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Mamy rok 2094, ale przysztosé nie jest nasza przysztoscia, Wojna
Ostateczna zakonczyta sie 13 lat temu, kiedy w nadnaturalnym dniu zagtady
spadty bomby, zabijajac miliardy ludzi, przemieniajac $wiat w Martwe
Ziemie i pozwalajac tajemniczym MScicielom oblec sie w ciata. Te plugawe
istoty popedzity przez Spustoszone Ziemie, nekajac nielicznych ocalatych z
Apokalipsy, a potem w tajemniczych okolicznosciach przekraczajac
Mississippi. Od tego czasu ludzkos$¢ walczy o odbudowanie $wiata. Miasta
ginat w upiornych burzach, wiec zywi musza zy¢ na pustkowiach.Deadlands:
Piekto na Ziemi o w petni kompatybilna gra z nagrodzonym systemem
Deadlands: Martwe Ziemie. A to jeszcze nie koniec naszej historii,

opowiadanej przez najdziwaczniejsze gry kiedykolwiek stworzone!
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Info: \
Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badZ przez internet. Dajmy zarobic N,
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne N
podreczniki dla naszej przyjemnosci.
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Poszukujemy oséb, ktére posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktore beda skanowaty swe podreczniki, sq
chetne do pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a fakze wspomoga Nas
dotacja. Jesli jestes jedna z takich osob, napisz do Nas :
newrpgorder@gmail.com.
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Opowiesé Poszukiwacza

Posse: 4



Wstawaj, szeryfie. Tak zem se, kurde, myslal, ze
ta dzemka, co w lata idzie, nieco cie zamulita.
Nie mam jednak czasu, cholibka, na opiekowa-
nie sie dwie§ciechletnim kawatem miencha.

Jasne, kurde, wyglundam nieco inaczej, niz
kiedy ze§ uprzednio rzucit okiem na mom plu-
gawom facjatem. Ale to ja, Coot Jenkins. Poszu-
kiwacz. Cosik ci to moéwi, zarciu dla robali? To
ja, cholibka, dwiechicie rokéw nazad wpakowat
cie do tej dziury. Doktadnie 8 czerwca 1876 ro-
ka. Jesli nie pamnientasz, to ten nagrobek wi-
nien ci to, kurde, przypomnie¢, nie? To byt taki
»plan na wypadek”, rozumiejesz? Gdyby insze
moje plany poszly se Zle.

I wiesz co? Poszly se zle, cholibka.

Robale chyba nie wyzarly ci wszystek moézgow-
nica, wienc pewnie, kurde, pamientasz, ze wyko-
pywal ja zpod ziemi takich jak ty, coby walczyli
z Mscicielami. A M3ciciele, koles, to potwory od-
powiadajonce za to, co siem stato na Dziwnem
Zachodzie, jak to, cholibka, w gazetach gryzi-
piorki nazwali.

No i ja, i moja armia zywych-umartych wyru-
szlim, kurde, we §wiat duchéw - do Krainy
Wiecznych Lowdw, jak to méwiom Indianice —
gdzie M3ciciele se zyli.

Dostac sie nie byl problem. Problemy to nam,
kurde, zesprawita armia demondw, co se na nas
tam czekaly. Najgorsze bylo, kurde, ze objely se
one kuntrol nad wienkszosciom moich sztyw-
niakéw i zawrécity ich naprzeciw mnie. Powinie-
nem przewidnond¢, ze demony, co dawajom zy-
wot takim truposzom jak ty, tatwiej bendom
zdobywa¢, cholibka, kuntrol na swej ziemi.

No, mimo tego wygralim - bitwem, nie wo
nem. Te to przegralim, kurde. Ja i reszta tych, co
przestali, stuknelim ztych.

A i tak jaku$ przegralim, kurde.

Ja i ostatnich moich dziesienciu zolnierzéw
wendrowalim, kurde, dtugiem czas po Krainie
Wiecznych Lowow. Szukalimy drogi wyjscia. Nie
wiedzial ja, ile czasu nam, cholibka, na to zej-
szlo. Dopiero jakus kilka tygodni nazad to od-
kryt ja. Zrozumisz, kurde, co mnie gryzie, kiedy
poruszysz ten swoj stary wor koscidow i pooglond-
niesz se kilka inszych nagrobkéw.

Trzymaj sie, kurde, facet. Jest 2094 rok!

Wyciunganie piacha z uszéw nic ci nie da, syn-
ku. Dobrze$ mnie syszat. Sam wrdcil ja tu jakis
miesiunc temu, cholibka. A teraz wykopujem re-
zerwy. Ty jeste$ pierwszem z wielu, co ujrzom na
nowo Swiatela dnia, kurde. Mam tylko nadzieja,
ze nie jest za pézno dla nas wszystek, kurde, by
cus z tym jeszcza zrobic.

No ale wciunz nie wim, kurde, co zrobi¢. Nie
planujem jednak tom razom pakowac sie do tej
chulernej Krainy Wiecznych Lowéw. Tego nie
zrobiem na pewno! Wim jusz przeca, kurde, ze
demony majom wienkszy kuntrol nad takimi jak
ty na swej ziemi.

Najgorszem zas jest, kurde, ze mo6j pomytek
wiela nas kosztowal. Myslem, ze tamci zrobili co
chcieli i wysadzili $wiat, kiedy nas tu nie byto.
Kurde. ‘

Przeszot ja ze setke mil, kurde, zanim tu doszet
i wim, ze niewiela ze $wiata zostalo. Miasta po-
szly sie jeba¢, a stund az do Deadwood to, cho-
libkay nie ma nawet jednego koslawego dzewa.

N6 robi sie coraz gorzej, kurde. Pewnys, ze

z sychowacé? Moze lepiej dla cie bendzie,

y$ odpoczol chwila i odetchnul glemboko?
patrzaj tak na mnie! To tylko taki powiedzo-

nek, kurde. -

Dobra, spryciarzu. $
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Za v nem ocl samego poczontka.
- Pamientasz, kiedy zaczela sie Pomsta, ni? 3
:’-.hpca 1863 roka, kurde. Dokladniem w dniu Bit-

 wy pod Gettysburgiem. Nie pamnientasz? Co ci

~ tam pelza w tej mdézgownicy?

Tak czy inaczej, wsio poczelo sie jeszcza wczes-
niej, kiedy wiciekly szaman Krukiem zwany po-
widdt bandem inszych wscieklych szamanéw do
Krainy Wiecznych Lowoéw, kurde. Mieli oni po-
mysta, coby wypusci¢ na Swiat demony, co je
manitou zowiom. I wiesz co? Zrobili to!

Niewazne jak. Wazne, ze te demony skoczyly se
na nasz §wiat, kurde, i od raza sprawita cala masa
klopota. Niektére ludziska to nawet, cholibka,
zdolali se jakus wykurzysta¢ moce tych plu-
gawstw. Coby zabawniej bylo, kurde, niektorzy -
z tych ludzisk nie mnialy pojencia, ze to robia.

Tak czy inaczej, owe manitou odraza, kurde,
uczynily wiele krzywd i wywolaty strachu a stra-
chu. W tym byly te plugawstwa naprawde niezle.
A pomagaly im rézniste istoty z legend oraz ja-
kowe$ nowe, zrudzone, kurde, w otchlani po-
krencunego szalonego umysta.

Coby jeszcza gorzej bylo, kurde, przyszio im
z pomocom takie cu§, co sie upiorytem zwie. Lu-
dziska znalezli go w §cianach Wielkiego Labiryn-
ta, co powstal po tem, jak Kruk zwalit Kalifor-
niem do morza.

Tajemnica upiorytuy

Paczonc tera wstecz, cholibka, dochodzem do
wniosku, ze upioryt to byla tajemna brun M§ci-
cieli. Wiem, ze$ byt martwy przed jego odkry-
ciem, czyli kele 1868 roka. Powim ci przeto, kur-
de, ze ten upioryt to byto superpaliwo jakowes,
ktoérego ludziska pragneli bardziej nizli zlota.
Winnismy wiedzie¢, ze to zla rzecz juz dlatego
chocby, ze jak sie palila, kurde, to wrzeszczala.
No a ten dym, co wyglundat jak potempione du-
sze? Tak byto, méwiem ci. A teraz wiem juz
wiencej, cholibka. Bo to byly manitou, co czeka-
Iy na... Ech, dojadziem do tego za minutkem.

Msciciele umiescili upioryta na Ziemi. Tam,
gdzie byt wengiel, ztoto, srebro czy insza ruda,
ludziska znajdowaly tez upioryta. No a najza-
bawniejsze bylo, kurde, ze nawet jeden se nie
pomyslot, dlaczego nikt nigdy wczesniej nie tra-
fit na to cus. Gupota, nie? Cud dziwnego poja-
wia sie tak o, z dnia na dzien, cholibka, a nikt
nima wontpliwosciéw.

Co? Nu, nie wim, jak oni to, kurde, zrobili.
To som nadenaturalne stwora. No ale przeca,
kurde, istoty, co potraﬁom obudzi¢ umarleg
coby zadawa{ guple pytanla, pewmklem som

oszukiwacza

Tak czy inaczej, kurde, Msciciele umiescili na
Ziemi upioryta z kilku powodéw, ale najwazniej-
szy to jest ten ostatni.

Pierwszy powdd to taki, kurde, zeby ludziska
sie o niego bili. No i niezlesmy sie, cholibka,

o niego naparzali. Kto wie, ilu postradato zycie
w Wielkich Wojnach Kolejowych i w Wojnie
Miendzy Stanami? A Bog jeden wie, ilu zgineto
podczas skokéw, napaddéw i rabunkéw?

Drugi powdd to byt taki, kurde, zebysmy wal-
czyli takom bruniom, co zabija wiencej ludzisk
na rézne bolesne sposoby. Myslem nawet, ze
upioryt pchnot nas do przodu szybciej, nizliSmy
mieli siem, cholibka, rozwinuné. Wienkszus¢
réznistych dingséw szalonych naukowcéw, jak
ich zwali, byta jedyna w swoim rodzaju. Nie
mozna ich bylo, kurde, sktada¢ na linii munta-
zowej, jak to sie robilo z peacemakerami. Ogol-
niem rzecz biorunc, byly one dos¢ nieszkudliwe
- no, chyba ze§ mial pecha przemienic sie, kur-
de, w pochodnie za sprawom miotacza pfomieni
albo trafi¢ pod kota parochoda.

Co tu duzo paplaé, cholibka. Tych zabdjczych
Swinstew pojawialo sie curaz wiencej i szybciej
niz bylim w stanie nauczy¢ sie ich uzywac. Mys-
lem, ze moégltbys powiedzied, co technika rozwi-
jala sie szybciej nizli dyplomacja. Nie §lepiaj sie
na mnie tak, szeryfie! To ze, kurde, mam akcent,
kurde, nie znaczy, ze, kurde, jestem idiotom!

Tak lepiej. No dobra, przejdziem do ostatnie-
go powodu, kurde. Musisz wiedzie¢, ze prawdzi-
wom przyczynom, dla ktérej Msciciele dali nam
upioryta, byly te przeklente manitou, co w nim,
cholibka, siedzieli.

Widzisz, w 2081 roku bylo takie cos, co na-
zwano Ostatecznom Wojnom. Powiem ci o niej
pozniej, kurde. Na tera to musisz wiedziec, ze
zkonczyla sie 6na tak, kurde, ze kazdy ziemski
narod zrzucal bomby na calom resztem. Apoka-
lipsa. Z tego, com syszal, cholibka, to nie ostato
sie zadne miasto.

Owszem, mielimy upiorytowe bomby juz
w ‘76. No ale te ichniejsze byly ,napromnienio-
wane”. Calen czas nie wim, co to tak doktad-
niem znaczy. Wim tyla, ze przez to byty one sto
raza potenzniejsze niz wczes$niej. Przerazajonce,
co nie, kurde?

No wienc te bomby rozpizdzity wsio i zrobity
cus jeszcza. Cus, czego nie spodziewatl sie, kurde,
zaden z ogupiatych naukowcow, co je wynalezli.
Widzisz, ten napromnieniowany upioryt pefen
przeklentych duchéw nie tylko rozpizyt ludzi-
ska. On, cholibka, stworzyl Martwe Ziemi.

Na wypadek, kurde, gdyby cu$ wyzarto ci
mozgownice i gdybys nie pamniental — Martwe
Ziemie to obszary tako przepelnione strachem
i grozom, cholibka, ze zostaly 6ne wypaczone
i ze, kurde, zrodzily sie stwory, co o nich ludzi-

& ska majom koszmary.

+ [ na to wlasni czekali Msciciele, kurde. Cata
nierdzunca planeta przemnienita sie w Martwe

Ziemie. Te dranie to poczebowaly tego stracha,

kurde, coby przetrwad, tak jak ryba poczebuje



Opowiesé Poszukinacza

wody, a poszukiwacz zlota - albo, w moim przy-
padku, cuchnoncych ciat. Nu wlasnie, jak juz
przy tem jesteSmy, musimy ciem, kurde, zawi-
non¢ w jakie§ pachnonce tachy, szeryfie... albo
co. Te dwiechscie rokéw nieco se wptynely, cho-
libka, na twom won.

Pojawienie sie Mscicieli

No i kiedy caten §wiat zalata goronca kompiel,
te sukinsyny opuscity Krainem Wiecznych Lowéw
i pojawily sie na Matce Ziemi. M3ciciele zajeli sie
ludziskami, co przezyli Ostatecznom Wojnem.
Czuli sie na Ziemi, kurde, niczym lisy w kurniku.
I nie zgadniesz, kim — lub czym - kurde, som.

Czterema cholernymi JezdZcami Apokalipsy!

Doktadnie! Tak jak se stoi w Biblii! Gosciu,

z ktérym ja gadat, rzekl, co Wojna pojawila sie
w Kansas, Gt6d w Labiryncie, Smier¢ w Dolinie
Smierci, a Zaraza w Teksasie. Jezdzcy, kurde, za-
bili masem ludziskow, a potem u ich boku sta-
wila sie, kurde, armia demonéw. Trupéw znaczy,
cholibka. Potem za$ z Zachoda na Wschod prze-
szta se fala zniszczenia, co sie skonczyta za Mis-
sissippi. Syszatl ja, co tam jest jeszcza gorzej niz
tu, kurde. Uwierzysz, facet?

Czy to oznacza, ze nadszed! se ostateczny ku-
niec? Dzien Sondu? Wontpie, kurde. Wciunz tu
steSmy, wciunz mieszkamy na tym skrawku skaty.
No chyba ze Msciciele, kurde, pokrzyzowaty bo-
ski plan. Wienkszo§¢ ocalatych to uwaza, ze Bég
se 0 nich zapomnial. Nie przypuszczam, kurde,
coby wielu tu byto kaznodziejow. Myslem, ze
wienkszos¢ z nich poddato sie lub zginelo.

Kuniec kuncéw to i tak pewno nic nie znaczy.
JesteSmy tu i musimy przetrwac. A, cholibka, jest
na to tylko jeden sposéb — wyzby¢ sie wszelakie-
go stracha, co ozywia Mscicieli.

Pieklo na Ziemi

Jak sie mnie udato udkry¢, kurde, bomby
spadly w 2081 roku, trzynaSciech rokéw nazad.
Teraz niemal wszendzie som Martwe Ziemie.
Mozesz to, kurde, poczué. Nawet tera jesteSmy
na Martwych Ziemiach. Czujesz te zte duchy, pa-
czonce na nas ztamtond? Ja, kurde, czujem.

I mogem przysiondz, ze niektére z nich jusz po-
stal ja spowrotem do piekla!

BAM!

Niech cie! Wiem, ze to, kurde, strata dobrego
srutu. Alem przynajmniej poczutl sie lepiej. Wa-
tensam sie, cholibka, po okolicy, ktéra mnie
wkurzala juz przeszto dwiesciech rokéw nazad!
Owszem, jezdem szalony, ale nie, kurde, tak!
Oszalat ja, bo, kurde, te przeklente stwory znisz-
czyly moj Swiat. A przede wszystkiem dlatego,
bo straszliwie, kurde, przegrat ja. My przegralim,
przyjacielu.

Dobra, dobra. Uspokojem sie, kur : -
zresztom oszczendzaC amunicjem. Trudno
dorwac, cholibka, kule i §rut. A powiem ci, ku
de, ze jest tu za to do kogo szczelac.

No ale, kurde, jest )eszcza kilka rzeczy, ktére
musisz zapoznad, zanim wzejdzie stoneczko.
Moze wienc lepiej bendzie, cobym ci powiedziat
wszystek, kurde, czegom sie do tera dowiedzial.

itekcja historii

Zaden z tych, co z nimi ja rozmawial, nie wie-
dzial za wiele, kurde, co sie wydarzyto w naszej-
szych czasach. Myslem, ze znanie daty konca
Wojny Domowej czy zwycienzcy Wielkich Wojen
Kolejowych nie jest, cholibka, wazne, kiedy na
obiad zajadasz swiecunce robale. Tak, wiem co
powiedzial: §wiecunce robale. To ma cu§ wspol-
nego z tym promnieniowaniem.

Ludziska znajom tylko ostatniom historie. Za-
czniemy, kurde, od podrézy do gwiazdéw. Do-
brzes syszal, synu: do gwiazdow.

Daleka Wojna

Cozem zrozumial — a pamientaj, zem tu le-
dwie miesionc, kurde - to ze nasz stary znajo-
mek, Darius Hellstromme, gdzies tu sie jeszcza
krenci. Nie pytaj sie mnie, jak sie mu to udato.
Myslem, ze facet, co potrafi se wynalez¢ mecha-
nicznego automata, moze tesz odkry¢, kurde, jak
przezyc¢ kilka setek rokow. Wygrzebal sie? Nie.
Nie mys$lem. Ostatnimi czasy duzom nad tem
myslal i nie pasuje mi to, cholibka.

Tak czy inaczej, ludziska juz dawno siem na
Ksienzyc udali. Zaden, co z nim ja gadat, kurde,
nie wiedzial dokfadnie, kiedy. Na Ksienzyc tylko
sie dostali, bo insze planety to za daleko jusz by-
ly. No a gdzies$ kele 2044 roka Hellstromme wy-
nalazl cu§, co nazwali Tunel. Unosilo sie to-to
w przestrzeni miendzy Ziemiom a Ksienzycem.
W tym czym$ kosmiczne maszyny — z jakiegos,
cholibka, powoda zwane statkami — lataly do
zupelnie inszego mniejsca.

W tym inszym miejscu ludziska znalezli, kur-
de, uklad planet, co go nazwali Odlegty, ,Fara-
way” po naszemu. Na jednej z planet, co jom
z kolei ochrzcili, kurde, Banshee, bo tak tam
wialo, spotkali ludziska obcych! Wiesz no, kur-
de, kosmiczne istoty' Zwaly one siebie, cholibka,
anouk i byly przyjazniem nawet nastawnione.
Aze b ty tez prymitywne, kurde, to kledy lud21-

.10, co my z Indiaficami - dali im nieco korali
miem sobie wzieli.

1 obcy, jak lndlancy, szybko mm




Opowiesé

czyé. Na samym wstempie to ludzi-

sk grywali. Widzisz, podéwczas

-~ wszystka naroda to zyly se ze sobom, kurde,

_w przyjazni, wienc osadnikéw chronili zotnierze
piechoty morskiej (mySlem, ze musiala to by¢

- piechota morska, skoro te latajonce maszyny na-

~ zywali statkami) czegos, co zwali Narodami

Zjednoczonymi. A ci goscie to, kurde, byli praw-

dziwi twardziele. Na dodatek uzywali oni, kurde,

przeréznorakich spluw i bomb, wienc anouki to

za wiele szans nie mnieli.

Psychoni

No i takoz anouki, zamiast walczy¢, kurde,
napadaly i odskakiwaty. Na dodatek okazalo sie,
cholibka, co majom oni swoich szamanéw. Zot-
nierze to ich zwali chudawcami. Pono¢ ci sza-
mani potrafili, kurde, kuntrolowa¢ umysta lu-
dzisk, wybuchac rzeczy i insze takie piekielne
sztuczki. Méwi ci to cus? Tiak. Siedzoncy Byk
i jego szamani podobnego sposoba uzyli, kurde,
i skopali Custerowi tytek. Ktus tez sobie pewno
przypomnial, bo Naroda Zjednoczone poprosi-
ty, coby kazdy ich cztonek wspart specjalnom
jednostkem zolnierzy, kurde, co ich nazwali
psychonami.

Mogem ci tera rzec, co rzondy i ministerstwa
wojny wiela krajow to sie nauczyly, jak przerobic
zolnierzy w cu$ na ksztalta kanciarzy naszejszych
czasow, kurde. Tyla, ze ci kolesie — i babki! - to
mnieli moce jak ci orientalni ludziska z Shan
Fan naszejszych czaséw. Ciungli tom moc
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prosto, kurde, z Krainy Wiecznych Lowow, i to
bez pomoca manitou, duchéw zwierzont czy
blogostawienstwa samego Najwyzszego. Szkole-
nie lata trwalo, cholibka, i niewielu byto takich,
co je se przeszli. Ale ci, co im sie udato, to byli
psychoni i byli, kurde, najlepsi do walki ze chu-
dawcami. No i tak tysionce tych wojakéw udato
sie na Banshee, coby pokazac¢ obcym ich miejsce.

Szybko bylo bardzo krwawo, tak jak w naszej-
szych czasach, kurde, podczas wojen z Indianca-
mi. Obie strony takie rzeczy robity, cholibka, ze
plakac tylko sie chcialo. Wiela anoukow nie
mnialo nic wspélnego z napadami, ale znali za
to mniejsca, co sie w nich kryli rebelianty, wienc
zanim walki doszty konca, psychoni byli zimny-
mi machinami do zabijania.

A potem wybuchta, kurde, wojna na Ziemi.
No i wszystek armie to chciaty, coby ich zolnie-
rze wrocili. To byta taka wojna, co regularne ar-
mie nie starczaty. Ale i tak prawie roka zajeto,
zanim sie, cholibka, znalazt statek, coby sprowa-
dzi¢ psychonéw z powrotem. A to byta jedyna
armia, co chronita miliony kolonistéw. Ostatnie
miesionce na Banshee byly, kurde, najgorsze ze
wszystek.

Wreszcie wsiedli se oni, kurde, na statek ,Jed-
nos¢”, czyli ,Unity” po naszemu, i ruszyli se do
domu. No ale zanim wylundowali na Ziemi, tu
juz rozpentato sie pieklo. To sie nazywa mity po-
wrdt do domu, co, szeryfie?

Tych hombre to z miejsca rozpoznasz po glo-
wie. Som tlysi, cholibka. (Myslem, co magia spra-
wia, ze im wlosy wypadajom). Czymaj sie z dala
od nich, kurde. Po tym, co przeszli na Banshee,
stali sie, cholibka, prawdziwymi sukinsynami.

ICH RYUALIL.
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Wojna Qstateczna

Jak se wybuchta Wojna Ostateczna? Pewno,
kurde, zgadniesz. Wszystek zaczelo sie w Labi-
ryncie, a poszto o upioryta.

Co, kurde? Nie pamnientasz nawet, jak Kalifor-
niem w ‘68 polklo morze? Jeste$ bardziej przezarty
przez robale nizem myslal. Dobra, cofnem sie tro-
chem. Po Wielkim Wstrzonsie ostat sie labirynt za-
lanych przez morze kanionéw, co w scianach kry-
ty, kurde, najbogatsze znane zloza upioryta. To
stalo sie potem przyczynom Wielkich Wojen Kole-
jowych — wyscigu kltadzenia toréw przez konty-
nent, coby Péinoc i Poludnie miaty dostemp do
upioryta, ktéren napendzat ich zabawki.

Nie wim, co ten wyscig dobrego przyniost.
Zgineto, kurde, wiela ludzisk. A na koricu Konfe-
deracja byta, cholibka, niezaleznym narodem.

Ze dwiesciech rokéw poézniej historia sie, kur-
de, niemal powtdrzyta. W Labiryncie wciunz
wrzalo jeszcza w 2080 roku. No i wciunz wszyscy
chcieli upioryta dla siebie. Nie do kurica wim, jak
to sie tak naprawdem zaczelo, no ale w 2081 ro-
ku, cholibka, Stany Zjednoczone i wiela inszych
panstw zawarta Pakt Pétnocny. Labirynt zostat
zu$ podzielony miendzy Stany i rebeliantow.

Wybuchty walki i rebelianty robity co mogty,
ale za duzo nie wskoraly. Zawarli wienc Pakt Po-
tudniowy. No i nie minela wiela czasu, a potowa
krajow Ziemi walczyla ze sobom, kurde, w tym,
co sie ostato z Kalifornii.

Wojna rozpelznela sie na caten $wiat. Trzy roki
pozniej dzialo sie, kurde, juzen naprawde niezle.
Wontpie, czy ja i ty mozemy sobie, kurde, wyo-
brazi¢, jaka to byta rzeznia. Latajunce machiny
i czolgi, a do tego artyleria, co mogta razi¢ po-
przez oceany. No i jeszcza, kurde, wygrzebani
zoltnierze, co im powszywano kupe ustrojstw, ze
wylgundali jak automatony.

Wreszcie pewnikiem jedna ze stron doszta do
wniosku, cholibka, co przegrywa. W 2081 roku
Nowy Jork zniknol, kurde, w czaszkoksztaltnej
chmurze, co powstala po wybuchu upiorytowej
bomby. Nikt nie wie, kto srzucil tom pierwszom
bombem. Efekt byl jednak taki, co w kilka godzin
spadty ich, kurde, tysiunce — na rézne miasta
i rézne czensci Swiata. Juz wteda bylo wiela Mar-
twych Ziem, na ktérech od lat panoszyty sie, kur-
de, stwory i szalency. No ale te powstate po spad-
nienciu bomb byly, kurde, opanowane przeza
wielkie, wirujonce, czarne burze pelne manitou.

No i wtedy, kurde, pojawili sie Miciciele, coby
zajunc sie tymi, cholibka, co ocaleli. Z Paktéw
Péinocnego i Poludniowego niewiela, kurde, sie
ostato. No ale probowali oni tu, na Zachodzie, ro-
bi¢ co siem da. Tylko co mogom bomby zdziata¢
w walce z glodem albo zarazom? Na dodatek,
kurde, stworzone przez JezdZcow potwora to se
nic nie robily z tego, co do nich strzelano.
Odwazni wojacy zgineli, bronionc ostatniego,
kurde, bastiona. Sprytniejsi skryli sie i zaczekali,
az Msciciele powendrowali na wschéd.

Ameryka Polaczona

Po ich odejsciu niewiela sie ostato. Ani jedno
miasto, kurde, nie przetrwato. Osady, co byty
oddalone od mniejsca wybuchéw i co nie staty
na drodze Mscicielom, to, cholibka, ocalaly. No
ale nie byto w nich za wiela zarcia. 1 trudno bylo
ich, kurde, broni¢ przed bandami dezerterow
i inszych §mieci, co zawsze sie pojawiajom, gdy
stanie sie cu$ ztego.

Najgorszen z tych §mieciow to byl general Paktu
Poludniowego, Throckmorton. Miat se on obé6z je-
niecki z setkom pojmanych Péinocniowcéw. Tam
byli jego ludziska i sterta ekwipunku. Kiedy bom-
by poczely spada¢, ukryl wszystkiech gdzies w jas-
kiniach i zaproponowal umowem. Kazdemu zao-
ferowal, kurde, wulnos¢, pod warunkiem, ze siem
przylunczy do jego Ameryki Polonczonej. Throck-
morton mowil, co nie bendzie juz Péinocy i Po-
tudnia, cholibka, a jeden naréd twardych i wyszko-
lonych wojownikoéw, ktérzy zasiedlom ponownie
Amerykem i bendom walczy¢ z M3cicielami.

Niby niezla to brzmialo, kurde, ale ludziska
Throckmortona zabijali przywédcow wiosek, co
nie chcieli wspierac ,szczytnej idei” plonami,
upiorytem czy inszym dobrem wartem splunien-
cia. Zwolennicy Ameryki Potonczonej zabijali ta-
koz cate plemiona takich, ktérech zwali mutan-
tami - ludzisk, co ich prominieniowanie
odmienito lub co, cholibka, zachorowali przeze
nie. Ci nie byli przeca ,twardzi i wyszkoleni”, co
mieli zy¢ w nowym S§wiecie Throckmortona.

Ostatnio sie pono¢ okazalo, ze general jakos
przejot, kurde, kuntrol nad tym, co sie w ruinach
Denver ostalo po Hellstromme Industries. Throck-
morton dorwat sie, cholibka, do zabawek szalo-
nego doktora, w tym do legiona automatonoéw,
co latajom, ptywajom, pelzajom pod ziemiom
i Bog jeden wie, co jeszcza robiom.

Hellstromme

Pewnikiem ciekawys, czego Hellstromme jusz
nie prowadzi swego interesu. Na to pytanie mo-
gem, szeryfie, odpowiedziec.

Pamnientasz, jak doktorek w naszejszych cza-
sach spiknol sie, kurde, z Mormonami ze pusty-
ni? Ci go szybko wykopneli, kiedy sie okazato,
ze nie umie, kurde, by¢ grzeczny. A wtedy Hell-
stromme zalozyl w Denver, kurde, sklepik i war-
sztat, co w nim pracowaly same automatony.

Sam Hellstromme zniknol, kiedy spadnely
pierwsze bomby Od tego czasa nikt go nie wi-
dzials No ale jego laboratorium, kurde, przetrwa-

wtakim stanie, Ze Throckmorton mogt je
fiies¢. A Hellstromme pewnikiem albo sam
abil, albo wreszcie pojmal ze siedzi na
em jaju, i uciekl gdzie pieprz roéni
czego jednako automatony wspotprac
neratem, chohbka, to )uz ]est 1




Straze prawa

Jak ¢i ja mowit, po Apokalipsie namnozylo sie
.przeréznych stworéw i bandytéw, byto wienc,
 kurde, tylko kwestiom czasa, kiedy pojawiom sie
~ dobre ludziska, co bendom robi¢ rzeczy, jakie
uwazajom za stuszne. Tym razem pierwszom ta-
kom dobrom duszom bylta kobieta. Czujesz sie
dumny, szeryfie?

Widzisz, byla se ta damulka Texas Ranger —
tak, powiedzial ja: damulka. Myslem, ze wiela
sie zmienito, kiedy nas tu nie bylo. Tak czy ina-
czej, dama ta nazywala sie, cholibka, Jane Swin-
dall. Po tym, jak spadnely bomby, zebrata in-
szych Rangeréw oraz wszelakich str6zéw prawa,
co udalo sie jej znalezé. Byli tam szeryfowie, ich
zastempcy, szeryfowie federalni, Pinkertoni,

a nawet strazacy. Jane wiedziala, ze pokonac
Mascicieli mozna, kurde, tylko dajonc ludziskom
nadziejem. A da¢ jom mozna bylo tylko, cholib-
ka, przywracajonc cho¢ trocha praw i porzondku
na tem zniszczonem S§wiecie.

Swindall nazwala ich str6zami prawa, kurde,
i nazwa sie przyjeta. Ci, co sie do niej przylon-
czali, to przysiengali jej lojalnosé, potem szli se
na pustkowia, coby nie§¢ prawo czynami, pien-
Sciami, a jesli czeba, to i broniom. Stréze prawa
nie mnieli zadnych spisanych, kurde, kode-
ks6w. Uwazali se, ze zaden sond nie bendzie
uczciwy.

Jezeli wpadniesz na ktéregos z tych strézow
prawa, to, kurde, upewnij sie, Ze jesteScie po tej
samej stronie. Sprobuj se wyobrazié, kto moze,
cholibka, chcie¢ nie§¢ prawo w miejscu takim
jak o, to.

Templariusze

Nie tylko, kurde, stréze prawa walczom o przy-
wrdcenie porzondku. Jest jeszcza jedna grupa ta-
kich ludzisk, co sie zwiom templariuszami, po
rycerzach zyjoncych, cholibka, w czasach krucjat.

Templariusze nie som jednak tak Swietlani
i Isnioncy, jakby$ se myslot. Tem grupe to zalo-
zyt koles, co sie zwal Simon Mercer, ktéren - jak
wiela innych ludzisk - stracit, kurde, calutkom
rodzinem we wojnie. Przez jaki$ czas wendrowat
on i walczyt ze samym sobom, a potem zoba-
czyt, jak stroze prawa i insze dobre ludziska
chroniom ocalalych przed grozom i bandami
w rodzaju tej, co jej przewodzi general, kurde,
Throckmorton. Myslem, co temu Mercerowi to
siem serce krajato, gdy, cholibka, widzial, jak do-
bre ludziska ryzykujom zycie dla mieszkancéw
miasteczek, co ich blagajom o pomoc, kiedy ge-
neral i jego banda stuka, kurde, do bram, a co,
potem zdradzajom i wieszajom dobrotliwcow,
iebezpieczenstwo, cholibka, minels (&
 Kilka rokéw pézniej Mercer zrobit cus w tem

”temaae Stworzy} w Boxse, w Idaho, grupe, co
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to pozniej stata sie templariuszami. Siebie mia-
nowal, kurde, wielkim mistrzem, a wokét niego
to sie zebrali inni, co pono¢ byli godni nosze-
nia bialych szatek z czerwonem krzyzem, jakie
to, cholibka, kiedy$ rycerze mnieli. B6g musiat
ich, kurde, polubi¢, bo te templariusze to po-
trafiom leczy¢ jak kaznodzieje w naszejszych
czasach. Na dodatek to oni kujom se miecze,
co tnom ciala zombiech niczem rozgrzany noéz
przechodzi przez masel.

W pewnym, kurde, sensie, templariusze bar-
dzo przypominajom, cholibka, str6zéw prawa.
Chodzom se po Zachodzie, broniom niewin-
nych, leczom chorych i robiom inne bohater-
skie, kurde, rzeczy. R6znica jest taka, cholibka,
ze nie ryzykujom oni dla wszystkiech. Jesli na
ten przyklad jakowes miasteczko znajdzie sie,
kurde, w niebezpieczenstwie, to templariusz mo-
ze sie przebraé, coby postuchag, jakowe to rzeczy
mowiom mieszkancy, i sprawdzi¢, kurde, czy
som ,warci” uratowania. Jezeli som, to zrzuci
on, kurde, przebranie i ujawni sie w pelnem ryn-
sztunku. Ale kiedy se templariusze dojdom do
wnioska, ze nieszczensne ludziska nie som warte
ich poswiencenia, to nikt nie bendzie wiedzial,
cholibka, ze byli oni w mie$cie. Cza jednak po-
wiedzie¢, ze kiedy, kurde, zacznom juz walczyd,
to walczom do §mierci.

Syszat ja o nich jeszcza jednom rzecz. Pono
nielatwo jest zosta¢ templariuszem. A jezeli, kur-
de, kto ich zdradzi, to, cholibka, marnen jego los.

Siewcy zguhy

Jakem juz moéwil, kurde, templariusze som
niezbyt chentni do dziatania, a str6zéw prawa to
jest niewiela i porozrzucanych. Na dodatek, cho-
libka, ani jedni, ani drudzy to intereszom siem
mutanciakami, co ich zrobilo to promnieniowa-
nie, co c¢i o niem ja wspomnial. W wienkszosci
wypadkéw to ono robi ich chorych i brzydkich
jak nieszczunscie, ale som i szalency. Chiba
wszystkiech, cholibka, wywalono z miast pel-
nych normali, coby zyli se w pobliskich ruinach,
gdzie som szczury i inne mutanty.

Stréze prawa i templariusze nie majom we zwy-
czaju broni¢ mutanciakow, ale jest se, kurde, orga-
nizacja, co ich chroni. Ci, co do niej nalezom, to
sie nazywajom siewcami zguby. Moze w to nie
uwierzysz, ale te pomylenice myslom, ze Apokali-
psa to dobra rzecz! Ich przywédcom jest dziwo-
long, co sie nazywa Silas Rasmussen. Glosi on,
kurde, co mutanty som nastempnem po ludzi-
skach krokiem na ewolucyjnej drabinie. I ze zada-
niem jego Kulta Zguby jest, kurde, ich chroni¢!

No i robiom to, tworzonc armie mutantow,
kurde, i walczonc z normalami. A mutanciaki to
sgm, cholibka, twardziele. Ci zus siewcy zguby
nwma.dodatek uzywa]om prommemotworcze]
magii, co im pomaga i co zmienia normali
w mutanty.
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Na szczenscie kilku siewcéw to sie, kurde,
zwrocito przeciw Silasowi. Poznasz ich po pur-
purowych szatach. Ci heretycy wendrujom, le-
czonc ludziska i pomagajonc im, coby udowod-
ni¢, ze ich kult to, kurde, dobry jest. No i ze
tylko ten Silas to btenda popetnil. I oni wierzom
jednak, co normali czeka zguba (stond majom
swom nazwem), ale nie som naszejszymi, cho-
libka, wrogami.

Och, przepomniatbym! Szukajom oni jakiego$
szczegbdlnego mutanta, co go zwom Zwiastun. Ma
on, kurde, zajun¢ mniejsce Silasa i poprowadzic
nas w nowom erem. Boze, modlem siem, coby
oni mnieli racja, bo ta era to cuchnie na milem.

Smieciarze i upioryt

Mowil ja juz o réznych dziwnych hombres,
wienc mogem tez przy okazji wspomnie¢, kurde,
o Smieciarzach, rupieciarzami tesz zwanych.

Pewnikiem wiesz, co w naszejszych czasach
byli se ci szaleni naukowcy i ich niesamuwite ga-
dzeta. Mysleli oni, co som geniusze - i, do dia-
bta, byli, cholibka, nimi — cho¢ pomagaty im
manitou. Trochem potrwato, zanim te postrze-
lenice zrozumiaty, kurde, ze ich ,muza” se po-
szta. Zresztom wienkszu$¢ i tak nie mniata tako-
wej okazji, bo ich bomby zabily. No ale kilku se
przezyto. I ci musieli, kurde, przyznac, ze som
na $wiecie strachy — nie dato siem temu zaprze-
czy¢, gdy Msciciele szli se po ludziskach jak po.
mrowach. Potem to se starzy szaleni naukowcy
szukali sposoba, coby ich manitou znéw, kurde,

Posseli. 0

" Muszem ci jeszcza rzec, co Smieciarze to nieje-

przemoéwily. Tom razom jednak musieli wydzi-
ra¢ prawdem z tych gnoi.

Mam se niedziejem, ze to ich, kurde, piekiel-
nie bolalo.

Widzisz, ci zdziwaczali staruszkowie ryli w rui-
nach, coby znalez¢ czensci do swych urzondzo-
nek. Dlatego ludziska to ich nazwaly, cholibka,
Smieciarzami.

Poznasz se §mieciarza bez problema, bo one -
te rupieciarze — to do wszystek swoich gadzetéw
uzywajom tych duchowych baterii, jak je sami
zwom. Biorom se oni upioryta, robiom cu§

z niem i wyciungajom z niego manitou. Nie
wiem tego, kurde, na pewnika, ale myslem, co
oni zmuszajom demony, by se biegaty w takich
kotach jak szczury, no i czerpiom z nich wtedy
soki. Chyba ze manitou to uda sie wcze$nikiem
ucieknoné. Nie potrafiem tego wszystek wyja-
$ni¢, mniodem na me serce jest jednak pomysta,
ze te demony, cholibka, cierpiom!

Ztom stronom korzystania z duchéw jest, ze lu-
dziska to siem od tych $mieciarzy odwracajom.
Kazden wie, ze te postrzelence z demonami ma-
jom do czynienia - i to tymi samymi, co $ciungty
koniec $wiata. No i nielatwo takiemu $mieciarzowi
znalez¢, cholibka, przyjaciél. Jednakoz jesli juz ta-
ki bendzie ci pomagal, to jego urzondzonka roz-
walom wiencej niz kilka, kurde, stworéw Mscicieli.

tudziska wykorzystujonce upioryta. Inni to
tlajom nimi domostwa, napendzajom wo-
tak, kurde, dalej. No wienc kopanie upioryta
iunz niezly interes jest. A jesli umiejesz go
napromnieniowac, to bendzie on napendzat
ogromniaste czolgi albo latajunce maszyny.



Snustnszony Lachad

Pamnientasz, jak w Epitaphh, w tej gazecie
-z naszejszych czasow, nazwali dom Dziwnym
- Zachodem? Teraz, kurde, spotkatl ja zem ludzi-
ska, co mowili Spustoszony Zachéd. Smutne, co,
cholibka? Zaraz ci powiem, dokond dosztem.
No i sam, kurde, ciekawem, coby zobaczy¢ wien-
cej. Syszal ja o miejscach, co je pamientam z na-
¥ szejszych czaséw, i chcem ja je koniecznie zoba-
czy¢. Opowim ci, kurde, o kilku z nich.

Lahirynt

Dowiedzial ja sie, ze w Labiryncie to walki do-
szly konca podczas wojny, a ludziska ostatnio
tam wracajom. No i wciunz jest tam jeszcza
upioryta. A klopota to sprawiajom rézne potwo-
ra. Dwiesciech rokéw walk, do tego Martwe Zie-
mie - wiela zla sie, cholibka, narobilo.

Syszatl ja, co czens¢ Labirynta opanowali jako-
wys$, kurde, rybioludzie. Siewcy zguby mowiom,
ze to mutanty, ale opowiesci, co mnie dojszly,
wskazujom raczej na potwory.

Deseret

Pamnientasz moze, co Mormony w naszej-
szych czasach, kurde, zatozyli se panstwo — De-
seret. Udalo sie im to na tyle dobrze, ze jeszcza
ono istnieje.

Mormony to sie pozbyli Hellstromme'a tuz
przed Ostatecznom Wojnom. Syszal ja jednak, ze
on zostawil jakowom tarcze albo co, ktéra to tar-
cza chronita jego dom i fabryke. No i pono¢ cho¢
bomby walily, kurde, wokét Szarego Miasta, to
niewiele co sie przez tarczem przebito.

~ Opowiesé Poszukiwacza

Niestety dla Mormondw, nie wiedzieli oni, co
Hellstromme postawil se tarcze, bo by pewnie
sie tam, cholibka, skryli. No i tak po tem, jak
bomby spadly na serce ich wiary, to zostato ich
tak gdzies ze ¢wier¢, kurde, ponpulagcji.

Tak wienc Salt Lake City to jedyne miasto, co
sie ostalo na Zachodzie. Idem o zaktad, co ma te-
raz wysokie mury i co, kurde, kupa uzbrojonego
luda go chroni przed nieproszonymi gosciami.

Deaver

Niczem nie zaskakujonce jest, co Hellstromme
mial tez jakowons$ tarcze nad fabrykami w Den-
ver. Moze i kilku z miejscowych to se ocalato.
No ale teraz to oni som niewolnicy generata
Throckmortona i jego automatonow.

Ostatnimi czasy to ponoc¢ nikt sie, kurde, nie
zbliza do Denver na mniej niz ze setka mil.

Indianie

Jeszcza siem nie dowiedzial, kurde, co sie
przytrafilo Konfederacji Kojota. Ludziska, jakem
sie o niom pytal, to sie na mnie paczyli, jakbym
byl szalony. Szalony nieco to, cholibka, mozem
i owszem, jestem, ale kto by, kurde, zmysléw nie
postradal po dwiesciech rokéw spendzonych
w piekle? Zamknij sie i daj mnie gada¢ dalej.

O Siuksach to ja wiem. Jusz dawno podzielili
sie na dwie, kurde, grupy. Polowa gdzies to se
podonzyla Dawnymi Sciezkami, co juz w naszej-
szych czasach byly. Zaszli pono dos¢, kurde, dale-
ko. Myslem se, co zrzucanie bomb na kilka ruch-
liwych bawotowych stad i garstek przenoszonych
tipi nie miato, cholibka, sensa. Te Siuksy daty se
jakos radem, tak jak za naszejszych czasow. No
i powtarzajom teraz tylko: ,A nie mowilim?”.
Druga potowa to sie nazwala Krukowaci. I po-
wim ci, co to jest, kurde, bardzo przerazajonce.
Pamnientasz Kruka, tego przeklentego szamana,
co wszczot catom tom Pomstem? No to on za-
poczontkowal jakowys, cholibka, ruch, co to
przyciongal odwaznych mtodziencéw, ktoérzy za-
rzucali Dawne Sciezki. Nawet sie to im i, kurde,
do czegos zdato, bo Krukowaci to zajeli Dead-
wood i kontrolowali, cholibka, bogate w upiory-
ta kopalnie w Czarnych Wzgérzach.

Jakem syszal, to Deadwood byto, kurde, du-
zem miastem. Pelno tam bylo saloonéw, kasy-
now i fabryk broni. No to pewnie sie domyslasz,
co oczywiscie ktos postanowil i na nie, cholibka,
zrzuci¢ parem bombek. Tak se Deadwood po-
wrdcito do epoki kamienia, kurde, tupanego.
Krukowaci, co to przezyli, dostali srogom lek-
cjem, ale wciunz twardo stojom, cholibka, na
swej poludniowej granicy.

Stone

Kto§ nas, kurde, obserwuje. Czujem czyje$
spojrzenie wwiercajonce sie, cholibka, w tyt



Opowiest Poszukiwacza

mojej glowy. Musimy szybko stond spadac,
wienc moze, kurde, przestane gada¢ gupoty
i dojde do konca.

A jest jeszcza, kurde, najdziewniejsza rzecz do
opowiedzenia.

W Krainie Wiecznych Lowow spotkat ja, kurde,
ducha szamana, co powiedzial mi, ze ze §wia-
tem to cus jest nie w porzondalu. Ja juz to wie-
dzial wczesniej, ale mowil, kurde, tak, ze musiat
ja suchaé. Zabral mnie do dziwnej §ciezki, co
znaczyly jom czarne kamienie, wyciente ze sko-
rupy ziemi. Nazwal jom Sciezka kamieni i po-
wiedzial, ze to most miendzy moim czasem
a innym czasem. Rzektl ja ,Juupiii” i wskoczyt na
niom. A on na to, ze to nie zwykla §ciezka ka-
mieni, a Sciezka Stone’a. Zdziwiony, kurde? Ja
tez byt zdziwiony. No ale on mi, cholibka, wsio
zara wyjasnil.

Szaman gadat, co caly swiat to zdradzili, kur-
de, dwaj gosciowie. Jeden byt Kruk. A drugi tru-
posz, co go zwom Stone. Tak, tak, ten Stone to,
kurde, wygrzebaniec jak ty. Ale, jak to ujof ten
szman, jest on tak zly, ze jego manitou ma kosz-
mary. Stone pochodzi z naszejszych, kurde, cza-
sOw i przetrwatl se do dzis.

Dobra, przejdem do, kurde, najlepszego. Ja-
kem mowil, wygralimy. Ja i moi chlopcy nigdy,
kurde, nie wrécilim. No ale na Ziemi pozostato
wystarczajonco wiela bohateréw, co rozwalili
Mscicieli! Tyle, ze te sukinkoty oszukiwaty. Wy-
stali se Stone’a do Krainy Wiecznych Lowow
i dali mu takom, kurde, moc, co on mégt
przedzierac sie przez czas. Mogli to zrobi¢ se tyl-
ko, cholibka, raz, ale to i tak styklo. Usyszat ja,
co wiencej raza oni tego nie dadzom rady zro-
bi¢. No ale ten jeden to i tak byl az za duzo.

Stone cofnot sie do naszejszych czaséw i zajot
sie, kurde, wyszukiwaniem bohateréw. Kazdy, kté-
rego, cholibka, zabit, sprawial, ze groza byta coraz
wienksza. No i Msciciele byli cora to potenzniej-
sze. A Hellstromme wreszcie se zbudowatl te swoje
bomby, co w 2081 roku poszty w ruch.

Tem razem MSciciele, kurde, wygrali. Nie bo-
jem siem przyznadé, zem ryczal jak dziecko, kie-
dym sie dowiedzial, co walczylim na darmo,
cholibka. Tylko po to, coby odkry¢, ze przegra-
lim. Kiedym zrozumiat wszystek, to tego szama-
na juz, kurde, nie byto.

Wiedzial ja, ze muszem wrécic i kogos ostrzec,
coby powstrzymac Stone’a i odmienic¢ wsio raz
jeszcza. Nie mial ja tylko, kurde, pojencia,

w ktérom stronem i$¢ tom przeklentom §ciez-
kom. Myslem, com zle wybratl, no bo trafit ja tu-
taj. A juz piekielny miesiunc zajeto mnie, coby
sie zorientowag, jak tu jest wszystek grane. No

i nastempne dwa zajmie mi wykopanie reszty ta-
kich, kurde, jak ty.

Kiedy juz to zrobiem, to sprébujem raz jeszcza
znalez¢ drogem do Krainy Wiecznych Lowow.
Tym jednak razom to pierw poszukam jakiegos,
cholibka, przewodnika, coby mi droge pokaza:
Nie mam zamiaru drugi raz, kurde, btonkac¢ sie
po piekle przeze dwieSciech rokow!

‘w cielesne okrycia, to im, kurde, dowalimy.

Ropota

Po co cie wlasciwie wykopujem, szeryfie? Do
szedt ja do wnioska, co ktos tak okrutny jak Sto
i tak potenzy jak sami Msciciele nie pozwoli ‘
nam skakaé sobie w te i we wte miendzy §wiata-
mi, wienc moze mnie sie kolejny raz nie udac.

A wtedy ty i tobie podobni bendziecie mieli
okazje se tutaj niezle, cholibka, powalczy¢. Wim,
ze to wsio wyglunda na przegranom sprawe, no
ale wciunz cierpiom tu ludziska, co wy im mo-
zecie, kurde, pomoc. Jesli uda sie wam utrzymac
demony w ryzach, to, kurde, bendziecie w stanie
zrobi¢ tyla dobra, coby moze odbudowac ten
zniszczony Swiat.

Jak? A rozejrzyj sie. Moze i ruin jest, kurde,
wiencej, ale pustynia pozostala taka sama. No
i ludziska som tacy sami. Owszem, som psycho-
ni, siewcy zguby, templariusze i §mieciarze,

a u nas byli kanciarze, kaznodzieje i szaloni nau-
kowcy — ale to przeca niemal to samo. Miasta

z kolei to, cholibka, wyglundajom zupetnie jak
za naszejszych czaséw. Som dni drogi od siebie,
a domy to ludziska robiom ze wszystek, kurde,
co im w rence wpadnie. No, moza wiencej jest
szkla i metala. Réznica to tylko taka jest, co teraz
masz wiencej ztych ludzisk i cale hordy pluga-
stwa. Z drugiej jednak strony to wszystko wy-
glunda w porzondalu, cholibka, no bo ci dobrzy
to majom teraz wienksze spluwy.

Najwazniejsze jednak, kurde, ze Msciciele som
tacy sami. Owszem, som tu, a nie w Krainie
Wiecznych Lowéw, no ale wciunz zywiom sie
cierpieniem i strachem, jak za naszejszych dni,
kurde. I tak jak dwie setki rokéw nazad, cholib-
ka, starajom siem, coby caly czas panowal u nas
chaos. Co wiencej, teraz tesz nie za bardzo jest
rzond, coby ochronil ludziska, pustkowia to za-
mieszkujom monstra, a gangi bandzioréw napa-
dajom na kazdego, co im wejdzie w drogem.
Piekto na Ziemi, facet. Tego przeca chcom Msci-
ciele.

Dlatego musimy, kurde, walczy¢ z nimi tak jak
w 1876 roku. Nie bendzie to tatwe, wim. Tom
razom rozgrywka zakunczy sie, jak ich wszyst-
kiech rozwalim. Musimy wienc wendrowac to
tu, to tam i daé, cholibka, ludziskom nadziejem.
Czyli rozwalaé potwory, ratowac wiesniakow
i inne takie. Takie bohaterskie, kurde, rzeczy. No
a potem o wszystkiem, cusmy zrobili, to trzeba
opowiadac¢ kazdemu, co go napotkamy. Cza roz-
siewac ziarno, kurde, nadziei, jak najdalej sie,
cholibka, da. A wteda moze - tylko moze — tom
razom bendziem mieli przewagem. Moze tom
razom, kiedy Msciciele oblekom sie, kurde,

yczolgaj sie wienc z tej dziury i wyczys¢ swo-
re szeSciostrzalowce, kurde. Mamy robotem
*zrobienia.
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Deadlands: Pieklo na Ziemi to jedno z mozli-
wych rozwinie¢ historii, ktéra rozpoczyna sie
w roku 1863 od wydarzenia nazwanego Pomst3.
O tamtych czasach opowiada siostrzana gra
Deadlands: Martwe Ziemie. W przypadku, gdy-
bys jej nie znal, zamieszczamy krotkie streszcze-
nie wczesniejszych wydarzen.

Pomste rozpoczat zadny zemsty indianski sza-
man zwany Krukiem. Uwolnil on od dawien
dawna uwiezione zle duchy, ktére spadty na Zie-
mie. Indianie zwali je manitou, a ludzie zacho-
du - demonami. Duchy te mialy za zadanie wy-
wolaé mozliwie najwiecej strachu i negatywnych
emocji, ktérymi zywili sie Czterej Jezdzcy - sity
zniszczenia zamieszkujgce Kraine Wiecznych Lo-
wow. Msciciele wykorzystywali czes¢ zdobytej
energii na tworzenie coraz to nowych bestii, kté-
re wywotywaly jeszcze wiecej strachu.

Niestety, Msciciele powr6cili w trakcie jednego
z najbrutalniejszych wydarzen w historii ludzko-
§ci, a przede wszystkim w Ameryce ogarnietej

podoéwczas Wojna Domowa. Jakbys nie wiedziatl,

Pomsta rozpoczela sie 3 lipca 1863 roku. A kie-
dy wojna wreszcie dobiegta konca, Konfederacja
byta niezaleznym panstwem. Oba kraje predzej
czy p6zniej uleczyly rany. I, co ciekawe, walczyly
razem podczas pierwszej wojny Swiatowej, dru-
giej wojny Swiatowej, w Wietnamie, a nawet
w kosmosie.

W tych wilasnie czasach miedzy Mscicielami
i tymi, ktérzy wiedzieli o ich istnieniu, toczyta
sie wojna. Z przerazajacymi tworami walczyli
Pinkertoni, Texas Rangers i inne stuzby narodo-
we na calym Swiecie, wspierane przez z nikim
nie zwiazanych bohateréw. I tak Mscicieli udat
sie wreszcie wygnac z Ziemi.

Wysitkiem wielu ludzi zto niemal zostato po-
konane. Jednakze wycofujacy sie Msciciele nie
poddali sie tak fatwo. Zto ztamato kosmiczne
prawa i oszukalo wszechswiat. Czterej Jezdzcy
wykorzystali resztke mocy, by otworzy¢ szczeline
w Krainie Wiecznych Lowow. Poprzez nig wysta-
li jednego ze swych najgorszych slug, Stone’a,
ktéry powrdcit na Dziwny Zachéd. Nieumarty
rewolwerowiec zajat sie zabijaniem bohateréw,
czym przyczynit sie¢ do powstania ogromnych
potaci Martwych Ziem, co w efekcie sprawito, iz
za drugim razem Mgiciciele zwyciezyli.

Potaczone wysitki Stone’a i jego mrocznych
pandéw osiagnely szczyt w 2081 roku, kiedy wy-
buchla Ostateczna Wojna. Ten przerazajacy kon-
flikt ogarnat caly Swiat i zakonczyl sie trudna do
opisania atomowa pozoga wywotang wybuchem
setek bomb upiorytowych. Zginely miliardy lu-
dzi. Co grosza, wybuch bomb spowodowatl po-
wstanie dalszych potaci Martwych Ziem - obsza-
réow, na ktérych poziom strachu byt tak wielki, iz
wypaczatl krajobraz i dawal zycie plugawym
stworom zrodzonym z najgorszych ludzkich ko-
szmarow. A kiedy wiekszo§¢ Swiata stata sie¢ Mar-
twymi Ziemiami, Msciciele, uzywajac grozy, pod-
dali Ziemie ,terraformacji”, dzieki czemu mogli
na nia zstapi¢ w cielesnej postaci.

Czterej JezdzZcy pojawili si¢ na zachodzie Ame-
ryki Zabili tysigce ludzi, ktérzy zdotali przetrwac

woyng, potem przekroczyll MlSSlSSlppl i stuch

h zagmal - przynajmniej na 13 lat. Kraza
ze wedru)a sobie oni po §wiecie, podzi-
_ogrom zniszczen, jakich dokonali. Jesli
powiesciach tych jest cho¢ ziarno prawdy,




wost apokalmtyrznym przehraniy

Pieklo na Ziemi to niezwykle polaczenie czte-
rech ciekawych gatunkéw: opowiesci post apo-
~ kaliptycznych, fantasy, horroru i westernu.

Swiat legt w gruzach, a to oznacza, ze wznioste
cele odeszty w zapomnienie. Wigkszo§¢ ocala-
tych walczy po prostu o przetrwanie. Sg skarby
do odzyskania, ludzie do uratowania i potwory
do pokonania. Jednak podstawowym zadaniem
bohateréw jest uratowanie wilasnej skory, unika-
nie ostrych zebisk wszelkich plugastw, w tym
oszalatych mutantow.

Gdzie w takim Swiecie znalez¢ miejsce na hor-
ror? Co moze by¢ bardziej przerazajacego od
konca Swiata? Wiele rzeczy. Twdj bohater wszak
wciaz zyje (mozna powiedzie¢: to wcale nie mu-
si by¢ prawda, ale o tym pézniej). By¢ moze sly-
szal juz o chodzacych trupach, nie oznacza to
jednak, ze nie popusci w majty, gdy zobaczy roz-
kladajacego sie zombiego, ktéry wiasnie posta-
nowit sie nim zajac.

Jaki szaleniec bedzie szukal klopotow w takim
swiecie? Cztowiek zachodu, oczywiscie! Herosi
Piekla na Ziemi niczym sie nie réznig od boha-
terow Dzikiego Zachodu. Sa moze jeszcze wig-
ksi, $mielsi i bardziej zadni krwi. Zaktadaja zno-
szone kowbojskie kapelusze i plaszcze nie tylko
dlatego, by chroni¢ sie przed opadem radioak-
tywnym. W ten sposob podkreslaja rowniez swo-
je podejscie do zycia i §wiata.

Co to za ksiaika!

Deadlands: Pieklo na Ziemi to gra fabularna.
A Ty trzymasz gtéwny podrecznik do niej. Na-
stepng pozycje, po ktéra powiniene$ siegnac, jest
ksigzka opisujaca §wiat, noszaca tytul Spustoszo-
ny Zachéd.

W tym podreczniku znajdziesz opis zasad
i Swiata gry. Podczas rozgrywki Ty i Twoi przyja-
ciele przyjmiecie role bohateréw z post apokalip-
tycznej przysztosci. Jeden z Was bedzie Szeryfem,
ktéry opisuje sytuacje i przedstawia caty Swiat.
Pozostali za§ beda stanowic posse, czyli grupe
bohateréw. 1 kazdy z Was bedzie samodzielnie
decydowal, jak zachowuje sie jego postac.

Zasady sa po to, aby rozwiazywac konflikty si-
towe, ustali¢, kto dziata jako pierwszy, lub tez by
zdecydowad, po ktorej stronie stoi Pani Fortuna.
Podrecznik opisujacy $wiat uzupelnia zas wiedze
o scenerii gry.

Wiemy, co sobie teraz myslisz. Wszystko wyglq—

da catkiem fa]me, ale chciatbys wiedzie¢ wiec

o Swiecie, a musisz kupi¢ drugi podreczmk zeh
_sie dobrac do nowych informacji. To nigw
 wie prawda. Podrecznik Spustoszony Zachéd pe-

ten ;est wtadomoscx 0 naszym swiecie pelnym

Wlta]w niekle

strachu. I bedziesz musial po niego siegna¢, by
wycisna¢ z Piekla na Ziemi wiecej sokow.

Wiedz jednak, ze ta sytuacja ma tez swoje do-
bre strony. Te dwie pozycje to jedyne podreczni-
ki, jakich tak naprawde potrzebujesz. Mamy
w planach i w produkgji wiele innych rozszerzen
i liczymy, ze zechcesz po nie siegnac. Niemniej
caly najpotrzebniejszy material znajduje sie
w tych dwéch podrecznikach.

lak korzysta€ z podrecznika

Pierwsza cze§¢ ksiazki, Terytorium Posse, za-
wiera podstawowe zasady gry, uczy, jak stworzy¢
bohatera oraz jak faszerowac olowiem rozne pa-
skudztwa. Te czes¢ powinni przeczytacé wszyscy
gracze, wlacznie z Szeryfem.

Z kolei czes¢ zatytulowana Ziemia
. Niczyja zawiera materiaty, ktore po-
winni (lub moga) znac tylko niekto-
L ¢ 1zy gracze. Szeryf zwykle zezwala na

" ich przeczytanie, gdy kto§ chce wcie-
li¢ sie w postac siewcy zguby, tem-
plariusza lub innego nietypowego
bohatera. Ten wlasnie znak odesle Cie do odpo-
wiedniego rozdziatu. A dzieki tej calej operacji
Twoj bohater bedzie stanowil tajemnice dla in-
nych graczy.

(Rozdzial)

Symbol odznaki §wiadczy o tym,
ze cze$¢ Biuro Szeryfa jest przezna-
czona tylko dla prowadzacego.
Gwiazda - taka jak ta obok - to in-
formacja, ze gdzie$ dalej znajduja
sie jakie§ ukryte tajemnice lub se-
kretne tabele, do ktérych zajrzec
moze jedynie Szeryf. Numer pod symbolem od-
syla do odpowiedniej strony. Jesli jeste§ graczem,
trzymaj sie z dala od tych informacgji lub czeka
Cie toksyczna kapiel.

(Strona)

Wykorzystanie innych podreczaikow

Na Spustoszonym Zachodzie nie ma juz w za-
sadzie postaci typowych dla gry Deadlands: Mar-
twe Ziemie. Niemniej Two6j bohater moze ,wy-
wodzi¢ sie” z Dziwnego Zachodu. Chcesz zagrac
kanciarzem lub §wigtobliwym? Nie ma proble-
mu! Na zniszczonej Ziemi nie pozostato wielu
takich typkow, co jednak nie znaczy, ze nie da
sie jakiego$ spotka¢. Nie planujemy produkowac
podrecznikéw do Piekla na Ziemi, ktére beda
poswiecone tym postaciom, bo nie zaludniaja
oni zbyt gesto zniszczonego §wiata. Ponadto nie
mialoby sensu zmuszanie Cie do kupowania no-
wych pozycji zawierajacych niemal dokltadnie te
sgme informacje. Ograniczymy sie wiec jedynie
elisty podrecznikow do Martwych Ziem, ktore

‘mozesz z powodzeniem wykorzystac, jesli tylko

tego chcesz.
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Kanty i kanciarze: O magikach uzywajacych kart.

Placz i zgrzytanie zebéw: O kaznodziejach
i Swiatobliwych.

Str6ze prawa: O rewolwerowcach w starym stylu.

City o’ Gloom (Szare miasto): O czarach kan-
ciarzy, ktére wykorzystuja metal lub inne
urzadzenia — bardzo przydatna pozycja na
Spustoszonym Zachodzie.

The Great Maze (Wielki Labirynt): O wczes-
nych sztukach walki.

River o’ Blood (Rzeka krwi): O voodoo.

Preyhornik

Poza otéwkami, papierem i wyobraznia, do
gry Deadlands: Pieklo na Ziemi potrzebne Ci be-
da kostki, karty i pokerowe sztony.

Kostki

Pieklo na Ziemi to gra, potrzeba wiec losowe-
g0 sposobu rozstrzygania pewnych sytuacji — na
przyklad tego, czy Twoj rewolwerowiec uslyszy
skradajacego sie za plecami potwora. Tej Slicznej
sztuczki dokonujemy za pomoca kostek.

W Piekle na Ziemi korzysta sie z cztero-, sze-
Scio-, o$mio-, dziesiecio-, dwunasto-, a czasem
dwudziestosciennych kostek. Oznaczone sg jako
k4, k6, k8, k10, k12 i k20. Jezeli przed tym ozna-
czeniem znajduje sie liczba, na przyktad 2keo,
oznacza ona, ze wtasnie tyloma kostkami trzeba
rzucié. Jesli widzisz na przyktad ,5k8”, rzuc pie-
cioma kostkami odmioSciennymi.

Podczas testow umiejetnosci wykonujesz rzut
wszystkimi kostkami i wybierasz najwyzszg otrzy-
mang wartos¢. Z kolei wyniki testow obrazen sie
sumuje. Jesli nic Ci to jeszcze nie mowi, nie przej-
muj sie — wyjasnimy wszystko pézniej. Czasami
pojawia sie liczba dodana lub odjeta od testu, jak
chocby ,2k12+2" Oznacza to, ze do wyniku rzutu
dodajemy 2. Warto pamietaé, ze modyfikator ten
zawsze odnosi sie do wyniku rzutu.

W przypadku kostek dziesieciosciennych zwy-
kle w miejsce ,10” pojawia sie ,0”, wiec jesli wy-
rzucisz zero, zawsze traktuj je jako dziesiec.

Jesli nie masz kostek, znajdziesz je tam, gdzie
nabytes ten podrecznik, oraz we wszystkich do-
brych sklepach z materialami dla graczy.

Karty

W Piekle na Ziemi wykorzystuje sie takze stan-

dardowg talie kart do gry wraz z jokerami (razem :

54 karty). Jesli jokery w Twojej talii sa takie same;
musisz je jako$ odroznié. Oficjalne talie Dead-
lands by¢é moze dostaniesz tam, gdzie kupites

Posse: i

podrecznik, ale jesli uzywasz innych kart, zadbaj
o to, by jeden joker byt czerwony, a drugi czarny.
Najtatwiej po prostu oznaczy¢ ktérego$ z nich
czerwonym pisakiem — w ten sposéb nigdy sie
nie pomyla.

Podczas walki karty stajg sie taliami akcji. Wte-
dy tez jednej talii bedzie potrzebowac posse,

a drugiej Szeryf. W rozdziale piatym wyjasnimy,
jak sie z nich korzysta.

Warto mie¢ talie o réznych koszulkach, bo
przeciez karty mogga sie pomieszac. Jesli nie po-
siadasz takich talii, po prostu pociagnij pisakiem
po krawedziach atutow. Dzieki tej operacji karty
z jednej talii beda sie wyréznia¢, promieniujac
innym kolorem.

Sztony

W grze Deadlands: Pieklo na Ziemi uzywa sie
standardowych sztonéw pokerowych, ktére po-
zwalaja bohaterowi wplywac na los. Opowiemy
Ci o tym wiecej w rozdziale széstym. Wiemy, ze
nie kazdy moze dosta¢ sztony pokerowe. Jesli
masz z tym problem, polecamy Ci guziki, ka-
myczki, monety lub jakie$s inne mate kéteczka
w réznych kolorach.

Do 8ry potrzeba 50 sztonéw bialych, 25 czer- %&\

nych i 10 niebieskich. Wszystkie umieszcza '
w po;emnlku zwanym pula losu, z ktorego
gzy wyciagac je bez podgladania. Za 6w poje-
pfitk moze stuzy¢ wielki plastikowy kubek,
kowbojski kapelusz, a nawet spluwaczka {(Tak
przy okazji. Nie wyrzucaj niewykorzystanych




eszcze przydadzq, przede wszyst-
czym mozesz si¢ dowiedziec

iedy 1\12 stworzysz pule losu, 0dt6z niepo-
trzebne sztony na bok. Zawsze, kiedy wyda;esz
sztona (szczegoly jak zwykle pézniej), wrzué go
.z powrotem do puli losu.

Do puli losu bedziesz dodawa¢ no-
. we sztony tylko w specyficznych

' okolicznosciach. Te dodatkowe

P zwiemy sztonami-legendami. Jesli to
mozliwe, powinny mie¢ inny kolor
niz pozostale sztony. Jezeli nie masz
takowych, po prostu zaznaczaj je

Rozdzial 6

malujgc znak pisakiem. O sztonach dowiesz sie
wiecej z rozdzialu szdstego.

Cechy i umiejetnosci

Bohaterowie, wszelkie paskudztwa i inne post-
apokaliptyczne zyjatka skladaja sie gléwnie
z cech i umiejetnosci. Cechy to atrybuty takie,
jak Sifa, Szybkos¢i Spryt. Pisane s3 zawsze Po-
chylong Czcionka i Duz3 Litera, a wyrazane ty-
pem kostki. Naprawde silne bydle ma k12 Sily,
a podstarzata belferka tylko k6 lub nawet k4.
Oto tabela, dzieki ktérej szybko sie zorientujesz,
jakie sg réznice miedzy cechami.

nms «'erh

Rodza) kostkl Opis
k4 Zatosna
k6 Przecietna
k8 Dobra
k10 Zdumiewajaca
k12 Niewiarygodna

¥ Bajarz, legendarny gawedziarz czesto
snujacy opowiesci, ma ponadprzecietng
koordynacje oko-reka. Jego Zrecznoscé wy-
nosi k8.

Umiejetnosci

Umiejetnosci to zdolnosdi, talenty i fachy wyu-
czone za zycia (lub nie-zycia, ale o tym pd6zniej).
Okreslane sg one w skali od 1 do 5 i pokazuja,
iloma kostkami cechy wykonuje sie rzut podczas
korzystania z nich. Nazwy umiejetnosci zawsze
sg zapisywane matymi pochylonymi literami.

Gros bohateréw bedzie posiada¢ umiejetnosci
na poziomie 1-5. Wigksze warto§ci rowniez sa
mozliwe, ale w takim przypadku obdarzona nj
mi postac to mistrz w swoim fachu. Twéj b
ter nie moze rozpoczac gry, posmda]ac L

zmrme wstzym mz 5, o czym
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Al

Opis

Poziom
1 Poczatkujacy
2 Amator
3 Uczen
4 Zawodowiec
5 Ekspert

V Bajarz posiada umiejetnosc strzelanie na
poziomie 3. Poniewaz jego Zrecznosc wy-
nosi k8, to walac do réznych paskudztw,
bedzie wykonywat test 3k8.

Poziomy cech

Jesli masz wykonac test jednej z podstawo-
wych cech Twojej postaci, rzucasz tyloma kostka-
mi, ile wynosi poziom tej cechy, tak jak w przy-
padku umiejetnosci. Tym jednak razem poziom
cechy funkcjonuje analogicznie do umiejetnosci
- méwi Ci, iloma kostkami wykonujesz rzut,
kiedy testujesz dang ceche.

Testy cech odbywaja sie zazwyczaj, gdy Szeryf
chce sprawdzi¢ surowe mozliwosci Twojej posta-
ci, takie jak Sifa lub Spryt. Najczesciej uzywa sie
chyba samej Szybkosci — szczegolnie podczas
walki.

Poczatkujgcy bohaterowie majg cechy na pozio-
mie 1-4, ktéry pozniej mozna jednak zwiekszy¢.

#’ Bajarz posiada Zrecznosc k8 na poziomie
i 3, wiec wykonujac test tej cechy gracz, rzu-
ca 3k8. Wspomniany poziom jednak sie
ignoruje podczas testéw umiejetnosci, na przy-
ktad strzelania, wtedy bowiem bierze sie pod
uwage poziom wykorzystywanej umiejetnosci.

Specjalnosci

W Piekle na Ziemi bedziesz miat do czynienia
z duza liczbg umiejetnosci, wiec nieraz czeka Cie
wybor specjalnosci. Jesli na przykiad Twéj boha-
ter posiadl umiejetnos¢ walka, to musisz wybrac
specjalnos¢, na przyklad walka: néz albo walka:
miecz. Podobnie ma sie sprawa z naukg, w kt6-
rej mozna sie specjalizowaé, na przyktad w bio-
logii, chemii, inzynierii czy w innej dziedzinie.

Specjalnosci w jednej umiejetnosci sa zazwy-
czaj pokrewne - tak jak strzelanie: bron krotka,
karabiny i srutéowki. Inne umiejetnosci moga by¢
ze soba powigzane w pewnych sytuacjach. Z dal-
szej czesci tego rozdzialu dowiesz sie, czy specjal-
nosci w danej umiejetnosci sa ze soba pokrewne.
ukanie i tropienie to dobre przyklady pokrew-
teh.umiejetnosci, podobnie perswazja i blef.

Latwiej jest zdoby¢ specjalno$¢ w juz znanej
umiejetnoséci niz nauczy¢ sie zupelnie nowej
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zdolnosci od zera. Z tego tez powodu Twéj bo-
hater moze opanowa¢ nowe specjalnosci, nie
traktujgc ich jak oddzielnych umiejetnosci. Po-
wiemy Ci, jak to zrobi¢, w nastepnym rozdziale.

/ Bajarz byt oficerem Paktu Poludniowego.
s W wojsku nauczyli go strzelac¢: z broni

krotkiej i z karabinu. Potem moze on zdo-

by¢ nastepne specjalizacje: strzelanie: karabiny

maszynowe, strzelanie: pistolety maszynowe
czy strzelanie: Srutowki.

Mieszanie umiejetnosei

Umiejetnosci zazwyczaj tacza sie z konkretng
cechg, ale czasem zdarzaja sie wyjatki. Szeryf mo-
ze prosi¢ Cie o wykonanie testu wspinaczki/Wie-
dzy. Wspinaczka zwykle wiaze sie ze Sprawnoscia,
jednak tym razem chodzi o sprawdzenie, ile Two-
ja postac¢ wie o wspinaczce, a nie jak dobrze wdra-
puje sie na skaty. W takim przypadku trzeba po
prostu zastapi¢ Wiedze cechg Sprawnosc.

W jeszcze innym przypadku, kiedy Twoj boha-
ter bedzie wisial na $cianie zniszczonego budyn-
ku, Szeryf moze zarzadzi¢ test wspinaczki/Sity,
aby tym razem sprawdzi¢, jak diugo sie on utrzy-
ma, a nie jak dobrym jest wspinaczem.

Na karcie postaci umiejetnosci sa wypisane przy
cesze, z ktorg zwykle sie tacza (patrz str. 62 1 63).

Bajarz znajduje sie w ferworze walki, kie-
dy nagle zacina mu sie pistolet. Strzelanie
jest zwykle oparte na Zrecznosci, jednak

tym razem Szeryf chce zobaczy¢, czy bohater
zdota rozwigzac problem zaciecia, dlatego tez
zarzadza test strzelania/Wiedzy.

Nauka czytania z kostek

Cecha postaci okresla, jakimi kostkami rzucac,
a umiejetnosc lub poziom cechy - iloma. Na
przykiad bohater posiadajacy Zrecznoscé k8 na
poziomie 3 bedzie wykonywat rzut 3k8, kiedy
Szeryf zarzadzi test Zrecznosci. Gdy jednak wy-
konuje sie test umiejetnosci, poziom cechy za-
stepujemy poziomem umiejetnosci.

A jak czyta¢ wyniki, ktére wypadna na kost-
kach? Latwizna. Uzyskany przez Ciebie rezultat
to najwyzszy wynik z tych, ktére wypadly na
wszystkich kostkach, jakimi rzucates. Jesli wiec
w rzucie 3k6 otrzymates ,2”, ,3" 1 ,5”, to wyni-
kiem jest ,5".

Jezeli wystepuja jakies modyfikatory, stosuje

si¢ je po rzucie. Modyfikatory negatywne to roz-

nego rodzaju kary, pozytywne za$ to premie.

Tasha - dzikus, ktéry dorastat juz po wy:
buchu bomb - rzuca zaostrzonym kotpa-
kiem w piaskowego weza. Szeryf zarzadza

' gblnymi kostkami i je sumowac. Kiedy skon- *%*

test rzucania, ktéra to umlelgmosc jest
na ze Sprawnoscia. Tasha posiada umiejet
na poziomie 4, a jej Sprawnos¢ to k10.
cie wypada ,1”, ,3”, ,3" 1 ,5" Najwyzsza uzy
kana liczba to ,5” — stabo, naprawde stabo.

Testy niefachowe

Czasem, kiedy bedziesz mial wykonac test ja-
kiejs umiejetnosci, ze zdziwieniem stwierdzisz,
ze jej nie posiadasz. Jestes spalony? Nie, tylko
nieco poparzony...

W takim wypadku wykonujesz test jedna kost-
ka, jakby poziom tej umiejetnosci u postaci wy-
nosit 1, ale od wyniku musisz odjac 4.

Jesli za§ Twoja postac posiada zdolnos¢ bardzo
podobna do tej, ktorej akurat jej brakuje, moze
skorzystac z niej przy rzucie, nie zapominajgac
jednak o modyfikatorze -4.

Niefachowe nri

Sﬁuﬁéja Modyfikator
Pokrewna umiejetnosc -4
Brak umiejetnosci (1 kostka) -4

Bajarz catkiem niezle prowadzi ré6zne
wozy, ale nigdy nie siedzial na poduszko-
werze. Szeryf zezwolil bohaterowi na po-

wolne i spokojne kierowanie pojazdem bez
konieczno§ci wykonywania testu. Kiedy jed-
nak z ruin wypelzto jakies paskudztwo, a Ba-
jarz zaczat pluc¢ olowiem, nadszed! czas na
rzut.

Bohater steruje samochodami na 3k6. Po-
niewaz umiejetnosc jest pokrewna, gracz musi
odjac 4 od wyniku testu. A poniewaz wypada
.2",,2"1,4", rezultat koncowy wynosi 0. Nie
s3 to najlepsze wiesci.

Rsy na kosthach

Rzuty na cechy i umiejetnosci sg ,otwarte”.
Oznacza to, ze jesli na ktorejs kostce wypadnie
najwyzszy wynik, mozesz rzuci¢ nig jeszcze raz
i to, co wyjdzie, doda¢ do sumy uzyskanej z TE]
kostki. Najwyzsza liczba na kostce to tzw. as.
Mozesz rzucac kostka i sumowac wyniki tak dtu-
go, jak dlugo uzyskujesz asy.

Jesli wyrzucisz asa na wiecej niz jednej kostce,
musisz §ledzi¢ osobno wyniki rzutow poszcze-

‘podajesz Szeryfowi najwyzsza sume uzys-
na jednej z kostek.

© Bajarz wali do paskudztwa, ktére na niego
skacze. Ma strzelanie 3k8, a w tescie wypa-
da:; 37,874 ;85 Gracz Jeszcze raz rzuca



.ostkam:, na kmrych uzyskal ,8", 1 wypada ,3"

Niezte kostki! Gracz przerzuca uzys-

0 13z drugl »8", ale tym razem wypada

, ,,5 . W sumie wynik wynosi wiec 21, co ozna-
cza, ze umiescil kulke dokiadnie miedzy ocza-

mi paskudztwa.

Poziomy trudnosci

Dobra, a co, kiedy masz juz wynik? Jak spraw-
dzié¢, czy Twéj bohater sobie poradzil? Wystarczy
spojrze¢ na ponizsza tabele.

Trudnos¢ okresla, jak ciezko bedzie danej po-
staci wykonac to konkretne zadanie. ,PT”", czyli
poziom trudnosci, to liczba, ktérag musisz osiag-
nac (lub przewyzszy¢) podczas rzutu, by wyko-
nac zadanie.

TrudﬂﬂS('

Trudnosé

Pozmm trudnoéa
Banalna 3
Zwyklta 5
Powazna 7
Ciezka 9
Niesamowita 11

<% Bajarz wykonuje ciezki (9) test perswazji,

£ chce sie bowiem dosta¢ do otoczonej mu-

rem wioski. Wykonuje rzut 5k10 i — dzieki

szcze$liwemu asowi — uzyskuje wynik 13. A to
otwiera przed nim wszystkie drzwi.

Przehijanie

Za kazdym razem, gdy wynik testu przewyzsza
poziom trudnosci o 5, osiagasz dodatkowy suk-
ces. Nazywa sie to przebiciem. Przebicia czasem
wskazujg, ze Twoja posta¢ doskonale poradzita
sobie ze wszystkim, czym sie zajmowala, nieza-
leznie od tego, co to bylo.

Kazde przebicie poziomu trudnosci oznacza,
ze bohater poradzil sobie z zadaniem nadspo-
dziewanie dobrze.

Jesli za przebicie masz pociagna¢ dodatkowa
karte, a poziom trudnosci jest zwykly (5), to za
kazde 5 punktéw uzyskanych w rzucie ponad
wymagany PT 5 mozesz pociagnac jedng dodat-
kowa karte. Jezeli za§ napisano, ze dociggasz do-
datkowa karte za kazdy sukces, dostajesz atut za
uzyskanie wyniku 5 i nastepne za kazde kolejne
5 uzyskanych w rzucie punktéw.

Przebicia to tak naprawde po prostu dodatkg
we sukcesy (tak je zreszta czasem nazywam

podxal

Witaj w pielle

&% Tasha probuje wstuchac sie w dzwieki,
#4¥ ktore przebijaja sie przez odglos burzy
nad zrujnowanym miastem. Szeryf zarza-
dza zwykly (5) test Spostrzegawczosci. Gracz
uzyskuje wynik ,10” Tasha nie dos¢, ze styszy
zblizajace sie niebezpieczenstwo, to jeszcze
jest w stanie sie zorientowad, iz nadciaga stado
promienioszczurow.

Testy przeciwstawne

Czasem ktos, kogo Twoja posta¢ probuje wro-
bi¢, pobic lub zastraszy¢, ma mozliwos¢ obrony.
W takim przypadku obaj bohaterowie wykonuja
zwykly (5) test i ten, kto pokona poziom trudno-
§ci ORAZ wynik przeciwnika, wygrywa. Jednak
potrzebuje ona przebicia, aby wynik starcia zostat
definitywnie okreslony (patrz: tabela ponizej).

Przebicia stosujg sie do rzutéw przeciwstawnych,
ale sa naliczane od poziomu wyniku przeciwnika,
a nie od podstawowego PT wynoszacego 5.

Jesli jaki§ szmaciarz wykonuje ,umystowy” test
przeciwstawny wzgledem jakiej$ grupy przeciw-
nikéw, nalezy wykorzysta¢ umiejetnosci lub ce-
che ,przywodcy”. Reszta zwykle péjdzie za jego
przykladem. W przypadku rywalizacji fizycznej —
na przyktad zawodéw w przeciaganiu liny — do
wyniku dodaje sie +2 za kazdego sprzymierzei-
ca, ktory przeszedt zwykly (5) test umiejetnosci
lub cechy, ktorej cata sprawa dotyczy.

Na zakonczenie raz jeszcze powiemy Ci (bo
nieraz Cie to spotka!), ze pokonanie kogo§ o 1-4
punkty nic nie daje. Musisz uzyskac przebicie,
aby cos sie zdarzyto.

Przehitia

Efekt

Nie ma zwyciezcy. Obaj
Smiatkowie dalej tocza
rywalizacje.

Zwyciezca osiagnal cel z nie-
wielka przewaga. Jego
przeciwnik przegrywa lub
sie poddaje — do czasu jed-
nak, gdy nie znajdzie oka-
zji, by sie odgryz¢.

Latwizna. Twoj przeciwnik
poddaje sie i nie bedzie
sie juz opieratl, chyba ze
nastapi nagla zmiana sy-
tuacji.

Osiagnates sukces, a Twoj
przeciwnik poniést sro-
motng porazke. W przy-
padku sitowania sie zta-

. mates§ jego trzymanie.
W przypadku gadaniny
potknat wlasny jezyk.

Sukeces

Jedno przebicie

Dwa przebicia

Trzy przebicia
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<% Tasha szperata w ruinach Fresno, kiedy
i nagle za kostke ztapat ja chodzacy umarly!
Zombi i bohaterka wykonuja test Sify.
Nieumarly uzyskal wynik ,2”, a Tasha ,17". To
oznacza az trzy przebicia! Reka wysuszonego
zombi peka niczym krucha gataz, kiedy boha-
terka wyszarpuje noge z uchwytu.

Niefart

Oczywiscie caly ten cyrk z rzucaniem kostkami
ma tez swoje wady. Jesli na wiekszosci kostek wy-
szty jedynki, miate$ niefart. Rzut ,1”, ,1"1 ,3" to
niefart, ale ,1”, ,1”, ,3" 1 ,5" juz nie. Jasne?

Niefart oznacza, ze nastapity pewne ,kompli-
kacje”. Szeryf decyduje o stopniu pecha zaleznie
od okolicznosci.

Niefarty sg bardzo wzgledne. W wigkszosci wy-
padkéw Twoj bohater po prostu upusci bron, po-
wie co§ nie na miejscu lub wpakuje sie poduszko-
werem na drzewo. Niefarty zwykle wywoluja
zaktopotanie lub stawiaja §miatka w trudnym po-
fozeniu, nie maja jednak katastrofalnych skutkow.

Prawdziwe problemy zaczna si¢ jednak, kiedy
Twoj bohater bedzie chcial wsadzi¢ z powrotem
zawleczke granatu lub gdy bedzie sie wspinal na
wysoka skate.

«FP Bajarz musi przekonac garstke wie$nia-
"”"’ kéw, by zechcieli broni¢ sie przed szma-
ciarzami generala Throckmortona. Wyko-
nuje przeciwstawny test perswazji i, niestety,
ma niefart. Miejscowi dochodza do wniosku,
ze dyskrecja to lepsza strona mestwa i opusz-
czaja swe domy.

razem z nimi. ’

>oziom trudnosci (P'I‘) Llczba, ktv
sisz osx@gnqc badz pOblC w tescie un
| nosci lub cechy.

Przebicie: Kazde 5 punktow powyzej PT . |
uzyskane w tescie to dodatkowy sukces, czy-. |
1i tak zwane przebicie =

Szeryf: Szef. Wielki brat. w mnych grach

082 Wygrzebamec

;flub mmus moc
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Stworzenie postaci do gry Deadlands to zaden
problem - wystarczy, ze skserujesz karte ze stron
62-63 i wypelnisz ja po zapoznaniu sie z zawar-
tymi w tej ksigzce wskazéwkami.

Jezeli nie masz czasu albo chcesz wyprébowac
gre, zanim wymyslisz wlasna postac, skorzystaj
z jednego z gotowych archetypéw, znajdujacych
sie na koncu tego rozdzialu (na tych tadnych, ko-
lorowych stronach). Bedziesz musiat tylko nadaé
swemu bohaterowi jakie§ imie. Owe postaci przy-
gotowalismy tak, by od razu mogly przeskoczyc
z kart podrecznika do Swiata Piekla na Ziemi.

Na wlasna reke

Archetypy to fajna rzecz, ale stworzeni od zera
bohaterowie s3 jeszcze ciekawsi. A generowanie
postaci polega na pokonaniu takich oto siedmiu
prostych krokow.

1. Pomyst.

2. Cechy.

3. Umiejetnosci.

4. Zawady.

5. Przewagi.

6. Tto.

7. Sprzet.

Jeden: Pomysl

Warto, bys jeszcze przed tworzeniem bohatera

miat jaki$ pomysl kim 6w bedzie. Po swiecie
szwendajg sie tysigce heroséw i kazdy jest mny
Popusc¢ wodze wyobraznl'

Jesli jednak nie masz zadnego pomystu na po-
staé, oferujemy kilka ,szkicéw”, ktére moga Ci

postuzy¢ za podstawe konceptu. Sg to oczywiscie
bardzo ogélne informacje. Mozesz je zmienic

w dowolny sposéb, by lepiej pasowaly do Twoje-
go obrazu postaci. Nie wszyscy templariusze sg
odwazni i honorowi. Nie istnieje tez powdd, dla
ktorego trzyoki mutanciak nie mogiby by¢ swiet-
nym rewolwerowcem.

Bajarze wiedza, ze MS3cicieli mozna pokonac
tylko rozsiewajac nadzieje i wykorzeniajac oba-
wy. Przylaczaja si¢ do bohateréw, ktorzy walcza
ze ztem, a potem pilnuja, by jak najwiecej ludzi
ustyszato o zwyciestwie. Bywaja tez bajarze
mniej szlachetni, cho¢ by¢ moze nie znaja oni
po prostu tej stabosci Mscicieli. Ci osobnicy wy-
stepuja w zamian za jedzenie lub dach nad glo-
wa i ciepte wyro na noc.

Dzikusy to mlodziency, ktérzy przetrwali woj-
neg, ale ktérzy niewiele (lub zgota nic) pamietaja
z czas6w poprzedzajacych Apokalipse. Czes¢
z nich stworzyta wspélnoty, gdzie ,starczych”
obarcza sie wing za zniszczenie Swiata. Inni to
idealidci pragnacy w przysztosci stac sie wielkimi
bohaterami.

Handlarze to kupcy, ktérzy odkryli, zdobyli
lub skradli wspaniate skarby. Sprzedaja je lub
wymieniajg na inne towary. Czesto towarzyszy
im kilku lojalnych ochroniarzy lub bestie wojny,
pilnujace cennych débr.

Uzyskiwanie dobrych cen - zaréwno sprzeda-

‘zy, jak i kupna - wymaga wysokiej Charyzmy

afiscy wojownicy to oczywiscie rdzenni
kanie, ktérzy podazajg Dawnymi Sciezka-
Juz dawno temu zdali sobie oni sprawe, ze




- Indianski wojownik powinien dobrze postugi-
- wac sie jakas bronia do walki wrecz oraz tukiem.
Niektorzy swietnie tropia i potrafia z fatwoscia
przetrwac na lonie natury; tropienie i przetrwa-

“nie to koniecznos¢.

Krukowadi to Indianie, ktérzy $mieja sie z ru-
chu Dawnych Sciezek. Korzystaja z techniki,

a przed Wielkim Wybuchem byli bardzo bogaci,
sprzedawali bowiem upioryt wydobywany

z przed laty uswieconych Czarnych Wzgérz. Dzi§
niegdy$ dumni magnaci to §wietnie uzbrojeni
wedrowcy, ktérzy opuscili Deadwood, kiedy
miasto zniszczyly upiorytowe bomby.

Krukowaci zwykle maja duze ilosci dobrego ja-
kosciowo sprzetu, warto wiec takiego bohatera
zaopatrzy¢ w przewage dinero i zakupi¢ dodatko-
wy ekwipunek, taki jak niekiepska zbroja, niezly
karabin maszynowy czy dodatkowa amunicja.

Poszukiwacze przygdd to ludziska, ktérzy nie
maja zadnego zawodu. A raczej juz go nie maja.
Wedruja po Spustoszonym Zachodzie, poszuku-
jac lepszego zycia. Niektérzy byli kelnerami, in-
ni prawnikami. Ich zawody teraz zdadza sie psu
na bude.

Twoj bohater bedzie jednym z nich, jesli jest
zwyklym czlowiekiem, ktory wplatuje sie w nie-
wiarygodne przygody. Jego umiejetnosci zaleza
tylko i wylacznie od Ciebie, cho¢ nie powinien
sie najlepiej bi¢ czy dac sobie rade na pustko-
wiach - przynajmniej na razie.

Padlinozercy to ludzie tak zdesperowani, ze sa
gotowi szpera¢ w ruinach zréwnanych z ziemia
miast. Muszg stawiaé czolo upiorytowym bu-
rzom, napromieniowanym polom bitew oraz
plugawym stworom - a wszystko po to, by

~ Waterial na hohatera

odnalez¢ skarby ocalate z Wojny Ostatecznej. Zy-
wot wiekszosci koniczy sie w tatwy do przewidze-
nia sposob, aczkolwiek nieliczni zostajg bogaty-
mi kupcami.

Najwazniejsze umiejetnosci tych poszukiwaczy
skarbéw to kombinowanie, przetrwanie i szukanie.
Psychoni to byli zotnierze obda-

.. TZeni niesamowitymi mocami umy-
¢ shlu. Nauczyli sie nimi postugiwac
w rzadowych osrodkach, gdzie wy-
szkolono ich na komandoséw,
szpiegow i zabojcow. W latach po-
przedzajacych Apokalipse wiekszos¢
psychonéw stuzyla na odleglej planecie zwanej
Banshee; trudno znalez¢ wsrod nich kogos, kto
opowie o okrucienstwach, jakich tam dokony-
wali. Dzi§ wedrujg od miasta do miasta, ciagnac
do klopotéw niczym ¢ma do plomienia. Wal-
czac z potworami Pomsty, uzywaja niesamowi-
tych mocy.

Rewolwerowcy sprzedaja swe ustugi tym, kto-
rzy dobrze ptaca, lub tym, ktorzy sa w potrzebie
— wszystko zalezy od kodeksu moralnego. Na
Spustoszonym Zachodzie pojedynki nie s3 ni-
czym niezwyklym, a rewolwerowcy szybko wy-
ciagaja bron i celnie strzelaja.

Twoj rewolwerowiec potrzebuje duzej szybkosci
oraz kilku pozioméw w dobywaniu i strzelaniu.
Siewcy zguby to ,radiacyjni ka-

. plani” Spustoszonego Zachodu.

Wiekszo§¢ z nich jest zta do szpiku

¥ napromieniowanych kosci, ale Twoj
bohater moze by¢ jednym z tych,
ktorzy zbuntowali sie przeciw

Kultowi Zguby i jego przywodcy,

Rozdzial 9

Rozdzial 7
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Silasowi Rasmussenowi. Wszyscy siewcy zguby
wierza, ze normale s3 skazani na zagltade - stad
zresztg ich miano. Silas za$ stara sie proces wy-
niszczania zwyklych ludzi przyspieszyc. Twoj
szlachetny bohater jest jednak ponad to. Zdaje
sobie sprawe, ze normale beda jeszcze czas jakis
szwendac sie po $wiecie, wiec stara sie, by

w miedzyczasie nie zmienili prawdziwego prze-
znaczenia ludzkosci.

W rozdziale si6dmym znajdziesz wszystkie po-
trzebne informacje dotyczace tych bohaterskich
heretykow.

Stréze prawa poprzysiegli, ze przyniosa porza-
dek i prawo zrujnowanemu $wiatu. Nie maja tak
naprawde zadnej wladzy, a jedynie zdrowy roz-
sadek i niezachwiang wole.

Podobnie jak rewolwerowcy, stréze prawa mu-
sz3 miec niezlg Szybkosc¢, dobywanie i strzela-
nie, a takze wysoka Charyzme i zastraszanie,
dzieki ktérym zniecheca przeciwnikéw, zanim
lufy spluna olowiem. Zabicie wszystkich bandy-
tow na Napromieniowanych Réwninach to zbyt
droga zabawa i nawet najlepsi stroze prawa nie
sg tak szalem by sng za taka robote zabrac.

mieciarze to szaleni naukowcy
Spustoszonego Zachodu. Przemie-
rzaja oni pustkowia, zbierajac ru-
piecie, z ktérych budujg niesamo-
wite maszyny. Niektorzy uwazaja,
ze inspiracjami ich piekielnych ga-
dzetow sa zte duchy, ktére zniszczy-

Rozdzial 8

ly swiat.
Jesli uwazasz, ze jeden z tych dziwakéw to po-

sta¢ dla Ciebie, zajrzyj do rozdzialu 6ésmego.

Templariusze podrézujg po Spu-
stoszonym Zachodzie w przebraniu,
rozgladajac sie za ludzmi, ktérych
warto chronié. Kiedy natrafia na
sprawe godnag ich interwencji, ujaw-
niaja su;: ]ako wspolczesm rycerze
i przysiegaja rozwigzac klopoty raz

Rozdzial 10 .

na zawsze.

Ujawniwszy sie, templariusze stajg sie herosa-
mi w biatych szatach zdobionych czerwonym
krzyzem maltanskim, z zaczarowanymi miecza-
mi w dloniach.

Templariusze sa niestety do§¢ niesympatycz-
ni. Potrafig bez wahania porzuci¢ kogos, kto
okaze sie osobg niemoralna. S3 jednoczesnie
bardzo ostrozni, co ré6zni ich od rycerzy z daw-
nych czaséw. Nie majg tez probleméw z hono-
rem — potrafiag wbi¢ néz w plecy lub oszukac
przeciwnika, jesli tylko przyniesie to pozadany
efekt.

7 rozdziatu dziesiatego dowiesz sig, jak odgry-
wac takie postaci.

Wojownicy szos podrézuja po zniszczonych
autostradach Spustoszonego Zachodu, poszuku-

jac paliwa, ktore zaspokoi niemilknacy zew dro-+

gi. Czesto pomagaja mieszkaficom miast neka-
nych przez réznych bandytéw - w zamian za |
cenny upioryt lub benzyne. Poniewaz zwykle ich
wrogowie maja przewage liczebna, wojownicy

Posse: 21

Duch: Psychika i uduchowienie.

SZ0OS WypO0sazaja sie w zdobyczne pancer
i ciezka bron.

Wo;owmcy $Z0S Musza posiadac’ kilka pozi
mow sterowania, a takze znac sie na artylerii,
poshlugiwac sie ciezka bronia. Przydatna bywa
tez przewaga ruchomosci, pozwalajaca na posia-
danie jakowej$ stacji benzynowej lub szybu
wiertniczego.

Zolnierze to twardzi weterani Ostatecznej Woj-
ny. Niektorzy ocaleli, gdyz zdezerterowali lub
okazali sie zwyklymi tchérzami; inni mieli
szczeScie, bo cate ich oddziaty zostaly starte
z powierzchni ziemi, ale oni jakim$ cudem prze-
zyli. Dzi§ przemierzaja pustkowia, oferujac po-
nure ustugi za miske strawy lub kilka kul, ktére
przydadza sie przy nastepnej robocie.

Zolnierz powinien mieé¢ sensowna Site, Szyb-
kos§é i Zrecznosé. Nieliczni wciaz posiadajg nie-
zle pancerze i bron, ktére mozesz kupi¢ dzieki
przewadze ruchomosci.

Owa: Cechy

Nadszed! czas, by ustali¢, jak silny, sprytny
i charyzmatyczny jest Twoj bohater. A w Dead-
lands potencjal fizyczny i intelektualny postaci
okreslamy przez cechy.

Spdjrz na karte postaci. Latwo sie zorientowac,
ze kazdy bohater posiada dziesie¢ cech - pie¢ fi-
zycznych i pie¢ umystowych. Ich warto§¢ waha
sie w przedziale od 4 do 12, a §rednig jest 6.
Przecietny poziom wynosi 2-3.

Cechy fizyczne

Sita: Odpowiada za site miesni, tezyzne i krzepe
oraz sposéb ich wykorzystania.

Sprawno$¢: Zwinnosé i ogélna fizyczna spraw-
nos¢.

Szybkosé: Refleks, szybkos¢ i zdolnosé do kon-
centracji w stresujacych sytuacjach.

Wigor: Wytrzymalos¢ i kondycja.

Zreczno$é: Koordynacja reka-oko oraz zdolnosci
manualne.

Gechy umyslowe

Charyzma: Prezencja i wywieranie wptywu na
ludzi oraz to, w jaki sposéb bohatera odbiera-
+ jainni.

wczo§C: Percepcja i gotowosc do reakgji.
: Inteligencja oraz dedukcja. Ta cecha po-
“.ala taczyc¢ fakty i wyciagac wnioski. )
Wiedza: Wyksztalcenie uzyskane z ksiquk ibo

przez doswiadczenie. -




~technologia podpakuja Two;ego bohatera.

3191e§hwe rozdanie

czajnej talii do pokera, liczacej 54 karty (pamietaj
o jokerach!). Oczywiscie najlepiej mie¢ oficjalne

' _ karty do gry Deadlands, choc¢ jesli juz musisz, wy-

korzystaj gorsze talie. (Hej, to byt tylko zart!).

Potasuj talie, pociagnij dwanascie kart i odrzu¢
dowolne dwie, z wyjatkiem dwojek i jokerow —
na nie jeste$ skazany.

Dziesie¢ pozostatych kart rozdziel teraz miedzy
dziesiec¢ cech Twojego bohatera. Kazda karta okre-
sla rodzaj kostki, ktorej bedziesz uzywat w czasie
testow. Z kolei kolor atutu decyduje o poziomie
cechy (pamietasz chyba, o czym wspominalismy
w rozdziale pierwszym). Jak to wszystko dziata,
dowiesz sie z ,Tabeli cech i poziomow”.

Yahela cech i poziomow

Karta

2 k4
3-8 ko6
9-walet k8
Dama-krol k10
As k12
Kolor Poziom
Trefl 1
Karo 2
Kier 3
Pik 4

Jokery

Jokery to tzw. dzikie karty. Jesli wyciagniesz
jednego z nich, dociagnij nastepng karte i uzyj
jej koloru do okreslenia poziomu cechy (wszak
joker jako taki nie ma koloru). Jesli to bedzie
kolejny joker, bedziesz mial poziom 5. Gratulu-
jemy, szczesciarzu!

Kiedy tworzysz postac, kazdy joker oznacza

k12 oraz to, ze masz jaka$ tajemnicza przesztosc.

Czarny joker to znak, ze Twdj boha-
ter ulegl mutacji w wyniku nadnatu-
ralnych i radioaktywnych energii
Apokalipsy.

W kazdym razie o calej sprawie
musisz powiedzie¢ Szeryfowi, ktory
rozwigze problem mutacji, korzysta-
jac z informacji swojego biura.

195-201

Wiecej niz czlowiek

Twojemu bohaterowi zdarzy sie na pewno
wpas¢ na osoby lub stwory, ktére maja nadludv
kie mozliwosci. Jezeli bedziesz miat szczeScie,
_moze uda mu sie przetrwac takie spotkani
e f_:stes*' rawdziwym farciarzem, to magia lub

Do ustalenia wartosci cech postaci potrzeba zwy-

 Wateral 1 poater

Po osiagnieciu k12 warto$¢ cechy podnosi sie
0 2 — po k12 nastepuje k12+2, potem idzie
k12+4 i tak dalej. W takiej sytuacji rzucasz
wszystkimi kostkami i do wyniku dodajesz mo-
dyfikator. Cechy nie da si¢ podnies¢ powyzej
k12 bez udziatu jakichs sil nadnaturalnych. Po-
ziom cechy mozna podnie$¢ dowolnie wysoko.

‘@’ Tasha stracila reke, ale jako$ udato jej sie
: zastapic ja cybernetyczna konczyna, ktéra
podnosi Sife o dwa stopnie. Poniewaz
warto§¢ cechy wynosita 3k10, wpierw wzrosnie
ona do 3k12, a potem do 3k12+2.

Cechy drugorzedne

Teraz, kiedy okreslites juz gléwne atrybuty bo-
hatera, mozemy ustali¢ kilka innych wspétczyn-
nikow, ktére uzupelnia informacje o postaci. Ce-
chy drugorzedne to Hart, Tempo, Rozmiar,
Wyczerpanie i Dech.

Hart

Twéj bohater, przetrwawszy kolejny
raz spotkanie z bestig Spustoszonego
Zachodu, powoli zyskuje Hart. Po-
¥ stac rozpoczyna przygode z zerowym
poziomem tej cechy. Pézniej jednak
Szeryf moze obdarzy¢ Twoja postaé
punktami Hartu za pokonanie jakie-
gos szczegblnie niemitego stwora. Fakt ten powi-
niene§ zanotowa¢ w odpowiednim miejscu przy
tej cesze. A kiedy bedziesz wykonywat test jaj,
Hart zwiekszy Twoje szanse na sukces.

Rozdzial 6

Tempo

Tempo postaci okresla, ile moze ona przebiec
lub przejs¢ w czasie rundy walki. Wszystkiego
w tym temacie dowiesz sie z rozdzialu piatego.
Na razie zapisz przy Tempie wartos¢ kostki Spraw-
noéci postaci. Tak wiec bohater ze Sprawnosciag k8
bedzie mial Tempo 8. Ta liczba moze zostac¢
zmieniona przez zawady i przewagi, o ktérych
wiecej w dalszej czeici tego rozdziatu. Nie zapo-
mnij ewentualnie zmienic¢ wartosci tej cechy!

Rozmiar

Rozmiar postaci okre§la po prostu jej wielkos¢.
Jesli bohater nie ma specjalnych zawad lub prze-
wag, jego Rozmiar wynosi 6.

Kiedy posta¢ otrzymuje obrazenia, kazda wie-
lokrotno§¢ Rozmiaru oznacza rane. (To kolejna
z rzeczy, ktore nabiorg sensu, gdy zajmiesz sie
rozdziatem pigtym).

Wyezerpanie
Wyczerpanie wykorzystuja tylko takie postaci,
siewcy zguby czy psychom Zignoruj te ceche,
%ﬁ@h JTwdj bohater nie jest jednym z nich.
Wszystkie nadnaturalne moce obecne w §wie-
cie Deadlands wykorzystuja mistyczng energie,

j
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pochodzacg z Krainy Wiecznych Lowoéw. Kiedy
bohater korzysta ze specjalnych zdolnosci,
otwiera kanat fagczacy Ziemie z Kraing Wiecznych
Lowow i czerpie niezwykla energie. To naprawde
potezna sprawa. Dzieki tej operacji mozna wiele
zyskaé, acz jest ona tez niezwykle kosztowna.
Wykorzystywanie mistycznej energii powoduje
Wyczerpanie. Bohater, osiggajagc maksimum Wy-
czerpania, przechodzi tzw. punkt graniczny,
i przez jaki§ czas nie moze sigga¢ po moc.
Wyczerpanie Twojego bohatera jest rowne war-
tosci kostki Wigoru. To wlasnie maksymalna
warto$¢ Wyczerpania, z ktora staby umyst postaci
poradzi sobie nie tracagc zdrowia.

Dech

Dech to specjalna cecha, ktéra jest rowna su-
mie kostek Ducha i Wigoru postaci. Okre$la on,
jak potezna dawke szoku, zmeczenia i traumy
zniesie postaé, zanim padnie na pysk.

Dech ma zwyklg wartosc liczbowa; nie przypo-
rzadkowuje sie mu kostki. Jesli Twéj bohater po-
siada Wigor k8 i Ducha k10, to jego Dech bedzie
rowny (8 + 10 =) 18.

Kiedy Dech postaci spada do zera lub nizej,
bohater wypada z gry. Nie oznacza to wcale, ze
traci przytomnosc¢. Bardzo prawdopodobne, ze
bohater nie moze ztapac tchu, cierpi z powodu
naprawde powaznej rany lub po prostu okolicz-
noéci wprawilty go w straszliwy szok.

Zwykle postaci, ktére utracity Dech, nie poru-
szaja sie, cho¢ Szeryf moze czasem potraktowac
sprawe ulgowo i pozwoli¢ bohaterowi czotgaé
sie lub robi¢ co$ bardzo prostego, zaleznego od
okolicznosci. Zasadniczo jednak nieszczesnik
jest w stanie jedynie wykrwawiac sie na §mierc
i cichutko wzywac¢ mamusie.

Wiecej wyjasnien znajdziesz w rozdziale pia-
tym. Poki co zaznacz kotkiem liczbe na dole kar-
ty, odpowiadajacg Dechowi Twojego bohatera.

Trzy: Umiejetnosei

Umiejetnosci to wszelkie zdolnosci, talenty
i rzemiosla, ktorych bohater nauczy{ sie w ciagu
calego zycia. Wiekszos¢ ludzi ma je na poziomie
od 1 do 5.

Umiejetnos¢ na poziomie 6 lub wyzszym to
swiadectwo wielkiego profesjonalizmu. Tak wy-
szkolona osoba nie tylko musiata sie diugo
uczy¢, ale réwniez posiada niezwykly talent.

Na poczatku gry bohater nie moze posiadac
umiejetnosci na poziomie wyzszym niz 5
Pézniej jednak bedziesz mégt podnosi¢ zdolno-
sci swojej postaci na dowolny poziom, o czym
dowiesz sie z rozdziatu széstego.

Punkty umiejetnosci

Liczba punktow, ktére mozesz wydac na umie-

jetnosci i przewagi (patrz nastepny krok tworzenia

Possm 20 =

karabiny lub inna. \\‘\g\

postaci), to suma rodzajow kostek Wiedzy, Sprytu
i Spostrzegawczosci bohatera w chwili jego po-
wstawania. Jesli wiec masz k8 Wiedzy, k6 Sprytu

i k12 Spostrzegawczosci, pomiedzy umiejetnosci
rozdzielasz (8 + 6 + 12 =) 26 punktow.

Gdy tworzysz postaé, kazdy poziom umiejet-
noésci kosztuje Cie jeden punkt, wiec umiejet-
nosc na poziomie 1 kosztuje jeden punkt, a na
poziomie 4 — cztery punkty. Nie mozesz zaczac
gry z umiejetnoscig na poziomie wyzszym niz 5.

Na kilku najblizszych stronach znajdziesz opis
podstawowych umiejetnosci dostepnych w grze
Deadlands, uporzadkowanych ze wzgledu na ce-
chy, z ktérymi sa zwigzane. Oczywiscie mozesz
wymysli¢ nowe zdolnosci, jesli uznasz, ze sa Ci
one potrzebne.

Specjalnosci

Pod nazwg niektorych umiejetnosci wypisano
kursywa tzw. specjalnosci, dzieki ktérym be-
dziesz mogt doktadniej okresli¢, w czym tak na-
prawde Twdj bohater jest dobry. Wszak to, ze
gosciu umie machac gazrurky (walka: wrecz) nie
oznacza, iz potrafi fechtowa¢ mieczem (walka:
miecz).

Kiedy juz pojawiaja sie jakie§ specjalnosci,
trzeba wybra¢ jedng z nich. Strzelaniu, dajmy na
to, musi towarzyszy¢ specjalnosc bron krotka,

Bohater posiada te samg warto$¢ w kazdej ze
egfalnosci. Jesli chcesz zas, by Twoja postac
byta jakies nowe specjalnosci, ptacisz ]edynle
fnkty umiejetnosci za kazda. Wydaje sie to
08¢ kosztowna impreza, szczegolme jesli pierw-
sza ze specjalnosci masz na pozxomle 1 lub 2




jednak na dtuzsza mete okazuje sie tansze niz
kupowanie od poczatku wszystkich specjalnosci.

Bajarz kupuje strzelanie: bron krotka na

poziomie 3 za 3 punkty. Chce rowniez

umiec¢ postugiwac sie karabinami, wiec
wydaje kolejne 3 punkty, dzieki czemu posia-
da obie specjalnosci na poziomie 3.

Charyzma

Bajanie
Ta umiejetnosc nie tylko pozwala bohaterowi

zdobywac zarcie i napitki, na ktére zarabia snu-
jac dobre opowiesci. Wszak rozsiewanie wieSci
o czynach posse ma ogromne znaczenie w walce
z Msc1c1elam1

Twoj bohater moze uwazad, ze da-
wanie nadziei to najlepsza droga do
pokonania Ms§cicieli. Nie oznacza to
oczywiscie, ze wie, jak to robic. Jesli
jednak posiada wyksztalcenie: okul-
tyzm na poziomie 3 lub wiekszym,
to Szeryf powinien Ci pozwoli¢
przeczytac rozdzial dwunasty. W innym przypad-
ku prowadzacy powie Ci po prostu w trakcie gry,
jak lepiej wykorzystywac bajanie.

Rozdzial 12

Dowodzenie
. Na Spustoszonym Zachodzie az roi sig.@ :
 kéw, ktorzy wyszczekujg rozkazy. Wyszczeku)a )e
na tyle. giosno, ze mektorzy nawet ich stuchaja.

Posse

"Matéri‘ﬂ 1a hohatera

Podczas walki test dowodzenia moze uchronic
podwladnych przed zaskoczeniem. lle razy przyja-
cielowi nie powiedzie sie test zaskoczenia (szcze-
g0ty w rozdziale piatym), mozesz sprobowac prze-
testowac te umiejetnosc¢ swego bohatera, co uwaza-
ne jest za akcje postaci - pod warunkiem, ze Twoj
$miafek sam nie jest zaskoczony. Kazdy sukces
i przebicie pozwalaja dowddcy objac¢ dzialaniem
jedna osobe, ktéra bedzie dziata¢ normalnie.

Mozesz rowniez uzywacé dowodzenia, by pod-
czas walki wymieniac¢ karty akcji (oznaczajace
kolejnos¢ dziatania) pomiedzy sojusznikami.
Wymaga to zwyklego (5) testu dowodzenia —
kazdy sukces i przebicie umozliwia dwém gra-
czom (wlaczajac w to dowddce) wymienic sie
jedna kartg akcji, ktérag maja na rece. Problem
w tym, ze gracze musza zgodzic sie na wymiane.

y Nieco to zagmatwane; moze prosty przy-

ktadzik rozjasni sytuacje. (Aha, jesli nie

czytales jeszcze rozdziatu pigtego, omin
ponizszy tekst i wro¢ do niego pdzniej).

Bajarz dostal kréla i krélowa pik — Swietne

karty na walke! Tasha z kolei wyciagneta dzie-
sigtke i dwojke. Bajarz woli, zeby dziewczyna
cisneta zabéjczymi kolpakami, nim zacznie
marnowaé amunicje. Dlatego tez wskazuje
mutanta, cicho nakazujac dzikusce, kogo ma
atakowac. Tasha zgadza sie, a Bajarz wykonuje
test dowodzenia. Daje jej krolowa (krol zosta-
je odrzucony) za dwdjke. Dzikuska dziata jako
pierwsza i robi pasztet z mutanciaka.

Perswazja

Padlinozercy musza posias$¢ umiejetnosc zaga-
dywania - inaczej nie wytlumacza sie lokalnemu
wiadyce, kiedy zostang ztapani w nieodpowied-
nim miejscu i nieodpowiednim czasie. No a bo-
hater, ktéry pragnie by¢ przywodca, powinien
potrafi¢ przekonac ludzi, by go poparli.

Testy perswazji sa przeciwstawne do przenikli-
wosci przekonywanej osoby. Im wiecej przebi¢,
tym zagadany wiecej zrobi dla Twojego bohate-
ra. Kilka przyktadow pojawito sie w rozdziale
pierwszym, w czeSci Testy przeciwstawne.

Tresura

Na Spustoszonym Zachodzie zycie czesto zalezy
od dobrego, poslusznego wierzchowca. A ta umie-
jetno$¢ pozwala bohaterowi radzi¢ sobie z dzikimi
bestiami oraz uczy¢ zwierzeta, kto jest szefem.

Tresure testuje sie przeciwstawnie do Charyzmy
zwierzecia. Uczenie wiekszosci zwierzakow pro-
stych rozkazéw zajmuje od 4 do 5 dni, ktéry to czas
kazde przebicie zmniejsza o mniej wiecej dzien.
Treser nie powinien wykonywac testu umiejetnosci
wiecej niz raz dziennie. Ponadto moze on uczy¢
pieszczoszka tylko jednej sztuczki w danym czasie.

ggstglly
a, Spiew

Na pustkowiach nie ma za wiele rozrywki,
wiekszos¢ ludzi ceni wiec dobrego aktora czy
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seksowng §piewaczke. Publicznosé nie cacka sie
jednak z tymi, ktérych gra nie przypadnie jej do
gustu, ale z utalentowanym aktorem obchodzi
sie jak z jajkiem.

Dobrym wystepem o zwyklej (5) trudnosci
bohater zarobi na pozywny positek. Oczywiscie,
mozna wyciagnac i wiecej, a wspomniana tu
stawka dotyczy zaimprowizowanego przedsta-
wienia dla przecietnej wielkosci publicznosci.

Lastraszanie

Najlepsi rewolwerowcy potrafig zmusic prze-
ciwnika do wycofania si¢, nim jeszcze spluwy
opuszcza kabury. Zastraszanie to twarde spojrze-
nia, Smiertelne grozby czy zimny dotyk zelaza
na plecach.

Zastraszanie wymaga testu przeciwstawnego
z jajami osoby, ktorg bohater chce ,zatatwic¢”
Szeryf powinien zmodyfikowaé rzut w za]ezno-
sci od sytuacji. Ocaleniec z pistoletem maszyno-
wym prébujacy zastraszy¢ dzikusa z nozem ma
co najmniej duze szanse na sukces. Doktadne
modyfikatory zalezg od Szeryfa, ale powinny za-
wierac si¢ w przedziale od -6 do +6.

Informacje o testach woli znajdziesz w roz-
dziale pigtym.

Duch

Jaja

Nawet najtwardszy weteran pustkowi moze
zmoczy¢ spodnie na widok szarzujacego robal-
czaka. Jesli Twoj bohater natknie sie na plugawe-
go potwora czy wyjatkowo makabrycznq scene,
trzeba sprawdzi¢, czy ma jaja.

Kiedy bohater zawali test jaj, Szeryf
wykonuje test w ,Tabeli cykora”
i sprawdza, co sie biedakowi przyda-
rzyto. Im bardziej rzut jest nieudany
— 1 wieksza przyczyna strachu - tym
gorsze efekty. W najlepszym razie
Twdj smialek sie zawaha. Przecietnie
bedzie si¢ nabawiat fobii i dziwactwa, ktére
ewentualnie utrudnia mu dalsze zycie. W najgor-
szym, ekstremalnym przypadku czeka go zawat
serca i Smierc¢.

Pogadajmy o jajach, by wyjasnic¢ sobie to
i owo. Twéj bohater z pewnoscig mial okazje zo-
baczy¢ co najmniej kilka trupow, a pewnie
i spotkat kilka zmutowanych bestii z pustkowi.
Nie oznacza to jednak, iz widok wyprutych
z przyjaciela flakéw nie wywotla u niego szoku.
Trudno tez sobie wyobrazi¢, by przeszed} do po-
rzadku dziennego nad faktem, ze chodzacy trup,
wypelzajac spod ziemi, chwyta go za kostke.

By¢ moze z czasem Twoéj ocaleniec przyzwy-
czai sie do wszelakiej grozy i nabedzie nieco
Hartu (wspominaliSmy o nim w rozdziale dru
gim, pamiegtasz?). Jesli Twéj bohater ma Hart,
dodawaj go do jaj, kiedy wykonujesz ich test.
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Wiara

Ostatnimi czasy wiara to rzadko spotykana
rzecz. Wielu ludzi uwaza, ze Dzien Sagdu nad-
szed! i ze juz po wszystkim, nie ma wiec sensu
sie modli¢. Roéwnie liczna grupa wcale nie jest
o tym tak do konca przekonana i nie porzucita
religii. Niektorzy (na przyktad siewcy zguby) po-
kladaja wiare w nowych, dziwnych bogach i ma-
ja naprawde szalone wierzenia.

Jedyna pewna rzecza w tym calym metliku jest
fakt, iz wiara to bardzo silny $rodek przeciw nie-
ktorym slugom Mscicieli. Moze wynika to z wia-
ry we wlasna dobro¢? To wyjasnialoby, dlaczego
wiara chrzescijanska jest rownie skuteczna prze-
ciw stworom ciemnosci, jak nowe wierzenia zro-
dzone po Apokalipsie.

Umiejetnos¢ te musza posiadac siewcy zguby,
a kilka poziomow w niej przyda sie réwniez wie-
lu innym $miatkom. Najlepiej od razu, biorac ja,
ustali¢, w kogo lub w co wierzy Twéj bohater,
cho¢ oczywiscie nie ma tu zadnego przymusu.
Nawet ateista czy agnostyk moze posiada¢ pozio-
my wiary. Po prostu wierzy on w swa moralnos¢
i w swe czyny, ktére uwaza za dobre i stuszne.

Sifa

ta'nie jest zwiazana z zadna z umiejetnosci.
moze jednak czasem zarzadzic test jednej
ch w oparciu wlasnie o te ceche. Jesli na
dad bohater mocuje si¢ o spluwe, to p
dzacy ma prawo poprosic o testy WaI i wr
korzystajace z Szly wlasme -




ile wykorzystuje sie rowniez przy okreslaniu
- obrazen podczas walki wrecz. Dowiesz sie

- wszystkiego z ostawionego rozdziatu pigtego,

o ktérym tak czesto wspominamy.

Shostrregawczose

Rrtyleria
Haubice, rakiety, wyrzutnie pociskow/granatow
Po pustkowiach wldczy sie wiele paskudztw,
czasem tak duzych, jak domy. Czesto zjadajacych
domy. W kazdym jednak potworze da sie zrobic
jak dom dziure, postugujac sie odpowiednio du-
23 spluwa.
Artyleria to umiejetnos$¢ postugiwania sie ciez-
ka bronia. Niemniej ciezkie karabiny maszyno-
we i podobny sprzet podpadaja pod strzelanie.

Przenikliwosé
Kazdy szanujacy sie hazardzista potrafi stwier-
dzi¢, kiedy jego przeciwnik 1ze jak najety. ,Prze-
nikniecie” kogos nie powie wprawdzie o nim
wszystkiego, ale da zna¢, ze 6w §ciemnia.
Przenikliwos¢ odstania czyj$ charakter, obnaza
przebrania i wykrywa ktamstwa. Kiedy uzywa sie
jej ,pasywnie”, PT jest zwykly (5). Sukces i kazde
przebicie to znak, ze bohater wie co$ wiecej
o przenikanym - jednak tylko w oparciu o jego
wyglad lub zachowanie. Z kolei opieranie si¢ in-
nym umiejetnosciom - blefowi, charakteryzacji
czy perswazji — wymaga wykonania testu prze-
ciwstawnego. I tym razem kazdy sukces zapew-
nia dodatkowy ,wglad” w sytuacje.

~ Waterial na hohatera

Sztuka
Malowanie, rzezbienie, szkicowanie i inne

Artystow mozna spotkac¢ nawet na bardzo wy-
ludnionych obszarach. Jesli sa cho¢ niezli, ludzi-
ska ich kochaja. Jezeli nie, miejscowi traktuja ich
jak obibokow, ktérzy powinni zajac sie jakas
uczciwg robota.

Artysta powinien wykonac test umiejetnosci,
kiedy zakonczy wystep lub prace nad dzietem.
W ten spos6b okresla jakosc czy efekt pracy. Nie
moze on ulec zmianie, chyba ze dzielo zostanie
pozniej zmodyfikowane. Jesli ma to jakie$ zna-
czenie, Szeryf powinien ustali¢ ,warto§¢”
przedmiotu, opierajac sie na uzytych materia-
tach i umiejetnosciach artysty.

Szukanie

Byle glab potrafi znalez¢ belt z kuszy, gdy ten
sterczy mu z tytka. Ale tylko prawdziwy bystrzak
odnajdzie przystowiows igle w stogu siana.

Ta umiejetnos¢ przydaje sie zawsze, gdy postac
szuka okreslonej rzeczy, wskazéwki lub dowodu.
Szukania uzywa sie tez, by dostrzec ukryty ruch,
zasadzki i podkradajacych sie¢ wrogow. To ostat-
nie wymaga rzutu przeciwstawnego do skradania
przeciwnika. Wiecej szczeg6low znajdziesz
w opisie tej ostatniej umiejetnosci (szukaj jej
pod Sprawnoscia).

Test szukanie pozwala odnalez¢ widoczne ,na
pierwszy rzut oka” slady st6p, jednak pelne od-
czytanie takich tropéw oraz podazanie nimi wy-
maga uzycia umiejetnosci tropienia.

Yropienie

Dobry tropiciel predzej czy pézniej znajdzie
wszystko i kazdego. Oczywiscie w grze Dead-
lands to nie zawsze wychodzi na zdrowie. Podaz
tropem robalczaka do jego leza, a dowiesz sieg,

o czym myslimy - tuz zanim przemienisz sie
w Scierwo, w ktorym zalegna sie mtode tego pa-
skudztwa (ble!).

Udany test tropienia pozawala bohaterowi tra-
fi¢ na slad i utrzymac go. Trudnos¢ podazania
tropem podajemy w pobliskiej tabelce.

Te umiejetno$¢ mozna wykorzysta¢ rowniez
do ukrywania wlasnych sladéw. W tym przypad-
ku bohater po prostu wykonuje test tropienia,
zalezny od liczby tropéw, ktére chce ukry¢ (uzyj
tej samej tabelki, co w przypadku znajdowania
sladéw). Udany rzut oznacza, ze gosciu sie po-
starat i ze tylko jaki§ zawodowiec rozgladajacy
sie z uwage za §ladami ma szanse je odnalezc.
Kiedy taka wtasnie sytuacja bedzie miata miej-
sce, ukrywajacy §lady i tropiciel wykonujg prze-
ciwstawne testy tropienia. Modyfikatory dodaje
sie do rzutu tropiacego — pamietaj, by wziac je
pod uwage tylko raz! Jeden sukces to znak, ze
tropiciel sie zorientowal, iz ktos ukryt slady, jed-
nak do podazenia nimi potrzebne jest przebicie.
é&?piciel powinien wykonywac test srednio raz
wa.mile, jednak Szeryf moze zmieni¢ czestotli-
wo§¢ rzutdédw zaleznie od terenu.



Material na hohatera

’Ttrup'ie;iie

Liczba tropionych PT

1-2 11
3-4 9
5-8 7
9-15 5
16+ 3

. Modyfikatory tropiesia

Czesto uczeszczany szlak -4
Po zostawieniu sladow

spadt deszcz -4
Przed zostawieniem $ladéw

spadt deszcz +4
Noc -4
Snieg +4

Carlos Biate Pidro tropi bande dziesieciu
£ mutantéw, kierujacych sie do starego mty-
na. Wsepny PT jest zwykly (5), a to ze
wzgledu na liczebnos¢ grupy. Jest jednak noc
(-4) i na dodatek pada (-4), wiec Carlos musi
pokona¢ trudnos¢ 13.

Shrawnosé

Jeidziectwo

Spustoszony Zachod jest pelen réznych zwie-
rzatek, ktérych bohater moze dosias¢. Warto jed-
nak wiedzie¢, jak z danym stworzonkiem poste-
powag, zanim wczolgasz si¢ na jego grzbiet.

Szeryf nie powinien nakazywac¢ wykonywania
testow jezdziectwa podczas powolnej podrozy
przez plaski teren Wielkich Réwnin. Jezeli jed-
nak bohater chce jecha¢ szybko, manewrowac
miedzy skalami czy zrobi¢ co§ ,dramatycznego”,
to lepiej niech zdobedzie wcze$niej kilka pozio-
mow tej umiejetnosci lub przygotuje sie na
puszczanie farby.

Upadek z wierzchowca zwykle powoduje obra-
zenia zalezne od predkosci i Szeryfa (1-3k6).

Plywanie

Bohaterowie, ktérzy nie potrafig ptywac, ida
na dno jak kamien - nawet probujac wziaé do-
roczng kapiel.

Wizyta nad najblizszym toksycznym jeziorem
lub w rozdziale pigtym powie ci to i owo o...
nie, nie o plywaniu - o tonieciu.

Powozenie

Ta umiejetnos¢ pozwala ci powozié bryczka,
dylizansem czy wozem drabiniastym i kontrol
wac ciagnace go zwierzaki.

Skradanie :E

Kto§, kto rzuca sie wprost w objecia §mierci,
jest raczej glupcem niz bohaterem. Czasami war-
to wiec skorzystaé z bardziej subtelnych metod.

Jesli Twoj bohater chcee sie do kogos podkrasé, -
wykonuje test przeciwstawny do szukania wszyst-
kich tych, ktérzy moga go zobaczy¢. Jeden suk-
ces oznacza, ze banda, do ktérej sie zbliza, co§
zaczyna podejrzewad, ale jeszcze nie podniosta
alarmu. Jedno przebicie to znak, iz kto§ ustyszal
podkradajacego sie, ale nie wie, gdzie 6w do-
ktadnie sie znajduje. Dwa przebicia daja prawo
ztapania biedaka ,na gorgcym uczynku”.

Oto kilka podstawowych modyfikatorow te-
stow skradania.

Shradanie .

Modyfikator
+4 Duzo mozliwosci ukrycia sie
+4 Ciemno jak w ,d” u Murzyna
+2 Skradajacy sie ma na sobie ciem-
ne ubranie lub kamuflaz
+2 Deszcz
+2 Pétmrok
-4 Nie ma gdzie sie ukryc
-4 Skradajacy sie idzie po zwirze,
suchych lisciach itd.
Sterowanie
Rozne typy

Na Spustoszonym Zachodzie mozna spotkac
rézne pojazdy — poczawszy od poduszkowerdw,
a skonczywszy na plecakach odrzutowych. Istnieje
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oczywiScie specjalna umiejetnos¢, pozwalajaca
bohaterowi uzywac tego sprzetu, czyli sterowac
owymi mechanizmami. (Kierowanie zaprzezo-
nym w zwierzaki pojazdem podpada pod powo-
Zenie, a jazda na wszelkich wierzchowcach oczy-
wiscie pod jezdziectwo).

Szeryf musi decydowa¢, ktére ze specjalnosci
tej umiejetnosci sa ze sobg pokrewne. Poduszko-
wer niewiele ré6zni sie od poduszkosama, ale za-
den z tych pojazdéw nie ma wiele wspélnego
z mySsliwcem odrzutowym.

Oczywiscie Szeryf ma prawo do wyjatkow, jesli
tylko ma to sens. Kto§, kto umie pilotowac F-18
Hornet, poleci tez i Cessng, jednak pilot Cessny
bedzie mial szczescie, jezeli uda mu sie odpalic
silniki Horneta! Kiedy za§ mu sie to uda, moze
spokojnie manewrowac (toz to wszak pokrewna
umiejetnosc), chod raczej nie zdola uzy¢ broni
czy systemu automatycznego lgdowania. Nic nie
jest tu wiec nazbyt oczywiste.

Uniki
Szlachetna sztuka robienia unikéw przydaje
sie zarowno na polu walki, jak i na sali sadowej,
tu jednak zajmiemy si¢ pierwszym przypadkiem.
Ta umiejetnos¢ polega na wykorzystaniu ostony
i byciu tam, gdzie akurat nie ma pociskéw.
Umiejetnosci uniki mozesz uzy¢ jako ,aktyw-
nej obrony”, kiedy twoja posta¢ ma sie wlasnie
wzbogaci¢ o kilka dziur. Jej wykorzystanie nie
oznacza wcale, ze §miatek uskakuje przed kula
mi. Bohater po prostu kryje sie tuz przed ty
jak pocisk popedzi w jego kierunku. Wigcd
o wykorzystywaniu tej umiejetnosci dowiesz sie
z rozdzialu pigtego. -

ahla hohatera

Unikéw nie mozna uzywac podczas walki wrecz
— wtedy nalezy siegaé po umiejetnos$c¢ walka.

Walka

Noz, patka, szabla, topor, wrecz i inne

Kule to droga sprawa na Spustoszonym Zacho-
dzie. Kiedy skonczy sie amunicja, trzeba wyjac
wierny né6z Bowie i zacza¢ rzezac.

Tej umiejetnosci uzywa sie, zeby atakowac wrecz.
Wszystkie walki sa ze soba spokrewnione.

Wspinaczka

W wigkszosci wypadkéw bohater, ktory sie
wspina, wladnie stara sie uciec przed jakims$
wscieklym paskudztwem pelzajacym po ziemi.
Zwykle ta metoda dziala, chyba ze plugastwo
potrafi sie lepiej wspina¢ od Smiatka.

Wspinaczka przydaje sie rowniez podczas eks-
ploracji zrujnowanych miast. Kiedy Twéj boha-
ter bedzie musiat pokonac kilka pieter, wedrujac
po powykrecanych dZzwigarach i kolumnach, za-
czniesz zalowad, ze posiada tak niski poziom tej
umiejetnosci.

Spryt

Blef

Pokerek pozostal bardzo popularna gra,
a kiedy w niego grasz, dobry blef moze zapew-
ni¢ Ci worek pociskéw, nawet jesli masz tylko
pare dwdjek. Wciskanie kitu, opowiadanie ba-
jeczek i sprawienie, ze kto§ obejrzy sie za sie-
bie, dajac bohaterowi pewny strzal, to wszystko
cze§¢ gry.

Blefowanie to test przeciwstawny do przenikli-
wosci przeciwnika. Im wiecej masz przebi¢, tym
bardziej gos¢ sie nabiera.

Cwaniactwo

Cwaniak zna prawa ulicy i potrafi wydoby¢ in-
formacje od ,elementu” osad.

Tej umiejetnosci uzywa sie najczesciej, by zata-
twic rzeczy, ktérych posiadania zabrania prawo,
i by zdoby¢ zakazane informacje. Trudnosc¢ zale-
zy od ceny i krokéw, ktore bohater podejmuje,
negocjujac z przedstawicielami pétswiatka.

Hazard
Wiekszos¢ ludzisk potrafi wyjs¢ na swoje
w pokerze i innych grach hazardowych, ale tylko
zawodowi gracze, wedrujacy od ocalalego mia-
steczka do ocalatego miasteczka, potrafig prze-
mieni¢ kilka pociskow w arsenat.
Oto szybki i prosty sposéb na zalatwienie
sprawy, gdy posse chce si¢ nieco pohazardzic.
Wpierw hazardzisci ustalaja stawke — zwykle
sg to dobra o wartosci od 1 do 6 dolcow.
wNastepnie kazdy wykonuje zwykly (5) test ha-
zardu. Kazdy sukces i przebicie pozwala pociag-
nac karte z talii.
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Teraz kazdy gracz pokazuje najwyzsza karte,
jaka wyciagnatl. Posiadacz najnizszej karty placi
posiadaczowi najwyzszej sume réwng stawce
pomnozonej przez réznice miedzy wysokoscia
atutéw. Drugi z najgorszych graczy placi
w podobny sposéb drugiemu najlepszemu -

i tak dalej. Gostek w nieparzystym ,Srodku”
wychodzi na zero.

Czerwony joker ma warto§c 15, asy — 14, krdle
- 13, krélowe — 12, a walety — 11. Wszystkie po-
zostale karty maja swoja standardowa wartos¢.
No a czarny joker ma wartos¢ 1.

Powyzsze zasady dotycza godzinnej partyjki.

Gracz, ktory przegra wigcej, niz posiada, placi
tyle, ile moze.

Wiekszos¢ hazardzistow ze Spustoszonego Za-
chodu gra o amunicje, whisky lub inne
przedmioty, ktérych pewnego dnia moga potrze-
bowac.

Kombinowanie

Kombinowanie to zdolnosc¢ szybkiego znajdo-
wania przydatnych przedmiotéw. W swiecie Pie-
kia na Ziemi umiejetnos¢ ta ustepuje przydatno-
§cig jedynie oddychaniu.

PT znalezienia konkretnego przedmiotu zalezy
od tego, czego szukamy, i — oczywiscie — od
umiejscowienia (nas i przedmiotu). Wszystko
zalezy od Szeryfa. Znalezienie zarcia niczym sie
nie r6zni w tym przypadku od wykorzystywania
umiejetnosci przetrwanie (patrz dalej), cho¢
Twoj padlinozerca w inny sposéb odnajduje am-
ciu-amciu. W poblizu miast i miasteczek PT wy-
nosi 5, a na pustkowiach - 11.

W przypadku amunicji, po§wiecenie dwdch
godzin na przeszukiwanie zrujnowanego miasta
i udany ciezki (9) test kombinowania pozwala
na zdobycie za kazdy sukces i przebicie 1k6 po-
ciskéw réznego rodzaju. Z kolei dwie godziny
i zwykty (5) test pozwala ocalencowi za kazdy
sukces i przebicie znalez¢ tuski, proch i otéw na
1k6 pociskéw. Znaleziony towar trzeba jeszcze
przerobi¢, co wymaga przej$cia banalnego (3)
testu fachu: rusznikarstwa.

Powyzsze testy wykonuje sie przy zalozeniu,
ze bohater poszukuje amunicji w cenie 50 cen-
tow za kule. Liczbe pociskéw nalezy podzielic¢
przez dwa, jesli Smialek potrzebuje pociskow ko-
sztujacych dolca. Jezeli za$§ kule kosztuja 5 dola-
row, to liczbe znalezionej amunicji nalezy
podzieli¢ przez 4 - i tak dalej. Ceny pociskow
znajdziesz w rozdziale czwartym.

Majsterkowanie
Spustoszone Ziemie az roja sie od przeréznych
artefaktow. Gosciu umiejacy sie postugiwac na-
rzedziami moze na ich naprawie zbi¢ fortune.
Majsterkowanie to zdolnos§¢ naprawiania
wszelkich gadzetéw, dinkséw i innego ustroj-
stwa. Latwo sie domysli¢, ze bez tej umiejetno-
§ci nie obejda sie Smieciarze — musza wszak .
konstruowac i naprawiac swe diabelskie urza-
dzenia.

OpSmiewanie

Oto szlachetna sztuka robienia soble jaj
dzisk, ktérych palce §wierzbig jak napromi
wane. Trzeba tylko wiedzie¢, kiedy i jak bardzo
mozna sie z kogo§ nabijac.

Test obsSmiewania jest przeciwstawny do ob-
Smiewania przeciwnika. Kto§, kto ma poczucie
humoru, moze znie$¢ dowcipy lepiej niz ktos,
kto go nie ma (ten zwykle robi wsciekly grymas
i wali serig). O tym, jak przeprowadza¢ préby
woli, napisaliSmy w rozdziale pigtym.

Przetrwanie
Gory, miasto, pustynia i inne

Weteran pustkowi wie, jakie robale mozna
zje§¢, a jakie nalezy rozgniesc.

Udany test przetrwania pozwala zdoby¢ dzien-
na porcje pozywienia dla jednej osoby, a kazde
przebicie zapewnia niezbedne minimum kolej-
nemu czlowiekowi. PT zalezy od srodowiska —
w rejonach pelnych wody i dzikich zwierzat jest
banalny (3), a znalezienie cho¢ odrobiny pozy-
wienia na jalowej pustyni to sprawa niesamowi-
cie (11) trudna. W normalnych warunkach moz-
na przeprowadzi¢ tylko jeden test przetrwania
dziennie.

Szyhkosé

Dobywanie

Dobycie broni zazwyczaj zajmuje akcje,
podobnie jak repetowanie i strzelanie. Co jed-
nak, jezeli nie masz na to czasu?

Nic straconego! Umiejetnosé dobywanie po-
zwala nie tylko uznac wyciaganie broni za prosta
czynnosd¢, ale na dodatek zarepetowac gnata, je-
zeli taka jest potrzeba. PT dobycia broni oraz
dobycia i/lub zarepetowania znajdziesz w poniz-
szej tabelce.

Dopywanie
Dzialanie PT
Dobycie 5
Repetowanie 5
Dobycie i zarepetowanie 7

Wiedza

Charakteryzacja 3
ztuce charakteryzaqz znaja sie wlasciwie ;
y aktorzy i szpledzy, czasem jednak wyjety
d prawa musi nauczyc sie jej w biegu, a ]esll

©zni przy tym sztuczna brode od per
moze nawet nie wyglqdac bardzo glupl



uchai‘éktéryzowana postac¢ widzi ktos,
kto moze sie polapac w przebraniu, wykonu;e
sie przeawstawny test charakteryzacji i przenikli-
‘wosci obserwatora. Sukces tego ostatniego to
znak, ze nabiera on podejrzen; przejrzy przebra-
nie za§, gdy bedzie mial cho¢ jedno przebicie.

- Fach
Ciesielka, elektryka, gornictwo, grabarstwo, ko-
walstwo, rusznikarstwo, zeglarstwo i inne

Zycie poszukiwacza przygdéd moze naprawde
robi¢ wrazenie na innych, kto$ jednak musi pra-
cowad, aby poszukiwac przygod mogt ktos. Ciez-
ka robote odwalaja zazwyczaj ludzie o okreslo-
nych umiejetnosciach praktycznych.

Fach, podobnie jak zawodowstwo, to umie-
jetnosc dosc szeroka, na ktorg sktadaja sie roz-
maite zajecia praktyczne, jak kowalstwo czy
grabarstwo.

Kazdy fach jest jedyny w swoim rodzaju. Jesli
Twoj ocaleniec posiada fach: gérnictwo, to wie
co nieco o geografii i historii wielkich strajkow,
a przy okazji umie machac kilofem oraz znalez¢
slady zt6z upiorytu.

Zazwyczaj fach testuje sie¢ w oparciu o Wie-
dze, czasami jednak moze wymagac uzycia in-
nych cech, takich jak Zrecznos¢ czy Sprawnosc -
szczegblnie gdy one zdaja sie lepiej pasowac do
sytuacji.

Fach: rusznikarstwo to bardzo wazna umiejet-
nos¢. Dzieki niej bohater moze wykonywac nie-
ktére z przedmiotéw wymienionych w ,Tabeli
sprzetu” (patrz rozdzial czwarty). Potrafi tez
jeszcze raz wykorzystywac zuzyte tuski (jesli tyl-
ko ma odpowiedni material - patrz kombinowa-
nie), tadujac je ponownie prochem czy czyms
innym po banalnym (3) tescie.

Analogicznie do zawodowstwa specjalnosci fa-
chu nigdy nie sa sobie pokrewne, chyba ze Sze-
ryf zarzadzi inaczej.

Jezyki
Rozne

Znajomos§c¢ obcego jezyka moze zadecydowac
o zyciu i $mierci. Bedac w Meksyku warto wszak
wiedzie¢, ze napis ,Peligro biolégico” oznacza
,Biologiczne niebezpieczenstwo”.

Kazda posta¢ ptynnie mowi, czyta i pisze w je-
zyku ojczystym, czyli zaczyna gre z poziomem 2
w tej umiejetnosci. To odzwierciedla fakt, jak
dobrze pisze czy méwi, cho¢ jej znajomos§¢ mo-
wy nalezy zawsze okresla¢ jako plynna.

Bohater znajacy obcy jezyk na poziomie 1 po-
trafi porozumiewac sie prostymi zwrotami. Po-
ziom 2 i wyzszy oznacza, ze postac czyta i pisze
w danej mowie i Ze ma bogatsze stownictwo.

Roézne jezyki nie sa zaliczane do umiejetnosci
pokrewnych.

Bohater, ktory stara sie zrozumiec inna mowe
niz ]ego rodzinny jezyk, fapie mniej wiecej p
3 v (zwykle rzeczowniki i czasowniki
‘zwyklym (5) tescie umiejetnosci. Kazde przebi-
‘c1e pozwala po;qc dalsze 25% wiadomosci.

hsen
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Medycyna
Ogdlna, chirurgia, weterynaria

Niektorzy ludzie uwazaja, ze ,sktadacze kosci”
czy tapiduchy to rzeznicy, ale dobry medyk wie,
gdzie uciac¢ noge oraz - co wazniejsze — kiedy to
zrobic.

Specjalnos¢ ogolna oznacza, ze medyk moze
stosowac ziola, robi¢ opatrunki i oktady, wstrzy-
mywac krwawienie, sktadac kosci i wykonywac
proste operacje, jak usuniecie czyraka czy wydhu-
banie kuli, jesli nie siedzi ona gleboko. Ta spe-
cjalnosc pozwala postaci wyleczy¢ dwa pierwsze
poziomy ran, nie moze jednak nic poradzi¢ na
obrazenia ciezkie i krytyczne, a w przypadku
utraty konczyny moze co najwyzej powstrzymac
krwawienie.

Doktorek ze specjalnoscia chirurgia przeszedt
formalne przeszkolenie w otwieraniu ludzi. Aby
je ukonczy¢, trzeba miec tez specjalnos¢ ogolnag
i medycyne na poziomie 3.

Chirurg potrafi zatamowac krwotok wewnetrz-
ny, przeprowadzi¢ operacje i usunac siedzacy na-
wet najglebiej pocisk (cho¢ kulka w glowie lub
bebechach oznacza zwykle, ze Twéj hombre za-
konczyt szczesliwy zywot ocalenica).

Weterynarz zajmuje si¢ zwierzetami, a jesli nie
ma wyjscia i kto§ go przycisnie, moze zajac sie
tez cztowiekiem, wykorzystujac pokrewna spe-
cjalnos¢ ogolna. Normalny medyk moze zajmo-
wac sie zwierzetami, jest ich jednak tyle rodza-
jow, ze przy kazdej prébie odejmuje od kostek 4.

To i owo o leczeniu i utrzymywaniu kompa-
now w formie znajdziesz w rozdziale pigtym.

Nauka
Ogdlna, biologia, chemia, elektronika, fizyka,
inzynieria, inzynieria okultystyczna

Odkrycie upiorytu na zawsze zmienito obli-
cze Swiata. Naukowcy wykorzystali go dla do-
bra ludzkosci, a potem - koniec koncéw - do-
prowadzili do Piekla na Ziemi. Nauka to miecz
o dwéch ostrzach — postrzepionych i zardze-
wialych - ale czlowiek i tak potrafi si¢ nim po-
stugiwac.

Nauka to znajomosc¢ fachowej literatury, wie-
dza o zastosowaniach kazdej galezi nauki.
Wiekszos¢ specjalnosci tej umiejetnosci jest ze
sobg zwigzana na réznym poziomie i Szeryf de-
cyduje, ktére z nich mozna uznac za pokrewne.
Czasem nauke mozna uznac za pokrewna maj-
sterkowaniu — w zaleznosci od tego, co bohater
chce naprawic.

Wyksztalcenie
Filozofia, historia, okultyzm i inne

Moli ksigzkowych zwykle sie nie ceni — no,
chyba ze pod koniec epickiej przygody, kiedy na-
gle okazuje sie, iz dysponuja wiedzg pozwalajaca
zabi¢ stwora, ktory zezarl juz pol posse.
« Wyksztatcenie zapewnia postaci wiedze na wy-
ny.temat, ktéory mozna dodatkowo zawezic,
wybierajac na przyktad historie wojskowosci za-
miast zwyklej historii. Szeryf powinien miec to
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na wzgledzie, gdy kaze testowac wyksztalcenie
i odpowiednio zmienia¢ poziom trudnosci.
Gars¢ uwag o historykach: Nawet najbardziej
wszechwiedzacy znawcy historii maja problemy
z wydarzeniami i datami sprzed 200 lat. Ba,
pewne ksiazki, ktére przetrwaly Apokalipse, nie
zgadzaja sie co do tego, jak zakonczyla sie ame-
rykanska Wojna Domowa i kto wygral Wielkie
Wojny Kolejowe, nie méwigc o innych kluczo-
wych sprawach. Dziwne, co?

Wysadzanie

Czasami trzeba odstrzeli¢ dupsko naprawde
duzego paskudztwa. Warto przy tym nie postaé
calej posse w diabty.

Postaé, ktéra posiada te umiejetnosé, wie, jak
duzo i jakiego rodzaju materialu wybuchowego
potrzeba do okre§lonej roboty, gdzie powinna

go umiescic i jak daleko stanaé¢. Wysadzania uzy-

wa sie rowniez do robienia i wykorzystywania
takich ,materialow” jak koktajle Molotowa czy
bomby domowej roboty.

Lawodowstwo
Dziennikarstwo, fotografia, ksiegowos$c¢, makler-

stwo, polityka, prawo, programowanie, teologia,

wojskowosc i inne

Prawnikéw i dziennikarzy nie zalicza sie ostat-

nimi czasy do rozchwytywanych zawoddéw, nie-
mniej jest ich jeszcze kilku, bo wielu ludzi wy-
konywato normalng prace — zanim spadly

bomby. Ba, ten szef mutanciakéw, na ktérego
wlasnie patrzysz, mogl by¢ przed 15 laty ksiego-
wym Alem; no ale potem ,wypad} jego numer”,
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Zawodowstwo to umiejetnosé, pod ktér
padaja wszelkie roboty wymagajace formalne;
wyksztalcenia, a wiec prawo, dzxenmkarstwo
teologia.

Bohater uzywa tej umlejetnosa gdy musi-
przypommec sobie ]akls przepis lub przebieg
bitwy, napisa¢ opowies¢ lub walnac kazanie
o nieszczesciach epoki rozszczepienia atomu czy
tez zrobic¢ cokolwiek innego, co wiaze sie ze
szczegolng specjalnoscia.

Kiedy bohater chce sie dowiedzie¢ czego§, co
dotyczy jego specjalnosci, powinien wykorzy-
sta¢ Wiedze. Gdy jednak stosuje juz wyksztatce-
nie, nalezy testowac czasem inng ceche. Tak
wiec byly prawnik, ktéry prébuje przekonac
stroza prawa, by go nie powiesit, bedzie musiat
przejsc test zawodowstwa: prawa/Charyzmy.
(Choc¢ fakt, ze bohater byt niegdy$ prawnikiem
moze zachecic¢ str6za do powieszenia nieszcze-
$nika dla zasady).

Poniewaz umiejetnosc jest tak szeroka, jej spe-
cjalnosci nigdy nie 1aczga sie ze soba, a uznaje sie
je za pokrewne tylko jesli Szeryf sie na to zgodzi.

Inajomosé tereny
Rozne regiony

Znajomos¢ terenu okresla, ile bohater wie
o jakim$§ miejscu.

Smiatek zawsze wie co nieco o miejscach,

w ktoérych juz bywal lub przez ktére przejezdzat,
ale szczegotowe informacje wymagaja zawsze te-
stu znajomosci terenu.

Posta¢ moze specjalizowac sie w dowolnie du-
zym obszarze, ale im jest on wiekszy, tym mniej
dokladne sa informacje, co Szeryf winien brac
pod uwage.

Wigor

Wigor to druga po Sile cecha, z kt6ra nie zwig-
zaliS$my zadnej umiejetnosci. Niemniej Szeryf
moze wykorzystac j3, gdy na powodzenie czyn-
nosci ma wplyw wytrzymatos¢ bohatera. Na
przykiad diuga i zmudna wedréwka po spalo-
nym i powykrecanym szkielecie zrujnowanego
budynku moze wymagac¢ testu wspinaczki opar-
tego na Wigorze. Podobnie dluga jazda po po-
moc dla rannego towarzysza wymusza test jez-
dziectwa opartego na Wigorze.

ieszonkostwo
sem lepiej pozwolic’ innym ryzykowac,
egolme gdy jest sie dlugo- i lepkopalcym
lkiem pozbawionym skrupuléw, ktory Ppoz
cza sobie skarby, gdy tylko 1ch wlaé;cu:lele spoy-
rzg w innga strone.



. Zlodziej, ktory chcee zizezac kieszen, portfel

czy kabure, musi wykona¢ przeciwstawny test
‘swojego kieszonkostwa i Spostrzegawczosci celu.
Szeryf moze modyfikowac ktérys z rzutéw zalez-
nie od wielkosci kradzionego przedmiotu, sytua-
¢ji i tego, czy kieszonkowiec odwrdcit najpierw
uwage ofiary.

Rzucanie
Niewywazone, wywazone

W $wiecie, w ktorym pociski sg rownie cenne
co dobre zeby, rzucanie przedmiotami w prze-
ciwnikow okazuje sie najtaniszym sposobem po-
zbycia sig¢ ich. Poza tym rzucanie w ludzi daje
niesamowicie duzo radochy - mniej tylko chyba
od rzucania w nich czyms, co zaraz wybuchnie.

Ta umiejetnos$¢ dotyczy wszystkich rzeczy, kto-
rymi mozesz miotng¢ w dowolng osobe. Do-
wiesz sig, jak sie to robi, z rozdziatu piatego.
Poki co musisz tylko wiedziec, ze rzucane
przedmioty dzielimy na wywazone (czyli mie-
dzy innymi noze i siekierki) oraz niewywazone
(a wiec granaty, kamienie czy czaszki — mowiac
wprost: caly §mietnik, ktory wala sie Twojemu
bohaterowi pod nogami). Jesli Twoj ocaleniec
potrafi miotnac¢ kamieniem, to umie tez miot-
nac granatem. A jezeli wie, jak trafi¢ nozem pro-
sto w trzecie oko mutanta, to umie tez rzucaé
toporem.

Jak to juz kilka razy powtarzalismy, wiecej in-
formacji o walce znajdziesz pézniej (1acznie
z tym, co sie stanie, jesli nie trafisz celu). Nie-
mniej chcemy, bys juz teraz wiedzial, ze Twaj
bohater moze miota¢ wiekszoscig przedmiotow
na odleglosc réwna jego Sile razy 5 w jardach.
Natomiast bron niewywazona, czyli kamienie
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czy granaty reczne, oraz rzeczy o wadze powyzej
2 funtéw, maja modyfikator zasiegu réwny 5.

Strzelanie
Bron cieciwowa, bron krotka, karabiny, karabiny
maszynowe, pistolety maszynowe, Srutowki

Jest takie stare powiedzonko o tym, ze rewol-
werowcy dziela sie na dwa rodzaje - szybkich
i martwych. W grze Deadlands dochodzi trzeci
typ — szybcy i martwi jednoczesnie.

Strzelanie to umiejetnos§¢ postugiwania sie pi-
stoletami, rewolwerami, strzelbami, srutéwkami
i karabinami oraz podobnga bronig - szybko
i celnie, nawet w stresie, na przyktad gdy mutan-
ciak celuje w plecy bohatera. Nie mamy tu na
mysli treningu strzeleckiego. Kazdy w koncu trafi
w Sciane stodoly, jesli bedzie miatl caly dzieni na
celowanie (no dobra, nie kazdy, ale wiesz, co
mamy na mysli).

Specjalnos¢ w postugiwaniu sie dana bronia
obejmuje réwniez pokrewne rodzaje. Na przy-
ktad pistolet strzatkowy moze podpadac zarow-
no pod bron krotka, jak pod karabiny — zaleznie
od wygladu oraz sposobu trzymania. OczywiScie
nietypowe spluwy, jak choc¢by §mieciobron, wy-
magaja niezaleznej specjalnosci.

Automaty, czyli karabiny maszynowe i pistolety
maszynowe, wymagaja amunicji rzadko spotyka-
nej na Spustoszonym Zachodzie, a przez to bardzo
drogiej. Jesli jednak Twoéj moézgowiec dobierze sie
do tego sprzetu, bedzie mial niezlg zabawe.

Sztuczki

Oszukiwanie w karcianej rozgrywce moze
skonczy¢ sie podziurawieniem — oczywiscie jesli
jestes§ na tyle glupi, by dac sie zlapac. Jezeli za-
mierzasz bawic sie w ten sposdb, powiniene$ by¢
w tym naprawde dobry, albo o wiele szybszy niz
ludzie, z ktérymi grasz. W koncu nikt nie lubi
by¢ oszukiwany. Nawet inni kanciarze.

Sztuczki pozwalaja bohaterowi wyciagac z re-
kawow i kieszeni mate przedmioty - szybko
i niezauwazenie.

Sztuczek mozna uzywacé wymiennie (za zgoda
Szeryfa) z dobywaniem w przypadku derringe-
réw (tradycyjna bron zawodowych hazardzi-
stéow), matych nozy i kazdej broni mniejszej niz
pistolet. Traktuj to jak umiejetnosci powigzane,
stosujac standardowy modyfikator -4.

Szybkie fadowanie
Bron cieciwowa, bron krotka, karabiny, karabiny
maszynowe, pistolety maszynowe, srutowki

Nie ma chyba gorszego uczucia niz wypelnia-
jacy zotadek chiéd, gdy styszysz suchy szczek
oznajmiajacy koniec pociskéw w magazynku
i gdy zaczynasz nerwowo szuka¢ amunicji. Zwy-
kle przeladowywanie jest dla moézgowcow, kto-
rzy chca przemienic sie w miesng potrawke.

Szybkie tadowanie to znak rozpoznawczy praw-

siwego rewolwerowca.
W przypadku broni, w ktérych kazda kule
umieszcza sie we wbudowanym magazynku,
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jedna po drugiej (co jest typowe dla wielu kara-
binoéw i wiekszosci strzelb), zaladowanie poje-
dynczego pocisku to prosta sprawa, zajmujaca
cala akcje. Udany test szybkiego tadowania po-
zwala wpakowac do trzech sztuk amunicji na
jednej karcie akcji (rzu¢ okiem na pobliska ta-
bele ,Szybkie tadowanie”). Zréb sobie przystu-
ge 1 sprawdz, ile maksymalnie mozesz oddac
strzaléw, nim zaczniesz pakowa¢ amunicje. Bo-
hater bedzie wygladal co najmniej dziwnie,
probujac wsadzi¢ pocisk do zatladowanej na
maksa broni.

Jesli rewolwer ma wygodny w uzyciu cartridge
(natadowany zawczasu wymienny bebenek),
zwykly (5) test szybkiego fadowania pozwala
umiesci¢ go na miejscu w ciggu jednej akgji,
cho¢ normalnie zajmuje to dwie karty — jedna,
by wywali¢ cartidge, i druga, by wsadzi¢ nowy.
Rewolwerowcy, ktérzy naprawde lubig pozosta-
wac przy zyciu, nosza zazwyczaj kilka bebenkoéw
gotowych do zatadowania.

Bron wyposazona w magazynki jest szybsza
i prostsza w obstudze. Bohater moze bez proble-
mu zmieni¢ magazynek w jedna akcje. Zwykly
(5) test szybkiego fadowania pozwala za§ wy-
mieni¢ magazynek i strzeli¢ w tej samej akgdji, co
oznacza, ze postac tylko przez krétka chwile nie
bedzie prowadzi¢ ognia. Szybki jak btyskawica,
dziecino.

Nieudany test szybkiego fadowania sam w so-
bie jest dos¢ klopotliwa rzecza, a na dodatek
moze przenies¢ Twego bohatera sze$¢ stop pod
ziemie. Jesli nieszczesny rzut zdarzy sie w przy-
padku broni z wbudowanym magazynkiem, po-
staci udato sie wepchnac jeden pocisk - i tylko
tyle. Nieudane szybkie fadowanie cartridge’a lub
magazynka oznacza spapranie calej sprawy,
cho¢ bohater moze spréobowac raz jeszcze w na-
stepnej akcji.

Jesli Twoj $miatek bedzie mial niefart w szyb-
kim fadowaniu, to... c6z, sam zgadnij. Tak, nie
mamy dla Ciebie dobrych wiesci. Godny pozato-
wania pseudo rewolwerowiec upuszcza kule, car-
tridge lub magazynek. Pozostaje tylko nadzieja,
ze uda mu sie uniknac¢ grobowego milczenia,
gdyz niewielu mutanciakéw jest na tyle mitych,
by czekad, az kto§ podniesie amunicje.

Szyhkie ladowani

Zaladowana amunicja
Dwa pociski
Trzy pociski
Magazynek
Nowy cartridge

mm:wa

Wlamywanie

Zanim jeszcze spadly bomby, wielu ludzi za-
mykato bogactwa na przerézne sposoby. Dzi§
dobry wltamywacz potrafi dobra¢ sie do niewy;
brazalnych skarbow: pasty do zebdw, wojzaru al-
bo i spluwy!

3 W SR

Bohater, ktory posiada te umiejetnosc i zestaw
wytrychow, potrafi otwiera¢ kazde mechaniczne
zamki. W przypadku elektronicznych zabezpie-
czen rowniez stosuje sie¢ wlamywanie, jednak
bohater musi posiada¢ przynajmniej poziom
nauki: elektroniki — inaczej nie bedzie wiedziat,
jak sie zabrac¢ do roboty.

Wlamywacz moze podchodzi¢ do nieudanego
testu wiele razy, za kazdym razem, poza pierw-
szym, odejmujac -2 do rzutu, az do -6. Jezeli
wszystkie proby spefzng na niczym, bedzie médgt
sprobowac otworzy¢ ten konkretny zamek po
podniesieniu wlamywania o poziom.

Trudnos¢ zalezy od jakosci zamka. Otwarcie
sejféw wymaga dodatkowo uzycia jakiego$ przy-
rzadu do stuchania, chocby stetoskopu. Za ,za-
improwizowany wytrych” mozna uznac zwykta
szklanke, a nawet przewage dobry stuch.

Do rozmontowania elektronicznego zamka
potrzebne s3 jakie§ elektroniczne wytrychy. Bo-
hater nie moze wsunac jednocentéwki w szczeli-
ne klawiatury i liczy¢ na to, ze zamek pusci (no,
chyba ze system jest stary i staby na dodatek).

Trudnost zamka

sigataoiic i

PT
Drzwi wewnatrz domu 3
Szuflada biurka 5
Drzwi frontowe 7

odka 9
if 1
karbiec
Improwizowane wytrychy = -2

Ciemnosci -




Cztery: Zawady

1dy to rozmaite ograniczenia fizyczne

i umyslawe Kiedy tworzysz bohatera, mozesz

- przypisa¢ mu kilka wad, za ktére otrzymasz do-
datkowe punkty — nie wiecej jednak niz 10. Wszy-
stko, co w ten sposdb zarobisz, mozesz przezna-
czyC na przewagi (o ktérych dalej) i umiejetnosci.

Obok nazwy zawady znajdziesz liczbe punk-
tow, ktore za nig dostajesz. Przedzial lub cyfry po
»]” oznaczaja, ze zawada moze dotknac¢ ocalenca
w mniejszym lub wiekszym stopniu. Zasada jest
prosta — im wiecej punktéw, tym gorsza zawada.
Cho¢ juz teraz dostajesz punkty za zawady, na

tym jednak ich dzialanie sie nie konczy. Poma-
gaja one bowiem zdobywa¢ dodatkowe sztony
losu (o ktorych dalej). Kiedy juz wybierzesz
utomnosci, lepiej je odgrywaj — dostaniesz za to
nagrode (wlasnie sztony losu), dzieki ktérej be-
dziesz mogl uratowac skére swego hombre badz
tez zwiekszyc jego potege.

Bandzior i-5

Czasy sa ciezkie, wiec najlepiej samemu usta-
lac zasady. A jesli stréze prawa wejda w droge —
c6z, to ich problem.

Bandzior jest z natury wrogo usposobiony wo-
bec prawa, nie szanuje zadnych regut i jest poszu-
kiwany za wszystko — od drobnych wystepkow
w jednym miasteczku po zabéjstwo w innym.

Oczywiscie niektorzy bandyci sg oskarzani
o zbrodnie, ktérych nie popelnili. A moze nawet
i popelnili, ale ze szczytnych pobudek. Tacy
osobnicy z pewnoécig nie nienawidza strozéw
prawa, ale ich unikaja.

Bohater §
Kiedy widzisz kogo$ w klopotach, wychodzi
z Ciebie frajer. Styszates kiedy, ze jak da¢ komus
palec, to wezmie calg reke? A jak rzucisz sie
w pogon za jakas wredng poczwarg, to odgryzie
Ci druga.
Twoj bohater nie potrafi odmoéwié prosbie
o pomoc. Nie musi by¢ szcze§liwy z tego powo-
du i nawet nie musi by¢ ,milym” facetem, ale
koniec koncéw zawsze pomoze potrzebujacym.
Warto zwrdci¢ uwage na fakt, iz na Spustoszo-
nym Zachodzie zawada ta warta jest wiecej niz
na Dziwnym Zachodzie roku 1877. W $wiecie
nielicznych ocalalych bohaterowie zdarzaja sie
znacznie rzadziej.

Brzydki jak nieszczescie i3
Szkoda, ze stare powiedzonko - ,Tak brzydki,
ze kule sie od niego odwracaja” — nie jest praw-
dziwe. Gdyby byto, nie martwitby$ sie, ze pocze-
stuja Cie otowiem.
Zawada za punkt oznacza, ze Twoj bohate
brzydko wyglada z racji roznych nawykow ubz

‘lonq marynarkg wyrwanq z )aklegos sklepu retro.
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Tak czy inaczej, patrzenie na niego wywoluje
rownie niemite reakcje co zjedzenie zepsutego
wojzaru. Wszystkie testy perswazji, przy ktorych
wyglad ma znaczenie, s3 wykonywane z modyfi-
katorem -2. Z drugiej jednak strony do testow
zastraszania lub ,wrogiej” perswazji — kiedy wy-
glad tez ma znaczenie — mozna dodac +2.

Zawada warta trzy punkty to znak, ze bohater
jest mutantem - i to wida¢! Ma paskudne wrzo-
dy, tuski na skorze, trzecie oko albo gnija mu
palce, tudziez cierpi na wiele innych plugastw.
Wiekszos¢é normali nie chce mie¢ do czynienia
z takimi jak on. Wspomniane wczeéniej modyfi-
katory nalezy podwoid, jesli dochodzi do kon-
taktu z osobami, ktére widzg mutanta.

Cheiwiee 2

Chciwos¢ to jeden z siedmiu grzechéw gtow-
nych, wiec skoro Twoja dusza i tak nie uniknie
piekielnych ptomieni, przynajmniej sie starasz,
zeby na Ziemi zawsze tarzac sie w gotowce.

Dla Twojego drania pieniadze i wladza sa
wszystkim, nie cofnie si¢ wiec przed niczym, by
po nie siegnaé. A przedmioty nalezace do innych
ludzi sg szczegdlnie cenne!

Chordpsko i/3/5

Jesli po ostatniej wizycie w rozpirzonym mie-
Scie reka odmawia Ci postuszenstwa i dziwnie
wyglada, to znak, iz nabawiles sie choroby po-
promiennej.

Cierpiacy na chorébska bohaterowie maja
utrudnione zycie na rézne sposoby, zalezne od
symptomow.

Zakladamy, ze choroby nie sg czasowe. Twéj
bohater prébowal juz konwencjonalnych metod
leczenia, ale nic one nie daty. Ba, nawet te nad-
naturalne medykamenty, z jakich slyna siewcy
zguby czy templariusze, nic nie pomogly.

Jezeli za§ Twdéj ocaleniec nabawit sie choréb-
ska w trakcie rozgrywki, to ma tylko jedng szan-
se na uleczenie w nadnaturalny sposob. Kiedy
zastosowana kuracja sie nie powiedzie, zadna in-
na nadnaturalna moc - nawet z innego Zrédla —
nie pomoze. Jesli wybrales te zawade podczas
tworzenia bohatera, to znaczy, ze probowatl on
juz wyleczy¢ chorébsko i ze mu sie to nie udato.
Teraz, kolezko, on i jego chorébsko s3 jak pa-
puzki nieroztaczki.

Na poczatku kazdej sesji nalezy wykonac test
Wigoru o trudnoéci podanej w pobliskiej tabeli
chorébsk, zaleznej od rodzaju dolegliwosci. Jesli
Twoim bohaterem zajmuje sie jaki$ rzeznik, kto-
remu powiedzie sie test medycyny o tym samym
PT, dodaj +2 do rzutu.

Nieudany rzut na Wigor oznacza, ze Twoj bo-
hater otrzymuje podany w tabelce modyfikator
do wszystkich testéw cech i umiejetnosci wyko-
nywanych przez reszte sesji.

;. Jesli bedziesz mial niefart, chorébsko Twojego
iohatera przyblerze jeszcze gorsza postaé, prze-
suwajac sie w doét tabelki. Niefart przy Smiertel-
nym chorébsku oznacza, ze hombre jest martwy.
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Chorobsko, ktore zyskato na jakodci, moze
wrdécic¢ do oryginalnego stadium, jesli w teScie
Wigoru na poczatku sesji uzyskasz dwa przebicia.

Ghornbm

Warto§¢ I’I‘ Modyf Chorc’)bsko

1 5 -1 Lekkie (powtarzajace sie
alergie, astma, przezie-
bienia, pokrzywka).
Twoj bohater cierpi na
lekka, ale nieuleczalnag
dolegliwo§¢, przez
ktora kaszle, sika, poci
sie itp.

Przewlekle (wczesne sta-
dia Smiertelnej choro-
by, goraczka upioryto-
wa, choroba popro-
mienna). Przewlekte
chorébsko Twojego
bohatera sprawia, ze
biedaczysko caly czas
cierpi i moze nawet
kiedy$ przedwczesnie
umrzec.

Smiertelne (AIDS, rak,
skret kiszek). To ostat-
nie stadium przewle-
ktej choroby moze za-
bi¢ Twojego bohatera
w kazdej chwili.

Chuderlak 5

Wyglodzency to ofiary szczegdlnego rodzaju
choroby. Panosza sie oni po Spustoszonym Za-
chodzie niczym karaluchy. Sg niezwykle chudzi
i wiciekli. Zwykli ludzie mylg ich czesto z wor-
kiem kosci.

Chuderlawi ocalency sg tak mali i stabi, ze
muszg odjac -1 od Rozmiaru (patrz rozdzial pia-
ty), a ich maksymalna Sifa to k10. Nikczemne
rozmiary moga czasem dziala¢ na korzys¢ boha-
tera — kiedy musi na przyklad przeczolgac sie
przez waski tunel lub okno - zazwyczaj jednak
powoduje tylko, ze inni bezkarnie sie go czepia-
ja lub myla z wygtodzencem.

3 7 -3

5 9 -5

Ciekawski 3

To pierwszy stopien do piekla - pomysl wiec,
gdzie mozesz zawedrowac.

Twoj bohater chce wiedzie¢ wszystko, po pro-
stu: wszystko o wszystkim, na co sie natknie. Ile-
kro¢ trafi na zagadke, musi zrobi¢ co w jego mo-
cy, zeby ja rozwikla¢ — niezaleznie od tego, jak
bardzo jest to niebezpieczne.

Cykor

Zazwyczaj dostajesz w plecy - masz blizny,
ktére tego dowodza.

Tchérz nie ma serca do walki i unika jej, kiedy
tylko moze. Ocalency nie lubia takich §wietych

en
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krow. Odejmij -2 od wszystkich testow jaj oraz
testow perswazji, je§li masz do czynienia z gosc-
mi, ktorzy gardza tchorzliwymi §mieciami.

Delikatny 3
Whbijasz sobie drzazgi z rekojesci wlasnego gna-
ta i cierpisz, poki nie wyjmie ich jaki§ rzeznik.
Zwieksz modyfikatory wynikte z ran bohatera
ol.

Dugi jezor 3
Chwilka ktapania dziobem moze przynies¢
kupe nieszczesc. Jezyk diugi na cate Spustoszone
Ziemie moze kogos zacheci¢, by obwinal nim

Twojego ocalenca.

Jezyk twojego hombre jest dtuzszy niz macki
przecietnego mutanciaka. Zawsze moéwi, zanim
pomysli. Co gorsza, wiecznie zdradza plany po-
sse i mowi fotrom (lub ich informatorom) do-
ktadnie to, co chcg wiedzie¢. Bohater musi cze-
sto gryzc sie w jezyk, bo nikt nie zaufa dwa razy
takiemu plotkarzowi.

Dwie lewe rece 2
Nie lubisz maszyn, a one nie przepadajg za to-
ba. To §wietna zawada dla dzikuséw — Smiatkow
zbyt mlodych, by pamieta¢ dni przed upadkiem
bomb, kiedy technika byta wszedzie.
* Wszystkie testy zwigzane z uzywaniem lub na-
wa zlozonych maszyn wykonujesz z modyfi-

m\rem -4.

igiuch
Niech Cie nie zmyli twarzyczka aniotka.
ciak ze spluwa tez moze odstrzelxc Ci dupg




A dzieciaki na pustkowiach dorastaja szybciej,

_ nizbys sie spodziewal.

_ Twoj bohater ma miedzy 8 a 14 lat. Wiek-
$z0§¢ ludzi nie bierze go powaznie. Ma on ma-
ksymalnie k10 Sity i k8 Wiedzy. Kiedy postac
 dorosnie do 16 lat, musisz wykupi¢ te zawade
za punkty nagrody (patrz rozdzial szosty). Jesli
dzieciakowi uda sie tak dtugo zy¢ — nasze gratu-
lacje! Albo sie urodzit ze spluwa w gebie i pit
otéw z mlekiem matki, albo chowal sie wsréd
mutanciakow.

£l loco

Nikt o zdrowych zmystach nie walczy z pa-
skudztwami z pustkowi. Niemniej $wiry sie zda-
1Zaj3.

Twdj bohater cieroi na jakas chorobe psy-
chiczng. Moze by¢ nieobecny duchem, patolo-
gicznym ktamca czy miec fobie, omamy, depre-
sje lub schizofrenie. Choroba nigdy nie ustepu-
je i przez wiekszo§¢ czasu rzadzi poczynaniami
postaci. Wartos¢ zawady zalezy od powagi
schorzenia i tego, jak bardzo wplywa ono na
bohatera.

Fanatyk 3

Cho¢ racja nie zawsze jest po Twojej stronie,
Ty wierzysz, ze bezrozumny ttum po prostu sie
myli. Jesli da¢ Ci szanse, chetnie tego dowie-
dziesz.

Twoja postac wierzy, ze wszystko, co robi, stu-
zy jakiemu$ wyzszemu celowi (ochrona mutan-
tow, powrdt prawa itd.) i nigdy nie zmieni swo-
ich przekonan.

Flegmatyk

Lepiej naucz sie walczy¢, bo nie uciekniesz
przed niczym, co zapragnie Cie pogonic.

Twoj hombre jest szybszy od martwego z61-
wia. Nieco szybszy, jesli chodzi o $cistosc. Twoje
Tempo jest zmniejszane o 1, do minimum 2.

Nie bierz tej zawady, jesli Two6j ocaleniec jest
jednonogim kuternoga. Lepiej by¢ powolnym,
ale nie unieruchomionym, mdzgowcu.

Gapa 3

Jesli wszyscy tytutuja Cie per ,moézgowiec”

i Smiejq sie, cokolwiek powiesz — nawet gdy nie
zamierzate§ wywola¢ rozbawienia - to znak, ze
niezty z Ciebie gapa.

Twoj ocaleniec jest tak czujny, jak toksyczna
lepkosé (ta zreszta czasami jest czujna, ale i tak
chyba wiesz, co mamy na mysli). Gdy Szeryf ka-
ze testowac Spostrzegawczo$é, odejmuj od rzutu
-2. Tak, to dotyczy tez zaskoczenia.

[

Jaszezurcze oczy 3
Czy te oczy moga klamac...
Twoj bohater nie potrafi zmysli¢ nawet naj-
prostszej historyjki, ktora uratuje mu tytek. M;
4 do testow blefu i nijak nie moze nikogo®
_ li¢, oszukaé, 4 nawet minac sie z prawda, nie
zdradziwszy sie z tym. By¢ moze spuszcza wtedy
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wzrok czy wykreca nadgarstki. Cokolwiek to be-
dzie, skazuje kazde klamstwo na porazke.

Jednoreki bandyta 3

Na Spustoszonym Zachodzie mozna spotkac
wielu jednorekich. Na szczescie, do naci$niecia
spustu wystarczy jeden palec.

Twoja posta¢ ma tylko jedng reke lub dlon.
Musisz odjac -4 od testow wszystkich umiejetno-
§ci, ktére wymagaja uzycia obu rak.
Kiepski stuch 3/5

Co?!

Two6j bohater nie styszy najlepiej. Moze ktos
przywalil mu tuz przy uchu z dwurury, a moze
zawdziecza to goraczce albo urodzit sie juz taki.

Wybierz stopien gluchoty twojej postaci z po-
nizszej tabelki.

Kiepski stuch
Wartos¢ Stan
3 Przygluchy: Odejmij -2 od wszystkich
testow Spostrzegawczosci opartych
na stuchu.
5 Gluchy jak piefi: Twoj bohater nic
nie styszy — zupelnie nic.
Kiepski wzrok 375
Co? Kto to powiedzial?
Wybierz, jak bardzo $lepy jest Twéj bohater,
rzystajac z ponizszej tabelki. Szeryf moze po-
w@lic¢ Ci wykorzystac te zawade jako premie do
testow jaj, gdy potwor znajduje sie na granicy
widocznosci.

Mss,e{,_:,_:__g,g‘,.
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Warto§¢ Stan
3 Krétkowidz: Odejmij -2 od wszystkich
testow, ktére wymagaja widzenia
lub dziatania na odlegltos¢ wieksza
niz 20 jardow. Jesli Twéj bohater
nosi okulary, modyfikator maleje

do -1.
5 Slepy jak kret: Jak wyzej, ale odejmu-
jesz -4.
Koszmary seane £

Kogos, kogo w takich czasach nie mecza nocne
zmory, nalezy uznac za szalonego. A ludzi, kt6-
rzy nie potrafig uciec przed zmorami, uwaza sie
za ofiary sennych koszmarow.

Twojego bohatera mecza sny tak koszmarne,
ze woli nawet nie zmruzy¢ oka. Jego najlepszym
kumplem jest kubek kawy. Zwykle sypia po 3-4
godziny na noc.

Na poczatku kazdej sesji, zaraz po wylosowa-
niu sztonéw losu, musisz zrobi¢ powazny (7)
test Ducha. Mozesz wydawac¢ na niego sztony,
ktore zostaly Ci z poprzedniej sesji, ale nie te,
ktore wtasnie pociagnates. Na razie masz je ,na
kredyt”. Jesli nie zdasz testu, tracisz sztona o naj-
nizszej wartosci — to dziatanie zmeczenia i ciagly
lek przed snem. Jezeli masz niefart, tracisz naj-
WyZszego sztona.

Cho¢ odgrywanie jednoczesnego pragnienia
i leku przed snem moze pomoc Ci zarobi¢ kilka
sztonow, prawdziwy pozytek z koszmaréw jest
jednak nieco inny.

Umeczony bohater jest zabawka ztych du-
chow, ktore wciagaja jego ,Spiace ja” do ,Krainy
Wiecznych Lowéw” i drecza tym, czego boi sie
on najbardziej. Dlatego jego sny odbijaja czasa-
mi rzeczywistos§¢ i moga zawiera¢ cenne wska-
zOowki, przydatne w aktualnym polozeniu.

Jesli postac nie zdata testu i stracita sztona, Sze-
ryf powinien opisac jej nastepny koszmar, ktére-
go symboliczna tres¢ ma zawiera¢ nie tylko oni-
ryczny, zmodyfikowany obraz §wiata, ale i wazna
wskazowke dotyczaca nadchodzacej przygody
lub przesztosci bohatera. Szeryf powinien nagro-
dzi¢ Twojego kowboja za wszystkie meki — cho¢
interpretacja jego stow to juz inna sprawa.

Krwiozerczy 2

Niektorzy ludzie sa tylko wredni. Inni uwaza-
ja, ze wroga nalezy zabi¢ od razu, aby pézniej
nie mial okazji si¢ odegrac.

Twoj bohater to wojenny podzegacz. Co gor-
sza, wielbi rzezie i brutalnosc. Jesli juz musi
wzigc kogos w niewolg, strzela mu w teb, kiedy
ten przestanie by¢ przydatny.

Kuternoga

Po Spustoszonym Zachodzie krazy powie-
dzonko, ze kiedy Ciebie i Twoich kumpli co$§ Sci-
ga, nie musisz byc¢ najszybszy — wystarczy, bys

Posse: 43

przescignal jedna osobe. Niestety, kuternog
zwykle przegrywa kazde wysc1g1

Spustoszony Zachod az roi sie od kuternogéw
Niektorzy stracili konczyny w wojnie, inni w wy-
niku choréb, a jeszcze inni z powodu infekeji.
Jesli zdecydowates sie wybrac te zawade, zasta-
now sie przez chwile, w jaki sposéb Twoj boha-
ter stracit noge. By¢ moze odpowiedzZ na to pyta-
nie zacheci Cie do siegniecia po inne wady?

Ta zawada wplywa na Tempo i niektore umiejet-
nosci bohatera, co wida¢ w ponizszej tabelce. Mo-
dyfikujac Tempo, pamietaj, by zaokragla¢ w doét.
No i bez wzgledu na liczbe modyfikatoréw Tem-
po Twojego bohatera nie moze spasc¢ ponizej 1.

Warto§¢ Stan

3 Kulawy: Tempo postaci spada o 25%.
Odejmij -2 od aktywnych testéw
unikow i innych rzutéw zwiaza-
nych z poruszaniem sie.

5 Jednonogi: Twoj bohater nie ma jed-
nej nogi lub nie jest w stanie nig
poruszac. Tempo spada do 25%.
Odejmij -4 od aktywnych testow
unikoéw i innych rzutéw zwiaza-
nych z poruszaniem sie.

Max stracit noge w samochodowym wy-
e padku podczas poscigu za wojownikami
sz0s. Jego Sprawnos$¢ wynosi 8, wiec Tem-
po bazowo jest rowne tez 8. Niemniej zmniej-
szamy je do 1/4 z racji utraty konczyny. Tak
wiec Tempo Maxa wynosi 2.




Lubiezni
- Jesli sie rusza. .

Twoj bohater chce seksu — i to w ilosciach hur-
towych, zazwyczaj wiec przystawia sie do kazde-
go rozsadnie wygladajacego przedstawiciela ptci
odmiennej, czesto wiecej niz raz. Czy Ci sie to
podoba, czy nie, kobiety i mezczyzni réznie
JCierpia” od tej zawady.

Jesli Twoj bohater to facet, znaja go po imie-
niu w kazdym okolicznym burdelu, wsréd po-
rzadnych ludzi uchodzi za $winieg, a ,przyzwoi-
te” damy unikaja go jak zarazy. Lubiezny gosciu
ma -4 do wszystkich testéw perswazji wykony-
wanych podczas wplywania na takie osoby.

Jezeli postac jest damulka, wszystkie inne ko-
biety — nie tylko te przyzwoite — okreslaja ja roz-
maitymi niepochlebnymi epitetami. W dobrym
towarzystwie (rzadko spotykanym) cierpi te sa-
me modyfikatory, co mezczyzna, ale niektérzy
faceci mogg traktowac ja ciut inaczej, zwtaszcza
jesli sa z nig sam na sam. Twoja bohaterka nigdy
nie zdobedzie szacunku wsréd ,porzadnych lu-
dzi” 1 nie moze piastowac urzedow, jezeli jej
ohydna przesztos¢ wyjdzie na jaw. To moze nie
by¢ sprawiedliwe, ale tak to juz jest na Spusto-
szonym Zachodzie.

Z drugiej strony lubiezna kobieta otrzymuje +4
do testow perswazji, jesli chce uwiesc jakiegos
kolesia, co moze sie przydac¢ w ucieczce z wiezie-
nia czy do odwrécenia uwagi straznikow.

3

{ojalny 3
Moze nie jestes bohaterem, ale przyjaciele
moga na Ciebie liczy¢, kiedy robi sie naprawde

g0raco.
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Twoj bohater jest az do przesady oddany przy-
jaciotom, chetnie wiec zaryzykuje zycie, by ich
ratowac i chroni¢ przed niebezpieczenstwem.
Obowiazki wzgledem narodéw, wiosek lub idea-
téow podpadaja raczej pod zawade przysiega.

Marzyciel i-5

Uwazaj, o czym marzysz, bo kazde marzenie
moze sie pewnego dnia spelnic.

Twoj bohater ma jakie§ marzenie lub cel. Mo-
ze pragnie odbudowac dawne Stany Zjednoczo-
ne, mimo powaznego wieku zosta¢ strézem pra-
wa lub udowodni¢ raz na zawsze, iz jest najszyb-
szym rewolwerowcem na pustkowiach. Im tru-
dniejszy i bardziej niebezpieczny cel, tym zawa-
da jest warta wiecej punktow.

Jesli bohater kiedykolwiek spelni marzenie,
musi wykupic¢ te zawade. Szeryf moze Cie jednak
zwolnic¢ z tego obowiazku, jezeli ziszczenie ma-
rzenia wiaze si¢ z licznymi kolejnymi problema-
mi. A tak zwykle jest.

Madrala 2
Twardzi weterani zyjacy na pustkowiach nie
mysSla zbyt wiele i nie przepadaja za przeeduko-
wanymi, gladko méwiacymi typkami. A madra-

le czu¢ na odleglosc. Zawsze uzywaja wielkich
stow i rozwodza sie, jaka to kariere robili przed
wojna.

Odejmij -2 od testow blefu, perswazji i zastra-
szania.

Msciwy 3
Swiatu trzeba dac¢ nauczke - i Ty zamierzasz to
zrobic.
Twoja posta¢ musi zawsze odptaci¢ piegknym
za nadobne. Zemsta nie musi przy tym by¢ bru-
talna — wszystko zalezy od charakteru ocalenca.

Nalogowiec i3

Jezeli nie mozesz sie skupic, kiedy nie wchrza-
niasz paczkow, masz zty nawyk. Jesli masz wciagz
chetke na alkohol lub narkotyk — witaj w Nato-
gowie, populacja: Ty.

Tak na marginesie: na Spustoszonym Zacho-
dzie nie ma ,nielegalnych” narkotykéw. Po pro-
stu nie zostalo tyle towaru, by zrodzit sie jakis
problem. Niemniej w tych rzadkich przypad-
kach, gdy jaki§ smierdziel przesadzi i zacznie po
staremu sprawiac ktopoty, miejska milicja lub
str6ze prawa nie zawahajg sie — komus, kto jest
naprawde niebezpieczny, dadza popalic.

Lekki nalég oznacza, ze Twdj bohater jest bar-
dzo uzalezniony od niezbyt szkodliwej substan-
¢ji (tyton) lub niezbyt zalezny od czego$ niebez-
pieczniejszego. Dzi§ samo znalezienie tego
czego$§ bedzie trudne.

Powazny nalég oznacza znaczne uzaleznienie
od alkoholu, opium, laudanum, peyotlu lub in-
ego niebezpiecznego narkotyku. Nastaty takie
&Qﬁyje lepiej, by Twéj bohater umiat sam so-
bie przyrzadzi¢ towar, bo na pustkowiach raczej

g0 nie uswiadczy.

 Posse:dd
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Wartos¢ Stan

1 Lekki: Jesli Tw6j bohater nie przyj-
mie substancji przez 24 godziny,
odejmij -2 od wszystkich umiejet-
nosci umystowych.

3 Powazny: Jak wyzej; ponadto jezeli
bohater nie dostanie towaru przez
48 godzin, odejmij -4 (w sumie)
od wszystkich umiejetnosci fizycz-
nych i umystowych.

Nawyk i-3

Na Spustoszonym Zachodzie mato kto przej-
muje sie higiena, co nie znaczy, ze Ci nieliczni
lubig patrze¢, jak jakis mutanciak zdrapuje sobie
strupy.

Two6j bohater ma nawyk, ktéry wkurza lub od-
pycha innych. Zniechecasz do siebie wszystkich
do tego stopnia, ze musisz odejmowac od te-
stow perswazji tyle punktow, ile zarobiles na za-
wadzie. Warto$¢ nawyku zalezy zas od tego, jak
czesto folgujesz swoim sklonnosciom i jak bar-
dzo s denerwujace lub ohydne.

Niepisaty 3
Straszng rzecza jest wroci¢ zza grobu i nie moc
przeczytaé, co Ci napisali na nagrobku.
Niepisaty nie potrafi przeczyta¢ nawet najprost-
szych stow w ojczystym jezyku — ani w zadnym
innym, w ktérym zdarzyto mu sie méwic. Ta za-
wada nie zdarza sie zbyt czesto wsrod ludzi
w wieku przekraczajacym 20 lat, gdyz dorastajac
chodzili oni do szkoty, gdzie nauczyli sie czytac.
7 kolei niepisaci sg wszelcy dzikusi i dzieci poni-
zej 20 roku zycia. Coz, czytanie przestalo by¢ ko-
nieczng umiejetnoscia — w odréznieniu od pro-
wadzenia walki.

Nietolerancja i-3
Sa ludzie, ktérych nie mozesz $cierpie¢. Drazni
Cie, ze zyja, i chetnie zepchnalbys wszystkich
z wysokiego urwiska — gdyby tylko dac¢ Ci szanse.
Twoj bohater nie potrafi dogadac sie z okreslo-
nym typem ludzi (mutantami, siewcami zguby,
str6zami prawa, dzikusami i tak dalej) i, jesli nie
musi, nie chce mie¢ z nimi do czynienia. Zmu-
szony do wspdipracy, na kazdym kroku obraza
ich i prowokuje. Wartos§¢ zawady zalezy od tego,
jak czesto postac spotyka sie z ludzmi, ktorych
nie cierpi, i jak nerwowo na nich reaguje.

Niewierny Yomasz 3
Sa ludzie, ktérzy w nic nie potrafig uwierzyc.
Twierdza, ze Bitwa pod Gettysburgiem nie miala

miejsca, bo na oczy jej nie widzieli.

Niewierny Tomasz to sceptyk. Nawet po kilku
przygodach nie uwierzy w nadprzyrodzone — za-
wsze bedzie szuka¢ racjonalnego wytlumaczeni

Niektorzy z tych sceptykow sa w cigglym szo-
ku (koniec $wiata kazdemu moze da¢ w kos¢, no
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nie?). Inni twierdzg, ze cala sprawa z ta Pom
to masowa halucynacja wywolana przez nuk
ny holokaust.

Nie trzeba chyba zaznaczaé, ze ta zawada dtu-
go sie nie ostanie, wiec badz gotéw na jej wyku-
pienie po kilku przygodach (patrz rozdzial
szosty).

Ostrozny 3
Dobry plan zmieni posse w armie, ale zadna ar-
mia nie wygrata jeszcze wojny, siedzac na tytkach.
Twoj bohater lubi planowac i ustala¢ rzeczy na
dtugo, zanim faktycznie sie zdarza - czesto ku
utrapieniu w goracej wodzie kapanych towarzy-
szy. Oczywiscie, to moze czasem ocali¢ zycie.

Pacyfista 3/5

Pacyfista nie musi obawiac sie walki. Moze
wie, ze przemoca karmig sie M3ciciele?

Pacyfisci to albo ludzie, ktorzy nie lubia zabi-
ja¢, jesli nie jest to ich zdaniem absolutnie nieu-
niknione (3 punkty), albo kolesie, ktérzy nie za-
bija pod zadnym pozorem (5 punktéw). Zabija-
ja zwierzeta, by je zjes¢ — ale nie dla sportu. Po-
twory i inne dziwadla nie podpadaja pod pacyfi-
styczng ochrone, bez wzgledu na to, jak niechet-
ny zabijaniu jest bohater.

Padalec 2
Codziennie wstajesz z t6zka lewa noga.
Wiegkszos¢ ludzi nie znosi Twojego bohatera,

ktory jest z natury wredny i wiecznie rozdraznio-

ny. Ludziskom naprawde nie jest tatwo polubi¢
takiego goscia, odejmij wiec -2 od wszystkich
przyjaznych préb perswazji. Mozesz jednak, za
zgoda Szeryfa, dodac¢ czasami +2 do testow za-
straszania i perswazji, gdy okazujesz wrogosc.

Pechowiec 5
Nawet nie my$l o zabawie z materiatami wybu-
chowymi. Jesli bedziesz mial niefart, zawsze przyj-
mie on absolutnie najgorsza mozliwg postac. Sze-
ryf powinien by¢ kreatywny i obejmowac efektami
niezdarnosci Twoje bohatera jego przyjaciot!

Piskliwy 2

Masz wysoki, kurewsko denerwujacy i niesym-
patyczny glos. OczywiScie nie tizeba chyba mé-
wié, ze na Spustoszonym Zachodzie (czy gdzie-
kolwiek indziej) nie jest to najmilej widziane.

Twoja posta¢ ma -2 do wszystkich zainicjo-
wanych przez siebie (moze sie normalnie bro-
ni¢) pojedynkéw woli, ktére wymagaja uzycia
glosu. Ludziska nie biora piskliwego goscia
zbyt powaznie...

rzeczulony 3
potrafisz uspokoi¢ zotadka, widzac krew
. Troche wstyd przed kumplami, ktorych
‘wzrusza nawet przegrzebywanie morza ciat
witieszukiwaniu amunicji i wojzaru.

Testy jaj wywolane przez okrutne sceny
nujesz z modyﬁkatorem =2, T’WO] boh- ter nie




1! Ednak}ivéalé bac sie potwora czy rzezi. Po
_ prostu ma slaby zotadek, ktéry rowniez chce brac
- udzial w akgji i wywali¢ nieco zarcia na sceng.

Preesadiy 2
Sowy nigdy nie hukaja ,tak po prostu”, a do
. czarnych kotow powinno sie strzela¢, bo a nuz
przebiegna droge. Nosisz w kieszeni krélicza
tapke i nigdy nie przychodzi Ci do glowy, ze
krolikowi jako$ nie przyniosta fartu.
Twoj bohater wierzy w przesady i stara sie zy¢
wedle znakéw i omenow. W odgrywaniu tej za-
wady pomoze Ci ksigzka o przesadach.

Przysiega i-5

Czlowiek jest wart tyle, co jego slowo. Ztam je
raz, a ludzie nigdy Ci juz nie uwierza — jesli
odwazysz sie wroci¢ do miejsca, w ktoérym ,dales
ciala”. Mawiaja, ze do tej samej rzeki nie nalezy
wchodzi¢ dwa razy.

Twoj bohater zlozyl przyrzeczenie, ktére zmu-
sza go do wykonywania jakiejs waznej czynno-
§ci lub ochrony pewnych wartosci, ludzi czy ide-
aléw. Wartosc przysiegi zalezy od tego, jak
czesto ma znaczenie w grze, i ryzyka, ktére ze
soba niesie.

Stréze prawa, templariusze i siewcy zguby
skladaja rozne przysiegi. W przypadku tych
pierwszych dowiesz sie co nieco z czesci poswie-
conej przewagom. Jesli zas chodzi o przysiegi
templariuszy i siewcow zguby, to opisalisSmy je
w rozdziatach im poswieconych.

Ramol 5

Moze zeby juz Ci wypadly, wciaz jednak potra-
fisz gryz¢ — otowianymi zebiskami. Pamietasz
wiele z tego, co bylo ,przed wojnga”, jak sie jez-
dzito na nartach i ile czasu zajmowata Ci droga
do szkoty.

Twaj bohater to istna skamielina. Dla wiekszosci
mieszkancéw Spustoszonych Ziem jest ,starym
pierdzielem”.

Nie wszyscy bohaterowie w podesztym wieku
maja te zawade — niektorzy czujg sie starzy, skon-
czywszy czterdziestke, a inni s mlodzi z dzie-
wiecdziesiatka na karku. Tak czy inaczej, Twoj bo-
hater jedna noga stoi w grobie, a druga w Piekle.

Zmniejsz o poziom Wigor (minimum k4)

i Tempo (minimum 2) swego bohatera. Zacho-
wuj sie jak stary pierdziel. Zatatw sobie tez kiep-
ski wzrok lub kiepski stuch - albo oba!

Skapiec 3
Skapiec zna cene wszystkiego i warto$¢ nicze-

go. Zawsze bedzie kupowal ,najtansze” rzeczy,

w dodatku zajadle targujac sie o ich cene. Dlate-

g0 ma najtanszy sprzet. Wiecej informacji znaj-

dziesz w rozdziale czwartym.

Sfaheusz

___Silny facet potrafi przebiec mile bez wutzat
tchu. 83 jednak tacy, ktorzy mecza sie samym
‘wstawaniem z t6zka. -

. ,'.-'Mat;enriarn’é hohatera

Za kazdy punkt stabeusza zmniejsz Dech po-
staci o 2, do minimum 4.

Stuga Ponurego Lniwiarza

I widziatem, a oto siwy kon, a temu, kto na
nim siedziat, bylo na imie Smier¢, a Piekto szto
za nim.

(2]

Objawienie 6,8

Moze to za duzo powiedziane, ale ludziska mra
wokdt Ciebie niczym muchy. Pewnie wygladasz
na leszcza i inni leszcze lubig sie Ciebie czepi¢ —
przynajmniej zanim pokazesz im, na co Cie stac.

Powod jest niewazny — Twdj hombre czesto
zadziera z innymi, nawet jesli tego nie chce.
Wocale nie musi miec ztego charakteru, cho¢
gdziekolwiek trafi, pojawiaja si¢ problemy:.
Wiegkszos¢ klopotéw konczy sie dla innych na
wzgbrzu cmentarnym, a jego wloka do pierdla.

Z oczywistych powodow mato kto przepada za
Twoim ocaleficem. Zapomnij o pokojowych ne-
gocjacjach. Wrogowie Twojego bohatera umiera-
ja z niecierpliwo$ci, by posta¢ go szes¢ stép pod
ziemie.

Straceniec 5
Ten gos¢ ma zwyczajnie dosy¢. Moze jego ro-
dzine zezarly jakie§ parszywe paskudztwa. Moze
nabawit sie choroby popromiennej i chce odejsc¢

w blasku okrutnej chwaly. A moze to miody
wazniak, ktéry wie dos¢ o wygrzebancach, zeby
by¢ niebezpiecznym.

Z jakiegos powodu (sekretnego lub nie) Twdj
bohater chce umrze¢, ale tylko w pewnych okres-
lonych warunkach. Wiekszos¢ stracencéw prag-
nie odejsc z tego Swiata chwalebnie, ratujgc mia-
sto lub zabierajac ze soba do piekla jakiegos
fotra czy bestie. Twdj ocaleniec nie odrzuca zycia
ot tak (samobodjstwo jest przeciez tatwe).

Szeryf powinien nagradzac¢ Cie za podejmowa-
nie niezwykle trudnych wyzwan, ale tylko jesli
pomoga Ci one osiagnac jakis wyzszy cel.

Spioch i

Kloda obudzi si¢ przed Toba!

Odejmij -2 od testow Spostrzegawczosci, kiedy
Twoj bohater ma sie obudzi¢ w niebezpieczne;j
sytuacji lub gdy cos$ sie do niego podkrada.
Rzadko zdarza mu sie nie zaspac.

Thiscioch 2

Twoj padlinozerca zawsze ma nadzieje, ze
wsrod ruin znajdzie sklep ,Dla puszystych”. Nie-
stety, dorwanie stroju dla kogo$ jego rozmiarow
nie jest najltatwiejsze.

Efekty tuszy bohatera zalezg od tego, czy jest
tylko nieco puszysty (przy kosci), czy naprawde
gruby (opasty). Zwiekszenie Rozmiaru wplywa
na obrazenia - szczegély znajdziesz w rozdziale
jatym.

WPamietaj tylko, ze Twoj bohater nie moze by¢
jednocze$nie thusciochem i ositkiem (to taka
przewaga).
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fuscioch
Warto§¢ Stan
1 Przy kosci: Dodaj +1 do Rozmiaru
i obniz Tempo o jeden poziom
(minimalnie 4). Twoja maksymal-
na Sprawnosc wynosi k10.
2 Opasly: Dodaj +2 do Rozmiaru
i zmniejsz Tempo o dwa poziomy
(minimalnie 4). Twoja maksymal-
na Sprawnosc¢ wynosi k8.

Uhogi 3

Wdowi grosz jednym otwiera droge do nieba,
a drugim wypala dziure w dzinsach.

Twoj bohater nie potrafi oszczedzac i puszcza
kule (walute Spustoszonych Ziem) jak wode.
Wszystko, co kupuje, szybko wychodzi z uzycia;
ewentualnie gubi sprzet lub pozbywa sie go
w inny sposéb. Zaczyna, majac tylko 50 $.

Uparciuch 2
Albo po Twojemu, albo w ogéle. Jesli reszta
Swiata jest glupia i nie widzi, ze masz racje, mo-

ze i8¢ sie powiesi¢ na konopnym sznurku.

Twoj bohater jest twardoglowy i uparty ni-
czym stary osiol. Zawsze chce, zeby wszystko by-
fo po jego mysli, i zapiera sig, poki wszyscy sie
z nim nie zgodza lub nie p6jda na powazne
ustepstwa.

Wainiak 2

Zarozumialy snob zadziera nosa tak wysoko,
ze potrafi utonaé, gdy pada deszcz. A ostatnimi
czasy deszcze mamy dosc kwasne, przyjacielu.

Twoja postac nie znosi prostych ludzikow lub
przedstawicieli nizszej klasy, a Ci z nich, ktérzy
to widza, nie znosza Twojego bohatera. Odejmij
-2 od wszystkich testow perswazji, jesli prébu-
jesz po przyjacielsku przekonac kogos, kto wie,
Ze uwazasz go za osobe o gorszym statusie.

Wierny zasadom 3

Nawet na Spustoszonym Zachodzie ostato sie
kilku dobrodusznych glupcéw, ktérzy nie potra-
fia strzeli¢ wrogowi w plecy.

Twoj bohater zyje wedlug zasad, ktére nielicz-
ni akceptuja. Nie sprowokowany nie wyjmuje
gnata, w pojedynku nigdy pierwszy nie siega po
bron i absolutnie nie strzeli nikomu w plecy
oraz nie wykorzysta przewagi.

Wspominane glupoty nie dotycza hord cho-
dzacych umarlych, oblakanych mutanciakéw czy
innych istot niewartych stosowania kodeksu.
Niemniej Twéj bohater zostanie nagrodzony
przez Szeryfa tylko wtedy, gdy bedzie wierny za-
sadom. Warto o tym pamietac.

Oczywiscie ma to swoje plusy. Mozesz doda¢
+2 do wszystkich testéw perswazji, jesli gos¢,
ktérego probujesz przekonad, zna reputacje Twe:
jego bohatera, a ta ma wplyw na sytuacje. Ludzi-
ska lubig dobrych...

_wykonuje wazna pracg, jednak robi to na swoj

kogos duze znaczenie. Moze mieszkancy jego

Posse

Wrig i-5

Kazdy wrég, ktérego postales do piachu, mo-
ze mie¢ przyjaciét - a ci chetnie sie z Toba zo-
bacza.

Twéj bohater ma jakich$ nieprzyjacié!t (jedne-
go lub wielu), ktérzy raczej za nim nie przepa-
daja. Razem z Szeryfem powiniene$§ ustali¢ ich
»~warto§¢” w oparciu o niebezpieczenstwo, jakie
stanowia, i ,czestotliwos¢ wystepowania”.

Ladufany 3
Dobrze jest wierzy¢ w siebie, ale tylko glupiec
popedzi do nory mutantéw uzbrojony jedynie
w szwajcarski scyzoryk.
Twoja posta¢ ma zdecydowanie zbyt wysokie
mniemanie o sobie. Wierzy, ze potrafi wszystko,
i nigdy sie przed niczym nie cofa.

Lohowiazanie i-5
Bohater musi robic¢ to, co przystalo bohaterowi.
Twoj bohater zobowiazal sie wobec rodziny,

firmy, wojska czy miasta do wykonywania okres-

lonych obowiazkéw. Warto§¢ zawady powinna
zalezec od tego, jak czesto §miatek opuszcza
miejsce zwigzane ze zobowigzaniem i jak daleko
sie od niego oddala.

Zobowigzanie warte 1-2 punkty pasuje do lo-
kalnego postanca czy listonosza. Osobnik ow

os6b, ma wiec tylko pomniejszag odpowie-
¥a przykiad zobowiazania za 3-4 punkty niech

uzy bohater, ktéry ma za zadanie w ciagu
kilku tygodni lub miesiecy znalezé cos, co ma dla

o
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rodzinnej wioski umieraja na dur brzuszny

i Smiatek musi zdoby¢ lekarstwo? A moze stu-
dnia zostata zanieczyszczona i wieSniacy potrze-
buja nowego miejsca, by sie osiedlic?

Pilnujacy prawa w malej wiosce szeryf bedzie
mial zobowigzanie za 5 punktéw. Nie moze on
opuscic terenu, chyba ze wykonuje jakies zada-
nie. No i zawsze jest ,na stuzbie”. Innym do-
brym przykladem bohatera z zobowigzaniem
za 5 punktéw jest osoba posiadajaca dziecko
lub chorego matzonka, ktéry nie moze zajac sie
sam soba.

Warto zauwazy¢, ze zobowigzanie rézni si¢ od
przysiegi. Bohater nie musi si¢ przejmowac wy-
konywanga robota — po prostu robi to, co do nie-
go nalezy. Na dodatek zwykle nie moze opuscic
miejsca pracy na dluzszy czas. Str6ze prawa,
templariusze i siewcy zguby maj3 raczej zawade
przysiega niz zobowiazanie.

viec: Przewagi

Przewagi to dodatkowe mozliwosci fizyczne
i umystowe oraz przesztosé, ktéra mozesz obda-
rzy¢ bohatera. Oto opis kazdej z nich wraz
z wplywem, jaki ma ona na postac.

Bystry 3

Weterani pustkowi spodziewajg sie niespodzie-
wanego. Inni sg zwyczajnie nerwowi. L3czy ich
jedno - potrafiag z 50 jardéw wyczué, gdy zywy
umarly pelznie w ich kierunku.

Bystry bohater dostrzega szczegoly, dzwieki
i ruchy, ktére inni beztrosko ignorujg, moze
wiec dodac¢ +2 do testow opartych na Spostrze-
gawczoscl.

Chyzy i-5

Czesto sie zdarza, ze bohater musi podkulié
ogon i co sit w nogach wiaé przed jakims
wscieklym paskudztwem. W takim przypadku
powinien przypomniec¢ sobie zlota zasade ucie-
czek: ,Wystarczy, ze wyprzedzisz jedna osobe”.
Oczywiscie, kiedy ocaleinicéw §ciga cala zgraja
wsciektych skurczybykow, lepiej by¢ dos¢ chy-
zym, by przes§cignac calg posse!

Za kazdy punkt w tej przewadze Tempo boha-
tera zwieksza sie o jeden w stosunku do jego
Sprawnosci — na przyktad kole§ ze Sprawnoscia
k12 i trzech punktach w chyzym ma Tempo 15.

Czujny sen i
Na Martwych Ziemiach i w Piekle na Ziemi
sen nie przychodzi tatwo, a czasem dobrze jest
kimna¢ choé¢ na chwilke. Jesli §pisz czujnie, mo-
zesz by wprawdzie zrzedliwy przed poranna ka-
.wa, ale zadna oslizgla macka nie wpetznie Ci
tepostrzezenie pod koc.
Bohater obdarzony tg przewaga dodaje +2 do
testow Spostrzegawczosci, jesli musi szybko sie

Posse: 48
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obudzi¢. Osoby o czujnym $nie mogg rowniez
dodac¢ +2 do nocnych testéw Ducha, wywota-
nych zawada koszmary senne.

Dar jezykow i

Pakty — Pétnocny i Poludniowy — przyciagne-
ty wielu zagraniczniakow, ktoérzy walczyli po
obu stronach. Wiekszos¢ z nich nie méwi po
angielsku. Czasem porozumie¢ sie z tymi ner-
wowymi weteranami mozna tylko w ich rodzin-
nym jezyku.

Ta przewaga pozwala bohaterowi bardzo szyb-
ko tapa¢ méwiony jezyk — po kilku minutach roz-
mowy moze gada¢, jakby miat go na poziomie 1.

Dinero i-§

Stare pieniadze to $wietna toaletnaja bumaga
Spustoszonego Zachodu. Oczywiscie papierowe,
bo monety... ich uzycie bywa bolesne.

Tak naprawde w dzisiejszych czasach prawdzi-
wa walutg jest ocalone mienie (patrz rozdziat
czwarty), wiec Twdéj bohater zapewne bedzie wy-
mienial sie jakimi§ cennymi towarami.

Bogaci gostkowie rozpoczynajg gre z dodatko-
wymi funduszami, a przycisnieci moga zdoby¢
wiecej. W tym celu musza przejs¢ ciezki (9) test
blefu, cwaniactwa, kombinowania lub perswazji.
To, ile czasu zajmie cata operacja, oraz jaka
umiejetnos$¢ nalezy wykorzystaé, zalezy od prze-
szlodci bohatera. Blef $wiadczy o tym, ze kogo$
oszukal. Cwaniactwo, ze ubit jakis interes, i to
raczej nieczysty. Kombinowanie jest za$ dla tych,
ktérzy maja talent do znajdowania cennego to-
waru do opchnigcia. No a perswazja oznacza, ze
bohater przekonal kogos, by ten dat mu lub po-
zyczyt jakowe§ dobra.

Niektére fachy i zawodowstwa réwniez po-
zwalaja zdoby¢ nieco funduszy.

Udany test to znak, ze Twdj zmyslny bohater
zdobyt dodatkowe fundusze, ktérych ilosé okres-
liliSmy w ponizszej tabelce. Owe fundusze zwy-
kle maja postaé przystug, wojzaru, spluwy, §wie-
zych owocow czy nawet medycznej opieki, ktorej
moze udzieli¢ wedrowny siewca zguby lub tem-
plariusz. I to bez wzgledu na to, czy ocaleniec
zdobedzie to, ratujac osade przed zniszczeniem,
oszukujac, kombinujac czy tez kradnac.

Tak czy inaczej, ocaleniec obdarzony ta prze-
waga nie moze w tym samym miejscu znajdowac
funduszy czesciej niz raz w tygodniu. Oczywiscie
moze wykorzysta¢ inne metody, takie jak kombi-
nowanie czy zwykle poszukiwanie przygod.

Dmem

Poczqtkowe Dodatkowe
Warto$é fundusze fundusze
1 300 25
2 400 50
3 500 100
4 1000 200
5 2000

ludziska nie sa w stanie przyjac i ktérych nie &» '

Dobry stuch

z odleglosci 100 jardow.
Posta¢ o dobrym stluchu dodaje +2 do testéw
Spostrzegawczosci zwiazanych ze zmystem stuch

Farciarz

Prawdziwy szczesciarz moze chwyci¢ wystrze-
long w niego kule wprost do przed chwila zdo-
bytego pistoletu. Tak wtasnie jest z farciarzami.
Nlespodzmwame pech obraca sie na ich korzys¢,
ratujac im w niesamowity sposob skore.

Farciarz losuje na poczatku kazdej sesji dodat-
kowego sztona losu, ktérego moze uzywac nor-
malnie, nie zamieniajac jednak na nagrode.

o

Gruboskaray 3

Czy ocaleniec jest twardy jak stal, czy zwyczaj-
nie glupi - jesli tylko potrafi znies¢ troche bélu,
naprawde ciezko go ugryzé. Zéttodziéb placze,
kiedy wbije sobie drzazge w palec. Gruboskérny
rewolwerowiec wali z obu luf, nawet gdy nurza
sie po pas we wilasnej krwi.

Gruboskérny bohater zmniejsza modyfikator
wynikajacy z ran o 1. Tak wiec §miatek z lekkimi
ranami w obu rekach nie ma modyfikatoréw
(patrz rozdzial piaty).

Koneksje i-5
Niewazne, kogo znasz. Wazne, kto zna ciebie.
Twoj bohater ma kumpli, ktorzy co jaki§ czas

mu pomagaja. Ich ,wartos¢” zalezy od tego, co

moga i jak czesto sie pokazuja. Boss motocyklo-
wego gangu, ktéry na kazdej sesji pojawia sie na
czele kawalerii, jest wart co najmniej 3 punkty;
gdyby ratowal §miatka sam, jego koszt spadiby
do 1 punktu. Z kolei bogaty handlarz, ktéry raz
na jakis$ czas wykupi bohatera z klopotéw, wart
jest 2 punkty. Tej przewagi mozna uzywac na
wiele sposobdw, uzgodnij ja wiec z Szeryfem, za-
nim ustalisz doktadny koszt.

Fadniuthi i

Moze wcigz masz zeby. Albo udato Ci sie zdo-
by¢ grzebien. W sumie powdd nie jest wazny.
Wazne pozostaje tylko to, ze Twoj ocaleniec wy-
glada naprawde dobrze.

Ladniutki bohater moze doda¢ +2 do wiekszo-
§ci testow perswazji i w kazdym innym przypad-
ku, kiedy jego przystojna geba moze wplynac na
sytuacje.

Mistyczna prreszlosé 3
Bohaterowie obdarzeni tg przewaga opano-
wali jakies nadnaturalne moce, ktérych zwykte

- uznac za standardowa wiedze nauko-
esli twoj smiatek posiada mistyczng prze- ﬁ
¢ to znak, ze jest siewca zguby, smnecna—
" psychonem lub templarluszem W §




cz yc'h'})rie'szioéci, tak jak nie mozna stu-

5 ewcy zguby to heretyccy kaptani
promieniowania. Zbuntowali si¢ oni
przeciw Silasowi Rasmussenowi i je-
go przerazajacemu Kultowi Zguby.
Z pomoca magii promieniowania
przetrzasaja pustkowia, chronia
Swiat przed swymi popelniajacymi
blad bra¢mi (pragnacymi zabic¢ wszystkich nie-
zmutowanych ludzi) i poszukuja proroka, ktére-
g0 zwa Zwiastunem.

Smieciarze to kto§ wiecej niz dru-
., ciarze czy mechanicy. Z pelna swia-
domoscia zadaja sie ze ztymi du-
¥ chami, ktore ich inspiruja i wspie-
raja w opracowywaniu niesamowi-
tych ustrojstw. Potem konstruuja
piekielne machiny, ktére sg nape-
dzane opetancza energia upiorytu i dusz $mie-
ciarzy. Mato kto im ufa, a wiekszos¢ ludzi sie
ich obawia.

Rozdzial 7

Rozdzial 8

Psychonéw wyszkolito wojsko. Spe-
dzili lata na treningu w specjalnych
akademiach, opanowujac niezwykle
moce umystu. Wigkszos¢ z nich bra-
ta udziat w straszliwej wojnie umy-
stow na odlegtej planecie zwanej
Banshee. Kiedy wrdcili na Ziemie,
zastali same ruiny. Niewiele méwia o okrucien-
stwach, do ktérych dokonywania - w imie ojczy-
zny, oczywiscie — zmusita ich sytuacja.

Templariusze to szlachetni, a jed-
nocze$nie samolubni rycerze Spu-
stoszonego Zachodu. Podazaja
Sciezka miecza, ale przysiegli stawac
w obronie jedynie tych ocalencow,
ktérzy sa godni ich pomocy. Moce
templariuszy nie sg tak spektakular-
ne, jak psychonéw czy siewcow zguby, ale tez
mniej kosztowne. Tych ludzi opetat religijny za-
pal, tagodzony jednak wzgledami praktycznymi.

Rozdzial 9

Rozdzial 10

Niezwykly glos i

Kiedy moéwisz, ludziska uciszaja sie i stuchaja
z zapartym tchem - i to bez wzgledu na to, czy
masz do powiedzenia co§ godnego uwagi, czy
tez pleciesz trzy po trzy. Posiadasz medium, ale
co z przestaniem?

Musisz wybra¢, jakim rodzajem niezwyklego
glosu postuguje sie Twoj bohater. Jesli jest tagod-
ny, pozwala doda¢ +2 do testéw perswazji pod-
czas uspokajania, uwodzenia i innych pokojo-
wych sytuacji. Przerazajacy gtos z kolei dodaje
+2 do testow zastraszania. No a zgryzliwy glos
dodaje +2 do testow obsmiewania.

Twoja posta¢ moze miec rézne glosy — za kaz-
dy ptacisz 1 punkt.

Obureczay

Napgawdg niewielu radzi sobie lewa rel .
nie dobrze jak prawg. Tacy goscie to zabdjczy re-
_WOlwerowcy 1 doskonah szulerzy

Waterial na hohatera

Obureczny bohater ignoruje modyfikator -4 za
uzycie mniej sprawnej reki. Warto pamietac, ze
ta przewaga nie neguje kar za uzywanie drugiej
broni, a tylko dodatkowy modyfikator -4 wyni-
kajacy z korzystania z gorszej reki.

Osifek 3
Niektérzy myslg, ze koles Twoich rozmiaréw
jest gtupi jak but. Czasem zmieniaja zdanie, kie-

dy uzywasz muskutéw, zeby pokazaé im §wiat
z perspektywy buta.

Twoj bohater to duzy facet. Nie gruby, a duzy
i napakowany. Zeby wzia¢ te przewage, bohater
musi miec co najmniej 2k8 Sily, dzieki niej zas
otrzymuje +1 do Rozmiaru.

Tak przy okazji — nie mozna by¢ ositkiem
i ttudciochem jednoczesnie.

Pomagier 5

Najwieksi nawet herosi czasem maja pomagie-
réw — zmutowanych sprzymierzeiicow, kumpli
lub kumpele, albo starych pomocnikow. Jesli
Twoj bohater dorobit sie kogos takiego podczas
przygod, zignoruj ponizsze zasady. To wszak jed-
na z nagrod za odgrywanie postaci. Jezeli jednak
chcesz rozpoczac¢ zabawe z bliskim towarzyszem,
musisz wykupic te przewage.

Wpierw musisz sporzadzic krotki opis kompa-
na i wyjasnic zwiazek taczacy go z Twoim boha-
terem. Na jego podstawie Szeryf opracuje staty-
styki pomagiera, ktéry zawsze bedzie miat
mozliwosci mniejsze niz Twéj $miatek — inaczej
to Ty staniesz sie jego pomagierem.

Jesli pomagier widczy sie z ocalenicem przez
mniej niz polowe czasu, obniz jego koszt o 1. Je-
zeli pojawia sig tylko, gdy bohater go wzywa —

i to nie od razu - zamien go na przewage kone-
ksje. Pomagier powinien by¢ zawsze pod reka.

Zanim jednak stwierdzisz, ze wlasnie wyposa-
zylte§ sie w zywa tarcze, powiedzmy sobie cos ja-
sno: pomagier jest pod kontrolg Szeryfa. Ani Ty,
ani Twoj bohater nie kontrolujecie jego mysli
i dzialan, wiec choc jest lojalny, nie zastoni
S§mialka wlasnga piersia — nawet jezeli bardzo tad-
nie go poprosisz. Jasne, mézgowcu?

Do oddania zwiazku miedzy bohaterem a po-
mocnikiem potrzebna jest lojalno$¢ obu osob-
nikéw. Automatycznie uznajemy, ze Twoj ocale-
niec ma zawade zobowiazanie, zmuszajaca go
do chronienia zycia pomagiera. Wszak bohater
powinien si¢ zalamad, gdy jego kumpel zmieni
sie w pozywienie dla mutanciakéw. Niemniej
zawada ta nic Cie nie kosztuje i nie liczy sie jej
do limitu 10 punktéw zawad. Nie marudz - to
cena za dodatkowa pare rak, ktéra pomoze Ci
w potrzebie

I jeszcze jedno. Naprawde dbaj o kompana
Twojego bohatera. Swiat Piekta na Ziemi to
straszne miejsce, a starzy przyjaciele zmieniaja
&g w paskudnych wrogow, jesli zostawic ich na

wna Smierc. Wyobraz sobie przeciwnika, ktory

zna kazda Twoja stabosc i potrafi skrzywdzi¢ Cie

tak bardzo, jak to tylko mozliwe; przeciwnika,
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ktory wraca zza grobu, by sie zemsci¢, bo wysta-
tes go na pewna $mier¢. Nie daj umrzec¢ swemu
pomagierowi!

Przeszywajace spojrzenie i

W Twoim spojrzeniu jest cos§, czego inni sie
obawiaja. Gdy drgnie Ci powieka, kogo$§ niosa
na wzgorze cmentarne.

Postac o przeszywajacym spojrzeniu dodaje +2
do testow zastraszania, jezeli przeciwnik jest na
tyle blisko, by spojrze¢ w jej stalowe oczy (za-
zwyczaj mniej niz 30 stép).

Ruchomosci i-5

Niektorzy bohaterowie uwazaja, ze potrzebuja
jedynie wiernego gnata, by zmierzy¢ sie z groza
Spustoszonego Zachodu. Co, jesli przeciwnik be-
dzie miat wigksza spluwe? Taki $miatek powi-
nien jednak przemyslec swa teorie.

Na te przewage sklada sie niezwykly sprzet
réznej masci, ktéry Twoj bohater moze posia-
dac¢. Musisz uzgodni¢ dokladny koszt okreslonej
rzeczy z Szeryfem, postugujac sie przyktadami
z ponizszej tabelki.

Ta przewaga nie pozwala zdoby¢ rzeczy na-
prawde niezwykltych, takich jak mysliwiec odrzu-
towy czy legendarny orez w rodzaju Ekskalibura.
Tego rodzaju sprzet bohater musi zdoby¢ w trak-
cie gry. Nie czuj sie jednak zawiedziony. CzeS¢
przyjemnoéci czerpanej z gry w Pieklo na Ziemi
wiaze sie wiasnie ze zdobywaniem takich
przedmiotow.

Dzieki tej przewadze mozna zakupi¢ pomniej-
sze magiczne przedmioty (relikty), nalezy jed-
nak by¢ rozsadnym. Owe relikty zwykle dodaja
do testow pewnej umiejetnosci modyfikator +1
za poziom ruchomosci. Orez ma takze zwiek-
szone o +1 obrazenia.

Inne magiczne przedmioty musi zaakceptowad
Szeryf, lecz warto wiedzieé, ze nawet ruchomosci
na poziomie 5 nie pozwalaja na posiadanie cze-
go$§ tak spektakularnego jak legendarna bron.

Zapoznaj si¢ jeszcze z przewaga dinero, dzieki
czemu Twoj bohater bedzie dobrze wyposazony
oraz bedzie posiadal sposéb na zdobycie amuni-
¢ji i innego potrzebnego towaru — poprzez zna-
jomosci lub §wietny zmyst handlowy.

1 Wart do 1000%
2 Wart do 2000%
3 Wart do 3000%
4 Wart do 4000%
5 Wart do 5000%

Stawny
Reputacja to zabawna rzecz — im wiecej jej
masz, tym wiecej kolesiow schodzi Ci z drogi
ale Ci, ktérzy na niej zostaja, zazwyczaj czestuja

Cie otowiem.

/378

Aby rozpoznac z wyglqdu kogos znane o,
starczy zrobic test — na]czesae] zwykly (5) ac
sem banalny (3), jesli jest sie w 1odzlnnym mie-
Scie osobnika lub ma si¢ podobne
zainteresowania itp.

W przypadku tych, ktérzy znaja stawnego bo-
hatera, nalezy doda¢ +1 na kazdy punkt przewa-
gi w testach perswazji, jeli reputacja moze miec
znaczenie!

Koszt Reputacja

1 Dobrze znany malej grupie ludzi (w jed-
nym mieScie, wsréd §mieciarzy,
str6zoéw prawa, psychonow, templa-
riuszy czy siewcow zguby).

3 Dobrze znany duzej grupie ludzi (ob-
szar wielkosci hrabstwa).

5 Powszechnie znany (bohater wojenny).

Sokole oko i
Bystrooki go§¢ potrafi z dwudziestu krokéw
wypatrzy¢ muche na ciastku z rodzynkami. Inni
beda sie tylko zastanawiad, co to za miesna

wkladka.

Mozesz dodac +2 do wszystkich testow Spo-
strzegawczosci, kiedy Twoj bohater ma szanse
co$ z daleka zauwazyc.

Stalowe nerwy i

Niektorzy bohaterowie sa tak cholernie upar-
ci, ze nie zwieja, nawet gdy ich buty wypelni
~plynna cykoria”. Szkielety wiekszosci bieleja na
pustyni, kilku jednak wcigz zmaga sie z groza
Mascicieli.

Kiedy bohater zawali test jaj i efekt (z tabeli,

o ktorej wie Szeryf) karze mu wiaé, moze zostac
tam, gdzie stoi. Pozostale efekty strachu dziataja
na niego normalnie.

Postac o stalowych nerwach jest niekoniecznie
dzielna. Niektorzy bardziej boja sie etykietki
s§mierdzacego tchoérza niz smierci. Czasem bywa
to nawet zabawne. Niewielu jednak takich gosci
zyje na tyle dltugo, by sie z tego Smiac.

Strdi prawa i3

Odznaka stréza prawa to wielki ciezar, zwykle
przybierajacy posta¢ odpowiedzialnosci. Proste
ludziska polegaja na Tobie, gdy przyjdzie zajac
sie rabusiami, bandytami i innymi, dziwniejszy-
mi sprawami.

Ta przewaga zapewnia Twojemu bohaterowi
autorytet, cho¢ moze mu tez §ciggnac na glowe
klopoty.

“Stréz prawa wart 1 punkt to lokalny przedsta-
iciel"wladzy. W dzisiejszych czasach wiekszos¢
ieh gostkow mieszkancy miasteczek zwa sze-
imi. W kwestiach sprawiedliwosci i obrony
wiziska stuchaja sie Twojego bohatera - no,
chyba ze w okolicy jest ktos jeszcze para]qcyvsug ‘
tym zawodem. v
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Przewaga warta 3 punkty oznacza, ze Tw01 bo-
hater jest jednym z prawdziwych stré6zéw prawa
- ma za zadanie przemierza¢ pustkowia i nie$¢
sprawiedliwos¢ tam, gdzie jej nie ma. Pamietaj,
ze w tych czasach sprawiedliwos¢ ma wieksze
znaczenie niz prawo. Oznacza to, ze Twéj boha-
ter moze réznie interpretowac pewne sprawy.
Oczywiscie dobroduszni ludzie znienawidza
stroza prawa, ktéry podejmie kilka ztych decyzji.

Wiekszos¢ wiesniakéw wypelnia zyczenia
str6zow prawa, cho¢ potrafia tez odwrécic sie od
cztowieka, ktory nie dorést do swej reputacji.
Postuch, jakim bedzie sie cieszyt Two6j bohater,
zalezy wiec od jego czyndw, stow i — oczywiscie
- spluwy.

Wszyscy prawdziwi stréze prawa posiadajg
rowniez zawade przysiega za 5 punktow - §lubo-
wali przynies¢ sprawiedliwos¢ Spustoszonemu
Zachodowi.

Smialel

Wiekszo3¢ ludzi nie jest naprawde dzielna,

a jednoczesnie zbyt glupia, by sie ba¢. Bez
wzgledu na powéd zwykle odwazni osobnicy
uciekaja ostatni, ging za$ pierwsi.

Bohaterowie z ta przewaga dodaja +2 do te-
stow jaj. Ten modyfikator kumuluje sie z Har-
tem, wiec odwazni i doSwiadczeni bohaterowie
rzadko uciekaja.
Twardziel i-5

Pewnie wydaje Ci sie, ze prawdziwy twardziel:
zatrzymuje kule warstwa brudu. Pewnie, wie
_5708¢ ocalencow unika kapieli, ale nie @ty
chcemy mowié. Mowimy o hombre, ktéry wal-
‘czy, nawet §lizgajac sie we wilasnej krwi. O gosciu,

hohatera

ktéry potrafi walnac kostuche prosto w pysk,
a potem poprosic ja do tanca. Twardziel to koles
z ogniem w oczach i jajami z zelaza.

Kazdy poziom twardziela pozwala bohaterowi
dodac¢ +1 do testéw szoku i otrzasniecia sie, wy-
konywanych w czasie walki.

Uzdolniony technicznie i

Gadzety i ustrojstwa walaja sie po wypalonych
polach bitew i zrujnowanych miastach. Osoby,
ktére umieja je naprawié, potrafia zdoby¢ nie-
zwykle cenne urzadzenia.

Postac z tg przewaga dodaje +2 do rzutéw wy-
magajacych naprawienia albo zrozumienia ma-
szynerii. Zaden §mieciarz wart swego miana nie
obejdzie sie bez technicznych uzdolnien. Pewnie
ci, ktorzy nie byli tak ,utalentowani”, juz gryza
ziemie...

Weteran Spustoszonego Zachody 0

To widac¢ w spojrzeniu i w sposobie, w jaki re-
ka wedruje powoli w dél, do pistoletu maszyno-
wego, kiedy pojawiaja sie klopoty. Niektorzy wi-
dzieli rzeczy, ktérych ludzkosé nigdy nie
powinna ogladac¢ (na zywo i w kolorze) - i zyja
po dzi§ dzien.

Twoj bohater juz od jakiegos czasu kreci sie po
Spustoszonym Zachodzie. Poznal go dobrze,

a jego gnaty powiedziaty ,Witam” kilku niemi-
tym mieszkancom tego miejsca i inszym pa-
skudztwom.

Dostajesz dodatkowe 15 punktéw do wydania
na umiejetnosci i przewagi bohatera, a nawet do
podniesienia cech (za normalny koszt).

Brzmi niezle, co? To prawda, ale doswiadcze-
nie bohatera nie przyszio za darmo, mézgowcu.

Jesli zdecydowales sie, ze Twoj bo-
hater bedzie weteranem Spustoszo-
nego Zachodu, to Szeryf musi wy-

' mysli¢, przez jakie pieklo przeszto
ciato i umyst takiego ocalenca.

Czuj sie ostrzezony. Koszt wciele-
nia sie w posta¢ weterana bywa
ogromny. By¢ moze bohater stracit konczyne,
umyka przed okropna istotg lub musi stawic
czolo ztu starszemu, niz §mial sobie wyobrazic.

202

Wyczucie kierunky i
Zazwyczaj wiesz, gdzie jest polnoc, bystrzaku.
Chcac okresli¢ kierunek, wystarczy mieé zwy-

kty (5) test Spostrzegawczosci, a powazny (9)

Sprytu pozwala ustali¢ tez, ktéra jest godzina.

Limna krew §
Kazdy doswiadczony rewolwerowiec powie Ci,
ze wprawdzie podczas strzelaniny szybkos¢
i umiejetnosci s3 wazne, najwazniejszy jest jed-
nak spokoj — trzeba dokladnie wycelowac i trafi¢
w cel. Narwaniec, ktory za szybko opréznia be-
nek, predko zapusci korzenie w lokalnym par-
ztywnych.
W czasie walki, kiedy tylko zostang rozdane
karty akcji, obdarzony t3 przewaga bohater moze




Material na bohatéra"

odrzuci¢ najnizsza i pociaggnac kolejng. Jezeli za
pierwszym razem trafil czarnego jokera, ma cho-
lerny niefart, bo nie moze go wymienic.

F {- 1
Szesé: Tlo

Teraz pora doda¢ ,miesko” do szkieletu posta-
ci. Musisz odpowiedziec na kilka podstawowych
pytan — gdzie bohater byt, gdzie jedzie teraz
i czego chce od zycia oraz jak nabawil sie zawad
i jak zdobyt przewagi. Jesli chcesz, zapisz to so-
bie na osobnym kawatku papieru, aby$ wraz
z Szeryfem miat si¢ czego trzymac. Nie zapomnij
o opisaniu najgorszego koszmaru!

Jezeli nie potrafisz juz teraz odpowiedzie¢
niektore z pytan, rozegraj sesje lub dwie. Kiedy
poczujesz osobowosé bohatera, bedzie Ci za-
pewne latwiej rozwigzac niewyjasnione wczes-
niej kwestie. Nie obawiaj sie¢ wracaé¢ i uzupetniac
szczegolow, kiedy przyjdzie Ci na to cheé. Nie
ma przymusu, przyjacielu.

Siedem: Sprzet

Bohaterowie Spustoszonego Zachodu zaczyna-
ja gre, majac ubrania na grzbiecie i 250 $. Reszte
musza kupi¢. W kolejnym rozdziale znajdziesz
liste dostepnych rupieci, wraz z ich kosztem.




P

D

i,
» ..

Y
@“

-
e 3
:
\
e
N

v

Al

N -
S

g

e Posse: 54



Swiat w ruinach ma pewien istotny problem —
nic tu nie dziata, tak jak powinno. Ba, nie moz-
na tez wejs¢ do supermarketu i kupi¢ nowej
strzelby. Trzeba jakas znalez¢, upewnic sie, ze
wszystkie czedci s3 na miejscu, oczyscic ja z blota
i pomodli¢ sie, by nie rozpadta sie na czesci, kie-
dy bedziesz z niej walit do oslizglego robalczaka.

Sprzet wymieniony w liScie na nastepnej stro-
nie uznaje si¢ za znajdujacy sie¢ w niezltym sta-
nie. Czasem jakis$ kolo zdazyl go juz wczesniej
wyczyscic, zebra¢ do kupy, a nawet raz czy dwa
uzy¢, wiec jest niewielka szansa, ze wybuchnie
bohaterowi w rekach.

Oczywiscie dobry sprzet jest drogi, o czym
handlarze na Spustoszonym Zachodzie wiedzg —
stad tez ceny na naszej liScie sg jak najbardziej
aktualne. Wtasnie tyle bedziesz musial zaplacic
za towar, w ktory wyposazysz swego bohatera
podczas jego tworzenia. Nie bedzie zadnego tar-
gowania. Mozesz za to kupic tzw. tani sprzet, ale
o nim za chwile.

Teraz kilka stéw o walucie. Tak naprawde nie
ma zadnej waluty — przynajmniej w typowym
znaczeniu tego stowa. Owszem, niektére spo-
tecznosci maja jaki§ system monetarny. Na przy-
klad ludziska z Szarego Miasta drukujg banknoty
i bija monety, cho¢ s3 one niewiele warte poza
murami osady.

Tak naprawde na Spustoszonym Zachodzie kré-
luje handel wymienny. Ludzie nie nabywaja rzeczy,
ktorych nie potrzebuja, chyba ze widza w takim in-
teresie szanse na szybki zysk. NajczeSciej wymienia
sie amunicje, wojzar, jedzenie, paste do zebow,
upioryt oraz przedmioty, za ktérymi ocalency tesks
nia najbardziej, a wiec choc¢by napoje gazowane
czy czekolada. Bizuteria i inne towary luksusowe
tez sa wykorzystywane, ale pierScien z diamentem
jest (dla wiekszosci ludzi) znacznie mniej wart niz

'dzmla, albo nle

buszel* kukurydzy. Oczywiscie komputery na pust-
kowiu s3a niewiele warte, nawet jesli ma sie gene-
rator. Jednakze naukowcy, ktérzy poszukuja lekar-
stwa na skret kiszek, zaptaca za taki sprzet krocie.
Niemniej sprzedaz specjalnego towaru — jak w tym
przykladzie - wymaga nieco odgrywania.

.Gotéwka”, ktéra posiada przy sobie bohater,
zwykle ma postac niewielkich towaréw luksuso-
wych. Nie s3 to przedmioty przydatne w zyciu,
ale za to mozna je w razie potrzeby szybko i ta-
two wymienic.

Tani sprzet

Bohater z napietym budzetem moze zakupic
tani sprzet, z ktérym beda pewne problemy:.
Podobnie rzecz sie ma z towarem znalezionym
na pustkowiach. Szczesliwie zwykly (5) test maj-
sterkowania pozwala stwierdzi¢, czy sprzet jest
w dobrym stanie. A jezeli juz co§ szwankuje, to
bedzie szwankowac.

Tani sprzet mozna zakupic¢ podczas tworzenia
postaci lub pézniej, juz w trakcie gry. Taki towar
ma albo wady, o ktérych decyduje Szeryf (na
przyklad licznik Geigera, ktéry zawsze wskazuje
tylko polowe poziomu promieniowania), albo
zmniejsza szanse wyjscia testu, kiedy sie go wy-
korzystuje (na przyklad pistolet, w tescie strzela-
nia, z ktorego stosuje sie modyﬁkator -2).

' W przypadku wad Szeryf musi ustali¢ wyso-
kos§

znizki”. Jesli zas chodzi o towar z modyfi-
mi, to bazowa cene nalezy obnizy¢ o 10%
dy punkt, az do 50% za -5.

ekt(’)rych przedmiotéw - jak choc¢by amuni-
ie da sie kupic tame1 Tak1 towar albo

* 36,4 litra - przyp. ﬂum




~ Brof
Bron cieciwowa

kuk

Luk kompozytowy
Kusza

Brofi miotana

Maty noz

Duzy néz

Bumerangl
Naostrzony kotpakl
Shuriken1

Bron krétka

Pistolet policyjny2
Broni boczna w PaPin3
Bron boczna w PaPid4
Karabiny

Powtarzalny

Sztucer

Karabin maszynowy PaPin3
Karabin maszynowy PaPld4
Srutéwki

Obrzyn

Dubeltéwka

Pompka
Automatyczna
Pistolety maszynowe
Policyjny2
Komandoséw PaPin3
Komandoséw' PaPtd4

Ciezkie karabiny maszynowe

RKM PaPin3
RKM PaPtd4
Inna

Granat5
Granatnik
Wyrzutnia rakiet5

Amunicja

strzata
strzata
beht

10 mm
9 mm
.50

.30
.30-06
5.56
7.62

12.*
12*
12*
12*

10 mm
5.56
.50

5.56
7.62

40 mm
rakieta

Gnaty i spluwy
re—

1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
9 2
15 2
6 2
15 1
9 1
30 9
20 6
2 2
2 2
8 1
20 3
20 6
30 12
20 6
60 12
30 9
1 1
3 1
1 1

20
20
10/20
10/20

10
10
5/10

5/10
5/10
5/10

20
20

5

Obrazenia

S+1k6
S+1k6+2
2k6+2

S+1k4
S+1ko6
S+1k4
S+1k6
S+1

3k6
3k6
4ko6

4k8
4k8
3k8
4k8

1-6k6
1-6k6
1-6k6
1-6k6

3k6
3k6
4k6

3k8
5k8

4k12

Koszt

U Ut N
o Ccwun

10
20
10
5
10

100
100
100

100
150
200
200

150
150
150
600

150
150
150

1000
1000

100

20 zaleznie od granatu 1500

20

5k20, Ppanc 3

2000

1: Te bron mozna wykonaé¢, przechodzac powazny (7) test fachu: rusznikarstwa. 2: Typowy model policyjny uzywany przed Wojng Ostateczna.
3: Typowy model uzywany przez Pakt Péinocny. 4: Typowy model uzywany przez Pakt Poludniowy. 5: Tylko do jednorazowego uzytku. * Wagomiar 12.

Stréj

Gruby zimowy plaszcz -2
Kurta skérzana -4
Spodnie skdérzane -4
Kask motocyklowy 1
Kamizelka z kevlaru 2
Opancerzony plaszcz -4

Pancerz wojskowy *

Warto§é Koszt

100 korpus, ramiona

100 korpus, ramiona

100 nogi

250 50% czerep

750 korpus

500 korpus, a, 50% nogi

1100 k

o

fa, nogi

Uwagi

+4 do testow przetrwania w zimnie.

Warto$¢ pancerza 1 w przypadku
atakow wrecz.

Jak kelvar w przypadku korpusu,
-4 w przypadku ramion i nég.
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Bonus Koszt

Brof obronny Obrazenia Koszt naboju Kaliber
Kastet - S+1k4 20 50c strzata, .22, .38
Mata patka - S+1k4 - 1$ 9 mm, 10 mm, .45, .30, .30-06, 5.56, 7.62
Duza pata +1 S+1k6 5 2$ pistoletowa .50, wagomiar 12 (nie moze
Maty né6z +1 S+1k4 10 by¢ Ppanc), inne dziwne kalibry
Duzy n6z +1 S+1k6 25 5$ breneka, .50 do pistoletu maszynowego
Maczeta +1 S+2k6 75 10$ 20 mm, kalibry wojskowe
Miecz +2 S+2k8 100 20% zapasowe magazynki do wigkszosci ro-
Bagnet +1 S+2k6 75 dzajéw broni
Wiécznia +3 S+2k6 25 Poziom Ppanc  Koszt razy
Siekiera +1 S+2ke6 75 Ppanc 1 X2
Topdr bojowy +1 S+2k8 100 Ppanc 2 X3
Wielki topér +1 S+2k10 200 p 3 4

e panc X
Minipita tancuchowa  +1 S+2k8 400

Ppanc 4 x5

Pojazd W‘ytnymaloﬁc PasaZerow1e Tempo Zwromoéé MnG Rozmlar Pancelz Maks. predkoéé Koszt

Pickup 40/8 3+8* 216 5 30 +3 2 90 mil / godz. 5000
Auto turystyczne 20/4 4 216 5 40 +2 1 90 mil / godz. 2000
Auto sportowe  30/6 5 288 5 30 +3 1 120 mil / godz. 3000
Motocykl 10/2 2 240 3 100 +1 1 100 mil / godz. 1000
Poduszkower 10/2 2 336 3 50 +1 1 140 mil / godz. 4000

* Trzy osoby w szoferce i osiem na pace. Zwrotnosc to bazowa trudnos¢ testéw sterowania. MnG to mile na galon.
Wiegcej informacji o wytrzymatosci, rozmiarze i pancerzu znajdziesz w rozdziale pigtym.

fnne towary

Jedzenie =~ Koszt Duzabateria (100) 200 Latarka (1/godz.)’ 50

Bochenek chleba 10 Ubrania Licznik Geigera (1/godz.)* 100
Dr Pepper (anuluje utrate Bandolier 10 Lina (50 stép) 25
Tchu spowodowang pro- Buty 25 Lornetka 100
mieniowaniem) 100 Buty do biegania Luneta (do karabinu) 200
Kawa (funt) 20 (Tempo +1) 100 Namiot (dwuosobowy) 100
Napdj (wciaz Cichobiegi (skradanie +1) 100 Plecak 30
jeszcze gazowany) 50 Dzinsy 50 Tester wody (1)* 100
Suszone miegso Kabura 30 Zestaw do oczyszczania
(positek, uncja) 1 Koszula (reczna robota) 10 wody (1/kwarte)’ 10
Swiezy owoc (sztuka) 5 Koszula 25 Zestaw jedzeniowy 15
Warzywa (porcja, Swieze) 55 Kowbojski kapelusz 50 Inne
Whisky (nowe) 2 Kurtka 50 Karty do gry 5
Whisky (stare) 100+ Plaszcz 100 Kon 300
Wojzar (dzienna racja) 20 Spodnie (reczna robota) 10 Mydto 5
Paliwo Trzewiki 100 Okulary stoneczne 10
Upioryt (uncja) 10  Sprzet na wedréwki Pasta do zebow 10
Piekielny sok (galon) 10 Gogle noktowi Rekawiczki 20
Mata bateria (10)" 20 (1/godz.)? 1000 Siodlo 100

Srednia bateria (50)' Kompas Zegarek (mechamczn )




hohatera

Zasady tworzenia bohatera sa
dos¢ proste, ale wiele trzeba za-
pamietac. Dlatego, aby ulatwié
Ci robote, zebralismy na tej
stronie wiekszos§¢ waznych in-
formacji (cechy, umiejetnosci,
zawady i przewagi), dzieki cze-
mu szybko mozesz znalez¢ naj-
wazniejsze informacje.

Spéjrz na strone obok, a do-
wiesz sig, jak wykorzystac
pierwsza strone karty postaci.
Czysta karta (tyl i przéd) znaj-
duje sie na stronach 62-63.

: Cechy umysltowe

Charyzma
Bajanie
Dowodzenie
Perswazja
Tresura
Wystepy
Zastraszanie

Duch
Jaja
Wiara

Spostrzegawczo§é
Artyleria
Przenikliwos¢
Sztuka
Szukanie
Tropienie

Spryt
Blef
Cwaniactwo
Hazard
Kombinowanie
Majsterkowanie
Obsmiewanie
Przetrwanie

Wiedza
Charakteryzacja
Fach

Jezyki
Medycyna
Nauka
Wyksztalcenie

- Zimna krew

‘worzenie hohatera

_ Cechy fizyczue

Sita

Sprawnosé
Jezdziectwo
Plywanie
Powozenie
Skradanie
Sterowanie
Uniki
Walka
Wspinaczka

Szybkosc
Dobywanie

Wigor

Zrecznosé
Kieszonkostwo
Rzucanie
Strzelanie
Sztuczki
Szybkie tadowanie
Wilamywanie

Przewaga Koszt
Bystry 3
Chyzy 1-5
Czujny sen 1
Dar jezykow 1
Dinero 1-5
Dobry stuch 1
Farciarz 5
Gruboskérny 3
Koneksje 1-5
Fadniutki 1
Mistyczna przeszlosé¢ 3
Niezwykly glos 1
Obureczny 3
Ositek 3
Pomagier 5
Przeszywajace spojrzenie 1
Ruchomo3ci 1-5
Stawny 1/3/5
Sokole oko 1
Stalowe nerwy 1
Stréz prawa 1/3
Smiatek 2
Twardziel 1-5
Uzdolniony:teehniczni 1
Weteran S
Zachodi e 0
Wryczucie kierunku 1
5

—
Bandzior
Bohater

Brzydki jak nieszczescie

Chciwiec
Chorébsko
Chuderlak
Ciekawski
Cykor
Delikatny
Dtugi jezor
Dwie lewe rece
Dzieciuch

El loco
Fanatyk
Flegmatyk
Gapa
Jaszczurcze oczy
Jednoreki bandyta
Kiepski stuch
Kiepski wzrok
Koszmary senne
Krwiozerczy
Kuternoga
Lubieznik
Lojalny
Marzyciel
Madrala
Msciwy
Natogowiec
Nawyk
Niepisaty
Nietolerancja
Niewierny Tomasz
Ostrozny
Pacyfista
Padalec
Pechowiec
Piskliwy
Przeczulony
Przesadny
Przysiega
Ramol

Skapiec
Stabeusz

Stuga Ponurego Zniwiarza

Straceniec
Spioch
TiuScioch

Ubogi
Uparciuch
Wazniak

Wierny zasadom
Wrog

Zadufany
Zobowigzanie

Koszt

1-5

5

1/3
2
1/3/5
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Tworzenie hohatera

Fach: napoje gazowane

Jezyki: -, paniian Wrég: nienawidzqgcy
rodzinny (2) Jezdziectwo: bajarzy Ameryka

Medycyna: = Plywanie

Nauka: Powozenie

Wyksztatcenie: oku“yzrﬁw:i‘f‘

Znaiomoéé térenq_:____ =
rodzinny okreg (2)

Ba]ame
Dowodzenie
Perswazja

Tresura e e
Wystepy: aktorstwo
Zastraszanie

Cwaniactwo
Hazard
Kombinowanie
Majsterkowanie
Obsmiewanie
Przetrwanie:

Gﬂ y, spluwy i inne takie
trzaly  Szybkos¢  SZS Zasieg Obrazenia
« | = 10 3ké

Obrona Szybko8¢  Obrazenia
= L. 3Kk6

Rezmiar i Yempo

Rozmiar: &

6

Tempa:




Artyleria
Przenikliwosc

Sztuka:
Szukanie (1)
Tropienie

h;fteryzaqg_
Fach:
Jezyki:

rodzinny (2)

Medycyna:
Nauka:

Wyksztatcenie:
Wysadzanie

Zawodowstwo:
Znajomos¢ teren

u e

rodzinny okreg (2)

Plywanie
Powozenie
Skradanie (1)
Sterowanie:
Uniki

Walka:

Wspinaczka (1)

Bajanie
Dowodzenie
Perswazja
Tresura
Wystepy:
Zastraszanie

Cwaniactwo
Hazard
Kombinowanie

Majsterkowanie . ... ..

Obsmiewanie
Przetrwanie:

Lekka (-1) - Biel
Powazna (-2) - Z6}¢
Ciezkie (-3) - Zielen
Krytyczne (-4) - Czerwien
Okaleczenie (-5) - Czerfi

Gnaty, spluwy i inne takie
: St:zaly Szybkos¢  SZS Zasieg Obrazenia

Obrona Szybkos¢ Obrazenia  Rozmiar i T'emifn
1 :

_ Rozmiar:

~ Yempe:




Mistyczne zdolnosci
Wyczerpanie Szybko$¢ Trwanie







Rrehetyhy

Cechy i umiejetnosci

Sita 2k6
Sprawnosc¢ 3k6
Skradanie 3

Sterowanie 3
Wspinaczka 1
Szybkos¢ 4k6
Wigor 2k6
Zreczno$¢ 1k6
Strzelanie: bron krotka 3
Charyzma 2k12
Bajanie 5
Perswazja 3
Wystepy 3
Duch 3k8
Jaja 2
Wiara 2
Spostrzegawczo$§¢ 2k10
Przenikliwosc 3
Szukanie 3
Spryt 4k10
Cwaniactwo 2
Przetrwanie 2
Wiedza 3k8
Jezyki 2
Wyksztalcenie: historia 2
Wyksztalcenie:
okultyzm 3
Znajomosc terenu 2
Dech 14
Tempo 6
Przewagi:
Niezwykty glos 1
Zawady:
Bohater -5
Ciekawski -3
Marzyciel: zostac
stawnym -1
Natogowiec: uwiel-
biasz stodkie pasty
do zebow -1
Sprzet: Pistolet ofi-
cera PaPid, 25
pociskow .50
i licznik Gei-
gera.

B

ajarz
Charakter

Zabandazuj te rany. Musimy dotrze¢ do miasta
i opowiedzie¢ o wszystkim, co tu sie stalo. Dla-
czego? Przez rok walczyliSmy z tymi potworami,
a ty sie pytasz dlaczego? Poniewaz w ten sposéb

zranimy M§cicieli, moézgowcu! Z kazdym sto-
wem bedziemy wsaczac ludziom
nadzieje w serca. Czuje, jak to
wkurza tych sukinsynow! Lu-
bie wiedzie¢, ze sprawiam im
bol. Od razu czuje sie lepiej
i mniej martwi mnie to...
co stracitem.

Dobra, musimy is¢.
Dzieciaki chca ogladac
b bohaterow wojennych,

a ja nie mam nikogo

pod reka - tylko cie-
bie. Nie bedzie tak Zle.
No i p6zniej nas nakar-
mia — pod miastem wi-
dziatem prawdziwe
krowy. Wiesz, jak daw-
no nie mialem

w ustach prawdziwego

steku? I nie pilem

mleka? Boze, ale be-
dzie wspaniale.
Hej! Myslisz, ze
e~ damy rade od-
‘\\ N cia¢ temu pa-
" skudztwu glowe? To
Z pewnoscia zainteresu
je ludzi. Upewnij sig
przy okazji, czy to plu-
gastwo nie udaje trupa.

Nie chce, bys stracit

druga reke...

Cytat: , Zaczne od tego, ze...".

Posse: 63




L Rrchetypy

Dzikus

Cechy i umiejetnosci Charakter

e Sita 2k12 Dzikus - co z tego, ze tak mnie nazywasz? Do-
3 Sprawnos¢ 4k10 rastatemm po bombach, ale to wy - starzy — znisz-
& Skradanie 3 czyli§cie nasz Swiat swoja bronia, swoimi kom-
¥ Walka 4 puterami i swoimi samochodami!
Wspinaczka 2 Nie ufam zadnej z tych rzeczy. Widzialem, jak
Szybkos¢ 3k8 jedna babke zjadly robalczaki, bo zacieta jej sie
Wigor 4k6 spluwa. A méj n6z nigdy sie nie zatnie. Kotpaki
Zreczno$¢ 2k10 tez nie. I ta skora, ktéra mam na grzbiecie, tez
Rzucanie: wywazone 4 nie. Nie bylbys$ taki twardy, gdyby ci zabrac ten
Charyzma 1k8 §mietnik, ktéry targasz ze soba.
Zastraszanie 3 Co to? Nigdy wczesniej nie widzialem pozy-
Duch 2k6 tywki. Pewnie wybuchnie, kiedy sie jej dotknie,
Jaja 3 prawda? Nie? Ooo! Ladne. Chyba miatem cos
Spostrzegawczo§¢ 3k6 takiego przed wojna. Co za to chcesz?
Szukanie 1 Chcesz, zebym ci pomégt zabi¢ robalczaki?
Spryt 2k6 Glupek. Zrobitbym to za darmo.

Kombinowanie 2 o

Przetrwanie 3 e
Wiedza 1k6 :

Jezyki 2

Cytat: , Co to (komputer,
samochod, ksiegowy,
Znajomos¢ terenu 2

| B kalkulator itp.)?".

Dech 12 | o RO ;
Tempo 10 : : e R
Przewagi: ; : ; 7 { @
Gruboskérny 3 ' Y L R

Osilek
(Rozmiar +1) 3
Zawady:
Ciekawski -3
Dwie lewe rece -2
Niepisaty -3
Nietolerancja: do tych,
ktérzy polegaja na
technice -2
Sprzet: Wi6cznia, spodnie
i kurtka z wyprawionej skory,
zaostrzony kotpaki 50%.

Posse: 64




Archetyny ks

Indiaiski wojownik
Cechy i umiejetnosci Charakter

Sita 2k12 Przez tysiac lat podazalismy Dawnymi Sciezka-

Sprawnosc¢ 4k10 mi. Dlatego tak wielu mych pobratymcow prze-
Jezdziectwo 3 trwato Apokalipse. Kto zmarnowalby bombe na
Skradanie 3 kilka tipi?

Walka: toporkiem 5 Krukowaci zapomnieli o tej lekcji. Zbyt obrosli

Wspinaczka 1 w dume i za to zostali zniszczeni. Ich wielkie
Szybkos¢ 2k10 miasta, kasyna, kopalnie
Wigor 3k8 i inne dobra na nie-

Zreczno$¢ 4k6 wiele sie zdaly, gdy
Strzelanie: bron cieciwowa 3 nadeszli M3ciciele.
Charyzma 1k8 i Czy wiesz, ze moj

Zastraszanie 3 lud tez toczyl wojne?
Duch 2ké6 Tak, Msciciel wkroczyt

Jaja 3 na nasza ziemie,

Wiara 2 a my pogoniliSmy

go az do Wielkiej Rzeki.
Widze, ze mi nie wierzysz. Ale ja
) przy tym bylem! Widziatem,

Spostrzegawczo$¢ 3k6
Szukanie 1
Tropienie 3

Spryt 2k6 jak umyka przed desz-
Przetrwanie 2 czem naszych strzal.
Wiedza 1k6 Dlatego teraz przemierzam

pustkowia. Potrafie znisz-

czy¢ demony tej ziemi go-

tymi rekami. I nie chce
zadnej zaplaty. Najwieksza
nagroda sa dla mnie emocje

Jezyki (wszyscy Indianie
mowia dzi§ po an-
gielsku) 2

Znajomos¢ terenu 2

Dech 14

Tempo 10 o walki i smak plugawej krwi.
Przewagi:

Bystry 3 Cytat: ,Strzaly sa tanie”.
Zawady:

Nietolerancja: wzgledem
»zdrajcow” Krukowatych -2

Przysiega: Dawne Sciezki
(nie uzywa ,wspolczesnego
sprzetu”) -5

Zadufany -3

Sprzet: Top6r bojowy, tuk i 10

strzal, kotczan, duzy néz,

spodnie z wyprawionej

skory i 10$%.

Posse: 65




Yo Rrchetypy

Krukowaty

Cechy i umiejetnosci Charakter

Sita 1k8 Dawne Sciezki? Nie, facet. To kreci moich dzi-
Sprawnosc¢ 4k10 kich pobratymcéw. Wiesz — tych, ktérzy oskarza-
Skradanie 1 ja cala reszte Indian o ,zaprzedanie sie”. A prze-
Sterowanie: samochody 3 ciez nie tylko my sprzedawaliSmy upioryt.
Walka: wrecz 2 Réznica? Facet, jeste$ bialy. Kolesie od Daw-
Wspinaczka 1 nych Sciezek nie wierza w materialne rzeczy.
Szybkos¢ 3k8 A ja? Ja mialem kasyno w Deadwood i zara-
Wigor 2k12 biatem kupe forsy. Kiedy zaczelo §mierdzie¢,
Zreczno$¢ 2k10 zbudowalem sobie nawet schron. Tak, ci od
Strzelanie: bron krétka, srutowki 4 Dawnych Sciezek dali nam cynk. Pewnie by-
Charyzma 2k6 fa to ostatnia szansa dla nas, bySmy ,dojrzeli
Duch 1ké6 swiatlo w tunelu”. C6z, na cos sie przynaj-
Jaja 2 mniej ci nieszczeSnicy przydali.

Tak czy inaczej, mam wiecej

Spostrzegawczos§¢ 4k6
amunicji niz ktorykolwiek ze shu-

Szukanie 1

Spryt 2k6 gusow Throckmortona. A widzisz
Blef 2 te buty? Przed wojna nie byto
Przetrwanie 2 lepszych. Podobnie jak moj

Wiedza 3k6 pancerz wojskowy. A te gogle
Jezyki 2 kosztowaly wiecej niz niejeden

zarabial przez rok.

Zawodowstwo: interesy 2
To prawda, co mowia o ko-

Znajomosc¢ terenu 2

Dech 18 lesiach od Dawnych Sciezek.
Tempo 10 Oni toczyli wojne. Ja nie bra-
Przewagi: fem udzialu w walce, ale
Dinero 5 przehandlowalem z nimi co
Ruchomosci: pickup 3 nieco spluw i amunicji. Moze
Zawady: powinienem wyciagnac wie-

cej... Musiatem jednak chro-
nic tajny sktad. Nie wiedzia-
fem, ze kilka tygodni pézniej
opanuja go robalczaki. No bo
skad?

Chciwiec -2

Nawyk: kupujesz tylko
,najlepszy” sprzet, trzy-
masz go w idealnej czy-
stosci itp. -3

Nietolerancja: denerwuja
cie Indianie podazajacy
Dawnymi Sciezkami
(moze dlatego, ze wiesz,
iz maja racje?) -2

Ostrozny -3

Sprzet: Pancerz wojskowy, gogle
noktowizyjne, strzelba automa-
tyczna i 30 nabojow.

Cytat: , Nie jestem Indianinem
tego pokroju”.

Posse: 66




Gechy i umiejetnosci

Sita 1k6
Sprawnos¢ 1k8
Skradanie 3
Walka: wrecz 2
Wspinaczka 1
Szybkos¢ 3k8
Wigor 4k10
Zreczno$¢ 1k8
Strzelanie: pistolety maszy-
nowe 3
Charyzma 2k6
Zastraszanie 2
Duch 2ké6
Jaja 3
Spostrzegawczo$¢ 4k6
Przenikliwos¢ 2
Szukanie 2
Spryt 2k10
Kombinowanie 2
Przetrwanie 2
Wiedza 2k12
Wywalanie 5
Jezyki 2
Medycyna: ogolna 2
Wyksztalcenie: okultyzm 2
Znajomos¢ terenu 2
Dech 26
Tempo 6
Wyczerpanie 10
Przewagi:
Hart ducha 1

Mistyczna przesztosé: psychon 3
Twardy jak stal (Dech +10) 5

Zawady:

Koszmary senne (czyny, ktérych do-
puscites sie w Uktadzie Odleglym
wciaz ci nie daja spokoju) -5

Msciwy -3

Nietolerancja: wladza -1

Przysiega: zjednoczenie -1
Moce: Ciatozrost, Kameleon,

Umystowy wybuch, Wyczyszcze-

nie umystu, Zmiana skory.

Sprzet: Pistolet maszynowy ko-
mandosow PaPtd, 25 pociskow

501 25%.

Archetyny s

Psychon

Charakter

Zejdz mi z drogi albo wysmaze ci moézg. M6-
wilem juz, ze nie zamierzam przylaczy¢ sie do
twojej ,armii”. Nie, nie chce, by mutanciaki opa-
nowaly miasto, ale nie przypuszczam, by twéj
dupiasty plan zadziatal. Najpewniej zginie tylko
kupa ludzi, tak jak na Banshee.

Chcesz lepsze plany? Siadaj i stuchaj, moz-
gowcu. Daj mi wszystko zatatwi¢ samemu. Do-
stane sie do ich bazy i zdejme szefa. Jak? Nie

zwrdcites na mnie uwagi? Nie widzisz, ze je-

@ stem tysy? Moje moce pozwola mi przejs¢ nie-
zauwazonym. Banda niezorganizowanych
mutanciakéw musi by¢ glupsza niz anou-
ki... i dwa razy brzydsza.

Cena? Ciesze sie, ze pytasz. Chce te-
go dzipa i tyle kanistrow z benzyna,

ile sie da na niego zatadowac.
Owszem, cena jest wysoka. Jesli

jednak jej nie zaptacisz, potowa
mieszkancow miasta zginie.

Oczywiscie, mozesz wszystko
przemyslec. Tylko niech ci to
} nie zajmie za duzo czasu.

Mam zabéjczy bél glowy.

Cytat: , Nie zadzieraj
z gosciem, ktory moze
cie zamysli¢ na

G

smierc”.

Posse: 67



N Rrchetypy

-
[
Rewolwerowies
. " y J
Cechy i umiejetnosci Charakter
Sita 3ké6 Styszatem, ze w tym miescie kto§ poszukuje
Sprawnos¢ 4k6 spluw i czleka umiejacego sie nimi postugiwac.
Skradanie 1 Ja jestem tym cztekiem. Potrafie przestrzeli¢
Uniki 3 wszystkie oczy dwuglowego grzechotnika szyb-
Wspinaczka 1 ciej, niz piecionogi krolik umknie do dziury
Szybkos¢ 4k10 ; w obliczu burzy piaskowe;j.
Dobywanie: bron krotka 3 Zaptata? Amunicja, przyjacielu. Z cze-
Wigor 2k10 go§ trzeba zy¢. Ile pociskow? A ile mu-
Zreczno$¢ 2k12 tantow trzeba odstrzeli¢? Jeden na kazde-

Strzelanie: bron krétka,
pistolety maszynowe 5
Szybkie tadowanie:

go. Plus kilka dodatkowych, bo zawsze
znajda sie jakie§ uparciuchy, co nie chca
gryz¢ piachu. Oczywiscie to tylko wydat-

bron krotka 3 ki. Po robo-
Charyzma 3k6 cie bede
Zastraszanie 3 chciatl jesz-
Duch 2k6 cze co naj-
Jaja 3 mniej z garsc.

Spostrzegawczos¢ 3k8
Szukanie 1

Musze miec wy-
starczajaco duzo

Spryt 1k8 kul, by dotrwa¢
Hazard 2 do nastepnego

Wiedza 1k6 zlecenia.

Jezyki 2

Znajomos¢ terenu 2
Dech 16
Tempo 6
Przewagi:
Gruboskérny 3
Obureczny 3
Twardziel (+2 do testow
otrza$niecia sie) 2
Zawady:
Msciwy -3
Stuga Ponurego
Zniwiarza -5
Uparciuch -2
Sprzet: Pistolet policyj-
ny, duzy néz, pisto-
let maszynowy po-
licyjny (tani, -3 do
trafienia) i 20 pocis-
kéw 10 mm.

Cytat: ,Jeden strzal,
jeden trup. W innym wy-
padku traci sie tylko amunicje”.

Posse: 68




Gechy i umiejetnosci

Sita 3k6
Sprawnos¢ 1ké6
Skradanie 1
Walka: wrecz 2
Wspinaczka 1
Szybkos¢ 3k8
Wigor 2k10
Zreczno$¢ 3k6
Charyzma 1k8
Bajanie 2
Zastraszanie 2
Duch 2k12
Wiara 5
Jaja 2
Spostrzegawczos¢ 4k6
Przenikliwos¢ 3
Szukanie 3
Spryt 1ké6
Kombinowanie 2
Przetrwanie 2
Wiedza 4k10
Jezyki 2
Medycyna 2
Nauka: fizyka 2
Wyksztalcenie:
okultyzm 3
Znajomos¢ terenu 2
Dech 20
Tempo 6
Wyczerpanie 10
Przewagi:
Mistyczna prze-
sztos¢: siewca
zguby 3
Zawady:
Wrég: Kult Zguby -3

Nietolerancja: nietolerancyj-
ni wzgledem mutantow -1

Przysiega: pakt -3
Fanatyk -3

Siewca zguhy

Archetypy =

Charakter

Widzisz te jaSniejace kamienie, przyjacielu?
Znacza one droge ku przysztosci, w ktorej prze-
mienieni ludzie rzadza $wiatem moca swych
umystow i zdolnosciami przewidywania.

Co? Nie, nie mowie o Silasie i jego legionie
zyjacych w bledzie biedakéw. Niegdys uczynit

wiele dobrego, ale zbytnio sie zblizyt do
rdzenia. Teraz jego serce wynaturzyla
energia, ktéra pragnal opanowac.

Energie atomu nalezy zrozumiec,

. a nie starac sie ja kontrolowac.
Zaufaj mi. Obronie cie przed
hordami mutanciakéw. Dlacze-
go? Owszem, powiedzialem, ze
normale sa skazani na zagtade,
ale oznacza to tylko tyle, ze stoja
w polowie drogi ewolucyj-
nej. Nowy gatunek rodzi
sie na gruzach starego.
Jednakze nie po-
rzucamy najstar-
szego syna, gdy
rodzi sie kolejny
potomek, praw-
da? Oczywiscie,
ze nie. A my przy-
pilnujemy, by ska-
zani na zagtade nor-
male

i nowy
gatunek
mutan-
tow zyli
w harmo-
nii.

Cytat:
»Napromie-
niowuj ich az
zaptona!”.

Moce: Atomowy pocisk, Atoméwka,
Dotyk siewcy zguby, Podtadowanie,
Tolerancja.

Sprzet: Szata siewcéw zguby (purpu-
rowa), noz, licznik Geigera
i140%.

Posse: 69




Y Rrchetypy

Cechy i umiejetnosci Charakter

Sita 2k10 Kazdy z was — wszystkie stojace tu sukinsyny -
Sprawnos¢ 2ké jestescie aresztowani! Rzuccie bron, zanim doro-
Skradanie 1 bie wam po trzecim oku!
Walka: wrecz 3 Pocaluje tylek promienioszczura, jezeli na-
Wspinaczka 1 prawde jest was dwudziestu. A jesli cho¢ drgnie-
Szybkos¢ 4k10 cie, sze§ciu z was przeniesie sie do parku sztyw-
Dobywanie 2 nych. Macie jaja — sprobujcie!...
Wigor 3k8 Tak wlasnie myslatam. Teraz raczki na glo-
Zreczno§¢ 2k12 we i ustawic sie w szeregu. Nie mam kajda-
Strzelanie: bron krotka, karabiny 3 nek dla was wszystkich, czeka nas wiec we-
Charyzma 1k8 soly spacerek do Abilene. Tam mieszkancy

zdecyduja, ile byla warta zywnos¢, ktoéra
ukradliscie. Cieszcie sie, ze§cie nikogo
nie zabili przy okazji, bo zawisneliby-
Scie juz teraz.
PowinniScie sie wstydzi¢, chtopcy.
Swiat przemienit sie w pieklo,
a wy chcecie to wykorzystac. Je-
ste$cie zwyklymi zlodziejami,
rabusiami i pewnie gwalciciela-
mi. Mdj tatus zwykl mowic
o takich jak wy...

Dowodzenie 3
Perswazja 3
Zastraszanie 5
Duch 3k6
Jaja 3
Spostrzegawczos¢ 4k6
Przenikliwos¢ 3
Szukanie 3
Spryt 2k6
Cwaniactwo 2
Przetrwanie 2
Wiedza 1k6
Jezyki 2
Medycyna: ogblna 2
ZnajomoSs¢ terenu 2
Dech 14
Tempo 6
Przewagi:
Gruboskoérny 3
Ruchomosci: peacemaker
tatusia 1
Stréz prawa 3
Weteran Spustoszonego Za-
chodu (powiedz Szeryfo-
wi, by pociagnat karte dla
tej przewagi)
Zawady:
MSciwy -3
Przysiega: zaprowadzi¢ pra-
wo na Zachodzie -5
Wrég: Throckmorton -2
Sprzet: Opancerzony ptaszcz, Colt
Peacemaker, kapelusz, zestaw do
oczyszczania wody, 20 pociskow

Cytat: ,Ja jestem prawem!”.

Posse: 70



Rrchetypy \ﬁ

Smieciarz

Cechy i umiejetnosci Charakter

Sita 2k6 Nie zamierzasz chyba tego wyrzuci¢, prawda? (, “_
Sprawnos¢ 1k6 To szalenstwo! Wiesz jak trudno dzi$§ o silikono- da X\
Skradanie 1 wy motywator? v

Sterowanie 3 Rozejrzyj sie. Wszedzie wokot walaja sie rozne

Wspinaczka 2 skarby - trzeba tylko wiedzie¢, jak odréznic je
Szybkos¢ 4k6 od $mieci. A kiedy juz co§ znajdziesz, lepiej sie
Wigor 1k8 tego nie pozbywaj. Nigdy nie wiadomo, czy
Zrecznos¢ 2k6 przypadkiem nie znajdziesz pozniej innej przy-

Kieszonkostwo 2 datnej czesci... wtedy ustrojstwo moze zadzialac.

Strzelanie: §mieciobron 4 Dobra, bierz torbe. Walimy do miasta. Tam to
Charyzma 3k6 dopiero sa skarby! Zadziwiajace, ze mutanciaki
Duch 3k8 nie cenia utraconej technologii.

Jaja 2 Burze? Och, nie przejmuj sie. Pracowalem nad
Spostrze- : czym§, co zapewni nam ochrone. Musiatlem ze-

gawczos§é b trzec sie z naprawde poteznym manitou, aby...
2k10 vt FJ Nie, nic! No, zakladaj ten kombinezon. Powi-
Szukanie 3 as \-\» nien odbic¢ wiekszos¢ promieni G. Nawet nieco
Spryt 2k12 , : promieniowania. Czekaj, musze zatkac te dziu-
Kombinowa- Ny re. Zdawalo mi si¢, ze mam gdzie§ w plecaku
nie 5 tasme klejaca.

Majsterkowa-
nie 5 =
Przetrwanie 2«
Wiedza 4k10
Jezyki 2
Nauka: inzynie-*
ria okulty-
styczna 5
Wyksztalcenie:
okultyzm 2
Znajomosc¢
terenu 2
Dech 16
Tempo 8
Przewagi:
Bystry 3
Chyzy (Tempo 8) 2
Mistyczna przesztosc:
Smieciarz 3
Uzdolniony tech- Y
nicznie 1 /
Zawady: /
Chciwiec: r6z-
ne czesci -2
Ciekawski -3
Pechowiec -3
Uparciuch -2
Moce: Uszkadzanie,
Wykrywanie.
Sprzet: Smieciobron.

Cytat: , Nie zamierzasz chyba tego wy-
rzucicé, prawda?".

Posse: 71



S Rrchetypy

Temdlariusz

Cechy i umiejetnosci Charakter

Sita 4k10 Teraz, kiedy juz wiecie, kim naprawde jestem,
Sprawnosc¢ 4ké6 pozwolcie, ze powiem, dlaczego zamierzam po-
Skradanie 3 moc wam pozby¢ sie tego gangu wojownikow

Uniki 3 szos. Bo tak naprawde miasto wcale nie zastugu-

Walka: miecz 4 je na me wsparcie. Kiedy przybylem tu w prze-

Wspinaczka 1 braniu zebraka i prositem o prace, straznicy
Szybkos¢ 2k10 wykopali mnie za brame. P6zniej, gdy zebra-

Wigor 2k6

Zreczno$§¢ 1k8
Strzelanie: pistolety maszynowe 3
Szybkie tadowanie 2

Charyzma 3k8
Dowodzenie 2
Zastraszanie 2

tem o resztki w obrzydliwej norze, ktorg
zwiecie karczma, gospodarz mnie wyrzucil.
Najgorsze byto jednak to, ze dzieci obrzucity
mnie kamieniami! A teraz spojrzcie na nie.
Stodkie bachory nie moga usiedzie¢, bo po-
grozitem im mieczem.
No dobrze, dlaczego

Duch 2k12 wcigz tu jestem? Powiem
Jaja 3 wam. Nieco dalej na p6t-
Wiara 3

nocy, wzdluz drogi, stoi
inne miasto, w ktérym zyja do-
brzy ludzie. Im réwniez na-
przykrza sie ten sam gang. Dla-
tego tez, podczas gdy my
bedziemy atakowac¢ ob6z wo-
jownikow szos, mieszkancy

Spostrzegawczos¢ 3k6
Przenikliwos¢ 2
Szukanie 2

Spryt 2k6
Cwaniactwo 2
Przetrwanie 2

Wiedza 1k6 tamtego miasta beda przygoto-
Charakteryzacja 4 wywac sie do obrony.
Jezyki 2 Wielu z was nie wroci z tej wy-

Wyksztalcenie: okultyzm 2
Znajomos¢ terenu 2
Dech 18
Tempo 6
Przewagi:
Mistyczna pizesztosc:
templariusz 3
Weteran Spustoszonego
Zachodu (powiedz
Szeryfowi, by po-
ciagnal karte dla
tej przewagi)
Zimna krew 5
Zawady:
Bohater -5
Przysiega templariuszy -5
Moce: Naktadanie rak 3,
Wewnetrzna sifa 2.
Sprzet: Pistolet maszynowy
komandosoéw PaPin, 50
pociskoéw, miecz templariu-
szy i 50%.

prawy. Ale idziecie wszyscy — z wy-

jatkiem dzieci. One udadza sie do

) drugiego miasta, kopac fose.

A teraz wyposazcie sie we wszelka

mozliwa bron. Jesli bedziemy mieli
szczescie, zaskoczymy gang i rozwali-
my jego czlonkow. Jezeli nie, zabie-
rzemy tylu bandziorow ze soba do
piachu, by uratowac jedno miasto.

Nie wasze...

Cytat: ,Znajde zabojce, bedziecie
jednak musieli zrobi¢ cos w zamian”.

Posse: 72




Arehetypy .

Weteran wojenny

Cechy i umiejetnosci Charakter

Sita 3k8 Jaki jest plan, majorze? Zajscie z flanki, dywer-
Sprawnosc¢ 4k6 sja, frontalny atak — dla mnie wszystko jedno.

Skradanie 3 Przetrwam. Zawsze to robie. A nawet jezeli mi
Uniki 3 sie nie uda przetrwad, to i tak nikt nie uroni tzy.
Walka: noze 3 Wsréd tych mutanciakéw sa siewcy zguby. To
Wspinaczka 1 niedobrze. Trzeba nieco pomysle¢, jesli chce pan
Szybkos¢ 2k10 wygrac te bitwe. Rozumiem, ze ma pan na wy-
Wigor 4k10 posazeniu stary mozdzierz, tak? Kilka salw po-
Zreczno$§¢ 2k12 winno zachg¢ci¢ mutanciakéw do poszukania
Rzucanie: niewywazone 3 / ostony. A wtedy ja i te
Strzelanie: karabiny 5 ) dzieciaki, ktére przypro-
Charyzma 2k6 ol wadzil pan tu na
Duch 3k6 % smier¢, mamy

Jaja 2 szanse zajac sie pa-
Spostrzegawczos¢ 1k8 skudnymi kaptanami

Artyleria 3 promieniowania. Nie

Szukanie 1 bedziemy mieli za wie-
Spryt 1k6 le czasu, ale moze

Kombinowanie 2
Przetrwanie 2

siewcy nie zdaza nas
rozwalic.

Wiedza 1k6 Niech si¢ pan na mnie
Jezyki 2 tak nie patrzy! To naprawde
Znajomosc¢ terenu 2 dzieciaki. Zatoze sie, ze
Dech 24 wiekszos§¢ z nich nie ma
Tempo 6 jeszcze za soba pierwsze-
Przewagi: go pocatunku, nie mo-

Ruchomosci: wyposazenie
zotnierskie 3
Twardy jak stal
(Dech +10) 5
Zawady:
Chciwiec -2
Lojalny -3
Straceniec -5
Sprzet: Kara-
bin maszy-
nowy PaPin,
pancerz wojskowy, duzy noz,
50 pociskow 10 mm, jeden granat
rozpryskowy:.

wiac juz o posiada-
niu dziecka.
Przynajmniej nie
zdaja sobie sprawy
z beznadziei catej
tej sytuacji.

W porzadku.
Zamkne sie. Zda-
je sobie sprawe,

ze umiem doto-
wac ludzi. Po pro-
stu widziatem juz wiele za-
bijania, a to zawsze postarza.
No, ale tylko w zabijaniu je-
stem dobry.

Cytat: , Tajest!".

Posse: 73




Sita 3k8
Sprawnos¢ 2k12
Skradanie 1
Sterowanie: bryki 5
Walka: wrecz 3
Wspinaczka 1
Szybkos¢ 2k8
Wigor 2kl10
Zreczno$§¢ 2k10
Strzelanie: srutowki 3
Charyzma 3k6
Duch 2k6
Jaja 3
Spostrzegawczos¢ 2k6
Szukanie 1
Spryt 2k6
Hazard 2
Majsterkowanie 2
Przetrwanie 2
Wiedza 1k6
Jezyki 2
Znajomosc¢ terenu 2

Znajomosc¢ terenu: stare autostrady 3

Dech 16
Tempo 12
Przewagi:

Ruchomosci: potciezarowka 4

Zawady:
Chciwiec -2
Kuternoga -3
Uparciuch -2
Zadufany -3

Sprzet: Skérzana kurtka i spodnie (-1),
strzelba blokowo-slizgowa (tania, -3
do trafiania), 10 pociskow wagomiar

12 i 3 breneki.

Gechy i umiejetnosci

Rrchetypy

Wojownik szos
Charakter

Chcesz paliwa, gadaj ze mna. Chcesz prze-
wiez¢ towar do Salt Lake, gadaj ze mna. Moja
ciezarowka to jedyna rzecz, ktora taczy te pie-
kielna dziure z innymi piekielnymi dziurami.

A ja jestem jedyna osoba, ktora zna droge.

Moze i znasz si¢ na mapach, geniuszu.
Czy wiesz jednak, ktéra z drég pozostata
zaminowana? Ktora patroluja ludzie
Throckmortona? Jak unikna¢ automatycz-
nych dzial? Nie wyobrazaj sobie za wiele.

Co zrobisz, kiedy zaatakuje cie gang
wojownikow szos? Wiele sie ich kreci.
Wiem, bo niegdy$ nalezatam do jedne-
go. Ale zmadrzalam. I zrozumiatam,
ze tacy jak oni to nic dobrego. Ban-
da mordercéow i gwalcicieli - ot co.

Dobra, nie chce o tym gadac.

A teraz zataduj towar na ciezarow-
ke, napelnij bak i przybij piatke.

W tydzien obrécimy wte i wewte.

Cytat: , Gazu, gazu!”.

Posse: 74



Sceny ze Spustoszonego Zachoduv

Troje $miatkéw przygotowuje sie do walki o zycie.

Posse: 715




S Sceny ze Shustoszonego Zachody

&

Wygrzebaniec wypelza z grobu.

Posse: 76




Sceny ze Spustoszonego Zachody ngg

Robalczaki zabieraja sie za jedzenie.

Posse: 77



S Sceny ze Spustoszonego Zachody

ot

Rzeczy, ktore mozesz zrobi¢ w Denver, zanim umrzesz: uciekac i kry¢ sie!

Posse: 78




al piaty:

Masz juz bohatera, wiesz na czym polega te-
stowanie cech i umiejetnosci. I jak wiekszo§¢é
graczy, zastanawiasz si¢ pewnie teraz, jak to
najlepiej wykorzystac, zeby posta¢ wszystko, co
sie rusza, w diabty (i z powrotem - w koncu to
Deadlands).

Rundy

Kiedy tylko w powietrzu lata otéw lub kiedy wy-

bucha béjka, Szeryf powinien natychmiast przejsc¢
do liczenia czasu w pieciosekundowych rundach.
Same rundy dziela sie z kolei na segmenty. Twoj
bohater wchodzi do akcji w odpowiednim seg-
mencie — tym i zadnym innym. Jak sie zoriento-
wacé, w ktérym? Po to mamy karty akgcji.

Kazdy segment reprezentuje karta akcji (od asa
do dwojki). Krél to segment, podobnie dama -
i tak dalej, az dojdziesz do dwdjek. Zaglebmy sie
w te kwestie, by zobaczy¢ co i jak.

Yalia akcji

Styszates powiedzonko ,szybcy i martwi”? Jest
w nim wiele prawdy. Nie ma znaczenia, czy do-
brze strzelasz, jesli jestes wolny jak jednonogi
mutanciak w zimowy poranek.

Kiedy rozpocznie sie walka, kazda ze stron
(gracze i Szeryf) potrzebuje jednej talii akcji.
Uzywanie jej pozwala podczas strzelaniny za-
chowac kolejnos¢ akcji i napiecie bez konieczny
Sci grzezniecia w calej masie skomplikowanych

zasad. Czytaj uwaznie, a my pokazemy Ci, jak to
wyglada.

Za kazdym razem, gdy Szeryf ogtasza, ze li-
czymy czas w rundach, musisz wykona¢ zwykly
(5) test Szybkosci. Dostajesz jedna karte z talii
akcji plus jedna za udany test oraz jednga za
kazde przebicie. Jesli masz niefart, nie dostajesz
zadnych atutéw, cho¢ nadal mozesz uzywac
tych schowanych w rekawie (wyja$nimy to
pozniej).

Teraz Szeryf odlicza od asa w dé},
do dwdjki. Kiedy wymieni karte,
ktérg posiadasz, Twoj bohater moze
wykonac akcje. (Przeciwnicy réw-
niez maja karty akgji, ale w ich wy-
padku sprawy majg sie nieco inaczej
i prowadzacy nie musi sie meczy¢
nadmiernym rzucaniem — wyja$nimy to w Biu-
rze Szeryfa).

Bajarz testuje Szybkosc ,7”. Dostaje jed-
na karte ,za darmo”, a za udany test -
jeszcze jedna. Wynik ,17” pozwolitby gra-

czowi pociagnac cztery karty (jedna za friko,
jedna za udany test i dwie za przebicia).

Maksymalna liczba kart

Bez wzgledu na to, jak duzo wypadnie w tescie
Szybkosci, nigdy nie mozesz mie¢ wiecej niz
piec kart akcji na rece. No, chyba ze z jakas nad-
przyrodzonq pomoca.




 [lashoczenie

. Wiekszod¢ zwyktych gostkéw nie wyciagnie
spluw i nie bedzie z nich wali¢, gdy jakies krwio-
_ zercze paskudztwo wyskoczy na nich z krzakéw.
. Niektorzy daja dyla, inni becza, a wiekszo§¢ stoi
 z rozdziawiong geba, dopdki nie dotrze do nich,
ze wiasnie wpadli w szambo.
Za kazdym razem, kiedy istnieje szansa na za-
L skoczenie Twojego bohatera, Szeryf powinien za-
rzadzi¢ test Spostrzegawczosci. Trudnosc jest
zwykta (5), jezeli posta¢ spodziewa sie ktopo-
téw, a niesamowita (11), gdy byla zajeta czyms
innym.

Jesli test nie wyjdzie, nie dostajesz zadnych
kart i przez pierwsza ture Twoj bohater nie moze
nic robi¢. W nastepnej moze dziala¢ normalnie,
o ile zda na jej poczatku zwykly (5) test jaj.

Rkcje

Gdy juz kazdy Sciska karty w rece, Szeryf za-
czyna odliczanie od asa w dét. Kiedy wywola
jedna z Twoich kart, pokazujesz mu j3, rzucasz
na stos zuzytych atutéw i mowisz, co Twoja po-
sta¢ probuje zrobi¢ w danym segmencie.

Kolory

Jezeli dwéch graczy ma taka sama karte, kolej-
no$¢ wykonywania akcji okresla kolor atutu. Oto
ranking.

- Ranking holord

“Kolor | Kolejnost

Piki Pierwsze
Kiery Drugie
Kara Trzecie

Trefle Czwarte

Jako ze Szeryf ma wlasng talie akcji, moze sie
zdarzy¢, ze dwie postaci beda chcialy co$ zrobic
na karcie o takiej samej wartosci i kolorze. Uznaj
wtedy, ze dzialajg réwnoczesnie.

Predhose

Segmenty, w ktorych bohaterowie wykonuja
akcje, sg bardzo krétkie. Dlatego tez wszystko, co
robi Twéj ocaleniec, zaliczamy jako proste, krot-
kotrwate i dtugotrwate dzialania.

Predhosé driala

Rodzaj Predkos¢ Przykladowe dziatania
Proste 0 Wypowiedzenie krétkiego
zdania, wykonanie ru-
chu, przejscie testu szo-
ku, oparcie si¢ mocy
lub testowi woli.
Krétkotrwate 1 Wypowiedzenie kilku
prostych zdan, wyciag-
niecie broni, zarepeto-
wanie jej, wykonanie
testu otrza$niecia sie,
wykonanie testu woli,
zaladowanie pocisku
lub magazynka, wspi-
naczka, skok lub wy-
konanie innego ruchu
wymagajacego testu
umiejetnosci.
Dlugotrwale 2+ Przekazanie zlozonej in-
formagji, krétka prze-
mowa, wykorzystanie
niektérych mocy
i czaréw, przeszuka-
nie plecaka, uzycie
ustrojstwa.

Proste dzialanie (predkosé 0)

Bohater moze wykona¢ proste dzialanie wraz
z inng akcja, bo nie wymaga ono zbytniego sku-
pienia. Do dziatan prostych zaliczamy szybkie
wypowiedzenie kilku slow, oparcie sie¢ testowi
woli oraz poruszanie.

ithotrwale dzialanie (predkosé i)

dratkotrwale dzialania to wyciggniecie splu-
Wy, zarepetowanie gnata, wywalenie ze strzelby,
wykonanie testu woli tudziez koncentrowanie



Postac wszyst!m wdm

si¢ na jakowejs nadnaturalnej zdolnosci. Te

dzialania deklaruje sie i wykonuje na jednej kar-

cie akdji.

Dugotrwale dzialanie (predhosé 2+)

Do diugotrwalych dziatan zaliczamy przeszu-
kanie plecaka, przeczytanie dtugasnego i taje-
mniczego tekstu tudziez strzelanie z jakiego$
ustrojstwa. Te czynnoS§ci rozciggaja sie na dwie
lub wiecej kart akcji. Kiedy chcesz wykonac jed-
no z takich dziatan, zadeklaruj, ze Twoj bohater
zaczyna robic¢ co$ takiego i wykorzystaj karte,
ktorg Szeryf wlasnie wywolal. Posta¢ zakonczy
czynno$¢ (z sukcesem badz nie), kiedy wydasz
ostatnia potrzebng karte.

Jezeli Szeryf nie ma pomystu, jak wiele czasu
moze jakas czynnos$¢ zajaé, wystarczy wykonac
rzut 1k6, ktoéry okresli, ile kart akcji potrzeba na
wykonanie danego dzialania.

Ponizej znajdziesz tabele podsumowujaca
kwestie czynnosci. Wiele z wymienionych dzia-
fan pewnie nic Ci jeszcze nie powie (chocby te-
sty otrza$niecia sie), ale wszystko wyjasnimy
w dalszej czesci tego rozdziatu.

Oszukiwanie

Moze si¢ okazad, ze Twoj ocaleniec bedzie
musial zaczekad, az cos sie stanie, nim zadziata.
Powiedzmy - wiesz, ze do drzwi zbliza sie jakas
straszliwa bestia i chcesz poczeka¢, by wyciac jej
gustowna dziurke w bebechach, gdy wpadnie
przez prog.

Jest na to sposob, ktéry nazywamy oszukiwa-

niem, czyli trzymaniem jednej karty ,w rekawie”.

Kiedy przychodzi kolej zagrania atutu, ktory
chcesz zachowac na pdzniej, oznajmiasz swoja
decyzje Szeryfowi i odkladasz go na bok (ko-
szulka do goéry) pod swoimi sztonami losu.
W rekawie” mozesz trzymac tylko jedna karte.

Karte ,z rekawa” zagrywasz, kiedy tylko ze-
chcesz, nawet w nastepnej rundzie, zanim przy-
padnie jej kolej. Pokazujesz ja wtedy wszystkim,
robisz swoje i odrzucasz atut. Jego wartos¢ nie
ma juz znaczenia. W ten sposéb dwéjka moze
w nastepnej rundzie pokonac asa.

Kiedy bedziesz gotéw do zagrania karty ,z re-
kawa”, wyciagnij ja, pokaz Szeryfowi, wykonaj
akcje i odrzuc atut. Jesli chcesz przerwaé komus
akcje za pomoca tego oszustwa, musisz wygrac
przeciwstawny test Szybkosci. Jezeli uzyskasz
sukces, obie akcje dzieja sie rownoczesnie. Jesli
masz sukces i przebicie, jeste§ pierwszy. Nie
obiecujemy Ci zwyciestwa tylko dlatego, ze
masz karte w rekawie, ale dajemy Ci szanse.

Zaktadajac, ze wczesniej nie zuzyjesz oszukan-
czej karty, mozesz ja trzymac w rekawie do kon-
ca walki, dopdéki kto§ nie pociaggnie czarnego jo-
kera (patrz dalej) lub dopdki przeciwnik nie
zmusi Cie do jej odrzucenia podczas préby woli
(o czym bedzie pézniej w tym rozdziale).

dzy kolejne akdje.

Jokeréw nie mozna chowaé ,w rekawie”,
s3 na tyle sprytne, by szybko znalez¢ sie pod
pacha. Jak mozna sie domysli¢, pociagniecie
ktoregos z nich powoduje rézne ciekawe efekty.
Warto raz na zawsze zapamietac, ze czerwony
joker niesie ze sobg pozytywne efekty, a czarny
negatywne.

Czerwony joker

Czerwony joker pozwala Twojej postaci dzia-
ta¢ w dowolnym momencie rundy. Moze nawet
przerwac czyjas akcje bez koniecznosci ponow-
nego testowania Szybkosci. Méwiac w uprosz-
czeniu: Twéj ocaleniec moze w danej rundzie
zrobié, co mu sie zywnie podoba.

Niestety, nie ma lekko — nie wolno Ci scho-
wac jokera do rekawa i mozesz go wykorzystac
tylko w tej rundzie, w ktérej go wyciagniesz.
Nieuzytego odrzucasz pod koniec rundy.

W przypadku, gdy oprécz jokera masz jaka$
karte ,w rekawie”, mozesz — jesli chcesz — uzyc
obu jednoczesnie.

Druga zaleta czerwonego jokera jest taka, ze
kiedy go pociagniesz, natychmiast losujesz szto-
na z puli losu. Gratulacje, koles!

Kiedy Szeryf pociagnie czerwonego jokera, Zli
faceci nie dostaja sztona losu — ma to miejsce wte-
dy, gdy kto$ z posse pociagnie czarnego jokera.

Czarny joker

Czarny joker to bardzo zte wiesci. Pociagniecie
go oznacza, ze Twéj bohater zawahat sie z jakie-
go§ powodu. Moze dopiekly mu rany lub roz-
proszyt go przeciwnik. Bez wzgledu na powdd,
musisz odrzucic tego jokera oraz karte z rekawa,
jezeli akurat schowate§ tam jakas.

Kolejna wadg czarnego jokera jest fakt, ze
wredne zbiry (kierowane przez Szeryfa) ciagna
sztona losu. Kiedy Szeryf pociagnie czarnego jo-
kera, nikt z posse nie losuje zadnego sztona. Kto
powiedzial, ze zycie jest sprawiedliwe?

Ostatni efekt pojawienia sie w ktorejs talii ak-
¢ji czarnego jokera jest taki, ze nalezy ja przeta-
sowal. Trafia on dzieki temu raz jeszcze do puli,
nigdy wiec nie masz pewnosci, kiedy ten wredny
atut znowu objawi swa paskudna gebe. Oczywi-
scie dotyczy to talii posse i Szeryfa.

Ruch

“Kazda posta¢ moze pokonaé w rundzie maksy-
“tyle jardéw, ile wynosi jej podwojone

o. W wiekszosci wypadkéw Tempo rowne

¥ Sprawnosci poruszajacego sig, ale pojazdy

ne plugawe bestie maja zupelnie inny ,ruch”

Ruch mozna rozdzieli¢, jak sie zec




. Bieganie

_ Jest jeszceze jeden kruczek: jesli bohater w po-
jedynczej akcji przemiesci sie o wiecej, niz wy-
. nosi jego Tempo, zaczyna biec. Kiedy pedzisz,
 jakby cie same robalczaki gonitly, trudno Ci zro-
bi¢ wiekszos¢ rzeczy. Biegnaca posta¢ odejmuje
-4 od kazdego testu, ktéry wykonuje podczas
tej akcji.

/’.ﬂ Tempo Bajarza wynosi 6. MozZe sie on
&5 przemiesci¢ w sumie o 12 jardéw podczas
jednej rundy. Gdyby miatl trzy akcje, mogt-
by sie poruszy¢ odpowiednio o 6, 3 i 3 jardy
lub 0, 01 12. Tyle ze w drugim przypadku bie-
glby na ostatniej akgji.

Podnoszenie ciezarow

Nie, nie mamy na mys$li konkurencji sporto-
wej. To Spustoszony Zachod, a nie igrzyska
olimpijskie. MOéwimy o tym, dlaczego bandziory
probujace wynies¢ pudto amunicji nie sa w sta-
nie biec tak szybko, jak goniaca ich horda mu-
tanciakow.

Obcigzenie okresla, jak wiele bohater, potwor
lub pojazd jest w stanie unies¢, tak by jeszcze
mogt sie przy tym swobodnie poruszaé. Poda-
no je w funtach. Kiedy waga ma znaczenie, mu-
sisz wraz z Szeryfem okresli¢, jak dany

Posse: 82
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towar jest ciezki. Silny bohater, niosac kolesia

z zawadg chuderlak, bedzie najpewniej lekko
obcigzony. Dwa konie ciagnace woéz to przyklad
Sredniego obciazenia. Z kolei jesli na wéz wrzuci
sie upioryt lub ztom znaleziony w zrujnowanym
miescie, to obcigzenie bedzie powazne nawet dla
sze§ciu koni. W przypadku, gdy nie macie poda-
nej dokladnej wagi, zgaduijcie.

Maksymalna waga odpowiadajaca danemu ob-
cigzeniu jest podana w tabelce (oczywiscie cho-
dzi nam o funty). Sifa odwoluje si¢ do rodzaju
kostki tej cechy. W ostatniej kolumnie podali-
s§my wplyw, jaki obcigzenie ma na Tempo.

Nie zastanawiaj sie nad ciezarem sprzetu, jeze-
li nie ma to znaczenia. Uzywaj tych zasad tylko
wtedy, gdy wywotaja one wiecej emocji lub
nadadza scenie wiekszego dramatyzmu.

Dheiazenie

Obcigzenie Waga Tempo

Lekkie 3 x Sitfa 3/4
Srednie 6 x Sifa 1/2
Powazne 10 x Sifa 1/4

&’ Psychon Jon Garrisom znalazt w starym
’ bunkrze Paktu Pélnocnego pudlo bezcen-
nych naboi kaliber 9 mm. Niestety, wpadt
na bande mutancia-
kéw rozgladajacych
sie za obiadkiem.
Popedzil ratowac
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zycie, ale nie zamierzal porzuci¢ bezcennego
towaru.

Sita Jona wynosi 2k8. Moze wiec bez proble-
mu nies§¢ towar do wagi 24 funtéw. Sprzet
o ciezarze od 24 do 48 funtéw spowolni jego
Tempo do 3/4. Z kolei jesli waga towaru prze-
kroczy 48, ale bedzie mniejsza niz 80 funtéw,
to Tempo spadnie o 1/2. No a sprzet wazacy
ponad 80 funtéw spowolni Jona do 1/4 nor-
malnej predkosci.

Pudto z amunicjg wazy 50 funtéw - Jon
ma powazne klopoty. Jego Tempo z 10 spada
do 5.

Prahy woli

Wiekszos¢ kolesi, méwiac o walce, ma na my-
sli pociaganie za spust i robienie w réznych rze-
czach mniejszych lub wiekszych dziur. Moze to
i zabawne, ale czasami duzo fajniej jest zmusic
samym spojrzeniem tchorzliwego gostka, by
wrdcil do swej radioaktywnej mamusi.

Blef, obsmiewanie i zastraszanie to proby wo-
li, ktérych mozna uzywaé, by zdenerwowac lub
zdekoncentrowac przeciwnika. Zalicza sie do
nich rowniez perswazje, ale w walce przydaje sie
ona nader rzadko.

Préby woli sg testem przeciwstawnym do jed-
nej z umiejetnosci przeciwnika. Jezeli wykonuje
sie je przeciw grupie, wykorzystujemy umiejet-
nos¢ przywodcy.

Rozpoczecie proby woli jest akcjg krotkotrwa-
fa. Obrona to akcja prosta, wykonywana auto-
matycznie.

Warto pamietad, ze préba woli jest testem
przeciwstawnym, wiec osoba, ktéra ja rozpoczy-
na, musi przejs¢ co najmniej zwykly (5) test. Je-
zeli jej sie to nie uda, przeciwnik automatycznie
opiera sie naciskowi.

Priny woli

Testowana Umiejetnosé

umiejetnosé przeciwstawna
Blef Przenikliwo§¢
Obsmiewanie Obsmiewanie
Zastraszanie Jaja
Rezultat Efekt
Sukces Zdenerwowany
Przebicie Rozproszony
Dwa przebicia Zatamany

Ldenerwowany

Twoje surowe spojrzenie tudziez okrutne szy-
derstwo zdenerwowato lub wytracito z rownowa:
gi przeciwnika. Otrzymuje on do nastepnej akgcji
modyfikator -4. Wlicza sie w to wszelka ,bierna”

Posse: ’83, o

obrone, na przykiad test walki, zwiewania czy na-
stepne proby woli. Trzeba pamietaé, ze ta kara sie
nie kumuluje - innymi slowy, ten sam bohater
nie moze by¢ dwukrotnie zdenerwowany, nawet
przez dwoch réznych gostkow.

Rozproszony

Przeciwnik gubi sie calkowicie pod naporem
Twoich szyderstw, groznych spojrzen lub spryt-
nych trikow. Jest zdenerwowany i dodatkowo
musi odrzuci¢ najwyzsza karte akgji. Jezeli ma ja-
kas karte w rekawie, traci ja zamiast najwyzszej.

Lalamany

ZYamale§ wole tego drania. Przeciwnik jest
zdenerwowany i rozproszony, a Ty dodatkowo
losujesz sztona z puli losu!

M Tasha znalazla sie¢ na arenie. Jej przeciw-
- nik to weteran walk gladiatorskich, uzbro-

jony w wyjacg pite mechaniczng. Tasha
wydaje z siebie szaleficzy wrzask, prébujac za-
straszy¢ przeciwnika.

Sukces sprawi, ze gladiator z pitla mecha-
niczng bedzie zdenerwowany i otrzyma mody-
fikator -4 do wszystkich akcji, w tym do ataku.

Przebicie to znak, iz przeciwnik zostatl roz-
proszony. Poza modyfikatorem -4 traci naj-

< wy#sza karte akeji, ktéra ma na reku.

- Dwa przebicia sprawiaja, ze gladiator ma
yodyfikator -4, traci najwyzsza karte akdji,
Tasha moze pociagnac sztona z puli losu.

akt, ze jest uwieziony w glebokiej na 5 stop
dziurze. Facet ma przerabane! ' e

itamany kole§ pewnie by uciekt, gdyby nie




ej czy pozme] nade]dzuz chwila, gdy nie
‘Inasz innego wyjscia i musisz przerobic¢ wcho-
dzgcego Ci w droge drania na kotlet mielony.
Bedziesz wtedy chcial jak najszybciej zmusi¢ nie-
co ofowiu do latania, a my zaraz Ci powiemy,
jak to zrobi¢. Pamietaj tylko — pomysl dwa razy,
zanim Twoj ocaleniec siegnie po bron. Zli dranie
tez maja spluwy.

Upraszczajac, musisz jedynie okresli¢ poziom
trudnosci i przetestowac strzelanie bohatera. Je-
zeli na przynajmniej jednej kostce wyrzucisz lub
przewyzszysz PT, trafites.

Kiedy walisz do kogo$§, sam stosuj wszystkie
modyfikatory do rzutéw, zeby Szeryf nie musiat
tego robic za Ciebie. Biedak niezle gtéwkuje, ze-
by opisaé efekty Twoich dziatan ze wszystkimi
krwawymi szczegétami, no i ma jeszcze do pil-
nowania wredne typy z ich modyfikatorami.

Test strzelania

Nim zechcesz wystac¢ kogo§ na wieczny spo-
czynek musisz sie zdecydowad, z jakiej broni
do niego strzelisz. Wiekszo§¢ rodzajéw broni
palnej podpada pod jedna z kilku specjalnosci:
bron cieciwowa, bron krétka, karabiny maszy-
nowe, karabiny, pistolety maszynowe, Srutow-
ki. Sa inne gadzety, ktére maja wlasne specjal-
nosci, obejmujace jedng konkretng bron.

W zaleznosci od tego, jakiej spluwy Twoja po-
sta¢ uzywa, bedziesz potrzebowat réznych spe-
cjalnosci strzelania.

oslaé wszystho w diably

Pamietaj, ze mozna strzela¢ z broni, nie po-
siadajac odpowiedniej specjalnosci, stosujac
wszystkie ujemne modyfikatory od testéw nie-
fachowych.

Szyhkostrzelnosé

Ile strzalow w akcji mozesz oddac? To proste:
kazda bron ma zestaw statystyk, wsréd ktérych
znajduje sie szybkostrzelnos¢. Posta¢ moze strze-
li¢ najwyzej tyle razy na akcje, ile wynosi wila-
§nie szybkostrzelnos¢. Wiekszos¢ rodzajow broni
ma szybkostrzelnos¢ 1 lub 2.

b Typowa SIS
Typb;om_. IR R

Rewolwer jednotaktowy
(bez samonapinania) 1
Rewolwer dwutaktowy
(z samonapinaniem)
Karabiny powtarzalne
Pistolet samopowtarzalny, karabin itp.
Obrzyn
Automatyczna

SZS

WN=N

jak w opisie

Z broni automatycznej (gatlingéw, karabinéw
maszynowych itp.) mozna strzeli¢ trzy i wiecej
razy w akcji. Dowiesz sie wiecej z cze§ci Brofi au-
tomatyczna, patrz str. 88.

Niektoére strzelby maja SZS 2, poniewaz w ak-
¢ji mozna wystrzelic¢ z jednei lub obu Iuf, jednak
za kazdy strzal wykonuje si¢ oddzielny test. Wie-
cej dowiesz sie z czesci Srutéwki, patrz str. 88.

Zajrzyj tez do rozdzialu czwartego, do listy
sprzetu, gdzie podalismy SZS wszelkiej broni.

Rtak

Kiedy juz wiesz, jakimi kostkami masz rzucic
i ile razy podczas jednej akgji, czas dowiedziec
sie, jak duzo trzeba wyrzuci¢, by zmusi¢ jakiego$
tepego jak trzonek od siekiery frajera do wacha-
nia kwiatkéw od spodu.

Lasieg

Podstawowy PT strzatu jest zwykly (5), plus
modyfikatory zasiegu. Chcac okreslic te ostatnie,
ustal odleglos¢ w jardach pomiedzy strzelcem
a celem (przypominamy, ze jard to mniej wiecej
metr), a nastepnie podziel jg przez zasieg broni,
okraglajac oczywiscie w doét. Otrzymana liczbe
adajesz do wyjsciowego zwyktego (5) PT strzahu.
W rozdziale czwartym, w tabelce z bronig,
znajdziesz informacje o zasiegu broni.
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Modyfikatory

Teraz, kiedy znasz juz PT, mozesz dodawac
i odejmowac od testu strzelania r6zne modyfika-
tory. Sa pewne sytuacje, ktore powtarzaja sie
podczas réznych strzelanin, pamietaj wiec, zeby
ich pilnowaé¢. Czasem przytrafiajg si¢ oczywiscie
jeszcze dziwniejsze rzeczy, wymagajace zupelnie
innych modyfikatoréw. Ale to juz jest dziatka
Szeryfa.

Modyfikatory str,rze!e‘. i

Symacja.v S

Modyfikator
Cel catkiem ukryty -4
Cel w ruchu, Tempo >20 -4
Rozmiar réznie
Strzelec biegnie -6
Strzelec idzie -2
Strzelec konno -2
Strzelec ranny réznie

Strzelec Slepy, calkowita ciemnos§¢ -8
Swiatto ksiezyca -6
Swiatto pochodni, pétmrok -4

Strzelec hiegnie

O wiele trudniej jest trafi¢ w cel, kiedy prze-
bierasz nogami. Powiniene$ pamieta¢ z naszej
pogadanki na temat ruchu, ze Twoj bohater do-
staje za to modyfikator -4.

Wielkos¢ cely

Duzego tatwiej... trafi¢, oczywiscie. Cel dwa ra-
zy wiekszy od czlowieka daje atakujgcemu bo-
nus +1, trzy razy wiekszy +2, i tak dalej, az do
maksymalnego modyfikatora +6.

Jesli cel ma polowe wielkosci cztowieka,
odejmij od wyniku testu trafienia -1. Jesli jest
cztery razy mniejszy odejmij -2, i tak dalej, az
do -10 dla stworzenia o Rozmiarze 1 lub mniej-
szego.

Ruchomy cel

Trudniej jest trafi¢ biegnacego faceta niz ta-
kiego, ktory grzecznie stoi i czeka na kulke. Za
kazdym razem, gdy cel porusza sie szybciej niz
ze wzglednym Tempem 20, odejmij -4 od swo-
jego rzutu. Wzgledne Tempo oznacza, Zze mu-
sisz okresli¢, jak szybko cel i strzelec poruszaja
sie wzgledem siebie (pewnie pamietasz to
z lekdji fizyki).

Ten modyfikator bedzie dotyczyl zapewne obu
stron — uciekajacej pickupem posse i gonigcych
ja mutantach na motorach.

Widocznosé

Ciezko jest sprzatnac frajera, ktérego nie wi-
dzisz. Ogoélnie rzecz biorac, jezeli dostrzegasz ja-
kakolwiek czes¢ jego ciala, nie uwaza sie go z
ukrytego. Jesli zza wegla wystaje glowa mutanta,

nie potrzeba geniusza, by sie domysli¢, gdzie jest

reszta. Wiecej informacji o ukrytych celac -
dziesz na stronie 96.

Czesciowa zastona nie modyfikuje testu ata ‘
bo zazwyczaj mozesz okresli¢, gdzie znajduje si
caly cel. Jezeli jest on ukryty catkowicie, ale =
strzelec wie, gdzie sie znajduje (przynajmniej
zna ogoblny kierunek), moze atakowac, ale z mo-
dyfikatorem -4 do testu.

Kiepskie swiatlo lub nienajlepsza widocznos¢
takze utrudnia strzelanie. Modyfikatory za slabg
widocznos¢ celu stosuje sie, gdy jest on oddalo-
ny o co najmniej 10 jardéw. Oczywiscie, jezeli
mutant §wieci radioaktywnym blaskiem wsréd
nocnej ciszy, nie masz zadnych minuséw, gdy
wwalasz w niego pociski.

specjalne sztuczki

Rewolwerowcy uzywaja wszelkich mozliwych
sztuczek i trikow, by mie¢ pewnos¢, ze to oni be-
da szybsi i lepsi. Oto kilka bardziej ezoterycz-
nych aspektow szlachetnej sztuki strzelania.

Strzaly mierzone

Czasem trafia sie bydle, ktére nie ma naj-
mniejszego zamiaru zdycha¢, nawet kiedy oléw
przemieni je w szwajcarski ser. Na szczeScie
wiekszo§¢ takich cholerstw miewa czuly punkt,
na przyklad oko lub mézdzek.

Celowanie w okreslone miejsce nazywamy
»strzatem mierzonym” i oczywisScie nie jest to ta-
kie hop-siup. Im mniejszy cel, tym wigksze
utrudnienie, a co za tym idzie - modyfikator do
strzatu. Tabelka ponizej, co prawda, odnosi sie
do ludzi, ale powinna da¢ Ci ogdlny zarys sytua-
¢ji, w ktorej chcesz odstrzeli¢ konkretny kawalek
wrednego potwora lub wynaturzenia.

Warto wiedzie¢, ze serce i inne wazne organy
licza sie jak trafianie w trzewia. Nie zakladaj, ze
Twaoj bohater walnie przeciwnika prosto w pika-
we, cho¢ wtedy biedna ofiara zejdzie z tego
Swiata. Ogodlnie rzecz biorac uznajemy, ze pocisk
trafil gdzies w dany obszar. Jezeli obrazenia sa
dos¢ powazne (i zabijaja nieszczesnego glupca),
to mozesz uznac, ze walnate§ prosto w serce.

I masz przed soba drgajacego trupa. Obrazenia
i wszechwiedzacy, wszechmadry Szeryf decyduja,
gdzie doktadnie trafites.

Stnafy mlemme

Korpus
Rece, nogi

Glowa, dton, stopa
Oko, serce -




- Normalnie oddanie strzalu wyglada tak, ze
Twoj bohater celuje i wywala otéw w czasie krot-
_ szym niz uderzenie serca. Natomiast jezeli po-
sta¢ spedzi calg akcje, celujac, moze dodac +2 do
testu strzelania w nastepnej akcji.

Kazda akcja spedzona na celowaniu zwieksza
o dalsze +2 najblizszy rzut, az do maksymalnego
modyfikatora +6. Jezeli zajdzie taka potrzeba,
modyfikator zostaje przeniesiony na nastepna
runde. Wykonanie innej akcji (no, chyba ze pro-
stej) neguje celowanie.

Ocalency siekacy ze spluw lub walacy seriami
nie moga celowad. Olowiany prysznic nie nalezy
do zbyt celnych.

Siekanie

Rewolwerowcy z dluzszym stazem czasem sieka
ze spluw. Polega to po prostu na tym, ze trzyma-
jac wcisniety cyngiel rewolweru jednotaktowego
(bez samonapinania), odciagajg raz za razem ku-
rek druga dlonia. Stawiaja w ten sposob zastone
ognia, cho¢ oléw nie zawsze trafia do adresata.

A! Warto od razu zaznaczy¢, ze na Spustoszo-
nym Zachodzie nie ma za wielu rewolweréw bez
samonapinania. C6z, niektére tradycje z czasem
umierajg.

Siekanie to sztuczka, ktérg Twoéj bohater moze
pokaza¢ pod warunkiem, ze ma strzelanie: bron
krotka na poziomie co najmniej 1. Siekacy

Postat Wszystho w dianly

potrzebuje tez — oprécz jednotaktowego rewol-
weruy, rzecz jasna — wolnej reki, tak ze jednorecy

. bandyci moga sobie odpusci¢ te zabawe.

Szybkostrzelnos§¢ w tym wypadku zawiera sie
pomiedzy 1 a 6 — strzelec wybiera, ile kul chce
zmarnowac. Nawet jezeli gnat miedci wiecej ku-
lek niz sze$§¢, nie mozna wysiec wiecej w jednej
akcji. Oczywiscie mozna wystrzeli¢ tylko jedna
kule, cho¢ to zawracanie glowy.

Rezultat takiego ataku ustala sig, okreslajac cel,
obliczajac PT i uwzgledniajac odlegtos¢ oraz in-
ne pierdoly. Potem odejmuje sie od kostek 2 za
walenie reka we wlasng bron.

Sukces i kazde przebicie oznacza jedna kulke
umieszczona w celu. Strzelajacy wybiera, w ko-
go trafia, cho¢ nastepny cel nie moze znajdowac
sie w odleglosci wiekszej niz dwa jardy od po-
przedniego.

Strzelec nie moze celowac siekac, jednak pierw-
szy strzal moze by¢ strzalem mierzonym. Okresla
sie wtedy PT dla pierwszego pocisku, a przy prze-
biciach reszta trafia normalnie w losowe czesci cia-
fa. Siekania powinno sie uzywac tylko na bliski dy-
stans i w sytuacjach bez wyjscia, amigo.

’,«/ Oijciec Jessie, str6za prawa, byt Teksan-
< skim Rangerem, nic wiec dziwnego, ze
coreczka kontynuuje rodzinne tradycje.
A poniewaz uzywa starego jednotaktowego re-
wolweru tatusia — Colta Peacemakera — tatwo
jej nies¢ sprawiedliwosc.

Jessie ma strzelanie: bron krotka na 3k10,

a ze musi szybko rozwali¢ trzech drani, decy-
duje sie na siekniecie trzema kulkami. Jeden

z przeciwnikéw ma karabin maszynowy, wiec
decyduje sie najpierw jego rozwali¢ — wali pro-
sto w teb (sie mysli, przyjacielu).

Zasieg nie ma wplywu, wiec PT jest zwykly
(5). Siekanie powoduje modyfikator -2, a strzat
mierzony w glowe -4, wiec PT wzrasta do 11. Jes-
sie uzyskuje jednak 22, co oznacza dwa sukcesy!

Pierwszy dran dostaje kulke w glowe, a drugi
zarwal w losowa czes¢ ciala. Trzeci strzal nie
doszed! celu i powedrowal w krzaczory.

Dohywanie

Wyciagnigcie broni z kabury zajmuje zwykte-
mu leszczowi calg akcje, podobnie jak zarepeto-
wanie i oddanie strzatu. Co zrobi¢, jesli nie ma
sie czasu na takie zbytki? C6z, doswiadczony re-
wolwerowiec potrafi w jednej akcji wyciggnac
bron, zarepetowac i jeszcze strzelic.

Jak tego dokonaé? Latwizna. Umiejetnos¢ do-
bywanie nie tylko pozwala na wyciaggniecie gna-
ta w prostej akcji, ale rGwniez na zarepetowanie
go, jezeli taka jest potrzeba. PT owego dziatania
podalismy w ponizszej tabelce.

Idany test to znak, ze spluwa znalazta sie w re-
ce bohatera, na dodatek zarepetowana. Jesli wy-
padlo za$ ,5”, a Ty prébowales wyciagnac gnata

Posse: 86
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i go zarepetowac, to udalo Ci sie dokonac tego
pierwszego, ale juz nie drugiego. Musisz poswie-
ci¢ nastepna akcje, by lufy plunely ogniem.

Dopywanie

Dziatanie PT
Dobycie 5
Repetowanie 5
Dobycie i zarepetowanie 7

Prreladowywanie

Predzej czy pézniej w Twoim gnacie skoncza
sie kule. Zapewne zdarzy sie to w samym sercu
strzelaniny. C6z, zdarza sie najlepszym. Maga-
zynki zawsze sa za male... Na szczeScie przetado-
wanie spluwy umozliwi Ci dalsze rozwalanie
przeciwnikow.

Wrtozenie pocisku do rewolweru lub karabinu
zajmuje jedna akcje, tak samo jak wlozenie na-
boju do strzelby.

W przypadku broni, w ktérych kazdy pocisk
umieszcza sie we wbudowanym magazynku, je-
den po drugim, zaladowanie pojedynczego poci-
sku to proste dzialanie, zajmujace calg akcje. Je-
sli spluwa ma wygodny w uzyciu magazynek, to
wymienienie go jest dziatlaniem krétkotrwatym
(teraz juz wiesz, dlaczego tylu ocaleficow ma
gnaty z magazynkami!).

Przeladowanie mozna przyspieszy¢ dzieki
umiejetnosci szybkie fadowanie (patrz rozdziatl
trzeci). Doswiadczony ocaleniec potrafi wpako-
wac magazynek lub kule do broni szybciej niz
przecietny moézgowiec, zastanawiajacy sie, czy na
pewno dobiera dobry pocisk.

Pamietaj, ze natadowang bron trzeba jeszcze zare-
petowac. A to dziatanie krétkotrwate, chyba ze masz
dobywanie, o czym wspominaliSmy wczesniej.

Krecenie karahinem
i strzelanie z pompki jedna reka

3

Na pustkowiach wala sie jeszcze nieco karabi-
néw dzwigniowych (powtarzalnych), a weterani
Spustoszonego Zachodu potrafia przetadowac
pompke (§rutdwke) jedna reka (w drugiej zwy-
kle trzymajac swoje wnetrznosci).

Ogodlnie rzecz biorac, zeby strzelac z karabinu
dzwigniowego i pompki, potrzebujesz obu rak, ale
jezeli jeste$ wystarczajaco dobry, mozesz uzywac
tylko jednej. (No, dorosnij i obetrzyj se nosek).

Karabiny dZzwigniowe mozna zarepetowac,
obracajac je wokot dz’wigni Strzelby za to sie re-
petuje, trzymajac za blok i szarpiac w gore oraz
w dot. (Uspokoj sie, moézgowcu). :

Wykonanie ktoregos z tych meskich, ale trud—
nych manewréw wymaga przejscia zwyklego

bronsmaszynowa - trzeba trzymac twardo
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testu Sify i poSwiecenia akgji. Jezeli rzut sie nie
uda, bron nie zostanie zarepetowana. Sprobuj
raz jeszcze!

Pan dwie spluwy

S3 gostkowie, ktérzy maja nadmiar pociskow
i lubig strzela¢ z dwoch spluw naraz. Moze nie
trafiajg przez to duzo czesSciej, ale na pewno ro-
big wiecej hatasu.

Postac strzelajaca z dwoch spluw naraz otrzy-
muje ujemny modyfikator -2 do kazdego ataku.
Ponadto jakakolwiek akcja, ktorg wykonuje lewa
reka (lub prawa, jesli bohater jest mankutem),
ma dodatkowy modyfikator -4 (w sumie -6).
Ocaleniec moze strzelac z kazdej reki z typowa
dla danej broni szybkostrzelnoscia. Kazdy rzut
wykonuje sie osobno.

Broi dwureczna

Malymi gnatami, takimi jak rewolwery czy pi-
stolety maszynowe, mozna sie postugiwac jedna
reka. Ciezsze spluwy — karabiny, strzelby czy

r6ch rekach, co czasem nie jest mozliwe.
‘kazdym razem, kiedy Twéj bohater jest
uszony uzy¢ broni dwurecznej, dmerzac ja
fa, odejmij 2 od testu ataku. Ocale i
tez w takim przypadku zapewmany przez.
bonus obronny.




icje, jak sobie radzi¢ z takimi splu-
- Srutéwki czy bron automatyczna.

Broii automatyezna

Bron automatyczna wywala w powietrze tony
olowiu, nie ma za to najwiekszej skutecznosci.
Ulatwili$my wszystkim zycie i dlatego nie mu-
sisz rzucac kostkami osobno za kazdy pocisk —
rzucasz tylko za kazde trzy! Dlatego tez bron au-
tomatyczna ma szybkostrzelnos¢ 3, 6, 9, 12 i tak
dalej. A bohater musi w serii wywali¢ przynaj-
mniej trzy kulki. Nie moze strzeli¢ dwa razy,
cho¢ kazda bronfi automatyczna pozwala siec tak
seriami, jak pojedynczymi pociskami (zmiana
rodzaju ognia to prosta akcja).

Wynik testu strzelania determinuje, jak wiele
pociskow z jednej serii doszlo celu. Przypomi-
namy, ze za kazda serie wykonuje si¢ jeden
rzut. Kazdy sukces oznacza, ze jeden z trzech
pociskéw doszed!l celu. Nadmiarowe przebicia
sg tracone.

Strzelajac seriami, nalezy bra¢ pod uwage
mniejszy z dwoch modyfikatoréw zasigegu (patrz
lista w rozdziale czwartym).

Bohater walacy seriami moze w pierwszej ak-
qji (i tylko w pierwszej!) celowac lub oddawac
strzaly mierzone. W tym przypadku do bazowe-
go PT dodaje sie (lub odejmuje) zwykle mody-
fikatory, a dopiero potem oblicza potrzebne
przebicia.

Kilka celaw

Kilka celéw mozna trafi¢ tylko w pojedynczej
serii. Jak zwykle kazde przebicie oznacza, ze po-
cisk doszed! ofiary.

Oto jak to wszystko dziala. Pierwszy pocisk
trafia nieszcze$nika. Przebicie oznacza, ze drugi
dorwat jego kumpla, oddalonego nie dalej o niz
dwa jardy. A kolejne przebicie pozwala trafié¢
trzeci cel, znajdujacy sie maksymalnie dwa jardy
od drugiego. Oczywiscie miejsce trafienia i obra-
zenia okresla sie osobno.

Trafienie celéw znajdujacych sie dalej niz
dwa jardy od siebie wymaga wystrzelenia dru-
giej serii.

Gracz musi zdecydowa¢ do kogo strzela, za-
nim okresli zadane obrazenia lub zajmie sie dru-
ga serig. Innymi stowy: wykonaj test ataku, ustal
kogo trafites, w co trafites i ile obrazen zadates -
doktadnie w tej kolejnosci. Dzieki temu nie be-
dziesz wiedzial, czy pierwszy pocisk zabil jakie-
go$ biedaka, a juz zalatwisz sprawe z drugim
i trzecim trafieniem.

Odrzut

W .
tomatycznej, kiedy wali
st takie proste.

W jednej akcji kazda seria poza pierwszg podle-
ga kumulacyjnemu modyfikatorowi -2, wynika-
jacemu z odrzutu. Tak wiec trzecia seria w akdji
ma kare -4 - i tak dalej, az do -6.

Podpirki

Dobre podporki i oparcia — cho¢by dwujnég
czy pas — zmniejszaja modyfikator wynikajacy
z odrzutu do -1, a nawet do 0. Jezeli za$§ strzela-
jacy lezy i opiera bron na ziemi, to kara za
odrzut spada do -1.

Materialy wybuchowe

Niewiele rzeczy daje tak wielka radoche, jak
uzywanie materialéw wybuchowych. Teraz sie
dowiesz, co dzieje sie ze wszystkimi moézgowca-
mi, ktérzy mieli nieszczescie znalez¢ sie w zasie-
gu eksplozji, kiedy ta nastgpi.

Kazdy, kto znajduje si¢ w promieniu wybuchu,
otrzymuje pelne obrazenia. Potem ich liczba
maleje o kostke za kazdym razem, kiedy prze-
kracza 6w promien.

Wiegkszos¢ materialow wybuchowych ma pro-
mien wybuchu 10. Na stronie 102, w czesci Wie-
cej krwi i dierpienia, znajdziesz informacje, jak
radzic sobie z takimi obrazeniami.

A jesli sie zastanawiasz, co sie stanie, jesli gra-
nat nie trafi celu, czytaj dalej. Zaraz natrafisz na
zasady Odchylenia.

Srutdwki

Srutéwki i obrzyny wypelniaja powietrze kil-
koma otowianymi kulkami. To sprawia, Ze sa
wprost idealne dla poczatkujacych i stabych
strzelcow.

Strzelajacy ze strzelby dostaje +2 do rzutu na
strzelanie: srutowki. W dodatku, im blizej znaj-
duje sie celu, tym wieksze zadaje obrazenia —
patrz: tabelka ponizej.

Aha, ,dotyk” oznacza, ze lufa jest praktycznie
przystawiona do ciala - wiesz, jak z zakladnikami
- i z takiej odleglosci nie ma szans spudtowac.

Strzelhy i ohrzyny

 Zasieg Obrazenia

Dotyk 6k6
1-10 5k6
11-20 4k6
21-30 3k6
31+ 2k6

Breneka

e drutowek mozna takze strzela¢ brenekami,
ktore sa w zasadzie duzymi, samogwintujacymi
sie porcjami otowiu.
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Uzywanie brenek powoduje modyfikator -2 do
testu, gdyz trudno jest porzadnie wycelowac tak
duzym kawatkiem olowiu. Z drugiej jednak stro-
ny breneki zadajg 6k6 obrazen niezaleznie od
odlegltosci od celu. To naprawde spory kawat
twardej materii do kopania tytkéw. Niestety, bre-
neki trudno zdobyé, wiec Twéj ocaleniec powi-
nien rozsadnie nimi dysponowac.

L]
N oy
Rzucanie

Granaty to niebezpieczne zabawki. C6z, wiek-
szo&¢ ludzi nie potrafi nimi rzuci¢ dalej niz pro-
mien ich wybuchu. Dlatego tez staraj sie zawsze
umiesci¢ granat w odpowiednim miejscu.

W przypadku wiekszosci rodzajéw broni
umiejetnos¢ rzucanie dziata tak samo jak strzela-
nie. Twoj ocaleniec wykonuje test rzucania i po-
rownuje go z PT. Dodaje modyfikatory wynika-
jace z zasiegu i inne — sytuacyjne. Wszystko
dziala tradycyjnie.

Jezeli w opisie broni nie podano inaczej, jej
modyfikator zasiegu wynosi 5. Dla pewnosci zaj-
rzyj do listy z rozdzialu czwartego.

Maksymalny zasieg w jardach, na jaki bohater
moze rzuci¢ przecietng bron (wagi 1-2 funty),
wynosi kostka jego Sily razy 5.

Tasha ma Sife 3k10, co pozwala jej mio-
tac¢ kotpakiem na 50 jardéw. W przypadku

maksymalnego zasiegu trudnos¢ trafienia
zwyklego stwora wynosi¢ bedzie: bazowy PT 5
plus 10 (50 jardéw podzielone przez modyfi-
kator zasiegu réwny 5), czyli w sumie 15.

Odchylenie

W wiekszosci przypadkéw mozesz zapomnieé
o rzuconej broni, ktéra nie doszta celu. A jezeli
koniecznie chcesz sie dowiedzie¢, czy nikt przy-
padkiem nie stat na jej drodze, wykorzystaj zasa-
dy opisane nieopodal, w czesci zatytulowanej
Niewinni przechodnie.

Jednakze sa takie rodzaje broni, jak choc¢by
granaty, rozne pociski czy nawet czary ,obszaro-
we”, w ktérych musisz wiedzie¢, jaki wplyw mia-
to odchylenie od celu.

Na poczatek rzuc k12, ustalajgc kierunek od-
chylenia; wynik odczytuj jak godzine na zegarze,
ktorego srodek znajduje sie w punkcie docelo-
wym. Miotany pocisk zbacza o 1k20 jardéw
w ustalonym wczes$niej kierunku.

Pociski miotane za pomoca jakiejs wyrzutni
odchylaja sie o 10% docelowej odleglosci, plus
2k20 jardéw w kierunku wyznaczonym przez
rzut k12. Jesli odchylenie jest ,wsteczne”, pocisk:
mimo wszystko przebywa co najmniej potowe
odlegtosci dzielacej rzucajacego od celu.

W przypadku mefartu wyrzutma €
pechowiec upuszcza fadunek, ktory eksp
mu pod nogami.

/ Bajarz strzela z granatnika do celu od&

lonego o 100 jardéw. Niestety, nie trafia.

Szeryf rzuca 1k12; wypada »3". Nastepnie
rzuca 2k20 i uzyskuje ,17”. Dodaje 10% odleg-
tosci od celu (10 jardow). Granat wyladowat
27 jardoéw na prawo od celu.

Niewinni przechodaie

Na poczatku najwazniejsze. Na Spustoszonym
Zachodzie nie ma niewinnych. Niektérzy po
prostu jeszcze nie sg winni.

Czasami chcesz wiedzie¢, czy chybiony strzat
nie trafil czasem kogo$ stojacego niedaleko celu.
Nie zdarza sie to az tak czesto, nie musisz wiec
zawracac sobie gitary, jesli to nie jest naprawde
wazne. Niemniej czasem ma to znaczenie, a wte-
dy ponizsze zasady pozwola Ci okresli¢, czy ja-
ki§ nieszczesny mézgowiec nie skonczy z kulka
w czterech literach.

W przypadku, gdy kwestia chybionego pocisku
nie ma znaczenia, nie warto sie sprawa przejmo-
wac. Niemniej, jesli bohatera osaczyly promie-
nioszczury, a on z radoscig wciska cyngiel pisto-
letu maszynowego i wali calymi seriami, to
trzeba reguly zastosowac.

Powiniene$ korzystac z tych zasad wtedy, gdy
kto§ strzela seriami, a na linii ognia stojg jakies$
postaci. W konicu walenie z pistoletu maszyno-
wego, karabinu maszynowego czy innej broni
automatycznej w tlum do najbezpieczniejszych
nie nalezy — w rzeczywistosci i w grze. Pewnie je-
den czy dwa wystrzelone przez bohatera pociski
dojda zamierzonych celow (testy strzelania cza-
sem wychodzg), ale chybione kule maja duza
szanse w kims$ ugrzeznac.

Miejsce trafienia

Jezeli przypadkowy przechodzien znajduje sie
w odleglosci nie przekraczajacej jarda od celu
i bezposrednio miedzy nim a strzelcem - tak jak
w klasycznej pozycji zakladnika - skorzystaj z ta-
beli miejsca trafienia (o ktorej wiecej sie dowiesz
za kilka stroniczek). Jesli cel kryl sie za niewin-
nym nieszcze$nikiem, to trafiony zostaje najcze-
Sciej ten ostatni (szczegdlnie, gdy pocisk teore-
tycznie ugrzazt w skrytej przez ciato zaktadnika
lokacji przeciwnika). Zdecyduj w co — zaleznie

_od sytuacji lub za pomoca kolejnego rzutu.

i przechodzien nie zasfania celu i nie stoi
, uzyj nastepujacych zasad. Za kazdy strzal,
chybi celu, kula ma sz




8 dzaj | ole]nych gosc1 sto;qcych na drodze
. "poaslm ‘az nie bedzie juz nikogo albo kula
‘w kim§ ugrzeznie.

Grad otowiu wystrzelonego ze strzelby to dzi-
 ka sprawa; kulki maja tendencje trafia¢ w zupel-
nie niespodziewane cele. Tym razem przecho-
dnie obrywaja na ,1"1 ,2"

Jesli uzywasz wspaniatych figurek do gry Dead-
lands - a nie widzimy zadnego powodu, dla kt6-
rego mialby$ tego nie robi¢ — powinienes dosko-
nale sie orientowa¢, kogo zbtgkana kula moze
trafic.

Walka wrecz

Na Spustoszonym Zachodzie kule sa na wage
zycia. Dlatego tez Twoéj bohater nieraz bedzie
miat okazje wykazac sie w walce wrecz. Odkurz
wiec swa pite lancuchowa i dowiedz sie, jak
Twéj ocaleniec moze upusci¢ nieco krwi mu-
tanciakom.

Testy umiejetnosci walka przebiegaja bardzo
podobnie do testow strzelania. Najpierw okres-
lasz specjalnos¢ odpowiadajaca broni, ktérej
uzywasz. Najczesciej spotykane specjalnosci
walki to wrecz, noze, miecze i baty. Pierwsza
z nich, walka: wrecz, obejmuje takze postugiwa-
nie sie patkami, miotkami i innym improwizo-
wanym orezem. Pila fancuchowa, garota oraz
tym podobna dziwaczna bron wymagaja wias-
nej specjalizacji.

Poziom trudnosci ataku wrecz jest zwykly (5),
plus warto$¢ umiejetnosci walka przeciwnika —
w specjalnosci w broni, ktorg akurat ma on w re-
ce. Jesli kowboj nie ma akurat niczego ostrego
albo uzywa jakiejs zaimprowizowanej ,patki”
takiej jak butelka czy kolba rewolweru - postu-
guje sie walka: wrecz. Latwiej jest uskoczy¢ przed
atakiem niz parowac cios mieczem, ktérym nie
umiemy sie postugiwac — nawet jezeli od czasu
do czasu prébujemy nim macnac przeciwnika.
Upewnij sie, ze Tw6j bohater ma owa przydatna
walke: wrecz, jesli chcesz, by na dluzej zachowat
glowe na karku.

Tak jak w przypadku strzelania, bohaterowie
walczacy wrecz moga mierzy¢ w konkretng czesé
ciala (to byto kilka stron wczesniej, bubku).

Modyfikatory

Podobnie jak przy strzelaniu, mnoéstwo 16z
nych rzeczy wplywa na to, jak skutecznie jedep
facet potrafi zdzieli¢ drugiego.
Atakujacy biegnie Ataki twojego bohatera sa

wykonywane ze zwycza;owym rnodyﬁkatorem -4,

s.fé'é-wszystko w diably

Bonusy obronne: Konstrukcja niektérych ro-
dzajow broni umozliwia szybkie parowanie, in-
ne za$ s3 na tyle dlugie, ze daja wladajacemu ni-
mi przewage zasiegu. Na tym wtasnie polega
bonus obronny.

Bonus obronny broni, ktéra postuguje sie
czlowiek bedacy celem ataku, dodaje sie bezpo-
srednio do PT testu walki atakujgcego. Szczegoly
dotyczace modyfikatorow obrony konkretnych
smiercionos$nych narzedzi znajdziesz w liscie
ekwipunku.

Duzy cel: Wieksze cele tatwiej trafic. Jesli isto-
ta jest dwa razy wieksza od czltowieka, atakujacy
otrzymuje modyfikator +1 do rzutu, a za cos
trzy razy wiekszego od czlowieka dostaje bonus
+2 — i tak dalej, az do maksymalnego modyfika-
tora +6.

Maly cel: Jesli cel jest polowy wielkosci czto-
wieka, zmniejsz test ataku o 1; jezeli jest cztery
razy mniejszy od cztowieka, odejmij -2 - i tak
dalej, az do maksymalnego modyfikatora -10 dla
zwierzakow o Rozmiarze 1 i mniejszych.

Przewaga pozycji: Atakowanie z lepszej pozy-
¢ji, na przyktad kiedy stoisz na barze lub je-
dziesz na dachu auta, daje przewage w walce
wrecz. Jesli atakujacy znajduje sie co najmniej
jard wyzej od przeciwnika, moze doda¢ +2 do
swojego rzutu na atak.

Widocznosé: Ograniczenia widoczno$ci maja
w walce wrecz taki sam efekt jak w trakcie
strzelania.

Modyflkatﬂry Wal.u wre.z

- ytuaqa Modyﬁkator

Atakujacy biegnie

Atakujacy znajduje sie wyzej +2
Atakujacy ranny roznie
Rozmiar réznie
Cel catkiem ukryty -4
Swiatlo pochodni, pétmrok -4
Swiatto ksiezyca -6
Slepy, catkowita ciemnos¢ -8

Cel uzbrojony bonus obronny

L] L]
Specjalne sztuceki

Nie mozemy pozwolié, zeby tylko rewolwe-
rowcy dobrze sie bawili. Oto kilka sztuczek

i specjalnych atakow dla tych, ktérzy wolg byc
blisko przeciwnika.

Giosy mierzone

‘Fak samo jak przy strzelaniu, atakujacy wrecz

moze ,mierzy¢” w okreslong czes¢ ciala przeciw-

nika, tak jak to pokazuje ponizsza tabelka.
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Ciosy mierzone

Rozmiar

Modyfikator
Korpus -2
Rece, nogi -4
Glowa, dlon, stopa -6
Oko, serce -10

Walka dwiema rekami

Twoj bohater moze mie¢ przydomek , Dwureki
Bandyta”, szczegdlnie gdy potrafi postugiwac sie
dwoma nozami, mieczami czy toporkami. A gdy-
by mial dwie poreczne minipity tannicuchowe,
wszyscy zwracali by sie do niego per ,pszepana”.

Bohater trzymajacy bron w kazdej rece moze
podczas jednej akcji wykonac dwa ataki. Dla kaz-
dego z nich wykonuje sie osobny rzut z modyfi-
katorem -2. Atak lewa reka (lub prawag, jesli boha-
ter jest leworeczny) ma dodatkowy modyfikator
-4, co w sumie daje catkowity modyfikator -6.

Baty i lassa

Baty nie tylko pozostawiajg na plecach czer-
wone pregi. Mozna nimi — podobnie jak lassem
- spetac przeciwnika i przewrécié. Wykonanie
takiej czynnosci wymaga zwyciestwa w przeciw-
stawnym tesScie walka: baty lub walka: lassa
i Sprawnosci atakowanego.

Bohater moze wyrwac sie ze zwojow typ
bata lub lassa dzigki niesamowitemu (11) t
wi Sily, niszczac przy okazji bron, ktéra zosta
spetany. Jesli zbywa mu krzepy, moze jeszcze
prébowac po prostu sie¢ wywinaé, wykonujac tes
Sprawnosci przeciwstawny do umiejetnosci po-.
stugiwania sie dana bronia atakujacego.

Zaleznie od sytuacji Szeryf moze swobodnie
okresla¢ zarowno dodatnie, jak i ujemne mody-
fikatory do tych rzutéw. Nie zdziwi Cie chyba
fakt, ze go§c¢ ciggniety na lassie za koniem be-
dzie miat problemy z wyrwaniem sie, a stojacy
spokojnie facet tatwiej da sobie rade z takim za-
daniem.

Twinow ~ns
Iwiewanie

Zaliczenie kulki, ciachniecie nozem tudziez
ugryzienie przez mutanciaka to nic przyjemne-
go. Lepiej unikac¢ takich sytuacji. Nie zawsze jed-
nak sie to udaje.

W ustalaniu PT testu trafienia zakladamy, ze
Twoj bohater stara sie nie by¢ tam, gdzie akurat
znajdzie sie pocisk, ostrze czy kly. Niemniej
Twoéj mdzgowiec moze sie postarac i stac sie
trudniejszym celem. Jesli naprawde bardzo nie
chcesz, zeby bohater oberwal, mozesz zajac sie
aktywna obrong (w odréznieniu od pasywnej,
ktéra stosuje sie zawsze), czyli probowac zwie-
wad, jak my to nazywamy.

Poniewaz bardzo Cie lubimy, Twoj bohater
moze sobie rzuci¢ za zwiewanie juz po tym, jak




a doszed! celu, ale zanim okreslit
Ceng za to - tak bywa — jest Twoja
rta akeji. Jesli masz atut w rekawie,

- v go za najwyzszy. W pewnym sensie

‘ zwiewanie to jedyny przypadek, kiedy karta akcji
- pozwala Ci dziala¢, zanim przyjdzie Twoja kole;j.
~ Teraz mozesz wykonac test umiejetnosci uniki
 lub walka. Unikéw uzywa sig¢ przeciw atakom

z dystansu, a walki podczas starcia wrecz (nie
wolno stosowac ich zamiennie). Jesli wynik
Twojego rzutu na uniki lub walke jest wyzszy niz
rezultat testu ataku przeciwnika, to znak, ze facet
chybil. Jezeli jest nizszy, trafil.

Przeciwnik, ktéry wykonat atak, nie moze wy-
dawac sztonow czy w jakikolwiek inny sposéb
wplywac na zwiewanie. Kiedy kto§ zaatakuje, wy-
da sztony (patrz rozdzial szosty) i wykorzysta spe-
cjalne zdolnosci, zabawa sie koiiczy. Zwiewajacy
musi pobi¢ taki ,sumaryczny atak”. Jezeli mu sie
uda - super. Jesli nie — c6z, bedzie bolato!

Ponadto Twoj bohater musi rzeczywiscie zwie-
wa¢, bo inaczej ztamie nasze cenne zasady. Jesli
unika, powinien wskoczy¢ za jaka$ przeszkode
albo rzuci¢ sie na ziemie. W walce wrecz zwie-
wajacy musi oddac pole, cofajac sig o jard. Jesli
nie moze (lub nie chce) tego zrobi¢, odejmij -4
od jego rzutu.

/ Uzbrojony w topor kanibal stara sie

podzieli¢ na czeSci Bajarza. Macha orezem

bardzo szczesliwie — wynik ,15" —
najlepiej wptywa na czerep bohatera.

Andrzej, ktéry odgrywa Bajarza, szybko obli-

cza szanse i decyduje sie zwiewaé. Wykonuje
wiec test walki swego bohatera i uzyskuje re-
zultat , 16" Bajarz zmienit fryzurke, ale szcze-
sliwie nie zacial sie przy okazji. No i zostat
w jednym kawatku!

CcOo nie-

Miejsce trafienia

Zanim porzucasz calymi garSciami kostek, by
ustali¢ obrazenia, powinienes$ wiedzie¢, w co tak
naprawde trafit Twoéj bohater (w jaka czes¢ ciala,
moézgowcu — nie w ktére miasto!) i czy nie po-
wstrzymata go jaka$ przeszkoda w rodzaju $cia-
ny, stotu czy zbroi. Szczesliwie zalatwiamy caly
ten interes jednym rzutem w tabeli ,Miejsca tra-
fienia”.

Kiedy trafisz juz kogos, rzu¢ k20 w tabeli
~Miejsca trafienia”. Jesli trafites w rece albo nogi,
rzu¢ kolejna kostka. Parzysty wynik oznacza
konczyne z prawej, nieparzysty — z lewej.

Nasza tabela najlepiej sprawdza sie w przypad-
ku ludzi i stworéw, ktérym wydaje sie, ze sa
ludZzmi, ale przy odrobinie pomystowosci moz
na )e] tez uzywac do roznych zw1erzakow Sz
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Przy okazji: trzewia to witalne organy, takie
jak pachwina, serce, ptuca, watroba i inne wazne
czesci ciata, ktore pozwalaja chodzi¢, mowic
i strzela¢. Trzewia traktuj jak czes¢ korpusu, kie-
dy obliczasz obrazenia i modyfikatory obrazen.
Wiedz, ze trafienia w takie miejsca powoduja
wieksze obrazenia (czytaj, czytaj!).

Mm;sc e mfueum

Mle]sce
1-4 Nogi
5-9 Brzuch
10 Trzewia
11-14 Rece
15-19 Klata
20 Czerep

Modyfikatory

Oto kilka typowych modyfikatoréw do rzutu
w tabeli ,Miejsca trafienia”. Stosuj je do rzutu na
miejsce trafienia.

Mndyfuatﬂry i

Modyf. Sytuaqa
+1/-1 Na kazde przebicie.
+2 Podczas walki wrecz.
+2/-2 Réznica wysokosci (glowa na wyso-
kosci pasa) podczas walki wrecz.
+4/-4 Ré6znica wysokosci (glowa na wyso-
kosci butéw) podczas walki wrecz.
+2 Odleglos¢ bezposrednia podczas

strzelania.

Preepicia

Kazde przebicie w tescie ataku pozwala ataku-
jacemu przesunac wynik w tabeli o jeden w gore
lub w dét. W ten sposéb naprawde dobry atak
ma wieksza szanse trafi¢ w wazny organ i spo-
wodowac powazniejsze obrazenia. Czasami mo-
zesz nie chcie¢ stosowac calego modyfikatora,
bo jaka$ przeszkoda moze uniemozliwi¢ wtedy
trafienie. Nie martw sie — to nie jest obowiazko-
we. Mozesz odjac¢ albo dodac do rzutu tyle, ile
wynosi catkowity modyfikator lub mnie;j.

Zwr6é uwage, ze przy wystarczajacej liczbie
przebi¢ posta¢ moze zréwnowazy¢ inne modyfi-
katory. Powiedzmy, ze Twoj ocaleniec wspina sie
po §cianie zrujnowanego budynku i ma wynika-
jacy z wysokodci modyfikator -4. Jesli uzyska wy-
starczajaco duzo przebi¢, moze i tak wrazié
miecz prosto w czaszke wroga.

alka wrecz

Maprawde sprytna rzecza w naszej tabelce jest
to, ze zaczyna sie od nég i idzie do géry. Doda-
nie +2 do rzutu kostka sprawia, ze wiekszos¢
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trafiefl w walce wrecz wchodzi w korpus, glowe
czy rece, czyli tam, gdzie powinny sie znalezc.

Wysokosé

Ten modyfikator ma znaczenie tylko w walce
wrecz. Dodaj +2 do rzuty, jesli jedna z postaci
stoi na wysoko§ci mniej wigcej pasa drugiej. Do-
daj +4, jezeli atakujacy ma buty na wysokosci
gltowy przeciwnika.

To dziata oczywiscie i w druga strone. Jesli
kowboj zamierza sie na typa, ktory stoi wyzej,
odejmij odpowiedni modyfikator od rzutu w ta-
beli miejsca trafienia.

0Odleglosé hezposrednia

Tego modyfikatora uzywa sie tylko w walce na
dystans. Zasieg bezposredni oznacza, ze jeden
moézgowiec przystawia rewolwer do drugiego,
uzywajac go jak tarczy, biorac jako zakladnika
albo strzelajac nad stotem, przy ktorym obaj sie-
dza. Ogoblnie 1zecz biorac, zeby ten modyfikator
wszedl w zycie, bronn powinna by¢ o okolo stope
lub mniej od celu. Oznacza to, ze jesli zakladnik
prébuje ucieczki, oberwie raczej w korpus czy
wyciagniete rece niz w palec u nogi. Czasami le-
piej jest odjac ten modyfikator — na przyktad
wtedy, kiedy kto§ strzela pod stolem.

Miejsce trafienia i Zli goscie

Szeryf dokladnie kontroluje obra-
zenia zadawane tylko naprawde plu-
awym plugastwom i waznym czar-
nym charakterom. W przypadku
hord zlych gosci stosuje uproszczo-
ny system, ktéry wykladamy w se-
kretnej, zakazanej dla Ciebie czesci
tego podrecznika.
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Trafienie w czereD i trzewia

O czerepie i trizewiach powiemy Ci wiecej nie-
co pozniej, ale lubimy pewne rzeczy powtarzac.
Naprawde lubimy to robic...

Trafienie w glowe to znak, ze atakujacy moze
rzuci¢ dodatkowymi dwiema kostkami. Wynik,
ktéry na nich uzyskasz, dodajesz do sumy pozo-
statych obrazen, tak jakby owe kostki byty zwy-
kltymi kostkami obrazen.

Prreszhody

Czasem, je§li chcesz ocali¢ tylek bohatera, mu
sisz skry¢ go za jaka$ przeszkods. Beczki, pudk
i inne takie nie beda krzycze¢ tak gltosno, jak re-
wolwerowiec, ktéry zaliczy kulke w bebechy.

Kiedy juz wiesz, w co trafiles cel, mu
sprawdzié, czy to miejsce nie jest za czyms$
wane — pomoze Ci tabela ,Miejsca trafie

Pytasz, jak? Proste, odpow1adamy Wykon
zwykly test ataku. Jesli trafites, rzu¢ na tabele
,Miejsca trafienia” i sprawdz, gdzie przywaliles..
W przypadku, gdy dang czes¢ ciala co§ zastania,
trafiles w przeszkode. Gdyby byly jakie$ nieja-
snosci, Szeryf rzuci kostka — parzyste: dana czes¢
ciala byla zaslonieta; nieparzyste: nie byta.

Wykorzystywanie przeszkdd i krycie sie za ni-
mi zwieksza przezywalno$¢ w §wiecie Piekla na
Ziemi. Dlatego tez tak wazne jest, bys mowil
Szeryfowi, co dokladnie robi Twoj bohater. Dzie-
ki temu prowadzacy nie bedzie mial watpliwo-
§ci, czy ocaleniec moze skorzystac z jakiej$ oslo-
ny, czy tez nie. Jezeli Twoj moézgowiec kryje sie
za rogiem i wysuwa tylko leb oraz ramie, po-
wiedz to Szeryfowi. W tym przypadku bardzo
prawdopodobne jest, ze pocisk zatrzyma sie
w Scianie, a nie w ciele Twojego bohatera.

Brzuch i klata

Tabela ,Miejsca trafienia” dzieli korpus na
klate i brzuch, cho¢ obie te lokacje traktujemy
tak samo w przypadku okre§lania obrazen
(o czym pézniej). Dzieki temu jednak, jesli
Twoja postac stoi za barem i dostanie kulke
w brzuch, mozesz sie spodziewac, ze pocisk za-
trzymat sie w politurze.

Trzewia

Gdy na tabeli ,Miejsca trafienia” wypadna
trzewia, oznacza to, ze nieszczesnik zaliczyl tra-
fienie w jaka$ wazna czes¢ ciala. Poniewaz za$
trzewia moga by¢ gdziekolwiek na obszarze tu-
towia, trafienie mozna rozpatrywac jako wal-
niecie w bebechy lub klate - zaleznie ktore
z tych miejsc bylo nieostonione. Tylko w przy-
padku, gdy i bebechy, i klata sa ukryte, trafiamy
w przeszkode.

tezacy cel

Lezacy na brzuszku rowerzysta to trudniejszy do
trafienia cel niz stojacy na $rodku ulicy zombi.

Kiedy test ataku Ci sie powiedzie, a ofiara le-
zy, wykonaj normalny rzut na tabele ,Miejsca
trafienia”. Pocisk, néz czy co tam jeszcze docho-
dza celu tylko wtedy, gdy wypadly rece, klata
lub czerep.

Oslona

r01e, ostony i przeszkody redukuja obraze-
dlatego sprytnie pogrupow
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W przypadku postaci cechy przewyzszajace
ludzka norme - czyli k12 — maja postac k12+2,
k12+4 i tak dalej. Z obrazeniami rzecz ma sie
inaczej. Po k12 przychodzi kolej na k20. Pamie-
tajac o tym fakcie, stworzylismy takg oto tabele
obrazen zadawanych przez bron.

=4

Shala opraie

Kostka Typ broni
k4  Lekkie patki, mate noze
k6  Strzaly, ciezkie patki, pistolety, duze noze
k8  Karabiny, szable
k10 Karabiny snajperskie, miotacze ognia
k12 Lekka artyleria
k20 Granaty, pocisk z dziata

Redukeja obraiei

Kiedy kula, n6z czy cokolwiek innego natrafi
na przeszkode, traci nieco impetu. Im twardsza
i grubsza ostona, tym wiecej zaabsorbuje obra-
zen. W naszej grze przeszkody maja wartos¢,
dzigki ktorej sie dowiesz, jak poradzi¢ sobie
z uderzajacym w nie atakiem.
Dodatnie liczby reprezentujg ciezsze zbroje.
Kazdy poziom zmniejsza typ kostek obrazen
o jeden. Tak wiec atak normalnie powoduja
k20 obrazen (na przyklad wybuch dynamitu
__zbroja o wartosci 1 zmniejszy do k12. Z kdile
- pancerz o wartosci 2 zmniejszy typ kostki do

k10 - i tak dalej.

Jesli typ kostki
spadnie ponizej k4,
zacznij redukowacd
liczbe kostek, ktérymi

rzucasz. Atak obnizony do 0k4 nie powoduje
zadnych obrazen.

WeZmy na przyktad pocisk, ktéry zadaje 3k6
obrazen. Po przejsciu przez przeszkode dajaca
ostone 1 zadaje tylko 3k4 obrazen. A kiedy trafi
w co$, co ma oslone 2, zadaje juz tylko 2k4
obrazen.

Lekka oslona

Jesli przy ostonie znajdziesz liczbe -2, to zna-
czy, ze daje ona ochrone, jaka zapewniaja skory
zwierzece albo gruby zimowy plaszcz. Lekka
ostona o wartoéci -4 odpowiada wyprawionej
skorze. Odejmij te liczbe od catkowitej liczby
obrazen, jaka wypadnie na kostkach.

Tak wiec atak powodujacy w teorii 14 obrazen
tak naprawde zada opakowanemu w grubg skore
dzikusowi (-4) 10 obrazen. Kapujesz, kole§? To
dobrze.

dchylenie tory loty pocisku

Jesli miedzy celem a oslong jest nieco miejsca
- na przyklad bohater stoi tuz za §ciang - rzué
kostka. Parzyste to znak, iz tor lotu pocisku tak
sie odchylil, ze posta¢ nie zostala trafiona. Niepa-
rzyste oznaczaja, ze bohater dostal, ale obrazenia
nalezy zredukowac jak opisaliSmy wczesniej.

L fslona w walce wrecz

W przypadku obrazen zadawanych w walce wrecz
zmniejszaj tylko kostki obrazen wynikajacych

Posse: 94
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z broni, a nie z Sily walczacego. Jezeli jaka$ be-
stia usituje dziabna¢ nas zebami czy pazurami,
redukuj liczbe kostek tak jak przy zwyktej broni.

W rzadkich przypadkach zwierzak moze nie
mieé zadnych modyfikatoréw obrazen innych
niz wynikajacych z Sity i nie jest w stanie wy-
prowadzi¢ ataku, ktéry przebilby ostone warto-
sci 1 lub wigkszej. Oczywiscie Szeryf moze cza-
sem zdecydowad, ze naprawde duze stworzenie
zadaje obrazenia mimo opancerzenia — w takim
przypadku wyglad bestii nie powinien pozosta-
wiac co do tego watpliwosci.

Rmunicja przeciwpancerna

Amunicja przeciwpancerna zmniejsza wartos¢
pancerza o posiadany poziom. Tak wiec bron
przeciwpancerna (Ppanc) o poziomie 3 obnizy
do 4 ostone o wartosci 7. Obnizenie poziomu
ostony do liczby ujemnej nie ma dodatkowego
wplywu.

W przypadku nieopancerzonych celéw amuni-
cja przeciwpancerna nie powoduje dodatkowych
obrazen - dziata jak zwykle pociski. Lekka osto-
na nie ma tu naprawde zadnego znaczenia.

Wartosé typowych oston

W pobliskiej tabeli znajdziesz zestawienie
niektérych oston i ich wartosci. W pancerze
o wartosci 6 i wiecej sg zwykle wyposazone po-
jazdy wojskowe. Aby przebic sie przez taka
ostong, trzeba uzy¢ co najmniej pociskéw prze-
ciwpancernych.

Oslona Materialt

-2 Cienka warstwa skor, grube ubranie

-4 Gruba warstwa skor

1 Drewno ciefisze niz cal

2 Od 1 do 3 cali twardego drewna, blacha
3 Od 4 do 6 cali twardego drewna, cien-

ka warstwa metalu

4 Drzewko, cegly, patelnia

5 Solidne drzewo, opancerzony wéz
6 Gruba na cal stalowa plyta

7 Stal upiorowa

8+ Gruby metal, stal wyprodukowana

w XXI wieku

Krew i cierdienje

Kiedy juz trafites paskudnego skurczybyka,
pewnie chcesz sie dowiedzie¢, jak duza dziure
w nim zrobite§. Niezaleznie od tego, czy wpa
kowales w jakie$§ przerazajace monstrum pocisk
artyleryjski, czy zatopiles w bebechach topér az

po trzonek, obrazenia oblicza sie w ta
sposob.

Kazda bron w swiecie Deadlands ma rub :
ke ,Obrazenia”. Oznacza ona wiasnie liczbe
dzaj kostek, jakimi rzucasz, kiedy juz w co$ tra
fisz. Nie odczytuj kostek tak, jak to robites
w testach cech czy umiejetnosci. Wyniki na kost-
kach obrazen zawsze DODAJE SIE do siebie. Pa-
mietaj, by przerzucic¢ wszystkie asy i je réwniez
dodawac do sumy.

Bron palna ma ustalony z géry wspdétczynnik
obrazen, na przyktad 3k6 w przypadku pistole-
tow o duzym kalibrze. Kiedy trafisz, rzu¢ tyloma
kostkami, ile podano w teScie obrazen.

Bron, ktéra zalezy od sity miesni — tuki,
wlécznie czy noze - réwniez ma przyporzadko-
wany test obrazen, do ktérego dodaje si¢ wynik
zwyczajnego testu Sify. Po udanym ataku rzué
odpowiednimi dla broni kostkami i dodaj do te-
go rzut za Site. Wszak bohater z Sifg 4k6 zada
wiecej obrazen niz taki, ktéry ma Sife tylko 1k6.

Tasha przebita wiécznia udo zombi i za-

daje obrazenia wynikajace z Sify oraz z te-

stu przypisanego do broni. Ma Sife 3k10,
a wtécznia zadaje 2k6 obrazen.

W tescie Sily wypadto ,4”, ,5”1,9” (to nor-
malny test cechy — pamietasz jeszcze?). W tescie
obrazen zadanych przez bron wypada z kolei
.1"1,6" Przerzucamy asa i dostajemy jeszcze
»5”, co daje nam w sumie 12. Dodajemy teraz
obrazenia zadane przez wiécznie (12) i wynika-
jace z Sity (9), otrzymujac 21. Al¢! Zombi na
patyku! Smakuje jak kurczak...

Czered i trzewia

Trafienie w czule miejsce sprawia trafionemu
duzo wiecej klopotéw niz odstrzelenie matego
palca. Kiedy ktos wpakuje bohaterowi kulke
w trzewia, mozesz dotozy¢ dodatkowa kostke do
rzutu na obrazenia. Trafienie w czerep dodaje do
testu obrazen dwie kostki.

W obu przypadkach uzywasz kostek tego sa-
mego typu co te, ktérymi wykonujesz rzut. Pod-
czas walki wrecz (kiedy dodajesz do rzutu wynik
testu Sity), uzyj typu kostek odpowiednich dla
broni.

@ Tasha przypakowala mutanciakowi kotpa-
i kiem w czerep. Ma Sife 3k10, a kotpak za-

daje k6 obrazen. Poniewaz jednak Tasha
trafila w glowe, zada 3k6 obrazen plus te wy-
- nikajace ze zwyklego testu Sity.

Rozmiar ma znaczenie

(Ehem') Kiedy juz obhczysz catkowita liczb
punktéw obrazen, pow1edz o tyin Sz ryfow: Za




1q _e{n‘_a‘WI:elbl‘dom’oéc’ Rozmiaru celu Two-
u zadajesz mu jedna rane. Jak zwykle
by wszystkie utamki zaokraglac

wdot,
- Wigkszosc ludzi ma Rozmiar 6, ale wéréd wy-
naturzen zdarzajg sie istotne réznice. Jesli nie

. wziale§ zawady chuderlak ani ttuscioch, Twoja

postac tez ma Rozmiar 6.

Zwierzaki o Rozmiarze 0 zabija sie juz jednym
punktem obrazen, ale zazwyczaj nadlatujg roja-
mi, wiec lepiej na siebie uwazaj.

Rany

Wszyscy — padlina, wredne potwory czy mu-
tanciaki - moga przyjac taka sama liczbe ran na
kazda czes¢ ciala; méwigc wprost: piec ran. To,
ile obrazen powoduje rang, jest zupelnie inna
sprawg...

Z jedna rang poradzi sobie byle leszcz, ale
wieksza ich liczba moze sprawia¢ powazne klo-
poty. Zajrzyj do kolejnej z naszych stynnych ta-
belek, zeby latwiej wyobrazic¢ sobie, o czym
mowa.

/ i b “!i.““v‘ z
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Powazne

Krytyczne

1
2
3 Ciezkie
4
5 Okaleczenie

Lekkie rany to siniaki, plytkie cho¢ irytujace
zaciecia 1 naciagniete miesnie.

Powazne rany mogga oznaczac zwichniecia,
glebsze, cho¢ niegrozne rany ciete lub kilka si-
niakéw w czulym miejscu.

Ciezkie rany obejmuja pekniete lub ztamane
kosci oraz glebokie i krwawiace rozciecia.

Krytyczne rany to zagrazajace zyciu przebicia
waznych arterii, wielokrotne ztamania i krwoto-
ki wewnetrzne.

Okaleczenie to... c6z, jakby tego nie ujac...
okaleczenie. Jesli poziom ran bohatera spadnie
do okaleczenia na obszarze korpusu albo czere-
pu, biedak wyciaga nogi, odwala kite, wacha
kwiatki od spodu czy co tam jeszcze. Lapiesz,

o co chodzi? Jesli jaka$ koniczyna zostanie zra-
niona ponad okaleczenie, to znak, ze jest odcie-
ta, zmiazdzona, spalona na wegielek albo
w inny sposéb wylaczona z uzytku. Na za-
wsze. Nie mozna jej wyleczy¢ — nawet
magia. Ani zasta-

pi¢... Znaczy:
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zastapic to mozna — za pomocg magii lub tech-
niki. Takie cuda sie zdarzajg, cho¢ rzadko. Row-
nie czesto zapewne, co zmartwychwstanie...

Kontrolowanie ran

Karta bohatera Piekfa na Ziemi utatwia kon-
trolowanie ran. Przymocuj do niej kolorowe spi-
nacze do papieru — utatwia Ci robote. Ich kolor
powie za$, jak niebezpieczna jest rana.

Klur:z do koatrol

Rodzaj ran Kolor spinacza
Lekkie Bialy
Powazne Z6tty
Ciezkie Zielony
Krytyczne Czerwony
Okaleczenie Czarny

Jesli chodzi o kontrolowanie malejacego Tchu,
to réowniez mamy na to sposob. Przesuwaj poje-
dynczy spinacz az dojdzie do ,0”. Gdy za$§ Dech
spadnie ponizej zera, przesuwaj go w drugim
kierunku, by §ledzi¢ dalsze zmiany.

cfekty ran

Teraz zaczyna sie robi¢ naprawde §lisko. Mu-
sisz pilnowac aktualnej liczby ran w szesciu réz-
nych miejscach - glowie, korpusie, lewej i prawej
rece oraz lewej i prawej nodze postaci. Rany
przyjete na trzewia, klate i brzuch dodajg sig ja-
ko rany na korpusie. Rozrézniamy je tylko po to,
by tatwiej dawalo si¢ obliczy¢ dodatkowe obra-
zenia (za trzewia) i miejsce trafienia. Na karcie
postaci (patrz strony 62 i 63) jest specjalne miej-
sce, ktore pomoze Ci sprawdzac, jak bardzo
Twoj bohater cierpi.

Rany dodaje sie do siebie tylko wtedy, kiedy
odnosza sie do tego samego miejsca. Przyktado-
wo postac, ktéra otrzymuje lekka rane w prawa
reke w jednej rundzie, a potem w kolejnej po-
wazna rane w te sama reke, skonczy, majac tam
ciezka rane. Jesli jednak ta sama postac otrzyma
lekka rane w glowe, a potem powazna rane
w noge, nie dodaja sie one do siebie.

Bohater nie moze zgina¢ na skutek ran odnie-
sionych w rece lub nogi. Pewnie, moze stracic¢
dosc Tchu (patrz dalej), zeby wypasc z akgji, ale
nie umrze, dopéki nie wykrwawi sie na §mierc
lub gdy kto$ nie przywali mu wystarczajaco
mocno w gtowe lub korpus.

Modyfikatory od ran

Takie rany, bracie, to nic miltego. Szczegoln
gdy koniec jest blisko. Krew naptywajaca do
oczu pogarsza celnosé¢, potamanymi palcami
ciezko jest nacisnac¢ spust, a na zgruchotanych
kostkach nég naprawde bolesnie ucieka sig
przed rozwscieczonymi bestiami.

Jak juz sie pewnie domyslites, bol i cierpienie
spowodowane ranami przektadaja sie na ujemne
modyfikatory do rzutéw kostkami. Ich doktadna
liczbe podajemy w pobliskiej tabelce.

Modyfikatory od ran nigdy nie zmniejszaja
Lefektywnej” liczby obrazen lub magicznych
efektow, choc stosuja sie do wszystkich innych
rzutéw (w tym testéw Szybkosci). Jest tylko je-
den wyjatek od tej zasady — modyfikator od ran
zmniejsza rezultat rzutéw za obrazenia wynika-

jace z Sitly.

cekty ran

Rana

Lekka

Powazna -2
Ciezka -3
Krytyczna -4
Okaleczenie (konczyna) -5

Modyfikatory sie nie kumuluja, a zalezg od
najciezszej rany, jaka odnidst Twéj bohater. Jesli
ma na przyklad jedna lekka i jedng ciezka rane,
musisz odejmowac od wynikéw wszystkich jego
testow -3 za ciezka rane.

Efekty okaleczenia

Tak naprawde nie ma wiekszego znaczenia,

w co bohater dokladnie jest ranny - dopoéki rany
nie osiggna poziomu okaleczony. C6z, okaleczo-
na reka nie utrzymasz ani broni, ani innego
urzadzenia. Przemysl to sobie!

Jedna okaleczona noga zmniejsza Tempo bo-
hatera o polowe. Jesli okaleczone zostaly obie,
nieszczesnik moze sie tylko czolgac z predkoscig
jarda na runde (czyzby nadszed! czas na wycofa-
nie si¢ na z goéry upatrzone pozycje?).

Okaleczona gtowa lub tutéw to koniec stod-
kiego zywota. Dziekujemy za gre.

/ Tasha ma powaznie ranne ramie i lekko
- ranna noge. W normalnej sytuacji wszyst-
kie jej dziatania podlegalyby modyfikato-

rowi -2. Szczesliwie jest obdarzona przewaga

L gruboskoérny, co oznacza, ze kara spada do -1.

cwiec modyfikator do wszystkich testow

»\@yngm -1.
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Jeszcze stowko o krwawych i bolesnych zaba-
wach. Za kazdym razem, kiedy jakas postac
otrzymuje obrazenia, istnieje pewna szansa, ze
przegapi swoja kolejna akcje czy nawet dwie, bo
bedzie zbyt zajeta ssaniem brakujacego palca al-
bo przytrzymywaniem jelit na miejscu. Wiesz,
nawet najtwardszy koles mieknie, gdy cierpienie
przekracza pewng magiczna granice.

Kiedy Twoj bohater otrzymuje rany, musi
przejsc test szoku, czyli wykonuje rzut na Wigor,
ktérego trudnosc zalezy od poziomu ran. Znaj-
dziesz wszystkie PT w tabelce ,Szoku i otrzasa-
nia sie zen”. Nie zapomnij zastosowaé w tym
rzucie modyfikatoréw od najciezszej rany, jaka
dotychczas odniést Twéj szczesciarz.

Jesli test Ci sie powiedzie, nie dzieje sie nic
niezwyklego. Ale jezeli wyrzucisz za mato, Twoja
postac jest w szoku i nie moze zrobic nic poza
odczolganiem sie o kilka krokow i pojekiwa-
niem cichutko — dopdki nie uda sie jej otrzasnac
(patrz dalej).

Twoja posta¢ musi wykonac test szoku za kaz-
dym razem, gdy otrzymuje rane, chyba ze juz
jest w szoku. Otrzymanie kolejnej rany, kiedy
jest sie w szoku, niewiele zmienia — dopdki bo-
hater sie w koncu nie otrza$nie. W zasadzie to
jednak nieco zmienia: trudniej sie otrzasnac...

Otrzasniecie sie z szoky

.....Bohater moze w kazdej akcji probowac.q
ngc sie z szoku. Nazywamy to testem otrzasniecia

 sie 1 zajmuje cala akgje. Robi sie go analogicznie

~ Poss

do testu szoku, z t3 ré6znicg, ze poziom trudnosci
zalezy od najciezszej rany.

I jeszcze jedno. Twoja posta¢ automatycznie
traci przytomnosé, jesli ma niefart w jakimkol-
wiek teScie szoku — i nie ocknie sie przez 1k6
godzin lub dopoki kto§ nie wykona zwykltego
(5) testu medycyny, ktory pozwala nieszczes$ni-
ka ocucic.

Szok i ofrzasanie sig.zei

Poziom ran

PT
Dech 3
Lekkie 5
Powazne 7
Ciezkie 9
Krytyczne 11
Okaleczenie 13

9 Tasha wykonuje test, chcac unikna¢ szo-
¥ ku wywolanego powazng rang. Potrzebuje
7 lub wiecej, a od rzutu na Wigor musi
odjac¢ 1 (pamietaj, jest gruboskérnal). W te-
Scie wypada ,8"” — wystarczy! — wiec moze
walczy¢ dalej.

Dech

Robi sie coraz weselej.
Za kazdym razem, gdy Two6j bohater dostanie
rane, traci réwniez Dech. Symbolizuje to szok,

0§
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wyczerpanie oraz — w przypadku ran - stres zwia-
zany z utrata roznych ulubionych czesci ciata.

Za kazdy poziom ran Twoja postac traci 1k6
Tchu. W naprawde ztym ukladzie bohater moze
niezle oberwac, bo rzut ten jest ,otwarty” - tak
jak w przypadku obrazen. Mozliwe wiec, ze tra-
fienie, ktére spowodowato niewielkie obrazenia
(lekka rana), powalito ocalenca na ziemie, a to
z racji pechowego rzutu na Dech.

Do utraty Tehuy

Kiedy Dech bohatera spadnie do 0 lub nizej,
jest on zdyszany. Nie musi to koniecznie ozna-
czaé, ze traci przytomnos$¢; po prostu nabiera
naglej ochoty, zeby wczotgac sie do jakiejs dziu-
ry i umrze¢ albo skulic sie gdzie§ w kacie, kwilac
jak dziecko.

Zdyszany bohater moze straci¢ na kilka mi-
nut przytomno§c¢, upasc na ziemie, probujac
ztapa¢ oddech lub po prostu osunac sie ze
zmeczenia i wyczerpania. Wszystko zalezy od
sytuacji. Najczesciej jednak postac, ktéra w wy-
niku ran stracita Dech, siada sobie cichutko
w kaciku, usitujac bezskutecznie zatamowac
tryskajaca krew.

Zdyszana posta¢ nie otrzymuje kart i nie moze
podejmowac zadnych akcji, chyba ze Szeryf be-
dzie akurat taskawy i pozwoli jej pod koniec
rundy co§ wycharczec¢ albo przeczolgac sie kilka
krokéw. Na cate szczescie zdyszany czlowiek za-
zZwyczaj usuwa sie ze sceny i nikt wiecej nie
spuszcza mu fomotu.

Osobnikowi, ktéry dalej traci Dech po tym, jak
spadt on do 0, grozi Smier¢. Zazwyczaj dzieje sie
tak, gdy krwawi, topi sie itp. Za kazdym razem,
gdy ujemny Dech postaci jest rowny jego wyj-
Sciowej wartoSci, otrzymuje kolejng rane w kor-
pus. Na przyklad bohater, ktéry ma Dech 12,
otrzymuje rane, gdy jego Dech spadnie do -12.

Tasha dostala powazna rane, ktéra spo-

wodowata utrate 7 punktéw Tchu. Zaczy-

nata zas z 16 Tchu. Kolejne trafienie w ra-
mie, cho¢ spowodowalo tylko lekka rane,
kosztowato ja dalsze 9 Tchu. A to oznacza, ze
jej Dech spadl do 0. Nieszczesna osuneta sie
na ziemie, Sciskajac rozwalone ramie w zdro-
wa dlonia i odczolgujac sie od niebezpieczen-
stwa. Po chwili zwinela sie w klebek. I bedzie
tak czeka¢, az ktos jej pomoze i dopdki nie
odzyska cho¢ punktu Tchu.

Wiecej krwi i cierpienia

Z kostuchg przywitaé si¢ mozna na naprawde,
wiele mitych sposobéw. Oto kilka z nich, zeby$
wiedzial, jak jeszcze skrzywdzic¢ i posiekac wrogéw.

jace z uzycia umiejetnosci walk .

Rozlegle ohrazenia

Zanim przeczytasz o upadkach poparzema‘
i wysadzaniu, musisz sie dowiedzie¢, jak sobie
radzi¢ z obrazeniami, ktére dotycza kilku czesci
ciata naraz.

Whpierw ustal, ile w sumie ran ofiara otrzyma— ‘
fa, a nastepnie losowo - standardowym rzutem
— ustal ich lokacje. Rany w to samo miejsce tra-
dycyjnie zsumuj.

Poniewaz ataki powodujace takie rozlegle
obrazenia nie maja zbyt wielkiego impetu, tra-
fienia w czerep i trzewia nalezy ignorowac.

W przypadku, gdy zranienie tych stodkich czesci
ciata jest mozliwe (co ma miejsce na przyktad
przy szrapnelach), podalismy odpowiednie opi-
sy w specjalnych zasadach broni.

Kazdy punkt wartosci ostony zmniejsza po-
ziom ran. Powiedzmy, ze moézgowiec dostal 5
ran w czerep. Jesli ma na glowie hetm o ostonie
2, to zaliczy tylko 3 rany.

Kiedy kto$ ma lekka ostone, rzuc k6. Jesli wy-
nik jest mniejszy lub rowny wspoétczynnikowi tej
ostony, zmniejsz koncowa liczbe ran o -1. Tak
wiec kole§ z grubga czapa na tbie (ostona warto-
§ci -2) przy wyniku ,1” lub ,2” na k6 otrzyma
o0 jedng rane mniej.

Bohater moze z pomoca sztonéw losu anulo-
wac rany dopiero po ustaleniu calodci obrazen.

Krwawienie

Powazne obrazenia zazwyczaj sprawiaja, ze
z gostka krew tryska jak z polewaczki. Kazda
ciezka rana, ktoérg odniesie bohater, sprawia, ze
traci on punkt Tchu na runde. Z krytycznych ran
krew sika za dwa punkty Tchu na runde, a z oka-
leczonych konczyn za trzy punkty.

Kiedy ujemny Dech bohatera osiggnie wielo-
krotnosc¢ jego poczatkowego Tchu, nieszcze$nik
dostaje kolejng rane w korpus. Z czesci Leczenie
(str. 104) dowiesz sie, jak uniknaé wykrwawienia
sie na Smierc.

Materialy wybuchowe

Obrazenia wywolane przez materiaty wybu-
chowe traktujemy jak obrazenia rozlegle. Boha-
ter, ktéry ma na sobie pelng zbroje lub jest cal-
kowicie ukryty za oslong (na ten przyklad stoi za
Sciang), tradycyjnie otrzymuje mniejsze obraze-
nia, a dopiero potem przechodzimy do ran.

Obrazenia od piachy
ktore rodzaje ataku - zwlaszcza

szczegélme grozne dla

P“SS %



drugiego golymi rekami albo nieduza

ka jak butelka albo noga od krzesta),

- 1ZU obrazenia ~ zazwyczaj bedzie to test Si-

_ dy plus 1Kk4, jesli uzywa lekkiej broni improwizo-

“wanej. Trzasniety w ryj (czy cokolwiek innego)

. wykonuje test Wigoru. Jesli wynik jest mniejszy
. od liczby obrazen, traci on tyle Tchu, ile wynosi

réznica. Niegrozne dla zycia obrazenia nie po-

woduja zazwyczaj zadnych ran.

Postugujac sie cigzka palka - taka jak kolba re-
wolweru, rekojesc siekiery albo cate krzesto —
atakujacy moze zdecydowad, czy chce zadawac
obrazenia zagrazajace zyciu, czy tez nie. Jesli
chce po prostu pozbawi¢ przeciwnika Tchu i wy-
taczy¢ go z walki, prosze bardzo. Moze tez roz-
smarowac jego mozg po Scianie.

Toniecie

Utoniecie to wszawa $mier¢, ale kazdemu mo-
ze sie zdarzy¢ takie nieszczescie.

Kiedy bohater znajduje si¢ w niespokojnej wo-
dzie, jego pierwsza akcja w kazdej rundzie musi
by¢ test plywania. PT zalezy od ,stanu” wody -
patrz zestawienie w pobliskiej tabelce. Jesli ply-
wak wyrzuci mniej niz wynosi PT, traci tyle
Tchu, ile wynosi réznica miedzy trudnoscia
a wynikiem rzutu.

Bohater nieumiejacy ptywac siedzi po uszy
w ktopotach - a nie tylko w wodzie. Kiedy znaj-
dzie si¢ w jakimkolwiek zbiorniku, w ktérym
woda siega ponad jego glowe, musi przejsc¢
przez opisane wyzej kroki, testujac Sprawnosc

i _,_:?o-s!a;é "ws{ystlm w diahly

ze zwyczajowym modyfikatorem -4 dla testow
niefachowych.

Youiecie

Woda
Wartki strumien
Rwaca rzeka
Niespokojne morze
Burzliwy ocean

PT
3
5
7
9

Spadanie

Ludziska wespna sie na wszystko i ze wszyst-
kiego spadna. Taki juz jest ten §wiat.

Bohater otrzymuje 1k6+5 obrazen za kazde 5
jardow, z ktérych spadt, az do maksymalnej
wartos$ci 20k6+100. Jakiekolwiek wynikte z tego
rany sg rozdzielane losowo pomiedzy rézne
czesci ciala, o czym wspominaliSmy przy Roz-
leglych obrazeniach. Zbroja nie chroni przed
tymi ranami, chyba ze posiada taka specjalng
zdolnosc¢.

Wyladowanie w wodzie obniza obrazenia do
potowy lub do jednej czwartej, jesli bohaterowi
uda sie zwykly (5) test pfywania lub Sprawnosci.
Wyladowanie na kopie siana, pt6ciennej marki-
zie czy innym miekkim podlozu réwniez obniza
obrazenia o potowe, jesli tylko bohaterowi po-
wiedzie sie powazny (7) test Sprawnosci. (Warto
w tym wypadku zachowa¢ rozsadek. Upadek
z duzej wysokosci niemal zawsze konczy sie na
tamtym $wiecie).

ngiei

Prawda jest taka: pewne rzeczy sie pala. Bu-
dynki, schrony przeciwatomowe, lasy... A boha-
terowie zwykle s3 zbyt glupi, by trzymac sie
z daleka od plomieni.

Ocaleniec w gestym dymie musi przejsc¢ po-
wazny (7) test Wigoru podczas pierwszej akcji
w rundzie. Zastoniecie nosa i ust mokrg szmatka
(albo inng zaimprowizowang maska) dodaje +2
do tego rzutu. Nieudany test powoduje utrate ty-
lu punktéw Tchu, ile wynosi réznica miedzy wy-
nikiem a trudnoscia. Jesli bohater straci w ten
sposéb przytomnosé, dalej traci Dech w kazdej
rundzie, dopoki nie umrze.

Obrazenia wywotane kontaktem z plomie-
niem zaleza od jego wielkosci i od bliskosci.
Niewielki ogien — ptonacy rekaw — powoduje
k10 obrazen na poczatku kazdej rundy. Duzy
ogien oznacza 2k10 obrazen (jesli nie jeste§ pe-
en, ktore czesci ciata s3 w ptomieniach, wyko-
taj zasady Rozleglych obrazefi). Bohater caly
ogarniety ptomieniami otrzyma 3k10 obrazen,

a rany nalezy od razu zaliczy¢ w kazdej lokacji.
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Lepkie, kleiste substancje palne - takie jak na-
palm - ptona przez 1k6 minut, a ugasic¢ je moz-
na zwykle tylko w jeden sposéb: odcinajac do-
plyw tlenu. Powodzenia!

Ocaleniec moze sprobowac ugasic ogien, tarza-
jac sie po ziemi, duszac ptomien plaszczem lub
polewajac wodg. Skuteczne wytarzanie wymaga
testu Sprawnoéci na PT 5 + 1 za kazdy obszar cia-
fa, ktéry wedlug Szeryfa jest zajety ogniem. Woda
dziata od razu, lecz to Szeryf decyduje, czy jest jej
wystarczajaco duzo, by ugasi¢ ptomien.

Upiorne hurze

Upiorytowe bomby, ktore pierwsze spadly 23
wrzes$nia 2081 roku, zniszczyly wszystko w pro-
mieniu wybuchu. Pozostawily po sobie jednak
rowniez inng pamiatke poza ruinami - fenomen
nazwany upiornymi burzami. W dzisiejszych
czasach wiekszosé¢ burz stracita na sile, cho¢
w promieniu 5 mil od punktu wybuchu wcigz sa
bardzo niebezpieczne, tam bowiem tworzy si¢
gruba na 10 jardéw ,§ciana”.

W promieniu okoto 30 mil od miejsca wybu-
chu promieniowanie wcigz powoduje rézne cho-
roby (patrz Promieniowanie).

Pokonanie ,8cian” nielicznych wcigz istnieja-
cych burz to bardzo niebezpieczne zadanie. Za
kazdym razem, kiedy jaki$ bohater czyni co$ ta-
kiego, Szeryf ciagnie karte. Wartosc¢ karty (patrz
Tabela cech i pozioméw, str. 28) okresla liczbe
duchowych obrazen, ktére nieszczesnik otrzy-
muje. Szeryf wykonuje rzut, okreslajac zadane
obrazenia, a gracz wykonuje test Ducha postaci.
Roznica miedzy wynikami to dokladna liczba
obrazen, jakie otrzyma bohater. Zbroja oczywi-
§cie nic tu nie daje.

Wyciagniecie czerwonego jokera to znak, ze
bohater nie otrzymuje zadnych obrazen. Czarny
joker z kolei zmusza Szeryfa do wykonania rzu-
tu 5k12 na obrazenia. Ponadto bohater zaczyna
mutowac.

Promieniowanie

Promieniowanie to najlepszy przyjaciel siew-
cow zguby. C6z, inni uwazajg ciepty blask rozja-
$niajacy zrujnowane miasta za zabdjce.

Oto proste i fatwe do stosowania zasady doty-
czace stabego promieniowania. Pamietaj, ze bom-
by, ktére spadty w swiecie Przebudzenia Ziemi,
skonstruowano w oparciu o napromieniowany
upioryt, wiec powstala w trakcie wybuchu energia
to dziwaczna mieszanina mocy nadnaturalnych
i radioaktywnosci. To za$ oznacza, ze w pewnych
miejscach mozesz doéwiadczyé dziwniejszych rze
czy, niz opisuja to niniejsze zasady.

Kazda godzina, ktéra bohater spedzi na radlo-
aktywnym obszarze, zmusza do wykonania testu

Wigoru. Jesli znajduje sie on w promienm !
od miejsca wybuchu, PT testu wynosi 9. Jezel
promieil wynosi od 5 do 30 mil, PT jest rowny 5
Stabsze Zrédta promieniowania — na przyklad
przejscie przez strumien, ktéry wczesniej ptynat
przez obszar wybuchu - wiazg sie z testem o PT 3.
Udany test §wiadczy o tym, ze bohaterowi nic
sie nie przydarzyto. Nieudany to znak, iz traci
on punkt Tchu, ktéry mozna odzyskac tylko
dzieki magii lub po uptywie dnia od kapieli
w czystej wodzie z szorowaniem wiacznie. Nie-
fart obdarza bohatera zatruciem popromien-
nym, ztapaniem blyszczycy. To zawada przewle-
kte chorébsko, moézgowcu.

feczenie

Facet, ktory uzywa wilasnych jelit zamiast sze-
lek, powinien szybko odwiedzi¢ jakiegos tapidu-
cha czy innego rzeznika. Przy odrobinie szcze-
§cia dobremu doktorowi pewnie uda sie
upchna¢ wnetrznosci niedoszlego wachacza
kwiatkow od spodu z powrotem do brzucha
i zaszy¢ go porzadnie.

Yapiduchy i rzeznicy

Utrata Tchu jest fatwa do zatatwienia. Wystar-
czy banalny (3) test medycyny jakiejkolwiek spe-
cjalnosci, zeby obandazowac rane szarpiami al-
bo da¢ cierpigcemu wody, przywracajac mu caly
Dech. Owa operacja zajmuje jakas minute.

Rany to powazniejsza sprawa. Jesli od otrzy-
mania kilku ran mineta maksymalnie godzina,
to pocietemu mozna sprobowac pomoc, wyko-
nujac test medycyny. Lapiduchy nazywaja ten
okres zlotg godzina.

Bohater posiadajacy umiejetnos¢ medycyna:
ogdblna moze leczyc¢ lekkie i powazne rany, jed-
nak tylko tapiduch z umiejetnoscia medycyna:
chirurgia potrafi radzi¢ sobie z cigzszymi obra-
Zeniami.

Lekarz musi wykonac test osobno za kazda
zraniong czesc¢ ciata. Jesli mu sie powiedzie, ob-
niz poziom ran na danym obszarze o jeden. PT
rzutu zalezy od poziomu ran. Nie da sie w za-
den normalny sposéb ,wyleczy¢” utraconych
konczyn, ale mozna prébowac powstrzymac
krwawienie.

Kiedy ztota godzina minie, rane moze wyle-

_czyc tylko czas lub nadprzyrodzona interwencja.

pszy nawet doktor naprawde niewiele po-
‘ztamanej kosci, ktéra otoczyta napuchnie-
nka, albo pokaznemu cieciu, ktére juz za-
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Naturalny powrdt do zdrowia

Bohaterowie odzyskuja Dech w naturalny spo-
sOb, z predkoscia punktu na minute odpoczyn-
ku. Musza jednak siedzie¢, wypic¢ nieco wody
i obwigza¢ krwawigce miejsca jakimi§ szmatami.

Ranny bohater zdrowieje sam z siebie, wyko-
nujac co pie¢ dni test Wigoru, ktérego PT okresla
sie w oparciu o tabelke ,Trudnosci leczenia”. Do
testu mozna dodac +2, jezeli ocalencem opieku-
je sie lekarz.

Udany test oznacza poprawe stanu zdrowia —
wyleczenie poziomu ran. Rzuty na Wigor wyko-
nuje sie osobno za kazdy obszar ciata. Tak wiec
postac z ranami na jednej rece i na korpusie rzu-
ca dwa razy, z mozliwoscig poprawy stanu jednej
czesci ciata, obu lub zadnej.

Pamietaj, ze klata, brzuch i trzewia licza sie tu
jak korpus, za ktéry wykonujesz jeden test. Od-
dzielnie jednak rzucasz na rece czy nogi.

V Czas

Poziom ran PT

Dech 3 5 minut
Lekkie 5 10 minut
Powazne 7 20 minut
Ciezkie 9 godzina
Krytyczne 11 1k6 godzin
Okaleczenie (konczyny) 13 1k6+1 godzi

ajarz zalapal sie w obszar wybugl
_ powaznie ranny w gtowe i lekko w ramie.
_ Stracil tez 8 punktow Tchu.

wszystho w diably

Doktor Bose znalaz!l si¢ przy nieszczesniku
jeszcze przed uptywem zlotej godziny. Potrze-
buje wyrzuci¢ co najmniej ,7”, by uleczy¢ gto-
we Bajarza. Wypada ,9”, wiec rana z powaznej
stata sie lekka.

Teraz doktor potrzebuje przynajmniej ,5”, jesli
chce wyleczy¢ lekka rane reki. Niestety — niefart.
Lekka rana Bajarza przemienila si¢ w powazna.

Zniesmaczony doktor pozwolil Bajarzowi
odzyska¢ Dech w naturalny sposob.

Nauka jazdy

Teraz - gdy juz wiesz, jak wywali¢ z gnata,
wrazi¢ néz w bebechy, utopi¢ tudziez przypalic
przeciwnika — czas skupic sie na niszczycielskiej
energii pojazdéw.

Wierz nam, nie najlepszy to pomyst, pozwoli¢
wszelakim plugastwom hasa¢ po pustkowiach
z miejsca na miejsce. Owszem, juz 13 lat minelo
od czasu, kiedy cywilizacje spuszczono w kiblu,
niemniej kilka sprawnych pojazdow jeszcze na
Swiecie pozostato. Wiekszo§¢ trzyma sie w cato-
sci dzieki uzyciu duzej ilosci drutu i tadmy kleja-
cej, ale przynajmniej jezdzg. Teraz powiemy Ci,
jak sie nimi poruszac oraz jak w razie potrzeby
wywalic je w powietrze.

Pojazd porusza sie na karcie akcji kierowcy.
Podziel Tempo wozu mozliwie najrowniej mie-
dzy karty prowadzacego. Tak bedzie najlepiej
przede wszystkim w sytuacjach, kiedy wiele po-
staci porusza sie na wlasnych nogach. Jesli za$
rozgrywasz poscig, najlepiej zaktadad, ze pojazd
poruszy sie o maksymalna odleglos¢ na pierw-
szej karcie akcji kierowcy.

Wszystkie jezdzace pojazdy moga bez problemu
skreci¢ tylko raz w rundzie, i to o maksimum 45
stopni. Nastepny skret wymaga testu sterowania
i jest prosta akcja. PT testu jest rowny zwrotnosci
pojazdu (patrz lista sprzetu). Kierowca moze
sprobowac skrecic jeszcze raz w tej samej rundzie,
ale PT wzrasta wtedy o +2. Dawca organéw moze
skreci¢ raz w rundzie, nawet o 90 stopni, wymaga
to jednak testu o PT zwigkszonym o +4.

Nieudany test wigze si¢ z niewielka utratg
kontroli. W danej akcji pojazd porusza sie do
przodu w normalnym Tempie, a potem pokonu-
je potowe owego dystansu w kierunku przeciw-
nym niz zamierzony skret. Niefart w tescie to zu-
pelnie inna sprawa. Kierowca catkowicie traci
kontrole nad pojazdem, ktéry moze sie nawet
przewrdci¢ (decyzja nalezy do Szeryfa).

Szeryf powinien modyfikowac PT skretéw
w zaleznosci od warunkéw atmosferycznych
(np. deszcz) czy podioza (zwir) itd.

liesz, jak szybko jedziesz?

[.odréznieniu od pieszych pojazdy nie moga
w jednej rundzie ruszy¢ i rozpedzi¢ sie¢ do ma-
ksymalnego Tempa. Dlatego tez ich Tempo



Posla wszystho w diably

podzielili§my na cztery przedziaty: bezruch, jed-
na czwarta predkosci, polowa predkosci i petna
predkosé.

Nazwy chyba moéwig same za siebie, co? Bez-
ruch jest wtedy, kiedy pojazd stoi. Jedna czwarta
predkosci — dopéki nie rozpedzi sie do 1/4 Tem-
pa. I tak dalej. Tempo podane przy pojazdach
w rozdziale czwartym to maksymalna szybkos¢,
jaka moze uzyskac woz.

Pojazd moze przyspieszy¢ o jeden przedziat
w rundzie, a zwolni¢ o dwa przedzialy. Kierowca
ma prawo ,zmieni¢” przedzial w swej dowolne;j
akgji, ale moze to uczynic tylko raz w rundzie.

Sytuaqa Modyﬁkator I’T

Jedna czwarta predkosci -2

Polowa predkosci 0

Petna predkosc +2

Kazdy skret po pierwszym — +2

Skret o 90 stopni +4
Lderzenia

Nie raz i nie dwa sie zdarzy, ze pedzace po
pustkowiach wraki w cos§ przywalg. Kiedy cos ta-
kiego bedzie mialo miejsce, pojazd zaliczy 1k6
uszkodzen za kazde 5 mil na godzine (Tempo
12) predkosci, z jaka sie poruszal. Jezeli zderzaja
sie dwa samochody, pod uwage nalezy wzia¢ su-
me predkosci (pamietasz jeszcze nieco z fizyki?).
Tak wiec dwa buggy pedzace z predkoscia 24 jar-
déw na runde otrzymaja po czolowym po 4ké6
uszkodzen, bo wzgledna predkos¢ wynosi 48.

W przypadku zderzen opancerzenie pojazdéw
dziala nieco inaczej. Zamiast zmniejsza¢ rodzaj
kostki, obnizamy ich liczbe. Innymi stowy: za kaz-
da wartos¢ ostony odejmujemy 1k6 od uszkodzen.

Przeciwpancerny... Jest przeciwpanceray!
Pojazdy nie maja ran, tylko wytrzy‘mal e
ra okresla, jak wiele moze wdz przejs¢, zanim
przestanie dziata¢. Zadane maszynie uszkodze.
nia zmniejszaja jej wytrzymatos¢, a kiedy ta osi
gnie 0, wrak mozna pozostawi¢ na §rodku pust-
kowia i da¢ sobie z nim spokdj. o

Jest jednak pewien kruczek. W odréznieniu od
ludzi, w pojazdach jest duzo wolnej przestrzeni,
przez ktérag moze przejs¢ kula, nie czyniac wiek-
szych (lub zgota zadnych) szkod. Ten fakt od-
zwierciedla taka oto zasada: uszkodzenia wywota-
ne przez matokalibrowa bron (pistolety, karabiny,
strizelby i wiekszos§¢ karabinéw maszynowych)
wpierw dzielimy przez 10 (zaokraglajac w dot),

a wytrzymalo§¢ zmniejszamy dopiero o otrzyma-
na wartos¢. Tak wiec strzal moze nie spowodowac
zadnych uszkodzen. Po prostu pocisk nie trafit

w zadng istotng cze§¢ mechanizmu.

Uszkodzenia wywolane przez materiaty wybu-
chowe i bron o wiekszym kalibrze (np. dziatko
automatyczne 30 mm) bez zadnego dzielenia
odejmuje sie od wytrzymatosci.

Uwaga: Warto$§¢ pancerza pojazdu ma wplyw
na wszystkie uszkodzenia, bez wzgledu na ich
wielkos¢ i rodzaj broni, ktéra sie przyczynita do
ich powstania.

By¢ moze zauwazyle$, ze w opisach pojazdow
wymienionych w liscie w rozdziale czwartym
podalismy dwie wartosci wytrzymatosci. Pierw-
sza to calkowita wytrzymatosé pojazdu. Druga,
podana po ,/”, to modyfikator uszkodzen. Za
kazdym razem, kiedy wytrzymalos¢ spadnie
o wielokrotnos$¢ podanej liczby, kierowca otrzy-
muje -1 do sterowania. Tak wiec pojazd o wy-
trzymatosci 50/10 rozpadnie sie na kawatki, kie-
dy wwalimy w niego 50 uszkodzen. Kiedy za$
dostanie 20 uszkodzen, wszystkie testy sterowa-
nia podlegaja modyfikatorowi -2.
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Fortuna to niestala dziwka. Czasem sig¢ usmie-
cha, a czasem potrafi wycia¢ Ci numer, ktérego
nie zyczytby$ nawet najgorszemu wrogowi.

W Piekle na Ziemi zaréwno dobrzy, jak i zli face-
ci mogga wykorzystac tut szczescia, zeby ocali¢ tytki
w naprawde francowatej sytuacji. W takim przy-
padku zdaja sie na los, reprezentowany przez po-
kerowe sztony, ktore wystepuja w trzech kolorach.

Pierwsza gra rozpoczyna si¢ z pulg 10 niebie-
skich, 25 czerwonych i 50 biatych sztonow. Te
liczby w zasadzie sie nie zmieniajg, chyba ze
w bardzo specjalnych warunkach, o ktérych
opowiemy Szeryfowi pdézniej.

Przed kazda sesja gracze ciggng po trzy sztony
z puli losu (bez podgladania, koles!). Szeryf
rowniez losuje trzy sztony dla prowadzonych
przez siebie zlych facetow i statystow.

Gracze moga zdobywac sztony losu réwniez
w inny sposéb — w ramach nagrody. Ale o tym
opowiemy lada moment.

Niewykorzystane sztony przechodza z sesji na
sesje. Po prostu zapisz sobie, ile sztonéw zostato
Twojemu bohaterowi, by spokojnie ich uzywac
podczas nastepnej rozgrywki. Upewnij sie, ze
wszyscy wzieli dotychczas zdobyte sztony, nim
zaczng losowacé nowe.

I jeszcze jedna zasada ogolna. Nie mozesz miec
wiecej niz 10 sztonéw naraz. Jesli zdobyles jakiegos,
a masz juz 10, musisz wyrzuci¢ sztona o najnizszej
wartosci, by zachowac dopiero co otrzymanego.

W innym wypadku wywalasz tego, ktorego dostales.

Larahianie sztonow

Pogadajmy nieco wiecej o zdobywaniu cenn};ch
sztonow losu. Oczywiscie rozdawac je bedzie

Szeryf, za trzy nastepujace rzeczy: odgrywanie
postaci, rozwigzywanie problemoéw i doprowa-
dzenie go do §miechawki.

Odgrywanie postaci

Tak, tak — zawady Twojego bohatera moga za-
blysnaé w pelnej okazalosci. Pewnie, dostates$ juz
za nie punkty kreujac postac, ale przeciez nikt
Cie nie zmusi, by Twdj ocaleniec cierpiat z ich
powodu w trakcie gry. Nie moéwiac o odgrywa-
niu zawad, co nalezy juz do Ciebie. Szeryf moze
mysle¢, ze pamieta o wszystkich zawadach -
Twojego bohatera i jego kumpli — ale prowadze-
nie gry jest tak absorbujace, ze szybko zapomni
o wszelkich klopotach postaci. Dlatego tez po-
stanowiliSmy sprawi¢, by zawady staly sie Twoim
problemem.

Odgrywaj zawady swojej postaci, a dostaniesz
sztony. Im bardziej Twoéj bohater cierpi, tym bar-
dziej warto§ciowego sztona otrzymasz. Prosta
sprawa.

Powiedzmy, ze Twoj templariusz ztozyl przy-
siege, ze bedzie zabijal wszystkich zotdakow
Throckmortona, ktérym zdota wrazi¢ miecz
w bebechy. Jesli wiec styszy o krecacych sie
w okolicach Czarnych Beretach, musi co§ zrobi¢.
Szeryf powinien nagrodzi¢ posta¢ biatlym szto-
nem. Kiedy za$ templariusz znajdzie juz zolda-
koéwid zrozumie, ze jest ich co najmniej duzo,

) ie czerwonego sztona, jesli przekona po-

by.zaryzykowata zajecie sie¢ Czarnymi Bereta-
Wreszcie bohater dostanie niebieskiego szto-
fijezeli nie ucieknie, gdy kamraci b
przegrywad, $mier¢ bedzie nieuniknior




Innymi stowy: im bardziej bedziesz przekonu-
jacy i im wiekszy wplyw bedziesz mial na towa-
rzyszy, tym wieksza nagroda.

NaduZywanie zawad

Nasza odpowiedz brzmi: tak. A jakie bylo pyta-
nie? Jesli nigdy nie odgrywam zawad, to nigdy nie
dostane sztonow? Dokladnie. Dobrze, ze to wresz-
cie zrozumiates. Lepiej wczeSniej niz za pézno.

By¢ moze zapragniesz jednak wycisnac z zawa-
dy wszystko, co sie da. Az za duzo. Powiedzmy,
ze Twoj stréz prawa to alkoholik — nalogowiec.
Stwierdzasz wiec, ze pije on nieustannie — i ze-
brzesz o sztony.

Szeryf pewnie i da zlapac sie na taka sztuczke
kilka razy. Powinien jednak wiedzie¢, ze nagra-
dzac nalezy wtedy, kiedy zawada naprawde ma
znaczenie. Twoj stréz prawa pije — i co z tego?
No, ale jesli jest pijany kiedy mutanciaki ataku-
ja, to zupelnie inna sprawa. Zapewne w tej sytu-
acji dostanie jakiego$ sztona, zanim kopnie
w kalendarz. Gratulujemy!

Wiecej 0 odgrywanin

Moze sie zdarzy¢, ze odegrasz co§, czego nie
obejmuja zawady Twojej postaci. Moze Twoj
siewca zguby nie jest szczegdlnie odwazny czy
bohaterski, ale kiedy ustyszy opowies¢ ptaczacej
matki o porwanym synku, zacznie dziatac.

dziatania, jakby Twoja posta¢ posiadala zawa
bohater. Koniec koncéw doceniamy odgryw
_16l, a to nie zawsze musi odpowiadac wy,

nym wadom. Oczywiscie najlepiej byloby, gdy-
. by jednak odpowiadato. Cho¢ nie nalezy z tym

I dobrze. Szeryf powinien nagradzac i za takie
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przesadzac. Nie mysl, ze Twoja posta¢ nie moze
zachowywac sie heroicznie tylko dlatego, ze nie
ma zawady bohater.

Jesli jednak ratowanie skory niewinnych wej-
dzie Twojej postaci w krew, to powinienes dla
niej zakupi¢ zawade bohater, dzieki czemu cata
sprawa nabierze ,oficjalnego” charakteru. W in-
nym wypadku pogddz sie z faktem, iz zasady nie
zawsze pasuja do sytuacji i ze Szeryf chce po
prostu nagrodzi¢ Cie za wklad wlozony w stwo-
rzenie ciekawej i godnej zapamietania historii.

Rozwiazywanie proplemiw

Szeryf bedzie nagradzat rowniez tych, ktorzy
rozwiazuja problemy w trakcie rozgrywki. Za pro-
blemy uznajemy pokonywanie potworow, odga-
dywanie zagadek czy nawet rozpracowywanie
skomplikowanych sytuacji, ktére na przyktad mo-
ga sie pojawic, kiedy wedrujg ze soba dwaj twar-
dzi wojownicy o odmiennych pogladach na zycie.

I znéw warto$¢ wreczonego przez Szeryfa szto-
na zalezy od tego, jak wielki problem rozwigza-
tes czy §lad znalaztes. Za zdobycie dziennika,

w ktérym zapisano kilka kluczowych wska-
z6wek, mozesz otrzymac bialego lub czerwone-
go sztona. Skuteczne wsparcie mieszkancow
miasta i wspdlne odparcie gangu motocyklistow
to z kolei akcja warta nawet niebieskiego sztona.

Chichot Szeryfa

Ostatni sposob na otrzymanie od Szeryfa szto-
now to (werble, prosze): zrobienie czegos, co mu
sie spodoba. A spodoba¢ moze sie¢ mu wiele rze-
czy. To, ze Twoj rewolwerowiec zadziala w starym
stylu i spotka sie z przeciwnikiem na §rodku uli-
cy w samo poludnie, zastraszajac go w kilku zot-
nierskich stowach. Moze to by¢ tez wypowiedze-
nie kilku stéw, ktére porusza cata grupe.

Czasem Twoj bohater zrobi tez co§ niezwykle
sprytnego — chocby przylepi latarke do karabinu
przed zejsciem do zrujnowanych podziemi. Ta-
kie pomysly sa warte bialego sztona, lecz tylko
Za pierwszym razem.

Kiedy zdarzy sie co$ takiego, by¢ moze - tylko
by¢ moze - z nieba spadna sztony. Bo to ma za-
wsze pozytywny wplyw na zabawe.

No a przeciez o to wlasnie chodzi - o zabawe!

Branie losy w swoje rece

« Doskonale! Teraz - kiedy juz Swietnie odegrales
rpigcego na suchoty rewolwerowca, ktory wy-
mys$lil, jak zabic cien postatomowy, przy okazji
sprawiajac, ze cala grupa tarzala sie po ziemi ze
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smiechu, i masz przed soba stosik sztonéw — czas
sie dowiedzie¢, co mozesz z nimi zrobi¢. No wia-
$nie, co? Zaraz Ci powiemy.

Posta¢ moze uzyc¢ sztonow losu w trojaki spo-
sob: do polepszenia testu cechy lub umiejetno-
§ci, do ratowania skéry (negujac rany) i wymie-
niajac je na punkty nagrody (czytaj dalej).

Testy cech i umiejetnosci

Biaty szton dodaje postaci jedng dodatkowa kost-
ke, tak jakby miata ona ceche lub umiejetnosé wyz-
sz3 o jeden. Gracz moze wydawac sztony pojedyn-
czo na kolejne kostki, tak dtugo, az osiagnie satys-
fakcjonujacy go wynik lub skoncza mu sie sztony.

Czerwony szton pozwala rzuci¢ bonusowg
kostka i dodac rezultat do Twojego najwyzszego
wyniku. Dziala jak as, z tym ze pierwotny wynik
nie musi by¢ maksymalny. Na pojedyncza akcje
mozesz wydac tylko jednego czerwonego sztona.
Minus tej operacji jest taki, ze za kazdym razem,
gdy uzyjesz czerwonego sztona, Szeryf losuje so-
bie jednego z puli.

Niebieski szton dziata jak czerwony, z ta rézni-
ca, ze Szeryf nie ciagnie nic z puli. Na jedng akcje
mozna wydac tylko jednego niebieskiego sztona.

Oprazenia

Sztonéw mozna réowniez uzywac do testow Sify
w walce wrecz, co jest niewielkim ,o0szukiwaniem”
zasad, gdyz sztonéw normalnie nie mozna uzy-
wac do rzutéw na obrazenia. Tak wiec nie mozesz
dzieki nim zwiekszy¢ obrazen zadawanych ze
spluw, gnatéw czy materialéw wybuchowych.

Podnoszenie stawki

Kiedy wydajesz sztony na zwiekszenie testu ce-
chy lub umiejetnosci, najpierw radzimy Ci wydac¢
biale, potem czerwone, a na koncu niebieskie.
Dlaczego? Nie mozesz bowiem wydaé biatego
sztona, jezeli wczesniej poprawites wynik testu
przy uzyciu czerwonego lub niebieskiego (w ten
sposéb nie moze on wplywac na dziatanie in-
nych sztonéw). Nie masz tez prawa najpierw wy-
dac niebieskiego, a potem zmniejszy¢ stawki
i siegnac po czerwonego czy biatego. Kiedy juz
podniesiesz stawke, nie mozesz jej obnizyc¢.

Zeby wszystko byto jasne: mozesz od razu wy-
dac¢ niebieskiego sztona, by poprawic test. Nie
mozesz jednak ,cofnac sie” i wyda¢ potem biate-
go lub czerwonego.

Niefart i sztony losy
W wydawaniu sztonow jest pewien haczyk —
i to niemaly. Nie mozesz tego zrobi¢, jesli miates
niefart, nawet gdy Twoja postac cieszy sie prze-
wagg farciarz. C6z, los od czasu do czasu odwra
ca sie nawet od najbardziej bohaterskich ludzi.
Wyjatek stanowia sztony-legendy. Dowiesz si
o nich wiecej, kiedy przezyjesz kilka przygod na
Spustoszonym Zachodzie. A gdy zdobedziesz
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dy. Moga to by¢ trzy biate, jeden bialy i jeden

owa cenna nagrode, pamietaj, Ze te sztony
zwalaja Ci wziac wszystkie kostki, ktérymi w
nywatles test, i rzuci¢ nimi raz jeszcze.

Przy okazji: nie mozesz mie¢ niefartu w tescie
obrazen wynikajacych z Sily, kiedy walczysz
wrecz. W tym przypadku po prostu nic nie do-
dajesz do obrazen zadanych przez bron.

Ratowanie skory

Sztonéw losu mozna rowniez uzy¢, by unik-
nac¢ odstrzelenia waznych czes§ci anatomii boha-
tera, chocby czerepu. Wydanie ich nie powoduje
cudownego uleczenia czy niespodziewanego za-
trzymania ataku - tylko ogranicza efekt lub zu-
pelnie go niweluje.

Kiedy Twoja postac otrzyma obrazenia, mozesz
wydac sztona losu do zanegowania czesci z nich.
Dotyczy to tylko obrazen zadanych w jednym
ataku. Jesli Twojego bohatera postrzelono dwa
razy w rundzie, kazdy atak wymaga oddzielnego
wykorzystania sztonow. Jednym sztonem mozna
zanegowac rany z roznych lokacji. Dla przykladu,
dwém ranom na rece i jednej na trzewiach moz-
na zapobiec, wydajac niebieski szton.

Sztony wydajesz zaraz po zranieniu, przed ja-
kakolwiek utratg Tchu i nastepnymi atakami.

Mozesz tez wydawac sztony, by zapobiec utracie
Tchu. Pamietaj, ze te straty s3 negowane, zanim da-
dza jakis nieprzyjemny efekt (nokaut lub $mierc).
Mozna ratowac sie przed tym zaraz po otrzyma-
niu obrazen (kiedy bohater dostal rane lub sprano
go po pysku) lub troche pézniej, do kilku rund po
utracie Tchu. Przeciez méwimy o bohaterach!

£0s i oprazeni

Szton

Zanegowane rany Zanegowany Dech
Biaty 1 5
Czerwony 11lub 2 10
Niebieski 1,2 1lub 3 15

Handel sztonami

Gracz moze przekazac sztona kumplowi, ale
sporo go to kosztuje. Za kazdego przekazanego
sztona, ofiarodawca musi zaptaci¢ do puli sztony
o rownej wartosci (liczonej w punktach nagrody,
co opisujemy dalej). Jezeli zatem prezentujesz
kumplowi niebieskiego sztona, musisz wrzucié
do puli sztony warte w sumie trzy punkty nagro-

erwony lub (co chyba jest najprostsze) jeden
bieski. Gdy zdarzy sie, ze dorzucisz do puli
Ona bardziej wartosciowego niz ten, ktory da-
stitkoledze, przepadto. Pula nie wydaje reszty.
Cho;ny gracz, ktory daje innemu sztona, winien
wyjasnié¢, w jaki sposéb pomaga towarzyszowi —



c uwage przeciwnika lub podnoszac

a na duchu poruszajacymi stowy.

adku, gdy posta¢ nie moze nic zrobi¢
nie znajduje odpowiedniego wyttumacze-
~ nia, Szeryf moze sie nie zgodzi¢ na przekazanie

. sztonow. Nie trzeba jednak przesadzac — proste

. ,uwazaj na tego zombi” lub szybki rzut oka na
macke zmierzajaca w kierunku nogi wystarczy,
bo odda¢ kumplowi przyjacielska przystuge.

Punkty nagrody

Kiedy juz Twoj bohater pozna sie blizej z pluga-
wymi mieszkancami Spustoszonego Zachodu, be-
dzie albo znacznie sprytniejszy, albo zupelnie mar-
twy. Wszelkie doswiadczenie i nabyte ,zmysty” (te
szoste) sg reprezentowane przez punkty nagrody,
ktérych mozesz uzy¢ do rozwiniecia postaci.

Pomiedzy sesjami mozesz wymieniac swoje
sztony na punkty nagrody i uzywac ich do pod-
noszenia cech postaci. Biate sg warte 1 punkt,
czerwone — 2, a niebieskie — 3. Pamietaj, ze szto-
ny to w zasadzie jedyna szansa na nagrode. Nie
roztrwon ich wiec podczas gry!

Yak przepuscic nagrode?

Czas powiedzie¢, jak wydac te zdobyte z wiel-
kim trudem punkty nagrody i podnie§¢ umiejet-
nosci, specjalnosci czy cechy Twojej postaci.

Wiedz przede wszystkim, ze rozwiniecie mozli-
wosci bohatera w zasadzie nie zabiera czasu - za-
lezy tylko od liczby zdobytych i wydawanych
punktéw nagrody. Pamietaj jednak, ze mozesz
modyfikowac swojg postaé tylko pomiedzy grami
- przed sesja lub zaraz po niej. Ponadto jednora-
zowo mozesz zwiekszy¢ poziom tylko o jeden.

Podnoszenie umiejetnosei

Nowa umiejetnosc¢ kosztuje doktadnie tyle, ile
jej nowy poziom. Jezeli podnosisz strzelanie z 3
do 4, kosztuje Cie to cztery punkty nagrody. Hej,
uwazaj! Nie mozesz ,przeskoczy¢” poziomu, to
znaczy zakupic¢ 5., nie zdobywszy wczedniej 4.
Niezta préba, moézgowcu!

Gdy wywindujesz ktoras z umiejetnosci boha-
tera na poziom 5, uchodzi on za eksperta w tej
dziedzinie. Dalsza nauka i trening stajg sie coraz
trudniejsze. Aby to odzwierciedli¢ w mechanice,
nowy poziom kosztuje dwa razy wiecej. Szosty
kosztuje dwanascie punktow, siodmy czternascie
i tak dalej...

Podnoszenie poziomy cechy
Kosztuje to nowy poziom razy dwa. Zatem
__zmiana Sily z 4k6 na 5k6 kosztuje (2 x.5.#
_ punktéw. Tak jak w przypadku urme;gmoscx nie
mozesz ,,ptzeskoczyc pozxomu

e

Podnoszenie cechy

Mozesz tez podnosic¢ cechy bohatera. Koszt tej
operacji w punktach nagrody to trzykrotnos¢ no-
wej kostki. Na przyklad, zmiana rodzaju kostki
z k4 na ko6 kosztuje (3 x 6 =) 18 punktéw. Nie
licz na to, ze i tym razem bedziesz mogt , prze-
skakiwac” posSrednie typy kostek.

Nie jest to wymagane, ale dobrze by byto, gdy-
bys potrafit uzasadnié¢, dlaczego Twoja postac sta-
je sie nagle silniejsza czy sprytniejsza. By¢ moze
spedza wolny czas na sitowni lub co$ czytajac?

Nowe specjalnosci

Mozesz zakupi¢ nowa specjalnos¢ w danej
umiejetnosci, wydajac na to ledwie 3 punkty na-
grody. Nie mozesz (i nie chcialbys) rozwijac¢ dru-
giej specjalnosci jak nowej umiejetnosci. To by-
toby znacznie kosztowniejsze, wiec ta sztuczka
powinna Ci podpasowac.

Ldohywanie nowych umiejetnosei

A co, jesli nabierzesz ochoty na nauczenie sie cze-
go$ zupelnie nowego? Jakiejs nowej umiejetnosci?

Nie ma problemu. Mozesz za punkty nagrody
zakupi¢ takze nowa umiejetnosé. Musisz zapta-
ci¢ jeden punkt, by osiggnac poziom pierwszy —
jak zwykle.

Wiekszos¢ fizycznych umiejetnosci nie wyma-
ga dlugiego treningu — po prostu zaczynasz co$
robic¢ - ale niektére umystowe: owszem. Uzyj
zdrowego rozsadku. Twoéj ocaleniec mogh samo-
dzielnie wyszkoli¢ swa przenikliwosc, ale zawo-
dowstwa: prawo kto$ musial go nauczy¢ (chyba
Ze SpOTo czasu przestawal ze strézami prawal!).
Porozmawiaj z Szeryfem, gdy nie masz pewno-
§ci, czy mozesz wykupic¢ umiejetnosc, nie
odbywszy treningu. Nauczenie sie podstaw jez-
dziectwa wymaga ledwie jednej lekcji. Jesli jed-
nak chciatby$ zosta¢ $mieciarzem, czekaja Cie
cale lata studiow.

Szeryf powinien rozpatrywac kazda sprawe nie-
zaleznie. Lepiej staraj sie na niego nie wptywac!

Wykupywanie zawad

Czasem Twoj bohater chcialby zerwac z ponu-
ra przeszloscia. By¢ moze startowal jako dzie-
ciuch, a teraz jest zupelnie dorostym facetem.
Moze zostal jednorekim bandytg (nikt nie lubi,
kiedy zdarza sie co$ takiego!). A moze dlugolet-
nie starania rozwalenia skurczybykoéw, ktorzy za-
bili rodzine bohatera, zakonczyly si¢ wreszcie
sukcesem. Moze tez po prostu zdecydowates, ze
zawada wzieta na poczatku gry dtuzej nie pasuje
do postaci.

Nie martw sie, koles. O wszystkim pomyslelismy.

Posta¢ moze pozbyc¢ sie zawady, robigc dwie
rzeczy. Po pierwsze, wyjasniajac, dlaczego i jak
zawada odchodzi w zapomnienie. Szeryf po gleb-
szym zastanowieniu odrzuca jego argumentacje
lub pozwala pozby¢ sie wady, stopniowo lub cal-
fowicie. Wspdlnie ustalacie, jak to dopasowac do

: 'postaci, historii i wszystkich tych rzeczy, ktorymi

prawdziwi rolplejowcy powinni sie przejmowac.



A kiedy role-playing mamy juz za soba, czas
przejsc¢ do cyferek i punktow. Posta¢ musi zapta-
ci¢ podwojony koszt zawady (w punktach nagro-
dy, rzecz jasna). Oczywiscie w takim przypadku
gracz nie dostaje juz zadnych sztonéw losu za
udane jej odgrywanie.

To tyle jesli chodzi o wykupywanie zawad.
Czujesz sie lepiej? To dobrze, bo nadszed! czas,
by porozmawiac o jakich§ nowych.

Ldohywanie nowych zawad

Zdobywanie nowych zawad jest o wiele prost-
sze. Stracisz reke, naparzajac sie z jakim$§ pa-
skudztwem - i oto dosy¢ niespodziewanie otrzy-
mujesz zawade jednoreki bandyta. Zte wiesci sa
takie, ze Twoja postac nie otrzymuje zadnych
punktéw za nowe zawady. Dobre natomiast, ze
zaczyna zarabiac sztony losu za ich odgrywanie.

OczywiScie mozesz sobie sam wybrac¢ wade,
w jaka chcialbys§ ,wyposazy¢” bohatera. Jezeli
stwierdzisz, ze Twoja postac po paru przejazdz-
kach po Spustoszonym Zachodzie zostanie nato-
gowcem i zacznie pi¢ whisky w duzych ilosciach,
ktoz sie sprzeciwi? Radzimy, by gracz nie wybieratl
dla bohatera ,dodatkowych” zawad o sumarycz-
nym koszcie przekraczajacym 5 punktéw. Chociaz
czasem tak sie zdarzy¢ moze (liczne fobie po nie-
udanym tescie jaj), ale to juz zupelnie inna bajka.

Ldopbywanie nowych przewag
Masz mase uciutanych punktéw nagrody
i chciatby$ nabra¢ w koncu jakichs zalet. Tylko
w jaki sposéb?
Zwyczajnie! Jednym sposobem zdobycia no-
wej przewagi jest co$§ nieprawdopodobnego, co
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bardziej pasuje.

sie wydarzylo Twojemu bohaterowi podczas roz-
grywki. W ten sposdb ocaleniec moze zdoby¢
pomagiera czy wejs¢ w posiadanie jakiego$ cen-
nego sprzetu, chocby poduszkoczotgu. Tego ro-
dzaju wydarzenia nic nie kosztuja. Traktuj to ja-
ko nagrode za to, ze tak wiele przezytes.

Powiedzmy jednak, ze Twoj rewolwerowiec od
dtuzszego czasu kreci sie z psychonem i zaprag-
nat nauczyc sie kilku chytrych sztuczek. Coz,
moze to zrobi¢, ale nie za darmo. Bedzie go to
kosztowac sporo czasu i punktow nagrody.

Trudno jednoznacznie okresli¢ zasady naby-
wania nowych zalet w ten sposéb. By¢ moze
trzeba bedzie poswiecic¢ kilka tygodni, by stac sie
bystrym, ale na wyéwiczenie niezwykltego gltosu
wystarczy pewnie kilka dni.

Biznes jest wiec taki. Musisz przekonac Szeryfa,
ze masz dobry powéd, by zdoby¢ dang przewage.
Jezeli sie zgodzi, placisz jej potrojony koszt.
(Czym ptlacisz? Zgadtes! Punktami nagrody!).
Potem jeszcze Szeryf okresla, ile czasu zajmie Ci
jej zdobycie, i gotowe. Zaptaciles§, postarates sie,
przewaga jest Twoja. Przyjmij gratulacje.

Przy okazji, kazdy punkt nagrody wydany na
przewage oznacza tydzien czasu gry, w trakcie
ktérego postac rozwija w sobie zalete. Szeryf
moze zmienic¢ jednostke czasu dowolnie — na
miesiac czy dzien — w zaleznosci od tego, co mu

gmace i zdolnosci
5li Twoj bohater jest obdarzony niezwylkdymi

weami, informacje o ich rozwijaniu i zdobywa-
niu nowych znajdziesz w cze§ci poswieconej ta-
kim jak on dziwakom.



| nastepna, az do pieciu. kart. .

'2) Czammego jokera nalezy odrzucic wraz ze
. ystkimi kartami ,z rekawow”, Czerwo-

- nego jokera mozna uzyc w dowolnym mo-

- mencie rundy.

) Szeryf odlicza od asa do dWOJkl Kazda kar—

ta odpow1ada segmentowi. Kolejn

~ nastepujaca: plkl, kiery, kara, tref

- padku ,remisu” dzialania wyko

jednoczesnie.

| 4) Twoj bohater moze zadziata¢ na kazde;

z posxadanych przez Clebte kart akcji.

i

p rwsze w zasadzie nie wynagaja poswiece-
nia duzej iloéci czasu i mozna je wykonywac

- nymi. Akcje krétkotrwate wymagaja ]ednel
karty (prgdkosc 1). Ztozone zas zajmuja dwm
i lub wiecej kart akc;l {predkosc 2 i wrgce])

| Oszukiwanie ' -
Kiedy Szeryf wymiem posiadang przez Cze-
, kamg, MOZesz jej uzyc ub schowac oW rg-

mu31sz odrzucxc

*!'rzerywaum ah-n .
Kart ,z rekawa” i czerwon
¥ na uzy¢ by r7eszkod21c ko

Podsumowanie walki

c1qgme su; ,',za darmo” ,aza kazde przebme -
- dyfikat\ ow1 4.

_ jest zwykly (5) plus modyfikator zasiegu. Ten i

'dy poziom walki przecxwmka plus bonus
esa proste, krétkotrwa!e lub Z’IOZOI"le ”I“ef -

wraz z dziataniami krotkotxwa{yml czy zloZo~ :

 testu Sily (najwyzsza wartos¢ na kostkach)

'ﬂdalek:ego zasxegu .

~ Sztony losu i ﬂhrazema

’QZ Pﬂﬂﬂgnaczpuhblosu Czarny joker po- |
Azl ei Szeryfow; na pﬂaagmeae sztona.

vzxeh Tempo na segmenty Moze
0} ruch w kazdym segmencie -

- jednakze wtedy wszystkie testy  {
w bym segmenae podlega]q mo-_ i

Ataﬁmwame

I’T traﬁenla celu ,,broma daleklego zasiegu” |

ostatni okresla sie, dzielac odleglosc mugdzy
akujacym a ofiara przez zalezny od br
odyfikator zasiegu (zaokraglamy w d¢
Tak wiec PT =5 4+ (leeglosc/ modyﬁkator

zasnegu)
W walce Wrecz PT réwna sie 5 plus 1 za kaz- |

obronny uzywanego oreza.
Tak wiec PT = 5 + poziom walki + bonus
obronny bmm

ﬁbrazema

Wymkl na kostkach obrazen zadzmych ,,bro d
ma dalekiego zasiegu” doda;e sie do siebie.
- W walce wrecz obrazenia to wynik zwykl

plus obrazenia zadane przez bron (wyniki n
kostkach dodaje ﬂg, ;ak W przypadku ,,’{ i

Kazda liczba i kombi:
zwala zmme)szac obrazen
rmlu;q m‘y(rany, czerwone

Passe; il
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W imie wykrzywionego,

W obrazie zdeformowanego,
W furii atomu,

W blysku bomb

Narodzita sie¢ nowa epoka.

Tak idzie jeden z kantykéw Kultu Zguby - gru-
py pokrecencéw uwazajacych, ze Apokalipsa to
zwiastun narodzin nowej rasy ludzi.

Od czego sie to wszystko zaczeto? Dobre pyta-
nie. Jak to bywa w przypadku wiekszosci kultéw,
zaczelo sie od charyzmatycznego §wira, ktéremu
udalo sie przekonac bande innych §wiréw, ze
jest jakims tam prorokiem.

Historia kultu ma poczatek w 2083 roku,

a wigze sie z wedrowcem imieniem Silas i na-
zwiskiem Rasmussen. Osobnik éw byl mtodym
profesorem fizyki w Massachusetts Institute of
Technology. Na nieszczescie dla reszty $wiata
zdotal przetrwaé Apokalipse. Kilka lat krecit sie
tu i tam, probujac jakos poradzic sobie z faktem,
ze ,na Ziemie zeszli Czterej Jezdzcy Apokalipsy”.

Kiedy Silas wreszcie skonczyl widczege, zo-
rientowat sig, ze ztapal szybko rozwijajaca sie
mutacje btyszczycy. Dla mnie i dla Ciebie, przy-
jacielu, ta choroba popromienna nie bylaby ni-
czym milym. A profesor tylko wzruszyt ramiona-
mi i zdecydowat sie wykorzysta¢ ten ,usmiech
losu”. Wyruszyt wiec do najblizszych radioaktyw-
nych ruin - los sprawil, ze bylo to Las Vegas
w Newadzie.

W miescie Silas natrafil na liczny szczep mu-
tantow, z ktérych wiekszos¢ byta lysa, pozbawio
na zebow, zdeformowana lub oblgkana. Coz, zy
cie w piekielnie goracej strefie, ktéra zwali
domem, moze niezle da¢ w kos¢. Niemniej te
mutanciaki nie umieraty.

: wykfadal sie z leza, by porywac ludzi i

Pierwsze spotkanie Silasa z mutantami prze-
bieglo w napietej atmosferze. P6Zniej jednak
przyjeli oni Rasmussena do swej spotecznosci.

A on szybko odkryt, ze niektérzy mutanci sg ob-
darzeni niezwyklymi mocami. W rzeczy samej:
wielu z nich potrafito absorbowaé¢ promieniowa-
nie niczym smaczng przekaske, ktora uzupelnia-
ta ich zwykta — dos¢ tajemnicza - diete.

Silas uznal, ze bycie mutantem obdarzonym
niesamowitymi mocami jest lepsze niz zostanie
Swiecacym trupem. Dlatego tez eksperymento-
wal na nowych przyjaciotach. Po miesigcach
(i kilku przeprowadzonych w sekrecie sekcjach
zwtok) Silas wypracowal pewne moce.

Moze jest szaleficem, moze radioaktywny opad
pozbawil go zdrowego rozsadku, a moze - tylko
moze — naprawde ma racje. Tak czy inaczej, Silas
wierzy, ze mutanci to prekursorzy nowej rasy, na-
stepnego szczebla w ewolucji cztowieka.

Coz, Silas nie jest zwyklym szalencem.

Grendel

Ruiny Las Vegas to Martwe Ziemie, niczym nie
rézniace sie od innych miast §wiata. No a po
Martwych Ziemiach wldcza sie stwory, ktére
uspokoja sie dopiero wtedy, gdy wrazisz im ra-

_kletg w cztery litery.

“W. Las Vegas tez byt taki stwér. Mutanciaki bar-

¢ go baly. Blyszczal, byt zielony i tuskowaty,
w ruinach arboretum hotelu i kasyna , Tropi-
". Nazywano go Grendel — imieniem zaczerp-
an z mitu opowiadajacego o stworze, ktory

rac¢. Coz, monstrum robﬂo doklad’ rie




kiedy nowa rodzina Rasmusse-
jagnie do wniosku, ze Silas jest
jak dla pokrgconych mutan-
- Grendel wypetzt z leza i uczynit krwa-
wa laznie narzekajagcemu ttumowi.
: Grendel pedzit rozszalale stado ulicami Las
. Vegas, gdy nagle pojawit sie Silas. Ku zaskocze-
niu wszystkich z dtoni Rasmussena wystrzelit
pocisk skwierczacej, zielonej energii. Trafiony
Grendel zatoczyt sie. Silas strzelil raz jeszcze.
Tym razem pocisk przemienil ramie stwora
w spalony kikut. A Grendel jeczal i wyt niczym
mysz zamknieta w mikrofaléwce. Szybko rzucit
sie z powrotem do swego leza.

Silas zdmuchnat dym z palcéw i usmiechnat
sie ponuro do mutanciakéw. W taki oto sposéb
stal sie ich wladca.

Kral mutantow

Byly profesor urzedowat wsréd mutanciakow.
Moce, ktére odkryt i ktore rozwijal, byly napraw-
de niesamowite. Potrafit wywolywaé wybuchy,
doprowadzac ciecze do wrzenia czy tez sprawiac,
ze przedmioty btyszczaly. Silas nauczyt sie row-
niez ,spozywac” promieniowanie, nies¢ ulge
cierpigcym na chorobe popromienng, a nawet
leczy¢ ciata zywych.

Rasmussen oglosit si¢ krélem mutantéw i pro-
rokiem. Powiedzial poddanym, ze jego zadanie
polega na przewodzeniu mutantom i chronieniu
ich przed normalami. W ten sposéb mial wpro-
wadzi¢ ludzkos¢é w nowa ere. Zyjace w Las Vegas
mutanciaki byly prostymi istotami, w wiekszosci
wygnanymi z rodzinnych osad z powodu defor-
macdji, choréb czy szalenstwa. Podobaly im sie
wiec slowa Silasa, ktéremu - jako nowemu
krolowi — oddawaty czesé. Nieliczne myslaly, ze
to wszystko to jeden wielki nonsens i na nie-
szczedcie dla siebie powiedzialy to na glos. Prze-
staly watpi¢ w potege Silasa, kiedy eksplodowaly
im glowy.

Przez kilka lat Silas uczyt poddanych, skupio-
nych w tak zwanym Kulcie Zguby. Stowo ,zgu-
ba” odnosilo sie do zguby normali i wyniesieniu
mutantéw. Na poczatku nic nie wskazywato na
to, ze kult stanie sie przyczyna zguby biednych
ludzi i skieruje ich na droge do drzwi z napisem
~Wyjscie”.

Silas uczynit najpotezniejszych i najinteligent-
niejszych mutantéw najwyzszymi kaplanami. In-
nych wyslal w §wiat jako siewcéw zguby — misjo-
narzy, ktérzy mieli za zadanie poszukiwac
enklaw mutantéw i nauczac ich nowej wiary. Re-
krutowali oni réwniez szczegdlnie zdolnych mu-
tantéw i wysylali ich do Las Vegas, by tu dalej
rozwijali swe umiejetno$ci. Po diugiej nauce s
wali sie oni siewcami zguby.

i dzycza51e Silas podzielit sie zdoln
1i poddanymi. Wkrétce niemal kazdy
onek Kultu Zguby potraﬁl wznieca¢ plomienie

radiacji, wypaczac¢ metal, leczy¢ rany czy uzywac
innych, réwnie zadziwiajacych mocy:.

Teologia

Silas i jego siewcy zguby wtadali mocami pro-
mieniowania i Apokalipsy. Jednostki same decy-
dowaly, czy wierza, czy nie wierza w Boga. Wszy-
scy jednak uwazali, ze po Apokalipsie nadnatu-
ralne promieniowanie to prawdziwy pan ludz-
kiego przeznaczenia.

Maria Sklodowska-Curie, dr Darius Hellstromme,
Albert Einstein, Robert Oppenheimer i inni lu-
dzie zajmujacy sie promieniowaniem, bombami
i radioaktywnym upiorytem w pewnym sensie
stali sie¢ kim$ na ksztalt apostolow. Siewcy zguby
darzyli ich szacunkiem, ale nie oddawali im czci.
Szczegolnie ekscytowala ich kwestia znikniecia
Hellstromme’a. Uwazali, ze udat sie on na jakas
pielgrzymke, a kiedy powrdci, podzieli sie z nimi
niezwyklymi apokaliptycznymi objawieniami.

Swiatynia Zguhy

Kazdy liczacy sie kult winien miec¢ naprawde
duza swigtynie. Dlatego tez stabiej obdarzeni
przez nature mutanci zostali zagonieni do pracy
przy odbudowie hotelu i kasyna ,Tropicana” —
mamuciej piramidy przypominajacej te zbudo-
wane przez starozytnych Egipcjan. Robota do-
biegla kofica w 2084 roku. Podczas oczyszczania
ruin z potworéw i odbudowy zycie stracito tylko
kilka setek mutanciakow.

Nieliczni, ktérzy widzieli to miejsce i mieli
okazje o nim opowiedzie¢, wspominali, ze
Swiatynia §wieci zewnetrznym i wewnetrznym
blaskiem; ze jest wyposazona w elektryczne
urzadzenia, napedzane tajemnicza i dziwna ra-
dioaktywng energia, ktéra postuguje sie kult.

Silas — majac §wiatynie - zdecydowal, iz nad-
szedl czas wyjawic reszcie §wiata, kto jest no-
wym krélem pustkowi.

Virginia City

Do roku 2085 kult Silasa mogl sie poszczycic
setkami kaplanéw i tysigcami wiernych - zaréw-
no w Las Vegas, jak i w innych miejscach. Mu-
tanci bytego profesora posiadali fenomenalne
moce i postugiwali sie ekwipunkiem odnalezio-
nym w ruinach, do ktérych inni bali si¢ nawet
zagladac. Co gorsza, toczyt ich gniew skierowany
na normali, ktérzy unikali mutantéw.

.Kiedy za§ zamordowano kilku siewcow zgu-
gloszacych nowa prawde w pobliskim Virgi-
nia City, Silas oglosil, ze nadszed! czas odplaty.
Zebral horde mutantéw oraz siewcow zguby



Siewcy zguby"”'

i zaatakowal. Normale - jeden w drugiego we-
terani, ktérzy wiele przeszli — stawili wiekszy
op6r, niz Rasmussen sobie wyobrazal. Horda
wrogich mutantow sprawiata przy nich wraze-
nie lekko nierozgarnietej. Rozwscieczony krél
mutantow zebral jeszcze wigksze sity i rzucit je
przez pustynne wydmy na otoczong palisada
osade normali. Po trwajacym miesigc oblezeniu
i przelaniu hektolitréw krwi miasto padto.

Schizma

Obie strony poniosly ogromne straty. Gorace
stonice Nevady pieldo setki cial mutantéw i norma-
li, porozrzucanych tu i tam. W przestworzach koto-
waly sepy, co pewien czas siadajace przy truchtach
i zywiace si¢ przypieczonym migsem. Nic dziwne-
go, ze i do Virginia City zawitaly Martwe Ziemie.

Silas — wéiciekly i oszalaly bardziej niz zwykle
- oglosil, ze Virginia City to dopiero poczatek
krwawej krucjaty. Postawil przed Kultem Zguby
nowe zadanie: zniszczenie wszystkich normali.

Garstka siewcow zguby odmowila wziecia
udzialu w krucjacie. Wierzyli oni, ze mutanci to
nastepny szczebel w ewolucji cztowieka, ale nie
chcieli zabija¢ ,biednych” normali - tym bar-
dziej, ze i tak czekala ich zguba. Do krucjaty
zniechecil ich réwniez fakt, ze co najmniej poto-
wa hordy mutantéw byla miesozernymi i brutal
nymi szalenncami, a nie niezrozumianymi banita-
mi pragnacymi zbawic §wiat.

Koniec byl jednak taki, ze Silas odpowiednio
zajat sie heretykami. Torturowat ich, az ujrzeli
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wszystko na jego modle lub powgchali ztoza
uranu po tamtej stronie §wiata. Wiekszos¢
heretykéw nie przetrwata inkwizycji, ale w roku
2086 grupka kaplanow, ktorej przewodzita ko-
bieta znana tylko jako Joan, zdotala uciec.

Iwiastun

Joan i jej zwolennicy schronili sie w starym
wojskowym silosie gdzie§ na poludniowym za-
chodzie Nevady. Tu zatozyli sekretna baze i stad
rozesltali po §wiecie przestanie do tych wszyst-
kich, ktérzy mysleli podobnie do nich. Kiedy
czekali na kolejnych heretykéw, Joan doswiad-
czyta niesamowitej wizji.

Snita o poczatkach nastepnego pokolenia, kto-
rego zwiastunem bedzie pojawienie si¢ mutanta
Zwanego — nomen omen — Zwiastun. Ow mu-
tant zostanie fatwo rozpoznany z powodu biatej
skory i, krwistoczerwonego trzeciego oka”. Przez
to trzecie oko Zwiastun bedzie widzial przy-
szlos¢, dzieki czemu poprowadzi ludzkosé ku
wspanialej i pokojowej epoce. Co wazniejsze,
Zwiastun zastapi Silasa, ,falszywego proroka”,

i stanie si¢ prawdziwym przywo6dca mutantow.
Woczesniej Joan zamierzala zebrac¢ armie i za-
atakowac Silasa, jednak sen o Zwiastunie zachecit

zmiany planow Widziala, ze jesli w walce
wszyscy jej siewcy zguby, nikt nie ochroni
roka, kiedy juz' nadejdzie. Co gorsza, gdyby
s.dowiedzial sie o Zwiastunie, z pewnoscia
by si¢ postaral, aby nigdy go nie zastapﬂ - prze- ’
mieniajgc w skw1erczacq frytkg '

is'
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Joan i jej sprzymierzency zebrali wokét siebie
stosunkowo duza liczbe heretykéw, a potem zle-
cili im pewng misje. Mieli oni wedrowac po
Swiecie i opowiadac o prawdziwych siewcach
zguby.

Najwazniejszym zadaniem bylo jednak odna-
lezienie i ochronienie Zwiastuna. Joan nie wie-
dziala, czy prorok juz sie urodzit. Wierzyta jed-
nak, ze przyszlosc zalezy od tego, czy Zwiastun
przezyje wystarczajaco dlugo, by zastapic Silasa
i powie§¢ mutantow w nowg ere.

Drugim co do waznosci celem byto pokazanie
normalom, ze siewcy zguby nie sg ich przeciwni-
kami; ze ich prawdziwym wrogiem jest Silas.
Cho¢ wszyscy siewcy zguby wierzyli, ze normale
sa skazani na wyginiecie, nie zamierzali przy-
spieszy¢ tego procesu. Niemniej ludzi, ktérzy nie
zamierzali zaakceptowac ,dobrych” mutantéw
(czyli takich, ktore nie maja ochoty na potrawke
z ludziny), czekal nieszczegolny los.

Oczywiscie oszalale, brutalne mutanciaki mog-
ly réwniez zajac sie tymi ludzmi, ktérzy przeszli
spokojne, niewielkie mutacje. Wszak ,bledy
ewolucji” wypada naprawia¢ w kazdy mozliwy
sposéb, czyz nie? To oznaczalo, ze brutalne mu-
tanciaki byly zte, a spokojni i pokojowi mutanci
— dobrzy. Siewcy zguby chronili tych mutantéw,
ktérzy nie czynili nikomu szkody. Jednoczesnie
jako pierwsi zajmowali sie raz na zawsze tymi,
ktérzy dopuscili sie ztych czynéw. Kazdego mu-
tanciaka, ktéry byl sprzymierzenicem Silasa, naj-
pierw nauczano, a jesli nadal nie widzial praw-

Siewey zguby

dziwego Swiatla, siewcy zguby napromieniowy-
wali go, az zaplonal.

Heretycy udowodnili rowniez swa wartosé, czy-
niac wiele dobra dla zyczliwych mutantéw i nor-
mali. Chronili wioski, leczyli cierpiacych na cho-
roby popromienne, opiekowali si¢ rannymi oraz
- co okazalo sie najwazniejsze — dowodzili obro-
na podczas atakéw mutanciakéw. Z czasem ich
stosunki z normalami mozna bylo okresli¢ jako
doskonate. Dzis wiekszos¢ osad z radoscig wita
siewcow zguby w purpurowych szatach (ich zli
pobratymcy ubieraja sie na zielono, a szczesliwie
szaleni fanatycy rzadko zmieniaja szaty i szpiegu-
ja heretykéw - to byloby ,nie w porzadku”).

Niosacy zguhe
: Legiony Silasa rozpelzty sie po pust-
kowiach w poszukiwaniu heretykéw.
Najgorsi z jego stug to tzw. niosacy
zgube — nieustepliwi, zapiekli fana-
tycy, ktoérzy z radoscig zrownaja
z ziemig cale miasto, by znalez¢ jed-
nego ukrytego heretyka. A kiedy juz
takiego dorwa, torturuja go, by wskazat innych
lub miejsce, w ktorym znajduje si¢ baza Joan
(szczesliwie malo kto wie, gdzie to jest).
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Odgrywanie siewey zguby

A wiec chcesz wcieli¢ sie w siewce zguby? Bywa.
Musisz jednak przede wszystkim wiedziec, ze jeze-
li nie masz zgody Szeryfa na zagranie kochajacego
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mutanciakow zlego kolesia, uwiktanego w jakas
dziwaczna kampanie pod hastem ,zrobimy ze
Swiata jeszcze wieksze pieklo”, Twoéj bohater be-
dzie jednym z heretykow. Albo zbuntowat sie
przeciw Silasowi kilka lat temu, albo niedawno
heretycy wcielili go w swoje szeregi. W obu wy-
padkach Twoja postac nosi purpurowe szaty, by
nikt nie miat watpliwosci, kim jest. Siewcy zguby
nie przebierajg sie jak templariusze. Trudno wszak
udowodnié, ze Twoj zakon skupia zyczliwych mu-
tantow, jesli nikt nie wie, ze do niego nalezysz.

lnicjacja

Heretyccy siewcy zguby sa ,wySwiecani” przez
Joan lub ktéregos z jej pierwszych towarzyszy.
Inni siewcy zguby musza zosta¢ ,wyswieceni”
przez Silasa lub jednego z jego najwyzszych ka-
planow.

~Wyswiecony” siewca zguby otrzymuje szate
zdobng w symbol kultu: stylizowanego, trzyno-
giego mutanta tanczacego w ptomieniu Apokali-
psy. (Silas twierdzi, ze to symbol ,alfa i omega”,
ale wiekszos¢ ludzisk i tak uwaza, ze bardziej
przypomina on trzynogiego mutanciaka).

Mutacja

Nieodlagcznym elementem inicjacji
jest mutacja, ktorej jest poddawany
nowy siewca zguby (nawet jesli juz
wczesniej byl zmutowany!). Szcze-
Sliwie wiekszosc¢ z tych ,religijnych”
mutacji ma pozytywny wplyw. Sze-
ryf losuje trzy i wybiera najlepsza.
(Moze rowniez Tobie da¢ prawo wyboru, szcze-
golnie gdy chce by¢ wielkoduszny).
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Lawady

Twdj bohater rozpoczyna gre z nie najmilsza
zawada — wrog: Silas i Kult Zguby. Niemal wszyst-
kie ,zte” mutanciaki (a zaprawde: wiela ich) i lo-
jalne stugi Rasmussena zabijajg heretykow, gdy
tylko ich zobacza.

W przypadku wiekszosci heretykow ta zawada
jest warta 3 punkty. Jezeli jednak Twojego boha-
tera kult z jakis powodow szuka, jej cena moze
wzrosnac do 4, a nawet 5 punktow.

Twoj bohater obdarzony jest rowniez inng za-
wada - przysiega warta 3 punkty, musi bowiem
wypelnia¢ powierzong mu przez Joan misje. Mo-
wigc wprost: siewcy zguby musza odnalezé¢ Zwia-
stuna i udowodni¢ normalom, ze prawdziwy
Kult Zguby ma dobre intencje. To drugie zadanie
wiaze sie przede wszystkim z leczeniem ran
i choréb popromiennych tudziez rozwalaniem
mutanciakow, ktérych nie da sie nawrécié. Jak,
fatwo sie zorientowac, taka misje najlepiej wy-
pelniaja samotnicy. C6z, ktos musi to robié.

 Liemia niczyja: il

vme przekroczy punkt gramczny, nic sie nie dzieje.

Wykorzystywanie mo

Wystarczy ztych wiadomosci. Czas na dobre
strony siewcow zguby. Przeciez nie wyslemy
Twojego bohatera na pustkowia, nie zatatwiwszy
mu wczesniej kilku radioaktywnych sztuczek.

Siewca zguby zna jedng moc na kazdy poziom
swej wiary. Najpierw uczy sie Tolerancji, dzieki
ktérej moze wchtania¢ promieniowanie niczym
karaluch. Tak wiec pierwszym cudem, jaki zdo-
bedzie Twoj bohater, musi by¢ wlasnie Toleran-
cja. Jesli chodzi o inne, to wybierz dowolne
z opisanych na nastepnych stronach.

Nauka nowych mocy

Juz po stworzeniu postaci podniesienie pozio-
mu wiary nie zapewnia dodatkowych cudéw.
Kolejne moce trzeba zdobywac poprzez badania
i medytacje. Kazda z nich kosztuje 5 punktow
nagrody. Wszystko wiec zalezy tylko od tempa,
w jakim Twoj bohater zdobywa owe punkty.

Wyczerpanie

Przepuszczanie nadnaturalnego promieniowa-
nia poprzez cialo nie jest prosta rzecza. Kazde
udane wykorzystanie mocy powoduje Wyczerpa-
nie. Najlatwiej je kontrolowac¢ siewcy zguby,
przesuwajac spinacz do papieru wzdluz skali na
karcie postaci — jest tam takie specjalne miejsce
na Wyczerpanie.

Kiedy Wyczerpanie siewcy zguby osiagnie
punkt graniczny (réwny rodzajowi kostki Wigo-
ru), nie moze on dtuzej korzysta¢ ze swych mocy.

0dzyskiwanie Wyczerpania

Punkty Wyczerpania odzyskuje sie podczas od-
poczynku i medytacji. Kazda godzina poswieco-
na na te czynnosci oznacza regeneracje jednego
punktu. W trakcie odpoczynku nie mozna wysi-
lac¢ ani ciala, ani umystu.

Wiara

Siewcy zguby rozwijaja zdolnosci poprzez
umyslowa dyscypline i wiare w swa quasi-religie.
Aby uzy¢ cudu, wystarczy wykonac test wiary. Je-
§li jego wynik bedzie rowny lub wiekszy od PT
danej mocy, kaptan zalicza podane w opisie
punkty Wyczerpania. Nastepnie cud przynosi
efekty Jezeli test sie nie powiedzie lub Wyczerpa-

udane uzycie mocy nie kosztuje Wyczerpania.
awa z promieniowaniem nie jest bezkarna.
azdym razem, kiedy siewca zguby ma niefart
§cie wiary, promieniowanie przeklina jego
cialo i powoduje jedna losowa, acz natychrma-
stowa mutacje. ’ . -
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Potega atomuy

Siewcy zguby naprawde czuja sie jak u siebie
w domu w miejscach, gdzie promieniowanie
osiagnelo nawet wysoki poziom. Jesli chcesz zro-
zumiec — a pewnie chcesz — dlaczego tak sie
dzieje, musisz dowiedzie¢ sie co nieco o bom-
bach, ktére przyczynity sie do narodzin Piekta
na Ziemi.

Upiorytowe bomby w poréwnaniu z tradycyj-
na bronig atomowa nie wydawaly sie niebez-
pieczne. Szaleni przywddcy Swiata — prawdopo-
dobnie zacheceni przez Mscicieli — doszli do
whniosku, ze beda mogli okupowac ziemie, ktére
nimi zniszcz3.

Dr Darius Hellstromme, ktéry zajmowat sie
bombami i doprowadzit ich konstrukcje do per-
fekcji, potwierdzit te teorie kilkoma kontrolowa-
nymi eksplozjami. Nastepstwa wybuchu - pro-
mieniowanie na niebezpiecznym poziomie —
ustepowaly po mniej wiecej dziesieciu latach.
Znacznie lepiej, jesli wzia¢ pod uwage fakt, ze na
uleczenie ran zadanych naturze przez klasyczne
bomby atomowe potrzeba tysiaca lat. Dlatego tez
bomby upiorytowe mozna traktowac jak dziwne
pociski neutronowe. Nie zapominajac przy okazji
o tym, ze pelno w nich wscieklych manitou.

Problem pojawit sie wtedy, gdy w krotkim cza-
sie wybuchto kilka milionéw upiorytowych
bomb. Wtedy Swiat przemienil sie w jedng wiel-
ka Martwa Ziemie. A powybuchowe efekty wcale
nie ustgpity, jak sie tego spodziewano. Tak na-
prawde nikt nie wiedzial, czy i kiedy zabdjcze
upiorne burze ucichna.

Bomby zabijaly na jeden z trzech sposobow.

W centrum wybuchu, mniej wiecej w promieniu
pot mili, miala miejsce tradycyjna eksplozja. No
wiesz: leje, drapacze chmur przemieniajace si¢

w parterowe budynki oraz kupe gruzu - i tak dalej.

W promieniu jaki$ pieciu mil (minus klasycz-
na eksplozja o srednicy mili) od miejsca wybu-
chu szalaly tysiace potepionych dusz (manitou),
tworzac istny huragan §mierci. Kazda zywa istota
na tym obszarze gineta w kilka chwil, a jej dusza
sycita upiorna burze.

Ludzie na obszarze pierScienia o promieniu
od pieciu do mniej wiecej trzydziestu mil mieli
jakies piecdziesiat procent szans na przezycie. Ci,
ktorzy ocaleli, mutowali. Nowo powstate mutan-
ciaki zjadaly trupy. Szczesliwie sztywniaki!

Dzi§ burze wcigz szalejg, tworzac gruba na ja-
kies 10 jardéw Sciane wokol miejsca wybuchu.
Za owg §ciana bywa dosc spokojnie, cho¢ pro-
mieniowanie jest tu na bardzo wysokim pozio-
mie, a ponadto kryja sie tu rézne potwory.

(Z rozdzialu piatego dowiedziates sie juz, co sie
dzieje, gdy kto§ probuje przejs¢ przez Sciane
upiornej burzy).

Y.
Siewcy zguby czerpia radioaktywng energie
z miejsc wybuchu, aby zmniejszy¢ Wyczerpanie,
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jakie powoduje wykorzystywanie mocy promie-
niowania. W odleglosci 5 mil od upiornych burz
odzyskuja punkt na pét godziny. Na obszarze
burzy regenerujg za$ punkt na kazde 10 minut.

Moce

Na kilku najblizszych stronach znajdziesz opis
mocy dostepnych siewcom zguby. Kilka $miesz-
nych linijek na samym poczatku kazdego cudu
to niezwykle istotne informacje dotyczace me-
chaniki.

PT to poziom trudnosci, ktéry musi pokonac
siewca zguby, aby moc zadziatala.

Wyczerpanie to liczba punktéw, ktére uzycie
mocy kosztuje.

Szybkos¢ to czas lub liczba akgji potrzebna do
wykorzystania cudu.

Czas trwania z kolei okresla, jak dlugo utrzy-
muje sie efekt mocy. Jesli cud dziala runde, to je-
go efekt pozostaje az do poczatku nastepnej run-
dy. Stowo ,koncentracja” oznacza, ze moc dziala,
dopoki kaptan sie nie rozprasza, czyli nie wyko-
nuje innych akcji niz proste (tylko chodzi lub
moéwi). Podana tu liczba oznacza, ze siewca zgu-
by moze poswieci¢ tyle Wyczerpania na runde
(lub inng jednostke czasu), by efekt dalej sie
utrzymywal.

Zasieg za$ to maksymalny dystans, na jaki
mozna uzy¢ moc.

Rtomowy pocisk
PT: 5

Wyczerpanie: 1

Szybkosé: 1

Czas trwania: chwilowo

Zasieg: 20 jardow/poziom wiary

Wtlasnie ten niesamowity wybuch promienio-
tworczej energii byt pierwsza mocg, jakiej Silas
uzyl przy swiadkach. Atomowy pocisk to idealny
cud do utrzymania nieopancerzonych mutantéw
i tym podobnych istot w ryzach. Jesli trzeba
wiekszego wybuchu, siewcy zguby siegaja po
Atomowke.

Ta moc powoluje do istnienia skwierczacy zie-
lony pocisk, ktéry wystrzeliwuje z dtoni siewcy
zguby. Kaptan musi dobrze skierowac energie,
dlatego tez test wiary nie tylko poréownuje sie z PT
cudu, ale réwniez z PT trafienia celu (modyfikator
zasiegu wynosi 10). Jezeli uzycie mocy zakonczy
sie powodzeniem i pocisk trafi ofiare, otrzymuje
ona 1k10 obrazen plus 1k10 za kazde przebicie
powyzej PT cudu (nie PT trafienia celu).

/ Latrelle, siewca zguby z Teksasu, strzela
Atomowym pociskiem do oddalonego
0 36 jardow mutanta. PT trafienia prze-
ciwnika wynosi 8 (bazowe 5 plus 36 podziel
ne przez modyfikator zasiegu réwny 10). W te-
Scie wypada ,17”, tak wiec mamy dwa

przebicia ponad PT cudu. Moc zadaj
obrazen. A poniewaz wynik ,17” oznacz
przebicie ponad PT trafienia, wigec mozn
wplynac na miejsce trafienia o +/-1 (tak jak
w przypadku broni palnej). :

Latrelle otrzymuje punkt Wyczerpania. -
Punkt graniczny jest w jego przypadku réowny
10, wiec moze jeszcze dac popali¢ glodnym
mutanciakom.

Atomdwka

PT: 5

Wyczerpanie: 5

Szybkos¢: 2

Czas trwania: chwilowy

Zasieg: 20 jardow/poziom wiary

Kiedy Atomowy pocisk nie wystarcza, siewca
zguby moze wyciagnac krélika z cylindra i przy-
wali¢ Atomoéwka. Moc kosztuje dos¢ duzo Wy-
czerpania, wiec malo ktéry kaptan jest w stanie
jej uzy¢. Niemniej jest warta zarOwno swej ceny,
jak i nazwy.

Atomowka pod wzgledem testowania dziata
dokladnie tak samo jak Atomowy pocisk (rzut
na wiare okresla, czy moc zadziatala i czy doszta
celu). Réwniez ma modyfikator zasiegu 10. Jesli
siewca zguby pokona PT mocy, ale nie uda mu
sie uzyska¢ wyniku zapewniajacego trafienie,
Atomdowka zbacza z toru lotu o 2k20 jardow.
Rzut k12 pozwoli okresli¢ kierunek tego odchy-
lenia od celu (patrz rozdziat piaty). Jezeli odchy-
lenie jest ,wsteczne”, pocisk mimo wszystko
przebywa co najmniej potowe odleglosci dziela-
cej kaptana do celu. Ma on niewielkie szanse
wrocic¢ do siewcy zguby, no chyba ze wali
w przeciwnika stojacego naprawde blisko.

Gdziekolwiek Atomowka wyladuje, wybucha,
a promien eksplozji wynosi 10 jardéw. Obraze-
nia w miejscu wybuchu sg rowne 3k20 plus
1k20 za kazde przebicie wzgledem PT mocy (nie
PT trafienia w cel). Oczywiscie s3 to obrazenia
rozlegte (patrz rozdziatl piaty).

Jedng z wad Atomowki jest fakt, ze ma szyb-
ko§¢ 2. W pierwszej akcji siewca zguby zbiera
Swiecace promieniowanie w ciele, co kazdy mo-
ze zobaczy¢. To dobry moment, by rzucic sie do
ucieczki i ukry¢.

Latrelle od dluzszego czasu przypatruje
sie automatonowi, ktéry zmierza w jego
kierunku. Wie, ze musi siegnac po na-
prawde potezna moc. Korzysta wiec z Ato-
mowki i czeka na efekty.

Decyduje sie umiesci¢ centrum wybuchu na
szczycie automatona, odleglym o 50 jardow.
Dystans sprawia, ze PT trafienia wynosi 10
+ (bazowe 5 plus 50 podzielone przez modyfi-
kator zasiegu rowny 10).

W teScie wiary Latrelle uzyskuje ,9". To ozna-

a, Zze moc zadziatala (PT 5), ale Atomowka
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Latrelle nie uzyskal przebicia, podstawowe
obrazenia to 3k20. Obrazenia ,w drugim rzu-
cie” (patrz: Materialy wybuchowe w rozdziale
piatym) wynosza wiec 2k20. Mamy teraz
wscieklego automatona...

Dotyk siewcy zguhy

PT: specjalny

Wyczerpanie: specjalne

Szybkosé: specjalna

Czas trwania: trwaly

Zasieg: dotyk

Silas nauczyt sie leczy¢ rany, powoli i ostroznie
manipulujac cialem na poziomie molekular-
nym. Niestety, kiedy siewca zguby kogos§ leczy,
skéra rannego zmienia barwe i pokrywa sie pa-
skudnymi czyrakami.

Po schizmie Joan i inni heretycy szybko doszli
do wniosku, ze poprzez leczenie najlepiej bedzie
pokaza¢ normalom, ze sg wiele warci. Joan wie-
dziala, ze normale nie beda tolerowa¢ mutagji,

i dlatego opracowywata nowa leczaca moc, ktéra
nie miata zadnych skutkéw ubocznych. Niemal
sie jej to udalo.

Bez wzgledu na to, czy siewca zguby jest here-
tykiem, czy lojalnym slugg Silasa, leczenie prze-
biega tak samo. Kaptan ktadzie dtonie na leczo-
nej czesci ciata i czeka, az rece i zraniona tkanka
zaplong $wiatlem promieniowania. Nastepnie
wykonuje sie test wiary siewcy zguby o PT zalez-
nym od poziomu ran — wszystko podalismy
w pobliskiej tabelce. Uidany test oznacza, ze k
) plan uleczyt rane w danej czesci ciata. Rogsak

w przypadku okaleczonej konczyny sprawia, ze
rana staje sie permanentna.

ZYe wiesci s3 takie, ze lojalni Silasowi siewcy
zguby wypaczaja tkanke. Pacjent bedzie juz za-
wsze posiadal zawade brzydki jak nieszczescie
(-1), jezeli leczona cze§¢ ciala znajduje sie na wi-
doku. Heretycy nie wypaczaja tkanki, chyba ze
rana jest krytyczna lub nastapilo okaleczenie.
Nawet oni nie potrafig sobie poradzi¢ z takimi
obrazeniami.

W kazdym przypadku niefart w tescie wiary
oznacza mutacje, ktorg przechodzi pacjent.

W takim przypadku Szeryf powinien natych-
miast pociggnac karte.

Dotyk siewcy zguby leczy blyszczyce (choroba
popromienna), ale nie inne choroby (to robota
dla templariuszy). PT testu takiej kuracji jest
ciezki (9). Pamietaj, ze jesli proba uleczenia do-
legliwo$ci w nadnaturalny sposob sie nie powie-
dzie, nigdy nie bedzie sie juz mozna jej pozby¢
(patrz zawada chorébsko w rozdziale trzecim).

Dnty.( snemy Lz’u_

Poziom ran PT Wyczerpame Szybkoéé

Dech 1 1 minuta
Lekkie 5 1 2 minuty
Powazne 7 2 3 minuty
Ciezkie 9 3 4 minuty
Krytyczne 11 4 5 minut
Okaleczenie 13 5 10 minut

Impuls elektromagnetyczay
P specjalny
Wyczerpanie: specjalne
Szybkosé: 1

Liemia niczyja: 120
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Czas trwania: 10 minut/przebicie

Zasieg: 10 jardow/poziom wiary

Impuls elektromagnetyczny to co§, co rozwalito
wszelka elektronike, gdy eksplodowaly atomoéwki.
Siewcy zguby obdarzeni ta moca to prawdziwe
ciernie w dupie podwtadnych Throckmortona
i tych wszystkich, ktérzy korzystaja z technologii.

PT, Wyczerpanie i czas trwania zaleza od tego,
w jak dobrym stanie jest urzadzenie elektronicz-
ne. Spojrz do tabeli, mézgowcu. Kiedy Impuls
elektromagnetyczny zostanie uzyty, na czas trwa-
nia mocy sprzet przestaje dziatac.

Jesli tej mocy uzyje sie na urzadzeniu, ktore
zniszczyt impuls elektromagnetyczny, to na czas
trwania sprzet zostanie naprawiony.

3 I Tanie zegarki cyfrowe

5 1 Podreczny sprzet elektroniczny

7 2 Domowe komputery

9 3 Lekki sprzet wojskowy, kom-
putery przemystowe

11 4 Komputery wojskowe, chro-
niona elektronika, cyborgi,
ustrojstwa Smieciarzy

13 5 Dobrze chroniona elektronika,

automatony

Molekularne wzmocnienie

PT: 5

Wyczerpanie: 1

Szybkosé: 1

Czas trwania: runda/punkt Wyczerpania

Zasieg: dotyk

Siewcy zguby - jak i reszta ludzkosci — nie prze-
padaja za bolem i cierpieniem. Choc¢ ten cud nie
uratuje ich przed postrzalem, przynajmniej pomo-
ze im unikna¢ wydawania zbyt glo§nych jekow.

Ta moc wzmacnia cialo osoby, wzgledem kt6-
rej zostata uzyta, na poziomie subatomowym.
Dzieki temu cialo staje sie twarde niczym gruba
skora.

Kazdy sukces i przebicie w teScie wiary pozwa-
la siewcy zguby ignorowac 2 punkty obrazen
(tak jak zbroja o wartoéci -2). Ta moc kumuluje
sie z innymi ostonami, tak wiec pocisk, ktéry
przebije kamizelke z kevlaru, zada o 2 obrazenia
mniej, niz wynikatoby to z rzutu kostkami.

Mutuj
PT: test przeciwstawny (wiara kontra Wigor)
Wyczerpanie: 5
Szybkos¢: 1
Czas trwania: specjalny
Zasieg: dotyk
Mutuj to jedna z tych mocy, ktéra nawet naj-

twardszego weterana Spustoszonego Zachodu

zmusi do popuszczenia w majty. Poza tym, ze,
jest naprawde zabdjcza, porusza do kosci. Czytaj
dalej, a dowiesz sie dlaczego.

Ten plugawy cud powoduje serie gwalto
i zarazem zabéjczych mutacji. Nieszczesnej
rze wyrasta kilka dodatkowych palcow czy Oczu,
na jej ciele pojawiajg sie guzy, rozwija sie w niej
rak - i tak dalej. Innymi stowy: w bardzo krét-
kim czasie przytrafia sie jej wszystko, co najgor-
sze. Nie dziwota, ze wiekszo§¢ ofiar nie radzi so-
bie najlepiej z reka wyrastajaca z glowy czy
macka oplatajaca malzowine uszna. Zapewnia-
my, ze to niemily widok.

Szczesliwie siewca zguby, aby uzy¢ mocy, musi
dotkna¢ ofiary. Udane jej wykorzystanie powo-
duje obrazenia rowne wynikowi rzutu na Ducha
(kostki sie sumuje, tak jak w przypadku obrazen
zadawanych przez bron palng). Za kazde przebi-
cie, jakie kaptan uzyska w przeciwstawnym tescie
wiary z Wigorem ofiary, kostki tych obrazen
wzrastaja o stopien. Zadane w ten sposob rany
nalezy traktowac jak obrazenia rozlegte (patrz
rozdzial piaty).

Ofiary, ktore otrzymaja choc¢ jedna rane, s3 au-
tomatycznie ogluszone, gdyz ich ciata skrecaja
sie bolesnie i niekontrolowanie odmieniajg. Nie-
szcze$nicy moga sie w zwykly sposob otrzasnac
w nastepnej akcji.

Jak pisali$my, siewca zguby musi dotykac ofia-
ry, by moc zadziatata. Nie musi dotkna¢ nagiego
ciala, gdyz zwykle ubranie i wiekszo§¢ zbroi nie
chroni przed tym cudem. Jedli jednak ofiare
chroni gruby pancerz — utwardzana skora czy
pancerz wojskowy — moc nie zadziala.

Mutuj dziata tylko na zywe organizmy. Nie
ma zadnego wptywu tak na nieozywione
przedmioty, jak cho¢by nieumartych. Od Szery-
fa za$ zalezy, czy ma szanse zadziala¢ na nie-
zwykle stwory.

Jezeli ofiara tej mocy przetrwa atak, powykre-
cane kosci i zaropiale wrzody powoli beda zni-
ka¢; cialo bedzie wraca¢ do normalnego stanu
wraz z poprawg zdrowia. Efekt bedzie perma-
nentny tylko wtedy, gdy okaleczone zostang no-
gi lub ramiona. (Pamietaj, ze okaleczenie glowy
lub korpusu powoduje §mierc). W tym przypad-
ku cztonki nie beda sie leczy¢, a efektem defor-
macji bedzie modyfikator -4 do testow wymaga-
jacych uzycia nieszczesnej koniczyny. Jest tylko
jeden sposob uleczenia takich zmian: musi sie
tym zajac siewca zguby:.

W przypadku, gdy ta moc zostanie uzyta na
jednej z wazniejszych postaci — bohaterze gracza
lub waznym czarnym charakterze — Szeryf powi-
nien opisac ze szczegdtami wszelkie mutacje.
Nalezy otrze¢ sie 0 wyznaczong przez graczy gra-
nice przyzwoitosci.

0slepienie

s trwania: 1k10 rund
_,1eg 10 ]ardow/pozmm wiary



W mnym przypadku zajmie si¢ nim zaraz
po wylaczeniu mu wzroku.

Oslepienie powoluje do istnienia tuz przed
‘ofiarg jaskrawy blysk radiacyjny, ktéry moze na
chwile pozbawi¢ nieszczesnika zmystu wzroku.
Na czas dziatania mocy biedak widzi tylko pro-
- ‘mienna chmure w ksztalcie grzyba.

Kazdy bohater w promieniu 10 jardéw od
umiejscowionej przez siewce zguby ,chmury”
musi przejsc test Wigoru o trudnosci rownej wy-
nikowi testu mocy. Osobom, ktérym rzut sie po-
wiedzie, nic sie nie dzieje. Pozostali otrzymuja
modyfikator -2 do wszystkich akcji wymagaja-
cych wzroku. Kazde przebicie ponad PT cudu
zwieksza modyfikator o dodatkowe -2.

Podladowanie

PT: specjalny

Wyczerpanie: specjalne

Szybkosé: minuta

Czas trwania: godzina/punkt Wyczerpania

Zasieg: dotyk

Po pustkowiach wala sig¢ wiele §miecia. Nie-
ktore towary do czego$§ sie nawet mogg jeszcze
przydac, jesli tylko wiesz, jak je zmusi¢ do dzia-
tania. W przypadku urzadzen, ktére potrzebuja
zasilania, siewcy zguby stosujg taka oto sztuczke.

Podtadowanie pozwala kaptanowi wykorzy-
sta¢ wiare do uruchomienia urzadzenia, ktére do
dziatania potrzebuje elektrycznosci. Do urucho-
mienia mechanizmu zablokowanego przez im-
puls elektromagnetyczny (ten wywotany przez
Apokalipse tudziez moc siewcow zguby o tej sa-
mej nazwie) potrzeba uzy¢ cudu Impuls elektro-
magnetyczny.

Slemy zgupy

Podfadowanie

vame Przedmiot

PT erp
3 1 Urzadzenie na baterie
5 2 Komputer
7 3 Generator
9 4 Samochdd elektryczny
11 5 Poduszkoczotg
Pozywienie
PT: 5
Wyczerpanie: 1

Szybkosé: 10 minut

Czas trwania: trwale

Zasieg: wlasna osoba

Siewcy zguby - wypelniajac swa misje — poko-
nuja wielkie odleglosci. Jedng z najwiekszych
przeszkod podczas tych podrézy nie sg wcale
potwory, mutanci czy gangi, ale gléd. Znalezie-
nie pozywienia na pustkowiach to prawdziwe
wyzwanie. Dlatego tez siewcy zguby czesto ko-
rzystaja z tej mocy, ktéra pozwala im syci¢ gtod
promieniowaniem, a nie zywnoscia.

Kazde uzycie tej mocy zaspokaja potrzeby
siewcy zguby tak na pozywienie, jak i picie. Cud
nie tworzy jednak promieniowania, wiec kaptan
musi miec jakie§ jego zrédto w poblizu. Funt na-
promieniowanej substancji zwykle wystarcza do
jednego uzycia tej mocy. Jak tatwo sie domyslic,
siewca zguby w ruinach miasta moze przez diugi
czas nie przejmowac sie problemem zywnosci.

Po jakim$ czasie siewca zguby musi zje$¢ cos
pozywnego, gdyz kazde uzycie Pozywienia kosz-
tuje go utrate punktu Tchu, ktérego nie mozna
odzyskaé¢, dopdki nie spozyje sie sensownego
positku. Nasycenie gtodu neguje wszelki utraco-
ny w ten sposéb Dech.

Ta moc pozwala réwniez siewcy zguby (ale juz
nie jego kompanom) je$¢ napromieniowane zar-
cie i pi¢ napromieniowane picie - i to bez zad-
nych szkodliwych skutkéw. Jedzenie i woda syca
go w zwykly sposéb (i smakujg jak ugotowane
przez mamuske!).

Yolerancja

PT: 5

Wyczerpanie: 1

Szybkos¢: 1

Czas trwania: 24 godziny

Zasieg: dotyk

Siewcy zguby czesto zapuszczaja sie na napro-
mieniowane obszary, takie jak ruiny miast. Dla
wiekszosci ludzi taka wyprawa skonczytaby sie
§miercia, ale kaptani Silasa szybko opracowali
cudowng moc, ktéra chronita ich i ich towarzy-
szy przed zabdjczym dotykiem Swietej radiacji.

Tolerancja pozwala osobie, wzgledem ktérej
zostata uzyta, ignorowacé efekty stabego promie-
jowania przez caly dzien. Kiedy za$ chroniony
yidzie z napromieniowanego obszaru, jego cia-
o i sprzet pozostaja ,czyste” i nie sg niebezpiecz-
ne (chyba ze wczesniej kto§ je napromieniowat).
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Siery fguby

Istniejg obszary, na ktérych promieniowanie
osiagneto gigantyczny poziom (wiekszy nawet
niz w samym centrum wybuchu). Osoby, ktére
sie na nich znajda, musza w celu unikniecia
obrazen, mutacji i innych nieprzyjemnych efek-
tow przejsc rézne testy. Tolerancja nie chroni
przed tymi smutnymi skutkami, zapewnia jed-
nak modyfikator +2 do testéw cech i umiejetno-
§ci uzywanych do oparcia sie owym efektom.

Wizja Geigera

PT: 5

Wyczerpanie: 1

Szybkosé: 5 sekund

Czas trwania: 10 minut/punkt Wyczerpania

Zasieg: 50 jardow/poziom wiary

Wizja Geigera pozwala kaptanowi dostrzec
promieniowanie. W mechanice gry dziata to
w ten sposob, ze Szeryf powinien powiedzieé
bohaterowi, czy gdzie§ w okolicy nie ma zrédla
niebezpiecznego promieniowania i jaki jest PT
oparcia sie mu. Przebicie w teScie pozwala siew-
cy zguby odkry¢, jakie dziwaczne efekty moze
wywolywac to promieniowanie.

Przebicie pozwala réwniez siewcy zguby tak
wykorzysta¢ promieniowanie, Ze widzi on nawet
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w ciemnosci, jednak tylko w zasiegu dziatas
mocy. Warto wiedzie¢, ze niemal wszystko je:
cho¢ troche napromieniowane i ma stabg, b’
czacy, zielong aure - jednakze tylko w mroku.
Dlatego tez siewca zguby wykorzystujacy te moc
powinien otrzyma¢ modyfikator +6 przy spo-
strzeganiu postaci skradajacych sie noca, pod
ziemig, w ciemnych pomieszczeniach i tak dalej.
Tylko naprawde czysta osoba — co zdarza si¢ bar-
dzo rzadko - nie bedzie emitowac zadnego pro-
mieniowania. W takim przypadku bedzie ona
zupelnie niewidoczna dla siewcy zguby korzysta-
jacego z Wizji Geigera.

Ta moc pozwala réwniez ocenic sile i inten-
sywno§¢ upiornej burzy, ale wtedy dziata tylko
przez segment (jedna karta akgji, jesli czas li-
czysz w rundach) i kosztuje dodatkowy punkt
Wyczerpania (bez wzgledu na to, czy siewca
zguby przedtuza czas trwania). Szeryf powinien
pociagnac karte dla burzy (patrz str. 103) i po-
dac kaptanowi jej wartosc¢. Jesli siewca zguby
nie zdecyduje si¢ w danym segmencie pokonac
Sciany, w nastepnej chwili chaotyczna burza
zmieni uktad i trzeba bedzie wyciggnac inna
karte — oczywiScie gdy kaptan jeszcze raz uzyje
tej mocy.
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Smieciarze — zwani réwniez rupieciarzami - to
czarodzieje technologii Spustoszonego Zachodu,
oczyszczajacy do czystej bieli kosci spoteczeii-
stwa, ktore upadto podczas Wojny Ostateczne;j.
Potrafig odbudowac stare urzadzenia oraz, z po-
mocg duchoéw, stworzy¢ nowe mechanizmy
o wielkiej potedze. Ich mozliwosci zaleza jednak
od demonow, ktére zaréwno ich inspirujg, jak
i obdarzajg surowg energia. Niemniej choc¢ to
manitou napedzaja mistyczne gadzety, Smiecia-
rze do konstrukgji piekielnych maszyn potrzebu-
ja pozostalosci przedwojennej technologii. Nie-
stety, takich rzeczy juz sie nie produkuje, wiec
kiedy tylko rupieciarze widza najmniejszy nawet
kawalek sprzetu, ktéry moze sie im w przyszlosci
przydad, szybko dotaczaja go do kolekgji. Dlate-
go tez wigkszos¢ tych techno-magéw przemierza
pustkowia z ciezkimi plecakami wyladowanymi
przeréznym Smieciem.

Zwykle §mieciarze sg samotnikami. Niekt6rzy
z wyboru, ale wiekszos¢ dlatego, iz wielu ocala-
tych po Wojnie Ostatecznej nie chce mie¢ z nimi
do czynienia. Zniszczenia spowodowane przez
upiorytowe bomby rzucily cienh podejrzenia na
tych, ktérzy z wiasnej woli korzystaja z techniki.
Wielu ludzi wciaz uzywa upiorytu jako paliwa,
jednak przecietny cztowiek uznaje §wiadome za-
dawanie sie¢ z zyjacymi w nim duchami i poda-
zanie §ciezka wyznaczong przez Hellstromme’a
za niebezpieczne i ryzykowne.

Typowy, dziwaczny wyglad $mieciarzy to do-
datkowy powéd do nieufnosci. Wigkszo§¢ rupie-
ciarzy nosi techno-talizmany zrobione z bebe-
chéw réznych maszyn. Czesto ich ubrania
zdobig tez tajemnicze schematy. Czasem owe
plany maja nawet wytatuowane na skoérze. Co
gorsza, zle dzialajace urzadzenia doprowadzily
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do mutacji niektérych Smieciarzy. Jak widac
podejrzliwosc jest catkiem zrozumiata. Oczywi-
Scie obawy czesto sa rozwiewane, kiedy $mie-
ciarz wyciagnie z kapelusza niesamowite urzg-
dzenie, bez ktorego ludzie nie moga zy¢ — moze
to by¢ choéby chtodziarka do piwa, napedzana
energia duchowej baterii.

Szalona nauka

Tajemnicza wiedza $mieciarzy to sprawa sto-
sunkowo nowa. Przed nimi byli jednak szaleni
naukowcy.

W kilka lat po rozpoczeciu sie Pomsty, czyli
po 1863 roku, na §wiecie objawila sie nowa nau-
ka. Postugujacy sie nig ludzie doktadnie tak ja
zwali: nowa nauka. Jednakze mniej jajogltowi
ukuli inne miano: szalona nauka.

Ta druga nazwa lepiej oddawala calg sprawe,

i to z dwoch powodow. Po pierwsze, dzieta
stworzone w oparciu o te nauke czesto zaprze-
czaly prawom fizyki i wydawaly sie niemal ma-
giczne. Dzialanie owych ustrojstw bylto czasem
wiecej niz spektakularne (no a kiedy nie dziataty
zbyt poprawnie, wszystko rowniez byto spekta-
kularne). Po drugie, ludzie, ktérzy zajmowali sie
ta nauka, czesto stawali sie pokreconymi, skon-
czonymi wariatami.

;“:'rwsi parajacy sie szalonq nauka ludzie nie
wali sobie sprawy, ze 1ch msplraqe ma]a nad—

imaginacje nabieraly realnych kszt_ahéy_w» Owi




i wystannicy napetniali mysli naukow-
¢ vizjami przyszlych technologii
rytua ow. Te upiorne wizje powoli

rozwigzywaty wiez taczaca wynalazcow z rzeczy-
“wistoscia 1 prowadzily ich na granice obtedu.
~ Szaleni naukowcy w XX i XXI wieku byli

. czyms§ dos¢ powszechnym. Jednakze w tym cza-
~ sie nastgpit tez rozw6j klasycznej technologii,
przez co stracili oni na znaczeniu. Niektérym
udawalo sie jednak wychyli¢ czasem na po-
wierzchnie za sprawg jakiegos spektakularnego
urzadzenia. I cho¢ szalona nauka nie byta juz
pewna i szybka droga ku bogactwu oraz stawie,
wciaz wielu sie nig paralo. C6z, nielatwo bylo
sie oprzec glosom szepczacym namietnie rézne
tajemnice.

Co sie zmienifo?

Pod koniec XX wieku najstynniejszy szalony
naukowiec na §wiecie, dr Darius Hellstromme,
odkryl, iz napromieniowany upioryt moze shu-
zy¢ za paliwo nuklearne. Okazalo sig, iz spalany
w reaktorach upioryt poza cieplem daje ducho-
wa energie. Niemniej ta mistyczna energia miala
taki sam wplyw na duchy - w tym na ludzkie
dusze - co promieniowanie na zywg tkanke.
Owa energi¢ nazwano promieniami U lub
upiornym promieniem.

Hellstromme dalej eksperymentowal z napro-
mieniowanym upiorytem, az wreszcie wynalazt
upiorytowe bomby atomowe. Pierwszg z nich
zdetonowano 9 kwietnia 2045 roku.

To wydarzenie niezwykle ucieszylo Mscicieli.

Pierwsza bombe wyprodukowano w Hell-
stromme Industries. Nie minelo jednak wiele
czasu, a inne firmy i narody rowniez rozwinety
ta galaz przemystu wojskowego i siegnely po po-
tege napromieniowanego upiorytu. Rozpoczat
sie nowy wyscig zbrojen. Panstwa - jedno po
drugim - rozwijaly upiorytowy arsenal do granic
mozliwosci. Ztoza cennego mineratu (te na Zie-
mi i w Uktadzie Odleglym) staly sie najwazniej-
sza kwestia bezpieczenstwa narodowego. Przy-
wodcy nowego Swiatowego porzadku szaleli.

Technologia budowy upiorytowych narzedzi
niszczenia nie stata w miejscu. Bomby bylty co-
raz wieksze i pewniejsze w uzyciu. A 3 lipca
2063 roku Hellstromme Industries ujawnil §wia-
tu, iz wyprodukowatl nowy upiorytowy pocisk —
tzw. niszczyciela miast.

Diwiek ciszy

Tej nocy naukowcy po raz pierwszy od dwustu
lat spali snem sprawiedliwych. A kiedy sie prze-
budzili, projekty, nad ktérymi pracowali dzien
wczesniej, wydaly im sie bezsensowne. Pozbawie-
ni zludzen i zniesmaczeni wynalazcy porzucili
swa prace. Niektorzy odebrali sobie nawet zycie.

Plan Mscicieli dobiegl konca.

Cztowiek wyposazy{ sie w uplorytowy arse
__zdolny zmszczyc ludzkos¢ i przemienic p
nie planety w Martwe Ziemie. Wystarczy-
to zapahc 1skre, by zaplonal caty §wiat.

~ Smieciarze

Te wszysthie zle miejsca

Nie wszyscy szaleni naukowcy porzucili prace.
Niektérzy poszukiwali odpowiedzi. Wiekszo§é
z nich nalezala do Synéw Sitgreavesa (w skrocie:
SOS). Korzenie tego ruchu siegaja roku 1876 i R.
Percy’ego Sitgreavesa, szalonego naukowca, ktéry
jako pierwszy odkryl prawdziwe Zrodto inspiracji
wynalazcow. SOS byli pariasami wsrod szalo-
nych naukowcow, z ktérych wiekszos¢ uwazata,
iz genialne pomysly rodza sie w ich glowach,

a nie s3 im podsuwane.

Kiedy manitou przestaly szepta¢, niektérzy
szaleni naukowcy zajeli sie ich poszukiwaniem.
Nieliczni byli jednoczesnie kanciarzami i potra-
fili wydoby¢ od duchéw informacje — po kilku
niezwykle meczacych pojedynkach woli. Doko-
nali oni odkrycia, ktére oznaczato koniec szalo-
nej nauki, jaka znali. Manitou nie zamierzaly juz
z wlasnej woli i chetnie pomagac¢ szalonym nau-
kowcom. Co wiecej, zmuszone nawet do moéwie-
nia, nie miaty zadnych nowych pomystéw do za-
oferowania. C6z, manitou pomagaly w przeszto-
sci tylko dlatego, iz posiadaly technologiczna
wiedze z przyszlodci. A owa wiedze - ktéra nie
wykraczala poza granice 3 lipca 2063 roku -
otrzymaly od M3cicieli. Nadeszta chwila, w kto-
rej naukowcy wiedzieli lepiej od manitou, co
przyniesie przysztosc.

Niemniej naukowcy zdobyli réwniez pewne
przydatne informacje. Korzystanie z mistycznej
energii (ktora zwykli ludzie nazywali magia)
wcigz bylo mozliwe, a dzieki niej udawato sie
konstruowac ustrojstwa, ktore inaczej by nie
dziataly. SOS kontynuowali badania w tej dzie-
dzinie i odkryli, Ze mozna w ten sposéb nie tyl-
ko replikowac istniejaca technologie, ale réwniez
ja rozwijac. Niestety, ten sposob konstruowania
wynalazkéw byl dostepny jedynie zdolnym kan-
ciarzom, gdyz tworzone urzadzenia byty nape-
dzane mistyczng energia czerpang z Krainy
Wiecznych |.owow.

SOS nie zaprzestali rozwijania tej nowej formy
wynalazczosci. Jednakze korzystanie z tej meto-
dy wymagato tak wielkich umiejetnosci, ze po-
stugujacych sie nig techno-magéw byto bardzo
mato - szczegdlnie miodych.

Kolektor promieni U

Caly proces utatwilo wynalezienie przez Rid-
leya Velmera kolektora promieni U. Urzadzenie
to — oparte na technologii wykorzystywanej
w upiorytowych reaktorach - umozliwialo wy-
posazonemu w nie naukowcowi zbiera¢ ducho-
w3 energie wyzwalana w trakcie spalania upiory-
tu i magazynowac ja w specjalnych duchowych
bateriach. Oznaczalo to, iz wynalazcy nie musie-
li juz Scierac sie z manitou w walce o energie,
.\’tylko o smaczne kaski informacji — a z wiedza
uehy rozstawaly sie znacznie tatwiej.

Velmer podZIellt sie 0dkryc1em z wieloma
kolegami i tak narodzita sie nowa nauka -~
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Smieciarze

technomagia. Jego urzadzenie pozwolilo kazde-
mu naukowcowi znajacemu odpowiednie okul-
tystyczne rytualy konstruowac technicznie zaa-
wansowane ustrojstwa napedzane duchowa
energia. Velmerowski kolektor promieni U byt
pochodnia postepu, ktéra szybko zgasit wybuch
Wojny Ostatecznej.

Juz w trakcie Wojny Ostatecznej probowano
siegnac¢ do granic tej nowej technologii. Kilku ru-
pieciarzy trafilo do wojska, nie wplyneli oni jed-
nak na wynik walk. Na to bylo juz za p6zno.

Odgrywanie smieciarza

Nietatwo by¢ cztowiekiem o technologicznym
nastawieniu i takiz inklinacjach w postapokalip-
tycznym Swiecie. Rupieciarz musi posiadac prze-
wage mistyczna przeszto$¢: §mieciarz oraz przy-
najmniej poziom wyksztalcenia: okultyzmu
i trzy poziomy nauki: inzynierii okultystycznej.

Druga strona medalu jest taka, ze ustrojstwa
§mieciarzy podczas konstruowania nasaczane sg
mistycznymi mocami, z ktérych kazda trzeba
poznac niezaleznie. Bohater rozpoczyna gre ze
znajomoscia dwoch wybranych przez Ciebie
mocy (ich list¢ znajdziesz dalej).

Smieciarz moze rozpoczac¢ gre z dowolnym
urzadzeniem skonstruowanym dzieki inzynierii
okultystycznej, a opisanymi w tym rozdziale.
Ewentualnie, jesli Szeryf wyrazi zgode, mozesz
opracowac kilka mechanizméw o tacznym ko-
szcie 150 punktéw, z ktérymi zacznie zabawe

Twoja posta¢. Kazde urzadzenie jest wyposa
w baterie o liczbie ladunkéw réwnej najwyz
mu Zuzyciu pomnozonemu przez 10.

No a czymze bylby §mieciarz bez przeréznych
rupieci? Twoj bohater moze zakupic elementy
urzadzen, jako ekwipunek startowy. Komponen-
ty konstrukcyjne kosztuja po 2$, mechaniczne ~
po 5%, elektroniczne — po 10$. Wszystko wyja-
$nimy za chwile.

] ‘-” ' . = i -"
Rupieciarski Swiat

Na Spustoszonym Zachodzie ,pozyczanie” sta-
o sie stylem zycia. Wigekszos¢ ludzi zdobywa
w ten sposob to, czego akurat potrzebuje. S3 jed-
nak i tacy, ktérzy pragna czego$ wiecej.

Smieciarze nie potrafiag wyczarowywaé urza-
dzen z powietrza. Potrzebuja pewnych rzeczywi-
stych komponentéw, z ktérych tworza swe tech-
no-magiczne cudenka.

Czesei to czesei

Chcac ulatwi¢ Ci calg sprawe, podzielilismy
komponenty, z ktérych korzystaja $mieciarze, na
trzy obszerne kategorie (wyluzuj, pézniej nam
podziekujesz).

Konstrukcyjne: Na tych elementach ,opiera sie”
catlos¢ mechanizmu. Niemal dowolna rzecz moze
stanowi¢ komponent konstrukcyjny — metalowa




budowa komputera czy wspor-
bys wiedzial, jak wiele towaru
arz, nalezy orientacyjnie przy-
. etny taki element wazy 3 funty
i wart ;est jakies 2 dolce.
. Mechaniczne: Oto wszystkie fikusne elementy,
. dzieki ktéorym mechanizm dziata. Pod te katego-
_ rie podpadaja przektadnie, elektryczne rozru-
szniki, wentylatory czy mechanizmy zegarkéw.
Wiekszos¢ tego rodzaju komponentow wazy
okoto funta, a kazdy wart jest gdzie§ 5 dolcow.
Elektroniczne: Te elementy to oczywiscie
wszelkie elektroniczne dobra, dzieki ktérym
technologia staje sie zaawansowana. S3 to wiec
plyty montazowe, procesory, modemy i tak da-
lej. Kazdy z tych elementéw wazy od 8 uncji do
funta i kosztuje po mniej wiecej 10 dolaréw.
Musimy zaznaczy¢, ze podane powyzej ceny
dotycza os6b, ktére wiedzg, jak zrobi¢ uzytek
z tych komponentéw - czyli rupieciarzy. Prze-
cietniak pozbawiony wszelkich technicznych
uzdolnien zapewne odstapi Ci kazdy element za
gar§¢ nabojow.

Lnalezé czesei

Jak mozesz polozy¢ fape na tych czesciach?
Czytaj uwaznie, bo przeciez komponenty nie
spadaja z nieba. Podczas wedréwek po Spusto-
szonym Zachodzie Twéj bohater musi mieé caty
czas oczy szeroko otwarte, gdyz nigdy nie wiado-
mo, kiedy zdarzy sie okazja by pokombinowac.
Taka okazja moze by¢ wrak samochodu, sklep
zelazny czy pole bitwy.

Kiedy $mieciarz dostrzeze co$ takiego, zabiera
sie do roboty. Powiedz Szeryfowi, jakich kompo-
nentow poszukuje Twoéj rupieciarz. Istnieje moz-
liwosé, ze z jednego ,Zrédla” uda sie wydoby¢
kilka réznych rodzajéw elementow, kazdy jed-
nak wymaga oddzielnego testu kombinowania.

Jezeli Szeryf zdecyduje, ze dany rodzaj kompo-
nentéw znajduje sie w danym miejscu, ustala
PT proby kombinowania. Jesli bohaterowi po-
wiedzie sie test, znajduje 1k4 elementy danego
rodzaju. Kazde przebicie w teScie kombinowania
pozwala doda¢ +1 do wyniku tego rzutu.

Kazda préba kombinowania zajmuje 30 mi-
nut plus 5 minut za kazdy zdobyty komponent.

Wskaziwki dla kombinatordw

Warto wiedzieé, ze wiekszos¢ elektronicznych
komponentéw znajdujacych sie w promieniu
mniej wiecej 10 mil od leju po bombie zniszczyt
impuls elektromagnetyczny. Ponadto kazde oczy-

wiste ,Zrédlo” czesci w poblizu wiekszych centréw
populacyjnych czy wzdtuz autostrad zostalo przez

ostatnie 13 lat dos¢ dokladnie oczyszczone. PT
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ticzy

na polu bitwy pelnym rozwalonych pojazdéw, niz
w jednym wypalonym poduszkoczolgu.

Kolektory promieni U

Jednym z urzadzen w ekwipunku §mieciarza,
ktéry otrzymuje za punkty mistycznej przeszto-
§ci, jest kolektor promieni U. Sktada sie on
z upiorytowego pieca i spirali przeksztalcenio-
wej. Spalajacy sie upioryt uwalnia promienie U,
ktore nastepnie zbieraja sie w owej spirali. Te
energie mozna magazynowacé w duchowych ba-
teriach i uzy¢ dopiero pézniej.

W kolektorze jednorazowo mozna spali¢ do
funta upiorytu, ale nie trzeba go zawsze tadowac
na maksa.

Kazdy rupieciarz posiadajacy odpowiednie
komponenty jest w stanie skonstruowac taki ko-
lektor w jeden dzienn. W tym celu musi przej§c¢
powazny (7) test nauki: inzynierii okultystycznej.

Konwencjonalny kolektor promieni U
Komponenty:

Konstrukcyjne: 5

Mechaniczne: 3

Elektroniczne: 0

Upioryt: 2 funty
Wytwarzana energia: 50 PU na funt upiorytu

Konwencjonalny kolektor wazy okoto 10 fun-
tow, a wyglada mniej wiecej jak niewielki grill
na gaz. Piec podczas spalania upiorytu wydziela
stosunkowo duzo ciepta. Dlatego tez wigkszos¢
kolektoréw wyposazono w weze, ktérymi z po-
bliskiego Zrédla pobierana jest woda do chlo-
dzenia pieca.

Chlodzony kolektor jest ciepty, ale mozna sie
do niego bezpiecznie zblizy¢, dlatego tez niekto-
rzy Smieciarze gotuja na nim jedzenie. Pozba-
wione wody urzadzenie wydziela tak ogromne
cieplo, ze kazdy w promieniu 10 jardéw traci
1k6 Tchu na minute.

Wydobycie energii z funta upiorytu zajmuje
mniej wiecej godzine. Typowy kolektor pozwala
natladowac¢ duchowg baterie w chwilke.

Tworzenie duchowych haterii

Smieciarze magazynujg wytwarzang przez ko-
lektory energie w pojemnikach zwanych ducho-
wymi bateriami. Owe baterie s3 1zejsze od kolek-
toréw i nie emanuja ciepla. Nie mozna nimi
réwniez zasilac¢ urzadzen elektrycznych.

Wszyscy rupieciarze wiedza, jak owe baterie
skonstruowa¢. Zbudowanie jednej wymaga uzycia
uncji upiorytu i jednego komponentu konstruk-
7inego za kazde 10 punktéw przechowywanej
ii. Ponadto nalezy przejs¢ test nauki: inzy-
nierii okultystycznej o PT réwnym 5 plus pojem-
nos¢ baterii podzielona przez 10 (zaokraglamy
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normalnie). Operacja ta zajmuje 10 minut plus
minuta na kazdy magazynowany punkt.

Skonstruowanie baterii mogacej zmagazy-
# nowac 75-punktowy ladunek wymaga

uzycia 8 uncji upiorytu, 8 komponentéw
konstrukcyjnych i przejscia testu nauki: inzy-
nierii okultystycznej o PT (5 + 8 =) 13. Caly
proces zajmie 85 minut.

tadowanie haterii

Nowiutkie i opréznione baterie trzeba natado-
wac, podlaczajac do dziatajacego kolektora. Ba-
teria faduje sie z taka szybkoscia, z jaka kolektor
generuje energie. Jesli podtaczonych jest kilka
baterii, generowana energie nalezy podzielic¢
réwno pomiedzy nie.

Tworzenie urzadzei

Zabawa $mieciarzami zaczyna sie tak napraw-
de dopiero wtedy, kiedy Twoj bohater wyciaga
z plecaka jaki$ zabojczy sprzet.

Skonstruowanie urzadzenia wymaga przej$cia
pieciu ponizszych etapow.

1. Stworzenie teorii.

2. Okreslenie mocy.

3. Zakup mocy.

4. Zebranie komponentéw.

5. Zbudowanie urzadzenia.

Stworzenie teorij

Gracz prowadzacy postac $mieciarza — czyli Ty,
moézgowcu! — winien opracowac teorie, w opar-
ciu o ktérg urzadzenie bedzie dziataé. To nie
musi by¢ cos§ skomplikowanego (jesli bohater
buduje radar, powiedz tylko: ,Moja postaé kon-
struuje radar”) czy w 100% poprawnego z punk-
tu widzenia nauki (nie wymagamy wszak od gra-
czy, by mieli doktoraty z fizyki!), niemniej
powinno brzmie¢ prawdopodobnie. Cé6z, bez te-
orii nie da sie zbudowa¢ urzadzenia. A Szeryf za-
wsze ma ostatnie sfowo decydujace, czy mecha-
nizm zadziala, czy nie.

Opracowanie teorii ulatwia rowniez okresle-
nie, co takiego urzadzenie robi, a czego nie bg—
dzie w stanie dokona¢. Dzigki temu latwiej p6jsc¢
krok dalej.

0kreslenie mocy

Kiedy juz wysmazysz teorie, trzeba ustali¢, ja-
kich mistycznych mocy potrzebuje Twaéj smie-
ciarz, by skonstruowa¢ dany sprzet. Przyjrzyj sig
opisom mocy i sprawdz, ktéra odpowiada po-
trzebnej Ci funkgji.

_ rzy pragnqcych nieco pokombinowacé.

Warto na tym etapie okreslié, co ui
bedzie robi¢ i ktéra funkcja wymaga uzyci
$mieciarskiej nauki, a ktora da sie obskoczyé
konwencjonalna technologia. Pewnie, mozesz
zbudowac inteligentny karabin na tréjnogu, kt
ry bedzie namierzat cele i walil do nich jak do
kaczek - to bedzie wymagac mocy Wykrywanie,
Uszkadzanie i zapewne czego$§ jeszcze. Jesli jed-
nak masz na podoredziu stary karabin maszyno-
wy, mozesz go uzyc¢ i zrezygnowac z mocy Usz-
kadzanie, tym samym zmniejszy¢ wymagana
liczbe komponentow i baterii, a takze ograniczy¢
ryzyko awarii.

Lakup mocy

Teraz, kiedy juz wiesz, jakich mocy potrzebu-
jesz, czas je zakupic. To chyba najbardziej skom-
plikowany etap w konstrukcji urzadzenia. Przy-
dac Ci sie moze tu kalkulator. Jesli jednak nie
bedziesz sie zbytnio spieszyl, wszystko powinno
pojsc jak po masle.

Opis mocy zawiera liste kosztéw zaleznych od
jej poziomu, a takze koszt ewentualnych mody-
fikatorow. Kazda moc, w ktdra wyposazasz
sprzet, musisz kupi¢ oddzielnie. Przeczytaj opis
mocy i zdecyduj, jaki jej poziom jest wymagany
dla konstruowanego urzadzenia. Zapisz przypi-
sany koszt — to bedzie bazowy koszt mocy.

Teraz przyjrzyj sie wszystkim modyfikatorom,
ktére moga miec znaczenie. Zapisz kazdy z nich,
a takze podane przy nim procenty. Kiedy juz spi-
szesz wszystkie modyfikatory, zsumuj procenty.
Tak otrzymasz sumaryczny koszt modyfikatorow
(nie moze on by¢ jednak wiekszy niz 50%).

Teraz pomnéz bazowy koszt mocy przez su-
maryczny koszt modyfikatoréw. Wynik dodaj do
bazowego kosztu urzadzenia. Otrzymana liczba
to finalny koszt mocy.

Jesli konstruowany sprzet ma wiecej niz jedna
moc, powtorz calg operacje i oblicz finalny koszt
kazdej z nich.

Lepranie komponentow

Nie zbudujesz urzadzenia nie posiadajac cze-
§ci. W zasadzie juz nigdzie na Spustoszonym Za-
chodzie nie produkuje sie zadnych komponen-
téw, wiec Twdj §mieciarz musi je znalezé. Wiecej
informacji na ten temat znajdziesz w tym roz-
dziale, w opisie specjalnych zasad dla rupiecia-

W.opisie kazdej mocy znajdziesz liste rodza-
czbg komponentow potrzebnych do wy-



la wszystk}ch mdcy, w ktére wyposazasz

I8 zbe komponentéw potrzebnych do
wyposazenia urzadzenia we wszystkie moce.
 Twéj $mieciarz musi mie¢ taka wasnie liczbe od-
. powiednich elementéw, aby zbudowac upra-
 gnione ustrojstwo. Jesli czego$ mu brakuje, czeka
go nieco szukania. W rzadkich przypadkach Sze-
ryf moze zgodzic sie na zastapienie jednego
komponentu innym, ale to zwiekszy PT potrzeb-
ny do skonstruowania urzadzenia.

Pewnie zauwazyles, ze wyprawa po kompo-
nenty, ktérych smieciarz potrzebuje (badz kto-
rych pragnie), moze by¢ przygoda (lub cala
kampania).

Luzycie

Kiedy juz okreslisz finalny koszt mocy urza-
dzenia, musisz jeszcze ustalié, jak wiele potrzeba
energii, by go uzy¢. W opisie kazdej mocy znaj-
dziesz warto$¢ Zuzycia. Podziel sumaryczny
koszt kazdej mocy przez podang wartos¢ Zuzy-
cia, a otrzymasz wymagana mistyczna energie
(mierzymy ja w promieniach U - PU). Zaokra-
glamy jak zwykle w dét. Zuzycie mocy musi wy-
nosi¢ co najmniej 1 PU.

Mistyczna energia magazynowana w ducho-
wych bateriach rézni sie od energii elektrycznej.
Za kazdym razem, kiedy moc zostanie uaktyw-
niona, Zuzyje calg potrzebna jej porcje energii,
nawet jes§li dezaktywujemy ja zanim sama prze-
stanie dziata¢. Tak wiec urzadzenie wymagajace
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3 PU na godzine Zuzyje cate 3 PU, nawet jezeli
uruchomi sie je tylko na 10 sekund.

Lbudowanie urzadzenia

Kiedy smieciarz ma juz potrzebne komponen-
ty, a Ty okreslites finalny koszt wszystkich wyko-
rzystywanych w ustrojstwie mocy, nadszed! czas
na zlepienie calosci do kupy. Rupieciarz musi
wykonac test nauki: inzynierii okultystycznej dla
kazdej mocy, w ktérag wyposaza sprzet. PT tego
rzutu ustala sie na podstawie finalnego kosztu
mocy, korzystajac z ponizszej tabeli ,Konstruo-
wanie urzadzenia”.

W tej tabeli znajdziesz tez czas potrzebny do
wyposazenia urzadzenia w dang moc. Wystarczy
rzuci¢ odpowiednimi kostkami. Jezeli test nauki:
inzynierii okultystycznej zakonczy sie powodze-
niem, a §mieciarz poswieci swoj czas, urzadzenie
zostanie zbudowane czy tez wyposazone w dana
moc. Kazde przebicie we wspomnianym tescie
zmniejsza czas konstrukcji o podang wartosc.
Innymi stowy: jesli podany czas wynosi 1k6 dni,
kazde przebicie oznacza jeden dzien pracy
mniej. Minimalny okres pracy to zawsze jedna
jednostka czasu podanego w tabelce.

Jesli test zakonczy sie niepowodzeniem, Smie-
ciarz po prostu stracit czas, ale moze sprébowac
raz jeszcze. Niefart za§ oznacza, iz rozwalit
komponenty potrzebne do danej mocy i musi
zebra¢ nowe.

KOSZt

1-25 2k20 minut 5 1
26-50 3k20 minut 7 1
51-100 2k6 godzin 9 2
101-150 2k20 godzin 11 2
151-200 2k6 dni 13 3

201-250 2k4 tygodnie 15 4
251-300  2k6 tygodni 17 5
301-350  2k12 miesiecy 19 6

351+ 2ko6 lat 21 7

Rwaria

Podczas opracowywania i budowa-
nia urzadzen $mieciarze musza kon-
taktowac sie z manitou i wydobywac
z nich informacje. A to moze ozna-
czac klopoty.

Za kazdym razem, kiedy rupieciarz
stara sie wyposazy¢ urzadzenie w ja-
§ moc, musi pociagnac¢ zalezna od kosztu licz-
kart podana w tabeli ,Konstruowanie urzadze-
nia”. Jezeli trafi na jokera, spodziewaj sie napasci
z duchowego $wiata. Szeryf zna szczegoly.
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Moce

Urzadzenia $mieciarzy powstaj3 za sprawa mi-
stycznych mocy, w ktére wyposazaja je konstruk-
torzy. Bez owych mocy ustrojstwa rupieciarzy by-
lyby... hm... rupieciami tudziez §mieciami.

Kazda moc wymaga réznych mistycznych ele-
mentow i rytuatéw, wiec kazdej trzeba sie uczyc
oddzielnie. Doktadne ich efekty zaleza za$ od
pragnien §mieciarza i technologii, ktéra wyko-
rzystal podczas konstrukcji urzadzenia.

W opisie mocy znajdziesz informacje o tym,
co tak naprawde ona daje. Pojawia si¢ tam réw-
niez wyjasnienia wszystkich specjalnych modyfi-
katoréw z nig zwigzanych. Kazda moc posiada
rowniez pewne standardowe informacje.

Moduly to lista modyfikatoréw, ktére moga
dotyczy¢ mocy. Warto wiedzie¢, ze nie wszystkie
zawsze s3 stosowane. Przeczytaj opis i decyduj
zaleznie od sytuacji.

Komponenty to lista rodzajéw i liczby elemen-
tow potrzebnych do konstrukeji urzadzenia o danej
mocy. Pomnéz finalny koszt mocy przez podany
ulamek, by okresli¢ doktadna liczbe potrzebnych
komponentow. Tym razem zaokraglamy w gore.

Zuzycie to 1lo§¢ energii pobieranej przez urza-
dzenie z duchowych baterii za kazdym urucho-
mieniem. Pomnoéz finalny koszt mocy przez po-
dany utamek, by okresli¢ Zuzycie.

Nauka nowych mocy

Twoj bohater moze uczy¢ sie nowych mocy od
innego $mieciarza lub wydobywajac wiedze od
manitou. Obie metody wymagaja poswiecania
dnia na nauke i udanego testu nauki: inZynierii
okultystycznej o powaznym (7) PT i 5 punktow
nagrody. Nieudany test oznacza tylko utrate cza-
su, gdyz mozna sprobowac pézniej i wykonac go
raz jeszcze.

Wyciaganie nowych mocy od duchoéw bywa
niebezpieczne. Manitou nie chca dzielic sie wie-
dza ze Smieciarzami, gdyz zdaja sobie sprawe, iz
im wiecej mocy posiada rupieciarz, tym czesciej
sie do nich zwraca. Dlatego tez kiedy Twoj boha-
ter uczy sie od ducha, musisz pociagnac karte za
kazda moc, ktéra juz zna. Jesli trafisz na jokera,
manitou spréobuje pokrzyzowac kariere Twojego
Smieciarza. Bohater otrzymuje 4k10 obrazen
w korpus - taka duchowa zasadzka.

Opisane tu moce to tylko kilka przykladow,
dzieki ktérym sie zorientujesz, na jakiej zasadzie
dziata techno-magia. Wiecej znajdziesz w rozsze-
rzeniach do Piekla na Ziemi. Nic jednak Cie nie
ogranicza w wymyS$laniu wiasnych mocy, byleby
zaakceptowal je Twoj Szeryf.

Nacechowanie

Moduly: Rozmiar (tylko fizyczne)

Komponenty: (fizyczne — umystowe)
Konstrukcyjne: 1/10 punktéw - 1/50 punktd
Mechaniczne: 1/10 punktéw - 1/50 punktow
Elektroniczne: 1/20 punktow - 1/10 punktow

 Liemia niczyja: i31

Zuzycie: 1 UP/100 punktow w cesz

nych umiejetnosciach/dzien

Ta moc pozwala Ci wyposazy¢ urzadzen
w jedna z cech, jakimi opisywani sg bohatero-
wie. Kiedy za$ sprzet bedzie juz posiadat jakas,
mozesz dodatkowo zakupic¢ umiejetnosé z nig
zwigzang. Pamietaj, ze zadna cecha i zadna
umiejetnos¢ nie moga miec wigcej niz 5 kostek.

Nie wszystkie cechy i umiejetnosci pasuja do
urzadzen (Charyzma i perswazja jako pierwsze
przychodza na my$l, cho¢ zaawansowany me-
chanizm obdarzony sztuczna inteligencja moze
takowe posiadac). Jak zwykle Szeryf ma prawo
podjac¢ niepodwazalna decyzje.

Nacechowanie

Rodzaj kostki  Koszt jednej

k4 10

k6 15

k8 20

k10 25

k12 30

k20 35

Rodzaj umiejetnosci Koszt kostki

Umystowa 20

Fizyczna 10

Uszhadzanie

Moduly: amunicja, obszar dzialania, Ppanc, ro-
dzaj obrazen, czas dzialania, modyfikator za-
siegu, SZS

Komponenty:

Konstrukcyjne: 1/20 punktéw

Mechaniczne: 1/25 punktéw

Elektroniczne: 1/50 punktow
Zuzycie: 1 UP/50 punktéw/strzat (/ runde

w przypadku broni do walki wrecz)

Ta moc wykorzystuje sie¢ do konstruowania
broni. Zwieksza ona potencjal bojowy sprzetu.
Pozwala skonstruowac niebezpieczng bron do
walki wrecz lub szeroki asortyment broni dalsze-
g0 zasiegu.

Kiedy kupujesz ta moc, musisz wpierw okre-
§li¢ obrazenia, jakie ma zadawac. Bron do walki
wrecz powoduje obrazenia zgodnie ze wzorem
test Sity plus zakupione kostki. Bron dalszego
zasiegu zadaje obrazenia zalezne od liczby zaku-
pionych kostek. Kupujac bazowa moc po prostu
wybierz kostke i zapta¢ przypisang jej cene. Pa-
mietaj, ze Szeryf moze ograniczy¢ zadawane
przez orez obrazenia, opierajac sie zarowno na
teorii, jak i rodzaju broni. Wypada wiec miec
dobre wytlumaczenie, dlaczego miecz zadaje s
obrazenia S+3k20. i

dily Uszhadrania ‘ﬁ
Ppanc zmniejsza o -1 wartos¢ pancerza celu za
adidy poziom posiadanej przez bron Ppanc.
Szybkostrzelnosc okresla liczbe wystrzeliwa-
nych w akeji pociskéw. e =




coszt broni duzy wplyw ma rodzaj amu-

jaka jest do niej potrzebna. Jezeli wymaga

nego rodzaju amunicji - powiedzmy

; skow, napalmu czy czego tam jeszcze - to

latwiej ja skonstruowac. Jesli zas ma sama wy-

twarzac amunicje, to sprawa jest trudniejsza.

. Wiasnie pod ta ostatniag kategorie podpada
wszelka bron energetyczna, a wiec pistolety pla-
zmowe, lasery itd. Oczywiscie modyfikatory
zwigzane z amunicja nie dotycza broni do wal-
ki wrecz.

Wazny jest tez rodzaj zadawanych przez bron
obrazen. Zwykle powoduje ona obrazenia natu-
ry fizycznej, a to za sprawa pociskow, szrapneli
czy swojskiego wybuchu. Obrazenia zadawane
przez bardziej zaawansowany sprzet bojowy —
pociski plazmowe czy promienie lasera — sg
energetyczne. Najbardziej zaawansowana bron
powoduje szkody dzieki uzyciu duchowych bate-
rii i dlatego zadaje obrazenia duchowe. Taki orez
dziata nie tylko na zwykle fizyczne cele, ale réw-
niez na istoty, na ktére wptywa tylko magia.

Bardzo rzadko spotyka sie bron, ktora wystrze-
liwuje czysta nadnaturalng energie. Taki orez
dziala przeciw zwyklym zywym istotom i nadna-
turalnym stworom, ale nie ma najmniejszego
wplywu na nieozywione przedmioty. Co za$
oczywiste, na ataki czysta energia duchowa nie
ma wplywu ani zbroja, ani ostona.

Taniej zbudowa¢ tez bron jednorazowego
uzytku, a wiec granaty czy bomby.

Uszhadzanie

Rodzaj kostki Koszt jednej
ka4 10
ko6 15
k8 20
k10 25
ki2 30
k20 35

Mm!uly Usz/aa& allia

Mo.dui. - Modyﬁkator kosztu

Bron energetyczna (elektrycznos¢, laser)  +25%
Jednorazowy uzytek -50%
Obrazenia duchowe +50%
Obrazenia fizyczne +0%
Ppanc +10%/poziom
Tylko obrazenia duchowe +100%
Tylko zmniejszanie Tchu -25%
Wytwarzanie amunicji +50%
SZS:

- +150%
+200%

 Ziemia niczyja: i
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Wykrywanie
Moduly: aktywne/pasywne, EAW, zasieg
Komponenty:

Konstrukcyjne: 1/50 punktéw

Mechaniczne: 1/25 punktow

Elektroniczne: 1/10 punktow
Zuzycie: 1 UP/50 punktéw/godzine

Wykrywanie wyposaza urzadzenie w funkcje
penetrowania otoczenia. Bazowy poziom obda-
rza sprzet zmystami odpowiadajgcymi ludzkim.
Bardziej rozwinieta moc umozliwia wykrywanie
szerszego spektrum rodzajow energii.

Kazdy zmysl trzeba zakupi¢ oddzielnie. Jesli urza-
dzenie zalezy od spostrzegawczosci itp. uzytkowni-
ka (gogle noktowizyjne to $wietny przykiad), mu-
sisz kupi¢ tylko podstawowy zmyst. Jezeli zas me-
chanizm sam wykrywa to i owo (na przyklad ra-
dar), moc musi by¢ bardziej rozwinieta.

Wybierz tylko rodzaj kostek i ich liczbe, a potem
zaplta¢ podany koszt. To bedzie jakby Spostrze-
gawczosc¢ bohatera uzywajacego danego sprzetu.
Pamietaj, ze nie mozesz obdarzy¢ urzadzenia wy-
krywajacego wigksza liczbg kostek niz 5.

Nie trzeba wykonywac testow, by wykrywac
wszelkie mate rzeczy. Wystarczy rzucaé w przy-
padku przedmiotéw, ktére mogg zosta¢ pomi-
niete, lub istot, ktore aktywnie probuja uniknac
wykrycia. Na przyktad radar bedzie automatycz-
nie wykrywal wszystkie znajdujace sie w jego za-
siegu samoloty lecgce na zwyklym pu{apie Jed-
nak wykrycxe smlglowca unoszacego sie tuz nad
ziemia wymaga juz wykonania testu, ktérego PT
e§li Szeryf.

Zdolnos¢ Duchowy wzrok sprawia, ze urzadze-
nie jest zdolne wykrywac energie, ktérag emanuja
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duchy i inne nadnaturalne istoty obecne w swie-
cie fizycznym.

Rhtywne a pasywne

Wykrywacze moga by¢ pasywne i aktywne.
Pierwsze z nich korzystaja z energii emitowane;j
przez otaczajace je przedmioty — tak dziata oko
na fale §wietlne.

Aktywne sensory wysylaja energie i buduja
obraz otoczenia, reagujac na jej odbicia. Na przy-
kiad antena radaru wysyta fale radiowe i wykrywa
te z nich, ktore zostang odbite z powrotem.

Niektére wykrywacze mozna zakupi¢ (nieza-
leznie rzecz jasna) jako pasywne lub aktywne.
Radar moze by¢ aktywnym sensorem, dzieki kto-
remu Twoje urzadzenie bedzie wykrywac przed-
mioty. Moze on by¢ rowniez pasywnym senso-
rem, wykrywajacym inne dziatajace radary.

Wykrywacze mozna zakupi¢ wraz z modutem
zwanym Elektronicznym antywykrywaczem
(EAW) - systemem, ktéry unieszkodliwia inne
sensory tego samego typu. Na przyktad zakup
podstawowego zmystu wzroku wraz z modutem
EAW pozwoli urzadzeniu oglupiac¢ inne wizyjne
sensory. Tak moze cho¢by dziata¢ funkcja po-
zwalajaca zlac sie z otoczeniem.

Kiedy urzadzenie wyposazone w EAW ma
szanse zosta¢ wykryte przez inny sensor tego sa-
mego typu, wykrywajace ustrojstwo musi zwycie-
zy¢ w teScie Wykrywania, aby ,dostrzec” pierw-
szy z mechanizmow.

Wykrywanie ;

Koszt
Podstawowy zakres wzroku,

stuchu, zapachu 10
Noktowizja, podczerwien 20
Radar, sonar, energia 30
Duchowy wzrok 40
Rodzaj kostki Koszt jednej

k4 5

k6 10

k8 15

k10 20

k12 25

k20 30

m»dury Wy’ryw, 1

MOdlﬂ Od tor koszul

Aktywny wykrywacz
Pasywny wykrywacz zwieksz Zuzyc1e o 50%
EAW +20%
Obszar dziatania:
Promien -25%
45 stopni 0
90 stopni +10%
180 stopni +25%
360 stopni +50%

 tiemia n

Urzadzenia

Oto opis kilku urzadzen, ktére pozwola Ci za
cz3¢ zabawe. Jak juz wspominalismy wczesniej,-
$mieciarz moze rozpoczac gre z jednym z tych
sprzetow. Urzadzenia te moga réwniez shuzy¢ za
przyktad ustrojstw, ktére rupieciarze sa w stanie
stworzyc.

Detektor ruchu
Zuzycie: 3 UP/runde

Dla pozbawionych skruputéw osobnikéw ko-
lekcje wiekszosci §mieciarzy s smacznym ka-
skiem. A poniewaz rupieciarze zwykle wedruja
samotnie po Spustoszonym Zachodzie, opraco-
wali sposéb na asekurowanie sie technika.

Detektory ruchu to pasywne wykrywacze, ktére
zbieraja dZwieki z okolicy — z predkoscia tysiecy
na sekunde! - nastepnie poréwnuja je, a potem
- wykorzystujac metode triangulacyjna i efekt
Dopplera - ustalaja, skad dzwiek dochodzi.
Wszelkie informacje wy$wietlane s3 na ekranie
umieszczonym na wierzchu urzadzenia. Detek-
tor podaje tylko orientacyjna odleglosc i kieru-
nek, w jakim znajduje sie Zrodto dzwieku. Nie
sa wstanie zidentyfikowad, jaka jest przyczyna
powstania odglosu.

W idealnych warunkach detektor automatycz-
nie wykrywa wszystkie dzwieki glo$niejsze niz
szept, ktorych zrédto znajduje si¢ w promieniu
250 jardéw od niego. Kazdy, kto prébuje
przedostac sie niezauwazony przez objety ,na-
stuchem” obszar, musi w kazdej rundzie wygry-
wac w tedcie przeciwstawnym skradania i Wykry-
wania detektora, rownym 3k8.

Szeryf moze niemalze bez ograniczen modyfi-
kowac rzuty detektora, jezeli warunki, w ktérych
pracuje, odbiegaja od idealnych. Zaklocic jego
dziatanie moze wiatr czy glosne dzwieki (chocby
wybuch lub strzelanina). Na prace detektora ma
wplyw tez miejsce, w ktérym sie znajduje. Ina-
czej bedzie dziatal w jaskini, kanionie czy obsza-
rach o dziwnej akustyce.

Detektor najlepiej pracuje, kiedy sie go nie ru-
sza. Poruszenie powoduje modyfikator -2 do te-
stu wykrywania za kazde 10 mil na godzine
predkosci.

Detektor moze alarmowac, gdy w obszarze
,nastuchu” pojawi sie jakie§ Zrédto nowego
dzwieku.

Miecz faiicuchowy
Zuzycie: 3 UP/runde

Wielu mieszkancéw Spustoszonego Zachodu
lubi zatatwia¢ sprawy osobiscie i to twarza
w twarz. Nic wiec dz1wnego, ze réwnie wielu
arzy lubi mie¢ na podorgdzm co§, co
ma takich kolesi co najmniej na wyciagnie-
reki. C6z, wyposazony w miecz taincuchowy
ater moze bez problemu pozbawi¢ niebora-
ka rgkl, jesli tylko zna;dz1e sie ona zbyt | bhsko e
go twarzy. , .

-
Tme 2
v KL



owy ma grubg ,glownie”, wokét
na ksztalt brzeszczotu tancu-
wiedzieé, ze ten sprzecior ma
o tkowq zalete: plynaca przez tancuch
. czna energia pozwala ranic istoty, ktérym

- szkodzi jedynie magia.

W rekojedci miecza znajduje sie réwniez nie-
wielki zyroskop, ktéry pomaga walczacemu nim
utrzymac kontrole nad ciezkim orezem po kaz-
dym ciosie. Dzigeki temu bron jest niesamowicie
szybka, cho¢ wyglada do§¢ nieporadnie.

Brofi Bonus obronny Obrazenia
Miecz taficuchowy +2 S+3k10

Pistolet plazmowy
Zuzydie: 3 UP/strzal

Pistolet plazmowy to mata bron z duzym wy-
kopem. Na dodatek nie trzeba by¢ zbyt celnym,
by zrobi¢ komus$ krzywde tym urzadzonkiem.
Wystarczy, bys strzelil mniej wiecej w dobrym
kierunku, a nie bedziemy mieli zbyt dobrych
wiesci dla obranego celu.

Za ,amunicje” stuza niewielkie skrawki napro-
mieniowanego upiorytu (kawatek o wadze uncji
starcza na mniej wiecej 100 strzaléw). Kiedy
z pistoletu oddawany jest strzal, przez upioryt
przeplywa mistyczna energia i zabiera ze sobg je-
go skrawek, przemieniony w niezwykle goraca
plazme. Te za$ potezne pole magnetyczne wypy-
cha przez lufe.

Pociski plazmowe maja wielka site razenia.
Kazdy zadaje 3k8 obrazen, a po uderzeniu w co-
kolwiek (réwniez w cel, oczywiscie) eksploduje,
wybuch za§ ma promien jarda. Z powodu tego
wiasnie wybuchu musisz wiedzie¢, gdzie skon-
czyly niecelne strzaty. Wykorzystaj w tym celu
zwyklte zasady dotyczace granatéw itp., ktére nie
trafily celu.

Bron Strzaly SZS Modyf. zasiegu Obrazenia
Pistolet
plazmowy 1 1 10 3k8

Smieciobroi
Zuzydie: 2 UP/strzal

Amunicja drogo kosztuje na pustkowiach,
wiec zdolni §mieciarze nauczyli sie¢ wytwarzac ja
samemu.

~ $mieciar

re

Smieciobrofi ma posta¢ duzego plecaka
z podlaczona do niego rurg kolektora magne-
tycznego. Calos¢ dziata na zasadzie gigantyczne-
go odkurzacza, z ta roznica, iz reaguje tylko na
metal. Urzadzenie wytwarza potezne magnetycz-
ne impulsy, ktére wsysaja wszelki metalowy
smietnik znajdujacy sie kilka cali od rury. Owa
rura ma przekrdj o rednicy okolo 6 cali, wpada-
ja do niej wiec tylko mniejsze przedmioty, waza-
ce jednocze$nie maksymalnie 3 funty.

Wessany do rury metalowy ztom trafia do
zsypni na szczycie plecaka, a nastepnie spada do
miniaturowego elektrycznego pieca, w ktérym
przerabiany jest na identyczne kawalki. Te kawat-
ki laduja wreszcie w magazynku na amunicje,
gdzie pozostajg az do wystrzelenia.

W drugiej, mniejszej rurze odbywa sie proces
wrecz przeciwny. W niej magnetyczny impuls
wykorzystywany jest do tego, by wypeiniac po-
wietrze deszczem zabdéjczych, ostrych kawatkow
metalu. Podobny efekt moze mie¢ wystrzal ze
strzelby.

Uzywanie $§mieciobroni wymaga specjalnosci
w umiejetnosci strzelanie. W trakcie walki otrzy-
muje ona modyfikator +2 do trafienia, a to z ra-
cji tego, iz wystrzal ma dos¢ duze pole razenie.
A poniewaz rure opuszcza silny i pokazny stru-
mien pociskow, obrazenia nie malejg wraz z od-
legloscia od strzelajacego, jak ma to miejsce
w przypadku strzelb.

Zsypnia w plecaku moze pomiesci¢ ztom na
maksymalnie 30 strzalow. Jezeli w okolicy miej-
sca walki jest wystarczajaco duzo metalowego
smiecia (jak zwykle decyduje Szeryf), ,amunicje”
mozna uzupelnié bardzo szybko. PoSwiecenie
akcji na wsysanie ztomu pozwala zdoby¢ mate-
rial na 1k6 strzatéw, aczkolwiek kosztuje 1 UP
mocy. Mozna korzysta¢ z magnetycznego kolek-
tora jednocze$nie stizelajac, ale to powoduje
modyfikator -4 do trafienia, gdyz w normalnych
warunkach zasysanie wymaga uzycia dwoéch rak.

Do zsypni mozna sie dosta¢, unoszac ,wieko”
plecaka. Wtedy mozna tez naladowac do srodka
ztom zbyt duzy, by zmiescil si¢ w tubie. Oczywi-
Scie nie polecamy robi¢ czegos takiego w trakcie
walki.

Brofi Strzaty SZS Modyf. zasiegu Obrazenia
Smieciobron 1 3 10 3k10




0galne modyfikatory

Zebrane na tej stronie mody-
fikatory moga dotyczy¢ kilku
mocy. Péki co znaczna ich
cze§¢ da sie zastosowac jedynie
do kilku opisanych w tym roz-
dziale mocy. Niemniej to lada
moment si¢ zmieni, kiedy na
rynek trafi wiecej informagji
dotyczacych $§mieciarzy w swie-
cie Piekla na Ziemi.

Ohszar dzialania

Ten modut sprawia, Ze moc
dziala na wigkszym obszarze niz
w jednym punkcie. Najczesciej
stosuje sie go w broni wszelkie-
go rodzaju. Kazda bron, ktérej
uzycie powoduje wybuch, musi
posiada¢ ten modul. Oczywiscie
dotyczy on tylko podstawowego
promienia eksploz;ji.

Obszar dzialania w postaci
stozka stosuje sie w broni ta-
kiej, jak cho¢by miotacz ognia.
W tabelce podajemy maksymal-
ny zasieg broni, ktéry nalezy
stosowac zamiast zwyklego za-
siegu czy modyfikatora zasiegu.
(W tym przypadku nie ma zad-
nych kar bez wzgledu na za-
sieg). 30-stopniowy stozek ma
szerokos¢ réwnga polowie swej
dlugosci.

Opszar hola

Modyfikator

Promiefi

1 jard +10%
5 jardow +20%
10 jardow +30%
15 jardow +40%
20 jardéw +50%

~30-stopaiowy stoiek

Zasieg Modyfikator
1 jard +5%

5 jardow +10%

10 jardow +15%

15 jardow +20%

20 jardow +25%

Smieciarze

Yempo

Ten modut stosuje si¢ w poja-
zdach i innych poruszajacych
sie urzadzeniach. Nieruchome
sprzety (posiadajace Tempo 0)
nie musza zawracac sobie gitary
tymi modyfikatorami.

Tempo .. ;

Tempo Modyfikator
5 mil/godzine +10%
10 mil/godzine +25%
20 mil/godzine +50%
40 mil/godzine +75%
80 mil/godzing  +100%
160 mil/godzine +125%
320 mil/godzine +150%
640 mil/godzine +200%
1 Mach +225%
2 Machy +250%

Lasieg

Modut zasiegu dotyczy mocy,
ktére moga dziata¢ na duza od-
leglos¢ (a wiec latarki czy rada-
ry). Uwaga: tego modyfikatora
nie stosuje sie do broni. Ma
ona swoéj modyfikator zasiegu,
o ktérym dowiesz sig za chwile.

- Lasies
Zasieg Modyfikator
Dotyk -10%
1 jard +5%

5 jardow +10%
10 jardow +25%
25 jardéw +50%
50 jardéw +75%
100 jardow +100%
250 jardéw +125%
500 jardéw +150%
1000 jardow +175%

1 mila
5 mil
10 mil

Modyfikator zasiegy

Ten modut zwieksza b:
modyfikator zasiegu broni.
Orez do walki wrecz, ktérym
nie mozna rzucié, réwniez po-
siada modyfikator zasiegu —
rowny 0.

" Modyfikator zasiegy

Zwigkszenie o Modyfikator
5

0%
10 +10%
15 +20%
20 +30%
50 +100%
100 +200%
Rozmiar

Koszt wielu mocy zalezy od
wielkosci urzadzenia lub
przedmiotu, z ktérym sprzetu

sie uzywa. A wieksze rzeczy sa
drozsze.

Rozmiar .. _,
Wielkosé Modyfikator
Pilka baseballowa -25%
Pies -10%
Czlowiek 0%
Motocykl +10%
Samochod +25%
Autobus/czolg +50%
Mysliwiec +100%
Samolot pasazerski +200%
Tankowiec +300%
Szybkosé

Ten modul wplywa na szyb-
kosé, z jaka mozna urzadzenia
uzywac w trakcie walki (innymi
slowy: ile akcji potrzeba na jego
uzycie).

Modyfikator
+50%

+20%

Szybkosé
Natychmiast
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Rozdzial dziewiaty:
Psychoni

Swiatowe rzady wiele sie nauczyly, prowadzac
dlugie i niebezpieczne badania nad Pomsta.
W Ameryce Pinkertoni i Rangerzy pojmali wiele
stworzen oraz przebadali wielu kanciarzy, a tak-
ze dowiedzieli sie co nieco o $§wiatobliwych, sza-
manach, Krainie Wiecznych Lowow i szalonej
nauce. Te i inne agencje Swiatowe poszukiwaly
sposobu na bezposrednie korzystanie z wszel-
kich mocy, z ktérymi mialy do czynienia.
A wszystko po to, by stworzy¢ superzolnierza.

Magia swiatobliwych okazala sie nieprzydatna,
gdyz woleli oni leczy¢ niz niszczy¢. A to wojsko-
wym w ogoble nie pasowato.

Kanciarze z wieksza checig wykorzystywali
niszczycielskie moce, ale korzystali przy tym
z ,pomocy” szalonych manitou, co czesto pro-
wadzilo do spektakularnych niespodzianek.

Rozwiazanie problemu znaleziono dzieki ba-
daniom azjatyckich mnichéw i znawcéw sztuk
walki. Ci ludzie potrafili korzysta¢ bezposrednio
z mocy Krainy Wiecznych Lowow. Nie braly
w tym udzialu ani manitou, ani béstwa. Ich moc
przeplywala bezposrednio przez ich psyche,
a ksztaltowal ja umystowy trening.

Zaréwno Stany Zjednoczone Ameryki, jak
i Amerykanska Konfederacja wyszkolity w tych
technikach kilku ,ochotnikéw”, ktérzy trafili na
fronty I wojny §wiatowej. Stynny sierzant York
byl wlasnie psychonem. Jesli wierzy¢ dokumen-
tom, wilasnorecznie wzigt w niewole setke Niem-
cow. Coz, tak rzad, jak i sam sierzant zachowali
w sekrecie fakt, ze zolnierz wykorzystal moce

swego umystu, by ,wyglada¢” jak cata kompania:,

Poézniej ludzie podobni sierzantowi Yorkowi
byli wnikliwie badani i testowani. Przeprowa-
dzano réwniez sekcje zwlok — posmiertnie,

w wiekszosci wypadkéw. Do czaséw Il wojny
Swiatowej psychoni stuzyli jako szpiedzy i ko-
mandosi. Na pole walki trafiali zwykle zétto-
dzioby, ktérzy w ogniu starc rozwijali swe moce.
Niewielu przezylo wojne i podzielito sie wiedza.
Ci nieliczni trafili do §cisle tajnych baz na calym
Swiecie, gdzie udoskonalali stare moce i opraco-
wywali nowe.

Po wojnie wybuchaly liczne mate konflikty,
ktére dobrze stuzyly rozwojowi psychonow.

A zimna wojna okazala sie dla nich doskonatym
srodowiskiem. Tysigce rekrutow przechodzito
piecio- i dziesiecioletnie szkolenia, ocierajac sie
o wojne. Infiltrowali oni bazy, kradli informacje
i zabijali przywoédcow. Najstynniejszy incydent

z udzialem psychonéw mial miejsce w roku
2016. Udajacy jedna z wielu kochanek prezyden-
ta Stanéw Zjednoczonych terrorysta dostat sie do
Gabinetu Owalnego, gdzie — zrzuciwszy iluzje —
w spokoju ,zlowit kilka grubych ryb”.

Nastepne 20 lat to czasy coraz brutalniejszych
wojen, w ktérych uzywano coraz wiekszych
spluw. Wyposazone w broin laserowg satelity by-
ly na tyle doktadne, by bez problemu wypalié¢
wybranej osobie pryszcza na dupie. Sterowane
pociski mogty przelecie¢ labiryntem korytarzy
i rozwali¢ kryjacego sie w piwnicach budynku
szczura. Poduszkoczolgi za§ byly w stanie przele-
cie¢ ocean, rozpirzyé kilka rzeczy i najechaé pan-
stwo — i to zanim CNN przerwaloby wirtualny
show Larry ego Kinga, by nada¢ wiadomosci
itniej chwili.
jsko wciaz utrzymywalo kadre najlepszych
'honéw do czarnej roboty, ale mlodzi rekruci
towali dolce, ktore generaloww woleli wyd
wacé na kole]ne pod_, zkoczolgi.




._.,u!f!ad dlegry

Ostatm razdzml w historii psychonéw napisano
‘na zupelme innej planecie. W roku 2044 firma
- Hellstromme Industries otworzyta Tunel w prze-
strzeni. Byly to drzwi prowadzace z Ukladu Sto-
necznego do zupelnie innego systemu, ktéry sam
Hellstromme nazwal Odlegtym - Faraway.

Wkrétce po otwarciu Tunelu wystano sondy,
ktére odkryly nadajaca sie do zamieszkania pla-
nete — Banshee. Na tym ciele niebieskim zyli juz
jednak obcy nazwani anouk. Komandosi Hell-
stromme’a zabili kilkuset tubylcéw, zanim od-
kryto, ze sa oni przyjaznie nastawieni do ludzi.

Wpierw na Banshee zbudowano tylko kilka
baz naukowych. Jednakze w ciggu zaledwie dzie-
sieciu lat odkryto na planecie ztoza upiorytu
i innych cennych rud metali. Ludzkos¢ pospie-
szyla do Ukladu Odleglego.

Przez 30 lat ludzcy kolonisci zyli i pracowali
tuz obok anoukéw, powoli wydzierajac Banshee
jej bogactwa. Tak jak przed wiekami w wojnach
z Indianami Ameryki Péinocnej, konflikty mie-
dzy gatunkami byty kroétkie i brutalne, podpisy-
wano ,pokojowe traktaty” i inne umowy, ktére
obie strony tamaly w kilka lat po ich zawarciu.

Odlegla Wojna

W owym czasie wybuchlo kilka wiekszych
konfliktéw, podczas ktérych anoukowie szczerze
znienawidzili gosci o niezdrowo biatej skorze.

yrhon|

Kolonisci, ktérzy wyruszyli do Uktadu Odlegte-
go, byli — z definicji — najchciwszymi z ludzi. To-
warzyszyta im za$ zbyt nieliczna grupa str6zow
porzadku publicznego, by utrzymac wszystkich
w ryzach.

W roku 2074, po serii nieszczesliwych i brutal-
nych incydentéw, koalicja zbuntowanych ludzi
i anoukéw zaatakowata rozrzucone po po-
wierzchni planety kolonie, prébujac przepedzié
ich mieszkancéw. Rebelianci nie byli do korica
przekonani, czy obcy powinni bra¢ udzial w tej
walce. Przewazali wsréd nich piraci, terrorysci
i rzesze uwiezionych na Banshee kolonistow,
ktérzy z takiego czy innego powodu stracili pra-
ce. Cala ta banda po prostu chciata bogactw pla-
nety dla siebie.

Anoukowie oczywiscie nie przejmowali sie
swymi ludzkimi sprzymierzencami. Nie byli jed-
nak glupcami i nie odrzucili pomocy ze strony
dobrze uzbrojonych kolonistéw.

Positki docieraly na Banshee bardzo powoli,
gdyz kolonisci w Uktadzie Odleglym tak wymie-
szali si¢ ze sobg, ze zaden naréd Ziemi nie czut
za nich odpowiedzialnosci. Dlatego tez Narody
Zjednoczone poprosily o zgode na wkroczenie
do akgji.

General Warfield

Zbuntowanych ludzi i anoukéw odparly sity
dowodzone przez surowego generata dywizji,
Paula ,Mordercy” Warfielda, zolnierza piechoty
morskiej Stanéw Zjednoczonych przy sitach Na-
rodéw Zjednoczonych. Warfield - analizujac za-
istniala sytuacje — uznal, ze w obliczu tak proste-
go przeciwnika nie trzeba zbyt wielkiego
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?sychdni

wysitku. Zarzadzit prosta taktyke; naloty dywano-
we zniszczyly miasta anoukéw, poduszkoczolgi
zmiotly z powierzchni Banshee ciezka kawalerie
obcych, a na wigksze zgrupowania rebelianckich
sil spadt deszcz pociskoéw artyleryjskich.

I wtedy pojawili sie chudawcy. Wszyscy ludzie
wiedzieli, ze anoukowie wykorzystujg magie zy-
cia w prostych, codziennych pracach, ale nikt nie
przypuszczal, iz mozna jej uzyc takze w walce.
Chudawcy za$ r6znili sie od swych pobratym-
c6éw. Nagle na powierzchni planety pojawity sie
dziesiatki tych tajemniczych, wiekowych czarow-
nikéw. Wykorzystali oni moc kontrolowania
umystow, przejeli ciala oficeréow i sprawili, ze ci
rozniesli w pyl wlasne oddziaty. Naklonili row-
niez pilotéw, by whbijali sie bombowcami w zbo-
cza gor oraz wywolywali krwawe zamieszki
wsréd kolonistow. Inni Chudawcy stworzyli od-
dziaty uderzeniowe - zniszczyli kluczowe bu-
dowle obronne ludzi, a to dzieki poteznej ener-
gii, czerpanej z sit zyciowych wiezniéw
i niewolnikow.

Psychoni wehodza na scene

Warfield postanowil ogien zwalcza¢ ogniem.
Poprosit cztonkéw Narodéw Zjednoczonych
o dostarczenie mu psychonéw - i otrzymal ich
wsparcie. Na stuzbe do Ukladu Odlegtego wysla-
no ponad 1000 miodych rekrutéw, ktérzy na
Ziemi nie mieli zajecia. Weszli oni w skiad tak
zwanego Legionu Psychonéw Narodéw Zjedno-
czonych, ktory wszyscy nazywali w skrocie po
prostu Legionem.

Legion podzielono na liczace 20 zotnierzy od-
dziaty, ktérym nadano numery. Niemniej od-
dzialy te rozpoznawano poprzez ich przezwiska
i symbole - zwykle znajdujace sie na metalo-
wych zapieciach munduréw.

Oddzialy zajely pozycje na Banshee, a nawet
na jej orbicie. Miaty za zadanie chronic¢ koloni-
stow, wyplenic ludzkich sympatykéow anoukow
i — co najwazniejsze — obroni¢ zolnierzy Warfiel-
da przed chudawcami.

Legion poznal moce chudawcéw w ogniu wal-
ki. Anoukowie nie mieli nic przeciwko wysytaniu
setek wojownikéw na pewna $mier¢ tylko po to,
by ochronili oni czarownikéw atakujacych zza ich
szeregOw. Psychoni doswiadczyli takiego okru-
ciefistwa — i sami musieli sie dopuszczac straszli-
wych czynéw — ze do dnia dzisiejszego wielu oca-
lalych weteranéw niechetnie patrzy w przesztosc.

W wyczerpujacych bitwach zrodzili sie utalen-
towani psychoni, ktérzy byli zdolni oprzec sie
mocy chudawcéw. Do roku 2076 rebelianci zo-
stali zmuszeni do ukrycia sie we wzgérzach, la-
sach i kanionach Banshee.

Kampania Czerwona Rzeka

Jednym z rebeliantéw, ktérego Scigal Legion,
byta wojowniczka Kreech z Kanionu Czerwonej
Rzeki, jak to miejsce nazwali ludzie. Wystani
w poszukiwaniu partyzantéw zolnierze piechoty
pozabijali sie nawzajem - chudawcy opanowali

_ataki wscieklych anoukéw i ludzkich zdrajcéw.

ich umysty i doprowadzili dowodcow de
stwa. Zolnierze zdetonowali swoje uzbrojeni

Warfield odpowiedzial uzyciem psychoné
Zolnierzy pierwszego wystanego do doliny od
dzialu znaleziono wiszacych na drzewach i ob
dartych ze skoéry. Druga i trzecia jednostke spot-
kat jeszcze gorszy los. '

Ponizony general Warfield zebrat caly Legion
i rzucit go na blotnistg ziemie zwang Czerwong
Rzeka. Psychoni przeszli przez obozy wroga, sie-
jac zniszczenie i poszukujac Kreech oraz jej chu-
dawcow. Niestety, znalezli tylko nieuzbrojone
i niewinne osoby, zlapane pomiedzy dwie wro-
gie sily. Na nieszczescie dla Legionu posréd tych
,niewinnych” kryli sie sabotazysci i szpiedzy. Lo-
kalizacja wroga pozostala tajemnicg. A Legion
raz jeszcze uzyl swej przyttaczajacej potegi wo-
bec nie tego przeciwnika, co trzeba.

Koniec koncéw, brutalna taktyka okazala sie
skuteczna, cho¢ co najmniej bezlitosna. Legion
osaczyl chudawcéw, Kreech i garstke ocalatych
rebeliantéw na szczycie wzgodrza, w fortecy zwa-
nej Zamkowa Skala. W ostatnim, decydujacym
starciu wzieli udzial nie tylko psychoni i chu-
dawcy, ale rowniez setka fanatycznych ludzi
i zbuntowanych obcych, ktérzy nie chcieli sie
poddac. Kreech i jej podwtadni zostali wycieci
w pien, zabierajac ze soba wielu legionistow i ty-
sigce wspierajacych ich zolnierzy.

Wiekszos¢ psychonéw nie rozmawia o kampa-
nii Czerwona Rzeka, ani o tym, co sie w jej trak-
cie zdarzyto.

cxodus

Kiedy na Ziemi w roku 2078 wybuchla Wojna
Ostateczna, morale zolnierzy stacjonujacych
w Uktadzie Odleglym byto bardzo niskie. Rzady
wpierw wezwaly z powrotem konwencjonalne
sily, a wiec czolgi, samoloty, artylerie i piechote.
Dopiero kilka miesiecy pézniej zarzadzono od-
wrot komandoséw. W uktadzie pozostal wiec je-
dynie Legion, ktéry mial odpierac sity rebelian-
tow - przepelnione entuzjazmem na wieS¢
o wycofaniu sie sit Narodéw Zjednoczonych
i budzace sie po klgsce Czerwonej Rzeki.

Miesigce mijalty powoli. Kazdy dzien zmuszal
legionistow do dokonywania coraz bardziej roz-
paczliwych i zarazem brutalnych czynéw. Tylko
tak mogli przetrwac¢ w otaczajacej ich prézni.
Wreszcie rzady na Ziemi wezwaly réwniez psy-
chonoéw. Rozpoczat sie przedziwny exodus. Pozo-
stali w uktadzie koloniSci musieli sami odpierac

JJednosc”

-Ps}l:hqni zebrali sie w kos
déw Zjednoczonych, a potem



statek transportowy ,Jednos¢”. W drodze do do-
mu wspominali przesztos¢. Poniewaz w czasie
walk musieli polega¢ na sobie jak zadni inni lu-
dzie wczesniej, zlozyli przyrzeczenie, ze nigdy
cztonkowie tego samego oddzialu §wiadomie nie
uczynia sobie krzywdy, bez wzgledu na narodo-
wosc. Byla to glupia przysiega i niewatpliwie wie-
lu legionistéw potem jej zalowalo. Niemniej
wiekszos¢ psychonéw trzymalo sie jej.

LJednosc¢” weszta na orbite okotoziemska 23
listopada 2082 roku. Konsternacje wywotat fakt,
ze z powierzchni planety nie otrzymano zadnej
odpowiedzi. C6z, swiat, ktory legionisci opuscili
przed laty, juz nie istnial. Apokalipsa miata miej-
sce w czasie, kiedy przenosili sie oni z Uktadu
Odlegtego do Slonecznego.

Nagle na ,Jednos¢” spadta katastrofa. Cos
przeszto przez Tunel wraz ze statkiem. Podrézu-
jacy ,Jednoscia” cywile méwili pozniej, ze cos
strasznego niszczylo statek. Niektorzy psychoni
pozostali na poktadzie. Reszta zajela miejsca
w kapsutach ratunkowych i zaprogramowala
miejsce ladowania - port kosmiczny Narodéw
Zjednoczonych, Houston, Teksas.

Mieli juz wtedy cien §wiadomodci, jak wyglada
Ziemia. Ponurzy weterani zyczyli towarzyszom
szczeScia i ruszyli na spustoszony §wiat, by od-
kry¢, jak niewiele pozostato wsréd ruin.

Liemsey psychoni

_ Starzy psychoni, ktérzy pozostali na Ziemi
- podezas Odleglej Wojny, mieli zupelnie inne

Psychoni

doswiadczenia niz ich towarzysze. Najpierw ro-
bili to, do czego ich szkolono - byli komando-
sami, sabotazystami i zabdjcami.

Pod koniec wojny, w ostatnich jej miesigcach,
zdesperowani generatowie rzucali ich w ogien
przegranych bitew, liczac na choéby chwilowe
zwyciestwo lub pragnac utrzymac jakis nic nie
znaczacy kawalek ziemi. Cho¢ moce psychonow
byly ogromne, ich zycie trwoniono w bezsen-
sowny sposob. Na polu walki umiejetnosci infil-
trowania i prowadzenia dziatan wywrotowych
nie mogly sie réwnac karabinom maszynowym,
naprowadzanym laserowo bombom czy jednost-
kom poduszkoczolgéw. Nawet moc opetywania
umystow na nic sie zdawala w starciu z bezro-
zumnymi robotami wojennymi przemierzajacy-
mi pola bitew.

Niewielu psychonoéw przetrwato wojne,

a jeszcze mniejsza garstka dozyta 2094 roku.
Nieliczni ,ziemscy psychoni”, ktérzy przemie-
rzaja Spustoszony Zachdd, s3 juz starzy, ale
bardzo doswiadczeni i niezwykle potezni. Nie
przejmuja sie swymi miodszymi towarzyszami
,z gwiazd”, ktérzy doswiadczyli tylko ,tatwych
walk z banda dzikusow”.

Qdgrywanie psychona

Psychoni skupiaja mentalng energie i wykorzy-
twia.ja do wywolywania efektow telekinetycz-
nych lub wplywania na umysty. Ich moce nie sa
tak réznorodne jak czary prawdziwych magoéw




Psychoni

z przesztosci, chocby kanciarzy. Niemniej nie
musza sie oni $ciera¢ z cwanymi manitou.

Psychoni moga wykorzystywac telekineze do
zmieniania rzeczy na poziomie molekularnym,
chod jest to bardzo trudne. Potrafig leczy¢ rany,
modyfikowac ksztalty przedmiotéw i tak dalej.
Wymaga to jednak poswiecenia duzej ilosci cza-
su i znacznej energii. Psychoni sa rowniez mist-
rzami w manipulowaniu umystami. Potrafig
oglupia¢ i omamiaé, tworzy¢ iluzje, a nawet kon-
trolowac wole ludzi.

Zadna z tych mocy nie przychodzi tatwo. Nad-
naturalna energia ma taka site, ze wypala wlosy
psychonéw, a nawet jest w stanie wysmazyc¢ im
mozgi. Trzeba lat szkolenia i ogromnej dyscypli-
ny, by poradzi¢ sobie z taka moca. Ba, nawet do-
swiadczony psychon nie korzysta ze swych zdol-
nosci pochopnie.

Zaatakowany przez horde mutantéow psychon
najpierw bedzie wali¢ z karabinu maszynowego,
a dopiero potem siegnie po Umystowy wybuch.
Jesli bedzie musiat sie ukry¢ przed owymi mu-
tanciakami, wczolga sie pod zardzewiata blache
zanim uzyje mocy Kameleon. Zdaj sobie z tego
sprawe, gdy zapragniesz wcielic sie¢ w postac psy-
chona. Wiedz, ze nadnaturalne moce moga
szybko wyssac energie z Twego bohatera. Korzy-
staj wiec z nich madrze.

Przeszlosé

Twaoj bohater to psychon, ktéry odbyt stuzbe
w Ukladzie Odleglym. Ziemscy przedstawiciele
tej kasty wojownikéw sa sukinkotami, o kto-
rych opowiemy p6zniej, w innej czesci tej
ksigzki.

Twoja postac przeszta szkolenie w jednym
z rzadowych osrodkéw. Zardwno w Stanach
Zjednoczonych, jak i w Konfederacji psychonski
trening trwal piec lat. A to oznacza, ze Twéj bo-
hater ma co najmniej 35 lat.

Na Spustoszonym Zachodzie mozna tez spot-
ka¢ wielu psychonow z innych krajow, ktérzy
zostali uwiezieni w Ameryce Pétnocnej, kiedy
promy z ,Jednosci” wyladowaty w Houston.
Wiekszo§¢ z nich probuje dostac sie z powrotem
w rodzinne strony, lecz znaczna czes¢ zdaje so-
bie sprawe, ze tam sprawy nie maja sie wiele le-
piej niz tu — i dlatego decydujg si¢ zostac¢ na
Spustoszonym Zachodzie.

Nastawienie

Ogromna wiekszo§¢ psychonow, ktérzy
odbyli stuzbe w Uktadzie Odleglym, spedzita
trudne chwile na Banshee. Dlatego tez wielu —
cho¢ nie jest to zasada - posiada zawade nieto-
lerancja wzgledem wszelkiej wtadzy, a w szcze-
golnosci wzgledem wojskowych zwierzchni-
kow. Najwieksza nienawis¢ czuja do generata
Throckmortona.

Wiekszos¢ psychonéw dochowuje rowniez
przyrzeczenia i nie krzywdzi cztonkéw swego
starego oddziatu. Ta zawada to przysiega warta
punkt podczas kreacji postaci.

€OS 1

Moce psychondw

Psychoni nazywaja korzystanie ze swych nadna-
turalnych zdolnosci ,wywalaniem”. Moce za§ zdo-
bywaja ciezka pracg i réwnie trudng praktyka. Wy-.
korzystuja tez nowa umiejetnos¢ zwana wywala-
niem (powiazana z cecha Wiedza). Twoj psychon
musi mie¢ wywalanie na poziomie co najmniej 3.

Niektore z nadnaturalnych zdolnosci opieraja
sie na cesze Duch, jednak to umiejetnosc i tre-
ning pozwalaja kontrolowa¢ mistyczng energie,
ktora przeplywa przez tyse glowy psychonéw.

Wyczerpanie

Wszystkie nadnaturalne zdolnosci powoduja
Wyczerpanie, reprezentujace stres i zmeczenie
umystu korzystajacego z mocy. W rozdziale dru-
gim powiedzieliSmy Ci, jak ustala sie maksymal-
na wartos¢ tej cechy drugorzednej. Dla przypo-
mnienia — gdybys jednak mial dziury w pamieci -
Wyczerpanie jest rowne rodzajowi kostki Wigoru.

Kazda moc ma przyporzadkowany koszt — wta-
$nie Wyczerpanie — i udane jej uzycie powoduje
takie Wyczerpanie. Najlatwiej je kontrolowac,
przesuwajac spinacz do papieru wzdluz skali na
karcie postaci — jest tam takie specjalne miejsce.

Kiedy Wyczerpanie psychona osiagnie punkt
graniczny (czyli maksymalne Wyczerpanie), nie
moze on dluzej korzysta¢ ze swych mocy.

0dzyskiwanie Wyczerpania

Punkty Wyczerpania odzyskuje sie podczas od-
poczynku i medytacji. Kazda godzina poswieco-
na na te czynnos$ci oznacza regeneracje jednego
punktu. W trakcie odpoczynku nie mozna wysi-
la¢ ani ciala, ani umystu.

Wywalanie

Kiedy psychon chce skorzysta¢ z mocy, dekla-
ruje te czynnosc i wykonuje test wywalania. Po-
zytywny wynik oznacza otrzymanie Wyczerpania
plus zadzialanie mocy - zgodnie z jej opisem,
oczywiscie. Jesli przy korzystaniu z nadnatural-
nej zdolnosci Wyczerpanie przekroczytoby punkt
graniczny, moc nie zadziala, a psychon nie
otrzyma zadnego Wyczerpania.

Wszelka nadnaturalna energia pochodzi
z Krainy Wiecznych Lowoéw. Cho¢ psychoni
opracowali metode korzystania z niej, czasem
10ze sie potoczy¢ nie po ich mysli.

; Jezeli test wywalania zakonczy sie
niefartem, przez mézg psychona na-
gle przeptynie zbyt duzo energii,
powodujac obrazenia w czerep. Sze-
S ryf powie, jak bardzo cierpi Twoj

203 bohater. .
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Nauka nowych mocy

Przed Wielkim Wybuchem psychoni uczyli sie
mocy w finansowanych przez rzady akademiach.
Mieli nauczycieli, specjalne urzadzenia i pomoc
na wypadek, gdyby co$§ poszto nie tak - i by dwa
razy nie popetnia¢ tych samych bledow.

Twoj psychon uczeszczal do takowej akademii,
dlatego tez rozpoczyna gre z jedna moca na kaz-
dy poziom wywalania. Jesli ma te umiejetnosc
na poziomie 5 (takim poziomem cieszy sie
wiekszos¢ dobrze wyszkolonych psychonéw),
posiada pie¢ nadnaturalnych zdolnosci.

Kiedy jednak bomby wybuchly, wszystko sie
zmienifo. I nic nie jest juz tak tatwe jak przed-
tem. Dzi§ psychoni odkrywaja nowe moce tylko
dzieki koncentracji, do§wiadczeniom i praktyce
- oraz dzieki ogromnemu wysitkowi.

Koszt nauczenia si¢ nowej mocy wynosi 5 punk-
tow nagrody. Zaplaciwszy taka cene, psychon mo-
ze wywalac.

Nauczenie sie nowej mocy nie zajmuje zbyt wie-
le czasu - ledwie kilka minut, najwyzej dni. Boha-
ter moze zdobywac nowe zdolnosci tylko miedzy
sesjami (tak jak w przypadku zwyklych umiejetno-
§ci). Jesli za$ chodzi o inne sprawy, to ogranicza
go jedynie liczba posiadanych punktow nagrody.

Hart ducha

" Psychoni odbywaijacy stuzbe w Uktadzie Od-
legtym dostali kosztowna, acz cenna lekcje od

chudawcéw. Obcy czarownicy potrafili przekra-
czac¢ granice narzucane im przez ciala i umysty
(reprezentowane przez Wyczerpanie), a wielu le-
gionistéw nauczylo sie nasladowac ten efekt.
Mowiac w skrécie, potrafia oni czerpac zyciowa
energie z wlasnych cial i uzywac jej tak, jak ener-
gii pochodzacej z Krainy Wiecznych Lowow.

Psychon moze zakupi¢ przewage hart ducha,
kosztujaca 1 punkt. Dostepna jest ona jedynie
bohaterom obdarzonym mistyczng przesztoscia:
psychon, ktérzy mieli kontakt z chudawcami
z Ukladu Odlegtego lub zdobyli ja dzieki pomo-
cy kogos, kto tam byt.

A tak cala sprawa dziala. Psychon moze korzy-
sta¢ z mocy, dopéki Wyczerpanie nie przekroczy
podwojonej wartosci. Kiedy jednak przekroczy
ono punkt graniczny, traci pewng ilos¢ Tchu oraz
musi przej$¢ zwykly (5) test Wigoru w tej samej
akgcji oraz w kazdej jego pierwszej akcji w kolej-
nych rundach (jesli nie toczy sie walka, test nalezy
wykonywac co 5 minut). Nieudany test oznacza
utrate 1k20 Tchu. Niefart w teScie wywalania przy
jednoczesnym wykorzystaniu hartu ducha (Wy-
czerpanie przekroczylo punkt graniczny) oznacza,
ze uzycie mocy zakonczylo si¢ niepowodzeniem,
a psychon otrzymuje normalne obrazenia, dodat-
kowo tracac permanentnie punkt Wyczerpania.

Moce

Na‘ﬂi.(ilku najblizszych stronach znajdziesz opis
dostepnych psychonom mocy. Teraz za$ otrzymasz
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kilka stow wyjasnienia, co oznacza ten $mietnik na
poczatku kazdego opisu.

PT to poziom trudnosci, ktéry psychon musi
pokonac, aby moc zadziatala. ,Test przeciwstaw-
ny” oznacza, ze musi on porownac¢ wynik rzutu
z rezultatem przeciwnika. Pamietaj, ze wtedy mi-
nimalny PT jest rowny 5. Kiepski wynik rzutu na
wywalanie zawsze oznacza nieudany test, nawet
jesli przeciwnikowi poszto gorzej.

Wyczerpanie to koszt uzycia mocy, czyli ilos¢
stresu, jaki odczuwa psychon. Bohater nie otrzy-
muje Wyczerpania, jesli test wywalania mu sie
nie powiedzie.

Szybkosc to liczba akgji lub czas potrzebny do
skorzystania z mocy.

Czas trwania okresla z kolei, jak dlugo utrzy-
muje sie efekt mocy. Jesli nadnaturalna zdol-
noé¢ dziata runde, to jej efekt pozostaje az do
poczatku nastepnej rundy, bez wzgledu na to,
w ktérym momencie zostata ona ,uruchomio-
na”. Stowo ,koncentracja” oznacza, ze moc
dziata, dopdki psychon sie nie rozprasza, czyli
nie wykonuje innych akcji niz proste (tylko
chodzi lub moéwi). Podana tu liczba oznacza, ze
psychon moze poswiecic tyle Wyczerpania na
runde (lub inng jednostke czasu), by efekt dalej
sie utrzymywat.

Zasieg za§ to maksymalny dystans, na jaki
mozna uzy¢ mocy. Jesli nie napisano inaczej,
ofiara wywalania musi sie znajdowac¢ w polu wi-
dzenia psychona.

Ciafozrost

PT: specjalny
Wyczerpanie: specjalne
Szybkosé: specjalna
Czas trwania: trwale
Zasieg: wlasna osoba

Obdarzony ta mocga psychon moze dostac cie-
gi i dalej dziata¢. Ciatozrost umozliwia bowiem
leczenie najgorszych ran — nawet kiedy jaki$ rzez-
nik zacznie kroi¢ bohatera na kawatki.

Ciatozrost to ekstremalny przyklad tego, jak
umyst moze zatriumfowa¢ nad materia. Korzy-
stajacy z mocy psychon siada i ,wstuchuje sie”
w bol dochodzacy z konkretnego miejsca. Na-
stepnie popedza metabolizm, przyspiesza krzep-
niecie krwi, pomaga bialym ciatlkom pokonac
infekcje i zmusza cialo do zro$niecia sie. Cata
operacja wymaga absolutnej synchronizacja
umystu z cialem, wiec psychon moze uzywac tej
mocy tylko na sobie.

PT, Wyczerpanie i wymagany czas potrzebny
na pozbycie si¢ ran podano w pobliskiej tabelce.
Kazdy sukces i przebicie zmniejsza poziom ran
w danym obszarze o jeden. Dla kazdej czesci
ciala, ktora jest poddawana Ciafozrostowi, nale-
zy wykonac¢ oddzielny test i po§wieci¢ niezalez-

nie Wyczerpanie. Niefart w prébie uleczenia oka+

leczonej konczyny oznacza permanentna rane.

Trzeba zauwazy¢, ze w przeciwienstwie do |
wiekszosci uzdrowicieli, psychon nie moze ta
moca uleczy¢ Tchu.

Warto tez pamietac, ze psychon leczy si
umystu, nie uzywajac rak. Moze wiec zd
nawet zwigzany czy w inny spos6b ograni

Ponadto Ciafozrost nie pomaga pozbyc sie
z ciala trucizn, leczy¢ choréb czy blyszczycy. °
zadanie dla Oczyszczenia.

Czas

Poziom ran

PT  Wyczerpanie
Lekka 5 1 minuta
Powazna 7 2 5 minut
Ciezka 9 3 15 minut
Krytyczna 11 4 30 minut
Okaleczenie 13 5 godzina

“§ Rosey to ponura weteranka walk w Ukla-
# dzie Odleglym, ktéra popelnita fatalny

w skutkach btad i zaoferowata sie chroni¢
karawane. Jak latwo sie domysli¢, na transport
napadly mutanciaki. W walce z nimi psychon-
ka zaliczyla niemile dziabniecie w brzuch.

Rosey otrzymata ciezka rane w korpus, musi
wiec w teScie wywalania uzyskac co najmniej
»9”. Psychonka medytuje kwadrans, a nastep-
nie gracz rzuca kostkami. Wypada ,15". Sukces
i jedno przebicie! Poziom rany spada o dwa -
do lekkiej. Cala operacja kosztowatla 3 punkty
Wyczerpania.

Cisza

PT: 5

Wyczerpanie: 1

Szybkosé: 1

Czas trwania: 10 minut/punkt Wyczerpania
Zasieg: wlasna osoba

Komandosi, zabdjcy i sabotazysci kryja sie jak
moga z jednego prostego powodu - rzady
panstw zawsze wykonywaly egzekucje na tego
rodzaju osobnikach, jesli tylko udato sie ich poj-
macd. Nie trzeba chyba moéwié, ze psychoni szyb-
ko nauczyli sie §wietnie ukrywac (co zatatwia
moc Kameleon) i skrada¢. Problemy zaczynaly
sie jednak wtedy, kiedy docierali do celu. A wte-
dy musieli zwykle dokona¢ czegos, co robito
glosne BUM. I tak narodzit sie pomyst Ciszy.

Jak tatwo si¢ domysli¢, moc tworzy wokét
psychona sfere absolutnej ciszy. Moze on bie-
gal, krzyczed, strzelac czy robi¢ cokolwiek inne-
go, co wywolaloby hatas — w catkowitej ciszy.
Kiedy psychon skrada sie, nastuchujacy przeciw-
nik nie ma szans na wykrycie go. Jesli za§ ma
on szanse dostrzec cichego komandosa, moc za-
pewnia skradajacemu sie bonus +4 do testu
umiejetnosci.

+ Pgychon moze w dowolnym momencie zakon-
yc dziatanie mocy, dzieki czemu zawsze zdazy
a¢ o pomoc - jesli ta ma szanse nadejsc...

&
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Whpierw psychom byli zwyklyml szpiegami;

potem jednak ich ,,mentorzy zorientowali sie,

- ze Swietnie nadajg sie oni réwniez na zabdjcow.

Wtedy tez narodzil sie pomyst mocy Czytanie
z umysiu, bedacej pewnego rodzaju mieszanka
jasnosltyszenia i jasnowidzenia.

Psychon musi wpierw stworzy¢ wiez taczaca
go z druga osoba, co robi poprzez dotyk. W tym
momencie wykonuje test przeciwstawny wywala-
nie kontra Spryt ofiary. Jesli rzut zakonczy sie
powodzeniem, psychon dostaje sie do umysiu
ofiary i moze widzie¢ oraz styszec to, co ona -
dopdki placi punkt Wyczerpania na 10 minut.

Postac, ktérej ktos Czyta z umystu, moze sie
zorientowad, ze co§ jest nie tak, przechodzac
ciezki (9) test Sprytu; rzut wykonuje sie w chwi-
li pierwszego kontaktu i raz na 10 minut. Jesli
ktorys z testéw sie powiedzie, ofiara czuje, ze
jest obserwowana i pod$wiadomie (lub $wiado-
mie, jezeli wie co nieco o psychonach) prébuje
wypedzi¢ intruza z czaszki. Ta operacja z kolei
wymaga przeciwstawnego testu Sprytu (nie
Sprytu kontra wywalanie), ktéry mozna wyko-
nywac raz na 10 minut.

Kameleon

PT: 9

Wyczerpanie: 1

Szybko§¢: 1

Czas trwania: koncentracja

|
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Jesli widzisz, ze nie pokonasz wroga, walczac
z nim twarza w twarz, ukryj sie i rozwal go,
skaczac na niego z tytu. Tak wtasnie mysla psy-
choni, siegajac po te moc.

Kameleon wptywa na umyst przeciwnika,
~modyfikujac” obraz psychona. Ta moc nie zali-
cza sie do najtatwiejszych. Psychon musi wszak
~polaczyc sie” z umystem przeciwnika i rozmy¢
znajdujacy sie tam obraz jego osoby. No i upew-
nic sie, ze wszystkie szczegotly tej mentalnej ilu-
zji beda odpowiednie. Cala operacja wymaga
pelnej koncentracji, wiec przez czas trwania Ka-
meleona psychon nie moze sie ruszac, uzywac
innych mocy czy nawet szeptac.

Bohaterowie, ktorzy nie poszukujg aktywnie
kameleona, nie maja najmniejszej szansy, by go
dostrzec. Z kolei osoby rozgladajace sie za ukry-
tym Smiatkiem wykonuja zwykly test szukania,
jednak psychon dodaje +6 do swojego testu
skradania. Kiedy kto§ dostrzeze wreszcie kame-
leona, nic juz nie utrudnia jego postrzegania. In-
ni zobacza psychona dopiero wtedy, kiedy poko-
naja go w przeciwstawnym tescie szukania
i skradania lub gdy przerwie on koncentracje.

Oczyszezenie

PT: specjalny
Wyczerpanie: 3
Szybkos§¢: 10 minut
Czas trwania: trwale
Zasieg: wlasna osoba

Tylko psychoni uzywaja leczacych mocy do za-
bijania. Stosujg taka starg sztuczke — zabd6jcza
sztuczke. Zatruwaja napdj, a nastepnie pija go —
i to z tej samej butelki, manierki czy innego po-
jemnika — wraz z niespodziewajaca sie niczego
ofiara. Potem psychon Oczyszcza swe cialo z ja-
du, a otruty nieszczesnik zwija sie z bélu.

Tak bylo w dawnych czasach. W roku 2094
psychoni nie maja zbyt wielu zlecenn. Owszem,
jest wielu ludzi, ktérych nalezaloby zabié, ale
prawdziwe morderstwa zdarzaja sie nad wyraz
rzadko. Dzi§ za to Oczyszczenie ma zupelnie in-
ne zastosowanie. Pozwala wyplenic z ciala cho-
roby, trucizny, promieniowanie i inne paskudz-
twa, ktére sie w nim zasiedziaty.

Psychon moze Oczysci¢ swdj organizm ze
wszelkich toksyn, ktére dostaly sie do niego
maksymalnie 12 godzin wczesniej. Po tym cza-
sie — lub jesli krew psychona ptynela szybciej
niz zwykle - toksyna wywotuje nieodwracalna
infekcje, a nasz przyjaciel nie ma po prostu
szczescia.

PT Oczyszczenia organizmu z trucizn, choréb,
promieniowania i innych toksyn podajemy
w pobliskiej tabelce. W przypadku promienio-
wania udane uzycie mocy oznacza odzyskanie
Tchu, ktérego utrate spowodowato zatrucie po-
promienne (patrz rozdzial piaty).
Przypominamy o zasadzie dotyczacej wszyst-
wh.choréb - jesli proba uleczenia ich w sposéb

hadnaturalny sie nie powiedzie, dolegliwos¢ sta-

je sie permanentna.
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N;zyscezenie

;, : . " 1

3 przeziebienia, wiekszo§¢ trucizn nie po-
wodujacych Smierci

5 typowe wirusy

7 wiekszos¢ trucizn pochodzenia natural-
nego (np. jad weza), infekcje

9 promieniowanie, przewlekle infekcje

11 niebezpieczne wirusy (np. ebola czy AIDS)

13 ,nadnaturalne” choroby, a wiec m.in.

skret kiszek czy dotyk wyglodzenica,
tudziez plagi wywotane przez Glod

Rosey kto§ wrazil w bebechy zardzewiaty
P kawal metalu, przez co nabawila sie tezca.
Szeryf decyduje, iz jest to przewlekla infek-
cja, wiec psychonka potrzebuje co najmniej
»9" w tescie wywalania, by pozby¢ sie pa-
skudztwa z organizmu. Jesli rzut zakonczy sie
niepowodzeniem, infekcji nie da sie wyleczy¢
w zaden nadnaturalny sposéb.

Papla
PT: test przeciwstawny (wywalanie kontra Duch)
Wyczerpanie: 2
Szybkosé: 5 minut
Czas trwania: 5 minut
Zasieg: 5 jardow
Komandosi rzadko maja czas na przeprowa-
dzenie doglebnego przestuchania. A Papla po-
zwala psychonowi wydoby¢ cenne informacje
wprost z umystu przeciwnika, ktéry nawet sie
nie zorientuje, ze ktos sie do niego dobrat.
Psychon, ktory zajmie rozmowa przeciwnika
i uzyje tej mocy, moze zmusic ofiare, by powie-
dziata mu rzeczy, jakie normalnie by zataita. Co
jeszcze lepsze — ofiara pamieta rozmowe, ale nie
wie, ze co§ wyjawila.
Operacja wymaga udanego testu przeciwstaw-
nego wywalanie kontra Duch. Kazdy sukces
i przebicie oznacza dodatkowe informacje,
o ktorych decyduje Szeryf.

Pocisk przeciwpancerny

PT: 7

Wyczerpanie: 1 na wartosc zbroi
Szybkos§¢: specjalna

Czas trwania: chwilowo

Zasieg: 100 jardéw/poziom wywalania

Psychoni raczej nie mieli zajmowac sie czolga-
mi, ale ich nauczyciele chcieli, by potrafili sobie
poradzic i z takg zagwozdka. Dlatego tez opraco-
wano te moc.

Pocisk przeciwpancerny umozliwia psychonom
zajecie sie¢ nawet najlepiej opancerzonym celem,
choc¢ wymaga nieco czasu i wiaze sie z pewnym
ryzykiem. Bohater wpierw ,sonduje” cel widzia
nymi promieniami trzaskajacej energii, okresla-
jac twardo$¢ pancerza. Nastepnie wystrzeliwuje;
przeciwpancerny (Ppanc) pocisk psychicznej
energii, ktéry zajmuje sie cala sprawa.

Cel musi mie¢ pancerz o wartosc: €
1 (odpada wiec lekka oslona) Szybkos¢ k
stania z Pocisku przeciwpancernego jest z
na wartoSci owego pancerza. Na ostatniej akcji
(poprzedzonej koncentrowaniem su;) psychon
WkaﬂLl]e test wywalania o PT mocy i PT trafie-
nia celu; modyfikator zasiegu 20. Bohater doda]e
+1 do testu ataku (nie testu wywalania dotycza-
cego zadzialania mocy) za kazda akcje poswie-
cong ,sondowaniu” — az do maksimum réwne-
go wartosci pancerza.

Jesli rzut dla obu PT jest udany, z glowy psy-
chona wystrzeliwuje pocisk energii. Ma on
Ppanc rowng warto§ci pancerza celu i zadaje nk6
uszkodzen, gdzie n jest rtOwne wartosci pancerza.

Psychon moze uzywac tej mocy do strzatéw
mierzonych, stosujagc odpowiedni modyfikator
do testu trafienia (nie testu wywalania dotycza-
cego zadziatania mocy).

Podpalenie

PT: 7

Wyczerpanie: 3

Szybkos¢: 1

Czas trwania: chwilowo

Zasieg: 10 jardéw/poziom wywalania

Spalic wszystko — doszczetnie spalic.
general Warfield po upadku
Zamkowej Skaly w 2078 roku

Podpalenie to czysta pirokineza — moc rozpala-
nia oraz wplywania na ogien i ptomienie. Idealna
do pieczenia hot dogéw, hamburgerow i wsciek-
tych mutanciakow, ktorzy zalezli Ci za skore.

Podpalenie powoluje do istnienia ognistg kule
o Srednicy réwnej rodzajowi kostki Ducha psycho-
na w jardach. Ofiary, ktére znajda sie w tych pto-
mieniach, otrzymuja 2k10 obrazen, a jesli dostang
dodatkowo raneg, zaczynaja sie pali¢. Pfonace oso-
by otrzymuja na poczatku kazdej nastepnej rundy
2k6 obrazen, cho¢ Szeryf moze zmniejszy¢ lub
zwiekszy¢ ich liczbe, jesli nieszczeSnicy sa bardzo
mokrzy lub susi. Informacje o gaszeniu ognia oraz
o zadawanych przezen obrazeniach znajdziesz
w rozdziale pigtym, w czeSci Ogiefi (str. 103).

Spetanie mozguy
PT: test przeciwstawny (wywalanie kontra Duch)
Wyczerpanie: 1
Szybkosé: 1
Czas trwania: chwilowo
Zasieg: 20 jardow/poziom wywalania

Spetanie mozgu taczy kilka umystéw, a nastep-
nie je oglupia. Nie jest to szczegdlnie niebez-
pleczna moc, cho¢ na taka wyglada. Psychoni
le siegaja po nia, by og}uszyc straznikow
tzebiec przez pomieszczenie pelne bieda-
pozbawionych czasu potrzebnego do sie-
cia po bron.
chon wyblera jedna oﬁarg w zaSIggu,

4 na-



noczesnie wyzszy od bazowego PT
4, Ze osoba o Spgtanym mozgu zo-
ona i musi przejs¢ powazny (7) test

. s odzyska¢ swiadomosé. Jesli ofiara jest
]uz ogluszona, wykonuje test o wyzszym PT.
v Przebicie w teScie przeciwstawnym to znak, ze
. psychon natychmiast wykonuje kolejny rzut.
Tym razem ofiarg jest osoba znajdujaca sie nie-
daleko poprzedniej — w odlegtosci nie wiekszej
niz zasieg mocy (20 jardéw na poziom wywala-
nia). Kolejne przebicie daje psychonowi prawo
do nastepnego testu. I tak dalej.

Sza

PT: 5

Wyczerpanie: 2

Szybkosé: 1

Czas trwania: 10 minut/punkt Wyczerpania
Zasigg: 10 jardow/poziom wywalania

Dzi$, jak przed laty, mimo wielkich wysitkow
psychona, zawsze znajdzie sie jaki§ szpieg, ktory
odkryje brudne interesy prowadzone przez
smiatka. Co gorsza, zwykle taki osobnik lubi
mlaskac¢ ozorem. Na szczescie Sza szybko zamy-
ka mordy takim szpiclom.

W odréznieniu od Ciszy, ktdéra powotuje do
istnienia pole zagluszajace wszelkie dZzwieki, Sza
zamyka usta ofiary i blokuje jej struny glosowe —
a to za sprawg impulséw nerwowych wysylanych
z mézgu do szczek i gardta. Moc uniemozliwia
mowienie, chrzakanie, mamrotanie czy wydawa-
nie jakichkolwiek zrozumiatych dzwiekow. Jest
to niewatpliwie frustrujagce. A moze byc¢ tez nie-
bezpieczne, kiedy biedaczysko prébuje odpowie-
dzie¢ dowoddcy i nie jest w stanie. Ba, nie ma na-
wet jak wyjasni¢, dlaczego wydaje z siebie
dzwieki typowe dla rannej foki.

Oczywiscie ofiara moze pisa¢, pokazywad, ry-
sowac czy bawic sie w szarady — zanim jednak
przekaze wiadomos¢, oddziatl psychona bedzie
juz daleko.

Sza ma jeszcze jedna zalete. Za kazde przebicie
w tescie wywalania psychon moze nim obja¢ do-
datkowa ofiare znajdujaca sie w zasiegu.

Umyslowy wybuch
PT: 5

Wyczerpanie: 1

Szybkos§¢: 1

Czas trwania: chwilowo

Zasieg: 20 jardow/poziom wywalania

Podczas Wojny Ostatecznej wielu psychonéw
nauczyto sie czesto siega¢ po Umystowy wy-
buch. Ta moc powoluje do istnienia energetycz-
na fale, ktéra niszczy ciato, tamie kosci i rozdzie-
ra metal.

Umystowy wybuch ma postac straszliwego
promienia energii, ktéry niczym laser wystrzeli-
wuje z glowy psychona i uderza w ofiare. ,Po
cisk” nie dochodzi celu automatycznie, wiec

. ku )est rowny wymkow1 testu wywa]a—
. npia: Po prostu nalezy ow rezultat porownac z PT
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trafienia celu. Poniewaz Umysfowy wybuch ma
postac fizycznego ataku, pod uwage nalezy brac
ostone, modyfikatory wynikajace z zasiegu, ran,
poruszania sie celu itp.

Umystowy wybuch ma modyfikator zasiegu
rowny 10, a szybkostrzelnosc 1. Dziata na zywe
istoty i nieozywione przedmioty. Przebicia po-
zwalaja psychonowi w tradycyjny sposob zmie-
nia¢ miejsce trafienia.

Kiedy cel zostanie trafiony, psychon wykonuje
test Ducha, aby okresli¢ obrazenia (zsumuj wy-
niki na kostkach jak w przypadku broni palnej
i pamietaj o przerzuceniu aséw). Bonusy wyni-
kajace z nadnaturalnej wartosci cechy dodaje sie
do uzyskanego wyniku. Tak wiec Duch 4k12+2
oznacza, ze 2 dodaje sie do koficowego rezulta-
tu, a nie do liczby wyrzuconej na kazdej kosci.

Wyczyszezenie umysthy

PT: test przeciwstawny (wywalanie kontra Spryt)
Wyczerpanie: 3

Szybkos§¢: 10 minut

Czas trwania: trwale

Zasieg: 5 jardow/poziom wywalania

Psychonow nigdy nic nie zaskakuje ani nie
klopocze. Dlaczego? Bo jesli zrobia co$ gltupiego,
po prostu wpelznag do Twoich wspomnien
i sprawia, ze zapomnisz o catej sprawie. Oczywi-
scie wtedy, kiedy nie chcg Cie po prostu zabid,
mozgowcu.

Efekt Wyczyszczenia umystu jest taki, ze ofiara
zapomina, co sie wydarzylo w ciagu ostatnich
kilku minut. Moc nie tworzy nowych wspom-
nien, a jedynie ,czarng dziure” w pamieci.

Psychon musi przejs¢ test przeciwstawny wywa-
laniu i Sprytowi przeciwnika. Sukces oznacza, ze
ofiara stracita wspomnienia z ostatnich 5 minut.
Kazde przebicie niszczy dalsze 5 minut pamieci.

Wiekszos¢ ofiar nie zdaje sobie sprawy z dziur
w pamieci i uwaza, ze nic nie stracifa. Jesli jed-
nak Szeryf uwaza, ze jakis osobnik jest szczegol-
nie podejrzliwy (w sytuacji chocby, gdy nagle
wszyscy jego kumple nie zyja lub piwo jest cie-
ple), to moze pozwoli¢ na zwykly (5) test Spry-
tu. Pozytywny rezultat oznacza, ze ofiara sie
zorientowatla, ze co§ jest nie tak. Niemniej tylko
ktos, kto zna moce psychonéw, moze odkry¢, co
zdarzylo sie naprawde.

Imiana skary
PT: specjalny
Wyczerpanie: 3
Szybko&é: 1
Czas trwania: godzina/punkt Wyczerpania
Zasieg: wlasna osoba

Niemal 200 lat temu, jeszcze w czasach Wiel-
kich Wojen Kolejowych, jeden z baronéw zelaz-
nej kolei — Simone LaCroix — pojmal kilka dzi-
wacznych istot nazwanych zmiennoskérnymi,
ore wykorzystal przeciw swoim wrogom. Za-
no 1zad Pélnocy, jak i Potudnia badat te
zmiennoksztaltne byty, nigdy jednak nie odkryto
ich tajemnicy. A kiedy psychoni opracowali te

yja: 146
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moc, ich mentorzy nadali jej miano ku pamieci
przerazajacych bestii sprzed lat (by¢ moze kilka
z owych istot czeka w podziemnych laborato-
riach, wygtodzonych acz nie§miertelnych -
strzez sie!).

Zmiana skory pozwala psychonowi przejac po-
sta¢, wyglad i glos innej osoby. Do uzycia mocy
wystarczy pokonac PT i poswieci¢ Wyczerpanie.
PT zalezy za§ od tego, jak dobrze psychon zna
osobe, jaka zamierza nasladowac - patrz pobli-
ska tabela.

Psychon moze jedynie zmienic¢ wyglad; nie
tworzy ztozonej iluzji. Oznacza to, ze jesli oso-
ba, w ktorg sie wciela, ma karabin, to bohater
musi posiadac co§, co za takowy moze uchodzic¢
(lub 6w karabin, oczywiscie). Rzecz jasna to Sze-
ryf decyduje, co da sie zduplikowadé, a czego nie
- zwykle bedzie to ogélny wyglad, ubranie, wio-
sy itd. To wlasnie obejmie iluzja.

Bohaterowie, ktérzy rozpoznaja ofiare, zwykle
nie zauwazaja ,charakteryzacji” i nie majg szan-
sy dostrzec iluzji, chyba ze psychon zrobi co$

niezwyklego. Osoby, ktére dobrze znaj
wanego, automatycznie maja szanse prze
maskarade, a kolejna otrzymuja, gdy zdar
co$ niezwyklego — na przyktad ,ucharakteryz
wany” nie zna odpowiedzi na jakie$ trywialne
pytanie, ktéra ofiara winna znag, lub tez gdy zi
bi cos nie pasujacego do niej.

Przejrzenie iluzji wymaga przejscia przeciw-
stawnego testu przenikliwosci kontra wywalanie
psychona.

{miana ska

PT Znajomos¢

3 Bliska

5 Przyjaciele

7 Kumple

9 Znajomi

11 Osoba spotkana raz lub dwa razy
13 Osoba widziana na wideo
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Simon Mercer byl ksiegowym w Boise, Idaho.
Miat rodzine, dom, samoché6d. Nalezat do lokal-
nej organizacji wolnomularskiej. Udzielal sie
rowniez wiréd skautéw. Byl mitym, przecietnym
gosciem.

Kiedy wyjechal w interesach, spadly bomby.
Cale jego zycie znikneto w chmurze-grzybie nie-
co przypominajacej czaszke.

Simon powrdcit do Boise tylko po to, by sie
upewnié — prawde poznal juz wczedniej. Cala je-
go rodzina zginela. Z Boise wyruszyt na Zachéod,
ktory przemierzal mniej wiecej rok. Wedrowat
od miasta do miasta, pracujac za miske strawy
i prébujac pokonac rozpacz.

Pewnego dnia, gdzie§ w Kolorado, Simon spo-
zywal skazony wojzar. Kiedy cieszyl sie posit-
kiem, pojawili si¢ zotdacy generala Throckmor-
tona, domagajac sie naleznej im ,dziesieciny”.
Miasto splacito bande, a potem przez kilka tygo-
dni mieszkancy gtodowali. Simon byt swiadkiem
tego wszystkiego.

Potem pojawila sie twarda kobieta — stréz pra-
wa — a mieszkancy miasta btagali ja o pomoc.
Zgodzita sie i wyruszyta za Czarnymi Beretami.

Kilka dni p6zniej wrocita. Zatrzymata motor
u wrét miasta i poprosila mieszkancéw o po-
moc. Zotdacy siedzieli jej na karku. Ku przeraze-
niu Simona mieszkancy odmowili strézowi pra-
wa. Stwierdzili, ze jesli ja wpuszcza, bandyci
wszystkich zabijq.

Kobiecie nie pozostalo nic innego, jak prze-
kla¢ mieszkancow i skla¢ ich. Niemniej nie ru-
szyla sie z miejsca, bronigc niewdziecznego mia
sta — byl to bowiem jej obowiazek. Nie miala
najmniejszej szansy. Sprawiedliwoéci stalo sie
jednak zado§¢, przynajmniej w oczach Simona.
Czarne Berety zrownaly miasto z ziemia.

Simon umknat z rzezi i ruszyl do Boise. Pod-
czas wedrowki jego rozpacz powoli przemieniata
sie we wscieklos¢. Ta kobieta, stréz prawa, byta
dobrym czlowiekiem. Poswiecila zycie za ludzi,
ktorzy nawet nie staneli u jej boku, by broni¢
wiasnych domostw!

Kiedy Simon dotarl do Boise, przemierzyl ru-
iny miasteczka, az wreszcie odnalazt starg ka-
pliczke wolnomularzy i skryt sie w pozostato-
sciach kamiennego budynku. Przez wiele dni
lezal w ciemnosciach, trawiony wysoka gorgcz-
k3. Zmeczonym wzrokiem przebijal mrok, pa-
trzac na malunki przedstawiajace templariuszy
- rycerzy zakonnych, ktorzy stali u podstaw ta-
jemnej organizacji masonéw. Pograzony w go-
raczce Simon §nit o rycerzach sprzed wiekow
i ozywial namalowane na §cianach walki z ich
udziatem.

Kiedy Simon Mercer wreszcie sie przebudzit,
wiedzial, czego musi dokonac. Stat sie pierw-
szym nowym templariuszem; herosem, ktéry
mial za zadanie broni¢ stabych. Zamierzal ze-
bra¢ podobnych mu ludzi - innych godnych
wstapienia w szeregi zakonu. Wspdlnie mieli
przynie$¢ umeczonemu $wiatu porzadek
i wspolczucie.

Nowi templariusze mieli jednak unikac bte-
dow, jakie popelniali szlachetni acz glupi stréze
prawa. Nie zamierzali poSwiecac zycia za straco-
ne sprawy. Nie zamierzali tez umierac za tych,
ktorzy nie byli tego warci. Mieli za to zabijac
tnrtych i chronic¢ prawych.

#on wydobyt z ocalatej skrzynki wystawo-
“starozytny, ceremonialny miecz, a ze starego




ingt rok, a Simona otaczalo wielu zwo-
nnikow. Kilku staneto u jego boku, liczac na
wladze i potege, jakie obiecywal. Tych jednak Si-

~mon i krag jego przybocznych szybko sie pozbyli.
: Na Mercera i jego templariuszy stopniowo wpty-

. wala niesamowita nadnaturalna energia przesyca-
jaca Swiat. Powoli rozwijali oni niewielkie, acz
istotne moce. Templariusze nie rozwalali przeciw-
nikow jak siewcy zguby czy psychoni. Cieszyli sig
stabszymi nadnaturalnymi mocami, ktére otrzy-
mywali od sil dobra, wcigz majacych baczenie na
zrujnowany $wiat. Niektorzy uwazali, ze darczyn-
cami sg duchy rycerzy zakonnych sprzed wiekéw.
Inni powiadali, ze to Bog ich obdarza mocami.
Nieliczni wierzyli za$, ze to duchy wszystkich bo-
haterow, ktorzy w przesztosci walczyli ze ztem.

Pochodzenie mocy miato jednak mniejsze zna-
czenie. Wazne byto jedynie to, ze templariusze
otrzymywali nagrody za osigganie waznych celow.
Doéwiadczeni i pobozni posiadali liczne dary —
potrafili leczy¢, walczy¢ czy umykacé wrogom.

Dzi§ Spustoszony Zachdéd przemierza kilkuset
templariuszy, starajac sie naprawiac zlo i czynic
dobro. Nie oferuja swych ustug byle komu. Kie-
dy jednak dziataja, nawet §wietnie uzbrojeni
i opancerzeni zoldacy Throckmortona maja sie
na bacznosci.

Swiatynia

Majac tak wielu podwladnych, Simon doszedt
do wniosku, ze potrzebuje jakiejs kwatery gtow-
nej. W roku 2088 powrdcil do kapliczki w Boise
i oglosit sie wielkim mistrzem. Wtedy tez po-
wstata niezmienna rada, w ktorej sktad weszlo
trzech templariuszy. Oni oraz kilku giermkow
zamieszkali w S§wiatyni.

Poniewaz budynek stoi w centrum upiornej
burzy szalejacej nad Boise, odwiedza go niewiele
0s6b. Swiatynia to prosta budowla ozdobiona
jedynie ogromna flaga z wymalowanym czerwo-
nym krzyzem maltanskim.

Templariusze winni odwiedza¢ §wiatynie raz
w roku. Spotykaja si¢ wowczas z Simonem
i opowiadaja mu o swych czynach oraz o sytua-
¢ji na Swiecie. Dlatego tez Mercer wiele wie
o Spustoszonym Zachodzie.

Kazdego dnia §wigtynie odwiedza wielu zwy-
ktych ludzi, proszacych templariuszy o wsparcie.
Jesli ktos okaze sie godny pomocy zakonu, Simon
moze wyznaczy¢ templariusza, ktory zajmie sie
sprawa. Niemniej templariusz moze, zapoznaw-
szy sie z sytuacja, postapi¢ wedle swego uznania.

licjacja

: Nowxczlonkome zakonu musza spedzic rok .
_na shuzbie u templariusza. Dopoki nie umra, nie

~ Liemia niczyja:

emplariusze

opuszcza mentora lub nie stang przed obliczem
Simona (ktéry uczyni ich pelnoprawnymi za-
konnikami) nazywani sg giermkami. Nie nosza
zadnych specjalnych munduréw czy szat, nie
otrzymuja tez ekwipunku. Wielu posiada prowi-
zoryczne miecze, czesto wlasnej roboty. Musza
wszak nauczy¢ sie walczy¢ bronig, zanim mentor
uzna, ze sa gotowi, by stac sie templariuszami.

Templariusz moze miec tylko jednego gierm-
ka. Simon uwaza po prostu, ze szkolenie wiecej
niz jednej osoby w danym czasie uniemozliwi
mentorowi nauczenie nowicjusza jak by¢ tem-
plariuszem oraz - co znacznie wazniejsze — dla-
czego nim by¢.

Kiedy minie rok — i gdy mentor uzna, ze gier-
mek jest gotow — nowicjusz staje przed obliczem
Simona w Boise. Wielki mistrz rozmawia z nim
o jego przygodach. Jesli giermek wykaze sie wy-
starczajaca inteligencja, skromnoscia i pobozno-
§cig, Simon wreczy mu miecz i szate templariu-
szy. Jezeli nie, nowicjusza czeka kolejny rok na
stuzbie u mentora.

By: temblariuszem

Templariusze sa co najmniej dziwni. Jednego
dnia bez stowa opuszczaja potrzebujacg pomocy
wioske, by nastepnego poswiecic¢ zycie dla jedne-
go tylko dziecka. Céz, ich filozofia opiera sie na
wartosci, poboznosci i doktrynie wiekszego do-
bra. Po prostu chronia tych, ktérzy swoim zy-
ciem mogg naprawic §wiat. Ci, ktérzy nic nie
czynia dla dobra cywilizagji i ktérzy moga na
dodatek jej zaszkodzi¢, nie sa godni obrony.
Dlatego tez templariusze nie pomagaja niego-
dziwcom i nie czuja wyrzutéw sumienia, kiedy
szantazuja jedna osobe czy wszystkich mieszkan-
cow osady, nakazujac zmieni¢ §wiatopoglad —

W zamian za pomoc.

Kto§ mogtby nazwac templariuszy samolubny-
mi ludZmi - i z pewnoscia bytoby w tym ziarno
prawdy. Wszak uwazaja oni, ze ich zycie jest nie-
zwykle cenne i moze mie¢ wplyw na przysztosc
ludzkosci. Dlatego tez nie ryzykuja bez napraw-
de istotnego powodu.

Przepranie

Templariusze uzywaja prostej metody, by sie
zorientowad, czy osoba, rodzina lub wioska sg
godne ich pomocy. Przebierajg sie za mutanta,
banite, chorego lub innego nieszczesnika. Jesli
bedacy w potrzebie Zle potraktuja templariusza,
ten opusci ich, zanim zauwaza, ze ratunek byt
blisko. Jezeli zas§ beda sympatyczni i okaza
wspolczucie przebranemu, ten moze ujawnic
swa prawdziwg tozsamo$§¢ i im pomaoc.

siegi
Templariuszy i ich giermkow wiaza dwie przy-
siegi: ubdstwa i krwi.

i50




Templariusze

Przysiega ubdstwa moéwi, ze templariusz moze
posiadac jedynie dobra potrzebne do zycia i wy-
pelniania obowigzkéw. Ma on wiec prawo mieé
pojazdy, by szybko podrézowac po pustkowiach.
Niemniej tak cenny sprzet trudno ukry¢, wiec
templariusze najczesciej zostawiaja go daleko od
miast, do ktorych zmierzajg.

Drugie §lubowanie to przysiega krwi. Simon
prébowat uniewazni¢ moce tych nielicznych
templariuszy, ktérych uznatl za przeniewiercow
ideatéw zakonu - bez efektu jednakze. Wszystko
wskazywalo na to, ze raz otrzymanych daréw nie
mozna utraci¢. Dlatego tez Simon - dla zacho-
wania honoru i integralnosci zakonu — wysylat
za templariuszami bedacymi sprawcami naj-
wiekszych przestepstw (mordercami, ztodziejami
czy tchérzami) innych rycerzy, ktérzy mieli od-
nalez¢ przeniewiercow i ich zabic.

Wladze Simona ograniczaja oczywiscie czas
i odleglosc. Dlatego tez templariusze maja sadzic
swych braci i siostry samodzielnie i zabija¢ tych,
ktérzy powaznie famig §luby zakonu. O tym
wlasnie mowi przysiega krwi.

Miecze

Wszyscy templariusze rozpoczynaja ,zabawe”
otrzymujac za darmo miecz od samego Simona.
Bron jest zaréwno symbolem statusu, jak i przy-
datnym zabezpieczeniem na wypadek, gdyby
skonczyty sie pociski (bardzo cenne zreszta).

Templariusze uwazaja, ze walka wrecz to
Swiadectwo odwagi. Nie oznacza to jednak, ze
rzucajg sie w ogien starcia, gdy bron palna
bardziej sie przyda. Zwykle siegaja po miecze,
by oszczedzac cenne pociski; kiedy chca, by
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przeciwnik posmakowal strachu odptaty, zanim
spotka go koniec; gdy staja naprzeciw przytia-
czajacych sil wroga i chcg umrzec z orezem

w dloni.

Rycerze zakonni otrzymuja modyfikator +1 do
testow walki: miecze i dobywania: miecze. Za-
wdzieczaja to po czesci blogostawienstwu Simo-
na, a po czedci zyciu z orezem przy boku. Mody-
fikator do dobywania dotyczy tylko i wylacznie
mieczy — zadnej innej broni.

Templariusze nie lubig traci¢ swoich mieczy.
Jesli cos takiego bedzie mialo miejsce, skladaja
zwykle przysiege odzyskania oreza. Gdy im sie
nie powiedzie, zjawia sie inny templariusz, ktory
odzyskuje miecz. Tak zdobyty orez trafia do
Swiatyni w Boise, gdzie zostaje zawieszony na
honorowym miejscu.

Odgrywanie
templariusza

Twaoj bohater musi mie¢ co najmniej 18 lat, by
by¢ templariuszem. Ponadto musisz go wyposa-
y¢ w przewage mistyczna przesztos$c: templa-
“Musi on réwniez posiadac¢ pewne umiejet-
i, ktore pozwolily mu przejsc test na rycerza
onnego — wyminilisSmy je dalej. Twoéj bohater
si.rOWniez by¢ stosunkowo dobra osoba. Ka-
nibale czy szalency nie majg czego szukac
regach zakonu. e -
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~ Yemblariusze

_ jetn Min.imalny poziom
Medycyna 2
Przetrwanie 2
* Walka: miecz 4

Wiara 3
Wyksztalcenie: okultyzm 2

Religia

Zwr6¢ uwage, ze Twoéj bohater musi mie¢ wia-
re. Simon nie uczynil z religii oficjalnego ele-
mentu doktryny zakonu, niemniej chrze$cijan-
stwo lezalo u podstaw tak zakonu templariuszy
sprzed wiekéw, jak i wolnomularzy. Sam Mercer
jest chrze$cijaninem, ale na tyle wiekowym i do-
swiadczonym, by zdawac sobie sprawe, ze sg in-
ne religie i wierzenia. Wie rowniez, ze zwolenni-
cy niemal kazdego wyznania doszli do wniosku,
ze B6g zapomnial o §wiecie.

W tym wypadku wiara odzwierciedla przeko-
nanie templariusza w istnienie ,dobra”, ktére
wciaz spoglada na Swiat. Istnieje wiele teorii, ale
najpowszechniej powtarzana moéwi, ze rycerzy
zakonnych nagradzaja duchy umartych przed
wiekami bohateréw. Owe duchy czesto s nazy-
wane Swietymi.

Simon z nikim sie¢ nie podzielil pewng infor-
macja. Ot6z kilku lat temu dowiedziat sie
o pewnym wygrzebancu zwanym Stone i jego
roli w przemienieniu Ziemi w pieklo. Od tego
czasu uwaza, ze zwiazani z jego zakonem S§wieci
to bohaterowie, ktérzy pokonali Pomste po raz
pierwszy, a ktérych Stone zamordowal, kiedy
cofnat sie w przesztos¢, by odmienic historie.
Niezwykle intrygujaca teoria...

Przysiegi

Zapewne bez problemu zgadles, ze Twdj bo-
hater musi ztozy¢ réwniez przysiegi templariu-
szy — §lubuje on wiec pomagac ludziom tego
godnym i zy¢ w ubdstwie oraz, oczywiscie, skia-
da przyrzeczenie krwi. Wszystko to razem uzna-
jemy za zawade przysiega warta 5 punktow.
Wszyscy templariusze j3 posiadaja. Ci, ktorzy ja
naruszg - i zostana przylapani - szybko nabywa-
ja zawade wrég, rowniez warta 5 punktow.

Nagrody

Magia templariuszy nie jest tak spektakularna
jak moce siewcéw zguby czy psychonéw. Wiek-
szo§¢ dardéw, ktérymi dysponuja, to blogosta-
wienstwa dotyczace tylko ich samych. ,Bojowe”

moce nie kfada wrogéw pokotem. Wplywaja ope &

na mestwo lub sprawno$¢ templariusza, ewen
lm zwiekszajac efekt udanego trafienid
nil kole‘rdefensywne dary to nie blyszcza-
>, zd In‘ zatrZym fc=poask artylerylskl To
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raczej niewielkie zmiany w ciatach templariuszy,
dzieki ktérym lepiej radza sobie oni z szokiem
i szybciej lecza.

Nagrody posiadaja poziomy od 1 do 5 (nigdy
wiecej). Im wyzszy poziom, tym potezniejszy
i korzystniejszy dar.

Ldohywanie i rozwijanie nagrad

Nowa moc mozna naby¢ na poziomie 1, wy-
dajac na to 5 punktéw nagrody. Cata operacja
zajmuje templariuszowi dzien, ktéry musi spe-
dzi¢ na medytacji.

Rozwinigcie daru kosztuje tyle punktéw na-
grody, co podwojony nowy poziom, i wymaga
pos$wiecenia takiej samej liczby godzin na medy-
tacje. Tak wiec podniesienie Nakfadania rak
z poziomu 1 na 2 kosztuje 4 punkty nagrody
i wymaga 4 godzin medytacji. Jak w przypadku
cech i umiejetnosci, pomiedzy sesjami mozna
podnies¢ moc tylko o jeden poziom - bez
wzgledu na liczbe posiadanych przez bohatera
punktéw nagrody.

Wieksze nagrody

Kiedy templariusz uzyska w jednej z mocy 5
poziom, moze zdoby¢ dodatkowg rzecz — wiek-
sza nagrode.

Wieksze nagrody rycerz otrzymuje dokonawszy
jakiejs szlachetnej i waznej misji. Mozesz auto-
matycznie wybrac jedng z nich dla ktorejs z mo-
cy o poziomie 5, gdy tylko posse zdobedzie szto-
na-legende. Ta nagroda nie kosztuje punktéow.

W opisanych na nastepnych stronach mocach
znajdziesz réwniez informacje o wiekszych na-
grodach. Kiedy Twoja postac otrzyma ktoras
z nich, Szeryf musi ustali¢, jak sie ona manife-
stuje — pamietaj: zadnych zlotych aur otaczaja-
cych postaé! Wieksze nagrody przyjmuja zwykle
subtelng i skromng postaé, na przyklad snu czy
nagltego objawienia lub tez - jak w przypadku
Zwierzecego przyjaciela — stworzonka, ktére na-
gle pojawia sie znikad i lubi Twojego bohatera.

Nakfadanie rak

Na pierwszej lekcji templariusze uczg sie le-
czy¢. Dopiero kiedy $miatek opanuje te umiejet-
no$¢ oraz gdy wykaze sie wiarg i wspolczuciem,
Simon przekaze mu dalsze moce.

Wykorzystujac te moc, templariusz wykonuje
test wiary o PT réwnym najwyzszemu poziomo-
wi ran ofiary. Do wyniku dodaje +1 za kazdy po-
ziom Nakiadania rak.

Udany test oznacza, ze kazda czes¢ ciala ofiary
zpstala uleczona z jednego poziomu ran. Nieu-
y.test oczywiscie nie pozwala wyleczy¢ ran-
nego. Ponadto templariusz nie moze wykonac
nastepnej proby, dopoki nie ming 24 godziny.
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Templariysze

Niefart w leczeniu okaleczonej konczyny ozna-
cza permanentng rane.

Templariusz moze Nakfadac rece na dang oso-
be tylko raz dziennie. Moze tez leczy¢ tak siebie
samego.

Nakladanie ra

Poziom rany

PT

3 Dech minuta

5 Lekka 5 minut
7 Powazna 10 minut
9 Ciezka 15 minut
11 Krytyczna 20 minut
13 Okaleczenie (konczyny) 30 minut

Wiegksza nagroda: Templariusz zdobywa moc
leczenia choréb i oczyszczania organizmu z to-
ksyn. PT testu wiary zalezy od tego, jak powazna
jest dolegliwosc.

Uzdrawianie

PT Choroba

3 przeziebienia, wiekszo$¢ trucizn nie po-
wodujacych $mierci

5 typowe wirusy

7 wiekszos§¢ trucizn pochodzenia naturalne-
go (np. jad weza), infekcje

9 promieniowanie, przewlekle infekcje

13 ,nadnaturalne” choroby, a wiec m.in. skret
kiszek czy dotyk wyglodzenca, tudziez
plagi wywolane przez Gléd i jego shugi

N\
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Pod plaszezykiem ,
Templariusze czesto sie przebieraja, by przy
rze¢ sie ludziom, ktérym ewentualnie chca po-
moc. Tylko jesli obserwowani okazg sie uczciwi
i wspolczujacy, bohater ujawni swa prawdziwa
tozsamos¢ i zaproponuje swe ustugi. -

Ten dar pomaga templariuszom zachowac in-
cognito. Kazdy poziom oznacza modyfikator +1
do umiejetnosci charakteryzacja, ale stosuje sie
go tylko wtedy, gdy rycerz chce wtopic sie
w thum lub - co ma miejsce znacznie czesciej —
udaje zebraka badz mutanta. Pod plaszczykiem
nie pomoze jednak templariuszowi udawac kon-
kretnej osoby. Bedzie co najwyzej wygladal jak
jeszcze jeden bandyta, cztonek licznego gangu
wojownikéw szos. Nie wsliznie sie jednak po-
miedzy dwudziestu zotdakéw Throckmortona,
ktorzy wyruszyli na patrol, gdyz ci znajg sie az
za dobrze.

Wigksza nagroda: Pod ptaszczykiem moze stac
sie iluzyjng moca, ktéra umozliwia szybka prze-
miane (szybkos¢ 1). Nie potrzeba zadnych po-
mocy, ubran, makijazu czy innych ,efektéw spe-
cjalnych”. Templariusz zachowuje modyfikator
+5 do charakteryzacji (+1 za kazdy z posiadanych
pieciu poziomdéw mocy), ale wiekszos¢ ludzi na-
wet nie pomysli o przenikaniu go — no, chyba ze
znajdzie sie ku temu naprawde dobry powéd.

Przyspieszenie

Oczyszczajac umyst ze wszystkiego, co mogto-
by rozprasza¢, i wysilajac do granic wole, tem-
plariusz moze zwiekszy¢ efektywnos¢ swych
dziatan w stresujacych sytuacjach. Kazdy poziom
Przyspieszenia pozwala bohaterowi odrzucic




2z kart akdji i pociagnac na jej
Jokeréw nie mozna odrzucié, ale
i owszem, bez wzgledu na je-

- VVieksza naéi‘oda: Templariusz dostaje w walce
. dodatkowa karte akcji. Dzieki temu moze mieé

w rundzie o jeden wiecej atut niz wynikatoby to

~ z zasady ograniczajacej ich liczbe do 5.

Rozkaz

Templariusze to surowi dowddcy i organizato-
rzy. Jesli ktéry$ z nich kaze skakad, wiekszos¢ lu-
dzi od razu to robi.

Rozkaz nie zmienia czlowieka w marionetke
templariusza. Moze jednak sprawi¢, ze ban-
dzior rzuci bron, a mutanciak ucieknie gdzie
pierz roénie.

Kazdy poziom Rozkazu oznacza modyfikator +1
do testow dowodzenia, perswazji i zastraszania.

Wieksza nagroda: Templariusz moze na chwile
zdoby¢ niemal pelna kontrole nad czlowiekiem.
Poswiecajac akcje i wykonujac przeciwstawny
test swej wiary i Ducha ofiary, §miatek wydaje
prosty rozkaz. Ta nagroda nie ma wplywu na
istoty pozbawione ludzkiej duszy (tak wiec cho-
dzace trupy sa odporne, ale wygrzebancy juz
nie!). Udany test oznacza, ze ofiara traci akcje.
Przebicie z kolei zmusza ja do wykonania jed-
nej, prostej instrukgji.

Ofiary Rozkazu nie zechcg uczyni¢ sobie
krzywdy, lecz z powodzeniem beda rani¢ innych,
wlacznie ze swymi kompanami. W rzadkich wy-
padkach - na przyklad zmuszania do uczynienia
krzywdy ukochanej osobie — ofiara powinna
miec druga szanse na oparcie sie mocy.

- Yemplariusze

Twardziel

Templariuszy nietatwo zabi¢. Ta moc jest tego
dowodem.

Zaraz po $mierci templariusz moze pociggnaé
z pelnej talii tyle kart, ile ma poziomu tej mocy
plus jedna za kazdy poziom Hartu. Jesli wyciag-
nie czerwonego jokera, wraca do zycia. Moze le-
zal na pustyni wiele godzin lub nawet dni, ale
kiedy znalezli go nomadowie, udalo im si¢ go
uzdrowic. Moze zdolat sie doczolgac do zapo-
mnianej pieczary i tam wracal do zdrowia, maja-
czac przez tydzien. Moze szcze$liwym trafem wy-
ladowal w zaspie snieznej i przetrwal upadek.
Moze wreszcie ostatkiem sit trzymal si¢ brzytwy
i przetrwal do przybycia pomocy.

Czarny joker oznacza za$, ze templariusz po-
wrdcit zza grobu w zupelnie inny sposéb. Szery-
fie, ta nagroda zastepuje zwykte losowanie karty
dla wygrzebancéw. Nie nalezy robi¢ tego dwu-
krotnie. Zaden joker nie oznacza §mierci.

Wigksza nagroda: Nawet okaleczony czerep
lub korpus nie oznaczaja dla templariusza konca
walki, jesli tylko zdota on w pierwszej akcji kaz-
dej rundy przej$¢ niesamowity (11) test Wigoru.
Potem i tak pada na ziemie jak kazdy inny czto-
wiek - i moze pociagnac karty, jak to opisali§my
wczesniej.

Wewnetrzna sifa

~Potega prawosci daje ogromng site”.

Simon Mercer, rok 2088

W slowach Simona jest wiele prawdy. Kazdy
poziom Wewnetrznej sily zapewnia templariu-
szowi modyfikator +1 do testow Sily, wliczajac
w to te, ktére dotycza obrazen.

Wieksza nagroda: Sifa templariusza zostaje
permanentnie podniesiona o jeden stopien. Pa-
mietaj: jes§li Twoj bohater ma juz k12 w tej cesze,
to wzrasta ona do k12+2.

Lbroja Swietych

Swieci opiekuja si¢ swymi ulubiencami.

Kazdy poziom Zbroi §wietych zmniejsza
o taka wlasnie liczbe obrazenia, ktére templa-
riusz otrzymuje. Na przykiad: moc na poziomie
5 oznacza, ze z 23 obrazen bohater otrzyma je-
dynie 18.

Wiegksza nagroda: Templariusz otrzymuje
punkt prawdziwej zbroi osoby szczerze oddanej
Bogu. Jesli nosi inny pancerz, kumulujg sie one
ze sobga. Tak wiec templariusz w kamizelce z kev-
laru posiada zbroje o wartosci 3 - 2 za kevlari 1
z racji wiekszej nagrody. I caly czas zmniejsza
0 5 (1 za kazdy poziom Zbroi §wietych) obraze-
nia, ktére przebily sie przez takg ostone.

Lwierzecy przyjaciel

Zwierzeta wyczuwaja strach i inne targajace
ludZzmi emocje. Templariusze naleza do wielkich
koikéw, a ci z nich, ktérzy sa obdarzeni ta mo-
fwawvydaja sie stworzeniom mniej ludzcy.
Templariusz posiadajacy te nagrode otrzymuje
modyfikator +1 na poziom mocy do wszystkich



Templariusze

testoéw jezdziectwa, powozenia i medycyny: we-
terynarii.

Wiegksza nagroda: Templariusz moze sie zwia-
zaé z konkretnym stworzeniem. Zwierze to nie
istota nadnaturalna, cho¢ jest madrzejsze od
przecietnego psa, konia, niedzwiedzia, sokota
czy czego tam jeszcze. Stworzenie rozumie

rozkazy templariusza i wypélniaiie
moze. =i s
Wspélczynniki kilku typowych stworzen

zwykle wybiera, z jakim zwierzeciem si¢ wiagze
Jesli chce, moze najpierw znalezé stworzenie,
z ktérym pdzniej sie zwiaze.
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Rozdzial jedenasty:
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Rewolwerowca nie moze spotkac nic gorszego
niz stanie sie karbem na czyjejs kolbie. Coz,

w Piekle na Ziemi takie rzeczy sie zdarzaja. Nie
tam sie jednak, brachu. Nawet jesli Twojego bo-
hatera spotka smutny koniec, to wcale nie zna-

czy, ze powiedzial on ostatnie stowo.

Za kilka chwil poznasz zupelnie nowe znacze-
nie wyrazu ,ocaleniec”. Szeryf powinien da¢ Ci
ten rozdzial do przeczytania dopiero, gdy Twoj
bohater kopnie w kalendarz i bedzie sie chciat
wykopac¢ z dziury.

Ludzie obdarzeni silng wolg czasem wracajg
zza grobu. Osobnicy ci ,niezycie” zawdzieczaja
manitou - ztym duchom poszukujacym szalo-
nych przyjemnosci w ciele i umysle gospodarza.
Tych nieumarlych zwiemy wygrzebaficami, co
mozesz sobie ttumaczy¢ jako ,popaprancy, kto-
rzy sami wygrzebali sie z grobu”.

Manitou w ciele gospodarza ginie tylko wtedy,
gdy mozg ciala zostanie zniszczony (to jeden
z nielicznych sposobéw na zabicie tych zlych
duchow). Dlatego tez owe demony ryzykuja swe
istnienia, opanowujac jedynie zwloki oséb ob-
darzonych naprawde wielka moca.

Losta¢ wygrzehaicem

Gracz prowadzacy bohatera, ktory zginat,
a ktérego cialo nie zostalo zbytnio naruszone
(przede wszystkim glowa), ciggnie jedna karte
z talii plus jedng na kazdy posiadany punkt Ha
tu. Joker dowolnego koloru oznacza, ze ocale-
niec ocalit tytek i wraca zza grobu. W innym

przypadku manitou nie s3 zainteresowane duszg

i cialem zabitego — pozwalaja duszyczce bez
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przeszkod przejsé poprzez Kraing Wiecznych Lo-
wow do miejsca jej przeznaczonego.

Wiekszos¢ wygrzebancéw wyleguje sie w dziu-
rze w ziemi przez k6 dni. W tym czasie trwa wal-
ka o dusze bohatera. Potem za§ — przez nastgpne
10-12 godzin — nieumarly sie wygrzebuje (jesli
oczywiscie zostal pochowany). Niektérzy wraca-
ja szybciej, inni wolniej — zwlaszcza gdy cialo
jest w nie najlepszym stanie.

Niewielu ludzi dostaje drugg szanse i powraca
zza grobu. Twéj ocaleniec powinien wiec unikaé
kul i nie zy¢ nadzieja, ze po tym, jak juz zmieni
sie w sito, to sie wygrzebie i zdobedzie dodatko-
we moce. Tylko bohaterowie o znacznym Harcie
majg jako takie szanse, ze nie stang sie zarciem
dla robali.

Dominacja

Manitou potrzebuje energii — duszy §miertel-
nika — by przetrwa¢ w fizycznym Swiecie. A to
oznacza, ze musi mie¢ owa duszyczke zawsze
pod reka. Kiedy wiec zamieszkuje cialo wygrze-
banica, walczy z nig o kontrole nad truchlem.

Kiedy manitou dominuje, dusza cztowieka tra-
ci wszelki kontakt ze §wiatem zewnetrznym. Nie
pamieta nic z tego, co kontrolowane przez ztego

_ducha ciato uczynito. Jednakze manitou moze
‘W tym czasie korzysta¢ ze wspomnien gospoda-

rza. Dzieki temu uchodzi za §mier-
telnika, snujac plugawe spiski i wy-
wolujac chaos.

Manitou nigdy nie przyznajq
i starajg su; me.u;awmc, ze cialo zo
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ko wtedy, gdy nlkogo nie ma w pobli-
a to, Ze nikt nie przejrzy ich przebrania
rtel‘mcy popadng w paranoje.

Pre zej czy pozniej manitou wijacy sie

w Twym wygrzebancu przejmie kontrole nad
cialem. Badz tego pewien.

Kosemar nad koszmarami

Pierwsza batalia o dominacje wybucha, gdy
manitou chwyta dusze Smiertelnika przemierza-
jaca Kraine Wiecznych Lowow. Wtedy ma miej-
sce test woli, przejawiajacy sie w straszliwych ko-
szmarach z przesztosci postaci. Dlatego
nalegamy, by$ napisal co nieco na karcie postaci
pod ,Twdj najgorszy koszmar”.

Szeryf siegnie po te informacje, kie-
dy postanowi przeciagnac¢ dusze
Twej postaci przez pieklo. Postaraj
sie wiec o mozliwie duzo szcze-
golow. A to oznacza, ze musisz miec
historie ocalenca, zanim ten kopnie
w kalendarz.
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Lycie po iyciy
Jak to jest by¢ nieumartym? Ten stan ma swoje
plusy, ma tez jednak i minusy. Zywy trup niezle
sobie radzi w walce, ale zawieranie przyjazni nie
idzie mu najlepie;j.
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Pierwsze kilka godzin po wygrzebaniu nie nalezy
do przyjemnych. Ocalenicowi film urwat sie w chwi-
li $mierci — a potem budzi sie, wyczolgujac z dziury
lub w jakim$§ dziwacznym miejscu. Rany, ktore do-
prowadzily do zejscia nieszcze$nika, pewnie nie wy-
gladaja juz zbyt powaznie, ale tez nigdy nie znikna
- te blizny pozostang na zawsze, do konca ,zycia”.
Smiertelne obrazenia nigdy nie znikaja!

Cialo wygrzebanca nie przyzwyczaja sie zbyt
szybko do nowego stanu. Przede wszystkim tzw.
rigor mortis powoduje usztywnienie mie$ni
i otepienie umystu. W pierwszym dniu po po-
wrocie wygrzebaniec ma -4 do wszystkich akgji,
w drugim -3, i tak dalej az do zera.

Sprawy wcale nie majg sie lepiej, gdy umyst
wygizebanca nieco sie rozjasni. Bohater wciaz nie
wie, dlaczego powrdcit do §wiata zywych. A kiedy
zechce postuchac uderzen swego serca, poczuje
jakby ruchy plodu (to wiercacy si¢ manitou). Je-
sli za$ postanowi sie skaleczy¢, poplynie gesta
i ciemna krew, ktora szybko zakrzepnie.

Moce

Predzej czy pozniej wygrzebaniec dojdzie wresz-
cie do wniosku, ze nie zyje. W najgorszym wy-
padku odkryje to, gdy dostanie w bebechy i mi-
mo to bedzie walczy¢ dalej. No a wtedy uzna
tez, ze bycie nieumartym nie jest takie zle.

Wygrzebancy rozporzadzaja mocami dwoja-
kiego rodzaju: powszechnymi i osobistymi. Czy-
taj dalej, a dowiesz sie wszystkiego, przyjacielu.

Powszechne moce

Jak juz wiesz, wszyscy wygrzebancy ,przycho-
dza na $wiat” w tym samym stanie niezycia.
Opanowujace ich cialta manitou robig pewne
rzeczy, by utrzymac zwloki w ruchu i dobrej
kondycji (oczywiscie wzglednie dobrej — dla nie-
umarlego). Przy okazji obdarzaja wygrzebancow
pewnymi mocami, ktére posiadaja wszyscy
przedstawiciele tego makabrycznego rodzaju.

Oto spis kilku ,wrodzonych” mocy wygrze-
bancow, jakie posiadaja wszystkie zywe trupy.

Bal

Nieumarli nie czuja boélu, choé oczywiscie ma-
ja klopoty ze strzelaniem, gdy straca potowe re-
ki. Ta niewrazliwo§¢ pozwala im ignorowa¢ dwa
poziomy obrazen na kazdej lokacji. Innymi sto-
wy, ciezkie rany powoduja modyfikator -1, a niz-
sze poziomy sg pomijane. Ta moc kumuluje sie
z przewagami w rodzaju gruboskoérny.
eszcze jedna sprawa. Wygrzebancy moga row-
e ignorowac szok spowodowany przez fizycz-
ne obrazenia. W przypadku magicznej przyczyny
wykonuje si¢ zwykly test.

 Ziemia niczyja: i58



Po drugie'j stréﬁie

Hart

Przeniesienie si¢ w zaSwiaty i powrdcenie
stamtad hartuje umyst. Cho¢ widok stada pro-
mienioszczuréw pozerajacych najlepszego kum-
pla wciaz moze wytraci¢ z réwnowagi. No ale
koles, ktory potrafi wpakowac sobie kulke w ser-
ce z usmiechem na ustach, przyzwyczaja sie do
pewnych rzeczy.

Dodaj 1 do Hartu postaci, ktéra wrdcita zza
grobu.

Jedzenie

Nieumarli muszg jes¢ — dziwne, prawda? Zna-
czy: musza, jezeli zamierzaja podreperowac nad-
psute ciato. Ich dieta skiada sie tylko z miesa -
swiezego lub gnijacego, nie ma znaczenia. Mani-
tou czerpig z tej strawy energie potrzebna do
uzupelnienia ubytkéw w ciele gospodarza. Z te-
go wlasnie powodu wygrzebancy s3 czasem my-
leni z ghoulami przez tych, ktérzy co nieco wie-
dza o niebezpieczenstwach mistycznego Swiata.

Wygrzebaniec, ktéry w ciaggu ostatnich 24 go-
dzin nie zjadl przynajmniej funta miesa, nie
moze wykonac testu zdrowienia.

Wygrzebancy nie potrzebuja wody. Za to whi-
sky zabija nieco otaczajacy ich zapach Smierci
(patrz Rozklad).

Regeneracja

Manitou nie tylko utrzymuje skére wygrzeban-
ca odpowiednio gladka i miekka (jak na trupa
przystalo, oczywiscie), ale rwniez regeneruje ra-
ny gospodarza — dopdki cialo spozywa wystar-
czajaco wiele miesa, by zastapic¢ ubytki (patrz Je-
dzenie). W odréznieniu od $miertelnikow wy-
grzebancy moga wykonywac test naturalnego le-
czenia nie raz w tygodniu, a raz dziennie.

Wygrzebaniec, ktéry nie zzarl miesa, nie moze
wykonywac¢ testow zdrowienia. Rozcztonkowany
nieumarty, ktéry nie znajdzie kogos, kto go na-
karmi, wciaz ,zyje” — nie moze sie tylko zebraé
do kupy (i pewnie zmartwi sie na widok padli-
nozercéw). Wygrzebaniec uwieziony w ten spo-
s6b przez dluzszy czas ,przezywa” istne pieklo.
Pamietaj, ze takiego nieumartego mozna rozwa-
li¢, tylko strzelajac mu w mébzg. Wygrzebancy
przetrwaja nawet uciecie glowy, ale bardzo tego
nie lubia.

Moézg to mechanizm napedowy ciata wygrze-
banca, dlatego tez ucieta koniczyna przestaje by¢
uzyteczna. Jesli zas ktos utnie nieumartemu glo-
we, ta bedzie dziala¢ swietnie, cho¢ straci kon-
trole nad kadlubem, nogami i reszta talatajstwa.
W takiej sytuacji teb trzeba przyszy¢, a wygrze-
banca nakarmic¢ miesem, by ten sie zregenero-
watl. Potem nieumarly bedzie zdréw jak ryba.

Wygrzebancowi nic sie nie dzieje nawet gdy je-
go uklad trawienny przestanie dziata¢. Po prostu

wprowadza wtedy mieso do wnetrznosci, a cialo*

je absorbuje.

Odcieta lub zniszczona koniczyna itp. nie zregg
neruje sie (chyba ze posta¢ posiada moc Rekon-
strukcja). Niemniej wygrzebaniec moze przyszy¢

brakujaca czes¢ ciata (ucho czy kawat m
jednak rece, oczy i tym podobne nie s3 |
od razu po przylaczeniu ich z powrotem.

Uleczenie oderwanych czesci ciala zajmuje
czas, ale da sig to zrobi¢ (wykonuj jeden test
dziennie dla kazdej zranionej lokacji). Kiedy ra
na zmieni sie z poziomu okaleczony na krytycz-
ny, uszkodzonej konczyny mozna na nowo uzy-
wac, a szwy (czy czego tam ewentualnie uzyto)
nalezy bez obaw usunac.

Tak przy okazji: nieumarli nie maja co liczy¢
na metody leczace zywe ciata. Dotyczy to tak
medycyny, jak nadnaturalnych mocy. Nawet Cia-
{ozrost psychonéw na nic sie tu zda.

Rozklad

Wygrzebanicy majg blada skére o niezdrowym
odcieniu. Nie gnija, gdyz manitou magiczna
energig utrzymuja ciata w niezlym stanie. Jednak
nie mozna powiedzie¢, by wygrzebancy pachnie-
li fiotkami. Kto$ wystarczajaco gltupi, by pchaé
nos w nie swoje sprawy (chocby tanczac lub
spoufalajac sie z nieumarlym), wyczuje smrod
rozkltadu po zwyklym (5) teScie Spostrzegawczo-
Sci. Wypicie mniej wiecej kwarty alkoholu ,ma-
rynuje” wygrzebanca na dzien, podnoszac PT te-
go testu do niesamowitego (11). W tym czasie
wnetrznosci po prostu wolniej sie rozkladaja,
roztaczajac wokét won alkoholu.

Zwierzaki zawsze kiepsko odnoszg sie do zgni-
tego miesa na tyle bezczelnego, by tazi¢ po swie-
cie. Potrafig wyczué, ze z wygrzebancem jest co$§
nie tak juz z odleglosci kilku jardéw. Ponadto
wszystkie testy jeZdziectwa, powozZenia i tresury
nieumartych podlegaja modyfikatorowi -2.

Seks

Coz, zdarza sie. Nie wchodzac w plugawe
szczegOly, mozna rzec, ze wygrzebancy plci mes-
kiej nie sa w stanie wyciaggna¢ spluw z kabury —
rozumiesz, co mamy na mysli, nie, brachu? No
a nawet jesli im sie uda, strzelajg Slepakami. Co
nie oznacza oczywiscie, ze nie moga probowac.
Koniec koncow wcigz sa mezczyznami. Skazany-
mi na porazke, niestety.

Wygrzebancom plci zeniskiej jest nieco tatwiej,
ale musza sie troche przygotowac. ,Pracujaca
dziewczyna” przemierzajaca Spustoszony Za-
chéd lepiej sobie poradzi w tych sprawach, jesli
uzyje duzej ilosci perfum.

Sen
Manitou tez potrzebuje nieco odpoczynku —
wszak pracuje caly czas, pilnujac, by nasz tru-
posz nie zgnil. Dlatego tez wygrzebaniec musi
spac 1k6 godzin na dobe.
zeli wygrzebaniec nie chce z wlasnej woli
Tulu na kilka godzin, manitou moze zata-
prawe za niego. Oczywiscie zty duch nie
knie oczu gospodarza w samym §rodku
niny. Ale w trakcie warty — czemuz by nie?
Prze]mowame sie re.sth druzyny
manitou:




Gdy manitou decyduje, ze nadszed! czas na re-
generacje sit (zwykle nastepuje to wtedy, gdy
$pia tez zwykli ludzie), a wygrzebaniec sie opie-
ra, gracz i Szeryf powinni raz na godzine wyko-
nywac przeciwstawny test Ducha. Jesli demon
zwyciezy, truposz laduje w wyrze. W przeciwnym
wypadku trzyma sie na nogach.

Tego typu walka z manitou to wyczerpujaca
sprawa. Wygrzebaniec traci 1k4 Tchu za kazde
24 godziny bez drzemki. Kiedy wreszcie demon
przekona umarlaka, ze nadszed!l czas na sen,
ten odzyskuje Dech z predkoscig punktu na go-
dzine spanka. Wygrzebaniec, ktéremu przez
brak snu Dech spadnie do 0, pada na ziemie
i $pi jak zabity, az odzyska co najmniej punkt
Tchu. Potem musi jeszcze przekimac zwyczajo-
we 1k6 godzin.

Splqcy wygrzebamec nie zapomina o otaczaja-
cym go Swiecie. Manitou ma oko na ewentualne
klopoty. Jesli wiec ktos podkrada si¢ do umarla-
ka, wykonaj test przeciwstawny Spostrzegawczo-
Sci i skradania. Pamietaj o modyfikatorach za
przewage czujny sen i tym podobnych.

Smiertelne rany
Jak juz sie pewnie domyslile§, wygrzebancy po-
trafia sie regenerowac. Wypruj ktéremus flaki,
a po kilku dniach i tak bedzie sie¢ czul jak ,nowo
narodzony”. Nawet nie bedzie §ladu po ranach.
Wyijatkiem od tej reguly jest §miertelna rana
bohatera - czyli ta, ktéra doprowadzita do je
$mierci. Owszem, i ona sie regeneruje, ale ni
nie znika. Dlatego tez powieszony wygrzea
il skrecony kark. Rozszarpany przez
siewc zguby‘ bedzie przypomma}

PMia nicz)a:

puzzle z blizn i kawalkéw miesa. Niemniej nikt
nie dostrzeze tych szczegotow, chyba ze postano-
wi ich poszukaé. Ci jednak, ktorzy wiedza, za
czym sie rozgladaé, maja przewage nad zywymi
trupami.

Wiekszos¢ wygrzebancow robi co moze, by za-
maskowac rane i uchodzic¢ za zywego. A ze na
Spustoszonym Zachodzie wszyscy nosza plasz-
cze lub Yachmany, nie jest to takie trudne.

Oczywiscie s Smiertelne rany, ktorych nie
sposob ukryc. Jesli Smiatka przypieczono pla-
zmowa spluwa, to bedzie wygladat co najmniej
okropnie, i to nawet gdy weZmie bandaze
i zmieni sie w mumie. Opisz ze szczegélami na
karcie postaci §miertelng rane Twojego §miatka,
biorgc pod uwage przyczyne jego zgonu.

Wada i prochy

Wygrzebancy nie moga zosta¢ otruci, nie mo-
ga tez zlapac choroby naturalnego pochodzenia.
Ponadto nie upijajg sie, a narkotyki tez ich nie
odurzaja.

Niekt6érzy z nich wciaz mysla, ze moga sie na-
rabac lub by¢ na haju i zachowuja sie stosownie
do owego przekonania. Czasem przyzwyczajenia
zyja dluzej niz ich posiadacze.

Lywy-nieiywy

Truposz moze ignorowac krwawienie i utrate
Tchu spowodowane fizycznymi atakami, tonie-
ciem i innymi obrazeniami organéw wewnetrz-
ch. Jednakze wygrzebaniec traci Dech w przy-
wlkin magicznych i umystowych przecigzen,
takich jak nieudany test jaj czy uzycie nadnatu-
ralnej mocy.
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Co wazniejsze, cho¢ truposz normalnie zalicza
rany, nie moze zgina¢, poki nie zniszczy sie jego
mozgu. Manitou potrzebuje tego organu do
funkcjonowania ciala.

Jezeli umarlak dostanie w czerep §miertelne
uderzenie (nastapi okaleczenie), wygrzebaniec
1 Zyjacy w nim manitou ging.

Smiertelne obrazenia na korpus zwalaja wy-
grzebanca z nog, dopoki manitou nie podleczy
go do obrazen krytycznych lub lzejszych. Potem
truposz wstanie i zapewne od razu rozejrzy sie
za tym, co sprowadzito go na ziemie.

Osopiste moce

Pelzajacy we wnetrznosciach wygrzebanca ma-
nitou to potezna bestyjka. Talent, praktyka
i szczescie — duzo szczeScia — pozwola ocalenco-
wi siegac¢ po moce demona i wykorzystywac je
do witasnych celéw. Owe zdolnosci to przediuze-
nie przesziosci i osobowosci truposza. Dalej
znajdziesz krotka liste kilku najczesciej spotyka-
nych mocy. Znacznie wiecej zamiesciliSmy w Bo-
ok o’ the Dead (Ksiega umarlych).

Wybierajac moce, staraj sie siegac po takie,
ktére pasuja do przewag, zawad, przeszltosci
i osobowosci Smiatka. Ztosliwy bohater pewnie
zaopatrzy sie w Pazury lub zwiekszy swa Site.

Wiekszos¢ mocy posiada poziomy — od 1 do 5.
Wygrzebaniec nie rozpoczyna niezycia, posiada-
jac juz jakowes, ale moze zakupi¢ poziom 1 za
10 punktow nagrody. Wyzsze poziomy wymagaja
zaplaty w punktach nagrody rownej podwojona
wartosci nowego poziomu. Tak wiec podniesie-
nie mocy z poziomu 1 na 2 kosztuje 4 punkty.

0pis mocy

Kazdy opis mocy sklada sie z trzech elemen-
tow: szybkosci, czasu trwania i predyspozycji.

Szybkosc to liczba akgji lub czas potrzebny do
skorzystania z mocy. Niektore moce, takie jak
Nadnaturalna cecha, zawsze dziataja i nie wyma-
gaja aktywadji.

Czas trwania okresla dltugos¢ dziatania mocy.
Stowo ,koncentracja” oznacza, ze moc dziata,
dopdki wygrzebaniec sie nie rozprasza, czyli
nie wykonuje innych akcji niz proste (a wiec
tylko chodzi lub méwi). Podana tu liczba
oznacza, ze truposz moze poswiecic tyle Tchu
na runde (lub innga jednostke czasu), by efekt
dalej sie utrzymywat.

Predyspozycje z kolei to przewagi, zawady
i przeszlo§¢, predestynujace wygrzebanca do po-
siadania danej mocy. Twéj bohater nie musi po-
siadac¢ ktoérejs z tych charakterystyk, aby zdoby¢
moc. To tylko wskazéwki pozwalajace okresli¢,
czego wygrzebaniec moze sie nauczy¢.

Nadnaturalna cecha
Szybkos§¢: zawsze dziata
Czas trwania: trwale

Predyspozycje: wszelkie
Rewolwerowiec obdarzony nadnatur ‘
koscig bedzie bardziej zab6jczy niz karabin
szynowy, a dzikus z ogromna Sif3 moze zao
strzonym kolpakiem przebi¢ gruba Sciane.

Ta moc pozwala podnies¢ tylko jedna ceche
(wybiera sie ja w chwili zakupu mocy) o stopien
na poziom. Choc¢ jest zwigzana z konkretnym
wspotczynnikiem, wygrzebaniec moze posiadaé
kilka Nadnaturalnych cech.

Podnoszona cecha powinna mie¢ jaki§ zwia-
zek z przesztoscia bohatera lub jego osobowo-
Scig. Templariusz bedzie mial pewnikiem nadna-
turalna Sife lub Szybkosé, a psychon Wiedze czy
Wigor.

Jeden ze sposobow ustalenia, ktéra cecha
winna stac sie nadnaturalna, to wybdr najwyz-
szej na karcie. Najpewniej tej bohater uzywa
najczesciej. A jesli tak, to ja wypada podnies¢.
Siewca zguby mysli niewatpliwie o najwyzszej
mozliwej wierze, wiec przywal mu Ducha
i patrz, jak sie Smieje.

Pazury

Szybkosé: 1

Czas trwania: ile trzeba

Predyspozycje: obureczny; brzydki jak nieszcze-

Scie, dwie lewe rece, jednoreki bandyta, krwio-

zerczy, msciwy, stuga Ponurego Zniwiarza

Mitujaca kobieta moze pozostawic na plecach
kochanka glebokie szramy, ale nie moze sie réw-
nac z tym, co potrafia wygrzebancy. Te Pazury
przecinaja kregostup niczym rozgrzany noz to-
ksycznego zombi.

W wybranym przez truposza momencie z jego
palcow wyrastaja pazury. Zadawane nimi obra-
zenia dodaje sie do testu Sily, jak w przypadku
oreza, mimo ze nieumarly do-trafienia uzywa
walki: wrecz.

Wygrzebaniec moze ,chowaé¢” i ,wysuwac” Pa-
zury, myS$lac tylko o tym. Jest to prosta akcja. Pa-
zury przetng skorzane rekawiczki, jesli truposz
takowe nosi. Noszenie ,schowanych” lub ,wysu-
nietych” Pazuréw nie wymaga koncentracji.

Poziom Obrazenia
1 +1k4
2 +1k6
3 +1k8
4 +1k10
5 +1k12

as wania: zmienny

spozycje: mistyczna przeszios¢; msciwy,
uga Ponurego Zniwiarza

marli to bezlitosne dranie. Rozdraznij zbyt-
i ktoregos, to posw1¢c”swe
uziemic.




y dziala niezwykle prosto. Wy-
iera nieszcze$nika, ktéry znajduje
dzenia, a nastgpnie wykonuje
widoczny przez ofiare. Teraz wystar-
€j8¢ przeciwstawny test Ducha. Wygrzeba-
iec do wyniku dodaje poziom mocy.

‘Jesli wygra truposz, ofiara nosi Pietno kostu-
chyi nie moze poswiecac sztonéw losu na nego-
wanie obrazen. Problem polega na tym, ze do-
poki moc dziata, wygrzebaniec réwniez nosi
Pietno kostuchy.

W danym czasie wygrzebaniec moze napietno-
wac tylko jedng ofiare, cho¢ moze zdjaé pietno
poswiecajac akcje — musi tylko widzie¢ nazna-
czonego i wykonac¢ odwrotny gest niz na poczat-
ku (nie wykonuje sie zadnego rzutu).

Przeraianie

Szybkosé: 1

Czas trwania: chwilowo

Predyspozycje: niezwykly glos, przeszywajace
spojrzenie, weteran Spustoszonego Zachodu;
brzydki jak nieszczescie, padalec

Ta moc sprawia, ze ofiara wygrzebanca zaglada
w najmroczniejsze zakatki swej duszy - a to nie
jest przyjemny widok.

Truposz wykorzystuje potege manitou, przez
co jego glos, wyglad i zachowanie staja sie odpo-
wiednio przerazajace. Wymaga to przeciwstaw-
nego testu zastraszania truposza i jaj ofiary.

Poza zwyklym efektem testu woli ofiara, prze-
grawszy rywalizacje, musi wykona¢ rzut w ,Ta-
beli cykora”, ktéra znajduje sie ukryta w czesci
przeznaczonej dla Szeryfa. Od poziomu Przera-
zania zalezy liczba kostek, ktérymi nieszcze$nik
rzuca.

Rzutw tabeh N

Poziom

1 1k6
2 2k6
3 3k6
4 4k6
5 5k6

Relikt

Szybko§é: specjalna

Czas trwania: specjalny

Predyspozycje: ekwipunek ze znakiem firmo-
wym; ruchomosci; §mieciarz

Niektérzy goscie inwestujg pieniadze przede
wszystkim w sprzet, ktorego uzywaja. W wypo-
sazeniu ,zaklinaja” nawet czes¢ swej duszy. Cza-
sem przedmiot staje sie nieodigcznym elemen-
tem legendy bohatera, a nawet tworzy wilasna
historie.

Relikt to wtadnie co§ takiego - przedmiot n
sgczony nadnaturalng energia. Taki sprzet po-
$li dana rzecz znajdowala sig b:
kle waznych wydarzeri. Smier¢ bo-
t vgrobu zwykle wystarcza, by

powstal Relikt. I tak rewolwerowiec, ktéry uzywa
tylko swojego ukochanego Buntline’a, moze sie
spodziewad, ze po wygrzebaniu jego spluwa zo-
stanie nieco podtadowana.

Dokladne walory Reliktu ustala Szeryf. Nie ma
szans, bySmy rozwazyli wszystkie mozliwosci.
Zostawiamy to wiec Twojej i Szeryfa wyobrazni.

Wygrzebaniec, zdobywajac kolejne poziomy
tej mocy, podpakowuje dodatkowo swoj Relikt.
I znéw Szeryf musi ustalié, co sie dokladnie
dzieje. Oto kilka wskazéwek.

Przede wszystkim zwykle Relikt nasladuje inna
moc, czar lub zdolnos¢. Jesli odpowiada mocy
wygrzebancéw, jej poziom bedzie rowny pozio-
mowi Reliktu.

Rewolwerowcy i ich cenna bron - wieloletnia
tradycja na Zachodzie - to najoczywistsze cele tej
mocy. Kazdy poziom Reliktu moze w tym przy-
padku dodawac kostke obrazen zadawanych
przez ukochang spluwe. Ewentualnie moc zwigk-
sza celnos¢ rewolweru, dodajgc +1 do trafienia.

Nie wszystkie Relikty to bron. Bajarz, ktory
znalaz! starg minikamere, moze po powrocie
»stamtad” zorientowac sie, ze pokazuje ona du-
chy i dusze, albo trupy widac¢ tylko w czerni
i bieli. Im bardziej przerazajaca moc - szczeg6l-
nie w przypadku przedmiotéw innych niz bron
- tym lepiej!

Mozliwosci s3 nieskonczone. Jesli masz jakis
niezty pomysl na Relikt dla swojego wygrzebarica,
pogadaj z Szeryfem. Razem powinniScie opraco-
wac co§, co bedzie potezne i pozyteczne zarazem,
a rdbwnoczesnie nie wprowadzi dezrownowagi do
gry. No i co najwazniejsze: nie przestoni osobo-
wosci Twojej postaci. Gosciu ze spluwg, ktéra nig-
dy nie chybia i zawsze zabija, moze by¢ zabawny
przez czas jakis, ale na dluzsza mete...

Oczywiscie jedna z najwiekszy wad Reliktow
polega na tym, Ze mozna je straci¢ — mogg ulec
zniszczeniu lub zostaé¢ skradzione. Co gorsza,
kto§ moze ich nawet uzy¢ przeciwko bohatero-
wi. Warto przy okazji wspomnie¢ o pewnym
dziwnym fenomenie: Relikt zawsze zabija osobe,
ktéra przyczynila sie do jego powstania, bez
wzgledu na jej odpornosci i zasady dotyczace ra-
nienia wygrzebancéw (w tym przypadku trupo-
sza traktuje si¢ jak normalnego mozgoweca). Tak
oto strzal z pistoletu umarlaka moze go zabic
raz jeszcze, nawet jesli pocisk nie trafit w czerep.

Tak to juz jest z szalonymi mocami Krainy
Wiecznych Lowow, ktore przyczyniaja sie do po-
wstania tych niezwyklych artefaktow.

Jesli Twoj wygrzebaniec utraci Relikt raz na za-
wsze, Szeryf powinien pozwoli¢ Ci na odtworze-
nie go w jaki$ sposob. Najprosciej pozwoli¢ bo-
haterowi siegnac po podobny przedmiot
i uzywac go w identyczny sposéb, co poprzedni.
Po jakims$ czasie gadzet dostroi sie do Twojego
wygrzebanca, a truposz wroci do interesu. Oczy-
iScie decyzja nalezy do Szeryfa. Niemniej radzi-
.by nowy Relikt ,odzyskiwal” poziom mocy
na miesiac czasu gry, az wreszcie osiaggnie po-
przedni poziom.
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Reka umarlaka
Szybko§¢: 2
Czas trwania: koncentracja
Predyspozycje: ciekawski, jednoreki bandyta;
skradanie
Wygrzebarncy obdarzeni ta moca potrafig przez
krétki czas kontrolowac odciete cztonki. Umar-
lak moze ucia¢ reke i pozwoli¢ jej szale¢ samej
po pomieszczeniu, albo wyjaé oko i da¢ je kum-
plowi, by wiedzie¢, co sie dzieje, gdy nie ma go
w poblizu. Nieco przerazajace, co? Przerazajace,
ale tez i przydatne. Niezwykle przydatne.
Truposz, ktéry prébuje atakowac odcieta kon-
czyng, wykorzystuje swoje cechy, ale musi odja¢
-4 od testu walki: wrecz. Tak przy okazji: obraze-
nia zadane przez ozywiong reke zaleza od poto-
wy Sify i nie s3 Smiertelne. C6z, dlonie lepiej sig
nadaja do otwierania wieziennych cel czy wywo-
lywania chaosu niz do zabijania. Nie ma sensu
odcinac sobie stopy tylko po to, by skopac nig
komus tytek.

Czas kontrolowania odcietej czesci ¢i
od poziomu mocy. Po tym okresie kone
gnija jak zwykle martwe ciato, chyba ze pr
twierdzi sie je z powrotem na miejsce. W d
czasie umarlak moze bawic sie tak tylko jed
czescia swego ciala.

Kazdy, kto widzi ozywiona konczyne, musi
przejsc ciezki (9) test jaj.

Reka umarlaka

Czas trwania
1 Dech/runde
Koncentracja
Koncentracja lub 1 Dech/runde
10 minut
godzina

Poziom

Vs W=
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Mokro w butach. Nerwy w strzepach. Catkowi-
ty, totalny obted. Taki moze by¢ efekt pokaznej
dawki prawdziwe]j grozy. Powiadaja zas, ze MSsci-
ciele zywig si¢ strachem $miertelnych.

Teraz, kiedy Twoj bohater wynidst juz nieco
doswiadczen ze spotkan ze stugusami Micicieli,
nadszed! czas, by$ poznal kilka ich tajemnic.
Szeryf powinien pozwoli¢ Ci przeczytac niniej-
szy rozdzial dopiero wtedy, gdy Twoja postac
bedzie miala co najmniej trzeci poziom w wy-
ksztatceniu: okultyzmie.

Wynaturzenia

Jedna z pierwszych rzeczy, jakie odkrywa wete-
ran Spustoszonego Zachodu, jest fakt, ze istnieja
rzeczy znacznie niebezpieczniejsze niz wyjeci
spod prawa czy mutanciaki. S potwory — praw-
dziwe potwory — wywodzace si¢ wprost z najgor-
szych koszmaréw ludzi lub zrodzone przez prze-
zarte grozg Martwe Ziemie.

Bohater, ktory kreci sie juz jakis
czas po Swiecie, moze réwniez od-
kry¢, ze najgorsze z tych stworéow
posiadaja nadnaturalng esencje, a te
mozna po ich §mierci pochlongc.
Cala operacja zwie sie zrywaniem
skalpu, w jej rezultacie za§ bohater
zdobywa jaka$ nowa, acz dziwna zdolnos¢.
Przed Apokalipsg jedynie wygrzebancy mogli
zrywac skalpy, ale teraz kazdy, kto znajdzie sie
blisko wynaturzenia, kiedy paskudztwo ,wy-
krwawia sie” z esencji, jest w stanie to uczynic.
Szeryf zna wszelkie potrzebne szczegoly operacj
Ty musisz sie tylko postara¢, by Twoj ocaleniec
nie znalazl sie za daleko od rozwalonego stwora.
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Poziomy Strachy

Nie nasmiewaj sie z potegi strachu. Wszak
przemienil on wiekszo§¢ §wiata w Martwe Zie-
mie, jest wiec bardzo, ale to bardzo prawdziwy.
Owszem, Mscicielom rozpetanie Apokalipsy za-
jelo ponad 200 lat, no i przy okazji musieli co
nieco oszukiwag, ale jak kazdy mézgowiec wie,
w koncu im sie to udalo.

Dany obszar moze przemienic sie¢ w Martwe
Ziemie na dwa sposoby. Tradycyjny polega na
tym, Ze jaka$ przerazajaca istotka po prostu na
nim dziata. Jesli nie pojawi sie zaden heros, kt6-
ry ja rozwali, ta w konicu nieSwiadomie przemie-
ni obszar w kraine strachu - za sprawg samych
swych czynéw.

Druga metoda to wybuchy upiorytowych
bomb. Dlatego tez wszystkie miasta Spustoszo-
nego Zachodu to Martwe Ziemie, chyba ze napi-
sano inaczej.

Wiekszos§¢ osad i rozdzielajacych ich pustkowi
opanowala mniejsza groza. A poniewaz trzeba
mie¢ jakie§ rozréznienie, wprowadzilismy Pozio-
my Strachu o wartosci od 0 do 6. I tak Poziom
Strachu 6 maja Martwe Ziemie, za$§ Poziom Stra-
chu 0 odpowiada spokojnym miasteczkom dwu-
dziestowiecznej Ameryki.

Nadnaturalne zlo wszelkiej masci
zyskuje na tym, ze Poziom Strachu
. wzrasta. Szeryf zna szczegoly, Ty zas
' powinienes$ tylko wiedzie¢, ze walka
z chodzacym umarlym na jego ro-
dzinnej ziemi jest znacznie trud-
niejsza, niz rozstukanie go gdz
na srodku prerii (no, chyba Zzetap
we Ziemie).
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_ Najgorszymi wynaturzeniami sa tak zwani gro-
zodzierzcy — potezne stwory odpowiadajace za

. wywolywanie strachu na danym obszarze. Poko-
. nanie ktéregos z tych plugastw oznacza wielka
nagrode (patrz Odplata). Nim sie jednak zabie-
rzesz za stukanie grozodzierzcow, dowiedz sie

o nich co nieco.

Grozodzierzcow nie spotyka sie zbyt czesto
i nietatwo ich pokonaé. Niemal kazdy stuga
Mascicieli — kazdy gtodny duch — jest najpewniej
jednym z nich. Grozodzierzcg jest zawsze to naj-
wieksze, najplugawsze i najgorsze Co$ na danym
obszarze. S3 nimi réwniez starozytne wampiry,
licze i inne potezne potwory.

Czasem grozodzierzca moze by¢ grupa wywo-
tujacych przerazenie istot, a nie jeden stwér. Ca-
te terroryzujace miasteczko stado robalczakéw
bedzie grozodzierzcg, a nie konkretny okaz.
Oczywiscie, jesli przewodzilby im przedwieczny
grzechotnik, to on bylby grozodzierzca, one zas
tylko jego stugami.

Zagrozenie musi by¢ czyms, co najbardziej
przeraza miejscowych, a na dodatek przekracza
pewne granice i wywoluje paralizujacy strach. Je-
§li ludzie umierajg ze strachu przed rézowymi
kwiatkami, to sa po prostu cieniasami (chyba ze
moéwimy o miesozernych roslinkach porastaja-
cych okolice miasteczka — ale w takim wypadku
sa oni spostrzegawczymi cieniasami).

Pamietaj tez, ze nie w kazdej przygodzie mu-
sisz mie¢ do czynienia z grozodzierzca. Jesli wal-
czysz z mutanciakami lub gangiem wyjetych

g ’ Strachu

spod prawa motocyklistow, to masz do czynie-
nia po prostu ze zwyklymi czarnymi charaktera-
mi. Owszem, moga by¢ niebezpieczni, a nawet
wywolywac strach, nie sa jednak naprawde prze-
razajacy. Niemniej takie potyczki to dobry spo-
s6b na zwiekszenie umiejetnosci bohatera, by
pozniej byt w stanie stawi¢ czoto wiekszym za-
grozeniom.

Problem w tym, ze grozodzierzca musi by¢ bar-
dzo potezng, nadnaturalng i przerazajaca istota.
Pomniejsze zagrozenia oczywiscie wplywaja na
Poziom Strachu, ale pokonanie lokalnego zabija-
ki nie zmniejszy go. Nawet odparcie zotdakow
Throckmortona, cho¢ inspirujace, nie obnizy Po-
ziomu Strachu. Po prostu w ten sposéb posse nie
walczy z groza, o jakiej myslimy. Jak juz jednak
wspomnieliSmy, to doskonatly sposéb na roz-
grzewke przed twardszymi przeciwnikami.

Tak czy inaczej to Szeryf decyduje, jaka istota
jest grozodzierzca, a jaka nie — wiec nie musisz
sobie tym zawraca¢ gtowy. ChcieliSmy zwrécié
tylko uwage na fakt, ze pewne stworki Twoj bo-
hater powinien rozwala¢ bez wahania, a przed
pewnymi niech lepiej ucieka.

Odplata

Grozodzierzcy to najgorsze paskudztwa, ktére
na dodatek nigdy nie sg same. Nie spodziewaj
sie, ze podejdziesz kréla grzechotnikow we
$nie. Twoja posse musi wpierw przejsc¢ przez
pieklo - tylko po to, by sie dowiedzieé, co jest




Potega

odpowiedzialne za zaginiecia ludzi, gdzie sie to
co$ czai, jak wiele ma stug oraz (co oczywiscie
najwazniejsze) jak to co$§ zabic.

Kiedy jednak uda sie Wam pokonac wszystkie
przeciwnosci, czeka Was wielka nagroda. Mowi-
my tu o ratowaniu Swiata — naprawde! A kon-
kretniej: z rozwaleniem grozodzierzcy wiazq sie
trzy nagrody: obnizenie Poziomu Strachu (po-
przez opowiedzenie historyjki), podniesienie
Hartu i zdobycie sztonéw-legend.

Bajanie

Bohaterowie stojg w pierwszym szeregu w bit-
wie z M&cicielami i ich stugusami. Niszczenie
wynaturzen ratuje ludzkie zycie i ma natychmia-
stowy efekt. Jednak bohaterowie w pelni wyko-
rzystaja swoj sukces, opowiadajac o tym, jak po-
konali zto.

Ludziska z Omaha z pewnoscia docenia wysit-
ki posse, ktora oczyscila ich ziemie z miesozer-
nych slimakow. Jesli jednak opowiesc o czynach
odwaznych bohateréw dotrze do uszu innych lu-
dzi, oni réwniez moga zaczac zywic nadzieje,

a nawet — zainspirowani — pokonac lokalne zfo.

A to sprawia, ze bajanie jest najpotezniejsza
bronig w rekach bohateréw walczgcych z Msci-
cielami. Kiedy zniszcza oni obrzydliwe zto, mo-
g3 opowiedzie¢ o zwyciestwie i sprébowac obni-
zy¢ Poziom Strachu na danym obszarze. Jesli zas
w ten sposéb uda sie krok po kroku zmniejszyc
Poziom Strachu na catym Swiecie, to moze pew-
nego dnia Msciciele zostana pokonani?...

Niedlugo po pokonaniu grozodzierzcy - zwy-
kle tuz po punkcie kulminacyjnym przygody -
jeden z cztonkow posse powinien opowiedziec
historie. Bajarze, templariusze i siewcy zguby to
najlepsi kandydaci na tych gawedziarzy.

Snutej opowiesci winna wystucha¢ przynaj-
mniej potowa spotecznosci, ktorg terroryzowat
grozodzierzca, lub chocby najbardziej wplywowi
jej cztonkowie. Pod koniec historii lub po jej za-
konczeniu gawedziarz wykonuje test bajania
o trudnosci zaleznej od Poziomu Strachu w oko-
licy — patrz pobliska tabelka. Udany rzut ozna-
cza, ze Poziom Strachu natychmiast spada o je-
den. Kolejne snucie tej samej opowiesci nie ma
juz wptywu. Kiedy jednak pokonany zostanie
nastepny grozodzierzca lub gdy minie odpo-
wiednio wiele czasu (decyduje Szeryf), zabawe
mozna zacza¢ od poczatku.

Jest pewien minus snucia opowiesci. Jesli ga-
wedziarz bedzie mial niefart w teScie bajania,
stuchacze zapamietaja jedynie najokropniejsze
szczegoly grozy opisywanej (i pokonanej) przez
bohateréw. Miejscowi pewnie publicznie nie
ujawnia swych lekow, ale nie chwyca tez za wi-

dly i topaty, by przekuwac nadzieje na rzeczywi-

stos¢. Nie ma co tego dluzej ukrywac - niefart.
w teScie bajania zwieksza o jeden Poziom Stra-
chu w okolicy (do maksimum wynoszacego 6).

strachy

Raz na jaki$ czas powracaja plotki, jakoby naj-
sprytniejsze stugi Mscicieli rozsiewaly takie wla-
$nie opowiesci. Podstepne sa te bestie, co?

Ba]ame

Poz10m StIachu
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Przyczyny

Rozprawienie si¢ z kazdym po-
mniejszym zagrozeniem (do
maksimum +5).

-1 Za kazdego bohatera, ktory zgi-
nat podczas akcji (do maksi-
mum -5).

W wyniku dziatan posse miej-
scowi musieli sie poswiecic
lub wyrzec czegos.

Modyfikator
+1

od -1 do -5

Do ataku!

Czy to oznacza, ze wszyscy herosi od razu po-
winni wali¢ w sam §rodek najgorszych Martwych
Ziem - do zrujnowanych miast? Nie. Z dwoch
powodéw.

Po pierwsze, Poziom Strachu znacznej wiekszo-

sci Swiata waha sie od 4 do 5, cho¢ s3a tez duze

‘Martwych Ziem. A elementarna matema-
10wi, ze jesli ocalency zmniejsza ogélny Po-
' Strachu do 3 czy 4, to - jak kilku qurych
gi.utrzymuje (chocby Poszuklwacz)
le prawdopodobnie umra. Ox
ogolnoswlatowego wysi




Ameryki jest miejscem, w ktérym wszystko sie
zaczelo, wydaje sie by¢ réwniez centrum potegi
Mascicieli.

Drugim powodem zniechecajacym do pchania
sie do miasta jest pewna wersja Paragrafu 22. Ja-
sne, ze kazde ,uleczone” Martwe Ziemie to szpi-
la wbita w tytek M3cicielom. Niemniej zyje tam
zawsze kupa réznych potwornosci, ktére na do-
datek w tej okolicy majg wiele réznych przewag.
Coz, bohaterowie pewnie zameczyliby sie na
§mier¢, zanim oczysciliby takie miasto. A $mierc
prawdziwego herosa rani bardziej niz cokolwiek
innego. Spytaj tego sukinsyna, Stone’a — jesli
zdolasz go znalez¢...

Hart

Hart to miara sily woli Twojego bohatera i je-
go znajomosci plugawych mocy Mscicieli. Po-
konawszy kilku wampirotakéw i chodzacych
umarlych, zyskuje on pewng odpornos¢ na
strach i groze.

~ Potega strachy

Za kazdym razem, kiedy Twoj bohater pokona
(lub przyczyni sie do pokonania) grozodzierzcy,
zwigksz jego Hart o jeden, az do maksimum 5.
Kazdy taki punkt zwieksza o +1 test jaj postaci,
co reprezentuje uodpornienie na groze Mscicieli.
Dzieki temu zwykte chodzace umarlaki nie wy-
wolaja gesiej skorki na karku weterana. Nie be-
dzie on tak zszokowany jak koles, ktory pierwszy
zobaczyt takie ,cudo”.

Nikt nie musi snu¢ opowiesci czy §piewac
o czynach bohatera, by zyskat on Hart. Gdy tyl-
ko grozodzierzca padnie, do postaci dociera, ze
walczyla z niewyobrazalnym stworem i ze zwy-
ciezyla. To daje jej site do walki z innymi po-
twornos$ciami Piekla na Ziemi.

Szton-legenda

Pokonanie grozodzierzcy wiaze sie z jeszcze
jedna nagroda. Kiedy posse uda sie obnizy¢ Po-
ziom Strachu, Szeryf wrzuca do Puli Losu spe-
cjalnego sztona. Zwiemy go sztonem-legenda,

a poniewaz jest bardzo specjalny, musicie jako§
go odroznic od reszty. Najtatwiej po prostu za-
znaczy¢ jeden szton kolorowym markerem.

Szton-legenda reprezentuje odrobine dziedzic-
twa, ktore posse pozostawia po sobie na tym
Swiecie. Fortuna za$§ uSmiecha sie do tych, ktérzy
pokonuja przeciwnosci. No i sztona-legendy
mozna uzy¢ w specjalny sposob, ktory przekra-
cza najSmielsze nawet oczekiwania.

Przede wszystkim mozna go uzy¢ jak niebie-
skiego sztona. Ma warto$c 4, jesli chodzi o redu-
kowanie ran czy wymiane na punkty nagrody.
Ponadto sztona-legendy mozna uzy¢ do po-
wtdorzenia testu cechy, umiejetnosci i obrazen —
nawet gdy miale$ niefart lub wydate§ wczesniej
inne sztony. No i wreszcie masz prawo oddac go
innemu graczowi, nie poswiecajac zadnych szto-
now (patrz rozdzial szosty).

Ze sztonem-legenda jest taki problem, ze po
jego uzyciu nalezy rzuci¢ kostka. Parzysty wynik
to znak, ze poszedl w zapomnienie. Nieparzysty,
ze pozytywna karma trzyma sie posse i wraca on
do puli.

Pamietaj, ze sztona-legende nalezy wykorzy-
stywac madize.

Szeryf nie ma prawa uzywac sztona-legendy.
Jesli go wyciagnie z puli, musi wrzuci¢ z powro-
tem i losowac raz jeszcze.
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Teraz, kiedy wreszcie przebrnates, Szeryfie,
przez §mietnik przeznaczony dla tych skubanych
graczy, nadszed! czas, bySmy opowiedzieli Ci
o prawdziwych sekretach gry Pieklo na Ziemi.

Zacznijmy od kilku stow o prehistorii.

Na §wiecie jest wiele potworéw. Wszystkie kul-
tury maja przeroznego rodzaju Baby Jagi, duchy,
wilkotaki, wampiry, strzygi, upiory, ghoule czy
zombi. OczywiScie one tak naprawde nie istnieja
- nie miej co do tego watpliwosci.

Owe wynaturzenia zamieszkuja fizyczny wy-
miar. W Swiecie duchow zas — ktéry Indianie
zw3a Kraing Wiecznych Lowow — najwiecej jest
duchéw natury i manitou. Pierwsze z tych istot
sg dobre lub w najgorszym wypadku neutralne,
jesli chodzi o ich stosunek do ludzkosci. Mani-
tou jednak to stwory zte do cna.

Manitou zywia sie strachem i wszelkimi nega-
tywnymi emocjami, wywolywanymi przez wyna-
turzenia. Cala energie przesyltaja one do Krainy
Wiecznych Lowow, do miejsca zwanego Martwy-
mi Ziemiami. To tu wla$nie mieszkajg pradawni
i tajemniczy Msciciele.

Jedynym sensem istnienia ztych duchéw jest
sianie Smierci i zniszczenia w jak najwiekszych
dawkach. Nie wiedza one, dlaczego majg cos ta-
kiego czyni¢, ale zupelnie sie tym nie przejmuja.
Manitou wiedzg jedynie, ze M3ciciele zagarniaja
cala energie strachu, przesylanego do Krainy
Wiecznych Lowow, z ktorej wiekszos¢ przechowu-
ja w sobie tylko znanym celu, wyrzucajac jednak
male jej okruchy z powrotem do §wiata material-
nego, by powotac do zycia nowe wynaturzenia.
Powstale w ten sposéb potwory wywoluja kolejn
fale strachu, ktéry manitou zbierajg i zanosza
z powrotem do Mscicieli, i tak dale;j.

To nieustajgce, bezlitosne, btedne kolo kreci
sie od zarania dziejéw. Nie potrzeba wielkiej

Szeryf "

wyobrazni, by uswiadomic sobie, ze sytuacja
szybko wymknela sie¢ spod kontroli. Rozmaite
potwornosci krazyly po swiecie bez przeszkod,

a cate spoteczenstwa zyly w nieustajacym strachu,
zaspokajajac mroczne apetyty Mscicieli. Sprawy
nie mialy sie najlepiej dla rodzaju ludzkiego —

a przynajmniej tak byto do konca sredniowiecza.

Wielka Wojna Duchow

Wtedy wilasnie Pradawni — czyli najstarsi sza-
mani réznych indianskich plemion ze wschod-
niej Ameryki — zwotali rade i spotkali sie wysoko
w gorach Nowej Anglii. Radzili nad sytuacja na
Swiecie oraz nad rosnacg liczba potwornych istot
depczacych §wietg ziemie i dreczacych Indian,
nie majacych ani broni, ani zbroi, ani technik
ich wytwarzania.

Starsi wiedzieli, ze nie da sie w jednej chwili
wygnac z ziemi calego zta i ze nalezy pokonac
wynaturzenia jedno po drugim. W koncu jednak
doszli do wniosku, ze gdyby udato im sie wype-
dzi¢ z ziemi manitou, powstawatoby o wiele
mniej nowych wynaturzen.

Pradawni poprosili duchy przyrody, by wypo-
wiedzialy wojne swoim ztowrogim kuzynom —
manitou. Duchy przystaly na to, ale cena za ich
ustugi byta wysoka: Pradawni mieli walczy¢
u ich boku. W Krainie Wiecznych Lowdéw.

.~ Szamani - by wzia¢ udzial w walce - powe-

1i wiec na starozytne cmentarzysko Mic-
.gdzie odprawili dlugi i zmudny rytual.
y go ukonczyli, bramy do Krainy Wiecznych
3w stanety przed nimi otworem,
Pradawni wkroczyli do swiata duchov
poczeli dluga walke z demonami. W




- Duchéw ciagneta sie — wedle rachuby Krainy

- Wiecznych Lowow - przez cate stulecia. W kon-

- cu Pradawni dopadli wrogéw i pokonali ich,

_lecz manitou, ktore sg przeciez duchami, nie da
sie naprawde zniszczy¢. Potezni szamani zdotali

- jedynie natozy¢ na nie mistyczne wiezy — jak

 dtugo przebywali w Krainie Wiecznych Lowow,
demony nie mogly mieszac si¢ w sprawy ludzi.

Tak oto Pradawni zostali uwiezieni, zdawato

sie na wiecznos¢, wraz ze ztosliwymi duchami,
ktére ujarzmili, a potwory zamieszkujace nasz
swiat ostabty i znikaly jeden po drugim. Sza-
mani zaptacili wysoka cene, odniesli jednak
ZWYCiestwo.

Opowiesc o zemscie

Wieki pozniej, w roku 1763, mtody szaman
z plemienia Susquehanna, zwany Krukiem, wta-
$nie konczyl nauki. Byt wspanialym uczniem;
chlonal wiedze o sprawach nadprzyrodzonych,
jak gdyby kazda chwila nauki byla ostatnia w je-
g0 zyciu.

Pewnego letniego dnia miody szaman siedziatl
na szczycie wysokiej gory na terenie nowej kolo-
nii, ktéra biali ludzie nazywali Virginia. Pograzyt
sie w medytacji i rozmawiat z duchami przyrody.
Nagle przerwal mu dzwiek salw muszkietéw do-
biegajacy z doliny, z pobliza jego wioski.

Kruk zbiegl ze zbocza gory tak szybko jak tyl-
ko mogl, a okrutne odgtosy bitwy przedrzezniatly
kazdy jego krok. Stopy szamana zdawaly sie by¢
z kamienia, a kazda mila byta niczym dziesiec.

Kiedy dotart w koncu do wioski, zobaczyt, jak
biali ludzie morduja cala jego rodzine. Plemie
Susquehanna wycieto w pien.

Kruk byl ostatnim synem swego ludu.

Kruk odrodzony

Szaman pozostal w ukryciu, patrzac na masa-
kre, a gineli w niej wszyscy, ktérych kochat. Czu-
jac, jak jego serce wypelnia nienawis¢, opuscit
doline, ktora przez cate zycie nazywal domem.
Wyruszy! w §wiat szukac¢ sposobu, by zwiekszy¢
swa moc i wywrzeé¢ pomste na ludziach, ktérzy
wymordowali jego lud.

Mtlodzieniec poznal wiele tajemnic §wiata,
odwiedzajac wiele indianskich plemion i za-
puszczajac sie do miast biatych ludzi. Pierwszym
wielkim sekretem byta dtugowiecznosé. Cho¢
Kruk urodzil sie w 1745 roku, wyglada obecnie
na najwyzej czterdziesci lat.

W kocu zadny zemsty Indianin znalaz! sie
w posiadaniu najwazniejszego sekretu — dowie-
dziat sie, ze Pradawni zostawili dawno zapo-
mniane przejscie do Krainy Wiecznych Lowow
otwarte.

Pomiedzy 1861 a 1863 rokiem Kruk odwie-
dzal wszystkie plemiona, do jakich tylko udato
mu sie dotrzeé, i opowiadal im o masakrze
swojego ludu. Méwil, ze jest ostatnim z ple-
mienia, Ostatnim Synem, i szukal innych wa-
lecznych ludzi, ktorzy odczuwali taki sam Slepy
gniew, jak on.

Ostatni Syn

Inni szamani wyczuwali zazwyczaj od razu, ze
dhugotrwaly gtéd zemsty wypaczyt dusze Kruka
i wypetnil jg ztem. Wiekszos¢ z nich wypedzata
go z wiosek, czasami jednak zdarzalo sie, ze ja-
ki§ zadny zemsty mtodzieniec, przygarniety po-
tomek wymordowanego plemienia, odwracal sie
od nowej rodziny i ruszal za Krukiem na jego
ponura wyprawe.

Ci ludzie rozumieli smutek i gniew wypelnia-
jacy serce szamana. Oni réwniez byli ostatnimi
ze swoich plemion, rodzin i wiosek. Byli tak jak
on — Ostatnimi Synami.

Kruk wyjasnial towarzyszom, ze przyczyna
wszystkich ich cierpien jest przybycie biatych.

W niektérych przypadkach byto to akurat praw-
da, w innych za$ kolejnym tragicznym nieporo-
zumieniem miedzy dwoma ludami.

Tak czy inaczej, gdy oznajmil, ze wie, jak moz-
na pokonac ich wspdélnego wroga, Ostatni Syno-
wie postuchali jego stéw. Zrozumieli, ze trzeba
uwolni¢ manitou ze starych wiezow.
witedy nadejdzie dzien Pomsty.

Kruk przekonal wojownikow, ktorzy za nim
poszli, ze manitou obronia Prawdziwych Ludzi
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przed inwazja bialego czlowieka. Powiedzial tez,
ze czyny Pradawnych $wiadczyly o ich glupocie,
gdyz zakazujac ztym duchom opuszczania Krai-
ny Wiecznych Lowoéw, ograniczyli wlasna moc
i skazali wszystkie plemiona na dluga, bolesna
droge, ktéra mogta skonczyc sie jedynie zagtada.
Na koniec Kruk oznajmit Ostatnim Synom, ze
ich swietym obowigzkiem jest podazy¢ do Krai-
ny Wiecznych Lowdéw i przywrocié w niej wihasci-
wy porzadek. Byl jednak tylko jeden sposéb, by
to uczynic. Ostatni Synowie musieli w Krainie
Wiecznych Lowow wymordowaé Pradawnych —
swoich przodkow.

Yowy

Wczesng wiosng roku 1863 Ostatni Synowie
rozpoczeli dluga wedrowke z pustyn poludnio-
wego zachodu do lesistych wzgorz Nowej Anglii.
Pierwszego lipca tego samego roku dotarli na
wiekowe cmentarzysko Micmac, gdzie byta ukry-
ta brama, ktéra otworzyli Pradawni. Tam wia-
snie Kruk i jego towarzysze wkroczyli do Krainy
Wiecznych Lowow.

Bitwa z Pradawnymi trwata — wedle rachuby
czasu tego dziwnego miejsca — wiele tygodni,
podczas ktorych Ostatni Synowie popelnili licz-
ne niegodziwosci, tropiac i zabijajac bez litosci
starozytnych szamanow w imie zemsty.

Wyréwnawszy rachunki, powrécili na kilka go-
dzin przed amerykanskim Swietem niepodlegto-
sci 3 lipca 1863 — w dniu, w ktérym konca do-
biegata najwieksza i najbardziej krwawa bitwa
wojny secesyjnej: bitwa pod Gettysburgiem. Wie-
lu Ostatnich Synéw nie przezylo walki, misja zo-
stala jednak wykonana.

Pradawni zgineli, a poczerniata krew ich du-
chow splamita na zawsze rece zabdjcow.

Manitou byty na wolnosci.

Przehudzenie Mscicieli

Gdy manitou przestaly przynosic¢ z ziemi sma-
kowite kaski strachu, Msciciele zapadli w sen.
Wraz ze Smiercia ostatniego z Pradawnych sply-
nal na nich strumien energii, karmiac ich przera-
zeniem i budzac z wielusetletniego odretwienia.
Masciciele rozkoszowali sie ta uczta i zrozumielsi,
jakie bledy popelnili w przesztosci.

Postanowili, ze nie beda dtuzej gromadzi¢ mo-
cy na zapas. Od wiekow siali na ziemi ziarno
strachu, lecz teraz zwieksza swoje wysitki. W kon-
cu nastapig zniwa zlowrogiej energii, a §wiat ska-
pie sie w strachu, jakiego jeszcze nie widzial.

Wycisng ze Smiertelnikéw czyste przerazenie,
kropla po kropli. A kiedy na $wiecie bedzie juz
wystarczajaco duzo strachu, by ich wyzywi¢, ki
dy w koncu przeksztalca Ziemie na wzor swoich
Martwych Ziem, opuszcza na zawsze kryjowke.

_najwazniejsze - Pinkertoni oraz Teksanscy Ran-

Opowiesé sie zaczyna

Historia Martwych Ziem rozciaga sie na 200
lat i dzieje si¢ na wiecej niz jednym Swiecie. Oto
streszczenie wydarzen.

Dziwny Zachad

Dziwny Zachod datuje sie od 1877 roku, czyli
w 14 lat po rozpoczeciu Pomsty. Groza objeta
wtedy we wladanie kazdy skrawek pustyni, kaz-
dy kanion, kazde miasteczko i kazda jame; po
Swiecie rozpelzly sie potwory wprost z koszma-
row. Przez jaki§ czas sprawy szty po mysli Msci-
cieli. Kawalek po kawatku §wiat przemienial sie
w Martwe Ziemie.

Mialy miejsce niezwykle wydarzenia. Kalifor-
nie zalato morze i stan przemienit sie w labirynt
kanionéw wypetlnionych woda. Wojna, ktéra
winna zakonczy¢ sie w 1865 roku, ciaggnela sie
do 1877, a nawet dluzej; zadna ze stron nie byla
w stanie zyskac przewagi — a to za sprawa grozy,
ktoérg przyciagata kazda bitwa. Salt Lake City zo-
stato stolica nowego panstwa — Deseret. A za-
chodnie terytoria, rozciaggajace sie miedzy Péino-
ca a Poludniem, byly granica pozbawiong praw,
zwang potocznie Ziemiami Spornymi.

W kontekscie przysztych wydarzen najwazniej-
sze okazato sie jednak odkrycie niezwyklego mi-
neratu, superpaliwa — upiorytu. Nikt nie wiedziat,
iz po Swiecie rozsiali go M3ciciele i ze stanowil on
wazny element ich wielkiego planu. Niemniej
upioryt przyczynit sie do powstania wielu wyna-
lazkéw. Nad preriami lataly napedzane para orni-
toptery, a miotacze ognia spalaty obrzydliwe po-
twory. Tysigce takich wlasnie niezwyktych
wynalazkow zrodzily sie dzieki szalonej nauce.

Niestety, ogromna warto$¢ nowego mineralu
przyczynila sie do wzrostu przemocy. Wybuchty
Wielkie Wojny Kolejowe — kazdy chciat jako
pierwszy dotrze¢ do Wielkiego Labiryntu Kalifor-
nii, gdzie znajdowaly sie najbogatsze zloza upio-
rytu na Swiecie. Tysigce ludzi stracily zycie
w straszliwych walkach.... Koniec koncéw zwy-
ciezyli Msciciele.

Przez bardzo diugi czas wszystko szlo tak, jak
zaplanowali Msciciele. Potem jednak sie okaza-
o, ze te przedwieczne istoty nie przewidziatly
pojawienia si¢ upartych bohaterow Zachodu. Sa-
motni rewolwerowcy, odwazne buffalo girl, prze-
biegli kanciarze, szaleni naukowcy, dumni wo-
jownicy, pomarszczeni szamani i — co chyba

er. WSZysCy oni walczyli z potwomoéciami,
or pe;taly sie po Swiecie. Walczyli za§ z taka
1inacja, o jaka Msciciele nawet w najgor-
h snach nie podejrzewali ludzi.

i.wlasnie bohaterowie zwyciezyli. P
200 lat p6zniej wszelka obecnosé Mscxcxe
stala zmyta Z powxerzch_; .




Pieklo na Ziemi

Msciciele ostatkiem sit dokonali jednak cze-
go8§, czego nikt nigdy wczesniej nie probowat
zrobi¢ (a to z racji ogromnej energii, jaka nale-
zalo spozytkowac) i czego nigdy p6zniej nie be-
da juz mogli uczyni¢. Wyrwali dziure w Krainie
Wiecznych Lowéw i wystali swego najbardziej
oddanego stuge wbrew strumieniowi czasu na
Dziwny Zachéd. Wylonit sie on z portalu ukryte-
go gdzies w Wiezy Diabla i od razu zajat wypet-
nianiem plugawej misji.

Stone — ponury nieumarly rewolwerowiec —
zdolal przetrwac przegrang Mscicieli i jest jedna
z nielicznych istot, ktore wiedza o Klamstwie.
Ow zdrajca szybko zebrat bande zadnych krwi
zabéjcow, ktérzy polowali na bohateréw niczym
na zajace. Udalo im sie to z bardziej niz oczeki-
wanym skutkiem.

Na Zachodzie wzgdrza cmentarne rosty niczym
grzyby po deszczu. A kiedy nikt nie byl juz w sta-
nie powstrzymac potwordw, te rozpanoszyly sie
jeszcze bardziej. Powoli powstawaly Martwe Zie-
mie, wywolujac jeszcze wiecej bolu w cierpiacej
wielkie meki ludzkosci.

I tym razem Msciciele zwyciezyli. Ich sekretny
plan - rozsianie po Swiecie upiorytu - okazat
sie strzalem w dziesigtke. Dwiescie lat po roz-
poczeciu Pomsty wybuchla Wojna Ostateczna.
Wykonane w oparciu o napromieniowany
upioryt bomby wybuchly w niemal kazdym

zakatku $wiata. Od nuklearnej rzezi gorsze
okazalo sie jednak to, ze przy okazji uwol-

niono tysigce wscieklych manitou. A zte
duchy od razu zajely sie niszczeniem
wszystkiego i wszystkich. Po nich przy-
szedl maelstrom plugawej mistycznej
energii.

Bomby zniszczyly niemal catly
Swiat. Dziela dokonczyly toksyny,
choroby, gltéd i wojna. Pomste
uwienczyta wiec przerazajaca rzez
polaczona z naplywem energii

z Krainy Wiecznych Lowéw.
Swiat stal sie jedna wielka
Martwa Ziemia, na ktorej po-
jawili sie Msciciele w postaci
fizycznej — Czterej Jezdzcy

Apokalipsy. Popedzili oni

przez nielicznych ocalatych,

siejagc dalsze zniszczenia, az
wreszcie znikneli gdzie§ na
Wschodzie. Nikt nie wie, gdzie
dzi§ sie znajduja, ale wiekszos¢ ludzi wierzy, ze
powrdca, gdy Spustoszony Zachéd zostanie
odbudowany.

Mamy rok 2094. M3ciciele zwyciezyli, ale zo-
stali uwiezieni na Ziemi. A jesli bohaterowie
Spustoszonych Ziem zdolaja odzyska¢ wiadze
§wiatem, to by¢ moze zniszcza ich raz na
ZaWSZe...
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Utracona Koloaia

Na dlugo przed Wojna Ostateczng dr Darius
Hellstromme wynalazt co§, co nazwano Tune-
lem. Byl to ogromny pierScien unoszacy sie na
orbicie Ziemi, laczacy Uktad Stoneczny z innym
gwiezdnym systemem. Hellstromme ochrzcit to
miejsce mianem Odlegly Uktad.

Wystane na zwiady sondy powrdcity ze zdje-
ciami ukladu gwiezdnego o wielu planetach,

z ktérych przynajmniej jedna byta zamieszkana.
Ludzkos¢ nie byta sama we wszechswiecie.

Wyslano piechote morska Hellstromme'a, by
przywitata sie z obcymi. Po kilku krétkotrwatych
konfliktach ludzkos¢ mogta odetchnaé z ulga —
bracia w rozumie przywitali cztowieka z otwarty-
mi ramionami. Anoukowie, jak nazwano ob-
cych, okazali sie przyjaznymi istotami.

Przez kilka dziesiecioleci wszystko szlo w do-
brym kierunku. Potem jednak agitatorzy wspo-
mnieli anoukom, ze ludzkos¢ ich wykorzystuje.
Na poczatku obcy niezbyt sie tym przejmowali,
ale pewni siebie ludzie (z ktérych wiekszosé
pragnela bogactw planety, Banshee) nie dawali
za wygrana. | tak po pewnym czasie najbardziej
wojowniczy anoukowie najezdzali osamotnione
kopalnie. Kiedy za§ ochrona odpowiedziala na-
zbyt brutalnie, obcy zebrali sie w liczniejsze od-
dzialy, by stawi¢ czolo wspélnemu wrogowi. Wy-
buchta Odlegta Wojna, w ktérej anoukowie byli
skazani na kleske. Piechota morska postugiwata
sie zaawansowana technologia, nic wiec dziwne-
go, ze obcy przeszli surowa lekcje krwawego, no-
woczesnego prowadzenia starc.

A potem na Ziemi wybuchla Wojna Ostatecz-
na. Wojska kolonistéw podzielity sie na dwie
strony i réwniez zaczely walczy¢ ze soba. Anou-
kowie wykorzystali sytuacje, przegrupowali sie
i przeprowadzili straszliwa ofensywe, tym razem
wspierani przez wiekowych szamanoéw, nazwa-
nych chudawcami. Kolonisci zdotali utrzymac
pozycje, przede wszystkim za sprawa legionu
psychonéw. Niestety, niedlugo pézniej wszystkie
sily wezwano z powrotem na Ziemie.

Niedlugo po wycofaniu wojsk Tunel sie zawa-
lit. Kolonisci byli teraz zdani na wlasne sily. Nie
mieli zbyt wiele amunicji, a Zzywnos§¢ nalezalo
reglamentowac. Osady za$ byly rozrzucone po
calej powierzchni Banshee i w Odleglym Ukta-
dzie; nie bylo ich zreszta tak wiele.

Wojna rozgorzata na nowo. Tym jednak razem
tubylcy mieli przewage. Szale zwyciestwa na ich
strone przewazyly nie tylko malejace w oczach
zapasy oraz coraz mniejsza liczba ludzi, lecz tak-
ze sabotaze agitatoréw.

Nagle ktos zauwazyl, ze Tunel znow jest ak-
tywny. Statki kosmiczne mogly dostac sie do
Odlegtego Uktadu, ale nie mogty go opuscic.
Coz z tego, jesli przybyle pojazdy nie pochodzi-
ty z Uktadu Stonecznego. Bylo to cos nowego
nowego i bardzo przerazajacego.

znasz odpowiedz.

Lmieniamy historie!

Czy bohaterowie Dziwnego Zachodu nie majg
szansy odmieni¢ przysztosci? Czy mieszkancy
Uktadu Odleglego s3 skazani na zagtade? Nie,
absolutnie!

Jesli herosi Dziwnego Zachodu wciaz beda
niszczy¢ wynaturzenia Pomsty i zdotaja rozwalic¢
Stone’a, Msciciele zostana pokonani, a Pieklo na
Ziemi i Utracona Kolonia nie dojdg do skutku.
A moze dojda, ale dramatyczne szczegdly beda
sie odrobine réznic.

To wszystko moze si¢ zdarzy¢ na wiele sposo-
béw, choé oczywistym wydaje sie stawienie czola
Stone’owi. Uwazaj, albowiem jesli bohaterowie
go stukng, przysztosc¢ bedzie wygladac zupelnie
inacze;j.

Co sie wiec stanie, gdy posse cofnie sie do
czasow Dziwnego Zachodu i zabije Stone’a?
Czy bedziecie sie mogli dalej bawi¢ w Piekle
na Ziemi? Oczywiscie, ze tak (w koncu to tylko
gra, mozgowcy!). Istnieje wszak wiele innych
sposobow, dzieki ktérym bohaterowie i tak
przegraja. Pierwszy raz MS3ciciele musieli sie
niezle napracowad, a mieli Stone’a na podore-

_dziu. Jezeli zas bardzo lubisz logiczne zwiazki

nowo-skutkowe, zaléz, ze jacy$ inni bo-
swie gdzie§ daleko od Twojej posse zawa-
vt wiele testéw bajania lub po prostu dali
abic.
unietaj, ze istniejg pytania, na ktoére tylko T
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Tys jest Szeryfem. Pamietaj o tym. To Ty jestes
gosciem, ktory podejmuje wszystkie decyzje i na-
pedza caly interes. Ty masz sprawi¢, by posse ba-
fa sie ciemnosci, rownoczesnie pekajac z cieka-
woSsci, co w niej siedzi. Musisz prowadzic¢ sceny
kipiace od szybkiej akcji i dramatyzmu, by po
chwili wywolywaé¢ na moment nastréj roman-
tyczny lub komediowy. Musisz zna¢ zasady na
tyle dobrze, zeby poradzic¢ sobie ze wszystkim.
Pewnie to Ty zaplacisz tez najwiecej za pizze
i cole, ktérg zamowicie na sesje.

Ty musisz mie¢ pomysty na przygody i Ty mu-
sisz zapisac sobie wszystkie rzeczy, potrzebne do
ich poprowadzenia. Twoim zadaniem jest takze
stonowanie nastrojow przyjaciot, kiedy uznaja
oni, ze zostali Zle potraktowani. No i czasem be-
dziesz musiat im nieco ,przywali¢”. Hell on
Earth: Pieklo na Ziemi to gra opowiadajaca
o bohaterach, ale zwyciestwa nic nie beda zna-
czyd, jesli gracze nie poczuja, ze mogli przegrac
i ze Smier¢ ich postaci wisiata na wtosku.

Rozprawienie sie z tymi wszystkimi zadaniami
to nietatwa sprawa. Dlatego postanowilismy Ci
ja nieco ulatwi¢. Wszystkiego dowiesz sie z tego
rozdzialu. A znajdziesz w nim specjalne zasady
gry oraz sztuczki pomagajace prowadzic przer6z-
nych mutanciakéw i inne czarne charaktery. Do-
wiesz sie z niego réwniez, jak konstruowac przy-
gody i jak nagradzac¢ bohateréw sztonami losu,
o ktérych wspomnieliSmy w rozdziale szostym.
Potem bedzie co nieco o potedze strachu, a na-
stepnie o réznych réznistych mocach. W czesci

przeznaczonej dla graczy rozrzuciliémy kilka alu=

zji dotyczacych tego wszystkiego. Teraz jednak
nadszedt czas na szczegoty.

Zap kapelusz, coby Ci nie spadl. Ruszamy
w tany, Szeryfie.

- garsé

Prawdziwy podreczaik

Zacznijmy od czego$ prostego, o czym wielu
nowych Szeryféw czasem zapomina — od notesu.

Kiedy rozpoczynasz kampanie, wez notes i za-
pisz w nim kilka informacji o kazdym cztonku
posse. Musisz zapoznac sie¢ z odrobing przeszlo-
§ci (tez tej mistycznej) bohateréw; dowiedziec
sie, czy maja jakis wrogdéw; no i czy ktorys nie
ma jaki§ minusoéw, bo jest weteranem Spusto-
szonego Zachodu. Zapisz to wszystko. Dzieki te-
mu bedziesz moégt zawsze siegnac po notatki,
kiedy tylko okaza sie potrzebne.

Powiniene$ rowniez prowadzi¢ dziennik,

w ktérym bedziesz zapisywal informacje o kaz-
dym miescie lub waznym statyscie, na ktérego
natkneli sie bohaterowie. Jesli powiedziales, ze
szeryfem Busterville jest James Hitchcock, to nie
moze sie on tydzien pézniej magicznie zmienic
w Jerry’ego Page’a.

Zarezerwuj sobie tez miejsce na sterte nazw
saloonéw i innych przybytkéw. Zdziwisz sie,
jak czesto takie miejsca pojawiaja sie w przygo-
dach, szczegodlnie gdy posse poszukuje jakich§
informacji. Jezeli kto$§ przerobit ruiny McDo-
naldsa na pijalnie whisky, to przynajmniej wy-
pada Ci znac imie barmana, nie? A co z kelner-
kami? Nie musisz tworzy¢ kazdego mieszkanca
Busterville, lecz z pewnos§cig warto zapisaé cho¢
s¢-zdan o kilku statystach, na ktérych posse
‘wpasé.
ryfowie czesto olewaja sprawe notesu.
zieki niemu przygoda, po ktérej bohaterowie
ipamietaja imienia swych panienek, moze si
przemieni¢ w bogata kampanie pelna
witych i r6znorodnych statystow.




syé szczegolowe Nasi nieztlomni bohaterowie
. posiadajg mnéstwo umiejetnosci i zdolnosci
_ specjalnych, Dech, obrazenia przypisane réznym
czeSciom ciata i mase sztuczek, ktérych moga
probowac w walce. 1 gracze beda siega¢ po wszy-
stkie te rzeczy, poniewaz chca ,zwyciezyc”. Ale
Ty jestes Szeryfem. I zwyciezasz wtedy, gdy wszy-
scy mile (i interesujaco) spedza czas. Czasem
musisz pilnowac setek réznych rzeczy naraz. No
i Swietnie — wlasnie po to pomyslelismy
o skrotach. Dzieki nim bedziesz mogt skupic sie
na opowiesci i grze, a nie na zasadach.

Cechy i umiejetnosci

Wspominali§my juz o notesie i statystach, kto-
rych powiniene$ w nim spisywac. Teraz pogadaj-
my, jak to robic.

Postaci graczy maja 10 cech i na peczki réz-
nych umiejetnosci, zawad oraz przewag. Zawsze
domagaja sie catej masy szczeg6low i potrzebuja
ich, bo to oni sa bohaterami. C6z, maja na gto-
wie tylko swoja postac.

Ty za$§ wrecz przeciwnie — nie musisz by¢ az
tak wybredny, majac pod kontrola caly ttum
istot, ktérych musisz pilnowaé. Z powodzeniem
mozesz wiec oprze¢ cechy i umiejetnosci typo-
wych statystéw na $rednich z talii akgji.

Przecietny cztowiek ma wszystkie cechy na
2k6, a niektére na 2k8, jesli ,korzysta” z nich
kazdego dnia (jak chocby kowal z Sily).

Jezeli chodzi o umiejetnosci, to gosciu ma
zwykle po 3 poziomy w umiejetnosciach zwig-
zanych ze swoim zawodem, a po 2 poziomy
w pospolitych, takich jak sterowanie, i zapewne
umie z czego$§ strzela¢; ma tez po poziomie al-
bo i nie we wszystkich pozostalych. Jesli uwa-
zasz, ze jaki§ statysta powinien mie¢ wieksze
lub mniejsze mozliwosci — Twoja wola, masz
prawo to zrobi¢.

Jesli nagle musisz sie dowiedzie¢, ile wynosi
dana cechy czy umiejetnos¢ jakiego§ statysty, nie
marnuj czasu na zastanawianie sie, jaka powin-
na by¢. Po prostu pociagnij karte z talii akgji
i zastosuj zasady, ktorych uzywaja gracze do
okreslenia wartosci cechy (tabelke znajdziesz na
stronie 28). Losuj atut tylko dla wspotczynnika,
ktérego akurat potrzebujesz — nie twoérz catego
statysty. To zostaw dla waznych postaci tla.

W ten sposob staty$ci beda odpowiednio rézno-
rodni, cho¢ moga sie tez zdarzy¢ pewne ekstre-
malne wypadki.

Ewentualnie mozesz spokojnie przyjac, ze
przecietna umiejetnosci statysty wynosi 3k6
____ Kompletne statystyki wazniejszych postaiis

znajdziesz w opublikowanych dodatkach i przy-
godach do gry Deadlands. Niemniej powyzsze

zasady pozwolg Ci ustali¢ umiejetnosci kazdego
statysty, na ktérego wpadna bohaterowie.

Prowadzenie walki

Czasami zlych facetow jest naprawde duzo. Na
pewno nie chce Ci sie pilnowac wynikéw testéw
Szybkosci, ran, Tchu i modyfikatoréw pietnastu
mutanciakow, kiedy na dodatek prébujesz aku-
rat opisac scene i pozwoli¢ graczom zadziatac.
Masz wtedy lepsze rzeczy do roboty.

A my mamy co$§ dla Ciebie.

Szybkosé i karty akeji

Najfajniejsza ze wszystkich sztuczek, jakie ma-
my Ci do zaproponowania, jest talia akgcji. Nie
musisz rzucac ,za inicjatywe” kazdego wrednego
typa, a potem prébowac jg zapamietad, jak to sie
dzieje w wiekszosci gier fabularnych. Po prostu
rozkladasz za zastonka kilka kart i czekasz, az
doliczysz do nich. Wtedy zly kole§ podejmuje
akcje, a Ty lecisz dalej.

Rzucaj za Szybkosc kazdego szwarzcharaktera
i potwora, ale jesli posse ma przeciw sobie cala
bande mniej waznych statystéw, rozdaj wszyst-
kim jedng wspdélng karte. Minusem (dla nich)
jest to, ze dostaja tylko jeden atut, a plusem, ze
wszyscy dziataja razem, jak duza, wredna ro-
dzinka. Jesli zdaje Ci sie, ze banda kowbojow al-
bo bestii jest troche szybsza, daj im ze dwie
wspolne karty, albo i wiecej. Ty decydujesz, Sze-
ryfie. W koficu po to nosisz odznake.

Jesli grupa wyciagnie jokera, wybierz jednego
jej cztonka, ktory korzysta z efektu tego atutu,
a reszcie pociagnij nastepng karte.

Rany

A teraz prosty sposob kontrolowania pozio-
mow ran catej masy wrednych typow bez zad-
nego bazgrania po kartkach. Nasze radioaktyw-
ne mamusie radzily nam, by$my uszczesliwiali
najlepszych klientow - w tym przede wszyst-
kim Ciebie, Szeryfie - dlatego opracowalismy
taka oto banalng metode przeznaczona dla
dziesiatkdw, a nawet setek szwarzcharakterow.
Bedziesz niestety potrzebowac figurek albo cze-
go$§ innego, reprezentujacego bohateréw i ich
przeciwnikéw.

Figurki nie tylko pomoga Szeryfowi na zasto-
sowanie tej sztuczki, ale rowniez pozwolg gra-
czom lepiej objac cata scene, szczegdlnie gdy to-
czy sie strzelaninka. Dzieki temu wszyscy beda
wiedzieli, jak sie w danej sytuacji zachowac i ja-
ka taktyke zastosowaé. To za§ doprowadzi do te-
g0, iz gracze nie beda w kazdej akcji méwili po
prostu: ,To ja strzelam”. Postaraja sie, by ich bo-

« haterowie robili co$ wiecej.

. Bedziemy zachwyceni, jesli kupisz nasze figur-
e firma Pinnacle wypuscﬂa calg serie miniatu-
rowych kowbojéw. Jesli nie ufasz takim gadze-

tom, mozesz uzywac kosci, monet, plastikowych

- Seenyf: {18
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zolnierzykoéw, a nawet karteczek z imionami bo-
hateréw i ich wrogéw. Umies¢ to wszystko na
planie albo kartce papieru z naszkicowanym po-
lem bitwy. Swietnie nada sie duzy szkicownik,

a w dobrych sklepach dla milosnikéw gier moz-
na nawet kupic¢ specjalne, zmazywalne ,plansze
bitewne”, po ktérych mozna rysowac wiele razy.
Mamy juz pole bitwy dla figurek. Oczywiscie nie
wpychamy Ci go do gardla na site.

Zaraz opowiemy Ci o naszej magicznej sztuce.
Najpierw jednak musimy powiedzie¢ rzecz na-
stepujaca: ,NIE STOSU]J tego skrétowego syste-
mu w przypadku waznych szwarzcharakteréw
i jedynych w swoim rodzaju, wyjatkowych po-
twordéw. Dla tak spektakularnych przeciwnikow
mamy opisang wczesniej ztozong mechanike
walki i szczegdtowy system ran. Ponadto jesli
w walce bierze udziatl tylko kilku zbiréw, powi-
nienes§ rowniez uzywac normalnych zasad”.

Dobra, dos¢ gadek o niczym i kazan o figur-
kach. Oto nasza magiczna sztuczka.

Zaznaczanie ran: Kiedy postac gracza udanie
zaatakuje, pozwol rzucic za trafienie, zeby zoba-
czy¢, czy nie dostanie modyfikatora do obrazen
za czerep lub trzewia, ale tak naprawde nie roz-
ktadaj ran pomiedzy wszystkie lokacje. Z liczby
obrazen okresl, ile ran odnosi przeciwnik, po
czym umies¢ pod podstawka figurki sztona, zeby
zaznaczy¢ poziom ran trafionego. Ponizej znaj-
dziesz tabelke, ktéra powie Ci, sztona jakiego
koloru uzyé¢. Przyjmij, ze wszystkie obrazenia
weszty bandziorowi w korpus. Teraz wszyscy na
pierwszy rzut widza, ktéry z walczacych jest
Swiezy, a ktory sie stania.

Modyfikatory ran: Szton mowi tez, jaki rodzaj
modyfikatora przyznac przeciwnikowi, kiedy on
z kolei bedzie atakowal. Znow zajrzyj do poniz-
szej tabelki.

Wykorzystaj posse: Najlepsze zostawiliSmy na
koniec. Mozesz powiedzie¢ graczowi, jaki Roz-
miar majg przeciwnicy, Zzeby sam ,odkreslat”
Twoich wrednych typéw. W ten sposéb mozesz
nadac¢ nawet naprawde zmasowanej walce tem-
po duzo szybsze od tego, jakie osiaga rozjecha-
na zotw.

Ponizej znajdziesz tabelke, w ktorej zebrali-
§my informacje o ranach, sztonach i modyfika-
torach, by$ szybko wiedziat co i jak. Zwr6é uwa-
ge, ze przy krytycznym poziomie ran stosuje sie
dwa niebieskie sztony. Uzywamy takiej ich licz-
by, gdyz tych wlasnie sztondw zostaje najwiecej.
Jesli masz sztony w innym, czwartym kolorze,
uzywaj wtasnie ich.

. Ranyisztan

Modyfikator
-1

Lekka Biaty

Powazna Czerwony -2
Ciezka Niebieski -3
Krytyczna Dwa niebieskie -4

Szeryf

Dech .

Pewnie myslisz sobie teraz: ,W porzadk
spryciarze, ale przeciez obrazenia od pigchy
i pewnych typ6éw broni redukuja tylko Dech. Ja
to rozwigzal w uproszczonym systemie obra-
zen?”. Mamy Cie, moézgowcu!

Naprawde wrednych wredniakéw obshtuguj
w normalny sposéb, z Tchem i cala reszta. Jesli
chodzi o zbiréw, ktérym i tak nie liczysz szcze-
gotowych ran, traktuj utrate Tchu jak normalne "
obrazenia. Kazda wielokrotno$¢ Rozmiaru takie-
go drania w straconym Tchu podnosi jego po-
ziom ran, tak jak przy zwyktych obrazeniach.

Wiemy, ze to nie do konca uczciwe, ale w efekcie
sie wyrownuje, jesli wezmiesz pod uwage, ze nie
odejmujemy mu Tchu, ktéry biedak stracitby
normalnie za kazda ,prawdziwa” rane.

Szok

Nie czarujmy sie: nie bedzie Ci sie chciato pa-
mietaé, ktéry z przeciwnikow jest akurat zszoko-
wany. Nie martw sie, zasady sa tak doktadne, jak
sie tylko da, mozesz wiec zawsze zaglebic sie
w szczegoly, jesli zaczng by¢ wazne. Kiedy juz
tak bedzie, oto prosta sztuczka, ktéra pomoze Ci
upilnowac niedobrych wrogéw, bedacych akurat
w stanie szoku.

Potoz figurke, reprezentujaca przeciwnika
w szoku, na plecach, na sztonie okreslajacym je-
go rany. W ten sposob bedziesz pamietal, zeby
zrobic frajerowi test otrzasniecia sie w nastepnej
akcji. Jesli test wyjdzie, postaw skurczybyka.

A jak odroznic figurki w szoku od tych, ktére
sa juz martwe? Zdejmuj trupy ze stolu, gtabie!

il




. Przygoda czy scenariusz to tak naprawde jedna
historia, jedna opowie$¢. Ma wprowadzenie, roz-
- winiecie pelne zwrotéw akgji i punkt kulmina-

. cyjny. Jesli kilka takich przygod potaczysz ze so-

~ ba w co$ na ksztalt serialu, otrzymujesz
kampanie (lub sage).

Przygode rozgrywa si¢ na tzw. sesjach. W wiek-
szosci wypadkow ludzie spotykaja sie raz w ty-
godniu i graja przez 4-6 godzin. I ten wiasnie
czas spedzony na zabawie nazywamy sesja.

Oryginalne scenariusze zwykle opracowane
sa z mysla o 1-4 sesjach. Wszystkie maja t3 sa-
ma konstrukcje, wiec tatwo Ci bedzie z nich
korzystac.

Przygody do gier Martwe Ziemie i Pieklo na
Ziemi rozpoczynaja sie od czesci ,Historia (do
chwili obecnej)”, zawierajgcej wprowadzenie do
scenariusza. Nastepnie idzie ,Zawiazanie”, z kto-
rego dowiesz sig, jak wciggnaé posse w fabute.
Sama tre$¢ przygody dzielimy na rozdzialy. Na
samym koncu znajduje sie ,Wzgorze cmentar-
ne”, w ktérym zamieszczamy wszystkich szwarz-
ccharakteréw i wszelkie stworki, z jakimi boha-
terowie moga mie¢ do czynienia.

A teraz kilka stéw o kazdej z tych czesci.

Historia (do chwili obecne;j)

Wstep opisuje to wszystko, co wydarzyto sie
wczedniej i doprowadzilo do obecnej sytuacji.

'}P"ip_wiai!ienie gry

Bedziesz zapewne jedyna osoba, ktéra go prze-
czyta, ale ustalenie solidnych podstaw wydarzen
ma dla przygody znaczenie zasadnicze.

W posse trafiaja sie sprytni i nieprzewidywalni
bohaterowie, wiec zawsze zdarza sie rzeczy, kt6-
rych nie uwzgledniono w przygodzie. Jesli jed-
nak masz przed oczami szczeg6towe tlo wyda-
rzen, tatwiej Ci bedzie odpowiedzie¢ na pytania,
o ktérych wczesniej nie pomyslates, i zdecydo-
wagé, jak poszczegdlni statysci zareaguja na dzi-
waczne poczynania druzyny.

Lawiazanie

Moment, w ktérym posse wplatuje sie w spra-
we, nazywamy zawiazaniem. Tu si¢ zastana-
wiasz, jak sprawi¢, zeby bohaterowie wdepneli
w géwno, ktére im przygotowujesz.

Istnieja miliony sposobéw na wplatanie posta-
ci w przerazajaca fabule. Najprosciej wprowadzic
statyste, ktéry wynajmie bohateréw do jakiego$
zadania. Tu wystepuje jednak cienko$¢ — musisz
trzymac posse w biedzie. C6z, zamozni goscie
raczej niechetnie wybiora sie w poscig za niebez-
piecznymi bandytami.

Innym dobrym sposobem na wkrecenie boha-
terow w akcje jest poproszenie graczy, zeby to
oni opowiedzieli, czemu ich postaci zaangazo-
waly sie w dang sprawe. Nawet jesli kto§ ich wy-
najat, powinni mie¢ dobry powdéd, dla ktérego
zainteresowac sie taka oferta.

Rozdzialy

Teraz czas na danie gléwne. Kazdy rozdzial
opisuje zazwyczaj jedno miejsce i wydarzenia,
ktére w nim zachodza.

W kazdym rozdziale opisz statystyki potwo-
row i zbiréw, charaktery statystéw, lokalizacje
wskazéwek oraz wydarzenia, ktére muszg na-
stapi¢, zanim przejdziesz do nastepnej czesci
przygody.

Ogolnie rzecz biorac, powiniene$ na sesji po-
prowadzic¢ jeden lub dwa rozdziaty przygody.
Oczywiscie czas moze sie wydluzy¢ lub skrocig,
w zaleznosci od tego, czy gracze lubig naprawde
odgrywac postaci, tudziez czy przepadaja za
kl6tniami.

Nagroda

Kazdy rozdzial konczy czes¢ zatytutowana
»~Nagroda”, z ktorej sie dowiesz, ile sztonéw losu
(lub ile kasy) powiniene§ przyznawac¢ w miare
rozwoju sytuacji lub za pokonanie wrednych
drani. Pamietaj o tym w trakcie prowadzenia, ze-
by$ moégt nagradzac graczy, gdy tylko uda im sie
konac przeszkody.
Dajac posse pieniadze lub sprzet miej na
uwadze, ze jedna z wiekszych przyjemnosci gry



Prowadzenie gry

w Pieklo na Ziemi jest walka do ostatniego po-
cisku. Warto wiec, by bohaterowie byli dos¢
biedni.

Nagradzanie

Pogadajmy teraz o tym, co sprawia, ze gracze
Cie kochaja - o sztonach losu i skalpach.

Sztoay losy

Informacji z rozdzialu széstego nie ma co po-
wtarzaé. Musisz sie tylko dowiedzied, jak czesto
nagradzac graczy sztonami losu.

Podczas nagradzania sztonami losu musisz
by¢ bardzo uwazny. Przecietnie gracz powinien
po sesji dostac¢ kilka biatych i jednego czerwone-
go, czyli sztony warte 2-4 punkty nagrody.

Zdarzy sie nieraz, ze gracz wyda wszystkie po-
siadane sztony. Zwykle ma to miejsce wtedy, kie-
dy sesja uplyneta pod znakiem strzelania, a nie
odgrywania postaci.

Biale sztony losu: Przyznawaj je, kiedy postaé
zrobi co$ ciekawego lub sprytnego, oraz wtedy,
gdy zawady nieco utrudnia jej zycie.

Czerwone sztony losu: Nagradzaj nimi postaci,
ktore zrobia co§ wyjatkowo sprytnego, znajda
wazne wskazowki, pokonaja albo przechytrza
ktéregos z mniej waznych przeciwnikow. Czer-
wony szton nalezy sie rowniez tym postaciom,
ktorym zawady naprawde uprzykrzaja zycie,
nie stanowiac jednak zagrozenia.

Niebieskie sztony losu: To nagroda za dobre od-
grywanie postaci, nawet wtedy, gdy moze to j3
kosztowac zycie. Powiniene§ przyznawac je
rowniez, gdy kto§ pokona gtéwnego zloczynce
lub rozwikta istotng dla przygody zagadke.

Shalny

Poza sztonami losu masz na podoredziu jesz-
cze jeden sposob nagradzania posse, ktéra po-
konata naprawde potezne wynaturzenie. Mowi-
my oczywiscie o skalpach. S3 to przerazajace,
nadnaturalne moce zyskiwane w trakcie pochta-
niania przerazajacej, nadnaturalnej esencji (ro-
zumiesz zarcik, co?). W opisach najplugawszych
stworow Piekla na Ziemi zamiescilismy infor-
macje o skalpach.

Aby zerwac skalp, bohater musi znajdowac sie

w odlegtosci kilku jardéw od wynaturzenia, kiedy-
odchodzi ono w niebyt. Kazda postac przechodzi_

test Ducha. Gracze rzucajg i wydaja tyle sztond
losu, ile sobie zycza - nie znaja jednak efektu,
gdyz tylko Ty, Szeryfie, powinienes$ widzie¢, co
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wypadlo na kostkach. Dopiero gdy zakoiicza ope-
racje, podaj im rezultat.

Bohater, ktéry uzyska najwyzszy wynik, zrywa
skalp. Nie wydaje dodatkowo punktéw nagrody.
Moc otrzymuje za darmo. Oczywiscie przegrani
bohaterowie moga czuc sie nieco zawiedzeni.

Tworzenie shalpdw

Tworzac wlasne wynaturzenia, od razu opisuj
zwigzane z nimi skalpy. A do tego przyda Ci sie
kilka wskazowek.

Przede wszystkim skalp powinien wigzac sie
z pochodzeniem potwora. Bohater, ktéry poko-
nat licza, moze - na przyklad - nauczy¢ sie rzu-
cac jakie§ mroczne zaklecie. Z kolei rozwalenie
kréla promienioszczuréw uczyni pewnie postac
bardziej odporna na promieniowanie. Przyktady,
ktére dadza Ci do myslenia, znajdziesz w opi-
sach potwordw, a te sa na koncu podrecznika.

Pomniejsze skalpy — chocby +1 do testéow
przetrwania w zimnie (za zabicie jakiej$ §nieznej
bestii) — zawsze dzialaja. I rzadko $ciagaja na
glowe bohatera klopoty.

Jesli jednak moc jest bardzo potezna, powinna
miec jakas skaze. Czesto sie zdarza, ze cze$¢ zla,
ktore drazyto potwora, przechodzi na bohatera.
By¢ moze postaé, ktora zgtadzita jakiegos wezo-
luda, sssacznie mowic niessso sssyczaco? Jezeli

skaze trudno jest dostrzec, to wykorzystanie mo-

moze wymagac wydania sztona. Koszt zalezy
©@d tego, jak zapatrujesz si¢ na moc i czy
esz, by gracz mogl po nia czesto siegaé. Po-
¥iaj. sie zachowac rownowage i nada¢ wszyst-

kiemu nieco przerazajacego smaczku. No i zeby

byto zabawnie.
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ywig sie strachem. Kiedy jaka$ biedna
ie miota, oni pozeraja jej przerazenie

- niczym cukierka. Ta niesamowita energia podtrzy-
- muje MScicieli przy zyciu i pozwala im wedrowac

_ po Ziemi, niosac wojne, glod, zaraze i §mier¢.

Stugi Mscicieli - tysiace pelzajacych, slizgaja-
cych sie i chodzacych wynaturzen - nie zdaja so-
bie sprawy ani ze swego pochodzenia, ani ze
zrodla swej potegi.

Wendigo poluje na mroznej péinocy, gdyz jest
gltodny i zty. Nie ma pojecia, ze stuzy MScicie-
lom i ze takie cosie w ogodle istniejg. Nie zdaje
sobie rowniez sprawy, ze jego dziatania zwiek-
szaja Poziom Strachu i ze czynig jego samego
coraz potezniejszym. Tylko manitou i nieliczne
wynaturzenia znaja prawde.

Za zwiekszanie sie Poziomu Strachu zawsze
odpowiada najwieksze i najgorsze plugastwo
w okolicy. Zwiemy je grozodzierzca. Zwykle jest
to stwor (lub stwory) stojace za opowieSciami
»Z dreszczykiem”, jakie snuje Szeryf. Grozo-
dzierzcy najlepiej wykonuja zadania postawione
wynaturzeniom przez Mscicieli i wywoluja naj-
wiecej strachu w okolicy.

Grozodzierzca réwniez moze posiadac shugi,
nie kontroluje ich jednak w jaki$ specjalny spo-
s6b. Prawde méwiac, bestie Pomsty niemal za-
wsze dzialaja pojedynczo. Owszem, promienio-
szczury trzymaja sie z dala od stawu, w ktérym
zyja toksyczne zombi, tylko jednak z takiego po-
wodu, iz umarlaki je zzeraja — nie dlatego, iz
konspiruja ze soba.

Oczywiscie na danym obszarze moze dzialac
kilka wynaturzen. Mozesz sie zalozy¢, ze tak
wiasnie jest w miastach i na Martwych Ziemiach.
Jednak tylko najplugawsze z tych stworzen jest
grozodzierzca. A wynaturzenia beda ze soba
wspotpracowac jedynie pod takim warunkiem, iz
s3 wystarczajaco sprytne lub w inny sposéb
umotywowane, by zawrze¢ jakis pakt.

Wspodlnie potwory te wywolujg atmosfere stra-
chu na obszarze, na ktérym odwalaja brudng ro-
bote. Zwykle jest to las, pieczara, dzielnica zruj-
nowanego miasta, miasteczko, ktérego
mieszkancy znikaja, i tak dalej. Owym miejscem
nie musi by¢ jaki$§ punkt geograficzny.

Czasem wynaturzenie zamieszkuje mistyczny
artefakt lub nawiedza grupe ludzi - chocby ro-
dzine naznaczong starozytna klatwa. Tak czy ina-
czej, Poziom Strachu wigzacy sie z bestiag dotyczy
wszystkich, ktérzy codziennie zyja w jej cieniu.

Poziomy Strachy

Porozmawiajmy teraz chwilke o tym, jak dag
P021om Strachu dzmla Chcemy Ci w ten,

o éwa‘:&tenie gry

Poziom Strachu 0: Szczesliwa kraina, ludziska.
Pomysl o amerykanskim miasteczku konica XX
wieku, ze stodkimi plotkami, zielong trawka,
pieknymi domeczkami, btekitnym niebem
i uSmiechnietymi sgsiadami. Nocag mozesz tu na-
wet sobie pospacerowac. Szkoda, ze takie miej-
sce nie istnieje w Piekle na Ziemi, ale fajnie byto
o nim cho¢ pomyslec.

Poziom Strachu 1: Niektorzy ludzie wierza, ze
potwory naprawde istnieja, ale z jaki§ powodow
zadnego nie widziano w tej okolicy. Trawa wciaz
jest zielona, a niebo blekitne. Noca spacerowac
nalezy jednak co najmniej dwdéjkami - tak na
wszelki wypadek.

Poziom Strachu 2: Kraza tu plotki o promie-
nioszczurach pelzajacych po starych kanatach,
wiec nikt sie w nie nie zapuszcza. Podobnie jak
nikt nie wchodzi do nawiedzonego — pono¢ -
domu. Okolica wyglada normalnie... moze tylko
cienie sg nieco mroczniejsze. Samotne nocne
spacery nie nalezg do zbyt bezpiecznych, ale mi-
mo to wielu ludzi sobie na nie pozwala.

Poziom Strachu 3: Zaczyna sie robic nieco
dziwnie. Raz na jaki$ czas kto$ zniknie w taje-
mniczych okolicznosciach. By¢ moze nieopodal
zyja jakies dziwaczne stwory. Z domu po zmro-
ku nie nalezy wychodzi¢ bez broni i przyjaciela
— dokladnie w tej kolejnosci.

Poziom Strachu 4: Zdarzaja sie tu nie tylko ta-
jemnicze znikniecia, ale rGwnie tajemnicze poja-
wienia — cho¢ ofiary znajduje si¢ zwykle w kilku
(lub nawet kilkudziesieciu) kawatkach. Okolica
wyglada tez nieco przerazajaco. Moze niektére
rzucane przez skaly cienie przypominajg uSmie-
chajace sie oblesnie twarze, a gatezie drzew prze-
mieniaja sie w zachlannie wyciggajace sie ramio-
na. Nocne spacery bez nieztego bojowego
wyposazenia zakrawaja na glupote.

Poziom Strachu 5: Bez watpienia okolica jest
dziwna. Wiekszo$¢ miejscowych widziata potwo-
Iy; WSZySCy s3 zreszta przerazeni. Niemal nie ma
tu kwiatéw, ale w nieustannie zacienionych za-
kamarkach z powodzeniem rozwijaja sie chwa-
sty. Wychodzenie po zmroku bez towarzystwa
uzbrojonej posse to samobdjstwo.

Poziom Strachu 6 (Martwe Ziemie): Tak - to
kraina wprost z Twoich najgorszych koszmaréw.
Potwory szaleja tu bez ograniczen, skaty przypo-
minaja czaszki, drzewa majg powykrzywiane
twarze, a kazdy, kto wedruje tu noca, staje sie
pozywieniem.

cfekty strachuy

W zaleznosci od Poziomu Strachu obszaru,
ktéry przemierza posse, bohaterowie otrzymuja
kary do testéw jaj. Jakby tego byto mato, wyna-
turzenia rowniez dostaja sztony losu, kiedy Sze-
spociagnie odpowiednia karte ze swojej talii
akql (szczegoly znajdziesz w ,Tabeli efektow
strachu”).




Prowadzenie gry

Tanhela efektaw strach

Zadne.

0

1 -1 do testéw jaj.
2 -2 do testéw jaj.
3
4

-3 do testow jaj.

-4 do testoéw jaj. Szeryf losuje sztona,
jesli wyciagnie z talii akcji Jedno-
okiego Waleta.

5 -5 do testow jaj. Szeryf losuje sztona,
jesli wyciagnie z talii akcji Jedno-
okiego Waleta lub Kréla-Samobdjce.

6 -6 do testéw jaj. Szeryf losuje sztona,
jesli wyciagnie z talii akcji Jedno-
okiego Waleta lub Kréla-Samobéj-
ce. Grozodzierzca w kazdej run-
dzie ciagnie dodatkowg karte
z talii akgji.

Jednooki Walet to walet pik i walet kier,
a Krél-Samobdjca to krél kier. Jesli nie rozu-
miesz tych nazw, przyjrzyj sie uwaznie kartom.
Powiniene$ zajarzy¢, co i jak.

Podnoszenie Poziomy Strachy

Wynaturzenia moga podnosi¢ Poziom Stra-
chu o jeden mniej wiecej co miesigc, zaktada-
jac, ze wyrzadzaja wystarczajaco wiele krzywdy

i nikt im w tym nie przeszkadza. OczywisScie od

tej zasady istnieja wyjatki. Niektére potezne

istoty majg sposoby, by podnies§¢ Poziom Str:
chu o kilka stopni w jednym mrocznym rytua-
le. Inne stwory s3 subtelniejsze i calymi latami

Szery
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korzystaja z czarnej magii, powoli podnoszac
Poziom Strachu.

Wynaturzenia, ktore zbytnio zaszaleja, zamra-
zaja Poziom Strachu. Wiadomo wszak wszem
i wobec, iz najwieksza groze wywotuje niewiado-
me (fajne, nie?). Plotka o podobnym wilkowi
stworze, ktory gustuje w dziewicach, zasieje oba-
we w kazdym sercu. Z kolei opowie$¢ o wampi-
rotaku, ktéry wdart sie do osady i pozart ludzi,
pewnych osobnikéw przestraszy, ale potem sta-
nie sie jasne, ze cenne pociski warto ulokowac
w innym miejscu.

Obaizanie Poziomy Strachy

W okolicy Poziom Strachu spada do 1 sam
z siebie, jesli nie dzieje sie nic szczegélnego. Co
mniej wiecej dwa miesigce bedzie on malat o 1,
jezeli oczywiscie miejscowy grozodzierzca nie
zyje lub §pi.

Szybszy sposéb na dokopanie Mscicielom to
bajanie (patrz rozdzial dwunasty), czego bohate-
rom o dlugich jezykach przypominac chyba nie
trzeba. Udany test powoduje natychmiastowe
obnizenie Poziomu Strachu o 1.

Terror

mysty Smiertelnikéw nie radza sobie najlepiej
foza Spustoszonego Zachodu. Nawet tward-
szych ludzi, ktérzy widczg sie juz jakis czaspo
zrujnowanym $wiecie, moze przestraszyc skaczacy

f.i83




kowac widok rozerwanego na

rdziej przerazajace i zaskakujace,

: niej bohaterowi poradzi¢ sobie z szo-

kiem i dzialac. Posta¢, ktora natrafi na cos bu-

dzacego groze, nadnaturalng istote czy obrzydli-
‘wa sceng, musi przejsc¢ test jaj. Nie zapomnij

- zmodyfikowa¢ go o Hart bohatera i Poziom

Strachu okolicy.

PT testu zalezy od wartosci Terroru wynaturze-
nia, sceny czy miejsca. W opisach stworéw oczy-
wiscie go podajemy. W przypadku nowych wy-
naturzen, a takze scen i miejsc, na ktére natrafi
posse, sam musisz ustali¢ wartos$¢ Terroru.

Oto wskazowki dotyczace PT oraz rzutu kost-
kami na ,Tabeli cykora”, ktéry wykonuje sie, gdy
gracz zawali test jaj. Przy okazji: dodaj k6, jesli
bohater ma niefart.

Yerror

Opis

Opis przerazajacego, ale zwyklego
stworzenia, chocby wécieklego
niedzwiedzia grizzly lub grze-
chotnika.

Cos tylko troche dziwnego i niepo-
kojacego, ale na pierwszy rzut
okaz nie budzacego leku; na
przykiad promienioszczur.

Dziwaczna, ale najwyrazniej istnie-
jaca naprawde istota, taka jak re-
chotnik; obrzydliwie wygladajace
zwloki.

Niewatpliwie nadprzyrodzona istota
lub odrazajace wynaturzenie, ta-
kie jak chodzacy umarly; bardzo
niemily widok - na przykiad oka-
leczone lub zmasakrowane cialo.

Wyijatkowy i potezny potwodr (na
przyklad robalczak); przyprawia-
jacy o mdlosci widok masowe;j
Izezi.

Istota, ktéra wymyka sie wyobrazni;

makabryczna rzez stuzaca jakie-

mus$ zlowrogiemu celowi, ktére-
go ,czlowiek nie powinien byt

zn

poznac”.

3 1ké6

5 2k6
7 3ké6

9 4ko6

1 5k6

13 6k6

oW dzenie gry

Bez jaj i hez chwaly

Nieudany test jaj nigdy nie wrézy nic dobrego.
Zazwyczaj oznacza, ze co$, z czym bohater i tak
by sobie nie poradzil, dostanie dodatkowa chwi-
le, zeby go potarmosi¢. W wiekszosci przypad-
kéw postac stoi sparalizowana i wpatruje sie
z przerazeniem w otwierajaca sie paszcze, uSmie-
chajac niczym imbecyl. Czasem za$ po prostu
wojzar wyjdzie z13 strong, co zdarza sie najcze-
Sciej wtedy, gdy test jaj wiazal sie ze szczegdlnie
krwawg scena. Jesli bohater bedzie miat prawdzi-
wego pecha, wysiagdzie mu pikawa.

Wykonaj rzut, o ktérym mowa w tabeli ,Ter-
ror”, a potem sprawdz w ,Tabeli cykora”, z ja-
kim efektem wynik sie wigze. Asy przerzucaj jak
zwyKkle.

Jesli w teScie jaj zdarzy sie niefart, rzu¢ dodat-
kowa koscig k6 i dopiero potem zajrzyj do ,Ta-
beli cykora”. To taki zabawny dodatek.




Wynik Efekt

1-3  Niesw6j: Bohater staje jak wryty
i przez chwilke gapi sie na przeraza-
jaca scene. To wahanie kosztuje go
utrate nastepnej karty akgji.

4-6  Mdlosd: Ofiara ze zgroza przyglada sie
scenie, traci nastepna karte akgcji i do
konca rundy odejmuje -2 od wszyst-
kich testéw cech czy umiejetnosci.

7-9  Dreszcze: Bohater odskakuje, a przez

reszte rundy dygoce z przerazenia

i patrzy sie ze zgroza. Kaz graczowi

odrzuci¢ wszystkie karty akcji, wlacz-

nie ze schowanymi w rekawie. Do-
datkowo bohater traci 1k6 Tchu

i dopdki nie przejdzie testu jaj (mo-

ze go wykonywac raz w akcji) ma -2

do wszystkich akgji.

Drgawy: Bohater robi sig bialy jak §cia-
ny i traci reszte rundy oraz 1ké6
Tchu. Znéw kaz graczowi odrzucié
wszystkie karty akcji, wiacznie ze
schowanym ,w rekawie”. Ponadto
do korica konfrontacji ma -2 do
wszystkich akgji.

13-15 Miekkie kolana: Bohater traci 1k6
Tchu. Jesli scena byta ,groteskowo”
przerazajaca, zegna sie z posiltkiem i,
zataczajac, odsuwa mozliwie najda-
lej. Jezeli widok byt naprawde stra-
szny, zwiewa gdzie pieprz rosnie.

W obydwu wypadkach nie nadaje
sie do niczego, dopdki nie przejdzie
testu jaj (moze go wykonywac raz
w akcji) analogicznego do tego, kté-
ry wywolatl taka reakcje. Ponadto do
koiica konfrontacji ma -2 do wszyst-
kich akgcji. Bialy szton neguje wspo-
mniany modyfikator, lecz wczesniej
trzeba przejsc test jaj.

16-18 Zejscie: Bohater traci 3k6 Tchu. Jezeli
ten spadnie do 0 lub ponizej, gosciu
traci przytomnos$¢ do czasu, az kto$
nie pomoze mu sie ockngé. Mozna
w normalny sposéb wydawac sztony
na anulowanie utraty Tchu. Jezeli

10-11

bohater jest obdarzony wiarg, musi

natychmiast przej§¢ jej powazny (7).

test. Nieudany oznacza permanent-

nga utrate poziomu tej umiejetnosci.

22-24

25-27

28-30

31-35

je ataku se

Lekka fobia: Bohaterowi miekna kol
na i zalicza dodatkowo lekka fobie
(podobnie jak przy zawadzie el lo- -

co) w jaki§ sposéb zwigzang z wyda-

rzeniem. Kiedy w przysztosci cos wy-
wola w postaci 6w irracjonalny
strach, otrzymuje ona modyfikator
-2 do wszystkich akgji.

Powazna fobia: Bohaterowi migkng
kolana i zalicza dodatkowo lekka fo-
bie (podobnie jak przy zawadzie el
loco) w jakis sposéb zwigzang z wy-
darzeniem. Dziata ona jak lekka fo-
bia, z tg r6znicg, iz modyfikator wy-
nosi -4, a nie -2.

Fizyczny §lad:Postaé dostaje lekkiej fo-
bii, a po wydarzeniu zostaja jej jesz-
cze trwale §lady, chocby kosmyk si-
wych wloséw czy §ciSniete gardlo,
zmuszajace do moéwienia szeptem.
Cokolwiek by to nie byto, ludziska
wiedza, ze biedaczysko spojrzal
w otchlan niewyobrazalnemu zlu,
co pozostawilo pietno na jego ciele
i umysle. Bohater nigdy juz nie be-
dzie taki sam.

Drzenie rak: Ocaleniec dostaje powaz-
nej fobii i musi przejs¢ ciezki (9)
test Ducha lub jego Zrecznosé na
stale zmaleje o stopienn. Udany test
oznacza, ze Zrecznosc¢ zmalata tylko
na najblizsze 1k6 dni.

Atak serca: Nieszczesnikowi ze strachu
serce odmawia posluszenstwa. Musi
przejsc ciezki (9) test Wigoru. Jesli
mu sie nie uda, traci 3k6 Tchu, jego
Wigor na stale spada o stopien i mu-
si wykonac kolejny ciezki (9) test tej
cechy. Jezeli i tym razem sie mu nie
powiedzie, doznaje ataku serca
i umiera, chyba ze kto§ wykona
w przeciagu najblizszych 2k6 rund
niewiarygodny (11) test medycyny.
Gdy za$ Wigor biedaka spadnie po-
nizej k4, i tak idzie on wacha¢
kwiatki od spodu.

Przedwczesne starzenie: Bohater dosta-
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Predzej czy pozniej zdarzy Ci sie zabic jakas
postac. To nic niezwykltego. W Piekle na Ziemi
$miertelnos¢ bohaterow jest wieksza niz w wiek-
szosci gier. Nie pozwol tylko graczom zbyt szyb-
ko drzec kart postaci. Ich bohaterowie moga
jeszcze powrocic zza grobu!

W rozdziale jedenastym powiedzielismy, jak
ustali¢, kto powraca, a kto nie. Teraz nadszed?
czas na inne szczegoly. Zacznijmy od informa-
¢ji o gnojkach odpowiedzialnych za cate to sza-
lefistwo.

Manitoy

Manitou to przeklete dusze. Oczywiscie istnie-
je kilka pradawnych duchow, ktére nigdy nie zy-
ty, ale wiekszos¢ tych demonoéw to ludzie zestani
do piekta za grzechy.

Duchy pozbawione cielesnej powloki nie sa
w stanie wplywac na §wiat materialny. Istnieja
jednak trzy sposoby, w jakie manitou moze
wkraczac¢ do naszego §wiata.

Opetanie

Nieliczne manitou posiadaja moc wchodzenia
w zywe istoty. Kiedy duch, ktory kogos opetat,
zostaje wyegzorcyzmowany, po prostu wraca do
swiata duchow. Wiekszos¢ historii o opetaniu
przez demony mozna w rzeczywistosci przypisac
manitou. (Daj spokéj, na pewno widziales ten
film!).

Bezduszny umarlak
Wiekszos¢ manitou wstepu;e w zwloki i ozy-
wia truchto. Jesli ciato nie ma duszy, demon

Szeryf:

moze po prostu wpetznac¢ w nie, a potem ozy-
wic cialo i kosci, by zajac sie brudnymi interesa-
mi. Stad wladnie biora sie chodzacy umarli i in-
ne bezduszne umarlaki.

W tym przypadku manitou musi wybrac czes§c
ciata, w ktorej skupi energie — zazwyczaj jest nia
mozg (fatwiej wtedy kontrolowac reszte ciata).
Niektore zte duchy skupiajg energie w innych
miejscach, cho¢by w sercu czy dioni, ale s3 to
naprawde rzadkie wypadki. Tak czy inaczej, jesli
truchto lub owo sedno zostanie zniszczone, ma-
nitou powraca do Krainy Wiecznych Lowow.

Wygrzehaicy

Wygrzebancy to co§ specjalnego. W ich przy-
padku dusza pozostaje w ciele po Smierci. To je-
dyny sposob, aby manitou przejal kontrole nad
tym wszystkim, co czyni z bohatera co§ wiecej
niz zwloki. Kiedy demon panuje nad ciatem,
moze korzystac¢ z niezwyklych umiejetnosci re-
wolwerowca, niesamowitych mocy pscychona
czy zwyklego szcze$cia i upodoban prawdziwe-
go herosa.

Niebezpieczenstwo polega na tym, ze mani-
tou na stale taczy sie z cialem. Jesli wiec kto§
rozwali mézg wygrzebanca, demon zginie - raz
na zawsze. To zreszta chyba jedyny sposéb na
zabicie manitou. Jak wida¢ demon wiele tu ry-
zykuje, lecz dusza bohatera ma wielki potencjat
siania chaosu.

Mamtou, ktére kontroluja ciata wygr‘_
cow, ograniczaja pewne zasady Po plerwsze,
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wylacznie z umiejetnosci i mo-
awet tych wygrzebanczych). Je-
a jakiej$ zdolnosci, manitou
: i nie postuzy, ani go ich nie nauczy.

; itou widzi i slyszy, kiedy wygrzebamec za-
chowuje kontrole nad ciatem — niestety, nie
~dziala to w druga strone. Dlatego wlasnie nie da
sie zmusi¢ demona, by ujawnit swa prawdziwa
nature, gdy tego nie chce.

Po drugie, jesli manitou wpadnie w sidia
i kto§ wezmie go na spytki, okaze sie sprytny, acz
nie§wiadomy. Wie, ze stuzy wiekszym panom -
Mascicielom - ale nie zna ich prawdziwych celéw
i nic go one zresztg nie obchodza.

Wie jeszcze, ze nim opetal wygrzebanca, zbie-
ral strach $miertelnikéw i zanosi go do Krainy
Wiecznych Lowoéw. Nie ma jednak pojecia, co
z nim robig jego panowie. Zazwyczaj manitou
nie s3 tez wtajemniczone w sekrety wynaturzen
i ich motywacje.

Co dokladnie robig manitou, kiedy przejmuja
kontrole? Co tylko moga. Chcg szerzy¢ chaos
i strach, niekoniecznie §mierc. Nigdy nie prze-
prowadzajg otwartego ataku — chyba ze towa-
rzysz wygrzebanca znajduje sie w sytuacji bez
wyjscia, jest bezbronny lub sie wystawia. Po-
wiedzmy, ze Smieciarz, przyjaciel umarlaka, staje
na krawedzi radioaktywnego leja. W tej sytuacji
zaden manitou sie nie oprze, by lekko nieszcze-
$nika nie popchnac.

Czas na zahawe

Kiedy wiec manitou zaczyna zabawe? Méwiac
wprost: kiedy tylko zechcesz. Musisz jedynie
mie¢ na uwadze, Ze manitou starajg sie by¢ sub-
telne. To spryciarze, zawsze poszukujacy sposobu
na rozsiewanie strachu; gotowi s3 jednak pocze-
ka¢ na wlasciwy moment, by zadziala¢. A przede
wszystkim nie zamierzaja dac sie ztapac. Cho¢ s3
twarde, mozna je zabi¢, do czego za wszelka ce-
ne nie dopuszczg.

Powinienes, Szeryfie, wykorzystywa¢ manitou
jako element fabutly i klode, rzucang raz po raz
pod nogi wygrzebarnca oraz jego towarzyszy.

Jakie sg zas cele demona? Proste, jak juz pisa-
lismy: intrygowad, szerzy¢ chaos i zamet oraz —
co jest najwazniejsze — wywolywac strach
i przerazenie. Jes§li wiec demon dostrzeze oka-
zje do sprawienia klopotéw, nie omieszka jej
wykorzystac. Jesli stwér bedzie mial szanse za-
bi¢ kogos, kto czyni za wiele dobra, zrobi to
z radoscia.

Nie oznacza to jednak, ze manitou walczy
o Dominacje za kazdym razem, gdy umarlak sie-
ga po bron. Kiedy demon bedzie dziatal zbyt
czesto, ktos sie w koncu zorientuje i znajdzie
sposéb, by sie go pozby¢. Osoby, ktére wiedza
0 manitou, ale muszg z nim zy¢ w pewnej komi
tywie — na przyklad kamraci wygrzebar‘lca - ZV
kle daja mu spok01 dopokl czyni wiecej dob
jmniej dopokl tak im i

,_ .gr'zeb\ani‘

Manitou zdaja sobie z tego sprawe i dlatego
trzymaja swoje istnienie oraz — co znacznie waz-
niejsze — swoje czyny w sekrecie przed smiertel-
nikami.

Sifa

Przy opisanych dalej testach Dominacji be-
dziesz musial zna¢ warto$¢ Ducha manitou, kt6-
ry kontroluje konkretnego wygrzebarca. Pociag-
nij karte i spojrz na tabelke.

“uch !Hallltﬂu

2 Legion
3-8 Duch réwny Duchowi bohatera
9-walet Ten sam typ kostki, ale +1 pozio-
mu cechy
Dama-as  +1 typ kostki i +2 poziomu cechy
Joker Wiekszy manitou
Legion

Legion to horda pomniejszych demonéw. Kie-
dy musisz okresli¢ Ducha legionu, pociagnij kar-
te, jak przy tworzeniu postaci, i spéjrz do tabelki
na stronie 28.

Legiony sa o wiele bardziej destrukcyjne i chao-
tyczne niz zwykle manitou. Czesciej atakuja
otwarcie i wykorzystuja moce mniej skrycie.
Ogodlnie rzecz bioragc, mozesz zapomnie¢ o calej
subtelnosci, ktéra Ci wylozylismy wczesnie;j.

Wiekszy manitou

Starozytne wigksze manitou to jedne z najsil-
niejszych duchéw Krainy Wiecznych Lowéw.
Kiedy przejma one cialo Smiertelnika, zostaja
W nim na zawsze.

Wieksze manitou maja Ducha na poziomie
3k12+4, s3 za$§ czym$§ w rodzaju pséw mysliw-
skich Mascicieli. Wyszukuja i zajmuja sie tymi
bohaterami, ktérzy napsuli ich panom zbyt
wiele krwi, zabijajac liczne wynaturzenia. Sa
bardzo subtelne, jednak uwolnione nie cofaja
sie przed niczym - niszcza wszystko na swej
drodze.

Koszmary

Za chwile zajmiemy sie kwestia tego, jak mani-
tou przejmuje kontrole. Robi to, walczac o co§,
co nazwali§my Dominacja. Zanim sie jednak do-
wiesz o niej czego$§ wiecej, warto wiedzied, z ilo-
ma punktami Dominacji rozpoczyna bohater.

A tu pojawia sie kwestia koszmaréw.

Kiedy posta¢ umiera i §ciaga na siebie uwage
nanitou, wybucha duchowa bitwa o kontrole
cialem — o Dominacje. Istniejg dwa sposo-
by zadecydowania o jej wyniku. Pierwsza meto-
da jest szybsza i nalezy ja wykorzystywac, jesli
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gracie jednonocng sesje. Drugi sposéb wymaga
wiekszych nakladéw pracy i stworzenia kosz-
marnego scenariusza, ale pozwala naprawde za-
lez¢ za skore bohaterowi.

Na szyhko

Jezeli postac znalazla sie na dlugiej, waskiej
drodze powrotnej z krainy niedawno umartych,
musi ona wykonac przeciwstawny test Ducha
plus Hart (dodaj Hart postaci do rzutu na Du-
cha) kontra manitou za kazdy punkt Dominacji.
Wygrzebancy maja liczbe punktéw Dominagji
rowng wartosci kostki, ktéra reprezentuje ich
Ducha. Ten, kto kontroluje wiecej punktéw Do-
minacji, rzadzi ciatem. W przypadku remisu za-
wsze wygrywa $miertelnik. Kazda walka jest za-
cieta, na Smier¢ i zycie.

Zwyciezca kazdego testu zdobywa punkt Do-
minacji. Kiedy walka sie konczy, strona z wiek-
sz3 liczba punktéw wraca do $wiata fizycznego,
kontrolujac ciato (przynajmniej na poczatku).
W przypadku remisu wygrywa gracz, ktérego po-
sta¢ wlasnie sie wygrzebala.

Koszmarny scenariusz

Drugim sposobem na rozstrzygniecie kwestii
koszmaru jest rozegranie go jak kazdej innej
przygody. Zabawy i strachu jest przy tym o wiele
wiecej, ale wymaga od Szeryfa powaznego wysil-
ku - i nie chodzi tu o zreczne nadgarstki, nawy-
kte do rzucania kostkami. Z drugiej strony jest to
okazja do stworzenia najfajniejszej i najbardziej
przerazajacej przygody.

Na drugiej stronie karty postaci kazdy gracz
powinien opisa¢ najgorszy koszmar swej postaci.
To wskazéwka dla Ciebie, Szeryfie, czego winien
dotyczy¢ koszmarny scenariusz, opowiadajacy
o powrocie $miatka zza grobu. Po to zreszta zro-
bilismy miejsce na karcie.

Poprowadzenie koszmaru sam na sam z gra-
czem zajmuje dos¢ duzo czasu. Zaplanuj wiec
cala sprawe nieco wczesniej i najlepiej uméw
sie z dang osoba miedzy sesjami. Jesli za§ bo-
hater zostanie wygrzebancem w samym §rodku
rozgrywki, niech lezy zakopany do korfica przy-
gody (wszak powrét z tamtej strony zajmuje
1k6 dni). Dzieki temu zabiegowi bedziesz
moégt poprowadzi¢ graczowi koszmarny scena-
riusz i nikt nie bedzie sie nudzil, czekajac az
skonczycie.

Jezeli kilku bohateréw umrze i powréci mniej
wiecej w tym samym czasie (by¢ moze zostali
powieszeni na jednej szubienicy?), manitou mo
ga wciagnad ich do wspdlnego koszmaru. W tym
przypadku mozesz stworzy¢ dluzszy scenarius
opowiadajacy dluga historie o przerazajacych
koszmarach kazdej postaci.

_cha sie na siedzenie kierowcy. W takim przypad-
- ku gmiertelnik ,odplywa”. Nie styszy, nie widzi

_telnika cierpi straszliwe kosz;

Kamienie milowe

Celem przygody jest pokonanie kilku kamieni
milowych (przeszkod), symbolizujacych ducho-
we starcia bohatera z manitou. Od tego zalezy,
kto bedzie mial Dominacje, kiedy bohater po-
wroci do swiata zywych.

Liczba kamieni milowych musi by¢ réwna
rodzajowi kostki Ducha bohatera. Kazda poko-
nana przeszkoda - czy to dzieki walce, czy ne-
gocjacjom - daje postaci punkt Dominacgji.
Kazde zdanie, ktéremu nie podotal, to punkt
dla manitou.

Podczas koszmaru bohater rzadzi - i to bez
wzgledu na to, kto akurat ma wiecej punktéow
Dominacji. Bitwa toczy sie wszak w Krainie
Wiecznych Lowéw. 1 cho¢ sie wydaje, ze mijaja
dni czy tygodnie, w rzeczywistosci wszystko to-
czy sie znacznie szybcie;j.

Dominacja

Dominacja reprezentuje nieustanng walke
o kontrole nad cialem wygrzebarnica, ktora toczy
umys! zmarlego i manitou. Czasem demon wpy-

fha pojecia, co w tym czasie manitou wy-

a z jego cialem.

bitwy najczes$ciej tocza si¢ podczas gdy wy-
haniec odpoczywa. Podczas gdy manitou
odbudowuje lub regeneruje ciato,




ego sny o przerazajacych czy-
opuscilo sie w chwili, gdy

7 duch. A moze doswiadcza
zaczerpnietych wprost z najgor-
bszaréw Krainy Wiecznych Lowéw.

: Aby'oddac te nocne bitwy, na poczatku kaz-
dej sesji wygrzebaniec i manitou wykonuja

© przeciwstawny test Dominacji. Jak juz przeczy-
tate§ wczedniej, wygrzebaniec ma Dominacje
rowna typowi kostki Ducha. Im wiecej punk-
tow Dominagcji, tym tatwiej przejac¢ kontrole
nad cialem.

Test wykonuje sie w nastepujacy sposob. Boha-
ter i demon rzucaja na Ducha, a do wyniku do-
daja aktualng Dominacje. Zwyciezca zgarnia je-
den punkt Dominacji za kazdy sukces
i przebicie.

Przejmowanie ontroli

Gdy manitou ma przejac kontrole nad wy-
grzebancem, musisz zaptaci¢ sztonem losu. By
zrownowazy¢ ten wydatek, na poczatku kazdej
sesji pociagnij dodatkowego sztona za kazdego
wygrzebanca w druzynie. OczywiScie nie musisz
wydawac tego sztona na wygrzebanego. Chcemy
Ci tylko nieco poméc zréwnowazy¢ moce
umarlakow.

Gdy juz wydasz sztona, wykonaj za manitou
test Ducha. Poziom trudnoSci jest zwykty (5)
plus 1 za kazdy punkt Dominacji, ktéry posia-
da bohater. Przy rzucie mozesz jak zwykle uzy-
wac sztondéw, cho¢ ten pierwszy, wydany na zai-
nicjowanie calego starcia, nie wplywa w zaden
sposéb na wynik. To tylko cena za przejecie
kontroli. Determinuje on takze, jak dtugo to
manitou bedzie szefem.

Opetanie
Szton Czas
Biaty Minuta
Czerwony 10 minut
Niebieski Godzina

Jesli chcesz da¢ manitou nieco wiecej czasu na
zabawe, wystarczy dorzuci¢ dodatkowe sztony.
Nie trzeba przy tym ponownie wykonywac testu.

Gdyby manitou musial wcze$niej zrezygnowac
z kontroli, moze ja odzyskac bez rzutéw ani
sztonow. Zaptacit za okreslony czas i moze
odzyskiwac wladze, az ten minie.

Yotalna Dominacja
Jesli manitou kontroluje wszystkie punkty Do-
minacji bohatera, przejmuje go na dluzszy okres
- czasem nawet na lata. Kiedy dusza §miertelni-
ka wreszcie odzyska wladze nad ciatem, moze
odkry¢ wiele sladéw krwi na rekach.
Dusza $miertelnika wraca do walki tylko
_dy, gdy na manitou maja wplyw jakie§,
likty czy inne mistyczne dziatania. Szeryf moze
tez dac bo _ aterowx szansg powrotu w bardzo

V) ;-v»gr“zebani

Kledy Szeryf postanawxa, ze mani-
. tou prze;mu;e kontrole, musi wydacr. -
,sztona f

ydawszy sztona Szeryf wykonu;e ,v
e I

Sukces oznacza p‘rzeig:éie kontroli na §
‘ czas zaleZny od wydanego sztona |

o Szeryf moZe wydawac¢ nastepne szto- -
" ny, zwiekszajac czas dominacji dopo-

ki mu sie nie odwu:izx lub nie skoncza |
sie mu sztony.

nietypowej sytuacji, na przykltad, gdyby demon
zamierzat zabi¢ kogos bardzo, ale to bardzo
bliskiego §miertelnikowi. Tak, nieszczesny zgni-
lek moze postawic sie pasozytowi wylacznie

w bardzo nietypowych okolicznosciach.

Wyrwanie sie spod koatroli

Zdarza sie, ze wola bohatera jest na tyle silna,
by wyzwoli¢ cialo spod dominacji manitou i po-
wstrzymac je — przynajmniej na chwile - przed
gkonaniem czegos naprawdg okropnego
ffego rodzaju akcje powinny miec¢ miejsce

' niezwykle rzadko, poniewaz niemal wszystko,

co czyni manitou, jest dos¢ niemilte. Niemniej
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nawet zepchniety daleko do rogu bohater moze  odzyskanie kontroli. Manitou traci pozostaly

walczy¢ o odzyskanie kontroli, jesli jego ciato czas dominagji.

zabiera sie do kumpli. Dusza $miertelnika powinna bardzo rzadko
Jesli czujesz, Szeryfie, ze wlasnie dzieje sie co$ miec¢ okazje wyrwac sie spod kontroli — wylacz-

takiego, pozwdl wykonac przeciwstawny test nie w naprawde nietypowych i specjalnych

Ducha bohatera i manitou. Przebicie oznacza warunkach.
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Rozdzial szesnasty:
Mistyka

Swiat Piekla na Ziemi jest doé¢ dziwaczny. Po
napromieniowanych réwninach petaja sie prze-
razajace potwory, wsciekte mutanciaki walcza
z normalami, $mieciarze z przeréznego szmelcu
tworza bezcenne ustrojstwa, a do tego szwenda-
jacy sie po Ziemi chodzacy umarli i Czterej
Jezdzcy Apokalipsy.

Czasem odrobina tej dziwacznosci dotyka bo-
hatera. Jesli ma szczescie, zdobywa moc, ktéra
przyspieszy bicie jego serca. Mniej szczesliwi
koncza jako pechowcy, opetani czy martwi;

w najlepszym wypadku traca konczyny.

W tym rozdziale znajdziesz, Szeryfie, przeglad
wszelkich dziwacznych rzeczy, o ktérych wczes-
niej wspominaliSmy.

Zaczniemy od tajemniczej przesztosci i muta-
¢ji, co oczywiscie dotyczy tych nieszczeSnikow,
ktérzy mieli fart wyciggnac jokera podczas two-
rzenia postaci. Potem znajdziesz tabele dla tych
glupcow, ktorzy zdecydowali sie na przewage
weteran Spustoszonego Zachodu. Nastepnie po-
damy Ci kilka informacji o wypalaniu sie
mozgow psychonéw i o tym, jak bolesne moze
by¢ korzystanie z energii Krainy Wiecznych Lo-
wow. Na deser zostawiliSmy co§ dla $§mieciarzy,
czyli rozliczne problemy, z jakimi ci wynalazcy
moga sie zetknac.

Kazdy mieszkaniec tego dziwacznego Swiata
ma niezla szanse nadziac sie na mistyke. A to
wcale nie musi by¢ mite.

_ce na stronie 198.

Tajemnicza przeszlose

Wielu ludzi zetkneto sie w zyciu z rozmaitymi
mistycznymi wydarzeniami. Niektorzy nawet
o tym nie wiedza... jeszcze nie wiedza.

Gdy podczas tworzenia postaci gracz wylosuje
jokera, pociagnij karte ze swojej talii akcji.
Okresli ona tajemnicza przesztosc¢ bohatera. Po-
rownaj wyciagnietg karte z tabela na nastepnej
stronie, a dowiesz sig, co tak naprawde zdarzyto
sie w zyciu naszego Smiatka. Radzimy jednak
wcze$niej pogadac z graczem i dowiedziec sie
nieco o przesztosci jego bohatera. Moze dzieki
temu wpadniesz na jaki§ ciekawy pomyst mi-
stycznego wydarzenia — wykorzystaj go bez wa-
hania. Jesli nie, siegnij po wspomniang tabelke,
postaraj sie jednak, by mistyczna przesztos¢ pa-
sowata do postaci.

Zdajemy sobie sprawe, ze pewnie styszales to
juz tysigc razy, ale powtérzymy to raz jeszcze, bo
to wlasnie mamy na mysli: Nie korzystaj z tabe-
li, jesli masz lepszy pomyst. Im mistyczna prze-
sztosc¢ lepiej pasuje do historii bohatera, tym
lepsza bedzie zabawa. Tabela to tylko wskazow-
ka, rodzaj inspiracji i zabezpieczenie na wypa-
dek, gdyby zabrakio pomystéw.

Wylosowanie czarnego jokera oznacza mutacje
— wszelkie plugawe szczegdty znajdziesz w tabel-
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 Dwijka: Klatwa
. Nad postacia cigzy jaka$ klgtwa. Przyjrzenie
. sie przesztosci postaci - zwlaszcza osobom,

- ktérym kiedys by¢ moze wyrzadzita krzywde -

pomoze Ci wymysli¢, dlaczego i kiedy zostala
przekleta.

Bohater posiada zawade pechowiec do czasu,
gdy pozna przyczyne klatwy. Jesli posta¢ nabawi
sie pecha jeszcze w jaki§ inny sposob, klatwa
okaze si¢ podwajnie fatalna.

Yrdjka: Przysiegly wrag

Postac zyskata w przesztosci nieprzyjaciela,
o ktorym nie wie. Przyjrzyj sie jej dziejom i wy-
bierz wroga lub grupe wrogoéw, ktorzy poluja
na bohatera. Rodzaj nieprzyjaciela i czestotli-
wos¢, z jaka przesladuje postac, zalezy catkowi-
cie od Ciebie.

Czwarka: Sopowtar

Posta¢ wyglada tak samo jak jaka$ inna, znana
osoba. Czerwony kolor oznacza, ze jest to ktos
powszechnie uwazany za dobrego — moze to
stréz prawa, moze templariusz, a moze siewca
zguby. Karta czarna oznacza, ze postac przypo-
mina §ciganego przestepce, rewolwerowca albo
kogos innego, cieszacego sie zlg stawa.

Piatha: Krewniak

Czlonek rodziny postaci albo jej bliski towa-
rzysz co jakis§ czas wplatuje sie¢ w rézne przygo-
dy. Choc¢ ze wszystkich sil stara sie pomagac
bohaterowi, nie jest w stanie zadbac o siebie
i zazwyczaj raczej przeszkadza, niz pomaga. By-
wa tez doskonatym zakladnikiem, jesli tylko ja-
ki§ nieprzyjaciel bohatera dowie sie o jego ist-
nieniu. Bohater czasem odnosi korzysci
z dziatalnosci krewnego, zazwyczaj jednak mu-
si go ratowac.

Apokalipse przetrwalo niewiele rodzin, wiec
krewniakiem moze by¢ chrzesniak lub inny dale-
ki kuzyn.

Szdstha: Szdsty zmyst

Posta¢ posiada niezwykly, sz6sty zmyst, ktory
czasami ostrzega ja przed niebezpieczenstwem.
Kiedy w okolicy czai sie ukryte niebezpieczen-
stwo albo zasadzka, rzu¢ w ukryciu za Spostrze-
gawczos¢ na powaznym (7) poziomie trudnosci.

Dodaj 2, jesli bohater jest podejrzliwy. Odej-
mij 2, jezeli co$ go rozprasza.

Siddemka: Dziury w pamieci
Bohater ma ,dziurawa” przesztos¢. Niezbyt
dobrze pamieta pewne okresy z zycia. By¢ mogze
nawet nie zdaje sobie z tego sprawy.
enia, w ktérych bohater bral wiet
al, zaleza wylacznie od Ciebie i potrzeb gry.
'lPostac moze ocZywmcxe, od czasu do czasu

doswiadczac przebltyskow z tej tajemnej prze-
szlosci. Wizje predzej czy pdzniej nabiorg za-
pewne sensu, na razie jednak przede wszystkim
konfunduja bohatera, chyba ze uda mu sie wresz-
cie rozwigzac zagadke.

Osemka: Starozytny pakt

Przodkowie postaci zawarli w odlegtej prze-
sztosci (przed Wielka Wojna Duchoéw) pakt
z manitou i uzyskali moce, ktére wcigz ptona
w zylach cztonkéw rodziny.

Posta¢ posiada moc wygrzebancza na pozio-
mie 1, ale nie moze jej podnies¢, chyba ze na-
prawde zostanie kiedys wygrzebancem.

Od Ciebie zalezy, jaka konkretnie mocg obda-
rujesz bohatera. Mozesz zwiaza¢ te zdolnosci
z osobowoécia postaci albo zda¢ sie na los, jako
ze moc zostata ustalona przez dalekiego przod-
ka, ktéry zapewne r6znit sie od zyjacego teraz
potomka.

Dziewiatha: Mistyczna przeszlosé

Cho¢ bohater nie zdaje sobie z tego sprawy,
posiada moc siggania po nadnaturalng energie
Krainy Wiecznych Lowéw. Ow talent zawdzie-
cza dziwnym i tajemniczym wydarzeniom
z przesztosci.

Wybierz moc z rozdzialu dziewiatego i przy-
porzadkuj jej wywalenie poziomu 1. Bohater
moze ja rozwijaé, ptacac dwa razy wiecej punk-
tow nagrody niz zwykle.

Dziesiatha: Przystuga

Ktos jest winien bohaterowi przystuge. By¢
moze przed laty matka postaci uratowata jakie-
go8§ stréza prawa, a moze jeden z oficeréw
Throckmortona to ojciec $miatka. Tak czy ina-
czej owa przystuga moze sie przydac, kiedy bo-
hater wpakuje si¢ w naprawde niezte bagno.

Walet: Nawiedzenie

Bohatera nawiedza jaki§ duch. Cho¢ nikt po-
za postacig nie widzi go ani nie styszy, widmo
zawsze czai sie gdzie§ w poblizu. Pociagnij jesz-
cze jedna karte, a jej kolor podpowie Ci kilka
szczegolow.

Pomysl i daj widmu jakas sensowng osobo-
wos¢. Dobry duch moze by¢ dusza zmartego
krewnego. Zlowrogi upiér moze okazac sie kims,
kto zginal z winy bohatera, albo zjawa groznego
zbira, ktorego $miatek zabil.

Czerwona karta: Duch jest dobrotliwy. Raz
na sesje ostrzega bohatera przed niebezpie-
czenstwem albo dostarcza mu pozytecznych
informacji. Zjawa nie powinna by¢ zbyt potez-
na ani wszechwiedzaca, moze jednak okazaé
sie uzyteczna.

Czarna karta: Bohatera nawiedza zty duch,
ktory pojawia sie w najbardziej niewlasciwych
omentach, aby g0 przestraszyc lub zaniepo-
3i€..Co najmniej raz w ciagu przygody uplor
pojawia sie i usituje oszukac lub przerazic
$miatka.
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Dama: Nienawis¢/Milos¢ zwierzat

Zwierzeta bardzo silnie reaguja na obecnos¢

bohatera — by¢ moze jest tak od urodzenia,
a moze duchy natury zainteresowaly sie boha-
terem ze wzgledu na jaki$ jego dobry uczynek
lub bezmyslnie wyrzadzonga szkode. Pociagnij
jeszcze jedna karte, a jej kolor powie Ci nieco
wiecej...

Czerwona karta: Zwierzeta po prostu uwiel-
biajg postac i nigdy jej nie zaatakujg, chyba ze
zostana w jaki§ sposéb sprowokowane. Bohater
dostaje +2 do testow jezdziectwa, powozZenia
i tresury. Jesli $miatek jezdzi konno, jego kon,
powinien by¢ szczegélnie inteligentny i §wiet-
nie wytresowany - szczegdélnie gdy sa razem juz
jaki$ czas.

Czarna karta: Zwierzeta nienawidzga bohatera.
Psy warcza na jego widok, a czasem nawet
probuja gryz¢. Konie narowig sie i wierzgaja, gdy
tylko przydarzy mu si¢ niefart w tescie jeZdziec-
twa. Posta¢ ma -2 do testow jezdziectwa, powo-
Zenia i tresury.

Krdl: Relikt/Przeklety relikt

Bohater posiada artefakt, ktéry byl niegdys$
wilasnoscia kogos innego. Mégt go odziedziczy¢
albo wejs¢ w jego posiadanie w jaki§ nietypowy
sposob. Przedmiot ten jest co najmniej bardzo
cenny, a moze nawet magiczny. Pociagnij jesz-
cze jedng karte, a jej kolor podpowie Ci kilka
szczegbiow.

Czerwona karta: Nalezacy do bohatera przed-
miot jest cennym lub mistycznym reliktem - by¢
moze jest to bron jakiego$ slynnego stréza pra-
wa lub zaawansowana technologicznie spluwa.

Czarna karta: Przedmiot jest przeklety albo
sprowadza klopoty. By¢ moze pistolet bohatera
stuzyl niegdys jakiemu$ ohydnemu mordercy, al-
bo ktos stawny zmarl w tym przekletym pance-
rzu bojowym. Efekty klatwy zalezg od charakteru
artefaktu. Przekleta bron powinna odejmowac
co najmniej -2 od rzutéw na strzelanie, a bar-
dziej zwyczajny przedmiot bedzie przynosil bo-
haterowi pecha, dopdki ten nie zorientuje sie
i nie pozbedzie artefaktu.

Rs: Przeznaczenie

Bohaterowi przeznaczone s3 epickie czyny lub
jakie§ wazne zadanie do wykonania. By¢ moze
wystano go, by znalazl sposéb filtrowania wody,
zanim mieszkancy wioski umra z pragnienia;
a moze jest synem gubernatora Teksasu i stara
sie ,odzyskac” stan.

Przeznaczenie musisz opracowa¢ wspélnie
z graczem, opierajac sie na przeszlosci postaci.
Tak czy inaczej powinno ono uczynic¢ §miatka
niezwykle odpornym na $miertelne niebezpie-
czenstwa — dopdki zadanie nie zostanie wykona-
ne. Gdyby mial w jaki$ sposob zejs¢ z tego swia
ta, pociagnij karte z talii akcji. Jesli bedzie
czerwona, jako$ uda mu sie przezyc. Jezeli be-
dzie czarna, jest stracony, pozostawiono go na
pewna Smierc i musi leczy¢ sie przez miesiace,

Szeryf

ale i tak stanie w koncu na nogi. Tylko joker
oznacza koniec zycia, a bohater na pewno nie
powrdci jako wygrzebaniec. Manitou nie zechca
dotkna¢ takiego ciata. Przeznaczenie moze im
nieco pokrzyzowac plany...

Joker: Wygrzehaniec

To dopiero zabawa, Szeryfie! Bohater jest
martwy i nawet o tym nie wie. By¢ moze kilka
tygodni temu oberwatl w bebechy i sadzi teraz,
ze jakim$ cudem sie wykurowal. Potasuj talie
i pociagnij jeszcze jedng karte, by ustali¢, jak sie
maja sprawy z dominacjga.

Czerwona karta: Bohater posiada dwupunkto-
wa przewage w Dominacji.

Czarna karta: Manitou ma dwupunktowg
przewage w Dominagji.

Czerwony joker: Bohater ma petng kontrole.

Czarny joker: Manitou ma petng kontrole.

L}
™ M
Mutacije
Gracz, ktory w trakcie tworzenia postaci wylo-
sowal czarnego jokera, zatatwil swojemu bohate-
rowi mutacje wywolang zbyt dlugim wystawie-
niemrna dzialanie napromlemowanego
: piorytu. Ponizsze zestawienie powmno Ci pod-
wiele pomysiéw na wypaczenie cial
ystow cztonkéw posse. Oczywiscie jak zwy-
mozesz tez co§ samemu wymyslic.
Jezeli mutacja jest analoglczna do za
przewagi, kumulu;e 81¢ z takowq ‘
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Z3 okazn éﬁergia, bedaca przyczyna wszel-
<ich mutacji, jest nadnaturalna, wplywa wiec tez
‘na ug_.r._g}rz‘eb@n w.

Trefle

2&: Przemoc to rozwigzanie kazdego proble-
mu. Twéj bohater to oblakany sluga Ponurego
Zniwiarza. Co gorsza, przyjaciele czesto cierpia
z powodu jego zamilowania do rzezi. Jesli nie
trafi przeciwnika, strzelajac lub walczac wrecz,

a istnieje szansa, iz przywali druhowi, tak sie na
pewno zdarzy.

3&: Twoj bohater cierpi na plugawy przypa-
dek blyszczycy, ktéra sprawia, ze jego zyly sa
bardzo szerokie, a serce bije niezwykle szybko.
Jesli tylko zaliczy w ktéras z koniczyn rane po-
wodujacg okaleczenie, cztonek eksploduje ni-
czym balon wypelniony krwia, a §miatek na-
tychmiast umiera.

4#: Jesli Twoj bohater urodzit sie przed Apo-
kalipsa, to mial nieszcze$cie wpatrywac sie w od-
legte miasto akurat wtedy, gdy przywalila w nie
upiorytowa bomba. Obraz czaszkowatego grzyba
wypalit sie w jego oczach. Bohater widzi, ale
musi patrze¢ z ukosa, aby skupi¢ na czyms
wzrok. Z tego tez powodu nieco dziwnie sie
z nim rozmawia. Ponadto ma zawade kiepski
wzrok wartg 3 punkty. Jezeli bohater urodzit sie
po wojnie, promieniowanie wywotato taki wta-
$nie efekt.

 Mistyka

5#: Bohater cierpi na tzw. syndrom Matuzale-
ma. Kazdy przezyty rok liczy sie w jego przypad-
ku jak piec.

6%: Twdj bohater starzeje sie szybciej niz po-
winien. Kazdy przezyty rok liczy sie w jego przy-
padku jak dwa lata.

7#%: Bohater emanuje dziwacznym promie-
niowaniem, ktére zabija rosliny i male zwie-
rzatka (kroliki i mniejsze). Wiekszos¢ flory usy-
cha po kilku minutach kontaktu z postacia.
Zwierzeta oczywiScie uciekaja przed dotykiem.
Jesli jednak jest to niemozliwe, kazda minuta
spedzona w odleglosci jarda od bohatera po-
woduje 1k6 obrazen. (Obdarzone swiadomo-
Scig rosliny - jezeli zdarzy sie Twej postaci na
takie natkna¢ — rowniez otrzymuja obrazenia
jak zwierzeta).

8#%: Bohater wyglada na wygrzebanca i czesto
jest mylony z umarlakami - szczegélnie przez
tych, ktérzy znaja sie na sprawie. Nic dziwnego,
ze wielu celuje w glowe biedaka. Bohater jest
rowniez brzydki jak nieszczescie.

9%: Twoj ocaleniec nosi widoczne §lady zatru-
cia promieniowaniem, cho¢ nie ma efektéw cho-
roby. Tym razem.

10%: Witaj, nadwrazliwcze. Wzmocnione
przez promieniowanie zmysty obdarzyly Twoje-
go bohatera przewaga bystry.

We: Zabia skéra Twojego bohatera jest twarda
i gumiasta. Jest brzydki jak nieszczescie, a jedno-
cze$nie gruboskorny:.

Dé: Skora Twojego bohatera jest twarda
i wytrzymata, zapewnia wiec swego rodzaju
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pancerz. Odejmij 2 od obrazen zadawanych
dowolnej lokacji.

K#: Bohater moze przechowywac w ciele
promieniowanie i uwalnia¢ je w kroétkich, acz
zabodjczych dawkach. Podczas fizycznego kon-
taktu (skéra dotyka skéry) mutant moze zdecy-
dowad, czy chce uwolni¢ nieco zmagazynowa-
nej w organizmie energii. Jesli sie na to zdecy-
duje, ofiara musi przejs¢ zwykly (5) test Wigo-
ru. Nieudany rzut oznacza zawat serca i §mierc
w 1k6 rund.

A#: Promieniowanie obejmuje Twoja postac
od stép do glowy. Licznik Geigera szczekocze
przy niej niczym cienki kawatek plastiku wsunie-
ty miedzy szprychy pedzacego roweru. Szczesli-
wie promieniowanie nie rani bohatera. Jest od-
porny rowniez na stabsze (i naturalne)
promieniowanie, a takze otrzymuje modyfikator
+4 podczas opierania sie potezniejszym efektom
radiacji, w tym czarom siewcow zguby.

Kiery

29¥: Twoj bohater bardzo potrzebuje promie-
ni stonecznych. Jest chuderlakiem i za dnia
musi chodzi¢ bez koszuli lub po godzinie be-
dzie mial modyfikator -2 do wszystkich testow
cech i umiejetnosci. Ow modyfikator dotyczy
g0 zawsze w nocy (zaczyna dziata¢ w godzine
po zachodzie stonca, a konczy godzine po
wschodzie).

3¥: Trzynascie lat bez szczoteczki do zebow
oraz blyszczyca sprawily, ze Twojemu bohatero-
wi wypadly zeby. Nie moze gryz¢, musi wiec
spozywac pokarm w plynie. Jest brzydkim jak
nieszczescie chuderlakiem, a jego kostki Sity
oraz Wigoru nie moga miec wiekszego rodzaju
niz k8. Jezeli ktoras z cech ma wyzsza kostke —
na przykiad k10 - od razu ja zmniejsz do k8.

4%: Promieniowanie powoduje skazenie kaz-
dego pokarmu, ktérego Twdéj bohater dotyka.
Zywno$¢ ulega zepsuciu i staje si¢ niesmaczna —
dla kazdego poza naszym nieszcze$nikiem. Oso-
by, ktore zjedza taki pokarm, musza przejsc ciez-
ki (9) test Wigoru lub zwymiotuja. Ponadto je-
dzenie to nie jest pozywne, nawet jezeli kto§
zdota je wprowadzi¢ do zotadka.

5%: Metabolizm ocalenca pedzi tak szybko, ze
bez wzgledu na ilo$¢ spozytego pokarmu, jest
on nienasycony. Bohater to chuderlak, ktéry
musi jeS¢ co najmniej dwa razy wiecej niz zwy-
kli ludzie.

6¥: W napromieniowanym i zmutowanym zZo-
tadku Twojego bohatera jedzenie nie ulega nor-
malnemu rozkladowi. Jest on przez to napuch-
niety i caly czas puszcza gazy, czym zapewne
wielu wprawia w zaklopotanie. Bohater to opa- *
sty ttuscioch, majacy nawyk bekania i niekoncza
ce sie wzdecia.

7%: Dziwolag. Twdj bohater ma rozdety brzuc
i wrzecionowate nogi. Wiaze sie to z modyfikato-

- Szen)

rem -2 do testow Sprawnosci dotycza:
nia, skakania oraz zachowania réwnowag

8¥: Bohater jest mizernej postury i na d
niezwykle chudy - wyglada przez to dziwaczn
Niektorzy ludzie moga go nawet pomyli¢ z wy
glodzenicem, co pewnie nie wywota w nich
odruchéw dobroci. Bohater jest tez brzydki jak
nieszczescie.

9¥: Twoj oceleniec nosi widoczne §lady zatru-
cia promieniowaniem, cho¢ nie ma efektow cho-
roby. Tym razem.

10¥: Organizm bohatera nie radzi sobie z go-
towanym migsem. Przepada on za to za suro-
wym. Co jeszcze dziwniejsze, zjadl kiedy$ napro-
mieniowanego kota i teraz ma jego oczy (jak
przewedrowaly one z zotadka do czaszki — nikt
nie wie; tak czy inaczej, znalazly sie w oczodo-
tach). Oczy owe swiecg, kiedy zostana wystawio-
ne bezposrednio na $wiatto. Pozwalajg za to wi-
dzie¢ w absolutnych ciemnosciach.

WW¥: Paznokcie Twojego bohatera rozrosty sie
w dlugie, ostre szpony, a potem sczernialy i obu-
marty. Ocaleniec nie musi ich obcina¢, a utraco-
ne moze odzyskac (kazdy niefart w tescie walki
oznacza ztamanie paznokcia). Dopoki bohater
ma cho¢ potowe tych szponow (nie liczac kciu-
ka), zadaje w walce wiecej o 1k4 obrazenia.

D¥: Napromieniowane zarelko jest takie sma-
kowite! I zaden zwigzany z nim problem nie za-
przata mysli Twojego moézgowca. Moze on zje$c
kazdga zatrutg czy napromieniowana substancje
(réwniez te zwiazana z mutacja 4¥) bez jakich-
kolwiek efektéw ubocznych. Bohater nie jest od-
porny na promieniowanie, ale jego uktad pokar-
mowy - tak.

K¥: Twoj ocaleniec jakim§ sposobem zdobyt
umiejetnos¢ czerpania skladnikéw pokarmo-
wych z cial innych ludzi. Dotykajac skéry moze
wysysac Dech z predkosciag punktu na akcje
(lub na 5 sekund, jesli nie toczy sie walka). Je-
§li mutanciak utracit wczesniej Dech, regeneru-
je go wlasnie w ten sposéb. Kiedy juz go odzy-
ska w pelni, nadprogramowa energia zostaje
stracona. Mimo to mutanciak moze dalej wysy-
sa¢ Dech z ofiary, dopdki ta nie umrze lub sie
nie wyrwie.

A¥: Metabolizm Twojego bohatera jest powol-
ny niczym zmutowany zoétw. Je potowe tego, co
spozywa wiekszos¢ ludzi. Na dodatek starzeje sie
o rok za kazde przezyte 10 lat.

Kara

2¢: Cialo Twojego bohatera gnije dosc¢ szybko
odu dolegliwosci przypominajacej trad.
niec posiada zawade przewlek%e choréb-
3Na poczatku kazdej sesji nalezy wykonac
Wigoru — niefart oznacza, ze utracit kawatek
#la:. palec u reki lub nogi, fragment ucha czy co
tam jeszcze. Po pieciu takich mespodzlankath '
bohaterowi odpada cata koﬁczyna

b
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3¢: Twoj bohater doskonale pasuje do historii
o wampirach radiacji. Promieniowanie sprawilo,
ze jego cialo jest niezwykle stabe i miekkie,
krwawi on wiec dwa razy bardziej niz zwykli lu-
dzie. Ponadto musi pi¢ krew, by uzupenic jej
ubytki. Kazdy dzien, w ktérym nie ,wychyli”
cho¢ pinty, powoduje modyfikator -1 do wszyst-
kich testow cech i umiejetnosci. Kiedy modyfika-
tor osiggnie wysokosé -7, bohater traci przytom-
no§¢. Dzien pozniej jego cialo przemienia sie
w kupke zelatynowatego miesa. Jest martwy i nie
moze sie wygrzebac (co to za radosc¢ dla mani-
tou ozywic zelka?).

44: Promieniowanie wgryzio sie w kosci Twe-
go bohatera, powodujac bél poréwnywalny do
tego, ktérego przyczyna jest artretyzm. Ocaleniec
ma zawade lekkie chorébsko.

54: Dolegliwosci i promieniowanie uczynily
z bohatera chorowitg, anemiczng istote. Dech
ma rowny jedynie Duchowi.

64: Twoj bohater byt niedaleko miasta, kiedy
wybuchly bomby, badz tez urodzit sie nieopodal
miejsca wybuchu. Jego cialo zostatlo wypalone
i straszliwie oszpecone - zawada brzydki jak nie-
szczescie. Ponadto ocaleniec musi zakrywac swe
cialo warstwami mozliwie najmiekszych szmat,
szczegOlnie przed palacymi promieniami stofica
i klujacymi igietkami poruszanego wiatrem pia-
sku. Wystawiony na dzialanie zywiolow otrzy-
muje modyfikator -2 do testow.

74: Plynaca w zylach Twojego bohatera kr
__nie jest pierwszej jakosci i nie l<rzepnle na
' vawige, ocaleniec traci dwa razy wiecej Tchu
_niz wynikaloby to z zasad.

- Szenyf: 198

8¢: Bohaterowi wypadaja wtosy, tudziez ma
na ciele paskudne wrzody, badz tez inne widocz-
ne objawy blyszyczycy. To sprawia, ze posiada
zawade brzydki jak nieszczescie.

9¢: Twoj oceleniec nosi widoczne §lady zatru-
cia promieniowaniem, cho¢ nie ma efektéw cho-
roby. Tym razem.

104: Twoj bohater ma moc regeneracji podob-
na tej, jakie posiadajg jaszczurki. Wykonywane
pizez niego testy zdrowienia zawsze konczg sie
sukcesem.

Wé: Twéj mutant przyszed! na §wiat po wy-
buchu bomb, a jego matka w trakcie cigzy
wchloneta niezwykla dawke promieniowania.
Dlatego tez bohater urodzit sie z ptatami skéry
taczacymi dolna cze§¢ ramion z bokami ciata.
Jezeli ocaleniec urodzit sie po wybuchu bomb,
skrzydta wyrosly mu, kiedy spedzil miesiac
w 16zku, ztozony chorobg popromienng. Zie
wiesci s takie, ze posta¢ ma zawade brzydki jak
nieszczeScie. Dobre — ze moze dzieki skrzydtom
szybowac na krétkich dystansach. Nie umie wy-
startowag, ale jesli skoczy z wysokosci co naj-
mniej 10 jardéw, bedzie mégl spokojnie poszy-
bowac ku ziemi. Podczas lotu bohater musi
mie¢ roztozone ramiona, wiec trzymanie w re-
kach czego$ ciezszego od pistoletu odpada.
Ocaleniec moze nies¢ na plecach co najwyzej
lekki tadunek, gdyz membrana skrzydel jest nie-
zwykle staba.

D+¢: Organizm Twojego bohatera emituje nie-
wkla dawke feromondw, ktorym przedstawi-

ciele plci przeciwnej nie moga sie oprzec. Jesli

uwodzi on kogo$ w spokojnych warunkach




(czyli nie w ogniu walki!), dodaj +6 do testow
perswazji

Ke: Witaj, Czerwony Morze, wersjo z 2094 ro-
ku. Twoéj mutanciak roznosi zaraze, cho¢ sam
nie jest chory. Otrzymuje modyfikator +4 do
wszystkich testéw zwiazanych z opieraniem sie
dziataniu choréb lub infekcji. Ponadto, kiedy ze-
tknie si¢ choroba, moze przechowywac ja
w swych komoérkach przez maksimum 24 godzi-
ny. Jesli w tym czasie dotknie ludzkiego ciata,
moze zarazic¢ jedng osobe, u ktérej natychmiast
pojawia sie objawy.

A¢: Twoj bohater jest calkowicie odporny na
wszystkie naturalne trucizny, infekcje i choroby.
Nic nie chroni go jednak przed nadnaturalnymi
truciznami i promieniowaniem.

24#: Twdéj bohater uwielbia zapach napalmu
o poranku. Jest oblakany i krwiozerczy. Czuje
przemozna potrzebe prowadzenia innych do
walki i niszczenia stabych. Kiedy tylko pojawia
sie szansa na konflikt, bedzie go prowokowat.

34: Promieniowanie uczynilo nerwy Twojego
bohatera nadwrazliwymi. Otrzymuje modyfika-
tor +4 do testow szukania i Spostrzegawczosci,
jesli liczy sie dotyk. Niestety, modyfikatory wyni-
kajace z ran s3 w jego wypadku podwajane.

44: Cialo Twojego bohatera §wieci w ciemno-
sciach. Jesli prébuje sie skrada¢ w mroku lub
poélmroku, otrzymuje modyfikator -8. Z drugiej
jednak strony w takich warunkach widzi, jakby
mial w reku niewielka §wieczke.

5&: Z ciala Twojego ocalenca saczy sie pro-
mieniowanie, przez co §wieci ono nieco
w ciemnosciach. Jesli bohater prébuje sie skra-
da¢ w mroku lub péimroku, otrzymuje modyfi-
kator -4.

64: Promieniowanie uczynilo kosci Twojego
bohatera niezwykle kruchymi. Za kazdym ra-
zem, kiedy otrzyma ciezka rane, cos mu sie ta-
mie. W przypadku korpusu beda to zapewne ze-
bra, a w przypadku czerepu — ma wstrzas
mozgu. Trudnosé wyleczenia — metodami natu-
ralnymi i magicznymi — ciezkich i powazniej-
szych ran w jego wypadku wzrasta o +2.

7#: Uszy Twojego mutanciaka s3 niezwykle
wrazliwe. Ma zalete dobry stuch, a modyfikatory
nastuchiwania nalezy w jego przypadku podwo-
i¢. Wada mutagdji jest taka, ze je$li w promieniu
10 stép od bohatera wystrzeli bron, bedzie on
ogluszony. Lepiej niech sie wiec zaopatrzy w za-
tyczki do uszu lub nauczy walczy¢.

84: Bohater ma tendencje do zdobywania
blizn. Po walce robi to wrazenie, ale na rand-
kach nie jest juz takie zabawne. Postac jest
brzydka jak nieszczescie.

94: Twoj ocaleniec nosi widoczne §lady zatry
cia promieniowaniem, cho¢ nie ma efektow cho-
roby. Tym razem.

Mistyka

‘Spustoszonego Zachody

104: Two6j bohater to farcnarz
nie ograniczylo jego zmyst samoo
muje modyfikator +2 do testéw jaj i d.
lete stalowe nerwy. S3 i zte strony - jesli
wycofac sie z walki, musi przejsc ciezki (9)
Sprytu. ;

Wa: Mézgowiec zostal obdarzony nietypowa
umiejetnoscia czerpania tlenu z wody. Jesli uro-
dzil sie po Apokalipsie, wyksztalcil skrzela. Jezeli
przed, ma dziwaczna fizjologie. Tak czy inaczej
oddycha pod wodg jak ryba.

D#: Mamy zte wiesci — Twéj bohater wszed?

w burze radiacyjng i jego synapsy sie zespawaly
ze soba. Sa i dobre informacje - synapsy pola-
czyly sie w pozytywny sposéb. Twojego bohatera
nic nie zaskoczy.

K#: Dotkniecie promieniowania uczynito
z Twojego bohatera idealng maszyne do zabija-
nia. Jego miesnie i refleks rozwinely sie do gra-
nic mozliwosci. Zwieksz rodzaj kosci Sify i Szyb-
kosci o dwa.

A#: Kiedy organizm Twojego bohatera zaczyna
produkowac adrenalineg, jego mdézg wlacza tur-
bodotadowanie. Jesli na poczatku kazdej rundy
przejdzie ciezki (9) test Sprytu, mozesz wymie-
ni¢ dowolng ze swoich kart akcji na jakakolwiek
inng znajdujaca sie na stole, wliczajac w to atuty
Szeryfa. Nie mozesz tylko wymienia¢ jokerow
i kart schowanych w rekawach.

Jokery

A co sie dzieje, jesli przy okre§laniu rodzaju
mutacji gracz wyciagnie jokera? Oto odpowiedz.

Czerwony joker
Gracz moze wybra¢ dowolna mutacje z listy.

Czarny joker

Jesli ta karta zostata wyciagnieta podczas kre-
acji postaci, gracz moze wybraé mutacje przypi-
sang dwdjce dowolnego koloru. Czekaja go sa-
me niemile rzeczy, ale przynajmniej ma jakis
wybér. Jezeli za$§ czarny joker pojawil sie juz
w trakcie gry, mutacja okazala sie Smiertelna.
Bohatera umiera, ale moze powrdécic¢ jako wy-
grzebaniec.

Weteran

eran Spustoszonego Zachodu ptaci za

mane punkty w sposéb okreslony w pomz-
tabelce. Pamietaj, ze bohater nie do;
zadnych punktow za zawady i kary,
w niej opisane. '



Wistyka

Weteran Spustoszone

Efekt

Fatum: Nad postacia cigzy jakas
klatwa. Z jej szczeSciem jest
wszystko w porzadku, ale towa-
rzyszom nieustajaco zdarzaja sie
nieszczesliwe przypadki, jakby
posiadali zawade pechowiec.

Scigany: Bohater nie skoniczyl robo-
ty. Kto§ - kultysci, Czarne Berety,
mutanciaki lub jakies wynaturze-
nie — usilnie go poszukuje.

Mutacja:Ocaleniec wiele czasu spe-
dzil na §ciganiu potworéw zyja-
cych blisko lejéw po bombach.
A moze jaki$ siewca zguby pew-
nego razu wyleczyl go z ran. Na-
lezy wylosowac trzy mutacje
i wybra¢ najgorsza.

Uzalezniony: Bohater prébuje zapo-
mnie¢ wiele z rzeczy, ktérych do-
swiadczyl. Ma zawade powazny
natég - alkohol lub narkotyki.

Koszmary senne: Cierpiacy na bez-
sennosc¢ §pig wiecej od bohatera.
Ma zawade koszmary senne.

Okaleczony: Jedna z konczyn boha-
tera zostata okaleczona lub
w ogole jej brak. Rzu¢ k6: ,1-2”
to kulawy kuternoga, ,3-4" - jed-
nonogi kuternoga, a ,5-6" - jed-
noreki bandyta (postac traci
,gorsza” reke).

Oszpecony: Wynaturzenie poprawi-
o fizys bohatera. Jest teraz
brzydki jak nieszczescie.

Szalony: Co$ wywolalo w bohate-
rze pomniejszg fobie (patrz ,Ta-
bela cykora”).

Paranoik: Bohater widzial rzeczy,
ktére powinny pozostac ukryte.
Teraz boi sie ciemnosci, obawia
sie spa¢ w samotno3ci, nie cho-
dzi na strone itp.

Zarazony: Ostatni stwor, z ktérym
rozprawil sie bohater, pozostawit

Trojka

Czwoérka

Piatka

Szdstka

Siodemka

Osemka

Dziewiatka

Dziesigtka

Walet

21

s6b ,sie zmy¢”. Ocaleniec ma §

dziwng rane, ktérej efelﬁ,,jm

analogiczny do zawady prze-
ke bobe

§lad, a ten nie chce w zaden spo- .

fach

Nietechniczny: Gremliny czesto na-
przykrzaja sie bohaterowi. Za
kazdym razem, kiedy uzywa
urzadzenia zawierajgcego ele-
menty mechaniczne lub elektro-
niczne — w tym spluw, granatow
itd. - nalezy rzuci¢ k20. ,19" -
sprzet nie dziala. ,20” — dziata
w sposob dos¢ destrukeyjny.
Komputery spalaja procesory,
spluwy wybuchaja itp.

Zapomniany: Dawno temu bohater
uczynil co§ obrzydliwego, by
przetrwac spotkanie z nadnatu-
ralnym. Od tego czasu nie ma co
liczy¢ na pomoc ze §wiata du-
chéw. Zadne nadnaturalne moce
nie wespra i nie wplyna pozytyw-
nie na bohatera. Oczywiscie zla
magia dziala normalnie.

As Przeklety: W pelnej przerazajacych
wydarzen przeszlosci jakas pod-
stepna istota przekleta dusze bo-
hatera. Na poczatku kazdej sesji
losuje on tylko jednego sztona.

Czerwony Wieczny bohater: Los przeznaczyt
joker nedzna dusze bohatera do wiecz-
nej walki z sitami ciemnosci. Zyt
on juz wiele razy w innych wcie-
leniach - czasem widzi nawet
wydarzenia z nie swojej przeszio-
sci. Niekiedy owe wcielenia mu
pomagaja. Gdy bohater nie ma
sztonéw losu lub jest bliski
$mierci, wykonuje niesamowity
(11) test Ducha; udany pozwala
mu jakos przetrwaé w trudnej sy-
tuacji. Czasem wiaze sie to jed-
nak z pewnymi tragicznymi kon-
sekwencjami. By¢ moze
najblizszy przyjaciel lub ukocha-
na osoba dostala pociskiem prze-
znaczonym dla postaci? Los by-
wa okrutny...

Przeklety: Bohaterowi w jakis spo-
s6b udalo sie sprawi¢, ze jego du-
sza zostala przekleta. Na poczat-
ku kazdej przygody Szeryf w se-
krecie ciagnie karte. Jezeli to stary
przyjaciel postaci — czarny joker
- umrze ona pod koniec scena-
riusza. Dobry Szeryf postara sie,
by bohater odszed! z fasonem.

Krol

Czarny
joker



Mi»sty’ka

Wybalanie mozgy

Jezeli w te§cie wywalania psychon ma niefart,
pociagnij karte, sprawdz, jaka ceche by okreslata
(patrz tabela na stornie 28), a potem wykonaj
takimi kostkami test obrazen, ktére bohater zali-
czy w glowe.

Smieciarski pech

Jezeli podczas konstruowania urzadzenia
Smieciarz wyciagnie jokera, uzyj ponizszej tabel-
ki, by ustali¢, co sie stalo.

2k6  Efekt .

2 Spalone synapsy. Smieciarz zapomina
wszystko, co dotyczyto mocy, ktérej
uzyt w trakcie tworzenia urzadzenia.

3 Mé6zg na twardo. Smieciarz traci poziom
w umiejetnosci nauka: inzynieria
okultystyczna.

4-5  Atak. Manitou zadaje 3k6 obrazen kor-
pusowi §mieciarza.

6-7  Wybuch energii. Wykonaj test przeciw-
stawny Ducha $§mieciarza i manitou
(ustal wartos¢ cechy losowo). Jezeli
przegra bohater, otrizymuje na korpus
tyle obrazen, ile wynosifa réznica
w wynikach.

8 Efekt uboczny. Moc wywotata nie zamie-
rzony efekt uboczny, ktéry ustala Szeryf.

9 Mistyczny przeciek. System napedowy
urzadzenia nie zostal odpowiednio za-
bezpieczony, przez co promienie
U wydostaja sie z niego. Kazdego dnia
po uzyciu sprzetu wszyscy, ktérzy znaj-
duja sie w promieniu 10 jardéw, mu-
sza przejs¢ zwykly (5) test Ducha. Nie-
udany oznacza dorobienie si¢ mutacji.

10  Bledne informagje. Manitou zdotat prze-
kaza¢ $mieciarzowi bledne informacje.
Bohater poswiecit czas na skonstruowa-
nie urzadzenia i poswiecit wymagane
komponenty, ale moc nie zadziatala.

11  Tylne drzwi. Manitou wbudowal w urza-
dzenie tylne drzwi. Raz na sesje moze
uzy¢ mocy, ktérej ta awaria dotyczy.

12 Duch w maszynie. Urzadzenie zostato
spetane ze zlym duchem. Moze on
uzywacé wszelkich mocy sprzetu w do-
wolnym momencie. Jezeli urzadzenie
posiada jakis poziom SI, to duch jest
owa sztuczna inteligencja (co spra-
wia, ze ustrojstwo jest inteligentniej
sze lub glupsze, niz zamierzal tworca
— wybor Szeryfa).
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Rozdzial siedemnasty:
votry

Potwory zyjace w Piekle na Ziemi maja wiele
niezwyktych mocy i umiejetnosci. Bohaterowie
moga spotkac sie z duchami, wampirami, wilko-
takami, zmutowanymi istotami i przer6znymi
przerazajacymi bestiami. A poniewaz chcemy,
bys koncentrowat sie na prowadzeniu gry, oferu-
jemy Ci opis najbardziej typowych mocy, ktére
mogg posiada¢ panoszace sie po pustkowiach
potwory i totry wszelkiej masci.

Potem znajdziesz krotkie opisy typowych
stworzonek, takich jak wilki czy szczury. Wresz-
cie na zakonczenie zaoferujemy Ci zestaw po-
tworéw i szwarzcharakteréw, ktérych mozesz
z powodzeniem uzy¢ w trakcie gry.

W innych podrecznikach opublikujemy wiecej
potworéw, w opisach ktérych mozemy sie odwo-
tywaé do przedstawionych dalej mocy. W ten
sposéb nie bedziemy musieli ttumaczy¢ za kaz-
dym razem, co oznacza stowo ,nieumarty”.

Moce

Infekeja

Infekcja to zdolnos&¢ przemienienia ofiary
w co$ na ksztalt potwora. Te szczegdlna umiejet-
nos¢ posiadaja wilkotaki, wampiry i inne stwory
rozmnazajace sie przez ukaszenie.

Szczegoly zostawiamy tobie. Robakopodobny
stwor moze znies¢ jajeczka w ciele ofiary. Wam-
pir moze kogos ugryz¢ i zmusi¢ do wypicia swo-
jej krwi.

Jesli infekcja przenosi sie przez krew, powodu-
je ja kazda rana, nawet utracony punkt Tchu.

Szeryf:

W opisie infekcji znajduje sie PT testu Wigoru,
ktory ofiara musi przejsé, chcae uniknaé zaraze-
nia. Jezeli test sie nie powiedzie, zakazonego nie-
szcze$nika uratuje tylko nadnaturalna pomoc.

Nieugiety

Niektorych potworéw nie ma jak nastraszyc.
Nalezy do nich wiekszos§¢ nieumartych (gdyz
manitou nie ma juz nic do stracenia) i stwory
zbyt durne, by zauwazy¢, ze wtadnie przegrywaja.

Ten rodzaj monstréw nazywamy nieugietymi.
Nigdy nie wykonuja testu jaj, nawet gdy do-
swiadczaja mocy lub zjawisk nadnaturalnych.

Nieugiete potwory da sie zaskoczy¢ na jedna
runde, ale w kolejnej automatycznie otrzasaja sie
i wracaja do roboty. W rundzie nastepujacej po
zaskoczeniu mozesz im normalnie rozdac karty.

Nieumarly

Istnieje wiele rodzajow nieumartych - od zwy-
klych zombi i zywych trupéw po starodawne li-
cze 1 wampiry.

Te, w ktorych gnijacych ciatach nie pozostal
nawet §lad duszy, to bezduszne martwiaki ozy-
wiane przez manitou. Zagniezdzenie sie w ta-
kim ciele jest dla demonéw o wiele mniej ryzy-
kowne, moga bowiem prysnac z niego do
Krainy Wiecznych Lowdéw, gdy zwloki zostana
zniszczone.

Potezniejsze potwory, jak wampiry czy licze,

- ozywaja po $mierci w wyniku starozytnego prze-

twa, zycia pelnego nieprawosci czy odpra-

ia mrocznych rytuatéw. Podpisaly pakt z si-
i zta i zniszczenia (konkretnie z M3cicielami,
¢.wiekszosc¢ nie zdaje sobie z tego sprawy)
w zamian za straszliwe moce, ktore nietichr
nie prowadza je niestety na strone zla.




Istnieje jeszcze specjalny rodzaj nieumartych -
wygrzebancy. Ich udreczone ciata zamieszkuje
zarowno ludzka dusza, jak i wredny manitou.
Ale o tym pisaliSmy juz w rozdziale pietnastym.

Chodzace trupy maja rozmaite moce i zdolno-
§ci, daje sie jednak wyréznic kilka cech wspdélnych.

Nieumarli nie czuja bolu, cho¢ cierpia z powo-
du utraconych czesci ciala. Ignoruja dwa pozio-
my obrazen i nigdy nie wykonuja testow szoku.

Martwiak ignoruje utrate Tchu powodowana
ranami lub obrazeniami fizycznymi. Wszelakie
nadnaturalne ataki powodujg normalng utrate
Tchu. (Poniewaz nieumarly nie traci Tchu, dziel
na pol obrazenia, jesli stosujesz sztuczki Szeryfa,
o ktoérych mowilismy Ci podczas prowadzenia
walk z wieloma pomniejszymi lotrami - patrz:
rozdzial czternasty).

Bezduszne martwiaki nie regeneruja obrazen,
chyba ze przypisano im moc regeneracji. Jesli
dusza wciaz mieszka w ciele ozywienca (jak to
sie ma w przypadku wygrzebancow), wykonuje
on rzut za zdrowienie raz dziennie, chyba ze
znajdzie szybszy sposob na wylizanie si¢ z ran
i podreperowanie ciala.

Aby ubi¢ nieumartego, nalezy rozwali¢ jego
sedno, czyli czes¢ ciata, ktorg zty duch zamiesz-
kuje i ktérej uzywa do kontrolowania korpusu.
Najczestszym sednem jest mézg, cho¢ wampiry,
na ten przyklad, maja je w sercu, a niektore
nader potezne monstra potrafig nawet wyjac je
z ciata i ukry¢ w bezpiecznym miejscu. Jesli opis
nie mowi inaczej, za sedno uwazaj mozg.

Ozywienca mozna zniszczy¢, tylko trwale oka-
leczajac jego sedno. Potwoér w rodzaju zywego
trupa (z sednem w mézgu) moze wiec walczy¢,
nawet gdy zarwie okaleczenie w korpus.

Odporaesé

Odpornosc¢ oznacza, ze postac lub stwor sg na
co$ niewrazliwe. Na co konkretnie, dowiesz sie
z opisow przy kazdym ze stworéw.

Tak sie jakos sktada, ze najczestsza jest odpor-
nos¢ na ,zwykla bron”, ktéra to moc posiada
wielu stuguséw Ma3cicieli, duchéw i im podob-
nych stworzenn. W takim przypadku pojecie
~zwykla bron” dotyczy wszelakich ostrz, pocis-
umagicznione. Magiczne zdolnosci, nadnatural-
ne efekty i legendarny orez dziataja normalnie,
chyba ze opis méwi inaczej.

1 zeby bylto jasne: to bron ma by¢ magiczna,
nie jej uzytkownik. Umystowy wybuch zrani pa-
skude, ale templariusz wzmocniony Wewnetrzna
sifg juz nie (no, chyba ze ma réwniez magiczny
miecz — wtedy moze korzystac z tej mocy!).

Inny rodzaj paskudnej odpornosci brzmi
~wszystko”. Obdarzona nig bestia jest naprawde
wredna i istnieje tylko jeden sposéb, by ja uttuc.
Znajdziesz go w rubryce noszacej miano stabosci.

Hgluszanie
Niektore stwory lubia pozywiac sie, gdy ich
zdobycz jest jeszcze ciepla, a najlepiej — kiedy




t"otry'

oddycha. A to bardzo zte wiesci, przyjacielu. Ta
zdolnosé pozwala ztym facetom ogluszy¢ ofiare,
a potem przezy¢ co§ znacznie gorszego od Smierci.
Wiekszos¢ stworéw musi dotknaé zdobyczy,
by ja ogluszy¢. W takim przypadku, jezeli po-
twor uderzy i trafi (niewazne, czy zada przy tym
jakies obrazenia), ofiara wykonuje test Wigoru
o PT podanym w opisie, doktadnie jak przy te-
stach szoku. Ofiara moze wykonywa¢ kolejne te-
sty kazdej akcji (przeciwko temu samemu PT),
by sie otrzasnac.

Oslona

Zaden szanujacy sie potworek z pustkowi nie
kreci sie po Swiecie bez ostony.

Warto§¢ ostony podajemy w opisie stwora.
Dziala ona analogicznie do zbroi, o ktérych mé-
wilismy w rozdziale pigtym. Tak wiec ostona -2
oznacza, ze od obrazen zadanych w kazdym ata-
ku nalezy odjac¢ 2 punkty. Z kolei ostona 2 mé-
wi, ze ten ciezki pancerz redukuje kostki obra-
zen o dwa rodzaje.

Peleryna zla

Ostona to fajna rzecz, ale czasem lepiej
w ogole nie zostac trafionym. I wlasnie peleryna
zta to umozliwia. Odchyla ona kazdy atak skie-
rowany na chronionego nia potwora.

Zaraz po nazwie tej mocy podajemy liczbe —
na przyktad -2 czy -4. To modyfikator, o ktérego
warto$¢ atakujacy musi zmniejszyc swoj test
strzelania lub walki.

Peleryna zta nie chroni przed atakami obsza-
rowymi, takimi jak wybuchy czy niektére czary.
Jesli kto§ rzuca granatem w stwora obdarzonego
ta mocg, bierz pod uwage modyfikator. Jezeli
jednak granat ma wyladowac obok istoty, nie
stosuje sie modyfikatora.

Pociski zaglady

Ta moc reprezentuje wszelkiego typu pociski,
ktorymi paskudztwa Spustoszonego Zachodu
moga ciska¢ w bohateréw. Niektére stwory strze-
lajg trujacymi kolcami, inne rzucaja przedmiota-
mi, a jeszcze inne pluja wymiocinami. Kto wie,
co jeszcze mogg robic?

Trafiajac, stwory korzystaja ze strzelania lub rzu-
cania. W przypadku dziwacznych czarownikow

test ataku moze by¢ rowny testowi wiary.
czas testow bierze sie pod uwage wszelkie :
dy i modyfikatory dotyczace strzelania, chyl
ze podano inaczej. Jak w przypadku broni pal-
nej, w rozdziale czwartym, podajemy w opis

nastepujace informacje: strzaty, SZS, zasieg
i obrazenia. '

Regeneracja
Niektore stwory kuruja sie szybciej, niz jeste$
w stanie uwierzy¢. Jak szybko - sprawdz w opisie.

Staposci

Niektére stwory maja slabosci i s3 szczegdlnie
podatne na okreslony rodzaj ataku. Wendigo
z mroznej poinocy zapewne nie przepada za
ogniem, a wielki, zmutowany §limak Zle sie po-
czuje, gdy ktos posypie go sola.

Ogolnie rzecz biorac, jesli atakujesz stwora
i wykorzystujesz jego stabos¢, zadajesz mu
podwojne obrazenia. Jezeli bron nie zadaje ty-
powych obrazen (np. s6l, woda, woda §wigcona
itp.), opis méwi, jak bardzo uszkodzimy kreatu-
re, razac jej achillesowg piete.

Trucizna

Trucizna robi dokladnie to, o czym myslisz,
cho¢ w opisach stworéw Spustoszonego Zacho-
du podciaga sie pod nig wszelakie zarazy, nie za-
bijajace (np. paralizujace) jady, wirusy i inne to-
ksyny przeznaczone do dozylnego dawkowania.

Jezeli trucizna przenosi sie przez kly, pazury,
zadta, ostrza lub inne przyrzady stuzace do ra-
nienia, zaczyna dziata¢, gdy ofiara straci choc je-
den punkt Tchu.

Po pierwszym kontakcie ofiara musi wykonac
test Wigoru przeciwko PT podanemu w opisie
trucizny. Jesli ten nie wyjdzie, zastosuj opisane
w tej samej rubryczce wredne efekty.

Laskoczenie

Stwory obdarzone ta moca czuja, kiedy ude-
rzy¢, by ztapa¢ ofiare z reka w nocniku. Niektore
wyskakuja jak spod ziemi, inne spadajg niczym
grom z jasnego nieba.

Poniewaz nikt nie spodziewal sie potwora, za-
czyna on walke z kartg ,w rekawie” i wykonuje
pierwszy atak z modyfikatorem +4.




zszych stronach znajdziesz opi-
oréw Spustoszonego Zachodu -

fpoda]emy jej cechy fizyczne i umyslowe, potem
idzie Tempo z informacjami o predkosci w przy-
padku réznych metod poruszania sie (latanie,
plywanie, rycie). Pamietaj, ze walke: wrecz nale-
zy traktowaé umownie — w koncu wiekszos¢ po-
tworéw nie ma rak...

Nastepnie podajemy Rozmiar, Dech i Terror
potwora. Ten ostatni wspolczynnik to PT te-
stow jaj, ktéry bohaterowie musze przejsé, wi-
dzac dany rodzaj istoty po raz pierwszy. W spe-
cjalnych zdolnosciach opisujemy za$ wszystkie
moce, ktére stwér posiada (znasz je z wczes-
niejszych stron).

Lwierzeca inteligencja

Wiekszos¢ stworéw panoszacych sie po napro-
mieniowanych pustkowiach nie odbiega pozio-
mem inteligencji od przecietnego zwierzaka. Ich
Wiedza i Spryt maja wigcej wspdlnego ze zwie-
rzecym instynktem niz ludzkim rozumem. Re-
wolwerowiec z Wiedza 1k4 jest bardziej rozgar-
niety niz rekin z ta sama cecha.

Typowe zwierzatha

Nim zajmiemy si¢ naprawde plugawymi
istotami, na rozgrzewke rzucimy Ci kilka bar-
dziej typowych mieszkancéw Spustoszonego
Zachodu. (Pewnie powiesz, ze podte potwory
sg gorsze, gdyz wydrukowaliSmy je w zywych
kolorach!)

Bizon

Cechy fizyczne: S: 2k12+2, Spr:3k6, Sz: 2k6, W:
4k12+4, Zr: 1k4

Walka: wrecz 3k8

Cechy umystowe: Cha: 1k6, D: 2k6, Spo: 1k4,
Spt: 1k4, W: 1k4

Jaja 2k6, szukanie 2k4, zastraszanie 3k6

Tempo: 10

Rozmiar: 4

Terror: 0

Obrazenia: kopyta (S), rogi (S+1k4)

Koi

Ponizej znajdziesz profil typowego konia. Szyb-
szego, odwazniejszego, sprytniejszego i agresyw-
niejszego wierzchowca réwniez mozna znalez¢
lub kupic.

Za dodatkowe 100 dolcéw zwierze moze:
mie¢ przewage S§mialtek, by¢ szybkie (Tempo 24)
sprytne (+2 do testow jezdziectwa), silne (Si
_wytrzymate (Wigor 2k12). Dokl
wart SWO)E] ceny, gdyz moze uratowac

wierzchowcu po okolicy, w ktérej krecg sie mu-
tanciaki, nie jest najlepszym pomystem, gdyz
moga one przepadac za konina.

Cechy fizyczne: S: 2k10, Spr:2k8, Sz: 1k8, W:
2k10, Zr: 1k4

Plywanie 2k8, walka: wrecz 1k8

Cechy umystowe: Cha: 1k6, D: 1k6, Spo: 1k6,
Spt: 1k6, W: 1k6

Jaja 2k4, zastraszanie 1k6

Tempo: 20

Rozmiar: 10

Terror: 0

Obrazenia: kopyta (S)

Lew garski

Cechy fizyczne: S: 4k6, Spr:3k10, Sz: 2k12, W:
2k8, Zr: 1k4

Skradanie 4k10, walka: wrecz 4k10

Cechy umystowe: Cha: 1k8, D: 2k4, Spo: 2k10,
Spt: 1k4, W: 1k4

Jaja 2k4, szukanie 2k10, zastraszanie 2k8

Tempo: 14

Rozmiar: 4

Terror: 3

Obrazenia: pazury (S+1k4), ugryzienie (S+1k4)

NiedZwiedi

Cechy fizyczne: S: 1k12+2, Spr:2k8, Sz: 3k10, W:
2k12+2, Zr: 1k6

Skradanie 2k8, walka: wrecz 4k8, wspinaczka 3k6

Cechy umystowe: Cha: 2k10, D: 2k6, Spo: 2k8,
Spt: 1k4, W: 2k4

Jaja 4k6, szukanie 2k8, zastraszanie 2k10

Tempo: 8

Rozmiar: 10

Terror: 3

Obrazenia: pazury (S+1k4), ugryzienie (S+1k4)

Psy (wielki pies, kojot, wilk)

Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr:3k8, Sz: 2k8, W: 4k8,
Zr: 1k4

Cechy umystowe: Cha: 2k6, D: 2k6, Spo: 1k6,
Spt: 2k6, W: 2k6

Tempo: 15

Rozmiar: 4

Terror: 0

Obrazenia: pazury (S), ugryzienie (S+1k4)

Iwierzeta jadowite (grzechotaik, kobra i inne weze)

Cechy fizyczne: S: 1k4, Spr:1k6, Sz: 4k12+2, W:
2k4, Zr: 1k4

Skradanie 3k6, walka: wrecz 4k6

Cechy umyslowe: Cha: 1k8, D: 1k4, Spo: 2k10,
Spt: 1k4, W: 1k4

Jaja 2k4, szukanie 3k10, zastraszanie 2k8

Tempo: 14

Rozmiar: 2

acizna: Jad ma od PT 9, zadajac 3k6 obrazen
(grzechotmk) do PT 11, powodujac natych-
miastowa §mier¢ (czarna zmija)
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Automaton

Dr Darius Hellstromme stworzyl pierwsze au-
tomatony jeszcze w latach 70. XIX wieku. Wielu
uwazato, ze ci mechaniczni ludzie to skompliko-
wane urzadzenia napedzane para. Nikt jednak
nie zdawal sobie sprawy, ze automatony sg zdol-
ne do myslenia.

Rywalom Hellstromme'a wiele czasu zajeto
odkrycie tajemnicy automatonéw. A sprawa
okazala si¢ nad wyraz prosta, acz plugawa. Cia-
ta automatonoéw faktycznie byly mechanizma-
mi, ale ich moézgi pochodzily z chodzacych
umartych.

Zarowno Konfederacja, jak i Stany Zjednoczo-
ne w koncu weszly w posiadanie sekretu auto-
matonow. Przez -
jakis czas naukow-
cy obu panstw eks-
perymentowali z ty-
mi mechanizmami,
ale okazali sie za mato
bezwzgledni, by stwo-
rzy¢ nowych zolnierzy.
Jednakze gdzies
w trakcie Wojny Od-
legtej naukowcy wre-
szcie przescigneli
Hellstromme’a
o ; o
i stworzyli cyborga -

- wygrzebanca, kt6-
rego ciato bylo na-
szpikowane mecha-
nika. Byl on w stanie
bez problemu znisz-
czy¢ cata armie.

Przez dtugi czas Hell-
stromme nie miat jak
wykorzystywac automa-
tonow - az do Odlegtej

- &
o
@
V4

Wojny. Jednak niekonicza- . “ ¢
ce sie starcia z anoukami

zachecity go do wskrze- Vi
szenia programu. W roku S
2076 stworzyt zupelnie &
nowy ,gatunek” auto- P ’aw
matonow. -, o

Tajemnica pozostaje,
gdzie aktualnie znajduje sie
Hellstromme. Niemniej jego automatyczne fa-
bryki w Denver caly czas produkuja automato-
ny. Najpotezniejsze konstrukty pilnuja bazy
i generata Throckmortona, czekajac na chwile,
w ktorej wyrusza podbic¢ Zachod. General wystal
oczywiscie kilka jednostek zwiadowczych, chce
bowiem trzymac reke na pulsie wydarzen ze-
wnetrznego Swiata.

Opisany dalej model to typowy automaton wy-

stany na poszukiwanie jakiegos ztoza, majacy za
zdanie zdoby¢ informacje, badz tez wykonujacy
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rozkaz zabicia kogos. Cho¢ wyglada jak robot, i
ma mozg zombi, 0 czym nie mozna zapominaé. g
No a w mozgu siedzi manitou — prosto z piekla.
To za§ oznacza, ze automatony sa sprytne, zrecz-
ne i maja wiele sztuczek w zanadrzu.

Profil
Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr:2k6, Sz: 3k6, W:
2k12+4, Zr: 2k6
Skradanie 3k6, strzelanie: karabiny maszynowe
4k6, uniki 2k6, walka: wrecz 3k6, wspinaczka
2k6
Cechy umyslowe: Cha: 1ko,
D: 1k4, Spo: 2k10, Spt: 1ke6,
W: 1k6
Kombinowanie 2k6, obsmie-
wanie 1k6, szukanie 3k10,
zastraszanie 5ko6
Tempo: 6
Rozmiar: 8
Dech: -
Terror: 9
Zdolnosci specjalne:
Autonamierzanie: +4 do te-
stow strzelania
Granatnik (amunicja: mini gra-
naty; strzaty: 20; SZS: 1; mo-
dyfikator zasiegu: 20; obraze-
nia 4k12; promien wybuchu:
10). Granaty sa wystrzeliwa-
ne z rury znajdujacej sie
w ramieniu automato-
na. Mechanizm mo-
ze to robic¢ w tej
samej akdji,
w ktorej strzela
z karabinu, bez
modyfikatorow
ujemnych.
Nieugiety
Nieumarly
Ostona: 3
- ._.‘ .  Regeneracja: Automa-
tony tak naprawde
sie nie regeneruja, ale
moga sie leczy¢, poszukujac czesci w ruinach.
Te operacje nalezy traktowac jak zwykly test le-
czenia wykonywany raz dziennie, z tym ze rzu-
ca sie na kombinowanie, a PT jest zwykly (5).
Samodestrukcja: Powaznie uszkodzony automa-
ton ulega samozniszczeniu — wybucha; eksplo-
zja-o promieniu 10, zadajaca 6k20 obrazen.
Sprzet: CKM (amunicja: 12 mm; strzaly: 120 |
ciski znajduja sie w klatce piersiowej|; SZS: ;ﬁ

; modyfikator zasiegu: 10/20; obrazenia 5k8;

iPpanc 2). Metalowe ramiona automatona za-
pobiegaja odrzutowi — nalezy ignorowac wyni-
kajace z niego modyfikatory.
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Beslia noc
a nwy
Spojrz! Spojrz na niebo! To ptak! To samolot! Zdolnosci specjalne:
To ostatnia rzecz, jaka w zyciu ujrzysz! Obrazenia: Pazury (S+1k4), ugryzienie
Bestie nocy to obrzydliwe, harpiopodobne (S+1k4).
stwory, ktére zyja na szczytach starych, zniszczo- Pisk: Bestie nocy wydaja z siebie nieziemski
nych wiezowcéw. Nieraz oddalaja si¢ bardzo od pisk tylko jesli ofiara jest blisko — w promie-
legowisk w poszukiwaniu zwierzyny. A najsma- niu jakich$ 10 jardéw. Kazdy, kto znajdzie
kowitsze miesne kaski przynosza do wypelnio- sie w takiej odleglosci od piszczacego stwo-
nych kosc¢mi lezy. ra, musi przejsc ciezki test (9) Wigoru lub
Bestie nocy to sprytne istoty zrodzone z sen- zostanie ogluszony, dopdki nie przejdzie tes-
nych koszmaréw. Poluja nie tylko na wedrow- tu, otrzasniecia sie z szoku o identycz-

cow, przemierzajacych ulice miast. Nie boja sie
rowniez siada¢ na samolotach i rozrywac meta-
lowych skrzydel na strzepy (jesli chodzi
o samoloty, to z jakiego$ powodu be-
stie nocy okazuja sie nad wyraz
sprytne). Kiedy latajacy pojazd sie
rozbije, stwory po prostu przy-
siadaja przy wraku i chwytaja
co mieksze kaski.

W przypadku ataku
na poruszajace sie po
ziemi ofiary bestie
nocy najpierw
wydaja z siebie

nym PT. Najlepiej wykorzystac te
moc w ten sposob, ze bestia scho-
wa karte ,do rekawa”, a na-
stepnie tuz przed atakami
zapiszczy. Jesli stwor ata-
kuje z zaskoczenia, mo-
zesz zalozy¢, ze juz
ma karte w rekawie.
Smier¢ z przestwo-
rzy: Ofiary na zie-
mi (czasem tez
w otwartym po-
jezdzie) moga
zosta¢ pochwy-

nieziemski, cone i zrzucone
ogluszajacy z duzej wyso-
pisk. Nastep- kosci. Aby

nie chwytaja chwyci¢ zdo-
oglupiata bycz, bestia
zdobycz, uno- nocy musi

$z3 ja w powie-
trzem by po
chwili zrzucic
z ogromnej wy-
sokosci.

Profil

Cechy fizyczne: S: 3k6,
Spr:3k10, Sz: 2k10, W: 2ke6,
Zr: 3k8

Latanie 4k10, skradanie 4k10, wal-
ka: wrecz 3k10, wspinaczka 2k10

Cechy umystowe: Cha: 2k8, D: 1k8,
Spo: 2k10, Spt: 2k10, W: 2k6

Jaja 2k8, szukanie 3k10, zastraszanie 3k8

Tempo: 2 na ziemi, 24 w powietrzu 10k6+50 obrazen. Jesli be-

Rozmiar: 7 stia ma do czynienia ze szcze-

Dech: 14 golnie upartym kawatem miesa, moze upu-

Terror: 9 §ci¢ go znacznie wczesniej. Jezeli za$

otrzyma rane lub zostanie ogluszona, na-

tychmiast wypusci ofiare.

zdoby¢ przebi-
cie w przeciw-
stawnym teScie
walki: wrecz i Si-
ty. Stwor uzyskuje

modyfikator +4,
jezeli atakuje zasko-
czona lub ogtuszona
ofiare.
Zrzucanie: W kazdej run-
dzie, w ktorej bestia nocy le-
ci z ofiara, wznosi sie ona o 10
jardow. Zdobycz zostaje zwykle
zrzucona z wysokosci 50

jardow, co powoduje
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Chodz

Po Spustoszonym Zachodzie wala sie wiele
cial. Nie bedzie niczym zaskakujacym, kiedy jed-
no z nich wstanie i zacznie Sciga¢ bohaterow.

Chodzacy umarli to ozywione ciata, ktére na ja-
ki§ czas zamieszkuja manitou. Najczesciej spotkac
je mozna w zrujnowanych miastach, na starych
i przerazajacych cmentarzach, w mauzoleach, na
polach bitew czy w jakimkolwiek innym miejscu
obfitujacym w zwloki.

Kiedy manitou bierze w posiadanie zwloki,
czyni to albo dla zabawy,
albo by stuzyc jakiejs zlej
istocie, do ktorej czuje
sympatie. Czasem demo-
na zmusza do tego ,ne-
kromanta”, co temu
pierwszemu nawet pasuje.
W koncu to jeszcze jedna
okazja do szerzenia grozy
i plecenia plugawych intryg.

Pierwszy profil dotyczy
,Cywilnego” umarlaka.
Drugi opisuje z kolei nie-
umartego lepszego ga-
tunku — choéby zombi po-
wstatego na polu bitwy,
cmentarzu wojskowym itp.
Obie formy sa szybkie
i okrutne. Czasem
sprawiaja wrazenie
powolnych, ale to
tylko dla niepozna-
ki, by przyciagnac
nieuwaznych.

A uwielbiaja
zjada¢ mozgi.
Dzieki temu ma-
nitou latwiej jest
kontrolowac zwto-
ki, gdyz regene-
ruja w ten spo-
sob ich
mozg. No
i na dodatek to
mrozi krew
w zytach
smiertelni-
kow!

Szeryf: 209

acy umarly

profil (chodzacy umarty)

Cechy fizyczne: S: 3k8, Spr:2k8, Sz: 2k10, W:
2k8, Zr: 2k6

Ptywanie 1k8, skradanie 3k8, strzelanie: dowol- &
ne 2ko6, uniki 2k8, walka: wrecz 3k8, wspi- %
naczka 1k8

Cechy umyslowe: Cha: 1k6, D: 1k4, Spo: 2k10,
Spt: 1k6, W: 1k6

Zastraszanie 5k6

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: -

Terror: 9

Zdolnosci specjalne:

Nieugiety

Nieumarty

Obrazenia: Ugryzienie (S)

Spluwy: Jesli chodzacy umarty dorwie sie do

jakiejs broni, bedzie jej uzywal, nie zastana-

wiajac sie, czy zostawi¢ amunicje na poznie;j.

Jezeli dostanie w swoje tapki automat, to

bedzie z niego walit bez opamietania, do-

poki nie powstrzyma go jakowy$ smia-

tek badz nie skoncza sie naboje.

, Profil (chodzacy umarly, weteran)

’ Cechy fizyczne: S: 3k10, Spr:2ks,
Sz: 3k10, W: 2k8, Zr: 2k8
Pltywanie 2k8, skradanie 3k8,

strzelanie: dowolne 4k8, uniki

3k8, walka: wrecz 4k8, wspi-
g naczka 2k8

Cechy umyslowe: Cha: 1k6, D: 1k4,
Spo: 2k10, Spt: 1k6, W: 1k6
Szukanie 3k10, ob§miewanie 1k6, zastraszanie 5k6
Tempo: 8
Rozmiar: 6
Dech: -

Terror: 9

Nieugiety
Nieumarly

Obrazenia: Ugryzienie (S)

Spluwy: Umarlaki-weterani niemal za-
wsze s3 uzbrojeni, chyba ze ktos zlu-
pit ich ,miejsce spoczynku”. Nie-
mniej niektorzy pamietaja, gdzie
ukryta jest bron, amunicja, zbroje
czy granaty.




Cied post

Powiadaja, ze naprawde rzadko spotykane
i niezwykle niebezpieczne wynaturzenia to zyja-
ce cienie tych nieszczesnikéw, ktérych dusze zo-
staly schwytane w samym centrum wybuchu. Te-
raz nawiedzaja one ruiny. Teraz s3 upiorami
tesknigcymi za fizycznoscia.

Postatomowe cienie w zasadzie nie atakuja.
One ,lacza sie” z osoba, zastepujac jej zwykly
cien. Na poczatku ofiara tego ,ataku” moze na-
wet nie zdawac sobie sprawy z sytuacji. Trzeba
przej$¢ niesamowity (11) test Spostrzegawczosci,
by sie zorientowac, ze cien nieco ,sie op6znia”.
Kiedy bohater odkryje 6w fakt, musi przejsc test
jaj o trudnoSsci okres§lonej przez terror postato-
mowego cienia.

Po ,potaczeni sie” postatomowy cien powoli
wysacza fizycznosc z bohatera. Postac¢ staje sie
coraz bardziej przezroczysta, podczas gdy cien
nabiera cielesnosci. Koniec koficéw bohater
znika, a cien przejmuje jego ciato.
Niemniej nie cieszy sie on fizycz-
noscia zbyt diugo, gdyz po 1k6
dniach skradziona forma znika.

Postatomowe cienie bardzo
trudno zabi¢. Nie mozna ich
zranic¢ ani fizycznie, ani ma-
giczne, kiedy sa w postaci cie-
nia. Jest tylko jeden sposéb na
pokonanie tej istoty — stwo-
rzenie warunkoéw, w ktorych
nie ma cienia. W takiej sy-
tuacji 6w byt po prostu roz-
wieje sie i nigdy nie po-
wroci. Zadziata wiec
pobyt na stencu
w samo potudnie tu-
dziez przebywanie
w pokoju catkowi-
cie rozswietlo-
nym sztucz-
nym
Swiattem.
Od Cie-
bie, Sze-
ryfie, zale-
zy, czy
warunki zostang spetnione.

Yotry

atomowy

Profil
Cechy fizyczne: W postaci cienia istota nie po-
siada fizycznych cech ani umiejetnosci. Kiedy
przejmie za$ wladze nad ofiara, zdobywa jej
wspotczynniki.
Cechy umystowe: Cha: 1k10, D: 1k10, Spo: 2k8,
Spt: 1k6, W: 1k6
Szukanie 3k6
Tempo: 24 (po ,poltaczeniu” rowne Tempu ofiary)
Rozmiar: -
Dech: - (w postaci cienia Dech nie ma znaczenia)
Terror: 9
Zdolnosdi specjalne:
Stabosci: Totalny brak cieni
natychmiast zabija istote (jesli
jest w postaci cienia, oczy-
wiscie).
Wysysanie zycia: Posta-
tomowy cien automa-
tycznie ,taczy sie”
z ofiara. Nastepnie
wysysa z niej punkt
Tchu na godzine, spra-
wiajac przy okazji, ze
nieszczesnik powoli
przemienia sie w cien.
Kiedy Dech ofiary
spadnie do 0, jej
dusze zastepuje po-
statomowy cien.
Zabity w ten sposéb
moézgowiec nigdy
nie moze powrocic
do ,zycia” jako
wygrzebaniec.
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Crarne

Najczesciej spotykanych zolnierzy Ameryki Po-
faczonej generata Throckmortona okresla sie
wspdlnym mianem Czarnych Beretéw. Sa to
bandyci, totry, dzikusy i mordercy w jednej oso-
bie. Na dodatek automatyczne fabryki Denver
wyposazaja ich w najlepszy orez dostepny na
Spustoszonym Zachodzie.

Cho¢ sa zotnierzami Ameryki Polaczonej,
otrzymuja tylko sprzet w rodzaju broni czy poja-
zdo6w. Ubrania, a rowniez zbroje, czy nawet czar-
ne berety, bedace ich znakiem rozpoznawczym,
musza zdoby¢ na wtasna reke.

Czarne Berety watesaja sie w grupkach o li-
czebnosci plutonu - od 20 do 25 mezczyzn i ko-
biet. Poniewaz oddziaty nie s3 zbyt duze, zotda-
cy Throckmortona dobrze sie znaja. A to
oznacza, ze udawanie jednego z Czarnych Bere-
tow i wslizniecie sie w ich szeregi jest w zasa-
dzie skazane na porazke.

Wspomniane plutony dziataja nawet
dosc daleko od Denver, wyszukujac wszel-
kich oznak oporu generatowi i ttumiac je
w zarodku. Przygotowuja w ten sposob
grunt pod prawdziwa ekspansje Ameryki
Polaczonej, ktéra nastapi gdy tylko Throck-
morton uzna, ze nadszed! czas.

Im blizej Denver, tym oddzialy
Throckmortona sa bardziej zorgani-
zowane i lepiej wyposazone. Zot-
nierze nosza roznokolorowe bere-
ty, okreslajace ich stopien. Cze-
sto wspieraja ich automatony,
poduszkoczolgi, latajace po-
jazdy bojowe — wszystko
wyprodukowane w au-
tomatycznych fabry-
kach Hellstromme
Industries.

Wyhuchowe putapki /B 48
Na pustkowiach £ e 5
Ameryki Polaczo-
nej panosza sie
tysigce zotnierzy.
Nic wiec dziwne-
go, ze general Throckmorton zdaje sobie spra-
we, iz jego zotdacy moga zosta¢ pokonani lub
nawet pojmani. Nie przejmuje sie on jednak
ludzkim zyciem. Tak naprawde obawia sie utra-
ty amunicji, broni, pojazdéw i innego cennego
sprzetu, ktory moze trafi¢ w tapy jego wrogow.
Z tego tez powodu zolnierze Ameryki Pola-
czonej uzywaja dziecieciomilimetrowej specjal-
nej amunicji, ktéra zupetnie nie nadaje sie do

Berety

zadnych spluw sprzed wojny. Co wiecej, kazdy
zoldak generata ma wszczepiony w kregostup
chip. I jesli kto§ pozbawiony owego chipa
sprobuje uzy¢ sprzetu (broni czy pojazdu) Th-
rockmortona, urzadzenie natychmiast wybuch-
nie. OczywiScie to zabezpieczenie nie dotyczy
przedmiotéw ztupionych przez Czarne Berety,
a tylko ekwipunku, ktéry otrzymali od Ameryki
Potaczonej. Warto wiec pamietac, ze zotdacy ge-
nerala zbroje zwykle zdobywaja sami.

Bron zwykle wybucha z sitg 1k20, a pojazdy -
tak jakby pod siedzeniem kierowcy wybucht gra-
nat (obrazenia: 41k2; promien: 10).

Profil
Cechy fizyczne: S:
3k8, Spr:3k6, Sz:

Pltywanie 2k6,
rzucanie: wywazo-
* ne, niewywazone
2k8, skradanie 3ko,
sterowanie 2Kk6, strze-
lanie: karabiny maszy-
nowe 3k8, szybkie tado-
wanie 2k8, uniki 2k6, walka:
wrecz 3k6, wlamywanie 2k8
Cechy umyslowe: Cha: 2k8, D: 2k6,
* Spo: 2k6, Spt: 2k6, W: 2k6
Artyleria 1k6, dowodzenie 2k8 (tyl-

\ ko dowddca), hazard 4k6, jaja 3ko,

kombinowanie 3k6, medycyna:

ogoblna 2k6, przenikliwosé 2k6,
przetrwanie 3k6, szukanie
3k6, tropienie 3k6, wy-
ksztatcenie: okultyzm

v, 2k6, wysadzanie 2ko6,

b zastraszanie 2k6, zna-

jomos¢ terenu: De-

nver 2Kk6

Tempo: 6

Rozmiar: 6

Dech: 14

Terror: -

Zdolnosci specjalne:

Oslona: Zdobyczny kevlar (wartosc 2)

Sprzet: Czarne Berety posltuguja sie karabinami
maszynowymi produkcji Hellstromme Indu-
stries (amunicja: 10 mm; strzaly: 30; SZS: 9;
modyf. zasiegu: 10/20; obrazenia 4k8; Ppanc
2).-Wigkszos¢ ma takze duze noze (S+1ko)

i jeden granat rozpryskowy (oczywisScie z pula-
ka).




Silasowi stuza setki siewcow zguby. Wiekszos¢
z nich opisuje zamieszczony wczesniej archetyp,
cho¢ warto go uzupelnic¢ o opisane nizej moce.

Silas ma na ustugach wielu innych zolnierzy,
o poczawszy od mutantow, a skonczywszy na ka-
ptanach. Poséréd nich sa rowniez niosacy zgube
- obrzydliwe, zmutowane istoty; bardziej potwo-
ry niz ludzie. Zachowali odrobine ludzkiej (czy
moze raczej: zwierzecej) inteligencji. Nienawisc¢
do normali, nielojalnych mutantéw i przede
wszystkim do heretykow bardzo ich jednak
odmienita.

Nawet Silas nie chce, by w jego poblizu krecito
sie wielu tych szalencéw, wysyta ich wiec daleko
na pustkowia, by §ledzili heretykow. Nawet on
nie zdaje sobie sprawy, ze niosacy zgube porzu-
cili ludzka skorupe i stali sie nieumartymi wy-
naturzeniami.

Ponizej znajdziesz wspot-
czynniki tak lojalnych Sila-
sowi siewcow zguby, jak
i fanatycznych, niezwy-
kle poteznych niosa-
cych zgube.

profil

(siewca zeuny)

Cechy fizycz-
ne: S: 2ko,
Spr:2ke,
Sz: 3k6,
W: 2k8, Zr:
2ko6

Plywanie
2k6, rzu-
canie:
niewy-
wazone
3ke6,
skrada-
nie 3ko,
sterowanie:
dowolne
2ko, strzela-
nie: dowolne 2k6, walka: wrecz 2k6, wspinacz-
ka 1ko6

Cechy umyslowe: Cha: 2k8, D: 3k8, Spo: 2k8,
Spt: 2k6, W: 2k6

Jaja 3k8, kombinowanie 2k6, medycyna: ogélna
2k6, nauka: fizyka atomowa 2k6, perswazja
3k8, przenikliwosc 2k8, przetrwanie 2k6, przy-
wodztwo 2k8, szukanie 3k8, wiara 4k8, wy-
ksztalcenie: okultyzm 2k6, zastraszanie 3k6,
znajomos¢ terenu: Las Vegas 3k6

Tempo: 6

Rozmiar: 6

Dech: 16

Terror: —

Niosacy

Potry

zgupe

Zdolnosci specjalne:
Czary: Wiekszos¢ siewcow zguby zna od 4 do
8 czarow; zwykle sa to: Atomowy pocisk,
Atomowka, Mutuj i Tolerancja.

Profil (niosacy zguhe)
Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr:2k6, Sz: 3k6, W: 2k8,
Zr: 2k6
Plywanie 2k6, rzucanie: niewywazone 4ké6, skra-
danie 3k6, sterowanie: dowolne 2k6, strzela-
nie: dowolne 2k6, walka: wrecz 4k6, wspinacz-
ka 1k6
Cechy umystowe: Cha: 2k8, D: 3k8, Spo: 2k8,
Spt: 2k6, W: 2k6
Jaja 5k10, kombinowanie 2k6, medycyna: ogol-
na 2k6, nauka: fi-
zyka atomo-
wa 2Kk6,
perswazja
3k8, prze-
nikliwos¢
2Kks,
przetrwa-
nie 2Kko,
przywodztwo
2k8, szukanie
3k8, wiara 6k10,
wyksztatcenie:
okultyzm 2ke6,
zastraszanie 3k8,
znajomosc tere-
nu: Las Vegas 3ko6
Tempo: 6
Rozmiar: 6
Dech: -
Terror: 7 (po bli-
skim poznaniu)
Zdolnosci specjalne:
Czary: Wiegkszosc
siewcow zguby zna
od 4 do 8 czaréw; zwy-
kle s3 to: Atomowy po-
cisk, Atomowka, Impuls
elektromagnetyczny, Mutuj,
Oslepienie i Tolerancja.
Nieumarly
Niewrazliwo$é: Niosacy zgube moze zostac za-
bity, ale nawet po zdezintegrowaniu i prze-
mienieniu w atomy te zbiora si¢ ponownie,
co zajmie 1k6 dni. Pierwsza rzecz, jaka zwy-
kle robi pokonany szaleniec, jest zabicie
oprawcow.
Stabosci: Tylko magia siewcow zguby, powo-
dujaca okaleczenie korpusu lub gltowy, moze
definitywnie i permanentnie zabi¢ niosacego
».zgube.

Skalp: Bohater opierajacy sie opartym na promie-

niowaniu atakom otrzymuje ostone wartosci 1.
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Promienioszeczyy

Zapewne styszales to juz tysiac razy, albo i wie- Podczas obu faz ataku jest tylko jeden sposéb )
cej: , Tylko karaluchy i szczury sa w stanie prze- na odparcie stada — trzeba zabi¢ znaczna liczbe | & ! )
trwac¢ atomowy holokaust”. Z pewnoscia twier- promienioszczurow, co wymaga uzycia materia- b W N
dzenie to jest prawdziwe w przypadku miejsca tow wybuchowych lub ognia. Poniewaz podany g2 LY
wybuchu, gdzie wszystko inne przestato istniec. dalej profil dotyczy pojedynczego osobnika, :

Wiele szczurow, ktére przetrwaty wybuch, sta- w przypadku stada i atakéw zadajacych obraze-

o sie radioaktywnymi, a jednoczes$nie znacznie nia na wieksza skale, nalezy zatozy¢, ze kazde
inteligentniejszymi. Ludzko§¢ to ma szczescie. 15 punktéw obrazen powoduje $mier¢ 1k20

Te mate plugawe stworzonka wedruja po uli- stworow. Kiedy polowa stada zostanie zniszczo-
cach zrujnowanych miast stadami liczacymi setke  na, reszta promienioszczurow wycofa sie i po-
i wiecej osobnikow, czekajac na okazje do ataku. szuka tatwiejszej zdobyczy. Oczywiscie kilka
Na pierwsza oznake stabosci — upuszczona bron, osobnikéw moze dalej sledzi¢ znienawidzo-
ogluszony lub powalony bohater, tudziez ewi- nych przeciwnikéw, by zareagowac na ewen-
dentny brak amunicji (czyz nie méwiliSmy, ze sa tualna zmiane sytuacji.
inteligentne?) — wypelzaja z tysiecy niewidocz-
nych dziur i atakuja nieszczesna ofiare. Profil

Pazurami i zebiskami rozdzieraja ciato. Cechy fizyczne: S: 1k4, Spr:3k8, Sz: 4k10, W:

A potem nagle si¢ wycofuja! Ofiara za$ 1ko6, Zr: 1k4

nie zdaje sobie sprawy, ze wtasnie : Plywanie 3k8, skradanie 5k8, walka:
nabawita sie powaznej choroby wrecz 4k8, wspinaczka 3k8
popromiennej, ktéra zabije ja Cechy umystowe: Cha: 1k6, D:
w ciaggu kilku minut. A kiedy 1k6, Spo: 2k8, Spt: 1k6, W: 1k4
juz nieszczednik zejdzie z te- Jaja 2k6, szukanie 3k8, zastra-

go Swiata, promienioszczu- szanie 2k6
ry nie maja problemoéow Tempo: 15
z zajeciem sie truchtem. Rozmiar: 3

Dech: -
Terror: 5
Zdolnosci specjalne:
Infekcja: 4. Ofiara, kt6-
rej sie nie powiedzie,
traci co runde punkt
Tchu, az ten spadnie do
0. Kiedy do tego doj-
dzie, nieszczesnik pada
na ziemie i jest zbyt sta-
by, by sie poruszac (cho¢
to nie paraliz jako taki).

Czasem jednak sie zdarza,
ze zwierzeta te — probu-
jac wyprzedzic¢ braci
i siostry w wyScigu po
zarcie — rzucaja sie na
wciaz zywa ofiare.

Te dwufazowa meto-
de walki nalezy rozgry-
wacd nastepujaco. Naj-
pierw wykonaj test
ataku, a potem okresl
obrazenia 1k6 razy (kaz-
dy test obrazen traktuje Wtedy wilasnie promie-
sie oddzielnie — nie mno- nioszczury koncza spra-
zymy, przyjacielu!). W ten we.
sposob ustalisz, ile promienioszczurow dorwato Obrazenia: Ugryzienie (S+1k4).
sie w danej rundzie do mieska. Kiedy ofiara
otrzyma rane lub utraci punkt Tchu, zwierzatka
wycofaja sie, czujac krew. Gdy za$ nieszcze$nik
padnie, skoncza sprawe od razu.
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ZyCzajon
LyurLd l .
Pamietasz jeszcze, ze wynaturzenia bardzo cze-  Profil
sto pochodza wprost z ludzkich obaw Cechy fizyczne: S: 4k12+6, Spr:1k8, Sz:
i przesadow. Przyczajony to doskonaty 4k6, W: 3k10, Zr: 1k4
przyktad takiej wtasnie istoty. Skradanie 10k8, walka: wrecz 3k8,

Smieciarze i inni ludzie przeszu- f wspinaczka 2k8
kujacy ruiny czesto wkraczaja do Cechy umystowe: Cha: 1k8, D:

miast w poszukiwaniu skar- 1k6, Spo: 2k6, Spt: 1k6, W: 1k4
bow. Tam widok dziwacznej Szukanie 3k6
architektury — powstalej Tempo: 12 (z racji dtugich
w wyniku wybuchu i naro- krokow)
dzin Martwych Ziem - Rozmiar: 12 (zwykle dtugosci
sprawia, ze ciarki prze- ‘ " ‘x\ 15 stop, ale bardzo cienki)
chodza im po plecach. : !" i Dech: -
Stupy przypominaja ¢ Terror: 11
powykrzywiane pazury, . Zdolnosci specjalne:
fasady budynkow staja Kamuflaz: Wysoka war-
sie bielejacymi czasz- . tos¢ skradania dotyczy
kami, a stosy gruzu \ ) tylko sytuacji, kiedy przy-
wygladaja niczym \ czajony sie nie porusza. Gdy zosta-
zwtoki lub potwory nie dostrzezony, trudno mu sie
czekajace na nieuwaznych ukry¢. Ofiara styszy szczek, rozlega-
przechodniow. jacy sie podczas poruszania, a takze
Przyczajony wyrost z prze- jest w stanie odréznic¢, ktore elemen-
réznych obaw podobnego ro- ty rumowiska to czesci ciata przyczajo-
dzaju. Jest to wielkie, olbrzy- nego — nawet jesli ten znéw bedzie
mie wrecz wynaturzenie w bezruchu.
wykonane z metalowych pod- Nieugiety
por i ztomu innej masci. Obrazenia: Nabijanie (S+1k10).
Przyczajony siedzi Kazde z czterech przednich od-
w poblizu czego§ cenne- nézy istoty moze w kazdej ak-
g0; Czego§, czemu przeszu- ¢ji probowac nabi¢ ofiare.
kujacy ruiny ludzie nie Wszystkie testy wykonuje sie
moga sie oprzec. Siedzi oddzielnie.
i czeka — nieruchomy, Odpormnosé: Ataki zmniejszajace
cierpliwy. Czasem Dech nie maja na niego wptywu.
przez cate miesiace ani drgnie. Oslona: 4
A kiedy nieuwazny poszu- Szczekajace odndza: Kiedy przy-
kiwacz skarbéw ztapie przy- czajony sie porusza, metalowe
nete, przyczajony sie prze- ciato szczeka tak gltosno, ze
budzi. Metalowe ciato niemozliwe jest normalne prowa-
zatrzeszczy, a ciezkie, pa- dzenie rozmowy. Krzyczacych
jecze odnoza spadna na mozna ustyszec tylko po przej-
zaskoczona ofiare, by Sciu ciezkiego (9) testu Spo-
ja przebi¢ na wylot. strzegawczoScl.
Nastepnie przycza- Skalp: Bohater otrzymuje mo-
jony wyssie krew dyfikator +6 do testow skra-
(zywi sie najpew- dania, jesli znajduje sie na
niej zawartymi terenie miejskim petnym
w niej mineratami ztomu lub gruzu. Zdaje sie
i zelazem), aby po- po prostu stapiac z takim
tem przeniesc sie rumowiskiem.
w inne miejsce.
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YSy wojay

Po rozpoczeciu sie Pomsty Wojna przemierzy- Profil (pies wojny) ‘5}/ é
fa Kansas i Wielkie Rowniny, Scierajac sie z Siuk- Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr:3k8, Sz: 2k8, W: 4k8, | ¢ g
sami oraz rozrzuconymi tu i 6wdzie grupami Zr: 1k4 X 2 X
zolnierzy tudziez innych bohateréw. Tuz za Walka: wrecz 3k8 i Wy
JezdZzcem ciagnelo stado krwawych psow, szybko  Cechy umystowe: Cha: 2k6, D: 2k6, Spo: 1k6,
nazwanych psami wojny. Spt: 2k6, W: 2ko6

Owe bestie powotata do zycia Wojna, by neka-  Tropienie 6k6
ty tych nielicznych ludzi, ktérzy przetrwali jej Tempo: 15
najazd. Nic dziwnego, ze kilka stad pozostato Rozmiar: 4
daleko w tyle, by sciga¢ samotnych wedrowcow Dech: -

i mordowac stabych. Dzi§ najwiecej pséw wojny Terror: 5
mozna spotkac¢ na Wielkich Réwninach, gdzie Zdolnosci specjalne:
niegdy$ szalal Jezdziec. Nieugiety

Psy wojny atakuja w sposob prosty, ale za-
béjczy. Kiedy wytropia potencjalna ofiare (czy-
li cokolwiek, co sie rusza), alfa (przywodca
stada) wyje przerazliwie, wytracajac z row- Oy
nowagi nawet najtwardszych. Nastepnie
cate stado rzuca sie na ofiare i atakuje ja,
dopoki ktoras ze stron nie zostanie uni-

Nieumarly
Obrazenia: Pazury (S), ugryzienie
e (S+1k4).
’a

Profil (alfa)
Cechy fizyczne: S: 3ks,
Spr:3k12, Sz: 4k10, W: 4k10,

cestwiona. Zr: 1k4
Alfa patrzy na wszystko z pewnej od- Skradanie 2k12, walka: wrecz
legtosci. Jesli stado zostanie zniszczone, 6k12

oddala sie i formuje nastepne, co zaj-
muje mu jakie$s 1k6 dni. Alfa i jego
nowe psy nie czuja specjalnej niena-

Cechy umyslowe: Cha: 2k6, D:
2ko6, Spo: 1k6, Spt: 2k6, W: 2k6
Jaja 4k6, tropienie 6k6, zastrasza-

wisci do dawnych wrogéw. Ba, jezeli nie 2ko6

w posse nie ma Swiezej krwi, to napot- Tempo: 15
kawszy raz jeszcze tych samych przeciw- Rozmiar: 4

nikow, stado albo ich zignoruje, albo Dech: -

- zaatakowane - rzuci sie do uciecz- Terror: 7

ki. Kiedy jednak do Zdolnosci specjalne:

druzyny dotaczy no- Nieugiety
wy bohater, A ¥ : Nieumarly
stare spra- 7~ - ¥/ Obrazenia:
wy ulegaja ‘ b i, Pazury (S),
Zapo- ugryzienie
mnieniu L4 (S+1k4).
i psy " - A S .l ¥ Skalp: Uwigza-
ZNOW T § g R 1 . /  ny w walke bo-
ruszaja e e 3 g | ‘& hater nigdy nie
do ataku. > , ’5 % musi wykonywac

ﬂ;' " ’ testow jaj.

! A ! A8
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=
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Szeryf:




Kraza plotki, jakoby te przerazajace wynatu-
rzenia wyhodowali naukowcy Paktu Péinocne-
g0, by — jeszcze przed wojna - ulatwily im one
Fi wypchniecie Konfederacji z Labiryntu. Pewnie
L juz ze sto razy styszales to powiedzonko: ,Stwo-
rzyli doskonata maszyne do zabijania - teraz
musza ja powstrzymac”. Powodzenia.

Rakiny powstaty na ,Argosie” — statku wojsko-
wym, udajacym okret badawczy dziatajacy na te-
renie Labiryntu. ,Argosa” spotkal przerazajacy
los, 0 czym opowiemy w przygodach do Piekla
na Ziemi. Poki co wystarczy
Ci wiedzie¢, ze zatoga zapla-
cila straszna cene za probe
zabawy w Boga.

Dzi$§ rakiny stuza rechot-
nikom (patrz nastgpna
strona) - sa mysliwskimi
psami lub oddzialami
szturmowymi podczas ata-
kow na ludzkie osiedla.
Utatwia to fakt, ze stwory
poruszaja sie z rowna latwo-
$cia po ladzie, jak i w wodzie.
Potrafia nawet wspinac sie na Scia-
ny, wbijajac pazury w kamienie.

Dla sciganych przez rakiny
pod woda nie mamy do-
brych wiesci. Posia-
daja one nosy re-
kinich przodkow
i potrafig wy-
czu¢ krew na
odlegtosc wielu
mil, zaleznie od
morskich pradow.

Jesli rakiny nie poluja, to
patroluja wody wokét naj-
wiekszych osiedli swych pa-
now. W okolicach, w kto-
rych plywaja, rzadko
spotyka sie ja-
kiekolwiek ryby:.

,.‘
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Rakin

Al Jeszcze sprawa nazwy! OczywiScie duza role
odegral tu przypadek. W stynny artykul opubli-
kowany w Tombstone Epitaph wkradtla sie lite-
rowka. Opowiadal on o czterech gérnikach
z Mitch’s Fortune pozartych przez cos§, co §wia-
dek nazwal bardzo agresywnym rekinem. Lid

glosit zas: ,Czterech gérnikéw pozartych
przez dziwacznego rakina!”.

Profil
Cechy fizyczne: S:
4k12+2, Spr:3k10, Sz:
4k10, W: 3k10, Zr: 1k6
Plywanie 5k10, skrada-
nie 3k10, uniki 3k10,
walka: wrecz 4k10,
wspinaczka 3k10
Cechy umystowe:
Cha: 3k10, D: 1ko6,
Spo: 2k10, Spt: 1k4,
W: 1k4
Jaja 6k6, tropienie
5k10 (w wodzie),
zastraszanie 5k10
Tempo: 6 na la-
dzie, 15 w wo-
dzie
Rozmiar: 9
Dech: 26
Terror: 9
Zdolnosci
specjalne:
Cienka skoéra:
Ostona -4.
Obrazenia: Ugryzienie
(S+2ko).
Skalp: Zeby bohatera staja
sie wyszczerbione i ostre,
dzieki czemu moze, gryzac, za-
dawac obrazenia S+1Kk6.

szeryf: 216
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Rechotaik

W trakcie powstania Labiryntu zostato przebu-  Profil (Wﬂjm\'ﬂik)

dzonych wiele starozytnych ras, w tym liczne Cechy fizyczne: S: 3ko6, Spr:2k6, Sz: 2k6, W: 2ks, ’
wodne istoty. Jedna z najistotniejszych sa rechot- Zr: 1k6 Sy
niki - rybopodobne humanoidy zyjace w pod- Plywanie 6k6, skradanie 3ko6, strzelanie: kusza SN
wodnych spotecznosciach rozrzuconych po ca- 2k6, uniki 2ko6, walka: wrecz 3k6 ”
tym Labiryncie. Cechy umystowe: Cha: 3k6, D: 3k6, Spo: 2k6,
Rechotniki nie s3 wynaturzeniami jako taki- Spt: 1k6, W: 1k6
mi, niemniej nalezy je uznac za okrutng, bezli- Jaja 3k6, szukanie 3k6, tropienie 3k6 (tylko
tosna rase. Istoty te oddaja cze$¢ mrocznej bogi- w wodzie i tylko zapachu krwi), wiara 2k6, za-
ni morza, ktéra domaga sie czestych ofiar. Juz straszanie 2ko6
od kilku dziesiecioleci najwyzsi kaptani pluga- Tempo: 6 na ladzie, 10 w wodzie
wej religii rechotnikéw twierdza, ze bogini prag-  Rozmiar: 7
nie, by sktadac¢ jej ofiary z ludzi. Dlatego tez Dech: 16
stwory porywaja wielu nieszczesnikow z niezle Terror: 9
prosperujacych miasteczek zbudowanych w po- Zdolnosci specjalne:
blizu Labiryntu. Szprycujac ludzi Obrazenia: Pazury (S+1k4), ugryzie-

réznymi dziwacznymi mikstura-
mi, rechotniki sprawiaja, iz mo-
ga oddycha¢ pod woda. Ofiary
nastepnie sg wciagane setki stop
pod powierzchnie wody, gdzie
ging podczas obrzydliwych ry-

nie (S+1k4), kusza (3ko6)
Oslona: Twarda skora
i thuszcz -4.

Profil (szaman)
Cechy fizyczne:

tualow odprawianych przez te S: 3k6, Spr:2ke,
plugawe istoty. Sz: 2k6, W:
Szczegoly dotyczace spoteczno- 2k8, Zr: 1k6

§ci i dziwnych osad rechotnikéw
wyjawimy pozniej. Poki co skon-
centrujemy sie na tych przedstawi-
cielach rasy, ktérzy napadaja na lu-
dzi, od czasu do czasu odwiedzajac
ich swiat.

Typowa grupa poszukujaca
ofiar sktada sie z 10-15
uzbrojonych w kusze re-
chotnikow. Wojow-
nikom przewo-
dzi szaman,
stuzac row-
niez wspar-
ciem w przy-
padku starcia
z lepiej uzbrojo-
nymi ludzmi.
Oddziaty re-

Plywanie 6k6,
rzucanie: nie-
wywazone 3ko6,
skradanie 3ko6,
strzelanie: kusza
2k6, uniki 2k6, wal-
ka: wrecz 3k6
Cechy umyslowe:
Cha: 3k6, D: 3ksS,
Spo: 2k6, Spt: 1k6,
W: 1k6
Jaja 3k8, szukanie
3k6, tropienie 3k6 (tyl-
ko w wodzie i tylko za-
pachu krwi), wiara
4Kk8, zastraszanie
" 2k6
Tempo: 6 na lg-
dzie, 10 w wodzie

hegw (i dTH
Wi g .

\

chotnikow wy- Rozmiar: 7
szukuja niewielkie grupy, a potem atakuja, zabi- Dech: 16

jajac wszystkich poza jedna osoba, ktora Terror: 9

porywaja, o czym pisaliSmy juz wczesniej. Zdolnosci specjalne:

Czasem rechotniki atakuja miasta zbudowane Czary: Ostona 2; Peleryna zta -2 (moze nia
zbyt blisko ich osad. W takim przypadku tacza objac cala grupe, z szybkoscia 2); Pociski za-
sie w bardzo liczna grupe, w ktérej sktad moze glady (szybkos¢: 1, SZS: 1; modyf. zasiegu:
wejsc i kilkuset wojownikow, jesli taka jest po- 10; obrazenia 3k6).
trzeba. Koniec koncéw rechotniki zawsze staraja Obrazenia: Pazury (S+1k4), ugryzienie

sie mie¢ przynajmniej trzy razy wieksze sily niz
przeciwnik, ktorego atakuja.

AS+1k4), kusza (3ko)
stona: Twarda skora i ttuszcz -4.

b
=
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Robalczaki to tajemnicze stwory zyjace pod
ziemia. Ich istnienie odkryto przed ledwie 100
laty. Nikt nie zna ich pochodzenia, ale wielu
naukowcoéw uwaza, ze jest to jakie§ dziwne pota-
czenie czlowieka i grzechotnika z Mojave, gdyz
stwor posiada DNA obu gatunkéw. (Jak doszio
do powstania tej mieszanki - to tajemnica, ktora
lepiej pozostawi¢ niewyjasniona).

Te teorie zdaje sie potwierdzac fakt, ze robal-
czaki spotyka sie mniej wiecej w tych samych
okolicach, co ich wiekszych kuzynéw. Co praw-
da niektére okazy dostrzezono nawet 200 mil
od miejsca, w ktérym widziano grze-
chotnika z Mojave.

Jedna rzecz jest pewna — robalczak
to bardzo zla wiadomos¢. Stwory te
zwykle poluja w grupie liczacej od 6
do 10 osobnikéw. Mato kto da rade
umkna¢ tym okrutnym drapiezni-
kom. Wiekszos¢ grup robalczakéw
ma swoj teren towiecki, ktérego broni
przed intruzami wszelkiej masci - ludz-
mi, swymi kuzynami i czym tam jeszcze.

Owe tereny towieckie sa poznaczone
dotami-putapkami. Robalczaki po pro-
stu wykopujg nieco ziemi spod po-
wierzchni, a na dnie tak powstalej
jamy wbijaja kawatki zaostrzonego
metalu i ostre kamienie. Kazdy, kto
stanie na ,oslabionym” gruncie,
spada do dotu i otrzymuje 2k6
obrazen w losowa lokacje. Do-
strzezenie owej putapki jest
mozliwe po przejsciu ciezkiego
(9) testu szukania.

W obszarach miejskich robal-
czaki réwniez tworza pulapki,
tym razem ostabiajac konstrukcje
budynkoéw za pomoca kwasu. Jakikol-
wiek nacisk na taka budowle — na przy-
ktad wedréwka po niej — spowoduje jej
zawalenie.

Yotry

Robalczak

Profil
Cechy fizyczne: S: 3k8, Spr:4k10, Sz: 4k10, W:
4k8, Zr: 2k6
Plucie 4k6, skradanie 4k10, uniki 4k10, walka:
wrecz 5k10
Cechy umystowe: Cha: 3k4, D: 2k8, Spo: 3k6,
Spt: 3k6, W: 2k6
Szukanie 4k6, tropienie 5k6
Tempo: patrz ,Rycie”
Rozmiar: 7
Dech: -
Terror: 7
Zdolnosci specjalne:
Kwas: Organizmy robalczakow produ-
kuja niebezpieczny kwas, ktérym
moga plu¢. Zwykle wykorzystuja
\ g0, przekopujac sie przez skaty,
ale jest on rowniez doskonatg
bronia. Plucie: modyfikator za-
siegu 2, SZS 1, obrazenia 3k10.
Obrazenia: Pazury
(S+2k10 - z powodu
kwasu).
Rycie: Robalczaki
moga poru-

~
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A szac sie
I/ : ‘:‘ ) przez zie-
" O T mie (ale
L A nie przez
" Vi twarde
v d R przedmioty,

np. przez ska-
te) z Tempem
| 6. Zwykle
podkradaja
sie do ofiary,
chwytaja ja
i wciagaja pod
ziemie.
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Zadziwiajace jest, jak wiele nielegalnych skla-
dowisk §mieci powstalo w czasach poprzedzaja-
cych Wojne Ostateczna. Po Apokalipsie nie byto
juz nikogo, kto zasypywalby §wieza ziemia me-
gakorporacyjne odpady. I tak wiele toksycznych
substancji przedostato sie do wéd gruntowych,
a potem do pobliskich stawow, badz tez prze-
mienito sie w zabdjcze szamba.

Zdarza sie, ze zrozpaczony wedrowiec w po-
trzebie zapragnie sprobowac wody z takiego
zbiornika. Wigkszos¢ ryzykantéw umrze w kilka
minut po wciagnieciu do ptuc zapachu, dotknie-
ciu powierzchni cieczy tudziez wypiciu jej. Nie-
liczni wpadna do szamba i stang sie toksycz-
nymi zombi.

Te przedziwne istoty to ludzie lub
tez ozywione zwloki. Maja rozmokle,
plamiaste, ,rozptywajace sie”
ciala, a zepsute, postrzepio-
ne kosci palcéw to zabdj-
cze pazury.

Toksyczny zombi czai
sie pod powierzchnia
wspomnianych wyzej
zbiornikéw i czeka, czy
wedrowiec umrze (w wy-
niku kontaktu z cie-
cz3). Jesli ow jest
zbyt sprytny i jakos
zdota przezy¢, stwor
atakuje.

Toksyczny
zombi unosi sie
na powierzchni
i magicznie na
niej utrzymu-
je, zwykle za-
skakujac prze-
ciwnika.

W klatce pier-
siowej ma
lepkie kulki
kwasu zebra-
nego z same-
go dna zbiorni-
ka. Rzuca szeScioma

pociskami, a potem zanurza sig¢, by ,przelado-
wac” (co zajmuje mu 1k4 akcje).

Jesli ofiara ucieka, zombie ja Sciga, ale tylko
w promieniu 30 jardow od zbiornika. Chodzenie
nie idzie tym stworom najlepiej, a ponadto zaden
nie chce zosta¢ przylapany z dala od kryjowki.

Woda - a raczej ciecz — w ktorej zyja te stwory,
zawsze jest zabdjcza. Ludzie, ktérzy nawdychaja
sie jej oparow (z dos¢ bliska), musza przejsc¢
zwykly (5) test Wigoru. Nieudany oznacza 3k6,

: {“",‘1‘_ g -

ay zompi

obrazen. Niefart — §mier¢ na miejscu. Wypicie
paskudztwa zwieksza trudnos¢ do ciezkiej (7),
a obrazenia do 4k10. Wspomniane liczby doty-
cza wiekszosci toksycznych zbiornikoéw, cho¢
zdarzaja si¢ mniej — i bardziej, oczywiscie — nie-
bezpieczne.

Profil
Cechy fizyczne: S: 3k8, Spr:2k8, Sz: 2k10, W:
2k8, Zr: 2k8

Plywanie 1k8, rzucanie: niewywazone 5k8, skra-

danie 3k8, uniki 2k8, walka: wrecz 3k8
Cechy umyslowe: Cha: 1k6, D: 1k6, Spo:

2k8, Spt: 1k6, W: 1k4
Zastraszanie 2k6
Tempo: 4, 2 poza zbiorni-
kiem

Rozmiar: 6

Dech: -
Terror: 9

Zdolnosci specjalne:
Kwas: Toksyczne zombi sa obdarzone kwaso-
wym dotykiem, powoduja-
cym 1k20 obrazen w kaz-
dej lokadji, jaka trafia
lepka bomba, pazurami

lub zebiskami.

Lepka bomba: Jest to ku-
la kwasu i innych nie-
bezpiecznych sub-
stancji zebranych
z dna zbiornika.
Lepkie bomby ma-

ja modyfikator

zasiegu 5, SZS

1, a zadaja
1k20 obrazen

w trafiona lo-

kacje.

Nieugiety

Nieumarly:

Toksyczne

zombi to nie-
wiele wiecej niz
szkielety. Wyko-

naj rzut dla kazdej kuli oraz
innego ataku ,ktutego”. Parzysty wynik
oznacza, ze ozywiencowi nic sie nie stato.
Nieparzysty pozwala zada¢ normalne obra-
zenia.

Obrazenia: Ugryzienie (S), pazury (S+1k4)
Skalp: Oczyszczenie leza do cna nie obdarza

smiatkéw permanentnym skalpem. Wszyscy
~_behaterowie moga jednak napic sie czystej te-
“raz wody ze zbiornika i nie czuc¢ pragnienia
Przez nastepne 1k6 dni.

e
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Trog

Trogowie to najzalosniejsi z mutantéw. To Profil
straceni biedacy, ktérzy zostali zmutowani poza Cechy fizyczne: S: 3k10, Spr:3k6, Sz: 2k6, W:
wszelkie wyobrazenie. S3 jednak zbyt glupi 3k12, Zr: 2k6
i zbyt uparci, by umrzec. Plywanie 2k6, rzucanie: niewywazone 4ko6, uniki

Stwory te nie rozmnazaja sie w zwykly sposéb. 3k6, walka: wrecz 4k6
Czekaja na mniej zmutowanych ludzi, by wkro- Cechy umyslowe: Cha: 2k8, D: 2k6, Spo: 3k6,
czyli do wypaczonych ruin, a potem przylaczyli Spt: 1k4, W: 1k4

sie do nich.
Trogowie zyja w grupach liczacych do stu
osobnikow, zebranych wokoét najsilniejszego

Dowodzenie (tylko szef) 2k8, jaja 3ko,
kombinowanie 5k4, przetrwanie
“ ) ‘\ 5ke, troplenle 3k6, zastraszanie
i najbardziej przerazajacego. Okrucienstwo 5k8, znajomos¢ terenu: okolica
jest na porzadku dziennym tych dzikich ple- 5ko6

mion. Rozwigzanie problemu czy uspo- ‘. *. \ Tempo: 4 (zawada ttuScioch)
kojenie adwersarza rozpoczyna sie od ; - \ Rozmiar: 7

krzykéw, popchnieé, uderzen czy Dech: 18

machania pala (stad wysokie za- Terror: 5

straszanie). Kiedy i to nie zadzia- N Zdolnosci specjal-
fa, trogowie walcza az do $mier- ne:

ci, czemu przypatruje sie reszta Gruboskérny

szczepu.

Dla Silasa trogowie to niewiele warte od-
dzialy szturmowe, ktére przyjma na siebie
pierwszy impet obroncow i pozbawia
ich znacznej czesci amunicji. Dopiero
p6zniej pcha on do ata-
ku cenniejszych mu-
tantow, a na koncu
do akcji wiaczaja
sie siewcy zguby
i ich oddziaty.

W ruinach Las P
Vegas zyje okoto ’\
tysigca trogow.
Gdyby nie Silas,
ktéry raz na jaki§ czas posyta
ich na samobdjcze misje, licz-
ba ta bytaby znacznie wieksza.

Obrazenia: Trogo-
wie miotaja kawat-
kami gruzu (strzaty:
nieograniczone
w ruinach, inaczej
1k6; SZS 1; modyfi-
kator zasiegu 5; obra-
zenia: S+1k4). Wiek-

sz0§¢ dzierzy
_# tez duze paly na-
bite gwozdzmi
(S+1ko).
Odpornosé:Promie-
niowanie, +6 przy
opieraniu sie mocy
¥ siewcow zguby.
- - ey Ttuscioch: Rozmiar 7

szeryf: 220
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Wambirolak

Zastanawiates sie kiedys, co wyjdzie ze skrzy- Profil (W postaci wampi,ra)
zowania wilkotaka z wampirem? Plugawy stwor Cechy fizyczne: S: 3k12+2, Spr:3k12, Sz: 4k12, S
zwany wampirotakiem. W: 2k10, Zr: 3k8 Na
Ta bestia o karmazynowej siersci poluje na Skradanie 5k10, uniki 2k12, walka: wrecz 4k12, AR
Wielkich Rowninach w §wietle Ksiezyca w pelni. wspinaczka 4k12 .
Jej mrozace krew w zytach wycie przerazi naj- Cechy umystowe: Cha: 4k10, D: 1ké6, Spo: 2k8,
odwazniejsze dusze. Nieliczni - nawet najtward- Spt: 3k8, W: 3k8
si weterani Spustoszonego Zachodu - sa w sta- Jaja 3k6, przetrwanie 3k8, szukanie 3k8, wy-
nie oprzec sie przemoznemu uczuciu wczolgania ksztatcenie: okultyzm 3k8, zastraszanie 4k10,
sie do najblizszej dziury, gdy znajomosc terenu: Spu-

stysza ten dziki zew.
Wiekszos¢ czasu
wampirolak jest zwy-

stoszony Zachod
2k6
Tempo: 12

ktym krwiopijca; Rozmiar: 6
wampirem, ktére- Dech: 16

go najwiekszy Terror: 9

problem to zna- Zdolnosdi specjalne:

lezienie Swie-
zej krwi na
pustkowiach.
Kiedy jednak na nie-
bie pojawia sie
Ksiezyc w pelni,
bestia przemie-
nia sie w wilko-
faka, przyjmujac
przerazajaca
posta¢ wam-

Krwiopijca:Po ugry-
zieniu w szyje istota
przysysa sie do ofiary.

W kazdej nastepnej akcji wy-
sysa 2k4 punkty Tchu. Nieszcze-
§nik moze sie wyrwac tylko wygry-
wajac z wampirotakiem
w spornym tescie Sity. Dobre wie-

Sci sa takie, ze ssgca krew bestia nie

moze atakowac nikogo innego.

Nieumarty

pirotaka. Obrazenia: Pazury (S+1k4),
Dr Hell- ugryzienie '(S).
stromme, Stabosci: Drewniany orez normalnie

jeszcze przed
zniknieciem,
prowadzit ba-
dania nad
wampirotakami.
Jego teoria mo-
wila, ze istoty te
to ludzie, ktorzy
przetrwali atak
wilkotaka i stali sie
jedna z tych straszli-
wych bestii. Potem
musieli oni na-
tknac sie na
wampira, ktéry {4

rani wampirotaka, a przebicie drew-
nianym kotkiem serca (atak mierzo-
ny na -10) paralizuje go.

Profil (w postaci wampirotaka)
Cechy fizyczne: S: 3k12+6,
Spr:3k12+4, Sz: 4k12+4, W:
2k12+2, Zr: 3k12+2

Skradanie 5k10, uniki 2k12, walka:

wrecz 4k12, wspinaczka 4k12

Cechy umyslowe: Cha: 4k12+2, D: 5k10, Spo:
4k10, Spt: 2k6, W: 1k8

Jaja 5k10, przetrwanie 4k6, szukanie 3k10, tro-
pienie 6k10, zastraszanie 4k12+2, znajomos¢
terenu: Spustoszony Zachéod 2ké6

przemienit ich Tempo: 16
w krwiopijcow. Rozmiar: 6
W rezultacie powstata istota wprost z najgor- Dech: 24
szych koszmarow. Terror: 9
Szczesliwie podwoéjne dziedzictwo sprawia, ze Zdolnosdi specjalne:
te bestie nie zarazaja ofiar. Teoretycznie kto§, kto Kiwiopijca:Patrz wyzej.
zdota przetrwac atak wampirotaka — a to poki co -~ Nieumarly

nie udalo sie nikomu poza automatonami Hell-
stromme’a — nie powinien si¢ przejmowac, ze sta- ¢ " (S+1k6).

nie si¢ jedna z tych istot. Oczywiscie w chwili, gdy ¢+ ::8tabosci: Wampirotak jest w tej postaci odpor-
czujesz na szyi oddech tego stwora, s3 wazniejsze ny na drewniany orez, ale nie na srebro.
rzeczy, ktorymi powinienes si¢ przejmowac.

yrazenia: Pazury (S+1k6), ugryzienie

Szeryf: 22 ]



Somethmg About
Monsters, Muues

25
25
20
20
20
20

4.95
30
15

Player’s Gui le
Maxshgls Guide
 Book o the Dead

Smith & Robards
‘ Hucksters & Hexes

Rascals, V. rmmls,
& Critters
Twisted Tales
Great Maze (box)

SKU Price($US) Title

Cardstock Cowboys

2701 19.95 Starter Pack |

2702 1495 Horrors

2703 1495  Infernal
Devices

Weird West Dime Novels
9002 495 Night Train
9003, 4.95 Strange
Bedfellows
9004 495 Savage
Passage

Fortress o/ Fear (box) 9005 4.95  Ground Zero

‘Clty o/ Gloom (box)

Boomtowns (box)

_Marshal's Log

Doomtdwn or Bust

‘Soulh o the \Border

Canyon 0’ Doom

9006 495 Forbidden
| God
9007  4.95 Adios
Amigos
9008 6.95 Skinners
6.95 Worms!

RVC 2: Book!o' Curses

The Agency,
Ghost Busters
Hexarcana

Y
7
'
Y
L

Pnce(SUS) Titlef§ = &
The Boise Horror
Spirit Warriors
Shattered Coast.
Urban/Renewal

Leftovers ‘,
Infestations
lele Klowns

‘Cowboys ‘
119.95 Starter
14.95 Horrors .
Road Wars!




na zakonczyla sie 13 lat temu, kiedy w nadnaturalnym dniu zaglady
spadly bomby, zabijajac mlllardy ludzi, przcmlenla]gc swiat w Martwe
Ziemie i pozwalajac tajemniczym Mscicielom oblec si¢ w ciata. Te plu-
gawe istoty popedzily przez Spustoszone Ziemie, ngkajac nielicznych
ocalalych z Apokalipsy, a potem w tajemniczych okolicznosciach

przekracza]gc Mississippi. Od tego czasu ludzkosc walczy o odbu-
} dowanie swiata. Miasta ginag w upiornych burzach, wigc zywi
musza mieszkac¢ na pustkowiach.

$ Deadlands: Pieklo na Ziemi to w pelni kompatybilna gra
z nagrodzonym systemem Deadlands: Martwe Ziemie.

najdziwaczniejsze gry kiedykolwiek stworzone!

Znow nadszedl czas bohaterow. Gracze moga wcieli¢ |

jacych zemsty str6zow prawa, wypala]gcych mozg1
psychonow poszukujacych rupieci smieciarzy

Tylko opierajac si¢ otaczajacej ludzkosc
o ze wszystkich stron ciemnosci bohate-
rowie moga sprawic, iz Pieklo na
Ziemi dobiegnie konca - i niech
si¢ lepiej pospiesza.

" Niektorzy Msciciele
" moga powrocic.

pey = ’
_— I to wkrotce.
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sig¢ W postaci ,,radioaktywnych” siewcow zguby, szuka- §

M8 Mamy rok 2094, ale przyszlosc nie jest nasza przyszloscia. Wojna Ostatecz-

/

i

A to jeszcze nie koniec naszej historii, opowiadanej przez '

1 prawych templarluszy badz tez zwyklych ludzi ‘
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