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Setting:  Ruiny,  postapo,  mroźna
północ,  zimno,  jaskinie,
podziemna baza
Ilość graczy: 3-6
Gotowe postaci: Brak
Zmiany  w  systemie:  Drobne
modyfikacje  przy  tworzeniu
postaci.
Streszczenie: Postaci graczy 
usłyszały o nieźle płatnej pracy, 
daleko na północy stanów. 
Ciekawość zawiodła ich wprost w
sam środek wojskowej misji, 
której wynik zadecyduje o ich 
przyszłości, a najgorszym 
przeciwnikiem wcale nie będą 
zrodzeni w Molochowych 
kadziach mutanci, jego wyrwane 
z chorych umysłów maszyny, ani 
nawet inni ludzie, a mróz i głód. 
Gdzieś, pośród śniegów czają się 
również stworzenia, które są 
jeszcze bardziej zabójcze niż 
maszyny Bestii, a to właśnie ich, 
postacie będą poszukiwać, na 
swoje szczęście, lub zgubę...



Baltorowskie 
Szczęki



Przed Zamiecią…

Witam na zamarzniętej północy!
Jak  tam  się  trzymacie  towarzyszu?
Jesteście  opatuleniu  w  cieplutkie
futerko,  czy wyhodowaliście  je  sobie
sami?  Jak  mamy  do  czynienia
z  drugim przypadkiem,  to  zapraszam
tam pod murek. He, he, spokojnie! Jak
długo nie ślinicie się, nie robicie pod
siebie  i  nie  kumacie  z  naszym
arcykalkulatorem,  jesteście  mile
widziani. Dlaczego? Bo nie tracimy na
was zasobów, ot co! Nie smuć się już!
No,  to  przejdźmy  do  sedna  tej
rozprawy.  Więc  punkt  pierwszy!  Nie
obchodzi  mnie  skąd  jesteście
towarzyszu!  Możecie  być  z  Vegas,
Uranopolis,  czy  nawet  z  naszego
wspaniałego  kamrata,  Posterunku!
Wtedy  najlepiej,  ale  co  tam,  sami
jesteśmy  zgrają  z  nie  twój  zasrany
interes!  Bardziej  mnie  interesuje  ilu
was tam jest. Od dwójki w górę damy
radę, jak jesteś samotnym wilkiem, to
lepiej  sobie  odpuść.  He,  he,  samotny
wilk,  a  to  dobre!  No  dobrze
towarzyszu,  jeszcze  jedna  sprawa
i  to  bardzo  ważna,  wypełnijcie  ten
arkusz i  to bardzo dokładnie!  Po co?
Musimy  wiedzieć,  jak  silni  jesteście,
jak  dobrze  działa  wam  mózgownica
i  na  czym  się  znacie.  Liczyć
potraficie?  Cudownie,  więc  wpiszcie
sobie  ile  uważacie  w  punktach  do
statystyk,  macie  na  to  75  punktów.
Tyle samo co do umiejętności.  Warto
wiedzieć, jak dobrze strzelacie, czy jak
dobrze  łatacie  kuku,  albo  kiedy
puszczą wam zwieracze, jak zarobicie
kulkę.  Co   tak  patrzycie?  To  nie
sielanka,  tylko  poważna  organizacja!
Jak  chcecie  się  pobawić,  to  zróbcie
w  tył  zwrot  i  jedźcie  do  Hegemoni.
Wszystko jasne? No to ruszamy dalej!

Pierwszy Śnieg…

Już  przygotowani  do  badania?
Świetnie,  to  teraz  sprawdzimy waszą
kondycję i inne takie tam. Nie zwracaj
uwagi na te przyssawki, to nie pijawki.
Teraz tak, wszystko co będzie istotne
w  tej  misji,  przeczytacie  dalej.
Umiecie  czytać prawda? To świetnie.
Teraz  jeszcze  kilka  słów  wstępu.
Mamy dzisiaj gwiazdkę. Nie wiecie co
to? No, pomijając religijne sprawy, to
czas, gdy dostajecie prezenty. Nie, nie
dostaniecie drugiego życia, to przecież
nie gra! Ale prezenciki od towarzysza
Mikołajewa są i tak całkiem niezłe! Na
wyposażenie  macie  nie  standardowe
100  gambli,  tylko  500!  Calusieńkie
pięć setek świecących gambli. Uważaj,
bo  wasze  gały  wezmę  za  reflektory!
He,  he,  żarcik.  Ten  majątek
rozdysponujecie  jak  chcecie,  a  poza
tym, macie  jeszcze  gratis  1  pukawkę
(polecam  taką,  do  której  rodzaju
wpisaliście  najwięcej  punktów)  i  2
pełne  magazynki  poza  tym
podstawowym. Żyjecie trochę na tym
świecie  nie?  Nie  jesteście  byle
obdartusem spod małej kupy gruzu. Oj
coś  hojna  gwiazda  jest  dla  was,  bo
poza  tym,  macie  jeszcze  pojazd  na
spółę z  pełnym bakiem. Jaki  pojazd?
Generalnie  sprawny  i  we  w  miarę
dobrym  stanie,  ale  bez  dodatków.
Standardowe  autko,  a  za  dodatki
normalnie  bulicie  gambelki,  tylko
pozwolę  sobie  przypomnieć.  Jest
zimno,  lodowato  i  generalnie  jak
weźmiesz  zwykły  motocykl
i  przyoszczędzisz  na  ogrzewaniu
zadka,  to  możesz  stać  się  z  nim
jednością już na stałe.



Kolory zimy…

Ostatnia  sprawa.  Malujemy
sesję  Stalą  i  rtęcią.  Nie  ma  tutaj
miejsca na smutasów i wariatów!

Wszystkie  większe  opisy  damy
na końcu, żeby łatwo było je znaleźć.
Zatem  powodzenia  towarzyszu!
Wypijemy  za  twoje  szczęście!
Mikłoajew ma ostatni prezent, Vodka!

Początek

Zatem  jak  zaczniecie  Mistrzu
Gry, zależy od was. Tutaj podam kilka
propozycji.  Bohaterowie  dowiedzieli
się  o  obozie  łowieckim  na  północy,
z  dala  od  frontu  i  w  bezpiecznej
odległości od Tostera. Dowiedzieli się,
że czeka ich tam praca życia, dobrze
płatna,  bo  aż  2000  gambli!  Taka
gotówka piechotą  nie  chodzi,  ale  jak
się  tam  dostali?  Może  zgubili  drogę
i  jadąc  na oślep dojechali  do obozu?
Może  mieli  przewodnika,  który  im
kręcił  i  znaleźli  się  pośrodku
śnieżnych pustkowi, tylko dzięki łasce
boskich  carów  unikając  spotkania
z wielkim Piekarnikiem? Może jeden
z nich jest łowcą, który zbierał mięsko
do  przetworzenia  w  obozie  na
prawdziwych  wojaków?  P.S.  To
mięsko to nasi  gracze.  Wszystko jest
do  ustalenia.  Jeśli  bohaterowie  jadą
własną furą zacznij od Stali, pokaż im
nowe  budowle,  ogrodzone  palisadą
wioski  i  wyłożone kamieniami drogi.
Niech widzą świat,  który podnosi  się
z  kolan  i  próbuje  stanąć  na
połamanych nogach! Jednak ten świat
zostawiają  w tyle,  za  plującą dymem
rurą wydechową. Wjeżdżają na tereny,
gdzie  ludzka  stopa  nie  staje  zbyt
często, a nawet jeśli, to często zdarza
się,  że  jest  odpadem  od  czyjegoś

posiłku. Opisz, jak roślinność schodzi
coraz niżej, aż w końcu pojawiają się
zdegenerowane  i  najlepiej  sczerniałe
chwasty,  kości  podróżnych,  których
sprzęt  i  mięso  dawno  zniszczyła
natura,  albo  coś  rozkradło.  Drogi
to  popękany  i  porozrzucany  jak
strzępy  materiału  asfalt,  a  w okolicy
coraz więcej ruin i pustkowi.

No dobrze, docierają na północ
i co dalej? Pełno śniegu, czy w ogóle
oni  kiedyś  go widzieli?  Przygotowali
się  i  mają  zimowe ubrania?  Plus  dla
nich! Nie mają? Minusy i utrudnienia
proszę bardzo. Daj im szansę znaleźć
przyczółek  samemu.  Niech  zabłyśnie
tropiciel,  albo  spec.  Mają  swoje
sztuczki i sprzęty prawda?

Wspominałem,  że  śnieg  razi
w  oczy  i  jak  jest  go  TAK  DUŻO
to może nawet oślepić? Mają okularki
przyciemniane?  Albo  takie  metalowe
pół-kulki  z  niewielkimi  wycięciami?
Właściwie,  nie  wiedzą  dokładnie,
gdzie jechać, ale jeśli carowie i caryce
kości  im  sprzyjają,  mogą  wypatrzeć,
że w śniegu są ślady i to nie byle jakie!
Widać  ślady  gąsienic  i  jakby  dwa
wgłębienia,  które  wyglądają,  jakby
ktoś wbił w śnieg rurę. To, mój drogi
Mistrzu, są ślady pozostawione przez
śnieżny skuter i sanie za nim, ale tego
nie sposób stwierdzić.  Kto bowiem z
południowców  wie  jak  takie  coś
wygląda?  Chyba,  jak  się  ktoś
nawciągał  Tornado,  może  coś
kojarzyć,  ale  mętnie.  Ostatecznie,
postacie  ruszają  dalej,  zachęcone
śladami,  albo  jakimiś  odgłosami.
Jakimi?  Silników,  niosących  się  po
śnieżnej pustyni…



Nacieranie Śniegiem

Nacieszyli  się?  Pośmiali
i  pobawili  w tropicieli?  No to  super,
teraz  można  strzelić  ich  lodem  po
twarzy.  Może  nie  dosłownie,  ale
można. Jadą Jeepem? Land Roverem?
Może  czymś  cięższym?  Mają  pecha,
bowiem wjeżdżają  na pułapkę,  której
skuter  śnieżny  nie  rusza,  bo  jest  za
lekki. Generalnie wyobraź sobie płytę,
do  której  doczepione  są  na
siłownikach  potężne  łopaty  zawalone
śniegiem.  Łapią  w  stalowe  kleszcze
pojazd  i  nie  puszczają,  nieważne  jak
głęboko  wciskają  pedał  w  podłogę,
a  śnieg  skutecznie  blokuje  widok.
Gracze  już  panikują?  Świetnie!
Przechodzimy  zatem dalej,  ale  buduj
napięcie stopniowo. Opisz proszę, jak
śnieg  ogranicza  widoczność  do
zawartości  kabiny  pojazdu.
Jak  słychać  z  oddali  zbliżające  się
pojazdy  i  jak  próby  otwarcia  drzwi
spotykają  się  ze  stalową  blokadą.
Uparci  gracze chcą wyjść? Zasugeruj
wybicie  szyb,  ale  zaraz  dodaj,  że  na
zewnątrz  jest  z  minus  ileś  tam i  nie
mają  pojęcia  co  może  ich  czekać  na
zewnątrz.  Dodaj,  że  zanim  podjęli
jakiekolwiek  akcje,  pomiędzy
przyklejonym do szyb śniegiem widać
zbliżające  się  kształty.  Wynurzają  się
z  oddali  mutanty  o  groteskowych
kształtach, mające w dłoniach białawe
przedmioty. Teścik na percepcje i kto
zda  ten  widzi,  że  to  nie  mutanty,  a
ludzie  w  puchatych  kurtach
i spodniach, trochę jak takie szyneczki
z  kreskówek wyglądają,  a  w  rękach
mają  karabinki  pół-automatyczne,
pomalowane  na  biało.  Zbliżają  się
celując  w  wóz  i  jest  ich  na  oko
z  ośmiu.  Pamiętaj,  że  bohaterowie
muszą  zdać  test  na  morale,  żeby  nie
wpaść w panikę, w końcu to dla nich

nowa sytuacja i jeśli im nerwy puściły
to  znowu  dodaj  im  utrudnień.
Ach ta rtęć, taka nie za łatwa prawda?
Szykują  gnaty  do  strzelania  przez
szyby? Czy już walą na oślep? Może
chowają  się  na  podłodze  jakoś  się
ubijając, albo pchają się do bagażnika?
Daj  im  chwilę  na  kombinatorykę
zaawansowaną, a potem niech usłyszą
skrzypienie  śniegu,  chyba,  że  nie
zgasili silnika. Wtedy tylko usłyszą, że
coś  wali  im  w  szybę.  Kto  jest
ogarnięty  i  rozgarnięty  zrozumie,  że
ktoś  kulturalnie  puka  im  w  szybkę.
Przerażające,  kultura  na  północy!
Nawet  pomimo  działającego  silnika
usłyszą, że metalowe ramiona pułapki
puszczają i co wtedy? Dają w pedał i
gaz do dechy? Może ktoś przypomniał
sobie  o  wycieraczkach?  Jeśli  tak,  to
opisz  proszę,  że  przed  autem
i  za  autem  (widoczne  w  bocznych
lusterkach)  stoją  cztery  skutery,
łącznie  osiem  maszynek.  Po  dwie
osoby stoją za nimi i mierzą do auta,
pozostałe cztery stoją po bokach, przy
czym  jedna  stoi  przy  drzwiach
kierowcy  i  stuka  w  okno  po  raz
kolejny. Biały dym wylatuje z zakrytej
gęby,  nie  widać  nawet  kawałeczka
skóry, tylko sam szalik, kaptur i gogle.
Nie, nie tę wyszukiwarkę sprzed 2021.
Co  robią  gracze?  Najlepiej,  jak
grzecznie otworzą szybę i zapytają czy
jest  jakiś  problem  panie  kierowniku.
No nie wiem, jest?

My jesteśmy młode wilki

Dokładnie  tak  wabią  się  nasi
zmotoryzowani towarzysze. Śmiesznie
podkręcają  „r”  i  ogólnie  śmiesznie
mówią,  tak  jakoś  bardzo  miękko,
w  każdym razie,  jak  tylko  się  szyba
opuszcza, to słychać, że to coś mówi
i  grzecznie  się  wita.  Coś  w  stylu:



„Witojcie  na  snigowym  zadupiu!
Darujcie  to  zimne  powitanie,  vodka
na  zgodę?” Popisz  się  swoim
kompletem strun  głosowych  Mistrzu!
Ten gość, co się odzywa, jeśli spotka
się  z  wrogością  graczy  (Zaczną
strzelać,  albo  rzucą  granatem może?)
Będzie się cofał i wołał, żeby przestali.
Granat odrzuci albo odkopnie im pod
auto,  więc  cóż,  mogą  podskoczyć
z wrażenia i lepiej, żeby byli grzeczni,
w końcu mierzy do nich 7 luf. Mogą
tego nie wiedzieć,  ale amunicję mają
oni  przeciwpancerną.  Jeśli  zaś  nie
spotka  się  z  wrogością,  to  odsłoni
twarz i zobaczą zarośniętego faceta po
40-stce  z  uśmiechem  na  twarzy.
Zapyta się, co tutaj robią i poczęstuje
ich Wódką. Wyciągnie ją spod kurtki,
a potem poda i niech piją z gwinta jak
chcą!  Nie  jest  zatruta  i  jest  wręcz
bardzo  dobra!  Nie  będzie  mówił
za  dużo  o  sobie,  tylko  ogólniki,
że są tutejsi, że polują, że nazywa się
Wasili  Doborowski  i  generalnie  jest
przewodnikiem  swojego  stadka.  Jeśli
bohaterowie nie wygadają się ze swoją
inicjatywą  poszukiwania  pracy,
zasugeruje, żeby pojechali  za nim do
ich  obozu,  bo  może  potrzebować
dodatkowych par rąk i dobrze zapłaci.
No,  komórki  mózgowe  jeszcze  nie
zamarzły?  Tak,  to  ta  sama  robota,
chociaż  nie  on  jest  zleceniodawcom.
Oczywiście,  jeśli  gracze  będą  się
rzucać, to nie wstydź się i pokaż, jak
wygląda  szer  szwajcarski,  ale  nie
zabijaj  graczy.  Niech  zemdleją
z powodu ran.  Tak czy owak,  wynik
jest  prawie  ten  sam.  Bohaterowie
trafiają do „obozu” łowców. Jest to tak
naprawdę  podziemny  bunkier,  do
którego  prowadzi  szeroka  platforma,
opuszczająca  się  w  dół,  do
podziemnego  kompleksu,  który  był
kiedyś wykorzystywany przez wojsko.

Jaskinia starego wilka

Opis  kompleksu  jest
niepotrzebny,  bo  i  tak  bohaterowie
większości  nie  zobaczą.
3-4  pomieszczenia  i  tyle.  Zależnie
od  tego,  jak  tutaj  przybyli
(dobrowolnie,  albo  nieprzytomnie)
zobaczą  hangar  albo  ciupę.  Ciupa,
to  ot  kilka  cel  (patrz,  akurat  tyle  ilu
jest  graczy!),  biurko  strażnika
z  kluczami  i  drzwi  pancerne.
Wszystko pod stałym monitoringiem.
Hangar  natomiast  jest  dość  spory,
można  by  w  nim  zmieścić
ze  3  bombowce  obok  siebie,
a  z  7  jakby  je  ustawić  w taki  ładny
nie sypiący się  stosik.  No, ale takich
maszyn  nie  ma.  Znajdują  się  tutaj
za  to  przejścia  i  garaże,  z  których
słychać,  że  praca  wrze  i  atmosfera
znacznie się ociepla. Słychać muzykę,
wspominałem,  że  się  ociepla?
No  i  generalnie  ludzie,  bo  jest  ich
więcej,  drą  się  do  siebie  w  kilku
językach  (Ruski,  Polski,  Angielski,
Hiszpański i Niemiecki) nie szczędząc
przekleństw.  Bohaterowie  nie
zachodzą daleko, bo jak tylko zjadą na
dół,  na  ich  powitanie  wychodzi
komitet.  Stary  dziadek  w  czarnym
mundurze  oznaczonym rangą  majora.
Jest  to  Major?  Nie  wiadomo.  Obok
niego  idzie  w  miarę  młoda  kobieta,
ubrana  w  kurtkę,  czapkę  i  spodnie
pilota. Na czapce ma gogle. Oboje są
bez  broni,  w  przeciwieństwie
do trzeciej osoby. Facet ma przy sobie
CKM i zasobnikiem naboi na plecach,
a niesie go na ramieniu, CKM. Niesie.
Na  ramieniu.  Przerzucony  jak
płaszczyk.  Widać  też,  że  ma  masy
mięśniowej  dość  sporo,  podobnie jak
mózgowej, bo na tępaka nie wygląda.
Kolejno  są  to:  Ferdynand  „Wilk”



Amelia  „Szerszeń”  Earhart,  oraz
Christopher  „Rak”  Carandini.
Ferdynand zaraz też pokaże, że chyba
źle  wybrano  pseudonim,  bo  iście
niedźwiedzim  uściskiem  potraktuje
Wasilija. Potem przejdzie do rozmowy
pytając  o  postaci  graczy.  Nie  będzie
zdradzał  sekretów  bazy,  ale  pozwoli
sobie  zapewnić,  że  ugości  bohaterów
jak  go  jego  babka  uczyła,  chlebem,
mięsem  i  wódką!  Christopher  będzie
milczący, a na pytania będzie jedynie
odchrząkiwał przyjaźniej, lub bardziej
wrogo,  ale  nic  nie  zrobi,  chyba,  że
postacie graczy będą machać mu przed
oczami  bronią.  Dzielenie  w  jego
wypadku  mnoży,  graczy  na  połówki.
Tymczasem  Amelia  będzie  żądlić,
wytykając  każdą  rzecz  i  cechę
bohaterów,  nie  szczędząc  nikomu!
Koniec  końców,  wychodzi  na  jaw
temat  roboty  i  gracze  są  zapraszani
dalej,  do wewnętrznych pomieszczeń.
W  razie  bycia  w  więzieniu,  dostają
możliwość  „odkupienia”  swoich  win
pracując dla Ferdynanda.

Pod Lodową Zaspą.

Niezależnie  od  początku,
bohaterowie trafiają do dużej sali. Jest
tam  kilka  stolików,  krzeseł,  duża
tablica, rzutnik, lampy, normalnie sala
wykładowa!  Brakuje  tylko  profesora,
a nie, czekaj! Jest tutaj taki! Wygląda
jak typowy jajogłowy. Ubrany w biały
fartuch  pomazany  jakimiś  kolorkami,
z  powypalanymi  dziurami  w  tymże
stroju.  Do  tego  zapuszczony
po  całości.  Włosy  ułożone  w  pion
na  samym  tylko  z  nich  tłuszczu,
do  tego  długa  broda  i  masywne
wąsiska,  a  wszystko  w  brązowych
barwach.  Gdzieś  tam  nawet  wystaje
mały  warkoczyk!  Najciekawszą
częścią  jego  odzieży  jest  pas

przechodzący na piersi z 3 butelkami
jakiegoś  żółtawego  płynu  i  masa
pogryzionych  zużytych  długopisów.
Gdy  Ferdynand  poprosi  go
o  przybliżenie  celów  misji  ziewnie
i  zacznie  swoim  zaspanym  głosem
mówić,  często  przecierając  zaropiałe
oczy.  Mówi,  że dostali  zlecenie od…
tutaj przerwie mu „Szerszeń” i powie,
że  ich  zleceniodawca/czyni/cy  życzą
sobie  anonimowości.  Eugeniusz
Stateczny, bo tak się nazywa, chociaż
wołają go „EGS” będzie mówił dalej.
Mianowicie,  mają  złapać  jak
największą  paczkę  lokalnej  populacji
wilków. Płacą 500 Gambli w sprzęcie
i  medykamentach  od złapanej  sztuki.
Zanim gracze się napalą na łatwy zysk
zlej im wiadro zimnej wody na głowę
opisując wilki jako prawdziwe bestie.
Znajdują  się  na  lodowej  północy,
względnie blisko Molocha. To mroźne
miejsce,  które  rodzi  bardzo  zimne
dusze.

Wilki są potężne i masywne, nie
wahaj  się  przed  użyciem dokładnych
danych  liczbowych!  Poczuj  powiew
nauki  i  badań,  a  nawet  posiłkuj  się
kostką  i  rzucaj  naukowym bełkotem,
jeśli  postacie,  albo  gracze  są  trochę
bystrzy  inaczej.  Generalnie,  wilk  ma
z  300-500  kg  masy,  do  tego
z  2,5-3  metry  długości  i  jakieś
1,5m wysokości jak łazi na 4 łapach.
Jest  w  stanie  odgryźć  człowiekowi
głowę  naraz,  tak  szeroko  rozdziawia
paszczę i do tego jest biały, przez co
świetnie  się  na  śniegu  kamufluje,
a  dodatkowo  ma  szereg  paskudnych
umiejętności  i  zdolności.  Najgorsza
rzecz,  nie  widać  go  w  termowizji.
Jakimś  cudem  nie  wyróżnia  się
temperaturą  od  środowiska.  Nigdy
nie  jest  sam  i  poluje  w  grupie,  jak
to wilk, na lokalną zwierzynę i wlicza
w  dietę  ludzi.  Nie  boi  się  ognia,



ani dźwięku strzałów, a do tego potrafi
przegryźć  się,  czy  też  przebić
pazurami  przez  metalowy  pancerz.
Tutaj graczom powinny opaść kopary
i pojawić się pytania. Generalnie, jak
zobaczysz  w  statystykach,  wilk
ma  przebicie  na  2  punkciki,  ale
możesz  spokojnie  wyolbrzymiać.
Niech  doktorek  pokaże  graczom
poprzegryzane  kawałki  blachy,
podzielone  na  nierówne  kawałki
karabiny,  możesz  nawet  rzucić
kawałek  sprzętu  od  naszego  Tostera.
Tak, jego też wilczki nie lubią i dzielą
na  mniejsze  kawałki,  co  bardzo  się
podoba  zainteresowanym  stronom,
a że cholerstwo trudno utłuc zwykłymi
kulkami też jest miło. No i już jasne
skąd taka cena, bo jakkolwiek złapanie
zwierza może wydawać się proste, to
jego transport niekoniecznie…

Mrugaj, mrugaj gwiazdko.

Gracze przyjęli  zadanie,  czy  to
z własnej woli, czy wspomagani przez
lufę  przy  skroni  (jeśli  byli
w  więzieniu).  Teraz  czas  na
przygotowanie  się  do  wyprawy.
Gracze zapewne wypytali o wszystko
co  ważne  i  ważniejsze,  ale  jeśli
uważasz,  że  powinni  wiedzieć  cosik
więcej, nie wahaj się ich naprowadzić
na właściwy trop. Tylko nie mów im
wszystkiego  bezpośrednio!  Niech  też
pokombinują.  Ewentualnie  niech
turlają kostki, Twój wybór MG. Teraz
udadzą  się  do  innego  pomieszczenia,
jest  naprzeciwko  sali,  z  której
wychodzą.  To  jest  duży  warsztat.
Pomieszczenie  ma  w  sobie  masę
cennych  gambli,  głównie  w  postaci
maszyn  przemysłowych,  jak  jakieś
elektryczne  piły  tarczowe,  palniki
acetylenowe,  imadła,  tokarki,  sprzęt
dla rusznikarza, no po prostu bomba!

Swoją  drogą  też  są,  leżą  w  kącie,
o  tam,  na  takim  ładnym  stosiku  w
takich  fajnych,  okrągłych,  zielonych
pudełkach.  Poza  tymi  cudeńkami
przedwojennych  technologii  zarządza
tutaj  Richard  Bean  Anderson.
Wysportowany  facet  w  szelkach  bez
koszulki.  Spływa  po  nim  pot
i  majstruje  nad  czymś,  gdy  grupka
wchodzi.  Wita  się  z  Ferdynandem
i jego świtą,  bo nadal  idą z  naszymi
bohaterami.  Jak  to  stereotypowy
mechanik, ubabrany smarem i innymi
olejami,  uśmiechnie  się  i  podkręci
wąsa.  Porozmawia z  Ferdynandem w
jakimś  języku  (Niemiecki),  a  jak
gracze  znają,  to  mogą  zrozumieć.
Generalnie,  sprawa  dotyczy
wyposażenia na misję. Gdy tak gracze
sobie  słuchali  i  gadali,  ich  pojazd
został  zabrany  do  warsztatu  i  trochę
podrasowany. Dopasuj go Mistrzu do
warunków  lodowych,  jeśli  gracze
czegoś nie mają, a co mogłoby się im
przydać,  to  śmiało.  Wszystkim  tutaj
bardzo  zależy,  żeby  misja  się
powiodła.  Gracze  dostaną  również
sprzęt  do  ręki,  w metalowej  walizce.
Będzie to pistolet/karabin (1 z 2 ) z 12
strzałkami.  Są  to  naboje  wypełnione
mieszanką  substancji  usypiających
i  uważaj,  żeby  gracze  nie  podziabali
siebie! To jest dawka przeznaczona dla
Słonia-mutanta.  Jak  będą  mieli
problemy ze snem, to lepiej niech tego
nie  używają,  bo  zasną  snem
wiecznym. Broń jest łamana, więc po
strzale  trzeba  trochę  czasu,  żeby  ją
przeładować  i  nie  ma  za  dużo
amunicji, a żeby uśpić jednego wilka,
trzeba trafić przynajmniej 2 razy. Już
gracze liczą? Wiedzą, że maksymalnie
6  wilków mogą  przywieść?  Super,  a
pamiętają,  że  to  bydle  może  być
cięższe od ich skutera śnieżnego razem
z  nimi?  Jeśli  nie,  to  przypomnij



im o  tym.  Bohaterowie  graczy mogą
starać  się  o  dodatkowy  ekwipunek.
Generalnie żarcie, stroje i leki to towar
szeroko  dostępny.  Z  paliwem  może
być  problem,  ale  też  się  znajdzie.
Narzędzi  i  towarów  mechanicznych
nie  dadzą,  za  to  bohaterowie  mogą
sobie poszukać ulepszeń do pukawek,
o samych broni nie dostaną, ale naboje
już  tak.  Może  ktoś  wpadnie  na
genialny  pomysł  zabrania  ze  sobą
stalowych  linek  czy  też  jakiejś
wytrzymalszej  liny,  albo  łancuchów?
Wilczur  wygryzie  się  z  klatki,  nawet
ciasno  upchany  w  niej,  ale  jakby
go tak spętać, to będzie miał już spory
problem.  Jeśli  przybyli  pokojowo,
to wszystko mogą ugadać,  a  jeśli  się
stawiali, to nic nie ugrają i dowiedzą
się, że muszą najpierw zadośćuczynić
za swe zbrodnie.  Nie trzeba było tak
chojraczyć  prawda?  Mogą  to  zrobić
poprzez  chociażby  wykorzystanie
swoich  umiejętności.  Mają  medyka?
Niech  pomoże  przy  operacji.
Chemika? Zapraszam do laboratorium,
mieszaj  siarkę  z  KNO3.  Strzelca?
Czyszczenie  broni.  Speca  od
mechaniki?  Stawaj  w  szranki  z
Andersonem. Jeśli gracze się wykażą:
wiedzą/umiejętnościami  rzucania
kostkami,  mogą  ugrać  trochę  rzeczy,
decyzja dla Ciebie mistrzu. Ale mogą
też  wygrać  drugą  sztukę  broni,  jeśli
Ferdynand  będzie  zachwycony  ich
działaniami

How i wonder where you are?

No  więc,  gdy  już  wszyscy
dowiedzieli  się wszystkiego i przyjęli
masę  krytyki  i  szyderstwa  od  strony
„Szerszenia”  mogą  ruszać  w  drogę.
Przedstaw  im  wszystkie  ulepszenia
wozu i nie mów, że podłączono im do
niego  sprytnie  ukrytą  pluskwę.

Przezorny  zawsze  ubezpieczony
prawda? No,  a jeśli  bohaterowie byli
do  końca  dupkami,  to  nie  wstrzymuj
się  przed  podlepieniem  do  bryki
„bombowej”  niespodzianki  ukrytej
w  blasze.  Zapakowani  do  pojazdu?
Może  poprosili  o  jakąś  przyczepę?
Ktoś jeździł z przyczepami? Jeśli tak,
to  super,  jeśli  nie,  to  ma  utrudnienia
do  prowadzenia  pojazdu.  Teraz
pozostaje  pytanie,  gdzie  szukać  tych
wilków?  Gdziekolwiek  nie  spojrzeć,
jest  tutaj  biało  i  nie  widać  żadnych
punktów  orientacyjnych.  Jak  więc
gracze wrócą do tego miejsca? Istnieją
3 sposoby w sumie, chyba, że gracze
są  zasobni,  to  jeszcze  coś  wymyślą.
Mogą zabrać Wasilija ze sobą, on bez
problemu ich doprowadzi gdzie tylko
chcą. Jest to świetny tropiciel i strzelec
wyborowy,  więc  cenny  towarzysz
podróży, tylko ma problem, że często
sobie  pociąga  z  piersiówki,  butelki,
termosu  i  innych  naczyń,  które  są
wypełnione  wódką.  Mogą  skupić  się
również  na  mapie,  kompasie  i
własnych  umiejętnościach,  bo  mają
mapę  i  tropiciela  prawda?  Jeśli  mają
gościa  od  programowania,  mogą
dostać  od  EGS-a  uszkodzonego
tableta, z pękniętą szybką i działającą
połową  wyświetlacza.  Pokaże  im ich
pozycję  do  połowy  trasy  i  położenie
bazy. Działa na niewielkim obszarze i
szybko  traci  energię,  ale  da  się  go
ładować  w  samochodzie,  ma  tam
odpowiednią  przejściówkę,  żeby
podłączyć się do zapalniczki w aucie.
No dobrze, więc problem rozwiązany?
To jedziemy!

Ocean bieli

Drużyna  ruszyła  i  powinna
kierować  się  na  północny  wschód,
w  stronę  gór.  Tam  też  ich  pokieruje



Wasilij, ale Eugeniusz wspomni gdzie
bestie  są  najczęściej  spotykane,  więc
jeśli  gracze  nie  mają  Alzheimera
powinni  bez  problemu  ruszyć
w podanym kierunku. Jak długo będą
jechać? Kilka godzin przynajmniej, nie
widząc  nic  poza  masą  śniegu,
zasypanego  śniegiem  z  dodatkami
śniegu.  Żadnej  roślinności,  żadnych
ruin  czy  budowli,  nawet  wraków
pojazdów  nie  widać,  tylko  jedno,
bezkresne  morze  bieli.  Widzisz  lasek
na  mapie?  Pokaż  jak  bardzo  jest
nieaktualna. Bo lasek był, ale skrył się
pod śniegiem. Głęboko pod śniegiem.
Wiatr hula i wieje, mocno uderzając w
auto,  może  nawet  poddać  testowi
umiejętności  kierowcy.  Warto jeszcze
nadmienić, że postacie w tym mrozie
nie  mogą  przetrwać  zbyt  długo,  ani
pozostawić  auta  zgaszonego  na  zbyt
wiele czasu, bo nie będzie chciało im
odpalić.  Poradnik  jak  radzić  sobie
z  mrozem  jest  w  Mistrzu  Gry2 ale
generalnie im zimniej,  tym cieplejsza
odzież  się  przydaje,  a  im  cieplejsza
odzież,  tym  trudniej  się  ruszać.
Zakładam, że gracze mają ogrzewanie
w aucie? Teraz jest czas dla nich, żeby
omówili  ze sobą ostatnie wydarzenia,
wymienili  się  spostrzeżeniami
i  teoriami.  Kto jest  zleceniodawcom?
Jaki  mają plan złapania wilka? Ile w
ogóle chcą ich złapać? Może podzielą
się  rolami  i  zorganizują?  Mają  na  to
czas.  Po  pewnej  drodze  daj  znać,
że  coś widać  na horyzoncie.  Coś,  co
dymi.

Jakie grzanki zamawiałeś?

Dym  zainteresował  graczy?
Wasilij mówi, że zjadą z trasy jak tam
pojadą.  Zresztą,  co  może  dymić
na  tym  zadupiu?  Jeśli  nie  zjechali
możesz pominąć ten paragraf.

Jeśli  gracze  zdecydowali  się
podjechać bliżej nie lada zadanie przed
tobą  MG.  Powinieneś  ładnie  i
subtelnie im przypomnieć, że słyszeli
opowieści o okrutnych maszynach, bez
serca  i  skrupułów  mordujących
żołnierzy,  którzy  z  nimi  walczyli.
Organizujących wyprawy na południe,
żeby  porwać  niczego  nie  świadome
ofiary.  Polej  rtęcią  i  nie  żałuj  jej!
Właściwie nie mają się gracze jeszcze
czego  bać.  To  nie  armia  molocha,
której  czarny  dym z  wydechów wali
w  powietrze.  To  płonące  zgliszcza.
Znajduje się tutaj kilka maszynek, taki
mały konwój. Konserwa transportowa
stoi  w płomieniach,  poharatana jakby
ją jakiś metalożerny owad dopadł. Stoi
w  otoczeniu  przynajmniej  ośmiu
botów  bojowych,  które  wyglądają,
jakby  coś  je  powaliło
i  rozczłonkowało,  ale  nie  widać tego
od razu. To, co gracze widzą na dzień
dobry to rozwalony transporter i kilka
botów, które stoją w miejscu, czasami
leżą. Brak paliwa? Może akumulatory
zamarzły?  Albo  coś  je  powaliło
i zostawiło w mrozie? Ciężka sprawa.
Jeśli  wyjdą  sprawdzić,  co  się  dzieje
i  mają  ze  sobą  Wasilija  niech  ich
zatrzyma,  pokaż,  że  chłopina  wypił
ciut  za  dużo,  a  chociaż  ciało  nie  do
końca  z  nim  współpracuje,  to  umysł
ma jasny jak nigdy. Powie, że coś jest
nie  tak,  że  nigdy  nie  widział  tak
wybebeszonej  maszynki  w  otoczeniu
tylko zdezaktywowanych (będzie miał
problem,  żeby  to  powiedzieć.)  Coś
mu tu śmierdzi i ma rację, ale nie wie
co.  Daj  tropicielowi  szansę,  żeby
wykrył ślady. Jest ich kilka rodzajów.
Gąsienice  transportera,  dziury  po
nogach Łowców i Pająków, oraz ślady
łap i  świeżo ruszanego śniegu,  jakby
coś  w  nim  kopało.  Cholernie  trudny
test  percepcji,  albo  grzebanie  czymś



długim  i  cienkim  (broń  Boże  ręką!)
w tym śniegu odkryje, że przy każdym
robocie  jest  przynajmniej  4-5 szczęk,
które  działają  jak  pułapki
na  niedźwiedzie  i  jak  jedna  jest
uruchomiona,  to  reszta  (z  okolicy
danego robota) skacze do towarzystwa
pierwszej. Cholernie rodzinne prawda?
Gracze  muszą  sobie  z  tym  jakoś
poradzić. Da się to zrobić, bo szczęki
mają  energii  na  2-3  skoki,  a  potem
padają  zamknięte,  aż  ktoś  ich  nie
naładuje. Da się z nich wyciągnąć parę
elementów  na  gambling  (strona  99
bestiariusz maszyny). Problem tylko w
tym,  że  wspomniany  handel  może
odbyć  się  dopiero  w  bazie.  Bo  tutaj
cóż, człowieka się nie uświadczy, czy
nawet  chętnego  na  handel  mutka.
Pozostałe maszyny są tak uszkodzone,
że  nie  da  się  z  nich  nic  sensownego
wyciągnąć  poza  złomem.  Płonący
transportowiec  będzie  dogasał,
a  po  jakimś  czasie  zgaśnie,
umożliwiając  spojrzenie  na  jego
zawartość  bez  problemu.  W  środku
będzie  osmolony  szkielet  dużego
wilka i kilka metalowych pojemników,
które uniknęły zwęglenia,  ale  uwaga,
są  gorące!  Najlepiej  je  zatopić  w
śniegu,  żeby  ostygły,  przesuwając  je
kopniakami, albo kijami. Ta scena ma
pokazać,  że  Moloch  też  łapie
wspomniane  wilki,  bo  nikt  mu  nie
będzie  śmiercionośnych  Tosterów
wpierdzielał!  Nie  da  się  powiedzieć,
jak złapał to stworzenie, ale jakby ktoś
zajrzał  w śnieg,  to  po  bardzo trudny
teście percepcji  zobaczy ciekawostkę.
W śniegu leżą białe klatki z tworzywa
polimerowego,  które  stopiło  się  w
transporterze,  a  w śniegu  przetrwało.
Mają  gracze  możliwość  znalezienia
łącznie 3 klatek. Co było zaś w tych
skrzyniach?  Papka  żywnościowa,
bardzo pożywna, żeby utrzymać wilka

przy życiu. Ale czy tylko? Tego gracze
dowiedzą się później.

Cisza przed burzą

Bohaterów  pewnie  już  rączki
świerzbią,  żeby  trochę  postrzelać.
Może  ruszyli  tropem  łap?  Jeśli  tak,
plus dla nich, zaoszczędzili na czasie,
jeśli  nie…  Cóż,  niedługo  będzie
zmierzchać. W każdym razie, drużyna
dojeżdża  do  kolejnej  poszlaki.  Jadąc
za  śladami,  które  wiodły  szerokim
pasem,  zaczynają  dostrzegać  krwawe
plamy  i  dodatkowe,  dużo  większe
ślady, nie należące ani do maszyn, ani
do  wilków.  Wtem,  autem  zaczyna
szarpać  i  zaczyna  wyrywać  się  spod
kontroli,  coś  wreszcie  strzeli  dość
głośno  i  sprawi,  że  kierowca  zakręci
kilka  piruetów  9/10  na  śniegu.
Niedobrze, zwłaszcza, że widać wśród
krwawych śladów strzępki materiałów.
Co robi drużyna? Ściemnia się, a trop
jest  świeży.  Naprawa  nie  potrwa
długo,  starczy  wymienić  koło,
a  właściwie  dwa  koła,  bo  strzeliły
dwie opony po skosie. Wbiły się w nie
kawałki  metalu  zagrzebanego  pod
śniegiem i wreszcie rozdarły oponę na
amen.  Wasilij,  jeśli  jest  w  drużynie,
zaproponuje, że powinni się rozdzielić.
Jeśli  go  nie  ma,  to  oczywiście
i propozycja znika. Jeśli nikt z nim nie
chce iść,  to spróbuj nakłonić do tego
drużynę. Nie jest to wymagane, ale da
im więcej frajdy! Tylko ich do tego nie
zmuszaj.  Jeśli  Wasilij  idzie  sam,  to
przeskocz następny paragraf.

Ötzi

Bohaterowie poszli z Wasilijem?
Połowa,  większość?  Nie  zapomnij
o tych przy aucie i rzucaj im od czasu
do  czasu  teściki  na  nasłuchiwanie.



Nic ich nie najdzie, ale paranoja może
się  pokazać.  Jakieś  trzeszczenie
śniegu? Dziwne dźwięki? Może coś im
mignie  na  horyzoncie?  Może  auto
zgaśnie  samo  z  siebie?  Warto
uzupełnić paliwo. Postrasz ich trochę,
ale nie martw się, akcja przyjdzie też
do nich.

Drużyna  Wasilija  idzie
za śladami i pojawia się coraz więcej
strzępów  materiału,  więcej  śladów
zamarzniętej  krwi,  nawet  kawałki
czarnych,  posklejanych  od  krwi
włosów.  Wreszcie,  gdy  zniknie  im
z oczu drużyna mechaników, to dotrą
do  pobojowiska.  Będzie  tutaj  widać
sporo  rzeczy,  głównie  poszarpane
ubrania  moro,  wojskowe  buty  (w
większości  są  zamarznięte  ludzkie
stopy),  pojedyncze  okulary,  masę
krwawych  plam,  gdzieniegdzie
kawałki  czarnego  futra  i  włosów,
a  na  deser  powyginane  w  fikuśne
kształty  karabiny.  Drużyna  może  się
rozejrzeć,  a  jeśli  tropiciel  został  przy
aucie, to zastąpi go Wasilij, no chyba,
że  go nie  ma.  Zbadanie  pobojowiska
może  powiedzieć,  że  doszło  tutaj  do
walki.  Zaraz  ponownie  będzie  tutaj
arena, gdyż po zbadaniu tego miejsca
i  kto  wie,  może  złożeniu  niemego
hołdu  poległym,  spod  śniegu
wyskakują  mutanci.  Dzieci  Molocha
drą się i atakują drużynę, a wyglądają
jak  neandertalczycy  na  sterydach
i  są  porośnięci  grubym,  czarnym
futrem.  Noszą  przy  sobie  kawałki
wojskowych  ubrań,  a  jako  borni
używają  metalowych  pałek.  Niektóre
to po prostu powyginane odpowiednio
karabiny.  Nie  są  zbyt  bystrzy,
ale są głodni i szarżują na graczy.

Neandertalczyków  jest  tak  na
oko  dwa  razy  więcej  niż  graczy,
biegną  w  stronę  bohaterów,  ale  nie
odcinają  im  drogi  ucieczki.  Jeśli

Wasilij  poszedł  sam,  to  będzie
spierdzielać  w  podskokach,  jakby
go  stado  głodnych  dzikusów  goniło,
co  jest  dość  adekwatne.  Gracze
również  powinni  być  zachęceni  do
ucieczki.  Mogą  przeprowadzać
zorganizowany  odwrót,  jedna  osoba
ucieka,  druga  strzela,  potem
ta  pierwsza  strzela  i  wcześniejszy
strzelec się przemieszcza. Gracze mają
dobry sprzęt, ale uświadom im, że nie
wygrają  tej  walki,  nawet  jak  są
wszyscy.  Muszą  uciekać  do  swojego
auta. Gracze już je naprawili prawda?
Bo  jak  nie,  to  będą  musieli  na  nim
walczyć o swoje życie. Tak nawiasem
mówiąc, mutki od Molocha są jednym
z głównych źródeł pożywienia wilków,
więc  można  je  wykorzystać  jako
przynętę. Tak tylko mówię. W każdym
razie, jeśli  gracze są Gamblohienami,
mogą  spróbować  poszukać  kryjówki
mutantów. To taka jaskinia wykopana
w śniegu. Jest dość głęboka, ale da się
tam  dostać.  Wnętrze  nie  jest  zbyt
ciekawe,  masa  kości,  głównie
zdeformowanych,  ale  zdarzają  się
i ludzkie, widać tam również podobne
pojemniki  jak  w  transporterze.
Oznaczone  są  tylko  błogosławionym
symbolem biohazardu. Nie ma w nich
nic  niebezpiecznego,  ale  nie daj  tego
do  zrozumienia  bohaterom.  Są  tam
nieoznaczone  „cukierki.”  Słodko
smakująca mieszanka substancji, która
pozwala  lepiej  rozgrzać  organizm
i  zmniejszyć  utrudnienia  związane
z  mrozem.  Są  całkowicie  bezpieczne
dla ludzi i jedna starcza na 8 godzin.
Pojemniki  są  2,  a  w  każdym  jest
miejsce  na  100  tabletek.  Zostało  ich
łącznie  20.  Chyba,  że  jesteś  hojny
MG.  Czas  ruszać  w  dalszą  drogę.
Gracze  powinni  dotrzeć  do  podnóży
gór  z  kilkorgiem  jaskiń  i  ostatnimi
promieniami  Słońca  na  plecach.



Wracanie  po  ciemku  jest
niebezpieczne,  a  pozostawanie  na
zewnątrz  może  być  brzemienne
w  skutkach,  bo  oto  na  horyzoncie
pojawia się zamieć i to nie byle jaka!
Matka  wszystkich  zamieci  i  wygląda
na wnerwioną. Rzuca piorunami i kto
ma  dobry  wzrok,  to  dostrzeże,  że
śnieżne tornada tworzą się z ciemnych
chmur.  No  nic,  trzeba  wjechać  do
jaskini, żeby przeżyć i doczekać świtu.

Puk puk, czy tu mieszka Yeti?

Gracze  dotarli  do  ciemnej
jaskini. Oświetlą ją zapewne reflektory
z  auta  prawda?  Mają  jakieś  latarki,
albo  inne  źródła  światła?  Pewnie
są trochę zmęczeni? Jeśli wjadą dalej
w jaskinię zobaczą, że ta rozciąga się
w  głąb  góry,  kto  wie  jak  głęboko?
Postacie  ponownie,  chowając  się
w  głębi  jaskini,  ale  nie  za  głęboko,
mają  czas,  żeby  pomówić  i  ogarnąć
kilka  spraw.  Może  ktoś  jest  ranny
i  potrzebuje  opatrunku?  Głodni
i  zziębnięci?  Może  mają  coś,  żeby
rozpalić  ognisko?  Kto  będzie  pełnił
wartę?  Zgaszą  auto,  czy  też  nie?
Najważniejsze  jest,  czy  pójdą  wgłąb
jaskini,  czy  pozostaną  tutaj.  Wasilij
będzie przeciwny wędrowaniu głęboko
w jaskinię,  bo  nie  wiadomo,  co  tam
może na nich czekać. Napomknie, że
wilki mają w zwyczaju zamieszkiwać
jaskinie,  ale  nie  tylko one.  Mogą się
tam  czaić  mutki,  albo  jakieś  inne
zwierzęta,  może  jakieś  zmutowane
niedźwiedzie? Wasilij  jest pewnie już
nieźle  podpity  więc  bredzi  jak
potłuczony.  Niemniej,  jeśli  gracze
zdecydują się na penetrację mrocznych
głębin, oto co na nich czeka.

Czyhający w mroku

Głębie  jaskini  dzielą  się
w sumie na 4 korytarze. Każdy z nich
gdzieś  prowadzi,  ale  ich  kolejność
i  ułożenie  nie  musi  być  zapisana  w
kamieniu na amen.

Jedna  odnoga  prowadzi  do
innego wyjścia z jaskini. Za wiele nie
ma  tutaj  do  opowiadania,  ot,  tylna
droga  wyjścia,  na  której  nie  ma
zagrożenia. Jeszcze.

Kolejna  ścieżka  prowadzi  do
nieszczęśliwie zmarłego żołnierza. Nie
da się powiedzieć, co go zabiło, jego
mundur  jest  w  strzępach,  a  z  nich
grożą  białe  i  połamane  kości.  Hełm
dalej chroni jego czaszkę, która jest w
najlepszym  stanie  ze  wszystkich
zebranych  szczątków.  Przy  żołnierzu
leży torba, a w dłoni trzyma rewolwer.
Magnum 44 (Podręcznik 1.5 str. 153)
lub  Colt  (arsenał  gracza),  no
ewentualnie  Magnum  500
(  Zbrojownia  gracza  ).  Wygląda  na
nienaruszone,  do  tego  w  okolicy
zmarłego  leży  kilkanaście  pestek
do  tych  cacuszek.  Zarzuć  myśl
graczom,  że  kto  wie,  czy  nie  ma
więcej naboi w tej torbie. Już widzisz
jak  im  się  oczka  świecą?  Deklarują
pęd na ślepo? Cudownie! Teraz można
ich  zapały  trochę  ostudzić.  Żołnierz
zaminował  wejście  za  pomocą  żyłki
i  kilku  granatów.  Wybuch  granatu
w  ciasnym  pomieszczeniu  już  jest
w dużej mierze biletem w jedną stronę,
a tak z 3? Klękajcie narody! Jaka jest
historia  żołnierza?  Tego  gracze
dowiedzą  się  później,  jeśli  w  jakiś
sposób pułapkę ominą. Torba zawiera
trochę amunicji, bandaży, takie rzeczy
pierwszej  pomocy  i  paczkę
zaszyfrowanych  dokumentów.
Ferdynand  je  odcyfruje,  jak  będzie
trzeba.



Jest  jeszcze  jaskinia  puściutka.
Idealne miejsce na spoczynek. Ta jest
dość  duża,  spokojnie  zmieszczą  się
w  niej  dwa  auta  graczy  Poza  tym,
są jeszcze 2, w których są wilki. Jedna
jaskinia ma w sobie wilczycę i wilka
z młodymi, parka. Wilk będzie walczył
zażarcie w obronie młodych. Wilczyca
tylko  wtedy,  gdy  jej  partner  padnie.
Szczeniaki są niegroźne, jeszcze ślepe.

Ostatnia  jaskinia  ma  w  sobie
wilczycę  i  dwa  wilki,  ale  w  trakcie
walki  przybiegnie  tutaj  jeszcze  jedna
wilczyca (Obstawia tylne wejście i nie
ma jej, jeśli gracze będą sprawdzać to
drugie wyjście z jaskini.)

Walka  w  nocy  nie  należy  do
najłatwiejszych,  bowiem  wilki  mają
bardzo  dobry  wzrok  i  nikłe  światło
wystarczy  im,  żeby  dostrzec
bohaterów  i  skutecznie  z  nimi
walczyć.  Wspominałem  o  przynęcie
prawda?  Można  ją  rozłożyć,  wtedy
2  wilki  (samica  i  samiec)  wyjdą
sprawdzić ten cudny aromat gnijącego
mutka.

Jak  długo  będzie  działać
substancja usypiająca, zależy tylko od
Ciebie MG. Ja daję 12 godzin. Gracze
przeżyli?  Opatrzyli  się?  No,  to  teraz
czas na ostatnie starcie.

Stalowe szczęki

No  i  cóż  tam  u  naszych
nieboraczków? Mają wilki? Nie mają?
Jak nie mają, to tuż przed świtem cała
4  napada  naszych  graczy.  Nie  mogą
przecież  wyjść  bez  swojego  łupu
prawda?  No  chyba,  że  złapali  tylko
część sfory, wtedy pozostałe wilki nie
atakują.  Jednak  to  nie  wszystko.  W
trakcie walki pojawia się stary, dobry
mikołaj  Moloch,  ze  stalowymi,
bombowymi  prezentami!  Ale  to  nie
wszystko! Moloch jest bardzo hojnym

mikołajem  i  jak  obdarowuje,  to  po
całości.

Transporter,  mózg,  dwóch
łowców  i  dwóch  strzelców  obstawy.
Reszta to wspaniałe, ruchome ładunki
wybuchowe,  które  mają  załatać
jaskinie  na dobre.  Dobry ten Moloch
nie?  Nie  dość,  że  tyle  stali  daje
w prezencie, to jeszcze masę gruzu tak
gratis.

Lepiej,  żeby  gracze
zorganizowali  sobie  wszystko
wieczorem,  ale  hej,  jeśli  to
wysokopoziomowe postacie, to nie bój
się podbić im wyzwania!

Jak ogarną już najazd puszek, to
nie pozostaje nic innego, jak opatrzyć
się  i  wracać  do  obozu.  Nie  powinno
im to sprawić problemu.

Gloria! Czy aby na pewno?

Bohaterowie  wracają  do  bazy
i  cóż  tam na  nich  czeka?  Trochę  się
zmieniło, ale po kolei, żeby nie zgubić
wątku.  Więc  jak  graczy  nie  było,  to
tajemniczy  zleceniodawca  przybył
po  towar.  Jeśli  gracze  wrócą  BEZ
towaru i BEZ Wasilija, to niestety, po
przekazaniu  informacji  czeka  ich
kulka  w  łeb.  Nie  poradzili  sobie
z zadaniem, stracili człowieka i może
nie  byli  w  najlepszych  relacjach
z  łowcami?  Poza  tym  poznali
tajemnicę,  byli  zbyt  niebezpieczni,
żeby  ich  od  tak  puścić.  Oczywiście
wynik  jest  taki  sam,  jeśli  gracze  nie
zabrali Wasilija.

Cóż  więc  mogą  zrobić,  żeby
przeżyć i jeszcze zarobić? Najprościej,
jak zabiorą ze sobą Wasilija, to agent
Posterunku.  Tak,  zapewne  się
domyśliliście, że Posterunkowi zależy
na  tych  wilczurach  najbardziej.
Generalnie,  on  przedstawi  faktyczną
opowieść (nieważne jak pijany będzie)



oraz  zaproponuje  im  współpracę.
Przechodząc  jednak  do  wilków,  ich
zapłata  będzie  zgodna  z  opisem.
Całość  sprzętu  wyładowana  zostanie
z 3 jeepów,  jak oni  się  z  tym całym
sprzętem  zabiorom?  To  już  ich
problem.  Jeśli  przynieśli  jeszcze
szkielet/dokumenty,  dodatkowo  to
jeszcze  dostaną  zapłatę,  symboliczną,
ale  hej,  grosz  do grosza i  nie  będzie
molosza! Czy jakoś tak.

Jeśli  gracze  przynieśli
szczenięta,  to zaproponuj im, że jeśli
zostaną  dłużej  w  bazie  i  trochę
popracują,  to  będą  mogli  dostać
takiego na własność, albo i dwa.

No  i  to  tyle,  Mistrzu  Gry!
Koniec  tej  przygody  i  pozostawiam
wstęp do innych kampanii, jeśli masz
ochotę! Na następnych stronach opisy
przeciwników  i  ich  statystyki  oraz
mapki.



Śnieżny Wilczur
Lupus Comedere Metallum

Reguły:
Agresja: 10/5 (+10, jeśli cel ma metalowe 
przedmioty)
Pierwsze spotkanie: Przeciętny test Morale 
(Lęk)
Ruch: 3m/segment
Trafienie: Za ruch +30%, Duży cel -20%
Słaby punkt: Głowa (obrażenia o poziom 
wyższe) PT+40%
Zręczność: 14
Percepcja: 12 (w terenie ośnieżonym 18)
Spryt: 10

Akcje:

Akcja za 1 sukces: Skok na 2m, ugryzienie i
pochwycenie (Draśnięcie)
Akcja za 1 sukces: Cios łapą (Rana lekka)
Akcja za 2 sukcesy: Skok na 4m, ugryzienie
i pochwycenie (Rana lekka)
Akcja za 3 sukcesy: Skok na 6m, cios łapą i 
powalenie (Rana ciężka)

Każdy cios łapą lub ugryzienie ma dwa 
Punkty Przebicia

Tryb berserkera: TAK
Wytrzymałość: 1K i 1C
Redukcja ran: (Rany lekkie spadają na 
draśnięcia, draśnięcia nie liczą się)
Pancerz: -
Ucieczka: 1K (jeśli atakowany ma metalowe
przedmioty – walczy do końca)
Kondycja: 15
Manewry: Zwiększone tempo walki, Szarża,
Furia
Oswajanie i tresura: Cholernie trudny test 
do oswojenia, Bardzo Trudny do tresowania
Możliwe komendy: Walcz, Broń, Do mnie, 
Cisza, Leż, Szukaj, Przodem, Skacz, Ukryj 
się, Dystans, Przynieś

Zasadzka, Pochwycenie, Powalenie:

(źródło:https://gexe.pl/neuroshima/art/
1406,steel-eater )

Mutek śnieżny

Reguły:

Agresja: 20 (-15 jeśli ktoś ma widoczne 
cyborgizacje / jest w towarzystwie maszyny 
bojowej własnej konstrukcji (auta się nie 
liczą)
Pierwsze spotkanie: Przeciętny test Morale
(Lęk)
Ruch: 1,5m/segment
Trafienie: Za ruch +30%, Duży cel -20%
Słaby punkt: Głowa (obrażenia poziom w 
górę) PT +20%
Zręczność: 12
Percepcja: 16
Spryt: 12

Akcje

Za 1 sukces: Cios (Draśnięcie)/Powalenie
Za 2 sukcesy: Cios (2 Lekka)/Pochwycenie
Za 3 sukcesy: Cios (1 Ciężka)/Pochwycenie 
i miażdżenie ( 2 rany lekkie)
Każdy cios ma szansę na osłabienie postaci 
(Utrudnienia do testów +10% sumujące się) 
Cios za 3 sukcesy przebija 2 pkt. Pancerza

Tryb berserkera: TAK
Wytrzymałość: 1K
Redukcja ran: -
Pancerz: -
Ucieczka: Nie ucieka
Kondycja: 12
Manewry: Zwiększone tempo walki, Szarża,
Furia
Zasadzka, Pochwycenie, Powalenie, 
Miażdżenie:

https://gexe.pl/neuroshima/art/1406,steel-eater
https://gexe.pl/neuroshima/art/1406,steel-eater






Ruchoma Bomba

(Bestiariusz maszyny str. 42)

Strzelec: (Bestiariusz maszyny str. 48-49)

Transporter
(Bestiariusz maszyny str. 84-85)

Mózg (Bestiariusz maszyny str. 81-82)



Mapka ma jedynie charakter poglądowy i
można ją dowolnie modyfikować. Po lewej
stronie to nie woda, tylko bardzo głęboki
śnieg,  w  którym  zapadnięcie  się  grozi
skutkami  podobnymi  do  ruchomych
piasków.

Ilustracja 1: Mapa okolicy

Ilustracja 2: Jaskinia Wilków



Ilustracja 3: Mapa podziemnej bazy
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