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Gotowe postaci: Brak

Liczba graczy: 3-6

Liczba sesji: Kilka

Setting: Postapo, Stal, Teksas,
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Streszczenie: Gdy $wiat stangt w
ptomieniach, cywilizacja uleciata z
dymem jako pierwsza. Ludzie
podzielili si¢ na wzajemnie nieufne 1
okrutne grupy, w ktorych rzady
sprawowane s3 silng reka, a stabi nie
moga liczy¢ na wspotczucie. W
ostatniej godzinie $wiata przed
nastaniem bomb, nastat czas nowych
istot. Maszyn, mutantow, wynaturzen 1
potworow, ktore wypetzty nie tylko z
kanatow 1 laboratoryjnych kadzi, ale 1
z wnetrz  ludzi, ktorzy skutecznie je
skrywali. Gdy wystrzelono bomby,
opadty wszelkie kurtyny 1 kajdany,
ktore wigzaty jednego czlowieka z
drugim. Nastat kres, ale nie wszyscy
chcg si¢ z tym pogodzi¢. Niektérzy
wcigz wierzg, ze w ludziach jest dobro
1 mozna je zaszczepi¢ W tym
zrujnowanym Swiecie. Mata miescina
,White City” to dumne miasto
podnoszace si¢ z kolan po wielkiej
wojnie numer 3. Jest skromne 1 radzi
sobie jak moze, ale kazdy w nim moze
liczy¢ na uczciwe traktowanie, a nawet
szans¢ na nowe zycie. Jednak $wiat
nigdy nie byt przyjazny
czemukolwiek, a zwlaszcza nie
cztowiekowi, ktory jest dobry. Szeryf
1 jednocze$nie  burmistrz  tej
spotecznosci boryka si¢ z kilkoma
problemami, ktorych nie moze
rozwigza¢ 1 potrzebuje pomocy
z zewnatrz. Hojnie placi za uczciwa

prace i szczere stowa. Sam rowniez ma
problem prywatny, ale do niego dotra
tylko ci, ktérzy okaza si¢ godni. Czy
wsrdd graczy znajdzie si¢ ktos, kto nie
tylko zdota pozna¢ sekret burmistrza,
ale 1 pomdc mu go rozwigzac? Czy to
nieznana 1 obca sila maczala palce
w jego tragedii, czy tez moze wszystko
jest niefortunnym zbiegiem
okoliczno$ci? Jedynie sprawdzenie
tego na wilasnej skoérze pozwoli
uzyska¢ odpowiedzi i, by¢ moze,
przywroci¢  wiar¢ w  drugiego
cztowieka, nie tylko w Teksasie, ale
1 na catym $wiecie...



Prezenty od M.



Na poczatku bylo stowo...

Witam ponownie poszukiwacze
przygod! Widze, ze cosik si¢ wam
nudzi na tych pustkowiach, a? Zatem
mam dla was w prezenciku od M. Taka
oto malg przygode. O czym ona
bedzie? Zdecydowatem si¢
przygotowa¢ wycieczke troche inng
niz zwykle. Czego pelno jest w ZSA?
Mutantow, wariatow, gangerow,
maszyn  zabdjcéw,  morderczych
warunkéw  Srodowiska 1 tajemnic.
Dorzuémy do tego duzg dawke
narkotykow, alkoholu, wszelkiego
talatajstwa, chordéb 1 roznych mas
Swinstwa, a wypieczemy wspaniaty
obraz niesamowite] Ameryki
wypieczonej po 5 wrzesnia 2020 roku
w nuklearnym piekarniku Ziemi.

Sprobujmy zatem czego$ innego
niz dotychczas 1 nowe ciastko zjedzmy
z nowymi dodatkami!

Wigc, przygoda ma miejsce na
terenie Texasu. Bra¢ w niej udziat
moga postacie pochodzace wilasciwie
zewszad, chociaz jak wiadomo, w
Texasie nie kazdego przyjezdnego
czestuje si¢ chlebem 1 solg. Czasami
na przyjezdnego delikwenta wystawia
si¢ lufy 1 pruje olowiem, tak od serca,
dla serca! Chociaz zazwyczaj z catego
goscia pozostaje raczej niewiele...
Zaznacz prosze to graczom 1 niech
zawsze pamigtaja, ze jesli ktos jest, ja
wiem, z Hegemonii, to powinien
uwazac, zeby nie straci¢ czegos§ wiecej
niz kilku gambli wiecej w pubie.

Postacie graczy, jak moéwitem,
sg dowolnie ustalone. Polecam 75 pkt
na umiejetnosci 1 cechy. Umiejetnosci
wykupowane zgodnie z prawami
podregcznika 1.5, ale bez restrykcji dla
profesji. Kto zyje z poszukiwania
przygdd winien by¢ elastyczny nie?

Ale nie za elastyczny, zeby nie pekta
ta guma przy wickszym stresie. Fajnie,
jakby druzyna si¢ uzupeiniata.

Co do sprzetu, dogadaj si¢
prosz¢ MG z druzyng, Druzyna to
pewnie nie szczyle, co zrejterowaly
tylko z gaciami na tylkach, a grupa,
ktora na pustkowiach swoje przezyta
juz pewnie. Co$ tam moga wiedziec.
Zalecam, zeby gracze mieli co
nastepuje:

- Bron gtéwng 1 poboczng + 2 pelne
magazynki zapasowe do kazdej +
uzywany magazynek LUB 30 naboi 1
1 wolny magazynek 1 kawalek
pancerza

- 1 pojazd na calg druzyne (Bez
ulepszen, po prostu  wzglednie
sprawny pojazd)

- Zapasy zywnosci, wody 1 lekow na 7
dni (Jesli grasz z chorobami)

- Podstawowy ekwipunek (pojemniki
+ ubrania + wigcej pojemnikéw ale
klimatyczny, wiadomo, ze facet z NY
nie bedzie mial takiego samego
sprzetu jak facet znad Missisipi nie?)

- 1  specjalistyczny  przedmiot.
(Chemik moze mie¢ np. Licznik
Geigiera, Medyk zestaw operacyjny,
Spec troche sprzetu do lepszego
grzebania w bebechach maszynki
Molocha...)

No dobrze, co my tutaj mamy.
Mamy gdzie si¢ dzieje akcja, mamy
naszych aktoréw 1 co oni majg... Co
jeszcze? Ach tak, kolory! Kolory moj
szanowny czytelniku sg do wybrania
przez Ciebie! Tak, doktadnie tak, przez
ciebie! Nie bede nic narzucaé, bo
zaleznie od decyzji graczy moga
kolory si¢ zmieni¢ 1 wydaje mi sig, ze
sesja pasuje do wszystkich odcieni.

To tyle slowem  wstepu.
PrzejdZzmy zatem do naszej opowiesci!



Cos sie sSwieci...

No dobrze, wigc naszg opowiesc
zaczynamy na terytorium Teksasu.
Znajduje si¢ tam tematyczna miescina
o jakze picknej nazwie ,,White City.”
Jest to cudo na wschdd od Lurkin
1 daleki potudniowy wschdd od Dallas,
a na zachod od Wielkiej Rzeki.
Ciekawa miesScina prawda? Coz
mogloby na takie szczere zadupie
zagna¢ naszych bohateréw? Okolica
jest znana z kilku rzeczy:

- Hoduja 1 sprzedaja tutaj wyjatkowo
dorodne konie, ktére z jakich§ blizej
nieznanych powoddéw calkiem niezle
znoszg warunki postapokaliptycznych
stanébw. Niestraszna im radiacja, opad
kwasu, czy topigca skore temperatura
pustynnych szlakow.

- Okolica ma dobre jedzenie 1 mase
paliwa, bio-diesla, a takze dzialajaca
wytwoérnie (rgczng) naboi  malego
1 $Sredniego kalibru

- Jest to punkt handlowy z wioski na
obrzezach Neodzungli. Sprzedaja tutaj
wyciagni¢te ze S$miertelnej gestwiny
gamble, oraz surowe i przetworzone
drewno.

Jesli potrzeba jeszcze wigkszej
zachety wiadomo, ze okolica jest
bardziej ,tolerancyjna” niz reszta
Teksasu. Mam przez to na mysli, ze
jesli si¢ pojawi mutant, gosciu z
Hegemoni, ganger, czy jaki§ inny
wariat z pustyni, to nie strzelaja od
razu do niego ze wszystkiego co maja,
1 czegsto trafia si¢ tutaj robota
transportowa, gdzie trzeba ochraniaé
karawany do i1 z wioski na potudniowy
zachdd. Prosta i dobrze ptatna robota,
bo mato co atakuje karawany,
najczesciej jakies mutki ze wschodu,
albo z Neodzungli wystawig paskudne
pyski 1 trzeba je sklepac.

Dalej niezainteresowani?
Kurcze, ciezko zmotywowac tych
zakapiorow... To niech bedzie jeszcze
tak, ze w jednej knajpie podeslesz im
zapijaczonego czlowieczka, ktory
sprzeda im do uszu wies¢, ze lokalny
Szeryf ma robot¢ dla sprawnych
1 chetnych ludzi, a jako zaptatg oferuje
nie tylko solidny kat na tym $wiecie
(Ranczo = dom + pole + stadko), ale
jeszcze maty kapitat na start. No, to
chyba juz gnaja na o$lep jak razeni
przedwojennym pradem stalym do tej
wiochy prawda?

Zbudujemy dzis warownie!

Miescina jest zbudowana dos$¢
charakterystycznie, trudno nie trafi¢ do
tego miejsca. Jest to osada zbudowana
na planie kota, otoczona podwojnym
murem. Co? W 21 wieku mury? No
czasami trzeba si¢ odgrodzi¢ od roézne;j
masci talatajstwa, a ze drzewa
w okolicy dostatek, to 1 z niego
sa wszystkie budynki. Nie kazdy nosi
w kieszeni zapas pociskdw burzacych,
czy tadunkow wybuchowych. Wioska
budzi wrazenie dumnej osady, a jej
mieszkancy niezwykle wrgcz sg dumni
ze swoich osiagnie¢. Dobrze, ze z tej
dumy nie pekajg prawda?

Generalnie tak, przed wioska
sg pastwiska, na ktorych pasg si¢ stada
koni, pilnowane przez kilkunastu
mezcezyzn z karabinami 1 pistoletami.
Generalnie nie ma co ich kras¢, chyba,
ze kto$ chce sporg dawke olowiu na
$niadanie. Poza tym sg tutaj roOwniez
pola, bo w koncu nie samym
mutkodyncem czy gigadynig cztowiek
w post-apokaliptycznym $§wiecie zyje.
Do wioski prowadzag w sumie
4 sciezki, ale kazda z nich konczy si¢
bramg i1 nie ma znaczenia, ktorg droga



wejdg gracze, sprawa powinna
wyglada¢ mniej wigcej tak samo.

Brama jest wielka, oczywiscie
drewniana 1 podnoszona tak, ze robi
0.25 obrotu. Czyli generalnie zwrot
o 90 stopni. Pilnuje jej 4 Kowbojow
z Winchesterami, a strzelajg nie tak
zle. Gracze generalnie mogg wejsc,
jesli  powiedzag uczciwie, po co
przyjechali 1 zgodza si¢ na prawo
ostatniego naboju. Zaskoczyltem cig
MG? Spokojnie, nie kazdy praktykuje
prawo ZSA, ale juz ci méwie, 0 co
chodzi. Generalnie, jest taka zasada, ze
jak gdzie§ do jakiego$ zadupia
wdepniesz, to mozesz wybra¢ sobie
jedna pukawke, zostawi¢ w niej jedng
kulke, a reszte grzecznie oddac i1 nie
marudzi¢ za mocno, jak bedzie ci
brakowa¢ naboi. Bron biata pytasz?
Tej moga miec ile chcg. Prawda, moga
rzuca¢ dzidami, czy innymi toporkami,
ale wtedy masz pelne prawo przerobic
ich na sitka bez konieczno$ci
wykonywania rzutéw. Prawo do
noszenia broni dla Teksanczykow jest
swiete! No 1 czasami zdarza si¢, ze si¢
nie zdazy biec do domu, otworzyc
sejffu 1 wyciggnag¢ z niego gnata,
skreci¢ 1 jeszcze zaladowaé, zanim
jaka$ maszkara ci¢ nie przerobi na
zupe z Teksanczyka 1 cebuli! Fuy,
cebula...

Zgodzili si¢? Super, moga
wchodzi¢. Bron odbierze od nich
starszy  dziadek. Nazwijmy go
Konstantyn. Solidny jak Konstytucja!
Chyba, ze wypije za duzo, wtedy to
moze zgubi¢ kilka  paragrafow
1 zakosi¢ kilka naboi. Nie zgodzili si¢?
Drzwi zamknigte 1 dopdki si¢ nie
zgodza nie wjezdzaja. Czy moga co$
zrobi¢? Generalnie tak, ale to nie takie
tatwe. Musza wykona¢ 2 zadania poza
wioskg 1 pogada¢ z lokalnymi
gospodarzami, ktorzy pilnujg roli albo

trzody. Wtedy ludzie zaufaja im na
tyle, ze ich wpuszcza, ale musza
zadania wykona¢ dobrze.

Zatozmy, ze juz si¢ dostali do
srodka. Wioska ma garaz dla gosci
(ale bajer!) 1 oferuje go bez problemu.
Jak zatem wyglada wioska.

Sama wioska to tak naprawde
dwie dzielnice: wewnetrzna
1 zewnetrzna. Zewngtrzna to taki
pierscionek, co to ma wygrawerowane
na sobie zagrody 1 warsztaty, coby nie
przeszkadza¢ sgsiadom, jak ci sobie
chrapig pod kotderka. Jest tam masa
zagrdd, ale 1 warsztaty si¢ znajdzie,
cos$ na ksztalt przychodni i lokalnych
farmaceutykow. Cholera nawet jakies
zaktady pielegnacyjne si¢ znajda!
Sauna, masaz, pierdzielony fryzjer.
Po tym pierScieniu przemieszcza si¢
pieszy 1 konny patrol, po 5 o0séb
w kazdym. Uzbrojonych w dobre
strzelby, rewolwery 1 laski dynamitu.
Jak robi¢ zadyme, to trzeba si¢ z nig
liczy¢ prawda?

Wewnetrzna, to jest za drugim
murem, dzielnica to juz inna bajka. To
generalnie dzielnica mieszkalna, gdzie
mamy mas¢ domow, w tym dom
szeryfa. Znajdzie si¢ tutaj rowniez bar
»Pod krwawym orlem,” kos$ciot
chrzes$cijanski, oraz zaktad szewca
1 krawca. Ach, przy domu szeryfa jest
tez wiezienie, wspominatem, ze jest
wiezienie? Nie? No to juz jest. Przy
knajpie jest garaz.

Niech bedzie pochwalony!

Kto by si¢ spodziewal, ze ksigdz
bedzie po mszy  odprowadzal
wiernych, az do bram kosciota? Ten
wlasnie tak robi 1 jako pierwszy wita
nowo  przybylych. Ksiadz zna
wszystkich 1 jest lokalnym
pocieszycielem. To dobry cztowiek,



najstarszy zatozyciel tej miesciny
1 $wietny psycholog. Od razu rozpozna
z kim ma do czynienia, po wygladzie
postaci. Zna tutaj wszystkich 1 spotkat
w swoim dlugim zyciu tyle osob, ze
nie da si¢ przed nim ukryé
pochodzenia. Nawet jesli kto$ jest
mutkiem, to to rozpozna, ale nie
bedzie dart si¢ w stylu: ,,Ludzie!
Mutek! Trzeba go oczysci¢ w Swigtym
ogniu 1 olowiu!” To cztowiek rozumny
1 inteligentny 1 wie, ze nie kazda
mutacja to dzieto papcia M. Zaznaczy
tylko, ze kto§ jest wyjatkowy.
Niezaleznie od tego, jaka stawa, czy
niestawa otacza naszych
pro/anta-gonistow, powie, ze widzi
w nich potencjat.

Ksiezulek  zna  wszystkich
mieszkancOw 1 moze opowiedzie¢
o najwazniejszych co-nieco. Jednak
gtownie dobre rzeczy. Chetnie tez
wskaze kierunki 1 pobtogostawi graczy
1 zaprosi ich na wspolng modlitwe.
Przedstawi im tez lokalne prawo.

Pojawienie si¢ na modlitwie,
jako  pierwsza  zrobiona  rzecz
w miescie jest widziane bardzo na
plus. Normalnie jakby trafili do
stowarzyszenia moherowego czepca!
Bohaterowie moga tutaj zyska¢ sobie
sporo przychylnych spojrzen, jesli
dobrze odegraja modlitwe 1 w ogodle
si¢ na nig udadza

Ksiezulek ma catkiem spory
zapas ksigzek 1 rd6znego rodzaju pism
sprzed wojny, do ktérych udziela
dostepu, ale oczywiscie pod nadzorem.
Nikt nie chcialby zniszczenia tak
drogocennych egzemplarzy, a za takie
wykroczenie  grozi  sroga  kara.
Generalnie jest to zapas z wiedzy
wszelakiej, od  genetyki, przez
potoznictwo, metalurgie, elektronike
1 na sadzeniu burakéw skonczywszy.

Jesli gracze nie maja juz o co
pyta¢, to $miato poslij kleche do jego

drewniane;j warowni, niech
przygotowuje popotudniowe
nabozenstwo.

Szorstki Pit.

Drugg ciekawag lokacja jest
warsztat Szorstkiego Pita. Szorstki jest
ze wzgledu na swoje podejscie do
obcych 1 generalne obejscie, tak
wlasnie nazywany. Ksigdz moze
powiedzie¢ graczom, ze Pit nie zawsze
byl utozsamiany z nazwiskiem.
Zawsze wyprawial skory i przerabiat
je na obuwie, rgkawiczki, kurtki,
spodnie, nawet pierdzielone torebki
robi! Tez raczej starszy, a taki szorstki
ze wzgledu na  pomarszczong
1 szorstkag skore, ktora przypomina
jaki§ papier S$cierny! No 1 jeszcze
dochodzi sprawa, ze inni przyjezdni,
dawno temu, zgwatcili 1 zabili mu
zon¢ 1 corkg. Sprawcdéw ukarano
(nakarmiono nimi olbrzymie mrowki),
ale to nic nie zmienito.

Pit szorstko powita graczy
1 zapyta, czego mu btoto wnosza do
warsztatu. Nie jest to osoba, ktora
dobrze przyjmuje krytyke 1 jesli zbyt
wiele obelg ustyszy, kaze graczom
wypierdziela¢c z jego zakltadu. Ma
swiete prawo do tego, a jesli gracze
nie bedg chcieli wyjs¢, to opusci
pancerng S$cian¢ 1 pdjdzie sobie.
Gracze nic nie wskoraja w tym
momencie. Pita  wszyscy znaja
1 nagada komu trzeba, ale wiedza tez
WSZYSCy 0 jego stracie
1 nastawieniu.

Jesli gracze si¢ dogadaja, to
u Pita moga kupi¢ wszelkie wyroby
skorzane, a nawet zleci¢ ich



wykonanie, za odpowiednig sumg
oczywiscie.

Nie powie graczom  nic
specjalnego 1 ograniczy z nimi swoje
kontakty do wymian handlowych. To
dopiero szorstki czlowiek prawda?

Polej Medley!

Medley jest wiascicielem baru
w iScie Kowbojskim stylu! Czaszka
byka wita na wejsciu, a zaraz za nim
wida¢ szeregi okraglych stolikow
z trojgiem krzeset przy kazdym,
z pianinem pod S$ciang 1 grajkiem przy
nim! Za szynkwasem stoi barman, sam
pan Medley. Mezczyzna z brzuszkiem
w $rednim wieku, trzyma strzelbg pod
ladg 1 czys$ci kufle w swoim brgzowo
bialym ubranku, od czasu do czasu
krecac wagsa. Za nim stojg potki
uginajace si¢ od butelek z rdéznego
rodzaju alkoholem, niektére data
siggajac  czasoOw  sprzed  wojny.
Normalnie marzenie! Moze gracze
gdzie$ ¢pneli Tornado? Ale zaraz, sg
w Teksasie! Wiec to im si¢ nie $ni!

Medley jest gaduta 1 sporo gada
bez sensu, wyrazajac swoje zdanie
o wszystkim 1 wszystkich. Co prawda
jego zdanie nie widziato si¢ z prawda
od wielu lat, ale ¢6z? Nikt mu nic nie
udowodni przeciez?

Ksigzulek to wedlug niego
skonczony kleptoman bez piatej
klepki, ktory pierdzieli o zbawieniu
jakie$ farmazony i tape wycigga po
gamble wiernych, zeby pusci¢ si¢
w sing dal, jak zbierze ich tyle, zeby
bawi¢ si¢ do konca zycia w Vegas, o!

Pani lekarz tutaj, w oczach
Medley’a, doktor Rose, jest zupetnie
niekompetentna i nie zna si¢ na swojej
robocie. Ludzi dzieli na zdrowych
1 martwych, a jak kto$ jest chory, to
znaczy, ze¢ nie nalezy do pierwszej

kategorii. Jedyne co umie zrobi¢, to
nastawi¢ szczgke, chociaz przy tym
usuwa jeszcze kilka zgbow.

Szeryf za$ to patefon, co to nie
umie broni¢ swoich 1 daje wiare
jakims pomowieniom, zamiast
wymierza¢ sprawiedliwo$¢. Zapewne
tylko udaje takiego dobrodusznego
pantoflarza, a na boku ma z trzy
kochanki i niewolnice!

Pit to nieszcze$nik, ktéremu
zycie przygotowato niezwykle smutny
scenariusz. Nie wspominajac juz
o tym, ze jeszcze wdal si¢ w bojke
z goSciem szeryfa, ktory zarywal, do
jego jeszcze zywej corki 1 go zattukt.
Chociaz podobno byta to
samoobrona...

Sam Medley jest od niedawna
wlascicielem baru, gdyz kilkanascie
miesigcy temu cale zboze mu padto
bez powodu 1 wszystkie zapasy musiat
wyprzedaé, zeby przezyC. Jeszcze
wczesniej stracit zong 1 corke przez to,
ze nikt im nie pomogl, gdy bylo
trzeba.  Kobiety  zaginely, gdy
pracowaly w tym nieszczesnym polu 1
pewnego dnia stuch o nich zaginal.

Czy jest na sali lekarz?

Nie, lekarza w tej wiosze nie
ma, ale jest lekarka. Moze by¢? No, to
wyobrazmy sobie kobietg, ktora
spokojnie mogtaby wykona¢ rzut
bykiem na odlegtos¢ 1 do celu
z calkiem solidng precyzj3. Generalnie
jest do$¢ mocno umig$niona, nie to nie
to stowo... Napakowana, tak to dobrze
oddaje jej sylwetke. Jednak ma bardzo
przyjemny 1 delikatny glos, ktory
zupelnie do niej nie pasuje. Sprawia
wrazenie, jakby kto§ wrecz podktadat
jej glos, ale trzeba przyznac, ze zna si¢
na swojej robocie.



Caly czas, podczas zabiegow,
cytuje przysigge Hipokratesa, §wigcie
przekonana, ze to nie tylko jej praca,
ale wrecz powotanie. Jesli
prowadzitaby jakikolwiek kosciot,
pewnie bylaby to jego pierwsza
mantra, pierwszy test, zeby do niego
dotaczy¢ 1w  ogole, pewnie
odczytywany  bylby w  kazdym
obrzadku na jego poczatek 1 koniec!
To dopiero dedykacja nie?

Jednak kobieta jest bardzo
przywiazana do swojej pracy 1 daje jej
z siebie wszystko. Warto doda¢, ze ma
me¢za, potulnego mechanika Victora,
oraz rocznego synka Nikolaja.

Poza leczeniem, rowniez
ksztatci kilku medykow 1 medyczek
w miescie, bo kiedys tez mysh
o emeryturze 1 odrobinie spokoju.
Graczom moze pomodc medycznie
z ranami 1 zatruciami za drobng optlata,
albo sprzeda¢ substancje medyczne za
125% ceny podrgcznikowe;.

Jesli chodzi o jej zdanie na
temat ludzi uwaza, ze ksigdz jest
dobrym pasterzem, ze zalezy mu na
mieszkancach 1 stuzy im pomocom.
Sadzi, ze jest swojego rodzaju
psychologiem 1 dzigki niemu ludzie sa
tutaj spokojniejsi.

Pitowi bardzo wspotczuje, ale
nie podziela jego zdania. Nie kazdy
jest przegnitym do szpiku
skurwesynem 1 nie kazdy szuka
jedynie rozrywki w tym
rozbebeszonym $wiecie. Mysli, ze
gracze, jako przyjezdni, moga mu
pomoc pokazujac, ze sg godni
zaufania.

Medley’owi nie ma za zle, ze
nie ma o doktorce najlepszego zdania.
Rozumie jego nieufnos¢ 1 zal po
stracie rodziny. Ona tez cierpiata, bo
zona 1 corka Mdley’a  byly
wspaniatymi praktykantkami 1 miaty

catkiem niezly fach w rgku. Bardzo
zatuje, ze nie udalo si¢ znalez¢ chociaz
ich kosci, bo ten czlowiek w koncu
zapije si¢ z zalu, nie majac wcigz
pewnosci, ze moze znalez¢ swoich
bliskich. Juz nie raz pomagala mu
wytrzezwiec.

Szeryfa bardzo ceni. Uwaza za
uczciwego 1 sprawiedliwego, nawet
dla obcych. Nigdy nie przedtozyt
wlasnego zysku nad swdj kodeks.
Wygral sobie tym jej szacunek.
Dochodzi jeszcze sprawa, ze dzieki
niemu, po czesci, bylta szczgsliwg zong
1 matka, bo wygrat reke szeryfowe;,
Eveline, przyjezdnej z wioski na
potudniowy zachdd stad, ktora zostata
na stale.

Victor Spawa, Victor
radzi, Victor nigdy ci¢ nie
zdradzi!

Maz doktorki jest spokojnym
1 wesotym czlowiekiem, ktory jest
otwarty na handel. Stanowi przyktad
tutejszego obywatela, takiego
standardowego,  jak najbardziej
standardowy Kowalski na swiecie. Co
prawda nie kupuje 40 arbuzéw... Zart
sprzed wojny, nie zrozumiesz. ..

W  kazdym = razie,  jest
przecigtnego  wzrostu,  przecietnej
budowy 1 generalnie przecig¢tny
przecigtniak. Mozesz by¢ z Vegas,
mozesz by¢ z NYC, mozesz by¢é
z Posterunku, albo z jakiej$ wioski
mutkéw na zadupiu. Jak dlugo
przestrzegasz prawa, jeste§ kulturalny,
mity i1 uczciwy, bedzie traktowat Cig
dobrze. Wychodzi z zalozenia, ze
wszyscy sg rowni 1 nie ocenia nikogo
po tym, skad pochodzi, czy czym si¢
zajmuje, nie placi 1 nie ocenia z gory.
Normalnie jaki§ walnigty w teb, albo



geniusz w sumie. Bo jes$li by sig
zastanowi¢, to ilu jest takich ludzi
w Stanach? Takim tylko daje rabat na
swoje ustugi 1 towary, az 25% taniej
mozna u niego wszystko kupié, jesli
spetnia si¢ te kryteria oczywiscie. Jesli
za$ nie, to kupiec sprzedaje ushlugi
drozej o 30%, albo w ogole ich nie
udostepnia.  Bucom 1 trepom
dzigkujemy, zapraszamy do szewca,
bo to w sumie ten sam sort.

Warto wiec okresli¢, co Victor
moze zrobi¢. Generalnie naprawic,
ulepszy¢, albo zrobi¢ bryke, jesh
dostarczy¢ mu odpowiednich czesci.

Moze tez naprawic swoimi
samorobkami, ale maja one polowe
wytrzymatosci standardowego

przedmiotu, przyktadowo, dlugos¢
zycia chtodnicy wynosi 500 000
kilos6w? No, to jego 250 000
przetrzyma, a potem zrobi jebut
1 wyleci przez maske. Zamknigta. Poza
tym, potrafi §wietnie naprawia¢ bron,
czasami nawet znajdzie czy zrobi
cz¢$¢ do jej ulepszenia. Wzbogaci
moze karabin o dwdjnog, albo lunete.
Dorzuci thumik do Colta, albo przerobi
uchwyt na duzo lepszy do tapy. Bron
tez posiada, ale sprzedaje ja bez
amunicji, a amunicj¢ na kartki. Kartki
do wykorzystania u Burmistrza, ktory
jest jednoczesnie szeryfem.
Odprowadza takiego do bramy
1 wydaje mi zakupione naboje.

Udzieli tez dostepu do swojego
warsztatu, ale za drobng optatg. Tym
wigksza 1m wigcej rzeczy musi
udostepni¢. Powiedzmy, ze +5% do
ceny za kazde narzedzie.

Nie jest plotkarzem 1 jesl
chodzi o innych nie mowi wiele.
Wigkszos¢ uwaza za dobrych ludzi,
chociaz trzyma niewielki zal do
szeryfa za to, ze wygrat w zalotach do
Burmistrzowej. Zaznacza jednak, ze

ma dobre kontakty z nim 1 jego Zona,
oraz ich dzieémi. Zastanawia sig,
kiedy burmistrzowa wroci do zdrowia,
po urodzeniu trzeciego dziecka.

Burmistrz Martir.

Burmistrz mieszka w wielkim
budynku w wewnetrznym pierscieniu
wraz z zong 1 trojkg dzieci. Jest
jednoczesnie  Szeryfem 1 osadza
przestepcoéw. Niekoniecznie sam biega
za nimi, ale jesli musi, bierze kogo$
z mieszkancow do pomocy, jako
czasowych pomocnikow, albo najmuje
kogo§ do tego celu 1 $ciga tych
psubratdw, az ich nie zlapie.

Jest to cztowiek podchodzacy
powoli pod 50-tke. Ma troche
brzuszek 1 biale wasy, troche potysiata
glowe z bialg szczecing. Chodzi jak
typowy kowboj 1 nosi ze sobg Colta
1 Wintchestera. Ma swoje zasady,
ktorych wiernie si¢ trzyma. Jest
uczciwym czlowiekiem 1 ceni sobie
szczeros¢. Jesli przestgpca jest z nim
szczery, moze liczy¢ na nizszy wyrok.

Nie chwali si¢  swoimi
pogladami, bo wierzy, ze jego
przekonania  wynikajace z  jego
przekonan, nie powinny by¢ gldéwnym
czynnikiem do oceny kogokolwiek.
Woli, zeby ludzie sami ocenili innych
1 dali wszystkim szanse. Jest
najwickszym, nawet nad ksiedzem,
oredownikiem sprawiedliwych Stanow
z miejscem dla tych zmutowanych
jego obywateli, ktorzy sa gotowi do
wspélnej pracy, wspolnego zycia
1 wspdlnej walki z Molochem. Nie
kazdy wie, ale Martir byl na froncie
przez jaki$ czas 1 widziat potwornosci,
z jakimi przyjdzie si¢ Teksasowi
zmierzy¢, jesli  Moloch  bedzie
pozostawiony samemu sobie.



Bedzie mial dla graczy robote,
jesli beda chcieli zarobi¢ 1 udowodnic,
ze sg godni zaufania. Te same zadania
dostang przy bramie, jesli nie oddadza
swojej broni i dalej beda chcieli wejsc.

Zadanie 1: Zlodzieje zycia

Wiesz czego Teksanczycy nie
lubig? Ztodziei. Nie cierpig tych,
ktorzy sa zbyt leniwi, zeby samemu
ruszy¢ rzy¢ 1 co$ zrobi¢, wybierajac
zerowanie na innych. Burmistrz za$
nienawidzi zlodziei najbardziej ze
wszystkich, bo wszystkie cierpigce
twarze widzi jako pierwszy.

Victor  jaki§ czas temu
wyciggnagl z mechanicznej emerytury
prawdziwy kombajn 1 to taki full
wypas. Nie dos¢, ze maja do niego
oracz zaczepiany od tyhlu, to jeszcze
ma dzialajacy silnik mogacy pracowac
na biodieslu, to jeszcze okazuje sig, ze
nagarniacz 1 zbiornik ziarna sg catkiem
sprawne. Jedyne, co wymagato
wymiany to kota i kilka niewielkich
czgsci w $rodku maszyny. Bardzo
utatwi ona zbiory zboza 1 warto bytoby
ja odzyskaé, zwlaszcza, ze bandyci,
ktorzy odebrali sprzet najpewniej nie
maj3 pojecia jak wykorzysta¢ tego
goliata. Gracze maja odzyskac
urzadzenie 1 sprowadzi¢ je do wioski,
we wzglednie nienaruszonym stanie.
Rozumie si¢ przez to stan, w ktérym
maszyna jest w calo$ci, nie ma
uszkodzen  drogocennego  sprzetu
1 nadaje si¢ do pracy. Kilka...
Kilkanascie dziur w obudowie nikogo
nie zaskoczy 1 jako$ przejdzie. Jest
masa luznego i1 poskrgcanego metalu,
ktory mozna uzy¢ do napraw tego typu
rZeczy.

Nasi mezni herosi muszg zatem
uda¢ si¢ na poszukiwania, a ostatnim

miejscem, gdzie widziano kombajn
jest jedno z poél za wiosky. Zanim
jednak opuszcza jej bezpieczne mury,
warto, zeby pogadali z Victorem, ktory
byt obecny przy ataku i1 wyciagnat
kilku chlopcow ze strefy ognia.
Ochroniarze lezg teraz u Zony
mechanika 1 nie bedzie z nich
wielkiego pozytku. Cala zawierucha
odbyta si¢ niedawno i dalej sg za stabi,
zeby rozmawiac.

Sam Victor powie, ze bylo
z sze$ciu bandytoéw, czterech jechato
pick-upem, a dwoje miato motocykle.
Strzelali do nich z karabinow
1 pistoletow 1 wygladali jak typowi
gangerzy.  SkoOrzane, poniszczone
stroje fatane tu 1 dwdzie. Skladakowe
wozy, bo wlasciwie czescl
rozpoznawal od wielu modeli. Drzwi
do pick-upa pochodzily z przynajmnie;j
kilku aut 1 zadne nie bylo wlasciwym
pojazdem. Motory za$§ trzymaly sie,
zdaniem Victora, na slowo honoru
oraz duzg dawke wiary. Normalnie te
zbiry musialy mie¢ niezte zastugi
u tego na gorze, bo normalnie inaczej
nie da si¢ wytlumaczy¢, dlaczego ten
ztom na ktorym si¢ poruszali, nie
wybucht im pod tytkami.

Gdy Victor dowie si¢, ze gracze
jada odzyska¢ ciggnik ztozy 1im
niewielkg propozycje. Jesli uda im si¢
przywie$¢ przynajmniej potowe tych
drabow zywych, zeby mogli im
sprawi¢ prawdziwy sad, to bedzie
bardzo wdzigczny 1 co$ odpali
graczom za fatyge. Jesli graczom uda
si¢ to zrobi¢, to dostang od Victora po
7 sztuk amunicji specjalnej do swoich
pukawek. Jest to bardzo ciekawy
projekt, mianowicie kazdy pocisk jest
tak wykonany, ze pod swoim cienkim
ptaszczem posiada dawke kwasu.
Kwas zadaje 1 rang ci¢zka, lub 1 rane



lekka przy zdanym bardzo trudnym
tescie budowy u postaci trafione;.

No, to spakowani? Obkupieni,
bron naoliwiona, opony oczyszczone,
a bak napekliony? No to wspaniale,
mozna  zatem  wyrusza¢, tylko
pamigtaj, ze gracze gnaty 1 kulki
zostawili. Warto by je zabrali.

Wigc gracze ruszajag na pole,
ktore, jak si¢ okazuje, polem jest tylko
z nazwy. Jest to gota, sucha
1 poznaczona licznymi kretowinami
okolica, na ktérej nawet zwykle
chwasty nie rosng. Sucho, pusto i tylko
wiatr czasami porzuca malutkimi
kamyczkami. Swoja droga jest to
osobliwe pole, bo jakby spojrze¢ na
nie z lotu ptaka, to wyglada jak placek,
ktory kto§ niedbale rzucil posrod
zielonych poletek w okolicy. Jakby
popytali o to w  miasteczku,
dowiedzieliby si¢, ze to pole
Medley’a, a raczej to, co z niego
zostato. Dlaczego tutaj znajdowal si¢
ten kombajn? Bo tutaj mozna go bylto
spokojnie  naprawia¢ 1 testowac,
zwyczajnie nie miescit si¢ w bramie.
Nie zdazyli po prostu mieszkanhcy
zbudowa¢ zadnego garazu dla tak
masywnej maszyny.

Czas na poszukiwanie S$ladow,
tych jest kilka 1 wymieni¢ je
w kolejnosci od najtatwiejszych do
znalezienia do najtrudniejszych:

- Slady opon. Te sa jak w morde
strzelit. Duze, szerokie 1 liczne,
wlasciwie na caltym polu. Znalezienie
ich to nie problem, gorzej
z rozpoznaniem do jakich pojazdow
nalezaly, ale trop skradzionego
kombajnu jest nie do pomylenia.

- Slady paliwa. Jeden z motocykli
zostal  postrzelony 1 jego bak
przecieka.

- Luski naboi. Cz¢$¢ z nich nalezy do
karabinéw wioskowych, ale czes$¢ 1 to

wlasnie ta druga cze$¢ powinna
interesowa graczy, rozrzucona po
wiekszej czesci pola, ale jest niemalze
czarna w swojej barwie, wiec trudno ja
dostrzec. Moga na jej podstawie
okresli¢ ile bylo jakiej broni.
Wiadomo, ze byl przynajmniej
1 rewolwer 1 2 karabiny. Ponad to,
byly jeszcze na pewno jakie$ pistolety.
- Palec z pier§cieniem majacy na sobie
symbol metalowej sztaby. Koslawo
wyryty. Wylewajaca si¢ z niego krew
dawno zdazyla zakrzepnaé. Jest
srebrzysto-czarna w swej barwie 1 dos¢
twarda. Spec po zdaniu cholernie
rudnego testu medycyny Utatwionego
maksymalnie do rudnego za zdanie 2
testow chemii) bedzie w stanie
stwierdzi¢é, ze to nie rew,
a przynajmniej nie ludzka.

Zebranie wszystkich  §ladow
pozwoli  bohaterom  dotrze¢ do
niewielkiej wsi oddalonej kilkadziesiat
kilometrow dalej. Jest to mata wioska,
pela zrujnowanych domow,
zbudowanych wzdluz gtéwnej drogi,
na ktorej trop si¢ urywa. Generalnie
droga asfaltowa niezle zniosta
apokalipse 1 trudno na niej znalez¢ juz
slady innych maszyn. Miescina
nazywa si¢ Honeysville 1 kiedys
stynelta z produkcji pierwsze; klasy
miodu, jesli gracze znaja chociaz
troche przedwojennej historii.

Warto doda¢, ze sama wioska
jest na sporym wzniesieniu, jakby kto$
wywalil olbrzymi krater do gory
dnem. Dookota za$, co ciekawe, rosng
taki kwiatowe 1 nawet pojedyncze
drzewka si¢  trafia.  Normalnie
zaginiona dolina!

Domy pelne sa mato istotnych
gambli, a przynajmniej mato istotnych,
jesli ta przygoda ma by¢ glownag
cze$cig zabawy. Jest tutaj masa,
wzglednie  dobrze  zachowanych,



mebli, ubran 1 butow. Posciele,
poduszki, kotdry, stoiki, ceramika,
kubki, generalnie masa $miecia.
Wszystko, co bylo metalowe jednak:
garnki, tyzki, noze, widelce. To
wszystko  znikneto.  Gdzieniegdzie
nawet zawiasy 2z drzwi zostaly
wyrwane 1 kawatki metalowych
ogrodzen, ktérych nie przezarta rdza.
Gdzieniegdzie mozna znalez¢ trocheg
pozostawionej elektroniki, jak laptopy,
komputery, telewizory,  glosniki.
Wszystko jest oczywiscie pozbawione
zasilania 1 nie bedzie dziata¢. Kazdy
sprzet ma tez 50% szansy, ze jest
rozwalony 1 moze sluzy¢ jedynie jako
historyczny przycisk do papieru. Jesli
ktos ma papier oczywiscie. Rzu¢ 1k20.
Wyniki powyzej 10 oznaczaja, ze
sprzet trzeba wywali. Ponizej, ze si¢
do czego§ moze nadawaé. Jesli
wypadnie 10, Ty decydujesz Mistrzu!
Za domami mozna znalez¢ ule. Sa
w lepszym stanie, w gorszym stanie,
ale generalnie pszczét si¢ w nich nie

uswiadczy. Niestety, stroje
pszczelarskie zostaty dawno
Zniszczone przez przyrode,

a metalowy sprzet do opieki nad ulami
zniknat.

Znajduje si¢ tez tutaj kilka
wiekszych gospodarstw z ogromnymi
silosami, stodotami 1 zagrodami dla
zwierzat. Kiedy$ znajdowato si¢ tutaj,
na to wychodzi, kilka preznych
gospodarstw rolnych, zapewne
korzystajacych z profitow posiadania
tak szerokiej ,,Pszczelazeri.” W tych
budynkach mozna znalezé sporo
ciekawych gambli, ale nie s3 one ,,za
darmo.” Jedno gospodarstwo jest
siedliskiem krecacych si¢ po okolicy
psow-mutkow  (s.400  Podrgcznik
podstawowy). Te bandy moga od
czasu do czasu uprzykrzy¢ zycie
naszym graczom, gdy zbyt dtugo beda

myszkowac po okolicy, zamiast szukaé
bandzioréw. Co do cennych gambli:
gléwnie bron 1 amunicja. Strzelba
(dwururka) 1 zapas amunicji (30 sztuk)
dobrej jakosci wubrania (garnitury,
suknie) 1 buty, dobre, tworzywowe
narzedzia jak  siekiery, milotki.
No 1 najwazniejsze, w  pelni
wyposazony  warsztat mechanika,
w ktorym mozna dokona¢ napraw
1 nawet ulepszen pojazdu. Problem jest
tylko taki, ze nie ma pradu, wiec

wszystkie elektro-narzedzia Y]
bezuzyteczne. Pradnicy tutaj nie ma.
Drugi dom jest ciut

bezpieczniejszy. Znajdujg si¢ tam
podobne przedmioty, tylko bron to
rewolwer z 18 nabojami, znajdzie si¢
tam troche bizuterii meskiej 1 zenskiej,
no 1 nie ma tam psOw-mutkéw. Sg za
to pajaki. Olbrzymie pajaki, ktore
zdecydowaty si¢ mieszka¢ 1 polowac
w silosach 1 domu. Samice sg wigksze
od samcOw 1 generalnie w $wiecie
pajakéw, samiec jest zjadany, gdy
przestanie by¢ potrzebny wigc...
Samice siedza w silosie 1 atakujg
kazdego, kto wejdzie do srodka.
Samce natomiast trzymajg si¢ domu, w
ktorym pozastawialy putapki.
Generalnie samiec jest wielkos$ci psa, a
samica jest wielkosci  kucyka.
Statystyki pajakdw  znajdziesz w
podreczniku podstawowym do
Neuroshimy, strona 399. Samice
traktujemy jako giganty, a samce jako
olbrzymie dobra? Warto doda¢, ze
tutaj znajduje si¢ sporo narzedzi
rolniczych, ale w wigkszosci stanowig
pulapki. Sg zasieciowane 1 jesli cos
zechce je tkna¢, coz... Wywoluja
pajaki z lasu. No 1 jesli gracze
zdecyduja si¢ przespaC W  tej
miescince, to moga spodziewaé si¢
nocnych odwiedzin przez sieciarzy...



No dobrze, wiec zostaje ostatnia
chatka i tutaj zaczynajg si¢ schody. Nie
dostownie oczywiscie, ale i1 tak bedzie
trudno. Generalnie, domostwo zostato
otoczone, tam gdzie trzeba, murem
Smieciowym. Sktada si¢ z
drewnianych desek, mebli,
metalowych ptyt 1 blach, kamieni, itp.
Jest to generalnie przerazajacy sen na
sterydach z kapka dopingu dla
architekta 1 dekoratora, Cudem jest, ze
to si¢ tak dobrze trzyma, ze nie mozna
tego rozwali¢ dotykiem, ani nawet
rozpedzonym autem! Sam mur ma
dwa wejscia, jedno z przodu, a drugie
z tylu, od strony pol kwiatowych. Przy
gtownym wejsciu znajdujg si¢ rOwniez
dwie S$mieciowe wieze, na ktorych
szczycie znajdujg si¢ dwaj gangerzy
z reflektorami, ktore jeszcze zasilajg.
Pamiegtasz, jak pisalem o 2
karabinach? Tam wtasnie si¢ znajduja.
Jeden na jednej wiezy, drugi na

drugiej, operowane przez 2
bezlitosnych, zwariowanych 1 dos$¢
mocno znudzonych gangerow,

karabiny snajperskie, ale nie beda
strzela¢ jak tylko zobacza graczy.
Dopoki gracze nie zblizajg si¢ do
muru, nie beda w nich strzelac.
Dlaczego, to si¢ wyjasni pdznie;.
Wejscie frontowe to spora
brama, obecnie zamkni¢ta. Natomiast
wejscie tylne, to niewielka furtka
wykonana z jakich$§ drzwi frontowych
jednego ze zrujnowanych domoéw. Za
domem znajduje si¢ wspomniana
stodota, gdzie sktadowane kiedys$ byly
pojazdy, pewnie te poro$nigte wsrod
kwiecistych pol roslinnoscig. Boxy na
pojazdy stoja naprzeciwko domu
1 tam wilasnie znajduje si¢ kombajn,
ktory bandyci planujg rozlozy¢ na
czgsci 1 przerobi¢ na wdz pancerny.
Maja tam kawalki wielu pojazdow od

motocykli, przez auta, na silnikach od
autobusow skonczywszy.

Generalnie, proponowany
wyglad ,,Frotu bandytow” umiescitem
na koncu scenariusza. Mozna si¢ nim
sugerowac, ale jesli masz ochote, nie
krepuj sie 1 wymysl co$ ciekawszego!
To tylko szkic i1 propozycja.

W kazdym razie, tutaj, gangerzy
troch¢ pozmieniali w domu, ale
rozktad pomieszczen jest mniej wigcej
taki sam. Zacznijmy wiec po kolei, co
si¢ gdzie znajduje:

1 — W kottlowni, poza piecem
1 kilkoma bojlerami lezy rozstrzelany
1 wybebeszony maszyno-cztowiek.
Jego czesci przeniesiono do boxow,
zostawiajac jedynie lekko gnijacy
modul ludzki 1 kawalki metalowe;j
ramy. Nic z niego nie wyciagng. Jesli
gracze beda przestuchiwaé gangerdw,
moga od nich wyciagna¢, ze robot byt
tutaj zanim przybyli.

2 — Pokoj peten ,,$wietych” obrazkow,
z tozkiem 1 kilkorgiem szafek. Nic
specjalnego, chociaz znajdzie si¢ tutaj
kilka baterii 1 radyjko.

3 — Pokéj jakich§ nastoletnich
dzieciakoéw. Biurko, szafa z ciuchami,
t6zko. Na biurku lezy rozkrgcony
pistolet 1 kilka sztuk naboi do zlozenia
do niego. Jeden z gangeréw musiat
czysci¢ swojg bron, gracze beda mogli
tutaj znalez¢ gangera z maczeta.

4 — Masa zniszczonych
1 wybebeszonych pralek, do tego masa
przegnitych 1 §mierdzacych ubran. Nie
ma tu nic specjalnego procz kilku
pudetek z detergentami, proszkami do
prania itp.

5 — Duzy telewizor, otwarty sejf w
Scianie (a2 w nim medykamenty),
wielka szafa, solidne, duze 16zko
1 para naépanych, gangerOw na nim.
Ganger 1 gangerka sg w innym §wiecie
1 nie kontaktujg, kto do nich wszedt.



Maja przy sobie dwa pistolety i 10
naboi do nich lgcznie. Wydaje im sie,
ze gracze s3 jedynie wytworem ich
wyobrazni i1 narkotykow.
6 — Znajduyje si¢ tutaj masa
drewnianych 1 ceramicznych narzedzi
do gotowania, oraz stoty 1 krzesta.
7 — Pokd) zamkniety. Jest tam masa
rzeczy dla dziecka: zabawki, 16zeczko
z karuzela, przewijak, pieluchy, pudry
1 cholera wie co jeszcze, tylko
dzieciaka brak. Gangerzy zrobili sobie
z tego miejsca sktadowisko prochow.
Mozna tu znalez¢ mase strzykawek,
proszkéw, tabletek, dilerek z jakims$
mniej znanym zielskiem 1 co
najcickawsze, testowali to na
pluszowych misiach, z ktérych 2 maja
w puchatych raczkach strzykawki z
wstrzyknietg zawartoscig, a trzeci ma
pod nosem trochg... Maki.
8 — W spizarni jest dziatajaca 24/7
lodowka 1 sklepowa zamrazarka,
a w nich troche puszek (~10) z czego 6
jest pustych, w pozostatych jest fasola.
Troch¢ zamrozonych kawatkéw migsa
niewiadomego  pochodzenia  (pies
mutek 1 pajak olbrzym). Troche tez
jest pomrozonych warzyw.
9 — W boxach znajduje si¢ auto-
sktadak, dwa motocykle 1 kombajn.
Przy jednym motocyklu jest troche
narzgdzi 1 sama maszyna jest
rozkrecona.
10 — Pusty garaz, w ktorym znajduje
si¢  sporo  zapasowych  czgs$ci
samochodowych 1 nie tylko. Znajduje
si¢ tez tutaj prowizoryczna kuznia, w
ktérej bandyci topili metalowe
przedmioty na metalowe sztaby.
10a — Sktad paliwa

Natomiast na pigtrze:
1 — Sedes, wanna, prysznic, lusterko,
szczoteczki do zebow, reczniki. Nic
nadzwyczajnego

2 — Mozna przejs¢ na pigtro w stodole,
nie wychodzac z domu

3 — Wigzienie, w ktorym jest
przetrzymywana dwojka osob. Dorosta
1 mocno  posiniaczona  kobieta
z licznymi bliznami, oraz
dziewczynka, ale o nich pdznie;.

4 — Znajduje si¢ tutaj zbrojownia
bandytéw, gdzie trzymaja zapasy
amunicji 1 nadliczbowg bron. Obecnie
jest to spory =zapas broni bialej
(7 sztuk), oraz 1 strzelba (pompka) z
zapasem naboi (12 sztuk), 2 obrzyny,
Desert Eagl, Winchester, 3 tarcze, 2
petne komplety zbroi $mieciowe;j
dobrej, 2 kamizelki strzeleckie, 5
hetmow policyjnych (wojskowy, tyle,
ze redukcja dla glowy =1).

5 — Rezyduje tutaj szef, a wlasciwie
szefowa Gangeréw. ,,.Duch pokoju.”
Samo pomieszczenie to dlugi pokdj z
szafg z lustrem, 16zkiem 1 biurkiem,
przy ktorym siedzi kobieta 1 co$
bazgroli na mapie.

,2Duch Pokoju” jest nieco
zwariowang  kobietg, ktora  jest
nieswiadomym mutantem. Wydziela
z potem substancj¢ chemiczng, ktora
oddzialuje na zwierzeta 1 ludzi,
chociaz w nieco inny sposob. Ludzie
nie reaguja na zapach, ale jesli zetkng
si¢ z jej skora, majg szans¢ rowng 25%
ze zostang potraktowani dawka
,Pokoju.” Jest to mnarkotyk, ktoéry
ostabia wolg¢ osoby 1 sprawia, ze staje
si¢ bardziej podatna na sugestie.
Natomiast na zwierzgta dziata sam
zapach. Wystarczy, ze go poczuja, a
potulnieja 1 sg podatne na rozkazy
,Ducha Pokoju.” Kobieta ma w szafie
ukrytego pajaka, ktory jest
wyglodnialy 1 bez wahania rzuci si¢ na
graczy. Dodatkowo, kobieta ma przed
sobg rewolwer, Colt Peacemaker z 4
nabojami w bebenku 1 14 na stole. Gdy
gracze wtargng do pokoju sprobuje



przewrdci¢ biurko, wskoczy¢ za nie
1 napusci¢ na graczy swojego pajaka.

Gracze,  oczywiscie,  maj3
swobode w podejsciu do sytuacji, ale
warto da¢ kilka sléw wyjasnienia.
Bandyci to wyrzutki z  kilku
spotecznosci  Stanéw 1 stworzyli
wlasny gang. Nazwali go ,,Wladcy
Metalu” 1 nie chodzilo o to, ze
gromadza metal zewszad, zeby go
przerobi¢ na sztaby 1 majg wrecz
niezdrowa obsesj¢ na jego punkcie.
Chodzi o to, ze kazde z nich ma
unikalng mutacje, ktora uodparnia ich
na dzialanie ognia 1 daje naturalny
pancerz o redukcji 1 na kazdej czesci
ciata. Pamigtasz ten  oderwany
paluszek? Nalezy do ,,Ducha Pokoju”
Kazde z nich posiada metaliczng krew,
ktora w przypadku dziatania na tkanki
duza sitg twardnieje, tworzac twardg
powtoke, a jesli cze$¢ ciata zostaje
odcieta, to metaliczna krew wyptywa
1 zestala si¢. Szkoda, ze jeszcze nie
zdazyli znalez¢ farb, czy czegos
innego, zeby  oznaczy¢  swoje
terytorium...

Jesli gracze ztapig ,,.Ducha
Pokoju” 1 zechca  przestuchac,
dowiedza sig, ze kobieta, jak
wspominatem, jest tylko lekko
szalona. Odpowiada wzglednie
sktadnie, ale nie umie nazwa¢ zadnego
zwierzecia poprawnie. Przyktadowo:
»Wyjec” = Pies, ,Plujka” = Pajak,
»Wyjo-wrzeszcz” =  Pies-mutek,
,Czarnobzyk =  Pszczota-mutek.”
Dodatkowo, o metalu méwi jak
o jedzeniu 1 czegsto opisuje, jaki jest
smaczny. Nie moze go fizycznie zjesc,
ale kazdy metal czuje inaczej
1 rozpoznaje stopy metali.

Tak czy owak, ,,Duch Pokoju”
jako jedyna opowie im co$ wigcej.
Pozostali gangrzy sg raczej... Naépani
1 facza si¢ bezprzewodowo

z Orbitalem. Co moze im kobieta
powiedzie¢:

- Nie zdazyli nic zrobi¢ z ciggnikiem,
ale chcieli przerobi¢ go na pojazd
pancerny

- Ukradli go, bo duzo lepiej go
zagospodarujg niz ci wiesniacy

- Poza pajgkami i psami mutantami
okolice nawiedzaja roje Czarno-
Bzykow, ktoére strzelaja jako ziemskie
gwiazdy 1 wznoszg si¢ ku niebu, dajac
w darze wspaniale §wiatto nocy

- Kobieta i dziewczyna sg rodzing,
gang zgarngl je kilka miesiecy
wczesniej, jak zrobili przeczesanie
okolicy 1 rozwalili jedno gniazdo
,Czarno-bzykow.”

Jesli gracze nie zabijg ,,Ducha
Pokoju” 1 zabiorg ja do wioski okaze
si¢, ze kobieta cierpi przez swdj pot
1 przez to jest jaka jest. Jesli zrobi¢ jej
detoks 1 regularnie = podawac
odpowiednie $rodki farmakologiczne,
otrzezwieje 1 bedzie jej wstyd za to, co
zrobila. Jest $wietnym chemikiem
1 potrafi robi¢ wiele rzeczy, na
przyktad granaty, albo paliwo do
miotacza ognia, ktore klei si¢ do celu.
Pozostali bandyci zostang w wiosce
skazani na ciezkie prace w polu przez
10 lat. Zapewne nie przezyja nawet 2,
ale tego gracze si¢ nie dowiedza,
chyba, ze na stale zamieszkaja
W wiosce.

Przejdzmy teraz do tematu
porwanych. Kobieta i dziewczyna nic
nie beda mowi¢. Sg milczace 1 chociaz
postusznie bedg wykonywac polecenia
graczy, to zaden z nich pozytek
w walce, czy zbiorze informacji. Byly
wielokrotnie torturowane i nie wierza,
ze moga stad uciec. Sg catkowicie
ulegte, ale beda si¢ broni¢, jesli gracze
beda co$ im chcieli zrobié... Ozywig
si¢ dopiero nocg, bo jesli nie zapadia
jeszcze, to do nocy beda musieli



gracze kombinowa¢, jak uruchomié
kombajn. Nie jest uszkodzony, po
prostu nie ma paliwa, wiatru w kotach,
ani energii w akumulatorze. Wszystko,
zeby rozwigza¢ te problemy jest na
farmie, ale potrzeba czasu, zeby to
wszystko zrobi€. Jesli trzeba, zawsze
mozesz dorzuci¢ krgcace si¢  po
okolicy psy-mutki 1 olbrzymie pajaki,
ktore poczuly zapach krwi, ustyszatly
odgtosy walki, albo tylko przechadzaja
si¢ pod murem.

Co za$ dzieje si¢ po zmroku?
Dzieja si¢ cuda i1 to takie mniej
bezpieczne, niz bardziej. Wspomniane
przez ,,Ducha Pokoju” ,,Czarne-Bzyki”
jak si¢ okaze, sg do$¢ duzymi
(wielkosci 15 centymetrow)
pszczotami, ktore noca wylatuja
w licznych rojach. Walka z nimi to jak
zawracanie rzeki kijem. Efekt Zaden,
a mozna si¢ do tego utopi¢. Pszczoty
swieca  wieloma  kolorami, od
zielonego, przez niebieski, na
fioletowym prawie, ze skonczywszy.
Kwiaty odpowiadaja na kolory
pszczot, rowniez §wiecac ptatkami na
rozne kolory. Gracze nie mogg jeszcze
tego wiedzie¢, ale te kolory oznaczaja
co dana pszczota robi:
zielony — leci po pytek kwiatowy
niebieski — zbiera pylek
fioletowy — wraca z pytkiem

No 1 jest jeszcze jeden kolor,
mianowicie czerwony. Oznacza on, ze
dana pszczota czuje si¢ zagrozona,
a jesli zacznie blyskaé, oznacza to, ze
przerosnigta owadzia owieczka
zaczyna walczy¢. Wysuwa zadlo, ktére
mozna traktowac jako miecz dla celow
walki 1 atakuje. Ale tutaj nie konczy
si¢ zabawa! Btyskanie jest sygnatem
dla najblizszych pszczot, ze ktoras
Z robotnic jest zagrozona, a jak
robotnice sg zagrozone, to krélowe nie
bedg miaty co jes¢, a jak one nie beda

dokarmiane, to kolonia padnie! Wiec
co robig kolektywnie? Kolektywnie
rzucaja si¢ na cel, chcagc go jak
najskuteczniej ukatrupic. No
1 najlepsze, pszczoty sa za duze, zeby
od tak traci¢ zadlo, wiec mogg ktuc ile
tylko fabryka sity data!

Jesli gracze zdecyduja si¢ na
walke z rojem... C6z, mozesz $miato
poprosi¢ ich o nowe postacie. Rgj jest
niezliczony, ich postacie nie potrafig
nawet do tylu liczy¢!

Widzac wznoszace si¢ ku gorze,
kolorowe $wiatta, wigzione kobiety
odezwa si¢ po raz pierwszy, ze trzeba
si¢ schowac¢, a corka bedzie bardzo
panikowac 1 histeryzowac.

Tego gracze tez si¢ nie
dowiedza od tak, ale mogg si¢
domysla¢ kilku rzeczy. Prawda jest
taka, ze kobiety zostaly zlapane na
polu przez kilka pajgkéw, ktoére
szukaty podarunku dla samic, zeby te,
zajete jedzeniem, nie zjadly samcow
podczas  kopulacji. Niestety nie
zdazyty wroci¢ na czas 1 pszczeli 1)
rozszarpal pajaki, ktore zawingly
kobiety w kokony. Kokony
z zawartoscig zabral r6j, ktory oddat je
krélowej. Zamiast jednak je zabic
1 zje$¢, krolowa zamknela kobiety
w woskowej komorce 1 przerobila na
fabryki  hormonéw dla  swoich
mtodych. Dokarmiata kobiety przez
intubacje, a  robotnice  zrobily
organiczne igly 1 filtry, z ktorych

pomoca odciggaly pozadane
substancje ze swoich pot-przytomnych
fabryk.

Po jakim$ czasie gang ,,Ducha
Pokoju” zagniezdzil si¢ w miescie
1 wpadl do gniazda, wypalajac jego
znaczng c¢ze¢$¢ 1 zabijajac krolowa.
Jednakze, gdy znalezli te dwie kobiety,
zamiast wykorzysta¢ 1 odstrzelid,
zabrali je. Wierzyli, ze kobiety maja



wladz¢ nad rojem, ale to nie jest
prawda. Kobiety wydzielajg zapach,
ktory wabi pszczoty, bo pachng jak...
Krolowa. No 1 teraz pozostaje pytanie,
jak je wydostac z tego miejsca 1 wrocic
do wioski po nagrode? Skoro ten roj
si¢ pojawil, a to nie koniec nowosci!
Pszczoly sa podatne na ostre $wiatlo.
Jakiekolwiek bezposrednie $wiatto
reflektoréw, latarek, czy czego$, co
bardzo mocno $§wieci rani pszczoly,
ktore chcg to zniszczy¢ 1 atakujg bez
wytchnienia, bez wzgledu na bdl
1 straty. Jesli gracze zdecyduja si¢
pozosta¢ w domu, czy tez wyjechac,
niech lepiej zamkng okna, bo owady
bedg osiada¢ na S$cianach budynku
1 szuka¢ szpar do srodka. Obsiadg tez
auto, blokujac widoczno$¢ jeszcze
bardziej. Mogg nawet probowac rozbic
szkto w oknach, ale nie moga tego
zrobié. Zadla im sie §lizgaja, a metal
pojazdow, czy drewno domow, jest dla
nich za twarde.

Najprostsze rozwigzanie?
Poczeka¢ w aucie/domu na $wit.
Pszczoty odchodza ze §witem. Drugim
sposobem jest ostrozne wyjechanie ze
wsi, trzeba jednak uwazac, bo owady
lubig tez na chwile przycupngé¢ na
ziemi 1 moga nie zdazy¢ uciec spod
opony.

Tak  czy  owak, gracze
ostatecznie ~ wrdécg do  wioski
1 otrzymaja nagrodg, Szeryf bedzie
zadowolony, jesli odzyskaja sam
kombajn 1 zaptaci im 100 gambli
w amunicji 1 lekach. Jesli dostarcza
bandytow do osadzenia, to dorzuci
jeszcze 50 gambli w amunicji, a jeslh
gracze sprowadza do wioski te dwie
kobiety, to doda kolejne 50 gambli
W amunicji

Victor, zgodnie z obietnicg
przekaze naboje 1 pochwali graczy za
to, ze zachowali si¢ jak nalezy.

Natomiast Medley... Och, on
bedzie wychwalatl graczy pod niebiosa,
jesli przywiezli te dwie kobiety zywe.
To sa bowiem jego zona i corka, ktore
tak dawno zagingly. Gracze maja
u niego darmowy nocleg 1 drinki do
konca zycia. Ich, albo jego.

Zadanie 2: Duchy Pol

Po wykonaniu zadania gracze
zaskarbig sobie troche szacunku
u lokalnej gawiedzi. Dodatkowo beda
mogli wypocza¢ chwile 1 si¢ opatrzec,
albo 1 zrobi¢ jakie§ zaopatrzenie, czy
handel, bo moglto im wpas¢ trocheg
sprz¢tu. Jednak praca dopiero si¢
zaczyna.

Teksanczycy réwniez nie lubig
zjawisk niewyjasnionych. Nikt nie wie
o co chodzi, sieja panikg¢ i niepokoj,
a potem 1 tak okazuje sie, ze
wszystkiemu jest winien jaki§ twor
Molocha, albo inne tatatajstwo ZSA.

Na jednym 2z p6l, noca,
pojawiaja si¢, jak twierdza naoczni
swiadkowie, rad-zombie. Wcale nie sg
takie wesote. Chodzace trupy, ktore
nie przejmujg si¢  odpadnigtymi
konczynami, albo strzalami
w jakakolwiek cze$¢ ciata, poza
glowa. Burmistrz poprosi graczy
0 zajecie si¢ problemem, w zamian
obiecuje 100 gambli. Maja znalezé
przyczyn¢  pojawienia si¢  tych
cudacznych stworow 1 potozy¢ temu
kres. Niestety potrzebuje wszystkich
ragk na poktad, bo standardowa ekipa,
ktora zajmuje si¢ tego typu sprawami
dalej lezy w szpitalu.

Problem jest taki, ze gracze
musza poczeka¢ do zmroku, bo
dopiero po zajsciu Stonca te
dziwaczne stworzenia si¢ pojawiaja.



Czekajac na polu moga si¢
rozejrze¢ dookota, ale szybko okaze
si¢, ze na samym polu pozornie nic nie
ma. Ot, masa zboza, ktore sobie szumi.
Dopiero po zmroku pojawig si¢
stworzenia, ktore opisywali miejscowi.
Wysokie, przerazliwe chude postacie,
ktore $wieca przerazliwym jaskrawo-
zielono-z6ttym $wiattem, zawodza raz
po raz, a do tego wydaja si¢ gubié
kawatki swojego ciata! Prawdziwe
paskudztwa. Jesli gracze rzuca si¢ od
razu do walki... Co6z, czeka ich
niemita niespodzianka, bo te stwory
nosza ze sobg bron. Gtownie pistolety
najrozniejszej marki, ale widaé, ze
postaci jest co najmniej o$mioro.
Walka z nimi jest trudna, ale mozliwa
do wykonania, bo nie wydaja si¢ by¢
wyszkolone w zZadnej formie walki
1 ostatecznie, da si¢ ich rozjechac...
Nie jest to optymalne rozwigzanie, bo
chociaz mozna z nich zebra¢ sporo
sprzetu (pistolety + 15 kul w kazdym —
wystrzelone pociski), to traci si¢ sporo
innych mozliwosci.

Kilka testow spostrzegawczosci,
odrobina  cierpliwosci 1 troche
nastuchiwania  pozwoli  postaciom
wylapac, ze te istoty, to nie sg jakies
bezmdzgie zombie. Ktore§  si¢
zasmieje, ktore§ bedzie szto bardziej
,»Zywo.” Moze nawet si¢ pojawic
wyrazne zwatpienie w  chodzie
1 dziwnie ludzkie spojrzenie. Zreszta,
jesli postacie dadza si¢ zauwazy¢
1 pozwolg si¢ im zblizy¢, to ze
zblizaniem si¢ tych pseudo zombie,
charczenie 1 warczenie bedzie malec,
az w koncu zamilkng przed graczami,
zastapione przez nerwowe spojrzenia
1 pytania w stylu:

- Ekhm... Tak... Czes¢? Nie boicie sie?
Nie  chcecie uciekac?Przyszliscie
popsuc nam zabawe?

Te wszystkie zombie, to tak
naprawde ludzie, ktorzy sg pokryci
Swiecacg farba w taki sposob, ze
w nocnym $wietle, jesli si¢ kto§ im nie
przyjrzy dobrze, bedzie myslal, ze sg
tak o dobre 15-30 kilogramow lzejsi.
Jak wspominatem, ,,Rad-zombie” jest
osmioro 1 dzielg si¢ na 4 facetow
1 4 kobiety. Sg to whasciwie podlotki,
takie 16-22 lata, ktore wywinety niezty
fortel. Generalnie, sg to nastolatkowie
1 nastolatki, nie za bardzo garng si¢ do
pracy 1 w glowie maja ciut innych
spraw. Ekhm... Wiec, wpadli na
pomyst, jakze oryginalny, ucieczki ze
swojej miesciny, gdzies na zachod od
White City. Chcieli si¢ poczu¢ jak
twardziele 1 twardzieli czaisz ziom?
Chcieli pokaza¢, jacy sg twardzi, ale
nasi bohaterowie widzieli juz niejedno
nie? Nie przestrasza ich zadne proby
zastraszenia, zwlaszcza, ze s3
cholernie trudne dla NPC.

Gracze majg tutaj wiasciwie
3 drogi do wyboru
a) Zastrzeli¢ nastolatkow 1 nastolatki,
oraz odebra¢ nagrode. Problem sig
skonczyt? Tak, wiec szeryf zaptlaci
1 nie bedzie chcial zna¢ szczegdiow.
Zawsze moga gracze probowacl
wcisng¢ mu bajeczke, ale w zombie
nie uwierzy. Gangerzy, bardziej
prawdopodobne. No 1 nie wsadzi
bohateréw do wigzienia, jesli si¢
dowie, kim byli zartownisie, ale kaze
im zebra¢ ich ciala (jesli tego nie
zrobili) 1 przygotowac je do pogrzebu.
b) Ztapa¢ zartownisiow 1 wywiez¢ ich
do szeryfa. Ten =zaptaci graczom,
a dzieciaki posle na pola do pracy.
Pozniej, moze skontaktuje si¢ z ich
rodzinami.
¢) Zaprowadzi¢ ich do szeryfa za ich
zgoda. To najtrudniejsze, przekonaé
mtodziez do postuchania starszych...
Niech gracze pokombinuje, a optaci



sie. Mogg w koncu zebra¢ mase naboi
1 broni dla siebie, a dodatkowo
rowniez zyska¢ catkiem niezty sprzet,
4  motocykli. Bowiem dzieciaki
wskazg graczom, jesli tym uda si¢
przekona¢ milodziez o tym, ze Zle
robila straszac rolnikow, kradngc im
jedzenie 1 niszczac plony. Zaprowadza
graczy do pewnego niewielkiego
kawalka pola, gdzie jest niewielkie
wycigcie w roslinach. To wycigcie, to
tak naprawde dos¢ spory dot,
w  ktorym znajduje si¢ dawny,
przedwojenny bunkier. Jego wlasciciel
niestety nie zdotal do niego dotrzec¢,
ani go nawet skonczy¢. Jedyne co
zrobil, to zakopal go 1 wyposazyt w
garaz  ukryty pod  ,sztuczng”
plastikowg ziemig, z beczkami
w $rodku.

Najciekawsze jest, skad
nastolatki wziely w ogole farbe
Swiecacg. Bo tym wlasnie ona jest,
$wiecacag farbg, ale czy na pewno to
wiedzg miokosi 1 mlokoski? Hal!
Oczywiscie, ze nie! Wydaje im sig¢, ze
to jakas pasta ze swiecacych grzybow,
ktorg kto§ wsadzit na dot schronu
w takich fajnych beczkach z dziwnym
trojkatem na sobie, ktory ma takie
jakby koto z wgsami w $rodku. Bez
problemu powiedz graczom, ze miodzi
opisuja przenajswigtszy dla Borgo
znak bio-hazardu. Spokojnie, jesli ktos
ma licznik geigera, albo wyczuwa
promieniowanie, to nic nie znajda, ale
moga troche postraszy¢ miodych
mutacjami, wypadaniem wtosow, czy
czyms$ innym.

Koniec koncow, gracze
wykonajg kolejne zadanie. Troche
mniej skomplikowane 1 troch¢ mniej
warte w sumie, ale hej. Rolnicy beda
mniej przerazeni 1 spokojniej beda
spa¢. Zdecydowanie polubig naszych
graczy.

Z.adanie Burmistrza

Gdy bohaterowie Juz
udowodnili, ze potrafig ogarngé proste
zadania, burmistrz zaprosi ich do
siebie z prosbg o przystuge. Zaleznie
od tego, jak sie pokazali, powie im to,
co uzna za konieczne. Jesh
bohaterowie s3 w Twojej ocenie MG,
widziani jako pozytywne postacie,
ktore potrafia wykona¢ robote i1 do
tego kierujg si¢ zdrowym rozsadkiem,
to powie im wszystko. Im mniej sa
godni zaufania, tym mniej si¢
dowiedza. Generalnie, Tobie przypada
decyzja Mistrzu.

Generalnie, burmistrz ma
nastepujacy problem. Jego Zona
urodzita mutanta. Kiepska sprawa nie?
Zwlaszcza w Teksasie, gdzie jest ta
czysto$¢ rasowa 1 w ogole, zascianek
myslowy. Mieszkancy, chociaz tacy
dobrzy 1 rado$ni 1 pomocni, gotowi sg
roznie$¢ burmistrza 1 jego zong
1 dwojke synow, jesli to wyjdzie.
Dlaczego?

1) Kobieta ewidentnie zmutowata,
albo si¢ puscita z mutantem

2) Burmistrz wiedziat 1 nic nie
powiedzial, a nawet celowo to
skrywal. Mozliwe, ze sam jest
mutantem 1 pozostata dwojka dzieci
nie jest nawet jego

3) Ktos z wioski jest mutantem
1 zgwalcit kobiete, a burmistrz tego nie
zauwazyl, wigc  jest  kiepskim
szeryfem.

Mozna  oczywiscie  mnozy¢
problemy, ale tyle juz zdecydowanie
wystarczy, zeby da¢ graczom do
zrozumienia, ze nie wolno im o tym
mowic, jesli w ogdle sie o tym
dowiedzg, tak w ogdle nie? Burmistrz
nie wierzy, ze kobieta go zdradzita
z kimkolwiek z wioski, ale jesli gracze



chcg, mogg poszuka¢ informacji
posrod mieszkancéw. Musza jednak
uwaza¢, bo chociaz wioskowi s3
tolerancyjni 1 nie zabijajg wszystkiego,
co nie spetnia ich wizji $wiata, to
wiadomo$¢, ze komu$ urodzito si¢
zmutowane dziecigtko... Przesigkna
strachem, ze kto§ posrdd nich jest
agentem Bestii 1 nie mogac przerzucic
ogromnych sit na potudnie,
zdecydowat si¢ zniszczy¢ ich od
srodka.  Atmosfera zdecydowanie
zgestnieje 1 zostanie podjeta decyzja,
ze pochodnie i widly powinny p6js¢
w ruch, a mutek z matka odejs¢...
Najlepiej na drugg strong. Burmistrz
chce, zeby wyjasnili sprawe, dlaczego
jego zona urodzita dwoje zdrowych
dzieci, a trzecie jest mutantem.

Wigce, zatdozmy, ze gracze mysla
1 nie dopuszcza, zeby ktokolwiek
z nich pisngt chociaz stowkiem, ale
zechcg zebra¢ troche informac;ji.
Pospolici mieszkancy (inni NPC,
stworzeni przez Ciebie MG) wiedzg
tylko tyle, ze kilka dni temu
burmistrzowa urodzita i jest bardzo
staba. Rozumieja, ze kobieta urodzita
jJuz trzecie dziecko 1 gorzej znosi ten
pordd.

Ksiadz powie, ze matka dziecka
jest ztota kobieta, wierzaca
1 codziennie widziat jg praktycznie
w kosciele. Byta bardzo niepewna, gdy
tutaj przybyta, obawiala si¢, ze
mieszkancy jej nie zaakceptujg 1 beda
traktowali jak tredowata. Widziat, jak
dobrze si¢ jej zyje z burmistrzem 1 jak
dobrze si¢ dogaduja. Widzi w nich
idealng pare.

Pit wspotczuje tej kobiecie,
takiego beznadziejnego cztowieka bez
kregostupa moralnego i1 spolecznego.
Udaje silnego, ale jest tak naprawde
staby 1 nie umie walczy¢ o swoje.
Kobieta jest z nim tylko dlatego, ze

tego wymagat od niej jej ojciec, ktory
z kolei jest szefem wioski nieopodal
Neodzungli.

Medley rowniez wspotczuje tej
kobiecie, bo chociazby chciata, nie
moze uciec. Uwaza, ze  jest
poszukiwana przez towcow nagrod.
Podobno jest corka jakiego§ Magnaty
z Hegemonii 1 szukajg jej. Czy to po
to, zeby ja porwa¢ 1 sprzeda¢ dla
okupu, czy to dlatego, ze ojczulek
chce ja wyda¢ za jakiego$ tam
paniczyka... Nie pamigta szczegdtow,
ale musi przyznaé, ze jest wdzigczny
jej za to, ze przekonata szeryfa, zeby
wykupili od niego cate ziarno, ktore
mu zostalo zanim wszystkie ro$liny
mu padty. Podobno dalej robi z niego
jakie§ wypieki.

Victor, jak to przecigtny
mieszkaniec  wioski  twierdzi, ze
burmistrz jest zajetym czltowiekiem,
bo sporo ma na glowie. Nie umie
wymieni¢ co dokladnie, ale na pewno
ma jakie$ wazne sprawy. Nie obwinia
kobiety za to, ze nie wybrala go, ani za
to, ze jego stosunki z burmistrzem si¢
popsuty. Przeciez cztowiek nie moze
si¢ przyjazni¢ z kim§, kto zabral mu
wspaniatag  kobiete  sprzed nosa
prawda? Nie rozmawia z nig, ani nie
utrzymuje kontaktow i1 wspomina, ze
jest szczesliwy, bo znalazl wspaniata
kobiete. Wspomni, ze kilkukrotnie
styszat plotki, jakoby kto$§ wieczorami,
gdy byto juz ciemno, uciekat z domu
burmistrza, jakas meska sylwetka, ale
nigdy nikogo nie ztapano...

Doktor Rose zas... Coz, ona ma
bardzo szczegdlng odpowiedz dla
graczy, gdyz o wszystkim wie.
Odbierata pordd 1 wie doktadnie o co
chodzi. Nie wierzy, ze kobieta puscita
si¢ z mutkiem, czy byla zgwalcona.
Spodziewa si¢, ze to wplyw jej
pochodzenia, ujawnily si¢ jakie$



cechy, ktére do tej pory byty uspione,
a ktore wyksztalcity si¢ w poblizu
Neodzungli. Nie moze jednak tego
udowodni¢, bo nie ma sprzgtu, a nikt
teraz nie produkuje sprzetu
laboratoryjnego, pozwalajacego na
analize kodu genetycznego 1 chociazby
ustalenie ojcostwa.

Zanim gracze odejda
z kwitkiem, wpadnie do kliniki
wyro$niety facet, z tapami jak bochny
chleba, klatg jak przod auta i nogami
jak betonowymi kolumnami autostrad.
Chtop gora normalnie, co to by
niedzwiedzia mogt jedng rgka ztamac.
Facet nazywa si¢ Brook 1 przybyt
z karawang do wioski, pohandlowac.
Przywozi gtownie wyroby drewniane
1 drewniano-metalowe jak witdcznie,
topory, strzaly, belty, garnki, miski,
skrzynie, czyste drewno itd. Pokaze
tez pani doktor kilka luznych
obrazkow, zdecydowanie wyrwanych
z jakiego$ pisemka, ktore
przedstawiajag najrozniejszy  sprzet,
ktorego zadah mozna si¢ tylko
domysla¢. Doda jeszcze, ze niedtugo
bedzie wyrusza¢ do swojej wioski
1 jakby kobieta chciata co§ zamowic,
to do jutra ma czas, zeby co$ z tego
wybra¢, bo to ostatnio wyciagneli z
Neodzungli. Potem wyjdzie,
zostawiajac graczy samym sobie.

Doktor Rose opowie o Brooku,
ze jest to solidny i1 bardzo uczynny
mezczyzna, ktory moze wydawac si¢
oschty w obejsciu, ale jest bardzo
uczuciowy. Zajmuje si¢ prowadzeniem
karawan 1 hoduje najpickniejsze
kwiaty, jakie tylko widziata w swoim
zyciu. Jesli  gracze sami nie
zainteresujg si¢ tymi rzeczami na
papierze, to niech Rose poprosi ich
o pomoc 1 zajrzenie do biblioteki
ksiedza. Sama ma pacjentow, ktorych
musi dogladac 1 nie moze ich zostawic.

Jej maz z kolei jest zajety 1 zanim
skonczy ksigdz zamknie bibliotekg.

Ksigdz oczywiscie udostepni
graczom biblioteke, w ktorej po zdaniu
trudnego testu sprytu znalez¢ beda
mogli to, co 1im jest potrzebne.
Mianowicie katalog produktow firmy
,Proledge Corp.” Dowiedzg si¢, ze byl
to lider produkujacy sprzet medyczny
do rehabilitacji 1 leczenia domowego.
Nie byly to jakie§ farmazony, ale
konkretne produkty, ktére spec moze
oceni¢ na catkiem pomystowe,
pozwalajace uzyskac jako$¢ szpitalng
we wilasnym domu. Fakt, bylo to
cholernie drogie, ale c6z, byly osoby,
ktore bylo na to sta¢. Mieli wszystko:
inkubatory, respiratory, monitoring
statusu, nawet analizatory krwi.
Podobno te ostatnie mogly wykry¢,
czy kto§ ma nowotwor jeszcze przed
wystgpieniem pierwszych objawow,
a niektére nawet mogly badaé
zgodno$¢ genetyczng, jesli komus
potrzebny byl przeszczep.

Jesli gracze sami na to nie
wpadng, ale powiedza o wszystkim
doktor Rose, ta ucieszy si¢ niezmiernie
1 powie grupie, ze tego potrzebuje,
zeby okresli¢, dlaczego dziecko jest
zmutowane, co pozwoli rozwiaé
wszelkie mozliwosci. Jesli zgodza si¢
jecha¢ z karawang, to wypisze im
specjalny kwit do zakupu tego sprzetu
od drwali w wiosce 1 kaze dorzuci¢ do
karawany wiecej sprzgtu, zeby byto za
co go kupic.

Szeryf  bedzie  zachwycony
wiescig, jesli gracze zdecyduja si¢
pofatygowa¢ 1 mu o tym powiedziec.
Zawiadomi karawang, ze bedzie miata
kilkoro dodatkowych rgk do pracy
1 ochrony, bo oczywiscie, ze gracze
pojada pozyska¢ ten sprzet nie?
Przeciez nie przepuszcza okazji, zeby
si¢ wzbogaci¢?



Karawana

Zatem gracze ruszaja
w  karawanie. Jest to  kilka
przerobionych aut ze spora
mozliwoscig zaladunkowaq. Jakby kto$
mate kontenery wiadowal na ich tyly
1 przyspawal na stale z otwieraniem na
tyle. Auta sg 4, plus pojazd graczy
1 jedzie w kazdym 3 os6b. Na dachach
aut znajdujg si¢ stanowiska CKM,
ktore obsluguje wiasnie trzecia osoba.
Droga do samej osady jest raczej
bezpieczna. Dluga, nudna, ale raczej
bezpieczna. Prawda, moze si¢ trafi¢
jakie§ wedrowne plemi¢ mutkow,
ktore na kamien wota ,,Bulu,” a na
cztowieka ,,Papu.” Jednak z tym CKM
powinien $wietnie sobie poradzi¢.

Prawdziwe problemy zaczng
si¢ , gdy naprzeciw grupy wyjdzie
catkiem spora grupa ludzi. Chociaz
wyjdzie, to niewlasciwe stowo...
Hm... Ci ludzie si¢ niemalze
wpierdzielg pod kota aut, nie tyle
blokujac udeptang przez gume Sciezke,
co robigc szybki rachunek stwierdza,
ze $Smier¢ pod kotami jest duzo lepsza
niz to, przed czym uciekaja.
Oczywiscie, Brook, jak  dobry
samarytanin pomoze tym
nieszczesnym, uciekajacym
mieszkancom tego miejsca. Bo to s3
wlasnie drwale 1 drwalowe
1 drwalowigta z wioski.

Jesli gracze postuchaja, to
dowiedza si¢, ze wioske napadta jakas
maszkara z Neodzungli 1 wigkszos¢
zaczela uciekac, jak sie¢ okazalo, ze nie
da si¢ temu czemu$§ solidnie
przypierdzieli¢ siekierg. To znaczy da
si¢, ale efekt bywa raczej mizerny, a co
gorsza, pozwala tej maszkarze oddac
1 tutaj efekt jest zaskakujaco solidny...
Problem jest taki, ze drwale nie wiedza
wszystkiego 1 w wiosce jest nie jedna,

nie dwa, nawet nie trzy, a pi¢¢ maszkar
1 to w jednym opakowaniu! Taka
cholerna promocja, na produkty
z Neodzungli! Jakby normalnie byta
sobota! Co? Ach, nie, nie zrozumiesz.
W kazdym razie, gracze dowiedzie
si¢ jeszcze moga kilku rzeczy,
oczywiscie wyolbrzymionych:

- Potworéw jest ze siedem (chociaz tak
naprawde jest 1)

- Bestia jest niezwykle wytrzymata
1 seria z automatu nie robi na niej
wrazenia.

- Przeraza samym swoim widokiem
1 potrafi hipnotyzowaé wszystkich,
ktorzy na nig spojrza. (nie potrafi)

- Bestia jest niezwykle szybka 1 bardzo
trudno jg zobaczy¢, czy w ogble w nig
wycelowac. (Jest tatwo.)

Na konicu przedstawiam
statystyki bestii. Sam potwodr za$ jest
swojego rodzaju koncowym bossem, y
ktorym, miejmy nadziej¢ nasi gracze
sobie poradza...

Wioska

Sama wioska, czy tez jej
koncepcja, zostala zaprezentowana
w dziale hand-outowym, ale mozna
poswieci¢ jej kilka stow. Mianowicie
znajdujg si¢ tutaj rdézne miejsca
interesujace, takie jak chociazby
mechnik, ktory co prawda zajmuje si¢
raczej zapleczem maszynowym, ale
pojazdy tez postawi na réwne nogi.
Pub to nic innego, jak zwykla
spelunka, gdzie mozna si¢ nachla¢
1 nie martwi¢ zyciem, czy tym, czy
jakie$ draby nie wejda 1 nie dobijg
pijanego. Warto zaznaczy¢, ze W
kazdej turze walki z bestig pada stad 1
strzal, ktorego obrazenia sg okre$lane,
uwaga uwaga, werble... Rzutem
koscig! Tak jest, dobrze czytasz!
Rzucasz kosteczkg 1 nie okreSlasz, czy



NPC z pubu trafit, czy tez nie, bo nie
trafic w t¢ bestie, to jakby spudtowac
strzat w ziemi¢. Wiec ustalmy, ze
mamy w sumie 4 rodzaje ran, wigc co
5 oczek na kostce si¢ zmieniajg. 1-5
krytyczna, 6-10 lekka, 11-15 cigzka,
16-20 drasnigcie. Oczywiscie, mozesz
ten system zmieni¢, to jest jedynie
propozycja.

Dobrze, przejdzmy dalej do
tego, co jest w wiosce. Tartak juz
praktycznie to jest jedno wielkie
ognisko, do palenia kietbasek.
Magazyn troszke si¢ rumieni, ale to
chyba zawstydzit si¢, ze tak kazdy
o niego zabiega, bo zaro6wno NPC
z pubu nie chce straci¢ swoich
zapasow (ktore swoja droga sa
odpowiedzialne za  sprowadzenie
bestii, ktora ma chetke na alkohol z
kaktusa 1 suszone migso.) Bestia nie
ma ochoty odpuszcza¢ wyzerki 1
bohaterowie graczy chca zdoby¢
maszyn¢. Normalnie si¢  robi¢
zazdrosny!

Rezydencja starszyzny i domki
mieszkancoOw sa opustoszale, ale nie
ma w nich nic ciekawego. Ot, troche
lokalnego  Smiecia 1 wyrobow
z drewna. Co ciekawe, kazdy ma w
domu metalowe glownie siekier
z podpisanymi na nich imionami. To
swoista tradycja, gdy kto§ umiera jego
szczatki sie pali, a w domu pozostawia
wlasnie glownie z jego siekiery. Zbyt
wiele razy cmentarz, teraz pochtoniety
przez Neogzungle, byt rozkopywany
przez padlinozerne mutanty.

Wiec czas przejs¢ do samej
bestii. Jest ona pomigdzy pubem
1 magazynem 1 nie moze zdecydowac,
czy rozwali¢ ten irytujacy domek
w drzazgi, czy rzuci¢ si¢ na uczte... Po
odniesieniu tgcznie 4 ran krytycznych
ucieka w strong¢ lasu, a po odniesieniu
2 ran... Coéz, robi si¢ gorgco 1 to

dostownie. Dlaczego? Sama bestia to
nic innego jak w choler¢ przerosnigta
gadzina.  Przedstawiam  panstwu
Hydre! Wiesz co to hydra? Nie?
Generalnie, to takie stworzenie, ktore
ma wigce] niz jedng  glowe,
przypomina weza 1 jak si¢ mu jedng
glowg wutnie, to na jej miejscu
wyrastajg dwie nowe. Mozna by
pomysleé, ze to stworzenie madrzeje z
kazdym cigciem, ale nic bardziej
mylnego. To zwierzg, nie zdolne do
wyzsze] mysli 1 kieruje si¢ jedynie
pragnieniem  zaspokajania  swoich
potrzeb. Wiec co6z si¢ dzieje, po 2
ranach krytycznych? Ano... Coz,
zwierze  zaczyna  atakowa¢ na
dystans...

Ma to co$ 5 gtow 1 kazda jest
inna. Jedna jest czerwona, druga
niebieska, trzecia zielona, czwarta
zolta, pigta biata. Kazda z gltow, poza
dwiema parami ostrych 1 grubych
zebow, posiada zdolno$¢ plucia na
odlegtos¢ szczegodlnymi substancjami,
ktére s3 rownie zabojcze, co sama
hydra.

Czerwona pluje czym$ na
ksztatt napalmu. Przykleja si¢ to, to do
ciebie moj drogi 1 pali jak jasna
cholera. Lepiej szybko sie tego
pozby¢!

Niebieska jest ciekawa, bo nie
tyle pluje, co dmucha lodowato
zimnym powietrzem, ktore potrafi w
upalny  dzien  doprowadzi¢  do
powstania sopli na dachu, czy
zamrozi¢ szyby. Szkoda, ze oswojenie
tego bydlecia wymagatoby 3 jedynek
na kostkach, a i tak pewnie by zjadto

te osobg¢ niedtugo potem...
Zielona glowa pluje jadem,
prosto A4 0czy, oslepiajac

nieszcze$nika na  dluzszy  czas
1 powodujac  odparzenia  skory.



W skrajnym  przypadku  moze
catkowicie wypali¢ gatki oczne...

Zotta glowa pluje kwasem.
Dostownie 1 to dos¢ paskudnym,
bo stezonym HCI, moze cholera wregcz
rzyga, a nie tylko pluje, kto tam ja
wie? Ale wida¢, ze przezera si¢ przez
pancerz 1 mocno parzy skore,
powodujac powstanie nieprzyjemnych
wizualnie 1 czuciowo, blizn.

Biata glowa jest natomiast
jeszcze bardziej specyficzna, bo
zamiast dmucha, ale nie powietrzem,
a skupionym strumieniem pary
wodnej, o niezwykle wysokiej
temperaturze. Jakies 150-270 stopni
celcjusza moj drogi.

Hydra nie porusza si¢ szybko
1 to jest kluczem do jej pokonania.
Trzeba biega¢ miedzy budynkami
1 chowaé¢ si¢ za nimi po oddaniu
strzalu, zanim ktoras§ z hydrowych
gléw przerobi nieszczg$nikdéw na
papke... Czego$, zaleznie czym
chuchnie i dmuchnie nie?

Jak wspominatem hydra po 4
ranach  krytycznych  ucieka w
neodzungle. Zaraz potem pojawia si¢
kawaleria! Berg 1 reszta drwali wpada
1 obserwuje pobojowisko. Gracze
dostaja pochwate, wdzigcznos¢
wiesniakow, swoja maszyn¢ 1 skarb
skrywany w wiosce od wielu lat.
Pierwszy  zatozyciel wioski byt
niegdy$ lowca maszyn 1 gdy juz ciato
zacz¢to odmawiaé postuszenstwa,
pozostawit po sobie miotacz EMP
(Podrgcznik podstawowy strona 138)
w calkiem nieztym stanie 1 to nawet
podkrecony o 200%, bo trafienie
powoduje dostownie wypalenie si¢
maszynki. Fakt, nie mozna nic z niej
zbiera¢, ale zlom, to zlom nie? Za
trofea z Molocha tez niezle placg, tak
przynajmniej styszatem... No wigc,
juz chyba czas wraca¢ do wioski...

Prezent od M.

Gdy tylko gracze wrdcy
z maszynka do wioski, okaze sig, ze
szeryf czekal na nich z niepokojem
1 juz wilasciwie od samej bramy do
miasteczka bedzie na nich czekat.
Zapytany o zaplat¢ za maszyn¢ powie,
ze zaplaci, zgodnie z obietnicg jak na
poczatku  przygody, jesli  tylko
maszyna bedzie dziala¢. Maszyna
oczywiscie dziala, ale szeryf tego nie
wie no 1 jako str6z prawa, ufa przede
wszystkim  swojemu  bebechowi
1 dowodom. Moze zaoferowal
graczcom przedniej jakosci paliwo,
w ramach przedptaty, jesli sa
niezwykle uparci...

Gracze czekaja niecierpliwie na
wyniki testow? Moze olali sprawe
1 uznali, ze powinni juz dosta¢ zaptate?
Szeryf nie traci czasu 1 jak tylko
skonczy si¢ gadka, zabiera maszyng i
panig doktor do siebie. Gracze,
oczywiscie moga 1§¢ za nim 1 wpas¢
do jego  domu. Trafia  do
pomieszczenia, w ktérym dwoje
dzieci, zdrowych, tadnych dzieci,
przyglada si¢ trzeciemu.
Wspomnianemu  mutantowi, przy
zmartwionym spojrzeniu matki, ktora
krazy po pokoju. Jak wyglada
zmutowane dziecko? Pozostawi¢ te
kwesti¢ tobie MG, no prawie w pelni.
Dziecko jest $wietnie przygotowane
do przezycia w ci¢zkich warunkach.
Ma nieco wyciagnieta gltowe, twardy
pancerzyk segmentowany wzdhuz nosa
1 przez srodek czota. Na pozostalej
czgSci czola ma szersze platy
pancerza. Oczy s3a zabezpieczone
przez nie tylko powieki, ale jeszcze
dodatkowo cienkie i niemalze w petni
przezroczyste  nabtonki.  Szkielet
1 migsnie sg wyraznie wzmocnione
1 wigksze. Po zamontowaniu maszyny



przyjdzie pora na testy. Jesli gracze
chca, tez mogg si¢ przetestowac, zeby
sprawdzi¢ np. Jakie maja warto$ci
cech, jakie majg choroby 1 w jakim sg
one stadium, jakg maja grupe krwi ile
jakich krwinek itp. itd. W ogole
zauwazylem, ze nie zaznaczylem, jak
maszyna wyglada. Jest to ogromna
wlasciwie szafa potozona jakby na
boku, po jednej jej stronie znajduje si¢
komplet igiet do poboru prébek, po
drugiej komora z narzgdziami do
mycia, a na $rodku jest ekran, na
ktorym s3 wypluwane informacje.
Troche czasu, testow i cierpliwos$ci, no
1 oczywiscie krwi potrzeba, zeby
wszystko  kochana  pani  doktor
ogarngta jak dziala, ale po kilku
probnych ktuciach w koncu zrozumie
jak to wurzadzenie dziata 1 bedzie
mozna przeprowadzi¢ testy. Wykaza
one, ze dziecko r6zni si¢ od swojego
rodzenstwa jedynie w jednej czesci.
Mianowicie: Posiada Mutagen 32

Czym jest mutagen 32 1 czemu
jest w bazie danych tego urzadzenia?
Co6z, matka nie posiada mutagenu 32,
ojciec tez nie, nawet jak kilkukrotnie
si¢ zbadaja, nic nie bedzie wykazane.

Jesli  ktorys =z graczy gra
hibernatusem 1 powiedzmy, ze byt
naukowcem/wazng persong w armii,
mozesz przekaza¢ mu te informacje
z czystym sumieniem, w pozostatych i
raczej nie.

Mutagen 32 — Jest to mieszanka
genetycznie zmodyfikowanych
organizméw 1 chemikaliow, ktore sa
wprowadzane do organizmu zdrowego
cztowieka, zeby stworzy¢ ,,Super
zohierza.” Problem z t3 mieszanka byt
taki, ze nie dziatala na ludzi. Uklad
immunologiczny najzwyczajniej
w S$wiecie zwalczal te substancje
1 doprowadzal do ich wydalenia.
Jedyne sukcesy, jakie miaty miejsce,

byly uznane =za nieetyczne (jesli
badania genetyczne 1 inzZynieria
genetyczna  na  ludziach  byla
kiedykolwiek etyczna), gdyz
dotyczyty eksperymentow na
kobietach w Cci3zy. Mtiody
1 rozwijajacy sie plod jest duzo
bardziej podatny na ingerencje,
zwlaszcza od wewnatrz 1 zwlaszcza,
jesli wspomniana ingerencja nie jest
dzietem przypadku. Biatka, ktorymi
pokryte s3a substancje w mieszance
Mutagenu 32 s3 wykrywane jako
materiatl budulcowy dla rozwijajacego
si¢ ptodu. Dlatego tez doros$li 1 nawet
urodzeni ludzie, najczgsciej wydalajg
ten syf naturalnie.

Na pewno powstanie masa teorii
spiskowych 1 wiele z nich moze nawet
musng¢ nieco prawdy. Jednak ta
ksztattuje si¢ jak nastgpuje:

Kobieta nie miata 1 nie ma
w sobie mutagenu i nikt o nim nie
styszal. Wéro6d zamieszania i rozméw,
tylko kto§ ze =zdanym cholernie
trudnym testem percepcji (Bardzo
trudnym, jesli deklaruje, ze rozglada
si¢ po pomieszczeniu) dostrzeze, ze
jedno z dzieci szeryfa wlasnie pobrato
probke mleka z butelki dziecka. Zanim
kto$ jednak zacznie krzycze¢, zobacza,
ze wyniki badan, poza wskazaniem
sktadu mleka standardowego dla
typowej krowy, pokazuja réwniez...
Mutagen 32.

Szeryf chwile pomysli
1 wreszcie go ol$ni, ze jego zona pita
duzo mleka w trakcie cigzy 1 po jej
zakonczeniu. Mleko brali od swoich
kilku krow, ktore pasli padnigtym
zielskiem z pola Szorstkiego Pita!
Zanim jednak uda si¢ pobiec
1 zaaresztowaC tego drania, bedzie
mozna ustysze¢ wrzaski na zewnatrz.
Jaka§ kobieta stoi pod drzwiami
szeryfa, w ktore solidnie uderza,



trzymajac jednoczes$nie konia za uzde
1 drze si¢ na caty regulator:

- Panie szeryfie! Panie Szeryfie! Na
polu Pita wylegla si¢ jakas maszkara!

Zaskakujacy zbieg
okolicznosci? Mozliwe, jednak nie ma
czasu do zastanowienia si¢. Szeryf
siodla konia 1 jedzie, zabierajac ze
sobg karabin. Gracze mogg ruszy¢ za
nim, lub nie. Nie ciagnie ich ze soba3...
Ale jeszcze im nie zaptacit prawda?
Warto, zeby przezyl, bo ostatecznie
gracze chyba chca mie¢ ten spokojny
kat na ranczu nie?

Na miejscu okaze si¢, ze spod
pola wyczolguja si¢ maszyny. Nie s3
to byle jakie urzadzenia, ale specjalnie
przygotowane maszyny, ktore dos¢
dawno temu Moloch wystal na tereny
Teksasu. Niestety, czy moze stety,
zaradni ludzie zajeli si¢ robotami
dowodzacymi w typowym dla siebie
stylu ala rodeo, dzigki czemu maszyny
przeszty w tryb czuwania. Zakopaty
si¢ na 30 metrow w dot 1 tylko raz na
jaki$ czas wynurzaly si¢, zeby troche
si¢ podtadowac.

Misja konwoju byto zatozenie
enklawy zmutowanych 1 catkowicie
poddanych woli Bestii ludzi, ktérzy
byliby kontrolowani przez Chipy
wszczepiane do rdzenia krggowego,
ale coz... Wiekszo$¢ maszyn zostala
zniszczona, a te, ktore zostaly, miaty
czeka¢ na pojawienie si¢ positkow,
ktore nigdy nie nadeszly. Walka z nimi
nie jest trudna, gdyz sa to podtuzne
1 pokraczne maszyny, ktore majg 4
cienkie odnoza i1 wielki $wider na
swolm przodzie 1 nie nadajg si¢ do
walki. Jeszcze w swojej tylnej czesci
posiadaja co$ na ksztalt szklanego
bombla. Zniszczenie ich to kwestia
formalnosci 1 wystrzelonych pociskow,
ale uwaga! Maszyny s3 w stanie si¢
wysadzi¢ w powietrze. Jest ich

5 1 padajg juz po 2 celnych trafieniach.
Jesli ktory$ z graczy wyrzuci na kosci
zwigzanej z trafieniem 19-20, maszyna
wybucha i dziata jak granat.

Szklane baniaki na tylach
maszyny wypelnione sa po brzegi
bialtawa,  przypominajaca  mleko
substancja,  ktéra  po  analizie
W  maszynie zostanie nazwana:
Mutagen 32...

Taki byl odo Prezent od M. Céz
si¢ dalej stanie z naszymi bohaterami?
Zostang w Teksasie, czy udadza si¢
dalej? Osiada na ranczu, czy moze zew
przygody kaze im rusza¢ dalej? To juz
jest material, na zupelnie inng
opowiesc...



1 - Kottownia

2 - Pokoj "Babciny"

3 - Pokoj nastolatkow
4 - Pralnia

5 - Pokoj rodzicow

6 - Kuchnia

7 - Pokoj dziecinny
— e =] 8 - Spizarnia

9
9 |1
9 - —I = e == =4 O - BOXy na pojazdy do naprawy

| 10 - Garaz dla pojazdow rolniczych
4 5 6 10a - Sklad paliwa

11 - Wieza straznicza
11

12 - Frontowa brama
. 12 .

13 - Tylna brama
Czerwony domek - schody na gore

"Fort Bandytow"

1 - Lazienka

2 - Przejscie do stodoly
3 - Wiezienie 1 klatki

4 - Brudownik

5 - Pokoj szefa

"Fort Bandytow, pietro”
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- Wejscie do wioski
- Mechanik

-Pub

- Magazyn

- Rezydencija starszyzny
- domki mieszkalne

- Tartak

- Neodzungla

Wioska drwali

Hydra:

Reguly:
Agresja: 20
Pierwsze
morale
Ruch: 0,25m/segment

Trafienie: Duzy cel -50%, za ruch
+10%

Staby punkt: Glowy, obrazenia o 2
poziomy w gorg,

Zr: 15 Pr: 16 Spr: 13 Kondycja: 18
Tryb berserka: Tak

Wytrzymalo$é: 6 Ran krytycznych
Redukcja ran: Korpus i szyje — 1
poziom w dot.

Pancerz: Korpus 3

Ucieczka: Po 4 ranach krytycznych

spotkanie:

Trudny test

Atakowanie wiekszej liczby
przeciwnikow: Moze walczy¢
z maksymalnie 5 przeciwnikami
z utrudnieniami + 30% od

przeciwnika. Przy 2 dostaje +60%
utrudnien, przy 3 dostaje +90%

utrudnien, przy 4 1 5 dostaje 100%
utrudnien.

Akcje:

Za 1 sukces: Ugryzienie/cios glowa
(1 rana lekka)

Za 2 sukcesy: Pochwycenie /
Powalenie / Rozbrojenie / Cios klami
(1 rana cigzka)

Za 2 segmenty: Spluniecie jednej
glowy

Za 3 sukcesy: Pochwycenie /
Powalenie / Rozbrojenie 1 cios gtowa
(2 rany lekkie), lub Cios ktami (1 rana
cigzka)

Za 3 segmenty: Spluniecie 2 glow

Pochwycenie (Szyja): Ofiara
otrzymuje utrudnienia 30%, dopoki nie
zostanie uwolniona. Moze si¢ uwolnic¢
zdajac trudny test budowy, lub, gdy
hydra otrzyma rane.

Powalenie (Glowg): Posta¢ zostaje
powalona na glebe 1 musi zdac
przecigtny test sity woli lub budowy,
zeby nie straci¢ tury. Posta¢ powalona



musi  zuzy¢ 2
podniesienie sie¢.

segmenty  na

Rozbrojenie: Posta¢ musi zda¢ trudny
test budowy 1 trudny test zrecznoSci.
Oblanie testu budowy pozbawia postac
broni, ktora laduje 2 segmenty ruchu
od niej, oraz powala posta¢. Oblanie
testu zreczno$ci powoduje otrzymanie
1 lekkiej rany.

Spluniecie: Rzu¢ 1 k6. Kazdej cyfrze
na kosci przypasuj jedng glowe hydry,
a na ostatniej cyfrze zaznacz
czaszeczke. Jesli wypadnie liczba
czaszki, hydra zachtysneta si¢ swoim
splunieciem 1 zadala sobie 1 cigzka
rane.

Spluni¢cie Ogniem: Hydra zbiera
dawke napalmu, ktérg strzela, jak
rozpadajagcym si¢ balonem, ktory
pozostawia za sobg plonacy $lad. Jesli
kto$/co§ zostanie trafiony $ladem
zostaje  podpalony. Na  miejscu
uderzenie wilasciwej bomby dochodzi
do powstania niewielkiego jeziora
ognia 1 podpala celow w promieniu 3m
od centrum jeziora. Podpalone ofiary
dostaja co kazda swoja ture 1 lekka
rang, chyba, ze na jej poczatku
pozbeda si¢ ptonacych przedmiotow,
lub ugasza ogien pierwsza akcja.

Splunie¢cie Chlodem: Trafione
postacie odczuwaja skutki
wychtodzenia organizmu.

Poczatkowo, jest to spowolnienie
ruchéow (-0,2m ruchu na segment w
czasie wychtodzenia), oraz utrudnienia
w celowaniu (-2 do zrecznosci na czas
wychtodzenia). Utrudnienia moga si¢
kumulowa¢ do maksymalnie Om ruchu
na segment 1 -10 do zrgcznosci.

Spluniecie Jadem: Trafienie
powoduje S$lepote na 3 Tury. Posta¢
moze  normalnie  si¢  poruszaé
1 wykonywa¢ akcje, jednak kazda
z nich jest o 2 poziomy trudniejsza.

Spluni¢ecie Kwasem: Poparzenie,
posta¢, jesli posiada, traci 1 punkt
pancerza, za kazdym razem, jesli
zostanie oblana kwasem. Jesli nie ma
pancerza, otrzymuje 1 lekka rang
1 musi rzuci¢ 1k20. Jesli wypadnie 17-
20, uszkodzeniu ulega losowy
przedmiot posiadany przez postacé

Spluni¢cie Para: Jak splunigcie
ogniem, tylko obrazenia — 1 rana lekka
w stozku



