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WERSJA 1.1

AFTERBOMB  MADNESS  to  groteskowa  gra  fabularna  oparta  na  kultowych  motywach
postapokaliptycznych, w której gracze wcielaj¹ siê w Amerykanów, ¿yj¹cych w czasie przewlek³ej
III  wojny  �wiatowej.  Nadrzêdnym  celem  rozgrywki  jest  przetrwanie  w  potwornych  realiach
zrujnowanego  �wiata.  Jednak  aby  móc  tego  dokonaæ,  postacie    ambitni  �mia³kowie  silnie
zdeterminowani  by  dzia³aæ    bêd¹  musieli  szukaæ  sprzymierzeñców,  wspieraæ  ró¿ne  spo³eczno�ci
i  organizacje.  Pasywno�æ  jest  jak  równia  pochy³a    prowadzi  w  prostej  linii  do  upadku,
odcz³owieczenia i ponurej akceptacji eutanazji, jak¹ aplikuj¹ Ameryce obcy i komuni�ci. Chwyæ wiêc
kostuchy w gar�æ i rozpocznij rozgrywkê, by zwyciê¿aæ!

http://www.afterbomb.pl
http://cyfrografia.otwarte24.pl/64,Mapa-seattle




Witaj ¯yleto lub Drabie! Skoro czytasz te s³owa to znaczy, ¿e moje
ma³e, przed�miertne marzenie siê zi�ci³o... uda³o mi siê zaistnieæ
jako  autor  przewodnika  turystycznego!  Szkoda,  ¿e  nie  mogê  ciê
oprowadziæ osobi�cie po Seattle, ale gryzê piach i porastam trawk¹
(nawiasem mówi¹c nie ³ud� siê, ¿e utrafisz w tych stronach dobrego
felczera  zdecydowanie spodziewaj siê samych konowa³ów). ¯yjê tu
od dawien dawna, ale na pewno nie uwierzysz mi na s³owo i nie
zaufasz od tak. Na dowód tego, ¿e ten przewodnik mo¿na traktowaæ
powa¿nie,  za³¹czam  jeszcze  w³asnorêcznie  sporz¹dzon¹  mapê.  Oby
dobrze  ci  s³u¿y³a!  W  porz¹dku,  id�my  dalej  póki  popromienne
zapalenie p³uc mnie jeszcze nie wykoñczy³o.

Po pierwsze, mapa, brachu. To podstawa. Bez niej ani rusz. Tak wiêc
strze¿  jej  jak  oka  w  g³owie.  Po  drugie,  zwa¿aj  na  wykrzykniki
w przewodniku. Oznaczy³em nimi wyj¹tkowo wa¿ne informacje, których
zdecydowanie  lepiej  nie  przeoczyæ.  Z  tego  wszystkiego  wynika
jeszcze  trzecia  zasadnicza  kwestia    najpierw  lektura,  potem
wycieczka, nie  odwrotnie. Dla w³asnego dobra najpierw poczytaj,
a dopiero potem wybierz siê na wyprawê krajoznawcz¹. W przeciwnym
wypadku mo¿esz  skoñczyæ  tragicznie,  a  tego  przecie¿  by�my nie
chcieli, prawda?

SEATTLE



Okey,  skoro  wstêp  mamy  ju¿  za  sob¹,  przejd�my  do  rzeczy.  Mapa
podzielona jest na rewiry w poziomie oznaczone literami od A do D,
a  w  pionie  cyframi  od  1  do  6.  Omówiê  pokrótce  ka¿dy  obszar
z osobna.

A1 WIE¯A SNAJPERÓW & PSY BOJOWE
W tym pod³ym rewirze swoj¹ siedzibê ma niejaki Nightwolf, który
ze  zgraj¹  kilku  ³ebków  zagospodarowa³  wie¿ê  i  przylegaj¹cy  do
niej park. W wie¿y mieszka dwóch snajperów, którzy naprzemiennie
dzieñ  i  noc  pe³ni¹  wartê,  dbaj¹c  o  to,  by  na  powierzchni  nie
dzia³o siê nic z³ego. Maj¹ noktowizory, wiêc nawet po zmierzchu
pozostaj¹ diabelnie niebezpieczni.  Czego  w³a�ciwie  pilnuj¹? Có¿,
Nightwolf w parku ma swój popieprzony zwierzyniec i sklep. Tresuje
tu psy bojowe, które potem sprzedaje po 300 amo ludziom, którzy
chc¹ czuæ siê bezpieczniej w podró¿y. Psiaka trzeba trochê oswoiæ,
wiêc  kupuj¹cy  musi  pobyæ  na  miejscu  kilka  dni.  Jest  tu  te¿
kilkana�cie namiotów, w których mo¿na przenocowaæ w cenie 20 amo
za  noc.  Je�li  kupuje  siê  psiaka,  nocleg  jest  o  po³owê  tañszy.
W �rodku jest ca³kiem komfortowo, ale trzeba mieæ mocny sen ¿eby
wyspaæ siê tu¿ przy kilkunastu klatkach z ujadaj¹cymi od czasu
do  czasu  kundlami.  Za  drobn¹  op³at¹  (400  amo)  Nightwolf  jest
sk³onny zdradziæ kilka sztuczek odno�nie tresury zwierz¹t (koszt
awansu  Pamiêtnych  blizn  przy  najbli¿szej  okazji  zostanie
zmniejszony o 10% Punktów Do�wiadczenia).

A2 FARMY �WIÑ NA DACHU
Widzisz te dwa budynki miêdzy parkami? Bracia Cohen i Ethan
prowadz¹ tam farmê �wiñ. Tam to znaczy na dachach tych budynków.
Niez³y patent, co? Je�li masz ochotê na wieprzowinê to mo¿esz j¹
tutaj  dostaæ    spuszcz¹  ci  j¹  na  dó³  w  zamian  za  odpowiedni¹
zap³atê.  Cohen  jest gad¿eciarzem wiêc  przyjmie wszelkie bajery.
Ethan  najwyra�niej  czuje  siê  trochê  samotny,  bo  najchêtniej
przyjmuje �wierszczyki. Nawiasem mówi¹c w pobli¿u krêci siê zwykle
kilku kolesiów, którzy reklamuj¹ siê jako mistrzowie kuchni, z
wieprzowin¹ potrafi¹cy robiæ cuda. Po³owa z nich to partacze, ale
je�li dobrze trafisz to faktycznie zagwarantuje ci niebo w gêbie
(posi³ek  zniweluje k4 wyczerpania). Aha,  je�liby przysz³o  ci do



g³owy,  ¿eby  spróbowaæ  przej¹æ  ten  biznes,  b¹d�  gotów  na  ostr¹
wymianê ognia. �winiopasy maj¹ ochronê  stary Joe jest weteranem
wojennym i chocia¿ ma sztuczn¹ nogê, wiêc w bezpo�rednim starciu
trochê wymiêka, na dystans wprost wymiata.

C1 KLINIKA & HOTEL
Zaraz  przy  wiadukcie  nad  tras¹  szybkiego  ruchu  znajduje  siê
dawny szpital. Obecnie tak jakby prywatna klinika, ale niech ci
siê nie wydaje, ¿e poziom us³ug jest tu jako� szczególnie wysoki.
Bynajmniej,  ten teren  przejê³a  zgraja konowa³ów,  którzy  podaj¹
siê za lekarzy, a tak naprawdê niewiele potrafi¹.

Bardziej na pó³noc, zaraz przy trasie znajduje siê hotel. Ca³kiem
niez³y,  podobno.  Je�li  kto�  przybywa  tu  z  pó³nocy,  po  d³ugiej
podró¿y mo¿e sobie odpowiednio wypocz¹æ. Ceny od 30 do 100 amo
za pokój, w zale¿no�ci od standardu. Ochroniarz przed drzwiami 
dodatkowe  50  amo  za  noc.  Towarzystwo  do  pokoju  od  30  amo.
W restauracji ceny za napoje i jad³o �rednio trzykrotnie wy¿sze
ni¿ standardowo, ale przynajmniej siê nie stresujesz, ¿e po posi³ku
zaczniesz  �wieciæ  jak  promieniotwórczy  szlam.  W³a�cicielem  tego
przybytku  jest  rodzina  Andersonów.  Stary  chyba  nied³ugo  siê
przekrêci, ale nie bardzo ma komu zostawiæ interes w spadku, bo
jego  jedyny  syn  du¿o  czasu  spêdza  z  lokalnym  gangiem
motocyklistów. Æpaj¹c, pij¹c i chêdo¿¹c.

D1 RUINY I OGRÓD ZOOLOGICZNY
Widzisz  ten  obraz nêdzy  i rozpaczy  w  centrum rewiru? Kiedy�
znajdowa³ siê tu ca³kiem fajny hotel. Nazywa³ siê Oaza, czy jako�
tak. Szlag go trafi³. To by³a konkurencja Andersonów. Stary za
m³odu  nie  patyczkowa³  siê  z  nikim,  co  to,  to  nie.  Zrobi³  tu
powtórkê z apokalipsy.

Tu¿ obok jest co�, co kiedy� by³o zwyczajnym parkiem, ale potem
McKanzie urz¹dzi³ tu atrakcjê turystyczn¹ dla bywalców swojego,
nieistniej¹cego obecnie, hotelu. Ogród zoologiczny zostawiony bez
opieki zmieni³ siê w niez³y ba³agan. W rezultacie w okolicy mo¿esz



spodziewaæ siê zmutowanych zwierz¹t, pó³�wiadomych ro�lin i innego
cholerstwa tego typu. Plotki g³osz¹, ¿e syn McKanziego ¿yje i kryje
siê gdzie� tutaj, planuj¹c straszliw¹ zemstê (!!!). Trudno mi w to
uwierzyæ,  ale  s¹  ludzie,  którzy  zarzekaj¹  siê,  ¿e  widzieli
tajemnicz¹ postaæ krocz¹c¹ ze zgraj¹ zmutowanych bestii u boku.
Anderson podobnie¿ wyznaczy³ nawet nagrodê za g³owê tego kolesia,
ale jak dot¹d nikt siê tym jako� g³êbiej nie zainteresowa³.

A2 MEKKA KONTENEROWCÓW
Na pewno s³ysza³e� kiedy� o kontenerowcach. To taka zgraja facetów
i  babek,  którzy  kitraj¹  siê  w  wielga�nych  skrzyniach  dawniej
u¿ywanych do transportu ró¿norakich towarów. W³a�ciwie to wrêcz
spo³eczno�æ  ca³kiem liczna grupa, która nie�le siê zorganizowa³a.
Maj¹ nawet w³asn¹ milicjê. Je�li s³abo przêdziesz, a nie chcesz
nocowaæ na bezludziu, mo¿esz tu dostaæ tani nocleg (do 10 amo za
nockê) i strawê na ka¿d¹ kieszeñ. W tym miejscu znajdziesz te¿
co� w rodzaju targowiska, na którym mo¿na znale�æ mnóstwo ró¿nych
rzeczy.  Kontenerowcy  znosz¹  je  z  ca³ej  okolicy.  Motyw  ¿ycia
w metalowych skrzyniach jest trochê dra¿liwy, ale póki co jest
im  tutaj  dobrze.  Bêd¹  jednak  mocno  podkre�laæ,  ¿e  to  sytuacja
tymczasowa. Maj¹ ambitny plan ¿eby siê st¹d wynie�æ. W tym celu
próbuj¹ przywróciæ do stanu u¿ywalno�ci przycumowany nieopodal
statek wycieczkowy. Ró¿ne, czasem wykluczaj¹ce siê wzajemnie rzeczy
s³ysza³em na temat ich planów na przysz³o�æ, wiêc je�li ciê to
ciekawi, spróbuj dowiedzieæ siê sam.

B2  MECHANIK & CHEMIK
Nie  zdziw  siê,  je�li  natkniesz  siê  w  tym  rewirze  na  dobrze
opancerzony i uzbrojony furgon z umocowanym na dachu megafonem,
z którego dobywaj¹ siê reklamy w stylu DOBRE AUTO NIE JEST
Z£E,  ZW£ASZCZA  Z  MOCNYM  TOWAREM NA POK£ADZIE.  NAJLEPSZE
DRAGI  W  OKOLICY.  JE�LI  CHCESZ  KUPIÆ,  WYJD�  Z  RÊKOMA
PODNIESIONYMI  DO  GÓRY...  albo  co�  takiego...  MASZ  PROBLEM
Z AUTEM? ODHOLUJEMY, NAPRAWIMY I BÊDZIE CHODZIÆ JAK NOWE.
DZIA£AMY  NA  DRAGACH  WIÊC  PRACUJEMY  EKSPRESOWO!  Ca³e
szczê�cie  nie  jest  to  jaka�  mordercza  podpucha  lub  idiotyczny



¿art,  lecz  tylko  nieporadny  marketing.  W  ka¿dym  razie  je�li
faktycznie wyleziesz z ukrycia nieuzbrojony i z rêkoma na widoku,
ciê¿arówka zatrzyma siê nieopodal. Potem z boku otworzy siê lufcik
przez  który  bêdziesz  móg³  zamówiæ  biostymulanty  (maj¹  bardzo
du¿y  wybór  i  przyzwoite  ceny)  lub us³ugi  (holowanie  100  amo).
Warto jednak zaznaczyæ, ¿e w takim wypadku czeka ciê jeszcze jedna
niespodzianka. Otó¿ mechanik i chemik to tak jakby jedna osoba,
a mianowicie wyj¹tkowy  okaz  cargo    zmutowani bracia  syjamscy.
W³a�ciwie go�æ wygl¹da jak szczególnie oble�ny cargo z t¹ ró¿nic¹,
¿e jedna z jego nadliczbowych g³ów normalnie pracuje, gada i tak
dalej. Trochê to skomplikowane, ale mam nadziejê, ¿e wiesz o co mi
chodzi. Lepiej  w  jego  obecno�ci tego nie komentuj,  bo robi  siê
wtedy dra¿liwy i podwy¿sza ceny.

Kole� nie podró¿uje sam. Ma dwóch pomocników, którzy w zale¿no�ci
od potrzeby i przydzia³u obowi¹zków pe³ni¹ ró¿ne funkcje  w CV
mogliby sobie wpisaæ kierowca, ochroniarz, mechanik, laborant... Na
pace  wozi  co�  jeszcze,  a  jest  to  wyspecjalizowany  we  wszelakich
naprawach,  przerobiony  Automat  Wielozadaniowy.  Jeden  z  kilku
w posiadaniu mechanika. Gdzie� w tym rejonie znajduje siê te¿
warsztat, który kole� nazywa gara¿em. W³a�ciwie to ma³a forteca
strze¿ona  przez  kolejnych  kilka  przerobionych  Automatów
Wielozadaniowych. Jest zakamuflowana, ale bez przesady. Jak ju¿
raz  tam  trafisz,  raczej  nie  bêdzie  problemu,  ¿eby  znale�æ  to
miejsce ponownie. Postaraj siê nie mieæ g³upich pomys³ów, naprawdê
nie warto. Mechanik wola³by zgin¹æ ni¿ oddaæ swój przybytek komu�
we  w³adanie,  wiêc  ma  tam  kilka  ³adunków  wybuchowych,  które
w ostateczno�ci odpali  zdalnie lub osobi�cie, je�li zajdzie taka
konieczno�æ.

Nawiasem mówi¹c furgon mechanika to istny majstersztyk. Z przodu
znajduje siê spory spychacz do odgarniania gruzu. Ko³a przednie
s¹ bezdêtkowe, a z ty³u jest jaki� wypasiony system g¹sienicowy.
Jest  tam  te¿  trochê  aparatury,  której  przeznaczenia  nie
rozszyfrowa³em, ale wygl¹da na skomplikowan¹ jak sprzêt ufoków.
Naprawdê niez³a, wielozadaniowa bryka. I jeszcze ten CKM na dachu...
marzenie!



C2 CHEMIOTERAPIA
Zapuszczaj¹c  siê  na  ten  obszar  lepiej  miej  na  podorêdziu
kombinezon AVX chroni¹cy przed promieniowaniem. Niespodziewanie
mo¿esz  wej�æ  w  zau³ek  albo  wspi¹æ  siê  na  stertê  gruzu,  gdzie
poziom  napromieniowania  niebezpiecznie  wzrasta.  Generalnie
zreszt¹  nie  spada  poni¿ej  pewnego  progu  (zale¿nie  od  miejsca
promieniowanie od k4 do nawet k12). Takie warunki zawdziêczamy
temu,  ¿e  niegdy�  znajdowa³y  siê  tu  obiekty  przemys³owe.
Produkowano tu farmaceutyki i rozmaite gatunki chemikaliów do
innych  zastosowañ.  Na  upartego  mo¿esz  spróbowaæ  co�  jeszcze
wygrzebaæ, bo teren do tej pory nie zosta³ ca³kowicie spl¹drowany.
Nie tylko z powodu napromieniowania, ale i ze wzglêdu na to, do
czego  ono  doprowadzi³o.  Niestety  mo¿na  tu  spotkaæ  nie  jedn¹
zmutowan¹  ohydê  w³¹cznie  z  paskudnymi  odmianami  Lewituj¹cej
Meduzy  czy  Ambystomy  Olbrzymiej,  nie  wspominaj¹c  o  ma³ych
grupkach toxików, którzy próbuj¹ tu ¿yæ i utrzymuj¹ siê z handlu
tym, co znajd¹ w�ród gruzów oraz pó³produktami chemicznymi.

D2 CIÊ¯KOSTRAWNY LOS
Có¿, ¿ycie nas nie rozpieszcza, to fakt, ale ¿eby od razu nazywaæ
knajpê  CIÊ¯KOSTRAWNY  LOS?!  To  wrêcz  têga  przesada.  Tak  samo
opas³a jak i w³a�ciciel tego lokalu. Ten przybytek znajduje siê
w...  dawnym  ko�ciele.  Tak,  brachu,  dobrze  us³ysza³e�.  Przerobili
ko�ció³ na bar, wyobra¿asz to sobie?! To jeszcze nie koniec grotechy.
Wspomniany  w³a�ciciel  jest...  tak,  dobrze  kombinujesz...  klech¹.
A w³a�ciwie by³ ksiêdzem zanim nie po¿egna³ siê z sutann¹, która
zreszt¹  wisi  na  jednej  ze  �cian  jako  dekoracja  tej  dziwacznej
knajpy.  WOLA£EM  NAPRAWDÊ  KARMIÆ  LUDZI  NI¯  KARMIÆ  ICH
Z£UDZENIAMI    mawia  Jacob,  g³o�no  po  wypowiedzeniu  tych  s³ów
rechocz¹c i trzês¹c przy tym swoim olbrzymim sad³em.

Lokal cieszy siê spor¹ popularno�ci¹. Ludzie lubi¹ Jacoba, jego
pokrêcon¹ historiê, popieprzone anegdotki w rodzaju: PAMIÊTAM
JAK  KIEDY�  JEDNA  ZAKONNICA  SPOWIADA£A  MI  SIÊ  ZE  SNÓW
EROTYCZNYCH,  TO  BY£A  JAZDA...  Poza  tym  faktycznie  mo¿na  tu
dobrze i smacznie zje�æ. Ludzie Jacoba korzystaj¹ z faktu, ¿e na



pó³nocy znajduje siê dawny ogród zoologiczny, który wymkn¹³ siê
spod kontroli, a na wschodzie wylêgarnia mutantów. Jest na co
polowaæ, a wiêc jest co wrzuciæ do gara i o to chodzi!

A3 TOKSYCZNY SURFING
P³ywa³e�  kiedy�  na  desce  surfingowej?  Tutaj  te¿  nie  bêdziesz
mia³ okazji... Niektóre toxiki czasem tak siê wydurniaj¹, ale dla
wszystkich pozosta³ych ten sport zakoñczy³by siê fatalnie. Woda
jest ska¿ona  jak diabli. �mierdzi niemi³osiernie, tak samo  jak
ca³a okolica. Odór jest wprost nie do zniesienia. Promieniowanie
te¿  daje  siê  we  znaki  (k8).  Powód?  Toksyczne  �cieki  z  Seattle
wylewaj¹  siê  w³a�nie  tutaj.  Raczej  omijaj  ten  teren  szerokim
³ukiem,  chyba  ¿e  z  jakiego�  powodu  chcesz  pogadaæ  z  lokalnym
szefostwem toxików i innych popaprañców, którzy ¿yj¹ w kana³ach.
Mo¿esz siê do nich dostaæ wêdruj¹c podziemnymi tunelami  id¹c
z biegiem �cieków, albo tutejszymi kana³ami wylotowymi. Nikt tam
szczególnie nie bêdzie siê tob¹ przejmowa³, co oznacza, ¿e mo¿esz
gadaæ z kim zechcesz, ale z drugiej strony jest równoznaczne, ¿e
wkraczasz na ten teren na w³asne ryzyko. Po co mia³by� to w ogóle
robiæ?  Jedyna  rzecz  jaka  mi  przychodzi  do  g³owy,  to  tañsze
pó³produkty chemiczne (2 amo przy zakupie przynajmniej 20 sztuk,
3  amo  przy mniejszej  ilo�ci).  Inny  powód to  potrzeba kontaktu
z kim�, kto zna siê na broni energetycznej. Trzeba przyznaæ, ¿e
maj¹ tu paru specjalistów, którzy uwielbiaj¹ takie zabawki. Pewnie
na upartego mo¿na by znale�æ jeszcze kilka dostatecznie dobrych
powodów,  ¿eby  tu  trafiæ,  ale  moim  zdaniem,  a  powtórzê  je  dla
pewno�ci, lepiej omijaæ to miejsce z daleka.

B3 ELITARNE �RÓDMIE�CIE
Ten  rewir  wyró¿nia  siê  przede  wszystkim  kilkoma  ocala³ymi
w dobrym stanie najwy¿szymi budynkami w mie�ci, jak równie¿ tym,
¿e widaæ je z daleka, bo s¹ w pe³ni roz�wietlone. Tak, kolego, taka
jest prawda, ten obszar Seattle �wieci jasnym blaskiem (!!!), a to
dziêki temu, ¿e pod powierzchni¹ znajduje siê reaktor  j¹drowy.
Ocala³ dziêki temu, ¿e istnia³ pod przykrywk¹  by³ �ci�le tajnym
przedsiêwziêciem,  rzekomym  obiektem  cywilnym,  a  tak  naprawdê



skrywanym  sekretem  militarnym.  W  przesz³o�ci  nikogo  nie
obchodzi³o, ¿e miasto pe³ne niewinnych i niczego nie�wiadomych
ludzi mog³oby szlag trafiæ... Przed wojn¹ to by³a drobnostka!

Dawniej  �ródmie�cie  by³o  najbardziej  presti¿ow¹  lokalizacj¹,
po¿¹dana przez ludzi interesu. Podobnie jest i teraz, tyle tylko,
¿e panosz¹ siê tu dodatkowo lokalni mafiosi. Te¿ robi¹ biznes,
ale w nieco innym stylu... Natkniesz siê tu na z³otoustych vocali
pod krawatem,  chadzaj¹cych w obstawie lub wo¿¹cych swoje ty³ki
opancerzonymi limuzynami. Nierzadko napotkasz te¿ ludzi z Agencji
Dozoru, która w Seattle jest krañcowo skorumpowana i przymyka
oczy na wybryki oprychów. Wreszcie natrafisz te¿ na panosz¹cych
siê  z  ochroniarzami  i  �wit¹  bogaczy,  którzy  dorobili  siê  na
ludzkim nieszczê�ciu.

Trzeba  jednak  sobie  uczciwie  powiedzieæ,  ¿e  w  zasadzie  te
opancerzone auta i obwieszeni granatami najemnicy s¹ tylko na
pokaz. Z regu³y nie rozgrywaj¹ siê tu ¿adne wojenki. Wszyscy maj¹
�wiadomo�æ, ¿e ta dzielnica uchowa³a siê stosunkowo dobrze, a ka¿dy
uszczerbek bêdzie najprawdopodobniej nieodwracalny. Walki tutaj
stanowczo  nie  by³yby  zatem  w  niczyim  interesie,  pogrzeba³yby
jedyne elitarne miejsce w okolicy. Poza tym w przypadku otwartego
konfliktu dosz³oby do prawdziwej katastrofy. W oknach biurowców
siedz¹ kolesie wyposa¿eni w wyrzutnie rakiet i snajperzy. Nie
muszê chyba t³umaczyæ, co by siê sta³o, gdyby dosz³o do wymiany
ognia.  Raczej  próbuje  siê  tu  zatem  pacyfikowaæ  ewentualnych
agresorów, natomiast spory rozstrzyga siê z regu³y przy stole
(po zawi³ych intrygach, ale to inna sprawa). Po ulicach szwenda
siê lokalna milicja, któr¹ tutaj nazywa siê Pacyfikatorami (!!!).

Z  uwagi  na  wzglêdnie  wysoki  poziom  bezpieczeñstwa  oraz
strategiczny  obiekt  w  postaci  reaktora,  swoje  filie  maj¹  tu
ró¿norakie organizacje, w³¹cznie z Uni¹ Handlow¹ i Konfederacj¹
Odrodzenie.  W³adza  sprawowana  jest  jednak  przez  tak  zwane
Posiedzenie,  w  którego  sk³ad  wchodz¹  cz³onkowie  najbardziej
wp³ywowych ekip w tym regionie (w tym lokalni mafiosi, wspomniane
organizacje i inni). Nie muszê chyba mówiæ, ¿e ka¿da grupa stara



siê o jak najwiêksze wp³ywy, co jest powodem ró¿nych podstêpów,
przyczynkiem  intryg  i  politycznych  zagrywek  poni¿ej  pasa (!!!).
Posiedzenie  zbiera  siê  parê razy  w miesi¹cu  i  trwa  zwykle  2,
3 dni, a odbywa siê w charakterystycznym biurowcu ze szklan¹
kopu³¹, z doskona³ym widokiem na okolicê.

Wracaj¹c  do  samego  krajobrazu,  w  �ródmie�ciu  znajdziesz  kilka
naprawdê zacnych knajp i przybytków rozkoszy, ale ceny s¹ tam
niestety  wysokie.  Je�li  chcesz  zaznaæ  luksusu,  to  miejsce  dla
ciebie. W przeciwnym wypadku szukaj przyjemno�ci gdzie indziej.
W  tym regionie  bywaj¹  te¿  raz  lub  dwa razy  w roku  s³awetne
mobilne  Kliniki  Konwersyjne  (CZ)  (poniewa¿  to  ich  ostatni
przystanek przed nawrotk¹, s¹ bardziej skore do �wiadczenia swoich
us³ug  dostêpno�æ implantów wynosi nie 10% lecz 15% razy bie¿¹ca
Reputacja postaci).

Na granicy rewiru B3/B4 znajdziesz ca³kiem spor¹ ³ajbê w porcie.
Z pewnych �róde³ wiadomo mi, ¿e nie jest to zwyk³y statek. Wprost
przeciwnie. Na pok³adzie Posejdona, bo tak siê on nazywa, znajduje
siê podobnie¿ jaki� wypasiony warsztat do tworzenia pomniejszych
machin w postaci okrêtów podwodnych (!!!). Od jakiego� czasu tworz¹
tam tego rodzaju konstrukcjê z zamiarem pos³ania w g³êbiny rewiru
A4  lub  A5,  gdzie  rzekomo  na  ska³ach  osiad³  okrêt  podwodny
zaopatrzony w broñ atomow¹. Chc¹ siê do niego dostaæ, przej¹æ go,
¿eby wzmocniæ walory obronne Seattle i w razie potrzeby odeprzeæ
atak obcych ze wschodu. Problem polega na tym,  ¿e Posiedzenie
nie  umie  siê  dogadaæ,  kto  mia³by  wyruszyæ  z  tak¹  ekspedycj¹.
Podobno  gdzie�  w  Seattle  istnieje  jeszcze  jeden  warsztat
produkcyjny  okrêtów  podwodnych  i  tam  te¿  jaka�  ekipa  buduje
w³asny egzemplarz w tych samych celach. Niby nie wiadomo, kto
mia³by to byæ, ale moim zdaniem to kto� z Posiedzenia dzia³aj¹cy
jednak  na  w³asn¹  rêkê,  ¿eby  przej¹æ  w³adzê  w  mie�cie.  Pewnie
prêdzej czy pó�niej dojdzie do prawdziwej konfrontacji w g³êbinach.
Widzia³em co� w tym rodzaju w kinie: straszliwa batalia potwornych
machin, niesamowitych okrêtów podwodnych. To by³o co�!



C3 ZAJEZDNIA
Ten rewir to co� jak zajezdnia. W³a�nie tu prowadz¹ g³ówne szlaki.
Jest tu wzglêdnie bezpiecznie, bo ten obszar te¿ jest dogl¹dany
przez Pacyfikatorów.

Znajdziesz  tu  miêdzy  innymi:  sporo  odgruzowanych  miejsc
parkingowych, nie�le funkcjonuj¹cy warsztat samochodowy, gie³dê
motoryzacyjn¹,  kilka  moteli.  Te  ostatnie  prowadzone  s¹  przez
Anio³ki    ma³y  gang  trzech  sióstr:  Anastazjê,  Kate  i  Roxanê.
Dziewczyny  znaj¹  siê na tym fachu,  a  poza  tym nie daj¹  sobie
w kaszê dmuchaæ. Niejednemu przetr¹ci³y ju¿ kark, gdy pozwala³
sobie na zbyt wiele. Ka¿da ma jaki� szczególny talent: doskona³e
w³adanie broni¹ bia³¹, strzeleck¹ lub wyj¹tkowo skuteczn¹ walkê
wrêcz. W dodatku ka¿da przykuwa wzrok. To naprawdê ostre panny,
uwa¿aj na nie.

W zajezdni czêsto napotkasz te¿ Cysterniarzy, a czasem i kolesiów
z  Chemical  Brothers,  którzy  lubi¹  siê  tu  zaopatrywaæ
w pó³produkty chemiczne u toxików.

D3 UNIWEREK & A.D.A.
Kiedy� znajdowa³ siê tutaj du¿y uniwersytet, a teraz to siedziba
lokalnej komórki Alternatywy Dla Ameryki. Maj¹ tam niez³y sk³ad
ksi¹¿ek  w  bibliotece,  kilka  pomniejszych  laboratoriów,  salê
terminalow¹  i  jeszcze  trochê  innych  ciekawostek  dla  nerdów
i wizardów. Mo¿na siê tam nawet kszta³ciæ, je�li kto� czuje tak¹
potrzebê. Podstawow¹ edukacjê dla chêtnych prowadz¹ nieodp³atnie.
Bardziej  zaawansowan¹  wiedzê  oferuj¹  komercyjnie  (1000  amo  za
obni¿enie kosztu dowolnego awansu o 15%$w Punktach Do�wiadczenia).
Alternatywa  Dla  Ameryki  ma  swoje  przedstawicielstwo
w Posiedzeniu. Aktywnie te¿ uczestniczy w dogl¹daniu podziemnego
reaktora. Jej g³os  jest wa¿ny, ale nie bardziej od pozosta³ych,
którzy nie zawsze zdaj¹ sobie sprawê, ¿e przy podejmowaniu decyzji
dotycz¹cych tak skomplikowanej aparatury faktycznie lepiej by³oby
zaufaæ fachowcom. Zrozumia³e,  ¿e A.D.A. nie  jest tym zachwycona,



ale  jej  cz³onkowie  niewiele  mog¹  na  to  poradziæ,  choæ  bardzo
chcieliby zmiany warunków i wiêkszego przydzia³u energii (!!!).

A4, A5 NIESPODZIANKA W G£ÊBINACH
Legenda g³osi, ¿e gdzie� tutaj znajduje siê osiad³y g³êboko na
ska³ach okrêt podwodny z atomówk¹ na pok³adzie. Ile w tym prawdy?
Trudno powiedzieæ, ale jedno jest pewne. Ten, kto dorwa³by siê do
tej zabawki, móg³by siê mianowaæ Królem Seattle (!!!).

B4 LUKSUS NA POK£ADZIE PIONIERA
Oto i on  Pionier, ikona luksusu, gigantyczny statek wycieczkowy,
który niestety trafi³ na l¹d i ju¿ siê z niego nie ruszy... Pomimo
uszkodzeñ poniesionych w trakcie katastrofy ten ob³êdny kolos
mo¿na  uznaæ  za  najbardziej  presti¿ow¹  lokalizacj¹  w  Seattle.
Mieszkaj¹  tutaj  lub  goszcz¹  w  apartamentach  prezydenckich
najwiêksze szychy i najznamienitsi go�cie. Obowi¹zuje formu³a All
Inclusive: maj¹ tam wszystko bez ¿adnych dop³at. Statek wprawdzie
ugrz¹z³ na l¹dzie, ale pasa¿erowie i tak  w luksusach.

Nie my�l, ¿e to tak po prostu hotel. Owszem pe³ni okazjonalnie
tak¹  funkcjê,  ale  jest  zarezerwowany  wy³¹cznie  dla  wybranych.
¯aden  przypadkowy  kole�,  choæby  obrzydliwie  bogaty,  bez
odpowiednich  doj�æ  tutaj  nie  zamieszka.  Tylko  grube  ryby
z  koneksjami.  Tak  okolica,  jak  i  Pionier,  s¹  pilnie  strze¿one.
Kilka  pobliskich  budynków  to  koszary  Pacyfikatorów,  wiêc  sam
rozumiesz, ¿e ten teren jest diabelnie dobrze chroniony.

C4 SKUPISKO
W tej dzielni w wiêkszo�ci ¿yje szara masa. Potomkowie ocala³ych
mieszkañców Seattle. Maj¹ skromny przydzia³ energii i jako tako
przêd¹, korzystaj¹c z faktu, ¿e w okolicy krêc¹ siê |Pacyfikatorzy,
gwarantuj¹cy wzglêdny spokój w s¹siedztwie. ¯yje siê tu nielekko,
ale i nie ma tragedii. Miejscami przypomina to slumsy, niektóre
zakamarki  s¹  wyj¹tkowo  pod³e,  ale  wiêkszo�æ  tego  terenu  to
wzglêdnie przyzwoita lokalizacja, chocia¿ trochê przeludniona.



D4 SPI¯ARNIA & UNIA HANDLOWA
Tych  kilka  magazynów,  które  tutaj  widzisz,  nale¿y  do  Unii
Handlowej. Poniewa¿ Seattle le¿y na uboczu, nie ma w nich zbyt
wiele towaru. Unia ma jednak swój przydzia³ energii elektrycznej
i dziêki temu jest w stanie podtrzymywaæ parê du¿ych ch³odni.
Przechowuj¹  w  nich  zapasy  ¿ywno�ci    zarówno  dostawy  z  kilku
dzia³aj¹cych kutrów rybackich jak i z po³o¿onego na po³udniowy
wschód  Boise  (CZ) (!!!).  Oczywi�cie  fakt,  ¿e  ¿ywno�æ  pochodzi  ze
zdegenerowanych plantacji, a miêso jest z krañcowo zmutowanego
byd³a,  to  s³odka  tajemnica  Unitów.  Tutaj,  na  miejscu  towar
przetwarzaj¹ i puszkuj¹. Konserwy z symbolem Unii Handlowej walaj¹
siê po ca³ym Seattle. Ich zalet¹ s¹ spore gabaryty (przeciêtnemu
cz³owiekowi  jedna konserwa wystarczy na dobê),  przystêpna cena
(3 amo). Wprawdzie zjedzenie jakim� cudem nie wi¹¿e siê z ryzykiem
napromieniowania,  ale  u  10%  kolesiów,  którzy  to  prze³kn¹,  nie
licz¹c  toxików,  wystêpuje  dziwne  os³abienie  (niemo¿no�æ
wykonywania  Przeci¹¿enia  przez  dobê  od  ostatniej  konsumpcji
konserwy). Musz¹ to nie�le szprycowaæ jakimi� chemikaliami. Dajê
g³owê, ¿e ich dostawcami s¹ toxiki spod ziemi (!!!).

Unici chcieliby mieæ magazyny trochê bli¿ej rewirów regularnie
patrolowanych przez Pacyfikatorów, ale ze wzglêdu na niezno�ny
odór towarzysz¹cy przetwarzaniu ¿ywno�ci, nie jest to mo¿liwe. Po
prostu  elita  nie  chce  mieæ  takich  s¹siadów.  Chocia¿  na
przebiegaj¹cej obok trasie kursuj¹ patrole, w g³êbi rewiru Unia
sama musi strzec swoich ludzi i obiektów. Rekrutuj¹ najemników,
daj¹ im wikt i opierunek plus jakie� drobne kieszonkowe. Idzie
prze¿yæ,  chocia¿  roboty  nie  brakuje,  bo  ciê¿arówki  z  ¿ywno�ci¹
bywaj¹ ca³kiem czêsto napadane przez gangi, Syndykat Czaszek (CZ),
a nawet ludzi spoza Seattle, wol¹cych grabiæ, ni¿ polowaæ (!!!).

B5 TAK JAKBY PORT RYBACKI
Dawniej  to  by³  jaki�  plac  wy³adunkowy  lub  co�  w  tym rodzaju.
Teraz cumuj¹ tu kutry rybackie. Podziwiam tych facetów, którzy
decyduj¹ siê wykonywaæ t¹ brudn¹ i niebezpieczn¹ robotê. Je�li
chcia³by� kiedy� spróbowaæ takiego ¿ycia, proszê bardzo, nie ma



sprawy, zatrudni¹ ciê w mgnieniu oka. Ci¹gle rekrutuj¹ nowych
ludzi,  poniewa¿  na  morzu  na  cz³owieka  czyha  mnóstwo
niebezpieczeñstw.  Pomijam  migruj¹ce  pod  wod¹  anomalie,  nagle
zmieniaj¹c¹  siê  pogodê,  ale  konfrontacja  ze  zmutowanymi
o�miornicami  to  ju¿  zdecydowanie  za  du¿o,  jak  dla  mnie.  Je�li
jeste�  naprawdê  twardy  i  choroba  morska  ciê  nie  tyka,  mo¿esz
spróbowaæ.  Daj¹  ze  30  amo  za  dobê.  Robota  na  l¹dzie  jest
bezpieczniejsza, wiêc stawka wynosi tylko 20 amo. Tylko uwa¿aj na
cholerne zmutowane mewy. Na w³asne oczy widzia³em jak jedna taka
wyrwa³a kolesiowi trzyman¹ przez niego rybê... razem z rêk¹!

C5 ARENA
Dawniej stadion, a dzisiaj arena. Walki motorowe i gladiatorskie.
W przerwach spektakularne pokazy kaskaderskie. Ostra jazda, dajê
s³owo! Je�li jeste� wystarczaj¹co twardy, mo¿esz spróbowaæ swoich
si³.  Je�li  masz  kumpli,  mo¿ecie  wzi¹æ  udzia³  w  straszliwych
wojenkach  lub  morderczych  mistrzostwach  jako  zespó³.  Podobno
nie�le  p³ac¹  (100200  amo  w  zale¿no�ci  od  poziomu  wyzwania,
w walkach z udzia³em pojazdów stawki s¹ jeszcze wy¿sze). Oby tylko
nie zosta³a z was mokra plama. Na arenê mo¿na trafiæ tak¿e bez
nadziei  na  jakiekolwiek  wynagrodzenie,  a  �ci�le  rzecz  bior¹c
w ramach kary (!!!). Wtedy stawk¹ s¹ ¿ycie i wolno�æ. Tak czy owak
mam  dla  ciebie  dobr¹  wiadomo�æ.  Kobiety  uwielbiaj¹  zwyciêzców,
wiêc w ramach premii mo¿esz byæ pewny, ¿e spotka ciê co� ekstra
w  ramionach  co  najmniej  jednej  z  fanek  tego  krwawego  sportu,
chyba ¿e jeste� wyj¹tkowo szpetny (jak cargo lub kto� taki).

D5 TOR WY�CIGOWY
Spora czê�æ tych dróg jest wy³¹czona z u¿ytku i pe³ni funkcjê
toru wy�cigowego. Je�li masz do�æ wachy i odpowiednio mocn¹ brykê,
daj  czadu!  Organizowane  s¹  te¿  bardziej  brutalne  wy�cigi  dla
prawdziwych kozaków (a raczej ).

A6 WYSPA TRATWIARZY
Zawsze znajd¹ siê tacy, którzy zamiast trzymaæ siê blisko innych,
wol¹ ukrywaæ siê z dala od pozosta³ych zbiorowo�ci. Tratwiarze



(CZ) s¹ tego dobrym przyk³adem. Zajêli t¹ wyspê i uwa¿aj¹ j¹ za
w³asn¹. Posiedzenie chcia³o wymóc na nich wspó³pracê, ale negocjacje
nie dawa³y efektów, wiêc w koñcu odciê³o ich od pr¹du (!!!). Trwa
to ju¿ jaki� czas. Tratwiarze nie ustêpuj¹. Okopali siê tutaj, ¿yj¹
z tego,  co wy³owi¹ z morza, u¿ywaj¹ pr¹dnic spalinowych i maj¹
wszystko w g³êbokim powa¿aniu. Plotki g³osz¹, ¿e jest tylko kwesti¹
czasu,  a¿  wtargnie  tu  Konfederacja  Odrodzenia  z  bojówkami
Pacyfikatorów. Póki co s¹ zbyt zajêci walk¹ z ufokami na wschód
od Seattle, ale ich interwencja na wyspie wydaje siê nieunikniona.
Powód?  Jest  tam  kilkana�cie  silosów  paliwowych.  Ich  zawarto�æ
by³aby oczywi�cie bardzo u¿yteczna. Sprawa jest jednak niezwykle
delikatna,  bo  ci  por¹bani  tratwiarze  gro¿¹  wysadzeniem  siê
w powietrze, je�li kto� o�mieli siê wtargn¹æ na ich teren. Obawiam
siê, ¿e s¹ do tego zdolni. To prawdziwe oszo³omy. Nie zdziwi³bym
siê gdyby sami te¿ szykowali co� specjalnego dla Posiedzenia (!!!).
S¹ zwichrowani, to fakt, ale nie s¹ g³upi, co to, to nie.

B6 FABRYKA UZBROJENIA KONFEDERATÓW
W tym rewirze prym wiedzie Konfederacja Odrodzenie i jej technicy
uzbrojenia, którzy wytwarzaj¹ tu amunicjê  oraz broñ. Wiêkszo�æ
obecnych  tu  obiektów  przemys³owych  zosta³a  zrujnowana  podczas
paru  pomniejszych  ataków  ze  strony  ufoków,  ale  kilka  dzia³a
ca³kiem sprawnie. Konfederacja szybko zajê³a ten teren i solidnie
siê tu okopa³a. Jest on wiêc dobrze chroniony. Nikt z zewn¹trz
nie ma tu wstêpu. Zakupy mo¿esz zrobiæ w sklepie, ale s¹ bardzo
wybredni,  je�li  chodzi  o  towar  na  wymianê.  Przyjmuj¹  tylko
sensowne wyposa¿enie. Poza tym swój sprzêt oferuj¹ jedynie ludziom
z reputacj¹, a nie byle przyb³êdom, którzy mogliby go u¿yæ do
niew³a�ciwych  celów.  Trudno  siê  z  nimi  gada,  ale  je�li  chodzi
o  �ród³o  niezawodnej  amunicji,  sklep  Konfederatów  jest  wprost
niezast¹piony (nowa amunicja zmniejsza zawodno�æ broni o 5%).

Widzê b³ysk w twoich oczach, wiêc od razu ciê uprzedzê, ¿e s³ysza³em
tylko  o  jednym  udanym  skoku  na  zbrojownie  i  magazyny
Konfederacji (!!!).  Zdecydowanie  czê�ciej  s³ysza³em  natomiast



o krwawej jatce, w której ginêli makabryczn¹ �mierci¹ nierozwa¿ni
zuchwalcy.

C6 POD£E PRZEDMIE�CIA
Ten obszar bodaj najbardziej ucierpia³ podczas ofensywy ufoków.
Wiêkszo�æ zabudowañ jest bardzo niestabilna. Samo szwendanie siê
tutaj grozi wiêc �miertelnym niebezpieczeñstwem, nie wspominaj¹c
o nocowaniu w�ród tych ruder. Krêc¹ siê tu najgorsze szumowiny,
æpuny, wykolejeñcy, wygnañcy i ca³a reszta odszczepieñców. Jedyn¹
ciekawostk¹ jest maluczka filia Szajek Pl¹drowniczych w jednym
z  ocala³ych magazynów (!!!).  £atwo  tam  sprzedaæ kradziony towar.
Czasem  przyjmuj¹  nawet  trefny,  o  ile  nadawa³by  siê  siê  do
opchniêcia jakiemu� niewtajemniczonemu frajerowi. Oczywi�cie sami
te¿ próbuj¹ wcisn¹æ tego typu rupiecie ka¿demu, kto by³by sk³onny
je  kupiæ,  wiêc  uwa¿aj.  Mo¿esz  te¿  u  nich  znale�æ  bardziej
specyficzne fanty, jak komiksy o okre�lonej tematyce, ca³¹ masê
�wierszczyków,  winyle,  do  kilkunastu  sztuk  rzadkiej  amunicji,
dziwne, trudne do zidentyfikowania przedmioty i inne osobliwo�ci.
Na tych zrujnowanych przedmie�ciach jest te¿ knajpa bez szyldu,
ale powszechnie znana jako Mordownia. Jak sama nazwa wskazuje,
jest  to  lokal  poni¿ej  wszelkiej  krytyki.  Dostaniesz  tam  pod³e
¿arcie i równie marny napitek. Mo¿esz te¿ przenocowaæ (za 5 amo
we wspólnej sali).

Je�li ju¿ musi przej�æ przez ten obszar, trzymaj siê blisko trasy
szybkiego ruchu i módl siê,  ¿eby w razie k³opotów przeje¿d¿a³
tamtêdy patrol Pacyfikatorów.

D6 SLUMSY
Stary, na wschód od trasy szybkiego ruchu, za parkiem, to  ju¿
praktycznie nie jest Seattle. Tam rz¹dzi prawo silniejszego. Nikogo
z miasta nie obchodzi, co siê tam dzieje. Syf, ki³a, mogi³a. Jeden
wielki bajzel. Nawet misjonarze maj¹ tam morderstwa i gwa³ty na
sumieniu. To miejsce dla totalnych wykolejeñców, kalek, niedobitków
z areny, umarlaków i ludzi, którzy postradali zmys³y. Je�li patrol



z ulicy widzi kogo� wychodz¹cego zza drzew od strony tego rewiru,
strzela bez ostrze¿enia! Sugerujê by� postêpowa³ podobnie.

Masz komentarz, uwagi lub chcesz co� dodaæ albo
zaproponowaæ jak¹� dodatkow¹ atrakcjê, któr¹ mo¿na by

zaliczyæ w Seattle? Wypowiedz siê na ten temat na ³amach
oficjalnej strony spo³eczno�ci fanów gry fabularnej

Afterbomb Madness:

www.afterbomb.pl

PACYFIKATOR szeregowy
Wspó³czynniki: 23.
Poziom wyzwania: k8k10.
Inicjatywa 7. PA 6. PO 22.
Sprzêt: maska przeciwgazowa, kajdanki,
latarka specjalna, tani zegarek, mundur z
symbolem piê�ci wpisanej w tarczê (god³o
Pacyfikatorów), Medex, Audiotransmiter.
Pancerz: ciê¿kie buty, kamizelka
kuloodporna, he³m z os³on¹ twarzy.
Broñ: paralizator bojowy, pistolet
maszynowy PAX.

PACYFIKATOR elitarny
Wspó³czynniki: 34.
Poziom wyzwania: k10k12.
Inicjatywa 9. PA 8. PO 24.
Sprzêt: maska przeciwgazowa, kajdanki,
latarka specjalna, zegarek, mundur
z symbolem piê�ci wpisanej w tarczê (god³o
Pacyfikatorów), Medex, Krople Snajpera
(CZ), Audiotransmiter
Pancerz: ciê¿kie buty, kombinezon bojowy
z ultrakevlaru.
Broñ: paralizator bojowy, pistolet
maszynowy PAX, wyrzutnia rakiet Noisy
Pipe (CZ) ALBO karabin wyborowy MTECH.

PACYFIKATOR lider
Wspó³czynniki: 34.
Poziom wyzwania: k8k12.
Inicjatywa 8. PA 7. PO 24.
Sprzêt: maska przeciwgazowa, kajdanki,
latarka specjalna, zegarek, mundur z
symbolem piê�ci wpisanej w tarczê (god³o
Pacyfikatorów), Medex, Audiotransmiter.
Pancerz: ciê¿kie buty, kamizelka
kuloodporna, p³aszcz militarny, he³m.
Broñ: paralizator bojowy, pistolet
maszynowy PAX, pistolet telepatyczny
XMinder.

OCHRONIARZ typowy
Wspó³czynniki: 23.
Poziom wyzwania: k8k10.
Inicjatywa 6. PA 6. PO 21.
Sprzêt: maska przeciwgazowa, kajdanki,
Audiotransmiter, papierosy, granat dymny.
Pancerz: ciê¿kie buty, kurtka pancerna,
he³m.
Broñ: paralizator bojowy, pistolet Colt
M1911, nó¿ do rzucania, kastet.

CHARAKTERYSTYKI

http://www.afterbomb.pl


JACOB (flaccid, by³y misjonarz)
Wspó³czynniki: 34.
Poziom wyzwania: k10k12.
Inicjatywa 6. PA 6. PO 32.
Sprzêt: maska przeciwgazowa, Dopinax,
Medex, Audiotransmiter.
Pancerz: ciê¿kie buty, fa³dy skóry na
tu³owiu, ochraniacze na ³okcie, gogle
ochronne.
Broñ: Krzy¿ Rozgrzeszenia, karabin
szturmowy Butcher (CZ).

ANASTAZJA / KATE / ROXANA
(maruderki, bêkarty wojny)
Wspó³czynniki: 34.
Poziom wyzwania: k10k12.
Inicjatywa 9,7. PA 9. PO 20.
Sprzêt: maska przeciwgazowa, Dopinax,
Medex, Audiotransmiter.
Pancerz: ciê¿kie buty, kombinezon bojowy
z ultrakevlaru ALBO p³aszcz militarny,
he³m. Broñ: pi³a mechaniczna obcych ALBO
rêkawica bojowa z odrzutem ALBO 4 no¿e
do rzucania, rewolwer Colt Python ALBO
karabin maszynowy MX.

CHEMIK&MECHANIK (cargo, wizard)
Wspó³czynniki: 35.
Poziom wyzwania: k10k12.
Inicjatywa 7. PA 7. PO 34.
Sprzêt: maska przeciwgazowa,
Audiotransmiter.
Pancerz: pancerne buty, fa³dy skóry na
tu³owiu i rêkach, gogle ochronne, he³m,
pancerne spodnie wojskowe.
Broñ: strzelba laserowe DoubleBlaster,
m³ot bojowy.

ETHAN (maruder, wizard)
Wspó³czynniki: 23.
Poziom wyzwania: k6k10.
Inicjatywa 6. PA 6. PO 20.
Sprzêt: maska przeciwgazowa, k4
�wierszczyki, aparat fotograficzny,
latarka nag³owna, zestaw naprawczy.
Pancerz: ochraniacze na ³okcie i na
kolana, he³m z os³on¹ twarzy.
Broñ: strzelba dubeltówka DoubleShock,
kastety, 2 x granat od³amkowy.

COHEN (maruder, nerd)
Wspó³czynniki: 23.
Poziom wyzwania: k6k10.
Inicjatywa 6. PA 7. PO 19.
Sprzêt: maska przeciwgazowa, latarka
dynamo, flara �wietlna, komiks pospolity,
terminal przeno�ny plus miniwynyl
Studio Projektowe.
Pancerz: ciê¿kie buty, ochraniacze na
³okcie i na kolana, gogle ochronne, he³m.
Broñ: pistolet maszynowy Lanchester,
rêkawice bojowe, granat od³amkowy.

JOE (maruder, bêkart wojny)
Wspó³czynniki: 24.
Poziom wyzwania: k8k12.
Inicjatywa 8. PA 7. PO 28.
Sprzêt: maska przeciwgazowa, papierosy.
Pancerz: pancerne buty, kamizelka
kuloodporna, p³aszcz militarny, he³m.
Broñ: paralizator bojowy, karabin F.A.R.,
nó¿ do rzucania, kastet, granat dymny,
2 x granat zapalaj¹cy.

M£ODY MCKANZIE (shruber, insane (HtK))
Współczynniki: 45.
Poziom wyzwania: k102k8.
Inicjatywa 9,8. PA 9. PO 32.
Sprzęt: latarka dynamo, monokl
obserwacyjny (HtK), pi³a sznurowa (HtK),
2k8 pó³produktów chemicznych, he³m
termowizyjny, zestaw chemiczny.
Pancerz: tu³ów i g³owa pokryte pancern¹
naro�l¹.
Broñ:  ³uk  my�liwski  (HtK),  rêkawica
z odrzutem.
Oswojeni  towarzysze:  5  x  skalane  zwierzê
(CZ) ALBO 2 x Lataj¹ce Nieszczê�cie (HtK).


