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O CZYM TO JEST?

Sesja toczy sie na bazie storylinii
z dodatku Krew i Rdza II. Trzej bohaterowie
beda mieli mozliwo$¢ aktywnego tworzenia
nowego porzadku w Zasranych stanach
i budowania potegi Sojuszu Mutantow
w Saint Louis. A przynajmniej tak im sie
bedzie wydawato. Pod koniec dos¢
emocjonujacej i wymagajacej sesji ich swiat
(ponownie) wywrdci sie do géry nogami
i beda zmuszeni do dokonania waznego
wyboru. Bardzo mozliwe, Ze bedzie to
ostatnia decyzja w ich zyciu. Sprawdzimy
w praktyce stowo ,Tolerancja”.

STYL SES]JI

NIEZBEDNIK MISTRZA GRY

Gra na tej sesji bedzie miata kolor
Stali o odcieniu Chromu i Rteci. Akcja
zaczyna sie mocng Stalg i ma teZ po czeSci
na celu ukazanie jak ludzkos$¢ powoli dZzwiga
sie z kolan.

STYL TEKSTU

w podstawowym tekscie
scenariusza pominiete zostaly wszystkie
technikalia i statystyki, a nawet wieksze
czesSci opisow lokacji. Wszystkie te rzeczy
umieszczone sg w zatgcznikach na koncu. Sg
dwa konkretne powody, dla ktérych tak sie
dzieje -

Po pierwsze tekst zyskuje na
ptynnosci. Nie trzeba skupia¢ sie na
statystykach czy listach gambli z rozbitego
auta. Czyta sie to lepie;j.

Po drugie Mistrz Gry, ktéry bedzie
korzystat ze scenariusza nie bedzie musiat
przeszukiwac tekstu, zeby wytuska¢ z niego
potrzebne statystyki juz podczas ses;ji.
Wszystko bedzie mial na koncu tekstu,
podane niemal na tacy.

Jako Ze sesja toczy sie na bazie storylinii
z dodatku waznym jest, by ten dodatek
posiadac. Interesuja nas dwa rozdziaty:

1. Sojusz Mutantow (s. 40-46);

Z punktu widzenia sesji
najwazniejszy rozdziat. Nie nalezy
jednak przywigzywac sie do catosci.
Gracze rozpoczng gre w momencie
wysytania pierwszych karawan do
wiekszych miast w celu nawigzania
stosunkow handlowych.
Wprowadzimy réwniez zmiany
w pierwszej czesci opisu Saint Louis,
ale o tym pédzZnie;j.

2. Operacje posterunku (s. 47-52);
Interesuje nas konkretnie Operacja
Magpie, ale pojawig sie tez inne - te
z podrecznika i wymySlone na
potrzeby sesji.

Gracze duza czes$¢ przygody spedzg
w Saint Louis. Miasto zostato opisane
w dodatku Bohater”2. Polecam przeczytac.
Warto przyswoi¢ kilka faktow i ztapac
og0llny klimat miasta. Co prawda dzisiejsze
Saint Louis to inne miasto, ale klimat ma ten
sam.

O MECHANICE SEOW KILKA

Mechanika do Neuroshimy podczas
gry pozostaje bez zmian, ulega za$/jednak
zmianie i to do$¢ powaznej proces
tworzenia bohateréw. Dla Mistrza Gry gra
na sesji zaczyna sie znacznie wczes$niej niz
pierwsza scena w barze. Gracze musza
stworzy¢ sobie bohateréw wedtug nowego
systemu nie podejrzewajac MG o0 nic
groznego. Ma to by¢ ,NOWE PODEJSCIE DO
TWORZENIA BOHATEROW” i tak im trzeba
to thumaczy¢. Jesli beda oporni lubco gorsze,
podejrzliwi i wscibscy, trzeba udawac i gra¢
swoje. Czemu? Zeby zabawa byla jeszcze
lepsza. Jesli na razie nie wszystko jest jasne,



to nic - wiecej wyjasni rozdziat
o tworzeniu bohaterow.

ZROBMY SOBIE BOHATERA

Przed wyruszeniem nalezy zebrac¢ druzyne...

0 co chodzi z tymi bohaterami?

Po pierwsze - role. Mamy do
rozdania role, ktore mozna nazwac - Mistrz
Kierownicy, Niewyparzona Geba, Strzelec
wyborowy. Celowo mowa jest o rolach, a nie
profesjach, gdyz gracze decydujac sie na
dana role majg pelng swobode co do reszty
cech i statystyk. Chodzi po prostu
0 wszechstronng druzyne, zeby byto komu
gada¢, komu ztapa¢ za kotko podczas
poscigu i komu wygrywaé¢ meczace
strzelaniny. To znaczy:

Pochodzenie- wybierz
podrecznikowe lub inne, jakie przyjdzie Ci
do gtowy, ceche z pochodzenia wybierz
dowolng lub wymys$l sam inna. Najlepiej
wymysl. +1 do dowolnej Cechy. Na tej sesji
zablokowane jest pochodzenie: Posterunek.

Profesja-  Wybierz t3, ktora
odpowiada Twojej roli, ale ceche wymysl
sam lub bazuj na tej z podrecznika. Dla
przyktadu Strzelcem Wyborowym moze by¢
zarowno Zabojca jak i Najemnik.

Wspéiczynniki- 62 punkty do
rozdzielenia.

Darujmy sobie specjalizacje- 65
punktéw na Umiejetnosci i wolna reka w ich
rozdzielaniu.

[ teraz zaczyna sie cala zabawa.
Nakton graczy, zeby sami wymys$lali Cechy
i dbaj o to, zeby byly nieznacznie ponad
przecietna.

Przyktad:

Zatézmy, ze Strzelec Wyborowy wymyslit,
ze z racji pochodzenia znany jest z tego,
iz strasznie trudno wysta¢ go do gleby
i zaproponowat, ze jego postaé otrzymuje
ciezkq rane dopiero po 4 lekkich ranach. Ty
dorzu¢ mu bez mrugniecia okiem, ze dopiero
4 ciezkie u jego postaci dajq krytyka,

nazwijcie tq Ceche Megatwardziel i
przejdzcie nad tym do porzqdku dziennego.

Mdwie Ci, widziatem to na wtasne oczy. Ten koles byt

dziurawy jak ser szwajcarski, ale jak gdyby nigdy nic

podszedt powiedziat ,Misja wykonana” i wpakowat
biedakowi kulke w czoto.

Przyktad 2:

Niewyparzona Geba z racji profesji wymyslit,
Ze raz na sesje ma mozliwos¢é zmiany
nastroju swojego rozméwcy lub grupy
rozméwcow maowigc cos bardzo
adekwatnego w odpowiednim momencie.
Dorzuémy mu mozliwosé zrobienia tego
3 razy na sesji. I nawet, jesli jego tekst nie
bedzie przebojowy to fabularnie odnosi
zamierzony efekt.

Gruby Teksariczyk wazyt dwururke, zastanawiajqc sie
pewnie, czy wypali¢ z jednej czy z dwdch rur. Wtedy
odezwat sie ten gosciu kij wie skqd:

- spotykajq sie na pustyni mutek, meks i pedat z Vegas.
Kto strzela pierwszy?

- Stalowa Policja!

Grubas zasmiat sie, machnaqt rekq, a my spieprzylismy
zanim zmienit o nas zdanie.

Czujesz, ze co$ sie Swieci? Co
bardziej domys$lni gracze tez pewnie co$
czuja... Nie daj po sobie pozna¢, ze to czes¢
jakiego$ planu. Zwracaj uwage na ,nowe
podejscie do tego procesu” i traktuj to
z graczami jako element dobrej zabawy.
Patrz jak graczom $wieca sie oczy
i jak wyobrazajg sobie sceny, gdzie beda
mogli wykorzystaé wymys$lone przez siebie
umiejetnos$ci. Zmus$ ich do mys$lenia i tym
samym zwigzania sie ze swojq postacia, lecz
nie oczekuj niemozliwego. Jesli graczom nie
idzie wymyS$lanie - pomagaj, doradzaj,
bazujcie na podreczniku, ale Ty MG zawsze
dbaj o to, by Cechy byly lepsze niz te
podrecznikowe.

Ale co sie wtasciwie dzieje? Na to
pytanie przyjdzie odpowiedZz w nastepnym
rozdziale. Wiec jeSli ogarniasz juz o co
chodzi z Bohaterami i ich Rolami, to
zapraszam dalej, bo jak $piewa wielki polski
s.artysta” ,Bedzie sie dziato, bedzie
zabawa...”.



PIERWSZA SCENA

Czaisz Elvisa Presley’a? Nie?! Twdj tata pewnie
wiedziatby kto to. To taki kolo sprzed wojny, Spiewat,
grat na gitarze i podobno uczyt sie krokéw od Forresta
Gumpa. Tego tez nie czaisz? Mniejsza z tym...

Nasi bohaterowie zaczynaja
niedaleko rodzinnej miejscowosci Elvisa -
Memphis. Konkretnie w Batesville,
a doktadniej na tamtejszej pozostatosci po
lotnisku. Pierwsza scena dzieje sie
w ogromnym barze, ktéry umiejscowiony
jest w starym hangarze na poczatku pasa
startowego. Po szczeg6ty odsylam do
zalgcznika gdzie znajdujg sie opisy miejsc
i schematyczne mapy. Warto na tym etapie
wiedzie¢, ze jest to naprawde gruba lokacja.
Bardzo Stalowa. To nie byle bar z blachy
falistej tylko niemal przedwojenny,
prawdziwy bar z prawdziwego zdarzenia.

Dlaczego nasi bohaterowie sie tu
znalezli? Oni sadza, zZe w poszukiwaniu
pracy.

Handlowiec  dostat  informacje
o czekajacym na niego kontrahencie, ktory
ma dla niego wspaniaty kontrakt.

Zabodjca ma dosta¢ zlecenie w tej
czeSci Standw, dobra kasa, a Kurier dostat

cynk, ze kto§ w tym rejonie potrzebuje
zaufanego kolesia i szybkiej fury. Je$li
bedzie potrzeba odegrania  jakiej$
sceny/minisesji dla co bardziej
podejrzliwych graczy - wszystko wyglada
bardzo prawdziwie i prawie legalnie. Czyli
miodzio. Ale my wiemy, Ze co$ nie halo,
prawda?

No tak... Zebrat ich tu nie kto inny,
a nasz kochany Posterunek (teraz staje sie
jasne, czemu pochodzenie Posterunek nie
jest tu mile widziane).

Czy gracze spotkajg sie w drodze do
baru, czy wecale sie nie spotkajg i beda
siedzie¢ osobno juz w barze s3aczac
najlepsze piwo, jakie pili w zyciu - to
kwestia szanownego MG i samych graczy.
Wszak dowolno$¢ w pochodzeniu i profesji
daje mozliwo$¢ taka, Ze gracze sie znaja,
albo nawet s3 rodzing. Lecz je$li jadg tu
wszyscy razem, bo znajg sie jaki$ czas,
nalezy uwazac z liczba zbiegéw okolicznosci
- wszyscy trzej nie dostang cudownej
propozycji pracy w jednym miejscu, bo to
$mierdziatoby z daleka. Mimo wszystko
lepiej, zeby sie nie znali, a poznali sie w
drodze, badz juz podczas pierwszej sceny.



Kiedy tak siedza i pija daj im kilka
zdarzen losowych - moze mata béjka szybko
sttumiona przez ochrone? Na pewno
podrzu¢ im barowego bajkopisarza, niech
gtosno opowiada o cudownym mieScie
mutantéw na poétnocy i wspaniatym Cromie,
przywodcy. W koncu kto$ kaze mu sie
zamkng¢, ale gracze z gtosnych wywodow
do$¢ sporo ustysza. Niech to bedzie
w wiekszo$ci prawda, plus kilka gtupich
plotek - podobno podczas festynu mutantéw
gtoéwng atrakcjg jest jedzenie ludzi i takie
tam durnoty. Niech sie dobrze

piw, drugi siadzie, rozepnie koszule, poluzni
krawat, zdejmie okulary i sypnie z mostu -
on nazywa sie Sullivan, a ten przy barze to
O’Neil. Nici z waszych kontraktéow - to my,
Posterunek, sprowadziliSmy was tutaj w
jedno miejsce, mamy dla was propozycje
wspoétpracy ku chwale ojczyzny i takie tam.

Nasze Miski stuchajg?
Dobrze.
Darmowe piwo leje sie

strumieniami. Faceci w Czerni powiedza,
Ze propozycja wspoOtpracy wygasa za 8
godzin. Teraz ptaca im za fatyge i

tego stucha.

DZIEN DOBRY, CZY TU
BIJA?

-Wchodzi Agent do baru i...
-Hahahahaha!!!
-Stary, jeszcze nie powiedziatem catego
kawatu...
-Ale juz jest Smiesznie!

Kiedy gracze wreszcie ze znudzenia
bedg wpatrywac sie w tytki kelnerek, do
baru wkroczy Zywa legenda
przedwojennych filméw - MIB, Faceci w
Czerni. Dwoch typkow, ktorzy z daleka
wygladaja na Agentéw. Tak naprawde
bardzo trzeba by sie postara¢, zeby
wyglada¢ bardziej jak Agent. Maja wszystko
co trzeba oprécz napisu ,JesteSmy tajnymi
Agentami” wytatuowanego na czole. Czarne
garnitury, czarne okulary, identyczne
kabury w  identycznych  miejscach,
identyczne czarne krawaty i identyczne
biate koszule z identycznymi koinierzami.
Identyczne cwele na nogach i do boélu
identyczne twarze. No i jeszcze uszy..
Wspominatem, ze majg nawet stuchawki w
lewym uchu? Nie musiatem? Spoko...
Szybko rozejrza sie po sali, namierza
bohateréw i zaprosza do wspdlnego stotu.

Czy bohaterowie sie dosiada? Oby.
Panowie Zle znosza dzwiek stowa ,Nie”.
Zreszta podchodzg do graczy bardzo ludzko
- kiedy jeden z nich p6jdzie do barmana po 5

element rozczarowania % catoSci
zaptaty, kazdemu po 250 gambli.
Rzeczywiscie, majg dla bohateréw
mate paczuszki (drobne gadzety,
duzo naboi dobrej jakosci i jeden
naprawde warto$ciowy przedmiot).
Moga je wziaé
i spieprza¢ na bambus, albo zgodzié¢
sie na wspdtprace i po robocie
dostac jeszcze 750.

Caty szkopul polega na tym, ze
zgodzi¢ sie muszg wszyscy albo nikt
Dlatego dajg czas na myslenie i nie chca
teraz zadnych deklaracji. Wroca jutro okoto
6 rano - jesli zobacza ich trzech
spakowanych i gotowych, to zgarng ich i
wtajemniczag w robote. Teraz jedyne
szczego6ty, jakie mogg wyjawié, to ze robota
bedzie niedaleko, Ze spokojna i dla
Posterunku. Do graczy zwracac sie beda po
imieniu i uprzejmie. Po rozmowie wyjda
i jesli gracze nie beda kombinowa¢, to
spotkaja sie o 6 pod barem. Stamtad
zabierze ich czarny SUV z przyciemnianymi
szybami i grubymi oponami - kolejny
nieodtaczny element bycia Agentem,
prawda?



CO TU SMIERDZI?

20 posterunkowym zrobiono test na inteligencje -
mieli wktada¢ klocki réznego ksztattu do pudetka
z dziurami odpowiadajgcymi ich ksztattom. Wyniki
testu byty zdumiewajace: 3 z nich wykazato sie
nadspodziewang inteligencja, a 17 nadspodziewana
sita...

Mamy przed soba dwéch
Posterunkowiczéw, ktorzy zostali wcieleni
do stuzby zaledwie 2 miesigce temu i juz
awansowano ich na agentéw polowych.
Fenomen na skale $wiatowg, gdyz taka
fucha to trudny kawat chleba i szkolenie
trwa okoto 3 lat. Zupelnie nie radza sobie
z zyciem jako agenci, ale dostajg baaaardzo
wazne zadanie i postanowili sie przytozyc.
Wystarczy zaznaczye¢, ze pomyst
z garniturami to ich inicjatywa i juz
wiadomo, ze to dwa ziemniaki.

Dwoéch wzorowych posterunkowych
dostato teczke, koperte i rozkazy.

Rozkazy brzmia nastepujaco:

1. Zapoznac sie z zawartoscia teczki.
2. Po zrealizowaniu zatozen z teczki
uda¢ sie w bezpieczng lokacje

i otworzy¢ koperte z dalsza czescia

rozkazow.

Zawarto$¢  teczki  stanowia  przede
wszystkim  dokladne  opisy  naszych
bohateréw i ostatnich 36 miesiecy ich zycia.
Niemal wszystko tam jest, z datg i godzina.
Cate 3 lata.

Ostatnie dwie strony to dane
operacyjne oraz rozkazy. Tam napisane jest,
ze zadanie jest czeS$cia ogromnej operacji
Posterunku o nazwie MAGPIE. Rozkazy
z teczki to zebranie podanych obiektow
w barze Aviator i zaproponowanie
wspotpracy. Na tym rozkazy w teczce sie
koncza. Jest tez wzmianka o procedurze
,Parasol”.

W  bezpiecznej lokacji, niedaleko
baru, na pustyni, tuz po spotkaniu
z graczami w barze Posterunkowi otwieraja
koperte, a tam widnieje krotki rozkaz:
»Zlikwidowac¢ obiekty”.

Kaplica.

Agenci bedg obserwowac od tej pory
bar. Jesli gracze zechca uciec z baru przed 6
rano - $cigng ich i beda probowali zabic. Jesli
zastang ich 0 6 spakowanych
i gotowych do drogi - zgarng ich i postaraja
sie zabi¢ ich na pustyni.

Wiasnie.

Kluczowe jest tu ,bedg prébowali”
oraz ,postaraja sie”. W  zataczniku
»,Bohaterowie Niezalezni” znajdziemy peiny
opis tych dwdch biedakéw, ale teraz
wystarczy informacja, ze kiepsko u nich ze
strzelaniem. Tak naprawde kiepsko u nich
ze wszystkim. Nie ma innej sity. Spieprza
wszystko i pustynia od dzi§ bedzie ich
mogita, a ty MG masz o to zadbad.

Co$ nadal $mierdzi, nie? Informuje
Ciebie MG i tylko Ciebie - Posterunek
podtozyt tych ,Agentéw”. Poswiecit ich
w imie wyzszego dobra, czy jak to sie tam
mowi. Gryzg piach za ojczyzne. Co prawda
sami mieli wrazenie, Ze robig co$ dobrego,
ale byli tylko pionkami na szachownicy.
Dobrze wiemy czym jest operacja MAGPIE,
oraz dlaczego nasi bohaterowie ni cholery
tam nie pasuja. Te posterunkowe patatachy
uznali naszych bohateré6w za Kkolejnych
specow do tej operacji i nie zwrdcili uwagi
na przeczace temu okolicznosci, ale my
wiemy, ze nasi chlopcy to zadni spece.
Chyba, ze trzeba komus spusci¢ tomot. To
tak. Spece pierwsza klasa.

JESLI NIE TAK, TO JAK?

Prawda jest taka, Ze posterunek
rzeczywiscie wyselekcjonowat  tréjke
naszych bohateré6w do wyzszych celow.
Przygladal sie im od 3 lat w ramach
zupetnie innej operacji o nazwie Tolerancja.
Do tej pory nie byto potrzeby korzystania
z obiektow. Teraz kraj ich potrzebuje. Dla
dobra zabawy odsytam do =zalacznika
»,Operacja Tolerancja”, ale dopiero po
lekturze catej przygody. Ty teZ miej co$
z zycia!



Posterunek potrzebowat 2 tosiow,
nie tylko zeby potrenowac celno$¢ naszych
bohateréw.  Potrzebowat czego$, co
wiarygodnie ustawi naszych bohateréw po
drugiej stronie barykady. Wszak =zabili
posterunkowiczéw. Nie bedzie litosci kiedy
nastepnym razem gracze wpadng na konwdj
Posterunku. Co prawda niewielkie jednostki
moga mie¢ lekkie opodZnienie, ale gracze
musz3 mie¢ prze$Swiadczenie, Ze oto teraz
majg przewalone bardziej niz do tej pory. Na
gltowe zwalit im sie konflikt z Posterunkiem.
Kazdy dowoddca bedzie miat ich zdjecie
i kazdy z Posterunku bedzie miat prawo ich
odstrzeli¢. W teorii. Zobaczmy co bedzie
dale;j.

RUN FORREST, RUN...

Pamietasz tego kolesia, Forresta, o ktérym méwitem na
poczgtku? Koles biegt i biegt...i biegt... Jaki to ma
zwiqzek? Zaraz zczaisz.

Gracze w jednym z SUVéw znajda
oczywiscie oprocz masy posterunkowych
gambli teczke oraz koperte. O ile koperta
jest dos¢ nieistotna, , o tyle teczka powinna
ich zainteresowaé. Tam kazdy znajdzie co$
dla siebie. O sobie. I teraz najlepsze.

Nasze toski siedza przy SUVach ze
stygnacymi giwerami w kaburach? A moze
przeniesli sie z powrotem do baru?

Przykro mi. Koniec czasu.

Agenci Sullivan i O’Neil sktadali
raport radiowy 4 razy na dobe. Niestety,
z powodu naglej Smierci nie zlozyli
ostatniego raportu do najblizej stacjonujgcej
mobilnej placowki Posterunku. Mobilna
placéwka, ktéra odbierata ich raporty,
dysponuje zdjeciami naszych graczy i juz
pedzi sprawdzi¢ co wcieto ich raport. Dziwi
Cie szybka reakcja? Mnie tez... Fakt jest taki,
Zze na bohaterdw graczy zesra sie zaraz
catkiem spory ston.

Kazdy z zotnierzy mobilnej placéwki
na skrdconej odprawie dostanie bardzo

wazne rozkazy.

Obiekty maja przezy¢ i uciekac.
Maja by¢ ranni i zmierza¢ na poéinoc w
strone Saint Louis. Maja trafi¢ do Saint

Louis od poludnia, a Posterunek ma
wtedy sie wycofaé.

I kiedy nasi bohaterowie mysla co to
robi¢ ze swoim zyciem dostajg znowu w
dupe.

Jesli sa nadal na pustyni - po 30
minutach od strzelaniny zauwaza pelna
kawalkade samochoddéw, péiciezarowek
oraz ciezarowke Z
Posterunku.

Jesli geniusze przeniesli sie do baru,
to Posterunek wparuje tam bez pukania
w $rodku nocy. Bedzie dym, bedzie
strzelanie, bedzie sie dzialo, bedzie
zabawa... Znaczy sie akcja pelng geba. Ale
nasi milusinscy wyjda z tego obronng reka.
Tyle strzatow, a oni zyja. Musza by¢
zdziwieni, nie?

Chociaz Ty nie badz.

Wiekszo$¢ ekipy bedzie miata
Slepaki, a Ci, ktoérzy beda mieli ostra
amunicje, strzelajg tylko w nogi - taki maja
rozkaz. Rozkazy to rozkazy. Trzeba sprawi¢,
zeby nasze chtopaki jednak oberwaty jakas
kulke w noge. Moze dwie.. Niech kto$
bedzie ranny. No i niech wskakuja do wozu
kuriera, albo do SUVa (tak, kluczyki sa
w marynarce O’'Neila) i niech spierdzielaja.
Posterunek tak bedzie kierowat atakiem,
zeby im to umozliwic.

Beda tak uciekaé przed
Posterunkiem az do Saint Louis. Wedrowne
Miasto zadba o to zeby sie nie zblizy¢, ale
nie oddali¢ i tak kierowa¢ poscigiem, zeby
skonczyt sie on przed Saint Louis (sita i ilos¢
jednostek Posterunku w zatgczniku). Niech
chtopaki czujg ich oddech na karku, niech
sie boja i poczuja zapach Rteci. Niech
uciekaja w poptochu i niech czuja, ze wpadli
w glebokie szambo. Niech wyciskajg z auta
ostatnie poty, niech sie ostrzeliwuja z
jednostkami  Posterunku. Niech majg
przesrane.

emblematami



Przed nimi 340 mil ucieczki. Ming po
drodze Memphis, ruiny matego miasteczka.
Beda gnali naprzéd. Nawierzchnia raz
dobra, a raz podziurawiona wystawi
umiejetnosci Mistrza Kierownicy na prébe.

Nagle na drodze zrobi sie tloczno.
Raptem na drodze zaczng sie pojawiac
karawany ludzi ciggnacych do miasta.
Zasugeruj im, Ze to prawdopodobnie dlatego
poscig odpuscit. Niech przed Saint Louis
zaczng zyskiwa¢ przewage, az wygraja
w tym wyscigu po szczescie. [ zycie.

ZOSTAN CHWILE
I POSLUCHA]J...

Byto gorgco? To koniec pierwszej
czesci. Dalej bedzie tylko wiecej zabawy, ale
zwolnijmy na moment tempo. Kiedy nasze
Miski zmierzajag w strone bram Saint Louis
gdzie spotka ich niespodzianka, ja jestem
winny Tobie, m6j drogi MG, wyjasnienia.
Powiedzialem, Ze co nieco zmienimy
w podstawowej wersji storylinii. Teraz
uzupetnie Twoja wiedze.

Po pierwsze nikt nie widziat
wszystkich Cromoéw razem. Nikt, poza
naprawde zaufanymi osobnikami nie ma
pojecia, Ze jest go wiecej niz jeden. Te
informacje mozna zdoby¢, ale trzeba sie
napoci¢. Nawet Posterunek podejrzewa cos,
ale nie wie sam nawet co. Wazniaki zbieraja
wszystkie raporty i rézne plotki w catos¢,
ale cato$¢ im sie nie Klei.

Jest tak z konkretnego powodu.
Kiedy Sojusz mutantéw dopiero powstawat
i nabierat rozpedu Posterunek stwierdzit:
,Koniec z tym. Rozpirzymy to w drzazgi
zanim zrobi sie z tego powazny wrzod na
dupie.”  Wzieli najlepszych  agentow
dziatajacych ~ w  terenie, dali im
nieograniczone  $rodki i rozkaz -
zlikwidujcie tego padalca, Croma za wszelka
cene. [...

To byla najgorsza  porazka
Posterunku od dtuzszego czasu. Goryle

Croma wijechali im w rowy po godzinie od
rozpoczecia akcji na terenie Saint Louis.
Wybili do nogi agentéw, a Posterunkowi
podobno wystali paczke z reka jednego
z tajniakéw. Reka podobno miata
wyprostowany $rodkowy palec, ale kto tam
wie co jest prawda. Prawda jest jednak
totalne fiasko misji.

Posterunek po tej misji uszczuplit sie
0 niewielkie grono pracownikéw.
Przymusowe urlopy, masowe przejscia
w stan spoczynku i przypadkowe znikniecia
byty wtedy na porzadku dziennym i nikt nie
chcial stucha¢ tlumaczen. Trzeba byto
wyczysci¢ szeregi, gdyz o szczeg6tach misji
wiedzieli tylko Posterunkowcy
i podejrzewano, ze jest wsrod nich kret.

Oczyszczono szeregi i po trzech
tygodniach sprébowano
O drugiej misji wiedziaty tylko trzy osoby
w  dowddztwie i trzech Agentow
terenowych.

Noi...

Mutanty Croma zrobity im z tytkéw
jesien Sredniowiecza tej samej nocy, ktorej
oni znalezli sie w miescie. Trzeba przyznac,
ze byla to ciezka lekcja, ale okazato sie
jednak, ze to nie przecieki w Posterunku,
a co$ innego jest przyczyna niepowodzen.
Posterunek juz od miesigca mysli, ze wie
co jest grane. Podobno udato im sie
schwyta¢ jakiego§ mutka, ktéry podpadt
Cromowi i opuscit miasto. Taktyka
Jajogtowych sie zmienita. Ta nowa taktyka
to nasze Miski. Najwyzszy czas na operacje
»Tolerancja”.

Czemu jednak Crom nie zmienit
pokojowego oblicza w $wietle atakéw na
swoje zycie? Ciezko powiedzie¢. Albo facet
ma wiecej rozumu niz cate Wedrowne
Miasto razem wziete, albo jaja wieksze niz
ksiezyc. Fakt jest taki, Ze Crom nadal
polityka i stylem Zycia nawotuje do
asymilacji i koegzystencji.

Na razie wystarczy tego pitolenia.
Jesli wiesz co i jak to wracamy do akcji, bo
tam bedzie sie dziato, bedzie... przestac?

ponownie.



CZY TY TO CZAISZ?

Miatem kumpla, ktory tak nienawidzit teksanczykow,
ze w kazdym barze, stojac na stole, wznosit toast ,za
cioty z Teksasu”. Kiedy wyladowali§my w barze w
Teksasie, chyba zapomniat o swojej tradycji...

A wiec gracze docierajg do miasta
Mutantoéw. Jak sie z tym czuja? Jakie maja
podejscie do mutantéw? To czas, Zeby sobie
o tym pogadali. Nie chcg tam wchodzi¢?
Kreca nosem? Przedstaw im ich sytuacje -
ranni, bez schronienia, bez pozywienia,
potrzebuja gdzie§ odsapna¢ na chwile,
nawet jesli ma to by¢ miasto petne
mutantéw. A po szalenczej ucieczce przed
posterunkiem co$ niebezpiecznie rzezi pod
maska samochodu. Warto to zobaczy¢ nim
sie rozpadnie. Nie majg wyjscia.

Trzeba opisa¢ im typowy krajobraz
wielkomiejskiej, powojennej rozpierduchy.
Wijezdzaja do duzego miasta od potudnia,
wszedzie ruiny, lecz droga pieknie
uprzatnieta, wida¢ tez, ze kto$ regularnie
tata dziury w asfalcie. Pobocza pelne s3a
wrakéw, lecz te tworzg raczej réwny mur
i sprawiaja wrazenie utozonych celowo.
Wszedzie panuje porzadek, zauwaza tez
pielgrzymki ludzi ciagnagce do miasta.
Wiekszo$¢ na piechote, ciggnac jakie§ wozki.
Przy blizszych ogledzinach okaze sie, ze
wszystkie karawany zlozone sg z roéznej
masci mutantéow. Niektére z nich beda
obrzydliwe, inne nieznacznie tylko
zdeformowane, ale wszystkie ciggna do
Swojego nowego miasta.

KOLEJKI-ICH-MAC!

bedzie sie ona szybko przesuwata. Jesli
gracze zapytajg, kto§ powie im, Ze na
wejsciu do miasta spisujg ludno$¢. Dziw nad
dziwy.

Ale... Co kraj to obyczaj. Pus¢ wodze
fantazji. Pamietaj, ze wchodza do miasta
w 98% ztozonego z mutantéw. Ttum jest
kolorowy - réznorodny i zmutowany. Niech
gracze zobacza ro6zne rodzaje mutacji.
Poczuja, ustysza...

Tutaj przypateta sie do graczy
niesamowicie chudy chlopczyk, chyba 13
letni. Nie da sie doktadnie okresli¢ wieku,
gdyZz mutacja skory, jaka chtopczyk posiada
uniemozliwia trafne obliczenie jego wieku.
Chtopiec sam tez nie wie ile lat ma, nie ma
rodzicow i ciggnie tu z innymi mutantami.

Skéra malca wyglada jak kora
drzewa, a w dotyku jest jak tuska ryby. Dos¢
niecodzienny widok. Ale chtopak nic nie
robi sobie ze swojej mutacji. Jest radosny,
bardzo sympatyczny i nie da sie go nie lubic.
Wotlaja na niego Gram. Ma na glowie taka
$mieszng, teczowa czapke z wiatraczkiem.
Chtopczyk bedzie sie przygladat rannym,
bedzie sie dziwowal broni, bedzie sie
paletat. Nagle stwierdzi, Ze jego znajomi juz
wchodza i szybko sie ulotni.

DAREK, OTWORZ!

Przed miastem bedzie dos$¢ spora
kolejka, btagania graczy o pozwolenie na
szybkie przej$cie spotka sie z niemym
milczeniem. Kazdy chciatby mie¢ to za soba.
Kolejka zajmuje cala ulice, ale nie stychac
skarg, nikt sie nie pcha. Trzeba bedzie
odczeka¢ swoje w kolejce, na szczeScie

Kolejka sie przesunie i gracze dotrg
do bramek. Bramka to zwykly szlaban
opuszczany sila mie$ni bronigcy wejscia do
dtugiego korytarza zbudowanego z wrakow
furgonetek. Szlaban obstuguje potezny
mutant, a przed i za szlabanem stoi po
dwoch kolesi z karabinami. Widocznie sie
nudza, gdyz tlum jest bardzo spokojny,



a caly proces przebiega sprawnie.
W  otwartych burtowych
furgonetek siedza mutanci z dtugopisami
i kartkami.

Za bramke wpuszczana jest cata
grupa i kolejno przechodzac od jednej
furgonetki do drugiej podaje dane. Imiona,
szacunkowg wartos¢ dobytku, sztuki broni,
liczbe dzieci, cel podrézy, zdolnos¢ do walki,
dtugos¢ pobytu. Kazda furgonetka to osobna
informacja, dzieki czemu catos¢ idzie dos¢
sprawnie. W pierwszej furgonetce, zaraz
przy wijezdzie, po lewej, roztozony na
siedzeniach za kierownica lezy koles, jego
buty wystaja przez szybe od drzwi
kierowcy. Ten facet od czasu do czasu
wstaje, przechadza sie w koto, zagaduje
kolesi z karabinami. Wida¢, ze to on tu

drzwiach

dowodzi.

Kiedy przyjdzie kolej na graczy - do
obstugujacych bramke dwoéch mutantow
z karabinami podbiegnie wta$nie ten koles,
szepnie im co$ na ucho, ci przytakna. Jeden
z nich dziwnie brzmigcym gltosem powie, zZe
nie muszg przechodzi¢ przez spis, niech jada
za tym Kolesiem, on zaprowadzi bohateréw
do szpitala.

Dziwne? Na pewno, ale niech gracze
nie majg czasu ha zastanawianie sie.
Dowddca przedstawi sie jako Clyde
i podziekuje graczom za co$ co ztamato jego
rutyne, bo juz dostawal wrzodéow od
siedzenia. HE HE HE... Smieszne, bo Clyde
caly pokryty jest okropnymi wrzodami...
Smieszny kole$. Wjada do Saint Louis.

Opis miasta i ulic pozostawiam
Tobie, méj drogi MG. Niech bedzie to Stal
pokryta odrobing Chromu. Niech
bohaterowie poczuja sie przyttoczeni
potega miasta i porzadkiem.

Jadac za furgonetka Clyde’a dotrg do
sporego szpitala, ranni szybko trafia do
osobnych pokojow gdzie zajma sie nimi
lekarze w fartuchach. Bardzo fachowo
i zrecznie. W tym czasie Ci, ktérzy nie sa
ranni, beda mogli rozejrzec sie po szpitaly, -
czystym, catkiem fajnym szpitalu.

Bedzie troche chaosu, przyjedzie
jaki$ postrzat, gdzie$ kto$ bedzie gonit z tacg
pelnga przyrzadéw do operacji. Taki typowy
obraz szpitala. Clyde posiedzi chwile
z graczami odpowiadajac na pytania i sam
zadajac kilka.

Gdzie i z jakiego powodu oberwali
kulke. Pytac bedzie yA troski
o bezpieczenstwo miasta, a nie z ciekawosci.
Cokolwiek ustyszy tylko kiwnie gtowa, nagle
przez gtowne drzwi wpadnie koles
z karabinem, podbiegnie do Clyde’a, co$
zamelduje mu szeptem, Clyde wstanie,
powie, Ze jest potrzebny przy bramie
wjazdowej i Zeby gracze sie stad nie ruszali.
Za godzine przysle tutaj kogo$, zeby zabrat
ich gdzie$ gdzie beda mogli spedzi¢ noc. Ale
mito z jego strony, nie? Ciekawe jak czujg sie
teraz gracze, hm?

TAKE ME TO YOUR DEALER

Lekarze opatrza fachowo rannych,
nie minie godzina jak do poczekalni
z naszymi graczami wejdzie nie kto inny jak
nasz chtopczyk w czapeczce z wiatraczkiem.
Gram powie, Ze przysyla go Twardy Kris,
wiasciciel baru ,Miles Davis”, ktéory ma dla
nich pokoje. Chtopiec zatapat sie tam do
noszenia rzeczy z magazynu. Odpowiada mu
taka praca bo jest catkiem silny i wolno sie
meczy.

Jak ustyszat, ze trzeba powiadomié
graczy o pokojach, to zglosit sie na
ochotnika, bo ich zna. Wsiadzie z graczami
do samochodu i pokieruje graczy prosto do
baru. Ludzie, co to bedzie za bar. W dodatku
Bohater”2 juz o nim wzmianka, ale
w zalgczniku jeszcze sie o nim troche
naczytasz. Gracze beda zbieral szczeki
z podtogi.

Kiedy szok minie i gracze zaczepia
sie w pokojach przybiegnie Gram i powie, ze
jedzenie juz gotowe. Niech gracze zejda
postucha¢ muzyki i zjesS¢ co$ smacznego
(positek rowniez juz jest optacony). Dajmy
im chwile na plany na przyszto$¢. Niech



pomys$la co robi¢, gdzie s3 i jak ogarna¢ caty
ten burdel na kétkach. My dobrze wiemy, ze
na nic takie planowanie, Ze najwiecej
apteczek jest w lokacji poprzedzajacej walke
z bossem... No céz, dajmy im te radosna
chwile. Niech sie ciesza. Juz? OK.

POZDROWIENIA OD WUJASZKA

Do stolika graczy podejdzie Gram
w tej swojej Smiesznej czapeczce i mowi, ze
w sali dla VIP6éw czeka na nich kto§ wazny.
Sa proszeni na rozmowe. Bez chwili zwtoki
idg do wskazanego przej$cia, w przejsciu
stoi barczysty koles, mutant. Najpierw
przeszukuje ich i zabiera bron - moéwi, ze
odda poézniej. Po skoniczonej robocie
przepuszcza graczy dalej do niewielkiego
pokoiku, gdzie na naroznej kanapie siedzi 5
mezczyzn. Jeden, siedzacy po Srodku,
wyro6znia sie sposrdod innych. Ma na nosie
okulary przeciwstoneczne, jest blady, ale
dobrze zbudowany i cho¢ siedzi, wida¢, ze
jest wysoki. Czterech pozostatych to
mutanty (opis w zataczniku).

Ten w okularach nie podnoszac sie
i nie uzywajac gtosu wskazal najpierw na
jednego z mutkéw po swojej prawej,
a potem na graczy w niemym rozkazie.
Koles wstanie podejdzie do kazdego
z graczy, przedstawi sie jako Groom, ztapie
kazdego z bohateréw za prawg dton, jakby
prébowat z nich co$ wyczyta¢, po czym
odwroci sie do kolesia na kanapie i skinie
gtowa.

Kole$ na kanapie wstanie
i przedstawi sie. Ma na imie Crom i jest tak
zwanym prezydentem Saint Louis, ale woli
by¢ tytulowany przywddca. Dziekuje
naszym bohaterom za przyjsScie i zapyta jak
naszym patatachom podoba sie jego miasto,
jak zarcie, jak pokoje, jak rany. Ogdlnie
wyrazi autentyczng troske, a potem
przejdzie do rzeczy. Powie tak: ,Nie lubie
szantazu, brzydze sie przemocq, ale
najbardziej nienawidze tych ciot

z Posterunku, a dzieki wam o dwie cioty jest
mniej. Wypijmy!”.

Skad wie o wszystkim? Tego nie
powie graczom. Ale Ty wiedz, Ze Crom ma
swoich ludzi rozsianych po $wiecie, ma sie¢
wywiadowczg, oraz gosci, ktorzy nastuchujg
komunikatéw radiowych. Posktadat sobie
wszystko w catosc¢.

Poda naszym bohaterom szampana
i wypije z nimi toast, po czym powie, Ze nie
ma dzi§ wiecej czasu, ale za to pojutrze jest
festyn z okazji pierwszej rocznicy przejecia
miasta i gracze sa zaproszeni na plac
gtowny. Crom bedzie ich namawiat na
uczestnictwo w uroczystosci, a na odchodne
powie, Ze bedzie miat dla nich robote, ale
wolatby pogada¢ o tym po imprezie. Teraz
ma duzo na gtowie. Ma nadzieje zobaczy¢
ich na placu.

Z drugiej strony nikt ich tu sitg nie
trzyma, ale pdki sg tutaj, to mogg liczy¢ na
ochrone przed Posterunkiem, a poza
miastem takiej gwarancji Crom da¢ im nie
moze. Po czym w obstawie swoich mutkéw
opusci VIProom i zaraz potem lokal, a goryl
odda graczom fanty.

Gracze mogg zosta¢ tutaj do korica
wieczoru i nie beda niepokojeni przez
nikogo, moga wroci¢ do gtéwnej sali, albo
uda¢ sie do pokoi. Wazna jest decyzja.
Zostaja? W sumie nic ich nie goni, a tu
przynajmniej sg bezpieczni i karmieni. No
i zakumplowali sie z Cromem, a to duzy
awans spoteczny. Je$li sigdga do stotu
w gtéwnej Sali do konca wieczoru beda pié
za darmo, a mutki wkoto beda odnosic¢ sie
do nich z szacunkiem i czcia. Zy¢, nie
umierac!



FESTYN MUTKOW

Krystyna, to sq Twoi znajomi, mnie to w ogéle nie
obchodzi.

Co nasze miski beda robily przez
caly ten czas, do rozpoczecia festynu oraz
podczas jego trwania? To zalezy tylko od
nich. W Saint Louis znajdg i targ, i sklepy z
czeSciami, i warsztat... Czego dusza
zapragnie. Moga uzupelni¢ zapasy, naprawic
auto itp. Cale miasto bedzie dla nich
niezwykle uprzejme i pomocne. Widocznie
plotki szybko sie rozeszlty. Nikt nie bedzie
im chciat podpas¢, wszedzie wynegocjuja
dobre ceny, a w barach zawsze bedzie stolik
dla nich. Niech swietuja z miastem.

Cate dwa dni w miesScie uptyna na
przygotowania do festynu. Gracze moga
zdoby¢ jakie$ informacje. Jesli tak, to
dowiedzg sie:

- Crom to niezwykle inteligentny
facet. (1)

-Wielkie karawany ruszyty do
wiekszych miast. (2)

-Swiat reaguje na sojusz mutantéw
bardzo réznorodnie. (3)

-Crom ma mutantéw od wszystkiego
(5)

-Jest niewielkie ugrupowanie
opozycyjne, Kktéremu nie podoba sie
pobtazliwosc¢ z jaka Crom traktuje ludzi. (8)

-Ugrupowanie opozycyjne szykuje
co$ na festyn. (10)

-Byly wcze$niej zamachy na zycie
Croma. (12)

-Jest jaki$ problem z karawana do
Detroit. (16)

-Posterunek zrobil 2 zamachy na
Croma (22)

-Kto$ szykuje zamach na Croma. (24)

-Zamach na Croma odbedzie sie
w kulminacyjnym punkcie jego
przemoéwienia. (25)

- Miejsce skad padna strzaty. (26)

-Crom ma 9 ciat. (70)

w nawiasach podana jest
przyktadowa trudnos¢ uzyskania takiej
informacji. Wartosci sa bardzo orientacyjne
i stuza tylko zobrazowaniu, jak niektére
informacje trudno uzyska¢. Od Ciebie MG
zalezy jak to fabularnie rozegraé. Nasze
ciotki mogg by¢ zupelnie niezainteresowane
zdobywaniem jakichkolwiek informacji,
w takim wypadku informacje z przedziatu 1-
9 s3 w stanie zastysze¢ w barze, reszta to
tajemnica. Te z wyzsza warto$cig mozna
uzyskac pytajac i optacajac wiasciwe osoby,
zadajac wtasciwe pytania.

Bardzo mozliwe, Ze gracze tak
wkrecag sie w zdobywanie informacji, ze
zajmie im to znaczng cze$¢ sesji. Niech sie
chtopaki bawig - moze uda im sie zdoby¢
wszystkie informacje o zamachu na Croma
i zapobiec temu. Kto wie. Wtedy pomijamy
podrozdziat Eagle is down. Crom bedzie im
wtedy wdzieczny bardziej znacznie bardziej,
niz w przypadku, kiedy gracze bedg siedziec¢
na dupie, a zamach sie uda.

Wszystko zalezy od typu graczy. Jesli
wola  rozpierduche - daj wiecej
zamachowcow z lepsza bronig, jesli lubig
pogtéwkowaé- naprowadz ich na trop
i pozwdl rozpracowa¢ wszystko na
podstawie $ledztwa.

NIE MA LEPIE]J...

Festyn jak to festyn. Nie ma co sie
rozdrabnia¢, impra na wielkim placu, duzo
mutkéw, stoiska z pamigtkami i Zarciem,
duza scena, muzyka na zywo, konferansjer z
suchymi zartami, atrakcje dodatkowe w
postaci rzutu podkowa, czy innym
badziewiem. Naprawde zacne popotudnie.
Wieczorem na scene wyjdzie Crom i w
zywiotowej, acz krétkiej przemowie powie
duzo uduchowionych tekstéw, na Kktdre
wszyscy zgromadzeni czekali. Powie o 365
dniach bezkrwawej walki o miejsce na
Swiecie. O zwyciestwie nad nietolerancja i
sukcesie ~w  poszerzaniu  horyzontow
zacofanych ludzi. Naprawde udany spicz.



Porwie nawet naszych bohateréow. Taki
przywodca to nie w Kij pierdziat. Za takim to
mozna nawet w ogien... A nie. Nie mozna.

EAGLE IS DOWN

Bo oto nagle - padajg strzaty z broni
automatycznej. Krew leje sie na scenie,
borowiki Croma znosza go z podestu
w fontannie krwi, kryjg ciatem, rozgladaja
sie dookota, ale bardziej zalezy im
na ochronie szefa, dopiero potem
na zlokalizowaniu zabojcéw.

Chaos panuje na placu, uciekajace
mutki, biegajacy ludzie, krzyki i wrzaski
tratowanych i przestraszonych. Straszna
masakra. Dantejskie sceny, wszystko dos¢
przerazajace, pézny wieczér, szybko
zapadajacy zmrok.

Gracze maja giwery? Niech poczuja
sie jako§ w obowigzku zlokalizowaé
strzelajacego i go
Fajnie jakby nasze chtopaki ruszyli dupy i
ubili zamachowcow. Niech tak zrobia.
Zamachowcow jest dwdch i nie jest ciezko
ich znaleZ¢. Oni sami beda ucieka¢ wytrwale
i zastania¢ sie olowiem, ale Kkiedy
decydowali sie na zamach wiedzieli juz, ze
raczej nigdzie nie uciekng. S3 pogodzeni z
losem. Skonczy im sie amunicja i jesli gracze
nie odpuszcza to stang sie lokalnymi
bohaterami.

zneutralizowac.

MATKA NATURA, A OJCIEC
NATURLICH!

Po tym, jak wszystko wreszcie sie
uspokoi do graczy podejdzie goryl, ktéry
wczoraj odbierat od nich giwery w barze i
powie, zeby szli za nim. Wejda do
niewielkiego, dwupietrowego domku. Tam
w salonie, bohaterowie znéw zastang ta
samg piatke mutkéw co poprzednio, Crom
nadal w okularach, ale stary... Co on im
powie...

Ale zaraz, zaraz. Czy przypadkiem
przed chwilq nie padt od kuli na scenie? Czy

nie powinien sie wykrwawiaé¢ w szpitalu? Na
pytanie o to odpowie tylko drobnym
uSmiechem i stwierdzeniem, Ze trzeba
czegos wiecej, niz kule z karabinu, Zeby
zburzy¢ fundamenty katedry porozumienia.
Czy cos.

Przywita  ich, podziekuje za
przyj$cie, zapyta jak wypadtl. Zapyta jak
mingt dzien, jak podoba im sie miasto.
Bardzo, bardzo podziekuje za pomoc w
zneutralizowaniu
(Niezaleznie od sposobu zneutralizowania.
Jesli gracze w Zaden sposéb nie przyczynia
sie do pojmania zamachowcdw- Crom nie
bedzie miat Zadnych watéw. Pominie po
prostu podziekowania i stowa uznania.) i
powie, ze wiedziat, ze na nich mozna liczyg¢,
wiedziat, Ze to porzadni faceci. Wreszcie
przejdzie do sedna. Odwréci sie do
ogromnego okna, w ktéorym wida¢ bedzie
lune znad placu, na ktérym odbywat sie
festyn.

Prowadzenie miasta to ciezki kawat
chleba. A do tego miasta petnego odmiericéw
w sSwiecie wypetnionym nienawisciq do
mutantéw. Bytem przy S$mierci wielu
zmojego rodzaju, ale nigdy jeszcze nie
uczestniczytem w narodzinach. Do teraz. Co
prawda bedq to dziwne narodziny, ale czas...
czas tez jest dziwny, prawda? Wiecie... W tym
pokoju nie ma ani jednego cztowieka. Wy,
moi drodzy, tez jestescie jednymi z nas.

Sie porobito, nie? Opadly graczom
szczeki? Bohaterom? Tobie? To dobrze. Nie
daj graczom czasu na reakcje, Crom
kontynuuje wywod.

Nigdy nie zdziwily was wasze
ponadprzecietne umiejetnosci? Wasze
szczescie w Zyciu? Lekka niecheé ze strony
niektérych ludzi, zupetnie bezpodstawna, a
tak widoczna? A zwierzeta? Mieliscie kiedys?
Nie uciekaty od was?

Odwréci sie do bohateréw twarza,
wskaze na jednego z mutkéw, tego, ktéry
wczoraj tapat bohateréw za rece.

Groom jest inny niz wszyscy, tak jak
Wy nie ma mutacji na ciele, ale jego mutacjq

zamachowcow



jest to, ze w kazdym jest w stanie wyczuc
mutanta. Nigdy sie nie pomylit. Po prostu
dotyka i wie.

USmiechnie sie.

Dlatego, ze to ja mam zaszczyt
powita¢ was ponownie na Swiecie, staje sie

automatycznie = waszym  przyszywanym
ojcem. Witajcie dzieci.
0 CO CHO!?

Crom racje méwi prawde. Gracze to
mutanci. Lekko zmutowani, nic na ciele, ale
ich mutacja polega na tym, Ze maja lepsze od
innych umiejetnosci. Tego sie pewnie nie
spodziewali, nie? Czy nasi bohaterowie
uwierzag? Crom postara sie zatagodzic
wszystkie niejasnosci, bedzie stuzyt rada,
ale jesli nie bedzie obiekcji przejdzie dalej.

SLUZBA, NIE DRUZBA

Dlaczego teraz w nocy? Po pierwsze
zalezy Cromowi na czasie, jeSli wyrusza
teraz, na miejsce powinni dotrze¢ przed
potudniem. Poza tym nie chce robi¢ z tego
wielkiej sprawy, bo zalezy mu, Zeby jego
spoteczenstwo byto pewne, ze Swiat dordst
juz do nowego porzadku, Ze nie bedzie sie
polowato na mutanty, ale z drugiej strony
musi wiedzie¢ co i jak, zeby ostrzec
pozostate karawany.

Gracze majag rusza¢ zaraz po
zebraniu swoich rzeczy, co$ tam Crom im
dorzuci i zadanie wyglada tak- pojecha¢,
zobaczy¢ co sie stato, zlikwidowaé
ewentualne zagrozenie(jesli sie da i jesli w
ogole ono istnieje) i wréci¢ z meldunkiem.
Proste jak budowa bojlera. Czy co$ mogtoby
w tak prostym planie p6js¢ nie tak??

CZY JA O CZYMS NIE WIEM?

Crom powie, ze takich ludkéw jak
nasze Miski mu trzeba. Po co? Wystat trzy
dni temu karawany w strone najwiekszych
miast z propozycjg wspotpracy, wszystkie
bezproblemowo przemierzajg stany, po
drodze rozdajg gamble w zamian =za
pokojowe nastawienie. Takie symboliczne
zawigzanie paktu o nieagresji ze
wszystkimi. Wszystkie nie napotkaly
dotychczas przeszkdd, oprocz jednej - tej
do Detroit. Trzeba sprawdzi¢ dlaczego,
wyjecha¢ jeszcze dzi$§, jeszcze w nocy.
Karawana, jeszcze 2 dni temu napotkata na
niewielki opdér w Indianapolis, a teraz
catkiem milczy.

Dlaczego nasze Miski? Wygladaja jak
ludzie, wiec ludzie im zaufaja, gdyby trzeba
byto z jakimi$ gada¢, a do tego nie ma za
bardzo teraz komu zaufa¢, prawie
wszystkich ludzi wystat w karawanach, a
przeciez jego nowe dzieci co§ mu jednak
wisza, chocby przystuge, no i juz
udowodnity swojg lojalno$¢ tam na placu.

Méj znajomek miat takie powiedzenie, kiedy wydawato
mu sie, Ze cos kombinujemy. ,,Czy ja o czyms nie wiem?”
Skubany zawsze potrafit wyczué, ze cos sciemniamy.

Czy Twoi gracze wyczuli co$ podczas
rozmowy z Cromem na temat karawany do
Detroit? Moze tak, moze nie. Nie nalezy im
tego sugerowaé, ale kto$§ moze chcieé
sprawdzi¢. Jak zda cholernie trudny test to
moze sie okaza¢, Ze nowy tatu$ co$ kreci. A
mianowicie - na czele karawany stat inny
Crom. Jak méwi dodatek ,Krew i Rdza II”
Croméw jest kilku, a t3czy ich wspdlna
$wiadomo$¢. Ten Crom, z  ktérym
rozmawiaja gracze doskonale wie co sie
stato z karawang. Kto$ wybit wszystkich do
nogi uzywajac ciezkiej broni. Atak nastgpit
tez z powietrza, przez co Crom podejrzewa
atak Molocha. Nie zdradzi sie z tym przed
bohaterami, to bedzie ostateczny test
lojalnosci. Test na prawdomoéwno$¢.

Ale dla Ciebie mo6j kochaniutki MG
mam informacje za milion Gambli. Otwoérz
sobie dodatek , Krew i Rdza I1” na stronie 50.
Tam masz co$ takiego jak Projekt: Harald.
Teraz dodaj sobie 5 do 6 i niech mnie kule



bija jesli nie wyjdzie Ci, ze za atakiem stoi
Posterunek, tyle ze uzywajacy maszyn
Molocha. Takie buty... Ty to wiesz. Ja to
wiem. Nikt inny, p6ki co, tego nie wie i niech
tak zostanie. PopsulibySmy chtopakom cata
zabawe.

KOMU W DROGE, TEMU
TRAMPKI NA NOGE

Clyde ma tez swoje wytyczne, o
ktérych bohaterom nie powie. Musi
zabezpieczy¢ ciato Croma. Albo
przynajmniej zadba¢, Zeby nikt nie mégt go
rozpoznaé. Wiesz... Srodki ostroznosci. Nikt
nie moze wiedzie¢ na razie, ze Cromow jest
wiecej. Poki co tajemnica sie utrzymuje i
niech tak zostanie.

Spakowani, wyekwipowani (0d
Croma dostang jedna, dobra sztuke broni z
kilkoma nabojami, jesli jaki§ gracz nie
potrzebuje wiecej broni- dostanie Sredniej
jakosci kamizelke kuloodporna) i
nabuzowani bohaterowie ruszaja na
wschéd.  Stonce  jeszcze lezy  pod
horyzontem, $wit dopiero za 2 godziny, a
oni w samochodzie troche zbici z tropu
pedza na wschod. Beda mogli podziwiaé
pierwszy $wit w ich zmutowanym zyciu.

S3 mutantami, mieszkajg w miescie
mutantéw, a jeszcze tydzien temu
wpakowaliby mutantowi kulke w czoto
szybciej, niz ten powiedziatby- Jestem
Twoim biologicznym ojcem. Kuriozum goni
kuriozum. Ale nie czekajmy dtugo.
Przewinmy tasme do przodu. Ostatnie
raporty, wg. Croma pochodza z miejsca
oddalonego o 60 mil na zachéd od Fort
Wayne. Z Detroit to 300 mil. Minimum 6
godzin drogi, jak w morde strzelit.

Aaa. Bylbym zapomnial. Crom dat
naszym przyjemniaczckom do pomocy
Clyde’a, tego mutka z bramy wjazdowej. Co
4 gtowy, to nie 3. W drodze okaze sie, Ze to
rzeczywiscie spoko koles. Ma zone, nie ma
swoich dzieci, bo on jest nieptodny, ,moze to
i dobrze...”, westchnie Clyde. Duzo prébuja,
ale bez efektu, jesli wiesz co mam na mysli.
Ale adoptowali sierote z ostatniego rzutu
uchodzcow. Chtopczyka o imieniu Gram. Ale
zbieg okolicznosci, nie? Bardzo chciat jecha¢
z ekipg, ale to nie miejsce dla dzieciaka. [ tak
juz przezyt wiele. O tak.

MIEJSCE AKC]JI

Kiedy bohaterowie dotra na miejsce
zobacza obraz takiej masakry, jakiej nie
widzieli dawno, albo wcale. Rzecz stata sie
na drodze, wida¢, ze atak zaskoczyt
cztonkéw karawany, ktérzy po prostu szli,
badZ jechali, calg szeroko$cia drogi.
Prébowali sie broni¢, ale nie mieli szans.
Swiadczy o tym rozmiar rzezi. Potowa ciat
rozcztonkowana, reszta niemal zmielona.
Tylko na froncie, gdzie Moloch bryka jak
mtoda kézka mozna spotkac takie widoki.

Mato kto byl na to przygotowany.
Trzeba rzuci¢ za jakies opanowanie. Smréd
jest nie do zniesienia. Widok jeszcze
bardziej. Niestety Clyde ciagnie bohateréw
w sam $rodek masakry. Ma rozkazy, a jest z
tych co robig wszystko doktadnie.

Gracze ida jak gaski za naszym
skautem? Nikt sie nie rozglada? A moze
jednak? Bo naraz pada strzal, a na ziemie
pada Clyde z dziurg w czole. No to turlamy
kostuchami, nie? Och, co to bedzie za akcja.
Ot6w bedzie przelewat sie strumieniami.
Niezta akcja. Bohaterowie beda potykali sie
o szczatki cztonkéw karawany, beda kryli
sie za pojazdami obryzganymi krwig i Bog
wie czym jeszcze. Nagle rozpeta sie piekto.
Na ziemie zaczng padac ciata
Posterunkowych i Gangeréw.



Skad, u diabta, wzieli sie tam
Gangerzy? A no nie tylko Wedrowne miasto
miato na celowniku karawane do Detroit.
Pobliski Gang o nazwie Hammer of Thor
wiedziat o tej pielgrzymce juz od dtuzszego
czasu, znajomek z St. Louis dal im cynk.
Wiec Ci zasadzili sie w Fort Wayne i czekali,
czekali... a tu nie ma pielgrzymki. Wiec
wstali péZnym popotudniem i ruszyli na
trase sprawdzi¢ co z ich fantami. Dotrg na
miejsce masakry kilka minut po naszych
graczach, kiedy Posterunek zajety jest
koordynowaniem kontrolowanego ataku na
graczy i w ogdle nie obserwuje co dzieje sie
za ich plecami. Nagle tatwa robota zmieni
sie w wojne na 3 fronty.

Posterunek bedzie chciat
zlikwidowa¢ Gangeréw jak najszybciej,
Gangerzy beda strzelali do wszystkiego, a w
centrum znajdg sie gracze. Boze w
niebiesiech, to bedzie rzeZz. Graczom nagle
pod nogi spadng granaty dymne i z gazem
usypiajacym. Dla nich w tym momencie gra
sie skonczy.

KAWA NA LAWE

Mozesz teraz po6jS¢ zrobi¢ sobie
kawe czy otworzy¢ piwo. Ktos, lub cos,
porwato Twoich ludkéw. Oni sie boja, nie
wiedza co i jak. Srajg w gacie. Fajnie, nie?
Zyja? Nie? Co teraz? Akcja data im w kos¢.
Potrzymajmy ich w niepewnosci. Ja Tobie
wyjasnie co sie stato. Wreszcie moze
zobaczysz peiny obraz.

Karawana to byla zasadzka na
graczy zastawiona przez Posterunek. Tak,
tak. Ten sam, ktéry niedawno Scigat ich po
pustyni. Jesli sadzisz, Ze to jaka$ krwawa
vendetta to musisz przeczyta¢ ten tekst
jeszcze raz. Nasi mundurowi maja Wielki
Plan. Wreszcie moge Ci go wyjawic.

Kiedy po drugiej porazce przy
zamachu na Croma Posterunek zebrat sie,
zeby oceni¢- co do cholery poszto nie tak,
doszty ich raporty z samego miasta.

Pamietasz jak mowilem, ze wedrowne
miasto pojmato mutka, ktéry spieprzat z
miasta? On przekazat im najwazniejsza
informacje dekady. Crom ma zaufanego
mutka o imieniu Feel.

Feel jest szczegdlnym typem
mutantéw z Warhead Height (poczatkowe
opowiadanie do Neuroshimy 1.0,
podrecznik). Jest z Cromem od poczatku, a
jego mutacja pozwala mu wyczuwac
zagrozenie ze strony ludzi i mutkéw na
odlegto$¢. Jest w stanie przewidzie¢ czyje$
zte zamiary wobec wybranej przez siebie
osoby. Fajna sprawa, c’'nie? Nie jest jednak
tak rézowo. Jego umiejetno$¢ ma pewne
powazne ograniczenia- ziarnisto$¢. Im
wiecej os6b i wieksza powierzchnie Feel
stara sie sprawdzi¢ swym dotykiem, tym
stabiej widzi zagrozenia, jego widzenie staje
sie mgliste. Kiedy obserwuje caty plac ludzi,
jak to robi podczas festynu- nie jest w stanie
odrézni¢ osoby pragnacej pociggnaé za
spust od takiej, ktéra faktycznie celuje do
Croma. Podczas festynu rzeczywiscie
dochodzi do takiej sytuacji, tuz przed
wystgpieniem Croma, ale Crom mimo
wszystko decyduje sie przemawiac.

Gdyby Feel obserwowat cate miasto,
nie bytby w stanie odrdzni¢ osoby, ktéra
przeklina na rzady Croma od zamachowca.
Dlatego na og6t Feel obserwuje wjazdy do
St. Louis. Niewielkie potacie terenu, w
dodatku przez ustawiony system
furgonetek(ktéry stuzy tylko i wylacznie
temu, zeby ulatwi¢ zadanie Feelowi) ma
mozliwo$¢ sprawdzaé niewielkie grupy
ludzi/mutkéw naraz. Ciezko wiec o sukces
Posterunku, jesli do tej pory do miasta
wjezdzali sami Agenci rzadni zabdjstwa
Croma. Jasnym stato sie, ze takie podejscie
nigdy nie bedzie skuteczne. Ustalono wiec
nowe zatozZenia:

Agenci musza wjecha¢ do St. Louis z
czystymi  zamiarami. To musi by¢
wiarygodne i niepodwazalne. Musza od
samego poczatku by¢ zwyklakami, ktérzy



majg czysty przeszitosc¢ i ich jedynym celem
jest wjazd do maista.

Po drugie, by zblizy¢ sie do Croma
musz3 to by¢ mutanty. A Crom musi im
zaufac.

Pierwsza cze$¢ poszita naszym
posterunkowym  $piewajaco-  podtozyli
dwoéch zoéttodziobéw, dzieki czemu nasi
bohaterowie automatycznie stali sie
wrogami Posterunku. Musieli ucieka¢ przed
pogonig, dzieki czemu cato$¢ ich przybycia
byta szczera do bolu.

Problem pojawit sie przy drugim
punkcie. Jak znalez¢ Mutanty, ktére
chcialyby wspotpracowac¢ z Posterunkiem?
Przeciez w planach jest morderstwo Croma,
ich przywoédcy, na co zaden szanujacy sie
mutant by nie przystat. To jak naktanianie
Al-Kaidy, zeby kropneta Osame. Nagle
jakiemu$ okularnikowi przypomniato sie, ze
majg operacje o nazwie Tolerancja. To byt
strzat w  dziesigtke. Wybrano trzy
najbardziej nadajace sie do tego zadania
obiekty i wcielono plan w Zycie.

Owszem, duzo Posterunek zaktadat i
bardzo duzo w tym przypadku, ale z drugie;j
strony nie byli tacy nieostrozni.

Pamietacie scene w barze Aviator,
kiedy jeden z garniturkéw zostaje z
graczami, a drugi idzie po piwa? Ten, ktdry
niesie trunki wrzucit do wszystkich piw
rozpuszczalne w  wodzie
radioaktywne. Céz to takiego? A no takie
cus$, co pokazuje potozenie naszych Miotkow
na specjalnym radarze w  sztabie
Posterunku. Znaczniki takie sg aktywne
przez 3 tygodnie. Emituja drobne, lecz
specyficzne promieniowanie odbierane
przez aparature Posterunku. Jajogtowi znali
potozenie graczy w kazdym momencie.
Dlaczego dorzucili to do wszystkich piw? Z
dwéch powodéw- zeby nie wzbudzaé
podejrzen gracze sami sobie powinni
wybra¢ kufel, wiec musieli wyeliminowaé
element losowosci, a poza tym, gdyby co$
stato sie Agentom, Posterunek mogt szybko
zlokalizowac ich ciata.

znaczniki

Ale to nie wszystko. Bohaterowie
byli ciaggle nagrywani. Pamietasz t3
$mieszng czapeczke Grama? Ta z
wiatraczkiem? Taaaa.. Wiatraczek to
kamerka. Takich kamerek z nadajnikami gps
Posterunek  wypuscit cate  mnoéstwo.
Umiesci¢ je w miescie nie byto trudno.
Wystarczyt jaki§ gostek w przebraniu
handlarza ustawiony przy trasie do Saint
Louis sprzedajacy gadzety za p6t darmo, bo
ma juz dos¢ pracy komiwojazera. Nic
trudnego. Gracze byli ciggle podgladani,
podstuchiwani, a dziatania Posterunku
idealnie dopasowywane do tego co udato sie
podejrzeé. Co prawda kamerki, o ktérych
mowa mialy bardzo stabe baterie, a obraz
wygladat jakby kto$ ziemniakiem nagrywat
ptyte pilsniowa, ale to zawsze cos.

Zdziwko Cie chapto? A tak. To
wszystko to byta starannie zorganizowana i
przemyslana operacja Posterunku. Po nitce
do ktebka. Gracze robili to czego od nich
oczekiwano, wcze$niej poddano analizie ich
osobowos¢ i te sprawy. Az dziw bierze, zZe
nasze baranki sie nie potapaty. To co sie
teraz dzieje, to nadchodzace zderzenie z
rzeczywistoscig. Niech gracze zapng pasy.
Bedzie zabawa, bedzie sie dziato...

OSTATECZNA ROZGRYWKA

Bohaterowie obudzg sie w ciasnym
pomieszczeniu, szybko okaze sie, Ze to paka
jakiej$s sporej ciezaréwki. Beda siedzieli
przypieci do krzeset kajdankami, przed nimi
bedzie siedziat jeden kole$ z karabinem
spokojnie lezagcym na kolanach. Kteby dymu
z cygara beda unosity sie wokot jego twarzy.

Po prawej beda widzieli $ciane
monitoréw, tu zobacza zapetlone nagrania z
ukrytych kamerek, kilka z nich skojarza z
czapeczka Grama, kilka z innych miejsc. Na
wszystkich bedzie wida¢ ich przy réznych
czynnoSciach. Centralne miejsce zajmowac
bedzie radar pokazujacy 3 punkty, §wiecace
jeden przy drugim w centrum radaru.



Kole$ bedzie wygladat do bdlu jak
Kapitan Ameryka. Muskularny, kwadratowa
szczeka, no chodzacy wzoér chtopaczka z
amerykanskiej armii. Przedstawi sie jako
Carl Jameson, dowddca w operacji:
Tolerancja. Cata sprawa to jego dzieto.

Wytozy wszystko graczom. Od A do
Z powie to co juz wiemy, nawet to z
kamerkami i znacznikami radioaktywnymi.
Wszystko. Przeprosi tez za sytuacje z
Gangerami, ktéra wyskoczyta niechcacy. Po
czym przedstawi jak sie ma sytuacja.

Jesli chodzi o kajdanki chetnie je
zdejmie, jesli gracze obiecaja spokdj. To
tylko niezbedne $rodki bezpieczenstwa, tak
samo zabdjstwo Clyde’a. To tez dla
bezpieczenstwa. 1 cata ta walka byla
ustawiona dla  wiarygodno$ci.  Paka
ciezaréwki jest wytozona otowiem i rurami
z ciekngca woda. Podobno to blokuje
widzenie Feel’a, dzieki czemu s3 kryci. A
teraz co nastepuje:

Carl daje graczom wyb6r - albo
wracaja do miasta i zabijaja Croma, albo juz
teraz zegnaja sie ze $wiatem. Je$li nie
wykonajg zadania to lepiej, Zeby zgineli
prébujac. Zostata im podana trucizna, ktéra
zabije bohateréw w ciggu 48 godzin, jesli nie
dostang antidotum w ciggu 36 godzin.
Antidotum ma tylko on, Carl. A jesli
wykonaja zadanie i uda im sie zbiec i
skontaktowa¢ z posterunkiem, tu w tym
miejscu- dostang antidotum, oraz pozostate
750 gambli, ktére mieli dosta¢ i wszyscy
rozstaniemy sie w przyjazni.

Gracze zostang wypuszczeni w
poblizu samochodu, ktérym tu przyjechali.

CO TERAZ?

Gracze majg teraz przed sobg
decyzje. Co teraz? Chetnie zabijg Croma?

Jesli tak to znajda go jeszcze w tym
dwupietrowym domku, obstawy nie bedzie
tak duzo. Crom tam bedzie, gdyz wieczorami
przyjmuje interesantéw w zwigzku z

wymiang handlowa. Co sie tyczy Feel’a to
jego zadaniem jest obserwowanie nowych,
wjezdzajacych  przez brame. Po to
przetestowali lojalno$¢ naszych graczy, Zeby
wylaczy¢ ich juz spod obserwacji Feela,
zeby ten nie miat zbyt wielu ludzi do
obserwaciji.

Jesli sobie poradzg, zabija
wszystkich i beda spieprza¢- na bramce
wyjazdowej zatrzyma ich rakieta z RPG.
Rannych graczy odwiedzi kolejny Crom i
powie, Ze jest go jeszcze pieciu i gracze
moga mu co najwyzej naskoczy¢. To bedzie
ostatnie co gracze zobacza w Zyciu.

Jesli natomiast uda im sie jako$ to
przewidzie¢ i jednak uciec z miasta to nasz
drogi Carl wystucha raportu, uSmiechnie sie
i wpakuje bohaterom kulki w glowy.
Posterunek nie zostawia swiadkéw.

Ale przeciez graczom byto tak
dobrze u Croma. Wcale nie musza go zabijac.
Jesli p6jda do niego i powiedzg co i jak to
Crom da im jeszcze 3 goryli do pomocy -
wiecej po prostu nie ma (musi nadal
utrzymywac porzadek w miescie, a otwarta
wojna z Posterunkiem tez nie jest mu na
reke) i nasle na Posterunek. Gracze znajda
tam antidotum i wiele gambli, jesli
oczywiscie uda im  sie  pokonad
posterunkowiczéw.  Ale  wtedy  juz
catkowicie beda spaleni poza St. Louis.
Sprawa sie wyda, kolejne fiasko operacyjne
Kochanego Wedrownego Miasta. Zdjecia
bohateré6w graczy beda u kazdego
Posterunkowego w kraju. Carl Jameson to
nie byle zéttodziob. Kazdy bedzie chciat go
pomdscic. Ale gracze bedg zyli. Wybor nalezy
do nich.

TAKI KONIEC

Jesli graczom uda sie przezy¢
powinni dosta¢ naprawde sporo PDkéw. Ich
dalsze losy moga by¢ naprawde zabawne-
stuzba u Croma, utrzymywanie porzadku w
mieScie, ukrywanie sie przed Posterunkiem,



praca na dwa fronty- mozliwosci jest bardzo
duzo.

Ale Gracze moga bardzo tatwo
straci¢ postacie. Jes$li Gracze beda chcieli
kontynuowac¢ gre tymi postaciami to nalezy
da¢ im mozliwos¢ przezycia.

Jesli natomiast ma to by¢ tzw.
sjednostrzatéwka”, nalezy utrudni¢ graczom
zycie na maksa i zakonczy¢ ich marny zywot
spektakularnie- Idealnie bytoby, gdyby
zabili Croma z ciezkim sercem, czujac, ze
tracg szanse na godne zycie, gdyby udato im

sie nawet w te 36 godzin dotrze¢ do
Mobilnego Sztabu, a tam czekatby na nich
komitet powitalny Carla- szpaler ustawiony
z zotdakéw Posterunku, kazdy z nich
trzymatby natadowane M16. Carl sypnatby
im suchg przemowe, o spetnionym
obowigzku wobec kraju i nafaszerowat
otowiem.
Finito. Adios.




ZALACZNIK

Tutaj znajdziesz niezbedne opisy i statystyki do sesji.

TECZKA

Zawiera pokazne opisy najwazniejszych osiggnie¢ naszych Miskéow z 36 ostatnich miesiecy ich
zycia. Co tam bedzie umieszczone, zalezy od inwencji MG. Procedura : Parasol to nic innego jak dodanie
do piw znacznika radioaktywnego w celu obserwacji obiektdw. W teczce znajdg oczywiscie zdanie o tym,
zeby obiekty poddaé tej procedurze, ale nie bedzie wyja$nienia, czym procedura taka jest.

Bardzo ciekawym rozwigzaniem jest zrobienie tego w postaci Handout’a. Jesli Gracze na poczatku
zadeklaruja, Ze po tej przygodzie beda chcieli gra¢ dalej tymi bohaterami, mozna nawet do formularza
dorzuci¢ pytanie o 3 najwazniejsze osiggniecia w ramach ich profesji. Z czego sg najbardziej znani. A
potem umiesci¢ to w teczce. Moze sg tam rzeczy, ktérych gracze nie chcg wyjawia¢ innym graczom. Moze
taczy ich nie tylko to bagno?

W samochodzie Posterunkowych znajda kilka przydatnych przedmiotéw tacznie z latarka
noktowizyjna i wodoodporng latarka. Troche Zarcia, sporo naboi. No i samochéd. Bardzo dobry SUV. Da
sie go opchng¢, albo zatrzymac.

OPERACJA MAGPIE, ORAZ OPERACJA HARALD

Mimo, Ze wiecej jestes w stanie wyczytac z podrecznika, to dla jasno$ci dwa zdania o kazdej z operacji:
MAGPIE- Posterunek jezdzi po stanach w poszukiwaniu specéw do wspoétpracy. Czasem zmusza ich do
pracy sila, czasem, jesli kto$ jest bardzo oporny- pozbywaja sie takich osobnikéw w niewyjasnionych
okolicznoSciach.

HARALD- przejmowanie i wykorzystywanie dronéw bojowych Molocha do walki z nim samym. Cata
operacja to fiasko, ale zaliczyta kilka sukceséw dopdki Moloch sie nie potapat i nie zmasakrowat zolnierzy
na froncie tymi nowymi zabawkami.

OPERACJA: TOLERANCJA

Operacja polega na zebraniu, poddaniu obserwacji i wyselekcjonowaniu mutantéw do wspéipracy z
Posterunkiem w przysztosci. Posterunek obserwowat przerézne obiekty i specjali$ci przez 3 lata oceniali
trzy czynniki: mutacje wewnetrzng, mutacje zewnetrzng i stopien asymilacji, zapisujac do tego wszystkie
informacje dodatkowe. Kazdy z tych wspoétczynnikow w skali od 0 do 9. Kazdemu z obiektoéw przyznawali
wiec trzycyfrowy znacznik np.

1.2.7. czyli niewielka mutacja wewnetrzna, catkiem mata zewnetrzna i dobrze dogaduje sie z ludZmi.



Nasi bohaterowie dostali oznaczenia 3.0.9., a to bardzo pozadany zestaw do tej misji. Szukali tez, w jaki
spos6b naktoni¢ obiekty do wspétpracy, kilka ze zdarzen z tych 3 lat obserwacji sami zainscenizowali,
zeby sprawdzic¢ jak obiekt reaguje. Taki Wielki Brat, ale z lepszym budzetem.

PS. Nalezy pamieta¢, ze Teczka, ktérg znajdg nasi gracze na sesji, to nie jest teczka operacji Tolerancja.

Teczka Agentdw jest spreparowana tak, zeby wygladata na teczke operacji MAGPIE- s3a doktadne opisy 3
lat zycia naszych bohateréw, ale nie ma ani p6ét stowa na temat jakiejkolwiek mutacji.

LOKACJE

AVIATOR

Aviator to $wietny bar, prawdziwa
gratka, dla tych ktérzy przemierzaja
droge stanowa nr 55 z pétnocy lub z
potudnia. W oKkolicy wszyscy juz
styszeli o Aviatorze i chca cho¢ raz
tam pojecha¢, a jak juz im sie to uda-
przyjezdzaja poraz drugi... i trzeci...
Co takiego wspaniatego jest
N — ) w tej barowie? A no stuchaj chlopie.
Catos¢ miesci sie w starym
hangarze na lotnisku. Hangar ma
wysoko$¢ 14 metréw, szerokos¢ 20, a dtugo$¢ 100. Teren dookota jest ogrodzony mocnym i kompletnym
ogrodzeniem z siatki, patroluje go 10 zakapioréw z bronig automatyczng. W $rodku hangaru cztowiek
przenosi sie do nowego, lepszego §wiata.

Bar ma dwie cze$ci- mieszkalng i jadalng. Hangar w potowie dzieli lada ze skrzydet samolotow za
ktérag stoi niska Sciana z blachy falistej, na ktorej przyczepione sg pétki z réznej masci alkoholami,
przedwojennymi i takimi, ktére pedzone s3 teraz przez lokalnych producentéw. Te butelki maja nawet
etykiety i nazwy takie jak Pizgacz, Stara/Nowa Whisky, Johny Runner.

Pod sufitem kreca sie ogromne wiatraki zrobione ze $migiet samolotéw, stoliki zrobione s3 z
samolotowych kot. Cato$¢ oswietlona jest elektrycznie, jest bardzo jasno, z glto$nikéw na sali jadalnej
puszczana jest muzyka, wiasciciel ma tylko dwie ptyty, ale nikomu to nie przeszkadza. Stucha sie tego
dobrze.

Cze$¢ mieszkalna to kilka pomieszczen o réznym standardzie mieszkania. W potowie budynku
znajduje sie jeszcze dobudéwka- na parterze dobudéwki znajduja sie kible oraz wejscie do baru, wejscie
na pietro jest zamkniete, bo jest to wejScie na galeryjke, ktdra ciagnie sie przez cala jedna Sciane Hangaru.
Stojg tam 4 najemnicy z karabinami i pilnie obserwuja gosci. Strzelaja bez zastanowienia jesli tylko kto$
wyciagnie bron w srodku. Na gdrze sg tez kwatery wiasciciela. Zejscie do piwnicy tez jest zamkniete, ale
jest to po prostu rozlegly magazyn na produkty dowozone do baru oraz miejsce na duza kadz, gdzie
wlasciciel destyluje bimber o nazwie Aviator. Pitem to czteniu. Rzeczywiscie niezty odlot. Stoja tam tez 3
porzadne generatory, z ktoérych pracuje tylko jeden, czasem dwa kiedy ruch jest spory i potrzeba wiecej
pradu. 3 jest zapasowy.

Parking jest strzezony przez caly czas i kosztuje 5 gambli od
doby, nocleg kosztuje w zalezno$ci od standardu:
/ 5 gambli za osobe- wspdlna sala;
8 gambli za osobe- 4 osobowy pokoj; Jesli grupa wykupi
‘ ‘—‘ wszystkie 4 miejsca- 30 gambli za pokoj;
2 osobowy pokdj - 10 gambli za osobe;
Piwo 2 gamble, obiad 5g, smazone przekaski 3g, szklanka



czego$ mocniejszego 4g, Aviator 5g, trunki sprzed wojny 15 g za kieliszek. Jedzenie jest cudne, piwo
najlepsze jakie bohaterowie pili, Aviator ryje beret ostro. Drinki i jedzenie roznosza mtode dziewczyny w
krétkich spddniczkach. Klepanie po tytku uchodzi tylko jesli dziewczynie sie to podoba, jesli jej sie nie
podoba, jeden z najemnikéw schodzi, wota kilku kolegéw z zewnatrz i klepia delikwenta po tytku
metalowg patka. W barze panuje spok6j mimo tego, ze bron nie jest zabierana na wej$ciu. Barman kaze
mowic do siebie Ted. Wtasciciel siedzi na gorze, zwie sie Hank Moody. Cze$¢ jadalna jest przestronna, jest
tu sporo ludzi, stoliki wieczorem szybko sie zapelniajg, ale obstuga szybko moze skombinowac¢ kolejne.
Klimat wewnatrz jest wspaniaty, atmosfera w sam raz na rozpoczecie sesji.

MILES DAVIES

Kolejna baréwa to Miles Davies w St. Louis. Jako, ze w niej gracze tylko beda pili, nie nastgpi tu zaden atak,
czy co$ to darujemy sobie rozktad pomieszczen. Warto jednak co$ na temat tego baru napisac.

Po pierwsze kiedy gracze bedg sie do niego zblizali ustysza gtosnego bluesa wylewajacego sie na
ulice. Zobacza ogromny plac, prawdopodobnie dawny parking na ktérym znajduje sie teraz mndstwo
stolikéw i ognisk, przy ktérych ttocza sie mutki. Potem dopiero zobacza jasno o$wietlony front baru, nad
ktérym niebieski neon méwi, Ze bar nazywa sie Miles Davies. Ogromne okna frontowe bedg otwarte w ten
goracy wieczor tak, ze mozna bytoby przez nie bez problemu wej$¢ do Srodka. Ttum przed barem jest
radosny, wszyscy pija alkohol, ale nie robig tu chlewu. Pary tancza w takt muzyki z baru na
zaimprowizowanym parkiecie na $rodku placu, pozostali przygladajg sie im i bija brawo. Panuje tu
atmosfera delikatnego podniecenia i dobrej zabawy. Graczom pospadaja czapki, a nawet jeszcze nie weszli
do $rodka.

W $rodku atmosfera bedzie taka sama, ale podciaggnieta do granic wytrzymatosci. W rogu baru,
tuz obok lady jest ustawiona wielka scena na podwyzszeniu, na ktorej zywy band gra bluesowe przeboje i
robi to naprawde $wietnie. Srodek o$wietlony jest réznokolorowymi neonami i $wiattami zmieniajacymi
kolory w takt muzyki. Kolorowy ttum zna i §piewa piosenki, przy stolikach siedzi niewiele oséb, wiekszos¢
pozostawita na krzestach swoje rzeczy i bawi sie na najblizszym pustym kawatku przestrzeni baru. Jest
niewiarygodnie. Gracze dostaja stolik zaraz obok lady, z dobrym widokiem na scene. Piwo daja tu bardzo
dobre, s3 tez ré6znokolorowe drinki o komicznych nazwach takich jak Mutajito, lub Molochia. Kazdy z nich
podany jest z parasolka i kawatkiem owocu. No rewelacja.

VIProom jest ukryty za kotarg w Scianie doktadnie za plecami naszych bohateréw, a doktadnie
umiejscowiony jest w lewym rogu baru. Przej$cie jest do$¢ waskie, a kotara i wystréj catego baru
sprawiajg, ze ciezko to zauwazy¢ na pierwszy rzut oka.

PS. Kiedy bedziesz, moj drogi MG, opisywal St. Louis postaraj sie nada¢ temu miastu witasnie taki
charakter. Jazz, blues, country... To jest miasto muzyki i to kazdego rodzaju. Znajda sie tu bary dla
metalowcow i dla fanéw disco. Nocg jest gtosno i kolorowo, miasto usypia nad ranem. Wokot panuje dos¢
spory porzadek. Mutki czuja, ze caty $§wiat patrzy na Sojusz Mutantéw jak na kiepski eksperyment i
wszyscy chyba sadza, Zze mutki same siebie zjedza. Kazdy ma moralny obowiazek zadaé¢ ktam takim
podejrzeniom, przez co w granicach miasta panuje porzadek i prawo. Przynajmniej w tym okresie, w
ktérym gracze odwiedzaja St. Louis. Jest to poczatek miasta, i kazdy chce, zeby sie udato.

PLAC FESTYNU

Plac Festynu znajduje sie niemal w centrum miasta. Zamknieto na t3 okazje cate potezne skrzyzowanie z
ruchem okreznym, tam bez problemu zmie$ci sie okoto 8000 os6b i w zasadzie tyle sie zjawia. Strzatly
padaja z budynku bezposrednio naprzeciwko sceny. Budynek byt wysoki, teraz zostato mu tylko 5 pieter i
Z najwyzszego pietra strzelec pociagnat za spust. Jest niezamieszkaly poniewaz grozi zawaleniem. Pod
wejséciem stoi drugi na motorze z wtgczonym silnikiem. Jesli gracze sie ogarnat szybko, s3 w stanie ztapac
zamachowca jeszcze w budynku, gdyz jemu zbieganie po schodach zajmie co najmniej 3-4minuty. Jesli sie



nie pospiesza kole$ wsigdzie na motocykl, zamachowcy wjada na plac, otworzg jeszcze ogien do zebranych
i pognaja do wyjazdu.

Jesli gracze pobawia sie w $ledztwo to odkryja caty zamach. Jak moga zdoby¢ informacje?
Wystarczy dobrze pytaé, dobrze ptaci¢, kilka oséb obié. MG- zostawiam to Tobie, sam znasz swoich graczy
i swoje mozliwosci. Jesli zechca poweszy¢ to przygotuj im dobre $ledztwo. Teraz dam Ci kilka wskazéwek
jak to ogarna¢.

Na wijezdzie do miasta spisuja sztuki broni jakie posiada wjezdzajacy, sa sprzedawcy, ktérzy mieli
snajperki, a z takiej broni wtasnie padnie strzat bo odlegtos$¢ to okoto 500 metréw. Kto$ musi taki strzat
wykona¢ dobrze, do tego tez mozna jako$ wykorzystac¢ listy wjazdowe. Drugi z zamachowcéw bedzie
chcial mie¢ na 100% sprawny motor, wiec dzien wcze$niej bedzie stat w warsztacie. Wreszcie mozna sie
rozejrze¢, skad najlepiej strzela¢ i przeszuka¢ te rejony, zamachowiec w nocy przed zamachem schowa
snajperke na stanowisku strzeleckim. Jest jeszcze kilka innych opcji. Cata ta sprawa ze sledztwem to tylko
propozycja. Rozwin ja, je$li bedziesz mial na sesji graczy chetnych zadawa¢ pytania. Dzieki temu sesja
bedzie dla nich ciekawsza.

Jest tez taka ewentualno$¢, Zze gracze beda chcieli duzo strzela¢. W takim przypadku czemu im
tego nie da¢? Gracze sg czasem jak dzieci, jesli nie dostaja tego czego chca- zaczynajg marudzi¢. Dajmy
naszym dwoém zamachowcom 3 lub 4 pomocnikéw, ktérzy beda ostaniac ich odwrét wzdtuz jednej z ulic, a
do tego kawatek jakiego$ sprawnego samochodu, ktéry wszystkich tych gosci zbierze i bedzie spirzat w
strone pustyni. Poscig, ostrzelanie, dzikie manewry po miescie, koordynowanie poscigu, rozprawka na
pustyni albo w$réd ruin przedmies$¢ St. Louis. Do$¢ spore pole do popisu. Bra¢, wybiera¢, nie ptakac.

Pytasz czemu nie zajety sie tym stuzby Croma i gdzie w tym wszystkim jest Feel? A no stuzby
Croma czasem dostajg takie pogrézki, czasem powazne czasem nie. Ostrzegaja swojego przywodce, ale on
nie chce ulec pogrézkom i idzie do przodu. Tuz przed jego wystgpieniem Feel da mu zna¢, ze co$ jest nie
tak, ale on i tak nie postucha. Wczeéniej Feel zajety jest jak zwykle patrzeniem na intencje ludzi
wijezdzajacych do miasta, samo miasto rzadko sprawdza, gdyz do miasta wpuszczani sie tylko Ci, ktérzy
maja dobre zamiary. Nikt nie podejrzewa, Ze cios moze wyprowadzi¢ kto§ z wewnatrz. Posiadanie Feel’a
ma swoje zalety, ale nie jest remedium na wszystkie ataki.

CZYM POSTERUNEK URACZY GRACZY?

Mobilne Centrum dowodzenia, do ktérego Sullivan i O’Neil sktadaja raporty jest w istocie tym samym, w
ktérym pod koniec sesji znajda sie nasi gracze. Dowddca catej misji, nasz drogi Carl siedzi w ciezaréwce i
stucha raportéw tej dwojki- do czasu, az ktérego$ razu raport nie nadejdzie. Wtedy zbiera zabawki i
zapierdziela tam, gdzie radar wskaze mu graczy. Wiec gracze za kazdym razem walcza z t3 samg
jednostka- uciekajac do St. Louis i w konicowej scenie, podczas badania pozostato$ci karawany. Carl nie ma
czasu na przegrupowanie. Dostat taka jednostke i im wiecej gracze zniszcza na poczatku, tym mniej bedzie
do niszczenia pdznie;.

Cata jednostka to jedna 18 kolowa ciezaréwka, 5 furgonéw, 8 samochodéw terenowych. Caty
personel to 30 os6b. W tym mamy 4 jajogtowych od komputeréw, naszego Dowddce, a reszta to Zotnierze
Posterunku. Stopien wyszKkolenia i wyposazenie jest takie samo dla wszystkich poza Carlem. Na pace
dwéch furgonéw znajduja sie 2 drony molocha z operacji Harald. Smiertelnie niebezpieczne, ale zostana
uzyte tylko na karawanie- obstuga jest trudna no i zdarzajg sie usterki. Podczas pierwszego poscigu udziat
beda braty wszystkie samochody terenowe, a w kazdym kierowca i strzelec, oraz dwie furgonetki. To jak
zostanie przeprowadzony poscig zalezy juz tylko od Ciebie Mistrzu. Trzeba ich zapedzi¢ do St. Louis i tyle.
Niech to bedzie ciezki poscig.

Po poscigu Posterunek od razu uda sie niedaleko Fort Wayne, na pustynie, ale dadza popali¢
karawanie jeszcze wczes$niej. Najpierw napadng na nich w Indianapolis, ale tam drony ulegna chwilowej
usterce i z zasadzki wyjda nici, a Posterunek chce by to wygladato na atak Molocha, wiec odpuszcza. Gdy
karawana szybko bedzie parta w strone Detroit, Posterunek wypusci na nich drony pod Fort Wayne. Tym
razem bez usterek.



Tam zaczekajg na graczy. Przypuszcza na nich atak tylko i wylgcznie Zotnierze, bez ciezkiego
sprzetu. W powietrze poderwa sie drony, ale tylko w formie straszaka. Gdyby co$ poszto nie tak- gracze
umarliby, a Posterunkowi zalezy na tym, zeby zyli. Najlepiej, zeby walka potrwata chwile, Posterunkowi
nie beda tatwo odpuszczali, tym razem wyposazeni w ostrag amunicje beda starali sie, zeby cata walka
wygladata prawdziwie. Nagle stanie sie prawdziwa, gdy zjawia sie Gangerzy. Bedzie ich 15 i bedg réznie
uzbrojeni. Gaz usypiajacy trzeba wypusci¢ na graczy w odpowiednim momencie. Jesli zaczng przegrywac-
wyklucz ich, zZeby nie umarli. Je$li zaczng wygrywa¢, tj. na polu wali zostanie mniej niz 5 gangeréw
zdolnych do walki- rzu¢ im gaz pod nogi. Tak naprawde przez przypadek Posterunkowi udato sie co$, co
nie udatoby sie tak bez udziatu gangu Hammerdéw. Prawdziwa walka. Co prawda mniej kontrolowana niz
zaktadali, ale wszystko jest juz w porzadku.

Zotnierz Posterunku- Bd-15, Zr 14, Ch 12, Spr 8, Per 16.; Prowadzenie pojazdéw 3; pistolety, karabiny 4;
reszta z pakietu Wojownik na poziomie 1 lub 2.

Wyposazenie- M16, kazdy przy sobie 2 dodatkowe magazynki; Glock 17 z dodatkowym magazynkiem; Na
stanie sa jeszcze granatniki, RPG, kilka rakiet do tego. Jest jeszcze M60 zamontowane na 3 sposrod
samochoddéw terenowych.

Carl Jameson- Bd 17, Zr 16, Ch 15, Spr 12, Per 16; Pakiety specjalizacji Wojownik na 4, pakiety specjalizacji
Ranger na 4, pakiet Negocjacje na 3. Byle kto nie zostaje dowddca w tak waznym projekcie. Carl ma
jeszcze przybornik z dwoma granatami, jednym Claymorem, Sporym nozem. Ma M16 z lunetg, do tego
umie z niej korzysta¢. Ma Desert Eagla i 4 pelne magazynki. Niezly z niego skurczybyk.

Jesli Twoje patatachy beda chiaty rozwali¢ Mobilny Sztab- czeka ich mate piekto. W nagrode dostang
przynajmniej 2000 gambli w sprzecie i amunicji, a do tego wozy, ciezaréwki. Je$li wymys$la sposéb jak to
wszystko ogarngé, stanat sie bogaci.

Gangerzy- Mozna ich podzieli¢ na 3 grupy, w kazdej po 5 lukéw o jednakowych statystykach:

Bd 15, Zr 17, Ch 8, Spr 12, Per 8; Stabej jakosci rewolwery, Pakiet Bron Strzelecka i Sita Woli na 2.

Bd 15, Zr 16, Ch10, Spr 11, Per 8; Stabej jakoSci pistolety; Pakiet Bron Strzelecka 3; pakiet Sita Woli 1;
Bd 17,Zr 17, Ch9, Spr 9, Per 8; Dobrej jakosci Pistolety; Pakiet Bron Strzelecka 1; pakiet Sita Woli 4;
Daj jednemu Obrzyna, jednego zréb dowddca. I pus¢ ich na graczy, Bedzie fajnie.

CROM I JEGO SWITA

Crom zawsze chodzi w tej samej grupie: 5 mutkdéw i on. Oprocz niego jest Feel oraz Groom, oni w zasadzie
sa tak jakby jego zastepcami. Groom wydaje rozkazy armii mutkéw, w tym trudnym okresie wcigz w
budowie i w czeSciowej rozsypce, a Feel dba o administracje i siatke szpiegowska. Do tego kazdy z nich ma
swojego bodyguarda.

Crom w swojej budowie nie rézni sie niczym szczeg6lnym od ludzi, opréocz tego, ze jest go kilka
sztuk. Bd 13, Zr, 12, Ch 20, Spr 13 Per 12; Wszystkie umiejetnosci ze specjalizacji Cwaniak na 6; Zdolnosci
przywdédcze 8; Znikome umiejetno$ci zwiazane z walka. Jest bardzo wysoki, ale smukty, raczej niezgrabny.
Pewny siebie, zwykle ubrany w biaty garnitur i okulary przeciwstoneczne, nawet w ciemnych
pomieszczeniach.

Feel- Jego umiejetno$¢ specjalna to wielki atut Croma- odgadywanie intencji ludzi na odlegto$¢. Co
prawda ma to spore ograniczenia, ale lepsze to niz nic. Poza tym nie ma zadnych mutacji na ciele
Bd 10, Zr 10, Ch 12, Spr 12, Per 20; Raczej matomoéwny, bez potrzeby sie nie odzywa. Gltos ma niski.
Zwykle ubrany jest w hawajska koszule.

Groom- Jego umiejetno$¢ specjalna to wyczuwanie w ludziach mutacji, ale nie tylko. Wyczulony
tez jest na promieniowanie- jego zZrédto i natezenie. Potrafi bezbtednie porusza¢ sie po pustyni omijajac



skupiska radioaktywnosci. Kiedy zbada graczy wyczuje w nich co$ podejrzanego(znaczniki radioaktywne
dla radaru), ale weZmie to za cze$¢ ich mutacji. Bd 14, Zr 14, Ch 14, Spr 18, Per 10.

Na wyposazeniu tej tréjki znajdujg sie ozdobne sztuki broni, ale tylko stuzgce jako ostateczno$¢, gdyz to
bardziej dodatki do stroju. Dlatego kazdy z nich ma swojego miska.

Ci trzej ochroniarze to trzej bracia, zwa sie Iks, Igrek, Zet. Oni wcale sie nie odzywaja, sa tu tylko
od obserwowania ludzi i strzelania do nich, jesli co$ im sie nie spodoba. Sprawuja sie dobrze. Sg potezni,
dobrze zbudowani, dobrze ubrani i dobrze wyekwipowani. Nie chciatbys sie z nimi ttuc.

Bd 22, Zr 18, Ch 8, Spr 8, Per 14, Pakiet Bron strzelecka na 4, Pakiet Spostrzegawczo$¢ na 4, Pakiet
Sita Woli na 4. Dw6ch z nich ma standardowe Pompki, jeden ma 2 MPS5, strzela z obu bez kar. Do tego po
Glocku 17.Jesli Twoje patatachy rusza na Croma, niech wiedza, Ze nie bedzie tatwo.

Domek, w ktérym siedzi Crom to tadna, dwupietrowa rezydencja. Drzwi frontowe prowadza do
ogromnego holu. Na wprost od drzwi znajdujg sie szerokie, debowe schody an pietro. Na parterze po lewej
i prawej znajdujg sie dwa pokoje z osobnymi wejsciami z holu, a na gérze znajduja sie tylko dwa ogromne
pokoje. W jednym z nich siedzi Crom.

ZOENIERZE ST. LOUIS

Jest tam kilku ciotkéw. Choéby Ci przy szlabanie, a do tego nasz drogi Clyde. Po mieScie kreci sie jeszcze
kilkunastu ludzi do utrzymania porzadku. Ci sg juz mutantami, specjalnie wybranymi do zadania, jakie
spetniaja. Ich mutacje pomagaja w pracy, ale na rézne sposoby.

Wybierzmy reprezentacyjng czwdrke, ktéra bedzie zaangazowana w przygode i na tej podstawie
zrob ich wiecej jesli bedzie taka potrzeba, czy do opisu, czy do rozgrywki. W zaleznosci od wariantu
rozgrywki takie mutanty beda przeciw graczom, albo pojada z bohaterami nattuc Posterunek. W miescie
zostato takich kilka. Jesli gracze przychodza ubi¢ Croma to oprécz jego $wity dostang do pokonania 4
takich. Jesli jadg na Posterunek to dostang ich do pomocy.

Lomot- Bd 23, Zr 12, Ch 12, Spr 7, Per 16; Bron to rura nabijana kolcami. To byty Gladiator.

Jednoreki- Bd 10, Zr 20, Ch 15, Spr 10, Per 15; Ten ma 3 rece i strzela z kazdej, bez kar. Fajnie.

Niedzwiedz- Bd 17, Zr 13, Ch 10, Spr 10, Per 20; Kole$ ma taki przydomek bo nie $pi. Zasypia raz
w ciggu roku na miesigc. Do tego sie nie meczy. Nigdy.

Krzykacz- Bd 15, Zr 15, Ch 10, Spr 15, Per 15; Niby nic szczegélnego, ale koles ma glos jak
megafon. Jesli krzyczy to z bliskiej odlegtosci zadaje lekkie obrazenia. Korzystaj z tego do woli.

Jesli bedzie trzeba wiecej- wymysl wiecej. Niech nasze ludki czujg, ze sa w mieScie mutantéw,
mutanty patroluja ulice, sprzedaja w sklepach, nalewaja piwo i naprawiajg auta.

SULLIVAN I O’NEIL

Na koniec nasze ciotki na pozarcie. Ekwipunek juz znasz, ich wyglad tez. Wiesz czym sie woza. A statsy?
Bd 15, Zr 11, Ch 15, Spr 10, Per 9; Pakiety ze specjalizacji Wojownik na 1. Na wyposazeniu Berrety z
dwoma magazynkami. Czemu tak kiepsko? Bo Gracze majg ich rozgnies¢ bez problemu. Czemu oni sie nie
potapia, Ze co$ jest nie tak? Wg tego co jest w teczce to jada zgarna¢ do roboty jakich$ specéw. Potem
dopiero okazuje sie, ze maja ich kropnac.

GRAJCIE, PANIE!

Masz juz wszystko. Siadaj i prowad?. Mitej zabawy!



