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Streszczenie: Swiat umart. To
wiedza wszyscy. Zaglade, jaka
zmalowatl USA, 1 kto wie czy nie
reszcie §wiata, Moloch, widoczna jest
golym okiem na  wypalonych
Stoncem pustkowiach, gdzie kazda
kropla wody to dar od losu. Gdzie
zdrowa osoba jest prawdziwym
wyjatkiem,  ktéry  wcale  nie
potwierdza reguty. Bohaterowie nie
sg zielonymi zottodziobami, ktoérzy
dopiero co wypetzli z bunkréw, czy
innych schronéw, a osobami, ktore
jadly z niejednego pieca pustkowi,
ktére miaty do czynienia z niejednym
dziwnym czym$. Teraz jednak,
trafiaja na co$, co moze odmienic¢
swiat, co$ jak ze wspomniane] bajki.
Zaczyna si¢ to jak kazda inna
opowies¢ o bohaterach, ktorg znaja
z matczynych bajan. Bohaterowie
spotykaja kogos$, kogo nie widzieli
nigdy wczesniej, a kto si¢ mocno
wyrdéznia 1 ma dla nich zadanie,
pozornie niewielkie. Zbada¢
1 skatalogowa¢ rosliny ZSA. Ktoz
mogtby jednak przypuszczaé, ze
posréd tych roslin odnalezé mozna
niesamowity wybryk natury, ktory to
wlasnie chce doprowadzi¢ swoja
matke ponownie do petlni zdrowia?
Jednak licho nie $pi 1 Dbestia
z metali 1 trybikéw juz ostrzy swoje
szpony na to nowe dziecko ziemi,
ktore moze znaczaco pokrzyzowaé

jego plany, jakkolwiek
skomplikowane by nie byty.

Gracze ruszaja na
poszukiwania przyczyn tajemniczych
zmian flory w okolicy Missisipi,
miejsca, gdzie Mendelejew moglby
na spokojnie napisa¢ calg swoja
tablice w 2 dni, a gdzie od niedawna
mozna obserwowaé wzrost pigknej
roslinnosci. Czekajag ich rozne
przeszkody, od zmutowanych
stworzen, przez zdegenerowanych
1 zacpanych ludzi, na dzikiej
roslinnosci skonczywszy. Czy wyjda
z te] walki zwyciesko
1 odmienig oblicze Stanow? Czy
moze okaze si¢, ze spotkaja swoj
koniec?
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Zasadzmy sobie bohatera!

Witam ponownie! Alez dzisiaj
obrodzilo, normalnie wyrastacie jak
atomowe grzybki po Molochowym
deszczyku! He, he, he! Co si¢ nie
$miejesz?! Smieszny zart byl! No, ale
pewnie nie moje wybitne poczucie
humoru ci¢ tutaj przygnato, tylko
robota nie? Ano kazdy chce ostatnio
ode mnie tylko kolejnej roboty. Jakby
swiat nie mial dla was dos$¢ zadan!
Tylko na $niadanie robota, w sosie
z roboty, a na deser kubeczek roboty!
Spokojnie, drocze si¢, ale nie jestem
jakas$ posolong tablicg ogloszen!

Wigc najpierw powiedz mi, jak
si¢ trzymasz? Jeste§ sam, czy grupa
stoi obok? Wiesz, w grupie zawsze
razniej, ale jesli masz wigce] niz
czworo smiatkow w ekipie, to moze
si¢ okaza¢, ze oferty sg zbyt mato
ptatne, wigec dodatkowych ziomali,
ziomalki mozesz zostawi¢ tuta;.

Co dalej... Guzik mnie
obchodzi skad jeste§! Tuta; jest
rOwnouprawnienie! Nie ma
dyskryminacji czy jestes

z Appalachow, Miami czy innego
Posterunku!  Nawet se  badz
pierdzielonym mutkiem, jesli chcesz,
ale uprzedzam, ze nie odpowiadam
za ewentualnych spotkanych
w trakcie wykonywania roboty.
Wazne jest, co umiesz! Co jest
twoim konikiem, ze tak to ujme. Nie,
nie chodzi mi o zwierzg... W kazdym
razie, masz tutaj papier 1 dlugopis.
Teraz pisz ty mnie, jakie masz
umiejetnosci 1 jak oceniasz wiasne
cechy. Masz na to 65 punktow i nie
piszesz wigcej niz 19 1 mniej niz 4.
Troglodytow  nie  potrzebujemy,
natomiast masa specjalnych specow
ma inne roboty 1 nie wierzg, ze to wy.

Dodatkowo umiejetnosci warto tez
okresli¢ tadnie, tylko bez
sciemniania. 75 punktow do rozdania
zgodnie z zasadami 1 kulturg!

Podpowiem wam, ze uczen
wszystkiego jest mistrzem niczego,
wiec wiecie... Okresliliscie chyba
juz, kto si¢ na czym zna, a kogo
trzymac z dala od pewnych rzeczy?

No, to ogarnigte, to teraz do
oclenia waszego sprzetu. C6z wy tam
macie?

Jedzenie, racje na 7 dni, do
tego leki, tez na 7 dni, co wy z tymi
siodemkami? Niby szczesliwa liczba
czy jak? Dobra, dobra, strong
w kajecie musze przerzuci¢ no!
Dobrze, macie jeszcze pick-upa? We
wzglednie dobrym stanie? Okej, w to
jeszcze uwierzg, ale w to, ze ma
modyfikacje, to juz nie. Tego wam
nie zapisz¢. Wiecie, trzeba dbac
o interes. Ciuchy macie, to dobrze, na
golasa teraz biegaja tylko mutki
1 maszyny. Co? Nie nosza ubran. No
dobra, co$§ jeszcze  waznego?
Podstawowy sprzet na przezycie
macie plecaki, jakieS manierki,
garnki 1 inne takie to dobrze. No to
czas sprawdzi¢ gnaty.

Kazdy z was ma 1 gnata?
Mowicie, ze dostaliScie po gnacie na
tebka 1 kazdy byt w cenie do 100
gambli 1 DODATKOWO 3 pelne
magazynki do nich? Szczesliwcey, nie
ma co...

Macie jeszcze po 100 gambli
przy sobie do wydania? To zupeie
inna rozmowa! Zapraszam w takim
razie na zaplecze i tam dobijemy
interesow! Tylko trzeba si¢ spieszyc,
zaraz wyruszacie!



Sadzonka.

Tak wlasnie nazywa si¢
niewielki bar w rownie malej
mie$cinie, na jakim§  zadupiu
w okolicy wigkszego miasta. Nie jest
istotne jakiego, bo tam, moi drodzy
nie zabierze was ta przygoda.
Przygotujcie si¢ na trudy przetrwania
w naszym wspanialym ZSA!

No, to generalnie ten pub jaki
jest kazdy widzi. Pig¢ stolikow
zbitych z palet, wokdl nich krzesta
z rownie przyjemnego dla rzyci
drewna, a do tego kontuar z bimbrem
1 wodg o smaku piachu. Standardzik
prawda?

Phil, bo tak si¢ nazywa
wiasciciel tego przybytku, ma syna
1 corke, oraz zong, ktorzy lazg tu
1 tam, zajmujac si¢ barem. Gdzies
tam jest dwojka  wykidajtow,
gotowych sprac jakichs$
awanturnikéw, a do tego dochodzi
jeszcze jeden ukryty przy czyms$ na
ksztatt pianina, ktory brzdeka sobie
na przestarzalych klawiszach z lufg
rewolweru u pasa.

Sama nazwa wzigla si¢ od
tego, ze w wywieszonych pod
sufitem wiadrach rosng sobie roslinki
ozdobne, ktéore maja ladne kwiatki
1 rozlogi, czyli sadzonki nowych
roslinek. Przyktad, truskawki.

Jednak nie o pub chodzi. Nasi
gracze trafiaja do Sadzonki, moze
razem, moze osobno, to juz wasza
decyzja mistrzu. Zmierzaja gdzies?
Wracaja skads? Moze kogos/czego$
szukaja? Daj im si¢ wykaza¢. Niech
zaczng si¢ wczuwa¢ w role. Moga
sprobowa¢ ze sobg  pogadac,
zapozna¢ si¢, albo catkowicie si¢
ola¢, ich wybor. Generalnie niech

maja troche¢ wolnej reki, bowiem
zaraz zaczynamy zabawe

Do pubu w pewnym momencie
wjedzie  grupa  trzech  osob,
poprzedzona warkotem potgznego
silntka 1 rdéwnie potgznej rury
wydechowe;.

Pierwszag z nich jest tadna
blondynka z  ostrymi  rysami
1 powaznym wyrazem twarzy. Jest to
May Stepens, kobieta z pistoletem
przy nodze, karabinem w dloni
(SKS), a przy drugim udzie ladnie
wida¢ solidny néz. Kobieta ma na
sobie pelne opancerzenie RIOT,
w komplecie z helmem 1 kamizelka
kuloodporng. Wida¢, ze si¢ nie
patyczkuje. Dodam jeszcze, ze chowa
przy sobie dwa granaty odlamkowe
1 jeden dymny. Gdzie? W tej
skorzanej torbie przy pasie.

Obejrzy sobie naszych
bohaterow 1 da znak, ze mozna
wchodzi¢ dla reszty grupki. Co?
Przeciez nie moze by¢ sama.

Wchodzi za nig  facet
w prostym ubraniu, z metalowg
walizeczka przy jedne; lapce
1 zestawem notatek przy drugie;j,
ciggle co$s wertuje. Przy pasie,
w kaburze ma Kel-Tec’a 1 do tego
wszystkiego 1idzie z plecaczkiem
wypchanym, jakby zaraz mial
peknac. Typowy jajogltowy, pingle na
nosie, zamys$lone spojrzenie, zupelny
brak  dopasowania do  $wiata
1 przerzedzone, czarno-biate wiosy.

Ostatni jest do$¢ spokojnym
facetem, ktory zdecydowat si¢ na
strzelbe ,,pompke.” Jest bardzo
spokojny, gotowy posta¢ Sciang kul
w stron¢ kazdego, kto si¢ o to
poprosi. Na piersi ma... Poza
zwyklym  ubraniem 1  prostg
kamizelka  kuloodporng, jeszcze



dziwna, drewniang deske
z pergaminem 1 do tego przypigty
dlugopis. Wyglada jak typowy
mieszkaniec pustkowi. Pobrudzony,
zakurzony, gdzieniegdzie  widac
blizn¢ 1 duze doswiadczenie w jego
niebieskich oczach. Ruda czupryna
jest chyba najbardziej nacechowang
emocjami jego cz¢scia.

Cala trojka idzie do lady 1 wota
karczmarza. Gadaja z nim bez
specjalnego  ukrywania  swoich
zamiarow 1 dos¢ glosno. Wiasciwie,
to May gada caly czas, a Thomas
tylko obserwuje okolicg. Szukajg
ludzi do najecia, do kilu robot
1 pytaja si¢ karczmarza, czy nie ma
jakichs kontaktow, bo czas ich goni.

Generalnie  to  karczmarz
z lokalnej mie$ciny nikogo nie
poleca. Sag tutaj ludzie ustatkowani,
maja swoje obowigzki, nie potrzebne
im zadne przygody. Poleci szukaé
blizej] miast, ale tej grupie to nie
pasuje, bo niedtugo tu zabawig.
Zapytani o co chodzi, czemu
wyjezdzaja, polecajg nie wtyka¢ nosa
miedzy drzwi, a framugg.

Gracze, jesli zaczng si¢
interesowa¢, moga liczy¢ na
konwersacje z calg trojka.

Dowiedzie¢ si¢ moga
nastepujacych rzeczy:

- May jest ochroniarkg Edgara
Hilasa, tego zamys$lonego blondyna

- Edgar jest botanikiem, takim
jajogtowym, co bada roslinki

- Thomas Pitcher, to ten ze strzelba,
a pracuje jako grupowy kwatermistrz
1 spec. Zatatwia wszystko co potrzeba
1 gdzie potrzeba.

- Grupa jest z NYC 1 jest dobrze
przeszkolona.

- Placa za robote: lekami,
medykamentami, czy tez amunicjg

1 moga cze$¢ z plecakow pokazac.
Towar jest dobrej jakosci 1 spec
bedzie mogt to stwierdzi¢. Bogata
grupa co robig na takim zadupiu?
Pracuja, ale nie moga powiedziec,
jeszcze, dla kogo 1 co robig.
Generalnie  interesuje  ich, czy
bohaterowie beda chcieli dla nich
pracowac, czy nie.

Jesli nie, przygoda si¢ konczy.
Jesli za$§ gracze wykaza sig, ze
darowanemu gamblowi nie zaglada
si¢ pod zakretke, to beda mieli do
rozwigzania 3 dylematy...

Dylemat 1: Nie zaslaniaj
Stonca!

Pierwsza rzecz, jaka maja
zrobi¢ gracze, to pozby¢ si¢ mutkow,
ktore zdawaly sie zakladaé¢ swoje
gniazdo gdzie$ w ruinach pobliskiego
miasteczka. Mutki te to grupa
agresywnych stworzen, ktore
przejawiajg instynkty stadne, ale brak
jakiejkolwiek wyzszej mysli, czy
uczu¢. Kieruja si¢ glodem 1 zabijajg
to, co wejdzie im pod kty, chociaz nie
atakuja osad.

Wygladem przypominajg ludzi,
ktorzy zdecydowali si¢ porusza¢ na
czterech konczynach 1 ewolucja
(Papcio M.) pomogli im w spetnieniu
tego zadania, przerabiajac ich troche
na czworonozne stworzenia. Majg
ostre pazury i wydluzone konczyny,
nie wspominajagc o Wwyciagnietej,
jakby w jajo, glowie z dwiema
parami oczu jak u slimaka, na czyms$
na ksztalt migsistych rogéw. Zebami
sg w stanie mocno porani¢ nawet
opancerzone osoby. Zdecydowaly si¢
na ,szybkie” polowania. Biegac,
uderza¢, gryz¢ i ucieka¢ po kazdej



zadanej ranie, czeka¢, az przeciwnik
si¢ wykrwawi. Sg szybkie, ale raczej
watlej budowy 1 szybko padaja pod
skoncentrowanym  ostrzalem. No
1 potrafig si¢ niezle maskowac¢ wsrod
ruin 1 pustkowi, a z daleka mozna
takie co§ pomyli¢ z dawno
wysuszonymi zwlokami.

Grupa wigc wyruszy do miasta,
udowodni¢ na co ich sta¢ 1 zarobi¢
fatwe gamble. Gniazdo mutki
zalozyly w jednym z lepiej
zachowanych budynkéw. Jest ich
w sumie 12, jednak 6 z nich jest na
polowaniu i nie wrdci zbyt szybko.

Przed wejsciem znajdujg si¢ 3
mutki. Dwa udajg trupy, jeden przy
drzwiach, a drugi na gruzach
dawnego warzywniaka. Trzeci mutek
jest w budynku obok tego, w ktorym
maja gniazdo 1 obserwuje okolice.

Walka nie powinna sprawiaé
probleméw, mutanty atakuja, zadaja
ran¢ 1 uciekaja do budynku. Potem
starajg si¢ wybiegaé przez wybite
okna 1 krazy¢ wokot bohaterow,
kryjac si¢ przed ostrzalem, zanim
znowu nie ruszg do degustacji.

Po pokonaniu pierwszej trojki,
budynek opusci dwodjka wiekszych
mutkéw. Wygladaja na silniejszych
1 s3, w przeciwienstwie do gotych
pozostatych, mocno wlochate.
Atakuja najblizsze postacie, chyba,
ze zostang zranione. Wtedy rzucajg
si¢ na ostatnig istotg, ktora ich
zranita.  We  wnegtrzu  budynku
znajduje  si¢  ostatni  mutek.
Wiasciwie, mutkowa, ktora wilasnie
wywala z siebie wigce] tego
talatajstwa. Poréd mocno jg oslabia
1 trzy naboje pozniej robota moze by¢
skonczona. Budynek juz dawno
ograbiono z wartosciowszych gambli,
ale da si¢ znalez¢ to 1 owo. Czego

mutanty z ofiar nie zjadly, wtozyly do
gniazda. Troch¢ naboi, moze jakies$
opatrunki 1  $§wiecace, srebrne
opakowania lekoéw. Jakies metalowe
przedmioty, ktore mogg si¢ do czego$
przyda¢. Decyzja, co si¢ tam znajdzie
MG, jest twoja.

Nie pozostaje nic innego, jak
zebra¢ zaptate 1 potata¢ si¢ troche.
Ostatecznie, to nie koniec testow.
Edgar bedzie bardzo zainteresowany
szczegbdlami 1 bedzie pyta¢ dostownie
o wszystko, o ciala mutantow, ich
zachowanie, wyglad gniazda. Jesli
gracze szczegdtowo opiszg wszystko
co zaobserwowali, to dostang od
niego  nagrode  specjalng.  Po
dwanascie naboi jego  wlasnej
produkcji. Jak si¢ okazuje, jest to
catkiem niezly rusznikarz, bo naboje
maja ceche: ,,Zapalajacy.” Trafienie
powoduje maty wybuch ognia, ktory
przypala rang, zadajac dodatkowe
drasnigcie. To c¢i dopiero goraca
nagroda co nie?

Dylemat 2: Znajdz mi nawoz!

Naukowiec bedzie chceiat co sit
polozy¢ swoje tapy na trupach
mutantow. Jesli gracze przywiezli
jakiego$, punkt dla nich. Moga
probowac go sprzedac, ale nie bedzie
to ‘tatwe, bo Thomas Pitcher
odpowiada za wszystkie ich rzeczy
1 chociaz Edgar jest rozrzutny jak
dzieciak w sklepie z cukierkami, to
Thomas trzyma zapasy zelazng reka.
Nie da duzo, réwnowartos¢ 10
gambli za trupa. Jesli gracze si¢ nie
zgodza, to grupa ruszy zebrac
pozostate. Zreszta, rusza tak czy
owak 1 spotkaja si¢ z graczami po
wykonaniu zadania.



No, to teraz pora na zlecenie.
Gracze maja uda¢ si¢ do innego
budynku wsrdd ruin. Jest to budynek
Flask-Labu, przedwojenne; firmy
produkujacej szklany 1 metalowy
sprzet laboratoryjny. Palniki, lapy,
klapy, kolby, chlodnice, krowki...
Nie, nie takie krowki! Tych
cukierkow juz nie  sprobujesz,
a moéwig ci, wspaniate byty!

Zaraz, o czym to ja... Tak,
Flask-Lab! Mieli w miasteczku mata
fabryke, skad wyjezdzaty
zaméwienia do okolicznych
laboratoriow 1 High-school-ow.
Czasami tez dowozili do detalicznych
klientow. Gracze majg zebra¢ caty
sprzet szklany, jaki tylko znajda.
Warunek, nie moze by¢ uszkodzony.
Ciekawe, w czym delikatne szkto
przetransportuja?

Budynek w polowie si¢
zawalil, wiec trzeba wej$¢ do $srodka
przez okna, w ktorych peto
potluczonego szkla. Nie ma tutaj
przeciwnikoéw, ale nie daj swoim
graczcom poczu¢ si¢ bezpiecznie.
Niech od czasu do czasu uslysza
spadajagce kamienie, moze czuja
czyjes spojrzenie na karku, jaki$
wycie w oddali, moze nawet jakies$
odgtosy biegania po okolicy? Nic ich
nie zaatakuje, ale nie moga czu¢ si¢
bezpiecznie nie?

Tutaj Mistrzu masz szanse
zal$ni¢ 1 pokaza¢ troche¢ rdzy 1 nie boj
si¢ ubarwia¢! Miasteczko to ruina,
walgca si¢ zewszad mieszanina stali,
betonu, kamieni i gruzu. Recepcja
budynku to puste 1 powalone pulki z
masg szkla dookota, ktore kiedys
mozna by do czego$ uzy¢. Teraz, to
tylko moze =zadziata jako system
wczesnego ostrzegania 1 perfidna
putapka na Wielka stopg! Wejscie

1 duza czg$¢ stoisk lezg sze$¢ stop
pod gruzem. Zaglade spotki Czas &
Moloch przetrwata lada, na ktorej
lezy rozwalony monitor 1 szkielet w
kobiecym ubraniu. Coz takiego moze
mie¢  taki  szkielet? = Notatnik
z ostatnimi wyznaniami? Moze
posiada on jaka$ wiedz¢ na temat
tego, co spotkato to miasto? Moze to
jedynie prosba o godny pochdéwek
1 szacunek dla zmartych? Druga reka
sciska koscianymi palcami dawno
przerdzewialy pistolet. Skron
szkieletu zdobi¢ moze dziura.

Poza  kobieta w  tym
niezamierzonym cmentarzu siedzi
byly ochroniarz. On nie ma pistoletu,
ale za to ma w kieszeni klucze do
drzwi prowadzacych na zaplecze.
Ruszenie szkieletu spowoduje, Ze si¢
rozpadnie, bo trzyma si¢ tylko
w ksztalcie na stowo honoru 1 kurz.
Nie wstydz si¢ dorzuci¢ jakiej$
reakcji otoczenia. Posypania si¢
gruzu, albo jakich$ niby-dzwickow,
moze krokow?

Dostanie si¢ do wngtrza
budynku bylto proste, teraz trzeba
kombinowac¢. Sprzet szklany jest
W magazynie w piwnicy, ale dojscie
tam to trudniejsze zadanie.

Miejsce wyglada nastepujaco.
Zaraz za drzwiami, przez ktore nasza
grupa przejdzie na parterze, jest
korytarz z trojgiem drzwi. Po prawej
jest para, po lewej jedno. Drzwi po
lewej prowadza do zniszczonego
magazynu. Cokolwiek si¢ tam
wydarzyto, porozrzucato zawarto$¢
potek 1 je same, wylewajac wszystkie
chemikalia na podtoge, ktora jest
teraz pickng, kolorowa mozaika
wypalonych  kawatkéw  drewna.
Pomieszczenia po drugiej stronie to
laboratoria, w ktérych jest trocheg



prostej elektroniki: laptop, dyktafon,
zegarki, termometry, tadowarki, itp.
Wigkszy sprzet laboratoryjny jest
niestety zniszczony, porozrzucany po
pomieszczeniu.  Szkla  natomiast
ponownie tworzg ostrg mozaik¢ na
podlodze. Na koncu jednego
z  laboratoriow  lezy  szkielet
w laboratoryjnym kitlu. Ma rane,
jakby postrzatlowa, na potylicy
1 trzyma w dtoni kasete do dyktafonu.
Oznaczmy ja sobie jako LOG#1
dobrze? Przyda si¢ pozniej. Na koncu
przygody jest tez opis, cOZ si¢ na niej
znajduje. Jesli masz ochote MG,
mozesz sSmiato urozmaicic¢
pomieszczenia 0  inny  sprzet
laboratoryjny jak puszki, miotki,
srubokrety, jakie§ metalowe cazki
1 takie tam. Pamietaj tylko, ze wilgo¢
dostata si¢ do Srodka przez wybite
okna wigc moze tez si¢ pojawic jakis$
grzybek, plesn, rdza...

Korytarz konczy si¢
zamknigtym szybem windy
1 rozwidleniem, ktore prowadzi
w lewo 1 prawo. Po prawej sg toalety
1 jadalnia, a po lewej rozwalone
schody 1 zawalone przejscie. Trzeba
by pokombinowac, jak si¢ dosta¢ na
gore. Podsadzg si¢? Moze wejda do
jadalni 1 wykorzystajg potrzaskane
kawalki stolu 1 krzesel, zeby zrobié
z nich pseudo-drabing? Moze uzyja
drugiego szkieletu w kitlu, ktory
w kosci czolowe; ma pojedyncza
dziurg, a w pozoétktej dtoni trzyma
kolejng kasete LOG#2?

Tak czy siak, na pigtrze
znajduje si¢ tylko jedno
pomieszczenie, biuro kierownika,
gdzie swojg drogg kierownika mozna
zasta¢. Jako kostka w garniaku,
z rewolwerem w dioni 1 dziurg
w skroni. Biuro jest do$¢ dobrze

zachowane, popekane szyby oparly
si¢ zywiotom 1 przeszty probe czasu.
Prawie, jak dzieto sztuki normalnie!
Okragly  stol, masa  krzeset,
przestarzate normy 1 dokumenty na
kredensie z nagrodami 1 innym
badziewiem. Najciekawszy
w pomieszczeniu jest sejf w $cianie.
No, to spece mogg si¢ wykazaé
1 sprobowac wykreci¢ kodzik. Zamek
szyfrowy, taki klasyczny, oraz panel
z numerkami obok. To drobna
zmylka, bo oba zamki otwieraja sejf,
po prostu kierownik nie miat
wyczucia do pokretta 1 kazal
zamontowac¢ klawiatur¢ numeryczna,
ktorej uzycie automatycznie odkreci
sejff. Swoja  droga, w tym
pomieszczeniu jest tez szyb windy.
Drzwi s3 otwarte, ale nie ma same;j
windy, a tylko nig da si¢ zjecha¢ do
magazynu, bo schody sa zawalone.
W budynku jest prad, dziatajg dalej
rezerwy energii, ale widna jest
zablokowana 1 nie jezdzi. Da si¢
zjecha¢ po linach trzymajacych
winde na parterze 1 wej$¢ do niej, czy
odblokowa¢ hamulce, zeby pojechata
do piwnicy. Moze gracze majq
narzedzia 1 wypala w jej podlodze
dziure? Niech popisza sie
kreatywnoscig! Samga winde zajmuje
osoba w stroju inzyniera. Medyk jest
w stanie okres§li¢ po kosSciach plec.
Jesli gracze nie wzi¢li dyktafonu, to
tutaj moga go znowu znalez¢ z kaseta
LOG#3. Przy samym szkielecie
ponadto jest jeszcze kilka paczek
fajek. Rzu¢ 3d20, zeby okresli¢ ile
jest tam tych raczkowych
cukiereczkow.

No dobra, to teraz zaczynaja
si¢ mate problemy. Po wyjsciu
z windy, swoja droga drzwi s3
wiecznie otwarte, graczy spotyka



metalowa klatka. Mozna przez nig
dostrzec  sporo  potek, skrzyn
1 regalbw z gotowym sprze¢tem
szklanym. Ile go wezma 1 ile beda
mogli, to juz twoja decyzja MG.
Najpierw jednak, trzeba si¢ dosta¢ do
srodka! Przy drzwiach, swoja droga
solidnych 1 nie posiadajacych
zadnego  zamka, znajduje  si¢
komputer z klawiaturg. Kontroluje on
zamki magnetyczne 1 trzeba z nim
troche podziata¢, zeby wejs¢ do
srodka. Pierwsza rzecz, trzeba go
uruchomi¢ 1 wpisa¢ hasto. Jest to
Trudny test komputeréw, albo...
Mozna wykorzystac imiona
pracownikéw z logow! Komputerowi
wystarczy probka glosu jednego
z trojga pracownikow.

To nie koniec, bo to dopiero
dostgp do komputera, teraz trzeba
otworzy¢ drzwi. Kod jest zapisany za
pomocg kropek 1 myslnikow, zgodnie
z alfabetem Morsea, ktory mozna
odtworzy¢ za pomocg przycisku
,,Podpowiedz.” Stlowo w Morsie to:
, Otworz.” Wszystko tadnie pigknie,
drzwi si¢ otwieraja 1 nagle dup!
Drzwi zaczynaja trzeszcze¢ jak
nienaoliwiona 0§ 1 dochodzi do
pekniecia czgs¢ mechanizmu.
Czlowiek apokalipsy si¢ przecisnie
przez pozostawiong szpar¢, ale
przenoszenie delikatnych, szklanych
przedmiotow odpada. No chyba, ze
chcg spedzi¢ tutaj kilka dni, to prosze
bardzo, ale grupy botanicznej juz nie
bedzie w miescie.

Przy drzwiach znajduje si¢
mate okienko, przez ktore mozna
podawa¢  wigksze 1  mniejsze
przedmioty, tylko, ze trzeba je
otworzy¢. Zamknigta jest na solidny
zamek bebenkowy z 4 obrotowymi
bgbenkami. Na kazdym z nich sg

cyfry od 0 do 9. Kod: 2310 — mozna
go wywnioskowac z LOG#3.

No 1 teraz jeszcze ostatnia
zagadka. Jak wyjs¢ z piwnicy ze
sprzetem? nawet jeSli  wezma
skrzyni¢ z kata, ktora swojg drogg ma
kotka, nie zmiesci si¢ w wyjsciu
awaryjnym windy. Mozna sprobowac
rozcig¢ winde, gdzie§ w okolicy
moze znajdzie si¢ palnik? Albo
chociaz jakas siekiera
przeciwpozarowa? Zawsze mozna
sprébowaé wspotpracy 1 jedng osobe
da¢ na winde, drugg do windy, trzecia
do okienka, a czwarta niech dyga
1 nosi towar.

Dylemat 3: Odzyska¢ buraka!

Gracze wracajg zwycigsko
z wyprawy do laboratorium, ale si¢
okazuje, ze grupy badaczy ni ma.
Gracze pewnie beda chcieli si¢
dowiedzie¢, gdzie sa nie? Jesli
pamicgtaja, ze mieli bada¢ truchia
mutantow, to punkt dla nich, tam si¢
udata ekipa, ale nie znajdg tam catej
grupki. Brakuje najbardziej
zainteresowanego graczami, Edgara.

Krotkg  rozmoweg  pOZniej
bohaterowie dowiedzg si¢, ze banda
na¢panych gangeréw zaskoczyla ich,
gdy badali trupy mutkow 1 przerzucili
sobie czlowieczka przez ramige,
a potem odjechali, zabierajac ze soba
jeszcze trupy mutkéw. Cholera wie
po co, raczej na naukowcoédw nie
wygladali. Trzeba zmontowac ekipe
ratunkowa 1 ocali¢ jajoglowego
speca, bo inaczej nici z zaplaty.

Na cale szczescie w pyle,
gruzie 1 ruinach pozostaty $lady
opon, za ktérymi mozna $miato si¢
uda¢. Tropiciel moze si¢ okazaé



niezwykle przydatny, nie tylko
dlatego, ze dzigki niemu szybciej
dotra do porywaczy, ktérzy wpadli na
pomyst zacierania Sladow 1 jezdzili
po ruinach miasteczka. Dodatkowo
odkryje, ze nie sg jedynymi na tropie.
Naszych porywaczy tropi jeszcze co$
1 jest tego kilka sztuk. Mozesz MG
rzuci¢ graczom kilka wskazowek:

- Slady stworzen

- Pozostawione kepki siersci

- Rozbebeszone przerosnigte szczury

Gracze powinni dotrze¢ do
podniszczonego 1 popekanego
budynku kamienicy mieszkalne;j.
Nacpani porywacze sg na 2 pigtrze
1 rozstawili przednig straz. Jest ich
w sumie 8 sztuk, z czego 4 jest
widoczna. Jeden stoi przy frontowe]
bramie, drugi lezy na dachu
z karabinem, a trzeci z czwartym
patroluja okolice, nie zwracajagc na
nig gldwnie uwagi, zajeci
flirtowaniem ze sobg. Wszyscy sg
nacpani i1 chociaz mogg wydawac si¢
tatwym tupem, to wcale tak nie jest.
Biorg prochy, ktore poza tym, ze daja
im niezty odlot, to jeszcze poprawiajg
ich refleks. Dzialajg, jakby mieli
4 segmenty 1 trzepig si¢ jak wszy na
grzebieniu, prze co trudniej ich trafic.
Testy trafienia w nich z broni palnej
lub biatej sg trudniejsze o poziom.
Jednak tak trzesac si¢ sami maja
spore problemy =z utrzymaniem
gnatow w dioniach 1 sa do$¢ niecelni,
testy o poziom w gore i dodatkowo,
przy wyrzuceniu 15-20 na kostce
bron wypada im z r¢ki.

Gracze moga smiato
kombinowa¢, jak dosta¢ si¢ do
srodka. Prowadzi tam kilka drég:

1 — Wejscie frontalne, z duzg iloscia
przeciwnikow do pokonania

2 — Wejscie tylne, drabina pozarowa,
ktéra jakim§ cudem si¢ trzyma.
Pilnowane przez jednego gangera.

3- Wejscie od piwnicy, ktore sprawny
tropiciel moze znalezé, bo tam
gangerzy zostawili kiepsko
zamaskowane maszyny 1 jesli grupa
podazy za §ladami, znajdzie je

Trzeba si¢ jednak $pieszy¢.
Pamigtasz MG, jak  pisalem
o 6 brakujagcych mutkach 1 tym, ze
kto$ tropi jeszcze gangeréw? Uderz
w gong na obiad, jesli gracze si¢ za
dlugo namyslaja. Mniej wigcej po 3-4
obchodach wokoét budynku zjawiaja
si¢ mutki, szarzujac.

Jest ich 6 1 rzucajg si¢ w trybie
berserka na gangerow. 4 z mutkoéw
biegng na gorne pietra, a 2 rzucajg si¢
na tych na dole. To wlochate
warianty 1 nie napedza ich gltod,
a zadza krwi. Beda mordowaé bez
namystu, a sg silniejszg wersja, wiec
warto miec si¢ na bacznosci.

Gracze mogg to rozegra¢ na
kilka sposobdéw. Albo rozwali¢
gangerow 1 uciec przed pojawieniem
si¢ mutantow, albo wykorzystac
zamieszanie zwigzane z ich atakiem
1 wykras¢ botanika spod nosa
krwiozerczych mutkéw. Nie daj
graczom zhludzen, jesli nie bedg sig
spieszy¢, jajoglowego przerobig na
mielone.

Wnetrze budynku pelne jest
gruzu 1 moze to spowolni¢ grupe,
podobnie jak okreslenie, w ktorym
mieszkaniu  znajduje si¢ Edgar.
Zaleznie od tego, jak zdecydujesz
MG, gracze mogg rozwikla¢ zagadke
zaginionych  truchet,  znajdujac
spizarni¢ v/ podwieszonymi
1 wybebeszonymi mutkami pod
sufitem.



Ostatecznie, gracze powinni
odzyska¢ naukoweca 1 odjecha¢ z tego
miejsca, wracajac do baru, gdzie
dostang zaptate za szkta (150 gambli
do wyboru w amunicji, lekach,
medykamentach), oraz  ocalenie
naukowca (gadzet do wyboru np.
celownik optyczny, tlumik, lepszy
magazynek, moze maski
przeciwgazowe, liczniki  Geigera,
albo mierniki skazenia chemicznego.
Niech to bedzie co$ cennego, ale nie
zbyt poteznego.

Pierwsze pedy

Druzyna dowiaduje si¢ o co
cate zamieszanie i1 skad wziela si¢ ta
ekipa. Dowiedzieli si¢ z pewnych
zrodel, ze nad Missisipi, w obrgbie
pasa S$mierci, gdzie Molochowe
pierdy 1  wycieki  przerabiajg
krajobraz w malowniczy cmentarz,
pojawit si¢ zielony las.

Szok prawda? Jednak wcale
nie $ciemniajag, bo majg na to
dowody. Kilka grup znad Missisipi
potwierdza, ze tez sg przerazeni i nie
maja pojecia skad si¢ tam to wzigto.
Dodatkowo maja zdjecia, ktore moga
pokaza¢. Wyglada to jak prawdziwy,
przedwojenny las, a jesli ktos$
pamigta czasy sprzed wojny, moze
zakreci¢ tezka w oku.

Grupa ma za zadanie wjechac
na teren tego lasu 1 go zbadacd.
Pierwsze co moze nasung¢ si¢ na
mys$l, to ze majga do czynienia
z zarodnikami Neodzungli. Jednak
nic bardziej mylnego! Tam Zzadnego
Smarta, czy innego badziewia z Neo
nie ma. Nasi bohaterowie moga si¢
przytaczyc, ale jesli zdecydujg si¢ nie
jechac, to tutaj przygoda si¢ konczy,

a wkrétce potem moga natrafi¢ na
grupe ratunkowg, ktéra ma odnalez¢é
badacza z jego ekipa.

Zakladam jednak, ze gracze
chcg si¢ dowiedzie¢ o co chodzi?
Podrzu¢ im troche¢ informacji o pasie
Smierci. Przypomnij 1im, ze to
miejscami dwustu kilometrowy pas
ciggnacy si¢ od rzeki Missisipi, na
ktorym nie ma zupelnie nic. Jest to
pas, w ktorym nic nie przetrwa,
a jesli co$ przetrwalo, to generalnie
stoi na szczycie tancucha
pokarmowego. Zasugeruj, ze moze to
by¢ niezwykly wrgcz  przetom
w Swiecie nauki, zbadanie tych
roslin. Kto w dzisiejszym S$wiecie
zajmuje si¢ skatalogowaniem
jakichkolwiek roslin? Kto wie, jakie
moga mie¢ wlasciwosci? Moze robig
owoce, ktéore s3  tabletkami
1 remedium na wigkszo$¢ chorob?
Moze s3 w stanie uodporni¢ kazdego
na radiacj¢? Moze w owocach maja
zgromadzone zwigzki chemiczne,
ktorych si¢ obecnie nie produkuje?
Zasugeruj sporo opcji zarobkowych
ustami Edgara 1 powiedz, ze nawet
mitoSciwie nam panujacy prezydent
USA (Nowego Jorku) bedzie chciat
si¢ spotka¢ z osobami, ktore pomogty
w ogarni¢ciu dlaczego 1 jak przyroda
odzywa. Gracze s3 przekonani?
Super!

May i1 Thomas zaprowadzg ich
do auta, bo warto byloby je opisac.
Moga jecha¢ swoim, oczywiscie,
nawet si¢ to zaleca. Auto to sporych
rozmiarOw tir z opancerzeniem na
kabine¢ kierowcy 1 spychacz kolejowy
na przednim zderzaku. Prawdziwa
bestia, a jak doda¢ do tego, ze wiezie
cysterng,  ktoérej  sporg  czesé
przerobiono na kwatere
1 laboratorium, a w drugiej cze$ci ma



paliwo, to  klekajcie  narody!
Mechaniczny spec powinien zarycze¢
si¢ widzac piekno tego cacka! May
bedzie bardzo wdzigczna za ocalenie
Edgara, a Thomas bedzie raczej
chtodny 1 sceptycznie nastawiony do
catej kompanii. Trudno si¢ dziwié
zreszty, chlopina podejrzewa kazdego
o kradziez 1 bycie gangerem,
a ostatnie wydarzenia nie przyczynity
si¢ do zmniejszenia jego problemu
z brakiem zaufania. No dobrze,
wszyscy gotowi? To jedziemy na
wycieczke, zabierzcie swoja teczke!

Kielkujaca Intryga

Gracze docierajg z cysterng na
miejsce po kilku dniach spokojnej
jazdy. Mozesz oczywiscie im co$
rzuci¢, jakie§ zdarzenia losowe, ale
nie jest to konieczne, w lesie 1 tak
bedzie sporo punktéw zapalnych.

Sam las jest spory 1 jego
doktadny rozktad pozostawiam Tobie
MG. Nie ma sensu go narzucac,
w koncu to dziwny las prawda?
Niech za kazdym razem wyglada
troche inaczej. Niemniej jako
podstawe¢ mozna uznaé, ze jest
zielony, ma mase zdrowo
wygladajacych drzew, a po zblizeniu
si¢ wida¢ mchy, porosty, grzybki,
cholera brakuje tylko brodatego
faceta z czerwonym kapeluszem,
ktory strzela do graczy zotedziami
z pistoletu! Niby zdrowy las, ale
wyglada tak cholernie niezdrowo
w postapokaliptycznych stanach.

W  kazdym razie, druzyna
pewnie nastawila si¢ na spotkanie
z poteznym skazeniem bio-chem-
rad? To dobrze o nich swiadczy, ale
tutaj zdziwig si¢, jak czyste jest

powietrze, jak zielona ro$nie trawka,
1 jak niewielki poziom radiacji
wystepuje na tym terenie. Prawie 0!
Co§  zdecydowanie  nie  jest
w porzadku.

May jest bardzo nieufna
1 spoglada z niepewno$cig na ten
fenomen. Thomas jest spokojny
1 dziwnie wrgcz  nieprzejety.
Natomiast Edgar, ten to jakby nazart
si¢ jakiego$ prochu. Podskakuje,
biega, koSlawo tanczy i1 nawet co$
prébuje Spiewac. Zupelnie, jakby
dostal za duza kawe. Po wstepnej
eksplozji euforii, trzeba wzigé si¢ do
roboty. Edgar chce zbiera¢ probki
roslin 1 je katalogowa. Gracze
muszg z nim chodzi¢ 1 go ochraniaé¢
w drodze do ciekawej rosliny
1 z powrotem do laboratorium, ktore
tak dobrze zaopatrzyli w szkla.
Czasami moze si¢ okazaé, ze trzeba
scig¢ cale drzewo, a czasami
wykopa¢  spod ziemi  system
korzeniowy. To nietatwa robota
1 moze sporo zaja¢, ale zapasow
druzyna ma mniej wigcej na miesigc.
Wiec spokojnie majg czas. Jednak nie
wszystko moze i8¢ jak po masle
1 naszych graczy moga spotkac jakies
ktopoty w trakcie badania
roslinnosci.

Jeden problem, to moze by¢
sama natura, ktora ro$nie
na niezwykle wrecz zdradliwym
terenie, ktory miejscami moze by¢
rowny jak obrus na stole, a miejscami
pofalowany jak powierzchnia morza.
Trzeba wykombinowa¢, jak by przez
taki teren przetransportowac tira,
ktory  moze si¢ ostatecznie
przewroci¢, a nie maja fizycznej
mozliwosci go postawic.

Zyzna gleba i wzglednie
zdrowa ros$linno$¢ potrafi Sciggnaé



spora ilo§¢ zwierzakow, ktore lubig
sobie podjes¢ zielone, albo wszamac
tych, co przyszli podjes¢ listkow
1 koniczynek.

Kolejny to moze byc¢ jakie$
uszkodzenie pojazdu. Generalnie
klasyk, strzelita chlodnica 1 trzeba ja
jako$ naprawi¢, albo wymieni¢. Czy
gracze poswieca swojego Pick-upa?

Twoi gracze wydajg si¢
niezmordowani? Daja sobie rad¢ ze
wszystkim? Mozna Zawsze
podwyzszy¢ im  tgtno  jakim$
gniazdem mutantow, w ktorym rosnie
poszukiwana przez Edgara roslinka,
albo atakiem bandytow, ktorzy
stwierdzili, ze zrobig lesniczowke do
celow  towarzysko-przyrodniczych,
czgstujac otowiem 1 stala.

Jeszcze twoi  gracze nie
wymiekli 1 majg sporo energii
1 werwy? No to teraz run application
Moloch.exe! Grupka chemikéw (2-4)
maszyny wpadly na  naszych
bohaterow 1 zniszczyly w trakcie
wymiany ognia troch¢ sprzetu
laboratoryjnego. Trzeba by dogonié¢
puszki 1 wydoby¢ z nich narzgdzia
zastgpcze, bo inaczej cala wyprawa
moze si¢ nie udac!

Ostatnim  gwozdziem  do
trumny moze okaza¢ si¢ pojedynczy,
ale bardzo zdolny, Traper. Maszynka
dos$¢ wredna, co to potrafi zastawiac
putapki, a uwierz mi, ze w lesie
mozna ich  zastawid sporo,
a 1 materialow do tego nie brakuje.
Generalnie powinien utrudnia¢ zycie
na maksa 1 by¢ swojego rodzaju
straszakiem 1 siewca paniki. Tam
trzasneta jakas§ gatazka, to na pewno
Traper! Prujemy ciggtym w krzaki!

Decyzja, jak zwykle, jest
w twoich rekach.

Edgar bedzie zbiera¢ probki
przez 14 dni. Ma ich tacznie 7 do
zebrania 1 kazdy spec w ekipie, co
zna si¢ na biologii ma prawo do
Bardzo Trudnego testu wiedzy
ogolnej (Biologia), przy kazdej
roslinie, zeby pomoc ja skatalogowaé
1 opisaé, co przyspieszy proces
skracajac czas do 7 dni maksymalnie.
Oczywiscie, jeSli gracze spartola
sprawe, to mozesz im czas wydtuzyc¢,
bo nasz botanik jest zdolny do
przeciggnigcia wyprawy na site.

Tak czy owak, dochodzimy do
pierwszego punktu zapalnego. Jest
nim ,,KoronaMutek” Mutant
koronny, ,Mutantum Coronum!”.

No, wiasciwie, to tylko to, co
z niego zostato. Scena to prawdziwe
pobojowisko:  wypalona  ziemia,
potamane  drzewa, dziury po
wybuchach granatow, kawalki ciat
1 powykrecane korpusy maszyn
z pilami 1 miotaczami ognia.
Natomiast pos$rdd nich lezy ogromna
roslina w ksztatcie wydtuzonej rzepy,
ktora zdrewniata i porasta ja kora.
Dodatkowo, z jej szczytu wyrastaja
ogromne rece, rowniez zdrewniale,
ktore moga si¢ porusza¢ tak jak
ludzkie, ale sg3 duzo masywniejsze
1 zaopatrzone w silne szpony. Na ich
poziomie rowniez wida¢ niewielkie
otwory, ktére wygladaja, jakby kto$
zrobit nacigcie w roslinie 1 wsadzit
w nie ndéz, aby go rzepa obrosla.
Dziwne jakie$ puste w srodku gatezie
wyzej, a na samym szczycie sg jakie$
liscie przypominajace bardzo cienkie
pnacza. Najdziwniejsze sg jednak
bliskie ziemi 1 korzeniom okolice,
w ktorych znajduja si¢ poszarpane
resztki pot-przepuszczalnych bton, za
ktorymi jest otwor, w ktorym widac
jakie§ czerwone, niebieskie, zielone,



zotte 1 fioletowe rurki wykonane
z materialow organicznych. Prawie
jak zyty. Edgarowi zaswiecg si¢ oczy,
a potem dostanie euforycznej
goraczki, jak zacznie bada¢ tego
cudaka. Odkryje bowiem, ze ma
niezwykla wrecz strukture,
przypominajgcg wrecz laboratorium,
tyle, ze z tkanek.

Wiesz juz co czeka naszg grupe
dalej? Doktadnie tak. Przechodzimy
do gtdwnej czesci zadania 1 meritum
tej przygody. Muszg znalezé
nieuszkodzong rosling.

Dzieci Kwiatow.

Podczas poszukiwah gracze
moga natknag¢ si¢ na rézne zmylki
prowadzace ich do  bardziej
niebezpiecznych miejsc w tym lesie,
jak polany ,Makowek” albo inne
,,Galaretowate Milusie” w obstawie
mutantow, ktére moga nadwatli¢ ich
sity. Moze zndw odezwie si¢ Traper?
Albo olbrzymie pajaki zdecydowaly
si¢ wroci¢ do lesnych ostepow?

Ostatecznie jednak powinni
trafi¢ na niewielka wioske otoczong
drewnianymi balami. Jej mieszkanhcy
s3 mutantami na pierwszy rzut oka,
ale nie sg to mutanci od papcia M.
Generalnie, sg to do$¢ prymitywne
stworzenia czlekoksztaltne, ktore
widza bohateréw jak swojego rodzaju
przybyszow z kosmosu. Wyzsze
stworzenia, ktorych nie umiejg do
konca zrozumieé. Swiat poza lasem
jest dla nich enigma, zagadka 1 nigdy
nie opuszczali lasu. Las si¢ o nich
troszczy, las o nich dba, las ich karmi
1 chroni. W zamian oni troszczg si¢
o las, pielggnuja go, a nawet na swoj
sposob strzega. Nie pchaja si¢ do

walki, wuzbrojeni w tuki, kusze
1 wlocznie. Mutacje mieszkancow
mozna  okre§li¢  jako  ciezkie
1 roslinne. Kto§ ma korowg skore,
komus rosng pnacza zamiast wlosow,
kto§ ma ciernie/kolce kaktusa na
skorze 1 jest zielony, komu$ rosng
galezie z liS¢émi z ramion, a jeszcze
inna osoba ma odrastajace kolczyki
z gruszek.

Generalnie, miejscowi prosza
o pomoc, gdyz las cierpi. Jego dzieci
sg mordowane przez stalowe demony,
ktore szukajg lesSnych prorokéw.
Odwdziecza si¢ naszym graczom za
pomoc, oferujac im schronienie,
wyzywienie 1 opieke medyczng. Juz
od graczy zalezy, czy wybija wioske,
czy wykorzystaja do swoich celow.
Mutantow w sumie jest okoto 30,
jednak gdzie§ 10 jest zdolnych do
walki. Reszta to starcy, kobiety 1
dzieci. Tak, te mutki moga si¢
rozmnaza¢.  Paskudne  prawda?
Wypytujac o ten las, moga
dowiedzie¢ si¢, ze dawno temu
(ledwie kilka miesiecy wstecz, ale dla
wioski, ktora nie ogarnia pojecia
czasu, sg to wrecz wieki), przybyla
na te tereny potezna istota boska
(jesli masz ochote, mozesz dodac
tutaj motywy znanych religii, albo
wymysli¢ calkiem inng!) Widziata,
jak cierpi ziemia pod jarzmem
metalowe] bestii 1 postanowita jg
wyleczy¢. Postata swoich prorokéw,
przez ktorych jej boska moc wsigka
do gleby, uzdrawiajac ja 1 wszystkie
jej dzieci. Jednak metalowy diabet
nie chce pozwoli¢ sobie na odebranie
chociazby gar§ci ziemi i1 sle swoje
bestie, zeby zniszczy¢ prorokow. To
juz moze by¢ podpowiedz, o co
chodzi z tym lasem.



Sama wioska jest zbudowana
na planie okregu, otoczona palisadg
z drewnianych bali, pod ktérg rosng
,Makowki” lub inne niebezpieczne
rosliny. Posiada most zwodzony,
gdyz wokot wioski zostal wykopany
szeroki row, w ktorym mogag
znajdowa¢ si¢ widoczne korzenie
1 zniszczone, nieliczne maszyny.
Jaki§ Pajak, jaki§ Lowca, co§ co
mozna by okresli¢ jako grupe
badajaca obrong.

Poza gltowng brama, jest
jeszcze tylna, ktora wyglada dos¢
podobnie, ale jej mechanizm jest
popsuty i nie da si¢ jej opusci¢. Moze
spec moze pomoc?

Wnetrze wsi mutantow  jest
wyltozone mchem, a przy kazdym
domku jest maly ogrodek. Moga tam
rosng¢ najrozniejsze rosliny, ale
kazdy ogrédek jest monokulturg.
Edgar jak co$ wyjasni o co chodzi.
Same domy sg drewniane, zrobione
z desek, ale co dziwne, wygladaja,
jakby byty roslinami, ktore wyrosty
do tych ksztattow. Jakby si¢ tak tym
domkom przyjrze¢, to zauwazy si¢
lisScie 1 galezie, nawet niektorym
wystaja korzenie. Cholerne mutki
nie? Ludzie walczg o przetrwanie
1 mieszkaja w S$mieciankach, a te
sobie  hoduja  wrecz  domki!
Normalnie Bogustaw widzisz 1 nie
grzmisz!

Poza domami znajduje si¢ tutaj
kilka interesujacych miejsc, takich
jak: Alchemik (Alkohol, proste leki
1 opatrunki, dziwne wynalazki
chemiczne, moze zrobi¢ proch do
broni palnej). Mechanik (Bardziej
kowal, nie tyle zna si¢ na naprawach,
co rozmontuje to, co wpadnie mu
w lapy. Potrafi robi¢ zbroje
Smieciowe 1 ma sporo czeSci

z maszyn Molocha. Moze
bohaterowie naprawig u niego
pojazd? Albo zmontuja  sobie
maszynke¢ do pomocy? Chyba co$
tam stoi w kacie...) Guslarka (zna
si¢ na lataniu innych 1 ma mase¢
ros$linnych psychotropowych
substancji. Grzybki, skrety, proszki,
pastylki itd. Jest w  stanie
przepowiada¢ przysztos¢. Rzu¢ k20
na gracza 1 jesli wypadnie mu wynik
w zakresie 1-4, mozesz uznaé, ze
babcia, bo to starsza mutantka jest,
przepowiedziata przyszto$¢ postaci.
Co si¢ wydarzy? To juz Twoja
dziatka, zeby to ogarng¢. Jesli si¢ nie
powiodta wrozba, mozesz
powiedzie¢, co$§ w tajemniczy
sposdb, moze co$ jak: ,,Duch lasu
skrywa przede mng twoj los dziecko.
Miej si¢ na baczno$ci, bo metalowy
diabot nie $pi!”)

Jest jeszcze wojownik, ktory
moze zmierzy¢ si¢ z graczami
w walce. Moze to by¢ walka wrecz,
konkurs rzutu, albo strzalu do celu,
czy polowanie w lesie na jakie$
zwierzeta albo mechaniczne bestie.
Moze to byc¢ tez co$ zupelnie innego,
wybor, nalezy do ciebie MG. Sam
mutant  Siedzi  najczescie]  na
globwnym placu 1 krzyczy na
mtodszych mutkow, trenujac ich.

Sama wioska raczej nie ma
wielu okazji do wykonania jakiej$
roboty.  Bohaterowie s3  tutaj
traktowani z przestrachem 1 chociaz
co odwazniejsi moga pokusi¢ si¢
o podejscie blizej, to raczej niewielu
bedzie chcialo rozmawia¢ z nimi,
poza wymienionymi wyzej
postaciami. Mutanty boja si¢ postaci
graczy, ktorzy wyszli z metalowych
stworzen 1 maja nad nimi wladze.
Widzg ich jako boskich postancow,



tylko nie wiedza, od ktérego boga
pochodza.

Tak czy owak, Edgar dalej
bedzie pchat graczy do poszukiwan,
samemu zostajac w wiosce z reszty
swojej ekipy, chcac zbada¢ mutanty
oraz ich botaniczne mutacje.

Lesny Prorok i Stalowa Bestia

Gracze predze] czy poOzZniej
trafia na $lad ciezkich nég, ktore
wydeptaly droge w mchu. Starczy, ze
podaza tropem 1 natrafia na sceng
batalii. Oczywiscie, je$li majg
tropiciela, to moga zajs¢ maszyny
z flanki 1 uzyskac lepsza pozycje.

Maszyn jest tyle ilu graczy + 3.
Sa to Maszyno-ludzie, ktorzy majg ze
soba miotacze ognia 1 pily tarczowe.
Atakuja te gigantyczng rzepe z wielu
stron, wigc nie ma tak, ze wszystkie
maszyny 1dg np. od frontu. Ich ataki
zadaja dodatkowe obrazenia roslince,
ale wlasnie, czy to roslinka?
Pamigtasz te waskie otwory, jakby sie
drzewo na cienkiej stali zagryzalo?
No, to teraz zobacza gracze, co to
bylo. Mianowicie byly to otwory
na... Oczy glowy, ktora wyciagga si¢
z rosliny, za kazdym razem krzywigc
si¢ z bolu przy otrzymanej ranie.
Kazda rana zadana ro$linie pitg albo
ogniem zadaje dodatkowg ran¢ o tym
samym poziomie 1 ignoruje pancerz.
Ale sama ro$lina nie jest bezbronna!
W koncu po co§ ma te ogromne liscie
1 dhugie, grube korzenie,
o masywnych rgkach nie piszac!

Jesli gracze zostang wykryci
przez maszyny, te rzucg si¢ na nich
potowa sit 1 beda musieli si¢ bronic.
Zapowiada si¢ gorgca wymiana
ognia, ale hej, nikt nie moéwit, ze

bedzie tatwo! Niech tylko twoi
gracze nie ronig tez, a kombinujg!
Zreszta, pomoc moze  przyjsc
z najmniej oczekiwanej strony. Sama
rzepa nie bardzo ma ochote si¢ ruszac
1 poddawa¢ zabiegom ogrodniczym.
Dlatego z milg checia miazdzy,
chwyta 1 powala przeciwnikow.
Pamigtasz o korzonkach? Potraktu;j je
jak dlugie 1 twarde macki, ktore
moga pochwyci¢ zbyt blisko stojace
potworno$ci 1 przerobi¢ je na
metalowe placuszki. Moze tez sobie
poda¢ takiego metalowego drwala do
rak 1 roztozy¢ go na czesci pierwsze.
Liscie natomiast mogg dziata¢ jak
tarcza 1 przyjmowal obrazenie na
siebie. Uwaga jest tylko taka, ze po
przyjeciu ciosu (nawet drasniecia)
listek odpada.

Po walce okaze si¢, ze roslina
jest  dos¢  mocno  zmeczona
konfrontacja (podobnie jak gracze)
1 zapadnie w co$ na ksztalt snu. Nie
bedzie na nic reagowac i c6z z tym
klocem maja zrobi¢ gracze? Przeciez
to bydle =z kilka ton wazy
przynajmniej. Na pomoc przyjda
mutki z wioski, ktore przybyty, gdy
wyczuty, ze ich lesny prorok jest
zagrozony. Podzigkuja graczom =za
pomoc i pochwalg, pytajac, czy moga
co§ dla graczy zrobi¢, zeby
odwdzieczy¢ si¢ za ocalenie ich
proroka i przez to calego lasu. Bo ten
wlasnie prorok, jest sercem catego
ekosystemu 1 bez niego cata okolica
umrze z pewnoscia.

Gracze majg tutaj w sumie 3
wybory, ktore koncza t¢ przygode na
rozny sposob:

1 — Gracze decydujg si¢ zabezpieczy¢
ro$ling i zabra¢ j3 do NYC. Przeraza
to mieszkancow  wioski, ktorzy
sprobuja stawic¢ opor, ale ostatecznie,



zging. Las umrze bez tej roSliny,
a posadzona w NYC roslina bedzie
mogta oczyszcza¢ powoli szczeliny,
chociaz bedzie celem ataku mutkow
1 obiektem  pozadania  wielu
ugrupowan.

2 — Gracze rozmawiaja z tubylcami
1 moga sprobowa¢ wytargowa¢ od
nich ,,sadzonke¢” tego dziwacznego
organizmu, ktéry bedzie mogl byé
posadzony gdziekolwiek sobie tylko
zamarza.

3 — Gracze mogga przekonac tubylcow
do zezwolenia na badanie proroka.
Procedury sg dla rosliny bolesne
1 moze si¢ okazac, ze uzna to za atak
1 bedzie si¢ broni¢, atakujac BG, lub
NPC. Po zebraniu danych Edgar
wroci z ekipg do Zgnitego Jabtka.
Pozniej, kto wie? Moze pobrane
probki pokazg co$ istotnego? Co$
wartego uwagi? Co$, co sprawi, ze ze
Zgnilego Jabtka przyjedzie kolejny
konw6i?

Dodatki i Odpadki

Log#1

Tototshi ~ Samizu, doktor
materiatoznastwa ze specjalizacjq w
materiatach szklanych. Dostalismy
surowce podrzednej jakosci i nasze
produkty sq do chrzanu. Jakby
zanieczyszczono mineraly jakimis...
Nie wiem, solami? Trudno cos
powiedziec, ale szkto w ogole si¢ nie
lepi i peka przy formowaniu.
Mowitem Simone o tym, ale zdaje sie
mnie olewac. Wydaje mi sie, Ze moze
mie¢ w tym jakis interes. Jakims
dziwnym trafem konkurencja
podkupuje naszych klientow,
doktadnie wiedzq, czego im potrzeba
i pojawiajg si¢ akurat w chwili, gdy

nasze produkty sie psujq... Wyglgda
to dla mnie dos¢ podejrzanie....

Log#2

Heldi Haeth, inzynier
transportu i zarzqdzania. Jaki to ma
sens? Firma ledwie zipie, zaraz
wszystko sie posypie. Konkurencja
podkupita nam ponad 70% klientow.
Moze zarzqd nie chce o tym mowic,
ale ja to widze. Pracownicy to widzg.
Wszyscy to widzq i udajg, ze sq
Slepi... Rozumiem, Ze martwiq sie
o swoje rodziny i nie chcq doktadac
im zmartwien tez nie chceg im tego
robi¢... Ale musze zasugerowac na
najblizszym  spotkaniu  zarzqdu
ogloszenie upadtosci... Moze uda si¢
chociaz zabezpieczy¢ kilka milionow
sprzedajgc wozy i budynki... Zac
wciqz nie wierzy, Simone mogla brac
udziat w tym catym zamieszaniu, ale
wcale si¢ mu nie dziwie. Tez bym nie
mogta uwierzy¢, ze wilasna corka
dziata na mojg szkode...

Log#3

Garreth Gerini, glowny
magazynier. Co do cholery si¢ tutaj
dzieje? Kazdy biega, lata, jakby by!
do jasnej cholery u siebie na
podworku! Kiedy stalismy sie placem
zabaw?!  Wszyscy tylko  mowig
o trefnym towarze, kolejnej trefnej
dostawie i spadku obrotow. Fakt,
ostatnio nie wiedzie sie nam za
rozowo, ale bywalo gorzej! Towar
trafia do klienta na czas i wcigz
mamy rezerwy lepszego towaru.
Wiem, ze dostawy surowcow trzeba
zorganizowa¢ na nowo, ale bez
przesady! W koncu to piach, jak
trudno moze by¢ kupi¢ piach? Za
miesigc mam urodziny i nie mam
zamiaru do tego czasu skonczyc



z pikawq na dtoni! Dwa dni pozniej
zresztq,  dwudziestego  trzeciego
pazdziernika, bedziemy  otwieral
nowy biznes z bratem, wchodzimy do
Swiata fajek i poczestuje chiopakow
na magazynie naszym towarem! Od
razu trafiq sie pierwsi klienci!

Ludzie/Mutki

Edgar Hilas — Botanik

Botanik, spec, pasjonata
z NYC. Jest przede wszystkim
zainteresowany nauka 1 gdzie§ ma
skad kto$ jest i czym si¢ zajmuje.
Nastaly cigzkie czasy 1 jakos$ trzeba
sobie radzi¢ nie? Jest idealistg, ale
podobnie jak ich wigkszos¢, nie
chwali si¢ tym za mocno. Moze
graczy delikatnie kierowa¢ we
,whasciwym” kierunku.

Pochodzenie:NYC Cecha:Zalety
klasycznego wyksztatcenia
Profesja:Spec Cecha:Wyksztalcenie
Specjalizacja: Technik
Sztuczki:Dobywanie
Choroba:Zawroty glowy
Wspolczynniki: Bd10, Zr14, Chl0,
Pr8, Spri8
Umiejetnosci:Pistolety:5, Ogolna:4
Samochdd:2, Cigzaréwka:2, Sita
woli (Cata):3, Medycyna (Cata):3

May Sterens — Ochroniarz

May jest kobieta twarda, rzeczowsg
1 do tego zakochang w Edgarze, az po
same uszy. Nalezy do wojska z NYC
1 zajmuje stanowisko Kaprala. Nie
jest zadowolona z tego przydziatu,
wolataby tluc mutki w miescie 1 robi¢
klepanke cwaniakom w miescie.
Jednak bliskos¢ Edgara sprawia, ze
zapomina o  niedogodnosciach.
Kobieta jest zawsze zdania, ze interes

ogolu, dominuje nad interesem
jednostki i zrobi to, co tylko bedzie
mogta, zeby chroni¢ swojg sekretng
mitos$¢ 1 interes miasta. Jednak bedzie
unika¢ niepotrzebnego rozlewu krwi.
Jesli jednak rozlew bedzie potrzebny,
to 1dz lepiej po wiadra...

Pochodzenie:NYC Cecha:Czas
patriotow

Profesja:Ochrnoniarz Cecha:Zanim
on

Specjalizacja: Wojownik

Sztuczki: Pewna Reka

Choroba: Osteoporoza
Wspolezynniki: Bd13, Zrl15, Chl2,
Prg, Spri2

UmiejetnoSci: Walka Wrecz
(Catosc¢:3), Karabiny:4, Pistolety:2,
Zastraszanie:2, Zdolnosci
przywodceze:3 Sita woli (Catos¢:2),
Rusznikarstwo:3

Thomas Pitcher — Kwatermistrz.
Thomas jest kwatermistrzem
wyprawy i jednym z oddanych ludzi
Colinsa. To Nowojorczyk z dziada
pradziada 1 to dostownie. Jego
rodzina zyla w NYC zanim spadly
bomby 1 przetrwata apokalipse dzieki
staraniom tego wlasnie policjanta,
dzigki temu 1 Thomas zyje.

Jest osobg do bolu uczciwa,
dopiero jak kto$§ si¢ sprawdzi, moze
liczy¢ na wiecej niz kilka stow od
kwatermistrza. Moze nie okazuje
emocji przez chorobg, moze przez to,
co widzial begdac wojskowym na
terenie Zgnitego Jablka, a moze
chodzi o co$ innego... Tak czy owak,
zawsze bedzie za tym, zeby zrobi¢ to,
co dobre dla Nowego Jorku.

Pochodzenie:NYC
patriotow

Cecha:Czas



Profesja:Handlarz Cecha:Szklarz
Specjalizacja: Technik

Sztuczki: Sztuka jest Sztuka
Choroba: Mount Rushmore
Wspolczynniki: BdS, Zrl2, Chl5,

Prl10, Sprl5
Umiejetnosci: Strzelby:3,
Negocjacje(Cate:3), Postrzeganie

Emocji:2, Odpornos¢ na bol:3,
Morale:2, Nieztomnosé:1,
Mechanika:2, Rusznikarstwo:2,
Materiaty wybuchowe:2,

Wadz wioski (Carmac)

Wodz wioski jest jedyng postacia,
ktora zdecydowata si¢ na poproszenie
przybysz6w o pomoc. Jest to
wzglednie wysoka, ale mocno
przygarbiona postac, ktora trzyma si¢
mocno swojej laski. Jest to tak
naprawde drzewko, ktore sobie
grzecznie wyrasta z jego prawej dioni
1 jedna galezig stuzy za podporke. Na
drugim koncu galezi, jesli kto$ by si¢
zdecydowat odwiedzi¢ go na wiosng,
zobaczy¢ moglby okragla plataning
lisci. Jego skora jest fioletowa
1 pogrubiata, przypomina troche
gadzig, zwlaszcza na plecach. Nosi
na sobie strzgpki ubran, ktore
przerobil na lesne szaty proroka,
wsparte na licznych gatg¢ziach, ktore
tworza co§ na ksztalt rusztowania.
Starszy jest pokojowo nastawiony
1 potrafi si¢ porozumiewaé w prosty
sposob, a takze czyta¢ 1 pisaé ze
zrozumieniem na dodatek. Ocalenie
proroka jest dla niego rzecza swietg i
osobisty, gdyz wierzy, ze tg istotg jest
jego syn, ktory wiele lat temu uciekt
z domu, ktéorego Carmac juz nie
pami¢ta. Jest przekonany, ze twarze
na tym stworzeniu sg twarzami jego
syna. Czy ma racj¢? Ktdz to wie...

Pochodzenie: Nie twoj] zasrany
interes! Cecha:Wszechstronno$¢ do
kwadratu (Kwas w zylach Chlor
w phucach)

Profesja:Kaznodzieja Nowej Ery
Cecha:Amen

Specjalizacja: Ranger

Sztuczki: Siup dup

Choroba: Zdrowy lecz zmutowany
Wspolezynniki: Bd12, Zr15, Chl4,
Pr13, Spr8§

UmiejetnoSci: Sprawnos$¢: (Cata:3),
Walka  Wrecz:  (Cata:4), Bron
dystansowa  (Cata:2), Zdolnosci
przywodcza:2, Postrzeganie
emocji:3, Opieka nad roslinami:3,
Odpornos¢ na bol:2, Orientacja w
Terenie: (Cala:3), Spostrzegawczos¢:
(Cata:3), Kamuflaz:(Caty:2),
Przetrwanie:(Cale:3)

Bezwlosy mutek miejski:

Reguly:

Agresja: 16

Pierwsze spotkanie: Przecietny test
morale

Ruch: Sm/segment

Trafienie: Duzy cel -20%, za ruch
+10%

Staby punkt: Gtowa, obrazenia o
poziom w gorg,

Zr: 14 Pr: 13 Spr: 12 Kondycja: 16
Tryb berserka: Nie

Wytrzymalos¢: 2 Rany Cigzkie
Redukcja ran: Nie

Pancerz: Nie

Ucieczka: Po 1 ranie ci¢zkiej

Akcje:

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

Za 2 sukcesy: Pochwycenie /
Powalenie / Rozbrojenie / Cios
Pazurami (2 rany lekkie)



Za 3 sukcesy: Pochwycenie /
Powalenie / Rozbrojenie 1 cios tapa
(2 rany lekkie),

Pochwycenie: Ofiara otrzymuje
utrudnienia 40%, dopoki nie zostanie
uwolniona. Moze si¢ uwolni¢ zdajac
trudny test budowy, lub, gdy mutek
otrzyma minimum 1 lekka rane.
Powalenie: Posta¢ zostaje powalona
na glebg 1 musi zda¢ przecigtny test
sity woli lub budowy, zeby nie straci¢
tury. Posta¢ powalona musi zuzy¢ 2
segmenty na podniesienie si¢.
Rozbrojenie: Posta¢ musi zdac
trudny test budowy 1 trudny test
zrecznosci. Oblanie testu budowy
pozbawia posta¢ broni, ktora laduje 2
segmenty ruchu od niej. Oblanie testu
zrgcznosci powoduje otrzymanie 1
lekkiej rany.

Zasady Specjalne:

Mutant po zadaniu dowolne;j
rany ucieka w stron¢ najblizszej
ostony, za ktora moze si¢ chowac.
Jesli zadal raneg, dostaje polowe
sSWo0jego ruchu (2.5m) na
przemieszczenie si¢ do tej wiasnie
ostony.

Wilochaty Mutek miejski

Reguly:

Agresja: 20

Pierwsze spotkanie: Trudny test
morale

Ruch: 4m/segment

Trafienie: Duzy cel -20%, za ruch
+10%

Staby punkt: Gtowa, obrazenia o
poziom w gorg,

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

Wytrzymalo$¢: 1 Rana krytyczna

Redukcja ran: Tors poziom w dot
Pancerz: Nie
Ucieczka: Walczy do konca

Akcje:

Za 1 sukces: Ugryzienie/cios tapa
(2 rany lekkie)

Za 2 sukcesy: Pochwycenie /
Powalenie / Rozbrojenie / Cios
Pazurami (1 rana ci¢zka)

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

Pochwycenie: Ofiara otrzymuje
utrudnienia 40%, dopoki nie zostanie
uwolniona. Moze si¢ uwolni¢ zdajac
trudny test budowy, lub, gdy mutek
otrzyma minimum 2 lekkie rany.
Powalenie: Posta¢ zostaje powalona
na glebe 1 musi zda¢ przecigtny test
sity woli lub budowy, Zeby nie straci¢
tury. Posta¢ powalona musi zuzy¢ 2
segmenty na podniesienie si¢.
Rozbrojenie: Posta¢ musi zdaé
trudny test budowy 1 trudny test
zrecznosci. Oblanie testu budowy
pozbawia posta¢ broni, ktora laduje 2
segmenty ruchu od niej, oraz powala
posta¢. Oblanie testu zrgcznosSci
powoduje otrzymanie 1 lekkiej rany.

Cybrog: ,,Pila Spalinowa”

Agresja: 18

Pierwsze spotkanie: Trudny test
Morale (Strach)

Ruch: 2m/segment / 45km/h
Trafienie: Duzy cel —20%
Zrecznosc: 16

Percepcja: 10

Spryt: 8

Kondycja: 20

Zaawansowanie Programu: 3



Akcje:

Za 1 sukces: Atak bronig (Rana
lekka od broni wregcz, drasnigcie i
podpalenie od miotacza)

Ackaj za 2 sukcesy: Atak bronig
(Rana ciezka od broni wrecz, lub
drasnigcie od miotacza i1 podpalenie ,
-20% do trafienia miotaczem)

Akcja za 3 sukcesy: Atak bronig (2
rany cigzkie od broni wrecz, lub
strzat pita tarczowa (Obrazenia
ciezkie) lub drasniecie od miotacza i
podpalenie -30% do trafienia) Lub
Strzatl bombg napalmowa.

Tryb Berserkera: Tak
Wytrzymalos¢: 1 rana krytyczna
Redukcja ran: Brak

Pancerz: Ramiona, nogi, tutow
(Redukcja 2),

Staby punkt - Glowa modutu
ludzkiego, obrazenia poziom w gore,
PT +40%

Ucieczka: Walczy do konca
Autodestrukcja: 2 rany ciezkie 1 2
lekkie

Atakowanie wiekszej liczby
przeciwnikow:  Moze  walczy¢
z maksymalnie 3 przeciwnikami
z utrudnieniami + 30% od
przeciwnika. Przy 2 dostaje +60%
utrudnien, przy 3 dostaje +90%
utrudnien.

Strzal bomba napalmowg: Maszyna
zbiera sporg dawke napalmu, ktorg
strzela, jak  rozpadajacym = si¢
balonem, ktéry pozostawia za sobag
ptonacy $lad. Jesli kto$/co$ zostanie
trafiony Sladem zostaje podpalony.
Na miejscu uderzenie wlasciwej
bomby dochodzi do wybuchu,
zadajacego 1 rang cigezka (Zdany
trudny test budowy zmniejsza
obrazenia do 1 rany lekkiej) 1 podpala

cel w promieniu 3m od centrum
wybuchu.

Podpalenie: Cel zostaje podpalony
1 dostaje licznik podpalenia, oraz
musi  si¢ ugasi¢. Wymaga to
poswiecenia 3  segmentow, lub
pozbycia si¢ plongcych przedmiotow
(Odrzucenia — akcja kosztujgca 1
segment). W kazdej turze plonigcia
posta¢ otrzymuje 1 rane lekka za
kazdy licznik podpalenia. Licznik
zwieksza si¢ co ture, symbolizujac
wzrost plomienia. Je$li  postaé
zostanie ponownie podpalona, licznik
rosnie o 1 za kazde kolene
podpalenie. Obrazenia od podpalenia
zadawane s3 na koniec tury
podpalonego, po wykonaniu przez
niego wszystkich akcji.

Rosliny:

1. Makowka

Jest to roslina putapka, wyksztatcona
na bazie rosiczki. W ekosystemie
spetnia role dostarczyciela substancji
odzywczych do gleby, wzbogacajac
ja w zwigzki chemiczne. Prowadzi
standardowg fotosyntezg, ale rOwniez
wyciaga cze¢$¢ substancji z jedzonych
zwierzat. To, czego nie zjada
magazynuje w postaci duzego ktacza,
do ktorego doczepiaja si¢ korzeniami
inne rosliny.

Wyglada jak fioletowo-zotty kielich z
czarnymi kropkami zatkniety na
grubej, zielonej todydze z liS¢mi.
Wyposazony jest w liczne cierniowe
,Z€by” ktorymi gryzie 1 pozera
ofiary, odwracajac ptlatki kwiatu na
drugag  strong, tworzagc  obraz
zakrwawione] czaszki z poteznymi
zgbami. Jest to roslina wielkosci
zmutowanego psa.



Odmiana zenska tego kwiatu
jest bardzo podobna, ale nie zabija
ofiar, tylko gryzie je pojedynczy raz.
Gdy przesyla krew wzdhuz todygi,
zaleznie od posiadanej przez ofiarg
choroby, zabarwia liscie na kilka
minut na inny kolor.

Statystyki  jak dla psa (NS,
podrecznik 1.5 — strona 400)

2. Galaretowaty tulis$

Jest to roslina przypominajaca
drzewo. Wysoka tak na dobrych 5
metrow, szeroka na 3 1 z liSémi
palmowymi jako zrodlem pokarmu.
Liscie wyrastajg nie z gatezi, a z
gldéwnego pnia drzewa, natomiast
owoce rosng na galeziach, w
specyficznych  kieszonkach, ktore
przypominajg tulgce je dlonie.
Ro$lina ma dziwng budoweg, jest
bardzo elastyczne 1 podatne na
odksztatcenia, ale szybko wraca do
standardowego  ksztattu.  Owoce
bywaja jadalne, jesli ro$lina nie
rosnie na skazonym terenie, wtedy
maja rozny smak, od jabtka, przez
gruszke, na pigwie skonczywszy.
Jesli rosng na skazony terenie,
zawieraja w sobie proste zwigzki
chemiczne, ktore mozna wykona¢ z
substancji zanieczyszczajacych
glebe, np. HCl , HNO;, H,SO.,
NaOH, Mg(OH), itp. Konsystencja
owocu przypomina skorzany, biatawy
worek porosniety puchatym wlosiem,
z plynnym  wnetrzem.  Celem
uzyskania owocow nalezy pogtlaskac
drzewo. Owoce mozna wykorzystac¢
jako granaty, ale trudno powiedziec,
co mogg w sobie mie¢. Kwasy?
Zasady? Substancje samozapalajace
si¢ na powietrzu? Moze jakies$
substancje lecznicze? Wybdr nalezy

do ciebie MG, ale pozwolitem sobie
przedstawi¢ ponizszg tabele, tak,
zeby na szybko moc  co$
skombinowa¢. No 1 owoce
zabarwiajg si¢ dopiero po zerwaniu.

Rzut 1k20 Kolor Dzialanie

1-2 Zielony Leczenie 1
rana ci¢zka

3-4 Zblty Odparzenia
od kwasu 1
rana cigzka

5-6 Niebieski Odparzenia
od zasady 1
rana ci¢zka

7-8 Czerwony Granat
odtamkowy

9-10 Pomarancz | Granat
zapalajacy

11-12 Fioletowy Pozywny

owoc, dziala
jak positek 1
dawka leku

13-15 Brazowy Plyn jest
bardzo
pozywny i
leczy 1 lekka
rang

16-18 Czarny Owoc do
zjedzenia,
smaczny, ma
pestke do
sadzenia.

Mieszanina 2
efektow
pozytywnych
lub
negatywnych

19-20 Roézowy

3. DETOX

Jest to roslina o ksztalcie
pnacza, ktéra jest poOt-pasozytem.
Owija  si¢  wokol  zywiciela
(Zwierzecia,  czlowieka,  innych
roslin) 1 wycigga z nich wszystkie



substancje toksyczne. Robi to jednak
przez dos¢ dtugi czas i jesli kto§ jest
na poteznym haju, moze go to zabi¢
np. poprzez odwodnienie organizmu,
czy Smier¢ z glodu. Roslina
przypomina dtuga ling, roztozong w
lesie w postaci okregu, wzbogacong o
liczne liscie, jesli nie posiada
zywiciela.

4. Grzybonilia.

Jest to grzyb przypominajacy
purchawke, ktory jak wspomniana
forma zycia si¢ zachowuje. Mocno
sci$niety peka i wywala z siebie pyt.
Jednak wnetrze tego calkowicie
blado-bialego grzyba to co innego.
Ten grzybek potrafi w swoim
wnetrzu - wytworzy¢  laski  wanilii,
ktore wystaja z niego jak z jakiego$
jezowca, gdy sa dojrzate.

5. Mutantum Coronum

Jest to najwiekszy 1 najbardziej
skomplikowany organizm ro$linny
w badanym lesie. Wilasciwie tylko
pot-roslinny, bo posiada w sobie
elementy zwierzece, jak osrodkowy
1 obwodowy uklad nerwowy,
dodatkowy uktad krwionos$ny 1 masg
innych ukfadow, ktorych nie da sig
znalez¢ wsérod innych organizmow,
czy to roslinnych, czy zwierzecych.
Jest to spowodowane tym, zZe ten
twor, zostat wyprodukowany
w kadziach Molocha.
Teraz wazna sprawa, gracze nie moga
si¢ tego dowiedziec:
Molochowi wlaczyt si¢ program
ochrony srodowiska, ktory
przeanalizowal aktualny stan USA 1
doszedl do wniosku, ze teren zostal
kategorycznie zaniedbany 1 nalezy
podja¢ wszelkie starania, aby wrocit
do przedwojennej normy. Maszyna

przeanalizowata wszystkie za
1 przeciw, 1 doszta do wniosku, ze
najlepszym sposobem bedzie
wykonanie autonomicznego
organizmu, ktory bedzie prowadzit
samodzielnie oczyszczanie terenu.
Mozgi  zaprzggnigto do  pracy
1 opracowaly wzorzec organizmu.
Pozostate informacje s3 juz dla
Ciebie MG, do okreSlenia, czego
gracze moga si¢ dowiedziec.
Generalnie jest to niesamowicie
wielkie laboratorium organiczne,
ktére jest w stanie monitorowac
wszelkie swoje dziatania, zmiany w
srodowisku, wytworzy¢ niezbedng
pomoc do swojej pracy 1 pOZniej
przetrwac na oczyszczonym terenie.

Sama roslina wyglada jak
ogromna, wyciggni¢ta rzepa, ktora
posiada na swoim czubku wiele
duzych lisci, o migsistej budowie. Sa
na tyle duze, ze mozna by z nich
robi¢ koce. Pod lis¢mi skrywa kanaty
przypominajace zdrewniate rury.
Rury wykonujg ruchy, jakby si¢
otwieralty 1 zamykaly. Sa to rury
oddechowe, ktore pochtaniaja z
powietrza toksyny 1 zanieczyszczenia
jak tlenki siarki, chloru, czy innego
azotu, transportujg je do organdéw
wewnetrznych, gdzie sg przetwarzane
na inne zwiazki, z ktorych czes¢ jest
absorbowana, a cze$¢ wydalana do
srodowiska, jak np.: czysty tlen, azot,
czy tlenek wegla (IV).

Nizej znajduje si¢ glowa, ktéra
moze chowaé si¢ we wnetrzu
organizmu W razie zagrozenia.
Glowy sg w sumie 3, rozmieszczone
dookota rosliny umozliwiajac jej
widok na 360°.

Nizsze partie ro$liny s3
najbardziej skomplikowane, gdyz w
centrum znajduja si¢ 3 komory



produkcyjne, w ktérych Mutantum
produkuje organizmy niezbedne do
oczyszczenia terenu. Moga to by¢

rosliny, ktore zajmujg sig
oczyszczaniem terenu toksyn
1 Zwigzkow toksycznych,

wzbogacania terenu w substancje
odzywcze dla innych organizmoéw,
czy po prostu jego zwykle
urozmaicanie. Ten organizm posiada
informacje na  temat kodow
genetycznych organizmow
przedwojennych, jak sekwoje, sosny,
swierki, porzeczki, czy -chociazby
maliny, truskawki, albo jagody, ktore
jest w stanie w swoich komorach
wytworzy¢ 1 rozsiaC po terenie.
Dodatkowo, caly pas od gtowy w dot,
az do korzenia, w swoim wnetrzu
zajmuja  skomplikowane  organy,
w ktorych dochodzi do licznych
przemian chemicznych,
przetwarzajacych toksyny 1 inne
cickawostki ze $wiata chemii do
pozadanych substancji.

Korzenie tego  stworzenia
przypominaja macki o rdznym
stopniu  dlugosci 1 grubosci,
pozbawione przyssawek, ktorymi
moze  swobodnie  porusza¢ W
poszukiwaniu wody 1 skazenia, ale
tez zeby si¢ broni¢. Jest w stanie
poderwac korzen z gleby 1 owing¢ go
wokot napastnika, aby nastepnie go
zniszczy¢ na drodze miazdzenia,
obijania o okoliczny teren, czy
zwyklego rozerwania.

Rece sg catkowicie zdrewniate
1 moga shizy¢ jako zaréwno
konczyny chwytne, ktore beda tapac
przedmioty, albo inne organizmy 1
wprowadza¢ je do komor pomiedzy
rekami. Same komory za$§ stanowia
duzo bardziej skomplikowang wersje
molochowego, sztucznego tona. To

wlasnie tam przygotowywane sg
nasiona 1 sadzonki innych
organizmow, ktore nastepnie wybiera
rekami 1 rozrzuca dookota. Te same
komory  majg  jeszcze  jedno
zastosowanie, mianowicie mogg by¢
swoistym centrum mutacyjnym dla
lokalnej fauny, bardziej 1 mniej
rozwini¢tej.  Kojarzysz  lokalne
mutanty? To ludzie 1 mutki
pochwycone przez ta roSling,
wpakowane do komory,
przeanalizowane, zbadane i nastepnie
przerobione inzynieryjnie do obecnej
postaci. Rzepa, po wlozeniu do
komory takiego organizmu, zamyka
go w niej pot-przezroczystg btong 1
usypia gazem. Nastepnie podiacza si¢
do pochwyconego stworzenia za
pomocg licznych tub w swojej
komorze 1 zalewa ja bursztynowym
plynem, zanim rozpocznie analize.
Badanie trwa dlugo, kilka miesigcy
przynajmniej, podczas utrzymywania
funkcji zyciowych pochwyconych.
Potem nadchodzi czas na adaptacje
organizmu, poprzez wyleczenie go z
wszelkich chordb 1 ulomnosci, jak
np. braki konczyn, niesprawne oczy,
czy chociazby tysina i otwarte rany.
Tutaj juz powinno nastepowac
wypuszczenie  delikwentow,  ale
proces produkcyjny Molocha nie jest
idealny 1 ta roslina tez ma wady, w
ktorych dodaje losowa, roslinng
mutacj¢ badanemu delikwentowi.
Moze ona podlega¢ pod takie cuda
jak roze rosngce na klatce piersiowej,
przez wyrastajace na gtowie pnacza z
kwiatami, czy korowa skore, na
korzeniach 1 zdolnosci wydajnej
fotosyntezy skonczywszy.

Nic wi¢c dziwnego, ze Bestia
si¢ walneta z kilkaset rasy w te swoja
metalowa puszke 1 rozsyla oddziaty,



zeby pozby¢ si¢ SW0jego
przypadkiem wyprodukowanego
1 rozestanego dalej dzieta. ..

Roslina rozmnaza si¢ poprzez
wyprodukowanie w komorze od zera
swojej 1idealnej kopii w wersji
miniaturowej, ktora nastepnie jest
doczepiana do pochwyconego
zwierzecia, nad ktorym przejmuje
kontrole za pomoca korzeni, wbijajac
je w ciato gospodarza 1 wiedzie go na
tereny najbardziej skazone. Gdy
gospodarz padnie, roslina
wykorzystuje jego ciato, na ktérym
si¢ rozwija. Po okolo roku jest
gotowa do naprawiania srodowiska.

Reguly:
Agresja: 4/20 (nie atakowana /
bedaca atakowang)

Pierwsze spotkanie: Przecigtny test
morale (strach)

Ruch: Nie dotyczy

Trafienie: Duzy cel -80%

Staby punkt: Komora (Obrazenia 1
poziom w gore)

Zrecznosce: 14
Percepcja: 8
Spryt: 20
Kondycja: 20

Wytrzymalos¢: 20 ran krytycznych
Redukcja ran: Brak
Pancerz: Czesci
(Redukcja 1)
Ucieczka: Nie dotyczy

zdrewniale

Manewry: NIE

Akcje:

Za 1 sukces — Pochwycenie /
Powalenie

Za 1 sukces — Cios korzeniem /
konczyng (Rana lekka)

Za 1 sukces — Zasloniecie liciem
(Negacja najblizszego ciosu)

Za 2 sukcesy - Miazdzenie
(Wczesniej musi by¢ pochwycenie)
Za 2 sukcesy — Rzut (Wczesniej
musi by¢ pochwycenie, zaleznie od
odlegtosci 1 obiektu, w ktory sie
uderza drasni¢cie do rany cigzkiej)
Za 3 sukcesy — Pochwycenie 1
uwiezienie.

Pochwycenie: Ofiara otrzymuje
utrudnienia 40%, dopoki nie zostanie
uwolniona. Moze si¢ uwolni¢ zdajac
trudny test budowy, lub, gdy roslina
otrzyma minimum 1 ci¢zkg rang.

Powalenie: Posta¢ zostaje powalona
na glebe 1 musi zda¢ przecigtny test
sity woli lub budowy, Zeby nie straci¢
tury. Posta¢ powalona musi zuzy¢ 2
segmenty na podniesienie si¢.

Miazdzenie: Podobnie jak w
pochwyceniu, z dodatkiem, ze w
kazdej kolejnej turze walki ofiara
otrzymuje 1 rang¢ lekka.

Rzucenie: RoS$lina rzuca postacia
przed siebie na odleglo$¢ 5-10-15 m.
(1 sukces — 5m, 2 sukcesy 10m, 3
sukcesy 15m). Po uderzeniu postac
musi zda¢ test odpornosci na bol.
Zdany oznacza brak ran, niezdany,
oznacza 1 drasniecie za kazda
porazke. Posta¢ dodatkowo, jesli o
co$ uderzy moze by¢ oszolomiona,
oghluszona, albo straci¢ przytomnos$¢.
Musi wykona¢ test sity woli, zaleznie
od twardosci przedmiotu moze by¢
tatwy ( np. uderzyla w jatowiec),
przecigtny (inny cztowiek), lub
trudny (drzewo/kamien.)

Uwiezienie: Posta¢ zostaje
uwi¢ziona w komorze stworzenia i



otrzymuje utrudnienia 25% za
niewielkg objetos¢, w ktdrej moze sie
poruszac. Ma 3 tury, zeby si¢
wydosta¢. Po tym czasie wydostaje
si¢ gaz, ktory dodaje dodatkowe 25%
do utrudnien za kazda tur¢ dziatania.
Po osiggnieciu  100% utrudnien
posta¢ mdleje. Nalezy zada¢ tacznie
2 cigzkie rany, blonie zeby ja
uszkodzi¢ 1 wyzwoli¢ wieziong
postac.

Zasady specjalne: Organizm jest w
stanie walczy¢ z dowolng 1ilos¢
przeciwnikow. Otrzymuje utrudnienia
+ 25% za kazda strong, z ktorej
atakujg przeciwnicy, do maksymalnie
75%, a nie za 1los¢ przeciwnikow
Rany zadane za pomocg ognia lub
broni tnacej jak pily / topory zadajg 2
rany o tym samym poziomie zamiast
jedne;.

Organizm nie moze si¢
przemieszcza¢ 1 jego maksymalny
zasieg wynosi 30 metréw. Jesl
postacie znajduja si¢ dalej 1 sg3 w
stanie prowadzi¢ skuteczny ostrzat,
roslina nie moze im nic zrobic.
Chyba, ze w okolicy ma amunicj¢ do
miotania...



Bestiariusz:

Galaretowaty Tulis

Mutek miejski, niewtochaty
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Mutantum Coronum



