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Tytut: Podziekowania: o
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Zasady: a w szczegolnosci zonie, Idze, za wszystko co robi odkad sie
Oskar Walczewski poznalismy. Dzigkuje, ze jeste$ ze mna i zawsze moge na Ciebie
. i liczyc.
Tekst i redakcja:
Oskar Walczewski Dziekuje réwniez (w kolejnosci alfabetyczne)):
Korekta: Michatowi Bogdanskiemu (za wytrwato$¢),

Michatowi Bury, Ernestowi Figurze, Marcinowi Gtadoszowi,

Adamowi Kalinowskiemu, Jakubowi Kosli, Robertowi Mnichowi,
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(za nieoceniona pomoc przy tworzeniu gry figurkowej Afterglow

Dominika Bury
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Michat Bogdanski
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Michat Bogdariski, Oskar Walczewski nazwy), Mackowi Sanpruchowi, Sylwii Popiel, Patrykowi

Projekt karty postaci, Licznika Zgrzytow, Potorskiemu, Markowi Zdziechowi... oraz wszystkim osobom
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Arnold Bieniasz projekt wydania podrecznika w kampanii Wspieram.to (petna
Logo gry: lista znajduje sie na koncu ksiazki).

Eliasz Gola 0Osobne podzigkowania kieruje w strone 0séb, ktére od samego
llustracja na oktadce: poczatku nie wierzyty w ten projekt, krytykowaty w sposéb
Jarostaw Marcinek niekonstruktywny, rzucaty ktody pod nogi, a nawet grozity na
Ilustracje: rézne sposoby — wbrew pozorom byta to dla mnie naprawde

Amold Bieniasz (31, 341), dobra motywacja, by pokazac im, ze sie myla.

Piotr Foksowicz (15, 108, 116, 121, 217, 225, 290),

Dominik Kasprzycki (236),

Michat Krawczyk (26, 50, 90, 92, 96, 100, 155, 214, 222, 257, 356,
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Tomasz Sciolny (10, 13, 34, 43, 46, 53, 55, 57, 58, 60, 62, 68, 70, 84, & zbrodnie, trudy zycia w Swiecie zniszczonym przez apokalipse
86, 94,106, 112, 118, 126, 145, 152, 158, 162, 167, 173, 178, 187, 190, i zwigzane z tym dylematy moralne oraz wiele innych, ktére
195, 197, 199, 200, 201, 202, 206, 219, 227, 239, 242, 246, 260, 264,
296, 300, 304, 314, 323, 324, 325, 326, 327, 329, 330, 331, 332, 333,
361, 363, 364),

Matgorzata Sliwka (25), i i cata gra, przeznaczony jest dla dojrzatych czytelnikRéw i graczy.
Tomasz Tworek (64, 66, 72, 74, 76, 78, 80, 82, 156, 203),
Pawet Zarczynski (283).
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Nastaf czas konca, dziek pozogi, w ktérym dawny
Swiat zostaf ostatecznie unicestwiony. Nadeszta
ciemuosé, Dtuga Noc. Jej mrok na 2awsze wdarf sig
w dusze, obudzit drzemigce gteboko demony. Ona
nas uksztaftowata i to dlatego ua swiecie jest tyle
2ta, przemocy, egoizmu. Gdy pierwsze promienie
stoica przebity sie przez gruby catuun chmur, od-
kryty obraz zuiszczenia, degeneracji i chaosu.

Nad $wiatem pojawita si¢ Poswiata. Poczatkowo my-
$lelismy, 2e bedzie ona symbolem uadziei dla oca-
latych. Jakze si¢ mylilismy... Szybko przekoualismy
sig, 2e jest ona zwiastunem czego§ dokfaduie prze-
ciwnego. Walezymy o kazdy dziex, chocinz nie mamy
Jjuz przysztosci. Pamietajeie, uwazajcie na Poswiate.
To ostrzezenie. Pamigtajcie...

Brewau pamigtaf. Sfowa powrdcity niespodziewanie.
W pamieci widziat wyraznie wychudzong, pomarsz-
czonq twarz, oSwietlong jedyuie stabym blaskiem
niewielkiego ogniska w jednej 2z bezimiennych osad
gdzies na pustkowiach. Szabrownik pamigtaf dobrze
ten wieczor. Tamtej nocy zgodzif sie wyruszy¢ w naj-
dtusszq podréz swego 2ycia wraz z pozuang niewiele
wczesniej grupg. Dzis wydawato sie to szalenstwem,
ale obietnice postarica Kronikarzy byty wéwcezas
bardziej uiz kuszgce.

0d tamtego wieczoru minegfo wiele czasu. Byé moze
starca wie ma juz wa Swiecie? Mozliwe, e osa-
da, kfirej nazwy nie mdgf sobie pragpomuieé, o ile
w ogéle miata jakas nazwe, takse przestata istnied,
a jej resztki pochfonety pustkowia, przysypat piach
i popiét. Wszystko przepadto, pozostaty jedynie
strzepy opowiesci kotaczqce sig po jego gfowie.

Odurdcit sie i spojrzat na towarzyszy. Stali obok
niego, wpatrujoc sie w widok, ktéry przywotaf z pa-
mieci Brewana sfowa starca. Agnes zwrécita twarz
w jego strone. W niezwyktych oczach Pasterki Pytu
dostrzegaf te samq obawe, ktirg sam odezuwaf, a po
chwili pouurq determinacje. Skinefa gfowa.

Brewan nafozyt gogle i nasunaf chuste na wos i usta.
Ostroznie ruszyt w dof wasypu, ua ktérego szczy-
cie sie zatrzymali, podpierajge sie dfugq wticzniq
2 peta zbrojeniowego. Pozostali ruszyli za uim. Ich
buty wzbijaty obtoki kurzu i popiotu.

Stawiajgc kolejue kroki, rozmyslat o historiach
opowiadanych przez starca tamtej nocy. Byfy nie-
samowite, chociaz czesto zabarwione smutkiem.
Dotyezyty loséw tych, ktirzy przetrwali Dtugq Noc,
wyzwar, ktérym musieli sprostaé, przeciwnikiw,
ktérych musieli pokouaé. Starzec opowiadat o nie-
2wyktych postaciach i jeszcze bardziej zadziwinjo-
cych miejscach. Nie wszystkie opowiesci koriczyty sie
dobrze, ale byty tez takie, ktire dawaty stuchaczom
nadzieje — jeden 2 najceuniejszych daréw w tym
Swiecie,

Czy ktos opowie kiedys jego historie? Czy zostanie
legenda pustkowi, c2y smutng przestroga dla Dzieci
Apokalipsy? Nie znaf odpowiedzi na te pytania, ale
miaf przeczucie, 2e wyprawa, ua ktérg wyruszyf,
bedzie warta zapamigtania. Bedzie historig, ktirq
ktos opowie przy stabym blasku swiee, l[ampy c2y
niewielkiego ogniska.

W oddali, na tle ciemuego, zachmurzonego nieba,
majaczyty ciemue ksztatty, przypominajace kity
[ub zebra poteznej, martwej bestii. A moze raczej
2dretwiafe rece, wyciaguiete w gére w agonaluym
gescie... Ruiny dawnego miasta, wielkich budowli
2 betonu i stali. Cel ich wedréwki. Nad wimi na nie-
bie widoczue byty blade, delikatue pasma poswiaty.

Sfowa starca znéw zadZwieczaty w uszach szabrow-
nika. To ostrzezenie. Pamigtajcie...

Gdy oddalili sig od nasypu, spod sterty gruzu wy-
sungf sie ciemny, drobny ksztatt. Niewielki uos
poruszaf sie, weszge. Cz2woro czerwonych oczu,
przypominajacych krwawe paciorki, rozgladato sie
uwaznie. Stworzenie przysiadfo w miejscu, gdzie
w pokrywajacej ziemie warstwie popiofu odcisnaf sie
but jeduego 2 wedrowcéw. Czekato. Sykueto i pisue-
to, gdy 2 tytu pojawit sie jego pan. Gdy otrzymato
2znak, okreeifo sie w miejscu, machnefo dtugim, fysym
ogonem i ruszyfo za oddalajgcg sie grupa.
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Zapomnij na chwile o tym, co Cie otacza. Wtasnie
wyruszasz w niezwykta podroz do Swiata rozszarpa-
nego na strzepy przez straszliwe kataklizmy. Jest to
surowe, ponure miejsce, w ktorym wiekszosc¢ oca-
latych porzucita nadzieje i dawne wartosci. Gdzie,
aby przetrwac i zdoby¢ to, czego sie pragnie, nalezy
wykazac sie odwaga, sprytem i sitg, a czesto takze
bezwzglednoscia. Czy ty | twoi towarzysze bedziecie
niesc¢ ptomyk nadziei potrzebujacym, czy tez be-
dziecie tymi, ktorzy sprowadzajg cierpienie, strach
i smierc?

Aby w petni zrozumiec to miejsce, wyobraz sobie
Swiat z opowiesci fantasy, peten elféw, krasnolu-
dow, rycerzy, smokow i magii. Pomysl jak swiat ten
ewoluuje, zmienia sig, przechodzi przez kolejne
epoki cywilizacyjne. Smoki znikaja, prawdopodob-
nie wybite przez towcow i mysliwych, zadnych ich
skor oraz kosci dla ozdob wywozonych z krajow
kolonialnych. Po wielkiej rewolucji przemystowej,
rozpoczetej w krasnoludzkich panstwach, powsta-
j3 olbrzymie fabryki. Kolejne wojny prowadza do
szybszego rozwoju technologii.

Miasta staja sie poteznymi aglomeracjami z be-

tonu, stali i szkta. Ulice przemierzaja samochody,

a przestworza, zamiast majestatycznych smokdw,

przecinaja samoloty. Prawie nikt nie pamieta juz
Q-‘ 0 magii. Zastapity ja internet, telewizja, kina 3D.
& Mieszkancy tego Swiata spedzaja po kilkanascie
%

o
e e

":‘*"_5'1_,4-':!
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godzin dziennie w ciasnych biurach, by po-
tem gnusniec przed ekranami telewizordw,
komputeréw i smartfondw.

Wtasnie wtedy wzajemna nieufnosc, ignoran-

¢ja, chciwosg, nienawisc | fanatyzm doprowa-

dzity do wybuchu konfliktu, jakiego swiat jeszcze
nie znat. W jego efekcie doszto do zniszczenia
ziemi, wystapienia poteznych kataklizméw, zmian
klimatu, wyginiecia wiekszosci zywych istot na po-
wierzchni globu. Nastata Dtuga Noc, a gdy przez
trujgce chmury przebity sie pierwsze promienie
stonca, ze swiata zostaty jedynie zgliszcza.

Cywilizacja upadta.

Dzi$, niemal trzydziesci lat po tej tragedii, pust-
kowia przemierzaja grupy nomadéw, poszukujac
wszystkiego, co pozwoli im przetrwac. Ruiny daw-
nych miast zamieszkuja mutanci oraz odrazajgce
bestie. Bandyci, kanibale, mordercy poluja na
kolejne ofiary. Studzy Jedynego Boga powiekszaja
swoja domene, prowadzac swa $wieta misje. Ban-
dy nienasyconych Odrzuconych oraz jeszcze strasz-
niejszych Konstruktdw niosa smierc i zniszczenie.
Wszystko natomiast ulega coraz wyrazniejszemu
wptywowi rozprzestrzeniajacej sie Anomalii, ktora
ostatecznie pograzy swiat w chaosie.

W tym miejscu przyjdzie Ci toczy¢ walke o prze-
trwanie.



Zapamietaj, w grach fabularnych liczy sie
wyobraZnia i dobra zabawa. To jest podsta-
wowa, najwazniejsza zasada gry.
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CzyYM SA GRY FABULARNE?

Gry fabularne, okreslane skrétem RPG (od angiel-
skiej nazwy Role-Playing Games) to wspaniata
forma rozrywki powstata w drugiej potowie ubie-
gtego stulecia. Nawigzuja one do jednej z najdaw-
niejszych tradycji ludzkosci - snucia opowiesci. Na
tym tez polega cata zabawa.

W grach fabularnych uczestnicy wspolnie tworza
WCiggajaca opowiest, ktorej przebieg kreowany jest
wraz z kolejnymi decyzjami graczy, a zakonczenie
nie jest znane az do ostatnich minut spotkania.

Istotna role bedzie tu odgrywac Twoja wyobraznia,
poniewaz to w niej odbywa sie cata rozgrywka. To
wyobraznia jest plansza, po ktorej sie poruszacie,
ekranem, ktory wyswietla opisywane przez Spamie-
tywacza obrazy zniszczonego Swiata.

SPAMIETYWACZ | OCALELI

W przypadku Afterglow jeden z graczy przyjmuje
role Spamietywacza (nazywanego tez Mistrzem
Gry). Osoba ta staje sie prowadzacym rozgrywke.
To ona przygotowuje scenariusz opowiesci i jg roz-
poczyna, jest jej gtdwnym narratorem i arbitrem
w przypadku sporéw i nieporozumien.

Pozostali gracze wcielaja sie w Ocalatych. Kreuja
oni postacie, bohaterow opowiesci, ktérych poczy-
naniami kierujg. Oni decyduja o tym, co mowi i co
robi stworzona przez nich postac. Spamietywacz
natomiast przedstawia skutki tych dziatan i popy-
cha fabute opowiesci w odpowiednim kierunku.

Ocaleli tworzg bande, ktéra dziata wspdlnie by
przetrwac, rozwigzac zagadki i sprostac wyzwaniom
rzucanym przez Spamietywacza. W ten sposob

. Wszyscy gracze wptywaja na opowiadanag historie

W

| przezywaja ja tak, jakby sami wpadli w wir przed-
stawianych wydarzen.

. (4 =
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CZEGO POTRZEBUJESZ, BY ROZPOCZQ(Z
ROZGRYWKE

Gry fabularne nie przypominajg gier elektronicz-
nych czy nawet gier planszowych. Jedyne czego tak
naprawde potrzebujesz, aby rozpoczac gre, to kil-
koro przyjaciot, kilka specjalnych kosci dziesiecio-
$ciennych (dostepnych w sklepach hobbystycznych
oraz w Internecie), kartki papieru, otéwka i mno-
stwa wyobrazni.

Istotne jest by przynajmniej jedna z 0sob biora-
cych udziat w grze, najlepiej jesli bedzie to Spa-
mietywacz, zapoznata sie z uniwersum Poswiaty
oraz mechanika gry, opisanymi w niniejszej ksiazce.

CO ZNAJDZIESZ W TE) KSIAZCE?

Ksigzka, ktéra wtasnie czytasz, to podrecznik za-
wierajacy zasady gry oraz opis posepnego Swiata
Poswiaty. Znajdziesz tu wszystko, czego potrzebu-
jesz (moze z wyjatkiem kosci do gry), by rozpocza¢
swe przygody.

Podrecznik podzielony jest na dwie czesci. Pierw-
sza z nich, zatytutowana Kroniki Ocalatego, zawie-
ra podstawowy opis $wiata, mechanike gry, zasady
tworzenia Ocalatego oraz wszelkie materiaty, ktore
moga by¢ przydatne zaréwno dla graczy jak i Spa-
mietywacza.

Druga czes¢, Tajemnice Spamietywacza, przezna-
czona jest dla prowadzacego i zawiera wiele do-
datkowych informacji zwigzanych ze swiatem gry,
mechanika, opcjonalnymi zasadami (modutami).

Oczywiscie, jesli jeste$ graczem, nie mozemy za-
broni¢ ci czyta¢ Tajemnic Spamietywacza, skoro
kupites te ksigzke. W koncu jest ona Twojg wta-
snoscig. Warto jednak zwrdci¢ uwage na fakt, ze
Spamietywacz musi mie¢ znacznie bardziej rozlegta
wiedze na temat uniwersum gry i pewnych zjawisk,
ktore dla Ocalatych s3 tajemnica. Jesli poznasz je
wczesniej jako gracz, mozesz odebrac sobie spora
doze przyjemnosci ptynacej z rozgrywki. Pozwol, by
to Spamietywacz wprowadzat Ciebie i Twoich przy-
jaciét w mroczne, nieraz budzace groze i sprowa-
dzajace szalenstwo i mutacje tajemnice Poswiaty.
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PRZYKLADOWA ROZGRYWKA
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Agata (Spamietywacz): Minety dwa dni odkad opu-
Sciliscie slumsy Zankaraz, podazajac tropem han-
dlarzy, ktorzy porwali siostre Ylanny. Wedrujecie
wzdtuz pozostatosci asfaltowej drogi, mijajac ruiny
budynkéw i dawno przeszabrowane, przezarte rdza
wraki samochoddéw. Chmury nad waszymi gtowami
staja sie coraz ciemniejsze, a chtodny wiatr niesie
ze sobg nieprzyjemna, kwasno-metaliczng won.

Wojtek (wciela si¢ w posta¢ Milada, mysliwego
pochodzacego ze Strefy): Staram sie znalez¢ trop
porywaczy i upewnic, ze podazamy w dobrym kie-
runku.

Agata: Dobrze, wykonaj test umiejetnosci towiec-
two o przecietnym Poziomie Trudnosci.

Wojtek bierze do reki kosci do gry i rzuca nimi. Po
odczytaniu wynikéw, okazuje sie, ze Milad zdat test
towiectwa.

L

Agata (do Wojtka): Po krotkich poszukiwaniach
udato ci sie odnalez¢ trop wedrowcdw. Slady stop
i wozka, ktory ciagneli. Zeszli z drogi i ruszyli po-
miedzy zabudowaniami.

Wojtek (Milad): Ylanna, znalaztem ich trop. Ruszaj-
my.

Piotr (wciela si¢ w Burghara - krasnoludzkiego
przewodnika karawan z Zankaraz): Nie podobajg
mi sie te chmury. Cos sie zbliza. Lepiej znajdzmy
jakies$ schronienie.

Magda (wciela sie w Ylanne - szabrowniczke Na-
iym'vael): Burza zatrze $lady. Musimy $ciga¢ pory-

waczy. Mielismy umowe. Obiecaliscie, ze pomoze- =
T

cie mi uwolnic¢ Enye.

o il
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Wojtek (Milad): Patrze na Ylanne i mowie: Krasno-
lud ma racje. Nie chcesz mie¢ do czynienia z Py-
tem. Uwierz mi - dla podkreslenia tych stow Milad
pociera zdeformowang lewa dton.

Magda (Ylanna): Ylanna zaciska wargi i rozpaczli-
wie rozglada sie dokota, starajac sie dostrzec cos,
co mogtoby pomdc w tej sytuacji.

Agata: Magda, wykonaj Ktopotliwy test Spostrze-
gawczosci.

Magda rzuca koscmi wykonujgc test. Zdobywa je-
den sukces.

Agata: Ylanna wodzi oczami po otaczajacych was
resztkach zabudowan. Nagle dostrzegasz detal nie
pasujacy do ponurego otoczenia. Jasnoniebieskie,
nieco sptowiate ubranie. Drobna posta¢ w za duzej
kurtce z kapturem, takiej jaka miata na sobie Enya.
Obserwowata was, ale zanim zdazytas jej sie przyj-
rzec, znikneta za jednym z murdw.

Magda (Ylanna): Ostrzegam towarzyszy $ciszonym
gtosem: Tam ktos jest! To mogta by¢ moja siostra.
Chociaz... nie mam pewnosci. Obserwowata nas.

Wojtek (Milad): Napinam cieciwe kuszy, zaktadam
bett i skradam sie ostroznie we wskazanym przez
Ylanne kierunku.

Piotr (Burghar): Skradam sie obok, trzymajac bron
W pogotowiu.

Magda (Ylanna): Ja réwniez.
Agata: Wykonajcie Przecietny test Ztodziejstwa.

Gracze kolejno wykonujg testy. Magda i Wojtek
osiggneli sukcesy, ale Piotr miat niestety pecha.

Agata: Skradaliscie sie w kierunku, gdzie znikneta
tajemnicza posta¢, rozgladajac sie uwaznie i na-
stuchujac, gdy nagle rozlegt sie ogtuszajacy huk.
Deska, na ktérej Burghar postawit stope, pekta,
krasnolud zachwiat sie i uderzyt w sterte cegiet,
ktore z kolei posypaty sie na metalowa ptyte, praw-
dopodobnie klape wejscia do piwnicy.

. 4 :
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Piotr (Burghar): Burghar sapie ze ztosci, caty za-
czerwieniony, i spuszcza na chwile wzrok. To jedyne
przeprosiny na jakie sta¢ krasnoluda. Pochyla sie
i sprawdza klape.

Agata: Da sie ja otworzy¢, ale kazda proba jej uchy-
lenia powoduje gtosny zgrzyt zardzewiatych zawia-
sow, od ktorego jeza sie wtosy.

Piotr (Burghar): Zostawiam to i $ciszonym gtosem
mowie do Ylanny i Milada: Chyba znalaztem dla
nas kryjowke przed burza.

Magda (Ylanna): Ignoruje krasnoluda i skradam sie
dalej, rozgladajac uwaznie.

Agata: Ylanna, wychylitas gtowe zza muru i do-
strzegtas postac¢ w niebieskiej kurtce z kapturem.
Kuca przy lezacym na ziemi mezczyznie, zwrécona
do ciebie plecami. Milad, ty tez ja widzisz.

Magda (Ylanna): Podchodze do niej ostroznie. Na
wszelki wypadek w rece Sciskam néz, ukryty za ple-
cami. Szepcze: Enya?

Agata: Ylanna, robisz kolejne ostrozne kroki. Do
twoich uszu dobiega nieprzyjemny, wywotujacy
nudnosci odgtos mlaskania i przezuwania. Nagle
postac¢ odwraca sie gwattownym ruchem. Wykrzy-
wiona, koszmarna twarz wysmarowana jest krwig,
z ust wcigz zwisa kawatek miesa.

Zdeformowany mutant rzuca si¢ na ciebie, sciska-
jac w dtoni kawat zaostrzonej blachy.

Magda (Ylanna): Probuje wykonac unik i odskoczy¢
od niego.

Agata wyRonuje test Ataku mutanta, rzucajgc Rosc-
mi. Nastepnie Magda rzuca koscmi, by sprawdzic,
czy Ylannie udato sie wykonac unik. Wyniki na ko-
sciach sg poréwnywane.

Agata: Przerazona probujesz odskoczy¢, ale robisz
to odrobine za wolno. Krzywe, poplamione ostrze,
ktére miato zagtebic sie w twoich trzewiach, zaha-
cza o brzuch, rozcinajac ubranie i powodujac lekka
Rane. Czujesz palacy bol.




Wojtek (Milad): Strzelam z kuszy do mutanta.

Wojtek wykonuje test Ataku, a poniewaz byt on
udany, nastepnie wykonuje test Obrazen. Agata
| Wojtek sprawdzajq liczbe sukcesow na kosciach.

Agata: Bett przeciat powietrze whijajac sie w piers
Odrzuconego. Kanibal zamart w bezruchu, z unie-
siong bronig, i spojrzat na wystajacy z jego klatki
piersiowej pocisk, po czym osunat sie na ziemie,
wydajac ostatnie, charczace tchnienie.

Magda (Ylanna): Trzymajac sie za ranny brzuch
podchodze blizej, by przyjrzec sie kurtce i lezace-
mu mezczyznie.

Agata: Ylanna, kurtka
Z cata pewnoscig naleza-
ta do Enyi. Rozpoznajesz
tez lezgcego mezczyzne,
ofiare mutanta. To jeden
z ludzi, ktérzy porwali twoja
siostre. Wciaz jeszcze zyje.
Ma gtebokie rany brzucha, ale
jego oczy poruszaja sie, a z ust
wydobywa sie cichy jek.

Piotr (Burghar): Moze
uda sie jeszcze wycia-
gnac z niego jakies$ informa-
ge...

Agata: Wiatr wzmaga sie. Powietrze
przeszywa odgtos gromu, a po nim nie-
ludzkie wycie wydobywajace sie z licznym
gardet. Nie jestescie sami posrod ruin.

Piotr (Burghar): Szybko! Pomdzcie mi! Za- -
niesmy go do piwnicy i zabarykadujmy sie
tam. To nasza jedyna szansa.

Agata: Zaréwno odgtos gromow jak i wycie,
okrzyki i porykiwania staja sie coraz gto-
$niejsze. Zagrozenie nadchodzi...

=
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To dopiero poczatek przygody. Czy Ylanna, Milad
i Burghar przetrwaja Burze Pytu? Czy uda im sie
uciec przed mutantami? Czy wydobeda przydatne
informacje od umierajacego porywacza? Czy elfka
uratuje swojg siostre?

0 tym zadecydujg juz sami gracze.
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Magazynek rewolweru odskoczyt 2 cichym chrze-
stem. Brewan wyjaf zuzytq tuske i schowat jg do
kieszeni. Pofowa bebna byta pusta, przez otwory
widziat spekany befon wylewki. Westchuat. Trzy
naboje. Tylko tyle mu zostafo. Musi wystarczyé.

Gunter przysiadf obok, rozmasowujge kolana ma-
sywnymi dtoiimi. Struna chodzif nerwowo od seiany
do Sciany, spogladajgc co chwile w strong prowadzg-
eych w gére schoddw. Czekali,

Otaczaty ich ruiny. Brewan patrzyt na to co pozo-
stafo 2 niegdys poteznego minsta. Wieks20$¢ budyn-
kéw zamienita sie sterty gruzu, ktire zasypaty ulice
zapefuione wrakami samochoddw. Wyobrazit sobie,
jak kiedys musiafo wygladaé zycie w tym miejscu,
w miescie pefuym Swiatef, gtoséw, muzyki, hatasu,
ruchu i 2ycia. W miescie, ktire zdawato sie byé bez-
piecznym schronieniem dla setek tysiecy istuien,
a stafo sie ich posepuym grobowcem. Przez jego
umyst przebiegta przepetninjaca smutkiem mysl
o tym wszystkim, co utracili.

Wtedy ustyszeli kroki na schodach. Agwes zbiegfa,
przeskakujac po kilka stopni. Kobieta pochylifa sie,
oddychajac ciezko. Zakastata. Brewan dojrzaf ciem-
ne kropelki, ktére pojawity sie wa noszonej przez
nig masce tlenowej. Drzqcymi palcami przekrecita
zawdr zbiornika, by wpuscié wieco Henu. Wziefa trzy
gfebokie wdechy, wyprostowata sie, wskazujac reka
kierunek.

— Zblizajg sie. Z tamtej strony — wyszeptata.

CANT IS

Struna byt najszybszy 2 nich wszystkich. Brewan
prawie wpadf na jego plecy, gdy teu niespodziewanie
2atrzymaf sig za rogiem budyuku. Po chwili dotq-
czyli do uich Agnes i Guuter.

Mezczyzna, ktirego gonili, lezaf na ziemi, nie dajoc
znaku zycia. Nad wim okrakiem stafa dziwna postaé
ubrana w szerokq, dziurawg patatke 2 gtebokim
kapturem. Rece i nogi miata obwigzane szmatami
i bandazami. Zakrywaty one réwniez szyje i spo-
rg cz¢$¢ twarzy. Nieznajomy wnie poruszyt sie, ale
w rece caty czas Sciskat dfugi, toporny néz. Ostrze
ociekafo posoka.

Brewan wycelowaf rewolwer. Katem oka zobaczyf, 2e
Gunter robi to samo ze swojg bronig. Na ten widok
niezuajomy uniést obie rece. Materiaf 2suwajgcy sie
2 ramion odstonif pokryta sieciq ciemnych 2yt, prze-
barwie i pecherzy skére.

— Wypadt na wmuie 2 bronia w reku, brouitem sie! -
zaskrzeczaf gtos spod warstwy bandazy.

Uwadze Brewana nie uszedf fakt, ze wieznajomy
2erka nerwowo w stroug okien pobliskich zabudo-
wad. Pomyslat, 2e ich przewaga liczebua moze byé
pozorna.

— Cheemy tylko wisior 2 jego s2yi — odpowiedziaf
szabrowuik, starajgc si¢ opanowaé oddech po me-
czqcym poscigu.

Nieznajomy pochylit sie uad ciatem, przeciaf nozem
rzemien na szyi mezezyzny i przyjrzat przez chwi-
le wiszgcej na wnim ozdobie. Zawahat sie, a pozuniej
gwaffownym ruchem rzucit go w ich strone. Struna
2winnie zfapat przedmiot w powietrzu,

— To wszystko? Co 2....7 - niezuajomy wskazat
ostrzem ciafo.

— To wszystko. Reszta jest twoja.

Mimo odlegtosci, Brewanowi zdawato sie, ze do-
strzegt niezdrowy bfysk w pozditktych oczach. Nie-
znajomy zfapat swq ofiare 2a rece i 2aczof ciggngé
ja 2 trudem w strone pobliskiego budynku. Po ple-
cach szabrownika przeszedf dreszcz. Wolat nie my-
§leé, co ta dziwaczua postaé zrobi 2 ciatem. Wiedziat
do czego gtid doprowadzit niektdrych z ocalatych.
To nie ich sprawa. Maja to, czego szukali,
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To, CO BYLO

Zaczekaj chwile. Nie obawiaj sie starca. Potrzebuje
schronienia przed burzq. Czy moge przeczekac tu
ztobg?

Dziekuje. Dzi$ rzadko spotyka sie bliznich skorych
do pomocy. Dawniej byto inaczej, nie rzucalismy sie
sobie do gardet o byle puszke psiego zarcia. Wiesz,
urodzitem sie jeszcze przed Wybuchem. To byt inny
swiat. Miasta petne zycia, Swiatet i ruchu. Sklepy
petne towarow i zywnosci. Kupowalismy wiecej niz
potrzebowalismy, a do smieci wyrzucalismy rzeczy,
za Rtdre dzisiaj wbijamy noze w brzuchy.

Potem przyszta wojna.

Bytem zbyt matym smarkiem, by rozumiec¢ w petni,
co sie dzieje. Pamietam fragmenty rozmow i urywki
programdw informacyjnych z telewizji i Internetu.
Ty pewnie nawet nie wiesz, co to Internet, mam ra-
cje? Tak tez sqdzitem. Wszedzie mowiono o wojnie,
chociaz poczgtkowo byt to tylko medialny szum.
My siedzieliSmy w cieple i wygodzie, oglgdajgc
zmagania na ekranach. Ale w koficu koszmar do-
tart i do nas.

Potem nadszedt ten dzien. Ostatni dzien starego
swiata, w Rtorym spadty bomby, elfy zniszczyty
ksiezyc, a ziemia zadrzata w agonii. Nastat czas

pozogi, ciemnosci, krwi | zniszczenia. Z nieba
spadaty odtamri ksiezyca. Tych, ktérych nie
zabity wybuchy bomb i uderzenia kosmicz-
nych skat, czekaty kolejne kataklizmy. Trze-
sienia ziemi, zawalajqce sie miasta, kolejne
eksplozje, pozary pochtaniajgce cate konty-
nenty, morza cofajqce sie lub napierajgce na lqd,
pochtaniajgc miliony istnien.

Wszyscy wpadli w histerig, zachowywali sie niczym
dzikie zwierzeta. Szat i panika ogarnety swiat, gdy
niebo pokrywaty coraz gestsze chmury dymu i pytu.

Wybuch nie oznaczat jednak korica. Nastata Dtuga
Noc; czas ciemnosci i zimna; czas chordb, gtodu
i Smierci; straszliwych czyndw, ktore odbieraty oca-
latym resztki godnosci. Przekonalismy sie jak cien-
ka i Rrucha jest granica miedzy cztowieczeristwem
a bestialstwem.

Ale... To byto dawno temu.

Wybacz starcowi. Trudno jest wyrzuci¢ z pamieci
te obrazy. Sg wypalone po wewnetrznej stronie
powiek. Gdy zamykam oczy, wcigz widze poswiate,
ktdra pojawita sie wtedy nad swiatem.




PuUSTKOWIA

Co nam zostato? Wypalona, wyjatowiona ziemia.
Skazona i niezdolna do wydawania plonow. Gdzie
nie spojrzysz, rozciggajq sie bezkresne pustkowia,
poznaczone bliznami krateréw, ruinami domostw
i farm oraz zardzewiatymi wrakami samochoddw.
To tylko pola popiotu, ktory unosi sie przy kazdym
Rroku i utrudnia oddychanie.

Ten swiat umart. Nie ma przed nami przysztosci.

R

Postaw jeszcze kolejke wody, jesli chcesz stuchac
opowiesci. W gardto wciqz gryzie kurz. Mmm... pra-
wie klarowna.

Ztazitem pustkowia wzdtuz i wszerz. Robie to od
wielu lat. Taki zawdd. To prawda co moéwiq. Caty
swiat zostat zniszczony. Bytem na wszystkich Rre-
sach Kontynentu, od szczytow Pétnocnych Rubiezy,
po Cmentarzysko Statkéw, od Czarnych Btot i Szra-
my, po rowniny wokot Zankaraz. Przemycatem
towary do Delarii przez Stone Pola, wedrowatem
przez Strefe i Czarne Piaski.

Wszedzie zobaczysz obraz zagtady i zniszczenia, ale
nigdy nie bedzie on taki sam. Pustkowia to nie tyl-
ko bezkresne pustynie, to takze dawne wioski, po-
zostatosci po asfaltowych drogach i autostradach,
wokot Rtorych znajdziesz petno wrakow. To bagna
i gory zamieszkane przez najrowniejsze plemiona
I najdziwniejsze stworzenia, bedgce wynikiem mu-
tacji. Rozlegte obszary pokryte popiotem i sadzg,
gdzie jedynie poczerniate resztki wypalonych pni
swiadczq, ze kiedys miejsce to porastat las.

Pustkowia nie sq nigdy takie same, nie sq tez nud-
ne, ale przede wszystkim nie sq bezpieczne.

RUINY

Unikaj dawnych miast, mtody. To nie miejsce dla
ciebie. Kiedys miasta byty domem dla tysiecy, cza-
sem miliondw mieszkaricow. Potem staty sie ich
grobowcem, by ostatecznie przemienic sie w beto-
nowe dzungle petne zagrozer.

Dzis ruiny to siedlisko mutantéw i potwornych be-
stii, ktdre polujg na siebie wzajemnie i na kazdego,
kto bedzie na tyle nierozsqdny, by sie tam zapuscic.
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Bytem na trzech wyprawach w ruiny Etzentu i, za-
klinam sie, na kolejng juz sie nie wybiore.

L I

Ruiny to moje miejsce pracy. Posrdd gruzéw mozna
znalez¢ liczne fanty, artefakty dawnych dni. Mozna tu
nie tylko sie wzbogacic, ale przede wszystkim zrozu-
miec, jak wiele stracilismy. Poczu¢ namiastke daw-
nego swiata. Wyobrazic sobie mieszkancéw przemie-
rzajgcych ulice i siedzgcych w swych domach. Wielu
Wcigz to robi, wcigz natykam sie na szkielety.

Ale szabrowanie nie jest zajeciem dla kazdego.
Musisz byc stale czujny i ostrozny. Chwila nie-
uwagi i skoniczysz rozszarpany przez jakgs bestie
lub ¢wiartowany przez grupe mutantéw kanibali.
O takich zagrozeniach jak zawaliska czy miejsca
Anomalii nie wspominajgc.

Sq tez jeszcze straszniejsze rzeczy w ruinach, jeden
7 powoddw, dla ktérych nigdy nie zostaje tam na
noc. Wole o tym nie méwic. Pewnie uznatbys mnie
za wariata...

Widziatam ich, styszatam ich gtosy. Oni wcigz ta
sq. Niektorzy nieswiadomi, jakby utkneli w swoich
czasach, starajq sie wykonywac dawne czynnosci,
wchodzi¢ do budynkdw, z ktdrych zostaty tylko
sterty gruzow. Inni, petni bolu, cierpienia lub gnie-
wu, szukajg ukojenia.

Lepiej jest ich nie widziec. Najlepiej, gdy oni nie
dostrzegajg nas, ale nie zawsze tak jest. Czasem
umarli widzg zywych, a wéwczas dziejq sie zte rzeczy.

ZIMA

Wybuch i nastepujgce po nim kataklizmy nie tylko
zmienity obraz Swiata, wptywajgc na jego geogra-
fie; uksztattowanie terenu; koryta rzek; przesunie-
cia linii brzegowych czy powstanie wielkiego ka-
nionu, nazywanego Szramg.

Zmianie ulegt kRlimat na catej planecie. Otdz, jak
zapewne pamietacie, w dawnych czasach rok ka-
lendarzowy sktadat sie z dwunastu miesiecy skta-
dajgcych sie na cztery pory roku. Podziat ten ulegt
zmianie ze wzgledu na zniszczenie ksiezyca oraz

1
- o
L — R
— - . T
7 1 1!-1‘ N /
L “.‘ :
’ )

W &

ROZDZIAL 1: RZUT OKA NA SWIAT

23

A
s



o

P

m

24

prawdopodobng zmiane odchylenib planety. Dzis
wystepujq dwie gtéwne pory roku - lato i zima,
oraz stosunkowo Rrétkie wiosna i jesier.

W odroznieniu od dawnych czasow zima wystepuje
co ok. 38 miesiecy, jednak jest ona znacznie bar-
dziej surowa i trwa od 9 do 12 miesiecy.

LI )

Nie ma nic gorszego od zimy. Przezytem ich juz
cztery | moge powiedziec to z catg stanowczo-
scig. Do potwordw i bandytow mozesz strzelac lub
uciekac, przed Pytem mozesz znalez¢ schronienie,
Anomalie mozesz omijac z daleka... Ale gdy przy-
chodzi zima... Nie da Sie od niej uciec, ani na nig
odpowiednio przygotowac. Kilkanascie miesiecy
ciemnosci i przenikliwego zimna, szarego sniegu
Zmieszanego z popiotem i radioaktywnym pytem.
Gtdd i strach, Rtdre zawsze przychodzq.

Zima zbiera okrutne, Rrwawe zniwo i przybliza nas
do bestii, Rtérymi nie chcemy sie stac, gdy swie-
ci storice. Staramy sie wiec zapomniec o zimach
| 0 wszystkim czego sie dopuscilismy w ich trakcie.

ANOMALIA

Postuchaj, gdy tylko zobaczysz cos, co wyda ci Sie
snem, nienaturalnym wypaczeniem rzeczywistosci
- uciekaj. Anomalia rozrasta sie i zmienia wszystko
co napotka na swej drodze. | nie bedzie to zmiana,
Rtdra ci sie spodoba.

LI )

Sam nie wiem co o tym sqdzi¢. Réznie gadajq.
Widziatem raz dziwaczne pustkowie, na ktérym
wszystko byto jakby skostniate, pokryte warstwg
wapna o réznych, przyttumionych barwach. Za
drugim razem byty to ruiny matego miasteczka.
Wyglgdaty tak, jakby szczqtki domdéw zostaty po-
wykrzywiane i pokryte siecig pajeczyny lub grzyb-
ni... sam nie wiem. Nie mielismy odwagi tam wejsc.

Spotkatem kiedys pewnego Swira, ktory twierdzit,
ze Anomalia wptywa nie tylko na przedmioty, ale
takze na ludzi i ich umysty. Podobno przemienita
Jjego osade w siedliszcze krwiozerczych potwordw.
Ale to byt wariat, wiec kto by go stuchat.

- o= o
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BURZE PYtU

Najpierw je poczujesz. Kwasny, metaliczny zapach
niesiony przez wiatr. Potem zobaczysz ciemnos$c na
horyzoncie. Ustyszysz odlegty grzmot i moze doj-
rzysz wielobarwne Swiatta piorundw. To ostatnia
chwila by brac nogi za pas i szukac schronienia,
a najlepiej zapasc sie pod ziemie.

Burze Pytu to straszna sprawa. Ciemne, otowiane
chmury, rozswietlane od Srodka réznobarwnymi
btyskawicami. Pod nimi $ciana wirujgcego piachu,
Rurzu i Pytu. Wiatr, ktdry potrafi zerwac skére z cia-
ta. Ale to nie niszczycielska potega zywiotu jest tak
przerazajqca.

Jesli utkniesz w Burzy, mozesz uznac sie za trupa.
Na pewno bedg tak o tobie myslec twoi towarzysze.
Burze Pytu nie sg naturalnym zjawiskiem. To Ano-
malia, ktdra niesie ze sobg echa Wybuchu i uwol-
nionych wowczas mocy.

LT )

Kiedys uciekalismy przed Pytem i kulawiec Jothen
nie zdgzyt. Rozumiesz, musielismy zatrzasngc
drzwi, inaczej podmuch wpuscitby Pyt do srodka.

Jothen dobijat sie przez Rilkadziesigt uderzen ser-
ca. Styszelismy jego RrzyRi. Potem do naszych uszu
docierato juz tylko wycie wiatru i odgtos gromow.

Gdy byto po wszystkim, odczekalismy az Pyt zwie-
trzeje i wyszlismy na zewngtrz. To, co zostato
7 Jothena, lezato dwa kroki od budynku. Jeszcze
sie ruszato. Porzygatem sie. Dwa razy.

Zostawilismy go i reszte jego fantow, bo nikt nie
miat odwagi ich dotkngc. ZastrzelilibySmy to cos,
zeby skrdcic jego cierpienia, ale wiesz jak cenne
sq naboje. Gdy odchodzilismy, to, co kiedys byto
kulawym Jothem, wpatrywato sie w nas jednym,
przekrwionym oRiem.

R

Styszatem, ze sq grupy Odrzuconych, posrod kto-
rych jest zwyczaj poddawania sie dziataniu Pytu.
Smiatek kona w meczarniach lub przemienia sie
w koszmarng bestie, ktéra dla innych mutantéw
staje sie ucieleSnieniem boskiej mocy Przemiany.

~4NH




Porypane, ale przynajmniej jest pozniej na swiecie
mniej mutkow, Rtore chciatyby dobrac sie do twojej
skory.

CHOROBA CZARNYCH UST

Czy to efekt nieudanego eksperymentu? Bron bio-
logiczna, ktora wydostata sie spod kontroli? Czy tez
wptyw Anomalii?

Ciezko o jednoznaczng odpowiedz. Pewne jest tyl-
ko to, ze chorzy nie tacza poczatkow infekgji z zad-
na konkretna sytuacja (chociaz kontakt z innymi
zarazonymi wydaje sie mie¢ tu pewien wptyw). Nie
odnotowatem tez konkretnych grup, ktore bytyby
w mniejszym lub wiekszym stopniu narazone na
zarazenie.

Wciaz nie odnalaztem lekarstwa, ktére przynaj-
mniej spowalniatoby rozwoj choroby. Moje mysli
zaczynaja by¢ metne. Wciaz zaktoca je uczucie gto-
du, ktérego nie da sie nasycic. Nie wiem, jak dtugo
bede jeszcze w stanie sie opierac.

LI )

Czarne Usta to najstraszniejszy z syfow, jaki moz-
na ztapac. Nie bez powodu sqsiedzi czy rodzina
zabijajg lub wypedzajg kazdego, u kogo wystapig
pierwsze objawy, czyli ciemna barwa podniebienia,
Jjezyka, a pézniej dzigset i warg. Stqd tez chorobsko
wzieto swojg nazwe.

Gdy spotkasz kogos z czarnymi plamami na
ustach, nie daj sie dotkngc¢. A najlepiej zastrzel
drania. Oszczedzisz problemow sobie i jemu.

LI )

I maske respiratora. Nikogo to nie dziwito.
Sam czujesz, jak sie tu oddycha. Jednak
Jjej zachowanie zmieniato sig, byta coraz
bardziej dziwna i skryta. Szybko wpa-
data w ztosc, wszystkich unikata.

Ukrywata chorobe dtugo, noszgc wcigz 52017

A

Simon przytapat jg, gdy pozerata
zwtoRi jednego z ,przejezdnych”.
Rzucita sie na niego w szale. To juz
nie byta ona. Okazato sie, ze pod maskg
nie miata juz dawnej twarzy. Zmieniata sie
w szkaradng bestie.

.

-

Wrzucilismy jg do wyschnietej studni. Wyie ;{y'gk

chac byto przez wiele dni. Pewnej nocy ktos wrzucit
do niej trupa. Pozarta niemal catego przed nasta-
niem potudnia, a facet byt wiekszy od ciebie.

Przez kolejne dni zmieniata sie coraz bardziej. Sta-
ta sie na wpét dzikim, zmutowanym zwierzeciem.
Chcielismy jq zastrzelic, ale Kard sie nie zgodzit.
Chyba byt ciekaw jej przemiany. Nikt jej juz jednak
nie karmit. Met dawat jej jedynie odrobine wody.
Duren.

A potem... to wyglgdato strasznie. Maszkara na
dnie studni zaczynata sie jakby kurczyc i po kilku-
nastu dniach agonii zmarta. Wygladata tak, jakby
Jjej ciato strawito samo siebie.

Zasypalismy studnie i od tego czasu nikt sie tam
nie zbliza.

ROZDZIAL 1: RZUT OKA NA SWIAT
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ODRZUCENI

tupiezcy, bandyci i kanibale. Obrzydliwe monstra
czyhajgce posrod ruin i na pustkowiach. Moze kie-
dys byty ludzmi, krasnoludami czy elfami, ale nie
zostato w nich juz nic z dawnych zasad i wartosci.
To na wpot zdziczate potwory, ktére chcg tylko na-
padac, grabic i pozerac swe ofiary.

Niektdrzy z nich zachowujq jeszcze Swiadomosc
| resztki rozumu. Mozna starac sie z nimi per-
traktowac, chociaz nie jest to tatwe zadanie. Inni
albo catkowicie zdziczeli, albo ich umysty popadty
w odmety szalenistwa wywotanego Pytem.

L I

Odrzuceni wywotujg tym wiekszy strach, ze sq zy-
wym obrazem tego, co stanie sie wkrétce ze swia-
tem i jego mieszkaricami. Gdy Anomalia i Pyt po-
chtong wszystko, ci Rtorzy przetrwajq, zamieniq sie
w takie wtasnie odrazajqce bestie. Przerazajq nas
nie dlatego, ze chcg nas zabic i pozrec, ale dlatego,
ze odbierajg nam resztki nadziei na to, ze kiedys

bedzie lepie.

CZESC I: KRONIKI OCALAELEGO

Wejdz, stodziutki, nie obawiaj sie. Co cie do mnie
sprowadza?

Po co mi n6z? Do przygotowania obiadu, stodziutRi,
przeciez mowites, ze zostaniesz na obiedzie. A teraz
sie nie ruszaj... Nie wierzgaj, stodziutRi... Cii...

KONSTRUKTY

Jedni gadajg, ze to jakis wojskowy eksperyment,
Rtéry wymkngt sie spod kontroli w czasie wojny.
Inni, ze to twory jakiegos szalonego naukowca,
Rtéry do dzis steruje ich poczynaniami. Podobno
sam zaczqt przerabiac swoje ciato na ich podo-
bieristwo.

Pojawity sie podczas Dtugiej Nocy i wtedy zaczety
swe towy. Polujg na nas, ale nie po to, by po prostu
nas zabic. Ich cel jest duzo bardziej przerazajqgcy.
Nieszczesnikéw, Rtdrzy wpadng w ich tapy, czeka
straszliwa przemiana. Konstrukty przerabiajq ich
w podobne sobie mechaniczne monstra, pozba-
wione wtasnej woli cyborgi, ktére zasilg ich szeregi.

Y »



Nie zostawiajg za sobg nawet trupow. Ci, Rtdrzy
w trakcie ich ataku byli zmasakrowani, zostajg
przeznaczeni na czesci zamienne.

LI I

Jesli mnie pytasz, to powiem, ze nie ma niczego
straszniejszego od konstruktéw. To zawieszone po-
miedzy zyciem a smiercig cyborgi, ktérych jedynym
celem zdaje sie by¢ polowanie na zywe istoty. Bedg
podgzac za tobg dniem i nocq, bez ustanku, bez
chwili przerwy. One nie potrzebujg odpoczynku.
A jesli schwytajq jednego z twoich ziomRow...

Pamietam to jak dzis. Mielismy dobrze ukrytg
meline w ruinach Nastilhed, nie do odnalezienia
przez kogos, kto nie znat do niej drogi. Pewnego
wieczora nie wrocit Fliz, jeden z naszych szabrowni-
Réw. Zjawit sie dopiero o swicie. Szedt dziwacznie,
sztywnym Rrokiem, nie odpowiadat na wezwania,
ale omijat wszystRie putapki, ktdre ustawilismy.
Dopiero gdy sie zblizyt, zobaczylismy, ze nie ma
potowy twarzy, jedno oko zastgpione byto mecha-
niczng soczewkg, a w ciato powbijang miat te pie-
kielng maszynerie.

i

ik w":
Fliz stat sie konstruktem, a co gorsze wrocit do na
| przyprowadzit inne potwory. Musiaty dobrac sie
do jego mozgu, nie ma innej mozliwosci. Tylko mi
udato sie uciec tamtego dnia. Ten Rikut zamiast
dtoni nie daje mi zapomniec o rzezi, ktéra nastg-
pita, gdy natarty na nas cyborgi.

LI I

Mowie ci, to twory obcych. Musieli ich stworzyc
kosmici, nie ma innej mozliwosci. Przeciez na tym
swiecie nikt nie znat takiej technologii. Styszatem,
ze zaréwno Delaryjczycy jak i krasnoludy z Kuzni
przeprowadzali badania na powalonych Kon-
struktach, ale nie udato im sie zrozumiec zasady
ich dziatania.

OCALELI

Kiedys mdwito sie, ze zagtade przetrwajq tylko
szczury i karaluchy. Chyba musimy miec z nimi cos
wspolnego, bo okazato sie, ze mimo Smierci mi-
liardow istnieri, wcigz nas jeszcze troche zostato.
Niezbyt wielu, a kazda zima zabiera kolejne ofiary,
ale jeszcze sie jakos trzymamy.

LI )
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Uwierz mi, wedruje z karawanami juz wiele lat
I widziatem to i owo. Pustkowia nie sq tak puste
Jjak mogtoby sie wydawac. Po Dtugiej Nocy wyro-
sto na nich wiele osad. Niektore szybko znikaty
Z powierzchni, inne rozrastaty sie i poszerzaty swe
wptywy.

Krasnoludy zbudowaty trzy Miasta KuZnie, wokot
Rtorych gromadzili sie, i gromadzq ocaleli. Delaryj-
czycy odbudowali Arahar, Swiete miasto, z ktérego
prowadzq swojqg ekspansje. Na potudniu powstat
0grdd Rdzy, miasto zbieraczy i szabrownikdw, wy-
drgzone w stertach Smieci. Powstat RADom, naj-
wieksza zbrojownia, targowisko i tancbuda na
kontynencie, petna szumowin i najemnikéw. Jezdz-
cy Charona zatozyli swoje mate imperium wzdtuz
autostrady, ktérg nazwali Styxem. Nawet na dale-
Riej pétnocy czy w Strefie mozna znalez¢ mniejsze
| wieksze osady, a styszatem tez o jakims miescie
posréd morskich fal, chociaz nigdy tam nie bytem.

Tak wiec na pustkowiach znajdziesz wiele miejsc,
w Rtérych spotkasz ocalatych, chociaz nie wszyst-
Rie bedg przyjazne.

-q'-. —=3 ;,.'
KRASNOLUDY

Brodaci rosng w site. Siedzqg w tych swoich mia-
stach, za wielkimi murami, i rzqdzq wszystRimi do-
kota. Nic dla nich nie znaczy zycie ludzi. JesteSmy
taniq sitg roboczq i miesem armatnim.

Bytem kiedys w Zankaraz. Jesli sie tam wybierasz,
to nawet nie mysl, ze brodaci wpuszczq cie za
mury. Mato 0s6b otrzymuje przywilej przekrocze-
nia bram Kuzni. Wiekszosc ttoczy sie w slumsach,
ktdre otaczajg miasto. Tam zyjg | umierajq, czesto
w gtodzie i nedzy. Liczqg na ochrone krasnoludow,
czujq sie bezpieczniej w cieniu wysoRich murow,
pod parasolem ciemnego dymu wytaniajgcego sie
Z fabrycznych komindw.

Brodaci wykorzystujq ich stabosc. Najmujq ich
do najciezszych, najbardziej niewdziecznych i ry-
zykownych prac za odrobine zarcia, ubrania czy
sprzet. Chetnych nie brakuje, a brodaci to lud bar-
dzo pragmatyczny.

LI )

Coz, trzeba przyznac, ze krasnoludy potrafig so-
bie radzic¢. Zanim ktokolwiek zdotat otrzepac sie
Z popiotow po Dtugiej Nocy, oni zaczeli juz wznosic




Miasta Kuznie, w ktorych bronili sie przed najazda-
mi bandytow i odtwarzali przedwojenny przemyst.

Uwazaj, gdy chcesz robic interesy z krasnoludami.
Sg cwane i mimo ze dotrzymujg umdw, to zawsze
formujg je w taki sposob, by byty korzystne dla
nich. Juz wiele osad uzaleznito sie od statych do-
staw z Kuzni i tym samym musiato sie podporzqd-
kowac. Podboj bez jednego wystrzatu.

LI )

Dlaczego nie upadlismy? Jestesmy krasnoludami.
Jestesmy twardzi i uparci, a przede wszystkim nie
zapomnielismy Swiata sprzed Wybuchu i jego 0sig-
gniec.

Gdy wy popadaliscie w rozpacz i umieraliscie
z zalu, my podnosilismy gtowy | wstawalismy z ko-
lan. Gdy mordowaliscie sie za puszke fasoli, my
wzielismy sie do roboty. Tylko dzieki wiedzy i upo-
rowi powstaty Kuznie, i to dzieki nam sq jednymi
z ostatnich ostoi cywilizacji w tym pozbawionym
nadziei swiecie.

NAIYM'VAEL

Nejwele? Toz to przeciez bujda i babskie gadanie
by straszyc dzieciaki, gdy nie chcq iS¢ spac.

Co ty? Dorosty facet, a wierzy w bajki dla smarka-
czy 0 zgdnych zemsty upiorach, pojawiajqcych sie
znikad, porywajgcych i mordujqcych, a potem zni-
kajgcych bez sladu. WeZ sie lepiej do roboty, a nie
bedziesz mi tu gadat o Nejwelach.

LI I

To dziwne, niepoRojqgce istoty. Mowiq, ze to upiory,
ktdre jedng nogq stgpajq po tym swiecie, a dru-
gq przemierzajq piekto. Nie wiem czy to prawda,
nigdy zadnego nie widziatam, ale jest cos bardzo
smutnego w opowiesciach o nich. Ponoc to zal za
utraconym domem i bliskimi pchngt ich w otchtan
rozpaczy i szaleristwa. Pozostali tylko ci, ktorzy
pragng utopic ten zal we krwi, by jej strumienie
zagtuszyty bol.

e

dzajq i widac ksiezyc, a raczej to co z niego zosta-
to, wraca wspomnienie. Wspomnienie poswiecenia
i tragicznego losu, ktory spotkat méj lud.

Stracilismy wszystko. Co nam pozostato? Zycie na
zqgliszczach, w tym miejscu, ktére bardziej przypo-
mina przedsionek piekta niz Swiat, ktéry nas zro-
dzit? Nadzieja umarta wraz z Aydelinoi, w dniu gdy
odeszli Eiyll’ana, a z popiotow wytonilismy sie my,
Naiym'vael, Zyjgcy Po Smierci.

Twoi pobratymcy uwazajg nas za upiory i majq
troche racji. Jestesmy tylko cieniami dawnej rasy,
wielu z nas faktycznie bardziej przypomina duchy
niz zywe istoty. Niebawem odejdziemy na zawsze,
wczesniej jednak wywrzemy naszq zemste.

StUDZzY JEDYNEGO

Unikaj Delaryjczykéw. Niby niosq pomoc i leki, jesli
Jjestes cztowiekiem, ale w zamian wymagajqg petne-
go podporzgdkowania i gorliwej wiary w ich boga.
Aty mi nie wyglgdasz na szczegélnie religijnego.

L )

Wyznawcy Jedynego? To banda wariatow. Nie wol-
no ich jednak lekcewazyc. Majg swoje swigtynie,
szpitale, posterunki wojskowe, zbrojownie | maga-
zyny. Arahar to prawdziwa twierdza. Patrole prze-
mierzajq Pustkowia, strzeggc podlegtych im osad
I polujgc na wszystko, co uznajqg za zagrozenie lub
obraze swego bostwa, niezaleznie czy bedzie to
zmutowana bestia, czy podrézujgcy Rrasnolud.

Delaryjscy kapelani, dowodzgcy oddziatami woj-
skowymi to bezwzgledne sukinsyny, ale trzeba
przyznac, ze majq postuch. Rzqdzq twardq rekg,
wymagajqg bezwzglednego postuszeristwa ich pra-
wu, a to oparte jest na religii. WszystRich, ktérzy sie
im sprzeciwiajq, wysytajq do piachu lub zmieniajg
w gars¢ dymigcego popiotu.

O inkwizytorach wole nawet nie wspominac. Ze-
tng ci teb, jesli bedg mieli chociazby cien podej-
rzenia, ze sprzeciwiasz sie Jedynemu. Dla nich
ogtosic kogos heretykiem i spalic zywcem to jak
splungc. Potrafili wybijac cate osady, ktdre nie
chciaty sie im podporzgdkowac lub dziesigtkowac
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ich mieszkancow w ramach ,pokuty” za rzekome
zbrodnie przeciwko prawu ich boga.

Gdyby Delaryjczycy siedzieli tylko na swoich zie-
miach, nie byto by problemu. Normalni ludzie
i krasnoludy po prostu by je omijali. Ale oni ubzdu-
rali sobie, ze majg by¢ misjonarzami i wprowadzic
rzqdy religii na catym Swiecie. Gdyby nie ztamali
sobie zebow na murach Zankaraz i na RADomiu,
juz dawno spiewatbys kantyczki na czesc Jedynego.

Niestety, fanatycy nie wyciggajqg logicznych wnio-
skow z porazRi, dlatego wyznawcy Jedynego nie
poddadzg sie.
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Nie stuchaj tamtych, nie wiedzq co méwiq. Psioczg
na Delaryjczykdw, a tymczasem to wtasnie oni sq
ostatnig nadziejq ludzkosci. Niosq Swiatto prawdy
i wiedzy. Dostarczajg zywnosc i lekarstwa, opiekujg
sie potrzebujgcymi, chroniq i zapewniajq bezpie-
czeristwo.

Anomalia pochtania wszystko co nas otacza. Wsze-
dzie petno jest niepokojgcych zjawisk, mutacji,
chordb, upiorow, bestii, ktore nie powinny istniec
w normalnym swiecie. To przed nimi chronig nas
oddziaty wyznawcow Jedynego. Starajqg sie wyple-
nic Anomalie ze swych ziem, tak by ta stata sie czy-
sta i mogta sie odrodzic, stac sie ponownie zyzng
| bogatq.

Ci, ktdrzy sie temu sprzeciwiajq, sq prawdziwym
zagrozeniem. Nie chcqg przyjgc pomocy, nie chcg
by spadta na nich taska Jedynego, opierajq sie
I bluznig. A zatem czeka ich Jego gniew.

LI )

Jestesmy dziecmi boga, Jego stugami i narzedziem
w Jego rekach. Jedyny wybrat nas bysmy niesli
swiatto nadziei, ogien, ktory rozswietli mrok rzuco-
ny na swiat i serca przez grzech i herezje.

Nie lekajcie sie. Jedyny jest taskawy. Ci, Rtdrzy sq
Jego wiernymi stugami, zostang zbawieni, odczujq
Jego taske na tym i na tamtym swiecie. Bedg mogli
skryc sie w Jego domu, bedq uleczeni i nakarmieni.

. 4 :

'~ 4 e , s R -

CzE$¢ I: KRONIKI OCALALEGO

o

<4 B

Biada tym, ktorzy odwracajqg sie od boga. Biada
heretykom o skalanych sercach i duszach, biada
nieludziom i mutantom, Rtorzy sq obrazg dla Jego
doskonatosci. Oni bowiem odczujqg Jego gniew,
ktdrego my jestesmy postaricami. Naszq rolg jest
wspomagac bogobojnych i karac bezboznikow.

Juz niebawem caty swiat schyli gtowy przed bla-
skiem Jedynego... Lub sptonie w pozodze Jego
gniewu.

To, CO JEST

To, co byto, nie ma znaczenia. Staruchy i brodacze
paplajg wcigz o minionych czasach, swiecie, ktory
przestat istniec.

Jedyny swiat jaki znam, to ten, ktéry nas otacza.
Urodzitem sie po Dtugiej Nocy, przezytem juz Rilka
zim i jedyne co ci moge powiedziec to to, ze dawny
swiat sie nie liczy. Tak jak jego prawa i obyczaje.

Dzis rzqdzi silniejszy i sprytniejszy. Chcesz prze-
trwac to musisz umiec sobie radzi¢, wiedzie¢ gdzie
i jak szabrowac, jak unikac bestii i konstruktow.
Gdzie skryc sie przed Pytem i jak nie wpasc w tapy
towcow niewolnikow lub kanibali.

Samotnosc na Pustkowiach jest ciezka, ale nas,
Dzieci Apokalipsy, jeszcze troche zostato. Jesli nie
masz wtasnej grupy, plemienia czy osady, z kto-
rej pochodzisz, zawsze mozesz dotqczy¢ do innej.
Pustkowia przemierzajq liczne bandy. Jedni zajmu-
Jja sie szabrowaniem i handlem, inni parajq Sie na-
padami na tych pierwszych. Po Wybuchu powstato
Rilka miast i liczne osady, w ktérych mozesz poszu-
kac schronienia i pomocy, chociaz nie liczytbym na
czyjqs bezinteresownosc.

Pytasz czy mozesz ruszy¢ ze mng? Hmm... czemu
nie? No dalej! Ruszajmy zabawic sie na cmenta-
rzysku swiata!
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Byta to pierwsza osada do jakiej trafili od czter-
nastu dwi. Zatrzgmali sig przed wiewielkg bramg
zbudowang z pokrytego grubymi warstwami rdzy
koutenera transportowego, stanowigcego czesé
wafu obronnego usypanego z gruzéw, resztek i wra-
kéw samochodéw. Drzwi konteuera byty otwarte,
wewugtrz czekato dwoje straznikéw, mezczyzua
i kobieta, uzbrojonych w kusze, ktére teraz trzymali
wycelowane w przybyszéw.

Dowddea straznikiw, krzepki mezczyzna o fysej
gfowie poznaczownej pajeczyuq blizn, staf przed
nimi, przygladajgc si¢ 2 dezaprobatq wreczonemu
wisiorkowi. Taksowat ich spojrzeniem, zatrzymujoc
sie wyrazwie dfuzej na Agnes. Brewan miaf niemite
wrazenie, 2¢ mgzczyzua dokonuje w gfowie wyceny,
tak jak mozua by oceniaé wartosé szpeju.

Po chwili wrécif spojrzeniem do Struuy, mierzqc go
od stép po czubek gtowy. Ten obdarzyf przywédee
straznikéw szerokim, przyjacielskim usmiechem,
rozkfadajac rece, tak jakby chciaf w fen sposib
podkresli¢ swoje dobre intencje.

— Jak méwitem, jestesmy od Clagora 2 Szarej Wie-
2y i przybylismy wa targ. Przebylismy dfugq droge,
przyjacielu, jestesmy znuzeni. Cheielibysmy wejsé do
Srodka, odpoczaé, uzupetnié 2apasy i uieco pohan-
dlowaé. Wpusé was, przyjacielu, nie przysporzymy
wam kfopotiw. Nie jestesmy grozui.

Brewan po raz kolejny przytapat sie ua byciu zasko-
czouym tym, jok gfadko kfamstwa opuszczajg usta
Struuny. Wysoki i chudy cztowiek o dfugich koriczy-
nach zdawaf sig przypominaé chodzqcego ua dwéch
nogach insekta lub jaszczurke, ale 2 jego warg nie
znikat usmiech, a w lekko wytupiastych oczach nie
mozna byto wyczytaé fafszu. Czasem Brewano-
wi 2dawaty si¢ one zupetnie martwe. Gdyby tylko
straznik wiedziaf, do czego zdolny jest stojacy
przed wim mezczyznao...

tysy splunat na ziemie, krzywiqe sie wyraZuie na
d2wiek sfowa ,przgjaciel”.

— No dobra — odburknaf. — Styszafem o Szarej Wie-
2y. Skoro daliscie rade przetrwaé takg podréz, to
2naczy, ze umiecie sobie radzié. Moze wiec poradzi-
cie sobie tez za tq brama.

Przy ostatnich stowach grymas na jego twarzy
2astopit 2tosliwy usmiech. Brewana 2now naszfy
watpliwosei co do ich planu. Moze jeduak przybycie
tutaj nie byto dobrym pomystem. Ale czy mieli inune
wyjscie?

— Wpuszeze was do Srodka, ale musicie pamietaé
o jeduym. Moze i prawo przestato istniec po woj-
nie, ale my mamy tu kilka zasad, ktérych trzeba
przestrzegaé. Pozwnajcie je i uszanujcie, a bedziemy
traktowaé was dobrze. Jesli natomiast bedziecie je
tamad, skoriczycie jak ci wesotkowie.

Méwigc to wskazaf palcem wiszqce na pobliskich (a-
taruniach trupy. Wiekszo$¢ byta juz w stanie gtebo-
kiego rozktadu. Niektdre z nich, te wiszgee nizej, nie
posiadaty udg, a jedynie obgryzione do kosci kikuty.

— Zasady. Zrozumieliscie? ChodZcie za mug i stu-
chajcie uwazuie, bo wie bede powtarzaf.
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OPOWIESC

Gry fabularne to rozrywka opierajaca sie na snuciu
opowiesci. W przypadku Afterglow beda to histo-
rie dotyczacych ciezkich czaséw, trudnych decyzji
i walki o przetrwanie na zgliszczach zniszczonego
Swiata.

Narratorem opowiesci jest Spamietywacz, jeden
sposrdd graczy, ktéry przyjmuje role prowadzacego
rozgrywke. Spamietywacz opowiada historie, opi-
suje to, co otacza Ocalatych oraz wciela sie w 0s0-
by i istoty, ktére gracze spotykaja na swej drodze.

Bohaterami opowiesci s postacie Ocalatych, wy-
kreowane i prowadzone przez graczy. Beda oni
zmuszeni zmierzyc sie z przeciwnosciami losu, gto-
dem, chorobami, wtasnymi utomnosciami. Strach,
zto, nieludzka brutalnos¢, zdrada, tchdrzostwo -
wszystko to sktada sie na obraz nieprzyjaznego
Swiata gry.

Gracze beda musieli wykazac sie sprytem, walecz-
noscia i licznymi talentami. Beda stawiani przed
trudnymi, czasem moralnie dwuznacznymi, decy-
zjami. Jak rozwiaza te problemy?

Podczas rozgrywki decydujacy gtos posiada Spa-
mietywacz, bedacy ostatecznym arbitrem w kaz-
dej pojawiajacej sie sytuacji. Jednak jest on tylko
cztowiekiem, a gracze moga nie zgadzac sie z jego
decyzjami. Dlatego tez do opowiesci wprowadzamy
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mechanike, pozwalajaca rozstrzygnac wiek-
sz05¢ kwestii spornych.

PRZYGODA, SPOTKANIE, SCENA
1 AKCJA

Na wstepie nalezy wyjasnic kilka terminow, ktore
beda podstawowe dla rozgrywki.

Przygoda - to cata opowiesc¢ tworzona wspolnie
przez Spamietywacza i Ocalatych. Tworzy ona za-
mknieta historie posiadajaca swodj poczatek, roz-
winiecie i zakonczenie. Rozegranie jednej przygody
moze zajac jeden wieczor lub wieksza ilos¢ czasu.

Spotkanie - nazywane tez sesja, to okreslenie cza-
su, ktory gracze przeznaczaja na rozgrywke. Spo-
tkanie moze trwac kilkadziesiat minut, kilka godzin
lub nawet caty dzien, zaleznie od woli samych gra-
czy. Podczas jednego spotkania rozgrywana jest
pojedyncza przygoda. Czasem tez jedna przygoda
moze by¢ rozgrywana przez kilka spotkan.

Scena - fragment opowiesci podczas jednego
spotkania. Sceng moze by¢ wedréwka przez pu-
stynie, spotkanie z przywédca najemnikow w jed-
nej z bezimiennych osad, zagtebienie sie w mroki
korytarzy podziemnego bunkra z czaséw wojny,
ucieczka przed konstruktami, poscig wzdtuz Styxu
czy odparcie ataku bandytéw. W rzeczywistosci
Scena moze zajmowac kilkanascie minut rozgrywki,
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natomiast w samej opowiesci trwa zazwyczaj od
kilku minut do kilkunastu godzin.

Akcja - to pojedyncza czynnos¢ wykonywana przez
Ocalatego. Akcja moze by¢ préba przekonania innej
postaci do swoich racji, préba naprawy zacietego
karabinu, opatrzenie ran towarzysza czy zaatako-
wanie przeciwnika. Jezeli istnieje szansa, ze akcja
sie nie powiedzie lub od tego jak dobrze zostata
wykonana zalezy dalsza czesc historii, pojawia sie
catkowicie neutralny arbiter - kosci.

Kosci

W Afterglow RPG wykorzystywane sa kosci dzie-
siecioscienne, ktore w dalszej czesci tekstu ozna-
czone beda skrétem k10. Jest to jedyny rodzaj ko-
Sci potrzebny do prowadzenia rozgrywki.

W przypadku gdy gracz powinien rzuci¢ kilkoma
kos¢mi, ich ilos¢ podawana jest przed skrétem,
np. zapis 3k10 oznacza, ze gracz powinien rzuci¢
trzema kos¢mi.

W teorii wystarczy jedna kos¢, by moc zasigse do
gry, jednak, poniewaz w wiekszosci testow wyko-
rzystuje sie wieksza ich ilos¢, zaleca sie posiada-
nie kilku takich kosci, w tym najlepiej przynajmniej
dwaoch kosci w odmiennych kolorach, by wyréznic¢
kosc¢ Farta oraz Kostuche, o ktorych powiemy nieco
pozniej.

. 4 :
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TESTY

Jezeli akcja, wykonywana przez postac gracza, ma
realne szanse na niepowodzenie, a mimo to gracz
chce podjac ryzyko jej wykonania, Spamietywacz
ma prawo nakaza¢ wykonanie testu zwigzanej z t3
akcja Cechy (np. Wiedzy) lub Umiejetnosci (np.
Techniki).

Przed wykonaniem testu gracz tworzy pule kosci,
ktorej wielkoS¢ jest rowna poziomowi zwigza-
nej z testem Cechy Gtownej. Pula ta moze zostac
zwiekszona dzieki posiadanym przez postac Talen-
tom oraz Specjalizacjom.

Test to rzut okreslong iloscia kosci k10, na kto-
rych musi wypas¢ przynajmniej jeden sukces, aby
mozna byto uznac go za zdany.

Zdany test oznacza, ze postaci gracza udato sie
wykona¢ skutecznie akcje, ktorej sie podjeta. Jesli
graczowi nie udato sie 0siggnac zadnego sukcesu,
test jest oblany, a wykonywana czynnos¢ konczy
sie niepowodzeniem.

TESTY PRZECIWSTAWNE

Drugim rodzajem testow, wykonywanym w trakcie
gry, sa testy przeciwstawne. Stosuje sie je w sytu-
acji, gdy dwie postacie zmagaja sie ze sobg (np.
situjg na reke), by okresli¢, ktora posta¢ uzyskata
przewage.

Aby wykonac test przeciwstawny, obie postacie
muszg wykonac test wskazanej Cechy lub Umie-
jetnosci. Postac, ktora uzyskata wiecej sukcesow
w tescie - wygrywa.

W przypadku gdy obie strony nie zdobyty zadnego
sukcesu, lub zdobyty taka sama ich ilos¢, wynik
traktowany jest jako remis.

SUKCESY

Sukcesem okresla sie kazda kos¢, wykorzystana
w tescie, na ktorej wypadta liczba réwna lub wyz-
sza od Poziomu Trudnosci testu.

Test jest udany tylko wtedy, gdy gracz uzyskat
w nim przynajmniej jeden sukces.




Dodatkowa liczba sukceséw moze zwiekszac efek-
townosc jak i efektywnos¢ wykonywanej czynnosci.

Jeden lub dwa sukcesy oznaczajg, ze postaci udato
sie wykonac akcje, ale nie zrobita tego w zaden wy-
jatkowy sposadb.

Trzy sukcesy oznaczajg, ze posta¢ wykonata akcje
w sposob niemalze widowiskowy lub osiggneta ja-
kis dodatkowy, pozytywny efekt.

Cztery sukcesy lub wiecej oznaczaja, ze postac wy-
konata akcje w sposdéb popisowy, godny mistrza
i 0siggneta wiecej niz mozna sie byto spodziewac.

P0ziom TRUDNOSCI

Za pomoca Poziomu Trudnosci Spamietywacz przed-
stawia jak bardzo skomplikowane i wymagajace jest
zadanie, ktérego podejmuje sie postac gracza.

Poziom Trudnosci (PT) okresla doktadna, mini-
malng liczbe, ktéra musi wypas¢ na kosci, aby
0siggnac sukces.

Poziom Trudnosci ustalany jest przez Spamietywa-
cza przed wykonaniem przez gracza testu.

Poziomy TRUDNOSCI
Jesli Poziom Trudnosci zostat obnizony

do tego stopnia, akcja konczy sie 4
automatycznyn sukcesem.

Banalny 5
Dziecinnie prosty 6
tatwy 7
Przecietny 8
Ktopotliwy 9
Trudny 10
Bardzo trudny 1
Heroiczny 12

TESTY UMIEJETNOSCI

Umiejetnosci odzwierciedlaja zdolnosci, wiedze
i doswiadczenie postaci; to czym sie zajmowata
i zajmuje, w czym sie szkolita i w czym jest po pro-
stu dobra.

Kazda Umiejetnos$¢ ma przypisana Ceche Gtéwng,
7 ktora jest zwigzana. Jesli gracz musi przetesto-

wac dang Umiejetnos¢, wykonuje test zwigzanej -

z nig Cechy.
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nakaza¢ wykonanie testu w oparciu o inna Ceche.
W takim przypadku poinformuje cie o tym.

Wykonujac test Umiejetnosci, gracz moze zmniej-
szy¢ PT testu o wartos¢ rowng poziomowi Umie-
jetnosci.

Umiejetnosci posiadaja poziomy od 0 do 6.

Poziomy UMIEJETNOSCI

Ocalaty nie posiada niemal zadnej wiedzy
s . 0
lub wprawy w danej dziedzinie.

Nowicjusz, znasz podstawy. 1
Masz juz pewna wprawe.
Jestes w tym naprawde dobry.

Masz duze doswiadczenie i wprawe w tej
dziedzinie. Pozostawiasz innych daleko 4
z tytu.

Mistrz
Legenda

PRZYKEAD

Marra, szabrownik i handlarka przedwojennymi
artefaktami, weszta do pomieszczenia, na ktére-
go Roncu znajduje sie obiecujgco wyglgdajgca
pancerna szafa. Niestety, zrujnowany budynek
jest w kiepskim stanie i w pomieszczeniu bra-
kuje sporej czesci podtogi, ktdra runeta w dét.
Mimo to Marra postanawia podjgc ryzyko i prze-
skoczyc dziure.

Spamietywacz stwierdza, Ze aby akcja sie po-
wiodta Marra musi zda¢ przecietny (PT 8) test
Sprawnosci.

Marra posiada Umiejetnos¢ Sprawnosc na po-
ziomie 1 oraz zwigzang z nig Ceche Zwinnosc
na poziomie 2.

Gracz obniza Poziom Trudnosci testu o 1i wy-
konuje test rzucajgc 2kR10. Na kosciach wypa-
dajg wyniki 3 oraz 7, co oznacza jeden sukces
- test jest zdany.

Spamietywacz opisuje jak Marra bierze Rrotki
rozbieg i skacze, lgdujgc bezpiecznie tuz obok
pancernej szafy. :
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“ PRZYKtAD
Zak ukrywa sig w zniszczonym budynku przed
delaryjskim patrolem. Po chwili do Srodka
wpada granat, a cate pomieszczenia wypetnia
duszqgcy gaz.

Zak wie, ze na zewngtrz czeka na niego grupa
wyznawcow Jedynego. Postanawia wiec wstrzy-
mac oddech i poszuka¢ po omacku innego wyj-
scia, co nie okazuje sie proste.

Spamietywacz postanawia, ze Zak musi zda¢
Rtopotliwy (PT 9) test Zahartowania.

Zak posiada Umiejetnos¢ Zahartowanie na po-
ziomie 0 oraz zwigzang z nig Ceche Krzepa na
poziomie 2.

Gracz, prowadzgcy postac Zaka, wykonuje test
rzucajgc 2R10. Na kosciach wypadajg wyniki 7
i 8, co oznacza brak sukceséw i porazke.

Zak nie wytrzymuje i wcigga trujgcy gaz do
ptuc.

PRZYKELAD

Naaran, zwiadowca Naiym'vael, poszukuje $la-
déw wedrujgcej przez ruiny grupy. Spamiety-
wacz nakazuje wykonanie przecietnego (PT 8)
testu towiectwa (Zmysty).

Gracz wykonuje test, rzucajgc 3kR10, i otrzymuje
wyniki 6, 8 i 10. Oznacza to dwa sukcesy i zdany
test, ale 10 pozwala na rzut dodatkowg Roscig,
na ktérej gracz znéw wyrzuca 10. Bierze wiec
kolejng kosc¢ i rzuca, uzyskujgc wynik 3.

Ostatecznie gracz zdobywa w tescie trzy sukce-
sy (wyniki 8, 10 i 10). Spamietywacz opisuje, ze
Naaran znalazt $lady grupy, ktdrej poszukiwat,

a takze slady dwdch innych oséb, ktére musia-
ty podgzac za nig.
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SPECJALIZACJE

Specjalizacje przedstawiajg pewien waski aspekt
Umiejetnosci, w ktdrym postac nabrata szczegélnej
wWprawy.

Przyjmuja one jeden z trzech poziomoéw — Nowi-
cjusz, Adept, Mistrz.

Kazdy poziom Specjalizacji pozwala dodac k10 do
puli kosci w tescie Umiejetnosci zwigzanej z dang
Specjalizacja (Nowicjusz +1k10, Adept +2k10,
Mistrz +3k10).

TESTY WSPIERANE

Gdy jeden z Ocalatych wykonuje akcje, inne posta-
cie z bandy moga stara¢ sie mu pomac. Przepro-
wadzany jest wowczas test wspierany.

Wykonujac test wspierany, gracz zmniejsza PT testu
0 1za kazda postac, ktéra mu pomaga. W ten spo-
sob mozna obnizy¢ PT maksymalnie o 2.

Jesli przynajmniej jeden ze wspierajacych ma wyz-
szy poziom Umiejetnosci lub Cechy, ktdra jest te-
stowana, to maksymalna granica, o ktéra mozna
obnizy¢ PT wynosi 3.

Testy Ataku oraz testy Obrazen nie moga byc¢ wyko-
nywane jako testy wspierane.

10 W TESCIE

Jesli, wykonujac test, gracz wyrzucit na kosci 10, to
test ten jest automatycznie uznany za zdany, nie-
zaleznie od Poziomu Trudnosci, modyfikatoréw itp.

Co wiecej, kazda naturalna 10 na kosci pozwa-
la graczowi rzuci¢ dodatkowa k10. W ten sposob
gracz ma szanse na wiekszg ilos¢ sukcesow, a tym
samym na lepszy efekt swojego dziatania.




A

PECH

Wyrzucenie w tescie dwoch 1 okresla sie jako
Pech - oznacza to, ze podczas wykonywania ak-
¢ji wydarzyto sie cos bardzo niedobrego. Postac
skradata sie? Przewrdcit sie kawat blachy, za ktéra
chciata sie ukry¢, i narobit tyle hatasu, ze dato sie
g0 ustysze¢ w catej okolicy. Atakowata wroga? Chy-
bita i trafita stojacego niedaleko ziomka lub bron,
z ktorej korzystata, ulegta uszkodzeniu.

Pech niekoniecznie oznacza automatyczne niepo-
wodzenie akgji. Jesli, mimo wyrzucenia Pecha, gracz
zdobyt w tescie rowniez sukcesy, akcja moze za-
konczy¢ sie powodzeniem, ale bedzie to zwigzane
z dodatkowymi, nieprzyjemnymi skutkami.

Jesli gracz wykonywat test, rzucajac 1k10 i na kosci
wypadto 1, wynik rowniez jest odczytywany jako
Pech. Skoro jestes w czyms tak staby, ze rzucasz
jedna koscig, to tatwiej popetniasz krytyczne btedy.

PECH 110 W JEDNYM TESCIE

. W trakcie gry moze dojs¢ do sytu-
» acji, gdy w jednym tescie wypadty
dwie 1 oraz 10.

W takiej sytuacji Spamietywacz po-
winien uznaé, ze akcja zakorczyta
sie powodzeniem, ale jednocze$nie
wydarzyto sie co$ pechowego, np.
Ocalaty trafit przeciwnika nozem
jednak gtownia broni utkneta mie-
dzy elementami pancerza czy ekwi-
punku zranionej osoby i pekta.

-l ‘ 3
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JAK CZESTO WYKONYWAC TESTY?

Rzuty Rosémi wprowadzajg dawke lo-
sowosci, ktéra moze by¢ ekscytujgca
i prowadzi¢ do nieoczekiwanych zdarzen.
Dajq tez szanse postaciom, ktére nie sq
wyspecjalizowane w danych dziataniach,
na dokonanie niezwyktych wyczynow
przez tut szczescia. Jest to niewqtpli-
wie zaleta tego rozwigzania, ale nalezy
uwazac, by nie przesadzic¢ z jego stoso-
waniem (i nie zamienic¢ gry fabularnej
w gre kosciang).

Zalecamy, by testy wykonywac wtedy,
gdy jest to faktycznie konieczne. Spa-
mietywacz nie powinien nakazywac wy-
konywania testéw przy kazdej banalnej
czynnosci. Dla ptynnosci rozgrywki lepiej
jest uznac, ze takie czynnosci zakornczo-
ne sq automatycznym sukcesem, bez
rzutu. Gracze powinni wykonywac testy
w przypadku akgji, ktére sg prawdziwym
wyzwaniem dla ich postaci. Dzieki temu
doswiadczeni Ocaleli nie bedg doznawac
mato prawdopodobnych porazek przy
wykonywaniu prostych czynnosci, ktore
nie powinny dla nich stanowic Zadnego
wyzwania.

Czesto gracze chcg szybko powtarza¢
rzuty kosc¢mi, po ktérych akcja zakoriczy-
ta sie niepowodzeniem. Spamietywacz
powinien w takich sytuacjach Rierowac
sie zdrowym rozsgdkiem. Jesli Ocalatemu
nie powiddt sie test zwigzany z przeko-
naniem innej osoby do swoich racji, to
powinien go méc powtdrzyc tylko wow-
czas, gdy bedzie miat nowe, wyjgtkowo
przekonujgce argumenty lub sytuacja,
w Rtdrej postac sie znajduje, ulegta dia-
metralnej zmianie. Nachodzenie strazni-
ka co 5 minut i proszenie o wpuszczenie
do srodka nie powinno uprawniac do
powtdrzenia testu.

‘ FART

Na poczatku spotkania kazdy z graczy, poza Spa-
mietywaczem, tworzy swoja pule kosci Farta, ktore
przechowuje obok karty postaci.

& Bazowa wielko$¢ puli uzalezniona jest od poziomu

Cechy Dodatkowej Fart Ocalatego.

W trakcie spotkania Spamietywacz moze dodawac
graczowi kosci Farta do puli jako nagrode za wyjat-
kowo ciekawe zagrania, pomysty czy wyczyny.

3 i Zdobyte w ten spos6b, niewykorzystane przez gra-
> (za, dodatkowe kosci Farta nalezy zanotowac. Moze
" on doda¢ je do puli podczas kolejnego spotkania.
Y Jedli natomiast zostaty one wykorzystane, to przy

kolejnym spotkaniu gracz tworzy pule réwng pozio-
mowi Cechy Dodatkowej Fart.

Spamietywacz moze réwniez przydzieli¢ dodatkowa
kos¢ Farta do konkretnego testu, ktory musi wyko-
nac gracz.

Dla unikniecia nieporozumien zalecamy, by kosci
Farta odrozniaty sie, np. kolorem, od pozostatych
kosci, tak by dato sie je rozréznic.

" WYKORZYSTANIE FARTA

& Dodanie Farta do puli kosci w tescie.

Gracz moze wykorzysta¢ dowolng ilos¢ kosci ze
swojej puli Farta i dodac je do puli kosci wykorzy-
stywanych w wykonywanym tescie. Moze to zrobic

> przed rzuceniem kos¢mi lub po odczytaniu wyni-

kow testu, ale zanim Spamietywacz opisze rezultat
dziatan postaci.

Gracz moze zsumowac wynik na kosci Farta z wyni-
kiem na dowolnej innej kosci, by osiagna¢ sukces.

; Moze tez, zamiast sumowania wynikéw, traktowac
> kos¢ Farta jako dodatkowa kos¢ w tescie (np. jesli
R, osiagnat na niej sukces).

Jesli gracz wyrzuci 10 na Farcie oznacza to, ze akcja
udata sie i niesie ze soba dodatkowe, pozytywne
dla postaci, efekty.

“ .‘.}tﬁ -:‘-'P.'r




& Ostatnia deska ratunku

Gracz moze odrzuci¢ ko$¢ Farta ze swojej puli
w sytuacji, gdy zycie jego postaci jest zagrozo-
ne, np. w momencie gdy potezny Miesniak Od-
rzuconych wtasnie bierze zamach, by wgnies¢ go
w ziemie maczuga lub gdy rozpedzony samochdd,
ktorym jedzie, wpada prosto w przepasc.

Odrzucenie Farta sprawia, ze postac zostaje urato-
wana w jakis cudowny sposéb, szczesliwym zrza-
dzeniem losu. Bron przeciwnika uderza w strop,
co spowalnia atak i sprawia, ze Ocalaty robi unik.
Smiatek w ostatniej sekundzie wyskakuje z samo-
chodu i chwyta sie wiszacych kabli. Wisi teraz nad
przepascia, patrzac jak pojazd, ktorym jechat, roz-
bija sie i eksploduje na dnie wawozu.

& Zmiana w fabule

Gracz moze wykorzystywac Fart, by dodatkowo
wptywac na toczace sie wokot jego postaci wy-
darzenia. Moze zaproponowa¢ Spamietywaczowi,
ze chce odrzuci¢ kos¢ ze swojej puli i wprowadzi¢
drobng zmiane do toczacej sie fabuty, np. okaze
sie, e postac gracza zna jednego z bandytow, kt6-
rzy zatrzymali bande.

Zmiany takie nie powinny miec zbyt duzego wpty-
wu, nie powinny dziatac ,globalnie” i zawsze musza
miec¢ akceptacje Spamietywacza.

PRZYKLAD
.
Ocaleli napotykajq liczng grupe towcéw niewolni- . §
kow. Prowadzg oni rozklekotany wézek z klatkg,
ciggniety przez cztery, zakute w kajdany, wynedz-
niate istoty z kneblami w ustach.

Gdy obcy zblizajq sie, szykujgc brorn, jeden z graczy
odrzuca kos¢ Farta ze swojej puli i opowiada, ze
jeden z bandytéw to Smierdzqgcy Uli, z ktérym, kilka
lat temu, balowat w Tartaku w RADomiu i Rtéremu
pomagt uciec przed gniewem Mamuski.

Spamietywacz zgadza sie na to, Smierdzqcy Uli
rozpoznaje postac gracza i, mimo ze nie darzy go
wielkg sympatig (postac gracza przed ich rozsta-
niem ukradta mu néz), udaje sie nawigzac dialog.

Banda postanawia wyruszy¢ razem z towcami
niewolnikéw w Rierunku Kuzni. Dzieki znajomosci
z Ulim mogg wedrowac obok klatRi, a nie w niej.

-r
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FART | KOSTUCHA W JEDNYM TESCIE

Moze zdarzy¢ sie sytuacja, ze wykonujgc test,
gracz bedzie miat w puli kosci zaréwno kos¢
Farta jak i Kostuche.

W takim przypadku nalezy w pierwszej kolej-
nosci rozliczy¢ Kostuche, zdejmujgc wszystRkie
kosci o nizszych wynikach, z wyjgtkiem kosci
Farta. Nastepnie rozpatrywana jest kos¢ Farta.

Jesli zaréwno na Rosci Farta oraz na Kostusze
wypadnie 10, to robi sie naprawde ciekawie.

Test jest uwazany za zdany. Postaci udato sig
wykonac akcje i 0siggngc swdj cel, a nawet
nieco wigcej, ALE przy okazji wydarzyto sie co$
bardzo ztego.

Np. postaci udato sie btyskawicznie naprawi¢
zaciety karabin, ktéry przypadkowo wystrzelit
trafiajgc jednego z jej towarzyszy lub postaci
udato sie uruchomic uszkodzony komputer
w podziemnym kompleksie z czaséw woj-
ny oraz dodatkowo zdoby¢ plany korytarzy
i pomieszczeri, ale przy okazji uruchomita tez
wszystkie zabezpieczenia i systemy obronne,
po czym komputer sie wytgczyt.

ILo$¢ KOSTUCH W TESCIE

Zazwyczaj Spamietywacz moze przydzieli¢
graczowi jedng Kostuche do testu. W pewnych
sytuacjach moze sie jednak zdarzyc, ze na
postac oddziatuje Rilka czynnikéw, z ktérych
kazdy dodaje Kostuche do testu (np. postac
ma dwie Przywary dodajqgce Kostuche i na
dodatek jest ciezko ranna).

Wéwczas Kostuchy kumulujq sie, tzn. gracz
dodaje do puli odpowiednig liczbe Kostuch
i zdejmuje ze stotu kosci, na ktérych wypadt
wynik nizszy od najwyzszego wyniku Kostuchy.

cA BN

s

KOSTUCHA

Kostucha to specjalna kos¢, ktéra Spamietywacz
moze przydzieli¢ graczowi podczas wykonywania
testu.

Dla unikniecia nieporozumien zalecamy, by Kostu-
cha odrdzniata sie, np. kolorem, od pozostatych
kosci, tak by dato sie ja rozréznic.

) Spamietywacz moze podjac decyzje o przyznaniu

Kostuchy, jesli uzna, ze wykonywana przez postac
akcja jest wyjatkowo ryzykowna, niesie ze soba
znaczne konsekwencje, pojawit sie jakis istotny
czynnik, ktéry moze faktycznie przeszkodzi¢ postaci
w wykonaniu akcji, lub moze to by¢ tez forma kary
za wyjatkowo gtupi postepek.

Gracz dodaje Kostuche do puli kosci, ktérymi bedzie
wykonywat test. Po rzucie kos¢mi gracz zdejmuje ze
stotu Kostuche oraz wszystkie kosci, na ktorych
wypadt wynik nizszy od wyniku na Kostusze.

Jesli na Kostusze wypadto 10 oznacza to, ze test
konczy sie niepowodzeniem, a dodatkowo stato sie
cos bardzo niedobrego, posta¢ miata gigantyczne-
go pecha.

WYZWANIE KOSTUCHY

Gracz moze zadeklarowac, ze chce wykonac ak-
cje w wyjatkowo widowiskowy sposob lub tak, by
0si3gnac jakis dodatkowy efekt. Aby to zrobi¢ moze
rzuci¢ Wyzwanie Kostusze.

W takim przypadku wykonujac test, gracz dodaje
do puli kos¢ Kostuchy.

Jesli test sie powiedzie, postac gracza moze wyko-
nac akcje w catkowicie niezwykty, heroiczny spo-
sob, 0siggnac rzeczy prawie niemozliwe, a nawet
dodatkowo wptynac na fabute scenariusza w po-
dobny sposab jak gdyby wykorzystat kos¢ Farta (za-
proponowana zmiana musi taczyc sie z akcja, ktora
wykonywata postac, rzucajac wyzwanie Kostusze).

W Jesli test sie nie powiedzie, postac gracza jest zda-

na na taske Spamietywacza, powinna jednak od-
czu¢ bolesne konsekwencje.

A







Osada wewnatrz watfdw okazafa sie wieksza uiz sie
spodziewali, a co wazuiejsze znacznie bardziej 2a-
ttoczona. Byto to tym bardziej zaskakujace, e 2 tej
odlegfosci mozna byfo dojrzeé poswiate nad pobli-
skimi ruinami,

Mimo bliskosei Anomalii, 2godnie ze sfowami dowdd-
cy strazuikéw, do osady zjechali fowey i handlarze,
zwozgce w klatkach swdj towar. Dziesiatki kobiet
i mgzczyzu skutych w kajdany, zamknietych w prze-
nosnych dybach lub 2wigzanych linami, czekafo az
2ostang wystawieni na publiczny pokaz, gdzie han-
dlarze bedg zachwalaé ich, starajac si¢ maksymaluie
podbié cene.

Szli powoli przez plac, przygladajgc sie uwazuie
2aréwno mieszkakcom, praybyszom jak i wystawio-
nym na sprzedaz niewolnikom. W powietrzu unosit
sie gwar rozméw i nawofywak w rézuych dialektach.
Mijali rostych, odzianych w skéry barbarzyscéw
2 Pétnocnych Rubiezy oraz pokrytych tatuazami
korsarzy 2 Zatopionego Wartin, dziwacznych Btot-
niakdw w postrzepionych ptaszezach oraz skrywajg-
cych usta i nos maskach, a takze nazuaczonych lic=-
nywmi Sladami mutacji praybyszow 2 okolic Strefy.

Brewan nie kryt 2dziwienia, e niewielka osada na
pograniczu Ziem Zalu mogta przyciagnaé ocala-
tych 2 tak odlegtych zakatkéw Kontyuentu. Teraz
zrozumiaf czemu Strazunicy bez wigkszego problemu
uwierzyli w kfamstwo o Szarej Wiezy.

Do jego uszu dobiegt krzyk bélu. Odwrécif sie i do-
strzegt niewoluice o wydatuym, okrggtym brzuchu.
Nadzorca odpinat jej taiicuch, a dwéch innych mez-
c2yzn wzigto pod ramiouna i zaczeto prowadzié do
jeduego 2 oddalonych namiotiw. Kobieta weigs krzy-
czafa, jej uda byfy mokre. Mysl o dziecku, ktire ma
sig narodzi¢ ua fargu niewolnikéw sprawita, ze sza-
brownik ua chwile zapomuiat o tym, po co tu przy-
byli. Zszokowato go to, 2e w miejscu przepetnionym

niedolg, bélem i $miercig moze pojawic sie nowe 2y-
cie. C2y dziecko przezyje? Bedzie jeduym 2 ocala-
tych? Jaki los je czeka w Swiecie takim jak fen?

Z rozmyslan wyrwatfo go uderzenie. Ktos wpadf na
niego, potrgeajac go ramieniem. Gdy sie odwrécit
przez utamek sekundy wydawafo mu sie, ze do-
strzega 26tte, 2tosliwe spojrzenie rzucone spod
gfebokiego kaptura i brudue, znoszone bandaze.
Postaé jednak szgbko znikuefa posrid kiicacej sie
grupy fowedw niewolnikow.

Poczut szturchuiecie w bok. Guuter kiwat szezeci-
niastg gfowa, wskazujgc oczami kierunek. Brewan
dopiero po dtuzszej chwili zauwazyt, co chee wmu
pokazaé krasnolud. W jeduej 2 klatek siedziat chu-
dy chtopak, nie majacy wiecej niz trzy 2imy. Miat
podarta, poplamionqg krwig koszule spod ktérej wi-
doczne byty ciemue linie tatuasy.

— Myslisz, ze to ou?

Krasuolud przytakuat bez sfowa i zaczaf isé we
wskazangm wezeswiej kierunku. Szabrowuik ruszyt
20 nim,

Stawneli obok klatki. Brewau i Gunter 2 przodu,
przygladajgc sie chtopakowi, Agwes i Struua nieco
2 tytu, piluujoc ich plecéw i rozglodajac sie uwaz-
nie. Szabrownik przebiegt wzrokiem po wynedz-
niafym ciele. Wzory pokrywajgce plecy i ramiona
odpowiadaty opisowi podanemu im przez postanca
Krounikarzy. Gdy chtopak poduidst twarz, spod skof-
tunionych, brudnych wtoséw spojrzata na nich para
dwubarwnych oczu, osadzonych w wychudzowej twa-
rzy o zapadnietych policzkach. Jedwo 2 nich byto
szarozielone, drugie natomiast barwg przypomtina-
fo rdze. Teraz nie mieli juz watpliwosei, 2e znalezli
tego, ktirego szukali.
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Kazda opowies¢ musi mie¢ swoich bohaterow,
ktorzy stawiaja czota przeciwnosciom losu. W przy-
padku Afterglow bohaterami opowiesci sg Ocaleli,
postacie, ktore zyja w czasach po Wybuchu. Moga
to by¢ szabrownicy przeczesujacy ruiny dawnych
miast; bezlitosni grabiezcy; wedrowcy szukajacy
swego miejsca; handlarze; najemnicy; cztonkowie
powstatych po Wybuchu spotecznosci i osad lub
wyrzutki, wypedzeni z tych miejsc i skazani na zycie
na pustkowiach.

Kazdy gracz moze samodzielnie stworzy¢ Ocalate-
go, w ktorego wcieli sie w trakcie rozgrywki. Pod-
czas procesu kreacji, jak i w trakcie gry, korzysta sie
z kart postaci, na ktorych odnotowane sa wszystkie
przydatne informacje dotyczace Ocalatego. Karte
postaci mozna pobrac ze strony https://afterglo-
wthegame.com.

KONCEPCJA POSTACI

Zalecamy, aby gracz jeszcze przed rozpoczeciem
tworzenia Ocalatego, przemyslat, jaki rodzaj po-
staci bedzie mu najbardziej odpowiadat. Czy to ma
by¢ czujny szabrownik; wedrowiec przywykty do
zycia na pustkowiach; twardy i bezwzgledny ban-
dyta; ponury msciciel czy tez bezczelny cwaniak
i kanciarz.

& W Afterglow gracz nie wybiera profesji czy archety-
« pu z ograniczonej puli. Kolejne kroki tworzenia po-
f'- staci pozwalaja na duza swobode w dobieraniu po-
;j’ szczegolnych Talentow czy rozwijaniu Umiejetnosci.
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Dzieki temu gracz bedzie mdgt stworzy¢ do-

ktadnie taka postac, w jaka chciatby sie wcie-

li¢, Ocalatego, ktéry zapewni mu najwiecej

rozrywki w trakcie sesji.

Obmyslajac koncepcje postaci, gracz moze
inspirowac sie znanymi sobie bohaterami lub
ztoczyncami z ksiazek, filmow, gier czy komiksow.
W wielu opowiesciach przewijaja sie konkretne ar-
chetypy, na ktorych mozna oprze¢ wtasnego Oca-
latego.

Ponizej przedstawiamy kilka przyktadowych kon-
cepcji, ktére moga podsuna¢ Wam pomysty na
Ocalatych. Na koricu podrecznika zamiescilisSmy
tez kilka gotowych postaci, jesli chcecie jeszcze
szybciej zasiasc do gry.

Badacz - zdajesz sobie sprawe, ze najwiekszym
problemem Swiata jest utrata dawnej wiedzy
i technologii, ktére mozna byto wykorzystac do za-
spokojenia potrzeb ludnosci. Ty zbierasz okruchy
tej wiedzy, wiesz jak cenne sg wszystkie informacje.

Fascynuje cie swiat przed Wybuchem. Twoje prefe-
rowane Umiejetnosci to Technika i Wyksztatcenie.

Bandyta - po Wybuchu rzadzi prawo piesci. Sil-
niejszy zabija lub okrada stabszego, a tobie to nie
przeszkadza. Wrecz przeciwnie, prostota tego roz-
wigzania jest ci na reke.
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Twoje gtowne Umiejetnosci to Zastraszenie i Walka
W Zwarciu.

Cwaniak - wiesz, ze przetrwaja tylko najbardziej
bezwzgledni. Niekoniecznie oznacza to jednak
najsilniejszych. Ty radzisz sobie dzieki sprytowi.
Ktamiesz, oszukujesz i okradasz innych bez mru-
gniecia okiem.

Dla ciebie liczy sie zwinnosc i dobra gadka, a gtow-
ne Umiejetnosci to Gadanina i Ztodziejstwo.

Dzikus - cywilizacja upadta. Wielu Ocalatych za-
pomniato o dawnej kulturze i jej osiggnieciach.
Ciggta walka o kazdy okruch, zmagania, by prze-
trwac kazdy dzien, sprawity, ze zdziczeli, cofajac sie
cywilizacyjne do poziomu dawnych barbarzyncow.

Taki tez jestes, umiesz sobie swietnie radzi¢ na
pustkowiach. Twoje gtéwne Umiejetnosci to Prze-
trwanie i Sprawnosc.

Gtosiciel Idei - dla wielu Wybuch oznaczat koniec
religii i szczytnych ideatow. Inni dopiero w zrujno-
wanym Swiecie odnalezli Swiatto prawdziwej wia-
ry. Jestes gtosicielem, misjonarzem i kaznodzieja.
Przemierzasz pustkowia, by nies¢ bliznim stowa
wiary, wsparcie duchowe, pomoc i pokrzepienie.

Aspekty ciata s3 dla ciebie mniej istotne niz duch
i umyst. Twoje Umiejetnosci to Gadanina i Medy-
cyna.

Handlarz - Apokalipsa czy nie, interes musi sie
krecic. Zapotrzebowanie na dobra jest duze i wiesz,
ze mozesz wiele zyskac, sprzedajac to, co udato ci
sie znalez¢ lub kupi¢ w innym miejscu.

Opierasz sie na gadce, a twoje Umiejetnosci to Ga-
danina i Handel.

Msciciel - jeste$ wedrowcem, ale nie z wyboru.
Masz konkretny cel, do ktérego dazysz, a jest nim
zemsta. Jeste$ ponurym mscicielem, przemierza-
jacym pustkowia w poszukiwaniu sprawiedliwosci,
ktérg sam wymierzysz.

. 4 :
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Potrafisz radzic¢ sobie na pustkowiach, jednak réw-
nie istotne dla ciebie jest to, by umie¢ posta¢ do
piachu tych, ktérzy zaszli ci za skdre. Dlatego roz-
wijasz Umiejetnosci Przetrwanie oraz Strzelectwo.

Najemnik - nie licza sie dla ciebie idee, powody
dziatan, intencje zleceniodawcow. Jestes profe-
sjonalista. Dostajesz zadanie, wypetniasz je, likwi-
dujesz tych, ktorych masz zlikwidowac i zgarniasz
fanty.

Dla najemnikoéw liczy sie sprawnosc fizyczna oraz
takie Umiejetnosci jak Strzelectwo i Zahartowanie.

Szabrownik - to osoba, ktéra zajmuje sie przeszu-
kiwaniem ruin, starajac sie znalez¢ jakiekolwiek
cenne lub uzyteczne przedmioty, artefakty dawnej
ery.

Szabrownicy s3 zwinni i spostrzegawczy. Istotne
dla nich Umiejetnosci to Przetrwanie oraz Spo-
strzegawczosc.

Wedrowiec - dom utracites dawno temu, a moze
nigdy go nie miates? Teraz przemierzasz pustkowia
i nigdzie nie potrafisz zagrza¢ miejsca na dtuzej.
Umiesz za to swietnie sobie radzi¢ w trudnych wa-
runkach.

Twoje Umiejetnosci to Przetrwanie oraz towiectwo.

Wojownik - twoim najlepszym przyjacielem jest
bron. Musisz by¢ twardy i sprawny fizycznie. Walka
jest twoim rzemiostem i nie znasz sie na zbyt wielu
innych rzeczach. Moze byte$ obronca swej osady
lub ochraniate$ karawany kupieckie przemierzajace
pustkowia. A moze byte$ po drugiej stronie baryka-
dy, zajmujac sie napadami i wymuszeniami.

Twoje gtowne umiejetnosci to Strzelectwo oraz
Walka w Zwarciu.

FJ LT

? Koniec Swiafa miaf jedung zalete — przepadf

: dawny system, hierarchia, normy i wartosei.
& Teraz, jesli masz site i odwage, sam mozesz
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KARTA POSTACI

1. Informacje podstawowe - Imig, rasa, pochodzenie
i fach Ocalatego.

2. Cechy - to fizyczne i psychiczne predyspozycje Ocala-
tego. Poziom Cechy decyduje o tym iloma k10 rzuca gracz,
gdy testuje Ceche lub Umiejetnosc z nig zwigzana.

3. Umiejetnosci - odzwierciedlaja zdolnosci, wiedze i do-
Swiadczenie postaci; to czym sie zajmowata i zajmuje,
w czym sie szkolita i w czym jest po prostu dobra. Umie-
jetnosci obnizajg Poziom Trudnosci testow

4, Talenty i Przywary - specjalne, unikalne predyspozycje
postaci, niezwykte zdolnosci, nabyte lub wrodzone, badz
tez jej wady charakteru, niezaleczone rany, deformacje.

5. Specjalizacje - przedstawiaja pewien waski aspekt
Umiejetnosci, w ktérym postac nabrata szczegélnej wpra-
wy. Zwiekszajg liczbe kosci w puli w trackie testow.

(M
‘%

6. Stan postaci - odzwierciedla jej zdrowie fizyczne i psy-

- chiczne. Podzielony jest na trzy Progi: Zmeczenie, Ska-

r zenie i Traume okreslajace odpornos¢ Ocalatego na te
" ezynniki.

7. Ochrona Pancerza oraz Rany - w tym miejscu 0zna-
czane s3 punkty Ochrony zapewniane przez noszone
pancerze oraz otrzymane przez postac Rany, ktore wpi-
suje sie przy konkretnych lokacjach ciata.

8. Cechy Dodatkowe - Inicjatywa wskazuje jak szybko
Ocalaty jest w stanie dziata¢ i reagowac na to, co dzieje
sie wokot niego. Obrona - zdolnos¢ do chronienia sie
przed ostrzatem przeciwnika oraz unikania i odpiera-
nia atakow w trakcie walki w zwarciu. Fart - szczesue
i intuicja postaci.

9. Uzbrojenie i Pancerz - narzedzia, ktérymi Ocalaty
moze wyrzadzac krzywde bliznim, oraz pancerze, ktore
beda chronic¢ go przed podobnymi aktami, skierowa-
nymi w jego strone.
REWERS KARTY A
Karta jest dwustronna. Na rewersie znajdziesz miejsce
na wpisywanie dodatkowego ekwipunku, zamieszcze-
nie opisu postaci, wpisywanie jej Zdolnosci Specj_a;l’;t 3
nych, Towarzyszy, Pojazdow, ale réwniez Skaz i Chorob
przewlektych, ktére moga utrudniac jej zycie.
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Tworzenie postaci podzielone jest na dziewiec eta-
pow, nazywanych krokami, ktore pozwolg na wy-
kreowanie Ocalatego, nie tylko od strony mecha-
nicznej, ale rowniez nadajac mu gtebi, charakteru
przez obmyslenie jego historii.

KROK 1: RASA
Wybierz rase swojej postaci oraz jeden z Talentow
przy niej podanych.

KROK 2: POCHODZENIE
Wybierz pochodzenie postaci oraz jeden z Talen-
tow przy nim podanych.

KROK 3: FACH
Wybierz jedna z Umiejetnosci,
ktora bedzie odpowiadata two-
jemu zajeciu.

KROK 4: CECHY
Rozdziel 13 punktow po-
miedzy Cechy Gtowne
Ocalatego.

KROK 5: ROZDZIELENIE
PUNKTOW POSTACI
Rozdziel 10 Punktow Po-
staci pomiedzy Umiejet-
nosci, Specjalizacje, Ta-
lenty oraz Fanty. Mozesz
rowniez wybra¢ Przywa-
ry, ktore zapewniajg do-
datkowe Punkty Postaci.

CZESC I: KRONIKI OCALALEGO
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Tworzenie Ocatakeso
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KROK 6: CECHY DODATKOWE

1 STAN POSTACI

Ustal poziomy Cech Dodatkowych oraz progéw
Zmeczenia, Skazenia i Traumy, uzaleznione od po-
siadanych Cech i Umiejetnosci postaci.

KROK 7: SKAZA
Wylosuj lub wybierz Skaze swojej postaci.

KROK 8: FANTY
Wybierz ekwipunek, ktory posiada twoja postac.

KROK 9: OPIS OCALALEGO

Po przejsciu poprzednich krokow, Ocala-

Wty jest juz gotowy do gry pod katem me-
@ chaniki. Posiada tez juz zarys swojej

historii dzieki wybranej Rasie, Pocho-

dzeniu, Fachowi, Talentom i rozwinie-

tym Umiejetnosciom.

Gry fabularne opieraja sie jednak na
historiach i opowiesciach, dlatego,

jesli masz ochote, mozesz stworzy¢

doktadniejszy opis swojej postaci,
uwzgledniajac jej wyglad, histo-
rie, cechy charakteru, upodobania
i cele, do ktorych dazy.

Ten ostatni krok ostatecznie ufor-
muje Ocalatego, sprawiajac,
ze stanie sie postacia z krwi
i kosci, w ktorg tatwiej,
A na pewno ciekawiej,
.. bedzie sie wcielic.




KROK 1: RASA

Pierwszym krokiem tworzenia Ocalatego
jest wybor jego Rasy.

W swiecie Afterglow najczesciej spotyka
sie przedstawicieli rasy ludzkiej, jednak
gracz moze wcieli¢ sie rowniez w krasno-
luda albo Naiym'vael.

Gracz zapisuje wybrang rase w odpowied-
niej rubryce na karcie postaci.

Kazda rasa posiada przypisane trzy Talen-
ty. Gracz wybiera jeden z nich i zapisuje go
na karcie postaci w rubryce Talenty.

PRZYKLAD:

Jan rozpoczyna tworzenie swojej postaci. Po
zapoznaniu sig z rasami, postanawia, ze be-
dzie grat cztowiekiem, co zapisuje na karcie,
w rubryce ,,Rasa”.

Jan chce, by jego postac byta bardziej do-
swiadczona, Zyta dtugo i wiedziata, jak sobie
radzi¢. W zwigzku z tym wybiera Talent Oca-
laty, zapisuje go w odpowiedniej rubryce.

Wybrany Talent pozwala Janowi na podnie-
sienie poziomu Umiejetnos$ci Zahartowanie
oraz dwaéch innych Umiejetnosci o 1. Po na-
mysle wybiera Spostrzegawczos¢ oraz Prze-
trwanie. Te trzy Umiejetnosci majg teraz 1
poziom.

LozXoulie\C

STEREOTYPY RASOWE

Tam, gdzie wystepujg réznice, czesto pojawiajqg sie
réwniez stereotypy, rasizm i ksenofobia. Podobnie
jest w przypadku ras zamieszkujgcych Alepin. Na-
wet w wielorasowych i wielokulturowych osadach
natkng¢ sie mozna na pewne stereotypy dotyczqce
kazdej z ras.

Ludzie

Dla krasnoluddéw ludzie to naturalni towarzysze,
chociaz niektdérzy przedstawiciele tej rasy, szcze-
gélnie zamieszkujgcy Miasta KuZnie, spoglgdajg na
ludzi z géry. Uwazajq ich za uwsteczniong, na wpot
zdziczatg, tanig site roboczq i zaledwie cieri rasy, jakg
kiedys stanowili.

Wiekszos¢ Naiym'vael darzy ludzi niechecig lub,
w najlepszym wypadku, stara sie zachowac dystans,
uznajgc wyzszosc wtasnej rasy. Do DelaryjczykRéw
i wyznawcow Jedynego patajg natomiast niewyobra-
Zalng nienawiscig.

Krasnoludy

Dla wielu ludzi stanowig tgcznik z dawnym Swiatem
i jego zdobyczami. Posiadajg wiedze niedostepng dla
Dzieci Apokalipsy. Bogactwo Miast KuZni, mgdros¢
krasnoluddw i ich dgzenie do wzajemnego wspiera-
nia swoich ziomkow, jest czesto powodem zazdrosci
i niecheci.

Naiym'vael nie darzq krasnoludéw wiekszymi uczu-
ciami. Dopdki krasnoludy nie wchodzg im w droge,
zachowujg neutralne nastawienie.

Naiym'vael

Przez wielu ocalatych, elfy uznawane sq za legende,
upiory przemierzajgce pustkowia. Budzg powszech-
ng ciekawosc, obawe, niejednokrotnie wrogosc,
szczegOlnie wsréd wyznawcéw Jedynego. Mieszkarcy
Pétnocnych Rubiezy uwazajg elfy za mroczne duchy
i traktujg z obawgq i nieufnoscig.

Krasnoludy rozumiejg tragedie, ktora spotkata rase el-
fow, oraz ich zal. Uwazajg jednak ich filozofie i dgzenie
do zemsty za rzeczy bezproduktywne, ktdre nie przy-
niosq niczego dobrego. Akceptujg ich obecnosc i sza-
nujg, ale nie uwazajg za godnych zaufania partnerow.




Krasnoludy to niscy, krepi osobnicy, wzrostem sie-
gajacym do piersi przecietnego cztowieka. Mimo
niewielkiego wzrostu sa zaskakujaco silni i wy-
trzymali, a w parze z fizyczna odpornoscia idzie
niezwykty upér. Krasnoludy s3 przede wszystkim
pragmatyczne, a jesli podejma sie jakiego$ zada-
nia, staraja sie wykonac je najlepiej jak potrafia.
Cenia wiedze i informacje, uwazajac, ze s one klu-
czem do odbudowy cywilizacji.

W poréwnaniu do ludzi, krasnoludy s3 dtugowiecz-
ne. Przed wojng potrafity dozywac blisko dwustu
lat, przy czym do pdznej starosci zachowywaty
sprawny umyst i wytrzymate ciato. Z tego powodu
wiekszosc zyjacych aktualnie krasnoludow bardzo
dobrze pamieta czasy sprzed Wybuchu, dawne
jezyki i obyczaje oraz posiada wiedze niedostep-
na dla wiekszosci ludzi. Wielu pamieta rowniez
doskonale sama Wojne, jej przyczyny i przebieg,
a przynajmniej informacje, ktore byty podawane
w mediach.

Ocalate krasnoludy stosunkowo szybko otrzasnety
Sie z szoku i z typowym dla siebie uporem zacze-
ty walczy¢ o przetrwanie, a nastepnie odbudowe
dawnego swiata. W ten sposob powstaty trzy wiel-
kie miasta, usytuowane wokot osrodkow przemy-
stowych, nazywane Kuzniami.

Niestety, cien na ich dziatania rzuca fakt, ze od
Wybuchu nie narodzito sie ani jedno zdrowe kra-
snoludzkie dziecko. Wiekszos¢ z nich umiera pod-
czas porodu lub w ciggu kilku nastepnych tygodni.
Z tego powodu krasnoludy maja poczucie, ze ich
rasa wymiera i ze, by¢ moze, stanowig jej ostatnie
pokolenie. Mimo to walcza o przetrwanie i dawny
tad.

* Przecigtny wzrost
Mezczyzni: 120145 cm
Kobiety: 115135 cm

- Dtugosc zycia: 220 lat (Srednia 180 lat)
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KRASNOLUDY

TALENTY (WYBIERZ JEDEN:

KRASNOLUDZKI UPOR

Upor krasnoludow jest niemal legendarny, a ty je-
stes tego przyktadem. Gdy cos$ postanowisz, przy-
pominasz toczacy sie z gory gtaz, ktdrego nie da sie
powstrzymac. Ciezko jest cie odwiesc¢ od realizacji
celow, a ci, ktorzy staja na twojej drodze, zazwyczaj
Zle koncza.

Zwigksz prog Traumy o 1.

Raz w trakcie Spotkania, gdy twoja posta¢ musi
wykonac test zwiazany z jakas czynnoscia, ktéra
jest dla niej istotna i uparta sie, by jej dokonac,
mozesz dodac do puli liczbe kosci réwna pozio-
mowi Cechy Sita Woli postaci (w przypadku testu
Sity Woli, podwajasz poziom Cechy).

KRASNOLUDZKA WYTRWALOSC

Mimo niskiej postury, krasnoludy potrafig cecho-
wac sie niezwykta wytrwatoscia i odpornoscia, za-
rowno fizyczng jak i psychiczna. Ty jestes po prostu
twardym skurczybykiem, ktéry nie przyzna sie do
zmeczenia, niewygody czy bolu, nawet przed sa-
mym soba. W koricu bytoby to przejawem stabo-
Sci, a wiesz, ze w tym Swiecie dla stabych nie ma
litosci.

Zwieksz prog Zmeczenia, Skazenia i Traumy o 1.
Raz na Spotkanie mozesz do korca Sceny zigno-
rowac efekt posiadanych punktéw Zmeczenia,

nawet jesli ich ilos¢ oznaczataby utrate przytom-
nosci.

Przecietna waga
Mezczyzni: 55-85 kg
Kobiety: 45-70 kg




PRZEDWOJENNE WYKSZTALCENIE podkreslasz). Znasz sie na rzeczach, o ktérych dzis
Przed Wybuchem byte$ juz dorostym krasnoludem.  nieliczni majg jakiekolwiek pojecie.

Udato ci sie zdoby¢ porzadne wyksztatcenie, by¢
moze skonczytes studia. Bytes swiadomy otacza-
jacego cie swiata i wydarzen, ktore maja miejsce.
Przez to teraz wiesz wiecej niz inni (i czesto to

B

Raz na Scene, wykonujac test Umiejetnosci z gru-
py Nauka, mozesz dodac k10 do puli.

Wybierz Umiejetnos¢ z grupy Nauka i zwieksz jej
poziomo 1.

-
¥

g ROzDzIAt 3: OCALALY 53




o

Przed wojna ludzie stanowili najliczniejsza rase za-
mieszkujaca wiekszosc¢ Ziemi, w tym Zachodni Kon-
tynent. Podzieleni na grupy etniczne, narodowosci
i grupy religijne, tworzyli niezwykle zréznicowang
mozaike.

Rowniez po Wybuchu pozostaja oni najczesciej
spotykang rasa. To w wiekszosci ludzie stanowig
mieszkancow osad, miasteczek i miast, tworza
wedrujace przez pustkowia plemiona nomadow,
zapuszCzajace sie w ruiny grupy szabrownikow czy
uzbrojone po zeby bandy najezdzcow i towcow nie-
wolnikow.

Wiekszos¢ z nich to osoby, ktére narodzity sie po
Wybuchu lub takie, ktére w czasie Wojny byty ma-
tymi dzie¢mi. Nie pamietaja dawnego $wiata ani
jego zasad. Pustkowia, ruiny i walka to wszystko, co
znaja. Tylko nieliczni, dzi$ juz zaawansowani wie-
kiem, pamietajg dawne czasy i posiadaja strzepy
przedwojennej wiedzy.

Dawne kultury i narodowosci sg tylko wspomnie-
niem. Poszczegdlne grupy zaczety wytwarzac wita-
sne obyczaje, prawo, moralno$¢, a czesto nawet
jezyk, bedacy zlepkiem przedwojennych dialektow,
ktorymi postugiwali sie dawniej Ocaleli. Niektdre
grupy zachowaty resztki przedwojennej wiedzy czy
technologii, inne cofnety sie cywilizacyjnie o kilka-
dziesiat, czasem kilkaset lat. S tez takie, ktdre wy-
tworzyty niemal pierwotng, plemienna organizacje.

Ludzie kierujq sie roznymi celami, jednak ich gtow-
nym dazeniem jest przetrwanie, za wszelka cene,
w zniszczonym Swiecie. Dla wiekszosci moralnosc
to tylko mgliste wspomnienie lub gadka starych
pomylencow.

ol e 3 o e e

~ Przecietny wzrost
Mezczyzni: 160-190 cm
Kobiety: 150-180 cm

- Dtugos¢ zycia: 90 lat ($rednia 50 lat)
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LUDZIE

TALENTY (WYBIERZ JEDEN:

DZIECKO APOKALIPSY

Urodzites sie po Wybuchu. Nie znasz innego $wiata
niz ten, ktory cie otacza. Od dziecinstwa uczytes sie
walki o przetrwanie. Jestes spostrzegawczy i pomy-
stowy, zawsze znajdziesz cos, co pozwoli ci uzyskac
chociaz niewielka przewage i osiagnac cel. Moze to
intuicja, wola zycia, a moze zwykty fart.

Przed kazdym Spotkaniem mozesz wylosowac
trzy karty Mykow i zachowac dwie z nich albo do-
dac jedna kos¢ Farta do swojej puli.

Wybierz jedna Umiejetnos¢ z grupy Przezycie
i zwigksz jej poziom o 1.

OCALALY

Urodzites sie przed Wojna. Gdy $wiat obracat sie
w zgliszcza, mogtes by¢ zaréwno dorostym, mto-
dziencem jak i dzieckiem. Tak czy inaczej, udato
ci sie przetrwac najtrudniejsze lata, ktore nastaty
po Wybuchu.

Jestes twardzielem, ktory widziat i przezyt niejedno,
oraz ktérego nietatwo poruszyc¢. Masz tez wiecej lat
na karku niz pozostali, a to oznacza, ze jestes bar-
dziej doswiadczony oraz, ze mozesz posiadac nieco
wiedzy o dawnych czasach, a nawet podstawowe
wyksztatcenie.

Zwieksz poziom Umiejetnosci Zahartowanie o 1.

Wybierz dwie dowolne Umiejetnosci i zwigksz ich
poziomo 1.

R s, L =i s . TP o :&hm.‘&

Przecigtna waga
Mezczyzni: 65-100 kg
Kobiety: 45-80 kg




WSZECHSTRONNOSC

ZaradnosSc i chtonny umyst to twoje gtowne atuty.
Szybko sie uczysz i potrafisz dobrze wykorzystywac
zdobyta wiedze oraz doswiadczenie. Starasz sie nie
ograniczac swoich horyzontéw i rozwijac jak naj-
wiecej swych umiejetnosci. W koncu nie wiadomo,
ktora z nich moze kiedys$ uratowac ci zycie.

Raz na Scene, wykonujac test Umiejetnosci o po-
ziomie 0, mozesz dodac k10 do puli.

Po kazdym Spotkaniu otrzymujesz dodatkowe 5
Punktow Doswiadczenia.




Okreslenie Naiym'vael oznacza, w wolnym ttuma-
czeniu, ,chodzacy po Smierci”. Miano takie przybra-
ty po Wybuchu elfy. Owiane mgta mrocznych le-
gend, dla wielu ludzi pozostaja duchami, istotami
z zatrwazajacych opowiesci.

To wysokie i szczupte postacie o pociagtych twa-
rzach, spiczastych uszach i migdatowych, nieco
skosnych oczach. Méwig melodyjnym gtosem, cho-
ciaz czesciej sa milczacy i pograzeni w zamysleniu.
Dumni i wyniosli, czesto odnosza sie z wyzszoscia
do przedstawicieli innych ras.

Przed wojna elfy zamieszkiwaty gtownie tereny od-
legtego Wschodu i Potudnia. Eiyll'ana, jak nazywaty
same siebie, postepowaty z duchem czasu, jednak
nie odrzucaty dawnych wartosci, wierzen i tradycji.
W elfich zakonach wciaz zgtebiano tajniki magii,
o0 ktorej mieszkancy Zachodu dawno zapomnieli.

W wyniku Wojny ziemie Eiyll'ana zostaty catkowicie
zniszczone. Zgineli niemal wszyscy przedstawicie-
le rasy, a ci, ktorzy przetrwali, staneli na krawedzi
obtedu, pograzeni w wiecznej zatobie. Wiekszos¢
z nich uwaza siebie za chodzace trupy lub duchy,
ktore tkwig w przedsionku piekta; przemierzajace
obrzydliwe truchto Swiata majac jeden cel - ze-
mste.

Wsrod elféw szybko rozwinat sie Kult Umartych,
na ktorego czele staneli Mor'hayr - tajemnicze
elfy, posiadajgce moc przenikania bariery zycia
i Smierci. Ocalate elfy czesto zbieraja sie wokot
nich, a kazdy chce choc przez chwile porozmawiac
z duchami utraconych bliskich.

Nieliczni Naiym'vael walcza jeszcze o przetrwanie,
mimo $wiadomosci, ze walka ta bedzie przegrana.

~ Przecigtny wzrost
MezczyZni: 170-200 cm
Kobiety: 165-200 cm
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- Dtugos¢ zycia: 350 lat ($rednia 230 lat)

NAIVNVAEL

TALENTY (WYBIERZ JEDEN:

ELFIE ZMYSLY

Jeste$ czujny i spostrzegawczy. Zaden detal nie
umknie twojej uwadze, ucho wychwyci kazdy szmer,
oczy dojrza kazde poruszenie, nawet w potmroku.

Zwigksz poziom Umiejetnosci Spostrzegawczos¢ o 1.

Raz na Scene, wykonujac test oparty na Zmystach,
mozesz dodac k10 do puli.

OBCUJACY Z DUCHAMI

Naiym'vael przezywaja wcigz zatobe po utraconych
bliskich i Swiecie, ktory przepadt. Wielu z nich od-
daje sie medytacji czy narkotycznym transom, by
spotkac sie z duchami bliskich.

Raz na Spotkanie mozesz zapas¢ w trans, by
skontaktowac sie z duchami. Trans trwa kilka go-
dzin, po ktérych wykonujesz test Sity Woli:

0 sukceséw - brak efektéw;

1 sukces - anuluj do 2 punktow Zmeczenia;

2 sukcesy - leczysz jedng lekka Rane albo 1 punkt
Traumy; duchy przekazaty ci informacje, ktora jest
jednak ktopotliwa do zrozumienia;

3+ sukcesy - leczysz dwie lekkie Rany lub zamie-
niasz jedna ciezka Rane na lekka Rane albo anulu-
jesz 1 punkt Traumy; duchy odpowiedziaty na twe
pytania, zdobywasz pojedyncza informacje, ktorej
potrzebujesz, chociaz moze by¢ ona przekazana
W nieco zawoalowany sposob.

Jesli w tescie Sity Woli, na kosciach wypadt Pech
(2x1), otrzymujesz 1 punkt Traumy.

Przecietna waga
MezczyZni: 60-80 kg
Kobiety: 45-65 kg




NIELUDZKA ZWINNOSC

Elfy sa szybkie i zwinne. Wielu z tych, ktorzy prze-
bywali na Zachodnim Kontynencie, nalezato do
oddziatow wojskowych, bioracych udziat w wojnie
przeciwko Delarii. Takie elfy potrafig dziatac szybko

i zdecydowanie, nie tracac ani sekundy na wahanie
i wyprzedzajac swoich przeciwnikow.

Zwieksz Inicjatywe o 1.

Raz na Scene, wykonujac test oparty na Zwinno-
$ci, mozesz dodac k10 do puli.
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PRZYKEAD:

Po namysle, Jan postanawia, Ze jego postac
bedzie pochodzi¢ ze Strefy, bedzie to stary
mysliwy, towca zmutowanych bestii. W rubry-
ce Pochodzenie wpisuje wiec Strefa, w rubryce
Talenty wpisuje Mysliwy.

Nastepnie, podnosi poziom Umiejetnosci to-
wiectwo do 1, zgodnie z opisem Talentu Mysli-
wy.

‘Greela

POCHODZENIE:

DELARIA

Jednq z opji, ktére posiada gracz, jest stworze-
nie postaci pochodzqgcej z Delarii. Niesie to ze
sobg pewne korzysci, ale takze pewne utrud-
nienia, ktére powinny by¢ wziete pod uwage.

Jesli w bandzie znajduje sie postac Delaryjczy-
ka, wyznawcy Jedynego, oraz postacie krasno-
ludéw lub Naiym’vael, moze szybko dojs¢ do
sporéw, a nawet walki pomiedzy postaciami.

Delaryjczyk musiatby mie¢ niezwykle wazny
powdd, by podrézowac z nieludZmi, szczegélnie
elfami. Naiym'vael takze nie tolerujg Delaryj-
czykéw. Zaden elf nie bedzie chciat wspétpra-
cowac z oprawcqg swej rasy, jesli nie bedzie do
tego zmuszony.

Réwniez postacie pochodzgce z Pétnocnych
Rubiezy czy Strefy nie bedg miaty dobrych sto-
sunkéw z postaciami Delaryjczykéw.

Krok Z: Pocrobzenie

Mk

Po wybraniu rasy, przyszedt czas na ustalenie tego,
skad pochodzi postac, gdzie sie wychowywata, jak
to na nig wptyneto oraz czego do tej pory sie na-
uczyta. Na nastepnych stronach znajdziesz liste
miejsc, z ktorych moze pochodzi¢ twéj Ocalaty.

Gracz wybiera Pochodzenie postaci, nastepnie
wybiera jeden z podanych przy nim Talentow,
ktory zapisuje na karcie postaci.

Uwagi dotyczace Pochodzenia:

& Ludzie moga wybra¢ dowolne pochodzenie
z wyjatkiem Rodziny. Jesli cztowiek wybierze
Miasto Kuznie jako Pochodzenie, nie moze wy-
bra¢ Talentu Cztonek Gildii.

& Krasnolud moze wybra¢ dowolne pochodzenie
z wyjatkiem Delarii oraz Rodziny.

& Naiym'vael moze wybra¢ dowolne pochodzenie
z wyjatkiem Delarii, Miasta Kuzni oraz Pétnoc- J
nej Rubiezy. :

Z tego powodu gracze oraz Spamietywacz po-
winni ustali¢ czy bedg wprowadza¢ do rozgryw-
ki tego typu napiecie w bandzie.

Jesli Spamietywacz korzysta z Licznika Zgrzy-
tow, to w momencie zawigzania bandy, w ktdrej
bedg znajdowac sie Delaryjczyk, mieszkaniec
Pétnocnych Rubiezy, Strefy lub krasnolud,
wskaznik przesuwany jest o dwa pola w strone
czerwonego pola. Jesli w bandzie znajduje sie
Delaryjczyk oraz elf, wskaznik automatycznie
przesuwany jest na Zétte pole.

Warto réwniez zauwazyc, Ze posta¢ moze po-
chodzi¢ z jednej z osad, ktére zostaty opano-
wane przez sity Delarii, ale sama nie bedzie
Delaryjczykiem ani wyznawcg Jedynego (a przy-
najmniej nie gorliwym). Wowczas postac taka
jako pochodzenie powinna wybrac Pustkowia.
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CZARNE BEOTA g &

Gdy swiat trzast sie w posadach po Wybuchu, mo-

rze pochtoneto niemal catkowicie tereny Rondalii d
i wschodniego Sothlandu. Cze$¢ terendw zostata
jednak zalana tylko czesciowo, a pézniej woda za-

czeta sie wycofywac. W ten sposob, na zachodzie,
powstat pas terenu zwany Czarnymi Btotami.

Niemal caty obszar Czarnych Btot
stanowig mokradta, bagna
i trzesawiska, nad ktérymi
unosi sie smrodliwa chmura
gazéw. W powietrzu bzycza
chmary much i komarow, roz-
noszacych choroby. W btotach
ukrywaja sie pijawki i réznego
rodzaju pasozyty. Woda jest ska-
zona, a ziemia nie nadaje sie pod
zadne uprawy. Mimo to znalazty sie gru-
py, ktére zamieszkaty te terytoria.

‘ A . ..

Mieszkancy Czarnych Btot to dziwaczne, nieraz
B sroteskowe postacie, ubierajace sie w wie-
le warstw tachmandw i zniszczonych ubran.
Mroczni i posepni, cechuja sie wyjatkowa
nieufnoscig wobec obcych. Umieja przetrwac
na bagnach, wiedzg jak nie przepasc¢ w ich
toni i unikac najczestszych zagrozen. Czesto po-
ruszaja sie na szczudtach z twarzami ukrytymi za
chustami lub maskami, chronigcymi przed wyzie-
wami mokradet.

Stanowig dos¢ zamkniete spotecznosci i rzadko
0puszCzaja tereny bagien, zazwyczaj robig to w celu
handlu, by zdoby¢ potrzebne im dobra i materiaty.
Bagna traktuja jak swoj dom, ktory zapewnia im
bezpieczenstwo i schronienie przed bandytami.
Niejedna grupa znikata tam bez $ladu, po tym jak
zapuscili sie za daleko w pogoni za ,Btotniakami”.
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"7/ TALENTY (WYBIERZ JEDEN Z NICH):

ODPORNE PLUCA

Dostosowates sie do zycia na bagnach i nie chodzi
tylko o to, ze nauczytes sie po nich poruszac i znajdo-
wac cenne rzeczy. Twoj organizm takze sie przystoso-
wat. Dzieki temu states Sie znacznie bardziej odporny
na trujgce opary unoszqce sie nad mokradtami.

Raz na Scene, gdy musisz wykonac test zwigzany
z dziataniem gazéw lub $rodkéw chemicznych roz-
pylonych w powietrzu lub gdy starasz sie wyczu¢
takie substancje, dodajesz kos¢ Farta do puli.

Zwieksz poziom Umiejetnosci Zahartowanie lub
jednej wybranej Umiejetnosci z grupy Przezycie o 1.

Zwigksz Prog Skazenia o 1.

SZCZUDLARZ

Przez lata poznawates wystepujgce na bagnach
trucizny i unoszqce sie nad mokradtami opary.
Wiesz jak dziatajq i co wazniejsze, wiesz jak wy-
tworzyc czesc z nich. TaRich jak ty nazywajq Szczu-
dlarzami, poniewaz poruszanie sie po bagniskach
w poszukiwaniu sktadnikéw do mikstur jest ryzy-
kowne. W niektérych miejscach, by nie ugrzeznqc
w btocie lub nie utong¢, do poruszania potrzebne
sq szczudta..

Potrafisz wykonywac wywary, trucizny i kule z tru-
jacym gazem, jesli masz odpowiednie sktadniki.
W tym celu wykonujesz test Umiejetnosci Wy-
ksztatcenie. Raz na Scene, wykonujac ten test,
dodajesz kos¢ Farta do puli.

Zwigksz poziom Umiejetnosci Sprawnosc lub Wy-
ksztatcenie o 1.

Zaczynasz gre z trzema wywarami - trucizng o sred-
niej mocy, antidotum oraz kulg z trujgcym gazem.

PIJAWIEC
Pomimo, ze wiekszosc fauny i flory wygineta daw-

far no temu, na Czarnych Btotach wystepujg chmary
= ucigzliwych pasozytéw, takich jak komary, pijawki,
- pajaki czy pluskwy. W przeciwienstwie do innych

= ocalatych, otaczasz sie nimi i traktujesz jak swoich

e _ : TR
pupili. Moze i budzisz odraze jednak na bagn‘ac'ﬁ;’! - '
nikt cie nie przepedza. Wszyscy wiedzq o twoich & |
leczniczych zdolnosciach. w0

Twoje ciato zamieszkuje stadko pasozytéw jak pi-
jawki, muchy i larwy. W kroku 7. nie mozesz wybra¢
Skazy Pasozyty. Jesli wylosowates$ te Skaze, rzu¢
ponownie do momentu uzyskania innego wyniku.

Dopoki posiadasz przy sobie swoje stadko otrzy-
mujesz Kostuche do testow Gadaniny przy kon-
taktach z osobami spoza Czarnych Btot oraz kos¢
Farta do puli w testach Zdrowienia. Dodatkowo,
raz na Scene, mozesz dodac k10 do puli w tescie
Umiejetnosci Medycyna.

Otrzymujesz Umiejetnos¢ Zoologia na poziomie
1. Umiejetnosc ta pozwala ci nie tylko zachowac
swoje ,stadko” przy zyciu, ale takze w pewien
ograniczony sposdb kierowac jego dziataniem.

Zwieksz poziom Umiejetnosci Medycyna o 1.

o e e
- W OCZACH INNYCH
To dziwolggi, ktérym bagienne opary pomiesé

ty w gtowach. Unikajg obcych i kryjq sig na ty: : !
swoich mokradtach.

e
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«Gdy wytonili sie z mgty myslatam, ze to upiory‘
o nienaturalnie dtugich koriczynach. Gdy sie zbli-
2zyli dostrzegtam, ze to odziani w tachmany ludz:e L
chodzgcy na szczudtach. Nie byli wrodzy, ale pod— ’

czas rozméw zachowywali pewien dystans.

SAMI O SOBIE

Btota to nasz dom - chroniq nas i dajg nam wszyst-¥
ko czego potrzebujemy. Uwazaj jak stgpasz po na-4
. szym domu. Jeden zty krok moze byc ostatnim.

& & &

X : LAY

» Bagna skrywajg mroczne tajemnice. Poznatemy
_wiele z nich, ale co wazniejsze, wiem, ktorych se - §

~ Rretéw me nalezy zgteblac -
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DELARIA

Znaczna czesc terytoridw na potnocnym zachodzie
znajduje sie pod kontrola Delaryjczykéw. Jest to
dobrze zorganizowana spotecznos¢, skupiona wo-
kot Swietego Miasta Arahar oraz spajana przez kult

Jedynego.

Arahar to miasto wybudowane wokot Wielkiej
Swigtyni. Tu znajduja sie siedziby przywoédcow
Delarii, zakony akolitéw, a takze Dom Prawdy,
przyttaczajaca i ponura siedziba przerazaja-
cych Inkwizytorow. Pod miastem ukryty jest
podziemny kompleks bunkréw, w ktérym re-
I ligijni i wojskowi przywodcy miasta schronili
I8 sie przed Wybuchem. W podziemnych labo-
“:,. ratoriach wcigz prowadzone s3 owiane zta
Il stawa eksperymenty, a magazyny petne sg
broni, dzieki ktérej Delaria jest w stanie
prowadzi¢ swoja ekspansje.

Wsrod Delaryjczykow niemal kazdy aspekt
zycia regulowany jest przez zasady religij-

ne. Dobrze zorganizowane sity wojskowe
™ pilnuja zarowno porzadku oraz bezpie-
' : . 1| fl czenstwa jak i stanowia rodzaj poli-
' y ] f .I' ‘J ¢ji wyznaniowej. Nikt nie moze

: ztamac Prawa Jedynego
i pozostac bez kary.

-.-I O
! .

L

Delaryjczycy wierza
W Swoja misje, jaka jest
krzewienie wiary oraz
niesienie militarnej
i medycznej pomo-
cy wspoétwyznawcom,
w zamian za odpowied-
nio duze i regularne da-
niny dla Swiatyni. Od podlegtych
osad wymagaja petnego postuszenstwa. Dela-
ryjskie oddziaty zwalczaja kazde ognisko mutacji
i zarazy. Nieludzi traktuja na réwni z mutanta-
mi, a heretykéw, ktorzy sprzeciwiaja sie
ich wierze, moze czekac jedynie bolesna
Smierc.
_ Tylko Ludzie moga wybrac to Pochodzenie.
-
o —— - e
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# TALENTY (WYBIERZ JEDEN Z NICH):

BICZOWNIK JEDYNEGO

Jestes jednym z wedrownych zelotéw gtoszqcych
chwate Jedynego. Poprzez umartwianie wtasnego
ciata oraz walke z heretykami i mutantami pra-
gniesz udowodnic bezgraniczne oddanie bogu
i Swigtyni. Liczysz, ze w ten sposob zastuzysz na
taske Jedynego, jak réwniez na strawe i schronie-
nie na tym padole.

Jesli posiadasz przynajmniej jedna lekka Rane,
zmniejszasz PT wykonywanych testow o 1.

Jesli posiadasz przynajmniej jedna ciezka Rane,
to oprdcz Kostuchy, dodajesz do puli kos¢ Farta.

Zwieksz poziom Umiejetnosci Medycyna lub Za-
hartowanie o 1.

MIESZKANIEC ARAHARU

Twoi rodzice, lub ty sam, byliscie wsrdd tych, kRtorzy
znalezZli schronienie w bunkrze w Araharze, a na-
stepnie Rierowali odbudowg miasta. Przynalez-
nosc do grona pierwszych obywateli zapewnia ci
pewnosc siebie oraz wzbudza szacuneR i postuch
u innych ocalatych. Wiesz, ze jestes jednym z wy-
branych dzieci Jedynego i to btogostawieristwo
dodaje ci sit.

Gdy wykonujesz test Gadaniny lub Zastraszania,
otrzymujesz dodatkowa kos¢ do puli. Raz na
Sceng, jesli test ten wykonujesz przeciwko wy-
znawcom Jedynego o nizszej pozycji w hierarchii,
dodajesz darmowa kos¢ Farta do puli.

Wybierz jedng Umiejetnos¢ z grupy Gadka lub Na-
uka. Zwieksz poziom tej Umiejetnosci o 1.

Nie otrzymujesz Skazy w kroku 7.

W kroku 8. otrzymujesz dodatkowo 50 szt. amu-
nicji.

SEUGA SWIATYNI

DzieRi ciezkiej pracy i niezachwianej wierze otrzy-
mates zaszczyt bycia jednym ze stug Swigtyni.
Dzieki temu masz mozliwosc zgtebiania madrosci

| nego, Ze chodzq jakby ktos im wsadzit kij w rzyc.

lubgifi. : ok

T
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Prorokdw oraz posiadasz protekcje, ktorej inni m‘og'
tylko pozazdroscic. Obowigzujq cie Sluby wiernosci
i oddania Swigtyni. Twoje zycie nalezy do Jedyne-
go, ktéry ochrania cie na twej drodze. Ty zas gto-
sisz prawde o Nim - czasem stowem, a czasem Sitg.

Raz na Sceng, przed wykonaniem akcji, mozesz
pomodli¢ sie o taske Jedynego. Wykonaj test Sity
Woli, ktérego PT ustala Spamietywacz. Zdany test
pozwala ci doda¢ jedna kos¢ do puli. Jesli zdo-
bytes$ przynajmniej trzy sukcesy, to jest to kos¢
Farta.

Z modlitwy mozna korzysta¢ w walce, jednak wy-
maga ona poswiecenia przynajmniej dwdch rund.

Wybierz jedna Umiejetnos¢ z grupy Nauka lub
Walka. Zwigksz poziom tej Umiejetnosci o 1.

Zaczynasz gre z symbolem Jedynego oraz Zesta-
wem Medycznym Akolity (patrz rozdziat Fanty).

T TN ™ Y
b - i S Prag- g
« \W OCZACH INNYCH .

Nie mégtbym zyc¢ wsrdd nich. Za bardzo lubig gorz
te i kobitki, a oni zakazujq takich uciech. Nic dziw‘-,

A& A {
“Moze ci sie wydawac, Ze z nimi negocjujesz. Mozesz
- myslec, ze dajq ci wybdr. Tak naprawde wybieraszf =8

Jjedynie pomiedzy Smiercig a zniewoleniem. o

SAMI 0 SOBIE

Przybyli do nas oferujgc pomoc i zbawienie lub
pozoge i smierc. Wybralismy to pierwsze. Wpraw=$
dzie doznalismy kilku Pokut zanim zdziesigtko-§
wani mieszkancy nauczyli sie przestrzegac¢ Prawag
_ Jedynego, ale teraz mysle, ze byto warto. .

LI )

4k =3

| Jestesmy dziecmi boga, ostatnig nadziejg dla tegof
_swiata. Ukorz sie przed Jedynym i dotgcz do nq's"
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MIASTO KUZNIA

Z wysokich kominow Zankaraz nieustannie wydo-
bywaja sie chmury ciemnego dymu, ktore ota-
czaja miasto. Zachodnia Kuznia to jedno z trzech

krasnoludzkich osiedli zatozonych po Wybuchu.
Centrum miasta stanowia zaktady przemystowe,
fabryki i warsztaty. Znajduje sie tu rowniez hala
handlowa przeznaczona tylko dla wybranych kup-

cow oraz domy krasnoludéw i ludzi, ktdrym pozwo-
lono zamieszkiwac to miejsce.

Centrum, nazywane Kuznia, otoczone jest wysokim
murem, wokot ktérego rozciaga sie morze slum-
sOw, namiotow i szataséw. Zamieszkuja je ludzie,
ktorzy nie dostali pozwolenia na wejscie do Kuzni,
handlarze, rzemieslnicy, najemnicy, zbiry, prosty-

tutki, zebracy. Tu znajduja sie areny i doty,
% w ktorych walczg gladiatorzy, podesty,

Y na ktorych sprzedaje sie niewolnikéw,
= % bary, speluny i warsztaty.

-

4 Zycie w Miescie Kuzni obraca sie
wokot przemystu i handlu. Tym
tez zajmuje sie wiekszos¢ miesz-
kancow. Talenty rzemieslni-
kow z Kuzni znane sg niemal
b wszystkim i stanowia symbol
jakosci. Krasnoludzkie kara-
wany handlowe przemierzajg
pustkowia, sprzedajac towary
i zbierajac wszystko, co moze

by¢ nosnikiem informacji

o przedwojennej technologii.

Ludzie w Kuzni, o ile nie wyréznia-
ja sie wyjatkowymi umiejetnosciami
i wiedza, stanowia jedynie tania
site robocza oraz migso armatnie.
Dla krasnoludéw wszystko stano-
wi element chtodnej kalkulagji,
w ktorej dobro zatozycieli mia-

sta jest priorytetem.
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# TALENTY (WYBIERZ JEDEN Z NICH):

CZLONEK GILDII

Nalezysz do jednej z gildii dziatajgcych w KuZni. Nie
znaczy to od razu, ze masz istotny wptyw na losy
miasta, najprawdopodobniej znajdujesz sie gdzies
w dolnej lub najwyzej Srodkowej czesci tamtejszej
hierarchii. Ma to jednak swoje plusy.

Tylko krasnolud moze wybra¢ ten Talent.

Raz na Scene, gdy wykonujesz testy zwigzane
z handlem lub sporami merytorycznymi dotycza-
cymi handlu lub technologii, dodajesz ko$¢ Farta
do puli.

Wybierz jedng Umiejetnosc z grupy Nauka lub
Gadka. Zwieksz poziom tej Umiejetnosci o 1.

W kroku 8. (Fanty) otrzymujesz dodatkowo 100
szt. amunicji.

KARAWANIARZ

Karawany handlowe przemierzajq pustkowia,
wedrujgc pomiedzy osadami. Prowadzq z nimi
transakcje handlowe, zdobywajqg informacje oraz
poszerzajq sie¢ wptywow Kuzni poprzez uzaleznia-
nie kolejnych miejsc od dostaw zywnosci, amunicji,
narzedzi i wegla.

Od lat podrozujesz z jedng z takich karawan. Prze-
mierzytes juz setRi, jesli nie tysigce, Rilometrow,
zdobywajgc wiedze i znajomosci.

Posiadasz rozlegta wiedze o osadach i zamiesz-
katych miejscach na pustkowiach. Znasz droge do
wielu z nich. Raz na Sceneg, jesli musisz wykona¢
test, by odnalez¢ jakie$ miejsce, dodaj kos¢ Farta
do puli.

Posiadasz tez liczne kontakty na Kontynencie. Je-
stes$ rozpoznawany w wielu osadach, a odrzuca-
jac kos¢ Farta dla zmiany fabuty, mozesz uznac, ze
znasz osobiscie osoby o wysokiej pozycji w danej
osadzie.

Wybierz jedng Umiejetnos¢ z grupy Gadka lub Po-
wszechne. Zwigksz poziom tej Umiejetnosci o 1.

3] I - f
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RZEMIESLNIK Z Kuzni
Aby mieszka¢ w Kuzni, trzeba przystuzyc sie miastu
ciezka praca. Jesli tego nie robisz, nie licz na po-
moc, opieke czy nawet miejsce za murami.

Rzemieslnicy z Kuzni szkolg sie w swoim fachu, by
0siggngc w nim mistrzostwo. Wiedzg, ze to zapewni
im uznanie oraz odpowiedniq pozycje wsrdd sza-
nujgcych profesjonalizm krasnoludow.

Zwigksz poziom Umiejetnosci Technika o 1, a na-
stepnie wybierz jedna Specjalizacje dla tej Umie-
jetnosci i zapisz jg na karcie.

Raz na Scene, gdy wykonujesz test wybranej Spe-
cjalizacji, zamien jedna k10 w puli na kos¢ Farta.

W kroku 8. (Fanty) otrzymujesz dodatkowo 50 szt.
amunicji.

T T I T T e
:-w OCZACH INNYCH ®Id

Przeklete karty, majgce w pogardzie ludzkie zyci -

| Jestesmy dla nich warci mniej niz brud pod butami.
Dlatego my, ludzie, musimy wspierac sie i szukac
spocieszenia w blasku Jedynego. Razem zburzymy.
mury i zrzucimy jarzmo upokorzen. :

l' A& & V'J

t{ Dla tych z miasta wszystko jest sposobnoscig do:
interesu. Liczy sie tylko bilans zyskéw i strat. Nie'
interesuje ich nic poza wtasnym bezpieczeristwem §

i bogaceniem sie. No moze z wyjgtkiem technologii. *
Karawany duzo ptacq za przedwojenne urzgdzenia.

SAMI O SOBIE

Nie stac¢ nas na sentymenty. Kazdy chce skorzystac
z dobrodziejstw Kuzni, ale najpierw trzeba na nie’§
zastuzy¢. Tylko ciezkq pracg mozemy zbudowac
nowy Swiat.

LI )

Podrdzuje z karawanami od lat. Oczywiscie, ze Gil- | 3
» die dbajq przede wszystkim o swoje interesy, ale

1. trzeba przyznac, ze mozna nieZle zarobic przyj'ch
E‘_boku. _ . I -
: N A e P

. - {
. e

z = x 2. o - P |
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OGRED RDZY

Na poudniowym krancu kontynentu, znajduje sie
olbrzymie wysypisko i sktadowisko odpaddéw oraz
wrakéw samochoddw. Wielkie sterty ztomu pietrza
sie wysoko do gory przy brzegu koryta dawno wy-
schnietej rzeki, w ktdrej wciaz tkwig pochtaniane
przez korozje trupy statkdw. Miejsce to nie jest
jednak opuszczone, a droga do niego usiana jest
licznymi putapkami i przeszkodami. Wsréd smieci
wytworzyto sie tetnigce zyciem miasto nazywane
Ogrodem Rdzy.

Wiele doméw zostato wydrazonych w gérach od-
padéw lub zbudowanych z tego, co mozna byto
znalez¢. Zamieszkujacy je Plantatorzy Rdzy to
w zdecydowanej wiekszosci szabrownicy, przeszu-
kujacy nie tylko teren samego Ogrodu, ale czesto
wyruszajacy w dalekie wyprawy organizo-
wane przez wtadajacych miastem Kro-
- nikarzy, majace na celu sprowadzenie
. do miasta kolejnych znalezisk. Liczni
mechanicy staraja sie naprawiac
zniszczony, przedwojenny sprzet
lub budowac¢ nowe urzadzenia,
czesto wedtug wtasnych, dziwacz-

nych koncepcji i projektow.

Dazenia Plantatorow Rdzy nie sa do

konca jasne. Kolekcjonowanie odpa-

dow ma na celu nie tylko zapewnienie

sobie przezycia i towaru na handel. Dla nie-

ktérych mieszkancéw miasta wazniejsze wydaje

sie zbieranie informacji o dawnej cywilizacji. Chca

oni odzyskac jej osiagniecia, dotrze¢ do utraconej

po Wybuchu wiedzy, ktéra moze stanowi¢ zarowno

narzedzie zapewniajgce dobrobyt jak i Smiercio-
nosna bron.




'./ ‘

TALENTY (WYBIERZ JEDEN Z NICH):

LOwWCA FANTOW

Cate twoje zycie skupia sie wokot ciggtego sza-
browania i przeszukiwania ruin. Zapuszczasz sie
w miejsca, kRtorych inni by nie znalezli lub gdzie
nie starczytoby im odwagi, by tam wejsc. Twoim
celem jest wszystko, co moze okazac sie przydat-
ne, nadawac sie do jedzenia lub co bedzie mozna
przehandlowac. Zawsze cos znajdziesz, po prostu
jestes w tym dobry.

Raz na Sceng, gdy wykonujesz test Przetrwania
podczas szabrowania, dodajesz kos¢ Farta do
puli. Dodatkowo, losujac wynik w tabeli szabro-
wania, Spamietywacz moze zmieni¢ go o 1, jesli
bedzie to bardziej korzystne dla ciebie.

Zwieksz poziom Umiejetnosci Przetrwanie lub
Spostrzegawczos¢ o 1.

PROWIZORKA

Naprawiates tak wiele urzqdzeri sprzed wojny,
ze W zasadzie jestes w stanie uruchomic niemal
wszystko, nawet jesli nie jestes pewien na jaRiej
zasadzie dziata lub po ztozeniu zostato ci kilka
czescl.

Raz na Sceng mozesz uruchomi¢ maszyne, nawet
jesli brakuje jej jakich$ czesci, po prostu zastepu-
jesz je czyms$ innym. Dtugo nie podziata, ale od-
pali. Dodatkowo mozesz nia sterowac, nawet jesli
nie posiadasz odpowiednich Umiejetnosci. W tym
celu musisz zdac¢ test Umiejetnosci Technika.

Zwieksz poziom Umiejetnosci Technika o 1.

STRZEPY WIEDZY

Szabrowanie to nie tylko Sposob na zdobycie pozy-
wienia, odziezy czy towaru. Ciebie zawsze bardziej
interesowaty strzepy przedwojennej wiedzy, Rtdre
mozna znalez¢ w ruinach. Nadpalone ksigzRi, do-
kumenty, sprzet komputerowy... Wiesz jakg wartosc
stanowig.

Raz na Scene otrzymujesz kos¢ Farta, gdy W);kd-
nujesz test Techniki lub Wyksztatcenia zwigzany
z jakim$ przedwojennym sprzetem lub informa-
cjami sprzed Wybuchu.

Zwieksz poziom Umiejetnosci Wyksztatcenie oraz
jednej wybranej Umiejetnosci z grupy Przezycia
ol

W 0CZACH INNYCH

Szperacze i szabrownicy, caty czas grzebigcy w Smie-!
ciach i nie przepuszczajqgcy zadnej okazji do zapu. SZ-
czenia sie w ruiny. Mozna powiedziec, ze dla mekt
= rych zbieractwo stato sie nie tylko sposobem na
zycie, ale wrecz obsesjq. 3
| F SN S § i

Plantatorzy Rdzy sq dziwni, ale jesli szukasz j -i"
. kiegos szpeju, oni zapewne go majq. Dziata to
( tez w drugg strone. Kronikarze skupujg kazd)

g

chtam, w szczegélnosci zadrukowany papier. Kies
dys znalaztem jakqs ksigzke, ktérg zabratem b
zuzyc jako papier do... no wiesz... a gdy zobaczy#
ja jeden z Kronikarzy dostatem za nig mlesugczn

. wyzywienie! Uwierzysz? '

SAMI O SOBIE :

[ Nigdy nie wiesz co moze okazac sie cenne. Niest

( ktére rzeczy zbieramy dla przetrwania, tworzymy:

. Znich odziez, uzbrojenie, a nawet domy. Inne pos

' siadajg odmienny, niematerialny rodzaj wartosci

( Trzeba mie¢ oczy szeroko otwarte, zeby nie prze=:
gapic zadnego z artefaktow.

4 .

my je i staramy ztozyc¢, niczym wielkg uktadanke.} -_
Wiemy, ze nigdy nie bedzie ona kompletna, al

wierzymy, Ze to, co nam ukaze, pozwoli odmlem &
g losyocala{ych . % Y
N e P ;

N o

& & A
: Przed nami lezg okruchy dawnego Swiata. Zbiera
X
g

-v _" ‘
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PASTERZE PYEU

Niosace w sobie skazong site Wybuchu, trujace
powietrze i echa Mocy wykorzystanej podczas za-
gtady sSwiata, Burze Pytu to przerazajaca Anomalia,
przed ktdra uciekaja wszystkie zywe istoty. Burze
niosa ze sobg zniszczenie, mutacje, szalenstwo
i smier¢ w okrutnych meczarniach.

Mimo to istniejg plemiona nomadéw przemierza-
jace Kontynent w pogoni za Burzami. Karawany
Pasterzy Pytu tworzone sg z wielkich, dziwacznie
wygladajacych wozow, ciezaréwek i przedziwnych
pojazdéw. Inne, biedniejsze grupy, wedruja pie-
szo. Cztonkowie plemion, wyposazeni w ochron-
ny sprzet, zbieraja pozostaty po przejsciu Burzy
Pyt, by wytwarzac z niego niezwykte spe-
cyfiki wptywajgce na umyst i ciato
tego, kto je zazyje. Plemienni
znachorzy i szamani po-
trafig dzieki stworzonym
w ten sposéb narkoty-
kom osiggac¢ niezwy-
kte rzeczy. Zdobywaja
nadludzkie zdolnosci,
pozwalajace im kiero-
wac Moca, odbywac wedréwki poza wta-
snym ciatem, a nawet spogladac¢ w przesztosc

i przysztosc.

Przez innych ocalatych Pasterze traktowani sa
z duza doza nieufnosci. Pyt jest dla Pasterzy Swie-
toscia i nie odnosza sie oni do niego ze strachem,

tak jak wszyscy inni. Zamiast tego darza go sza-
cunkiem, poniewaz, jak nikt inny, znaj3 jego
wtasciwosci i potezng moc. Jego zhieranie zwig-
zane jest jednak z wielkim ryzykiem i wiekszos¢
cztonkow plemion nosi znamiona jego wptywu,
na ciatach lub we wtasnych umystach.




TALENTY (WYBIERZ JEDEN Z NICH):

DzIECKO BURZY

Narodzites sie w srodku Burzy. Wraz z pierwszym
oddechem zostates naznaczony przez los, a w wie-
rzeniach twojego ludu przeznaczony jestes do wiel-
kosci. Jednak wraz z tym wyréznieniem podqgza za
tobg Kostucha.

Raz na Scene, gdy rzucasz wyzwanie Kostusze lub
masz wykonaé heroiczny (PT 12) test, dodajesz
darmowa kos¢ Farta do Puli.

Wybierz Umiejetnosc¢ z grupy Przezycie lub Po-
wszechne. Zwigksz poziom tej Umiejetnosci o 1.

towcA Burz

Cate zycie Scigates Burze Pytu. Wyczuwasz je duzo
wczesniej niz inni sq w stanie zauwazy¢ pierwsze
symptomy ich nadejscia. Wiesz, Riedy przyjdg, z wy-
przedzeniem kilku godzin, oraz skqd nadejdg. Co
wiecej, zdaje Sie, ze w pewnym stopniu uodpornites
sie na dziatanie samego Pytu.

Potrafisz wyczu¢ zblizajaca sie Burze Pytu na kil-
ka godzin przed pojawieniem sie jej pierwszych
symptomow dostrzegalnych dla innych Ocalatych.
Instynktownie wyczuwasz tez blisko$¢ Anomalii.

Raz na Scene, kiedy jestes wystawiony na dziata-
nie Anomalii (w tym Pytu) i musisz wykonac¢ test
Krzepy lub Sity Woli, dodajesz darmowa kos¢ Far-
ta do puli.

Wybierz Umiejetnosc z grupy Przezycie i zwigksz
jej poziom o 1.

Wipzacy

Pod wptywem zazywania specyfikdw wytwarzanych
Z Pytu czasem przydarzajq ci sie wizje. Niektore
w trakcie snu, inne potrafig zdarzyc sie na jawie.
Wiekszosc¢ wizji to nic nie znaczgce halucynacje.
Czasem jednak Widzgcy moze dostrzec urywki
przysztych wydarzer.

Raz na Spotkanie, jesli masz dostep do Swieze-
go Pytu lub wytworzonego z niego narkotyku,
mozesz wprowadzi¢ sie w trans. Nalezy wykonac
test Sity Woli, jesli test byt niezdany oznacza to,

T e 0 -
ze wizje to tylko nic nie znaczace majaki.}';d‘adﬁ“ -
test pozwala natomiast dozna¢ wizji przesztych  + |
lub przysztych wydarzen badz tez ujrze¢ osoby
lub zdarzenia znajdujace sie w pewnej odlegtosci.

Moc i doktadnos¢ wizji zaleza od ilosci sukcesow
w tescie, a ich tre$¢ ustala Spamietywacz.

Potrafisz przetwarza¢ Pyt w mniej grozny narko-
tyk. Potrzebujesz jednak do tego odpowiedniej
aparatury i czasu. Proces wymaga rowniez zdania
testu Wyksztatcenia.

Wybierz jedna Umiejetnos¢ z grupy Nauka lub
Przezycie. Zwieksz poziom tej Umiejetnosci o 1.

T e T g T XY
:W OCZACH INNYCH

Lepiej sie z nimi nie zadawac. Styszates zeby ktos, :
normalny podqgzat za Anomalig? Ba! Oni zblera]
L Pyt i go zazywajq! Szalenstwo. To musiato ich /ako
swypaczy¢. Mysle, ze juz dawno oddzielili sie od nas,
ll ocalatych. : /

| A& & £
(, Przestrzegali mnie, by ich unikac, ale chciatem po-,'
' znac Widzgcych. Posiadajg oni moc spoglgdania’
w przesztosc i przysztosc. Wyobrazasz to sobie? Nie-§
stety, Pasterze Rierujq sie innymi motywami niz mys
i dobicie z nimi targu bywa trudne. 1

SAMI O SOBIE

Inni nas nie rozumiejg, obawiajq sie. | dobrze. |
L \ Dzieki temu mamy wiecej spokoju. Wzywa nas zew:
} pustkowi, Ziemie Zalu sg naszym domem. Czujesz*
to? Czas ruszac, niedaleko stqd bedzie Burza. Mu=%
simy jg dogonic.

4 .

L

_ Wszyscy bojq sie Burz Pytu. My rowniez sie ich% &
iy obawiamy, to normalne uczucie - ciato i umyst § &

%

. chcg unikac niebezpieczenstw, walczg o przezy-F
b cie. Zdajemy sobie jednak sprawe z potegi, jaka®
: ukryta jest w Pyle. Zdobycie jej jest warte ryzykcr |
km : R .

sl (] v ) ;
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POENOCNA RUBIEZ

Po otwarciu schronu w Araharze, Delaryjczycy roz-
poczeli ekspansje, szybko podbijajac kolejne te-
rytoria dzieki przewadze militarnej i posiadanym
zasobom. Jednym z terenéw, na ktérych prowadzili
misje nawracania i oczyszczania, byty ziemie poto-
zone na potnoc od Zgnitej Rzeki, dawniej zamiesz-
kiwane przez Endhgarczykdw, Kravendw i Parranow.
Okazato sie jednak, ze zamieszkujacy te tereny
ocaleli stawili zbrojny opdr stugom Jedynego.

Mieszkancy Potnocnych Rubiezy, jak dzi$ nazywa
sie te ziemie, utworzyli dobrze zorganizowane ple-
miona i klany. Wspdlnie udato im sie powstrzymac
agresoréw, spychajac ich na potudniowy brzeg
Zgnitej Rzeki. Mimo to spér nie zostat zazegnany.
Delaryjskie oddziaty wcigz zapuszczaja sie na
pétnoc, starajac sie pacyfikowac osady i wpro-
| wadzac tu swe rzady. Niezmiennie napotykaja
; i 0opOr zamieszkujacych gorzyste tereny ple-
' mion.

Potnocna Rubiez to niegoscinne
4" Mmiejsce — jatowe, gorzyste tereny,
A ostry klimat i licz-
ne bandy mu-
tantow oraz
L‘ konstruk-
B LOw przy-
chodzacych
z pétnocnego
wschodu, spra-
wiaja, ze tylko naj-
twardsi sa w stanie
tu przetrwac. Dla
mieszkanca Pétnocnych Ru-
biezy walka to codziennosc.
Dlatego wsrod plemion licza
sie takie cechy jak odwaga, wytrwatos¢
i swoiscie pojmowany honor.

Mimo ze cztonkowie plemion moga przypominac
bezwzglednych i nieokrzesanych barbarzyncow,
. wiekszosci daleko do bezmyslnych dzikusow.

10 CzESC I: KRONIKI OCALALEGO
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TALENTY (WYBIERZ JEDEN Z NICH):

BLIZNY RYTUALNE

Jestes jednym z wojownikow swojego plemienia,
obroricg. Nie poddajesz sie bez walki, nie splamisz
honoru tchérzostwem. Twoje umiejetnosci, dzi-
kos¢ i zawzietosc sq znane, a blizny, ktore nosisz
na twarzy, ramionach i piersi sq tylko ich potwier-
dzeniem.

Raz na Scene, gdy musisz wykonac test Umiejet-
nosci Zahartowanie (w tym test Jaj), dodaj ko$¢
Farta do puli.

Wybierz Umiejetnosc z grupy Walka i zwieksz jej
poziom o 1.

GORAL

Nalezysz do jednego z plemion endhgarskich gora-
li. Jestes twardy, nieustepliwy | przetrwasz wszyst-
ko, co rzuci na ciebie los.

Raz na Sceng, gdy wykonujesz test zwigzany
ze wspinaczka lub przetrwaniem w gorach czy
w trudnych warunkach pogodowych, dodaj dar-
mowa kos¢ Farta do puli.

Zwieksz prog Zmeczenia o 1.

Zwigksz poziom Umiejetnosci Sprawnos¢ lub Za-
hartowanie o 1.

TRUPOZERCA

Niektdre plemiona Pétnocnych Rubiezy dopuszcza-
Jja sie ohydnych zachowari. Aby przetrwac, szcze-
golnie zimq, zjadajg trupy. Nie bytoby to az tak
dziwne i odrazajqce, gdyby nie fakt, ze zjadajqg tez
te trupy, Rtore jeszcze chodzq.

Tak, zartes zombiaki i jakims cudem to przezytes.
Co wiecej, twoje zwyczaje i zachowanie wzbudza-
J@ niepokdj w wiekszosci 0sob, Rtére spotykasz.
0 spitowanych zebach nawet nie wspomne.

Mozesz pozywiac sie zgnitym migsem, nawet ska-
zonym. Mozesz wykonac test Zahartowania, aby
unikna¢ otrzymania punktow Skazenia.

Raz na Scene, gdy wykonujesz test Zastraszema
dodajesz kos¢ Farta do puli. i""

Zwieksz poziom Umiejetnosci Zastraszenie lub
Zahartowanie o 1.

- W OCZACH INNYCH
Nikt nie ocalat na pétnoc od Zgnitej RzeRi. S{ysz #,

tem, Ze ziemie te podbili wyznawcy Jedynego, a nie
L dobitkoéw wyrznety kRonstrukty.

-

\

uwstecznione dzikusy. Na potudniu to rzadki towar,
trudno ich ztapac i jeszcze trudniej utrzymac w kaj-"

| danach, ale za takich niewolnikéw zaptace podwdj-
.nie. To inwestycja, ktdra sptaci sie na arenie. Nie'
widziatem jeszcze twardszych i bardziej okrutnych %

% Rubieze zamieszkujq barbarzyncy - nleokrzesany

wojownikow.

SAMI O SOBIE

_Jestesmy géralami. Przetrwalismy Dtugq Noc, &
napady mutantéw i cyborgow, odpieralismy na-
jazdy stug Jedynego. W naszych sercach nie ma¥
lgku. Poki klan trzyma sie razem, a jego wojownicy

wspierajq sie wzajemnie, zadne zagrozenie nie jes

{\ nam straszne.

X

=

. Na kosci mych przodkéw, lepiej zejdZ nam z drogl
. stabeuszu. My, Kravenowie, przyszlismy tu, by‘pu .
j walczy¢, a wtasnie skoriczyt sie nam bimber...

o T p "\:'..'"
E > 4

s B,

LI )

5

L ) 1“
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PUSTKCWIA

Gdy Swiat budzit sie z Dtugiej Nocy, topniejacy sza-
ry snieg odstonit ogrom zniszczen. Wojna, Wybuch,
zmiany klimatyczne i kataklizmy zamienity wiek-
5z0$¢ terendw w przygnebiajace pustkowia. Nie s3
to jednak tylko pustynie petne wyjatowionej ziemi
i wydm brudnego piachu. Pustkowia usiane sg li-
niami dawnych asfaltowych drog, dzi$ spekanych,
pokrytych czesto warstwa piachu i pytu. To zglisz-
cza domow, resztki zabudowan
A i przedwojennych
’ . osiedli. Miejsca

' O o F " skaoneiopusz

czone.

Wtasnie w takich

warunkach probuje
1‘ ; przetrwac wielu ocala-
".__ "'F

tych. Tworzg oni mate, bezimien-

ne osady, wznoszone w miejscach
dawnych osiedli, wioski i pola na-
miotowe stawiane gdzie$ posrdd zalega-
jacych ziemie odpadow.

Niektdrzy nie osiedlajg sie w jednym miejscu.
Liczne grupy przemierzaja pustkowia, prowadzac
nomadyczny tryb zycia, poszukujac wszystkiego,
co moze by¢ wartosciowe, handlujac lub napada-
jac na innych napotkanych ocalatych. Muszg jed-
nak uwazac na liczniejsze, lepiej uzbrojone grupy,
a takze na duzo straszniejsze zagrozenia.

Zycie na pustkowiach uczy, jak radzi¢ sobie w trud-
nych warunkach, szuka¢ schronienia, pozywienia
czy wody, ktorej spozycie nie skorczy sie choroba
i Smiercig w meczarniach. Tu trzeba umie¢ dbac
o siebie. Kazdy ocalaty wie, ze moze polegac jedy-
nie na swoich umiejetnosciach oraz ewentualnie
na grupie jego towarzyszy, podobnych mu osad-
nikow, szabrownikow czy handlarzy.

g
o
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"7/ TALENTY (WYBIERZ JEDEN Z NICH):

R .
- R
BYWALO GORZE) £ %

PRZETRWAC ZA WSZELKA CENE

Umiesz radzic sobie na pustkowiach, wiesz gdzie
szukac schronienia, wody, pozywienia — nawet jesli
5@ nieco skazone. Takie zycie uodpornito cie i spra-
wito, ze masz pewnosc, ze zawsze sobie poradzisz.

Raz na Sceng, wykonujac test Umiejetnosci Prze-
trwanie, bedac na pustkowiach, dodaj kos¢ Farta
do puli.

Zwieksz poziom Umiejetnosci Przetrwanie o 1.

Zwigksz Prog Skazenia oraz Prog Traumy o 1.

Dzikus

Wychowates sie w osadzie, ktora nie zachowata
zbyt wielu tradycji i 0siggniec przedwojennej cywi-
lizacji. Przez to niektdrzy uznajq cie za prymityw-
nego dzikusa.

Posiadasz zwierzecego towarzysza. Moze to by¢
waz, jaszczurka, pajak, skorpion lub maty, ale za-
jadty pies. Jestes mocno zwigzany ze zwierzeciem,
umiesz sie nim opiekowac, a ono jest ci w mia-
re postuszne (nie zaatakuje cig, stanie w twojej
obronie, nie ucieknie itp.).

Jesli w kolejnych krokach wybierzesz Talent To-
warzysz, mozesz wybra¢ kolejne zwierze lub po-
stac zgodnie z opisem Talentu.

Raz na Scene, wykonujac test Umiejetnosci Prze-
trwanie, dodajesz darmowa kos¢ Farta do puli.

Zwieksz poziom Umiejetnosci towiectwo lub
Przetrwanie o 1.

W kroku 5. nie mozesz podnosi¢ pozioméw Umie-
jetnosci: Technika, Wyksztatcenie, Prowadzenie
Pojazdow ani wykupywac Specjalizacji zwiaza-
nych z wykorzystaniem broni palnej.

Wykonujac test Umiejetnosci z grupy Gadka lub
Nauka, ktorych poziom jest nizszy niz 1, dodajesz
Kostuche do puli.

{'W 0CZACH INNYCH »

( w wioskach na wpét dzikich kanibali jak i w enkla="

?ﬂ‘ws ‘/T""-_-"_“'—H

Przetrwates chyba wszystko, co los mogt na CIeb/e l"‘
rzucic - Burze Pytu, rajdy bandytow, napady mu- %
tantow i Ronstruktow. Zdobytes przy tym catkRiem
okazatg kolekcje blizn. W trakcie zim dopuszczates
sie czynow, ktorymi nie bedziesz sie chwalit przy
ognisku. Jestes twardym skurczybykiem i mato rze-
czy cie wzrusza.

Raz na Sceng, wykonujac dowolny test, mozesz
wydac 5 PD, by dodac kos¢ Farta do puli.

Zwieksz poziom Umiejetnosci Zahartowanie lub
jednej wybranej Umiejetnosci z grupy Przezycie o 1.

Otrzymujesz jedna Specjalizacje do Umiejetnosci,
ktdra zostata rozwinieta w skutek tego Talentu.

Zwieksz Prog Traumy o 1.

5 e L age

Nie znajdziesz dwoch takich samych osad na pus: r

| kowiach. Oczywiscie, ich mieszkaficy majg pewne:
cechy wspdlne, a gtéwng z nich jest chec przetrwa 3
#nia, ale réznice miedzy nimi sq olbrzymie. Bywatem

3
y wach, gdzie panowato prawo i porzqgdek. o

& L ¢

| Pustkowia zamieszkujq dzikie, czesto koczownicze,
.plemiona ocalatych. Trzeba uwazac podczas prob
“kontaktu z nimi poniewaz mogq pojawic si¢ pro=
blemy natury jezykowej jak i moralno-etycznej czy :-; :
obyczajowej. Najlepiej kierowa¢ sie wskazowkamis . |
opisanymi w ,,Przewodniku Zbieracza Sagix Corp.”. &
" SAMI 0 SOBIE

Fy

Te ziemie nauczyty nas jak przetrwac. NawetH
dziecko z mojego plemienia poradzi sobie lepiej

na pustkowiach niz jakikolwiek osadnik. Zycie zag |
murami przytepito wam zmysty. e

L )

’I

" Wstuchaj sie w szum wiatru, poczuj ziemie pod =
_stopami. Daj im sie prowadzic. Duchy tego mlejsca
- czuwajq nad nami. - X

L] °
\

i, (] v )
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RADOM

Na wschod od Zankaraz znajduje sie jedna
z najwiekszych osad na Kontynencie. RADom
. zostat wybudowany wsrod ruin dawnego
' miasta o podobnej nazwie. Pod-
%, czas Wojny zostato ono niemal
doszczetnie zniszczone. Mimo to
udato sie uruchomic jedna z linii
produkcyjnych w dawnej fabryce
broni. Wokot niej szybko zaczety zbie-
rac sie grupki bandytéw i tupiezcow, az

w koncu zatozono tu miasto.

RADom to najwieksze siedlisko najemnikow,
bandytdw, mordercéw, ztodziei, ¢pundw, tow-
cow gtéw, dealeréw i handlarzy zywym towarem.
Cieszace sie ztg stawg miasto podzielone jest
na trzy dzielnice rzadzone przez osobne gangi.
W Strzelnicy produkowana jest bron

i amunicja, Dworzec to olbrzymie tar-

gowisko, gdzie mozna znalez¢ niemal

kazdy towar, Tartak to natomiast naj-

wiekszy burdel na pustkowiach i miejsce

nieustajacych imprez.

Aby tu przetrwac, musisz byc albo

odpowiednio twardy, albo cwa-

ny. Oczy dookota gtowy sa wiecej niz

przydatne, a wtasnosc¢ prywatna to tyl-

ko bajka. Gangi rzadza sie tu wtasnymi

prawami, a wtodarze miasta nie wtracaja

sie, dopoki zyski sie zgadzaja, a ich rozpo-
rzadzenia sa respektowane.

Paradoksalnie jest to jedno z najbezpiecz-
niejszych miejsc na pustkowiach, omijane
przez Odrzuconych, a nawet konstrukty.
Zadne inne miasto nie jest w stanie w jed-
nej chwili wystawi¢ do obrony setek odu-
rzonych, agresywnych, zadnych krwi i uzbro-
jonych po zeby wojownikow.
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TALENTY (WYBIERZ JEDEN Z NICH):

CHLOR

Lubisz wypic i pozazywac, gdy tylko masz ku temu
okazje. Co wiecej, jestes w stanie przepic¢ wiekszosc¢
cieniasow, ktorzy zasigdq z tobg do butelki i po-
trzebujesz konskich dawek szprycy, zeby odleciec.
W twoich zytach ptynie prawdopodobnie wiecej
toksyn niz krwi.

Aby upic sie albo przedawkowac narkotyk, mu-
sisz zazy¢ dwukrotnie wigksza dawke, niz wska-
zuje opis uzywki. Dodatkowo, raz na Scene, jesli
musisz wykonac test zwigzany z dziataniem tego
typu substancji, otrzymujesz kos¢ Farta.

Za kazdym razem, gdy jestes pod wptywem al-
koholu lub narkotykow, Spamietywacz wrecza Ci
kos¢ Farta. Jesli jej nie wykorzystates, a wytrzez-
wiates, to ja oddajesz.

Otrzymujesz Przyware Natdg.

CWANIAK

Wiesz jak radzi¢ sobie w miescie. Znasz kRogo
trzeba, zatatwisz kazdy towar, wiesz z kim gadac
i jakich argumentdw uzyc, a kogo lepiej unikac.
Umiesz wcisng¢ niemal kazdy watek. Nawet przy
najbardziej bezczelnym ktamstwie nie drgnie ci
powieka.

Raz na Scene, gdy wykonujesz test Gadaniny
zwigzany z blefowaniem lub hazardem albo test
Ztodziejstwa, otrzymujesz kos¢ Farta.

Zwieksz poziom Umiejetnosci Gadanina lub Zto-
dziejstwo o 1.

T : e S5
g _
L T B

. iy
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URODZONY MORDERCA
Przez wigkszosc¢ zycia pracujesz w wykoriczeniow-
ce. Jest dla ciebie bez znaczenia czy wykanczasz
dtuznikow i wrogow twoich zleceniodawcow czy po
prostu mendy, Rtore nadepnety ci na odcisk, czy tez
miaty tyle niefarta, ze akurat potrzebowates zarcia,
amunicji czy nowej Rurtki.

Mordowanie to cos, w czym jestes dobry i przed
czym nie masz oporéw. To widac.

Raz na Scene mozesz przerzuci¢ dowolne kosci
w tescie Obrazen.

Zwieksz poziom Umiejetnosci Zastraszenie lub
jednej wybranej Umiejetnosci z grupy Walka o 1.

D ot i e

W 0CZACH INNYCH PR B,

To gniazdo zepsucia i bezprawia. Spotkasz tu jed I,
nie ztodziei, mordercow, oszustow i prostytutRi. Juz
w siedlisku Odrzuconych jest spokojniej i bezpiecz-
2niej niz w tym miescie.
& A A r;;
|
-Wybratem sie tam z karawang przed ostatnig ZImq,;
Po dobiciu targu udalismy sie do Tartaku. Podob-
no spedzitem tam najlepszy czas mojego zyc:d '
Podobno, bo obudzitem sig trzy dni péZniej, lez'q't_'-
goty w jakims rynsztoku i nie pamietajgc zupetnies
- hiczego.
SAMI 0 SOBIE

Wedrowni Sedziowie? Od lat nie widziatem zadne:
go z nich. Wiesz, nie bez powodu RADom okresla
. sie jako ,,Cmentarz Szampierzy’.

F SN S § ) =
3 i 1.__-'
+ Siemasz ziomus, jakis problem? Za kim jestes? Zie-f~
_loni czy Czarni? Czarni? Nooo... to chyba jednak
- masz problem 5.4
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RODZINA

Po Wybuchu elfy spotykane s3 rzadko. Czes¢ z nich
wedruje samotnie lub w matych grupach. Nieliczne
dotaczaja do ocalatych ludzi i krasnoludéw w no-
wopowstatych osadach. Duza czesc zbiera sie jed-
nak w grupy przedstawicieli wtasnej rasy. Unikaja
oni innych ocalatych, wedrujac przez pustkowia,
starajac sie znalez¢ schronienie i zywnosc.

Naiym'vael zaciesniaty wiezi taczace ich we

wspodlnote. Razem przezywaty koszmar znisz-

czen i zatobe po tych, ktérych utracili. Wkrotce

@ takie grupy przyjety miano Kalyeane, czyli

Rodzin. Nazwa ta nie odnosi sie do wiezéw

krwi, a do idei i roli jaka spetnia cata gru-

pa. Kazdy elf jest oddany swojej Rodzinie

i bedzie bronit innych jej cztonkow, nawet za
cene wiasnego zycia.

Wiele Rodzin prowadzi nomadyczny tryb zy-
cia, nigdzie nie zagrzewajac miejsca na dtuzej.
Niektore tworza swoje ukryte sanktuaria.
Na ich czele staja czesto dowodcy woj-
skowi z czaséw Wojny. Czasem miejsce to
zajmuja magowie lub Mor'hayr - przywod-

cy kultu Umartych.

Kazda Rodzina posiada wtasne prawa i zwy-
czaje. Czesc¢ skupia sie na przetrwaniu, po-
szukiwaniu samotnych elféw, ktérym oferu-
ja pomoc. Inne oddaja sie w petni zatobie
i podazaniu Sciezka Umartych. Jeszcze inne
starajg sie dopetnic¢ straszliwej i krwawej
zemsty na ludziach, w szczegdlnosci wy-
znawcach Jedynego, przyczyniajac sie do
rozpowszechniania sie straszliwych opo-
wiesci o elfich upiorach.

Tylko Naiym’vael moze wybra¢ to Pocho-
dzenie.
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TALENTY (WYBIERZ JEDEN Z NICH):

DucH

Bytes pierwszq linig obrony swoich wspétbraci,
zwiadowcg, wojownikiem, przepatrywaczem. Wigk-
570$¢ czasu spedzates na pustkowiach, samotnie
lub z grupkg podobnych do ciebie Naiym'vael. Po-
trafisz rozptywac sie w cieniach, poruszac sie bez-
szelestnie i zakradac niezauwazenie.

Raz na Scene, gdy wykonujesz test Umiejetnosci
Spostrzegawczos¢, Sprawnos¢ lub Ztodziejstwo,
dodajesz kos¢ Farta do puli.

Wybierz jedng Umiejetnos¢ z grupy Walka lub
Przezycie. Zwigksz poziom tej umiejetnosci o 1.

MocC UMARLYCH

Jestes cztonkiem kultu Umartych. Milczgcy, ponury,
zawieszony gdzies pomiedzy Swiatem materialnym
a duchowym. Niewiele rzeczy jest w stanie zwrdcic¢
twojg uwage, a tym bardziej wywotac zaintereso-
wanie. Zyjesz po to, by optakiwac tych, ktérzy ode-
szli. Sam jestes niczym cief przemierzajqcy zglisz-
cza ziemi. Pozostat ci tylko zal. | zemsta.

Otrzymujesz jedna z ponizszych Zdolnosci Spe-
cjalnych. Skorzystanie z kazdej z nich wymaga
zdania testu Sity Woli.

Medium - raz na Spotkanie posta¢ wpada w trans
i zadaje pojedyncze pytanie duchom. Na pytanie
to odpowiada Spamietywacz przytaknieciem lub
zaprzeczeniem. OdpowiedzZ powinna byc zgodna
z prawda.

Upiorny Catun - raz na Spotkanie, na czas jednej
Sceny, postac otacza catun cieni i eterycznego
dymu. Elf modyfikuje swoja Obrone o +2/+1 oraz
otrzymuje kos¢ Farta w testach Ztodziejstwa pod-
czas skradania sie i ukrywania.

Skowyt Potepionych - raz na Spotkanie postac
moze wydac przerazliwy krzyk, ktéry sprawi, ze inne
postacie, w promieniu dwudziestu metrow, musza
wykonac test Jaj o PT 9.

Zwieksz poziom umiejetnosci Zastraszenie o 1.

Zmniejsz Prog Traumy o 1.

OPIEKUN
W duszach niektorych Naiym'vael wcigz tli sie iskra
nadziei. To oni niosq pomoc potrzebujgcym pobra-
tymcom, wyruszajg na poszukiwanie samotnych
elfow, by niesc im pokrzepienie oraz zachecic do
dotgczenia do Rodziny. OpieRunowie sqg mrocznymi
aniotami kazdej Rodziny.

Raz w trakcie Spotkania, jesli wydasz kos¢ Farta,
mozesz poprzez natozenie rak zmniejszy¢ Rane
o jeden stopien (np. $miertelna na krytyczna) lub
anulowac do 2 punktéw Zmeczenia.

Mozesz tez w ten sam sposob sprawic, by postac¢
otrzymata punkty Zmeczenia, ktorych ilos¢ jest
rowna sukcesom w tescie Sity Woli. Zajmuje to
kilka sekund i mozesz skorzystac z tego Talentu
w trakcie walki, poswiecajac na to petng runde
(moze by¢ wymagany test Umiejetnosci Walka
w Zwarciu, aby dotkna¢ przeciwnika).

Zwigksz poziom Umiejetnosci Medycyna o1l
m“—m
F\T\l OCZACH INNYCH
Upiory i demony zebrane w posepnych sabatach. $
dla nas wrogami, tak samo jak mutanci. Nie znaj

1 litosci i postugujg sie mrocznymi mocami. Juz daw-
_no stracili dusze i oddali sie wptywowi Anomalii.

( LI ) 4

Sq réwnie ztowrodzy i tajemniczy jak o nich mowig. 1
4Przez caty czas trzymali nas na muszce i juz bytem pe= .‘ -
wien, Ze jest po nas. Darowali nam zycie i odeszli w ci= oy
szy. Do dzi nie moge pozby¢ sie wrazenia, jakbym | St
patrzyt wéwczas na oddalajgcy sie orszak zatobny. 4 '

SAMI 0 SOBIE

Nie zrozumie nas nikt z twojej rasy. Rodzina to
wszystko co nam pozostato na tym swiecie. Nie
ma nic wazniejszego. Razem podgzamy sciezkg s
rozpaczy. 1

LI )

%, Poznajg lodowate zimno naszej nienawisci. Poczu- |
* jq strach, jakiego jeszcze nie doznali. Sprawirhy,
Ze przed smiercig bedg zatowac grzechu swych f
Eﬁodkow VIS P | Y g =2
o " _" [l
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RUINY

Dawniej miasta byty tetniacymi zyciem centrami,
w ktorych mieszkaty miliony ludzi, elféw i krasno-
ludow. Chodniki i aleje byty petne przechodniow
podazajacych w pospiechu we wszystkie strony, by
zatatwi¢ swe sprawy. Tysigce samochodow zapet-
niato ulice. Wszechobecny byt gwar, Swiatta, kolo-
rowe reklamy i bezustanny ruch.

Dzis miasta przedstawiaja zupetnie odmienny ob-
raz. Z poteznych wiezowcow, betonowych blokow,
murowanych kamienic pozostaty jedynie ruiny
i zgliszcza. Zniszczone ulice pokrywa gruz, $mieci
i wraki samochoddéw. Dawni mieszkancy znikneli,
a w ich miejsce pojawili sie nowi, o wiele bardziej
mroczni i grozni.

Ruiny to wyjatkowo niebezpieczne i upiorne
miejsce. Z pozoru wydaja sie opustoszate, jednak
czesto mozna natknac sie tu na obozowiska
mutantow i kanibali, legowiska bestii i ob-
szary Anomalii. O wielu miejscach kraza
tez legendy, jakoby byty nawiedzone, a ci,
ktorzy sie tam zapuszczali, znikali bez sla-
du lub wracali pograzeni w odmetach
szalenstwa.

Zycie posrod ruin to egzystencja
z bezustannym poczuciem zagroze-
nia. Miejsca te zapewniaja jednak
dostep do wielu fantéw, pozostato-
sci z dawnych czasow oraz schronie-
nie przed Burzami Pytu. Dlatego tez
znajduja sie grupy, ktére postanawiaja
osiedli¢ sie w dawnych miastach. Cze-
sto s to szabrownicy, osoby, ktore wiedza,
jak nie zgubic sie w betonowym labiryncie
i jak pozostac tu niezauwazonym przez
jego mieszkancow.

18 CZESC I: KRONIKI OCALAELEGO p o % - -
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TALENTY (WYBIERZ JEDEN Z NICH):

CZLOWIEK Z RUIN

Widziates wiele dziwnych i przerazajqgcych rzeczy,
nie tatwo cie przestraszy¢. Dodatkowo wiesz, na co
zwracac uwage, gdy znajdujesz sie w ruinach i jak
unikac gtupich, bo smiertelnych, btedow.

Nie gubisz si¢ w ruinach miast, zawsze znajdziesz
droge, tatwiej wykryjesz zagrozenie. Raz na Sce-
ne, wykonujac test Umiejetnosci Przetrwanie lub
Spostrzegawczos$¢ w ruinach, dodajesz kos¢ Farta
do puli.

Zwieksz poziom Umiejetnosci Spostrzegawczosc¢
lub Przetrwanie o 1.

Zwigksz Prog Traumy o 1.

NAWIEDZONY

Ruiny sqg zasiedlone przez koszmarne bestie oraz
mutantdw. Nie brak jednak rowniez opowiesci
o duchach i upiorach, niespokojnych duszach
tragicznie zmartych mieszkancow, ktdre utknety
w tym Swiecie i btgkajg sie wsrod ruin swych daw-
nych domow.

Widziates je i to nie raz. Wielu ma cie za obtgkane-
go, ale nie zwracasz na nich uwagi. Duchy istniejq
| wiesz o tym. Co wiecej, zdaje sie, ze w jakis spo-
sob przyciggasz ich uwage.

Dostrzegasz rzeczy niewidzialne dla innych - du-
chy, upiory, mocniejsze fale Mocy czy twory Ano-
malii. Czasem styszysz tez gtosy zmartych. Raz na
Scene mozesz sprobowac sie z nimi porozumiec.
Wymaga to zdanego testu Sity Woli. Nie musisz
przy tym wykonywac testow Jaj po spotkaniu zja-
wisk paranormalnych, zdajesz je automatycznie.

Raz na Sceng, wykonujac test Umiejetnosci Za-
straszenie, dodajesz kosc¢ Farta do puli.

Zmniejsz Prog Traumy o0 1.

Y ;‘_

Szczur
Wiesz, ze zeby przezyc i zarobic nieco Szpeju, trzeba
sie czasem ubrudzic. Zapuszczates sie w najgorsze
miejsca, tazites po kanatach miast, ruinach, Smie-
ciowiskach. Wychodzites z najgorszych rynsztoRow.

Nie wzbraniasz sie tez od kradziezy i nieczystych
zagrywek. Wiesz jak pozostawac niezauwazonym,
wtapiac sie w otoczenie i dostac sie do pozornie
niedostepnych, zamknietych miejsc.

Raz na Sceng, gdy wykonujesz test umiejetnosci
Ztodziejstwo, dodaj kos¢ Farta do puli.

Zwigksz poziom Umiejetnosci Ztodziejstwo lub
Przetrwanie o 1.

W kroku 7. wylosuj dwie Skazy zamiast jednej.

Ffvw\-.,r'"w—w-.- . .

W OCZACH INNYCH BRI

Nie rozumiem, co trzyma ich pomiedzy stertami gru= |
zu Ruiny nie nalezq juz do ludzi czy krasnoluddv V.
Strac:llsmy te miejsca, a upieranie sie przy ich za-
wmieszkiwaniu jest po prostu gtupie. A

e

s

CRE S % :
| Mieszkaricy ruin przypominajq troche paranoikéw =4
-wiecznie wydajq sie nastuchiwac, a ich oczy lustruj g"
“kazdy kqt. Widocznie zycie w ciggtym poczuciu za-"
grozenia musiato odbic sie na ich psychice. Nie na{’ 7
bijaj sie z nich jednak. Jesli bedziesz musiat przejS¢#
przez dawne miasto nikt inny nie bedzie umiat po-
. prowadzic cie tak jak oni.

SAMI O SOBIE

Mieszkalismy tu od zawsze, to nasze miejsce i fakt,
Ze wcigz musimy broni¢ go przed nowymi zagroze-§
. niami nic tu nie zmienia. Nie mamy innego domu.

&

L )

» Znam te ulice i budynki jak wtasnq kieszen. Za od-
. powiednig optatq zaprowadze cie w dowolne mle]-
sce. Co? Nle tam nie. Nie chcesz tam ISC aufa,( mi.
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SCHRON KORPORAC!

Sagix Corp. byta jedna z najpotezniejszych korpo-
racji dziatajacych przed Wojna. Sprawowata kon-
trole nad wieloma gateziami rynku, nieoficjalnie
wptywata takze na polityke przynajmniej kilku
krajow. Niektdrzy uwazali, ze to ona byta odpo-
wiedzialna za nasilenie konfliktdw na Wschodzie
i nabierajgce tempa wyscigi zbrojen.

Czy jest to prawda - nie wiadomo. Wiadomo jed-
nak, ze gdy Wojna wybuchta, Korporacja wyprzeda-
wata miejsca w specjalnych, supernowoczesnych,
podziemnych schronach. Oczywiscie na takie
miejsce mogli liczy¢ jedynie najbogatsi oraz spe-
cjalisci, ktorzy mieli stanowic¢ personel techniczny
i naukowy.

Gdy nadeszto najgorsze, schrony zapieczetowano.
Pozostaja one zamkniete do dnia dzisiejszego,
a ich lokalizacja jest tajemnica. Schrony opuszcza-
ja tylko zwiadowcy, ktérych celem jest zbieranie
informacji o powierzchni, uzupetnianie zapa-
sow czy tez zdobywanie brakujacych ma-
teriatéw i surowcow oraz przestepcy,
ktorzy zostaja skazani na banicje,
W rozumieniu mieszkancow
Schronu réwnoznaczng
z karg Smierci.

-

Mieszkancy Schronu zyja
w komfortowych warun-
kach, zamknieci pod ziemig, odcie-
ci od Swiata. Tu czas sie zatrzymat.
. Wcigz wierza oni w Korporacje i dawny porzadek.
Dla ocalatych zamieszkujacych powierzchnie s3
odmiencami lub pétbogami posiadajacymi nie-
. zwykta wiedze i technologie, a o cudach ukrytych
w schronach Sagix kraza liczne opowiesci.
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TALENTY (WYBIERZ JEDEN Z NICH):

MIESZKANIEC SCHRONU

Mieszkaricy Schronu to przedstawiciele dawnej
cywilizacji, wyksztatceni, zyjgcy w komfortowych
warunkach. Poza Schronem wydajq sie istotami
Z innego, dawno minionego swiata.

Raz na Scene, gdy korzystasz z komputerdw,
elektroniki i innych, zaawansowanych technolo-
gicznie, przedwojennych urzadzen, dodajesz kos¢
Farta do puli.

Zwieksz poziom Umiejetnosci Wyksztatcenie lub
Gadaninao 1.

W kroku 7. nie losujesz Skazy.
W kroku 8. masz dostep do Sprzetu Korporagji.

Otrzymujesz Kostuche do testow Umiejetnosci
z grupy Przezycie, ktore nie maja przynajmniej
poziomu 1.

NAJEMNIK KORPORAC]I

Korporacja zatrudnita cie w charakterze zbrojnej
ochrony. Przedtem przeszedtes specjalne szkolenie,
dzieRi kRtéremu potrafisz postugiwac sie zaawan-
sowanym sprzetem wojskowym oraz poznates
zasady taktyki pola walki. Twoim zadaniem byto
zapewnienie bezpieczenstwa i porzgdku wewngtrz
Schronu, a takze ochrona wypraw na powierzchnie.

Raz na Scene, gdy musisz wykonac test zwigzany
z dziataniem urzadzen, mechanizméw bojowych,
materiatow wybuchowych, zabezpieczen, itp., do-
daj kos¢ Farta do puli.

Zwieksz poziom Umiejetnosci Zastraszenie lub
jednej wybranej Umiejetnosci z grupy Walka o 1.

W kroku 7. nie losujesz Skazy.
W kroku 8. masz dostep do Sprzetu Korporagji.

Otrzymujesz Kostuche do testow Umiejetnosci
z grupy Przezycie, ktore nie maja przynajmniej po-
ziomu 1.

L W
ZBIERACZ Q'? -

Zbieracze to osoby, ktorych zadaniem jest kontakt )
z zewnetrznym Swiatem. Opuszczajg oni Schron

Z wtasnej woli, by wyruszyc¢ na pustkowia w poszu-
Riwaniu informacji o nowym swiecie, osad, z Rtory-
mi mozna nawigzac kontakt lub zbierajg potrzebny
w Schronie sprzet, by zastgpic zuzyte urzgdzenia.

Raz na Scene, jesli wykonujesz test zwigzany
z poszukiwaniem schronienia lub wody na pust-
kowiach, dodaj kos¢ Farta do puli.

Zwigksz poziom Umiejetnosci Handel lub jednej
wybranej Umiejetnosci z grupy Przezycie o 1.

W kroku 8. masz dostep do Sprzetu Korporagiji.

Rozpoczynasz gre z Zestawem Zbieracza (patrz
Sprzet Korporacji).

W OCZACH |NNYCH

To niezwykte istoty, jakby czas sie dla nich zatrz ;
mat. Wyobrazasz to sobie? Zycie w bezpieczen
I stwie, dostatku, zdrowiu, z dala od tego szalen-*
stwa i z dostepem do wszystkiego, co utraciliSmy
{ po Wybuchu...

L )

' To stabeusze. Trzesq portkami, gdy tylko opuszczqs
-swoj schron. Odbierz im te ich elektroniczne zabaw-*

ki, a stanq sie réwnie bezbronni jak niemowlaki. %
SAMI O SOBIE

Wszystko, co mamy, zawdzieczamy Korporacji. To
. dzieRi niej moglismy przezy¢. Firma robi wszystko
dla naszego dobra, nawet jesli czasem nie rozu-
miemy decyzji zarzqdu. Trzeba pozosta¢ ufnym’
w Sagix, inaczej pochtonie nas piekto pustkowi. |

LI )

Zewnetrzny swiat wcigz nosi pietno wojny, jest
 niegoscinny, ztowrogi, peten niebezpieczeristw. | =
. Mimo to, uwazam, ze powinni$my kontynuow'aé

) badania, by w przysztosci méc rozpoczgc jego po-
wnq Rolonizacje i odbudowe ClellZG il -'-_ "
M\f% b

.\ . |

. ° ey A o .
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STREFA

Na potnoc od Styxu znajduje sie otoczona ztg sta-
wa Strefa. Jej centrum stanowi Lej, miejsce gdzie
eksplodowata jedna z delaryjskich bomb w cza-
sie Wojny. Zaréwno Lej jak i otaczajace go Czarne
Piaski to miejsca doszczetnie zniszczone i niemal
zupetnie pozbawione zycia. W otaczajacej je
Strefie poziom skazenia pozostaje wysoki,
jednak udato sie tu przezy¢ nielicz-
nym grupom ocalatych.

g

2P

Strefa jest miejscem wyste-
powania wielu Anomalii oraz
siedliskiem licznych zmu-
towanych bestii
i potworow. Aber-
/| racje te bywaja tak
J  odmienne i dzi-
/ waczne, ze bardziej
; przypominaja twory
szalonego umystu niz
zywe istoty, ktére mogtoby
wyewoluowac na tej pote-
pionej ziemi.

8

Zycie mieszkancow Strefy jest ciezkie. Toczeni
chorobami i skazami, staraja sie przetrwac na
napromieniowanych terenach. Wiekszos¢ zyw-
nosci i wody nie nadaje sie do spozycia, a wy-
stepujace tu Burze Pytu sa wyjatkowo czeste
i niszczycielskie. Nawet oddziaty Delarii omijaja
tereny Strefy z daleka i nie probuja wprowadzac
tu prawa Jedynego.

Mimo wszystko, zyjace tu grupy nie ustaja w sta-
raniach o przetrwanie. Poluja na zmutowang zwie-
rzyne, przeszukuja miasta, do ktérych inni boja sie
wchodzi¢ i staraja sie rozwiazac problem toczacych
ich chordb. Mutacje s3 tu powszechne i nikogo nie
dziwia. Wypedza sie lub zabija jedynie tych mu-
tantow, ktorzy zaczynaja przejawiac grozne zmiany
w psychice.

£
Cze$¢ I: KRONIKI OCALALEGO




&

# TALENTY (WYBIERZ JEDEN Z NICH):

MysSLIwy

Strefe zamieszkujg najstraszniejsze, zmutowane
potwory, a ty jestes gosciem, ktory pilnuje, by nie
wlazty do waszego obozu.

Jesli walczysz ze zmutowanym stworem lub Ano-
malia, mozesz wykonac test towiectwa oparty
na Cesze Wiedza. Jesli test byt zdany, to do kon-
ca Spotkania mozesz dodawac¢ liczbe sukcesow
z testu do puli kosci w testach Obrazen przeciwko
temu przeciwnikowi.

Zwieksz poziom Umiejetnosci towiectwo lub
Przetrwanie o 1.

POPROMIENNY

Wielu mieszkancdw Strefy nosi znamiona mutacji
i zmian. W przypadku Popromiennych zmiany te
5@ wyjgtkowo wyrazne. Zdeformowani, z wyglgdu
nie rézniq sie od Odrzuconych. Pozostajq jednak
w swoich spotecznosciach lub tworzq wtasne.

Popromienni moze i wyglgdajq jak géwno, ale trze-
ba im przyznac, ze sq niezwykle odporni. Skazenie
zrobito swoje

Wylosuj jedna Mutacje.
Zwigksz poziom Umiejetnosci Zahartowanie o 1.

Gdy masz otrzymac Skazenie, zmniejszasz jego
ilo$¢ 0 1 (mozesz w ten sposdb nie otrzymaé
w ogdle punktu Skazenia). Nie otrzymujesz tez
punktow Zmeczenia za przebywanie w skazonym
terenie, z wyjatkiem wyjatkowo mocnego promie-
niowania.

Otrzymujesz kos¢ Farta do testow Zastraszania
oraz Kostuche do wszystkich testéw zwigzanych
z Gadka, o ile twoi rozméwcy nie posiadajg mu-
tacji.

SZPRYCER
ZamieszRiwanie Strefy wigze sie z licznymi cho-
robami i utomnosciami. Miejsce to jest skrajnie
nieprzyjazne, a pojawiajgce sie Anomalie i bestie
wyjgtkowo niebezpieczne.

Twoim zadaniem jest dbanie o cztonkéw waszej
spotecznosci. Znasz sie na opatrywaniu ran, przy-
gotowywaniu lekRéw oraz wiesz jak spowalniac
efekty Skazenia.

Raz na Scene, gdy wykonujesz test Umiejetnosci
z grupy Nauka, zwigzany z mutacjami, Anomalia-
mi, chorobami popromiennymi lub wytwarzaniem
lekow, dodaj kos¢ Farta do puli.

Gdy wykonujesz test Krzepy zwigzany z dziata-
niem trucizn, dodaj k10 do puli.

Zwieksz poziom Umiejetnosci Medycyna o 1.
T N N e T e ] e
:‘W 0CZACH INNYCH pBEE

Dziwig sie, ze kto$ chce mieszka¢ w tym miejscu

| narazajqc sie na ciggty wptyw skazenia i Anomalil.:
Musiato im to namiesza¢ w gtowie. Z resztg spéj
«na nich, niektérym blizej do Odrzuconych niz do nas.
SR S 1 .

l Nie przepadam za tymi ze Strefy. Nie chodzi nawet §
o ich samych, ale o fakt, ze spedzajg cate zycie na
tak bardzo skazonych terenach. Wszystko tam jest®
“napromieniowane lub naznaczone Anomalig. JaR }
wiec oni sami mogq nie by¢ jej czescig? -

‘ﬂ'
SAMI O SOBIE '

_Naucz sie przyjmowac dary Strefy, a bedzie ci la--
twiej. | tak ich nie unikniesz. :

L )
.

Jest jedna rzecz, ktéra trzyma mnie tu od lat. Stre-
. fa jest petna niezwyktych miejsc, nienaturalnych *+
' zjawisk i dziwacznych znalezisk, na ktére mo- y
,}z’esz sie natkngc. Nigdy nie wiesz, co spotka cig § ==
» nastepnego dnia. Chee zgtebiac te tajemnice. To

_ciekawosc sprawia, ze kazdego ranka ruszam.'r_m :
kolejng wyprawe. - S
L@W\wmw - g ;

- o
P
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STYX

Styx to dominium Charona, poteznego watazki,

ktory zebrat pod swa komenda liczne bandy gra-

santow, bandytow i mordercow. Gtéwna arteria

krolestwa jest przedwojenna autostrada ciggnaca

sie kilometrami przez pustkowia ze wschodu na
zachod. Kazdy, kto chce zy¢ w jej okolicy lub

chociazby ja przekroczy¢, musi poddac
sie woli jej wtadcy.

Charon rozsyta liczne grupy podle-
gtych mu zmotoryzowanych ban-
dytéw. JezdZcy Styxu patrolujg
autostrade, zbierajac haracz od
mieszkancow potozonych przy

34

CzE$¢ I: KRONIKI OCALALEGO

niej osad, ale rowniez strzega ich przed atakami
tupiezcow, mutantéw czy konstruktow. Kazda ban-
da posiada swojego porucznika, ktory podlega je-
dynie przybocznym Charona oraz samemu wtadcy.
Porucznicy stanowig prawo, jednak wiekszos¢ spo-
row pomiedzy Jezdzcami rozstrzygana jest poprzez
pojedynki i wyscigi.

Bandy Jezdzcow przemierzaja Styx w samochodach
i na motocyklach, pedza wzburzajac chmury kurzu.
Wsrod nich licza sie dwie rzeczy - szybkos¢ wozu,
by wygrywac¢ w wyscigach lub dogonic uciekaja-
ce ofiary, oraz to czy masz jaja. Walka, adrenalina,
szybkos¢ sa dla nich sensem zycia. Wielu jest od
nich uzalezniona bardziej niz mozna uza-
leznic sie od narkotykow. Jesli ktos chce
dotaczyc¢ do Jezdzcow musi wykazac sie
podczas walki lub wyscigu. Trzecim spo-
sobem jest wyroznienie sie umiejetno-
$ciami zwigzanymi z mechanika, naprawa

i budowa pojazdow.

Zyj szybko i umieraj spektakularnie -
taka jest zasada Jezdzcow.




"/ TALENTY (WYBIERZ JEDEN Z NICH}:

NITRO WE KRWI

Ryk silnikow, wiatr we wtosach, dzika szybkosc,
chmura kurzu za tobg i to uczucie, Rtérego nie
mozna z niczym porownac. Jestes$ uzalezniony od
adrenaliny i mocnych wrazen. Rajcuje cie ryzyko,
szybkosc i zagrozenie.

Raz na Scene, gdy wykonujesz jaka$ niezwykle
emocjonujacy, szalona akcje, np. przeskakujesz
miedzy dwoma pedzacymi pojazdami, gdy ktos
strzela do ciebie z karabinu, otrzymujesz darmo-
wa kos¢ Farta do testu, ktory musisz wykonac.

Zwigksz poziom Umiejetnosci Sprawnos¢ lub Pro-
wadzenie Pojazdow o 1.

MECHANIK

Na powierzchni Styxu zyjg dwa rodzaje ocalatych -
ci, ktorzy jezdzg w maszynach i ci, ktérzy te maszy-
ny konstruujqg. Ty nalezysz do drugiej grupy.

Jasne, jeZdzisz z gangiem, strzelasz, napadasz
i walczysz razem z innymi, ale to co cie wyréznia, to
nie celne oko i pewna reka. Masz smykatke do na-
prawy pojazddw. Jesli samochdd czy motocyRl nie
odpala, wystarczy ci chwila, by znalez¢ przyczyne,
a jesli masz czesci i narzedzia, to go uruchomisz.

Raz na Scene, probujac naprawi¢, uruchomic,
przerobi¢ samochod lub motocykl, otrzymujesz
dodatkowa kos$¢ Farta w tescie Umiejetnosci
Technika.

Zwigksz poziom Umiejetnosci Technika lub Pro-
wadzenie Pojazdow o 1.

-

RAJDER
Zajmujesz sie brudng robotq i lubisz to. Szybka
jazda, strzelaniny, walka - to jest to, co cie krecl.
Jestes psem wojny, ogarem Charona, dzikim na-
Jjezdzcq i wojownikiem, Rtéry nie zna litoSci.

Raz na Sceng, gdy wykonujesz test Prowadzenia
Pojazdéw, dodajesz darmowa kos¢ Farta do puli.

Nie otrzymujesz kar za walke w rozpedzonych
pojazdach.

Zwieksz poziom Umiejetnosci Prowadzenie Po-
jazdow lub jednej wybranej Umiejetnosci z grupy
Walka o 1.

- W OCZACH INNYCH

Wariaci. Oni naprawde stracili rozum. Cate ich zyc
to ryk silnikéw i huk wystrzatéw. | rajcuje ich to jak’
lI\ nic innego.

- )
( LY S %

{

. Nigdy nie zaczepiaj tych na motocyklach. Oni za=4
wsze szukajq okazji do awantury. Zycie innych nieg)
*ma dla nich Zadnej wartosci. Rzucg sie na ciebie lu b
ruszq za tobg w pogor, by zamordowac cie z pogar- "
dliwym usmiechem na ustach. o

5

' SAMI O SOBIE

liliihaaaa! Szybciej! Szybciej! Szybciej! Nikt nie™

ucieknie Szakalom! Au au auuuuuu!!! oA

L

' Czym sie przejmujesz? Pamigtaj, by¢ moze dzis y

\jest ostatni dzieri twojego zycia. Jak chcesz go } =

. spedzic¢? Kulgc sie jak pies czy czerpigc z z'yéi_-a

_petnymi garsciami? Dalej! Bierz karabin ijedz:i_ee

“my! Gaz do dechy! - N 2
_,_'-' > |F'iﬁ5“. "

\ . -
. \
=4 (] v )
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IATOPIONEWARRIN -

Warrin byto jednym z wiekszych miast Rondalii,
potozonym w potudniowo zachodniej czesci kra- ‘
ju. Gdy morze wdarto sie na lad, zalewajac Ron-
dalie i wschodni Sothland, tereny te znalazty sie
pod woda. Zginety miliony mieszkancéw miast,
miasteczek i wsi, ktérzy nie zdotali uciec
przed nacierajacymi falami. Warrin tak-
ze zostato zalane, jednak szczyty wie-
zowcow i drapaczy chmur wystawaty
ponad powierzchnie wody, tworzac
las zelbetonowych i stalowych wiez ¢
wznoszacych sie posrdd morskich fal.

W budynkach tych przetrwata grupa ocalatych.
Czes¢ z nich opuscita Warrin na prowizorycznych
tratwach i todziach, gdy tylko fale sie nieco uspo-
koity. Przepadli oni na pustkowiach, gingc z rgk
bandytéw, kanibali badz tez z gtodu. Niektérzy
zagineli na Czarnych Btotach. Gdy niedobitki wré-
city i zdaty relacje z tego, jak zmienit sie Swiat,
pozostali mieszkancy Warrin uznali, ze pozostanie
w wiezach, oddalonych od ladu ogarnietego sza-
tem mordu, bedzie dla nich bezpieczniejsze.

Mieszkancy morskiego miasta zyja w wiezowcach,
poruszaja sie na todziach lub wedruja po mo-
stach linowych zawieszonych miedzy budynkami.
Wytawiaja z dna oraz z zatopionych pieter budyn-
kow wszystko, co moze by¢ przydatne i co mozna
wymienic¢. Czasem organizuja wyprawy kupieckie
lub tupiezcze, wyruszajac w strone statego ladu.
Unikaja oni jednak obcych i nikomu nie zdradzaja
potozenia miasta.

CZESC I: KRONIKI OCALALEGO By - Sl ‘&__




'./ ‘

TALENTY (WYBIERZ JEDEN Z NICH):

PotAWIACZ

Ponad powierzchnie wody wystajq tylko szczyty
niektdrych wiezowcow. Wiekszos¢ miasta znajduje
sie pod wodq i tam tez pozostato niemal wszystko
co cenne.

Potawiacze to osoby, ktore schodzg w gtebiny, nur-
kujg w poszukiwaniu cennych przedmiotow. Swiet-
nie radzq sobie w wodzie, wiedzg, ktore miejsca sq
bezpieczne, a na co nalezy uwazac.

Potrafisz wstrzymac oddech trzykrotnie dtuzej,
niz wynika to z twojej Krzepy.

Raz na Scene, wykonujac test Sprawnosci podczas
ptywania, otrzymujesz kos$¢ Farta do puli.

Zwieksz poziom Umiejetnosci Sprawnos¢ o 1 oraz
otrzymujesz Specjalizacje Ptywanie na poziomie
Nowicjusz.

KORSARZ

Korsarze to zeglarze oraz morscy wojownicy, strze-
gacy Warrin i wyruszajgcy na wyprawy wzdtuz
brzegu.

Jesli walczysz na ruchomym podtozu (jak po-
ktad statku, dach pedzacego samochodu itp.),
nie otrzymujesz kar do wykonywanych testow.
Automatycznie zdajesz tez testy utrzymania row-
nowagi.

Raz na Scene, wykonujac test Sprawnosci podczas
ptywania lub test Prowadzenia Pojazdéw podczas
zeglugi, otrzymujesz kos¢ Farta do puli.

Otrzymujesz Umiejetnos¢ Prowadzenie Pojazdow
na poziomie 1 oraz specjalizacje todzie na pozio-
mie Nowicjusz.

TOPIELEC

Z wyglgdu przypominasz nieco napuchniete w wo-
dzie zwtoki. Masz sinobladq skore, szRliste oczy
i cienkie, przylegajgce do ciata wtosy. Z tego powo-
du ciebie i tobie podobnych nazywa sie Topielcami.
Jednak ciekawsze sg zmiany, Rtore mutacja poczy-
nita w twoim mézgu. Powiadajg, ze swymi trupimi

T : : '\..-

oczami spoglgdasz prosto w gtgb duszy, dz‘iekﬁ';’! _
czemu nic nie jest w stanie sie przed tobg ukryc. =]

)
Raz na Scene mozesz wykona¢ przeciwstawny test 4

Sity Woli przeciwko postaci, z ktéra rozmawiasz.
Jesli wygrasz test, jestes w stanie wyczuc¢ ukryte
intencje tej postaci, to czy chce cie oszukac, jest
ci wroga lub wzbudzasz w niej lek. W takiej sytu-
acji, wykonujac przeciwko tej postaci test z grupy
Gadka, mozesz dodac kos¢ Farta do puli.

Raz na Scene, wykonujac test Sprawnosci podczas
ptywania, otrzymujesz kos$¢ Farta do puli.

F_rrm-.,-ﬂ.:—w-,-a—g. ] =
W 0CZACH INNYCH &1
Nigdy nie styszatem o tym miejscu. Naprawde kto
przetrwat na morzu? Cata osada? Niesamowite.

]

£

lw. L I )
¥

Ludzie Morza sq podobni do zywiotu, ktdry ich™]
* otacza. Nigdy nie mozZesz byc¢ pewien co zrobig za |
chwile. Sg zmienni, a ich spokdj szybko potrafi prze-*:
-rodzi¢ sie w morderczq furie sztormu. Nie ufajq nam,$
“ocalatym, ktérzy zamieszkujq lgd, i pewnie majg ku
temu podstawy, ale my tak samo nigdy nie mozemy
by¢ pewni czy zagiel na horyzoncie oznacza wymia-"
ne handlowg, czy piracki najazd.

' SAMI O SOBIE

Chyba nigdy do tego nie przywykne. Jak wy moze-
cie spac w takiej ciszy, bez szumu fal, bez kotysa-&
nia? Tesknie za morzem. '

L

LAY szykowac brofi, chtopcy. Nie ufam tym | =
+ szczurom lgdowym. Pamietajcie, nikt porzgdny nie

) przetrwat na suchej ziemi. Trzymajcie sie razem; .
E ﬁwroamyz tej Wypl’aWK bogac: S S
- o > ..-.'s. i _‘_"

i, (] v )
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KROK 3: FACH

W Afterglow nie wybierasz profesji sposrod przed-
stawionej, odgornie ustalonej listy. Sam ustalasz,
czym zajmuje sie twoja postac. W jaki sposob wal-
czy o przetrwanie i zdobycie puszki zarcia.

By¢ moze specjalizuje sie w szabrowaniu i prze-
szukiwaniu ruin. Moze jest wojownikiem walczacym
na arenach i w specjalnie przygotowanych dotach
walk. Jest specjalista w tropieniu i sztuce prze-
trwania na pustkowiach albo wedruje od osady
do osady, zajmujac sie naprawami, handlem lub
leczeniem chorych.

Wszystko zalezy od twojego pomystu.

W ramach Fachu wybierz jedna z Umiejetnosci po-
danych na karcie postaci i zapisz ja w odpowied-
niej rubryce.

Raz na Spotkanie gracz moze powtorzy¢ test
Umiejetnosci wybranej jako Fach.

PRZYKEAD:

Poniewaz mysliwy Jana wiekszosSc¢ czasu spedzit
tropigc zwierzyne oraz mutantow, gracz wybie-
ra dla niego Umiejetnos¢ towiectwo jako Fach,
po czym wpisuje jg w odpowiedniej rubryce.

RASA
kowiecAwo
FACH:

Cze$¢ I: KRONIKI OCALALEGO

KROK 4: CECHY

ORISR TRVOIR | APPSR DA S

Gracz otrzymuje 13 punktow, ktére moze dowolnie
rozdzieli¢ pomiedzy Cechy Gtowne postaci. Poziom
zadnej z Cech nie moze by¢ nizszy niz 1 lub wyzszy
niz 5.

Jesli gracz chce podnies¢ poziom Cechy z 4 na 5,
musi wydac na to 2 punkty (oznacza to, ze Cecha
na poziomie 5 wymaga przeznaczenia tacznie 6
punktéw).

Poziom Cechy decyduje o tym, iloma k10 rzuca
gracz, gdy testuje Ceche lub Umiejetnos¢ z nig
zwigzana.

KRZEPA (KR) - budowa ciata, sita fizyczna i wytrzy-
matosc¢ postaci.

1 - chuderlak i stabeusz;

2 - przecietniak;

3 - dobrze zbudowany i silny;

4 - wielki, budzacy respekt sitacz

5 - olbrzym tamigcy kregostupy gotymi rekami,
wykonujac test Zastraszenia przeciwko osobom
o niskiej lub przecietnej Krzepie (1 2) mozesz wy-
korzystac te Ceche zamiast Sity Woli.

* Krasnolud otrzymuje +1 do Sity Woli, przed
rozdzieleniem punktéw.

Jesli krasnolud chce zwiekszy¢ Zwinnos¢
powyzej poziomu 1., za kazdy kolejny po-
< ziom tej Cechy ptaci 2 punkty zamiast 1.

Naiym’vael otrzymuje +1 do Zwinnosci,
przed rozdzieleniem punktow.

Jesli elf chce zwigkszy¢ Krzepe powyzej
poziomu 1., za kazdy kolejny poziom tej
Cechy ptaci 2 punkty zamiast 1.
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ZWINNOSC (ZW) - szybko$¢, zrecznosé i precyzja
postaci w dziataniach manualnych.

1 - powolny tamaga, potykasz sie o wtasne nogi;

2 - przecietniak;

3 - zwinny i szybki;

4 — akrobata;

5 - jestes w stanie dokonywac nadludzkich wyczy-
now, w trakcie walki otrzymujesz dodatkowy zielo-
ny znacznik Akgji.

ZMYSLY (ZM) - spostrzegawczo$¢, czujnosc i celne
oko postaci.

1 - chodzisz jak we mgle;

2 - przecietniak;

3 - dobrze strzelasz i nietatwo cie podejs¢;

4 - jestes w stanie ustyszec i zobaczy¢ znacznie
wiecej niz zwykty cztowiek;

5 - nikt sie do ciebie nie zakradnie, a twoja celnosc¢
jest legendarna.

CHARYZMA (CH) - zdolno$¢ nawigzywania kontak-
tow, prowadzenia rozmowy, pierwsze wrazenie ja-
kie wywotujesz podczas kontaktu z innymi.

1 - odpychajacy, ciezko cie zrozumieg;

2 - przecietniak;

3 - potrafisz sprawnie zatatwi¢ wiekszos$¢ spraw
POPIzez rozmowe;

4 - umiesz manipulowac ludzmi i przekonywac ich
do swoich racji bez wiekszych problemow;

5 - nikt nie jest w stanie oprzec sie twojemu uro-
kowi, darowi przekonywania oraz zdolnosci mani-
pulacji, osoby o niskiej Sile Woli (1) automatycznie
ulegaja twojemu urokowi i spetniaja twoje prosby.

WIEDZA (W1) - posiadana przez posta¢ wiedza, za-
rowno ta powszechna, dotyczaca otaczajacego jej
Swiata, jak i wiedza ksiazkowa.

Uwaga: Wiedza nie jest tozsama z inteligencja. Te
ostatnig posiada sam gracz.

1 - nie wiesz prawie nic, nawet nie potrafisz czytac
(chyba, ze posiadasz Umiejetnos¢ Wyksztatcenie);
2 - przecietniak, bez Umiejetnosci Wyksztatcenie co
najwyzej przeliterujesz wyraz, w dodatku z btedem;
3 - masz znaczng wiedze, potrafisz czytac;

4 - posiadasz rozlegta wiedze z wielu dziedzin;

5 - posiadasz niemal fotograficzng pamiec, twoja

wiedza i madros¢ sprawiajg, ze inni darzg cie sza-  _

cunkiem i zwracajq sie do ciebie po porade.

w e - -

i

-

o,

- ' % . ¥ ;‘
SIEA WOLI (SW) - odwaga, hart ducha, updr, odpof&j -

nosc psychiczna i umiejetnos¢ dominacji nad innymi.
1 - miekka klucha, ktérg wszyscy pomiataja;

2 - przecietniak;

3 - odwazny i pewny siebie;

4 - nieulekniony, pewny siebie, uparty, wzbudzasz
postuch wsrdd przecietniakéw,

5 - gos¢ (lub babka) ze stalowymi jajami, nie da sie
ciebie przestraszy¢ ani sprawi¢ by$ zmienit zdanie,
0soby o niskiej Sile Woli (1) automatycznie wyko-
nuja twoje polecenia.

PRZYKEAD:

Jan postanawia, ze dla mysliwego najbardziej
istotne bedg Zwinnos¢ oraz Zmysty. Te dwie
Cechy rozwija do poziomu 3., wydajgc tgcznie
6 punktow.

Krzepe, Wiedze oraz Site Woli podnosi do po-
ziomu 2. Jan bedzie przecietnej postury, bedzie
posiadat srednig wiedze o otaczajgcym go
swiecie oraz Site Woli pozwalajgcg mu zmierzyc
sie z przeciwnosciami losu.

Ostatni punkt gracz przydziela do Charyzmy.
Jan nieco zdziwaczat na pustkowiach, wydarze-
nia Dtugiej Nocy tez odcisnety pewne pietno na
jego psychice.

ROzDzIAL 3: OCALALY
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Na tym etapie gracz otrzymuje 10 Punktow Postaci
(PP), przy pomocy ktérych moze rozwing¢ swoja
postac.

Punkty Postaci moga by¢ wydane na:

UMIEJETNOSCI
Gracz moze przydziela¢ Punkty Postaci do wy-
branych Umiejetnosci. Kazdy, wydany w ten

sposob punkt, pozwala podnies¢ poziom
Umiejetnosci o 1.

Podczas tworzenia postaci, Umie-
jetnosci moga zostac rozwiniete
do poziomu 2.

Umiejetnos¢ wybrana
w Kroku 3. jako Fach, moze
zostac rozwinieta do poziomu 3.

SPECJALIZACJE
Gracz moze wykupic¢ do
dwach Specjalizacji, wyda-
jac 3 PP na kazda z nich.
Wykupione Specjalizacje
posiadaja poziom Nowi-
cjusz i na tym etapie nie
moga zostac rozwiniete.

Aby wykupi¢ Specjalizacje,
posta¢ musi posiadac
Zwigzana z nia
Umiejetnosc
na poziomie
1. lub wyzszym.

TALENTY

1 PRZYWARY
Talenty i Przywary opisuja
w nieco doktadniejszy
sposob specjalne, unikal-
ne predyspozycje postaci,

niezwykte zdolnosci, nabyte lub wrodzone

bad?7 tez jej wady charakteru, niezaleczone rany,
. 4 "
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deformacje. Niektore Talenty i Przywary posiadane
przez posta¢ moga réwniez wptywac na wykony-
wane przez nig testy, np. modyfikujac ich Poziom
Trudnosci lub dodajac kosci do wykorzystywanej
przez gracza puli.

Gracz moze wykupi¢ do dwoch dodatkowych Ta-
lentéw, za kazdy z nich ptacac liczbe PP podang
przy ich opisie.

Zaden Talent nie moze by¢ wykupiony wiecej niz
raz.

Gracz moze wybra¢ dla swojej postaci do
dwach Przywar. Za kazda z nich zwieksza pule
posiadanych Punktow Postaci
0 warto$¢ podang przy opisie
' Przywary.

£} Zadna Przywara nie moze by¢ wykupio-
najwiecej niz raz.

FART
Fart jest jedna z Cech Dodatkowych po-
staci i, méwigc w skrocie, odpowiada za
jej szczescie. Gracz moze wykorzystac 3
Punkty Postaci, by jednorazowo zwiek-
szy¢ Fart postaci o 1.

FANTY

Gracz moze przeznaczy¢ Punkty Postaci
na jej Fanty, czyli ekwipunek. Za kazdy
wydany Punkt Postaci gracz otrzymuje
dodatkowe 100 szt. amunicji w kroku 8.

o
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PRZYKEAD:

Gracz ma do rozdysponowania 10 Punktéw Po-
staci. Po zapoznaniu sie z listg Przywar i Talen-
téw wybiera Przywary: Podatny na Moc, Pigtno
(posta¢ ma wypalony symbol niewolnika) oraz
Talenty GroZny (Jan chce, by jego posta¢ po-
trafita wywiera¢ wrazenie na innych, przy ni-
skiej CharyZmie ciezko bytoby naktania¢ ludzi
do wspdétpracy Gadaning) i Trofea (Mysliwy ma
kolekcje trofeéw i pamigtek po niektérych be-
stiach, ktére upolowat). Poniewaz Talenty byty
warte wiecej punktéw (3+3) niz wybrane Przy-
wary (3+2), pula Punktow Postaci zmniejsza sie
do 9.

Nastepnie gracz skupia sie na Umiejetno-
sciach.

Podnosi poziom umiejetnosci towiectwo do 2
(1PP) i Przetrwanie do 2 (1 PP).

Z nowych umiejetnosci rozwija Zastraszanie
(1), Ztodziejstwo (1), Strzelectwo (2), wydajgc
tgcznie 4 PP,

Ostatnie 3 Punkty Postaci gracz przeznacza na

Specjalizacje tuk i Kusza na poziomie Nowi-
cjusz.
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Moc

Wybuch przebudzit, ale réwniez w pewnym stop-
niu wypaczyt, dawno uspiong mistyczng energie
przenikajgcg swiat. W efekcie tego zdarzenia,
pojawili sie osobnicy obdarzeni niezwyktymi
zdolnosciami. Potrafig oni wptywac na rzeczywi-
stos¢ sitg wtasnego umystu, tworzyc i niszczyc
samg myslg i stowem. U niektérych zdolnosci
te ledwie sie rozwinety, dajgc im wglgd w Swiat
niematerialnych bytéw. Innych przepetnia Moc
i starajg sie oni w petni wykorzystac potencjat
drzemigcy w nowych mozliwosciach.

Magowie Naiym'vael, szamani Maalbara, zna-
chorzy, akolici, czarownicy i psionicy - wedrujg
po Swiecie zgtebiajgc tajniki swych zdolnosci
i wykorzystujgc je zgodnie z wtasnym uznaniem.
Niektdrzy starajg sie pomagac innym, inni izolu-
ja sie od swiata skupiajgc sie na powiekszaniu
swoich mozliwosci i wiedzy. Sq tez tacy, ktérzy
traktujg te zdolnosci jako bron lub Srodek przy-
musu, dzieki ktérym utrzymujg despotyczng wta-
dze nad grupkami ocalatych.

Zmyst Mocy jest wyjgtkowo rzadkim darem. Nie-
ktérzy rodzq sie z nim, inni nowe zdolnosci za-
wdzieczajg mutacjom i wptywowi Anomalii. Tak
czy inaczej, prawdziwych czarownikéw, psioni-
kow czy magow jest niewielu.

Warto zauwazyc, ze w wiekszosci ocalatych Moc,
oraz osoby, ktdre sie nig postugujg, wzbudzajqg
strach i niechec. Powszechnie uwaza sie, zZe jest
ona powigzana z Anomalig i wypacza wszystko
z czym sie zetknie, w tym osobe, ktdra stara sie
ja ujarzmi¢. Dlatego w licznych osadach i enkla-
wach osobnicy przejawiajgcy takie zdolnosci sq
przepedzani lub linczowani. Skrajnym przykta-
dem sq tu tereny znajdujgce sie pod wptywem
wyznawcow Jedynego. Czarownikow i psionikéw
sciga tu Inkwizycja oraz wojsko, urzgdzajgc po-
szukiwania, obtawy i publiczne egzekucje.

W Afterglow: PGF istnieje mozliwos¢ wcielenia
sie w Ocalatego posiadajgcego zdolnosci kon-
trolowania Mocy. Doktadne zasady zwigzane
ze stworzeniem takiej postaci oraz uzywaniem
Mocy w trakcie gry opisane zostaty w suplemen-
cie Moc.
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CECHY DODATKOWE

Oprocz Cech Gtownych, postac posiada trzy Cechy
Dodatkowe: Inicjatywe, Obrone oraz Fart. Ich war-
tos¢ ustalana jest w oparciu o Cechy Gtéwne oraz
Umiejetnosci Ocalatego.

W przeciwienstwie do Cech Gtéwnych, Cechy Do-
datkowe nie sg nigdy testowane.

INICJATYWA

i Wskazuje jak szybko Ocalaty jest w stanie dziatac
i reagowac na to, co dzieje sie wokot niego.
Odzwierciedla jego refleks i wskazuje kolej-
nosc dziatania podczas walki.

Aby okresli¢ poziom Inicjatywy, nale-
zy zsumowac poziomy Cech Zwin-
nosc i Zmysty.

Za kazdy poziom Umie-
jetnosci Sprawnosg, Ini-
Cjatywa jest zwiekszana o 1.

e "
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OBRONA

Zdolnosc do chronienia sie przed ostrzatem prze-
ciwnika oraz unikania i odpierania atakéw w trak-
cie walki w zwarciu. Stanowi podstawowy Poziom
Trudnosci w testach Ataku skierowanych przeciwko
postaci.

Posiada dwie wartosci — Obrona przed Ostrzatem
oraz Obrona w Zwarciu.

Obrona przed Ostrzatem - bazowy poziom to 8.

Jesli postac posiada Ceche Zwinnos¢ na poziomie

_ 1. to Obrona przed Ostrzatem wynosi 7.

Jesli Zwinno$¢ postaci to 4 lub wie-
cej, Obrona wynosi 9.

L 7a kazde 2 poziomy Umiejetno$ci
Sprawnos¢, Obrona przed Ostrzatem
jest zwiekszana o 1.

Obrona w Zwarciu - bazowy poziom
to 8.

Jesli postac posiada Ceche Zwinnos¢
WL poziomie 1., to Obrona w Zwar-
& ciu wynosi 7.

Jesli Zwinnosc postaci to 4 lub
wiecej, Obrona wynosi 9.

Za kazde 2 poziomy Umiejet-
; nosci Walka w Zwarciu Obro-
| naw Zwarciu jest zwigkszana o 1.

FART
Szczescie postaci - oznacza ilos¢ kosci
Farta, ktére gracz otrzymuje na poczatku
kazdej sesji.

Poczatkowa wartosc tej cechy wynosi 1.



y STAN POSTACI

Stan postaci odzwierciedla jej odpornos¢ oraz
zdrowie fizyczne i psychiczne. Podzielony jest na
trzy Progi, ktorych wartos¢ oblicza sie w oparciu
o Cechy Gtoéwne oraz Umiejetnosci postaci.

PROG ZMECZENIA

Okresla odpornos¢ Ocalatego na wyczerpanie fi-
zyczne, brak snu, pozywienia, determinuje jego
mozliwosci zwigzane z dtugotrwatym wysitkiem.

Jesli Prog ten zostanie przekroczony, postac na-
tychmiast pada nieprzytomna i zapada w sen,
z ktérego nie da sie jej wybudzi¢ przez nastepne
k10 godzin. Po tym czasie postac¢ budzi sie i zmniej-
sza punkty Zmeczenia o 1.

Poziom Progu Zmeczenia okresla sie poprzez
zwiekszenie poziomu Krzepy o 1.

Dodatkowo, kazde 2 poziomy Umiejetnosci Zahar-
towanie zwiekszajg Prég Zmeczenia o 1.

PROG SKAZENIA

Jest to odpornos$c postaci na radiacje, skazenie,
czynniki mutagenne i niektore trucizny. Jesli Prog
ten zostanie przekroczony, postac¢ otrzymuje cho-
robe przewlekta lub mutacje.

Poziom tego stanu okre$la sie poprzez pomnozenie
poziomu Krzepy postaci x2.

Dodatkowo, kazde 2 poziomy Umiejetnosci Zahar-
towanie zwiekszaja Prég Skazenia o 1.

PROG TRAUMY

Wskazuje, ile postac jest w stanie znie$¢ strasznych

i traumatycznych sytuacji, zanim zacznie osuwac

sie w odmety szalenstwa. Jesli Prog ten zostanie

przekroczony postac¢ natychmiast losuje chorobe

psychiczna.
ATty

’ § Postacie z pochodzeniem Pasterze
: Pytu lub Strefa dodatkowo zwigk-
szajg Prég Skazenia o 1.

Postacie z pochodzeniem Schron
Korporacji zmniejszajg Prég Ska-
Zeniao 1.

- Fa F
e

= O
Poziom tego stanu okre$la sie poprzez pomnozenie "
poziomu Sity Woli postaci x2. LN

%

Dodatkowo, kazde 2 poziomy Umiejetnosci Zahar-
towanie zwiekszajg Prég Traumy o 1.

PRZYKLAD:
Inicjatywa postaci Jana to 6 (ZW 3 + ZM 3).

Obrona przed Ostrzatem jest réwna 8, podob-
nie Obrona w Zwarciu.

Fart wynosi 1.

Jan posiada Krzepe na poziomie 2. oraz Zahar-
towanie na poziomie 1. (co oznacza, ze Umie-
jetnosc¢ ta ma zbyt niski poziom, by wptywac
na Stany Postaci). W zwigzku z powyZzszym,
Prég Zmeczenia Jana to 3, Prég Skazenia to
5 (zwiekszony o 1 poniewaz Jan pochodzi ze
Strefy), Prég Traumy to 5 (zwiekszony o 1 dzieRi
Talentowi Ocalaty).

t
ROzDzIAL 3: OCALALY 93



KROK 7: SKAZA
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{ Gracz wybiera lub losuje jedng z ponizszych Skaz

: i zapisuje ja na karcie postaci. K10 SKAZA CIALA
1 Alergia
Jesli gracz chce losowac Skaze, rzuca k10, by okre- .
8li¢ jej rodzaj. 2 Przewlekty kaszel
3 Pasozyty
2 K10 TVP.SKAZV 4 Daltonizm
13 Lekka Mutacja 5 Brak palca/nosa/ucha
' 4-6  Skaza Ciata 2 \{Vr%o;iy
E 7-9  Skaza Umystu ; 3VWI§I' "
10 Postac rozpoczyna gre bez Skazy. Bz 'V'\’e Je_ =
9 Kolekcja blizn
K10 LEKKA MUTACJA 10 Krwioplucie
¥ 1 Dziwne oczy
W = K10 SKAZA UMYStU
& 2 Brak owtosienia :
3 Albinos 1 Lekkie natrectwo
on AT 2 Tik nerwo
+ 4 Przebarwienia skory I . wy. -
s 5 —— 3 Sznyty (lekkie samookaleczanie)
6 R i 4 Zaburzenia taknienia
. 5 Lekka fobia
7 Dziwny gtos -
8 NFo<l3 6 Lekka paranoja
9 Lekka deformacja koriczyny ! iporadyczne omamy
10 Swiattoczute oczy : e T
9 Lekkie uzaleznienie
'fw. ‘ e 10 Czesciowa amnezja

N T
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LEKKIE MUTACJE

DzIwNE oczy

Twoje oczy nie wygladaja naturalnie. Moga miec
niezwykta barwe, réznic sie od siebie, jedno z nich
moze by¢ wieksze lub umiejscowione niesyme-
trycznie. Zrenice moga tez miec¢ inny ksztatt.
Sprawia to, ze osoby, ktore utrzymuja z toba kon-
takt wzrokowy, czujg sie nieco nieswojo i trudniej
jest ci zdobyc¢ czyjes$ zaufanie.

BRAK OWLOSIENIA

Nie masz wtosow i nie chodzi tylko o gota glace. Na
twoim ciele nie ma ani jednego wtoska, nawet brwi
czy rzes, 0 zaroscie nie wspominajac. Niby nic, ale
potrafi by¢ to ucigzliwe, gdy pot leje sie do oczu.

ALBINOS

Twoja skéra jest blada z widocznymi liniami zyt.
Wtosy sa mlecznobiate, natomiast teczowki oczu
sa nienaturalnie niebieskie lub czerwone. Sprawia
to, ze wyrdzniasz sie w ttumie, tatwo cie rozpoznac.

PRZEBARWIENIA SKORY

Przypominasz troche puzzle. Skora na catym ciele
pokryta jest plamami o réznych odcieniach, w za-
sadzie ciezko nawet powiedzie¢ do jakiej grupy
etnicznej nalezysz.

Przebarwienia sg widoczne i moga przybierac cza-
sem dziwne kolory, jestes tatwo rozpoznawalny.

SZESC PALCOW

Ot, taki bonus, masz po szes¢ palcow u dtoni i stop.
Niby fajnie bo dzieki temu masz zapas, ktopot po-
jawia sie jednak, gdy chcesz znalez¢ dla siebie re-
kawice lub wygodne buty. Rowniez niektore uchwy-
ty sprzetdw czy rekojesci broni moga by¢ dla ciebie
niewygodne.

BRAK USZU
Jestes pozbawiony matzowin usznych, po bokach
gtowy masz jedynie niewielkie otworki. Nie jest to
moze szczegblnie uciazliwe, ale na pewno nie je-
stes dzieki temu przystojniejszy.

& }qu.

DzIwNy GLOS

Twoja krtan i struny gtosowe nie sg normalnie
rozwiniete. W ich budowie zaszty zmiany, ktore
sprawiajg, ze masz dziwaczny gtos. Moze jestes
wielkim drabem z piskliwym gtosikiem lub char-
Czysz, sapiesz i Swiszczysz podczas gadania, przez
co trudniej cie zrozumiec.

NAROSLA

Twoje ciato pokrywajg narosla. Czes¢ z nich jest
nie wigksza od ziarna fasoli, inne doréwnuja wiel-
koscia jajku czy nawet niewielkiej pitce do gry.
Czasem utrudnia ci to noszenie klamotow lub do-
pasowywanie znalezionych ubran.

LEKKA DEFORMACJA KONCZYNY
Jedna z twoich nog lub rak jest nieco dziwna. Moze
stawy wyginajg sie w druga strone lub kosci s3 wy-
krzywione, sprawiajac, ze konczyna wyglada niena-
turalnie. Nauczytes sie z tym zy¢, chociaz czasem
niesie to ze soba pewne utrudnienia.

SWIATEOCZULE OCZY

Nie lubisz swiatta. Najlepiej czujesz sie w potmro-
ku. Musisz nosi¢ odpowiednie, przyciemnione oku-
lary, inaczej oczy zaczynaja ci¢ bolec i po kazdej
godzinie ekspozycji na Swiatto otrzymujesz punkt
Zmeczenia.

W zamian za to zmniejszasz o 1 kary za dziatanie
w potmroku.

Postacie z pochodze-
niem Pasterze Pytu lub
Strefa losujg dwie Ska-
zy zamiast jednej.

ROzDzIAL 3: OCALALY
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SKAZA CIAA

ALERGIA
Masz niezbyt mocng, ale uciazliwg alergie. Sam
wybierz na co. Moze to by¢ zarowno jakis sktadnik
Zywnosci, rodzaj materiatu, kurz, siersc...

Gdy masz kontakt z alergenem, zaczynasz kichac,
tzawig ci oczy lub na skorze pojawia sie swedzaca
wysypka.

PRZEWLEKLY KASZEL

Raz na jakis czas dopada cie atak kaszlu, kto-
ry utrzymuje sie przez minute lub dwie. Niby nic
strasznego, ale stabo, gdy przytrafi sie to akurat
w momencie, kiedy ukrywasz sie przed kanibalami.

" PASOZYTY
' Masz swoje wtasne stadko matych
istot, ktore traktuja cie jak dom i sto-
towke. Nie mozesz sie ich pozbyc.
Moga to by¢ zaréwno pasozyty
zewnetrzne, np. wszy, jak i we-
wnetrzne, np. glista czy inne
robaki. Tak czy inaczej, nie czu-
jesz sie z tym komfortowo i nie
robisz dobrego wrazenia.

DALTONIZM
Masz problem z rozréznia-
niem niektérych kolorow.
Da sie z tym zy¢. No chyba,
ze zostaty ci cztery sekun-
dy zeby przeciac od-
powiedni kabelek
w bombie...

BRAK PALCA/
NOSA/UCHA
Stracite$ niewielki kawatek ciata,
w walce, a moze odmrozites go sobie
zima. Nie jest to grozne, jednak jest to
jakis znak rozpoznawczy dla kogos, kto
chciatby cie odnalez¢.

CzE$¢ I: KRONIKI OCALALEGO
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WRzoODY

Przy takim trybie zycia jakie prowadzisz i zarciu,
ktore wcinasz, nic dziwnego, ze nabawites sie
wrzodow. Bole z nimi zwigzane sg dosyc¢ czeste. Na
szczescie nie sa jeszcze tak silne, by uniemozliwic
ci funkcjonowanie.

Swiap

Nieustannie drapiesz sie i pocierasz. Robisz to na-
wet nieswiadomie. Masz problem, wcigz odczuwasz
swedzenie skory w réznych partiach ciata.

WRAZLIWE JELITA

Twoj zotadek i kiszki nie sa przystosowane do

zarcia, ktore najczesciej mozna zdoby¢ na pustko-

wiach. Spozywanie nieswiezego jedzenia czy picie

zanieczyszczonej wody konczy sie dla ciebie dtu-
gim kucaniem za hatdg gruzu.

KOLEKCJA BLIZN
Wysgladasz troche tak, jakby prze-
jechata po tobie kosiarka do
trawnikow. Cate ciato pokryte
jest bliznami i bruzdami. Moze
i wyglada to groznie i imponujaco,
ale z drugiej strony przypominasz
oS, co przezut pies, a potem
wyplut.

KRWIOPLUCIE

Z geby czesto cieknie ci krew

zmieszana ze slina. Wyglada

to nieciekawie, bo barwi zeby,

a z kazdym splunieciem zna-
Czysz ziemie na czerwono.




SKAZA UMYSEU

LEKKIE NATRECTWO

Odczuwasz przymus wykonywania jakiej$ czyn-
nosci, nawet jesli wiesz, ze jest to bezsensowne,
natrectwo jest silniejsze od ciebie.

TIK NERWOWY

Nieustannie mrugajaca powieka, oblizywanie ust,
podskakujgca dton czy pocieranie reki... Posiadasz
tik nerwowy, ktorego nie jestes w stanie kontro-
lowac, i przez ktdry twoje zachowanie moze hy¢
nieco dziwnie odbierane.

SZNYTY

Sa chwile, gdy musisz zadac¢ bol samemu sobie.
Dzieki temu wiesz, ze zyjesz. Moze to by¢ tez forma
ukarania sie za pomytke lub porazke. W pewnych
stresujacych sytuacjach zaczynasz dokonywac sa-
mookaleczania.

ZABURZENIA tAKNIENIA

Masz potrzebe jedzenia czegos, co wcale nie jest
do tego przeznaczone. Moze jest to papier, kawatki
gumy z opon lub piach. W kazdym razie, predzej czy
pozniej, odbije sie to na twoim zdrowiu.

LEKKA FOBIA

Nie boisz sie szczurow? To czemu tam nie zej-
dziesz? Chyba jednak sie boisz i to bardziej niz
chciatbys przyznac. Przyznaj, nie wejdziesz do tej
piwnicy, nawet jesli powiem, ze jest tam krata bro-
waréw, co?

LEKKA PARANOJA

Zyjesz w ciggtym poczuciu zagrozenia i ciezko ci za-
ufa¢ nawet najblizszym towarzyszom. Czasem masz
wrazenie, ba! masz pewnosc, ze ktos lub cos czyha
na twoje zycie lub obserwuje cie.

SPORADYCZNE OMAMY

Czasem styszysz dzwieki lub gtosy, ktorych nie sty-
szy nikt inny. Ale styszysz je na pewno. No przeciez
nie zaczynasz wariowac. Prawda?

KOSZMARY SENNE
Nie mozesz pozby¢ sie wspomnien z przesztosci.
Wstrzasajace obrazy wcigz wracajg do ciebie noca-
mi, nawiedzaja w koszmarach, z ktérych budzisz sie
z krzykiem, spocony i przerazony.

LEKKIE UZALEZNIENIE

Lubisz sobie wypic¢, zapali¢ lub zazy¢. A moze cho-
dzi tu o cos innego? Hazard, adrenalina? Zaczynasz
popadac w uzaleznienie chociaz jeszcze nie jest to
natog, ktéremu musiatbys sie oddawac codziennie.

CZESCIOWA AMNEZJA

Nie pamietasz jakiego$ fragmentu swojej przeszto-
$ci. Moze jest to skutek urazu i uderzenia w gtowe,
a moze stato sie cos tak strasznego, ze twoj umyst
wypart cze$¢ wspomnien zwigzanych z tym wyda-
rzeniem.

PRZYKEAD:

Gracz postanawia wylosowac Skazy dla po-
staci (musi wylosowa¢ dwie zamiast jednej, ze
wzgledu na fakt, Ze jego postac pochodzi ze
Strefy).

Gracz rzuca R10. Wynik 5 oznacza, ze mysliwy
bedzie posiadat Skaze Ciata. Losujgc wynik
w odpowiedniej tabeli, gracz wyrzuca 10, co
oznacza, Ze postac cierpi na Krwioplucie.

Nastepnie gracz ponawia proces, aby wyloso-
wac drugqg Skaze.

Na pierwszej kosci wypada wynik 2 oznacza-
jacy, Ze gracz losuje Lekkg Mutacje. Rzuca po-
nownie Roscig i otrzymuje wynik 3, co oznacza,
ze mysliwy jest Albinosem.

Blada skéra, poznaczona siatkg ciemnych zyt,
czerwone oczy i zabarwione Rrwig zeby - tak
bedzie wyglgdat Ocalaty. |
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“ PRZYKLAD:

Jan wybiera ekwipunek dla postaci. Ma do dys-
pozycji 50 sztuk amunicji.

Jako bron, wybiera dla mysliwego kusze za 25
naboi; oraz 10 bettow za 5 naboi.

Ubranie, dtugi ptaszcz, gogle, buty to koszt 13
naboi. Poniewaz graczowi pozostatoby zaled-
wie 7 naboi na dalsze zakupy, postanawia, ze
ubranie i ptaszcz bedg kiepskiej Jakosci. Zgod-
nie z zasadami podanymi przy opisie ekwipun-
ku, oznacza to, ze ich koszt jest zmniejszony
o potowe. Dzieki temu, po zakupieniu odziezy,
Jan ma jeszcze 11 naboi do dyspozycji.

Nastepnie wybiera dla mysliwego kolejny
szpej: torbe podrdzng, buktak oraz podnisz-
czony noz do skérowania (ostry szmelc).

Za ostatnie 3 naboje zakupuje 2 litry wody oraz
dzienng porcje suszonego prowiantu.

L
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b
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KROK 8: FANTY
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Ostatnim krokiem tworzenia postaci jest wybor
ekwipunku dla Ocalatego.

Przy wyborze ekwipunku, w trakcie tworzenia po-
staci, wartos¢ przedmiotow podawana jest w amu-
nicji i moze by¢ uzalezniona od Pochodzenia po-
staci. Naboje te s pojeciem mocno abstrakcyjnym,
nie posiadaja podziatu na kaliber i rodzaj. Podczas
wybierania ekwipunku gracz moze pozostawic
czesc¢ naboi jako amunicje do posiadanej broni
lub zapasowa walute. W takim przypadku zapisuje
on jakiego rodzaju s3 to naboje.

Gracz posiada 50 naboi.

Dodatkowo, za kazdy Punkt Postaci, ktéry prze-
znaczyt na Fanty w kroku 5., otrzymuje dodatkowe
100 naboi.

Liste ekwipunku, wraz z podanymi cenami, znaj-
dziesz w rozdziale Fanty (s. 148).
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W tym momencie przed tobg powinien leze¢ twoj
Ocalaty, rozpisany na karcie postaci. Czas by dodac
ostatni szlif postaci, tworzac jej opis. W ten spo-
sob twoj bohater nie bedzie tylko zbiorem cyferek
i rozpisanych Talentéw i Przywar. Stanie sie posta-
cig kompletng, a tym samym znacznie ciekawsza.

IMIE

Jesli jeszcze nie wybrate$ imienia dla Ocalatego,
teraz przyszedt na to czas. Zastanow sie, niech be-
dzie to co$ odpowiedniego, wskazujacego charak-
ter postaci, zwiazanego z jej rasa i pochodzeniem.

Oprdcz imienia, posta¢ moze miec tez nazwisko,
przydomek lub ksywke, ktérej uzywa.

Imiona czesto uzaleznione sg od rasy lub miejsca
pochodzenia Ocalatego. Nie musza by¢ one jednak
z nimi Scisle zwigzane. Po Dtugiej Nocy powszech-
ne byty migracje, wedréwki ludnosci i mieszanie
sie kultur, jezykéw, a takze nazw i imion.

Jesli jednak chciatbys sie na czyms wzorowac, wy-
myslajac imie dla swojej postaci, mozesz przyjac
ponizszy schemat lub skorzystac z zamieszczonych
tu przyktadow.

IMIONA ZE WZGLEDU NA RASE

LubzIE

Masz tu duza swobode i mozesz korzysta¢ zaréwno
z imion wymyslonych, jak i postugiwac sie odmia-
nami imion tacinskich, stowianskich, celtyckich czy
tez indoeuropejskich.

Imiona kobiecie: Alka, Anna, Berta, Dora, Evelyn,
Lara, Marisa, Olenaa, Ruth, Shani.

Imiona meskie: Adam, Jacob, Josh, Martin, Oleg,
Rager, Theodor, Tom, Yan, Zigmunth.

KRASNOLUDY
W wiekszosci krasnoludy przyjmuja imiona po-

chodzace z ich jezyka, chociaz czeste s3 przypadki

nadawania imion zwigzanych z kultura kraju, w kt6-
rym zamieszkiwali. Wymyslajac imiona krasnoludz-
kie mozesz odnosic sie do jezykdéw germanskich,
a takze do wielu znanych powiesci literackich z ga-
tunkéw fantasy.

Imiona kobiece: Amalda, Borghuda, Eriada, Firiana,
Gruda, Gunda, Holnara, Morriga, Vulpena, Zeriva.

Imiona meskie: Asgharld, Borghud, Dain, Fargrin,
Grunder, Izurgin, Jegrimm, Ronfir, Thorgil, Vulpen.

NAIYM'VAEL

Dawniej elfy zamieszkiwaty gtownie tereny dalekie-
go Wschodu i Potudnia. Ich imiona powinny wyda-
wac sie orientalne i poetyckie, chociaz czesto sg
one skracane do prostszych form. Naiym'vael pod-
kreslaja swojg odmiennosc i nie przyjmuja imion
innych kultur, w szczegdlnosci imion ludzkich.

Wymyslajac imie Naiym'vael mozesz opierac sie na
mieszance imion celtyckich, finskich, ale rowniez
japonskich.

Imiona kobiece: Alia, Amariye, Elayin, Galiyessa, Ila-
nea, Lamika, Okinaya, Reanel, Tashiyana, Yumikaell

Imiona meskie: Aerandil, Ailios, Arte, Eladir, Lau-
rion, Morael, Sirfal, Shirrou, Tanarael, Ymel.

IMIONA ZE WZGLEDU NA POCHODZENIE

CZARNE BtOTA | ZATOPIONE WARRIN

Oba te miejsca byty zamieszkana gtéwnie przez
Rondalian, dlatego tez najbardziej popularne s3
imiona rondalijskie i ich odmiany. Podczas ich wy-
myslania mozna sugerowac sie imionami tacifnski-
mi i celtyckimi.

Imiona kobiecie: Ailla, Ernine, Keira, Tressa

Imiona meskie: Aulus, Mark, Murray, Rufus
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DELARIA
O ile neofici i zajmujacy nizsze szczeble hierar-
chii wyznawcy Jedynego moga miec¢ najrozniejsze
imiona, o0 tyle mieszkarcy Swietego Miasta czesto
nosza imiona bedace mieszanka kultury dawnej
Delarii z kultem Swietych ksiag, boskimi istotami
i dawnymi prorokami. Tworzac takie imiona mozna
postugiwac sie mieszanka imion germanskich, se-
mickich i bliskowschodnich.

Imiona kobiecie: Luiza, Nermin, Oda, Sanaa

Imiona meskie: Bruno, Egon, Jakert, Saud Do

MIASTA KUZNIE, PUSTKOWIA,
RADoOM, RUINY, SCHRON
KORPORAC]I, STYX
Wszystkie te miejsce gro-
madzg ocalatych ze wszel-
kich zakatkow Kontynentu,
dlatego tez mozna spotkac
w nich osoby o najrézniejszych
imionach. Jako gracz masz
petng swobode w wymysleniu
imienia osoby pochodzacej z tych
miejsc.

OGROD RpDzY

Znajdujacy sie na potudniu
Ogrod Rdzy zamieszkiwany jest
W znacznej czesci przez potomkow
mieszkancéw Sothlandu. Tworzac
imie osoby pochodzacej z tych stron,
mozna sugerowac sie imionami hisz-
~  panskimi czy latynoskimi.

[

Imiona kobiecie: Ane, Laia, Mar-
tina, Julia. :

I Imiona meskie: Arnau, Alex,
I Pau, Yago.

PASTERZE PYtU

Pasterze Pytu, mimo ze podzieleni na liczne ple-
i ~ miona, szybko wytworzyli wtasna, charakterystycz-
: na kulture. Ich imiona sa dosy¢ dziwnym zlepkiem
wielu jezykow. Tworzac je mozesz dowolne taczy¢

My
ay

m

~ imiona tacinskie, celtyckie, stowianskie i semickie.
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Imiona kobiece: Julitala, Lea, Lilana, Noemi.

Imiona meskie: Choroman, Karim, Sadok, Urias.

POLNOCNA RUBIEZ

Mieszkancy Pétnocnej Rubiezy to w wiekszosci
potomkowie Endhgarczykdw, Kravenéw oraz Par-
randw. Tworzac ich imiona, mozesz sugerowac sie
imionami germanskimi, szkockimi, stowiafiskimi
i battyckimi.

Imiona kobiecie: Biruta,
Fia, Tomira, Winanda

Imiona meskie: Cullen, Do-
&= browoj, Odoryk, Rymwid

RODZINA
Rodziny sa tworzone przez elfow,
dlatego nalezy sie kierowac¢ tymi
samymi sugestiami jak przy two-
rzeniu imion Naiym'vael.

STREFA

Strefa roztacza sie na obszarach
od wschodniego Kravena,

przez potudniowy Maghan-

bar, az po zachodnie rubieze
Targainstaru. W zaleznosci
od tego, z ktérej czesci po-
chodza Ocaleli, moga nosi¢
imiona zwigzane z dowol-
nym z tych krajow. Sugeruj
sie imionami stowianskimi,

germanskimi oraz celtyckimi.

Imiona kobiecie: Erin, Myrna, Samboja,
Sima

_ Imiona meskie: Izbor, Ruben, Tomir,
Zadar

PRZYDOMKI | NAZWISKA

Wielu Ocalatych posiada przydomki jak Pchta, Jed-
nooki, Silnoreki czy Szczerba. Czasem zastepuja
one imie.

Niektorzy, ci ktdrzy pamietajg swoje rodziny, no-
szg rowniez nazwiska, chociaz jest to coraz rzadsze
zjawisko i gtownie spotkac je mozna wsrod kra-
snoludéw, Naiym'vael lub wsrod ludzi, ktérzy chea

& .. podkresli¢ swoja pozycje. ]
s .~




OPIS POSTACI

Przechodzac do tworzenia opisu postaci, zwrdc¢
uwage na dokonane wczesniej wybory. Zauwazysz,
ze wiele elementéw masz juz gotowych i wystarczy
je tylko uzupetnic¢. Tworzac opis i historie postaci
warto odpowiedzie¢ na ponizsze pytania:

SKQD POCHODZISZ?

Opisz skad pochodzi Ocalaty i nie chodzi tylko
o stwierdzenie “ze Strefy”. Czy mieszkate$ w jakiejs
osadzie, czy tez wedrowates z grupa koczownikow?
Czy byta to silna spotecznos¢, czy grupka zdzicza-
tych barbarzyncow?

CzY MASZ RODZINE/BLISKICH/KLAN?

Gdzie jest twoja rodzina? Co sie z nimi stato? Czy
masz rodzenstwo lub krewnych? W jakich stosun-
kach sie rozstaliscie? Moze twoja spotecznos¢
tworzyta potaczony wiezami krwi klan? Czy wcigz
istnieje?

Czym ZA]MOWAI:E§ SIE POPRZEDNIO

I CZYM ZAJMUJESZ SIE OBECNIE?

Czym zajmowates sie zanim opuscite$ swoj dom?
A moze wcigz sie tym zajmujesz? Moze wiodtes ja-
kies, zupetnie inne, zycie przed Wybuchem? Kim
wtedy bytes? Czym parasz sie dzisiaj?

JAKIE SA TWOJE CECHY SZCZEGOLNE?

Chodzi o wyrozniajace Ocalatego cechy wygladu
oraz jego zachowania. Moze masz charakterystycz-
ne blizny, slady po przebytej chorobie, tatuaze?
Moze wciaz gwizdzesz jakas melodie lub jest co$
€zego nienawidzisz i zawsze wytraca cie z rowno-
wagi?

et g
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JAK WYGLADASZ?
Mozesz opisac jak wygladasz? Jestes wysoki czy
niski? Chudzielec czy kawat byka? tysy czy dtu-
gowtosy brodacz? Moze masz co$ co wyrdznia cie
sposrod innych?

DLACZEGO WYRUSZYLES NA PUSTKOWIA?
W grupie jest bezpieczniej. Mato kto opuszcza
z wiasnej woli osade czy spotecznos¢, z ktora mogt
zamieszkac. Co sprawito, ze porzucites bezpieczne
schronienie i ruszytes w nieznane? Uciektes, zosta-
te$ wygnany, otrzymates$ misje?

CzY MASZ JAKICHS PRZYJACIOL

LUB WROGOW?

Zastanow sie czy masz na tym padole tez kogos,
kogo mogtbys nazwac przyjacielem? Jesli nie, to
moze chociaz znajda sie osoby, ktore darza cie
sympatig na tyle, by pomoc w ktopotach, chociaz-
by po to, zeby sptaci¢ dawny dtug. Co z wrogami?
Z pewnoscig sa tacy, ktorzy king na twoéj widok.
Z kim zadartes i jak bardzo?

JAKI JEST TWO) CEL?

To chyba najwazniejsza rzecz. Kazdy z nas ma cel,
do ktdrego dazy. Moga to byc zaréwno plany krot-
koterminowe, mozliwe do zrealizowania, jak i wiel-
kie, gigantyczne projekty, ktorych realizacja moze
zajac cate zycie.

CZEGO NAJBARDZIE) SIE OBAWIASZ?

Na pewno jest cos, czego sie bardzo boisz, co
wzbudza w tobie niemal pierwotny lek. Zwierze,
potwar, zjawisko, perspektywa utraty bliskich? Po-
mysl i opisz, co to jest. Spokojnie, Spamietywacz
na pewno nie wykorzysta tego przeciwko tobie...
Prawda?

Y fodznk kforego Seth powalit potezuym ciosem, poduidst sig z ziemi, Chtopak stanaf na chwiejuych wogach, przef

= rekawem krew pfynaca 2 nosa i unidst piesei.

— Wystarczy — siwobrody kraswolud zblizyf do chfopaka wygladajacego jakby w pionie utrzymywata go jedynie sita wali.
— Czemu sig tak uparfes? Pustkowia to nie miejsce dla smarkaczy. Wracaj do domu.

- Chee odnaleé tych, ktirzy zamordowali mojg rodzine.
— I co wtedy zrobisz?

"\ — Zabije. Jedneqo po drugim.

" Krasuolud milczat, wpatrujac sie w twarz przybtedy. Po chwili brodate oblicze wykrzywit usmiech.

" ISkgro masz cel i upér, by do niego dgzyé, moze przezyjesz kilka dwi. Zbieraj graty, ruszasz z nami.

— Nie mam juz domu — gfos chtopaka balansowaf na granicy zafamania sie, ale w jego oczach widaé byfo determinacje.
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~ PRzYKtAD:

f‘j" Dareh Zmora urodzit sie jeszcze przed Wybuchem. Gdy spadty bomby, stracit rodzine, ale udato mu sie znalez¢
= schronienie w kanatach miasta wraz z innymi uciekinierami, gdzie spedzit Dtugg Noc. Obserwowat, do czego

" moze doprowadzi¢ ciemnos¢, gtéd i szaleristwo. Wydarzenia tamtych dni odcisnety pietno na jego psychice.
oy

~ Kolejne lata to opowiesc o tutaczce, niewoli i ucieczce, podczas Rtérej wpadt w szpony Burzy Pytu. Dareh prze-
- atrwa{, ale pamigtkg tamtego koszmarnego dnia byt na zawsze odmieniony kolor wtoséw, skory i oczu, dzieRi
. Rtérym zyskat swéj przydomek. Uratowali go mieszkaricy niewielkiej spotecznosci na obrzezach Strefy, gdzie
;i' znalazt nowy dom. Dareh wyRorzystat swoje umiejetnosci, tropigc nieliczng, zmutowanq zwierzyne. Z polowania
" na bestie uczynit ucieczke od wspomnier oraz wyzwanie, starajqc sie zdobywa¢ coraz ciekawsze trofea.

" Czesto nieobecny w osadzie, Dareh zbyt péZno dostrzegt znamiona Anomalii, kRtéra zaczeta zajmowac zamiesz-
: " Rate przez spotecznosc tereny. Gdy okazato sie, ze juz tylko on jeden nie zostat dotkniety wptywem jej wypa-
. czajgcej mocy, musiat uciekac przed szaleristwem i horrorem, w ktérym pogrqzali sie mieszkarcy jego domu.
L Z oddali obserwowat orgie zniszczenia i deprawacji.

. Dareh w réwnym stopniu nienawidzi i obawia sie mutujgcych mocy Anomalii oraz zjawisk paranormalnych.
Niechecig i nieufnoscig darzy wszelkiego rodzaju szamandw, znachoréw i czarownikéw, uwazajgc ich moceza
“1,, ienaturalne. Mysliwy ponownie wyruszyt na pustkowia. Teraz jednak nie jest juz mtodocianym smarkaczem,
a pqwnym s:eble d01rzalym (niektérzy uwazajq, ze podstarzatym) mezczyzng. Postanow:t opuscic Strefe, by jak

’
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GADKA

GADANINA

Jesli chcesz, umiesz zaja¢ rozmowa niemal kazda
napotkang osobe. Potrafisz prowadzi¢ powazne
dyskusje, ples¢ dtugie monologi, a takze rzucac
zartami jak z rekawa. Umiesz tez naprowadzac wy-
miane zdan na preferowane przez ciebie tory oraz
wyciggac¢ od rozmowcow interesujace cie informa-
cje.

Gadanine testujesz, gdy:

& starasz sie zdoby¢ informacje i zebrac¢ lokalne
plotki;

& chcesz przekonac inne osoby do swoich racji
za pomoca argumentow;

& probujesz kogos oszukac lub oczarowac;

& chcesz oSmieszy¢ lub sprowokowac inna po-
stac do ataku.

o=
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SPECJALIZACJE:

Blef - potrafisz przekonujgco ktamac i oszukiwac,
wymyslajac historie na poczekaniu. Nie drgnie ci
przy tym nawet powieka. Dzieki tej specjalizacji
kazde ktamstwo, ktore wypowiadasz, brzmi wyjat-
kowo przekonujaco.

Hazard - gry hazardowe to twoj konik. Znasz za-
sady wiekszosci gier, w ktore gra sie w osadach,
od zwyktych kosci, przez gry karciane, po bardziej
skomplikowane tabula. Wiesz tez, jak obstawiac
zaktady oraz nagina¢ szanse wygranej na swoja
korzys¢, czyli oszukiwac.

Plotkowanie - plotki i ploteczki to twoja specjali-
zacja. Umiesz zdobywac informacje w trakcie roz-
mowy, przy czym nie wszystkie musza by¢ prawdzi-
we, jednak zazwyczaj twoj rozmoéwca bedzie wierzyt
w ich prawdziwosc.



Prowokowanie - umiesz wyprowadzac innych lu-
dzi z rownowagi, prowokowac ich i naktaniac¢ do
podejmowania pochopnych, czesto agresywnych,
dziatan. W ten sposob mozesz sprowokowac kogos,
by pierwszy cie zaatakowat lub sktoni¢ go do pod-
jecia jakiejs decyzji pod wptywem gniewu.

HANDEL

Znasz sie na interesach oraz handlu, wiesz jak sie
targowac, by uzyskac¢ najlepsza cene. Umiesz tez
odpowiednio wyceniac towar, co jest szczegolnie
przydatne przy handlu wymiennym.

Handel testujesz, gdy:

& chcesz oceni¢ wartos¢ towaru;

& targujesz sie, by uzyska¢ mozliwie najlepsza
cene;

& probujesz naktoni¢ kogo$ do zakupienia lub
sprzedania konkretnego przedmiotu.

SPECJALIZACJE:

Targowanie sie - potrafisz uzyskac lepsza cene od
050b, z ktérymi dobijasz targu.

Wciskanie Szajsu - méwig o tobie, ze sprzedasz
piach Pasterzom Pytu. Umiesz wcisnac kazdemu
klientowi niemal kazdy towar, przekonujac go
0 jego niezwyktej wartosci i przydatnosci.

Wycena - w okamgnieniu oceniasz wartos¢ towaru.
Wiesz tez, gdzie konkretne fanty sa szczegélnie po-
szukiwane i u kogo uzyskasz za nie najlepsza cene.

ZASTRASZENIE

Umiesz wzbudzac¢ niepokdj, strach lub prawdziwe
przerazenie w innych osobach. Wiesz jakich grozb
uzy¢, jakim gtosem je wypowiedziec i jak zacho-
wywac sie, by skutecznie wystraszy¢ inng postac.

Zastraszenie testujesz, gdy:

& chcesz wymusic postuszenstwo poprzez groz-
be;

& starasz sie zastraszy¢ kogos, by wydoby¢ od
niego potrzebne ci informacje, np. poprzez
tortury;

& chcesz zastraszy¢ przeciwnika w trakcie walki.

SPECJALIZACJE:

Dowodzenie - umiesz przewodzi¢ innym ocalatym
i kierowac ich poczynaniami. Potrafisz wydawac ko-
mendy i rozkazy tak, by kazdy skulit ramiona i wziat
sie do roboty. Znasz sie tez nieco na taktyce pola
walki.

Tortury - umiesz zadawac bol tak, by nie zabic
ofiary. NajczesSciej robisz to, by wydobyc z niej
informacje, chociaz zdarzaja sie tez psychole tor-
turujacy dla wtasnej przyjemnosci.

Wymuszenie - jesli chcesz kogos zmusi¢ do po-
stuszenstwa, potrafisz to zrobic jak mato kto. Kilka
stow, odpowiednie spojrzenie i koles bierze sie do
roboty, drzac ze strachu.

Ztowrogi - w trakcie walki sprawiasz pozory o wie-
le grozniejszego wojownika. Tym sposobem potra-
fisz zgasic¢ zapat przeciwnikow do stawania z tobg
w szranki.

NAUKA

MEDYCYNA
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Znasz sie na leczeniu, udzielaniu pierwszej po-
mocy, opatrywaniu ran, przygotowywaniu lekow.
Umiesz stawia¢ diagnozy, rozpoznawac choroby
i mutacje.

Medycyne testujesz, gdy:

& chcesz opatrzy¢ rany, nastawi¢ zwichniete kon-
czyny i ztamane kosci;

& starasz sie rozpoznac¢ chorobe i przygotowac
na nig odpowiedni lek;

& opiekujesz sie rannymi i chorymi, aby szybciej
wrocili do zdrowia.

SPECJALIZACJE:

Chirurgia - umiesz wykonywac¢ zaawansowane za-
biegi chirurgiczne, bez problemu nastawiasz kosci
i leczysz najbardziej skomplikowane obrazenia.

Farmacja - znasz sie na przyrzadzaniu lekow, srod-
kéw znieczulajacych, a takze trucizn.
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Pierwsza pomoc - dobrze radzisz sébie w udziela-
niu szybkiej pomocy ofiarom wypadkéw oraz 0so-
bom, ktore odniosty rany w trakcie walki.

TECHNIKA

Znasz sie na technologii i dotyczy to zaréwno na-
prawy pojazdow czy ciezkiego sprzetu jak i obstugi
komputeréw.

Technike testujesz, gdy:

& chcesz zrozumiec¢ zasady dziatania jakiego$
urzadzenia;

& probujesz naprawic¢ uszkodzony sprzet lub po-
jazd:

& postugujesz sie przedwojennym komputerem.

SPECJALIZACJE:

Mechanika - umiesz obstugiwac i naprawia¢ urza-
dzenia mechaniczne od prostych narzedzi po dzwi-
gi, taSmy produkcyjne i maszyny w fabrykach.

RGPS N
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Elektronika - znasz sie na elektronice i sprzecie e
komputerowym. Potrafisz zarowno naprawiac oraz e
uruchamiac radia czy komputery jak i obstugiwac je.

Materiaty wybuchowe - rajcuja cie eksplozje.
Umiesz korzystac z wszelkiego rodzaju materiatow ‘
wybuchowych od recznych granatéw po sporej
wielkosci bomby.

Zbrojmistrz - specjalizujesz sie w broni i pancerzach.
Potrafisz wytwarza¢ zaréwno bron do walki w zwarciu
jak i bron strzelecka, a takze amunicje. Wiesz tez jak
przerobic ubranie na pancerz.

WYKSZTALCENIE

Jestes mozgowcem. Uczytes sie w zyciu wielu rze-
czy, dobrze radzisz sobie z czytaniem i pisaniem.
Posiadasz spora wiedze 0golna, zaréwno o dzisiej-
szym Swiecie jak i czasach przed Wybuchem.

Wyksztatcenie testujesz, gdy:

& chcesz rozpozna¢ miasto, do ktérego ruin do-
tartes, i znalez¢ w nim konkretne miejsce;

& chcesz przypomniec sobie opowiesci lub wy-
darzenia z przedwojennych czasow;

& starasz sie przygotowac chemiczny specyfik,
ktéry bedzie miat wtasciwosci kleju lub kwasu.

SPECJALIZACJE:

Geografia - masz rozlegta wiedze o Swiecie, miej-
scach, miastach, zarébwno przedwojennych jak
i dzisiejszych osadach.

Historia - interesuje cie historia, czasy przedwo-
jenne, legendy i opowiesci.

Jezyki - wiesz, ze znajomos¢ jezyka jest konieczna
do skutecznej komunikacji, dlatego starasz sie po-
znac przynajmniej podstawy jak najwiekszej ilosci
jezykow i dialektow.

Nauki Sciste - chemia, biologia, fizyka, nauki mate-
matyczne, wszystko to zajmuje twoja gtowe i oka-
zuje sie zaskakujaco przydatne w zyciu, gdy np.
chcesz stworzy¢ baterig, czy usunac trujace organy
z ciata upolowanej bestii.



POWSZECHNE

PROWADZENIE POJAZDOW

Umiesz zaréwno kierowa¢ powozami ciggniety-
mi przez niewolnikow, jezdzi¢ rowerem (to jeden
z lepszych srodkéw transportu na pustkowiach,
jedyne paliwo jakiego wymaga to twoje migsnie),
jak i kierowac¢ pojazdami mechanicznymi.

Prowadzenie pojazdow testujesz, gdy:

& chcesz odpali¢ pojazd nie posiadajac kluczyka;

& S$cigasz sie z innymi i wykonujesz skompliko-
wane manewry;

& starasz sie oceni¢ przydatnosc i stan pojazdu.

SPECJALIZACJE:

Aeroplan - pojazdy latajace to dzis rzadkosc, ale
ty miate$ z nimi do czynienia i potrafisz sterowac
zarowno paralotnia, zyrokopterem jak i wigkszymi
maszynami.

£odz - jesli cos ptywa, to umiesz tym sterowac.
Znasz sie na nurtach rzek, pokonywaniu fal, zeglu-
dze i wiatrach.

Motocykl - jednoslady to zdecydowanie twoj ulu-
biony $rodek transportu, szybkie, manewrowe,
pozwalaja wjechac¢ tam, gdzie nie wjedzie zaden
samochad.

Samochod - znasz sie na kierowaniu wszelkich
samochodow, furgonetek tacznie z najwiekszymi
ciezaréwkami.

SPOSTRZEGAWCZOS$¢

Ta Umiejetnosc okresla zarowno czujnosc postaci
jak i zdolnos¢ dostrzegania detali, znajdowania
ukrytych przejsc, skrytek.

Spostrzegawczosc testujesz, gry:

& chcesz sprawdzi¢ czy cztonkowie grupy, ktérg
mijasz, maja jakies symbole wigzace ich z gan-
giem lub stronnictwem;

& chcesz przekonac sie czy jestes sledzony i ob-
serwowany;,

& przeszukujesz jakies miejsce.

SPECJALIZACJE:

Czujnos¢ - trudno cie zaskoczy¢, jestes czujny i za-
wsze wypatrujesz zasadzki, ukrytych przeciwnikow
i putapek.

Nastuchiwanie - masz dobry stuch i z tatwoscig
rozrdzniasz naturalne odgtosy pustkowi, czy nocne-
g0 zycia osady, od krokow skradajacych sie wrogow.

Wypatrywanie - masz $wietny wzrok, potrafisz do-
strzec najmniejszy ruch, odbtysk $wiatta w ruinach,
wyszukac detale, ktére inni przeocza.

SPRAWNOSC
Wspinaczka, biegi, podnoszenie ciezarow, ptywanie.
Umiejetnosc ta opisuje sprawnosc fizyczna postaci.

Sprawnosc testujesz, gdy:

& Wspinasz sie w gore urwiska;

& chcesz przeskoczy¢ nad wyrwa w ziemi;

& starasz sie przeptynac przez kanat ze smierdza-
cym Sciekiem.

SPECJALIZACJE:

Akrobatyka - zdolnos¢ pokonywania przeszkod,
skakania w dal i zeskakiwania z wysokosci, cho-
dzenia po linie i wykonywania akrobacji.

Ptywanie - umiesz nie tylko utrzymywac sie na wo-
dzie, ale rowniez ptywac i nurkowac, wstrzymujac
oddech dtuzej niz inni.

Sprint - biegasz szybko i potrafisz pokonywac
w trakcie biegu rozne przeszkody. Umiesz tez prze-
biec wiele kilometréw, nie zwalniajac tempa.

Wspinaczka - potrafisz wspina¢ sie po gérach,
stertach ztomu, pokonywa¢ mury i ogrodzenia. Ro-
bisz to znacznie szybciej i sprawniej niz inni.
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PRIEIVCE

towiECcTWO

Umiejetnosc tropienia, podazania za zwierzyna,

konstruowania i zaktadania prostych putapek,
oporzadzania zwierzyny.

towiectwo testujesz, gdy:

& chcesz znalez¢ tropy zwierzyny, mutantow czy
ludzi, a takze odczytac z nich nieco informacji;

& starasz sie rozstawic sidta, stworzy¢ dziatajaca
putapke, ale réwniez znalez¢ putapki rozsta-
wione przez innych;

& wybrac¢ fragmenty ciata zwierzyny nadajace sie
do spozycia.

SPECJALIZACJE:

Tropienie - umiejetnos¢ znajdywania sladéw, po-
dazania tropem zwierzyny lub ludzi, a takze od-
czytywania sladow, by uzyskac takie informacje jak
chocby czas pozostawienia sladdw, ilos¢ 0séb, itp.

108 CZESC I: KRONIKI OCALAELEGO

Putapki - umiesz zastawiac sidta, budowac putap-
ki, ale rowniez tatwiej takowe znajdujesz.

Oprawianie Zwierzyny - specjalizujesz sie w sko-
rowaniu, patroszeniu, dzieleniu miesa i 0golnym
oprawianiu upolowanej zwierzyny. Wiesz dobrze,
ktore czesci s3 jadalne, ktére moga sie przydac
w innym celu lub mozna je dobrze sprzedac.

PRZETRWANIE

Umiejetno$¢ przetrwania to podstawa dla kazde-
g0, kto chce przezy¢ na pustkowiach lub w ruinach
miast, z dala od osad i innych Ocalatych.

Przetrwanie testujesz, gdy:

& chcesz wykry¢ zagrozenia czyhajace w okolicy;

& starasz sie znalez¢ schronienie przed nadcho-
dzaca Burza Pytu;

& poszukujesz wody badz pozywienia.

=



SPECJALIZACJE:

Orientacja w Terenie - nie gubisz sie na pustko-
wiach ani w ruinach, zawsze umiesz okreslic¢ kie-
runki $wiata, odnalez¢ droge do najblizszego obo-
zowiska lub osady.

Poszukiwanie Schronienia - potrafisz szybko zna-
lez¢ miejsce, w ktorym bedziesz mogt bezpiecznie
spedzi¢ noc lub przetrwac Burze Pytu.

Poszukiwanie Zapasdw - poszukiwanie wody
i Zywnosci to umiejetnos¢, ktéra potrafi uratowac
zycie.

Szabrowanie - to jeden ze sposobéw przetrwania
po Wybuchu. Potrafisz szybko przeszukiwac ruiny
i domy, znajdowac cenne przedmioty i fanty, a tak-
ze przedwojenne artefakty.

ZLODZIEJSTWO
Umiesz sprawiac, by przedmioty niepostrzezenie
zmieniaty wtasciciela. Potrafisz kras¢, otwierac za-
mkniete drzwi i skrzynie, ale réwniez uwalniac sie
z wiezow i kajdan.

Ztodziejstwo testujesz, gdy:

& chcesz niepostrzezenie ukras¢ przedmiot no-

szony przez innego Ocalatego;

chcesz otworzy¢ zamek przy uzyciu wytrychow;

chcesz przekrasc sie niepostrzezenie lub ukryc

przed wzrokiem innych postaci;

& chcesz uwolnic sie z wiezow lub kajdan, ktory-
mi zostates skuty.

-
-

SPECJALIZACJE:

Kradziez - specjalizujesz sie w oproznianiu kiesze-
ni, toreb, sakw i plecakdw innych osob.

Otwieranie Zamkow - majac wytrychy lub kawa-
tek drutu, jestes w stanie otworzy¢ prawie kazdy
zamek.

Skradanie sie - umiejetnos¢ cichego poruszania
sie, pozostawania niezauwazonym, ukrywania sie.

Ucieczka - potrafisz oswobadzac sie z wiezéw i kaj-
dan, ale rowniez umykac z walki i uciekac¢ przed
poscigiem.

WALKA

STRZELECTWO

Postanie komus$ kulki to jeden z najskuteczniej-
szych (chociaz niekoniecznie najtanszych, amuni-
cja kosztuje) sposobow rozwigzywania problemow
na pustkowiach. Umiesz catkiem niezle rozwiazy-
wac problemy.

Testujesz strzelectwo, gdy:

& strzelasz do przeciwnika z broni palnej jak pi-
stolet, strzelba czy karabin;

& strzelasz z tuku, kuszy czy procy;

& miotasz w przeciwnika wtdcznig, oszczepem
Czy nozem.

SPECJALIZACJE:

Bron Miotana - umiesz celnie rzuca¢ nozami,
o0szczepami i kazda inna bronig do tego przezna-
czona.

Bron Palna - pistolety, rewolwery, strzelby i kara-
biny. Wiesz jak odpowiednio ztozy¢ sie do strzatu
i postac celng kulke mimo odrzutu broni.

tuk i Kusza - stara i dobra bron mysliwska jak
kusze i tuki swietnie sie sprawdza w dzisiejszych
czasach. Tym bardziej, ze jest cicha, a wystrzelona
strzate mozna wyciggnac z trupa i uzy¢ ponownie.

Ciezka Bron Strzelecka - lubisz duzy kaliber. Spe-
cjalizujesz sie w korzystaniu z CKMéw, granatnikow,
recznych wyrzutni rakiet czy miotaczy ognia.

WALKA W ZWARCIU
Umiejetnos¢ walki w zwarciu, zaréwno przy uzyciu
gotych piesci, jak i broni kontaktowej.

Walke w Zwarciu testujesz, gdy:

& chcesz zaatakowac przeciwnika w walce w zwar-
ciu;

starasz sie sparowac cios wroga;

chcesz powali¢ kogo$ na ziemie, chwyci¢

i unieruchomic.
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SPECJALIZACE:

Bron Ciezka - wielkie topory, mtoty, maczugi, kor-
bacze. Preferujesz zabdjcza bron, ktéra swym cie-
zarem i wielkoscig przeraza wrogow.

Bron Lekka - noze, kastety i kazda mata i lekka
bron, ktérg mozna wyprowadzi¢ szybki cios, zarow-
no w otwartym starciu jak i w czasie walki w ttoku.

Bron Reczna - wiekszo$¢ narzedzi wyrzadzania
krzywdy blizniemu, od kija baseballowego czy ga-
zrurki po maczety, wtdcznie czy jednoreczne topory.

Walka Wrecz - preferujesz walke bez broni, na gote
piesci, kopniecia, chwyty. Umiesz wykorzystac cate
swoje ciato jako bron. Otrzymujesz dodatkowe ko-
Sci do testow Ataku, gdy walczysz nieuzbrojony.

ZAHARTOWANIE

Zycie na pustkowiach sprawia, ze ocalaty musi sta¢
sie twardy, by znies¢ przeciwnosci losu. Zahartowa-
nie to uodpornienie sie na bol, zmeczenie, zimno,
gtod czy strach.

Zahartowanie testujesz, gdy:

& otrzymates rany, ktore moga pozbawic cie przy-
tomnosci;

& stanate$ naprzeciw przerazajacej bestii i mu-
sisz testowac Jaja;

& zdesperacji pite$ skazong wode.

SPECJALIZACJE:

Odpornosc na Rany - potrafisz znosi¢ bol i obra-
zenia lepiej niz inni. Dopiero najbardziej powazne
rany sa w stanie powali¢ cie na ziemie i pozbawic
przytomnosci.

0dpornos¢ na Skazenie - twdj organizm lepiej niz
inne broni sie przed drobnoustrojami wywotuja-
cymi choroby, ale réwniez truciznami i skazeniem.

Odpornos¢ na Stres - zachowujesz zimna krew,
gdy dziatasz pod presja, w stresowych sytuacjach
lub gdy spotyka cie co$ naprawde strasznego i mu-
sisz zdac Jaja.

° ’

< b

0dpornos¢ na Zmeczenie - twoje ciato jest w stanie
znies¢ niemal tytaniczny wysitek. Kazdy stopien tej
Specjalizacji pozwala ci na otrzymanie dodatkowego
punktu Zmeczenia zanim padniesz z wycienczenia.

INNE

Na karcie znajduje sie miejsce na zapisywanie
Umiejetnosci nalezacych do grupy Inne. Umiejet-
nosci te zwiazane s3 czesto z wybranym Pocho-
dzeniem, posiadanym Talentem lub Profesja Za-
awansowana.

Aby wykupi¢ Umiejetnosc z tej grupy, nalezy posia-
dac jeden z wymienionych wyzej elementéw badz
tez musi sie na to zgodzi¢ Spamietywacz.

INNE
Umiejetnos¢ Cecha Specjalizacje
Kuglarstwo ~ ZW Aktorstwo, Taniec,
Zonglerka
Muzyka M Gra na Ipsprumenue,
Spiew

Sztuka CH Zdobnlct,wo, Mala.rstwo,
Rzezba, Poezja

Zoologia w  Weterynaria, Opieka nad

Zwierzetami, Tresura

"'-"'“M-*i

2 Pétnocnych Rubiezy. Méwie ci, koles byf nie
do 2darcia. Potrafit maszerowaé caty dzien
2 tobotami na karku, bez oznak zmeczeunia.
Gdy zaatakowali was bandyci, olbrzym dostat
wtdcznig w brzuch. Myslatem, e juz po nim,
ale teun skurczybyk ztamat drzewce, wystajoce

=~

2askoczouego fupiezce.

Wedrowalismy przez Ziemie Zalu i jeden gosé :
zatrudwiaf do ochrony wielkiego barbarzgiice =

mu 2 bebechéw, i zaczaf nim okfadaé po gfowie
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TALENTY

RSN TRV

Talenty to unikalne predyspozycje Ocalatego, nie-
zwykte zdolnosci, cechy fizyczne lub charakteru,
ktére wyrdzniaja go sposrod innych.

Ocalaty posiada Talenty wynikajace z jego Rasy
oraz Pochodzenia, jednak gracz moze zdecydowac,
ze chce, aby jego postac posiadata dodatkowe
zdolnosci. Moze wowczas, podczas kreowania lub
rozwoju postaci, wykupic¢ wybrane Talenty z poniz-
szej listy.

Kazdy Talent posiada koszt w Punktach Postaci,
ktore gracz musi przeznaczy¢ na jego wykupienie.
Koszt ten podany jest w nawiasie przy nazwie Ta-
lentu.

BERSERKER (2 PP)

Widziatem tych kolesi na Pétnocnych Rubiezach.
Totalni szalency. Rzucili sie na nas niczym dzikie
bestie. W ogdle nie starali sige unikac strzatow
i ciosow. Ale gdy nas dopadli i zaczeli wymachi-
wac swoim zelastwem... To byta prawdziwa jatka.

Zmodyfikuj swoja Obrone o -1/-2. W zamian,
w trakcie walki w zwarciu, otrzymujesz dodat-
kowa k10 do puli w testach Ataku oraz w testach
Obrazen.

BLYSKAWICZNY REFLEKS (3 PP)

Szybki niczym pustynna zmija i spostrzegawczy jak
cholera. Ciezko cie zaskoczy¢, a nawet jesli komus
to sie uda, to i tak zazwyczaj pierwszy wyciggniesz
gnata. Ot, co zrobic, reka szybsza niz oko.

Zwigkszasz Inicjatywe o0 2.

o .
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CHARYZMATYCZNY (3 PP)

Masz w sobie cos, co sprawia, ze ludzie cie stucha-
Ja. Potrafisz zaréwno prowadzi¢ swobodng gadke
w knajpie jak i Rierowac grupq ludzi, i mimo ze
zaden z ciebie kawat sukinkota, to wykonujg twoje
polecenia, jakbys byt delaryjskim kapelanem.

Otrzymujesz k10 do puli w testach Gadaniny lub
Zastraszenia, gdy przemawiasz publicznie lub
starasz sie dowodzi¢ innymi i wydawac polecenia.

CHLONNY Umyst (4 PP)

Przyznam, ze zrobites na mnie wrazenie. Kiedy na-
uczytes sie obstugiwac ten sprzet? Pamietam, ze
gdy spotkalismy sie przed szescioma miesigcami,
bytes zéttodziobem ze smarkami pod nosem, ktéry
nie wiedziat jak przetadowac bron. A teraz...

Po kazdym Spotkaniu, gdy Spamietywacz przy-
dziela punkty Wprawy i Doswiadczenia, otrzy-
mujesz jeden dodatkowy

punkt Wprawy.

Czujnosc (3 PP) t"&_
Oczy | uszy szeroko ]
otwarte. Zawsze czujny,
zawsze gotowy. Gadajg, ze
nawet $pisz z otwartymi ocza-
mi. CiezRo jest przemkngc obok
niezauwazonym, podejsc ciebie
| twojg grupe z zaskoczenia. Co$
zawsze zwrdci twojg uwage.

Gdy wykonujesz testy
Spostrzegawczosci,
otrzymujesz k10 do
puli.

Dodatkowo Spa-
mietywacz moze
informowac cie
0 rzeczach,
ktérych nie
dostrzegli
~ pozostali czton-
~ kowie bandy.

-5

GROZNY (3 PP)

Budzisz respekt to mato powiedziane. Twoje Spoj-
rzenie sprawia, ze co wrazliwsi goscie muszq isc
Zmienic spodnie. Po prostu masz w sobie cos, co
sprawia, ze wydajesz sie cholernie grozny, nawet
jesli w rzeczywistosci tak nie jest.

Gdy wykonujesz test Zastraszania, otrzymujesz
dodatkowa k10 do puli.

JAJA ZE STALI (3 PP)

Jestes twardym sukinkotem, wychowaty cie pust-
kowia, widziates juz wiele i mato jest rzeczy, ktdre
sprawiq, ze twoje kolana zadrzq.

Gdy jestes celem Zastraszenia, wykonujesz test
Jaj, otrzymujesz kos$¢ Farta do puli.

JEZYKI 1 OBYCZAJE (3 PP)

Jak to gadasz w ich jezyku? Znasz dialekt jakiegos
zakichanego plemienia ze stepow Targainstaru?
Ale skqd? Bytes tu juz? | czemu mam niby zakryc
gtowe w tej zapyziatej dziurze?

OK, nie musisz odpowiadac. Po-
pros tylko tego dzikusa, by za-
brat wtdcznie z mojej szyi.

Znasz kilka obcych jezy-

kow, ich ilos¢ jest row-
na poziomowi twojej
Wiedzy.

Znasz row-
niez obycza-
je ludow, ktorych
jezyki poznates, co ozna-
cza, ze otrzymujesz
dodatkowa k10 do
testow opartych
na Charyzmie, gdy
odnosisz sie do tych
obyczajow.

W
ta



'/ KotoForTunY (2 PP)
Z catg pewnosciqg mozna powiedziec, ze ciezko
Jjest sie przy tobie nudzi¢. Zazwyczaj masz farta
Jjak mato kto i dokonujesz najbardziej niezwyktych
wyczynow. Czasem jednak Fortuna sie od ciebie
odwraca i to z przytupem. Wtedy tez jest na co po-
patrzec.

Zwigksz Fart o 1.

Dodatkowo jesli na kosci Farta wypadto 10, to
mozesz dorzuci¢ dwie kosci do testu zamiast jed-
nej.

Jesli jednak na kosci Farta wyrzucite$ 1, to nawet
jesli akcja zakonczyta sie powodzeniem, wyda-
rzyto sie co$ bardzo nieprzyjemnego (jak przy
wyrzuceniu Pecha).

KwAS w ZvtACH (3 PP)

Moze urodzites sie i wychowates na jaRis skazo-
nych bagniskach, zywigc sie tym, co w nich petzato.
Moze chlates Swiecqce borygo razem z Kravenami
i endhgarskimi géralami. Nie wiem, ale tak czy ina-
czej uodpornites sie na wiekszosc swiristwa jakie
mozna spotkac w tym swiecie.

Zwieksz Prog Skazenia o 1.

Dodatkowo, jesli musisz wykona¢ test Zaharto-
wania zwigzany z truciznami czy skazeniem, to
otrzymujesz dodatkowa k10 do puli.

MANIPULATOR (3 PP)

Spotkatem jg w RADomiu. To byta najbardziej nie-
zwykta kobieta, jakg w zyciu widziatem. Nie chodzi
o to, ze byta wyjgtkowo piekna, ale miata w sobie
cos takiego, ze potrafita owing¢ wokot palca kaz-
dego faceta i kazdqg babke, jesli tylko chciata.

Moim zdaniem ona jedna byta bardziej niebez-
pieczna niz wszyscy bywalcy Tartaku.

Otrzymujesz k10 do puli w testach Gadaniny, gdy
prébujesz zmanipulowac lub oszukac inng postac.

OBDARZONY (5 PP)
Wygrates w ruletce genowej. Masz dar i ceche,
w ktorej przewyzszasz innych.

Zwieksz jedna, wybrang Ceche Gtéwna o 1 (mak-
symalnie do poziomu 5).

PODROZNIK (3 PP)

Cate zycie w drodze. Nigdzie nie posadzites dupska
na dtuzej. Nie dla ciebie ciepte tézko i ciepta kobie-
ta. Musisz sie szwendac po pustkowiach. C6z, ten
typ tak ma. Ale przynajmniej wiesz, jak sobie radzic
podczas takich wypraw.

Wykonujac testy Wiedzy lub Zmystow zwigzane
z przetrwaniem, znajdowaniem schronienia, po-
szukiwaniem wody lub odszukaniem drogi do
jednej z wigkszych osad lub miast, otrzymujesz
dodatkowa k10 do puli.

PRZEDWOJENNY ARTEFAKT (3 PP)

Posiadasz cenny, przedwojenny artefakt. Sam mi
powiedz, co to jest - piekny zadbany rewolwer,
dziatajgcy odtwarzacz MP3, egzemplarz jaRiej$
niezwyktej ksigzRki?

Tak czy siak, jest to cos, co ma wielkg wartosc i za
co mogtbys catkiem nieZle pozyc¢ w jakiejs osadzie,
gdybys chciat to opchngc. Ale tego nie zrobisz,
prawda? No chyba, ze w ostatecznosci. To ma dla
ciebie zbyt wielkg wartosc... Jak to sie méwito? Al
Sentymentalng.

Posiadasz niezwykle rzadki i cenny przedmiot po-
chodzacy z czasow sprzed Wojny. Co wigcej jest
on sprawny, w dobrym stanie. Ustal ze Spamiety-
waczem, o to jest.

Wartos¢ takiego przedmiotu to ok. 300 sztuk
amunicji (jesli wybrates bron to mozesz wybraé
bron z listy ekwipunku o bazowym koszcie do 150
szt. amunicji, jej wartos¢ wzrasta ze wzgledu na
wykonanie i niezawodnos¢). Podczas korzystania
z przedmiotu jest on traktowany jako sprzet do-
brej Jakosci.

i, (] : v )
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RzEzIMIESZEK (3 PP)

Wtasnie dlatego tepimy wszystRich ztodziei w na-
szej osadzie. Nie tolerujemy tu przywtaszczania
sobie cudzej wtasnosci, a dzieki bezwzglednym
karom wyeliminowalismy ten proceder catkowicie.

Hmm... Gdzie jest moja sakwa? Nosz kurrrr.....

Gdy wykonujesz testy Ztodziejstwa, otrzymujesz
dodatkowa k10 do puli.

Sitacz (4 PP)

WielRie i silne tapy to twdj znak rozpoznawczy. Po-
trafisz dzwigac toboty niczym mut. No i nie chciat-
bym oberwac od ciebie.

Gdy wykonujesz test Krzepy zwiazany z sita, dzwi-
ganiem lub gdy wykonujesz test Obrazen w walce
w zwarciu, otrzymujesz dodatkowa k10 do puli.

TowARzYSz (& PP)

Posiadasz towarzysza, cztowieka, mutanta lub
zwierze. Czy to stuzqcy, niewolnik czy przyjaciel, to
twoja sprawa. Niby fajnie, bo tu pomoze, tam cos
przyniesie, ale z drugiej strony to kolejna geba do
wykarmienia.

Aha - jesli twéj towarzysz oberwie Rulke i sie prze-
Rreci, to nie pros o nowego.

Ustal ze Spamietywaczem, kim lub czym jest twoj
Towarzysz. W trakcie gry Towarzysz jest kiero-
wany przez Spamietywacza, jednak bedzie ci on
przychylny lub postuszny. Przez wigkszo$¢ czasu.

TROFEA (3 PP)

Uwielbiasz wyzwania oraz porzgdng jatke. Nic nie
motywuje cie tak bardzo jak pokonanie przeciw-
nika lub potwora znacznie potezniejszego od cie-
bie. Twoja kolekcja to prawdziwy powdd do dumy,
chociaz niektérym moze wydawac sie nieco maka-
bryczna lub groteskowa.

Za kazdym razem gdy pokonasz o wiele potez-
niejszego od siebie przeciwnika i zabierzesz dla
siebie jakies trofeum (palec, pazur, ucho, element
bizuterii, etc.), dobierasz kos¢ Farta, ktorg doda-
jesz do swojej puli. Kos¢ ta znika bezpowrotnie
po jej wykorzystaniu.

. 4 :
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TwARDZIEL (5 PP)

Potrafisz duzo zniesc. Bol i zmeczenie to dla cie-
bie zadna nowosc. Umiesz radzi¢ sobie z nimi jak
mato kto.

Nie musisz wykonywac testu Zahartowania po
otrzymaniu ciezkiej Rany - uznaje sie, ze zdajesz
g0 automatycznie.

Jesli otrzymates liczbe ciezkich Ran réwna pozio-
mowi Krzepy, mozesz wykona¢ test Zahartowania
0 PT 9. Zdany test pozwala ci utrzymac sie na no-
gach i walczy¢ przez kolejna runde.

Test Zahartowania mozna powtarza¢ na poczatku
kazdej rundy, jednak kazdorazowo jego PT rosnie
ol

Uropzony Wojownik (3 PP)

Odkqd siegasz pamieciqg, musiates walczyc.
O wszystko - jedzenie, schronienie, wolnosc. Te
doswiadczenia pozostawity swoj slad. Wiesz jak
postugiwac sie broniq i gdzie przytozyc frajerowi,
zeby zabolato najbardziej.

W trakcie walki otrzymujesz jeden dodatkowy
czerwony zeton Akgji.

UzbRowICIEL (3 PP)

Ma mnie wyleczyc troche btota wymieszanego ze
sling, moczem i jakims wtochatym obrzydlistwem?
Jestes pewien?

Wykonujac testy Medycyny, w sytuacji gdy nie
masz dostepu do porzadnych medykamentow
i nie wykonujesz zaawansowanych operacji lub
nie leczysz krytycznych Ran, otrzymujesz dodat-
kowa k10 do puli.

WYKSZTALCONY (3 PP)

Jestes mézgowcem, poswiecites sporo czasu na
nauke. Miates dostep do przedwojennych ksigzek
i trzeba przyznac, ze wykorzystates te okazje.

Gdy wykonujesz testy Wiedzy zwigzane z wy-
ksztatceniem, erudycja, wiedza ogdlna, otrzymu-
jesz dodatkowa k10 do puli.




WysoKA Pozycja (5 PP)

Nie jestes zwyktym szarakiem. W miejscu Skad po-
chodzisz udato ci sie zdobyc wysokg pozycje. Liczo-
no sie z tobg i szanowano. Nadal tak jest i pewnie
gdy wrdcisz, zostaniesz przyjety ze wszelRimi ho-
norami. Chociaz pewnie miates tez przez to przy-
najmniej kilku powaznych wrogow i Ronkurentéw.

Ustal ze Spamietywaczem, czym sie zajmowates,
gdzie i jaka byta tam twoja pozycja. W wybranej
osadzie mozesz liczy¢ na wptywy, znajomosci,
moze posiadasz tez tam dom.

Otrzymujesz dodatkowe 300 sztuk amunicji
w kroku 8.

ZtoTA RACZKA (3 PP)
Masz smykatke do majsterkowania i naprawiania
wszelkich urzgdzeri i maszyn.

Gdy wykonujesz testy Techniki, podczas préb
naprawy sprzetu, otrzymujesz dodatkowa k10 do
puli testow.

ZnAjomoscl (3 PP)

Dobrze jest mie¢ ziomkdw tu i tam, do Rtorych
mozna sie zwrocic, gdy pustkowia za bardzo cie
przetyrajq, gdy potrzebujesz zdobyc jakies infor-
macje, Rontakty czy kupic odpowiedni szpej.

Gdy znajdziesz sie w jednej z wigkszych osad lub
miast, mozesz wykonac test Gadaniny (CH), kt6-
rego PT ustala Spamigtywacz. Zdany test oznacza,
ze posiadasz w danym miejscu znajomosci, ktore
moga okazac sie przydatne.




PRIVWARY

TN SRR YRR

Przywary to wady i stabosci Ocalatego. Gracz moze
wybrac je dla swojej postaci, by dodac jej kolorytu
i charakteru. Postacie z Przywarami staja sie cie-
kawsze, bardziej prawdziwe.

Oprocz tego, w zamian za uwydatnienie stabych
stron swojej postaci, gracz otrzymuje dodatkowe
Punkty Postaci w kroku 5., ktére moze wykorzystac,
np. na rozwijanie umiejetnosci Ocalatego czy wy-
kupienie wymarzonego sprzetu.

Kazda wybrana Przywara zwieksza pule Punktow
Postaci. Doktadna liczba PP, ktdra otrzymuje gracz,
podana jest przy nazwie Przywary.

BOHATER (+3 PP)

Jestes gtupcem. Czujesz nieuzasadniong chec nie-
sienia pomocy potrzebujgcym. Chronisz stabszych
i dotrzymujesz obietnic. W takim Swiecie jak ten, to
przejaw zaburzeri psychicznych, jesli chcesz znac
moje zdanie.

Musisz by¢ bohaterski i honorowy. Jesli nie be-
dziesz - Spamietywacz moze dodawac ci Kostu-
che do dowolnych wykonywanych testow.

CHOROBA (+3 PP)

Masz jakgs france, ot i tyle lub az tyle. Wptywa ona
zaréwno na twoje samopoczucie jak i na to, jak
odbierajq cie inni.

Wylosuj jedna Chorobe Ciata ze s. 293 i zapisz na
swojej karcie postaci.




Cpun (+4 PP)

W sumie to ci sie nie dziwie. Swiat jest tak popa-
prany, ze trzeba czasem miec jakis sposob uciecz-
Ri. Ty brates dopalacze, po ktorych miates stac sie
supermanem, postrachem pustkowi. Wszystko
pieknie, tyle ze zamiast tego, states sie cpunem
uzaleznionym od towaru.

Musisz niemal codziennie zazywa¢ wybrany nar-
kotyk. Jesli jestes$ na gtodzie, dostajesz Kostuche
do wszystkich testow.

FOBIA (+3 PP)

| czego drzesz ryj? Przeciez to tylko szczur. Co
7 tego, ze byt wielki? To byto go ztapac, przynaj-
mniej mielibySmy cos do jedzenia, gamoniu. Ten
twdj nieuzasadniony strach przed gryzoniami za-
czyna byc¢ meczqgcy.

Panicznie boisz si¢ wybranego przez siebie przed-
miotu, istoty, osob lub zjawiska. Jesli natkniesz
sie na obiekt fobii, musisz zda¢ test Jaj lub wpa-
dasz w panike.

Wykonujac jakiekolwiek testy w obecnosci zrodta
swojej fobii, otrzymujesz Kostuche.

FURIAT (+3 PP)

Jestes jednym z tych typdw, ktérym lepiej nie wtazi¢
na odcisk. tatwo sie wkurzasz, a gdy puszczajq ci
nerwy, zaczyna sie robic nieciekawie.

Gdy ktos probuje cie sprowokowac i wykonujesz
test Sity Woli, otrzymujesz Kostuche do puli. Nie-
zdany test oznacza, ze wpadasz w szat i rozpo-
czynasz walke.

KALEKA (+5 PP)

Mdwisz, ze nie masz nogi, bo pozarli jg twoi wspot-
towarzysze. Gdyby czasy byty inne, powiedziatbym,
ze mi przykro. A tak to powiem tylko, ze nie bedzie-
my dla ciebie zwalnia¢ marszu. Jesli bedziesz nas
opézZniat, to ziemy ci drugiego kulasa.

Nie masz jednej konczyny, sam powiedz ktorej.
Za kazdym razem gdy wykonujesz zwiazany z nia
test, np. Zwinnosci, otrzymujesz Kostuche.

KANIBAL (+3 PP)
Nie masz oporow przed pozeraniem miesa ludzi,
krasnoluddw czy Naiym'vael. Nie masz oporow to
mato powiedziane. Ty wrecz jestes smakoszem tych
specjatow i ciezRo jest ci sie powstrzymac przed ich
spozywaniem.

Niestety, nie kazdy podziela twéj gust kulinarny.

Jesli ktos zna twoje preferencje, to wykonujac te-
sty Gadaniny otrzymujesz Kostuche.

Wiekszos¢ napotkanych osdob okaze ci otwartg wro-
gos¢. Mozesz zosta¢ wygnany, uwieziony lub zabity
w licznych osadach, gdzie tepi sie kanibalizm.

Wykonujac testy Zastraszenia przeciwko osobie
stabszej od ciebie, ktora wie, ze jestes kanibalem,
dostajesz dodatkowa k10 do puli.

KIEPSKI WZROK (+4 PP)

Powiedziec o tobie, ze masz Riepski wzrok, to tak
jakby prawic¢ ci komplementy. W sumie to masz
problemy, zeby trafi¢ z obrzyna w pake ciezarowRi.
Mam nadzieje, ze kumple cie lubig, bo samemu
bedzie ci ciezko na pustkowiach.

Za kazdym razem gdy wykonujesz testy Zmystow
zwigzanych ze wzrokiem, otrzymujesz Kostuche
do puli.

Mozesz starac sie zniwelowac efekt tej Przywary
noszac odpowiednie szkta korekcyjne. Powodze-
nia w ich odnalezieniu.

MORDERCA (+4 PP)

To co uwielbiasz to mord, brutalne, czesto bezsen-
sowne zabijanie kazdego, kto nawinie sie pod lufe
karabinu czy obuch tego buzdyganu. Widac to po
tobie.

Jestes lekko skrzywiony psychicznie, no moze po
prostu jestes$ psychopata. Musisz zabija¢, uwiel-
biasz to. Jesli tylko mozesz, dreczysz i dobijasz
rannych. Gnebienie stabszych jest twoja ulubio-
n3 zabawa.

Jesli cos powstrzymuje cie przed dobijaniem ofiar
i przeciwnikow, otrzymujesz Kostuche do wszyst-
kich testow, ktore wykonujesz przez nastepna go-

dzine lub do momentu, gdy Eozpocznie sig walka. o

)
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MUTANT (+5 PP)

Deformacje i zmiany to norma, nikogo nie dziwi juz
szesc palcow u rgk, inny kolor skory czy oczu - to
btahostki. Ale ty! U ciebie widac dziatanie promie-
niowania i Anomalii. Bez dwdch zdan.

Jestes mutantem, a takich dtugo sie nie trzyma
w osadzie. Pewnie wygnali cie, jak bytes jeszcze o
maty? Moze probowali zabic, ale ktos sie zlitowat
I wywalit na smietnik, a tobie jakims$ cudem udato
sie przetrwac?

Nie posiadasz Talentu wynikajacego z Pocho-
dzenia, a na dodatek losujesz dwie Mutacje
(patrz rozdziat Choroby i mutacje, s. 296). . e
Wiy
NAwYK (+2 PP) . ol
A zeby cie Pytem obsypato! Czy musisz za- #
wsze zuc te robale? Nie dosc¢, ze masz od N
nich upiornie fioletowe zeby, to jeszcze
Jjedzie ci z pyska tak, ze powalito by
behemota.

Masz jakies$ natrectwo czy nawyk.
Pozornie nieszkodliwe, ale nie je-
ste$ w stanie go opanowac.

Jesli nie mozesz przez dtuz-

szy czas oddawac sie nawy-
== kowi, dostajesz Kostuche do
wszystkich testow.

N

"L NIEZDARA (+4 PP)
Wiedziatem, ze tak bedzie. Jak tylko zoba-
czytem te rure, bytem pewien, ze z niej zlecisz
| wpadniesz w tg cuchngcq breje.

Gdy wykonujesz testy Zwinnosci, poza testami
Ataku w walce, otrzymujesz Kostuche.

ODPYCHAJACY (+3 PP)
BrzydRi... brzydka to byta moja matka. Na ciebie
po prostu nie da sie patrzec. Z resztq nie chodzi
tylko o wyglad. Jest w tobie cos, co sprawia, ze
cztowiekRowi psie zarcie cofa sie z zotqdka.

Wykonujac testy Charyzmy, dostajesz Kostuche
do puli.

N o
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PECHOWIEC (+4 PP)
Jak ktos ma pecha to i w dupie palec ztamie. Ty
chyba roztrzaskates sobie catq reke.

Nie wiem jak to jest, ale zawsze, gdy ma wydarzyc
sie cos ztego, to przytrafia sie tobie. Jesli cos moze
skoriczyc sie Zle, ty sprawisz, ze skofczy sie tra-
gicznie. Jakas stara baba musiata cie przeRlgc przy
narodzinach, inaczej tego nie widze.

Zmniejszasz Fart o 1.

Jesli w tescie wyrzucisz Pecha lub jesli rzucasz Ko-
stucha i wypadnie na niej 10, to Spamietywacz ma
petne pole do popisu, by ci dopiec, bo wydarzy
sie co$ naprawde niemitego.

PoDATNY NA Moc (+3 PP)

Kiedys ludziska nie wierzyli w Moc. Teraz ciezko za-
przeczyc jej dziataniu, szczegdlnie gdy na przyktad
dopadnie cie Burza Pytu. Ty cos$ o tym wiesz, praw-
da? Widze, ze tak, bo zrobites sie biaty jak sciana.
Moc ma straszny wptyw, szczegdlnie na ciebie.

Za kazdym razem, gdy wykonujesz testy zwigzane
z odpornoscia na Moc lub wptyw Anomalii (jak np.
testy Zahartowania w czasie Burzy Pytu) otrzymu-
jesz Kostuche do puli.

PIETNO (+3 PP)

Posiadasz pietno. Znak na ciele, ktéry moze byc
wypalony, wytatuowany lub wykonany poprzez
skaryfikacje, w widocznym miejscu. By¢ moze na-
znaczono cie w Araharze jako heretyka? Moze bytes
przestepcq i banitq z Zankaraz? A moze niewolni-
kiem na targowisku w RADomiu?

Pietno, gdy jest widoczne, sprawia, ze podczas
niektérych kontaktéw z innymi ocalatymi Spa-
mietywacz moze dodac ci Kostuche do testow
Charyzmy.

Jesli trafisz do miejsca, gdzie cie oznaczono lub
napotkasz osoby pochodzace stamtad, zostajesz
natychmiastowo potraktowany jak wrog.

StABEUSZ (+4 PP)
W dziecinstwie chyba nie dojadates i sporo choro-
wates, bo jak na ciebie patrze, to mysle, ze nawet
na targu niewolnikéw musiatbym za ciebie dopta-
cac. Dorosty chtop, a nie umie przenies¢ akumu-
latora do pickupa. Oj stabeusz z ciebie, stabeusz.

Za kazdym razem, gdy wykonujesz test Krzepy,
otrzymujesz Kostuche.

SMIERTELNY WROG (+3 PP)

Czasem tak bywa, ze cztek narobi sobie wrogow.
A to Romus podwiniesz kanister z benzyng, a to
sprzedasz mu wadliwe granaty, a to cudowny lek
Naiym'vael zamiast wyleczyc kite, sprawi, ze pa-
¢jent o mato nie wysra wtasnych flakow... Takie
rzeczy sie zdarzajq.

Gorzej jak trafisz na nieodpowiedniego typa i zaj-
dziesz mu za skére, ale tak naprawde, powaznie.
Moze zabites mu kogos bliskiego lub porzucites na
pastwe losu na pustkowiach.

Razem ze Spamietywaczem ustal, kim jest twoj
Smiertelny wrdg. Postac ta bedzie cie scigac,
szkodzi¢ ci w miare swoich mozliwosci czy tez
bedzie probowac cie zabic.

Co istotne, Smiertelny Wrég powinien by¢ znacz-
nie potezniejszy od samej postaci (bardziej do-
sSwiadczony, moze dowodzi¢ wtasnej bandzie,
mie¢ duze wptywy, etc.).

SWIR (+4 PP)

Mdwig, ze swiat oszalat. Moim zdaniem to ci, ktdrzy
go zamieszkujg, sprawiajq, ze to szalone migjsce.
Ty natomiast jestes tego wspaniatym przyktadem.
Nie, juz ci méwitem, Ze nie wiem, gdzie jest twoja
teczowa kaczuszka zagtady kurzymisiow.

Wylosuj Chorobe Psychiczna z podrecznika (patrz
rozdziat Psychologia, s. 299).

L ¢ 37
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TCHORZ (+3 PP)

Pustkowia to miejsce petne niebezpieczeristw.
W ruinach jest jeszcze gorzej. Mozesz napotkac rze-
czy, od Rtdrych twardzielom miekng kolana. Trzeba
umiec sobie radzic, byc twardym i stawac naprze-
ciw przeszkodom i lekom z uniesionym czotem. Po
prostu trzeba miec jaja. Ty ich nie masz.

Gdy wykonujesz testy Jaj, dodajesz Kostuche do
puli.

TEPAK (+3 PP)

Ortem w szkole to ty nie bytes. W sumie pewnie nie
byto szkoty na zadupiu, na ktérym wyrostes. Nie
Jjestes bystry. Moze bardziej trafne jest stwierdze-
nie, Ze jestes po prostu tepy i naprawde mato wiesz
o0 Swiecie. Dobrze chociaz, ze umiesz przywali¢, ja-
kos sobie poradzisz.

Gdy wykonujesz testy Wiedzy, dodajesz Kostuche
do puli.

UWSTECZNIONY CYWILIZACY)NIE (+4 PP)
Styszatem, ze niektdre grupy ocalatych zostaty od-
separowane od technologii i 0siggnie¢ XXI wieku,
ale nie spodziewatem sie kogos takiego w tym
miejscu. Naprawde nie wiesz, co to jest? No to le-
piej to odtoz zanim odstrzelisz sobie teb.

Za kazdym razem, gdy wykonujesz test zwigzany
z obstuga lub naprawa sprzetu mechanicznego
lub elektronicznego (w tym broni bardziej za-
awansowanej od kuszy), dodajesz Kostuche do
puli.

° 4 :
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WRAZLIWIEC (+6 PP)

W tych czasach zycie hartuje. Nie chodzi mi tylko
o0 bycie twardym sukinkotem, Rtory nie skrzywi sie
po tym, jak wbijesz mu gwozdz w reke. Rownie ta-
two jak rana, moze powalic cie skazenie bgdz tez
zatamanie psychiczne. Trzeba byc twardym. Ty nie
jestes.

Zmniejsz Prog Zmeczenia, Skazenia i Traumy o 1.

Gdy wykonujesz testy Zahartowania, dodajesz
Kostuche do puli.

ZOBOWIAZANIE (+3 PP)

Masz misje. Ztozytes przysiege, Rtorej nie chcesz,
bgdz nie mozesz ztamac. A moze sam sobie na-
rzucites jakies wyjgtkowe zadanie. Tak czy inaczej,
bedziesz starat sie osiggngc swoj cel lub wypetniac
zobowigzanie czy ztozone sluby. Moze byc to upier-
dliwe, a czasem moze tez sprowadzic spore Rtopoty
na twojg gtowe.

Ustal swoje zobowigzanie razem ze Spamietywa-
czem.

Jesli bedziesz powstrzymywat sie przed dazeniem
do wypetnienia zobowigzania, Spamietywacz
moze dorzucac ci Kostuche do testow.

Z6£T0DZI0B (+5 PP)

Co jest, mtody? Zabtgdzites? Nie potrzebujemy tu
takich jak ty. Kolejna geba do wyzywienia, Rto-
ra nie potrafi zapracowac na swoje zarcie. Skgd
wiem? Smierdzi od ciebie zéttodziobem na kilo-
metr.

Nie posiadasz Fachu. Co za tym idzie, poziom zad-
nej Umiejetnosci nie moze by¢ wyzszy niz 2.

)
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ROZWE.J POSTACH

Ocalaty, stworzony zgodnie z zasadami podstawo-  Po kazdej zakonczonej Przygodzie lub Spotkaniu,
wymi, jest jedna z wielu 0s6b zyjacych po Wybu-  jesli Przygoda podzielona jest na kilka sesji, Spa-
chu. Daleko mu do weterana czy stawnego boha-  migetywacz moze przydzieli¢ postaciom graczy
tera lub ztoczynicy, o ktérym snute sa opowiesci.  punkty Wprawy oraz punkty Doswiadczenia, by
Jednak pustkowia hartujg, a to, co nie zabije Ocala- ~ nagrodzic ich za specjalne osiagniecia, rozwikta-
tego, wzmocni go (chociaz nie jest to reguta). ne zagadki czy ciekawe odgrywanie postaci oraz

ST X " wspolne tworzenie niezapomnianej opowiesci.
Wraz z kolejnymi przygodami, pokonanymi prze-

ciwnikami, rozwiktanymi zagadkami i rozwigzanymi  Zaréwno punkty Wprawy jak i punkty Doswiadcze-
problemami cztonkowie bandy ucza sie i rozwijajg,  nia pozwalaja na rozwoj postaci gracza.
nabywajac Wprawe oraz Doswiadczenie. W ten spo-

sob gracze otrzymuja mozliwosc¢ rozwijania kiero-

wanych przez siebie postaci.
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WPRAWA
Wprawa odzwierciedla, jak wiele uwagi poswiecita
postac na trening i rozwijanie posiadanych Umie-
jetnosci.

Po kazdym spotkaniu Spamigetywacz moze przy-
dzieli¢ postaci gracza punkty Wprawy do wybra-
nych Umiejetnosci.

Otrzymane punkty Wprawy oznacza sie poprzez za-
kreslenie odpowiedniej liczby okienek przy nazwie
danej Umiejetnosci na karcie postaci.

Spamietywacz moze przydzieli¢ Wprawe do Umie-

jetnosci, jesli:

& W trakcie przygody postac¢ wyjatkowo czesto
korzystata z danej Umiejetnosci, trenowata ja
lub starata sie wyraznie ja rozwinag;

& postac zdata bardzo trudny lub heroiczny test
Umiejetnosci;

& postac wykorzystata Umiejetnos¢ w sposob,
ktéry pozwolit na rozwigzanie istotnego dla
przygody problemu/wyzwania.

Po zakonczonym Spotkaniu Spamietywacz powi-
nien przydzieli¢ kazdej postaci od 1 do 3 punktéw
Wprawy, w zaleznosci od ich poczynan, przy czym
tylko w wyjatkowych okolicznos$ciach, gracz powi-
nien otrzymac 2 punkty Wprawy do pojedynczej
Umiejetnosci.

[IM] tOWIECTWD
(W] PRIETRWRNIE
(IW) ZLODZIESSTWO

P e el -
ROZWO) UMIEJETNOSCI
Gracz oznacza uzyskana Wprawe zakreslajgc odpo-
wiednig ilos$¢ okienek przy nazwie danej Umiejet-
nosci na karcie postaci.

Jesli liczba punktéw Wprawy osiagnie poziom 0 1
wiekszy od aktualnego poziomu Umiejetnosci, do
ktorej zostaty przydzielone, poziom Umiejetnosci
rosnie o 1, a punkty Wprawy zostaja zmniejszone
do poziomu 0.

- o= o
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Oznacza to, ze postac potrzebuje 2 punktow Wpra-
wy, by podnies¢ poziom Umiejetnosci z 1. poziomu
do 2. oraz 4 punktow Wprawy, by podnies¢ poziom
Umiejetnosci z 3. poziomu na 4.

ZDOBYWANIE NOWYCH UMIE]ETNOﬁCI
Posta¢ moze réwniez otrzymywac¢ Wprawe do
Umiejetnosci, ktdrych nie posiada (ich poziom
wynosi 0).

Jesli postac posiada 6 punktow Wprawy przy
Umiejetnosci z poziomem 0 to otrzymuje te Umie-
jetnosc¢ na poziomie 1., a punkty Wprawy zostaja
zmniejszone do poziomu 0, jak w przypadku roz-
woju Umiejetnosci.

DOSWIADCZENIE

Oprocz punktow Wprawy Spamietywacz moze przy-
dziela¢ postaciom punkty Doswiadczenia po kaz-
dym Spotkaniu.

Punkty Doswiadczenia powinny by¢ przydzielane

za:

& rozwigzywanie zagadek i stawianych przed po-
staciami problemow;

& rozwiazywanie problemow w ciekawy, niekon-
wencjonalny, ale korzystny dla bandy i spojny
Z wizjg $wiata gry sposob;

& dokonanie niezwyktych wyczynéw;

& udane testy, do ktorych potrzebna byta Umie-
jetnosc nieposiadana przez postac;

& pokonywanie przeciwnikow;

& przekonujace odgrywanie postaci, zgodnie z jej
zatozeniami i opisem,

& Cciekawe pomysty pozwalajace na rozwoj fabuty
opowiesci.

Suma otrzymanych przez posta¢ Punktéw Do-
Swiadczenia po zakonczonej Przygodzie powinna
wynosic od 10 do 30 punktow.

DOSWIADCZENIE
RETURLA WYDALVSTRAE:
b 55 120
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WYKORZYSTANIE DOSWIADCZENIA
Gracz moze wykorzystac¢ posiadane Punkty Do-
Swiadczenia na sposoby opisane ponizej. Za kaz-
dym razem musi odja¢ wykorzystane punkty od
puli Aktualnych i dodac¢ do puli Wykorzystanych
na karcie postaci.

Punkty z puli Wykorzystanych nie moga by¢ w za-

den sposob wykorzystywane i sg forma przedsta-

wienia, jak bardzo doswiadczona jest postac.

WYKORZYSTANIE POMIEDZY
PRZYGODAMI

Dodanie 1 punktu Wprawy do
wybranej Umiejetnosci (po jednym
Spotkaniu mozna w ten sposéb 10
dodac tylko 1 punkt Wprawy do danej
Umiejetnosci)

Zwiekszenie poziomu wybranej Cechy

PD

gtéwnej o 1 120

Podniesienie poziomu Specjalizacji

do Adepta (wymagany minimum 3 30

poziom Umiejetnosci zwiazanej ze

Specjalizacja)

Podniesienie poziomu Specjalizacji

do Mistrza (wymagany minimum 5 40

poziom Umiejetnosci zwigzanej ze

Specjalizacja)

Nauczenie sie nowej Specjalizacji

na poziomie Nowicjusz (jesli posta¢ 40

posiada nauczyciela)

Nauczenie sie nowej Specjalizacji na 70

poziomie Nowicjusz (bez nauczyciela).

Zwigkszenie Progu Zmeczenia, 30

Skazenia lub Traumy postaci 0 1

Zwiekszenie Inicjatywy postaci o 1 40

Zwiekszenie Farta postaci o 1 50

Koszt

Zdobycie nowego Talentu Talentu

x20

Wykorzystanie w trakcie przygody PD

Jednorazowe dodanie 1k10 do

puli kosci w dowolnym tescie 5
wykonywanym przez postac

Wprowadzenie zmian do fabuty

opowiesci, jak przy wykorzystaniu 10
kosci Farta

ZMIANA FACHU

W trakcie kolejnych przygdd gracz
moze zechcie¢ zmieni¢ Fach swojej
postaci, by dopasowa¢ go do rozwo-
ju Ocalatego i zmian w jego historii.
Zwykty zabijaka, ktérego Fachem
byta Walka w Zwarciu moze stac sie
przywddcg karawany lub handlarzem
niewolnikéw, dla ktérego Rluczowg
Umiejetnoscig stanie sie Handel czy
Zastraszanie.

Aby zmienic¢ Fach postaci, gracz musi
rozwing¢ Umiejetnos¢, ktdra ma stac
sie nowym Fachem, do poziomu réw-
nego lub wyzszego od starego Fa-
chu, a nastepnie wydac 40 Punktow
Doswiadczenia. Zyskujgc nowy Fach
postac traci dawny Fach i wynikajgce
Z niego bonusy.

STATUS WETERANA
ORAZ LEGENDY PUSTKOWI

Jesli Ocalaty posiada w rubryce Wykorzystane przy-
najmniej 200 Punktéw Doswiadczenia, otrzymuje
status Weterana.

Weteran automatycznie zwigksza Prog Zmeczenia o 1.

Dodatkowo od tej chwili posta¢ moze zdobywac
Talenty Weterandw, wydajac na nie Doswiadczenie
zgodnie z tabelg obok.

Jesli Ocalaty posiada w rubryce Wykorzystane przy-
najmniej 500 Punktéw Doswiadczenia, otrzymuje
status Legendy Pustkowi.

Legenda Pustkowi automatycznie zwieksza Prog
Zmeczenia, Skazenia i Traumy o 1 oraz Fart o 1.

Dodatkowo od tej chwili posta¢ moze zdobywac
Talenty Weteranow oraz Legendarne Talenty, wy-
dajac na nie Doswiadczenie zgodnie z powyzsza
tabela.



Handlarz byt niskim cztowiekiem o ogorzatej twarzy
pozuaczounej bruzdami i dziurami po jakiejs chorobie.
Wedrowat po wiej oslizgty usmieszek szczura, ktéry
wyczut dobry iuteres. Jego oczy byty niezwykle ru-
chliwe, 2dawaty sie bezustannie obserwowaé i wyce-
niaé kazdy element ich strojéw i ekwipunku. A takze
ich samych, pomyslaf Brewan.

0d kilkunastu minut prowad=ili negocjacje, w trak-
cie ktdrych przekouali sig, se Struna trafit na god-
neqo siebie przeciwnika. Nie cheieli czekaé do roz-
poczecia licytacji, a haudlarz, widzgc ich pospiech,
cheiaf wykorzystaé to na swoja korzysé.

— To dobry wiewolnik. Mtody, moze dtugo stuzyé.
Mato je, mato méwi, nie jest ucigzling. Wystarczy
jeduo smagniecie batem, by stat sie pokorny. Twoja
oferta to stanowezo 2a mato.

— Bo ja wiem? Wyglada na chorowitego. Dorzucimy
kompas. Spdjrz, dziata, prawie jak nowy.

Handlarz wyciggnat dfo, by obejrzeé przedmiot. Na
jej wierzehniej stronie widniaf tatuaz 2 symbolem
oka otoczonego frzema spiralami.

— Wyruszam do Strefy, tam kompas wnie jest wiele
wart, zbyt czesto zawodzi.

Struna staraf sig 2zachowaé spokdj, chociaz widoez-
ne byfo, ze powoli traci cierpliwosé. Na zbitym ze
starych desek blacie lezaty dwa noze, metalowy hak,
garsé amunicji, dwa reczue zegarki, kasefowe radio
samochodowe, puszka kouserw, szal, lampa i butelka
2 nafte. Wiedzieli, ze to fauty, za ktére mozna byfo
kupié ludzkie 2ycie. Mimo tego handlarz pozostawat
niewzruszony.

— Musicie si¢ bardziej postaraé. Nie jestescie jedy-
nymi, ktérzy o niego pytajo. Mozemy zaczekaé do
licytacji i wtedy zobaczymy, kto da wiecej. Tamei na
pewno majg cos ciekawego do zaoferowania, Widzia-
tem, ze jeden 2 uich nosi symbol Jedynego. Wiecie co
to ozuacza?

Spojrzeli na siebie. Wiedzieli az za dobrze. Struna
chwycit za néz, ale Agnes powstrzymata go szybkim
ruchem. Kobieta zdjefa 2 twarzy maske tlenowq
pochylajg sie nad blatem. Dfugimi palcami dotknefa
dtowni handlarza, jej niezwykfe oczy wpatrywaty sie
w mezczyzne.

— Chyba wiem, co moze cie zainteresowaé — powie-
dziafa Sciszonym gtosem, gtadzqgc tatuaz mezczyzuy.
Ten przetkuat gtosuo Sline, ale po chwili odzyskat
opanowanie.

— 0d tego mam uiewoluice — rzucit guiewnie, ale nie
cofugt reki i weiaz wpatrywat sie w smagfg twarz
Pasterki Pytu.

— One wie mogq daé ci tego, co moge ja — powiedzio-
ta i siggueta reka pod kurtke. Wyciggueta niewielkg
fiolke. Przez zmatowione szkto widaé byto ciemuny,
potyskujacy proszek. - Wiesz co to jest, prawda?
Najczystszy, stworzony przez Widzacych.

Na czofo handlarza uagle wystapif pot. Brewan ni-
gdy wezesniej nie widziaf Fioletu, nie wiedziaf fez,
2e Agues go posiada, mimo 2e kobieta faktycznie
pochodzita z plemienia Pasterzy Pytu. Teraz zro-
zumiat, Tatuaz. Kupiec byt wyznawca Maalbara,
a narkotyk Pasterzy ponoé potrafit zapewnié nie-
zwykte moce.

Brewan poczuf, ze cos dotyka jego nogi. Zerkugt pod
stét i 2 odrazq kopuaf wielkiego, wylininfego szczu-
ra. Zwierze uciekfo, posytajoc mu urazowne spojrzenie
czerwonych Slepi. Zmutowany stwdr miat ich czworo.
Po chwili zuikneto za stojgeq pod sciang skrzynig.

Handlarz splunaf w dtodt i wyciaguat jg w strone
Pasterki. Agues zrobita to samo i przypieczetowali
umowe.

— Chtopak jest wasz.



=¥

[

{0 1 30w BB N
e ER AN
L_-F. s Ede000

LA B H

M ----..1

'l.."ll

-
S
L
R’
-
Tttt
-
ot
-
At

AL Sl G TR R

B a8 SN,

(RO C K
LY TRO8 W  CuC ot i

i._i‘:,.t.‘cwl- ":I.
. Fog







N

Po wojnie handel ulegt zmianie. Po pierwsze,
przedwojenne pieniadze, jesli ktos jakies znajdzie,
nie maja zadnej wartosci. O kwitach i dokumen-
tach bankowych nawet nie trzeba wspominac. Po-
dobnie sprawa ma sie z wieloma dzietami sztuki,
precjozami, kruszcami czy materiatami, ktore kie-
dys$ pozwalaty stac sie bogatym. Dzi$ ztoto moze
by¢ ozdoba, ale czasem oddasz cate ztoto, jakie
posiadasz, za manierke wody, magazynek amunicji
czy czysty bandaz.

Handel oparty jest na wymianie - towar za towar,
a wartosc¢ kazdego przedmiotu jest mocno subiek-
tywna. To co w jednej osadzie nie bedzie miato
zadnej wartosci, w innej pozwoli na zostanie bo-
gaczem.

Najbardziej uniwersalnymi towarami, na ktore jest
zapotrzebowanie niemal wszedzie, s3 zywnos¢,
amunicja oraz niewolnicy.

DOSTEPNOSC

Dostepnosc przedmiotdw moze sie roznic, zaleznie
od tego, gdzie przebywa Ocalaty. Podczas tworzenia
postaci, przy wyborze ekwipunku, nalezy zwrdcic¢
uwage na Pochodzenie Ocalatego. Kazdy przedmiot
ma podana informacje o miejscach, w ktorych jest
powszechny lub ciezko dostepny.

Podany w tym rozdziale koszt towaru doty-
czy Dostepnosci przecietnej. Ulega on zmia-
nie, zgodnie z ponizszym zestawieniem, jesli
przedmiot jest rzadki lub powszechny.

Dostepnos¢:

& bardzo rzadki - cena x10;

& rzadki - cena x2;

& przecietny - cena bez zmian;
& powszechny - cena x0,5.

Jesli w trakcie Spotkania Spamietywacz chce okre-

$li¢ w sposéb losowy, czy postaci gracza udato sie

odnalez¢ jakis sprzet, np. na targowisku w osadzie,

moze rzuci¢ koscia:

& bardzo rzadki sprzet udaje sie znalez¢ przy
wyniku 10;

& rzadki sprzet udaje sie znalez¢ przy wyniku 9
i wyzszym;

& przecietny sprzet udaje sie znalez¢ przy wyniku
71 wyzszym:;

& powszechny sprzet udaje sie znalez¢ przy wy-
niku 5 i wyzszym.




Jakos¢

Podane na nastepnych stronach ceny dotycza
przedmiotéw o przecietnej Jakosci. Gracz moze
zdecydowac, ze chciatby wybrac dla swojej postaci
ekwipunek innej Jakosci. Wowczas nalezy zastoso-
wac ponizsze modyfikatory.

JAKOSC DOSKONAEA — CENA x10

Sprzet doskonatej Jakosci jest mniej zawodny, lzej-
szy i bardziej wytrzymaty. Ubrania s3 praktycznie
nowe, szykowne, z dobrych materiatow. Przedmioty
takie moga mie¢ dodatkowe wtasciwosci, wmon-
towane ulepszenia, ukryte kieszenie, schowki, itp.

Sprzet doskonatej Jakosci pozwa-
la obnizy¢ o 1 PT testow wyko-
nywanych przy jego uzyciu i do-
datkowo raz na Scene, przerzucic
kosci na ktorych wypadto 1
(mozna w ten sposob anulo-
wac Pecha). W przypadku
broni beda to testy Ataku.

Pancerze doskonatej Jako-
Sci sa lzejsze i w mniej-
szym stopniu utrudniaja
ruch (np. ciezki pancerz
ogranicza ruchy jak
$redni pancerz).

Jesli Spamiety-
wacz korzysta

z zasad Zuzycia
Ekwipunku, sprzet
doskonatej Jakosci ma
Wytrzymatos¢ zwiekszona
02.

Podczas okreslania Dostep-
nosci produkty doskonatej
Jakosci sg zawsze traktowane
jako bardzo rzadkie (nie sto-
suje sie podwdjnych modyfi-
katorow ceny).

° 4 :
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JAKOSC DOBRA — CENA x2

Sprzet dobrej Jakosci jest lepiej wykonany, wy-
glada porzadnie, jest wytrzymaty i rzadziej ulega
awariom.

Sprzet dobrej Jakosci pozwala zmniejszy¢ o 1 PT te-
stédw wykonwanych przy jego uzyciu (w przypadku
broni beda to testy Ataku).

Jesli Spamietywacz korzysta z zasad Zuzycia Ekwi-
punku, sprzet dobrej Jakosci ma Wytrzymatosc¢
zwiekszong o 1.

JAKOSC PRZECIETNA - CENA BEZ
ZMIAN
Czesto nosza one $lady uzytkowania,
wiele pochodzi sprzed Wojny i jest juz
zuzyta, ale wcigz nadaja sie do
tego, by z nich korzystac. Inne
to samorobki wytworzone juz
po Wybuchu. Mogty zostac
naprawione lub ,udoskona-
lone” przez wtasciciela.

JAKOSC KIEPSKA

- CENA x0,5

Fanty kiepskiej Ja-
kosci wygladaja mi-
zernie, czesto sg uszkodzo-
ne, podniszczone i tatwo
w ich przypadku o awarie.

Otrzymuja one zasade Wa-
dliwy.

Sprzet kiepskiej Jakosci pod-

nosi o 1 PT testow wykonwanych

przy jego uzyciu (w przy-
padku broni beda to te-
sty Ataku).

Jesli Spamietywacz ko-

rzysta z zasad Zuzycia Ekwipunku,
sprzet kiepskiej Jakosci ma Wytrzyma-
tos¢ zmniejszona o 1 (minimum do 1).
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Buty - zwykte buty ,wyjSciowe”, sportowe, lub po-
drozne. Porzadne wojskowe buty nalezy traktowac
jako fanty dobrej Jakosci i odpowiednio zmodyfi-
kowac cene.

Gogle - doskonata ochrona oczu przed wiatrem,
kurzem, a takze Pytem.

Kurtka - porzadna kurtka, ciepta, z kieszeniami.
Moze byc¢ z kapturem lub bez. Zapewnia dobrg
ochrone przed chtodem, ale moze tez mie¢ naszyte
lub namalowane insygnia gangu czy bandy.

Ptaszcz - dtugi ptaszcz zapewniajacy ochrone
przed chtodem i wiatrem, a takze pozwalajacy sku-
teczniej ukry¢ bron oraz niektére fanty.

Ptaszcz przeciwdeszczowy - ptaszcz z kapturem
lub patatka z impregnowanego materiatu czy two-
rzywa sztucznego. W miare skutecznie chroni przed
opadami.

Rekawice - rekawice z materiatu lub cienkiej sko-
ry, zapewniajace delikatng ostone dla dtoni oraz
ochrone przed chtodem.

Stréj maskujacy - specjalnie przygotowany stroj
pozwalajacy lepiej stopic sie z otoczeniem. Moze
sktadac sie z wielu réznych elementow podcze-
pionych do specjalnie przygotowanego ptaszcza
i odpowiednio zabarwionych.

Postac¢ w stroju maskujacym otrzymuje dodatkowa
kos¢ do puli w testach Ztodziejstwa podczas Skra-
dania sie lub Ukrywania sie.

Ubranie - zwykte ubranie, takie jak koszula,
spodnie, znoszona bielizna, rozpinana bluza z kap-
turem, sukienka, spédnica, itd. Moze to by¢ row-
niez prosta szata akolity. Postac, ktéra nie posiada
ubrania, biega w samych kalesonach lub przepasce
biodrowej.

Ubranie zimowe - ocieplana kurtka i spodnie, re-
kawice zimowe, szalik, wetniana czapka, itd. Chro-
nig przed zimnem i wychtodzeniem organizmu
zima czy podczas podrozy przez wysokie gory.

Wzmocnione rekawice - rekawice z grubej skory
i tworzywa sztucznego, wczesniej uzywane gtow-
nie w przemysle. Zapewniajg ochrone dtoni i prze-
dramion przed chtodem, ale takze przed gorgcem,
oparzeniami i lekkimi obrazeniami.

GRATY PODROZNE

Buktak - przenosny pojemnik na wode lub inne
ptyny. Moze by¢ wykonany ze skéry lub tworzywa
sztucznego. W zaleznosci od pojemnosci moze po-
miesci¢ od 1do 3 litrow ptynow.

Filtry do maski pgaz. - zapasowy filtr do maski
przeciwgazowej. W zaleznosci od filtra i tego w ja-
kich warunkach byt wykorzystywany, jego petna
skutecznos¢ utrzymuje sie od kilkunastu do kilku-
dziesieciu godzin uzytkowania, nastepnie pogarsza
sie ochrona i przepuszczalnosc powietrza. Filtry
uzywane przez wiele miesiecy praktycznie nie za-
pewniaja ochrony przed wiekszoscig gazow.

Filtr wody - urzadzenie to pozwala odfiltrowac
zabrudzenia i zawiesiny znajdujace sie w wodzie.
Filtry dobrej Jakosci usuwaja dodatkowo niektére
toksyny. Filtry doskonatej Jakosci potrafig tez oczy-
$ci¢ wode z duzej czesci drobnoustrojow, a nawet
skazenia.

Flara - s3 dwa rodzaje flar. Jedne z nich pozwalaja
na wystrzelenie w niebo pocisku, ktéry rozbtyskuje
jasnym Swiattem o okreslonej barwie (np. czer-
wonym). Drugie rozpalaja sie na jednym koncu,
zapewniajac spora ilos¢ swiatta oraz nieco dymu.
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Gtownym ich zastosowaniem jest wskazywanie lo-
kalizacji, jednak moga tez stuzy¢ jako zrédto Swia-
tta, poniewaz potrafig wypalac sie od dwudziestu
minut do ponad godziny.

Hak wspinaczkowy - niewielka kotwiczka z obrecza
umozliwiajaca przymocowanie do niej liny.

Kompas - niewielkie urzadzenie wskazujgce kie-
runki swiata. Dawniej pomagato ono w podrozach
i nawigacji, jednak po Wybuchu nie mozna juz
w petni na nim polegac. Sg liczne miejsca i zjawi-
ska, ktdre zaburzaja dziatanie kompasu, sprawiajac,
ze wprowadza on w btad lub staje sie catkowicie
bezuzyteczny.

Krzesiwo - pod t3 nazwa znajdziemy réznego ro-
dzaju zestawy i urzadzenia stuzace do rozpalania
ognia, jak metalowe krzesiwo czy paczka zapatek.

Latarka z akumulatorem - latarka elektryczna
z niewielkim akumulatorem. W odréznieniu od
lampy nie wymaga paliwa, musi by¢ jednak co pe-
wien czas podtaczana do zrédta pradu. Daje prosty
snop swiatta o wiekszym zasiegu niz latarnia, jed-
nak oswietla tylko jeden, wybrany kierunek.

Latarnia - niewielka reczna latarnia, w ktorej zré-
dtem Swiatta jest ptonacy knot nasaczony wybra-
nym paliwem. Zapewnia ona odpowiednio duza
ilos¢ Swiatta, jednak tatwo ulegaja uszkodzeniom.
Mozliwe jest tez doprowadzenie do pozaru.

Zakupiona latarnia ma wewnatrz okoto 200 ml
paliwa.

Lina - dziesieciometrowy zwdj liny zdolny do
utrzymania ciezaru okoto 180 kg.

Maska przeciwgazowa - podstawowa ochrona
osobista przed gazami, trujgcymi oparami znaj-
dujacym sie w powietrzu pytem. Niejednokrotnie
moze uratowac zdrowie i zycie. Moze to by¢ ma-
ska z filtrem montowanym przy twarzy lub maska
z wiekszym filtrem, stanowigcym osobny element
potaczony gietka rura. Czes¢ masek chroni rowniez
oczy.

Maska posiada jeden filtr.

. 4 :
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Namiot - niewielki namiot podrézny zapewniajacy
ochrone przed wiatrem oraz opadami. Po ztozeniu
mozna go schowac do plecaka lub do niego przy-
mocowac. Po roztozeniu jest w stanie pomiescic
dwie lub trzy osoby.

Paliwo do latarni - naczynie (metalowa puszka lub
maty plastikowy kanister) zawierajace okoto jedne-
go litra nafty, ropy, benzyny lub innej tatwopalnej
mieszanki chemicznej, pozwalajacej na zasilenie
lampy. Jest takze catkiem przydatne, gdy trzeba
cos podpalic.

Plecak - plecak turystyczny pozwalajacy na wygod-
ne przenoszenie szpeju. Plecaki dobrej Jakosci to
plecaki wojskowe lub podrézne, znacznie pojem-
niejsze, zaopatrzone w stelaz. Plecaki doskonatej
Jakosci moga by¢ dodatkowo wodoszczelne.

Pojemnik wodoszczelny - specjalny pojemnik
z tworzywa sztucznego, uniemozliwiajacy wilgoci
dostanie sie do Srodka. Doskonaty do przechowy-
wania dokumentéw, prochu czy srodkéw chemicz-
nych, ktére nie powinny zamoknac.

Saperka - niewielka, czesto sktadana, topata do
wykonywania prac ziemnych. Mozna nig tez komu$
przytozy¢, kiedy zajdzie taka potrzeba.

Scyzoryk - niezwykle uzyteczne narzedzie wie-
lofunkcyjne. Oprécz niewielkiego nozyka moze za-
wiera¢ srubokret, otwieracz do puszek, mate cazki,
pilnik i wiele innych przydatnych gadzetéw.

Spiwor - $piwor turystyczny lub pozszywane koce
i posciel, pozwalajace ogrzac sie w czasie snu. Spi-
wor mozna ztozyc¢ i wygodnie nosic¢ przy sobie.

Swietlik chemiczny - niewielka rurka z tworzywa
sztucznego zawierajaca specjalng substancje che-
miczna. Po jej przetamaniu lub mocnym wstrza-
$nieciu (zaleznie od typu $wietlika), ptyn zaczyna
Swiecic¢ na zielono, niebiesko lub pomaranczowo.
Swiatto nie jest mocne, ale pozwala na kilka godzin
rozproszy¢ mrok w promieniu ok. 5 metrow.

Swietlik moze by¢ uzywany pod wodg i w zamknie-
tych pomieszczeniach, nie wytwarza dymu ani cie-
pta.




Torba - torba na skdorzanym lub parcianym pasku,
przewieszana przez ramie.

Zapalniczka - niewielka zapalniczka na gaz lub pa-
liwo. Pozwala rozpali¢ ognisko, jest matym zrodtem
Swiatta i mozna nig zaszpanowac odpalajac skreta.

POZOSTALE FANTY

Czasomierz - elektronika przestata dziata¢, jednak
jest mozliwe uruchomienie klasycznych zegarkow
i zegaréw z mechanizmem sprezynowym. Czaso-
mierz moze miec¢ forme matego zegarka, budzika
lub wiekszego zegara.

Kajdanki - stalowe kajdany stuzace do ogranicza-
nia ruchow, skuwania rak lub nég czy przykuwania
osoby do jakiego$ przedmiotu (jak np. rura o ma-
tej Srednicy). Jedno z ulubionych narzedzi towcéw
niewolnikow.

Do ich otwarcia potrzebny jest klucz lub wytrychy.
Mozna sprobowac je zerwac jednak wymaga to
bardzo trudnego (PT 11) testu Sprawnosci opartego
na Krzepie. W przypadku kajdanek lepszej Jakosci
PT bedzie wiekszy.

Komiks - komiksy, kolorowe gazety, czasopisma.
Niektdrzy skupuja je w jedynie sobie znanych ce-
lach. Dla innych stuza jako podpatka.

Ksigzka - ksiazki, jak i inne wyroby papiernicze,
s rzadko spotykane. Wiekszos¢ z nich przepadta
podczas trawigcych planete pozarow. Czasem uda-
je sie odnalez¢ egzemplarze zachowane w stanie
pozwalajacym na lekture.

Tematyka ksigzek moze by¢ najrézniejsza, od po-
wiesci kryminalnych, romanséw przez réznego
rodzaju poradniki po encyklopedie i publikacje
naukowe. Te ostatnie s3 bardzo rzadkie i potrafig
mie¢ naprawde wielka wartos¢, szczegolnie w Kuz-
niach czy Ogrodzie Rdzy.

Lornetka - lornetki, lunety i inne urzadzenia
optyczne pozwalajace na obserwacje oddalo-
nych obiektéw poprzez przyblizenie ich widoku.
Przecietne lornetka pozwala na dziesieciokrotne
przyblizenie obrazu. Lornetki lepszej Jakosci moga

e
-

pozwoli¢ nawet na dwukrotnie lub tr-zykrot'm
wieksze przyblizenie.

tancuch - 3-5 metréw metalowego lub stalowego
tancucha. Przydaje sie do krepowania wiezniow,
zabezpieczenia wejsc¢ lub wtasnosci, stanowi szy-
kowny element stroju, a w razie koniecznosci row-
niez improwizowana bron.

Miernik promieniowania - urzadzenie mechanicz-
ne wskazujace stopief napromieniowania obszaru
lub przedmiotu znajdujacego sie w poblizu. Im lep-
sza Jako$c urzadzenia tym doktadniejsze pomiary.

Narzedzia mechaniczne - zestaw narzedzi takich
jak: srubokrety, klucze nasadowe, wkrety, gwozdzie,
nakretki, mtotek, pilniki do metalu, itp. Przydatne,
a czasem niezbedne, podczas napraw i prac tech-
nicznych.

Narzedzia precyzyjne - to narzedzia stuzace do
naprawy drobnych, precyzyjnych mechanizméw,
elektroniki, komputeréw, sprzetu nowszej generacji.

Okulary korekcyjne - znalezienie odpowiednich
szkiet korekcyjnych dla osob z wadami wzroku jest
duzym wyzwaniem, jednak zdarza sie, ze handlarze
lub medycy posiadaja i takie towary.

Okulary korekcyjne niweluja kary zwigzane z Przy-
wara Kiepski Wzrok.

Okulary korekcyjne kiepskiej Jakosci pomoga, ale
nie zapewniaja petnego komfortu. Zamiast Ko-
stuchy, noszacy je otrzymuje kare +1 PT w testach
Zmystow lub +2 PT w testach Zmystow, gdy obiekt
jest w sporym oddaleniu.

Okulary przeciwstoneczne - wiele 0séb cierpi
w wyniku uszkodzenia wzroku przez btysk Wybu-
chu, promieniowanie, dziatanie storica po Dtugiej
Nocy lub z innych powoddw. Musza chronic oczy,
noszac okulary przeciwstoneczne lub gogle ze spe-
cjalnie przyciemnianymi szktami. Sa tez tacy, ktérzy
nosza je po prostu dla szpanu.

Swierszczyk - sposréd kolorowych czasopism
szczegdlnie cenione i poszukiwane s3 te zawiera-
jace mocno jednoznaczne tresci. Swierszczyki tra-
fiaja do szerokiego grona odbiorcéw, nawet tych
niepismiennych. Dlatego ich wartosc jest znacznie
wieksza od innych gazet.
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Wykrywacz metalu - urzadzenie stuzace do wy-
krywania obecnosci metalu pod warstwa ziemi
i gruzu. Zwykte wykrywacze siegaja na gtebokosc¢
kilku metrow i wskazuja, jak gteboko znajduje sie
obiekt. Wykrywacza dobrej Jakosci moga wskazy-
wac tez wielkos¢ obiektu, a te doskonatej Jakosci,
rodzaj metalu.

Wykrywacze to urzadzenia elektryczne, wymagaja 2ré-
dta zasilania. Bateria pozwala na ok. 6 godzin pracy.

Wytrychy - wytrychy to zestaw niewielkich narze-
dzi stuzacych do otwierania zamkow i ktddek. Po-
stac, ktdra probuje otworzy¢ zamek, korzystajac ze
Ztodziejstwa, nie posiadajac wytrychow, zwieksza
PT testu o 2. Wytrychy anulujg te kare, natomiast
zestawy dobrej lub doskonatej Jakosci zmniejszaja
PT testu.

ZYWNOSC

JAKOS¢ ZYWNOSCI

Zaréwno woda, napoje jak i zywnos$¢ przecietnej
Jakosci zazwyczaj s3 w pewnym stopniu zanie-
czyszczone czy przeterminowane, jednak nie do
tego stopnia, by zagrazato to zyciu czy powodowato
gwattowne pogorszenie zdrowia.

Zywnos$¢ doskonatej Jakosci bedzie zdrowa, $wie-
Za, pozbawiona zanieczyszczen i skazenia. Zywnos¢
taka jest traktowana jako bardzo rzadka dla okre-
Slenia jej Dostepnosci.

Zywnos¢ dobrej Jakosci bedzie pozbawiona zabru-
dzen i skazenia.

Zywno$¢ kiepskiej Jakosci bedzie mocno przeter-
minowana, splesniata, zabrudzona lub skazona.
Jej spozycie oznacza koniecznos¢ wykonania testu
Zahartowania o PT ustalonym przez Spamietywa-
cza. Niezdany test oznacza zatrucie pokarmowe,
biegunke i wymioty. Jesli w tescie wypadnie Pech,
to posta¢ dodatkowo otrzymuje punkt Skazenia.

Woda - jest niezbedna do zycia i trudno dostepna.

Woda w rzekach czy akwenach zazwyczaj jest ska-

zona. Kwasne deszcze tez nie zapewniaja zapasow

przyzwoitej Jakosci. Konieczne jest czerpanie jej
Ak -
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ze stLJdni i podziemnych zbiornikéw. W wiekszosci

przypadkow jest ona w mniejszym lub wiekszym
stopniu zabrudzona lub skazona.

Napoje - r6znego rodzaju wywary z ziét, korzeni
czy grzybow, ktérych dodatek ma zapewnic¢ okre-
Slone walory smakowe i pozwoli¢ lepiej nawodnic¢
organizm.

Alkohol - stabsze napoje alkoholowe mozna zdo-
by¢ w wielu miejscach, te mocniejsze, ktdrych pro-
dukcja wymaga odpowiedniej aparatury, s3 znacz-
nie trudniejsze do zdobycia. Oprécz wprowadzenia
w stan upojenia alkoholowego, moga one prowa-
dzi¢ do uzaleznienia, zatrucia i niektérych chorab,
zwtaszcza, ze wielu handlarzy sprzedaje sztucznie
barwione lub wzmocnione, podte specjaty.

Suszona zywnos¢ - zapewnienie Swiezej Zywnosci
nie jest tatwe. Zdobycie sktadnikéw i przygotowa-
nie potrawy to jedno, przechowanie jej tak, by sie
nie popsuta to inny problem. Dlatego wiele pro-
duktow spozywczych jest suszona. Grzyhy, nielicz-
ne rosliny, rzadko mieso — mozna je przygotowac
i zasuszy¢, by zrobic¢ zapasy.

Puszkowana zywnos¢ - zwtaszcza taka o dtugim
terminie przydatnosci do spozycia, to jeden z naj-
cenniejszych skarbow, ktéry mozna znalez¢ pod-
czas szabrowania czy grabiezy. Nikt nie pogardzi
takim specjatem, niezaleznie czy beda to owoce
w zalewie czy psia karma.

Zywno$¢ w proszku - czesto przygotowywana
jako racje zywnosciowe dla wojska i stuzb mun-
durowych, dzi$ stanowi cenny towar. Lekka, tatwa
w transporcie, posiadajaca wieloletni termin waz-
nosci. Wystarczy dodac troche wody i otrzymujemy
pozywny positek.

)




ZASADY UZBROJENIA
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Kazda bron posiada kilka statystyk opisujacych jej
podstawowe cechy, ktére podane sg przy opisie
broni. Sg to: Obrazenia (OBR), Zasieg (ZAS), Waga
(WG) oraz Zasady Specjalne (SPC). W przypadku
pancerzy, cechy to: Ochrona (0C), Lokacja, (LO)
Waga (WG) oraz Zasady Specjalne (SPC).

OBRAZENIA (OBR)

W przypadku broni do walki w zwarciu wskazuja
one modyfikator Krzepy postaci, ktéra postuguje
sie dang bronia. Najczesciej poprzedzone s3 one
znakiem ,+" co oznacza, ze wykonujac test Obrazen
w trakcie walki, nalezy doda¢ OBR broni do Krzepy
postaci. Znak ,-" oznacza, ze Krzepa Ocalatego nie
jest modyfikowana, a korzystanie z tej broni po-
zwala unikna¢ kar za walke gotymi rekami (zwiek-
szony PT testow Obrazen).

W przypadku broni strzeleckiej, OBR wskazuja na
liczbe kosci wykorzystywanych w tescie Obrazen
(w walce strzeleckiej nie dodaje sie Krzepy strzel-
ca).

ZASIEG (ZAS)

Wskazuje odlegtos¢ w metrach, na jaka mozna
wykonac skuteczny atak przy uzyciu danej broni.
Znak ,~" oznacza, ze z broni mozna korzystac tylko
w trakcie bliskiego zwarcia.

W przypadku broni strzeleckiej mozna oddac strzat
na odlegtosc wieksza niz podany Zasieg, zwieksza-
jac dystans nawet dwukrotnie. W takim przypadku
stosowana jest jednak kara +2 PT do testu Ataku
(ktora kumuluje sie z innymi modyfikatorami).

WaGA (WG)

Przyblizona waga wyrazona w kilogramach.

OCHRONA (0C)

To wartosc, o ktéra zwieksza sie PT w testach Ob-
razen wykonywanych przez przeciwnikow postaci,
ktérzy ja zaatakowali. Im wieksza, tym trudniej jest
zadac powazne obrazenia Ocalatemu.

LoKAc)A (LO)

Wskazuje lokacje chronione przez pancerz. Infor-
macja ta wykorzystywana jest, gdy przeciwnik stara
sie trafi¢ okreslong czes¢ ciata lub podczas wyko-
rzystania zaawansowanych zasad zwarcia.

ZASADY SPECJALNE (SPC)
Wskazuje czy bron lub pancerz posiada opisane
nizej zasady specjalne.

S, .

OBCIAZENIE

Krzepa Ocalatego okresla jak wielki ciezar
jest on w stanie unie$¢. Posta¢ moze nosic
ekwipunek o masie réwnej poziomowi jej
Cechy Krzepa x10, nie ponoszgc przy tym
Zadnych konsekwencji. Kazde dodatkowe 5
kg to modyfikator +1 PT do wykonywanych
testow Umiejetnosci z grup Powszechne,
Przezycie oraz Walka. Dodatkowo, przecig-
Zone postacie szybciej otrzymujq punkty
Zmeczenia.

Maksymalne obcigzenie postaci jest rowne
poziomowi jej Cechy Krzepa x20. Postacie,
ktére przekroczq ten poziom nie sq w stanie
sie poruszac i co runde muszg wykonywac
test Sprawnosci (KR) o PT 12. Niezdany test
oznacza, ze padajq na ziemie przygnieceni
ciezarem.
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JASADY SPECJALNE BRONI
| PANCERZY

BRON CHEMICZNA

Zazwyczaj zwidzana z dziateniem gazéw bojowych.

Postacie znajdujace sie w promienu 5 metréw od

Zrodta gazu musza wykonac test Zahartowania (KR)

lub wciagaja gaz do ptuc. W zaleznosci od rodzaju

gazu, nalezy wprowadzi¢ jeden z ponizszych efek-
tow:

& gaz bojowy - postac otrzymuje lekka Rane
w pierwszej rundzie, po niezdanym tescie Za-
hartowania. W kolejnej rundzie Rana zamienia-
na jest na ciezka, w nastepnej na krytyczna;

& gaz tzawigcy - postac otrzymuje Kostuche do
wszystkich testow;

& gazusypiajacy - w pierwszej rundzie, po nie-
zdanym tescie Zahartowania, postac¢ otrzymu-
je Kostuche do wszystkich testow. W kolejnej
rundzie postac pada na ziemie i zasypia na k10
godzin. W tym czasie nie da sie jej obudzic.

BRON MIOTANA

Bron ta stuzy do miotania nig w przeciwnika. Jej
zasieg uzalezniony jest od Krzepy wtadajacej nia
postaci i okresla sie ja przez pomnozenie KR x10 m.

Jesli bron zostanie rzucona, postac nie moze z niej
korzystac, dopoki nie podniesie jej lub nie dobe-
dzie nastepnego egzemplarza.

CELOWNIK
Strzelec niweluje kary za zasieg strzatu, jesli wyko-
nat wczesniej akcje Celowanie.

CIEZKA (X)

Bron ciezka wymaga znacznej sity, by moc sie nig
swobodnie postugiwac. W nawiasie, przy nazwie
tej zasady, podany jest poziom Cechy Krzepa, ktory
postac¢ musi posiadac, by postugiwac sie bronia
bez zadnych utrudnien.

Jesli postac posiada nizsza Krzepe, to nadal moze
korzystac z broni, jednak za kazdy punkt réznicy
w poziomie Krzepy zmniejsza swoja Inicjatywe o 1
oraz otrzymuje +1 PT w tescie Ataku.

" 3 . i e ':; :
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Postacie walczace bronig z zasada Ciezka nie moga
wykonywac akcji bojowej Szybki Atak.

W przypadku broni strzeleckiej zasada Ciezka jest
niwelowana, jesli bron jest zamontowana (np. na
trojnogu lub strzelec opiera jg o mur).

PALIWO

Bron z t3 zasadg wymaga paliwa lub innego zrédta
zasilania, aby dziatac. Jesli nie posiada paliwa, jest
traktowana jako bron z OBR - (nie dodaje kosci do
testu Obrazen).

PRZEBICIE PANCERZA

Ochrona pancerza postaci trafionej bronia z t3 za-
sada jest zmniejszana o 1 na potrzeby testu Ob-
razen.

PRZELADOWANIE

Po kazdym strzale z broni z t3 zasadg, posta¢ musi
wykonac akcje bojowa Przetadowanie, jesli chce
strzeli¢ ponownie.

SERIA

Korzystajac z broni z zasada Seria, posta¢ moze wy-
kona¢ akcje bojowa Strzat (wykonujac standardowy
test Ataku) lub akcje bojowa Strzat Serig. W drugim
przypadku korzysta z jednego z ponizszych trybow:

Krotka seria - zwieksz PT testu Ataku o 1; wykonaj
dwa testy Ataku, oba moga by¢ skierowane prze-
ciwko jednej postaci lub przeciwko dwém, stoja-
cym obok siebie, tracisz 3 szt. amunicji;

Dtuga seria - zwieksz PT testu Ataku o 2; wykonaj
trzy testy Ataku, moga by¢ skierowane przeciwko
jednej, dwém lub trzem postaciom stojacym obok
siebie, tracisz 9 szt. amunicji.

SPECJALISTA

Uzbrojenie z tg zasadg wymaga specjalnego prze-
szkolenia i zdolnosci, by z niej sprawnie korzystac.
Posta¢, korzystajac z tej broni, musi posiadac od-
powiednig Umiejetnos¢ (Strzelectwo lub Walka
w Zwarciu) na poziomie 3. lub wyzszym. W prze-
ciwnym wypadku otrzymuje Kostuche do testow
Ataku.
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WADLIWA
Bron z tg zasada zacina sig, jesli w tescie Ataku
wypadta przynajmniej jedna 1. Jesli w tescie Ataku
wypadt Pech, dochodzi do powaznej awarii broni
lub jej eksplozji.

WYMAGA OBU RQK
Bron wymaga trzymania jej w dwoch rekach, aby
skutecznie z niej skorzystac.

Jesli postac chce korzystac z takiej broni, trzyma-
jac ja tylko w jednej rece, otrzymuje Kostuche do
testow Ataku i Obrazen.

ZASEONA DYMNA

Obszar w promieniu 6 metréw od granatu dym-
nego wypetnia sie dymem. Postacie znajdujace
sie w dymie lub atakowane przez dym modyfikuja
swoja OB 0 +2/+2.

ZNOSZENIE

Po wystrzeleniu pocisk jest znoszony o k10 metrow
w losowym kierunku, liczac od celu strzatu. Ilos¢
metrow jest zmniejszana o ilos¢ sukceséw w tescie
Strzelectwa.

Jesli gracz osiggnat w tescie przynajmniej 3 sukce-
sy, to strzat trafit bezposrednio w cel.

BRON BIALA

Bron lekka / Ostry szmelc - wszelkiego rodzaju
mata, lekka bron, czesto samorabke, ktéra nie za-
daje powazniejszych obrazen, nazywamy ostrym
szmelcem. Do tej grupy zaliczymy kastety, niewiel-
kie ostrza, nozyki i nabijane dtugimi ¢wiekami, spe-
cjalnie modyfikowane rekawice.

Bron reczna - do tej kategorii zaliczana jest wszel-
kiego rodzaju lekka bron do walki w zwarciu jak
patki, kije baseballowe, noze, maczety, siekiery,
toporki, mtotki, metalowe rury z dodanym obcia-
zeniem, itp.

Bron reczna dobrej Jakosci to duze maczety i tasa-
ki, topory, miecze i przedwojenne szable, zadbane
i zachowane w dobrym stanie.

ERLASCENSKIE OSTRZE

Niektdrzy oficerowie wojsk Aydelinoi,
szczegllnie wyzsi stopniem, posiada-
li wspaniale wykonang bron osobistg,
ktéra stanowita symbol ich statusu. Dzis
erlascenskie ostrza (najczesciej szable)
sq rzadkoscig, spotykang gtéwnie wsréd
nielicznych cztonkéw Rodzin Naiym'vael.

R . Brori te moze wybra¢ posta¢, ktéra jako
Pochodzenie wybrata Rodzine. W prze-
g ciwnym wypadku wymagana jest zgoda

‘ Spamietywacza, by jg zakupic. Brori ta
jest traktowana jako rza-dka.

Wtoécznia - bron o dtugim drzewcu oraz zaostrzo-
nym grocie, pozwalajaca walczy¢ z przeciwnikiem,
zachowujgc odpowiedni dystans.

Korbacz - bron ztozona z masywnego bijaka, cze-
sto nabijanego kolcami, zamocowanego do trzonka
przy pomocy tancucha. W Afterglow do tej kategorii
zaliczymy jednak rowniez inne rodzaje broni, kto-
rych zasada dziatania jest podobna. Beda to wiec
dtugie tancuchy lub zwoje kabli zakonczone odpo-
wiednio duzymi ciezarkami.

Korzystanie z korbaczy nie jest proste, wymaga
odpowiedniej wprawy oraz sity. Dlatego tez bron
ta jest najbardziej skuteczna na poczatku walki,
zanim wytraci swoj impet.

Ciezka bron reczna / Bron dwureczna - duze
i ciezkie maczugi, potezne kafary, mtoty, dwurecz-
ne topory i miecze. Bron ta jest masywna, ciezka,
powolna i czasem toporna jednak rekompensuje
to straszliwymi obrazeniami, ktére potrafi zadac.

Pita mechaniczna - pity tancuchowe czy odpo-
wiednio zmodyfikowane pity tarczowe, to strasz-
liwa bron w rekach wprawnego wojownika. Sa
jednak dosyc¢ ciezkie i nieporeczne, a dodatkowym
mankamentem jest koniecznos¢ zasilania ich pa-
liwem.
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BROA STRZELECKA

Proca - prosta, ale skuteczna we wprawnych re-
kach, bron strzelecka. Zbudowana ze skory lub
materiatu, pozwala ciska¢ niewielkimi kamieniami,
metalowymi kulkami lub innymi drobnymi przed-
miotami na sporg odlegtosc.

Noze do rzucania - krétkie noze, wywazone w ten
sposob, by nadawaty sie do rzucania.

tuk - jeden z najstarszych typow broni dystanso-
wej, ktora po Wybuchu wrécita do uzytku. Stosun-
kowo tatwy w produkcji, prosty w obstudze, lekki,
a na dodatek tatwiej jest wyprodukowac strzate niz
naboj. kuki roznig sie od siebie, od prostych, krot-
kich tukow z cieciwg z drutu lub linki, po doskona-
tej Jakosci bron mysliwska i sportowa.

Kusza - podobnie jak tuk, to réwniez starodaw-
na bron, ktora okazata sie niezwykle skuteczna
w obecnych warunkach. Cicha, prosta w obstudze,
strzela krotszymi od strzat bettami, jednak z wiek-
Sz3 sita niz tuk.

Strzaty/Betty - s3 to pociski wystrzeliwane odpo-
wiednio przez tuki i kusze. Najczesciej wykonane
z drewna (zdarzaja sie samorobki z metalowych
pretéw), zakonczone stalowym grotem i lotkami
z tworzyw sztucznych.

Pistolet - do tej kategorii bedziemy zaliczac krotka
bron palna czy tez tzw. bron osobista, niezaleznie
od jej kalibru i doktadnego rodzaju. Kupujac pi-
stolet, gracz sam moze okreslic, czy to staromod-
ny rewolwer, przedwojenna Beretta czy bardziej
nowoczesny Pustynny Orzet (oczywiscie wybrana
Jakos¢ tez bedzie tu miata znaczenie).

Pistolet maszynowy - podobnie do zwyktych pi-
stoletow jest to osobista bron strzelecka, tadowa-
na amunicja o matym kalibrze, za to posiadajaca
mozliwo$¢ oddawania strzatow seria. Nie ma tak
duzego zasiegu jak karabiny, ale doskonale nada-
je sie do dziurawienia przeciwnikéw w niewielkiej
odlegtosci.

Obrzyn - bron dtugolufowa, ktéra potraktowana

zostata pitka do metalu (lub tez zostata wytworzo-

na w fabryce na wzor takowej). Ma krétszy zasieg
Ak -
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od k[asycznej strzelby, ale nikt nie chciathy obe-
rwac z obrzyna z bliska.

Strzelba - bron dtugolufowa z magazynkiem lub
bez. Dzieki swojej konstrukcji pozwala na odda-
wanie celniejszych strzatdw na znacznie wigkszy
zasieg od broni krotkolufowej.

Karabin - wyposazona w magazynki bron dtugo-
lufowa o duzym zasiegu i znacznej sile.

Karabin szturmowy - karabin przystosowany do
prowadzenia ognia ciagtego. Posiada trzy tryby wy-
strzatu: strzat pojedynczy, krotka serie oraz ogien
ciggty, pozwalajacy strzela¢ dtugimi seriami.

Posiada mniejszy zasieg od zwyktego karabinu,
jednak mozliwos¢ wystrzelenia znacznej ilosci po-
ciskow w ciggu sekundy sprawia, ze bron ta posia-
da ogromna site ognia.

Karabin snajperski - bron dostosowana do od-
dawania strzatéw z duzej odlegtosci. Wyposazona
w sprzet optyczny, umozliwiajacy precyzyjne celo-
wanie. Wymaga odpowiedniego utozenia, pozycji
strzelca i skupienia, aby moc z niej korzystac.

CKM - ciezki karabin maszynowy to potezna bron
strzelecka pozwalajaca na zasypanie przeciwnikow
gradem pociskow. Jego rozmiar i waga sprawiaja,
ze jest ciezki w obstudze i najlepiej sprawdza sie
jako bron stacjonarna, ale za to jego sita ognia nie
ma sobie rowne;j.

Granatnik - pozwala na wystrzelenie duzego po-
cisku zawierajgcego materiaty wybuchowe lub
wytwarzajacego chmure dymu czy trujacego gazu.
W wiekszosci przypadkéw sa to odpowiednio przy-
gotowane granaty o op6znionym zaptonie.

Miotacz ognia - to przerazajaca bron wystrzeli-
wujaca tatwopalng, ptongca substancje, ktéra nie
tylko powoduje, ze przeciwnicy zostaja trafieni fala
ognia. Ich ciata i ubrania pokrywa ptonacy ptyn,
powodujac, ze zajmuja sie one ogniem, ktéry ciez-
ko jest ugasic.

W niektorych wariantach broni, zamiast tatwopal-
nych cieczy, wykorzystuje sie gaz wypychany pod
cisnieniem.
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&l




Strzat z miotacza ognia nie wymaga wykonywa- € KWESTIA MAGAZYNKA
nia testu Ataku. Strumien ognia ma forme stozka
o dtugosci 10 metrow i szerokosci 3 metrow w naj-
szerszym punkcie. Wszystkie postacie znajdujace . . ., , .
) ; 0 niona pojemnos¢ magazynkow. Tak jak
sie w obszarze objetym strzatem zostajg automa- A )
tycznie trafione i wykonywany jest test Obrazen, w przyp'adku broni, ktqre} opis nalezy do
zg0dnie z OBR broni (6k10). g uczestnikéw zabawy, wielkos¢ magazynka
moze zosta¢ okreslona przez samego gracza
Posﬁac’ moze starac sie odskoczy¢, wykonujac Ref‘ ‘ lub Spamietywacza. W tym celu nalezy kie-
akcje Pad n'u. Wykonuje wowczas tes,t sprawnOSC| rowac sie rodzajem broni oraz jej Jakoscig,
(zZw), qlkgzdy suk’c,es zdgbyty w tes§|§, pozwala przyktadowo:
odrzucic jedng kos¢ z puli testu Obrazen.

W znajdujgcym sie na kolejnych stronach
zestawieniu uzbrojenia nie zostata uwzgled-

Pistolet kiepskiej Jakosci moze byc starym
rewolwerem z miejscem na 6 naboi w bebnie.
Pistolet przecietnej Jakosci bedzie posiadat

Postacie, bedace celem strzatu, znajdujace sie za
ciezka ostona, zwiekszaja o 2 PT w tescie Obrazen.

Postacie trafione za pomocg miotacza ognia musza magazynek na 9-16 naboi, a dobrej lub do-
zawsze testowac Jaja oraz zostajg podpalone. Jeli skonatej Jakosci na ponad 20.
w wyniku strzatu otrzymaty lekka Rane, to otrzymuja
kolejna lekka Rane w kazdej kolejnej rundzie. Jesli
otrzymaty ciezka Rane, oznacza to, ze cate ich ciato
trawi ogien i otrzymuja kolejna ciezka
Rane w kazdej kolejnej rundzie. . Broh z zasadq Seria posiada zazwyczaj
; " wieksze magazynki, pozwala-
jace na zatadowanie od 24

cRANATY | MATERIAEY  JPR S 2 A
WYBUCHOWE

Granat - niewielki tadu-
nek wybuchowy dosto-
sowany do rzucania
w strone przeciwnika. Po
wyciagnieciu zawleczki

i puszczeniu spustu mija
od kilku do kilkunastu se-
kund, po ktérych naste-
puje eksplozja.

Strzelba i obrzyn bedg posiada¢ komory na
2 naboje, ale egzemplarze lepszej Jakosci
mogq posiada¢ magazynki na 6-12 naboi.

Ocalaty moze
rzucic sie na granat,
pragnac ostoni¢ innych wta-
snym ciatem. Wowczas OBR
broni przeciwko tej postaci wyno-
sz3 10, ale wykonujac test Obrazen
przeciwko pozostatym postaciom,
od puli kosci odejmowana jest

Y UE RS e TS wartos¢ Krzepy postaci.

wszystkie postacie
znajdujace sie w pro-
mieniu 4 metrow. Postac,
ktora znajduje sie przy gra-
nacie w momencie wy-
buchu, otrzymuje
najdotkliwsze ob-
razenia (pierwsza
wartos¢ OBR poda-
na w tabeli broni).

Granat dym-
ny - granat
wojskowy lub
samorobka stwo-
rzona przy wyko-
rzystaniu puszki
i fragmentow
wybranych two-
rzyw sztucznych. s
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Wytwarza chmure draznigcego dymu, ktory utrud-
nia, a w pewnych warunkach catkowicie ogranicza
widocznosc.

Granat, w zaleznosci od Jakosci, uwalnia dym przez
czas od jednej do dziesieciu minut, jednak sam
dym moze unosic sie znacznie dtuzej, w zaleznosci
od warunkow.

Granat gazowy - po odbezpieczeniu uwalnia za-
warty w srodku gaz. W zaleznosci od rodzaju gra-
natu moze to by¢ gaz bojowy, gaz tzawiacy czy gaz
usypiajacy. Uzyty w niewielkim pomieszczeniu wy-
petnia je w ciggu jednej rundy.

Dodatkowo, uwolniony dym sprawia, ze wszystkie
postacie, ktore sie w nim znajduja modyfikujg swo-
je OBR 0 +1/+1.

Materiaty wybuchowe - laski dynamitu, bomby
z czasow Wojny lub stworzone samodzielnie. Te
zwykte beda posiadaty lont, ktory nalezy podpa-

lic. Materiaty wybuchowe
dobrej Jakosci moga
miec¢ zapalnik cza-
sowy, natomiast
te doskonatej

Jakosci zapalnik

radiowy, pozwala-
jacy na odpalenie
ich z pewnej odle-
gtosci.

Sita eksplozji row-
niez uzalezniona
jest od Jakosci bom-
by. Te przecietne sa
w stanie wysadzic sa-
mochod lub zniszczy¢
$ciane budynku. Bom-
by lepszej Jakosci beda
znacznie potezniejsze.

. A . s ,*
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PANCERZE

Lekki pancerz - zazwyczaj proste ochraniacze
lub kaftany, wzmacniane kawatkami skéry, grubej
gumy czy blachy. Chronia tylko wybrane, najbar-
dziej wrazliwe czesci ciata. Zapewniaja ochrone
przed lzejszymi obrazeniami i uszkodzeniami cia-
ta, ale za to sa lekkie i wygodne, dzieki czemu nie
utrudniaja ruchow.

Smieciozbroja - wiekszo$¢ sprzetéw, z ktérych
korzystaja Ocaleli, to albo odnalezione produkty
przesztych czasow, wytworzone jeszcze przed Woj-
ng, albo samordbki. Smieciozbroje sa przyktadem
drugiej opcji. To pancerze zrobione z najrézniej-
szych znalezionych przedmiotéw potaczonych ze
soba tak, by tworzyty co$ w rodzaju dziwacznej
zbroi. Zapewniaja one catkiem solidng ochrone,
jednak ich wytrzymatos¢ i odpornos¢ na uszko-
dzenia pozostawia wiele do zyczenia.

o Jesli Smieciozbroja ochronita posiadacza

przed wszystkimi obrazeniami w pojedyn-
czym ataku (przeciwnik nie miat zadnych
sukcesdw w tescie Obrazen) to
Ochrona pancerza spada o 1.
Jesli Ochrona spadnie do 0,
Smieciozbroja rozpada sie.

Smieciozbroje mozna napra-
wiac korzystajac z Umiejet-
nosci Technika.

Sredni pancerz -
koszulki kolcze,
wzmocnione blachg
kamizelki, zestawy
ochraniaczy, kaski,
proste hetmy i osto-
ny. Srednie pancerze stanowia
porzadna ochrone przed wiek-
szoscig atakow. Nie krepuja przy
tym ruchéw tak jak ich ciezsze
odpowiedniki.

Postac w srednim pan-
cerzu zwieksza o 1 PT
w testach Sprawnosci opartych

na Zwinnosci.




Ciezki pancerz - cigzkie i grube ptyty, metalowe
napiersniki i ochraniacze, hetmy i kaski motocyklo-
we chronigce cata gtowe. Zapewniaja one bardzo
dobrg ochrone przed atakami kosztem swobody
ruchow, przegrzania, a czasem takze ograniczenia
pola widzenia.

Posta¢ w ciezkim pancerzu otrzymuje Kostuche
w testach Sprawnosci opartych na Zwinnosci.

Kamizelka kuloodporna - to podstawowa ochro-
na wykorzystywana dawniej przez stuzby policyj-
ne i wojskowe. Zapewnia ona skuteczng ochrone
korpusu przed pociskami. Wytwarzane z kevlaru
lub innych tworzyw sztucznych, czesto posiadaty
wymienne wktadki. Niestety jakos¢ wiekszosci ka-
mizelek znacznie spadta ze wzgledu na uptywajacy
od ich produkcji czas oraz warunki, w jakich byty
przechowywane.

Hetm - kaski motocyklowe czy hokejowe, hetmy
wojskowe i policyjne, takze wszelkiego rodzaju
samorobki zapewniajace ochrone gtowy. Hetmy
otwarte s3 traktowane jak lekki pancerz, hetmy za-
mkniete moga stanowic $redni lub ciezki pancerz,
jednak ograniczaja zmysty wzroku i stuchu (postac,
ktora je nosi, otrzymuje Kostuche do testow opar-
tych na Zmystach).

Tarcza - noszona na przedramieniu zapewnia
dodatkowa ochrone jej posiadaczowi, pozwalajac
ostaniac sie przed wrogimi atakami, blokowac i od-
bija¢ ciosy. Moze byc¢ wykonana z drewna, tworzyw
sztucznych, skor, blachy, nawet starych znakéw
drogowych.

Posta¢ wyposazona w tarcze dodaje k10 do puli
w testach Walki w Zwarciu, gdy wykonuje akcje
Parowanie.

Pawez - duza, ciezka tarcza, zastaniajaca wiekszos¢
ciata noszacej ja osoby. Zapewnia ochrone zaréw-
no przed wrogim ostrzatem jak i atakami w walce
w zwarciu, jednak z powodu swoich rozmiarow jest
dos¢ nieporeczna.

Posta¢ wyposazona w pawez modyfikuje swoj3
Obrone o +1/+1, gdy z niego korzysta oraz dodaje
k10 do puli w testach Walki w Zwarciu, gdy wyko-
nuje akcje Parowanie.
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MEDYKAMENTY

ANTYBIOTYKI

Antybiotyki o szerokim spektrum dziatania, poda-
wane w formie tabletek lub zastrzykow. Pomagaja
zwalczac choroby, stany zapalne i niektore zaka-
zenia.

Dziatanie: Postac, ktora zazywa antybiotyki, otrzy-
muje dodatkowa koS¢ w testach Zdrowienia wyko-
nywanych w przypadku choroby lub zakazenia ran.

APTECZKA SAMOCHODOWA

Przedwojenna apteczka wyciagnieta z wraku sa-
mochodu lub skrytki w jakims domu czy miejscu
pracy. Wewnatrz znajduje sie nieco opatrunkow, la-
teksowe rekawiczki i Srodek do odkazenia miejsca
wokat ran. Zawiera rowniez niewielka papierowa
broszurke zawierajaca roéznego rodzaju instrukcje,
np. bandazowania rany czy przeprowadzenia re-
suscytacji.

Dziatanie: Trzykrotnego zastosowania. Podczas
opatrywania ran, wykonujac test Medycyny, mozesz
zmniejszy¢ PT testu o 1.

LECZNICZE ZIOtA

Leki wytwarzane przez medykdw, znachorow i sza-
mandw z tego, co da sie znalez¢ na pustkowiach.
Czasem faktycznie s3 to ziota, czasem jakies spro-
szkowane Swinstwa, ktére nalezy wymieszac
z wodg i wypic lub robi¢ z nich oktady na rany.

Dziatanie: Posta¢, ktora zazywa lecznicze ziota
moze zmniejszy¢ PT testu zdrowienia o 1.

LEKI PRZECIWBOLOWE
Moga miec postac tabletek lub amputek do

wstrzykniecia. Na pewien czas usmierzaja bol, ale B

w wiekszych ilosciach moga powodowac pewne
otepienie.

: \ P — 9 = 'C‘ .
P ¥
v ROzDzZIAt 4: FANTY

B



o

Dziatanie: Po uptywie dwoch minut od zazycia
lekow postac przez godzine nie odczuwa efektow
Ran.

OPATRUNKI

Opatrunki s konieczne do zatamowania krwa-
wienia i opatrzenia ran. W ostatecznosci mozna
zastapic je szmatami i kawatkami ubran, ale czy-
ste, wyjatowione opatrunki pozwalaja na szybsze
gojenie sie ran i chronia przed ich zabrudzeniem.

Dziatanie: Raz, podczas testu Zdrowienia, postac
posiadajaca opatrzone rany moze zmniejszy¢ PT
testuo 1.

SRODKI ODKAZAJACE
Ptyn lub proszek pozwalajacy odkazi¢ rane lub ské-
re wokoét rany.

Dziatanie: Postac, ktorej rany zostaty odkazone,
zmniejsza PT najblizszego testu Zdrowienia o 1.

NARKOTYKI

AGRYTAX

Jest to wyjatkowo niebezpieczny narkotyk, po ktory
siegaja osoby uzaleznione od innych srodkow, zad-
ne silniejszych doznan, lub takie, ktére pragna na
chwile stac sie potezne.

Podawanie: Dozylne lub wdychanie opardw.

Dziatanie: Po zazyciu dziatki Agrytaxu posta¢
zwieksza swojg Krzepe o 3 (w ten sposob poziom
KR moze by¢ wyzszy niz 5).

Postac nie odczuwa bolu, wiec anuluje wszystkie
kary za otrzymane Rany oraz wszystkie znaczniki
Zmeczenia tak dtugo, jak dziata narkotyk.

Efekty uboczne: Postac otrzymuje Kostuche do
wszystkich testéw Charyzmy, Wiedzy i Sity Woli,
oraz modyfikuje Obrone o -2/-2.

Dodatkowo musi zdac¢ test SW o PT 10 za kazdym
razem, gdy napotka inna osobe. Niezdany test
0znacza, ze posta¢ natychmiast atakuje.
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Gdy narkotyk przestaje dziata¢, postac pada nie-
przytomna i zasypia na 3k10 godzin. W tym czasie
nie da sie jej obudzi¢ w inny sposob niz podajac
kolejna dawke Agrytaxu.

Przedawkowanie: Zazycie wiecej niz jednej dawki
prowadzi do przedawkowania. Posta¢ musi zdac
test Zahartowania o PT réwnym 9+ ilos¢ zazytych
dawek.

Niezdany test oznacza, ze serce postaci wysiada.
Jesli postaé nie otrzyma pomocy medycznej (bar-
dzo trudny test Umiejetnosci Medycyna), umiera.

Uzaleznienie: Pierwsze objawy uzaleznienia wyste-
puja juz po pierwszej dawce. Posta¢ musi zdac test
SW, by powstrzymac sie przed zazyciem narkotyku,
gdy ma ku temu sposobnosc.

Jesli postac zazyta narkotyk wiecej razy niz wynosi
jej poziom Krzepy, uzaleznia sie i otrzymuje Przy-
ware Cpun.

DOPALACZ

Lekki narkotyk popularny wsrod wielu grasantow
i bandytow. Niweluje efekt Zmeczenia, dajgc 0so-
bie, ktéra go zazyta, niemal natychmiastowy za-
strzyk energii.

Podawanie: Dopalacze przyjmuja forme tabletek
lub proszku, ktére mozna spozy¢ lub wstrzyknac
ich roztwor.

Dziatanie: Za kazda zazyta dawke Dopalacza, po-
sta¢ moze przez kilka godzin ignorowac efekt 2
punktow Zmeczenia (ale nie anuluje ich). Dodat-
kowo, do korca Sceny, moze dodac k10 do jednego
wybranego testu, a w trakcie walki otrzymuje do-
datkowy zielony znacznik Akcji na poczatku kazdej
Rundy.

Efekty uboczne: W zaleznosci od specyfiku, postac
moze otrzymywac Kostuche do testow Zmystow,
Charyzmy lub Wiedzy — decyduje Spamietywacz.

Przedawkowanie: Jesli postac zazyje liczbe dawek
rowna jej Krzepie, nie kontroluje w petni swoich
poczynan. Spamietywacz moze raz na jakis czas
przejmowac kontrole nad postacia.
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Jesli postac zazyje liczbe dawek wieksza od jej
Krzepy, musi co godzine zdac test Zahartowania
(KR) lub otrzymuje punkt Zmeczenia, ktére osta-
tecznie moga doprowadzic¢ do jej Smierci.

Uzaleznienie: Przedawkowanie lub wielotygodnio-
we zazywanie Dopalaczy prowadzi do uzaleznienia.
Posta¢ otrzymuje Przyware Cpun.

FIOLET

Budzacy skrajne uczucia narkotyk wytwarzany
przez Pasterzy Pytu. Ocaleli obawiaja sie go, cho-
Ciaz pociagaja ich jego wtasciwosci. Tworzony
z przepetnionego moca Anomalii Pytu, Fiolet po-
dobno nigdy nie dziata dwa razy w ten sam spo-
s6b. Dla jednych moze stac sie biletem do raju, dla
innych droga wprost do piekta.

Podawanie: Wdychanie opardw, palenie, zazywanie
doustnie.

Dziatanie: Po zazyciu dziatki Fioletu posta¢ musi
wykonac test Sity Woli. Zdany test oznacza dozna-
nie niezwyktych wizji, halucynacji, poczucie przy-
ptywu sity i energii. Postac otrzymuje kosc¢ Farta
do czasu jej zuzycia lub zakonczenia dziatania
narkotyku.

Niezdany test Sity Woli oznacza, ze postac¢ do-
Swiadcza przerazajacych wizji, popada w catkowite
odretwienie. Przez czas dziatania narkotyku (ok. 3
godziny), posta¢ dodaje Kostuche do wykonywa-
nych testéw. Dodatkowo, otrzymuje ona 1 punkt
Traumy oraz 1 punkt Skazenia.

Efekty uboczne: Po zakonczeniu dziatania narkoty-
ku postac otrzymuje 1 punkt Zmeczenia.

Przedawkowanie: Zazycie wiecej niz jednej dawki
prowadzi do przedawkowania. Posta¢ musi zdac
heroiczny test Zahartowania (SW) lub losuje Cho-
robe psychiczna. Pech w tescie oznacza, ze dodat-
kowo losuje Mutacje.

Uzaleznienie: Lekkie uzaleznienie od Fioletu wy-
stepuje juz po pierwszym zazyciu. Przez kolejne
kilka dni posta¢ musi zdac test Zahartowania, by
powstrzymywac sie przed siegnieciem po narkotyk.
Przedawkowanie lub czeste zazywanie Fioletu przez
okres dtuzszy niz tydzieri prowadzi do otrzymania
Przywary Cpun.

GRZYBY PAHAL
Grzyby Pahal przez jednych traktowane sa jako lek,
dla innych natomiast stanowig uzywke, poniewaz
zute lub zjadane w wigkszych ilosciach moga po-
wodowac lekkie halucynacje.

Podawanie: Spozywanie, picie wywardw, palenie
suszu.

Dziatanie: Postac, ktora zazyta grzyby Pahal, anu-
luje 1 punkt Zmeczenia.

Efekty uboczne:

Jesli postac zazyta wieksza ilos¢ grzybow (lub za-
zywa je od dtuzszego czasu), zaczyna doswiadczaé
halucynacji i omamow.

Ich kilkutygodniowe zazywanie pozwala na anulo-
wanie 1 punktu Skazenia, ale wizje i sny, ktére sie
pojawiaja, sprawiaja, ze Ocalaty otrzymuje 1 punkt
Traumy.

Przedawkowanie: Jesli postac¢ zazyje zbyt wie-
le grzybow, zapada w trwajacy 2k10 godzin trans,
z ktorego nie da sie jej wybudzi¢. Po tym czasie
musi zda¢ test Zahartowania (SW) lub otrzymuje
2 punkty Traumy.

Uzaleznienie: Regularne spozywanie przez okres
kilku miesiecy prowadzi do uzaleznienia. Postac
otrzymuje Przyware Cpun.

OTRZEZWIACZ

To srodek chemiczny powodujacy delikatne pobu-
dzenie, usuwajacy zmeczenie, sennos¢ i potegujacy
na pewien czas mozliwosci umystowe osoby, ktora
g0 zazywa.

Podawanie: Spozywanie w formie tabletek lub
proszku rozpuszczanego w napojach.

Dziatanie: Jedna dawka pozwala anulowac dziata-
nie wszystkich posiadanych punktow Zmeczenia na
czas trzech godzin.

Dodatkowo, wykonujgc testy Wiedzy lub Sity Woli
dodaje k10 do puli.

Efekty uboczne:Po zakonczeniu dziatania Otrzez-
wiacza, postac otrzymuje punkt Zmeczenia.
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Przedawkowanie: Jesli postac zazyje w ciagu doby
wiecej dawek niz wynosi jej poziom Krzepy, musi
zdac test Zahartowania (SW). Niezdany test ozna-
Cza, ze postac traci przytomnos¢ na 2k10 godzin,
a po jej odzyskaniu nie moze przypomniec sobie ni-
€zego z czasu, gdy byta pod wptywem Otrzezwiacza.

Uzaleznienie: Przedawkowanie lub zazycie 10 dawek
Otrzezwiacza przez okres 4 tygodni, prowadzi do uza-
leznienia. Postac otrzymuje Przyware Cpun.

ZIELE JAHOU

Zioto to jest spotykane na potudniu oraz na
wschodzie Kontynentu, gdzie stanowi forme dosyc¢
lekkiej i stosunkowo niegroznej uzywki. Dziata ono
rozluzniajaco, a zazyte w wiekszych ilosciach pro-
wadzi do btogostanu, a czasem nawet narkotycz-
nych wizji i snow.

Podawanie: Palenie lub spozywanie

Dziatanie: Anuluj jeden punkt Zmeczenia za kazda
zazyta dawke.

Wykonujac testy Zachartowania przeciwko akgji
Zastraszenie lub wykonujac test Jaj, otrzymujesz
dodatkowg k10 do testu za kazda zazyta dawke.
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Efekty uboczne: Otrzymujesz Kostuche do testow
Zwinnosci oraz Zmystow.

Zmniejszasz Inicjatywe o 1za kazda dawke.

Po trzech godzinach od zazycia zi6t dopada cie
gtdd. Musisz zjesc¢ trzykrotnie wieksza porcje jedze-
nia lub zwiekszasz PT wszystkich testow o 1 przez
nastepne 6 godzin.

Przedawkowanie: Zazycie wiekszej ilosci dawek
Ziela niz poziom Krzepy prowadzi do utraty kon-
troli nad postacia. Ocalaty lezy lub siedzi biernie,
pograzony we wtasnych myslach i wizjach. Nie po-
dejmie zadnej akcji.

Uzaleznienie: Po kilkukrotnym wypaleniu Ziota
musisz zdac test SW (PT 8), aby powstrzymac sie
przed zazyciem, jesli posiadasz przy sobie towar
lub kto$ ci go proponuje.




TRUCIZNY

ARSZENIK

Ta pozbawiona smaku oraz bezwonna substancja,
ktéra tatwo mozna podac¢ wraz z napojem lub po-
zywieniem, jest $miertalnie grozng trucizna. Tritle-
nek arsenu moze by¢ podawany w matych dawkach
(co stopniowo pogarsza stan zdrowia ofiary) lub
w wiekszych, prowadzacych do bolesnej smierci.

Dziatanie: Podawany w mniejszych dawkach spra-
wia, ze postac otrzymuje 1 punkt Skazenia co kilka
dni (liczba dni réwna jest poziomowi Krzepy ofiary).

Podany w wiekszej dawce (co w tym przypadku
oznacza zaledwie kilkanascie kropel) sprawia, ze
postac co runde musi wykonywac test Zahartowa-
nia (KR) o PT 10.

Pierwszy niezdany test oznacza, ze posta¢ dostaje
krwotoku, z jej ust, nosa, a nawet oczu ptynie krew.
Postac otrzymuje punkt Zmeczenia. Drugi niezdany
test oznacza, ze ciatem ofiary zaczynaja wstrzasac
dreszcze. Zwija sie ona z bolu, jest niezdolna do
zadnych akcji i otrzymuje kolejny punkt Zmeczenia.

Trzeci niezdany test oznacza agonie postaci i jej
zgon, o ile nie otrzyma ona antidotum.

CYJANEK

Cyjanek potasu uniemozliwia transport tlenu przez
krew, wskutek czego dochodzi do szybkiego zgonu
ofiary.

Dziatanie: Postac co runde otrzymuje punkt Zme-
czenia, co moze doprowadzi¢ do jej zgonu.
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JAD ZEBRAKA
Trucizna ta pozyskiwana jest z gruczotow jado-
wych pajaka-zebraka, strasznej bestii polujacej na
swe ofiary z ukrycia. Trucizna ta przede wszystkim
doprowadza do paralizu miesni, ale podawana
w wiekszych ilosciach moze rowniez doprowadzic
do zgonu.

Dziatanie: Postac, ktéra otrzymata dawke Jadu Ze-
braka musi co runde wykonywac test Zahartowa-
nia (KR) o PT 10. Niezdany test oznacza, ze postac
pada na ziemie sparalizowana i nie jest w stanie
poruszac sie ani porozumiewac przez nastepne 10
godzin.

Jesli postac otrzymata wiekszg ilos¢ trucizny, to
czas dziatania wydtuza sie o 4 godziny za kazda
dawke. Dodatkowo, co cztery godziny posta¢ musi
zdad test Zahartowania (KR) o PT 8 lub otrzymuje
punkt Zmeczenia, co ostatecznie moze doprowa-
dzi¢ do jej zgonu.

KoLPal

Trucizna ta wytwarzana jest przez mieszkancow
Czarnych Btot. Najczesciej do zatrucia dochodzi
poprzez wprowadzenie jej do krwi (np. poprzez
rane), ale niektdrzy Szczudlarze potrafig tworzy¢
kule trujacego gazu z kolpy.

Dziatanie: Osoba zraniona zatrutym ostrzem lub
ktora wdychata trujace opary, musi wykonac test
Zahartowania (KR) o PT 10. Niezdany test oznacza,
ze postac otrzymuje punkt Zmeczenia.

Posta¢ musi powtarzac test co godzine. Kazdorazo-
Wwo, po niezdanym tescie, otrzymuje punkt Zmecze-
nia, co ostatecznie moze doprowadzic’ do Smierci.
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Witaj, drogi Kliencie. W trosce o twoje bezpieczen-
stwo i wygode, Sagix Corp. przygotowato serie
produktow przeznaczonych specjalnie dla ciebie.
Zapoznaj sie z naszym katalogiem i wybierz to, co
cie interesuje.

Pamietaj, pustkowia to niebezpieczne miejsce.
Opuszczajac Schron, upewnij sie, ze jeste$ odpo-
wiednio przygotowany.

Twoje bezpieczenstwo i komfort sa nasza troska.

Podczas tworzenia Ocalatego, w kroku 8., mozesz
wybra¢ ekwipunek z ponizszej listy, jesli jako Po-
chodzenie wybrates Schron Korporacji. W innym
przypadku wymagana jest zgoda Spamietywacza na
zakup ponizszego ekwipunku, a kazdy z przedmio-
tow jest wowczas traktowany jako rzadki (pomnoz
cene x2).

FILTR wobY AQu035

Woda to zycie. Dzieki Sagix Corp. twoje zycie wta-
Snie stato sie lepsze. Kup najnowszy filtr wody
Aqu035. Pozwoli ci on nie tylko oczysci¢ wode z za-
brudzen, osaddw oraz niektdrych toksyn. Teraz,
dzieki nowemu panelowi, dokonasz nim btyska-
wicznej analizy. Odpowiedni wskaznik poinformuje
cie 0 obecnosci mikrobow zagrazajacych twojemu
zdrowiu oraz stopniu skazenia i radioaktywnosci
wody.

Uwaga: Produkt Aqu035 nie neutralizuje skazenia,
napromieniowania wody, nie pozbywa sie znajdu-
jacych sie w niej mikroorganizmow. Uzytkownik
spozywa wode na wtasng odpowiedzialnosc.

Producent gwarantuje skuteczne przefiltrowanie
200 litréw wody. Po przekroczeniu tego prosu, Sa-
gix Corp. nie odpowiada za wydajnosc i skutecz-
nosc urzadzenia.
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FILTR POWIETRZA

Nie pozwdl, by trujace powietrze zepsuto twdj
dzien. Dbaj o zdrowie z najnowszym filtrem po-
wietrza od Sagix Corp. Ochroni on twoje drogi od-
dechowe przed zabrudzeniami, pytem, wybranymi
oparami zagrazajacymi zdrowiu.

Uwaga: Zapoznaj sie z karta informacyjna produk-
tu. Filtr powietrza nie ma zastosowania przeciwko
gazom bojowym.

PARALIZATOR

Zadbaj o swoje bezpieczenstwo. Kup nasz paraliza-
tor i poczuj sie pewnie, niezaleznie od sytuacji. To
niewielkie urzadzenie wytwarza silny tadunek elek-
tryczny, zdolny obezwtadni¢ dorosta osobe. Lekki
akumulator pozwala na wykorzystanie urzadzenia
ponad dwadziescia razy!

Uwaga: Przed wtaczeniem urzadzenia zapoznaj sie
z karta informacyjna produktu. Trzymaj z daleka od
dzieci.

Dziatanie: Aby wykorzystac paralizator, cel musi
zostac dotkniety odpowiednim koncem urzadzenia
(zdany test Umiejetno$ci Walka w Zwarciu).

Ofiara musi zdac test Zahartowania o PT 11.

Zdany test oznacza, ze postac traci wszystkie po-
siadane znaczniki Akcji. Niezdany test oznacza, ze
ofiara pada ogtuszona na k10 rund.

PROSZKOWANA ZYWNOSC SAGIXSNACK
Pozywne $niadanie to podstawa dobrze rozpocze-
tego dnia. Juz teraz mozesz zabrac ze soba swoje
ulubione positki, pakujac je wszystkie do plecaka.
Odpowiednio przygotowane porcje zywnosciowe
w postaci granulatu lub proszku zapewnia nie-
zbedne dla twojego organizmu sktadniki odzywcze,
dajac energie do dalszego badania pustkowi! Wy-
starczy dodac¢ wode i masz gotowy positek!

Uwaga: Zabezpiecz przed wilgocia. Produkt o prze-
dtuzonym terminie waznosci.
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ZESTAW INiYNIERYjNY

Majsterkowanie to twoja pasja? Mamy cos specjal-
nie dla ciebie! Zestaw ten to niewielka, wygodna
w transporcie, skrzynka zawierajaca odpowiednio
dobrany komplet narzedzi, zapasowych elementow
takich jak: sruby, nakretki, przewody elektryczne,
tasmy przewodzace, a takze niewielka wkretarke
elektryczng i mata latarke z paskiem umozliwiaja-
cym noszenie jej na czole.

Dziatanie: Raz na Scene posta¢ wyposazona
w zestaw inzynieryjny, wykonujac test Umiejetnosci
Technika, zmniejsza PT testu o 2.

ZESTAW MEDYCZNY

Pustkowia to niebezpieczne miejsce, gdzie tatwo
0 wypadek. Badz przygotowany na kazda sytuacje
dzieki zestawowi medycznemu. Specjalnie przygo-
towana apteczka pierwszej pomocy zawiera srodki
do dezynfekcji oraz opatrywania ran, podstawowe
lekarstwa, Srodki przeciwbdlowe, przeciwzapalne,
zestaw witamin, nici i igty chirurgiczne, a takze dru-
kowany poradnik pierwszej pomocy.

Ilos¢ kazdego ze Srodkow pozwala na pieciokrotne
skorzystanie z niego.

Dziatanie: Raz na Scene posta¢ wyposazona w ze-
staw medyczny, wykonujac
test Umiejetnosci Me-
dycyna, zmniejsza PT
testu o 2.

ZESTAW ZBIERACZA
To ty jeste$ nowa nadzieja dla Swiata! Z mysla
o tych, ktdrzy wyruszaja w nieznane, Sagix Corp.
przygotowata specjalny zestaw, w ktorym znaj-
dziesz wszystko, co moze okazac sie przydatne
w trakcie misji zwiadowczych.

Zestaw Zbieracza zawiera: niewielki kompas, filtr
wody Aqu032 (mniejsza wersja Aqu035. Uwaga:
gwarancja konczy sie po przefiltrowaniu 20 litrow
wody), zapatki sztormowe, nici i igte, 5 metrow
cienkiej linki (obcigzenie do 100 kg), dwie dawki
lekow przeciwbdlowych i przeciwgoraczkowych,
dwie dawki srodkow do opatrywania ran. Wszystko
to w wodoszczelnym pojemniku!

Nie zwlekaj. Kup teraz!

NAZWA Koszt WAGA
Filtr wody Aqu035 35 1
Filtr powietrza 30 1
Paralizator 30 0,5
Proszkowana zywnos¢ 2/porcja 02
SagixSnack dzienna :
Zestaw inzynieryjny 30 3
Zestaw medyczny 45 12
Zestaw Zbieracza 50 1,5
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Witaj w zbrojowniach Swietego Araharu, domu stug
Jedynego Boga. Dzieki Jego tasce mozesz otrzymac
dary, ktére widzisz przed soba. Pomoga ci one gto-
Si¢ Jego stowa, prawde, ktdra przyniesie zbawienie
wiernym oraz ostateczng zgube heretykom i od-
miencom. Zwaz jednak, ze najpierw musisz by¢
godny, by je otrzymac. Powiedz, czy twa wiara jest
wystarczajaco gorliwa?

Podczas tworzenia Ocalatego, w kroku 8., mozesz
wybra¢ ekwipunek z ponizszej listy, jesli jako Po-
chodzenie wybrates$ Delarie. W innym przypadku
wymagana jest zgoda Spamietywacza na zakup po-
nizszego ekwipunku, a kazdy z przedmiotow jest
wowczas traktowany jako rzadki (pomnéz cene x2).

GNIEW

Gniew to dar dla wybranych zotnierzy boga. Wyko-
rzystaj go dobrze, gdy przyjdzie ci zmierzy¢ sie ze
ztem. W tej niewielkiej amputce znajduje sie sty-
mulant bojowy, ktory zwiekszy twa site i szybkosc,
ukoi bol, a takze wzmocni twego ducha, by ziarno
grzechu i zwatpienia nie skalato twej duszy.

Podawanie: dawka 10 ml roztworu wstrzykiwana
dozylnie.

Dziatanie: Gniew zaczyna dziata¢ zaraz po wstrzyk-
nieciu (nalezy odczekac jedna Runde na jego efekty).

Ocalaty nie otrzymuje kar za posiadane Rany. Nie
musi testowa¢ Zahartowania po otrzymaniu ciez-
kiej Rany.

Testujac Krzepe, Zwinnos¢ lub Site Woli, gracz do-
daje k10 do puli.

Za kazda zazyta dawke postac otrzymuje w trakcie
walki dodatkowy czerwony zeton Akgji na poczatku
kazdej Rundy.

Efekty uboczne: Pod wptywem narkotyku postac¢
otrzymuje Kostuche do testéw Zmystéw oraz Wiedzy.
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Przedawkowanie: Jesli Ocalaty zazyje wiecej dawek
Gniewu niz wynosi jego Krzepa, musi wykonac test
Zahartowania (KR). Zdany test oznacza, ze postac
otrzymuje Kostuche do wszystkich testow wykony-
wanych przez nastepng dobe.

Niezdany test oznacza, ze postac traci przytomnosc
na 2k10 godzin i musi wykonac kolejny test Zahar-
towania (KR). Niezdany oznacza $mierc.

Uzaleznienie: Jesli postac przyjmuje regularnie
Gniew dtuzej niz przez liczbe miesiecy réwna jej
Krzepie, uzaleznia sie i otrzymuje Przyware Cpun.

Jesli postac zazyta wiecej niz 10 dawek Gniewu
w Ciggu tygodnia, rowniez uzaleznia sie i otrzymu-
je Przyware Cpun.

LANCUCHY ODKUPIENIA

Grzech jest niczym tancuch krepujacy dusze. Aby
go zerwac, potrzebne jest Swiatto Boga, natchnie-
nie i sita, ktora On zsyta. Zerwij wiec swe tancuchy,
by walczy¢ w Jego imieniu, a sam tancuch niech
pozostanie symbolem twego wyzwolenia, znakiem
pokory i oddania.

Dziatanie: taficuchami Odkupienia nazywa sie
bron wykorzystywana przez niektérych fanatykow
i biczownikéw Jedynego. S3 to taricuchy zakon-
czone ostrzami, ciezarkami i obuchami o réznych
ksztattach i rozmiarach. taficuchy sa czesto przy-
mocowywane bezposrednio do ciata przez przektu-
wanie skory (czasem nawet miesni) i przecigganie
przez nie metalowych obreczy.

OBR: +2
ZAS: 2
WG: 4

SPC: OBR +4 w pierwszej rundzie walki. Postac nie
moze zostac rozbrojona z tancuchow Odkupienia.




SZATY SELUGI SWIATYNI

Kazde z dzieci bozych ma swa role do odegrania
w boskim planie, zadania do ktorych zostato stwo-
rzone. Stuzba Jedynemu jest wyroznieniem, z kto-
rego nalezy by¢ dumnym. Szaty, ktore przywdzie-
wasz, wskazuja na twe oddanie bogu i Swigtyni,
dzieki nim inni beda wiedziec, ze jestes czescia tej
wspaniatej wspolnoty i wielkiego planu zbawienia.

Dziatanie: -1 PT w testach Gadaniny, Handlu i Za-
straszenia przeciwko wyznawcom Jedynego o niz-
szej pozycji spotecznej.

SZATY AKOLITY JEDYNEGO

Tylko ci o najczystszym sercu i duszy oraz nie-
zmaconych umystach dostapia zaszczytu przyjecia
pierwszych $wiecen. Od tej pory bedg stuzy¢ Swig-
tyni jako Akolici. Ich rola bedzie niesienie pomocy
braciom w wierze, gtoszenie stow Jedynego, na-
uczanie i dawanie przyktadu stabszym umystom. To
oni beda prowadzi¢ wiernych do kaptanéw i Proro-
kéw, by dostapili zbawienia, a w razie konieczno-
$ci stana sie zbrojna reka Pana i narzedziem jego
Gniewu.

Dziatanie: Tylko Akolici Jedynego maja prawo no-
szenia tych szat.

-2 PT w testach Gadaniny, Handlu i Zastraszenia
przeciwko wyznawcom Jedynego o nizszej pozycji
spoteczne.

SPOWIEDNIK

Pokuta jest jedyna droga do zbawienia. Powinna
by¢ tym surowsza, im ciezszy grzech i przewinie-
nie. Ten, ktorego serce jest czyste, a wiara silna, nie
musi obawiac sie kary. Dla tych, u ktérych grzech
WCciaz zbiera swe plugawe zniwo, niewiernych, he-
retykéw, mutantéw i nieludzi, pokuta moze by¢
tylko jedna.

Dziatanie: Spowiednik to bron Kapelanéw oraz
Inkwizytoréw. W wyjatkowych przypadkach prawo
jego posiadania otrzymujg wybrani studzy Swigtyni
lub Domu Prawdy. Gracz musi mie¢ zgode Spamie-
tywacza, by wykupi¢ Spowiednik.

= L

Spowiednik to potaczenie broni osobistej duZ‘eg'é;‘:E

kalibru z miotaczem ognia. Bron przypomina duzy
pistolet z zamocowanym zapalnikiem oraz niewiel-
kim zbiornikiem z paliwem.

Z broni mozna strzelac zgodnie z zasadami pisto-
letu. Dodatkowo zbiornik paliwa pozwala na poje-
dyncze wystrzelenie z miotacza ognia.

OBR: 4
ZAS: 60

SPC: Przebicie Pancerza; pojedynczy wystrzat jak
7 miotacza ognia (pozniej nalezy napetni¢ zbiornik
paliwa, co zajmuje 2 rundy).

ZESTAW MEDYCZNY AKOLITY

Jedyny jest zrédtem Swiatta i nadziei w Swiecie
spowitym przez mrok. Obowigzkiem dzieci bozych
jest niesienie dobra i pomocy potrzebujacym.
Wspomagaj dzieci Jedynego, nakarm je, jesli mo-
zesz, wylecz je, jesli mozesz, sprowadz na nie bto-
gostawienstwo Smierci, jesli musisz.

Dziatanie: Zestaw zawiera srodki do dezynfek-
ji oraz opatrywania ran, podstawowe lekarstwa,
Srodki przeciwhdlowe, przeciwzapalne, zestaw wi-
tamin, nici i igty chirurgiczne oraz lekkie stymulan-
ty (zazycie dawki pozwala anulowa¢ dwa punkty
Zmeczenia).

Ilos¢ kazdego ze Srodkow pozwala na pieciokrotne
uzycie.

Raz na Scene posta¢ wyposazona w zestaw me-
dyczny Akolity, wykonujac test umiejetnosci Me-
dycyna, zmniejsza PT testu o 2.

NAZWA Koszt WAGA
Gniew 10 / dawka 0,1
tancuchy
Odkupienia 1 s
S;aty stugl 10 05
Swiatyni
Szaty Akolity 20 1
Spowiednik 120 3
Zestaw medyczny
Akolity = L
Y ® ° ~_=; e
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Nazwa

Buty
Gogle
Kurtka
Ptaszcz

Ptaszcz przeciwdeszczowy

Rekawice

Str6j maskujacy
Ubranie

Ubranie zimowe
Wzmocnione rekawice

Nazwa
Buktak
Filtry do maski pgaz.
Filtr wody

Flara

Hak wspinaczkowy
Kompas

Krzesiwo

Latarka z akumulatorem

Latarnia

Lina

Maska przeciwgazowa
Namiot

Paliwo do latarni
Plecak

Pojemnik wodoszczelny

Saperka

Scyzoryk

Spiwor

Swietlik chemiczny
Torba

Zapalniczka

° ®
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Koszt
3

2
5
6
6

2
15
3
14
4

Koszt
4
20

30

30

30

30
15
12

10

’

SZPEJ POWSZEDNI

WG
0,5
01
0,5
0,5

0,5

0,2
1
0,5
13
0,3

WG
0,5
0,3

0,5

0]
1
0/
0,1

0,7

0,5
3
0,7
2,5

—_

0,7

0,2

0,
0,8
0]
0,5

01

ODZIEZ
Powszechny
Pasterze Pytu, Strefa

Czarne Btota, Zatopione
Warrin

Czarne Btota, Rodzina
Ruiny, Schron Korporacji
Pétnocna Rubiez

GRATY PODROZNE

Powszechny
Pasterze Pytu, Pustkowia

Czarne Btota, Zatopione
Warrin

Styx
Pétnocna Rubiez
Schron Korporacji

Miasto Kuznia, Schron
Korporacji

Czarne Btota, Strefa
Pasterze Pytu, Pustkowia

Delaria, Miasto Kuznia, Styx

Czarne Btota, Zatopione
Warrin

Delaria

Pasterze Pytu, Ruiny
Czarne Btota

Ogréd Rdzy, Ruiny

Rzadki

Schron Korporacji, Styx

Zatopione Warrin

Rzadki

Czarne Btota, Strefa
Ruiny

Pasterze Pytu

Pustkowia

Strefa, Zatopione Warrin

Pustkowia

Zatopione Warrin
Pustkowia

Czarne Btota, Zatopione
Warrin
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Nazwa Koszt WG Powszechny Rzadki
Czasomierz 20 0,2  Ruiny, Schron Korporacji Zatopione Warrin *
Kajdanki 14 03 - -
Komiks 4 01 0gréd Rdzy Czarne Btota, Delaria,

Zatopione Warrin

Ksigzka 14 0,3 Miasto Kuznia, Ogrod Rdzy i I§{0ta, Del;a.\ria,
Zatopione Warrin
Lornetka - =03 = =
tancuch 2 3 - Czarne Btota
Miernik promieniowania 90 0,5 Schron Korporacji, Strefa Pustkowia
Narzedzia mechaniczne 15 2 Miasto Kuznia, Ogréd Rdzy Pustkowia
Narzedzia precyzyjne 20 1 Schron Korporacji Pustkowia
Okulary korekcyjne 45 0/ Schron Korporagji Pustkowia

Okulary przeciwstoneczne 6 0,1 = -

Swierszczyk Czarne Btota, Delaria,

12 0, Ogrod Rdzy, RADom Zatopione Warrin
Wykrywacz metalu 100 2 Miasto Kuznia, Ogrdd Rdzy  Pustkowia, Zatopione Warrin
Wytrychy 10 02 Ogréd Rdzy, RADom Pétnocna Rubiez
Zvwnos¢

Nazwa Koszt WG Powszechny Rzadki
Woda (1 litr) 1 1 - -
Napoje (1 litr) 2 1 - -
Alkohol staby (1 litr) 3 1 RADom, Styx Delaria
Alkohol mocny (1 litr) 5 1 RADom, Styx Delaria
Suszona zywnos$¢ 105 8 -

(dzienna porcja)
Puszkowana zywnos¢
(dzienna porcja)
Proszkowana zywnos¢
(dzienna porcja)

2 0,7  Delaria, Schron Korporacji -

4 02, Delaria, Schron Korporacji Zatopione Warrin

APTEKA

MEDYKAMENTY
Nazwa ( l((jgzvzlt(a) WG Powszechny Rzadki ;

Antybiotyki 4 0,1 Delaria, Schron Korporacji Pustkowia

Apteczka samochodowa 16 1 Delaria, Schron Korporacji Pustkowia
) ot Lecznicze ziota 3 01 Czarne Btota Schron Korporacji
& Leki przeciwbdlowe 3 0,1 - Pustkowia
% Opatrunki 1 0,1 - -
C Srodki odkazajace 3 Pustlfowia

01 Delaria

3 ' (] -
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Nazwa

Agrytax
Dopalacz
Fiolet
Grzyby Pahal
Otrzezwiacz

Ziele Jahou

Nazwa

Arszenik
Cyjanek

Jad Zebraka
Kolpai

Nazwa
Ostry szmelc
Bron reczna
Wtdcznia

Korbacz

- Bron dwureczna

Pita mechaniczna

%
~  Erlascenskie
ostrze

Nazwa
_ Proca

" Noze do rzucania

1 tuk

® . o

NARKOTYKI

Koszt
(1 dawka) WG Powszechny
5 0,1 =
3 01 RADom, Styx
6 01 Pasterze Pytu
2 0,1 Czarne Btota, RADom
2 01 Delaria, RADom
5 01 Czarne Btota, Pasterze Pytu,
! RADom
TRUCIZNY
Koszt
(1 dawka) WG Powszechny
60 0,1 =
90 0,1 =
35 0] Pustkowia, Ruiny
30 01 Czarne Btota
ol
LZBREJENIE
BROM DO WALKI W ZWARCIU
OBR ZAS WG Zasady Specjalne (SPC)
= - 0,5 Wadliwy
+2 1 1 =
+2 2 5 OB +0/+1
Ciezka (3), OBR +4
+2 1 . . . .
w pierwszej rundzie walki
+4 1 4  Ciezka (3), Wymaga Obu Rak
Ciezka (3), Paliwo, Przebicie
+4 1 4 Pancerza, Specjalista,
Wymaga Obu Rak
+3 1 1 -1 PT w testach Ataku
BRON STRZELECKA
OBR ZAS WG Zasady Specjalne (SPC)
2 30 0,5 =
KR KRx10 0,3 Bron miotana
3 50 2 =
4 40 4 Przetadowanie

’
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Rzadki

Schron Korporacji
Schron Korporacji, Zatopione Warrin
Schron Korporagji

Delaria, Pétnocna Rubiez, Schron
Korporacji

Rzadki

Schron Korporacji, Zatopione Warrin

Schron Korporagji

Koszt Powszechny Rzadki
2 RADom =
10 RADom =
10  Pustkowia =
1 _ Schron
Korporacji
Pétnocna
% Rubiez g
70 - -
120 _ wszedzie

poza Rodzing

Koszt Powszechny Rzadki
2 Pustkowia =
5 = =
12 Pustkowia Sy n
Korporacji
25 _ Schron
Korporacji




Nazwa
Strzaty/Betty

Pistolet
Pistolet maszynowy

Obrzyn

Strzelba

Karabin
Karabin szturmowy

Karabin snajperski
CKM
Miotacz ognia

Granatnik

Granat
przeciwpiechotny

Granat dymny
Granat gazowy

Materiaty
wybuchowe

Nazwa

Lekki pancerz

Sredni pancerz
Ciezki pancerz

Smieciozbroja

Kamizelka
r kuloodporna

Hetm

g

Tarcza

-

Pawez

»

i

e

gy

"d

OBR ZAS

50
40

30

75

120
I

Eo )

800
200
10

100

7/4 KR x10

KR x10
KR x10

10/6

ocC LO

Korpus,
Rece
Korpus,
Rece, Nogi
Korpus,
Rece, Nogi,
Gtowa
Korpus,
Rece, Nogi

—_

N

3

Korpus

Gtowa
1 Reka
Reka

WG
0,5

1
2,5

22

20

20

0,3

0,3
0,3

WG

55

18

SHD
5

BRON STRZELECKA
Zasady Specjalne (SPC)

10 szt.

Seria
OBR 5 przy strzale na mniej
niz10 m
-1 PT w testach Ataku przy
wykonaniu akcji Celowanie

Seria
Celownik, Ciezki 3, Przebicie
Pancerza, Specjalista
Ciezki 4, Przebicie Pancerza,
Seria, Specjalista
Podpalenie, Przebicie
Pancerza, Specjalista
Ciezki 3, Specjalista,
Znoszenie
Przebicie Pancerza, Wybuch
0 promieniu 4 metrow;
postacie bedace w zasiegu
wybuchu otrzymuja
trafienie z OBR 4
Zastona Dymna

Bron Chemiczna

PANCERZE
SPC Koszt
- 16
+1 PT w testach 40
Sprawnosci (ZW)
Kostucha
do testow 90
Sprawnosci (ZW)
Staba
konstrukcja 20
0C 3 przeciwko
. 60
pociskom
8
OB +0/+1 8
15

0B +2/+2

L .;*-".
Koszt Powszechny Rzadki
Schron
5 = p
Korporacji
50 RADom =
90 = =
50 = =
65 = =
95 = =
130 = =
220 = =
240 - -
200 Zatopione
Warrin
Zatopione
L Warrin
40 - -
15 Ogrdéd Rdzy =
30 = =
100 = =
Powsz. Rzadki
Miasto Czarne Btota,
oo Pustkowia, Rodzina,
Zatopione Warrin
Ogrod Rdzy, . .
Pustkowia Schron Korporacji
Schron Pasterze Pytu,
Korporacji Pustkowia

]
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SARA LISKOVIC

Gdy wiatr niesie dobiegajgcy z oddali ryk silnikéw
przeplatajqcy sie ze zwierzecym wyciem i nieludzki-
mi okrzykami, lepiej bierz nogi za pas! To Szakale,
jedna z watah Charona.

Jest wiele grup i gangéw podporzqdkowanych
wtadcy Styxu, ale ci zwyrodnialcy sg chyba najgor-
si. To szalericy i stuprocentowi kanibale, ktérych
Charon wysyta wtedy, gdy trzeba sie kogos pozbyc,
zasiac strach i groze, a jeficy sg mu zbedni. Sq fa-
natycznie oddani swemu wodzowi, wigc nie licz na
to, Ze uda ci sie ich ugtaskac czy przekupic. Jesli
padt na ciebie wyrok, nie bedq chcieli nawet z tobg
rozmawia¢. W ich oczach jestes juz tylko miesem.

Na czele Szakali stoi Sara Liskovic, dumnie noszgca
tytut Suki Charona. Ma tak paskudng, oszpecong
facjate, ze skrywa jg pod maskg. Niejeden pekat
podczas przestuchan, gdy odstaniata swe praw-
dziwe oblicze. Nie jest tajemnicg, ze wywotywanie
przerazenia u swoich ofiar jest tym, co jg wyjgtko-
wo kreci. Podobno wtedy lepiej smakujq.

0 Sarze krgzq liczne plotki i opowiesci. Jest ich tak
wiele, Ze nie wiadomo, ktdre sq prawdziwe. Charon
odnalazt jg na pustkowiach. Podobno zobaczyt jak

wytania sie naga z Burzy Pytu, chichoczqc jak po- *%

H.-.. pieprzona, i zabrat ze sobg. Po tym jak przegryzta

gardto Plamera, Przybocznego Charona i jednego
z najbardziej przerazajgcych sukinsynéw w tej cze-
Sci Kontynentu, zajeta jego miejsce u boku wtadcy
Styxu.

Gadajg, ze Suka jest nawiedzona, Ze jak siedzi sie
z nig sam na sam, to stycha¢ dziwne szepty wwier-
cajgce sie w gtowe. Krgzqg opowiesci o gosciach,
ktérzy strzelali do niej niemal z przytozZenia, a jej to
nie ruszato. Dobierata sie do nich i zaczynata swoje
sadystyczno-kanibalistyczne zabawy.

Dawniej $miatem sig z takich opowiastek. Zmienitem
zdanie po tym jak méj bliski przyjaciel opowiadat,
Ze wywalit do niej z miotacza ognia, a tamta jakby
nic sie nie stato, jechata i strzelata do nich dalej, nie
zwazajgc na ptomienie. Méwit, Ze cudem uciekli, bo
akurat napatoczyt sie oddziat Delaryjczykéw i Sza-
kale starli sie z wyznawcami Jedynego. Méj kumpel
nigdy mnie nie oktamat.




POJAZDY

W ponizszym podrozdziale znajdujg sie podstawo-
we zasady korzystania z pojazdow w trakcie opo-
wiesci. Zasady rozszerzone, pozwalajgce na cie-
szenie sie petnig wrazen podczas poscigdw, walk,
wyobrazenie sobie zapachu paliwa i palonej gumy,
znajdziesz w suplemencie Styx.

RODZAJE POJAZDOW

Po Wybuchu mechaniczne Srodki transportu staty
sie rzadkoscia. Znalezienie sprawnego samochodu
czy motocykla (lub takiego, ktory bedzie dato sie
uruchomi¢ po dtuzszych naprawach), to niezwykle
rzadka okazja. Najbardziej nowoczesne, nafaszero-
wane elektronika samochody i motocykle, zostaty
na state unieruchomione przez fale elektromagne-
tyczne, ktore pozbawity Swiat elektroniki. Trzeba
poszukiwa¢ samochoddw czy motocykli z odpo-
wiedniego, starszego rocznika, a nastepnie wto-
zy¢ w nie duzo pracy, by moc przemierza¢ w nich
pustkowia. Dlatego tez pojazdy mechaniczne maja
wielka wartos¢ i nikt nie chce sie ich pozbywac,
o ile nie jest do tego zmuszony.

POJAZDY NAZIEMNE

Powdz - najprostszy $rodek transportu, pozbawio-
ny skomplikowanych elementow mechanicznych.
Problemem jest to, ze wymaga on sity pociaggowej.
Wiekszos¢ zwierzat wymarta, znalezienie zyjacego
konia czy wota graniczy z cudem. Z tego powodu
wielu wedrownych handlarzy zaprzega do powo-
zO6w swoje stugi lub niewolnikow.

Z oczywistych przyczyn, podréz takim pojazdem
jest powolna, jednak pow6z mozna zapakowac
licznymi dobrami, a sam wtasciciel moze rozsigsc
sie wygodnie. Nalezy jednak pamietac, ze zarowno
zwierzeta pociggowe, jak i niewolnicy, wymagaja
karmienia oraz dogladania, by nie padli z gtodu
i wycienczenia.

Motocykl - szybkie i zwrotne motocykle pozwalaja
rozwijac¢ znaczna predkos¢, jednak poza samym
prowadzacym moze na nich jecha¢ maksymalnie
jedna dodatkowa osoba, o ile motocykl nie posia-

da sakwy na sprzet i zapasowe paliwo. Niektorzy g
montujg przy motocyklach specjalne boczne kosze,

w ktorych mozna zmiesci¢ dodatkowa osobe lub
wiecej fantow.
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Samochdd - przed wojna byty najbardziej popular-
nym srodkiem transportu. Dzi$ $wiadcza o bogac-
twie swego wtasciciela. Czesto przerabiane, skta-
dane z elementoéw kilku pojazdoéw, uzbrojone lub
opancerzone. Pozwalaja na wygodna i szybka po-
droz kilku osob. Moga to by¢ zarowno dawne samo-
chody osobowe, terenowe czy niewielkie furgonetki.

Wz bojowy - specjalnie skonstruowany, potezny
samochdd. Jest porzadnie uzbrojony i opancerzony.
Szyby zastapiono siatka lub metalowymi ptytami
z wizjerami dla kierowcy i pasazeréw. Konstrukcja
jest czesto dodatkowo wzmacniana, moze zawierac
klatke ochronng dla kierowcy czy specjalne gniaz-
do strzeleckie dla jednego z pasazerow.

Ciezarowka - wielkie, wielokotowe ciezarowki
przeznaczone s3 do transportu ludzi lub towa-
row. Ciezko opancerzone i chronione, stanowig
najpotezniejsze z pojazdéw, ktére mozna spotkac
na pustkowiach. Z racji ilosci paliwa, ktére pozera
ten potwor, ciezarowki sg wykorzystywane jedynie
przez najbardziej poteznych watazkow oraz wtad-
cow Miast Kuzni.

Rower - wbhrew pozorom to jeden z najlepszych
Srodkow transportu po Wybuchu. Rower jest prosty
w budowie i naprawie, pozwala przemieszczac sie
szybciej niz pieszo, zachowujac cisze, a co najwaz-
niejsze nie wymaga innego paliwa niz sita miesni.

POJAZDY LATAJACE

Pojazdy latajace sa wyjatkowo rzadkie, poniewaz
dzis tylko garstka 0sob posiada wiedze i umiejet-
nosci pozwalajace na ich naprawe, uruchomienie
i pilotaz. Do tego potrzebuja zazwyczaj znacznych
ilosci paliwa, co stanowi dodatkowy problem.

Paralotnia - niewielki i lekki pojazd latajacy, wypo-
sazony w maty silnik, zdolny do transportu dwdch
0s6b i niewielkiej ilosci ekwipunku. Potrzebuje
krétszego pasa startowego niz samoloty, ale nie
posiada kabiny, ktora zapewniataby jakakolwiek
ostone przed warunkami atmosferycznymi czy
wrogimi pociskami.
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Aeroplan - wielkie samoloty s3 dzi$ jedynie wra-
kami zalegajacymi na pustkowiach. Rdwniez no-
woczesne, wojskowe maszyny nie nadaja sie do
naprawy ze wzgledu na zbyt duze przetadowanie
elektronika. Niektorym udaje sie jednak urucho-
mi¢ mate samoloty turystyczne, awionetki czy sa-
moloty sportowe. Nie majg one duzej tadownosci,
ale pozwalaja na szybkie pokonywanie znacznych
odlegtosci, bedac wzglednie bezpiecznym. Wciaz
pozostaja jednak wielkg rzadkoscia.

Smigtowiec - niewielkie $migtowce i zyrokoptery
pozwalajace na pionowy start i ladowanie. Majg
mata tadownos¢, ale Swietnie sprawdzaja sie
w miejscach, gdzie nie ma miejsca na wytyczenie
pasow startowych.

PGJAZDY WODNE

Poniewaz wiekszos¢ rzek oraz jezior wypetnionych
jest skazong i nienadajaca sie do picia wodg, nie-
wiele osad jest budowanych u ich brzegow. Zdarza-
ja sie jednak wyjatki, a Zatopione Warrin stanowi
skrajny przyktad miasta, ktore powstato wsrod
morskich fal. Dlatego, o ile zdarza sie to zdecy-
dowanie rzadziej niz w dawnych czasach, wcigz
mozna jeszcze znalez¢ pojazdy przeznaczone do
ptywania i zeglugi.

£0dz wiostowa - najprostsza todz wiostowa, kajak
lub ponton. Wymaga sity miesni, aby moc nig ste-
rowac i jg napedzac. Nie jest szybka ani szczegol-
nie zwrotna, ale stosunkowo tatwo znalez¢ jedng
w przyzwoitym stanie lub ja naprawic.

£6dz zaglowa - t6dz napedzana sita wiatru. Po-
siada jeden lub wiecej masztow oraz zagle, ktére
pozwalaja na poruszanie sie, gdy warunki pogo-
dowe s3 odpowiednie. W zaleznosci od wielkosci
i rodzaju, moze to by¢ zaréwno mata todz sportowa
jak i wiekszy jacht czy katamaran.

Motoréwka - szybka i zwrotna todz napedzana sil-
nikiem spalinowym. Nie jest zbyt pojemna, ale nie
znajdziesz szybszego Srodka transportu na wodzie.
Niestety, bedziesz musiat za to zaptacic¢ sporg ilo-
Scig paliwa.




CECHY POJAZDOW

Koszt - okresla przyktadowa cene danego pojaz-
du. Podobnie jak w przypadku innego ekwipunku,
mozna tu stosowac¢ modyfikatory Dostepnosci i Ja-
kosci.

Szybkos¢ - srednia i maksymalna szybko$¢ jaka
moze rozwing¢ pojazd.

Przyspieszenie - wskazuje jak szybko pojazd moze
0siggnac¢ maksymalng szybkosc. Jest to istotne
w przypadku poscigow, ucieczki czy wyscigbw z in-
nymi pojazdami.

Manewrowos¢ — wskazuje jak trudno jest wykony-
wac bardziej skomplikowane czy nagte manewry
danym pojazdem. Jest to modyfikator PT w testach
Prowadzenia Pojazdow, co oznacza, ze im nizsza
jest ta wartos¢, tym tatwiej jest wykonywac ma-
newry danym pojazdem.

Wytrzymatosc - wytrzymatosc¢ pojazdu na uszko-
dzenie mechaniczne, ataki, zderzenia, itp.

Pancerz - opancerzenie pojazdu. Stanowi PT w te-
stach Obrazen przy atakowaniu pojazdu.

tadownos¢ - wskazuje ile 0s6b (lub ewentualnie
ile sprzetu), mozna zmiesci¢ w danym pojezdzie, by
moc nim podrozowac w miare komfortowo. Przeta-
dowane pojazdy zmniejszaja swoje Przyspieszenie
i Szybkosc.

PROWADZENIE

Podczas jazdy i manewrow kluczowa umiejetnoscia
jest Prowadzenie Pojazdow. Postacie, ktore posia-
daja te Umiejetnosc przynajmniej na poziomie 1.,
moga bez wiekszych trudnosci uruchomic kazdy
pojazd i poruszac sie nim.

Jesli postac nie posiada zadnego poziomu Prowa-
dzenia Pojazdéw, musi wykonac test Techniki (W)
o0 PT 8, by w ogdle uruchomic pojazd i nim ruszyc.
W przypadku todzi zaglowych i motorowek, PT te-
stu to 9. W przypadku pojazdéw powietrznych, PT
wynosi 10.

PREDKOSC

Po uruchomieniu, pojazd moze rozpedzic¢ sie do
Sredniej szybkosci, gdy mineto tyle rund, ile wynosi
jego Przyspieszenie. =

Jesli pojazd porusza sie ze Srednig szybkoscia,
gracz nie musi wykonywac testow, o ile nie czeka
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go zaden manewr jak ominiecie prieszkody, ktora
niespodziewanie pojawita sie na drodze.

Jesli postac chce przyspieszyc i jechac z maksy-
malna predkoscia, musi wykonac test Prowadzenia
Pojazdoéw, by sprawdzi¢, czy udato jej sie uniknac
awarii, takich jak zatarcie silnika czy zerwanie tan-
cuchéw.

llos¢ rund, w ktorych pojazd moze zwiekszy¢ swoja
szybkosc ze Sredniej do maksymalnej, okreslona
jest przez ceche Przyspieszenie. Kierowca moze
zredukowac szybkos¢ w czasie o potowe mniej-
szym niz wynosi Przyspieszenie, ale musi zdac test
Prowadzenia Pojazdow.

MANEWRY

Uznaje sig, ze jesli postac potrafi uruchomic¢ po-
jazd, to moze nim normalnie sterowac. Jesli jed-
nak chce wykonac bardziej ztozone manewry (jak
wejscie w zakret przy petnej predkosci, zawracanie
na recznym czy prowadzenie pojazdu z duza szyb-
koscig bardzo waskim przejazdem), musi wykonac
test Prowadzenia Pojazdow o PT ustalonym przez
Spamietywacza. Jesli manewry te sa wykonywane
przy maksymalnej szybkosci pojazdu, to PT testu
jest dodatkowo zwigkszany 0 2.

NA WSTECZNYM

Pojazdy ladowe moga poruszac sie na wstecznym
biegu z potowa swojej Szybkosci i Przyspieszenia.
Dodatkowo, jadac na wstecznym, kierowca zwiek-
sza PT testow Prowadzenia Pojazdow o 1.

TRUDNY TEREN

Na catym kontynencie ciezko jest znalez¢ dtuzszy
odcinek drogi, ktora nie jest zniszczona, przysypa-
na piachem i gruzami. Czesto przyjdzie bandzie
poruszac sie po bezdrozach, rowninach, a czasem
takze po nieco bardziej niebezpiecznym terenie.

Jesli pojazd naziemny wjedzie na teren, po ktérym
poruszanie sie moze by¢ utrudnione (np. moze byc¢
na nim petno osuwajacego sie zwiru, sterty gruzu,
piaskowe wydmy, w ktérych mozna utkna¢, duze
dziury i nieréwnosci grozace zawieszeniu), nalezy

uznac, ze jest to trudny teren.
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Jesli pojazd porusza sie ze srednig szybkoscia po
trudnym terenie, nalezy wykonac test Prowadzenia
Pojazdow. Niezdany test moze oznacza¢, ze pojazd
utknat, uszkodzit sie lub kierowca utracit nad nim
kontrole.

Jesli pojazd porusza sie z maksymalng szybkoscia
po trudnym terenie, nalezy wykonac test Prowa-
dzenia Pojazddw, przy ktérym do puli dodawana
jest Kostucha. W przypadku niepowodzenia, kon-
sekwencje powinny by¢ bardziej dotkliwe.

Niektore tereny nalezy uznac za nieprzekraczalne
dla pojazdéw (np. samochod moze nie dac rady
wjechac na duza sterte gruzu). W takim przypadku
uznaje sie, ze po wjechaniu na taki teren, pojazd
zatrzymuje sie, utyka lub automatycznie ulega ko-
lizji.

Z oczywistych wzgledow pojazdy naziemne traktuja
akweny gtebsze niz 1 metr jako teren nieprzekra-
czalny, natomiast lad jest takowym dla pojazdow
wodnych.

UTRATA KONTROLI

W pewnych sytuacjach niezdany test Prowadzenia
Pojazdéw moze oznaczac utrate kontroli nad po-
jazdem przez kierowce. W takim wypadku nalezy
rzucic k10 i sprawdzi¢ wynik w ponizszej tabeli, by
okresli¢, co sie wydarzyto.

Jesli pojazd jechat z petng szybkoscia, wynik na
kosci jest zwiekszany o 2.




10+

UTRATA KONTROLI

Zarzucenie - pojazdem zarzuca w bok,
przemieszcza sie o k10 metréow w lewo
lub prawo.

Poslizg - pojazd wpada w poslizg,
przemieszcza sie 0 k10 metréw w lewo
lub prawo. Kierowca musi zda¢ kolejny
test Prowadzenia Pojazdow. Jesli nie
bedzie on zdany, postac nie daje rady
opanowac pojazdu, ktéry porusza

sie o kolejne k10 metréw w losowym
kierunku.

Obrot - pojazd zostaje obrocony
i porusza sie 0 2k10 metréw w losowym
kierunku.

Przetoczenie - pojazd obraca sie

wokot wasnej osi, traci przyczepno$c¢

i przewraca na bok. Postacie znajdujace
sie wewnatrz otrzymuja 4k10 obrazen
(5k10 jesli pojazd poruszat sie

z maksymalng szybkoscia). Postacie,
ktore znajdowaty sie na zewnatrz
pojazdu, otrzymuja 6k10 obrazen (8k10
jesli pojazd poruszat sie z maksymalna
szybkoscia).

Dachowanie - pojazd koziotkuje

0 3k10 metréw do przodu, uderzajac

we wszystko na swej drodze. Pojazd
jest zniszczony lub mocno uszkodzony,
lezy na dachu. Postacie znajdujace sie
wewnatrz otrzymuja 5k10 obrazen (6k10
jesli pojazd poruszat sie z maksymalna
szybkoscia). Postacie, ktore znajdowaty
sie na zewnatrz pojazdu otrzymuja 6k10
obrazen (8k10 jesli pojazd poruszat sie
z maksymalng szybkoscig).

Kraksa - pojazd rozbija sie, by¢ moze
uderza w pobliski mur, dachuje lub
roztrzaskuje sie na innej przeszkodzie.
Zastosuj zasady Kolizji, ale zwieksz
uszkodzenia pojazdu i obrazenia
postaci o 1k10.

KoLizJE
Jesli pojazd uderzy w twardg przeszkode lub inny
pojazd, dochodzi do kolizji. Oba obiekty, jak row-
niez ich pasazerowie, otrzymuja obrazenia. Za kaz-
de 15 km/h, z jakimi poruszat sie pojazd, nalezy
rzucic¢ k10 w tescie Obrazen. Oznacza to, ze pojazd
uderzajacy w przeszkode z predkoscia 90 km/h,
otrzyma 6k10 obrazen, podobnie jego kierowca.

Jesli dwa pojazdy zderzyty sie czotowo, to ich szyb-
ko$¢, a co za tym idzie liczba kosci w tescie Obra-
zen, jest sumowana.

PALIWO

Pojazd moze wymagac paliwa, by dziatac. Ponizsza
tabela wskazuje srednie spalanie paliwa dla wy-
branych pojazdow.

Pojazdy jadace z szybkoscia maksymalng spalaja
dwukrotnie wiekszg ilos¢ paliwa.

PojAzD LITRY / 100 KM
Motocykl 6
Samochdd 10
Wéz bojowy 18
Ciezarowka 35
Paralotnia 5
Aeroplan 25
Smigtowiec 150
Motoréwka 30

Paliwo to nie tylko znaczny koszt - kanister zawie-
rajacy 10 litréw jest wart ok. 25 naboi. Samo jego
znalezienie moze byc¢ sporym problemem dla ban-
dy. Dlatego nalezy rozwaznie wykorzystywac jego
zasoby, szczegolnie podczas dtuzszych wypraw na
pustkowia.
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PosciGl
Podczas poscigu zwraca sie uwage na szybkos¢
maksymalng pojazdow, ktore biorg w nim udziat.

Jesli poscig zaczyna sie od uruchomienia silnikow,
to najpierw, korzystajac z Przyspieszenia, pojazdy
nabieraja Srednia szybkos¢. Zdany test Prowadze-
nia Pojazdéw moze skrdcic ten czas o 1 runde.

Przyspieszajac do szybkosci maksymalnej, kierow-
¢y ponownie wykonujg test Prowadzenia Pojazdow.
Zdany test pozwala skréci¢ czas nabierania pred-
kosci o 1 runde.

Jesli pojazdy sa juz rozpedzone, wykonuije sie prze-
ciwstawny test Prowadzenia Pojazdow kierowcow.
Zwyciezca testu moze odpowiednio zblizyc sie lub
oddali¢ od innych pojazdéw o tyle dtugosci pojaz-
du, ile sukcesow przewagi zdobyt.

-q'-. = ;,.'
Kierowca, ktory prowadzi pojazd o wiekszej Szyb-
kosci maksymalnej dodaje dodatkowa kos¢ do puli
w tym tescie.

Jesli Szybkos¢ maksymalna jest dwukrotnie wiek-
sza od przeciwnika, to dodaje kos¢ Farta do testu.

MANEWRY W TRAKCIE POSCIGU
W trakcie poscigdw kierowca moze starac sie wy-
konywac dodatkowe manewry.

Jesli pojazdy znajduja sie blisko siebie i jada
z podobng szybkoscia, zdany test Prowadzenia
Pojazdow pozwala na zblizenie sie do przeciwni-
ka i jazde drzwi w drzwi. Dzieki temu mozliwe jest
wykonywanie atakow, jak w walce w zwarciu lub
przeskoczenie z jednego pojazdu na drugi.

Kierowca moze tez stara¢ sie zepchna¢ w bok
drugi pojazd (np. by zrzuci¢ go
z mostu lub sprawi¢, by wjechat
w jakas przeszkode). W takiej
sytuacji obaj kierowcy wyko-
nuja przeciwstawny test Pro-
wadzenia Pojazdow. Kierowca
posiadajacy wiekszy pojazd (np.
w6z bojowy przeciwko zwykte-
mu samochodowi) otrzymuje
dodatkowo k10 do puli w tym
tescie.

Jesli kierowca, ktory starat sie
zepchnad przeciwnika wygra
test, to drugi pojazd jest spy-
chany na bok, a jego kierowca
musi zda¢ kolejny test Prowa-
dzenia Pojazdow lub stosuje sie
zasady Utraty Kontroli.

WALKA Z POJAZDOW

Posta¢ moze atakowac przeciw-
nika znajdujac, sie w jadacym
pojezdzie.

Jesli pojazd jedzie ze srednia
szybkoscia, PT testow Ataku jest
zwiekszany o 1.




Jesli pojazd jedzie z maksymalna szybkoscig, PT
testow ataku jest zwiekszany o 2.
Jesli pojazd porusza sie po trudnym terenie, do
puli kosci w tescie Ataku nalezy dodac¢ Kostuche.
Jesli kierowca chce wykonac atak, to dodatkowo
zwieksza PT testu Ataku o 2 oraz, jesli bedzie mu-
siat wykonac test Prowadzenia Pojazdow, zwieksza
jego PTo 1.
Postacie znajdujace sie wewnatrz pojazdéw s3
traktowane, jakby posiadaty ostone.
Pojazd  Koszt Szybkos¢ g LT
szenie  rowosc¢
Powdz 150 - - +]
Kon 800 10 /40 2 0
20 +KR /
Rower 150 30 +KR 3 -1
Motocykl 850 80 /180 1 -1
Samochod 1200 60 / 180 2 0
Furgonetka 1300 50 /150 3 +1
Woz 900 60/180 3 0
bojowy
Ciezaréwka 4000 50 / 140 4 +
Paralotnia 1200 40/ 60 2 0
Aeroplan 4000 150 / 300 2 +1
Smigtowiec 4000 150 / 250 2 0
. KR x2 /
Kajak 35 KR 10 2 -1
.I:odz 50 KR / KR 3 0
wiostowa x5
Zaglowka 600 10/15 3 0
Jacht 1500 10/20 3 +
Motoréwka 2000 25 /100 2 +]

Sy o tadgW Powszechny  Rzadki
matos¢ cerz  nosc
5 7 6 = =
KR & 6 1 - Warrin
3 6 1 _ Czarne Etota,
Warrin
Czarne Btota,
5 7 2 Styx Wario
Czarne Btota,
10 8 5 Styx Warrin
10 8 7 Delaria, Styx fzas Btota,
Warrin
Czarne Btota,
14 9 4 Styx Warrin
20 6 + na- Miasto Czarne Btota,
czepa  Kuznia, Styx Warrin
3 6 2 = =
10 8 5 = =
10 8 6 = =
) 6 5 Czarne B’cota, =
Warrin
4 7 5  CzarneBtota, _
Warrin
10 7 6 Warrin -
12 8 10 = =
9 8 6 - <
‘.‘7‘ ‘ o _..:5,“
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USZKODZENIA POJAZDOW L 4
Pojazdy moga ulega¢ uszkodzeniom podczas koli- &

zji czy wskutek atakéw przeciwnika. Jesli przeciw- = 1
ko pojazdowi wykonywany jest test Obrazen, to
za kazdy sukces w tym tescie pojazd otrzymuje 1
punkt Uszkodzen.

Jesli Uszkodzenia przekrocza poziom Wytrzyma-
tosci pojazdu, zostaje on zniszczony. W zaleznosci

od sytuacji, moze on po prostu stang¢ w miejscu,
zostac zmiazdzonym, eksplodowac, itp.



Staby snop Swiatta rozpraszat wszechobecuy mrok,
przeskakujgc po popekanych Scianach i tworzge
wrazenie, jakby wszystko wokdf trzesto si¢ w posa-
dach. Brewan biegf obok niosacego [atarke Guntera,
ciaguac 2a ramig staniajgcego sie chfopaka, ktirego
kupili w osadzie. Przed sobg widziat sylwetki Agnes
i Struny. W oddali, w gtebi tunelu 2a ich plecami,
stychaé byfo odgtosy pogoni, wrogie, niemal zwierz¢-
¢y porykiwania i wycie.

Zatrzymali sig przy powyginanej metalowej drabin-
ce przymocowanej do Sciany. Struna zaczqgf wspinaé
sie jako pierwszy, pozostali czekali niecierpliwie,
dyszac cigzko i starajac si¢ przebié wzrokiem ba-
riere ciemnosci. Wtaz przesungf sie ze zgrzytem,
Struna wyjrzaf ua gére, dat znak reka i znikuat
ponad ich gfowami. Ruszyli jego Sladem.

Gunter wszedt jako ostatni i 2 cichym sapnieciem
zamkngt wtaz, a potem staugt na wim ciezkimi
buciorami. Oswietlit latarkg pograzouq w wocnych
ciemuosciach, woskq uliczke, w ktirej sie zuajdowali.
Wtedy zobaczyli pierwszego 2 Odrzuconych.

Potwornie zdeformowany mutaut rzucit sie w ich
strong wymachujgc siekierq. Brewan w ostatuiej
chwili 2dazyt zastonié sie wticzuia. Pordzewiafe
ostrze uderzyfo = brzgkiem w metalowe drzewce.
Brewau cofuaf sig, zaskoczony, przed napierajocym
mutautem, starajgc sie browié przed kolejnymi, sza-
leficzymi atakami. Nagle swiatfo atarki przesuneto
sie, pozostawiajac ich w niemal catkowitej ciem-
nosci. Szamotanina, krzyki i odgtosy wystrzatiw
Swiadezyty, 2e pozostali browili sig przed kolejuymi
agresorami.

W przyptywie desperacji Brewan uderzyt drzewcem
broui, nisko, niemal na oslep. Musiaf trafi¢ w noge,
moze w kolano, bo mutaut cofnat sie, tracae réw-
nowage. Nie czekajgc dfuzej, szabrownik pchugt
wliczniq i napart z cafej sity, gdy grot trafit w ciato.
Niemal przyguozdzony do ziemi Odrzucony miotaf
sig przez kilka uderzen serca i znieruchomiaf.

Brewan rozejrzaf sie. Widziat postacie walczgce
w pétmroku rozjasuianym Swiatfem upuszczounej na
ziemie [atarki i dwéch pochodui trzymanych przez
napierajgcych ua nich Odrzuconych. Zdawafto sie, 2e
byli okrgzeni.

Gunter strzelat do wytaniajgcych sig 2 mroku posta-
ci, Agues posyfafa kolejne strzafy ze swojego fuku,
zastauniajoc sobg wytatuowanego chfopaka. Struna
natomiast oddawat sie swojemu zabdjczemu tanco-
wi. W rekach Sciskaf dwa dtugie noze, ktire zdawaty
sie wirowa¢ w powietrzu, Uchylit sig przed zawieszo-
nym na tacuchu hakiem, doskoczyt do innego mu-
tanta, przyklekajac na jedno kolano, jego rece ming-
ty sig btyskawicznie, a zaskoczouy przeciwnik staraf
sie schwytaé w dfonie wuetrznosci, ktore wypadty
2 rozcigtego brzucha. Przez ufamek sekundy Brewan
pomyslaf, ze Struua zabija 2 taka samq fatwoscia,
2 jakg przychodzi mu blefowanie.

Najpierw poczut wywracajacy zofadek oddr, a péz-
niej z ciemuosci wyfonita sie pofezna géra cielska,
miesni i facuchow. 0lbrzgmi mutant wzigf 2amach
trzymang w rekach maczuga, 2robiong 2 silnika
ciezaréwki. Brewan wiedziat, 2e nie ma szans, by
sparowaé takie uderzenie. Uskoczyt w ostatunim
momeucie, unikajac zminzdzenia. Strach staraf sie
przejaé panowanie uad jego ciafem, ale udato mu sie
9o opauncwad, gdy dtoi znalazta rekojesé rewolweru
przy pasie. Nie wahajac sie dfuzej, wycigguat brow
i wystrzelif.

Jeden pocisk trafit w ramie, drugi w piers, trzeci
prawdopodobuie w twarz mutanta, ale w panujgeym
pétmroku szabrownik nie byf tego pewien. Mimo to,
potwir zdawaf sie nie zauwazac ran postrzafowych.
Uniést brox, by zadaé kolejuy cios. Brewau panicznie
naciskat spust, ale zamiast huku wystrzatéw usty-
szaf jedyuie ciche kliknigcia 0znaczajgce rozfado-
wany magazywek.

Wéwezas bariera powstrzymujoca strach pekta,
a jego umyst zalata fala paniki. Lodowata kropla
sptyneta po jego plecach. Z przerazeniem patrzyt
na opadajaca w jego strone kupe zespawanego
2elastwa, Swiadomy tego, ze jest fo ostatuni widok
w jego Zyciu.
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Zycie po Wybuchu jest brutalne i bezkompromiso-
we. Przemoc jest niemal wszechobecna i Ocaleli
czesto beda musieli zmierzy¢ sie z przeciwnikami,
stajac naprzeciwko nim. Zanim to nastapi, musza
zdawac sobie jednak sprawe, ze kazda walka niesie
ze sobg ryzyko.

O ile postacie graczy nie sa Legendami Pustkowi,
starcia moga zakorczy¢ sie dla nich bardzo szybko
i krwawo. Niewykluczone tez, ze nie wszyscy czton-
kowie bandy je przetrwaja. Dlatego czasem nalezy
zastanowic sie, czy na pewno warto jest wybiec na
przeciwnikéw z maczeta w jednej dtoni i pistole-
tem w drugiej. Moze lepszym wyjsciem okaza sie
proby negocjacji, przemkniecie niepostrzezenie
obok wrogéw lub zastosowanie jakiegos fortelu?

Jeli banda postanowi siegnac¢ po bron (lub tez nie
ma innej mozliwosci), rozpoczyna sie walka, ktéra
na pewien czas zmieni przebieg rozgrywki.

I Py T N T e TR

-

Kazdy ma jakis plaw, dopéki nie dostanie w feb, !

-

-

RUNDY, TURY I AKCJE

i
W trakcie walki wszystko dzieje sie szybko, j
a dzieje sie sporo. Kule latajg, ludzie krzycza,
biegaja, rzucaja sie na siebie, walcza i ostrze-
liwuja sie wzajemnie. Tak, walka to nic przy-
jemnego, a jednak mam przeczucie, ze nie jestes
z tych, co jej unikaja.

Aby usystematyzowac chaos star¢, gdy w trakcie
gry rozpoczyna sie walka, tryb rozgrywki jest zmie-
niany. Czas i poczynania postaci dzielone sg na
rundy oraz tury.

Runda to czas, w ktorym wszystkie postacie ko-
lejno wykonuja zadeklarowane przez siebie akcje.
Runda podzielona jest na tury.

Tury to trwajace ok. 3-5 sekund, w Swiecie gry, od-
cinki czasu, w ktorych pojedyncza postac wykonuje
swoje dziatania.

Akcja to pojedyncza czynnos¢ wykonywana przez
postac w trakcie tury, jak oddanie strzatu, wypro-
wadzenie ciosu, przebiegniecie pewnego dystansu
czy przetadowanie broni. Wykonanie akcji wymaga
wykorzystania Znacznikow Akcji (ZA).




POCZATEK RUNDY

Na poczatku rundy, wszystkie postacie biorace
udziat w walce tworza swoje pule znacznikdw Akcji.

Poczatkowo gracz dobiera 2 zielone Znaczniki Akgji.

Jesli poziom Zwinnosci lub Sprawnosci Ocalatego
wynosi 5, gracz dobiera 3 Znaczniki Akcji.

Nastepnie, gracz dzieli przez 2 poziom Umiejetno-
$ci Walka lub Strzelectwo (w zaleznosci od tego,
w jaki sposob chce walczy¢ w tej rundzie). Utamki
zaokraglane sa w dot.

Uzyskany wynik oznacza liczbe czerwonych Znacz-
nikéw Akgji, ktore gracz dodaje do swojej puli.

‘&
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ZNACZNIKI AKC)I

Zielone Znaczniki Akcji mogg by¢
wydawane do wykonywania kaz-
dego rodzaju akcji bojowych.

Czerwone Znaczniki Akcji mozna
wykorzystac tylko na akcje zwig-
zane z wykorzystaniem Umiejet-
nosci, przez ktére zostaty wyge-
nerowane (Walka w Zwarciu lub
Strzelectwo). Nie mozna wykorzy-
stywac ich na np. na akcje Ruch.

s “ ==
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INICJATYWA

0 tym, w jakiej kolejnosci nastepuja tury postaci
bioragcych udziat w walce, decyduje Inicjatywa.

Postac z najwyzsza Inicjatywg zawsze wykonuje
swoje dziatania jako pierwsza, po niej nastepuja
tury kolejnych postaci o nizszej Inicjatywie, zawsze
w kolejnosci malejacej.

Jezeli zdarzy sie, ze dwie lub wiecej postaci ma
taka sama Inicjatywe, kazda z nich wykonuje test
Umiejetnosci Sprawnosc (ZW). Postac z wieksza ilo-
$cig sukcesow w tescie zdobywa przewage i dziata
pierwsza.

TURA

Tura trwa ok. 3-5 sekund (w $wiecie gry, w rzeczy-
wisto$ci moze trwac dtuzej). W tym czasie postac
moze wykonac zadeklarowane przez siebie dzia-
tania.

Postacie biorace udziat w walce, w kolejnosci wska-
zanej przez Inicjatywe, maja swoje tury, w ktérych
MOGA wydac do 2 Znacznikéw Akcji na wykonywa-
nie akcji bojowych wymienionych na s. 167-169.

Jesli postac posiada wiecej niz 2 Znaczniki Akcji
w swojej puli, to po wykonaniu tych dwoch akgji
konczy swoja ture. Nastepuja tury kolejnych posta-
ci, a nastepnie zaczyna sie druga kolejka aktywa-
¢ji, w ktorej postacie posiadajace niewykorzystane
Znaczniki Akcji, moga wydac je wszystkie na akcje
bojowe.

Oznacza to, ze postacie z wieksza iloscig Znaczni-
kéw Akcji moga posiadac dwie tury w trakcie jed-
nej rundy. Odzwierciedla to sytuacje postaci, ktére
s3 na tyle szybkie, zwinne i zaprawione w boju, ze
potrafig dziata¢ sprawniej od laika, nie marnujac
nawet sekundy czasu.

KONIEC RUNDY

Runda konczy sie, gdy wszystkie postacie biorgce
udziat w walce wykorzystaja wszystkie posiadane
Znaczniki Akcji, lub gdy zadna z postaci nie chce
wykonac wiecej akcji.

Po zakonczeniu rundy, jesli na polu walki wcigz
stojg obie strony, rozpoczyna sie kolejna runda.

P



ATAK

Postac¢ moze zaatakowac przeciwnika, np. strzelajac
do niego lub atakujac go w zwarciu.

Jesli postac chce strzeli¢ do przeciwnika, wykonuje
akcje Strzat (lub Strzat serig) i zwigzany z nig test
Umiejetnosci Strzelectwo (ZM), ktéry okre$lany jest
dalej testem Ataku. Poziom Trudnosci testu rowny
jest Obronie przed ostrzatem celu.

Aby mac strzela¢, przeciwnik musi znajdowac sie
w polu widzenia postaci oraz w zasiegu broni,
z ktorej korzysta.

Wykonujac akcje Atak w Zwarciu, Szarza, Szybki
Atak, posta¢ wykonuje test Umiejetnosci Walka
w Zwarciu (ZW). Jak w przypadku strzelania, jest to
test Ataku. PT testu réwny jest Obronie w Zwarciu
celu.

Jesli test Ataku jest udany (gracz osiagnat przynaj-
mniej 1sukces), 0znacza to, ze atak dosiegnat celu.
Jesli sie nie powiodt, oznacza to, ze atakujacy nie
trafit lub przeciwnik uniknat ciosu czy tez zdotat
g0 sparowac.

WALKA - ZASADY PODSTAWOWE

SRR

Jesli, wykonujac test ataku, gracz zdobyt wieksza
ilos¢ sukcesow, to wigze sie to z dodatkowymi ko-
rzysciami. Gracz moze odrzuci¢ dowolng ilos¢ suk-
cesow, by wprowadzi¢ jeden z ponizszych Efektow
Ataku.

SUKCESY EFEKT ATAKU
2 Trafienie w wybrang lokacje

Luka w pancerzu - wykonujac test
Obrazen zmniejszasz Ochrong
przeciwnika o 1za kazdy odrzucony
sukces

2+

Ogtuszenie - przeciwnik musi zdac¢
3 test Zahartowania (KR) lub zostaje
ogtuszony
Wytracenie z réwnowagi -
wykonujac swoj nastepny test
Ataku, przeciwnik otrzymuje
Kostuche

Rozbrojenie - przeciwnik musi
3 wykonac test Walki w Zwarciu lub
traci bron

.
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OBRAZENIA

Po wykonaniu udanego testu Ataku, nalezy spraw-
dzi¢, jakie obrazenia zostaty zadane trafionej po-
staci. W tym celu nalezy wykonac test Obrazen.

Wykonujac test Obrazen, gracz tworzy pule k10
rowng Krzepie postaci + ilo$¢ sukcesow w tescie
Ataku (pomniejszona o ewentualne sukcesy po-
Swiecone na powyzsze Efekty Ataku) + OBR po-
siadanej broni.

W przypadku atakéw bronig strzelecka do puli nie
dodaje sie Krzepy postaci.

Poziom Trudnosci testu Obrazen jest rowny 6. Je-
Sli postac nosi pancerz, to PT testu Obrazen jest
zwiekszany o ochrone pancerza.

Liczba sukcesow osiggnietych w tym tescie od-
zwierciedla to, jak powazne obrazenia udato sie
zadac.

SUKCESY OBRAZENIA
0 brak obrazen
12 lekka Rana
3-4 ciezka Rana
3 rana krytyczna
6 rana $Smiertelna

Jesli w tescie Obrazen wypadty sukcesy, na karcie
notuje sie odniesiong przez postac rane i jej lo-
kacje. Jesli gracz nie przeznaczyt sukcesow z testu
Ataku na wybor lokagji trafienia, uznaje sie, ze rana

zostata zadana w korpus lub lokacje wybiera Spa- %

mietywacz.

Posta¢ moze otrzymac¢ wiele ran w jedng lub
w kilka czesci ciata. Wszystkie je nalezy zapisywac. *

Oznacza to, ze np. mozna otrzymac dwie lekkie
Rany w reke i ciezka Rane w korpus.

'
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OBRAZENIA W WALCE WRECZ

Podczas walki wrecz, bez broni, zadawane obraze-
nia s3 znacznie mniej niebezpieczne niz pchniecie
nozem czy cios toporem. W zwiazku z tym, PT w te-
Scie Obrazen zwigkszany jest o 2.

PANCERZ

Pancerze chronig walczacych przed odniesieniem
obrazen. Im lepszy, wytrzymalszy, lepiej wykona-
ny pancerz, tym trudniej jest przeciwnikowi zranic¢
jego posiadacza.

Pancerze zapewniaja punkty Ochrony, ktére
zwiekszaja PT w tescie Obrazen.

& Lekki pancerz zapewnia 1 OC.
& Sredni pancerz zapewnia 2 OC.
& Ciezki pancerz zapewnia 3 OC.

Doktadne zasady pancerzy znajduja sie na s. 133.

Podana obok tabela Obrazen dotyczy zaréwno

postaci graczy jak i wszystRich sojuszniké

oraz przeciwnikéw, z ktérymi przyjdzie zmierzy¢
q o L
sie bandzie.

Szybko przekonasz sie, ze walka jest smiertel-
nie niebezpieczna i przeciwnika mozna postac
do piachu jednym celnym strzatem z pistoletu
czy nawet pchnigciem noza. Ryzyko to dotyczy

niestety rowniez postaci graczy.
-\

Jesli obawiasz sie, ze postacie graczy zging,
a wolatbys tego unikng¢, mozesz zamienic

ostatni wynik w tabeli (Rana smiertelna) na 4

‘Rana Rrytyczna.

Trafienie takie bedzie wytgczac postac z walki,
_ jednak nie bedzie jej natychmiastowo zabijac.
W’ Dzieki temu dasz bandzie szanse na to, by prze-
trwali groZniejsze starcia, mogli wycofac sie,
zabierajgc rannych, i prébowac wylizac rany.




AKCJE BOJOWE

Akcje bojowe to akcje, ktdre moga wykonywac
postacie biorgce udziat w walce, wydajac na nie
Znaczniki Akcji.

Ponizej znajdziesz wybrane akcje bojowe wraz z ich
kosztem w Znacznikach Akcji (podanym w nawia-
sie) oraz skroconym opisem.

ATAK W ZWARCIU (2 A)

Ocalaty moze zaatakowac¢ inng postac, z ktora
znajduje sie w zwarciu i ktéra jest w zasiegu broni,
7 ktorej korzysta.

Atak w Zwarciu moze by¢ wykonany przy uzyciu
broni lub bez niej. W obu przypadkach wykonywa-
ny jest test Umiejetnosci Walka w Zwarciu.

CELOWANIE (2 A)
Posta¢ moze poswieci¢ nieco czasu na celowanie,
przed wykonaniem akcji Strzelanie.

Po wykonaniu tej akcji posta¢ zmniejsza PT w naj-
blizszym tescie Strzelania o 1. Akcja Strzelanie
musi by¢ nastepna akcja, wykonywana po Celowa-
niu, aby przyniosto ono skutek.

Akcji Celowanie nie moga wykonywac postacie
znajdujace sie w zwarciu z przeciwnikiem.

DoBYCIE BRONI (1A)

Posta¢ moze wyciagnac bron, ktdra nosi, jako goto-
wa do uzycia (np. w kaburze, za pasem, zarzucong
na plecy).

GRZEBANIE W TOBOtACH (2 A)

Posta¢ moze wyciagna¢ przedmiot, ktory posiada
w swoim ekwipunku, siegajac po niego do plecaka
lub torby, ktéra ma przy sobie.

PosSTAWA DEFENSYWNA (2 A)

Postac, ktdra przyjeta Postawe Defensywng, zwiek-
sza swoja Obrone w zwarciu 0 2, do czasu wykona-
nia innej akcji.

& e b S -
3, o }i"t & 4
POWALENIE PRZECIWNIKA (2 A) 4
Posta¢ moze probowac¢ powali¢ przeciwnika, wpa- &
dajac na niego lub starajac sie wytraci¢ go z rdw-

nowagi i rzuci¢ na ziemie. Aby to zrobi¢, musi wy-
grac przeciwstawny test Walki w Zwarciu oparty na
Krzepie.

Powalony przeciwnik traci 2 Znaczniki Akgji (jesli je
posiada) i w swojej turze musi odrzuci¢ 1 Znacznik
Akcji, aby podnies¢ sie z ziemi.

PRZELADOWANIE BRONI (1A)

Jesli postaci skonczyta sie amunicja w magazynku,
moze go wymieni¢ (jesli posiada zapasowy lub do-
datkowe naboje).

RozBROJENIE (2 A)

Posta¢ moze sprobowac pozbawi¢ broni przeciwni-
ka, z ktérym znajduje sie w zwarciu. Aby to zrobic,
musi wygrac przeciwstawny test Umiejetnosci Wal-
ka w Zwarciu (ZW), w ktérym zwieksza PT o 2.

167
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RucH (1A)
Posta¢ moze poruszyc sie, przebiec czy przejs¢ dy-
stans uzalezniony od jej Zwinnosci. Aby okresli¢
doktadng odlegtos¢ w metrach, jaka postac moze
pokonac, wydajac 1 Znacznik Akcji, nalezy zwiek-
szyc¢ jej ZwinnoSc o 3.

W ramach tej akcji postac, ktéra lezy na ziemi,
moze podniesc sie z niej.

SKRADANIE SIE (1A)

Jesli postac chce pozostac niezauwazona, przemy-
ka¢ w cieniach, porusza sie znacznie wolniej niz
normalnie. Dystans w metrach, jaki moze pokonac
postac wydajac 1A, jest rowny poziomowi jej ZW+1.

Aby okresli¢, czy przeciwnik zauwazyt skradajaca
sie postac, nalezy wykonac przeciwstawny test
Umiejetnosci Ztodziejstwo (ZW) do Spostrzegaw-
czosci (ZM) przeciwnika.

STRzAL (1A)

Postac, ktora posiada bron strzelecka, moze oddac
strzat do przeciwnika, ktdrego widzi i ktory znajduje
Sie w zasiegu broni.

Gracz wykonuje test Ataku, ktory jest testem Umie-
jetnosci Strzelectwo (ZM).

Jesli gracz chce w ciggu jednej rundy wykonac wie-
cej niz jedng Akcje Strzat, to PT kazdego kolejnego
strzatu w rundzie rosnie o 2.

STRZAL SERIA (2 A)
Postac¢ uzbrojona w bron z zasada Seria moze
strzeli¢, korzystajac z tej zasady. Patrz rozdziat: Za-
sady Uzbrojenia, s. 134.

SzARZA (2 A)
Wykonujac szarze, postac moze poruszyc sie tak,
jakby wykonata akcje Ruch, a nastepnie wykonac
Atak w Zwarciu.

° 4 :
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SzYBKI ATAK (1A)

Posta¢ moze zdecydowac sie na szybki atak. Jest
on mniej precyzyjny od zwyktego, jednak mozna
wyprowadzic¢ go zdecydowanie szybciej.

Posta¢ wykonuje Atak w Zwarciu zwiekszajac PT
w tescie Ataku o 2.

Jesli w ciagu jednej rundy postac chce wykonac
wiecej niz jeden Szybki Atak, to kara do PT testu
Ataku kazdorazowo zwiekszana jest o 2 (przy dru-
gim Szybkim Ataku PT +4, przy trzecim Szybkim
Ataku PT +6, itd.).

Szybkiego Ataku nie mozna wykonywac, jesli po-
stac uzbrojona jest w bron z zasada Ciezka.

WARTA (1A)

Posta¢ moze wstrzymac sie z oddaniem strzatu lub
zadaniem ciosu do nastepnej rundy, przyjmujac
postawe warty. Oznacza to, ze czeka na odpowiedni
moment, by nacisnac spust lub wyprowadzi¢ atak.

Posta¢, ktéra posiada znacznik Warty i do konca
rundy nie wykonata zadnej innej akgji (ani nie zo-
stata zaatakowana w zwarciu), w nastepnej run-
dzie, przy ustalaniu kolejnosci dziatan, zwieksza
swoja Inicjatywe o 3.

Wykorzystanie Talentu lub Zdolnosci Specjalnej
(petna runda).

Jesli postac posiada Talent lub Zdolnos¢ Specjalng,
ktorej uzycie jest mozliwe w trakcie walki, to moze
to zrobi¢. W niektérych przypadkach czynnosc taka
moze zaja¢ wiecej czasu, np. catg runde lub kilka
rund.

ZASTRASZENIE (PEELNA RUNDA)

Posta¢ moze probowac zastraszy¢ przeciwnikow,
wydajac przerazliwy okrzyk bojowy, obrzucajac ich
inwektywami lub posytajac posepne spojrzenie
w trakcie zlizywania krwi z klingi.

Aby proba zastraszenia byta skuteczna, postac
musi wygra¢ przeciwstawny test Zastraszenia (SW)
przeciwko Zahartowaniu (SW) przeciwnikéw.

Zastraszone postacie otrzymuja Kostuche do te-
stow Ataku przeciwko postaci, dopoki nie otrzyma
ona ciezkiej Rany.

)
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w turze przeciwnika, jesli zostaty spetnione
odpowiednie warunki, np. postac zostata za-
atakowana.

Papnij (1A) - REAKCJA
Posta¢ moze zadeklarowac te akcje, jesli np©®
stata sie celem ataku strzeleckiego, ataku =
w zwarciu lub np. obok niej doszto do eksplozjiivr'

Posta¢ wykonuje test Sprawnosci (ZW). Kazdy
sukces w tym tescie anuluje jeden sukces w te-
$cie Ataku przeciwnika (lub w tescie Obrazen,
w przypadku wybuchéw).

Po wykonaniu akcji Padnij, postac lezy na ziemi.

PAROWANIE (1 A) - REAKCJA

Jesli postac zostata zaatakowana w zwarciu
i posiada bron, moze probowac sparowac ude-
rzenie przeciwnika. Wykonuje wowczas test
Umiejetnosci Walka w Zwarciu (ZW) o PT 6+ KR
atakujacego. Kazdy sukces w tescie pozwala
anulowac jeden sukces w tescie Ataku wyko-
nanym przez przeciwnika. ‘

UNIK (1A) - REAKCJA

Wykonujac ta akcje w odpowiedzi na Atak
w Zwarciu, posta¢ wykonuje test Umiejetnosci
Walka w Zwarciu (ZW) o PT 6+ ZW atakujgcego.
Kazdy sukces w tescie pozwala anulowac je~- e
den sukces w tescie Ataku wykonanym przez. -
przeciwnika. \;”,

’

PODSUMOWANIE WALKI:
& poczgtek rundy - odnowienie puli ZnacznikRéw

ARcji;

ustalenie Inicjatywy;

Tury postaci, odbywajgce sie zgodnie z Inicjaty-
wg, w trakcie Tury posta¢ moze wykorzystac¢ do
2 znacznikéw ARcji na Akcje bojowe;

test Ataku (test Um. Strzelectwo lub Walka);
test Obrazen;

po rozegraniu Tur wszystRich postaci, zaczy-
na sie druga kolejka Tur dla postaci, ktére nie
wykorzystaty jeszcze wszystkich posiadanych
znacznikow;

koniec Rundy.

-
-

SZYBKA WALKA

Walka jest emocjonujgcym elementem rozgrywki
jednak ze wzgledu na zmiane trybu gry podczas jej
prowadzenia, potrafi nieco wydtuzy¢ czas rozgrywa-
nia aktualnej sceny. Walke na normalnych zasadach
warto jest rozgrywac, gdy faktycznie dochodzi do
potyczki na smier¢ i Zycie, gdy Ocaleli walczq z istot-
nym przeciwnikiem, broniq sie przed grupg kanibali
czy odpierajg atak konstruktéw.

Mniej istotne konfrontacje, takie ktére nie muszg
prowadzi¢ do powaznego uszczerbku na zdrowiu
czy smierci jednego z oponentéw, mozna rozegrac
znacznie szybciej, za pomocq testu przeciwstawnego
umiejetnosci Walka w Zwarciu.

Przyktadowo, jesli jeden z Ocalatych rozpocznie
konflikt z napotkanym najemnikiem podczas gry
w kRosci i oboje chwycg za noze, zamiast rozgrywac
catq walke Spamietywacz moze nakazac wykonanie

przeciwstawnego testu Walki w Zwarciu. Zwyciestwo
Ocalatego oznacza, ze wytrgcit néz z reki przeciw-
nika, samemu przystawiajgc swoje ostrze do jego
gardta. Pokonany najemnik poddaje sie i zdaje na
taske Ocalatego.
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WALKA STRZELECKA -
ZASADY ZAAWANSOWANE

AMUNICJA
Kazda bron strzelecka, niezaleznie czy jest to proca,
kusza, tuk, czy karabin maszynowy, wymaga amunicji.
Kazdy strzat sprawia, ze postac traci jeden pocisk.
Jesli straci catg amunicje, nie moze wykonywac
akeji Strzat.

Strzaty Serig zabieraja znacznie wiecej amunicji.
W przypadku krotkiej serii postac traci 3 naboje,
w przypadku dtugiej serii postac traci 9 naboi.

OSstony

Jesli cel ostrzatu znajduje sie za elementami te-
renu lub innymi obiektami, ktére zastaniaja go,
uznaje sie, ze posiada on ostone.

Jesli cel jest zastoniety nie wiecej niz w 50%, posia-
da lekka Ostone, ktora zwieksza jego OB 0 1.

Jesli cel jest zastoniety w stopniu wiekszym niz
50%, posiada ciezka Ostone, ktora zwieksza jego
OBo2.

Jesli widoczny jest tylko niewielki fragment celu
(np. znad zburzonego muru wystaje tylko czubek
gtowy), to PT testu Ataku wzrasta o 4.

Atakujac postac znajdujaca sie za Ostong, nie moz-
na trafi¢ jej w czes¢ ciata zastonietg przez prze-
szkode (np. nie mozna trafi¢ w nogi, jesli postac
jest zastonieta do pasa przez mur).

STRZELANIE DO WALKI
Jesli postac postanowi strzeli¢ do przeciwnika
znajdujacego sie w walce z sojusznikiem, PT testu
ataku jest zwiekszany o 2.

Jesli postac nie zdata testu, a przynajmniej na jed-
nej kosci wypadto 1, to zamiast przeciwnika trafita

. sojusznika i wykonuje dla niego test Obrazen.

. 4 "
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WALKA W ZWARCIU -
ZASADY ZAAWANSOWANE
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ATAK OD TYrU
Jesli postac atakuje w zwarciu przeciwnika, znajdu-
jac sie za jego plecami, obniza PT testu ataku o 2.

BRON IMPROWIZOWANA

W krytycznych sytuacjach posta¢ moze zdecydo-
wac sie na chwycenie najblizszego przedmiotu, by
zaatakowac nim przeciwnika. Moze to by¢ kamien,
zelazny pret, krzesto, itp. W takim przypadku mé-
wimy o ataku bronig improwizowana.

Postacie atakujace bronia improwizowang zwiek-
szaja PT testu ataku o 1. Modyfikator ten moze
zosta¢ pomniejszony lub powiekszony przez Spa-
mietywacza, w zaleznosci od tego jak duzy i niepo-
reczny jest przedmiot, ktorym atakuje postac.

Obrazenia od broni improwizowanej powinny
by¢ ustalone przez Spamietywacza i uzaleznione
od przedmiotu, ktérym uderza postac. Kamienie,
butelki, niewielkie przedmioty czy patki nie beda
dawaty bonuséw do testu Obrazen, jednak jesli
posta¢ uderza duzym, ciezkim przedmiotem jak
fragment znaku drogowego z resztka betonu na
jednym koncu, Spamietywacz moze przyznac jedng
lub dwie kosci do testu.

KILKU NA JEDNEGO

Postac, ktora walczy jednoczesnie z kilkoma prze-
ciwnikami, zmniejsza swojg OB w zwarciu 0 2 po
kazdym wykonanym przez przeciwnikoéw ataku.

Oznacza to, ze przed atakiem pierwszego przeciw-
nika, OB postaci posiada normalny poziom, przed
atakiem drugiego jest mniejsza o 2, przed atakiem
trzeciego jest mniejsza 0 4, itd.




OGLUSZENIE
Posta¢ moze starac sie ogtuszyc przeciwnika, co
powinna zadeklarowac przed wykonaniem ataku.
W takim przypadku zwieksza PT w tescie Obrazen
o0 1. Jesli jednak trafi przeciwnika tepym narze-
dziem w gtowe i zada mu przynajmniej lekka Rane,
przeciwnik musi zda¢ test Zahartowania (KR).

Niezdany test oznacza, ze traci on wszystkie po-
siadane Znaczniki Akgji. Jesli nie posiadat juz w tej

Rundzie Znacznikéw Akcji, to nie otrzymuje ich
w nastepnej rundzie.

Ogtuszona postac nie dobiera Znacznikow Akcji
na poczatku rundy. Gdy przychodzi jej kolej, zgod-
nie z Inicjatywa, wykonuje test Zahartowania (KR).
Udany oznacza, ze postac¢ dochodzi do siebie i od
kolejnej rundy moze dziata¢ normalnie.

Jesli atakujcy zdobyt przynajmniej 3 sukcesy w te-
Scie Ataku, podczas proby Ogtuszenia, ofiara pada
nieprzytomna na k10 rund.

OStony

Postacie moga walczy¢ poprzez przeszkody i osto-
ny, stojac np. po dwoch stronach niewielkiego
murku czy tez barykady. W takim przypadku obaj
walczacy zwiekszaja swoja OB o 1.

Atakujac postac znajdujaca sie za Ostong, nie moz-
na trafi¢ jej w czes¢ ciata zastonietg przez prze-
szkode (np. nie mozna trafi¢ w nogi, jesli postac
jest zastonieta do pasa przez mur).

PODRZYNANIE
Jesli postac zakradta sie niezauwazona do przeciw-
nika, moze sprobowac poderzna¢ mu gardto lub
zadac inny, rownie Smiertelny cios. Dodaje ona
sukcesy zdobyte w tescie Umiejetnosci Ztodziej-
stwo (ZW) do liczby sukcesow w tescie Ataku.

Co wiecej, wykonujac test Ataku, gracz nie musi od-
rzucac sukcesow, by wybrac lokacje trafienia. Ozna-
cza to, ze jesli posta¢ miata przynajmniej jeden
sukces podczas skradania sie, to automatycznie
trafia przeciwnika w wybrana lokacje, a wykonujac
test Ataku, zdobywa kolejne sukcesy, ktére moga
dac jej odpowiednie bonusy.

WALKA W TLOKU

Postacie walczace w ttoku, duzym $cisku, np. we-
wnatrz matego pomieszczenia, w kabinie ciezarow-
ki itp., zmniejszaja swoja OB 0 1.

Dodatkowo, jesli wykonuja ataki bronig dtuzsza niz
noz, kastet czy tulipan z butelki, otrzymuja Kostu-
che do testow ataku.

ZASKOCZENIE

Zaskoczone postacie na poczatku rundy otrzymuja
tylko 1 Znacznik Akcji oraz zmniejszaja swoja Ini-
Cjatywe o0 2.

RozpziAt 5: WALKA
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Starcia w Afterglow sg brutalne i krwawe. Biorgcy
w nich udziat Ocaleli mogg odnies¢ réznego ro-
dzaju obrazenia, zostac zranieni, trwale okaleczeni,
a nawet zginac.

Ponizej znajduja sie zasady opisujace, co dzieje sie
7 postacia, ktéra zostata zraniona (niekoniecznie
w trakcie walki).

RANY

Za kazdym razem, gdy postac otrzymuje obrazenia
w walce, na karcie postaci zapisuje sie rodzaj Rany
w odpowiedniej ramce, wskazujacej jej lokalizacje.
Mozna tez postuzyc sie odpowiednimi znacznikami
Ran.

Rany podzielone s3 na cztery kategorie: lekka, ciez-
ka, krytyczna oraz Smiertelna.

RANA LEKKA

Posta¢, ktéra otrzymata lekka Rane, moze dziatac
normalnie i nie odczuwa wiekszych jej skutkow,
poza pewnym dyskomfortem.

Postac, ktéra otrzymata liczbe lekkich Ran wieksza
od poziomu jej KR, jest traktowana, jakby otrzyma-
ta ciezka Rane - otrzymuje Kostuche do wszystkich
wykonywanych testow.

RANA CIEZKA
Postac, ktora otrzymata ciezka Rane, wykonuje test
Zahartowania (KR).

Niezdany test oznacza, ze jest ona w szoku i nie
jest zdolna do dalszej walki. Na poczatku kazdej
rundy moze powtorzy¢ ten test, by dojs¢ do siebie.

Postac ktdra zdata test Zahartowania (lub otrza-
sneta sie z szoku), otrzymuje Kostuche do wszyst-
kich wykonywanych przez nig testow.

. 4 "
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Postac, ktéra otrzymata liczbe ciezkich Ran réwna
poziomowi jej KR, pada na ziemig, niezdolna do
dalszej walki.

Postac, ktora otrzymata wiecej ciezkich Ran niz wy-
nosi poziom jej KR, pada na ziemie nieprzytomna
i kona.

RANY KRYTYCZNE

Postac, ktéra otrzymata przynajmniej jedng Rane
krytyczna, traktowana jest, jakby otrzymata ciez-
ka Rane. Dodatkowo losowany jest efekt z tabeli
trafien krytycznych. Nalezy rzuci¢ k10 i poréwnac
wynik na kosci z jedna z tabel Ran krytycznych, za-
leznie od lokacji trafienia.

RANA SMIERTELNA
Postac, ktéra otrzymata rane smiertelng w gtowe
lub korpus, umiera.

Jesli Rana smiertelna zostata zadana w ktéras
z konczyn, postac jest traktowana, jakby otrzymata
rane krytyczng i zaczyna sie Wykrwawiac. Losujac
w tym przypadku efekt Rany krytycznej w tabeli,
nalezy zwiekszy¢ wynik na kosci o 2.

WYKRWAWIANIE
W wyniku niektorych ran Ocalaty moze zaczac sie
Wykrwawiac.

Postac taka musi co 10 minut wykonywac trudny
test Zahartowania (KR). Niezdany test oznacza
otrzymanie punktu Zmeczenia.

Gdy Prog Zmeczenia zostanie przekroczony w wy-
niku Wykrwawiania sie, posta¢ umiera.

Aby zatrzymac krwawienie, potrzebne sg opatrunki
oraz zdanie testu Medycyny (WI).
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REKONWALESCENCJA - LEKKIE RANY

Lekkie Rany nie wymagaja profesjonalnej opieki
medycznej. Zazwyczaj potrzebuja one kilku dni na
zagojenie.

Co 24 godziny postac¢ wykonuje test Zdrowienia,
ktory jest testem Umiejetno$ci Zahartowanie (KR).
Test ten mozna wykonag, tylko jesli w ciggu ostat-
niej doby Ocalaty moégt wypoczac przez przynaj-
mniej kilka godzin.

Poziom Trudnosci testu Zdrowienia wynosi 10 i jest
dodatkowo zmniejszany o liczbe sukceséw w tescie
Medycyny, jesli rany postaci zostaty opatrzone.

Zdany test pozwala na wyleczenie jednej lekkiej
Rany. Oznacza to, ze rana zasklepita sie pod opa-
trunkiem, nie krwawi i nie stanowi zagrozenia.

REKONWALESCENCJA - CIEiKIE RANY
Ciezkie Rany wymagaja opatrzenia (zdany test
Umiejetnosci Medycyna). Najczesciej goja sie one
w ciggu kilkunastu dni, czasem kilku tygodni.

Jesli postac posiadajaca ciezka Rane zostata opa-
trzona, moze co pie¢ dni wykonac test Zdrowienia
o0 PT 10. Jesli test byt zdany, ciezka Rana zamienia
sie w lekka Rane.

Jesli w ciggu wspomnianych wyzej pieciu dni Oca-
laty nie mogt wypoczywac, byt zmuszany do wy-
sitku i obcigzania zranionego miejsca (np. musiat
duzo chodzi¢, podpierajac sie na towarzyszach,
mimo ciezkiej Rany nogi), Spamietywacz moze do-
dac graczowi Kostuche do puli kosci w tescie.

Jesli ciezka Rana nie zostata odpowiednio opatrzo-
na, co dwanascie godzin posta¢ musi zdac trud-
ny (PT 10) test Zahartowania (KR) lub otrzymuje 1
punkt Zmeczenia.

Posta¢, ktéra w wyniku ciezkich Ran otrzymata
liczbe znacznikéw Zmeczenia wieksza od jej Progu
Zmeczenia, umiera.

Vg LB
REKONWALESCENCJA - RANY KRYTYCZNE
I SMIERTELNE
Rany krytyczne nie leczg si¢ same, wymagaja opie-
ki medycznej (postac z Umiejetnosciag Medycyna)
oraz co najmniej kilku tygodni rekonwalescencji.

Gracz moze wykonywac testy Zdrowienia jak przy
ciezkiej Ranie, jednak zdany test oznacza, ze Rana
krytyczna zamienia sie w ciezka Rane. Dopiero ko-
lejny zdany test zmniejsza stopien Rany na lekka.

Ran $miertelnych nie da sie wyleczy¢. Skutkujg one
$miercig postaci (Rany $miertelne zadane w kon-
czyny, traktuje sie jak Rany krytyczne).

Spamietywacz moze jednak uznac, ze jesli Smier-
telnie raniona postac otrzyma natychmiastowa po-
moc medyczna (heroiczny test Medycyny), ofiara
zostaje uratowana, a rana traktowana jest jak Rana
krytyczna.

RozpziAt 5: WALKA
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RANA KRYTYCZNA - GLOWA &

Paskudne cigcie - po ataku pozostanie paskudna, szpecaca blizna. Ocalaty moze tez straci¢
czes$¢ zebow, ucho lub nos. Postac otrzymuje Przyware Szpetny. 1

Ogtuszony - postac pada na ziemie. Przez nastepne 3 rundy postac nie otrzymuje

“ Znacznikow Akcji i nie moze wykonywac¢ zadnych dziatan.
Uszkodzona czaszka - postac otrzymuje 2 punkty Traumy. Na poczatku kazdej rundy postac
45 musi zda¢ bardzo trudny (PT 11) test Zahartowania (KR) lub traci przytomnos¢. Wszystkie

ciosy, wymierzone w gtowe postaci, maja zmniejszony o 3 PT w tescie Obrazen. Postac
zaczyna sie Wykrwawiac.

Utrata oka - postac traci jedno z oczu. Co ture musi zdawa¢ bardzo trudny (PT 11) test
6-7 Zahartowania (KR) lub traci przytomno$¢. Postac zaczyna sie wykrwawiac. Jesli Ocalaty
przezyje, otrzymuje Przyware Kiepski Wzrok.

8-9 Przecieta tetnica - posta¢ pada na ziemie niezdolna do dalszej walki i zaczyna sie

Wykrwawiac.

Dekapitacja/ztamany kark - w zalezno$ci od uzbrojenia atakujacego, postac zostaje

10  pozbawiona gtowy lub ma zgruchotany kark. Wynik ten oznacza natychmiastowa $mier¢
postaci.

RANA KRYTYCZNA - KORPUS

Pozbawiony tchu - postac traci wszystkie posiadane Znaczniki Akgji. Jesli nie posiada
Znacznikéw Akcji, to w nastepnej rundzie nie otrzymuje zadnego.

Uszkodzone ptuco - posta¢ ma problemy z oddychaniem. Do momentu opatrzenia Rany
s 2-3  otrzymuje Kostuche do wszystkich wykonywanych testow oraz dobiera jeden Znacznik Akcji
mniej na poczatku rundy walki.

Potamane zebra - zebra postaci pekaja, co dodatkowo moze uszkodzi¢ organy wewnetrzne.

_“ 4 Wszystkie kolejne trafienia w korpus postaci maja zmniejszony o 3 PT w testach Obrazen.
Wypatroszony - jelita postaci zaczynaja wyptywac przez rane w brzuchu. Posta¢ musi
v 6-7 zdac Heroiczny (PT 12) test Zahartowania (KR) lub pada na kolana zbierajac wtasne flaki,
- a nastepnie mdlejac. Postac zaczyna sie Wykrwawiac.
_*__ Uszkodzony kregostup - postac pada na ziemie niezdolna do dalszej walki. Postac nie
d 8-9 moze poruszac sie dopdki nie otrzyma pomocy medycznej i nie przejdzie wielodniowej
rekonwalescencji.
10 Przebite/wyrwane serce - serce postaci zostaje przebite, zmiazdzone lub wyrwane z piersi,
w zaleznosci od sytuacji. Postac umiera w ciggu kilku sekund.
3 '1 ® - . _J .‘
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RANA KRYTYCINA - REKA .

Porazony nerw - posta¢ wypuszcza wszystkie trzymane w rece przedmioty. Przez
nastepne 2 rundy postac otrzymuje Kostuche do wszystkich testow zwigzanych z akcjami
wykonywanymi ranna reka.

Uszkodzona dton - cze$¢ palcdw postaci zostaje ztamana lub odcieta. Posta¢ wypuszcza
trzymane w dtoni przedmioty. Do momentu wyleczenia otrzymuje ona Kostuche do
wszystkich testéw zwigzanych z wykorzystaniem zranionej dtoni.

Uszkodzony staw - postac nie moze zginac reki do czasu jej wyleczenia. Nie moze atakowac
przy jej pomocy ani wykonywac innych akgji, ktére wymagaja uzycia tej reki.

Ztamana reka - reka zostaje ztamana, kos¢ peka z trzaskiem. Posta¢ wypuszcza wszystkie
przedmioty, ktére w niej trzymata i nie moze z niej korzysta¢ do czasu wyleczenia.

Przecieta tetnica - postac¢ pada na ziemie niezdolna do dalszej walki i zaczyna sie
Wykrwawiac.

Utrata reki - reka postaci zostaje odcieta, odstrzelona lub zmiazdzona. Posta¢ musi
zda¢ heroiczny (PT 12) test Zahartowania (KR) lub traci przytomnos$¢. Postac zaczyna sie
wykrwawiad. Jesli Ocalaty przezyje, otrzymuje Przyware Kaleka.

RANA KRYTYCZNA - NOGA

Porazony nerw - postac pada na ziemie i traci posiadane Znaczniki Akcji. Jesli postac nie
posiadata juz Znacznikéw Akcji, w nastepnej rundzie dobiera tylko 1znacznik.

Uszkodzony staw kolanowy - postac¢ porusza sie dwukrotnie wolniej. Gdy stoi i wykonuje
akcje wymagajace poruszania sie, w tym Atak w Zwarciu, otrzymuje Kostuche do puli.

Przecigte Sciegna - postac nie moze chodzi¢. Moze sie czotgac lub poruszac z potowa
szybkosci, przytrzymujac sie innej postaci lub podpierajac sie.

Ztamana noga - noga zostaje ztamana, kos¢ peka z trzaskiem. Posta¢ upada na ziemig i nie
moze samodzielnie chodzi¢ do czasu wyleczenia.

Przecieta tetnica - postac¢ pada na ziemie niezdolna do dalszej walki i zaczyna sie
Wykrwawiac.

Utrata nogi - noga postaci zostaje odcieta, odstrzelona lub zmiazdzona. Posta¢ musi zda¢
heroiczny (PT 12) test Zahartowania lub traci przytomno$¢. Posta¢ zaczyna sie Wykrwawiac.
Jesli Ocalaty przezyje, otrzymuje Przyware Kaleka.

RozDzIAt 5: WALKA




Byt mokry od potu. Nie wiedziat tylko czy byt to
efekt zmeczenia i pulsujacego bilu w okolicach zeber
oraz w lewej nodze, czy tez nerwéw i narastajocego
poczucia strachu. Kustykaf, podpierajgc sig wticz-
nig, a kazdy kolejuy krok sprawiaf coraz wigkszq
trudnosé.

Wedrowali woeq przez ruiny, przemykajoc pomie-
dzy budynkawmi i oswietlajac droge elektryczng la-
tarkq zbudowang przez Guntera. Juz samo to byto
szalone. Ruiny po 2zmroku zamieniaty sie w tereny
towieckie przeraZliwych bestii. Musieli jedwak odna-
le2é Agues, chociaz wie wiedzieli czy ta weigz 2yje.
Brewau czut, 2e muszq jo uratowaé ub przynajmniej
skrécié jej cierpienia, jesli nie bedzie inuej mozliwo-
Sci. Byt jej to winny.

To Pasterka Pyfu ocalifa go przed miazdzgcym cio-
sem zmutowanego migsniaka. Gdy szabrownik juz
2egnat sig 2 2yciem, potwir zachwiat sie. Z jego szyi
wystawafy réznobarwue lotki. Mutant wypuscif bron
2 rok i masywnq dtonig przytrzymat miejsce, w kto-
rym strzafa whita sie w ciafo.

Obok uich zjawif si¢ tez Gunter. Zakrwawiony kra-
suolud wycelowat strzelbe. Bfysk i huk. Na piersi
miesniaka pojawita sie wielka, krwawa dziura. Bre-
wan ockwnaf sie na dZwiek swojeqo imienia, wykrzy-
czauego przez kobiecy gfos gdzies za jego plecami.
Z catej sity pchnat wticzuiq w miejsce, gdzie, jak
miaf nadzieje, znajduje sie serce przeciwnika,

Odrzucony upadt wprost wa niego. Brewan miaf
wrazenie, 2e przyguiata go zawalajgey sie budynek.
Powietrze uciekto 2 ptuc, gdy klatke piersiowq prze-
s2yt bil. Lezat uwigziony pod ogromnym cielskiem,
spod ktirego wystawata zaledwie jego gfowa oraz
ramiona. Wtedy ich zobaczyf.

Chtopak z tatuazami odchodzit wraz 2 zabanda-
Zowanygm wmezczyzng w bruduej patfatce. Obok nich
wycofywato sig kilku innych Odrzuconych. Jeden
2 mutantow niost bezwtadue ciafo Agues. Strzaty
2 jej kotczanu wysypywaty sie na ziemie, zfamany
tuk lezat na jezdni.

Brewan cheiaf krzykugé, zaalarmowaé Guutera
i Struue, chociaz nie wiedziaf wowczas czy kanciarz
jeszcze 2yft, ale nie byt w stanie wydusié 2 siebie

2adwnego déwicku. Przed jego oczami zawirowaty
ciemue plamy. Ostatuie co 20baczyt to smutne spoj-
rzeuie dwubarwuych oczu znikajacych w ciemno-
Sciach.

Szabrownik czuf jak wzbiera w nim gniew. Odrzuce-
ni nie porwali chtopaka, poszedt 2 nimi dobrowolwie.
Czemu? Czy byt jeduym 2 nich, c2g po prostu byt
postuszny w obawie o wfasue 2ycie? Cos tu wie paso-
wafo. Brewau przypomniaf sobie 2darzenie ua targu
niewolnikéw. Czy czfowiek w bandazach sledzit ich
przez caty czas? Czy poszukiwat wytatuowanego
chtopaka, tak jak oui? Wiedziat, ze bez niego nie
majg po co wracaé do Halertu. Kronikarze jasno
okreslili warunki umowy.

Na szezescie trop byt wyrazny. Podgzali za slada-
mi zostawiouymi w delikatuym pyle pokrywajacym
w tym miejscu kazdy centymetr powierzchni. Brewan
spojrzat w niebo. Nad nimi unosifa sie poswiata, ktd-
ra zdawata sig barwi¢ chmury i wyzsze partie ruin.
Same budynki wydawaty sie pokryte cieniutkimi,
btyszczacymi nicmi odbijajacymi delikatuie Swiatfo
latarki. Po plecach przeszty mu ciarki. Anomalia.
Coraz bardziej watpit czy wyjdg z tego cafo.

Pieruszy totem ustawiony byt na srodku ulicy. Zbu-
dowany ze zfomu, kosci i czaszek niczym dziwacz-
na rzezba szalonego artysty. Dalej znajdowaty sie
jeszcze bardziej obrzydliwe i bluzniercze konstruk-
cje, a co wigcej same budyuki i wraki samochodow
zdawaty sie przybieraé coraz bardziej nienatural-
ne, szalone ksztafty. Otaczafa je gestniejoca mgfa,
a ich cienie poruszaty si¢ w stabym Swietle latarki
niczym czyhajoce w mrokach bestie. Brewan zasta-
nawiat sig c2y to co widzi uie jest tylko wytworem
Jjego umystu. Moze zaczaf wariowaé? A moze to mgfa
powoduje halucyuacje?

Gdy ustyszeli kroki, byto juz za pdéno. Grupa spo-
witych ciemnoseiq postaci stata wokéf nich 2 gotowa
do strzafu brownig. Najwyzszy 2 wich podszedt blizej,
wchodzge w niewielki krag Swiatfa osfonietej kawat-
kiem blachy lampy. Byt to cztowiek o dtugiej brodzie
i gniewnym spojrzeniu. W sfabym blasku dojrzeli
na jego piersi metalowy symbol. Brewan poczuf jak
serce zamiera mu na kilka chwil. Ustyszat przekli-
najacego Guntera. Studzy Jedyuego.
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Moduty to opcjonalne zasady, ktore zapewniaja
dodatkowe elementy rozgrywki, wzbogacaja ja lub
zmieniaja w pewnym stopniu jej charakter. Mozna
wprowadzi¢ je wszystkie lub tylko wybrane z nich.

Wprowadzenie kazdego z modutéw wymaga zgo-
dy Spamietywacza.

MYKI

TP PP o A 2w e

Sa takie chwile, gdy wydaje sie, ze wszystko jest
przeciwko Tobie, wiatr dmie w oczy, piasek trzesz-
czy w zebach i ogblnie pod gorke. Nie ma lekko.

Jednak czasem, nawet w najczarniejszej godzi-
nie, moze zdarzyc sie co$ niecodziennego,
co pozwoli ci wyciggnac gtowe z szamba,
by zaczerpna¢ powietrza. Ot, zdarzy sie co$
fartownego, znajdziesz przedmiot, ktéry aku-
rat jest ci potrzebny, spotkasz odpowiednia
osobe na swej drodze czy po prostu okaze sie,
ze uda sie co$, na co szansa to jak jeden do
miliona.

Gdy uda sie taka sztuczka, mowimy, ze rzucites
Myk.

W mechanice gry, Myki to specjalne karty zawie-
rajace niezwykte osiagniecia lub zdarzenia, jakie
moga przydarzyc¢ sie postaci.

et W

Przed rozpoczeciem spotkania kazdy gracz
losuje dwa Myki, zapoznaje si¢ z nimi i od-
rzuca jeden z nich, drugi uktadajac zakryty
przy karcie postaci.

Jesli posta¢ ma Talent lub Zdolnos¢ Specjal-

na pozwalajaca jej na wylosowanie wiekszej ilosci
Mykéw, losuje o jedng karte wiecej niz moze za-
chowac, a nastepnie odrzuca jedna z nich.

Myki s3 tajne, gracz nie pokazuje ich innym gra-
czom i jedynie Spamietywacz moze je podejrzec.

W dowolnym momencie rozgrywki gracz moze
postanowi¢ odkry¢ posiadany przez siebie Myk
i wprowadzic jego efekt do opowiesci. Nastepnie
karta jest odrzucana.

CTOUIEN-DEND 55




180

g

RELIGIA
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Religie i wierzenia towarzyszyty ludzkosci od nie-
pamietnych czaséw i nawet gdy swiat zostat znisz-
czony, liczne kulty, sekty i ruchy religijne powstaja
wsrod Ocalatych.

Kazdy podchodzi do kwestii religii w sposob in-
dywidualny. Niektorzy odrzucili wiare w bostwa,
zastepujac ja wiedza naukowa lub uznajac, ze nie
chca miec nic wspolnego z istotami, ktdre pozwoli-
ty na tyle Smierci i cierpienia na Swiecie. Inni wcigz
pielegnuja dawne wierzenia i tradycje, pieczotowi-
cie i zoddaniem badz tez bez wiekszego przekona-
nia. Sa jednak tez tacy, w ktérych Wybuch obudzit
gteboka wiare i sprawit, ze dotaczyli do jednego
z napotkanych kultow, stajac sie fanatykami lub
zagorzatymi gtosicielami nowo odkrytych prawd.

Ponizsze zasady pozwalaja na stworzenie Ocala-
tego, ktory jest cztonkiem jednego z istniejacych
po Wybuchu kultéw, a jego wiara jest tak silna, ze
nie tylko wptywa na jego przekonania i poczynania,
ale rowniez zapewnia mu okreslone profity badz
utrudnienia w pewnych sytuacjach.

GORLIWA WIARA
Za zgoda Spamietywacza, w trakcie tworzenia po-

- staci, gracz moze wybrac Talent Gorliwa Wiara za 0

‘Punktow Postaci.

’
L)
‘
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Po wybraniu tego Talentu, gracz wybiera jeden
z opisanych ponizej kultow i zapisuje go na karcie
postaci. W rubryce Zdolnosci Specjalne wpisuje
Bonus i Minus pochodzacy z faktu, ze jest sie gor-
liwym wyznawca danej religii.

OPIUM DLA MAS

Mozesz uznac, ze twoja postac to zagorzaty ateista,
twardo stapajacy po ziemi i odrzucajacy wszelkie
przejawy religii, mistycyzmu i zjawisk nadprzyro-
dzonych, uznajac je za zabobony za¢miewajace
stabe umysty.

Bonus:

& mozesz tatwiej opierac sie dziataniu niektorych
mocy oraz zdolnosci przekonywania kazno-
dziejow. Dodajesz kos¢ do puli, gdy opierasz
sie Umiejetnosci Gadanina lub Zastraszanie
wykonywanej przez klechow.

MiINUS:

& jesli spotkasz zjawiska paranormalne i nie
zdasz testu Jaj, cos w tobie peka. Otrzymujesz
w takiej sytuacji zawsze o 1 punkt Traumy wie-
cej.

I~




KULT JEDYNEGO

Kult Jedynego jest najwiekszym i najlepiej zorga-
nizowanym kultem religijnym po Wybuchu. Reli-
gia ta pochodzi jeszcze z dawnych czasow, kiedy
jej wyznawcy byli zaledwie sektg, odtamem innej
wielkiej religii. Dzis, jest on spoiwem spoteczen-
stwa Delaryjczykow i fundamentem, o ktory oparte
s3 wszystkie obyczaje oraz prawo. Za ich tamanie
groza natomiast surowe konsekwencje.

Centrum kultu jest Swigtynia w Araharze, w ktérej
murach rezyduje Wielki Prorok, zywy swiety, na-
znaczony przez boga i ten, ktory przemawia Jego
stowami. Wyznawca moze zostac kazdy cztowiek,
ktory wykaze sie gorliwg wiarg, postuszenstwem
oraz czystoscig krwi. To ostatnie oznacza, ze nie
moze on nosi¢ Sladéw mutacji, deformacji, wpty-
wu Anomalii. Niedopuszczalne jest tez, by miat
w sobie cechy Swiadczace o domieszce krwi elféw
czy krasnoludéw. Neofita przygotowywany jest do
Sakramentu Poswiecenia, w trakcie ktérego osta-
tecznie oddaje sie Jedynemu, po czym zostaje pet-
noprawnym cztonkiem spotecznosci.

Postuszenstwo nakazom boga ma zapewnic¢ Jego
wyznawcom zycie wieczne w nowym Swiecie,
ktory zostanie stworzony przez Jedynego po od-
byciu ostatecznej walki ze Ztym i unicestwieniu
grzechéw. Jednak korzysci odczuwalne s3 jeszcze
w zyciu doczesnym. Wyznawcy Jedynego maja obo-
wiazek niesienia pomocy bliznim. Patrole wojsko-
we dostarczaja wsparcie potrzebujacym, strzega
podlegtych osad, likwidujg zagrozenia czyhajace
na wspotwyznawcow. Przeprowadzajg takze egze-
kucje na tych, ktérzy dopuszczaja sie herezji, tamia

e 5 - oy
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Prawo Jedynego, a takze na mutantach, odmien- :_" 4
cach i nieludziach.

B
Wyznawcy Jedynego sa przekonani o swoim mesja- 4

nizmie. Pragna narzuci¢ swa wiare i prawo wszyst-
kim, ktérzy ocaleli z Wybuchu. Tych, ktérzy prze-
ciwstawiaja sie Jedynemu i jego dzieciom, czeka
natomiast ogien Jego gniewu.

WYBRANE DOKTRYNY | ZALOZENIA RELIGII:

& ludzie s3 dzie¢mi Jedynego, inne rasy powinny
byc¢ im podlegte;

& Prawo Jedynego jest najwyzszym prawem,
ktéremu musza podlega¢ wszystkie istoty na
ziemi;

& dzieci Jedynego powinny wspiera¢ sie wza-
jemnie, nies¢ sobie pomoc i chronic sie przed
wptywem Ztego;

& nieludzie, mutanci i heretycy s3 stugami Zte-
g0 i musza by¢ zwalczani, by zmniejszy¢ jego
szanse na pokonanie boga w ostatecznej walce;

& uzywki jak alkohol, prostytucja i hazard, pro-
wadza do zepsucia, a to kieruje dusze w strone
Ztego.

BoNnus:

& w delaryjskich osadach tatwiej ci zdoby¢
wsparcie, schronienie i medykamenty;
zmniejszasz o 1 PT testéw Medycyny;

gdy zabijesz poteznego mutanta lub heretyka,
dobierasz kos¢ Farta.

o
L

Minus:

& otrzymujesz Kostuche do wszystkich testow
opartych na Charyzmie podczas kontaktow
z nieludzmi i heretykami.
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EMISARIUSZE

Emisariusze, Postancy Aniotow, Czciciele Scalenia -
tak okresla sie cztonkow tajemnego kultu, ktérego
wyznawcy czczg konstrukty, przypisujac im pozaz-
iemskie, boskie pochodzenie. Zgodnie z zatozenia-
mi religii, zycie na ziemi zostato stworzone przez
potezne istoty pochodzace spoza naszego Swiata.
Niektore grupy uznaja, ze to cywilizacja obcych,
inni wyznaja doktryne, zgodnie z ktora Stworcy
przybyli z innego wymiaru.

Przez tysigce lat Stworcy pozostawiali mieszkancow
planety samym sobie. Wciaz jednak obserwowali
ich poczynania i oceniali. Interweniowali jedynie
w wyjatkowych sytuacjach, jednak oczy Slepcow
nie chciaty uznac boskich interwencji za prawdzi-
we. Wybuch sprawit, ze Stworcy uznali, ze nadszedt
czas na wprowadzenie kolejnego etapu ewolucji -
przemienienie zywych w istoty, ktére beda gotowe
do podrézy do nowego Swiata. Tym kolejnym sta-
dium rozwoju maja by¢ wtasnie konstrukty.

Emisariusze uwazajga, ze proces scalenia jest naj-
wiekszym btogostawienstwem, a ci, ktérzy go do-
stapili, zostali wybrani i przygotowani do opusz-
czenia planety. Ich celem jest pomoc Aniotom, jak
nazywaja piekielne cyborgi, w szerzeniu scalenia
i chwytaniu kolejnych ofiar. Dopiero, gdy nieusta-
jacy marsz maszyny ogarnie caty Swiat, gdy dosta-
tecznie wielu ocalatych dozna przemiany, Stwércy
przybeda, by zabrac¢ swe dzieci.

* Wierzenia te sprawiaja, ze Emisariusze przyjmuja
role szpiegéw i przewodnikow band konstruktow.
Sprowadzaja je do osad, miast, lub prowadza grupy
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wedrowcow prosto w putapki zastawione przez
cyborgi. Wyznawcy tego kultu spotykaja sie z po-
wszechna niechecig, strachem oraz nienawiscia.
Musza ukrywac swojg wiare i prawdziwe cele, aby
unikna¢ smierci z rak tych, na ktérych chca spro-
wadzi¢ btogostawienstwo Aniotow.

WYBRANE DOKTRYNY | ZALOZENIA RELIGII:

& Stworcy zapoczatkowali zycie na ziemi i nalezy
ono do nich;

& nadszedt czas ostatecznych przygotowan do
podroézy do nowego Swiata, zaszczytu tego do-
stapia tylko ci, ktorzy przejda btogostawiony
proces scalenia;

& Konstrukty to Aniotowie Stworcow, istoty zbli-
zone do doskonatosci, celem kazdej istoty po-
winno by¢ dotaczenie do nich;

& celem Emisariusza jest sprowadzanie scalenia
na nieswiadomych doskonatego planu Stwoér-
cow, tak by przyblizy¢ ostateczng podroz, do-
piero gdy Emisariusz pomoze btogostawic sca-
leniem wystarczajacq ilosc¢ istnien, sam moze
doczekac tego zaszczytu.

Bonus:

& automatycznie zdajesz testy Jaj przy spotkaniu
konstruktow;

& otrzymujesz jedno z ,btogostawienstw”: bio-
niczne oko (-1 PT w testach ZM, widzenie
w ciemno$ci); bioniczna reka (dodatkowa ko$¢
w testach KR zwigzanych z sitg); wszczepiona
komora (schowek w twoim ciele, pozwalajacy
na przechowanie niewielkich przedmiotow);
rozrusznik (dodatkowa k10 w testach Zahar-
towania opartych na KR); filtr chemiczny (za-
montowany w gérnych drogach oddechowych,
traktowany jak maska przeciwgazowa).

MINUS:

& jesli zdradzisz sie z prawdziwg idea swojej re-
ligii, zostaniesz zabity (w wiekszosci przypad-
kow) lub wygnany.




KOSCIGE HALERTANSKI

Religia ta skupia wielu szabrownikéw i poszuki-
waczy przedwojennych artefaktow. Jej wyznawcy
przeszukuja ruiny i pustkowia pragnac odzyskac jak
najwiecej sladow po dawnej cywilizacji. Cztonkowie
Kosciota uznaja sSwiat przed Wojng za Raj Utracony.
Jedynym sposobem powrotu do niego jest odzy-
skanie osiagnie¢ dawnych cywilizacji.

Kult ten narodzit sie w ruinach Halertu i jest szcze-
gblnie popularny wsrdd mieszkancoéw Ogrodu Rdzy.
Tam tez znajduje sie jego centrum, a sama nazwa
osady nawigzuje do jednego z mitow. Tu tez przy-
noszone s3 wszelkie zdobycze, dawna elektronika,
urzadzenia, maszyny, rowniez przedmioty codzien-
nego uzytku czy dzieta sztuki.

Kosciot Halertanski szybko poszerza swoje wpty-
wy dzieki dziataniom Kronikarzy, ktorych agenci
dziataja w wielu zakatkach Kontynentu. Nie tylko
poszukuja tam artefaktow, ale zanosza réwniez swa
wiare i przekonania, a snute przez nich opowiesci
o cudach, jakie mozna zobaczy¢ w Ogrodzie Rdzy,
zachecajg wielu ocalatych do odbycia dtugiej i nie-
bezpiecznej wedrowki oraz przyjecia nowej religii.

S

WYBRANE DOKTRYNY | ZALOZENIA RELIGII':Q:.!
¥
LS

& Swiat sprzed Wybuchu to Raj Utracony;

& obowiazkiem cztonka Kosciota jest zdobywa-
nie przedwojennej wiedzy oraz artefaktow
dawnych dni;

& wiedza moze byc¢ zawarta w kazdym przedmio-
cie, ktory powstat w Raju. Niszczenie wiedzy
jest natomiast najwiekszym z grzechow, po-
niewaz oddala powrot do Raju.

Bonus:

& otrzymuje k10 do testow Wiedzy zwigzanych
z rozpoznawaniem przedwojennych artefaktow
i ich zastosowania;

& jesli uda ci sie zdoby¢ i uruchomic przedwo-
jenne urzadzenie, z ktorym nie miate$ wcze-
Sniej stycznosci, otrzymujesz kos¢ Farta.

Minus:

& nigdy celowo nie zniszczysz lub nie pozbe-
dziesz sie z wtasnej woli artefaktow dawnych
dni. Jesli to zrobisz, Spamietywacz moze do-
dawac ci Kostuche do wybranych testow przez
najblizsze kilka dni czasu gry.
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WALGERIANIZM

Walgerianie to grupa religijna zatozona przez Wal-
gera, pustelnika, wokot ktérego zaczety zbierac sie
liczne rzesze ocalatych. Walger gtosit, ze do zagta-
dy i zniszczenia swiata doprowadzita pycha, zadza
posiadania oraz zaslepienie. Dlatego tez nalezy od-
rzuci¢ dobra doczesne, ktore prowadza do grzechu.

Che¢ posiadania jest skaza spoteczenstwa i od
wiekow doprowadzata do wojen. Jedyna droga
do zbawienia jest skupienie sie na doskonaleniu
wewnetrznym i duchowym, bo tylko w ten sposéb
mozna doznac prawdziwego Oswiecenia.

Walgerianie dbajg o wewnetrzne Boskie Swiatto,
nadnaturalng czastke znajdujaca sie w zywych
istotach. Staraja sie je wzmacnia¢ poprzez kon-
templacje, zgtebianie wtasnego ja i prace nad sobg
oraz swoimi talentami. Pod tym wzgledem wytonity
sie dwa nurty - GewebrysSci oraz grupa Suchych
Walgerian.

Gewebrysci odrzucaja tylko te dobra doczesne,
ktore uznaja za luksus i rzeczy zbedne do przezy-
cia. Wierza, ze Boskie Swiatto wyznacza cel zycia.
Kazdy ma swoje przeznaczenie, ktore jest zapisa-
ne od dnia jego narodzin i przed ktérym nie ma
drogi ucieczki. Dlatego tez kazdy powinien rozwijac
otrzymany Talent, niezaleznie od tego, czy mu on
odpowiada czy nie.

Susi Walgerianie to asceci, dazacy do zgtebie-
nia Swiatta, unikajacy wszelkich ziemskich wy-
gdd, przyjemnosci, uzywek i rozrywki. Sg rzadko
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spotykani, jednak darzy sie ich wielkim szacunkiem
ze wzgledu na wiedze i madrosc, ktorg posiedli.

WYBRANE DOKTRYNY | ZALOZENIA RELIGII:

& chciwosc i zadza to najwieksze grzechy, ktore
doprowadzity do zagtady;

& dazenie do posiadania wiekszej ilosci dobr niz
jest to potrzebne do przetrwania, jest zte;

& kazda istota ma swoje przeznaczenie, ktérego
nie jest w stanie zmienic, i ktéremu musi sie
podporzadkowag;

& wierny powinien dazy¢ do samodoskonalenia
sie w dziedzinie zwigzanej z jego przeznacze-
niem. Jesli jego przeznaczeniem jest byc szew-
cem, to musi starac sie by¢ jak najlepszym
szewcem.

Bonus (WYBIERZ JEDEN):

& gewebrysta - wybierz jedng Umiejetnosc.
Umiejetnosc ta musi by¢ stale rozwijana, by
mie¢ najwyzszy poziom. Gdy wykonujesz test
tej Umiejetnosci, kazda wyrzucona na kosci 10
pozwala ci dorzuci¢ dwie dodatkowe kosci za-
miast jednej;

& suchy Walgerianin - gdy poscisz i nie posia-
dasz dobr doczesnych (poza ubraniem, miska
i laska), raz na spotkanie mozesz doda¢ ko$¢
Farta do puli w wybranym tescie Umiejetnosci
z grupy Nauka lub Gadka.

Minus:

& jesli wykonujesz test Umiejetnosci o poziomie
0, to zwiekszasz PT testu o 1;

& jesli posiadasz zbyt duzo débr doczesnych,
ktorymi nie dzielisz sie z innymi, otrzymujesz
Kostuche do wszystkich wykonywanych testow.




MAALBARA

Maalbara jest religia bez boga. Wyznawcy wierza
w potezna istote, ktdra stworzyta, a nastepnie
zniszczyta Swiat i umarta razem z nim. Na Swie-
cie pozostaty jedynie liczne duchy i demony, ktore
moga zardwno sprzyjac i pomagac ocalatym jak
i szkodzi¢ im. Maalbara jest kultem duchéw, a jej
wyznawcy staraja sie dojrzec ich wptyw, a takze na-
ktonic¢ je do wspotpracy, pomocy lub postuszen-
stwa.

Duchy s3 wszedzie. Moga zamieszkiwac ruiny, po-
drézowac wraz z wiatrem, kry¢ sie w chmurach,
a takze zywych istotach. Moga dodawac sity i od-
wagi, ale rowniez sprowadzac choroby i szalenstwo.

Istnieja tysigce duchow, a kazdy z nich jest inny.
Wyznawcy znaja liczne modlitwy i obrzedy, ktére
maja na celu przepedzenie demona, obtaskawienie
g0 czy poproszenie o pomoc. O ile w wielu przy-
padkach ciezko jest wyrokowac o skutecznosci tych
zabiegdw, istniejg szamani Maalbara, ktérzy potra-
fig dokonywac niezwyktych wyczynéw, a zamiesz-
kujace ich ciata duchy pozwalajg im na korzystanie
Z Mocy i rzucanie straszliwych klgtw.

Co ciekawe, niektore sekty Maalbara trzymaja gru-
py zombie, ktore wykorzystuja jako straznikow, nie-
wolnikéw lub ,naczynia” dla duchow.

e f

WYBRANE DOKTRYNY | ZALOZENIA RELIGII:

& Dbog umart wraz ze swiatem, na zgliszczach po-
zostaty jednak liczne duchy;,

& Swiat materialny i Swiat duchow przenikaja sie
wzajemnie, a od Wybuchu dochodzi do coraz
czestszych potaczen;

& 2z duchami mozna sie komunikowa¢, co wie-
cej mozna probowac wptywac na nie, poprzez
prosby lub starajgc sie nagiac je do swojej
woli;

& Anomalia to naturalne zjawisko, z ktérym nie
powinno sie walczy¢.

Bonus:

& wykonujac test Jaj wywotany przez zjawiska
paranormalne, zombie lub wykonujac test
Wiedzy, zwigzany z dziataniem Mocy, dodajesz
k10 do puli.

MINUS:

& jesli zrobisz cos co mogto by rozgniewac du-
chy (nawet w twoim wtasnym mniemaniu),
Spamietywacz moze dodawac ci Kostuche do
testow.

T [} ; ¥ ]
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SPOPIELENI

Nosiciele Poswiaty, Spopieleni, czasem nazywaja-
cy siebie Dzie¢mi Wybuchu, to sekta, ktéra dopro-
wadzita spaczony hedonizm do rangi religii. W ich
mniemaniu po Smierci wszyscy rozptywaja sie w ni-
cosci. Nie ma ani wiecznej nagrody, ani potepienia.
Nie ma tez bogow. Jedyne co jest i jedyne co sie
liczy to tu i teraz. Zycie, dziatanie i zmiany.

Spopieleni przyjmuja $wiat takim jaki jest i stara-
ja sie czerpac z niego petnymi garsciami. Liczy sie
dla nich chwila, uderzenie endorfin lub adrenaliny.
Radosc i rozkosz lub szalericza walka czy poscigi.
Chca zy¢ petnig zycia, ktérego czescig sa tez zmiany
i mutacje. Kazde nowe doswiadczenie, ktdre wywo-
tuje u nich wyjatkowe doznania, jest warte wszyst-
kiego, co majg i co ich otacza. Wielu z nich tatuuje
sobie symbol religii w widocznym miejscu na ciele
(nawet na twarzy) lub dokonuje skaryfikagji.

0 ile czesc¢ osob, ktore przystepuja do Spopie-
lonych, to ocaleli, ktorzy chca jedynie na chwile
oderwac sie od trosk tego Swiata, poczu¢ wiez
wspolnoty, o tyle niektérzy z nich doprowadzajg
swoje przekonania do skrajnosci. W poszukiwaniu
nowych doznan dokonuja czynéw ocierajacych sie
0 szalenstwo lub dopuszczaja sie sadyzmu i zbed-
nej brutalnosci. Popadaja w natogi i zapadajg na
liczne choroby. W skrajnych przypadkach Spopie-
lony potrafi wejs¢ z otwartymi ramionami w piekto
Burzy Pytu.

° 4 :
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Z tego powodu Spopieleni w wiekszosci miejsc
sq traktowani jako nieszkodliwi wariaci, grupa
¢punow i wagabundéw albo jako grozni szalency,
z ktorymi lepiej sie nie zadawac.

WYBRANE DOKTRYNY | ZALOZENIA RELIGII:

& po smierci czeka cie pustka, masz tylko jedno
zycie, wykorzystaj je;

& dawny Swiat minat bezpowrotnie. Nie odbu-
dujesz go, wiec sie nie staraj. Jedyna pewng
rzecza jest zmiang;

& szukaj nowych doznan, ciesz sie ze wszyst-
kiego, co cie spotyka, rowniez z bolu, choroby
i mutacji;

& rob co chcesz, ty jeste$ istota boska i ty usta-
lasz reguty.

Bonus:
& jesli przezytes jakies nowe, wyjatkowe dozna-
nie, otrzymujesz kos¢ Farta.

Minus:
& otrzymujesz jedng z Przywar: Cpun, Nawyk lub
Swir (nie otrzymujesz za nig Punktéw Postaci).




TWORZENIE POSTAC -
JAWANSOWANYCH

Badamias 0 L L )

Zasady opisane we wczesniejszej
czesci podrecznika pozwalaja na ’
wykreowanie Ocalatego, ktore- )
go sita i potencjat s3 nieznacznie
lepsze od przecietnego osobnika,
jakiego mozna spotka¢ w kazdej
osadzie.

Moze sie zdarzy¢, ze gracze chcie-
liby rozpoczac¢ przygody jako po-
stacie, ktore juz wiele przezyty,
zdobyty doswiadczenie i reputacje, -y
a teraz trzesa okolica. Spamiety-
wacz moze tez przygotowac niezwy-
kle wymagajaca przygode, w ktdrej
banda poczatkujacych postaci nie
miataby wielkich szans na sukces
czy nawet przezycie.

W takich przypadkach istnieje moz-
liwos¢ stworzenia postaci o wiele
bardziej doswiadczonych i zahar- ‘&
towanych - Weteranéw lub Legend "

Pustkowi.
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TWORZENIE WETERANA

Weteran to postac, ktora wiele przezyta, sprostata
niezliczonym wyzwaniom i postata do piachu wie-
cej ludzi, mutantéw i bestii niz liczba, do ktérej po-
trafi doliczy¢ wiekszos¢ ocalatych. Weterani to spe-
cjalisci w swoim fachu, s3 twardzi i doswiadczeni.

Podczas tworzenia postaci Weterana nalezy
wprowadzi¢ nastepujace zmiany:

Krok 1: Rasa - bez zmian
Krok 2: Pochodzenie - bez zmian

Krok 3: Fach - Oprocz wybrania jednej Umiejetno-
Sci jako Fachu, gracz moze wybrac jedna z Profes;i
Zaawansowanych.

Krok 4: Cechy - Weteran otrzymuje 14 Punktow do
rozdzielenia pomiedzy Cechy.

Krok 5: Rozdzielenie Punktéw Postaci - Weteran
podnosi za darmo poziom Umiejetnosci wybranej
jako Fach do 4.

Maksymalny poziom, do ktérego mozna rozwing¢
pozostate Umiejetnosci, to 3. Maksymalny poziom
Spedjalizacji to Adept (5 PP).

T

Weteran otrzymuje za darmo jeden Talent Wete-
rana.

Wybierajac Talenty, gracz moze wybiera¢ spomie-
dzy Talentow oraz Talentow Weterana.

Krok 6: Cechy dodatkowe - Weteran zwigksza Fart
ol

Stan postaci - Weteran zwieksza Prég Traumy
i Prog Skazenia o 1.

Krok 7: Skaza - bez zmian

Krok 8: Fanty - zwieksz ilos¢ Amunicji 0 100 szt.

Wyczyn

Gracz losuje, wybiera z listy lub wymysla Wyczyn,
ktorego dokonata postac i ktérym moze pochwali¢
sie w odpowiednim towarzystwie.

Ukradtes sprzet przywodcy sporego gangu,

nie jest z tego zadowolony

Wraz z kumplami napadliscie na

posterunek Delarii, by uwolni¢ pojmanych

towarzyszy, udato wam sie uciec, ale nie

bez strat

Wygrates w kosci ze Sparhem Heklem,

przybocznym samego Roma Serii

Prowadzite$ karawane kupiecka przez

Czarne Piachy i w tym czasie udato wam sie

odeprzec liczne ataki Odrzuconych

5 Odstrzelites teb Kusicielce - z przytozenia
Podobno masz dobre kontakty

6 z mieszkancami Podmiasta, poniewaz

kiedys wykonates dla nich kilka zlecen

~

Wraz z towarzyszami schwytaliscie lub

wystaliscie na tamten $wiat przywodce

bandytéw, ktdrzy terroryzowali tereny na

wschod od Zankaraz

Ukrywajac sie w trakcie Burzy Pytu jako

8 jedyny przetrwates$ zawalenie sie budynku,
a nastepnie ostra jazde w oku cyklonu

Przezyte$ walke z tataczem, chociaz
przyptacites ja imponujaca kolekcja blizn
Wylosuj dwa Wyczyny




TWORZENIE LEGENDY PUSTKOW!

Legendy Pustkowi to postacie, o ktérych kraza licz-
ne opowiesci, snute przy ogniskach i w osadach.
W zaleznosci od ich reputacji, darzeni s3 szacun-
kiem, lekiem lub naboznym uwielbieniem przez
otaczajacych ich ocalatych. To wtasnie Legendy
Pustkowi dowodza najgrozniejszymi bandami,
przewodza kultom i sektom, zarzadzaja osadami,
przewodza plemionami. Od ich woli zalezy zycie
i smier¢ dziesigtek istnien.

Podczas tworzenia postaci Legendy Pustkowi na-
lezy wprowadzi¢ nastepujace zmiany:

Krok 1: Rasa - bez zmian
Krok 2: Pochodzenie - bez zmian

Krok 3: Fach - Oprocz wybrania jednej Umiejetno-
Sci jako Fachu, gracz moze wybrac jedna z Profes;i
Zaawansowanych.

Krok 4: Cechy - Legenda Pustkowi otrzymuje 16
Punktéw do rozdzielenia pomiedzy Cechy.

Krok 5: Rozdzielenie Punktéw Postaci - Legenda
Pustkowi podnosi za darmo poziom Umiejetnosci
wybranej jako Fach do 5.

Maksymalny poziom, do ktérego mozna rozwingc
pozostate Umiejetnosci to 4. Maksymalny poziom
Spedjalizacji to Mistrz (7 PP).

Legenda Pustkowi otrzymuje
15 Punktéw Postaci do rozdzie-
lenia.

T e -3 3

& el

Legenda Pustkowi otrzymuje za darmo jeden Le-
gendarny Talent.

Wybierajac Talenty, gracz moze wybiera¢ spomie-
dzy Talentéw, Talentéw Weterana oraz Legendar-
nych Talentow.

Krok 6: Cechy dodatkowe - Legenda Pustkowi
zwieksza Fart 0 2.

Stan postaci - Legenda Pustkowi zwieksza Progi
Zmeczenia, Traumy i Skazenia o 2.

Krok 7: Skaza - bez zmian

Krok 8: Fanty - Legenda Pustkowi zwieksza ilosc
Amunicji 0 400 szt.

LEGENDARNY WYCZYN
Gracz losuje, wybiera z listy albo wymysla jeden
Legendarny Wyczyn, ktérego dokonata jego postac.

W pojedynke zatatwites bande kanibali,
1 grasujacych na pétnoc od Ogrodu Rdzy. Czy
jednak na pewno zaden nie ocalat?

Odbytes$ audiencje u samego Wielkiego
Proroka w murach Swiatyni w Araharze,
podczas ktorej otrzymates Jego
btogostawienstwo
Przewodzites$ grupie, ktora oczyscita z plagi
cata osade. Nie ma pewnosci, czy wszyscy
byli zarazeni, ale woleliscie nie ryzykowac.
Ptomienie zrobity reszte
Wygrate$ w kosci z sama Mamuska, po
4 czym urzadzite$ jedna z wiekszych popijaw
w historii RADomia
Pomagates$ przy uruchamianiu jednej
z fabryk w Zankaraz. Bez twojego udziatu
bytoby to niemozliwe, poniewaz to ty
zaprojektowate$ jedna z maszyn
Po jednej z zim bytes jedynym zywym,
6 ktory opuscit schronienie. Nie schudtes

w tym czasie

Splunates w pysk Behemota zanim
osobiscie go rozwalite$

Wraz ze swoja banda siejecie postrach
8 w catej okolicy. Nikt nie przejdzie przez
twoj teren nie ptacac daniny

Odnalaztes jeden ze Schronéw Korporacji,
9 ktérego mieszkancy nie przezyli. Zabite$
tez bestie, ktore zamieszkiwaty to miejsce

Wylosuj dwa Wyczyny
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TALENTY WETERANCW
N i i el
ATAK WIELOKROTNY (-3 PP)
Potrafisz zasypac przeciwnikow gradem ciosow. Nie

wymachujesz chaotycznie bronig. Wyprowadzasz
precyzyjne i pewne ataRi.

Nie zwigkszasz PT testu Ataku podczas wykony-
wania pierwszego Szybkiego Ataku w rundzie.

Bapacz (-3 PP)

TaRich jak ty nazywali dawniej molami ksigzko-
wymi. Nie przepuscisz zadnej okazji, by zgtebiac
wiedze o dawnych czasach i osiggnieciach. Ale
wtasnie dzieki temu wiesz wiecej niz inni.

Jesli poswiecisz odpowiednio duzo czasu na
zbadanie maszyny, komputera, przestudiowanie
danych, przeczytanie ksiazek, itp., a nastepnie
zdasz test WI, na koniec spotkania otrzymujesz
dodatkowy punkt Wprawy do jednej Umiejetnosci
z grupy Nauka.

BoGACz (-4 PP)

Niektérym po apokalipsie powodzi sie catkiem do-
brze. Ty nalezysz do Smietanki. Masz duzo szmalu
| wszelkich towardw.

W kroku 8. zwigkszasz liczbe Amunicji 0 600 szt.

Mozesz wybrac¢ dla siebie odpowiednio drogi
i rzadki sprzet, pojazd lub lokum.

FARCIARZ DO KWADRATU (-5 PP)
Co tu duzo gadac, jestes farciarzem jakich mato.

Zwigksz Fart o 2.

FECHMISTRZ (-2 PP)

Poswiecites wiele czasu na trenowanie walki
w zwarciu. Masz swoj styl i potrafisz dopasowac
swoje zachowanie i technike walki zaleznie od
tego, z Rim lub czym przyszto ci sie zmierzyc.
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Na poczatku kazdej rundy mozesz zwiekszy¢
swoja OB o +0/+1 lub zmniejszy¢ PT testow Ataku
w Zwarciu o 1.

Bonus trwa do konca rundy, w nastepnej rundzie
mozesz go zmienic lub korzystac wciaz z tego sa-
mego.

KOnSKIE ZDROWIE (-4 PP)

Nie potrzebujesz wiele czasu, by stangc na nogi,
nawet po tym, gdy porzqdnie oberwiesz. Rany, kt6-
re otrzymates, gojq sie wyjgtkowo szybko.

Zdrowiejesz dwukrotnie szybciej niz inni.

Wykonujac testy Zdrowienia, otrzymujesz dodat-
kowa k10 do puli.

KRY)JOWKA (-4 PP)

Zawsze dobrze jest miec¢ swojg kanciape, miejsce
gdzie mozesz ukryc sie przed wrogami lub prze-
trwac zime, jesli zgromadzisz odpowiednie zapa-
sy. No i nie trzeba zawsze nosic przy sobie catego
szpeju.

Posiadasz schronienie gdzies na pustkowiach lub
w jednej z osad. W kryjowce posiadasz sprzety
0 wartosci 200 szt. Amunigji.

MEepYK PoLowy (-3 PP)

0d dawna zajmujesz sie tataniem tych, Rtorzy
oberwali kulke lub zebrali zdrowy tomot. W takich
sytuacjach liczy sie czas i opanowanie, a Swiszczg-
ce nad gtowq Rule sqg dla ciebie tylko dodatkowg
motywacjq, by sie sprezac.

Opatrujac rany w trakcie walki, wykonujesz
wszystkie czynnosci dwukrotnie szybciej oraz
otrzymujesz dodatkowa k10 do puli w tescie Me-

dycyny.

NA PRZYPALE ALBO WCALE (-3 PP)

Jestes zbyt gtupi i zbyt uparty, by dac sie odwiesc
od niektorych, szczegdlnie niebezpiecznych pomy-
stéw. W koricu raz sie zyje...

Raz w trakcie spotkania, gdy chcesz wykona¢ ak-
cje, w ktorej zagrozone jest twoje zycie (np. prze-
biec pod ostrzatem przez ulice, przeskoczy¢ nad
przepascia, etc.) mozesz obnizy¢ PT testu, ktory
musisz wykonac, o poziom Sity Woli.

- TR TR

REPUTAC)A (-4 PP)
Gdy wchodzisz do pomieszczenia, zapada cisza.
Nawet szukajgce guza chojraRi zaczynajq do-
ktadniej przyglgdac sie dziurom w swoich butach.
Krgzgce opowiesci sprawiajg, ze mato kto chciatby
z tobg zadrzec.

Wykonujac testy Zastraszenia lub Gadaniny,
otrzymujesz dodatkowa k10 do puli.

STRZELEC WYBOROWY (-3 PP)

Jestes jednym z tych gosci, ktdrzy na wyzwanie, by
trafi¢ biegngcego w oddali mutanta, pytajq jedynie
w ktore oko.

Jesli wykonates akcje bojowa Celowanie, to otrzy-
mujesz dodatkowg k10 do puli w tescie Ataku
przy najblizszej akgji Strzelanie.

SzYCHA (-3 PP)

Jestes kims. Masz odpowiednie znajomosci | wpty-
wy, dzieRi Rtérym udato ci sie odpowiednio usta-
wic, a zwykte szaraki muszq sie liczy¢ z kazdym
twoim stowem.

Posiadasz znaczace wptywy w jednej z osad lub
wsrdd cztonkow jednej z wigkszych i grozniej-
szych band na pustkowiach. Dzieki temu masz
dostep do najwazniejszych osob, kontakty oraz
otrzymujesz k10 do testow Charyzmy w danej
osadzie/bandzie.

ULuBIONA Broi (-3 PP)

Jak teraz o tym mysle, to chyba jeszcze nigdy nie
widziatem cie bez tego gnata. Przyrést do ciebie czy
co? No, ale OK, fakt, ze mato kto wysyta kulki jak ty
tg swojg ,Niuniq”

Wybierz konkretna bron, ktéra posiadasz. Gdy
uzywasz tej broni, otrzymujesz k10 do puli w te-
stach Ataku.

Jesli stracisz ulubiona broi, mozesz zastapic ja
inng, tego samego rodzaju. Bonus do testow Ata-
ku zacznie obowigzywac jednak dopiero po kilku
tygodniach korzystania z niej i ,,dopieszczania”.
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WYCZULONE ZmYsty (-3 PP)
Skad wiedziates, ze Rtos tam jest? Styszates szept?
Ja pierdziele, masz chyba uszy jak nietoperz.

Wykonujac testy Zmystow, poza atakami strzelec-
kimi, otrzymujesz dodatkowa k10 do puli.

Wy)S$CIE AWARY)NE (-3 PP)

Przezyj, by walczy¢ innego dnia. To twoja maksy-
ma. No dobra, moze niekoniecznie chcesz walczy¢
innego dnia, ale spierniczasz tak, ze tylko sie kurzy.

Gdy chcesz uciec z zagrozonego miejsca lub
z walki, mozesz wykonac test Spostrzegawczosci.
Zdany test pozwala ci na znalezienie najbardziej
bezpiecznego sposobu na ucieczke.

WYNALAZCA (-4 PP)

Mowig, ze jestes troche dziwny. Ze wszystRich
fantow najbardziej interesujg cie jakies kabelki,
przetgczniki, stara elektronika. | jeszcze siedziates
w tym swoim namiocie przez trzy dni. Co ty... co
to jest?

Jesli masz dostep do czesci, narzedzi oraz odpo-
wiednig ilos¢ czasu, potrafisz konstruowac¢ ma-
szyny oraz wynalazki wedtug wtasnych pomystow.

Opisz Spamietywaczowi, jak ma dziata¢ wynala-
zek, a nastepnie wykonaj test Techniki o PT usta-
lonym przez prowadzacego. Otrzymujesz dodat-
kowa k10 do puli w tym tescie.

Zdany test oznacza, ze wynalazek dziata. Jesli
w tescie nie byto zadnego sukcesu, wynalazek po-
trzebuje jeszcze nieco czasu, by go dopracowac.
Jesli w tescie wypadt Pech, wynalazek rozpada sie
lub eksploduje (w zaleznosci od tego z czego jest
zbudowany i od decyzji Spamigtywacza).

ZBROJMISTRZ (-4 PP)

Jestes tym kolesiem od sprzetu, kRtdry sprawia, ze
blachy lepiej chronig bebechy, a pukawki stajq sie
celniejsze | mniej zawodne. Cenny talent.

Otrzymujesz k10 do puli w testach Techniki przy
probach naprawy broni i pancerzy.

Jesli posiadasz odpowiednie materiaty i czas,
jestes w stanie ulepszy¢ niemal kazdy pancerz
Ak -
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oraz bron. W tym celu musisz poswiecic kilkana-

Scie godzin na prace, po ktérej wykonujesz test
Techniki.

Zdany test oznacza, ze ulepszenia dziataja. Jako$
sprzetu jest zwiekszana o 1 stopien, np. z prze-
cietnej na dobra. Brak sukcesow w tescie oznacza,
ze dziatania nie przyniosty zadnego skutku. Jesli
w tescie wypadt Pech, sprzet zostat uszkodzony.

ZIMNA KRew (-3 PP)

Niezty z ciebie zawodnik. Pokerowa twarz i to zim-
ne spojrzenie. Grozby i inwektywy nie robig na to-
bie wrazenia.

Wykonujac test Zahartowania (SW) przeciwko Za-
straszeniu lub starajac sie oprze¢ sprowokowa-
niu, otrzymujesz dodatkowa k10 do puli.

Strzelajac do walki w zwarciu nie zwigkszasz PT
w testach Ataku (ale wcigz masz szanse na zra-
nienie sojusznika).

ZYLETA (-3 PP)

O rany. Robisz piorunujgce wrazenie. Mamuska
ostrzegata mnie przed takimi jak ty. Najpierw ro-
bisz dziure w kieszeni, a potem w sercu. | wcale nie
chodzi o metafore.

Gdy wykonujesz testy zwigzane z uwodzeniem,
otrzymujesz k10 do puli.

Mozesz poswieci¢ runde walki na prébe uwo-
dzenia przeciwnikow. Jesli uda ci sie wygrac
przeciwstawny test Gadaniny (CH) do Sity Woli
przeciwnikow, to w nastepnej rundzie, za kazdy
sukces przewagi, ktdry uzyskatas, zwiekszasz
swoj3 Inicjatywe o 1 oraz dodajesz k10 do puli
w tescie Ataku.

ZYEKA DO INTERESOW (-3PP)
Wiesz jak sprzedac piasek na pustyni i morskq
wode w Warrin. Znasz wszystkie sztuczki handlarzy
I nie dasz sie tez na zadng nabrac.

Wykonujac testy Umiejetnosci Handel, otrzymu-
jesz dodatkowa k10 do puli.

Zawsze wyczuwasz, gdy ktos probuje cie oszukac
w interesach, zawyza cene lub prébuje sprzedac
ci wadliwy towar.




LEGENDARNE TALENTY
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Aniot (-5 PP)

Styszatem kiedys legende o niezwyktych istotach,
nazywanych Aniotami, kRtére miaty sprawowac
piecze nad ludzkoscig. Wydaje mi sie, ze mozesz
byc jednym z nich. Jak nikt inny niesiesz ukojenie
potrzebujgcym.

Raz na scene, gdy chcesz poméc innym i musisz
wykonac test Gadaniny lub Medycyny, otrzymu-
jesz kos¢ Farta do puli.

GoTowy NA WszYSTKO (-5 PP)
Zyjesz tak dtugo | widziates tak wiele, ze
nic nie jest w stanie cie zaskoczyc. Jestes
stale czujny i gotowy do akgji. Zawsze tez
ukrywasz Rilka drobiazgdw na czarng
godzine.

-'l ..'-. .L. )
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Nie otrzymujesz kar za zasko-
czenie.
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Zwigksz Inicjatywe o 1.
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Zawsze posiadasz przy
sobie $rodki opatrun-
kowe, zapalniczke,
maty noz i kilka naboi,
ukryte gdzie$ w ubraniu.

GURU (-5 PP)

Jestes pasterzem, opiekunem,
prorokiem albo nawet samym
bogiem. Za tobg podgza grupa
oddanych ci wyznawcow ocze-
kujgcych na twe stowa i taske.

Kontrolujesz sekte. Liczba pod-
legtych ci wyznawcow jest rowna
poziomowi SW x5.

T

LEGENDARNY LOWCA (-5 PP)
towiectwo to dla ciebie co$ wiecej niz forma prze-
trwania, zdobycia pozywienia czy skor. Zaden trop
nie umRnie twojej uwadze i zadna zwierzyna nie
ucieknie, niezaleznie czy bedzie to bestia, czy oca-
laty.

Raz na scene, wykonujac testy umiejetnosci to-
wiectwo, otrzymujesz kos¢ Farta do puli.

MACHINA BojowaA (-5 PP)

Posiadasz prawdziwg machine bojowg, opancerzo-
ny i uzbrojony wéz, w kRtérym mozesz siac postrach
nawet wsrod Jezdzcow Styxu.

Ustal ze Spamietywaczem rodzaj pojazdu, ktory po-
siadasz oraz jego uzbrojenie. Jest on w petni spraw-
ny, jednak bedzie wymagat uzupetniania paliwa.

NiE DO ZDARCIA (-4 PP)
Krwawisz.
Nie mam czasu kRrwawic...

Raz na spotkanie mozesz obnizy¢ po-
ziom otrzymanej Rany o jeden (np.
z cigzkiej na lekka).

OBRZYDLIWIE BOGATY (-7 PP)

Dorobite$ sie pokaznego majgtku,

moze na niewolnictwie i tupieniu osad,

a moze handlowates sprzetem z Kuz-

niami. Teraz inni mogq ci jedynie
zazdroscic.

W kroku 8. otrzymujesz dodat-
kowe 1000 szt. amunicji, a kazdy
Punkt Postaci poswiecony na fan-
ty zapewnia dodatkowe 300 szt.
amunicji zamiast 100.

POTEZNY PRzY)ACIEL (-5 PP)

Dobrze jest mie¢ wysoko postawionych
przyjaciot. Dzieki temu wiele problemdéw
przestaje byc¢ problemami.

jak adiutant Wielkiego
Generata Araharu czy
przywoddca jednej

o
- _‘7 [ 3 -3 - Ry
ROZbZIAt 6: MODULY OCALALEGO

R - Dl
A At
4

et

&

e

]
L.

Wybierz posta¢, taka

93



o ¥

z Gildii Zankaraz. Znasz osobiscie ta postac i jest
ona do ciebie przyjaznie nastawiona. W razie po-
trzeby udzieli ci pomocy lub wstawi sie za toba.

PROTEKCJA Z GORY (-3 PP)

Zdaje sie, ze ktos na gérze nad tobg czuwa. Smie¢
miat cie na czysto, wystrzelit w ciebie z pét maga-
zynka, a ty stoisz tu nawet bez zadrasniecia. Takie
Cos sie nie przytrafia.

Raz na spotkanie, gdy twoja posta¢ ma zginac¢,
zostaje cudownie ocalona, tak jakbys wydat kos¢
Farta.

RzEZNIK (-5 PP)

Wiesz, gdzie wrazic zelazo, by Rlient juz nie wstat.
Widziatem jak walczysz i przyznam, ze drugi raz nie
miatbym ochoty tego oglgdac. To byta rzeznia.

Raz na scene, podczas walki, jesli zranites prze-
ciwnika, mozesz zwigkszy¢ poziom Rany o dwa
(np. z lekkiej na krytyczna lub z cigzkiej na Smier-
telng).

STRASZLIWA REPUTACJA (-3 PP)

Dokonates czyndw tak okrutnych, ze wzbudzasz
strach w sercach najwiekszych twardzieli. W oczach
ludzi jestes potworem i bestig z Roszmardw.

Wzbudzasz Strach (przeciwnicy, ktorzy staja na-
przeciw tobie w walce, musza wykonac test Jaj).

. 4 :
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TALENT INZYNIERY)NY (-4 PP)

To ciekawe, ze na tym smietniku znajdujq sie jesz-
cze osoby, ktdre chcg i potrafig tworzyc nowe rze-
czy. Sam zaprojektowates to wszystko? Niezwykte...

Potrafisz wznosi¢ budowle i umocnienia, napra-
wiac i budowa¢ maszyny, tworzy¢ wynalazki, kon-
struowac bron.

Raz na scene, wykonujac testy Techniki, otrzymu-
jesz kos¢ Farta do puli.

WATAZKA (-5 PP)

Potrafisz trzymac ludzi krétko i wymuszac postu-
szenstwo. Jestes w koricu przywodcg bandy. Sieje-
cie strach i smier¢, ale tak to juz jest po Wybuchu.

Posiadasz wtasna bande, ktérej przewodzisz.
Liczba podlegtych ci ositkdw jest réwna pozio-
mowi SW 5.

WYSEANNIK SMIERCI (-8 PP)

Podqza za tobq zimny cier Smierci. Niebezpiecznie
Jjest znaleZ¢ sie w twoim otoczeniu, poniewaz przy.
pierwszej lepszej burdzie ludzie padajg jak muchy.

Jesli kto$ w twoim otoczeniu otrzyma Rane (nie
musi by¢ zadana przez ciebie) mozesz odrzuci¢
ko$¢ Farta, by zwiekszy¢ jej poziom o jeden (np.
z cigzkiej na krytyczna).

Jesli w wyniku tej akcji postac umrze, rzu¢ koscia.
Na 6+ odzyskujesz kos¢ Farta.




SEDZIA IWAN

Niewolnictwo jest powszechne w wiekszosci
miejsc w Alepinie. Nawet prawo, ktérego respek-
towania pilnujg Wedrowni Sedziowie, uznaje je
za dozwolone, a jedng z przewidzianych kar jest
oddanie winowajcy w niewole, dopdki nie odpra-
cuje krzywd wyrzgdzonych poszkodowanemu lub
spotecznosci. Sq jednak osoby, ktére uznajg ten
proceder za okrutny i niemoralny. lwan z Pust-
kowi to postaé, ktdra budzi trwoge i zapalczywg
nienawis¢ wsréd towcéw i handlarzy niewolni-
kow. W pétswiatku wyznaczono sowitqg nagrode
za jego gtowe. Wielu chciato potozy¢ na niej rece -
jednak szybko konczyli, zwisajgc z przesta mostu.

& ; Iwan w mtodosci doswiadczyt na wtasnej skérze
jarzma niewoli. Z kajdan uratowata go grupa We-
drownych Sedziéw, do ktérych zapragngt dotg-
czy¢. Gdy ukoriczyt szkolenie, juz jako szampierz,
rozpoczqt swojg prywatng krucjate, zaczynajqc
od spisania wtasnej wersji Kodeksu i uznajqc
niewolnictwo za przestepstwo. Nastepnie zaczgt
zbiera¢ wokét siebie ocalatych o podobnych po-
glgdach, w tym oswobodzonych niewolnikéw, by
stworzy¢ prywatng armie, ktorej zadaniem bedzie
" wypowiedzenie wojny zwolennikom niewolnictwa
i ostateczne skoriczenie z tym procederem.

. e
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Sedzia Iwan przemierza pustkowia, polujgc na i
bandytéw i towcow niewolnikéw oraz oswoba-
dzajgc ich ofiary. Szczegdlng trwoge budzi jego
ulubiona forma wymierzania sprawiedliwosci.
0téz schwytani towcy niewolnikéw, po btyska-
wicznym osqdzeniu, styszg stowa ,,...i odtqd ta
ziemia przestanie nosic twoj ciezar”. Nastepnie =
Iwan wiesza ich, krzyzuje lub przybija do muréw,
uzywajgc kotkownicy, tak by nogi skazaricow nie
dotykaty ziemi. | g

Dziatania Iwana z Pustkowi majq rownie wielu
zwolennikéw jak i przeciwnikRéw, nawet wsréd
samych szampierzy, ktérym nie odpowiada to, ze
Iwan samowolnie chciat wprowadzi¢ zmiany do
Kodeksu. Mimo grozby wydalenia z szeregéw We-
drownych Sedziéw, Iwan nie poprzestaje w swych
dziataniach, chociaz nikt juz nie wie czy bardziej
motywuje go che¢ pomocy ucisnionym, czy pie- 43
legnowana przez dtugi czas nienawisc¢ i zgdza '
zemsty za lata niewoli.
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starego Kuchty. Wpadt do jednego 2 budynkéw,
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Szabrownik rzucit si¢ w ciemuy kgt pod resztkami l

schodéw. Woramolit si¢ wa sterte gruzu i skoczyf

w strone niewielkiej wyrwy w Scianie. Znalazt sig

w niemal pozbawionym swintta pomieszczeniu, nie
widziat aduego wyjscia ani okien. Odwrdécit sie
w Strowne dziury, ktirg sie tu dostat i zamarf bez &
ruchu, sparalizowany strachem. i
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To siedziato w wyrwie, trzymajgc sie brzegow p
Sciany licznymi koriczynami. Niektire 2akoriczone
byty metalowymi szczypcami i hakami, inne — tei &
przerazaty go jeszcze bardziej — posiadaty (udz- ﬁ
kie dfouie, uczepione cegiet i zaprawy. Obrzydliwa
gfowa, czesciowo pozbawiona skéry, ze stalowg {
2uchwa i soczewkq optyczng w miejscu jednego ¢
oka, obrécita sie w jego stroue. Istota dostrzegta

90, skulita si¢ ua sekuude, niczym pajak gotujocy
sig do skoku i... jej gtowa zmienifa sie w krwawg
minzge, a niewielki korpus, do ktdrego umocowane 'f
byty liczne odudza, opadf z foskotem w ddf. |

Laster dostrzegt w wyrwie brodatq fwarz. Mez-
c2yzna wyciggnaf reke w strone szabrowni-
ka, pouaglajac go. Chwycit silug dfok i wyszedt
w mroczuego pomieszezenia. Zobaczyt grupke, ¢
ocalatych, ktérzy stawiali opér nacierajgcej na
budynek hordzie cyborgéw. Poteznie zbudowa-
ny mezczyzna powalaf przy pomocy olbrzymiego ¢
mtota uadciggajoce konstrukty. Niewysoka ko-
bieta posytata kolejue serie 2 karabinu, pilnujac,
by 2aden z przeciwnikéw wie dostat sig do Srodka
przez okuo.
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reke, w 2ylastej dtoni pojawit si¢ masywny obrzgn
celujac w g{owq Lastera. Przerazony szabrownik
cheint rzucié sie do przodu, nie 2dgzyt. Rozlegt '|
sig huk wystrzatu. Gdy otworzyf zacisnigte oczy &
: kleczaf na ziemi, a obok uiego spadto truchto od- '
razajgcego cyborga, ktéry musiat wezesniej stac a

. |
E Brodaty mezczyzna niespodziewanie puscit jego 1

na schodach za jego plecami.

— Dz...dzigkuje... — wychrypiat Laster.

— Podziekujesz pozniej — brodacz wykouat dziw-
ny gest rekq i dotknat jedwego 2 medalionéw wi-
. szqcych na szyi. - Teraz mddl sig 2ebysmy wysali
% stad cafo.

Laster nie zuaf 2adnego boga, ktdry mogthy go
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przylegajgc plecami do Sciany. Wtedy je ustyszaf. 1 PR S————

Wraz z rozwojem Ocalatego nie tylko doskonali
on swoje umiejetnosci i uczy sie nowych rzeczy.
Z uptywem czasu moze on réwniez nabyc¢ jedna
z Profesji Zaawansowanych. Opisuja one w bar-
dziej precyzyjny sposob, czym zajmuje sie postac,
w czym sie specjalizuje i jaka jest jej pozycja wsrod
mieszkancow Swiata po Wybuchu.

NABYWANIE PROFES)I ZAAWANSOWANE])

Aby zdoby¢ Profesje Zaawansowana, posta¢ musi
spetniac opisane przy niej wymagania dotyczace
poziomow Cech oraz Umiejetnosci. Czasem poja-
wiaja sie réwniez dodatkowe wymagania, zwiazane
np. z posiadaniem okreslonego Talentu lub z doko-
naniem odpowiedniego Wyczynu.

Jesli Ocalaty spetnia wszystkie wymagania Profe-
sji Zaawansowanej, gracz moze wydac 30 Punktoéw
Doswiadczenia, aby naby¢ nowa profesje. Gdy to
zrobi, wpisuje profesje na karcie postaci jako Fach,
oraz otrzymuje Specjalizacje danej profesji.

NOWE TALENTY

Kazda Profesja Zaawansowana posiada dwa Talen-
ty. Gracz moze je wykupi¢ wydajac po 50 Punktow
Doswiadczenia na kazdy z nich.

UWAGA:

Zdobycie profesji powinno by¢

k‘. uzasadnione fabularnie. Aby zo-
- stac Gladiatorem, posta¢ powin-
na odbywac walki na arenach, by
dotgczy¢ do grona Szampierzy,

nalezy przejs¢ odpowiednie szko-

lenie pod okiem jednego z nich,

wysfuclmc Modlif scq w_:t{t_d: s-wyck wybawcow i By ¢ nastepnie ztozy¢ praysiege, itp.



BAJARZ

Znasz i rozumiesz moc stow. Gdy zaczynasz snu¢
opowiesci, wszyscy gromadza sie, by stuchac
o dawnych czasach, dalekich krainach, wydarze-
niach zaréwno strasznych jak i wzniostych. Nigdzie
nie zagrzewasz miejsca na dtuzej. Twoje zycie to
wedrowka od osady do osady. Wciaz zbierasz po-
rozrzucane po swiecie strzepy wiedzy, przekazujesz
wazne informacje, dostarczasz wiadomosci i jestes
za to ceniony. Wiedza, ktora posiadasz, pozwala
ci przemawiac¢ do zbierajacych sie wokot ciebie.
Umiesz wzbudza¢ w nich okreslone emocje, a cza-
sem nawet kierowac nimi.

Bajarzami zostaja zazwyczaj osoby
0 nieograniczonej ciekawosci
i checi odkrywania, posiadaja-
ce talent do snucia opowiesci.
Niektorzy z was robia to z pasji,
ale wielu jest szpiegami i agen-
tami sit, ktére pragna
zebrac¢ informacje
0 mieszkancach osad
lub podburzy¢ ich
mieszkancoéw, czy tez
naktoni¢ do oddania
sie pod opieke swoich
mocodawcow.

WYMAGANIA: o
€H:13

WI: 3

Gadanina - 4

Wyksztatcenie - 2

Przetrwanie - 2

Spostrzegawczos¢ - 3

Plotkowanie - Adept

Talent Jezyki i Obyczaje lub Podréznik

PhPrpPpPppPphrpp

SPECJALIZACJA:

Historie Bajarza (Gadanina) - korzystajac z tej
Specjalizacji mozesz starac sie wptynac¢ na uczucia
i zachowanie duzej grupy stuchaczy. Musisz miec¢
odpowiednig ilos¢ czasu na snucie histo-
rii, po czym wykonujesz test Historii
Bajarza. Jesli test byt zdany, mozesz
zadecydowac, czy stuchacze s3
przepetnieni strachem, gniewem
czy zapatem do jakiego$ pomystu
lub idei, dzigki czemu tatwiej nimi
pokierowac.

TALENTY:

Kolekcjoner Opowiesci
- gdy wykonujesz test, by
sprawdzic¢ czy twoj Ocalaty
styszat dana historie, wie co$
na temat okreslonego miej-
sca, wydarzenia czy osoby,

mozesz dodac k10 do puli.

taczy to w sobie zarowno
wiedze ksigzkowg, fakty oraz
plotki.

Nasladowanie Gtosow - masz
niezwykty dar nasladowania gtosow
innych ocalatych oraz réwniez istot,
ktore spotkates, dzwiekow wydawa-
nych przez maszyny i przedmioty.
Zdany test Gadaniny (CH) pozwala ci
imitowac wybrany gtos lub dzwiek.

. P -,
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GLADIATOR

Jedna z najbardziej powszechnych form rozrywki
sg walki na arenach, w specjalnie wykopanych
dotach, na przygotowanych scenach. Zasady roz-
nig sie w zaleznosci od miejsca, gdzie urzadzane
jest widowisko. Czasem sg to walki na piesci, do
poddania sie jednego z zawodnikow. W innych
przypadkach moze to by¢ walka z uzyciem broni -
do pierwszej krwi lub na Smierc i zycie. W walkach
bierze udziat wielu - zaréwno niewolnikow jak
i wolnych, ktorzy licza na zarobek i stawe, ale tylko
nieliczni otrzymuja miano Gladiatorow.

Jeste$ mistrzem walk w zwarciu, twardzielem. Two-
ja historie opowia-

da kolekcja blizn g7

na catym ciele.
Walka jest two-
im zywiotem.
Jeste$ uza-
lezniony od
tej adrenaliny

i od uczucia,
gdy wznosisz
bron w gescie
zwyciestwa, a ttum wiwa-

tuje. Wedrujesz, szukajac
kolejnych wyzwan i nagrod, ktére
zreszta szybko trwonisz na alkohol,
narkotyki i szybka mitosc. Poza
arena zyjesz petnia zycia, bo T
wiesz, ze kolejna walka moze
byc¢ twoja ostatnia.

-
1

WYMAGANIA:
KR: 3

SW: 3
Zastraszenie - 3

Walka w Zwarciu - 4
Zahartowanie - 3
Sprawnosc - 3
Przynajmniej dwie Specja-
lizacje Umiejetnosci Walka
=3 w Zwarciu na poziomie
Adept.

PpPprPPpPppbd
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SPECJALIZACJA:

Staby Punkt (Spostrzegawczos¢) - potrafisz zna-
lez¢ stabe punkty w obronie przeciwnika, co po-
zwala ci na wyprowadzanie bardziej skutecznych
atakéw. W trakcie walki mozesz poswiecic 2 Znacz-
niki Akcji i wykonac przeciwstawny test Stabego
Punktu przeciwko Walce w Zwarciu przeciwnika.
Wygrany test pozwala ci dodawac do puli kosci
w testach Ataku w Zwarciu, wykonywanych prze-
ciwko temu przeciwnikowi, liczbe kosci rowna
przewadze sukcesow, ktora uzyskates.

TALENTY:

Popisowy Atak - potrafisz wyrzadza¢ krzywde
w wyjatkowo widowiskowy i brutalny sposob. Rzu¢
Wyzwanie Kostusze wykonujac Atak w Zwarciu. Je-
Sli atak bedzie udany to otrzymujesz kos¢ Farta
do puli w tescie Obrazen, a wszyscy przeciw-
nicy w poblizu ciebie musza zdac test Jaj na
widok tego, co zrobite$ z ich kamratem.

Gotymi Rekami - gdy walczysz bez
broni, nie otrzymujesz kar do PT
podczas wykonywania testu Ob-
razen. Walczac bronia improwi-
zowana, mozesz dodac k10 do
puli testu Obrazen.




INZYNIER

Dla wielu 0os6b zaawansowana technologia nie
rozni sie od magii, dlatego tez zdarza sie, ze jestes
postrzegany jako czarnoksieznik. Dla ciebie prze-
wody, uktady scalone, wszelkie elementy maszyn
to chleb powszedni. Moze szkolites sie w Kuzni lub
wsréd Archiwistow Ogrodu Rdzy. Moze sktadates
pojazdy na Styxie lub tez bytes jednym z techni-
kéw w Schronie Korporacji. Tak czy inaczej, twoja
wiedza jest imponujaca.

Fascynuje cie technika, inzynieria i informatyka.
Badanie przedwojennych urzadzen, rozbieranie
ich na czesci i sktadanie to co$, czemu najchetniej
pos$wiecasz swoj czas. Zadna maszyna nie ma
przed tobg tajemnic. Starasz sie nieustannie
pogtebia¢ swa wiedze i budowac nowe kon-
strukcje wedtug coraz bardziej Smiatych
planéw. Wiesz, ze jeden z twoich wyna-

lazkow odmieni swiat.

WYMAGANIA:

WI: 3

SW: 3

Technika - 4
Wyksztatcenie - 4
Prowadzenie Pojazdéw - 2

Przynajmniej dwie Specjalizacje Umiejetnosci
Technika na poziomie Adept.
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SPECJALIZACJA:

Inzynieria (Technika) - Specjalizacja ta pozwala
zwiekszac pule kosci podczas testow zwiazanych
z konstruowaniem nowych urzadzen i pojazdow,
odczytywaniem planéw technicznych i budowla-
nych, wznoszeniem budowli.

TALENTY:

Geniusz - posiadajac ten Ta-
lent, szybciej sie uczysz. Wyku-
pujac nowy Talent lub Specjali-
zacje, wydajesz 0 10 PD mniej.

Przenosne Laboratorium -
Zawsze nosisz przy sobie nieco
' narzedzi i materiatéw przydat-
i nych w pracy badawczej, anali-
zowaniu znalezisk czy tworzeniu
nowych wynalazkow. Jesli masz
czas, by rozpakowac caty ten maj-
dan oraz podejs¢ do pracy na spokojnie
i metodycznie, otrzymujesz dodatkowa
kos¢ do testéw Umiejetnosci z grupy
Nauka.
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LOWCA N!EWULN!KE!W

Handel niewolnikami jest jednym z najbardziej
dochodowych i pewnych intereséw. Zywy towar
jest poszukiwany w wiekszosci osad oraz posrod
wielu wedrujgcych plemion. Ty zajmujesz sie za-
pewnieniem podazy i dogladaniem inwentarza, co
nie zawsze jest prostym zajeciem. Zawodowy tow-
ca Niewolnikow nie jest zwyktym tepym ositkiem
wymachujacym patka - tacy moga co najwyzej pra-
cowac dla ciebie jako pomocnicy.

Umiesz wytropic¢ i pochwyci¢ zwierzyne, nie raniac
jej przy tym zbytnio, umiesz odpowiednio ocenic¢
jej stan zdrowia, to czy nie nosi jakiegos chordb-
ska, ktore przeniesie sie na pozostatych schwyta-

i nych. Umiesz wreszcie zadba¢, by towar dotart ff(

na miejsce transakcji w mozliwie najlepszym
stanie, by dostac jak najwyzsza cene.

WYMAGANIA:

KR: 3

SW: 3

Handel - 3

Zastraszenie - 4
Medycyna -2

Walka w Zwarciu - 2
towiectwo - 3

Jedna Specjalizacja wybra-

PprphPPpPpPpprpp

Walka lub Przezycie na
poziomie Adept.

CZE$¢ I: KRONIKI OCALALEGO
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SPECJALIZACJA:

Ogtuszenie (Walka w Zwarciu) - prébujgc ogtuszy¢
przeciwnika w zwarciu mozesz dodac kosci z tej
Specjalizacji do puli w tescie Ataku. Kosci te doda-
je sie rowniez do puli przy okreslaniu czasu przez
jaki postac jest ogtuszona.

TALENTY:

Spetanie - potrafisz szybko i fachowo unierucho-
mic ofiare, zastosowac dzwignie i wyginanie kon-
czyn, ktore sprawig bol, uniemozliwia jej ucieczke,
ale nie spowodujg statych obrazen. Wykonujac ak-
cje Powalenie, wygrany przeciwstawny test Walki
w Zwarciu pozwala ci unieruchomi¢ przeciwnika.
Wykonujac ten test, dodajesz k10 do puli.

Znasz tez liczne wezty i sposoby spetywania

niewolnikow tak, by nie byli w stanie uwol-
nic¢ sie. Gdy kto$ wykonuje test Zto-
En dziejstwa, by uwolnic sie z twoich
< wiezow, zwieksza PT 0 2.

Szemrane Towarzystwo - masz
liczne kontakty posrod tow-
cow niewolnikdw, kupcow,
najemnikéw, bandytow,
handlarzy uzywkami czy
zarzadcow burdeli. Wy-
konujac testy Gadaniny
g lub Handlu w kontaktach
z takimi osobami, otrzy-
mujesz dodatkowa k10
do puli.




PRZEPATRYWACZ

Gdy ruszasz na kolejna wyprawe, czujesz sie jak
odkrywca. Pustkowia i ruiny skrywaja liczne ta-
jemnice i to wtasnie ty zamierzasz je odkryc. Je-
ste$ Przepatrywaczem, doswiadczonym zwiadowca
i szabrownikiem, ktory zapuszczat sie juz w najbar-
dziej niegoscinne miejsca. Handlarze i osadnicy
wynajmuja cie w celu wyznaczenia lub zbadania
nowych szlakow dla karawan. Czasem zdarzajq sie
zleceniodawcy, ktdrzy chca bys byt ich przewodni-
kiem w podrézy lub odnalazt zaginione przedmioty,
sprzet czy miejsca, do ktérych nikt nie moze trafic.

Doskonale radzisz sobie zaréwno posréd ruin jak
i na pustkowiach. Zawsze wiesz, co nalezy zrobic¢
w danej sytuacji. Jeste$ opanowany, nie tra-
cisz gtowy, gdy pojawia sie zagrozenie lub
dzieje sie cos nieprzewidzianego. Pole-
gasz na wtasnych umiejetnosciach, do-
Swiadczeniu i intuicji. To dzieki nim
wychodzisz z opresji i bogacisz
sie wraz z kolejnymi zdobyty-
mi artefaktami.

21N
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WYMAGANIA: o
ZW:3

ZM: 3

Przetrwanie - 4

Ztodziejstwo - 3

towiectwo - 3
Spostrzegawczos¢ - 3
Orientacja w terenie — Adept
Szabrowanie - Adept

PhPrpPpPppPphrpp

SPECJALIZACJA:

Kartografia (Przetrwanie) - Specjalizacja ta po-
zwala ci nie tylko sporzadza¢ doktadne mapy
terenow, po ktérych podrézujesz. Mozesz z niej
réwniez korzysta¢ podczas czytania map i planow
oraz gdy chcesz odnalez¢ droge do konkretnego
miejsca posrod ruin lub na pustkowiach.

TALENT:

Intuicja - na poczatku kazdego spotkania
mozesz dobra¢ dodatkowa kosc Farta do
puli LUB dodatkowa karte Myku.

Maskowanie - skradajac sie lub ukrywa-

jac, dodajesz dodatkowa k10 do puli
\g w testach Ztodziejstwa.
-
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SIAMPIER.

Jestes zbrojng reka sprawiedliwosci. Szampierz, czy
tez Wedrowny Sedzia, to nie jest tylko zwykta fu-
cha. To cos wiecej. Powotanie. Swoja misje traktu-
jesz Smiertelnie powaznie. Kierujesz sie Kodeksem,
ktorego musiate$ nauczyc sie, zanim przyjeto cie
do grupy elitarnych strozow prawa i porzadku. Za-
kon Szampierzy zostat utworzony lata temu, a ich
rola zostata z czasem uznana na wielu terytoriach
i nawet wtadze Zankaraz, Zachodniej Kuzni, doszty
do porozumienia z Wedrownymi Sedziami, pozwa-
lajac im strzec prawa w osadach pozostajacych
w krasnoludzkiej strefie wptywow.

Jestes towczym, sedzig i ka-
tem w jednej osobie. Nie
mozesz okazywac litosci,
musisz postepowac zgodnie
z prawem. Jeste$ groznym wo-

jownikiem, poniewaz wielu czyha
na zycie Sedziego, a niektérzy
oskarzeni powotuja sie na Sad
Krwi, w trakcie ktérego moga
stoczy¢ publiczny pojedynek na
Smierc i zycie z Szampierzem.

WYMAGANIA:

KR 3

SW 3

Zastraszenie - 3

Wyksztatcenie - 1

Walka w Zwarciu - 4

towiectwo - 3 lub Spo-

strzegawczosc - 3

Jedna Specjalizacja Umie-

jetnosci Zastraszenie oraz

jedna Specjalizacja Umie-
jetnosci Walka w Zwarciu na
poziomie Adept.

& Postac musi zostac przyje-
ta w poczet Wedrownych
Sedziow, przejs¢ szkolenie
pod okiem doswiadczonego
Szampierza i zto-

zyC przysiege.
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SPECJALIZACJA:

Kodeks Karny (Zastraszenie) - mozesz wykrzyczec
komende, po ktérej wykonujesz test Zastraszenia.
Zdany test sprawia, ze przeciwnicy, ktorzy nie maja
nad toba przewagi zatrzymuja sie lub poddaja.
Przeciwnicy, ktdrzy maja przewage, wahaja sie,
przez co odrzucaja po 2 znaczniki Akgji. Jak w przy-
padku akcji bojowej Zastraszenie, otrzymuja Ko-
stuche do testow Ataku przeciwko tobie.

TALENTY:

Stroz Prawa - Szampierze sg dobrze rozpozna-
walng grupa. Kazdy z nich nosi specjalny sym-
bol, ktéry wyszywa na ubraniu, nosi w formie
wisiora czy innej ozdoby, bad? tez ozna-
cza nim wtasne ciato poprzez tatuaz lub
skaryfikacje. Dzieki temu masz wstep
do wiekszosci osad, gdzie otrzymasz
schronienie i positek.
Jestes traktowany
z szacunkiem
zmieszanym
z obawg. Mo-
zesz tez liczy¢
na pomoc innych
Szampierzy, jesli ich
spotkasz. Jednak wszel-
kiego typu ztoczyncy, zbrodniarze,
kanibale i osoby poszukiwane
przez prawo beda do ciebie wro-
go nastawione.

towca Gtow - raz na scene
mozesz dodac¢ darmowa
kosc¢ Farta do puli w te-
Scie, ktory wykonujesz
przeciwko poszukiwanemu
przez ciebie przestepcy.

PRZYWARA:

Ocalaty, ktory zostaje Szampie-
rzem, otrzymuje Przyware Zobo-
. wigzanie (Szampierz).
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WEDROWNY KAZNCDZIEJA

Wielu ocalatych zapomniato o bogach, jednak, jak
twierdza Wedrowni Kaznodzieje, bogowie nie za-
pomnieli o nich. Jestes misjonarzem i gtosicielem
stowa bozego. Niesiesz Swiatto wiary, ptomien,
w ktorym moze ogrzac sie kazdy, kto otworzy swoj
umyst i serce na gtoszone przez ciebie prawdy. Czy
jeste$ przedstawicielem jednej z wiekszych religii
lub jakiejs matej sekty, czy tez moze gtosisz dobrg
nowine od bostwa, ktore znasz tylko ty - to zalezy
tylko od ciebie.

Umiesz przemawiac, porywac serca, wlewac
w wiernych nadzieje, napetniac ich sita. W grzesz-
nikach wywotujesz uczucie skruchy, sprawiasz, ze
kulg sie ze wstydu, a tzy
naptywaja im do oczu.
Niesiesz pomoc bliznim
nie tylko stowem. Tak jak
leczysz dusze, potrafisz tez
uleczyc ciato.

WYMAGANIA:

CH:3

SW: 3

Gadanina - 4
Zastraszenie - 3
Medycyna - 3
Wyksztatcenie - 3
Specjalizacja Umie-
jetnosci Gadanina
oraz dowolnej innej
Umiejetnosci z po-
wyzszej listy na poziomie
Adept.

PP PpPppp
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SPECJALIZACJA: BT
Kazanie (Gadanina) - potrafisz wygtasza¢ pto-
mienne kazania, ktore zajmuja od kilkunastu do
kilkudziesieciu minut. Po ich wygtoszeniu, stu-
chajace cie osoby sa bardziej podatne na twoje
sugestie. Zdany test sprawia, ze przez nastepna
dobe mozesz dodawac kosci z tej Specjalizacji do
wszystkich testow Gadaniny, Handlu i Zastrasze-
nia, wykonywanych przeciwko osobom, ktore wy-
stuchaty kazania.

TALENTY:

Pasja - raz na scene mozesz zadac sobie od jed-
nej do trzech lekkich Ran. Za kazdg z nich mozesz
dodac k10 do wykonywanego testu.

Egzorcyzmy - gdy
wedrowny kazno-
dzieja napotka du-
cha lub osobe ope-
tang, moze odprawi¢
rytuat egzorcyzmu.
I Rytuat trwa kilka mi-
nut, po ktérych Kaznodzie-
ja wykonuje przeciwstawny
test SW z istota, ktora jest ce-
lem egzorcyzmu. Jesli Kazno-
dzieja wygra, istota zostaje
przepedzona, w przypadku
Opetanych opuszcza ciato ofia-
ry. Jesli Kaznodzieja wygra prze-
waga min. 3 sukceséw - istota
zostaje przegnana z tego Swiata.

Jesli w tescie wypadt remis,
egzorcyzm mozna przedtu-
zy¢ 0 godzine, po ktorej
wykonywany jest ko-
lejny test, ale PT dla
Kaznodziei jest zwiek-
szany 0 2.

Jesli test zakonczyt sie
porazka, istota nie daje sie

przepedzi¢, a co wiecej jest wrogo

nastawiona do Kaznodziei.
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Pogmerat jezykiem w ustach i wypluf kolejuy 2qb.
Drut, ktérym miaf zwigzaue nadgarstki zaczqf
przecinaé skire, krople krwi Sciekaty wzdfuz pal-
céw, a obolate zebra zdawaty si¢ pulsowaé. Jeden
2 Delaryjezykéw pehngt go kolbg strzelby.

Wyznawcy Jedyuego prowadzili ich w gtab kryjowki
Odrzuconych — wielkiego budynku ze stali i beto-
nu, ktéry kiedys byt dworcem kolejowym. Najpierw
jeduak przeprowadzili szybkie przestuchanie, bru-
taluie tfumige wszelki opor. Ich przywédea zdawat
sie mieé w tej dziedzinie spore doswiadczenie. Py-
tali o wytatuowanego chfopaka o rézuobarwnych
oczach. Gdy dowiedzieli sie, 2e zostat uprowadzouny
przez mutantiw, ruszyli w strone posepwej budow-
li, wie tracqc ani chwili i zabierajgc jedcdw ze soba.
W prawdzie jedew 2 nich proponowat, by od razu po-
wiesi¢ Guutera, ale ich przywédea widocznie uznaf,
Ze nie ma ua fo czasu.

Dotarli do szerokiego korytarza prowadzgcego na
taras, z ktdrego szerokie schody prowadzity w dot
na perony dawnej stacji kolejowej. Powietrze cuch-
neto 2gnilizng. Gdy Brewan dojrzat, co znajduje sie
w dole, 2 jego spuchwietych ust wyrwato sie zduszo-
ne przekleistwo.

Tak mdgthy wygladaé przedsionek piekta. Skulony
2a balustradg obserwowaf siedlisko Odrzuconych.
Wywnedzniate istoty o najrézniejszych deforma-
cjach i ksztattach ki¢hity sie na peronach, niektére
gromadzqc sie wokof palenisk, inne ukrywajgc sie
w ciemnoScinch. Styszaf ich ktdtuie, gdzies wybuchta
walka 2akoiczona szybko bulgoczacym kwikiem,
a pézniej przyprawiajocymi o mdfosci odgfosami
rozrywanego miesa i wnetrzuosci.

Dostrzegt chtopaka stojgcego obok mezezyzny
w bandazach. Rozmawiali, ale w 0g6luej kakofonii
dZwiekéw wie dato sie wychwycié stéw. Na twarzy
chtopaka nie widaé byto jeduak nawet sladu stra-
chu czy niepewnosci. Wreez przeciwnie. Brewan
miaf nieprzyjemue wrazenie, ze chtopak o dziwngch
oczach czuje si¢ tu jak u siebie.

Szabrownik z przerazeniem zauwazyt jak jeden
2 mutantéw przywosi zawinigtko, a w nim brudue-
9o i sinego 2 zimna noworodka. Do jego uszu doszfo
kuilenie. Z jakiegos powodu pomyslaf o rodzqcej nie-
woluicy. Czy to moze byé...?

Wtedy kilku mutantéw przyprowadzito Agnes.
Chwiata si¢ na nogach, ale 2yta. Brewan poczuf
uczucie ulgi, ktire szybko znikneto, gdy wsrid
mutantéw wybuchto poruszenie. Cos poruszyfo sie
w mroku, po przeciwnej stronie peronu. Cos duzego
i plugawego schodzito w déf, a najblizsi 2 0drzu-
conych rozstepowali sie, wyrazuie nie chege stangé
na tego drodze. Brewan starat sig skupi¢ wzrok, by
dostrzec jakies detale, i szybko tego pozafowaf.

Wtedy wybucht pierwszy granat rzucony przez
przywddce Delaryjezykdw i rozlegty sie straafy jego
ludzi. Rozpetato sig piekto. Huk wystrzaféw mieszaf
sie krzykami bélu, 2wierzecym rykiem i gardfowym
wyciem, Niektirzy mutauci rzucili sig na torowisko,
by szukaé schronienia, inni pedzili w strone ludzi.
Niektdrzy 2 nich byli juz na samym szczycie scho-
déw, wdajgc sie w walke z wyznawcami Jedynego.

W tym momencie Brewan poczut szarpuiecie 2a ra-
mig. Struna kucat obok niego, po petajacych nad-
garstki drutach zostaf jedynie Slad na skirze. Jak
si¢ uwoluit? Dryblas miaf wiele talentéw. Zreczuie
odwigzat druty 2 przegubéw Brewana i Guntera.

Delaryjezycy, zajeci walka, nie zwracali na nich
uwagi. Struna zaszedf jeduego 2 uich od tyfu sei-
skajgc oburqcz drut. Zarzucit 9o na szyje ofuierza
zaciskajge z cafej sity. Guuter zrecznie wyrwaf ka-
rabin 2 rak szamoczgcego Sie mezczyzny, po czym
wspdlunie wyrzucili go za balustrade, w Hum zmu-
towauych ciaf.

Brewan poderwat si¢ do géry. To nie byt kouniec.
Jeszcze wie. Uratujg Agnes i dostarczg dziwnego
chtopaka Krouikarzom. Zdobedq lekarstwa i opry-
ski przeciwko niszczacym uprawy grzgbom. Ocalg
jego osade od choroby i gtodu. Zostaug bohaterami,
a kiedys ktos bedzie opowiadaf przy ognisku histo-
rie 0 ich wyczywnach.
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Stworzytes juz swoja postac, Ocalatego, w ktorego
sie wcielisz i ktorego losami pokierujesz. Za chwi-
le bedziesz mogt oddac sie rozgrywce, zatopic
w mroczny swiat Poswiaty. Zanim to jednak nastapi,
chcielibySmy podzieli¢ sie z Toba kilkoma wskazow-
kami, ktore sprawig, ze czekajace cie spotkanie przy-
niesie wiecej radosci Tobie i Twoim przyjaciotom.

Dla 0s6b, ktére miaty juz stycznosc z grami fabular-
nymi, opisane ponizej porady moga nie by¢ niczym
nowym, jednak dobrze czasem przypomniec sobie
o0 niektdrych z nich.

BADZ WSPOLTWORCA OPOWIESCI

Jak wspominalismy wczesniej, gry fabularne pole-
gaja na tworzeniu wciggajacej opowiesci. Pamietaj,
ze kreuje ja nie tylko Spamietywacz, ktdry bedzie
opisywat wszystkie wydarzenia, okolicznosci i po-
stacie, ktore napotkacie. Rowniez ty i pozostali gra-
cze, weielajac sie w Ocalatych, macie swdj, rownie
istotny, wktad w rozwoj historii.

Co wazne, w grach fabularnych nie chodzi o to ,by
wygrac¢” czy pokonac innych graczy. Tu wszyscy,
zarowno gracze jak i prowadzacy, graja do jednej
bramki. Najwazniejsza jest opowiesc. Dlatego nie
staraj sie za wszelka cene pokonac innych, w tym
Spamietywacza. Skup sie na opowiadanej historii,
na odgrywaniu postaci. Pomysl, co sprawi, ze spo-
tkanie to pozostanie na dtugo w waszych wspo-
mnieniach.

Czasami warto jest zrobic¢ cos, co nie jest naj-
korzystniejszym strategicznie posunieciem,
ale za to oddaje charakter postaci, w ktéra
sie wcielamy lub pasuje do sytuacji, w ktorej
znalazt sie nasz Ocalaty.

WCIEL SIE W OCALALEGO

Stworzyte$ Ocalatego zgodnie ze swoim zamystem
i wyobraznia. Postac ta ma z pewnoscia swoje zalety
i mocne strony, jak rowniez stabosci. Cechy i talenty,
ktore ja wyrozniaja i dzieki ktorym jest wyjatkowa.
Teraz przyszedt czas na odgrywanie tej postaci.

Wcielanie sie w bohatera opowiesci to najwieksza %
przyjemnos¢ ptynaca z gier fabularnych. Odgrywa- a .
Jac swoja postac, staraj sie robic to w sposéb zgod- by
ny z nakreslonymi przez siebie cechami charakteru,

preferencjami i talentami.

Jesli stworzyte$ postac, ktorej dominujaca cecha
jest Charyzma, przeznaczyte$ wiele punktow na
Umiejetnosci z grupy Gadka i zwigzane z nimi Spe-
cjalizacje, wykupites dodatkowe Talenty zwigzane
z manipulowaniem czy oddziatywaniem na napo-
tkane osoby, postaraj sie oddac to w trakcie gry.
Taka postac bedzie bardziej rozmowna niz inne,
bedzie starata sie udziela¢ podczas wymiany zdan
i rozwigzywac spory poprzez stowng argumentacje,
przekonywanie, uwodzenie czy nawet ktamanie. To
nie bedzie postac, ktéra na pierwsza zaczepke od-
powie: ,to ja go wale tomem w twarz".
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Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, by nasz
gadatliwy Ocalaty lubit od czasu do czasu wdac
sie w bojke i poczuc zastrzyk adrenaliny. Jednak
nawet wowczas taka postac nie powstrzyma sie od
kasliwych uwag wysytanych w strone przeciwnikow,
prowokowania ich stowami. Innymi stowy, ktos taki
bedzie miat zawsze cos do powiedzenia.

Jesli chcesz poprowadzi¢ posta¢ mrocznego we-
drowca, ponurg i tajemnicza, owiang mgta tajemni-
¢y, ktora wywotuje dreszcz u napotkanych osab, to
postac taka bedzie pewnie matomdwna. Nie ozna-
cza to, ze bedzie caty czas milcze¢. Po prostu nie
bedzie rzucac zartami jak z rekawa. Bedzie mowic
wtedy, kiedy uzna to za stosowne, a jej stowa beda
wywazone, przemyslane i wypowiedziane powaz-
nym, grobowym tonem.

Stworzytes$ dzikusa z pustkowi? Posta¢, ktdra cate
swoje zycie spedzita z btgkajgcym sie po Swiecie
plemieniem lub mieszkajac w jaskini badz le-
piance? Taka posta¢ moze by¢ gadatliwa, ale nie
bedzie erudyta. Nie bedzie postugiwac sie wy-
szukanym stownictwem, moze mie¢ nawet pewne
problemy z poprawna gramatyka. Postac ta bedzie
czuta sie zagubiona, gdy przyjdzie jej stana¢ przed
zaawansowang technologia. Nie bedzie wiedziata
nic o dziataniu silnikow, a komputery (jesli banda
napotka jaki$ dziatajacy) czy radio moze uznac za
przejaw ztych mocy i co$ nienaturalnego.

Odgrywajac postac, staraj sie pamietac, kim ona
jest, jaka wizje miate$ przechodzac przez kolejne
kroki tworzenia postaci. Pamietaj o jej historii,
celach, dazeniach. Co chce osiagnac? Jaki jest jej
zyciowy cel? Czego sie obawia i czego nienawidzi?
Moze jest skupiona na wtasnej misji, a moze po
prostu btaka sie po pustkowiach starajac przetrwac
kolejny dzien?

W ten sposéb twéj Ocalaty nabierze charakteru,
stanie sie unikalny i godny zapamietania przez Cie-
bie i twoich przyjaciét. Tworzona przez Was histo-
ria bedzie ciekawsza, gdy jej bohaterowie zostana
odpowiednio odegrani, kazdy z nich bedzie miat
indywidualny charakter i sposéb bycia, a wspdlnie
stworza wyjatkowa, interesujaca mieszanke.

. 4 :
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Wczuj SIE W KLIMAT OPOWIESCI

Immersja to nie tylko kwestia wczucia sie w po-
stac i odgrywanie jej. To rowniez wspdlne tworze-
nie obrazu Swiata gry oraz nastroju opowiesci. Jesli
przypomniat Ci sie zart, nie opowiadaj go w trakcie
rozgrywania walki lub gdy Spamietywacz opisuje
jakie$ niepokojgce zjawisko czy grozna sytuacje,
w ktorej zaraz znajdzie sie banda. Niech zart po-
czeka do momentu, gdy np. banda rozbije obdz, by
wypoczac¢ lub gdy zrobicie sobie przerwe od gry.
W ten sposéb budowany wspélnie klimat opowie-
$ci nie rozptynie sie nagle przez zupetnie niepasu-
jace do niego wtracenie.

Jesli Spamietywacz opisuje sytuacje, ktora dotyka
twojej postaci i powinna wywotac u niej okreslong
reakcje, jak bol po utracie bliskiej osoby, strach po
spotkaniu przerazajacej istoty czy rados¢ po oca-
leniu ukochanej, postaraj sie wczu¢ w ten nastroj
i pokierowac swoja postacia zgodnie z jej charak-
terem i sytuacja, w ktorej sie znalazta. | nie musi to
by¢ zawsze taka sama reakcja. Postac o niskiej Sile
Woli wpadnie w panike, gdy spotka monstrum, ale
zahartowany twardziel, towca potwordw, jedynie
splunie, kingc pod nosem i przetadowujac strzel-
be na stonie.

NIE PRZERYWA) SPAMIETYWACZOWI
I INNYM GRACZOM

Prosta zasada. Nie przerywaj Spamietywaczowi,
gdy ten snuje opowies¢, opisuje miejsce, postac
czy sytuacje. Nawet jesli opis jest dtugi, poczekaj
az prowadzacy go zakonczy. Woéwczas przyjdzie czas
na wasze dziatania. To samo tyczy sie opiséw wy-
gtaszanych przez innych graczy.

Szanujmy sie i zgodnie z zasadami dobrego wycho-
wania, nie wchodzmy sobie w stowo.

SPAMIETYWACZ MA ZAWSZE RACJE?

Doswiadczeni gracze powtarzaja, czesto potzartem,
ztotg zasade ,Mistrz Gry ma zawsze racje”. Nawet
wtedy, kiedy jej nie ma.

Spamietywacz jest nie tylko narratorem opowie-
Sci, ale rowniez jej arbitrem. Zna wszystkie tajem-
nice postaci, istot i miejsc, ktore napotkacie. Jesli
opisuje, ze cos miato miejsce, to pewnie tak byto
i musicie to zaakceptowac.
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Nawet jesli sie z czym$ nie zgadzacie, nie rozpo-
czynajcie ktotni w trakcie gry. Mozecie to zasygna-
lizowac prowadzacemu, a jesli to nie zmieni jego
zdania, poczekajcie do konca spotkania lub prze-
rwy i wowczas poruszcie ten temat.

Nie dajcie sie ponies¢ nerwom. Starajcie sie przed-
stawia¢ swoje argumenty w trakcie spokojnej roz-
mowy. Gry fabularne to wtasnie tylko gry. Maja da-
wac wam przyjemnosc¢ ze spotkania ze znajomymi.
Nawet jesli podczas tej rozgrywki co$ Wam sie nie
spodobato, to jesli omdwicie ten problem po jej
zakonczeniu, istnieje duza szansa, ze taka sytuacja
nie powtorzy sie przy nastepnych spotkaniach.

GRACZE VS SPAMIETYWACZ

Nie traktuj Spamietywacza jak przeciwnika. Oczy-
wiscie, to Spamietywacz rzuca bandzie ktody pod
nogi, pakuje ja w réznego rodzaju tarapaty, wysyta
na nia przeciwnikow, potwory i mutantéw, dopro-
wadza Ocalatych do szaleristwa (dostownie). Mimo
to nie on (lub ona) jest wrogiem.

Rola Spamietywacza jest tworzenie opowiesci,
ktora bedzie wciggajaca, fascynujaca, przy ktorej
gracze beda czasem trzymac sie poreczy foteli
i nerwowo gryz¢ otowki. Jak nudna bytaby opo-
wies¢, w ktorej banda wiodtaby sielankowe zycie,
wszystko uktadato by sie po mysli jej cztonkdw, nie
napotykali by zagrozen i wyzwan? No wtasnie.

W kazdym dobrym filmie, ksigzce lub komiksie
znajduje sie antagonista, przeciwnik. Moze nim
by¢ zrazony do gtownego bohatera i szukajgcy
zemsty miliarder, czajacy sie w mrokach potwor,
banda motocyklistéw czy nawet sity natury, kto-
rym bohater musi sie przeciwstawic¢ i przetrwac.
Im trudniejsze wyzwanie tym wieksza niepewnosc
i napiecie, z ktorym sledzimy losy owej postaci.

Tak samo jest z opowiesciami, ktére bedziecie two-
rzy¢ wspolnie podczas sesji Afterglow. Spamiety-
wacz rzuca wyzwania bandzie, a Wasza rola jest
starac sie im sprostac - pokonac przeciwnosci losu
i przeciwnikow, rozwiaza¢ zagadki i rozsuptac zawi-
te intrygi, odnalez¢ przedwojenne artefakty i stara¢
sie przy tym nie straci¢ zycia i poczytalnosci.

e : f
Tak wiec pamietaj — wrogami moga by¢ rzuc‘an'ﬁll
przez prowadzacego wyzwania, ale nie sam Spa-
mietywacz. On jest Waszym przyjacielem, z ktérym
razem budujecie niezapomniang opowiesc.

Teraz pozostaje nam juz tylko zyczy¢ Wam dobrej
zabawy i niezapomnianych przygdd!
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Lang uasungt kaptur na gtowe, starajgc sie ostonié
przed kwasnym deszczem kapigeym 2 pokrytego
chmurami nieba. Szedf, ostroznie mijajac pojawia-
jace sie na nieréwnej drodze katuze. Mimo to stopy
grzezfy w btocie lub slizgaty sie na ptytach, cegtach,
kawatkach drewna lub blachy, ktire miejscami miaty
tworzyé cos na wzdr chodunika.

Zatrzymaf sie na chwile przed podwdjngmi drzwiami
wagouu kolejowego, ktirego wigksza cz¢sé zdawa-
ta sig byé przysypana przez pnacq si¢ wysoko gére
ztomu i odpadéw. Nad drzwiami 2zbudowawno zada-
szeunie, pod ktérym skryf sie, pozwalajge kroplom
sptywaé z jego ubrai. Nacisuat okragty przycisk,
znajdujoacy sie obok wejscia. Drzwi rozchylity sie
na boki ze zgrzytem. Za nimi, zamiast wnetrza
wagouu, znajdowafo si¢ niewielkie pomieszczenie,
w ktdrym siedziato dwdch straznikéw i korytarz
prowadzgey w gtab. Oswietlone byfo sfaba, mruga-
Jjaca zardwka.

Mezczyéni nie wstali od stolika, ua ktérym lezaty
kosci do gry i naboje. Spojrzeli ua Langa, trzyma-
jac rece wa browi, a gdy pokazat im wiszgey na sz2yi
symbol, bez stowa skiueli gfowami, pozwalajge mu
przejsé dalej.

Siedziba Luminarza Parrezo mogta wydawac sie
skromuna, ale wprawne oko Langa bezbfednie za-
uwazafo dziesiatki artefaktow, przedmiotiw sprzed
Wojny, ktire byty poukfadane w niemal kazdym za-
katku. Ich wartosé byta niewyobrazalna. Poza tym
dow posiadat dziatajgcq instalacje elektryczuna, cos
czym pochwalié si¢ mogfo niewielu mieszkancow
Ogrodu Rdzy.

Nagle jego uwage przyciggnefy dwie spore maszyuy
lezace na jeduym ze stolikéw. Wiedziaf co to jest -
komputer i maszgna do pisania. Poczut mrowienie
w palcach na mysl, ze mégthy 2 nich skorzystaé.
Reka sama, jakby bez udziafu woli, uniosta sie,
opuszki palcéw delikatnie dotknety przyciskéw kla-
wiatury. Mimo ostrozuosci, jeden 2 przyciskéw zo-
staf weiswiety. Nagle stojacy przed nim ekran 02y,
rozbtyskujgc Swiattem. Zuajdujoca si¢ obok niego
skrzyuia zaczeta wydawaé buczacy odgfos. Obser-
wowaf 2 2achwytem barwy i symbole zmieniajgce sig
na ekranie, zastapione wreszcie rzedami liter.

Lang nie mogt oderwacé wzroku. Dopiero gtosnie
chrzgkuiecie wyrwato go ze stanu zachwytu nad
przedwojenngm urzgdzeniem. Luminarz Parrenzo
staf przy jeduym z wejsé, spogladajac badawczo
na swego goscia. Lang widziat jak 2a jego plecami
grupa mfodych (udzi zmierza korytarzem do wyjscia.
Ostatui 2 nich postali spojrzenia w strone starca
i stojacego przed nim Launga.

Krowikarz odfozyt trzymany w rekach wolumin ua
jeden 2 regatéw stojacych przy scianach i bez stowa
2blizyt sie do komputera. Oczy przebiegty po wy-
$wietlangm na mounitorze tekscie.

— Wspauiafe, prawda?
Lang przytakuaf skinieniem gfowy.
— Przepraszam, wie chciafem...

— Chciates - na ustach starca pojawif sie ciepty
usmiech. — To dlatego do uas dofgczyfes. Jestes
2adwny wiedzy, pociaga ci¢ oua, a artefakty, takie
jak ten, przyprawiajg o szybsze bicie serca.

Szabrownik nie odpowiedziat. Starzec miaf racje
i byt tego Swiadom. Langowi zdawafo sie, 2e w bla-
dych oczach swego rozméwey dostrzega cos dziwne-
90, btysk geniuszu, odbicie wiedzy i byé moze slad
cuddw, jakie ogladafy w innym Swiecie, innym 2yciu.

— Czy masz to, o co prositem?

Lang siegnaf do torby i wyciaguat niewielki przed-
miot zawiniety w wiele warstw starej folii, chro-
nigcej przed wilgociq i zabrudzeniami. 0dwingt jo
i wreczyt Kronikarzowi ksiege. Ten ufozyf jo deli-
katuie na blacie stofu i ofworzyf ua pierwszej stro-
nie. Pochylif sie, przytrzymujac przy jednym 2 oczu
okragly kawatek szkfa w metalowej oprawce. Gdy sie
wyprostowaf, na jego twarzy widoczne byto zado-
wolenie.

— Spisafes sie. Zgoduie 2 obietnica, mozesz dotgczyé
do grona moich ucznidw. Bedziesz uczyf si¢ o tym co
byto i o tym, co jest. Dowiesz sie rzeczy, ktire din
wiekszosci ocalatych pozostang tajemnica do korica
ich 2ywotéw, Zrozumiesz, ze wiedza jest potegq. Pa-
migtaj jeduak, 2e to takze odpowiedzialno$é, Zosta-
tes wybrany, ocaleli bedg pokfadaé w tobie uadzieje.
Nie zawiedz ich.



i

SPAMIETYWACZ

-






Jako Spamietywacz przyjmujesz na siebie zaszczyt-
ng, ale rowniez wymagajaca role osoby prowadza-
cej rozgrywke i w znacznej mierze odpowiedzialnej
za jej przebieg. Daje ci to wielkg wtadze nad fabuta
opowiesci | losami postaci graczy, ale wigze sie
z tym tez pewna odpowiedzialnosc.

To Ty przygotowujesz scenariusz przygody, ktora
bedziecie wspolnie przezywac. Wymyslasz posta-
cie, zdarzenia i miejsca, ktore napotkajg Ocaleli.
Tworzysz intrygi i opisujesz mrozace krew w zytach
sceny. Jestes zarowno narratorem opowiesci jak
i ostatecznym arbitrem, osobg czuwajaca nad jej
przebiegiem i nad stosowaniem sie do regut gry.
Dlatego tez to Spamietywacz powinien by¢ najle-
piej przygotowany i zaznajomiony z trescia ksiazki,
ktora wtasnie trzymasz w rekach.

Aby poméc ci w tym zadaniu, przygotowalismy
gars¢ porad, dzieki ktérym wasze spotkania beda
ciekawsze i spedzone w milszej atmosferze. W dal-
szych rozdziatach znajdziesz tez dodatkowe zasady
oraz wiele informacji o swiecie gry. O niektorych
rzeczach mogtes juz przeczyta¢ w Kronikach Oca-
latego. Tu uzupetnimy te informacje, a w niekto-
rych przypadkach napiszemy prawde, zamiast po-
wszechnych przekonan mieszkancow Kontynentu.

et W

BADZ PRZYGOTOWANY

Aby by¢ dobrym Spamietywaczem, nie musisz
by¢ wybitnym narratorem, Swietnym aktorem
i nasladowca gtosow. Twoje umiejetnosci
snucia historii i prowadzenia rozgrywki beda
rozwijac sie wraz z kazda gra. Natomiast to, na co
masz wptyw juz na samym poczatku, i co jest bar-
dzo wazne, to twoje przygotowanie do spotkania.

Staraj sie by¢ zawsze przygotowany. Miej utozony
scenariusz przygody lub chociaz jego zarys i istot-
ne punkty opowiesci. Spisz najwazniejsze postacie
niezalezne, ktore stang na drodze Ocalatych. Nie
musisz tworzy¢ kazdej z nich pod katem mechaniki,
spisujac jej Cechy, Umiejetnosci i Talenty. Czasem
wystarczy zapisac imie i krotka notatke o tym, kim
jest postac, jaki jest jej charakter, w czym jest do-
bra, a w czym kiepska.

Gracze docenia fakt twojego przygotowania, wpty-
nie tez ono pozytywnie na ptynnosc rozgrywki
i narracje, poniewaz nie bedziesz robit dtugich
przerw na wertowanie podrecznika lub zastana-
wianie sie, co ma sie wydarzyc dalej.
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SLUCHA) GRACZY

Porozmawiaj z graczami pomiedzy kolejnymi spo-
tkaniami. Dowiedz sie, co podobato im sie najbar-
dziej, co sprawiato im frajde, a co chcieliby zmie-
ni¢. Gry fabularne powinny dawac przyjemnosc
wszystkim uczestnikom, a uwzglednienie sugestii
graczy podczas nastepnego spotkania, na pewno
poprawi atmosfere i zapewni Wam lepsze wrazenia.

PozwoL DzIAtAC OCALALYM

Podczas spotkania gracze wcielajg sie w wymy-
Slone postacie Ocalatych i czasem chca nimi do-
konywac rzeczy niezwyktych, ale tez dziwnych czy
niecodziennych. Nie odmawiaj im tego.

Jesli gracz chce, by jego posta¢ wykonata jakas
akcje, ktora jest nietypowa lub w sposob oczywi-
sty zakonczy sie czyms negatywnym, nie zabraniaj
tego. Nie moéw ,nie, bo nie”. Pozwél mu na to, a je-
Sli akcja wymaga zdania testu, ustal odpowiednio
wysoki Poziom Trudnosci. W pewnych sytuacjach
mozesz tez dodac graczowi Kostuche do puli.

Niech postac gracza zrobi to, na czym jej zalezy,
ale pozniej niech odczuje tego konsekwencje.
Niech ztamie noge i przez reszte spotkania kus-
tyka spowalniajac cata bande. Niech rozwscieczy
grupe jezdzcow Styxu, przez co z sojusznikow stang
Sie wrogami, scigajacymi bande przez pustkowia.
Niech straci najcenniejszg rzecz jaka posiada...

Gracze lubig wiedzie¢, ze maja duza swobode,
a gdy zorientuja sie, ze nieprzemyslane dziatania
sa czesto optakane w skutkach, sami przestang wy-
konywac tego typu akcje.

'
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BADZ ASERTYWNY

Zdarza sie, ze gracze chcg wymoéc na Spamietywa-
czu pewne decyzje lub zmiany. W takich sytuacjach
musisz by¢ asertywny i da¢ do zrozumienia gra-
czom, ze ,nie znaczy nie”.

Pamietaj, ze to ty odpowiadasz za gtownym nurt
opowiesci, znasz elementy fabuty, ktore dla graczy
sa tajemnica. Nadzorujesz przebieg rozgrywki, jestes
jej arbitrem i to twoje decyzje s3 ostateczne. Wszel-
kie dyskusje i spory lepiej jest przetozy¢ na czas
przerwy czy rozmowe po zakonczeniu spotkania.

BQDi SPRAWIEDLIWY

To jedna z najwazniejszych rzeczy. Jak wspomina-
lismy, jako Spamietywacz jestes tez arbitrem, a to
0znacza, ze musisz byc¢ sprawiedliwy.

Nie faworyzuj zadnego z graczy, w przeciwnym
wypadku ktos moze czuc sie pokrzywdzony i do-
prowadzi to do powstawania sporéw i animozji
w waszej grupie. Staraj sie by¢ neutralny i trakto-
wac wszystkich graczy (i ich postacie) jednakowo,
niezaleznie od prywatnych sympatii i antypatii.

W trakcie rozgrywki musisz pamietac o przestrze-
ganiu jej zasad. Jesli postac¢ Ocalatego wykonuje
akcje, gracz rzuca kos¢mi i osigga znaczng ilosc
sukceséw, nie moéw mu, ze mimo wszystko mu sie
nie udato lub ze niewiele zdziatat tylko dlatego, ze
ty inaczej zaplanowates$ sobie dang Scene czy fa-
bute opowiesci. Tym bardziej, jesli gracz poswiecit
w tym tescie kos¢ Farta, rzucit Wyzwanie Kostusze
lub zagrat karte Myku.

Opowies¢, ktéra wspélnie budujecie, jest ptynna.
Gracze majg na nig znaczny wptyw i nie powinno
im sie tego odbierac.




TwoRzENIE oPowIESCH

Spamietywacz to osoba, ktéra przygotowuje scena-
riusze przygod. Mozesz kreowac je sam, inspirowac
sie filmami, ksiazkami, komiksami, opierac sie na
pomystach, ktore znajdziesz w tym podreczniku lub
po prostu skorzystac z gotowych, jak ten zamiesz-
czony na koncu tej ksiazki.

Przygotowujac scenariusz, musisz zastanowic
sie nad kilkoma kwestiami. Po pierwsze, w jakiej
konwencji ma sie ona odbywac, czy ma to byc hi-
storia grozy, opowies¢ o wedrowce i przetrwaniu
czy moze przygoda petna akcji, brawury, strzatow

i wybuchow.

Warto dowiedzie¢ sie jaki rodzaj przygdd naj-
bardziej odpowiada graczom. Najlepiej zrobic to
podczas rozmowy, jednak czasem mozna wywnio-
skowac to ze stworzonych przez nich postaci. Kre-
owany przez gracza Ocalaty wskazuje po czesci,
czego oczekuje sam gracz i na co jest najbardziej
nastawiony.

Jesli banda sktada sie z samych postaci pocho-
dzacych ze Styxu, znajacych sie na poscigach sa-
mochodowych i strzelaninach, to wskazane jest,
aby przygoda byta petna akgji, szalenczego tempa
i walki. Jesli banda sktada sie z szabrownikow i we-
drowcow przywyktych do ciezkiego zycia na pust-
kowiach, niech przygoda bedzie zwigzana z eks-
ploracja, przeszukiwaniem ruin i zagadkami sprzed
czasow wojny. Gdy natomiast cztonkowie bandy to
w wiekszosci postacie o rozwinietych umiejetno-
Sciach z grup Gadka i Wiedza, postaraj sie, by mieli
okazje z nich skorzystac.

Daj wykazac sie postaciom graczy podczas przygo-
dy. Niech ich Umiejetnosci i Talenty nie pozosta-
ja niewykorzystane. Optymalna przygoda to taka,
w ktorej kazda z postaci moze sie wykazac¢ w sytu-
acji zwiazanej z jej specjalizacja.

Nastepnie musisz przygotowac zarys fabuty, ustalic
jakie miejsca odwiedza Ocaleli, kogo tam spotkaja,
jak te postacie mogg zareagowac na pewne zacho-
wania. Przede wszystkim historia powinna jednak
opowiadac o konflikcie, w ktéry wplatani zostana
cztonkowie bandy. Nie chodzi tu wytgcznie o kon-

flikty zbrojne. Kilka przyktadowych konfliktéw znaj-

dziesz na kolejnych stronach.
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Konwencae 1 Morvwy

Uniwersum Afterglow jest swiatem postapoka-
liptycznym, dzieki czemu moze narzucac sie dosyc
konkretny typ opowiesci. Gra zostata jednak zapro-
jektowana w taki sposob, by mozna byto rozgrywac
dzieki niej przygody w réznych konwencjach. Pozwa-
[a na to nie tylko bogaty i zréznicowany $wiat, ale
rowniez sama mechanika gry i proponowane Modu-
ty, ktére mozna dobiera¢ w taki sposéb, by dopasa-
owac rozgrywke do preferencji uczestnikow zabawy.

Ponizej znajduje sie proponowane konwencje,
w ktérych mozna prowadzic gre:

OPOWIESC DROGI

Jeden z czesciej spotykanych motywow w literatu-
rze i filmie, ale réwniez jeden z najczestszych mo-
tywow opowiesci w grach fabularnych. Scenariusze
takie oparte sg na podrozy, ktéra musza odbyc bo-
haterowie graczy. Niezaleznie od celu, ktérym moze
byc: uwolnienie porwanej przez towcow niewolni-
kow bliskiej osoby jednego z Ocalatych; dostarcze-
nie przesytki; czy chociazby powrot do rodzinnej
osady, by ostrzec jej mieszkancow przed zblizaja-
cym sie zagrozeniem. Droga, ktorg musi pokonac
banda, okazuje sie znacznie bardziej niebezpieczna
i petna wyzwan niz mozna sie byto spodziewac.

Podczas wedrowki banda moze napotkac wiele
niezwyktych postaci, odkry¢ nieznane miejsca,
osady, ruiny, kryjowki bandytow. Jesli postacie
przez dtuzszy czas beda odseparowane od innych
ocalatych, mozna dodac¢ do opowiesci motyw walki
0 przetrwanie, poszukiwan wody i zapasow, uciecz-
ke przed Burzami Pytu i Anomalia. Ciekawie moga
rozwinac sie tez interakcje pomiedzy cztonkami
bandy.

W literaturze i filmie wedréwka jest tym, co odmie-
nia bohateréw. Znajduja oni rzeczy, ktérych sie nie
spodziewali, odnajduja w sobie uczucia i talenty,
o0 ktore sami siebie nie podejrzewali. Dokonuja
czynow, na ktére wczesniej by sie nie zdecydowali.
Droga zmusza do wybordéw, a te czesto nie naleza
g 4 .
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do prostych. Co istotne, opowies¢ drogi powinna
konczy¢ sie dotarciem do celu wedréwki, chociaz
moze sie okaza¢, ze jest on inny niz spodziewali
sie tego gracze.

Opowiesci drogi mozna rozgrywac w oparciu o za-
sady podstawowe jak rowniez dowolnie wybrane
Moduty. W przypadku niektorych band ciekawym
rozwigzaniem moze by¢ wprowadzenie Licznika
Zgrzytow.

WALKA O PRZETRWANIE

Motyw ten mozna $miato taczy¢ z innymi konwen-
cjami. Oparty jest on na ukazaniu trudow przezy-
cia w zniszczonym swiecie i doskonale pasuje do
opowiesci postapokaliptycznych. W takich scena-
riuszach postacie graczy beda musiaty albo prze-
trwac samemu, albo starac sie ocali¢ jakas grupe,
np. mieszkancow osady.

Zagrozenia moga byc¢ rézne - brak pozywienia,
zatruta woda i koniecznosc znalezienia nowego
zrodta, zabezpieczenie schronienia przed nadcho-
dzaca Burza Pytu lub przygotowanie sie do obrony
przed atakiem hordy Odrzuconych lub Konstruk-
tow.

Niezaleznie od tego, z czym przyjdzie zmierzyc sie
Ocalatym, w tej konwencji postacie graczy zostaja
postawione przeciwko sitom znacznie potezniej-
szym od nich. Wygrana nie jest opcja, mozliwe jest
tylko przetrwanie i minimalizowanie strat.

Nie jest tu tez istotne doprowadzanie do konflik-
tow sitowych i walki (chociaz mozna jg wprowadzic,
by dodac nieco wiecej emocji i podkresli¢ wiszace
nad Ocalatymi zagrozenie). Moze okaza¢ sie, ze
jedyna szansg na przetrwanie jest ucieczka, a wy-
zwanie bedzie polegac na tym, by uchronic ucieki-
nierow i doprowadzi¢ do pobliskiego miasta.

Opowiesci o walce o przetrwanie nie naleza do
prostych i przyjemnych. W oczy Ocalatych zagla-
dac beda choroby, gtod, skazenie, szalenstwo czy




wreszcie smierc. Ostateczne zwyciestwo moze na-
tomiast by¢ optacone duzymi stratami, ktére wy-
wotaja u Ocalatych refleksje na temat sensu brania
udziatu w walce, ktorej, na dtuzsza mete, nie da sie
wygrac.

HORROR

Opowiesci grozy, petne mroku, niepewnosci, cieni
i czajacego sie wszedzie zagrozenia, to jedne z naj-
ciekawszych, ale tez najtrudniejszych do poprowa-
dzenia. Wymagaja odpowiedniego podejscia i za-
angazowania od wszystkich uczestnikow, zaréwno
od Spamietywacza jak i graczy. Przedstawiajg one
najmroczniejsza strone Swiata Poswiaty, opowiadaja
0 zatrwazajacych zjawiskach, koszmarnych istotach
i zagadkach, ktérych rozwigzanie moze okazac sie
dramatyczne dla samych Ocalatych.

Opowiesci grozy moga dotyczy¢ spotkan z potwo-
rami, ale takimi przez duze P, préb przetrwania
nocy w nawiedzonych ruinach, zagtebianie sie
w opanowane przez Anomalie podziemia, petne
dziwnych, niewyttumaczalnych zjawisk i istot. Na
kazdym kroku powinno by¢ odczuwalne zagrozenie,

- P g y“
a punkty Traumy stang sie tym, czego gracze mo
obawiac sie najbardziej.

Co istotne, opowiesci grozy opieraja sie na na-
stroju, budowanym klimacie i tajemnicy. Pamietaj,
ze czasem bardziej przerazajace jest to, czego nie
mozemy zobaczy¢ i wyjasnic, niz wielki potwor, do
ktorego mozemy po prostu otworzy¢ ogien z kara-
bindw. Walka powinna by¢ ostatecznoscig, zawsze
okupiona krwia. Jesli chcesz doprowadzi¢ do takiej
konfrontacji, to niech bedzie ona finatem opowie-
$ci, w ktorym Ocaleli stawiajg wszystko na jedna
karte i albo pokonaja bestie, albo stracg zycie (lub
poczytalnosc). Podobnie jak przy Walce o przetrwa-
nie, w takich opowiesciach czesto ucieczka jest je-
dyna droga do ocalenia.

W opowiesciach grozy Ocaleli nie powinni by¢
zbytnio przekonani o wtasnej sile, dlatego nie
polecamy wykorzystywania Mykow i oszczedne ko-
rzystanie z Farta. Jesli postacie zostaty stworzone
w oparciu o Moduty Weterana i Legendy Pustko-
wi, trzeba odpowiednio zmodyfikowa¢ opowies¢
i zagrozenia tak, by gracze nie czuli sie zbyt pewni
siebie.
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Sa to przygody petne napiecia, poscigbw samo-
chodowych na zrujnowanych autostradach, bra-
wurowych wyczynéw, strzelanin i walki. To co sie
liczy, to szybkie tempo, adrenalina i widowisko-
wosc¢ dziatan bandy. W takiej konwencji Ocaleli nie
beda zwyktymi szarakami. To oni maja dokonywac
niezwyktych wyczynéw, pokonywac poteznych
przeciwnikow i stawia¢ opor wszystkim przeciw-
nosciom losu.

Pozwol graczom wyzyc sie, zaszalec. Niech doko-
nuja epickich akcji. Stawiaj licznych przeciwnikow
na ich drodze, ale tak dobierz ich site, by pierwsza
potyczka nie skonczyta sie scena konajacych po-
staci Ocalatych.

W opowiesciach akcji mozna pominga¢ niektore
elementy postapokaliptycznych opowiesci, kto-
re spowolnityby zbytnio przebieg fabuty. Mozesz
podrzucic¢ Ocalatym nieco zarcia i amunicji. Niech
znajda je przy pokonanych wrogach.

| Do opowiesci w tej konwencji doskonale pasuja
: karty Mykow. Dobrym rozwiazaniem moze tez byc¢
stworzenie postaci Weteranow lub Legend Pustko-
wi. Jesli wiesz, ze Ocalatych czeka wiele wyzwan
I niebezpieczenstw, mozesz przydzieli¢ im po do-
datkowej kosci Farta na poczatku Spotkania. Klu-
czowe sceny walk mozna natomiast rozegrac przy
pomocy modeli, by dodac nieco wiecej elementow
' taktyki do starc.

INTRYGA

To opowiesci, ktére zazwyczaj rozgrywaja sie

w osadach, miastach lub wsréd jakiejs spotecz-

3 nosci, chociaz réwnie dobrze jako scena postuzy

- opustoszaty Schron Korporacji. Historie zwigzane

S3 z rozwiazywaniem zagadek, poszukiwaniem $la-

dow zbrodni, demaskowaniem szpiegoéw, odnajdy-

waniem ztodziei, tagodzeniem konfliktow lub ich
podsycaniem.

W tego rodzaju opowiesciach kluczowe bedzie pro-
wadzenie dialogéw, szukanie poszlak, taczenie ze
sobg faktow, by ostatecznie doprowadzi¢ do rozwi-
ktania zagadki, poznania tajemnicy, odnalezienia
poszukiwanych 0sob czy przedmiotow.

° - (4 ’.
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Opowiesc moze byc jeszcze ciekawsza jesli pojawia
sie w niej ograniczenia czasowe. Banda moze miec,
np. jeden dzien na odnalezienie skradzionych dobr,
zanim przyjedzie delaryjski patrol, aby zebra¢ da-
nine. W przeciwnym wypadku studzy Jedynego za-
stosujg Pokute i ktos zginie.

Ciekawym rozwigzaniem jest tez wprowadzenie
wzajemnej nieufnosci i podejrzen pomiedzy czton-
kéw bandy. Co jesli jedna z postaci jest szpiegiem
lub to ona jest odpowiedzialna za sytuacje, ktora
teraz trzeba naprawi¢? Co jesli ma wtasne, tajne
cele? Licznik Zgrzytéw moze byc tu wiecej niz przy-
datnym narzedziem.

SZCZYPTA GROTESKI

Niezaleznie od tego w jakiej konwen-
cji zdecydujesz sie poprowadzi¢ swojg
opowies¢, pamietaj o tym, by znalazty .
sie w niej pewne charakterystyczne dla
Swiata Poswiaty elementy.

Niebo jest niemal zawsze szare i za-
chmurzone, w powietrzu unosi sie kRurz
i popidt, ktory pokrywa wiele obsza-
réw. Obrazy zniszczenia i skazenia,
uczucie straty, wiszgce w powietrzu za-
grozenie i czajqce sie gdzies za plecami
zto to state motywy.

Aby jednak opowiesci nie byty zbyt
ciezkie, mroczne i jednolite, dobrze
jest ubarwic ten obraz odrobing grote-
Ski i czarnego humoru. Pozwoli to na
chwile odprezyc¢ sie graczom, spuscic¢
nieco powietrza z rosngcego balonu
emocji i napiecia, a przy tym nie zabu-
rzy obrazu swiata.
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Kazda opowies¢ powinna byc oparta o jakis kon-
flikt, do ktérego rozwigzania dazy banda. Moga by¢
one bardzo rézne i nie zawsze musza wigzac sie
z dziataniem os6b czy walka. Przyktady kilku kon-
fliktow znajdziesz ponizej.

OCALELI VS NATURA

Podczas przygody, banda bedzie musiata zmierzyc¢
sie z sitami natury oraz efektami dziatan z daw-
nych czaséw. Wiekszos¢ terendw to pustkowia, na
ktorych trzeba walczy¢ o zasoby. Wiele miejsc jest
skazonych, znaleziona zywnos¢ i woda moga by¢
toksyczne lub wywotywac choroby. Inne to hektary
pokryte popiotem. W tego typu opowiesciach gtow-
nym zagrozeniem moze by¢ nie tylko gtéd i ska-
zenia, ale takze potezne sity przyrody, takie jak
tornada, burze piaskowe, pozary i trzesienia ziemi.

OCALELI VS ANOMALIA

Anomalia powoli rozprzestrzenia sie, by stopniowo
pochtonac caty Swiat. Jest wypaczeniem rzeczywi-
stosci, praw fizyki, chemii czy biologii. Wptywa za-
rowno na obiekty nieozywione jak i na wszystkie
istoty, ktore znajduja sie na zajmowanym przez
nig terenie, wypaczajac je i zmieniajac ich ciata
i umysty.

Konflikty oparte o spotkania Anomalii beda dzi-
waczne. Nic nie jest tym, co sie wydaje, wszystko
stopniowo zmienia sie, obumiera lub ozywa. Ano-
malia moze zblizac¢ sie powoli do osady, banda
moze dostrzec jej pierwsze symptomy, ale czy uda
sie naktoni¢ mieszkancow do opuszczenia jedyne-
g0 bezpiecznego schronienia?

OCALELI VS CHOROBA

Choroby i epidemie zbieraja straszliwe zniwo od
czasu Wybuchu. Brak lekow czy wiedzy medycz-
nej, zte warunki zycia, niedozywienie i ostabienie
sprawiaja, ze ciezko sie przed nimi bronic. Wiele
chorob stanowi Smiertelne zagrozenie, a jedynym
ratunkiem moze okazac sie podréz w poszukiwaniu

lekarza oraz medykamentéw. Czy jednak uda sie
odnalez¢ i sprowadzi¢ pomoc na czas?

OCALELI VS GRABIEZCY

Prawo i moralnos¢ dla wielu Ocalatych sa tylko
mglistym wspomnieniem. Dzi$ silniejszy ma wtadze
nad stabszym. Pustkowia przemierzajg niezliczone
grupy bandytéw, grabiezcow, ztoczyrncdw, towcow
niewolnikow i kanibali, gotowych zaatakowac kaz-
dego, kogo uznaja za stabszego od siebie. Starcia
z grabiezcami dla wielu osad, karawan i wedrow-
cow staty sie niemal codziennoscia.

OCALELI VS KuLTY

Po Wybuchu powstaty dziesiatki kultow i sekt. Nie-
ktore odwotuja sie do przedwojennych religii, inne
to nowo powstate zgrupowania gtoszace wtasne
dogmaty i prawdy o zniszczeniu Swiata i gniewie
bozym. Wiele z tych kultéw stara sie odnalez¢ swo-
je miejsce, zyska¢ wptywy lub przejac kontrole nad
danym terytorium, zmuszajac wszystkich do ule-
gtosci, postuszenstwa i wyznawania tych samych
prawd wiary.

Na czele wielu kultéw stoja osobnicy o wielkich
ambicjach, chociaz niekoniecznie gtebokiej wierze.
Czasem nie réznia sie zbytnio od przywédcow gra-
biezcow, jednak ich dziatania s3 rozwazniejsze, sto-
suja intrygi, infiltracje, podstepy i skrytobojstwa,
powoli poszerzajac swoje wptywy.

OCALELI VS POTWORY

Wybuch, promieniowanie, szalejgce fale Mocy oraz
pojawiajaca sie Anomalia, sprawity, ze na miejscu
wymartej flory i fauny pojawity sie nowe istoty,
przystosowane do zycia w ciezkich warunkach
i w wiekszosci, z powodu ograniczonego wyste-
powania roslinnosci, miesozerne. Dla wielu z nich
ocaleli to po prostu jeszcze jeden positek. Beda
wiec polowa¢, porywac kolejne osoby i terroryzo-
wac dane terytorium.
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Potwory moga byc zarébwno bezmyslnymi zmu-
towanymi zwierzetami jak i inteligentnymi prze-
ciwnikami, ktérzy nawiedzaja dany teren polujac
i zabijajac. Do tej grupy mozna tez zaliczy¢ niektére
watahy Zarazonych, bardziej zdziczate i zdeformo-
wane grupy Odrzuconych oraz przerazajace hordy
konstruktow.

OCALELI VS PRZESZ+0$¢

Kazdy posiada historie, zdarzenia z ktérych nie
jest dumny i o ktérych wolatby zapomniec. Czasem
przeszto$¢ powraca i musimy stanac z nig twarza
W twarz.

W takich konfliktach dobrze jest opierac sie na opi-
sach cztonkow bandy. By¢ moze napotkaja postac,
ktora zywi do nich uraze, moze ktos podaza ich tro-
pem, by zemscic sie za dawne krzywdy. Moze pod-
czas wedrowek trafig do miejsca, w ktérym jeden
z nich dawno temu dopuscit sie okrutnych czynéw,
ktorych nie da sie wybaczy¢? Kto w tej opowiesci
bedzie ,tym ztym” a kto ,posepnym mscicielem”?
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SCENARIUSZE LINIOWE
| DRZEWO WYBOROW

Tworzac scenariusz przygody, wielu Mistrzow Gry
wymysla punkt A, bedacy poczatkiem opowiesci,
oraz punkt B, stanowiacy jej finat. Nastepnie sta-
raja sie poprowadzi¢ bande od jednego punktu do
drugiego. Btedem jest jednak poprowadzenie ich
po linii prostej, gdzie tylko jedna sciezka prowadzi
do zakonczenia, a prowadzacy stara sie za wszelka
cene uniemozlowi¢ graczom zejscie z niej.

Spamietywacz musi pamietac, ze gracze prawie
zawsze wpadng na jaki$ nieszablonowy pomyst,
postanowia zrobi¢ cos zupetnie inaczej, niz mozna
byto zatozy¢. Nie powinno im sie tego zabraniac,
wrecz przeciwnie. Zawsze trzeba dac im wybor.

Dlatego, projektujac scenariusz opowiesci, nie
tworz linii prostej, prowadzacej od punktu A do
punktu B. Lepiej sprawdzi sie drzewo wyborow,
w ktorym masz przemyslane Sciezki dla kilku wa-
riantow. Zatoz, ze kazda scena moze zakonczyc sie
na jeden z dwach, trzech lub wiecej sposobow, za-
leznie od decyzji i poczynan graczy. Obmysl, jakie
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beda skutki kazdego z tych wyborow i w jaki spo-
s6b moga one popchngac dalsza fabute i doprowa-
dzi¢ do jej zakonczenia.

ZAWIAZANIE AKCJI

Kazde Spotkanie rozpoczyna sie od luznych pogawe-
dek i rozméw. Jako Spamietywacz to ty wskazujesz
moment, w ktérym rozpoczynacie gre. Daj jasno do
zrozumienia, kiedy rozpoczynasz opowies¢ i nad-
szedt moment, w ktorym gracze powinni skupic sie
na tym, co mowisz oraz na wtasnych postaciach,
zamiast na otwieraniu kolejnej paczki chipsow i wy-
cigganiu butelek napojow z plecakdw.

Jesli jest to wasze pierwsze spotkanie lub gracze
stworzyli nowe postacie, zdecyduj czy znaja sie one
juz na poczatku opowiesci, czy dopiero beda sie
poznawac. Moze spotkaja sie podczas werbunku
do ochrony karawany, moze znalazty sie wspdlnie
w niewoli i tylko wspotpraca pozwoli im odzyskac
wolnos$¢, a moze stanowia grupe najemnikow
i towcow nagrod, znajacych sie od lat i wspdlnie
wedrujacych od osady do osady.

Poczatek opowiesci wigze sie z zawigzaniem ak-
cji. Stanowi wprowadzenie do wydarzen, ktdre
maja nastapi¢, wyznacza postaciom graczy cel, do
ktorego beda dazyc¢. Zawigzaniem akcji moze byc
napad bandytéw i porwanie bliskiej osoby, odnale-
zienie planéw przedwojennej bazy wojskowej, czy
otrzymanie zlecenia od miejscowego watazki lub
wptywowego handlarza.

ROZWINIECIE

Gdy postawisz juz przed graczami cel, przyjdzie
czas na rozwiniecie akgji. Gracze beda podejmowali
decyzje i wybierali droge, ktéra poprowadzi ich do
zakonczenia.

Rozwinieciem akcji moze by¢ podrdz, zbieranie in-
formacji i poszlak, podazanie tropem uciekinierow,
rozmowy z postaciami niezaleznymi, konfrontacje
i walka. Na tym etapie szczegdlnie wazne jest, by
gracze mieli poczucie, ze ich decyzje maja znacze-
nie i moga dazy¢ do rozwiktania fabuty wtasnymi
Sciezkami.

-
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Kazda dobra opowies¢ dazy do kulminacji, sceny,
ktora jest kluczowa i najbardziej godna zapamie-
tania. Moze to by¢ walka z poteznym wrogiem;
wysadzenie w powietrze bazy mutantéw; poscig za
gtéwnym przeciwnikiem bandy po ruinach jakiejs
metalowej konstrukcji, gdzie tatwo jest posliznac
sie i spas¢ z duzej wysokosci; czy zdemaskowanie
i pochwycenie zdrajcy. Cata opowie$¢ prowadzi
wtasnie tutaj. Dlatego istotne jest to, by Spamiety-
wacz zadbat o jej przebieg.

Badz dobrze przygotowany, znaj postacie biorgce
udziat w scenie, wiedz, co ma sie wydarzy¢, kiedy
i w jakich okolicznosciach. Nie rob dtugich przerw
na wertowanie podrecznika, lepiej juz wymyslic
samemu jakas zasade pasujaca do danej sytuacji.
Niech scena przebiega ptynnie, niech wcigga Was
wszystkich. Tak, by po jej zakonczeniu gracze wypu-

Scili z ptuc wstrzymywane z podniecenia powietrze.

ZAKONCZENIE

Zakonczenie opowiesci powinno by¢ zwigzane
z wynikiem Sceny kulminacyjnej i wszystkich po-
czynan Ocalatych w trakcie przygody. Moze byc
nawet bezposrednio potgczone ze sceng kulmina-
cyjna i stanowi¢ zaréwno zwienczenie jej jak i catej
historii.

Zakonczenie moze miec znacznie spokojniejszy
przebieg od sceny kulminacyjnej. Moze by¢ ono
smutne, gdy banda zegna tych, ktorzy odeszli
w trakcie opowiesci lub obserwuje zgliszcza osady,
ktorej nie udato im sie ocali¢. Moze tez byc radosne,
gdy odnajduja zaginiona bliska osobe cata i zdro-
wa lub wznioste i petne patosu, jesli wydarzenia
ze scenariusza miaty tez taki charakter. Istotne jest,
by podczas zakonczenia gracze dostrzegali efekty
swoich dziatan podczas Spotkania, w koncu to ich
postacie byty gtéwnymi bohaterami opowiesci.
Moze ono wyjasniac tajemnice lub pozostawiac nie-
domoéwienia i otwarte drzwi dla kolejnych przygdd.
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SPORY WEWNATRZ BANDY

Spory wewnatrz bandy to cos, co zdarza sie dosy¢
czesto, nawet w przypadku doswiadczonych gra-
czy. O ile spory pomiedzy postaciami Ocalatych nie
sg niczym ztym (przynajmniej w pewnym stopniu)
i moga dodawac realizmu opowiesci, o tyle bardzo
istotne jest, by spory pomiedzy samymi graczami
nie zdominowaty rozgrywki. Nie ma chyba nic gor-
szego niz sytuacja, gdy dwoch graczy poktoci sie
przed spotkaniem i, gdy rozpoczniecie zabawe,
jeden z nich, na samym poczatku gry opowiada
jak jego postac strzela w plecy postaci drugiego
gracza, ot tak, bez powodu.

Jesli ktdtnie i spory pomiedzy graczami zaktéca
przebieg gry, lepiej jest ja zakonczyc. Zrobcie so-
bie przerwe, porozmawiajcie, wyjasnijcie sytuacje
i ustalcie jasna zasade, ze takie zachowania, jak to
opisane wyzej, nie moga mie¢ miejsca.

Wracajac do sporow pomiedzy postaciami graczy -
Jjak wspominalismy, moga by¢ one zaréwno cieka-
we jak i wzbogacajace opowies, ale trzeba uwazac,
by nie zdominowaty one gry i by caty scenariusz
nie zszedt na drugi plan, kosztem wzajemnych do-
cinek i ztosliwosci. Gdy zauwazysz, ze tak sie dzieje,
dobrym rozwigzaniem jest wprowadzenie Licznika
Zgrzytow do gry. Jego efekty powinny delikatnie
przystopowac graczy.

NAGRADZANIE OCALALYCH

Metoda marchewki i kija jest jedng z tych rzeczy,
ktore sprawdzaja sie w grach fabularnych. Metafo-
rycznym kijem w twoich rekach bedzie mozliwos¢
rzucania kolejnych wyzwan postaciom graczy czy
dorzucanie Kostuchy do puli. O tym czy to robic¢
i jak czesto napiszemy za chwile.

Marchewka jest rownie wazna jak kij, dlatego pa-
mietaj o odpowiednim wynagradzaniu postaci
graczy za ciekawe pomysty, wyjatkowe osiagniecia
i wszystko to, co wzbogaca opowiesc i waszg roz-
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Masz wiele opcji nagradzania. Jedna z nich to
wprowadzanie pozytywnych efektow dziatan Oca-
latych do $wiata gry i opowiesci. Swiat Poswiaty
jest zywy, informacje i plotki kraza miedzy osadami
wraz z kupcami i podroznymi. Niech banda, nocu-
jac w obozowisku szabrownikéw, ustyszy przy ogni-
sku historie o wtasnych przygodach od 0s6b, ktére
nie wiedzg, ze to wtasnie nasi Ocaleli dokonali
tych wyczynoéw. Niech po przybyciu do nieznanej
osady jeden z jej mieszkancow rozpozna ktoregos
z Ocalatych, ktory np. pokonat na piesci przywodce
bandytéw. Niech napotkane osoby przychodza ze
swoimi problemami do postaci, ktéra jest uzdrowi-
cielem lub inzynierem, bo styszeli o jej niezwyktej
wiedzy i umiejetnosciach. Uratowana przez graczy
osada moze sie rozrastac i stawi¢ cztonkéw bandy
jako swoich bohateréw.

Takie akcenty przyjemnie potechca ego graczy, jak
rowniez pokaza im, ze poczynania ich postaci fak-
tycznie maja jakies znaczenie.

W wyjatkowych sytuacjach Spamietywacz moze
wrecza¢ graczom dodatkowe kosci Farta. Niech to
bedzie nagroda za wyjatkowy wyczyn lub za bardzo
dobre przygotowanie sie do wyzwania, ktére ma
nastapic. Nie rob tego jednak zbyt czesto, bo gra-
ze poczuja, ze sukcesy przychodza im zbyt tatwo.

Ostatnig metodg jest nagradzanie postaci po spo-
tkaniu poprzez przyznawane punkty Wprawy oraz
Doswiadczenia. Staraj sie odpowiednio wywazy¢
ich ilos¢ i dopasowac zaréwno do dtugosci spotka-
nia jak i osiggnie¢ poszczegdlnych postaci. Mozesz
dostosowac sie do zasad opisanych w rozdziale
Rozwdj Postaci.

Dawanie zbyt duzej ilosci Wprawy i Doswiadczenia
doprowadzi do sytuacji, gdy banda w krétkim czasie
stanie sie potezna, moze nawet zbyt potezna jak na
zaplanowane przez ciebie kampanie. Zbyt mata ich
ilos¢ sprawi z kolei, ze postacie utkng w miejscu,
a gracze beda czuli niezadowolenie. W korcu rozwoj
postaci to jeden z elementdw rozgrywki.
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ZBYT StABI LUB ZBYT POTEiNI

Podczas rozgrywki powiniene$ zwraca¢ uwage
na to, jak radza sobie postacie graczy ze stawia-
nymi przed nimi wyzwaniami. Jesli okaza sie one
dla nich zbyt trudne, a przeciwnicy zbyt zabojczy,
mozesz obnizy¢ nieco poprzeczke. Daj postaciom
chwile na ztapanie oddechu, niech opatrza rany,
niech zaplanuja dalsze dziatania. Mozesz postawic
na ich drodze kogos, kto pomoze im w czekajacych
ich zadaniach, wspomoze w trudnej walce.

Przy takich rozwigzaniach trzeba jednak uwaza¢, by
nie zacza¢ prowadzi¢ graczy za reke i by postacie
niezaleznie nie rozwigzywaty zadan i nie poko-
nywaty wszystkich przeciwnikow zamiast bandy.
W koncu to Ocaleli stworzeni przez graczy sa bo-
haterami opowiesci. Zrobienie z nich postaci dru-
goplanowych, raczej nie spodoba sie graczom.

Odwrotna sytuacja moze zdarzy¢ sie, gdy Ocaleli
53 juz doswiadczonymi postaciami, ktore bez pro-
blemu pokonuja wszystkie wyzwania, wychodza
bez szwanku z kazdej potyczki, niczego sie nie
obawiaja. Taka heroiczna rozgrywka nie musi by¢
zta sama w sobie, jednak jesli banda rozjezdza
przeciwnikow, a przy tym tez fabute, niczym walec,
oznacza to, ze poziom trudnosci jest dla nich za
niski. Z czasem gracze tez znudza sie taka gra, ktdra
nie wzbudza emocji.

-

' TR Y
Problem ten mozna rozwigzac¢ na kilka sposobéﬁ; -

Postaw na ich drodze trudniejszych przeciwnikow,
niech kolejne wyzwania zwigzane s3 z Umiejetno-
Sciami i Cechami, w ktorych Ocaleli maja najnizsze
poziomy. Niech druzynowy miesniak i wykidajto
musi rozwiktac jakas zagadke, naprawi¢ dzwig win-
dy, by uwolni¢ towarzyszy, czy rozbroi¢ bombe. M6-
zgowiec niech stanie naprzeciw grupie przeciwnikow
bez wsparcia i mechanicznych zabawek... Mozna tez
zobaczy¢ jak nasi twardziele poradza sobie, gdy
stracg swdj ekwipunek, bron i pancerze (pamietaj,
ze gracze tego nie lubia, szczegolnie w przypadku
prowadzenia doswiadczonych postaci).

KKOSTUCHA PUKA DO DRZWI

Po wybuchu na kazdym kroku czaja sie niebezpie-
czenstwa, a gtdd, wyciefczenie, wptyw Anomalii
moga by¢ réwnie grozne jak kule pistoletu. Czasem
nawet grozniejsze.

Jako Spamietywacz bedziesz stawiat przed po-
staciami graczy kolejne wyzwania, jednak warto
zastanowi¢ sie nad tym, jak bardzo powinienes$
utrudniac¢ im droge do rozwigzania zagadki czy in-
nego zakonczenia opowiesci. Z jednej strony gracze
nie moga miec uczucie, ze s3 prowadzeni za reke.
Nie pomagaj ich postaciom, chyba, ze okaze sie to
konieczne, woéwczas na scene mozesz wprowadzic
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na chwile postac lub zdarzenie, ktore pchnie opo- Czy usmiercac postacie graczy? Nie odpowiemy
wiesc do przodu. jednoznacznie na to pytanie. Smier¢ postaci naj-
czesciej oznacza dla gracza konieczno$¢ wycofania
sie z danego spotkania (moze on tez po prostu
wyjs¢ do drugiego pokoju i przygotowac nowa
posta¢, ktora dotaczy do opowiesci). W pewnych
sytuacjach lepiej jest ocali¢ postac i dodac jej,
np. dodatkowe punkty Skazenia, Traumy czy jakas
Przyware.

&
-

Z drugiej strony trzeba pamietac, ze gra fabularna
ma by¢ zabawa. Pokonywanie kolejnych wyzwan
daje duzo satysfakdji, ale jesli postacie graczy beda
WCiaZ przygniecione ciezarem ciagtych porazek, po-
tkniec, spadajacych problemow, utrudnien czy tez
bede czesto zegnac sie z tym padotem tez, sami
gracze moga zaczac¢ odczuwac rozczarowanie, zal
czy zmeczenie. Czasem jednak nie da sie unikng¢ zgonu Ocalatego.
Sa sytuacje, gdy gracze sami podejmuja zbyt ryzy-
kowne posuniecia, a Smier¢ postaci jednego z nich
moze okazac sie kubtem zimnej wody. Czasem tez
gracze beda dazy¢ z uporem maniaka do wykon-
czenia swoich postaci poprzez dziatania, ktorych

Dlatego wtasnie musisz ostroznie i z rozwaga ko-
rzystac z posiadanych przywilejow i mozliwosci
dowolnego ksztattowania opowiesci. Nie znecaj
sie nad Ocalatymi (zbyt czesto i zbyt drastycznie,
odrobina znecania sie nie jest zta). Jesli widzisz, ze nie mozna by nazwac innymi niz gtupie. Mozesz
Ocaleli ledwie trzymaja sie na nogach, sa konaja- wtedy na to przystac i nie beda mogli mie¢ o to
¢y, nie rzucaj na nich kolejnych fal przeciwnikdw. 45 ciebie zalu.

A jesli juz to zrobisz, to daj im jakas droge ucieczki,

wycofania sie, ztapania oddechu i nabrania sit. Pamietaj, Smierc catej bandy to oczywista poraz-
ka i najgorsze z mozliwych zakonczen opowiesci,
chyba, ze jest to smier¢ epicka, godna zapamie-
tania, cena uratowania catego miasta lub Swiata.
Woéwczas, odpowiednio opisana moze pozostac na
dtugo w waszych wspomnieniach.

W mechanice gry otrzymates mozliwos¢ dodawa-
nia graczom do puli kosci, ktérymi wykonuja testy,
Kostuchy. Uzywaj rozwaznie tego narzedzia. Niech
Kostucha faktycznie bedzie wyznacznikiem nie-
zwykle ryzykownych, wrecz szalefczych akgji, a nie
symbolem sadyzmu.
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O ODMIERZANIU CZASU

Zegary, komputery, telefony i tablety przestaty dziata¢ 20 marca 2061 roku o godzinie 21:37 czasu za- A
chonioalepinskiego. Od tamtej pory wielu ocalatych przestato postrzegac czas w dawnych kategoriach. o
Nikt nie zna doktadnej daty biezgcego dnia. Dtuga Noc odcieta bezpowrotnie minione czasy. Niekon- o
czqca sie ciemnosc¢ uniemozliwiata odmierzanie dni, a fragmenty zniszczonego ksiezyca przestoniete

byty grubym catunem chmur.

Dzi$ wigkszos¢ ocalatych odlicza czas wedtug dni, tygodni oraz zim, ktére nadchodzg w odstepach ok. ’
trzydziestu szesciu do czterdziestu miesiecy (wedtug dawnego kalendarza). Dlatego tez wielu ocala- ' &
tych okresla swéj wiek np. jako pieciozimowiec czy szesciozimowiec, co wskazuje ile zim udato im sie 3
przezyc.

Osobne kalendarze stworzyli akolici z Araharu, liczgcy czas od Dnia Gniewu, czyli Wybuchu, oraz kra-
snoludy z Miast KuZni, ktérych kalendarz rozpoczyna sie od dnia odbudowy Maharat. O ile oba te ka-
lendarze dosyc¢ dobrze odliczajg aktualny uptyw czasu, o tyle oba nie sq zbyt Sciste w kwestii dtugosci
trwania Dtugiej Nocy. Komputery Schronéw Sagix Corp. réwniez odmierzajg czas, jednak pojawiajg
sie miedzy nimi réznice spowodowane awarig sprzetu po przejsciu fali uderzeniowej, ktdra zniszczyta
catq elektronike na powierzchni. Wedtug gtéwnego komputera schronu SSB034 aktualny rok, wedtug
dawnego kalendarza, to 2087. L. &
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SZALONY KAPELAN

' Opowiesci o Malakirze Bartahu i jego ludziach krg-
Zg wzdtuz Zgnitej RzeRi, a kazda z nich jest bardziej
krwawa od poprzedniej. Dowddca 21. Oddziatu

wiadowczego Swietego Miasta, przewodzi grupie
fanatycznie oddanych Zotnierzy Jedynego, ktorzy od
lat patrolujg pustkowia. Mimo Zze jest zastuzonym
przywédcg, omija mury Swietego Miasta. Przed kil-
koma laty zabit na schodach Swigtyni w Araharze
jednego z akolitéw, do ktérego zwrdcit sie 0 pomoc
w sprawie rzekomej klgtwy. Oczywiscie jako kape-
lan nie zostat ukarany, ale zwrdcit na siebie uwage
Inkwizycji. Teraz jest przekonany o tym, ze studzy
WDomu Prawdy $ledzg kazdy jego krok.

Jednak to nie paranoja ani zamordowanie duchow-
nego zyskaty mu przydomek Szalonego Kapelana.
Na poczgtku swej mrozgcej krew w zytach postugi,
Malakir scigat oddziat Naiym'vael, ktére mordowa-
ty wyznawcéw Jedynego w okolicach Stonych Pél.
Mtody dowddca polowat na nich z zapatem godnym
Swietego, az w koricu dopadt catq grupe. Elfy ginety
w okrutnych meczarniach, Malakir byt w tym wzgle-
dzie wigcej niz pomystowy. Gdy osobiscie usmiercat
przewodzgcg nieludziom kobiete, ta przeméwita
w dorgha, rzucajgc na niego klgtwe. Malakir zigno-
rowat jej stowa, nakazat spali¢ ciata, a gdy popiét
ostygt, wydobyt Rilka kosci, ktére zabrat ze sobg
jako trofeum.

Wtedy zaczeta sie jego przemiana. Z dnia na dzier
stat sie bardziej nerwowy i zamkniety w sobie. Jego
usta coraz czesciej poruszaty sie, jakby z kims roz-
mawiat. Méwi sie, ze zaczgt wdawac sie w dyskusje
z sakwg wypetniong kos¢mi Naiym'vael, po ktérych
wpada w furie. KoSci przedrzeZniajg go, szydzq
i krytykujg kazde posuniecie. Nikt poza Malakirem
nie styszy gtosu elfki, stqd nikt nie wie czy jest to
efekt obtedu, czy tez Bartah faktycznie jest nawie-
dzany przez ducha wiedZmy. Nikt nie wie tez, czemu
kapelan po prostu nie wyrzuci przekletej sakwy.

| Malakir stara sig zachowac resztki zmystow i udo-
wodnic¢ za wszelkgq cene, ze nie oszalat i ze pozostat
| ‘ r wiernym wyznawcg Jedynego. Z tego powodu stat
sie jeszcze bardziej bezlitosny i bezwzgledny, bu-
& -’ dujgc swojgq straszliwg reputacje.
|
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Niewielkie ognisko oSwietlafo poznaczone zmecze-
niem twarze siedzqcych przy uim ocalatych. Skryli
si¢ wewngtrz budynku, ktéry kiedys byt prawdopo-
dobuie jakims sklepem. Sciany dawaty schronienie
przed wiatrem i sprawiaty, 2e blask ognia nie byt
widoczuny 2 daleka dla wrogich oczu.

Milczeli. Skrajue zmeczenie dawafo sig im we znaki.
Uciekali juz trzeci dziek, starajgc sig nie zatrzy-
mywaé, gdy nie byfo to kouieczue, i robige jedynie
krétkie postoje ua sen. Dopiero teraz pozwolili sobie
na dfuszy, cafonocuy odpoczynek.

Tomas dorzucif kilka kawatkéw drewna, ptyt wié-
rowych i sklejki do ogniska. W niebo powedrowato
stadko migoczgeych iskier, unoszqgc sie 2 dymem
przez dziure w dachu. Spojrzat na swoich towarzy-
s2y. Lanett otulita sig kocem, oparta o sklepowq lade,
bez stowa wpatrywata si¢ w pfomienie, Rick zdawaf
sig skupiony na czyszczeuiu broui, natomiast Mat
dokouywat kolejuych zapiséw w niewielkim prze-
nosnym komputerze, jaki ofrzymali od zarzqdu ua
czas ekspedycji,

Po drugiej strowie ogniska siedziaf krasnolud oraz
dwdjka jego fowarzyszy. Juz na pierwszy rzut oka
rézuili sig od wychowanych w komfortowych warun-
kach mieszkancow Schronu. Byli ogorzali, zaharto-
wani, grozni. Kraswnolud przyglodaf im sie jednym
okiem. Drugie zastonigte byfo przepaska, jednak
blizny widoczne na twarzy dawaty pewien obraz
tego, co musiato si¢ 2 nim stac.

— Mieliscie szczescie, Swiezynki. Gdybysmy nie we-
drowali obok tamtego osuwiska juz byfoby po was —
chrapliwy gtos przerwat cisz¢ zakticang trzaskiem
paleniska. - Mam tylko nadzieje, e dotrzymacie
umowy. Tu, na powierzchui, wiele sig zmienifo, ale
nadal nie lubimy oszustow.

— DoprowadZcie nas na miejsce, a dostaniecie za-
ptate — Mat na chwile oderwat podkrazone oczy od
kilkucalowego monitora.

— Jeszcze raz dziekujemy wam za pomoc. Wiedzie-
lismy, e ziemia jest skazona, 2e po Wybuchu doszto
do liczuych zmian i mutacji, ale wigdy unie styszeli-
$my o czyms takim jak to... o co zabito Allena — gos
Lanett zatamat sig nagle.

— Tak, to prawda. Wybuch zmienit wszystko.

Krasuolud zapatrzyf sie w ptomienie. Widaé byto, ze
Jjego mysli wedrujg gdzies daleko. Tomas uswiadomit
sobie, 2e krasnolud pochodzi z innego Swiata, 2 cza-
séw sprzed Wybuchu. Musiat przetrwaé wojue, ska-
Zenie, Dtugq Noc... liczbe koszmardw, ktérej Tomas
nie byt w stanie sobie nawet wyobrazié.

— Jak do tego doszto? - wypowiedziat pytanie rzu-
cajgc je w przestrzen.

— Nie wiem czy jest jedna odpowiedZ na to pyta-
nie. D2i§ mato kto pamigta czasy sprzed Wybuchu
czy samq wojne. Wieksz0$¢ ludzi narodzita sie juz
po wiej. Zostata zaledwie garstka tych, ktirzy majo
jakies mgliste wspomuienia, wydajace sie odlegtym
snem.

Co innego my, krasuoludy. W poréwnaniu do was,
czfeczyn, nasze 2ywota sq dfuzsze, a umysty spraw-
niejsze. Trzeba jednak przyznaé, ze kazdy krasno-
lud moze opowiedzieé o wojuie inaczej. Wszystko
przez to, 2e w dawnych czasach wiedz¢ czerpalismy
2 mediow — telewizji, Internetu, gazet. Zuasz takie
stowa? Czytafes o nich... Umiesz czytaé? Madrala
zasmarkauy.

Przed Wybuchem iuformacja byta wladzg. Rozumieli
to polityey oraz korporacje, takie jak ta, do ktérej
nalezycie. Wymiana informacji w erze Internetu
wydawata si¢ dzieciunie prosta. Trudwiej byto od-
siaé ktamstwa i manipulacje od prawdy. Szczegéluie,
gdy zblizata sie wojna oraz juz po jej wybuchu, gdy
walki hybrydowe, zmagania hakeréw oraz zamet
informacyjuny nasilaty sie.

Jak do tego doszfo? Co innego wyczytasz w waszych
komputerach, co innego opowiedzg mieszkancy
Kuzni, Naiym’vael czy wyznawey Jedynego. Co jest
prawda? Jak powtarzaf jeden z moich profesordw ua
studiach: prawda jest jak rzyé — kazdy ma wtasua.



[

L PO el B ORE
{1 1 30 W KB N

L0 2 a0 o B B RL B B
L

i B0 Sk

-
S
st
t
-
—
-
ot
-
At

B a8 SN,

o ANET e 87 818 4l







N

CzaSv PRZED WOJNA

TP S PP o P 2w e

KONTYNENT

Miejsca opisane w tym podreczniku, znajduja sie
na Kontynencie Alepin, zwanym Zachodnim Konty-
nentem (obecnie przez jego mieszkancéw nazywa-
ny jest po prostu Kontynentem). Tu tez rozgrywana
bedzie wiekszos¢ przygdd podczas Waszych gier.

Alepin byt jednym z pieciu kontynentdw. Tereny te
podzielone byty pomiedzy liczne panstwa, ktore
pomimo roznic jezykowych, kulturowych i etnicz-
nych, dzielity podobne wartosci i wspolng, chociaz
poznaczong bliznami konfliktow, historie.

Zachodni Kontynent rozwijat sie w szybkim tempie,
by ostatecznie, wraz z Eydanem, Wschodnim Kon-
tynentem, zdoby¢ dominujaca pozycje. To tu po-
dejmowano najwazniejsze decyzje, tu rzady krajow
catego swiata zbieraty sie, by prowadzi¢ debaty.
Kultura i zdobycze technologiczne Alepinu odci-
skaty swoje znamie na catej planecie.

KONFLIKT NA TERENACH DENEBORSU

W pierwszej potowie XXI wieku mieszkancy Zachod-
niego Kontynentu cieszyli sie okresem prosperity,
rozwoju i wieloletniego pokoju. Prowadzenie dzia-
tan wojennych na tych terenach nie byto w intere-

sie zadnego z panstw ani wielkich korporacji.

Odmiennie sprawa wygladata w przypadku innych
regionow. Alepinskie i eydanskie panstwa pro-
wadzity liczne dziatania zbrojne na terenach Bli-
skiego Wschodu, Deneborsu oraz Begdy. Krwawe
konflikty pomiedzy tamtejszymi panstwami, gru-
pami wyznaniowymi i etnicznymi byty podsycane
przez zachodnie i wschodnie korporacje oraz rzady
w celu drenazu tych terendw, napedzenia przemy-
stu zbrojeniowego oraz poszerzania stref wptywow.
Oczywiscie, wszystkie te dziatania prowadzone byty
pod ptaszczykiem prob zaprowadzenia porzadku,
wprowadzenia demokracji czy niesienia pomocy
humanitarnej.

OGIEN JEDYNEGO

Przesladowana ludnos¢ Deneborsu | Begdy cze-
sto zmuszana byta do opuszczania swych domow
i niebezpiecznej wedrowki do innych krajow.
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Wielkie grupy uchodzcow trafiaty do Alepinu oraz
Eydanu. Wraz z nimi na Zachodni Kontynent tra-
fili cztonkowie sekty nazywajacej siebie Ogniem
Jedynego. Wiekszos¢ z nich zamieszkata w Delarii,
bogatym, wielokulturowym alepinskim panstwie.
Tworzyli zamkniete grupy, w ktorych kultywowali
swoje obyczaje.

Z czasem Ogien Jedynego poszerzat swoje szeregi.
Dotaczali do niego zaréwno przybysze z objetych
walkami terendw jak i obywatele Delarii. Grupa
radykalizowata sig, a jej wptywy stawaty sie coraz
wieksze. Po zaledwie kilku latach kult stat sie jed-
na z gtownych religii wyznawanych w Delarii. Jego
przedstawiciele znajdowali sie w organizacjach sa-
morzadowych, urzedach, stuzbach mundurowych
oraz w rzadzie.

Wraz ze wzrostem potegi i wptywow Ognia Jedyne-
g0, zmieniata sie polityka Delarii, a prawo zmodyfi-
kowano tak, by w coraz wiekszym stopniu pokrywa-
to sie z doktrynami nowej religii. Szybko zaostrzyty
sie stosunki z panstwami, ktére prowadzity lub
wspieraty dziatania zbrojne w Deneborsie oraz
Begdzie. Wyznawcy Jedynego domagali sie wyco-
fania obcych wojsk z tamtych terenow. W praktyce
oznaczato to konflikt dyplomatyczny z wiekszoscia
panstw Alepinu oraz Eydanu.

Gdy podczas wyboréw parlamentarnych w Delarii,
partia RNI, zwigzana z Ogniem Jedynego, nie zdo-
byta spodziewanej wiekszosci gtoséw, doszto do
rozruchow, ktore przerodzity sie w krwawa rewolu-
cje. W jej efekcie rzady w panstwie zostaty przejete
przez wyznawcow Jedynego.

Pierwsze dziatania nowych wtadz zwrécone byty
przeciwko niewiernym oraz nieludziom, ktérym od-
bierano prawa i majatki, czesto przesladowano lub
wypedzano. Ograniczono mozliwosci dziatania am-
basad panstw zewnetrznych oraz zdelegalizowano
na terenie kraju Korporacje Sagix, jedna z najwiek-
szych i najbardziej wptywowych korporacji $wiata,
ktdra zarabiata na dostarczaniu broni wszystkim
stronom konfliktu na Wschodzie.

'
A .

'~ 4 e , ~ R -

CZE$C I1: TAJEMNICE SPAMIETYWACZA

&4 b

EKS.PANS]A DELARII

Wydarzenia w Delarii wzbudzity niepokéj innych
panstw Kontynentu, jednak nie podjeto zadnych
zdecydowanych dziatan. Nie zareagowano réwniez,
gdy Delaria rozpoczeta swoja ekspansje, dokonujac
aneksji terytoriow stabszych sasiadéw.

Delaryjskie wojska, pod sztandarami Ognia Jedyne-
go, podbijaty kolejne ziemie, atakujac Parran oraz
Kraveno. Dopiero rozpoczecie ofensywy zbrojnej
na Endhgar uzmystowito rzadom, ze Delaria nie
zamierza poprzestac¢ na zagarnieciu niewielkich
obszarow, ale prowadzi zaawansowang kampanie
podbojow. Maghanbar, najpotezniejsze z alepin-
skich panstw ostatecznie wypowiedziat Delarii
wojne i wspart Endhgarczykow w walkach.

ZAMACH W CHUGGINGER

25 kwietnia 2059 roku doszto do jednego z najtra-
giczniejszych zamachow terrorystycznych w dzie-
jach Kontynentu. Chugginger byto miastem na
terenie Berewestu, ktére nalezato jednak do
Maghanbaru. Byt to olbrzymi osrodek handlowy
i przemystowy oraz najwiekszy port Alepinu.

0 godzinie 13.30 doszto do wybuchu rozlegtych
pozarow w kilku czesciach miasta. Gdy wszystkie
stuzby skupity sie na walce z zywiotem, doszto do
gtownego ataku. Detonowano bomby w najwaz-
niejszych placowkach administracyjnych, budyn-
kach nalezacych do firm zwigzanych z Maghan-
barem oraz Aydelinoi, zniszczona zostata gtowna
stocznia oraz zatopiono wiekszos¢ statkéw nale-
zacych do floty Maghanbaru.

Tysigce ludzi, elféw i krasnoluddw poniosto Smierc,
kolejne setki tysiecy stracito domy lub miejsca pra-
cy. Wieksza czes¢ miasta zostata obrécona w ruine
i strawiona przez pozar. Donoszono tez o atakach
samobdjcow detonujacych bomby w ttumach cy-
wili. Wszystkie slady wskazywaty na dziatania de-
laryjskich stuzb.
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Zamach w Chugginger byt ostatecznym zarzewiem
konfliktu. Caty Kontynent pochtoneta wojna, ktérej
mieszkancy Alepinu nie doswiadczyli od dziesie-
cioleci.

Btyskawicznie utworzyty sie sojusze militarne. Ma-
ghanbar, Aydelinoi, Endhgar, Parran, Kraveno oraz
Potudniowy Sothland podpisaty sojusz Greenve-
na i razem przeciwstawity sie Delarii. Wydawato
sie, ze tak duza przewaga pozwoli szybko zmusic¢
wyznawcow Jedynego do kapitulacji, jednak po
stronie Delarii opowiedziat sie Potnocny Sothland
(w ktérym wtadze przejat odtam Ognia Jedynego)
oraz Targainstar, jedno z najpotezniejszych panstw
Kontynentu, ktore tym sposobem chciato ostabic
wzrost potegi Maghanbaru.

Wojna rozgorzata na dobre. Nikt
nie wiedziat, ze zostanie ona
jednak szybko przerwana.

OSTATNI DzIEN

Delaryjczycy, korzystajac z wie-
dzy zdobytej podczas zajmo-
wania placoéwek Sagix Corp.,
pracowali nad nowym typem
Smiercionosnej broni, ktéra
miata stanowic karte przetar-
gowa oraz narzedzie szantazu
wobec ich przeciwnikow.

W listopadzie i grudniu 2060
roku trwata wielka ofensywa so-
juszu Greenvena. Wiosng, mimo
atakéw Targainstaru na Maghan-
bar, ofensywa rosta w site. Wojska
delaryjskie stawiaty zaciekty opdr,
jednak stopniowo zosta-
waty zmuszane do
ustepowania pola
i wycofywania
sie z zajetych
terytoriow.
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Stojac przed grozba porazki i najazdu wrogich
wojsk, wtadze kraju, wraz z Wielkim Prorokiem,
zdecydowaty o siegnieciu po ostateczng bron.
Zaplanowano zrzucenie pieciu bomb, ktére miaty
by¢ wyrazem potegi Delarii oraz Gniewu Jedynego
wobec niewiernych i nieludzi. Jako cele wybrano
Maharat, stolice Maghanbaru, sothlandzki port
Hiddart, miasto Vahar'taae w Aydelinoi, oraz stoli-
ce Cahinnayi i Vanalaar, dwoch eydanskich panstw
zamieszkatych w wigkszosci przez elfy.

Wybrana data, 20 marca 2061 roku, miata stac sie
ostatnim dniem dawnego Swiata.

SAOYTHMALIS

Saoythmalis to najwieksze swieto Eiyll'ana, jak na-
zywaty siebie elfy, w trakcie ktorego odprawiano
starozytny rytuat poswiecony Matce. Obchodzony
byt w Vahar'taae, swietym miejscu, nad ktérym
piecze sprawowat jeden ze starozytnych elfich
zakonow. Tu tez przybywaty miliony Eiyll'ana
z catego swiata. Delaria postanowita wyko-
rzystac te okazje, by pokazac ostatecznie
swa potege i ukarac nieludzi. Bombe zrzu-
cono wtasnie na Vahar'taae, w noc odpra-
wiania rytuatu.

W ostatecznej, rozpaczliwej probie
ratowania swych pobratym-
cow i uchronienia $wiata
przed niekontrolowang
detonacja magicz-
nej Mocy ze-
branej w trak-
cie rytuatu, magowie
i kaptani przewodzacy ceremonii Sa-
oythmalis, prébowali odepchna¢ Moc
w kosmos. Probe te przyptacili zyciem,
doprowadzajac przy tym do katastrofal-
nego w skutkach zniszczenia
ksiezyca.
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Przed zawigzaniem sojuszu Greenvena,
Aydelinoi oraz Cahinnayi rozpoczety
przerzucanie oddziatow specjalnie wy-
szkolonych komandoséw i agentow
na tereny Alepinu. Ich zadaniem byto
wspieranie przesladowanych przez wy-
znawcéw Jedynego elféw oraz prowa-
dzenie misji szpiegowskich i infiltracja
delaryjskich sit zbrojnych.

Gdy rozgorzata wojna, oddziaty te roz-
poczety bardziej zdecydowane dziatania.
Wsréd delaryjskich zotnierzy zaczety po-
jawiac sie opowiesci o elfich upiorach,
mordujgcych bez litosci i znikajgcych
bez sladu. Snajperzy oraz komandosi
Eiyll'ana dokonywali aktéw sabotazu,
eliminowali wartownikéw, patrole, do-
wédcow wojskowych lub politycznych,
dokonujgc licznych zamachéw i za-
béjstw.

Wraz z kolejnymi miesigcami wojny wza-
jemna nienawis¢ Delaryjczykéw i elféw
potegowata sie. Kolejni wyznawcy Je-
dynego padali ofiarami skrytobdjczych
atakow, z kolei kazdego ztapanego Eiy-
[l'ana czekaty tortury, Smier¢ w meczar-
niach i zbezczeszczenie ciata.

Zapiekta nienawis¢ obu stron byta tak
wielka, Ze przetrwata nawet zagtade
swiata.

- 4 .
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Eksplozja w Vahar'taae zgtadzita nie tylko miliony
zebranych tam elfow. Sita wybuchu spotegowana
zostata przez skumulowang w tym miejscu Moc, co
sprawito, ze unicestwione zostaty cate ziemie Eyda-
nu, na ktore chwile pdzniej z nieba zaczety spadac
odtamki ksiezyca. Tym samym wiekszos¢ terenow
zamieszkanych przez elfy zostata zmieciona z po-
wierzchni ziemi.

To zdarzenie do dzi$ okresla sie mianem Wybu-
chu, jakby zapominajac lub marginalizujac efekty
pozostatych bomb. Niezaprzeczalne jest jednak, ze
wtasnie zrzucenie bomby na Vahar'taae zamienito
Swiat w pogorzelisko.

P0Z0GA

Przez planete przetoczyta sie potezna fala uderze-
niowa, a zaraz po niej niespotykana do tej pory
fala Mocy uwolnionej w Vahar'taae. Caty konty-
nent Eydanu zostat roztrzaskany na czesci. Nie-
ktore z nich wyparowaty wskutek potegi Wybuchu,
inne zatonety w oceanie lub zamienity sie w skalne
i gorzyste tereny, grzebiac pod ziemig wszystko, co
wczesniej znajdowato sie na powierzchni.

Potezne trzesienia ziemi prowadzity do zniszczen
na catym $wiecie. Lasy, miasta i miasteczka ginety
w pozodze niewyobrazalnych pozaréw. Gigantycz-
ne fale tsunami wdzieraty sie na wiele kilometrow
w gtab ladu.

Choas, ktory zapanowat, spotegowato zniszczenie
ksiezyca. Naturalny satelita planety rozpadt sie na
dwie wieksze czesci, ktore pozostaty na orbicie. Na
ziemie spadt jednak deszcz jego odtamkow, bom-
bardujac gtownie tereny wschodniej potkuli.

W btyskawicznym tempie wypietrzaty sie gory, inne
znikaty, dochodzito do wybuchéw wulkandw, poja-
wiaty sie gigantyczne rozpadliny, ktore wypetniata
kottujaca sie woda. Linie brzegowe zmieniaty sie,
ocean wdzierat sie na lad lub ustepowat, odkrywa-
Jac swe dno. Powietrze wypetniaty trujacy gaz, dym,
kurz i popidt, ktére z czasem przestonity niebo gru-
bym kozuchem toksycznych chmur.

"'" ::’J-'q;!"-
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Ginety miliardy - ludzie, zwierzeta i rosliny. Gdy
trzesienia ziemi ustaty, a oceany cofnety sie, oczom
tych, ktdrzy przetrwali, ukazat sie nowy, przerazaja-
cy Swiat. W jednej chwili dawne panstwa przestaty
istnie¢, rzady upadty, wojsko i stuzby publiczne
zniknety lub przestaty petni¢ swa stuzbe. Wsréd
ciemnosci rozéwietlanej jedynie tunami pozardw,
ostatecznie umarta cywilizacja.

Rozpoczeta sie Dtuga Noc. Straszliwy czas, ktory, ci,
ktorzy go przetrwali, wspominajg z drzeniem gtosu,
lub o ktérym chca zapomniec. Zakryte chmurami
i popiotem niebo nie przepuszczato juz promieni
stonca. Temperatura szybko zaczeta spadac. Ziemie
pokrywat szary snieg, zmieszany z popiotem. Nasta-
ty dni ciemnosci, gtodu, strachu, choréb i Smierci.

Dtuga Noc trwata przez ponad dwadziescia mie-
siecy. W tym czasie ginety kolejne miliony z tych,
ktorzy przetrwali Wybuch. Ludzie, elfy i krasnoludy
umierali z gtodu i zimna. W utworzonych enkla-
wach epidemie zbieraty straszliwe zniwo. Docho-
dzito do licznych aktéw przemocy, okrucienstwa
i kanibalizmu. Ciemnos¢ odkryta najstraszliwsze
cechy istot rozumnych. Pokazywata do czego jeste-
$my zdolni, gdy nie cigzy na nas odpowiedzialnosc,
normy spoteczne, prawo, a jedyng wartoscig jest
przetrwanie.

Gdy po niemal dwdéch latach pierwsze promienie
storica przebity sie przez chmury, a l6d i $nieg zacze-
ty topniec, nie pozostato juz nic z dawnej cywilizacji.

PIERWSZE DNI

Koniec Dtugiej Nocy nie oznaczat kresu nieszczesc.
Okazato sig, ze planeta zostata niemal pozbawio-
na zycia. Roslinnos¢ i zwierzeta nie przetrwaty ka-
taklizmoéw i zmarzliny, wiekszos¢ z nich wygineta
bezpowrotnie. Roztapiajacy sie l6d i snieg dopro-
wadzity do zalania wiekszosci nizej potozonych
terytoriow. Zdobycie pozywienia czy wody zdatnej
do picia wcigz byto niemal niemozliwe. Po powodzi

przyszta z kolei susza, ktéra sprawita, ze wody cof-
nety sie ostatecznie odkrywajac przed Ocalatymi
przyttaczajacy obraz zniszczen.

Wybuch i nastepujace po nim wydarzenia prze-
zyt zaledwie niewielki procent populacji planety.
Ci, ktérzy opuscili swe schrony, wedrowali przez
bezkresne pustkowia pokryte popiotem, mijajac
wypalone hektary czarnych kikutow, ktére kiedys
byty pniami rosnacych w lasach drzew, zwréconych
w strone otowianych chmur. Znajdywali jedynie
wyjatowiong, skazona, umeczona ziemie, zglisz-
cza i ruiny dawnych zabudowan, toksyczne bajora
i rzeki, toczace z wolna nienadajaca sie do spozy-
cia, cuchnaca maz.

DzIEcl APOKALIPSY

Mimo beznadziejnej sytuacji, w wielu ocalatych
wciaz tlita sie wola zycia, ktora sprawita, ze taczyli
sie oni w grupy, by przemierza¢ nowy swiat, cza-
sem osiedlac sie i tworzy¢ zalazki przysztych osad
i miast.

Grupy, klany, obozowiska i osady - pojawiaty sie
i znikaty, wcigz zmagajac sie z gtodem, brakiem
wody, chorobami, najezdzcami i bestiami, ktore
zaczety wytaniac sie sposrod rumowisk. Nie bra-
kowato drapieznikdw i padlinozercéw. Tych, ktorzy
porzucili moralno$¢ i zasady podczas Dtugiej Nocy.
Teraz, uwolnieni ze $cian schronéw, przemierzali
pustkowia, szukajac kolejnych ofiar, napadajac,
gwatcgc, mordujac i okradajac kazdego, nad kim
mieli przewage. Prawo piesci juz na zawsze miato
wpisac sie w obraz zycia po Wybuchu.

Bandy mordercow i grasantow rzadzity w wielu
miejscach, czesto walczac wzajemnie o domina-

cje i tupy. Niektore z nich stawaty sie zalazkiem ===

wiekszych spotecznosci odbudowujgcych Swiat na
nowa modte i wznoszacych miasta posrod pust-
kowi, tak jak w przypadku RADomia czy stygijskiej
Przystani.
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MIASTA KUZNIE

W kilka lat po Dtugiej Nocy krasnoludy rozpoczety
budowe trzech miast zatozonych wokaét ufortyfi-
kowanych osrodkéw przemystowych. Na pétnocy,
w ruinach dawnej stolicy, zaczeto odbudowywac
Maharat. Na potudniu, w gérach na pograniczu So-
thlandu i Rondalii powstato Karazah. Na zachodzie
natomiast wyrosto Zankaraz.

Do miast sprowadzano ocalate krasnoludy i wy-
branych ludzi - wszystkich, ktorzy mogli okazac sie
przydatni. Z czasem zaczat sie naptyw wedrowcow
z pustkowi, ocalatych, kupcow i handlarzy, najem-
nikéw, zebrakow, wszystkich, ktorzy w Miastach
Kuzniach, jak zaczeto nazywac¢ nowe osiedla, szu-
kali schronienia i ocalenia.

Tylko wybrani zostali wpuszczeni za mury. Pozostali
zaczeli osiedlac sie wokot miast, wznoszac szatasy,
a nastepnie domy, rudery ze Smieci i resztek. W ten
sposob miasta szybko otoczyty pierscienie slum-
sOw, a krasnoludy staty sie panami zycia i Smierci

mieszkajacych w nich ludzi.

CZESC II: TAJEMNICE SPAMIETYWACZA

Pomimo faktu, ze kazda Kuznia byta samowystar-
czalna, szybko nawiazaty one ze sobg stosunki
handlowe. Niestety z czasem kontakt pomiedzy
Maharat i Zankaraz zostat utrudniony ze wzgledu
na aktywnosc delaryjskich oddziatow, ktére poja-
wity sie po otworzeniu schronu w Araharze i unie-
mozliwity podréz krasnoludzkich karawan. Dtuzszy
szlak prowadzi przez Strefe, Czarne Piachy lub gory,
w ktorych grasujg liczne bandy mutantéw i Kon-
struktow.

Karazah przez dtugi czas byto gtownym Zrodtem
paliwa. Oaza z tryskajaca ropa. Jednak od kilkuna-
stu miesiecy na potnoc i zachod nie dotarty zadne
konwoje z tej Kuzni ani zadne wiadomosci od zy-
jacych tam ludzi i krasnoludow. Z tego tez wzgledu
uwaza sie, ze Karazah mogto zostac zniszczone.

Maharat znalazto sie w izolacji od terendw znaj-
dujacych sie na potudniu i zachodzie. Pétnoc to
niegoscinne gory, na wschodzie rozciagaja sie
pustkowia Targainstaru, na ktorych zyja plemiona
koczowniczych nomadéw oraz mutantéw, na potu-
dniu rozcigga sie natomiast Strefa.
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W ten sposob najwazniejszym osrodkiem cywili-
zacji i handlu, rzadzonym przez krasnoludy, stato
sie Zankaraz. Miasto potozone jest na potudnie
od terendw kontrolowanych przez Delarie i dla za-
mieszkujacych okoliczne osady ludzi krasnoludy s3
murem, ktory powstrzymuje ekspansje wyznawcow
Jedynego.

WYZNAWCY JEDYNEGO

Wiara i ideaty potrafig nie tylko przetrwac, ale
czasem wrecz umocnic¢ sie w godzinie proby. Na
terenach dawnej Delarii, po drugiej zimie, w ru-
inach miasta Arahar otworzono schron, w ktorym
przetrwata grupa wyznawcéw Jedynego wraz z cze-
Scig dowodcow wojskowych, wybranych uczonych,
kaptanow oraz samym Wielkim Prorokiem. Btyska-
wicznie rozpoczeto odbudowe miasta, a zaraz po
tym petng mobilizacje wojskowa.

Cztonkowie kultu Jedynego, wtadani przez naj-
bardziej radykalnych jego wyznawcow, rozpoczeli
misje nawracania ocalatych. Kolejne patrole woj-
skowe wyruszaty na pustkowia, by szukac tych,
ktorzy przetrwali zagtade. Niesli pomoc medyczng,
dostarczali zywnos¢, chronili napotkanych wspot-
wyznawcow lub neofitdw gotowych przyjac nowa
wiare w zamian za opieke i ochrone przed ban-
dytami, grasujacymi mutantami oraz bestiami. Dla
wielu byli niczym aniotowie niosacy ratunek.

Nie wszyscy mogli cieszy¢ sie z pomocy oddziatow
Araharu. Nieludzi czekata niewola lub $mier¢, oso-
by, u ktorych pojawity sie mutacje, byty zgtadzane
w okrutny sposob, podobnie jak ofiary chorab, kto-
rych Akolici Jedynego nie byli w stanie wyleczy¢,
a nie chciano dopusci¢ do szerzenia sie epidemii.

Delaryjczycy rzadzili zelazng reka i szybko przejeli
kontrole nad terenami wokét Swietego Miasta, jak
nazywano Arahar. Wielki Prorok ogtosit, ze studzy
Jedynego musza podbi¢ caty swiat, by oczysci¢ go
z zepsucia i uratowac dzieci boga. W kolejnych la-
tach przygotowywano ekspedycje, ktorych celem
byto przytaczanie nowych terenéw do dominium
Jedynego. W ten sposob powstato mocarstwo
ciggnace sie od morza i Zgnitej Rzeki na pdtnocy
po Strefe na wschodzie. Od potudnia ekspansja
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wyznawcow Jedynego zostata jednak wstrzyman’ﬁ‘

przez obecnosc¢ dwaoch miast, ktére okazaty sie wy-
jatkowo groznymi przeciwnikami. Byty to Zankaraz
oraz RADom.

RoDzINY NAIYM'VAEL

W pierwszych latach po Dtugiej Nocy, wiele grup
elfow opuszczato Alepin, wedrujac na Wschéd,
starajac sie pokonac pustkowia Targainstaru, gory
Urechyckie, a nastepnie Przesmyk Sonhfarski.
Chcieli dotrze¢ do Eydanu, do wtasnych doméw
w Vanalarze, Aydelinoi oraz dalekim Cahinnayi.
Wiekszo$¢ grup znikneta na zawsze. Nieliczni we-
drowcy wrécili na zachéd, niosac mrozace krew
w zytach wiesci o skali zniszczen.

Ci, ktorzy pokonali gorskie szczyty pasa Urehyckie-
go, opowiadali, ze Eydan przestat istnie¢. W miej-
scu dawnych réwnin pietrzyty sie skaty, ocean
wtargnat tam, gdzie dawniej byt suchy lad. Gigan-
tyczne leje i odtamki ksiezyca znaczyty szlak. Cata
ziemia byta skazona, a Anomalie wyjatkowo silne.
Zadna z grup, ktére wrécity, nie pokonata Przesmy-
ku. Podrdz byta zbyt ciezka i przynosita coraz wiek-
sze straty.

Podrozni wracali wycienczeni i chorzy. Umierali
w ciagu kolejnych tygodni. Wtedy elfy zrozumiaty,
ze nie maja juz dokad wraca¢, ich domy przestaty
istnie¢, a bliscy zgineli. Wszystkich przedstawicieli
tej rasy ogarneta zatoba i uczucie straty tak gtebo-
kie, ze ciezko bytoby zrozumiec je ludziom czy kra-
snoludom. W tych dniach ostatecznie odeszli Eiy-
[l'ana. Ci, ktorzy zostali, przyjeli miano Naiym'vael.

Naiym'vael zaczeli zbiera¢ sie w grupy, ktore we-
drowaty przez pustkowia, starajac sie znalez¢
schronienie, pozywienie czy wode. Walczyli o prze-
trwanie, nigdzie nie zagrzewajac miejsca na dtuzej.
Z czasem te grupki nomaddow zaczety przybierac
organizacje zblizong do klanow, a ich cztonkowie
okreslali siebie jako Rodziny. Na ich czele stawali
dowddcy i oficerowie z czaséw wojny, najbardziej
zaradni i charyzmatyczni osobnicy, w niektorych
przypadkach Magowie lub Mor’'hayr stojacy na

czele nowego kultu, ktory poszerzat swe wptywy -‘-_.

wsrod ocalatych elfow.
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Rodziny dziatajg samodzielnie, czasem zdarza sie
jednak, ze tacza sie one ze sobg, by zwiekszy¢ swe
szanse przetrwania. Kazdy Naiym'vael jest oddany
swej Rodzinie i bedzie bronit innych jej cztonkow,
nawet za cene wtasnego zycia.

Naiym'vael s3 mistrzami podchodéw, infiltracji
i zakradania sie. Z zawzietoscia i zimna determi-
nacja bronig swoich terytoriéw lub napadaja na
napotkane grupy. Szczegdlnie czesto organizuja
wypady przeciwko osiedlom, posterunkom i we-
drujacym grupom Delaryjczykéw, ktorych obarczaja
wing za zniszczenie Swiata.

Ich ataki sa szybkie i nieprzewidywalne. Wrog cze-
sto orientuje sie w sytuacji dopiero wtedy, gdy wo-
jownicy elféw sg juz w jego obozie, a wartownicy
leza z poderznietymi gardtami. Po ataku Naiym'vael
znikaja niczym duchy, nie pozostawiajac po sobie
zadnych sladéw poza martwymi ciatami ich prze-
ciwnikow.
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DROGA ARLENLAYIA

Jednq z najwiekszych tajemnic Naiym'vael
jest Droga Arlenlayia, zwana tez Siecig. To
dzigki temu zjawisku elfy zdobyty stawe
duchdéw znikajgcych bez sladu.
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v

Niektérzy Magowie potrafig otwierac
przejscie do obszaru potozonego gdzies
poza czasem i znanymi wymiarami. Nie
mozna przebywac tam zbyt dtugo, lecz
w wyjgtkowych sytuacjach miejsce to
moze stanowic¢ schronienie jak i spo-
s6b pokonywania znacznych odlegtosci
w krétkrim czasie, pozostajgc catkowicie
niezauwazonym.
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Psychika elfow zmienita sie nieodwracalnie po
Wybuchu. Wielu z nich znajduje sie na skraju sza-
lenstwa lub catkowitej apatii. Innych do dziatania
popycha jeden cel - zemsta. Kazdy z Naiym'vael
stracit kogos bliskiego. W serca elfow wbity sie
ciernie zalu. Optakujacy utraconych zbierali sie ra-
zem, tworzyli grupy i kregi, tak jak do dzi$ robig to
Ptaczki - elfie wdowy-wojowniczki, ktore utracity
cate rodziny i dla ktorych zatoba i zemsta to jedyne
€O pozostato.

Wsrod nich pojawili sie Mor’hayr, elfy, ktore zacze-
ty gtosic¢ kazania o smierci, potepieniu, zbawieniu,
wedrowce dusz. Niektdrzy z nich posiadali mroczne
i tajemnicze zdolnosSci. Kontaktowali sie ze zmar-
tymi, nie bedac Magami przywotywali Moc $mierci.

Wokot nich szybko zaczeli zbierac sie kolejni
stuchacze, ci, ktérzy chcieli znalez¢ pociesze-
nie w gorzkich stowach lub tacy, ktérzy oddaliby
wszystko, by mdc choc przez krétka chwile poroz-
mawiac z ukochanymi, ktérzy odeszli.

MUTACJE

Ocaleli, zamknieci w swoich osadach i enklawach
czy tez przemierzajacy pustkowia, narazeni byli na
dziatanie promieniowania, radioaktywnych opa-
dow, Anomalii oraz takze Burz Pytu. Czynniki te
spowodowaty, ze deformacje czy tez mutacje po-
jawiaty sie nagminnie i dzi$ wielu ludzi nosi zna-
miona mniejszych czy wiekszych zmian. Nikogo nie
dziwi nietypowy kolor skory badz oczu, dodatkowe
palce czy dziwacznie powykrzywiane stawy kon-
czyn, brak owtosienia, nienaturalne narosla i guzy.
Wszystko to stato sie powszechne do tego stopnia,
ze 0 ile zmiana nie utrudnia funkcjonowania, wiek-
5z05¢ 0s0b nie zwraca uwagi na takie detale.

Mutantami okresla sie tylko tych, u ktérych wysta-
pity najbardziej zaawansowane zmiany. Mimo to
wielu z nich wciaz pozostaje w swoich osadach.
Nie wypedza sie ich dopoki nie stanowig zagroze-
nia lub nie staja sie ciezarem.

Wyjatkiem sg tereny zajete przez Delaryjczykow. We
wszystkich osadach, w ktérych wprowadzili prawo
Jedynego, mutanci sg scigani i mordowani bez
litosci, a ukrywanie osoby posiadajgcej mutacje




jest przestepstwem. W ten sposob Delaryjczycy
chca oczysci¢ swe ziemie z mutantow i, o ile jest to
praktyka niezwykle brutalna i bezwzgledna, wielu
Ocalatych uznaje ja za jedyny sposob na uchronie-
nie ich przed niebezpieczenstwami, jakie niesie ze
sobg przemiana.

CHOROBA CZARNYCH UST

Jedng z najstraszniejszych mutacji, ktéra poja-
wita sie po Wybuchu, jest Choroba Czarnych Ust,
nazwana od jednego z pierwszych objawow jaki
wystepuje u zarazonego. Poczatkowo osoba chora
odczuwa ostabienie, wzmozone pragnienie, a jej
usta, skdra wokot nich, podniebienie i jezyk robig
Sie ciemniejsze, przyjmujac ostatecznie zupetnie
czarng barwe.

Po wystapieniu pierwszych objawow chory jest
najczesciej zabijany przez swych towarzyszy lub
wypedzany. Niektorzy odchodza sami, wiedzac, ze
ich los jest przesadzony. Przemian, ktére maja na-
stapi¢, nie da sie juz powstrzymac.

Najpierw zmianie ulega zachowanie. Zarazony staje
sie nerwowy i agresywny. Potem pojawia sie Gtdd.
Z poczatku to zwykte uczucie, koniecznos¢ napet-
niania zotadka dowolnym pozywieniem. Z czasem
jednak zarazony odczuwa coraz wieksza potrzebe
spozywania miesa. Uczucie to narasta do tego
stopnia, ze chory popada w obted. Musi jes¢ mieso,
za wszelka cene. Nieistotne jest jego pochodzenie
- moze to by¢ surowe, nieprzyrzadzone zwierze czy
gnijaca padlina.

Ostatecznie Gtod opanowuje chorego i sprawia,
ze posunie sie on do morderstwa i kanibalizmu,
tylko po to, by sie nasyci¢. Chorzy dopuszczaja
sie najokrutniejszych zbrodni, nie zwazajac na to,
kogo krzywdza. Takie uczucia jak mitos¢, przyjazn
czy lojalnos¢ odchodza, zastepuje je potrzeba po-
zywiania sie.

Rowniez ciato zarazonego zaczyna sie zmieniac.
Wraz z postepem choroby coraz mniej przypomina
on cztowieka, elfa czy krasnoluda, ktorym byt wcze-
e $niej. Pojawiaja sie odrazajace deformacje, stale sie
! rozwijajac i zmieniajac jego wyglad. Czesto wypa-
daja zeby, a ich miejsce, w przerosnietej szczece
' zastepuja kty. Rece zmieniaja sie w pazurzaste tapy,

skéra pokrywa sie pecherzami, naroslami lub roz-
pada sig, tak jakby gnita.

Zarazony staje sie bestig. Bezmyslnym potworem,
ktéry pragnie jedynie zabijac i pozera¢ swoje ofia-
ry. Co wiecej, musi to robi¢, nie tylko ze wzgledu
na zmiany w psychice. Organizm zarazonego, ktory
nie pozywia sie miesem, zaczyna trawic¢ sam siebie.
Jesli nie otrzyma pozywienia, zmutowana bestia
umiera powoli w niewyobrazalnych meczarniach.

Na pustkowiach mozna spotkac¢ grupy Zarazonych,
jak przyjeto sie ich nazywac. Poluja niczym zdzi-
czate zwierzeta, stanowigc powazne zagrozenie dla
wedrowcow i karawan.

ODRZUCENI

0soby o silnych deformacjach oraz takie, ktére
zmutowaty pod wptywem Pytu, czesto s wypedza-
ne z osad. Ludzie obawiaja sie ich poniewaz w nie-
ktérych przypadkach, szczegolnie u 0séb wystawio-
nych na dziatanie mutagennych Anomalii, razem ze
zmiana ciata nastepuja zmiany w psychice.
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Wygnancy, ktorzy unikneli samosadow i Smierci,
ruszaja na pustkowia, gdzie wielu czeka los réwnie
brutalny - padaja ofiarami bandytow, Konstruktow
lub innych zmutowanych stworzen. Zdarzaja sie
jednak przypadki, gdy Odrzuconym udaje sie prze-
trwac i tworza wedrujace grupy, czesto zajmujace
sie napadami i grabieza.

Bandy Odrzuconych nie sa miejscem dla stabych.
W ich szeregach szybko powstaje prymitywna hie-
rarchia, w ktérej rzadza najsilniejsi i najbardziej
bezwzgledni. Ciggta walka i zycie na pustkowiach
popycha wielu z nich do niewyobrazalnego okru-
cienstwa oraz kanibalizmu. Napadaja oni swe ofia-
ry, a nastepnie pozerajg ich zwtoki.

Z czasem wiele band zaczyna przypominac watahy
zdziczatych, bezrozumnych zwierzat. Wystawieni
na dziatanie Pytu lub zamieszkujacy skazone te-
reny. Ich mutacje rozwijaja sie, a umysty popadaja
W coraz gtebsze szalenstwo. Zapominajg kim byli,
przesztosc i przysztos$¢ nie ma znaczenia. Liczy sie
szat, walka oraz zaspokojenie gtodu.

KONSTRUKTY

Konstrukty sg jednym z najstraszniejszych zagro-
zen czyhajacych na tych, ktérzy przetrwali Wybuch.
POt ludzie, pot maszyny, utrzymujacy sie gdzie$
pomiedzy zyciem a $miercig, kierowani mrocz-
na i tajemnicza wola. Przemierzaja pustkowia
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w niestrudzonym marszu, w ciszy zaktéconej jedy-
nie mechanicznym szczekiem i klekotem, atakujac
kazdego napotkanego wedrowca i niemal kazda
osade.

Pierwsze konstrukty pojawity sie w trakcie Dtu-
giej Nocy. Poczatkowo byty jedynie potworami
z mrocznych i krwawych opowiesci snutych przy
ogniskach. Widzieli je tylko nieliczni, wiekszos¢
z tych, ktdrzy spotykali je na swej drodze nie miata
okazji, by o tym opowiedziec. Z tego powodu wielu
w ogole nie wierzyto w ich istnienie.

Z czasem grupy konstruktoéw zaczety pojawiac sie
coraz czesciej, atakujac podroznych, obozowiska
i enklawy. Zwiekszajaca sie liczba mechanicznych
potworow nie byta przypadkiem i zwigzana byta ze
sposobem ich dziatania.

Konstrukty nie zawsze zabijaja swe ofiary. Bardzo
czesto chwytaja je lub turbuja, pozbawiajac przy-
tomnosci i zadajac rany, po ktdrych ofiara staje
sie niezdolna do ucieczki czy oporu. Nastepnie
nieszczesnicy, razem z zebranymi z pobojowiska
trupami, oddawani sg tataczom, straszliwym po-
tworom, ktére dokonuja na nich makabrycznych
operacji. Efektem jest powstanie nowego cybor-
ga bedacego potaczeniem ciata i maszyny. W ten
Sposob przemienieni zasilaja szeregi mechanicznej
Smierci.




ANATOMIA KONSTRUKTOW

Konstrukty stanowig potaczenie zywego organizmu
z maszyna. Stopien przemiany bywa bardzo rozny.
Czasem wiekszo$¢ organdw i czesci ciata nalezy do
ofiary (lub ofiar - niektdre konstrukty stworzone
sg z fragmentdw ciat kilku 0sob). Czasem do me-
chanicznego ciata wktadane sg jedynie wybrane
ludzkie organy i mdzg.

Tylko niektoére konstrukty przypominaja ludzi.
Wiele z nich to twory rodem ze snéw szalenca,
0 najdziwniejszych ksztattach, dodatkowych kon-
czynach, dziwnych, powyginanych, mechanicznych
stawach, przewodach, ktorymi przeptywa zielonka-
wa ciecz, dodatkowych gtowach lub catkowicie ich
pozbawione. Wyglad konstruktow w gtownej mierze
zalezy od tego z jakich czesci zostaty zbudowane,
jakie organy zachowano i w jakim celu zostaty
stworzone.

Duzym zagrozeniem okazaty sie umysty konstruk-
tow. Przemienieni najczesciej zdaja sie nie posiadac
wspomnien i nie okazuja emocji, bezwolnie wyko-
nujac narzucone zadania. W bardzo rzadkich przy-
padkach zdarzato sie, ze przemieniony zachowywat
resztki swiadomosci i wspomnien. Czesto takie 0So0-
by powracaty do swych osad i domdw, sprowadzajac
ze soba koszmarna zbieranine cyborgow.

Konstrukty zdaja sie komunikowac ze sobg nie-
werbalnie, przesytajac informacje i polecenia na
odlegtos¢. W ten sposéb grupa jest w stanie in-
formowac wszystkich jej cztonkéw o zagrozeniach
lub znajdujgcych sie w poblizu ofiarach i kierowac
niczym jeden koszmarny organizm.

POCHODZENIE KONSTRUKTOW

Krazy wiele teorii 0 pochodzeniu Konstruktow.
Niektorzy twierdza, ze byt to wojskowy ekspery-
ment, ktory wymknat sie spod kontroli. S3 tacy,
ktorzy wine zrzucaja na krasnoludy lub Delaryj-
czykéw. Inni snuja przy ogniskach opowiesci o ra-
sie obcych istot, ktore chca przejac kontrole nad
Swiatem. Przybyty one z innej planety lub innego
wymiaru. W niektérych opowiesciach przyciagnac
miat je Wybuch, wedtug innych byty one na ziemi
od stuleci, jednak pozostawaty w-ukryciu. Teraz
postanowity dziatac, by zamieni¢ wszystkie istoty,

ktdére przetrwaty zniszczenie swiata w bezgranicz- 2

nie postusznych niewolnikdow.
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Pojawiaja sie rowniez historie o niepoczytalﬁy
naukowcu, ktory stworzyt konstrukty i jest w stanie
Je kontrolowac. Jego szalenstwo i sukces zwigza-
ny z powotaniem do zycia tych stwordw, sprawity,
ze zaczat on modyfikowa¢ wtasne ciato, by powoli
przemienic sie w maszyne.

Nikt nie wie jaka jest prawda. Pewne jest jedynie
to, ze konstrukty istnieja. Przestaty by¢ istotami
z legend, a staty sie realnym zagrozeniem.

ANOMALIA

Nikt nie zna zrédta powstania Anomalii. Wie-
lu ocalatych utrzymuje, ze to efekt delaryjskich
bomb, chociaz jest to mato prawdopodobne. Bliz-
sze prawdy s3 teorie gtoszace, ze ma to zwigzek
z uwolnieniem i spaczeniem Mocy w chwili znisz-
czenia ksiezyca przez elfich magow. Mogto wowczas
nastapi¢ powstawanie dziur do innych wymiarow
badz tez zderzenie Swiatéw rownolegtych.

Nikt nie ma pewnosci, czym jest Anomalia. Pojawia
sie losowo, chociaz wyraznie czesciej rozwija sie
w miejscach, gdzie znajdowato sie duze skupisko
Mocy, ktore zostaty niezwykle mocno skazone lub
gdzie wydarzyty sie wyjatkowo tragiczne, brutalne
i makabryczne wydarzenia.

Anomalia moze zajmowac budynek, farme czy
wzgorze, jak rowniez rozciagac sie na olbrzymich
potaciach ladu, ktorych przebycie pieszo moze
zajac wiele dni. Rozprzestrzenia sie powoli, ale
wszystkie obszary, na ktorych sie pojawia, ulegaja
nieodwracalnym zmianom.

Tereny objete Anomalia mozna podzieli¢ na trzy
rodzaje:

Staba Anomalia - na pozdr wszystko wydaje sie
normalne, jednak uwazny obserwator dojrzy pew-
ne niepokojace symptomy. W niektérych miejscach
ziemia moze by¢ pokryta czyms w rodzaju biatego
lub rdzawego proszku czy wysuszonej pajeczyny.
Moga pojawic sie jakie$ nieznaczne wypaczenia,
widoczna po zmroku poswiata wokot skat czy nie-
ktérych budynkéw, dziwne narosla, przypominaja-
ce grzyby. Zywe organizmy wydajg sie by¢ schoro-
wane, tak jakby oddziatywato na nie skazenie.
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Srednia Anomalia - ziemia wydaje sie by¢ dziwacz-
nie powykrzywiana. Skaty, ruiny i rézne przedmioty
moga miejscami przypominac szkielety wypaczo-
nych, dziwacznych istot. Wiele miejsc pokrytych
jest siecig dziwacznej pajeczyny i pnaczami przy-
pominajacymi grzybnie. Czasem ziemia moze przy-
pominac pottuczone szkto, tak jakby piasek podda-
ny byt dziataniu wysokich temperatur.

Zywe organizmy zamieszkujgce to miejsce s3 wy-
paczone i zmutowane. Jesli ziemie te zamieszkiwali
ocaleli, to zmienili sie juz w szalencéw i mutantow.

Silna Anomalia - Ocalatym moze wydawac sig, ze
wedruja przez nierealny $wiat koszmaréw i narko-
tycznych wizji. Zmienia sie postrzeganie odlegtosci
i wyczucie kierunkow. Niebo przybiera dziwne bar-
wy, wszystko jest wypaczone i dziwaczne. Kamienie
moga wydawac sie zywe, a napotkane istoty moga
by¢ unieruchomione, tak jakby czas sie dla nich za-
trzymat. Grzybnia i pajeczyna pokrywaja wiekszos¢
terendw i obiektow, ktore dodatkowo moze otulac
nienaturalnie gesta i poruszajaca sie mgta.

Zywe organizmy zamienione zostaty w dziwaczne,
koszmarne bestie. Niektore s3 grozne i agresywne,
inne pograzone w letargu lub przedtuzajacej sie
agonii.

PODROZ PRZEZ KOSZMAR

Anomalia rozszerza sie, wchtaniajac kolejne tere-
ny. Czasem dociera do miejsc zamieszkatych przez
ocalatych. Jesli mieszkancy osady nie zauwazg od-
powiednio wczesnie pierwszych symptomow poja-
wienia sie Anomalii i nie uciekng, zaczyna ona na
nich oddziatywac. Stopniowo pogarsza sie ich stan
zdrowia, staja sie coraz bardziej zmeczeni, znieche-
ceni i apatyczni. Stabsi zapadaja na choroby, zaczy-
naja ich dreczy¢ koszmary senne. Z czasem niekto-
rym coraz trudniej odréznic¢ jest senne majaki od
rzeczywistosci. Powoli zostaja zamknieci w Swiecie
swojej wtasnej wyobrazni i popadajg w obted.

Co gorsza, Anomalia sprawia, ze czasem nocne
wizje faktycznie zaczynaja pojawiac sie w Swiecie
realnym. Postacie, zdarzenia czy potwory materiali-
zuja sie znikad, nadchodza z pustkowi i burza spo-
kéj mieszkancow. Im wiekszy zamet i strach zostaje
wzbudzony, tym potezniejsze sa wizje i nowe twory.

WA

Ostatecznie, gdy Anomalia staje sie mocniejsza,
dochodzi do sytuacji, gdy okolica faktycznie za-
czyna przypominac zlepek sennych wizji i kosz-
marow. Moga pojawiac sie tak niezwykte rzeczy jak
gadajace i poruszajace sie przedmioty, dziwaczne
potwory, duchy i upiory, mroczne istoty zamiesz-
kujace cienie, wychodzace spod tozek i karmigce
sie strachem.

Niestety, procesu tego nie da sie odwrdcic. Jedy-
na mozliwoscia ratunku jest ucieczka z terenéw
zajmowanych przez Anomalie. Wiele jej ofiar po-
pada w obted i zostaje na miejscu, by z czasem
albo umrze¢ w meczarniach, albo przemienic sie
samemu w potworng bestie.
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".f". Anomalia wypacza wszystko, dlatego

& ° kazdy potwdr, stworzenie czy osoba,

\ &" zamieszkujgce objete nig tereny, prze-
mienia sie.

W obszarze Anomalii mozna spotkac
zaréwno mate, petzajgce stworki; zmu-
towane i wypaczone rosliny poruszajqce
sie i prébujgce schwyta¢ podréznych;
pokrytych warstwg biatego proszku, rdzy
i pajeczyny ocalatych, poruszajgcych sie
niezdarnie, pogrgzonych w szalefistwie;
jak i gigantyczne, niewyobrazalnie wiel-
kie monstra o umysle dziecka.

Tworzgc istote bedgcq dzietem Anomalii,
Spamietywacz ma petne pole do popisu.
Nie ma tu rzeczy, ktéra nie pasuje. Nawet
najbardziej dziwaczny pomyst moze by¢
przeciez ozywionym tworem z czyjego$
snu.
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BURZE Pytu

Burze Pytu s3 odmiang Anomalii i charakteryzuja-
cya sie wyjatkowa gwattownoscia i niszczycielska
Sita. Wedrujg nieustannie po pustkowiach, niosac
niewyobrazalne zagrozenie dla wszystkich zywych
istot.

Juz samo przebywanie blisko Burzy jest ryzykow-
ne. Natomiast jesli ktosS nie znajdzie przed nia
w pore schronienia, jego los jest niemal przesa-
dzony. Wiatr wewnatrz Burzy wieje z sita zdolna
ranic, a nawet zrywac skore z nieostonietego ciata.
Potrafi zwalac z nog i utrudnia¢ poruszanie sie.
Wszechobecne kurz, piach i Pyt, uniemozliwiaja
oddychanie czy nawet otworzenie oczu bez odpo-
wiedniego sprzetu. Pyt dostaje sie w kazda, nawet
najmniejsza szczeline.

Osoby, ktore przezyja wewnatrz Burzy zazwyczaj
umieraja w ciggu kilku nastepujacych dni lub ty-
godni na wywotane przez nig choroby, w tym cho-
robe popromienna. Wielu tez przechodzi bolesne
i gwattowne transformacje, nieprzewidywalne mu-
tacje i przemiany, ktore wptywaja zaréwno na ciato
jak i umyst nieszczesnika.

Gdy huragan przeminie, ci ktorzy znalezli przed
nim schronienie, nie moga czuc sie bezpieczni. Po
przejsciu Burzy wszystko pokrywa Swiezy Pyt - nie-
bezpieczna substancja, mieniaca sie wieloma kolo-
rami. Kontakt z nig niesie ze soba grozbe skazenia,
chordb i mutacji. Po kilku godzinach od przejscia
Burzy Pyt wietrzeje i stopniowo przemienia sie
w zwykta warstwe kurzu i piachu.

ZIMA

Mimo, ze na ocalatych czyha wiele niebezpie-
czenstw jak bandyci, kanibale, mutanci, konstrukty,
epidemie czy Anomalie, to wciaz jednym z najwiek-
szych zagrozen pozostaje zima.

Zmiana przechylenia planety podczas Wybuchu
oraz rozhicie ksiezyca, naturalnego satelity, na
dwie czesci sprawity, ze rytm por roku na Alepinie
ulegt drastycznej zmianie. Zamiast czterech por
roku trwajacych srednio po trzy miesiace, mozna
wyroznic cos, co z braku lepszego okreslenia na-
lezy nazwac latem lub pora sucha, krotkie okresy
przejsciowe, ktore zastapity jesien i wiosne oraz
budzaca trwoge w sercach ocalatych zime.

Zima przychodzi w odstepach trwajacych od trzy-
dziestu szesciu do czterdziestu miesiecy, a na-
stepnie trwa przez kolejne dziewie¢ do dwunastu
miesiecy. W tym czasie przez wiekszos¢ doby pa-
nuja ciemnosci, a ziemie pokrywa warstwa szare-
go $niegu i lodu. Temperatury gwattownie spadaja.
Mroz, gtod i choroby zbieraja makabryczne zniwo,
Sprawiajac, ze po kazdej zimie znikaja kolejne osa-
dy i grupy ocalatych.

Z tego powodu przygotowanie sie do zimy, zdo-
bycie zapaséw oraz znalezienie odpowiedniego
schronienia, jest jednym z najwiekszych priory-
tetéw. To kolejne zimy sprawity, ze zapewniajace
dostawy wegla Zankaraz stato sie potega uzalez-
niajaca od swoich karawan kolejne osady.

]gzvl(i

Ocaleli zamieszkujgcy Kontynent postugujg sie wieloma jezykami, z ktérych czes¢ stanowi zlepek réznych
przedwojennych dialektow. Najpowszechniejszym jezykiem jest dorgha, nazywany jezykiem wspélnym. Po-
wstat on przed wojng, stanowigc jezyk Srodowisk naukowych oraz biznesowych, ktéry miat utatwi¢ wymiane
informacji oraz prowadzenie intereséw pomiedzy obywatelami réznych paristw. Nigdy nie wypart jezykéw
narodowych, ale po Wybuchu, gdy granice zniknety, a ocaleli odbywali dtugie wedréwki w poszukiwaniu
schronienia, jezyk ten stat sie kluczowy w komunikacji.

Dzi$ w dorgha mozna porozumiec sie w wiekszosci miejsc w Alepinie, chociaz pozostajg osady i enklawy,
ktérych mieszkaricy postugujq sie odrebnymi jezykami. Plemiona Pétnocnych Rubiezy wcigz preferujg wta-
sne dialekty. Mieszkaricy Delarii, szczegdlnie ci z wyzszych grup spotecznych, chcgcy podkresli¢ swoje po-

chodzenie, czesto postugujq sie jezykiem delaryjskim, na potudniu z kolei ustysze¢ mozna odmiany jezyka
sothlandzkiego czy rondalijskiego. Naiym'vael znajg dorgha, ale miedzy sobg komunikujg sie w jednym
z trzech eydansRich jezykow elféw.
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POLUDNIE

Potudniowa cze$¢ Kontynentu wydaje sie by¢
spokojniejsza od potozonych na potnocy obsza-
row. Tereny te s3 oddalone od Strefy oraz Szramy,
a co za tym idzie skazenie na nich wydaje sie byc
nieco lzejsze. Rzadziej spotyka sie tez Anomalie.
Mylitby sie jednak ten, kto mysli, ze potudnie jest
bezpieczne.

Znaczna czesc terendw ucierpiata wskutek wyjat-
kowo mocnych trzesier ziemi oraz ruchow oce-
anow wdzierajacych sie na Kontynent od zachodu
i potudnia. W potaczeniu z gigantycznymi pozarami,
ktore ogarnety tereny oddalone od brzegéw, do-
prowadzito to do niemal catkowitego wyniszczenia
zycia na tych obszarach i zmiecenia tysiecy miast,
miasteczek i wiosek z powierzchni ziemi.

Dzis potudnie to ogromne obszary pustkowi prze-
mierzane przez plemiona nomaddw, bandy tupiez-
cow oraz mutantow. Nieliczne osady musza odpie-
ra¢ najazdy bandytéw i kanibali, czasem prowadza
tez walki miedzy soba, prébujac przejac kontrole
nad nielicznymi zrédtami wody pitnej czy innych
zasobow.

OGRGD RDZY

Najwieksza osada potudnia jest Ogrod Rdzy. Po-
wstat on w ruinach miasta o nazwie Halert, w kto-
rym dawniej znajdowat sie port rzeczny, fabryki,
magazyny oraz, na jednym z brzegdw rzeki, wielkie
sktadowisko odpadow. Wtasnie tu, po Wybuchu,
powstata tetniaca zyciem osada, ktorej mieszkan-
cy zaczeli budowac swoje schronienia posrod stert
ztomu i gruzow. Z czasem liczba ocalatych wzrasta-
ta, a gtdwnym zajeciem wiekszosci nowoprzybytych
jak i starszych mieszkancéw byto przeszukiwanie
okolicznych ruin.

Gromadzono najrézniejsze znaleziska, a miasto
rozrastato sie. Po uformowaniu sie wsréd miesz-
karncow nowej religii, nadano osadzie nazwe Ogrod
Rdzy. Nazwa jest wyjatkowo trafna, poniewaz
z daleka miasto przypomina wielkie sktadowisko
odpadoéw, pnace sie do nieba gory Smieci, ztomu
i gruzéw, pozerane przez rdze. Wtasnie w tych go-
rach odpadkéw wydrazone sa korytarze i pomiesz-
czenia, stanowigce domy zamieszkujacych Ogrod
Rdzy ocalatych.

Kazdego dnia liczne grupy szabrownikow wyruszaja
na poszukiwania kolejnych skarbow. Tu wszystko
kreci sie wokot artefaktow dawnych dni, a przyby-
wajgce do miasta karawany dostarczajg coraz to
nowszych fantow. Nowoprzybyli optacaja swoj po-
byt przywiezionymi z daleka znaleziskami.

Wtadza w miescie podzielona jest pomiedzy trzy
osoby. Triumwirat sktada sie z Melchora Madrego,
przywodcy Kronikarzy, brata Humberta, gtowy Ko-
Sciota Halertanskiego oraz Raula Vito, przywodcy
najwiekszej grupy szabrownikow.

Wtadcy miasta zdaja sie by¢ zgodni w podejmowa-
nych decyzjach, ale prawda jest taka, ze Raul jest
w wiekszosci przypadkéw zmuszany do ulegtosci.
Zdaje sobie sprawg, ze jego E)ozycja jest znacznie
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= Szabrownicy staraja sie
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stabsza i Kronikarze razem ze stuéami Kosciota
mogliby szybko zastapi¢ go kims innym. Caty czas
rozmysla nad tym jak zmieni¢ ten stan rzeczy.

KRONIKARZE

Kronikarze to zamknieta organizacja, ktérej gtow-
nym celem jest zdobywanie i katalogowanie wszel-
kich mozliwych informacji dotyczacych czasow
przed Wybuchem. Jej cztonkowie to osoby o ol-
brzymiej, rozlegtej wiedzy, strzegace licznych ta-
jemnic. Mimo tego, ze nie brakuje im fantéw i débr
stanowigcych prawdziwe bogactwo, traktuja je jako
rzeczy drugorzedne. Informacja jest dla nich naj-
cenniejsza waluta, a wiedza najwiekszym skarbem.
Potrafig zaptaci¢ obrzymie sumy za pozornie nie-
istotne dla informatora wiadomosci.

Kronikarze sa historykami i badaczami, ktérzy
organizuja wyprawy w najdalsze zakatki Alepinu,
aby poszerzac swa wiedze lub zdobyc jakies urza-
dzenie. Pracujg dla nich dziesiatki szabrownikoéw,
liczac na sowite wynagrodzenie za znalezione
przedmioty.

Faktyczna wtadza w Ogrodzie Rdzy na-
lezy wtasnie do Kronikarzy. Kazdy
mieszkaniec czy wedrowiec musi
liczy¢ sie z ich zdaniem.

o0 ich przychylnos¢, po-
niewaz to Kronikarze
skupuja przyniesione do
Ogrodu Rdzy artefakty. S tez
mocno powigzani z Kosciotem
Halertariskim, mimo ze nalezenie
do kultu nie jest wymogiem
dla cztonkdw tej organizacji.

Ich oddanie misji zgtebiania wie-

dzy o dawnych czasach sprawia,

ze niektdrzy z nich nie przejawiaja
. wiekszego zainteresowania ota-
czajacymi ich mieszkancami mia-
sta oraz ich przyziemnymi sprawa-
mi. Spedzaja wiele godzin
w swych pracowniach,
laboratoriach i biblio-
tece. Przyczynia sie to do - *

’
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powstawania wielu plotek i domystéw o planach
i dziataniach Kronikarzy. Wedtug niektérych pracu-
ja oni nad bronig, ktéra pozwoli im przejac¢ kontro-
le nad catym Kontynentem. Inni uwazaja, ze staraja
sie wynalez¢ sposob przywrécenia Raju na ziemi.

Mowi sie rdwniez, ze ukryta pod ziemig bibliote-
ka Kronikarzy jest najwiekszym zbiorem wiedzy
na swiecie. Podobno znajduja sie tam informacje
o technologii, ktéra pozwolitaby zostawi¢ daleko
w tyle fabryki Miast Kuzni czy zbrojownie Araharu.
Czemu Kronikarze nie chca z niej skorzystac, po-
zostaje tajemnica.

Kosciot HALERTANSKI

Ogrod Rdzy stat sie centrum nowego kultu, kté-
ry szybko zyskat popularnos¢ wsrdéd miejscowych
szabrownikow i zbieraczy. Zgodnie z doktrynami
religii, przedwojenny $wiat jest Rajem Utraconym,
a odnajdywanie dawnej wiedzy jest dazeniem do
jego odbudowy.

Kult jest mocno powigzany z dziata-
niem Kronikarzy, ktérzy w wiekszo-
$ci s3 jego cztonkami. Zatozyli oni

Swigtynie w jednym z przedwojen-

nych magazynow, ktéry zostat od-
powiednio rozbudowany.
Stata sie ona najwazniej-
szym miejscem Kosciota
Halertanskiego, okresla-

nego tak od dawnej nazwy
miasta, na ktérego ruinach
wyrost 0gréd Rdzy. To tu szabrow-
nicy przynosza najcenniejsze, naj-
bardziej intrygujace i zawierajace
najwiecej informacji o utraconej
wiedzy artefakty.

Dla wyznawcow, najwiekszym grze-
chem jest swiadome niszczenie
dawnej wiedzy. Z tego powodu jest
to rowniez jedno z najwiekszych
i najsurowiej karanych przewinien
w Ogrodzie Rdzy.
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CMENTARZYSKD STATKOW

Na potudniowy zachdd od Ogrodu Rdzy rozcigga
sie ptaskie pustkowie pozbawione ruin, resztek
drog i zabudowan. Zamiast tego mozna znalez¢ tu
wraki statkdw, kutréw rybackich, promow, okretow
wojennych i olbrzymich kontenerowcow.

Cmentarzysko Statkow byto kiedys Zatoka Pu-
merska. Woda cofneta sie z tego terenu, a ziemia
uniosta do gory, stajac sie miejscem ostatniego
spoczynku dla setek statkdw, ktére dawniej przy-
bywaty do olbrzymich portéw Lenbalii oraz Afenu,
a takze tych, ktére zmierzaty w gore rzeki do daw-
nego Halertu.

Wyglad tego miejsca jest tym bardziej niecodzien-
ny, ze oprocz wrakow, niezwyktych formacji skal-
nych czy skorup dawnych raf koralowych, znalez¢
tu mozna liczne zagtebienia i kratery wypetnione
kottujaca sie, zotta woda, podgrzewang przez pro-
cesy hydrotermalne. Niektore z nich co pewien czas
wystrzeliwuja w gore stupy goracej wody.

Z gejzerdw, zbiornikdw, a takze pojawiajacych sie
w ziemi skalnych kominéw wydobywaja sie trujace
opary oraz dym i pyt, ktore sprawiajg, ze oddycha-
nie na tym terenie bez maski przeciwgazowej jest
nie tylko trudne, ale réwniez niebezpieczne. Mimo
to, grupy szabrownikéw przemierzaja réwnine, li-
czac na cenne znaleziska wewnatrz wrakow.

KARAZAH

Gdy krasnoludy rozpoczety wznoszenie Miast Kuz-
ni, jedno z nich powstato blisko granicy dawnego
Sothlandu. Byto to Karazah, ktérego centrum sta-
nowita potezna rafineria ropy, uruchomiona przez
inzynierow.

Miasto rozwijato sie w btyskawicznym tempie,
przyciggajac kolejne rzesze ocalatych. Utrzymy-
wato ono kontakty z Zachodnia i Pétnocng Kuznig,
a uzbrojone po zeby karawany cystern transporto-
waty wytwarzane tu paliwa, oleje i smary na pot-
noc. Wtadcom miasta udato sie nawet uruchomic
wezet przedwojennej kolei podziemnej, dzieki

e

czemu transporty mogty wedrowac row
powierzchnig ziemi az do samego Maharat.

Karazah szybko zdobyto dominujaca pozycje na
potudniu, stajac sie tutejszym centrum handlu
oraz przemystu, wyprzedzajac nawet Ogrod Rdzy.
Jednak w ostatnich miesigcach wydarzyto sie co$
niepokojacego.

0d czasu ostatniej zimy z Potudniowej Kuzni nie
wyruszyta zadna karawana, a wszyscy wedrowcy,
ktorzy udali sie do krasnoludzkiego miasta, znik-
neli bez wiesci. Rowniez podziemna kolej zostata
unieruchomiona, a korytarze, ktére prowadzity do
podziemnej stacji, zasypane.

Dziwna sytuacja doprowadzita do powstania wielu
przerazajacych opowiesci, bedacych domystami
0 tym, co mogto stac sie z miastem i jego miesz-
kancami. Najczesciej ustysze¢ mozna o tajemniczej
zarazie lub o tym, ze miasto zostato najechane
i zniszczone. Jesli druga historia bytaby prawdzi-
wa, najazdu musiataby dokonac prawdziwa armia,
by zdoby¢ wysokie mury dobrze chronionej Kuzni.
Mozna tez ustyszec wiele bardziej niezwyktych hi-
storii, jak chocby o szalenstwie, ktore spadto na
mieszkancow i sprawito, ze sami doprowadzili do
rzezi i upadku miasta.

Nikt nie wie jaka jest prawda, jednak wielu wcigz
nie moze oprzec sie pokusie zdobycia bogactw
oraz olbrzymich zt6z ropy i paliwa, ktére znajduja
sie w Kuzni. W strone Karazah wyruszaja kolejne
ekspedycje, ale do tej pory wszystkie znikaty bez
Sladu. Losem Potudniowej Kuzni zywotnie zaintere-
sowane sg rowniez krasnoludzkie miasta z potnocy,
ktérych funkcjonowanie w pewnym stopniu uzalez-
nione byto od dostaw z rafinerii. Dlatego same or-
ganizuja i finansuja kolejne wyprawy na potudnie.
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SCHRON SSB034

Sagix Corp., najpotezniejsza korporacja przedwo-
jennego Swiata, posiadajaca swoje filie, podlegte
firmy oraz spotki dziatajace w niemal wszystkich
krajach, na wszystkich kontynentach, przygotowy-
wata sie na wypadek wojny totalnej. Wybudowano
siec¢ supernowoczesnych Schronoéw, ukrytych pod
powierzchnig ziemi, pozwalajacych na przetrwanie
dziesiecioleci w catkowitym odcieciu od swiata ze-
wnetrznego.

Schrony budowane byty w wielu rejonach Swiata,
a miejsca w nich sprzedawano milionerom, pro-
minentnym politykom, szefom mafii i organizacji
przestepczych - kazdemu, kto moégt pozwolic¢ so-
bie na wykupienie niebotycznie drogiego lokum.
Oprocz nich, zapewniano réwniez miejsca czton-
kom zarzadu Korporacji, personelowi techniczne-
mu i naukowemu oraz ich rodzinom. Kazdy Schron
mogt pomiesci¢ 380 mieszkancow.

Po wybuchu wojny, zarzadzono mobilizacjg, a gdy
spadty bomby, Schrony zamknieto. Znajdujacy sie
wewnatrz mieszkancy zostali odcieci od zewnetrz-
nego swiata, unikajac pozogi, skazenia i katakli-
Zmow.

SSB034

Jednym ze Schronow, ktorego mieszkancy posta-
nowili odpieczetowac wtaz po latach izolacji, jest
Schron SSB034.

Potozony u podndza gor Berndeckich, na potnoc
od Karazah, Schron przetrwat nieuszkodzony przez
niemal trzydziesci lat. Zarzad Schronu postanowit
przygotowac ekspedycje celem zbadania sytuacji
na zewnatrz. Wyprawa zakonczyta sie pomyslnie,
wszyscy jej cztonkowie wrocili po trzech dniach,
bedac w catkiem dobrej formie fizycznej i przyno-

szac probki do badan oraz informacje o sytuacji
na powierzchni.

Szybko przygotowano kolejne dwie wyprawy, do-
bierajac Zbieraczy, jak zaczeto nazywac tych, ktorzy
opuszczajg Schron, sposrod personelu naukowe-
g0 i ochrony. Tym razem jedna z ekspedycji nie
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wrocita, druga natomiast natkneta sie na Burze
Pytu, po ktorej czes¢ Zbieraczy zmarta w wyniku
skazenia.

Wydarzenie to ostudzito zapat mieszkancéw Schro-
nu, wsrdd ktorych wytworzyty sie dwa stronnictwa.
Czesc ocalatych chciata wciaz badac Swiat ze-
wnetrzny i przygotowa¢ mieszkancéw Schronu do
opuszczenia podziemnego kompleksu w celu kolo-
nizacji powierzchni i odbudowy cywilizacji. Druga
grupa byta temu catkowicie przeciwna, domagajac
sie ponownego zaplombowania wejscia w obawie
przed przyniesieniem do wewnatrz skazenia i nie-
znanych chorab.

Ostatecznie zadne ze stronnictw nie zdobyto prze-
wagi. SSB034 opuscito kilka grup, ktore ruszyty
zbadac pustkowia, z rzadka na powierzchnie wyru-
szaja réwniez pojedynczy Zbieracze. Nie s3 jednak
prowadzone otwarte dziatania zwigzane z przesie-
dleniem mieszkaricow na powierzchnie. Zarzad nie
zgadza sie tez na zapieczetowanie wejscia. Mowi
sig, ze jest to zwigzane z jakimis$ tajnymi badaniami
prowadzonymi przez sekcje naukowg w dodatko-
wych, tajnych laboratoriach, nieuwzglednionych
w ogdlnych planach kompleksu. Do badan tych
potrzebne s natomiast probki z zewnatrz.

POLITYKA FIRMY

Mieszkancy SSB034 s3 przyktadem selekcji i dziatan
socjologicznych Sagix Corp. Wszyscy, ktdrzy chcieli
wykupi¢ schronienie w supernowoczesnych Schro-
nach, musieli przejs¢ serie badan sprawdzajacych
ich zdrowie fizyczne i psychiczne. Tym sposobem
w podziemnych kryjowkach znalazty sie wytacznie
osoby zdrowe, odpowiadajace wizji zarzadu firmy.
Osoby te nie mogty przejawiac zbyt buntownicze-
go charakteru, poniewaz Sagix planowato utworzy¢
z ocalatych nowe spoteczenstwo, catkowicie pod-
porzadkowane polityce firmy i jej dziataniom.

Podczas pobytu w Schronie, ocaleli byli nieustan-
nie poddawani subtelnej indoktrynacji, tak by
ich poglady staty sie zgodne z zatozeniami i wi-
7ja Swiata Sagix. Z czasem zagniezdzito sie w nich
przekonanie, ze zyja tylko dzieki Korporacji i to ona
posiada wiedze i Srodki, ktére pozwolg na odbu-
dowe Swiata.
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Ostatecznie catkowite postuszenstwo stato sie
czyms tak naturalnym dla mieszkancéw Schronu,
ze kazde odstepstwo czy przejaw sprzeciwu, trak-
towane sa jak grozne przestepstwa. Najbardziej
opornych czeka wygnanie, ktére dla wielu miesz-
kancéw jest rownoznaczne z wyrokiem Smierci.

EKSPEDYCJA QUINDBERGA

Jedna z grup, ktéra opuscita SSB034, byta ekspe-
dycja Johena Quindberga. Zaraz po odplombowa-
niu wejscia rozpoczat przygotowania do wtasnej
wyprawy, wysytajac kolejne zgtoszenia i wnioski
do zarzadu. Po otrzymaniu zgody na opuszczenie
Schronu w celach badawczych, Johen zebrat grupe
0s6b, z ktorych wszyscy urodzili sie i wychowali
w Schronie. Ruszyli w nieznane z olbrzymim zapa-
tem i na pewien czas $lad po nich zaginat. Po roku

od opuszczenia Schronu przez Quindberga i jego -

towarzyszy, jeden ze Zbieraczy przyniést niepoko-
jace znalezisko - byt to przenosny dysk zewnetrz-
ny z sygnaturg sprzetu pochodzacego z SSB034. Po
jego zbadaniu okazato sie, ze zawiera on nagrania
z kamery jednego z cztonkéw grupy Quindberga.
Stanowity one dziennik z ekspedycji, jednak z cza-
sem standardowe nagrania zawierajace informacje
0 podrozy, warunkach i stanie cztonkéw grupy, za-
stapity inne, bardziej niepokojace kadry.

Ekspedycja napotkata grupe ludzi, ktorzy jakims
sposobem przetrwali poza Schronem Korporacji.
Biorac ich za uwstecznionych dzikuséw, po wstep-
nej probie nawigzania kontaktu, widac jak Johen
strzela do jednego z nomaddw, po czym nastepuje
rzez. Uzbrojeni w bron potautomatyczng badacze
i ochroniarze zabijajg ocalatych, nie oszczedzajac
kobiet i dzieci.

Nastepne nagrania zawieraja coraz bardziej kosz-
marne sceny. Widac jak postepuje catkowita utra-
ta uczuc i empatii u Johena i jego towarzyszy. Do-
konuja mordow i gwattow, ponizaja swoje ofiary
i bezczeszcza zwtoki. W pewnym momencie Johen
zabija dwoch cztonkéw ekspedycji, ktdrzy nie wy-
trzymuja psychicznie i sprzeciwiaja sie jego wtadzy.
Mtody uczony, stojac przed kamera z bronig w rece,
nazywa siebie bogiem. Nagrania koncza sie scena-
mi kolejnej rzezi, w trakcie ktérej kamera upada
i zostaje zniszczona.

SCHRONY

Nikt nie wie ile schronéw zostato zbudowa-
nych przez Sagix Corp. Ich liczba i umiejsco-
wienie jest jednym z najpilniej strzezonych
sekretéw Korporacji. Nie ujawnia sie rowniez
informacji, w ktérym z nich schronito sig sze-
fostwo firmy. Wiadomo, ze informacje takie
znajdujg sie w pamieci gtéwnego komputera
sterujgcego, do ktérego dostep ma nadzorca
i niewielka czes¢ kierownictwa Schronu.

Schrony, w swoim zatoZeniu, miaty wbudo-
wany system wzajemnej komunikacji, jednak
ulegt on uszkodzeniu po Wybuchu, w wyniku
czego kazdy ze Schronéw stat sie autono-
miczng placéwkg zarzqdzang przez oddele-
gowane przez Sagix kierownictwo (lub ich
nastepcow).

Z tego powodu niektdre ze Schrondw zmienity
odgdrne zalecenia i zostaty odpieczetowane
wczesniej. Ich mieszkarcy opuscili schronie-
nie bgdz tez pozostali w nim, widzgc ogrom
zniszczen. Czes¢ spotecznosci, po otworzeniu
wtazéw, padto ofiarg chordb, epidemii i ska-
Zenia.

W niektérych przypadkach trzesienia ziemi,
przesuniecia tektoniczne i inne kataklizmy
sprawity, ze Schrony zostaty zniszczone lub
uszkodzone, a ich mieszkancy zgineli lub
spedzili kolejne lata na pustkowiach. Wiele
Schronéw pozostaje jednak wciqz zapiecze-
towanych i ukrytych pod ziemig, a ich miesz-
kancy spedzajg kolejne lata w catkowitej
izolacji.

Obrazy uwiecznione na dysku byty tak przerazaja-
ce, ze wstrzasnety zarzadem Schronu. Postanowio-
no utajnic te pliki, po czym kazdy Zbieracz opusz-
czajacy SSB034 zaczat byc instruowany o tym, ze
Johan Quindberg zostat wygnany ze Schronu i nie
mozna sprowadzac go tu z powrotem ani udzielac
mu pomocy. Informacja ta miata pozostac poufna,
a do ogolnej wiadomosci podano informacje o za-
ginieciu i $mierci cztonkow ekspedycji Quindberga.
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POMYStY NA PRZYGODY

& W jednej z osad zaczynajq znika¢ miesz-

kancy, dochodzi do awarii maszyn, ktos

kradnie bron. Najprawdopodobniej B

wsréd mieszkancéw ukrywa sie szpieg
Odrzuconych. Czy uda sie go odnaleZ¢
i schwytac zanim sabotazysta uniemoz-
liwi obrone przed atakiem hordy mutan-
tow?

Ocaleli ruszajg na Cmentarzysko Stat-
kRéw w poszukiwaniu przedwojennych
urzqdzern dla Kronikarzy. Gdy przeszuku-
ja wrak poteznego okretu podwodnego,
okazuje sig, ze nie byt on opuszczony.
Ktos zamyka i blokuje wtazy, wiezgc
cztonkdéw ekspedycji wewngtrz statku.
W pogrgzonych w ciemnosciach, klau-
strofobicznych korytarzach zaczyna sie
polowanie.

Banda zostaje zatrudniona do zorganizo-
wania zasadzRi na karawane powracajg-
cg do Ogrodu Rdzy i zdobycia transpor-
towanej przez szabrownikéw tajemniczej
skrzyni przeznaczonej dla Kronikarzy.
Okazuje sig, ze nie tylko Ocaleli chcg po-
tozy¢ na niej rece. Za karawang podgza
uzbrojony poscig. Kto ostatecznie zacho-
wa ukryte w skrzyni artefakty? I co, gdy
okaze sie, ze w sprawe jest zamieszany
Raul Vito?

W jednym z laboratoriow schronu Korpo-
racji Sagix dochodzi do wypadku, w wy-
niku Rtorego ginie jeden z naukowcow.
W tym samym czasie ktos ktos kradnie
wazne dokumenty oraz dysk zawierajgcy
plany Schronu oraz kody dostepu. Trzeba
zorganizowac poscig za ztodziejem, ktéry
opuscit Schron wychodzgc na powierzch-
nie. | czy na pewno Smierc¢ uczonego byta =
nieszczesliwym zbiegiem okolicznosci?

'
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TIEMIE ZALU

Znaczna czesc terenow potozonych w centrum
Kontynentu nazywana jest Ziemiami Zalu. To tu
znajduja sie bezkresne pustkowia i liczne ruiny
miast, ktorych nazw nikt juz nie pozna. Wiele z tych
miejsc pozostaje opuszczonych od niemal trzech
dekad.Inne wciaz s przemierzane przez kolejne
grupy szabrownikow, wedrowcéw, grabiezcow oraz
plemiona nomadodw, z ktorych najbardziej charak-
terystyczne sa plemiona Pasterzy Pytu.

PASTERZE PYtU

Burze Pytu budza trwoge w sercach wszystkich
zywych istot. Wyjatkiem od tej reguty s3 Pasterze
Pytu - nomadzi przemierzajacy pustkowia w pogo-
ni za kolejnymi przejawami niszczycielskiej Ano-
malii. Wedruja pieszo lub w kawalkadzie dziwacz-
nych pojazdéw pedzacych przez pustkowia. Czesto,
oprdcz paliwa, napedzanych zaglami lub sitg mie-
$ni. Wedruja oni po niemal catym kontynencie
w poszukiwaniu Swiezego Pytu, ktéry pozostaje na
ziemi po przejsciu Burzy.

Pasterze traktujg Pyt z niemal nabozna czcig i ta-
€za z nim wiele swoich wierzen, obrzedow i rytu-
atéw. Jak nikt inny znaja jego wtasciwosci, rozu-
mieja zagrozenie, ktore stanowi, ale takze wiedza
jak wykorzysta¢ go do wtasnych celéw. Produkuja
z niego niezwykte specyfiki o najrozniejszych wta-
Sciwosciach - od lekarstw, przez trucizny, po srodki
sprowadzajace obted, halucynacje lub pozwalajace
na przezycie niezwyktych wizji, podréz poza ciatem,
a nawet kontrole Mocy. Niektore z tych specyfikdw
sprzedaja napotkanym wedrowcom lub wymieniaja
na potrzebne im towary w mijanych osadach.

Destylaty i mascie Pasterzy maja ogromna wartosc
i s cenione w wielu miejscach. Nie mozna jednak
powiedziec tego samego o ich wytworcach. Paste-
rze Pytu sa przez inne grupy traktowani z rezer-
wa. Ocaleli obawiajg sie ich oraz ich szalenczych
pogoni za Burzami. Uznajg to za przejaw obtedu
wywotanego przez Anomalie.
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RUINY KATTERHAL

Ruiny Katterhal ciesza sie wyjatkowo zt3 stawa
wéréd mieszkancow Ziem Zalu. Miejsce to uwaza-
ne jest za przeklete i zadna z grup szabrownikow
nie chce z wtasnej woli zapuscic¢ sie pomiedzy za-
budowania wielkiego miasta, mimo licznych fan-
tow i artefaktow, ktére mozna bytoby tam znalez¢.
W przesztosci w Katterhal przepadto wiele grup
wedrowcow i zbieraczy.

Po ostatniej zimie w obozach szabrownikow spo-
tka¢ mozna grupe, ktéra utrzymuje, ze byta w prze-
kletych ruinach i udato im sie ujsc¢ z zyciem, cho-
ciaz nie wszyscy ich towarzysze mieli tyle szczescia.
Ludzie ci, stanowigcy dziwaczng zbieranine 0séb
pochodzacych z réznych zakatkéw Alepinu, zebra-
nych pod wodza Raggera. Opowiadaja, ze posrod
ruin gromadza sie Konstrukty, polujac na kazdego,
kto chochy zblizy sie do miasta. Co gorsze, po-
miedzy zabudowaniami znajduja sie koszmarne,
przypominajace rzeznicza jatke fabryki, w ktérych
cyborgi oprawiaja swe ofiary i przemieniaja w so-
bie podobne monstra. Juz sam widok tych miejsc
moze przyprawi¢ o obted, a ucieczka z miasta gra-
niczy z cudem.

& Vi

BRACTWO KRWI

Ziemie Zalu to ogromny obszar, na ktrym grasuje
wiele band tupiezcow, jednak wokoét zadnej z nich
nie narosto tyle mrocznych legend co wokot Brac-
twa Krwi.

i

Grupa ta stanowi sekte, na ktorej czele stoi tajem-
niczy Ojciec Draghulus, uznawany przez cztonkow
Bractwa za bdstwo. Jego najwyzsza kaptanka jest
Irlana, kobieta o niezwyktej urodzie i magnetycz-
nym spojrzeniu. Cztonkowie sekty sg catkowicie
postuszni i oddani tej parze. Bez chwili wahania
gotowi s3 oddac zycie za Ojca, liczac na jego bto-
gostawienstwo. Spetnig kazde polecenie i rozkaz,
niezaleznie od tego jak wymagajace czy niebez-
pieczne ono bedzie.

Ci, ktorzy przetrwali spotkanie z Bractwem Krwi,
opowiadaja historie o mrocznych ucztach, kani-
balizmie i spijaniu krwi. Kultysci urzadzaja nocne
towy na pojmane ofiary. Podobno czes¢ schwyta-
nych nie zostaje zabita. Zamiast tego odprawia sie
nad nimi specjalne rytuaty, w trakcie ktérych moga
skosztowac krwi samego Draghulusa. Po tym zda-
rzeniu jeniec staje sie cztonkiem Bractwa i wyka-
zuje podobne bezwolne oddanie jak inni kultysci.

Aktualnie Draghulus poszerza szeregi Bractwa
przejmujac kontrole nad coraz wiekszym obszarem
Ziem Zalu.
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ZATOPIGNE WARRIN

Warrin jest jednym z najbardziej odseparowanych
miejsc zamieszkanych przez ocalatych. Ponad spie-
nionymi falami Nowego Morza pna sie do nieba
wysokie, zelbetonowe i stalowe wieze. Szczyty dra-
paczy chmur stanowia schronienie dla mieszkan-
cow tego morskiego miasta. Potgczone zostaty sie-
cig lin i kotyszacych sie na wietrze pomostow, ktore
przemierzaja ocaleli. Ponizej, na wodzie unosza sie
todzie, tratwy i niewielkie zaglowce.

Tu znalezli schronienie nieliczni mieszkancy mia-
sta, gdy w dniu Wybuchu potudniowa i zachodnia
cze$¢ Rondalii zalata woda. Tu spedzili Dtugg Noc
I nastepujace po niej lata, uwazajac, poniekad
stusznie, ze morska ton stanowi najlepsza ostone
przed szalenstwem i brutalnoscia, ktére zapanowa-
ty na suchym ladzie.

Mieszkancy Warrin przetrwali dzieki temu, co udaje
sie im wytowi¢ spod powierzchni wody. Zatopione
miasto wcigz ukrywa liczne skarby, a grupy pota-
wiaczy penetruja zatopione pietra kolejnych bu-
dynkow, szabrujac w poszukiwaniu wszystkiego co
przydatne.

Blisko trzy dekady takiego zycia sprawity, ze miesz-
kancy Zatopionego Warrin stali sie spotecznoscia
o charakterystycznej kulturze. Szum morza i lekkie
kotysanie sg dla nich czyms naturalnym. Suchy,
staty lad wprawia ich natomiast w zaktopotanie
i powoduje pewien dyskomfort przez pierwsze dni
od opuszczenia todzi.

KAPITAN

Mieszkarncami dowodzi Hugo Jarkemman, nazywa-
ny Kapitanem. Jest on bezsprzecznym przywddca,
darzonym powszechnym szacunkiem ze wzgledu
na jego wktad w przetrwanie ocalatych tuz po Wy-
buchu.

Kapitan to starszy mezczyzna o tysej gtowie i gestej
przetykanej siwizna brodzie, ktéry mimo zaawan-
sowanego wieku zachowat krzepka sylwetke i spo-
ro mtodzienczej energii. Nigdy nie byt zawodowym
marynarzem. Przed wojna Jarkemman byt bogatym

’
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biznesmanem, dla ktorego zeglarstwo byto zaled-
wie hobby. Gdy nadeszty fale, ktdre zalaty miasto,
skryt sie na szczycie budynku, w ktérym znajdo-
wato sie jego biuro. W chaosie, ktéry zapanowat,
wykazat sie zimna krwig i szybko zaczat przewodzic
tym, ktérzy schronili sie razem z nim.

Podczas Dtugiej Nocy ponownie wykazat sie po-
mystowoscia i zaradnos$cia. Dowodzit, kierujac sie
dobrem catej spotecznosci, przez co nie sprzeci-
wiano sie jego poleceniom. On umozliwit przetrwa-
nie mrozéw, a pozniej wpadt na pomyst potaczenia
wiez pomostami. On tez kierowat budowa pierw-
szych todzi i uczyt zeglugi. Kazdy liczyt sie z jego
stowem, a z czasem mieszkancy zaczeli nazywac
Jarkemmana Kapitanem, wybierajac go na swego
przywaodce.

NOCNE MODLITWY

Podczas niektérych nocy uwazny obserwator moze
zobaczy¢ postacie przemykajace po nizszych po-
destach lub ptynace cicho po wodzie, zmierzajace
do jednego z budynkéw na uboczu miasta. Tam,
na najnizszym z pieter, czesciowo zalanym przez
wode, spotyka sie grupa mieszkancéw, gtownie
potawiaczy i Topielcow, by odprawiac tajemnicze
rytuaty i wygtasza¢ modlitwy w dziwnym, starozyt-
nym jezyku.

Przywddczynia kultu jest Tiffana. Kobieta, bedaca
jednym z Topielcdw - dotknietych przez skazenie
i Anomalie mieszkancow Warrin. Na co dzien jest
matomoéwna i trzymajaca sie na uboczu potawiacz-
ka, jednak nocami zamienia sie w charyzmatyczng
przywodczynie sekty oddajacej czes¢ tajemnicze-
mu bdstwu z gtebin oraz dziwacznym, morskim
istotom, ktore mu stuza.

Co wiecej, Tiffana utrzymuje z owymi istotami kon-
takty, porozumiewajac sie z nimi dzigki swym mo-
com. Przywddczyni posiada pewne zdolnosci psio-
niczne. Dopiero stara sie okietznac¢ swoj dar, ale
potrafi juz wptywac na mysli i uczucia innych osab.

Jej celem jest przejecie wtadzy w Warrin. Na razie
wie, ze musi jeszcze pozosta¢ w cieniu, nie moze
pozhy¢ sie Kapitana, poniewaz nie ma odpowied-
nio duzego poparcia wsréd mieszkancow ani wy-
starczajacej mocy, by zmusic ich do ulegtosci.
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Liczy, ze podmorskie bostwo zapewni jej te dary.
Aby je obtaskawi¢, wraz ze swym kultem, ztozyta juz
kilkukrotnie ofiary z mieszkancow miasta, w tym
dwukrotnie z dzieci. Oddali je morskim istotom,
ktore zabraty je w gtebiny. Wczesniej upozorowali
nieszczesliwe wypadki, aby nikt z mieszkancow nie
zaczat niczego podejrzewac.

Tiffana jest gotowa posungc sie do wszystkiego, by
spetni¢ swoéj sen o potedze. Nie wie, ze sama jest
jedynie marionetka, narzedziem kontrolowanym
przez potezna istote z gtebin i jej stugi. Kobieta po-
woli zatraca rozum, a wraz ze zwigkszaniem poten-
cjatu mocy psionicznych padaja ostatnie bariery
ochraniajace ja przed popadnieciem w szalenstwo.
Co sie wtedy stanie? | jakie plany wobec mieszkan-
cow Zatopionego Warrin maja istoty z gtebin?

CZARNE BLOTA

Na wschodzie, wzdtuz brzegu Nowego Morza, roz-
ciaga sie pas ladu nazywany Czarnymi Btotami.
Teren ten zostat zalany zaraz po Wybuchu jednak
wody cofnety sie czesciowo pozostawiajac ogrom-
ny obszar zniszczonych, skazonych mokradet. Miej-
sce to w catosci zajete jest przez bagna. Znad ciem-
nej, Smierdzacej brei i btot wystaja ruiny domow,
wraki, obumarte drzewa, ktore uniknety pozarow
bedac pod wodg, oraz naniesione przez fale od-

pady.

T -
Miejsce to jest wyjatkowo niegoscinne. Na w?e'(‘j::‘ov\'/- -
cow czeka wiele zagrozen - od trzesawisk i bagien,
ktore potrafia unieruchomic lub wciggnac nie-
szczesnika pod powierzchnie ciemnej toni, przez
trujace opary po roje pasozytow oraz czyhajace tuz
pod taflg wody drapiezniki.

W odréznieniu od innych czesci kontynentu, flora
i fauna na Czarnych Btotach przetrwata, dostoso-
wujac sie do nowych warunkéw. Rosna tu liczne
odmiany grzybéw, porostéw oraz bagiennej roslin-
nosci, posrod ktdrej czaja sie pajaki, weze, pijawki
oraz najrozniejsze zmutowane potwory. W powie-
trzu unosza sie chmary owadow.

Zycie na Czarnych Btotach jest trudne, jednak
przetrwato tu kilka spotecznosci ocalatych, ktorzy
przez osoby z zewnatrz nazywani sa Btotniakami.
Nauczyli sie oni jak funkcjonowac na bagnach, wie-
dzg, ktorych miejsc unikac, ktore rosliny sa trujace,
ktére zwierzeta niebezpieczne. Czesto poruszaja sie
na szczudtach, a twarze zastaniaja maskami, ktére
uchronic¢ ich maja przed bagiennymi oparami.

Mieszkancy Czarnych Btot sa podejrzliwi wzgledem
obcych. Tworza zamkniete spotecznosci ukrywajace
sie posrod rozlewisk. Polujg na zwierzeta, zbieraja
jadalne grzyby i porosty oraz przeszukuja rozlewi-
ska, by zdoby¢ potrzebne materiaty. Budujg nie-
wielkie osady z domami i szatasami stawianymi na
niewysokich platformach. Najwieksza z osad jest
Bagienna Twierdza.



BAGIENNA TWIERDZA

Osade te zbudowano zaledwie dwie zimy wcze-
Sniej, jednak szybko stata sie najwazniejszym
miejscem na Czarnych Btotach. Bagienna Twier-
dza zyskata swojg nazwe dzieki wysokim murom
z kamienia, blachy, drewna i odpaddw. Wewnatrz
wybudowane sg domy i magazyny, ustawione na
palach, tak jak wszystkie budowle Btotniakdw.

Osada nie jest duza, zamieszkuje ja zaledwie setka
0s0b, jednak jej mieszkancy opanowali doskonale
wykorzystanie broni chemicznej, tworzonej przez
Szczudlarzy. Potozenie w miejscu, do ktorego nie
ma innej drogi dostepu niz waska grobla, sprawia,
ze Twierdza jest doskonatym miejscem do obrony,
ktéremu trudno zagrozic.

WIEDZMY

Kazdy mieszkaniec Czarnych Btot zna legendy
0 WiedZzmach zamieszkujgcych bagna. Te mrocz-
ne istoty posiadaja olbrzymia wiedze i niezwykte
moce, dzieki ktérym potrafig sprowadza¢ choroby,
uroki i szalenstwo.

Czasem najbardziej zdesperowani i odwazni
mieszkancy Czarnych Btot poszukujg ich, by pro-
si¢ o pomoc lub uzdrowienie w przypadkach, gdy

Pijawcy, stanowiacy lokalny odpowiednik lekarzy,
S juz bezradni. Najczesciej smiatek konczy jako
zimny trup lub positek Wiedzmy. Zdarzaja sie jed-
nak przypadki, gdy zgadza sie ona na pomoc. Cena
zawsze jest wysoka, a Wiedzm nie interesujg zwy-
kte fanty. Zamiast tego wymuszaja na przybyszach
ztozenie ofiary, stuzbe lub wykonanie jakiegos nie-
bezpiecznego zadania.

Wiedzmy sa grozne nie tylko przez swoje nadprzy-
rodzone zdolnosci, ale rowniez przez fakt, ze na
swych ustugach posiadaja zastepy dziwacznych
bagiennych istot, potwordw, topielcow, widma oraz
hordy zombie, ktére potrafig kontrolowac.

MGtA

Burze Pytu rzadko przechodza przez Czarne Btota.
Nie oznacza to jednak, ze jest to miejsce wolne
od Anomalii. Miejsca przez nia spaczone znalez¢
mozna réwniez na bagnach.

Na Czarnych Btotach wystepuje réwniez rodzaj
Anomalii niespotykany nigdzie indziej. Wygladem
przypomina ona zwykta mgte, jednak zdaje sie byc¢
znacznie gestsza oraz przemieszcza sie inaczej niz
zwykta chmura opardéw, nierozwiewana przez wiatr
i nieuzalezniona od pogody.
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Osoba, ktdra znajdzie sie wewnatrz Mgty, btyska-
wicznie traci orientacje. Jesli wdycha opary, po
kilku chwilach pojawiaja sie halucynacje, wizje tak
realistyczne, a przy tym tak zatrwazajace, ze dozna-
jace je osoby potrafig same odebrac sobie zycie
lub wydtubac oczy, liczac, ze w ten sposob przesta-
na widzie¢ tworzone wewnatrz ich umystu obrazy.

Ci, ktorzy znajda sie wewnatrz mgty majac ochron-
ny sprzet (jak filtry przeciwgazowe) réwniez nie s3
bezpieczni. Mgta zdaje sie porywac ofiary, ktore
gubia sie w jej oparach. Po jej przejsciu czesto po-
zostaja opustoszate obozowiska i wioski.

Ci, ktorym udato sie uciec z Anomalii, zaklinaja
sie, ze posrod mlecznych pasm mgty dostrzegali
kontury ludzi oraz innych istot. Niektore poruszaty
sie powoli, niczym lunatycy, nie reagujac na na-
wotywania. Inne stwory zdawaty sie weszy¢, by
po chwili wcigga¢ uwiezionych we mgle ocalatych
w gtab bladego oparu, skad pozniej stychac byto
jedynie krzyki.

Nawet uptyw czasu we Mgle jest odczuwany ina-
czej. Osoba, ktora przebywata w niej zaledwie przez
chwile, moze mie¢ wrazenie, ze btadzita godzinami.
Innym razem postacie, ktore zginety we Mgle na
wiele dni, wychodza z niej twierdzac, ze mineto za-
ledwie kilka minut.

PrRAWO
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POMYStY NA PRZYGODY

& Banda musi przetransportowac delikat-

ne sadzonki roslin do osady o nazwie
Szklarnia. W trakcie podrozy przez Ziemie
Zalu ich zapasy wody zostajq zniszczone,
a rosliny wymagajg czestego podlewa-
nia.

Ocaleli zostajg pojmani przez cztonkéw
Bractwa Krwi, a nastepnie wypuszczeni
jako zwierzyna towna gdzies na pustko-
wiach. Czy uda im sig przetrwac? Czy po-
moggq innym ofiarom czy bedg porzucac
ich za sobg? Co jesli na koniec dostang
propozycje skosztowania krwi Ojca?

Zbliza sie zima. Ocaleli znajdujg schro-
nienie w jednej z enklaw, jednak bedg
musieli pomdc w przygotowaniach i zdo-
byciu zapaséw. Gdy nadejdq ciemnosci
i mréz, okaze sig, ze kto$ morduje miesz-
karicéw i wyjada ich wnetrznosci.

Banda musi odnalez¢ pewnego cztowie-
ka, ktéry ukryt sie na Czarnych Btotach.
W trakcie poszukiwan, po meczqcej prze-
prawie przez bagna, dociera do brzegéw
Nowego Morza. Okazuje sie, Ze poszuki-
wany przez nich cztowiek zostat schwyta-
ny przez korsarzy z Zatopionego Warrin.
Czy uda im sie go uwolnic, zanim ludzie
morza wrécg do swych wiez posrod fal?

Po Dtugiej Nocy kazda spotecznos¢ ocalatych wytworzyta wtasne obyczaje i zasady postepowania.
W wielu miejscach panuje anarchia i chaos. Czesto sprawujgcy wtadze w danej okolicy watazka
ustanawia reguty i sitg wymusza ich przestrzegania. Jednolite prawo nie istnieje i to, co dla jednych
jest zbrodnig, w innej czesci kontynentu moze byc uznane za normalne zachowanie.

Na potudniu Alepinu kazda osada i grupa posiada wtasne zasady. Na pétnocy Delaryjczycy starajq
sie zaprowadzic¢ rygorystyczne, ingerujgce w niemal kazdy aspekt zycia Prawo Jedynego. W Kuz-
niach porzgdku strzegq Straznicy Prawa dowodzgcy oddziatami milicji i tarczownikdw.

Osobng grupe stanowig Wedrowni Sedziowie - organizacja zatozona przez ocalatych, ktérzy za cel
postawili sobie przywrdcenie porzgdku i tadu w zniszczonym $wiecie. Utworzyli oni Kodeks zgodnie
z ktérym przeprowadzajq sqdy i wydajq wyroki. Cztonkowie tej grupy, zwani Szampierzami, prze-
mierzajg pustkowia strzegqc prawa, scigajgc najbardziej zwyrodniatych zbrodniarzy i wymierzajgc
szybkq i brutalng sprawiedliwos¢.
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STYX

Na potnocny zachdd od Czarnych Btot znajduje sie
domena Charona. Ciagnie sie ona wzdtuz wielkiej,
przedwojennej autostrady, biegnacej ze wscho-
du na zachod. Podrozujac nig, mozna pokonac
dystans ponad tysigca kilometréw, nie schodzac
z asfaltu.

Wzdtuz drogi umiejscowionych jest kilka osad
i miasteczek, w ktérych mozna znalez¢ niewielkie
warsztaty oraz stacje paliw i zaparkowane cysterny.
Tu stacjonuja Jezdzcy Charona (nazywani tez Jezdz-
cami Styxu) - bandy krwiozerczych, uzaleznionych
od adrenaliny i szybkosci szajbuséw, ktdrzy stuza
wtadcy tego miejsca, bedac jego zbrojng reka.

Kazdego dnia przemierzaja setki kilometrow, pa-
trolujac okolice i zatrzymujac kazdego, kto chce
przekroczy¢ ziemie nalezace do Przewoznika. Kaz-
dy, kto wkracza na Styx, musi zaptaci¢ danine. Nie
ma ona statej wielkosci i uzalezniona jest od woli
porucznika, czyli przywddcy bandy, ktora sie na-
potkato. Odmowa wigze sie z atakiem Jezdzcow,
szalenczym poscigiem i, najczesciej, Smiercia lub
wzieciem w niewole podroznych.

WysciGl

Wiekszos$¢ mieszkancow Styxu, i w zasadzie wszy-
scy Jezdzcy Charona, majg stabos¢ do wyscigow.
Szybkosc¢, adrenalina, ryk silnikow, zapach spalin
i palonej gumy, huk wystrzatow i eksplozji, stupy
dymu na poboczu - to rzeczy, ktére najbardziej
podniecaja kazdego z nich.

Jesli Jezdzcy nie podazaja za ofiarg lub nie wypet-
niaja misji zleconej przez jednego z Przybocznych,
organizuja roznego rodzaju zawody i wyscigi, ktore
maja pokazac, kto jest najwiekszym twardzielem
lub szajbusem albo czyja maszyna jest najlepsza.

Wyscigi te nie maja nic wspdlnego z czysta spor-
towa rywalizacja. Bandy podnieconych, podpitych
i nacpanych wariatow, pedza z petna szybkoscig,
prébujac zepchnac sie wzajemnie z drogi lub strze-
[ajac do pojazddw innych uczestnikéw zabawy.
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Co ciekawe, wyscig jest jedna z powszechnie przy-
jetych form rozwiazywania konfliktéw na Styxie.
Czyms w rodzaju pojedynku, ktérego wynik wska-
zuje wyzszosc jednej ze stron i stusznosc jej racji.
Zdarzaja sie przypadki patroli, ktore zgadzaja sie
przepusci¢ podroznych bez optaty, jesli ci wygraja
z nimi wyscig. Zazwyczaj konczy sie to katastrofal-
nie dla podroznych. Na pustkowiach nie ma lep-
szych kierowcow oraz bardziej szalonych i agresyw-
nych wojownikow szos niz Jezdzcy Charona.

PRzYSTAN

Przystan to najwieksza z osad lezacych przy linii
Styxu. Rozrosta sie ona do wielkosci nieduzego
miasta, umiejscowionego po obu stronach asfal-
towej wstegi. W Przystani znajduja sie dziesiatki
warsztatow i garazy. To tu bez ustanku naprawia sie
zniszczone samochody i konstruuje nowe pojazdy.

Przystan to takze siedziba samego Charona. Za-
mieszkuje on wielki ,patac” - samotny wiezowiec
w centrum miasta, stojacy tuz przy autostradzie,
z ktorego szczytu rozciaga sie widok na cata oko-
lice. Tu tez swoje domy ma czworo Przybocznych,
zastepcow Charona, ktorzy wtadaja zyciem i smier-
cig kazdego ocalatego na Styxie. To oni wydaja ko-
mendy porucznikom i rozsytaja patrole Jezdzcow.

RADOM

Na potnoc od Ziem Zalu znajduje sie jedna z naj-
wiekszych, a na pewno najbardziej gwarnych osad
na kontynencie. RADom to miasto, ktére wedtug
wszelkich praw logiki, juz dawno powinno przestac
istnie¢, rozniesione przez wewnetrzny chaos. Mimo
to, wciaz przybywaja tu nowi wedrowcy z pustkowi,
najemnicy, kanciarze, mordercy i handlarze ofe-
rujacy kazdy, nawet najbardziej egzotyczny towar.
Wszedzie widac¢ grupki podpitych lub nacpanych
ositkéw, codziennie wybuchaja burdy oraz bijatyki,
przerywane okresami wzmozonych libacji.

Ten pozorny brak kontroli powinien skutkowac
rozlewem krwi na wielka skale i puszczeniem
wszystkiego z dymem. Nie dzieje sie tak tylko dzie-
ki trojce wtadajacych miastem 0séb - Mamusce,
Mierniczemu i Romie Serii, ktorzy podzielili osade
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na trzy strefy wptywow. Otacza ich zastuzona aura
uwielbienia i strachu. To oni trzymaja wszystkich
w ryzach, rzadzac twarda reka.

STRZELNICA

Centrum Strzelnicy stanowi ufortyfikowana fabryka
broni stanowigca samodzielna twierdze wewnatrz
miasta. Obsadza ja mata armia uzbrojonych na-
jemnikéw i zabojcow na ustugach Romy Serii, kté-
rzy brutalnie i bez litoSci przepedza kazdego, kto
im sie nie spodoba.

Roma jest pewnym siebie, bezwzglednym wodzem,
mitujacym sie w huku wystrzatow i brutalnej walce.
Podobno kiedys cos taczyto go z Mamuskg, ale dzi$
nikt nie ma odwagi o to pytac. Powszechnie znana
jest natomiast jego nieche¢ do Mierniczego.

Rzadca Strzelnicy, mimo powierzchownosci gburo-
watego zbira, jest inteligentnym strategiem. Miatby
spore szanse na przejecie catej wtadzy, jednak wie,
ze otwarte zaatakowanie innego rzadcy oznaczac
bedzie zniszczenie kruchego pokoju i morze krwi,
ktore zaleje miasto. To z kolei zaszkodzitoby inte-
resom wszystkich.

DWORZEC

Dworzec to olbrzymie targowisko wybudowane na
peronach i wzdtuz toréw kolejowych, ktore teraz
stanowia gtowna droge dla handlarzy zmierzaja-
cych do RADomia. Mozna znalez¢ tu niemal kazdy
szpej, tacznie z towarami, za ktére w innych osa-
dach czeka niewiola lub stryczek. W RADomiu nie
istnieje takie pojecie jak ,nielegalny”.

Tory zapewniajg bezpieczenstwo, ten kto po nich
zmierza moze liczy¢ na dotarcie do miasta, bez
zostania ograbionym z dorobku tuz przed jego
granicami. Znajduje sie bowiem pod opieka Mier-
niczego.

Zarzadca Dworca, Pan Torowiska, Wielki Mierni-
czy - to on sprawuje kontrole nad niemal catym
handlem w miescie, od szmat, przez zywnos¢, po
prochy i niewolnikdw. Nic nie umknie jego uwadze,
a liczne optacone oczy i uszy donosza mu o kaz-
dym istotnym wydarzeniu. Nawet Tartak i Strzel-
nica musza ptaci¢ udziaty z wiekszych transakdji
handlowych.

Ve = S
Jak kazdy poborca podatkowy, nie cieszy s%rsglm'g‘
patia mieszkancow, jednak jego wptywy, bogactwo
i siatka szpiegow sprawiaja, ze ciezko mu sie prze-
ciwstawic. Jest podstepny i diabelnie inteligentny,
czemu zawdziecza swojg pozycje.

TARTAK

Dzielnica rozpusty jest najbardziej obleganym
miejscem w catym miescie. Trwa tu nieustajaca
impreza, a kazdy, kto ma jak zaptaci¢, moze odda-
wac sie zabawie, przyjemnosciom, uzywkom i ha-
zardowi. Jest to miejsce, gdzie mozna zapomniec¢
o troskach, ale rownie szybko mozna tez pozegnac
sie z catym dobytkiem, a nawet zyciem.

Tartakiem zarzadza Mamuska. Nazywana najbar-
dziej niebezpieczna kobieta pustkowi, stanowi
obiekt uwielbienia setek najemnikéw, zabdjcow,
hazardzistow i pijaczyn. Mamuska darzona jest
szacunkiem podszytym strachem. Nikt nie chce
odczuc na sobie skutkow jej gniewu, a wielka pita
tarczowa, ustawiona w centrum dzielnicy, stanowi
przypomnienie o tym, co czeka tych, ktorzy ztamali
ustanowione przez nia reguty.
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ZANKARAZ

Zankaraz jest najszybciej rozwijajacym sie z kra-
snoludzkich Miast Kuzni. Na potudnie od miasta
rozciagaja sie Ziemie Zalu, od pétnocy graniczy
z terenami, do ktérych rosci sobie prawa Delaria,
na wschod prowadza szlaki do RADomia, Styxu
oraz Strefy, zachéd to miejsca, gdzie znajduje sie
kilka osad podlegtych krasnoludom, za nimi nato-
miast rozciaga sie ocean.

Wedrujac do miasta, najpierw dociera sie do roz-
legtego pierscienia slumsoéw, otaczajacego wysokie
mury Kuzni. Miejsce to zamieszkuja setki ocalatych,
ktérzy nie dostali pozwolenia na wejscie za bra-
my. Wciaz jednak staraja sie oni czerpac korzysci
z bliskosci krasnoludéw, najmujac sie do wszelkich
zajec jak prace w kopalniach, zewnetrznych warsz-
tatach, ochrona karawan czy pilnowanie porzadku.
Wiekszos¢ mieszkancow slumsow stara sie radzic
sobie samemu, dlatego wsrod chat, namiotow
i szatasow znalez¢ mozna liczne stragany, bary,
mordownie, domy publiczne i areny walk.

Krasnoludy nie wtracaja sie zbyt czesto w sprawy
mieszkancow slumsow, ingerujac jedynie w przy-
padkach grozniejszych zamieszek, wyjatkowych
przejawow tamania prawa jak okradanie karawan
lub zranienie czy zabicie krasnoluda. Traktujg za-
mieszkujgcych to miejsce jako tanig site robocza
oraz mieso armatnie, ktore mozna wykorzystac.

Kuznia

Wewnatrz muréw znajduja sie liczne fabryki oraz
warsztaty, domy mieszkalne, koszary wojskowe
oraz hale handlowe. Mieszka tu wielu rzemieslni-
kéw, technikéw oraz inzynieréw. Do miasta spraw-
dzane byty wszystkie osoby, ktore mogty okazac
sie przydatne w jego rozwoju oraz w odbudowie
przedwojennej cywilizacji.

Wtadze w miescie sprawuje Rada ztozona z naj-
starszych i najbardziej szanowanych krasnoludow.
W jej sktad wchodza przywédcy czterech dziataja-
cych w Kuzni gildii, wielki mistrz Domu Maszyny,
Zarzadca Kuzni oraz przywodca Straznikéw Prawa.
Tych siedmiu krasnoludéw posiada niemal nie-
ograniczong wtadze i odpowiadaja jedynie przed
pozostatymi cztonkami Rady.

Gildie posiadaja swoje strefy wptywow, zgodnie
z ktérymi podzielity miasto pomiedzy siebie. Gil-
dia Prochowa, ktérej cztonkow nazywa sie Czarno-
brodymi, zajmuje sie produkcja broni i amunicji,
w duzej mierze ma tez wptyw na dziatania zotnierzy
i sit zbrojnych Kuzni. Gildia Olejna odpowiada za
konstrukcje pojazdow i maszyn. Gildia Gornicza
kontroluje kopalnie wegla i dostawy energii dla
miasta. Gildia Handlowa kontroluje caty handel
na terenie miasta oraz w osadach, ktore sie mu
podporzadkowaty. Dom Maszyny zrzesza inzynie-
row i mechanikéw.

Zarzadca Kuzni to funkcja przechodnia. Jest on
wybierany przez pozostatych cztonkéw Rady i pet-
ni funkcje wtadzy wykonawczej oraz dowddcy sit




zbrojnych Kuzni. Przywédca Straznikéw Prawa jest 0STOJA
powiernikiem Zelaznej Ksiegi i najwyzszym sedzia.
Przewodzi on straznikom prawa oraz niektérym od-
dziatom miejskiej milicji.

Zankaraz niejednokrotnie byto celem atakéw
band grabiezcéw, mutantéw czy nawet kon-
struktow. Za kazdym razem, dzigki poswie-
ceniu i odwadze jego obroncéw, udawato
Sie odeprze¢ ataki. W ten sposab udato sie
Miasto kontroluje kopalnie wegla, ktéra znajdu- réwniez odpierac najazdy Delaryjczykow.
je sie na jego zachodnim krafncu. W tym miejscu
prace znajduja setki robotnikéw, a wydobywany
surowiec zapewnia nie tylko energie dla miasta
i napedza pracujace w fabrykach maszyny, ale Wielka armia wyznawcow Jedynego, pod
rowniez stanowi opat, ktory pozwalat mieszkaricom e Przywodztwem Proroka Ahallara Bozej Reki,
Zankaraz przetrwac zimy. zaatakowata Zankaraz i spalita sporg czes¢
otaczajgcych Kuznie zabudowan. W odpo-
KARAWANY wiedzi Dewastatorzy, specjalnie szkolona
jednostka saperéw, doprowadzili do znisz-
Z Zankaraz wyruszaja liczne karawany handlarzy, tzenia wiekszosci delaryjskich pojazdow
kupcow oraz badaczy, poruszajace sie w opance- ¥ izapasoéw, po czym odparto atak, zmuszajgc
rzonych pojazdach i strzezone przez licznych zot- z Delaryjczykéw do odwrotu przez pustkowia,
nierzy oraz najemnikdéw. Wiekszos¢ z nich wedruje & pozbawionych prowiantu i wody.
do osad ocalatych, starajac sie zbiera¢ informacje
oraz handlowac. Krasnoludy maja wiele do zaofe-
rowania, a wizja statych dostaw sprzetu, zywnosci
i wegla, ktory daje nadzieje przetrwania zimy, spra-
wiajg, ze karawany te witane sa z otwartymi rekami.

CZARNE z£OTO

Najwieksze ze starc¢ nosi miano Wojny Pro-
chu, zwanej przez niektdrych Rzezig Ognia.

Po tym wydarzeniu czestotliwos¢ atakow wy-
znawcéw Jedynego znacznie zmalata. Zdali
sobie oni sprawe, ze w przeciweristwie do
innych najezdzanych osad, krasnoludzkie
miasto nie ugnie sie przed ich bogiem.

Z czasem wiele osad uzaleznia sie od handlu
z Zankaraz do tego stopnia, ze stajg sie podlegte
wtadzy Miasta Kuzni. W ten sposéb krasnoludy
poszerzajg swojg strefe wptywow i buduja potege,
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stajac sie najwazniejszym miastem kontynentu. $mier¢ krasnoluda jest dla nich wielkim ciosem.
Stad tez najbardziej niebezpieczne zajecia powie-
KLATWA GHALARRDINA rzaja najemnikom, ludzkim robotnikom oraz nie-

wolnikom. W koncu ludzkie zycie jest tanie, a kaz-

Od wielu lat w miescie nie narodzito sie zadne dego martwego cztowieka mozna zastapic.

zdrowe dziecko. Wiekszos$¢ z nich przychodzi na

Swiat sie martwa. Te, ktore rodza sie zywe najcze-  Klatwa stata sie tez przyczyna szczegblnego trak-
Sciej sa chore lub zdeformowane do tego stopnia,  towania kobiet w Kuzni. Wszystkie krasnoludzkie
ze nie przezywaja najblizszych dni. kobiety otoczone sg szczegolng ochrong i nie moga

. -y opuszcza¢ muréw miasta bez zgody Rady.
0d lat krasnoludzcy uczeni starajg sie znalez¢ przy-

czyne tego, co z czasem moze stac sie powodem "
upadku miasta i konca ich rasy. Poki co, wszystkie
badania okazaty sie bezowocne, a klatwa Ghalarr-
dina, jak ja nazywaja, rzuca sie cieniem na wszyst-
kie dziatania krasnoludow.

Widmo wyginiecia catej rasy sprawia, ze cenia
oni niezwykle zycie wtasne i pobratymcow. Kazda
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SILOS

Kilkanascie kilometréw na potudniowy zachéd od
Zankaraz znajduje sie nietypowe Rasyno skryte
pod powierzchnig ziemi w przedwojennym silosie
rakietowym. Po zjechaniu w dét szybem windy,
przed odwiedzajgcymi odstania sie zupetnie inny
swiat, gdzie mozna dac porwac sie rozrywce.

W Silosie, bo tak nazywane jest to miejsce, spotyka

sie niezwyktg mieszanke ludzi, elféw i krasnoluddéw

Z catego kontynentu. Goscie oddajg sie hazardo-
wi, uzywkom i zabawie, a spory sg odktadane na
bok. Kasyno stanowi neutralny grunt, a kazdy za-
ktdcajgcy spokdj tego miejsca, spotka sie ze zde-
cydowang reakcjq ochrony oraz gniewem samego
wtasciciela.

Skoro zas o wtascicielu mowa... Marcel ,,Silos” Ba-
niushka to wysoki mezczyzna, okoto piecdziesigtri.
Mimo ze w jego spojrzeniu i rysach twarzy odcisnety
swe pietno trudy dawnych czaséw, to emanuje od
niego rzadko spotykana elegancja. Zawsze pojawia
sie w garniturze, czystej koszuli i porzgdnych bu-
tach. Czasami przychodzi, wspierajgc sie o lasce, by
powitac nowych gosci stowami: ,,Witajcie w Silosie
Silosa. Grajcie do woli, ale grajcie z gtowg".

Baniushka od lat nie opuszcza sieci podziemnych

. pomieszczeri domostwa. Czuje dume z powodu

swoich osiggniec, a jego znajomosci i wptywy
sprawiajg, Ze szanujg go nawet najwieksi grabiezcy
Z RADomia czy Styxu. Z oboma miastami prowadzi
zresztq interesy, chociaz mowi sie, ze Mamuska nie
jest mu zbyt przychylna.

Wydaje sie, Ze kasyno nie jest ostatecznym celem
Marcela. Czesto zaprasza przybyszéw na prywatne
rozmowy, zadajgc im dziwne pytania. Szczegélnie
chetnie gosci u siebie naukowcéw, inzynieréw
i osoby posiadajgce wiedze o przedwojennych
urzgdzeniach. Czasem zleca rézne zadania sza-
brownikom i zbieraczom, wysytajgc ich w poszu-
kiwaniu urzgdzen i materiatéw o nieznanym prze-
znaczeniu.

Krgzq plotki, ze Baniushka buduje jakq$ dziwacz-
ng maszyne w jednym z silosoéw. Gdy zdarza mu sie
wypic za duzo, w chwilach nostalgii méwi o opusz-
czeniu tego miejsca i ,,ostatniej, wielkiej wyprawie”.
Nikt nie zna szczegétéw jego plandw, a ci, ktorzy
za bardzo wtykali nos w nie swoje sprawy, szybko
znikali.
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DELARIA

Ziemie lezace na pdétnocnym zachodzie kontrolu-
ja Delaryjczycy. Sa oni fanatycznymi wyznawcami
boga, ktorego okreslaja mianem Jedynego, ponie-
waz jego prawdziwe imie znane jest tylko proro-
kom i nie moze zostac skalane przez usta zwyktego
Smiertelnika.

Na terenach Delarii liczne patrole pilnuja drog,
a osady, ktore przyjety prawo Jedynego, strzezone
S3 przez uzbrojone oddziaty zotnierzy i ochotni-
kéw. Pomiedzy nimi wedruja grupy pielgrzymow,
biczownikéw i religijnych zelotéw przemierzajacych
pustkowie z zawodzacym Spiewem na ustach, gto-
szac chwate Jedynego i nadejscie Dnia Sadu.

W ruinach dawniej siegajacej nieba katedry w Ara-
harze kaptani i akolici gtosza swe kazania, rozpala-
jac ogien wiary w sercach ludzi. Przerazajacy Inkwi-
zytorzy wyszukuja tych, ktérych zar jest fatszywym
ptomieniem badz jedynie kupka wystygtego popio-
tu, by zgotowac im agonie w tasce boga.

CzvScIEC

Dla Delaryjczykow Wybuch byt przejawem wscie-
ktosci boga. Gniew Jedynego zniszczyt ziemie, po-
zostawiajgc na niej jedynie nielicznych, by prze-
bywajac w czysécu, mogli udowodni¢, ze s warci
zbawienia w Dniu Sadu.

Delaryjczycy sa dobrze zorganizowanga spoteczno-
$cig rzadzona zelazna reka kaptanéw i oficerow
wojskowych. Wszyscy jej cztonkowie sa ludzmi
i wyznawcami tej samej religii. Nie ma wyjatkow.
Kult Jedynego jest spoiwem. Na swiecie nie ma
miejsca dla innych religii i przedstawicieli innych
ras.

ARAHAR

Stolicg delaryjskich ziem jest Arahar, zwane tez
Katedra, Wielka Swiatynia lub Miastem Jedynego.
W centrum miasta wznosi sie siegajaca nieba kate-
dra, w ktorej prorocy i kaptani wystaszaja ptomien-
ne kazania. Tu tez przechowywane sg najcenniejsze
artefakty, Swiete relikwie prorokdw i btogostawio-
nych meczennikow.

e
-

ta sie symbolem potegi Jedynego oraz potwierdze-
niem stow, ze wiara jest wieczna i niezniszczalna.
Do tego miejsca przybywaja liczne pielgrzymki,
a wokot Swiatyni zawsze spotka¢ mozna ttum fa-
natykow i biczownikdw wznoszacych swe modty
do Jedynego.

Tuz obok Katedry znajduje sie Dom Prawdy, sie-
dziba Inkwizytoréw, miejsce darzone lekiem, wzbu-
dzajace postrach nawet w sercach najbardziej
oddanych wyznawcow Jedynego. To tutaj szkoli
sie przysztych niszczycieli herezji. Rdwniez w tym
miejscu odbywaja sie przestuchania przestepcow
i niewiernych. Trupy nalezace do wielu z nich wciaz
wypetniaja dziesiatki zelaznych klatek wiszacych
wokot catego budynku.

Pod powierzchnig Araharu znajduje sie kompleks
bunkréw, w ktérym przywodcy dawnej Delarii skryli
sie przed Wybuchem. Do bunkréw mozna wejs¢ tyl-
ko przez Katedre lub Dom Prawdy, a oba te miejsca
sg nieustannie strzezone. Kraza plotki o trzecim
wejsciu, potgczonym z dawng sieciag metra, jednak
nikt dotad nie potwierdzit tych informacji.

W podziemnych kompleksach znajduja sie siedzi-
by najwazniejszych przywdodcow miasta - Wielkie-
go Proroka oraz Swietego Generata. Oprocz tego
umiejscowione zostaty tu wielka zbrojownia oraz
laboratoria i sale zabiegowe, w ktdérych wciaz pro-
wadzone sg okrutne eksperymenty.

W Araharze bezwzglednie przestrzega sie Prawa
Jedynego. Codziennie odbywaja sie zbiorowe mo-
dlitwy i nabozenstwa. Kazdy petni przypisanga mu
role. Mezczyzni pracuja, handluja lub stuza w sitach
zbrojnych. Podporzadkowane im kobiety zajmuja
sie domostwami i dzie¢mi. Te ostatnie, po ukon-
czeniu pigtego roku zycia, oddawane s3 do Domu
Stowa, gdzie akolici Jedynego wychowuja je w wie-
rze.

Wokot miasta rozlokowane s3 silnie ufortyfikowane
posterunki wojskowe strzegace porzadku. Zaréwno
w miescie jak i wokét niego prawo egzekwowane
jest szybko i bezlitosnie. Nie ma tu miejsca dla nie-
wiernych, nieludzi i mutantéw. Poza niewolnikami
s3 oni eksterminowani w imie czystosci.

- , - {
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EKSPANSJA

Mocarstwo Delarii wciaz stara sie¢ poszerzac swe
granice. Oddziaty zotnierzy i uzbrojonych fanaty-
kow atakuja wedrowcéw i napotkane osady. Poko-
nani otrzymujg prosty wybor — wiara w Jedynego
i petne podporzadkowanie lub Smierc¢. W niekto-
rych przypadkach sprzeciwiajacy sie stugom Jedy-
nego zostaja niewolnikami. Schwytane krasnoludy,
Naiym'vael czy ci, ktérych ciata zostaty zdeformo-
wane w zbyt duzym stopniu przez mutacje, nie
otrzymuja takiej szansy. Dzie¢mi Jedynego sa jedy-
nie ludzie i tylko oni zastuguja na zycie.

Pomimo ze delaryjska ekspansja zostata spowol-
niona, a jej droge na potudnie skutecznie bloku-
je Zachodnia Kuznia wraz ze swymi oddziatami,
Delaryjczycy nie poprzestaja w swych staraniach,
kierowani zasadg mesjanizmu. Ich celem jest spra-
wienie, by caty swiat nalezat do Jedynego i jego
wyznawcow. W przeciwnym wypadku moze spto-
nac.

. 4 :
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POENOCNA RUBIEZ

Na potnoc od Zgnitej Rzeki rozciagaja sie niego-
scinne, gorzyste tereny, gdzie spotka¢ mozna liczne
grupy mutantow i przypadki Anomalii, a z gor, od
potnocy, nadciagaja kolejne rzesze konstruktow.
Tereny te granicza z dominium Delarii i niejedno-
krotnie stanowity cel wypraw zbrojnych stug Jedy-
nego. Mimo préb pacyfikacji i wtaczenia w obszar
swojej wtadzy przez Arahar, miejsce to wciaz za-
mieszkuja grupy ocalatych taczace sie w plemiona
i klany. Stawiaja one czynny, zbrojny opor, walczac
z Delaryjczykami i zmuszajac ich wojska do odwro-
tu na potudniowy brzeg rzeki.

Konflikt ten trwa juz wiele lat, stanowigc spore ob-
cigzenie dla obu stron. Jednak niezaleznie od tego
czy Delaryjczycy stosuja obietnice i dyplomacje,
czy tez wysytaja kolejne oddziaty wojsk i fanaty-
kow, mieszkancy Potnocnych Rubiezy pozostaja
nieugieci.




ENDHGARCZYCY

Klany Endhgarczykdw zamieszkuja najdalej na
potnoc wysuniete pasma gorskie, gdzie klimat jest
najostrzejszy, a ziemie najbardziej niegoscinne.
Przetrwanie na tych terenach wymaga niezwyktej
wytrwatosci i zahartowania, jednak cztonkowie
gorskich klanéw zdaja sie by¢ do tego przyzwycza-
jeni. Doskonale radza sobie w trudnych warunkach,
wedrujac przez gory, znajac liczne sekretne szlaki
i Sciezki niedostrzegalne dla przybyszéw z innych
ziem.

Endhgarczycy sa niezwykle uparci i twardzi. Cenia
odwage i poswiecenie dla swojego klanu, z pogar-
da patrzac na wszelkie przejawy stabosci, tchorzo-
stwa oraz zdrady. Budujg tatwe do przeniesienia
osady, ktére mozna szybko opusci¢, gdy zachodzi
koniecznos¢ znalezienia nowego miejsca, by unik-
nac¢ nowej Anomalii czy wyjatkowo czestych ata-
kéw konstruktéw.

KRAVENOWIE

Kravenskie plemiona zamieszkuja obszar pomiedzy
Endhgarczykami a Parranami. W wiekszosci prowa-
dza na wpot koczowniczy tryb zycia. Jedyna stale
zamieszkang osada jest Gniazdo, ktére stanowi
centrum kravenskich terytoridw, gdzie plemiona
zbieraja sie na obrady oraz wspdlnie szykuja do
wiekszych wypraw. Tu takze wiele z nich spedza
zimy.

Cztonkow kravenskich plemion mozna tatwo rozpo-
znac po ich wygladzie. Podgalajg oni gtowy z tytu
i po bokach, zostawiajac dtuzsze czupryny na go-
rze. Mezczyzni nosza dtugie, sumiaste wasy. Czesto
malujg lub tatuuja swoje ciata w symbole zwigzane
z ich plemieniem, religia czy legendami.

Kravenowie maja opinie nieprzewidywalnych.
W jednej chwili moga by¢ spokojni, by sekunde
pozniej wpasc¢ w szat. Wydaja sie by¢ goscinni
i otwarci, by po chwili, jesli przybysze ich obraza,
doprowadzi¢ do rozlewu krwi. Uwielbiajg wyzwa-
nia, a najprostszym sposobem, aby naktoni¢ ich
do zrobienia czegos, jest zasugerowanie, ze nie da-
dza rady tego dokonac. Podobnie jak Endharczycy
gardza tchorzostwem, ale stosujg czesto fortele,
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zasadzki i pozorowane ucieczki, by WC@gnqc prze- "
ciwnika w putapke.
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Najwieksza staboscia Kravenow jest natomiast pi-
janstwo. Spozywaja oni olbrzymie ilosci alkoholu,
po ktérym potrafia dokonywac niezwyktych wyczy-
now w walce. Niestety, czesto doprowadza to do
wasni pomiedzy nimi samymi, a nawet wojen po-
miedzy plemionami, ktdrych poczatki maja miejsce
przy kielichu.

PARRANOWIE

Parranowie zamieszkuja gorzyste pasmo ziem wy-
sunietych na zachod. Sa w rownej mierze goralami
jak i zeglarzami oraz potawiaczami. Buduja niewiel-
kie statki, na ktérych wypuszczaja sie, by najezdzac
przybrzezne tereny na potudnie od Zgnitej Rzeki,
w tym ochoczo atakujac delaryjskie straznice.

Mimo ze zazwyczaj s3 nieco drobniejszej postury
od poteznych Endhgarczykéw czy Kravenoéw, Par-
ranowie nie ustepujg im w walce, wykazujac sie
znaczng odwaga | zawzietoscia. Najgrozniejsi z ich
wojownikow znaczg swoje ciata i twarze pajeczyna-
mi blizn i tatuazy, ktére maja opowiadac historie
ich dokonan.

W odréznieniu od innych plemion Pétnocnej Ru-
biezy, parranskie spotecznosci budujg warowne
osady, ktérych potrafig zaciekle broni¢, a opusz-
€zaj3 je jedynie w ostatecznosci.

STREFA

Bomba przeznaczona dla Maharat nie osiggneta
celu. Transportujacy ja samolot zostat zestrzelony
i spadt niedtugo po przekroczeniu granicy Maghan-
baru. Nikt nie spodziewat sie jednak, jakie skutki
przyniesie ta katastrofa.

Po uderzeniu o ziemie bomba eksplodowata. De-
tonacja byta potezna, niewyobrazalna sita znisz-
czenia rozeszta sie wraz z falg uderzeniowa, ktéra -
przetoczyta sie przez setki kilometrow. W ten wta- ==

$nie spos6b powstata Strefa, jedno z najbardziej
skazonych miejsc na Alepinie.

i ° - - '_:S- g
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LEJ 1 CZARNE PIACHY

Centrum Strefy stanowi Lej. Jest to gigantyczny kra-
ter o Srednicy blisko kilometra, powstaty w miej-
scu wybuchu bomby. Wypetniony jest on popiotem
oraz wypalona ziemig. Wokot niego, w promieniu
kilkudziesieciu kilometrow, roztacza sie naga, po-
zbawiona zycia réwnina, nazywana Czarnymi Pia-
chami. To tu zniszczenia byty najdotkliwsze. Nie
ocalato nic, domy zostaty starte w pyt, drzewa,
rosliny i zywe istoty wyparowaty, pozostata jedynie
pustynia czarnego piachu, w ktérym znalez¢ mozna
liczne odtamki réwnie czarnego szkta powstatego
wskutek olbrzymich temperatur po wybuchu.

Miejsce to jest catkowicie niezdatne do zycia.
Skazenie na tym terenie jest tak wielkie, ze prze-
bywanie tu, nawet z odpowiednim strojem i wy-
posazeniem ochronnym, przez kilka minut grozi
Smiertelnymi dawkami promieniowania.

ZYCIE W STREFIE

Poza Czarnymi Piachami skazenie jest nieco mniej-
sze, a im wieksza odlegtos¢ od Leju, tym bardziej
stabnie. Cata Strefa obejmuje obszar o Srednicy

CzE$¢ II: TAJEMNICE SPAMIETYWACZA

blisko osmiuset kilometréw I mimo ze panujace tu
warunki sg ciezkie, udato sie tu przetrwac grupom
ocalatych. Kazdego dnia musza sie oni zmagac nie
tylko z gtodem i brakiem wyposazenia, ale takze
z czesto wystepujacymi Anomaliami, Burzami Pytu
oraz wieloma zmutowanymi bestiami, ktérym uda-
to sie wyewoluowac na tym obszarze.

Sami mieszkancy czesto nosza slady wptywu ska-
zenia. Powszechne sg mutacje i choroby, a takze
zaburzenia psychiczne. Mimo to ocaleli walczg
0 przezycie kazdego kolejnego dnia.

POPROMIENNI

Duza czesc¢ spotecznosci ocalatych w Strefie stano-
wig osoby, ktore nazywa sie Popromiennymi. Od-
czuli oni najdotkliwiej skutki wszechobecnego pro-
mieniowania. Ich ciata zmutowaty, czesto, oprocz
deformacji, pojawiajg sie zwigzane ze skazeniem
choroby.

Pomimo licznych zmian, Popromienni nie zosta-
li napietnowani. Stanowig oni integralng czesc¢
spotecznosci, do ktdrych naleza, a niektore grupy
i 0sady sktadaja sie wytacznie z naznaczonych mu-
tacjami Popromiennych.




MAHARAT

Maharat to potezne Miasto Kuznia wybudowane
posrod ruin dawnej metropolii stanowiacej stolice
Maghanbaru. Umiejscowione na dalekiej pétnocy
jest odizolowane od pozostatych osad kontynen-
tu przez gory, Strefe, niebezpieczne pustkowia
Targainstaru oraz Szrame. W poprzednich latach
utrzymywato kontakt z Karazah dzieki wznowieniu
dziatania przedwojennej kolei podziemnej, jednak
po ostatniej zimie czes¢ tuneli zostata zasypana,
a z Potudniowej Kuzni nie docieraja zadne wiesci.

Mimo tej separacji, miasto wciaz rozwija sie, bu-
dujac potezna armie dzieki dostepowi do dawnych
fabryk i zbrojowni stolicy. Wtasnie ta sita militar-
na pozwala krasnoludom odpierac kolejne ataki
konstruktdw, Odrzuconych oraz barbarzyicow ze
wschodu.

Stan ciagtego oblezenia, w ktorym znajduje sie
Maharat, sprawit, ze miasto otoczono potrojnym
murem, ktdry chroni nie tylko Kuznie i domostwa
wybranych obywateli, ale rowniez przybytki tych,
ktorzy nie dostali zgody na przekroczenie bram
centrum miasta.

STEROWCE

Pragnac odzyskac kontakt z terenami potozonymi
na potudniu, inzynierowie rozpoczeli prace nad
eskadra sterowcow i statkéw powietrznych, kto-
re mogtoby transportowac ocalatych oraz towa-
ry pomiedzy osadami. Najwiekszy ze sterowcow,
Bhotghum I, odbyt juz pierwsze probne loty i jest
szykowany do podrézy do Zankaraz. Wciaz jednak
trwajg dysputy na temat trasy przelotu ponie-
waz do wyboru krasnoludzcy lotnicy majg podréz
w okolicach Szramy, gdzie wlecg w obszar Anomalii,
nie majac pewnosci jak w niej zachowa sie ste-
rowiec, droge przez skazong Strefe, tereny Delarii,
gdzie moga by¢ narazeni na ostrzat wyznawcow
Jedynego lub dtuzszy lot nad oceanem.

E: szpiegoéw z endharskim totemem.
— - rF . 3

POMYStY NA PRZYGODY

& Mieszkanicéw niewielkiej osady zaczyna-
ja nawiedzac dziwaczne potwory. Po zba-
daniu okolicy okazuje sie, ze miejsce to
zaczyna ulegac przemianie pod wptywem
Anomalii. Gdy mieszkancy prébujg uciec,
ich droge blokujg kolejne Koszmary.
Okazuje sie, ze powstajg one we snach
matego dziecka. Czy Ocaleli pomoggq ura-
towac malca i przedrzec sie przez szeregi
niebezpiecznych stwordw, czy porzucg
dziecko na pastwe losu?

& Ktos sabotuje jedng z fabryk Kuzni.
Uszkodzono jedng z maszyn i skradziono
czesci niezbedne do jej funkcjonowania.
Trzeba znaleZ¢ ztodzieja, ktéry pewnie
skryt sie juz w slumsach za murami. Co
ciekawe cztonek jednej z krasnoludzkich
gildii stara sig przekonac Ocalatych, by
porzucili to zadanie. | czemu caty czas
Sledzi ich cztowiek, ktdry, jak sie okazuje,
jest wyznawcg Jedynego?

& Krasnoludy z Maharat szykujq ekspedy-
cje, ktdrej zadaniem bedzie udroznienie
podziemnej trasy kolei do Potudniowej
KuZni. Grupe czeka wielotygodniowa po-
dréz w mrokach tuneli. Szybko okazuje
sig, Ze ktos prébuje sabotowac karawane.

& Ocaleli stanowig czes¢ grupy wedrujgcej
do potozonej gteboko wewngtrz Strefy
dawnej bazy wojskowej. Okazuje sig,
Ze dziwacznie wyglgdajgcy przewodnik
prowadzi ich do siedliska Zarazonych.
Czy Ocalatym uda sie ujsc¢ cato z putapki?

& Ktos zaognia konflikt pomiedzy endhgar-
1 skimi klanami a plemionami Kravendw.
i Plemie cztonkéw Bandy zostaje napad-
niete i pobite przez wrogéw poszukujg-
cych zemsty za kradziez Swietego totemu.

i Ocaleli muszg wyruszy¢ w podréz przez
oy gory, by uwolni¢ uprowadzonych jericow
X oraz odzyskac plemienny sztandar, skra-
{ dziony w ramach odwetu. W trakcie po-
3 drézy natkng sie na grupe delaryjskich

L} .-Q
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NIEODKRYTE MIEJSCA

Wymienione w tym rozdziale miejsca to
nie jedyne osady i miasta na kontynen-
cie. Na pustkowiach mozna znalez¢ wiele
mniejszych i wiekszych skupisk ocalatych
- enklaw, osad, kryjowek. Powstajg, walczg
o0 przetrwanie i czesto znikajg, starte z map
przez bandytéw, choroby, gtéd, brak wody,
zime, potwory, Odrzuconych czy Anomalig.

Kazde z takich miejsc moze byc zupetnie uni-
katowe i stanowic tto kolejnych opowiesci.
Niech Ocaleli trafig do Wodnego Targu na
Ziemiach Zalu, bezimiennej osady wtadanej
przez genialnego naukowca przeprowadza-
jacego eksperymenty na jej mieszkaricach,
wysunietego na potudniowy-wschdd poste-
runek delaryjskiego wojska, enklawy ktdrej
mieszkancy oddajg czes¢ radioaktywnej re-
likwii... Pozwdl zadziatac Twojej wyobrazni!

o U e
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PUSTKOWIA TARGAINSTARU

Na wschod od Strefy rozciggaja sie pustkowia
dawnego Targainstaru. Rozlegte obszary przemie-
rzaja mutanci i watahy najdziwniejszych stworow,
ktorych szeregi zdaja sie rosnac z kazdym rokiem.
Wiele 0sob wskazuje bliskos¢ Strefy oraz Szramy
Jjako powod tak czestego wystepowania mutacji na
tym terenie.

Nieliczni ocaleli, ktorych ciata nie ulegty defor-
macji, utworzyli barbarzynskie plemiona, a wptyw
Anomalii rozszerzajacej sie od Szramy wptynat wy-
raznie na ich umysty, tworzac z nich bezwzglednych
mordercow i ludozercow, z ktérymi niemal niemoz-
liwe jest prowadzenie rozméw czy handlu. Poluja
oni na wedrowcow niczym na towna zwierzyne.

TS e o= &
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SIRAMA

Jedyny wiekszy fragment ksiezyca, ktéry spadt na
Alepin, uderzyt w Targainstar. W miejscu tym po-
wstat olbrzymi lej, jednak nastepujace pozniej ru-
chy ptyt tektonicznych sprawity, ze w ziemi zaczeta
pojawiac sie gigantyczna rozpadlina, ktora pochto-
neta kosmiczng skate.

Z czasem powstat potezny kanion oraz sie¢ wawo-
zow, ktdrych dno zawalone jest skatami i resztka-
mi miast. Kanion siega do brzegéw Nowego Morza,
ktérego wody zalewaja jego cze$¢, oddzielajac nie-
mal catkowicie tereny wschodniego Targainstaru
od reszty Alepinu.

W potnocnej czesci Szramy, jak zaczeto nazywac to
miejsce, na dnie kanionu, znajduje sie olbrzymia
czarna, potyskujaca metalicznie skata - odtamek
ksiezyca. Stanowi ona centrum niezwykle poteznej
Anomalii. Dotarcie do niej jest wiecej niz ryzy-
kowne, poniewaz rzeczywistosc zdaje sie byc¢ tu-
taj catkowicie wypaczona, a prawa fizyki przestaja
obowigzywac. Miejsce to zamieszkuja przerazajace
istoty, ktore czasem opuszczaja Szrame, wyruszajac
na zer.

0 Szramie i ksiezycowej skale krazy wiele legend,
szczegolnie wsrdd osob zamieszkujacych Strefe,
Czarne Btota czy wschodnig cze$¢ Styxu. Grupy po-
szukiwaczy skarbow, towcow fantow, szabrownikéw
i przepatrywaczy, ktére wyruszaty zbadac to miej-
sce, znikaty. Wrdcita zaledwie garstka, a wigkszos¢
miata pomieszane zmysty lub symptomy choroby
popromiennej. Ich historie byty tak niezwykte,
i czesto sprzeczne, ze mato kto dawat im wiare. Je-
dynym elementem opowiesci, ktry sie powtarzat,
byta informacja o tym, ze ktos lub co$ zamieszku-
je Szrame. Potezna istota, ktéra czyha w ciemno-
Sciach korytarzy olbrzymiego kanionu.




20 marca 2059 — Wybuch, Dziek Guiewu, Dzie# Po-
20gi, Ostatni Dzien, poczqtek Dfugiej Nocy.
Pierwsze wzmianki o konstruktach.

wl

Prawdopodobnie listopad 2060 — Pierwsze promie-
nie stoiica przebity warstwe chmur.

Prawdopodobnie poczgtek kwietnia 2061 — Koniec
* Dtugiej Nocy.

2061 — Potop.
2062 — Wielka susza.

2063 — Otworzewie schronu w Maharat i poczqtek
" budowy Péfuocnej Kuzni.

Pierwsze wzmianki o pojawieniu si¢ Auomalii.
2064—-2065 — Pierusza Zima.
2065 — Poczqgtek budowy Zaukaraz i Karazah.
2067 — Wzwiesienie osady w ruinach Halertu.

2069-2070 — Druga Zima.

Ztozenie slubéw Krounikarzy przez Melchora Ma-
drego, Victorig Racc oraz Zergio Tupta.

2071 — Otworzewie schronu w ruinach Araharu, po-
czatek formowauia mocarstwa Delarii.
Relacja Turinaell Aeyati, jedynej ocalatej Na-
iyw’vael 2 wyprawy poza Szrame przed Pierwszq
Zimag. Potwierdzenie informacji o zuiszczeniu Ey-
danu.

2072 — Uruchomienie fabryki broni w RADomiu.

. 2073 — Ustaunowienie KosSciota Halertaiskiego, ktd-
rego gfowq 2ostaje Zergio Trupt, i przemiauowanie
osady w ruinach Halertu ua Ogréd Rdzy.

KALENDARIUM WYDARZEN 0D DNIA WYBUCHU
Spisane i przez bmta Salavero Sokerta, Luminarza Kronikarzy,
kapfana Swigtego Kosciofa Halertasiskiego.

Daty zebraune w oparciu o zapisy brata Arleto Starego oraz dane dostarczone przez Alana
Szpryche, rzekomo pochodzgce 2 komputera Schrowu Korporacji Sagix o numerze BTUOS5S,

v.4
Widzgcey plemion Pasterzy Pytu zgtebinjg tajuiki -
wytwarzania Fioletu i rozpoczynajo poszukiwania
Burz Pytu.

Pierwsze informacje 0 mieszkaiicach Podmiasta
w Strefie.

2074—2075 — Trzecia Zima.
2075 — Spisauie Kodeksu Sedziéw w Weringt.

2076 — Wojuy Prochu pomiedzy Delarig 2 Zankaraz, ’

Zachodnig KuZnig. £
Pierwsza ekspedycja 2 Ogrodu Rdzy do Szramy. |
Do duia dzisiejszego nie wrécit 2aden 2 cztonkdw =
grupy.

2077 — Objecie wfadzy nad Styxem przez Charona.

2078 — Smieré brata Zergio Tupta, Nowym przywid- 4
cq Kosciota Halertariskiego 2ostaje brat Hed.

2079—2080 — Czwarta Zima.

Pierwsze douniesienia 0 towach Bractwa Krwi na ’
Ziemiach Zalu. #

2081 — Druga ekspedycja 2 Ogrodu Rdzy do Szra-
my. Do dnia dzisiejszeqo uie wrécit aden 2 cztoukiw
grupy. 1
2084 — Przybycie ostatuiej karawany 2 Karazah

przed wastaniem pigtej Zimy. E
‘ B

20842085 — Pigta Zima
Brat Hed traci 2ycie w niejasnych okoliczuo-
Sciach. Nowym przywidcg Kosciota Halertariskiego
2ostaje brat Humbert. '

2085 — Otworzenie schronu Korporacji Sagix o nr
SSB034. :

2087 — Prawdopodobny rok biezgey.
R ¢ : :5 .
. RozpzIAt 9: Swiar 267



Endhgarczyk parsknaf, odstaniajac pozétkte 2¢by,
ktére pojawity sie ua chwile pod obwistymi

wasiskami. Podrapaf si¢ palcem po grubej blizuie
deformujgcej wos, w miejscu gdzie ciafo przebijat
gruby tancuch. Zarzucit wa rami¢ toporng maczuge
2akorczong kulg pospawanego zelastwa.

Wszyscy patrzyli w oczekiwaniu. U stép wojownika
lezat jeczacy, zakrwawiony mezczyzna, ktiry

przed chwilg prébowat oszukaé ositka i weisugé mu
trefny towar. Na jego wnieszczescie Endhgarczyk
nie byt tak tepy, na jakiego wygladat. Gdy tylko
zauwazyt przekret, chwycit oszusta i uderzyt nim
kilka razy o blat pozbijanego 2 palet stofu, famigc
nieszczesuikowi uos, szczeke i pare desek. Na koniec
cisuaf nim o ziemie i chwycif 2a swg makabryczng
broa.

Nikt uie ingerowaf, to nie byta ich sprawa i nikt uie
zamierzaf nadstawiaé karku dla jakiego$

przybtedy. Tutejsze Sciany jus nieraz widziafy
podobne sceny. Z resztq 2eby prébowaé oszukaé
najemnego morderce 2 Pétuocnej Rubiesy, o ciele
pokrytym siecig tatuasy i blizn tworzgeych razem
2awife wzory, trzeba byé gfupcem, a tacy 2azwyczaj
dtugo uie 2yja.

Potezny wojownik przyjrzaf sie lezqcemu przed nim
mezczyZnie i splungf 2 wyrazem obrzydzenia na
twarzy. Jego pokryta wzorami dfor powedrowata
do wiewielkiego przybornika przy pasie z amuwicjo.
Wyciagnat stamtad kilka drobnych, jasnych przed-
miotéw. Wieloscieune kosei pokryte byty liczuymi
symbolami,

— W Pétnocuej Rubiezy wierzymy w los i przezna-
czenie — gfos wojownika byf 2achrypty. Mowit powoli
w dorgha, z charakterystycznym akcentem.

— Jak myslisz, mendo, jakie jest twoje przeznacze-
nie? Czy postawisz swoje nedzne 2ycie na wynik
rzutu kosémi?

Przerazony mezczyzna lezgcey ua ziemi weigz plut
krwig, starajoc sie odsungé od swego oprawcy. Po-
krecif przeczaco gtowq, a przepefnione panikg oczy
rozgladaty si¢ wokét w poszukiwaniu wspareia i po-
mocy, ktéra znikad nie nadchodzita.

— Nie? - olbrzym kontynuowat spokojugm touem
- Nie szkodzi. Ja postawie je za ciebie. Bo widzisz,
czasem to kosci decyduja 2a nas i musimy wtedy
2godzié sie z ich werdyktem. Zobaczmy jaki los 290-
towaty dla ciebie. Moze przezyjesz, mimo e pribo-
wates muie oszukac. A moze twoja czaszka pozua
blizej kolce mojej maczugi.

Bez stowa rzucit kosci ua blaszang tace, ktira spa-
dta 2 rozbitego stotu. Wszyscy patrzyli na toczqce

sig obiekty. Lezacy ua ziemi mezczyzna, krztuszgce
sie krwig, patrzyt 2 przerazeniem jak kolejue 2 uich
zatrzymujo sie ukazujoc wypalone symbole. Ostat-
nia 2 kosci wirowata dfuzsza chwile, ostatecznie
znieruchomiata. Na jej goruej sciance szczerzyta
2eby upiorua czaszka. Oczy oszusta poszerzyty sie
ze strachu, a na twarzy Endhgarczyka pojawit sie
szeroki, bezlitosny usmiech.

— Kosci 2adecydowaty.
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Calle 4

Podczas kolejnych opowiesci Ocaleli beda przezy-
wac wiele przygod i stang przed licznymi wyzwa-
niami. Poniej zamieszczone sg informacje jak wy-
korzysta¢ mechanike gry do ich rozegrania.

SPOLECZNE

KONFLIKTY SPOLECZNE

Konflikty spoteczne to zarowno przekonywanie
innych postaci do swoich racji, wyciaganie z nich
informacji, zdobywanie plotek, poszlak, jak rowniez
proba oszukania kogos czy uwodzenia.

Konflikty spoteczne rozstrzygane sa poprzez wyko-
nanie testéw Gadaniny (CH).

Jesli postac wystepuje publicznie, przemawia lub
stara sie przekonac do swoich racji postac nieza-
lezng, przychylnie do niej nastawiona, wystarczy, ze
zda ona zwykty test Gadaniny (CH).

W przypadku sporéw, prowadzenia zazartych dys- .

kusji, moze by¢ wymagane wykonanie przeciw-
stawnego testu Gadaniny (CH). Jesli natomiast <>

Ocalaty chce przekonac do swoich racji postac
niezalezng, ktdra jest nieprzychylnie lub wrecz
wrogo nastawiona, nalezy wykonac przeciwstawny

test Gadaniny oparty na Charyzmie przeciwko Ga- .

daninie opartej na Sile Woli oponenta.

Wazniejsze konflikty spoteczne, rozmowy
z istotnymi dla fabuty postaciami niezalez-
nymi, powinny by¢ odgrywane jako faktycz-
ne dialogi i jedynie podparte wykonaniem
odpowiedniego testu. Spamietywacz moze
modyfikowa¢ PT testu zaleznie od sposobu
prowadzenia rozmowy oraz przedstawionych przez
graczy argumentow.

TESTY GRUPOWE

Jesli w trakcie sceny Ocalaty musi wy-
konac test przeciwstawny przeciwko
grupie postaci (np. przekrada sie obok
- . . ;L
I f ~ich obozowiska lub chce zastraszyc kil-
g ku napotkanych bandytéw), nie nalezy
NG~ rzucac Rosémi za kazdg z nich.
~ Y
;g

i Wybierz jedng z postaci, o najwyzszym
- poziomie testowanej Umiejetnosci lub
- Cechy. Test nalezy wykonac w oparciu
o Umiejetnosci tej postaci i uznac, ze
wynik dotyczy catej grupy.

s
(%3

aw.

= Jesli grupa jest liczna mozesz zastoso-
. -

wac zasady Testu Wspieranego (s. 38).

n
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Rozmowy mozna poming¢ w przypadku licznych
spotkan z mniej istotnymi postaciami trzeciopla-
nowymi, np. jesli postac chce zebrac plotki krazace
wsrod mieszkancow osady czy cztonkéw karawany,
mozna uznac, ze spedzita kilka godzin chodzac
i rozmawiajac z réznymi osobami, po czym wyko-
nuje ona test, aby okresli¢, czy udato jej sie dowie-
dzie¢ o czyms istotnym.

HANDEL

Jesli postac chce oceni¢ wartos¢ towaru, moze wy-
konac test Umiejetnosci Handel (WI). Zdany test
pozwala wyceni¢ produkt w zaleznosci od miejsca,
gdzie znajduje sie Ocalaty.

Gdy Ocalaty chce utargowac lepsza cene zakupu
lub sprzedazy, czy tez zmieni¢ warunki umowy na
bardziej korzystne, wykonuje przeciwstawny test
Umiejetnosci Handel (CH). Kazdy sukces przewagi
pozwala zmodyfikowac¢ cene w wiekszym stopniu.
Uzyskanie trzech lub wiecej sukcesow powinno
pozwoli¢ podnies¢ lub obnizy¢ (zalenie od intencji
gracza) co najmniej o potowe.

Sy 2R
= -
o

NASTAWIENIE POSTACI NIEZALEZNYCH

Postacie niezalezne mogg réznic sie nastawieniem g

wobec cztonkéw bandy. To z kolei moze wptywaé
na testy konfliktow spotecznych oraz handlu.

Mop. PT

NASTAWIENIE TESTOW

A

GRACZA
Nienawis¢

Nieche¢ lub nieufnos¢

Neutralne - wiekszos¢ napotkanych
postaci bedzie miata nastawienie
neutralne. Zachowuja pewna
rezerwe.

Pozytywne
Sympatia
Przyjazn lub mitos¢

-

“5,'
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L . oG
CzESC I1: TAJEMNICE SPAMIETYWACZA 7

HAZARD

Wyzwania podczas wszelkiego rodzaju gier hazar-
dowych rozwigzuje sie poprzez przeciwstawny test
Umiejetnosci Gadania (CH), podczas ktérego moz-
na zwiekszac pule kosci dzieki specjalizacji Hazard.

Jesli chcemy przedtuzy¢ scene, mozemy wykonywac
test podczas kazdego rozdania czy partii prowa-
dzonej gry. Jesli natomiast zalezy nam na szybszym
rozpatrzeniu takiej akcji, mozemy wykonac jeden
test, nawet za oddawanie sie hazardowi przez cata
noc czasu gry.

ZASTRASZENIE

Grozby moga by¢ skutecznym rozwigzaniem wielu
problemow. Dzieki nim mozna zmusic¢ inng postac
do wykonywania polecen, skutecznie zniechecic ja
do wykonywania jakich$ dziatan czy nawet atako-
wania Ocalatego.

Postac, ktora probuje zastraszy¢ przeciwnika, musi
wygrac przeciwstawny test Umiejetnosci Zastrasze-
nie (SW) przeciwko Zahartowaniu (SW).

Jesli postac¢ wygra, przeciwnik faktycznie zaczyna
sie jej ba¢. Moze wowczas nawet wypetniac jej po-
lecenia.

Zastraszony przeciwnik otrzymuje Kostuche do
wszystkich testow Spotecznych (konflikty spotecz-
ne, handel, hazard, zastraszenie) wykonywanych
przeciwko postaci, ktdrej sie boi.

Zastraszony przeciwnik otrzymuje rowniez Kostuche
do wszystkich testow Ataku, wykonywanych prze-

* ciwko postaci, dopoki ta nie otrzyma ciezkiej Rany.

UMYSE

ANALIZOWANIE DOKUMENTOW

Wiekszos¢ ksiazek i papierowych dokumentow
przepadta, zamieniajac sie w popiodt podczas sza-
lejcych pozarow. Postacie moga jednak odnalez¢
czy odkupi¢ przedwojenne ksigzki, zapiski, doku-
menty, mapy. Nieliczne moga by¢ nosnikami cen-
nej wiedzy.




Rowniez elektronika ulegta zniszczeniu, ale wciaz
zdarza sie znalez¢ dziatajacy komputer, szczegolnie
w zabezpieczonych placowkach wojskowych czy ba-
dawczych, skrytych pod ziemia. Ptyty, dyskietki i dys-
ki réwniez moga zawiera¢ wiele cennych danych.

Jesli postac chce przeanalizowac jakis dokument,
niezaleznie czy powstat on przed wojna, czy po Wy-
buchu, wykonuje test Umiejetnosci Wyksztatcenie
(WI). Zdany test pozwala jej zrozumie¢ zapisy i od-
nalez¢ interesujace ja wazne informacje.

Dtuzsze studiowanie przedwojennych dokumentow
pozwala postaci zdoby¢ dodatkowe punkty Wprawy
lub Doswiadczenia. W pewnych sytuacjach mozna
tez uznac, ze postac studiujaca dokumenty moze
je traktowac jak nauczyciela podczas zdohywania
nowej specjalizacji (tym sposobem bedzie musia-
ta wydac na nig 40 PD), np. gdy postac studiuje
przedwojenne podreczniki akademickie dla stu-
dentow medycyny.

NAPRAWA URZQDZEI'I

Posta¢, ktora stara sie ocenic stan urzadzenia lub
je zreperowad, wykonuje test Techniki (WI). Zdany
test pozwala znalez¢ zrodto usterki i, jesli postac
posiada odpowiednie narzedzia oraz komponenty
i czesci zamienne, naprawic je.

RS

W zaleznosci od urzadzenia i stopnia jegd uszko- =
dzenia, naprawa moze zajac¢ od kilku minut, przez
kilka godzin, do kilku dni. Nalezy jednak pamietac,
ze nie wszystkie uszkodzenia pozwalaja na napra-
we, a zdobycie czesci zamiennych moze stanowic
spore wyzwanie lub nawet przygode sama w sobie.

OBSLUGA URZQDZEﬁ MECHANICZNYCH

Obstuga urzadzen mechanicznych moze wigzac sie
ze zdaniem testu Techniki (WI). Zdany test pozwala
nie tylko uruchomic urzadzenie, jesli jest sprawne,
ale réwniez postugiwac sie nim.

W przypadku bardziej zaawansowanych urzadzen
lub wykonywania nimi skomplikowanych czynnosci
(np. postac uruchomita dzwig budowlany i stara
sie podnies¢ przy pomocy chwytaka jakis przed-
miot czy obiekt) test moze by¢ powtarzany przy
kazdej kolejnej akgji.

POMOC MEDYCZNA

W trakcie przygod Ocaleli moga odniesS¢ obraze-
nia, powazne rany, zachorowac lub doznac innego
uszczerbku na zdrowiu. W takich sytuacjach moga
starac sie udzielac sobie wzajemnie pomocy.

RozDzIAt 10: WYZWANIA
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Opatrywanie ran wymaga wykonania testu Medycy-
ny (WI). Zdany test powstrzymuje Wykrwawianie sie
pacjenta oraz obniza PT testow zdrowienia podczas
rekonwalescencji.

Doktadne zasady rekonwalescencji ran znajduja sie
w rozdziale Walka (s. 172).

Testy Medycyny wykonuje sie réwniez w przypad-
ku rozpoznawania chorob, sprawowania opieki nad
chorym, sporzadzania lekow, przygotowania anti-
dotum na trucizny. W dwoch ostatnich wypadkach
moze byc¢ konieczne zdobycie sktadnikéw lub od-
powiedniego sprzetu laboratoryjnego.

WEASNE WYROBY

Ocalaty moze postanowic, ze chce stworzy¢ co$
wtasnorecznie, uszy¢ ubranie, stworzy¢ niezwykte
urzadzenie, zmontowac bron czy pancerz.

Aby moc rozpoczac takie prace, Ocalaty musi zdo-
by¢ potrzebne materiaty. Po ich zgromadzeniu za-
czyna prace. Czas potrzebny na stworzenie wtasne-
go wyrobu zalezy od rodzaju przedmiotu. Moze to
byc zarowno kilka godzin, jesli chodzi np. o ubranie
czy sprzet prosty w konstrukgji, jak i wiele dni, jesli
postac pracuje nad zaawansowang bronig lub sta-
ra sie zbudowac pojazd.

Po przeznaczeniu okreslonej przez Spamietywa-
cza ilosci czasu na prace, Ocalaty wykonuje test
Umiejetnosci Technika (WI). PT testu powinien by¢
uzalezniony od skomplikowania urzadzenia. Moze
zostac podniesiony, jesli Ocalaty miat mniej czasu
na prace lub gorsze materiaty i narzedzia. Z kolei
jesli dysponowat warsztatem i odpowiednia iloscia
czasu, PT powinien zosta¢ obnizony.

Zdany test oznacza, ze urzadzenia jest sprawne
i dziata zgodnie ze swoim przeznaczeniem. Nie-
zdany test oznacza, ze cos nie dziata lub, w przy-
padku prostych urzadzen, sprzet otrzymuje zasade
Wadliwy.

Pech w tescie oznacza, ze urzadzenie rozpada sie
lub ulega powaznej awarii podczas pierwszego
uruchomienia, a czes¢ komponentéw nie nadaje
sie do ponownego uzycia.

'
A .

'~ 4 e , ~ R -

CZE$¢ 11: TAJEMNICE SPAMIETYWACZA

Ry

&£

AKCJA

KRADZIEZ

Gdy Ocalaty stara sie niepostrzezenie zabrac
przedmiot, ktéry druga posta¢ ma przy sobie lub
blisko siebie, wykonywany jest przeciwstawny test
Umiejetnosci Ztodziejstwo (ZW) osoby, ktéra doko-
nuje kradziezy, oraz Spostrzegawczosci (ZM) ofiary.

Bazowo PT dla obu stron jest taki sam, jednak
moga na niego wptywac rézne czynniki. Jesli przed-
miot, ktéry postac chce ukras¢, jest drobny i nie
jest dobrze ukryty, PT testu Ztodziejstwa moze zo-
sta¢ obnizony. Jesli natomiast przedmiot jest duzy
i/lub gteboko ukryty, PT testu zostaje zwiekszony.
Jesli ofiara zajeta jest, np. wyjatkowo wciagajaca
rozmowa lub prowadzeniem ostrzatu, PT testu Spo-
strzegawczosci moze zostac zwiekszony.

Podczas rozpatrywania kradziezy nalezy tez kiero-
wac sie zdrowym rozsadkiem. Nawet najlepszemu
ztodziejowi nie uda sie ukras¢ niepostrzezenie
kurtki, ktora ofiara nosi na sobie lub ciezkiego pan-
cerza zapietego licznymi klamrami, ktérego zdjecie
i zatozenie zajmuje kilka minut.

PoscIGI

Poscigi piesze, gdy dwie strony biegna, mozna roz-
strzygac przy pomocy przeciwstawnego testu Spraw-
nosci (ZW). Kazdy sukces przewagi pozwala zwiek-
szy¢ (lub zmniejszy¢, w przypadku postaci, ktéra
goni uciekiniera) dystans pomiedzy postaciami.

Nie musisz wykonywac testu co chwile, np. co run-
de. Test ten powtarza sie, gdy w znaczacy sposob
zmienita sie sytuacja, np. na drodze pojawita sie
przeszkoda do pokonania, obie postacie musiaty
przeskoczy¢ nad rozpadling, uciekajacy i goniacy
wpadli na zattoczony plac handlowy, jedna z po-
staci zostata zraniona itp.

Jesli nic takiego nie nastapito, to uznajemy, ze
pierwszy test jest obowigzujacy i, w zaleznosci od
jego wyniku, postac albo zdotata uciec, albo zosta-
ta pochwycona.

~4NH




Podczas dtuzszych poscigdw postacie wykonuja
test Zahartowania (KR) po kazdym tescie Spraw-
nosci, w ktorym przegraty. Niezdany test oznacza
otrzymanie punktu Zmeczenia.

Postac, ktora wygrata test Sprawnosci, zamiast
zmieniac dystans moze postanowi¢ wykonac jakas
dodatkowg akcje jak rzucenie przeciwnikowi prze-
szkéd pod nogi, wskoczenie w pobliski zautek czy
rzucenie przedmiotem w nogi przeciwnika, by ten
potknat sie i upadt.

Podczas poscigow postacie moga zeskakiwac z wy-
sokosci lub wspinac sie po scianach budynkow,
murach, itp. W takich sytuacjach wymagane jest
zdanie testu Sprawnosci (ZW), aby akcja zakonczy-
ta sie sukcesem.

Postacie moga atakowac sie w trakcie poscigow,
jednak jesli chca strzela¢ lub atakowac bronig do
walki w zwarciu w petnym biegu, nie zatrzymujac
sie, dodajg Kostuche do puli w tescie ataku. Za-
trzymanie sie wptywa z kolei na zwiekszenie (lub
zmniejszenie, zaleznie kto sie zatrzymuje) dystansu
pomiedzy stronami.

Jesli postac, ktora goni uciekiniera, w wyniku wy-
granych testow Sprawnosci, dogoni go, moze rzucic¢
sie na niego i powali¢ na ziemie lub zaatakowac
W ZWarciu.

PosciIGI POJAZDOW

Poscigi pojazddw zostaty opisane na s. 158.

SKOK

Posta¢ moze starac sie pokonac rozpadling, prze-
skoczy¢ z dachu budynku na inny budynek czy sko-
czy¢ i chwycic sie zwisajacych ze stropu kabli lub
tancuchow. W takim przypadku wykonywany jest
test Sprawnosci (ZW) postaci. Im wiekszy dystans,
tym wyzszy powinien by¢ PT testu. Przeskoczenie
dwumetrowej rozpadliny jest tatwym wyczynem,
ale juz skok na dystans pieciu metrow albo dach
rozpedzonego pojazdu bedzie akcja heroiczna.

Jesli postac zeskakuje z wysokosci, rowniez wyko-
nuje test Sprawnosci (ZW). PT testu wynosi 4+ wy-
sokos¢ w metrach, z ktérej zeskakuje postac.

jetnosci ztodziejskich. =

e

Jesli postac zdata test, udaje jej sie Wqudoa/
bez wiekszego uszczerbku. Jesli test byt oblany, to
nalezy wykonac test Obrazen przeciwko postaci,
rzucajac liczba kosci rowna liczbie metrow, z kto-
rych postac skakata. Podczas tego testu, OC postaci
zostaje zmniejszone 0 2.

SKRADANIE SIE I INFILTRACJA

Jesli postac chce podejs¢ niezauwazona do innej
postaci, przemkna¢ obok wartownikéw nie wywo-
tujac alarmu lub pozostac niezauwazona kryjac sie
w cieniach, musi wygrac przeciwstawny test Umie-
jetnosci Ztodziejstwo (ZW) przeciwko Spostrzegaw-
czosci (ZM) oponenta.

Gdy postac stara sie podstuchac toczacg sie
w poblizu rozmowe lub dojrze¢ szczegoty jakiegos
obiektu lub miejsca, ktore s3 trudne do wypatrze-
nia, musi zdac test Spostrzegawczosci (ZM).

WrAMANIA

Otwieranie zamknietych skrzyn, drzwi czy wszel-
kiego rodzaju zamkow mozna rozwigzac na dwa
Sposoby.

Pierwszy z nich to sposob sitowy. Posta¢, ktéra
chce roztrzaska¢ zamek, wykonuje test Obrazen,
zalezny od jej KR oraz uzywanego narzedzia. PT
testu zalezy od rodzaju i jakosci zamka. W przy-
padku matych i prostych ktédek PT bedzie wynosit
7 i wystarczy jeden sukces, by akcja zakonczyta sie
powodzeniem. W przypadku wzmacnianych zam-
kow i ktodek PT wynosi 9 i moze by¢ konieczne
uzyskanie wiekszej niz jeden ilosci sukcesow. Co
wazne sukcesy zdobywane w kolejnych probach
sumuja sie.

Wywazenie drzwi wymaga zdania testu Sprawnosci
(KR) o PT zaleznym od jakosci i wytrzymatosci drzwi
i zamka. PT moze wahac sie od 6 (rozpadajace sie,
stare drzwi) do 12 (wzmacniane stalg drzwi). Warto
zaznaczy¢, ze np. drzwi pancerne, wtazy do schro-
néw, grube na kilkadziesiat centymetrow wejscia
do sejféw bankowych, nie ustapia przy probach
wywazenia. Jedynym sposobem moze by¢ préba
roztrzaskania zamka i zawiaséw (jesli sg widoczne
i niezabezpieczone, co raczej sie nie zdarzy), uzycie
materiatow wybuchowych lub skorzystanie z umie-
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Tak dochodzimy do drugiego sposobu rozwigzania
problemu zamknietych drzwi. O ile pierwszy byt
gtosny i raczej z pewnoscia zaalarmuje znajdu-
jace sie w poblizu postacie, o tyle drugi sposob
pozwala na niemal bezszelestne rozprawienie sie
z zamkiem.

Jesli Ocalaty posiada odpowiednie narzedzia
(druty, cienki pilnik, wytrychy) moze wykonac test
Ztodziejstwa (ZW), aby otworzy¢ zamek bez jego
uszkodzenia i bez zbednego hatasu. PT testu uza-
lezniony jest od rodzaju zamka oraz zabezpieczen
i waha sie od 7 do 12.

Zdany test pozwala otworzy¢ zamek. Oblany test
0znacza, ze mimo licznych prob, zamek wciaz po-
zostaje zamkniety.

Pech w tescie moze oznaczac¢ uszkodzenie zamka
(nie bedzie sie dato go juz otworzyc¢ testem Zto-
dziejstwa) lub uszkodzenie narzedzi (np. ztamanie
wytrychéw).

WSPINACZKA

Wspinaczka moze by¢ rozpatrywana na dwa sposo-
by. W przypadku gdy chcemy sprawdzi¢, kto szyb-
ciej wdrapat sie po zniszczonych murach budynku
i nie spadt, wykonujemy test Sprawnosci oparty

na Zwinnosci postaci. To samo dotyczy sie takich
sytuacji jak pokonywanie niektorych przeszkdd, tj.
mury, ogrodzenia z siatki, wspinanie sie po drabi-
nach, itp.

Jesli dochodzi natomiast do wspinaczki gérskiej,
powolnej ale wymagajacej znacznie wiecej Sity
i wytrzymatosci, wykonywany test Sprawnosci po-
winien zostac¢ oparty na Krzepie postaci.

PRZETRWANIE

PRZETRWANIE NA PUSTKOWIACH

Podczas wedrowek przez pustkowia moga pojawic
sie sytuacje, gdy banda bedzie zmuszona do po-
szukiwania wody, pozywienia, schronienia czy od-
nalezienia drogi do celu ich podrozy, czy chociazby
najblizszej osady.

Odnalezienie wody i pozywienia na pustkowiach
czy w ruinach wymaga zdania testu Przetrwania
(ZM). PT testu uzalezniony jest od okolicznosci
i miejsca, w ktérym znalazta sie banda, ale raczej
nigdy nie powinno to by¢ tatwe wyzwanie. Zazwy-
czaj jest to ktopotliwe (PT 9) lub trudne (PT 10)
zadanie. Na skazonych, radioaktywnych terenach,




lub w miejscach zajetych przez Anomalig, znale-
zienie wody pitnej moze by¢ wrecz heroicznym (PT
12) wyczynem.

Znalezienie schronienia w postaci ruin, ktére
ochronia przed wiatrem, jakiego$ zadaszonego
miejsca czy jaskini jest zazwyczaj prostszym zada-
niem. Spamietywacz réwniez moze nakaza¢ wyko-
nanie testu Przetrwania, szczegolnie w przypadku,
gdy banda szuka miejsca, ktére zapewni im bez-
pieczne schronienie przed burza i Pytem.

Test Przetrwania (W1) wykonywany jest rowniez je-
Sli postac chce sie zorientowac w terenie, oceni¢
gdzie sie znajduje i w ktéra strone podazac, by do-
trze¢ do celu podrozy.

PLYWANIE

Uznaje sie, ze postacie posiadajace umiejetnosc,
Sprawnos$¢ na poziomie 2 lub wyzszym, albo posia-
daja Specjalizacje Ptywanie, potrafig utrzymywac
sie na powierzchni wody, ptywac lub nurkowac.
Jesli postac nie spetnia tych warunkow musi zdac
test Sprawnosci (KR), by utrzymac sie na powierz-
cjni lub przeptyna¢ pewien dystans. Ptywanie
w wartkim nurcie lub w zburzonej wodzie wymaga
zdania testu od wszystkich postaci.

Jesli postac¢ nie zdata testu, zaczyna tong¢. Co
runde musi zda¢ kolejny test Sprawnosci (KR) lub
otrzymuje punkt Zmeczenia. Jesli w wyniku toniecia
przekroczy Prog Zmeczenia, wcigga wode do ptuc
i umiera, chyba, ze w ciggu kilku minut kto$ udzieli
jej pomocy i wykona resuscytacje (zdany test Me-
dycyny (WI)).

Jesli postac chce przescigna¢ w wodzie inng po-
sta¢, nalezy wykonac przeciwstawny test Sprawno-
$ci (KR), by okresli¢, ktora postac zyskata przewage.

POSZUKIWANIE TROPOW

Postac, ktora poszukuje tropow, niezaleznie czy
beda to $lady zwierzyny, potwora, czy innej postaci,
musi wykonac test Umiejetnosci towiectwo (ZM).

Zdany test oznacza, ze Ocalaty odnalazt trop. Ilos¢
sukcesow w tescie okresla natomiast jak wiele in-
formacji udato mu sie pozyskac. Jeden sukces to
po prostu znalezienie tropu i okreslenie kierunku,

&

w ktorym podazata ofiara. Dwa sukcesy m‘(r)g
wskazac ile byto istot/postaci/pojazdéw i jakiego
rodzaju. Trzy i wiecej sukcesow zapewniaja dodat-
kowe informacje, np. jak dawno zostaty zostawione
$lady, czy pojazd byt mocno obcigzony, czy ucieka-
jacy byt ranny i kulat, etc.

PULAPKI

Niektére miejsca moga by¢ zabezpieczone mniej
lub bardziej zaawansowanymi putapkami. Moga to
by¢ zaréwno mysliwskie wnyki, zapadnie jak i miny
przeciwpiechotne.

Gdy banda znajduje sie na takim terenie lub wcho-
dzi do pomieszczenia, gdzie znajduja sie putapki,
Spamietywacz powinien wykonac potajemnie test
Spostrzegawczosci (ZM) postaci o najwyzszym po-
ziomie tej Umiejetnosci. Zdany test oznacza, ze po-
stac dostrzegta co$ podejrzanego i Spamietywacz
moze ja o tym poinformowac. Niezdany test ozna-
€za, ze postacie nie sg $wiadome putapek i moga
uruchomic je.

Do testu Spostrzegawczos¢ nalezy dodac¢ Kostuche,
jesli np. postaci spiesza sie, biegna lub s3 pochto-
niete inna czynnoscia jak ostrzeliwanie przeciwni-
kéw podczas wycofywania sie.

Posta¢ moze sama zadeklarowac, ze chce poszu-
ka¢ putapek w pomieszczeniu czy na wybranym
obszarze. W takiej sytuacji posta¢ musi zdac test
Spostrzegawczosci (ZM).
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STABROWANE.

PTG -

Zdobywanie pozywienia czy innych doébr nie jest
prostym zadaniem. W enklawach i obozowiskach
istnieje handel, powstaja targowiska i bazary, jed-
nak w wielu przypadkach, szczegolnie gdy banda
znajdzie sie z dala od cywilizacji, przeszukiwanie
ruin i zgliszczy moze okazac sie koniecznoscia.
Szabrowanie to jeden z podstawowych sposobow
przetrwania po Wybuchu. Wiele débr zostato po-
grzebanych pod gruba warstwa gruzéw, popiotéw,
ziemi i ztomu. Przeszukujac ruiny, mozna znalez¢
najrozniejsze rzeczy, od przedwojennych ubran
i sprzetdw, po zywnosc i bron.

Ocalaty moze probowac przeszukac¢ miejsce czy
obszar, w ktorym sie znajduje, w nadziei na znale-
zienie czegos, co moze okazac sie cenne. W takim
przypadku dokonuje sie Szabrowania.

Gracz moze zadeklarowa¢, ze jego postac Szabru-
je w wybranym miejscu, budynku, okolicy. Powi-
nien wowczas okresli¢, jak wiele czasu Ocalaty chce
poswieci¢ na poszukiwania. Nastepnie gracz wyko-
nuje test Umiejetnosci Przetrwanie (ZM), ktorego
Poziom Trudnosci ustala Spamietywacz w oparciu
0 okolicznosci (patrz tabela obok).
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Zdany test oznacza, ze poszukiwania zakonczyty sie
odnalezieniem czegos przydatnego. Spamietywacz
moze sam okresli¢, co znalazt Ocalaty, szczegélnie
jesli przeszukiwane jest wazne dla przygody miej-
sce, a znalezisko ma stanowi¢ wskazéwke lub po-
moc dla bandy, ktére popchna akcje dalej.

Jesli natomiast banda przeszukuje jakies losowo
napotkane miejsce lub tez Spamietywacz nie ma
pomystu na odpowiednie znalezisko mozna postu-
zyC sie zamieszczonymi dalej tabelami znalezisk.

Spamietywacz wybiera odpowiednia tabele i wy-
konuje test, rzucajac liczba k10 réwna liczbie suk-
cesow, ktore Ocalaty zdobyt w tescie Przetrwania.
Wyniki na kosciach sa sumowane i poréwnywane
z tabela.
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OKOLICZNOSCI

Ocalaty przeszukuje miejsce, ktére
pozostawato nieodkryte od czasu wojny,
poswieca na to sporo czasu, nawet kilka
godzin, nie spieszysz sie.

Ocalaty przeszukuje spory obszar,
wyludniony dawno temu, gdzie nikt

sie nie zapuszcza. Robi to spokojnie,
poswiecajac duzo czasu, nawet kilka
godzin.

Ocalaty przeszukuje budynek, nie
spieszac sie szczegolnie. Poswieca na to
ok. 3 godziny.

Ocalaty przeszukuje w pospiechu
nieduzy obszar, np. kilka pomieszczen
znajdujacych sie na jednym pietrze
zrujnowanego budynku. Poswieca na to
ok. godzine.

Ocalaty przeszukuje w pospiechu maty
obszar, np. mieszkanie. Goni go czas

i liczy sie niemal kazda minuta.

Ocalaty przeszukuje maty obszar, np.
mieszkanie, i stara sie to zrobi¢ jak
najszybciej.

Ocalaty szabruje niemal w biegu,
poswieca na to moze kilka minut.
Na dodatek z pewnoscig kto$ juz
przeszukiwat to miejsce.

SKAZONE TERYTORiA

STAN ZNALEZISKA

Jesli Ocalatemu uda sie odnalez¢ cos wsrod zglisz-
czy, gruzu i piachu, nalezy wykonac rzut k10 by
okresli¢ stan znaleziska.

K10

2-4

8-9

10

STAN ZNALEZISKA

Mocno uszkodzony, zardzewiaty,

w bardzo kiepskim stanie. Wartos$¢
takiego towaru spada do 1/3,

a zeby méc go uzy¢, nalezy zdoby¢
odpowiednie czesci i dokonac naprawy.
W przypadku pozywienia jest ono
zepsute lub skazone.

Sprzet jest podniszczony, ale da sie
go naprawic. Przed naprawa jego
wartos¢ spada o potowe. W przypadku
pozywienia jest ono mocno
przeterminowane i nieco nadpsute.

Sprzet jest podniszczony, ale da

sie z niego korzystac. Zywnos¢ jest
wprawdzie przeterminowana, ale

jej spozycie nie powinno przynosic¢
grozniejszych efektow.

Sprzet jest w dobrym stanie. Zywno$¢
jest dobra i spozywanie jej nie niesie
ze soba zadnego ryzyka.

Szpej zachowany w idealnym stanie.
Jego wartosc jest zwiekszana o potowe.
W przypadku zywnosci jest ona nie
tylko zdatna do jedzenia, ale nawet
smaczna.

Wiele miejsc nosi wyrazne slady skazenia. Promieniowanie wcigz moze byc silne, gleba wyja-
towiona, woda lub wszelkie znalezione pozywienie, toksyczne. Miejsce to moze byc zajete przez
Anomalie, wyjgtkowo czesto nawiedzane przez Burze i spaczone Pytem.

Szabrowanie w takich miejscach jest ryzykowne, a znaleziska czesto sq w duzo gorszym stanie.

Losujgc wynik w tabeli Stan znaleziska na skazonych terytoriach, nalezy zmniejszy¢ wynik na

koscio 1.

Jesli znaleziskiem jest Zzywnos¢ lub woda, to losujgc wynik w tabeli Stan znaleziska, nalezy

zmniejszy¢ wynik na Rosci 0 3.
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PusTKOWIA

Pustkowia to nie tylko bezkresne potacie pustyni. To tu znajduja sie pozostatosci farm, domostw, matych
osiedli i wiosek. Pustkowia przecinaja linie przedwojennych drég i autostrad, spekanych i przysypanych

piachem, z pozartymi przez korozje wrakami samochoddw.

1 Siedlisko potwora

2 Drewno na opat

3 Stare sidta

4 Ubrania

5 Alkohol

6 Latarnia

7 Zimowe ubranie

8 k10 dawek losowego narkotyku

9 Zgrzewka napojow gazowanych

10 Odziez przeciwdeszczowa

11 Zbiornik wody

12 Lekka bron biata

13 Spiwoér

14 Namiot turystyczny

15 Puszkowana zywnos¢ - k10 puszek zarcia
RUINY

16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30+

Skrzynka z narzedziami

Narzedzia ogrodnicze

Kilka puszek z farba i rozcienczalnikiem
Instrument muzyczny

Lekka bron palna - pistolet lub obrzyn
Czesci wymienne do samochodu
Kanister z benzyna

Butla z gazem

Apteczka

Filtry wody

Pradnica/generator

Worki z ziarnem

Zestaw Zbieracza Korporacji

Rower

Zapasy zywnosci na 3 miesiace

Ruiny to tereny dawnych wielkich miast, stanowigce aktualnie ponure siedlisko niebezpiecznych istot
i niespokojnych duchow. Pod stertami gruzu wciaz skryte sa jednak liczne skarby.

1 Siedlisko potwora
2 Koce i posciel
3 Zabawka
4 Ubrania
5 Ubrania zimowe
6 Zwoj liny lub kabla - 2k10 metréw
7 Przybory toaletowe/kosmetyki
8 Ksiazki, czasopisma lub papiery
9 Dawna chemia gospodarcza
10 Bizuteria i kosztownosci
11 Plan miasta
12 Bron biata - bron reczna lub wtdcznia
13 Latarnia lub latarka
14 Album fotograficzny
15 Zapalniczka
° L] ,A
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16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30+

CZESC II: TAJEMNICE SPAMIETYWACZA .2 =

Alkohol lub narkotyk

Krotka bron palna

Narzedzia

Dzieto sztuki

Bomba z czaséw wojny
Lekki pancerz

Pudetko z fajerwerkami
Zbiornik wody

Sprzet samochodowy
Apteczka

Sprzet elektroniczny

Dtuga bron palna - strzelba lub karabin
Sprzet komputerowy
Puszkowana zywnos¢

Paliwo - k10 x5 litrow paliwa

Ny .,
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Ocalaty moze przeszuka¢ powojenng osade, ktéra zostata opuszczona przez mieszkancow, padli oni ofiarg
towcow niewolnikéw, zarazy lub po prostu wyruszyli na jakas wyprawe, pozostawiajac za sobg kilka lub
kilkanascie namiotow, szatasow i chat.

1 Posta¢ wpada w sidta 16 Lekka bron biata

2 Ubrania 17 Krétka bron strzelecka

3 Gogle 18 Narkotyki

4 Zabawki 19 Narzedzia ogrodnicze

5 Dewocjonalia 20 Narzedzia

6 Koce i posciel 21 Lekki pancerz

7 Latarnia 22 Swietlik chemiczny

8 Ubrania zimowe 23 Zapasy zywnosci

9 Bizuteria i kosztownosci 24 Apteczka

10 Przybory kuchenne 25 Worki z ziarnem

11 Alkohol 26 k10 dawek losowej trucizny

12 Odziez przeciwdeszczowa 27  Zbiornik wody

13 Zwdj liny lub kabla 28 Amunicja

14 Dzieto sztuki 29 Kanistry

15 Instrument muzyczny 30+ Zwierze hodowlane
STREFA WOJNY

Strefy wojny to miejsce, gdzie prowadzone byty intensywne dziatania wojenne. Moga to byc¢ pola wielkich
bitew, tereny stacjonowania wojsk, miejsca stanowiace cele atakow bombowych.
Losujac wynik w tabeli Stan znaleziska w Strefie wojny, nalezy zmniejszy¢ wynik na kosci o 1.

1 Siedlisko potwora 16 Niewybuch

2 Putapka 17 Ciezka bron biata

3 Odziez przeciwdeszczowa 18 Zabezpieczona mina wojskowa

4  Lekka bron biata 19 k10 x10 sztuk losowej amunicji

5 Drut kolczasty 20 Filtry powietrza 3
6 Scyzoryk 21 Granat

7 Hetm wojskowy 22 Materiaty wybuchowe

8 Opatrunki 23 (B Radio

9 Lekka bron palna 24 Kanistry

10 Grob bohatera - wylosuj dwa wyniki 25 Zbiornik z gazem bojowym

11 Maska przeciwgazowa 26 Kamizelka kuloodporna ,
12 Str6j maskujacy 27 Ciezki pancerz

13 Granat dymny 28 Ciezka bron palna

Lornetka 29 Erlasceriskie ostrze

I
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Narkotyk 30+ Pojazd wojskowy
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PLACOWKA WO)JSKOWA

Przedwojenne bazy wojskowe, koszary, miejsca stacjonowania wojsk w trakcie wojny, sztaby i budynki zajete
przez wojsko w trakcie wojny. W takich miejscach duzo tatwiej o znalezienie sprzetu wojskowego, broni,

amunicji.

1 Siedlisko potwora 16 Maska przeciwgazowa

2 Zaminowana skrytka z dokumentami 17  Filtry powietrza

3 Zwoj liny lub kabla 18 Radio

4  Swietlik chemiczny 19  Zywno$¢ w proszku - k10 x5 porgji

5 Porzadne buty 20 Projektor filmowy/kamera

6 Latarka 21 Ciezka bron biata

7 Lekka bron biata 22 Sprzet elektroniczny

8 Hetm wojskowy 23  Amunicja

9 Kompletny uniform 24 Granat

10 Krétka bron palna 25 Kamizelka kuloodporna

11 Zestaw map topograficznych i wojskowych 26 Mina

12 Lekki pancerz 27 Ciezka bron palna

13 Apteczka 28 Ciezki pancerz

14 Kajdanki 29 Materiaty wybuchowe

15 Kamizelka taktyczna (lekki pancerz) 30+ Miotacz ognia z paliwem
PLACOWKA NAUKOWA

Instytuty naukowe, uczelnie, przedwojenne laboratoria i szpitale.

1 Siedlisko potwora 16 Srodki przeciwbdlowe
2 Gogle 17 Niewielki zbiornik z kwasem
' 3 Ubrania laboratoryjne 18 Apteczka
ra 4 Klatki na zwierzeta 19 Skrzynka ze Srodkami farmaceutycznymi
L : 5 Strzykawki i igty 20 Narkotyk
, 6 PtytyCDiDVD 21 Teleskop/lornetka/luneta
7 Czasopisma i papiery 22 Mikroskop
. 8 Plany techniczne urzadzen lub budynkéw 23 Automat z przekaskami
9 Opatrunki 24 Sprzet elektroniczny
10 Okulary korekcyjne 25 Projektor filmowy/kamera
s 11 Ksiazki naukowe 26 Sprzet komputerowy
© 12 Srodki chemiczne 27 Sprzet laboratoryjny
" 13 Trucizna 28 Miernik promieniowania ’
) 14 Narzedzia precyzyjne 29 Leki przeciwradiacyjne
15  Narzedzia chirurgiczne 30+ Niezwykty wynalazek
i.‘ et e - A : :‘j
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CMENTARZYSKO SAMOCHODOW

Siedlisko potwora

Walizka z ubraniami i przyborami
Piyty CD i DVD
Czasopisma i gazety

O 0 N o o1& W N =

— =
= =

Lina holownicza z hakiem
Kable i przewody
Pas transportowy

— [ . .
(G0 - NOShy )

Okulary przeciwstoneczne

16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29

Potozone w poblizu autostrad i drog, to skupiska starych pojazddw, ktére utknety w korku w trakcie
ewakuacji miast podczas Wybuchu lub zostaty zwiezione i porzucone w jednym miejscu. Moga to byc tez
przedwojenne ztomowiska ze stertami pojazdéw, utozonymi jeden na drugim.

Lewarek
Narzedzia

Kask motocyklowy
Lekka bron palna
Zbroja motocyklowa ($redni pancerz)
Sprzet elektroniczny

Apteczka samochodowa

Paliwo

Amunicja

Akumulator

Przyczepa

Przyczepa motocyklowa

Rower

Sprawny motocykl
Sprawny samochdd
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Kazdy krok zdawat si¢ byé wysitkiem pound sity.
Rael szta powoli, przytrzymujac sie Sciany. Cate jej
ciato pulsowato bélem z powodu licznych rau, a pra-
wa strona twarzy, szyi oraz ramie dodatkowo piekty,
Jjakby ktos przypiekat jg 2ywym ogniem. I nie mijato
sig to z prawda.

Opadfa ua kolaua, a 2 jej ust wydobyf sie gfosny,
bolesny jek. Jedyne o czym mogta mysleé, to cheé
znalezienia sig daleko stod, w bezpiecznym miejscu,
i pograzenia sie w $nie, ktiry usmierzy cierpienia
i pozwoli zapomnieé o gtodzie. Jej umyst zdawat sie
powoli odptywac. Oparta si¢ rekami o ziemie. W sfa-
bym Swietle dostrzegta obraz tego, co ptomienie
zrobify w jej prawq rekq. tzy naptyuety do oczu,
rozmazujac okrutny widok.

Na sekuude przed utratq przytomuosci dostrzegta
niewgrazwny ksztatt. Miata wrazeuie, 2e ktos staje
obok uiej. Nie zrozumiafa juz stéw. Wszystko odpty-
nefo, pochtoniete przez mrok.,

& R

Przebudzeuie byto wigcej uiz nieprzyjemne. Wraz ze
Swindomosciq powrdcit bl.

Gdy otworzyta oczy, zobaczyfa popekany sufit,
2 ktdrego catymi ptatami schodzita stara, niegdys
jasua farba. Ustyszata sciszone gtosy, ktos przysu-
naf jej do ust miske 2 wodg. Pita zachtannie. Woda
miafa wieprzyjemuie metaliczuy, kwasny posmak
oraz zapach, jeduak dawata ukojeuie zaschnietym
ustom i gardfu. Mimo jej sprzeciwu, ktos oddalif na-
czynie. Przekrecita gfowe w bok, by zobaczyé kto jej
pomdgt. Z jej ust prawie wyrwat sig krzyk przeraze-
nia, ciafo samo cheiafo zerwaé sie do ucieczki, ale
sparalizowaue strachem opadto ua proste postanie.

Istota, chyba mezczyzna, wyrazuie zmieszafa sie.
0Oczy osadzone w koszmarnie zdeformowauej, nie-
mal bezksztattnej twarzy, odwrécity sie, unikajoc
jej spojrzenia. Pokryty uaroslami i krostami, fiole-
towy jezyk nerwowo oblizat to, co powinno byé dolng
wargq.

— Nie bdj sie - gtos dobiegt z drugiej strony po-
stania. Stata fam kobieta, réwniez zdeformowaua,
o wyrazuie widoczuych mutacjach, ze skirq oszpe-
conq bliznami popromiennymi. Nie miata potowy

nosa i jednego ucha, a skottunione, ciemne wosy
okalaty jedynie prawq strone jej gfowy.

— Nic ci nie grozi. Nie ma wsréd nas Czaruych Ust
i nie zjadamy ludzi, ktérych uratowat jeden 2 nas -
kobieta wskazata na mutanta siedzqcego po drugiej
strouie fdzka.

Rael nie wiedziata co powiedzieé, jej umyst weigs
przezywat szok. Rozszerzonymi oczami przyjrzafa
sie miejscu, w ktirym sie znalazta. Potmrok w po-
mieszczeniu rozpraszany byt przez stabe swiatto
przebijajace si¢ przez okua, osfoniete matowq folig
chronigcq przed wiatrem i deszczem. Pod Scianami
siedzieli ocaleli, chociaz na pierwszy rzut oka fa-
twiej bytoby ich nazwaé Odrzuconymi. Wszysey wo-
sili znamiona mutacji i chordb. Niektirzy poruszali
sie w dziwuie nienaturaluy sposcb, uiczym pogrozeni
w trausie.

— Na razie z nami zostauiesz. Zaopiekujemy sie
toba. Oczywiscie nie za darmo - ostatuie sfowa
byty niczym smaguiecie batem. Przed oczami Rael
pojawity sie przebtyski wspomnien z ostatniej zimy.
Wéwezas ustyszafa podobue zapewnienia. Obiecafa
sobie, ze predzej zgiwie niz pozwoli, by powtérzyty
si¢ tamte dui.

— Poza tym, moze ci si¢ u nas spodoba. Pasowa-
tabys tu — co§ w tonie gfosu mutauntki wzbudzito
dodatkowy niepokdj. Rael 2 obawa patrzyta jak ta
odwraca sie i wycigga cos 2za pleciw. Kobieta poda-
ta jej niewielkie, popekane lustro. Rael zawahafa sie,
ale odebrafa je lewg rekg - prawa weigz pulsowata
bélem. Spojrzata w odbicie i zamarta, nie wierzgc
wlasuym oczom. Mutanci nie 2akryli jej rau od opa-
rzen, by te szybciej sie goify. Z lustra patrzyfa ua
niq istota, ktéra 2 wygladu wie réznita sie zbytnio
od jej wybawcdw.

Ztosliwy chichot mutantki byt niczym uderzenie
mtotem.
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SVTUACJE ZAGRAZAJACE
ZOROWIU | 2YCIU POSTACI

W Afterglow nie tylko walka stanowi zagrozenie dla
zdrowia i zycia postaci. Na pustkowiach czyha wie-
le niebezpieczenstw, a brak pozywienia czy wody
czesto oznacza wyrok smierci.

Fizyczna i psychiczna kondycja Ocalatego okresla-
na jest przez posiadane przez niego punkty Zme-
czenia, Skazenia i Traumy. Jesli ktores z tych punk-
tow przekrocza przypisany do nich Prog, np. Prog
Zmeczenia, z postacia dzieje sie cos ztego. Moze
ona straci¢ przytomnos¢, nabawi¢ sie Choroby

przewlektej, Mutacji czy popas¢ w obted.

Ponizej opisane zostaty sytuacje, ktére moga sta-
nowic zagrozenie dla zdrowia, zycia lub poczytal-
nosci Ocalatego.

ZMECZENIE

Prég zmeczenia postaci okresla odpornos¢ Ocala-
tego na gtdd, brak snu, wycieniczenie fizyczne i nie-
ktore, mniej grozne obrazenia.

Punkty Zmeczenia przydzielane s3 za sytuacje, kto-
re powoduja prawdziwe wycieficzenie i ostabienie.
Nie mowimy tu o bolu nég po przejsciu kilkuna-
stu kilometréw. Jesli postac przez dtuzszy czas nie
odpoczywa, nie spi lub wykonuje ciezka, fizyczna
prace, otrzymuje punkt Zmeczenia.

Kazdy punkt Zmeczenia zwieksza o 1 PT wszystkich
testow wykonywanych przez Ocalatego.

Jesli Prég Zmeczenia zostanie przekroczony, postac
mdleje z wyciericzenia i pada na ziemie. Ocalatego
nie da sie obudzi¢ przez 2k10 godzin, chyba, ze za-
stosuje sie odpowiednie srodki chemiczne.

Punkty Zmeczenia zazwyczaj odpisuje sie po dtuz-
szym odpoczynku, $nie, nawodnieniu organizmu.
Przespana noc pozwala zazwyczaj na odjecie 1 lub
2 punktow Zmeczenia.




=y

]
' s";‘;‘,
SMIERC ZWYCIERCZENIA ¢ {
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Jesli Ocalaty przekroczyt prég Zmeczenia
i utracit przytomnos¢ to, mimo snu, moze
sie zdarzy¢, ze nie zmniejsza punktéw
Zmeczenia, a wrecz mozZe otrzymac kolejne
(np. wskutek braku pozywienia lub wody).
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Jesli postac przekroczy prég Zmeczenia
0 wiecej punktéw niz wynosi jej Krzepa -
umiera z wyciericzenia.
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BRAK POWIETRZA

Postac, ktéra zostaje oddzielona od Zrédta powie-
trza, np. znajduje sie pod wodg, w komorze, z ktorej
wypompowano tlen, zaczyna sie dusic.

Posta¢ moze wytrzymac bez powietrza liczbe minut
rowna potowie wartosci jej Cechy Krzepa. Zdany
test Zahartowania (KR), pozwala wydtuzy¢ ten czas
do liczby minut réwnej poziomowi Krzepy. Po tym
czasie, po kazdej rundzie, Ocalaty otrzymuje punkt
Zmeczenia.

Gdy w wyniku braku powietrza zostanie przekro-
czony Prog Zmeczenia, postac traci przytomnos¢
i umiera.

Rekonwalescencja: Posta¢, ktora utracita przy-
tomnos¢ w wyniku braku powietrza, moze zostac
odratowana, jesli w ciagu najblizszych kilku minut
odzyska dostep do powietrza i zostanie jej udzie-
lona pomoc medyczna oraz wykonana resuscytacja
(zdany test Medycyny o PT 9).
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CzESC I1: TAJEMNICE SPAMIETYWACZA 2

BRAK POZYWIENIA

Ocalaty musi mie¢ mozliwos¢ zjedzenia przynaj-
mniej jednego positku dziennie, ktérym zaspokoi
gtdd. Jesli nie ma takiej mozliwosci, poczawszy od
drugiego dnia, po kazdej dobie, w ktdrej postac nie
byta w stanie zjes¢ odpowiedniej ilosci pozywienia,
gracz wykonuje test Zahartowania (KR) postaci o PT
7 +1 za kazdy kolejny dzien gtoddwki.

Niezdany test oznacza, ze postac otrzymuje punkt
Zmeczenia, ktory usuna¢ mozna tylko przez rekon-
walescencje.

Rekonwalescencja: Porzadny positek pozwala
usunac¢ jeden punkt Zmeczenia. W trakcie jednego
dnia posta¢ moze usunac¢ w ten sposob maksy-
malnie dwa punkty Zmeczenia wywotane brakiem
pozywienia.

Jesli postac przez dtuzszy czas pozostaje
niedozywiona, np. znajduje sie w niewoli
przez wiele tygodni lub miesiecy, gdzie
otrzymuje jedynie minimalne racje zyw-
nosciowe, pozwalajgce jej pozostac przy
zyciu, moze to odbic sie na jej zdrowiu.
Po kazdych 5 tygodniach niedozywienia,
Krzepa postaci zmniejszana jest o 1(do

minimalnego poziomu 1). Oznacza to
réwniez odpowiednie zmodyfikowanie
Stanu postaci.

Ocalaty moze starac sie odzyskac utra-
cone punkty Krzepy, co wymaga odpo-
wiedniego odzywiania i treningu. Co 4
tygodnie posta¢ moze odzyskac 1 punkt
Krzepy, az do osiggniecia swojego pier-
wotnego poziomu.




BRAK SNU

Jesli postac unika snu, po pierwszej dobie musi wy-
konywac test Umiejetno$ci Zahartowanie (SW). Nie-
zdany test oznacza otrzymanie punktu Zmeczenia.

Test powtarza sie co 12 godzin, za kazdym razem
zwiekszajac PT 0 2. Odpowiednie srodki chemiczne
moga zmniejszac PT testu Zahartowania.

Jesli w wyniku braku snu posta¢ przekroczy Prég
Zmeczenia, to zasypia na 2k10 godzin, w trakcie
ktorych nikt i nic nie zdota jej obudzic.

Rekonwalescencja: Przespanie przynajmniej 10 go-
dzin pozwala na usuniecie wszystkich znacznikow
Zmeczenia wywotanych brakiem snu.

GORACO

Posta¢ wystawiona na dziatanie temperatury po-
wyzej 30 stopni Celsjusza musi wypija¢ przynaj-
mniej trzy litry ptynéw dziennie.

Jesli nie ma wystarczajacych zapasow, to co 6 go-
dzin wykonuje test Zahartowania (KR). Nieudany
o0znacza otrzymanie punktu Zmeczenia.

Rekonwalescencja: Odpoczynek w cieniu lub chto-
dzie i spozywanie odpowiedniej ilosci ptynéw po-
zwalaja na usuwanie jednego punktu Zmeczenia,
wywotanego goracem, co godzine.

ODWODNIENIE

Drugiego dnia, gdy postac nie ma dostepu do wody
lub innych ptynow, ktérych moze sie napic, gracz
wykonuje test Zahartowania (KR) o PT 8. Niezdany
test 0znacza, ze postac otrzymuje punkt Zmeczenia
i zaczyna sie odwadniac.

Testy Zahartowania powtarza sie co 12 godzin, za
kazdym razem zwiekszajac PT 0 2.

Rekonwalescencja: Odpowiednia ilo$¢ wody lub
ptynu nadajacego sie do picia, pozwala usuwac je-
den znacznik Zmeczenia, wywotany odwodnieniem,
co kolejne 6 godzin.

% ROZDZIAE 11: ZAGROZENIA| REKONWALESCENCJA

OGIEN

Osoba wystawiona na dziatanie ognia w kazdej
rundzie otrzymuje lekka Rane (w przypadku gdy
ptonie tylko fragment jej ciata) lub ciezka Rane
(gdy np. znajduje sie wewnatrz pozaru lub zostata
trafiona miotaczem ognia).

Rekonwalescencja: Rany zadane poprzez ogien
wymagaja opieki medycznej, goja sie dwukrotnie
dtuzej oraz pozostawiaja widoczne blizny. W skraj-
nych przypadkach, oszpecona posta¢ moze otrzy-
mac Przyware Odpychajacy.

POOBIJANY

Posta¢, ktéra odniosta liczne, ale niegrozne ob-
razenia, wywotane np. upadkiem i sturlaniem sie
Z niezbyt stromego nasypu, etc. moze zamiast Rany
otrzymac punkt Zmeczenia (decyzja Spamietywacza).

TRUCIZNA

Trucizny réznig sie od siebie moca oraz dziataniem.
Postac, ktéra zostata otruta, musi wykonywac test
Zahartowania (KR) z czestotliwoscia i PT zaleznym
od trucizny.

Staba trucizna - Posta¢ wykonuje co cztery godzi-
ny test Zahartowania (KR) o PT 8. Niezdany oznacza
otrzymanie 1 punktu Zmeczenia.

Srednia trucizna - Posta¢ wykonuje co godzine
test Zahartowania (KR) o PT 10. Niezdany oznacza
otrzymanie 1 punktu Zmeczenia.

Mocna trucizna - Postac¢ wykonuje co dwie rundy
test Zahartowania (KR) o PT 12. Niezdany oznacza
otrzymanie 1 punktu Zmeczenia.

Rekonwalescencja: Spozycie antidotum powstrzy-
muje dziatanie trucizny. Po tym posta¢ wykonuje
standardowe testy zdrowienia co 12 godzin odpo-
czynku.
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CHOROBY | MUTACJE

0 ile gracz nie wybrat zadnej Choroby lub Mu-
tacji podczas tworzenia Ocalatego (np. wskutek
wybranego Pochodzenia lub Przywary), postacie
nalezace do bandy rozpoczynaja gre cieszac sie
w miare dobrym zdrowiem. Stan ten moze jednak
ulec zmianie wraz z kolejnymi przygodami. Skazone
pozywienie, penetrowanie radioaktywnych obsza-
row, wkraczanie na tereny przejete przez Anomalie
- wszystko to pozostawia swoje pietno.

SKAZENIE

Kazda postac posiada Prég Skazenia, ktéry wska-
zuje, jak dobrze jej ciato radzi sobie z toksynami,
promieniowaniem i mutagennymi czynnikami.
W trakcie przygdd posta¢ moze otrzymywac punkty
Skazenia w opisanych ponizej sytuacjach.
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SPOZYWANIE SKAZONEGO POKARMU

Jesli postac posila sie skazona zywnoscia, to po
kazdym tygodniu takiego odzywiania wykonuje test
Zachartowania (KR), ktérego PT zalezy od stopnia
skazenia zywnosci. Niezdany test oznacza otrzyma-
nie 1 punktu Skazenia.

W niektorych przypadkach (np. pozywianie sie
miesem istoty zmienionej przez Anomalie), Spa-
mietywacz moze przydzieli¢ punkty Skazenia bez
wykonywania testu przez Ocalatego.

RADIACJA

Wiele obszaréw wciaz jest skazonych przez pro-
mieniowanie radioaktywne. Jest ono szkodliwe
dla niemal wszystkich istot, ktére znajda sie pod
jego wptywem. Przebywajac na skazonym terenie
lub bedac w poblizu napromieniowanego obiektu,
posta¢ musi wykonywac test Zahartowania (KR)
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W odstepach czasu uzaleznionych od stopnia ra-
diacji.

W przypadku sladowej radiacji, test nalezy wyko-
nac co 24 godziny.

W przypadku stabej radiacji, test nalezy wykonac
€0 12 godzin.

W przypadku sredniej radiacji, test nalezy wykonac
o 6 godzin.

W przypadku mocnej radiacji, test nalezy wykony-
wac co godzine.

W przypadku, gdy poziom promieniowania jest
bardzo wysoki, test Zachartowania (KR) nalezy wy-
konywac po pierwszym kontakcie, a nastepne co
5 minut.

Niezdany test oznacza otrzymanie 1 punktu Ska-
zenia.

W przypadku dwdch najmocniejszych poziomow
radiacji, oprécz punktow Skazenia postac otrzy-
muje punkt Zmeczenia.

KONTAKT ZE SKAZONYMI ISTOTAMI

Ciata niektdrych istot sa tak mocno skazone, ze
sam kontakt z nimi moze okazac sie niebezpieczny.
Jesli postac dotyka takiej istoty gota skorg lub zo-
stanie np. ochlapana jej krwia, musi wykona¢ test
Zahartowania (KR). Niezdany test oznacza otrzyma-
nie 1 punktu Skazenia.

REKONWALESCENCJA

Leczenie skutkdw skazenia wymaga dtugotrwatej
kuracji taczacej stosowanie Srodkéw farmakolo-
gicznych oraz odpowiednich naswietlan. Kuracja
taka jest bardzo droga i ciezko dostepna. Postacie
moga szuka¢ pomocy w Zankaraz i Araharze, jed-
nak nie bedzie to proste.

Tydzien kuracji to koszt ok. 500 sztuk amunicji.
Po kazdym tygodniu leczenia, posta¢ wykonuje
test Krzepy. Sukces w tescie pozwala na usunie-
cie punktu Skazenia. Jesli gracz osiggnat w tescie
przynajmniej 3 sukcesy to moze usungc¢ 2 punkty
Skazenia swojej postaci.
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OTRZYMANIE CHOROBY LUB MUTACJI™

Gdy punkty Skazenia postaci przekrocza jej Prog N

Skazenia, gracz losuje Chorobe ciata lub Muta-
cje. Decyzja nalezy do Spamietywacza i powinna
by¢ uzalezniona od zrédta otrzymania wiekszosci
punktow Skazenia przez postac.

Wylosowana Choroba/Mutacja zostaje zapisana na
karcie postaci. Od tej chwili postac zaczyna odczu-
wac skutki wylosowanej dolegliwosci.

Choroby ciata rozwijaja sie w ciagu kilku dni lub
kilku tygodni. W tym czasie stan chorego zaczy-
na sie pogarszac. Poczatkowo odczuwa on skutki
stadium niezaawansowanego. Aby utrzymac ten
poziom, Ocalaty musi zazywac odpowiednie leki.
Jesli tego nie robi, Choroba rozwija sie i po kilku
tygodniach stadium choroby zmienia sie w za-
awansowane.

K10 CHOROBA CIAEA
Alergia

Grzybica

Hemofilia

Krzywica kosci

Oddzielanie sie skory

Pylica

Porazenie oczu

Zgnite jelita

O 00 N O U1 &~ W N =

Choroba Czarnych Ust
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Choroba popromienna
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ALERGIA
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KRZYWICA KOSCI

Postac jest silnie uczulona na wybrany przez siebie
czynnik. Moze to by¢ rodzaj pokarmu, kurz, pewien
rodzaj materiatow, tworzyw sztucznych czy chemi-
kaliow. Za kazdym razem, gdy chory ma kontakt
z alergenem, pojawiaja sie reakcje takie jak dusz-
nosci, zmiany skdrne, zaczerwienienia, swedzenie.

Stadium niezaawansowane: Postac otrzymuje 1
punkt Zmeczenia po kontakcie z alergenem.

Stadium zaawansowane: Postac otrzymuje Ko-
stuche do wszystkich testow, ktdre musi wykonac,
gdy odczuwa skutki alergii. Dodatkowo otrzymuje 1
punkt Zmeczenia po kazdych 6 godzinach kontaktu
z alergenem.

GRZYBICA

Wybrane czesci ciata chorego zaczynaja pokrywac
ciemne plamy a nastepnie grubiejgca warstwa
grzybni. Moze to wywotywac swedzenie i dys-
komfort, a dodatkowo takze niechec¢ innych 0sdb.
Grzybica rozrasta sie, by z czasem pokry¢ wiekszosc
ciata chorego gruba, ciemna powtoka.

Stadium niezaawansowane: Jesli nie zabezpiecza
sie odpowiednimi kremami lub proszkami przed
swedzeniem, Ocalaty posiada stale 1 punkt Zme-
czenia.

Stadium zaawansowane: Postac cierpigca na grzy-
bice otrzymuje Kostuche do testéw Gadaniny oraz
zawsze posiada przynajmniej 1 punkt Zmeczenia.

HEMOFILIA

Pod wptywem skazenia zmienia sie krew chorego
i traci swoje wtasciwosci zwigzane z jej krzepnie-
ciem. Stanowi to duzy problem poniewaz nawet
lekka Rana moze okaza¢ sie smiertelnie niebez-
pieczna i prowadzi¢ do ryzyka wykrwawienia sie
chorego, jesli nie otrzyma on pomocy medycznej.

Stadium niezaawansowane: Wykonujac testy Zdro-
wienia posta¢ dodaje Kostuche do puli.

Stadium zaawansowane: Wykonujac testy Zdro-
wienia, posta¢ dodaje Kostuche do puli. Jesli po-
stac otrzymata lekka Rane nalezy zastosowac zasa-
dy Wykrwawienia sie.
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W wyniku tej choroby kosci postaci staja sie stab-
sze, a nastepnie zaczynaja sie wykrzywiac. O ile po-
czatkowo moze to powodowac pewien dyskomfort
i nieznaczny, ale przewlekty bol, o tyle ostatecznie
chory zamienia sie w kaleka, powykrecana kreature.

Stadium niezaawansowane: Jesli posta¢ zmuszo-
na jest do dtugiej wedrowki pieszo lub dtugiego
stania, to otrzymuje punkty Zmeczenia dwukrotnie
szybciej niz normalnie.

Stadium zaawansowane: Postac otrzymuje Kostu-
che do testow Krzepy zwigzanych z sita fizyczna
i zadawaniem obrazen w walce oraz Kostuche do
testow Zwinnos$ci zwigzanych z poruszaniem sie
i atakowaniem w zwarciu. Posta¢ musi mie¢ odpo-
wiednio dostosowane do siebie elementy ubioru
i pancerza.

ODDZIELANIE SIE SKORY

Ta straszna Choroba sprawia, ze skora ofiary zaczy-
na stopniowo oddzielac sie od jej ciata. Najpierw
tuszcza sie kolejne warstwy naskorka, potem poja-
wiaja sie ropne pecherze az w korcu skdra zaczyna
pekac i odstaniac¢ znajdujace sie pod nig miesnie,
sprawiajac przy tym okropny bol.

Stadium niezaawansowane: Przeciwnicy wykonu-
jacy testy Obrazen przeciwko postaci zmniejszaja
PT testu o 1. Dodatkowo postac nie moze nosic
Srednich i ciezkich pancerzy, ze wzgledu na bol,
jaki wywotuja (w przeciwnym wypadku otrzymuje
Kostuche do wszystkich testow).

Stadium zaawansowane: Postac otrzymuje Ko-
stuche do wszystkich wykonywanych testow, o ile
nie jest naszprycowana lekami przeciwbélowymi.
Przeciwnicy wykonujacy testy Obrazen przeciwko
postaci zmniejszaja PT testu o 2. Dodatkowo po-
stac nie moze nosi¢ zadnych pancerzy, ze wzgledu
na bol, jaki wywotuja.

PYLICA

Choroba atakuje uktad oddechowy, przez co Ocala-
ty ma trudnosci z niektorymi aktywnosciami fizycz-
nymi jak bieganie. Szybko traci oddech, wystepuja
ataki suchego kaszlu, w p6zniejszym stadium ze
Sladami krwi.

~NY .




Stadium niezaawansowane: Wykonujac czynnosci
obcigzajace uktad oddechowy (bieganie, nurkowa-
nie, itp.), Ocalaty musi wykonac test Krzepy, do kto-
rego dodaje Kostuche. Niezdany test oznacza atak
kaszlu, ktory uniemozliwia jakiekolwiek dziatania
przez k3 rundy.

Stadium zaawansowane: Chory zmniejsza prog
Zmeczenia o 2 (do min. 1) oraz otrzymuje Kostu-
che do wszystkich testéw Krzepy. Napady kaszlu
sg czeste i utrudniajg wykonywanie jakichkolwiek
Czynnosci.

PORAZENIE 0CZU

Schorzenie to jest efektem ekspozycji oczu na
pewne wyjatkowo szkodliwe zjawiska. Najczesciej
wystepuje u 0sob, ktore przetrwaty Wybuch i wi-
dziaty jeden z rozbtyskdw badz tez u tych, ktorzy
nieodpowiednio chronili oczy po Dtugiej Nocy,
w wyniku czego zostaty one uszkodzone.

Stadium niezaawansowane: Posta¢ musi nosi¢
okulary przeciwstoneczne, inaczej otrzymuje Ko-
stuche do testow wykonywanych przy mocniejszym
Swietle.

Stadium zaawansowane: Postac¢ na state zmniej-
sza Ceche Zmysty o 1 oraz otrzymuje Kostuche do
wszystkich testow zwigzanych z widzeniem.

ZGNILE JELITA

Choroba ta jest efektem spozywania skazonego
pokarmu, najczesciej tez zwigzana jest z kaniba-
lizmem lub aktami pozerania miesa zombie. Jelita
chorego zaczynaja stopniowo gnic, co powoduje
liczne problemy trawienne, a z czasem réwniez
zakazenia.

Stadium niezaawansowane: Posta¢ po kazdym
positku musi wykonac test Krzepy. Niezdany test
o0znacza zatrucie, wymioty i biegunke, po ktorych
postac otrzymuje punkt Zmeczenia.

Stadium zaawansowane: Jak w stadium nieza-
awansowanym. Dodatkowo postac otrzymuje Ko-
stuche do wszystkich testow Krzepy, ktére musi
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wykonac. Jesli postac otrzyma rane w brzuch, to re- Rt '.
konwalescencja trwa trzykrotnie dtuzej niz zwykle. &'
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CHOROBA CZARNYCH UST '
Jest to jedna z najstraszniejszych Choréb, ktére
pojawity sie po Wybuchu. Osoby nig zarazone s3
przepedzane lub zabijane.

Chory na poczatku zaczyna odczuwac coraz wigk-
szy gtod, ktory zamienia sie w potrzebe spozywania
miesa dowolnego pochodzenia. Z czasem chory za-
mienia sie w ogarnietego szatem kanibala, by na-
stepnie zmutowac w straszliwg bestie.

Stadium niezaawansowane: Chory musi spozywac
codziennie mieso, najlepiej surowe. Jesli nie spo-
zywat miesa, otrzymuje Kostuche do wszystkich
wykonywanych testow.

Powoli zaczyna tez traci¢ panowanie nad soba. Je-
$li widzi mieso (pieczone, gotowane, surowe czy
rozktadajacego sie trupa), musi zdac test Sity Woli,
by powstrzymac sie od spozywania go.

Stadium zaawansowane: Gracz traci kontrole nad
postacia. Ocalaty zaczyna mutowac i zmienia sie
w obrzydliwg bestie skupiong na checi pozerania
kazdej innej istoty. Jesli chory w tym stadium nie
Spozywa miesa, jego organizm zaczyna trawi¢ sam
siebie, a potwor otrzymuje codziennie jedna lekka
Rane.

CHOROBA POPROMIENNA

Choroba ta jest efektem dziatania promieniowania
na ciato ofiary. Chory stabnie, komorki jego ciata
powoli traca zdolnos¢ regeneracji, by w korcu za-
cza¢ obumierac.

Stadium niezaawansowane: Chory posiada na
state 1 punkt Zmeczenia. Co tydzien musi wykony-
wac test Zahartowania (KR). Niezdany test oznacza
przejscie Choroby do stadium zaawansowanego.

Stadium zaawansowane: Chory posiada na state 1
punkt Zmeczenia. Co tydzien musi wykonywac test
Zahartowania (KR). Niezdany oznacza zmniejszenie =~ &
na state Cechy Krzepa o 1. Jesli w wyniku Choroby ':., S -
popromiennej Krzepa postaci spadnie do 0, postac
umiera.
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MUTACJE

W przypadku Mutacji zmiany rozwijaja sie zazwy-
czaj przez kilka tygodni, czasem miesiecy. Wyjat-
kiem s3 Mutacje ofiar schwytanych przez Burze
Pytu. Te s3 szybkie, drastyczne i przebiegaja bardzo
bole$nie.

K10 MuTACJA
Alergia na Swiatto

Btony skorne

Sluz

Dodatkowa konczyna
Guzowata czaszka
Pazury

Jad

Dodatkowe stawy

O 00 N o U1 &~ W N =

Stwardniata skora

=
o

Trujacy oddech

ALERGIA NA SWIATLO
Gdy postac jest wysta-
wiona na dziatanie
silnego Swiatta, od-
czuwa narastajacy bol.
Otrzymuje Kostuche do

wszystkich wykonywanych te-
stow oraz lekka Rane po kazdej
godzinie ekspozycji na Swiatto.
Gdy wykonuje testy zwigzane
z dziataniami w ciemnosci,
zmniejsza kary do PT 0 2.

BLONY SKORNE
Ocalatemu wyrastaja btony
skorne, miedzy palcami
oraz miedzy ramionami
a bokiem ciata. Wyko-
nujac testy Sprawnosci
w wodzie lub podczas
skakania, posta¢ zmniej-
szaPTo 1.

'
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SLuz

Skora postaci zaczyna wytwarzac nieprzyjemnie
pachnaca wydzieling, ktora z czasem pokrywa
cate ciato. Sluz sprawia, ze postacie, ktére chca
pochwyci¢ mutanta, otrzymuja Kostuche do wyko-
nywanych testow. Sam mutant otrzymuje Kostuche
do wszystkich testow Gadaniny ze wzgledu na swoj
wyglad i zapach.

DODATKOWA KOACZYNA

Postaci wyrasta dodatkowa konczyna. Moze to byc
pokraczna noga, wychudzona, wykrzywiona reka,
macka czy chwytny ogon. Posta¢ moze korzystac
z nowej konczyny tak, jakby to byta jej stabsza reka

_ (np. lewa w przypadku 0s6b praworecznych).

GUZOWATA CZASZKA

Czaszka staje sie gruba i zdeformowana. Roz-
rasta sie, nabiera dziwnego ksztattu, moze
mie¢ nawet wypustki przypominajace rogi.
Postac jest traktowana jakby posiada-
ta sredni pancerz na gtowie jednak
zdeformowany wyglad i ucisk kosci

& PAZURY

Palce postaci przemienia-

j3 sie w grube, zakrzywione
& szpony. Posta¢ moze mie¢
trudnosci w korzystaniu
z niektorych urzadzen,
np. broni palnej,
ale gdy atakuje
w zwarciu bez bro-
ni, jest traktowana
jakby posiadata
bron z OBR +1.




JAD
Organizm Ocalatego wytwarza toksyne, ktora jest
w stanie powaznie zagrozi¢ innym. W zaleznosci od
tego jak rozwineta sie Mutacja, jad moze znajdo-
wac sie w slinie, moga wytworzyc sie zeby jadowe
lub kolec jadowy na jednym z palcow.

Przeciwnicy zatruci jadem sa traktowani, jakby byli
pod wptywem trucizny o $redniej mocy (patrz Tru-
cizna, s. 289).

DODATKOWE STAWY

Miesnie i stawy Ocalatego ulegaja przemianie.
Konczyny moga wyginac sie w roznych kierun-
kach, a cate ciato staje sie niezwykle gietkie. Po-
sta¢ zmniejsza Krzepe o 1 (min. do 1), ale zwieksza
Zwinnos¢ o 11 moze niemal dowolnie formowac
swoje ciato, by np. uwolnic sie z wiezéw lub kajdan.

STWARDNIALA SKORA

Skéra Ocalatego staje sie ciemna, pokrywaja ja
zrogowacenia i tuski. Z czasem robi sie coraz grub-
sza, twardsza i bardziej sztywna. W koncu zaczyna
zapewnia¢ ochrone niczym pancerz. Stwardniata
skdra rozwija sie, dajac od 1do 3 OC. Niestety sko-
ra staje sie tez mniej rozciagliwa i sztywna przez
co PT wszystkich testéw Zwinnosci jest zwiekszany
o0 wartos¢ OC, ktorg zapewnia.

TRUJACY ODDECH

W okolicach krtani, szyi lub wewnatrz klatki piersio-
wej wyrasta workowaty narzad, ktory na zewnatrz
moze przypominac rozrosniete wole. Narzad ten
potrafi wytworzy¢ trujacy gaz, ktéry mutant moze
wypusci¢ poprzez usta, dmuchajac nim w strone
przeciwnika.

Posta¢, ktora wciggnie gaz do ptuc, otrzymuje lek-
ka Rane. Dodatkowo musi zdac test Zahartowania
(KR) lub otrzyma Kostuche do wszystkich testow
wykonywanych przez najblizsze 5 min.
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- Nikt nie wszedf do Srodka.

. 2wrdcif lufe broui w jego strone.

< v - e 3
Ustyszat ich kroki, zawim drzwi uchylity si J
skrzypiac zfowrogo. Ciepte Swiatto wtargneto do u
pomieszczenia, zastepujac mrok swym blaskiem.

Przez utamek sekundy cheiaf skryé sie wraz ze

znikajgcymi cieniami, ale co$ nie pozwolito mu
ruszyé sie z miejsca. W jego gfowie panowaf
totalny chaos, rozsadek, tak jak wspomnienia, -
zastapito jedno, nieustepujace uczucie. ;

W drzwiach stali [udzie. Brodaty mezezyzna na
ich czele uosif dtugie szaty. Pas, plecy i ramiona
oplatat mu gruby, metalowy fasicuch, z ktérego

kotyszagcy sie na piersi. Trzaymana przez niego
ciezka kadzielnica, nabijaua grubymi kolcami
dtugosei kciuka, uwaluiafa cienkq smuzke dymu.,
Do jego uozdrzy dotart mdty zapach.

Wziat nastepuy kes swojego positku. Czut ciepta
krew sptywajaca do gardfa. Zeby odrywaty mig-
so od kosci, Brodaty akolita wypowiadat jakies
stowa, ale on wie stuchaf. Gtéd wrécit. Gtéd byt &
wszystkim. Musiaf jesé.

Gdy zndéw podnidst wzrok, zobaczyt masywng
postaé wchodzqeq do Srodka, ubrang w gru-
be fartuchy i ptyty. Gtowa obcego skryta byfa
2a maskq przeciwgazowq i wojskowym hefmem
2 wymalowanym symbolem, takim jak na pier-
si brodacza. Dtonie w skirzanych rekawicach
Sciskaty dfuga brod, ua ktérej koricu zarzyf sie +
niewielki pfomyk. '

Cos krzykueto w zakamarkach jego umystu. Na-
piat wszystkie migsnie i skoczyf w strone uiezna-
Jjomego, wyciagajgc przed siebie rece. Trzy dfugie
szpony lewej dtoni celowaty w s2yje. Mezezyzna &
stat jednak niewzruszony. Wyszkolonym ruchem

W mguieniu oka caty Swiat wypetnify pfam’euie_;.r-s -
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Swiat to miejsce petne niebezpieczenstw. Poczucie
ciagtego zagrozenia poteguje fakt, ze nie tylko oca-
leli, ktérych mozna napotkac, stanowia zagrozenie.
Pustkowia sa petne wynaturzen i najstraszliwszych
potwordw, ruiny miast zamieszkuja przerazajace
bestie i mutanci. W ciemnosciach majacza dziwne
Swiatta, a echo niesie ze soba niepokojace szep-
ty i ztowieszcze zawodzenie. Dziwaczne, ztowrogie
kulty odprawiaja mrozace krew w zytach rytuaty,
a kanibale urzadzaja sobie jatki na ulicach.

Wielu ocalatych zatamuje sie lub boryka z proble-
mami psychicznymi. Nawet ci najbardziej zahar-
towani i bezwzgledni nie s3 w petni odporni na
groze, jaka mozna napotkac.

TEST JA)

W sytuacjach, gdy postacie spotykaja wyjatkowo
przerazajace istoty, niewyjasnione, mrozace krew
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w zytach zjawiska i anomalie, sa swiadkami lub
ofiarami niezwykle brutalnego traktowania, w tym
torturowania ich samych lub ich bliskich, Spamie-
tywacz moze nakazac¢ im wykonanie testu Jaj.

Test Jaj jest testem Zahartowania postaci, opartym
na Sile Woli (SW). W przypadku zdanego testu po-
stac¢ zachowuje zimna krew, moze racjonalnie my-
Sle¢ i wykonywac akcje. Jesli postac nie zdata testu
Jaj, zaczynaja sie problemy.

Po pierwsze posta¢ wpada w Panike, a gracz traci
na chwile nad nig kontrole. Posta¢ moze zacza¢
uciekac, sta¢ w miejscu i krzycze¢, pozostac w cat-
kowitym bezruchu, sparalizowana strachem. Za-
chowanie to trwa przez k10 rund.

Po drugie, postac otrzymuje punkty Traumy.

TRAUMA

Ocalaty posiada Prog Traumy, ktory obrazuje jego
stan zdrowia psychicznego i odpornosc¢ umystu.
Im wyzszy Prog, tym wiecej wstrzasajacych prze-
zy¢ moze przetrwac Ocalaty, zanim odcisna na nim
nieodwracalne pietno.

Ocalaty, w trakcie kolejnych przygdd, moze otrzy-
mywac punkty Traumy. W efekcie niezdanych te-
stow Jaj, czasem jednak Spamietywacz moze przy-
dzieli¢ je bez koniecznosci wykonywania testow,
np. w wyniku dtugotrwatych tortur lub wyjatkowo
nieetycznych zachowan Ocalatego jak zamordowa-
nie i pozarcie ciata towarzysza.

Jesli otrzymane punkty Traumy przekrocza Prog
Traumy, co$ ztego zaczyna dziac sie w gtowie Oca-
latego. Gracz losuje Chorobe psychiczng z ponizszej
tabeli i zapisuje ja na karcie postaci.

Po wylosowaniu Choroby psychicznej Prog Traumy
postaci jest na state obnizany o 1, a otrzymane
punkty Tramy spadaja do poziomu 0.
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ISTOTY Z ZASADA STRASZNY

Niektdre napotkane istoty lub postacie moga po-
siadac Talent Straszny. W takim przypadku Ocalaty
musi zdac test Jaj w rundzie, w ktérej chce zaata-
kowac takiego przeciwnika lub gdy sam jest celem
jego ataku.

Jesli Ocalaty zdat test, nie musi powtarzac go w ko-
lejnych rundach.

Jesli Ocalaty nie zdat testu, to do konca starcia do-
daje Kostuche do puli we wszystkich testach Ataku
i Zastraszania przeciwko temu przeciwnikowi.

ISTOTY Z ZASADA PRZERAiA]QCY

Istoty posiadajace Talent Przerazajacy to pluga-
we, odrazajgce monstra, ktérych sam widok moze
sprowadzi¢ obted.

Jesli Ocalaty stanie naprzeciw istoty z zasada Prze-
razajacy, musi wykonac test Jaj, ktérego PT jest
zwiekszony o 2. Niezdany test oznacza, ze postac
wpada w Panike i otrzymuje punkty Traumy, tak jak
opisano to wyzej.

WYDARZENIE PTJA) TRAUMA
Spotkanie zombie lub
konstrukta w ciemnej 7 1
uliczce.
Spotkanie bliskiej osoby
zamienionej w zombie lub 8 1
konstrukta.
Ogladanie jak kanibale 9 1
skéruja towarzysza.

Ogladanie wyjatkowo
brutalnej smierci bliskiej
osoby.

Staniecie przed tataczem
lub Behemotem.

O
N

Ogladanie jak tatacz tworzy
konstrukta z bliskiej osoby.

Dziatanie niektérych gazow
psychoaktywnych.

OSWOJENIE LEKOW

W trakcie przygody cztonkowie bandy moga wielo-
krotnie spotkac te same istoty, przeciwnikow z za-
sada Straszny lub zatrwazajace zjawiska.

- TR TR
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Jesli postac raz zdata test Jaj wywotany przez dan'ﬁ“_'! -
istote lub sytuacje, nie ma potrzeby jego powtarza- &
nia podczas danej sceny czy spotkania. Ocalatemu = §
udato sie oswoic lek.

Posta¢, ktora nie zdata testu Jaj, musi powtarzac
g0 przy kazdym takim spotkaniu, do momentu az
test bedzie zdany. Od Spamietywacza oraz sytuagji
zalezy czy po kazdym niezdanym tescie Jaj Ocalaty
bedzie otrzymywat Traume.

Podobna zasade warto stosowac, gdy rozgrywana
jest kampania. Jesli banda spotka po raz kolejny
przeciwnikow lub sytuacje, z ktorymi zmierzyta sie
we wczesniejszych przygodach i wyszta z tego zwy-
ciesko, Spamietywacz moze poming¢ wykonywanie
testu Jaj lub odpowiednio zmniejszac jego PT.

CHOROBY PSYCHICZNE

Jesli postac przekroczy swoj prog Traumy, musi wy-
losowac Chorobe psychiczna. W tym celu gracz rzu-
ca k10, dodajac do wyniku liczbe punktow Traumy,
o0 ktore zostat przekroczony prog Traumy, i porow-
nuje wynik z ponizsza tabela.

Wylosowana Choroba jest zapisywana na karcie
postaci.

K10 CHOROBA PSYCHICZNA

2 Uzaleznienie

3 Piromania

4  Fobia

5  Obsesja

6  Depresja

7  Halucynacje

8  Nerwica

9  Mania

10  Paranoja

1 Zaburzenia dwubiegunowe

12 Psychoza

13 Amnezja R

- ; ; & .»g.u. "‘-I-
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CALKOWITY OBLED ,
W trakcie kolejnych przygéd, wraz ‘:,
z traumatycznymi przejsciami, posta¢
gracza moze nabywac kolejne Choroby
psychiczne. Jesli ilos¢ stanie sie wieksza

od poziomu Sity Woli postaci, uznaje sie,

Ze posta¢ wpada w catkowity obted. Od

tej pory gracz traci kontrole nad postacig,

a Ocalaty zamienia sie w $linigcego sig,
mamroczqcego szalerica.
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UZALEZNIENIE
Postac uzaleznia sie od uzywki okreslonego rodza-
ju (alkoholu, narkotyku, pokarmu).

Stadium poczatkowe: Postac otrzymuje Przyware
Cpun.

Stadium zaawansowane: Ocalaty musi codziennie
zazywac srodek od ktdrego sie uzaleznit.

PIROMANIA

Postac¢ odczuwa niezdrowa ekscytacje zwigzana
z ogniem. Im wieksze ptomienie, tym wieksze pod-
niecenie.

Stadium poczatkowe: Postac lubi bawic sie
ogniem i podpalac rézne przedmioty, a takze do-
prowadzac¢ do pozardw i eksplozji. Jesli posta¢ ma
taka mozliwos¢, musi zdac test Sity Woli, aby po-
wstrzymac sie przed wznieceniem ognia.

Stadium zaawansowane: Wykonujac test SW, aby
powstrzymac sie przed podpaleniem, postac otrzy-
muje Kostuche do puli.

FoBIA

Ocalaty darzy panicznym lekiem jakis obiekt lub
istote. Moze by¢ on zwigzany z sytuacja, przez ktéra
postac przekroczyta Prég Traumy.

Stadium poczatkowe: Postac otrzymuje Przyware
Fobia.

Stadium zaawansowane: Niezdany test Jaj, wy-
wotany przez Fobie, sprawia, ze Ocalaty otrzymuje
dodatkowy punkt Traumy.

'
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OBSESJA

Postac nie moze pozbyc sie z gtowy uporczywie po-
wracajgcych mysli zwiazanych z pewna czynnoscig,
sytuacja, osoba lub przedmiotami. Ocalaty skupia
sie na nich, przez co trudniej mu zajmowac sie
czyms innym. Obsesja moze byc¢ zwigzana z rozny-
mi rzeczami - higieng, skazeniem, agresja (Ocalaty
nie moze pozbyc sie mysli o krzywdzeniu innych),
kontaktem z innymi osobami czy tez religia.

Stadium poczatkowe: Postac bedzie dazyta do
tego, by realizowac¢ pojawiajgce sie w jej gtowie
mysli, a powstrzymywanie sie od nich bedzie wy-
magato zdanego testu Sity Woli.

Stadium zaawansowane: Jesli posta¢ powstrzy-
muje sie od realizowania swojej Obsesji, moze
otrzymywac Kostuche do testow wykonywanych
podczas innych czynnosci.

DEPRESJA

Ocalaty stopniowo popada w stan coraz wiekszej
apatii. Odczuwa zmeczenie, zniechecenie, brak
wiary we wtasne mozliwosci. Uwaza, ze zto $wiata
spada na jego barki, a on nie jest w stanie udzwi-
gnac tego ciezaru. Wszelkie starania s bezcelowe,
bo i tak zakoncza sie porazka.

Stadium poczatkowe: Postac cierpigca na depresje
€O pewien czas przezywa dni zatamania. Moze to
by¢ jeden dzien, moze by¢ ich kilka pod rzad. W tym
czasie posta¢ podnosi PT wszystkich testow o 2.

Stadium zaawansowane: Stany depresyjne utrzy-
muja Sie przez caty czas, co 0znacza, ze Ocalaty
stale podnosi PT testéw o 2.

HALUCYNACJE

Postac cierpi na nawracajace co pewien €zas ztu-
dzenia. Moze widzie¢, styszec, a nawet czu¢ osoby,
istoty lub przedmioty, ktore faktycznie nie istnieja.
Moze tez odczuwac bol, mie¢ wrazenie, ze obtaza
Ja robaki, ktére widzi i czuje tylko ona, ze jest poze-
rana przez larwy, ktore wychodza nosem i ustami.

Stadium poczatkowe: Niektére halucynacje moga
by¢ tatwe do rozpoznania, jednak czasem zaczyna-
ja sie one mieszac z rzeczywistoscia.

Stadium zaawansowane: Chory nie jest w stanie
odrézni¢ halucynacji od rzeczywistosci.
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NERWICA
Nerwica to zaburzenie, ktore wywotuje u chorego
nieustanny stan niepokoju, przechodzacy w lek.
Ocalatemu trudno jest skoncentrowac sie na kon-
kretnych zadaniach, z czasem pojawiaja si¢ zabu-
rzenia snu, zmeczenie, zaburzenia taknienia. Moze
tez byc¢ przekonany o tym, ze tylko pewne dziatania
lub przedmioty sa w stanie uchronic¢ go przed nie-
okreslonym Zrédtem leku.

Stadium poczatkowe: Postac cierpigca na nerwice
posiada stale 1 punkt Zmeczenia. Wykonujac testy
Jaj, zwieksza dodatkowo PT testu o 1.

Stadium zaawansowane: Zachowanie chorego jest
tak dziwne, ze otrzymuje on Kostuche do testow
Umiejetnosci z grupy Gadka.

MANIA

Ocalaty czuje przymus ciggtego dziatania, wykony-
wania jakich$ czynnosci, poruszania sie, nadmier-
nej gadatliwosci. Przez gtowe przetacza sie wiele
mysli, chory zaczyna jedno dziatanie, by po chwili
skupi¢ sie na czyms zupetnie innym. Czasami sta-
je sie drazliwy i agresywny, pojawiaja sie urojenia
przesladowcze, chory mysli, ze jest sledzony lub
ktos knuje przeciwko niemu.

Stadium poczatkowe: Naptyw energii sprawia, ze
chory ignoruje jeden z posiadanych punktéw Zme-
czenia, gdy okresla PT wykonywanych testow. Nie jest
jednak w stanie skupi¢ sie dtuzej na jednej czynnosdi,
dlatego zwieksza 0 2 PT w testach zwigzanych z dtuz-
sza praca (np. Technika, Medycyna) lub zwigzanych
z kontaktami z innymi osobami (Gadanina, Handel).

Stadium zaawansowane: Postac otrzymuje Kostu-
che w opisanych wyzej testach Techniki, Medycyny,
Gadaniny i Handlu.

PARANOJA

Chory na paranoje cierpi na wystepowanie urojen
przesladowczych. Moze by¢ przekonanym o tym,
ze jego towarzysze knuja za jego plecami, chca
g0 zdradzi¢ czy zabi¢. Odczuwa obawe o wtasne
bezpieczenstwo, jest przeswiadczony o tym, ze jest
obserwowany, $ledzony. Uznaje, ze wszyscy, ktorzy
g0 otaczaja, s nastawieni przeciwko niemu, cho-
ciaz moga to ukrywac. Czasem pojawia sie rowniez
przeswiadczenie o-wtasnej wyzszosci.

Stadium poczatkowe: Chory otrzymuje Kostuche

do wszystkich testow Gadaniny i Handlu, ktore . .

musi wykonac.

P

% ROZDZIAE 11: ZAGROZENIA| REKONWALESCENCJA

e R
Stadium zaawansowane: Chory nie ufa Zaaf:j: iﬁ% X
nej osobie. Otrzymuje Kostuche do wszystkich te-
stow Gadaniny i Handlu, a takze dodaje Kostuche
do puli w testach wspieranych, w ktérych bierze
udziat.

ZABURZENIA DWUBIEGUNOWE

Chory z zaburzeniami dwubiegunowymi odczuwa
na przemian objawy Depresji oraz Manii, rozdzie-
lone dniami pozbawionymi jakichkolwiek objawdw.
Spamietywacz ustala, ktére z powyzszych zaburzen
aktualnie przejmuje kontrole nad umystem chorego.

Stadium Depresji lub Manii jest odpowiednie do
stadium zaburzenia.

PSYCHOZA

Osoba cierpiaca na psychoze nie zdaje sobie spra-
wy ze swojego stanu. Jest przekonana o swoim
zdrowiu i wierzy we wtasny osad sytuacji. W rzeczy-
wistosci traci jednak zdolnos¢ trafnej oceny, poja-
wiaja sie u niej mysli i zachowania odbiegajace od
przyjetych norm, moze mie¢ halucynacje i urojenia,
a takze dokonywac czynéw zupetnie irracjonalnych
lub wrecz nieludzko brutalnych.

Stadium poczatkowe: Raz na spotkanie Spamie-
tywacz moze przejac na pewien czas kontrole nad
postacia, mowiac lub robiac to, co uzna za stosow-
ne w przypadku takiego zaburzenia.

Stadium zaawansowane: Spamietywacz moze
przejmowac kontrole nad zachowaniami chorego
raz na scene.

AMNEZJA

Wstrzas, ktory przezyta postac, sprawia, ze traci
ona czesc¢ swoich wspomnien. Moze to dotyczyc
pewnego fragmentu jej zycia badz tez moze to byc
catkowita utrata pamieci.

Stadium poczatkowe: Postac traci swoj Talent po-
chodzacy z Rasy lub Pochodzenia (wybiera gracz)
oraz wszystkie posiadane punkty Wprawy. Nie jest
w stanie przypomniec sobie zadnych wydarzer ani
0s0b z przesztosci, zwigzanych z wypartymi wspo-
mnieniami.

Stadium zaawansowane: Postepujgca amnezja ]

sprawia, ze postac traci kolejny Talent wybra-
ny przez gracza lub obniza o 3 poziom wybranej
Umiejetnosci.
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AnoMALIA

WprEYW ANOMALII NA OCALALYCH

Po kazdej dobie spedzonej na terenie zajetej przez
Anomalie, Ocalaty musi zdac test Zahartowania

- (KR) lub Zahartowania (SW), w zaleznosci od tego,
ktora z Cech ma nizszy poziom.

PT testu to 8 (staba Anomalia), 10 ($rednia Anoma-
lia) lub 12 (silna Anomalia).

2 Niezdany test oznacza otrzymanie odpowiednio 1
'S punktu Skazenia lub 1 punktu Traumy.

Jesli w wyniku wptywu Anomalii posta¢ przekroczy
Prég Skazenia, to otrzymuje Mutacje. Jesli przekro-
czony zostanie Prég Traumy, to otrzymuje Chorobe
psychiczna. Postac zaczynaja tez dreczy¢ koszmary
senne, ktére po pewnym czasie zaczng sie mate-
f° . rializowac.

: Nastepne testy Zahartowania, ktore musi Ocalaty
~ wykonac ze wzgledu na wptyw Anomalii, oparte
""E?, beda na Krzepie postaci.

-, 3 ~ A R - o
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WPrYw BURZY PYLU

0soby znajdujace sie w odlegtosci do 500 metréw
od Burzy, ktére nie ukrywaja sie, np. w odpowied-
nio zabezpieczonym budynku, co godzine wykonu-
ja test Zahartowania (KR) o PT 8.

Niezdany test oznacza otrzymanie 1 punktu Ska-
zenia.

Osoby znajdujace sie na skraju Burzy, ktore nie
ukrywaja sie, np. w odpowiednio zabezpieczonym
budynku, co 5 minut wykonuja test Zahartowania
(KR) lub Zahartowania (SW), zaleznie od tego, ktora
Cecha postaci jest nizsza, o PT 9.

Niezdany test oznacza otrzymanie odpowiednio 1
punktu Skazenia lub 1 punktu Traumy.

Osoby, ktore znalazty sie wewnatrz Burzy, ktore nie
ukrywaja sie, np. w odpowiednio zabezpieczonym
budynku, co 5 minut wykonuja test Zahartowania
(KR) ORAZ test Zahartowania (SW) o PT 12. -



®

Niezdany test Zahartowania (KR) oznacza otrzy-
manie lekkiej Rany (jesli posta¢ nosi wiele warstw
ubran i pancerzy) lub ciezkiej Rany (jesli jest ubra-
na lekko lub jest pétnaga) oraz 3 punktédw Skaze-
nia.

Niezdany test Zahartowania (SW) oznacza otrzyma-
nie 3 punktéw Traumy.

Jesli postac posiada ubranie zakrywajace cate cia-
to, odpowiednie ostony oczu oraz drég oddecho-
wych zmniejsza PT opisanych wyzej testow o 2.

Jesli postac¢ znajdujaca sie pod wptywem Burzy
Pytu przekroczy swoj Prog Skazenia, to losuje jed-
na Chorobe ciata ORAZ jedna Mutacje. Dodatkowo,
losujac Mutacje, wynik w tabeli jest zwiekszany 0 1
za kazde 10 minut spedzone w Burzy przez postac.

KORzYSTANIE z MocY

Petne zasady wptywu Burzy Pytu na korzystanie
Z Mocy zamieszczone zostaty w suplemencie Moc.

Jesli postac chce skorzystac z jednego z Talentow:
Moc Umartych, Nawiedzony, Obcujacy z Duchami,
Opiekun, Widzacy, to zwieksza PT testéw Sity Woli
02, jesli znajduje sie w odlegtosci do 500 metrow
od Burzy. Jesli znajduje sie wewnatrz niej to dodat-
kowo dodaje do puli Kostuche.

Jesli test powiodt sie, to przy okresleniu efektu,
gracz zwieksza liczbe uzyskanych sukcesow o 2.

Jesli test sie nie powiodt, postac otrzymuje 3 punk-
ty Traumy.

Jesli na Kostusze wypadto 10, posta¢ automatycz-
nie traci przytomnos¢ na k10 godzin, otrzymuje
jedna Chorobe psychiczna oraz jedng Mutacje.

Pyt

Gdy tornada i ciemne chmury odejdg, Burza cich-
nie, zmierzajac dalej. Nie oznacza to jednak konca
zagrozenia. Burza pozostawia po sobie warstwe
Pytu, pokrywajacego ziemie i wszystko, co sie na
niej znajduje.

Pyt utrzymuje w sobie znaczng czesS¢ skazenia oraz
nadnaturalnej Mocy Burzy. Kontakt z nim jest bar-
dzo ryzykowny. Zetkniecie skory ze Swiezym Pytem
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oznacza koniecznos¢ wykonania testu Zahartow
nia (KR) o PT 9. Niezdany oznacza otrzymanie od 1
do 3 punktéw Skazenia, w zaleznosci od tego jak
znaczacy byt kontakt (dotkniecie Pytu dtonig ozna-
cza 1 punkt Skazenia, ale upadek ciatem w Pyt, gdy
postac nie nosi grubej warstwy ubran, skutkuje 3
punktami Skazenia).

Jesli swiezy Pyt dostanie sie do drég oddechowych
lub zostanie potkniety, nalezy wykonac test Zahar-
towania (KR) o PT 12. Niezdany oznacza otrzymanie
3 punktow Skazenia.

Jesli w tescie wypadnie Pech, nalezy wylosowac
Chorobe ciata. Jesli wypadng dwie 1, nalezy dodat-
kowo wylosowa¢ Mutacje. Dodatkowo, po zazyciu
(potknieciu lub wdychaniu) Pytu, postac jest 0szo-
tomiona. Moze mie¢ wizje, halucynacje i omamy
tak wyrazne, ze nie bedzie mogta odréznic ich od
rzeczywistosci. Moga wystapic tez zaburzenia wi-
dzenia, uczucie mrowienia lub goraca na catym
ciele, gorgczka, dreszcze. Przez nastepna dobe
otrzymuje Kostuche do wszystkich wykonywanych
testow.

Pyt pozostaty po Burzy traci Swoja moc wraz z upty-
wem czasu. Po kazdych 2 godzinach od przejscia
Burzy, PT testu Zahartowania przy zetknieciu z Py-
tem zmniejsza si¢ 0 1.

Po 8-10 godzinach od Burzy Pyt staje sie juz nie-
grozny, a w ciagu kolejnych kilku-kilkunastu godzin
zamienia sie w zwykty piach i kurz.

— ® — _..:'g,“

Pk [} : ¥ o]

w




Grupa posuwafa sie powoli. Nogi grzezty w siegajg-
cym kostek blocie, a przez unoszqgcy sie nad rozlewi-
skiem zielonkawy, Smierdzgcy opar co chwila ktsrys
2 ludzi potykat sig o niewidoczng przeszkode, zfo-
rzeczgc. Mimo ze do nocy pozostato jeszeze troche
czasu, ciemue, ofowiane chmury 2asfaniajgce niebo
sprawiafy, ze panowat przyttaczajocy potmrok.

Habbar przeklinat w duchu. Cafa ta okolica przy-
prawiata go o ciarki, Mroczue cienie rozpadajgcych
sig ruiu, oblepione blotem i szlamem wraki, a do tego
jeszcze ta przekleta mgta. Wszystko to sprawiato,
2e rozlewisko byto ostatuim miejscem, w ktdrym
cheiaf teraz byé. Otrzgmali jednak wyrazue polece-
nie, by przeszukaé to miejsce.

Przed kilkoma duiami zaginefo czterech ludzi, kté-
rzy trausportowali zapasy paliwa i nowe narz¢dzia
zakupione w Zaukaraz. Wszelkie poszlaki prowa-
dzify do tego miejsca. Habbar zdawaf sobie sprawe,
e postaricy, jak i sam towar, najprawdopodobuiej
przepadli, jeduak nie miat odwagi sprzeciwic sie
Gritoshowi. Stary znachor byt nieobliczalny, a Hab-
bar widziat jus efekty kliku klgtw szamana — nie
wszystkie ograniczaty sie do nagtego wystgpienia
dziur wlotowych po kulach u ofiary ztego uroku.
Poza tym taduunek byt 2byt cenny, by wie probowaé
90 oduale2é.

Z zamyslenia wyrwaty go odlegte plusniecia. Za-
trzymat si¢ nastuchujgc i wytezajgc warok. Kusze
od dawna wiaf juz przygotowang do strzafu. W pét-
mroku zobaczyf zblizajacq si¢ do niego postaé. Szta
powoli, lekko kustykajge. Przez mgte zdawafo mu
sig, 2e dostrzegf charakterystyczny garb Rowena,
jeduego 2 zaginionych. Zawahat sie. Trzgsqeym sie
gtosem zawotaf do niezuajomego, ten jednak nie od-
powiedziaf, weigz idac tym samym tempem.

Gdy znalazf sie blizej, Habbar byt juz pewien, e
to jeden 2 ludzi, ktdrych poszukiwali. Ruszyt w jego
strong, wotajac go po imiewiu i nie dowierzajac wfa-
suym oczom. Po kilku krokach zatrzymat sie, a gtos
uwigzf mu w gardle.

Rowen, a raczej fo, co kiedys byto Roweunem, szedt
2garbiony, powticzac prawg noga. Zamiast jednego
oka miaf wprawiong soczewke kamery, przypietq
metalowymi klamrami do migsni twarzy, odsto-
nigtych przez brak skéry, zerwanej z lewej strony

gtowy. Zuchwa wisiata, na wpdt oderwana, kotyszae
sig makabryczuie. Jedno 2 ramion zostato zastepio-
ne wmechaniczng rekg zakoriczong przerdzewiatymi
szezypeami. Brzuch, 2dawat sie byé wypatroszony
- 2 2iejgcej dziury weinz wystawaty fragmenty jelit,
W miejscu niektirych narzgdéw wstawiono dziwacz-
ng maszyuerie.

Habbar stat przez chwile jak wryty, uie mogge wy-
konaé zadnego ruchu. Dopiero po kilku sekundach
dotarty do niego krzyki jego fowarzyszy. Z moty
wytouity sie kolejue makabryczune konstrukty.

Nagle ciemny ksztatt, ktory we mgle 2dawat si¢ byé
wrakiem furgonetki, poruszyf sie. 0lbragmie mon-
strum ociekajgce btotem rzucifo sie na wajblizszych
ludzi. Cigto, szarpato i rozrywato kazdego, kogo do-
siegfy liczne ramiona.

W tym momencie w Habbarze cos pekfo. Umyst
2alafa fala przerazenio. W panice wypuscit kusze
2 drzacych rak i rzucif si¢ do ucieczki. Biegt, nie
ogladajac si¢ za siebie. Niczym w sennygm kosz-
marze, jego uogi 2dawafy sie ciezkie, a kazdy krok
okupiouny byt wysitkiem, gdy musiaf uwolnic stope od
przytrzymujgcego jo bfota.

Skryt sie za przewrécouym billboardem. Serce walito
niczym mtot, w gfowie miaf zamet. Z oddali weigs
dobiegaty go odgtosy rzezi. Wtedy jg 20baczyf. Wy-
tonifa si¢ z mgty tuz obok niego. Odruchowo wycig-
gnat dfugi néz, Sciskajac 9o w spoconej dtoni. Juz
cheiaf pchnaé nim 2blizajgcq sie istote, gdy 2dat
sobie sprawe, 2e coS go powstrzymuje.

Zapatrzony w smukte ciafo nie 2zauwazaf szpecgcych
je blizn i wszczepiw. Strach zastgpifo inne uczucie.
Istota 2dawata sie byé aniofem, ktiry 2stopif tu, by
wybawié go, przgniesé ukojenie i spefuienie. Wypu-
Scif wéz 2 paleéw i zrobif krok do przodu.

Roztozyta rece w zapraszajocym gescie. Objat jo bez
zastanowienia. Przez chwile w jego umysle pojawit
sie cien watpliwosci, gdy palce oprécz migkkiej, zim-
nej skiry wyczuty twardy metal. Poczuf jej uscisk
i poczuf si¢ szczesliwy.

Smieré przyszta uagle, prawie bezbolesnie, gdy
cztery mechauiczue ostrza, ktire wytonity sie zza
plecéw koustrukta-kusicielki rozerwafy jego ciato.
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W ponizszym rozdziale zamieszczone zostaty in-
formacje o wybranych istotach zamieszkujacych
Swiat Poswiaty. Mogg one stanowic¢ zarowno prze-
ciwnikow Ocalatych jak i postacie, z ktorymi beda
prowadzi¢ interesy, dobijac¢ targow lub czasem
wchodzi¢ w sojusze i wspotpracowac.

STOPIEN ZAGROZENIA

Wszystkie istoty majg podany stopien Zagrozenia
jaki stanowia. Stopien ten dotyczy sytuacji, gdy
jeden z Ocalatych spotyka jednego przeciwnika.
W przypadku, gdy istot jest wiecej, nalezy podnies¢
stopien Zagrozenia, np. jedna Kusicielka stanowi
wysokie Zagrozenie dla samotnego wedrowca, dwie
Kusicielki to juz Smiertelne Zagrozenie.

Znikome - dotyczy stabych istot, ktére moga oka-
zac sie dokuczliwe lub zagrozi¢ bandzie w momen-
cie, gdy zbiora sie w liczng grupe.

Umiarkowane - to przeciwnicy, ktérzy stano-
wig odpowiednie wyzwanie dla poczatkujgcych
i Sredniozaawansowanych postaci graczy.

Wysokie - to weterani i grozne bestie, ktére moga
stanowi¢ powazne wyzwanie badz tez przyjac role
Lgtownych ztych” w rozgrywanych przygodach.

Smiertelne - to najgrozniejsi wojownicy, najpotez-
niejsi mutanci i najstraszliwsze z potworow, ktore
stanowig prawdziwe wyzwanie nawet dla bandy
doswiadczonych postaci.

et W

Istoty takie powinny by¢ wykorzystywane ra-
czej jako narzedzie straszenia niz przeciwnicy
w faktycznych starciach, poniewaz spotkanie
z nimi oznacza, ze trup bedzie scielit sie ge-
sto.

PRZYKEADY PRZECIWNIKOW

Przedstawione w tym rozdziale postacie i potwory
to tylko archetypt, przyktady, ktére Spamietywacz
moze dowolnie modyfikowac. Nic nie stoi na prze-
szkodzie, by dodawac im Talenty, Przywary, Umie-
jetnosci czy ekwipunek w celu dopasowania ich do
prowadzonej przygody czy poziomu samej bandy.

Nic nie stoi na przeszkodzie, by mutant byt na-
ukowcem o duzej wiedzy z dziedziny Techniki,
a konstrukt miat ukrytg w ciele bombe z zapalni-
kiem czasowym. Jedynym ograniczeniem powinien
by¢ tu zdrowy rozsadek.

Podane w tym rozdziale informacje Spamietywacz
powinien traktowac jako wskazéwki, obrazujace
jakie zagrozenie moga stanowi¢ przeciwnicy oraz
szybka pomoc, gdy pojawi Sie potrzeba przetesto-
wania Cech czy Umiejetnosci postaci niezaleznej
czy potwora.




MIESZKANCY PUSTKOWI
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Mieszkancy pustkowi to przyktady postaci niezalez-
nych, ktore moga napotkac Ocaleli podczas swoich
przygod. Wiekszosc z nich to osoby takie same jak
cztonkowie bandy. Kazdy z nich moze mie¢ wtasne

TALENTY 1 7ASADY
SPECIMLNE PRIECIUNIKBW 5 7o et o i o st

* 1 punkiem.
STRASZNY

Nw TR,
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| Staraja sie przetrwac w tym Swiecie, wykorzystujac
Postac, ktdra chce zaatakowac istote z zasad@ ]l azda szanse zestana przez los. Moga by¢ zardwno ’
% straszny lub jest celem jej ataku, musi zdac test zepsuci do szpiku kosci i 2li, jak rowniez nastawie-

_ Jaj. Jesli postac nie zdata testu, to do korica Star="  nj pardziej pokojowo, czy wrecz wykazujacy sie tak

| cia dodaje Kostuche do puli we wszystkich testach
Ataku i Zastraszania przeciwko temu przeciwniko-
wi (patrz s. 297).

rzadko spotykanymi empatig i altruizmem.

WYKORZYSTANIE W TRAKCIE PRZYGODY

PRZERAiA]QCY Mieszkancy pustkowi to wiekszo$¢ postaci nieza-
leznych, jakie mozna umiesci¢ na drodze Ocala-

 Jesli Ocalaty stanie na przeciw Istoty z zasadg@ ych. Moga stanowi¢ zaréwno przeciwnikéw jak

Przerazajgcy, musi wykonac test Jaj, ktorego PT. i sojusznikéw czy tez postacie tta.

.jest zwiekszony o 2. Niezdany test oznacza, ze po

“stac wpada w Panike i otrzymuje punktu Traumy.

(patrz s. 297). :

Spamietywacz ma petna dowolnos¢ w ich kreowa-
niu, wiec nadaja sie do opowiesci we wszystkich
konwencjach.

TRUDNY DO ZABICIA (X)

* Istota moze odrzuci¢ X sukcesow z kazdego testu
Obrazeri wykonywanego przeciwko niej. Jesli chcesz dopasowac¢ wybranego przeciwni-
ka do mozliwosci bandy, tak by wyrdzniat sie na
tle innych, stanowit odpowiednie wyzwanie dla
Ocalatych lub chcesz szybko otrzymac statystyki
przywodcy Ghouli czy legendarnego biczownika Je-
dynego, za ktorym podazaja cate pielgrzymki fana-
tykow, mozesz skorzystac z ponizszego schematu:
& Doswiadczony: +1 poziom do dwdch wybra-
nych Umiejetnosci.
& Weteran: +2 poziomy do dwoch wybranych
Umiejetnosci, +1 poziom do wybranej Cechy.
& Legenda: +3 poziomy do trzech wybranych
Umiejetnosci, +1 poziom do dwdch wybranych
Cech, +1 poziom do wybranej Specjalizacji.

Istota, ktdra posiada ten Talent, jest odporna na
+ wszelkie préby konfliktéw spotecznych poza Za-
_straszeniem. Nie mozna tez sie z nig porozumie-

ZWIERZE . 5

Wykonujgc testy Przetrwania oraz towiectwa, do
_daje k10 do pulr

Uwaga: Powyzszy schemat nalezy stosowac z pew-
na ostroznoscia, szczegdlnie w przypadku przeciw-
nikéw o stopniu Zagrozenia: Smiertelny.
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BICZOWNIK JEDYNEGO

Wielu wyznawcow Jedynego, szczegblnie neofitow,
popada w skrajny fanatyzm, pragnac wykazac sie
swym oddaniem. Grupy biczownikow przemierzaja
pustkowia w religijnym uniesieniu, gtoszac kazania
i Spiewajac piesni ku chwale swego boga. Rownie
czesto niosa pomoc jak i zniszczenie. Wiara za-
Slepia ich 0sad, przez co potrafia stanowic spore
zagrozenie

Typowe zachowanie: Biczownicy gtosza swe kaza-
nia, nawotujac do pokuty i tatwo daja sie sprowo-
kowac, ruszajac do walki przeciwko kazdemu, kto
w ich mniemaniu zgrzeszy mysla, stowem badz
uczynkiem.

Wielu fanatykow wpada w krwawy szat podczas
starcia. Odniesione rany jedynie poteguja ich furie,
Sprawiajac, ze jeszcze mocniej napieraja na prze-
ciwnikow. Rzadko wycofuja sie z walki.

HERSZT BANDYTOW

Kazdy gang, ma tego jednego goscia (lub babke),
ktory jest w stanie rozstawi¢ wszystkich po katach,
zebrac do kupy, kiedy trzeba oraz zmusi¢ do postu-
szenstwa. By zostac¢ hersztem trzeba byc twardym,
groznym skurczybykiem, budzi¢ stuszny strach.
Czesto zostaje nim najbardziej bezwzgledny czto-
nek gangu.

Konfrontacja z hersztem stanowi zazwyczaj spore
wyzwanie. Jest on (lub ona) wprawnym, bezwzgled-
nym zahojca. Wie, ze aby utrzymac swa pozycje, nie
moze sie wahac lub okazywac strachu. Zawsze tez
ma za sobg swoja bande, ktdra ruszy do ataku na
jedno skinienie.

Typowe zachowanie: dla herszta bandytéw liczy
sie zysk i reputacja. Postara sie wykorzystac swoja
bande do ograbienia lub zabicia postaci graczy.
Sam wtaczy sie do walki, ale nie bedzie zbytnio
ryzykowat wtasnym zyciem.

Po otrzymaniu dwdch ciezkich Ran, w wiekszosci
przypadkow, rozpoczyna ucieczke lub poddaje sie.

Zdarzajg sig tez twardziele walczacy do ostatniej

kropli krwi.
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Rasa: Cztowiek

Talenty i Przywary: Biczownik Jedynego, Berserker,
Furiat, Gorliwa Wiara (Kult Jedynego)

Umiejetnosci: Gadanina - 1, Zastraszenie - 1, Me-
dycyna - 1, Sprawnos¢ - 1, Walka w zwarciu - 1,
Zahartowanie - 2

Specjalizacje: Odpornosc na Rany - N

Ekwipunek: $mieciozbroja, korbacz, bicz (ostry
szmelc) lub tancuchy Odkupienia (patrz s. 146),
podarte tachmany, opatrunki i mas¢ na rany

Liczebnos¢: Najczesciej w grupach liczacych od
kilku do kilkunastu biczownikdw.

Zagrozenie: Umiarkowane
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Rasa: Cztowiek
Talenty i Przywary: Grozny, Watazka, Morderca

Umiejetnosci: Zastraszenie - 3, Strzelectwo - 3,
Walka w Zwarciu - 3, Zahartowanie - 2, Spostrze-
gawczos¢ - 2, Sprawnosc - 2, Prowadzenie Pojaz-
dow -2

Specjalizacje: Dowodzenie lub Wymuszenie (N),
Bron palna lub Bron reczna (A)

Ekwipunek: maczeta dobrej Jakosci, kastet, kara-
bin, 35 naboi, $redni pancerz (korpus, nogi), dobre
ubranie, porzadny ptaszcz, gogle

Liczebnos$¢: Herszt stoi na czele grupy bandytow
zazwyczaj liczacej od 5 do 20 cztonkow (statystyki
jak Ocalaty lub Ositek). ]

Zagrozenie: Wysokie
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OCALAEY

Ocalaty moze by¢ mieszkarncem jednej z osad,
cztonkiem wedrownego plemienia, przypadkowo
spotkanym wedrowcem lub jednym z szabrowni-
kéw napotkanych w ruinach. Najczesciej zajmuje
Sie swoimi sprawami i po prostu stara sie prze-
trwac.

Moze posiadac rézne Umiejetnosci i Talenty, ktére
dobrze bytoby dopasowac do jego zajecia i pocho-
dzenia.

Jesli na drodze bandy stanat drugo- lub trzeciopla-
nowy Bohater Niezalezny, dla ktorego potrzebujesz
statystyk, skorzystaj z profilu Ocalatego.

Typowe zachowanie: Zaleznie od decyzji Spamie-
tywacza.

Po otrzymaniu ciezkiej Rany, w wiekszosci przypad-
kéw, rozpoczyna ucieczke lub poddaje sie.
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Rasa: Cztowiek

Talenty i Przywary:

Umiejetnosci: Przetrwanie - 1, Spostrzegawczos¢ - 1
Specjalizacje:

Ekwipunek: kiepskie ubranie, torba, n6z, wtocz-
nia lub tuk i 10 strzat, kawatek suszonego miesa
i grzybow

Liczebnos¢: Zaleznie od miejsca i sytuacji, moze to
by¢ jedna osoba jak i cata banda lub osada.

Zagrozenie: Umiarkowane

OSILEK

To osoby, ktdre staraja sie przetrwac dzieki sile
wtasnych miesni. Ositek moze by¢ cztonkiem jed-
nej z uzbrojonych band zajmujacych sie atakowa-
niem podroznych i mniejszych, stabo chronionych
o0sad. Z drugiej strony moze tez by¢ ochroniarzem
karawany, prostym najemnikiem czy straznikiem
porzadku w osadzie.

Typowe zachowanie: Ositek zyje zgodnie z za-
sada mowiaca, ze przetrwa silniejszy. Potrafi by¢
bezwzgledny i, jesli tylko ma przewage, zaatakuje,
chcac ograbi¢, zabi¢ cztonkéw bandy lub po prostu
pokazac swoja dominacje.

Po otrzymaniu ciezkiej Rany, w wiekszosci przypad-
kéw, rozpoczyna ucieczke lub poddaje sie.
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Rasa: Cztowiek
Talenty i Przywary:

Umiejetnosci: Zastraszenie - 1, Strzelectwo - 1, Wal-
ka w Zwarciu -1, Zahartowanie - 1, Sprawnos¢ - 1

Specjalizacje:

Ekwipunek: maczuga lub maczeta (bron reczna),

noz, kusza lub szmelcowy pistolet, 10 szt. amunigji,
zniszczone ciuchy

Liczebnos¢: W zaleznosci od okolicznosci - poje-
dynczo lub w grupach.

Zagrozenie: Umiarkowane
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WEDROWNY HANDLARZ

Wedrowni handlarze podrézuja od osady do osady,
probujac sprzedac swoje towary po jak najlepszych
cenach. Handlujg wszystkim, od podeszw butow,
po bron, narkotyki czy niewolnikow. Interes jest
podstawg ich bytu, dlatego zawsze staraja sie po-
prowadzi¢ rozmowy i handel tak, by na tym zyskac.
Nie beda tez przy tym stroni¢ od ktamstw.

Ubodzy handlarze podrézuja samotnie lub w to-
warzystwie pomocnikow. Najbogatsi wynajmuja
ochroniarzy lub dowodza catym karawanom han-
dlowym.

Typowe zachowanie: Wiekszos¢ handlarzy stara sie
rozwigzywac ewentualne konflikty poprzez rozmo-
we, jednak zdarzaja sie tez tacy, ktorzy argumenty
stowne podpieraja wycelowanym karabinem.

Po otrzymaniu ciezkiej Rany zazwyczaj stara sie
wycofac lub podda sie bandzie.

ZWIADOWCA NAIYM'VAEL

Zwiadowcy to wojownicy wyszkoleni w tropieniu,
organizowaniu zasadzek i przeprowadzaniu zwiadu.
Sa oczami i uszami Rodziny, pierwsza linig obrony
i systemem alarmowym. To doskonali tropiciele
i mysliwi o niezwyktych zdolnosciach strzeleckich.

Gdy pojawia sie taka koniecznos¢, potrafia uderzy¢
w przeciwnika z najmniej oczekiwanej strony. Za-
atakowac jego obdz, wykrasc¢ bron i amunicje lub
dokonac skrytobdjczego zamachu. Czesto wysytani
s3 na misje, podczas ktdrych zdani s wytacznie na
siebie. Dlatego tez do oddziatéw zwiadowcdw do-
taczaja tylko najsprawniejsi wojownicy i zotnierze.

Typowe zachowanie: Zwiadowcy pozostaja niezau-
wazeni, $ledzac i obserwujac swych przeciwnikéw.
Jesli chcg zaatakowac, robig to z zaskoczenia, nocg
lub po przygotowaniu putapek czy zasadzki. Starajg
Sie nie stawiac¢ wtasnego zycia na szali, utrzymujac
dystans i ostrzeliwujac wrogow.

Po otrzymaniu ciezkiej Rany, w wiekszosci przypad-
kow, rozpoczyna ucieczke lub poddaje sie.
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Rasa: Krasnolud

Talenty i Przywary: Przedwojenne Wyksztatcenie,
Podroznik, Znajomosci

Umiejetnosci: Gadanina - 2, Handel - 3, Technika
-1, Strzelectwo - 1, Ztodziejstwo - 1, Prowadzenie
Pojazdow - 1, Spostrzegawczos¢ - 2

Specjalizacje: Wycena (N), Wciskanie Szajsu (N)

Ekwipunek: bron reczna, pistolet dobrej jakosci,
dwa magazynki, sakwa naboi réznego kalibru,
puszki z zarciem

Liczebnos¢: Samotnie lub z grupa pomocnikow
(Ocalaty) lub ochroniarzy (Ositek).

Zagrozenie: Umiarkowane

KR ZW ZM CH WI SW{IN OB A
2 30 32 2 smoosIIgERO ORI

Rasa: Naiym'vael
Talenty i Przywary: Elfie Zmysty, Czujnos¢

Umiejetnosci: Zastraszenie - 1, Strzelectwo - 3,
Walka w Zwarciu - 2, Spostrzegawczos¢ - 2, Spraw-
nos¢ - 2, Ztodziejstwo - 2, towiectwo - 2,

Specjalizacje: Skradanie sie (N)

Ekwipunek: dtugi n6z (bron reczna), kusza, 24 bet-
ty, lekki pancerz, ubranie podrézne, ptaszcz z kap-
turem, woda i prowiant na 3 dni.

Liczebnos$¢: W zaleznosci od okolicznosci — poje-
dynczo lub w grupach.

Zagrozenie: Wysokie =
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“Odwmieicy! Mutanci! Pomtioty Anomaliil SQ prze
wienstwem tego co ludzkie. Cheq jedyuie nisze

i tych, ktirzy stajo w obronie nig uaznaczonych. To'
" nasi wrogowie! 3

4 A & A

Kiedys byli tacy jak my, ale padli ofiarg skazema:
i Anomalii. Wigkszos¢é nie stafa sie taka 2 wfasneJ £
woli i nie méwie tu tylko o zmianach ciata. Jak my—;
. §lisz, dlaczego nazywa sig ich Odrzuconymi? To mgé

wypedzalismy mutantow, skazujge ich na samotng’
agowi¢ na pustkowiach. Owi jednak przetrwali i te-
raz szukajg swojej zemsty. Nie powinno to nikogo

dziwié. i
& A& y

Wzgirza majg oczy. Zapamietaj to sobie. Bytem'
“tam raz i moge cie zapewnié, ze to miejsce roi sie od:
tuweli i putapek pozostawionych przez mutantiw. |
Tylko czekajg a2 ktos si¢ tam zapusci. Obserwujg,:
podkradajq sie, weiagajg w putapki i pozerajg.

LT )

Jesli myslisz, ze tu, 2a murami miasta, jestes bez-

pieczny, to sie grubo mylisz. Moze i mieszkancy

tego miejsca cheieliby zapomnieé o Odrzuconych, ale

mutauci wie zapomuieli 0 nich. Zatoze sie, ze gdzies
. tu czajq si¢ ich szpiedzy. Weszq, knujg i obmyslajg

plany jak 2dobyé te osade, a 2 mieszkaiicdw zrobié
" 2apasy 2Ywnosci.

L )

Wedrowatem do wielu miejsc. Widziatem watahy
Odrzuconych rzucajacych sie na ocalatych niczym
dzikie bestie, by przelaé ich krew i pozreé ciala.s
. Widziatem tez ludzi, elfdw i kraswoludy, ktirzy po-
lowali na wikomu niezagrazajacych mutantiw, tylko
dlatego, ze byli inni. Jak widzisz, to dziafa w obie
“strony, dlatego uwazaj 2z osqdem. No chyba, 2e tra-
¢ fisz ua Ghoule lub Zarazouych, wtedy nie wahaJ s:q
nawet ckw:lu i bierz wogi 2a pas. :
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Oorzucen

i oddawaé si¢ deprawacji. Strzezcie sie Mufac‘j_.. B e o e el

Odrzuceni to mutanci, kanibale i grabiezcy, zbie-
rajacy sie w liczne grupy, ktérych gtownym celem
jest napadanie na wedrowcéw. Wielu z nich to wy-
gnancy i uciekinierzy. Walka o przetrwanie i uczucie
odrzucenia popychaja ich do okrucienstwa i po-
rzucenia dawnych norm i ideatow. Wyrzekaja sie
oni cztowieczenstwa i zasad ocalatych, tak jak ci
ostatni wyrzekli sie mutantow.

Wsrod Odrzuconych rzadzi brutalna sita. Dopusz-
Czaja sie straszliwych zbrodni, a kanibalizm jest
powszechny. Napadaja na podrdéznych i porywaja
mieszkancow osad nie tylko po to, by ich ograbi¢,
ale rowniez pozrec ich ciata. Z tego powodu budza
powszechny strach i odraze.

WYKORZYSTANIE W TRAKCIE PRZYGODY

Najbardziej oczywistym sposobem wprowadzenia
Odrzuconych do gry jest postawienie ich w roli
przeciwnikow, z ktérymi banda bedzie musiata
zmierzyc¢ sie w walce.

Moga oni zamieszkiwac ruiny i skazone tereny.
Polowa¢ w podziemiach lub by¢ ofiarami Choroby
Czarnych Ust. Banda moze trafi¢ do osady Odrzu-
conych, ktorzy wcale nie beda wrogo nastawieni,
dopoki nie beda potrzebowali uzupetni¢ zapasow.

W opowiesciach o intrydze mutanci mogg starac
sie przenika¢ do osad i spotecznosci ocalatych.
Moga by¢ szpiegami, dokonywac sabotazy, porwan,
kradziezy i skrytobojczych atakow.

Odpowiednie poprowadzenie postaci Odrzuconych
moze skutkowac stworzeniem wzbudzajacej dresz-
cze historii grozy albo prowokowac do przemyslen
- kto jest wiekszym potworem - grupa mutantow,
czy grupa ludzi polujacych na nie z czystej niena-
wisci?




MUTANT

Wiekszos¢ Odrzuconych to zwykte mutanty, 0so-
by o wyraznych deformacjach, ktdre sprawity, ze
nie znalezli akceptacji w swoich spotecznosciach.
Cze$¢ z nich narodzita i wychowata sie natomiast
wsrod band podobnych do siebie degeneratéw,
dla ktérych mutacje, przemoc i kanibalizm nie byty
niczym niezwyktym.

Mutanci czuja zalu z powodu odtragcenia i swojej
innosci. Uczucia te przekuwaja czesto w gniew
i nienawis¢. £acza sie w grupy, napadaja na we-
drowcéw i mniejsze osady, poluja, gwatca, morduja
i pozeraja swoje ofiary. Niektére z nich trafiaja do
niewoli, gdzie staja sie zywymi zabawkami, doznaja
upokorzen i krzywd, po czym s3 mordowane.

Typowe zachowanie: Wigkszos¢ mutantdw, jesli
tylko ma przewage, zaatakuje, chcac ograbic lub
zabic¢ cztonkéw bandy.

Po otrzymaniu ciezkiej Rany, w wiekszosci przypad-
kéw, rozpoczyna ucieczke lub poddaje sie.
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Talenty i Przywary: Mutant, Kanibal

Umiejetnosci: Walka w Zwarciu - 1, Ztodziejstwo -
1, Przetrwanie - 1

Mutacje: Sluz, Trujacy oddech

Ekwipunek: siekiera (bron reczna), szmelcowy pi-
stolet, 8 naboi, zniszczone ubranie

Liczebnos¢: Mutanci najczesciej tworza grupy
i niewielkie spotecznosci.

Zagrozenie: Umiarkowane
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GHOUL

Ghoule to obrzydliwi mutanci przypominajacy
z wygladu chodzace trupy o zapadnietych oczach
i twarzach wygladajacych jak czaszka, na ktdra na-
ciggnieto pomarszczong skore. Ich zeby i pazury sa
ostre, a chude ramiona zaskakujaco silne. Niektore
z nich posiadaja beczkowate brzuchy, dziwnie kon-
trastujace z reszta chudej postaci.

Ghule sa kanibalami, ktérzy nie wzgardza zaréwno
Swiezym, wcigz zywym miesem jak i rozktadajacym
sie trupem czy nawet samymi kos¢mi, jesli da sie
z nich jeszcze wyssac szpik. Sa niezwykle zartoczne
i potrafig pochtaniac olbrzymie ilosci pozywienia.

Najedzony Ghoul zaczyna rosnac, powieksza sie
jego brzuch i klatka piersiowa, miesnie staja sie
wieksze i bardziej wytrzymate. Z kazda pozartag
ofiarg, Ghoul staje sie grozniejszym i bardziej prze-
razajacym monstrum.

Typowe zachowanie: Ghoul jest podstepny, bedzie
starat sie schwytac swe ofiary w zasadzke, zasto-
sowac putapki i fortele. Do otwartej
walki dochodzi, gdy odczuwa, ze
posiada przewage nad banda.

Jesli Ghoul otrzyma dwie ciezkie
Rany, wycofa sie z walki, chyba, ze
pozart wczesniej jakas ofiare. Wow-
czas nabiera pewnosci siebie, a apetyt
rosnie w miare jedzenia.

&4 B
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Talenty i Przywary: Mutant, Kanibal

Trupi Jad - Ghoul otrzymuje dodatkowa kos¢ do
puli w testach Zahartowania przeciwko truciznom.
Dodatkowo jesli sam ugryzie lub zrani pazurami
przeciwnika, ofiara musi zdac test Zahartowania
(KR) lub zostaje zatruta (jak lekka trucizna).

Zartok - Ghoul potrafi pozera¢ niewyobrazalne
ilosci miesa. W tym czasie rozrasta sie jego brzuch,
a takze wzrasta jego sita i wytrzymatosc. Jesli Gho-
ul pozart ofiare, to zwigksza KR o 1. Jesli w ciggu
jednego dnia pozart dwie ofiary, to zwieksza KR
0 2. Po uptywie kilku dni KR Ghoula wraca do nor-
malnego poziomu.

Umiejetnosci: Zastraszenie - 1, Walka w Zwarciu -
2, Przetrwanie - 1, towiectwo - 2

Mutacje: Pazury (OBR +1)

Ekwipunek: tasak do miesa, obrzyn, 6 sztuk
amunicji, lekki pancerz lub Smieciozbroja

Liczebnos¢: Najcze-
Sciej zyja pojedyn-
czo lub w niewielkich
grupach sktadajacych sie
Z 3-6 cztonkow.

Zagrozenie: Wysokie
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MIESNIAK

Miesniaki to najwieksze i najsilniejsze mutanty,
ktdre z tatwoscia przejetyby wtadze w grupach
Odrzuconych, gdyby tylko byty w stanie podjac
procesy myslowe bardziej skomplikowane od tych,
ktorych wymaga zgniatanie i rozrywanie ofiar na

strzepy.

To bezrozumne maszyny do zabijania, pchane do
przodu wola przywddcy catej bandy lub po prostu
sadystyczng checia wyrzadzania krzywdy innym
istotom. Prowadzenie rzezi wydaje sie by¢ dla nich
najlepsza forma rozrywki i spedzania czasu.

Typowe zachowanie: Migsniak rusza do walki bez
namystu. Stara sie dopasc i zmiazdzy¢ przeciwni-
kow, niezaleznie od tego jak wielu ich jest i jaka
przewage posiadaja.

Jesli Miesniak otrzyma Rane krytyczng lub przynaj-
mniej cztery ciezkie Rany, wycofa sie z walki skam-
lac i kustykajac.

'\
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Talenty i Przywary: Mutant, Kanibal, Grozny, Trud-
ny do Zabicia (1)

Gtupol - z jakiegos powodu wiekszos$¢ Migsnia-
kow przejawia symptomy znacznego uposledzenia
umystowego. Ciezko im podejmowac jakiekolwiek
samodzielne decyzje. Miesniak otrzymuje Kostu-
che do wszystkich testow podczas konfliktow spo-
tecznych poza Zastraszeniem.

Sadysta - w kazdej rundzie, w ktorej Miesniak
zada Rane ciezka, krytyczna lub Smiertelna prze-
ciwnikowi, otrzymuje kos¢, ktorg moze dodac do
puli, wykonujac nastepny test Ataku w Zwarciu.

Umiejetnosci: Zastraszenie - 2, Walka w Zwarciu -
2, Zahartowanie — 4

Mutacje: Guzowata czaszka, Dodatkowa korczyna

Ekwipunek: ciezka maczuga lub dwureczny topor
(OBR +4), $mieciozbroja

Liczebnos¢: Miesniaki sg rzadko spotykane. Naj-
czesciej wsrod grup mutantéw zdarza sie jeden
Miesniak.

Zagrozenie: Smiertelne
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PLAGA

Choroby i deformacje sa powszechne wsrod Odrzu-
conych. Zdarzajg sie jednak przypadki mutantow,
ktorych ciata zdajg sie byc trawione przez dziesiat-
ki chorob. Z licznych pecherzy saczy sie ropa i inne
ptyny, a otaczajacy je smrod jest nie do zniesienia.
Mimo to oni zachowuja niezwykta krzepe.

Osobnikow takich nazywa sie Plagami. S3 oni zy-
wym swiadectwem tego, jak okrutne moga by¢
skutki Wybuchu. W wiekszosci przypadkéow Plaga
ma problemy z poruszaniem sie, komunikowaniem
i wykonywaniem prostych czynnosci. Ich ciata nie
przestaja mutowac, zmieniac sie, pecznie¢. W pew-
nym momencie Plaga staje sie tylko konajacym
siedliskiem zarazy.

Sa jednak rowniez tacy, ktorzy nie tylko wciaz
walcza, ale rowniez przewodza bandom. Znane
sa przypadki, gdy Plagi byli czczeni przez innych
mutantow jako béstwa Pytu. Wykorzystujac to, pro-
wadzili Odrzuconych, by rozsiewac choroby i doko-
nywac¢ mordow.

Typowe zachowanie: Plaga jest powolny
i ociezaty, nie jest chetny do poscigow

i wtym celu wysyta podlegte sobie
mutanty. Sam woli oddawac sie
zadawaniu bolu i konsumowaniu

ofiar.

W walce wycofa sie dopiero po
otrzymaniu czterech ciezkich Ran
lub Rany krytycznej.
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Talenty i Przywary: Grozny, Twardziel, Mutant, Ka-
nibal, Choroba (3 wybrane), Niezdara, Odpychaja-
¢y, Trudny do Zabicia (1)

Umiejetnosci: Zastraszenie - 3, Medycyna - 1,
Strzelectwo - 1, Walka w Zwarciu - 4, Zahartowa-
nie -3

Specjalizacje: Ciezka bron (A), Ztowrogi (N).
Mutacje: Sluz, Jad, Stwardniata skéra

Ekwipunek: ciezka bron (OBR +4, Ciezka), CKM, 50
naboi, $redni pancerz (nogi, rece)

Liczebnos¢: Plaga jest rzadko spotykanym mutan-
tem, ktéry najczesciej stoi na czele bandy Mutan-
tow lub Zarazonych.

Zagrozenie: Smiertel- ne




IARAZONY

Choroba Czarnych Ust to jeden z najwiekszych
powojennych koszmarow. Osoby noszace jej zna-
miona nazywa sie po prostu Zarazonymi. W wy-
niku choroby zmieniaja sie w krwiozercze bestie
kierowane Gtodem. Zadza zabijania i zaspokaja-
nie potrzeby pozywiania sie miesem zaslepia ich,
Sprawiajac, ze staja sie bezrozumnymi potworami,
okrutnym przyktadem tego, do czego prowadzic
moga mutacje.

Zarazeni budza powszechny strach, nie tylko ze
wzgledu na swe deformacje i szalefcza zadze po-
zerania miesa. Nikt nie wie, jak roznosi sie Choro-
ba Czarnych Ust, ale wielu uwaza, ze mozna zarazi¢
sie nig przez samo dotkniecie chorego.

Mimo, ze potrafig stanowi¢ zagrozenie nawet dla
sojusznikow, wiele band Odrzuconych nie wypedza
i nie zabija Zarazonych. Traktuja ich tak, jak trak-
tuje sie towcze ogary, badz tez uznajg ich za bto-
gostawione przez Pyt istoty, godne nasladowania.

Typowe zachowanie: Jesli Ocaleli nie maja znacz-
nej przewagi nad Zarazonymi, zaatakuja, chcac
zabic i pozrec¢ cztonkéw bandy. Jesli Zarazony nie
spozywat miesa od kilku dni, zaatakuje bande, na-
wet jesli ta ma przewage.

Jesli Zarazony znajduje sie obok nieprzytomnej po-
staci lub trupa, musi zdac test Sity Woli. Niezdany
test 0znacza, ze zaczyna pozerac ciato i nic nie jest
w stanie go odciggnac od tej czynnosci.

Jesli Zarazony poczut zapach krwi lub smak miesa,
nie wycofa sie z walki, niezaleznie od otrzyma-
nych obrazen.
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Talenty i Przywary: Choroba (Czarne Usta), Mutant,
Kanibal

Gtod - Jesli Zarazony zada przeciwnikowi Rane
lub w jego poblizu znajdzie sie ranna, krwawigca
0soba, Zarazony zwieksza ilos¢ swoich znacznikow
Akcji do 4 i, o ile to mozliwe, przeznacza wszystkie
na ataki w walce w zwarciu.

Ciato trawione chorobg - Jesli Zarazony nie po-
sila sie miesem przez co najmniej dwa dni, to po
kazdym kolejnym dniu gtodowki otrzymuje lekka
Rane - ciato zaczyna trawi¢ samo siebie.

Umiejetnosci: towiectwo - 1, Sprawnos¢ - 1
Mutacje: Alergia na Swiatto, Pazury
Ekwipunek: maczuga, zniszczone ubranie

Liczebnos¢: Od pojedynczych osobnikéw, po
cate grupy, liczace kilkunastu Zarazonych.

Zagrozenie: Wysokie
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EKWIPUNEK KONSTRUKTOW

Wiegkszos¢ ekwipunku konstruktow jest
potgczona z ich ciatem lub nawet ukryta
wewngtrz niego. Z tego powodu ograbienie ™8
zwtok Konstrukta jest ktopotliwe, ponie-
waz po pierwsze trzeba nameczy¢ sie, by
wyrwac sprzet z jego truchta, a po drugie -
nie bedzie on dostosowany do uzytkowa-
nia przez Ocalatego. Ostrza pozbawione
bedg rekojesci, bron palna nie bedzie
posiadac uchwytéw czy nawet spustu,
zamiast tego bedg z niej zwisac Rable,
przewody i fragmenty tkanek organicz-
nych. Pancerze sq przynitowane lub w inny
sposéb przytwierdzone do ciata. Zerwanie
ich moze zajg¢ nawet kilka godzin, a i tak
pdzniej trzeba dostosowac je do noszenia
przez Ocalatego.

Wiele sprzetéw, po odtgczeniu od Kon-
strukta po prostu przestanie tez dziata¢
i nie bedzie mozna ich uruchomic.
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ktére wezesniej opieraty sie najazdom bandgféw;;
Kolosalny, zakuty w grube ptyty przynitowane d
ciafa potwdr wywazyt brame, jakby byta 2 papieru,:

L a mury nie stanowity przeszkody dla tych koszmar='

“nych istot preypominajacych pajeczaki. Przezyta

nas tylko garstka i to tylko dlatego, ze te piekielne
stwory w pewnym momencie zaprzestaty pogoni, by
chwytaé ranngch i zbieraé resztki zmasakrowanych.
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Problem w tym, ze one wnie sg bezrozumue. Myslatem,
2e sq jok zombie, kierowane jakims prostym, odgor="
nym imperatywem. Mylitem sie. Oue porozumiewajo
sie 2e sobg na pewng odlegfosé, ich dziafania sq sko-

ordynowane, a kieruje nimi jakas obea, dinboliczua

wiecej...

inteligencja.
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KoNSTRUKTY

L e

Bezwzgledne cyborgi przemierzajace pustko-
wia w niekonczacym sie, niestrudzonym marszu.
Nikt nie wie skad pochodza ani kto nimi kieruje.
Spotka¢ mozna zaréwno ich niewielkie grupki jak
i olbrzymie hordy dziwacznych tworéw niczym ze
snow szalonego wynalazcy.

Zadne stworzenie nie jest przy nich bezpieczne. Za-
bijaja lub chwytajg swe ofiary, by zgotowac im los
gorszy od $mierci. Pojmanych czeka proces scale-
nia, zamiany w bezwolnego cyborga, potwora, ktory
wyruszy, by polowac na swych niedawnych kompa-
now i rodzine.

Po ataku konstruktéw nie pozostajg zadne ciata.
Kazda czes¢ moze okazac sie przydatna jako kom-
ponent kolejnego tworu lub cze$¢ zamienna, a jesli
tkanka nie jest martwa zbyt dtugo, to diaboliczna
technologia Konstruktow potrafi zndw przywrdcic¢
ja do zycia.

WYKORZYSTANIE W TRAKCIE PRZYGODY

Dla ocalatych konstrukty stanowig jeden z najwiek-
szych koszmarow i najpowazniejszych zagrozen.
Ich pojawienie sie zawsze powinno zwiastowac
cos ztego. Nawet samotny konstrukt oznacza, ze
gdzies w poblizu znajduja sie inne cyborgi, ktére
prowadza towy na zywe istoty.

Konstrukty to niebezpieczni, pozbawieni uczuc
przeciwnicy. Istoty bezwzgledne i straszne. Ide-
alnie nadajg sie zarowno do opowiesci grozy jak
i scenariuszy opowiadajacych o przetrwaniu, gdzie
to wtasnie one moga stanowic destrukcyjna site,
ktérej niemal nie sposéb sie przeciwstawic.

Staraj sie, by kazde spotkanie z konstruktami za-
padto w pamiec graczy. Niech bedzie okupione
krwia lub Trauma, gdy okaze sie, ze w pokonanym
mechanicznym monstrum rozpoznaja bliska osobe.




KONSTRUKT

Mechaniczne monstra potrafig roznic sie od sie-
bie cechami wygladu. Wiekszosc¢ z nich tworzona
jest z potaczenia ciata jednej ofiary oraz piekielnej
maszynerii podtrzymujacej je w stanie zawieszenia
pomiedzy zyciem a $miercig. Moga posiadac rézng
wielkosg, liczbe konczyn czy wbudowane uzbroje-
nie. Zazwyczaj cechuje je niezdarnosc rekompen-
sowana mechaniczna sita i wytrzymatoscia, ktore
tworza z nich brutalnych mordercow.

Konstrukty poruszaja sie w niestrudzonym mar-
Szu, przemierzajac pustkowia w poszukiwaniu
ofiar. Atakuja bez chwili zwatpienia, nie wycofu-
ja sie, nawet po otrzymaniu dotkliwych strat. Sg
bezwzgledne i zimne, wzbudzajac strach w sercach
nieszczesnikow, ktérzy ich napotkali.

Typowe zachowanie: Konstrukty zawsze daza do
pochwycenia i okaleczenia ofiar. Nie stosuja skom-
plikowanej taktyki, chyba, ze s dowodzone przez
bardziej zaawansowany Konstrukt, np. tatacza.

Konstrukty zdaja sie nie odczuwac bolu, nigdy nie
wycofuja sie z walki i nie uciekaja.
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Talenty i Przywary: Straszny

Wpdtmartwa Maszyna - Konstrukt jest odporny
na psychologie i ogtuszenie, nie otrzymuje row-
niez modyfikatorow za lekkie i ciezkie Rany (Rana
krytyczna oznacza, ze dodaje Kostuche do testow),
nie musi testowac¢ Zahartowania po otrzymaniu
Ran.

Umiejetnosci: Walka w Zwarciu - 1, Zahartowanie
=23

Ekwipunek: Sredni pancerz (2 OC na wszystkich lo-
kacjach ciata), wiertto (OBR +1, Przebicie Pancerza,
po odtgczeniu od ciata potrzebuje Zrédta zasilania,
by dziatac), pistolet (nie dziata po odtaczeniu od
ciata) i 20 szt. amunigji

Liczebnos$¢: Konstrukty spotyka sie najczescie]
w niewielkich grupach. Stanowig tez trzon wiek-
szych hord.

Zagrozenie: Umiarkowane
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GLOWONGG

Gtowonogi to niewysokie konstrukty, nieprzewyz-
szajace wzrostem cztowieka czy nawet krasnoluda.
Ich korpusy s3 zazwyczaj szczatkowe. Poruszaja sie
na wielu konczynach, z ktérych czes¢ to mecha-
niczne, zgrzytajace odndza, inne to ludzkie rece
i nogi z powstawianymi dodatkowymi mechanicz-
nymi stawami.

Gtowonogi sa niezwykle szybkie i zwinne, potra-
fig wspinac sie po pionowych scianach, nawet na
chwile nie zwalniajac pogoni za ofiara. Ich kon-
czyny poruszaja sie btyskawicznie z metalicznym
chrzestem. Dtonie i palce wyszukuja uchwytow
i szczelin, dzieki ktérym konstrukt moze pokonac
nawet najtrudniejsze przeszkody.

Wydaje sie, ze ich gtownym celem jest zwiad i moz-
liwie najszybsze dotarcie do przeciwnika. Nie sa
szczegolnie grozne w pojedynke jednak w grupie
S3 w stanie rozerwac na strzepy, nawet o wiele sil-
niejszego przeciwnika.

Typowe zachowanie: Gtowonogi zazwyczaj staraja
sie podkrasc do ofiary, sledzi¢ ja i w zaleznosci od
sytuacji albo sprowadzaja inne konstrukty, albo
atakuja z zaskoczenia.

Czesto ruszajg w poscig za ofiarg, by pochwycic ja
i zadac okrutne rany. Unieruchomiony nieszczesnik
czeka na nadejscie tatacza lub jest rozrywany na
strzepy, ktore sg zabierane przez Gtowonogi.

Podobnie jak w przypadku Konstruktow, Gtowonogi
nie wycofuja sie z walki.
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Talenty i Przywary: Straszny

Chwytne Konczyny - Gtowonogi moga poruszac
sie po trudnym terenie, a nawet wspinac¢ po pio-
nowych scianach z petna szybkoscig, bez wykony-
wania jakichkolwiek testow.

Wpotmartwa Maszyna - Konstrukt jest odporny
na psychologie i ogtuszenie, nie otrzymuje row-
niez modyfikatorow za lekkie i ciezkie Rany (Rana
krytyczna oznacza, ze dodaje Kostuche do testow),
nie musi testowac¢ Zahartowania po otrzymaniu
ran.

Umiejetnosci: Walka w Zwarciu - 1, Ztodziejstwo -
1, towiectwo - 1, Sprawnos¢ - 3

Ekwipunek: $redni pancerz (2 PO na wszystkich
lokacjach), szczypce (OBR +1), pistolet (nie dziata
po odtaczeniu od ciata) i 20 szt. amunicji

Liczebnos¢: Gtowonogi poluja zazwyczaj w nie-
wielkich grupach liczacych od 3 do 10 osobnikow.

Zagrozenie: Umiarkowane

&l




BEHEMOT

Behemotami okresla sie wielkie, potezne Kon-
strukty, czesto tworzone z potaczenia ciat i orga-
now wielu ofiar. Ich rozmiary, sita i wytrzymato$¢ sa
niezrownane. Czesto ruszaja, by walczy¢ w samym
srodku wrogich sit, nieczute na strzaty i padajace
na nich ciosy. Sieja postrach i $mierc, bez proble-
mu niszczac ochronne barykady i ciskajac w ofiary
wrakami samochoddw.

W bandach konstruktéw posiadaja oni zazwyczaj
jedno zadanie, z ktérego doskonale sie wywiazujg -
destrukcja i zniszczenie. Stanowia taran, ktéry ma
przebic sie przez bramy lub $ciany osady.

Typowe zachowanie: Behemoty to bezlitosne ma-
szyny do zabijania, kierujgce sie brutalng sita. Nie
korzystaja z zaskoczenia czy bardziej finezyjnych
rozwigzan taktycznych. Pra do przodu, niszczac
wszystko, co napotkaja przed
sobga. Mato kto jest w stanie
stanac na ich drodze i przezyc
to spotkanie. Nigdy nie wyco-
fuje sie z walki
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Talenty i Przywary: Strasznym, Trudny do Zabicia

(2)

Niszczyciel - Behemot z tatwoscig niszczy obiekty
stojace na jego drodze, burzy Sciany, itp. W tym
celu musi zdac test Krzepy.

Wpotmartwa Maszyna - Konstrukt jest odporny
na psychologie i ogtuszenie, nie otrzymuje row-
niez modyfikatorow za lekkie i ciezkie Rany (Rana
krytyczna oznacza, ze dodaje Kostuche do testow),
nie musi testowac¢ Zahartowania po otrzymaniu
Ran.

Umiejetnosci: Walka w Zwarciu - 2, Zahartowanie
=55

Ekwipunek: ciezki pancerz (3 PO na wszystkich
lokacjach ciata), bron ciezka OBR +4

Liczebno$¢: Behemoty sg rzadko spotykane,
najczesciej tez trafia sie na jednego osobnika.

Zagrozenie: Smiertelne
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B= . sie dzieje, jest juz

~ juz pod ich wptywem, ujawnia swa

- Kusicielka nigdy nie wycofuje sie
- zwalki.

KUSICIELKA

Demoniczny geniusz odpowiedzialny za stworze-
nie Konstruktéw zaprojektowat Kusicielki w celu
otumaniania ofiar. Konstrukty te czesto tworzone
s3 z ciat kobiet, chociaz nie jest to reguta. Posia-
daja zamontowane zbiorniki z feromonami silnie
oddziatujacymi na przedstawicieli obu ptci kazdej
rozumnej rasy.

W trakcie konfrontacji Kusicielka uwalnia feromo-
ny, ktore otaczaja ja niewidzialng chmura. Przeciw-
nicy znajdujacy sie w zasiegu dziatania mieszanki
staja sie pod jej wptywem bezbronni. Otumanieni
zapominaja o walce, niejednokrotnie nie chcac na-
wet atakowac Kusicielki. Konstrukt wykorzystuje te
stabos¢, rozszarpujac wrogow btyskawicznymi cio-
sami mechanicznych ostrzy.

Moc rozpylanych feromonéw jest tak duza, ze
nawet najtwardsi i najbardziej doswiadczeni wo-
jownicy pustkowi maja problem z jej przezwycie-
zeniem. Niejednokrotnie Kusicielka jest w stanie
podejs¢ do straznikow,
ktérzy nie podnosza
nawet swej broni.
Gdy uswiada-

miajg sobie co

jednak za pdzno.
Kusicielka ata-
kuje bez wahania,
brutalnie, pewnie
i precyzyjnie.

Typowe zachowanie:
Kusicielka stara sie
zblizy¢ do przeciwnikow,
podkradajac sie lub no-
Szac na sobie szaty maskujace
jej prawdziwg nature, po czym
. uwalnia feromony. Gdy ofiary s3

prawdziwa forme i rozszarpuje ich
mechanicznymi ostrzami.
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Talenty i Przywary: Straszny

Fermony - Kusicielka moze wydac 1 Znacznik Ak-
¢ji, by uwolni¢ niewidoczna chmure feromonow.
Postacie znajdujace sie w odlegtosci do 5 metrow
od niej musza zdac test SW (PT 9) na poczatku kaz-
dej swojej tury. Niezdany test oznacza, ze musza
odrzuci¢ 1 Znacznik Akcji i nie moga zaatakowac
Kusicielki w tej turze.

Mechaniczne Ostrza - Mechaniczne ostrza kusi-
cielki pozwalaja jej w kazdej rundzie wykonywac
darmowa akcje Szybki Atak. Sg tez bronig z OBR +2.

Wpotmartwa Maszyna - Konstrukt jest odporny
na psychologie i ogtuszenie, nie otrzymuje row-
niez modyfikatorow za lekkie i ciezkie Rany (Rana
krytyczna oznacza, ze dodaje Kostuche do testow),
nie musi testowac Zahartowania po otrzymaniu
Ran.

Umiejetnosci: Walka w Zwarciu
- 3, Zahartowanie - 2, Spraw-
nosc - 3, Ztodziejstwo - 1

Ekwipunek: sredni pancerz
(2 PO na wszystkich loka-
cjach ciata), bron reczna
(OBR +2).

Liczebnos$¢: Zazwyczaj
napotyka sie pojedyncze
Kusicielki.

Zagrozenie: Wysokie
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LATACZ

Olbrzymie, obrzydliwe monstrum o niezliczo-
nych ramionach zakonczonych szczypcami, igta-
mi, ostrzami oraz narzedziami mechanicznymi
i chirurgicznymi. Ta bezduszna istota zajmuje sie
tworzeniem nowych konstruktéw, niejednokrotnie
z zywych ofiar. Operacje wykonywane sg w brutalny
i pozbawiony finezji sposéb. Nowy twor staje sie
bezwolnym stuga, trybikiem w wielkiej machinie
podazajacej przez pustkowia.

tatacz jest niezwykle groznym przeciwnikiem. Jego
rozmiary, sita i liczne ramiona sprawiaja, ze jest
w stanie btyskawicznie rozszarpac przeciwnika,
w tym samym czasie zachowujac cze$¢ jego orga-
now i konczyn jako czesci zamienne do kolejnych
tworéw.

Typowe zachowanie: tatacz kieruje sie chtodna
kalkulacja i czesto przewodzi bandom konstruktow.
Knuje plany, szykuje zasadzki i przeprowadza brutal-
ne szturmy, gdy ma faktyczne szanse na zwyciestwo.

W przeciwienstwie do innych konstruktow, gdy jest
powaznie ranny (przynajmniej 4 ciezkie Rany) moze
wycofac sie z walki.
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Talenty i Przywary: Przerazajacy, Twardziel, Trudny
do Zabicia (2)

Makabryczne Pozszywanie - tatacz moze wyle-
czy¢ siebie lub innego konstrukta, poSwiecajac
runde i wykonujac test Medycyny. Zdany test po-
zwala zmniejszy¢ stopien Rany o 1 (z ciezkiej ro-
bigc lekka lub catkowicie leczac lekka Rane).

Tworca - tatacz moze pochwycic¢ ofiare i rozpo-
czac¢ operacje, by stworzy¢ z niej konstrukta. Nor-
malnie, zabhieg ten zajmuje kilka godzin, jednak
tatacz moze prébowac szybkiej przemiany, by np.
wzmocnic¢ sity konstruktow w trakcie walki.

W takim przypadku operacja zajmuje k10+2 run-
dy. W kazdej rundzie ofiara otrzymuje ciezka Rane
w gtowe lub korpus. Po operacji tatacz musi zda¢
test Medycyny. Zdany test oznacza, ze Rany zo-
staty wyleczone, a postac otrzymata podstawowe
wszczepy - otrzymuje Talent Wpdtmartwa Maszyna
i staje sie podlegta woli tatacza.

Niezliczone Konczyny - tatacz moze wykona¢
dwie darmowe akcje Szybki Atak w rundzie.

Umiejetnosci: Zastraszenie - 3, Walka w Zwarciu
- 3, Zahartowanie - 4, Medycyna - 4, Technika - 4.

Specjalizacje: Tortury (A), Chirurgia (E), Bron Reczna

Ekwipunek: ciezki pancerz (3 OC na wszyst-
kich lokacjach ciata), narzedzia mechaniczne
i chirurgiczne (traktowane tez jako bron recz-
na, OBR +2), pistolet maszynowy i 40 naboi

Liczebnos¢: Jeden tatacz posiada podlegta
sobie grupe konstruktéw réznego rodzaju,
ktorej liczebnos¢ stara sie powiekszac.

Zagrozenie: Smiertelne
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olowania to wie to co kiedys. Dzi§ 'hiz—pod'qz"as'z
sarug, a 2wierzyua nie ucieka w popfochu na dzwigk
gatgzki pekajacej pod butem. Teraz to ty musi
uwasaé, by zwierzywa uie zapolowafa wa ciebie.

Przeciwnicy opisani na poprzednich stronach to
w wiekszosci istoty rozumne (o ile mozemy za takie
uznac konstrukty). Bestie to natomiast przedstawi-
ciele fauny, ktérag mozna spotka¢ po Wybuchu. To
zmutowane zwierzeta, potwory i organizmy stano-
wigce kolejny etap ewolucji, tym razem spaczonej
przez promieniowanie oraz Anomalie.

: Y R §
] k
E Z raportéw wynika, ze wigkszosé przedstawicieli”
fauny i flory wygineta. Ciekawe sq jeduak przypadki.
2wierzqt i roslin, ktdre nie tylko przezyty, ale réw-?
niez przystosowaty sie do nowych warunkow w wy-
 jatkowo krotkim, 2 punktu widzenia ewolucymmzmu,r
czasie. Tematem wartym zgfebienia bytyby badania
| posSwiecone rozréznieniu tego jak wiele 2 tych istot
.ewoluowato naturaluie, ktre natomiast zmienity sie’
“pod wptywem zjawiska okreslanego przez Zbieraczy:
Jjako Auomalia. :

Z powodu braku roslinnosci, wiekszos¢ istot, ktore
ocalaty lub rozwinety sie po Wybuchu, to drapiez-
niki polujace na pustkowiach lub w betonowych
dzunglach ruin dawnych miast. Wiekszos¢ z nich
stroni od zamieszkatych terendéw, chociaz zdarza
sie, ze poluja tez w okolicach osad i miast.

WYKORZYSTANIE W TRAKCIE PRZYGODY

Bestie moga stanowic forme przerywnika, przypad-
kowo napotkane istoty, ktore w zaleznosci od zacho-
wania bandy, nastrosza sie i wycofajg lub rusza do
ataku, kierowane gtodem lub checia obrony swego
terytorium.

LI )

Nie wytrzymam tego wigeej! 0szaleje! Oue weins tu
sa! Stysze szmery, gdy chodzq w Scianach i pod pod-
togq, widze te ich czerwone, drwigce Slepia. Czasem...
czasem mam wrazeuie jakbym styszat szepty... ale fo i

4 i da? Moga tez stanowic wazniejszy aspekt opowiesci,
rzeciez niemoz we, prawda’

byc¢ zagrozeniem, z ktérym musza uporac sie Oca-
leli, by ochronic siebie i polegajace na nich osoby.
. Mieszkancy osady lub cztonkowie wedrownego
. Trzeba uwazaé, stary. Pamietasz Larry’ego? Tak, plemienia moga znika¢, jeden po drugim. Slady
tego bez nosa. Pajok-zebrak weiaguaf go do gniaz=F \ysiazuja, ze jakis potwor urzadzit sobie na tym
da dwie ulice stad. Niewiele z niego zostafo, 9dy juzl, hszarze tereny towieckie i to banda bedzie mu-
2nalezlismy jego truchfo. Z kolei ostatuio w okelicy | siata wytropi¢ i zabi¢ bestie. Co jednak, gdy okaze

grasuje Kolzyd. Porwat juz frzy osoby. Tch krzgki¥ sie 7e to Kolzyd i nagle Ocaleli z towcow stana sie
niosty sie echem przez wiele godzin, Jeden 2 porwals zZwierzyna?

L )

nych, Baldon, wrécit, a raczej przyczotgat sie, bo
' potwir zjadt mu jedng noge i dfoki, a péZniej wypu-
Scif. Baldou musiat przezyé piekfo. Byt ledwo 2ywy,
_ gdy wypatrzyli go wartownicy, ale najstraszniejsze
“byto jego oblicze. Jeszcze nigdy nie widziatem ta-
kiej ilosci cierpienin odbitego na twarzy i ob{qdu
w oczach.
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BESTIA PYEU

Nawet jesli komus uda sie zachowac zycie po do-
staniu sie do wnetrza Burzy Pytu, ta zawsze odciska
na nim swe pietno. Jednym ze skrajnych przyktadow
dziatania Pytu (ale réwniez Anomalii) s3 szkaradne
potwory nazywane Bestiami Pytu. Istoty te stanowig
koszmarny widok, zmutowane, skazone ciato, ropie-
jace, pokryte wrzodami, o odpadajacej skdrze. Licz-
ne narosla, dodatkowe stawy i konczyny, poprze-
stawiane organy wewnetrzne. Nigdy nie znajdzie sie
dwdch takich samych Bestii Pytu. Ich ciata to chaos
i Swiadectwo mutagennych mocy Anomalii.

Te okrutne, przepetnione bélem, a czasem takze
szalefstwem, istoty przemierzajg pustkowia, po-
lujac na wszystko, co nadaje sie do pozarcia. Nie
maja celu ani statego siedliska, nie moga sie roz-
mnazac¢, a ich egzystencja to bdl, gniew oraz ciagle
zachodzace mutacje i przemiany, ktére w pewnym
momencie doprowadzaja do ich $mierci.

Typowe zachowanie: Bestie Pytu sg agresywne,
poluja na swe ofiary i rzucaja sie na nie, niezalez-
nie od ich szans na zwyciestwo.

Zazwyczaj ignoruja odniesione obrazenia, chociaz
w niektérych przypadkach moga wycofac sie po
otrzymaniu kilku ciezkich Ran lub Rany krytycznej.

KR ZW zM CH wi sw’_m 0B A i
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Talenty i Przywary: Twardziel, Trudny do Zabicia
(1), Przerazajacy

Ciggta Przemiana - Ciato Bestii Pytu wciaz ulega
kolejnym mutacjom, zmienia sig, czasem z dnia na
dzien. Szybka i zwinna Bestia Pytu o dtugich kon-
czynach nastepnego dnia moze by¢ petznaca po
ziemi, beczutkowatg maszkara z mackami.

Umiejetnosci: Brak
Ekwipunek: macki, szpony, pazury i kty (OBR +2)

Liczebnos¢: Pojedynczo, w miejscach wyjatkowo
skazonych lub zajetych przez Anomalie zdarzaja
sie grupy Bestii Pytu.

Zagrozenie: Wysokie
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2\




KOLZYD

Te wzbudzajgce groze stwory z wygladu przypomi-
naja potaczenie gada z insektem. Ich ciato pokry-
wa gruba skora o licznych zrogowaceniach. Grzbiet
i gtowe chroni gruby chitynowy pancerz. Paszcza,
oprocz ostrych gadzich zeboéw, posiada pare pa-
jeczych zuwaczek. Przednia z trzech par konczyn
przypomina zakrzywione ostrza.

Mimo ze poruszaja sie na czterech kofczynach, to
w razie potrzeby potrafia stana¢ na dwéch tylnych.
Dorosty Kolzyd osigga wtedy ponad 2,2 metra wzro-
stu.

Typowe zachowanie: Kolzydy wyrdznia pewna for-
ma inteligencji. Znecanie sie nad ofiarami i zadawa-
nie im bolu sprawia Kolzydom przyjemnosc. Rzadko
zabijajg jednym czy dwoma atakami. Ranig ofiare
i pozwalaja jej uciec, by po chwili ruszy¢ w pogon.
Nastepnie znéw ja rania i powtarzajg swoja sa-
dystyczna gre.

Kolzydy sa zawziete i potrafia podazac wiele kilo-

metrow za upatrzong ofiara. Nie wycofaja sie z wal-
ki, niezaleznie od obrazen, ktdre otrzymaja.

< B
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Talenty i Przywary: Zwierze

Pochwycenie - Kolzyd wykorzystuje swoje przed-
nie konczyny nie tylko do zadawania ran, ale row-
niez do chwytania ofiary.

Jesli Kolzydowi uda sie pochwycic¢ ofiare, zaczyna
wgryzac sie w jej ciato (wykonuje test Obrazen).
Jesli ofiara zostanie zraniona, otrzymuje Kostuche
do wszystkich wykonywanych testow - $lina Kol-
zyda rozpuszcza tkanki niczym kwas i powoduje
straszliwy bol.

Jesli ofierze nie uda sie oswobodzi¢ (wygra prze-
ciwstawny test Sprawnowsci (KR)), w kazdej ko-
lejnej rundzie Kolzyd wgryza sie dalej w jej ciato
- postac otrzymuje ciezka Rane (nie jest wykony-
wany test Obrazen).

Potaczenie Zmystow - Gdy potwor zaczyna po-
silac sie ciatem ofiary, taczy sie z jej uktadem
nerwowym. Wykonywany jest przeciwstawny test
Sity Woli Kolzyda i ofiary. Jesli bestia wygra, ofia-
ra zaczyna widzie¢ oczami potwora, czuje zapach
i smak krwi oraz pozeranego miesa. Swiadomos¢
ogladania siebie przed $Smiercig i wyczuwania
smaku wtasnych wnetrznosci jest tak traumatycz-
na, ze posta¢ musi zdac test Jaj o PT 12 lub wpada
w panike i otrzymuje 3 punkty Traumy.

Czasem, po wystaniu takiej wizji, Kolzyd
przerywa positek i pozwala ofierze na
probe ucieczki, po czym chwyta ja po-
nownie..

Umiejetnosci: Walka w Zwarciu - 2, Zahar-
towanie - 2, towiectwo - 3, Sprawnosc - 2,
“nostrzegawczosc - 2

Ekwipunek: ostrza i zeby (OBR +2), chity-
nowy pancerz (OC 2 na gtowie i korpusie),
gruba skora (OC 1 na koriczynach)

Liczebnos$¢: Pojedynczo

Zagrozenie: Wysokie
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PAJAK-ZEBRAK

Pajaki-zebracy to straszliwy przyktad ewolucji i do-
stosowania sie drapieznikow do wabienia ofiary.
Wedrowiec moze dostrzec skulong posta¢ w tach-
manach. Jesli podejdzie blizej, jest to zazwyczaj
jego ostatni btad. Okazuje sie, ze kamuflaz ten
skrywa olbrzymiego pajaka, czyhajacego na swa
ofiare.

Pajaki-zebrakow mozna spotka¢ w ruinach miast.
Co ciekawe, wydaje sig, ze ciggnie ich do osiedli
i obozéw ocalatych. Nie atakuja jednak, czekaja na
uboczu, w poblizu swojej kryjowki.

Typowe zachowanie: Pajak czeka w bezruchu, sku-
lony. Jego ciato przypomina wowczas niewyraznag,
humanoidalna posta¢ w tachmanach, kleczaca lub
skulong na ziemi. Gdy ofiara zblizy sie, pajak ska-
cze na nig, whijajac swe zeby jadowe. Sparalizo-
wana ofiara jest wciggana do pobliskiej kryjowki
drapieznika.

Jesli pajak-zebrak otrzyma przynajmniej trzy ciezkie
Rany, wycofa sie z walki.

&
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Talenty i Przywary: Zwierze

Kamuflaz - Patrz typowe zachowanie. Aby wykry¢
potwora, wymagany jest zdany test Spostrzegaw-
€zosci.

Jad - Jesli pajak ugryzie ofiare, wstrzykuje do jej
ciata jad. Ofiara musi co runde zdac test Zahar-
towania (KR) o PT 10 lub zostaje sparalizowana.
Dziatanie jadu utrzymuje sie przez 10 godzin.

Pajecze Konczyny - Wykonujac akcje Ruch lub
Szarza, pajak porusza sie na dystans 7 metrow
i moze wspinac sie z tatwoscig po pionowych po-
wierzchniach. Bez wykonywania testow Sprawno-
Sci.

Umiejetnosci: Walka w Zwarciu - 2, Sprawnos¢ - 2
Ekwipunek: zeby jadowe - OBR +2
Liczebnos¢: Pojedynczo

Zagrozenie: Wysokie
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ROJ SZCZURGW

Szczury byty jednymi z nielicznych zwierzat, poza
insektami, ktorym udato sie przetrwac po Wybu-
chu. Zaczety one zerowac¢ na pozostatosciach i za-
Scietajacych ziemie trupach. Z czasem, dzieki na-
turalnej selekcji oraz przez wptyw promieniowania
i Anomalii, zwigkszyty sie ich rozmiary oraz spryt.

Pojedyncze szczury nie stanowia wiekszego za-
grozenia, mimo ze s3 wieksze od kota, jednak gdy
natrafi sie na ich siedlisko lub wedrujace stado,
sprawy staja sie nieprzyjemne.

Typowe zachowanie: ROj szczuréw rusza na prze-
ciwnikow, zalewajac ich falg ciat, wyliniatych futer,
tysych ogonow i ostrych zebow. Ofiara zostaje za-
gryziona, a nastepnie ogotocona do samych kosci.

Zwierzeta te nie boja sie hatasu wystrzatow i jedy-
nie ogien zdaje sie robi¢ na nich wrazenie. Beda go
unika¢, uciekajac i kryjac sie w zakamarkach.
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POJEDYNCZY SZCZUR
Talenty i Przywary: Zwierze, Szybkos¢ (6)

Choroby - Szczury roznosza choroby. Osoba po-
gryziona przez szczury musi zdac test Zahartowa-
nia (KR) o PT 9. Niezdany test oznacza otrzymania
punktu Skazenia.

Roj - Roj sktada sie z dziesiatek, a czasem setek
osobnikdéw. Zwykte ataki bronig nie wyrzadzaja mu
wiekszej szkody, zabijajac tylko pojedyncze szczury
i rozws$cieczajac pozostate.

R6j mozna pokonac jedynie przy uzyciu srodkow
masowego razenia, takich jak materiaty wybucho-
we, kadzie z kwasem czy miotacze ognia.

Postac¢ zaatakowana przez réj zostaje obleziona
przez szczury, ktore gryza cate jej ciato. W kazdej
rundzie postac otrzymuje k3+2 lekkie Rany w loso-
we lokacje (od wyniku nalezy odja¢ OC pancerza
noszonego przez postac).

Umiejetnosci: Sprawnos¢ - 1, Spostrzegawczos¢
=2

Ekwipunek: Brak

Liczebnos¢: Banda moze napotkac zaréwno poje-
dyncze szczury jak i rdj.

Zagrozenie: Znikome w przypadku pojedynczych
szczurow. Wysokie w przypadku roju.
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ZOMBIE

Chodzace trupy, nieumarli, szwedacze czy zgnilce
to tylko niektore nazwy jakimi okresla sie zombie.
Sa to ofiary nieznanego wirusa, ktory sprawia, ze
po Smierci aktywowany jest ponownie uktad ner-
wowy. Trup budzi sie, pozbawiony swiadomosci,
porusza sie niezdarnie i reaguje na bodzce ze-
wnetrzne. Kieruje sie potrzeba spozywania miesa,
podobnie jak zarazeni Chorobg Czarnych Ust.

Whrew niektérym teoriom nie doszto do zdomino-
wania swiata przez zywe trupy. Nie staty sie one
nawet najwiekszym z zagrozen. Wrecz przeciwnie
- znalezli sie ocaleli oraz potwory, ktore polowaty
na zombie, traktujac je jako tatwa zdobycz. Przez
niektérych traktowane sg jak trzoda, trzymane na
tancuchach i wykorzystywane do strzezenia osiedli.

Typowe zachowanie: Zombie s3 powolne i nie po-
siadaja inteligencji, dzieki czemu dosyc¢ tatwo ich
unikac czy tez uciekac przed nimi. Problem pojawia
sie, gdy Ocaleli trafig na cate stado.

Zombie nigdy nie ucieka, nie wycofa sie
z walki, zawsze zaatakuje przeciw-
nika, ktérego ma w poblizu, nie-
zaleznie od swoich szans. Nie
uniknie putapek czy for-
teli. Bezwolnie napiera
do przodu, by zatopic
zeby w ciele ofiary.

e

ﬁ \ Ekwipunek: Brak
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Talenty i Przywary: Straszny

Martwica Mdzgu - Zombie jest odporny na psy-
chologie, nie posiada inteligencji, nie mozna z nim
rozmawiac czy prébowac zastraszyc.

Zywy Trup - Zombie nie otrzymuje kar za odnie-
sione rany, nie popada w szok i nie traci przytom-
nosci. Wszystkie obrazenia, zadawane w inna loka-
cje niz gtowa, s3 ignorowane.

Wirus - JesSli postac zostanie ugryziona przez
zombie, moze zostac zarazona wirusem. Rany po
ugryzieniach zombie sg traktowane jak zatrute
(lekka trucizna) i ich leczenie trwa dwukrotnie
dtuzej. Osoba zarazona wirusem moze by¢ nosi-
cielem przez wiele lat. Po Smierci sama zamienia
sie w zombie.

Umiejetnosci: Brak

Liczebnos¢: Zaleznie od miejsca i sytuacji,
moze to by¢ jeden martwiak jak
i cate stado.

Zagrozenie: Znikome
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EGZORCYZMY

Niektdre istoty paranormalne nie mogq zosta¢
zranione przez fizyczne ataki. Oddziatuje jed-
nak na nie moc odpowiednich rytuatéw i mo-
dlitw, ktdre okreslamy egzorcyzmami.

Egzorcyzm moze odprawic postac posiadajgca
Talent Egzorcyzmy, Nawiedzony, Gorliwa Wiara
- Maalbara lub korzysta ze Sciezki Umartych
(patrz suplement Moc).

Rytuat musi by¢ odprawiany w obecnosci eg-
zorcyzmowanej istoty i zajmuje liczbe rund
réwng SW tej istoty. Istota oraz postac przepro-
wadzajgca egzorcyzm wykonujg przeciwstawny
test Sity Woli. Jesli egzorcysta wygra, istota jest
przepedzana - opuszcza miejsce lub ciato, ktd-
re zajmowata.

Jesli istota wygrata test, egzorcysta moze
kontynuowac rytuat przez najblizszg godzine.
W tym czasie istota moze normalnie dziatac.
Po godzinie test jest powtarzany, ale PT testu
egzorcysty wzrasta o 2.

W przypadku Opetanych, jesli egzorcyzmy byty
udane, ofiara jest nieprzytomna przez k10
godzin, a po przebudzeniu otrzymuje 1 punkt
Traumy za kazde 5 dni, przez ktdre byta ope-
tana. )
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- Jesli kiedys zbtadzisz i wejdziesz wa obszar Ano
& lii, staraj si¢ nie zasnqé. Tu twoje koszmary staja sie
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To dlatego unikam ruin. Te miejsca zostaty nazna=
| czoune przez zbyt wiele Smierci, Cos takiego nie mo—
gto wnie zostawi¢ sladu.

LI ) i
S Nie gas lampy. Widzisz, Ramwil zapuscit sie kiedys’f’
b wraz 2 towarzyszami w kaunaty pod miastem, Spo-!

i tkali tam... cos. Wrécit tylko Ramwil. Od tamtego
dwia chtop paniczuie boi sie ciemuosci i unika cienis
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P ARANORMALNE
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Przeciwnicy z tej grupy zostaliby uznani w daw-
nych czasach za zjawiska paranormalne i wymyst
wyobrazni. Nawet dzi$ wiele 0s6b nie wierzy w ich
istnienie.

Sa to istoty bytujace czesto na pograniczu swiatow,
ktore nie wyewoluowaty naturalnie ani nie zostaty
sztucznie wykreowane. Powstaty one wskutek Wy-
buchu lub rozszerzajacej sie Anomalii. Ich obec-
no$¢ moze wigzac sie z uczuciami, gniewem, cier-
pieniem i zalem. Moga by¢ tez ozywionym tworem
wyobrazni.

Wszystkie jednak sg realne i przerazajace. Czesto
tez niebezpieczne. Egzystujac pomiedzy swiata-
mi, czasem zdaja sie nie zauwazac ocalatych lub
traktowac ich tak, jakby to oni byli dziwacznym
zjawiskiem. W innych przypadkach stwory te sg
agresywne i smiertelnie niebezpieczne, tym bar-
dziej gdy salwa z karabinéw przenika ich ciato nie
robigc na nich zadnego wrazenia.

WYKORZYSTANIE W TRAKCIE PRZYGODY

Paranormalni przeciwnicy to istoty stworzone do
siania niepokoju w sercach graczy i ich postaci.
Idealnie nadaja sie na sesje grozy, petne mroku
i tajemnic. Wprowadzajac je, nie zrzucaj ich od razu
na karki Ocalatych z krzykiem i wrzaskiem. Staraj
sie zbudowac¢ wokat nich posepny, mroczny nastroj
narastajacego zagrozenia i niepewnosci. Pamietaj
tez, ze walka z niektérymi z nich jest trudna lub
wrecz niemozliwa.

Moga tez postuzy¢ do poprowadzenia opowiesci
w klimatach onirycznych, gdy nie wiadomo, co jest
prawdziwe, a co nie. Co jest tylko ztudzeniem, a co
stanowi faktyczne zagrozenie.

Dzieki nim mozesz tez podkresli¢ charakter umie-
rajacego swiata, pograzajacego sie coraz bardziej
w niezrozumiatym chaosie Anomalii.
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CIENIARZ

Cieniarze to grozni drapiezcy kryja sie w ciemno-
Sciach. Ich ciata s3 chude i nienaturalnie powykre-
cane, skora jest ciemna, a konczyny nieproporcjo-
nalnie dtugie. Poruszajg sie dziwacznie, kotyszac
ciatem, jakby zmagaty sie z niewyczuwalnym wia-
trem. Ich oczy s3 puste i mlecznobiate, natomiast
Z paszczy wysuwa sie dtugi, ruchliwy jezyk.

Istoty te potrafig zmieniac ksztatt ciata, tak jakby
przestawiaty swoje kosci, dzieki czemu mieszcza
sie w waskich przejsciach i niewielkich pomieszcze-
niach. Unikajg Swiatta, natomiast potrafig zlac sie
z gtebokim cieniem do tego stopnia, ze dopoki po-
zostaja w mroku nie mozna ich dotknac czy zranic.

Typowe zachowanie: Cieniarz nie zaatakuje na po-
wierzchni, jesli niebo nie jest mocno zachmurzone
lub nie zapadnie zmrok. Bedzie unikat tez silnych
zrodet swiatta.

Cieniarz atakuje z mroku. Stara sie porwac jedna
ofiare i zaciggnac ja w ciemnos¢, gdzie rozpoczyna
zer.
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Talenty i Przywary:

Zmiana Ksztattu - Cieniarz moze poswiecic¢

jedna runde, by zmienic ksztatt swojego cia-

ta. Moze wydtuzy¢ swoje konczyny, stac sie
dwukrotnie wyzszym lub niezwykle chudym (do
tego stopnia, ze przecisnie sie przez szczeline
o0 szerokosci piesci). Mimo zmiany ksztattu,
jego Cechy nie ulegaja zmianie.

Zywy Cien - Cieniarz otrzymuje dodatkowa ko$¢
do testéw Ztodziejstwa wykonywanych w cie-
niach. Jesli znajduje sie w miejscu pozbawionym
Swiatta, moze poswieci¢ runde by ,zniknac”. Jego
ciato zlewa sie z mrokiem i nie moze zostac zra-
niony, tak jakby byt eteryczny. Efekt przemija, jesli
miejsce, w ktorym sie ukryt, zostanie o$wietlone.

Wyssanie Zycia - Jesli Cieniarz pochwyci ofiare,
atakuje zakonczonym zebatg przyssawka jezykiem,
ktory whija w jej ciato. Ofiara otrzymuje normalne
obrazenia za ten atak, a nastepnie, w kazdej ko-
lejnej rundzie, w ktorej Cieniarz sie posila, ofiara
otrzymuje 1 punkt Zmeczenia az do utraty przy-
tomnosci, a nastepnie zgonu.

Za kazdy punkt Zmeczenia, spowodowany tym ata-
kiem, Cieniarz moze wyleczy¢ jedna lekka Rane.

Alergia na Swiatto - Je$li Cieniarz znajduje sie
pod wptywem mocnego Zrédta swiatta, otrzymuje
Kostuche do wszystkich testéw. Po kazdej godzinie
spedzonej w mocno oswietlonym miejscu, otrzy-
muje lekka Rane.

Umiejetnosci: Zastraszenie - 1, Walka w Zwarciu -
2, Ztodziejstwo - 3, towiectwo - 2, Sprawnos¢ - 2

Specjalizacje: Skradanie sie (A), Wspinaczka (A)

Ekwipunek: pazury (OBR +1, ZAS. 1),
jezyk (OBR -, ZAS. 1)

Liczebnos¢: Pojedynczo

Zagrozenie: \Wysokie
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ECHO

Echo najczesciej mozna spotka¢ w ruinach lub
w miejscach, w ktorych zgineto wiele ofiar. Nie wia-
domo do korca czy jest to zjawisko bedace odmia-
na Anomalii, czy tez duchy zmartych zwigzanych
z danym miejscem. Wizualizuje sie jako osoba lub
grupa 0sob, czesto z czasow sprzed Wybuchu lub
z Dtugiej Nocy. Widmo to zachowuje sie tak, jak-
by przezywato wtasnie swe ostatnie chwile przed
Smiercig lub bezwiednie powtarza codzienne czyn-
nosci, jakby byto zamkniete w petli czasu.

Typowe zachowanie: Echo najczesciej jest nieswia-
dome obecnosci zywych. Zdarza sie jednak, ze ktos
zwrdci jego uwage. Wowczas znika, rozptywajac sie
W nicos¢ lub stara sie wciagnac zywych do swego
Swiata, by wraz z nim przezywac to, co byto.

Obezwtadnieni przez Echo, ktorym nie uda sie wy-
rwac z plataniny zsytanych wizji, klecza w miejscu
catymi dniami, az umieraja z wycienczenia lub zo-
stajg zabici przez inne drapiezniki.
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Talenty i Przywary:

Eteryczne Ciato - Echo sa eteryczne, nie mozna
ich zrani¢ zadnymi atakami, ktore nie sg oparte
na Mocy. Moze przechodzic przez przeszkody, tj.
Sciany i inne postacie.

Emanacja Jazni - Podczas wszystkich wykonywa-
nych przez Echo testow nalezy stosowac poziom
jego Sity Woli jako wartos¢ cech.

Wizje Przesztosci - Echo moze starac sie wciggnac
wybrang osobe (czasem grupe 0séb) w wizje, ktore
samo przezywa. Wykonuje przeciwstawny test Sity
Woli z ofiara. Jesli Echo wygra, ofiara otrzymuje
punkt Traumy | pograza sie w wizjach.

Ofiara moze prébowac wyzwoli¢ sie z wizji, wyko-
nujac przeciwstawny test Sity Woli, nie czesciej niz
raz na runde. Za kazdym razem, gdy Echo wygra
test, ofiara otrzymuje jednak dodatkowy punkt
Traumy, gdyz wizje staja sie coraz bardziej nieprzy-
jemne i realistyczne.

Podatny na Egzorcyzmy - Echo moze zostac prze-
pedzone poprzez Egzorcyzmy.

" Umiejetnosci: Brak
g(wipunek: Brak

& Liczebnos¢: Pojedynczo

Zagrozenie: Wysokie
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KOSZMAR

Koszmary sa tworami powstatymi w wyniku od-
dziatywania Anomalii na umyst uwiezionego w niej
nieszczesnika. Zatracajac sie w coraz gtebszym sza-
lenstwie, tworzy on w swej gtowie coraz bardziej
niepokojace, straszne obrazy, ktdre czasem zaczynaja
przybierac fizyczng forme, by nawiedzac dany obszar.

Nie ma dwoch takich samych Koszmardw, tak jak
nie ma dwdch takich samych snéw szalenca. Kazdy
z nich moze wygladac inaczej, niektére moga mie¢
skrzydta i lata¢, inne moga posiadac szczypce skor-
piona lub nogi pajaka.

Typowe zachowanie: Koszmar moze przebywac
tylko na obszarze wystepowania Anomalii. Potwor
wyciagniety sita z Anomalii zginie w ciagu kilku go-
dzin, skurczy sie i zamieni w rdzawy pyt.

Zdarzaja sie Koszmary wtdczace sie apatycznie,
nie reagujace na zewnetrzne bodzce jak tez takie,
ktérych zachowanie mozna by nazwac dziecinnym,
dopdki nie wpadna w gniew. Wiekszos¢ to jednak
wrogie, agresywne potwory.
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Talenty i Przywary: Trudny do Zabicia (1), Straszny

Twor Anomalii - Koszmar zostat stworzony przez
Anomalie, dlatego im silniejszy jest jej wptyw
na obszarze, na ktérym przebywa, tym silniejszy
i szybszy sam sie staje.

Podane powyzej Cechy dotycza Koszmaru znaj-
dujacego sie na obszarze pod stabym wptywem
Anomalii. W przypadku Sredniej Anomalii nalezy
zwigkszy¢ wszystkie jego Cechy o 1. W przypadku
silnej Anomalii nalezy zwiekszy¢ wszystkie jego
Cechy o 2.

Bron Naturalna - Niezaleznie czy s3 to wielkie
pazury, kleszcze, ogon z zadtem, czy tasak lub pi-
stolet, bron stanowi czes¢ Koszmaru. Nie da sie go
rozbroic i zawsze jest traktowany, jakby posiadat
brof 0 OBR +2 (OBR 4 w przypadku broni strzelec-
kiej) lub lepsza.

Umiejetnosci: Zastraszenie - 4, Walka w Zwarciu -
2, Zahartowanie - 2

Ekwipunek: Patrz Bror Na-
turalna

Liczebnos¢: Pojedynczo

Zagrozenie: Od umiar-
kowanego, w przypadku
stabych Koszmaréw, do
wysokiego, w przypadku
tych stworzonych przez silng
Anomalie.
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OPETANY

Niektore niematerialne byty jak duchy lub demony,
staraja sie opanowac ciata zyjacych. Duch wdziera
sie do ciata ofiary wbhrew jej woli, stopniowo przej-
mujac kontrole i spychajac jazn i wole nieszczes$ni-
ka gteboko w otchtan umystu.

Duch zamieszkujacy ciato napetnia je wyjatkowa
krzepa i wytrzymatoscia. Opetany nie zwraca uwa-
gi na bol, zmeczenie czy rany. Dla istoty w srodku
ciato jest jedynie naczyniem, ktére mozna zastapic.
Czesto zapomina o koniecznosci odzywiania czy
snu. Z czasem ciato zaczyna sie zmienia¢, ofiara
chudnie, jej skora staje sie popielata, jakby spe-
kana i pokryta siecig sinych zyt. Otoczone sincami
i oczy wydaja sie dziwnie martwe i nienaturalne.

Cele, w jakich duchy przejmuja kontrole nad zy-
wymi, sa bardzo rozne. Niektore pragna dokonac
zemsty, dotrze¢ w konkretne miejsce lub po prostu
poczu¢ namiastke utraconego zycia.

Typowe zachowanie: Zachowanie Ope-
tanego zalezy od ducha. Niektére
staraja sie ukry¢ swoja obecnosc¢

i zachowywac w miare natu-

ralnie, inne chca wylac swoja .
wsciektosc i frustracje, sa
agresywne i atakuja
kazdego na swej

drodze. b

Opetany nie
wycofa sie tez
z walki, chyba,
ze duch uzna
to za korzyst-
ne.
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Talenty i Przywary: Trudny do Zabicia (2)

Opetanie - Duch moze probowac zmienic¢ ,naczy-
nie”, w ktorym przebywa. Opetany poswieca runde,
w trakcie ktorej wybiera ofiare w promieniu 10 me-
trow od ciata. Duch i ofiara musza wykonac prze-
ciwstawny test Sity Woli. Wygrana ducha oznacza,
ze wnika on w nowe ciato i przez najblizsze dni
bedzie starat sie sktonic¢ ofiare do konkretnych
czynnosci (wykonuje sie przeciwstawne testy Sity
Woli). Jesli duch wygra trzy takie testy, przejmu-
je kontrole, a Swiadomos¢ ofiary jest spychana.
Opetana osoba zwieksza Krzepe 0 2 oraz Zwinnosc
0 1. Poziomy Cech Wiedza, Charyzma i Sita Woli s3
zamieniane na Cechy Ducha.

Jesli duch przegra pierwszy test Sity Woli, wraca do
ciata, ktére opuscit.

Nieczuty na Bol - Opetany nie odczuwa bélu, nie

otrzymuje zadnych kar za otrzymane Rany,

nie musi wykonywac zwigzanych z nimi
testow Zahartowania, nie ponosi tez
kar za Zmeczenie.

Podatny na Egzorcyzmy - Duch

moze zosta¢ przepedzony

z ciata Opetanego poprzez
Egzorcyzmy.

Umiejetnosci: Zastrasze-
nie - 3, Sprawnosc - 3,
Spostrzegawczos¢ - 3

Specjalizacje: Brak

Ekwipunek: Jak ofiara,

np. maczuga, lekki
pancerz, pistolet
i 10 naboi.

Liczebnos¢: Poje-
dynczo

Zagrozenie: \Wy-
sokie




WiDMO

Wsrod ruin btakaja sie dusze zmartych uwiezio-
ne na tym Swiecie. Z wygladu moga przypominac
osoby, ktorymi byty przed $miercia. Ich skora jest
jednak wyjatkowo blada, a cata posta¢ moze wyda-
wac sie przezroczysta. Moga tez przyjmowac forme
bezksztattnej, btyszczacej bladym Swiattem chmury
czy tez mgietki, unoszacej sie nad ziemig. Czasem,
gdy chca pozostac niezauwazone, staja sie niewi-
dzialne, a 0 ich obecnosci moze swiadczy¢ grobowy
chtod i nieprzyjemne uczucie, gdzies pod skora.

Typowe zachowanie: Wiekszos¢ Widm dostrzega
tylko niewyrazne kontury zywych istot. Moga je
ignorowac, pochtoniete wtasnymi sprawami i cia-
gtym przezywaniem doznanych krzywd lub obser-
wowac z zaciekawieniem.

Niektore Widma, pograzone w szale i wsciekto-

$ci, beda atakowac kazdego, kto znajdzie sie na

obszarze przez nich nawiedzanym. Widmo stanie

sie tez agresywne, jesli ktos bedzie chciat zabrac

lub zniszczy¢ przedmiot, darzony przez umartego

duzym sentymentem badz tez zbez-
czesci jego szczatki.
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Talenty i Przywary: Straszny

Eteryczne Ciato - Widmo jest eteryczne, nie moz-
na go zrani¢ zadnymi atakami, ktore nie s oparte
na Mocy. Moze przechodzi¢ przez przeszkody, tj.
Sciany i inne postacie.

Emanacja Jazni - Podczas wszystkich wykonywa-
nych przez Widmo testow nalezy stosowac¢ poziom
jego Sity Woli jako wartos¢ cech.

Eteryczny Atak - Widmo traktowane jest jakby
byto uzbrojone (nie ponosi kar za brak broni),
a jego przeciwnicy nie otrzymuja bonusow z OC
pancerza.

Jesli w zwarciu, w tescie Obrazen, Widmo uzyskato
przynajmniej 1 sukces, przeciwnika przenika gro-
bowe zimno. Ofiara nie otrzymuje Ran tylko punkt
Zmeczenia.

Widmo moze starac sie pchna¢, powali¢, pochwy-
Ci¢ i unieruchomic przeciwnika, tak jakby posia-
dato fizyczne ciato.

Nawiedzone Miejsce - Widmo jest zwiazane
z konkretnym miejscem, szczatkami lub przed-
miotem. Nie moze oddalac sie od niego o wiecej
niz 200 metrow.

Podatny na Egzorcyzmy - Widmo moze zostac
przepedzone poprzez Egzorcyzmy.

Umiejetnosci: Zastraszenie - 3
‘.  Ekwipunek: brak

Liczebnos¢: Pojedynczo lub w grupach.

. Zagrozenie: Umiarkowane
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Ciezka, metalowa kadzielnica kotysafa sie przy kaz-
dym kroku, pobrzekujac faricuchem przywigzanym
u pasa i uderzajgc o Swiete symbole. Akolita sktonit
sig lekko, podchodzac do dowddey. Zatrzymaf sie
kilka krokéw za jego plecami, milczaf w oczekiwaniu.

— Melduj — komeuda rzuconn byta gfosem zimnym
i pozbawionym uczuc,

Mezczyzna odchrzgkuat.

— Mamy o$miu nowych (udzi, ungazihs. Poczqtko-
wo wybralismy dziesigeiu, 2godnie z rozkazem, ale
dwdch wie przeszto testu czystosci. Nic groZuego,
lekkie oznaki mutacji.

Méwigc to, mezczyzua spojrzat ua weigz dymiace,
2weglone zwhoki, lezqce posrodku ciemnej plamy wy-
palouej ziemi,

— Pozostali sa ludZmi bez znamion skazenia. Méwia,
2e wierzq w Jedynego, ale ich wiara wydaje sie

byé ptytka i chwiejna. Za twym pozwoleniem, unga-
2iks, bede wzmacniat jg kazdego dnia — dfoit akolity
spoczeta na ogniwach facuchéw. Wiele z nich nosifo
ciemue, brunatwne slady. - Sq zdrowi, troche niedo-
2ywieni, ale majg wystarezajgco wiele sif, by staé sie
Zofnierzami Jedynego.

— Stanq sie nimi, ale jeszcze nie teraz — stojgcy
dotad tytem kapelan odwrécit sie. Blizua na jego

2uchwie nadawata waskim ustom wnieprzgjemuy wy-
raz. Zimne, twarde oczy patrzyty 2 dezaprobatg na
grupe ,ochotnikdw”.

— Zostaw trzech, niech tymezasowo zastapiq pole-
gtych i wezmq ich brok. Reszte odeslij do Araharu.

Tam zrobig 2 nich 2otuierzy, przeszkolg i dadzq od-
powiednie wyposazeuie.

— Tak jest!

Opricz nowych rekrutiw, ua placu zebrani byli
wszyscy mieszkarcy osady. Kapelan patrzyt na
nich 2 pogarda. W ich twarzach i oczach nie widziaf
prawdziwej wiary. Jedynie pustke i strach, ale to
dobrze, uzuat. Strach moze zastapic wiare lub byé
dla niej odpowieduim podtozem. Ci ludzie w koricu
zostang przykfadnymi wyznawcami Jedynego. On
o to zadba.

Akolita, ktéry wydaf juz polecenia zotnierzom, sta-
naf na srodku placu i po 2méwieniu krotkiej formuty
modlitwy przeméwit do zebranych.

— Radujcie sie! Albowiem zostaliscie wybraui do
zbawienia w oczach Jedyuego. Ci mezczyzni, ktd-
rzy dzis was opuszcza, staug sie zbrojua reka boga,
obroticami jego dzieci. Waszymi obroiicami! Badzcie
im wdzigczni i chwaleie Jedyuego!

Odpowiedziato mu milczenie. Kapelan dostrzegt
Jjeduak wsréd zebranych twarzy, ktira wyrdzniata
sie na tle inuych. Znaf to spojrzenie, widywat juz je
wezeshiej. To byt ktos, kogo zalafa rozpacz po utra-
cie kogos bliskiego, kto pozegnat sie juz 2 2yciem,
Moze jeden ze 2gfadzonych mutautiw byf jego bra-
tem (ub synem...

Mezczyzna gwattownie odepchuat stojacq przed uim
kobiete i unidst reke. Palce sciskaty rekojesé pistole-
tu, celowaf w akolite. Zauim duchowny 2dotat wyko-
naé jakikolwiek ruch, by sie uchylié przed strzatem,
rozlegf si¢ huk. Mezczyzna upadf bezufadnie na
2ziemie.

Na chwile zapanowato poruszenie, 2ofnierze starali
sie opanowaé zebranych, celujge do nich z brawi, ale
kapelan wiedziaf, 2e juz wikt nie odwazy sie pod-
niesé reki na dzieci boga. Schowat brod, 2 lufy ktorej
wcig2 umosita sig cienka struzka dymu, do kabury
i zwrdcif sig do kleczacego na ziemi akolity.

— Za godzing wyruszamy. Zbierzcie danine. Niech
bedzie wigksza niz zwykle. T powiescie kilku. W ra-
mach pokuty za przejaw buutu i ukrywanie mutan-
tow.
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TRYB NARRACYJNY

Niektdrzy gracze preferujg styl gry nastawiony na
narracje i snucie opowiesci, w ktérym mechani-
ka oraz rzuty kos¢mi s3 mocno ograniczone lub
niemal catkowicie wyeliminowane. Jesli Ty i Twoi
gracze rowniez jestescie zwolennikami takiego ro-
dzaju rozgrywki, mozecie wprowadzi¢ modut trybu
narracyjnego.

Tryb narracyjny wymaga pewnej wprawy od uczest-
nikow zabawy, w szczegolnosci od Spamietywacza.
Istotne jest zaréwno odpowiednie dobieranie Po-
ziomow Trudnosci wyzwan jak i interpretowanie
wynikéw akcji i konsekwencja. Tryb ten mozna
stosowac takze podczas walki, jednak zalecamy,
by kluczowe starcia rozgrywane byty poprzez stan-
dardowa mechanike.

W trybie narracyjnym Spamietywacz moze zrezy-
gnowac z czesci wymaganych testow. O skutecz-
nosci akcji postaci decyduje natomiast poziom jej
Cech Gtéwnych, Umiejetnosci oraz Specjalizacji.

Poziom TRUDNOSCI AKC)I

Poziom Trudnosci w trybie narracyjnym rézni sie
od standardowego. Okreslajac jego wysokosc¢, sko-
rzystaj z ponizszej tabeli.

Poziomy TRUDNOSCI
tatwy
Przecietny
Ktopotliwy
Trudny
Bardzo trudny

N o o B oW N

Heroiczny

POTENCJAL

Po okresleniu Poziomu Trudnosci, gracz ustala Po-
tencjat postaci, tzn. sumuje poziomy testowanej
Umiejetnosci, Cechy Gtdwnej oraz Specjalizacji.
Przy ustalaniu wartosci Potencjatu brane s3 pod
uwage takze kosci i modyfikatory wynikajace z Ta-
lentéw, Przywar i Zdolnosci Specjalnych.



Jesli-uzyskana wartos¢ Potencjatu jest mniejsza od
Poziomu Trudnosci testu, akcja konczy sie niepo-
wodzeniem.

Jesli uzyskany Potencjat jest rowny PT, to akcja
konczy sie powodzeniem, postaci udaje sie 0sia-
gnac cel, ale robi to z trudnoscia.

Jesli Potencjat jest wiekszy o 3 lub wiecej od Pozio-
mu Trudnosci, postac uzyskuje wyjatkowy sukces
i dodatkowe bonusy.

TESTY PRZECIWSTAWNE

Testy przeciwstawne zastepowane sg przez porow-
nanie Potencjatéw zmagajacych sie postaci. Strona,
ktéra posiada wieksza wartos¢, uzyskuje przewage.

TESTY WSPIERANE

W przypadku testéw wspierane, postac zwieksza
Potencjat 0 1za kazda posta¢ pomagajaca jej w wy-
zwaniu (max. 0 2).

FART 1 KOSTUCHA

Gracz moze odrzucic¢ koS¢ Farta, by automatycznie
uznac akcje za udang, a w przypadku testow prze-
ciwstawnych, by zwiekszy¢ swoéj Potencjat o 2.

Kostucha zmniejsza wartos¢ Potencjatu o 1.
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KARTY OPOWIESCI
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Zdarza sie, ze gracze zbaczaja z gtobwnego watku
opowiesci, obierajg wtasne cele czy wyruszaja
W miejsca nieprzewidziane przez Spamietywacza.
Bywa rowniez, ze sam prowadzacy odczuwa chwilo-
wy brak weny, a gracze sg zadni kolejnych spotkan,
lub tez po prostu brakuje czasu na wymyslenie
i doktadne przygotowanie scenariusza przygody.

W takich chwilach z pomoca przychodza Karty
Opowiesci. Jest to specjalna talia kart, przygoto-
wana dla Spamietywacza. Karty, poza klasycznymi
figurami i kolorami, zawieraja informacje o miej-
scach, napotkanych postaciach niezaleznych, ar-
tefaktach, ktére mozna spotkac i zagrozeniach
czyhajacych na Ocalatych.

PRZYKEAD:

Gracze postanawiajg opusci¢ osade, w Rtérej
rozgrywa sie opowies¢, aby odnalez¢ oboz Szam-
pierzy, ktéry podobno znajduje sig Rilka dni dro-
gi na wschéd. Spamietywacz uznaje, ze zamiast
lakonicznego stwierdzenia, ze podréz zajeta Rilka
dni, stworzy z niej osobng scene. Losuje 3 karty
Opowiesci: Tajemnicza choroba, Jezdzcy Charona
oraz Opetany.

Po namysle, w gtowie prowadzgcego uktada sie
zamyst sceny, w ktérej podrézujgca banda tra-
fia na obozowisko grasantéw. Wszyscy bandyci
lezg nieprzytomni, a ich ciata pokrywajq wrzody
i krwawe wykwity. Bande z pewnoscig skusi sa-
mochdd i dwa motocykle. Ilos¢ paliwa pozwoli
jeszcze tego samego dnia dotrzec do celu podrézy.
Gdy bedg szykowac sie do drogi, dostrzegg wy-
chudzong kobiete w podartej sukience, przywig-
zang do klapy bagaznika. Ofiara Jezdzcow ocknie
sie, nie wiedzgc, gdzie jest. Jesli Ocaleli jej pomo-
gq, szybko okaze sig, ze jest opetana, a kontrolu-
jacy jg duch jest zgdny krwi.
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“ Okresla miejsce, w ktdrym toczy sie przy-
7\ goda, lub ktére musza odnalez¢ Ocaleli;

Skazuje przedmiot, ktéry moze by¢ powo-
‘ dem konfliktu lub nagroda dla zwycieskiej

strony;

Figura - okresla gtéwnego oponenta bandy, postac,
ktéra wraz ze swoimi sojusznikami bedzie dziatac
przeciwko nim lub z ktéra beda musieli sie zmierzyc.

Gtéwne wyzwanie w trakcie opowiesci lub
zwrot akgji;

Napotkane postacie, ktére moga stanowic¢
stronnictwa, zleceniodawcow, przeciwni-
kéw czy postacie tta;

TWORZENIE EPIZODU

Jesli Spamietywacz chce wymysli¢ epizod w trak-
cie gry czy szybko okresli¢ miejsce lub wydarze-
nie, ktore napotkata banda, losuje od 1 do 3 kart
(w zaleznosci od tego jak dtugi i znaczacy ma to
by¢ epizod). Uktada je w kolejnosci rosngcej i w ten
sposob tworzy nowa Scene.

TWORZENIE SCENARIUSZA

Karty pozwalajg tez na tworzenie catych scenariu-
szy przygod. W tym celu nalezy podzieli¢ je na piec
stosow - cztery wedtug kolorow i piaty ztozonych
z samych figur (walet, dama, krol, as). Nastepnie
Spamietywacz losuje po jednej karcie z kazdego
stosu.

KONWENCJA OPOWIESCI

Za pomocg Kart Opowiesci mozna okreslic
takze konwencje, w jakiej powinna byc roz-
grywana przygoda. W tym celu, po wyloso-
waniu kart okreslajgcych ramy scenariusza,
nalezy wylosowac jedng z nich. Jej rodzaj
okresla konwencje historii:

Figura - Intryga

& Karo - Walka o przetrwanie
& Kier - Akcja

& Pik - Horror

& Trefl - Opowiesc drogi

PRZYKLAD:

Spamietywacz wylosowat karty: Trefl - Odtamek
Ksiezyca, Kier - Lekarstwo, Pik - Kradziez, Karo -
Szabrownicy, Figura — Wystannik Domu Prawdy.

W takiego zestawienia tworzy szkielet opowiesci,
w ktdrej banda trafia do obozowiska szabrowni-
kéw borykajgcych sie z problemem nieznanej cho-
roby, ktéra trawi ciata i umysty. Proszg Ocalatych
o zdobycie lekarstw, a te sg w posiadaniu Dela-
ryjczyRow, ktdrzy zatozyli niedaleko posterunek.
Szabrownicy nie zaryzykujg Rontaktu z wyznaw-
cami Jedynego, poniewaz wsréd nich znajdujg
sie zaréwno krasnoludy jak i osoby noszgce nie-
znaczne znamiona mutacji. Jedynym wyjsciem jest
posredniczenie bandy w rozmowach lub wtamanie
i kradziez.

Na miejscu okazuje sie, ze do posterunku przybyli
wystannicy Domu Prawdy. Przerazajqcy Inkwi-
zytor i jego swita prowadzg jakies dochodzenie
i ruszq w $lad za tymi, ktérzy osmielili sie okras¢ ~ ~ &
magazyn wojskowy. Podczas ucieczki banda trafi '
do miejsca spaczonego przez Anomalie, ktérego
centrum stanowi lej z dziwng, potyskujgca skatqg
- odtamkiem ksiezyca. Czy bliskos¢ tego miej-
sca jest powodem zarazy wsrod szabrownikow?
A moZe to tego szukata Inkwizycja? | dlaczego na
miejscu widac slady rytualnych obrzedéw?
RozDzIAt 13: M
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LICZNIK ZGRZVTOW

Licznik Zgrzytéw to narzedzie przygotowane dla
Spamietywacza, ktorego zadaniem jest doktad-
niejsze zobrazowanie oraz wspieranie odgrywa-
nia wzajemnych stosunkow wewnatrz bandy. Jest
to réwniez sposdéb zachowania pewnego rodzaju
kontroli nad poczynaniami graczy, pozwalajacy
na opanowanie sytuacji gdy niepotrzebne spory
i animozje pomiedzy pojedynczymi graczami (czy
tez ich postaciami) psuja zabawe pozostatym jej
uczestnikom.

Licznik Zgrzytow ma forme zblizong do licznika Ge-
igera na ktérym wskaznik moze wskazywac jedno
213 pol. Na poczatku rozgrywki wskaznik ustawiony
jest na srodkowym polu. W trakcie przygody Spa-
mietywacz moze zmieni¢ ustawienie wskaznika,
przesuwajac go o wybrana liczbe pol w strone zie-
lonego lub czerwonego pola.

Gdy banda wspdlnie zdobywa Osiagniecia, wyko-
nuje niezwykte akcje i pokonuje najgrozniejszych
przeciwnikoéw poprzez wspotprace, Spamietywacz
moze przesuwac wskaznik w lewo, w strone zie-
lonego pola.

Gdy w bandzie pojawiaja sie przedtuzajace sie spo-
ry i ktotnie, dochodzi do potyczek, walk, przelewu
krwi, postacie przepetnione sg wzajemna agresja,
brak im zaufania do innych cztonkéw bandy, do-
datkowo ponosza porazki przez brak wspétpracy
lub wzajemne utrudnianie sobie dziatan, Spamie-
tywacz przesuwa wskaznik w prawo, w strone czer-
wonego pola.

Wskazania Licznika Zgrzytéw sa modyfikowane, tak
jak opisano wyzej, i zostaja zachowane pomiedzy
kolejnymi spotkaniami.

. 4 "
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EFEKT LICZNIKA

Jesli na poczatku spotkania wskaznik znajduje sie
na zielonym polu lub zostanie tam przesuniety
w trakcie gry, Spamietywacz ktadzie na Liczniku
odkryta karte Mykdw lub kos¢ Farta. Gracze moga
w dowolnym momencie skorzystac z utozonej na
liczniku karty lub kosci Farta.

Jesli wskaznik znajduje sie na btekitnym polu, Gra-
cze moga przekazywac wtasne kosci Farta innym
cztonkom bandy.

Jesli wskaznik znajduje sie na biatym polu, nie
przynosi zadnych efektow.

Jesli wskaznik znajduje sie na zottym polu, podczas
wykonywania testow wspieranych, bonus za pomoc
innych cztonkow bandy jest zmniejszany o 1 lub o 2
(zaleznie od wskazania Licznika).

Jesli wskaznik znajduje sie na czerwonym polu,
poza brakiem bonuséw do testow wspieranych,
Spamietywacz uktada na Liczniku Kostuche, ktéra
moze dodac¢ do dowolnego testu wykonywanego
przez posta¢ w obecnosci innych cztonkow bandy.

MNIEJSZE KONFLIKTY WEWNATRZ BANDY

Licznik Zgrzytéw zawiera specjalne pola, w ktore
wpisa¢ mozna imiona Ocalatych, pomiedzy ktéry-
mi dochodzi do szczegblnie czestych konfliktow.
Postacie wpisane w tych polach odczytuja Licznik
Zgrzytow tak, jakby jego wskazanie byto przesunie-
te 0 jedno dodatkowe pole w prawo. Moze to spo-
wodowac sytuacje, gdy tylko te postacie nie mogg
skorzysta¢ z bonuséw wynikajgcych z niebieskich
czy zielonych pol lub tylko one doznaja skutki zot-
tego czy czerwonego pola.
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PRZYKLADOWE OSIAGNIECIA PRZYKLADOWE URAZY
(SPEELNIONE PRZESUWAJA (PRZESUWA)A WSKAZOWKE
WSKAZOWKE W LEWA STRONE): W PRAWA STRONE):

L
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poswiecenie celu misji lub wtasnych korzysci
dla ratowania cztonkéw bandy;

pokonanie wspolnymi sitami znacznie potez-
niejszego przeciwnika;

0 przynajmniej jednym z wyczynow bandy
mozna ustysze¢ w napotkanych osadach;
zdobycie wspélnego schronienia, miejsca na
przezimowanie,

kazdy cztonek bandy posiada cos co identyfi-
kuje go z bandg - tatuaz, rytualng blizng, ele-
ment stroju lub uzbrojenia;

poswiecenie zdrowia lub zycia przez jednego
z cztonkdw bandy dla ratowania pozostatych.

*

*
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przedtuzajace sie spory i ktotnie pomiedzy.
cztonkami bandy;

poswiecenie innego cztonka bandy dla wta-
snych korzysci;

kradziez fantéw innego cztonka bandy, ktora
wyszta na jaw;

celowe szkodzenie bandzie, utrudnianie 0sig-
gniecia celow,

celowe zranienie innego cztonka bandy;
Smierc jednego z cztonkow bandy, ktorej moz-
na byto uniknac lub spowodowane dziataniami
jednego z Ocalatych.
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Ekwipunek Ocalatych moze ulegac zuzyciu i psuc
sie w trakcie uzytkowania. Ubrania rozdzieraja sie,
pojawiaja sie w nich dziury, szyba w goglach czy
masce gazowej moze zosta¢ wybita, filtr zapcha
sie, utrudniajgc oddychanie, narzedzia moga sie
odksztatcic, bron moze sie stepi¢, ztamac lub jej
mechanizmy moga sie rozpasc, pancerze moga by¢
niszczone wraz z kolejnymi atakami, przed ktérymi
chronia.

Spamietywacz moze wprowadzi¢ do swoich opo-
wiesci zasade Zuzycia Sprzetu. W takim przypadku
uznaje sie, ze kazdy ekwipunek posiada swoja Wy-
trzymatosc.

Ubrania oraz szpej z tkanin, materiatow, papieru,
szkta, delikatna elektronika posiadaja zazwyczaj
Wytrzymatosc 1.

Sprzet zrobiony z trwalszych materiatow oraz wiek-
Sz0s¢ lzejszej broni i lekkie pancerze posiadaja Wy-
trzymatosc 2.

Ciezki sprzet, bron oraz Srednie i ciezkie pancerze
maja Wytrzymatosc¢ 3.

JAKOS¢ EKWIPUNKU

Sprzet doskonatej Jakosci ma Wy-
trzymatos¢ zwiekszong o 2.

Sprzet dobrej Jakosci ma Wytrzyma-
tosc zwiekszong o 1.

Sprzet kiepskiej Jakosci ma Wytrzy-
matos$¢ zmniejszong o 1(do min. 1).

CzESC I1: TAJEMNICE SPAMIETYWACZA 2

Spamietywacz moze zmniejsza¢ Wytrzymatosc¢
ekwipunku o 1 w trakcie przygod, w takich sytu-
acjach jak:

& upadek sprzetu z duzej wysokosci;

& wyrzucenie Pecha w trakcie korzystania z ekwi-
punku;

& zte przechowywanie sprzetu lub narazenie na
wptyw szkodliwych czynnikéw (wilgoc¢, ogien,
kwas itp.);

& trafienie przeciwnika nie zadato obrazen (brak
sukceséw w tescie Obrazen, mimo ze pula
kosci w tescie byta wieksza od Wytrzymatosci
pancerza), co 0znacza, ze sita ataku zostata po-
wstrzymana przez pancerz,

& celowa proba uszkodzenia sprzetu przez Oca-
latego lub inng postac.

Gdy Wytrzymatos¢ przedmiotu spadnie do poziomu
0, oznacza to, ze zostat on uszkodzony lub znisz-
czony i nie da sie z niego korzystac, chyba, ze kto$
bedzie w stanie go naprawic.

NAPRAWA USZKODZONEGO SPRZETU

Posta¢ musi posiada¢ odpowiednie narzedzia,
materiaty oraz czas, by probowac naprawic zuzyty
ekwipunek. Czas potrzebny na taki zabieg ustala
Spamietywacz. Proste przedmioty mozna naprawic
w kilkanascie minut lub godzine. Bardziej skom-
plikowany sprzet moze wymagac kilku godzin lub
nawet kilku dni na naprawe.

Posta¢ musi zdac test Techniki, a kazdy sukces
pozwala na przywrécenie 1 punktu Wytrzymatosci
przedmiotu.




WYKORZYSTANIE MODELI DO GRY

SV S AP A U 3w e

Ciekawym sposobem rozgrywania niektorych po-
tyczek, walk i poscigow w trakcie spotkania jest
wykorzystanie figurek reprezentujgcych Ocalatych
oraz postacie niezalezne, biorace udziat w Sce-
nie. W ten sposob mozna doktadnie zobrazowac
ustawienie postaci, elementy terenu, przeszkody
oraz precyzyjnie przedstawic¢ posuniecia kazdego
z uczestnikow potyczki, unikajac watpliwosci i nie-
porozumien.

W Afterglow korzystamy z modeli w skali 32 mm,
ktorych szeroka oferte mozna znalez¢ na stronie
www.white-tree.pl. Figurki znajduja sie na okra-
gtych, plastikowych podstawkach i mozna ustawic¢
je na stole, planszy, specjalnej mapie taktycznej
lub odpowiednio przygotowanej makiecie przed-
stawiajacej miejsce, w ktorym rozgrywana jest
scena. Ostatnie rozwigzanie, mimo ze wymaga naj-
wiecej przygotowan, moze
stanowi¢ wyjatkowo
wciggajacy i sa-
tysfakcjonuja-
cy element

rozgrywki.




ODLEGLOSCI

Wszystkie odlegtosci, w trakcie korzystania z mo-
deli, podawane s3 w calach i mierzone przy uzyciu
miarki (moga tez by¢ oznaczone jako pola odpo-
wiedniej wielko$ci na mapie taktycznej). Odlegtos¢
miedzy postaciami mierzona jest od krawedzi
podstawki modelu reprezentujacego postac A, do
najblizszej krawedzi podstawki modelu reprezen-
tujacego postac B.

Odlegtos¢ pomiedzy postacia a elementem terenu
czy punktem na polu walki, mierzona jest od kra-
wedzi podstawki modelu do najblizszego fragmen-
tu wybranego elementu terenu.

Dla skalowania uznaje sie, ze 1 cal odpowiada 1
metrowi w Swiecie gry.

Zaréwno Spamietywacz jak i Gracze powinni mie¢
mozliwos¢ mierzenia dowolnych odlegtosci w kaz-
dej chwili, zaréwno w swojej turze, jak i w turach
innych postaci.

e e
ZASIEG BRONI

Bron strzelecka pozwala na wykonywanie
atakow na okreslona w jej profilu odlegtosc.
Zasieg broni, podobnie jak wszystkie inne
i odlegtosci w grze, podawany jest w calach
i mierzony od krawedzi podstawki strzelca
do krawedzi podstawki celu.

ZASIEG TALENTOW
1 ZDOLNOSCI SPECJALNYCH

W przypadku Talentow i Zdolnosci specjal-
nych, ktérych efekty dziataja na okreslonym
obszarze, np. w odlegtosci 10 metréw od postaci,
odlegtosc ta zamieniana jest na 10 cali i mierzona
od krawedzi podstawki modelu.

Wszystkie postacie, ktére spetniaja okreslone
w opisie zdolnosci warunki i ich podstawki znajdu-
ja sie catkowicie lub czeSciowo w zasiegu dziatania
Zdolnosci, s3 objete jej efektem.

STREFY POSTACI

Wskazane jest, by podstawka modelu postaci po-
siadata oznaczone dwie strefy - przednia i tylna.
Obie strefy maja 180 stopni, a granica pomiedzy
nimi przebiega przez srodek podstawki.

W trakcie gry istotne moze by¢ ustawienie mo-
deli i to w ktéra strone sa one zwrécone. Model
nie moze zostac przesuniety ani obrécony w mo-
mencie, gdy postac nie jest aktywna, tzn. nie jest
rozgrywana jej tura. W trakcie swojej tury postac
moze obraci¢ sie w dowolnym kierunku w trakcie
wykonywania dowolnej akcji bojowej, bez zuzy-
wania dodatkowych znacznikow akgji. Gracz moze
obrdci¢ model tak, by jego ustawienie

:‘; *hespit, odpowiadato kierunkowi, w ktdrym

zwrocona jest jego posta¢ w danym
momencie sceny.
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PRZYKEAD

Czysciciel (1) posiada dwdch
Naiym’vael w swojej strefie
przedniej oraz jednego (2)
w strefie tylnej. Zjawa (3)
jest ukryta za murem przez
co w polu widzenia Czysci-
ciela znajduje sie jedynie
_ Wojownik (1 :
'+ ST
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W sytuacji, gdy czes¢ modelu lub podstawki po-
staci przeciwnika znajduje sie w strefie przedniej,
a czesc¢ w tylnej, uznaje sie, ze znajduje sie w obu
strefach postaci. Jesli postacie znajduja sie w wal-
ce w zwarciu, o tym czy model postaci przeciwnika
znajduje sie w przedniej czy tylnej strefie postaci
(czyli atakuje od tytu) decyduje punkt, w ktérym
stykaja sie podstawki obu postaci.

POLE WIDZENIA

Pole widzenia okresla to, co posta¢ moze zobaczyc
na polu walki. Kazda postac¢ posiada pole widze-
nia w swojej strefie przedniej. Moze wiec atakowac,
strzelac lub wykonywac inne akcje wymagajace
pola widzenia tylko wzgledem postaci, ktére znaj-
duja sie w tej strefie.

Pole widzenia moze zostac przestoniete przez ele-
menty terenu, a takze inne postacie. Jesli postac
nie ma mozliwosci zobaczenia innej postaci na
polu walki, poniewaz np. zastania ja $ciana bu-
dynku, to uznaje sie, ze nie moze ona wykonywac
wzgledem tej postaci akcji, ktore wymagaja pola
widzenia.

Aby upewnic sie czy posta¢ posiada przeciwnika
w polu widzenia, nalezy poprowadzi¢ linie prosta
od jednej postaci do drugiej. Jesli linia ta znajduje
sie w przedniej strefie aktywnej postaci i nie zo-
staje zablokowana przez zadng przeszkode wyzsza
od modeli, w tym przez inne postacie, uznaje sie,
ze postac posiada pole widzenia do przeciwnika.

UWAGA

Modele zazwyczaj nie mogqg zmienic swojej
pozy, posiadajq tez czesto elementy takie jak
ptaszcz, uniesiona bron, dtuga wtdcznia, itp.
Elementy takie nie powinny wptywa¢ na pole &
widzenia. Aby posta¢ znajdowata sie w polu .E."
widzenia, musi by¢ widoczna istotna czesc jej
ciata, jak gtowa, korpus czy nogi.

Postac tez moze np. kucac czy schyla¢ sie za
przeszkodg, co nie jest zazwyczaj mozliwe
do oddania poprzez zmiane pozycji modelu.
W takich sytuacjach Spamietywacz decyduje
czy postac schowata sie catkowicie czy jed-
nak jej czesc jest widoczna zza ostony.
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RUNDY | TURY

W trakcie rozgrywania walki czy poscigu, gdy tryb
gry zmienia sie na turowy, scena rozgrywana jest
normalnie. Wyjatkiem jest to, ze gdy przychodzi
tura postaci, kontrolujacy ja gracz (lub Spamiety-
wacz, w przypadku tur postaci niezaleznych i prze-
ciwnikow Ocalatych) moze porusza¢ sie modelem
swojej postaci, by oddac jej zachowanie w trakcie
sceny.

PORUSZANIE SIE

Gracz moze obrdci¢ model w dowolnym kierunku
w trakcie wykonywania akcji bojowej, bez odrzuca-
nia dodatkowych znacznikow akgji.




Wykonujac akcje: Ruch, Skradanie sie lub Szarza,
gracz przemieszcza model swojej postaci o okre-
$long ilos¢ cali (lub pdl, jesli korzystacie z siatki
taktycznej), oddajaca ilos¢ metréw, ktore pokonuje
jego postac. Przyktadowo, postac ze Zwinnoscia 2
moze w trakcie jednego Ruchu pokonac 5 metrow,
€0 0znacza, ze gracz moze przesuna¢ model 0 5
cali na planszy.

STRZELANIE

Jesli gracz deklaruje, ze chce wykonac akcje Strzat
lub Strzat Serig, nalezy sprawdzi¢ czy wybrany prze-
ciwnik znajduje sie w zasiegu broni, z ktorej korzy-
sta postac gracza, oraz w polu widzenia postaci.

W przypadku braku zasiegu, strzat automatycznie
chybia.

W przypadku braku przeciwnika w polu widzenia,
akcja nie moze zosta¢ wykonana.

OSLONY I INNE UTRUDNIENIA
W TRAKCIE STRZELANIA

Postacie moga starac sie znalez¢ ostony, za kto-
rymi trudniej jest je trafiac. Jesli postac znajduje
Sie za elementem terenu, ktdry zastania ja w mniej
niz 50% przed przeciwnikiem, ktory do niej strzela,
posiada lekka Ostone (+1 PT w tescie Ataku prze-
ciwnika).

Postac zastonieta w ponad 50% posiada Ciezka
Ostone (+2 PT w te$cie Ataku).

: e o
WALKA W ZWARCIU

Uznaje sie, ze dwie postacie walcza w zwarciu, jesli
ich modele stykaja sie ze soba podstawkami. Moga
wowczas wykonywac akcje bojowe: Atak w Zwar-
ciu, Powalenie Przeciwnika, Rozbrojenie lub Szybki
Atak.

Postacie uzbrojone w bron z zasiegiem ,~" lub 1
moga walczy¢ tylko bedac w zwarciu (czyli gdy ich
modele stykaja sie podstawkami.

Postacie uzbrojone w bron o wiekszym zasiegu, np.
wtdcznie, moga wykonywac akcje Atak w Zwarciu
oraz Szybki Atak nie stykajac sie z przeciwnikiem.
Wystarczy, ze model przeciwnika znajduje sie w od-
legtosci, wyrazonej w calach, réwnej zasiegowi bro-
ni.

UPADEK
Jesli postac upadnie, jej model ktadziony jest na
planszy, twarza do gory.

NIEPRZYTOMNE POSTACIE

Modele nieprzytomnych postaci ktadzione s3g na
planszy, twarza do dotu.

MARTWE POSTACIE

Modele martwych postaci moga byt ktadzione na
planszy, twarza do dotu, lub zamieniane na znacz-
niki Trupow.

Zarazony Pozeracz (1) nie posiada zadnej
ostony, Zmutowany zbir (2) posiada lekkg
~ Ostone, Ghoul (3) posiada ciezkq Ostone.




PosciGl

Podczas rozgrywana poscigdw przy uzyciu modeli
nalezy zastosowac pewne zmiany w kwestii mie-
rzenia odlegtosci.

O ile piesze poscigi i gonitwy, ktore nie sa zapla-
nowane jako szczegdlnie dtugie, mozna rozegrac
zgodnie z opisanymi powyzej zasadami, podczas
dtugich poscigdw nalezy zmienic skale tak, by jak
najlepiej sprawdzata sie podczas rozgrywanej sce-
ny. Na czas poscigu, jesli zaangazowane sa w niego
wszystkie postacie biorgce udziat w Scenie, nalezy
uznac, ze 1 cal na planszy/polu walki odpowiada 2
metrom w $wiecie gry.

Przy poscigach pojazddw skale nalezy zmodyfiko-
wac jeszcze bardziej, uznajac, ze 1 cal na planszy/
polu walki odpowiada 4 metrom w Swiecie gry.

Powyzsze rozwigzanie pozwala na poprowadzenie
sceny poscigu z wykorzystaniem terenow, prze-
szkdd, oston i postaci niezaleznych. W sytuacji,
gdy liczy sie jedynie to czy Ocaleli zdotaja dogonic
uciekinieréw lub sami starajg sie unikng¢ poscigu,
nalezy skorzystac z ponizszych zasad.

= - Bl

o B B
Na poczatku poscigu nalezy ustawic modele posta=% =55

ci (lub pojazddéw) bioracych udziat w scenie, w od-
powiedniej odlegtosci od siebie, odpowiadajace]
dystansowi na poczatku poscigu. Nastepnie, korzy-
stajac z zasad poscigow opisanych we wczesniej-
szej czesci podrecznika, nalezy w kazdej rundzie
ustalac, jak zmienita sie sytuacja i odpowiednio
przestawi¢ modele wzgledem siebie.

Oznacza to, ze postacie nie beda przesuwane zgod-
nie z torem poscigu, a jedynie ustawione wzgle-
dem siebie, by zobrazowac dzielgcy ich dystans
oraz ustawienie. Tym samym modele postaci, kto-
re nie zmienity tempa ani trasy, nie zostang poru-
szone w danej rundzie. Modele, ktérym udato sie
przyspieszy¢ i zmniejszy¢ dystans zostang do nich
zblizone, a modele, ktore zwolnity, zgubity tempo,
zostang oddalone.

Kazdy sukces przewagi w przeciwstawnym tescie
Sprawnosci / Prowadzenia Pojazdéw pozwala zmo-
dyfikowac dystans o 3 cale.

34
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AFTERGLOW BASIC cZY

AFTERGLOW SURVIVAL? ,.‘

Afterglow Miniatures Game posiada
dwa warianty rozgrywki. Pierwszy
z nich, Afterglow Basic, charakteryzu-
je sie uproszczong mechanikq i szyb-
szym przebiegiem potyczki. After-
glow Survival zawiera wiecej zasad
zaawansowanych, wydtuza rozgryw-
ke, ale rozbudowuje jg o dodatkowe
aspekty, dzieki czemu moze bardziej
przypas¢ do gustu doswiadczonym
Graczom gier figurkowych.

Opisane w tym podreczniku zasady
odnoszg sie do wariantu Afterglow
Basic. Je$li razem z przyjaciétmi
chcielibyscie poczuc¢ wigkszy dresz-
czyk emodji i zyska¢ szerszy wachlarz
mozliwosci podczas Waszych gier,
zachecamy do pobrania zasad After-
glow Survival ze strony internetowej
www.afterglowthegame.com.

S €5

PRZENIESIENIE POTYCZKI
DO ZASAD AFTERGLOW
MINIATURES GAME

e i e o aaimad et

Spamietywacz moze postanowi¢ o przeniesieniu
catej sceny na pole walki i rozegraniu jej zgod-
nie z zasadami Afterglow Miniatures Game, czyli
gry figurkowej osadzonej w uniwersum Poswiaty.
Sytuacja taka pozwala nie tylko na ciekawe i do-
ktadne odwzorowanie potyczek, ale moze réwniez
utatwi¢ odegranie star¢, w ktorych postacie graczy
dowodza cata grupa sojusznikow czy podwtadnych
lub walk kilku stronnictw, gdzie kazdy z Ocalatych
przewodzi podlegtej sobie bandzie postaci nieza-
leznych.

STARCIA POPLECZNIKOW

Zasady Afterglow Miniatures Game sg idealnym
rozwigzaniem pozwalajacym rozegrac starcia,
w ktorych udziat biorg bandy dowodzone przez
postacie graczy. Jesli Spamietywacz postanowi
wprowadzi¢ element rywalizacji pomiedzy Ocala-
tymi i kazdemu z nich da grupe sojusznikéw (np.
gang, sekte czy po prostu zwyktych stronnikow),
mozna wykorzysta¢ modele, by rozegrac¢ scene
walki, poscigu czy nawet pospiesznego dazenia
do zdobycia okreslonego przedmiotu czy dotarcia
do waznej dla opowiesci postaci przed cztonkami
drugiego stronnictwa.

W ten sposéb mozna réwniez rozgrywac potyczki,
w ktorych Ocaleli nie biorg bezposredniego udzia-
tu, a jedynie wysytaja swoich ludzi, by odwalili za
nich brudna robote. Zamiast rzuci¢ kostka lub zdac¢
sie na decyzje Spamietywacza, o efektach dziatan
moze zadecydowac wynik potyczki w AMG.

W takiej sytuacji kazdy z graczy tworzy swoja ban-
de, ktérg nastepnie dowodzi na polu walki.

Zasady Afterglow Miniatures Game mozna pobrac
ze strony www.afterglowthegame.com.

CzESC I1: TAJEMNICE SPAMIETYWACZA 2




TWORZENIE BANDY

e N RV

Przystepujac do rozegrania potyczki na mechanice
Afterglow Miniatures Game, w pierwszej kolejnosci
nalezy przygotowac bandy biorace udziat w starciu.
W przypadku gdy gracze musza zmierzy¢ sie z prze-
ciwnikami kierowanymi przez Spamietywacza, pro-
wadzacy dobiera modele zgodnie z rozgrywanym
scenariuszem przygody. Korzysta przy tym z Zasad
Frakcji dostepnych za darmo na stronie www.after-
glowthegame.com.

Jesli druga strone konfliktu stanowia Ocaleli, kazdy
z nich dobiera model reprezentujgcy jego postac.
Statystyki postaci sa konwertowane do mechaniki
AMG zgodnie z zasadami opisanymi na w kolejnym
podrozdziale.

Jesli w starciu biorg udziat bandy kierowane przez
Ocalatych, gracze dobieraja odpowiednie jednostki
z Zasad Frakgji tak, by pasowaty one jak najlepiej
do ich sojusznikdw. Spamietywacz moze przejac
kontrole nad uformowaniem band sojusznikéw
lub po prostu przydzieli¢ graczom pule punktow,
za ktére moga oni skompletowac¢ dowolng bande.

Niezaleznie od tego czy Spamietywacz kontroluje
jedna ze stron starcia czy tez przyjmuje role ar-
bitra, oddajac petna kontrole nad modelami gra-
czom, to on ustala ostateczny format pu
potyczki.

T

KGNWERS.JA POSTACI
APGF DO AMG

TP PP o P 27w e

Poniewaz w grach figurkowych gracze kontro-
luja wieksza ilo$¢ postaci, konieczne jest nieco
oszczedniejsze ich opisanie poprzez zestaw staty-
styk. W ten sposob rozgrywka staje sie ptynniejsza.

W AMG postacie opisane s3 przez zestaw Cech,
Zdolnosci oraz Ekwipunku, ktory posiadaja. Poniz-
sze zasady pozwalaja na przekonwertowanie po-
staci z gry fabularnej na postac z gry figurkowej,
przy zachowaniu jej charakteru.

CECHY

W Afterglow Miniatures Game postacie opisane
s3 przez zestaw o$miu Cech. Konwertujac postac,
nalezy ustali¢ ich poziom zgodnie z ponizszymi za-
sadami:

& Punkty Akcji (PA)

Jesli Ocalaty posiada status Weterana lub Legendy
Pustkowi, postac posiada PA 3. W przeciwnym wy-
padku PA wynosi 2.

& Umiejetnosci Strzeleckie (US) = ZM -1 (min. 1)
Za kazde 2 poziomy Umiejetnosci Strzelectwo, US +1.

& Umiejetnosci Walki (UW) = ZW -1 (min. 1)
Za kazde 2 poziomy Umiejetnosci Walka w Zwarciu,
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& Zwinnos¢ (ZW) = ZW -1 (min. 1)
Za kazde 2 poziomy Umiejetnosci Sprawnos¢, ZW +1.

& Sita(SI)
KR

& Wytrzymato$é (WT) = KR -1 (min. 1)
Za kazde 2 poziomy Umiejetnosci Zahartowanie,
WT +1

& Sita Woli (SW) = Sw
& Obrona (0OB)=0B-1/-1

R -
Q‘im’, o
-

Krasnoludy otrzymujg dodatko-
wg Zdolnos¢ Powolny (4).

. .'h ‘
Naiym'vael otrzymujq dodatko- ~ %
wq Zdolnos¢ Szybkos¢ (6). >5 f
Zdolnosci te nie sq brane pod * .
uwage przy okreslaniu limitu
Zdolnosci postaci.

¥
v’~

,..\;; e
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GRUPA |: DOWODZENIE

Charyzma - Gadanina 5+ lub Talent
Charyzmatyczny

Geniusz taktyczny - Wyksztatcenie 5+

, Handel - Handel 5+ lub Talent Bogacz,
H Obrzydliwie Bogaty;

E Informator - Talent Znajomosci
Inspirujaca obecnos¢ - Zastraszanie 5+

o Kolekcjoner - Talent Przedwojenny Artefakt

.
- Mistrz putapek - Przetrwanie 5+ lub towiectwo 5+
. Stanowczy - Zastraszanie 5+
= Taktyka - Specjalizacja Dowodzenie (Adept)
To ja decyduje co robimy! - Talent Wysoka
Pozycja lub Szycha
‘!- ° ® -

b 4 ~af ol s A ~-'~ _».

ZDOLNOSCI

Zdolnosci postaci w Afterglow Miniatures Game
s3 potaczeniem Talentdw, Umiejetnosci i Specja-
lizacji. Konwertujac postac z gry fabularnej do gry
figurkowej nalezy skorzystac z ponizszych tabel, by
okresli¢ jakie Zdolnosci posiada Ocalaty.

Postacie Ocalatych moga wybiera¢ Zdolnosci ze
wszystkich grup POZA grupa Dowodzenie. Postac
moze posiadac do 3 Zdolnosci. Jesli ponizsze ze-
stawienie wskazuje, ze postac posiadataby wiecej
Zdolnosci, gracz powinien wybrac¢ Zdolnosci, tak by
zmiescic sie we wskazanym limicie.

Postacie Weteranow moga wybiera¢ Zdolnosci ze
wszystkich grup. Posta¢ moze posiadac do 4 Zdol-
nosci. Jesli ponizsze zestawienie wskazuje, ze po-
sta¢ posiadataby wiecej Zdolnosci, gracz powinien
wybrac Zdolnosci, tak by zmiesci¢ sie we wskaza-
nym limicie.

Postacie o statusie Legendy Pustkowi moga wy-
biera¢ Zdolnosci ze wszystkich grup. Posta¢ moze
posiadac do 6 Zdolnosci. Jesli ponizsze zestawienie
wskazuje, ze postac posiadataby wiecej Zdolnosci,
gracz powinien wybra¢ Zdolnosci, tak by zmiescic¢
sie we wskazanym limicie. .

GRUPA II: Umyst

Farciarz - Talent Koto Fortuny lub Farciarz do
Kwadratu

Leczenie - Medycyna 3+ lub Talent Uzdrowiciel,
Medyk Polowy

Mechanik - Technika 3+ lub Talent Ztota Raczka,
Zbrojmistrz

Nerwy ze stali - Zahartowanie 3+ lub Talent Jaja
ze Stali, Zimna Krew

Opanowanie - Talent Zimna Krew
Straszliwa reputacja - Talent Reputacja,
Straszliwa Reputacja

Zastraszenie - Zastraszanie 3+ lub Talent Grozny;

CzESC I1: TAJEMNICE SPAMIETYWACZA 2




GRUPA IlI: PRZETRWANIE

Btyskawiczny refleks - Talent Btyskawiczny
Refleks

Czujnos¢ - Spostrzegawczos¢ 3+ lub Talent
Czujnos¢, Wyczulone Zmysty

Harcownik - towiectwo 3+
Odskoczenie - Sprawno$¢ 3+

Padnij! - Sprawnos¢ 4+

Skradanie sie - Ztodziejstwo 3+ lub Specjalizacja
Skradanie sie

Sprawnos¢ - Specjalizacja Akrobatyka lub
Wspinaczka

Szabrowanie - Specjalizacja Szabrowanie

Szybkosc - Specjalizacja Sprint

Ucieczka - Specjalizacja Ucieczka
Zwiadowca - Przetrwanie 4+

#i T "
¥

- ol -.;
GRUPA IV: WALKA 1
Atak wielokrotny 1 - Talent Atak Wielokrotny

Atak wielokrotny 2 - Talent Atak Wielokrotny +
Walka w Zwarciu 4+

Atak wielokrotny 3 - Talent Atak Wielokrotny +
Walka w Zwarciu 5+

Bijatyka - Specjalizacja Walka Wrecz;
Brudne zagrania - Walka w zwarciu 4+

Druzgoczaca szarza - Walka w zwarciu 3+

Kontratak - Sprawnos¢ 4+

Miazdzacy atak - Talent Rzeznik lub Wystannik
Smierci

0dpornos¢ - Zahartowanie 3+ lub Talent Konskie
Zdrowie

Rewolwerowiec - Strzelectwo 5+

Rozbrojenie - Walka w zwarciu 4+

Specjalista - Specjalizacja Bron Cigzka lub Ciezka
Bron Strzelecka;

Strzelec wyborowy - Strzelectwo 3+ lub Talent
Strzelec Wyborowy

Szybki cyngiel - Strzelectwo 4+

Twardziel - Specjalizacja Odporno$¢ na Rany (A)
lub Talent Twardziel, Nie do Zdarcia

Unik - Sprawnos¢ 4+

Urodzony wojownik - Walka w Zwarciu 3+ lub
Talent Urodzony wojownik, Fechmistrz

L] °
\
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- Przgprowadz kolejue ciatfo.

Gfos dobiegaf 2 ciemnosei, byt uieprzyjemny, draz-
nigcy ucho. Przywodzit na mysl 2grzyt zardzewia-
tych kit zebatych i charkot jaki mogtoby wydawaé
gardfo trupa podczas ostatuiego tchuienia. Odbijaf
si¢ echem w waskim korytarzu. Mezczyzna skulif
si¢ mimowoluie, nie podnoszge wzroku. Wiedziaf, co
20baczy w pétmroku — widok, ktéry napawaf go jed-
noczesnie wstretem, strachem i dziwngm zachwytem
— niezrozumiafa mieszaunka.

— Natychmiast — odpowiedziat, starajgc sie opano-
waé drzenie wiasnego gtosu. Zerknaf na czekajocy
w poblizu pticienny worek, mysl o zawartosci nieco
9o uspokajafa.

— Natychwmiast — powtirzyf i zaczaf sie wycofywac,
cheqe jak najszybceiej oddalié sie od obrzydliwgch,
wywracajgcych zotodek dZwiekdw oraz agonalnego
krzyku, ktére zaczety dobiegaé 2 ciemnosci. Potwor
rozpoczgf swoje zabiegi.

Odwrdcit sig, Sciskajac niewielka [atarenke w jeduej
rece i wtedy jo zobaczyf. Stafa za zafomem koryta-
rza, jej oczy bfyszezaty nienaturalnie w sztuczuym
Swietle latarni. Byta przerazona, spogladata raz ua
niego, raz na korytarz za jego plecami. Po sekundzie
zaczefa uciekaé.

Zaklgf paskudnie i rzucit sie w poscig. Musiaf jg zfa-
padé, 2aunim opusei tunel, inaczej wszystko stracone.
Biegt, przeskakujgc nad walajocymi sie po podtodze
$mieciami, Swiatto latarui migotate, sprawiajae, ze
caty korytarz zdawat sie trzqsé, to pojawiaf sie, to
2nikat, jakby wszystko byto tylko projekejg jego
maozgu,

Upadta, potykajac sie o wyrwang rure. Dopadf do
niej, ztapat za kurtke i szal, lampa wypadfa mu
2 reki. Szamotafa sig, starajac uwolnié 2 jego usci-
sku. Jedng rekq siequaf po néz. Zakonczy to od
razu.

Wtedy zerwat szal, ktéry do tej pory 2akrywat szyje
i usta kobiety. To, co 2obaczyt w w pétmroku, spra-
wifo, 2e zamart na chwile i puscit jo. To wystarezy-
to. Pchueta nozem, zanim si¢ zorientowat, poczut
przeszgwajgey bil w udzie. Odsunat sie nieco w tyf,
uderzajgc plecami o Sciane.

Poduiosta sie, dyszac ciezko i zaczefa znéw ucie-
kaé, niczym ogaruiete paunikg zwierze. Patrzyt 2a
niq, gdy zunikafa w ciemnosci. Podwidst lampe. Serce
wcigz mu fomotato w piersi. Gdy ucichty kroki jej
stéip, w tunelu roznosity sie jedywnie przerazajoce
odgtosy operacji.
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Ponizszy scenariusz stanowi wprowadzenie do uni-
wersum Poswiaty. Zostat zaprojektowany z mysla
0 bandzie Ocalatych, stworzonych zgodnie z za-
sadami podstawowymi. Po wprowadzeniu lekkich
modyfikacji mozna poprowadzi¢ go réwniez dla
bardziej doswiadczonych poszukiwaczy przygod.

W osadzie jednego z Ocalatych wybucha epidemia.
Wyrusza wiec on po pomoc do Starego Lyn, osa-
dy potozonej w Strefie, gdzie zamieszkuje Lakter,
szprycer bedacy jedyna nadzieja chorych. Lekarz
zgadza sie pomac, jednak w drodze do osady po-
drdzni zostaja napadnieci przez bandytéw i roz-
dzieleni.

Banda musi ruszy¢ tropem zaginionego lekarza, by
odnalez¢ jego oraz sprzet medyczny, ktéry niost ze
soba. Slady prowadza do ruin Etzentu, gdzie Ocaleli
trafig do Ratusza, osady szabrownikéw, ktérej przy-
wodca skrywa przerazajaca tajemnice.

BANDA

Na koncu tego rozdziatu zostaty zamieszczone czte-
ry przyktadowe postacie Ocalatych, ktére mozna
wykorzystac podczas rozgrywania tego scenariusza.

Brogfur opuscit Ogrod Rdzy przed poprzednia zima,
a nastepnie znalazt nowy dom w Biatym Skrzydle,
niewielkiej osadzie potozonej okoto sto kilometrow
na wschod od RADomia. Przed trzema tygodniami

wybuchta tam epidemia. Gdy zachorowat je-
den z przyjaciot Brogfura, krasnolud wyruszyt
na potnoc, by sprowadzi¢ lekarza ze Starego
Lyn. Po dotarciu do celu i dtugich negocja-
cjach, Brogfurowi udato sie naktonic Laktera
do pomocy.

Xerda jest wojowniczka pochodzaca z jednego
z endhgarskich klandw. Grupa, z ktéra podrézowa-
ta, zostata rozbita przez delaryjski patrol. Kobie-
cie pomogt Brogfur, ktéry przypadkiem znalazt sie
w okolicy, ratujac jej zycie. Od tej pory Xerda uparta
sie, by sptaci¢ dtug wobec krasnoluda i dotaczyta
do wyprawy do Starego Lyn.

SPOTKALI SIE NA SZLAKU

Jesli w przygodzie biorg udziat Ocaleli
stworzeni przez graczy i nie korzystacie

" z postaci zaproponowanych do tego sce-
nariusza, musicie wéwczas zdecydowac
czy banda znata sig juz wczesniej, czy tez
jej cztonkowie poznali sie dopiero w Sta-
rym Lyn? MozZe spotkali sie na szlaku
i wspdlnie odparli atak bandytow?

Istotne jest, by przynajmniej jednej lub
“ dwém postaciom w bandzie zalezato na
“ odnalezieniu Laktera i niesionego przez

niego sprzetu.




UWAGA DLA SPAMIETYWACZA

Scenariusz nie zaktada rozgrywania walki

z bandytami. Zasadzka oraz burza piaskowa *
powinny zostac opisane przez Spamigtywa—"%
cza jako wydarzenia minione, ktére dopro- p
wadzity do poczgtku przygody. Mozliwos$¢
ciezkiego zranienia jednego z bohateréw

przed dotarciem do Etzentu moze stanowic¢

spore utrudnienie w dalszej czesci opowiesci.

o i ° o
2 ‘
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Nadia jest corka Laktera. Stary szprycer przyuczat
ja do swego fachu, przez co juz w mtodym wieku
stata sie jego pomocnica. Wyruszyta razem z ojcem
do Biatego Skrzydta, by pomdc w opiece nad cho-
rymi. Po zniknieciu lekarza pragnie za wszelkg cene
go odnalez¢. Wie tez, ze sama nie bedzie w stanie
pomoc ofiarom epidemii.

Indamiel jest jednym z tropicieli Sta-
rego Lyn. Bedac jedynym przedsta-
wicielem swej rasy w osadzie,
niejednokrotnie spotykat sie tam
z nieufnoscia i niechecia. Je-
dynie stary szprycer i jego
corka darzyli go sympatig i sza-
cunkiem. Dlatego zgtosit sie do
zadania strzezenia obojga medy-
kéw podczas wyprawy i upewnienia
sie, ze wrdcg cali i zdrowi do domu.

°
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WPROWADZENIE:
ATAK BANDYTOW

Banda wyruszyta wraz z Lakterem do Biatego
Skrzydta. Lekarz, oprocz medykamentéw, nakazat
przetransportowanie nieduzego, przenosnego dia-
lizatora, ktéry uznat za niezbedny do pomocy cho-
rym. Urzadzenie byto tak cenne, ze nie pozwalat go
nikomu dotykac i upierat sie, by nies¢ je samemu.

Przygoda rozpoczyna sie zaraz po ataku bandytow.
Ocaleli wpadaja w zasadzke, jednak starcie zostaje
przerwane przez burze piaskowa. OSlepieni, ucie-
kajacy przed agresorami, wedrowcy rozdzielaja sie.
Bandzie udaje sie zgubi¢ pogon, jednak gdy wi-
chura ucichnie, okazuje sie, ze stary lekarz zaginat.
Po kilkugodzinnych poszukiwaniach, Indamielowi
udaje sie w koncu odnalez¢ niewyrazny trop - po-
jedyncze $lady stop oraz kostura, prowadzace na
pustkowia. Sg to slady starego szprycera.

Jesli jednak chciatby$ rozpoczac swoja opowiesc
od takiego wydarzenia, skorzystaj ze statystyk
Ositkéw. Liczebnos¢ bandytow powinna by¢ wiek-
sza o jeden od liczby cztonkéw bandy. Po

rozegraniu dwéch rund starcia, nadej-
dzie burza piaskowa. W kolejnej rundzie
wszystkie postacie otrzymuja Kostuche
do testow Ataku, natomiast w czwartej
rundzie walka zostanie przerwana przez
zywiot.




 zastraszy¢

SCENA 1: W RUINY

Podazajac tropem Laktera, banda dociera do ruin
miasta. Slady prowadza w gtab zabudowan. Ocaleli
s3 zmuszeni przemierza¢ przedmiescia, ulice zawa-
lone gruzem i odpadami, mijajac wraki samochodow
oraz poczerniate od pozardw Sciany domow, ktorych
dachy i kondygnacje zawality sie dawno temu.

Po godzinie drogi niskie domy i niewielkie kamie-
nice zastepuja ruiny wielkich budowli ze stali i be-
tonu. Ogrom przedwojennych gmachéw jest przy-
ttaczajacy. Cienie sa tu gtebokie i bardziej mroczne.
Ciemnos¢ w oknach, drzwiach i wyrwach zdaje sie
przygladac¢ wedrowcom. Zbliza sie noc.

Ciemnosci zapadaja szybko. Mozesz zasugerowac
graczom, ze jest to najwyzsza pora na znalezienie
odpowiedniego miejsca na nocleg. Znajdowanie
Sladéw w ciemnosci jest wyzwaniem nawet dla
naiym'vael. Kazdy z nich styszat o tym, jak niebez-
pieczne jest wedrowanie posrod ruin po zmroku.

Noc minie bandzie bez wiekszych niespodzianek
(chociaz, jesli wystawili warty, niekt6rzy z nich
moga dostrzec nocg dziwne cienie przemierzajace
ulice). Rankiem zaalarmuje ich krzyk z ruin. Jesli
wyrusza, szukajac jego zrédta, odnajda dwojke
odzianych w tachmany ludzi, starajacych sie ode-
przec atak trzech gtowonogéw. Banda zobaczy jak
jeden z ludzi strzatami z pistoletu roztrzaskuje gto-
we cyborga, po czym odrzuca pozbawiong amunicji
bron. Wymachujac tomem stara sie¢ zachowac dy-
stans pomiedzy nim a kolejnym potworem. Drugi
z ludzi zostanie przewrdcony przez gtowonoga,
a bestia zacznie kaleczy¢ jego ciato szczypcami
i metalowymi kolcami.

Banda moze ruszy¢ na pomoc ludziom, wycofac
sie lub po prostu biernie przygladac. W pierwszym
przypadku beda musieli pokona¢ dwa gtowonogi.

Jesli banda ruszyta do walki i pokonata cyborgi,
Ocaleli beda mogli porozmawiac z uratowanymi
ludzmi. Nieznajomi - Igor i Moris - beda wdzigczni
za pomoc. Powiedzg, ze sg szabrownikami z Ratu-
sza, 0sady znajdujacej sie posrad ruin. Igor poprosi
bande, by pomogli mu zanies¢ rannego Morisa do
osady, obiecujac, ze tam beda mogli sie im od-
wdzieczy¢. W trakcie wedrowki beda mogli zamie-
nic kilka stow z mezczyznami. Moga tez probowac
ich, by wyciagnac meco |m°ormac1|
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_Informacje, ktére mozna otrzymaé od szabrow 4 -r_
nikow: ol s
& Banda znajduje sie w ruinach miasta, ktor "ol

- przed Wybuchem nosito nazwe Etzent. P

ﬂ‘& Ratusz to osada szabrownikéw. Zbieraja po-¢

s zostatosci po dawnych czasach i sprzedajg je §
handlarzom, ktérzy pojawiaja Sie w osadzie co

kilka tygodni. >

Ratuszem rzadzi cztowiek o imieniu Warren. ¥ .

" & Poprzedniego dnia do Ratusza przybyt wedro- &

% wiec ale opuscit osade wieczorem razem z Fa-

; hem, prawa reka Warrena. E ol T |
RS * = L - e

SCENA 2: RATUSZ

Ratusz to osada usytuowana pomiedzy miejskimi
zabudowaniami. Tworzg ja trzy kilkupietrowe bu-
dynki potaczone wysokim na cztery metry murem,
zbudowanym z najrozniejszego ztomu jak wraki
samochodow, dachy wiat przystankdw, zniszczone
meble i sprzety. Na dwdch pierwszych kondygna-
cjach zamurowano lub zabarykadowano wszystkie
zewnetrzne okna i wejscia, natomiast wyzsze pietra
stanowia straznice oraz pomieszczenia mieszkal-
ne dla wybranych osadnikow. Czes¢ osady znaj-
duje sie pod baldachimem szerokiego, czeSciowo
zburzonego wiaduktu, zapewniajacego ostone od
stonca i kwasnego deszczu. Utworzony wewnatrz
osady plac wypetniony jest rupieciami i blaszany-
mi kontenerami.

o
i'&

Banda moze trafi¢ do Ratusza wraz z Igorem i Mo-
risem. Moze tez odnalez¢ jg sama, jesli wydobyli
informacje o jej potozeniu od szabrownikow, a na-
stepnie ich opuscili. Jesli oddalili sie od miejsca
potyczki, nie udzielajgc pomocy, moze doprowadzic
ich tam trop Laktera.

Przybywajac wraz z uratowanymi szabrownikami,
Ocaleli zostana wpuszczeni przez wartownikéw
za mury. Moris zostanie zabrany przez kilka 0séb,
a lgor zacznie opowiadac zebranym o ataku gtowo-
nogoéw oraz pomocy udzielonej przez bande. Jego
stowom towarzyszy¢ bedzie narastajacy strach - =
w oczach stuchaczy.

Szabrownik przerwie swa opowies¢, gdy do zebra-
nych zblizy sie grupa straznikéw. Ich dowddca jest
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postawny mezczyzna o ciemnej karnacji i dtugich,
splecionych w warkoczyki wtosach. Na jego lewe]
skroni rosnie napuchniety siniec i guz po niedaw-
nym uderzeniu. Na twarzy widoczne jest zmeczenie.

Mezczyzna przedstawi sie jako Fareh i zapyta
Ocalatych o cel, w jakim przybyli do Ratusza. Je-
Sli gracze wymysla jakas historyjke, podajac sie
np. za zwyktych wedrowcéw lub handlarzy, Fareh
pozwoli im pozosta¢ w osadzie, ale beda musieli
ztozy¢ bron w depozycie, przy bramie. Jesli wspo-
mng o Lakterze, skieruje ich do Warrena, zarzadcy
osady.

Jesli Ocaleli przybyli do Ratusza sami, zostana za-
trzymani przed brama przez straznikdw i wypytani
o0 to kim s3 i w jakim celu przybywaja. Nastepnie
zostanie wezwany Fareh, ktory zadecyduje o tym
czy ich wpuscic.

Ocaleli moga tez probowac wkrasc¢ sie do Ratu-
sza, co jednak nie bedzie tatwe. Osada jest stale
strzezona, tutejsi mieszkancy znaja zagrozenia czy-
hajace posrod ruin. Muréw zawsze strzeze dwoch
straznikow, a dwoch kolejnych zajmuje stanowiska
straznicze w oknach budynkow. Jedna osoba ob-
serwuje osade z wiaduktu.

Jesli banda wejdzie do osady przez brame, bedzie
miata nieco czasu by rozejrzec sie, pohandlo-
wac i zaciagnac jezyka wsrod osadnikow. Ratusz
zamieszkuja 52 osoby. W wiekszosci sa to ludzie
zajmujacy sie przeszukiwaniem ruin. Nie posiada-
ja zbyt wielu informacji o Swiecie poza granicami
; Etzentu, dlatego sa ciekawi nowo przybytych, cho-
. ciaz poczatkowo moga podchodzi¢ do nich z re-
zerwa i obawa, szczegdlnie wzgledem Naiym'vael.

Jesli Ocaleli beda chcieli zdoby¢ nieco informa-
¢ji, odpowiednio poprowadzone rozmowy i zda-
ny test Gadaniny (CH) pozwoli im na otrzymanie
nastepujacych wiadomosci (jesli banda uratowata
szabrownikow, po opowiesci Igora jej cztonkowie
darzeni sa wiekszym szacunkiem. PT testow Ga-
daniny, wykonywanych przez postacie Graczy, jest
obnizany 0 1).
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sukces wtesue Gadanlny
.e. Osada rzadzi Warren, ale cos mu sie stato | ch‘
rana nie wyszedt z budynku.
Fareh jest prawa reka Warrena. Jest wythkowo
lojalny. )
Ostatnio Zle sie dzieje, potwory z ruin podcho- :
dza blizej, zaczeli znika¢ ludzie. Nigdy jednak:
w miescie nie byto konstruktow. 2
Poprzedniego dnia do Ratusza przybyt samot- g :
ny wedrowiec.

e e

2 sukcesy w tescie Gadaniny:
.O. Wiekszo$¢ handlarzy przybywa do Ratusza ze
Starego Lyn, ale zdarzaja sie tez tacy, ktorzy
wedrowali az z RADomia czy Czarnych Btot. =1
& Poprzedniego wieczora do Ratusza przybyt
wedrowiec, ale opuscit osade po roszW|el
z Warrenem. :
Jedna z tutejszych kobiet postradata rozumf
i mordowata mieszkaricow Ratusza oraz we=
I drowcow. o
L
(3+ sukcesy w tescie Gadaniny:
,.@. 0d dtuzszego czasu ludzie znikaja. Najczesciej
jest to jedna osoba co trzy-cztery tygodnie.
Znikniecia trafiaja sie tez wsrdd przybywaja-
cych do osady grup handlarzy. Co$ Wythkowo.'
ztego czai sie w ruinach, a mieszkancy coraz
bardziej sie boja. .
Poprzedniej nocy Tamara, jedna z szabrowni- &
czek, okradta Warrena i prébowata go zabi¢, |
ale jedynie zranita go w noge. Po tym uciekta
z osady. Fareh i jego ludzie ruszyli w pogon, ale
wrocili nad ranem bez ztodziejki.
Tamara postradata rozum i to ona porywata
oraz mordowata zaginione osoby. Jej ostatnia;'i

»

T

ofiarg byt Oren, ktdry zaginat przed dwoma
dniami.

Wedrowiec, ktéry przybyt wczoraj, rozmawiat:
z Warrenem, miat dla niego jaka$ propozycje, |
uktad czy co$ na handel. Po tej rozmowie Fareh_
wyprowadzit go z Etzentu. '

._,b;.
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SCENA 3: ROZMOWA Z WARRENEM

Poszukiwania Laktera najprawdopodobniej za-
prowadza Ocalatych do Warrena, przywddcy osa-
dy, ktérego siedziba znajduje sie w najwiekszym
z budynkow, bedacego dawniej gmachem jakiej$
instytucji miejskiej.

Warren to mezczyzna Sredniego wzrostu, nieco
tysiejacy, o krétkiej, szczeciniastej brodzie przet-
kanej siwizna i przenikliwym, bystrym spojrzeniu.
Przyjmie bande w duzym gabinecie. Siedzi przy
masywnym biurku, na skorzanym fotelu. Jesli nie
bedzie do tego zmuszony, nie wstanie. Jego udo
jest zabandazowane, przez opatrunek przesigka
krew. Fareh bedzie towarzyszyt przywddcy osady
podczas catej rozmowy, trzymajac dton na prze-
wieszonym przez ramie karabinie.

Wtadca osady bedzie szorstki i obcesowy. Wyraznie
doskwiera mu ranna noga, ma tez na gtowie sporo
problemoéw, o ktérych nie bedzie chciat rozmawiac.
Jest widocznie podenerwowany, jednak, jako czto-
wiek interesu, spotka sie z przybyszami liczac na
handel. Przyzna, ze mezczyzna o imieniu Lakter
byt w Ratuszu, powie tez, ze lekarz sprzedat mu
dializator, ktorego poszukuje banda, w zamian za
zapasy, bron, wyprowadzenie z Etzentu i wskazanie
drogi do Starego Lyn.

Jesli w bandzie znajduje sie Nadia, opowies¢ War-
rena moze wydac sie jej podejrzana. Znata dobrze
Laktera, starzec nie wykazywat sie ani krzepa ani
wielka odwagg. Musiatby by¢ wyjatkowo zdespe-
rowany, by podjac¢ samotna wedrowke do Strefy.

Warren moze sprzedac¢ bandzie dializator, ale
Ocaleli raczej nie maja niczego, co zadowolitoby
mezczyzne. Bedzie podbijat cene tak wysoko, by
banda nie mogta pozwoli¢ sobie na taka trans-
akcje. W pewnym momencie Warren wymieni sie
spojrzeniami z Farehem i zaproponuje Ocalatym
uktad. Jesli wytropia Tamare, ztodziejke, ktora pro-
bowata zabi¢ Warrena, i przyniosa mu jej gtowe,
odda im sprzet oraz wskaze droge, ktdrg wyruszyt
Lakter. Warren podkresli, ze szabrowniczka stracita
rozum, wiec nie ma sensu z nig rozmawiac.

N S

DECYZJE

Ocaleli muszq podjgc decyzje co do dalszych
dziatan. Jesli banda zgodzi sie na propozycje
Warrena, bedg mogli przez chwile zabawi¢
w osadzie, ponownie zasiegngc jezyka, po-
handlowac czy nieco wypoczg¢. Po tym Fa-
reh wyprowadzi ich w ruiny, by wskaza¢
miejsce, gdzie nad ranem on i inni straznicy
zgubili slad uciekinierki.

Jesli banda odméwi, bedg mogli pohandlo-
wac z mieszkaricami pod czujnym okiem
straznikéw. Przed zmierzchem zostang wy-
prowadzeni za brame, chyba ze optacg w ja-
kis sposéb nocleg wewngtrz muréw.

Banda moze prébowac wykras¢ dializator
Warrenowi lub przekupi¢ ktéregos z miesz-
karicéw, by wykradt go za nich, ale bedzie to
trudne zadanie. Sprzet znajduje sie w maga-
zynie wewngtrz najwiekszego gmachu. Bu-
dynek ten jest zamykany na noc (otworzenie
drzwi wymaga zdanego testu Ztodziejstwa
(ZW) o PT 9 lub, w celu ich sforsowania, testu
Sprawnosci (KR) o PT 11). W dolnych oknach
znajdujq sie kraty, w gérnych zostaty za-
montowane okiennice. Sam magazyn réw-
niez jest zamkniety, a Rlucz posiada Warren.

Przytapani na prébie kradziezy Ocaleli zo-
stang rozbrojeni i zamknieci w piwnicy jed-
nego z budynkéw. Warren da im ostatnig
szanse na znalezienie Tamary lub powie,
ze sprzeda ich handlarzom niewolnikow.
W rzeczywistosci przygotuje dla nich znacz-
nie gorszy los (patrz Scena 8.).

Bezposredni atak na Warrena i mieszkRaricow
osady zakoriczy sie krwawg rzezig.

Nawet jesli dwie powyzsze opcje zakoriczg
sie zwyciesko dla bandy i Ocaleli odzyska-
ja dializator, to wcigz nie bedg posiada¢
wiedzy o jego wykorzystaniu ani informacji
o tym, gdzie znajduje sie Lakter. Powrét do
Starego Lyn zajmie duZo czasu, a na miejscu
nie znajdq juz doktora.

v ¢ v )
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SCENA 4: NA TROPIE ZLODZIEJK!

Na placu Ratusza umiejscowiona zostata klatka,
w ktorej zamknieto Amande, siostre Tamary. Tego
ranka zostata ona schwytana przez straznikow i, po
brutalnych przestuchaniach, zamknieta. Mieszkan-
cy staraja sie nie zbliza¢ do niej w obawie przed
Farehem jak rowniez z powodu plotek krazacych
na temat samej Tamary.

Jesli Ocaleli zdecyduja sie z nig porozmawiac,
kobieta zaznaczy z uporem, ze to, co mieszkancy
mowig o jej siostrze, jest ktamstwem. Jesli Oca-
leli zasugeruja, ze chca pomoc Tamarze, Amanda
stanie sie bardziej skora do rozmoéw. Gdy ktorys
z Ocalatych ztozy obietnice, ze nie skrzywdza Tama-
ry, wieziona kobieta powie, ze nie wie gdzie jest jej
siostra, ale poradzi przeszukac¢ budynek gtéwnego
szpitala, poniewaz Tamara, zanim odeszta, zabro-
nita jej tam chodzi¢.

Réwniez rozmowa z szabrownikami, szczegdlnie
z Igorem lub Morisem, moze zwroci¢ uwage Oca-
latych na szpital. Miejsce to ma zta stawe, krazy
0 nim wiele opowiesci i raczej nikt tam nie zaglada.
Dlatego mogtoby stanowi¢ dobra kryjowke.

Gdy banda wyruszy z Farehem, ten odprowadzi ich
kilka kilometréw w gtab miasta, po czym powie,
ze tu urwat sie trop, zawroci i odejdzie w strone
osady. Na prosbe Ocalatych moze tez zaprowadzic¢
ich w okolice szpitala.

Jesli bohaterowie nie dowiedzieli sie wczesniej
0 szpitalu, Fareh zostawia ich na jednej z ulic.
Musza znalez¢ jakies Slady i wybra¢ droge nim za-
padna ciemnosci. Odnalezienie tropéw Tamary wy-
maga zdania wymagajacego (PT 9) testu towiectwa
(ZM). Niezdany test oznacza, ze banda bedzie sie
btaka¢ pomiedzy ruinami przez godzine lub dwie,
po czym wroci w to samo miejsce. Pozwél wowczas
graczom powtorzyc test.

Jesli banda odnajdzie slady i ruszy ich tropem, po
okoto dwoch godzinach stanie przed gmachem du-
zego budynku. Znak krzyza nad wejsciem i lezacy
nieopodal na boku wrak karetki swiadczg o tym, ze
byt to kiedys szpital. W gtéwnym hallu znajduje sie
spora wyrwa w podtodze, otoczona fragmentami

’
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zawalonego sufitu. W srodku leja banda moze
dostrzec sporej wielkosci bombe z czaséw wojny.
Niewybuch musiat spasc¢ na szpital i przebi¢ sufit
w hallu, jakims cudem nie eksplodujac. Bomba
posiada tadunek w Srodku i sprawny zapalnik. Jej
rozbrojenie wymaga zdania trudnego testu Tech-
niki (WI).

tatwy (PT 7) test kowiectwa przeprowadzony we-
wnatrz budynku pozwoli odnalez¢ wyrazny slad
w kurzu i pyle zascielajagcym podtoge. Ktos$ szedt
tedy ciagnac po ziemi cos sporego i ciezkiego. Wi-
dac tez Slady krwi. Trop prowadzi na pograzona
w ciemnosciach klatke schodowg, nastepnie w dot
do drzwi prowadzacych na podziemny parking
dla karetek. Miejsce to pograzone jest w mroku,
a powietrze przesycone jest kwasnym odorem.
Slad wiedzie do kolejnych drzwi, ktore zdajg sie
by¢ w jakis sposéb zabarykadowane od wewnatrz.
Aby je wywazy¢, trzeba zdac test Sprawnosci (KR)
0 PT 8.

Postac, ktorej uda sie wywazy¢ drzwi, wpadnie
z impetem do srodka. W ciemnym korytarzu chwy-
€3 ja liczne rece, szarpiac, whijajac pazury w ciato
i przyciagajac do siebie. Ocalaty wpadnie w pu-
tapke - cztery zombie z taricuchami obwigzanymi
wokot szyi | zamocowanymi do $ciany, rzuca sie na
nieszczesnika.

Jesli catos¢ wydarzyta sie szybko i niespodziewanie
dla Ocalatego, to musi on zdac test Jaj lub wpadnie
w panike. Wyrzucenie Pecha oznacza dodatkowo
otrzymanie punktu Traumy.

Zombie nie s3 wymagajacym przeciwnikiem, po
przezwyciezeniu pierwszego szoku mozna je ta-
two wyeliminowac, tym bardziej, ze s3 przykute,
€0 znacznie ogranicza ich zasieg ruchu. Po uniesz-
kodliwieniu martwiakow, jesli banda poswieci
im chwile uwagi, Ocaleli moga zauwazy¢, ze dwa
sztywniaki maja odpitowane prawe rece. Na ziemi
znajduje sie tez tancuch, ktéry moze Swiadczyc, ze
ktos$ trzymat tu wiekszg ilos¢ chodzacych trupdow.
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SCENA 5: KRVJOWKA TAMARY

Korytarz doprowadzi bande do pomieszczen daw-
nej kottowni. Na jednej z biegnqcych poziomo rur
stoi niewielka Swieca. W jej migotliwym Swietle
banda zobaczy lezaca postac Laktera, starego
lekarza, ktorego poszukiwali. Przy nim kleczy wa-
tta kobieta, z rekami umazanymi krwia. Jej twarz
nosi wyrazne $lady Choroby Czarnych Ust. Oprocz
przebarwien skory oraz widocznej sieci ciemnych
naczyn krwionosnych wokot ust, mozna dostrzec
pierwsze objawy deformacji. Na ich widok kobieta
uniesie zakrwawiong dton, celujac do bandy z pi-
stoletu.

Banda moze wejsc¢ ostroznie lub od razu zaatako-
wac. W drugim przypadku Tamara bedzie sie bro-
nic, ale podda sie, gdy otrzyma ciezka Rane. Jesli
cztonkowie bandy sprébuja najpierw porozmawiac,
zapyta Ocalatych kim sa i czy przysyta ich Warren.
Kobieta cofnie sie, nie opuszczajac broni i zastoni
twarz szalem. Bez wiekszych oporéw Tamara zgodzi
sie opowiedzie¢ im swoja historie.

Dziewczyna zauwazyta pierwsze objawy choroby
przed czterema tygodniami (juz ta informacja moze
podwazy¢ plotki o jej odpowiedzialnosci za wcze-
$niejsze znikniecia). Gdy zorientowata sie, ze jest
zakazona, starata sie utrzymac ten fakt w tajemnicy
i przygotowata sobie miejsce, do ktdrego chciata
uciec. Wiedziata, ze mieszkancy Ratusza w najlep-
szym wypadku zastrzela jg, a w najgorszym spala
zywcem. Postanowita wiec, ze sama opusci swoj
dom.

Jako schronienie wybrata szpital, liczac, ze krazace
0 nim opowiesci zniecheca mieszkancow Ratusza
do zapuszczania sie w to miejsce. Poniewaz w bu-
dynku napotkata kilka zombiakéw, pochwycita je
i zaciagneta na dot. W korytarzu zrobita zabezpie-
czenie przed niechcianymi gos¢mi oraz spizarnie.

Tak, gdy Gtod wywotany choroba stawat sie zbyt [

silny, Tamara postanowita jes¢ martwych. Brzydzi
sie tym, ale nie chciata krzywdzi¢ nikogo w osadzie.
Stanowczo zaprzeczy, by porwata lub zabita ktéra-
kolwiek z zaginionych 0sab.

Poprzedniej nocy wymykata sie z Ratusza, by opu-
Sci¢ osade juz na zawsze. Zobaczyta, ze nie jest

( Mtoda szabrowniczka, dawniej catkiem tadna dwu‘—:
§ dziestokilkulatka. Dzi$ jej twarz szpecg zmiany wy=>
|, wotane Chorobg Czarnych Ust. Mimo swojego stanu, &
{ nie skrzywdzita nikogo z mieszkancow, a starajacs

S|e opusci¢ osade w obawie przed linczem, odkry{a
" tajemnice Warrena, za co jest $cigana.

\ Tamara wydaje sie by¢ nieco wystraszona i zawsty-
* dzona zmianami, ktére pojawiaja sie na jej c1ele
Stara sie je ukrywac szalem i ubraniami. Zmiany

+ W psychice powoli tez zaczynaja nastepowac. Jesli
_ bedzie miata mozliwos¢ posilic sig migsem, robi to

“tapczywie, pochtaniajgc ilosci zaskakujace przy jej F
- drobnej posturze.
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|, Rasa: Cztowiek
\ Pochodzenie: Ruiny
¥ Fach: Przetrwanie

Talenty i Przywary: Cztowiek z Ruin

* Umiejetnosci: Spostrzegawczos¢ - 2, Przetrwanie
- 2, Ztodziejstwo - 1

. Specjalizacje: Szabrowanie - N

}Ekwipunek: proste ubranie, ptaszcz, tom, néz, pi-
stolet kiepskiej jakosci, 12 naboi, opatrunki, zapasyfe
. zywnosci na 3 dni, buktak i 3 litry wody
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jedyna, ktéra wyszta poza mur po zmroku. Zacieka-

wiona ruszyta za Warrenem, przywddca osady. Sle- -,

dzac go, dotarta do ukrytego wejscia do kanatow,
gdzie czekat na niego Fareh. Dowddca straznikow

stat z bronig w rekach, pilnujgc dwoch skatowa-

nych, okrwawionych jencow kleczacych na ziemi.
Jednym byt Oren, mieszkaniec Ratusza, ktory zagi-

nat przed dwoma dniami. Drugim byt nieznajomy -

(Lakter), ktory przybyt do osady poprzedniego dnia.
Warren zabrat obu zwigzanych wiezniéw do $rodka.

Tamara probowata przekrasc sie obok Fareha, ale
ten ja zauwazyt. W panice uderzyta go kamieniem

w skron, pozbawiajac przytomnosci. Nienawidzita .

przywodcy straznikow za to, co zdarzato mu sie ro-
bi¢ mtodym kobietom, gdy zdybat ktéras samotnie
w ruinach.

Gdy zeszta w podziemia, odkryta sekret Warrena.
W ciemnosciach skrywat sie olbrzymi potwor. Prze-
mawiat gtosem, od ktorego cate ciato przeszywat
strach. Warren wymieniat jencow na worek peten
jakiegos sprzetu. Potwér chwycit Orena i w wattym
Swietle, ktdre rzucaty jego liczne oczy i palniki na
koncach mechanicznych ramion, zaczat rozcinac
i rozrywac jego ciato.

Wtedy, odwracajac wzrok od makabrycznej jatki,
Warren zobaczyt ja. Chciat ja zabic, ale przerazit sie,
gdy odkryt jej twarz. Wykorzystata chwile, pchneta
go nozem i ruszyta biegiem do wyjscia. Uciekajac
zabrata ze soba wedrowca. Byt ledwo zywy, staniat
sie na nogach, ale btagat ja o pomoc. Przyprowa-
dzita go tu i zajeta sie jego ranami.

0 jej stowach moga $wiadczy¢ opatrun-
ki lezace obok rannego, sam Lakter
jest nieprzytomny.

- 4 =
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TRUDNE DECYZJE

- Banda zndw stoi przed trudnym wyborem. Co zrobi

dalej? Ocaleli majg kilka mozliwosci:

Opcja A. Zgodnie z umowg mogq zabi¢ Tamare
i zanies¢ jej gtowe Warrenowi (jesli ktérys z nich
odwazy sie jg odcigc i nies¢ ze sobq. Czarne Usta
to jedna z najstraszniejszych choréb i nikt nie chce
nawet dotkngc¢ zarazonego, a co dopiero babra¢
sie w skazonej krwi). Mogq tez starac sie docucic

Laktera i zabrac¢ go ze sobg.

Opcja B. Ocaleli mogq pozostawi¢ Tamare przy zy- -
ciu i sprobowac wykras¢ dializator z Ratusza, po
czym zabra¢ Laktera i ruszy¢ do Biatego Skrzydta.

Opcja C. Banda moze chcie¢ szantazowac Warrena
lub wyjawi¢ jego tajemnice o konszachtach z po-
tworami i obali¢ jego rzqdy.

Opcja D. Ocaleli mogg zdecydowad, zZe najlepiej

bedzie pozby¢ sie tatacza i Konstruktéw, by po-
méc Ratuszowi.

>$ p
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SCENA 6: ZASADZKA

Banda przez caty czas byta obserwowana przez
Fareha, ktory Sledzit ich od chwili rozstania. Gdy
Ocaleli opuszcza szpital, bedzie podazat za nimi.
Aby g0 zauwazy¢, musza wygrac przeciwstawny test
Spostrzegawczosci (ZM) przeciwko Ztodziejstwu
(ZW) Fareha. Wygrany test pozwoli stwierdzi¢, ze s3
Sledzeni. Wtedy moga probowac pochwycic szefa
straznikéw, co bedzie trudnym zadaniem.

Jesli banda opuscita szpital w towarzystwie Tamary
i/lub Laktera, Fareh przygotuje na nich zasadzke,
starajac sie nie pozwoli¢ im wroci¢ do Ratusza.
Oznacza to strzelanine wsréd ruin.

W przypadku gdy bandzie uda sie pochwyci¢ Fare-
ha zywcem, schwytany mezczyzna nie bedzie chciat
rozmawiac, chyba ze banda zastosuje wobec niego
tortury lub ktorys z Ocalatych wygra przeciwstaw-
ny test Zastraszania (SW) przeciwko Zahartowaniu
(SW) straznika.

W takim przypadku Fareh przyzna, ze on i Warren
wspotpracuja z Konstruktami. Wtadca Ratusza do-
gadat sie z tataczem. Zgodnie z umowa dostarcza
mu raz na jakis czas jednego lub dwoch nieszcze-
Snikow. W zamian Ratusz jest bezpieczny, nie zo-
stat napadniety i zniszczony przez cyborgi. Warren
dostaje tez nieco szpeju na handel, rézne urzadze-
nia, sprzet i wynalazki, ktére sprzedaje z zyskiem

wedrownym handlarzom.
nJ . ?

\ " ‘.,‘)"
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NIESPODZIEWANE UCZUCIE

Dowddca straznikéw od pewnego czasu darzy Tama-
re nieodwzajemnionym uczuciem. Sam nie dopuszcza
mysli, Ze moze to by¢ mitosc, starajgc sie zachowac
poze zimnego drania. Prawda jest jednak taka, Ze od-

reha bardziej niz jest sktonny przyznac. Mimo to wcigz
posiada stabos¢ do Tamary i jesli dojdzie do walki,
bedzie starat sig, by nie odniosta ran. Nie pozwoli tez
by wrdcita do Ratusza, gdzie czekajq ja katusze z rgk
Warrena lub oddanie tataczowi.

Spamietywacz moze wykorzystac ten motyw w trakcie
przygody. Odwotanie sie do uczuc Fareha moze pomdc
w trakcie przestuchan lub pdézniejszych konfrontacji.
Jesli natomiast Ocaleli zabili Tamare w podziemiach

szpitala, zyskajg sobie nowego wroga. $f %

>

[

“Fareh jest prawg reka Warrena i przywddcg Straz- 1

[ nikéw - grupy zbrojnych, ktorych celem jest za-
. pewnienie osadzie bezpieczenstwa. Dtugowtosy *
| mezczyzna jest matoméwny i obcesowy. Lubi una= :
; ocznia¢ innym swoja wyzszosc. Jest catkowicie po-
stuszny Warrenowi, poniewaz wie, ze tylko dzieki
' niemu Ratusz moze funkcjonowac.

|
i

“1 Specjalizacje: -
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Rasa: Cztowiek
Pochodzenie: Ruiny

: [3‘-Fach: towiectwo

Ekwipunek: karabin, 35 naboi, n6z mysliwski, lek-
' ki pancerz (korpus, nogi), ubranie, ptaszcz, gogle,
L. wisiorki z talizmanami, Swierszczyk, buktak i 2 litry

“Jstabego alkoholu '
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N\ &, Talenty i Przywary: Cztowiek z Ruin, Btyskawiczny
ai Refleks, Grozny
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V' Umiejetnosci: Zastraszanie - 2, Spostrzegawczoéc"g
& - 1, Sprawno$¢ - 1, towiectwo - 2, Strzelectwo - 1,

o ) . ; ® Walka w Zwarciu - 1, Zahartowanie - 1
rzucenie jego afektow przez szabrowniczke zranito Fa- F




Czterdziestotrzyletni przywddca Ratusza to ’fysie;
jacy cztowiek o silnym charakterze. Jest cztowie= y
kiem interesu, pragmatycznym i pozbawionym"
skruputéw. Dla ocalenia swojej osady jest zdolny
. do wszystkiego, nawet do zawarcia paktu z tata-,
czem. Tak naprawde, mimo ze umowa okazuje Sie*
korzystna ze wzgledu na dodatkowy szpej, ktory.
otrzymuje od konstruktow, Warren najchetniej
pozbytby sie zagrozenia z ich strony. Obawia Sie
| jednak, ze jesli tajemnica sie wyda, mieszkancy.
I Ratusza nie zrozumieja jego pobudek i odwrécg
{. sie od niego.

B et WP i

KR ZW ZM CH Wi sw‘m OB A
%) 1 2 3 2 3 3 W
Rasa: Cztowiek

Pochodzenie: Ruiny
Fach: Handel

' Talenty i Przywary: Charyzmatyczny, Szycha

Umiejetnosci: Gadanina - 2, Handel - 2, Zastra-
% szanie - 1, Spostrzegawczosc¢ - 1, Przetrwanie - 1"
¢ Strzelectwo - 1, Walka w Zwarciu - 1, Zahartowaniei

2

* Specjalizacje: Blef - N, Wycena - N

‘)

Ekwipunek: porzadne ubranie, ptaszcz, laska, pi-
stolet, 24 naboje, néz

--{._}._'-.-I_-:‘..,.,:.

Przebieg tej sceny zalezy od decyzji podjetych
przez Ocalatych w Scenie 5.

Opcja A: Ocaleli dostarczaja gtowe Tamary. War-
ren przyjmie ja z odraza. Wie, ze dziewczyna byta
zarazona Czarnymi Ustami, wiec sam nie dotknie
trofeum. Obejrzy je jedynie, by upewnic sie, ze gto-
wa nalezata do uciekinierki, po czym kaze swoim
ludziom jg spalic.

Niepewny czy Tamara nie wyjawita jego tajemni-
¢y, sprobuje podpytac¢ Ocalatych o to, jak wygla-
dato jej schwytanie. Jesli Ocaleli nie zdradza sie
ze swoja wiedza o konszachtach przywodcy osady,
otrzymaja od niego sprzet zgodnie z umowg i zo-
stana poproszeni 0 opuszczenie Ratusza, poniewaz
mieszkancy obawiaja sie zarazy.

Jesli banda wyjawi, ze zna sekret Warrena lub wréci
do Ratusza razem z Lakterem, przywddca bedzie
wsciekty i zacznie grozi¢ Ocalatym. Lakter moze wy-
jawic, ze zostat zaatakowany przez Fareha, a War-
ren chciat oddac go potworowi w kanatach.

Nastepnie Warren, wraz ze straznikami, bedzie
chciat pojmac bande (pamietaj, ze Ocaleli musieli
oddac bron, by wejs¢ do osady. Jesli nie ukryli zad-
nego oreza, teraz powinni by¢ bezbronni). Warren
i dwoje straznikéw wyprowadza pojmanych Oca-
latych oraz Laktera podziemnym tunelem, ktéry
prowadzi za mury osady, a ktérego wejscie ukryte
jest w gabinecie przywodcy.

Opcja B: Jesli Ocaleli beda chcieli wykras¢ sprzet,
stana przed wyzwaniem opisanym w ramce Decyzje
(patrz, s.359).

Opcja C: Jesli Ocaleli beda prébowac szantazo-
wac Warrena, ten wpadnie we wsciektos¢. Rozkaze
straznikom pochwyci¢ Ocalatych i bedzie chciat
zaprowadzi¢ do miejsca spotkan z tataczem, by
oddac ich potworowi.

Ocaleli moga tez wyjawic publicznie sekret przy-
wodcy Ratusza przed mieszkaricami osady. W takim
przypadku Warren zaprzeczy, nazywajac Ocalatych
ktamcami. Jesli jednak Ocaleli bedg posiadac¢ moc-
ne argumenty lub bedzie z nimi Tamara, Lakter lub

)

SCENA7: POWRAT DO RATUSZA




pojmany i zmuszony do mowienia Fareh, Warren
zmieni front. Przyzna sig, jednak opowie, ze robit to
co trzeba byto, zeby zapewnic bezpieczenstwo osa-
dzie. Tylko dzieki niemu mieszkancy Ratusza nie
zostali zaatakowani przez konstrukty, a dodatkowo
uzyskany sprzet sprzedawat za zywnosc¢ i potrzebne
mieszkancom dobra.

Publiczna debata i pojedynek stowny beda coraz
bardziej zaciekte. Jesli argumenty obu stron beda
rownowazne, postuz sie przeciwstawnym testem
Gadaniny (CH) jednego z Ocalatych i Warrena.

Jesli Ocaleli wygrajg debate, rozwscieczeni miesz-
kancy Ratusza pochwyca swego przywodce, by
dokonac na nim linczu. Gdy emocje nieco opadna,
podziekuja Ocalatym przekazujac im poszukiwany
przez nich dializator. Poprosza tez o pomoc w roz-
wigzaniu problemu czyhajacych w podziemiach kon-
struktéw, ktére stanowia zagrozenie dla osadnikéw.

Jesli to Warren wygra, gniew ttumu bedzie skiero-
wany przeciwko bandzie. Mieszkancy beda starac
sie pochwyci¢ Ocalatych i Laktera, by oddac ich
konstruktom.

Opcja D: Warren jest bezwzgledny, ale w gtebi duszy
nie jest ztym cztowiekiem, a jego wspotpraca z kon-
struktami byta faktycznie podyktowana checia ra-
towania osady. Dodatkowo jego zmartwieniem jest
fakt, ze podczas ostatniego spotkania dostarczyt
przywodcy cyborgdw jedno ciato zamiast umdwio-
nych dwdch. Atak gtowonogdw na szabrownikéw
z Ratusza mozna potraktowac wiec jako grozbe lub
wrecz zerwanie uktadu przez tatacza.

Po zastanowieniu, przyjmie propozycje Ocalatych.
Zg0dzi sie wskazac¢ im wejscie do tunelu, w ktérym
spotyka sie z tataczem. Moze nawet zapewnic ban-
dzie nieco potrzebnego sprzetu, ale nic wyjatkowo
cennego.

Podczas planowania rozwigzania problemu, Ocale-
li moga wpas¢ na pomyst skonstruowania bomby
i podtozenia jej do legowiska potwora. Pomyst ten
moze zasugerowac¢ sam Warren - przypomni, ze
w szpitalu znajduje sie niewybuch z czaséw Wojny,
ale nikt w Ratuszu nie ma wystarczajacej wiedzy,
by moc rozbroi¢ i bezpiecznie przeniesc tadunek,
a nastepnie podrzuci¢ go konstruktom. Rozbroje-

nie niewypatu wymaga zdanego testu Techniki (W)

e

bomby z zapalnikiem czasowym wymaga zdania
testu Techniki (WI) o PT 10.

SCENA 8: TUNEL SMIERCI

Wejscie do kanatu burzowego znajduje sie w obe-
tonowanym brzegu dawnego koryta rzeki, ktora
kiedys$ ptyneta przez Etzent. Ocaleli stoja przed
wylotem duzego tunelu zbudowanego z wielkich
betonowych kregow o srednicy niemal trzech me-
trow. Wewnatrz panuje nieprzenikniona ciemnosc.

Ocaleli mogg znalez¢ sie tu sami, gotowi do walki,
jesli sktonig Warrena do wspoétpracy lub namaowig
Tamare czy schwytanego Fareha, aby wskazali im to
miejsce. To ostatnia chwila do namystu, jesli ban-
da przyszta tu z wtasnej woli. Zasugeruj graczom,
ze w Srodku znajduje sie jeden z najwiekszych
koszmarow, jaki mozna napotkac. Gracze powinni
miec¢ utozony naprawde dobry plan, inaczej zaden
z Ocalatych moze nie opusci¢ tego miejsca.

Jesli banda zostata schwytana, zostaje tu przypro-
wadzona sita przez Warrena i kilku straznikdw. Oca-
leli sg w takim przypadku nie tylko rozbrojeni (ich
bron maja przy sobie eskortujacy ich straznicy),
ale réwniez zwiazani. Jesli wczesniej pozostawili
Tamare przy zyciu, teraz kobieta przyjdzie im z po-
moca. Wytoni sie zza sterty gruzu i zacznie strzelac
z pistoletu do straznikéw, powalajac jednego z nich
pierwszym strzatem. Jesli zabili Tamare, pomoze im
Igor, pragnac odwdzieczyc sie za uratowanie zycia.

Straznicy i Warren rzucg sie w poszukiwaniu oston
i zaczng strzelac¢ do zarazonej szabrowniczki. Za-
mieszanie, ktdre wywota, powinno da¢ Ocalatym
chwile potrzebng na dziatanie. Moga uciec lub pro-
bowac sie uwolni¢ (martwy straznik upuscit wtocz-
nie, ktorej ostrzem mozna przecia¢ wiezy). Sama
Tamara przyptaci ten akt heroizmu zyciem.

Jesli Warren zobaczy, ze Ocaleli oswobodzili sie,
ucieknie w gtab tunelu. Wewnatrz znajduje sie spo-
ro smieci, ale rowniez resztki ubran i fantéw przy-
prowadzonych tu wczesniej ofiar Warrena oraz nie-
szczesnikow pochwyconych przez same konstrukty.
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tatacz posiada Talent Przerazajgcy, co
oznacza, Ze po spotkaniu go Ocaleli mu-
szg wykonac test Jaj, a brak sukceséw
w tescie oznacza oznacza otrzymanie 2
punktéw Traumy.

Jesli Ocaleli byli swiadkami przeobraze-
nia Warrena, to niezdany test oznacza
otrzymanie 3 punktéw Traumy.

LEZE BESTII

Leze tatacza znajduje sie w sporych rozmiaréw ko-
morze stanowiacej miejsce przeciecia kilku tuneli.
Bestia siedzi na Srodku, wokot znajduja sie sterty
ubran, resztek, fragmenty ciat i kosci, sprzet oraz
czesci mechaniczne. Wszystko, tacznie ze scianami,
zbryzgane jest posoka.

Jesli Warren uciekt do tunelu, opisz krzyki, ktore
niosa sie korytarzem. Gdy Ocaleli zbliza sie do
leza potwora, tatacz wtasnie konczy przeobraza-
nie bytego wodza. Widocznie faktycznie postano-
wit zerwa¢ uktad z Ratuszem. Po chwili w strone
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Ocalatych ruszy nowy konstrukt, ktory kilka chwil
temu byt Warrenem.

Gdy tylko tatacz dostrzeze Ocalatych, z bocznych
tuneli zaczng wychodzi¢ kolejne konstrukty i gto-
wonogi (tatacz stworzyt tu ponad 20 cyborgow),
ktore rusza na bande, by zabi¢ lub pochwycic jej
cztonkow. atacz ruszy zaraz za nimi. Jego wielkie
cielsko wypetnia niemal cata srednice tunelu.

Ocaleli powinni od razu dostrzec, ze bezposrednie
starcie nie ma wiekszych szans. Muszg albo zasto-
sowac swoj plan, albo salwowac sie ucieczka.

BomBA

Jesli Ocalatym udato sie skonstruowa¢ bombe,
mozna podrzucic¢ j3 na dwa sposoby. Pierwszy to
wejscie do tunelu i zakradniecie sie w poblize tata-
cza. Bedzie to wymagato wygrania przeciwstawnego
testu Ztodziejstwa (ZW) do Spostrzegawczosci (ZM)
potwora. Moga tez po prostu rzuci¢ w bestie tadun-
kiem, liczac, ze zdotaja uciec przed wybuchem.

Drugim sposobem jest przedostanie sie do ruin
nad lezem bestii. Znajduje sie tam dodatkowe
wejscie, ktore prowadzi przez dziure w podtodze.
WejScia tego pilnuja jednak zawsze dwa gtowono-
gi. Wyrwa i przejscie szybem technicznym sa tak
waskie, ze wymagaja poruszania sie na czworaka.

Po podtozeniu bomby gracze moga zostac zaatako-
wani przez pojedyncze konstrukty pod-
czas wycofywania sie. W trakcie
walki dojdzie do eksplozji,
ktora zabije tatacza i znaj-
dujace sie w jego lezu po-
twory, tym samym ratujac
mieszkancéw Ratusza.

IAKONCZENIE

Jesli Ocalatym udato sie od-

zyskac dializator, kradnac go lub

dopetniajac umowy z Warrenem,

odejda z Etzentu, pozostawiajac osade i jej

mieszkancoéw samym sobie. Na koniec mozesz
odczytac im ponizszy opis:




W ciemnosci zab{ysfy stabe sw:at%a odtﬁfd}qc
{od licznych soczewek i pozbawionych Zzrenic ga-
tek ocznych. Monstrum pochylito sie nad skulon
E przerazong kobietq. Chwycito jq za krtari ipodnio}.-

I

sto z ziemi, wierzgajgcg nogami.
- Dobrze, dobrze. Przyprowad? kolejne ciato - gtos

by{ nienaturalnie zimny i pozbawiony emocji. Jego 1
» brzmienie przeszywato chtodem. ol

. Warren przytakngt bez stowa. Odwrdcit sie i ruszyt:
do wyjscia, ciggngc za sobq ciezki worek ze szpe=
Jem. Potwor domagat sie coraz wiecej ofiar. Gdy za-

| rzqdca obejrzat sie, ujrzat konstrukty wychodzgce

» 7z bocznych tuneli. Widok znajomych twarzy, teraz
potwornie zmasakrowanych, zmrozit krew w jego

| Zytach. Czy da sie powstrzymac to szaleAstwo? Czy

& n/edfugo tak bedqg wyglgdac wszyscy m/eszkancy

W sytuacji, gdy Ocaleli pozbyli sie Warrena i Fareha
oraz wyjawili ich sekret mieszkanicom Ratusza, ale
nie zlikwidowali zagrozenia ze strony konstruktow,
kilku osadnikow poprosi o mozliwo$¢ wspolnej
podrozy. Nie chca mieszka¢ w poblizu cyborgow
z wiecznym poczuciem zagrozenia. Jesli Ocale-
li zgodza sie zabrac ich ze sobg, czeka ich dtuga
wedréwka do Biatego Skrzydta. Na koniec mozesz
przeczyta¢ im ponizszy opis:

FWieczér byt chtodny. Kolejny zimny powiew pre
* Ze straznik owingt sie szczelniej ptaszczem. Z pc
mroku wytonita sie postac zmierzajgca pow
“ w strone bramy. Wytezyt wzrok.
‘: - To Hektor! Hektor wrdcit! Otwdrzcie brame!
7 Straznik zjechat po niewielkiej drabince i wybieg;
( przez mur, by powitac zaginionego przyjaciel_g,’
Szedt rozktadajqc rece. Nagle zamart w bezruchui.:
Radosc, ktorg przed chwilg odczuwat, zastgpito za-
skoczenie i uczucie mrozqcej Rrew w zytach trwogi

zato sie cybernetyczne monstrum. Za nim z mrok:
wytonity sie kolejne postacie. Zielone swiatetka ¢y
" bernetycznych oczu potyskiwaty w ciemnosci.

To co podgzato za nimi, sprawito, ze straznik upu
" scit trzymang w rekach brori i z RrzyRiem rzuci
sie do ucieczki. Rozpoczqt sie szturm. Ratusz b
stracony

?
[ Hektor nie byt juz cztowiekiem. Do straznika zbli
X

& Ciekawe odgrywanie postaci -

e
-

Ostatnia mozliwos¢ to sytuacja, gdy Ocala{ym uda
to sie pozby¢ konstruktéw. Opuszcza Ratusz j ako
bohaterowie po otrzymaniu sowitego wynagrodze-
nia. Blask chwaty bedzie chwilowy, bo przed nimi
dalsza podrdéz w celu dostarczenia pomocy miesz-
karicom Biatego Skrzydta.

v
4 ,

Na zakonczenie mozesz przeczyta¢ graczom poniz-
szy tekst:

F’ '—gyﬁn-r—'\. 7 .

Mieszkarcy zebrali sie przy bramle byﬁroZe

wedrowcow, Rtorzy ocalili ich osade. Mezczy:

\ machali przyjaznie, niektdre kobiety ocieraty t

brudne dzieciaki wyciggaty rece, chcqc przynaj;

mniej dotkngc¢ skrawka ptaszcza ktoregos z nie:

. znajomych.

k Gdy zamknieto bramy po ich odejsciu, }edep
Z mniejszych brzdgcéw spojrzat na kobiete, ktdre
twarz znaczyty slady po sptywajgcych po policz-
kach kroplach.

N

!

:

- Kto to byt? - zapytato dziecko.

- Bohaterowie, mdj drogi — mowita gtaszczqc po
czochrang czupryne. - Ci, ktérzy dali nam nadz:ej@
" Dal /jq tob/e 8 &

WPRAWA | DOSWIADCZENIE

Po rozegraniu powyzszej przygody, Ocaleli powinni
otrzymac po 2 punkty Wprawy, ktore nalezy roz-
dzieli¢ miedzy Umiejetnosci, z ktorych najczescie]
korzystali lub dzieki ktdrym udato im sie znaczaco
wptynac na opowiesc.

Oprocz tego, przydziel im tez Punkty Doswiadcze-
nia.
& Za uratowanie Igora i Morisa - 5 PD dla posta-
ci, ktore braty czynny udziat w walce i przynaj-
mniej zranity gtowonogi.
& Znalezienie kryjowki Tamary - 5 PD.
& Odzyskanie dializatora i zachowanie Laktera
przy zyciu =5 PD
& Rozwigzanie problemu Ratusza (pozbycie sie
Warrena lub konstruktdw) - 5 PD. =
& Ciekawe pomysty i zagrania, ktére popchne- -3:‘.‘ b
ty opowieé¢ do przodu (np. skonstruowanie
bomby lub zwyciestwo w debacie publicznej
z Warrenem) - 5 PD.
7

o (] 4 -Q
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- Specjalizacje: Pierwsza Pomoc - N

PRIYKEADOWE POSTACIE GRACIY & &

NADIA

Nadia jest corka i uczennica Laktera. W Starym Lyn
zajmowata sie gtownie pomaganiem cztonkom
grup wracajacych z wypraw do Strefy. Charaktery-
zuje sie duza wiedzg i ciekawoscig swiata. Czuje,
ze jej umiejetnosci to rowniez duza odpowiedzial-
nos¢. Uwaza swoje zajecie za powotanie, a ciagta
gotowos¢ do udzielania pomocy i dtugie noce
spedzone w laboratorium Laktera zaowocowaty
uzaleznieniem od Otrzezwiacza, narkotyku, ktéry
zazywata, by odpedzi¢ sennos¢ i zmeczenie.

KR ZW ZM CH WI SW
PR ) a3 L3 1

IN OB FART
Sy

Rasa: Cztowiek
Pochodzenie: Strefa
Fach: Medycyna

Talenty: Wszechstronnos¢, Szprycer,
Uzdrowiciel, Manipulator

Przywary: Fobia (szczury), Cpun
(uzalezniona od Otrzezwiacza)

Umiejetnosci: Gadanina - 2, Medycy-
na - 2, Wyksztatcenie - 1, Spostrzegawczos¢
-1, Ztodziejstwo - 1, Strzelectwo - 1

Prég Zmeczenia: 3 P
Prog Skazenia: 5
Prog Traumy: 2

Skaza: Brak owtosienia, Swiad

- Ekwipunek: bron reczna, pistolet, 20
naboi, ubranie, buty, gogle, aptecz-
ka, 4 dawki Otrzezwiacza, 3 dawki
lekow przeciwbolowych, torba,

At buktak i 2 litry wody, suszona zyw-
nosc na 4 dni, latarnia

XERDA ¢t

Xerda to wysoka, silna kobieta - wojowniczka
jednego z endhgardzkich plemion. Jej klan zostat
zgtadzony, gdy byta mata. Dotaczyta do niewiel-
kiej grupki Trupozercow, ktorzy stronili od innych
klanow. Zyjac w gorach zahartowata sie i stata
budzaca groze wojowniczka, jednak technologia
i wiele osiagniec¢ cywilizacyjnych, stanowig dla niej
tajemnice.

Xerda jest honorowa. Gdy Brogfur pomdgt jej
uwolnic sie z rak wyznawcow Jedynego, poprzy-
siegta krasnoludowi, ze odptaci mu sie, ratujac go
z opresji. Przysiege te traktuje Smiertelnie powaz-
nie.

i i
v iy
= -

KR ZW ZMm CH WI SW
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IN OB FART
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Rasa: Cztowiek
Pochodzenie: P6tnocna Rubiez
Fach: Walka w Zwarciu

Talenty: Dziecko Apokalipsy, Trupozerca,
Grozna, Urodzona Wojowniczka

Przywary: Uwsteczniona Cywilizacyj-
nie, Zobowiazanie (pomoc Brogfu-

Sprawnos¢ - 2, Przetrwanie -
1, towiectwo - 1, Walka
w Zwarciu - 2, Zaharto-

wanie - 2

Specjalizacje: Bron Ciezka - N

Prég Zmeczenia: 5
Prog Skazenia: 7
Prég Traumy: 7

1
Ijﬂ

Skaza: Szesc palcow u lewej dtoni

Ekwipunek: bron dwureczna, lekki
pancerz, ubranie, buty, gogle, suszo-
ny prowiant na 2 dni

e
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BROGFUR

Brogfur spedzit wiele lat zamieszkujac Ogréd Rdzy,
jednak ostatecznie konflikt z Kronikarzami zmusit
go do szybkiego opuszczenia miasta. Krasnolud
wyruszyt na pétnoc az dotart do Biatego Skrzydta,
niewielkiej osady, w ktérej zamieszkat, a dzieki
swym umiejetnosciom zyskat dos¢ wysoki status.
Po wybuchu epidemii wyruszyt do Strefy, gdzie, jak
wiedziat, zamieszkuje lekarz zdolny pomac chorym.

KR ZW ZM CH WI SW {IN OB FaRT
e )] = (Al ] S e

Rasa: Krasnolud
Pochodzenie: Ogrod Rdzy
Fach: Technika

Talenty: Przedwojenne Wyksztatcenie, Prowizorka,
Podréznik, Ztota Raczka

Przywary: Nawyk (cygaro), Smiertelny Wrég (Leren-
70 Berto, Luminarz Kronikarzy)

Umiejetnosci: Technika - 2, Wyksztatcenie - 1, Pro-
wadzenie Pojazdéw - 1, Strzelectwo - 2, Zaharto-
wanie - 1

Specjalizacje: Materiaty Wybuchowe - N

Prég Zmeczenia: 3
Prég Skazenia: 4
Prég Traumy: 6

Skaza: Alergia

Ekwipunek: ostry szmelc, obrzyn,
Sredni pancerz, granat przeciwpie-
chotny, narzedzia mechaniczne, za-
palniczka, buty i ubranie kiepskiej
jakosci, suszony prowiant na 2 dni

INDAMIEL

Indamiel mieszkat w Starym Lyn jeszcze przed Wy-
buchem. Pozostat wraz z ocalatymi mieszkancami,
pomagajac im przetrwac, polujac, zdobywajac po-
zywienie i strzegac nowej osady. Niestety przeby-
wanie na skazonym terenie oraz ogladanie $mierci
kolejnych mieszkancow Lyn w trakcie Dtugiej Nocy
i nadchodzacych lat, wptyneto na psychike elfa.
Zaczat dostrzegac dziwne rzeczy i styszec gtosy
w swojej gtowie. Zanim opanowat nowy talent po-
rozumiewania sie z duszami zmartych, jego umyst
popadt w obted. Indamiel jest przekonany, ze stale
obserwuja go umarli, wcigz oceniajac jego stowa
i dziatania. Elf nabrat tez sktonnosci do samooka-
leczania sie w stresujacych sytuacjach.

KR ZW ZM CH WI SW {IN OB FaRT
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Rasa: Naiym'vael
Pochodzenie: Strefa
Fach: towiectwo

Talenty: Obcujacy z Duchami, Mysliwy, Czujnos¢,
Rzezimieszek

Przywary: Swir (Paranoja), Podatny na Moc

Umiejetnosci: Spostrzegawczos¢ - 1, Spraw-
8. nosc -1, towiectwo - 2, Przetrwanie - 1,
o . Ztodziejstwo - 2, Strzelectwo - 2

. Specjalizacje: Tropienie - N

Prég Zmeczenia: 2
" Prog Skazenia: 3
Prég Traumy: 4

Skaza: Sznyty, Wrazliwe jelita

Ekwipunek: kusza, 10 bettow, ostry
szmelc, ubranie i buty kiepskiej jako-
$ci, strdj maskujacy kiepskiej jakosci,

wytrychy kiepskiej jakosci, prowiant na =
U 1 dzieft




Ksigzka, ktdrg trzymasz w rekach, powstafa dzigki pomocy wyjatkowych osdb, ktire wsparty projekt jej
wydania w ramach kampanii w serwisie Wspieram.to.

W tym miejscu cheiatbym serdecznie podzigkowaé im wszystkim.

tukasz Amborski Artur Jeziorski
Marcin Andrzejezak Piotr Jonski
Grzegorz Ballwer Marcin Kapucinski
Michat Barka Btazej Kardys

Filip Bartkowiak Bartosz Kgkol
Robert Becker Piotr Kita
Przemystaw Bedwarczyk Karol Klucznik
Marcin Biafowas Werownika Knapp
Tomasz Biel Kacper Kobus
Tomasz Biernacki tukasz Kofodziej
Cezary Borowski Michaf Kornafel
Emil Borzechowski Jacek Kowalczyk
Radostaw Bozek Katarzyna Kowalczyk
Marciu Bratek Aleksander Kowalski
Michat Bury Andrzej Kowalski
Stawomir Busz Marek Kozfowski
Kawmil Checinski Kamil Krakowiak
Piotr Checinski Mateusz Krakowiak
Mateusz Chlebowski Andrzej Krakowiau
Arkadiusz Chmara Piotr Krawczyk
Michat Chyczewski Andrzej Krzgywik
Krzysztof Cigzadto Marcin Kuczyiski
Piotr Cygon Michat Kuras
Jakub Dubrowski Jacek Kusibab
Sebastian Faryna Konrad Kuzminski
Marciu Faszeza Pawet Kwasik
Wojciech Filimonowicz Michat Laskowski

Grzegorz Gajek Tomasz Latoszek
Marcin Gerkowicz Mateusz Lisiecki
Konrad Gietdowski Maciej tacina

Roman Glegofa Btazej Lo

Marcin Gtadosz Bartek Mach
Radostaw Grzauka Pawef Mach

Jarostaw Guizdala Karol Madeja

tukasz Hankus Jan Malesza
Jarostaw Twanski Piotr Marchewka
Tomasz Jagfa Michat Markowski
Katarzyna Jakubowska Krzysztof Mazurkiewicz
Michat Jakubowski Jakub Maczka
Michat Janica Michajlo Michajlowicz
Kawmil Jaraszek Roman Michat

tukasz Jasiczek Marcin Miller

Maciej Jastrzebski Hubert Mitos
Barttomiej Jaworski Pawet Moc

Damian Jerewski

Wojciech Molisak



Karol Monrski
Bartosz Naumowicz
Karolina Naumowicz
Szymon Niedabylski
Wojciech Nowosiad
Sebastian Okoniewski
Piotr Olejuik

Piotr Osiak

Jakub Osiejewski
Jakub Paskudzki
Mariusz Paszko

Jan Pawinski
Magdalena Paulikowska
Zbiguiew Pauliszko
Konrad Pezler
Marian Peczek

Anna Pisarek

Marcin Piwek
Mateusz Ptaczek
Tomasz Polak

Patryk Potorski
tukasz Pyrka

Tomasz Raczynski
Adrian Rogala
Krzysztof Rozbicki
Marek Rusnink
Jakub Rutkowski
Krzysztof Rygalik
Arkadiusz Rzyduch
Jarostaw Michat Rzanek
Konrad Satek
Grzegorz Skolmowski
Adrian Skowro#
Wojciech Sliwicki
Diana Sobolewska
Michat Sottysiak
Adam Stachura
Krzysztof Stanistawek

W podreczuiku opisane zostaty postacie wykreowaue 2 inicjatywy i przy pomocy wymienionych nizej oséb.

& Sara Liskovic — Jakub Rutkowski

& Sedzia Twan 2 Pustkowi — Jarostaw Twanski
& Kapelau Malakir Bartah — Bartek Mach

& Marcel ,Silos” Baniushka — Michaf Barka

tukasz Stawoweczyk
Mariusz Stefaiiski
Arkadiusz Stopezyk
Bartosz Strach
Janusz Strzelecki
Michat Studniarek
Norbert Subik
Rafat Sutkowski
Adam Szczodrowski
Anna Szczygief
Wiktor Szelugowski
Michat Szewczyk
Gabriel Szkodzikski
Maciej Sznurkowski
Krzysztof Szostak
Maciej Szuba
Wojciech Szulc
Maciej Szydfowski
Michat Mieszko Szymkiewicz
Dawid Sciesifiski
Damian Swmigiel
Saturuin Tacica
Grzegorz Tarasiuk
Michat Twardzinski
Rafat Walczyiski
Marek Wareda
Rafat Warzycha
Przemystaw Wasilewski
Robert Winiarski
Maciej Wojtecki
Marcin Wajcik
Krzysztof Wysocki
Jakub Zapata
Radostaw Zawadzki
Marek Zdziech
Leszek Zielinski
Imagine Realm
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J ) Sarmata - Gry

Gry Fabularne Gry Karciane
Gry Bitewne Gry Planszowe
Sprowadzany réwniet gry na zamdwienbs
Sprawdi naszy) oferty ne sironis:

www.sarmata-gry.pl
Zapraszamy!

RUINY KATTERHAL

= Zestaw Ruiny Katterhal zawie® o

~ ra dwie bandy oraz wszystko,

I czego potrzebujesz, by rozpo-
czqg¢ przygode z Afterglow Mi-
niatures Game!

Zestawy Startowe zawierajq
w petni grywalng bande do
. wybranej przez Ciebie frakcji,
. ktérg mozesz poprowadzi¢ do
' walki na Pustkowiach oraz roz-
. wijac o dodatkowe postacie. .
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