Zabij Mutanta
(Przygoda do Neuroshimy 1.5)

Autor: Pawet ,,Aesandill” Bogdaszewski
aesandill@wp.pl
Grafiki: Anna Borowa, Pawel ,,Aesandill”
Bogdaszewski
Korekta: Anna Borowa
Testy i pomoc: Anna Borowa, Przemystaw
,,Marco” Pszczolinski



mailto:aesandill@wp.pl

Zanim zaczniemy

Jest to przygoda do gry fabularnej NEUROSHIMA, wymaga wigc znajomosci tego systemu oraz posiadania
podstawowego podrecznika(najlepiej edycji 1.5). Przygoda przeznaczona jest dla 3-4 Graczy oraz jednego MG. Na jej
podstawie mozna przeprowadzi¢ okoto 2 do 6 sesji. Podczas trwania wigkszej czgsci przygody, Gracze kierowaé beda
poczynaniami grupy mutantdw, cho¢ rozpoczynac si¢ i konczy¢ beda swoja standardowa (ludzka) druzyna. Bez obawy,
te postacie nie zostang zmienione. Trzeba mie¢ jednak pewnos¢, Ze gracze nie beda mieli oporow by przez kilka
sesji gra¢ mutantami.

Ostrzenie.

16+

Zaktadam ze czytelnik i odbiorca jest osoba dorosta(co nie zawsze znaczy petnoletnia), umiejaca rozroznic¢
rzeczywisto$¢ 1 fikcje. W przygodzie pojawiaja si¢ watki drastyczne. Miej pewnos¢, ze kazdy z graczy, bedzie sig
dobrze bawil, w roli ktdrg im zaproponujesz. Przed rozpoczgciem rozgrywki, upewnij sig, czy jakis fragment tej sesji
nie urazi ich uczué czy zasad.

Zarys fabuly:

Bohaterowie Graczy podejmuja si¢ zadania zabicia grupy mutantéw, na zlecenie posterunku. Nie jest to jednak proste
zadanie typu ,,znajdz i zabij”. Okazuje sig, ze Posterunek dysponuje petnym zapisem z wszczepow, ktoére moloch
umiescil u mutantow, by oglada¢ dziatania swoich dziet. Gdy BG obserwuja mutantow, Gracze decyduja o ich losie.
Maja szans¢ wczué si¢ w ich potozenie. Gra mutantami to wlasciwa czg$¢ przygody. Gracze prowadza ja, do momentu
gdy ich nowi bohaterowie uzyskuja wolnos$¢ od podgladu. Wtedy pozostanie dylemat. Czy BG zabija istoty, ktorych los
obserwowali tak dtugo, czy zachowaja dystans? Zgtadza swoje postacie, w my$l hasta ,,Zabij Mutanta™?

Witamy w Carson.

Ludzka druzyna Graczy.

Jest to przygoda dla trzech do czterech graczy, prowadzacych zaawansowane postacie w Neroshimie. Idealng druzyna
byta by taka, ktéra ma za soba jedna czy dwie wigksze przygody i miala juz starcia z mutantami. Jednym stowem,
wigkszo$¢ zaawansowanych druzyn do Neuro, bedzie ok, chociaz dziatajaca po stronie Posterunku, do§wiadczona
druzyna towcoé6w mutantow, byla by idealna.

Budowa przygody:
Przygoda ma budowe modutowa. Zupelnie jak maszyna Smarta. Mozesz poprowadzi¢ ja standardowo - krok po kroku,
lub tez wykorzysta¢ jedynie pojedyncze segmenty. Staratem sig by bylo to mozliwe w jak najwigkszym stopniu.

Przygoda podzielona jest na kilka czgsci:

Wprowadzenie: Wiasnie je czytasz. Znajdziesz tu kilka rad jak prowadzi¢ ta sesje i korzysta¢ z materiatow.
Prolog: Zawiazanie historii jeszcze wraz z ludzkimi postaciami graczy.

Tworzenie postaci: Mechaniczne aspekty tworzenia postaci - mutantow. Czes$¢ przeznaczona takze dla graczy.
Scenariusz: Wtasciwa przygoda wraz z odnosnikami do kart BN.

Epilog: Zakonczenie historii. Znowu powracamy do postaci ludzi.

Karty BN: Karty postaci wszystkich BN'6w, maszyn i potworéw wystgpujacych w scenariuszu. Gotowe do druku.
Pi¢é gotowych do gry postaci mutantéw — Dla leniwych

Nawigzania i inspiracje

Przygoda nie jest inspirowana zadnym, konkretnym dzietem czy utworem. Moze lepiej powiedzieé, ze inspirowato ja
ich tak wiele (czg¢$¢ pewnie zupelnie nieSwiadomie), ze wymienienie kilku z nich byloby niestosowne. Natomiast w
petni $wiadomie korzystalem z pomocy Dziewczyny i Przyjaciol, oraz podrecznika do Neuro i map Google.



PROLOG

Warianty zaczepienia ludzkich BG
Gracze rozpoczynaja zaawansowanymi postaciami. Co z tego wynika? Nie wiem o waszej druzynie nic, i nie mam na
nig wptywu. Dlatego przedstawiam kilka wersji rozpoczgcia, odpowiednich dla wigkszo$ci druzyn.

Cena lojalnosci

BG wspétpracuja z posterunkiem juz od dtuzszego czasu, a moze nawet sa cztonkami ich szeregdw. Misja jest im
przedstawiona jako kolejne zadanie niezb¢dne w walce z Molochem. W tym wariancie oferowana nagroda nie powinna
by¢ zbyt duza, a moze nawet nie by¢ jej wcale.

Kilka dni z zycia lowcy.

Jesli BG graja fowcami mutantéw, misja ta moze by¢ po prostu kolejnym kontraktem. Oferowana nagroda powinna by¢
w miarg atrakcyjna, jednak nie na tyle, by wyklucza¢ mozliwo$¢ ewentualnego zerwania kontraktu, w razie watpliwosci
moralnych po odbyciu seansu(w epilogu)

Szantaz

Niebezpieczne zadanie zostaje powierzone grupie wi¢znidw/banitéw. Posterunek boi si¢ wykorzystac¢ niesprawdzona
technologi¢ na swoich ludziach, natomiast ztapani/zobowiazani BG maja szanse na uwolnienie z rak posterunku lub
zyskanie ich szacunku. Naturalna sympatia dla odgrywanych Mutantéw, musi by¢ w tym przypadku znieczulona
,hagroda”. Oferowana wolnoscia, gamblami, czy tez wptywami w ,,Wedrujacym MieScie”.

Smak zemsty
BG dostaja propozycje od posterunkowcow. Dzigki niej moga zemsci¢ si¢ na Mutantach. Ten wariant stworzony jest
dla druzyn majacych w swojej historii tragiczne zatargi z mutantami. Nagrody nie ma, lub jest niewielka.

Witamy w Carson

Ludzcy Bohaterowie Graczy(LBG) wtasnie otrzymali zadanie od swoich ,,przyjaciot” z ,,Wedrujacego Miasta”.
Szczegodty akeji okryte sa tajemnica. Wszystkiego dowiedza si¢ na miejscu w Carson City w stanie Nevada. Na potnoc
od Vegas. Znajda bez trudu. To dawna stolica Nevady.(4 jednak nie Vegas!). Mimo iz cate miasto otoczone jest
pustynia, same Carson zdaje si¢ by¢ pokryte lasem. Na drodze, pod znakiem ,,witamy w Carson City” zgodnie z umowa
czekaja zotnierze posterunku. Za nimi stoi pancerna furgonetka.

Posterunek (wydrukuj karty postaci BN, frakcji posterunek):

Kapitan Reaven

Dwoje szturmowcow

Oferta

Kapitan posterunku, Reaven(w zalezno$ci od sktadu druzyny, jest przeciwnej plci do dowddcy) rozpoczyna wyjasnianie
sytuacji. Rownoczesnie probuje wykorzystaé calty swoj wdzigk by zauroczy¢ lidera BG.

Jaki$ czas temu Moloch wypuscit w Carson spora ilo§¢ mutantéw. Wigkszos$¢ udato sig posterunkowi wyeliminowac.
Ale nie wszystkie. Mala grupa, zorganizowat sig i stawia opdr. Co gorsze, to posterunkowi zolnierze przegrywaja w tej
walce. Na szcze$cie ich technikom udato si¢ rozpracowa¢ mechanizm, wedtug ktoérego wszczepy mutantdw przesylaja
dane do maszyn Molocha. Wedlug owych informacji, sa w stanie nie tylko okresli¢ mozliwosci mutantow, przesledzi¢
ich historie, ale przede wszystkim moga odczyta¢ ich zachowanie. Nie w czasie rzeczywistym, ale jednak. LBG
otrzymuja ofertg. Zatoza wirtualne helmy, czuciowe rekawice. Stymulatory neuronowe. Przesledza dzialania mutantow
w Carson. Dowiedzg si¢ o nich wszystkiego. A potem je zabija. Wewnatrz furgonetki czeka odpowiedni sprzet, pojazd
odjedzie w bezpieczne miejsce, zotnierze beda petnié warte.

Virtual.

LBG zostaja podtaczeni do elektroniki, wszystko zostaje uruchomiane. Rozpoczyna si¢ przygoda. Zabij mutanta. To
gracze poprowadza dziatania mutantow, ktorych losy obserwowacé bedzie ich ludzki bohater. Lecz najpierw trzeba
stworzy¢ te postacie. Dzial tworzenie postaci mozesz w petni udostgpni¢ graczom, ewentualnie Gracze moga skorzysta¢
z gotowych postaci. Te znajduja si¢ na koncu tego scenariusza, za kartami BN.



Alternatywne wersje przygody (prologu i epilogu):

Narodzenie Mutantow
Wersja pomijajaca prolog i epilog. Po prostu, przygoda pozbawiona zostaje cz¢$ci, tyczacej si¢ ludzkich BG. Od
poczatku, gramy mutantami. Koniec przygody, to tak naprawdg, poczatek wolnego zycia druzyny.

Tornado.

Ludzka druzyna BG, niekoniecznie do§wiadczona, wpada w burze tornado. Lecz wizje wywotane narkotykiem, sa
dziwne. Zamiast przenies¢ si¢ do dawnych czasow, przenosza si¢ do cial zupetnie roznych od ludzkich, cho¢ zyjacych
wspolczesnie. Inne tornado? Zbyt duza dawka? Anomalia? Bad trip?. Rozpoczyna si¢ przygoda. W tej wersji, Epilog
zostaje pominigty(cho¢ PD i sztuczka zostaje przyznana BG normalnie). Zamiast tego, na koniec przygody, ludzcy BG
budza sig, a po burzy tornado nie ma juz $ladu.

Indianska pie$n

BG zatrzymuja si¢ na post6j, wsrod ruin jednego z miasteczek nieopodal Vegas — Indian Hills. Tam spotykaja klan
Indian. Szamanka klanu, Lucy, przy ognisku raczy BG opowiescia. Opowiescia o Mutantach. Oczywiscie poczestunek i
napoje sa obowiazkowa czescig spotkania. Wizje ktorych doswiadczaja BG, to wlasnie nasza przygoda. Jej koniec, to
zamiast Epilogu, przebudzenie(cho¢ PD i sztuczka zostaje przyznana BG normalnie). Opuszczajac miasteczko, mijaja
znak, Witamy w Carson.

Zemsta Molocha.

Zanim rozpoczniesz przygode w tej wersji, sprawdz czy aby twoi Gracze nie maja nic przeciwko temu. Ta wersj¢
mozna zastosowac, jesli druzyna BG zgineta w walce z Molochem. Zamiast tworzy¢ mutantéw, mutacje staja si¢
»haktadka” na ,,martwe” postacie graczy. Natomiast choroby BG zostaja anulowane. Moloch, zdobywajac ciata,
przemienia ich w mutantow, planuje poddac ich praniu mézgéw. Lecz w czasie transportu co$ idzie nie tak. Przygoda
si¢ rozpoczyna. W tej wersji, Epilog zostaje pominigty, a nowi BG, na koniec przygody, staja si¢ wolnymi mutantami.

Tworzenie postaci, dwa slowa do MG

Tworzenie postaci.

Po co tworzy¢ postacie?

Aby rozegra¢ sesje Neuro, mutantami, oczywiscie. Nie ma co bac si¢ objetosci tej czgsci scenariusza, wigkszo$¢ to po
prostu mutacje i cyborgizacje, rozpisane na tyle doktadnie, by twoi Gracze mieli z czego wybieraé.

Co MG wiedzie¢ powinien?

Nastgpnym krokiem bedzie stworzenie mutantow. Ten dziat przeznaczony jest dla graczy, ale rowniez dla MG. Nie
tylko znajduja si¢ tam wszystkie Mutacje i Cyborgizacje, ale i opis umiejgtnoscei, z ktérych moga korzysta¢ Gracze. Jest
tam rowniez instrukcja wykorzystania modyfikatoréw mutacji i cyborgizacji.

Jednym stowem, MG musi to znaé.

Oczywiscie Gracze moga skorzystaé z gotowych postaci. Zerknij na koniec tego zbioru kartek (str. 54-59), jest tam
kilka naprawde porzadnych mutantow, ktdre powinny sobie poradzi¢ w tym scenariuszu. Jednak samodzielne ich
utworzenie, ma wiele cech, ktore bardzo licza si¢ w tej fabule. Tworzac swoich mutantow, Gracze moga si¢ z nimi
bardziej zwiazaé, pozna¢ ich, zanim zaczng gr¢. Nie tylko fabularnie, rowniez pod katem mechaniki.

Mutacje

Jeszcze jedno. Podczas etapu okreslania mutacji, najwazniejsza cecha - cigzka mutacja, jest w wigkszosci przypadkow
losowa. Nie musi. Jesli chcesz, mozesz pozwoli¢ graczom wybra¢ mutacje, lub przerzuci¢ wyjatkowo niepasujacy im
wynik. Ale mozliwo$¢ ta, musi si¢ tyczy¢ wszystkich Graczy. Oczywiscie wielu ceni ten dreszcz, towarzyszacy
losowaniu. Niektorzy moga zupetnie zapomnie¢ o odgrywaniu, celujac w najlepsze mechanicznie postacie. Zreszta,
druzyna samych Skorpen moze nie by¢ ciekawa. Dlatego tez, standardowo, okreslanie cigzkiej mutacji jest losowe.
Jesli cheesz to zmienié, Gracze latwiej przyjma zmiang z losowosci, na wybor.

Gigamut

Cigzkie mutacje mozna taczy¢. Gigant zwierzoksztaltny czy skrzydlak z R'lyeh to catkiem kuszace propozycje. Mozesz
pozwoli¢ Graczom losowaé po dwie cigzkie mutacje, umozliwi¢ znalezienie odpowiedniego medykamentu(choéby we
wraku wdowy), czy wykupienie ,,sztuczki” to umozliwiajacej (1000 pd). W takim przypadku ich premie obu mutacji
zsumuj, pomijajac modyfikator mutacji, ten staje si¢ po prostu krytyczny. Pamigtaj tylko, ze taka hybryda stanie si¢
naprawdg potezna, wigc pozostawiam wybor takiej mozliwosci Tobie. To tylko opcja do przemyslenia.

Cyborgizacje

Sa do$¢ tanie, dlaczego? To tylko umowne gamble, wystepuja tylko na etapie tworzenia postaci. W dodatku podstawa,
»jednostka centralne” jest juz u kazdego z BG. Podczas rozgrywki, BG lub BN moga tworzy¢ nowe cyborgizacje z
czgsci zniszczonych lub rozmontowanych maszyn, wtedy podane gamble, to jedynie koszt taczenia elementéw. Podczas



rozgrywki warto pamigta¢ o Cyborgizacjach. BG dostat w glowe, ma implant oka? Jesli opiszesz, ze widok zamazuje
mu si¢ i rozbija na piksele, bedzie to na pewno mite urozmaicenie.

Wspélpraca z Graczami

Podczas losowania postaci, Gracze czgsto radza si¢ MG. Wstuchaj si¢ w nich, dyskutuj. Spraw by byty to postacie
grywalne i dobre dla Graczy. Dwoje chce gra¢ blizniaczymi mutantami z Kadzi Molocha? Czemu nie, byle profesja i
umiejetnosci byly inne, mutacje i wspotczynniki pozostang identyczne. Dalej jest tylko przepis na mutanta, czemu nie
mieszac sktadnikow?

Watki osobiste
W przypadku wybrania gotowej druzyny, ta jest juz pod tym katem gotowa. Jednak istnieje opcja tworzenia nowych
postaci. Jak w takim przypadku zastosowac watki osobiste?

Cecha: Méw mi tato

Wybranie przez Gracza tej cechy, to niemal oczywisty watek osobisty. Musisz ustali¢ z Graczem, kim byta jego postac,
z czego wynika jej stawa. Moze BG byt kim$ waznym w oddziatach posterunku, znanym bohaterem, ktdry znikna na
froncie? A moze znanym kierowca wyscigowym? Stynnym zabdjca maszyn? Mozliwos$ci jest wiele.

Pochodzenie: Carson / Posterunek

Stworzony mutant z pochodzenia cztowiek, byt kiedys cztonkiem spotecznosci Carson, badz tez zolnierzem
Posterunku. Jesli tak, mozesz zdradzié¢ Graczowi czg$¢ informacji tyczacych si¢ Carson lub Posterunku w tym miejscu.
Dodatkowo, ktorys z BN (np.: Handlarz Monika, snajper — Hanif), moze poznaé lub zosta¢ poznanym przez postac.
Pomagac jej, badz ja zwalczaé. Pamigtaj ze Gracz nie musi mie¢ kompletnej wiedzy, w koncu jego bohater zostat
porwany i zmieniony w mutanta. Tak naprawde¢ nawet pochodzac ,,z stad”, jego zmutowany umyst moze by¢ wolny od
informacji na temat tego miejsca.

Mutant z rodziny

Kazdy Gracz tworzac posta¢ czlowieka, stworzyl jej rowniez rodzing, znajomych. Tworzony mutant pochodzacy z
dziczy, lub bedacy z pochodzenia cztowiekiem, jest rodzina badz znajomym ludzkiego bohatera Gracza. np.: porzucona
z powodu mutacji siostra, straconym w walce z molochem przyjacielem. Taka opcja musi zosta¢ uzgodniona z
Graczem. Nalezy mie¢ $wiadomos¢, ze znacznie zmniejsza to szanse, ze ludzki bohater jednak wykona zadanie zabicia
mutanta.

Kopia ukochanego
Moloch bywa okrutny. W tym przypadku posta¢ pochodzaca z Kadzi Molocha, jest wierna kopia(ale tylko kopia)
bliskiej osoby, ktoregos z ludzkich BG czy tez jednego z BN. np. Kapitana Scara czy tez S¢dziego EX'a.

Zatargi z przeszlosci

Posta¢ mutanta pochodzaca z dziczy miata juz kiedy$ zatargi z posterunkiem, badz tez mieszkancami Carson. Pamigta
niektorych BN, darzy ich szacunkiem lub tez nienawiscia. BN rowniez pamigtaja o swoim wrogu z dawnych dni. Moze
jednak zatargi istniaty dawniej miedzy dwoma BG. Wrogowie, schwytani razem przez Molocha?

Hybryda

Mutant stworzony przez molocha, kiedys$ byl dwoma istotami lub nie byt w ogéle cztowiekiem. Pies i jego pan? Dwoje
przyjaciot? Kochankowie? Bestia i polujacy na nig fowca? Usprawniony Jaguar? Taka opcja ma bardzo powazne skutki
dla odgrywania postaci. Upewnij sig, ze Gracz bgdzie si¢ dobrze bawit w tej roli i da rade odgrywac taka postac.

Z}1osliwos$¢ maszyn

Brudna bomba, na koniec. Jak kazda bomba, musi by¢ uzyta umiejetnie inaczej wszystko sig rozleci. Jest to tylko opcja,
luzny pomyst, ale moze Ci sig spodoba. Dlaczego tyle gadania przed przejsciem do sedna? Otdz, w tej wersji, postaci
mutantéw sa kopia ludzkich BG. Stad zainteresowanie posterunku - kto zapoluje na muta lepiej, niz jego ludzki
pierwowzor? Jednak w tym przypadku, musisz uwzgledni¢ skad Moloch ma geny naszych BG? Po co mu one? np.:
Niepokonanych dotad zab6jcow maszyn zaatakowat dziwny model fowcy, zadat drasniecie po czym uciekt. Jest to
czes$¢ wigkszego planu Molocha - utworzenia armii mutantow, na podstawie najsilniejszych gendw tej czesci ludzkiej
populacji, ktéra przezyta zagtade.



TWORZENIE POSTACI

Po kolei

Za chwilg zaczniesz tworzenie postaci mutanta. Bgdziesz grat nig przez najblizszych kilka sesji, a moze nawet dtuze;j.
Warto najpierw przeczytaé jak przebiega caty proces, potem dopiero wziac si¢ za robienie postaci. Podczas tworzenia
swojego mutanta pamigtaj, ze nie musi by¢ to maszyna do zabijania. Nie musisz rowniez wpadaé¢ w schematy. Sprytny
mutant ,,Wtyka”, rowniez moze by¢ bardzo skuteczny, a gra nim moze okaza¢ si¢ duzo ciekawsza. Wazne, aby twoja
posta¢ odpowiadata twojemu stylowi grania, lub pomogta Ci opracowa¢ nowy. Stworz postaé, ktora bedzie grywalna.
Co to znaczy? Posta¢ grywalna to taka, ktora gra si¢ z przyjemnoscia i ktora jest w stanie walczy¢ z wyzwaniami §wiata
Neuroshimy. Oczywiscie podane tu informacje twoj MG moze zmienia¢ wedtug wlasnej woli. No i w tej wersji
tworzenia postaci, nie ma handlu gamble — cechy.

Krok 1. Pochodzenie
Bedziesz mial do wyboru trzy miejsca pochodzenia. Kazdemu przyporzadkowane sg po dwie cechy, oraz premia do
wspolczynnika. Mozesz pochodzi¢ z Kadzi Molocha, Dziczy oraz by¢ zmutowanym Czlowiekiem.

Krok 2. Profesja
Masz do wyboru cztery zupelnie nowe profesje. Wtyka, Cyborgo , Lupiezca, Siepacz oraz jedna stara: Tresera Bestii.
Kazda profesja daje ci wybdr jednej z trzech cech.

Krok 3. Mutacje
Wylosujesz jedna z 10 cigzkich mutacji, oraz czgsciowo wylosujesz, czgéciowo wybierzesz trzy z 18 mutacji lekkich.

Krok 4: Wspolczynniki
Przyszykuj podrgeznik do Neuroshimy, poczynajac od tego kroku bedzie ci potrzebny

Krok 5. Cyborgizacje
Otrzymasz 50 gambli na wykupienie cyborgizacji, czyli elektromechanicznych implantéw. Pamigtaj, ze rozpoczynasz
gre juz z jednostka centralna.

Krok 6. Modyfikator Mutacji/cyborgizacji
Obliczysz i sprawdzisz jak bardzo twoje mutacje i cyborgizacje wptywaja na kontakty z ludzmi.

Krok 7: Specjalizacje
Tak jak w kroku 4

Krok 8: Umiejetnosci.
Tak jak w kroku 4

Krok 9: Sztuczki.
Tak jak w kroku 4

Krok 10: Reputacja
Zaczynasz z reputacja 5 w wybranym miejscu. Moze zmodyfikowac to ktora$ z cech.

Krok 11: Historia postaci
Stworz kogo$ niepowtarzalnego. Osobg. Nadaj jej imig.



Krok 1: POCHODZENIE

Kazdy cztowiek ma jakie$ miejsce, ktore kiedys nazywat domem. U mutantéw nie jest tak prosto. Jesli kto§ wylagt sig z
jaja w Oklahomie, to sprawa jest prosta, gorzej jak zmutowalo Cie z dowddcy Posterunku. Wigkszo$¢ specjalnie nie
pamieta, albo nie przywiazuje wagi do tego skad pochodzi. Zycie Lepszego nie jest tatwe, a pamieé czesto bywa
zawodna. Spece z Posterunku uparli si¢ jednak, Ze da si¢ nas pogrupowac. I wiesz co? To co wymyslili si¢ nawet
sprawdza. Podobno wedtug pochodzenia mozna nas podzieli¢ na trzy grupy.

Kadzie Molocha

+1 do budowy
Kazdej doby mechaniczny bog tworzy zycie. Jeste$ jedna z jego nowych kreacji. Urodzony i wyszkolony przez
bezduszna maszyng jeste$ znacznie silniejszy niz inni twego rodzaju.

Cechy (wybierz jedng z nich):

Celowa mutacja

Bog — maszyna, nigdy nie tworzy przypadkowych dziel. We wszystkim jest zamyst. Kazdy jego twor to male
arcydzieto, a Ty jeste$ jednym z nich.

Podczas etapu losowania Lekkich mutacji mozesz dodatkowo samemu okres$li¢ wynik JEDNEGO rzutu k20(samemu
wybra¢ mutacje)

Dar Maszyny

Dla Molocha nie istnieja réznice pomigdzy migsem a metalem. Wszystko to tylko budulec, ktéry mozna dowolnie
ksztattowac i mieszac.

Zaczynasz z wigksza iloécia Cyborgizacji, a bedac doktadnym, masz na nie dodatkowo + 50 gambli podczas tworzenia
postaci.

Dzicz

+ 1 do percepcji
Podczas wojny Moloch zasypat §wiat deszczem ognia i chemii. Oczyszczat pole pod wasze przyjscie. Wtedy tez wystat
w $wiat swoje nowe dzieci. Tylko najtwardsze z nich przetrwaly, dajac zycie kolejnym pokoleniom. Jeste$ dzieckiem
nowego $wiata, nowego porzadku. Urodzony w dziczy, nie wazne czy to lasy Maine, czy tez dzicz kanatéw pod
Nowym Jorkiem.

Cechy (wybierz jedng z nich):

Mutant do kwadratu

Dzika ewolucja wyksztalcita w twoim pokoleniu dodatkowe mutacje. Dodatkowe, znaczy to, ze otrzymujesz mozliwo$¢
wyboru jeszcze jednej, oraz wylosowania kolejnej. Czyli masz tych lekkich, dwie wigcej niz normalnie.

Ciezkie zycie mutka

Dzisiejszy raj nie jest tak bezpieczny jak mogto by si¢ wydawac. Cztowiek ulegl, lecz nadal gromadzi si¢ w bandy
zagrazajace Lepszym od siebie. Woda bywa zatruta. Pozywieni nie ro$nie samo z ziemi, natomiast ma brzydki zwyczaj
uciekac. Jestes do tego przystosowany. Wszystkie umiejgtnosci z pakietu Przetrwanie masz na poziomie 4.

Czlowiek

+ 1 do charakteru
Schwytany przez Molocha czlowiek nie jest w najlepszej pozycji. Czasami Moloch zamiast zmieni¢ takiego pechowca
w Jaggernauta, funduje mu kuracj¢ genowa. Kuracjg, po ktorej dawny towca mutantow staje si¢ jednym z nich. Nowa
istota. Niezapisang ksigga. Ot, perfidia maszyny. Bywa tez, ze mutant rodzi si¢ wsrod ludzi, to juz perfidia natury.

Cechy(wybierz jedng z nich):

Moéw mi tato

Jestes mutantem, lecz kiedys$ bytes znany wsrdd ludzi. Rozpoczynasz gre, posiadajac wérod nich stawe 10.

Jesli ktos Cie rozpozna, i zauwazy, ze jeste§ mutantem, wszystkie jego testy charakteru beda trudniejsze o jeden
poziom. Po prostu, ludzka psychika sypie si¢ widzac groteske dawnego znajomego. Zdarza si¢ jednak, jesli dobrze si¢
zamaskujesz, to ktos rozpozna Ciebie, ale nie to ze jestes mutantem. Wtedy chop, to Ty wobec niego, masz testy
charakteru o jeden poziom latwiejsze.

Wszechstronnos$¢ do kwadratu

Zerknij do podrecznika, Neuroshima, edycja 1,5. Strona 44, w prawym dolnym rogu. Wiesz co to tam jest napisane?
Wybierz sobie dowolna cech¢ z pochodzenia czlowieka. Fajnie, nie?



Krok 2: PROFESJA

Dobrze, wiesz juz skad pochodzisz. Powiedz mi teraz, czym si¢ zajmujesz? Robile$ juz kiedys$ postaé, wiesz co oznacza
wybor profesji. Jedna mata uwaga. Lepsi nie choruja, wigc nie ma obawy. Maja co prawda drobne dolegliwosci, ale si¢
nie przejmuj, najwazniejsze, ze twoj wojownik nie bgdzie miat niewydolnosci krazenia, prawda? A jeszcze jedno. Lista
profesji cztowieka, ta z podrecznika, Ciebie nie obowiazuje. Lepsi maja wlasna listg, na ktorej starczylo miejsca tylko
na tresera bestii, z tych juz Ci znanych.

Wtyka

Ludzie maja dziwng fobie, wszgdzie widzg spisek. A to miejscowy szeryf jest agentem molocha, a to ta §licznotka z
naprzeciwka, to zamaskowana mutantka. Czasami maja racje. Twoja praca to upodabniaé si¢ do cztowieka. Dlaczego?
No ¢06z, stoicie z ludzmi po dwoch stronach barykady, warto czasem bezpiecznie zajrzeé na druga strong. Niektorzy
mutanci podaja si¢ za ludzi, by utatwi¢ sobie z nimi handel, inni pozyskuja dzigki temu dane. Sg cate grupy mutantow
specjalizujace sig¢ we wciaganiu ludzi w zasadzki. Ale do tego potrzebny jest specjalista - ktos, na kim mutacje i
cyborgizacje nie sa tak widoczne. Kto$ kto potrafi dogadac si¢ z cztowiekiem inaczej niz za pomoca kaemu. Ktos, kto
nie zaliczy kulki za inno$¢. Wtyka. Tak nazywa si¢ twoj zawadd.

Jeszcze jedna sprawa. Niedtugo czeka cie losowanie mutacji, potem wybor cyborgizacji. Wiesz, wtyka nie powinna
rzuca¢ si¢ w oczy swojq inno$cia. Zamiast losowania cigzkiej mutacji , czeka Cie wybor. Mozesz wybra¢ pomigdzy
dwoma mutacjami; Likantropia i Kukutka. Tracisz takze 50 z gambli przeznaczonych na Cyborgizacje.

Cechy(wybierz jedng z nich):

Dzielo sztuki

Twoje cialo to prawdziwe dzieto sztuki, wszystko, prawie wszystko pasuje tu do twej roli. Podczas etapu losowania
Lekkich mutacji mozesz dodatkowo samemu okresli¢ wynik JEDNEGO rzutu k20(samemu wybra¢ mutacje).

Réza

Udato ci sig uzyska¢ kontrolg nad wtasna gospodarka feromonami. Wszystkie istoty humanoidalne przeciwnej ptci sa
dla Ciebie bardziej przychylne. Ot, taki magnetyzm. Proby uwodzenia sa dla ciebie tatwiejsze o dwa poziomy.
Zawodowstwo

Wigkszo$¢ ludzi ma jaki$ zawdd, cho¢ by byt to pospolity szczur. Czasami trzeba si¢ do szczura upodobni¢. Mozesz
wybra¢ jedna z profesji z podrgcznika podstawowego, nastgpnie jedna ceche odpowiadajaca tej profesji. Przypominam,
ze zaczynajac mutantem punkty na znajomosci i sprzet przepadaja.

Cyborgo
Sa mutanci i sa Cyborgo. Ty jestes Cyborgo. Twoim przeznaczeniem jest faczenie metalu i ciata. Na sobie, na innych.
Jestes kaptanem maszyn, piewca stalowego boga. Dodatkowo mozesz wziac sobie +25 gambli na cyborgizacje.

Cechy(wybierz jedng z nich):

Krew maszyny

Metal, skora, kosci, plastik. To wszystko fragmenty ciebie. Wszelkie wszczepy, niezaleznie czy to nowe mechaniczne
oko, czy tez agrafka. U ciebie prawie zawsze si¢ przyjmie. Co to znaczy prawie zawsze? Ano, jesli na k20 nie wypadnie
Ci 20. Prawie zawsze. Dodatkowo, masz +50% do energii zasilajacej cyborgizacje, a testy chirurgi przeprowadzane na
tobie, sa tatwiejsze o jeden poziom.

Wiladca

Metal budzi szacunek. Trzy razy na sesje(dziennie) mozesz uzy¢ umiejgtnosci opartej na charakterze z dodatkowa
premia rowna petnemu procentowemu modyfikatorowi cyborgizacji. Modyfikator obliczysz w kroku 6, cierpliwosci.
Golem

Myslisz jak maszyna, dzialasz jak maszyna. W zasadzie od maszyny odroznia Cie tylko to, ze wciaz jest w tobie duzo
organicznych czg$ci. Agresja maszyn wobec Ciebie spada o 10, dodatkowo rozpoczynasz gre ze sztuczka ,,Mysle¢ jak
maszyna”(podrecznik Neuro 1.5 str 104) , testy wymagane w sztuczce sa utatwione o petny procentowy modyfikator
cyborgizacji. No i skresl stowo ,,Molocha” w opisie tej sztuczki.



Yupiezca
Pigkne, zyzne farmy. Zlocista kukurydza, smakowite owoce, kurczaki Kentucky. A pomigdzy nimi, a toba jedynie
Teksanczyk z Winchesterem oraz jego pies. Latwizna. Skoro ludzie nauczyli si¢ wyzyskiwac ziemie, my nauczyliSmy
si¢ wyzyskiwac¢ ich. Jestes$ specjalista od pozyskiwania pozywienie wprost od ludzi. Czasem i na nich.

Cechy(wybierz jedng z nich):

Biegacz

Cos nie poszto po twojej mysli? Psy ujadaja, Teksanczyk strzela, a ty masz rece zajgte trzymaniem zdobyczy? Trzeba
wigc uciekac i to szybko. W segmencie mozesz pokonaé jeszcze jeden metr. Biegnac, osiagasz 30 km/h. Dodatkowo
mozesz wykorzysta¢ ten sam segment na poruszanie si¢ i chwytanie(dobywanie broni, przetadowywanie). Bez zadnych
kar.

Hiena

Czasami nie ma co je$¢, czasami pozywienie samo Ci¢ szuka. Kwestia tylko czy gotow jestes je zjes¢. Mozesz
spozywac surowe oraz pod psute pozywienie bez zadnych efektdéw ubocznych. Jesli najesz si¢ do syta i porzadnie si¢
wys$pisz, mozesz dodatkowo zregenerowac lekka rang.

Szaber

Jesli probujesz cos zdobyé, nic cig nie powstrzyma. Podczas proby zdobycia jakiegos przedmiotu, niewazne czy to
kromka chleba czy bomba jadrowa posterunku, kiedy jeste$ blisko celu, dodaj sobie jeden sukces do kazdej akcji, ktora
si¢ z tym wiazg. Ta cecha skutkuje tylko raz na sesje i to Mg ustala kiedy moze zosta¢ uzyta.

Siepacz
Zyjesz aby walczy¢, walczysz aby zyé. Po prostu, twarde zycie mutanta.

Cechy(wybierz jedna z nich):

Zostanie tylko jeden

Zabi¢ wroga, to przejac jego dusze. Za kazdym razem gdy pokonasz kogo$ silniejszego od siebie(decyduje MG),
mozesz JEDNORAZOWO skorzysta¢ z jego umiejetnosci, badz wspoétczynnika przy dowolnym tescie.

Arcymistrz

Masz wtlasna ulubiona bron rgczng. Topor, maczuga, sztylet, to co wybierzesz, a MG przyzwoli. Najlepiej jak
wybierzesz po losowaniu mutacji i wyborze cyborgizacji, ok? Otrzymujesz +2 do zrgcznosci w ataku i w obronie jesli
uzywasz konkretnego egzemplarza. Prawdopodobnie nadale$ swej brzytwie imig, dbasz o nia, czyscisz. Jesli stracites
ten przedmiot, mozesz probowac¢ wykonac lub zdoby¢ replike

Furia

Mozesz wprowadzi¢ si¢ w stan §lepej furii. Wymaga to poswigcenia segmentu oraz zdania trudnego testu charakteru.
Dobra wiadomoscia jest to, ze test ten jest tatwiejszy o jeden stopien za kazda cigzka rang zadang tobie lub przez
ciebie(pomijajac walkg strzelecka) przez ostatnie dwie rundy. Ze stanu Furii wychodzisz automatycznie gdy walka
dobiega konca, lub jesli uda Ci si¢ zda¢ trudny test charakteru, utrudniony tym razem przez te same warunki. W czasie
furii: automatycznie zdajesz testy morale oraz odpornosci na bol. Otrzymujesz premie +2 do zrgcznosci w ataku.
Atakujesz w trybie berserka do momentu gdy wyeliminujesz wszystkich wrogow.

Treser Bestii
Patrz: Neuroshima, edycja 1.5, strona 69

Dodatkowa cecha(wybierz ta, lub jedna z podre¢cznika):

Wiez krwi

Moloch nigdy nie miat oporéw przed mieszaniem gendéw. Wigkszo$¢ jego organicznych tworéw ma co$ z bestii. Ty
masz na pewno. Patrzysz na zwierzaka, zwierzak patrzy na Ciebie i juz wiadomo kto tutaj jest przywodca stada. Raz na
sesje(dziennie) mozesz przy tescie wobec zwierzaka lub zwierzaka — mutanta, wykorzystac jako premie(-%) pelny
procentowy modyfikator mutacji.



Krok 3: MUTACJE

To na co wszyscy czekali. Kazdy mutant to samodzielne dzieto sztuki. Zdarzaja si¢ klany o tym samym wygladzie, ale
wigkszo$¢ jest od siebie rozna. I tak bedzie z wami. Przygotujcie k20.

Ciezkie mutacje.
Czyli te, ktore obejmuja cate ciato. Wigkszos¢ jest dobrze widocznych i maja duzy wptyw na postaé. K20 w dton.
Wszyscy, chyba, ze kto§ wybral sobie profesje Wtyka. Wtedy wybiera pomigdzy Kukutka a Likantropia.

00 Kukutka

1-2 Cztowiek Kaktus

3-4 Gigant

5-6 Klatko zebry

7-8 Likantrop

9-10  Lokomotywa

11-12  Pancernik

13-14  Pomiot z R'lyeh

15-16  Skorpena

17-18  Skrzydlak

19-20 Zwierzoksztaltny

Masz juz swoja cigzka mutacje. Zapisz, pdzniej przeczytasz jej opis. Najlepiej nie psué zabawy i przeczytac tylko
wlasna Cigzka mutacje. Teraz przejdz dale;.

Lekkie mutacje

Te, ktdre obejmuja tylko fragment ciata. Latwo je ukry¢ i nie powoduja takiej wrogosci wsrod ludzi. Standardowo
kazdy z was bedzie miat takie mutacje trzy. Jedng mozna sobie wybra¢, dwie nalezy wylosowac¢ k20. Jesli wypadnie
dwukrotnie ten sam wynik, rzut nalezy powtorzyc.

Dodatkowy kciuk
Grube wilosy
Kameleon
5 Ogon
-7 Ostre zgby
Przyssawki
9 Rogi
10 Skrzela
11-12  Szpony
13 Uszy wilka
14 Wezowy jezor
15 Wyczulone nerwy
16 Zmutowana dlon. Rzut k20. 1-10 Ostrze. 11-20 macki.
17-18  Zwierzgce oczy: Rzut k20. 1-10 Kocie. 11-15 Owadzie.16-20 Wgzowe
19 Zwierzgce stawy
20 Podwojenie mutacji— rzu¢ dwa razy (mozliwe tylko przy losowaniu)
Masz juz wszystkie mutacje, zerknij do opisow, przepisz je na kartg postaci.
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Nazwa mutacji

Opis: Krotki opis. Lekkie mutacje, Gracz uzgadniajac z MG, moze modyfikowac, o ile nie zmienia mechaniki. Np.
Lekka mutacja ,,Grube wlosy”, moze zosta¢ zmieniona na ,,Niebieskie wtosy”. ,,Szpony” na ,,Zadziory” na koncu
macek. Mechanika ta sama, a efekt wizualny, o ile r6zny. Co do cigzkich mutacji, ,,Czlowiek Kaktus” pozostaje
,,Cztowiekiem Kaktusem”. Diugo$¢ i wyglad kolcow, Gracz moze sobie okreslic.

Stopien zmian: Okresla stopien zmian w organizmie i stopien skomplikowania zabiegu chirurgicznego wymaganego
do pozornego usunigcia mutacji. Ustala ewentualne obrazenia wynikajace z nieudanego zabiegu.

Modyfikator mutacji: Okresla stopien w jakim dana mutacja moze powodowac niech¢é wsrod innych. Wigeej o
modyfikatorze mutacji/cyborgizacji w Kroku 6.

Dzialanie: Specjalne cechy i modyfikacja wspotczynnikow powodowane przez dang mutacje.

Przypadlosé: Ludzie maja choroby, Lepsi maja lepiej. Przypadto$¢ to rodzaj wady, ktora ujawnia si¢ w okreslonych
warunkach. Wigkszosci mozna przeciwdziataé, lub maskowac lekami. Dotyczy tylko cigzkich mutacji.
Zapobieganie: Metody zapobiegania lub unikania negatywnych efektow przypadtosci.

Lek: Lekarstwo neutralizujace skutki przypadtosci. Jedna dawka na jeden dzien.




Kukulka

Opis: Najmniej rzucajaca si¢ w oczy ze wszystkich mutacji. W tym przypadku cigzkie zmiany nastapily jedynie w
uktadzie nerwowym. Wigkszo$¢ lekarzy specjalistow podczas badan moze mie¢ nie lada zagwozdke, ale normalny
cztowiek si¢ nie pozna. Dzigki tej mutacji, twa pewnos¢ siebie, wytrwato$¢ i dar przekonywania sa naprawde duzo
wigksze niz cztowiek moze osiagnac.

Stopien zmian: krytyczny, modyfikator mutacji: drobny

Dzialanie: + 2 do charakteru

Przypadlo$é: Podatnos¢ na uzaleznienia. Dla Ciebie testy uzaleznien to Charakter podzielony na 2. Jednak liczy sig to
tylko do jednego uzaleznienia.

Zapobieganie: Odstaw fajki, alkohol, tornado, stodycze i hazard. Na wszelki wypadek aspiryng tez.

Lek: Tornado przed snem. Dziata. Podobnie kazde inne lekarstwo z wyzej wymienionych.

Czlowiek Kaktus

Opis: Cecha najbardziej rzucajaca si¢ w oczy jest to, ze z twojej skory wyrastaja dziesiatki dtugich na 15 cm kolcow.
To czego nie widaé to zwigzte, widkniste migsnie. Nie dziatasz dzieki nim szybciej czy precyzyjniej, ale w
ostatecznosci jestes w stanie podnies¢ czy przesunaé nawet ogromne cigzary.

Stopien zmian: krytyczny, modyfikator mutacji: cigzki

Dzialanie: + 1 do budowy, +1 do percepcji, -1 do zrgcznos$ci

Kolce: Kazda istota atakujaca postaé wrecz, ktorej test ataku miat mniej niz 5 punktéw sukcesu, otrzymuje drasnigcie.
Kazdy atak postaci wregez zadaje dodatkowo drasniecie.

Widkniste migsnie: Jesli poswigcasz wszystkie segmenty w rundzie na jaka$ czynno$c¢, otrzymujesz do niej premie +2
do budowy. Nastepnie premia zwigksza si¢ o 2 za kazda runde¢ poswigcona trwajacej czynnosci(np. $ciskanie,
podnoszenie, przepychanie, spelnianie warunkéw uzywania broni), aby ostatecznie osiagna¢ maksymalnie +6. (tak wigc
przy ciosie za trzy segmenty otrzymasz jednorazowa premie +2 do budowy, lecz ponowny cios za trzy segmenty
rowniez bedzie mial premie +2, poniewaz jest to nowa czynno$¢)

Przypadlosé: Niedobor witaminy D. Twdj organizm ma na nig olbrzymie zapotrzebowanie. Albo siedz na stonku, tykaj
piguty. Albo cierp, podwojone kary za bol.

Zapobieganie: Osiem godzin na stoncu.

Lek: Witamina D. takie mate strzykawki z dziwna zawiesing. Znajdziesz ja w kazdej aptece i u potowy medykow.

Gigant

Opis: Tak wlasnie wigkszo$¢ ludzi wyobraza sobie mutanta - jako giganta z kemem zamiast colta w jednej tapie. Masz
co$ koto 220 cm wzrostu 1 wazysz ze 200 kilo. Cigzko ci jest si¢ upodobni¢ do czlowieka, a uzywanie ludzkich
pancerzy czy strojow moze okazac¢ si¢ niemozliwe. A co do tego kaemu, to moze by¢ nawet prawda.

Stopien zmian: krytyczny, modyfikator mutacji: cigzki

Dzialanie: +4 budowa. Przeciwnik -20% do trafienia — duzy cel

Wytrzymato$¢ postaci: Rana krytyczna i Rana Cigzka

Supermutek: Jesli posiadasz budowe o 4 wigksza niz wymagana w opisie broni mozesz uzywac jej jedna reka, bez
zadnych wynikajacych z tego kar.

Nienaturalny rozmiar(problem z uzywaniem pancerzy/pojazdow itp. skonstruowanych dla ludzi)

Przypadlo$é: Niedotlenienie. Twoje serce moze nie dawac rady z pompowaniem krwi. Jesli w te$cie kondycji, na
kos$ci zobaczysz 20. Oznacza to niedotlenienie, a wigc oblanie testu. Dodatkowo otrzymujesz rang ci¢zka, ktorej test na
bol jest automatycznie nieudany.

Zapobieganie: Staraj si¢ nie przemeczaé. Spij co najmniej 8 godzin, daj spokdj z bieganiem caly dzien z kaemem w
jednej tapie.

Lek: Aspiryna K, lek dla zawatowcodw. Dziwne te mutacje.

Klatko zebry

Opis: Wyobraz sobie rycerza z dawnych wiekow w pelnej zbroi. Nie wiesz o czym mowa? Dobra, niech bedzie stalowa
policja. Teraz pozwdl aby zbroja wrosta w ciato, zamien metal w ko$¢ i odwzoruj szkielet. I prosze. Glowa niczym
czaszka, nizej zro$nigte zebra tworza napiersnik. OczywiScie naturalny pancerz nie jest taki kompletny, miejscami,
cho¢by na brzuchu, policzkach czy wewngtrznych stronach konczyn ko$¢ nie wyrosta ponad skorg. Cho¢ naturalny
pancerz nie jest zbyt mocny i utrudnia szybkie dziatanie, doskonale chroni zywotne organy. Ta mutacja robi tez co$ z
moézgiem. A co, to pojecia nie mam.

Stopien zmian: krytyczny, modyfikator mutacji: krytyczny

Dzialanie: - 1 zreczno$é, + 1 charakter, +1 budowa

Pancerz: redukcja 1, wytrzymato$é: 6.

Odpornos¢ na zwigkszenie obrazen: trafienie selektywne, np. w gtowe nie powigksza obrazen.

Przypadlo$é: Odwapnienie. Taki zewngetrzny szkielet, ciagnie duzo wapnia z organizmu. Niby nic, ale utrudnia to
zrastanie si¢ ran. Po prostu, jak go nie uzupetnisz, nie goja si¢ z czasem.




Zapobieganie: Nie daj si¢ bi¢, najprostsza metoda. A jak juz dostates, jedz duzo wapnia tzn. mleka, serow. Niektore
warzywa tez moga pomoéc. Unikaj coli.
Lek: Preparaty wapniowe. Czyli zwykte Calcium.

Likantrop

Opis: Kto$ mi kiedy$ thumaczyl, Ze to niemozliwe - mutacja ujawniajaca si¢ tylko w okreslonych warunkach. A tu
proszeg, Ty taka masz. A, jak jaki§ wazniak bedzie ci thumaczyt ze Likantropia, to zamiana w wilka, pokaz mu karte
postaci.

Stopien zmian: krytyczny, modyfikator mutacji: lekki / od mutacji

Dzialanie: Akcja za trzy segmenty: przemiana

Nalezy ponownie wylosowac cigzka mutacje. Wszystkie mutacje tej postaci ujawniaja si¢ tylko w okreslonych
warunkach. Moze by¢ to odniesienie rany, widok krwi, §wiecacy ksigezyc. Co tam MG wymysli. Mozna probowac
powstrzymac, lub wywotaé przemiang. To (wywotanie — problematyczny) tatwy(-20%) test nieztomnosci
utrudniony(wywotanie - utatwiony) o petny modyfikator procentowy pozostatych mutacji. Ponowna przemiana w
»czlowieka” nastepuje po zniknigciu czynnika aktywujacego, lub w przypadku wywotania, na zyczenie gracza.
Wymaga trudnego testu kondycji albo posta¢ otrzyma kare +20% (zmeczenie) do wszystkich swoich dziatan.

Lokomotywa

Opis: Temperatura twojego ciala jest znacznie wyzsza niz czlowieka. Waha si¢ od 42 do 50 stopni Celsjusza. W
dodatku z twojego ciata bije ggsty oblok pary, zupelnie jak przy niskiej temperaturze u ludzi. Z nosa, ust, czasem nawet
ze skory. Ta natomiast ma tendencje do wysychania i tuszczenia si¢ jesli nie pijesz odpowiedniej ilosci ptynéw. Nie nie
chodzi o alkohol, po nim jest gorzej. Faktem przemawiajacym na twoja korzys¢ jest to, ze istoty poddane takiej mutacji
sa wyraznie szybsze i silniejsze. Zdarza si¢, ze ta mutacja powigzana jest z genem odpowiadajacym za brak barwnika w
skorze.

Stopien zmian: krytyczny, modyfikator mutacji: cigzki

Dzialanie: +2 zrgczno$é, + 1 budowa, - 1 percepcja

Testy ukrywania si¢ o poziom trudniejsze.

Odpornos¢ na ludzkie choroby zakazne.

Przypadlo$¢: Odwodnienie. Przez skorg tracisz ogromne ilosci wody. Jesli nie uda Ci sig¢ powstrzymac tego procesu,
lub nie uzupetnisz ptynow, otrzymasz lekka rang. Kazdego dnia. Test odpornosci na bol jest automatycznie nie udany.
Zapobieganie: Pij duzo ptynéw. Dwa razy tyle co normalny cztowiek. Czyli w normalny dzien, jakie$ cztery litry. W
upalny, nawet dziesig¢.

Lek: Hydro-C. Lek kosmetyczny, przedwojenny. Zmniejsza wydalanie wody przez skore. Znajdzie si¢ pewnie w kazdej
drogerii i u dbajacych o siebie dam.

Pancernik
Opis: Twoja skore pokrywa pancerz. Niewazne czy to plytki, tarczki czy tez moze tuski. Jeste$ jak czolg.
Stopien zmian: cigzki, modyfikator mutacji: cigzki

Dzialanie: +1 budowa, - 1 zrecznos$¢

Pancerz: redukcja 2, wytrzymato$é: 6

Nietypowe ksztatty (kary standardowych zbroi +40%)

Przypadlo$é: Przerost pancerza. Codziennie wytrzymatos$¢ twojego pancerza rosnie o jeden w gore. Gdy przekroczy
magiczne 6, za kazdy dodatkowy punkt, otrzymujesz kare +10%.

Zapobieganie: Nozyk do reki i czy$cimy pancerzyk. Wymaga to jeszcze przecigtnego testu zrecznosci. Nieudany to
drasniecie. Oczywiscie zmniejsza to wytrzymato$¢ pancerza, do wybranego przez ciebie poziomu.

Lek: Preparaty na luszczyce, najlepiej w sprayu. Podobno na ludzi dziataja inaczej, tak pisza na ulotce, nie przejmuj si¢
tym.

Pomiot z R'lyeh

Opis: Sa mutacje, na widok ktoérych nawet mutki odwracaja wzrok. Masz jedna z nich, gratuluje. Budzisz trwogg.
Styszates moze kiedys$ przymiotnik, koszmarny? Pasuje jak ulat. Ale do rzeczy. Zacznijmy od...hym, twarzy? Nie wiem
jak to nazwac. Oczy i z¢by, to wszystko co masz wspolnego z reszta $wiata. Kigbowisko macek, wypustek 1
przyssawek, to skrotowy opis tego co mozna zobaczy¢ w miejscu gdzie zwykle znajduje si¢ glowa. Z reszta ciata nie
jest duzo lepiej. Lecz co oprocz wrazen estetycznych zmienia ta mutacja? Réwniez wiele.

Czujesz wigksza ilo$cig zmystow niz inni. Wiesz i widzisz wigcej. Kiedy mowisz, ciezko Ci odméwic. Niestety twoja
mutacja jest na tyle powazna, ze ludzki rdzen ledwo sobie radzi. Fizycznie jeste$ duzo stabszy.

Stopien zmian: krytyczny, modyfikator mutacji: krytyczny

Dzialanie: +2 Percepcja, +2 Spryt, +1 Charakter, -3 budowa

Akcja za 2 sukcesy: Atak mackami(rana lekka, problematyczny test kondycji ofiary albo paraliz — 12 h)

Przypadlosé: Klatwa starszych. Gdy jeste$ pod otwartym niebem, co$ si¢ dzieje. Niewytlumaczalnego. Bron zacina sig,
klucze wypadaja z rak. Oblewasz testy. Na poczatku dnia rzu¢ sobie k20. Zapisz wynik. To twoja pechowa ko$¢ na ten




dzien. Jesli wypada Ci taka liczba oczek na jakiejkolwiek kosci, liczy si¢ jak gdyby wszystkie w tescie wypadty na 20.
Zapobieganie: Unikaj otwartych przestrzeni, gdy niebo nie jest zachmurzone.
Lek: Psychotropy.

Skorpena

Opis: Niektorzy lowcy mutantéw maja dziwne kategorie okreslania co jest mutantem a co nie. Jedni strzelaja tylko do
agresywnych, inni tylko do tych zgbatych czy szponiastych. Natomiast wszyscy strzelaja bez wahania gdy widza, ze
kto§ ma wigcej niz 4 konczyny. Ty masz 6. Dodatkowe pary wyrastaja Ci nizej i odrobing bardziej z tylu niz gtowna
para. Cho¢ dolna para rak jest mniej sprawna niz gorna, daje Ci ogromna przewage w kazdej walce. Nic dziwnego, ze
lowcy mutantéw wpadaja w berserka widzac kogos takiego jak Ty. Kole$ uderzajacy 6 razy gdy przeciwnik uderza
tylko 3 jest po prostu zagrozeniem rodzaju ludzkiego.

Stopien zmian: cigzki, modyfikator mutacji: krytyczny

Dzialanie: Posta¢ otrzymuje dodatkowe trzy segmenty na wykorzystanie dodatkowych konczyn. Wszystkie testy w
tych segmentach sa oparte na wspolczynnikach postaci obnizonych o 4. Jesli posta¢ zuzywa segmenty na ruch czy tez
inne czynnosci nie zwigzane z wykorzystaniem rak, dodatkowe segmenty sa tracone rownolegle do zwyktych. (tak wigc
majac 3 normalne i 3 dodatkowe segmenty, po ruchu za 1 segment zostang nam 2 zwykte segmenty i 2 dodatkowe).
Walka z postacia, traktowana jest jak walka z wieloma przeciwnikami.

Przypadlos¢: Sennos¢. Tam gdzie inni maja normalne organy wewngtrzne, tym masz swoje miniaturki, ustgpujace
miejsca migsniom ramion. Latwo robisz si¢ senny. W ciemnosci testy kondycji sa dla ciebie trudniejsze o dwa poziomy,
a kara z nich wynikajaca, jest dwukrotnie wigksza.

Zapobieganie: Unikaj sytuacji gdy wokoto jest ciemno, a ty jeste$ jeszcze na nogach. Wysypiaj si¢ na zapas, skad wiesz
czy dzisiaj nie wlazicie do jakies jaskini.

Lek: Kofeina. Duzo kofeiny. Dwie mocne kawy, moze kilka napoi energetycznych. Np. White Cow.

Skrzydlak

Opis: Nie ciesz sig tak, dtugo lata¢ nie bedziesz. Co prawda posiadasz skrzydta wyrastajace z placow, ponizej ramion,
zastepujace dwie dodatkowe konczyny, lecz nie sa wystarczajaco mocne by pozwoli¢ Ci udawaé ptaka. Cho¢ dzigki
odbiciu si¢ nimi mozesz wykonywac skoki i nastgpnie spada¢ dwukrotnie wolniej. Atakowa¢ z doskoku. Odskakiwac i
wykonywac¢ wszelkie inne czynnosci, ktore sa niemozliwe, gdy nie jeste$ skrzydlakiem. Aby jednak moc wykonywac te
wszystkie cuda musisz by¢ lekko zbudowany.

Stopien zmian: cigzki, modyfikator mutacji: cigzki

Dzialanie: Budowa - 1, zrecznos¢ +1

Z roztozonymi skrzydtami, -30% do trafienia — duzy cel

Akcja za 3 segmenty: Rozlozenie/ztozenie skrzydet.

AKkcja za 1 segment: Skok (skok na [zrgczno$¢é minus budowa] metréw)

Atak za 3 segmenty: Atak z doskoku (nalezy standardowo przeprowadzic¢ test ataku)

Wszystkie skoki to minimum dwa metry, niezaleznie od posiadanej budowy i zr¢cznos$ci. Kazde dwie rundy
wykorzystania tej zdolnosci wymagaja rosnacego testu kondycji, zaczynajac od tatwego. MG moze modyfikowaé
odlegtos¢ skokow majac na uwadze obcigzenie postaci.

Przypadlo$é: Klaustrofobia. Moze to nie do konca trafha nazwa, ale innej nie mialem. W zamknigtych przestrzeniach
wariuje Ci btednik. Testujac zrgcznos¢ lub percepcje w takich warunkach, potrzebujesz dodatkowej kosci sukcesu.
Zapobieganie: Unikaj zamknigtych przestrzeni, samochodow, budynkéw. Ale lepiej tyka¢ piguty.

Lek: Leki na zawroty glowy. Takie jak Acnitix czy Rephidal.

Zwierzoksztaltny

Opis: Nalezysz do grupy mutantéw, ktoére moloch stworzyt mieszaja geny ludzkie ze zwierzgcymi. Pewnie wygladasz
jak wilkotak z przedwojennych filmow klasy B, cho¢ moze brakowaé Ci dos¢ ostrych szpondw czy zgbow. Gesciej
zaro$nigty wlosami, dlugim pyskiem oraz postawa charakterystyczna dla bestii nie budzisz ludzkiej sympatii. Natomiast
twoje zmysty i mozliwosci fizyczne sa wyraznie nadludzkie. Jak to bywa z mieszankami, to ta zwierzgca cz¢§¢ mozgu
stala si¢ sprytniejsza po polaczeniu.

Stopien zmian: krytyczny, modyfikator mutacji: cigzki

Dzialanie: +2 budowa,+2 percepcja, -1 charakter, -1 spryt

Wytrzymato$é: Rana krytyczna i Rana Cigzka

Zwierzgcee ksztatty (kary standardowych zbroi +20%)

Przypadlosé: Niedobor Zelaza. A potrzebujesz go duzo. Jesli Ci go braknie, stajesz si¢ agresywny, wigc lepiej juz jedz
szpinak. Kiedy na dwoch kosciach wypadnie ci ta sama liczba, masz napad szalu, marnujesz akcje. No i mozesz wpasé
w berserk, jesli wola.

Zapobieganie: Jedz watrobke, pij krew. Jedz podroby. Chociaz salata tez nie bgdzie zta. Dieta to podstawa.

Lek: Leki na anemie, preparaty z zelazem. Nazwa leku to Fe-vit. Ale pytaj o tabletki na Anemie, bo moze Cig nikt nie
zrozumied.




Opis lekkich mutacji

Dodatkowy kciuk
Opis: Posiadasz drugi przeciwstawny kciuk u kazdej z dtoni.
Stopien zmian: lekki, modyfikator mutacji: lekki

Dzialanie: Zrgcznos$¢ +1

Grube wlosy

Opis: Twoje wtosy sa nadnaturalnie grube i ostre. Przypomina to trochg drobno zaplecione warkoczyki. Ot, prawie nic.
Stopien zmian: drobny, modyfikator mutacji: drobny

Dzialanie: inne cechy: brak

Kameleon
Opis: Twoja skora potrafi dostosowac si¢ do koloru otoczenia.
Stopien zmian: lekki, modyfikator mutacji: lekki

Dzialanie: Akcja za jeden segment: zmiana barwy skory(+ 4 ukrywanie sig, utrudnienie trafienia z dystansu +20%)
W przypadku sytuacji stresowej - przecigtny test nieztomno$ci albo: zmiana barwy skoéry

Ogon

Opis: Spetnienie marzen kazdego wielbiciela przedwojennych japonskich komiksow. Nie tylko dodaje uroku ale
jeszcze utatwia utrzymanie rOwnowagi.

Stopien zmian: lekki, modyfikator mutacji: lekki

Dzialanie: Wszystkie testy upadkow i rownowagi sa o jeden poziom latwiejsze.

Ostre z¢by
Opis: Twoje z¢by sa zdecydowanie dtuzsze i ostrzejsze niz zgby cztowieka. Prosty wniosek - jeste§ drapieznikiem.
Stopien zmian: lekki, modyfikator mutacji: cigzki

Dzialanie: Latwe ukrycie — przy ukryciu mutacji modyfikator o dwa stopnie mniejszy(drobny)
Atak za jeden sukces: Ugryzienie (dwa drasnigcia)

Atak za dwa sukcesy: Kasanie (rana lekka)

Atak za trzy sukcesy: Wyszarpywanie (rana cigzka)

Przyssawki

Opis: Twoje rece i nogi na wewngtrznych stronach pokryte sa przyssawkami. Przydatne gdy gonisz kolesia wiejacego
po pionowej Scianie. Ot cztowiek kape¢ przeciwko cztowiekowi pajakowi.

Stopien zmian: lekki, modyfikator mutacji: lekki

Dzialanie: Wspinaczka +3

Rogi

Opis: Pojedynczy, para, albo i wigcej, jak wolisz. Rog wyrasta Ci z glowy. Tylko zmityj sig i nie pomyl rogu z
porozem. Przypomng Ci. Rog bedzie raczej pojedynczy, rosnie cate zycie i jako martwa tkanka. Jaki pozytek z czego$
takiego? Niewielki, mozesz komus skuteczniej przywali¢ gtowa i stucha¢ ghupich zartow o swoim mezu(zonie).
Stopien zmian: lekki, modyfikator mutacji: lekki

Dzialanie: Atak za 3 sukcesy: Uderzenie rogiem. Rana Lekka(pp1)+ powalenie

Powalenie: Ofiara(o budowie mniejszej niz atakujacy) zostaje wywrdcona. Traktowana jest jako lezaca.

Skrzela

Opis: Byt kiedys taki film, a w nim ziemia zalana wielkim oceanem. Wszgdzie wokoto bandy wodnych gangerow.
Tylko jako$ moloch na pontonach si¢ nie pojawit. Gdzies na koncu okazuje sig, ze gldéwny bohater to mutant, na szyi
ma skrzela. Ludzie zamiast jednak go odstrzeli¢, daja mu odplyna¢ w glebiny. Ty mozesz nie mie¢ tego szczgscia
Stopien zmian: lekki, modyfikator mutacji: lekki

Dzialanie: Bohater moze spgdzi¢ pod woda dowolna dtugosé czasu. Warunkiem jest to, ze woda jest odpowiednio
natleniona i wystarczajaco czysta.

Szpony
Opis: Palce twoich dtoni zakonczone sa szponami. Prosta, przydatna i bardzo skuteczna bron.
Stopien zmian: lekki, modyfikator mutacji: cigzki

Dzialanie: Latwe ukrycie — przy ukryciu mutacji modyfikator o dwa stopnie mniejszy(drobny)
Cechy ataku wrecz:



Obrazenia:

Bud. -10 D /2D /L+pochwycenie. Bud. -12 D /L / 2L+pochwycenie

Bud. -14 L /2L /C+pochwycenie. Bud. -16 2L /C /C+pochwycenie

Bud. -18 C /C /2C+pochwycenie. Bud. -20 C /2C /K+pochwycenie

Bud. 22+ 2C /K /K+C+pochwycenie

Pochwycenie: Ofiara(o budowie mniejszej niz atakujacy) zostaje pochwycona. Do wszystkich testow ruchowych
otrzymuje kare +60%. Atakujacy decyduje czy chce pochwyci¢ ofiarg. Jesli otrzyma co najmniej rang lekka, lub
przegra otwarty test budowy, ofiara musi zosta¢ wypuszczona.

Uszy wilka

Opis: Kolejna ,,zwierzeca” mutacja. Wylosuj jeszcze szpony, zeby i ogon, to bedzie komplecik. Szczegolnie jak jestes
zwierzoksztattnym. Nie, nie nabijam sig.

Stopien zmian: lekki, modyfikator mutacji:  lekki

Dzialanie: Nastuchiwanie +3

Wezowy jezor

Opis: Twoj jezyk zakonczony jest rozwidleniem, podobnie jak to maja weze. Nie wiem po co ci takie cholerstwo, tylko
przez to seplenisz i wygladasz jak karykatura grzechotnika. I po co to wystawiasz na widok? Ze niby co$ czujesz?
Jezykiem? Wiesz, ze bardzo tatwo ujawni¢ t¢ mutacje? Wystarczy szerzej otworzy¢ paszcze. Wigc zamiast sig ktocic,
lepiej juz ja zamknij.

Stopien zmian: lekki, modyfikator mutacji: cigzki

Dzialanie: +1 percepcja, tatwe ukrycie — przy ukryciu mutacji modyfikator o dwa stopnie mniejszy(drobny)

Wyczulone nerwy

Opis: Twoj system nerwowy jest niezwykle wyczulony. Pozwala ci to dziata¢ precyzyjniej, wigcej czujesz i jeste$
bardziej spostrzegawczy. Niestety, jak ktos Ci przywali, tez czujesz to znacznie mocniej.

Stopien zmian: lekki, modyfikator mutacji: drobny

Dzialanie: +1 percepcja, + 1 zr¢cznos$¢, kara do testow odpornosci na bol +40%

Dlon — Ostrze

Opis: Twoja dton, jedna lub obie, wybor nalezy do ciebie, wyposazona jest w ostrze. Prawdopodobnie jest to kostny
wyrostek ciagnacy si¢ od nadgarstka miedzy knykciami i siggajace kilkanascie centymetrow za palce. Standardowo, to
znaczy ze mozesz sobie wymysli¢ szczegoty. Mechanika pozostanie podobna.

Stopien zmian: lekki, modyfikator mutacji: cigzki

Dzialanie: Cechy ostrza(bron rgczna): Bonus do zrgcznos$ci; +2 atak / w obronie brak

Pp: 1, Obrazenia: Bud. -10 D/L/L. Bud. -14 L/L/C. Bud. -15 L/C/C. Bud. 19+ C/C/K. Bud. -22 C/K/K

Dlon — macka

Opis: Twoja dton lub regka, jedna lub obie, wybodr nalezy do ciebie, to tak wiasciwie macka, lub zbiér macek. Wbrew
pozorom taka cecha znacznie poprawia zdolno$ci manualne nie wplywajac na nic innego niz walory estetyczne. Nie
musz¢ chyba wspominag, ze jak jaki$ cztek zobaczy wystajace macki z rgkawa to od razu rozpozna, ze jednak nie jeste$
farmerem z teksasu.

Stopien zmian: lekki, modyfikator mutacji: cigzki

Dzialanie: + 1 do zrecznosci

Kocie oczy

Opis: Twoje oczy podobne sa do oczu kota. Przy normalnym $wietle specjalnie nie r6znig si¢ od ludzkich, w ostrym
zwezaja si¢ w dwie pionowe szparki, a przy stabym zrenica obejmuje calag widoczna powierzchnie oka. Jesli nie chcesz
by ktos$ odkryt u ciebie ta cechg, w ciemnosci lub ostrym §wietle warto polega¢ na ciemnych okularach. Podobno w
niektorych rejonach ta mutacja jest tak czgsta, ze miejscowi porzadkowi maja zwyczaj Swieci¢ latarka w oczy
wszystkich nowo zapoznanych ludzi. Kiedy wyjmuja latarke, daja ci w sam raz wystarczajaco duzo czasu aby wywali¢
im z czegos$ cigzkiego, nieprawdaz?

Stopien zmian: lekki, modyfikator mutacji: lekki

Dzialanie: Widoczno$¢ w stabym $wietle jest dla ciebie rownie dobra co przy normalnym $wietle. W ciemno$ci
widzisz tak jak ludzie przy stabym $wietle. W catkowitej ciemnosci nie widzisz nic, jak inni.

Owadzie oczy

Opis: Mozna powiedzie¢, ze wcale nie masz dwojga oczu, ale wiele wigcej, cho¢ wygladaja tak jakby byty dwa. Kazdy
segment twojego aparatu wzroku to oddzielne oko obejmujace pewien fragment przestrzeni. Widzisz w kilku
kierunkach naraz. Jakim§ dziwnym trafem wigkszo$¢ ludzi staje si¢ wyjatkowo nerwowa w twoim towarzystwie, wigc




lepiej zatatw sobie ciemne okulary.
Stopien zmian: lekki, modyfikator mutacji: cigzki
Dzialanie: +1 do percepcji. Latwe ukrycie — przy ukryciu mutacji modyfikator o dwa stopnie mniejszy(drobny)

Wezowe oczy

Opis: W przeciwienstwie do kocich oczu te widoczne sa non stop. Gadzie oczy nie przyniosa Ci raczej sympatii u ludzi
natomiast zapewniaja termowizje, ktora wierz mi lub nie, dziata stabo za ciemnym okularami.

Stopien zmian: lekki, modyfikator mutacji: lekki

Dzialanie: Zwykle widzenie zastgpuje termowizja.

Zwierzece stawy

Opis: Twoje nogi sa inaczej zbudowane, niz nogi ludzi, bardziej przypominaja zwierzgce. Na pierwszy rzut oka
posiadasz dodatkowy staw. W praktyce twoja kostka umieszczona jest znacznie wyzej i spetnia tg rolg, natomiast ty
stapasz jedynie na palcach. Dzigki temu jeste§ duzo bardziej mobilny. Tak, ci¢zko znalez¢ dla Ciebie buty.

Stopien zmian: cigzki, modyfikator mutacji: lekki

Dzialanie: Poruszanie si¢: +1 metr/segment

Krok 4: WSPOLCZYNNIKI

Wez podregcznik do Neuroshimy, edycja 1.5. Otworz go na stronie 78 i wylosuj wspotczynniki. Tak jak dla cztowieka.

Krok 5: CYBORGIZACJE

No dobra, teraz okreslimy na ile jestes zcyborgizowany. Co to znaczy? Na ile jestes jeszcze mutantem, a na ile juz
maszyna. Jesli wybrates Cyborgo, pewnie czekale$ ze zniecierpliwieniem na ten krok, jesli wybrates Wtyke, pewnie nie
specjalnie Cig to interesuje. Ale kazdy z was posiada jakie$ wszczepy, choéby jednostke centralna.

Nie musisz niczego kupowac, ale wtedy twoje gamble przepadna. No dobra, policz ile ich masz. 50 gambli dostaniesz
w prezencie od MG i zaczynaj zakupy. Przypomng Ci. Jes§li wybrate§ pochodzenie Moloch i cechg ,,dar maszyny”,
masz dodatkowych 50 gambli, jesli jestes Cyborgo +25, a jesli jestes Wtyka, masz ich 50 mniej. No to mutki, fapiemy
za koszyki.

Nazwa: Nazwa Cyborgizacji

Wartos¢: [los¢ gambli, ktora nalezy wyda¢ by zakupié¢ konkretna modyfikacje na etapie tworzenia postaci.
Wymagania: Wszystkie modyfikacje i/lub poziom cech, niezbedny aby wszczepi¢ dana modyfikacje.

Energia: [lo$¢ energii jaka pochtania dana modyfikacja. Jesli poziom energii otrzymywany dzigki jednostce centralnej
i/lub bateriom zostanie przekroczony, nie b¢dzie ona dziatac.

Stopien zmian: (wszystkie zakupione cyborgizacje sa juz wszczepione, i nie zostaly odrzucone) Okresla stopien
skomplikowania zabiegu chirurgicznego wymaganego do wszczepienia modyfikacji. Ustala ewentualne obrazenia
wynikajace z nieudanego zabiegu, wycigcia lub odrzucenia przez organizm danego wszczepu. Okresla takze szanse na
odrzucenie cyborgizacji.

Modyfikator cyborgizacji: Okresla stopien w jakim dana cyborgizacja moze powodowac¢ nieche¢ wérod innych.
Wigcej o modyfikatorze mutacji/cyborgizacji w Kroku 6.

Opis: Krotka charakterystyka modyfikacji.

Dzialanie: Wplyw modyfikacji na postac.

Nazwa: Jednostka centralna

Wartos¢: 500 gambli (postacie zaczynaja z ta modyfikacja, nie musza ptacic)

Wymagania: Brak

Energia: Brak zapotrzebowania.

Stopien zmian: nad Krytyczny

Modyfikator cyborgizacji: brak

Opis: Jednostka centralna to wszystko co jest potrzebne by uruchomi¢ powazniejsze cybernetyzacje, akumulator
zasilany kwasem solnym wprost z twojego zoladka, tacza neuromechaniczne i tylko moloch wie co jeszcze. Wymagane
do bardziej skomplikowanych cyborgizacji.

Dzialanie: + 10 do energii. Umozliwia komunikacje z inna jednostka centralna. Do 20 metrow.

Specjalne: Kazdy z BG rozpoczyna rozgrywke wyposazony w jednostke centralna.




Nazwa: Implant oka

Wartos$é: 15 gambli

Wymagania: Brak

Energia: zapotrzebowanie 2

Stopien zmian: lekki/drobny.

Modyfikator cyborgizacji: drobny/lekki

Opis: Niewielki projektor oraz system analizy wizji sktadajacy si¢ na implant oka to podstawa do szerszych
modyfikacji wzroku. Moze zosta¢ umieszczony zar6wno wewnatrz, jak i na zewnatrz oka.

Dzialanie: Implant mozna umiesci¢ dwa razy, te same modyfikacje nie sumuja premii.

Kazdy implant pozwala umiesci¢ dwie modyfikacje wzroku:

Nazwa: Noktowizor, warto§¢ 20 gambli, dzialanie: akcja za jeden segment: uruchomienie/wylaczenie noktowizji
Nazwa: System celowniczy, warto§¢ 30 gambli, dziatanie: -20% do celno$ci broni strzeleckiej

Nazwa: Zapis obrazu, warto$¢ 10 gambli, dzialanie: akcja za jeden segment: zapisanie/odtworzenie/kasowanie obrazu,
maksymalnie 5 obrazéw (umozliwia np. powtarzanie testow wypatrywania)

Nazwa: System ochrony oka, warto$¢ 5 gambli, dziatanie: odpornosc¢ na oslepienie oraz inne efekty szkodliwe dla oka
Nazwa: Lornetka/dalmierz, warto$¢ 10 gambli, dziatanie: przyblizenie 4 krotne, dalmierz.

Nazwa: System kontrastu, warto$¢ 30 gambli, dziatanie:+1 percepcja

Nazwa: System analizy zachowan

Wartosé: 20 gambli

Wymagania: Brak

Energia: zapotrzebowanie 1

Stopien zmian: drobny

Modyfikator cyborgizacji: drobny

Opis: Skomplikowany system analizujacy zachowanie istot zywych, montowany na r¢ce badz glowie.
Dzialanie: - 20% do testow umiejgtnosci z pakietu ,,empatia”

Nazwa: Syntezator tonacji glosu

Wartos$¢: 20 gambli

Wymagania: Brak

Energia: zapotrzebowanie 1

Stopien zmian: drobny

Modyfikator cyborgizacji: drobny

Opis: Modyfikacja wiazadel glosowych umozliwiajacy przemawianie ré6znymi gltosami.

Dzialanie: Mozliwos$¢ zmiany tonacji gltosu(dziecko, kobieta, m¢zczyzna, bestia, maszyna). -10% do -40% przy testach
z pakietu negocjacji i empatii, opartych na wykorzystaniu tej mechaniki.

Nazwa: Siatka podskérna

Wartos¢: 80 gambli

Wymagania: Jednostka centralna

Energia: zapotrzebowanie 2

Stopien zmian: Krytyczny

Modyfikator cyborgizacji: brak

Opis: Siatka podskorna to oparta na nanotechnologii, zaawansowana konstrukcja, zapewniajaca czg¢sciowa odpornosc
na bron o niskim kalibrze oraz stabsze ciosy.

Dzialanie: - 1 do zr¢czno$ci. Samo naprawiajacy si¢ pancerz o redukeji 1.

Nazwa: Filtr / stala maska przeciw gazowa
Wartos¢: 20 gambli

Wymagania: brak

Energia: zapotrzebowanie 1

Stopien zmian: ci¢zki/drobny

Modyfikator cyborgizacji: drobny/lekki

Opis: Filtr umieszczony tuz przed plucami lub stala maska przeciw gazowa, wprost na ustach (ma mozliwoscia
otwarcia). Oba stuza jako filtr powietrza, neutralizujacy wigkszo$¢ znanych gazoéw trujacych.

Dzialanie: Maska przeciw gazowa.

Nazwa: Staly lekki pancerz
Wartos¢: 25

Wymagania: Brak

Energia: brak zapotrzebowania
Stopien zmian: drobny




Modyfikator cyborgizacji: drobny

Opis: jedna (pomijajac gtowe) lokacja twojego ciata pokryta jest statlym pancerzem.
Zastepuje naturalny pancerz.

Dzialanie: Pancerz o redukcji 2, wytrzymalos$¢ 5, kara +5%

Nazwa: Sensory czuciowe

Wartosé: 50

Wymagania: Jednostka centralna.

Energia: zapotrzebowanie 1

Stopien zmian: cigzki

Modyfikator cyborgizacji: drobny

Opis: Cybernetyzacja zewngtrznych nerwow wraz z biologicznym aplikatorem morfiny(nie trzeba uzupetniac).
Dzialanie: + 1 do zrecznosci,

Likwidacja kary +40% od bdlu i -1 do zrecznosci, - 1 do percepcji na 4 godziny, aktywowane automatycznie po
osiagnigciu kary +40%

Nazwa: Dodatkowa bateria

Wartosé: 15

Wymagania: Jednostka centralna lub bateria stoneczna.

Energia: brak zapotrzebowania

Stopien zmian: lekki

Modyfikator cyborgizacji: brak

Opis: Ladowana wstrzasami bateria zwigkszajaca mozliwosci przechowywania energii.
Dzialanie: + 2 do energii. Implant mozna umiesci¢ cztery razy.

Nazwa: Bateria sloneczna

Wartosé: 50

Wymagania: Brak

Energia: brak zapotrzebowania

Stopien zmian: cigzki

Modyfikator cyborgizacji: lekki

Opis: tadowana na stoncu bateria stoneczna, zwigkszajaca mozliwosci pozyskiwana i przechowywania energii.
Dzialanie: +10 do energii. Ladowanie: godzina na stoncu, roztozone baterie: kara +40% do czynnosci, duzy cel
trafienie -40%

Nazwa: Aplikator

Wartosé: 20

Wymagania: Jednostka centralna.

Energia: zapotrzebowanie: 1

Stopien zmian: drobny

modyfikator cyborgizacji: drobny

Opis: Aplikator to sterowane przez jednostke centralng(gracza)mate urzadzenie w formie dwoch tloczkow i strzykawek
umozliwiajace btyskawiczna aplikacje dowolnego §rodka ptynnego wprost do krwiobiegu.

Dzialanie: Mozliwos¢ przechowywania dwoch strzykawek z dowolnym $rodkiem i mozliwoscia natychmiastowe;j
aplikacji. Akcja za jeden segment: aplikacja. Akcja za 6 segmentéw: zatadownie strzykawki do aplikatora

Nazwa: Cyber dlon

Wartosé: 40

Wymagania: Brak

Energia: zapotrzebowanie: 2 (na jedna dton)

Stopien zmian: Cigzki,

Modyfikator cyborgizacji: lekki

Opis: Cybernetyczne usprawnienie dtoni (lub wszystkich, za te same gamble, bez dodatkowych premii).

Dzialanie: + 1 do zrgcznosci. Implant zastepujacy naturalng dton. Podstawa do szerszych modyfikacji dtoni. Jedna
(losowo)rana cigzka reki nie wymaga testu odpornosci na bol i wymaga naprawy (elektronika, mechanika).

Pozwala umiesci¢ dwie modyfikacje dioni, te same modyfikacje nie sumuja premii:

Nazwa: Lacze elektroniczne, warto$¢ 10 gambli,dziatanie: przy zastosowaniu: elektronika i komputery -20% do testow.
Nazwa: Skalpel, warto$¢ 10 gambli, dziatanie: testy leczenia -20%. Jako bron(bijatyka): D/D/L.

Nazwa: Odwzorowanie, wartos¢ 10 gambli, dziatanie: mutacje i cechy reki moga zosta¢ zachowane zamiast zastapione.
Odwzorowana naturalna bron(szpony, ostrze) otrzymuje +1pp.




Nazwa: Cyber reka

Wartos$é: 100 (w tym wliczona cyber dion)

Wymagania: Jednostka centralna, budowa 16 lub/i endoszkielet.

Energia: zapotrzebowanie: 6 (na jedna reke, wliczona cyber dion)

Stopien zmian: Krytyczny (w tym wliczony cyber dlon)

Modyfikator cyborgizacji: cigzki (w tym wliczony cyber dtoni)

Opis: Cyber implant reki.

Dzialanie: Implant zast¢pujacy reke. Budowa 19, Zrecznosé 14(+1 od cyber dtoni).

Dodatkowa cyborgizacja - cyber dton. Mozna umiesci¢ zamiast obu rak. Rany cyborgizowanej reki wymagaja naprawy
(elektronika, mechanika).

Nazwa: Gniazdo broni

Wartos$¢: 40 gambli

Wymagania: Jednostka centralna. Budowa 14 lub/i endoszkielet.

Energia: zapotrzebowanie 7

Stopien zmian: cigzki

Modyfikator cyborgizacji: cigzki

Opis: Zastepujace jedna dton, state gniazdo na uzbrojenie.

Dzialanie: Calkowicie zastgpuje jedna dlon. Jedna (losowo)rana cigzka reki nie wymaga testu odpornosci na bdl i
wymaga naprawy (elektronika, mechanika) zamiast leczenia. Mozna uzywac strzeleckich broni oburgcznych,
cyborgizacja posiada odpowiednia podporke. Nie mozna jednak wtedy uzywac gniazda broni.

Pozwala umiesci¢ jedna cyberbron:

Nazwa: Sprzgzony pistolet maszynowy. Wartos¢: 20 gambli. Opis: Molochowa wariacja na temat pospolitego Uzi.
Obrazenia lekkie, pp: 2, szybkostrzelno$¢: 3, kaliber 9mm, magazynek 2 razy 40 naboi, zacigcie 18-20, zawsze gotowy
do strzatu(jeden segment na dobycie), przetadowanie wewngtrzne: 2 segmenty, zewngtrzne: 10 segmentéw. Dobra
amunicja: przy samorobkach zacigcie 15-20

Nazwa: Sprzezony karabin bez tuskowy. Warto§¢ 40 gambli. Opis: Niezwykle szybkostrzelny karabin o stosunkowo
niewielkich obrazeniach i unikalnej amunicji. Szybkostrzelno$¢ oraz niezawodno$¢ rekompensuje te wady po
wielokro¢. Obrazenia lekkie, pp: 1, szybkostrzelnos¢: 4, kaliber 5.42 mm bez tuskowe, magazynek; 144 naboi - tasma.
Zacigcie 19-20, staby odrzut — pogorszenie trafienia przy ogniu maszynowym dwa razy mniejsze. Przetadowanie
zewngtrzne: 20 segmentéw. Brak pojedynczego ognia. Brak samordbek.

Nazwa: Rozszarpywacz. Warto$¢ 15 gambli. Opis: Wzmocnione ttokami podwdjne mechaniczne szpony zdolne
rozerwaé cztowieka wpot. Premia do zr¢cznosci w ataku + 4, w obronie brak, Pp: 2

Bud. -142L/C/K Bud.-16 2L /2C/K Bud. 18+ C/K/K+C

Nazwa: Endoszkielet

Wartos$¢: 50 gambli

Wymagania: Jednostka centralna

Energia: zapotrzebowanie 6

Stopien zmian: cigzki

Modyfikator cyborgizacji: lekki

Opis: Zewngtrzny szkielet pozwalajac na umieszczenie wielu zewngtrznych modyfikacji
Dzialanie: +1 budowa, - 1 zrgcznosé, - 1 percepcja

Pozwala umiesci¢ modyfikacje:

Nazwa: Staly ciezki pancerz

Wartos¢: 25

Wymagania: Endoszkielet

Energia: brak zapotrzebowania

Modyfikator cyborgizacji: lekki

Opis: jedna lokacja twojego ciata pokryta jest statym cigzkim pancerzem opartym na endoszkielecie.
Dzialanie:

Kara: 5%

Redukcja 3 Wytrzymatosé 5

Nazwa: Tlok

Warto$¢: 25

Wymagania: Endoszkielet

Energia: zapotrzebowanie 2

Modyfikator cyborgizacji: drobny

Opis: twoj Endoszkielet wyposazony jest w dodatkowe ttoki zwigkszajace twe mozliwosci fizyczne.
Dzialanie:

Ttoki mozna umiesci¢ 4 razy.

+ 1 do budowy

Nazwa: Sensory endoszkieletu




Wartos¢: 25

Wymagania: Jednostka centralna, endoszkielet

Energia: zapotrzebowanie 1

Modyfikator cyborgizacji: drobny

Opis: przekaznik bodzcoéw czuciowych endoszkieletu

Dziatanie:

Likwiduje kare — 1do zr¢cznosci, -1 do percepcji wynikajace z endoszkieletu.
Nazwa: Stawy skokowe endoszkieletu

Wartos¢: 25

Wymagania: Jednostka centralna, endoszkielet

Energia: zapotrzebowanie 3

Modyfikator cyborgizacji: lekki

Opis: System ttokow i przektadni pozwalajacy wykonywa¢ imponujace skoki.
Dziatanie:

Pozwala na wykonywanie skokéw na wysoko$¢ w metrach, rowna budowie podzielonej przez 4 i zaokraglonej w gorg.
Skok to dwa segmenty.



Krok 6: MODYFIKATOR MUTACJI/CYBORGIZACJI

(Oraz stopien zmian)

Wigc jak to dziala?

Mutacje i cyborgizacje sa tym po czym poznaje si¢ mutka, zasranych standw przez to nie odkryjesz. Jest tak, ze im
bardziej odstajesz od ogélnie przyjetego cztowieczenstwa, tym wigksza szansa, ze jaki$ humanista Ci¢ odstrzeli, lub
ucieknie z krzykiem.

Kazda mutacja/cyborgizacja ma modyfikatory:

Modyfikator M. %  Test wykrycia(czujnosci)

krytyczny 45%  Udany automatycznie
cigzki 15%  przecigtny

lekki 5% bardzo trudny
drobny 0% Mistrzowski
Ukrycie

Co oczywiste nikt nie kaze Ci paradowac ze wszystkimi zmianami na widoku. Jesli uda Ci si¢ ktéra$ ze swoich zmian
dobrze ukry¢, odezytujesz jej modyfikator o jeden poziom nizej(np: z lekkiej na drobng).

Modyfikator procentowy

Trzy mutacje drobne daja lekka, trzy lekkie - cigzka, trzy ciezkie — krytyczna. Sprawdz jaka suma wyszta i odczytaj
wynik M. %. Wszystkie powyzej krytycznej i te ktorych ,,nie starczylo” na wyzsza (np. dwie lekkie) rowniez odczytaj,
dodaj. To petny M. %.

np.: Mamy dwa razy modyfikator mutacji lekkiej, i trzy razy ciezkiej. Wychodzi krytyczna i dwie lekkie. Czyli 45% +5%
+5%. Pelny M. % rowna sie 55%.

M. % czyli modyfikator procentowy to kara (+%) do testéw morale twoich wrogdéw, premia do twoich testow
zastraszania(-%) oraz kara (+%) do pozostatych testow charakteru wobec ludzi.

Test wykrycia

Natomiast test wykrycia, to test na czujnos¢ wykonywany przez wszystkie istoty, ktore napotkasz i okresla czy uznaty
Cie za Mutanta. Oczywiscie udany test oznacza, ze zostale$ za niego uznany, nie na odwroét. Poziom trudnosci testu
odczytujesz w tabelce, tutaj rowniez wiele modyfikacji sktada si¢ na ostateczny wynik. Np. Trzy lekkie, beda jedna
cigzka. Dwie cigzkie, pozostang w przedziale dla cigzkich.

Stopien zmian:

Tak, pojawito si¢ co$ takiego, przy mutacjach i Cyborgizacjach. Co to? To okreslenie jak bardzo dana modyfikacja
zmienia postac. Ustala stopiefn skomplikowania zabiegu chirurgicznego wymaganego do wszczepienia lub usunigcia
modyfikacji, ewentualne obrazenia wynikajace z nieudanego zabiegu, wycigcia lub odrzucenia przez organizm
wszezepu. Oznacza tez szanse na odrzucenie cyborgizacji.

(Jesli posta¢ ma wytrzymalo$¢ wyzsza niz jedna rana krytyczna, otrzymuje dodatkowe rany. Np. wytrzymalos¢ postaci
to: Rana krytyczna i cigzka. Nieudany test wszczepienia Lekkiej cyborgizacji. Zamiast rany lekkiej, posta¢ otrzymuje
ran¢ lekka i drasniecie.)

Wycinanie.

Przy wycinaniu mutacji, postac¢ otrzymuje zawsze rang maksymalna, taka jak przy zabiegu nieudanym.

Drobny- Wymaga przecigtnego testu chirurgi. Nieudany powoduje Drasnigcie, udany nie powoduje obrazen. Szansa
na odrzucenie: Rzut k20. Wynik 19-20 oznacza nieprzyjgcie przez organizm danej modyfikacji.

Lekki - Wymaga problematycznego testu chirurgi. Nieudany powoduje Lekka Rang, udany - Drasniecie

Szansa na odrzucenie: Rzut k20. Wynik 18-20 oznacza nieprzyjgcie przez organizm danej modyfikacji.

Ciezki - Wymaga trudnego testu chirurgi. Nieudany powoduje Cigzka rang, udany - Rang Lekka

Szansa na odrzucenie: Rzut k20. Wynik 17-20 oznacza nieprzyjecie przez organizm danej modyfikacji.

Krytyczny - Wymaga bardzo trudnego testu chirurgi. Nieudany powoduje Krytyczna Rang, udany - Rang Cigzka
Szansa na odrzucenie: Rzut k20. Wynik 16-20 oznacza nieprzyjecie przez organizm danej modyfikacji. Podczas
usuwania, mutacje krytyczne powoduja co najmniej rang krytyczna, czyli sa nie do usunigcia bez §mierci pacjenta.
Nad Krytyezny — Nie do usunigcia. Wymaga cholernie trudnego testu chirurgi. Nieudany powoduje Krytyczna Rang,
udany - Rang Cigzka. Szansa na odrzucenie: Rzut k20. Wynik 15-20 oznacza nieprzyjgcie przez organizm danej
modyfikacji. Podczas usuwania, zmiany nad Krytyczne powoduja co najmniej rang krytyczna, nie do usunigcia bez
$mierci pacjenta



Krok 7: SPECJALIZACJA

Mam nadziej, ze jeszcze nie zamienite§ podrecznika w podstawke pod herbate, czy co tam wy na sesji pijecie. Skocz do
strony 82 i wybieraj.

Krok 8: UMIEJETNOSCI

Domyslites si¢? Ten sam podrecznik strona 86.

Krok 9: SZTUCZKI
Strona 98, podrecznik.

Krok 10: REPUTACJA

Gre postac zaczyna z pigcioma punktami reputacji, w wybranym regionie. Chyba, ze ktoras z cech to modyfikuje.

Krok 11: HISTORIA POSTACI

Stworz kogos niepowtarzalnego. Osobe.

Pamieé

Na koniec co$, bez czego nie moze obejs¢ si¢ zadna postac. Obejrzyj kartg postac, spdjrz na pochodzenie, profesje,
mutacje 1 wspotczynniki. Pomysl, jak historia si¢ z tego wytania. Ostatnie co pamigta twoja postac, to w zaleznosci od
pochodzenie.

Dzicz i cztowiek: schwytanie przez maszyny Molocha.

Kadzie Molocha: wyszkolenie przez mechanicznego boga.

Imie

Nadaj swojej postaci imig, przydomek. Jesli pochodzi z Kadzi Molocha, moze nie posiada¢ imienia, zastgpuje je numer,
lub ciag znakéw. Moze jednak nazywac si¢ imieniem na wlasne potrzeby. Jesli pochodzi z dziczy, ma pewnie jakis
przydomek, cos co ja charakteryzuje. Pochodzac od ludzi, zapewne masz imig i nazwisko.

Watki osobiste

Porozmawiaj z MG, reszta graczy. Pomyslcie razem. Moze MG zgodzi si¢ powiazac ja jakos z historia postaci twojego
ludzkiego bohatera. Czy jednak wolisz, by MG sam umie$cit powiazania twojej postaci w przygodzie? Bardziej
odpowiada Ci gra kim$ catkowicie niepowigzanym? Nowa istota, stworzona przez Molocha, tajemniczym mutantem
wypelztym na brzeg gdzie§ w stanie Maine? Moze historia twojej postaci wiaze si¢ z innymi BG? Rodzina, przyjaciele.
Istoty z tego samego gniazda, dawni wrogowie? Mutant z dziczy oraz polujacy na niego towca mutantow, razem
ztapani przez Molocha?

Postac jest juz gotowa. .

™~




Prowadzenie przygody
To dos¢ specyficzna przygoda, wszystko tu kreci si¢ wokoto mutantéw. Anioty czy Demony?. Kazdy MG i jego
druzyna, stworzy sobie taka wizje mutantow jaka uzna za stosowne.

Budowa przygody:

Przygoda zostal podzielona, oddzielne sceny i przerywniki stanowia materiat na krétkie sesje, lub tez fragmenty
wigkszych.

Sceny

Wszystkie sceny, to te fragmenty fabularne przygody, ktore stanowia jej O$. Modyfikacja Iub zmiana chronologii moze
zmieni¢ w przygodzie bardzo duzo.

Przerywniki

Nie sa niezbgdne, cho¢ dodaja wiele fabularnych smaczkéw oraz mozliwo§¢ wykorzystania wszystkich umiejgtnosci
BG. Jesdli je usuniesz, lub przerobisz, przygoda nie rozleci si¢, cho¢ moze zmieni¢ charakter.

W ten sposob zostaly zapisane sugestie, dotyczqce prowadzenia. Opisy walk, dialogi itp.

BN i przeciwnicy
Jesli w przygodzie pojawia si¢ BN lub przeciwnik, jest tez odnosnik do frakeji i jego karty postaci. np.:

Carsonczyk:

Obywatel
Karty postaci najlepiej wydrukowac i zapoznac¢ sig z nia za nim rozpocznie si¢ konkretna sceng czy przerywnik. Kazdy
BN z ktorym istnieje duza szansa nawiazania rozmowy, zostat opisany w ten sposob, by mozliwe byto odegranie go
jako konkretnej osoby. Przyktadem moze by¢ Asha i John, ktoérych BG spotykaja na samym poczatku.

Posterunek

Asha i John
Zwykli zotnierze, ale ich cechy charakterystyczne moga postuzy¢ Graczom by zmylié przeciwnika. Jednak nawet BN
ktoérych rola jest jedynie walka z BG, nie musza by¢ identyczni

Posterunek

Szturmowiec
Inaczej traktuje sig rannego, gdy szturmowiec, to brunetka w srednim wieku, z niesmiertelnika mozna wyczyta¢ imig
Monika Wood, a na zdjgciu wyciagnigtym z kieszeni widnieje jej rodzina razem towiaca ryby w jakiej$ teksanskiej
rzece. W tej przygodzie przeciwnicy nie musza by¢ bezosobowym migsem armatnim. Wtasnie po to w kartach postaci
umieszczone sg nie$miertelniki, imiona czy przedmioty osobiste.

Walka
W calej przygodzie nie musi doj$¢ do wigcej niz jednej. Prawdopodobnie bedzie jej jednak sporo. Na kazdej karcie BN
uwzgledniona jest agresja, oraz metody walki danego przeciwnika. Dodatkowo w samej przygodzie znajdzie si¢ kilka
sugestii. Wigkszos$¢ przeciwnikdéw stanowi zagrozenie jedynie w grupach i przy wsparciu podnoszacego morale
dowodcy. Wszystko zalezy od MG. Jesli wrodzy BN bgda wykorzystywac wszystkie okazje, uzywac wszystkich
sztuczek, umiejgtnosci, taktyk i broni; BG beda mieli bardzo wymagajacych przeciwnikow. Natomiast jesli MG poskapi
BN'om takiego sprytu, potyczki nie powinny sprawi¢ klopotu.

Smieré a BG

Kazdy MG czy tez Gracz ma swdj styl i kazdy postrzega inaczej $mier¢ BG. Przygoda ma posta¢ retrospekcyjny, lecz
nie oznacza to nakazu zachowywania BG przy zyciu. Nawet jak cala druzyna mutantow padnie, przygoda nie konczy
si¢ nonsensem. Zastgpczo, zadanie ludzkich BG w Epilogu moze znaczy¢ eliminacje mutantow BN, takich jak Iji,
Head czy Shoulder. Nie oznacza to ze BG musza gina¢, nie powinni.

Reputacja

Kazdy BG ma przynajmniej 5 reputacji w jednym miejscu. Jesli jest to Posterunek czy Carson, nie ma problemu. Lecz
kiedy Gracz wybierze Detroit? Warto da¢ mu szanse zostania rozpoznanym. Jesli udajac cztowieka, druzynowa kocica
ustyszy — Ja Cie znam!... nie prowadzitas wozu na wyscigu w Detroit? Bedzie to na pewno mity smaczek.

Odpoczynek

Nie zawsze scenariusz moze uwzglednia odpoczynek postaci, czy ich zmgczenie. MG powinien ustali¢ sam, kiedy
gracze powinni testowac¢ kondycje i kiedy dzien dobiega konca w zaleznosci od postgpowania jego druzyny. Mozna
uznac, ze jedna scena i przerywnik sktadaja si¢ na czas jednego dnia, cho¢ nie jest do niezbgdne.

Punkty doSwiadczenia
Przecigtnie na jedna sceng, BG powinien otrzymaé 100-300 punktéw doswiadczenia. Przerywnik to 50-200.




SCENARIUSZ

Witamy w Carson!

Scena I: Fabrvka zegarkow

Przyjemne sny, delikatne cieplo, uczucie sytosci. Odlegly dzwiek ttuczonego szkia.
BG budza sie.

Przebudzenie
Hala dtuga na jakie$ 30 metrow, szeroka na 7. Podloga cala zaro$nigta mchem i pokryta korzeniami drzew. Ich pnie
przebijaja dach tworzac liczne przeswity. Z jednej strony wida¢ niedawno oczyszczone schody na dét, hala miesci si¢
na pigtrze. W przeciwnym rogu, dymi wrak maszyny Molocha.

Zniszczona maszyna Molocha:

Wdowa
Spory pajakowaty twor nie wykazuje oznak dziatania. Zasciela panelami baterii stonecznych znacznq czesé podiogi.
Powietrze wypelnia zapach prochu, starego tynku i zywicy z uszkodzonych w strzelaninie drzew. Wymienione wczesniej
zapachy przyttacza chemiczny smrod ptonqcej maszyny. W takich warunkach BG budzq sie z farmakologicznej Spiqczki.

Odwtlok maszyny sktada si¢ z dziesigciu jajowatych komor, popgkanych i rozhermetyzowanych w wyniku awarii.
Gracze sa jedynymi z mutantow, ktorych ,,.kokony” nie zostaty catkowicie zniszczone. Nadal kilka kabli i rur taczy ich
z martwa maszyna. Szok wywolany naglym obudzeniem(test kondycji na zmeczenie. Kara: 0/+20%), nagle otwarte
rany po taczeniach (drasniecie), to wszystkie wynikajace z tego utrudnienia. Gracze maja chwile na dojscie do fadu,
poznanie druzyny. Jesli kto§ podczas tworzenia postaci wybrat sobie zwierzgcego towarzysza, ten znajduje si¢
niedaleko w sprawnym wciaz inkubatorze. Jesli ktorys z graczy posiada ulubiong bron(cecha ,,Arcymistrz”) bron ta
znajduje sig obok jego kapsuly.

Nie ma zadnej instrukcji, wydanej przez maszyny. Zadnego nastawienia, Zadnego molochowego programu
lojalnosciowego. ,, Zabijaj ludzi, zbieraj gamble”. Nic. Wspomnienia to porwanie przez maszyny, bqdz tez narodziny w
jej trzewiach. BG zostali wypuszczeni przypadkowo, jeszcze przed praniem mozgu. Jedyny slad, to programy
przystosowania spotecznego, stosowane na tych BG, ktorzy pochodzq z Kadzi Molocha. Warto o tym przypomniec.

Pierwsze spotkanie z Posterunkiem
Kiedy juz uda im si¢ zebra¢, w przeciwnym rogu sali dostrzega, ze po schodach wchodzi dwoje Zohierzy. Niski cho¢
masywny mezczyzna uzbrojony w karabin, oraz obwieszona amuletami kobieta z pistoletem maszynowym.

Posterunek:

Asha i John.
Gracze powinni si¢ domysle¢, ze jako mutanci nie sa mile widziani. Jesli tego nie zrobia, czeka ich walka. W kazdym
razie, jesli zolnierze dostrzega mutantéw, wezwa positki i w zalezno$ci od oceny sit(i testu morale) beda strzelaé, albo
wycofaja si¢.

Posterunek (positki):

Czterech szturmowcow. Dotarcie do miejsca zdarzenia: 10 rund.
Na dole, na ulicy, pod hala, znajduje si¢ furgonetka i Hammer. To $rodki transportu oddziatu szturmowego
odpowiedzialnego za zniszczenie molochowej maszyny. Je§li gracze zaryzykuja otwarta walke z nadchodzacymi
positkami, nie maja szans z tak duza przewaga sit. Moga ucieka¢ oknem, lecz wtedy czeka ich 6 metrowy skok, a
nastgpnie ucieczka przez podmokty las — ruiny.

Sity posterunku pod fabryka(w tym ewentualne positki):

Pigciu szturmowcow, snajper, zotnierz wsparcia.

Dwoch Kierowcow(personel posterunku)

Jest to pierwsze spotkanie BG z ludzmi. Majq szanse przetestowac swoje podejscie. BG mogq probowac sie
schowac(powierzchnia hali jest czesciowo ocieniona, jest tutaj sporo roslinnosci), postacie z mniej widocznymi
mutacjami mogq probowac udawac ludzi(np. Cywili porwanych przez Maszyny), lub po prostu zaatakowac zZotnierzy.

Zohierze zostali wystani aby sprawdzi¢ wrak Molochowego transportera, zniszczonego niecala godzing wczesniej.
Posiadaja krotkofalowki i na biezaco melduja o przebiegu zwiadu. Co dziesi¢¢ rund( jesli meldunek nie dotrze w ciagu
dziesigciu rund, po braku odpowiedzi na wezwanie, automatycznie wkraczaja positki).

Z krotkofalowki dobiega glos: Co jest Asha, slyszeliSmy tutaj strzaly ... Asha? ... Sierzancie Higgens, raportuj!

Jesli uznaja BG za ludzkich cywili, zamelduja o tym. Jesli ich nie zauwaza, ostroznie podejda do maszyny.
Zaatakowani z bliska moga nie mie¢ szans na wezwanie positkow.



Pi¢tro nizej.

Na dole, schodzac po schodach znajduja sig resztki dawnej hali produkcyjnej. Zacieniona przestrzen rownie rozlegla co
na gorze, petna jest rdzewiejacych maszyn nieznanego przeznaczenia. Z sufitu zwisaja korzenie. Sciany porasta grzyb, a
podloga jest czg§ciowo zalana woda. Z tego miejsca s cztery drogi wyj$cia. Frotowymi drzwiami — prosto pod lufy
stojacych na ulicy zohierzy. Dziura w $cianie, pomigdzy drzewa podmoktego lasu, lub w tym samym kierunku przez
jedno z okien. Mozna tez opusci¢ to miejsce przez piwnice ale jest to opcja tylko dla postaci umiejacych spedza¢ pod
woda dhuzej niz 12 rund, bo tyle wlasnie trwaé bedzie przeptynigcie do najblizszego wyjs$cia na zewnatrz budynku
(umiejgtno$¢ ptywania skraca ten czas o trzy rundy, za kazdy punkt).

Na zewnatrz

Opuszczajac to miejsce gracze czuja nieznaczne zawroty glowy. Latwo zrzuci¢ to na szok. Lecz faktyczna przyczyna
jest ,,wezwanie” maszyny. Odbiornik/Nadajnik, w ktory wyposazona jest Wdowa przesyla sygnatl do jednostek
centralnych BG, sygnal pozwalajacy ja zlokalizowaé. Ré6wnoczesnie zostaje wystany sygnat do molocha. Ale uczucie
znika, sygnal stabnie wraz z oddalaniem si¢ graczy od tego miejsca.

Przerywnik 1. Zgliszcza Carson City
Bagno.
Kiedy gracze zaszyja si¢ pomigdzy drzewami, zorientuja si¢, ze przebywaja na terenie ruin jakiej$ aglomeracji
miejskiej. Gdzieniegdzie natrafia na szczatki budynkow, wraki samochodéw oraz inne pozostatosci po cywilizacji.
Najlepiej zachowane okazuja si¢ by¢ kanaly. Wskutek dziatania nieznanych sit, sa miejscami wypchnigte na
powierzchnie. To wlasnie dawne $cieki oferuja w miarg bezpieczne i suche schronienie. Wigkszo$¢ ruin jest podmokta.
Woda i bloto miejscami tworza spore stawy. Nieznosny upal powoli osusza zbiorniki, lecz spowodowana tym delikatna
mgta utrudnia widoczno$¢(+20%). W kilku miejscach wida¢ calq sie¢ podwodnych korytarzy, w ruinach zatopionych
budynkéw czy zalanych kanatach. W wielu miejscach, zmumifikowane przez naturg zwtoki ludzkie, dzigki ciagle
malejacemu poziomowi wody, pojawiaja si¢ w popgkanym btlocie, stajac si¢ pokarmem dla miejscowego gatunku
padlinozercy.

Mutant:

Gibbon, 10-15 sztuk
Przyroda wokoto zyje. Wprawny towca, nie powinien miec¢ tutaj problemu ze zdobyciem pozywienia, zar6wno na
zwierzetach (losie, ryby, ptactwo) jak i korzystajac z roslin(jadalne trzciny, kartowate jabtonie). Od czasu do czasu
zdarzaja si¢ lepiej zachowane budowle, wida¢ tez dos¢ suche i prawdopodobnie przejezdne drogi - dawne ulice miasta.
Jesli gracze wybiora przemieszczanie si¢ droga, moga powroci¢ na miejsce spotkania zotnierzy (na pétnoc, patrzac na
nieliczne tabliczki informacyjne Utah St.), w strong¢ dawnej dzielnicy przemystowej. Idac w odwrotnym kierunku
(potudnie, skrzyzowanie z Colorado st.) trafia na lepiej zachowang czg¢$¢ miasta(osiedle domkéw jednorodzinnych).

Gracze majq czas na poznanie codziennosci w Carson. Opisz przyrode, uksztattowanie terenu. Zapachy i odglosy lasu.
Pamietaj, Ze grajqc mutantami, gracze majq do dyspozycji wiecej zmystow niz ludzie, chocby nie bylo to uwzglednione
na kartach postaé. Daj im to odczuc. Nie jest to czas na walke czy poznawanie mieszkancow, lecz jesli gracze zapedzq
sie na teren, ktory moze by¢ niebezpieczny, okaz to i z konsekwencjq zrealizuj grozby.

Helikopter w ruinach
Gleboko na terenach otoczonych bagnem, posrod ruin dawnej szkoty BG natrafiajg na wrak maszyny.

Mapa nr 1: Helikopter
Przedwojenny Helikopter medyczny, przezarty przez rdze, zawieszony pomigdzy dwoma drzewami raptem metr nad
ziemia. Wnetrze wypelnia uspokajajacy roslinny zapach, efekt osadzajacego si¢ na Scianach mchu. Jesli zdecyduja si¢
na przeszukanie wraku, odkryja iz mimo zewngtrznego wygladu, pojazd wewnatrz jest do§¢ dobrze zachowany.
Pomijajac zniszczone drzwi i rozpadajace si¢ fotele, w §rodku znajduje si¢ trochg cennych gambli. Pelna apteczka
pierwszej pomocy, trochg elektroniki i flary sygnalowe. Dos$¢ dobrze zachowane t6zko medyczne, ktére moze zostaé
wykorzystane do operacji. Miejsce oslonigte przez okoliczne bagna, ukryte jest dla obserwatoréw z zewnatrz.
Helikopter jest wystarczajaco wysoko nad ziemia by chroni¢ przez zyjatkami gruntu. Zapewnia réwniez niezbgdny w
Carson cien. Natomiast ruiny szkoty stanowia naturalng twierdze. Stowem, to tutaj BG prawdopodobnie zaloza swoja
siedzibe.
Gniazdo Ogaréw
Wisrdd ruin, stycha¢ popiskiwania Ogaréw Carson. Bestie ignoruja BG, lecz jesli w druzynie jest treser, moze stara¢ si¢
udomowié, czy nawet ujezdzi¢ ktdrego$ ze stwordw.

Mutanty

Ogary Carson, cztery sztuki

Ten dzien jednak juz chyli sie ku koncowi. Zmeczenie, glod, nieznosny gorqc(kolejny test kondycji, tym razem trudny .
Kara:+20%/40%) powinno jednak zmusi¢ ich do odpoczynku oraz skupieniu si¢ na zdobyciu pozywienia,
powstrzymujqc przed zbytnimi wedrowkami.



Scena II: Turystyka

Iji
Wedrujac po terenie osiedla jednorodzinnych domkéw w czgSci mniej zniszczonej przez wodg dostrzega pierwsza
przyjazna istotg zyjaca w Carson. Bedzie obserwowaé BG przez ponad godzing, caty czas widoczna jedynie jako
uzbrojona sylwetka na tle dachow. Po pewnym czasie zblizy si¢ do BG.

Mutant:

Iji, Snajper
Iji potrzebuje pomocy. Dzien wczesniej postrzelil ja tlowca mutantéw. Pocisk z pogromcy powoduje u niej alergiczna
reakcje organizmu na wszczepy. OczywiScie nie znaczy to, ze dziewczyna opowie o tym Graczom, cho¢ trudny test
wyczucia emocji pozwala zauwazy¢ jej desperacje. Na razie wystarczy, ze zaproponuje nagrode i pomoc w zamian za
zdobycie dla niej Srodka medycznego o nazwie Draft(lek utatwiajacy przyjecie si¢ Cyborgizacji). Nagroda jest do
negocjacji. Na pewno zaoferuje swoje wsparcie, ewentualnie troch¢ gambli(jesli gracze zazadaja duzej ich ilosci,
wieczorem Iji zastrzeli posterunkowego szturmoweca i zedrze z niego sprzet). Najpierw jednak ostrzeze graczy przed
miejscowa armia posterunku.

Iji jest BN'em, ktory moze poprowadzi¢ BG poprzez nieznane im tereny Carson, ulatwiajqc znacznie przebieg przygody.
Jej rola nie moze sie do tego ograniczac. Jesli tak bedzie gracze potraktujq jq jako ,,wole MG”, a nie jak Zywq postac.
Natomiast Iji ma swoje cele, pragnienia i musi je osiqgnaqc. Jej przychylnosé¢ w stosunku do graczy wynika z desperacji.
Jesli BG jej pomoga, w dalszej czesci rozgrywki Iji moze stac sie czlonkiem druzyny, wszystko zalezy od BG. Wtedy
Jjednak jej pomoc moze wynika¢ juz z innych niz egoistyczne, pobudek.

Jesli zgodza sig zakupi¢ dla niej lek, wskaze drogg do ruin kosciota Baptystow, handlowej siedziby handlarza Sholdera.
Wypytywana, odpowie na cze¢$¢ mniej szczegdtowych pytan dotyczacych Carson(nazwy miejsc i zamieszkujace je
frakcje, nazwa miasta). Jesli gracze stana si¢ zbyt nachalni, lub rozmowa przestanie si¢ klei¢, Iji oddali si¢. Jesli gracze
usitowali ja zastraszy¢, lub tez zadali za wiele, ta przetamie si¢ i zdobywajac gamble w podany juz sposéb sama zakupi
lekarstwo o Mike Shouldera (Iji nie ufa Shoulderowi, podejrzewa iz ten mogt by ja zdradzi¢).
Kosciol baptystow.
Spory i dobrze zachowany budynek stoi dwie przecznice na wschod od miejsca spotkania Iji. Czerwona ceglana
konstrukcja oparta si¢ niszczacemu dziataniu czasu, czego nie mozna powiedzie¢ o dachu czy oknach. Spore dgbowe
drzwi, zostaty nie naruszone. Wewnatrz pomijajac jedna zbita z tawek ktadke, oraz ottarz nie da si¢ stana¢ sucha stopa.
Zapach wody i butwiejacego drewna miesza si¢ z zapachem murszejacej cegly. Calos¢ zalana jest mgtng woda,
podchodzaca niemal do ostatniego stopnia ottarza. W miejscu gdzie powinien znajdowac sig relikwiarz, stoi Mike
Sholder.

Mutant:

Sholder Handlarz.
Mike to cztowiek interesu, zaoferuje sprzedaz Drafta po ,,promocyjnej” cenie 50 gambli. Jego oferta obejmuje rowniez
szereg innych przydatnych produktow: bron, amunicje, elektronike i lekarstwa. Jesli gracze dobija targu, zaoferuje, ze
zjawi si¢ z towarem za trzy godziny.

Sholder nie jest najbystrzejszym z handlarzy, lecz na pewno nie jest gltupi. Uprawia Gambling od lat, wiec na proste
sztuczki i metody ograbienia go z gambli, zwyczajnie sie uodpornit. To widac. Niech bedzie to widoczne. Interesujq go
nowi mutanci, szuka sojusznikow. Czuje, ze Carson zmierza w strone wojny i gotow jest zaryzykowaé, byle mieé
postacie graczy po swojej stronie. Na razie jednak bedzie ich pilnie obserwowal, wypytywat o nastawienie. Moze
poprowadzi¢ przygode do przodu, oferujqc szereg misji. Nie musi, niech gracze nie czujq sie sterowani. Pamietaj, ze te
same cele mozesz osiqgnqc inaczej, niektore z misji Shouldera mogq same zaistniec z inicjatywy graczy.

Przervwnik II. Jatka na Kansas str.

Odglosy walki
Podczas oczekiwania graczy na powrot handlowca, zwyczajowe dzwigki zrujnowanego miasta przerywa terkot broni
maszynowej. Nastgpnie wyrazny huk eksplozji i odglosy wymiany ognia. Catkiem niedaleko. Gracze nie moga miec¢
pewnosci, czy przypadkiem to wiasnie handlarz nie uczestniczy w walce. Jesli przypomna sobie jak uzbrojony jest
Mike, domysla sig, ze to raczej nie on. Prawdopodobnie ida sprawdzi¢ co si¢ dzieje.
Bitwa
Pomigdzy ruinami starej fabryki, szturmowy oddzial posterunku zaskoczyt konwo6j molocha. Nieuzbrojone transportery
ostaniane przez mob sprzet, zostaty zapedzone pomigdzy ruiny. Te miejsce okazato si¢ putapka. Tuz za budynkami
zaczyna si¢ podmokle bagno, jedyna droge odwrotu zastawiaja ludzcy zotnierze.

Oddziat szturmowy posterunku :

Szesciu szturmowcow, snajper, Zolnierz wsparcia.

Kapitan Scar



Korzystajac z przygotowanych na taka ewentualno$¢ algorytmow, przewozace mutantow maszyny wypuszczaja
oszotomione istoty na zewnatrz.. Nieuzbrojeni oraz zszokowani stanowia stabe wsparcie, cho¢ biora na siebie czgs¢
ognia posterunku.

Maszyny:

Dwie w pelni sprawne wdowy, jedna z rana krytyczna, jeden wrak

Jeden sprawny motyl, jeden wrak

+

Cztery zniszczone i dwa dziatajace pajaki (Neuroshima edycja 1.5 str. 412.)
Ocalaly Motyl wystawiajac lufy ponad mur, szatkuje ostony posterunkow¢oéw. Zmasowany ogien z podwojnego
karabinka zmusza zotnierzy do przerywania ostrzatu. Pajaki czyhaja w ukryciu, Wdowy rozptaszczone na ziemi
otwieraja odwtoki wypuszczaj mutantow.

Jeden z nich rzuca sie biegiem w kierunku ludzi. Kula snajpera roztupuje mu czaszke. W akcie desperacji kolejny
mutant, Skrzydlarka, podrywa sie do lotu by po sekundzie spas¢ poszatkowana krotkimi seviami. Tymczasem wdowy
wypluwajq z kokonow kolejnych stracencow. Z ptongcego wraku, zestrzelonego na tyle wezesniej ze lezy teraz pomiedzy
barykadami posterunkowcow, wypetza mutant zaplqtany w pepowiny kabli. Dowddca (Kapitan Scar) zabija go
pojedynczym strzalem w glowe. Od czasu do czasu ktorys ze szturmowcow posyla granat pomiedzy maszyny i
mutantow.

(Jest to dobry moment by dotaczy¢ do druzyny nowe postacie, Graczy ktorzy niefortunnie stracili swoich mutantow, lub
tych ktorych cheesz dotaczy¢ do rozgrywki. Postacie uwolnione z kokonéw, dzigki duzej dawce szczg$cia, mimo ognia,
przemykaja do stanowisk pozostatych BG.)

Wybér

Prawdopodobnie BG obserwuja t¢ masakrg. Do ich nozdrzy dochodzi smréd palonego prochu, zmieszany z ostra wonia
krwi. Problematyczny test wypatrywania pozwala okresli¢ doktadne sity i rozktad wojsk. Postrunkowcow nie jest za
wielu, w dodatku ciagle cze$¢ z nich zmuszona jest przetadowywacé bron, czy chowac¢ si¢ przed zmasowanym ogniem
Motyla. Dwéch rannych szturmowcow opatruje rany(lekka i cigzka), czterech zabija odstonigtych mutantow krotkimi
seriami. Ich dowddca siedzi ukryty za jednym z wozow, od czasu do czasu oddajac strzat do maszyn. Gdzie$s w
budynku naprzeciwko snajper pojedynczymi kulami dziurawi kolejne kokony oraz znajdujacych si¢ wewnatrz i na
zewnatrz mutantéw. Zoknierz wsparcia czeka na okazje do sprzatniecia wozu mobsprzetu, przykucnigty za wrakiem
wdowy. Wszystko nieprzyjemnie przypomina egzekucje.

Nie jest to czas na subtelnosci, opisz krew, krzyki i nonsens walki. Pokaz bezsilnos¢ mutantow, bezlitosnq kalkulacje
maszyn, nienawis¢ ludzi. Ogtuszajqcy terkot broni maszynowej, blyski ognia od wybuchow grantow. Mdfosci, wywolane
blyskami i hatasem, widokiem rzezi. Zapach krwi niosqcy si¢ z wiatrem. Zabarwionq na niesamowite odcienie szkarlatu
brudne wody Carson. Pokaz rozne postawy ofiar tej walki. Niech czes¢ usituje za wszelkq cene zabié napastnikow,
czes¢ kreci si¢ bez celu, czy nawet usituje bezskutecznie nawiqza¢ z ludzmi kontakt. Jednak wiekszos¢ probuje po prostu
uciec z piekta, ktore nieoczekiwanie zwiqzato sie z pobudkq w Carson. Niezaleznie od postawy ging od kul i odtamkow.
Pokaz, jak wyglada hasto ,,zabij mutanta”, gdy samemu jest sie jednym z nich. Nie zapominaj, po drugiej stronie
walczq ludzie, oni tez cheq przezyé, tez majq cele i swoje racje.

Gracze niedawno byli w podobnym, cho¢ nieporownywalnie tatwiejszym potozeniu. Pomoga mutantom i maszynom?
Zobacza zdarzenie 1 oddala si¢? Mozliwosci jest mnostwo, jesli jednak zaatakuja posterunek na tyle sprytnie, by nie
byto tatwo okresli¢ ilosci i rodzaju wroga, Dowddca Scar da rozkaz do odwrotu. W kierunku maszyn pofrunie parg
granatow, a zotnierze ostaniajac si¢ ogniem ciaglym, wycofaja si¢ za pomoca swoich pojazdow. Nie bedzie zwycigskiej
parady, uratowani mutanci uciekna w las, maszyny rusza dale;j.

Jesli gracze przybeda pdzniej, juz po walce. Znajda jedynie resztki zniszczonych maszyn(wigkszos$¢ zostata roztozona
na czesci 1 zapakowywana do pojazddw) i stygnace trupy dziesiatek mutantéw. Problematyczny test percepcji pozwala
znalez¢ tasmg (144) naboi bez tuskowych 5.42, oraz kilka drobnych cyborgizacji u trupéw. Wokoto juz zlatuja si¢
Gibony.

Scena 111, Deus

Powrét Mikiego

Mike wraca do kosciota o uméwionym czasie. Jesli BG powiedza mu o zaobserwowanej masakrze, Mike stwierdzi iz
nie interesuje go szczegdlnie moralny aspekt sprawy, cho¢ morze zasugerowac graczom doktadne przeszukanie
pobojowiska w poszukiwaniu Gambli. Zagadany, wyjawi ze interesuje go elektronika specjalnego przeznaczenia.
Chodzi mu o Cyborgizacje. Aktualnie jednak ma zamdwienie na granatnik przeciwpiechotny 20 mm. Nie maja gracze
przypadkiem takiego? Nie, nie maja. Moze chca zarobi¢ kilka gambli? Jego znajomy, niejaki Head, wymieni granatnik
na gamble wartosci 200, a dodatkowo wspomoze BG zaliczka. 50 gambli w broni, amunicji i/lub zywnosci. Nie
interesuja BG gamble? To co powiedza na trochg informacji? Head wie naprawdg duzo, wigc na pewno si¢ optaca mu



pomagac. Jak zdoby¢ granatnik? Ot6z bron taka posiadaja pewne maszynki molocha. Tzw. Deusy. Niedawno ludzcy
mieszkancy miasta — Carsonczycy, uttukli takiego. Moze BG kupig od nich? Mike na razie wolal by z Carsonczykami
nie handlowad¢, ale gracze jak dobrze si¢ zamaskuja nie powinni mie¢ ktopotoéw. Co Oni na to?.

Dlaczego nie handluje? Nowy szef Carson, uwaza ze mam romans z jego zonkq. Nonsens czysty! Ale na razie wole da¢
sprawie przycichngé. Tak z dwa dni.

Jest tez druga opcja, Mike widzial ofiary Deus'a niedaleko starej mleczarni. Moze BG zapoluja na maszynkg? On sam
nie miat by szans, ale tacy potezni Lepsi jak Oni!
Draft dla Iji
Jesli BG wroca do Iji z Draftem, ta przyjmie lek, oddajac im nagrodg. Jesli nie zaoferuja jej wspdlnego podrdézowania,
sama nie wyjdzie z taka propozycja. Jednak w przeciwnym wypadku, wymaga¢ bedzie to problematycznego testu
przekonywania. Wtedy Iji ruszy razem z postaciami Graczy, lecz trzymac si¢ bedzie w bezpiecznej odleglosci od
innych BN, kryjac ich ewentualnie ogniem karabinu snajperskiego. Jesli BG nie zaoferowali jej wspotpracy, lecz
zachowywali si¢ wobec niej przyjaznie, Iji bedzie miata od tej pory oko na BG, ewentualnie pomagajac im w
krytycznych sytuacjach.
Deus — handel
Mike ttumaczy BG bezpieczna droge do Wal-Mar, handlowej siedziby Carsonczykdw. Jest to stary supermarket,
doktadniejszy opis pojawi si¢ w nastgpnej scenie tej przygody.
Mapa nr 2 : Wal Mar

Jesli BG udadza si¢ do Wal-Mart i nie zostana rozpoznani przez Carsonczykoéw, moga kupi¢ granatnik za 150 gambli.
Jesli zostana rozpoznani(przez inne osoby niz Monika), zostang przegnani.

Carsonczycy:

Monika(handlarz), pigciu zbrojnych, siedmiu obywateli.

Mieszkancy Carson zdajq sie nie zwracac szczegolnej uwagi na zachowanie BG. Handel to handel. Monika, handlarz
Carson, to osoba uprzejma i urzekajqca, ale rowniez twardy Gambler. Reszta ludzi traktuje jq z szacunkiem, moze
nawet z czciq. Jedynie czasami widac na jej twarzy dziwnq zadume, i nerwowe spojrzenia.

Deus — szaber
Mozliwe, ze BG postanowia okras¢ lub zaatakowaé¢ Carsonczykow. W dzien, wewnatrz Wal-Mar przebywa sporo 0sob.
Carsonczycy:
Monika(handlarz), pigciu zbrojnych, siedmiu obywateli.
W nocy jednak, wigkszo$¢ z nich $pi. Na strazy stoi tylko kilku.
Carsonczycy:
Trzech zbrojnych, siedmiu obywateli.($pia)
Dwoje zbrojnych, dwoje obywateli (strozuja)
Jesli BG zostana nakryci, badzZ tez zaatakuja otwarcie, w ciagu dwudziestu rund z mieszczacych si¢ niedaleko
namiotdw, przybedzie wsparcie.
Carsonczycy:
Sedzia EX, dwoje strzelcow, pigciu zbrojnych.

Deus - lowy
W lesie jakim dzi$ jest Carson, jedynym z miejsc wolnych od roslinnosci, jest stary plac. Niedaleko obok dawnej
mleczarni zakopat si¢ Deus. Przytlaczajac inne zapachy dominuj¢ tu won rozktadu. Latwo znalez¢ spora jame po
poprzedniej zasadzce. Znacza ja ciala dwoch mtodych ludzi rozwleczone przez Gibbony.

Carsonczycy:

Dwoje martwych obywateli

Mutant

Gibon, sztuk 5

Male istoty walczq o dostep do ludzkiego miesa, drapiqc ciata pazurkami. Co chwile w ich pyskach znikajq kolejne
ochiapy. Rozgladajq sie nerwowo, wida¢ mata ilos¢ istot ich rasy, sprawia, ze czujq sie zagrozone.

Deus schowany jest gdzie indziej. Gdzie? To moze wskazaé przecigtny test tropienia lub bardzo trudny wypatrywania.
Zakopany, czyha na ofiary, tuz przy wejsciu do baru szybkiej obstugi, naprzeciw mleczarni. Nie tatwo go znalez¢, a w
dodatku moze by¢ agresywny. Jesli nie bedzie, przy probie zaatakowania go i tak bedzie si¢ bronit.

Maszyna:

Deus ex machina

Huk! Dym, lecqcy na okoto zwir. Przed BG pojawito sie bostwo, wola Molocha.



Deus to istna kopalnia gambli. Wyrzutnie grantow posiada dwie, dochodzi do tego cata elektronika, cz¢sci i amunicje,
ktore uda si¢ z niego wytuskaé. Pod warunkiem oczywisScie, ze nie dadza si¢ zabi¢ przy walce z nim, bo cata ta
elektronika i bron, wtasnie do tego stuzy.

Przerywnik 111, Ulice Carson
Muzeum
Idac przez dziksze tereny miasta, BG mijaja stare muzeum historii. Miejsce te jest juz powierzchownie z szabrowane,
ale jesli dobrze je przeszukaé, znajdzie si¢ kilka sprawnych eksponatéw. Wymaga to jednak pozbycia si¢
zamkow(problematyczny zamek), i starych zabezpieczen(putapki elektroniczne, szok elektryczny - rana cigzka.
Problematyczne testy elektroniki i putapek) Eksponaty to: Podrdzewiaty(problematyczny test rusznikarstwa) winchester
wraz z duza ilo$cia naboi, topdr bojowy, miecz i tarcza. Kilka tomahawkow. Jest tu rowniez wybér kusz, w catkiem
dobrym stanie. Muzeum przepetnia won szczurzych gniazd.
Parking
Idac dalej poprzez miasto BG ponownie czuja zawroty glowy. Uczucie dezorientacji. Dziwne zaniepokojenie. Im blizej
podchodza do jednego z budynkéw — wielopoziomowego parkingu, tym uczucie sig nasila. To sygnal z
odbiornika/nadajnika wdowy. Ukryty jest glgboko w bazie posterunkowcow, na ostatnim poziomie parkingu. Wysyta
sygnaty do BG, ale rowniez do molocha. Na razie gracze nie maja pojecia z czym si¢ zetkngli. Jesli podejda blizej,
obstrzela ich snajper.

Zohierz posterunku

Snajper
Jesli to ich nie odstraszy i sprobuja zaatakowac baze, opis tego miejsca znajduje si¢ w scenie VIIL.
Gniazdo Szelmy
Podczas dalszej wegdrowki, posrod ruin znajduja cialo bestii. Niedaleko w ruinach stycha¢ wyrazne kwilenie.

Mutanty:

Martwy Ogar Carson

Szelma
Szelma, mtodziutki Ogar Carson jest tatwy do oswojenia. Moze od tej pory robi¢ za druzynowa maskotke i przeno$ny
emiter gazu bojowego.
Zablakany Motyl
Niedaleko znalezionego truchta, po ulicach petznie uszkodzona maszyna Molocha. Mob sprzgt pozbawiony jest jednej
gasienicy, zatacza sig i uderza o sciany. Jednak jesli BG podejda do niego, istniej niebezpieczenstwo ataku z jego
strony.

Maszyna:

Uszkodzony Motyl, rana cigzka, pozbawiony dwoch tasm amunicji.
Jesli w druzynie przebywa bohater uzbrojony w sprzg¢zony karabin bez tuskowy 5.42, ma teraz okazje by uzupetnié¢
amunicje. Bohater - technik ma szanse rozbroi¢ maszyng, lub nawet ja przeprogramowac.

Scena IV, Krwawe Gamble

Jesli przyniesli czgsci z Deusa, Mike stwierdzi, ze z takimi obroncami chyba nie ma co obawiac¢ si¢ Carsonczykow.
Jesli przyniosa informacje o handlu w Wal - Mar, Mike uzna, ze moze jednak warto uda¢ si¢ tam, bo najwyrazniej nie
jest tak niebezpiecznie jak myslat. Jesli BG chea, moga w roli jego asysty, ruszy¢ z nim na Gambling. Potem moze
nawet zapozna swoich ,,przyjaciol” z ,,pewna osoba” ktdra zna si¢ na chirurgi i cyborgizacjach. Ale najpierw...
Najpierw handel. On bedzie handlowat, ale zyski podziela po rowno. 50% dla Mike, 50% dla postaci. Oczywisci ich
rola to ochrona Mike i jego cennych gambli. Shoulder gotowy jest wyposazy¢ graczy odpowiednio do zadania.
Podaruje lub sprzeda przebrania majace zagwarantowa¢ im kamuflaz, by nie straszyli ludzi swa innoScia. Jesli gracze sa
stabo uzbrojeni odrobina amunicji i lekkiej broni pozwoli si¢ ewentualnie obroni¢. Mike jest naprawde zdesperowany,
da si¢ to zauwazy¢ (przecigtny test postrzegania emocji). Pilnie potrzebuje zywnosci i zaopatrzenia. Carsonczycy(sedzia
EX) pomimo tego, ze nie maja pojecia iz Mike jest mutantem, wiedza, ze nie moga pozosta¢ wobec niego neutralni,
maja bowiem podejrzenia o to, ze z nimi handluje. A to, w niebezpiecznych czasach wystarczajacy powod by go
uwaznie obserwowac. Na miejsce handlu Mike i BG rusza furgonetka Mike'a. Wal - Mar, olbrzymi market znajdujacy
si¢ nieco poza miastem, w miejscu gdzie roslinno§¢ Carson nie powstrzymuje juz pustyni. Droga do budynku jest
ledwie widoczna, poniewaz pokrywaja ja hatdy piachu. Mike zostawi furgonetke daleko przed budynkiem, chowajac go
za wydma. Jesli ktorys z BG jest tatwy do rozpoznania, lub mieszkancy Carson znaja juz go z tej ,,ztej” strony, moze
pozosta¢ na strazy furgonetki.

Gambling

Mapa nr 2: Wal Mar
Przestronna hala wypetniona jest przedmiotami przeznaczonymi na handel lub tez do naprawy. R6znorodnos¢
zapachow, zarowno jedzenia jak i rdzy czy tez piachu miesza si¢ z wonia ludzkich cial. Przy dawnych bramkach
kasjerskich stoja straznicy. Pomigdzy pdlkami uwijaja si¢ ludzie. Stare rowery, skutery, sprzgt elektroniczny i sanitarny
przemieszane sa z srodkami czystosci, zywnos$cia w workach, gasnicami, butelkami i szeregiem innych przedmiotéw
zajmujacych potki i podtoge marketu. Handlarz — Monika zajmuje dawna piekarnie — salg umieszczong w kacie sali.
Carsonczycy:



Monika(handlarz), czterech zbrojnych, troje obywateli.
Przez dtuzsza chwile handel przebiega¢ bedzie normalnie. Do czasu az od strony wej$cia do Marketu przybedzie EX
wraz z grupg uzbrojonych ludzi.

Carsonczycy:

Sedzia EX, dwoje strzelcow, pigciu zbrojnych.
Banda ruszy pewnym krokiem w strong BG. Gdy dotra blisko, EX uwaznie przypatrzy si¢ kazdej z postaci. Jesli ktoras
posta¢ nosi okulary badz kaptur, nakaze zdjac. W tym momencie, jedynie niezwykle wysokie umiejgtnosci negocjacji,
chronig postacie przed rozpoznaniem. Gdy jednak zostang rozpoznani, EX wycofa si¢ za regaty. Wtedy rozpgta sig
piekto. BG maja dostownie chwilg, nim wszyscy zbrojni podniosa bron. Sytuacja jest na tyle powazna, a przewaga
wroga tak duza, ze prawdopodobnie zdecyduja si¢ wycofac. W przypadku gdy podejma walke, a EX i Strzelcy zostana
zabici bitwa moze zakonczy¢ si¢ zawszeniem broni (z inicjatywy Moniki).

BG walczq w kurzu i huku. Kule z broni palnej rykoszetujq, przedmioty handlu pekajq, rozsypujq si¢ czy nawet
eksploduja. Wielkie sklepowe potki stajq sie prowizorycznymi barykadami. Z trafionych gablot sypie sie szkto, pociski
trafiajqgce w dach sypiq deszcz starego gipsu i brudu. Postacie muszq wywalczy¢ sobie droge na zewngtrz, dawne kasy
staly sie stanowiskami ogniowymi, odgradzajqc ich od wejscia. Co chwila przed graczami pojawia sie ktorys ze
zbrojnych uzbrojony w bron do walki wrecz. Najbardziej zajadte walczy EX, to on jest przyczynq zamieszania i On
wydaje walczqcym rozkazy.

Po bitwie

Jesli Gracze wygrali konfrontacje, udato im si¢ uzyskac¢ zawieszenie broni badz tez nie dojdzie w ogole do walki,
Shoulder (jesli zyje) ruszy z nimi do Muzeum Kolei, siedziby swojego przelozonego — Head'a. Powodow jest wiele.
Obiecat BG poznanie ich z osoba odpowiedzialng za cyborgizacje, musi zabezpieczy¢ uzyskane gamble i potrzebuje
ochrony rowniez w czasie powrotu. Jesli BG zostali ci¢zko ranni, powodem jest rowniez mistrzostwo Head'a w
dziedzinie opatrywania ran.

Jesli BG uciekaja z miejsca konfrontacji ruszy za nimi poscig.

Przerywnik 1V, PoScig

Sytuacja

Sciga ich jeden albo dwa samochody osobowe. Z dachéw aut obstrzeliwuja ich zbrojni, strzelcy i sedzia EX.
Carsonczycy:
Dwoje zbrojnych (uzbrojeni w bron strzelecka i dodatkowa amunicje), dwoje obywateli(kierowcy)
Sedzia EX, dwoje strzelcow (jesli przezyli)

Jeden z BG dobrze umiejacy jezdzi¢ samochodem (Mike woli polega¢ na innym, niz on sam, kierowcy) prowadzi
furgonetke uciekajaca ulicami Carson. Jest to bardzo trudne zadanie. Poscig depcze im po pigtach, od czasu do czasu
strzelajac. Blachy furgonetki mozna traktowa¢ jako pancerz o redukcji 1. Mike prowadzi ich do Muzeum kolei.
Miejsca, w ktore Carsonczycy nie o$miela si¢ pojechaé.

Trasa

Jesli Shuolder zyje, bedzie wskazywat BG tresg, jesli nie, moga skorzysta¢ z radia w jego samochodzie. W nim odezwie
si¢ Head. Zna Carson bardzo doktadnie i bgdzie prowadzit wprost do swojej kryjowki. Tras¢ do muzeum kolei mozna
podzielnic na trzy cze¢sci.

Cze$¢ 1. Przedmiescia, S Carson St.:

Test prowadzenia pojazdu: przecigtny. Utrudnienia : Wertepy i zdarty asfalt. Duzo gruzu i wrakoéw samochodow.
Piach. Czas trwania: 5 rund(uproszczenie).

Czes$¢€ 2. Objazd przez Snyder Ave, osiedle domkéw:

Test prowadzenia pojazdu: problematyczny. Utrudnienia :Duza ilo§¢ wrakdéw i gruzu. Droga miejscami zalana woda.
Dziury i podmokte drogi. Duza ilo$¢ zakrgtow, lawirowanie migdzy budynkami. Czas trwania: 7 rund(uproszczenie)
Cze$¢ 3. Trasa do muzeum. S Carson St.:

Test prowadzenia pojazdu: tatwy. Utrudnienia : Wraki i gruz. Czas trwania: 5 rund(uproszczenie)

Predkosé:

Wigksza niz 60km/h

Utrudnienie 1-2 PT. Jesli samochdd utrzymuje stata, bardzo duza predkosé, poscig nie ma okazji do strzelania i moze
zosta¢ zgubiony.

50-60km/h

Normalne testy. Jesli samochod utrzymuje stata, Srednia predko$é, wymiana ognia mozliwa jest co dwie - trzy rundy.
Testy trafienia utrudnione sa o 100%(odleglosé 30 m.).



Mniejsza niz S0 km/h

Utatwienie 1-2 PT. Jesli samochdd jedzie wolniej, przez ten czas wymiana ognia mozliwa jest non stop z utrudnieniem
80%(odlegltos¢ 1 - 20 m.).

Testy

W kazdej czgsci wykonuje sig test prowadzenia samochodu dla postaci kierowcy, a nastgpnie prowadzi sig jazdg
fabularnie. Opisujac przebieg jazdy nalezy zwrdci¢ uwagg na reakcje Gracza na zagrozenia. Jesli BG prowadzit
ryzykownie(strzelat jadac, taranowat wraki, $cinal zakrety itp.) lub wykazat si¢ bezpieczna jazda(zwalniat, omijat
niebezpieczne fragmenty drogi) poziom trudnosci testu mozna utrudni¢ lub zredukowac o poziom (uwzgledniajac
ewentualne pozytywne skutki, takie jak przy$pieszenie ucieczki). Poziom trudnosci testu zalezy takze od predkosci.
Jesli poziom trudnosci zmienit sig, nalezy sprawdzi¢ ponownie czy wylosowany wynik oznacza w takiej sytuacji sukces
czy porazke.

Opisz pojawiajqce sie przeszkody, nie szczedz wolacza! ,, Kamien! Wrak! Seria z pistoletu! Dziura! Zakret! Petla, co
robisz?” Postaw przed graczem wyzwania, ktorym moze sprostac. ,, Przed tobq jest dawna barykad wojskowa, z prawej
kamienica, z lewej stary targ, co robisz?!”, ,,ostry zakret w prawo, po srodku wrak , spory chodnik! ,,. Szybkos¢ reakcji
gracza nie powinna mie¢ znaczenia, wazne sq _jego sensowne odpowiedzi i umiejetnosci postaci. Ale dobre tepo
rozgrywki , o ktore zadbasz, sprzyja klimatowi szalenczego poscigu.

Wypadek

Jesli test prowadzenia pojazdu si¢ nie powiodt, kierowca traci panowanie nad pojazdem. Ma jeszcze szansg wykonad
trudny test prowadzenia pojazdu by ostabi¢ sile¢ wypadku. Wszyscy pasazerowie(i kierowca) otrzymuja rany zaleznie od
predkosci. Duza - rana cigzka, $rednia - rana lekka, mata -drasniecie. Udany test, redukuje te rany o jeden stopien(np.
cigzka na lekka). Teraz BG musza zmierzy¢ si¢ z poscigiem, nastgpnie naprawi¢ pojazd, badz udac si¢ dalej piechota.

Scena V, Kwatera Head'a

Stanowe muzeum Kolei
Zardzewiata siatka odgradza dawne stanowe muzeum kolejnictwa, od reszty Carson. Wraz z symboliczng zmiang
terenu zmienia si¢ rowniez otoczenie. Na tym obszarze dominuje silna, gryzaca won rdzy i oleju. Jest jednak jeszcze
jeden zapach, dziwny, niepokojacy, trudny do zidentyfikowania(skazenie radiacja, dla BG nieszkodliwe). Roslinnos¢
niezauwazalnie przechodzi w bardziej wyschnigte i stabowite formy otaczajac wybebeszone pojazdy. Parowozy,
wagony , lokomotywy, kolejki elektryczne rdzewieja zascielajac ziemie, tworzac pagorki i zakamarki tego miejsca.
Ztomowisko maszyn. Posrod tego wszystkiego zieje lej po dawnym wybuchu, to wokoto niego roslinno$¢ jest
najstabsza, Postacie wkraczaja na ten teren. Mike lub tez glos z radia (jesli Mike nie zyje, a radio zostalo zniszczone
BG nie maja szans na proste dotarcie do Head'a. Jesli wiedza gdzie jest jego siedziba [stanowe muzeum kolei] moga w
fatwy sposob odnalez¢ to miejsce. Jesli nie znajda go, przygoda potoczy si¢ dalej bez udziatu Head'a) prowadzi ich do
ruin starego wiaduktu. Gdzie$ pomigdzy ztomem, hydrauliczne ramie $ledzi ich czerwonym okiem kamery.

Maszyna:

Zbrojne ramie(znacznik)
Wejscie do kwatery Head'a, bo tam zmierzaja BG, znajduje si¢ za drzwiami starego magazynu, sprytnie
zamaskowanymi ws$rdd ztomu.
Na zewnatrz
Jesli BG spenetruja zewngtrzna cz¢$¢ muzeum, moga natrafi¢ na dreda. Niezalezna maszyng, czuwajaca w matym leju,
pomigdzy starymi powozami.

Maszyna:

Dred
Kasa biletowa
W stare kasie biletowej, za rozlatujacym si¢ zamkiem(latwe otwieranie zamkow) rdzewieje(zacigta) dwururka.
Zlom
Pomigdzy lokomotywa pionieréw ameryki, i powozem z XIX wieku, stoi nieprzeszukana karetka pogotowia.
Zamknigte drzwi(problematyczny zamek) blokuja dostgpu do sprzgtu medycznego, oraz spore;j ilosci lekarstw. Wokoto
znajduje si¢ mnostwo ztomujacych si¢ maszyn. Jesli w druzynie jest mechanik, znajdzie tutaj ogromna ilo$¢ czgsci.
Stanowe muzeum Kolei — kwatery Head'a
Siedziba Head'a moze kojarzy¢ si¢ z wngtrzem fabryki Molocha. Kilka niewielkich pomieszczen dawnego magazynu
wypetniaja maszyny - te dziatajace, jak i ztom. Zascielona kablami i pelna kamer przestrzen nie wydaje si¢ by¢
miejscem bytowania zyjacej istoty. Zapachy jednak sa inne, przyjemna won jedzenia, ostry zapach wietrzejacego
prochu, delikatny zapach wlaczonych monitorow. Gdy BG zaglebia si¢ w te miejsce, zobacza stot operacyjny, przejscie
do wagonu sypialnego, worki zboza i kilka innych rzeczy przeczacych teorii Molochowej bazy. Gdzie$ w glebi, tuz za
kotara ze szklanych paciorkow, stoi Head. Obserwuje BG na licznych ekranach wypetniajacych pomieszczenie.

Maszyny:

Zbrojne ramie - trzy sztuki (kontrolowane przez Head'a, karabin, znacznik i pistolet maszynowy)

Mutant:

Head.



Sojuz
Head zaproponuje BG sojusz. Obserwowat wiele z tego co dziato si¢ w Carson od dtuzszego czasu i wie, ze samotni
mutanci nie maja szans. Head byl pierwszym mutantem wypuszczonym przez wdowe w tym miejscu i wie duzo na
temat niebezpieczenstw czyhajacych w Carson. Naturalnym wyjsciem jest sojusz. Head nie jest wojownikiem. Jego
wladza koficzy sig tam, gdzie zaczyna si¢ dziedzina BG. Czas nawiaza¢ wspotprace. Czas przejac inicjatyweg. Teraz BG
maja chwil¢ wytchnienia. Chwilg na zajgcie si¢ uzupelnieniem wyposazenia, naprawg i wszczepienie nowych
cyborgizacji. Lizanie ran. Oczywiscie Head potrzebuje gambli na pokrycie ewentualnych zakupow czy leczenia.
Tymczasem Head zbada kilka kwestii, ktore nurtuja go od dtuzszego czasu.
Szturm
Mija dzien, albo nawet kilka. Technicy posterunku rozpracowali odbiornik sygnatu z jednostek centralnych
znalezionych we wraku Wdowy. Wlasnie udalo si¢ namierzy¢ sygnatl jednostek BG. Kapitan Scar zarzadza szturm na
kwater¢ Head'a. Teraz zolnierze walcza z systemami obrony bazy.

Maszyny Head'a

Zbrojne ramie - trzy sztuki (karabin, znacznik i pistolet maszynowy)

Wybuch wstrzqsa calym budynkiem. Z zewngqtrz stycha¢ terkot broni maszynowej. Wewnqtrz budynku panuje chaos.

Kable pekajq, a z polek sypiq sie przedmioty.

Alternatywna wersja szturmu

Mozliwe, ze gracze zdecydowali si¢ poprowadzi¢ swoje postaci w inne miejsce niz baza. Takim potencjalnym

miejscem jest Helikopter. W takim przypadku mozna przeprowadzi¢ bitwe korzystajac z mapy tamtego miejsca.
Mapa: Helikopter

Jesli bitwa odbyta si¢ przy helikopterze, finatowa bitwe (epilog) mozna tym razem przeprowadzi¢ w kwaterze Heada.

Radio

Znajdujacy si¢ w kwaterach Head'a radioodbiornik(lub zdobyte na Ashy i Johnie krétkofalowki) przechwytuje

komendy posterunkowych. Z komunikatéw jasno wynika, ze posterunkowcy maja niemal petne dane na temat BG.

Troje mutantow widocznych... jest jeszcze jeden... szukajcie dalej ... uwaga na Cyborgo, ma SPD ... widze nr 3!
...potwierdz.... nr 3, jest... nr 2 potwierdzony... nr 1 ma wszczepiony pancerz, kierowac ogien na nogi... nr 2
potwierdzone zmiany, endoszkielet...
Walka
Head wydaje BG klucz do calego sprzgtu znajdujacego si¢ w bazie(przedmioty handlu), a sam biegnie do centrum
swojej siedziby i przejmuje kontrole nad maszynami obronnymi. BG dysponuja teraz sporym arsenatlem. Tymczasem
na zewnatrz maszyny obronne powoli traca sit¢ w walce z przewazajacym przeciwnikiem. Rozpoczyna sig bitwa.

Sity posterunku pod siedziba Head'a:

Szesciu szturmowcow, snajper, zolnierz wsparcia.

Dwoch Kierowcow, jeden medyk(personel posterunku)
Baza Head'a dysponuje catkiem dobrymi barykadami.

Mapa nr 3: Muzeum Kolejnictwa
Posterunkowcy uzywaja granatow tzawiacych (Promien 20m. Kara +40% duszno$¢, +20% tzawienie. Test
nieztomnosci: 2 kary. Kara spada o 10% na rundg). Korzystajac z barykad(trafienie +80%) BG i zolnierze moga
walczy¢ dos¢ dlugo. Odleglos¢ pomigdzy stronami to jakie§ 20 metrow. Snajper posterunku, ukryty daleko przy
samochodach, jest potencjalnie najbardziej niebezpieczny, prawdopodobnie BG zajma si¢ nim w pierwszej kolejnosci.
Gdy tylko rozpoczyna si¢ bitwa, charakterystyczne dla Muzeum zapachy rdzy zostaja zagluszone ostra wonia gazu.

Duszqc sie gazem, placzqc z powodu podraznienia oczu, BG probujq utrzymacé szturmowcow z dala. Co chwila ktoras
ze starych lokomotyw przesuwa sie poruszona eksplozjq. Bron zacina sie, trwa wymian magazynkow. Pociski
rykoszetujq wszedzie wokolo. Modyfikatory trafienia przyznane obu stronom zmniejszajq szanse trafienia. Rzadko ktory
z pociskow, dociera do celu. W uzyciu czesciej sq okazyjne serie i ogien zaporowy niz otwarta wymian ognia. Ale walka
to nie tylko trupy. To emocje zwiqzane z dudnieniem ognia ciqglego, pociski uderzajace obok, o wlos. To ranni
czolgajqcy sie do towarzyszy, brawurowe akcje ratownicze.

Pojedynek

Po kilku rundach strzelaniny, gdy gazy tzawiace stabna, Kapitan Scar przebiega pomigdzy barykadami, ostaniany
ogniem ciaglym szturmowcow. Staje do walki z BG wykorzystujac swoje ostrze. Caty czas zolnierze strzelaja,
uniemozliwiajac wszystkim BG starcie ze Scare'm. Co najmniej dwoch musi utrzymywac ogien, inaczej szturmowcy
rusza w ich kierunku. Wsréd walki, pomigdzy wrakami starozytnych lokomotyw, Bohater gracza $ciera si¢ z dowodca
posterunku. Jesli ktoras ze stron, zacznie strzela¢, moze postrzeli¢ swojego faworyta.

Ta walka, to proba na jakq moze czeka¢ Gracz grajqcy Siepaczem(lub innym wojownikiem walczqcym wrecz). Godny
rywal. Epickie starcie. Wokoto wybuchajq granaty, ztom lata w powietrzu, Swiszczq kule. Pozostali BG odpierajq
szturm. Tymczasem On ma szanse ztama¢ ducha walki wroga. Walczqcy bohaterowie, Scierajq sie na wrakach,



uksztattowanie terenu zmienia sie dynamicznie. Co chwila metal lokomotyw ucieka spod nog, popchniety eksplozjq
dajqc szanse na ponowne testy inicjatyw.
Kiedy Scar zostaje zabity, morale zotnierzy zalamuje si¢. Wycofuja sig.

Po bitwie

Kwatera jest mocno zniszczona. Systemy obronne dymia, uszkodzone. Wokoto panuje trudny do oswojenia smrod.
Mieszanina zapachu palonego migsa, prochu i krzepnacej krwi. Pelzajac po pobojowisku Head(to samo moze wystapic¢
z inicjatywy Graczy, opcja z informacjami Head'a jest w przypadku braku inicjatywy z ich strony) zastanawia si¢ jak to
mozliwe ze posterunkowi znaja tak dobrze miejsce przebywanie mutantow, maja tyle danych. Informacji tych moze
udzieli¢ jeden z rannych posterunkowych Zotnierzy. Teraz BG dowiadujg sig, ze nadajnik ich jednostek centralnych
znajdowat si¢ we wraku wdowy i technicy posterunku zhakowali go. Predzej czy pozniej BG zostang zgtadzeni.
Posterunek nie przebacza mutantom. Szczegolnie tak niebezpiecznym. Przepytywany zotierz umiera, zanim zdota
przekazac lokalizacje bazy posterunku.

Przygotowania

Head lub ktory$ z BG znajacy sie na komputerach(aparatura Head'a, problematyczny test komputeréw) po krotkich
badaniach stwierdza, iz wdowa zbierajaca dane z jednostek centralnych BG znajduje si¢ jeszcze w Carson. Catkiem
niedaleko. Z1a wiadomoscia jest to, ze posterunkowi juz prawdopodobnie rozpoczgli odczytywanie danych z jednostek.
Czas dziata¢, nim ludzkie pomioty zdobgda wiedzg¢ dajaca mozliwos¢ zabicia BG. Wiedza to potega. Jednak Head z
doswiadczenia wie, iz BG powinni wyczuwa¢ swodj nadajnik wdowy. Jedynie z bliskiej odleglosci, ale na pewno moga.
Do dzieta. Przyda sig tadunek wybuchowy, majacy zneutralizowac wszystkie dane. Oczywiscie nie ma juz czasu na
nowe Cyborgizacje. Po sugestiach BN, BG powinni skojarzy¢ uczucie dezorientacji z blisko$cia wdowy. Ostatni raz
czuli co$ takiego koto wielopoziomowego parkingu. Zbliza si¢ zmierzch, BG ruszaja zneutralizowac
niebezpieczenstwo.

Scena VI, Borgo

Zabéjcy
Gdy sygnat z zajgtego przez posterunek odbiornika dotart do Molocha, armia Borgo wystata dwoje zabdjcow, by ci
zlikwidowali zagrozenie, jakim sa wolni Mutanci z zhakowana jednostka centralna. Teraz docieraja Oni do Carson. by
zaatakowac BG.

Mutanci

Zabdjcy Borgo.

BG wedrujq pomiedzy ruinami. Odglosy miasta to jedynie skrzeczenie ogarow oraz glosy nocnych ptakow. W
przeciwienstwie do Vegas, Carson nocq jest niemal idealnie czarne. Gdzies pomiedzy ruinami cos zadzwieczalo
metalicznie. Powolny opis przerywa opis pojawienia sie swiatla. Przygarbiona sylwetka niesie na plecach jego zrodto,
cho¢ ogromna jasnos¢é nie pozwala na dostrzezenie szczegotow... Huk! Nie ma juz czasu na zastanawianie si¢ nad
sytuacjq. Powietrze roi sie od ognia i odlamkow z eksplozji. Bohaterowie zaliczajq kolejne trafienia metalowymi
kolcami. Przez ogromnq jasnos¢ da sie tylko dostrzec przemykajqce sylwetki i ogien wylotowy. Ilu ich jest? Dwoch,
czterech? Jednak strzela dwoje! Caly czas biegajq, skaczq i prowadzq ogien. .

Aby dynamicznego opisu zasadzki nie przerywac turlaniem kostek, warto wylosowac rzuty juz za w czasu :

Drziesieé przyktadowych rzutow k20. 11, 1, 13, 20, 5, 9, 8, 12, 12, 5

Gdy zabdjcy zostana pokonani, przy zwlokach, oprocz gambli, znajduje sie pewien rodzaj detektora. Wydobyte z niego
dane(przecigtny test komputerdw), pozwala BG dowiedzie¢ si¢ o zamiarach armii Borgo.

Parking

Po pokonaniu przeciwnika, gdy BG opatrza juz rany, pozostanie kwestia zniszczenia feralnego odbiornika. BG ruszaja
dalej. Wielopoziomowy parking, ponownie wita BG uczuciem dezorientacji. WejScie nie jest strzezone.

Parter.

Parter nie wyrdznia si¢ niczym szczegélnym. Od kolejna ruina. Wewnatrz jest absolutnie ciemno. Pachnie rdza i
murszejaca guma. Jesli jest dzien, stabe §wiatto przedostaje si¢ jedynie przez nieliczne szczeliny w murach. Cate
pomieszczenie wypelniaja wraki starych samochodow. W jednym miejscu wraki pojazdow zostaty odsunigte,
odstaniajac drogg na wyzsze poziomy.

Wspinaczka

Jesli BG zdecyduja si¢ na wspinaczke po $cianach budynku. Kazde pigtro, to trudny test wspinaczki. Aby dostaé si¢ do
srodka przez szczeliny w murach, posta¢ nie moze posiada¢ budowy wyzszej niz 14. Wtedy BG otrzymaja mozliwos¢
dostania si¢ prosto do laboratorium, migdzy t6zka z §piacymi szturmowcami. (patrz scena VII, wewnatrz laboratorium).
Jesli jednak wespna sig na sama gore na ostatnim pigtrze za drzwiami(trudny zamek) znajduja si¢ schody, ktorymi
mozna dosta¢ si¢ bezposrednio do wngtrza bazy.



Przervwnik V, Dobra Dusza

Pomoc Alicji
Pierwsze pigtro. W tym miejscu zapach rdzy i kruszacego si¢ betonu miesza si¢ z delikatna wonia ludzkiego ciata. Na
tym poziomie réwniez nie ma jeszcze kwater wojskowych.. Jednak jesli alarm nie zostal podniesiony, a BG nie
atakowali dotad posterunkowych, ani nie wykazywali niesprowokowanej agresji, na drodze spotkaja Alicje.
Posterunek:
Alicja
Gdy BG zblizaja sig, sposrod wrakdéw na graczy pada snop $wiatla z latarki. Widoczna w §wietle dziewczyna, $ciska w
dtoni rewolwer. Nie krzyczy, nie strzela. Stoi. Rzuca si¢ na nia? Sprobuja negocjowac? Jesli gracze zaatakuja Alicjg, ta
bedzie si¢ broni¢. W innym przypadku poprosi o spokdj. Przybyta tu by pomoc BG. Nie uwaza ich za ztych, a wie, ze
postrunkowcy chca ich zabi¢. Wie o wszystkim. Posterunkowcy czytaja juz dane z ich jednostek centralnych. Ona
pomoze BG zabra¢ wszystkie dane i nadajnik. Warunkiem jest, ze odbedzie si¢ to bezkrwawo. Jesli rozpozna zte
zamiary, wysadzi granat EMP i ucieknie by podnie$¢ alarm. W innym przypadku rzeczywiscie pomoze BG. Pod
warunkiem oczywiscie, ze BG nie bgda agresywni.

Pada na was snop swiatta,cho¢ nie jest to tym razem wielki halogen. Malq podrecznq latarke w reku sciska mtoda
ludzka dziewczyna. Sciskala, bo latarka wypad jej z rak gdy tylko oswietla jednego z was. Wielkie zielone oczy
przepelnia przerazenie, ale dziewczyna nie cofa sie. Celuje rewolwerem. Chwile ciszy przerywa jej drzqcy glos.

- Prosze , nie bojcie sie..- dziewczyna chyba bardziej stara sie dodac¢ odwagi sobie, niz wam — nie chce wam zrobié¢
krzywdy. Ludzie polujq na was.. ale ja...ale nie uwazam ze tak trzeba... patrzytam waszymi oczami, nie jestescie ZIi...

Scena VII, Baza Wielkiego Brata.

Pierwsze pigtro.
Dalej, w glebi parkingu, znajduje si¢ pierwsza warstwa obronna posterunku. Przecigtny test wypatrywania pozwala
dostrzec roboty straznicze. Wszystkie trzy podwieszone sa pod stropem tuz przy wejsciu na wyzsze pigtro. Obracaja si¢
na boki obserwujac teren. Obok kamer $§wieca im czerwone lampy. Jesli z BG podrézuje Alicja, sama wskaze maszyny,
i pomoze BG przejs$¢ migdzy nimi.

Maszyny:

Zbrojne ramie. Trzy sztuki: Dwa razy karabin, jeden znacznik.
BG moga zaatakowa¢ maszyny, lecz zniszczenie ich lub przetaczenie si¢ na tryb ,.kontroli” moze skutkowac
podniesieniem alarmu. Wprawny elektronik moze dostrzec, iz urzadzenia wykorzystuja czujniki ruchu(problematyczny
test elektroniki). Wyczekujac odpowiednich ,,0kazji”’, moga posuwac si¢ do przodu wykorzystujac momenty gdy
maszyny odwrocone si¢ do nich bokiem.
Drugie pigtro.
Wiele drog na tym pigtrze moze prowadzi¢ do bazy posterunku i w istocie, wiele prowadzi. Jednak BG wyczuwaja
nadajnik/odbiornik swojej wdowy. Jesli podaza za przeczuciem(lub poprowadzi ich Alicja), trafia pod odpowiednie
wrota — te ktore prowadza do laboratorium. Pod sufitem ,kolejne dwa roboty straznicze pilnuja przejscia.

Maszyny:

Zbrojne ramie. Dwie sztuki. Dwa razy miotacz ognia.
Ponownie czeka ich walka lub przechytrzenie maszyn. Gdy sa juz pod drzwiami, pozostaje problem otworzenia ich.
Jesli podrozuja z Alicja, ta otworzy im wrota. Jesli nie, musza pokonaé elektroniczny zamek — bardzo trudny test
elektroniki. Wywazy¢ wrota — mistrzowski test budowy. Wysadzenie: w zaleznos$ci od sity tadunku(granat, fadunek
wybuchowy): przecigtny do bardzo trudnego testu fadunkéw wybuchowych.
Wewnatrz laboratorium
Niewielka czg$¢ tego poziomu, zostala zaadaptowana na laboratorium. Pomieszczenie dziesi¢¢ na dwanascie metrow.
Przy $Scianach ustawiono stoly, rozwieszone plachty materialu odgradzaja t6zka polowe. Dalej znajduje sig ciasne
przejscie do dalszych pomieszczen, a w nich znajduja si¢ kolejne oddzialy Zotnierzy oraz pojazdy. Jesli alarm zostat
podniesiony, miejsce te jest przygotowane do obrony. Stoly zostaly wywrocone, tworzac bariery(pancerz, redukcja
1-2). Zokierze sa na pozycjach bojowych, personel rowniez.

Mapa nr 4: Laboratorium
Jesli nie podniesiono dotad alarmu, Zotnierze i personel, musza doby¢ broni. Wiaze sig¢ to ze strata od dwoch
segmentow, do nawet trzech rund. Barykady w takim przypadku zostana dopiero utworzone, alarm dopiero
podniesiony.

Posterunek

Dwoje Szturmowcow

Personel, troje ludzi (biolog, technik, medyk).

Podczas bitwy, wewngqtrz laboratorium panuje chaos. Ludzie wywracajq stoly, szukajqc prowizorycznej ostony, wylane
z fiolek draznigce substancje wywolujq w pomieszczeniu ciezkq do zniesienia mieszanine zapachow. Ludzie krzyczq,
sala eksploduje echem wystrzalow, ciezki dym bije pod sufit, powoli wypelniajac cate pomieszczenie.



Alarm
Kiedy zostanie wzniesiony alarm, ustaw na stole ko§¢ dwudziesto §cienna. W kazdej rundzie zmniejsz wynik o jedno
oczko. Dwadzie$cia rund po podniesieniu alarmu, do pomieszczenia laboratorium wejda positki z pozostatych czgséci
bazy. Jesli alarm zostal podniesiony wczesniej, dotarcie positkow trwaé bedzie dwukrotnie mniej(sa na pozycjach,
czekaja na sygnat z jednej z czgsci bazy)

Posterunek:

Szturmowcy, jeden do siedmiu(zaleznie od strat w poprzednich dziataniach)

Zohierz wsparcia(jesli choéby jeden, z dwoch, przezyt)

Snajper(jesli cho¢ jeden z trojga przezyt)

Wersja uwzgledniajaca pomoc Alicji

Jesli BG podrozuja z Alicja, ta wejdzie do $rodka jedynie z BG, ktérych mutacje sa na tyle ukryte, by mozliwe bylo
uniknigcie rozpoznania(modyfikator drobny, lekki). Wtedy gracze powinni mie¢ dobre pomysty i wysoka umiejgtnosc¢
blefu, ale mozliwe jest podszycie si¢ pod zotnierzy, czy Carsonczykow. Teraz pozostaje tylko zdoby¢ lub zniszczy¢
nadajnik z wdowy. Alicja tymczasem zajmie si¢ niszczeniem danych.

Zniszczony odbiornik.

Mutanci graczy, znajduja odbiornik z ich wdowy. Podtaczona do niego antena, wystaje przez dziur¢ w $cianie. BG
prawdopodobnie wysadza go, lub zniszcza inna metoda. Gdy przekaznik zostaje zneutralizowany, przygoda mutantami
konczy sig. Ludzcy bohaterowi Graczy przez dtuzszy czas widza ciemno$¢, puki nie zorientuja sig, ze projekcja
dobiegta konca.

EPILOG

Zabij mutanta!

Pobudka

Ludzcy Bohaterowie graczy budza si¢ podczepieni do elektroniki stymulacyjnej. Nawiedza ich uczucie deJavu, jakis
czas temu podobnie budzili si¢ mutanci. Tym razem jednak maja zapewniona opieke medyczna. Ich aparatura nie taczy
si¢ z wrakiem, ale ze sprawna furgonetka wojskowa. Mimo to podtaczeni sa do kroplowek. Seans nauczyt ich bardzo
wiele. Otrzymuja 20% z do$wiadczenia otrzymanego przez ich mutantoéw, oraz sztuczke. Dziedzictwo ...(niech kazdy
wstawi tu imi¢ swojego mutanta).

Dziedzictwo...

Wymagania: Unikalne

Opis: Przez diuzszy czas w Carson, obserwowales zycie jednego mutanta. Masz mniejszy problem w rozpoznawaniu
tych ktorzy ukrywajq sie, a mutacje nie robig na tobie takiego wrazenia.

Dziatanie: Testy czujnosci wymagane do rozpoznania mutanta, sq dla ciebie tatwiejsze o - 2PT. Agresja
humanoidalnych mutantow wobec Ciebie spada o 5. Procentowy modyfikator mutacji dziata na ciebie stabiej 0 60%.
Dotyczy to takze testow na strach wobec humanoidalnych mutantow nie posiadajqcych modyfikatora.

Wybér.
Wiasnie, wybor. Bohaterowie sa jeszcze wewnatrz pojazdu, maja chwile na dogadanie si¢. Co zrobia?Naturalne, ze
gracze przenosza swoje uczucia na postacie, ale w tym przypadku jest to w pelni uzasadnione, w koncu ludzcy BG
obserwowali mutancich BG. Mieli prawo zmieni¢ nastawienie, mieli prawo si¢ do nich przywiazaé. Moze jednak LBG
zdecyduja zabi¢ mutantow. W koncu takie jest zobowiazanie wobec ludzi. Moga chcie¢ dotaczy¢ do Mutantow, nie
wykluczone, ze bgda chcieli im pomoéc. Pamigtaj by uszanowac decyzje graczy. Jesli uznaja zaniechanie poscigu za
dobra decyzje, nie wptywaj na nich by ja zmienili. Zanim jednak to si¢ stanie, czeka ich rozmowa z Reaven.
Przezorno$¢ posterunku.
Z centrali poszed! rozkaz zlikwidowania mutantéw za wszelka ceng. Reaven o tym nie wie. Jedyna osoba
wtajemniczona jest medyk. To on umiescit w ubraniu i broni BG nadajniki. Te pozwalaja posterunkowi §ledzi¢ ich
trasg. Sily posterunku spoza Carson, wyposazone w mozdzierze, rusza za BG. Maja za zdanie upewni¢ si¢, ze mutanci
zgina.
Rozmowa
Reaven stoi razem z dwojka szturmowcow, oraz medykiem.

Posterunek

Kapitan Reaven

Dwoje Szturmowcow

Personel (Medyk)
Zniszczenie nadajnika miato miejsce tyle dni temu, ile zaj¢lo Graczom rozgrywanie przygody mutantami. To oznacza,
ze Mutanci juz zdazyli wykorzysta¢ czas na wyleczenie ran i zdobycie dobrej pozycji w miescie. Kapitan Reaven
sprobuje podnies¢ w ludzkich BG ducha bojowego. Wykorzysta caty swoj wdzigk, przypomni im jak wazna jest ich
misja. Dlaczego nalezy pozby¢ si¢ mutantow. Wymieni ilu ludzi zgingto z rak tej grupy. Przypomni o zobowiazaniu.



Zasugeruje by polowanie na mutantow rozpoczaé¢ od przeszukania ostatniej widzianej przez nich lokacji. Parkingu.
Prawdziwa tozsamo$¢ Reaven.

BG czeka test czujnosci. Cholernie trudny, ze wzgledu na sztuczke. Teraz gdy ja maja rozpoznanie ze Reaven jest
ukrywajacym si¢ mutantem, jest prostsze. Jesli ludzcy bohaterowie graczy rozpoznaja w Reaven mutanta i i zdecyduja
si¢ to ujawnic¢, kapitan zmieni si¢ w swoja skrzydlata posta¢(napgdza jej strachu, warunek przemiany to wlasnie strach).
Jednak, posterunkowi zotnierze nie bgda atakowac. Sa lojalni wobec charyzmatycznego lidera. Jesli LBG zaatakuja,
Posterunkowi szturmowcy stana po stronie tego, ktorego otwarty test zdolnosci przywddczych bedzie miat wigcej
punktow sukcesu. (Test Reaven: umiejgtnos¢: 6 charakter 17, utrudniony o +40% z modyfikatora procentowego
mutacji).

Reaven jako czlonek druzyny.

Niewykluczone ze BG przytacza Reaven do swojej grupy, tymczasowo lub na state. Odkrywajac jej mutacje badz bez
tego. Reaven moze zmieni¢ nastawienie do mutantow pod wplywem BG(od trudnego do cholernie trudnego test
perswazji), moze rowniez polowa¢ na nich wspolnie z BG(trudny test zdolnosci przywodczych).

Zaniechanie

Jesli BG zaniechali poscigu nie otrzymuja nagrody od posterunku i ten zmienia do nich nastawienie, oczywiscie na
mniej pozytywne. To wzgledy fabularne. Nie ma powodu by dodatkowo kara¢ BG, nawet jesli takie postgpowanie
przeczy dotychczasowemu charakterowi postaci. Taki wybor, jest to calkiem naturalna reakcja i Gracze maja do niego
prawo. Mozesz pozwoli¢ Graczom na kontynuowanie przygod postaciami Mutantow, ale to juz zalezy w petni od Was.
W tej wersji na tym Epilog si¢ konczyny. BG moga sprobowaé nawiaza¢ kontakt z mutantami, ale tez beda musieli ich
najpierw wytropi¢. Mozesz wigc skorzystaé z czgsci przygody opisujacej ucieczke, tropienie i finalowe stracie.

Ucieczka Mutantow

Druzyna mutantéw po zniszczeniu odbiornika opuszcza parking, lecz co teraz zrobi? To zalezny od MG. Warto by$
przyjrzat sig¢ wczesniejszym postgpowaniom i reakcjom graczy. Byli ostrozni, czy ufni? Maskowali §lady, czy tez nie
zwracali na to uwagi? Jakie miejsce traktowali jako bezpieczna kryjowke?Odpowiedz sobie na te pytania i wez je pod
uwagg, przy kierowaniu dalszej przygody. By¢ morze twoja druzyna ruszyla w inne miejsce, niz wigkszo$¢, dla ktérych
przygotowana jest ta przygoda. Standardowo, druzyna mutantéw aktualnie znajduje si¢ w rozbitym helikopterze
medycznym, wérod ruin Carson(przerywnik I, zgliszcza Carson city). Jednak jesli jest inaczej, zmodyfikuj dalej
przedstawione dziatania, uwzgledniajac kryjowke, ktora wybraty postacie mutantéw na twojej sesji. By¢ moze bedzie to
wymagato sporzadzenia nowej Mapy, lub wykorzystania ktores$ z juz istniejacych.

Tropienie

Wrazenia

BG(ludzcy BG) ruszaja zaatakowaé swoje mutancie alter ega. Przemierzajac Carson, orientuja si¢, ze miejsce te jest
inne, niz wynika z ich obserwacji zmystami mutantéw. Brakuje intensywnego zapachu, brakuje wielu dzwigkow.
Pozostat tylko widok, wszystko wigc wydaje si¢ by¢ obce, nierealne. Wedrujac trafiaja na pobojowiska walk
mutantéw(o ile dochodzito do walk).

Parking
Mozliwe jest, ze gracze wybierajac wspotprace z Alicja, lub jakas inna metodg, nie zniszczyli posterunku w Carson.
Wtedy idac do parkingu, BG trafia do opuszczonego miejsca po bazie. Zohierze posterunku odjechali catkiem
niedawno. Jesli jednak doszto do walki, a posterunek wyszedt z niej jako przegrany w zgliszczach parkingu walaja sig
ograbione z gambli trupy, mutanci widocznie nie liczyli si¢ z grzebaniem zwlok(o ile tak byto). O trupy rywalizuja
grupy Gibonow, a te natomiast padaja lupem Ogardéw(o ile walki miaty miejsce nie dawniej niz tydzien).

Mutant

Gibbon, 10 -20 sztuk

Ogar Carson, sztuk 4
Ogary sa bardzo agresywne wobec ludzi, jesli ci podejda blizej, moze si¢ wywiaza¢ walka.
Slady
Slady po mutantach zdazyty juz zwietrzeé. Jednak jesli w druzynie jest tropiciel, moze wykonaé trudny test tropienia
(jesli mutanci maskowali $lady, jest to test otwarty, przeciw umiej¢tnosci maskowania mutantow) aby ustali¢ gdzie
ruszyli mutanci. Jesli BG nie odnajda sladow, beda zmuszeni przeszukiwaé znane miejsca w Carson, krok po kroku.
Standardowo, jesli nie zdecydujesz inaczej, $lady poprowadza poprzez bagno, wprost do wraku helikoptera, pomigdzy
ruinami starej szkoty.

Finalowa bitwa

Przygotowania

Ponownie zerknij do notatek. Jesli w druzynie mutantow byta postaé¢ o umiejgtnosci zakladania putapek, beda one
naokoto. Jesli wystawiali straze, niech bedzie tak i tym razem. Jesli przed chwila, BG narobili hatasu przedzierajac si¢
przez bagno, wszyscy przebywajacy w Helikopterze mutanci sa juz pod bronia. Przypomnij sobie jak walczyli, czy




moze jednak najpierw probowali negocjowac? Odegraj postawe mutantow w tej bitwie, tak jak zrobili by to Gracze.
Pamigtaj o przyjaznych mutantom BN, (takich jak Iji, Shoulder, Head i Alicja) ktdrzy moga przebywaé wraz z
Mutantami. Jesli w mutanciej druzynie byt treser nie zapomnij o jego zwierz¢cych towarzyszach. By¢ moze druzynowy
technik przerobit ktéra§ z maszyn na obronce, jesli tak, nie zapomnij takze o tym.

Mapa nr 1: Helikopter
Zaczyna sig.
Do tego momentu prowadzit caty scenariusz. Ta bitwa, to kilka lub kilkanascie rund krwawej walki, obstrzatu,
nieczystych zagran. Pamigtaj, nie dlatego BG ogladali dziatania mutantow, nie dlatego Gracze je prowadzili, zeby byta
to tatwa walka. Wykorzystaj caty spryt, cata wiedze dostgpna mutantom. Niech walcza tak, jak walczyli w najlepiej
prowadzonej przez Graczy bitwie. Uzywaja sztuczek, uzywaj broni. BG obserwowali mutantow dos$¢ dtugo, znali
stawke, znaja ich mozliwos$ci, mieli szansg si¢ wycofa¢. Jesli potraktujesz t¢ walke tak jakby bylo to kolejne
czyszczenie Zasranych Stanow, Gracze nie bgda zadowoleni. No, w koncu znasz swoich Graczy lepiej, wiesz sam(a)
jak zareaguja. Jesli ktory$ z BG zginie, mozesz pozwoli¢ kierujacemu go Graczowi przejac kontrole nad jego postacia
mutanta. Jesli Ty i twoi Gracze chca, mozesz pozwoli¢ jednemu z Graczy, wcieli¢ si¢ w Lidera grupy mutantow, niech
On prowadzi walkg tej ,,drugiej” strony. Oczywiscie jego ludzki BG staje si¢ tymczasowo BN'em.
Bombardowanie
Przygotuj dodatkowa K20. Ustaw ja na stole, 20 do gory. Za kazdym razem gdy minie runda, zmniejsz o jedno oczko.
Jesli bitwa przedtuzy si¢ ponad dwadziescia rund, posterunek rozpocznie ostrzat terenu. Wtedy uzyjesz tej kosci do
oznaczenia miejsc trafienia pociskdw z mozdzierzy. Przyda Ci si¢ w tym celu linijka. Jeden centymetr to jedno oczko
na ko$ci. W poziomie i w pionie. Dwa rzuty k20. Jak w szachach. Np.: Pocisk na 15-17. Jeden na kazda rundg, az do
wyeliminowania mutantow. By¢ moze nagty ostrzat zmusi BG do zawarcia sojuszu z mutantami. Chwilowego lub
nawet trwatego. Obstrzeliwujace teren sity posterunku to szesciu szturmowcow wyposazonych w dwa mozdzierze.

Posterunek

Szesciu szturmowcow.
Ustawieni sg 500 metréw dalej w ruinach.

Helikopter w ogniu. Czyli kilka motywéw do wykorzystania w tym starciu:

Mgta

Upatl + bagno. Gesta mgla, woda po pas. Wilgotna bron staje si¢ bardziej zawodna(+2 do zacigcia), przeciwnika widac¢
dopiero z kilkunastu metroéw, choc i tak trudniej go trafi¢(+20% do trafienia). Poruszanie si¢ po zalanej cz¢sci bagna
kosztuje dwukrotna liczbg segmentow.

Cholera, ale on wielki!

BG dotad obserwowali mutantéw oczami mutantéw. Teraz patrza ludzkimi. Nie sa tak wysocy, umig$nieni.
Terazniejszy BG nie maja cyborgizacji, owadzich oczu, ostrych zgbow. Opisz Mutantow, tak jak widzi ich cztowiek.
Druzynowy Pomiot z R'lyeh dostat stodka ksywke ,,Macek”. Co na Macka powie John, gdy zobaczy odpowiednio
opisang maszkarg przed soba. Pamigtaj o sztuczce ,,dziedzictwo”, modyfikator ostabiony o 60%, nie o catos¢.

Oko w oko

Realnos¢, realnoscia, prawdopodobienstwo swoja droga, ale nie zaszkodzi by kazdy BG, miat szanse zawalczy¢ akurat
ze swoim alter ego. Niech Gracz czuje, jaka potege stworzyt. To niektorym daje kopa. Oczywiscie mechanika pozostaje
stara, a skierowanie BG na taka walke nie powinno przesadza¢ o wyniku bitwy. Znaczy to tyle, ze jesli Mutek ma
»rozszarpywacza”, a BG snajperke, nie konfrontuj ich jednak ,,oko w oko”(no chyba, ze owy snajper lub mutek, sam do
tego doprowadzit).

Kto jest z kim

Opisujac mutantéw, uzywaj imion. np. ,, Lili jest ranna, upadia obok”. Kto$ kto przez kilka dni patrzyt oczami innej
osoby, ma prawo myli¢ swoich. Jesli nie zrazi to twoich Graczy, mozesz tym z stabsza percepcja troch¢ mieszaé opisy.
,»G0S¢ z karabinem celuje do Lili, co robisz?” Go$¢ z karabinem to oczywiscie Sam, kolega naszego BG. Nie, nie
chodzi mi tu o to by BG strzelali do siebie, taka pomytka powinna by¢ szybko skorygowana. Maksymalnie utrata
jednego segmentu na u§wiadomienie sobie, ze jednak Lili jest ta zta. Jesli mieszasz w ten sposdb, musisz by¢ absolutnie
pewny, ze nie zrazisz tym graczy. Znasz ich najlepiej, wiesz co lubia.

Publicznos$¢

Gdy rozpocznie si¢ walka, niech zleca si¢ Gibony, sgpy. Te mutki sa juz znane miejscowym padlinozercom.

Krokodyl

Jeden z mutantéw ma skrzela i wysoka umiejgtnosé ptywania, a w dodatku bron do walki wrgez? No i1 wszystko jasne.

Po bitwie

Bohaterowie zakonczyli bitwe. W jaki sposob, to zalezato od nich. By¢ moze teraz wracaja po nagrodg. Jesli powrdca
do posterunku czeka ich stawa i wsparcie wedrujacego miasta. Mogto si¢ zdarzy¢ tak, ze zaatakowali posterunek
wspolnie z mutantami i teraz znajduja si¢ na czarnej liScie armii ludzi. Czy jednak zniszczyli tych i tych? A moze to
Mutanci wyszli zwycigsko z tego starcia, stajac si¢ wltadcami Carson? Niezaleznie od wyniku, ta przygoda dobiega
konca.

KONIEC



POSTERUNEK - karty BN, kapitan Reaven

Kapitan Reaven

Opis: Kapitan Reaven to zotlierz posterunku, ale rowniez mutant - likantrop ukrywajacy swoja tozsamo$¢. Nienawidzi
innych mutantéw. W zaleznosci od sktadu prowadzonej druzyny, Reaven moze zosta¢ stworzona jako Kobieta(Aria),
lub moze by¢ Mezczyzna(Peter). Powaznie wystraszona(y) zmienia si¢ w skrzydlaka.

Wyglad: W obu przypadkach jest osobg bardzo atrakcyjna, dobrze zbudowana, o krétkich kruczoczarnych wiosach.
Ubrana jest w pustynne bojowki oraz przylegajacy T-Shirt, a jej uzbrojenie to elegancki, nietypowy rewolwer z
celownikiem optycznym.

Pierwsze wrazenie: Reaven zachowuje pewien dystans, ale i pewnos¢ siebie. Jej/jego ruchy sa zmystowe, oszczedne.
Spojrzenie smutne, nieobecne. Jedynie czasami, gdy rozmawia, w kaciku ust btaka si¢ uSmiech. Mistrzowski test
czujnos$ci pozwala odkry¢, ze Reaven jest mutantem. Problematyczny test wyczucia emocji odkrywa, ze Reaven ma
jaka$ mroczna tajemnice.

Historia: Reaven jest mutantem urodzonym wérdd ludzi. Ambicja i niezwykty urok osobisty utorowaly mu droge do
wysokich stanowisk w Posterunku. Czgsto korzysta ze swojego magnetyzmu by przekonywaé innych do swoich racji.
Psychologia i Cele: Reaven nienawidzi Mutantow. Wie, Ze jest jednym z nich, lecz wypiera ta swiadomos$¢. Jest osoba
zagubiona, cho¢ rowniez nieco wyrachowana. Do$¢ dobrze potrafi kontrolowa¢ ujawnianie si¢ swoich mutacji.
Agresja/Walka: Mutant: 20. Wobec pozostatych zalezna od sytuacji. W walce wykorzystuje ostony, dowodzi innymi.
Strzela rzadko, czgsto celujac w gtowe

Imieg: Aria/Peter Brett Profesja: Wtyka, Specjalizacja: Cwaniak, Pochodzenie: Czlowiek
Cechy oraz sztuczki: Moloch, co$ o nim styszalam(em), r6za, magazynek

Slawa: Ludzie: 1 Mutanci: 1,

Mutacje: Likantrop(warunek: strach): Skrzydlarka(Skrzydlak), szpony, przyssawki, uszy wilka.
Modyfikator mutacji: Drobny. 0% / cigzki 40%

Budowa: 14 (13) Zrecznos$é: 15 (16) Charakter: 17 Spryt: 11 Percepcja: 9

Umiejetnosci(powyzej 0): kondycja: 4, ptywanie: 1, wspinaczka: 2(+3), bijatyka: 2, samochdd: 4, pistolet: 7, karabin:
1, bron maszynowa:1, zastraszanie; 2, perswazja: 5, zdolnosci przywédcze: 6, odpornosé na bol: 6, niezlomnos¢: 4,
morale: 5, rusznikarstwo: S, wyrzutnie: 2, materiaty wybuchowe: 2, nastuchiwanie: 1(+3), wypatrywanie: 1,
czujnosé: 5

Ekwipunek podre¢czny:
Ubranie, H&K NP 10 mm + 12 naboi, manierka, radio krtaniowe(wszystkie czgstotliwo$ci posterunku w Carson) +
bateria, niesmiertelnik, okulary przeciw sloneczne, lek trzy dawki: Rephidal.

W walce:
Rewolwer 10 mm: Zr: 14 (umiejgtnosé: 7)Obr: Cigzkie, Pp: 2, szyb. 1, magazynek 6 naboi. Zacigcie 18-20, -20% do
trafienia (celno$¢ broni), -30% do trafienia(celownik optyczny),

Dodatkowo jako Skrzydlak:

Szpon: (umigjetnos¢: 2) D/ L /2L + pochwycenie: Ofiara(o budowie mniejszej niz 13) zostaje pochwycona. Do
wszystkich testow ruchowych otrzymuje kare +60%. Reaven decyduje czy chce pochwyci¢ ofiarg, jesli otrzyma co
najmniej rang lekka, lub przegra otwarty test budowy, ofiara musi zosta¢ wypuszczona.

Specjalne: testy uwodzenia tatwiejsze o -2PT(r6za), zamiana w skrzydlaka po nieudanym tescie morale,
powstrzymanie to test przecigtny nieztomnosci. Wymian kuli w bgbenku rewolweru: jeden segment(magazynek).
Dodatkowo jako Skrzydlak:

Akcja za jeden segment: Podskok na 3 metry, moze atakowac z doskoku.

Unikalny przedmiot: Rewolwer 10 mm.

Te dzieto sztuki zostato wyprodukowane na zaméwienie dawno temu, jeszcze przed wojna. Elegancki, odrobing
kanciaty rewolwer o niezwykle dtugiej lufie, wyposazony w celownik optyczny. Posiada opcje przetaczenia na tryb
pétautomatyczny. Strzela wtedy odrobing szybciej niz w ogniu pojedynczym, nie tracac celnosci.

Obrazenia: Cigzkie, Punkty przebicia: 2, Wymagana budowa: 12, Nabéj: 10 mm, Pojemno$¢ magazynka: 6
Szybkostrzelnos¢: 1, Reguly specjalne: Niezwykle celny (-20%), Niezawodny(feralny rzut na zacigcie 18-20),
celownik optyczny -30% do trafienia (ogien pojedynczy), tylko ogief pojedynczy i dluga seria(bez uzycia celownika
optycznego), duzy zasieg (jak PM), nieporgczny.



POSTERUNEK - karty BN, Asha i John — zwiadowcy posterunku

Asha

Wyglad: Kobieta koto trzydziestki o blond wlosach zwiazanych w kucyk, niebieskich oczach i piegowatej bladej
cerze. Ubrana jest w wojskowe buty, bojowki i kamizelkg kuloodporna. W rgku $ciska Colta 635. Obwieszona jest
wieloma amuletami i symbolami religijnymi. Asha jest Zolnierzem i to wida¢. Weteranem wielu walk, to tez widac.
Jest tez z Vegas...

Historia: Asha zostata zotnierzem jak tylko opuscita rodzinne Vegas, majac ledwie 20 lat. Od o$miu lat wojna i
koszary to jej zywiot.

Psychologia i Cele: Asha to prawdziwy zoknierz, taki z powotaniem. Tak si¢ mowi. Jej celem jest pokonanie Molocha.
Agresja/Walka: Agresja wobec mutantdw/maszyn: 20. Asha jest cztonkiem druzyny posterunku. Najpierw ocenia
sytuacje, nastgpnie wzywa wsparcie. Zaleznie od rozkazoéw i oceny sytuacji, ucieka lub strzela z za ostony, krotkimi
seriami.

Imie i stopien: Sierzant Alexandra ,,Asha” Higgens

Profesja: Zomierz, Specjalizacja: Wojownik

Pochodzenie: Vegas, Cechy/sztuczki: Fart, rutyna, no strzelaj ztomie

Reputacja: Ludzie: 5 Mutanci: 2 Choroby: Swiatlowstret

Budowa: 11, Zre¢cznos$é: 14, Charakter: 11, Spryt: 11, Percepcja: 9

Umiejetnosci(tylko wazniejsze):

Bijatyka/bron r¢czna: 4, pistolety: 6, odporno$¢ na bol: 4, nieztomno$¢: 3, morale: 4, rusznikarstwo: 4, czujno$¢: 2
Ekwipunek podre¢czny:

Ubranie, Uszkodzona kamizelka Kevlarowa, Colt. 635+dwa magazynki, n6z, manierka, krotkofalowka+2 baterie, Kel-
tec + Magazynek, dwie porcje lekéw, amulety(krzyz, pentagram, ankh, gwiazda Dawida, znak starszych, tapacz snow)

Cechy w walce:

Colt: Zr: 14 (umiejetnosc: 6) : Obr: Lekkie, Pp: 1, szyb. : 3, celny (-10%), magazynki: 2 razy 20 naboi.

Noz: Zr: 14 + 1 w ataku i obronie (umiejgtnosé: 4) Obr: D/L/L

Specjalne: Tutow: pancerz red. 3, wt. 2. Zawsze udany test morale(rutyna), trzy razy powtorzenie rzutu(fart),
przywrocenie broni przy zacigciu 1-10 — jeden segment(no dziataj ztomie)

John

Wyglad: M¢zczyzna koto lat dwudziestu. Niski cho¢ zylasty, ciemnooki, przystojny brunet. Krotko ostrzyzony. Ubrany
jest w wojskowe buty, bojowki oraz przepocony zielony podkoszulek. Na szyi nosi nieSmiertelnik. W rgku $ciska
karabin Sks z bagnetem. John to typowy szeregowiec. Wydaje si¢ by¢ lekko przerazony rola zotnierza.

Historia: John zostat Zolnierzem niedawno, wczesniej imat si¢ wielu prac. Najdtuzej byt tropicielem.

Psychologia i Cele:

Psychologia i Cele: John to Konformista, chciat by¢ gladiatorem, zostat Zzotnierzem. Szuka stawy i tatwych gambli.
Agresja/Walka: Agresja wobec mutantdw/maszyn: 10. John jest cztonkiem druzyny posterunku. Najpierw strzela,
potem wzywa wsparcie. Bez rozkazu nie szuka oston, wrecz walczy bagnetem. Jego dzialania i agresja moga si¢
zmieni¢ w zaleznosci od rozkazow zotnierzy wyzszych ranga. Walczac zza ostony, rzuca granatem.

Imig i stopien: Szeregowy Jonathan White.

Profesja: Tropiciel, Specjalizacja: Ranger

Pochodzenie: Posterunek, Cechy/sztuczki: Moloch? Co$ o nim slyszatem, Rozpoznawanie stworzen
Reputacja: Ludzie: 1 Mutanci: 0

Choroby: Osteoporoza

Budowa: 17, Zrecznos¢: 14, Charakter: 9, Spryt: 11, Percepcja: 15

Umiejetnosci(tylko wazniejsze):

Bijatyka/bron reczna: 5, rzucanie: 2 karabiny: 3, odporno$¢ na bol: 2, morale: 2, wypatrywanie: 5, czujno$é: 4
Ekwipunek podreczny:

Ubranie, Sks z bagnetem + 10 naboi,mysliwski n6z, manierka, krétkofalowka+2 baterie, dwa granaty zaczepne,
nie$miertelnik. Plecak: Gazeta Hustler z roku 2006, lekarstwa na trzy dni, tornado kiepskiej jakosci - jedna dziatka.

Cechy w walce:
Sks: Zr: 14 (umiejetnosé: 3) Obr: cigzkie, Pp: 2, niezawodny: zacigcie: 19-20, magazynek; 10 naboi..
Bagnet: Zr: 14 + 1 w ataku (umiejgtnos¢: 5) Obr: L/ C /K (zmiana ze wzgledu na duza budowg),



POSTERUNEK - karty BN, szturmowiec i zotlnierz wsparcia

Szturmowiec Posterunku

Opis: Lekko zbrojny zotnierz posterunku spetniajacy role podstawowej sity bojowej. Najczgsciej uzbrojeni w lekka
bron maszynowa. Za pancerz stuza im kamizelki Kevlarowe. Ubrani sg w petny strdj moro.

Agresja/Walka: Agresja wobec mutantdw/maszyn: 20. Szturmowcy to zolnierze nastawieni na walke zespotowa,
strzelecka. Na wolnej przestrzeni uzywaja oston, wzajemnie ostaniaja si¢ ogniem pojedynczym. W budynkach
zabezpieczaja kolejne pomieszczenia, jednorazowo przemieszczajac po jednym cztonku oddziatu, wykorzystujac ogien
maszynowy. Pomieszczenia dobrze chronione oczyszczaja granatem. W warunkach bojowych sa w statym kontakcie
radiowym(meldunek co 20 rund, w razie koniecznosci czgsciej). Jesli uzywaja gazu, chronig oczy i pluca maska.
Stopien: Starszy Szeregowy

Profesja: Zokierz, Cechy/sztuczki: Rutyna

Budowa: 12, Zreczno$é: 12, Charakter: 12, Spryt: 10, Percepcja: 10

Umiejetnosci(tylko wazniejsze):

Bijatyka/bron r¢czna: 2, pistolety/karabiny:4 , odporno$¢ na bol: 3, morale: 3, rusznikarstwo: 3, czujnos¢: 1, rzucanie: 1
Ekwipunek podreczny:

Ubranie, Kamizelka Kevlarowa, pistolet maszynowy/karabin szturmowy + dwa magazynki/magazynek, maska przeciw
gazowa(kara do testow +10%), granat, n6z, manierka, krotkofaldéwka+2 baterie, Pistolet + Magazynek, dwie porcje
lekow,

Nie$miertelnik, (Monika Wood, Richard King, Stephen Bachman, Alfred Reich, Ben Bester, Katrin Bishop, Julia
Bishop, Kwang Brooks, Max Jing-shu )

Przedmiot osobisty, (np.: pluszowy mis$, list mitosny, kanapka i notatnik, zdj¢cie mezczyzny/kobiety/dziecka,
papierosy, narkotyki, odtwarzacz mp3-+bateria, prezerwatywy)

W walce:

Pistolet maszynowy: Zr: 12 (umiejgtnosé: 4)Obr: Lekkie, Pp: 1, szyb. : 3, magazynki: 2 razy 30 naboi.

Karabin szturmowy: Zr: 12 (umiejetno$é: 4)Obr: Cigzkie, Pp: 1, szyb. : 2, magazynek 30 naboi.

Pistolet: Zr: 12 (umiejgtnos¢: 4),0br: Lekkie, Pp: 1, magazynek 10 naboi

Granat z gazem lzawigcym: Zr 12 (umiejetno$é: 1)Promien 20m. Kara +40% dusznos$é, +20% Izawienie. Test
nieztomnosci: 2 kary. Kara spada o 10% na rundg. Szturmowcy uzywaja masek przeciw gazowych.

No6z: Zr: 12 + 1 w ataku i obronie (umiejetnosé: 2) Noz: Obr: D/L/L

Specjalne: Tutow: pancerz red. 2, wt. 3. Zawsze udany test morale przy zasadzie ,,najpierw spojrz mi w oczy”(rutyna)

Zoierz Wsparcia Posterunku

Opis: Rola zotierza wsparcia jest obstuga karabinu maszynowego. Obaj Zotnierze petniacy t¢ funkcj¢ w Carson City,
ubrani s3g w pelny kevlarowy stroj moro a uzbrojeni w CKM M 240. Smith to wazniak z NY obstawiajacy Hammera.
Funky to Hegemonski sitacz walczacy ramie w ramie ze szturmowcami.

Agresja/Walka: Agresja wobec mutantow/maszyn: zalezna od sytuacji 10-20. Smith pilnuje Hammera oraz wydaje
rozkazy zotnierzom nizszym ranga. Pruje ze swojego M 240 do wszystkich potencjalnych wrogéw, ktorzy wydadza mu
si¢ grozni lub zbliza si¢ nadto do chronionego wozu. Funky podaza za grupami szturmowcdow, dostosowujac si¢ do ich
taktyki. Z bliskiej odlegtosci walczy nozem, a w walce strzeleckiej blyskawicznie zamienia si¢ w lezaca stacje CKM.

Imiona/Stopien: Starszy Sierzant Artur Smith / Szeregowy Allan ,,Funky” Rodriguez

Profesja: Zohierz

Cechy/sztuczki: Rutyna, Ruchomy Cel / Padnij/powstan, Nozownik

Budowa: 12/18, Zrecznos$é: 11/12, Charakter: 12/8, Spryt: 14/7, Percepcja: 9/13

Umiejetnosci(tylko wazniejsze):

Bijatyka i bron rgczna: 2/6, bron maszynowa: 6/4, odpornos¢ na bol: 2/4, morale: 4/2, rusznikarstwo: 2/4, czujnosc:
2/3,

Ekwipunek podreczny: Pelny stroj kevlarowy(Smith+Hetm), karabin M 240(na statym mocowaniu Hammera/w r¢ku)
+ pas nabojowy (300/100), n6z, manierka, krotkofalowka+2 baterie, porcja lekéw (psychotropy / memoral),
nie$miertelnik (Artur Smith/Allan Ro...dziura po kuli...ez), stary portfel i paczka cygar / laurka od dzieckatkrzyzyk

W walce:

M240: Zr: 11/12 (umiejetnosc: 6/4)Obr: Cigzkie, Pp: 2, szyb. 3, pas 300/100 naboi. Zacigcie 19-20.

No6z: Zr: 11/12 + 1 w ataku i obronie (umiejgtnos¢ 2/6) D/L/C(Smith), L/C/C(Funky)

Specjalne:

Smith: pancerz red. 2, wt: 4 wszystkie lokacje, Zawsze udany test morale przy zasadzie ,,najpierw spdjrz mi w
oczy”’(rutyna), brak kar za cel w ruchu(ruchomy cel)

Funky: pancerz red. 2, wt: 4 wszystkie lokacje procz glowy, padniecie 0 segmentdéw, powstanie 1 segment(padnij
powstan), atak nozem za 3 sukces o Pt +1 — rana krytyczna (nozownik)



POSTERUNEK - karty BN, snajper i personel posterunku

Snajper Posterunku

Opis: Snajperzy eliminuja przeciwnikow z duzej odlegtosci, tworza zasadzki i wypatruja zagrozenia. Sposrod tych,
ktorzy znajduja si¢ w Carson, dwoje uzywa karabindw z luneta,a jeden(Hanif) wymiata z karabinu wyborowego.
Wszyscy trzej zotnierze pehlniacy t¢ funkcje ubrani sa w pelny str6éj moro i pokryci dodatkowym maskowaniem
Agresja/Walka: Agresja wobec mutantdéw/maszyn: zalezna od sytuacji 0-20.

Snajperzy to zolierze samodzielni. Ich taktyka jest pozostawanie w ukryciu, eliminacja wigkszych zagrozen i lepiej
uzbrojonych przeciwnikow. Walczac na wolnej przestrzeni, sami zajmuja pozycje dobrze ukryta i gwarantujaca dobry
widok na teren walki(dach domu, krzaki, drzewa, pojazdy). Unikaja star¢ w budynkach. Zaatakowani z bliska uciekaja,
badz strzelaja z broni osobistej. Utrzymuja kontakt radiowy tylko w szczegdlnych przypadkach. Przy samotnej walce z
licznym wrogiem starajq si¢ spowolni¢ wrogi oddzial strzelajac w nogi.

Stopien: Starszy Sierzant (imiona: Sarah Blackwell, William Stone , Hanif ibn Arran )

Profesja: Snajper

Cechy/sztuczki: Snajper, Glaz

Budowa: 9, Zreczno$¢: 12, Charakter: 14, Spryt: 10, Percepcja: 14

Umiejetnosci(tylko wazniejsze):

Bijatyka/bron r¢ezna: 2, pistolety: 2 , karabiny: 6, odporno$¢ na bol: 1, morale: 2, rusznikarstwo: 3, czujnos¢: 2,
wypatrywanie: 5, ukrywanie si¢: 4, przygotowywanie putapki: 4

Ekwipunek podreczny:

Ubranie maskujace(-20% do testow ukrywania), karabin/karabin wyborowy + luneta +10 naboi +dwojnédg, néz,
manierka, radio krtaniowe + bateria, Pistolet + Magazynek, dwie porcje lekow,

Nie$miertelnik, ( Sarah Blackwell, William Stone , Hanif ibn Arran ), szczg§liwy(nigdy nie zacina broni) naboj (Sarah),
zdjgcie kobiety z recznym podpisem - Anni(Will), list do zabdjcy z prosba o pochowanie ciata(Hanif)

Cechy w walce:

Karabin (Sarah, Will): Zr: 12 (umiejetnosé: 6)Obr: Cigzkie, Pp: 2, magazynek 10 naboi.

Celnos¢ -40% za celownik, zasigg optymalny: 80 metrow(+20%), maksymalny do 300 metréw(+160%).
Karabin wyborowy (Hanif) : Zr: 12 (umiejgtnosc: 6)Obr: Cigzkie, Pp: 2, magazynek dwa razy 5 naboi.
Celnos¢ -80% za celownik, zasigg optymalny: 300 metréw(+60%), maksymalny do 1500 metrow(+160%).
Pistolet : Zr: 12 (umiejetnosé: 2),0br: Lekkie, Pp: 1, magazynek 10 naboi

Personel Posterunku

Opis: Personel to okreslenie na wszystkich posterunkowych, ktorych rola nie jest walka. Technicy, medycy i kierowcy,
biolodzy i wszelcy inni spece. Ubrani sa zwykle w stroj moro, zewngtrznie odrozniaja si¢ od szturmowcow jedynie
innym wyposazeniem.

Agresja/Walka: Agresja wobec mutantdw/maszyn: 20 — pod warunkiem udanego testu morale. W przypadku walki
personel stara si¢ w maksymalny sposob ulatwi¢ obrong. Wzywaja zohierzy, barykaduja si¢ w pomieszczeniach lub
pojazdach. Przyparci do muru bronig si¢ za pomoca broni osobistej. Jesli znajduja si¢ blisko zotnierzy, probuja udzieli¢
im jak najlepszego wsparcia(medycznego, ogniowego).

Profesja: Medyk/Kurier/Monter/Spec/

Cechy/sztuczki:

Medyk: Sanitariusz polowy, Kierowca: Taranowanie, Monter: Zapatki i agrafka, Biolog: Pan plaster

Budowa: 8, Zreczno$¢: 11, Charakter: 12, Spryt: 14, Percepcja: 12

Umiejetnosci(tylko wazniejsze):

Bijatyka: 1, pistolety: 2 , odporno$¢ na bol: 1, morale: 2, czujnosé: 2,, umiejgtnosci technika: 2

Medyk: Pierwsza pomoc/Leczenie ran: 4, Kierowca: Samochod: 4, Monter: Mechanika/elektronika: 4, Biolog:
Pierwsza pomoc/Chirurgia: 3

Ekwipunek podreczny:

Ubranie, Pistolet + Magazynek, dwie porcje lekéw, przedmioty pracy:(Torba medyka, kluczyki od wozu, torba i
narze¢dzia montera,, torba lekarstw(10 roznych po dwie dawki) i skalpel)

Nie$miertelnik, (Henry Wilcox, Don Keats, Jonathan Simmons, Bellis Mievile, China Coldwine,)

Przedmiot osobisty, (Akwaforta, stary rewolwer, poemat mitosny, ulotka o molochu, karma dla szczuréw, schemat
mutacji, stara powie$¢ sensacyjna/horror, statuetka przedstawiajaca mutanta )

W walce:

Pistolet : Zr: 11 (umiejgtnosé: 2),0br: Lekkie, Pp: 1, magazynek 13 naboi

Specjalne:

Medyk: Brak kary za udzielanie pomocy medycznej w ogniu walki, Kierowea: Brak kar przy testach prowadzenia za
taranowanie pojazdow, Monter: +2 testy sprytu przy testach technicznych, Biolog: Testy leczenie ran na 3



POSTERUNEK - karty BN, kapitan Scar

Kapitan Scar

Wyglad: Siwy pomarszczony Azjata, charakteryzujacy si¢ zadziwiajaco migkkimi ruchami i mocna budows ciata.
Ubrany jest w wzmacniany kevlarowy, czarny mundur, a uzbrojony w pistolet maszynowy. Na rekach nosi czarne
rekawiczki, przy pasie miecz. Prawe oko zastania mu wizjer implantu wyrastajacego ze skroni.

Pierwsze wrazenie: Mimo braku insygniow wyzszego stanowiska, wystarczy spojrze¢ na Scara aby dostrzec, iz jest
dowddca. Pewny siebie oraz dobrze zbudowany, budzi respekt samym spojrzeniem.

Historia: Pochodzacego z Kioto Michaela Tanga, wojna zaskoczyta gdy jako 11 letni chtopiec zwiedzat Boston.
Zaadaptowany przez szkolg rekrutéw posterunku, piat si¢ w hierarchii wojskowej az do stopnia Generata... do czasu
gdy w napadzie szatu nieomal zabit kilku innych. Zdegradowany do stopnia szeregowca, rozpoczat karier¢ od poczatku.
Dzi$ gdy regularnie przyjmuje leki, a napady szatu ustapity, udato mu si¢ awansowac do stopnia Kapitana.

Psychologia i Cele: Scar nie czuje wigzi z ludzmi. Uwaza, ze dzisiejszy mieszkancy Standéw nie zashuguja juz na to
okreslenie, wszyscy, tacznie z nim. Zachowanie innych traktuje jako poze, sam czujac wobec siebie pogardg. Poprzez
nigdy nie spelnione ambicje, Scar poszukuje wyzwan ktore doprowadza go do ,,Godnego” stanowiska, badz tez
udowodnia jego stabos¢. Posiada imponujace zdolnosci przywddcze, cho¢ zadziwiajaco niska empatie. Ma bardzo staby
kontakt z rodzina.

Agresja/Walka: Agresja wobec mutantow/maszyn: 20 — kazda mozliwos¢ walki z wrogiem begdzie przez Scara
wykorzystana. Podczas walki strzeleckiej zajmie miejsce w centrum wydarzen w otoczeniu zotnierzy, wydajac rozkazy
oraz strzelajac z pistoletu maszynowego. Pozbawiony wsparcia zotnierzy lub zaatakowany przez przeciwnika
uzywajacego broni recznej bedzie walczyt mieczem.

Imig: Michael ,,Scar” Tang , Profesja: Zohierz, Specjalizacja: Wojownik, Pochodzenie: Posterunek

Cechy oraz sztuczki: Moloch, co$ o nim styszalem, Rutyna, Cztowiek, ktory kulom si¢ nie ktanial, Casanova,
Nauczyciel, Samuraj, Szosty zmyst, Zty

Stawa: Ludzie: 3 Mutanci: 1, Choroby: Zawroty glowy, Szalenstwo bostonskie

Cyborgizacje: Jednostka centralna (posterunku)+ 4 baterie, Implant oka+system celowniczy, Cyber rgka(lewa). Cyber
reka(prawa)

Budowa: 19 Zreczno$é: 15 Charakter: 16 Spryt: 11 Percepcja: 14

Umiejetnos$ci(powyzej 0): kondycja: 3, ptywanie: 2, wspinaczka: 2, bron reczna: 6, samochdd: 2, pistolet: 4, karabin:
4, bron maszynowa: 2, zastraszanie; 6, perswazja: 6, zdolnosci przywodcze: 8, odpornosé na bél: 5, nieztomnos¢:
7, morale: 3, elektronika: 2, komputery: 2, historia: 4, jezyki: 1, literatura: 2, rusznikarstwo: 5, wyrzutnie: 2, materiaty
wybuchowe: 2, nastuchiwanie: 1, wypatrywanie: 1, czujno$¢: 7

Ekwipunek podre¢czny:

Pelny mundur kevlarowy, H&K NMP 10 mm + celownik laserowy + magazynek, miecz wibracyjny, manierka, radio
krtaniowe(wszystkie czgstotliwosci posterunku w Carson) + bateria, nieSmiertelnik, lekki: Alef, Bet i Gimel — 4 sztuki,
kodeks bushido — ksiazeczka, portfel ze zdjgciem zony i corki oraz przedwojenna gotowka.

W walce:

NMP 10 mm: Zr: 15 (umiejetnosé: 4)Obr: Cigzkie, Pp: 1, szyb. 2, magazynek 20 naboi. Zacigcie 18-20, -20% do
trafienia (celno$¢ broni + system celowniczy), -20% do trafienia — celownik laserowy.

Miecz Wibracyjny: Zr: 15 +3 w ataku, +2w obronie (umiejetnosé 6), Obrazenia: L+D / C+D / K+D, Pp:2, dobycie: 1
segment (samuraj). Manewr: Zwigkszone tempo walki

Specjalne: Pancerz red. 3, wt: 6 wszystkie lokacje (procz glowy) . Zawsze udany test morale przy zasadzie ,,najpierw
spojrz mi w oczy”(rutyna), odporny na efekty psychologiczne ostrzatu(Cztowiek, ktory kulom sig nie ktaniat),
jeden/dzien automatyczny unik(Szosty zmyst), przeciwnicy: bardzo trudny test morale, albo utrudnienie 10% do
wszystkich akcji(zty). Raniony(minimum rana cigzka), wpada w tryb berserka.

Unikalny przedmiot: H&K NMP 10 mm.

Pistolet maszynowy strzelajacy amunicja 10mm jest klasa sama w sobie. Kaliber 10 mm poczatkowo stosowany jedynie
przez federalnych, w roku 2011 stat si¢ podstawowym parametrem amunicji pistoletowej wigkszosci sit specjalnych
$wiata. Ten model z roku 2012 posiada dwie cechy charakterystyczne dla renomowanego potaczenia liter; H&K :
niezawodnos¢ oraz celnos$é.

Obrazenia: Cigzkie, Punkty przebicia: 1, Wymagana budowa: 12, Nabdj: 10 mm, Pojemno$¢ magazynka: 20
Szybkostrzelnos¢: 2, Reguly specjalne: Celny (-10%), Niezawodny(feralny rzut na zacigcie 18-20)

Unikalny przedmiot: Miecz Wibracyjny

Elegancki i zabojczo skuteczny mariaz tradycji i nanotechnologii Dalekiego Wschodu . Delikatnie drzace ostrze zdolne
przecia¢ niemal wszystko. Metal, skore migso i kos¢.

Bonus do zrecznosci: w ataku +3, w obronie +2, Obrazenia: L+D / C+D / K+D, Punkty przebicia: 2,

Bonus do walki z wieloma przeciwnikami: +1 do zrgcznosci.



MUTANCI, karta postaci - [ji
Iji Snajper

Wyglad:

Z daleka, gdyby nie unoszacy si¢ nad nig obtok pary, trudno odrézni¢ ja od ludzkiego zotierza. Jesli uda si¢ spojrzec
na nig z bliska, mozna zobaczy¢ do$¢ tadna i dobrze zbudowana Kobietg . Ma biale, siggajacych za ramiona wlosy,
blada skorg 1 wielkie jak spodki czerwone oczy. W mechanicznej dtoni $ciska spory karabin snajperski, a u pasa ma
kaburg z pistoletem. Ubrana jest w czarne bojowki i kamizelkg kevlarowa z naszywka US army. Na plecach nosi spory
wojskowy plecak. Na nogach trekingowe buty. Jej ubior i wyposazenie sprawia wrazenie wyshuzonego cho¢ zadbanego.
Pierwsze wrazenie:

Budzi postach i1 nienawi$¢ wsrdd ludzi. Matomdwna i trzymajaca dystans, stara si¢ zawsze by¢ w pewnej odleglosci od
rozméwcy. Najezesciej bedzie mowila po prostu z gzymsu budynku majac drogge ucieczki zawsze za soba. Sprawia
wrazenie twardego i samodzielnego wojownika.

Historia:

Wyhodowana i zcyborgizowana jako zwiadowca armii Borgo Iji, do§¢ szybko udowodnita, Ze posiada talent jako
strzelec wyborowy. Pewnego dnia na froncie widzac jak jej oddziat zostat zmasakrowany w samobodjczym ataku,
uciekta. Szybko stalg si¢ postrachem Nevadzkich farmeréw, grabiac ich osiedla z wszystkich potrzebnych jej gambli.
Jesli ktoras osada nie chciata si¢ podporzadkowaé, mieszkancy gingli nawet nie widzac swojego zabdjcy. Jednak
niedawno front wojny z molochem posuna si¢ glebiej w stan Nevada, wtedy tez ruszyla na potudnie trafiajac do Carson
City.

Psychologia i Cele:

Introwertyczna i zagubiona Iji rzadzi strach. Boi si¢ zemsty ludzi. Doskonale zdaje sobie prawe jak bardzo zaszla im za
skore. Wie rowniez jaki jest ogolny stosunek ludzi do mutacji, stad ciagly strachy przed $miercia z ich reki. Jej
najwigkszym Igkiem jest jednak Moloch. Zyjac w prze§wiadczeniu, iz jest §cigana przez swych dawnych mocodawcow
podchodzi niezwykle ostroznie do wszelkich prawdziwych lub urojonych przejawow ich dziatalnosci . Szczegdlnie
obawia si¢ Cyborgo(modyfikator cyborgizacji dziata wobec niej jakby byta cztowiekiem). Gtéwnym celem Iji jest
przezycie, jeszcze godzing, jeszcze jeden dzien. Aktualnie szuka lekarstwa na trucizng powodujaca odrzucanie
wszczepOow przez organizm. W wyniku walki(wygranej) z fowca mutantow ,jest zatruta i zostaly jej dwa dni. Jesli
ktéremus cztonkowi druzyny uda si¢ zdoby¢ jej zaufanie, bedzie niezaleznym, cho¢ wiernym sojusznikiem. Iji nie ma
zadnych sojusznikow. Wobec mutantdéw jest ostrozna. Wobec ludzi wroga.

Agresja/Walka:

Aktualnie Iji nie wykazuje agresji ani wobec ludzi, ani wobec mutantow. Stara si¢ unika¢ konfrontacji. Czujac si¢
zagrozona ucieknie korzystajac z dachow i gzymsow. W walce najwigksza jej zaleta sa jej umiejgtnosci snajperskie.
Zaatakowana odbiegnie na bezpieczna odleglo$é, a ewentualny poscig spowolni strzelajac w najstabszych cztonkow
grupy. Agresywne zwierzeta i przeciwnikow nie wyposazonych w bron strzelecka zlikwiduje korzystajac z Glocka.
Schronienie/zaopatrzenie:

Iji nie ma stalego schronienia. Za zaopatrzenie stuzy¢ jej musi resztka zgrabionego pozywienia oraz to co nosi przy
sobie.

Imie: Tji

Profesja: Lupiczca Specjalizacja: Ranger

Pochodzenie: Moloch

Cechy oraz sztuczki: dar maszyny, biegacz, pewna r¢ka, snajper

Reputacja: mutanci 5, ludzie: 19

Mutacje: Lokomotywa, ogon, dodatkowy kciuk, kocie oczy. Modyfikator mutacji: Cigzki. 30%

Cyborgizacje: Implant oka + lornetka/dalmierz, cyber re¢ka, bateria stoneczna. Modyfikator cyborgizacji: Cigzki 20%
Ruch: 3m / segment

Budowa 13 Zreczno$¢ 16 Charakter 12 Spryt 12 Percepcja 14

Umiejetnosci(powyzej 0):

Kondycja; 1, Plywanie: 1, Wspinaczka: 4, Pistolet: 3, Karabin: 5, Odp. na bol: 1, Niezlomnos$¢: 4, Morale: 1,
Pierwsza pomoc: 1, leczenie ran: 1, leczenie chorob: 1, rusznikarstwo: 2, wyczucie kierunku: 2, przygotowywanie
putapki: 2. Nastuchiwanie: 1, Wypatrywanie: 3, Czujnos¢: 1, Ukrywanie si¢: 4, Maskowanie: 1,

Ekwipunek podreczny: Ubranie, Karabin wyborowy Dragunov wraz z luneta optyczng + 6 naboi, manierka, glock 18
+ 15 naboi. Plecak: maska przeciwgazowa, apteczka, baniak wody: 10 litréw. Konserwy na dwa dni. Zestaw do
konserwacji broni. Baterie. Koc termiczny. Dziesig¢ tabletek z zotwiem.

W walce:
Dragonov Zr: 16 (umiejgtnosc: 5)Obr: cigzkie, Pp: 2, magazynek 6 naboi. Zacigcie 18-20.
-80% trafienie(luneta+snajper), strzaly za wigcej niz segment -30% trafienie(pewna reka)



MUTANCI, karta postaci - Shoulder

Shoulder Handlarz

Wyglad:

Wysoki mezczyzna koto trzydziestki, szczuply, o dos¢ bystrym spojrzeniu cho¢ mato ekspresyjnym wyrazie twarzy.
Ciemne grube wlosy nosi zwiazane z tylu w kucyk. Ubrany jest w proste, szare spodnie, czarny golf i szara kamizelke.
Na szyi nosi kraciasta arafatke, a pod nig niesmiertelnik. Na nogach ma trampki. Nie posiada zarostu, ani nie nosi
bizuterii.

Pierwsze wrazenie:

Na pierwszy rzut oka Mike Sholder wydaje si¢ by¢ typowym handlarzem, jakich pelno w zasranych stanach. Oferuje
zadziwiajaco spory wybdr towardw. Od broni i amunicji poprzez bardziej zaawansowane technologie, az do wszczepow
wlacznie. Jesli mu sig przyjrzeé, zastanowi¢ moze nigdy nie zdejmowana zawieszona na szyi arafatka, zadziwiajaco
ostre i grube wlosy, oraz z trudem maskowane drzenie dtoni.

Historia:

Tak naprawde Mike jest wtyka, mutantem udajacym cztowieka. Kiedys$ rzeczywiscie byt handlowcem, zwyktym
szklarzem z Vegas. Do czasu porwania przez Molocha. Bez zadnych instrukcji maszyny wypuscity go w tym samym
miejscu skad zostal porwany. Wtedy Mike odkryt iz nie jest juz czlowiekiem. Mike szybko odnowit stare kontakty w
tym z mutantem Cyborgo - Head'em. Trawiony ciaglym boélem z niezagojonych ran zadanych mu skalpelami maszyn,
popadl w uzaleznienie od syntetycznej morfiny.

Psychologia i Cele:

Cho¢ dos¢ bystry, Mike nie jest w stanie planowac na czas dtuzszy niz kilka dni. Jest Morfinista. Jego natog oraz
stabos$¢ charakteru catkowicie uzaleznily go od jego zwierzchnika, samozwanczego Cyborgo znanego jako Head. Mike
zyje z poczuciem krzywdy wobec otaczajacego go $wiata. Tak naprawde nie ma juz osoby, ktora Mike darzyt by
sympatig. Taka osobg nie jest nawet on sam.

Agresja/Walka:

Mike nie wykazuje agresji ani wobec mutantow ani ludzi. Jest ostrozny i nigdy nie trzyma sprzedawanego towaru przy
sobie, tak wigc niewiele osob ma powody do ataku. Zaatakowany skorzysta z ktorej$ z wcze$niej przygotowanych drog
ucieczki. Najczesciej bedzie to kanal wodny tuz obok miejsca spotkania. Zmuszony do walki zacznie od proby
ogluszenia przeciwnika granatem. Zapgdzony do rogu, ostrzela si¢. W beznadziejnej sytuacji zazyje $miertelna dawke
morfiny.

Schronienie/zaopatrzenie:

Kwatery Head'a

Imie: Michael Shoulder

Profesja: Wtyka Specjalizacja: Cwaniak

Pochodzenie: Cztowiek

Cechy: Mow mi tato, Dzieto sztuki

Stawa: Ludzie: 10, Reputacja: Mutanci: 5

Mutacje: Skrzela, Wyczulone nerwy, Grube wlosy. Modyfikator mutacji: Lekki. 5 %
Cyborgizacje: brak

Budowa 12 Zreczno$¢ 14 Charakter 13 Spryt 12 Percepcja 14

Umiejetnos$ci(powyzej 0):

Kondycja: 1, Ptywanie: 4, Wspinaczka: 1, Bijatyka: , Bron rgczna: 1, Rzucanie: 1, Kradziez kieszonkowa: 1,
Otwieranie zamkdéw: 1, zwinne dionie: 1, samochody: 2, Pistolety: 3, Zastraszanie: 1, Perswazja: 3, Postrzeganie
emocji: 1, Blef: 4, opicka nad zwierzgtami: 1, Skradanie si¢: 2, ukrywanie si¢: 2, maskowanie: 1

Ekwipunek podre¢czny:

Ubranie, Desert Eagle wraz z pelnym magazynikiem, ubranie, granat ogtuszajaco/os$lepiajacy, strzykawka z morfing — 4
dawki, nie§miertelnik z imieniem Jonathan Shoulder, stara furgonetka(w kwiaty) z napisem ,,Michael Shoulder” -
Gambling

Przedmioty handlu:

Przedmioty, ktorymi Handluje Shoulder, pochodza od Heada. Moze Korzysta¢ z przedmiotow handlu Heada, pomijajac
cyborgizacje i chirurgie.

Dodatkowo sprzedaje:

Ubrania (duzo)

Jedzenie (mato)

Tornado (mato) dwie dawki



MUTANCI, karta postaci - Head

Head

Wyglad: Chuda wspierajaca si¢ na zewngtrznym metalowym szkielecie makowata istota o kocich oczach i skorze
zmieniajacej barwg w zaleznosci od intensywnos$ci §wiatla.

Pierwsze wrazenie: Head budzi groze. Pozorna stabo$¢ fizyczna dopetnia tylko obrazu istoty niesamowite;j.
Nieludzkiej. Gdy przemawia jest bardzo przekonywajacy.

Historia: Head narodzit si¢ w Missisipi, jego klan, istot wylaniajacych si¢ z odmetow, zaakceptowaty jego stabosc,
doceniajac ogromny spryt mtodej istoty. Gdy byt jeszcze mtodym stworzeniem, podczas wyprawy zbierackiej, zostat
porwany przez Molocha. Zcyborgizowany i wypuszczony w Carson statl si¢ pierwszym inteligentnym mutantem
zamieszkujacym zgliszcza tego miasta.

Psychologia i Cele: Cele Head'a sa niejasne nawet dla niego. Prowadzony swym szalenstwem pragnie przeobrazic si¢
w cyborgo réwnego maszynom, a rownoczesnie z nim walczy¢. Potrafi by¢ przyjazny kiedy widzi w tym cel. W
przeciwnym wypadku jest okrutny i bezlitosny. Head boi sig¢ otwartych przestrzeni.

Agresja/Walka: Agresja: 0. Gdy przebywa w swojej twierdzy na terenie dawnego muzeum kolejnictwa do obrony
wykorzystuje przeprogramowane maszyny.

Schronienie/zaopatrzenie: Kwatera Head'a. Stanowe muzeum kolejnictwa w Carson.

Imig¢: Head

Profesja: Cyborgo Specjalizacja: Cwaniak
Pochodzenie: Dzicz

Cechy oraz sztuczki :

Cigzkie zycie mutka, wladca, immunitet
Reputacja: Ludzie:2, Mutanci:15

Mutacje: Pomiot z R'lyeh, kocie oczy, rece macki, kameleon. Modyfikator mutacji: Krytyczny. 70%
Cyborgizacje: Jednostka centralna, endoszkielet +2 tloki +sensory endoszkieletu, implant oka+system kontrastu.
Modyfikator cyborgizacji: Cigzki. 15%

Budowa: 7 Zreczno$¢: 13 Charakter: 17 Spryt: 19 Percepcja: 15

Umiejetnosci(powyzej 0):

Pistolety: 1, karabiny: 1, bron maszynowa:1, otwieranie zamkow: 2, zastraszanie: 3, perswazja: 4,

zdolnoSci przywodcze: 4, blef: 3, odpornos¢ na bol: 2, nieztomnos$¢: 2, morale: 1, pierwsza pomoc: 4, leczenie ran:1,
leczenie chordb: 1, mechanika 3 , elektronika: 5, komputery: 4, chemia: 3, Chirurgia: 4, maszyny cigzkie: 2,
materiaty wybuchowe; 2, przygotowywanie putapki: 1, lowiectwo 4, znajomos¢ terenu: 4, zdobywanie wody: 4
Ekwipunek podre¢czny:

Ubranie(Toga z kapturem), pilot elektroniczny, zestaw chirurgiczny, gaz pieprzowy w aerozolu, kluczyk do sktadziku.

Przedmioty handlu (przechowywane w skladziku za bardzo trudnym zamkiem w kwaterze Head'a):

Amunicja(duzo) - .38 20szt, .44 20 szt, 9mm 60 szt, 5,56mm 60 szt, 7.62mm 20 szt, .12 20 szt

granaty(malo) — zaczepny 2 szt, obronny 1szt, z gazem lzawiacym 1szt

pistolety(srednio) — glock 17 2 szt. Kel — tec 4 szt, MAC — 10 2 szt, H&K MP5 1 szt,

karabiny(mato) — M1 Grand szt 1, SU-16 szt 1, M14 szt 1, M16 szt 1, USAS-12 szt 1, Minimi szt 1,
lekarstwa(duzo) Wszystkie podstawowe k4 sztuk kazdego, natychmiastowego leczenia szt 1

uzywki(duzo) — tornado 5 dawek, papierosy 100 szt, narkotyki 10 dawek, morfina 10 dawek
elektronika(mato) — celownik laserowy, analizator chemiczny, baterie szt 8, noktowizor, wytrych elektroniczny
Unikalne: Draft - 50 gambli dawka. Sztuk 2 (lek zmniejsza szanse odrzucenia cyborgizacji do 20 na k20, zazyte
p6zniej, umozliwia powtorzenie rzutu.).

Cyborgizacje: Stawy skokowe. Dodatkowe baterie 4 szt, bateria stoneczna 1 szt, aplikator, cyber dton.

Tworzenie Cyborgizacji z materialéw — koszt z dzialu tworzenie postaci

Chirurgia :

(spryt 17, umiejetnosc 4)

Operacje cyborgizacji i mutacji:

Drobne — 50 gambli. Lekkie — 100 gambli. Cigezkie — 200 gambli. Krytyczne — 400 gambli.
Leczenie ran i pierwsza pomoc:

Drasnigcia: 10 gambli, Lekkie: 50 gambli, Cigzkie: 100 gambli, Krytyczne: 200 gambli.



MUTANCI, karty postaci — zabdjcy Borgo

Zabojcy Borgo

Imiona: Szpila, Adam

Opis: Szpila i Adam to dwoje lowcow mutantow, ktdrzy sami sa mutantami. Oboje naleza do Gatunku Sombre.
Czarna, maskujaca w nocy skora, nadnaturalne umig$nienie w potaczeniu z ostrymi zgbiskami i bezlitosng natura
tworza zabojcow doskonatych.

Agresja/Walka: Agresja BG — 20. Podczas walki, najpierw poo$wietlaja przeciwnika Halogenem, nastgpnie, Adam
atakuje seriami, ostaniajac Szpile, ktora eliminuje najgrozniejsze cele. Caty czas przemieszczaj sig, korzystaja z oston.
Profesja: Lowca mutantow

Cechy/sztuczki: Odporno$¢ na efekty morale,

Budowa: 16/19, Zrecznosé: 15/14 , Charakter: 15/10, Spryt: 12/16 , Percepcja: 13/12

Umiejetnosci(tylko wazniejsze):

Bijatyka 4, karabiny/wyrzutnie: 4/3, odpornos¢ na bdl: 8, rusznikarstwo: 4, czujno$é: 2

Ekwipunek podre¢czny:

Szpila: GMP-11 z pelnym magazynkiem, magazynek, lokalizator jednostek centralnych, czaszkowe trofea

Adam: L. G. 20mm z pelnym magazynkiem, 12 zapasowych granatow, czaszkowe trofea

W walce:

Szpila: GMP-11 Zr: 15 (umiejgtnosé: 4)Obr: lekkie, Pp: 4, szyb. 1, magazynek 40 naboi. Zacigcie 17-20. Trafienie
-40% (bron), ewentualne -20%(halogen).

Adam: L. G. 20mm Spryt: 16 (umiejgtnos¢ 3) Obr: Maly wybuch, szyb. 1, magazynek: 12 granatow, Zacigcie 20
Bardzo niecelny (-30%), tylko ogien pojedynczy i dluga seria. bardzo dlugie przetadowanie(3 segmenty jeden granat).

Unikalny przedmiot: GMP- 11 (Gwozdziownica)

Wyprodukowany w 2011, przez media obwotany cudem, karabin GMP- 11, sprawdzat si¢ na tyle stabo, iz nie chciata
go nawet armia amerykanska. Kilku milimetrowe kolce zamiast zwyktego pocisku mialy mata moc obalajaca, a sama
bron marna szybkostrzelnos¢. Jednak w raz uptywem czasu, okazato si¢ ze sprawdza si¢ niezwykle dobrze w roli broni
terrorystow. Nie byto samochodu, czy szkla pancernego, zdolnego powstrzymac¢ atak. Wtedy bron zyskata odrobing
stawy i przydomek gwozdziownicy.

Obrazenia: lekkie, Punkty przebicia: 4, Wymagana budowa: 10, Nabéj: 5,55 mm, Pojemno§é magazynka: 40
Szybkostrzelno$¢: 1, Reguly specjalne: Bardzo Celny (-20%), Celownik laserowy (-20%), elektroniczny, maty zasigg
(jak PM)

Unikalny przedmiot: Leki Granatnik 20mm

Bron ta, to tak naprawdg trzy sprzgzone wyrzutnie granatow wraz z wystajacym z kazdej z luf magazynkiem
mieszczacym 3 zapasowe naboje. Wyglada to kosmicznie, lecz jest niezawodne i cholernie skuteczne przeciw
nieopancerzonym celom.

Obrazenia: Maty wybuch, Wymagana budowa: 16, Nabdj: Granat 20 mm, Pojemno$¢ magazynka: 12,
Szybkostrzelnosc¢: 1, Reguly specjalne: Bardzo niecelny (-30%), Niezawodny(feralny rzut na zaciecie 20), tylko ogien
pojedynczy i dluga seria. Bardzo dlugie przeladowanie(3 segmenty jeden granat)

Maly wybuch: Ofiara trafienia otrzymuje rang ciezka(pp:0), wszystko w promieniu 1 m.: ran¢ lekka(pp:0), wszystko
w promieniu 2m.: drasniecie(pp:0). Redukuje wytrzymalos¢ pancerza o 1

Imig¢: Halo

Opis: Halo jest autystycznym mutantem Kaktusem, ktorego rola konczy si¢ na taszczeniu ogromnego Halogenu
polaczonego z jego ciatlem. Nie atakuje, nie ucieka. Jedynie pod$wietla cele wskazane przez Adama i Szpile.
Wytrzymalo$é: Rana krytyczna

Specjalne: Odporny na wszystkie efekty, poza ranami. Zcyborgizowany z Halogenem.

Unikalna cyborgizacja: halogen

Wielka cywilna lampa, ktora zdolna jest oswietli¢ wszystko nawet na odlegto$¢ kilometra. W tym przypadku uzywana
jako $rodek oslepiajacy i podswietlajacy. Zamontowany jest bezposrednio na plecach.

Wymagania: Budowa 20, Energia: zapotrzebowanie 12, Stopien zmian: ci¢zki, Modyfikator cyborgizacji: ciezki,
dzialanie: - 4 zrecznos$é, - 6 percepcja, umozliwia pod§wietlenie.

Podswietlenie: Oslepiona istota otrzymuje kare +60% za o$lepienie. Okulary przeciw stoneczne redukuja kare o
20%.Podswietlona istota staje si¢ celem tatwiejszym do trafieni(-20%).



MUTANCI, karty bestii — Gibony, Ogary

Gibony

Opis: Niewielcy padlinozercy z wygladu i wielko$ci przypominajacy nieco male malpy. Glowg maja zaopatrzong w
paszcze wypelniona kietkami, dtugie przednie tapy koncza si¢ krotkimi, brudnymi pazurami.

Agresja: Agresja: 1 +1 za kazdego cztonka stada.

Ruch: 3m/segment / 30km/h

Trafienie: +20% za ruch, +30% drobny cell

Wrazliwy punkt: Glowa — PT +80%, obrazenia o poziom wyzsze

Zre¢czno$é: 9 Spryt: 6 Percepcja: 10

Tryb berserka: Nie

Wytrzymalo$¢é: dwie rany lekkie

Walka: Gibony agresywne sa jedynie w wigkszych grupach. Wtedy atakuja masa. Pojedynczy osobnik doskakuje,
gryzie lub drapie tapami, ucieka. Nastgpnie powtarza te operacjg.

Tresura: Przecigtny test opieki nad zwierzgtami.

Ujezdzanie: Nie dotyczy

Ucieczka: Rana lekka

Akcje:

Atak za jeden sukces: Atak tapa (drasnigcie)

Atak za dwa sukcesy: Ugryzienie (rana lekka)

Atak za trzy sukcesy: Atak fapami i ugryzienie:(dwa drasnigcia i rana lekka)

Akcja za dwa segmenty: Skok (8 metrow)
Ogar Carson
Opis: Spory drapiezca przypominajacy nieco duzego kotowatego Mato agresywny wobec mutantéw. To co go
wyroznia to pysk pokryty pidrami, wigksze do tylnych przednie tapy i nietypowy system polowan. Ogary podchodza do
swych ofiar, otumaniaja gazem wytwarzanym i magazynowanym przy klatce piersiowej, a nastepnie dopiero pozeraja.
Ich pysk jest stosunkowo niewielki i nie stuzy do walki.

Agresja: Cztowiek: 18 , Rozpoznany mutant: 0

Ruch: 3m/segment / 50km/h

Trafienie: +20% za ruch, -20% duzy cel

Budowa: 18 Zreczno$é: 14 Charakter: 10 Spryt: 7 Percepcja: 17

Wrazliwy punkt: Glowa — PT +60%, obrazenia o poziom wyzsze, pancerz: redukcja 2
Tryb berserka: Nie

Wytrzymalo$é: 1 rana krytyczna i dwie cigzkie. Odporny na gaz.

Pancerz: redukcja 2 (gtowa),redukcja 1(reszta ciala)

Walka: Zaatakowany wypuszcza gaz, nastgpnie atakuje pazurami albo ucieka. Sam atakujac dopada ofiarg, atakuje
gazem i pazurami

Tresura: Trudny test opieki nad zwierzgtami.

Ujezdzanie: Wymaga problematycznego testu ujezdzania.

Ucieczka: Rana krytyczna

Akcje:

Akcja za dwa segmenty: Atak gazem

Atak za jeden sukces: Drapanie: rana lekka (Pp: 1)
Atak za dwa sukcesy: Szarpanie: dwie rany lekki (Pp: 1)
Atak za trzy sukcesy: Rozrywanie: rana cigzka (Pp: 1)

Gaz: Promien 20m. Kara +40% duszno$¢, +20% tzawienie. Test niezlomnosci: 2 kary. Kara spada o 10% na rundg.

Szelma, mlody Ogar Carson

Opis: Malutki pozbawiony matki Ogar, ktéorego BG mogg znalez¢ w ruinach. Przyjazny, o szelmowskim usposobieniu.
Agresja: Brak, zalezy od wytresowania.

Trafienie: +20% za ruch

Budowa: 10 Zrgczno$é: 16 Charakter: 13 Spryt: 8 Percepcja: 14
Wytrzymalo$é: 1 rana krytyczna. Odporny na gaz.

Tresura: Przecigtny test opieki nad zwierzgtami.

Ujezdzanie: Niemozliwe

Ucieczka: Rana ciczka

Ataki: Jak u dorostego , stabsze o jeden poziom.

Pozostale cechy: jak u dorostego.




Pochodzenie: Carson

+ 1 do charakteru
Podczas wielkiej wojny jako jedno z miast stanowych, Carson stato si¢ celem zmasowanych atakéw maszyn. Bron
chemiczna, biologiczna az wreszcie jadrowa, zmienity Carson w zgliszcza pozbawione istot zywych. Jednak
ekspansywna przyroda szybko zagarngla miasto dla siebie, dawna pustynie pokrywajac ggstym lasem. Zanim jednak si¢
to stato do Carson znowu zawitali ludzie. Olbrzymi samolot pasazerski, transportujacy na poktadzie rosyjskich
dyplomatow, rzucony pomigdzy ruiny, sprowadzit miastu nowych mieszkancow. Ich przywddca zostat szef specnazu,
Andriejew. Przez ostatnie lata wladal niewielka osada niepodzielnie. Gdy umarl, jego role zajal najstarszy syn,
Alexandre, znany jako s¢dzia EX. Opuscit wrak samolotu, poprowadzit swdj lud do nowej, bezpiecznej siedziby. Ruiny
przedwojennego marketu Wal-Mar.

Cechy(wybierz jedng z nich):

Mnie tu nie ma

Wojna to koszmar. Dzisiejszy §wiat to nieustajaca wojna. Widziates ludzi, ktorzy stoja jak stup soli, gdy inni gina. Tak,
to dobra strategia przetrwania. Moze akurat §lepia wroga nie beda skierowane w moim kierunku. Wobec postaci
posiadajacej ta ceche agresja wszystkich przeciwnikoéw spada o 10. Warunkiem jest to, by postac nie poruszata sig, a
agresor nie przybylt specjalnie po nia.

I tak nie mam wyj$cia.

Cate zycie cztowiek walczy z niebezpieczenstwami i dokonuje cudow by przezy¢ w wrogim $wiecie. Sieje zboze, tylko
po to by mogty zezre¢ je glodne mutanty. Buduje domy, by moloch mogt zgnies$é je pod swoimi gasienicami. Walczy,
cho¢ wie, ze to beznadziejne. Za kazdym razem gdy postac posiadajaca ta cechg ma przed soba test morale,
nieztomno$ci lub kondycji. Moze go zignorowac. Test uznaje si¢ za nie udany, lecz kara wynosi jedynie +10%. To
beznadziejne, ale co zrobié. Ta cecha dziata maksymalnie trzy razy na sesje.

Duma przodkéw

Twoi przodkowie byli Kims, nie pochodzili stad. Przylecieli latajacym statkiem ,wprost z raju. Ty wierzysz w nich, oni
odptacaja Ci tym samym. Raz na sesje mozesz poprosi¢ o opieke przodkoéw, a w ciagu trzech rund wszystkie twoje test
beda tatwiejsze o -10%.

CARSONCZYCY - karta BN, Obywatel

Obywatel Carson

Opis: Mieszkancy Carson to twardzi ludzie, zreszta to samo mozna bylo by powiedzie¢ o wszystkich mieszkancach
tego $wiata. No, moze pomijajac cwaniaczkow z pobliskiego Vegas. Zbieraja plony, szukaja gambli w ruinach, poluja
na zwierzgta. Robig wszystko by przezy¢. Jak trzeba walcza, lecz czg$ciej po prostu uciekaja przed
niebezpieczenstwem.

Agresja/Walka: Agresja wobec mutantow/maszyn: 10 pod warunkiem udanego testu morale. Mieszkancy Carson
najczeSciej unikaja walki. Chowaja si¢ za oslona, padaja na ziemie chroniac glowe w ramionach. Czasami w akcie
desperacji atakuja tym co maja pod reka. Ich ataki sa chaotyczne i nieskoordynowane.

Profesja: Szczur/lowca/tropiciel/monter/chemik/medyk

Cechy/sztuczki: ,,Mnie tu nie ma” lub ,,I tak nie mam wyj$cia.”+jedna dowolna od profesji

Budowa: 12 Zreczno$é: 11 Charakter: 13 Spryt: 12 Percepcja: 13

Umiejetnosci(tylko wazniejsze):

Bijatyka/Bron reczna: 1, Pistolety/tuk :1 , Odpornos$¢ na bol: 1, Morale: 1, czujnos¢: 1, ukrywanie si¢ 3

Ekwipunek podre¢czny:

Ubranie, przedmioty pracy(np. topata, kilof, tuk i strzaty(10)+ odrobina migsa, widcznia i pulapki, prawie pusta torba
medyczna, warzywa lub migso na dwa dni), przedmioty osobiste(np. Swieczka, sznurek, klucze, kosci do gry, zapatki,
bransoletka, amulet, rzezbiona figurka), bron (ndz, toporek, kij, pistolet - samopat)

W walce:

kilof/lopata: Zr: 11 +1 w ataku, w obronie brak (umiejgtnos$é: 1) Obr: D/L/C, Pp:1

Wiécznia: Zr: 11 (umiejetnosé: 1) Obr: L/ C/ C, bonus do inicjatyw +2 Zr., Pp: 1

Topor: Zr: 11 + 3 w ataku, w obronie +1 (umiejgtnos¢: 1) Obr: L/ C /K, z wieloma przeciwnikami + 1 Zr. Pp: 1
No6z: Zr: 11 + 1 w ataku, w obronie +1 (umiejgtnosé: 1) Obr: D/L /L,

Kij: Zr: 11 + 1 w ataku, w obronie +2 (umiegj¢tnos¢: 1) Obr: sD /s L /s L,

Luk: Zr: 11 (umiejetnos¢: 1),0br: Lekkie, Pp: 1

Pistolet samopal: Zr: 11 (umiejetnosé: 1),0br: Lekkie, Pp: 0, Zawodny — zacigcie 10-20, Niecelny - +10%, jeden naboj
w lufie, przetadowanie — trzy segmenty

Specjalne: Trzy razy na sesje, automatycznie nieudany test morale, nieztomnosci lub kondycji z kara 10% zamiast
zwyklej(przy cesze: I tak nie mam wyjscia), Agresja przeciwnikow -10 jesli posta¢ nie rusza sig(cecha: Mnie tu nie ma)



CARSONCZYCY - karty BN, Zbrojni, Strzelcy Carson

Zbrojny Carson

Opis: Wsrod kazdej spotecznos$ci znajda sig tacy, ktorzy zajmuja si¢ jego obrona,. Wojownicy Carson zostali
wyszkoleni wedtug twardych regut specnazu. Mimo, ze stabo uzbrojeni , jesli zostana pokierowani przez dowodce,
staja si¢ trudna do wybicia grupa wojownikow.

Agresja/Walka: Agresja wobec mutantow/maszyn: 20. Zalezna od otrzymania kary w tescie morale. Zbrojni stosuja
rozne strategie walki, czgsto do$¢ chaotyczne, probuja przegnac lub zabi¢ przeciwnika. Dowddcy moga koordynowaé
ataki zbrojnych.

Profesja: Ochroniarz

Cechy/sztuczki: 1 tak nie mam wyjscia lub Duma przodkow, Wyciszenie,

Budowa: 14 Zreczno$é: 11 Charakter: 13 Spryt: 10 Percepcja: 13

Umiejetnosci(tylko wazniejsze):

Bijatyka/Bron rgczna: 3, pistolety/karabiny:2, odporno$¢ na bdl: 2, morale: 3, rusznikarstwo: 2, czujno$é: 2,
Ekwipunek podreczny: Ubranie, niepetna zbroja §mieciowa(opcjonalnie),przedmiot osobisty (np.: stara zabawka,
odrobina suchego prowiantu, papierosy, narkotyki, termos z kawa, dziecigcy szalik, amulet) . Bron : obrzyn(k6
pociskoéw), pistolet(k20 pociskow), karabin(k10 pociskow), topor, tasak, wtocznia

W walce:

Obrzyn: Zr 11 (umiejetnoéé:2),0br: Srut, niecelny; +10%, niezawodny: zaciecie: 20, w lufach; 2 naboje, maly zasieg
(maksymalnie 10m.)

Pistolet: Zr: 11 (umiejgtnosé: 2),0br: Lekkie, Pp: 1, magazynek 10 naboi

Karabin: Zr: 11 (umiejetno$é: 2) Obr: cigzkie, Pp: 2, niezawodny: zacigcie: 19-20, magazynek; 5 naboi.
Topor/tasak: Zr: 11 + 3 w ataku, w obronie +1 (umiejgtnosé: 3) Obr: L/ C /K, z wicloma przeciwnikami + 1
zrecznosci Pp: 1

Wiécznia: Zr: 11 (umiejetnosc: 3) Obr: L/ C/ C, bonus do inicjatyw +2 Zr., Pp:1

Specjalne: Trzy razy na sesje, automatycznie nieudany test morale, nieztomnosci lub kondycji z kara 10% zamiast
zwyklej(przy cesze: | tak nie mam wyjscia.), Raz na sesje na trzy rundy +10% do wszystkich testow(przy cesze: duma
przodkéw) Brak kar do percepcji za warunki podczas ochrony osady(wyciszenie),

opcjonalnie(zbroja $§mieciowa): Tulow: redukcja: 2, wytrzymato$é :2

Strzelcy Carson

Opis: Strzelcy to bracia blizniacy Peter i Tomas Abrams. W Carson petnia role ,,policji” i podlegaja bezposrednio
EX'owi. Obaj nie sa mistrzami intelektu. Maja staby charakter i kiepskie maniery, jednak kiedy wyciagna bron i skryja
si¢ za tarczami, stanowia pierwsza linie obrony mieszkancoéw Carson.

Agresja/Walka: Agresja wobec mutantow/maszyn: 20. W walce jesli posiadaja wsparcie obaj blizniacy wycofaja si¢
za linie wojownikow, obstrzeliwujac przeciwnika dtugimi seriami. Jesli nie posiadaja wsparcia, usituja atakowaé
przeciwnika ogniem ciagtym z dwoch kierunkow. Non stop chowaja si¢ za swoimi tarczami skonstruowanymi tak, ze
tylko Uzi zza nich wystaje. W razie potrzeby wymieniaja si¢ magazynkami.

Imiona: Peter i Tomas Abrams

Profesja: Sedzia

Cechy/sztuczki: Jeden nas, i tak nie mam wyjscia, zgranie

Choroba: Mount Rushmore

Budowa: 16, Zreczno§é: 15, Charakter: 8, Spryt: 7, Percepcja: 15

Umiejetnosci(tylko wazniejsze):

Bijatyka i bron rgczna: 1, pistolety: 6, odporno$¢ na bdl: 4, morale: 4, rusznikarstwo: 4, czujnos¢: 2,
Ekwipunek podreczny: Ubranie, Uzi + 3 magazynki(32naboje), ogromna tarcza,

W walce:
UZI: Zr: 15 (umiejgtnosé: 6)Obr: Lekkie, Pp: 1, szyb. 2, magazynek 32 naboi. Zacigcie 19-20, szybkie przeladowanie
(dwa segmenty)

Specjalne:

Trzy razy na sesje, automatycznie nieudany test morale, nieztomnosci lub kondycji z kara 10% zamiast zwyktej (I tak
nie mam wyjscia),

Wszystkie frontalne trafienia strzeleckie (pomijajac gtowe) trafiaja w tarcze — redukcja 2, wytrzymato$é 6.



CARSONCZYCY - karta BN, Monika

Monika (Handlarz)

Wyglad: Zadbana pigkno$¢ o rudych lokach na oko majaca koto trzydziestki. Ubrana w niebieska bluze, granatowe
spodnie i wojskowe buty. Nie nosi 0zddb ani broni.

Pierwsze wrazenie: M¢zczyzni prawdopodobnie zobacza w Monice jedynie pigkna kobietg, kobiety moga dostrzec w
niej kogo$ kto potrafi wykorzystywac urodg do swoich celow.

Historia: Monika jest najmtodsza corka rosyjskiego dyplomaty ogarnigta pasja zglgbiania na wszelakie sposoby historii
swojej ojczyzny. Na skutek doznanych objawien, stalg si¢ kaptanem. Jej mocna osobowo$¢ sprawia, ze w Carson od
paru lat ma status niemal mistyczny. Od niedawna jest handlarzem posredniczacym migdzy Carsonczykami a obcymi.
Jest takze zong EX'a

Psychologia i Cele: Monika jest przekonana, ze Ona i jej lud, maja Swigta misje do spetnienia. Ma mocny charakter i
tatwos¢ przekonywania ludzi, lecz rowniez nie trudno wyprowadzi¢ ja z rbwnowagi. Z tatwoscia rozgryza ludzi i
wykorzystuje zdobyta w rozmowie wiedzg, by mie¢ wigkszy wptyw na rozmoéwce. Mutantéw uwaza za cz¢$¢ boskiego
planu, wigc sama nie zdradzi nigdy zadnego z nich, cho¢ nie bedzie stawa¢ pomigdzy wsciektoscia ludzi a mutantami.
Agresja/Walka: Monika nigdy nie bgdzie walczy¢. Zaatakowana lub wplatana w walkg bgdzie ucieka¢ i szukac
kryjowek.

Imig¢: Monika Andriejew

Profesja: Kaznodzieja nowej ery

Specjalizacja: Ranger

Pochodzenie: Carson

Cechy oraz sztuczki: Mnie tu nie ma, spojrz mi w oczy, hej przystojniaku,

Reputacja: Ludzie: 16, mutanci: 10
Choroby: Przewlekta goraczka krwotoczna

Budowa: 9 Zrecznos$¢: 8 Charakter: 16 Spryt: 16 Percepcja: 13

Umiejetnosci:
Plywanie; 2, zastraszanie: 2, perswazja; 7, zdolnosci przywodcze:2 , postrzeganie emocji: 6, blef: 5, opieka nad
zwierzetami: 2, niezlomno$¢: 6, morale: 1, pierwsza pomoc: 3, historia: 5, literatura: 4, jezyki: 5, czujnos¢: 4,

Ekwipunek podreczny: Ubranie, perfumy, apteczka pierwszej pomocy, zdjgcie corki, krzyz.

Przedmioty handlu(dobra przynoszone przez Carsonczykow) :

Zywno$é(bardzo duzo),

Amunicja pistoletowa(mato)

paliwo(mato)

lekarstwa(mato)

bron biata(duzo)

uzywki(duzo)

pojazdy (duzo),

Unikalne: Granatnik 20mm z deus Ex machiny - 150 gambli, granaty 20mm- 10 gambli(7 sztuk),

Specjalne: Agresja przeciwnikow -10 jesli postac nie rusza si¢(Mnie tu nie ma), wygrany przeciwstawny test
charakteru przy rozmowie pozwala odkry¢ ktamstwo(spojrz mi w oczy), mgzczyzni ktorzy nie zdadza cholernie
trudnego testu charakteru, wykonuja drobne przystugi(hej przystojniaku).



CARSONCZYCY —karta BN, EX

Sedzia EX

Wyglad: Masywny mgzczyzna koto trzydziestki o ospowatej twarzy. Nosi czarne jeansy; kurtkg lotnika; czarne,
wypastowane buty typu glany oraz ztote bransolety i szeroki, wojskowy pas. W reku trzyma zadbany karabin
Szturmowy.

Pierwsze wrazenie: Ex jest sgdzia i nie da si¢ tego ukry¢. Widaé to w stalowym spojrzeniu, jakim mierzy Cig spod
krzaczastych brwi. Wida¢ w twardych ruchach i aurze wtadzy jaka go otacza. Nawet paczka dobrych fajek wystajaca z
kieszeni kurtki méwi co$ o jego pozycji. Jego ubranie jest czyste i wyprasowane. Mowi z delikatnym rosyjskim
akcentem.

Historia: EX to najstarszy syn starego wodza Carson. Od dziecka szkolony na role obroncy swego ludu. Wyksztatcenie
jakie przekazal mu ojciec, agent specnazu, sprawia, ze EX jest pragmatycznym i bezwzglgdnym cztowiekiem. Jego
ukochana spluwa, takze jest darem od ojca.

Psychologia i Cele: Od dziecka EX starat si¢ dorowna¢ ojcu — bohaterowi. Nie cofnie si¢ przed niczym, by udowodnié
swa pozycje. EX jest niezwykle pedantyczny, nienawidzi brudu.

Animozje/sojusze: EX jest przywddca Carsonczykow. Jest nieufny wobec innych ludzi, nienawidzi mutantow. W
szczegoblnosci jednej kobiety (Iji), ktora zabita mu mtodszego brata.

Agresja/Walka: Agresja wobec mutantdw/maszyn: 20. Jesli wybucha walka, w ktorej uczestniczy, EX zajmie si¢
dowodzeniem ludzmi. Sam wykorzysta przewagg terenu, uzywajac oston, obstrzela przeciwnika z AKMu. Stara si¢
zawsze najpierw wyeliminowac przeciwnikow wygladajacych na przywodcow lub tych najlepiej uzbrojonych. Zawsze
korzysta z oston.

Schronienie/zaopatrzenie: Wal-Mar Carson

Imie¢: Alexandre ,,EX” Andriejew

Profesja: Sedzia

Specjalizacja: Cwaniak

Pochodzenie: Carson

Cechy i sztuczki: Duma przodkéw, mundur i odznaka, inspiracja, komandos, do§wiadczony, nauczyciel

Stawa: Ludzie: 1, mutanci:1
Choroby: Alergia: Kurz

Budowa: 14, Zrecznos$é: 13, Charakter: 15, Spryt: 16, Percepcja: 12

Umiejetnosci(powyzej 0):

Bijatyka: 1, bron reczna: 2, samochody: 2, ciezarowki: 4, pistolety: 3, karabiny: 3, bron maszynowa: 3,
zastraszanie: 5, perswazja: 5, zdolnosci przywédcze: 7, postrzeganie emocji: 4, blef: 2, odpornos¢ na bol: 2,
nieztomnosci: 1, morale: 8, pierwsza pomoc: 3. rusznikarstwo; 4, wyrzutnie: 1, materiaty wybuchowe: 2, tropienie:
3, nastuchiwanie: 2, wypatrywanie: 1, czujnosé: 2,

Ekwipunek podreczny: Ubranie, AKM w stanie bardzo dobrym(AK 47) + dwa magazynki, tabaka, ztote bransolety,
paczka lekow przeciw histaminowych(23 sztuki),

W walce:
AKM: Zr: 13 (umiejetnosé: 3)Obr: Cigzkie, Pp: 2, szyb. : 2, magazynek 30 naboi, niezawodny — zacigcie 20.

Specjalne: Raz na sesje na trzy rundy +10% do wszystkich testow(duma przodkéw), przeciwnicy testy morale poziom
trudniejsze, +2 testy perswazji i zdolnosci przywddczych wobec sojusznikdéw(Mundur i odznaka), trudny test zdolno$ci
przywodczych obniza poziom trudnosci testow morale sojusznikéw o jeden poziom(inspiracja), nie mozna trafi¢
korygowanym ani przenoszonym ogniem maszynowym(komandos),



MASZYNY, karta maszyn — Wdowa, Motyl

Wdowa

Transporter, moézg, elektrownia stoneczna i laboratorium w jednym. Z zewnatrz przypomina przeros$nigtego pajeczaka.
Od konca odwtoka do koncowek szczgkoczulek mierzy szesc metrow, wysoka jest na dwa metry. Lecz do czego taka
maszkara stuzy? Wdowy tapia, a potem transportuja ludzi i mutantéw. Ich odwtok to tak naprawdg inkubatory na
dziesi¢¢ ofiar. Glgboko we wnetrzno$ciach maszyny znajduje si¢ system sensorow odbierajacych informacje wprost z
jednostek centralnych zcyborgizowanych mutantow. Za jej ostong stuza maszyny takie jak Motyl(patrz nizej). Do
zdobywania obiektow stuza jej natomiast obezwladniajace wrogdw maszyny - pajaki(patrz, Neuroshima, edycja 1.5.
Strona 412)

Agresja: Nierozpoznany mutant: 10, cztowiek: 20
Ruch: 3m/segment / 30km/h Trafienie: +10% za ruch, -40% duzy cel, +50% przyptaszczona.
Percepcja: 18 Spryt: 15 Zreczno$é: 12
Zaawansowanie programu: 4, Tryb berserka: Tak
Wytrzymalo$¢é: 2 rany krytyczna, Pancerz: redukcja 2, Redukcja ran: 1
Walka: Wdowa posyla do walki inne maszyny, sama ucieka badz tez przyptaszcza si¢ do ziemi. W sytuacjach
krytycznych wypuszcza przewozonych mutantow. Zaatakowana wrecz moze cia¢ skalpelami chirurgicznymi.
Rozbrojenie: Mistrzowski test elektroniki i mechaniki.
Przeprogramowanie: Tylko wobec rozbrojonej maszyny. Mistrzowski test elektroniki i komputerow.
Czesci: Hydraulika, silniki elektryczne, optyka, baterie stoneczne, lekarstwa, pozywienie, nadajnik/odbiornik jednostek
centralnych, elektronika, komputer Al, sprzegt chirurgiczny
Akcje:
(ataki wrecz)
Atak za jeden sukces: odepchnigcie (drasnigcie), powalenie(istota o budowie mniejszej niz 18 zostaje
wywrocona, traktowana jest jako lezaca)
Atak za dwa sukcesy: cigcie skalpelami (rana lekka)
Atak za trzy sukcesy: operacja (rana cigzka)
(inne akcje)
AKcja za trzy segmenty: przyptaszczenie
Akcja za trzy segmenty: pierwsza pomoc (spryt 15, umiej¢tnosc 4)

Motyl

Skad nazwa? Moloch jako$ nie zwykt pisa¢ numerow seryjnych czy nazw, wige trzeba wymysla¢ samemu. A ta
maszynka wylozy oba swe karabiny ponad kota i wyglada jakby rozktadat skrzydetka. Ot wszystko. Motyl to typowy
mob sprzet. Cztery szeroko rozstawione oponki(lub gasienice, zalezy od wersji), silnik, dwie kamery na hydraulicznych
wysiggnikach i sprzgzone z nimi karabinki maszynowe. Proste i skuteczne. To co Motyl uzywa jako broni, to karabinek
5.42, molochowy rozmiar. Bez luskowa amunicja ma niewielki kaliber, wynika z tego niewielki odrzut i ogromna
szybkostrzelnos¢. Gdy motyl zaczyna pru¢ z obu dzialek, lepiej nie wychyla¢ glowy.

Agresja: Nierozpoznany mutant: 10, cztowiek: 20

Ruch: 2m/segment / 50km/h Trafienie: +10% za ruch, +30% niska zebrowa sylwetka

Wrazliwy punkt: Kamera - trafienie + 80%. Pancerz redukcja 1. Obrazenia jeden poziom w gorg.

Celnosé: 12 (8 w ruchu) Strzelanie w zwarciu: 5

Percepcja: 10 Spryt: 6

Zaawansowanie programu: 1, Tryb berserka: Tak

Wytrzymalo$¢é: 1 rana krytyczna, Pancerz: redukcja 2

Walka: Motyl w walce korzysta z oston, bez rozkazéw innych maszyn atakuje dowolne wrogie cele.

Rozbrojenie: Problematyczny test Elektroniki i mechaniki. Tylko wobec nieagresywnej maszyny. Nieudany powoduje
agresje.

Przeprogramowanie: Tylko wobec rozbrojonej maszyny. Problematyczny test elektroniki.

Czesci: Hydraulika, silniki elektryczne, optyka, baterie, elektronika, komputer, dwa karabiny bez tuskowe, amunicja

Karabinek 5.42 MK : Obrazenia lekkie, pp: 1, szybkostrzelno$¢: 4, magazynek: 144 naboi ta§ma, zacigcie 19-20,
staby odrzut — pogorszenie trafienia przy ogniu maszynowym dwa razy mniejsze, przetadowanie wewngtrzne: 3
segmenty, brak pojedynczego ognia. Dwie zapasowe tasmy amunicji na jeden karabin.
Akcje:
(na jedna bron)

Akcja za jeden segment: Krotka seria (4 pociski)

Akcja za dwa segmenty: Dtuga seria (12 pociskow)

Akcja za trzy segmenty: Ogien ciagly (36 pociskow)



MASZYNY, karty maszyn — Zbrojne ramie, Deus

Zbrojne ramie

Automatycznie sterowane hydrauliczne ramie, wyposazone w bron, detektor ruchu i kamerg termowizyjna. Zbrojne
ramig nie atakuje obiektow umieszczonych bezposrednio pod nim, lub tych, ktore przestaja si¢ rusza¢. Posterunkowa
wersja zbrojnego ramienia w trybie automatycznym oznaczona jest czerwona lampka Pierwszy strzat zespotu ramion
jest strzatem ostrzegawczym. Po zuzyciu polowy amunicji automatycznie probuje przelaczy¢ sig na tryb kontrolera.

Agresja: Nierozpoznany obiekt wigkszy od psa: 20 /zalezna od kontrolera

Trafienie: +50% niewiclka sylwetka.

Wrazliwy punkt: Kamera - trafienie + 80%. Brak pancerza. Obrazenia jeden poziom w gore.

Celnos$¢: 8/zalezna od kontrolera(maszyn cigzkie)

Percepcja: 10 (noktowizja), Spryt: 1

Zaawansowanie programu: 1, Tryb berserka: Tak

Wytrzymalosé: 1 rana cigzka, Pancerz: redukcja 1

Walka: Atakuje kazdy wigkszy od psa nierozpoznany obiekt ruchomy, lub tez kazdy cel wskazany przez kontrolera.

Rozbrojenie: Problematyczny test elektroniki i mechaniki.

Przeprogramowanie: Tylko wobec rozbrojonej maszyny. Latwy test elektroniki.

Czesci: Hydraulika, optyka, bron, amunicja

(ataki zaleznie od wersji)
Akcja za jeden segment(PM): Krotka seria (3 pociski)Obrazenia lekkie, pp: 1,magazynek: 90 naboi
Akcja za jeden segment(K): Strzal, Obrazenia cigzkie, pp: 2, magazynek: 10 naboi, zacigcie 17-20.
Akcja za trzy segmenty(M): Atak miotaczem ognia, Obrazenia: Oparzenia(cigzkie), 10 jednostek amunicji.
Akcja za jeden segment(Z): Namierzenie +4 do celnosci sprz¢zonej jednostki

Deus ex machina

Wiele lat temu, dawno przed wojna, w stanie znanym jako Grecja, odbywaly sig przedstawienia na zywo. Kulminacyjna
sceng wienczyt Deus ex machina, bdg z maszyny. Duzo huku, trochg dymu i na scenie stato bostwo. No i tu jest
podobnie, tyle ze Deus siedzi sobie ukryty odrobing pod ziemia. Deus'a moloch zbudowat podobnie jak Motyla. Rdzni
si¢ tym, ze zamiast koétek, ma szpony stuzace do kopania w ziemi, ewentualnie do poruszania si¢. Najpierw namierza
cel, potem dopiero wali w niego jak do tarczy. Celem Deusa jest zwalczanie nicopancerzonych celéw humanoidalnych.
Inaczej méwiac, to zabdjca cywilow, wigc nie ma problemu z trafieniem uciekajacego celu.

Agresja: Nierozpoznany mutant: 10, czlowiek: 15

Ruch: Im/segment / 10km/h, Trafienie: +10% za ruch, +20% niska sylwetka

Wrazliwy punkty:

Kamera - trafienie + 100%. Pancerz 1. Obrazenia jeden poziom w gorg.

Wyrzutnia — trafienie +80%. Pancerz redukcja 1, D-5%,L-15%,C-45%,K-100%-szans na wybuch: Patrz: Maty wybuch.
Celnosé¢: 12 (8 w ruchu) -20% za namierzenie. Brak kar za cel w ruchu. Strzelanie w zwarciu: 8

Percepcja: 12, Spryt: 7

Zaawansowanie programu: 2, Tryb berserka: Tak

Wytrzymalos$¢: 1 rana krytyczna, Pancerz: redukcja 3

Walka: Deus atakuje wybrane istoty humanoidalne. Zaatakowany z odleglo$ci najpierw namierza, potem odpala
granaty pojedynczymi strzatami. Z bliska atakuje seriami.

Rozbrojenie: Trudny test Elektroniki i mechaniki. Tylko wobec nieagresywnej maszyny. Nieudany powoduje agresje.
Przeprogramowanie: Tylko wobec rozbrojonej maszyny. Trudny test elektroniki.

CzeSci: Hydraulika, silniki elektryczne, optyka, baterie, elektronika, komputer, dwa granatniki 20mm, amunicja

Lekki granatnik 20mm: obrazenie: maty wybuch, szybkostrzelnos¢: 1, 9 naboi w komorach, zacigcie 19-20,
przetadowanie wewngtrzne: 2 tury, 9 zapasowych granatéw na jeden granatnik
Akcje:
(na jedna bron)
Akcja za jeden segment: Strzal(1 pocisk)
Akcja za dwa segmenty: Dluga seria(3 pociski)
AKkcja za dwa segmenty: Namierzenie
Akcja za dwa segmenty: Wykopanie si¢
AKkcja za trzy segmenty: Oproznienie komor(9 pociskow)

Akcja za trzy segmenty(na obie wyrzutnie): Wykopanie si¢ i namierzenie
Maly wybuch: Ofiara trafienia otrzymuje rang cigzka(pp:0), wszystko w promieniu 1 m.: rang lekka(pp:0), wszystko
w promieniu 2m. : drasniecie(pp:0). Redukuje wytrzymato$¢ pancerza o 1



MASZYNY, karta maszyny — Dred

Dred

Dred to wytrzymala maszyna kroczaca. Duzy tréjkatny korpus osadzony na dwdch nogach wyposazony jest w
mechaniczna dlon zakonczona ostrymi plytkami i miotaczem ognia z prawej strony. Z lewej posiada wielolufowe
dziatko. Egzemplarz ztomujacy si¢ w stanowym muzeum kolejnictwa w Carson pokryty jest fuszczaca si¢ czerwona
farba.

Agresja: Mutant: 20, Heretyk: 20

Dred atakuje niezaatakowany jedynie gdy przeciwnik zblizy si¢ na 10 metréw lub blize;j.

Ruch: 2m segment/ 40km na godzing

Trafienie: -40% duzy cel

Wrazliwy punkt: Brak

Atak wrecz: 15

Celnosé: 10

Percepcja: 10

Spryt: 10

Zaawansowanie programu: 4

Tryb berserka: Tak

Wytrzymalosé: 2 rany krytyczne

Pancerz: redukcja 2

Redukcja ran: 1

Walka: Dred usituje podej$¢ przeciwnika jak najblizej, nast¢pnie tapie go ramieniem. Podczas poruszania si¢ i wobec
uciekajacych przeciwnikow uzywa dziatka.

Rozbrojenie: Bardzo trudny test Elektroniki i mechaniki. Tylko wobec nieagresywnej maszyny — ale w koncu po co$
gracze wzigli cechg Cyborgo ,,golem”. Nieudany test powoduje agresje.

Przeprogramowanie: Tylko wobec rozbrojonej maszyny. Cholernie trudny test elektroniki i przekonywania.
Ucieczka: -

Czes$ci: Niemozliwe do uzyskania(autodestrukcja)

Dzialko szturmowe: Obrazenia cigzkie, pp: 1, szybkostrzelno$¢: 4, magazynek: tasma 180 naboi (kaliber 40,000)
taséma, zacigcie 17-20, brak pojedynczego ognia.
Ataki strzeleckie:
(Atak w ruchu +40% do trafienia)
AKkcja za jeden segment: Krotka seria (4 pociski)
Akcja za dwa segmenty: Dtuga seria (12 pociskéw)
Akcja za trzy segmenty: Ogien ciagly (36 pociskow)
Akcja za dwa segmenty: Atak miotaczem ognia: Obrazenia cigzkie(poparzenia), testy morale +40%
Ataki wrecz:
Atak za jeden sukces: Uderzenie. Rana lekka, pp 2
Uderzenie masywnym ramieniem robota.
Atak za dwa sukcesy: Cios: Rana cigzka, pp 2
Cios jedna z ostrych ptytek, wienczacych tapy maszyny.
Atak za trzy sukcesy: Pochwycenie
Chwyt plytami. Pochwycona ofiara moze si¢ wydostac zdajac bardzo trudny test budowy, lub zadaé
trzymajacej go rece minimum rang ci¢zka. Otrzymuje kare -40% do akcji ruchowych na czas pochwycenia.

Ataki przeciw pochwyconej ofierze:
Wykonczenie za jeden sukces: Odrzucenie, rana ci¢zka
Maszyna odrzuca trzymana postaé, raniac nieszczesnika poprzez sama site uderzenia. Ofiara zostaje
uwolniona.
Wykonczenie dwa sukcesy: Spopielanie, dwie rany cigzkie (oparzenia)
Maszyna uzywa sprzgzonego miotacza ognia by spopieli¢ trzymana ofiare.
Wykonczenie za trzy sukcesy: Kreciotka: rana krytyczna
dlon maszyny jest jedynie czg§ciowo obrotowa. Dwa ostrza ponizej i powyzej ptytek sa nieruchome. Caty
czas trzymajac ofiarg robot kreci dionia o 720stopni, masakrujacy nieszczg$nika o state elementy.



POSTAC - Lupiezca

Opis: Szukasz czegos? Kiedys w Detroit byta osoba, ktéra mogtaby Ci to zatatwi¢, zresztg byta w stanie zatatwié
wszystko. Nazywa si¢ Arta i jest potomkiem drugiej generacji. Tak, tych z pomieszanymi genami. Jak czego$ szuka, nie
uchronisz tego, cho¢bys$ zbudowat schron. No i wlezie na kazdy wiezowiec, skatke czy co tam uwazasz za duza
wysoko$¢. Potem zeskoczy i pobiegnie dalej. Sam widziatem. No a jak by Ci przyszyto do tba dobiera¢ si¢ do tej
kocicy, odradzam. Widziatem palanta, ktory probowat. Ztapala go szponami, skoczyta przez okno. Zgadnij jak kto
potem wygladat. Jesli jej szukasz, problem jest jeden, musiat by$ i$¢ do dzielnicy mutdéw, no ale chyba ci to nie
przeszkadza, co? Wszystko to to jednak to teoria, ostatnio znikngta, wigc szukaj gdzie indziej. Watpig by ja kto$
zalatwil, raczej poszta sobie w cholerg. Cztowiek nie dal by jej rady.

Wyglad: Zgrabna kobieta o kociej fizjonomii. Miejscami jej skora pokryta jest krotkim rudym futerkiem.. Ma ogromne
niebieskie oczy, ostre pazurki, czepliwy ogon i wiecznie potargane wlosy.

Charakter: Arta to zadziorna, urocza mtoda kobieta. Pogodny temperament nie idzie u niej w parze z zdolno$ciami
przekonywania, rzadko kto traktuje ja powaznie. Czasami dziewczyna ma napady szatu. Obraza si¢ tatwo, fatwo jest tez
ja udobrucha¢. Lubi tadne rzeczy, nie koniecznie te praktyczne. Nie radzi sobie zbyt dobrze z technika. Elektronika i
mechanika to dla niej czarna magia, jednak w naturalnym $rodowisko, jest pania sytuacji.

Imie: Arta

Profesja: Lupiezca

Specjalizacja: Ranger
Pochodzenie: Dzicz

Cechy: Mutek do kwadratu, szaber
Sztuczki: Kot

Reputacja: Detroit: 5

Ruch: 3m/segment

Mutacje: Zwierzoksztaltna, kocie oczy, zwierzgce stawy, szpony, ogon, zadziory na dloniach(przyssawki).
Modyfikator mutacji: krytyczny, 50%. (Ukryty: lekki 10%)
Dolegliwo$é: Niedobor zelaza. Taki sam wynik na dwdch kosciach: porazka. Lek: Fe-Vit. Zapobieganie: dieta

Cyborgizacje:

Jednostka centralna — Komunikacja 20 metrow. Energia +10.

Dwa (wewngtrzne) implanty oka + dwa razy system ochrony oka + lornetka/dalmierz. Energia -4.
Modyfikator cyborgizacji: Drobny. 0%

Budowa 14
Zrecznosé 17
Charakter 9
Spryt 8
Percepcja 17

UmiejetnoSci (powyzej 0):

(Budowa) Kondycja: 1, ptywanie: 1, wspinaczka: 6, (Zrecznos€) Bijatyka: 3, bron rgezna: 1, rzucanie: 1, samochod: 1,
otwieranie zamkow: 2, pistolety: 1, karabiny: 2, bron maszynowa: 1, (Charakter) Odpornos¢ na bol: 2, nieztomno$¢: 1,
morale: 1, (Percepcja) Wyczucie kierunku: 1, przygotowanie putapki: 2, tropienie: 2, nastuchiwanie: 1, wypatrywanie:

1, czujnos$é: 1, skradanie si¢: 2, ukrywanie si¢: 2, maskowanie: 2,

Atak pazurami: Zrgczno$¢ 17 (umiejetnosé 3) L/ 2L / C + pochwycenie

Specjalne:

Upadki z dwukrotnie wigkszej wysokosci, bez obrazen(Kot)
Lepsze widzenie w ciemnosci (kocie oczy)

Testy upadkow, rownowagi -1PT (ogon)



POSTAC — Wtyka

Opis: Stynny Laurence. Lis z Vegas. Chodzit po Molochu, jakby byt to sklep z czgSciami. Malo tego, zawsze wracat.
Jednak niedawno co$ poszto nie tak, bardzo nie tak. Podczas zwyczajowego ,,zdjgcia z Molochem” Laurenca i jego
ludzi zmiotla seria z Kaemu. Potem, bylo tylko gorzej. Niespokojny sen, przebudzenia na stole operacyjny maszyn.
Ogromny wszechogarniajacy bol. Utrata oczu. Zmiany w catym ciele. Dawniej, potrafil otworzy¢ kazdy zamek, teraz
jego reee utracity odruchy, zostata tylko szczatkowa wiedza. Jednak jego psychika zmienita si¢ najbardziej. Zawsze byt
towarzyski, lecz teraz jego umiejetnosci przekonywania ludzi staty si¢ nadzwyczajne.

Wyglad: Laurence to wysoki, przystojny, cho¢ szczupty Mulat... zazwyczaj Mulat. Jedynie owadzie oczy zdradzaj, to
Ze jest mutantem.

Charakter: Nie jest zle, jak mawiaja. Zawsze chciat mie¢ dredy, a jak juz zdobgdzie czarne okulary, to wraca do
Vegas. Poza za tym, nigdy nie lubit tego kolesia od strzelania do mutantow, jak mu tam by1? Kapitan Scar? Laurence
mimo iz utracil wszystko, nie zalamat si¢. Jednak ciagnie go do Tornado, chciat by znowu patrze¢ normalnym oczami,
czu¢ si¢ cztowiekiem. Jest otwarty, trochg bezczelny i Swietnie ktamie. Poza tym zna kazdego z Vegas, powtorzg, bo
moze MG nie ustyszat. Kazdego! Szczegolnie handlowcow.

Imie¢: Laurence Sterne

Profesja: Wtyka

Specjalizacja: Cwaniak

Pochodzenie: Czlowiek - Vegas
Cechy: Moéw mi tato, dzieto sztuki
Sztuczki: Zagadanie

Stawa: Ludzie: 10 Reputacja: Vegas: 5
Ruch: 2 m/segment

Mutacje: Kukutka, grube wtosy, kameleon, owadzie oczy
Modyfikator mutacji: ci¢zki 20% (Ukryty: drobny 0 %)
Dolegliwosé: Podatno$¢ na uzaleznienia. Testy na uzaleznienie: charakter 10

Cyborgizacje:
Jednostka centralna — Komunikacja 20 metrow. Energia +10.
Modyfikator cyborgizacji: Brak

Budowa 9
Zreczno$é 16
Charakter 19
Spryt 12
Percepcja 10

Umiejetnosci (powyzej 0):

(Zrecznosé) bijatyka: 1, bron reczna: 3, rzucanie: 1, kradziez kieszonkowa: 2, otwieranie zamkow: 1, zwinne dlonie: 2,
pistolety: 3 (Charakter) zastraszanie: 1, perswazja: 4, zdolno$ci przywodcze: 1, postrzeganie emocji: 1, blef: 4, opicka
nad zwierzg¢tami: 1, odpornos$¢ na bol: 1, nieztomnos$é: 1, morale: 1 (Percepcja) skradanie sig: 1, ukrywanie sig: 1,
maskowanie: 1

Specjalne:
Akcja za jeden segment: zmiana barwy skory(+ 4 ukrywanie sig, utrudnienie trafienia z dystansu +20%)
W przypadku sytuacji stresowej - przecigtny test nieztomnosci albo: zmiana barwy skory



POSTAC - Cyborgo

Opis: Styszale$ o masakrze w Eagle Valley? Go$¢ ktory tam byl, opowiadat mi taka historie. Cztery godziny
przetrzymat szturm. Czekal w pomieszczeniu kontrolnym. Systemy obrony byly sprawne, byta szansa. Zza drzwi
dobiegt dziecigcy glos.” Wpuscé mnie prosze”. Beznamigtny glos, niewiarygodny. W bazie nie bylto dzieci. ,,Prosze”,
powtorzylo sig. Nie ma mowy, pomyslat. Jednak drzwi otworzyty si¢ same. Wtedy To dojrzal, ,,nie stawiaj oporu”, gtos
istoty byt tym razem inny, metaliczny. Zachlapujac monitory krwig z mechanicznego szponu, istota podeszta do
komputera. ,,Hasto”, gtos nie znat sprzeciwu. Nie dat rady, odpowiedzial. Przeciez byla jeszcze autoryzacja... system
obronny zdezaktywowany, oznajmit komputer.

Wyglad: Opis niewiele daje, trzeba Go zobaczy¢. Dwumetrowy rogaty koszmar, o czarnych matowych kosciach
wyrastajacych ponad skore, ostrych zgbach i pajeczych oczach. Rece zastepuja mu cybernetyczne implanty.
Charakter: Spokojny i opanowany, zawsze wypetniat rozkazy. Teraz ich zabrakto. Uczony przez maszyny, potrafi
wywotac strach niemal w kazdym, doskonale radzi sobie z elektronika, to pola, na ktorych wykazuje inicjatywe. W
innych przypadkach, po prostu brakuje mu jasnych warunkéw. Czgsto potrzebuje chwili na przemyslenia. Jego wlasny
$wiatopoglad dopiero si¢ ksztattuje. Jeszcze nie ma imienia, wérdéd maszyn nie byto potrzebne.

Imie: I.N.N.A. 0002

Profesja: Cyborgo
Specjalizacja: Technik
Pochodzenie: Kadzie Molocha
Cechy: Dar maszyny, golem
Sztuczki: Chtodnym okiem
Reputacja: Posterunek: 5
Ruch: 2 m/segment

Mutacje: Klatko zebry, ostre zgby, rogi, pajecze oczy(owadzie oczy)
Modyfikator mutacji: krytyczny, 80%. (Ukryty: cigzki 20%)
Dolegliwo$¢: Odwapnienie. Rany nie goja si¢ naturalnie. Zapobieganie Dieta wapniowa. Lek: Calcium.

Cyborgizacje:

Jednostka centralna — Komunikacja 20 metrow. Energia +10
Gniazdo broni — Rozszarpywacz. Energia -7

Syntezator tonacji gltosu. Energia -1

Cyber dlon — tacze elektroniczne. Energia -2

Modyfikator cyborgizacji: Cigzki. 20% (Ukryty: lekki 5%)

Budowa 17
Zreczno$é 13
Charakter 12
Spryt 16
Percepcja 7

Umiejetnosci (powyzej 0):

(Budowa) Kondycja: 1, (Zrecznos¢) Bijatyka: 1, bron r¢czna: 4, rzucanie: 1, pistolety: 1, karabiny: 2, bron
maszynowa: 2, (Charakter) zastraszenie: 4, perswazja: 1, zdolnosci przywddcze: 10dpornosé na bol: 1, nieztomno$é:
1, morale: 1, (Spryt) mechanika: 3, elektronika: 3, komputery: 2, rusznikarstwo: 1, wyrzutnie: 1, materiaty wybuchowe:
1

Atak Rozszarpywaczem: Zrgezno$é 13 + 4 w ataku(umiejetnosc 4) 2L /2C /K

Atak za jeden sukces: Ugryzienie (dwa drasnigcia)
Atak za dwa sukcesy: Kasanie (rana lekka)
Atak za trzy sukcesy: Wyszarpywanie (rana cigzka)

Atak za 3 sukcesy: Uderzenie rogiem. Rana Lekka(ppl)+ powalenie

Specjalne:

Przemawianie roznymi glosami. -10% do -40% przy testach z pakietu negocjacji i empatii, opartych na wykorzystaniu
syntezatora tonacji glosu.

Lacze elektroniczne - elektronika i komputery -20% do testow



POSTAC - Siepacz

Opis: Borys byl szkolony na wojownika, od czasu gdy wytonit si¢ ze swojej kadzi. Programy szkoleniowe, filmy
instruktazowe, lata treningu. Wszystko oparte o przedwojenne nauki rycerskie. Mutant rycerz, paradoksalne potaczenie,
cho¢ On nie zdaje sobie z tego sprawy. Borys jest jedna z nielicznych 0séb w §wiecie, przestrzegajaca zasad honorowe;j
walki. Oczywiscie walka taka obejmuje tylko innych wojownikoéw. Potwory, maszyny i zwykli Zolnierze nie podlegaja
jej prawom. Imig¢ nadaty mu maszyny. Borys Andriejew, na czg§¢ czlowieka, ktory dat mu swoj genotyp. Cztowieka
ktorego domem bylo Carson w stanie Nevada.

Wyglad: Borys to masywny, swietnie zbudowany cztowiek. Twarz skryta ma za maska przeciw gazowa, lewa reke
zastepuje mu karabin, prawa posiada dodatkowy kciuk Ze skory wystaja mu kolce, za nim ciagnie si¢ ogon.
Charakter: Borys kieruje si¢ w mys$l prostych zasad. Jest bezkompromisowy, nie prosi o taske, ale tez nie udziela jej
innym. Ceni lojalno$¢, umiejgtnosci i wiedze. Jego archaiczne zasady, wydaja si¢ by¢ dos¢ elastyczne, by pozwala¢ mu
radzi¢ sobie w $§wiecie pozbawionym regut.

Imie¢: Borys Andriejew

Profesja: Siepacz

Specjalizacja: Wojownik

Pochodzenie: Kadzie Molocha

Cechy: Dar maszyny, Zostanie tylko jeden
Sztuczki: Samuraj

Reputacja: Carson City: 5

Ruch: 2 m/segment

Mutacje: cztowiek kaktus, dodatkowy kciuk, ogon, skrzela
Modyfikator mutacji: Cigzki 30% (ukryty: lekki 10%)
Dolegliwo$¢: Niedobdr witaminy D. Zapobieganie: osiem godzin stonka. Lek: Wit. D.

Cyborgizacje:

Jednostka centralna — Komunikacja 20 metrow. Energia +10
Gniazdo broni — karabin bez tuskowy 5.42

Stata maska przeciw gazowa

Modyfikator cyborgizacji: Cigzki 20% (ukryty: lekki 5%)

Budowa 17
Zreczno$é 17
Charakter 12
Spryt 11
Percepcja 10

UmiejetnoSci (powyzej 0):

Umiejetnosci (powyzej 0):

(Budowa) Kondycja: 1, ptywanie: 1, wspinaczka: 1, (Zrecznos¢) Bijatyka: 1, bron r¢ezna: 5, rzucanie: 1, pistolety: 1,
karabiny: 3, bron maszynowa: 3, (Charakter)Odporno$¢ na bol: 3, nieztomno$¢: 2, morale: 2, (Spryt) historia: 1,
literatura: 1, jgzyki: 1 rusznikarstwo: 2, wyrzutnie: 1, materiaty wybuchowe: 1

Sprzezony karabin: Zrecznos¢ 17 (umiejgtnosc: 3): obrazenia lekkie, pp: 1, szybkostrzelnos$¢: 4, zacigcie 19-20, staby
odrzut — pogorszenie trafienia przy ogniu maszynowym dwa razy mniejsze. Przetadowanie zewngtrzne: 20 segmentow.
Brak pojedynczego ognia. Brak samorobek.

Specjalne:
Testy upadkow, rownowagi -1PT (ogon)
Dtugos¢ przybywania pod woda, nielimitowana(skrzela)

Czlowiek kaktus:

Kazda istota atakujaca Borysa wrgcz, ktorej test ataku mial mniej niz 5 punktow sukcesu, otrzymuje drasnigcie.
Kazdy atak Borysa wrecz zadaje dodatkowo drasniecie.

Premia do budowy: trzy segmenty +2, szeSc segmentow: +4, dziewig¢ segmentow +6.



POSTAC — Treser

Opis: Nim Lili zostata ztapana przez mysliwych z Appalachow, zdazyta da¢ si¢ mocno we znaki stadom owiec
tamtejszych Fetdatow. Nie byto zagrody, ktorej jej wilki nie pozbawily by jagnigcia. Nie byto lowcy gltow ktory nie
styszal by o ,,Wilczycy”. Jednak w Federacji nic si¢ nie marnuje, a szczegdlnie pigkne i waleczne kobiety, nawet te
ktore maja cztery rece. Nie, nie to o czym myslisz. Lilia trafita na areng, wraz ze swoimi zwierzgtami. Gdy wreszcie
dopadta publiczno$¢, zostala skatowana przez ochrong, nastgpnie obcigto jej wszystkie dlonie. Takie jest prawo
federacji, kara dla ,,bydta” za dotknigcie ,,szlachetnego”. Jednak nie dane byto jej wykrwawi¢ si¢ wérod wilczych
zwtlok, na oczach zachwyconej publiki. Areng zgniotly gasienice maszyn, a Lili zapadta w sen.

Wyglad: Lilia jest naprawdg pigkna, mimo potwornej mutacji. Ma twarz, figure i gracje, ktorej mogtaby pozazdroscié
nie jedna dama, o ile oczywiscie nie przeszkadzaly by jej cztery rece. Dugie, ciemne blond wtosy nosi rozpuszczone,
czgsciowo chowajac pod nimi kudtate uszy. Gdy si¢ u$miecha, a robi to rzadko, wida¢ jej wilcze kty. Jesli spojrze¢ jej
w oczy, wida¢, oczy tez ma wilcze. Ubrana jest w gorset oraz suknie, pozostalo$¢ po walce na arenie.

Charakter: Pozbawiona celu zycia i swojego stada, Lili ze szczerej i otwartej dziewczyny, stata sig¢ apatyczna i
okrutna. Odzywa sig rzadko, czgsto tez stoi na uboczu. Jesli jest potrzebna, pomaga. Przez wigkszo$¢ zycia pozbawiona
towarzystwa innego niz zwierzgta, otoczona ,,ludzmi”, czuje si¢ osaczona, nie potrafi odnalez¢ si¢ w nowej sytuacji.
Lili nie ma marzen, umarly wraz ze stadem. Jedynie towarzystwo bestii moze przywrdcic¢ jej dawng rado$é zycia, oraz
lito$¢ wobec ludzi.

Imie: Lili

Profesja: Treser bestii

Specjalizacja: Ranger

Pochodzenie: Dzicz

Cechy: Cigzkie zycie mutka, wigz krwi
Sztuczki: Bierz go!

Reputacja: Appalachy 1

Ruch: 2 m/segment

Mutacje: Skorpena, uszy wilka, wilcze oczy(kocie oczy), wilcze kty(ostre zgby)
Modyfikator mutacji: Krytyczny: 70% (ukryty: cigzki 20%)
Dolegliwo$¢: Sennos¢. Lek: Kofeina.

Cyborgizacje:

Jednostka centralna — Komunikacja 20 metrow. Energia +10
Cyber dtonie(4 sztuki) + skalpel. Energia - 8

Modyfikator cyborgizacji: Lekki 5% (ukryty: drobny 0%)

Budowa 12
Zreczno$é 14
Charakter 15
Spryt 12
Percepcja 11

Umiejetnosci (powyzej 0):

(Budowa) Kondycja: 2, ptywanie: 1, wspinaczka: 1, jazda konna: 2, powozenie: 1, ujezdzanie: 2, (Zrecznos$¢) bijatyka:
1, bron reczna: 1, rzucanie: 1, karabiny: 1, (charakter) postrzeganie emocji: 1, blef: 1, opieka nad zwierzgtami: 5,
(spryt) pierwsza pomoc: 1, leczenie ran: 1, leczenie chorob: 1,(percepcja) chirurgia: 3, wyczucie kierunku: 1,
przygotowanie putapki: 1, tropienie: 1, nastuchiwanie: 4, wypatrywanie: 1, czujnosé: 1, lowiectwo: 4, znajomos¢
terenu: 4, zdobywanie wody: 4

Atak za jeden sukces: Ugryzienie (dwa drasnigcia)
Atak za dwa sukcesy: Kasanie (rana lekka)
Atak za trzy sukcesy: Wyszarpywanie (rana cigzka)

Specjalne:

Raz dziennie -70% do testu wobec zwierzgcia(Wigz krwi)

Dodatkowe 3 segmenty na uzycie dodatkowych rak, testy oparte o wspotczynniki -4 (skorpena)
Lepsze widzenie w ciemnosci(wilcze oczy)

Testy leczenia -20%(skalpel)



