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Afterbomb Madness RUSH to przede wszystkim opcjonalna, szybsza i ³atwiejsza
wzglêdem standardowej mechanika, ale równie¿ przeniesienie akcji oko³o 50 lat
do przodu w stosunku do realiów z podstawowej wersji podrêcznika. Innymi
s³owy RUSH to wersja zasad stworzona z my�l¹ o prowadzeniu sesji RPG
w �wiecie Afterbomb Madness dla pocz¹tkuj¹cych graczy, ale i dla starych
wyjadaczy w warunkach �polowych� - na konwentach i przy innych tego typu
okazjach. �wiat odmieniony jest o tyle, o ile mog³o to nast¹piæ w ci¹gu
wspomnianych piêciu dekad. Przesuniêcie akcji w czasie sprawia, ¿e zmiany
³atwiej przyj¹æ, a poza tym oznacza, ¿e wedle w³asnego uznania gracze mog¹
rozgrywaæ scenariusze w dowolnej wersji realiów i zasad Afterbomb Madness.

Niniejsza wersja jest wersj¹ BETA 1.5
Wszelkie uwagi mo¿na zg³aszaæ na oficjalnej stronie gry: www.afterbomb.pl
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Ostatnie s³owa misjonarza Eliasza Newborn

U¿ytkownik zalogowany do systemu. Program
Witaj Brachu wybrany automatycznie.
Aktualizacja bazy danych. Procedura startowa
zainicjowana. Wczytywanie w toku. 5... 4... 3...
2... 1... Witaj Brachu! Nie rób takich wielki oczu!
Pewnie czyta³e� moje przewodniki w wersji
drukowanej, co? Na pewno s¹ s³awne.
Przyznajê, d³ugo ¿y³em w prze�wiadczeniu, ¿e
ksi¹¿ki to najlepszy sposób dotarcia do ludzi.
Z b³êdu wyprowadzi³ mnie jednak pewien
jajog³owy. Poczciwy nerd zasugerowa³, ¿e
przygotuje program, w którym bêdzie mo¿na ze
mn¹ pogadaæ na d³ugo po mojej �mierci.
Najwyra�niej plan siê powiód³. Masz do
dyspozycji cyfrow¹ wersjê mojej osoby. Nie
znam odpowiedzi na wszystkie pytania, ale i tak
na pewno przydadz¹ ci siê moje wskazówki.
Je�li syntezator mowy w twoim
nadgarstkowym terminalu jest sprawny, to
s³uchaj uwa¿nie... A je¿eli nie dzia³a, to
skoncentruj siê i czytaj równie wnikliwie.
Wszystko to, co mam ci do przekazania, mo¿e
okazaæ siê niezwykle pomocne. Inaczej nie
zajmowa³bym ci czasu!

Czasy siê zmieni³y. Odk¹d amerykañski sen
przemieni³ siê w istny koszmar, minê³y ju¿
prawie dwa stulecia. Ludzie inaczej teraz patrz¹
na tê historiê. G³ównie za spraw¹ pewnego
klechy, który rozpropagowa³ opowie�æ o kilku
okresach tego wszystkiego. Przed wojn¹ trwa³
Czas Pokoju. Wspomniany misjonarz
przedstawia³ go jak sielankê, chocia¿ wszelkie
znaki na niebie i ziemi wskazuj¹, ¿e wcale nie
by³o tak piêknie. W ka¿dym razie trzeba
kolesiowi przyznaæ racjê, ¿e w porównaniu do
tego, co nast¹pi³o pó�niej, ówczesne konflikty
zbrojeniowe to by³a drobnostka. Wojnê

poprzedzi³ galopuj¹cy rozwój � w nasze serca,
zdaniem klechy, wst¹pi³ Duch Postêpu.
W³a�ciwie chyba raczej demon, bo do niczego
dobrego to niestety nie doprowadzi³o. Woda
sodowa nam uderzy³a do g³owy, wynale�li�my
energiê j¹drow¹ i w efekcie zwrócili�my na
siebie uwagê obcych. Nie trzeba by³o d³ugo
czekaæ, by zapragnêli kawa³ka ziemi dla siebie,
zw³aszcza, ¿e musieli siê ewakuowaæ
z w³asnego wymiaru, poniewa¿ przegrywali
tam wojnê z inn¹ ras¹. Trafiwszy tutaj, przez
chwilê szukali sojusznika. Chcieli przestrzeni
¿yciowej, a by móc j¹ zdobyæ, musieli siê pozbyæ
przynajmniej po³owy ludzko�ci. My�my nie
chcieli wej�æ z nimi w uk³ad, wiêc uderzyli do
komunistów. Czerwona ho³ota kupi³a haczyk
i zaczê³a siê prawdziwa jazda, a raczej nast¹pi³
Zew Wojny. Trzecia wojna �wiatowa cofnê³a
ludzko�æ do czasów plemiennych. Nasza
cywilizacja upad³a z nik³¹ szans¹ na
pod�wigniêcie siê z kolan. Trzeba by³o jako�
przeczekaæ najgorsze, wiêc nasta³a Faza
Przetrwania. Tak siê nieszczê�liwie sk³ada, ¿e
etap ten diabelnie siê d³u¿y. Ci¹gnie siê i ci¹gnie
i skoñczyæ nie mo¿e. Zdaniem Eliasza � tego
natchnionego misjonarza � kolejny krok to
Ocalenie. Jako� tego nie widzê. On z pewno�ci¹
te¿ ju¿ tego nie ujrzy � zlikwidowa³ go jaki�
agent komuchów.

A teraz pomówmy o tym, co nowego na tym
popapranym �wiecie. Pogorszy³a siê jako�æ
uzbrojenia i to wydatnie. Poza tym nie ma ju¿
tak wielu jej nabywców � kolejne setki tysiêcy
ludzi posz³y do piachu z takich i innych przyczyn.
Giwery nie s¹ wiêc ju¿ tak drogie, jak jeszcze
kilkadziesi¹t lat temu, bo zmala³ popyt.
Odwrotnie jest z amunicj¹, która jest cenniejsza
ni¿ dawniej. Trochê wszyscy ¿e�my siê
wyprztykali z nabojów. W efekcie za mniej amo
mo¿na kupiæ wiêcej. Strzelaniny nadal nie
nale¿¹ do rzadko�ci, ale ka¿dy stara siê
ograniczaæ ilo�æ zu¿ywanych pocisków do
niezbêdnego minimum. Ponadto kwitnie
handel wymienny nie wykorzystuj¹cy amunicji
jako waluty. Ludzie nadal wyceniaj¹ sprzêt
kalkuluj¹c, ile mo¿na by za niego dostaæ amo,
ale w praktyce tego typu wymiana odbywa siê
raczej nieczêsto. Nikt ju¿ nie wêdruje przez
pustkowia z wiadrami amunicji. Wprost
przeciwnie, ka¿dy stara siê trzymaæ j¹ raczej na
czarn¹ godzinê i u¿ywaæ w ostateczno�ci.
Przyzwoit¹ amunicjê mo¿na dostaæ g³ównie
w faktoriach Kartelu oraz placówkach Unii
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Handlowej, które znale�æ mo¿na tylko
w wiêkszych skupiskach ludno�ci na Zachodzie.
Na Wschodzie, w Azylach kontrolowanych
przez selekcjonerów amunicja jest niemal
wy³¹cznie w rêkach Selekcjonerów, co wydatnie
umacnia ich w³adzê.

Po drugie, warunki panuj¹ce na naszej
wspania³ej planecie wyra�nie siê pogorszy³y.
Przetworniki �rodowiskowe obcych zrobi³y
swoje. Czêstotliwo�æ radioaktywnych burz,
toksycznych deszczów i innych skrajnych
warunków pogodowych drastycznie wzros³a.
Zmutowane kreatury spotyka siê znacznie
czê�ciej, a pó³�wiadome ro�liny to prawdziwa
plaga. Co gorsza, w wiêkszo�ci choroby, które
jeszcze piêædziesi¹t lat temu dawa³o siê
zaleczyæ lub ca³kiem wyeliminowaæ, obecnie s¹
znacznie bardziej z³o�liwe. Skazy to istny
dramat, któremu trudno zaradziæ.

Kolejn¹ rewelacj¹ jest powo³anie Nowego
Rz¹du, na czele którego stoi tak zwana
Prezydentura. Prezydentura to przedstawiciele
trzech najwiêkszych (choæ nie jedynych)
cz³onków Nowego Rz¹du. Od pocz¹tku do teraz
s¹ to Konfederacja Odrodzenie, Unia Handlowa
oraz Antykryzysowa Agencja Dozoru. Do
Nowego Rz¹du nale¿y równie¿ Alternatywa Dla
Ameryki. W jego sk³ad wchodz¹ te¿ niektóre
ugrupowania ze Wschodu � Dygnicja oraz
Manifest Destiny. Nowy Rz¹d w chwili
powstawania, a by³o to w roku 2134, uzna³, ¿e
Stany Zjednoczone Ameryki upad³y. Jak mówi
ich konstytucja, �Nowy Rz¹d to pañstwo bez
granic, jego stolica jest w sercach obywateli,
wszêdzie tam, gdzie ¿yj¹�. W jedno�ci si³a, wiêc
nic dziwnego, ¿e Nowy Rz¹d faktycznie
uznawany jest za najsilniejszego gracza
w regionie. Unia Handlowa dba o zaopatrzenie,
Konfederacja Odrodzenie chroni przed
sowietami i obcymi, a Agencja Dozoru pilnuje
porz¹dku w my�l Trzech postanowieñ (które
odnosz¹ siê teraz do Nowego Rz¹du, a nie
USA), natomiast Alternatywa Dla Ameryki dba
o jako�æ ¿ycia oraz stan zdrowia obywateli.
Organizacje ze Wschodu staraj¹ siê przemyciæ
idee Nowego Rz¹du w tamte okolice, ale
Selekcjonerzy wci¹¿ trzymaj¹ tam wszystkich
za jaja, wiêc nie jest to takie proste. Manifest
Destiny z pewnym wsparciem Agencji Dozoru
i Konfederacji Odrodzenie organizuje przerzuty
starannie wyselekcjonowanych obywateli na
Zachód. Mowa o têgich umys³ach, wyj¹tkowo

uzdolnionych technikach, in¿ynierach i innych
utalentowanych jednostkach skorych do
konstruktywnej, wytê¿onej pracy na rzecz
Nowego Rz¹du. Silnym, pozostaj¹cym
niezale¿nym wzglêdem Nowego Rz¹du
zawodnikiem jest Protect America. Ich bajeczne
podwodne miasto, które sami traktuj¹ jak
odrêbny Stan, znacz¹co siê rozros³o przez
ostatnie dziesiêciolecia. Protect America nie
uzna³o upadku USA, wiêc traktuje Nowy Rz¹d
jak samozwañczych wata¿ków, a nawet
zdrajców. Z tego wzglêdu obie te spo³eczno�ci
pozostaj¹ w stanie wojny. Kilka lat temu grupa
androidów zaatakowa³a siedzibê Nowego
Rz¹du w San Francisco powa¿nie rani¹c dwóch
i zabijaj¹c jednego z cz³onków Prezydentury.

O pozosta³ych nowinkach opowiem ci przy
innych okazjach ju¿ za chwilê�
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TWORZENIE POSTACI

Grunt to odpowiednie nastawienie...
Wybierz postawê

Ku czci wielkich faz upadku naszej cywilizacji,
postawy Drabów i ¯ylet zosta³y podzielone na
cztery rodzaje.

Je�li jeste� dyplomat¹ raczej pokojowo
nastawionym do �wiata, w miarê
mo¿liwo�ci unikaj¹cym bezpo�rednich
konfrontacji, twoja postawa to:
Czas Pokoju. Ludzie z takim nas-
tawieniem zwykle rozwi¹zuj¹ problemy
bez u¿ycia si³y. S¹ mocni w gêbie, cwani
i posiadaj¹ cenne umiejêtno�ci, które
pozwalaj¹ im skutecznie stosowaæ tak¹
filozofiê z po¿ytkiem dla siebie.

Je¿eli jeste� postêpowcem z rado�ci¹
korzystaj¹cym ze wszelkich innowacji
technicznych, zapewne masz w sercu
Ducha Postêpu. Prowadzenie pojazdów,
obs³uga maszyn, sterowanie rozmaitymi
urz¹dzeniami i praca przy terminalach to
twój ¿ywio³. Mo¿liwe, ¿e uchodzisz za
z³ot¹ r¹czkê, robisz w dru¿ynie za
technika uzbrojenia, ³atasz pancerze,
a w sytuacjach podbramkowych uru-
chamiasz bez kluczyków brykê, ¿eby
ewakuowaæ siê z miejsca akcji. Tacy jak
ty s³yn¹ z przedziwnych gad¿etów,
osobliwych protez i rozmaitych
wszczepów.

Je�li jeste� jak cz³owiek demolka, nie
owijasz w bawe³nê, nie patyczkujesz siê
i stanowczo preferujesz rozwi¹zania
si³owe, twoja postawa to Zew Wojny.
Jeste� walecznym skurczybykiem
i nikomu nie odpu�cisz. Uzbrojenie to
twój fetysz. Sypiasz z na³adowan¹
i odbezpieczon¹ broni¹ pod poduszk¹.
Walczysz na pierwszej linii frontu. Jeste�
nie do zdarcia i nigdy nie dajesz za
wygran¹.

Je¿eli wola³by� przej�æ przez ska¿ony
teren, uporaæ siê z radioaktywn¹ burz¹
piaskow¹ albo opadami kwa�nego
deszczu zamiast wybraæ inne
rozstrzygniêcia� twoja postawa to
Faza Przetrwania. Wytrzymasz

w trudnych warunkach, prze¿yjesz
ekstremalne sytuacje, zgubisz po�cig,
znajdziesz wodê i zdobêdziesz
po¿ywienie nawet na totalnym
wygwizdowie. Przy okazji wytworzysz
gar�æ biostymulantów, bo przezorny
zawsze zabezpieczony, prawda?

Je�li ¿adna z tych skrajnych wersji nie przypad³a
ci do gustu, najwyra�niej jeste� bardziej
skomplikowany. Spokojnie, z tym te¿ sobie
poradzimy. Ostatecznie tylko od ciebie zale¿y,
w jaki sposób rozdysponujesz punkty na
poszczególne postawy i czy w rezultacie która�
z nich oka¿e siê wiod¹ca, czy o ¿adnej nie bêdzie
mo¿na tak powiedzieæ�

Masz do rozdysponowania 7 punktów.
Zu¿yj wszystkie punkty, pamiêtaj¹c, ¿e
¿adna postawa nie mo¿e mieæ warto�ci
mniejszej ni¿ 1 ani wiêkszej ni¿ 3. Im
wy¿sza warto�æ tym lepszy jeste�
w danej dziedzinie (a konkretnie podczas
testów rzucasz lepsz¹ kostk¹). Dobrze
siê zastanów, jakiego dokonasz wyboru,
bo w przysz³o�ci warto�ci te bêd¹ siê
zmienia³y bardzo rzadko.

Je�li dan¹ postawê masz�
na poziomie 1 � w testach rzucasz k6,
na poziomie 2 � turlasz k8,
na poziomie 3 � rzucasz k10.

Co z ciebie za typ...
Wybierz w kogo siê wcielasz

Kiedy� mówiono o rasach ludzi niemal
wy³¹cznie w kontek�cie koloru skóry. Dzisiaj
jest zupe³nie inaczej. Wojenne ska¿enie
�rodowiska oraz potworny wp³yw dzia³ania
Przetworników �rodowiskowych obcych
sprawi³y, ¿e niektórzy ludzie wrêcz przy-
pominaj¹ przedstawicieli innego gatunku.
W rezultacie naprawdê sporo zale¿y od tego,
kim jeste�. Sam zobacz.

Je�li jeste� Azylantem, czyli kim�, kto
wiêkszo�æ ¿ycia spêdzi³ w schronie
przeciwatomowym, nie masz wprawdzie
¿adnych mutacji i masz niez³e zdrowie,
ale gorzej znosisz skrajne warunki
i ogólnie s³abiej sobie radzisz
w postapokaliptycznych realiach.
ZASADY: Wszystkie testy Surwiwalu s¹
dla azylanta o stopieñ trudniejsze.
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Azylant rozpoczyna rozgrywkê maj¹c
Kondychê równ¹ 15.

Bêd¹c Maruderem, czyli cz³owiekiem,
który od urodzenia przebywa na
powierzchni w�ród ska¿enia i radiacji, nie
wyró¿niasz siê niczym szczególnym. Po
prostu jeste� jednym z ocala³ych, a to
najzwyczajniej odbi³o siê na twoim
zdrowiu. ZASADY: Wszystkie testy
Surwiwalu s¹ dla marudera o stopieñ
³atwiejsze. Maruder rozpoczyna roz-
grywkê maj¹c Kondychê równ¹ 13.

Jako Albinos s³yniesz przede wszystkim
z charakterystycznego wygl¹du � twoja
skóra jest bia³a jak przedwojenna m¹ka,
oczy masz czerwone niczym roz¿arzone
wêgle, a w³osy siwe jak popió³ z taniego
fajka. ZASADY: Albinos doskonale widzi
w ciemno�ciach. Jego skóra jest
natomiast podatna na �wiat³o s³oneczne
� przebywaj¹c na s³oñcu traci
1 Kondychy co godzinê, chyba ¿e
odpowiednio os³ania cia³o. Albinos
rozpoczyna rozgrywkê maj¹c Kondychê
równ¹ 13.

Bêd¹c Cargo wygl¹dasz jak kupa
zmutowanego miêcha. Trzy twarze,
piêcioro oczu, rozdwojone d³onie,
o�miopalczaste stopy, kilkurzêdowe
szczêki, dodatkowe zwyrodnia³e i nie-
sprawne, przykurczone rêce, podwojona
klatka piersiowa � to tylko przyk³ady
dewiacji spotykanych u takich, jak ty.
Paskudny z ciebie osobnik, wiêc
musia³e� wykszta³ciæ naprawdê twardy
charakter, ¿eby przetrwaæ w�ród ludzi.
Twarde piê�ci te¿. ZASADY: Ze wzglêdu
na odra¿aj¹cy wygl¹d, od którego nie
sposób abstrahowaæ, cargo w ogóle nie
czerpi¹ ¿adnych korzy�ci z Rekwizy-
tów podczas konfliktów spo³ecznych.
Z uwagi na mutacje Cargo mo¿e nosiæ
tylko pancerz prowizoryczny i nie jest
w stanie wchodziæ do pancerzy
wspomaganych. Cargo rozpoczyna
rozgrywkê maj¹c Kondychê równ¹ 20.

Je¿eli jeste� Skórzakiem, masz znacz¹cy
przerost tkanki skórnej do tego stopnia,
¿e musisz j¹ zszywaæ, spinaæ
i obwi¹zywaæ, by nie ogranicza³a

swobody twoich ruchów. Wygl¹dasz jak
po ekstremalnej kuracji odchudzaj¹cej �
skóra po prostu na tobie wisi. Dawniej
tacy jak ty dysponowali wyj¹tkowym
zmys³em czucia skórnego. Przez te
wszystkie lata to siê zmieni³o.
Najwyra�niej Przetworniki �rodo-
wiskowe obcych zrobi³y swoje. Teraz
fa³dy zmutowanej skóry stanowi¹ co�
w rodzaju naturalnego pancerza. Reszta
tkanek jest jednak nieco s³absza, ni¿
u przeciêtnego �miertelnika. ZASADY:
Zmodyfikowana tkanka skórna gwa-
rantuje Ochronê równ¹ 2. Skórzak
rozpoczyna rozgrywkê maj¹c Kondychê
równ¹ 12.

Jako Toxic wygl¹dasz jak ghul albo
zombie. Skórê masz jakby zwêglon¹,
a nieliczne kêpki w³osów na g³owie
sprawiaj¹, ¿e wygl¹dasz jeszcze bardziej
groteskowo. Jedno trzeba ci przyznaæ �
naprawdê dobrze znosisz napro-
mieniowanie i ska¿enie otoczenia.
ZASADY: Toxic musi zdawaæ tylko trudne
i stanowi¹ce jeszcze wiêksze wyzwanie
testy Surwiwalu w skrajnych warunkach
� ³atwiejsze testy zalicza automatycznie.
Toxic rozpoczyna rozgrywkê maj¹c
Kondychê równ¹ 14.

Jak widzisz, to, kim jeste�, ma powa¿ne
konsekwencje. Przek³ada siê na twoj¹
¿ywotno�æ, odporno�æ na zagro¿enia, ale
i w pewnych wypadkach daje wyj¹tkowe
mo¿liwo�ci. Wybieraj wiêc roztropnie.

Dobrze mieæ fach w rêku...
Wybierz fuchê

Filozofia ¿yciowa i to, kim pogrywasz s¹
kluczowe, ale nie mniej wa¿ne jest to, jak¹
konkretnie drogê ¿yciow¹ wybra³a twoja
postaæ. Draby i ¯ylety pod¹¿aj¹ bardzo ró¿nymi
�cie¿kami. Zale¿nie od tego, jak¹ wybrali, maj¹
we krwi ró¿ne nawyki, które dzia³aj¹ na ich
korzy�æ. Jedni to nazywaj¹ stylem, inni profesj¹,
a ja bêdê na to mówi³ � fucha.

Agenci oraz Marshale posiadaj¹ odznaki
i legitymacje Antykryzysowej Agencji
Dozoru. Reprezentuj¹ prawo.
W szczególnych okoliczno�ciach mog¹
samodzielnie wymierzaæ sprawiedliwo�æ
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zgodnie z Trzema Postanowieniami.
Agent mo¿e raz powtórzyæ ka¿dy test
Cwaniactwa (na przyk³ad sprawdzaj¹c
autentyczno�æ przepustki lub innych
dokumentów). Marshal mo¿e raz
powtórzyæ ka¿dy test Sprawno�ci,
poniewa¿ ma za sob¹ specjalistyczne
szkolenie. Obaj maj¹ jeden zasadniczy
problem � maj¹ naprawdê wielu wrogów
i to na ka¿dym kroku.

Bêkart wojny, jak sama nazwa
wskazuje, to dziecko apokalipsy. ¯yje nie
dlatego, ¿e nie da³ siê zabiæ, lecz ze
wzglêdu na u�miercenie tych, którzy
próbowali pozbawiæ go ¿ycia. Tacy
twardziele s¹ wyj¹tkowo zadziorni, wiêc
mog¹ raz powtórzyæ ka¿dy test Walki
wrêcz.

Misjonarze i Vocale to erudyci. Maj¹
gadane. S³owa s¹ ich broni¹. Misjonarze
mog¹ raz powtórzyæ ka¿dy test
Komunikacji, a Vocale test Negocjacji.

Wizardzi i Nerdzi maj¹ talent do
sprzêtu. Wizardzi mog¹ raz powtórzyæ
ka¿dy test Techniki, a Nerdzi ka¿dy test
Terminali. Niektórzy po prostu maj¹ dar
do tego typu spraw. Tylko pozazdro�ciæ.

Metalurg to maniak pancerzy wspo-
maganych, rozmaitych wszczepów i tego
typu ta³atajstwa. Tkwi w tym od lat, wiêc
zna siê na rzeczy. Nic wiêc dziwnego, ¿e
mo¿e raz powtórzyæ ka¿dy test
Biocybernetyki. Tylko Metalurg potrafi
naprawiaæ pancerze wspomagane.

Ka¿dy Biofreak jest zwichniêty na
punkcie biostymulantów i bez przerwy
rozgl¹da siê za nowymi u¿ywkami. Mo¿e
raz powtórzyæ ka¿dy test Wytwarzania.

Szwendacz nic innego nie robi, tylko
szuka cennych fantów, osobliwych
trofeów, rzadkich czê�ci zamiennych
i podobnych przedmiotów. Mo¿e raz
powtórzyæ ka¿dy test Rozeznania.

Medyk, jak sama nazwa wskazuje,
przynajmniej teoretycznie zajmuje siê
leczeniem ludzi. W wolnych chwilach
handluje organami. Mo¿e raz powtórzyæ

ka¿dy test Leczenia.

Nitro to urodzony kierowca. Pilot jakich
ma³o. Uje¿d¿acz dzikich bestii. Wszelkie
�rodki transportu to jego dzia³ka. Mo¿e
raz powtórzyæ ka¿dy test Pilota¿u.

Cwaniak (zale¿nie od p³ci zwany czasem
Showmanem lub Celebrity) roluje ludzi
brawurowo niczym iluzjonista. Zna ca³y
repertuar rozmaitych sztuczek, trików
i zmy³ek. Jest mistrzem przekrêtów
i wirtuozem szwindlów. Mo¿e raz
powtórzyæ ka¿dy test Cwaniactwa.

Hero to samozwañczy obroñca
uci�nionych. Dzia³a brawurowo,
z rozmachem, heroicznie, gotów oddaæ
¿ycie za s³abszych. Dzieñ bez fajer-
werków lub ciê¿kiej wymiany ognia jest
dla niego dniem straconym. Mo¿e raz
powtórzyæ ka¿dy test Broni ciê¿kiej.

Rawhard to cudem ocala³y rdzenny
Amerykanin, Indianiec. ¯yje bo chroni¹
go dobre duchy, a chroni¹ go dobre
duchy, bo mo¿e raz powtórzyæ ka¿dy test
Konspiracji.

Poka¿ co potrafisz...
Wybierz umiejêtno�ci

Nadesz³a chwila prawdy. Pora rzeczywi�cie
przekonaæ siê o tym, na co ciê staæ, brachu.

Rozdysponuj 25 punktów na poni¿sze
umiejêtno�ci podzielone na cztery, znane ci ju¿,
kategorie. Na tym etapie wolno ci przyznaæ
ka¿dej umiejêtno�ci od 0 do 3 punktów, ale
w przysz³o�ci, rozwijaj¹c postaæ bêdziesz
móg³ osi¹gn¹æ nawet wy¿szy poziom
(a konkretnie podbiæ warto�æ umiejêtno�ci a¿
do 4). Pamiêtaj o przyznaniu punktów
umiejêtno�ciom kluczowym dla swojej fuchy
oraz postawy ¿yciowej.

Umiejêtno�ci kluczowe dla postawy:
CZAS POKOJU

Negocjacje � targowanie siê i negocjowanie
warunków umów handlowych i nie tylko;
mediacje, odkrywanie ukrytych interesów,
rozjemstwo, ³agodzenie sporów.
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Komunikacja � si³a przekonywania, retoryka,
uwodzenie, blefowanie i wiele innych technik
wp³ywania na ludzi, ale tak¿e poprawne
odczytywanie czyjej� mowy cia³a, wykrywanie
k³amstw i krêtactw.

Rozeznanie � wykonywanie i wykorzystywanie
map, odnajdywanie drogi przy pomocy
kompasu lub gwiazd; zdolno�æ okre�lania jakie
by³o pierwotne przeznaczenie eksplorowanych
obiektów; identyfikacja i wycena przedmiotów.

Cwaniactwo � podrabianie dokumentów,
ukrywanie przy sobie drobnych przedmiotów,
przemycanie zakazanego towaru przez punkty
graniczne, zmiana wizerunku, kradzie¿
kieszonkowa...

Umiejêtno�ci kluczowe dla postawy:
DUCH POSTÊPU

Pilota¿ � sterowanie machinami, pojazdami,
ale i umiejêtno�ci je�dzieckie czy para-
lotniarskie oraz inne talenty niezbêdne do
skutecznego wykorzystania rozmaitych
�rodków transportu.

Technika � naprawianie, przerabianie
i majsterkowanie. Na przyk³ad reperowanie
pancerza, przywracanie do u¿yteczno�ci
zaciêtej broni, uruchamianie zepsutej maszyny,
otwieranie zamka wytrychem.

Terminale � wszechstronna wiedza na temat
obs³ugi aparatury terminalowej pocz¹wszy od
komputera nadgarstkowego, a na centralnym
komputerze Azylu koñcz¹c.

Biocybernetyka � wykorzystywanie pancerzy
wspomaganych, protez, implantów, wszcze-
pów.

Umiejêtno�ci kluczowe dla postawy:
ZEW WOJNY

Strzelanina � skuteczno�æ podczas walki
dystansowej z wykorzystaniem pistoletów,
karabinów, ale i prymitywnego uzbrojenia jak
kusza czy ³uk.

Walka wrêcz � bieg³o�æ w walce broni¹ bia³¹
i improwizowan¹, a tak¿e go³ymi rêkami lub
w kastetach, rêkawicach bojowych czy
narêcznych ostrzach.

Sprawno�æ � ogólna zwinno�æ, spo-
strzegawczo�æ i refleks, skuteczno�æ
w pokonywaniu przeszkód terenowych,
zdolno�æ wspinania siê, uskakiwania w porê
przed wal¹cym siê murem lub krycia siê przed
nadlatuj¹cymi zewsz¹d pociskami.

Broñ ciê¿ka � umiejêtno�æ wykorzystania
ciê¿kiego uzbrojenia i materia³ów wy-
buchowych. W grê wchodz¹ miotacze ognia,
wyrzutnie rakiet, granatniki, ciê¿kie karabiny
maszynowe i inne wyj¹tkowo rozrywkowe
rodzaje broni.

Umiejêtno�ci kluczowe dla postawy:
FAZA PRZETRWANIA

Surwiwal � oglêdna wiedza, co mo¿e groziæ na
ró¿nych terenach, umiejêtno�æ przetrwania
w ekstremalnych warunkach; zdobywanie
i uzdatnianie wody, pozyskiwanie po¿ywienia;
tropienie, ³owiectwo, praktyczna wiedza
z zakresu wnyków i pu³apek.

Leczenie � udzielanie pierwszej pomocy,
opatrywanie ran, przeprowadzanie wzglêdnie
fachowo zabiegów... Oglêdna wiedza z zakresu
medycyny.

Wytwarzanie � produkowanie bio-
stymulantów z pó³produktów chemicznych,
a tak¿e umiejêtno�æ identyfikacji �rodków
i substancji tego typu.

Konspiracja � zacieranie �ladów, gubienie
po�cigu, ukrywanie siê, szykowanie zasadzki,
chowanie siê przed wzrokiem wroga, zwiad bez
zwracania na siebie uwagi, skradanie siê;
wiedza z zakresu komunikacji �wietlnej, dymnej
i radiowej.

Sprawd�my, ile wytrzymasz...
Okre�l parametry dodatkowe

Omówili�my ju¿ ca³kiem sporo wa¿kich kwestii,
ale s¹ te¿ inne wa¿ne rzeczy, o których musimy
pogadaæ. Mam tu na my�li parametry
dodatkowe, które z grubsza okre�laj¹ od-
porno�æ psychiczn¹ i wytrzyma³o�æ fizyczn¹
twojej postaci.

Tym razem nie masz ¿adnego wyboru � musisz
tylko zastosowaæ poni¿sze wskazówki. Zapisz
odpowiednie warto�ci we w³a�ciwych ru-
brykach na Karcie Postaci.
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Kondycha to inaczej twoja wy-
trzyma³o�æ i ¿ywotno�æ. To od niej zale¿y,
ile zniesiesz ran nim zostaniesz
wyeliminowany. Warto�æ Kondychy jest
uwarunkowana tym, w kogo siê
wcielasz.

Ochrona to parametr, który
uwzglêdniasz kiedy dostajesz po ty³ku.
Zmniejsza liczbê otrzymywanych ob-
ra¿eñ. Ochrona zale¿y od klasy twojego
pancerza, naturalnych czynników (jak
zgrubia³a skóra u Skórzaków) oraz
rozmaitych gad¿etów.

Morale to twoja odporno�æ na wp³yw
spo³eczny. Od niej zale¿y, kiedy ust¹pisz
w danym sporze. Postaæ ma tyle Morale,
ile wynosi jej Czas Pokoju + 3. Je�li wiêc
dla przyk³adu przyzna³e� tej postawie 3
punkty, twoje Morale wynosi 6. Gdy
w trakcie rozwoju postaci zwiêkszysz
Czas Pokoju pamiêtaj ¿eby podwy¿szyæ
równie¿ Morale.

Warto mieæ asa w rêkawie...
Wybierz Dary Apokalipsy

Pora aby� wybra³ dla siebie kilka specjalnych
zdolno�ci. Wybierz 3 dowolne Dary
Apokalipsy z poni¿szej listy. Tylko nie kombinuj
za ostro, bo i tak jednorazowo mo¿esz
skorzystaæ w te�cie tylko z jednego bonusu. Nie
da rady zsumowaæ premii z paru Darów.

 1. Alienhejter � nienawidzisz obcych, a ta
nienawi�æ jest twoj¹ obsesj¹. Wiesz niemal
wszystko o ufokach: czego siê po nich
spodziewaæ, w co mog¹ byæ uzbrojeni, na co
ich staæ. W razie potrzeby Weteran
dostarczy ci informacji.

 2. Berserker � ilekroæ otrzymasz krytyczn¹ ranê
wpadasz w taki gniew, ¿e robisz siê zabójczo
niebezpieczny. Obra¿enia zadawane przez
ciebie w twojej najbli¿szej turze s¹ wiêksze
o 2. Oko za oko, wet za wet, ale ta premia
nie kumuluje siê, tzn. przy paru krytycznych
ranach i tak bêdziesz zadawa³ obra¿enia
wiêksze �tylko� o 2.

 3. Bez kitu � je�li w trakcie konfliktu
spo³ecznego podpierasz swoj¹ logiczn¹
argumentacjê bezspornymi i znacz¹cymi

w danym kontek�cie faktami, zyskujesz
bonus +1 do testu spo³ecznego.

 4. Co� z niczego � potrafisz tak sprawnie
wytwarzaæ biostymulanty, ¿e potrzebujesz
zawsze o 1 mniej pó³produkt chemiczny, ni¿
to standardowo konieczne.

 5. Cichociemny � ukrywaj¹c siê lub skradaj¹c
siê pod os³on¹ nocy zyskujesz bonus +2 do
testów Konspiracji.

 6. Cz³owiek taran � mo¿esz zaszar¿owaæ na
jednego lub dwóch (bêd¹cych blisko siebie)
rywali atakuj¹c ich wrêcz lub broni¹ bia³¹.

 7. Dezynsekcja � czujesz tak olbrzymi¹ odrazê
do insektów, ¿e ka¿dorazowo zadajesz im
obra¿enia wiêksze o 2.

 8. G³adkie prze³adowanie � magazynek
zmieniasz w mgnieniu oka, wiêc nie liczy siê
to jako akcja w turze.

9. G³êbokie kieszenie � je�li chowasz przy
sobie kontrabandê lub ma³¹ broñ, w trakcie
przechodzenia przez kontrolê otrzymujesz
bonus +2 do testu Konspiracji.

10.Góro³az � testy na wspinaczkê zdajesz gdy
s¹ co najmniej trudne. Prostsze testy
zdajesz automatycznie i docierasz na miej-
sce bez problemu.

11. Kwa�ny ¿o³¹dek � jeste� w stanie spo¿ywaæ
ska¿on¹ ¿ywno�æ i jedzenie najgorszej
jako�ci, wiêc oszczêdzasz na ¿arciu. Posi³ki
dla ciebie s¹ z regu³y o po³owê tañsze (choæ
nie wszêdzie serwuj¹ takie jad³o).

12. Lekki sen � nawet �pi¹c pozostajesz czujny.
S³yszysz co siê dzieje wokó³, jeste� w stanie
w ka¿dej chwili siê obudziæ, a mimo to
normalnie wypoczywasz.

13. £apochwytaki � rêce masz jak szczypce,
jeste� odporny na rozbrajanie.

14. £ut szczê�cia � raz na dobê (w �wiecie gry)
mo¿esz powtórzyæ dowolny test.

15. Ma³y apetyt � nawet bêd¹c g³odnym
i wycieñczonym jeste� w stanie odzyskiwaæ
normalnie punkty Kondychy, chyba ¿e stan
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ten trwa d³u¿ej ni¿ tydzieñ. Po tym okresie
bez wody ka¿dy zdycha.

16. McGyver � okre�lenie �z³ota r¹czka� to
w twoim przypadku za ma³o. Masz
prawdziwy dar. W ogóle nie potrzebujesz
narzêdzi � wystarcz¹ ci wolne rêce.

17. Na bezdechu � potrafisz wstrzymaæ oddech
na kwadrans! Niestety efekt tego Daru
przestaje dzia³aæ gdy zostaniesz trafiony
podczas walki lub gdy podejmiesz dzia³ania
wymagaj¹ce du¿ego wysi³ku.

18. Na cztery ³apy � prawdziwy z ciebie
kaskader! Umiesz zeskakiwaæ z 10 metrów
bez ¿adnego ryzyka wyrz¹dzenia sobie
krzywdy. Ten patent dzia³a nawet wtedy,
gdy zostaniesz z podobnej wysoko�ci
zepchniêty lub zrzucony.

19. Nadci�nienie � dwukrotnie podczas ka¿dej
sceny walki mo¿esz wykonaæ bezkarnie
Przeci¹¿enie (czyli bez redukcji kostki).

20. Nieuchwytny � jeste� odporny na próby
pochwycenia w trakcie walki wrêcz. Nigdy
nie bêdziesz niczyim podnó¿kiem, ¿yw¹
tarcz¹ lub zak³adnikiem. Nie�le, prawda?

21. Niezniszczalny � jak na swoj¹ miarê jeste�
twardy jak diabli. Dodaj sobie 3 punkty do
Kondychy!

22. Ninja � jeste� jak cieñ. Skradasz siê
bezszelestnie. Ilekroæ to robisz, otrzymujesz
bonus +2 do testu Konspiracji.

23. Oczy z ty³u g³owy � niesamowicie trudno ciê
podej�æ. Je�li kto� przygotuje zasadzkê
i spróbuje zrobiæ ci nieprzyjemn¹
niespodziankê, otrzymujesz bonus +2 do
obronnego testu Sprawno�ci.

24. Odblokowanie � przywyk³e� do zawodno�ci
uzbrojenia tak bardzo, ¿e znacznie ³atwiej
radzisz sobie z przywracaniem do u¿ytku
zaciêtej broni. Musisz zdaæ ³atwy test
Techniki (zamiast przeciêtnego).

25. Odporny na ból � otrzymujesz krytyczn¹
ranê dopiero wtedy, gdy otrzymasz 9 lub
wiêcej obra¿eñ (a nie co najmniej 7).

26.Oznaczony � posiadasz niezwyk³¹ bliznê,
tatua¿ lub protezê b¹d� wyj¹tkowe
sztuczne oko. Sam zdecyduj, co to bêdzie.
Przedmiot ten dzia³a jak Epicki Rekwizyt
(zwiêkszaj¹cy Morale o 2 w konfliktach
spo³ecznych bazuj¹cych na Negocjacjach
ALBO na Komunikacji).

27.Pi razy drzwi � zabrak³o ci 1 punktu do
zdania testu Ducha Postêpu? Zapomnij
o tym drobiazgu. Zda³e� �pi razy drzwi�!

28. Po³amaniec � mo¿e ciê potrzaska³o, a mo¿e
tak masz odk¹d ciê pogiê³o w ³onie matki...
w ka¿dym razie potrafisz strzeliæ stawami
i bezproblemowo wyzwalaæ siê z kajdanek
i wiêkszo�ci wiêzów.

29. Poturbowany � nie wiem jak ty to robisz, ale
nawet z czo³owego zderzenia z pionow¹ �cian¹
wychodzisz zaledwie poturbowany. Obra¿enia
z wypadków i upadków zawsze zmniejszasz
o po³owê.

30. Pozyskiwanie z przyrody � po�wiêcaj¹c 8
godzin jeste� w stanie zdobyæ k4 pó³produkty
chemiczne o ile w ogóle jest taka mo¿liwo�æ, bo
nie przebywasz na totalnej pustyni, gdzie nie
ro�nie ¿adna potencjalnie u¿yteczna ro�lina.

31. Prekursor � je�li dzia³asz jako pierwszy
podczas walki, zyskujesz bonus +2 do
pierwszej wykonywanej w takiej sytuacji
akcji wymagaj¹cej testowania.

32. Radioaktywny � je�li próbujesz przetrwaæ
w skrajnych warunkach, w których
niebezpieczeñstwo �ogranicza siê� do
wysokiego napromieniowania terenu, test
Surwiwalu jest dla ciebie prostszy o stopieñ.
Dobrze znosisz takie okoliczno�ci przyrody.

33. Regeneracja � leczysz siê zadziwiaj¹co
³atwo. Ilekroæ odzyskujesz Kondychê,
otrzymujesz jej o 1 punkt wiêcej.

34. Rewolwerowiec � nie wiadomo, jak ty to
robisz, ale w twoich rêkach rewolwer jest
broni¹ niezawodn¹. Nigdy siê nie zacina.

35. Urodzony saper � gra w sapera nie posz³a na
marne! Ilekroæ majstrujesz przy ³adunkach
wybuchowych (uzbrajaj¹c je lub rozbrajaj¹c)
otrzymujesz bonus +2 do Broni ciê¿kiej.
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36. Skrytobójca � zasadzki to twoja spe-
cjalno�æ. Ilekroæ na kogo� j¹ przy-
gotowujesz, otrzymujesz bonus +2 do testu
Konspiracji.

37. Strzykawa � w³adasz strzykawk¹ jak
sadomasochista batem... jak operator
koparki rêcznej � ³opat¹... jak celebrytka �
dekoltem. Je�li rezultat rzutu kostk¹
podczas stosowania biostymulanta ci nie
odpowiada, mo¿esz powtórzyæ rzut!

38. Szybkie dobycie � broñ wyci¹gasz
b³yskawicznie i nie liczy siê to jako akcja
w turze.

39. Treser � zwierzêta maj¹ ciê za przewodnika
stada. Ilekroæ tresujesz zwierzê, otrzy-
mujesz bonus +2 do testu Surwiwalu.

40. W³amywacz � tylko w 50% przypadków po
nieudanym u¿yciu ³amiesz wytrych.

41. Wrodzony opór � nie³atwo tob¹ ma-
nipulowaæ. Dodaj sobie 2 do swojego
Morale.

42. Zapa�nik � je�li próbujesz na kim� zasto-
sowaæ chwyt lub obezw³adnienie, otrzy-
mujesz bonus +1 do Walki wrêcz.

43. Zasysacz Medexów � Medexy mo¿esz
z powodzeniem wykorzystywaæ nie 3, a 5
razy na dobê!

44. ¯elazne piê�ci � masz ³apska jak z metalu,
wiêc walcz¹c go³ymi piê�ciami zadajesz
obra¿enia jak broni¹ lekk¹ (2+k6).

45. Zmutowane blizny � fakt, nie wygl¹daj¹
dobrze, ale przynajmniej zwiêkszaj¹ twoj¹
odporno�æ na zranienia (zyskujesz 1 punkt
naturalnej Ochrony).

Czym siê bawisz?
Wydaj 150 amo na sprzêt i dodatki

W tym miejscu omówimy sobie najwa¿niejsze
elementy wyposa¿enia. W nawiasie obok
nazwy bêdê podawa³ ci dwie warto�ci �
pierwsza to cena wyra¿ona w amo, a druga to
prawdopodobieñstwo uzyskania danego
towaru w przeciêtnej faktorii lub punkcie Unii

Handlowej. Weteran dostosuj te realia do
okoliczno�ci w razie potrzeby. Podajê je tylko
orientacyjnie. Oczywi�cie podró¿uj¹c po
pustkowiach napotkasz przedmioty spoza
poni¿szej listy, ale dziêki niej masz przynajmniej
jakie� rozeznanie, co ile jest warte.

Na etapie kreacji Draba lub ¯ylety wydaj 150
amo na swój ekwipunek. Zostaw sobie trochê
amunicji na strzelaniny. Aha, jeszcze co�,
150 amo musi ci wystarczyæ na sprzêt,
biostymulanty, uzbrojenie i na pancerz!
Wybieraj rozs¹dnie!

� Analizator Zakrzywienia [150; 10%] �
czujnik wykrywaj¹ce anomalie sta³e
z dok³adno�ci¹ do kilkunastu metrów
w promieniu pó³ kilometra. Wymaga
trudnego testu Techniki. Po kilku
u¿yciach trzeba wymieniæ bateri¹
A-PLUS.

� Aparat fotograficzny [15; 30%] �
analogowy aparat z kilkoma rolkami
klisz.

� Apteczka [15; 70%] � zawiera 10
opatrunków.

� ArmyGel [15; 40%] � na³o¿ony na broñ
jednorazowo sprawia, ¿e gdy wypadnie ci
�jedynka�, broñ siê nie zatnie! Niech ¿yje
konserwacja!

� Bateria A-PLUS [10; 80%] �
podstawowy zasobnik energii
elektrycznej stosowany w bardzo wielu
urz¹dzeniach przeno�nych.

� Bidon z filtrem [35; 40%] � dwulitrowy
zbiornik wody z filtrem odka¿aj¹cym,
który w ci¹gu godziny uzdatnia
zawarto�æ butli.

� Czê�ci uniwersalne [10; 100%] � gar�æ
rozmaitych drobnych podzespo³ów.

� Czujnik ruchu z wy�wietlaczem [35;
40%] � wykrywa ruch w promieniu 25
metrów i sygnalizuje to na ekranie oraz
ewentualnie d�wiêkowo.

� Dekoder biostruktury [200; 20%] �
kto� to chcia³ nazwaæ Rozpoznawaczem



12

DNA, ale wygra³a lepsza nazwa!

� Dra¿etka uzdatniaj¹ca [5; 90%] �
dra¿etka która po wrzuceniu do
zbiornika z wod¹ (maj¹cego nie wiêcej
ni¿ 5 litrów objêto�ci) uzdatnia j¹.

� Flara �wietlna [5; 80%] � przyrz¹d
pirotechniczny s³u¿¹cy do sygnalizacji.

� Gogle noktowizyjne [40; 40%] �
zu¿ywaj¹c w ci¹gu kilku godzin bateriê
A-PLUS umo¿liwia doskona³e widzenie w
ciemno�ciach.

� Gogle termowizyjne [55; 30%] �
zu¿ywaj¹c w ci¹gu paru godzin bateriê
A-PLUS umo¿liwia przez ten czas
obserwowanie rozk³adu ciep³a w
otoczeniu.

� Kajdanki [15; 50%] � z par¹ kluczyków.

� Kombinezon przeciwpromienny z
mask¹ [55; 30%] � w tym wdzianku jest
siê odpornym na promieniowanie (nie
trzeba zdawaæ testów Surwiwalu gdy
jest siê w ska¿onym terenie).

� Kompas [15; 70%] � wska¿e ci drogê!

� Krótkofalówka [25; 30%] � pozwala
porozumiewaæ siê na odleg³o�æ. Ma
zasiêg oko³o 300 metrów na otwartej
przestrzeni i 100 metrów w terenie
zabudowanym.

� Krzesiwo [5; 80%] � w wersji
surwiwalowej!

� Latarka [15; 90%] � na bateriê A-PLUS.

� Latarka dynamo [10; 70%] � na korbkê!

� Lina wspinaczkowa [10; 90%] � hak
gratis, je�li chcesz!

� Lokalizator [85; 20%] � nadajnik do
wrzucenia komu� do baga¿nika lub
plecaka. Zasiêg 50 kilometrów!

� Lornetka [20; 40%] � sprawd�, co ciê
czeka!

� £adowarka parasolowa [85; 30%] �
³adowarka u¿ywaj¹c promieni
s³onecznych. Jej nazwa wynika z
charakterystycznego wygl¹du po
roz³o¿eniu. Do na³adowania baterii A-
PLUS wymaga co najmniej 3 godzin
pracy.

� £adowarka s³oneczna [300; 20%] �
du¿e urz¹dzenie umo¿liwiaj¹ce
jednoczesne ³adowanie nawet 10 baterii
A-PLUS, co finalizuje w ci¹gu oko³o 3
godzin. Panel s³oneczny ma 200 x 100
cm i wymaga usytuowania w dobrze
nas³onecznionym miejscu.

� Manierka [8; 90%] � kilkulitrowa.

� Maska przeciwgazowa [18; 80%] �
chroni przed gazami, py³em, bakteriami
daj¹c bonus +2 do testów Surwiwalu
w tego typu k³opotliwych warunkach.

� Mikrofon kierunkowy [55; 20%] �
pods³uchuj z 50 metrów!

� Multitool [15; 60%] � wielofunkcyjny
scyzoryk.

� Namiot [10; 90%] � dwuosobowy.

� Narzêdzia [15; 70%] � czy umiesz
zrobiæ z nich u¿ytek?

� Palnik acetylenowy [40; 30%] � w sam
raz dla technika.

� Pods³uch [80; 20%] � z dousznym
odbiornikiem; zasiêg 50 metrów.

� Pojemnik na organy [50; 20%] �
niezast¹piony je�liby trzeba komu�
dostarczyæ zdrow¹ �ledzionê!

� Pr¹dnica [90; 60%] � rêczna lub
spalinowa.

� Prowiant na tydzieñ [10; 100%] �
suche, ale zjadliwe.

� Proteza narêczna [70; 60%] � zu¿ywa
w ci¹gu godziny bateriê A-PLUS, ale
twoje rêce s¹ jak m³oty. Walcz¹c wrêcz
zadajesz obra¿enia wiêksza o 2.
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� Radio [9; 80%] � gdzieniegdzie odbiera!

� �piwór [5; 90%] � ukryjesz siê w nim
przed nocnym zimnem.

� Terminal nadgarstkowy [50; 40%] -
zestaw z³¹czy oraz wbudowane
oprogramowanie u³atwiaj¹ majstro-
wanie przy innych komputerach
(otrzymujesz +2 do testu Terminali). Ten
sprzêt zu¿ywa jedn¹ bateriê A-PLUS
tygodniowo.

� T³umik pistoletowy [30; 30%] �
wystarcza na 10 strza³ów.

� Wykrywacz metalu [60; 30%] �
wykrywa skarby i miny te¿.

� Wytrych [3; 80%] � u³atwia w³amania
(daje bonus +1 do Techniki; oblany test
oznacza zniszczenie wytrycha).

� Wytrych elektryczny [5; 70%]� u³atwia
w³amania bardziej (daje bonus +2 do
Techniki; oblany test oznacza
zniszczenie wytrycha).

� Zegarek [10; 70%]� nie zapomnij go
nakrêcaæ!

� Zestaw chemiczny [35; 50%] � pozwala
na wytwarzanie biostymulantów.

� Zestaw naprawczy [5; 70%] �
przywraca 0,5 Ochrony uszkodzonemu
pancerzowi o ile u¿ywaj¹ca go postaæ
zda przeciêtny test Techniki.

Biostymulanty

� Atevan [20; 60%] � biostymulant
militarny zwiêkszaj¹cy zdolno�ci bojowe
(na godzinê bonus +1 do testów Walki
wrêcz). Efekt daj¹ maksymalnie dwie
dawki. Wytwarzanie: 3 pó³produkty
chemiczne; czynno�æ przeciêtna.

� Buzzer [25; 50%] � doda ci skrzyde³...
tak przynajmniej g³osi napis na opa-
kowaniu. Na etapie ustalania inicjatywy
w walce sprawia, ¿e liczysz siê jak kto�
maj¹cy Zew Wojny o 1 wiêkszy.
Wytwarzanie: 4 pó³produkty chemiczne;
czynno�æ przeciêtna.

� Dark Velvet [40; 60%] � narkotyk po
którym cz³owiek robi siê diabelnie senny,
ale w trakcie snu intensywnie fantazjuje
o przegranym konflikcie spo³ecznym w
ten sposób go �przepracowuj¹c�. Dziêki
temu mo¿na nastêpnego dnia po
przebudzeniu postêpowaæ wedle
uznania wobec zwyciêzcy bez redukcji
kostki do k4. Wytwarzanie: 6 pó³-
produktów chemicznych; czynno�æ
trudna.

� EnergyBump [25; 70%] � pozwala na
trzykrotne przeprowadzenie
Przeci¹¿enia i to rzucaj¹c standardow¹
kostk¹, a nie s³absz¹. Wytwarzanie: 5
pó³produktów chemicznych; czynno�æ
³atwa.

� Medex [15; 80%] � b³yskawicznie
wnikaj¹cy w cia³o aktywny ¿el
ekspresowego leczenia. Mo¿e byæ te¿
spo¿ywany, je�li celem jest równie¿
usuniêcie napromieniowania. Przywraca
2k6 Kondychy. Wytwarzanie: 3 pó³-
produkty chemiczne; czynno�æ ³atwa.

� ToxiKiller [20; 40%] � posmaruj tym
broñ bia³a, a przy pierwszym trafieniu
niezale¿nie od sumy zadanych obra¿eñ
wywo³asz efekt, jak po trafieniu
krytycznym (wskutek dzia³ania trucizny
przeciwnik nie bêdzie móg³ dokonaæ
Przeci¹¿enia ani nie bêdzie w stanie siê
Asekurowaæ). Wytwarzanie: 3 pó³pro-
dukty chemiczne; czynno�æ przeciêtna.
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MECHANIKA ROZGRYWKI

W ¿yciu wiele zale¿y od szczê�cia. Nie zawsze
ono sprzyja, wiêc dobrze jest byæ
przygotowanym, mieæ plan B lub co�
w zanadrzu na wypadek niekorzystnego obrotu
spraw. W twoim wypadku podstaw¹ s¹
umiejêtno�ci. Twoje poczynania w �wiecie gry
mog¹ czasami wymagaæ testu � sprawdzenia
z pomoc¹ kostek czy dane przedsiêwziêcie siê
powiod³o.

Standardowe testy

Standardowy test na tym, ¿e rzucasz
odpowiedni¹ kostk¹ (zale¿nie od tego, która
postawa brana jest pod uwagê) i do wyniku
dodajesz warto�æ w³a�ciwej umiejêtno�ci,
a ostateczny wynik porównujesz ze Stopniem
Trudno�ci (ST). Je�li twój wynik jest wy¿szy ni¿
ST, czynno�æ koñczy siê powodzeniem.
W przeciwnym wypadku ponosisz pora¿kê.

Stopieñ Trudno�ci, jak sama nazwa wskazuje,
zale¿y od skali wyzwania. Im bardziej z³o¿one,
nie³atwe czynno�ci, tym wy¿szy jest ich Stopieñ
Trudno�ci. Tak to wygl¹da w praktyce:

Czynno�æ banalna: ST = 2
Czynno�æ bardzo ³atwa: ST = 3

Czynno�æ ³atwa: ST = 4
Czynno�æ przeciêtna: ST = 5

Czynno�æ trudna: ST = 6
Czynno�æ bardzo trudna: ST = 7

Testuje siê przede wszystkim takie czynno�ci,
których wynik ma znaczenie dla przebiegu
rozgrywki, mo¿e znacz¹co wp³yn¹æ na rozwój
fabu³y; testowanie nie powinno byæ ewidentn¹
strat¹ czasu, zawracaniem g³owy.

W testach grupowych test zdaje tylko
�najs³absze ogniwo�

Niektóre czynno�ci mog¹ byæ zrealizowane
wy³¹cznie przez wiêcej ni¿ jedn¹ osobê.
W takim wypadku ST ustalany jest
z uwzglêdnieniem liczby uczestników. Na
przyk³ad przewrócenie na bok ma³ego auta dla
dwóch postaci mo¿e byæ trudne, ale dla trzech
bêdzie ju¿ przeciêtnym wyzwaniem. W takim
wypadku test zdaje tylko ten, kto w danej
dziedzinie jest najs³abszy (a gdyby kilka postaci
mia³o takie same mo¿liwo�ci � dowolna z nich).
�Najs³abszy� czyli ten, który dodawszy warto�æ
umiejêtno�ci i najlepszy mo¿liwy wynik na
kostce osi¹gn¹³by najni¿szy rezultat ze
wszystkich. Je�li �najs³absze ogniwo� zda test,
czynno�æ koñczy siê pomy�lnie, a je¿eli nie zda
� koñczy siê niepowodzeniem.

D³u¿sze i bardziej z³o¿one czynno�ci te¿
sprawdza siê jednym testem

Jedne czynno�ci wykonuje siê szybko, inne
poch³aniaj¹ ca³kiem sporo czasu. W obu
wypadkach zdaje siê jeden test, którego
rezultat jest rozstrzygaj¹cy. Ewentualn¹
z³o¿ono�æ ca³ego przedsiêwziêcia uwzglêdnia
siê w Stopniu Trudno�ci. Dla przyk³adu naprawa
auta mo¿e byæ skomplikowanym zadaniem,
je�li jest sporo do zrobienia. Nie rozbija siê tej
czynno�ci na kilka testów, lecz zdaje siê jeden �
o odpowiednio wysokim ST.

W sytuacjach spornych stosuje siê testy
przeciwstawne

Bywa, ¿e rezultat danej czynno�ci jest
uzale¿niony od konkurencyjnych poczynañ
wiêcej ni¿ jednej postaci. Jest tak na przyk³ad
podczas walki, rozmaitych rywalizacji lub
w trakcie konfliktów spo³ecznych. Wtedy
zapomina siê o Stopniu Trudno�ci, poniewa¿
obie postaci zdaj¹ test, a nastêpnie porównuje
siê ich wyniki. Mo¿na wiêc powiedzieæ, ¿e
rezultat rywala jest dla ka¿dej strony tak jakby
Stopniem Trudno�ci. Wy¿szy rezultat wygrywa.
Remisuj¹cy powtarzaj¹ testy do skutku (a¿ da
siê wy³oniæ zwyciêzcê).
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Konflikty spo³eczne

Konflikty spo³eczne s¹ �ci�le zwi¹zane
z warto�ci¹ Morale danej postaci. Tak¿e w tym
wypadku przeprowadza siê przeciwstawne
testy, ale uwzglêdnia siê te¿ przebicia (ró¿nicê
miêdzy wynikiem wygranego i przegranego).
Ilo�æ przebiæ uszczupla Morale przeciwnika.
Spór trwa dopóki czyja� pula Morale nie
zostanie w koñcu wyczerpana i wtedy dana
postaæ przegrywa spór. Wymiana zdañ mo¿e
wiêc chwilê potrwaæ. W ka¿dym razie po danych
konflikcie spo³ecznym Morale tak jakby siê
resetuj¹, tzn. postaæ znowu ma tyle samo
Morale, co pierwotnie. Istotne jest to, ¿e
przegrany w konflikcie spo³eczny nie jest
w stanie wykonywaæ przeciwko wygranemu
ruchów z nastawieniem lepszym ni¿ k4 dopóki
okoliczno�ci nie ulegn¹ diametralnej zmianie.
Ograniczenie do k4 obowi¹zuje zarówno
przeciwko tej postaci, z któr¹ siê przegra³o, jak
i jej sprzymierzeñcom, poplecznikom, oraz
przeciw popieranym przez ni¹ ideom, tak
w kontek�cie bojowym, jak i ka¿dym innym.

Podczas konfliktu spo³ecznego wygodnie jest
u¿ywaæ jakich� znaczników. Wtedy zamiast
odnotowywaæ kto, ile ma Morale, od razu to
widaæ po liczbie osta³ych w gar�ci monet,
¿etonów lub znaczników do gry. Szybko�æ
i wygoda.

Konflikty spo³eczne a Rekwizyty

Rekwizyty to rzadkie przedmioty, które
sprawiaj¹, ¿e ich posiadacz sprawia siê bardziej
pewny siebie i za takiego te¿ uchodzi w�ród
rywali. Rekwizyt o warto�ci 2 sprawia, ¿e
Morale w danej sytuacji zwiêkszaj¹ siê o 2. Na
przyk³ad mo¿e to byæ Epicka czapka
wêdrownego handlarza, która w kontek�cie
handlu i tego typu umów zwiêksza Morale
posiadacz o 2 punkty. Tak zwanym Rekwizytem
mo¿e byæ przedmiot, jak wspomniana czapka,
fartuch naukowca czy proteza (sztuczna noga o
zas³u¿onego weterana), ale mo¿e to byæ
równie¿ tatua¿ b¹d� niesamowita blizna.

Ka¿dy Rekwizyt zwiêksza Morale jedynie
w wybranym kontek�cie � w konflikcie
spo³ecznym bazuj¹cym na Handlu albo na
Komunikacji (nigdy w obu sytuacjach).
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ZASADY WALKI

Ka¿demu prêdzej czy pó�niej przyjdzie stan¹æ
do walki o przetrwanie. Lepiej wiedzieæ, jak to
siê odbywa, by móc adekwatnie post¹piæ, gdy
rywal siêgnie po broñ.

Podzia³ na hardkorów i przeciêtniaków

W trakcie rozgrywki, a zw³aszcza podczas walki,
du¿e znaczenie ma to, czy Draby i ¯ylety mierz¹
siê z pospolitymi rywalami czy z hardkorami. Ci
ostatni traktowani s¹ w sposób szczególny
i maj¹ ró¿ne przewagi nad pospolitymi
antagonistami graczy. Weteran powinien jasno
sygnalizowaæ pojawienie siê hardkorów,
barwnie ich opisuj¹c i daj¹c wyra�nie do
zrozumienia, ¿e nie s¹ to szeregowi
przeciwnicy, a kto� wiêcej. Konkretne zasady
odno�nie hardkorów i pospolitych rywali
opisane s¹ przy ró¿nych okazjach poni¿ej.

Inicjatywa w walce

Krwawe starcia musz¹ byæ dobrze omówione.
Zastanawia³em siê od czego zacz¹æ
i stwierdzi³em, ¿e najlepiej bêdzie, jak zacznê od
pocz¹tku. Na wstêpie bardzo wa¿ne jest to, kto
w ogóle dzia³a pierwszy. Z chwil¹ gdy
rozpoczyna siê walka, tempo reakcji ma
zasadnicze znaczenie. Ka¿dy po kolei deklaruje,
co robi w swojej turze. Kolejno�æ zale¿y od
Zewu Wojny. Remisuj¹cy w tej samej ekipie
sami decyduj¹, kto zadzia³a pierwszy i potem
ju¿ trzymaj¹ siê tego do koñca starcia. Je�li
identyczne warto�ci maj¹ osobnicy z ró¿nych
dru¿yn, wszystko zale¿y od tego, z kim mierz¹
siê postaci graczy. Jak ju¿ wspomina³em, rywale
dziel¹ siê na pospolitych i hardkorów. Hardkor
remisuj¹c z postaci¹ gracza dzia³a przed ni¹,
a pospolity zawodnik dzia³a drugi. I to tyle, je�li
chodzi o inicjatywê w standardowych
okoliczno�ciach.

Zasadzki a inicjatywa

Niestandardowe okoliczno�ci maj¹ miejsce
wtedy, gdy kto� szykuje zasadzkê. Dobrze
zaplanowana zasadzka wymaga sensownego
przygotowania. Kiedy ma zacz¹æ siê walka,
najs³abszy z zaskakuj¹cych oraz najlepszy
z zaskakiwanych zdaj¹ przeciwstawny test: ten,
kto przygotowywa³ zasadzkê � test Konspiracji,
a ten kto ma byæ ofiar¹ � test Sprawno�ci.

Wynik rozstrzyga kto (lub która dru¿yna) dzia³a
w pierwszej kolejno�ci.

Mówi¹c �najs³abszy� mam na my�li osobnika,
który zdaj¹c najlepiej jak siê da test (wyrzucaj¹c
maksymaln¹ liczbê oczek i dodaj¹c warto�æ
swojej umiejêtno�ci) uzyska³by najni¿szy wynik
ze wszystkich w dru¿ynie. Mówi¹c �najlepszy�
mam na my�li osobnika, który ma szansê
uzyskaæ najwy¿szy wynik ze wszystkich
w swojej ekipie. Tak to dzia³a, poniewa¿
o powodzeniu zasadzki decyduje najs³absze
ogniwo, a o powodzeniu wykrycia jej w porê
przes¹dza to, czy najbystrzejszy zd¹¿y siê
zorientowaæ, ¿e co� jest nie tak.

Aktywno�æ i Przeci¹¿enie

W trakcie swojej tury postaæ jest w stanie:
- wykonaæ dwie krótkie czynno�ci (jak
wyci¹gniêcie broni, zmiana magazynka,
wyci¹gniêcie czego� z kieszeni, wstrzykniêcie
biostymulanta, zdjêcie plecaka i wydobycie
czego� ze �rodka),
- przebyæ dystans nie wiêkszy ni¿ kilkana�cie
kroków,
- wyprowadziæ jeden atak (przy czym atak
zawsze musi byæ wyprowadzany jako ostatni).

Postaæ mo¿e wyprowadziæ o jeden atak
wiêcej dokonuj¹c Przeci¹¿enia. Mobilizuje siê
ponadprzeciêtnie i w takim wypadku u¿ywa
s³abszej ko�ci, ni¿ standardowo. Je�li jej Zew
Wojny pozwala³ rzucaæ k8, niestety bêdzie
musia³a rzuciæ k6. Je�li natomiast w wyniku
poprzedzaj¹cego walkê przegranego konfliktu
spo³ecznego gracz móg³ turlaæ co najwy¿ej k4,
Przeci¹¿enie w ogóle nie jest mo¿liwe.

Asekuracja

Mo¿na ca³kowicie zrezygnowaæ
z wyprowadzania ataku na rzecz przyjêcia
postawy defensywnej. W takim wypadku
w razie bycia celem czyjej� ofensywy postaæ
otrzymuje bonus +3 do rzutu obronnego.
Asekuracja powinna byæ racjonalnie
uzasadniona fabularnie.

Atakowanie wrêcz

Bywa, ¿e ludzie od razu siêgaj¹ po giwery, ale
w wielu wypadkach najpierw próbuj¹ rozwi¹zaæ
problem bez zu¿ywania drogocennej amunicji.
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Wtedy w ruch id¹ piê�ci albo no¿e, gazrurki, pi³y
mechaniczne... Atakuj¹c wrêcz ka¿dorazowo
jest siê nara¿onym na to, ¿e w razie
niepowodzenia oberwie siê samemu.
Przeciwnicy po prostu nie tylko robi¹ uniki
i blokuj¹ ciosy, ale wykorzystuj¹ ka¿dy b³¹d
rywala do riposty.

Atakuj¹cy i broni¹cy siê zdaj¹ przeciwstawny
test Walki wrêcz. Przegrany zostaje trafiony. Do
obliczenia obra¿eñ zostaje u¿yta ta dzier¿ona
przez postaæ broñ bia³a, która ma najwiêksz¹
Si³ê, a je�li postaæ jest nieuzbrojona, zadaje siê
obra¿enia jak broni¹ improwizowan¹.

Atakowanie z dystansu

Nie brakuj takich, którzy u¿ycie broni
strzeleckiej, dystansowej traktuj¹ jak jedyne
s³uszne rozwi¹zanie. Atakuj¹cy z dystansu
zdaje test Strzelaniny, a atakowany test
Sprawno�ci. Je�li ofensor przegra, pud³uje i to
wszystko. Je¿eli trafi � sprawdza siê, czy i jakie
zada³ obra¿enia.

Celowanie

W walce zawsze staramy siê trafiaæ najs³abiej
os³oniête partie cia³a przeciwnika i jego czu³e
punkty. Na ile to siê udaje, rozstrzygaj¹
zadawane obra¿enia. Innymi s³owy nie
deklaruje siê atakuj¹c, w co siê strzela z giwery,
w jaki punkt wali gazrurk¹ czy mieczem ze
zderzaka samochodowego... Czy trafienie
bêdzie naprawdê dobrze wymierzone
i odpowiednio bolesne, okazuje siê dopiero
wtedy, gdy poznajemy ile zada³o obra¿eñ.

Zaciêcie siê broni

Je�li masz pecha i podczas ataku na kostce
wypadnie ci jedynka, twoja broñ dystansowa
zacina siê i mo¿e byæ gotowa do u¿ycia dopiero
po zdanym przeciêtnym te�cie Techniki. Taka
operacja (�naprawianie� zaciêtej broni)
poch³ania dwie akcje w turze.

Manewry bojowe

Walcz¹c wrêcz, zamiast zadawaæ obra¿enia
postaæ mo¿e zdecydowaæ siê rozbroiæ rywala,
a je�li ten nie posiada ju¿ w gar�ciach ¿adnej
broni, mo¿e go spróbowaæ pochwyciæ. Wymaga
to wygrania w przeciwstawnym te�cie Walki
wrêcz. Pochwycona postaæ nie mo¿e

wyprowadzaæ ataków, dokonywaæ Przeci¹¿enia
ani siê Asekurowaæ. Wolno jej jedynie próbowaæ
siê wyzwoliæ. Nadal jednak nie jest ³atwo j¹
trafiæ � szarpie siê, miota, walczy o prze¿ycie.
Je¿eli ponownie przegra test Walki wrêcz
uznaje siê, ¿e zostaje obezw³adniona. Mo¿e
robiæ za ¿yw¹ tarczê, zak³adnika, mo¿e zostaæ
zakuta w kajdanki lub pozbawiona ¿ycia w my�l
zasady opisanej w akapicie �Trafienie
z przy³o¿enia�.

Nie wszystkie stworzenia da siê pochwyciæ.
Niektórzy osobnicy rasy ludzkiej te¿ s¹ na taki
manewr odporni. Jest tak z pewno�ci¹ w
przypadku ka¿dego hardkora, olbrzymich bestii,
dziwacznych robotów itp.

¯ywa tarcza

Je�li pochwyci³e� kogo�, a nastêpnie
obezw³adni³e� i u¿ywasz ofiary w charakterze
¿ywej tarczy � ka¿dorazowe atakowanie twojej
osoby zakoñczone niepowodzeniem skutkuje
trafieniem w osobnika, którym siê os³aniasz.
Niefajnie dla niego, prawda?

Zadawanie obra¿eñ

Gdy wiadomo, ¿e kto� oberwa³, sprawdza siê
Si³ê broni, rzuca odpowiedni¹ ko�ci¹ i dodaje
podan¹ warto�æ, a od uzyskanego w ten sposób
wyniku odejmuje siê Ochronê postaci. Rezultat
to liczba faktycznie otrzymanych obra¿eñ �
o tyle maleje Kondycha postaci.

§ Broñ improwizowana (piê�æ, kopniak,
krzes³o, rzucenie na stó³) ma Si³ê 1+k6.

§ W przypadku broni lekkiej, jak kastet,
sprê¿ynowiec, gazrurka, prêt, kij, lekki
pistolet, s³aby rewolwer, Si³a 2+k6.
Cena w przybli¿eniu: 5-10 amo.

§ Nó¿ bojowy, tasak, ciê¿kie pistolety,
rewolwery, pistolety maszynowe �
Si³a 3+k8. Cena w przybli¿eniu: 20-30
amo.
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§ Karabin, karabin maszynowy, pi³a
mechaniczna � Si³a 4+k8. Cena w
przybli¿eniu: 40-50 amo.

§ Broñ energetyczna � Si³a 5+k10.
Cena w przybli¿eniu: 60-70 amo.
Sztuka amunicji energetycznej jest
warta tyle, co 4 tradycyjne pociski.

§ Broñ ciê¿ka, ³adunki wybuchowe � Si³a
6+k12. Cena w przybli¿eniu: 80-90 amo.
Granaty oko³o 50 amo za sztukê.
Dzier¿¹c broñ ciê¿k¹ masz ograniczone
mo¿liwo�ci ruchu, nie pohasasz, nie
poskaczesz za daleko.

Je�li strzelasz seri¹, rzucasz ko�ci¹
dwukrotnie (lub raz dwiema) i uwzglêdniasz
wy¿szy wynik. £atwiej ci zadaæ powa¿ne
obra¿enia. Seria zu¿ywa 5 pocisków i mo¿e
obj¹æ dwa blisko siebie cele (ka¿dy z nich
wykonuje test obronny we w³asnym imieniu).
Je¿eli u¿ywasz wybuchowej Broni ciê¿kiej
eksplozja mo¿e zraniæ wszystkie cele bêd¹ce w
polu ra¿enia.

Trafienie z przy³o¿enia

Je�li kto� jest nieprzytomny, bezbronny, �pi,
a ty przyk³adasz mu giwerê do skroni lub nó¿ do
gard³a, to w takiej sytuacji nie przeprowadza siê
¿adnych dodatkowych rzutów kostkami.
Naci�niêcie spustu lub poci¹gniêcie no¿a
spowoduje ukatrupienie ofiary i tyle.

Obra¿enia krytyczne

Zdarza siê, ¿e kto� otrzymuje 7 lub wiêcej
obra¿eñ (po odliczeniu Ochrony). W takim
wypadku nastêpuje trafienie krytyczne. Wobec
tego:

- wskutek szoku postaæ w swojej najbli¿szej
turze nie mo¿e dokonywaæ Przeci¹¿enia ani
Asekuracji,
- wierzchni pancerz postaci ulega uszkodzeniu
� jego warto�æ maleje o 0,5 (a wiêc Ochrona
spada o 0,5); nie dotyczy to pancerza
naturalnego jak zgrubia³a skóra czy przyrodzony
pancerz u mutanta.

Pechowa Trzynastka!

Je�li postaæ gracza zrani kogo� zadaj¹c mu ni
mniej ni wiêcej, ale dok³adnie 13 obra¿eñ (po

odliczeniu pancerza), Weteran obwieszcza
�wiatu Pechow¹ Trzynastkê. O ile rywal
prze¿ywa tak du¿¹ dawkê obra¿eñ i nie jest to
hardkor, lecz przeciêtniak, gracz opisuje
wyj¹tkowo przykre konsekwencje trafienia.
£amanie r¹k lub nóg, wyd³ubanie oka,
przebijanie na wylot, odstrzeliwanie szczêki,
postrza³ w kolano, strzaskanie ¿eber. Od tego
momentu raniony tak zawodnik zachowuje siê
osobliwie, adekwatnie do poniesionych
obra¿eñ. Co wiêcej do koñca swojego ¿ywota
nie mo¿e dokonywaæ Przeci¹¿enia ani
Asekuracji. W szczególnie niesprzyjaj¹cych
okoliczno�ciach mo¿e spowodowaæ du¿e
szkody u w³asnych sprzymierzeñców. Na
przyk³ad raniony Pechow¹ Trzynastk¹ kierowca
rozbije samochód, którym wiezie swoich kumpli
albo wykona manewr, po którym kto� wypadnie
z paki... facet w bunkrze upu�ci granat pod
w³asne nogi... pacjent z miotaczem ognia
buchnie p³omieniami prosto we w³asnych
kole¿ków! Masakra!

Obra¿enia z przyczyn innych ni¿ walka

Czasem postaæ natrafia na ska¿ony teren,
wpada do napromieniowanego kana³u, natrafia
na toksyczn¹ burzê, spada ze sporej
wysoko�ci... W takich przypadkach otrzymuje
obra¿enia wed³ug schematu:

W skrajnych warunkach czêstokroæ pancerz nie
bêdzie mia³ znaczenia (dla przyk³adu przy
upadku z du¿ej wysoko�ci nie uwzglêdnia siê
Ochrony), ale w niektórych sytuacjach mo¿e
pomagaæ (opady toksycznego deszczu
poskutkuj¹ obra¿eniami pomniejszonymi
o warto�æ Ochrony).

Agonia

Gdy Kondycha postaci lub dowolnego
stworzenia b¹d� istoty spada do 0, osobnik
wpada w agoniê. Je¿eli w ci¹gu godziny nie
otrzyma pomocy medycznej, ginie. Ginie
niezale¿nie od up³ywu czasu je�li zdany na ³askê
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oprawcy, pozbawiony przytomno�ci zostanie
ponownie z powodzeniem zaatakowany.

Zasady agonii nie dotycz¹ przeciêtnych rywali
graczy. Je�li postaæ rozwala takiego osobnika
redukuj¹c jego Kondychê do zera, ma prawo
barwnie opisaæ, jak go wykañcza. Czy bêdzie to
niesamowity , wyprucie flaków,
odstrzelenie koñczyny lub inny spektakularny
koniec.

Leczenie

Przywracanie punktów Kondychy mo¿e siê
odbywaæ na ró¿ne sposoby:

Opatrywanie prowizoryczne wymaga zdania
³atwego testu Leczenia.

Opatrywanie opatrunkami z apteczki wymaga
zdania przeciêtnego testu Leczenia.

Je�li postaæ jest wycieñczona i g³odna, kuruje
siê znacznie gorzej (odzyskuje tylko po³owê
punktów Kondychy zaokr¹glaj¹c w dó³).

Opancerzenie

Czasy s¹ ciê¿kie, wiêc ka¿dy stara siê chroniæ
swoje dupsko. W tym celu wykorzystywane s¹
rozmaite rodzaje pancerzy.

W rubryce Ochrona podaje siê sumaryczn¹
warto�æ pancerza, ale na etapie obliczania
obra¿eñ uwzglêdnia siê tylko pe³ne liczby. Je�li
zatem postaæ ma gogle ochronne (0,5)
i wzmocnion¹ skórzan¹ kurtkê (1), jej Ochrona
wynosi wprawdzie 1,5, ale od otrzymanych
obra¿eñ odejmuje siê tylko równo 1. Najlepiej
by³oby, gdyby wiêc postara³a siê o jeszcze jakie�
opancerzenie.

Wszelkie rodzaje odzie¿y ochronnej maj¹ taki
defekt, ¿e niszczej¹. Dzieje siê tak, gdy postaæ
otrzymuje krytyczne obra¿enia. Zawsze
odejmuje siê 0,5 Ochrony od tego pancerza,
którego warto�æ Ochrony jest najwiêksza. Je�li
wiêc wspomniany przed chwil¹ facet zosta³by
krytycznie trafiony, jego kurtka zosta³aby
uszkodzona i jej Ochrona zosta³aby
zredukowana o 0,5. Ca³kowicie zniszczony
pancerze nie mo¿e byæ naprawiony.
Uszkodzone, ale nie zdewastowane pancerze
mo¿na odnawiaæ Zestawem naprawczym.

Przy pomocy konwencjonalnego pan-
cerza mo¿na uzyskaæ Ochronê ma-
ksymalnie równ¹ 5.

Pancerze wspomagane

Odk¹d obcy i komuni�ci znale�li sposób na
niszczenie implantów metalurgicznych, zbroje
hutnicze posz³y w odstawkê. Teraz
wykorzystuje siê pancerze wspomagane. Takie
cudo przypomina golema. W³azisz do �rodka
i kroczysz tym czym�, jakby� by³ w hu-
manoidalnym robocie. Ka¿dy pancerz
wspomagany posiada w³asn¹ Kondychê oraz
Ochronê. Gdy zostanie zniszczony, musisz siê
niezw³ocznie ewakuowaæ, bo w ci¹gu 3 tur to
cholerstwo eksploduje! Cwani operatorzy tych
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maszyn opuszczaj¹ je w porê, by nie
doprowadziæ do ca³kowitego zdewastowania
podczas walki. Z³a wiadomo�æ jest natomiast
taka, ¿e nie da siê wej�æ do �rodka maj¹c na
sobie �zwyk³y� pancerz. Pancerze wspomagane
s¹ te¿ jedn¹ z nielicznych maszyn, którymi
wykonuje siê manewry terenowe testuj¹c
Cybernetykê, a nie Pilota¿. Co do zasady nie jest
to ��rodek transportu�. W³a�ciwie pancerze
wspomagane same wymagaj¹, by je
przewo¿ono na miejsce akcji lub trzymano
w pogotowiu w razie ataku. U¿ywane s¹
w bazach, na posterunkach, podczas ochrony
konwojów, czasem do nieprzekraczaj¹cego
kilku godzin zwiadu na wyj¹tkowo
niebezpiecznym terenie. Wyró¿nia siê kilka
rodzajów pancerzy wspomaganych. Oto
typowe z nich.

Pancerz wspomagany dysponuje z regu³y
wbudowan¹ (i wysuwan¹ zarazem) Ciê¿k¹
broni¹ bia³¹ � ostrzami, pi³¹ mechaniczn¹ lub
czym� w tym rodzaju. Nierzadko operatorzy
pancerzy wspomaganych korzystaj¹ z du¿ej si³y
tego typu maszyn i d�wigaj¹ poka�nych
rozmiarów dystansow¹ Broñ ciê¿k¹, która, jak
sama nazwa wskazuje, swoje wa¿y. Furorê
robi¹ dzia³ka obrotowe i miotacze ognia.

Zrozumia³e, ¿e to ¿elastwo trzeba od czasu do
czasu konserwowaæ. ¯eby przywróciæ 50
Kondychy pancerzowi wspomaganemu musisz
zdaæ trudny test Biocybernetyki i zu¿yæ 3

zestawy czê�ci uniwersalnych. Naprawiaæ
pancerze wspomagane potrafi¹ wy³¹cznie
Metalurdzy. Nikt inny sobie z tym nie poradzi.

Tak pancerz wspomagany jak jego operator s¹
odporni na konsekwencje krytycznych obra¿eñ
(to znaczy postaæ nie traci mo¿liwo�ci
Asekuracji ani Przeci¹¿ania siê).

Charakterystyka przeciwników

Rywale Drabów i ¯ylet mog¹ byæ równie
dok³adnie opisani, jak oni i one, ale zwykle ich
charakterystyki bêd¹ krótsze, a czêsto wrêcz
niepe³ne (parametry dzikich zwierz¹t ze
zrozumia³ych wzglêdów bêd¹ pozbawione
informacji na temat umiejêtno�ci typowych dla
postawy Czasu Pokoju). Przyk³adowe statystyki
przeciêtnego przeciwnika rasy ludzkiej mog³yby
zatem wygl¹daæ nastêpuj¹co:

Oznacza to, ¿e w testach umiejêtno�ci Czasu
Pokoju dany cwaniak rzuca k6+1, umiejêtno�ci
Ducha Postêpu k6+1, Zewu Wojny k8+2, Fazy
Przetrwania k10+2. Nie s¹ podane dok³adne
poziomy postawy i umiejêtno�ci, a tylko finalne
obliczenia. Kole¿ka ma Kondychê równ¹ 13
(typowa warto�æ dla przeciêtnego Marudera).
Ochrona 2 oznacza, ¿e ma na sobie pewnie
jak¹� wzmocnion¹ skórzan¹ kurtkê lub co�
w tym rodzaju oraz co� jeszcze, na przyk³ad
ci¿kie buty. Stopieñ Morale jest standardowo
obliczony (Czas Pokoju +3), co wskazuje, ¿e
pacjent nie ma ¿adnych ekstra premii. Ostatnia
statystyka � Si³a � wskazuje, ¿e facet ma na
podorêdziu broñ nie silniejsz¹ ni¿ kastety,
sprê¿ynowiec czy lekki rewolwer.
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ROZWÓJ BOHATERA

S³owo �rozwój� jest tu u¿yte trochê na wyrost.
Sugeruje postêp, ewolucjê, a tak naprawdê
mo¿e byæ odwrotnie. W trakcie swojego ¿ywota
Draby i ¯ylety zmieniaj¹ siê � czasem na lepsze,
czasem na gorsze. Wszystko zale¿y od ich
sukcesów w trakcie ciê¿kich batalii
o przetrwanie w apokaliptycznych realiach. Je�li
zak³adane ambitne cele s¹ realizowane, postaci
faktycznie jedynie rozwijaj¹ siê i staj¹ coraz
silniejsze. Dzieje siê tak dlatego, ¿e dostaj¹
Punkty Do�wiadczenia, które mog¹ byæ
spo¿ytkowane na rozwój umiejêtno�ci, postaw
i repertuaru Darów Apokalipsy.

Je¿eli natomiast zak³adane cele nie s¹
realizowane, przygody koñcz¹ siê nie-
powodzeniem, wtedy Drab lub ¯yleta �za karê�
nabawia siê Skazy. To pewien rodzaj defektu,
choroby lub urazu. Wprawdzie jest to
�wyleczalne�, ale trochê kosztuje (Punktów
Do�wiadczenia). Wniosek z tego taki, ¿e lepiej
mierzyæ si³y na zamiary, nie pakowaæ siê w
przegrane sprawy, a w akcji dawaæ z siebie
naprawdê wszystko, ¿eby skutecznie unikaæ
pora¿ek.

Po ka¿dej sesji:
od 10 do 100 Punktów Do�wiadczenia

Okey, do rzeczy. Na dobry pocz¹tek
podsumujmy ilu Punktów Do�wiadczenia
mo¿na siê spodziewaæ po ka¿dej sesji. Im
wiêcej wyzwañ, problemów do rozwi¹zania,
sposobno�ci do treningu i mierzenia siê
z powodzeniem z przeciwno�ciami, tym wiêcej
dostaje siê Punktów Do�wiadczenia. Zale¿nie
od liczby i trudno�ci podejmowanych zasadnych
wyzwañ oraz od tego, czy koñczy³o siê to
pomy�lnie, po ukoñczeniu przygody postaæ
otrzymuje od 10 do 100 Punktów
Do�wiadczenia. Fajnie, prawda?

Wydawanie Punktów Do�wiadczenia

Zgromadziwszy odpowiedni¹ ilo�æ Punktów
Do�wiadczenia w trakcie coraz to kolejnych
sesji w koñcu mo¿na siê doczekaæ takiej ich
liczby, która pozwala na ulepszenia Draba lub
¯ylety!

Skazy

Jak wspomina³em, w przypadku ra¿¹cego
niepowodzenia w realizacji celów sesji, istnieje
ryzyko, ¿e pod³amany pora¿k¹ nabawisz siê
Skazy. Wykonaj rzut k10, aby wylosowaæ Skazê.
Skazy mo¿na �leczyæ� za Punkty Do�wiadczenia,
ale po wylosowaniu której� z nich obowi¹zkowo
trzeba przetrwaæ przynajmniej jedn¹ sesjê
zmagaj¹c siê z tym problemem (leczenie musi
trochê potrwaæ). Mo¿e siê zdarzyæ, ¿e w trakcie
ca³ego ¿ywota twojej postaci kilkukrotnie
wylosujesz tê sam¹ Skazê. Je�li nie jest
wykonalne zastosowanie danej Skazy
ponownie (bo na przyk³ad zmniejszana
umiejêtno�æ ju¿ wynosi 0), powtarza siê
losowanie do skutku, a¿ wypadnie co�, co da siê
zastosowaæ.

[1] Styrany � jeste� naprawdê
wykoñczony tym diabelnie ciê¿kim
¿ywotem. Warto�æ twojej Kondychy
zmniejsza siê o 1 punkt.

[2] Pod okupacj¹ � masz paso¿yty, które
¿r¹ ciê od �rodka. Zmniejsz jedn¹
z umiejêtno�ci Zewu Wojny o 1 punkt.

[3] Nawracaj¹ca wysypka � nie do�æ, ¿e
szpetna, to jeszcze ci¹gle swêdzi. Ci¹gle
siê drapi¹c i wygl¹daj¹c tak, a nie inaczej,
wydajesz siê mniej charyzmatyczny.
Warto�æ twojego Morale spada o 1
punkt.

[4] Zespó³ jelita dra¿liwego � stres ciê
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wykañcza, a w³a�ciwie to, co nastêpuje
w jego nastêpstwie. Bulgocze ci
w brzuchu tak g³o�no, ¿e wprawia to
wszystkich w zak³opotanie. Twoja
Konspiracja zmniejsza siê o 1.

[5] Trzêsiawa � wygl¹da na to, ¿e kto� ci
poda³ ludzkie miêso, a ty jedz¹c tak¹
potrawê nawet nie zdawa³e� sobie
z tego sprawy. W ka¿dym razie cierpisz
na charakterystyczn¹ chorobê kanibali �
dr¿¹ ci mocno rêce. Twoja Strzelanina
ALBO Technika (sam wybierz) spada o 1.

[6] Spowolniony � co� siê sta³o z twoim
refleksem. Na etapie ustalania
inicjatywy podczas walki dzia³asz jako
drugi niezale¿nie od tego, czy
zremisujesz z przeciêtniakiem czy
hardkorem.

[7] Podatno�æ na skrajne warunki �
twoja odporno�æ wyra�nie siê
pogorszy³a. Zawsze zdajesz o stopieñ
wy¿sze testy trudno�ci z racji
przebywania w skrajnych warunkach.

[8] Otêpienie � ilekroæ otrzymujesz
Punkty Do�wiadczenia, Otêpienie
�poch³ania� 10% z nich.

[9] Destruktor � ilekroæ spowodujesz
zaciêcie siê broni istnieje 20% szans, ¿e
ulegnie ona ca³kowitemu,
nieodwracalnemu zniszczeniu.

[10] Wybity z rytmu � co� z³ego siê z tob¹
porobi³o. Zapomnij o mo¿liwo�ci
powtórzenia testu twojej zawodowej
umiejêtno�ci.
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Skazy:
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