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PEWNEG® RAZU W VEGAS

System: Neuroshima
llos¢ graczy: 1-5 (tyle jest historii postaci, ale nie polecam grania w tyle oséb, za duzy chaos)
Typ scenariusza: sandbox

To, co wyrdznia scenariusz to jego podziat na trzy okresy, w ktérych gracze bedg prowadzi¢ swoje
postaci:

e Okres dzieciecy ("Nowi przyjaciele, nowi wrogowie")
e Okres dojrzaty ("Jak gwiazdy na niebie")
e Okres dorosty ("To, co zostanie")

Dlaczego tak?

Bo grajac w RPGi zauwazytem, ze to co graczy strasznie jara (i mnie takze) to tworzenie dtugich
kampanii po to wtasnie, aby zaczety one zy¢ wtasnym zyciem. Mam tu na mysli ten dreszczyk emocji
gdy przy n-tej sesji styszysz nagle jak MG méwi, ze w okolicy podobno widziano twojg dawng postag,
ktdra rzekomo zgineta w walgcym sie budynku. Ten sam dreszcz emocji pojawia sie, kiedy widzisz
NPC'a, ktérego kiedys$ spotkates, ale teraz nie ma reki i chcesz poznac jego historie, razem z nim
powspomina¢. To co jest ciekawe w dtugich kampaniach to wrazenie tworzenia historii i
uptywajacego czasu. Stad modj eksperyment, pokazaé uptywajacy czas.

Sandbox?

To sposdb prowadzenia nastawiony na eksploracje, nie stawiajgcy przed graczami wymyslonych
uprzednio zadan. W tego typu rozgrywce gracze sami decydujg co chcg zrobié, opierajgc sie na
charakterze odgrywanych postaci, ich historii oraz dos$é¢ szczegétowo opracowanym Swiecie.
Poniewaz nie mozna opisac catego swiata, Mistrz Gry (MG) musi czasem improwizowaé. Aby mu w
tym dopoméc, w scenariuszu znajdujg sie tabelki losowych spotkan, abstraktow (czym sg abstrakty
wyjasniam dalej) itp.

Co jest potrzebne do gry?

MG, oprocz kosci dwudziestosciennych wykorzystywanych w Neuroshimie, potrzebuje takze kosci:
czteroSciennej, szescioSciennej, oSmiosciennej oraz dziesieciosciennej, czyli wiasciwe catego zestawu
kosci oprdocz kosci dwunastos$ciennej. Przydadzg sie one do losowania réznych rzeczy z tabel.

Gracze nie potrzebujg wtasciwie nic. Wymagana jest od nich jedynie znajomos¢ podrecznika do
Neuroshimy, a przynajmniej opisu miasta Vegas. Nie muszg przynosi¢ ze sobg wypetnionych kart
postaci. W te jednak powinien sie wyposazy¢ MG i przyniesc je na pierwszg sesje.



N@®WI PRZYJACIELE, NOWI WROGOWIE
WS TEP

Pierwszy etap nie jest jeszcze wiasciwie sandboxem i jest najbardziej liniowy. To bardzo krétka
przygoda, w ktdrej gracze majg poznac Vegas, stworzy¢ postaci oraz, pod koniec tego okresu, wybraé
gang (z pieciu wiekszych gangéw) do ktdrego dotaczg. W tym okresie gracze grajg dzie¢mi, w wieku
okoto 10 lat, ktdre "pracujg" na swoje utrzymanie u Kovalskiego. Ten cztowiek, zwany réwniez panem
V, prowadzi sierociniec dla dzieci. On zapewnia im jedzenie i bezpieczeistwo w eksterytorialnym
wesotym miasteczku, oni w zamian majg mu przynosic¢ cenne rzeczy do "zgamblowania".

Jak ma wygladac tworzenie postaci?

Gracze zaczynajg bez kart postaci. Sg dzieémi i ciezko bytoby opisac ten fakt mechanicznie.

Jak wiec decydowac, czy graczom udato cos sie zrobic lub nie?

Pierwszy okres t po prostu storytelling, czyli wszystko ca gracze zadeklarujg, udaje sie chyba ze MG
uzna inaczej. Jesli MG stwierdzi, ze zadeklarowana akcja jest zbyt trudna do wykonania, wtedy albo
dana akcja sie nie udaje albo koniczy sie potowicznym sukcesem. Np. jesli gracz méwi ze wskakuje na
parapet uciekajgc przed gangsterem, MG moze stwierdzi¢, ze postaé gracza jako dziecko nie da rady
tego zrobi¢. W takim wypadku méwi, ze gangster chwyta go za nogi zeby $ciggnac¢ go z parapetu, ale
w tym momencie Gruby (przyjaciel gracza, Bohater Niezalezny) rzuca w niego kamieniem. Gangster
obraca sie, zeby dorwac drugiego malca i gracz kontynuuje swojg ucieczke, ale Gruby pewnie nie
wyjdzie z tego cato.

Opcjonalnie

MG moze za kazdym razem notowaé dziatania graczy. Akcje ktore przewazig zadecydujg o
specjalizacji, ktérg gracz otrzyma (Wojownik, Technik, Ranger, Cwaniak). Np. jesli gracz bedzie
zagadywat gangsteréw zamiast rzuca¢ w nich kamieniami, otrzyma na koniec sesji specjalizacje
Cwaniak.

Jest to mozliwos¢ opcjonalna, nie kazdy gracz sie na cos takiego zgodzi.

Z zatozenia pierwszy etap nie jest jeszcze wiasciwie sesjg. To bardzo krétka przygoda, ktéra ma byé
urozmaiceniem dla spotkania, na ktérym MG wraz z graczami tworzy postaci.

TLO

W?zorujac sie na opisach z podrecznika, Vegas przedstawionym w tym scenariuszu rzadzi pie¢ gangéw
dowodzonych przez pieciu waznych gangsterow:

Hal Forbeck (elektrownia, dyplom z Harvardu)

Hitomi Nakamura (Yakuza, wojaczka)

Mel Czarny Pies (Tornado, przedwojenna historia)

Kuternoga Lisardo Suarez (szef alfonsdw, nienawidzi Teksanczykow)
Johnny Goff Goff (gotebie, autostrady, najazdy gangdéw)

uAEwWNE

Cel graczy

Postaci graczy dobrze wiedzg, ze Kovalsky nie bedzie ich wychowywat wiecznie. Sam im powiedziat,
ze niedtugo wyprosi ich, robigc miejsce dla kolejnych dzieci. Ale aby nie zging¢ w Vegas, gracze muszg
dotaczy¢ do jednego z duzych gangdw. Kovalsky niezle ich nastraszyt, opowiadajgc co spotkato innych
jego wychowankéw ktérzy dotgczyli do matych, podejrzanych grup gangsteréw. Kovalsky zapewnit



nawet graczy, ze jesli bedg sie stara¢ dotgczy¢ do jakiegos gangu, on im w tym pomoze, uruchamiajac
swoje kontakty i wykorzystujgc wszystkie swoje wptywy. Jednak to nie wystarczy, aby ich przyjeto.
Najwazniejsi w miescie gangsterzy wymagajg od kazdego kandydata przystugi, zazwyczaj cennego
przedmiotu, ktorym moga wkupié sie w faski. Tego wtasnie postaci graczy pragng teraz najbardziej.

FABULA

Znajome graczom postaci:

Gracze majg w pierwszym okresie swojg "bande". Oprdcz nich jest jeszcze Gruby, Sisi i Szybki.
Pojawig sie one takze w kolejnych okresach, na zasadach przedstawionych w dalszej czesci
scenariusza.

Gracze zaczynajg w domu Kovalskiego. Mieszka on w namiocie cyrkowym, jednak do Srodka
naniesiono tak duzo szpargatéw, ze od wewnatrz wyglada jak normalny dom.

Stamtad ruszajg o poranku, jak co dzien, na ,,polowanie”. Ich celem podczas tej sesji jest przyniesé
swojemu opiekunowi przedmioty o réwnowartosci 100 gambli. Majg do wyboru kilka opcji
(wyuczonych, opracowanych strategii):

1. Mogg is¢ okradac klientow kasyna; wtedy muszg sie tam jakos wkras¢ i nie dac sie zauwazyé w
srodku.

2. Moga i$¢ na wysypisko $mieci/do zrujnowanej czesci miasta, zeby znalez¢ cenne przedmioty.

3. Mogg zatrudnié sie jako postancy roznoszacy wiadomosci.

1. Kasyno "Schron", utworzone w dawnym bunkrze przeciwatomowym. Lubiane przez postaci
graczy, bo mimo ze jest dobrze oswietlone od srodka mndstwem neondw, to i tak fakt, ze
jest ulokowane pod ziemig sprawia, ze jest tam stosunkowo ciemno i tatwo nakras¢ sporo
drobiazgéw. Lubig to miejsce rowniez dlatego, ze znajg tajemne wejscie (ochrona kasyna nie
wpuscitaby dzieci, przynajmniej nie tak tatwo).

W kasynie gra sie w przedwojenne gry, chociaz jest tez kilka powstatych w Vegas po wojnie -
oprécz pokera, blackjacka i ruletki mozna zagraé w $lepca i pustynny poscig. Slepiec to
odmiana pokera, w ktérym gra sie w otwarte karty, ale gracze tylko co jaki$ czas moga
otworzy¢ oczy. Pustynny poscig to gra bardziej zywiotowa i jest rozgrywana na kilku stotach w
kasynie, pomiedzy ktdrymi gracze muszg sie stale poruszac.

W kasynie gra sie na sztony, ktore otrzymuje sie przy wejsciu, oddajgc w zamian rdzne cenne
rzeczy. Oczywiscie klienci nie oddajg wszystkiego przy wejsciu do kasyna, niektdre cenne
przedmioty trzymajg w kieszeniach lub torbach.

»Schron” jest raczej matym kasynem w ktérym nie ma ryzyka, ze okradnie sie jakas$ szyche i
bedzie sie tego zatowac.

W kieszeni jednego z klientdéw kasyna (cztonka Yakuzy Nakamury imieniem Lin) znajda kartke,
w ktérej bedzie informacja o ukrytym procesorze skradzionym Forbeckowi. Po chwili okaze
sie, ze Lin nie jest klientem i po prostu rozmawia z krupierem, ktdry przekazuje mu
informacje z géry. Krupier méwi Lin, ze musi zabra¢ ten procesor, bo przyda sie Nakamurze w
negocjacjach z Forbeckiem. Tres¢ kartki ktdrg znajdg gracze:

"Michael, procesor jest juz w Olimpie, Billy trzyma go na trzecim pietrze. Hernandez".
Teraz gracze wiedzg, ze mogg zdoby¢ wazny przedmiot, muszg jedynie uwazac na ludzi

Nakamury. Ale czy jedynie?
Postaci graczy zostang przytapane na kradziezy i bedg musiaty szybko ucieka¢ z kasyna.



2. Ruiny znajdujg sie na obrzezach miasta, sgsiadujg z pustynig. To miejsce opuszczone przez
ludzi i dos¢ niebezpieczne ze wzgledu na burze piaskowe, przed ktérymi czasem ciezko sie tu
schronié. Posrodku ruin wznosi sie samotny wiezowiec, nazywany Flamingiem. Byto tu
niegdys kasyno i hotel z tg sama nazwa. Oczywiscie w okolicy byto wiecej wiezowcow, ale
wszystkie inne zostaty zburzone w czasie wojny. Ten samotny budynek stojacy na wyspie
gruzu jest czesto miejscem spotkan gangsteréw, w ktédrym dokonujg wymian z dala od oczu
szarych obywateli Vegas.

Gracze mogg sie udaé na stare osiedle, gdzie jest jeszcze sporo do zebrania. Domki te
znajduja sie na wschdd od wiezowca, jakies pdét godziny przedzierania sie przez zwaliska
gruzu. Znaleziska i spotkania okreslajg tabele.

Gdy gracze uzbierajg juz troche $mieci, wygoni ich z ruin burza piaskowa. Nie zdgzg dostac sie
do Vegas, ich jedng opcjg bedzie skrycie sie we Flamingu.

Tam beda musieli sie ukry¢ przed czwdrkg gangsteréw. Dwéch z nich to ludzie Suareza, w
charakterystycznych, czarnych bandanach. Pozostata dwdjka to gangsterzy Forbecka ubrani
w skory. Ci od Suareza (Michael i John) beda chcieli sprzeda¢ Forbeckowi jakis procesor.
Ludzie Forbecka (Jane i Brian) bedg jednak chcieli go zabraé¢, uwazajg bowiem, ze zostat im
skradziony przez Suareza. Dojdzie do strzelaniny, w ktérej zginie jeden od Suareza i jeden od
Forbecka. Procesor bedzie lezat na stole, nie jest to jednak procesor, o ktéry chodzi
Forbeckowi. Prawdziwy procesor z waznym dla dobrego funkcjonowania elektrowni
oprogramowaniem jest ukryty. John od Suareza zostanie ciezko ranny i Jane od Forbecka,
wyciagnie od niego informacje, gdzie znajduje sie prawdziwy procesor.

Teraz gracze rowniez wiedzg i musza takze dowiedzieé sie z rozméw miedzy gangsterami, ze
ten procesor jest bardzo wazny i Forbeckowi bedzie na nim zalezec¢. Tak samo jak innym,
nieprzychylnym Forbeckowi gangsterom.

3. "Poczta" znajduje sie w starym budynku mieszkalnym. S3g to zasadniczo trzy pomieszczenia:
pokdj szefa organizacji goncéw, pokdj z wiadomosciami i pokdj goncédw. W drugim gorice
otrzymujg wiadomosci lub rozkazy dostania sie do kogos, kto chce przekaza¢ wiadomosé
goncowi bezposrednio. W pokoju 3. gorice mogg sie spotykac i przebieraé w ciuchy
odpowiednie do miejsc, w ktére sie wybierajg (na przyktad jest tam jeden kombinezon
antyradiacyjny, gumowce, kilka nieco zuzytych garnituréw do kasyn, do ktdrych wpuszczaja
tylko w odpowiednim stroju itp.).

Wiadomosé, ktorg tym razem dostang do przekazania gracze to wiadomosé ludzi Mela, ktérzy
ostatnio obserwujg ludzi Nakamury. Podobno jeden z nich wyruszyt z nieztg gromadkg szukac
jakiegos procesora Forbecka i udajg sie do starego hotelu "Olimp". Jesli gracze zdecyduja sie
otworzy¢ wiadomosé, i przeczytaja to, co jest w niej napisane, dowiedzg sie o procesorze i
beda mogli dziata¢ (muszg sie tez dowiedzie¢, ze to bardzo wazny procesor i moze im sie
przydac¢ w dotgczaniu do gangu; postaci graczy potrafig czyta¢, Kovalsky ich nauczyt). Jesli
tego nie zrobig, po dostarczeniu wiadomosci do ludzi Mela, ci sie przy nich wygadajg i gracze
beda wiedzie¢ wszystko tak, jakby przeczytali list. Po tym jak gangsterzy sobie to uswiadomig,
beda $cigac dzieciaki, ale nie za dtugo, tylko tak, zeby je wystraszyc. Potem catg bandg péjda
odebraé ludziom Nakamury ten procesor.

Dalszy cigg wydarzen:

Gracze powinni otrzymac procesor, po ktory sie udajg. W najgorszym wypadku, jesli graczom nie uda
sie go zdoby¢é mimo braku mechaniki i przychylnego nastawienia MG, postaci powinny by¢ schwytane
i czekac na jednego z gtdwnych gangsterdéw, ktdry pojawi sie zeby zdecydowac co z nimi zrobié.
Doceni ich odwage i przyjmie w swoje szeregi.

Wielka jatka

W wyniku powyzszych wydarzen, pod , Olimpem” spotykajg sie trzy grupy: ludzie Nakamury, ludzie
Mela i ludzie Forbecka. Oprdcz tego, w hotelu siedzg obwarowni ludzie Suareza.



Gracze maijg jedng przewage nad tymi wszystkimi wojownikami: znajg teren, bo w hotelu znajduje sie
jedna z ich dawnych kryjéwek. Znajg tajne wejscie w budynku oraz wiedzg jak poruszaé sie po
wszystkich jego pietrach.

Mapa Olimpu znajduje sie w sekcji zatgcznikow.

Procesor jest trzymany na trzecim pietrze, w takim miejscu, aby graczom tatwo byto go zdoby¢.

Na pierwszym pietrze znajduje sie 3 gangsterdéw, na drugim 2 a na trzecim 5.

Nakamura przystat 3 ludzi, Mel 3 a Forbeck 4. Miedzy gangsterami trwa ciggta walka, nie bedg sie
wiec spodziewaé kilku matych dzieciakdw.



[AK GWIAZDY NA NIEBIE

WSTEP
Jak wyglada drugi okres?
To juz petnoprawny sandbox. Ten okres moze trwac kilka sesji i to wtasciwie gracze powinni
zdecydowac kiedy chca go przerwacé. W tym rozdziale znajdujg sie opisy dzielnic Vegas i tabele
losowych spotkan dla tych dzielnic, wydarzenie tta, ktére moze pojawic sie na sesjach aby je
urozmaicié, oraz opisy Bohateréw Niezaleznych (BN).
Ale jak wtasciwie prowadzi¢ sandboxa?
Losowe spotkania z tabel mozna przeksztatca¢ w osobne watki, inspirujgc sie tabelg abstraktéw. Dla
przyktadu, moze sie okazac, ze po rzucie na losowe spotkanie, gracze spotkajg wrogo nastawionych
gangsterow. MG uwazajac to spotkanie za nudne, moze rzuci¢ koscig na tabele abstraktow i
wylosowac hasto: Mitosé. Moze wtedy zdecydowad, ze jedna z gangerek, ktdre spotkali gracze jest
dawng ukochang jednego z nich. Ale to nie koniec zabawy! MG moze ciggnac¢ ten watek dalej. Rzuca i
z tabeli abstraktéw wycigga hasto: narkotyki. Moze sie teraz okaza¢, ze ta ukochana jest uzalezniona
od niebezpiecznych narkotykow produkowanych przez Mela Czarnego Psa, ktory jest jedyng osobag,
ktdra posiada antidotum oczyszczajgce ciato uzaleznionego z zabdjczych toksyn.
W ten sposéb MG stwarza konieczne dla sesji konflikty. Co wiecej, sie¢ zaleznosci pomiedzy gangami
przedstawiona ponizej moze jeszcze bardziej skomplikowac zycie graczom, nakfaniajac ich do
ciggtego kombinowania i tworzy¢ wspaniate sceny epickich walk czy pozostajacych w pamieci
poscigdw samochodowych.

Co sie stato pomiedzy pierwszym a drugim okresem?

e Postaci graczy dorosty. Majg teraz koto 18 lat i pracujg dla wybranego przez siebie gangu. Maja
stworzone karty postaci.

e Kovalsky nie zyje, zostat ciezko ranny w strzelaninie z gangsterami (od ktdérego z 5 waznych
gangsteréw byli oni wystani nalezy okresli¢ siecig zaleznosci, wybierajac jednego z sojusznikéw
gangstera, do ktérego dotgczyli gracze). Zginat na eksterytorialnym wesotym miasteczku, wiec
jego mordercow wystrzelano. Ale nie strzelali dla zabawy, kto$ wydat rozkaz.

W sejfie Kovalskiego gracze znajdujg setki kopert, kazda ma jakies imie. W kopertach jest
spisana przesztos$¢ jego wychowankow. Nikt nie wie po co je zachowat.
Gracze odnajdujg tam takze koperty ze swoimi imionami. Jest w nich historia ich postaci:

0 Dziecko 1: syn/cérka kurtyzany z burdelu Suareza. Oddane przez matke pod opieke pana V,
ktory prowadzi co$ na ksztatt sierocirica. Ojcem okaze sie sam Suarez, a matka postaci nie
zyje, zabita przez jednego z klientéw i jednoczesnie przyjaciela Suareza

0 Dziecko 2: w mtodosci jego rodzice zgineli jadgc do Vegas, bandyci zrabowali wszystko co
byto w aucie, tacznie z samym autem. Nie wiedzieli tylko co zrobi¢ z Dzieckiem, ktdre sie w
nim znajdowato. Oddali je do pana V. Wsrdd bandytéw byt, jeszcze wtedy niewiele znaczacy,
Johnny Goff Goff

0 Dziecko 3: w mtodosci do jego domu zapukali gangsterzy Forbecka, zgdajgc zaptaty za
uzytkowanie pradu. Sytuacja byta nieciekawa, rodzice nie mieli pieniedzy (mimo ze nie
uzytkowali pradu prawie wcale). Doszto do strzelaniny, zgineli rodzice i jeden z gangsterow.
Drugi z nich przeszukat dom w poszukiwaniu cennych drobiazgéw i znalazt dziecko, ktére
oddat do pana V

0 Dziecko 4: Kovalsky osobiscie znat jego rodzicodw. Byli uzaleznieni od narkotykéw
produkowanych w laboratoriach Mela, nazywano ten specyfik substancjg X. Mel uzaleznit ich
podstepem, a pdzniej dostarczat im nowe dawki (bez ktorych nie mogli zy¢) na terenie



wesotego miasteczka, stad Kovalsky ich znat. Substancja X byta eksperymentem, ktéry sie nie
udat. Rodzice Dziecka 4 przyprowadzili je do Kovalsiego tuz przed smiercig

0 Dziecko 5: jego ojciec zadtuzyt sie u Nakamry. Chciat odda¢ pienigdze zaktadajac sie na jednej
z aren Nakamury. Aby zwiekszyé swoje szanse w tym hazardzie, zatrudnit sie do pracy na
terenie areny i dosypat faworytowi jaki$s otumaniajgcy narkotyk do jedzenia. Zarobitby duzo,
gdyby nie fakt, ze ktos wykryt jego spisek. Ojciec wraz z matka zostali zabici, Dziecko
oszczedzono i oddane pod opieke Kovalskiemu

MG moze przygotowad koperty z tymi historiami lub po prostu przekazaé im ich tresé. Jesli
graczy jest mniej niz powyzszych historii, MG powinien wybrac te historie, ktére

e Przyjaciele graczy z pierwszego okresu: Sisi, Gruby i Szybki to teraz, tak jak postaci graczy,
dorosli ludzie. MG powinien wybrac sposrdd listy BN’6w jedng kobiete oraz dwdch mezczyzn,
ktorzy bedg dalej przyjaciétmi graczy. Nie nalezy wybieraé starcéw, bo wkradnie sie do sesji
niezgodnos$¢ czasowa.

e Teraz gracze pracujg dla szeféw gangdw. Oczekiwania przywddcédw gangdw wobec graczy
znajdujg sie w opisanych ponizej wydarzeniach. Mogg zostac¢ przedstawione przez MG jako
zadania, jesli druzynie nie podoba sie formuta sandboxu, mogg by¢ takze luznymi watkami, po
ktore gracze bedgq siega¢ w zaleznosci od tego czy im sie spodobajg, czy nie.

Wazny element scenariusza to wspomniana powyzej sie¢ zaleznosci miedzy gangami. Bo
porozumienie miedzy nimi istnieje, cho¢ jest bardzo kruche i tatwo je naruszyé. Ponizsza sie¢

zaleznosci obejmuje wydarzenia z drugiego okresu. Czerwone linie symbolizujg wrogos¢, zielone —
przymierze.

Goff Goff

sSuarezr

Makamura

Faorbeck bl

DZIELNICE VEGAS

Vegas Strip - to jedna ulica, wzdtuz ktdrej przed wojng znajdowato sie 19 z 25 najwiekszych hoteli
Swiata pod wzgledem liczby pokoi. Po wojnie, to jeden z najbardziej zrujnowanych obszaréw Vegas, o
duzym poziomie radiacji. Poniewaz znajduje sie poza granicami samego miasta, jest uznawany za
kwarantanne. Tutaj przyjezdni idg sie przebadac do "szpitali" powstatych w dawnych budynkach
hotelowych. Oczywiscie ci bardziej wptywowi lub zamozni unikajg kontroli, a sama kontrola tez bywa
"nieuczciwa" - niektdrzy muszg dtugo czekaé na badanie lekarskie i zarazajg sie

Wzdtuz gtéwnej ulicy ciggng sie targi, ze straganami, jakie rzadko widuje sie w innych czesciach
pustkowi. U Billego tysego Weza mozna kupi¢ najdziwniejsze specyfiki pozyskiwane z najbardziej
egzotycznych zwierzat i mutantow. Zbrojmistrz, ktdrego prawdziwego imienia nikt nie zna, sprzedaje
dobrg bron w jeszcze lepszym stanie. Jack Rzeznik wymienia sie na konserwy, stanowi cenne zrddto
dobrego jedzenia. Nie brakuje drobnych kupcow sprzedajgcych wtasciwie wszystko, nawet



niewolnikow. To takie slumsy Vegas. Vegas w miniaturze. | w brudzie. Tutaj tez mozna znalez¢
kasyna, ale te, w ktérych ludzie zastawiajg wtasne organy i gdzie mozna stracic zycie nie zaktadajgc
sie o nie. Tutaj tez znajduje sie sporo burdeli, jednak nieporownywalnie gorszych niz te, ktére
znajduja sie w samym Vegas.

Jesli chodzi o BN'6w, swojg siedzibe ma tutaj Goff Goff. A raczej baze wypadowa, bo sam tu nie
mieszka i rzadko sie go tutaj widuje. Stad jego zbrojni motocykliscie opuszczajg Vegas zeby szukac
zbtgkanych wedrowcéw. "Generatem" Goff Goff'a, ktéry dowodzi tutejszg zgrajg jest jego prawa reka,
Valdez. To byty wspdtpracownik Suareza, i miedzy gotebiarzem a alfonsem alfonséw wcigz iskrzy na
tej linii.

Mozna tu tez spotkad stynny w Vegas gang baseballistéw, ktdrzy nazywajg siebie "Kosciotem Nowego
Uderzenia". To ludzie obtgkani, rekrutowani sposrdd schizofrenikow i szalenncéw o zbyt wysokim
poziomie napromieniowania. Twierdzg, ze wyznajg nowgq religie, wedtug ktdrej katastrofa, ktéra
nastata wraz z wojng to tylko odbicie pitki przez patkarza i Swiat wcale nie ulegt zagtadzie, jak twierdzi
"Koscidét Apokalipsy", ale zmierza w nowym kierunku. Oni wykorzystujg ten nowy kierunek by
usprawiedliwi¢ swojg gangsterska dziatalnos¢. Wszyscy nosza czapki z daszkiem z symbolem jakiejs
przedwojennej druzyny i sg uzbrojeni w kije baseballowe. Przewodzi im Jack Blacksmith, najwiekszy
szaleniec z nich wszystkich.

Lotnisko - tak duze, ze wtasnie lotnisko i jego okolice tworzg osobng dzielnice Vegas. Niegdys
lgdowali tu goscie przylatujgcy do Vegas aby zostawi¢ w miescie mase pieniedzy. Teraz role sie
odwrdcity: to specjalnie na Lotnisko przyjezdzajg zabawic sie ludzie z catego pustkowia w najbardziej
ekskluzywnych kasynach i domach publicznych.

W czasie wojny to lotnisko dla samolotéw pasazerskich przerobiono na lotnisko wojskowe. Wokaét
wybudowano mnéstwo schrondw w zaskakujgco szybkim tempie. Miaty stuzyé bogaczom, ktérzy w
razie gdyby schrony nie okazaty sie wystarczajgco bezpieczne mieli mie¢ dwa kroki do lotniska, na
ktérym, mimo jego przebranzowienia, staty prywatne odrzutowce.

Wtedy sie nie udato, teraz jednak bogacze upomnieli sie o swoje. A w szczegdlnosci Mel Czarny Pies,
najwiekszy diler narkotykow i tornada w catym Vegas. To wtasnie w bunkrach koto lotniska powstaty
laboratoria produkujace narkotyki. Mel ma takze wptywy "na ptycie", jak méwi sie na teren samego
lotniska. To on ufundowat przerobienie starego Boeinga na jedno z lepszych w Vegas miejsce
rozrywki: "Odlot". Ten samolot przerobiony na klub, z przedwojenng muzyka, drinkami z palemka i
tornadem pozwala niemal zapomnie¢ o Molochu. Dlatego jest tak bardzo popularny.

Ale "ptyta" to nie tylko jeden Boeing. Tu takze o wptywy z Melem konkuruje Nakamura i jego,
powstate w starym budynku lotniska, kasyno o nazwie "Pedzacy Zétw". To jedno z niewielu miejsc
gdzie po zmroku odbywajg sie, na najwyzszym pietrze budynku, walki w arenie im. Nakamury. Mozna
tu zobaczy¢ nawet mutanty, ktére sg odpowiednikami starozytnych gladiatoréw. Przetrzymuje sie ich
w jednym ze schrondw.

Wokot lotniska istnieje tez miasteczko obozowe, w ktérym mozna tatwo i optacalnie opchngé
elektroniczny ztom. Nikt nie wie dlaczego akurat tutaj powstato to miasteczko. Wydaje sie, ze
szabrownicy, ktérzy dawno temu szabrowali nieprzerobione jeszcze na park rozrywki lotnisko,
znajdowali tam sporo elektronicznych gadzetéw i wiasnie niedaleko niego urzadzili sobie targ.
Jarmark z czasem sie ukorzenit i teraz zamiast namiotdw stojg tu pozbijane z blachy domki, w ktérych
mozna nawet dostaé celowniki laserowe i mikroprocesory. Trzeba tylko wiedzie¢ u kogo zapytac.
Tutaj takze swojg siedzibe majg "Kosciotrzepy", organizacja najemnikdéw specjalizujgca sie w
likwidowaniu mutantéw. S czasem wzywani do "Pedzgcego Zétwia", gdy ktéry$ z mutantéw
wymknie sie spod kontroli. Zdarza sie to na szczescie niezwykle rzadko.

Wiszace ogrody - nazwa bardziej ironiczna niz oddajaca rzeczywisty stan tej dzielnicy. Tutaj przed
wojng znajdowaty sie budynki biurowe, mieszkalne i niektére hotele, chociaz to tylko spekulacje
zaczadzonych Tornadem narkomandw, wiec nie bratbym tego na serio. Teraz jest tu luksusowa
dzielnica. Tyle tylko, ze wisi nad jak najmniej luksusowym, chemiczno-radioaktywnym bajorem. Nie
jest to miejsce bardzo napromieniowane, a na pewno bezpieczne dla tych, ktdrzy przebywajg u gory.



Na dole rzadko widuje sie ludzi, a jesli juz to sg to ofiary gangdw na ktérych dokonano egzekucji albo
najbiedniejsi zbieracze, brodzgcy w gumowych kaloszach i rekawicach w breji, szukajgc cennych
zdobyczy, po ktore nikt inny nie odwazytby sie siegnac. Czasem ludzie zbierajg na takim interesie
fortune. Czasem.

Jednak to co najdziwniejsze, to to, ze tzw. "géra" rzadko znajduje sie na szczycie budynkdw. Kasyna,
domy publiczne czy tawerny powstajg najczesciej w facznikach miedzy budynkami, wiszac doktadnie
nad zabdjczg brejg. Niektdrzy méwig, ze dzieje sie tak, gdyz same budynki, ktére tgczg te dobuddwki
sg tak zagracone i w tak ztym stanie, ze tatwiej zbudowac wiszgce faczniki, niz odgracié stare
pomieszczenia. Inni twierdza, ze to po prostu kolejna atrakcja Vegas. Podtogi takich budynkéw sa
czasem przeszklone i goscie majg pdzniej o czym opowiadac.

Mimo Ze to dzielnica luksusu, to w dolnych partiach budynkéw przesiadujg czesto bandyci z
pomniejszych gangdw i zbierajg od przechodnidw haracz "na goére". Jednak nie sg oni zbyt grozni jesli
ma sie co$ do przegamblowania, sg raczej klimatem tego miejsca i rzadko zdarza sie, zeby ktos miat
problem z dostaniem sie do kasyna czy sklepu u géry. Z kolei aby dostac sie na doét tych budynkéw np.
z innej dzielnicy, nie moczac ndg w chemikaliach, kursujg specjalne auta z wysokim podwoziem lub
mozna sprébowac przeprawic sie ktadkami, jednak to droga dtuzsza i mniej bezpieczna.

Najbardziej znang postacig w tej dzielnicy jest Joker. To szaleniec, ktéry zyskat z Vegas stawe dzieki
jego zamitowaniu do szalonych rozrywek i umiejetnosciom organizatorskim. To on zabawia catg
dzielnice, organizujgc wyscigi motocyklowe na dachach walgcych sie budynkéw, albo rajd w workach
odpornych na promieniowanie, oczywiscie w breji w dole dzielnicy. Bozyszcze ttuméw i szaleniec w
jednym, nic nadzwyczajnego w post-apokaliptycznym swiecie. Trzeba jednak przyznac, ze Joker ma
charyzme.

Vegas Town

Dzielnica mieszkalna Vegas. Zbudowane wokdt wielkiego hotelu miasteczko barakéw i
odgruzowanych budyneczkow jest miejscem dos¢ bezpiecznym jak na miasto dowodzone przez
gangsterow. Dziata tutaj "policja" ztozona z oddziatéw wszystkich 5 waznych gangdéw. Oczywiscie
zdarzajg sie przestepstwa, jednak biorgc pod uwage prawie znikome zagrozenie z zewnatrz
zapewnione przez Matke Pustynie, jest to dobre miejsce do zamieszkania.

Dzielnica jest dobrze oswietlona dzieki dostawom pradu z elektrowni Forbecka. Nie jest to jednak
przedwojenne miasto - nikt nie uzywa lodéwek, pralek i zmywarek z kilku powoddéw. Po pierwsze,
Forbeck nie rozdaje pradu na lewo i prawo. Po drugie, ciezko znalez¢ taki sprzet dziatajacy, a naprawa
kosztowataby majatek.

Z ustug znajduja sie tutaj gtéwnie tawerny i kupcy sprzedajgcy zywnosé. Najbardziej stynng tawerng
jest ta prowadzone przez Jane "Kocice" Donovan. Bar jest zawsze peten, bo mozna tam dobrze zjes¢ i
nie by¢ przez nikogo niepokojonym - Jane ma swojg swite ochroniarzy i dobre kontakty z niektorymi
gangami.

Znajduje sie tez tutaj apteka Gibsona, podstarzatego farmaceuty, podobno pamietajgcego czasy
sprzed wojny. Nikt mu nie wierzy bo nie wyglada az tak staro. Albo dobrze sie trzyma.

Niedaleko Vegas Town znajduje sie zrujnowane osiedle, raj szabrownikéw. Caty czas wynosza
stamtgd mndstwo $mieci, na niektdrych da sie dobrze zarobi¢. Najwiekszym budynkiem w ruinach
jest "Flaming", samotny i opuszczony wiezowiec. Jest bazg wypadowa i miejscem zbidrki grup
szabrowniczych, a takze bardzo niebezpiecznym miejscem, bo poza granicami Vegas, gdzie "policja"
rzadko sie zapuszcza.

China Town

Jedno z dziwniejszych miejsc w Vegas. To jakby cze$¢ Vegas Town, ale tak rézna, ze czesto traktuje sie
jg jako osobng dzielnice. Ma tu swojg siedzibe Nakamura, szef Yakuzy. Oprdcz tego, ze troche wiecej
tu chifczykdw, to nadal jest to dzielnica mieszkalna. Inne jedzenie i inny wystrdj czesto przyciggaja tu
hazardzistow, bo kasyn nie brakuje a zawsze to jakas inna atmosfera, kolejna atrakcja Vegas.
Nakamura bardzo zadbat, aby i ta czes¢ miasta byta atrakcyjna dla gosci Vegas - kolorowe lampiony i



tandetne plastikowe chiniskie smoki musiaty kosztowac fortune i byty podobno sprowadzane z
najdalszych czesci pustkowi.

Tutaj tez znajduje sie tez kilka aren, gdzie walcza dzikie psy i "gladiatorzy". Dla niektérych to dobry
biznes, o ile nie dadzg sie zabic.

Oprocz Nakamury wazng osobistoscig w China Town jest Christine Hatt. To najlepszy chirurg w
okolicy, jesli nie jedyny. W swojej pracowni nie tylko leczy, ale takze dokonuje cudéw. Przeszczep
organdw czy wszczepienie wojskowych mikroczipdw z czaséw wojny to tylko niektére z jej ustug.
Niestety, bardzo wysoko sie ceni. | nic dziwnego, bo jej wiedza specjalistyczna, mimo ze czerpana z
przedwojennych ksigzek, jest imponujaca. Pracuje dla réznych ludzi, a najwieksze gangi co jakis czas
ja sobie "odbijajg". Ona zdaje sie tym nie przejmowac, dopdki pozwalajg jej pracowaé. Podobno
nawet jg to bawi.

Atomic Giant

To nazwa firmy, do ktdérej nalezata elektrownia atomowa, teraz w posiadaniu Forbecka. Niejeden
czyha na jego zycie, ten bowiem ktéry ma elektrownie, ma witadze. Oczywiscie Forbeck nie jest w
Vegas bogiem, zdaje sobie sprawe, ze jesli na razie sie zbyt duzej liczbie 0séb to moze skonczyc
marnie. Dlatego wtasnie elektrownie przerobit na fortece, nie do zdobycia. Najnowsza bron,
snajperzy na dobudowanych wiezyczkach, miny i druty kolczaste to tylko namiastka tego, co Forbeck
przygotowat dla nieproszonych gosci.

Atomic Giant lub "Kociot", jak méwig mieszkanicy Vegas, jest samotng wiezg. Nie ma wokdt niego
zycia i jest dos¢ odizolowany od reszty Vegas Town. Dojezdza sie tam catkiem dobrze zachowang
jezdnia, 15 minut jazdy sprawnym autem. Mimo takiej odlegtosci, znaczenie tego obiektu dla jego
mieszkancow oraz fakt, ze droga ta jest stosunkowo czesto przebywana (przez przedstawicieli
mieszkancow wiozgcych haracz za prad dla Forbecka), Kociot jest uznawany za integralng czes¢
Vegas.

Jest jeszcze jedno: te wszystkie zabezpieczenia nie istniejg po to, by odstrasza¢ inne gangi. One nie
majg interesu zabija¢ kury znoszacej ztote jaja (czasem sie to zdarza gdy kto$ potasi sie na pozycje
Forbecka, ale rzadko). Problemem dla Forbecka s3 mutanty. Z jaki$ niewyjasnionych przyczyn ich
napromieniowane madzgi kierujg je niczym zombi w strone elektrowni. Problem w tym, ze w
przeciwienstwie do zombi, one nie sg bezmyslne. Potrafig dziata¢ grupowo lub przypuszczac¢ chytre
nocne ataki. Krazg plotki, ze jedna z grup pustynnych mutantéw wykradta plan elektrowni, jednak
mato kto w to wierzy. Nikt nie wie réwniez po co mutanty chcg sie dostaé do elektrowni.
Przestuchiwania nic nie dajg, nie ma tez wsrdd nich zdrajcow, ktdrzy puscili by pare z ust na temat ich
przedziwnej aktywnosci.

Wesote miasteczko

To teren eksterytorialny. Tu duze szychy zatatwiajg swoje interesy i Kovalsky oraz niepisana tradycja
dbaja o to, by byto tu bezpiecznie. Nie kazdy jednak ma tu wstep. Jest tu kilka miejsc wartych uwagi,
takich jak karuzela, kolejka gérska czy wielka hustawka. Wszystko oczywiscie dziata dzieki pradowi
Forbecka. Ma prawdopodobnie jaki$ interes zeby takie miejsce dziatato. W koricu jego ludzie mogg
sie tam czu¢ bezpiecznie.

Kovalsky prowadezit tu sierociniec. O jego dziwnej misji nie wiedziat kazdy, a w zasadzie wiedziato
niewielu. Interes po nim przejat Franky, jeden z podopiecznych Kovlaskiego.

Mapa Vegas znajduje sie w sekcji zatgcznikow.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Lista BN'6w, ktdra znajduje sie ponizej to tylko niektérzy BN'i i to nawet nie zawsze najwazniejsi. To
po prostu postaci, o ktdrych postaci graczy styszaty lub ktére znajg. Jesli MG uzna, ze wsrdd tych



opiséw brakuje jakis waznych BN'dw, niech nie czuje sie skrepowany scenariuszem i $miato tworzy
sSwoje postaci.

BN’i sg opisani wedtug schematu:
Kazdy BN otrzymat trzy cechy, ktére opisujg go na przyzwoitym poziomie, oraz przydomek i jedno
zdanie opisu, ktére oddajg jego wyglad/charakter.
Te cechy to:
W czym jest dobry: tutaj tajemnicze oznakowanie

e ponizej przecietnej: np. Sita,
e standard,
e powyzej przecietnej: np. Charakter

To wskazanie dla MG jakie modyfikatory wprowadzi¢ dla BN’éw. Standardowa wartos¢
wspotczynnika moze wynosic¢ od 7-10, powyzej lub ponizej przecietnej moze dodawac lub
odejmowac 3-6 wartosci.

2. Znajomosci: w Vegas kazdy dla kogos pracuje i nawet jesli nie nalezy do gangu, to ma jakies$
uktady. Moze sie to wydac przesadzone, jednak Vegas to stosunkowo mate miejsce z duzym
skupiskiem ludzi, wiec kazdy kogos zna i kazdy ma jakis przyjaciot i wrogéw; w tej rubryce
wpisany jest szef gangu, z ktdrym postac utrzymuje znajomos¢ (niekoniecznie bezposrednio);
dodatkowo, w tej rubryce znajduje sie adnotacja odnosnie lojalnosci danej postaci wzgledem
jego/jej pracodawcy aby MG wiedziat, czy postaé da sie przekupi¢ czy na przyktad tylko
bedzie udawac i doniesie na graczy do szefa/wspotpracownika. Lojalnos$¢ jest doktadnie
opisana w tabeli losowej lojalnosci w sekcji zatgcznikow.

3. Charakter: tutaj znajduje sie specjalizacja z podrecznika — Wojownik, Cwaniak, Ranger lub
Technik aby da¢ MG pojecie, jakimi umiejetnosciami wtada biegle.

Dodatkowo, moze sie tez pojawié nazwa umiejetnosci - znaczy to, ze jest to cos, co postac
opanowata niezwykle biegle.

Opisy BN'6w wedtug dzielnic:

Vegas Strip
John Gatshy, szef kwarantanny i pierwszy lekarz w Vegas Strip:
Wazniak o nieduzych wptywach, wysoki doktorek w kitlu i okularach potéwkach.

W czym jest dobry? | Standard

Znajomosci Forbeck, niepewny
Charakter Technik, Medycyna
Billy tysy Waz

Spalony stonicem pustyni chudzielec w bezrekawniku, zagada cie na $mier¢, jesli nie przerwiesz mu w
odpowiedniej chwili.

W czym jest dobry? | Ponad przecietnej: Charakter
Znajomosci Suarez, lojalny

Charakter Cwaniak

Zbrojmistrz
Ponury gbur, wysoki i dobrze umiesniony. Prawie nic nie méwi.

W czym jest dobry? | Ponad przecietnej: Budowa

Znajomosci -



Charakter Wojownik

Jack Rzeznik
Zbieracz i handlarz, ma sie¢ informatordéw i dobrych znajomosci. Zawsze cichy, ciezko go zauwazyé

W czym jest dobry? | Standard
Znajomosci Goff Goff, niepewny

Charakter Ranger

Valdez, generat Goff Goff'a
Dwumetrowy harley'owiec z dtugg brodg i zawsze w przyciemnianych okularach

W czym jest dobry? | Ponad przecietnej: Budowa

Znajomosci Goff Goff, bardzo lojalny
Charakter Wojownik
Lotnisko

Isabel Fox, odpowiedzialna za produkcje we wszystkich laboratoriach Mela Czarnego Psa
Drobna kobieta o kruczoczarnych wtosach i duzych okularach

W czym jest dobra? | Ponizej przecietnej: Budowa
Znajomosci Mel, lojalna

Charakter Technik, Oczyszczanie Tornado, Wiedza Ogdlna

Francois Kundel, najbardziej zaufany wspétpracownik Mela Czarnego Psa
Niski, ale krepy cztowiek o celnym oku, zawsze w kapeluszu kowbojskim

W czym jest dobry? | Ponad przecietnej : Zrecznosc
Znajomosci Mel, bardzo lojalny

Charakter Wojownik

Kai Takemura, prowadzi "Pedzacego Z6twia"
Porywczy i energiczny Chinczyk, niezbyt sympatyczny

W czym jest dobry? | Powyzej przecietnej: Percepcja
Znajomosci Nakamura, nielojalny

Charakter Ranger

Bob Kapitan, "kapitan" Boeinga "Odlot"

Smieszny figlarz, niski i chudy. Zna sie na tym co robi, jednak mato kto wie, ze czasem gdy Boeing
odrywa sie od ziemi, pilotuje go znaleziony w jednej z wojskowych baz komputer, a nie Bob. On
pilotuje mniejsze samoloty i opiekuje sie kasynem "Odlot".

W czym jest dobry? | Standard
Znajomosci Mel, niepewny

Charakter Technik, Pilotowanie samolotu

Chris Tesla, sprzedawca elektronicznego ztomu
Cztowiek z mechanicznym ramieniem, ledwo tolerowany poza swoim bazarem. Znajdzie wszystko co
potrzebujesz, jesli jest to elektronika i dasz mu troche czasu. | jesli ci ufa.



W czym jest dobry? | Ponizej przecietnej: Zrecznos¢

Znajomosci Forbeck, lojalny

Charakter Technik, Elektronika, Komputery
Wiszace Ogrody

Joker

Szaleniec organizujacy rozrywke dla catej dzielnicy. Ubiera sie w pstrokate ubrania i wszedzie
rozwiesza przedwojenne plakaty z kims nieco podobnym do niego, malujgc na nich czerwong farba
"JOKER". Musiat gdzie$ znalez¢ magazyn materiatdw promocyjnych z ktérych wytargat te plakaty.

W czym jest dobry? | Powyzej przecietnej: Charakter
Znajomosci Suarez, nielojalny (nigdy nie bedzie lojalny, szaleniec)

Charakter Cwaniak, Blef

Benny Zbieracz
Zyje w dole dzielnicy i zbiera przerdzne graty. O dziwo tylko cze$¢ jest napromieniowana, natomiast
wedtug niego wszystko jest czyste jak by przyjechato z fabryki. Mozna u niego kupié wiele rzeczy

W czym jest dobry? | Powyzej przecietnej: Percepcja
Znajomosci -

Charakter Ranger

Peter Pris, przywddca jednego z pomniejszych gangéw
To handlarz informacja, nie zalezy mu na pracy w duzym gangu, ale na gamblach. Zatatwia takze
spotkania w kazdym terenie miasta

W czym jest dobry? | Powyzej przecietnej: Percepcja
Znajomosci Forbeck, Suarez, Mel, Nakamura, Goff Goff nielojalny

Charakter Ranger

Eve Cliffland, krupierka w kasynie Forbecka

Wysoka, sliczna dziewczyna. Pracuje dla Forbecka, bo u niego czuje sie najbezpieczniej. Dorabia
"stuchajac", czyli zbierajgc informacje na temat przeréznych zawodnikéw: na arenach, w kasynach
itp. a pdzniej dzieli sie z tobg informacjami, zebys$ wiedziat, na kogo stawia¢. Oczywiscie za
odpowiedni procent

W czym jest dobra? | Standard

Znajomosci Forbeck, lojalna
Charakter Cwaniak
Vegas Town

Jane "Kocica" Donovan
Pewna siebie, silna kobieta, o przenikliwym spojrzeniu i bladej, niemal biatej, cerze.

W czym jest dobra? | Standard
Znajomosci Forbeck, niepewna

Charakter Wojownik



Mtot, przywédca gangu "Twardych Mtotéw"
Wysoki i muskularny ganger, "ochrania" tutejsze targowisko, biorgc za swojg ustuge duzy haracz.

W czym jest dobry? | Powyzej przecietnej: Budowa; Ponizej przecietnej: Charakter
Znajomosci Suarez, lojalny

Charakter Wojownik

Gibson, aptekarz
Niski i stary mezczyzna, chodzi zgarbiony ubrany w sweterek w romby. W aptece zgromadzit pokazny
asortyment przedwojennych lekéw i tych wtasnej produkcji.

W czym jest dobry? | Standard

Znajomosci Mel, niepewny
Charakter Technik, Medycyna
China Town

Christine Hatt
Spokojna, opanowana i cyniczna kobieta o wielkiej inteligencji. Bardzo pewna siebie.

W czym jest dobra? | Powyzej przecietnej: Spryt

Znajomosci -

Charakter Technik, Medycyna
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Sin Tao, wiasciciel jednej z wiekszych aren w dzielnicy
Niski chinczyk ubierajacy sie w tradycyjne, chifskie stroje, takie jak w przedwojennych ksigzkach
(skad on je wziat?). Pazerny na pieniadze.

W czym jest dobry? | Standard
Znajomosci Nakamura, nielojalny

Charakter Ranger

Atomic Giant

Kate Tucker, dowodzi oddziatami bronigcymi elektrowni

Energiczna i krétko ostrzyzona kobieta, umiesniona lepiej niz niejeden facet. Zartobliwa i skora do
pomocy, jesli nie zdradzi w ten sposdb Forbecka.

W czym jest dobra? | Powyzej przecietnej: Budowa, Zrecznos¢
Znajomosci Forbeck, bardzo lojalna

Charakter Ranger

tapa, mutant dowodzacy myslagcymi mutantami atakujgcymi elektrownie

Wyglada prawie jak cztowiek, oprécz tego, ze potowa jego twarzy jest mocno oparzona i pokryta
paskudnymi bgblami. Nie ma jednej dfoni, zamiast ktérej ma przytwierdzony do kikuta hak. By¢ moze
dlatego mowig na niego tapa, jesli mutanci wiedzg co to ironia.

tapa jest Mesmeryta, doktadny opis w podreczniku.

W czym jest dobry? | Powyzej przecietnej: Zrecznos$¢, Charakter



Znajomosci Ma swoich szpiegdw w Vegas, gtdwnie na arenach

Charakter Wojownik

Wesote miasteczko

Franky, dzieciak wychowywany przez Kovalskiego; przejat po nim interes

Zabawny i peten zycia facet, czujacy sie bardzo bezpiecznie na swoim terenie. Oczywiscie zachowuje
ostroznos¢, po ostatnim incydencie z Kovalskim. Czasem przygrywa na swoim bandzo, jest bardzo
lubiany.

W czym jest dobry? | Powyzej przecietnej: Spryt
Znajomosci -

Charakter Cwaniak

Elisabeth

Znajg jg wszyscy. W miasteczku zrobita azyl dla kurtyzan, ktére los doswiadczyt zbyt bardzo. Z tymi
wszystkimi dziewczynami utworzyta "Armie Obcasowg". Chodzg na obcasach i patrolujg teren
wesotego miasteczka. Nie raz juz pokazaty, ze potrafig sie broni¢. Ciekawe kto je szkolit.

W czym jest dobra? | Powyzej przecietnej: Charakter
Znajomosci -

Charakter Cwaniak

*nienawidzi Suareza

WYDARZENET t A

Tutaj znajduje sie opis wydarzenia, ktére moze warunkowac dziatania graczy. Gracze beda
prawdopodobnie sami stawiac sobie cele: mogg prébowac sie zemscic za przesztosc ich rodzicéw,
starac sie wykiwaé szeféow gangoéw z ich stanowisk lub jedno i drugie. Wydarzenie tta stanowi kolejng
alternatywe, ktéra moze zainteresowac graczy.

Pierwsze wydarzenie — Wielka Gra (opis w podreczniku na stronie 341)
Nastawienie szefow gangéw wobec wydarzenia:

1. Forbeck - nic specjalnego, nie miesza sie w to. Forbeck w ogdle trzyma sie z boku. Chetnie
wspomoze graczy, jesli beda chcieli "podokuczac" innym gangom, ale nie zaangazuje sie w nic
"duzego".

2. Nakamura - kontroluje wiele kasyn i to on bedzie najbardziej zaangazowany w ochrone Vegas
podczas Wielkiej Gry.

3. Mel - réwniez ma interes w Wielkiej grze, przyjezdni chetnie kupujg narkotyki. Mimo to,
korzystajac z zamieszania i przerzucenia sit Nakamury na obrone kasyn, bedzie probowat go
ostabi¢, gdyz czesto ludzie Nakamury sprawiajg mu problemy i napadajg na laboratoria.

4. Suarez - nie posiada kontroli nad prawie zadnym kasynem i zarabia duzo miej niz Nakamura,
chce to zmienic¢ i skompromitowac ludzi Nakamury, aby przejg¢ kontrole nad jednym z kasyn.

5. Goff Goff - chce robié swoje i napadad na turystow, ktorzy bedg przyjezdzaé na Wielka Gre,
musi jednak zachowac ostroznosc. Jest gotowy wynegocjowacé od Nakamury troche kasy za
bezpieczenstwo na drogach itp.

Wielka Gra - przebieg:
Wielka Gra odbywa sie przez 4 dni na terenie catego Vegas.



Dzien pierwszy: WG rozpoczyna Joker w Wiszgcych Ogrodach. Tam we wszystkich kasynach o tej
samej porze rozpoczyna sie gra w "Podrzutka". Gracze sg dobrani w druzyny, ktére grajg ze sobg,
bedac w réznych kasynach. Teoretycznie zabroniona jest komunikacja miedzy cztonkami zespotéw,
ale kazdy oszukuje. Kazda druzyna ma opracowany system znakow i zastepy goncow, ktérzy
informuja ich jakie karty wytozy¢, a ktére zachowac na kolejne rundy dla innych cztonkdéw druzyny.
To najwieksza atrakcja w Vegas tego dnia, gdzie graja najwieksze szychy o najwieksze stawki, ale
oczywiscie nie jedyna. Z Lotniska ma w powietrze wzbic sie "Odlot" i zrobi¢ kétko nad Vegas, a
nastepnie wylgdowac. W czasie lotu gracze bedg graé¢ w niebezpieczng gre, w ktérej oszukiwanie
grozi wyrzuceniem z samolotu przez Sluze.

Do China Town $ciggnieto mndéstwo mutkdw, na areny oczywiscie. Jest tez troche dzikich zwierzat.
Drugiego dnia rozpoczyna sie szalenstwo walk. Niektérzy goscie, odwiedzajgcy Vegas, odurzeni
narkotykami i alkoholem sami pakujg sie na areny. Wszyscy obstawiajg, jest duzo do wygrania.

Trzeci dzien to dalszy cigg zabawy i moment kulminacyjny catego swieta hazardu. Tego dnia odbywa
sie gra gtéwna, w ktérej mozna wygraé 3 auta w doskonatym stanie. Gra odbywa sie dla odmiany w
Vegas Town, gdyz jest tam duzo miejsca. Na placu z jakims przedwojennym, kiczcowatym pomnikiem i
starg fontanna, pod upalnym pustynnym storicem hazardziéci mierza sie w "Slepcu"”, tutejszej
popularnej grze.

Czwartego dnia niespodzianka: maszyna Molocha sciggnieta tu specjalnie przez "policje" Vegas.
Rozbrojony, mechaniczny kolos stoi na Lotnisku, gdzie gracze moga grac o jego mechaniczne i
elektroniczne czesci, az z maszyny nie zostanie nawet kupka gruzu.

Wielka Gra — spiecia pomiedzy gangsterami:

e Vegas Strip; Goff Goff - Nakamura: ludzie Nakamury bedg negocjowaé zaprzestanie napadow
Goff Goff'a na klientéw Nakamury, jesli gracze sie nie zaangazuja, dojdzie do bitki i konflikt nie
zostanie rozwigzany

e Lotnisko; Suarez - Nakamura: ludzie Suareza wypuszczg mutantéw na arenie im. Nakamury, a
potem wystgpig z ramienia policji aby przejac¢ kasyno, ktére wymkneto sie spod kontroli, biorgc
na Swiadkow wszystkich gosci Wielkiej Gry

e China Town; Mel - Nakamura; Mel Czarny Pies napada jedno z kasyn Nakamury, potem grozi, ze
jezeli ten nie zostawi laboratoriéw w spokoju, moze sie pozegnac z klientami w jego kasynach

e Vegas Town; Forbeck - Suarez; Forbeck wysyta swoich ludzi aby przetrzebili nieco dom Suareza,
chodzi o prywatne porachunki sprzed lat, Forbeck chce wykorzystac fakt, ze Suarez przerzucit
sity na Nakamure

e Lotnisko; Nakamura - Mel; zazdrosny o Boeinga "Odlot", Nakamura chce go straci¢ na ziemie
wyrzutnig rakiet. Plan jest szalony i nie uda sie, ale jedna rakieta uszkodzi jeden z silnikow i
samolot bedzie musiat ladowac¢ awaryjnie

e Wiszgce Ogrody; Suarez - Mel; Suarez planuje zamach na jedno z Teksanczykdw, ktory
przyjechat gra¢ do Vegas (nienawidzi Teksanczykéw, a ten jest jaka$ grubg rybg). Zamach
odbedzie sie w kasynie Mela, jedynym w Wiszgcych Ogrodach, dojdzie do strzelaniny

e OGOLNIE: wykorzystujac nastawienie MG moze zaimprowizowac rézne mate konflikty, co
nawet jest wskazane; np. Mel Czarny Pies zaktécajacy przebieg Wielkiej Gry w trzecim dniu jej
trwania itp.



T®, CO® ZOSHANIE

WSTEP
Trzeci okres jest epilogiem i dopetnieniem catej historii. Okaze sie, co stanie sie z kluczowymi BN'ami
oraz z samymi graczami. Jest takze duze wydarzenie tta, z ktérym gracze beda musieli sie zmierzy¢.
Waznym elementem scenariusza jest motyw uptywajgcego czasu. Zrealizowaé go pomoze tabela
zmian BN’6w, zamieszczona w sekcji zatgcznikow.
Ttem dla trzeciego okresu jest inwazja Molocha na Vegas (pdzniejszy okres, Moloch coraz bardziej na
potudniu). Gracze bedg musieli odeprzec z Vegas przeciwnika.

Jesli zaden z graczy nie zostat szefem gangu w drugim okresie, to ten z nich, ktéry ma najwyzszy
Charakter zostaje na poczatku tego okresu szefem gangu, wobec ktdrego gracze byli na koniec
drugiego okresu lojalni.

Elementem eksperymentalnym tej czesci scenariusza sg Scenki. Scenki to mate historyjki
zaimprowizowane i odegrane przez graczy, ktdre majg zadany koniec. Koricem kazdej z maksymalnie
3 scenek, ktére odegrajg na poczatku tego okresu gracze musi by¢ odpowiedz na pytanie: kim byli
dwaj wrogowie i dwaj przyjaciele, ktorych zrobites sobie jako nowy szef gangu. Gracze maja
dowolnos¢ w dobieraniu postaci i zdarzen, ktére pojawig sie w trakcie scenek. Jedyne co jest im
narzucone, to zakorniczenie, ktére ma wytonié sposréd 4 szefow gtdwnych gangédw dwéch wrogdw i
dwadch przyjaciot graczy.

We wstepie nalezy takze okresli¢ czym, jako przywddcy gangu, dysponujg gracze. Otrzymujg oni 500
punktéw, ktdre mogg wydaé na dowolne pozycje z ponizszych tabel. Decyzje powinni podjgé

wspolnie.

Tabele zasobow

Infrastruktura:

Kasyna Areny Bary/Tawerny Drogi

"Pedzacy Z6tw" na Arena im. Nakamury - 30 | "Donovan" w Vegas Town | Droga do Atomic

Lotnisku - 40 -50 Giant - 80

"Jing-Jang" w China "Wsciekte Psy" w "Zdechty Szczur" w China | Droga do Los

Town - 30 Wiszgcych Ogrodach - 20 | Town - 10 Angles - 100

"Schron" w Vegas Town - | "Mutant Show" w China | "Palmiarnia" w Wiszacych | Ulice Vegas Strip -

10 Town - 30 Ogrodach - 40 70

"Szklany Patac" w "Chinskie Smoki" w "Kwiat Pustyni" w Ulice Vegas Town

Wiszacych Ogrodach - 40 | China Town - 20 Wiszgcych Ogrodach - 30 | - 80

"Odlot" na Lotnisku - 50 | "Radiacja" w China Town | "Wykolejony Pocigg" w Ulice China Town
-10 Vegas Strip - 10 -60

"Koniec Swiata" w Vegas | "Apokalipsa" w Vegas "Terminal" na Lotnisku -

Strip - 20 Town - 20 30



Wyposazenie:
Mozna brac po kilka razy

Bron ciezka (np. Wz opancerzony Ciezaréwka

wyrzutnia rakiet)

40 60 60
Kadra:

Liczebnos¢ gangu Inne gangi

1. Mato-10 Vegas Strip - 40

2. Kilkunastu - 20 Lotnisko - 50

3. Zedwatuziny-40 China Town - 50

4. Ze trzy tuziny - 50 Vegas Town - 60

5. Kopia-60 Wiszgce Ogrody - 70
6. Z7 dych bedzie - 70 Ruiny Vegas - 80

ATAK MOLOCHA

Samolot

90

Wyposazenie dla cztonkéw gangu

Zawsze pomnozone przez humer
wybrany z pierwszej kolumny

10 -Stabe: kije baseballowe,
pistolety stabej jakosci

20 - Srednie: maczety, pistolety,
karabiny stabej jakosci

30 - Dobre: miecze, pistolety,
karabiny, wysoki poziom
wykonania jak na
postapokaliptyczne warunki

Pierwszego dnia gracze dowiedzg sie, ze Moloch niedaleko Vegas zaobserwowano maszyny Molocha,
oraz ze Moloch atakuje w dwojaki sposéb poniewaz wykryto takze jednego z jego szpiegdw na
terenie Vegas. Gracze muszg zdecydowac jak rozdzielg swoje sity. Doktadng liczbe podwtadnych

okresla MG.

W tym momencie wkracza specjalna ,,mini-mechanika” opracowana przez mnie do rozstrzygania
duzych konfliktéw. W kazdym miejscu, gdzie podwtadni graczy oraz innych gangsteréw zmierzg sie z
maszynami Molocha, nalezy obliczy¢ site oddelegowanej armii i poréwnac jg z sitg Molocha.

Jak oblicza¢ punkt swojej armii?
Kazdy cztowiek ze Stabym uzbrojeniem jest wart 1 punkt.

Kazdy cztowiek z Srednim uzbrojeniem jest wart 2 punkty.
Kazdy cztowiek z Dobrym uzbrojeniem jest wart 3 punkty.

Jedna bron ciezka dodaje 5 punktow.
Jeden wéz opancerzony dodaje 10 punktdéw.

Ludzie Mela - Stabe

Ludzie Suareza - Stabe
Ludzie Goff Goff'a - Srednie
Ludzie Nakamury - Dobre



Ludzie Forbecka - Dobre

Kazdy atak Molocha da sie odeprzeé z réznym skutkiem zaleznym od ilosci oddelegowanych
gangsteréw. Kazdy atak ma okreslony skutek (Mate straty, Srednie straty i Duze straty), ktéry okreséla
sie na podstawie ilosci punktéw uzyskanych w danej walce. Kazdy skutek ma podang minimalng ilos¢
punktow, ktére nalezy osiagnad, aby skutek zadziatat. Np. jesli gracze maja w jakiejs walce 70
punktéw, a skutki ataku to: Mate straty — 100 punktéw, Srednie straty — 80 punktdw i Duzej straty —
40 punktéw, to widaé, ze gracze nie fapia sie na skutek Srednich strat, gdzie minimalna warto$¢
punktéw wynosi 80. Gracze poniosg Duze straty, ale odeprg przeciwnika. Jesli gracze beda mieli za
mato punktdw zeby zakwalifikowac sie na skutek Duzych strat, przegrajg walke, wszyscy
oddelegowani gangsterzy zging, a Moloch ze stratg 10 punktéw w kazdym skutku przebrnie dale;j.

Mate straty - 1xk8 ludzi
Srednie straty - 3xk8 ludzi
Duze straty - 5xk8 ludzi

Co wiecej, jesli nie odeprze sie ataku, Maszyny idg do kolejnej, do najblizszej dzielnicy. Jesli jest tam
juz zaplanowany atak Molocha, ich punkty sie kumulujg, np. jesli nie zostanie odparty atak w
Ruinach, a nastepny bytby w Wiszgcych Ogrodach, to jesli gracze chcag pokonaé Moloch w WO z
Matymi stratami, sumujg punkty i np. wychodzi ze bedg potrzebowaé 140 punktow (80 z Ruin i 60 z
WO). Tak samo dzieje sie ze Srednimi stratami i Duzymi stratami.

Mozna przekonac ktéregos z szeféw gtéwnych gangdw do wspodtpracy, trzeba jednak uzy¢ dowolnej
umiejetnosci z pakietu "Negocjacje".

ATAKI

PIERWSZY DZIEN
Nastawienie innych gangsteréw do walki z Molochem pierwszego dnia (oczywiscie tych, ktdrych nie
zastgpig gracze):

e Forbeck - bedzie bronit elektrowni prawie wszystkimi ludZmi, bo nie ma ich tak wielu jak inni
gangsterzy. Do miasta oddeleguje 10 swoich ludzi i przysle ich albo do graczy albo, jesli diagram
wskazuje, ze gracze sg raczej wrogami Forbecka (lub wskazujg na to wydarzenia z
wczesniejszych sesji), do jednego ze swoich sojusznikéw

e Goff Goff - bedzie dzielnie walczyt na pierwszym froncie, w ruinach. Jego sktad motocyklowy
oddelegowany na front to 30 ludzi. W odwodzie bedzie trzymat 20 ludzi w Vegas Strip

e Nakamura - nie posle nikogo na pierwszy front. Wysle 50 swoich ludzi do Wiszgcych Ogrodéw,
spodziewajac sie tam kolejnych atakéw, a reszte, czyli 20 ludzi, zostawi w China Town do
obrony swojego "gniazdka"

e Suarez - zachowa sie jak tchérz i ucieknie do Vegas Strip, posyfajac zaledwie 10 ludzi na
Lotnisko, aby byli blisko frontu. Reszte - 40 ludzi - zabierze ze soba.

¢ Mel - obarykaduje sie na terenie Lotniska, w swoich laboratoriach w schronach
przeciwatomowych. Ma w sumie 40 ludzi.

Atak:

Cztery Juggernauty i 20 towcdw na terenie Ruin Vegas. Aby odeprzec ten atak z:
e Matymi stratami - 120 punktéw
e Srednimi stratami - 90 punktéw
e Duzymi stratami - 60 punktow

DRUGI DZIEN



Nastawienie gangsterow do walki podczas drugiego dnia:

e Goff Goff - jesli poniesie duze straty, niemal wycofa sie z walki i ucieknie z Vegas. Bedzie
zamierzat wrdcic¢ kiedy bedzie po wszystkim. Jedli nie, bedzie dalej walczyt albo na wtasna reke
albo wspomoze graczy, jesli ci wczesniej go wsparli

e Forbeck - upora sie z niewielkg inwazjg Molocha i mutantéw na Atmoic Giant, ale nie zostanie
mu duzo ludzi. Catg reszte przerzuci do Wiszacych Ogrodéw, spodziewajac sie tam przemarszu
Molocha

e Nakamura - bedzie wyczekiwat przeciwnikow w Wiszacych Ogrodach (bez zmian)

e Suarez - jesli gracze nie przekonajg go do zmiany stanowiska, zostanie w Vegas Strip

e Mel - czujac sie bezpiecznie przeniesie czes¢ swoich ludzi do Vegas Town aby stamtad
ewakuowad czesé swoich pracownikéw z jednego laboratorium

Atak:

Dwa Juggernauty, cztery Puszki Pandory i 30 towcdw na terenie China Town, ze strony pustyni.
Pojawig sie jakby znikad, w nocy i zaatakujg niczego sie nie spodziewajgcych ludzi Nakamury
(zaledwie garstka).
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Aby odeprzec ten atak z:
e  Matymi stratami - 150
e Srednimi stratami - 110
e Duzymi stratami - 80

W momencie gdy Nakamura bedzie chciat sie cofngé, Moloch zaatakuje z powietrza. Dwa samoloty
kontrolowane przez maszyny zrzucg dwa tadunki wybuchowe na maszerujgcych/jadacych
gangsterow, zabijajac potowe z nich. Reszta bedzie musiata sie zmierzy¢ ze zrzuconymi przez Molocha
Obroncami (bedzie ich 5).
Aby odeprzec ten atak z:

e  Matymi stratami - 120

e Srednimi stratami - 90

e Duzymi stratami- 60
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Obie walki bedga trwaty dtugo i gracze bedg mogli sie do nich swobodnie dotaczy¢ po ich rozpoczeciu.
DZIEN TRZECI

Nastawienie gangsterdw do walki podczas trzeciego dnia:
e Kazdy chwyci za bron (po ataku powietrznym; jesli byt udany, ze strachu, jesli byt nieudany, z
nadzieja)
e  Wszyscy dowddcy zbiorg sie na Lotnisku, w centrum miasta, aby opracowad strategie
e Dalej obowigzuje zasada maszerujgcych sit Molocha (jesli przetrwajg, idg do najblizszej
dzielnicy i ich sita sie sumuje)

Atak:



Nastgpi w Vegas Town, to moment kulminacyjny. Moloch zaatakuje wszystkimi sitami, ktdre jeszcze
ma w odwodzie.
Zaatakuje 5 Juggernautamii 30 towcami.

Aby odeprzec ten atak z:
e Matymi stratami - 200
e Srednimi stratami - 180
e Duzymi stratami- 150

DZIALALNOSC SZPIEGOWSKA

Kazde kasyno i kazda tawerna ujawnia jakas$ informacje na temat agentow Molocha w danej
dzielnicy. Im wiecej ma sie kasyn, tym wiecej informacji. W kazdej dzielnicy bedzie jeden agent
Molocha i jego usuniecie da przewage w walce z Molochem w tej dzielnicy (-x punktéw do
zwyciestwa).

Informacje ujawnia rowniez oddelegowanie przynajmniej 5 ludzi na poszukiwanie agentéw. Jest to
pomoc udzielana pomniejszym gangom, ktdre juz szukajg agentow.

W kazdej tawernie oraz arenie mozna tez zwerbowac ludzi do pomocy w walce. Ich ilo$¢ zalezy od
MG. Jest to wyjscie awaryjne, w razie gdyby cata stworzona przez mnie mechanika nie pozwalata na
zwyciestwo graczy z Molochem. W razie gdyby gracze potrzebowali jeszcze wiecej pomocy niz tylko
ludzi zebranych z baréw, w okolicy moze znajdowaé sie akurat Posterunek, ktory przysle swoich ludzi
do pomocy.

AGENCI

Agent Daren Jibbs
Prawda:
Daren Jibbs jest starym juz wojownikiem, ktdy niegdy$ walczyt na froncie z Molochem. Wrécito ich
dwdch, a ten drugi caty czas podaza za tym pierwszym. Sg to oczywiscie prawdziwy cztowiek i jego
klon wyprodukowany przez Molocha, ktéry musiat sczytac jego DNA gdzie$ na froncie. Prawdziwy
Daren mieszka w China Town, w starym sklepie "J&J" przy figurze smoka chinskiego. Agent Molocha
mieszka w obozie w centrum handlowym, réwniez w China Town. Agent ma w swoim mieszkanku
(urzadzonym w starym sklepie) Obronce, maszyne Molocha.
Informacje:

e Widziano go w dwdch miejscach na raz na terenie dzielnicy China Town

e Podobno mieszka w starym sklepie "J&IJ" przy figurze smoka chinskiego

e W domu ma podobno jaki$ system ochronny

Agent Nikita Marfowna
Prawda:
Wszczepiono jej czip, ktdry transmituje zastyszane informacje prosto do odbiornikéw Molocho,
bardzo zaawansowana technologia. Nikita jest nieSwiadoma swoich dziatan na rzecz Molocha, jest
uspionym agentem.
Czip moze by¢ wyjety przez Christine Hatt (ktéra zrobi to za darmo, zafascynowana zywym
przyktadem tak zaawansowane;j chirurgii), gracze mogg takze zlikwidowa¢ Nikite.
Informacje:
e Nikita kiedys pracowata w domu publicznym Suareza w Wiszacych Ogrodach
e Jej dawne kolezanki moga zdradzi¢, ze pracuje teraz na bazarze handlujac kradzionymi od
gangu graczy przedmiotami (nie bedg chciaty jej wsypad, ale gracze mogg to od nich wyciggnac)
e Podobno Nikita nosi przy sobie paralizator



Agent Harison Beetle
Prawda:
To szaleniec, ktory uznat, ze tylko wspdétpracujgc z Molochem jest w stanie przetrwaé. Moloch jakims
sposobem zrozumiat jego intencje i Beetle jest Swiadomym agentem Molocha. Mieszka w Vegas
Town, wynajmuje pokdj w jednym z baréw o nazwie "Charczacy Pies".
Informacje:
e Podobno kiedys$ przebywat na terenie wesotego miasteczka
e Stamtad zniknat na dtugi czas i widziano go w Wiszacych Ogrodach
e Osoba, ktora go tam (Widzace Ogrody) znata, nie bedzie chciata go zdradzié, bo to jego
kochanka, Tina Mill. Jesli gracze nie wykryja jej Blefu (Charakter 8, Blef 2), to wskaze im
fatszywa lokalizacje, sama zniknie a gracze zostang bez zadnego tropu

EPILOG

Jesli gracze przezyja atak Molocha, mozliwe ze wiele sie pozmienia w Vegas. By¢ moze niektérzy
gangsterzy zging i inni zajma ich stanowiska. By¢ moze nie zmieni sie nic. Epilog to wtasciwie zadanie
dla MG, aby zebraé do kupy wszystkie wydarzenia, przypomnieé sobie wszystkie przeoczenia graczy i
powiedzieé im o ich skutkach.

Proponuje zastosowac takze klamre kompozycyjng i gdy bedzie juz po wszystkim, do graczy przyjdzie
garstka dzieciakdw, przynoszac im cenny dar i proszac o przyjecie do gangu.



ZALACZNIKI

Tabela wzrostu cen paliwa w 2. i 3. okresie:

Pierwsza wartos¢ (przed pierwszym ukos$nikiem) to pierwszy okres, druga wartosc to drugi okres,
trzecie wartos$¢ to trzeci okres. Wartosci w drugiej kolumnie to koszt w gamblach za litr paliwa,
wartosci w trzeciej kolumnie to dostepnos¢ (rzut k100).

Dobrej jakosci 15/20/25 | 10%/10%/5%
Przecietnej jakosci | 5/7/10 30%/25%/20%
Stabej jakosci 3/5/5 50%/45%/40%

Olej napedowy 3/4/5 50%/50%/45%

Tabela zmian BN'éw:

Poniewaz ciezko przewidzie¢, ktorzy BN'i w wyniku dziatan graczy przezyja lub zging, aby pokazac¢ na
samych BN'ach uptywajacy czas, oto tabelka zmian, ktére dotknety wybranych BN'éw. Do ich
okreslenia mozna postuzyc sie kostkg, ale to tylko utatwienie, z ktérego MG nie musi korzystaé jesli
uzna, ze woli samemu dobraé im cechy zamiast je losowac.

Wynik BN po latach

na k10

1 ,Nic sie nie zmienites!”

2 ,-..teraz méwig na mnie jednooki. Odtamek po strzelaninie w ruinach, parszywa
sprawa...”

3 ,»...Zmienitem pracodawce. Gang lepiej ptaci. | jest bezpieczniej...”

4 ,,-..nie uwierzycie. Awansowatem! Teraz ja dowodze...”

5 ,-..0d kiedy zabili Jane caty czas pije. Pewnie wyglagdam jak wrak cztowieka. Nawet nie
wiem dlaczego musiafa zgingé¢...”

6 ,,...to przez cholerne pustynne skorpiony. Jad jednego z nich sparalizowat mi lewg noge.
Musiatem zrezygnowacd z wczesniejszego zajecia, sami rozumiecie...”

7 »...niezte auto, nie? Sta¢ mnie po tym jak wygratem w "Pedzgcym Zétwiu". Straszne
ryzyko, ale sie opfacito...”

8 ,-..0d ataku mutkéw na karawane, ktérg prowadzitem stracitem wszystko. Ledwo mnie
stac na zarcie, o lekach nie wspominam...”

9 ,,-..zrobitem jeden fatszywy krok i mnie dopadli. Dobrze ze zabrali tylko reke, a nie zycie...”

10 »-.Zamierzam sie wynies¢ z Vegas. Uzbieram tylko na paliwo i juz mnie tu nie ma...”

Tabela lojalno$ci spotkanych gangsterow:

Wynik Lojalnos¢
na k4



1 Nielojalni, nie bedg walczy¢ do $mierci, moze nawet dotgczg do graczy.
2 Niepewni, jesli majg przewage liczebng, sg gotowi na strzelanine.

3 Lojalni, ciezko ich bedzie przekonaé, zeby wstrzymali ogien, o przekupstwie nie
wspominajac.

4 Bardzo lojalni, pracujg w swojego szefa od lat i nie wyobrazajg sobie dopuszczenia sie na
nim zdrady.

Tabela abstraktow:

Abstrakty to pojedyncze stowa lub frazy, ktdre majg zainspirowaé MG, kiedy jego umiejetnosci
improwizatorskie chwilowo zawiodg. Stuzg za nowe zrddto inspiracji, czasem wpasowujg sie na tyle
dobrze, zeby stanowié¢ nawet gotowe rozwigzanie. Sg dobrym poczatkiem dla nowych watkdw.

Wynik Abstrakty

na k12

1 Mitos¢, ptomien, emocje

2 Strach, néz, gang

3 Nadzieja, mutanty, prad

4 Btad, zemsta, szalenistwo

5 Egzekucja, pistolet, stuga

6 Narkotyki, pech, noc

7 Pustynia, samotnos¢, auto

8 Radioaktywny, przymus, Tornado
9 Pozadanie, bezmyslny, lampion
10 Elektronika, gildia, niepamie¢
11 Choroba, strzaty, medyk

12 Handel, obrona, gamble

Tabela dzielnic (np. do losowania gdzie mozna co$ znalez¢):

Wynik Dzielnica

na ké

1 Vegas Town

2 China Town

3 Lotnisko

4 Wiszgce Ogrody

5 Vegas Strip



6 Wesote miasteczko

Wynik Losowe wydarzenie w dzielnicy: Vegas Strip

na k6

1 Wybucha epidemia grupy: gracze muszg zdac test na Kondycje albo sie zarazg i
zostang poddani kwarantannie.

2 "Kosciét Nowego Uderzenia" zaczepia graczy, chcac od nich cennych
przedmiotdow na dziatalnos¢ kosciota. Zaatakujg, jesli gracze nic im nie dadza.

3 Gangsterzy Goff Goff'a okradajg kilka ze straganéw na oczach graczy, po czym
odjezdzajg. Mogg takze zaczepié graczy.

4 Jeden z mutantow, ktére kroit na sktadniki Bill tysy Waz okazat sie nie do
konca martwy i teraz sieje zamet na jednej z bocznych uliczek.

5 Pojawiajg sie cztonkowie "Kosciota Apokalipsy", chcacy zniszczyé jedno z
kasyn, uwazajac je za siedlisko zta i grzechu.

6 Pojawia sie karawana kupca "Martineza" z terenéw Hegemonii. Majg do

zgamblowania mndstwo dobrej broni.

Wynik Losowe wydarzenie w dzielnicy: Lotnisko

na ké

1 Pracownicy jednego z laboratoriow Mela Czarnego Psa oczyszczajacego
Tornado szukajg na gwatt grudek narkotyku i duzo za niego zaptaca.

2 Na Lotnisko przylatuje awionetka postaniec z Nowego Jorku chcac dobi¢
interesu z tutejszymi wtadzami. Ma do sprzedania duzg ilos¢ elektroniki. Kto
pierwszy go "przejmie", ten dobije dobrego interesu.

3 Z areny w "Pedzgcym Z6twiu" ucieka spora grupka rozwscieczonych
mutantéw, nastawiona agresywnie do kazdego i nie skora do rozméw
pokojowych.

4 W miasteczku handlujgcym elektronikg wydostaje sie jedna z maszyn
Molocha, ktdrg ktos sprowadzit "na czesci". Wciaz dziata i znajdzie sie tam,
gdzie bedg akurat gracze.

5 "Kosciotrzepy", znudzone brakiem roboty, zaczepiajg graczy chcac
doprowadzi¢ do burdy.

6 Gracze dostajg od szefa areny im. Nakamury propozycje walki z dzikimi psami.

Ptaci 100 gambli, stabo sie targuje.

Wynik Losowe wydarzenie w dzielnicy: Wiszace ogrody
na k6



Wynik
na k6

Wynik
na k4

Wyscig motocyklowy po dachach budynkéw zorganizowany przez Jokera.
Moze wzigé udziat kazdy. Reszta musi uwazaé na spadajgce motocykle. Do
wygrania nagrody warte 200 gambli.

Pomniejszy gang "Dzienne Cmy" sprawia kiopoty w jednym z kasyn Forbecka.
Gang pracuje dla Nakamury.

Gracze zauwazajg w breji cenny przedmiot, np. skrzynke z bronia.

Strzelanina w jednym z burdeli Nakamury rozpoczeta przez gang "Zmija",
utrzymujacy dobre kontakty z Suarezem.

Ludzie Mela wszczynajg burde w jednym z kasyn, przed ktére wychodzg, zeby
sprac ludzi Suareza. Tych drugich jest mniej.

Jeden z tacznikdw nie wytrzymuje liczby gosci i czesciowo sie urywa. Jest to
kasyno w ktérym aktualnie przebywajg gracze; jesli nie ma ich w zadnym
kasynie, wtedy jest to kasyno Suareza.

Losowe wydarzenie w dzielnicy: Vegas Town

Szabrownicy z w miare niezaleznego gangu "Szybkich Nozy" (zblizonego nieco
do wrogiego graczom gangu) przynoszg do jednej z karczm dziwng bron,
jeszcze z czasdw wojny.

Graczy zatrzymuje "policja" ztozona z cztonkéw wrogich dla graczy gangow.
Pod pretekstem zachowania spokoju publicznego chcg ich przeszukaé, a tak
naprawde okrasc.

Ludzie Forbecka przychodzg po haracz za prad do tawerny, obok ktérej gracze
przechodza. Gangsterzy Forbecka zostajg jednak wyrzuceni i rozpoczyna sie
strzelanina.

Atakuje graczy czterech sfrustrowanych nozownikow.

Przy Scianie siedzi w kuckach dziwnie wygladajgcy mezczyzna, ktory zwraca
uwage graczy. To Night Stalker, mutant, ktéry poprosi ich o pomoc w
wydostaniu sie z miasta w zamian powie im gdzie ukryt dobrg bron.

W nocy co$ nawali w elektrowni i z catego Vegas Town zniknie Switato.

Losowe wydarzenie w dzielnicy: China Town

Gildia Medykéw szuka Christine Hatt, aby jg zwerbowaé. Jesli sie nie zgodyzi,
musi zostac usunieta. Christine pracuje akurat dla gangu graczy.

Gang "Katamarnic" zaczepia graczy, chcac od nich optaty za przejscie przez
China Town.

Chinski festiwal na ulicy. Korzystajgc z zamieszania, gang "Fullera" prdbuje



Wynik
na k4

Wynik
na k4

sprzatnac graczy. Ci zabdjcy pracujg dla gangu wrogiego graczom.

Rozpoczyna sie walka dwdéch gigantéw jednej z tutejszych aren. Wielki mutek

Losowe wydarzenie w dzielnicy: Atomic Giant

Atak mutantéw - nocne ghule. Kilkoro dostaje sie do srodka , Kotfa”.

Cztowiek bedacy agentem molocha dostaje sie do elektrowni i niszczy kilka
urzadzen.

Na drodze prowadzacej do elektrowni napada na graczy gang motocyklowy
(ludzie Goff Goff'a lub jesli z nim wspdtpracuja to gang "Czerwonych Krukow"
pracujgcy dla gangu wrogiego graczom).

Burza piaskowa na catym opisanym terenie. Mozna sie schowad albo w
elektrowni albo w niebezpiecznych ruinach (ataku kilku mutantéw).

Losowe wydarzenie w dzielnicy: Wesote miasteczko

Ginie jedno z dzieci z sierocinca, prawdopodobnie przypadkowo ranione w
jednej ze strzelanin na terenie Wesotego Miasteczka (wielki skandal, pojawia
sie policja, strzelajgcy gangsterzy Goff Goff'a majg problem).

Do wesotego miasteczka wdarty sie trzy duze Helodermy.

»Twardoteb”, rosty mutant, bedzie walczyt z cztonkiem ,, KoSciotrzepow”,
Hardym Tomem, w jednym z cyrkowych namiotéw. Mozna duzo zarobi¢ na
zaktadach.

Jeden z ludzi Mela ,,nielegalnie” rozprowadza narkotyki na eksterytorialnym
terenie.
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