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Cele przygody
1. Odnalez¢ fabryke Tornado i ztupié ja.
2. Zgtebic tajniki rzadzace spotecznoscig zamieszkujgcg Quadrum.

O co chodzi?

Bohaterowie przybywajg do miasta, zeby odnalezé fabryke Tornado. Sprawa jednak nie jest tak
prosta, jak sie pozornie wydaje. Do druzyny dotarty tylko plotki o pojawiajgcych sie na tym odludziu
czystych, rafinowanych tabletkach narkotyku. Miescina, a wtasciwie to, co z niej zostato, nie sprawia
wrazenia jakby byto to mozliwe. Jednak gdzies gteboko w jej trzewiach czai sie odpowiedz.

Mieszkancy Quadrum stanowig cztery oddzielne spotecznosci potgczone wspdlnym rynkiem, na
ktorym dokonujg transakcji i wymiany informacji. Poza tym niewiele je faczy. W jednej z tych grup
miesci sie ukryta fabryka Tornado, ktora jest obiektem poszukiwan graczy.

Na Osiedlu istnieje niewielka fabryka Tornado, w ktérej przeprowadza sie proces rafinacji Tornado.
Towar jest tutaj tylko produkowany. Pdzniej trafia do wtasciwych miejsc. Gtéwnym odbiorcg jest Las
Vegas, ktére od Quadrum dzielg trzy dni drogi.

Obrotny oficer jednego z gangdéw dziatajgcych w stolicy hazardu Malcolm Justice postanowit dorobic
sobie na boku i zaczat wypuszczac partie towaru na lokalny rynek. Stad wziety sie w okolicy Quadrum
pogtoski o rafinacie, ktdre Sciggajg zainteresowanych do miasta. To rzadkos$é, zeby w tak niewielkiej
miescinie mozna byto kupi¢ czarne tabletki z krzyzykiem. Szef organizacji, dla ktorej pracuje Malcolm,
nie ma pojecia o tym procederze. Do Las Vegas jest na tyle daleko, ze nikt jeszcze nie zawidzt tam tej
wiadomosci.

Dla kogo?

Przygoda ma charakter detektywistyczny z pokaing dawka eksploracji spoteczeristwa post
apokaliptycznego. Przeznaczona jest dla bardziej doswiadczonych druzyn, dla ktdrych poza
rozwigzywaniem zagadek wazne jest poznawanie Swiata wyobrazonego. Scenariusz jest odpowiedni
dla 2-4 graczy. Zachecatbym do grania w maksymalnym skiadzie, wodwczas ilo$¢ hipotez
zdecydowanie sie zwiekszy, co tylko uatrakcyjni scenariusz.

Najlepiej by byto, zeby druzyne stanowili bohaterowie zréznicowani pod wzgledem umiejetnosci.
Pierwsza grupa graczy, ktéra odwiedzita Quadrum, sktadata sie z trzech gangerdéw i jednego szamana,
ale kazdy z nich specjalizowat sie w czyms$ innym. Jeden czarowat pieknymi oczami, drugi potrafit
zafascynowacd stuchacza barwnymi opowiesciami z pustyni, trzeci strzelat bez mrugniecia okiem, a
czwarty budzit respekt. Dlatego uwazam, ze nie jest istotny rozktad zawoddéw w druzynie, tylko
umiejetnosci. Najlepiej, zeby byty réznorodne. Jezeli miatbym wyrdzni¢ kluczowe, dla tej przygody,
kategorie umiejetnosci to wskazatbym: bron strzelecky, negocjacje, empatie, spostrzegawczos¢ i
kamuflaz. Jednak nie jest to niezbedne do dobrej zabawy i ukonczenia scenariusza.

Jakie moga by¢ motywacje druzyny?

Mozna wprowadzi¢ gradacje motywacji bohateréw od najprostszych do tych bardziej
skomplikowanych w zaleznosci od upodoban druzyny i stopnia zaawansowania graczy. Podstawowg
potrzebg w Swiecie Neuroshimy jest przezycie, a co za tym idzie cheé posiadania gambli. Tornado jest
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towarem chodliwym, pozgdanym przez wielu, wiec gwarantuje niezty zarobek i mozliwos¢ przezycia
za niego od kilku do kilkunastu miesiecy.

Inng motywacjg moze by¢ chec przejecia infrastruktury do rafinowania narkotyku. Tutaj w fabryce sg
wszystkie potrzebne do tego sprzety. Nie trzeba jezdzi¢c po Ameryce i szukaé poszczegdlnych
elementow, zeby ztozy¢ caty zestaw. Bohaterowie mogg to robi¢ na witasny uzytek albo na czyjes
zlecenie. Niewatpliwie wiele osdb bytoby sktonnych zaptaci¢ catkiem nieztg sumke za takg fabryczke.

Oczywiscie cele te nie wykluczajg sie. Jednak w zaleznosci do tego, jak potoczg sie losy przygody,
bohaterowie mogg zgarng¢ petng pule albo tylko jej czesé. W kazdym wypadku powinni czué sie
usatysfakcjonowani.

Fabularne wprowadzenie do przygody

Ognisko jakich wiele, palito sie tej nocy na pustyni. Z t3 jedng rdznicg, ze akurat byliscie obok. Nie
podstuchiwaliscie, po prostu znaleZliscie sie w odpowiednim miejscu, w odpowiednim czasie. To tez
jest sztuka. A rozmowa, ktdra toczyta sie przy dogasajgcych ptomieniach okazata sie wielce ciekawa.

- Ty, nie ktamates!? Myslatem, ze tzesz jak pies! — gtos mezczyzny zdradzat, Zze po swoim rozmdwcy nie
spodziewat sie prawdy. Musieli sie dobrze znac.

- Mdwitem ci, Ze tej ostatniej nocy, ktdrej zachlates u Mike’a znalaztem nowe Zrdodto, w samym sercu
niczego!

- ToZz to jest niemozliwe, ale jednak nie ktamiesz. Rafinowane Tornado?! W takiej dziurze jak
Quadrum!? Dlaczego mnie nie zabrates ze sobqg?! — prawie zabrzmiato jak wyrzut.

- Czy mam ci przypomnied, jak naszczates na moj motor, a potem zaczgtes sie przystawiac¢ do tamtej
panienki...

- A daj spokdj. Nic nie pamietam! Ale mogtes mnie zabrac. Tez bym chetnie sie zaopatrzyt.
- Widzisz stary druhu po tym poznaje sie przyjaciela, ze nie mysli tylko o sobie.

Moze wam sie wydawato, ale w roztozonej rece mezczyzny zamigotato kilka czarnych, smolistych
tabletek. Plomien juz dawno zgast. Drewno jeszcze sie zarzyto, ale zaden z mezczyzn juz na to nie
zwracat uwagi. Pograzyli sie w przesztosci.

Rano, kiedy przykrywaliscie ich sztywne ciata kocami, ze zdziwieniem podniesliscie z ziemi czarng,
smolistg tabletke z krzyzykiem. Rzeczywiscie, nie klamali. W Quadrum kto$ handlowat rafinatem.

Czym jest Quadrum?

Quadrum jest zwyczajowa nazwg czterech niezaleznych spotecznosci zyjacych w ruinach miasta.
Niegdys byta to catkiem niemata metropolia. Na jej obrzezach znajdowata sie nawet niewielka baza
wojskowa. Centrum porastaty wiezowce. Aktualnie wiekszo$¢ z nich to sterczace w gore szkielety
pozbawione okien. Tylko jeden z nich ostat sie w prawie nienaruszonym stanie. Obecnie stanowi
siedzibe jednej ze spotecznosci. Miasto ucierpiato na skutek bombardowania, ale na szczescie nie
byto ono atomowe, wiec poza zrujnowanymi budynkami i lejami po bombach, da sie w nim zy¢.



Niestety nikt nie zadat sobie trudu, zeby posprzataé, wiec gdzieniegdzie mozina jeszcze trafi¢ na
niewybuchy. Przedmiescia sg catkowicie opustoszate. Domki sg w totalnej ruinie. To, co mogto sie
rozpasé, juz dawno to zrobito. Jednak wcigz mozna znalezé bezpieczne schronienie w piwnicach,
ktore wykonano z trwalszego materiatu. Nalezy jednak uwaza¢ na putapki. Podziemne kryjéwki
stanowig pokuse do osiedlania sie.

Wazne informacje o Quadrum:

1. W miasteczku nie ma pradu. Wszystkie wspdlnoty zyjg zgodnie z dobowym rytmem. W nocy
przyswiecajg sobie $wiecami wytapianymi z ttuszczu.

2. Mieszkancy poruszajg sie przewaznie pieszo bgdZ na rowerach. Zapasy benzyny juz dawno
zostaly wykorzystane badz zagrabione. Poszczegdlne osoby dysponujg ukrytymi
automobilami, ale ciezko do nich dotrze¢. Dlatego samochody w Quadrum to rzadkosé.

3. Jezeli druzyna miataby ochote eksplorowaé ruiny w poszukiwaniu artefaktéw minionego
Swiata, to juz na pierwszy rzut oka widac, ze okolica jest wyczyszczona. Jedynie w bardzo
niebezpiecznych miejscach, do ktérych dostep jest utrudniony, mogg pozostawac jakies
nieodnalezione skarby.

Mieszkancy Quadrum stanowig w wiekszosci ludno$¢ naptywowa. Chociaz sg tez tacy, ktérzy
pamietajg jeszcze prawdziwg nazwe miasta. Kazda ze spotecznosci zyje swoim unikalnym rytmem
zgodnie z zasadami, ktére sami sobie przyjeli. Interakcje pomiedzy tymi grupami sg sporadyczne i w
wiekszosci przypadkéw majg charakter biznesowy. Jedng cechg wspdlng, ktéra taczy te wszystkie
grupy jest nieufnosé wobec obcych.
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Gdzie zacza¢?

Najprostszg i zarazem otwierajgcg najwiecej mozliwosci drogg do miasta jest przejscie, badz przejazd,
przez przedmiescia az do rynku. Wowczas bohaterowie majg mozliwos¢ poznaé panujace w okolicy
zasady i rozeznad sie w lokalnym folklorze rozpytujac o to w barze, czy w hostelu.

Opcjonalnie. Jezeli chcielibysmy nieco utrudni¢ zadanie, mozna rzuci¢ druzyne w dowolne miejsce na
terenie Quadrum, co moze wywotaé pewne uczucie skotowania. Kazda spotecznos¢ jest inna i na jej
podstawie nie mozna wnioskowac o reszcie. Takie doswiadczenie moze by¢ ciekawe jako opcjonalna

Wwersja rozpoczecia.




Rynek

W sercu metropolii znajduje sie niewielki plac wyznaczony przez stare kamienice pozostajgce w
catkiem nieztym stanie. Jest to teren neutralny, do ktérego wstep majg wszyscy. Jednak obowigzuje
tutaj jedna kardynalna zasada - kazde zabdjstwo karane jest smiercig. W sktad rynku wchodzg trzy
wazne dla catego Quadrum i przejezdnych lokacje:

e Bar ,Marzenie Mike’a” — to tutaj, przy fojowych swiecach, toczy sie zycie towarzyskie
miasteczka. Mozna napi¢ sie pedzonego w piwnicy bimbru i zjes¢ potrawke z grzybow.
Niektérzy czekajg tutaj az ponownie wezwie ich zew przygody. Inni po prostu sg tu
przejazdem. Wyposazenie baru stanowi mieszanke rozmaitosci. Kazdy mebel pochodzi z
innego zestawu. Atmosfera panujgca w barze jest ciepta i przyjacielska. Zacheca do
wpadniecia na jednego.

e Hostel — to nazwa nieco na wyrost. Lepszym okresleniem bytaby noclegowania. Jednak
wiascicielka Madame Moon upiera sie, ze to co$ wiecej. Kobieta wiecznie siedzi za biurkiem
na wprost wejscia i pochtfania kolejne ksigzki. Ceny sg niewygdrowane, a tdzka pozbawione
wygdd. Spi sie we wspdlnych salach na parterze jednej z kamienic.

e Targowisko — najwazniejsze miejsce na mapie Quadrum. Przedsiebiorca, zwany Billy Boy’em,
przysposobit dawny market na targowisko. Kazda ze spotecznosci ma na nim swoje
stanowisko, gdzie wystawia towary. To wtasnie tutaj odbywajg sie wszystkie targi pomiedzy
grupami. Wczesniej podczas bilateralnych wymian dochodzito do kradziezy i morderstw, stad
wzieta sie idea wspdlnego rynku. Billy ma szesciu ochroniarzy, ktorzy pilnujg porzadku na
catym obszarze rynku, egzekwujac prawo.

Chtopcy Billy’ego Boy’a

Tych szesciu to prawdziwe zakapiory. Cate twarze pokryte bliznami. Nosy powykrzywiane od wielokrotnych
ztaman. Widac¢, ze chtopcy jedli chleb z niejednego pieca. Noszg sie prosto. Zwykte spodnie i koszulki na ramigczka.
Ich prawdziwg ozdobg s3 tatuaze pokrywajace cate rece. Nawet po tym jak strzykajg sling znaé, ze znajg sie na
swojej robocie.

Cechy Umiejetnosci Bron

Budowa 18 | Bijatyka 5 NGz (bonus do zr.: w ataku +1, w
Zrecznosé 14 | Bron reczna 5 obronie +1, obr. L/C/C)

Charakter 14 | Pistolety 2 Magnum 44 + jeden magazynek (6)
Percepcja 10 (obr. ciezkie, PP:2, niezawodny,
Spryt 10 nieporeczny)

Cmentarzysko

W sktad Cmentarzyska wchodzi gmach starej katedry wraz z przylegajgcym do niego cmentarzem.
Przebywajg tutaj ludzie, ktérzy zakonczyli swojg droge. Poddali sie i czekajg, az Smier¢ po nich
przyjdzie. Niektorzy starajg sie jeszcze jako$ dorobi¢, zeby umili¢ sobie to oczekiwanie i mieé¢ na
uzywki, ale to rzadko$¢. Wchodzgc na teren mozna potknaé sie o ludzkie wraki zalegajace wszedzie,
czy to na Srodku katedry, czy w jakim$ opuszczonym mauzoleum. Czasami ciezko odrdzni¢, czy ktos
jeszcze zyje, czy juz odszedt.

Jezeli gracze postanowig eksplorowac katedre i okolice, w koncu natrafig na kobiete, ktéra ma
wyrazne slady po poparzeniach podczas procesu rafinacji Tornado. Gteboko w jej skdre wzarty sie
drobiny narkotyku. Kto$ nieudolnie prébowat je wydtubaé, ale po pierwszych niepowodzeniach
poddat sie. Ofiara postradata rozum. Krzyczy. Drapie sie po twarzy. Mowi bez tadu i sktadu. Jednak
mozna podjg¢ prébe jej uspokojenia. Najpierw gracze muszg wykona¢ udany test postrzegania




emocji, zeby zrozumieé, ze kobieta jest przerazona i zawieszona miedzy czasami. Opary narkotyku
musiaty opanowac jej umyst tak, ze nie jest w stanie w petni wrdcié¢ do dnia dzisiejszego. To byta
tatwiejsza czes$¢ zadania. Teraz trzeba jg uspokoié. Do tego potrzebny jest sukces podczas trudnego
testu perswazji. Wowczas kobieta zaczyna opowiada¢ o Malcolmie i domu, w ktérym jest fabryka,
oraz o tunelu, w ktérym wynoszg towar z piwnicy (patrz. Mapa Osiedla). Podczas wizyty w bibliotece,
uzbrojeni w te wiedze bohaterowie mogg odkry¢ tunel prowadzacy z biblioteki do manufaktury
Tornado zdajac test percepcji na poziomie trudnym.

Bohaterowie mogg tez podja¢ decyzje o podjeciu obserwacji Cmentarzyska. Nie jest to teren na tyle
rozlegty, zeby miato im sie to nie udaé. Przy odpowiednim rozstawieniu powinni mie¢ na widoku catg
okolice. Nastepnego wieczoru w okolicy placu pojawi sie Brian, prawa reka Malcolma. tysy, chudy
mezczyzna niosgcy w reku skérzang torbe na pewno wzbudzi zainteresowanie bohateréw. To jednak
zawodowiec, dlatego nalezy wykona¢ przeciwstawny test spostrzegawczosci Briana kontra
ukrywanie sie graczy. W przypadku, jezeli gracze nie deklarowali wczesniej, ze sie ukrywaja,
wystarczy test czujnosci Briana.

Jezeli cztonek gangu zostanie zaalarmowany patrz. Polowanie na intruzéw.
Jezeli cztonek gangu zostanie zatrzymany przez graczy sita patrz. Ewakuacja fabryki Tornado.

Jezeli Brian nie bedzie miat Swiadomosci, ze jest obserwowany, wtedy podejdzie do nagrobka rodziny
Queendw, uniesie odtamany kawatek ptyty nagrobnej i wyjmie takg sama torbe jaka przynidst. Wtozy
swojg i jak gdyby nigdy nic odejdzie. Po chwili po pakunek przyjdzie Marion, ktéry uda sie na
posterunek, zeby rozprowadzi¢ towar po Quadrum. (patrz. Opuszczony posterunek policji.)

Jezeli gracze postanowig sledzi¢ Briana, nalezy kilkukrotnie podczas drogi wykonaé przeciwstawny
test ukrywania sie graczy przeciwko nastuchiwaniu gangstera. Jezeli mezczyzna odkryje, ze jest
Sledzony, jak gdyby nigdy nic zmieni kierunek i uda sie na rynek, gdzie teoretycznie bohaterowie nie
mogg mu nic zrobi¢. Tam poczeka na Malcolma patrz. Ewakuacja fabryki Tornado i spréobuje w
dogodnym momencie dotgczy¢ do szefa, ale tylko wtedy, jezeli to nie bedzie zagrazac jego zyciu.
Jezeli Brian nie zorientuje sie, ze jest sledzony, doprowadzi graczy do tunelu w bibliotece.

Jezeli gracze zdecydujg sie przeprowadzi¢ natychmiastowy atak patrz. Wdarcie sie do fabryki. Nalezy
uwzglednic¢ zmiane wynikajacga z kierunku natarcia. W zwigzku z tym, ze brama Osiedla zamykana jest
na noc, Malcolm nie moze przeprowadzi¢ ewakuacji. Nie moze takie zrzuci¢ winy na Briana,
poniewaz gracze juz wczesniej zorientowali sie, ze jest kurierem. Oznacza to do walke na $Smier¢ i
zycie.

Spotecznosé Ojca Rodrygo

Wspdlnota wyznaniowa zarzadzana twardg rekg przez podstarzatego kaznodzieje. Religia, ktérg
zaproponowat swoim owieczkom jest jakg$ odmiang chrzescijanstwa, ale na pierwszy rzut oka ciezko
stwierdzi¢, czy reprezentuje ktorys z powszechnie znanych odtamoéw. Sprawia wrazenie jakby ktos
wrzucit dogmaty wiary do wielkiego wora, wymieszat i wybrat te, ktére mu pasowaty. Cztonkom
wspdlnoty to nie przeszkadza, bo nie majg czasu sie nad tym zastanawiaé. Ich dni sg catkowicie
wypetnione pracg i modlitwg. Mieszkancy podzieleni sg na dwie grupy: zwyktych robotnikow, ktérzy
stanowig zdecydowang wiekszo$¢ (w ich sktad wliczajg sie takze rodziny) i zotnierzy, ktérzy pilnujg



wspadlnoty przed intruzami i przede wszystkim, zeby wewnatrz wszystko przebiegato wedtug utartych
schematow.

Siedzibg wspdlnoty jest dawny wiezowiec, jedyny w miare nienaruszony. Jednak jego dach jest
strzaskany i z roku na rok coraz bardziej sie zapada, ograniczajac przestrzen zyciowg. PAki co na samej
gorze mieszka ojciec Rodrygo, zeby jak to mowi, by¢ blizej Boga. Na nizszych pietrach gniezdzg sie
poszczegblne rodziny. Na dawnym podziemnym parkingu zorganizowana zostata uprawa jadalnej
plesni i grzybdw, ktdre stanowig podstawowy element diety mieszkaricow Quadrum. Najblizsza
okolica wiezowca zostata uprzatnieta tak, ze patrolujgcy okolice straznicy w pore zauwazg, jezeli kto$
bedzie prébowat sie do nich podkrasc.

Ojciec Rodrygo jest starym, zmeczonym zyciem kaznodziejg. Najlepsze lata ma juz za sobga. Jednak
ciggle ma w oku ten btysk, ktéry charakteryzuje prawdziwych przywdédcéw. W swoim zyciu odwiedzit
wiele miejsc i spotkat mase ludzi. Dlatego jest spragniony wszelkich opowiesci ze Swiata, szczegdlnie
interesujg go kwestie religijne i sytuacja polityczna w Federacji Appalachéw. Jezeli druzyna ma jakies$
dewocjonalia, bgdz swiete ksiegi, ktore zechcg podarowac ojcu Rodrygo, z przyjemnoscig je przyjmie.
(Jezeli druzyna nie dysponuje takimi rzeczami, a chciataby wejs¢ w ich posiadanie, patrz.
Poszukiwacze) W zamian zleci jednemu ze swoich wojskowych oprowadzenie po wspdlnocie.
Przewodnik jest catkiem dobrze poinformowany w kwestii uzywek w Quadrum. Jednak sam nie
rozpocznie rozmowy, inicjatywa musi wyjs$¢ od graczy. Wéwczas przekaze im nastepujace informacje:

& Pytacie o alkohol? To wystarczy péjs¢ do baru na rynku. Zawsze znajdzie sie tam cos
mocniejszego. Czy Ojciec Rodrygo nie ma nic przeciwko? Wiecie, wszystko jest dla ludzi, tylko
w odpowiednich ilosciach.

& Narkotyki? Na pewno mnie nie podpuszczacie? Na targowisku bywam czasem Jeff. Mozna od
niego kupic¢ catkiem nieztg Maryske. Zdaje sie, ze to samosiejka, ale w porzgdku.

Jezeli gracze sprébujg go zapytac o jakies mocniejsze narkotyki, wojskowy poczuje sie nieswojo i
wycofa sie, zdecydowanie mniej chetnie odpowiadajgc na kolejne pytania. Gracze powinni wykonac
normalny test postrzegania emocji, zeby wczué sie jego sytuacje. Nalezy do religijnej wspdlnoty,
ktdrej istotg jest wiara w zycie wieczne. Tymczasem on, niepomny na te nauki, cofa sie do przesztosci,
zeby cho¢ na chwile wréci¢ do Swiata, ktdrego juz nie ma, zeby odrzucié¢ prébe postawiong ludzkosci
przez Boga. Jezeli graczcom uda sie zdiagnozowad targajgce nim emocje, wowczas mogg wykonac
problematyczny test blefu, zeby przekonac go, ze znajg innego kaznodzieje, ktéry uwaza, ze to nie
jest grzech i nie nalezy sie tym dreczy¢. Jezeli wsrdd graczy jest kaznodzieja to wystarczy, ze wykona
on udany test charakteru. Druzyna moze réwniez sprobowac go przekonac¢ na wtasng reke, ze nie
jest to powdd do umartwiania sie. Wowczas muszg wykona¢ trudny test perswazji. Gracze moga
probowac przekonaé¢ wojskowego tylko na jeden z wyzej wymienionych sposobdw. W przypadku
porazki, nie powie wiecej nic istotnego. Jezeli gracze prébowaliby zastraszy¢ mezczyzne, wdéwczas
zawota innych straznikéw i razem odprowadzg druzyne do wyjscia. Jezeli test byt udany to wojskowy
odpowie w nastepujacy sposob:

& Chodzcie. Tu jest taki opuszczony pokdj. Chcielibyscie sie cofngé w czasie? Czyli mdéwigc
wprost szukacie Tornado? Na Cmentarzysku jest taki chfopak Abercrombie, od lat sprzedaje
to swoje géwno. Prosto z burzy, strasznie zeby po tym chrzeszczg.



Wojskowy odpowie na pytanie automatycznie. Powie o swoim starym, sprawdzonym dostawcy.
Gracze mogg wykonad kolejny problematyczny test postrzegania emocji, zeby odkry¢, ze mezczyzna
nie powiedziat wszystkiego. Jezeli nakryjg go na potprawdzie, ten sie zmiesza i dopowie reszte:

& No dobrze powiem Wam. Nie chciatem tego robié, bo wiecie - taki towar w takim miasteczku?
To nie moze dtugo trwac. Dlatego chciatem zatrzymac to dla siebie. Od niedawna mozna
dostac czysty rafinat. Trzeba miec troche szczescia. Gosciu raz na jakis czas pojawia sie w
dawnym posterunku policji i tam handluje. Wydaje mu sie to szalenie zabawne, ze wybrat to
miejsce.

Osiedle

Osiedle rozni sie od wszystkiego, co do tej pory widzieliscie w swoim zyciu. Od reszty $wiata oddziela
je ogromny powleczony drutem kolczastym ptot. Wewnatrz znajduje sie czterdziesci identycznych
doméw. Wydajg sie byé tak bardzo nie na miejscu w dzisiejszych czasach, jak to tylko mozliwe.
Mieszkancy prébujg zy¢ tutaj normalnie, jak przed wojnga. Kiedy ktos$ prébuje naruszy¢ ich terytorium
jednoczg sie przeciwko intruzom. Majg straz obywatelskg. Na czele wspdlnoty stoi Ben, ktéry zostat
wybrany przez rade Osiedla sktadajgca sie z samych mezczyzn. Jezeli chodzi o kwestie spoteczne, to
czas jakby sie tu zatrzymat w XIX wieku. Pierwszym i nadrzednym prawem rzgdzgcym Osiedlem jest
prawo prywatnosci. Nikogo nie powinno obchodzi¢ co robisz na swojej posesji. Masz prawo do
swojego wyznania i swoich praw. Jedyne, czego wymaga od Ciebie wspdlnota, to znajomos¢
amerykanskiej konstytucji i jej ducha. W wiekszosci domostw za zamknietymi drzwiami panuje
patriarchat. Kobiety majg raczej niewiele do powiedzenia. Traktowane sg przedmiotowo. Te, ktére
nie spetnity oczekiwan, wypedzane sg na Cmentarzysko.

Na Osiedlu znajduje sie fabryka Tornado, doktadnie w domu Jordana w piwnicy. Mieszkancy majg
Swiadomos¢, co sie u nich dzieje, ale sg zastraszeni przez cztonkdw gangu. Dlatego, jezeli druzyna nie
zapewni im bezpieczenstwa, bedg do samego korica milczeé. Ludzie Malcolma przebili piwnice i
wykopali tunel, ktéory prowadzi do biblioteki publicznej, skad odbierane sg tadunki do Las Vegas i
innych wiekszych miast.

Jezeli bohaterowie postanowig odwiedzi¢ Osiedle, to od przestgpienia imponujgcej dwuskrzydiowej
bramy, zamykanej na noc, bedg towarzyszy¢ im straznicy. Nikt nie moze tak po prostu wejs¢ sobie na
to terytorium. Po chwili wyjdzie im naprzeciw Ben, ktéry z przyjemnoscig oprowadzi bohateréw po
catym terenie, pokazujgc ktére domy sg zamieszkate, a ktdre ciggle czekajg na swoich mieszkaricow.
Na ten moment zapetniona jest potowa, czyli dwadziescia z czterdziestu. Chetnie tez opowie o
zwyczajach panujacych we wspdlnocie. Jak sie okaze, mieszkancy Osiedla uprawiajg w swoich
ogrédkach warzywa, ktdre wymieniajg na rynku na inne potrzebne im towary. Ponadto kilkoro z nich
Swiadczy ustugi w zakresie remontu i majsterki. Gdyby bohaterom przyszto do gtowy zapytac jak
zostac czescig tego projektu, to Ben odpowie, ze zgtaszajg sie tutaj petne rodziny, ktére muszg zostac
zaakceptowane przez rade.

Opcjonalnie. W przypadku, kiedy druzyna jest zagubiona, nie udato im dotrze¢ do wejscia w
bibliotece, mozna przeprowadzi¢ proces osiedlania sie. Zeby to sie powiodio bohaterowie muszg
stworzy¢ fikcyjng rodzine i zda¢ normalny test perswazji przed radg Osiedla. Wéwczas zostanie
przydzielony im jeden z doméw i beda mie¢ utatwiony dostep do fabryki Tornado.




Bohaterowie mogg wpas¢ na pomyst, zeby nocg sforsowaé mur. Wéwczas zadaniem prowadzgcego
jest uswiadomi¢ im, ze bedzie to trudne zadanie. Majg do sforsowania trzymetrowy ptaski mur
zwienczony spiralg z drutu kolczastego. Na dodatek okolice patrolujg straznicy uzbrojeni w bron
palng. Druzyna chcac dokonad tak zuchwatego wtamania musi wykonac szereg testéw:

Normalny test rzucania ling
Problematyczny test wspinaczki (mozliwy tylko z ling)
Trudny test zrecznosci

PN

Normlany test wspinaczki, zeby zej$¢ na dét

Opcjonalnie. Chcgc dodaé nieco pikanterii catej sprawie, mozemy doprowadzi¢ do sytuacji, w ktérej
podczas wspinaczki bohaterow w okolicy bedzie przechadzat sie patrol. Wéwczas nalezy wykonac
rzeciwstawny test spostrzegawczosci straznikéw kontra ukrywanie sie bohateréw.

Mapa Osiedla

Bohaterowie niezalezni (Osiedle)

Straz obywatelska

Mieszkancy Osiedla od najmtodszych lat przysposabiani sg do petnienia stuzby w strazy obywatelskiej. Jednak nie
jest to ich podstawowe zajecie. To funkcja, ktorg petnig z zaszczytem i duzg ochotg, ale nie majg bardzo duzo
czasu, zeby doskonali¢ swoje umiejetnosci w tym zakresie.

Cechy Umiejetnosci Bron & Osprzet

Budowa 12 | Karabiny 2 Pompka + 2 magazynki (5) (obr. $rut,
Zrecznosc 12 | Wypatrywanie 1 maty zasieg)

Charakter 10 | Nastuchiwanie 1 Kamizelka przeciwodtamkowa
Percepcja 12 | Czujnosé 1 (policyjna) - redukcja: 2;

Spryt 10 wytrzymatosc: 2.




Fabryka Tornado
Wszystkie domy na Osiedlu zbudowano wedtug jednego schematu.

Garaz

Dom

Wejscie do piwnicy

Fabryka Tornado znajduje sie w piwnicy. W kazdym innym domu na Osiedlu mozna sie dosta¢ do niej
na dwa sposoby, przez zewnetrzng klape badz schodami prowadzgcymi z czesci mieszkalnej. Malcolm
zadbat o to, Zzeby zamknag¢ droge z domu. Schody zostaty usuniete, a potencjalne wejscie
zamurowane tak, ze nie ma dostepu. Jedyna droga, to wejs¢ klapg z zewnatrz. Jest to o tyle
utrudnione, ze kiedy zapada zmrok posesje patroluje dwdch straznikéw, zeby dostac sie do srodka
trzeba sie ich pozby¢.

Wejscie do piwnicy jest zamkniete na ktédke, ale klucz do niego zawsze ma jeden z ochroniarzy. Po
otwarciu klapy ze srodka czué nieokreslony chemiczny zapach i gorgc. Wystarczy zejs¢ pietro nizej by
natknac sie na plastikowgq zastone. Za nig widac poruszajacych sie ludzi i Swiatto. Kurtyna chroni przed
dzwiekami w obie strony.

W centralnym miejscu pomieszczenia stoi ogromny stot, przy ktéorym pracujg cztery kobiety. Na nim
stoi petna aparatura do rafinacji narkotyku. W kacie niewielki piecyk sprawia, ze Tornado rozgrzewa
sie zanim zostanie wpuszczone do szklanych kanalikéw. Zapas nierafinowanego towaru lezy w kacie
w ogromnym plastikowym pojemniku. Produkt finalny jest po drugiej stronie skrzetnie pakowany w
foliowe torebki przez jedng z pracownic.

W piwnicy jest tylko jeden straznik. Reszta, to znaczy ochroniarz, Brian i Malcolm Justice znajdujg sie
w niewielkim pomieszczeniu za zamknietymi na klamke drzwiami. Wewnatrz jest kanapa, niewielki
stolik i wejscie do tunelu prowadzace do biblioteki.

Bohaterowie niezalezni (Fabryka Tornado)

Ochroniarze (gangerzy)

Chociaz petnig funkcje ochroniarzy, to nie sg niczym wiecej niz bandg gangeréw. S3 pewni swego i przekonani o
wtasnej wyjatkowosci. Kazdy z nich jest ubrany na swodj sposdéb groznie — skéry, dzinsy, tancuchy, bandanki,
wysokie buty i spodnie taktyczne.

Cechy Umiejetnosci Bron

Budowa 13 | Bijatyka 2 Colt.635 + dwa magazynki (35) (obr.
Zrecznosc 12 | Samochdéd 2 lekkie, PP:1, celny)

Charakter 13 | Karabiny 2

Percepcja 10 | Nastuchiwanie 1

Spryt 10 | Wypatrywanie 1
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Brian

Cztowiek znikad. Gdyby Malcolm Justice nie dostrzegt go kiedys na ulicach Las Vegas, pewnie zgingtby w
rynsztoku, jak setki innych dzieciakdw. Jest mu wierny i bedzie az do samego konca, niezaleznie od tego, co sie
wydarzy. Jego wyglad sprawia, ze inne osoby czujg sie nieswojo w jego towarzystwie. Jest chudy, tysy i ma bardzo
bladg karnacje, zwtaszcza jak na osobe, ktéra od urodzenia ociera sie o pustynne storice. Na co dzien nosi proste
czarne spodnie i golf w tym samym kolorze. Na dodatek jest niemowg, co czyni z niego idealnego wspdlnika do
ciemnych interesow.

Cechy Umiejetnosci Bron
Budowa 12 | Wspinaczka 2 Garota
Zrecznosc 15 | Bijatyka 3 Deser Eagle + 2 magazynki (8) (obr.
Charakter 14 | Garota 4 ciezkie, PP:2, nieporeczny)
Percepcja 14 | Samochdd 1
Spryt 12 | Pistolety 4

Nastuchiwanie 5

Wypatrywanie 3

Czujnosc 2

Skradanie sie 2

Ukrywanie sie 2

Malcolm Justice

Macolm jest postawnym, wtadczym mezczyzng. Juz samo spojrzenie przyprawia niektéorych o drzenie. Jego
podwtadni czujg do niego ogromny respekt. Potrafi takze wzbudzi¢ strach w przeciwnikach. Wszystko, co osiggnat
zawdziecza tylko i wytgcznie samemu sobie. Wywalczyt sobie droge na szczyt i nie da sie z niego zepchna¢, nawet
jezeli czasem bedzie wymagac, to od niego uczynienia kilku krokéw w tyt. Dlatego nie jest typem, ktory bedzie
walczyt do ostatniej krwi. Na co dzied chodzi w dtugim skérzanym ptaszczu, ktéry kompletnie nie pasuje do
warunkow atmosferycznych, ale dodatkowo wzbudza niepokdj w jego podwtadnych.

Cechy Umiejetnosci Bron
Budowa 15 | Samochdd 1 Magnum 44 + 3 magazynki (6) (obr.
Zrecznosé 12 | Pistolety 2 ciezkie, PP:2, niezawodny,
Charakter 16 | Karabiny 2 nieporeczny, celny -10%)
Percepcja 12 | Zastraszanie 4 FN-SCAR + 2 magazynki (30) (obr.
Spryt 16 | Zdolnosci przywddcze 5 ciezkie, PP:2)

Blef 5

Odpornosé na bél 4

Poszukiwacze

To kilkunastu osobowa grupa, ktdra ciggle eksploruje okolice w poszukiwaniu srodkéw do przezycia.
Zyja, bo w odpowiednim momencie zajeli stary magazyn wojskowy z zywnoscig. Nie ma tam
przywaddcy. taczy ich wspdlna siedziba i sposdb na zycie. Pomiedzy czescig z nich zawigzaty sie relacje
przyjacielskie. Jednak, kiedy kto$ odchodzi albo ginie, to podchodzg do tego bez wiekszych emoc;ji,
konstatujac, ze taki jest dzisiejszy swiat. Mozna wyrdznié¢ tréjke zaprzyjaznionych Poszukiwaczy:
Marte, osobe bardzo towarzysky i otwartg, Luke’a, nieogolonego, sympatycznego faceta, ktéry robi
za miejscowego felczera i Kiriego, burkliwego, nieufnego i nie przepadajacego za ludzmi Azjate, ktéry
mimo wszystko w trudnej sytuacji zawsze pomoze innym.

Jezeli druzyna chciataby pozyskac zaufanie Poszukiwaczy, to musi im czym$ zaimponowaé. Pokazaé,
Ze sg tacy jak oni, ze potrafiag odnalez¢ dawne artefakty w gruzach minionego swiata. To jedyna
droga, jaka prowadzi do ich serc. Wystarczy, ze odwazg sie wej$¢ do jednego ze wskazanych ponizej
miejsc i pokaza¢ tupy Poszukiwaczom. Nie muszg ich oddawac. Bytoby to wbrew zasadom jakimi
kieruje sie grupa. Nawet jezeli bohaterowie nie zdecydujg sie na zadzierzgniecie wiezi, to
Poszukiwacze beda mili i przyjacielscy. Wszystkie kontakty bedg odbywad sie na rynku.
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Gracze mogg podjac decyzje, ze beda eksplorowac na wtasng reke. Tylko od prowadzgcego zalezy, czy
pokieruje ich w opisane ponizej miejsca. Zalecatbym jednak, zeby informacje odnosnie tych lokacji
otrzymali zgodnie z zaproponowanym rozwigzaniem. Poszukiwacze sg towarzyscy i wcale nie bedg
ukrywac przed druzyng, gdzie jeszcze mogly pozostac cenne artefakty minionego $wiata. Sami pdki co
sie tam nie wybierajg, bo jest tam cholernie niebezpiecznie.

Miejsce wskazane przez Marte:

- dawna oczyszczalnia Sciekéw z siatkg podziemnych tuneli kanalizacyjnych. Podziemna czes¢
kompleksu w kazdym momencie grozi zawaleniem. Wewnatrz mogg sie znajdowaé urzadzenia do
analizy chemicznej i pomiaru skazenia.

Oczyszczalnia $ciekdw sktada sie ze sterowni, ktdra juz dawno zostata przebrana oraz czterech
zbiornikéw do filtrowania, ktdre aktualnie sg tylko w potowie wypetnione, a zebrana w nich woda
wyglada zniechecajaco, pokryta réznobarwng piang i rzesg. Sprzet, o ktérym wspominata Marta
najprawdopodobniej znajduje sie w tunelu technicznym, wiodgcym z boku oczyszczalni. Wejscie
znajduje sie tuz przy sterowni. Drzwi sg tak przerdzewiate, ze wystarczy w nie kilkukrotnie uderzy¢,
zeby zapadty sie do srodka. Z wnetrza dochodzi mato zachecajgcy zapach. Udany test chemii, badz
problematyczny sprytu, powinien ostrzec graczy, ze gazy unoszace sie w tunelu sg zaréwno trujace,
jak i fatwopalne, wiec bez masek przeciwgazowych sie nie obejdzie.

Jezeli bohaterowie uprg sie, zeby wejs¢ do srodka, mimo nie posiadania odpowiedniego sprzetu, po
1k6 minutach zaczynajg odczuwaé zawroty gtowy. Po kolejnych 1k6 minutach lekko sie zataczaja.
Jezeli beda prze¢ do konca, to w wyniku skazenia organizmu, nabawia sie nowej choroby zawrotéw
gtowy.

Wewnatrz jest wody po kolana. Co jaki$ czas bohaterowie ocierajg sie o co$ oslizgtego. Szkietka w
maskach parujg, wewnatrz jest nad wyraz gorgco. Tunel schodzi w doét tak, ze jego koncéwka jest
catkowicie pod wodg. Trzeba zanurkowaé i modli¢ sie. Do pomieszczenia technicznego prowadzg
drzwi, zeby nimi szarpnac i je otworzy¢ nalezy wykonaé¢ trudny test budowy. W przypadku
niepowodzenia stycha¢ dzwiek kruszgcego sie betonu. Jeden ze zbiornikdw zaczyna sie wali¢. Gracze
muszg uciekac. Jezeli jednak test sie uda, bohaterowie wptywajg do podtopionego pomieszczenia. Na
szczescie gtdwna jego czes$¢ znajduje sie na betonowej platformie, gdzie woda jeszcze nie siega. W
metalowe] szafce znajdujg analizator chemiczny i miernik promieniowania.

Miejsce wskazane przez Luke’a:

- zrujnowana baza wojskowa z systemem schronéw przeciwatomowych. Jej podziemna czes$¢ nie
ucierpiata tak bardzo, jak reszta. Jednak wewnatrz zgineto wielu ludzi. To miejsce odstrecza swojg
aurga. W magazynach mogg znajdowac sie jeszcze jakies$ pojedyncze sztuki broni i amunicji.

Mimo wskazéwek Luke’a trudno znalezé budynek, w ktorym jest wejscie do sieci schronéw. Pewnie
dla niego to oczywiste, gdzie znajdowato sie stanowisko dowddztwa, jednak dla bohaterdw takie nie
jest, zwtaszcza, ze rumowisko nie przypomina jakkolwiek budynkéw. Gracze muszg wykona¢ trudny
test sprytu, zeby wykoncypowaé, gdzie mogto by¢ dowddztwo. Jezeli im sie nie uda i bedg chcieli
przeszukiwac po kolei kazdg pozostatos¢ po budynkach, to zajmie im to caty dzien.

Najtrudniejsza cze$¢ zadania, to wslizgng¢ sie do srodka. Otwor jest niewielki, a z jego paszczy
wystajg przerdzewiate prety zbrojeniowe. Sadzac po naciekach krwi nie jeden juz prébowat tedy
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wejs¢. Gracze muszg wykona¢ trudny test zrecznosci. W przypadku niepowodzenia otrzymujg
paskudnie wygladajaca lekka rane, w ktérg wda sie zakazenie, jezeli jej nie zdezynfekuja i nie opatrza.
W s$rodku jest ciemno i duszno. Jednak od razu mozna dostrzec wejscie do podziemnego tunelu.
Woystarczy tylko odkreci¢ zawér i drzwi powinny stang¢ otworem. Czas robi swoje, zeby udato sie
ruszy¢ pokretto nalezy wykonac¢ problematyczny test budowy. W przypadku niepowodzenia
rumowisko zaczyna drzeé. Gracz, chcac ratowac swoje zycie, musi natychmiast opusci¢ budynek. W
tym celu musi wykonaé bardzo trudny test zrecznosci. W przypadku niepowodzenia otrzymuje ciezka
rane. Jezeli rana nie zostanie zdezynfekowana i opatrzona to wda sie zakazenie.

Tutaj najtrudniejsze jest dostanie sie do srodka i wyjscie z budynku, ktdre jest analogiczne do wejscia.
Wewnatrz jest nieprzyjemnie. Wszedzie lezg zasuszone zwtoki. Dopiero w tym miejscu mozna sobie
uswiadomi¢ jak duze byto to miasto przed wojng. Setki oséb, uwiezione w tej kamiennej trumnie,
zmarty z gtodu i braku wody. W szafach pancernych gracze znajdg: M2HB z trzema pasami amunicji i
MGL Mk-15 Multiple Granade Launcher z 12 pociskami.

Miejsca Kiri'ego:

Kiri jest gotow za przyjaciotmi wskoczy¢ w ogien, ale podchodzi z duzg dozg nieufnosci do obcych,
dlatego gracze musza wykonac trudny test charakteru, zeby go do siebie przekonac.

W przypadku zdania testu, wskaze nastepujgce miejsce:

- wiezowiec nalezgcy niegdys$ do IMB. Najwiekszy problem polega na tym, ze ztamat sie w pét i zeby
dostac sie do niezbadanych pomieszczen, trzeba przemieszczac¢ sie po niezniszczonych czesciach
szkieletu budynku. Tam na odwaznych czeka catkiem spory zapas elektroniki.

Wiezowiec ztamat sie tuz przy podstawie. Jednak to nie koniec problemdéw, bo wszystkie wejscia z
poziomu parteru sg albo zastawione, albo zawalone, dlatego dostanie sie do srodka wymaga nieco
zachodu. Bohaterowie mogg podja¢ prébe wspiecia sie na odkryte pietro. Bedzie to normalny test
wspinaczki. Druga droga wiedzie przez zalany parking samochodowy. Piwnica jest w ztym stanie,
wiec kilkukrotnie podczas przemieszczania sie nig nalezy wykonaé test zrecznosci. W przypadku
niepowodzenia czes¢ sufitu obsypuje sie na bohatera zadajac ciezka rane, badz podtoga zaczyna sie
zapadac, co powoduje spadniecie na nizszy poziom parkingu i lekkg rane. Z poziomu minus jeden nie
da sie dostac do wiezowca. Wszystkie wejscia sg zawalone. Trzeba zej$s¢ na minus dwa, ktéry réwniez
pokryty jest gruzami, ale nie w takim stopniu, jak wyzszy poziom. Jednak, zeby dostaé sie do szybu
windy, trzeba przeptyna¢ pod groznie wygladajgcym rumowiskiem. Wymaga to zdania normalnego
testu ptywania badz problematycznego zrecznosci w celu przepchniecia sie. W przypadku
niepowodzenia gruz zaczyna drze¢ i wali¢ sie. Zaklinowany gracz musi ponownie wykonac
problematyczny test zrecznosci, zeby uwolnic sie. Inaczej zostanie zasypany i po kilku minutach udusi
sie z powodu braku tlenu. Jezeli wszystkim bohaterom uda sie przeptynaé¢, to docierajg do szybu
windy. Wspiecie sie na gére wymaga normalnego testu.

Kiedy prostsza cze$¢ zadania bedzie za bohaterami, bedg musieli przemieszcza¢ sie po
przerdzewiatym stelazu wiezowca. Poczatek znajduje sie okoto 14 metréw nad ziemia, jednak z
kazdym przebytym metrem wysokos¢ sie zwieksza by finalnie osiggngé 30 metréw, wiec kazdy
upadek zakonczy sie Smiercig. W trakcie poruszania nalezy kilkukrotnie powtérzy¢ test wspinaczki. W
przypadku niepowodzenia stalowa sztaba jeczy po czym z gtosnym hukiem uderza o ziemie. Przejscie
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dalej wymaga jeszcze wiekszej ekwilibrystyki. Dlatego kolejne testy nalezy ponawiaé¢ na poziomie
problematycznym i w przypadku kolejnych niepowodzen zwiekszaé¢ poziom trudnosci, az wejscie na
gbre stanie sie niewykonalne. Na samym konicu czeka na $miatkéw nagroda w postaci 2 baterii,
sprawnego radia i jednego laptopa. Jezeli gracze znajdg jakies zrodto pradu to okaze sie, ze dziata.

W przypadku porazki w tescie charakteru Kiri wskaze nastepujgce miejsce:

- basen miejski, ktory stanowit niegdys$ siedzibe jakiejs spotecznosci, przez co naszpikowany jest
putapkami. Jednak Kiri zdradzi im, ze mozna tam dostac¢ sprzet do nurkowania i do ratowania zycia
oraz powinny tam byc¢ jeszcze jakie$ niewielkie zapasy lekéw.

Kompleks nie nalezy do skomplikowanych, jak z amerykanskich filmow. Jeden budynek, w ktorym
znajdujg sie przebieralnie, sktadzik sprzetu i czes¢ sanitarna. Obok niego jest odkryty basen, w ktérym
tylko na dnie widaé resztki jakiej$s substancji. Podczas problematycznego testu chemii gracze moga
wyczué, ze to benzyna. Jezeli ktdrys z nich sprébuje zejs¢ do srodka po drabince, to na ostatnim
szczeblu uruchomi putapke. Z recznego gazowego palnika strzeli promied ognia, ktéry podpali
benzyne. Bohater otrzyma ciezkie obrazenia od ognia.

Drzwi wiodgace do pomieszczen w budynku pozabezpieczane sg nastepujgcymi putapkami:

Rzut k6 Opis putapki
1-2 Po odsunieciu drzwi na bohatera spada wiadro z cementem. Otrzymuje lekka rane.
3-4 Przekraczajgc prog bohater czuje jak linka, o ktdrg zahaczyt, napreza sie, po chwili styszy
charakterystyczny dzwiek uwalnianej zawleczki. Jest 50% szans, ze granat wybuchnie.
5-6 Drzwi sie otwierajg, a w powietrzu roznosi sie charakterystyczny swist przecinanego
powietrza. Ostrze siekiery mknie na spotkanie z ramieniem bohatera. Otrzymuje ciezka
rane.

Putapek mozna unikna¢ wykonujac problematyczny test zrecznosci.

Jezeli gracze zapuszcza sie w okolice kompleksu sanitarnego, to czeka ich niemita niespodzianka w
postaci ogromnej galaretowatej kreatury, ktéra co prawda nie nalezy do najbardziej ruchliwych, ale
za to zajadtych. Jej macki siegajg w gtab kanalizacji, dlatego w kazdym momencie jedna z nich moze
wystrzeli¢ w graczy. Jezeli jej ofiara nie wykona udanego testu zrecznosci to kreatura zacznie ciggngé
ja w gtab siebie, gdzie wcisnieta umrze z braku powietrza.

Po jej pokonaniu resztki zaczng sptywaé w dét kanalizacji. Z jej ciata wypadng lepkie od Sluzu pianki
do nurkowania wraz z maskami. Po doktadniejszym rozejrzeniu sie znajdzie sie takze apteczka do
udzielania pierwszej pomocy przedmedycznej. Opakowanie jest na wpdt zzarte, ale materiaty
zgromadzone w $rodku nie ucierpiaty. Wszystko nalezy doktadnie umy¢ przed uzyciem. Nie wiadomo
w jaki sposdb bestia sie odradza.

Koszmar spod prysznica

Ogromna galaretowata bestia, ktdéra swoimi odndzami siega az do kanalizacyjnego centrum Quadrum.
Substancja, z ktdrej jest zrobiona przeswituje tak, ze w jej wnetrzu mozna dostrzec na wpédt roztozone ciata i inne
przedmioty, ktére wchtoneta w siebie. Nigdzie nie wida¢ twarzy. Nie sprawia tez wrazania inteligentnej. Dziata na
podstawie prymitywnych instynktéw. Zywi sie wszystkim, co do niej przyjdzie. Sama nie porusza sie. Jedynie
rozrasta sie wraz z kolejnymi strawionymi materiatami. Bije od niej niewielkie btekitne swiatto. Jest tatwopalna.

Podczas procesu spalania wydziela sie nieprzyjemny, ale nie grozny odér.
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Cechy Umiejetnosci Zasady specjalne

Budowa 16 | Atak macka (Zr) 2 Macki zadajg lekkie obrazenia
Zrecznosc 12 | Chwyt macka (Zr) 4 Wchtoniecie to ciezka rana
Percepcja 10 | Wchtoniecie (Bd) 4 Jezeli postad nie zostanie uwolniona
Spryt 6 w ciggu k6 minut, bohater dusi sie
Wytrzymatos$é: rany krytyczne 3 Koszmar przyjmuje tylko obrazenia

broni recznej, pociski z broni palnej i
miotanej wchtaniaja sie.

Jest tatwopalny, wystarczy go
podpalié, zeby stopit sie. Trwa to
1k20 minut.

Poszukiwacze zapytani o dewocjonalia wskazg nastepujgce miejsca:

- zrujnowang kaplice w bazie wojskowej. Niestety atak bombowy, ktory zrujnowat caty kompleks nie
uszanowat swietosci. Jedyne, co pozostato, to gruzy.

- biblioteke publiczna. Jest duze prawdopodobienistwo, ze w ksiegozbiorze byty jakies religioznawcze
pozycje. Kiedy bohaterowie dotrg na miejsce powinni wykona¢ problematyczny test percepcji. Jezeli
im sie powiedzie, to uzmystowig sobie, ze Slady opon znajdujgce sie przy wejsciu sg catkiem swieze.
Wygladajg jakby byty sprzed kilku dni. Tym, co zwraca uwage wewnatrz budynku jest porzadek.
Biblioteka musi by¢ uzywana przez mieszkanicéw Quadrum. Jezeli gracze zdadza normalny test
sprytu, to szybko odnajdg papierowy rejestr, a w nim wskazowki gdzie znalez¢ ksiegi wiary. Na pétce
bedzie pusto. Ewidentnie kto$s musiat je stad zabraé. Jednak jezeli bohaterowie postanowig szukac
dalej muszg wykona¢ test percepcji i okresli¢ sukces. Znajdg k6 ksigzek poswieconych
chrzescijanstwu. Zajmie im to okoto dwdch godzin. Jednak za kazidy poziom sukcesu w tescie
percepcji nalezy odliczy¢ 20 minut. Podczas préby rozglgdania sie przy tescie zdanym na poziomie
cholernie trudnym znajdg zamaskowane wejscie do tunelu prowadzgcego do fabryki Tornado. Chyba,
ze wczesniej podczas eksploracji Cmentarzyska uzyskali informacje o tunelu. Wéwczas wystarczy
poziom trudny testu.

Jezeli gracze pozyskajg sympatie Poszukiwaczy, to ci obiecajg, ze popytajg swoich o to rafinowane
Tornado. Wrdcg nastepnego dnia z informacja, ze jakis koles sprzedaje ten towar w dawnej siedzibie
miejscowego komisariatu. Dodatkowo zaprzyjaznienie sie z nimi, moze zaowocowaé w przysztosci.
Jezeli druzyna poprosi ich o pomoc w przeprowadzeniu finatowej akcji, zgodzg sie bez chwili wahania.

Bohaterowie niezalezni (Poszukiwacze)

Marta

W dzisiejszych czasach ciezko spotkac drugg tak pogodna, otwartg i przyjacielskg osobe. Podczas rozmowy od razu
skraca dystans i zwraca sie do wszystkich, jakby znali sie od lat. Jezeli bedzie mogta pomdc, to chetnie to zrobi i nie
ma w tym zadnych ukrytych intencji. Ubiera sie catkiem zwyczajnie, w wysokie buty, spodnie taktyczne i koszule.
Patrzac na nig w zyciu nie pomyslatoby sie, ze zajmuje sie eksplorowaniem ruin w poszukiwaniu cennych
przedmiotéw.

Cechy Umiejetnosci Bron & Osprzet
Budowa 12 | Plywanie 1 Deser Eagle + 2 magazynki (8) (obr.
Zrecznosc 14 | Wspinaczka 3 ciezkie, niporeczny)
Charakter 12 | Rzucanie 1 Lina (15m)
Percepcja 12 | Otwieranie zamkdéw 3
Spryt 12 | Pistolety 1
Skradanie sie 2
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Znajomos¢ terenu
(Quadrum)

Luke jest pogodnym mezczyzng, ktdry lubi wypi¢ i dobrze sie zabawié. tatwo przekonaé go do siebie. Chociaz
moze tez sprawia¢ wrazenie gbura, ktory odpowiada poétstéwkami. Po prostu nie jest gadatliwy. Wystarczy
zaproponowa¢ mu piwo albo opowiedzie¢ zabawng anegdotke, zeby pozyska¢ jego sympatie. Chodzi w
wyswiechtanych dzinsach i koszuli w krate. Na dodatek na gtowie zawsze ma odwrdcong do tytu bejsbolowke.

Mechanika
Znajomos¢ terenu
(Quadrum)

ataku +2, w obronie +1, do walki z
wieloma przeciwnikami +1)

Cechy Umiejetnosci Bron & Osprzet

Budowa 14 | Wspinaczka 4 Apteczka do udzielania pierwszej

Zrecznos¢ 12 | Bijatyka 4 pomocy

Charakter 12 | Bron reczna 2 Srodki dezynfekujace

Percepcja 12 | Pierwsza pomoc 4 Torba lekarska

Spryt 12 | Leczenie ran 4 Maczeta (Bonus do zrecznosci w
2
4

Niski, nieufny mezczyzna, ktdry zupetnie nie pasuje do pozostatej dwdjki. Mimo tego zostat ich przyjacielem i jezeli
bedzie miat mozliwos¢ im pomdc, to na pewno to zrobi. To obcych podchodzi z duzg dozg nieufnosci.
Wielokrotnie w zyciu zostat oszukany. Jako jedyny z tréjki przyjaciot sprawia wrazenie prawdziwego eksploratora.
Ma wojskowe spodnie z kieszeniami wypetnionymi réznymi, przydatnymi rzeczami. Jakby tego byto mato przy
pasie ma kilka tadownic i kamizelke, ktora rowniez skrywa wiele sekretow.

Przygotowanie putapki
Skradanie sig

Cechy Umiejetnosci Bron
Budowa 12 | Ptywanie 2 Katana (Bonus do zrecznosci w ataku
Zrecznos¢ 15 | Wspinaczka 2 +2, w obronie +1, do walki z wieloma
Charakter 13 | Bron reczna 2 przeciwnikami +1)
Percepcja 12 | Otwieranie zamkdéw 2 Trzydziestka 6semka (S&W) + 2
Spryt 14 | Pistolety 2 magazynki (6) (obr. lekkie, poreczny,
Elektronika 3 niezawodny)
Komputery 3
4
4

Opuszczony posterunek policji

Dawny posterunek policji znajduje sie w na wpdt
wyswiechtanym fotelu, opierajagc nogi na biurku. Wybrat to miejsce ze wzgledu na sSwietng
widoczno$¢. Podchodzacy bedy na widoku. Nie da sie zakras¢ z drugiej strony ze wzgledu na

zburzonej kamienicy. Marion siedzi w

gruzowisko, ktére juz na pierwszy rzut oka wyglada jakby miato sie zawali¢ i pogrzeba¢ smiatkéw

zywcem.




Sprzedawca Tornado jest bardzo pewny siebie. Nie spodziewa sie, ze kto$ moze chcie¢ zrobi¢ mu
jakakolwiek krzywde. W koncu dzieli sie z ludZmi dostepem do przesztosci, niczym Bdg. Dlatego
potraktuje nadchodzacg druzyne jak kolejnych klientéw, ktérzy chcg skorzystac z jego nietypowych
ustug. Na ich widok usmiechnie sie bezczelnie i machnie na nich rekg nawet nie zadajgc sobie trudu,
Zeby sie podniesé.

Jezeli gracze postanowiag odgrywac role klientéw zaproponuje im pierwszg dawke za darmo. Stary
numer dealeréw, zeby przywigzaé¢ do siebie uzaleznionych. W przypadku Tornado, zwtaszcza tej
jakosci, wystarczy, zeby obudzié gtdd i che¢ zdobycia kolejnej porcji. Marion niechetnie zdradza swoje
sekrety. Boi sie, ze kto$ pozbawi go Swietnie prosperujgcego interesu. Dlatego na pytanie skagd ma
towar, usmiechnie sie i powie, ze ma dobre dojscia. Bohaterowie mogg sprobowac rozsupta¢ mu
jezyk na dwa sposoby:

1. przekonaé, wykonujgc problematyczny test perswazji
2. zastraszy¢ wykonujac normalny test tej umiejetnosci

W przypadku powodzenia Marion opowie im swojg historie:

Wiecie bytem smieciem jakich wiele na Cmentarzysku. W zasadzie juz Zzegnatem sie z zyciem. Czkatem
tylko, az nadejdzie koniec. W zasadzie to modlitem sie, Zeby nadszedt jak najszybciej, Zebym to cafte
zycie miat juz za sobq. Nie poradzitem sobie z tym swiatem. Przerosty mnie oczekiwania innych, jego
surowosc... Zresztq widze po waszych twarzach, Ze nie specjalnie was to interesuje. Chcecie
konkretow. Tamtego wieczoru zdychatem w tym mauzoleum z gargulcami. No wiecie, w ktorym? A
zresztq... Wtedy pojawit sie on. Chudy, blady, ogolony na tyso mezZczyzna. Dat mi znak rekg, Zebym
szedt za nim. Nie powiem. Przeszto mi przez mysl, ze o to przyszta smierc, ze to mdj upragniony
koniec. Zaprowadzit mnie do jakiegos ciemnego pomieszczenia. Czutem, ze ich jest tam wiecej, ale
naprzod wystgpit ogromny mezczyzna. Ciemno byfo, nie widziatem doktadnie ryséow twarzy.
Zaproponowat mi biznes. Powiedziat, Ze zostane jego ulubionym sprzedawcq. Wiecie, to byfo jak
dotyk Boga. Az sie poptakatem ze szczescia. Wcisngt mi w reke torbe i powiedziat, ze od teraz bede
odbierat towar z tego peknietego nagrobka rodziny Queendw. Pytacie mnie, czy wiem kim sq ci
ludzie? Oczywiscie, ze wiem, to anioty, ktére objawity sie, Zeby dac¢ mi drugqg szanse, wiec czemu
miatem nie skorzystac? Skqd pochodzg te anioty? Na moje oko to muszq byc ludzie z Osiedla.
Préobowatem sledzi¢ tego tysego, ale wtedy odwrdcit sie i tak na mnie groznie spojrzat. Za duzo
miatem do stracenia, zeby probowac jeszcze raz. Dlaczego dalej mieszkam na tym Cmentarzysku?
Przyzwyczaitem sie. Wiecie jak to jest, sita nawykow.

Zakonczenia

Ewakuacja fabryki Tornado

Jezeli Brian nie wrdci w ciggu dwdch godzin to Malcolm bedzie powaznie zaniepokojony. Najpierw
uda sie na rynek, zeby wybada¢, co sie wydarzyto. W tym celu siegnie po swdj stréj widczegi—
poprzecierane wojskowe spodnie, obcisty T-shirt, wetniang czapke i podrdiny plecak wypetniony
ubraniami. Od Mike’a szybko dowie sie, ze kto$ nowy pojawit sie w Quadrum, a pdzniej sprobuje
wybadac¢ druzyne ile wiedza. Jego kartg uwierzytelniajagcg bedzie to, ze kiedy$ pracowat dla
Posterunku. Bty$nie niesmiertelnikami i jakimi$ dokumentami. Jezeli gracze chcieliby sprawdzi¢ ich
autentycznos$é, to nie pozostawiajg zadnych watpliwosci- sg oryginalne. Jak sam stwierdzi dalej
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podrdzuje po Swiecie i zbiera dla nich informacje. Bohaterowie mogg podja¢ prébe przejrzenia jego
kamuflazu, woéwczas muszg wykonaé test czujnosci przeciw testowi blefu Malcolma. Wtedy
zorientujg sie, ze co$ jest nie tak. Jezeli ich zachowanie zmieni sie, meiczyzna odpowie, ze jest
zmeczony i wrdci do fabryki, zeby rozpocza¢ ewakuacje.

Malcolm niczego tak bardzo nie ceni jak wtasnej skory. A to Brian byt gwarantem jego
bezpieczenstwa. Dowddca placéwki zacznie od pozbycia sie swiadkéw. Kaze swoim ositkom po cichu
zlikwidowa¢ pracujagce przy rafinacji kobiety. Nastepnie dopilnuje, zeby cata aparatura
wykorzystywana do tego procesu zostata starta na proch. Gangsterzy wezmga tylko tabletki
rafinowanego Tornado. Nieprzetworzony materiat zostawig. Nastepnie usung stemple gornicze z
wejscia do tunelu, tworzgc tym samym niebezpieczng putapke na $miatkdw, ktdrzy préobowali by sie
wedrzec do srodka.

Po porzuceniu samej fabryki, Malcolm w swoim stroju wtdczegi uzupetni zapasy z zawczasu
przygotowanej skrytki i wyruszy w kierunku Las Vegas. Po drodze zatrzyma pick-upa jadacego po
towar do Quadrum i bezpiecznie wrdci do miasta hazardu. Wysle czterech ochroniarzy, zeby
rozprawili sie z druzyna. Zaczajg sie na nich gdzies poza rynkiem i w dogodnym momencie zaatakuja.
To bedzie walka na $Smierc i zycie. Nikt nikogo nie bedzie btagat o zycie.

Polowanie na intruzéw

Brian jak gdyby nigdy nic wkroczy do fabryki Tornado. Chwyci za kartke i zacznie pisac. Wszyscy
zastygng w oczekiwaniu. W koncu wreczy arkusz Malcolmowi. Dowddca czytajgc te stowa nie bedzie
juz taki spokojny. Na jego twarzy beda sie malowaé po kolei rézne emocje, od ztosci az po
zniechecenie. Omiecie wzrokiem swoich ludzi, po czym wyda im rozkaz pozbycia sie problemu.

Na akcje wyruszy czterech ochroniarzy i Brian. Zasadzg sie w jakim$ nieoczywistym miejscu, z ktérego
beda mogli zaatakowaé graczy majac przewage terenu po swojej stronie. Przykryjg przeciwnikow
ogniem. Brian nie bedzie walczyt do konca. Jezeli uzna, ze walka zmierza w niekorzystnym dla nich
kierunku, wrdci do Malcolma. Mezczyzni zatrg po sobie wszystkie $lady. Przebiorg sie za dwdch
widczegdw. Spakujg zapasy rafinowanego Tornado do podwdjnego dna w plecaku i ruszg w kierunku
Las Vegas.

Szturm od strony biblioteki

Bohaterowie przybywajg na miejsce, kiedy konczy sie zatadunek towaru. Ostatnie paczki wedrujg z
rgk do rak. Muszg btyskawicznie podjg¢ decyzje o ataku. Chociaz napastnicy sg w przewadze, trzech
straznikéw z fabryki, Malcolm, Brian i dwdch przyjezdnych (nalezy zastosowacé statystyki takie same
jak straznikéw z fabryki). Jezeli gracze zdecydujg sie na napas¢ przeciwnicy odpowiedzg ogniem. Ich
gtéwnym celem i motywacjg bedzie ucieczka, wiec poczekajg az wszyscy znajdg sie na wozie i ruszg w
dtuga. Chyba, ze bohaterom uda sie unieszkodliwi¢ samochdd.

Jezeli Malcolm zostanie sam z Brianem, a samochdéd bedzie unieszkodliwiony, dowddca grupy
postanowi to rozegrac inaczej. W koncu juz wczesniej byt na to przygotowany. Chwyci Briana,
przystawiajgc mu spluwe do gtowy i ruszy w kierunku graczy. W oczach niemowy przez chwile bedzie
czait sie smutek. Jednak szybko pogodzi sie z losem. Zrozumie, ze Malcolm musi go wyda¢, zeby
przezy¢.

Gangster odegra prawdziwe przedstawienie, opowiadajgc o tym jak to byt przez chudzielca zmuszany
do pracy. Bedzie na tyle wiarygodny, ze bohaterowie nie bedg mieli najmniejszych watpliwosci co do
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jego prawdomownosci. Gdyby wpadli na pomyst, zeby zapytaé¢ o co$ Briana, Malcolm natychmiast
odstrzeli mu gtowe, zeby gracze nie zorientowali sie, ze facet byt niemowa. Jezeli mimo wszystko
bohaterowie bedg chcieli sie go pozby¢ wyjmie autentyczne dokumenty potwierdzajace, ze jest
agentem Posterunku i robit to dla dobra ludzkosci.

Wdarcie sie do fabryki

Kiedy bohaterom uda sie pozby¢ straznikdw na zewnatrz i otworzy¢ klape do piwnicy czeka na nich
jeden straznik znajdujacy sie w pomieszczeniu z pracujgcymi kobietami. Na widok bohateréw zacznie
strzelac i przedzierad sie do drzwi po prawej stronie. Na dZzwiek walki z pomieszczenia obok wypadnie
jeszcze jeden straznik. Jest duze prawdopodobienstwo, ze w trakcie walki ucierpi aparatura do
rafinacji Tornado i pojawig sie ofiary wsrdd pracownic fabryki.

Malcolm z Brianem nie pojawig sie. W trakcie walki zaczng przedziera¢ sie tunelem w strone
biblioteki. Zarzadzajgcy placéwka niczego tak bardzo nie ceni jak wtasnej skéry. Jezeli gracze ruszg w
poscig czeka ich ostrzeliwanie sie w ciasnym pomieszczeniu. W przypadku, w ktérym gangsterzy
poczujg, ze nie majg szansy uciec zaproponujg im oddanie towaru, ktéry poupychali po kieszeniach w
zmian za wolnos$¢é. To juz od bohaterdw graczy zalezy czy skorzystajg z tej oferty. Jezeli j3 odrzuca
czeka ich walka na smieré i zycie.

Opcjonalnie. W koncu liczy sie tylko zycie Malcolma, wiec Brian postanowi kupi¢ swojemu
dobroczyncy czas, ktérego potrzebuje na ucieczke. Najpierw bedzie ostrzeliwat intruzéow tak dtugo,
ak starczy mu amunicji. Pézniej postanowi zawali¢ tunel przy pomocy laski dynamitu, ktéra zgarnat
podczas ucieczki. Niestety ma krétki lont, wiec wymaga to od niego najwyzszego poswiecenia.
Prawdziwym wyzwaniem dla graczy stanie sie opuszczenie Osiedla w Srodku nocy. Jezeli zdecydujg
sie poczekac do rana, zamaskujg slady bitwy to powinno im sie udac¢ wyjs¢ brama. Jednak wtedy po
Malcolmie nie bedzie juz ani sladu.

Lupy

Nagrody dla graczy powinny by¢ adekwatne do ilosSci przeprowadzonych sesji, poziomu
spenetrowania lokalnej spotecznosci i ilosci podpowiedzi, ktérymi musielismy sie postuzy¢, zeby
naprowadzi¢ ich na wtasciwg droge. Niemniej po scenariuszu, w ktérym trzeba sie nagtowic, otrze¢ o
$mier¢ nagroda powinna by¢ godziwa.

& Skoro sednem sprawy byto przechwycenie Tornado bezposrednio z fabryki, to nagroda
powinna by¢ wysoka. Jezeli graczom uda sie zaskoczy¢ transport, to powinni otrzymac¢ 1k100
rafinowanych tabletek narkotyku. Pozwoli im to godnie zy¢ przez kilkanascie miesiecy, a
moze potrzebujg tej kasy, zeby sfinansowac wyscig w Detroit. Na pewno im sie przyda. Jezeli
jednak zaatakowali podczas produkcji towaru otrzymuja zredukowang liczbe 2k20
rafinowanych tabletek Tornado.

& W fabryce jest zapas czystego Tornado, zeby ustali¢ ilo$¢ porcji nalezy rzucié¢ 2k100. Podobnie
ma sie sytuacja podczas dostawy pick-upem. Na pace samochodu bedzie sie znajdowac
2k100 czystego narkotyku. Jezeli walka w fabryce byta bardzo intensywna, doszto do
podpalenia czesSci piwnicy, badZ pick-upa podczas strzelaniny, to czyste Tornado stopito sie
pozostawiajac spalong plame, z ktérej da sie odzyskaé jedynie 1k20 uzytecznego towaru.

& Bardzo waznym elementem tupdw jest aparatura do rafinacji Tornado. Jezeli walke w fabryce
udato rozstrzygnac¢ sie szybko, to naprawa aparatury wymaga prostego testu chemii, badz
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problematycznego mechaniki. W przypadku gdy strzelanina przedfuzata sie sprzet ulegt
dewastacji i wymaga uzupetnienia o kilka elementéw. By¢ moze stanie sie to kanwa do
kolejnej przygody.

Graczom nalezy sie takze pokazna liczba punktdéw doswiadczenia. W zaleznosci od iloSci sesji
nalezy przyznac wielokrotnos¢ 300 PD za kazde spotkanie. Im dtuzej bohaterowie przebywali
w Quadrum, tym mieli wiekszg mozliwos¢ poznaé lokalng spotecznosé, otrzaska¢ sie w
Swiecie, stad taka hojna ilos¢ PD.
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Zalaczniki

Dramatis Personae

Dramatis Personae

Osoba

Miejsce przebywania

Opis

MIKE

Rynek

Mike niewatpliwie najlepsze lata ma juz za sobg. Przybrat na masie. Utyka na jedng noge ze wzgledu na problemy z
biodrem. Jednak mimo nasilajacych sie dolegliwosci zdrowotnych dalej jest otwarty i serdeczny, zwtaszcza jezeli kto$
zostawi w jego barze pokazng sumke. Czasem, jak ma lepszy humor, zaczyna snu¢ swoje wojenne opowiesci. Pono¢
dorobit sie na wojnie. Ktorej? Jakiej? Gdzie? Ciezko to ustalié, bo jednego dnia opowiada o walce z maszynami, drugiego
o wypalaniu neodzungli, a trzeciego jak to potozyt setke Hegemoncéw.

MADAM MOON

Rynek

Madam Moon zdaje sie catkowicie nie pasowa¢ do tego swiata. Codziennie nienagannie wyszykowana z wysoko upietymi
wiosami. Jej znakiem rozpoznawczym sg kwieciste kimona i ksigzka przy boku. W zasadzie, kiedy nie spojrze¢ to cos
czyta. Uprzejma, ale w kontaktach wycofana.

BILLY BOY

Rynek

Cztowiek z Westernu. Jezeli naprawde nazywa sie Billy Boy, to doskonale odnalazt sie w tej roli, chodzgc na szeroko
rozstawionych nogach, co jaki$ czas dotykajgc ronda kowbojskiego kapelusza. Zastanawiajgce jest tez to skad wziat te
wszystkie kraciaste koszule. Charakterystyczny btysk w oku swiadczy o tym, ze nie jest to zwykty pozer. Potrafi uzywac
rewolwerdw jak mato kto. W kontaktach rzeczowy. Nie szuka przyjaciét posrdd przejezdnych.

JEFF

Rynek

Jezeli wyobrazacie sobie kogos, kto handluje marihuang jako osobe w szerokich spodniach z rozciggnietym T-shirtem i
masg dreddéw na gtowie, to wtasnie taki jest Jeff. Przy okazji jest wiecznie usmiechniety i caty czas w jego reku dymi jakis
skret. Jest osobg dajacg sie lubié, ale nie bardzo wie co sie dookota niego dzieje.

ABERCROMBIE

Cmentarzysko

Farciarz. Jacys ludzie kiedys, gdzies poktdcili sie o te grude czystego Tornado. Na jego szczescie tak zaciekle walczyli, ze
zaden z nich nie byt w stanie zanim ruszy¢, kiedy chwycit te torbe i pobiegt. Od tamtej pory na wpét handluje, a na wpot
przebywa w przesztosci. Czuje, ze zbliza sie taki moment, kiedy to wszystko sie skonczy. Jednak stara sie tym nie
przejmowac. Ma jeszcze troche czasu.

MARION

Cmentarzysko

Kiedy bytes na dnie, a Los wyciggnat do ciebie pomocng dton, musisz wierzy¢é w swojg szczesliwg gwiazde. Chtopak jest
pewny siebie i wierzy, ze to niebiosa spojrzaty na niego przychylnym okiem. Mimo znaczgcego doptywu gotéwki dalej
wyglada i Smierdzi, jakby byt jedng z ofiar na Cmentarzysku.

OJCIEC RODRYGO

Spotecznosé Ojca Rodrygo

Starszy mezczyzna o nobliwym wygladzie. Gtowa wygolona na tyso, dtuga zadbana broda i szaty prostego ksiedza. Patrzac
na niego z daleka mozna by odnie$¢ wrazenie, ze pochodzi z poczatkéw dwudziestego wieku. Jednak przy blizszym
poznaniu da sie wyczu¢, ze nie jest to nawiedzony duchowny, tylko prawdziwy przedsiebiorca, ktéry z wiary uczynit wabik
na zagubione duszyczki. Stara sie jednak gra¢ poboznego, dlatego chetnie wdaje sie w dtugie, teologiczne rozwazania.
Czesto pyta o Federacje Appalachow tak, jakby stamtad pochodzit, a moze to tylko mylne wrazenie.

BEN

Osiedle

Moze wydawato wam sie, ze juz nigdy nie spotkacie takiej osoby. Wypastowane buty, spodnie w kancik i idealnie
wyprasowana koszula. Jakby tego byto mato was réwno przystrzyzony i wypomadowany. Mozna odnies¢ wrazenie, ze
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spotkato sie sprzedawce garnituréw, a nie burmistrza Osiedla. W Benie nie ma fatszu. On gteboko wierzy w konstytucje
Standw Zjednoczonych, w Swiete prawo witasnosci i prywatnosci. Nie ma takiej sity, ktéra zachwiataby jego
Swiatopogladem.

MALCOLM
JUSTICE

Osiedle/Fabryka Tornado

Macolm jest postawnym, wiadczym mezczyzng. Juz samo spojrzenie przyprawia niektérych o drzenie. Jego podwtadni
czujg do niego ogromny respekt. Potrafi takze wzbudzi¢ strach w przeciwnikach. Wszystko, co osiggnat zawdziecza tylko i
wytgcznie samemu sobie. Wywalczyt sobie droge na szczyt i nie da sie z niego zepchngé, nawet jezeli czasem bedzie
wymagac, to od niego uczynienia kilku krokdw w tyt. Dlatego nie jest typem, ktéry bedzie walczyt do ostatniej krwi. Na co
dzien chodzi w dtugim skdérzanym ptaszczu, ktéry kompletnie nie pasuje do warunkéw atmosferycznych, ale to
dodatkowo wzbudza niepokdj jego podwtadnych.

BRIAN

Osiedle/Fabryka Tornado

Cztowiek znikad. Gdyby Malcolm Justice nie dostrzegt go kiedys na ulicach Las Vegas, pewnie zginagtby w rynsztoku, jak
setki innych dzieciakdéw. Jest mu wierny i bedzie az do samego konca, niezaleznie od tego, co sie wydarzy. Jego wyglad
sprawia, ze inne osoby czujg sie nieswojo w jego towarzystwie. Jest chudy, tysy i ma bardzo bladg karnacje, zwtaszcza jak
na osobe, ktéra od urodzenia ociera sie o pustynne storice. Na co dzien nosi proste czarne spodnie i golf w tym samym
kolorze. Na dodatek jest niemowa, co czyni z niego idealnego wspdlnika do ciemnych intereséw.

MARTA

Poszukiwacze

W dzisiejszych czasach ciezko spotkac drugg tak pogodng, otwartg i przyjacielskg osobe. Podczas rozmowy od razu skraca
dystans i zwraca sie do wszystkich, jakby znali sie od lat. Jezeli bedzie mogta pomdc, to chetnie to zrobi i nie ma w tym
zadnych ukrytych intencji. Ubiera sie catkiem zwyczajnie, w wysokie buty, spodnie taktyczne i koszule. Patrzac na nig w
zyciu nie pomyslatoby sie, ze zajmuje sie eksplorowaniem ruin w poszukiwaniu cennych przedmiotow.

LUKE

Poszukiwacze

Luke jest pogodnym mezczyzng, ktory lubi wypic i dobrze sie zabawic. tatwo przekonac go do siebie. Chociaz moze tez
sprawiac wrazenie gbura, ktory odpowiada potstdwkami. Po prostu nie jest gadatliwy. Wystarczy zaproponowa¢ mu piwo
albo opowiedzie¢ zabawng anegdotke, zeby pozyska¢ jego sympatie. Chodzi w wyswiechtanych dzinsach i koszuli w
krate. Na dodatek na gtowie zawsze ma odwrdcong do tytu bejsboléwke.

KIRI

Poszukiwacze

Niski, nieufny mezczyzna, ktdéry zupetnie nie pasuje do pozostatej dwdjki. Mimo tego zostat ich przyjacielem i jezeli
bedzie miat mozliwos¢ im pomdc, to na pewno to zrobi. Do obcych podchodzi z duzg dozg nieufnosci. Wielokrotnie w
zyciu zostat oszukany. Jako jedyny z trojki przyjaciét sprawia wrazenie prawdziwego eksploratora. Ma wojskowe spodnie
z kieszeniami wypetnionymi réznymi, przydatnymi rzeczami. Jakby tego byto mato przy pasie ma kilka fadownic i
kamizelke, ktora rowniez skrywa wiele sekretow.
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