Imi¢ i nazwisko: Konrad Gorniak

Pseudonim: Archangelss

Scenariusz: Za gars¢ ziemniakow

Witajcie Mistrzowie gry! Przed wami krotki wstep do przygody dla 4-5 graczy, ktora
ma miejsce w zniszczonych przez wojne¢ Stanach zjednoczonych, chociaz teraz bardziej
rozbitych niz zjednoczonych. Przygotowalem w tej czesci wszystko, co jest niezbgdne do
poprowadzenia sesji w wersji podstawowej. Oczywiscie, jest to scenariusz bardzo podatny na

modyfikacje, wiec nie bojcie si¢ eksperymentowac!

Teraz, bez zbednego pitu-pitu, przejdzmy do konkretow!

1. Fabuta:

Zatem, zaczynamy w zniszczonych Stanach Ameryki. Doktadna lokalizacja nie ma
znaczenia dla samej zabawy. Zreszta, nawet lepiej, jesli nie zna si¢ miejsca, bo mozna
wtedy wczu¢ si¢ w klimat §wiata po zagladzie, gdzie jest troche¢ punktow
orientacyjnych, ale poza horyzontem powstaja nowe miejsca, nowe osady, ktorych
zaden przedwojenny kartograf  nie miat na swoich planach.
Postacie graczy docieraja do wioski Pines Vile. Pozornie malo istotne miejsce, w
ktorym nie ma czego szuka¢, ponad handlem, tykiem wody 1 miejscem do spedzenia
nocy, czy uzupehienia zapasow. Jednak nie jest to miejsce, ktore miatoby pozostac
obojetne dla $wiata. Przybywajac do osady natrafig na kilka problemow, ktore stanowia
dos¢ duzy problem dla mieszkancow. Czy graczom starczy sity, odwagi i kul, zeby
przedrze¢ si¢ przez wszystkie trudnos$ci 1 niebezpieczenstwa, a takze dos¢ sprytu, zeby

w tym wszystkim ugra¢ co$ dla siebie? To juz tylko zalezy od nich...



Scenariusz
1. Przed wyruszeniem w droge, nalezy zebraé¢ druzyne...

Niezwykle kultowe stowa, ktore przeszty juz chyba do kanonu RPG. Nie da si¢ ich nie
czyta¢ glosem Piotra Fronczewskiego. Zgodnie z jego stowami, nalezy zebra¢ druzyng. Jak
jednak to zrobi¢, zeby potaczy¢ tak skrajnie rézne postacie? Mam Kilka propozycji Mistrzu, ale

pamigtaj, ze zawsze mozesz doda¢ wiasng!
a) Spotkanie pod bramg:

- Druzyna przybywa pod brame¢ miasteczka Pines Vile, gdzie zastajg zamkni¢te wrota.
Na wejsciu do osady znajduje si¢ kilku straznikoéw, ktorzy obserwujg przybytych i nie zgadzaja
si¢, zeby przekroczyli prog Pines Vile. Gracze moga probowac targowac si¢ postaciami, to
znaczy sugerowac, ze ich interes jest absolutnie najwazniejszy i nie stanowi zagrozenia dla
miasta. Jednak straznicy beda nieugigci i nie pozwolg wejs¢ nikomu, dopdki w okolicy nie

zostanie rozwigzany jeden z trzech probleméw, trapigcych lokalnych mieszkancow:
Problem 1: Wlochata bestia na polach

Problem 2: Misja Dyplomatyczna

Problem 3: Ku chwale promilal

b) Heroldzi

Druzyna jest w osadzie 1 zajmuje si¢ swoimi sprawami (opisanymi w kartach postaci),
kiedy to w kilku miejscach zostaje wydane ogloszenie, ze rada osady poszukuje chetnych, do
zajgcia si¢ kilkorgiem problemow, ktore trapig osade. Obiecuja hojng nagrode w zamian za
pomoc w rozwigzaniu probleméw. Wazne, zeby kazda z wybranych postaci ustyszala, ze
nagroda moze by¢ co$, czego potrzebuje. Benzyna, leki, dostep do wiedzy lokalnych
mieszkancow, alkohol, zywnos¢, ustugi mechanikow 1 innych specow, wiasny kat, co tylko
zacheci postaci graczy do wstgpienia na sluzbe miasta. Potem spotkanie z rada starszych,
negocjacje odnosnie nagrody, zbieranie informacji, dozbrajanie si¢ i mozna rusza¢ jako solidna

druzyna!
¢). Premade

Druzyna jest zebrana 1 gotowa do dziatania. Razem zblizaja si¢ do bramy, albo razem

wystuchuja herolda. Znajg si¢ 1 od jakiegos$ czasu wspolnie podrozuja, chociaz nie powiedzieli



sobie o swoich prywatnych celach. By¢ moze kiedy$ sobie pomogli? Moze kto$ jest komus
dhuzny przystuge? Pozwdl swoim graczom, jesli sie zgodzicie, na taka doz¢ kombinatoryki.
Niemniej znaja si¢ i troche o sobie wiedzg. Wynajmowali pokdj? Wspdlnie przekroczyli brame
miasteczka? Moze poznali si¢ dopiero na miejscu? Moze ustyszeli o problemach i zdecydowali
si¢ zebra¢, zeby nakopac kilku zadkom? Niech gracze oméwig to miedzy sobg, a twoim

zadaniem  Mistrzu, bedzie im  to  przedstawic w  spos6éb  fabularny!

1.1 — Na pierwszy rzut oka

Czym i gdzie jest Pines Vile? Tak naprawde nikt nie wie, gdzie znajduje si¢ ta osada.
Dawno nikt nie rysowat map, a informacje zwiadowcow 1 eksploratorow bywaja sprzeczne.
Przypomng tylko, ze w Neuroshimie, w sumie internet to zto, gléwnie dlatego, ze otwiera drzwi
dla Molocha. Miejsce jak wiele innych, a jednoczes$nie inne. Jest to sporych rozmiaréw osada,
zbudowana jaki$ czas temu, na planie o$miokata. Kazde z jej odmiorga ramion i wszystko co
pomigdzy nimi jest zbudowane ze zrabowanej blachy, ceramiki, wrakoéw samochodow, starych
1 przerobionych kontenerow — stowem: Odzysk petng klasa. Mur, bo w sumie tylko tak nazwac
mozna to wielkie ogrodzenie, po ktorych przechadzajg si¢ trojkami straznicy, chroni wnetrze
miasteczka. Ktore sktada si¢ z kilku dzielnic. Warto réwniez zaznaczy¢, ze jak to ludzie,
mieszkancy lubig estetyke i1 nie do konca ,,Poddali si¢” po gldwnej czgsci wojny z maszyng i
zagltadzie. Walcza, buduja, tu i tam mozna zobaczy¢ fragmenty murow z cegly i kamienia, ktore
spojono ze sobg zaprawa. Z daleka wida¢, ze posrodku miasteczka znajduje si¢ co$ na ksztalt
fortu, wykonanego ze skat, cegly i kamienia, ktory wznosi si¢ ponad mury, niczym dumny

monument ludzkiej upartosci 1 zdolnosci.

1.1.a — Dzielnica mieszkalna:

To tutaj, w potnocno wschodniej dzielnicy osady spedzajg dni poza praca mieszkancy.
Miejsce pelne jest wielopoziomowych budowli, ktore wygladaja, jakby pochylaty si¢ w strone
glownej ulicy. Zlozone z r6znych materialow, stanowig co$, czemu najblizej do domu w tych
przekletych czasach. Jednak zaden z budynkow nie jest wickszy od muru. Kreci si¢ tutaj zawsze
duza liczba osob, zwlaszcza dzieci, ale inni tez si¢ zdarzaja. Starcy, kobiety, m¢zczyzni, chorzy,
kaleki, istnieja i przemieszczajg si¢ w sobie tylko znanym celu. W celu ozywienia $wiata, warto
da¢ kilka razy szans¢ graczom, zeby zaslyszeli fragmenty rozmow, ktore ich dotycza, jak to

mieszkancy wiedzg, ze sg, nietutejsi.



Sposrod wielu domow, do ktorych nikt nie zaprasza obcych, warto zaznaczy¢, ze
znajdujg si¢ tutaj 2 szczegdlne miejsca. Mianowicie Pub i klub. Duzym kuflem oznaczono klub,

rerr

@ w ktorym lokalna mtodziez probuje si¢ troche rozerwa¢ w tym zniszczonym $wiecie,

trudnych czasach. Tam wlasnie bedg mogli potanczy¢, zagra¢ w karty czy kosci, pospiewac

karaoke z papieru, czy napi¢ si¢ mocniejszych napitkow.

Matym kuflem zaznaczono bar, ktéry dziata po godzinach pracy wiekszosci oséb, czyli

tak od 16. Znajduje si¢ tutaj sporo stotow, niektére plastikowe, niektore metalowe, inne
drewniane, podobnie krzesta przy nich. Znajdzie si¢ rowniez miejsce dla grajkow,

@ ktorzy sposrod lokalnej gawiedzi raz na jakis czas przyjda zagra¢ muzyke country, czy
tez bardziej lokalne melodie. Alkohol tutaj jest stabszy niz w pubie, ale mozna wynaja¢ miejsca

na nocleg.

Barman, stary Phil Everick ma pewien problem, ktéry, ma nadziej¢, nowo przybylym
uda si¢ rozwigzaé¢. Nie bardzo moze poprosi¢ o pomoc lokalnych, bo nie kazdy umie sobie
radzi¢ poza miasteczkiem, a policjanci nie maja czasu na takie pierdoty. Zrobilby to sam, ale
niestety nie jest juz w odpowiednim wieku. Potrzebuje nowego kotta do destylacji alkoholu.
Najlepiej sprawdzitby sie jaki$ bojler, albo inna beczka. Dzien drogi od miasta znajduje si¢
ztomowisko, z ktorego mieszkancy pozyskali wigkszo$¢ materiatow na budowe tego osiedla,
jednak powiadaja, Zze ostatnio tam straszy. Zapewne jakie$ talatajstwo zalgglo si¢ wsrod

wrakow ale nikt nie jest pewny...
1.1 b — Dzielnica ustugowa.

Dzielnica pdétnocno zachodnia. W ktorej znajdujg zatrudnienie mieszkancy
1 miejsce do oproznienia plecakow 1 bagaznikdw podrozni. Lokalni specjalisci sa w skali

od 1 do 10 na poziomie 7 lub 8 i ciggle si¢ rozwijaja.

Kluczem oznaczono miejsce, gdzie znajduje si¢ mechanik. Dorothy Kligens. Wraz z

siostra Melody Kligens, ojcem Karlem Kligens i matka Alice Kligens prowadza
* warsztat, w ktorym Zadna usterka im nie straszna. Jedynie brak czesci ciggle im

doskwiera 1 chetnie odkupig je od postaci graczy.

Znakiem plusa oznaczono lokalng lecznice, w ktorej pracuje para doktorow. Ty (Taj)

B oraz Kamil Perkins. Zajmuja si¢ tutaj chorymi ludZzmi i produkuja leki ze swoim



synem Orlanem 1 chetnie kupig jak i sprzedadzg substancje 1 sprzet medyczny. Sami nie

sprzedaja lekow, ale moga podjac si¢ leczenia postaci gracza.

Jenkins. Stary handlarz, ktoéry zwiedzit pot §wiata 1 jeszcze troche. Tak przynajmniej
twierdzi. Poza rézno$ciami, chetnie sprzedaje tez plotki i informacje. Skupuje rzeczy
$ za pot ceny, ale z drugiej strony, po co miatby$ chodzi¢ z ttumikiem do pojazdu,

ktory nie ma silnika?

Valter Bolt. Tak przynajmniej na siebie mowi. Jest specjalista od wszelkiej masci
elektroniki i komputerdw. Zna si¢ na sprzgcie, nie tylko takim jak antyczny telefon
; czy mikrofala, ale rowniez szlifierka, katowka, czy inna lodowka, ktorg rzucit w

Ciebie akurat jakis$ stary toster Molocha.

Teo Smith. Lokalny rusznikarz, kowal i metalurg. Zna si¢ na materiatach jak mato kto.
Nie tylko tych, ktore wybuchaja, ale tez takich, ktore maja nie ulega¢ eksploz;ji.

r Zna si¢ na broni jak mato kto, wystarczy, ze pogladzi ja swoimi starymi,
pomarszczonymi dtonmi i juz wie, co dolega danej pukawce. Tak przynajmniej

twierdzi. Produkuje amunicjg, co prawda nie najlepszej jakosci, ale kto w takich czasach

bedzie wybrzydzat?
1.1 ¢ - Dzielnica farmerska

Rolnicy s3 solg tej ziemi! Cokolwiek to znaczy. We wnetrzu zachodniej
dzielnicy mieszcza si¢ magazyny zywnosci, zagrody dla bydla na noc i garaze dla
maszyn rolniczych. Tutaj odbywaja si¢ przygotowania do cig¢zkiej pracy w polach poza

miastem, gdzie hodowane sg nie tylko zwierzeta, ale 1 uprawiana jest ziemia.

Tutaj rzadzi Rob Cord, tegi jegomos$¢, ktory dba o wszystko, co dotyczy

zwierzat, roslin, czy maszyn. Raczej nie pozwoli postaciom graczy swobodnie
pafteta¢ si¢ po ich magazynach 1 spichlerzach, czy skladowiskach wody. Rowniez
straznicy tutaj sg bardziej poddenerwowani 1 czujni. W koncu tutaj znajdujg si¢ ich
zapasy zywnosci 1 wody, bez nich nie przetrwaja, wigc czemu mieliby by¢ zadowoleni,

skoro czworka obcych 0s6b chodzi im przy najcenniejszych skarbach?

Poniewaz Rob Cord ma problem, opowie graczom o nim i je§li pomoga mu go
rozwigzac¢, spojrzy na nich taskawszym okiem i nie do$¢, ze pomoze im w

%\ pézniejszych przygodach, przygotowujac ich na wyprawe w zakresie




zywno$ciowym, to moze nawet 1 pozwoli im na uzycie jednej ze swoich maszyn? Kto

by dzisiaj nie pogardzil zdezelowanym, ale dalej pracujacym traktorem?

1.1 d — Dzielnica wejsciowa

Tutaj znajduje si¢ gldowne wejscie do miasta, komenda policji, siedziba szeryfa

1 wigzienie, oraz magazyn amunicji i broni. To tutaj gracze zawsze beda si¢ znajdowaé
przed wyjsciem i wejsciem do miasta, a to dlatego, ze panuje tutaj bardzo surowa
polityka. Obcym nie wolno nosi¢ przy sobie broni. Mogg mie¢ amunicje¢ do broni,

poza strzalami i bettami, ale bron palna, biala czy strzelecka zostanie tutaj
przechowana. Bezpiecznie przechowana, no, chyba, ze nowo przybyli beda chcieli
narozrabia¢. Wtedy moze si¢ okazaé, ze ich wlasny orez zostanie zwrdcony przeciw

nim. ..

Posterunkiem policji zarzadza Kelly McGut. Twarda policjantka z wieloletnim
stazem, ktora jest jedna z gtownych odpowiedzialnych za zorganizowanie tej zbieraniny
ludzi. To jej intuicja i1 bystry zmyst obserwacji zapewnily temu miasteczku wzgledne
bezpieczenstwo, a organizacja i duszenie wyzyskiwaczy, oraz pacyfikacja lokalnych

c————— grup bandytow 1 gangeréw, ktorych kilku jeszcze gnije w lokalnym

wiezieniu, zapewnity warunki do rozwoju. Teraz jednak Kelly ma spory
M problem na glowie i dwoi si¢ i troi, zeby co$ z tym zrobi¢, ale jakkolwiek by

nie zaokraglata liczb, dalej nie moze doliczy¢ si¢ rozwigzania. By¢ moze

pomoc z zewnatrz okaze si¢ niezbgdna?
1.1 e - Ratusz

Centralny punkt miasteczka. To wtasnie tutaj zbierajg si¢ najwazniejsze osoby
w miescie. Kelly McGut, Rob Cord, Teo Smith, Valter Bolt, Jenkins, Ty lub Kamil
Perkins, Dorothy | Karl Kligens oraz Phil Everick. Sa to osoby, ktorych charyzma
1 organizacja pozwolily na zapewnienie temu miejscu wzglednego bezpieczenstwa,
ktore jest teraz zagrozone. Sam budynek jest duzy i przypomina troch¢ sredniowieczny
zameczek. Jednak sam jest do§¢ pusty w $rodku, gdyz niedawno zakonczono jego
budowg. Posiada jedynie sal¢ obrad, w ktorej znajduje si¢ wielki stot z pordzewialego
zelaza, przy ktorym znajduja si¢ krzesta dla obradujacych. Sala, sama w sobie, jest

nieumalowana 1 ozdobiona jedynie rzezbami ze starego, poskrecanego metalu. Niczym



postacie ze starych filméw, znajduja si¢ tutaj podobizny kowbojéw, rdzennych

amerykanow, czy tez dzikich zwierzat jak wilki, niedzwiedzie, kojoty czy orty.
2. To niebezpieczna gra, wychodzi¢ poza prog swego domu...

Pamigtne stowa, ktore mozna ustysze¢ w pewnym kultowym filmie. Zaiste to
prawda, bo wiele rzeczy moze si¢ wydarzy¢, gdy wychodzi si¢ poza znane sobie
miejsce. Jednak doktadnie to gracze b¢dg musieli zrobi¢, zeby ruszy¢ dalej... No, moze
nie doktadnie, bo nie za prog wlasnego domostwa, a za prog miasta. Przejdzmy zatem
do konkretow. Gracze stang przed wyborem wykonania jednego z 3 zadan, ktore
zaskarbi im sympati¢ mieszkancow i dostep do miasta. W kazdym miejscu pojawi si¢
poszlaka, ktora postuzy przygotowanym przeze mnie postacig na ruszenie dalej ze
swoim prywatnym zadaniem, co opisz¢ na koncu opisu danego zlecenia. No i nie
zapominajmy, ze za zakonczone sukcesem zadanie otrzymaja cenne nagrody! W koncu

nikt nie pracuje za darmo w tym $wiecie, czyz nie?
2.1 — Wlochaty problem.

Zaleznie od tego, jak zdecydujesz drogi mistrzu, rozpoczaé przygode, gracze moga

odebra¢ to zadanie w 3 miejscach.

a) Od straznikow miejskich, pilnujacych gtéwnej bramy
b) Ustysza od Herolda, mniej lub bardziej przerysowany, opis zadania.

c) Od Roba Corda, ktoéry ma doktadnie ten problem

Doktadny opis zadania, zostawiam Tobie Mistrzu Gry. Zrob go tak doktadnym lub

niedoktadnym, jak sobie zazyczysz. Ja natomiast przedstawi¢ tobie, jak sytuacja si¢ ksztattuje:

Na pastwiskach dla zwierzat zaczglty ginag¢ krowy. Poczatkowo sadzono, Ze to jacy$
bandyci rabuja bydto, ale nie znaleziono zadnych §ladow, ktore moglyby o tym §wiadczyc.
Zaden z opiekundéw zwierzat nie zgingt, ani nawet nie zniknagt. Natomiast farmerzy, ktorzy
hodujg zboza narzekaja, ze kto§ lub co$ wygniata im w uprawach $lady 1 niszczy plony.
Cokolwiek, czy ktokolwiek to jest, naraza si¢ na surowg kare, bo zywno$¢ znaczaco zyskata
na znaczeniu, kiedy jest jej tak malo i trzeba si¢ tak napracowac, zeby ja otrzymac. Gracze maja
za zadanie dowiedzie¢ si¢ kto odpowiada za znikanie bydta i niszczenie upraw, znalezé
odpowiedzialnych 1 przyprowadzi¢ ich, celem wymierzenia kary, lub dostarczy¢ ich truchta,

jesli nie beda chceieli dobrowolnie poddac si¢ osagdowi 1 karze.



Troch¢ mato konkretne informacj¢ prawda? Rob zasugeruje rozmowe¢ z innymi
rolnikami, ktorzy to sa na pierwszej linii frontu, ze tak si¢ wyraze. Natomiast straznicy sami

juz rozmawiali z farmerami i wiedzg mniej wigcej tyle samo, co oni.

Wisréd informacji, jakie usltysza gracze, przejawiac si¢ bedzie troche falszu 1 troche
prawdy. Warto, zeby zebrali jak najwigcej informacji, zar6wno dla dobrej zabawy w detektywa,
jak réwniez po to, zeby mogli si¢ jak najlepiej przygotowa¢ do wykonania zadania. Za pomoca
pogrubionego ,,F” Oznaczytem informacje falszywe, a za pomocg pogrubionego ,,P”

informacje prawdziwe.

P —Jeden z farmerow twierdzi, ze gdy spgdzatl bydto z pastwiska z naturalnej kotlinki pomiedzy
skalnymi $ciankami, miat wrazenie, ze kto$ lub co$ go obserwuje. Widziat tez, ze po drodze

co$ lub kto$ naruszyt oznaczenia $ciezki, przewracajac kamienie z utozonego wzoru.

P — Inny farmer twierdzi, ze widzial, jak do jednej z krow, przy pastwisku niedaleko pol,
sposrod zbdz zbliza si¢ cos dos¢ duzego, wielkosci zrebaka. Gdy podbiegt tam z pistoletem,
cokolwiek to bylo, zdecydowalo si¢ uciec, tamigc zboze i zostawiajac za sobg dos¢ dziwne,
okragte §lady sktadajace si¢ z trzech kotek, z czego dwa byly mniejsze. Zauwazyt tez bragzowe

wlosy pozostawione na zbozu.

F — Jeden z rolnikow stwierdzit, ze kiedy jechat wozem nawodni¢ pola, wydawato mu sie, ze
styszat, jak kto$ przeklina polany woda, ukryty w zbozu. Nie udalo mu si¢ nikogo znalez¢, ale
byt pewny, ze styszal czyjes$ przeklenstwo. (Nie oblat nikogo, ani niczego. Jest to dos¢ stabo
styszacy rolnik, ktory tego dnia miat innego towarzysza w pracy i nie poznat go po glosie, gdy

tamten przeklnal, gdy zauwazyt, ze pojemnik na wod¢ na nowg dziure, ktorg ucieka woda.

P — Jeszcze inna grupa farmerdw jest $wigcie przekonana, ze gdy wracali razem z wieczornego
obchodu pola, widzieli jak spomigedzy zboza wyglada na nich ponad dwadziescia par oczu.
Uciekli szybciej, niz kiedykolwiek indziej, a widok tych licznych, nie mrugajacych

1 przesyconych gtodem oczu ich przerazil, jak nic byli to mutanci, wedtug nich.

F- Jest pewna rolniczka, ktora jest przekonana, ze widziala maszyne, ktéra wpadta gwattownie
na pole, rozwalita ogrodzenie 1 porwata jedng z krow. Jest bardzo przekonujaca i nie rozumie,
dlaczego nikt jej nie wierzy. Widziala, jak maszyn biegnie z krowa na ramieniu przez pola
wprost na wzgodrza z kotling. (Kobieta ktamie, gldwnie z tego powodu, ze jako mtoda rolniczka,
ktdra nie upilnowata zwierzgcia, ktore zdecydowato si¢ odejs¢ za daleko i1 zniknelo, gdy byta

zajeta czyms, a moze raczej kims§, innym. Miala randk¢ z jednym z tancerzy z Pubu, ktory



postanowit ja odwiedzi¢ w polu, o czym gracze mogg dowiedzie¢ si¢ w pubie, od samego
tancerza, ktory im o tym powie, jesli ktory$ z graczy zdecyduje si¢ na podjecie tanecznego
wyzwania (pojedynek taneczny). Powie im, ze byt na randce z Judith, bo tak nazywa si¢ mloda
farmerka, kilka dni temu (kiedy zgineto bydlo) i pogratuluje walki, niezaleznie od wynikdéw na

rzut na tanczenie.)

F — Starszy rolnik, ktory ma juz swoje lata, jest pewny, ze to Rob stoi za porwaniami zwierzat.
Zabiera najsilniejsze 1 najzdrowsze zwierzeta, zeby produkowaly mleko tylko dla niego, a te
stabsze, przerabia na migso 1 dlatego jest takim tegim jegomosciem i tak mocno trzyma si¢ go
zdrowie. Po nocy widuje, jak Rob udaje si¢ do garazu maszyn rolniczych, gdzie ma swoja
ukryta obore i tam trzyma zwierzgta. Przekupit straznikdéw i1 nikt nie moze wejs¢ do tej czesci
garazu, ktorego dzien i noc pilnujg straznicy. Na pewno tam znajduje si¢ rzeznia i biedne
zwierzeta juz nie sg zywe... (Oczywiscie, jest to ktamstwo, Rob 1 owszem, ma miejsce, do
ktérego nie ma wstepu, ale nie ze wzglgdu na przetrzymywanie bezprawnie porwanych
zwierzat. Straznicy na bramie powiedza, ze to brednia, bo wiedza, ze Robowi udato si¢ znalez¢
stare urzadzenia chtodnicze, ktére probuje zamontowaé najpierw w jednym z garazy, zeby
sprawdzi¢, jak dzialaja, Zeby dato si¢ chtodzi¢ Zywnos$¢ i przechowywac ja dluzej. Gracze moga
sprobowa¢ dowiedzie¢ si¢ wigcej od Roba, ale sam chetnie im tego nie powie, jak rowniez od
straznikow, ktorzy oczywiscie, pilnuja tego miejsca. Da si¢ ich do$¢ tatwo wywabi¢ na
zewnatrz, zeby zajrze¢ za ogromng szmat¢ podwieszang pod sufitem. Za garazem znajduje si¢
réwniez tylne wejscie, ktore jest zastawione starymi beczkami i kompostownikami, ktore
nalezy przesuna¢, zeby dosta¢ si¢ do uchylonych okien, przez ktoére mozna si¢ wslizna¢ do
srodka. Jesli nie zostang ztapani, gracze beda mogli zobaczy¢, jak wyglada rozbebeszony
klimatyzator i jednostka sterujaca, oraz osuszacze powietrza. Natomiast, jesli zostang
przylapani przez straznikow, ci nie beda do nich od razu strzelaé, tylko kaza im si¢ poddaé
1 zalozy¢€ rece na glowe. Gracze nie majg broni, jesli sg w miescie legalnie, a jesli si¢ wlamali
juz do miasta... C6z... Sami zeszli na droge bezprawia nie? Natomiast jesli grzecznie si¢
poddadza, niedtugo pojawi si¢ Rob, ktéry nie bedzie zadowolony, ale nie wsadzi graczy do

wigzienia. Porozmawia za to z pewnym siejacym plotki rolnikiem...)

To sg informacje, ktore gracze moga zebra¢ w miescie. Nie pozostaje nic innego, jak
tylko udac¢ si¢ na pastwiska i zbada¢ miejsca zbrodni. Sg tutaj dwa miejsca. Pola i pastwiska.

Zacznijmy wigc od Po6l uprawnych:

Pola — Pola sg stowem nad wyraz, gdyz jest to ograniczony teren, na ktorym rosnie kukurydza,

oraz inne zboza. Bedacy na zmianie rolnicy przechadzajg si¢ posrdd podl, przygladajac si¢



ros$linom, czy aby nie choruja, albo czy nie sg zjadane przez jakie$ szkodniki. Kazdy z nich jest

uzbrojony w strzelb¢ i maczete. Niektorzy nosza ze sobg wiadra z wodg, inni z obcigtymi

kawaltkami roslin, ktore nie wygladaty zbyt zdrowo.

b)

d)

Tutaj gracze moga znalez¢ nastepujace poszlaki:

Powygniatane kawatki pol, gdzie znajduja si¢ dziwne ksztalty, jakby owalne ale
jednoczes$nie przypominajace deltoid. Jeden z rolnikdw moze wskaza¢ im wiasciwag
drogg. Gdzieniegdzie wsérdd tych miejsc mozna zaobserwowaé dziwaczne $lady,
przypominajace do$¢ mocno wceisnigte w ziemie okregi, dwa mniejsze i jeden wiekszy,
tuz obok siebie. Troche przypomina to wyjecie wielkiego 1 mniejszych kamieni
z piachu.

Posréd powyginanych kawalkow po6l mozna zaobserwowaé niewielkie, biate,
kamyczki, ktore pod naciskiem krusza si¢ i famia. Nie maja zapachu, ale w dotyku sa
szorstkie i jakby warstwowe (To sg zaschnigte, kilkutygodniowe odchody, ktore nie
nalezg do zwierzat hodowlanych, ani do ludzi). Nikt z miasteczka nie wie co to jest,
chociaz rolnicy moga zasugerowac, ze to odchody, jakiego$ zwierzecia nie wickszego
od dojrzatego psa.

Posréd $ciezek, gracze, wraz z rolnikami, mogg znalez¢ dziwnie zoéitawa, lepka,
Smierdzaca olejem plame, ktéra w dotyku jest maziowata, do§¢ plaska i1 zmetniala.
Wida¢é, ze to §wieza plama, jednak nikt z rolnikow nie uzywa tutaj oleju, dodatkowo
plama jest fatwopalna. Warto jeszcze nadmieni¢, ze znajduje si¢ tutaj wielkie drzewo
posrod pola, zwane pajeczym drzewem. Odkad tylko rolnicy pamigtaja, Zyja na nim
pajaki, niewiele wigksze od $rddrecza. Sa do$¢ pozyteczne 1 nigdy nie sprawiaty
problemdéw. Rolnicy moga pokaza¢ rowniez to drzewo, ale nic cieckawego tam gracze
nie znajda, poza jednym z rolnikow, ktory zdecydowal si¢ zrobi¢ sobie przerwe na
dymka.

Po znalezieniu zo6ttej plamy 1 biatych kamyczkow, gracze ustysza przerazajacy krzyk
i urwane wotanie o pomoC, a w miedzyczasie dzwick wystrzalu. Co§ w stylu:
,POMOCY! ,,BUM” NIECH MI K...” Jes$li natychmiast pobiegng w strong
krzyczacego przez pola, wpadng na wydeptany kawatek pola, gdzie bedzie lezat
nieprzytomny rolnik. Wida¢ bedzie roéwniez poruszajace si¢ zboze w ktdrym
kimkolwiek byt napastnik, wiasnie ucieka. Gracze moga rzuci¢ si¢ w poscig, ale nie
dogonig przeciwnika, jest zbyt szybki. Zniknie im z oczu, ale zauwazg, ze pozostawil

po sobie $lad, na roslinach pozostawil dziwng, czarno-czerwong maz, ktora jednak



znika, kiedy opuszcza pole. Gdy wroca do rolnika odkryja, ze co$ rabneto go w brzuch
1 do§¢ mocno krwawi. Obok niego lezy strzelba, oraz dziwny, jakby wlochaty patyk,
ktory ma dwa okragle pazurki na koncu i owalng podstawg. Niektorzy moga si¢
zorientowac i powigza¢ ten przedmiot ze $ladami w polu. Dodatkowo, jesli gracze
wrocg do miasta z tym przedmiotem, to Rob rozpozna go, jako fragment nogi pajaka.
Dawniej, kiedy jeszcze byt mtodszy, natrafit kilka razy na te szczwane bestie, ale nigdy
nie widziat ich w okolicy. Gracze moga sprobowac opatrze¢ rolnika i dostarczy¢ go do
miasta, na usilng prosbe¢ ich przewodnika. Kto wie? Jesli przezyje, moze powie, co go
zaatakowato? Dostarczenie go do medykéw w miescie ocali mu zycie, ale czy beda
mie¢ na to czas? W koncu do$¢ solidnie krwawi. Moze gracze zuzyja cz¢s¢ swoich
cennych zapasow, zeby upewnic si¢, ze nieborak wroci caly i zdrowy? Jedno jest pewne,

jesli zginie, miejscowi nie beda szczgsliwi. ..

Pastwiska: - Rozlegle tereny, podzielone prowizorycznym ptotem z drewna, kamieni i metalu

na wydzielone obszary, na ktérych ro§linozercy moga si¢ pasc. Jest tutaj obecnie sporo krow,

ktérymi zajmujg si¢ uzbrojeni w pistolety rolnicy. Maja dodatkowo ze sobg baty, ktorymi moga

solidnie kogo$ smagnaé, ale raczej uzywaja ich do delikatnego naganiania zwierzat we

wlasciwych kierunkach. Niestety, nie majg psow, co samo w sobie moze juz by¢ wskazowka.

Obszar dzieli si¢ na kilka pomniejszych, w ktérych mozna znalez¢ kilka wskazowek

a)

b)

Pierwsza wskazodwke znalez¢ mozna w kotlinie, ktora jest otoczona skatkami. Sg one
do$¢ migkkie 1 da si¢ w nich kopac, ale trzeba niezle si¢ natrudzi¢. Znajdg tutaj te same
slady, co na polach, to jest okrag duzy i dwa mniejsze. Jednak dodatkowo, znajda tutaj
co$ na ksztatt nor. Jakby co$§ probowato kopa¢ w skale, ale poddato si¢ po dtuzsze;j
chwili. Wychodzac, beda mogli odczué, ze sg obserwowani, ale rozgladanie si¢ 1 testy
percepcji nic nie dadza.

Druga wskazoéwke znajdg na drugiej czesci pastwiska, gdzie znajda, w istocie,
rozwalony ptot, ale zdecydowanie nie bgdzie tam cig¢zkich, metalowych §ladoéw, ktore
moglyby powstaé, po wyniesieniu przez dos¢ cigzkiego robota dos¢ cigzkiej krowy. To
by byly nie tyle $lady, co dziury w ziemi. Jednak co$§ w istocie zniszczylo ptot
1 pozostawilo po sobie przygniecione resztkami metalowego ogrodzenia, duze ilo$ci
brazowych wtoskéw, ktore nie sg ludzkie. W oddali wida¢ pojedyncze drzewo, pod
ktérym rowniez pasg si¢ krowy. Przebywajacy tam rolnicy powiedza, ze to pajgcze
drzewo, ktore od wielu lat jest tutaj, poro$ni¢te pajeczynami, posrdéd ktorych zyja

niewielkie pajaki, ktére zjadaja okoliczne owady 1 szkodniki. Nie atakujg ludzi



1 zwierzat, ktore moga swobodnie pas¢ si¢ pod jego cieniem, a na dowdd tego jest kilka
krow, ktore bez strachu podchodza do drzewa.

c) Na trzeciej czgsci pastwiska znajduje si¢ sporo zwierzat i przeciskanie si¢ migdzy nimi
bedzie dos¢ trudne. Mozna je obchodzi¢, ale sttoczone w jednym miejscu zachowujg si¢
dos¢ dziwnie. Nie ptosza sie na widok czlowieka, ale stojg do siebie w kregu zadami
1 pilnujacy ich rolnicy nie wiedza dokladnie co si¢ dzieje. Probowali podejs¢ do
zwierzat, ale te ich nie stuchaja i ewidentnie co$ jest nie tak, bo przynajmniej jedna
z kréw donosnie wyje. Kilka testow opieki nad zwierzgtami, spokojny ton gtosu, a i
moze jaki$ zwierzecy smakotyk sprawig, ze kilka mniej wystraszonych krow odejdzie,
pokazujac, ze chronig swoimi cialami jedna, staba krowe, ktéora ma sztuczng nogg.
Okazuje si¢, ze co$ ugryzto ja w zdrowa noge 1 krowa padta i nie ma sity si¢ podnies¢.
Kolejna akcja ratunkowa, ktéra wymaga, zeby przenies¢ zwierzg do osady. Kto wie, co
to moglo byé? Slady ugryzienia sa niewielkie, ale zwierze ewidentnie cierpi. Jesli gracze
zdecyduja si¢ pomdc w dostarczeniu zwierzecia do osady, zaskarbig sobie wdzigczno$¢

farmerow. By¢ moze gracze juz wiedza co lub kto stoi za napasciami?

Powyzsze wskazoéwki sg wszystkim, co gracze moga odszuka¢ i co nie da im
jednoznacznej odpowiedzi. Przynajmniej dopdki nie zdecyduja si¢ na ponowne sprawdzenie
pola lub pastwiska. Zaleznie od tego, gdzie pojda, beda $wiadkami podobnej sceny.
Przeszukujac teren natrafig na stare drzewo, ktore jest pokryte pajeczynami i pod ktorym stoi
rolnik (na polu i pali skreta) lub krowa (Na pastwisku 1 zuje trawe.) Kiedy gracze tylko nawiaza

kontakt ze zwierzgciem lub z cztowiekiem, rozegra si¢ przed nimi taka scena:

Widzicie, jak wielki ciemny ksztalt posrod konarow przemieszcza sie doktadnie nad
Krowg / Rolnika przed wami i skacze z drzewa, powalajgc na ziemie. Widzicie jak obie postacie
zlewajq sie w jednq, ktora rzuca sie¢ na ziemi i wierzga dos¢ mocno, jednak szybko wszystko
ustaje i zauwazacie, jak ogromny pajgk wielkoscig dorownujqgcgq koniowi, zarzuca cos na ksztatt

siatki na krowe/rolnika i zaczyna ciggngc¢ ich w sobie tylko znanym kierunku. Co robicie?

Gracze moga probowac strzela¢ do mutanta, jednak czy beda ryzykowac trafienie
w porwang, zywa istote? Jesli tak, to kazdy rzut, ktory okaze si¢ niecelnym strzatem, musi by¢
przerzucony 1 jesli okaze si¢ trafieniem, wtedy gracze trafiaja w porwang ofiare. Trafienie
w pajaka lub ofiar¢ sprawia, Ze pajak pusci ja 1 zacznie uciekac. Gracze mogg prébowac go
goni¢, ale stworzenie jest szybsze od nich i ucieknie. Bez obaw, pozostawi po sobie slady
podobne do tych z pola i gracze bedg mogli go $ledzi¢. Zarowno rolnik jak i krowa zostali

ugryzieni 1 krwawig, oraz zostali potraktowani jadem paralizujagcym, ktory uniemozliwia im



podejmowanie jakichkolwiek akcji. Jesli gracze zdecyduja si¢ podazy¢ za pajgkiem, to przy
zachodzacym Stoncu zaprowadzi ich on do odleglego miejsca, za pastwiskiem na wzgorzach.
Tam, gracze beda mieli okazje zobaczy¢ dos¢ niezwykte widowisko. Mianowicie pajgk zabrat
ofiar¢ na niewielkie, dziwnie biate wzniesienie, na ktérym znajdowat si¢ roéwniez drugi pajak,
ktory nie mial ze sobg zadnej ofiary. Pajaki chwile bedg szykowac si¢ do walki miedzy soba,
jednak nie dojdzie do niej, jesli gracze podejma akcje i zaatakuja pajaki, lub poczekaja chwile.
To jest ostatnia szansa, zeby ocali¢ ofiarg, bowiem gdy pajaki miatyby juz rzuci¢ si¢ na siebie,
przez okolice przejdzie potworny trzask i dziwnie biata gora otworzy si¢, a z niej wyjdzie
jeszcze wigkszy pajak, ktory od razu rzuci si¢ na ofiar¢ 1 weiggnie jg pod ziemie, zamykajac za
soba klape nory, w ktorej zyje. W tym momencie dwa pozostajace na zewnatrz pajaki dostrzega
graczy i ich zaatakuja. Do walki dojdzie réwniez wtedy, kiedy postacie graczy zaatakuja pajaki
gdy te dotra na gorke. Ogromny pajak, a w zasadzie paj¢czyca zaatakuje grupe dopiero wtedy,
gdy pokonaja jej adoratorow. Wtedy wytoni si¢ ze swej pieczary i zignoruje ofiarg, jesli nie

zabrata jej wczesniej.

Walka z pajagkami zgodna z regutami z podrecznika podstawowego str.339. Pomniejsze
pajaki = Olbrzymi pajak. Pajeczyca = Pajak gigant. Jednak jest pewna roznica. Pomniejsze
olbrzymie pajaki sa w stanie znie$¢ 2 rany ciezkie i nie uciekaja. Dodatkowo, po zadaniu im 1
rany ci¢zkiej w odwlok, eksploduja, zadajac 1 rang lekka w promieniu 3 m od siebie i ginac.
Pajak Gigant (Pajeczyca) rowniez wybuchnie, po zadaniu jej 1 cigzkiej rany, przy czym musi

by¢ ona zadana w odwtok.

Po wygranej walce, bohaterowie mogg zajrze¢ do wnetrza jamy pajaka, ktora nie jest
oblepiona lepka pajeczyng i da si¢ ja dos$¢ tatwo otworzy¢. W $rodku znajduje si¢ ogromny
kokon, z ktérego pomatu zaczynaja wylegac sie¢ mtode paje¢czaki. Dodatkowo, znajduja si¢ tam
rowniez szkielety krow, ktére zostaty porwane 1, o ile gracze nie zatrzymali pajgkdéw, truchto
rozszarpanego farmera lub krowy. W $rodku gracze, poza kos¢mi, kokonem 1 pajeczynami

moga znaleZ¢ nastgpujace przedmioty:

= Zloty zegarek kieszonkowy obwigzany wokot kosci jednego zwierzecia

=>» Podniszczony notatnik z btyszczacym napisem ,,Martin MC”

=>» Szminka rouge a lévres carmin z dopiskiem ,,Instytut AWRH” z prawdziwym rubinem
=>» Oderwana, metalowa konczyna ludzka z napisem ,,Instytut AWRH”

=> Mata figurke skorpion (Zawiera ukryte w $rodku silne narkotyki)

=> Rekawice z ostrzem do walki wrecz.

=> Buteleczke dziwnie pachnacego ptynu (Paliwa wysokiej klasy)



=>» Torbe lekarskg z narzedziami medycznymi.

Nie pozostaje juz nic innego, jak zebra¢ fanty i wréci¢ do osady. Rob bedzie
przeszczesliwy wiedzac, ze jego problem zostat rozwigzany i z checig obdaruje graczy czym
tylko moze. Jest to natomiast pojedynczy dom, w ktérym moga oni wypoczac
1 zamieszka¢, juz jako swoi. Rowniez da im sporo zywnosci, a jesli ocalili krowe / farmera z
odnozy pajaka, to dostang dodatkowa nagrode, ktéra moze przydac si¢ pozniej. Mianowicie,

beda mogli wypozyczy¢ jeden z lepszych traktoréw na kilka dni, jesli beda mie¢ potrzebe.
2.2 Misja dyplomatyczna!

Druga misja jest nieco mniej 1 bardziej skomplikowana. Zleca ja Kelly McGut. Szefowa
lokalnej policji, ktéra ma problem, bo lokalny kamieniotom i cegielni¢ zaj¢li gangerzy. Nie
moze poswieci¢ wigcej ludzi na odbicie tych waznych miejsc, bo czg$¢ jej straznikdow sig
rozchorowala i nie moze pozwoli¢ sobie na ich narazanie w tym stanie. Je$li byliby zdrowi, to
nie bytoby problemu i sama odbitaby kamieniotom a bandytow wsadzita do wigzienia, jednak
nie moze tego zrobi¢ i nie zostawi¢ miasta bez opieki. Dlatego poprosi graczy o pomoc,
w zamian oferujac, ze beda mogli wybra¢ sobie po 1 pukawce na glowe z magazynu, ale

amunicje beda juz musieli kupic.

Warto byloby si¢ czego$ dowiedzie¢ o tych gangerach, czyz nie? Zatem gracze moga
wszystkie informacje zasiggnag¢ od Kelly. Mianowice ta banda to gang motorowy, ktory
z jakiego$ powodu postanowit zajaé cegielni¢ 1 kamieniotom. Nie zabili robotnikow, ani nie
wzigli ich na zaktadnikow. Po prostu kazali im odej$¢. Sami za$ siedzg i nie zamierzaja si¢
wynosi¢. Ubierajg si¢ w skoérzane ciuchy, ktore malujg na czerwono 1 potrafig niesamowicie
krzycze¢. Sadzi, ze to raczej szpanerzy, anizeli prawdziwe zagrozenie, ale 1 tak nie lekcewazy
ich, bo czasami nawet naj$wiatlejszy umyst nie ma szans w starciu ze szcz¢$liwym ghupcem.
Kelly nie chce mordobicia. Nie oczekuje, ze postacie graczy wejda i rozstrzelaja wszystkich

gangeréw. Chce zeby dowiedzieli si¢ czego chcg, a nastepnie doprowadzili do ich odejscia.

Zadaniem graczy jest dosta¢ si¢ na teren kamieniotoméw 1 cegielni, dowiedzie¢ sie,
czego chcg bandziory 1 wywali¢ ich z tego miejsca. Jak tego dokonaja, to juz ich sprawa. Dla
Kelly licza si¢ efekty, a nie droga jaka trzeba pokona¢. Chociaz zaznacza, ze rozstrzelanie
wszystkich nie jest wedlug niej, najlepszym rozwigzaniem. Zatem nie pozostaje nic innego, jak

zaczerpna¢ jezyka.



Gracze moga dowiedzie¢ si¢ niewiele w miescie od mieszkancow, ktorzy wiedzg tylko
tyle, ze gangersi sg zli i trzeba si¢ ich pozby¢. Sposrdd zapytanych Jenkins bedzie, o dziwo,
wiedzial najwigcej, bowiem kiedys robit interesy z tymi gangerami i wie, ze zalezy im na 3
rzeczach. Paliwie, motocyklach i alkoholu. Im mocniejszy towar, tym lepiej. Nie zwykli
napadac¢ na ludzi, raczej tepili mutaséw i1 inne dziwne istoty, chociaz jak kto$§ zadzierat nosa, to

mogt skonczy¢ z nozem w brzuchu, czy 250 gramami otowiu w glowie.

Gracze mogg ubiegac si¢ o wsparcie od Kelly, poniewaz moze polac si¢ krew, zapewne
zazadaja broni 1 amunicji, zeby poradzi¢ sobie z badnytami? Miasteczko nie jest nie wiadomo
jak bogate i moze podzieli¢ si¢ swoimi zapasami. Jednak nie jest tego duzo. Gracze moga dostaé
po magazynku wypetnionym do polowy dla swojej broni. Jednak dostang to dopiero wychodzac
z miasta. Poza tym, Kelly posle z graczami Edwarda, jej zastepce. To mtody chtopak, ktory

reprezentowac bedzie miasto 1 wesprze postacie graczy.

Droga do kamieniolomdw i cegielni jest prosta, nie sg to bardzo odlegte miejsca, pot
dnia drogi w jedna stron¢. Same kamieniotomy... C6z, to do§¢ wielka skala, pod ktorg lezy
ptaski, pozbawiony ros$lin teren, na ktorym znajduje si¢ kilka chatek z metalu i kamieni, ktére
stuza pracownikom za schronienie w czasie pracy. Za chatami znajduje si¢ wielka, plaska
Sciana, z ktorej pracownicy odlupywali kamien po kamieniu. Natomiast obok tego znajdujg si¢
jeszcze dwie inne chatki, ktore stuza jako chatki ceglarzy, za ktorymi znajduje si¢ miejsce
wydobycia i wypalania gliny do postaci czerwoniutkich cegiet. Prawdziwy tut szczgécia dla
osady, ktora postanowita stang¢ naprzeciw losowi 1 postawi¢ kolejny krok w celu odbudowy

swojego matego §wiata.

Nie ma za duzo miejsc do ukrycia si¢ w okolicy 1 gracze sg widoczni jak na dloni.
W okolicy czu¢ zapach pylu z tupanej skaty. Zblizajac si¢, dostrzega postacie krecace si¢ po
placu, wszystkie ubrane w czerwien. Widza ich na oko szes$cioro, jednak jeszcze czterech kryje
si¢ w domkach. Nie widza od razu postaci graczy, a jesli ich zobacza, nie beda zachowywac si¢
wrogo. Nieufnie, ale nie wrogo. Jednak jeszcze nie widzg graczy i1 dopiero, kiedy zblizg si¢ do
kamieniolomoéw, na ich powitanie wyjdzie wspomniana czworka z domkoéw. Uzbrojeni w
pistolety i metalowe patki beda udawac twardzieli i pytaé, czego tutaj szukajg gracze? Widzac
Edwarda gangerzy powiedza, ze wyraznie mowili, Ze nie chcg tutaj nikogo z tej dziury zabitej
dechami. Nie wydaja si¢ by¢ przerazeni bronig graczy i faktem, ze chwilowo nie maja przewagi
liczebnej. Zwlaszcza, ze jest z nimi ich lider — postawny me¢zczyzna z irokezem na glowie, i

kilkorgiem kolczykdéw na twarzy. Wyglada dos¢ powaznie 1 widac, Ze jest znacznie starszy od



reszty. Dodatkowo jest Indianinem, ktory nosi na swojej twarzy barwy wojenne. Przedstawi si¢

jako Killgore i powita graczy na swojej nowej plantacji i zapyta si¢, czego chca.

Tutaj rozwigzan jest kilka:

1)

2)

Guns n roses — gracze moga wykorzysta¢ sytuacje i zacza¢ strzelaé. Nie jest to
optymalne rozwigzanie, bo bandyci tez majg bron 1 odpowiedzg ogniem. Niemniej
zaczng wtedy jako pierwsi 1 bedg mogli dos¢ szybko uszczupli¢ ilo$¢ przeciwnikdw.
Jednak po 3-4 turach walki dotacza do niej pozostali bandyci, ktorzy tez maja
pistolety. Niemniej, po wygranej walce, gracze moga zameldowaé¢ wykonanie
zadania. To najszybsza metoda.

Negocjacje — Gracze moga probowac porozumiec¢ si¢ z Killgorem, ktory jako wodz
gangu, ma we wszystkim ostatnie stowo. Moga dyplomatycznie powiedzie¢ mu, ze
zajeli bardzo wazny zasob dla miasta i chociaz poczatkowo si¢ ucieszy, ze ma tak
cenng karte przetargowa, to jednak zda sobie sprawg, ze bez sposobu na zniszczenie
kamieniotomu czy cegielni, nie moze zagrozi¢ miastu i traci przewagg. Dodatkowo,
widzac, ze miasto wystalo pierwsza grupe zwiadowcza, moze zawsze wystal
kolejna 1 jesli ta by nie wrdcita, to przyjdzie wigcej ludzi, ktérzy juz nie musza
czeka¢ na spotkanie i rozmowe. Gracze moga ktamac¢, zmysla¢, udawac 1 grozi¢
Killgorowi, ze jesli nie opusci kamieniotomu, zostanie z niego usunigty sita. Ganger
ostatecznie zgodzi si¢, w zamian za napelnienie jego motocykli benzyng i zapasy
jedzenia na dziesi¢¢ dni. Edward absolutnie si¢ na to nie zgodzi i zabierze jednego
z graczy na stron¢ mowigc mu, ze absolutnie si¢ na to nie moze zgodzi¢, bo
miasteczko nie ma tyle jedzenia czy paliwa. Moga negocjowac jakimi$§ czg¢$ciami
do motocykli, moze narz¢dziami, ktorych maja troche, ale nie jedzeniem czy
paliwem, to zbyt cenne zasoby. Kiedy negocjacje osiagng impas, Killgor zasugeruje,
ze pokaze graczom, dlaczego wybrali to miejsce. Zaprowadzi ich, jesli si¢ zgodza,
do $ciany wyrobiska, przy okazji kazac swoim ludziom zostawi¢ gosci w spokoju,
aby pokaza¢ im bardzo ciekawa rosling, ktora wyglada jak dlugi dzban na koncu
zdecydowanie zbyt cienkiej todygi z zielonymi lis¢émi. Z dziubka dzbana skapuje
kropelka po kropelce czarna, mazista ciecz. Wprawny chemik bez trudu stwierdzi,
ze oto patrzy na ropg, ktora jest produkowana przez t¢ wiasnie rosling. Killgor
wyjasni, ze nabyt ja jaki$ czas temu od wedrownego naukowca, ktory mowil, ze
najlepiej rosng na dobrze naswietlonym, wzglednie suchym terenie. Szybko si¢

rozmnaza i za kilka lat bedzie ich przynajmniej tuzin. By¢ moze graczy zainteresuje



ta roslina, bo Edwarda na pewno i bedzie chcial wymoc na graczach, zeby dogadali

si¢ z Killgorem i pozyskali t¢ rosling.
1.1 — Rozwigzania sg w tym podpunkcie 3:
Moze dojs$¢ do strzelaniny, ale gracze stracili przewage liczebng 1 najpewniej zging...
Gracze moga zgodzi¢ si¢ na warunki Killgora (muszg przekona¢ Edwarda, ze 400
gambli w zywnosci i paliwie to mata strata za kamieniotom i cegielni¢ — jesli chcieliby
pozyskac rosling, musza dodatkowo doptaci¢ 200 gambli)
Moga przekona¢ Killgora, ze gra nie jest warta jego zycia, czy zycia jego gangu, ktory
nie ma szans w starciu z sitami Pine Vile, zwlaszcza, ze gracze wiedzg, ze nie maja
paliwa, zeby jezdzi¢c motocyklami — kazdy shuszny argument zmniejsza koszt
w gamblach wycofania si¢ Killgora o 100 gambli Przykladowe argumenty:
Za informacj¢ o tym, ze nie moga wykorzysta¢ swojej przewagi taktycznej 100 gambli
Za informacje, ze miasteczko moze im si¢ przeciwstawi¢ i jest gotowe na walke o
zasoby 100 gambli
Za informacje, ze nie maja w razie walki gdzie uciekac, a to miejsce jest mato odporne
taktycznie 100 gambli
Za to, ze mogg trafi¢ do wigzienia na reszt¢ zycia, a ich maszyny zostang przerobione
na urzadzenia rolnicze 100 gambli
Za 1o, ze predzej czy pozniej beda musieli odej$¢, bo nie majg benzyny i co zrobig
z pojazdami? Porzuca je? 200 gamlbi
Za informacje, Ze nie uda im si¢ przeprowadzi¢ skutecznego ataku na miasto, ktore ma
bron i moze jg wykorzysta¢. 100 gambli
Za uswiadomienie im, ze kiedy$ skonczy im si¢ zywnos$¢, albo amunicja 1 wtedy beda

zdani na task¢ miasteczka. — 200 gambli

Pamigtaj, Mistrzu Gry, ze to Ty decydujesz, ktére argumenty sg stuszne, a ktore nie.

Pozwol swoim graczom na duza doze kreatywnosci i niech wykazg si¢ w tym zakresie! Kto

wie, moze wpadng na jeszcze ciekawsze rozwigzanie? Moze zdecyduja si¢ zatrudnié

gangerow do ochrony kamieniotomu? Podane warto$ci spadku ceny gambli za argument sg

tylko orientacyjne i mozesz je swobodnie modyfikowac.

Tak czy owak, zadanie si¢ konczy a Kelly McGut czeka na raport. Nie bedzie

zadowolona ze strzelaniny, ani optaty w gamblach, ale uznatla, ze spokdj jest drozszy od

tych gambli w zywnosci i paliwie. Poza tym, zawsze moze wyltapa¢ tych bandziorow,



zwlaszcza, ze to oni, mieszkancy majg dostarczy¢ zywnos$¢ i benzyne, w ktérych moga

swobodnie mieszac...

Natomiast jesli udato si¢ graczom nie zniszczy¢ rosliny, albo wrecz wytargowac ja od
gangerow, Kelly od razu wezwie Roba, ktory z odrobing szczgscia zajmie si¢ tym ciekawym
nabytkiem... Za zadanie zakonczone sukcesem, gracze otrzymaja obiecang nagrode. Sztuke
1 broni, mogg wybra¢ 1 bron z podrecznika podstawowego, za wyjatkiem broni wsparcia
(karabinow i karabinow maszynowych, karabinow snajperskich, granatnikow, mozdzierzy

i broni przeciwpancernej)
2.3 Ku chwale Promila!

Tamisja jest bardziej nastawiona na poszukiwanie niz na walkg¢. Gracze muszg odnalez¢
na ztomowisku co$, co pomoze staremu Philowi na destylacj¢ alkoholu. Ma wigkszos$¢ sprzetu,
ale brakuje mu beczki, w ktorej mogltby przygotowywac zacier na alkohol. Wie, Ze niedaleko
od miasta, niecaty dzien drogi, znajduje si¢ ztomowisko. Lokalni mieszkancy bez problemu
wskazg drogg 1 beda zaskoczeni, ze ktokolwiek chce tam i$¢. Przeciez tam straszy! Kazda
zapytana osoba, nawet Kelly czy Rob, czy Jenkins beda mie¢ jakieS historie
o nadprzyrodzonych zjawiskach, przemieszczajacych si¢ samych obiektach i dziwnych
dzwigkach. Jakby krzykach, czy innych, dziwnych warknigciach. Niektorzy mysleli, ze to
jakie$ dziwne zwierzeta i bestie, ale niczego takiego nie znalezli. Rowniez nikt nie udowodnit,
ze metal moze skrywac jakie$ roboty. Wioski mutantéw réwniez w okolicy nie ma, wigc

szabrowanie przez nich ztomu sprzed lat jest mato prawdopodobne.

Graczom nie pozostaje nic innego, jak tylko udac si¢ na to wysypisko gambli i mie¢
oczy i uszy szeroko otwarte. Ztomowisko dzieli si¢ na 3 obszary, z ktorych wszystkie 3 znajduja

si¢ wewnatrz pier$cienia pordzewiatego i zniszczonego ogrodzenia z metalowo-rdzawej siatki.

a) Wejscie — znajduje sie od poludniowej strony, gdzie widac tylko resztki wywalonej
i wzartej rdzg bramy, zasypane piachem i poros$nigte powykrecanymi, suchymi
badylami miejsca parkingowe, oraz strozowke, catkowicie pozbawiong
jakichkolwiek wzorow. We wnetrzu strézowki graczom uda si¢ znalez¢ stos kot do
samochodu, mas¢ zniszczonych i pordzewiatlych $mieci, kubek z napisem
,»Najlepszy stroz na §wiecie.”

b) Cze$¢ centralng zlomowiska, gdzie znajduje si¢ najwicksza masa zlomu
I powykrgcanego, pordzewiatego metalu, jaka widzieli w zyciu i tym podobne

rzeczy.



¢) Wydzielone obszary, na ktorych stojag dwa ogromne, wcigz zolte zurawie.

Gracze muszg rozejrze¢ sie po okolicy, w poszukiwaniu beczki i tutaj, Mistrzu gry, w twoich
rekach jest ich los i jak bardzo ich przestraszysz. Tutaj podam kilka propozycji, z ktorych

wybierz ile tylko chcesz, tylko pamigtaj, zeby wprowadzac¢ je subtelnie:

=>» Pamigtasz kota ze strozowki? Teraz juz ich tam nie ma. Kazdy z graczy musi raz na
jakis$ czas rzuci¢ 4d20. Jesli bedzie mie¢ 15 lub wiecej na kosci, wtedy zobaczy tyle kot,
ile tacznie miat wynikéw 15 i wiecej. Nie beda znajdowac si¢ jak w strozowce jedna na
drugiej, ale beda w réznych pozycjach, leze¢ sobie na ziemi, czy na ztomie. Jest tutaj
duzo kot, nic dziwnego, ze je widuja, prawda?

=> Po okolicy bedzie raz na jaki$§ czas niost si¢ dzwiek wyginanego i pekajacego metalu.
Czasami gracze bedg mie¢ wrazenie, ze zawodzi wiatr, lub, ze kto$ jeczy, cigzko to
rozroznié, prawda?

=>» Beda miec¢ caty czas wrazenie, ze kto$ ich obserwuje.

=> (Czasami, katem oka moga dostrzec, ze jaki§ przedmiot zaczyna si¢ poruszac, a jesli
zdadza cholernie trudny test percepcji, to mogg nawet dostrzec, ze ten przedmiot potrafi

mieé¢ mate nozki.

Koniec koncéw, gracze znajdg wspomniang beczke. Znajduje si¢ pod stosem
wrakow sprzed wojny, ktorych metalowe konstrukcje przygniotlty beczke tak, ze
niemozliwym jest jej ruszenie bez odpowiednich narze¢dzi. Oczywiscie, moga probowac
ja wydoby¢ recznie, ale wtedy mozesz $miato ich poinformowaé, ze byli tak
zapracowani, ze nie zauwazyli, jak otoczyta ich grupa kot, thumikéw, rur, ptyt
metalowych 1 generalnie innych, metalowych przedmiotow, ktore si¢ do nich zblizajg i

zblizajg...

Tak mistrzu gry, Techmorwy. Techmowy zajety to ztomowisko i to one
odpowiadaja za hatasy, komunikujac si¢ ze Soba, oraz za przemieszczajgce si¢
przedmioty, ktore wiernie przypominajg. Grecze muszg si¢ sprezac, jesli nie chcg zostaé
ich ofiarami. Jakkolwiek gracze potrafig by¢ kreatywni, to gdyby jednak tacy nie byli,
mozesz wykorzysta¢ dzwigi, ktore posiadaja wlasne akumulatory i, 0 dziwo, nie zostaly
one ani ukradzione, ani roztadowane. Walka z Techmorwami nie ma sensu, jest ich zbyt
wiele. Gracze mogg przed nimi uciec na nogach, Ale jesli cheieliby opusci¢ ztomowisko
bez beczki... Pamigtasz te cztery kota? Teraz znajduja si¢ na wejsciu na ztomowisko.

Jeden z graczy musi wdrapa¢ si¢ na zurawia i opusci¢ na poczatku jego line, ktorg



pozostali gracze oplotg ztom blokujgcy dostep do beczek. A tak, beczek, bo tgcznie jest
ich tyle ile graczy. Dlaczego tak wiele? Ot6z po to, zeby mogli bezpiecznie opuscic

ztomowisko ze swoim tupem!

Zakonczenia tej cze$ci przygody sa dos¢ proste. Gracze moga umrzed,
zaszlachtowani przez Techmorwy. Moga uciec ze ztomowiska, zeby nigdy tam nie wracac, lub,
moga sprobowac wejs¢ do beczek i1 ,,Wyturla¢” si¢ ku wolnosci. Oczywiscie, jesli gracze chca

walczy¢, ich wolny wybor. Pamigtajmy tylko, ze cate ztomowisko moze by¢ techmorwa...

Po przyniesieniu beczki do starego Phila, bedzie on wniebowziety. Zaproponuje
graczom piwo na koszt firmy i nawet prace w swoim barze, jesli tylko zdecydujg si¢ zosta¢ w
Pine Vile...

Rysunek 1 Schematyczna Mapa Pines Ville



