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Cele przygody 
1. Odnaleźć fabrykę Tornado i złupić ją. 
2. Zgłębić tajniki rządzące społecznością zamieszkującą Quadrum.  

O co chodzi? 
Bohaterowie przybywają do miasta, żeby odnaleźć fabrykę Tornado. Sprawa jednak nie jest tak 
prosta, jak się pozornie wydaje. Do drużyny dotarły tylko plotki o pojawiających się na tym odludziu 
czystych, rafinowanych tabletkach narkotyku. Mieścina, a właściwie to, co z niej zostało, nie sprawia 
wrażenia jakby było to możliwe. Jednak gdzieś głęboko w jej trzewiach czai się odpowiedź.  

Mieszkańcy Quadrum stanowią cztery oddzielne społeczności połączone wspólnym rynkiem, na 
którym dokonują transakcji i wymiany informacji. Poza tym niewiele je łączy. W jednej z tych grup 
mieści się ukryta fabryka Tornado, która jest obiektem poszukiwań graczy.  

Na Osiedlu istnieje niewielka fabryka Tornado, w której przeprowadza się proces rafinacji Tornado. 
Towar jest tutaj tylko produkowany. Później trafia do właściwych miejsc. Głównym odbiorcą jest Las 
Vegas, które od Quadrum dzielą trzy dni drogi.  

Obrotny oficer jednego z gangów działających w stolicy hazardu Malcolm Justice postanowił dorobić 
sobie na boku i zaczął wypuszczać partie towaru na lokalny rynek. Stąd wzięły się w okolicy Quadrum 
pogłoski o rafinacie, które ściągają zainteresowanych do miasta. To rzadkość, żeby w tak niewielkiej 
mieścinie można było kupić czarne tabletki z krzyżykiem. Szef organizacji, dla której pracuje Malcolm, 
nie ma pojęcia o tym procederze. Do Las Vegas jest na tyle daleko, że nikt jeszcze nie zawiózł tam tej 
wiadomości. 

Dla kogo? 
Przygoda ma charakter detektywistyczny z pokaźną dawką eksploracji społeczeństwa post 
apokaliptycznego. Przeznaczona jest dla bardziej doświadczonych drużyn, dla których poza 
rozwiązywaniem zagadek ważne jest poznawanie świata wyobrażonego. Scenariusz jest odpowiedni 
dla 2-4 graczy. Zachęcałbym do grania w maksymalnym składzie, wówczas ilość hipotez 
zdecydowanie się zwiększy, co tylko uatrakcyjni scenariusz. 

Najlepiej by było, żeby drużynę stanowili bohaterowie zróżnicowani pod względem umiejętności. 
Pierwsza grupa graczy, która odwiedziła Quadrum, składała się z trzech gangerów i jednego szamana, 
ale każdy z nich specjalizował się w czymś innym. Jeden czarował pięknymi oczami, drugi potrafił 
zafascynować słuchacza barwnymi opowieściami z pustyni, trzeci strzelał bez mrugnięcia okiem, a 
czwarty budził respekt. Dlatego uważam, że nie jest istotny rozkład zawodów w drużynie, tylko 
umiejętności. Najlepiej, żeby były różnorodne. Jeżeli miałbym wyróżnić kluczowe, dla tej przygody, 
kategorie umiejętności to wskazałbym: broń strzelecką, negocjacje, empatię, spostrzegawczość i 
kamuflaż. Jednak nie jest to niezbędne do dobrej zabawy i ukończenia scenariusza. 

Jakie mogą być motywacje drużyny? 
Można wprowadzić gradację motywacji bohaterów od najprostszych do tych bardziej 
skomplikowanych w zależności od upodobań drużyny i stopnia zaawansowania graczy. Podstawową 
potrzebą w świecie Neuroshimy jest przeżycie, a co za tym idzie chęć posiadania gambli. Tornado jest 
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towarem chodliwym, pożądanym przez wielu, więc gwarantuje niezły zarobek i możliwość przeżycia 
za niego od kilku do kilkunastu miesięcy.  

Inną motywacją może być chęć przejęcia infrastruktury do rafinowania narkotyku. Tutaj w fabryce są 
wszystkie potrzebne do tego sprzęty. Nie trzeba jeździć po Ameryce i szukać poszczególnych 
elementów, żeby złożyć cały zestaw. Bohaterowie mogą to robić na własny użytek albo na czyjeś 
zlecenie. Niewątpliwie wiele osób byłoby skłonnych zapłacić całkiem niezłą sumkę za taką fabryczkę.  

Oczywiście cele te nie wykluczają się. Jednak w zależności do tego, jak potoczą się losy przygody, 
bohaterowie mogą zgarnąć pełną pulę albo tylko jej część. W każdym wypadku powinni czuć się 
usatysfakcjonowani.  

Fabularne wprowadzenie do przygody 
Ognisko jakich wiele, paliło się tej nocy na pustyni. Z tą jedną różnicą, że akurat byliście obok. Nie 
podsłuchiwaliście, po prostu znaleźliście się w odpowiednim miejscu, w odpowiednim czasie. To też 
jest sztuka. A rozmowa, która toczyła się przy dogasających płomieniach okazała się wielce ciekawa. 

- Ty, nie kłamałeś!? Myślałem, że łżesz jak pies! – głos mężczyzny zdradzał, że po swoim rozmówcy nie 
spodziewał się prawdy. Musieli się dobrze znać.  

- Mówiłem ci, że tej ostatniej nocy, której zachlałeś u Mike’a znalazłem nowe źródło, w samym sercu 
niczego! 

- Toż to jest niemożliwe, ale jednak nie kłamiesz. Rafinowane Tornado?! W takiej dziurze jak 
Quadrum!? Dlaczego mnie nie zabrałeś ze sobą?! – prawie zabrzmiało jak wyrzut. 

- Czy mam ci przypomnieć, jak naszczałeś na mój motor, a potem zacząłeś się przystawiać do tamtej 
panienki… 

- A daj spokój. Nic nie pamiętam! Ale mogłeś mnie zabrać. Też bym chętnie się zaopatrzył.  

- Widzisz stary druhu po tym poznaje się przyjaciela, że nie myśli tylko o sobie. 

Może wam się wydawało, ale w rozłożonej ręce mężczyzny zamigotało kilka czarnych, smolistych 
tabletek. Płomień już dawno zgasł. Drewno jeszcze się żarzyło, ale żaden z mężczyzn już na to nie 
zwracał uwagi. Pogrążyli się w przeszłości.  

Rano, kiedy przykrywaliście ich sztywne ciała kocami, ze zdziwieniem podnieśliście z ziemi czarną, 
smolistą tabletkę z krzyżykiem. Rzeczywiście, nie kłamali. W Quadrum ktoś handlował rafinatem.  

Czym jest Quadrum? 
Quadrum jest zwyczajową nazwą czterech niezależnych społeczności żyjących w ruinach miasta. 
Niegdyś była to całkiem niemała metropolia. Na jej obrzeżach znajdowała się nawet niewielka baza 
wojskowa. Centrum porastały wieżowce. Aktualnie większość z nich to sterczące w górę szkielety 
pozbawione okien. Tylko jeden z nich ostał się w prawie nienaruszonym stanie. Obecnie stanowi 
siedzibę jednej ze społeczności. Miasto ucierpiało na skutek bombardowania, ale na szczęście nie 
było ono atomowe, więc poza zrujnowanymi budynkami i lejami po bombach, da się w nim żyć. 
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Niestety nikt nie zadał sobie trudu, żeby posprzątać, więc gdzieniegdzie można jeszcze trafić na 
niewybuchy. Przedmieścia są całkowicie opustoszałe. Domki są w totalnej ruinie. To, co mogło się 
rozpaść, już dawno to zrobiło. Jednak wciąż można znaleźć bezpieczne schronienie w piwnicach, 
które wykonano z trwalszego materiału. Należy jednak uważać na pułapki. Podziemne kryjówki 
stanowią pokusę do osiedlania się.  

Ważne informacje o Quadrum: 

1. W miasteczku nie ma prądu. Wszystkie wspólnoty żyją zgodnie z dobowym rytmem. W nocy 
przyświecają sobie świecami wytapianymi z tłuszczu.  

2. Mieszkańcy poruszają się przeważnie pieszo bądź na rowerach. Zapasy benzyny już dawno 
zostały wykorzystane bądź zagrabione. Poszczególne osoby dysponują ukrytymi 
automobilami, ale ciężko do nich dotrzeć. Dlatego samochody w Quadrum to rzadkość.  

3. Jeżeli drużyna miałaby ochotę eksplorować ruiny w poszukiwaniu artefaktów minionego 
świata, to już na pierwszy rzut oka widać, że okolica jest wyczyszczona. Jedynie w bardzo 
niebezpiecznych miejscach, do których dostęp jest utrudniony, mogą pozostawać jakieś 
nieodnalezione skarby. 

Mieszkańcy Quadrum stanowią w większości ludność napływową. Chociaż są też tacy, którzy 
pamiętają jeszcze prawdziwą nazwę miasta. Każda ze społeczności żyje swoim unikalnym rytmem 
zgodnie z zasadami, które sami sobie przyjęli. Interakcje pomiędzy tymi grupami są sporadyczne i w 
większości przypadków mają charakter biznesowy. Jedną cechą wspólną, która łączy te wszystkie 
grupy jest nieufność wobec obcych.  

 

Gdzie zacząć? 
Najprostszą i zarazem otwierającą najwięcej możliwości drogą do miasta jest przejście, bądź przejazd, 
przez przedmieścia aż do rynku. Wówczas bohaterowie mają możliwość poznać panujące w okolicy 
zasady i rozeznać się w lokalnym folklorze rozpytując o to w barze, czy w hostelu.  

Opcjonalnie. Jeżeli chcielibyśmy nieco utrudnić zadanie, można rzucić drużynę w dowolne miejsce na 
terenie Quadrum, co może wywołać pewne uczucie skołowania. Każda społeczność jest inna i na jej 
podstawie nie można wnioskować o reszcie. Takie doświadczenie może być ciekawe jako opcjonalna 
wersja rozpoczęcia.  

Cmentarzysko Osiedle

Społeczność 
ojca Rodrygo Poszukiwacze

Rynek
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Rynek 
W sercu metropolii znajduje się niewielki plac wyznaczony przez stare kamienice pozostające w 
całkiem niezłym stanie. Jest to teren neutralny, do którego wstęp mają wszyscy. Jednak obowiązuje 
tutaj jedna kardynalna zasada - każde zabójstwo karane jest śmiercią. W skład rynku wchodzą trzy 
ważne dla całego Quadrum i przejezdnych lokacje: 

 Bar „Marzenie Mike’a” – to tutaj, przy łojowych świecach, toczy się życie towarzyskie 
miasteczka. Można napić się pędzonego w piwnicy bimbru i zjeść potrawkę z grzybów. 
Niektórzy czekają tutaj aż ponownie wezwie ich zew przygody. Inni po prostu są tu 
przejazdem. Wyposażenie baru stanowi mieszankę rozmaitości. Każdy mebel pochodzi z 
innego zestawu. Atmosfera panująca w barze jest ciepła i przyjacielska. Zachęca do 
wpadnięcia na jednego.  

 Hostel – to nazwa nieco na wyrost. Lepszym określeniem byłaby noclegowania. Jednak 
właścicielka Madame Moon upiera się, że to coś więcej. Kobieta wiecznie siedzi za biurkiem 
na wprost wejścia i pochłania kolejne książki. Ceny są niewygórowane, a łóżka pozbawione 
wygód. Śpi się we wspólnych salach na parterze jednej z kamienic.  

 Targowisko – najważniejsze miejsce na mapie Quadrum. Przedsiębiorca, zwany Billy Boy’em, 
przysposobił dawny market na targowisko. Każda ze społeczności ma na nim swoje 
stanowisko, gdzie wystawia towary. To właśnie tutaj odbywają się wszystkie targi pomiędzy 
grupami. Wcześniej podczas bilateralnych wymian dochodziło do kradzieży i morderstw, stąd 
wzięła się idea wspólnego rynku. Billy ma sześciu ochroniarzy, którzy pilnują porządku na 
całym obszarze rynku, egzekwując prawo. 

Chłopcy Billy’ego Boy’a 

Tych sześciu to prawdziwe zakapiory. Całe twarze pokryte bliznami. Nosy powykrzywiane od wielokrotnych 
złamań. Widać, że chłopcy jedli chleb z niejednego pieca. Noszą się prosto. Zwykłe spodnie i koszulki na ramiączka. 
Ich prawdziwą ozdobą są tatuaże pokrywające całe ręce. Nawet po tym jak strzykają śliną znać, że znają się na 
swojej robocie.  
Cechy Umiejętności Broń  
Budowa 
Zręczność 
Charakter 
Percepcja 
Spryt 

18 
14 
14 
10 
10 

Bijatyka 
Broń ręczna  
Pistolety 

5 
5 
2 

Nóż (bonus do zr.: w ataku +1, w 
obronie +1, obr. L/C/C) 
Magnum 44 + jeden magazynek (6) 
(obr. ciężkie, PP:2, niezawodny, 
nieporęczny) 

Cmentarzysko 
W skład Cmentarzyska wchodzi gmach starej katedry wraz z przylegającym do niego cmentarzem. 
Przebywają tutaj ludzie, którzy zakończyli swoją drogę. Poddali się i czekają, aż śmierć po nich 
przyjdzie. Niektórzy starają się jeszcze jakoś dorobić, żeby umilić sobie to oczekiwanie i mieć na 
używki, ale to rzadkość. Wchodząc na teren można potknąć się o ludzkie wraki zalegające wszędzie, 
czy to na środku katedry, czy w jakimś opuszczonym mauzoleum. Czasami ciężko odróżnić, czy ktoś 
jeszcze żyje, czy już odszedł. 

Jeżeli gracze postanowią eksplorować katedrę i okolicę, w końcu natrafią na kobietę, która ma 
wyraźne ślady po poparzeniach podczas procesu rafinacji Tornado. Głęboko w jej skórę wżarły się 
drobiny narkotyku. Ktoś nieudolnie próbował je wydłubać, ale po pierwszych niepowodzeniach 
poddał się. Ofiara postradała rozum. Krzyczy. Drapie się po twarzy. Mówi bez ładu i składu. Jednak 
można podjąć próbę jej uspokojenia. Najpierw gracze muszą wykonać udany test postrzegania 
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emocji, żeby zrozumieć, że kobieta jest przerażona i zawieszona między czasami. Opary narkotyku 
musiały opanować jej umysł tak, że nie jest w stanie w pełni wrócić do dnia dzisiejszego. To była 
łatwiejsza część zadania. Teraz trzeba ją uspokoić. Do tego potrzebny jest sukces podczas trudnego 
testu perswazji. Wówczas kobieta zaczyna opowiadać o Malcolmie i domu, w którym jest fabryka, 
oraz o tunelu, w którym wynoszą towar z piwnicy (patrz. Mapa Osiedla). Podczas wizyty w bibliotece, 
uzbrojeni w tę wiedzę bohaterowie mogą odkryć tunel prowadzący z biblioteki do manufaktury 
Tornado zdając test percepcji na poziomie trudnym.  

Bohaterowie mogą też podjąć decyzję o podjęciu obserwacji Cmentarzyska. Nie jest to teren na tyle 
rozległy, żeby miało im się to nie udać. Przy odpowiednim rozstawieniu powinni mieć na widoku całą 
okolicę. Następnego wieczoru w okolicy placu pojawi się Brian, prawa ręka Malcolma. Łysy, chudy 
mężczyzna niosący w ręku skórzaną torbę na pewno wzbudzi zainteresowanie bohaterów. To jednak 
zawodowiec, dlatego należy wykonać przeciwstawny test spostrzegawczości Briana kontra 
ukrywanie się graczy. W przypadku, jeżeli gracze nie deklarowali wcześniej, że się ukrywają, 
wystarczy test czujności Briana.  

Jeżeli członek gangu zostanie zaalarmowany patrz. Polowanie na intruzów. 

Jeżeli członek gangu zostanie zatrzymany przez graczy siłą patrz. Ewakuacja fabryki Tornado. 

Jeżeli Brian nie będzie miał świadomości, że jest obserwowany, wtedy podejdzie do nagrobka rodziny 
Queenów, uniesie odłamany kawałek płyty nagrobnej i wyjmie taką samą torbę jaką przyniósł. Włoży 
swoją i jak gdyby nigdy nic odejdzie. Po chwili po pakunek przyjdzie Marion, który uda się na 
posterunek, żeby rozprowadzić towar po Quadrum. (patrz. Opuszczony posterunek policji.)  

Jeżeli gracze postanowią śledzić Briana, należy kilkukrotnie podczas drogi wykonać przeciwstawny 
test ukrywania się graczy przeciwko nasłuchiwaniu gangstera. Jeżeli mężczyzna odkryje, że jest 
śledzony, jak gdyby nigdy nic zmieni kierunek i uda się na rynek, gdzie teoretycznie bohaterowie nie 
mogą mu nic zrobić. Tam poczeka na Malcolma patrz. Ewakuacja fabryki Tornado i spróbuje w 
dogodnym momencie dołączyć do szefa, ale tylko wtedy, jeżeli to nie będzie zagrażać jego życiu. 
Jeżeli Brian nie zorientuje się, że jest śledzony, doprowadzi graczy do tunelu w bibliotece.  

Jeżeli gracze zdecydują się przeprowadzić natychmiastowy atak patrz. Wdarcie się do fabryki. Należy 
uwzględnić zmianę wynikającą z kierunku natarcia. W związku z tym, że brama Osiedla zamykana jest 
na noc, Malcolm nie może przeprowadzić ewakuacji. Nie może także zrzucić winy na Briana, 
ponieważ gracze już wcześniej zorientowali się, że jest kurierem. Oznacza to do walkę na śmierć i 
życie.  

Społeczność Ojca Rodrygo 
Wspólnota wyznaniowa zarządzana twardą ręką przez podstarzałego kaznodzieję. Religia, którą 
zaproponował swoim owieczkom jest jakąś odmianą chrześcijaństwa, ale na pierwszy rzut oka ciężko 
stwierdzić, czy reprezentuje któryś z powszechnie znanych odłamów. Sprawia wrażenie jakby ktoś 
wrzucił dogmaty wiary do wielkiego wora, wymieszał i wybrał te, które mu pasowały. Członkom 
wspólnoty to nie przeszkadza, bo nie mają czasu się nad tym zastanawiać. Ich dni są całkowicie 
wypełnione pracą i modlitwą. Mieszkańcy podzieleni są na dwie grupy: zwykłych robotników, którzy 
stanowią zdecydowaną większość (w ich skład wliczają się także rodziny) i żołnierzy, którzy pilnują 
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wspólnoty przed intruzami i przede wszystkim, żeby wewnątrz wszystko przebiegało według utartych 
schematów.  

Siedzibą wspólnoty jest dawny wieżowiec, jedyny w miarę nienaruszony. Jednak jego dach jest 
strzaskany i z roku na rok coraz bardziej się zapada, ograniczając przestrzeń życiową. Póki co na samej 
górze mieszka ojciec Rodrygo, żeby jak to mówi, być bliżej Boga. Na niższych piętrach gnieżdżą się 
poszczególne rodziny. Na dawnym podziemnym parkingu zorganizowana została uprawa jadalnej 
pleśni i grzybów, które stanowią podstawowy element diety mieszkańców Quadrum. Najbliższa 
okolica wieżowca została uprzątnięta tak, że patrolujący okolicę strażnicy w porę zauważą, jeżeli ktoś 
będzie próbował się do nich podkraść. 

Ojciec Rodrygo jest starym, zmęczonym życiem kaznodzieją. Najlepsze lata ma już za sobą. Jednak 
ciągle ma w oku ten błysk, który charakteryzuje prawdziwych przywódców. W swoim życiu odwiedził 
wiele miejsc i spotkał masę ludzi. Dlatego jest spragniony wszelkich opowieści ze świata, szczególnie 
interesują go kwestie religijne i sytuacja polityczna w Federacji Appalachów. Jeżeli drużyna ma jakieś 
dewocjonalia, bądź święte księgi, które zechcą podarować ojcu Rodrygo, z przyjemnością je przyjmie. 
(Jeżeli drużyna nie dysponuje takimi rzeczami, a chciałaby wejść w ich posiadanie, patrz. 
Poszukiwacze) W zamian zleci jednemu ze swoich wojskowych oprowadzenie po wspólnocie. 
Przewodnik jest całkiem dobrze poinformowany w kwestii używek w Quadrum. Jednak sam nie 
rozpocznie rozmowy, inicjatywa musi wyjść od graczy. Wówczas przekaże im następujące informacje: 

 Pytacie o alkohol? To wystarczy pójść do baru na rynku. Zawsze znajdzie się tam coś 
mocniejszego. Czy Ojciec Rodrygo nie ma nic przeciwko? Wiecie, wszystko jest dla ludzi, tylko 
w odpowiednich ilościach. 

 Narkotyki? Na pewno mnie nie podpuszczacie? Na targowisku bywam czasem Jeff. Można od 
niego kupić całkiem niezłą Maryśkę. Zdaje się, że to samosiejka, ale w porządku.  

Jeżeli gracze spróbują go zapytać o jakieś mocniejsze narkotyki, wojskowy poczuje się nieswojo i 
wycofa się, zdecydowanie mniej chętnie odpowiadając na kolejne pytania. Gracze powinni wykonać 
normalny test postrzegania emocji, żeby wczuć się jego sytuacje. Należy do religijnej wspólnoty, 
której istotą jest wiara w życie wieczne. Tymczasem on, niepomny na te nauki, cofa się do przeszłości, 
żeby choć na chwilę wrócić do świata, którego już nie ma, żeby odrzucić próbę postawioną ludzkości 
przez Boga. Jeżeli graczom uda się zdiagnozować targające nim emocje, wówczas mogą wykonać 
problematyczny test blefu, żeby przekonać go, że znają innego kaznodzieję, który uważa, że to nie 
jest grzech i nie należy się tym dręczyć. Jeżeli wśród graczy jest kaznodzieja to wystarczy, że wykona 
on udany test charakteru. Drużyna może również spróbować go przekonać na własną rękę, że nie 
jest to powód do umartwiania się. Wówczas muszą wykonać trudny test perswazji. Gracze mogą 
próbować przekonać wojskowego tylko na jeden z wyżej wymienionych sposobów. W przypadku 
porażki, nie powie więcej nic istotnego. Jeżeli gracze próbowaliby zastraszyć mężczyznę, wówczas 
zawoła innych strażników i razem odprowadzą drużynę do wyjścia. Jeżeli test był udany to wojskowy 
odpowie w następujący sposób: 

 Chodźcie. Tu jest taki opuszczony pokój. Chcielibyście się cofnąć w czasie? Czyli mówiąc 
wprost szukacie Tornado? Na Cmentarzysku jest taki chłopak Abercrombie, od lat sprzedaje 
to swoje gówno. Prosto z burzy, strasznie zęby po tym chrzęszczą.  
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Wojskowy odpowie na pytanie automatycznie. Powie o swoim starym, sprawdzonym dostawcy. 
Gracze mogą wykonać kolejny problematyczny test postrzegania emocji, żeby odkryć, że mężczyzna 
nie powiedział wszystkiego. Jeżeli nakryją go na półprawdzie, ten się zmiesza i dopowie resztę: 

 No dobrze powiem Wam. Nie chciałem tego robić, bo wiecie - taki towar w takim miasteczku? 
To nie może długo trwać. Dlatego chciałem zatrzymać to dla siebie. Od niedawna można 
dostać czysty rafinat. Trzeba mieć trochę szczęścia. Gościu raz na jakiś czas pojawia się w 
dawnym posterunku policji i tam handluje. Wydaje mu się to szalenie zabawne, że wybrał to 
miejsce. 

Osiedle 
Osiedle różni się od wszystkiego, co do tej pory widzieliście w swoim życiu. Od reszty świata oddziela 
je ogromny powleczony drutem kolczastym płot. Wewnątrz znajduje się czterdzieści identycznych 
domów. Wydają się być tak bardzo nie na miejscu w dzisiejszych czasach, jak to tylko możliwe. 
Mieszkańcy próbują żyć tutaj normalnie, jak przed wojną. Kiedy ktoś próbuje naruszyć ich terytorium 
jednoczą się przeciwko intruzom. Mają straż obywatelską. Na czele wspólnoty stoi Ben, który został 
wybrany przez radę Osiedla składającą się z samych mężczyzn. Jeżeli chodzi o kwestie społeczne, to 
czas jakby się tu zatrzymał w XIX wieku. Pierwszym i nadrzędnym prawem rządzącym Osiedlem jest 
prawo prywatności. Nikogo nie powinno obchodzić co robisz na swojej posesji. Masz prawo do 
swojego wyznania i swoich praw. Jedyne, czego wymaga od Ciebie wspólnota, to znajomość 
amerykańskiej konstytucji i jej ducha. W większości domostw za zamkniętymi drzwiami panuje 
patriarchat. Kobiety mają raczej niewiele do powiedzenia. Traktowane są przedmiotowo. Te, które 
nie spełniły oczekiwań, wypędzane są na Cmentarzysko.  

Na Osiedlu znajduje się fabryka Tornado, dokładnie w domu Jordana w piwnicy. Mieszkańcy mają 
świadomość, co się u nich dzieje, ale są zastraszeni przez członków gangu. Dlatego, jeżeli drużyna nie 
zapewni im bezpieczeństwa, będą do samego końca milczeć. Ludzie Malcolma przebili piwnice i 
wykopali tunel, który prowadzi do biblioteki publicznej, skąd odbierane są ładunki do Las Vegas i 
innych większych miast.  

Jeżeli bohaterowie postanowią odwiedzić Osiedle, to od przestąpienia imponującej dwuskrzydłowej 
bramy, zamykanej na noc, będą towarzyszyć im strażnicy. Nikt nie może tak po prostu wejść sobie na 
to terytorium. Po chwili wyjdzie im naprzeciw Ben, który z przyjemnością oprowadzi bohaterów po 
całym terenie, pokazując które domy są zamieszkałe, a które ciągle czekają na swoich mieszkańców. 
Na ten moment zapełniona jest połowa, czyli dwadzieścia z czterdziestu. Chętnie też opowie o 
zwyczajach panujących we wspólnocie. Jak się okaże, mieszkańcy Osiedla uprawiają w swoich 
ogródkach warzywa, które wymieniają na rynku na inne potrzebne im towary. Ponadto kilkoro z nich 
świadczy usługi w zakresie remontu i majsterki. Gdyby bohaterom przyszło do głowy zapytać jak 
zostać częścią tego projektu, to Ben odpowie, że zgłaszają się tutaj pełne rodziny, które muszą zostać 
zaakceptowane przez radę.  

Opcjonalnie. W przypadku, kiedy drużyna jest zagubiona, nie udało im dotrzeć do wejścia w 
bibliotece, można przeprowadzić proces osiedlania się. Żeby to się powiodło bohaterowie muszą 
stworzyć fikcyjną rodzinę i zdać normalny test perswazji przed radą Osiedla. Wówczas zostanie 
przydzielony im jeden z domów i będą mieć ułatwiony dostęp do fabryki Tornado.  
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Bohaterowie mogą wpaść na pomysł, żeby nocą sforsować mur. Wówczas zadaniem prowadzącego 
jest uświadomić im, że będzie to trudne zadanie. Mają do sforsowania trzymetrowy płaski mur 
zwieńczony spiralą z drutu kolczastego. Na dodatek okolice patrolują strażnicy uzbrojeni w broń 
palną. Drużyna chcąc dokonać tak zuchwałego włamania musi wykonać szereg testów: 

1. Normalny test rzucania liną 
2. Problematyczny test wspinaczki (możliwy tylko z liną) 
3. Trudny test zręczności 
4. Normlany test wspinaczki, żeby zejść na dół 

Opcjonalnie. Chcąc dodać nieco pikanterii całej sprawie, możemy doprowadzić do sytuacji, w której 
podczas wspinaczki bohaterów w okolicy będzie przechadzał się patrol. Wówczas należy wykonać 
przeciwstawny test spostrzegawczości strażników kontra ukrywanie się bohaterów.  

Mapa Osiedla 

 

Bohaterowie niezależni (Osiedle) 

Straż obywatelska 

Mieszkańcy Osiedla od najmłodszych lat przysposabiani są do pełnienia służby w straży obywatelskiej. Jednak nie 
jest to ich podstawowe zajęcie. To funkcja, którą pełnią z zaszczytem i dużą ochotą, ale nie mają bardzo dużo 
czasu, żeby doskonalić swoje umiejętności w tym zakresie.  
Cechy Umiejętności Broń & Osprzęt 
Budowa 
Zręczność 
Charakter 
Percepcja 
Spryt 

12 
12 
10 
12 
10 

Karabiny 
Wypatrywanie 
Nasłuchiwanie 
Czujność 

2 
1 
1 
1 

Pompka + 2 magazynki (5) (obr. śrut, 
mały zasięg) 
Kamizelka przeciwodłamkowa 
(policyjna) -  redukcja: 2; 
wytrzymałość: 2. 
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Fabryka Tornado 
Wszystkie domy na Osiedlu zbudowano według jednego schematu.  

Fabryka Tornado znajduje się w piwnicy. W każdym innym domu na Osiedlu można się dostać do niej 
na dwa sposoby, przez zewnętrzną klapę bądź schodami prowadzącymi z części mieszkalnej. Malcolm 
zadbał o to, żeby zamknąć drogę z domu. Schody zostały usunięte, a potencjalne wejście 
zamurowane tak, że nie ma dostępu. Jedyna droga, to wejść klapą z zewnątrz. Jest to o tyle 
utrudnione, że kiedy zapada zmrok posesję patroluje dwóch strażników, żeby dostać się do środka 
trzeba się ich pozbyć.  

Wejście do piwnicy jest zamknięte na kłódkę, ale klucz do niego zawsze ma jeden z ochroniarzy. Po 
otwarciu klapy ze środka czuć nieokreślony chemiczny zapach i gorąc. Wystarczy zejść piętro niżej by 
natknąć się na plastikową zasłonę. Za nią widać poruszających się ludzi i światło. Kurtyna chroni przed 
dźwiękami w obie strony.  

W centralnym miejscu pomieszczenia stoi ogromny stół, przy którym pracują cztery kobiety. Na nim 
stoi pełna aparatura do rafinacji narkotyku. W kącie niewielki piecyk sprawia, że Tornado rozgrzewa 
się zanim zostanie wpuszczone do szklanych kanalików. Zapas nierafinowanego towaru leży w kącie 
w ogromnym plastikowym pojemniku. Produkt finalny jest po drugiej stronie skrzętnie pakowany w 
foliowe torebki przez jedną z pracownic. 

W piwnicy jest tylko jeden strażnik. Reszta, to znaczy ochroniarz, Brian i Malcolm Justice znajdują się 
w niewielkim pomieszczeniu za zamkniętymi na klamkę drzwiami. Wewnątrz jest kanapa, niewielki 
stolik i wejście do tunelu prowadzące do biblioteki.  

Bohaterowie niezależni (Fabryka Tornado) 

Ochroniarze (gangerzy) 

Chociaż pełnią funkcje ochroniarzy, to nie są niczym więcej niż bandą gangerów. Są pewni swego i przekonani o 
własnej wyjątkowości. Każdy z nich jest ubrany na swój sposób groźnie – skóry, dżinsy, łańcuchy, bandanki, 
wysokie buty i spodnie taktyczne.   
Cechy Umiejętności Broń 
Budowa 
Zręczność 
Charakter 
Percepcja 
Spryt 

13 
12 
13 
10 
10 

Bijatyka 
Samochód 
Karabiny 
Nasłuchiwanie 
Wypatrywanie 

2 
2 
2 
1 
1 

Colt.635 + dwa magazynki (35) (obr. 
lekkie, PP:1, celny) 
 

 

Garaż 

Dom 

Wejście do piwnicy 
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Brian 

Człowiek znikąd. Gdyby Malcolm Justice nie dostrzegł go kiedyś na ulicach Las Vegas, pewnie zginąłby w 
rynsztoku, jak setki innych dzieciaków. Jest mu wierny i będzie aż do samego końca, niezależnie od tego, co się 
wydarzy. Jego wygląd sprawia, że inne osoby czują się nieswojo w jego towarzystwie. Jest chudy, łysy i ma bardzo 
bladą karnację, zwłaszcza jak na osobę, która od urodzenia ociera się o pustynne słońce. Na co dzień nosi proste 
czarne spodnie i golf w tym samym kolorze. Na dodatek jest niemową, co czyni z niego idealnego wspólnika do 
ciemnych interesów. 
Cechy Umiejętności Broń 
Budowa 
Zręczność 
Charakter 
Percepcja 
Spryt 

12 
15 
14 
14 
12 

Wspinaczka 
Bijatyka 
Garota 
Samochód 
Pistolety 
Nasłuchiwanie  
Wypatrywanie  
Czujność 
Skradanie się 
Ukrywanie się 

2 
3 
4 
1 
4 
5 
3 
2 
2 
2 

Garota 
Deser Eagle + 2 magazynki (8) (obr. 
ciężkie, PP:2, nieporęczny) 

 

Malcolm Justice 

Macolm jest postawnym, władczym mężczyzną. Już samo spojrzenie przyprawia niektórych o drżenie. Jego 
podwładni czują do niego ogromny respekt. Potrafi także wzbudzić strach w przeciwnikach. Wszystko, co osiągnął 
zawdzięcza tylko i wyłącznie samemu sobie. Wywalczył sobie drogę na szczyt i nie da się z niego zepchnąć, nawet 
jeżeli czasem będzie wymagać, to od niego uczynienia kilku kroków w tył. Dlatego nie jest typem, który będzie 
walczył do ostatniej krwi. Na co dzień chodzi w długim skórzanym płaszczu, który kompletnie nie pasuje do 
warunków atmosferycznych, ale dodatkowo wzbudza niepokój w jego podwładnych. 
Cechy Umiejętności Broń 
Budowa 
Zręczność 
Charakter 
Percepcja 
Spryt 

15 
12 
16 
12 
16 

Samochód 
Pistolety 
Karabiny 
Zastraszanie 
Zdolności przywódcze 
Blef 
Odporność na ból 

1 
2 
2 
4 
5 
5 
4 

Magnum 44 + 3 magazynki (6) (obr. 
ciężkie, PP:2, niezawodny, 
nieporęczny, celny -10%) 
FN-SCAR + 2 magazynki (30) (obr. 
ciężkie, PP:2) 

Poszukiwacze 
To kilkunastu osobowa grupa, która ciągle eksploruje okolice w poszukiwaniu środków do przeżycia. 
Żyją, bo w odpowiednim momencie zajęli stary magazyn wojskowy z żywnością. Nie ma tam 
przywódcy. Łączy ich wspólna siedziba i sposób na życie. Pomiędzy częścią z nich zawiązały się relacje 
przyjacielskie. Jednak, kiedy ktoś odchodzi albo ginie, to podchodzą do tego bez większych emocji, 
konstatując, że taki jest dzisiejszy świat. Można wyróżnić trójkę zaprzyjaźnionych Poszukiwaczy: 
Martę, osobę bardzo towarzyską i otwartą, Luke’a, nieogolonego, sympatycznego faceta, który robi 
za miejscowego felczera i Kiriego, burkliwego, nieufnego i nie przepadającego za ludźmi Azjatę, który 
mimo wszystko w trudnej sytuacji zawsze pomoże innym.  

Jeżeli drużyna chciałaby pozyskać zaufanie Poszukiwaczy, to musi im czymś zaimponować. Pokazać, 
że są tacy jak oni, że potrafią odnaleźć dawne artefakty w gruzach minionego świata. To jedyna 
droga, jaka prowadzi do ich serc. Wystarczy, że odważą się wejść do jednego ze wskazanych poniżej 
miejsc i pokazać łupy Poszukiwaczom. Nie muszą ich oddawać. Byłoby to wbrew zasadom jakimi 
kieruje się grupa. Nawet jeżeli bohaterowie nie zdecydują się na zadzierzgnięcie więzi, to 
Poszukiwacze będą mili i przyjacielscy. Wszystkie kontakty będą odbywać się na rynku.  
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Gracze mogą podjąć decyzję, że będą eksplorować na własną rękę. Tylko od prowadzącego zależy, czy 
pokieruje ich w opisane poniżej miejsca. Zalecałbym jednak, żeby informacje odnośnie tych lokacji 
otrzymali zgodnie z zaproponowanym rozwiązaniem. Poszukiwacze są towarzyscy i wcale nie będą 
ukrywać przed drużyną, gdzie jeszcze mogły pozostać cenne artefakty minionego świata. Sami póki co 
się tam nie wybierają, bo jest tam cholernie niebezpiecznie.  

Miejsce wskazane przez Martę: 
- dawna oczyszczalnia ścieków z siatką podziemnych tuneli kanalizacyjnych. Podziemna część 
kompleksu w każdym momencie grozi zawaleniem. Wewnątrz mogą się znajdować urządzenia do 
analizy chemicznej i pomiaru skażenia.  

Oczyszczalnia ścieków składa się ze sterowni, która już dawno została przebrana oraz czterech 
zbiorników do filtrowania, które aktualnie są tylko w połowie wypełnione, a zebrana w nich woda 
wygląda zniechęcająco, pokryta różnobarwną pianą i rzęsą. Sprzęt, o którym wspominała Marta 
najprawdopodobniej znajduje się w tunelu technicznym, wiodącym z boku oczyszczalni. Wejście 
znajduje się tuż przy sterowni. Drzwi są tak przerdzewiałe, że wystarczy w nie kilkukrotnie uderzyć, 
żeby zapadły się do środka. Z wnętrza dochodzi mało zachęcający zapach. Udany test chemii, bądź 
problematyczny sprytu, powinien ostrzec graczy, że gazy unoszące się w tunelu są zarówno trujące, 
jak i łatwopalne, więc bez masek przeciwgazowych się nie obejdzie.  

Jeżeli bohaterowie uprą się, żeby wejść do środka, mimo nie posiadania odpowiedniego sprzętu, po 
1k6 minutach zaczynają odczuwać zawroty głowy. Po kolejnych 1k6 minutach lekko się zataczają. 
Jeżeli będą przeć do końca, to w wyniku skażenia organizmu, nabawią się nowej choroby zawrotów 
głowy. 

Wewnątrz jest wody po kolana. Co jakiś czas bohaterowie ocierają się o coś oślizgłego. Szkiełka w 
maskach parują, wewnątrz jest nad wyraz gorąco. Tunel schodzi w dół tak, że jego końcówka jest 
całkowicie pod wodą. Trzeba zanurkować i modlić się. Do pomieszczenia technicznego prowadzą 
drzwi, żeby nimi szarpnąć i je otworzyć należy wykonać trudny test budowy. W przypadku 
niepowodzenia słychać dźwięk kruszącego się betonu. Jeden ze zbiorników zaczyna się walić. Gracze 
muszą uciekać. Jeżeli jednak test się uda, bohaterowie wpływają do podtopionego pomieszczenia. Na 
szczęście główna jego część znajduje się na betonowej platformie, gdzie woda jeszcze nie sięga. W 
metalowej szafce znajdują analizator chemiczny i miernik promieniowania. 

Miejsce wskazane przez Luke’a: 

- zrujnowana baza wojskowa z systemem schronów przeciwatomowych. Jej podziemna część nie 
ucierpiała tak bardzo, jak reszta. Jednak wewnątrz zginęło wielu ludzi. To miejsce odstręcza swoją 
aurą. W magazynach mogą znajdować się jeszcze jakieś pojedyncze sztuki broni i amunicji.  

Mimo wskazówek Luke’a trudno znaleźć budynek, w którym jest wejście do sieci schronów. Pewnie 
dla niego to oczywiste, gdzie znajdowało się stanowisko dowództwa, jednak dla bohaterów takie nie 
jest, zwłaszcza, że rumowisko nie przypomina jakkolwiek budynków. Gracze muszą wykonać trudny 
test sprytu, żeby wykoncypować, gdzie mogło być dowództwo. Jeżeli im się nie uda i będą chcieli 
przeszukiwać po kolei każdą pozostałość po budynkach, to zajmie im to cały dzień.  

Najtrudniejsza część zadania, to wślizgnąć się do środka. Otwór jest niewielki, a z jego paszczy 
wystają przerdzewiałe pręty zbrojeniowe. Sądząc po naciekach krwi nie jeden już próbował tędy 
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wejść. Gracze muszą wykonać trudny test zręczności. W przypadku niepowodzenia otrzymują 
paskudnie wyglądającą lekką ranę, w którą wda się zakażenie, jeżeli jej nie zdezynfekują i nie opatrzą. 
W środku jest ciemno i duszno. Jednak od razu można dostrzec wejście do podziemnego tunelu. 
Wystarczy tylko odkręcić zawór i drzwi powinny stanąć otworem. Czas robi swoje, żeby udało się 
ruszyć pokrętło należy wykonać problematyczny test budowy. W przypadku niepowodzenia 
rumowisko zaczyna drżeć. Gracz, chcąc ratować swoje życie, musi natychmiast opuścić budynek. W 
tym celu musi wykonać bardzo trudny test zręczności. W przypadku niepowodzenia otrzymuje ciężką 
ranę. Jeżeli rana nie zostanie zdezynfekowana i opatrzona to wda się zakażenie.  

Tutaj najtrudniejsze jest dostanie się do środka i wyjście z budynku, które jest analogiczne do wejścia. 
Wewnątrz jest nieprzyjemnie. Wszędzie leżą zasuszone zwłoki. Dopiero w tym miejscu można sobie 
uświadomić jak duże było to miasto przed wojną. Setki osób, uwięzione w tej kamiennej trumnie, 
zmarły z głodu i braku wody. W szafach pancernych gracze znajdą: M2HB z trzema pasami amunicji i 
MGL Mk-15 Multiple Granade Launcher z 12 pociskami.  

Miejsca Kiri’ego: 

Kiri jest gotów za przyjaciółmi wskoczyć w ogień, ale podchodzi z dużą dozą nieufności do obcych, 
dlatego gracze muszą wykonać trudny test charakteru, żeby go do siebie przekonać.  

W przypadku zdania testu, wskaże następujące miejsce: 

- wieżowiec należący niegdyś do IMB. Największy problem polega na tym, że złamał się w pół i żeby 
dostać się do niezbadanych pomieszczeń, trzeba przemieszczać się po niezniszczonych częściach 
szkieletu budynku. Tam na odważnych czeka całkiem spory zapas elektroniki. 

Wieżowiec złamał się tuż przy podstawie. Jednak to nie koniec problemów, bo wszystkie wejścia z 
poziomu parteru są albo zastawione, albo zawalone, dlatego dostanie się do środka wymaga nieco 
zachodu. Bohaterowie mogą podjąć próbę wspięcia się na odkryte piętro. Będzie to normalny test 
wspinaczki. Druga droga wiedzie przez zalany parking samochodowy. Piwnica jest w złym stanie, 
więc kilkukrotnie podczas przemieszczania się nią należy wykonać test zręczności. W przypadku 
niepowodzenia część sufitu obsypuje się na bohatera zadając ciężką ranę, bądź podłoga zaczyna się 
zapadać, co powoduje spadnięcie na niższy poziom parkingu i lekką ranę. Z poziomu minus jeden nie 
da się dostać do wieżowca. Wszystkie wejścia są zawalone. Trzeba zejść na minus dwa, który również 
pokryty jest gruzami, ale nie w takim stopniu, jak wyższy poziom. Jednak, żeby dostać się do szybu 
windy, trzeba przepłynąć pod groźnie wyglądającym rumowiskiem. Wymaga to zdania normalnego 
testu pływania bądź problematycznego zręczności w celu przepchnięcia się. W przypadku 
niepowodzenia gruz zaczyna drżeć i walić się. Zaklinowany gracz musi ponownie wykonać 
problematyczny test zręczności, żeby uwolnić się. Inaczej zostanie zasypany i po kilku minutach udusi 
się z powodu braku tlenu. Jeżeli wszystkim bohaterom uda się przepłynąć, to docierają do szybu 
windy. Wspięcie się na górę wymaga normalnego testu.  

Kiedy prostsza część zadania będzie za bohaterami, będą musieli przemieszczać się po 
przerdzewiałym stelażu wieżowca. Początek znajduje się około 14 metrów nad ziemią, jednak z 
każdym przebytym metrem wysokość się zwiększa by finalnie osiągnąć 30 metrów, więc każdy 
upadek zakończy się śmiercią. W trakcie poruszania należy kilkukrotnie powtórzyć test wspinaczki. W 
przypadku niepowodzenia stalowa sztaba jęczy po czym z głośnym hukiem uderza o ziemię. Przejście 
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dalej wymaga jeszcze większej ekwilibrystyki. Dlatego kolejne testy należy ponawiać na poziomie 
problematycznym i w przypadku kolejnych niepowodzeń zwiększać poziom trudności, aż wejście na 
górę stanie się niewykonalne. Na samym końcu czeka na śmiałków nagroda w postaci 2 baterii, 
sprawnego radia i jednego laptopa. Jeżeli gracze znajdą jakieś źródło prądu to okaże się, że działa.  

W przypadku porażki w teście charakteru Kiri wskaże następujące miejsce: 

- basen miejski, który stanowił niegdyś siedzibę jakiejś społeczności, przez co naszpikowany jest 
pułapkami. Jednak Kiri zdradzi im, że można tam dostać sprzęt do nurkowania i do ratowania życia 
oraz powinny tam być jeszcze jakieś niewielkie zapasy leków.  

Kompleks nie należy do skomplikowanych, jak z amerykańskich filmów. Jeden budynek, w którym 
znajdują się przebieralnie, składzik sprzętu i część sanitarna. Obok niego jest odkryty basen, w którym 
tylko na dnie widać resztki jakiejś substancji. Podczas problematycznego testu chemii gracze mogą 
wyczuć, że to benzyna. Jeżeli któryś z nich spróbuje zejść do środka po drabince, to na ostatnim 
szczeblu uruchomi pułapkę. Z ręcznego gazowego palnika strzeli promień ognia, który podpali 
benzynę. Bohater otrzyma ciężkie obrażenia od ognia.  

Drzwi wiodące do pomieszczeń w budynku pozabezpieczane są następującymi pułapkami: 

Rzut k6 Opis pułapki 
1-2 Po odsunięciu drzwi na bohatera spada wiadro z cementem. Otrzymuje lekką ranę. 
3-4 Przekraczając próg bohater czuje jak linka, o którą zahaczył, napręża się, po chwili słyszy 

charakterystyczny dźwięk uwalnianej zawleczki. Jest 50% szans, że granat wybuchnie. 
5-6 Drzwi się otwierają, a w powietrzu roznosi się charakterystyczny świst przecinanego 

powietrza. Ostrze siekiery mknie na spotkanie z ramieniem bohatera. Otrzymuje ciężką 
ranę.  

Pułapek można uniknąć wykonując problematyczny test zręczności. 

Jeżeli gracze zapuszczą się w okolice kompleksu sanitarnego, to czeka ich niemiła niespodzianka w 
postaci ogromnej galaretowatej kreatury, która co prawda nie należy do najbardziej ruchliwych, ale 
za to zajadłych. Jej macki sięgają w głąb kanalizacji, dlatego w każdym momencie jedna z nich może 
wystrzelić w graczy. Jeżeli jej ofiara nie wykona udanego testu zręczności to kreatura zacznie ciągnąć 
ją w głąb siebie, gdzie wciśnięta umrze z braku powietrza.  

Po jej pokonaniu resztki zaczną spływać w dół kanalizacji. Z jej ciała wypadną lepkie od śluzu pianki 
do nurkowania wraz z maskami. Po dokładniejszym rozejrzeniu się znajdzie się także apteczka do 
udzielania pierwszej pomocy przedmedycznej. Opakowanie jest na wpół zżarte, ale materiały 
zgromadzone w środku nie ucierpiały. Wszystko należy dokładnie umyć przed użyciem. Nie wiadomo 
w jaki sposób bestia się odradza. 

 

Koszmar spod prysznica 

Ogromna galaretowata bestia, która swoimi odnóżami sięga aż do kanalizacyjnego centrum Quadrum.  
Substancja, z której jest zrobiona prześwituje tak, że w jej wnętrzu można dostrzec na wpół rozłożone ciała i inne 
przedmioty, które wchłonęła w siebie. Nigdzie nie widać  twarzy. Nie sprawia też wrażania inteligentnej. Działa na 
podstawie prymitywnych instynktów. Żywi się wszystkim, co do niej przyjdzie. Sama nie porusza się. Jedynie 
rozrasta się wraz z kolejnymi strawionymi materiałami. Bije od niej niewielkie błękitne światło. Jest łatwopalna. 
Podczas procesu spalania wydziela się nieprzyjemny, ale nie groźny odór. 
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Cechy Umiejętności Zasady specjalne 
Budowa 
Zręczność 
Percepcja 
Spryt 
Wytrzymałość: rany  krytyczne 

16 
12 
10 
6 
3  

Atak macką (Zr) 
Chwyt macką (Zr) 
Wchłonięcie (Bd) 

2 
4 
4 
 

Macki zadają lekkie obrażenia 
Wchłonięcie to ciężka rana 
Jeżeli postać nie zostanie uwolniona 
w ciągu k6 minut, bohater dusi się 
Koszmar przyjmuje tylko obrażenia 
broni ręcznej, pociski z broni palnej i 
miotanej wchłaniają się. 
Jest łatwopalny, wystarczy go 
podpalić, żeby stopił się. Trwa to 
1k20 minut.  

 

Poszukiwacze zapytani o dewocjonalia wskażą następujące miejsca: 

- zrujnowaną kaplicę w bazie wojskowej. Niestety atak bombowy, który zrujnował cały kompleks nie 
uszanował świętości. Jedyne, co pozostało, to gruzy. 

- bibliotekę publiczną. Jest duże prawdopodobieństwo, że w księgozbiorze były jakieś religioznawcze 
pozycje. Kiedy bohaterowie dotrą na miejsce powinni wykonać problematyczny test percepcji. Jeżeli 
im się powiedzie, to uzmysłowią sobie, że ślady opon znajdujące się przy wejściu są całkiem świeże. 
Wyglądają jakby były sprzed kilku dni. Tym, co zwraca uwagę wewnątrz budynku jest porządek. 
Biblioteka musi być używana przez mieszkańców Quadrum. Jeżeli gracze zdadzą normalny test 
sprytu, to szybko odnajdą papierowy rejestr, a w nim wskazówki gdzie znaleźć księgi wiary. Na półce 
będzie pusto. Ewidentnie ktoś musiał je stąd zabrać. Jednak jeżeli bohaterowie postanowią szukać 
dalej muszą wykonać test percepcji i określić sukces. Znajdą k6 książek poświęconych 
chrześcijaństwu. Zajmie im to około dwóch godzin. Jednak za każdy poziom sukcesu w teście 
percepcji należy odliczyć 20 minut. Podczas próby rozglądania się przy teście zdanym na poziomie 
cholernie trudnym znajdą zamaskowane wejście do tunelu prowadzącego do fabryki Tornado. Chyba, 
że wcześniej podczas eksploracji Cmentarzyska uzyskali informację o tunelu. Wówczas wystarczy 
poziom trudny testu. 

Jeżeli gracze pozyskają sympatię Poszukiwaczy, to ci obiecają, że popytają swoich o to rafinowane 
Tornado. Wrócą następnego dnia z informacją, że jakiś koleś sprzedaje ten towar w dawnej siedzibie 
miejscowego komisariatu. Dodatkowo zaprzyjaźnienie się z nimi, może zaowocować w przyszłości. 
Jeżeli drużyna poprosi ich o pomoc w przeprowadzeniu finałowej akcji, zgodzą się bez chwili wahania.  

Bohaterowie niezależni (Poszukiwacze) 

Marta 

W dzisiejszych czasach ciężko spotkać drugą tak pogodną, otwartą i przyjacielską osobę. Podczas rozmowy od razu 
skraca dystans i zwraca się do wszystkich, jakby znali się od lat. Jeżeli będzie mogła pomóc, to chętnie to zrobi i nie 
ma w tym żadnych ukrytych intencji. Ubiera się całkiem zwyczajnie, w wysokie buty, spodnie taktyczne i koszulę. 
Patrząc na nią w życiu nie pomyślałoby się, że zajmuje się eksplorowaniem ruin w poszukiwaniu cennych 
przedmiotów. 
Cechy Umiejętności Broń & Osprzęt 
Budowa 
Zręczność 
Charakter 
Percepcja 
Spryt 

12 
14 
12 
12 
12 

Pływanie 
Wspinaczka 
Rzucanie 
Otwieranie zamków 
Pistolety 
Skradanie się 

1 
3 
1 
3 
1 
2 

Deser Eagle + 2 magazynki (8) (obr. 
ciężkie, niporęczny) 
Lina (15m) 
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Znajomość terenu 
(Quadrum) 

4 

 

Luke 

Luke jest pogodnym mężczyzną, który lubi wypić i dobrze się zabawić. Łatwo przekonać go do siebie. Chociaż  
może też sprawiać wrażenie gbura, który odpowiada półsłówkami. Po prostu nie jest gadatliwy. Wystarczy 
zaproponować mu piwo albo opowiedzieć zabawną anegdotkę, żeby pozyskać jego sympatię. Chodzi w 
wyświechtanych dżinsach i koszuli w kratę. Na dodatek na głowie zawsze ma odwróconą do tyłu bejsbolówkę. 
Cechy Umiejętności Broń & Osprzęt 
Budowa 
Zręczność 
Charakter 
Percepcja 
Spryt 

14 
12 
12 
12 
12 

Wspinaczka 
Bijatyka 
Broń ręczna 
Pierwsza pomoc 
Leczenie ran 
Mechanika 
Znajomość terenu 
(Quadrum) 

4 
4 
2 
4 
4 
2 
4 

Apteczka do udzielania pierwszej 
pomocy 
Środki dezynfekujące 
Torba lekarska 
Maczeta (Bonus do zręczności w 
ataku +2, w obronie +1, do walki z 
wieloma przeciwnikami +1) 

 

Kiri 

Niski, nieufny mężczyzna, który zupełnie nie pasuje do pozostałej dwójki. Mimo tego został ich przyjacielem i jeżeli 
będzie miał możliwość im pomóc, to na pewno to zrobi. To obcych podchodzi z dużą dozą nieufności. 
Wielokrotnie w życiu został oszukany. Jako jedyny z trójki przyjaciół sprawia wrażenie prawdziwego eksploratora. 
Ma wojskowe spodnie z kieszeniami wypełnionymi różnymi, przydatnymi rzeczami. Jakby tego było mało przy 
pasie ma kilka ładownic i kamizelkę, która również skrywa wiele sekretów. 
Cechy Umiejętności Broń 
Budowa 
Zręczność 
Charakter 
Percepcja 
Spryt 

12 
15 
13 
12 
14 

Pływanie 
Wspinaczka 
Broń ręczna 
Otwieranie zamków 
Pistolety 
Elektronika 
Komputery 
Przygotowanie pułapki 
Skradanie się 

2 
2 
2 
2 
2 
3 
3 
4 
4 

Katana (Bonus do zręczności w ataku 
+2, w obronie +1, do walki z wieloma 
przeciwnikami +1) 
Trzydziestka ósemka (S&W) + 2 
magazynki (6) (obr. lekkie, poręczny, 
niezawodny) 

 

Opcjonalnie. Jeżeli przygoda będzie się przeciągać, bohaterowie będą ciągle daleko od rozwiązania 
zagadki, a w drużynie będzie panować atmosfera zniechęcenia i frustracji, którejś nocy przy udanym 
teście nasłuchiwania mogą usłyszeć z oddali dźwięk nadjeżdżającego samochodu. Idąc jego tropem 
trafią pod bibliotekę, gdzie właśnie będzie odbywał się załadunek rafinowanego Tornado na pick-upa, 
patrz Szturm od strony biblioteki. 

Opuszczony posterunek policji 
Dawny posterunek policji znajduje się w na wpół zburzonej kamienicy. Marion siedzi w 
wyświechtanym fotelu, opierając nogi na biurku. Wybrał to miejsce ze względu na świetną 
widoczność. Podchodzący będą na widoku. Nie da się zakraść z drugiej strony ze względu na 
gruzowisko, które już na pierwszy rzut oka wygląda jakby miało się zawalić i pogrzebać śmiałków 
żywcem.  
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Sprzedawca Tornado jest bardzo pewny siebie. Nie spodziewa się, że ktoś może chcieć zrobić mu 
jakąkolwiek krzywdę. W końcu dzieli się z ludźmi dostępem do przeszłości, niczym Bóg. Dlatego 
potraktuje nadchodzącą drużynę jak kolejnych klientów, którzy chcą skorzystać z jego nietypowych 
usług. Na ich widok uśmiechnie się bezczelnie i machnie na nich ręką nawet nie zadając sobie trudu, 
żeby się podnieść.  

Jeżeli gracze postanowią odgrywać rolę klientów zaproponuje im pierwszą dawkę za darmo. Stary 
numer dealerów, żeby przywiązać do siebie uzależnionych. W przypadku Tornado, zwłaszcza tej 
jakości, wystarczy, żeby obudzić głód i chęć zdobycia kolejnej porcji. Marion niechętnie zdradza swoje 
sekrety. Boi się, że ktoś pozbawi go świetnie prosperującego interesu. Dlatego na pytanie skąd ma 
towar, uśmiechnie się i powie, że ma dobre dojścia. Bohaterowie mogą spróbować rozsupłać mu 
język na dwa sposoby: 

1. przekonać, wykonując problematyczny test perswazji 
2. zastraszyć wykonując normalny test tej umiejętności 

W przypadku powodzenia Marion opowie im swoją historię: 

Wiecie byłem śmieciem jakich wiele na Cmentarzysku. W zasadzie już żegnałem się z życiem. Czkałem 
tylko, aż nadejdzie koniec. W zasadzie to modliłem się, żeby nadszedł jak najszybciej, żebym to całe 
życie miał już za sobą. Nie poradziłem sobie z tym światem. Przerosły mnie oczekiwania innych, jego 
surowość… Zresztą widzę po waszych twarzach, że nie specjalnie was to interesuje. Chcecie 
konkretów. Tamtego wieczoru zdychałem w tym mauzoleum z gargulcami. No wiecie, w którym? A 
zresztą… Wtedy pojawił się on. Chudy, blady, ogolony na łyso mężczyzna. Dał mi znak ręką, żebym 
szedł za nim. Nie powiem. Przeszło mi przez myśl, że o to przyszła śmierć, że to mój upragniony 
koniec. Zaprowadził mnie do jakiegoś ciemnego pomieszczenia. Czułem, że ich jest tam więcej, ale 
naprzód wystąpił ogromny mężczyzna. Ciemno było, nie widziałem dokładnie rysów twarzy. 
Zaproponował mi biznes. Powiedział, że zostanę jego ulubionym sprzedawcą. Wiecie, to było jak 
dotyk Boga. Aż się popłakałem ze szczęścia. Wcisnął mi w rękę torbę i powiedział, że od teraz będę 
odbierał towar z tego pękniętego nagrobka rodziny Queenów. Pytacie mnie, czy wiem kim są ci 
ludzie? Oczywiście, że wiem, to anioły, które objawiły się, żeby dać mi drugą szansę, więc czemu 
miałem nie skorzystać? Skąd pochodzą te anioły? Na moje oko to muszą być ludzie z Osiedla. 
Próbowałem śledzić tego łysego, ale wtedy odwrócił się i tak na mnie groźnie spojrzał. Za dużo 
miałem do stracenia, żeby próbować jeszcze raz. Dlaczego dalej mieszkam na tym Cmentarzysku? 
Przyzwyczaiłem się. Wiecie jak to jest, siła nawyków.  

Zakończenia 

Ewakuacja fabryki Tornado 
Jeżeli Brian nie wróci w ciągu dwóch godzin to Malcolm będzie poważnie zaniepokojony. Najpierw 
uda się na rynek, żeby wybadać, co się wydarzyło. W tym celu sięgnie po swój strój włóczęgi– 
poprzecierane wojskowe spodnie, obcisły T-shirt, wełnianą czapkę i podróżny plecak wypełniony 
ubraniami. Od Mike’a szybko dowie się, że ktoś nowy pojawił się w Quadrum, a później spróbuje 
wybadać drużynę ile wiedzą. Jego kartą uwierzytelniającą będzie to, że kiedyś pracował dla 
Posterunku. Błyśnie nieśmiertelnikami i jakimiś dokumentami. Jeżeli gracze chcieliby sprawdzić ich 
autentyczność, to nie pozostawiają żadnych wątpliwości- są oryginalne. Jak sam stwierdzi dalej 
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podróżuje po świecie i zbiera dla nich informacje. Bohaterowie mogą podjąć próbę przejrzenia jego 
kamuflażu, wówczas muszą wykonać test czujności przeciw testowi blefu Malcolma. Wtedy 
zorientują się, że coś jest nie tak. Jeżeli ich zachowanie zmieni się, mężczyzna odpowie, że jest 
zmęczony i wróci do fabryki, żeby rozpocząć ewakuację.  

Malcolm niczego tak bardzo nie ceni jak własnej skóry. A to Brian był gwarantem jego 
bezpieczeństwa. Dowódca placówki zacznie od pozbycia się świadków. Każe swoim osiłkom po cichu 
zlikwidować pracujące przy rafinacji kobiety. Następnie dopilnuje, żeby cała aparatura 
wykorzystywana do tego procesu została starta na proch. Gangsterzy wezmą tylko tabletki 
rafinowanego Tornado. Nieprzetworzony materiał zostawią. Następnie usuną stemple górnicze z 
wejścia do tunelu, tworząc tym samym niebezpieczną pułapkę na śmiałków, którzy próbowali by się 
wedrzeć do środka.  

Po porzuceniu samej fabryki, Malcolm w swoim stroju włóczęgi uzupełni zapasy z zawczasu 
przygotowanej skrytki i wyruszy w kierunku Las Vegas. Po drodze zatrzyma pick-upa jadącego po 
towar do Quadrum i bezpiecznie wróci do miasta hazardu. Wyśle czterech ochroniarzy, żeby 
rozprawili się z drużyną. Zaczają się na nich gdzieś poza rynkiem i w dogodnym momencie zaatakują. 
To będzie walka na śmierć i życie. Nikt nikogo nie będzie błagał o życie. 

Polowanie na intruzów 
Brian jak gdyby nigdy nic wkroczy do fabryki Tornado. Chwyci za kartkę i zacznie pisać. Wszyscy 
zastygną w oczekiwaniu. W końcu wręczy arkusz Malcolmowi. Dowódca czytając te słowa nie będzie 
już taki spokojny. Na jego twarzy będą się malować po kolei różne emocje, od złości aż po 
zniechęcenie. Omiecie wzrokiem swoich ludzi, po czym wyda im rozkaz pozbycia się problemu.  

Na akcje wyruszy czterech ochroniarzy i Brian. Zasadzą się w jakimś nieoczywistym miejscu, z którego 
będą mogli zaatakować graczy mając przewagę terenu po swojej stronie. Przykryją przeciwników 
ogniem. Brian nie będzie walczył do końca. Jeżeli uzna, że walka zmierza w niekorzystnym dla nich 
kierunku, wróci do Malcolma. Mężczyźni zatrą po sobie wszystkie ślady. Przebiorą się za dwóch 
włóczęgów. Spakują zapasy rafinowanego Tornado do podwójnego dna w plecaku i ruszą w kierunku 
Las Vegas. 

Szturm od strony biblioteki 
Bohaterowie przybywają na miejsce, kiedy kończy się załadunek towaru. Ostatnie paczki wędrują z 
rąk do rąk. Muszą błyskawicznie podjąć decyzję o ataku. Chociaż napastnicy są w przewadze, trzech 
strażników z fabryki, Malcolm, Brian i dwóch przyjezdnych (należy zastosować statystyki takie same 
jak strażników z fabryki). Jeżeli gracze zdecydują się na napaść przeciwnicy odpowiedzą ogniem. Ich 
głównym celem i motywacją będzie ucieczka, więc poczekają aż wszyscy znajdą się na wozie i ruszą w 
długą. Chyba, że bohaterom uda się unieszkodliwić samochód.  

Jeżeli Malcolm zostanie sam z Brianem, a samochód będzie unieszkodliwiony, dowódca grupy 
postanowi to rozegrać inaczej. W końcu już wcześniej był na to przygotowany. Chwyci Briana, 
przystawiając mu spluwę do głowy i ruszy w kierunku graczy. W oczach niemowy przez chwilę będzie 
czaił się smutek. Jednak szybko pogodzi się z losem. Zrozumie, że Malcolm musi go wydać, żeby 
przeżyć.  

Gangster odegra prawdziwe przedstawienie, opowiadając o tym jak to był przez chudzielca zmuszany 
do pracy. Będzie na tyle wiarygodny, że bohaterowie nie będą mieli najmniejszych wątpliwości co do 
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jego prawdomówności. Gdyby wpadli na pomysł, żeby zapytać o coś Briana, Malcolm natychmiast 
odstrzeli mu głowę, żeby gracze nie zorientowali się, że facet był niemową. Jeżeli mimo wszystko 
bohaterowie będą chcieli się go pozbyć wyjmie autentyczne dokumenty potwierdzające, że jest 
agentem Posterunku i robił to dla dobra ludzkości.  

Wdarcie się do fabryki 
Kiedy bohaterom uda się pozbyć strażników na zewnątrz i otworzyć klapę do piwnicy czeka na nich 
jeden strażnik znajdujący się w pomieszczeniu z pracującymi kobietami. Na widok bohaterów zacznie 
strzelać i przedzierać się do drzwi po prawej stronie. Na dźwięk walki z pomieszczenia obok wypadnie 
jeszcze jeden strażnik. Jest duże prawdopodobieństwo, że w trakcie walki ucierpi aparatura do 
rafinacji Tornado i pojawią się ofiary wśród pracownic fabryki. 

Malcolm z Brianem nie pojawią się. W trakcie walki zaczną przedzierać się tunelem w stronę 
biblioteki. Zarządzający placówką niczego tak bardzo nie ceni jak własnej skóry. Jeżeli gracze ruszą w 
pościg czeka ich ostrzeliwanie się w ciasnym pomieszczeniu. W przypadku, w którym gangsterzy 
poczują, że nie mają szansy uciec zaproponują im oddanie towaru, który poupychali po kieszeniach w 
zmian za wolność. To już od bohaterów graczy zależy czy skorzystają z tej oferty. Jeżeli ją odrzucą 
czeka ich walka na śmierć i życie.  

Opcjonalnie. W końcu liczy się tylko życie Malcolma, więc Brian postanowi kupić swojemu 
dobroczyńcy czas, którego potrzebuje na ucieczkę. Najpierw będzie ostrzeliwał intruzów tak długo, 
jak starczy mu amunicji. Później postanowi zawalić tunel przy pomocy laski dynamitu, którą zgarnął 
podczas ucieczki. Niestety ma krótki lont, więc wymaga to od niego najwyższego poświęcenia. 
Prawdziwym wyzwaniem dla graczy stanie się opuszczenie Osiedla w środku nocy. Jeżeli zdecydują 
się poczekać do rana, zamaskują ślady bitwy to powinno im się udać wyjść bramą. Jednak wtedy po 
Malcolmie nie będzie już ani śladu. 

Łupy 
Nagrody dla graczy powinny być adekwatne do ilości przeprowadzonych sesji, poziomu 
spenetrowania lokalnej społeczności i ilości podpowiedzi, którymi musieliśmy się posłużyć, żeby 
naprowadzić ich na właściwą drogę. Niemniej po scenariuszu, w którym trzeba się nagłowić, otrzeć o 
śmierć nagroda powinna być godziwa.  

 Skoro sednem sprawy było przechwycenie Tornado bezpośrednio z fabryki, to nagroda 
powinna być wysoka. Jeżeli graczom uda się zaskoczyć transport, to powinni otrzymać 1k100 
rafinowanych tabletek narkotyku. Pozwoli im to godnie żyć przez kilkanaście miesięcy, a 
może potrzebują tej kasy, żeby sfinansować wyścig w Detroit. Na pewno im się przyda. Jeżeli 
jednak zaatakowali podczas produkcji towaru otrzymują zredukowaną liczbę 2k20 
rafinowanych tabletek Tornado. 

 W fabryce jest zapas czystego Tornado, żeby ustalić ilość porcji należy rzucić 2k100. Podobnie 
ma się sytuacja podczas dostawy pick-upem. Na pace samochodu będzie się znajdować 
2k100 czystego narkotyku. Jeżeli walka w fabryce była bardzo intensywna, doszło do 
podpalenia części piwnicy, bądź pick-upa podczas strzelaniny, to czyste Tornado stopiło się 
pozostawiając spaloną plamę, z której da się odzyskać jedynie 1k20 użytecznego towaru.  

 Bardzo ważnym elementem łupów jest aparatura do rafinacji Tornado. Jeżeli walkę w fabryce 
udało rozstrzygnąć się szybko, to naprawa aparatury wymaga prostego testu chemii, bądź 
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problematycznego mechaniki. W przypadku gdy strzelanina przedłużała się sprzęt uległ 
dewastacji i wymaga uzupełnienia o kilka elementów. Być może stanie się to kanwą do 
kolejnej przygody. 

 Graczom należy się także pokaźna liczba punktów doświadczenia. W zależności od ilości sesji 
należy przyznać wielokrotność 300 PD za każde spotkanie. Im dłużej bohaterowie przebywali 
w Quadrum, tym mieli większą możliwość poznać lokalną społeczność, otrzaskać się w 
świecie, stąd taka hojna ilość PD.  
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Załączniki 

Dramatis Personae 

Dramatis Personae 
Osoba Miejsce przebywania Opis 

MIKE Rynek 

Mike niewątpliwie najlepsze lata ma już za sobą. Przybrał na masie. Utyka na jedną nogę ze względu na problemy z 
biodrem. Jednak mimo nasilających się dolegliwości zdrowotnych dalej jest otwarty i serdeczny, zwłaszcza jeżeli ktoś 
zostawi w jego barze pokaźną sumkę. Czasem, jak ma lepszy humor, zaczyna snuć swoje wojenne opowieści. Ponoć 
dorobił się na wojnie. Której? Jakiej? Gdzie? Ciężko to ustalić, bo jednego dnia opowiada o walce z maszynami, drugiego 
o wypalaniu neodżungli, a trzeciego jak to położył setkę Hegemońców. 

MADAM MOON Rynek 
Madam Moon zdaje się całkowicie nie pasować do tego świata. Codziennie nienagannie wyszykowana z wysoko upiętymi 
włosami. Jej znakiem rozpoznawczym są kwieciste kimona i książka przy boku. W zasadzie, kiedy nie spojrzeć to coś 
czyta. Uprzejma, ale w kontaktach wycofana.  

BILLY BOY Rynek 

Człowiek z Westernu. Jeżeli naprawdę nazywa się Billy Boy, to doskonale odnalazł się w tej roli, chodząc na szeroko 
rozstawionych nogach, co jakiś czas dotykając ronda kowbojskiego kapelusza. Zastanawiające jest też to skąd wziął te 
wszystkie kraciaste koszule. Charakterystyczny błysk w oku świadczy o tym, że nie jest to zwykły pozer. Potrafi używać 
rewolwerów jak mało kto. W kontaktach rzeczowy. Nie szuka przyjaciół pośród przejezdnych. 

JEFF Rynek 
Jeżeli wyobrażacie sobie kogoś, kto handluje marihuaną jako osobę w szerokich spodniach z rozciągniętym T-shirtem i 
masą dredów na głowie, to właśnie taki jest Jeff. Przy okazji jest wiecznie uśmiechnięty i cały czas w jego ręku dymi jakiś 
skręt. Jest osobą dającą się lubić, ale nie bardzo wie co się dookoła niego dzieje.  

ABERCROMBIE Cmentarzysko 

Farciarz. Jacyś ludzie kiedyś, gdzieś pokłócili się o te grudę czystego Tornado. Na jego szczęście tak zaciekle walczyli, że 
żaden z nich nie był w stanie zanim ruszyć, kiedy chwycił tę torbę i pobiegł. Od tamtej pory na wpół handluje, a na wpół 
przebywa w przeszłości. Czuje, że zbliża się taki moment, kiedy to wszystko się skończy. Jednak stara się tym nie 
przejmować. Ma jeszcze trochę czasu.  

MARION Cmentarzysko 
Kiedy byłeś na dnie, a Los wyciągnął do ciebie pomocną dłoń, musisz wierzyć w swoją szczęśliwą gwiazdę. Chłopak jest 
pewny siebie i wierzy, że to niebiosa spojrzały na niego przychylnym okiem. Mimo znaczącego dopływu gotówki dalej 
wygląda i śmierdzi, jakby był jedną z ofiar na Cmentarzysku.  

OJCIEC RODRYGO Społeczność Ojca Rodrygo 

Starszy mężczyzna o nobliwym wyglądzie. Głowa wygolona na łyso, długa zadbana broda i szaty prostego księdza. Patrząc 
na niego z daleka można by odnieść wrażenie, że pochodzi z początków dwudziestego wieku. Jednak przy bliższym 
poznaniu da się wyczuć, że nie jest to nawiedzony duchowny, tylko prawdziwy przedsiębiorca, który z wiary uczynił wabik 
na zagubione duszyczki. Stara się jednak grać pobożnego, dlatego chętnie wdaje się w długie, teologiczne rozważania. 
Często pyta o Federację Appalachów tak, jakby stamtąd pochodził, a może to tylko mylne wrażenie.  

BEN Osiedle 
Może wydawało wam się, że już nigdy nie spotkacie takiej osoby. Wypastowane buty, spodnie w kancik i idealnie 
wyprasowana koszula. Jakby tego było mało wąs równo przystrzyżony i wypomadowany. Można odnieść wrażenie, że 
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spotkało się sprzedawcę garniturów, a nie burmistrza Osiedla. W Benie nie ma fałszu. On głęboko wierzy w konstytucję 
Stanów Zjednoczonych, w święte prawo własności i prywatności. Nie ma takiej siły, która zachwiałaby jego 
światopoglądem. 

MALCOLM 
JUSTICE 

Osiedle/Fabryka Tornado 

Macolm jest postawnym, władczym mężczyzną. Już samo spojrzenie przyprawia niektórych o drżenie. Jego podwładni 
czują do niego ogromny respekt. Potrafi także wzbudzić strach w przeciwnikach. Wszystko, co osiągnął zawdzięcza tylko i 
wyłącznie samemu sobie. Wywalczył sobie drogę na szczyt i nie da się z niego zepchnąć, nawet jeżeli czasem będzie 
wymagać, to od niego uczynienia kilku kroków w tył. Dlatego nie jest typem, który będzie walczył do ostatniej krwi. Na co 
dzień chodzi w długim skórzanym płaszczu, który kompletnie nie pasuje do warunków atmosferycznych, ale to 
dodatkowo wzbudza niepokój jego podwładnych. 

BRIAN Osiedle/Fabryka Tornado 

Człowiek znikąd. Gdyby Malcolm Justice nie dostrzegł go kiedyś na ulicach Las Vegas, pewnie zginąłby w rynsztoku, jak 
setki innych dzieciaków. Jest mu wierny i będzie aż do samego końca, niezależnie od tego, co się wydarzy. Jego wygląd 
sprawia, że inne osoby czują się nieswojo w jego towarzystwie. Jest chudy, łysy i ma bardzo bladą karnację, zwłaszcza jak 
na osobę, która od urodzenia ociera się o pustynne słońce. Na co dzień nosi proste czarne spodnie i golf w tym samym 
kolorze. Na dodatek jest niemową, co czyni z niego idealnego wspólnika do ciemnych interesów. 

MARTA Poszukiwacze 

W dzisiejszych czasach ciężko spotkać drugą tak pogodną, otwartą i przyjacielską osobę. Podczas rozmowy od razu skraca 
dystans i zwraca się do wszystkich, jakby znali się od lat. Jeżeli będzie mogła pomóc, to chętnie to zrobi i nie ma w tym 
żadnych ukrytych intencji. Ubiera się całkiem zwyczajnie, w wysokie buty, spodnie taktyczne i koszulę. Patrząc na nią w 
życiu nie pomyślałoby się, że zajmuje się eksplorowaniem ruin w poszukiwaniu cennych przedmiotów. 

LUKE Poszukiwacze 

Luke jest pogodnym mężczyzną, który lubi wypić i dobrze się zabawić. Łatwo przekonać go do siebie. Chociaż  może też 
sprawiać wrażenie gbura, który odpowiada półsłówkami. Po prostu nie jest gadatliwy. Wystarczy zaproponować mu piwo 
albo opowiedzieć zabawną anegdotkę, żeby pozyskać jego sympatię. Chodzi w wyświechtanych dżinsach i koszuli w 
kratę. Na dodatek na głowie zawsze ma odwróconą do tyłu bejsbolówkę. 

KIRI Poszukiwacze 

Niski, nieufny mężczyzna, który zupełnie nie pasuje do pozostałej dwójki. Mimo tego został ich przyjacielem i jeżeli 
będzie miał możliwość im pomóc, to na pewno to zrobi. Do obcych podchodzi z dużą dozą nieufności. Wielokrotnie w 
życiu został oszukany. Jako jedyny z trójki przyjaciół sprawia wrażenie prawdziwego eksploratora. Ma wojskowe spodnie 
z kieszeniami wypełnionymi różnymi, przydatnymi rzeczami. Jakby tego było mało przy pasie ma kilka ładownic i 
kamizelkę, która również skrywa wiele sekretów. 
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