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System: Neuroshima 1.5

Setting: Ruiny, postapo, mrozna
poioc, Zimno, jaskinie,
podziemna baza

Ilo$¢ graczy: 3-6

Gotowe postaci: Brak

Zmiany w systemie: Drobne
modyfikacje przy tworzeniu
postaci.

Streszczenie: Postaci graczy
ustyszaly o niezle ptatnej pracy,
daleko na pdinocy stanow.
Ciekawos¢ zawiodta ich wprost w
sam srodek wojskowej misji,
ktorej wynik zadecyduje o ich
przysztosci, a najgorszym
przeciwnikiem wcale nie bedg
zrodzeni w Molochowych
kadziach mutanci, jego wyrwane
z chorych umystow maszyny, ani
nawet inni ludzie, a mréz 1 gldd.
Gdzies, posrdd $Sniegdw czajg sie
roOwniez stworzenia, ktore sg
jeszcze bardziej zabojcze niz
maszyny Bestii, a to wlasnie ich,
postacie bedg poszukiwac, na
swoje szczescie, lub zgubg...



Baltorowskie
Szczeki



Przed Zamiecia...

Witam na zamarzni¢tej potnocy!
Jak tam si¢ trzymacie towarzyszu?
JesteScie opatuleniu  w cieplutkie
futerko, czy wyhodowaliscie je sobie
sami? Jak mamy do czynienia
z drugim przypadkiem, to zapraszam
tam pod murek. He, he, spokojnie! Jak
dhlugo nie $linicie si¢, nie robicie pod
siebie 1 nie kumacie z naszym
arcykalkulatorem,  jestescie  mile
widziani. Dlaczego? Bo nie tracimy na
was zasobow, ot co! Nie smu¢ si¢ juz!
No, to przejdzmy do sedna tej
rozprawy. Wiec punkt pierwszy! Nie
obchodzi mnie skad jestescie
towarzyszu! Mozecie by¢ z Vegas,
Uranopolis, czy nawet z naszego
wspaniatego  kamrata, Posterunku!
Wtedy najlepiej, ale co tam, sami
jesteSmy zgraja z nie twod] zasrany
interes! Bardziej mnie interesuje ilu
was tam jest. Od dwojki w gore damy
rade, jak jestes samotnym wilkiem, to
lepiej sobie odpus¢. He, he, samotny
wilk, a to dobre! No dobrze
towarzyszu, jeszcze jedna sprawa
1 to bardzo wazna, wypehijcie ten
arkusz 1 to bardzo dokladnie! Po co?
Musimy wiedzie¢, jak silni jestescie,
jak dobrze dziala wam mozgownica
1 na czym si¢ znacie. Liczy¢
potraficie? Cudownie, wiec wpiszcie
sobie ile uwazacie w punktach do
statystyk, macie na to 75 punktow.
Tyle samo co do umiejetnosci. Warto
wiedzied, jak dobrze strzelacie, czy jak
dobrze tatacie kuku, albo kiedy
puszcza wam zwieracze, jak zarobicie
kulke. Co tak patrzycie? To nie
sielanka, tylko powazna organizacja!
Jak chcecie si¢ pobawié, to zrdbcie
w tyl zwrot 1 jedZcie do Hegemoni.
Wszystko jasne? No to ruszamy dale;j!

Pierwszy Snieg...

Juz przygotowani do badania?
Swietnie, to teraz sprawdzimy wasza
kondycje 1 inne takie tam. Nie zwracaj
uwagi na te przyssawki, to nie pijawki.
Teraz tak, wszystko co bedzie istotne
w tej misji, przeczytacie dalej.
Umiecie czyta¢ prawda? To Swietnie.
Teraz jeszcze kilka stow wstepu.
Mamy dzisiaj gwiazdke. Nie wiecie co
to? No, pomijajac religijne sprawy, to
czas, gdy dostajecie prezenty. Nie, nie
dostaniecie drugiego zycia, to przeciez
nie gra! Ale prezenciki od towarzysza
Mikotajewa sg 1 tak catkiem niezte! Na
wyposazenie macie nie standardowe
100 gambli, tylko 500! Calusienkie
pie¢ setek swiecacych gambli. Uwazaj,
bo wasze galty wezme za reflektory!
He, he, zarcik. Ten majatek
rozdysponujecie jak chcecie, a poza
tym, macie jeszcze gratis 1 pukawke
(polecam taka, do ktore; rodzaju
wpisaliScie najwiecej punktow) 1 2
pelne magazynki poza tym
podstawowym. Zyjecie troche na tym
Swiecie nie? Nie jesteScie byle
obdartusem spod matej kupy gruzu. Oj
co$ hojna gwiazda jest dla was, bo
poza tym, macie jeszcze pojazd na
spole z pelnym bakiem. Jaki pojazd?
Generalnie sprawny 1 we W miar¢
dobrym stanie, ale bez dodatkow.
Standardowe autko, a za dodatki
normalnie bulicie gambelki, tylko
pozwole sobie przypomnie¢. Jest
zimno, lodowato 1 generalnie jak
wezmiesz zwykty motocykl
1 przyoszczedzisz na ogrzewaniu
zadka, to mozesz sta¢ si¢ z nim
jednoscia juz na state.



Kolory zimy...

Ostatnia  sprawa. Malujemy
sesj¢ Stalg 1 rtecig. Nie ma tutaj
miejsca na smutasow 1 wariatow!

Wszystkie wieksze opisy damy
na koncu, zeby tatwo byto je znalez¢.
Zatem = powodzenia  towarzyszu!
Wypijemy za twoje  szczescie!
Miktoajew ma ostatni prezent, Vodka!

Poczatek

Zatem jak zaczniecie Mistrzu
Gry, zalezy od was. Tutaj podam kilka
propozycji. Bohaterowie dowiedzieli
si¢ o obozie towieckim na podinocy,
z dala od frontu i w bezpiecznej
odlegtosci od Tostera. Dowiedzieli sig,
ze czeka ich tam praca zycia, dobrze
ptatna, bo az 2000 gambli! Taka
gotéwka piechotg nie chodzi, ale jak
si¢ tam dostali? Moze zgubili droge
1 jadac na o$lep dojechali do obozu?
Moze mieli przewodnika, ktéry im
krecit 1 znalezli si¢ posrodku
$nieznych pustkowi, tylko dzigki fasce
boskich carow unikajac spotkania
z wielkim Piekarnikiem? Moze jeden
z nich jest towca, ktory zbieral migsko
do przetworzenia w obozie na
prawdziwych wojakow? P.S. To
migsko to nasi gracze. Wszystko jest
do ustalenia. Jesli bohaterowie jada
wlasng furg zacznij od Stali, pokaz im
nowe budowle, ogrodzone palisada
wioski 1 wylozone kamieniami drogi.
Niech widza $wiat, ktory podnosi si¢
z kolan 1 probuje stang¢ na
potamanych nogach! Jednak ten $wiat
zostawiaja w tyle, za plujacg dymem
rurg wydechowa. Wjezdzaja na tereny,
gdzie ludzka stopa nie staje zbyt
czgsto, a nawet jesli, to czesto zdarza
sig, ze jest odpadem od czyjegos

positku. Opisz, jak ros§linno$¢ schodzi
coraz nizej, az w koncu pojawiaja si¢
zdegenerowane 1 najlepiej sczerniale
chwasty, koSci podroznych, ktorych
sprz¢t 1 migso dawno zniszczyla
natura, albo co$ rozkradlo. Drogi
to popgkany 1 porozrzucany jak
strzgpy materiatu asfalt, a w okolicy
coraz wigcej ruin 1 pustkowi.

No dobrze, docierajg na poinoc
1 co dalej? Pelno $niegu, czy w ogole
oni kiedy$ go widzieli? Przygotowali
si¢ 1 majg zimowe ubrania? Plus dla
nich! Nie maja? Minusy 1 utrudnienia
prosze bardzo. Daj im szans¢ znalez¢
przyczotek samemu. Niech zably$nie
tropiciel, albo spec. Majg swoje
sztuczki 1 sprzety prawda?

Wspominatem, ze S$nieg razi
w oczy i jak jest go TAK DUZO
to moze nawet oslepi¢? Maja okularki
przyciemniane? Albo takie metalowe
pot-kulki z niewielkimi wycigciami?
Wiasciwie, nie wiedzg doktadnie,
gdzie jechad, ale jesli carowie i caryce
koSci im sprzyjaja, moga wypatrzec,
ze w $niegu sg $lady 1 to nie byle jakie!
Wida¢ slady gasienic 1 jakby dwa
wglebienia, ktore wygladaja, jakby
ktos wbit w $nieg rurg¢. To, moj drogi
Mistrzu, sg $lady pozostawione przez
$niezny skuter 1 sanie za nim, ale tego
nie sposob stwierdzi¢. Kto bowiem z
potudniowcéw wie jak takie co$
wyglada? Chyba, jak si¢ ktos
nawciggal  Tornado, moze  co$
kojarzy¢, ale metnie. Ostatecznie,
postacie ruszaja dalej, zachgcone
sladami, albo jakimi§ odglosami.
Jakimi? Silnikéw, niosgcych sie po
$nieznej pustyni...



Nacieranie Sniegiem

Nacieszyli si¢? Pos$miali
1 pobawili w tropicieli? No to super,
teraz mozna strzeli¢ ich lodem po
twarzy. Moze nie dostownie, ale
mozna. Jada Jeepem? Land Roverem?
Moze czyms$ cigzszym? Maja pecha,
bowiem wjezdzaja na pulapke, ktorej
skuter $niezny nie rusza, bo jest za
lekki. Generalnie wyobraz sobie plyte,
do  ktérej doczepione sg na
sitownikach potezne topaty zawalone
Sniegiem. Lapig w stalowe kleszcze
pojazd 1 nie puszczaja, niewazne jak
gleboko wciskaja pedat w podloge,
a $nieg skutecznie blokuje widok.
Gracze juz panikuja? Swietnie!
Przechodzimy zatem dalej, ale buduyj
napiecie stopniowo. Opisz prosze, jak
snieg  ogranicza widocznos¢  do
zawartosci kabiny pojazdu.
Jak stycha¢ z oddali zblizajace si¢
pojazdy 1 jak proby otwarcia drzwi
spotykaja si¢ ze stalowg blokada.
Uparci gracze chcg wyjs¢? Zasugeruj
wybicie szyb, ale zaraz dodaj, ze na
zewnatrz jest z minus ile§ tam i nie
maja pojecia co moze ich czeka¢ na
zewnatrz. Dodaj, ze zanim podjeli
jakiekolwiek akcje, pomigdzy
przyklejonym do szyb $niegiem widac
zblizajace si¢ ksztatty. Wynurzaja sig
z oddali mutanty o groteskowych
ksztaltach, majagce w dtoniach biatawe
przedmioty. Tescik na percepcje 1 kto
zda ten widzi, ze to nie mutanty, a
ludzie w  puchatych kurtach
1 spodniach, troche jak takie szyneczki
z kreskdwek wygladajg, a w rekach
maja karabinki  pot-automatyczne,
pomalowane na bialo. Zblizajg si¢
celujac w woz 1 jest ich na oko
z osmiu. Pamigtaj, ze bohaterowie
muszg zda¢ test na morale, zeby nie
wpas¢ w panike, w koncu to dla nich

.....

to znowu dodaj im utrudnien.
Ach ta rte¢, taka nie za tatwa prawda?
Szykuja gnaty do strzelania przez
szyby? Czy juz walg na oslep? Moze
chowaja si¢ na podlodze jako$ si¢
ubijajac, albo pchaja si¢ do bagaznika?
Da; im chwile na kombinatoryke
zaawansowang, a potem niech ustysza
skrzypienie $niegu, chyba, ze nie
zgasili silnika. Wtedy tylko ustysza, ze
co§ wali im w szybe. Kto jest
ogarnigty 1 rozgarnigty zrozumie, ze
kto§ kulturalnie puka im w szybke.
Przerazajace, kultura na podinocy!
Nawet pomimo dziatajacego silnika
uslysza, ze metalowe ramiona putapki
puszczajag 1 co wtedy? Dajag w pedat 1
gaz do dechy? Moze kto$ przypomniat
sobie o wycieraczkach? Jesli tak, to
opisz  proszg, ze przed autem
1 za autem (widoczne w bocznych
lusterkach) stoja  cztery skutery,
tacznie osiem maszynek. Po dwie
osoby stoja za nimi i1 mierza do auta,
pozostate cztery stojg po bokach, przy
czym jedna stoi przy drzwiach
kierowcy 1 stuka w okno po raz
kolejny. Biaty dym wylatuje z zakrytej
geby, nie wida¢ nawet kawateczka
skory, tylko sam szalik, kaptur 1 gogle.
Nie, nie t¢ wyszukiwarke sprzed 2021.
Co robig gracze? Najlepiej, jak
grzecznie otworzg szybe i zapytajg czy
jest jaki§ problem panie kierowniku.
No nie wiem, jest?

My jestesmy mlode wilki

Doktadnie tak wabig si¢ nasi
zmotoryzowani towarzysze. Smiesznie
podkrecajg ,r” 1 ogoOlnie $miesznie
moéwig, tak jako$§ bardzo migkko,
w kazdym razie, jak tylko si¢ szyba
opuszcza, to stycha¢, ze to co§ mowi
1 grzecznie si¢ wita. Co§ w stylu:



» Witojcie na snigowym zadupiu!
Darujcie to zimne powitanie, vodka
na zgode?” Popisz si¢ swoim
kompletem strun glosowych Mistrzu!
Ten gos¢, co si¢ odzywa, jesli spotka
si¢ z wrogoscig graczy (Zaczng
strzela¢, albo rzucg granatem moze?)
Bedzie si¢ cofat 1 wotat, zeby przestali.
Granat odrzuci albo odkopnie im pod
auto, wiec co6z, moga podskoczyc
z wrazenia 1 lepiej, zeby byli grzeczni,
w koncu mierzy do nich 7 luf. Moga
tego nie wiedzie¢, ale amunicj¢ maja
oni przeciwpancerng. Jesli za$ nie
spotka si¢ z wrogoscig, to odstoni
twarz 1 zobaczg zaro$nietego faceta po
40-stce  z usSmiechem na twarzy.
Zapyta si¢, co tutaj robig 1 poczestuje
ich Wédka. Wyciagnie ja spod kurtki,
a potem poda 1 niech pijg z gwinta jak
chcg! Nie jest zatruta 1 jest wrecz
bardzo dobra! Nie bedzie mowit
za duzo o sobie, tylko ogo6lniki,
Ze s tutejsi, ze poluja, ze nazywa si¢
Wasili Doborowski i1 generalnie jest
przewodnikiem swojego stadka. Jesli
bohaterowie nie wygadaja si¢ ze swoja
inicjatywg  poszukiwania  pracy,
zasugeruje, zeby pojechali za nim do
ich obozu, bo moze potrzebowac
dodatkowych par rgk 1 dobrze zaplaci.
No, komorki mozgowe jeszcze nie
zamarzty? Tak, to ta sama robota,
chociaz nie on jest zleceniodawcom.
Oczywiscie, jeSli gracze beda sig
rzuca¢, to nie wstydz si¢ 1 pokaz, jak
wyglada szer szwajcarski, ale nie
zabijaj graczy. Niech zemdleja
z powodu ran. Tak czy owak, wynik
jest prawie ten sam. Bohaterowie
trafiajg do ,,obozu” towcow. Jest to tak
naprawde podziemny bunkier, do
ktorego prowadzi szeroka platforma,
opuszczajagca si¢  w dot, do
podziemnego kompleksu, ktory byt
kiedy$ wykorzystywany przez wojsko.

Jaskinia starego wilka

Opis kompleksu jest
niepotrzebny, bo 1 tak bohaterowie
wiekszosci nie zobacza.

3-4 pomieszczenia 1 tyle. Zaleznie
od tego, jak tutaj przybyli
(dobrowolnie, albo nieprzytomnie)
zobacza hangar albo ciupe. Ciupa,
to ot kilka cel (patrz, akurat tyle ilu
jest  graczy!), biurko straznika
z kluczami 1 drzwi pancerne.
Wszystko pod statym monitoringiem.
Hangar natomiast jest dos$¢ spory,
mozna by w nim  zmiescié
ze 3 bombowce obok siebie,
a z 7 jakby je ustawi¢ w taki tadny
nie sypiacy si¢ stosik. No, ale takich
maszyn nie ma. Znajdujg si¢ tutaj
za to przejscia 1 garaze, z ktorych
stycha¢, ze praca wrze 1 atmosfera
znacznie si¢ ociepla. Stycha¢ muzyke,
wspominalem, ze si¢  ociepla?
No 1 generalnie ludzie, bo jest ich
wiecej, drg si¢ do siebie w kilku
jezykach (Ruski, Polski, Angielski,
Hiszpanski 1 Niemiecki) nie szczedzac
przeklenstw. Bohaterowie nie
zachodzg daleko, bo jak tylko zjada na
dot, na ich powitanie wychodzi
komitet. Stary dziadek w czarnym
mundurze oznaczonym rangg majora.
Jest to Major? Nie wiadomo. Obok
niego idzie w miar¢ mtoda kobieta,
ubrana w kurtke, czapke 1 spodnie
pilota. Na czapce ma gogle. Oboje sa
bez broni, w  przeciwienstwie
do trzeciej osoby. Facet ma przy sobie
CKM 1 zasobnikiem naboi na plecach,
a niesie go na ramieniu, CKM. Niesie.
Na ramieniu. Przerzucony jak
ptaszczyk. Wida¢ tez, ze ma masy
migsniowej dos¢ sporo, podobnie jak
mozgowej, bo na tgpaka nie wyglada.
Kolejno s3 to: Ferdynand ,,Wilk”



Amelia ,Szerszen” Earhart, oraz
Christopher ,,Rak” Carandini.
Ferdynand zaraz tez pokaze, ze chyba
zle wybrano pseudonim, bo iScie
niedzwiedzim usSciskiem potraktuje
Wasilija. Potem przejdzie do rozmowy
pytajac o postaci graczy. Nie bedzie
zdradzat sekretow bazy, ale pozwoli
sobie zapewni¢, ze ugosci bohaterdéw
jak go jego babka uczyla, chlebem,
migsem 1 wodka! Christopher bedzie
milczacy, a na pytania bedzie jedynie
odchrzakiwal przyjazniej, lub bardziej
wrogo, ale nic nie zrobi, chyba, ze
postacie graczy beda macha¢ mu przed
oczami bronig. Dzielenie w jego
wypadku mnozy, graczy na potowki.
Tymczasem Amelia bedzie zadli¢,
wytykajac kazda rzecz 1 ceche
bohateréw, nie szczedzac nikomu!
Koniec koncéw, wychodzi na jaw
temat roboty 1 gracze s3 zapraszani
dalej, do wewnetrznych pomieszczen.
W razie bycia w wigzieniu, dostaja
mozliwos$¢ ,,odkupienia” swoich win
pracujac dla Ferdynanda.

Pod Lodowa Zaspa.

Niezaleznie od  poczatku,
bohaterowie trafiajg do duzej sali. Jest
tam kilka stolikow, krzeset, duza
tablica, rzutnik, lampy, normalnie sala
wyktadowa! Brakuje tylko profesora,
a nie, czekaj! Jest tutaj taki! Wyglada
jak typowy jajogtowy. Ubrany w biaty
fartuch pomazany jakimi$ kolorkami,
z powypalanymi dziurami w tymze
stroju. Do tego zapuszczony
po catosci. Wiosy ulozone w pion
na samym tylko z nich tluszczu,
do tego dluga broda 1 masywne
wasiska, a wszystko w brazowych
barwach. Gdzie§ tam nawet wystaje
maly  warkoczyk!  Najciekawsza
czgScig jego odziezy jest pas

przechodzacy na piersi z 3 butelkami
jakiego$ zoOltawego plynu 1 masa
pogryzionych zuzytych dlugopiséw.
Gdy Ferdynand poprosi go
o przyblizenie celow misji ziewnie
1 zacznie swoim zaspanym glosem
mowié, czgsto przecierajac zaropiate
oczy. Mowi, ze dostali zlecenie od...
tutaj przerwie mu ,,Szerszen” 1 powie,
ze ich zleceniodawca/czyni/cy zycza
sobie  anonimowosci.  Eugeniusz
Stateczny, bo tak si¢ nazywa, chociaz
wotajg go ,,EGS” bedzie mowil dale;.
Mianowicie, majg  zlapa¢  jak
najwickszg paczke lokalnej populacji
wilkow. Placg 500 Gambli w sprzecie
1 medykamentach od ztapanej sztuki.
Zanim gracze si¢ napalg na tatwy zysk
zlej im wiadro zimnej wody na glowe
opisujac wilki jako prawdziwe bestie.
Znajduja si¢ na lodowej pdinocy,
wzglednie blisko Molocha. To mrozne
miejsce, ktore rodzi bardzo zimne
dusze.

Wilki sg potezne 1 masywne, nie
wahaj si¢ przed uzyciem dokladnych
danych liczbowych! Poczuj powiew
nauki 1 badan, a nawet positkuj si¢
kostka 1 rzucaj naukowym betkotem,
jesli postacie, albo gracze sg troche¢
bystrzy inaczej. Generalnie, wilk ma
z 300-500 kg masy, do tego
z 2,5-3 metry dlugosci 1 jakie$
1,5m wysokosci jak tazi na 4 tapach.
Jest w stanie odgryz¢ czlowiekowi
glowe naraz, tak szeroko rozdziawia
paszcze 1 do tego jest biaty, przez co
Swietnie si¢ na S$niegu kamufluyje,
a dodatkowo ma szereg paskudnych
umiejetnosci 1 zdolnosci. Najgorsza
rzecz, nie wida¢ go w termowizji.
Jakim§ cudem nie wyr6znia si¢
temperaturg od $rodowiska. Nigdy
nie jest sam 1 poluje w grupie, jak
to wilk, na lokalng zwierzyne 1 wlicza
w diete ludzi. Nie boi si¢ ognia,



ani dzwieku strzaldéw, a do tego potrafi
przegryz¢ sig, czy tez przebic
pazurami przez metalowy pancerz.
Tuta) graczom powinny opas¢ kopary
1 pojawi¢ si¢ pytania. Generalnie, jak
zobaczysz ~w  statystykach, wilk
ma przebicie na 2 punkciki, ale
mozesz  spokojnie  wyolbrzymiac.
Niech doktorek pokaze graczom
poprzegryzane kawalki blachy,
podzielone na nieréwne kawatki
karabiny, mozesz nawet rzuci¢
kawatek sprzetu od naszego Tostera.
Tak, jego tez wilczki nie lubig 1 dzielg
na mniejsze kawatki, co bardzo si¢
podoba zainteresowanym = stronom,
a ze cholerstwo trudno uttuc zwyktymi
kulkami tez jest mito. No 1 juz jasne
skad taka cena, bo jakkolwiek zlapanie
zwierza moze wydawac si¢ proste, to
jego transport niekoniecznie...

Mrugaj, mrugaj gwiazdko.

Gracze przyjeli zadanie, czy to
z wlasnej woli, czy wspomagani przez
lufe przy skroni  (jesli  byli
w  wiezieniu). Teraz czas na
przygotowanie si¢ do  wyprawy.
Gracze zapewne wypytali o wszystko
co wazne 1 wazniejsze, ale jesli
uwazasz, ze powinni wiedzie¢ cosik
wiecej, nie wahaj si¢ ich naprowadzic¢
na wlasciwy trop. Tylko nie mow im
wszystkiego bezposrednio! Niech tez
pokombinujag.  Ewentualnie  niech
turlajg kostki, Twoj wybor MG. Teraz
udadzg si¢ do innego pomieszczenia,
jest naprzeciwko sali, z ktorej
wychodza. To jest duzy warsztat.
Pomieszczenie ma w sobie masg
cennych gambli, gléwnie w postaci
maszyn przemystowych, jak jakie$
elektryczne pily tarczowe, palniki
acetylenowe, imadta, tokarki, sprzet
dla rusznikarza, no po prostu bomba!

Swoja droga tez sa, leza w kacie,
o tam, na takim tadnym stosiku w
takich fajnych, okraglych, zielonych
pudetkach. Poza tymi cudenkami
przedwojennych technologii zarzadza
tutaj Richard Bean  Anderson.
Wysportowany facet w szelkach bez
koszulki. Sptywa po nim pot
1 majstruje nad czyms$, gdy grupka
wchodzi. Wita si¢ z Ferdynandem
1 jego $witg, bo nadal ida z naszymi
bohaterami. Jak to stereotypowy
mechanik, ubabrany smarem i innymi
olejami, usmiechnie si¢ 1 podkreci
wasa. Porozmawia z Ferdynandem w
jakim$§ jezyku (Niemiecki), a jak
gracze znaj3, to mogg zrozumied.
Generalnie, sprawa dotyczy
wyposazenia na misj¢. Gdy tak gracze
sobie stuchali 1 gadali, ich pojazd
zostal zabrany do warsztatu 1 troche¢
podrasowany. Dopasuj go Mistrzu do
warunkéow lodowych, jesli gracze
czego$ nie majg, a co mogloby si¢ im
przyda¢, to $miato. Wszystkim tutaj
bardzo zalezy, zeby misja si¢
powiodta. Gracze dostang réwniez
sprzet do rgki, w metalowej walizce.
Bedzie to pistolet/karabin (1 z2 )z 12
strzatlkami. Sa to naboje wypetnione
mieszankg substancji usypiajacych
1 uwazaj, zeby gracze nie podziabali
siebie! To jest dawka przeznaczona dla
Stonia-mutanta. Jak beda mieli
problemy ze snem, to lepiej niech tego
nie uzywaja, bo zasng snem
wiecznym. Bron jest tamana, wiec po
strzale trzeba troche czasu, zeby ja
przetadowa¢ 1 nie ma za duzo
amunicji, a zeby uspi¢ jednego wilka,
trzeba trafi¢ przynajmniej 2 razy. Juz
gracze licza? Wiedza, ze maksymalnie
6 wilkdbw mogg przywies¢? Super, a
pamietajag, ze to bydle moze by¢
ciezsze od ich skutera $nieznego razem
z nimi? Jesli nie, to przypomnij



im o tym. Bohaterowie graczy moga
stara¢ si¢ o dodatkowy ekwipunek.
Generalnie zarcie, stroje 1 leki to towar
szeroko dostepny. Z paliwem moze
by¢ problem, ale tez si¢ znajdzie.
Narzedzi 1 towaréw mechanicznych
nie dadza, za to bohaterowie moga
sobie poszuka¢ ulepszen do pukawek,
o samych broni nie dostang, ale naboje
juz tak. Moze kto§ wpadnie na
genialny pomyst zabrania ze sobg
stalowych linek czy tez jakiej$
wytrzymalszej liny, albo tancuchow?
Wilczur wygryzie si¢ z klatki, nawet
ciasno upchany w niej, ale jakby
go tak spetac, to bedzie miat juz spory
problem. Jes§li przybyli pokojowo,
to wszystko moga ugadac, a jesli si¢
stawiali, to nic nie ugrajg 1 dowiedzg
sig, ze muszg najpierw zadoscuczynic
za swe zbrodnie. Nie trzeba byto tak
chojraczy¢ prawda? Moga to zrobié
poprzez chociazby  wykorzystanie
swoich umiejetnosci. Maja medyka?
Niech  pomoze przy  operacji.
Chemika? Zapraszam do laboratorium,
mieszaj siatke z KNO;. Strzelca?
Czyszczenie  broni.  Speca  od
mechaniki? Stawaj w szranki z
Andersonem. Jesli gracze si¢ wykaza:
wiedzg/umiejgtnosciami rzucania
kostkami, moga ugra¢ troche rzeczy,
decyzja dla Ciebie mistrzu. Ale moga
tez wygra¢ drugg sztuke broni, jesli
Ferdynand bedzie zachwycony ich
dziataniami

How i wonder where you are?

No wigc, gdy juz wszyscy
dowiedzieli si¢ wszystkiego 1 przyjeli
mase¢ krytyki i szyderstwa od strony
»Szerszenia” moga rusza¢ w droge.
Przedstaw im wszystkie ulepszenia
wozu 1 nie mow, ze podiagczono im do
niego  sprytnie  ukryta pluskwe.

Przezorny  zawsze  ubezpieczony
prawda? No, a jesli bohaterowie byli
do konca dupkami, to nie wstrzymuj
si¢ przed podlepieniem do bryki
,bombowe]” niespodzianki ukrytej
w blasze. Zapakowani do pojazdu?
Moze poprosili o jaka$ przyczepe?
Kto$ jezdzil z przyczepami? Jesli tak,
to super, jesli nie, to ma utrudnienia
do prowadzenia pojazdu. Teraz
pozostaje pytanie, gdzie szukaé tych
wilkéw? Gdziekolwiek nie spojrzed,
jest tutaj biato 1 nie wida¢ zadnych
punktow orientacyjnych. Jak wiec
gracze wrdocg do tego miejsca? Istniejg
3 sposoby w sumie, chyba, ze gracze
sg zasobni, to jeszcze co$ wymysla.
Moga zabra¢ Wasilija ze sobg, on bez
problemu ich doprowadzi gdzie tylko
chcg. Jest to $wietny tropiciel i strzelec
wyborowy, wigc cenny towarzysz
podrdzy, tylko ma problem, ze czgsto
sobie pocigga z piersiowki, butelki,
termosu 1 innych naczyn, ktore sa
wypelione wodka. Moga skupié sie
roOwniez na mapie, kompasie i
wlasnych umiejetnosciach, bo maja
mape¢ 1 tropiciela prawda? Jesli maja
goscia od programowania, moga
dosta¢c od EGS-a uszkodzonego
tableta, z peknigta szybka 1 dzialajaca
potowa wyswietlacza. Pokaze im ich
pozycje do polowy trasy i1 potozenie
bazy. Dziata na niewielkim obszarze i
szybko traci energi¢, ale da si¢ go
tadowa¢ w samochodzie, ma tam
odpowiednig  przejSciowke,  zeby
podiaczy¢ si¢ do zapalniczki w aucie.
No dobrze, wigc problem rozwigzany?
To jedziemy!

Ocean bieli
Druzyna ruszyla i1 powinna

kierowa¢ si¢ na pdlnocny wschaod,
w strong gor. Tam tez ich pokieruje



Wasilij, ale Eugeniusz wspomni gdzie
bestie sg najczesciej spotykane, wigc
jesli gracze nie maja Alzheimera
powinni  bez  problemu ruszy¢
w podanym kierunku. Jak dtugo beda
jechac? Kilka godzin przynajmniej, nie
widzac nic poza masg $niegu,
zasypanego S$niegiem z dodatkami
$niegu. Zadnej ro$linnoéci, zadnych
ruin czy budowli, nawet wrakow
pojazdow nie widaé, tylko jedno,
bezkresne morze bieli. Widzisz lasek
na mapie? Pokaz jak bardzo jest
nieaktualna. Bo lasek byt, ale skryl si¢
pod $niegiem. Gieboko pod $niegiem.
Wiatr hula 1 wieje, mocno uderzajac w
auto, moze nawet poddac¢ testowi
umiejetnosci kierowcy. Warto jeszcze
nadmienié, ze postacie w tym mrozie
nie moga przetrwa¢ zbyt dlugo, ani
pozostawi¢ auta zgaszonego na zbyt
wiele czasu, bo nie bedzie chciato im
odpali¢. Poradnik jak radzi¢ sobie
z mrozem jest w Mistrzu Gry? ale
generalnie im zimniej, tym cieplejsza
odziez si¢ przydaje, a im cieplejsza
odziez, tym trudniej si¢ ruszac.
Zaktadam, ze gracze majg ogrzewanie
w aucie? Teraz jest czas dla nich, zeby
omowili ze sobg ostatnie wydarzenia,
wymienili sig spostrzezeniami
1 teoriami. Kto jest zleceniodawcom?
Jaki majg plan ztapania wilka? Ile w
ogole chca ich ztapac? Moze podzielg
si¢ rolami 1 zorganizuja? Majg na to
czas. Po pewnej drodze daj znal,
ze co$ wida¢ na horyzoncie. Cos, co
dymi.

Jakie grzanki zamawiales?

Dym zainteresowal graczy?
Wasili) mowi, ze zjada z trasy jak tam
pojada. Zreszta, co moze dymié
na tym zadupiu? Jesli nie zjechali
mozesz poming¢ ten paragraf.

Jesli gracze zdecydowali si¢
podjechac blizej nie lada zadanie przed
tobg MG. Powiniene$S tadnie i
subtelnie im przypomnie¢, ze styszeli
opowiesci o okrutnych maszynach, bez
serca 1 skrupulow mordujacych
zotnierzy, ktorzy z nimi walczyl.
Organizujacych wyprawy na potudnie,
zeby porwaé niczego nie $wiadome
ofiary. Polej rtecig 1 nie zalyj jej!
Wilasciwie nie majg si¢ gracze jeszcze
czego baé. To nie armia molocha,
ktorej czarny dym z wydechéw wali
w powietrze. To ptlongce zgliszcza.
Znajduje si¢ tutaj kilka maszynek, taki
maty konwoj. Konserwa transportowa
stoi w plomieniach, poharatana jakby
ja jakis metalozerny owad dopadt. Stoi
w otoczeniu przynajmniej oSmiu
botow bojowych, ktére wygladaja,
jakby co$ je powalito
1 rozcztonkowato, ale nie wida¢ tego
od razu. To, co gracze widza na dzien
dobry to rozwalony transporter 1 kilka
botow, ktore stoja w miejscu, czasami
lezg. Brak paliwa? Moze akumulatory
zamarzty? Albo co$ je powalilo
1 zostawito w mrozie? Cig¢zka sprawa.
Jesli wyjda sprawdzi¢, co si¢ dzieje
1 majg ze sobg Wasilijja niech ich
zatrzyma, pokaz, ze chtopina wypit
ciut za duzo, a chociaz ciato nie do
konca z nim wspotpracuje, to umyst
ma jasny jak nigdy. Powie, ze co$ jest
nie tak, ze nigdy nie widziat tak
wybebeszonej maszynki w otoczeniu
tylko zdezaktywowanych (bedzie miat
problem, zeby to powiedzie¢.) Co$
mu tu $mierdzi 1 ma racj¢, ale nie wie
co. Daj tropicielowi szansg, zeby
wykryt §lady. Jest ich kilka rodzajow.
Gasienice transportera, dziury po
nogach Lowcow 1 Pajgkéw, oraz slady
tap 1 §wiezo ruszanego $niegu, jakby
co$ w nim kopato. Cholernie trudny
test percepcji, albo grzebanie czyms



dlugim 1 cienkim (bron Boze reka!)
w tym $niegu odkryje, ze przy kazdym
robocie jest przynajmniej 4-5 szczgk,
ktore dziataja jak putapki
na niedzwiedzie 1 jak jedna jest
uruchomiona, to reszta (z okolicy
danego robota) skacze do towarzystwa
pierwszej. Cholernie rodzinne prawda?
Gracze muszg sobie z tym jako$
poradzi¢. Da si¢ to zrobi¢, bo szczeki
maja energii na 2-3 skoki, a potem
padaja zamknigte, az kto§ ich nie
nataduje. Da si¢ z nich wyciagna¢ pare
elementow na gambling (strona 99
bestiariusz maszyny). Problem tylko w
tym, ze wspomniany handel moze
odby¢ si¢ dopiero w bazie. Bo tutaj
c6z, cztlowieka si¢ nie uswiadczy, czy
nawet chetnego na handel mutka.
Pozostate maszyny sag tak uszkodzone,
ze nie da si¢ z nich nic sensownego
wyciggnag¢ poza ztomem. Plonacy
transportowiec bedzie dogasal,
a po jakim§ czasie zgasnie,
umozliwiajac  spojrzenie na  jego
zawarto§¢ bez problemu. W $rodku
bedzie osmolony szkielet duzego
wilka 1 kilka metalowych pojemnikow,
ktore uniknety zweglenia, ale uwaga,
sg gorace! Najlepiej je zatopi¢ w
sniegu, zeby ostygly, przesuwajac je
kopniakami, albo kijami. Ta scena ma
pokaza¢, ze Moloch tez tapie
wspomniane wilki, bo nikt mu nie
bedzie $mierciono$nych  Tosterow
wpierdzielal! Nie da si¢ powiedziec,
jak ztapat to stworzenie, ale jakby kto$
zajrzal w $nieg, to po bardzo trudny
tescie percepcji zobaczy ciekawostke.
W $niegu lezg biate klatki z tworzywa
polimerowego, ktore stopito si¢ w
transporterze, a w $niegu przetrwalo.
Maja gracze mozliwo$¢ znalezienia
facznie 3 klatek. Co byto za§ w tych
skrzyniach?  Papka  ZywnoS$ciowa,
bardzo pozywna, zeby utrzyma¢ wilka

przy zyciu. Ale czy tylko? Tego gracze
dowiedzg si¢ poznie;.

Cisza przed burza

Bohateréw pewnie juz raczki
Swierzbig, zeby troche postrzelac.
Moze ruszyli tropem tap? Jesli tak,
plus dla nich, zaoszczedzili na czasie,
jesli nie... Coz, niedlugo bedzie
zmierzcha¢. W kazdym razie, druzyna
dojezdza do kolejnej poszlaki. Jadac
za S$ladami, ktore wiodly szerokim
pasem, zaczynaja dostrzega¢ krwawe
plamy 1 dodatkowe, duzo wigksze
Slady, nie nalezace ani do maszyn, ani
do wilkow. Wtem, autem =zaczyna
szarpa¢ 1 zaczyna wyrywacé si¢ spod
kontroli, co$§ wreszcie strzeli dosc
glosno 1 sprawi, ze kierowca zakreci
kilka piruetow 9/10 na S$niegu.
Niedobrze, zwlaszcza, ze wida¢ wsrdd
krwawych §ladoéw strzepki materiatow.
Co robi druzyna? Sciemnia sig, a trop
jest Swiezy. Naprawa nie potrwa
dtugo, starczy @ wymieni¢  koto,
a wilasciwie dwa kota, bo strzelity
dwie opony po skosie. Whbity si¢ w nie
kawalki metalu zagrzebanego pod
$niegiem 1 wreszcie rozdarly opone na
amen. Wasilij, jesli jest w druzynie,
zaproponuje, ze powinni si¢ rozdzielic.
Jesli go nie ma, to oczywiscie
1 propozycja znika. Jesli nikt z nim nie
chce 8¢, to sprobuj naktoni¢ do tego
druzyng. Nie jest to wymagane, ale da
im wigcej frajdy! Tylko ich do tego nie
zmuszaj. Jesli Wasilij idzie sam, to
przeskocz nastepny paragraf.

Otzi

Bohaterowie poszli z Wasilijem?
Potowa, wigkszo§¢? Nie zapomnij
o tych przy aucie i rzucaj im od czasu
do czasu tesciki na nasluchiwanie.



Nic ich nie najdzie, ale paranoja moze
si¢ pokaza¢. JakieS trzeszczenie
$niegu? Dziwne dzwigki? Moze co$ im
mignie na horyzoncie? Moze auto
zgasnie samo z siebie? Warto
uzupetni¢ paliwo. Postrasz ich troche,
ale nie martw sie¢, akcja przyjdzie tez
do nich.

Druzyna Wasilija idzie
za $ladami 1 pojawia si¢ coraz wiecej
strzgpdw materiatu, wigcej $ladow
zamarznigte] krwi, nawet kawatki
czarnych, posklejanych od krwi
wlosow. Wreszcie, gdy zniknie im
z oczu druzyna mechanikow, to dotrg
do pobojowiska. Bedzie tutaj widac
sporo rzeczy, gléwnie poszarpane
ubrania moro, wojskowe buty (w
wiekszosci s3 zamarznigte ludzkie
stopy), pojedyncze okulary, mase
krwawych plam, gdzieniegdzie
kawalki czarnego futra 1 wlosow,
a na deser powyginane w fikusne
ksztalty karabiny. Druzyna moze si¢
rozejrze¢, a jesli tropiciel zostat przy
aucie, to zastapi go Wasilij, no chyba,
ze go nie ma. Zbadanie pobojowiska
moze powiedzie¢, ze doszto tutaj do
walki. Zaraz ponownie bedzie tutaj
arena, gdyz po zbadaniu tego miejsca
1 kto wie, moze zlozeniu niemego
holdu  poleglym, spod $niegu
wyskakuja mutanci. Dzieci Molocha
dra si¢ 1 atakujg druzyne, a wygladaja
jak neandertalczycy na sterydach
1 s3 poro$nieci grubym, czarnym
futrem. Nosza przy sobie kawalki
wojskowych ubran, a jako borni
uzywaja metalowych patek. Niektore
to po prostu powyginane odpowiednio
karabiny. Nie sg zbyt bystrzy,
ale sg gtodni 1 szarzujg na graczy.

Neandertalczykow jest tak na
oko dwa razy wigce] niz graczy,
biegng w stron¢ bohateréw, ale nie
odcinajg im drogi ucieczki. Jesli

Wasilij poszedt sam, to bedzie
spierdziela¢ w podskokach, jakby
go stado gtodnych dzikusow gonito,
co jest dos¢ adekwatne. Gracze
rowniez powinni by¢ zacheceni do
ucieczki. Moga przeprowadzac
zorganizowany odwrét, jedna osoba
ucieka,  druga  strzela,  potem
ta pierwsza strzela 1 wczesniejszy
strzelec si¢ przemieszcza. Gracze maja
dobry sprzet, ale uswiadom im, ze nie
wygraja tej walki, nawet jak sa
wszyscy. Muszg ucieka¢ do swojego
auta. Gracze juz je naprawili prawda?
Bo jak nie, to bgedg musieli na nim
walczy¢ o swoje zycie. Tak nawiasem
mowige, mutki od Molocha sg jednym
z gltdéwnych zrodel pozywienia wilkow,
wiec mozna je wykorzysta¢ jako
przynete. Tak tylko mowig. W kazdym
razie, jesli gracze s3 Gamblohienami,
moga sprébowacé poszukac kryjowki
mutantow. To taka jaskinia wykopana
w $niegu. Jest do$¢ gleboka, ale da si¢
tam dosta¢. Wngtrze nie jest zbyt
ciekawe, masa  kosci, gltownie
zdeformowanych, ale zdarzajg si¢
1 ludzkie, wida¢ tam rowniez podobne
pojemniki jak w transporterze.
Oznaczone sg tylko blogostawionym
symbolem biohazardu. Nie ma w nich
nic niebezpiecznego, ale nie daj tego
do zrozumienia bohaterom. Sg tam
nieoznaczone ,,cukierki.”  Stodko
smakujgca mieszanka substancji, ktora
pozwala lepiej rozgrza¢ organizm
1 zmniejszy¢ utrudnienia zwigzane
z mrozem. Sa calkowicie bezpieczne
dla ludzi 1 jedna starcza na 8 godzin.
Pojemniki sg 2, a w kazdym jest
miejsce na 100 tabletek. Zostato ich
tacznie 20. Chyba, ze jestes hojny
MG. Czas rusza¢ w dalszag droge.
Gracze powinni dotrze¢ do podndzy
gér z kilkorgiem jaskin 1 ostatnimi
promieniami  Stonca na plecach.



Wracanie po ciemku jest
niebezpieczne, a pozostawanie na
zewnatrz moze by¢ brzemienne
w skutkach, bo oto na horyzoncie
pojawia si¢ zamieC i to nie byle jaka!
Matka wszystkich zamieci 1 wyglada
na wnerwiong. Rzuca piorunami 1 kto
ma dobry wzrok, to dostrzeze, ze
$niezne tornada tworzg si¢ z ciemnych
chmur. No nic, trzeba wjecha¢ do
jaskini, zeby przezy¢ 1 doczekac switu.

Puk puk, czy tu mieszka Yeti?

Gracze dotarli do ciemnej
jaskini. O$wietlg ja zapewne reflektory
z auta prawda? Majg jakie$§ latarki,
albo inne zrodta $wiatla? Pewnie
sg troche zmeczeni? Jesli wjada dalej
w jaskini¢ zobacza, ze ta rozciagga si¢
w glab gory, kto wie jak gleboko?
Postacie ponownie, chowajac si¢
w glebi jaskini, ale nie za glgboko,
maja czas, zeby pomoéwi¢ 1 ogarngc
kilka spraw. Moze kto§ jest ranny
1 potrzebuje opatrunku?  Gtodni
1 zzigbnieci? Moze majg co$, zeby
rozpali¢ ognisko? Kto bedzie pehit
warte? Zgasza auto, czy tez nie?
Najwazniejsze jest, czy pdjda wglab
jaskini, czy pozostang tutaj. Wasilij
bedzie przeciwny wedrowaniu gleboko
w jaskini¢, bo nie wiadomo, co tam
moze na nich czeka¢. Napomknie, ze
wilki majg w zwyczaju zamieszkiwac
jaskinie, ale nie tylko one. Moga si¢
tam czai¢ mutki, albo jakie§ inne
zwierzeta, moze jakie§ zmutowane
niedzwiedzie? Wasilij jest pewnie juz
niezle podpity wigc bredzi jak
potluczony. Niemniej, jesli gracze
zdecyduja si¢ na penetracje mrocznych
glebin, oto co na nich czeka.

Czyhajacy w mroku

Glebie  jaskini  dzielg  sie
w sumie na 4 korytarze. Kazdy z nich
gdzie§ prowadzi, ale ich kolejnos¢
1 utozenie nie musi by¢ zapisana w
kamieniu na amen.

Jedna odnoga prowadzi do
innego wyjscia z jaskini. Za wiele nie
ma tutaj do opowiadania, ot, tylna
droga wyjscia, na ktorej nie ma
zagrozenia. Jeszcze.

Kolejna $ciezka prowadzi do
nieszczesliwie zmartego Zzotnierza. Nie
da si¢ powiedzie¢, co go zabilo, jego
mundur jest w strzgpach, a z nich
groza biate 1 polamane ko$ci. Hetlm
dalej chroni jego czaszke, ktora jest w
najlepszym stanie ze wszystkich
zebranych szczatkéw. Przy Zolnierzu
lezy torba, a w dloni trzyma rewolwer.
Magnum 44 (Podrecznik 1.5 str. 153)
lub Colt (arsenal gracza), no
ewentualnie Magnum 500
( Zbrojownia gracza ). Wyglada na
nienaruszone, do tego w okolicy
zmartego lezy kilkanascie pestek
do tych cacuszek. Zarzu¢ mysl
graczom, ze kto wie, czy nie ma
wiecej naboi w tej torbie. Juz widzisz
jak im si¢ oczka $§wiecg? Deklaruja
ped na slepo? Cudownie! Teraz mozna
ich zapaty troche ostudzié. Zotnierz
zaminowal wejScie za pomocag zytki
1 kilku granatow. Wybuch granatu
W clasnym pomieszczeniu juz jest
w duzej mierze biletem w jedng strong,
a tak z 3? Klgkajcie narody! Jaka jest
historia  zolnierza? Tego  gracze
dowiedza si¢ poOzniej, jesli w jakis
sposob putapke oming. Torba zawiera
troche amunicji, bandazy, takie rzeczy
pierwszej pomocy 1 paczke
zaszyfrowanych dokumentow.
Ferdynand je odcyfruje, jak bedzie
trzeba.



Jest jeszcze jaskinia pusciutka.
Idealne miejsce na spoczynek. Ta jest
do$¢ duza, spokojnie zmieszcza si¢
w niej dwa auta graczy Poza tym,
sg jeszcze 2, w ktorych sg wilki. Jedna
jaskinia ma w sobie wilczyce 1 wilka
z mlodymi, parka. Wilk bedzie walczyt
zazarcie w obronie mtodych. Wilczyca
tylko wtedy, gdy jej partner padnie.
Szczeniaki sg niegrozne, jeszcze $lepe.

Ostatnia jaskinia ma w sobie
wilczyce 1 dwa wilki, ale w trakcie
walki przybiegnie tutaj jeszcze jedna
wilczyca (Obstawia tylne wejscie 1 nie
ma jej, jesli gracze bgda sprawdzaé to
drugie wyjscie z jaskini.)

Walka w nocy nie nalezy do
najtatwiejszych, bowiem wilki majg
bardzo dobry wzrok i nikle $wiatto
wystarczy  im,  zeby  dostrzec
bohaterow 1 skutecznie z nimi
walczy¢. Wspominatem o przynecie
prawda? Mozna ja roztozy¢, wtedy
2 wilki (samica 1 samiec) wyjda
sprawdzi¢ ten cudny aromat gnijgcego
mutka.

Jak  dlugo bedzie dziataé
substancja usypiajaca, zalezy tylko od
Ciebie MQG. Ja daje 12 godzin. Gracze
przezyli? Opatrzyli si¢? No, to teraz
czas na ostatnie starcie.

Stalowe szczeki

No 1 c¢c6z tam u naszych
nieboraczkéw? Maja wilki? Nie maja?
Jak nie maja, to tuz przed $witem cata
4 napada naszych graczy. Nie moga
przeciez wyjs¢ bez swojego tupu
prawda? No chyba, ze ztapali tylko
cze$¢ sfory, wtedy pozostale wilki nie
atakujg. Jednak to nie wszystko. W
trakcie walki pojawia si¢ stary, dobry
mikotaj Moloch, ze stalowymi,
bombowymi prezentami! Ale to nie
wszystko! Moloch jest bardzo hojnym

mikolajem 1 jak obdarowuje, to po
catosci.

Transporter, moézg, dwoch
towcow 1 dwoch strzelcow obstawy.
Reszta to wspaniate, ruchome tadunki
wybuchowe, ktore majq zalata
jaskinie na dobre. Dobry ten Moloch
nie? Nie dos$¢, ze tyle stali daje
W prezencie, to jeszcze mase¢ gruzu tak
gratis.

Lepie;, zeby gracze
zorganizowali sobie wszystko
wieczorem, ale hej, jesli to
wysokopoziomowe postacie, to nie boj
si¢ podbi¢ im wyzwania!

Jak ogarng juz najazd puszek, to
nie pozostaje nic innego, jak opatrzyc
si¢ 1 wraca¢ do obozu. Nie powinno
im to sprawi¢ problemu.

Gloria! Czy aby na pewno?

Bohaterowie wracaja do bazy
1 c0z tam na nich czeka? Troche si¢
zmienito, ale po kolei, zeby nie zgubic
watku. Wiec jak graczy nie bylo, to
tajemniczy zleceniodawca przybyt
po towar. Jesli gracze wrécag BEZ
towaru 1 BEZ Wasilija, to niestety, po
przekazaniu informacji czeka ich
kulka w teb. Nie poradzili sobie
z zadaniem, stracili czlowieka 1 moze
nie byli w najlepszych relacjach
z ‘towcami? Poza tym poznali
tajemnice, byli zbyt niebezpieczni,
zeby ich od tak pusci¢. Oczywiscie
wynik jest taki sam, jesli gracze nie
zabrali Wasilijja.

Cé6z wigc moga zrobi¢, zeby
przezy¢ i jeszcze zarobi¢? Najprosciej,
jak zabiorag ze sobg Wasilija, to agent
Posterunku.  Tak, zapewne  si¢
domysliliscie, ze Posterunkowi zalezy
na tych wilczurach najbardzie;j.
Generalnie, on przedstawi faktyczng
opowies¢ (niewazne jak pijany bedzie)



oraz zaproponuje 1im wspoOlprace.
Przechodzac jednak do wilkéw, ich
zaptata bedzie zgodna z opisem.
Calos¢ sprzetu wyladowana zostanie
z 3 jeepow, jak oni si¢ z tym catym
sprzetem zabiorom? To juz ich
problem. JeSli przyniesli jeszcze
szkielet/dokumenty, dodatkowo to
jeszcze dostang zaptate, symboliczna,
ale hej, grosz do grosza 1 nie bedzie
molosza! Czy jako$ tak.

Jeslh gracze przyniesli
szczenigta, to zaproponuj im, ze jesli
zostang dluzej w bazie 1 troche
popracuja, to beda mogli dostaé
takiego na wtasnos¢, albo 1 dwa.

No 1 to tyle, Mistrzu Gry!
Koniec tej przygody i1 pozostawiam
wstep do innych kampanii, jesli masz
ochote! Na nastepnych stronach opisy
przeciwnikow 1 ich statystyki oraz
mapki.



Sniezny Wilczur
Lupus Comedere Metallum

Reguly:

Agresja: 10/5 (+10, jesli cel ma metalowe
przedmioty)

Pierwsze spotkanie: Przecietny test Morale
(Lek)

Ruch: 3m/segment

Trafienie: Za ruch +30%, Duzy cel -20%
Staby punkt: Gtowa (obrazenia o poziom
wyzsze) PT+40%

Zrecznosé: 14

Percepcja: 12 (w terenie o$niezonym 18)
Spryt: 10

Akcje:

Akcja za 1 sukces: Skok na 2m, ugryzienie i
pochwycenie (Drasnigcie)

Akcja za 1 sukces: Cios tapg (Rana lekka)
Akcja za 2 sukcesy: Skok na 4m, ugryzienie
1 pochwycenie (Rana lekka)

Akcja za 3 sukcesy: Skok na 6m, cios tapg i
powalenie (Rana cigzka)

Kazdy cios tapa lub ugryzienie ma dwa
Punkty Przebicia

Tryb berserkera: TAK

Wytrzymalosé: 1K1 1C

Redukcja ran: (Rany lekkie spadajg na
drasniecia, drasnigcia nie liczg si¢)

Pancerz: -

Ucieczka: 1K (jesli atakowany ma metalowe
przedmioty — walczy do konca)

Kondycja: 15

Manewry: Zwigkszone tempo walki, Szarza,
Furia

Oswajanie i tresura: Cholernie trudny test
do oswojenia, Bardzo Trudny do tresowania
Mozliwe komendy: Walcz, Bron, Do mnie,
Cisza, Lez, Szukaj, Przodem, Skacz, Ukryj
si¢, Dystans, Przynies$

Zasadzka, Pochwycenie, Powalenie:

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

Mutek Sniezny
Reguly:

Agresja: 20 (-15 jesli kto§ ma widoczne
cyborgizacje / jest w towarzystwie maszyny
bojowej wlasnej konstrukcji (auta si¢ nie
liczg)

Pierwsze spotkanie: Przecigtny test Morale
(Lgk)

Ruch: 1,5m/segment

Trafienie: Za ruch +30%, Duzy cel -20%
Staby punkt: Glowa (obrazenia poziom w
gore) PT +20%

Zrecznos$é: 12

Percepcja: 16

Spryt: 12

Akcje

Za 1 sukces: Cios (Drasnigcie)/Powalenie
Za 2 sukcesy: Cios (2 Lekka)/Pochwycenie
Za 3 sukcesy: Cios (1 Cigzka)/Pochwycenie
1 miazdzenie ( 2 rany lekkie)

Kazdy cios ma szans¢ na ostabienie postaci
(Utrudnienia do testow +10% sumujace si¢)
Cios za 3 sukcesy przebija 2 pkt. Pancerza

Tryb berserkera: TAK

Wytrzymalo$é: 1K

Redukcja ran: -

Pancerz: -

Ucieczka: Nie ucieka

Kondycja: 12

Manewry: Zwigkszone tempo walki, Szarza,
Furia

Zasadzka, Pochwycenie, Powalenie,
Miazdzenie:


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

(Bestiariusz maszyny str. 42)

REGULY:

Agresja: 10

Pierwsze spotkanie: -

Ruch: 2m/segm / 60km/h

Traflenie: maty cel +40%, +20% za ruch
Zrgoznodé: Walka Wrecz 6

Percepeja: 8

Spryt: 5

Zaawansowanie programu: 1

Tryb berserkersa: tak

Wytrzymalodé: 1 rana Ciezka,
Redukecja ran: -

Panecerz: wszystkie lokacje (Redukecja 2)
Ucieczka: -

Autodestrukeja: 10 (Sita 1

Strzelec: (Bestiariusz maszyny str. 48-49)

pesja: 14

Meswsze spotkanie:

el 2m/segm / 15km/h

Seafenie +10% za ruch

Wsesnodé Walka Wreez © / Strzelanie 10

WMmeslanie w zwarciu: 7

gyt 12
Ssawansowanie programu: 3

Akcja za 1 segment Strzal lub kroétka
-

Akcfa za 2 segmenty: Diuga seria
Akeja za 3 segmenty: Ogien ciggly
Tryb berserkera: tak
Wytrzymalodd: 2 rany Clezkle
Redukcja ran: -
Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja D
Ucieczka: -
Broh dystansowa: 1xKM lub 1xK (30 - 80
szbuk amunicii)

Transporter
(Bestiariusz maszyny str. 84-85)

Agresja: 4 - 10

Pierwsze spotkanlie: -

Ruch: 1-5m/segm / do 60km/h

Trafienie: duzy cel -100%

Zrecznodé: Strzelanie 10

Percepcja: 6 - 12

Spryt: 8- 12

Zaawansowanie programu: 2

Akcje:
Akcja za 1 segment: Strzal / krétka seria
Akcja za 8 segmenty Diuga seria
Akgja za 3 segmenty Otwarcie wiazu

Tratowanie: zaleznie od gabarytéw - zobacz

podobne maszyny

Tryb berserkera: tak

Wytrzymalodé R - 4 rany Krytyoczne

Redukejs ran: 2 - 3 poziomy w dét

Pancerz wszystkie lokacje (Redukeja & - B)

Ucieczka: -

Autodestrukcja: 5 - 15 (Sila O - 2 lub wiek-

sza)

Brofi dystansowa: ewentualnie np. 28xKM

(400 sztuk amunicji)

Selektywne trafienia: zaleznie od modelu i

gabarytéw (skorzystaj ze wspolczynnikéw

innych maszyn, np. Juggernauta)

Mozg (Bestiariusz maszyny str. 81-82)

REGULY (Beta 12):

Agresja: 10 (dotyczy rozkazéw wydawanych

innym maszynom)

Pierwsze spotkanie: -

Ruch: 2-5m/segm / 40km/h
Trafienie: maty cel +10%
Zrgeznodé: Walka Wreez 6
Percepcja: 15

Spryt: 18

Zaawansowanie programu: 5
Tryb berserkera: tak

Wytrzymalodé: 1 rana Krytycazna i 1 rana

Ciezka,

Redukcja ran -

Pancerz: wszystkie lokacje (Redukcja 8)
Ucieczka: po utracie ochrony
Autodestrukcja: 5 (Sita O)

Selektywne trafienia:

Optyka PT +120% (Ukrycie 3, Pancerz Red.
1), rana Ciezka - K20 (15+ = traci jeden z ro-
dzajow optyki, bonus dla innych maszyn
zmniejsza sig o 1)

Kota PT +80% (Pancerz Red. 1), rana Ciez-
ka - K20 (15+ = unieruchomiony)
WMaistrowanis
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Ilustracja 1: Mapa okolicy

Mapka ma jedynie charakter pogladowy i
mozna ja dowolnie modyfikowac. Po lewej
stronie to nie woda, tylko bardzo gleboki
snieg, w ktorym zapadniecie si¢ grozi
skutkami podobnymi do ruchomych
piaskow.

Wyjscie

> Wilki z mlodymi

Szkielet
7olnmierza

N N Wilk

"obserwator"

3 47,

> Wilki bez mlodych

J\ Wejscie

Hlustracja 2: Jaskinia Wilkow



23 Z Z 1-11 Warsztaty
= g 13 12 - Magazyn czgscei "do zagospodarowania”
= u/§ / t 777 166 13 - Taras widokowy
? 18 14 - Koszary/Baraki
15 - Zbrojownia
T 16a - Lazienka meska
\ 7 16b - Lazienka damska
el 17 - Siedziba Ameli
-l S\ AR A¥]31 18 - Siedziba Christophera
3 \ 19a - Sala wyktadowa
19b - Laboratorium "EGS-a"
20 - Warsztat Richarda Bean Andersona
21 - Gabinet Ferdynanda
) 22 - Prywatny pokoj Ferdynanda
14 : 23 - Lecznica
4 S 24 - Sala operacyjna i sktad medyczny
/ /é\ 25 - Pokoje relaksacyjne (gry i zabawy)
N Vi 26 - Sala obstugujaca kamery w bazie
27 - Sala dezynfekujaca
2 28 - Szatnia
(= 29 - Ciupy

N D @ 30 - Tajne wyjscie z bazy
& ‘ 31 - Zgjécia na nizsze poziomy
(Generatory pradu, ciepla, oczyszczalnia
wody, magazyny zywnosci, skradziony
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Hlustracja 3: Mapa podziemnej bazy
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