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W apteczce aniota miesci sie naprawde sporo réznego $miecia: nozyczki, szmaty,
tasmy, strzykawki, zaciski, foliowe rekawiczki, oktady, .‘//AS(]BY P
tampony, spirytus, opaska iniekcyjna i spowalniacz =

ci$nienia krwi, pojemniki ze sztuczna krwia, tubka
tasmy tkankowej, stabilizatory kosci i naktuwacze, nar-
koinfuzory, chemoinfuzory, narkotyki (tabletki uspoka-
jajace) w sporych ilosciach oraz defibrylator z zestawem
samoprzylepnych elektrod, jesli bedzie naprawde Zle.
Apteczka aniola spokojnie wypelnia caly bagaznik
samochodu. Kiedy uzywasz apteczki, zmniejsz jej
zasobno$¢; mozesz wydac 0-3 zasob6éw apteczki na jedno jej uzycie. Mozesz
uzupelnic zasoby apteczki, ptacac 1-barter za 2-zasoby, jesli okolicznosci pozwola
ci naby¢ materialy medyczne.

Poczatkowa zawartos¢ apteczki to 6-zasobéw.

Gdy uzywasz apteczki aniota do ustabilizowania i wyleczenia kogo$ na 9:00 i dalej,
rzué+wydane zasoby apteczki. W przypadku sukcesu pacjent zostat ustabilizowany
ileczy sie do 6:00, ale MC wybiera jedna (na 10+) lub dwie (na 7-9) opcje z listy:

« pacjent musi zostaé unieruchomiony, zanim bedzie mozna go przenies¢;

« mimo narkozy pacjent rzuca sie i opiera, dziatasz pod presjg;

« przez nastepne 24 godziny pacjent bedzie tracit co chwile przytomnosé;

« stabilizacja zuzyta wiecej zasobow niz planowano, wydaj 1-zasob apteczki dodatkowo;
« pacjent bedzie przykuty do t6zka co najmniej tydzien;

« pacjent wymaga cigglego nadzoru i opieki przez nastepne 36 godzin.

W przypadku porazki pacjent dostaje 1-rane.

Gdy uzywasz apteczki, zeby przyspieszy¢ zdrowienie kogos$ na 3:00 lub 6:00:

nie rzucaj ko§¢mi. Pacjent wybiera: spedzi 4 dni (w przypadku ran z 3:00) lub

1 tydzien (w przypadku ran z 6:00), naszprycowany uspokajaczami, nieruchomy
(ale za to bardzo radosny) albo cierpi jak wszyscy inni.

Gdy uzywasz apteczki, zeby przywrécic kogos do zycia (na 12:00, nie dalej), rzué-
+wydane zasoby apteczki. Na 10+ pacjent wraca na 10:00. Na 7-9 pacjent wraca na
11:00. W przypadku porazki zrobiles co byto w twojej mocy, ale pacjent nadal jest
martwy.

® B A RT E Rms-_mummmwmnmmn

Kiedy kto$ zamozny oplaca twoje ustugi, 1-barter to cena za: jedng skuteczng
resuscytacje (plus koszt zuzytych materiatéow), jedng catodobowq opieke nad pacjentem
przez tydzieri (plus koszt zuzytych materialow), miesieczne zatrudnienie jako dyzurny
aniot (plus ewentualnie koszt zuzytych materiatéw).

1-barter wystarczy na pokrycie twoich miesiecznych wydatkéw na zycie, jesli nie
masz zbyt wygérowanych oczekiwari.

Zaleznie od okoliczno$ci, jednorazowe wydanie 1-barter to cena za: uzupetnienie
dwdch zasobéw apteczki aniota; jedng noc w luksusie i mitym towarzystwie; dowolng
bron, sprzet lub odziez, za wyjqtkiem rzeczy wartosciowych i hi-tech; naprawe jednego
przedmiotu hi-tech przez tekknika; tydzieri ochrony przez zylete lub egzekutora; roczng
danine dla lokalnego watazki; miesieczne utrzymanie i naprawy ostro eksploatowanego
pojazdu; tapowki, oplaty i podarunki w ilosci wystarczajgcej, zeby dostacé sie do kogo
tylko chcesz.

Jesli cheesz czegos lepszego, spodziewaj sie koniecznosci dokonania indywidual-
nych ustalen. Nie oczekuj, ze tazac po byle targowisku i ptacac ztomem, uda ci sie
dosta¢ hi-tech czy inng gwiazdke z nieba.

Wprowadzenie

Y 11 (| —

Lezysz w piachu Swiata Apokalipsy, z flakami na wierzchu. O czyja pomoc sie
modlisz? Bogéw? Dawno odeszli. Twoich przyjaciét? To same dupki, inaczej nie le-
zalbys teraz tutaj. A moze chcesz do mamusi? Jest kochana, ale nie wpakuje ci fla-
kéw z powrotem do brzucha. Modlisz sie o kogo$, obojetnie kogo, z igla, nitka

i szeSciopakiem morfiny. A kiedy wreszcie sie zjawi, zdaje sie by¢ aniolem.

karta postaci

CSAT T R RPOKALIPSY
Wi et

s ©2k+10 D. Vincent Baker

=3 www.gindie.pl

<DODATKOWE ZASADY smmmmmsmsrasmsmecmcmsms s
RANY i LECZENIE

Rany przed 6:00 z czasem lecza sie same. Rany po 9:00 pogarszaja sie z czasem,
chyba ze stan zdrowia postaci zostanie ustabilizowany. Jesli gracz zakresli
segment od 11:00 do 12:00, oznacza to, ze postac jest martwa, ale wcigz moze zostac
przywrécona do zycia. Jeszcze jedna rana i posta¢ umiera na serio.

GODATKOWY RUCH

Gdy leczysz rany postaci innego gracza, dostajesz +1Hx z leczong postacia (na
twojej karcie) za kazdy segment ran, ktéry wyleczysz. Jesli dzieki temu osiggniesz
Hx+4, resetujesz ja do wartosci Hx+1 ijak zwykle zaznaczasz doswiadczenie.

Kiedy kogos$ leczysz, poznajesz lepiej te osobe.

KLINiKA
Gdy poswiecasz czas, zeby pracowac nad pacjentami w swojej klinice, okresl,
co chcesz zrobi¢, i powiedz o tym MC. MC powie co$ w stylu: ,,spoko, to zaden
problem, ale...” i doda od 1 do 4 opcji:
zajmie to godziny/dni/tygodnie/miesigce pracy;
musisz najpierw zdobyc/zbudowaé/naprawié/zrozumiec _
bedziesz musiat skorzystaé z pomocy _ _ _;
bedzie cie to kosztowato fortune;
uda ci sig stworzy¢ co najwyzej géwniany prototyp, staby i zawodny;
zrobienie tego bedzie wigzato si¢ z narazeniem ciebie (oraz twoich pracownikéw i
pacjenta) na powazne niebezpieczeristwo;
najpierw musisz ulepszy¢ klinike, dodajgc do niej _ _ _;
musisz wykona¢ kilka/dziesigt/set prob, nim osiggniesz zadowalajgcy efekt;
musisz rozebra¢ na czesci _ _ _, by to zrobic.
MC moze taczy¢ wybrane opcje spéjnikiem ,,oraz”, badz, jesli ma dobry dzien,
dorzuci¢ lito$ciwe ,,albo”.

R
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TWORZENIE ANiOEA

Aby stworzy¢ swojego aniola, wybierz imie, wyglad, cechy, ruchy, sprzet oraz Hx.

iMIE
Dou, Bon, Abe, Boo, T, Kal, Bai, Char, Jav,
Ruth, Wei, Jay, Nee, Kim, Lan, Di lub Dez.

Doc, Rdzen, Wézek, Buzz, Klucz, Gabe, Biz,
Bish, Lina, Cal, Chwyt lub Kregarz.

CECHY

Wybierz jeden zestaw cech:

+ Spokdj+1 Hart=0 Urok+1 Spryt+2 Dziw-1
+ Spokoj+1 Hart+1 Urok=0 Spryt+2 Dziw-1
+ Spokoj-1 Hart+1 Urok=0 Spryt+2 Dziw+1
+ Spokéj+2 Hart=0 Urok-1 Spryt+2 Dziw-1

RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy.
Wybierz 2 ruchy Aniota.

HX
Wszyscy po kolei przedstawiaja swoje postacie.

Podaja imie, wyglad i charakter. Zréb to.
Zanotuyj imiona pozostatych postaci graczy.

Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja kolej
wybierz 1, 2 albo wszystkie 3 opcje wobec
postaci:

+ Jedna z nich byta kiedys w odpowiednim

miejscu i we wlasciwym czasie, dzieki czemu

udalo ci sie uratowac czyjes zycie. Powiedz
temu graczowi, zeby zapisal Hx+2 z toba na
swojej karcie.

Jedna z nich byta u twojego boku i widziata

wszystko to co ty. Powiedz temu graczowi,

zeby zapisal Hx+2 z toba na swojej karcie.

+ W oczach jednej z nich dostrzegasz dazenie
do samozniszczenia i zagtady. Powiedz temu
graczowi, zeby zapisal Hx-1 z tobg na swojej
karcie.

Powiedz pozostatym, zeby zapisali Hx+1.
Mozna w tobie czytac jak w otwartej ksiedze.

W turze pozostalych graczy:

+ Starasz sie nie przywiazywac do innych.
Odejmij -1 od wszystkich wartosci Hx, ktére
poleca ci zapisa¢, i zapisz nowa warto$¢ przy
imionach tych postaci.

Na koniec sprawdz, ktéra posta¢ ma

najwyzsza warto$¢ Hx na twojej karcie.

Zapytaj osobe prowadzaca te postac, ktéra

cecha twojej postaci jest dla niej najbardziej

interesujaca, i wyrdznij te ceche. MC poda ci
drugg ceche, ktéra masz wyréznié.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny,
transgresywny lub niejawny.

Ubiér: roboczy, codzienny plus
roboczy, tachmany plus roboczy.

Twarz: przyjazna, kwadratowa,
surowa, wychudzona, tadna, radosna.

Oczy: rozbiegane, surowe, zatroskane,
bystre, $miejace sie, szczere.

Ciato: krepe, tegie, chude, potezne,
smukle, krzepkie.

SPRIET

Dostajesz:

+ apteczke aniota

+ 1 matg, praktyczng bron
r6znosci warte 1-barter

ubranie odpowiadajace twojemu
wygladowi; mozesz zdecydowac,
czy w jego skad wchodzi réwniez
odziez o wartosci 1-pancerza (ty
ustalasz szczegély)

Mata, praktyczna bron (wybierz 1):

+ rewolwer kalibru .38 (2-rany, bliski,
przeladowanie, gtosny)

+ 9mm (2-rany, bliski, gtosny)

+ duzy néz (2-rany, ramie)

+ obrzyn (3-rany, bliski, przetadowa-
nie, jatka)

» paralizator (o-rana, ramie, przela-
dowanie)

ROZWOJ

Kiedy rzucasz na wyr6zniona

ceche oraz gdy resetujesz Hx z inng
postacia, zawsze zaznacz jedno kétko
dos$wiadczenia. Gdy zaznaczysz
wszystkie 5 kétek doswiadczenia,
rozwin swoja postac¢ i wymaz zazna-
czone koétka.

Za kazdym razem, gdy rozwijasz
posta¢, wybierz jedna z ponizszych
opcji. Zaznacz ja na liscie, nie mozesz
wybrac jej ponownie.

IMIE,
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pomoz lub przeszkodz, koniec sesji

buSPOK() & O wyroimiene

zagroz przemocq,
przejmij silg

-~ H ART‘“ O wyréznienie

uwiedz lub
zmanipuluj )l \ o)
P | SPECJALKY RUCH ARIOLA
- URUK“:.Owyréinienie Jedli ty i inna postac uprawiacie seks, twoja
Hx z nia na twojej karcie automatycznie
- 7€) Y
przecz;jta] skacze do +3, ajej Hx z toba na jej karcie
sytuacjg, X automatycznie skacze o +1. Jesli dzieki temu
przeczytaj osobg osiggnie Hx+4, resetuje ja do Hx+1 ijak
b SI’RYT‘HOWYYéinienie zawsze zaznacza doswiadczenie.
otwoirz swoj
mozg

doswiadczenie (OO (prozwinigcie

_ _ dostajesz +1spryt (max. spryt+3)

_ _ dostajesz +1spokéj (max. spokdj+2)
_ _ dostajesz +1hart (max. hart+2)

_ _ dostajesz +1hart (max. hart+2)

12 _ _ dostajesz +1dziw (max. dziw+2)

_ _ dostajesz ruch aniota

_ _ dostajesz ruch aniota

|\ DZIWm O wyréznienie

b R A Nvmu-w

zegar obrazen

9 3 _ _ dostajesz 2 fuchy (opisz jakie) oraz brudng
robote
6 _ _ dostajesz ruch z karty innej postaci
. _ _ dostajesz ruch z karty innej postaci
QO ustabilizowany

_ _ dostajesz +1 do dowolnej cechy (max. cecha+3)
_ _ odedlij postaé na bezpieczna emeryture
irozpocznij gre nowa postacia
_ _ stworz drugg postac i graj obiema
_ zmien karte postacinainng
_ _wybierz 3 podstawowe ruchy i podkrec je

(O wstrzasniety (-1spokoj)
O okaleczony (-1hart)
O oszpecony (-lurok)

QO rozbity (-1spryt)

_ _ podkreé pozostate 4 podstawowe ruchy

wRUCHY ARIQLA ses=mmmmmamemms s womomsscmmnssas

Szosty zmyst: gdy otwierasz sw6j mézg na psychiczny wir, rzué+spryt zamiast
rzucac+dziw.

QO Wtasna klinika: posiadasz wlasny szpital, warsztat wyposazony w aparature do
podtrzymywania zycia, laboratorium chemiczne oraz dwuosobowy personel (ekipa)
(Shigusa i Mox, pasuje?). W klinice mozesz pracowac¢ nad pacjentami tak, jak tekk-
nik pracuje nad technologia (por.).

QO zawodowe wspélczucie: gdy pomagasz komus, kto wykonuje rzut, mozesz
rzuci¢+spryt zamiast rzuca¢+Hx.

OAniot bitwy: kiedy opiekujesz sie ludzmi i nie walczysz, dostajesz +1pancerza.

O Uzdrawiajgcy dotyk: gdy nakladasz rece na cialo rannej osoby i otwierasz na
nig swo6j moézg, rzué+dziw. Na 10+ leczysz 1 segment. Na 7-9 réwniez leczysz

1 segment, ale dziatasz pod presja ze strony mézgu swojego pacjenta. W przypadku
porazki: po pierwsze, nie leczysz tej osoby. Po drugie, otwierasz swoj mézg i mozg
pacjenta na dzialanie psychicznego wiru, bez zadnego przygotowania ani ochrony.
Dla twojej postaci oraz dla pacjenta (jesli jest to posta¢ innego gracza) liczy sie to
jak porazka w rzucie na otwarcie mézgu. Jesli pacjentem jest posta¢ MC, to MC
decyduje, co sie z nig stanie.

ONaznaczony przez $mieré: jesli pacjent bedacy pod twoja opieka umrze, dosta-
jesz +1dziw (max. +3).

"SPRZET [ BARTER==== =INKE RUCHY mmmemomomomsscams
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GANG O U L ST A M N A e W S A Al

Domyslnie twéj gang sktada sig z okoto 15 agresyw-  — ROZMIAR ——

nych sukinsynéw wyposazonych w prowizoryczne

pancerze, byle jaka bron i catkowicie pozbawio-

nych dysypliny (2-rany, gang, maty, bestialski,

1-pancerza). ~ RANY - PANCERZ

Wybierz 2:

O Twéj gang sktada sie z okolo 30 agresywnych
sukinsynéw. Zmien maty na $redni.

QO Twéj gang jest dobrze uzbrojony. +1rana.

(O Twéj gang jest dobrze opancerzony. +1pancerza.

(O Twéj gang jest bardzo zdyscyplinowany. Usun -1rana przeciwko wigkszym
bestialski. gangom, za kazdy 1-rozmiar

O Twéj gang jest koczowniczy: nie potrzebuje statej rosmey .
bazy, by naprawia¢ i utrzymywaé swoje motocykle ETYKIETY ——
w dobrym stanie. Dostaje +mobilny.

(O Twéj gang jest samowystarczalny, potrafi
utrzymac sie z najazdéw i zbieractwa. Dostaje
+bogaty.

+1rana przeciwko mniejszym
gangom

Nastepnie wybierz 1:

(O Motocykle twojego gangu sa w ztym stanie, trzeba
o nie ciagle dba¢. Staby punkt: awarie.

(O Motocykle twojego gangu sa kaprysne i trudne
w utrzymaniu. Staby punkt: uziemienie.

QO Twéj gang ma luzna strukture, ludzie przychodza
i odchodza, kiedy chca. Staby punkt: dezercja.

(O Twéj gang ma powazny dtug u kogoé poteznego.
Staby punkt: zobowigzanie.

O Twéj gang jest brudny i chorowity. Staby punkt:
choroby.

® B A RT ER T N T R N KW B AR S VAR

Jesli ktos zamozny optaca twoje ustugi, 1-barter to cena za: przeprowadzenie
jednego najazdu; przeprowadzenie jednego konwoju przez wrogie terytorium; przeka-
zanie grozby w czyims imieniu (glosno i wyraznie), tygodniowe zatrudnienie twojego
gangu w roli zbiréw i ochroniarzy.

1-barter wystarczy na pokrycie twoich miesigecznych wydatkéw na zycie, jesli
nie masz zbyt wygérowanych oczekiwan.

Zaleznie od okolicznosci, jednorazowe wydanie 1-barter to cena za: jedng noc

w luksusie i mitym towarzystwie; dowolng bron, sprzet lub odziez, za wyjgtkiem
rzeczy wartosciowych i hi-tech; koszt materiatéw niezbednych do resuscytacji przez
aniota; tygodniowq ochrone przez zylete lub egzekutora; naprawe jednego przedmiotu
hi-tech przez tekknika; roczng danine dla lokalnego watazki; miesieczne utrzyma-
nie i naprawy ostro eksploatowanego pojazdu; tapéwki, optaty i podarunki w ilosci
wystarczajqcej, zeby dostac sie do kogo tylko chcesz.

Jedli cheesz czegos lepszego, spodziewaj sie konieczno$ci dokonania indywidu-

alnych ustalen. Nie oczekuj, ze tazac po byle targowisku i ptacac zlomem, uda ci
sie dosta¢ hi-tech czy inng gwiazdke z nieba.

Wprowadzenie

SRR 11175 | S——

Swiat Apokalipsy to niedobér wszystkiego, wiesz jak jest. Za mato zdrowej
zywno$ci, za malo czystej wody, za mato bezpieczenistwa, za malo $wiatta, za mato
elektrycznosci, za mato dzieci, za mato nadziei.

Na szcze$cie po zlotej erze zostaly nam dwie rzeczy: mnéstwo benzyny, mnéstwo
amunicji. Wyglada na to, ze pierdolone gnoje nie potrzebowali ich tak bardzo, jak
zakladali.

Wiec, chopper, zapraszam. Wystarczy dla ciebie.

karta postaci
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GANG JAKO BRON

Kiedy posta¢ wykonuje agresywny ruch, uzywajac swojego gangu jako broni,
woéwczas to gang zadaje i otrzymuje obrazenia zamiast niej. Gang zadaje
i otrzymuje obrazenia zalezne od wielko$ci, pancerza i uzbrojenia obu stron.

GANGI | RANY

Jesli pomiedzy gangami wystepuje réznica wielkosci, kazdy poziom réznicy ataku-
jacego gangu zwieksza zadawane przez niego obrazenia o +1rane. Jezeli atakujacy
gang jest mniejszy, to kazdy poziom réznicy zmniejsza obrazenia o -1rane.

Kiedy gang otrzymuje rany...

1-rana: kilku rannych, jeden, moze dwéch powaznie, brak zabitych.
2-rany: wielu rannych, kilku powaznie, paru zabitych.

3-rany: mnéstwo rannych, wielu powaznie, kilku zabitych.

4-rany: mnéstwo powaznie rannych, wielu zabitych.

5-ran i wiecej: mnéstwo zabitych, kilku ocalatych.

zegar

kilku ocalatych 12 ranni, kilku powaznie

wiele ofiar Smiertelnych wielu rannych, kilka ofiar $miertelnych

powazne obrazenia, ofiary $miertelne
6

Jesli przywddca jest silny i obecny podczas walki, to gang bedzie trzymat sie razem
do otrzymania 4-ran. Jesli przywddca jest staby lub nieobecny, gang wytrzyma do
3-ran. Jesli przywoddca jest i staby, i nieobecny, gang wytrzyma 1-rane lub 2-rany.
Jedli gang nie posiada przywédcy, wytrzyma 1-rane, ale nie wiecej.

Jedli posta¢ gracza jest czltonkiem gangu, ktéry otrzymuje rany, rany postaci

beda zalezaly od jej roli w strukturze gangu. Jesli jest przywdédca lub waznym
iwidocznym czlonkiem gangu, dostaje tyle ran, ile caly gang. Jesli nie pelni Zadnej
wyrdzniajacej roli w gangu lub celowo chroni sie przed otrzymaniem obrazen
zamiast walczy¢, dostaje 1-rane mniej.
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TWORZENIE CHOPPERA

Aby stworzy¢ swojego choppera, wybierz imie, wyglad, cechy, ruchy, motocykl,

sprzet oraz Hx.

iMiE
Pies, Domino, T-bone, Fetor, Szatan, Lars,
Kula, Kos¢, Pojeb, Karzel, Strzelec, Diament,

Ztotko, Partacz, Luzak, Dziecina, Juck, Mtlot,
Gorzala, Snake Eyes, Pinkie, Garota, Blues.

CECHY

Wybierz jeden zestaw cech:

+ Spokéj+1 Hart+2 Urok-1 Spryt+1 Dziw=0
+ Spokéj+1 Hart+2 Urok+1 Spryt=0 Dziw-1
+ Spokdj+1 Hart+2 Urok=0 Spryt+1 Dziw-1
+ Spokdj+2 Hart+2 Urok-1 Spryt=0 Dziw-1

RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy.
Dostajesz oba ruchy choppera.

HX
Wszyscy po kolei przedstawiaja swoje

postacie. Podaja imie, wyglad i charakter.
Zr6b to.

Zanotuj imiona pozostatych postaci graczy.

Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja

kolej:

+ Powiedz wszystkim, zeby zapisali Hx+1.
Jestes$ nieskomplikowang osoba.

W turze pozostatych graczy:

+ Jedna z postaci postawila sie tobie i twoim
ludziom. Do wartosci podanej przez tego
gracza dodaj +1 i zapisz je obok imienia
jego postaci na swojej karcie.

+ Od wartosci Hx podanych przez pozosta-
tych graczy odejmij -1 i zapisz obok imion
postaci na swojej karcie. Domys$lnie nie-
specjalnie dbasz o, tych tam, ludzi.

Na koniec sprawdz, ktéra posta¢ ma
najwyzsza wartos¢ Hx na twojej karcie.
Zapytaj osobe prowadzaca te postac, ktéra
cecha twojej postaci jest dla niej najbardziej
interesujaca, i wyréznij te ceche. MC poda ci
drugg ceche, ktéra masz wyréznic.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny,
transgresywny lub niejawny.
Ubiér: bojowy motocyklisty, szpa-
nerski motocyklisty, zniszczony
motocyklisty, motocyklisty w stylu
sado-maso.

Twarz: ogorzata, kwadratowa, surowa,
pociagla, zdefasonowana.

Oczy: waskie, zmruzone, taksujace,
znuzone, przyjacielskie.

Ciato: szerokie, smukle, zylaste,
krzepkie, grube.

SPRZET

Oproécz motocyklu opisz swoj ubiér
o warto$ci 1-pancerza lub 2-pancerza,
ty wybierasz. Wybierz tez 2 sztuki
konkretnej broni:

magnum (3-rany, bliski, przetado-
wanie, glosny)

pistolet maszynowy (2-rany, bliski,
automatyczny, gltosny)

obrzyn (3-rany, bliski, przetadowa-
nie, jatka)

tom (2-rany, ramie, jatka)

maczeta (3-rany, ramie, jatka)

ROZWGJ

Kiedy rzucasz na wyr6zniona

ceche oraz gdy resetujesz Hx z inna
postacia, zawsze zaznacz jedno kétko
doswiadczenia. Gdy zaznaczysz
wszystkie 5 kotek doswiadczenia,
rozwin swojq posta¢ i wymaz zazna-
czone kotka.

Zakazdym razem, gdy rozwijasz
posta¢, wybierz jedna z ponizszych
opcji. Zaznacz ja na liscie, nie mozesz
wybrac jej ponownie.
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buSPOK() & O wyroimiene

zagroz przemocq,
przejmij silg
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uwiedz lub
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- l !RUK v O wyréznienie

przeczytaj
sytuacje,
przeczytaj osobe
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zegar obrazen

12
9 3
6
QO ustabilizowany

(O wstrzasniety (-1spokoj)
O okaleczony (-1hart)
O oszpecony (-lurok)

QO rozbity (-1spryt)
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v HX v imanro s s
pomoéz lub przeszkodz, koniec sesji

SPECJALKY RUCH CHOPPERA

Jedli ty i inna postac uprawiacie seks, Hx
tej postaci z tobg automatycznie skacze
do Hx+3. Prowadzacy ja gracz decyduje
réwniez, czy twoja Hx z jego postacia
zmniejsza sie o -1 czy zwieksza o +1.

doswiadczenie (OO (prozwinigcie

_ _ dostajesz +1hart (max. hart+3)

_ _ dostajesz +1spokéj (max. spokdj+2)

_ _ dostajesz +1spryt (max. spryt+2)

_ _ dostajesz +1dziw (max. dziw+2)

_ _ dostajesz +1dziw (max. dziw+2)

_ _wybierz nowa opcje dla swojego gangu

_ _ dostajesz 2 fuchy (opisz jakie) oraz brudng
robote

_ _ dostajesz posiadtos¢ (opisz) oraz bogactwo

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

_ _ dostajesz +1 do dowolnej cechy (max. cecha+3)
_ _ odedlij postaé na bezpieczna emeryture
irozpocznij gre nowa postacia
_ _ stworz drugg postac i graj obiema
_ zmien karte postacinainng
_ _wybierz 3 podstawowe ruchy i podkrec je

_ _ podkreé pozostate 4 podstawowe ruchy

wRUCHY CHOPPERA wmsmmmemaemmcs s womomsssmianssas

Przywédca watahy: gdy chcesz narzucic¢ wole swojemu gangowi, rzu¢+hart. Na

10+ wszystkie 3. Na 7-9 wybierz 1:
« robig to, co im kazesz;

+ dajq sobie spokdj z robieniem zadymy;

« nie musisz kara¢ nikogo z nich dla przykladu.
W przypadku porazki ktos z gangu podejmuje zdecydowane dziatanie, by zastapi¢

cie w roli przywodcy.

@ Cholerni zlodzieje: gdy nakazujesz czlonkom swojego gangu przetrzasna¢
kieszenie i sakwy w poszukiwaniu czegos, rzué+hart. Pamietaj, ze ta rzecz powinna
by¢ na tyle mata, aby fatwo mozna bylo ja ukry¢ w kieszeni lub plecaku. Na 10+
wyglada na to, ze jeden z was ma przy sobie rzecz, ktérej akurat poszukujesz, lub
co$ bardzo podobnego. Na 7-9 jeden z was ma co$ podobnego. Jesli szukasz czego$
hi-tech, nawet nie siegaj po kosci. W przypadku porazki ktére$ z was miato wtasnie
to co$, ale najwyrazniej jaki$ dupek wam to ukradt.

"SPRZET | BARTER™==
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wyglad+1, 1-pancerza, stabo$cé+1.

B MOTOC YKL mererasemsmcas s wor s cmnos s enumicssemg

Zalety (wybierz 1 lub 2): szybki, wytrzymaty,
agresywny, mocno podkrecony, wielki, zwrotny.

Wyglad (wybierz 1 lub 2): optywowy ksztatt,
vintage, mocno odchudzony, ryczaca bestia,
masywny, muskularny, szpanerski, luksusowy.

Stabosci (wybierz 1): wolny, zaniedbany, cholernie
duzo pali, drobny, niestabilny, kaprysny, zawodny.
Jedli z jakiegos powodu potrzebujesz parame-
tréw swojego motocyklu (domyslnie nie potrzebu-
jesz ich), prezentuja sie one nastepujaco: moc+1,

— [ALETY

— WYGLAD —

—— SEABOSCI ——




« karabin snajperski z ttumikiem
(3-rany, daleki, hi-tech)

+ karabin maszynowy (3-rany,
bliski/daleki, automatyczny,
jatka)

« karabin szturmowy (3-rany,
bliski, glosny, automatyczny)

+ automatyczny granatnik (4-rany,
bliski, obszarowy, jatka)

Powazna brori (wybierz 2):

+ karabin mysliwski (2-rany,
daleki, gtosny)

strzelba (3-rany, bliski, przetado-
wanie, jatka)

pistolet maszynowy (2-rany,
bliski, automatyczny, gtosny)
magnum (3-rany, bliski, przela-
dowanie, glosny)

granatnik (4-rany, bliski,
obszarowy, przetadowanie, jatka)
amunicja przeciwpancerna
(ppanc), dodaj etykiete ,ppanc”
do wszystkich spluw

ttumik (hi-tech), usun etykiete:
»glosny”, z dowolnej broni

.

Brori zapasowa (wybierz 1):

9mm (2-rany, bliski, glosny)
zajebiscie wielki néz (2-rany,
ramie)

maczeta (3-rany, ramie, jatka)
mnoéstwo nozy (2-rany, ramie,
nieskonczony)

granaty (4-rany, ramie,
obszarowe, przetadowanie, jatka)

R e s = R e

Zajebiscie wielka broti (wybierz 1):

Gdy postac zostaje ranna, gracz zaznacza
segmenty na zegarze obrazen. Zaznacz jeden
pelny segment na zegarze za kazda 1-rane,
zaczynajac od segmentu 12:00 do 3:00.

Zwykle gdy postac otrzymuje rany, sa one
réwne parametrom obrazen danej broni,
ataku lub okolicznosci minus wartosé
pancerza. Nazywa sie to standardowymi
ranami.

Gdy otrzymujesz rany, rzuc+otrzymane

rany (po odliczeniu pancerza, jesli jakis

masz). Na 10+ MC moze wybraé 1:

« nie mozesz dziata¢: tracisz przytomno$c, jestes
w potrzasku, zdezorientowany lub panikujesz;

« jest gorzej, niz na to wyglgdato: dostajesz
dodatkowg 1-rane;

« wybierz 2 opcje z listy 7-9.

Na 7-9 MC moze wybrac 1:

tracisz grunt pod nogami;

wypada ci co$ z rgk;

tracisz kogos z oczu lub przerywasz to, co

robisz;

nie zauwazasz czegos istotnego.

W przypadku porazki MC i tak moze wybra¢
cos z listy 7-9. Jesli sie zdecyduje, wybiera te
opcje zamiast czesci obrazen, a wiec otrzymu-
jesz —1rane.

Gdy zadajesz rany postaciinnego gracza,
dostaje ona +1Hx z toba (na swojej karcie) za
kazdy segment ran, ktére zadasz. Jesli dzieki
temu osiggnie Hx+4, resetuje ja do wartosci
Hx+1 ijak zwykle zaznacza doswiadczenie.

Kiedy kogos$ ranisz, ta osoba poznaje cie lepiej

s BART R worasams sammrne s s s o, sy s r s s acay
Jesli ktos zamozny optaca twoje ustugi, 1-barter to cena za: wykonanie jednego
zabdjstwa, wymuszenia lub innego aktu przemocy; miesigc pracy jako ochroniarz lub
przywddca gangu; miesiqgc pracy jako najemny zbir.

1-barter bedzie w stanie pokry¢ miesieczne wydatki na zycie, jesli nie masz zbyt

wygoérowanych oczekiwan.

Zaleznie od okolicznosci, jednorazowe wydanie 1-barter to cena za: jedng noc w
luksusie i mitym towarzystwie; dowolng bron, sprzet lub odziez, za wyjgtkiem rzeczy
wartosciowych i hi-tech; koszt materiatéw niezbednych do resuscytacji przez aniota;
naprawe jednego przedmiotu hi-tech przez tekknika; roczng danine dla lokalnego
watazki; miesigczne utrzymanie i naprawe ostro eksploatowanego pojazdu; tapéwki,
optaty i podarunki w ilosci wystarczajqcej, zeby dostac sie do kogo tylko chcesz.

Jesli cheesz czegos lepszego, spodziewaj sie koniecznosci dokonania indywidual-
nych ustalen. Nie oczekuj, ze tazac po byle targowisku i ptacac zlomem, uda ci sie
dosta¢ hi-tech czy inna gwiazdke z nieba.

Wprowadzenie
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Swiat Apokalipsy jest podty, ohydny i peten przemocy. Prawo i spoteczenistwo
upadly. Twoje jest tylko to, co jeste$ w stanie utrzymac. Nie ma spokoju. Nic nie
jest trwale. Pewne jest tylko to, ze tego, co zdotasz cal po calu wyrwac z betonu
ibrudu, musisz potem broni¢ mordem i krwig.

Czasami oczywisty ruch jest tym wlasciwym.

karta postaci

\Siﬁg WAPORALIFSY
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GANG, POJAZDY i RANY

Kiedy gang otrzymuje rany...

1-rana: kilku rannych, jeden, moze dw6ch powaznie, brak zabitych.
2-rany: wielu rannych, kilku powaznie, paru zabitych.

3-rany: mnéstwo rannych, wielu powaznie, kilku zabitych.

4-rany: mnéstwo powaznie rannych, wielu zabitych.

5-ran i wiecej: mnéstwo zabitych, kilku ocalatych.

kilku ocalatych Zelg;r ranni, kilku powaznie
wiele ofiar smiertelnych wielu rannych, kilka ofiar $miertelnych
powazne obrazenia, ofiary $miertelne
6

Jesli przywddca jest silny i obecny podczas walki, to gang bedzie trzymat sie razem

do otrzymania 4-ran. Jesli przywddca jest staby Iub nieobecny, gang wytrzyma do

3-ran. Jesli przywddca jest i staby, i nieobecny, gang wytrzyma 1-rane lub 2-rany.

Jesli gang nie posiada przywédcy, wytrzyma 1-rane, ale nie wiecej.

Kiedy pojazd otrzymuje rany...

1-rana: powierzchowne uszkodzenia. 0-ran moze przej$é na pasazeréw.

2-rany: uszkodzenia. 1-rana moze przej$¢ na pasazeréw.

3-rany: powazne uszkodzenia. 2-rany moga przej$¢ na pasazeréw.

4-rany: powazna awaria. 3-rany moga przejs$¢ na pasazerow.

5-ran i wiecej: catkowite zniszczenie. Pelne rany moga przejs¢ na pasazeréw. Pasa-
zerowie dostaja dodatkowe rany, jesli pojazd eksploduje lub rozbije sie.

. . . zegar . . s
catkowite zniszczenie fz powierzchowne uszkodzenia, przechodzi @-ran
powazna awaria, uszkodzenia, przechodzi 1-rana
przechodzg 3-rany ° . .
powazne uszkodzenia, przechodzg 2-rany
6
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TWORZENIE EGZEKUTORA

Aby stworzy¢ swojego egzekutora, wybierz imie, wyglad, cechy, ruchy, sprzet oraz Hx.

iMiE
Vonk Rzezbiarz, Batty, Jonker, A.T., Rue

Wakeman, Navarre, Man, Kartak, Barbarossa,
Keeler, Grekkor, Crille, Doom lub Kapelan.

Reks, Fido, Lata, Bokser, Doberman, Trey,
Zabojca, Burek, Fifi, Puszek, Baron, Wilk,
Azor, Maks lub Kumpel.

CECHY

Wybierz jeden zestaw cech:

+ Spok6j+1 Hart+2 Urok-1 Spryt+1 Dziw=0
+ Spok6j-1 Hart+2 Urok-2 Spryt+1 Dziw+2
+ Spokéj+1 Hart+2 Urok-2 Spryt+2 Dziw-1
+ Spokoj+2 Hart+2 Urok-2 Spryt=0 Dziw=0

RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy.
Wybierz 3 ruchy Egzekutora.

HX

Wszyscy po kolei przedstawiaja swoje postacie.
Podaja imie, wyglad i charakter. Zréb to.
Zanotuj imiona pozostatych postaci graczy.

Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja kolej

wybierz 1, 2 lub wszystkie 3 opcje wobec ich

postaci:

+ Jedna z nich walczyla z tobg ramie w ramie.
Powiedz temu graczowi, zeby zapisal Hx+2
z toba na swojej karcie.

+ Jedna z nich zostawila cie na pewna $mier¢.
Powiedz temu graczowi, zeby zapisal Hx-2
z toba na swojej karcie.

+ Wybierz te, ktora uwazasz za najladniejsza.
Powiedz temu graczowi, zeby zapisal Hx+2
z tobg na swojej karcie.

Powiedz pozostatym, zeby zapisali Hx=0.

W turze pozostalych graczy:

+ Wybierz posta¢, ktéra uwazasz za najspryt-
niejsza. Dodaj +1 do wartosci Hx, ktéra poleci
ci zapisac ten gracz. Zapisz nowa warto$¢
przy imieniu tej postaci na swojej karcie.

+ W przypadku pozostalych graczy zapisz
warto$ci Hx, ktore polecili ci zanotowa¢, przy
imionach ich postaci na swojej karcie.

Na koniec sprawdz, ktéra posta¢ ma najwyzsza
warto$¢ Hx na twojej karcie. Zapytaj osobe pro-
wadzaca te postaé, ktéra cecha twojej postaci
jest dla niej najbardziej interesujaca, i wyr6znij
te ceche. MC poda ci druga ceche, ktérg masz
wyréznic.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny,
transgresywny lub niejawny.

Ubiér: niedopasowany pancerz, stary
wystuzony pancerz, wlasnorecznie
wykonany pancerz.

Twarz: pokryta bliznami, tepa,
koscista, znuzona, zmeczona, znisz-
czona.

Oczy: oblgkane, wiciekte, madre,
smutne, $winskie oczka, przebiegte.

Ciato: twarde, przysadziste, zylaste,
poobijane, przesadnie umiesnione,
krepe, olbrzymie.

SPRZET

Dostajesz:

+ 1 zajebisécie wielka bron

+ 2 sztuki powaznej broni

+ 1 zapasowa bron

+ pancerz warty 2-pancerza
(ty ustalasz szczegdty)

+ r6znosci warte 1-barter

ROZWGJ

Kiedy rzucasz na wyr6zniona

ceche oraz gdy resetujesz Hx z inna
postacia, zawsze zaznacz jedno kétko
doswiadczenia. Gdy zaznaczysz
wszystkie 5 kétek doswiadczenia,
rozwin swojg posta¢ i wymaz zazna-
czone kotka.

Za kazdym razem, gdy rozwijasz
posta¢, wybierz jedna z ponizszych
opcji. Zaznacz ja na liscie, nie mozesz
wybrac jej ponownie.
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przeczytaj Jedli ty i inna postac uprawiacie seks,
sytuacje, dostajesz +1 do nastepnego rzutu. Ty decy-

przeczytaj osobe | dujesz, czy tamta postac rowniez dostaje
s +1 do nastepnego rzutu.
o SPRY I ‘mOwyréénienie 8

otwoirz swoj
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doswiadczenie (OO (p>rozwinigcie

_ _ dostajesz +1spokéj (max. spokdj+2)

_ _ dostajesz +1spryt (max. spryt+2)

_ _ dostajesz +1dziw (max. dziw+2)

_ _ dostajesz ruch egzekutora

_ _ dostajesz ruch egzekutora

12 _ _ dostajesz 2 fuchy (opisz jakie) oraz brudng
robote

_ _ dostajesz posiadto$c¢ (opisz) oraz bogactwo

|\ DZIWm O wyréznienie
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zegar obrazen

9 3 _ _ dostajesz gang (opisz) oraz przywédce
watahy
6 _ _ dostajesz ruch z karty innej postaci
_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci
QO ustabilizowany

_ _ dostajesz +1 do dowolnej cechy (max. cecha+3
_ _ odedlij postaé na bezpieczna emeryture
irozpocznij gre nowa postacia
_ _ stworz drugg postac i graj obiema
_ zmien karte postacinainng
_ _wybierz 3 podstawowe ruchy i podkrec je

(O wstrzasniety (-1spokoj)
O okaleczony (-1hart)
O oszpecony (-lurok)

QO rozbity (-1spryt)

_ _ podkreé pozostate 4 podstawowe ruchy

*RUCHY EGZEKUTORA -ommresmasezmmesms sammn momeommsssetancsass
O Zahartowany w boju: gdy dzialasz pod presja, rzué¢+hart zamiast rzucaé+spokd;.

O Jebacé to: ustal swoja droge ucieczki i rzu¢+hart. Na 10+ spieprzasz az sie kurzy.
Na 7-9 mozesz uciec lub zosta¢, ale ucieczka bedzie cie kosztowaé: zostaw co$ za
soba lub wez co$ ze sobg, MC powie i, co to jest. W przypadku porazki masz prze-
jebane, dorwali cie catkowicie bezbronnego.

O Bitewny instynkt: gdy otwierasz swéj mozg na dzialanie psychicznego wiru,
rzué+hart zamiast rzucaé+dziw, ale wylacznie podczas walki.

O Totalny swir: dostajesz +1hart (hart+3).

O Przygotowany na wszystko: posiadasz dobrze zaopatrzong, wysokiej klasy
apteczke. Liczy sie jak apteczka aniota (por.) o pojemnosci 2-zasoby

O Zgdza krwi: za kazdym razem, gdy zadajesz obrazenia, zadajesz dodatkowa
+1rane.

O NIE ZADZIERAJ Z SUKINKOTEM: podczas bitwy liczysz sie jako gang (3-rany,
gang, maly), z pancerzem zaleznym od okolicznosci.
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Domyslnie twoja posiadlos¢ to:

O 75-150 dusz

O Fuchy: polowanie, uprawy, szabrownictwo (nadwyzka: 1-barter, potrzeba: +gtéd)

O Prowizoryczne zabudowania z betonu, blachy i drutu zbrojeniowego. Twéj gang
otrzymuje +1pancerza, kiedy broni sie w obrebie posiadtosci.

O Zbrojownia wyposazona w prowizoryczna i znalezna bron.

O Gang sktadajacy sie z okolo 40 agresywnych ludzi (3-rany, gang, $redni, niezdyscy-
plinowany, 1-pancerza).

Wybierz 4:

O Twoja spotecznosé jest duza, okoto 200-300 dusz. Nadwyzka: +1barter, potrzeba:
+choroby.

O Twoja spotecznoéé jest mata, 50-60 dusz. Potrzeba: niepokéj zamiast potrzeby: gtéd.

O Fuchy: dodaj dochodowe najazdy. Nadwyzka: +1barter, potrzeba: +odwet.

O Fuchy: dodaj pobieranie haraczu za ochrone. Nadwyzka: +1barter, potrzeba: +zobo-
wigzanie.

O Fuchy: dodaj fabryke. Nadwyzka: +1barter, potrzeba: +bezczynnosé.

O Fuchy: dodaj tetniace zyciem powszechnie znane targowisko. Nadwyzka: +1barter,
potrzeba: +bezczynnosé.

O Twéj gang jest duzy zamiast $redni, liczy okolo 60 agresywnych ludzi.

O Twéj gang jest bardzo zdyscyplinowany. Usuni niezdyscyplinowany.

O Twoja zbrojownia jest zasobna i zawiera wysokiej klasy bron. Twéj gang zadaje +1rane.

O Twoje zabudowania s3 potegzne i wysokie, wzniesione z kamienia i zelaza. Twéj gang
otrzymuje +2pancerza, kiedy broni sie w obrebie posiadtosci.

Nastepnie wybierz 2:

O Twoja spotecznosé jest brudna i chorowita. Potrzeba: +choroby.

O Twoja spotecznosé jest leniwa i odurzona narkotykami. Potrzeba: +kleska gtodu.

O Twoja spotecznosé jest zdeprawowana i zepsuta. Nadwyzka: -1barter, potrzeba:
+bestialstwo.

O Twoja posiadlos¢ placi haracz za ochrone. Nadwyzka: -1barter, potrzeba: +odwet.

O Twéj gang jest maly zamiast $redni, tylko 10-20 agresywnych ludzi.

O Twéj gang to stado pierdolonych hien. Potrzeba: +bestialstwo.

O Twoja zbrojownia jest do dupy. Twéj gang zadaje -1rane.

O Twoja posiadtosé to pare namiotéw, budek i drewniane $ciany. Twéj gang nie
otrzymuje zadnych premii do pancerza, gdy broni posiadlosci.

rPOSIADLOSE .
—— ROZMIAR——

—NADWYZKA BARTER ]

FUCHY —POTRZEBA

GANG e e
—ROZMiAR ETYKIETY

— RANY - -PANCERZ-

+1rana przeciwko mniejszym gangom
-1rana przeciwko wiekszym gangom, za kazdy
1-rozmiar réznicy

Wprowadzenie

SR ;132111 —

W Swiecie Apokalipsy nie istnieje rzad ani zorganizowane spoteczenstwo.

W zlotej erze legend prawdziwi gubernatorzy wtadali calymi kontynentami, a ich
wojny, zamiast po drugiej stronie spalonych ziem, toczone byty na drugim koncu
$wiata, kiedy$ ich armie liczyly setki tysiecy, ba! — mieli nawet pierdolone okrety,
ktérymi wozili swoje pierdolone samoloty! A dzis byle kto z bandg egzekutoréw
ibetonowym schronem moze nazywac siebie gubernatorem. Pewnie co$ o tym
wiesz.

karta postaci
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GODATKOWE RUCHY BARTERU

Gdy dajesz komus 1-barter, ale z dodatkowymi zobowigzaniami, traktuje si¢ to
jako manipulowanie t3 osoba i automatyczny sukces na 10+, nie musisz rzucacé.

Gdy odwiedzasz tetnigce zyciem targowisko posiadtosci w poszukiwaniu
czego$ konkretnego i nie jest oczywiste, czy mozesz to ot tak kupi¢, rzué+spryt. Na
10+ tak, mozesz to ot tak kupic¢. Na 7-9 MC wybiera jedng z ponizszych opcji:
« kosztuje cie to o 1-barter wiecej;
+ podobno ktos ma to, czego szukasz, ale musisz znalez¢ kogos, kto zna kogos;
+ cholera, miatam to cacko, ale juz je sprzedatam facetowi o imieniu Rolfball, pogadaj
z nim, moze bedzie chcial ci to odsprzedaé;
« wybacz, stary, nie mam tego, ale moze to cie zainteresuje?

Gdy rozglaszasz, ze czegos potrzebujesz, i placisz, zeby jak najszybciej dostaé
to w swoje rece, rzué+wydany barter (max. rzut+3). Musi to by¢ cos, co mozesz
sensownie zdoby¢ w ten sposéb. Na 10+ jest twoje bez zadnych dodatkowych zobo-
wigzan. Na 7-9 trafia do ciebie to lub co$ bardzo podobnego. W przypadku porazki
to co$ trafia do ciebie, ale z powaznymi dodatkowymi zobowigzaniami.

GANGI

Kiedy posta¢ wykonuje agresywny ruch, uzywajac swojego gangu jako broni,
woéwczas to gang zadaje i otrzymuje obrazenia zamiast niej. Gang zadaje
i otrzymuje obrazenia zalezne od wielko$ci, pancerza i uzbrojenia obu stron.

Kiedy gang otrzymuje rany...

1-rana: kilku rannych, jeden, moze dw6ch powaznie, brak zabitych.
2-rany: wielu rannych, kilku powaznie, paru zabitych.

3-rany: mnéstwo rannych, wielu powaznie, kilku zabitych.

4-rany: mnéstwo powaznie rannych, wielu zabitych.

5-ran i wiecej: mnéstwo zabitych, kilku ocalatych.

FIELDS ADDED BY KOSMITPACZY.PL 2015



TWORZENIE GUBERNTURA

Aby stworzy¢ swojego gubernatora, wybierz imie, wyglad, cechy, ruchy, sprzet,
posiadlosé¢ oraz Hx.

iMiE WYGLAD

Nbeke, Allison, Kobe, Kreider, Tranh, Marco, Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny,
Sadiq, Vega, Lang, Lin lub Jackson. transgresywny lub niejawny.

Madame, Barbecue, Babka, Wuj, Proboszcz,  Ubiér: luksusowy, wyzywajacy, fety-
Barnum, Putkownik lub Matka Przelozona. szystyczny, codzienny, wojskowy

. mundur.
CECHY .
Twarz: kwadratowa, powazna,

Wybierz jeden zestaw cech: okrutna, delikatna, arystokratyczna,
+ Spokoj-1 Hart+2 Urok+1 Spryt+l Dziw=0  cudowna.

+ Spokdj+1 Hart+2 Urok+1 Spryt+1 Dziw-2
+ Spokdj-2 Hart+2 Urok=0 Spryt+2 Dziw=0
+ Spokoj=0 Hart+2 Urok+1 Spryt-1 Dziw+1

Oczy: wyluzowane, rozkazujace,
ospate, bystre, wyrozumiale,
szczodre.

RUCHY Ciato: masywne, delikatne, zylaste,

rube, wysokie i szczuplte, zmystowe.
Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy. & ¥ P 4

Dostajesz oba ruchy gubernatora. SPHZE‘[

HX Oprocz posiadlosci opisz swoj ubiér.
Wszyscy po kolei przedstawiaja swoje Mozesz mie¢ na wiasny uzytek (za

postacie. Podaja imie, wyglad i charakter. pozwoleniem MC) kilka sztuk nie-
7+6b to. specjalistycznego sprzetu lub broni

o . z dowolnej innej karty postaci.
Zanotuj imiona pozostalych postaci graczy.
Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja RUZWUJ
kolej:
+ Zdecyduj, czy jestes z natury osoba
szczodrze obdarzajaca zaufaniem

Kiedy rzucasz na wyr6zniona
ceche oraz gdy resetujesz Hx z inng

i zasobami, czy raczej skryta i zdystan- postacia, zawsze zaznacz jedno kétko
sowang. Jesli to pierwsze, powiedz doswiadczenia. Gdy zaznaczysz
wszystkim, zeby zapisali sobie Hx+1. Jesli wszystkie 5 kétek doswiadczenia,

to drugie, niech zapisza Hx=0. rozwin swoja posta¢ i wymaz zazna-

kotka.
W turze pozostalych graczy wybierz 1 lub cronefotia

obie opcje wobec postaci:

+ Jedna z nich jest ci znana z dawnych
czaséw. Dodaj +1 do wartosci Hx, ktéra
poleci ci zapisa¢ ten gracz. Zapisz nowa
warto$¢ przy imieniu tej postaci na swojej
karcie.

+ Jedna z nich zdradzila cie lub co$ ci
ukradla. Zapisz Hx+3 obok imienia tej
postaci na swojej karcie zamiast wartosci,
ktéra poda ci gracz.

Za kazdym razem, gdy rozwijasz
postac, wybierz jedng z ponizszych
opcji. Zaznacz ja na liscie, nie mozesz
wybraé jej ponownie.

Przy imionach pozostatych postaci zapisz
wartosci Hx, ktore ci podadza.

Na koniec sprawdz, ktéra postaé ma
najwyzsza warto$¢ Hx na twojej karcie.
Zapytaj osobe prowadzaca te postac, ktéra
cecha twojej postaci jest dla niej najbardziej
interesujaca, i wyrdznij te ceche. MC poda ci
druga ceche, ktéra masz wyréznic.

IMIE,
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pomoz lub przeszkodz, koniec sesji

buSPOK() & O wyroimiene

zagroz przemocq,
przejmij silg

= HART swert O wyroznienie
amentprtd | SPECJALNY RUCH
o JROK st Oroyrczmienie | GUBERNATORA

przecz;jta] Jedli ty i inna postac uprawiacie seks,
sytuacje, . daciei pod ki .

. mozesz dac jej podarunki o wartosci
przeczytaj osobe

1-barter, za ktére nie ponosisz zadnych
. - B}
L] ‘SPRY I A wyréinienie kosztow.

otwoirz swoj
mozg
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0000
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zegar obrazen

_ _ dostajesz +1hart (max. hart+3)

_ _ dostajesz +1dziw (max. dziw+2)

_ _ dostajesz +1spokéj (max. spokdj+2)

12 _ _ dostajesz +1urok (max. urok+2)

_ _ dostajesz +1spryt (max. spryt+2)

_ _ wybierz nowa opcje dla swojej posiadtosci
_ _ wybierz nowa opcje dla swojej posiadtosci
_ _ usun jedna opcje swojej posiadlosci

6 _ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

QO ustabilizowany

_ _ dostajesz +1 do dowolnej cechy (max. cecha+3)

_ _ odedlij posta¢ na bezpieczna emeryture
irozpocznij gre nowa postacia

_ _ stwérz drugg postac i graj obiema

_ _ zmien karte postaci nainna

_ _wybierz 3 podstawowe ruchy i podkrec je

(O wstrzasniety (-1spokoj)
O okaleczony (-1hart)
O oszpecony (-lurok)

QO rozbity (-1spryt)

_ _ podkreé pozostate 4 podstawowe ruchy

*RUCHY GUBERNATORA weresmaemmcms s wmomsssetancsas

Przywédztwo: gdy twdj gang walczy dla ciebie, rzué¢+hart. Na 10+ zatrzymaj 3.
Na 7-9 zatrzymaj 1. Podczas walki mozesz wyda¢ 1 za 1, zeby twéj gang:
« przeprowadzil silne natarcie;
« przetrzymat silne natarcie wroga;
« wykonat zorganizowany odwrit;
+ okazat lito$¢ pokonanym wrogom;
+ walczyt do upadtego.
W przypadku porazki twéj gang odwraca sie od ciebie lub stara sie wydacé cie
Wrogowi.

® Bogactwo: jesli twoja posiadlo$c jest bezpieczna, a rzady nie s zagrozone,
na poczatku sesji rzu¢+hart. Na 10+ uzyskujesz nadwyzke, dostepna od reki, na
czas tej sesji. Na 7-9 uzyskujesz nadwyzke, ale wybierz 1 potrzebe. W przypadku
porazki lub jesli twoja posiadlo$¢ jest w niebezpieczenstwie albo twoje rzady s
zagrozone, posiadtosé jest w potrzebie. Dokladne wartosci nadwyzki i potrzeb
zalezga od twojej posiadlosci. Szczegdly ponizej.

*SPRZET | UBIOR === =|NKE RUCHY eamme-momomsaemmarec

#ZATRZYMARIA rezcan

® B A RT E R YA WS TSI PR A N L B A R VA

Twoja posiadlo$¢ zaspokaja wszystkie twoje codzienne potrzeby. Péki jestes
u wtadzy, nie musisz sie niczym przejmowac.

Gdy ofiarowujesz podarunki, oto co moze liczy¢ sie jako podarunek warty
1-barter: miesigczna goscina, w tym miejsce do spania i wspélne positki z innymi
cztonkami spotecznosci; jedna noc w luksusie i mitym towarzystwie; dowolna brom,
sprzet lub odziez, za wyjgtkiem rzeczy wartosciowych i hi-tech; naprawa jednego
przedmiotu hi-tech przez twojego najlepszego tekknika; tygodniowa ochrona przez
jedng z twoich zylet lub egzekutoréw; miesieczne utrzymanie i naprawy ostro eksplo-
atowanego pojazdu; pét godziny prywatnej audiencji; lub, oczywiscie, réznosci warte
1-barter.

W czasach dostatku nadwyzke swojej posiadlosci mozesz wydawaé wedtug
wlasnego uznania. (Mozna przyjac, ze twoi obywatele réwniez zyja w dobroby-
cie). Powyzej jest lista rzeczy wartych 1-barter. Jesli idzie o lepszy sprzet, spo-
dziewaj sie koniecznosci dokonania indywidualnych ustalen, prawdopodobnie
negocjacji z innym gubernatorem.



WYZN AW(:Y UV S Y W AU I TR 2 W A A 2

Domyslnie masz okoto 20 wyznawcéw, lojalnych, ale nie fanatycznych. Maja oni
swoje wlasne zycie i swoje wlasne problemy, s3 tez $cisle powigzani z lokalna spo-
tecznoscia (fortuna+1, nadwyzka: 1-barter, potrzeba: dezercja).

Ustal, kim sa:
O twdj kult QO twoja rodzina QO twoi uczniowie
O twdj krag O twéj personel O twoja $wita

Jesli podrézujesz, zdecyduj, czy wyznawcy O podazaja za toba, czy jednak
O zostaja w spotecznosci, z ktérej sie wywodza.

Wrybierz 2:

O Twoi wyznawcy sa ci bardzo oddani. Nadwyzka: +1barter, potrzeba: gtéd zamiast
potrzeby: dezercja.

O Twoi wyznawcy prowadza lukratywne interesy. +1fortuna.

O Zgromadzenie twoich wyznawcéw stanowi niezwykle silng psychiczng antene.
Nadwyzka: +przepowiednia.

O Twoi wyznawcy czesto $wietuja. Nadwyzka: +impreza.

O Twoi wyznawcy sa wnikliwi i lubig dyskutowaé. Nadwyzka: +doradztwo.

O Twoi wyznawcy s sumienni i pracowici. Nadwyzka: +1barter.

O Twoi wyznawcy chetnie i entuzjastycznie rekrutuja nowych cztonkéw. Nadwyzka:
+wzrost.

Wybierz 2:

O Posiadasz niewielu wyznawcéw, 10 lub mniej. Nadwyzka: -1 barter.

O Twoi wyznawcy nie nalezg do ciebie, raczej ty nalezysz do nich. Potrzeba: osad
zamiast potrzeby: dezercja.

O Twoi wyznawcy catkowicie na tobie polegaja. Potrzeba: +desperacja.

O Twoi wyznawcy sa uzaleznieni od narkotykéw. Nadwyzka: +otepienie.

O Twoi wyznawcy pogardzaja moda, luksusem i normami spotecznymi. Potrzeba:
+choroby.

O Twoi wyznawcy pogardzaja prawem, pokojem, zdrowym rozsadkiem i calym spote-
czenstwem. Nadwyzka: +przemoc.

O Twoi wyznawcy sa zdeprawowani i zepsuci. Potrzeba: +bestialstwo.

.uWYL’N AWCY o P A N | S B A e T A W

0pis —NATWYZKA BARTER

—— FORTUNA ——— —POTRZEBA

® LATRZYMAKIA recan, wSPRYET | BARTER memesassamase:

Wprowadzenie

S— ]| I—

Teraz powinno by¢ juz jasne jak storice, ze bogowie opuscili Swiat Apokalipsy.
Moze w zlotej erze, z tym ich jednym narodem i bogiem nad nim, w ktérym
pokladali nadzieje, moze wtedy bogowie istnieli. Nie mam cholernego pojecia.
Wiem tyle, Ze co bylo, nie wréci.

Mysle sobie, ze kiedy ci wszyscy pojebani guru méwia o ,bogach”, maja na mysli
mentalny wyziew, pozostalo$¢ po eksplozji psychicznej nienawisci i desperacji,
z ktérego narodzit sie Swiat Apokalipsy. To wlasnie prawdziwy bog naszych
czasow, przyjaciele.

karta postaci
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DODATKOWE RUCHY WYZNAWCOW
PRIEPOWIEDNiA

Jesli uzywasz swoich wyznawcéw lub swojego warsztatu do przepowiadania,
rzué¢+dziw. W przypadku sukcesu wybierz 1:

siegnij w glgb psychicznego wiru do kogos lub czegos podtgczonego do niego;
odizoluj kogo$ lub cos od psychicznego wiru i obrori przed nim;

odizoluj i zabezpiecz fragment psychicznego wiru;

umies¢ informacje w psychicznym wirze;

otwdrz okno na psychiczny wir.

Domyslnie efekt trwa tak dtugo, jak dtugo bedziesz go podtrzymywac; jego zasieg
bedzie bardzo plytkii ograniczony do miejsca, w ktérym sie znajdujesz, oraz
bedzie powodowat efekty uboczne. Na 10+ wybierz 2, na 7-9 wybierz 1. Efekt:

« utrzyma sie (przez chwile) bez koniecznosci aktywnego podtrzymywania;

- siega daleko w gtgb psychicznego wiru;

. ma szerokizasie;g;

« jest stabilny i zabezpieczony, nie powoduje efektéw ubocznych.

W przypadku porazki twoja psychiczna antena ponosi konsekwencje w pierwszej
kolejnosci.

OORADZTWO

Gdy korzystasz z doradztwa swoich wyznawcéw, zapytaj ich, co wedtug nich jest
obecnie najlepszym kierunkiem dziatania. MC powie ci, co to jest. Jesli obierzesz
ten kierunek dziatania, dostajesz +1 do wszystkich rzutéw zwigzanych z ich
porada. Jesli obierzesz ten kierunek dzialania, ale nie osiggniesz zamierzonego
celu, zaznaczasz doswiadczenie.

FIELDS ADDED BY KOSMITPACZY.PL 2015



TWORZENIE GURU

Aby stworzy¢ swojego guru, wybierz imie, wyglad, cechy, ruchy, wyznawcéw oraz

Hx.

iMiE
Wizja, Nadzieja, Pyl, Prawda, Znajda, Zawsze,
Zguba, Potrzeba, Pragnienie, Jasna lub Smutek.

Kon, Krolik, Pstrag, Kot, Pajak, Waz, Nietoperz,
Jaszczurka, Szakal, Wrébel lub Skowronek.

CECHY

Wybierz jeden zestaw cech:

+ Spok6j=0 Hart+1 Urok-1, Spryt+1 Dziw+2
+ Spokdj+1 Hart-1 Urok+1, Spryt=0 Dziw+2
+ Spokéj-1 Hart+1 Urok=0, Spryt+1 Dziw+2
+ Spokoj+1 Hart=0 Urok+1, Spryt-1 Dziw+2

RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy.
Dostajesz koto fortuny, nastepnie wybierz
2 ruchy guru.

HX

Wszyscy po kolei przedstawiaja swoje postacie.

Podaja imie, wyglad i charakter. Zréb to.

Zanotuj imiona pozostatych postaci graczy.

Gdy nadejdzie twoja kolej:

« Wszystkim postaciom graczy, ktére naleza do
grona twoich wyznawcéw, powiedz, zeby
zapisali Hx+2 z tobg na swoich kartach

postaci.
+ Pozostalym powiedz, zeby zapisali Hx=0.

Gdy nadejdzie tura pozostalych graczy:

« Wybierz postac, ktérej dusze widziales

w jednej ze swoich wizji. Zapisz Hx+3 obok
imienia tej postaci na swojej karcie, zamiast
wartosci, ktora poda ci gracz.

Dodaj +1 do wszystkich wartosci Hx, ktére
ci podadza, i zapisz obok imion tych postaci
na swojej karcie. Jestes dobry w szybkim
ocenianiu innych ludzi.

Na koniec sprawdz, ktéra posta¢ ma najwyzsza
warto$¢ Hx na twojej karcie. Zapytaj osobe
prowadzaca te postad, ktora cecha twojej
postaci jest dla niej najbardziej interesujaca,

i wyréznij te ceche. MC poda ci druga ceche,
ktéra masz wyréznic.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny,
transgresywny lub niejawny.

Ubiér: podarte szaty, formalne szaty,
ubogie szaty, fetyszystyczne szaty,
futurystyczne szaty.

Twarz: niewinna, brudna, zdeter-
minowana, szczera, sroga, asce-
tyczna.

Oczy: hipnotyczne, nieobecne,
wyrozumiate, podejrzliwe, szczere,
plonace.

Cialo: kosciste, tyczkowate, delikatne,
wysportowane, pelne gracji, grube.

SPRZET

Oprécz swoich wyznawcédw opisz
swéj ubidr. Dostajesz réwniez
r6znos$ci warte 2-barter. Zapomnij
jednak o jakimkolwiek sprzecie.

ROZWGJ

Kiedy rzucasz na wyr6zniong
ceche oraz gdy resetujesz Hx

z inng postacia, zawsze zaznacz
jedno kétko doswiadczenia. Gdy
zaznaczysz wszystkie 5 kétek
doswiadczenia, rozwin swoja
postac i wymaz zaznaczone kétka.

Za kazdym razem, gdy rozwijasz
postac, wybierz jedna z poniz-
szych opcji. Zaznacz ja na liscie,
nie mozesz wybracd jej ponownie.
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buSPOK() & O wyroimiene

zagroz przemocq,
przejmij silg

mH ART‘“ O wyréznienie

uwiedz lub
smaniputs | SPECJALNY RUCH GURU
- URUK“‘IOWYY&niGme Jedli ty i inna postac uprawiacie seks,
_ oboje zatrzymujecie 1. Kazde z was moze
przeczytaj w dowolnym momencie wydaé zatrzyma-
sytuacjg, nie, zeby poméc lub przeszkodzi¢ drugiej

przeczytaj osobe postaci, nawet jesli dzielagcy was dystans lub
by SPRYTAHOWYY@nienie inne przeszkody normalnie by to uniemoz-

liwiaty.
otwoirz swoj
mozg
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doswiadczenie OO (O>rozwinigcie

] DZIWW O wyréznienie
_ _ dostajesz +1spokéj (max. spokéj+2)

“RANYMHW _ _ dostajesz +1hart (max. hart+2)

zegar obrazen _ _ dostajesz +1spryt (max. spryt+2)
12 _ _ dostajesz ruch guru
_ _ dostajesz ruch guru
_ _ wybierz nowa opcje dla swoich wyznawcow

9 3 _ _ wybierz nowa opcje dla swoich wyznawcow
_ _ dostajesz posiadtos¢ (opisz) oraz bogactwo
_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci
6 _ _ dostajesz ruch z karty innej postaci
QO ustabilizowany

_ _ dostajesz +1 do dowolnej cechy (max. cecha+3)
_ _ odedlij posta¢ na bezpieczna emeryture
irozpocznij gre nowa postacia
_ _ stworz drugg postac i graj obiema
_ zmien karte postacinainng
_ _ wybierz 3 podstawowe ruchy i podkrec je

(O wstrzasniety (-1spokoj)
O okaleczony (-1hart)
O oszpecony (-lurok)

QO rozbity (-1spryt)

_ _ podkre¢ pozostate 4 podstawowe ruchy

*RUCHY GURL wmmonemesonmremnamczermas s wosomonsmiancnass

Koto fortuny, nadwyzka i potrzeba zalezq od twoich wyznawcéw. Na poczatku
sesji rzu¢+fortuna. Na 10+ twoi wyznawcy maja nadwyzke. Na 7-9 réwniez maja
nadwyzke, ale musisz wybra¢ 1 potrzebe. W przypadku porazki twoi wyznawcy sa
w potrzebie. Jesli ich nadwyzka zawiera wartosci takie jak 1-barter lub 2-barter,
bedzie to twdj udziat w zyskach.

O szat: gdy przekazujesz prawde ttumowi, rzué¢+dziw. Na 10+ zatrzymaj 3. Na 7-9
zatrzymaj 1. Mozesz wydac 1 za 1, zeby ttum:

sprowadzit ludzi do ciebie;

przyniost ci wszystkie swoje drogocenne rzeczy;

zjednoczyt sie i walczyt dla ciebie jako gang (2-rany, 0-pancerza, odpowiednia
wielkos$c);

pogrqzyt sie w orgii niepohamowanych emocji: seks, lament, walka, dzielenie sig, $wie-
towanie — twdj wybor;

spokojnie rozszedt sie.

W przypadku porazki ttum zwraca sie przeciwko tobie.

O Charyzmatyczny méwca: gdy manipulujesz kims$, rzué+dziw zamiast rzu-
caé+urok.

O Nawiedzony pojeb: dostajesz +1dziw (dziw+3).

O Spojrzenie w glgb duszy: gdy pomagasz lub przeszkadzasz komus, rzué+dziw
zamiast rzucaé¢+Hx.

OBoska protekcja: twoi bogowie chronig cie, dajac ci 1-pancerza. Jesli nosisz
pancerz, uzyj go zamiast tego, premie si¢ nie sumuja.

INHE RUCHY s womomsss s smmms rsmns s
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Kiedy kto$ zamozny optaca twoje ustugi, 1-barter to cena za: jedng wygloszong prze-
powiednie, jesli sie sprawdzi; miesigc pracy jako jasnowidz i doradca; miesigc pracy jako
kaptan.

1-barter wystarczy na pokrycie twoich miesigecznych wydatkéw na zycie, jesli nie
masz zbyt wygérowanych oczekiwan.

Zaleznie od okoliczno$ci, jednorazowe wydanie 1-barter to cena za: dowolng bro,
sprzet lub odziez, za wyjqtkiem rzeczy wartosciowych i hi-tech; koszt materiatéw nie-
zbednych do resuscytacji przez aniota; naprawe jednego przedmiotu hi-tech przez
tekknika; tygodniowg ochrone przez zylete lub egzekutora; roczng danine dla lokalnego
watazki; miesieczne utrzymanie i naprawy ostro eksploatowanego pojazdu; tapowki,
optaty i podarunki w ilosci wystarczajqcej, zeby dostac sie do kogo tylko chcesz.

Jesli cheesz czegos lepszego, spodziewaj si¢ koniecznosci dokonania indywidual-
nych ustalen. Nie oczekuj, ze tazac po byle targowisku i ptacac ztomem, uda ci sie
dosta¢ hi-tech czy inng gwiazdke z nieba.
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Wybierz jeden z czterech profili:

* Moc+2 Wyglad+1 1-Pancerza Stabosé+1 !

* Moc+2 Wyglad+2 0-Pancerza Stabosé+1 -

* Moc+1 Wyglad+2 1-Pancerza Stabosé+1 o MOC _WYGLAB_

* Moc+2 Wyglad+1 2-Pancerza Stabosé+2 =

Wybierz typ auta: E PS——
é’oupe, k};mpakt, sedan, jeep, pickup, van, cie- L'* —PANCERZ - -5EABUSE
zaréwka, bus, limuzyna, ambulans, auto
z napedem na cztery kola, ciaggnik, maszyna

—ETYKIETY—

budowlana / samochéd budowlany.

Wybierz jego zalete lub zalety:
Szybki, wytrzymaty, agresywny, podkrecony,
wielki, terenowy, zwrotny, kompatybilny,
pojemny, niezawodny, tatwy w naprawie.
Wybierz tyle opcji, ile wynosi moc twojego auta.
Ustal jego wyglad::
Optywowy ksztatt, vintage, w idealnym
stanie, potezny, luksusowy, szpanerski,
muskularny, dziwaczny, fadny, reczne wykon-
czenie, kolce i ochronne ptyty, jaskrawy.
Wybierz tyle opcji, ile wynosi wyglad twojego

auta.

we

’
Y

— MOC — ~WYGLAD
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Wybierz jego stabo$¢ lub stabosci:
Wolny, delikatna budowa, zaniedbany,
kaprysny, ciasny, duzo pali, zawodny, glosny,
skoki predkosci.

Wybierz tyle opcji, ile stabosci posiada twoje

auto.

—ETYKIETY——
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Kiedy kto$ zamozny optaca twoje ustugi, 1-barter to cena za: dostarczenie jednej
waznej wiadomosci lub cennej przesylki; przeprowadzenie jednego konwoju przez wrogie
terytorium; miesigc pracy jako osobisty kierowca.

1-barter wystarczy na pokrycie twoich miesiecznych wydatkéw na zycie, jesli nie
masz zbyt wygérowanych oczekiwar.

Zaleznie od okoliczno$ci, jednorazowe wydanie 1-barter to cena za: przywrdcenie
do stanu uzytecznosci uszkodzonego lub zaniedbanego pojazdu; miesieczne utrzymanie
i naprawy ostro eksploatowanego, ale nie uszkodzonego pojazdu; jedng noc w luksusie

i mitym towarzystwie; dowolng bro#, sprzet lub odziez, za wyjgtkiem rzeczy wartoscio-
wych i hi-tech; naprawe jednego przedmiotu hi-tech przez tekknika; tygodniowg ochrone
przez zylete lub egzekutora, roczng danine dla lokalnego watazki; tapowki, optaty

i podarunki w ilosci wystarczajgcej, zeby dostaé sie do kogo tylko chcesz.

Jedli cheesz czegos lepszego, spodziewaj sie koniecznosci dokonania indywidual-
nych ustalen. Nie oczekuj, ze tazac po byle targowisku i ptacac zlomem, uda ci sie
dosta¢ hi-tech czy inna gwiazdke z nieba.

Wprowadzenie

SURMRIN (1] WSS——

Wraz z nadejsciem apokalipsy nastapil rozpad infrastruktury ztotej ery. Drogi
wybrzuszyly sie i popekaly. Potrzaskane autostrady przestaly taczy¢ ze soba
miasta, ktére po odcieciu zyciodajnej pepowiny wrzaly niczym zmiazdzone
mrowiska. Potem ptonety. A w koricu upadty.

Nieliczni nadal pamietajg tamte dni: horyzont czerwony od ognia ptonacej cywi-
lizacji, blask zagtady, ktéry przy¢mit ksiezyc i gwiazdy, oraz dym zakrywajacy
stonce.

W Swiecie Apokalipsy horyzont jest czarny. I nie prowadzi do niego zadna z drég.

karta postaci
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POJAZOY i RANY

Gdy pojazd otrzymuje rany...

1-rana: powierzchowne uszkodzenia. Dziury po kulach, rozbite szklto, dym. 0-ran
moze przej$¢ na pasazerow.

2-rany: uszkodzenia. Wyciek paliwa, przestrzelone opony, gasnacy silnik,
problemy ze sterownoscia, hamulcami lub przyspieszeniem. Mozna naprawic poza
warsztatem. 1-rana moze przej$¢ na pasazerow.

3-rany: powazne uszkodzenia. Liczne usterki wplywajace na dziatanie maszyny,
ale nadal mozna ja naprawic¢ poza warsztatem. 2-rany moga przejs¢ na pasazerow.

4-rany: powazna awaria. Ogromne uszkodzenia. Mozna je naprawi¢ w warsztacie,
ale nie w terenie. Nadaje sie tez do rozebrania na czesci. 3-rany moga przej$¢ na
pasazerdéw.

5-ran i wiecej: catkowite zniszczenie. Pelne rany moga przej$¢ na pasazeréw. Pasa-
zerowie dostaja dodatkowe rany, jesli pojazd eksploduje lub rozbije sie.

. . zegar . . .
catkowite zniszcze 12 powierzchowne uszkodzenia, przechodzi @-ran

niepowazna awaria, uszkodzenia, przechodzi 1-rana

przechodzg 3-rany powazne uszkodzenia, przechodzg 2-rany

To, czy rany przejda na kierowce i pasazeréw, nie przejda wcale, czy trafig do nich
bezposrednio, bez przebijania sie, zalezy od MC i jego oceny pojazdu oraz okolicz-
nosci.

FIELDS ADDED BY KOSMITPACZY.PL 2015



TWORZENIE KiEROWCY

Aby stworzy¢ swojego kierowce, wybierz imie, wyglad, cechy, ruchy, sprzet, auto

oraz Hx.

iMiE
Lauren, Audrey, Farley, Sammy, Katherine,
Marilyn, James, Bridget, Paul, Annette,

Marlene, Frankie, Marlon, Kim, Errol, lub
Humphrey.

Phoenix, Mustang, Impala, Suv, Cougar,
Cobra, Dart, Gremlin, Grand Cherokee, Jag
lub Beemka.

CECHY
Wybierz jeden zestaw cech:
+ Spok6j=0 Hart-1 Urok+1 Spryt+2 Dziw=0
+ Spokéj+1 Hart=0 Urok=0 Spryt+2 Dziw-1
+ Spokoj=0 Hart+1 Urok-1 Spryt+2 Dziw-1
+ Spokéj+1 Hart-2 Urok=0 Spryt+2 Dziw+1

RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy.
Dostajesz Mistrza kierownicy, nastepnie
wybierz jeszcze jeden ruch kierowcy.

HX
Wszyscy po kolei przedstawiaja swoje

postacie. Podaja imie, wyglad i charakter.
Zr6b to.

Zanotuj imiona pozostatych postaci graczy.

Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja

kolej wybierz 1 lub oba wobec postaci:

+ Jedna z nich podrézowata z toba przez
wiele dni. Powiedz temu graczowi, zeby
zapisal Hx+2 z toba na swojej karcie.

+ Jedna z nich, dawno temu, wyciagnela cie
z nieztego géwna. Powiedz temu graczowi,
zeby zapisal Hx+2 z tobg na swojej karcie.

Powiedz pozostatym, zeby zapisali Hx+1.

Kazdy wie co$ o tobie i tym, gdzie byles.

W turze pozostalych graczy:

* Z natury nie przywigzujesz sie do nikogo
zbyt mocno. Odejmij -1 od wszystkich
wartosci Hx, ktére poleca ci zapisaé
i zapisz nowa warto$¢ przy imionach ich
postaci.

Na koniec sprawdz, ktéra postaé¢ ma

najwyzsza warto$¢ Hx na twojej karcie.

Zapytaj osobe prowadzaca te postac, ktéra

cecha twojej postaci jest dla niej najbardziej

interesujaca, i wyréznij te ceche. MC poda ci
druga ceche, ktéra masz wyréznic.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny
lub transgresywny.

Ubiér: vintage, codzienny, roboczy,
skérzany, szpanerski i zniszczony.

Twarz: przystojna, cudowna,
powazna, delikatna, zmeczona,
krzywa.

Oczy: wyluzowane, zmeczone,
surowe, smutne, lodowate, blade.

Cialo: szczupte, pulchne, przysadzi-
ste, masywne, wysokie, silne.

SPRIZET
Dostajesz:

+ 1 poreczna bron

+ réznosci warte 2-barter

+ ubranie odpowiadajgce twojemu
wygladowi (ty opisujesz)

Poreczna bron (wybierz 1):

rewolwer kalibru .38 (2-rany, bliski,
przetadowanie, glosny)

9mm (2-rany, bliski, gtosny)

duzy néz (2-rany, ramie)

obrzyn (3-rany, bliski, przetadowa-
nie, jatka)

maczeta (3-rany, ramie, jatka)
magnum (3-rany, bliski, przetado-
wanie, glosny)

ROZWOJ

Kiedy rzucasz na wyr6zniong

ceche oraz gdy resetujesz Hx

z inng postacia, zawsze zaznacz
jedno kotko doswiadczenia. Gdy
zaznaczysz wszystkie 5 kélek
doswiadczenia, rozwin swoja postac
iwymaz zaznaczone kétka.

Zakazdym razem, gdy rozwijasz
posta¢, wybierz jedna z poniz-
szych opcji. Zaznacz ja na liscie, nie
mozesz wybrac jej ponownie.

IMIE,
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dziataj pod presjg

buSPOK() & O wyroimiene

zagroz przemocq,
przejmij silg

mH ART‘“ O wyréznienie

uwiedz lub
zmanipuluj

- l !RUK v O wyréznienie

przeczytaj
sytuacje,
przeczytaj osobe

] SPRYTE O wyréznienie

otwoirz swoj
mozg

» DZIWmOwyréznienie_
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zegar obrazen

12
9 3
6
QO ustabilizowany

(O wstrzasniety (-1spokoj)
O okaleczony (-1hart)
O oszpecony (-lurok)

QO rozbity (-1spryt)
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v HX v imanro s s
pomoéz lub przeszkodz, koniec sesji

SPECJALKY RUCH KIEROWCY

Jedli ty i inna postac uprawiacie seks,
rzué+spokdj. Na 10+ spoko, to nic wielkiego.
Na 7-9 ona dodaje +1 do Hx z toba na swojej
karcie, ty natomiast odejmujesz -1 od Hx

z nig na swojej. W przypadku porazki musisz
odejs¢: dostajesz -1 do wszystkich rzutéw,
dopoki nie udowodnisz, ze nie jestes jej
wlasnoscia.

doswiadczenie (OO (OO (>rozwinigcie

_ _ dostajesz +1 spokéj (max. spokdj+2)

_ _ dostajesz +1 hart (max. hart+2)

_ _ dostajesz +1 urok (max. urok+2)

_ _ dostajesz +1 dziw (max. dziw+2)

_ _ dostajesz ruch kierowcy

_ _ dostajesz ruch kierowcy

_ _ dostajesz 2 fuchy (opisz) oraz brudng robote|

_ _ dostajesz garaz (warsztat, opisz go) oraz
ekipe

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

_ _ dostajesz +1 do dowolnej cechy (max. cecha+3)
_ _ odedlij posta¢ na bezpieczna emeryture
irozpocznij gre nowa postacia
_ _ stworz drugg postac i graj obiema
_ zmien karte postacinainng
_ _wybierz 3 podstawowe ruchy i podkrec je

_ _ podkreé pozostate 4 podstawowe ruchy

wRUCHY KIEROWCY =emsnmmmanamemmcas s womomsscomansnas

@ Mistrz kierownicy: gdy siedzisz za kétkiem ...

... robisz co$ pod presja, dodaj moc twojego auta do swojego rzutu.

... chcesz przejaé cos sila, dodaj moc twojego auta do swojego rzutu.

... grozisz komus przemoca, dodaj moc twojego auta do swojego rzutu.

... chcesz kogo$ uwiesé¢ lub zmanipulowa¢, dodaj wyglad twojego auta do swojego

rzutu.

... komus pomagasz lub przeszkadzasz, dodaj moc twojego auta do swojego rzutu.
... ktos ci przeszkadza, dodaj stabos¢ twojego auta do jego rzutu.

O Swietny w zwarciu: gdy robisz co$ pod presja, rzu¢+spryt zamiast rzucaé+spo-

kéj.

Owrodzona intuicja: gdy otwierasz sw6j mézg na psychiczny wir, rzué+spryt

zamiast rzucaé+dziw.

O Szalony sukinkot: kiedy duzo ryzykujesz i stawiasz wszystko na jedna karte,
dostajesz +1pancerza. Jesli przy okazji dowodzisz gangiem lub konwojem, oni

réwniez dostaja +1pancerza.

O Kolekcjoner: dostajesz 2 dodatkowe auta.

OMamw garazu czolg: dostajesz dodatkowe auto. Dodaj mu stacjonarny karabin
maszynowy (3-rany, bliski/daleki, obszarowy, jatka) lub automatyczny granatnik
(4-rany, bliski, obszarowy, jatka). Dopisz mu réwniez +1pancerza.

Tvp
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Dostajesz:
+ r6znosci warte 1-barter
+ ubranie odpowiadajace twojemu wygladowi (ty ustalasz szczegéty)

Elegancka bron (wybierz 1):

O miniaturowy pistolet (2-rany, bliski, przetadowanie, glosny)

O zdobiony sztylet (2-rany, ramie, wartosciowy)

O ukryte ostrza (2-rany, ramie, nieskoficzone)

O zdobiony miecz (3-rany, ramie, wartosciowy)

O zabytkowy rewolwer (2-rany, bliski, przetadowanie, glto$ny, wartosciowy)

Luksusowy sprzet (wybierz 2):

O zabytkowe monety (zaktadane, wartosciowe)
Dzigki wywierconym otworom mogg by¢ uzywane jako bizuteria.

O okulary (zaktadane, wartosciowe)
Mozesz ich uzyc, zeby dostac +1spryt, kiedy twdj wzrok ma znaczenie, ale jesli sig na to
zdecydujesz, bez nich dostaniesz -1spryt, kiedy twéj wzrok ma znaczenie.

O dtugi piekny plaszcz (zakladany, wartosciowy)

O niesamowite tatuaze (implant)

O kosmetyki do wltoséw i skory (naktadane, wartosciowe)
Mydetka, pudry i cienie, farby do wloséw, kremy, odzywki do skéry i wloséw. Po uzyciu
dostajesz +1 do nastepnego rzutu na urok.

O zwierze (wartosciowe, zywe)
Ty wybierasz i opisujesz.

'"SPRLET | BARTEmemmwmnrmftlll
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Jesli ktos zamozny optaca twoje ustugi, 1-barter to cena za: intymne towa-
rzystwo przez jedng noc; zabawianie (bez dotykania) grupy 0séb przez wieczor
lub weekend; miesieczne zatrudnienie z powodu twojej nadajqgcej radosci i zycia
obecnosci.

1-barter wystarczy na pokrycie twoich miesiecznych wydatkéw na zycie, jesli
nie masz zbyt wygérowanych oczekiwan.

Zaleznie od okolicznosci, jednorazowe wydanie 1-barter to cena za: dowolng
bro#, sprzet lub odziez, za wyjgtkiem rzeczy wartosciowych i hi-tech; koszt materia-
téw niezbednych do resuscytacji przez aniola; tygodniowq ochrone przez zylete lub
egzekutora; naprawe jednego przedmiotu hi-tech przez tekknika; roczng danine dla
lokalnego watazki; miesieczne utrzymanie i naprawy ostro eksploatowanego pojazdu;
tapowki, oplaty i podarunki w ilosci wystarczajqcej, zeby dostac sie do kogo tylko
chcesz.

Jedli cheesz czegos lepszego, spodziewaj sie koniecznosci dokonania indywidu-
alnych ustalen. Nie oczekuj, ze tazac po byle targowisku i ptacac zlomem, uda ci
sie dosta¢ hi-tech czy inng gwiazdke z nieba.

Wprowadzenie

S |y T —

Nawet w plugawym Swiecie Apokalipsy istnieje jedzenie, ktore nie wysle cie na
tamten $wiat, muzyka, ktora nie jest §miechem hien, mysli pozbawione leku, ciata,
ktére nie sa miesem, seks inny niz parzenie sie w rui, taniec, ktory jest prawdziwy.
Jest co$ jeszcze précz smrodu, dymu, wéciektosci i krwi.

Piekno w tym szkaradnym $wiecie jest domeng muz. Zechcg sie z toba podzieli¢?
Co im zaoferujesz?

karta postaci
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Na potrzeby ruchu Boski artysta:

Spiew lub gra na instrumentach, taniec, tworzenie bizuterii, tworzenie pieknych
i funkcjonalnych narzedzi, obrébka skory lub futer, tresowanie pséw lub ptakow —
dowolna sztuka lub rzemiosto pasujace do miejsca akcji oraz postaci.

GODATKOWE RUCHY BARTERU

Gdy dajesz komus 1-barter, ale z dodatkowymi zobowigzaniami, traktuje sie to
jako manipulowanie t3 osoba i automatyczny sukces na 10+, nie musisz rzucac.

Gdy odwiedzasz tetnigce zyciem targowisko posiadtosci w poszukiwaniu czego$
konkretnego i nie jest oczywiste, czy mozesz to ot tak kupi¢, rzué+spryt. Na 10+ tak,
mozesz to ot tak kupi¢. Na 7-9 MC wybiera jedna z ponizszych opcji:
+ kosztuje cie to o 1-barter wiecej;
+ podobno ktos ma to, czego szukasz, ale musisz znalez¢ kogos, kto zna kogos;
« cholera, miatam to cacko, ale juz je sprzedatam facetowi o imieniu Rolfball, pogadaj
z nim, moze bedzie chcial ci to odsprzedaé;
. wybacz, stary, nie mam tego, ale moze to cie zainteresuje?

Gdy rozglaszasz, ze czegos potrzebujesz, i placisz, zeby jak najszybciej dostaé
to w swoje rece, rzué+wydany barter (max. rzut+3). Musi to by¢ cos, co mozesz
sensownie zdoby¢ w ten sposéb. Na 10+ jest twoje bez zadnych dodatkowych zobo-
wigzan. Na 7-9 trafia do ciebie to lub co$ bardzo podobnego. W przypadku porazki
to co$ trafia do ciebie, ale z powaznymi dodatkowymi zobowigzaniami.
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TWORZENIE MUZY

Aby stworzy¢ swoja muze, wybierz imie, wyglad, cechy, ruchy, sprzet oraz Hx.

iMIE
Pazdziernik, Wenus, Merkury, Diuna,
Pétmrok, Czapla, Sliwka, Orchidea, Sztorm,
Swit, Miecz, PéInoc, Skéra, Szron, Trawka,
Czerwiec, Sopel, Mewa, Lawenda, Pikanteria,
Gazela, Lew, Paw lub Gracja.

CECHY

Wybierz jeden zestaw cech:

+ Spokéj+1 Hart-1 Urok+2 Spryt+1 Dziw=0
+ Spok6j=0 Hart=0 Urok+2 Spryt=0 Dziw+1
+ Spokoj-1 Hart=0 Urok+2 Spryt+2 Dziw-1
+ Spokéj+1 Hart+1 Urok+2 Spryt+1 Dziw-2

RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy.
Wybierz 2 ruchy muzy.

HX
Wszyscy po kolei przedstawiaja swoje

postacie. Podaja imie, wyglad i charakter. Zréb
to.

Zanotuyj imiona pozostatych postaci graczy.

Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja
kolej, wybierz 1, 2 lub wszystkie 3 opcje wobec
postaci:

+ Jedna z nich jest twoim przyjacielem.
Powiedz temu graczowi, zeby zapisat Hx+2.

+ Jedna z nich jest twoim kochankiem.
Powiedz temu graczowi, zeby zapisat Hx+1.

+ Jedna z nich jest w tobie zakochana.
Powiedz temu graczowi, zeby zapisat Hx-1.

+ Powiedz pozostalym, zeby zapisali Hx=0.

W turze pozostalych graczy:

+ Wszystkie podane wartoséci Hx zmodyfikuj
o +1 lub -1 i zapisz nowa wartos¢ obok ich
imion postaci na swojej karcie. Ty decydujesz
jak i komu.

Na koniec sprawdz, ktéra posta¢ ma

najwyzsza warto$¢ Hx na twojej karcie.

Zapytaj osobe prowadzaca te postac, ktéra

cecha twojej postaci jest dla niej najbardziej

interesujaca, i wyrdznij te ceche. MC poda ci
drugg ceche, ktéra masz wyréznié.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny,
transgresywny lub androgyniczny.
Ubiér: wyzywajacy, szpanerski

i zniszczony, luksusowy, fetyszy-
styczny, codzienny.

Twarz: oszatamiajaca, stodka,
dziwna, $liczna, piekna.

Oczy: $miejace sig, kpiace, ciemne,
umalowane, zatroskane, pociaga-
jace, jasne, wyluzowane.

Dlonie: silne, ekspresywne,
szybkie, zgrubiate, pewne.

Cialo: szczupte, wyrzezbione,
grube, nienaturalne, mtode,
ponetne.

SPRZET

Dostajesz:

+ 1 elegancka bron

+ 2 sztuki luksusowego sprzetu

+ r6znosci warte 1-barter

+ ubranie odpowiadajace twojemu
wygladowi (ty ustalasz szczegéty)

ROZWGJ

Kiedy rzucasz na wyr6zniona
ceche oraz gdy resetujesz Hx

z inng postacia, zawsze zaznacz
jedno kétko doswiadczenia. Gdy
zaznaczysz wszystkie 5 kétek
doswiadczenia, rozwin swoja
postac i wymaz zaznaczone kotka.

Za kazdym razem, gdy rozwijasz
postac, wybierz jedna z poniz-
szych opcji. Zaznacz ja na liscie,
nie mozesz wybracd jej ponownie.

IMIE,
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pomoz lub przeszkodz, koniec sesji

buSPOK() & O wyroimiene

zagroz przemocq,
przejmij silg

mH ART‘“ O wyréznienie

uwiedz lub
zmanipuluj DL .} “
SPECJALNY RUCH MUZY
i “R[)Kn‘lowyréinienie Jes’li' ty i'inna posta'c’b.uprawiacie seks,
¢ wybierz jedna z opcji:
przeczytaj . dastaj.esz +1 do nastepnego rzutu i ona rowniez;
sytuacjg, . dosta]esz +1 do nastegpnego rzutu, a ona -1;
przeczytajosobe | ta osoba musi da¢ ci prezent warty co najmniej
. - 1-barter;
o SPRY I ,mOwyréznienie + mozeszjq zahipnotyzowaé. Potraktujto jak
rzut na 10+. Mozesz uzyc tego ruchu, nawet
otworz swéj jesli nie zostat przez ciebie wybrany.
mozg

doswiadczenie (OO (p>rozwinigcie

_ _ dostajesz +1 spokéj (max. spokdj+2)
_ _ dostajesz +1spokéj (max. spokdj+2)

_ _ dostajesz +1hart (max. hart+2)

_ _ dostajesz +1spryt (max. spryt+2)

12 _ _ dostajesz ruch muzy

_ _ dostajesz ruch muzy

_ _ dostajesz 2 fuchy (opisz) oraz brudng
9 3 robote

_ _ dostajesz wyznawcéw (opisz) i koto fortuny
6 _ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

o DZIWW O wyréznienie

b R A Nvmu-w

zegar obrazen

QO ustabilizowany

_ _ dostajesz +1 do dowolnej cechy (max. cecha+3)
_ _ odedlij posta¢ na bezpieczng emeryture
irozpocznij gre nowa postacia
_ _ stworz drugg postac i graj obiema
_ zmien karte postaci nainng
_ _wybierz 3 podstawowe ruchy i podkred je
_ _ podkre¢ pozostate 4 podstawowe ruchy

(O wstrzasniety (-1spokoj)
O okaleczony (-1hart)
O oszpecony (-lurok)

QO rozbity (-1spryt)

.‘ . i _
*RUCHY MULY ramscnaimmmzmemsmscuas s morsomsssetanzsns
O Zapierajqca dech w piersiach: dostajesz +1urok (urok+3)

OZagubieni: kiedy szepczesz czyje$ imie w glab psychicznego wiru, rzué+dziw.

W przypadku sukcesu ta osoba przybedzie do ciebie (nie trzeba wyjasnia¢, jak to

doktadnie sie stato). Na 10+ dostajesz +1 do nastepnego rzutu przeciw tej osobie.
W przypadku porazki MC zada ci 3 pytania. Odpowiedz na nie zgodnie z prawda.

O Boski artysta: gdy uprawiasz wybrang przez siebie sztuke — dowolny akt
ekspres;ji lub kultury - albo gdy prezentujesz swoje dzielo przed publicznoscia,
rzué+urok. Na 10+ zatrzymaj 3. Na 7-9 zatrzymaj 1. Wydaj 1, by wskaza¢ posta¢
niezalezng sposr6d swojej publicznosé i wybrac 1:

« ta osoba chce sie ze mng spotkac;

« ta osoba chce skorzysta¢ z moich ustug;

. ta osoba mnie kocha;

. ta osoba chce ofiarowaé mi prezent;

. ta osoba podziwia mojego patrona.

W przypadku porazki nie otrzymujesz zadnych korzysci, ale nie cierpisz z powodu
ran czy straconej okazji. Po prostu wypadasz bardzo dobrze, to wszystko.

OZniewalajqcy urok: gdy zdejmujesz z siebie lub z kogos innego dowolna czes¢
ubrania, wszyscy, ktérzy cie widza, nie sa w stanie oderwac¢ od ciebie wzroku —
inie sa w stanie robi¢ nic wiecej. Skupiasz na sobie absolutnie calg ich uwage. Jesli
chcesz, mozesz uwolni¢ wybrane osoby spod dzialania swojego wptywu.

O Hipnotyzujgce spojrzenie: gdy masz czas i jeste$ z kim$ na osobnosci, ta
osoba dostaje obsesji na twoim punkcie. Rzu¢+urok. Na 10+ zatrzymaj 3. Na 7-9
zatrzymaj 1. Ta osoba moze wyda¢ twoje zatrzymania 1 za 1, jesli:

. da ci to, czego pragniesz;

. dziata jako twoje oczy i uszy;

. walczy w twojej obronie;

. zrobi to, co jej kazesz.

Postacie niezalezne nie moga dziata¢ przeciwko tobie, p6ki masz na nie zatrzyma-
nia. W przypadku postaci graczy mozesz w dowolnej chwili wyda¢ zatrzymania
lzal:

. mysli o tobie rozpraszajq ich - dzialajg pod presjg;

. mysli o tobie inspirujq ich — dostajg +1 w tej chwili.

W przypadku porazki ta osoba dostaje na ciebie 2 zatrzymania, ktére moze wydaé
na doktadnie tych samych warunkach.

*/ATRZYMARK|pmmsmmcar = KKE RUCHY s momomaszmans




FUCHY nemmccsarn: s swess: cxuseenmics sz s s s

(Zysk/katastrofa) — EKiPA/ZKONTAKTY —

Wybierz 3 ptatne fuchy:

O dostawy (1-barter/napadnieci)

O dotrzymywanie towarzystwa (1-barter/uwiktani)
O infiltracja (1-barter/przytapani)

O nadzér (1-barter/przechytrzeni)

O najazd (1-barter/osaczeni)

O ochrona osobista (1-barter/osaczeni)

O ochrona terenu (2-barter/infiltracja)

O pieprzenie (2-barter/uwiktani)

O posrednictwo (1-barter/wystawieni)

O prace techniczne (2-barter/wystawieni)
O uczciwa praca (1-barter/zubozali)

O wymuszenie (1-barter/obaleni)

O zabéjstwo na zlecenie (3-barter/osaczeni)

O zbieractwo (1-barter/zubozali) Twoja ekipa lub kontakty moga

sktadac sie wylacznie z samych
postaci graczy lub wytacznie

z postaci niezaleznych, lub
tych i tych. Jesli sa wéréd nich

Wybierz 1 zobowiqgzanie:
O unikanie kogo$ (radzisz sobie wyjatkowo
dobrze / dopada cie, gdy wlasnie jestes

w ktopotach) postacie MC, ustalcie wspdélnie,
O splata dlugéw (nadazasz z optatami / zalegasz | kim sa: imie (np. Gabble, Jaim,
z oplatami) Pe, Upalony) i jednozdaniowy

O zemsta (dokopujesz komus / zostajesz upoko- opis. Upewnij sie, ze sa kom-
rzony) petentni i dobrze nadaja sie do
O ochranianie kogo$ (nic im sie nie stato / wybranych przez ciebie fuch.

znikneli)
O w pogoni za luksusem (otacza cie piekno / wpadasz w ktopoty)
O zachowanie twarzy (dotrzymujesz stowa i zachowujesz twarz / tamiesz zasady)
O poszukiwanie odpowiedzi (masz nowe informacje / trafiasz na fatszywy trop)

(@]
(@]
(@]

n B A RT E R Y AN T TR/ N KW B AR A VAR

1-barter wystarczy na pokrycie twoich miesiecznych wydatkéw na zycie, jesli nie
masz zbyt wygérowanych oczekiwan. Dodatkowo 1-barter to do$¢, zeby pokry¢
udzial w zyskach czlonkéw twojej ekipy, z trzech lub czterech platnych fuch.

Zaleznie od okolicznosci, jednorazowe wydanie 1-barter to cena za: jedng noc

w luksusie i mitym towarzystwie; dowolng bro#, sprzet lub odziez, za wyjgtkiem rzeczy
warto$ciowych i hi-tech; koszt materiatéw niezbednych do resuscytacji przez aniota;
tygodniowq ochrone przez zylete lub egzekutora; naprawe jednego przedmiotu hi-tech
przez tekknika; roczng danine dla lokalnego watazki; miesieczne utrzymanie i naprawy
ostro eksploatowanego pojazdu; tapéwki, oplaty i podarunki w ilosci wystarczajqgcej,
zeby dostac sie do kogo tylko chcesz.

Jesli chcesz czegos lepszego, spodziewaj sie koniecznosci dokonania indywidual-

nych ustalen. Nie oczekuj, ze tazac po byle targowisku i ptacac ztomem, uda ci sie
dosta¢ hi-tech czy inng gwiazdke z nieba.

Wprowadzenie

NN 11121 Y111 Iom—

W Swiecie Apokalipsy musisz pracowac z tym, co masz pod reka, prawda? Z jednej
strony masz Dremmera i Wora, fowce niewolnikéw i jego cholerna prawa reke,
ktérzy prowadza najazdy ze swojej twierdzy z betonu i stali. Kilka mil dalej zzerani
przez choroby rzeczni ludzie ptyna na swych barkach w d6t i w gére trujacej rzeki.
Troche dalej natrafisz na Latarnie: grupe mezczyzn i kobiet ze zdziwaczalego kultu
glodu, ktérzy zabarykadowali sie niedaleko spalonych ruin.

A ty chcesz zy¢ po swojemu i mie¢ troche wolnosci — musisz jednak pracowaé
z tym, co masz. I, cholera, nie wyglada to r6zowo.

karta postaci

( AT R ARPGRALIPSY
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ROZGRYWANIE FUCH | ZOBOWIAZAN

Rozgrywanie fuch:

+ Zysk: MC moze zdecydowaé, czy rozegra¢ zakonczenie udanej fuchy, czy zeby
wszystko rozegralo sie poza scenga i tylko to podsumowac.

» Katastrofa: MC moze zdecydowa(, czy rozegra¢ moment, kiedy sprawy przybie-
raja zty obrét, czy podsumowac to, jak fucha zakonczyla si¢ porazka i rozegrac jej
konsekwencje.

Rozgrywanie zobowigzari:

+ Zysk: MC moze zdecydowaé, czy rozegra¢ moment, w ktérym wykonujesz zobo-
wiazanie, czy caltkowicie go pomina¢.

+ Katastrofa: MC powinien koniecznie rozegra¢ moment, kiedy sprawy przybieraja
zty obrét.

+ Niewykonane: niewykonane zobowiazanie jest okazja dla MC.

GODATKOWE RUCHY BARTERU

Gdy dajesz komus 1-barter, ale z dodatkowymi zobowigzaniami, traktuje sie to
jako manipulowanie ta osoba i automatyczny sukces na 10+, nie musisz rzucaé.

Gdy odwiedzasz tetnigce zyciem targowisko posiadtosci w poszukiwaniu
czego$ konkretnego i nie jest oczywiste, czy mozesz to ot tak kupi¢, rzué+spryt.Na
10+ tak, mozesz to ot tak kupic¢. Na 7-9 MC wybiera jedna z ponizszych opcji:
« kosztuje cie to o 1-barter wiecej;
« podobno kto$ ma to, czego szukasz, ale musisz znalez¢ kogos, kto zna kogos;
+ cholera, miatam to cacko, ale juz je sprzedatam facetowi o imieniu Rolfball, pogadaj
z nim, moze bedzie chcial ci to odsprzedaé;
« wybacz, stary, nie mam tego, ale moze to cie zainteresuje?

Gdy rozglaszasz, ze czegos potrzebujesz, i placisz, zeby jak najszybciej dostaé
to w swoje rece, rzué+wydany barter (max. rzut+3). Musi to by¢ cos, co mozesz
sensownie zdoby¢ w ten sposéb. Na 10+ jest twoje bez zadnych dodatkowych zobo-
wigzan. Na 7-9 trafia do ciebie to lub co$ bardzo podobnego. W przypadku porazki
to co$ trafia do ciebie, ale z powaznymi dodatkowymi zobowigzaniami.
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TWORZENIE OPERATURA

Aby stworzy¢ swojego operatora, wybierz imie, wyglad, cechy, ruchy, fuchy, ekipe/

kontakty, sprzet oraz Hx.
iMIE
Berg, Waters, Lafferty, Ebbs, Wilson,

Marshall, Dolarhyde, Jezus, Bendrix, Proust,
Steed, Neron.

Amalia, Katinka, Dagny, Fox, Christine,
Clover, Olimpias, Illeana, Franky, Sway,
Dopalacz, Cash.

CECHY

Wybierz jeden zestaw cech:

+ Spokoj+2 Hart=0 Urok-1 Spryt+2 Dziw-1
+ Spokoj+2 Hart+1 Urok+1 Spryt=0 Dziw-1
+ Spokoj+2 Hart-1 Urok+1 Spryt+1 Dziw=0
+ Spokéj+2 Hart+1 Urok=0 Spryt+1 Dziw-1

RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy.
Dostajesz brudnq robote, nastepnie wybierz
jeszcze jeden ruch operatora.

HX
Wszyscy po kolei przedstawiaja swoje postacie.
Podaja imie, wyglad i charakter. Zréb to.

Zanotuj imiona pozostalych postaci graczy.

Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja kolej

wybierz 1 lub obie opcje wobec postaci:

+ Jedna z nich powstrzymata przemoc wobec
ciebie i wyciagneta cig z ktopotéw. Powiedz
temu graczowi, zeby zapisal Hx+2 z toba na
swojej karcie.

+ Jedna z nich zawiodla cie w trudnej sytuacji,
zostawiajac cie z kosztami. Powiedz temu
graczowi, zeby zapisal Hx-1 z toba na swojej
karcie.

Pozostalym powiedz, zeby zapisali Hx+1.

W turze pozostatych graczy:

+ Do warto$ci Hx podanych przez nich dodaj
+1 i zapisz obok imion ich postaci na swojej
karcie. Twéj biznes polega na tym, ze wiesz
z kim masz do czynienia.

Na koniec sprawdz, ktéra posta¢ ma
najwyzsza warto$¢ Hx na twojej karcie.
Zapytaj osobe prowadzaca te postac, ktéra
cecha twojej postaci jest dla niej najbardziej
interesujaca, i wyréznij te ceche. MC poda ci
drugg ceche, ktéra masz wyréznic.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny
lub transgresywny.

Ubiér: codzienny, roboczy,
vintage, charakterystyczny,
tachmany.

Twarz: zmeczona, tadna, uczciwa,
surowa, powazna, szczera.

Oczy: taksujace, ciepte, bystre,
ostrozne, chlodne, znuzone.

Cialo: umie$nione, smukte,
pulchne, pelne energii, krzepkie.

SPRZET

Dostajesz:

+ 9mm (2-rany, bliski, glo$ny) lub
bron-wizytéwke (ustal to z MC)

+ réznosci warte 1-barter

ubranie odpowiadajace twojemu

wygladowi; mozesz zdecydo-

waé, czy w jego sktad wchodzi

réwniez odziez o wartosci

1-pancerza (ty ustalasz

szczegoly)

ROZWGJ

Kiedy rzucasz na wyr6zniona
ceche oraz gdy resetujesz Hx

z inng postacia, zawsze zaznacz
jedno kotko doswiadczenia. Gdy
zaznaczysz wszystkie 5 kotek
doswiadczenia, rozwin swoja

posta¢ i wymaz zaznaczone koétka.

Zakazdym razem, gdy rozwijasz
swoja posta¢, wybierz jedna

z ponizszych opcji. Zaznacz ja
na liscie, nie mozesz wybrac jej
ponownie.
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buSPOK() & O wyroimiene

zagroz przemocq,
przejmij silg

-~ H ART‘“ O wyréznienie

uwiedz lub
zmanipuluj - —
SPECJALKY RUCH OPERATORA
- URUK“;.Owyréinienie Jesli ty i inna postac uprawiacie seks,
przeczytaj zyskujesz nowa fuche: zapewnienie szczescia
sytuacje, [wstaw imie] (dajesz jej szczescie / zawalasz
przeczytaj osobe na catego).
DOVT L Jesli ty i ta sama postac znéw bedziecie
= \SI RY I 2 Owyréznienie uprawia¢ seks, nie dostajesz nowej fuchy.
— — Liczy sie tylko pierwszy raz.
otworz swoj
mozg

doswiadczenie (OO (prozwinigcie

_ _ dostajesz +1spokéj (max. spokdj+3)

_ _ dostajesz +1hart (max. hart+2)

_ _ dostajesz +1spryt (max. spryt+2)

_ _ dostajesz ruch operatora

12 _ _ dostajesz ruch operatora

_ _dodaj nowa fuche i mozesz zmienic ekipe
_ _dodaj nowa fuche i mozesz zmienic ekipe

|\ DZIWm O wyréznienie

b R A Nvmu-w

zegar obrazen

9 3 _ _porzu¢ lub wypelnij zobowigzanie, raz na
zawsze
6 _ _ dostajesz ruch z karty innej postaci
dostajesz ruch z karty innej postaci
QO ustabilizowany i ) i 1P

_ _ dostajesz +1 do dowolnej cechy (max. cecha+3)
_ _odeslij posta¢ na bezpieczng emeryture
irozpocznij gre nowa postacia
_ _ stwérz drugg postac i graj obiema
_ zmien karte postacinainng
_ _wybierz 3 podstawowe ruchy i podkrec je

(O wstrzasniety (-1spokoj)
O okaleczony (-1hart)
O oszpecony (-lurok)

QO rozbity (-1spryt)

_ _ podkreé pozostate 4 podstawowe ruchy

*RUCHY OPERATORA s=smmmemaemmces s womomsssmianssas

Brudna robota: dostajesz 2-operacje. Kiedy dochodzi do przestoju w grze
oraz pomiedzy sesjami, wybierz fuchy, ktére zamierzasz zrealizowac. Nie mozesz
wybra¢ wiecej fuch, niz masz operacji. Rzué¢+spokéj. Na 10+ dostajesz zysk z kazdej
wybranej fuchy. Na 7-9 dostajesz zysk z minimum 1 fuchy. Jesli wybierzesz wiecej,
1 z nich konczy sie katastrofa, a pozostale przynosza zysk. W przypadku porazki
- same katastrofy. Fuchy, ktérych nie wykonujesz, nie przynosza zysku i nie
powoduja katastrofy. Za kazdym razem, gdy zyskujesz nowg fuche, dostajesz tez
+loperacje.

@) Czy te oczy mogg klamagé: jesli chcesz uwies¢ lub zmanipulowac postac
innego gracza, rzu¢+Hx zamiast rzucaé+urok. W przypadku postaci niezaleznych
rzué+spokdj zamiast rzucaé+urok.

O Wyjscie awaryjne: ustal swoja droge ucieczki i rzu¢+spokéj. Na 10+ spieprzasz
az sie kurzy. Na 7-9 mozesz uciec lub zosta¢, ale ucieczka bedzie cig kosztowac:
zostaw co$ za sobg lub wez co$ ze soba, MC powie i, co to jest. W przypadku
porazki masz przejebane, dorwali cie catkowicie bezbronnego.

O Oportunista: gdy przeszkadzasz komus, kto wykonuje rzut, rzuc+spokéj
zamiast rzuca¢+Hx. Dupek z ciebie.

O Reputacja: gdy napotkasz na swojej drodze kogos istotnego (ty decydujesz),
rzué+spokéj. W przypadku sukcesu ta osoba styszata o tobie i okreslasz, co o tobie
styszala, a MC zadba o to, zeby zareagowata w odpowiedni sposéb. Na 10+ dostajesz
+1 do nastepnego rzutu, kiedy wchodzisz z nig w interakcje. W przypadku porazki
ta osoba styszala co$ o tobie, ale to MC okre$la co.

wSPRZET | BARTERvmwwom w|MKNE RUCHY numcvsnssmnsmasma-as
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O strzykawka z implantem (dotyk, hi-tech)
Gdy uzyjesz na kims strzykawki, to kazdy ruch psychola, ktéry pozwala ci zadaé
obrazenia, zada dodatkowo +1rane.

O transmiter fal mézgowych (obszarowy, bliski, hi-tech)

Na potrzeby ruchéw psychola: jesli ktos jest w stanie dostrzec twdj transmiter fal
mozgowych, bedzie tez w stanie dostrzec ciebie.

O meta-narkotyki (dotyk, hi-tech)

Dotkniecie kogos daje ci dodatkowe +1zatrzymanie, jesli nastepnie uzyjesz na tej osobie
jednego z ruchéw psychola.

O rekawica psychogwaltu (ramie, hi-tech)
Na potrzeby ruchéw psychola: zwykty dotyk liczy sie jako czas i fizyczna bliskosc.

O projektor fal bélu (1-rana, ppanc, obszarowy, glosny, przetadowanie, hi-tech)
Dziata jak granat wielokrotnego uzytku. Fala uderza we wszystkich opricz ciebie.
O psychiczne stopery (zaktadane, hi-tech)

Chronig noszgcego je przed dziataniem ruchéw i sprzetu psychola.

'"SPRLET | BARTEmemmwmnrmftlll
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Kiedy kto$ zamozny oplaca twoje ustugi, 1-barter to cena za: jedno skuteczne
glebokie skanowanie mézgu; implantacje rozkazu w mézgu ofiary (ptatne po
wykonaniu rozkazu), tygodniowe zatrudnienie psychola.

1-barter wystarczy na pokrycie twoich miesiecznych wydatkéw na zycie, jesli
nie masz zbyt wygérowanych oczekiwan.

Zaleznie od okolicznosci, jednorazowe wydanie 1-barter to cena za: jedng noc
w luksusie i mitym towarzystwie; dowolng bron, sprzet lub odziez, za wyjgtkiem
rzeczy wartosciowych i hi-tech; koszt materiatéw niezbednych do resuscytacji przez
aniota; naprawe jednego przedmiotu hi-tech przez tekknika; tydzieri ochrony przez
zylete lub egzekutora; roczng danine dla lokalnego watazki; miesieczne utrzyma-

nie i naprawy ostro eksploatowanego pojazdu; tapéwki, optaty i podarunki w ilosci
wystarczajqcej, zeby dostac sie do kogo tylko chcesz.

Jedli cheesz czegos lepszego, spodziewaj sie koniecznosci dokonania indywidu-

alnych ustalen. Nie oczekuj, ze tazac po byle targowisku i ptacac zlomem, uda ci
sie dosta¢ hi-tech czy inng gwiazdke z nieba.

Wprowadzenie

SR /21 L1 | ——

Psychole sa najbardziej popierdolonymi psychicznymi mézgojebami

w Swiecie Apokalipsy. Kontrolujacy umysty, wladcy marionetek; czarne serca,
martwe dusze, puste oczy. Zza granicy zmysléw wpatruja sie w ciebie i szepczg ci
wprost do mézgu. Zacisng soczewki na twoich oczach i odczytaja wszystkie twoje
sekrety.

Sa tego typu stosownym dodatkiem, bez ktérego zadna porzadna posiadtosc nie

moze sie obejs¢.

karta postaci
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RODZAJE ZAGROZEN | IMPULSY

Nie mozesz ich uzywac — nalezg do MC, ale moze cie zainteresujq.

Watazka:

+ towca niewolnikéw (impuls: posiadaé i sprzedawaé ludzi)
+ krélowa roju (impuls: pochtaniaé i powiekszac r6j)

+ prorok (impuls: potepia¢iobala¢)

+ dyktator (impuls: kontrolowac)

« kolekcjoner (impuls: posiadac)

» wilk alfa (impuls: polowa¢ i dominowac)

Groteska:
+ kanibal (impuls: pragnie nasycenia i obfitosci)

+ mutant (impuls: pragnie odptaty, zados¢uczynienia, rekompensaty)

+ pan bélu (impuls: pragnie bélu, swojego lub innych)

+ nosiciel zarazy (impuls: pragnie kontaktu, intymnego i/lub anonimowego)

+ wladca umystoéw (impuls: pragnie dominacji)

+ wynaturzenie (impuls: pragnie obala¢, szerzy¢ chaos, niszczy¢ wszystko i wszystkich)
Teren:

+ wiezienie (impuls: zatrzymac w srodku, uniemozliwi¢ wyjscie)

+ legowisko (impuls: generowa¢ ktopoty)

+ krematorium (impuls: pochtania¢ cos)

+ miraz (impuls: wabi¢ i zdradza¢ ludzi)

+ labirynt (impuls: ztapa¢ w putapke, utrudnic¢ przejscie)

« forteca (impuls: uniemozliwic wejscie)

Nieszczescia:

choroba (impuls: skazi¢ populacje)

okoliczno$¢ (impuls: wystawié¢ ludzi na niebezpieczenstwo)
zwyczaj (impuls: propagowac i usprawiedliwiaé przemoc)
urojenie (impuls: zdominowac wybory ludzi i ich dziatania)
strata (impuls: zostawi¢ ludzi na pastwe losu)

bariera (impuls: zubozy¢ ludzi)

Brutes:

+ sfora (impuls: przesladowac bezbronnych)

sybaryci (impuls: zuzy¢ czyjes zasoby)

zbiry (impuls: przesladowac kazdego, kto odstaje od reszty)

kult (impuls: przesladowac¢ i rekrutowa¢ ludzi)

motloch (impuls: wywotywaé zamieszki, podpalaé, szuka¢ koztoéw ofiarnych)
rodzina (impuls: zewrze¢ szeregi, chronic¢ swoich)
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TWORZENIE PSYCHOLA

Aby stworzy¢ swojego psychola, wybierz imie, wyglad, cechy, ruchy, sprzet oraz Hx.

iMiE
Smith, Jones, Jackson, Marsh, Lively,
Burroughs lub Gritch.

Joyette, Iris, Marie, Amiette, Suselle lub
Kybele.

Choroba, Grzech, Urok, Lito$¢, Szyna lub

Zmierzch.
CECHY

Wybierz jeden zestaw cech:

+ Spokoj+1 Hart+1 Urok-2 Spryt+1 Dziw+2
+ Spokoj=0 Hart=0 Urok+1 Spryt=0 Dziw+2
+ Spokéj+1 Hart-2 Urok-1 Spryt+2 Dziw+2
+ Spokéj+2 Hart-1 Urok-1 Spryt=0 Dziw+2

RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy.
Wybierz 2 ruchy psychola.

HX
Wszyscy po kolei przedstawiaja swoje postacie.
Podaja imie, wyglad i charakter. Zréb to.

Zanotuj imiona pozostatych postaci graczy.

Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja kolej:
+ Powiedz wszystkim, zeby zapisali Hx-1. Lepiej
sie nie zwierzac.

W turze pozostatych graczy wybierz 1, 2 albo
wszystkie 3 opcje wobec ich postaci:

+ Jedna z nich spata w twojej obecnosci (wie

o tym lub nie). Zapisz Hx+3 obok imienia tej
postaci na swojej karcie, zamiast wartosci,
ktora poda ci gracz.

Od pewnego czasu, potajemnie obserwu-
jesz jedna z nich. Zapisz Hx+3 obok imienia
tej postaci na swojej karcie, zamiast wartosci,
ktéra poda ci gracz.

Jedna z nich wyraznie cie nie lubi ani ci nie
ufa. Zapisz Hx+3 obok imienia tej postaci na
swojej karcie, zamiast wartosci, ktéra poda ci
gracz.

Do wartosci Hx podanych przez pozosta-
tych graczy dodaj +1 i zapisz przy imionach
ich postaci. Znasz wszystkich lepiej niz moga
przypuszczac.

Na koniec sprawdz, ktéra posta¢ ma najwyzsza
warto$¢ Hx na twojej karcie. Zapytaj osobe
prowadzaca te posta¢, ktéra cecha twojej
postaci jest dla niej najbardziej interesujaca,
iwyréznij te ceche. MC poda ci drugg ceche,
kt6ra masz wyrdznic.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny,
transgresywny lub niejawny.

Ubiér: elegancki i formalny,
szpitalny, fetyszystyczny, ochronny
niedostosowany do obecnego
otoczenia.

Twarz: pokryta bliznami, gtadka,
blada, koscista, pulchna i spocona,
stodka.

Oczy: tagodne, martwe, przeszy-
wajace, zatroskane, blade, puste,
wilgotne.

Cialo: nienaturalnie powykrzy-
wiane, delikatne, drobne, okale-
czone, grube.

SPRZET

Dostajesz:

+ 1 mala wymyslna bron

+ réznosci warte 5-barter

+ 2 rzeczy ze sprzetu psychola

+ ubranie odpowiadajace twojemu
wygladowi, mozesz zdecydowac, czy
wjego sktad wchodzi réwniez odziez
o wartosci 1-pancerza (ty ustalasz
szczegoly)

Mata wymyslna bron:

+ 9mm z ttumikiem (2-rany, bliski,
hi-tech)

zdobiony sztylet (2-rany, ramie, war-
tosciowy)

ukryte noze (2-rany, ramie, nieskon-
czone)

skalpele (3-rany, intymny, hi-tech)
zabytkowy rewolwer (2-rany, bliski,
przetadowanie, glosny, wartosciowy)

ROZWGJ

Kiedy rzucasz na wyr6zniona

ceche oraz gdy resetujesz Hx z inng
postacia, zawsze zaznacz jedno kétko
doswiadczenia. Gdy zaznaczysz
wszystkie 5 kotek doswiadczenia,
rozwin swoja postac i wymaz zazna-
czone koétka.

Zakazdym razem, gdy rozwijasz
posta¢, wybierz jedna z ponizszych
op¢ji. Zaznacz ja na liscie, nie mozesz
wybracé jej ponownie.

IMIE,
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pomoz lub przeszkodz, koniec sesji

buSPOK() & O wyroimiene

zagroz przemocq,
przejmij silg

mH ART‘“ O wyréznienie

uwiedz lub
zmanipuluj N Y (Y ) QA
SPECJALKY RUCH PSYCHOLA
- URUK“:.Owyréinienie Jedli ty i inna postac uprawiacie seks, auto-
. matycznie przeprowadzasz na niej glebokie
przecz;jta] skanowanie mézgu, nawet jedli nie masz
sytuacje, . tego ruchu. Rzué+dziw, tak jak zazwyczaj.
przeczytaj osobe Pamietaj jednak, ze tym razem to nie ty,
BRVT ST a MC wybiera pytania, na ktére bedzie
- SI RY I 2O wyrinienie musiata odpowiedzie¢ osoba grajaca ta
otwérz swoj postacia.
mozg

doswiadczenie (OO (prozwinigcie
_ _ dostajesz +1spokéj (max. spokdj+2)

_ _ dostajesz +1spryt (max. spryt+2)

_ _ dostajesz +1hart (max. hart+2)

_ _ dostajesz +1hart (max. hart+2)

12 _ _ dostajesz ruch psychola

_ _ dostajesz ruch psychola

_ _ dostajesz 2 fuchy (opisz jakie) oraz brudng
9 3 robote

_ _ dostajesz posiadtos¢ (opisz) oraz bogactwo
6 _ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

o DZIWW O wyréznienie

b R A Nvmu-w

zegar obrazen

QO ustabilizowany

_ _ dostajesz +1 do dowolnej cechy (max. cecha+3)

_ _ odedlij posta¢ na bezpieczna emeryture
irozpocznij gre nowa postacia

_ _ stworz drugg postac i graj obiema

_ _ zmien karte postaci nainng

_ _wybierz 3 podstawowe ruchy i podkrec je

(O wstrzasniety (-1spokoj)
O okaleczony (-1hart)
O oszpecony (-lurok)

QO rozbity (-1spryt)

_ _ podkreé pozostate 4 podstawowe ruchy

wRUCHY PSYCHOLA =smmmemamemmcas s womomsssmianssa

Nienaturalna fiksacja zqdzy: kiedy chcesz kogos uwies¢, rzué+dziw zamiast
rzucaé+urok.

O oadbiér fal moézgowych: kiedy czytasz kogos, rzué¢+dziw zamiast rzucal+spryt.
Ofiara musi cie widzie¢, ale nie musicie wchodzi¢ w zadna interakcje.

O Nadnaturalne dostrajanie mézgu: dostajesz +1dziw (dziw+3).

O Glebokie skanowanie mézgu: kiedy poswiecasz czas na fizyczna bliskos¢

z drugg osoba — wzajemna bliskos¢, gdy ja obejmujesz, lub jednostronna, gdy na
przyklad jest przywiazana do stolu — mozesz przeczytac te osobe doktadniej niz
zwykle. Rzué+dziw. Na 10+ zatrzymaj 3. Na 7-9 zatrzymaj 1. Podczas czytania jej
wydaj zatrzymania 1 za 1, zeby zada¢ graczowi odgrywajacemu te postac pytania
z ponizszej listy:

« jaka byta najpodlejsza chwila w zyciu postaci?

* za co twoja postac pragnie przebaczenia — i od kogo?

* co jest Zrédlem wewnetrznych cierpieri twojej postaci?

* wjaki sposéb mozna zrani¢ umyst i dusze twojej postaci?

W przypadku porazki zadajesz ofierze 1-rane (ppanc), bez efektu.

O Szept wprost do mézgu: mozesz rzuci¢+dziw, aby uzyskac efekt grozenia
przemoca bez grozenia przemoca. Twéj cel musi cie widzie¢, ale nie musicie
wchodzi¢ w zadng interakcje. Jesli ofiara wymusi cios, tw6j umyst traktowany jest
jako bron (1-rana, ppanc, bliski, opcjonalnie glo$no).

O Implantacja rozkazu w mézgu: kiedy poswiecasz czas na fizyczna bliskos¢

z druga osoba — ponownie, wzajemna lub jednostronng — mozesz zagniezdzi¢ w jej
umysle rozkaz. Rzu¢+dziw. Na 10+ zatrzymaj 3. Na 7-9 zatrzymaj 1. W dowolnej
chwili, bez wzgledu na okoliczno$ci, mozesz wydac swoje zatrzymania 1 za 1, zeby
aktywowac ponizsze opcje:

+ zadaj 1-rane (ppanc);

« cel otrzymuje -1, w tej chwili.

Jesli ofiara wypelni twdj rozkaz, traktuj to jako zuzycie wszystkich zatrzyman.

W przypadku porazki zadajesz ofierze 1-rane (ppanc), bez efektu.

tLATRZYMARIA savemamen [ HIKE RUCHY semommmmemesmenccone
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Wybierz, ktére z ponizszych elementéw znajduja sie w twoim warsztacie.
Wybierz 3 z nich: garaz, ciemnia, kontrolowana przestrzer hodowlana, wykwa-
lifikowani pracownicy (np. Carna, Thuy, Pamming), géra zlomu do wykorzysta-
nia, ciezaréwka lub samochéd towarowy, dziwaczna elektronika, narzedzia do
obrébki materialéw, transmitery i receptory, teren doswiadczalny, relikt zlotej
ery, miny i putapki.

Gdy poswiecasz sie pracy w warsztacie z zamiarem stworzenia czego$ nowego
albo zrozumienia, jak dziata jakis szajs, okresl, co to ma by¢, i powiedz o tym
MC. MC powie co$ w stylu: ,spoko, to zaden problem, ale...” i doda od 1 do 4
opdji:

zajmie to godziny/dni/tygodnie/miesiace pracy;

musisz najpierw zdoby¢/zbudowaé/naprawié/zrozumieé
bedziesz musial skorzystac¢ z pomocy _ _ _;

bedzie cie to kosztowalo fortune;

uda ci sie stworzy¢ co najwyzej géwniany prototyp, staby i zawodny;
zrobienie tego bedzie wigzalo sie z narazeniem ciebie i twoich pracownikéw
na powazne niebezpieczenstwo;

najpierw musisz ulepszy¢ warsztat, dodajac do niego _ _ _;

musisz wykonac kilka/dziesiagt/set prob, nim osiggniesz zadowalajacy efekt;
musisz rozebrac na czesci by to zrobic.

.

J—

MC moze taczyé wybrane opcje spéjnikiem ,oraz”, badz, jesli ma dobry dzien,
dorzuci¢ litosciwe: ,,albo”.

Gdy wykonasz wszystkie niezbedne czynnosci, mozesz ukonczy¢ swéj projekt.
MC nada mu cechy, etykiety oraz wszystko to, co bedzie konieczne.

® B A RT E R Y AN T TR/ SN WKW B AR i VAR

Jesli ktos zamozny oplaca twoje ustugi, 1-barter to cena za: naprawe jednego
przedmiotu hi-tech; tygodniowgq konserwacje skomplikowanej i delikatnej technolo-
gii; jeden miesigc zatrudnienia jako technik; jedng solidng, wiarygodng i prawdziwg
odpowiedz.

1-barter wystarczy na pokrycie twoich miesiecznych wydatkéw na zycie, jesli
nie masz zbyt wygérowanych oczekiwan.

Zaleznie od okoliczno$ci, jednorazowe wydanie 1-barter to cena za: jedng noc

w luksusie i mitym towarzystwie; dowolng bro#, sprzet lub odziez, za wyjgtkiem
rzeczy warto$ciowych i hi-tech; koszt materiatéw niezbednych do resuscytacji przez
aniota; tygodniowq ochrone przez zylete lub egzekutora; roczng danine dla lokalnego
watazki; tapowki, optaty i podarunki w ilosci wystarczajgcej, zeby dostac sie do kogo
tylko chcesz.

Jesli chcesz czegos lepszego, spodziewaj sie koniecznosci dokonania indywidu-
alnych ustalen. Nie oczekuj, ze tazac po byle targowisku i ptacac zlomem, uda ci
sie dosta¢ hi-tech czy inng gwiazdke z nieba.

Wprowadzenie

SURRNINI | ((|/| CON—

Jest jedna rzecz, na ktéra zawsze mozna liczy¢ w Swiecie Apokalipsy: wszystko sie
psuje.

karta postaci
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+nran +premia automatyczna  bliski bliski/daleki
daleki dotyk glosny hi-tech implant
intymny jatka naktadane nieskoniczone  n-pancerza
n-ran obszarowe o-rana ppanc przetadowanie
ramie uzupelnienie =~ warto$ciowe zakladane zdalny

zywe

CECHY POJAZOOW

typ moc wyglad pancerz stabos¢

PRZEPOWIEDNIA

Jesli uzywasz swoich wyznawcéw lub swojego warsztatu do przepowiadania,
rzué+dziw. W przypadku sukcesu wybierz 1:

siegnij w glgh psychicznego wiru do kogos lub czegos podlgczonego do niego;
odizoluj kogos lub co$ od psychicznego wiru i obrori przed nim;

odizoluj i zabezpiecz fragment psychicznego wiru;

umies¢ informacje w psychicznym wirze;

otwdrz okno na psychiczny wir.

Domyslnie efekt trwa tak dlugo, jak dtugo bedziesz go podtrzymywac; jego zasieg
bedzie bardzo plytkiiograniczony do miejsca, w ktérym sie znajdujesz, oraz
bedzie powodowat efekty uboczne. Na 10+ wybierz 2, na 7-9 wybierz 1. Efekt:

« utrzyma sie (przez chwile) bez koniecznosci aktywnego podtrzymywania;

« siega daleko w glgb psychicznego wiru;

* ma szeroki zasieg;

« jest stabilny i zabezpieczony, nie powoduje efektéw ubocznych.

W przypadku porazki twoja psychiczna antena ponosi konsekwencje w pierwszej
kolejnosci.
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TWORZENIE TEKKNIKA

Aby stworzy¢ swojego tekknika, wybierz imie, wyglad, cechy, ruchy, warsztat,

projekty oraz Hx.
iMIE
Leah, Joshua, Tai, Ethan, Bran, Jeremy,

Amanuel, Justin, Jessica, Eliza, Dylan, Adnan,
Alan, Nils, Ellen, Lee, Kim, Adele

Leone, Burdick, Oliver, Goldman, Whiting,
Fauci, Hossfield, Lemma, Morrell, Ozair,
Robinson, Lemieux, Whitmont, Cullen,
Spector.

CECHY

Wybierz jeden zestaw cech:

+ Spokoj-1 Hart=0 Urok+1 Spryt+1 Dziw+2
+ Spokoj=0 Hart-1 Urok-1 Spryt+2 Dziw+2
+ Spokdj+1 Hart-1 Urok=0 Spryt+1 Dziw+2
+ Spokéj+1 Hart+1 Urok-1 Spryt=0 Dziw+2

RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy.
Wybierz 2 ruchy tekknika.

HX
Wszyscy po kolei przedstawiajg swoje postacie.
Podaja imie, wyglad i charakter. Zréb to.

Zanotuj imiona pozostalych postaci graczy.

Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja kole;j:

+ Wybierz posta¢, ktéra wydaje ci sie najdzi-
waczniejsza. Powiedz temu graczowi, zeby
zapisal sobie Hx+1 na swojej karcie.

+ Powiedz pozostalym, zeby zapisali Hx-1.
Sam jestes troche dziwaczny.

W turze pozostalych graczy:

+ Wybierz jedna postac, ktéra wydaje ci
sie najwiekszym Zrédlem potencjalnych
probleméw. Dodaj +1 do wartosci Hx podanej
przez tego gracza i zapisz obok imienia jego
postaci na swojej karcie.

+ Odejmij -1 od wszystkich wartosci Hx, ktére
pozostali gracze poleca ci zapisa¢, i zapisz
nowga warto$¢ przy imionach pozostatych
postaci. Masz ciekawsze rzeczy do roboty
inauki.

Na koniec sprawdz, ktéra posta¢ ma najwyzsza

wartos$¢ Hx na twojej karcie. Zapytaj osobe

prowadzaca te postaé, ktora cecha twojej
postaci jest dla niej najbardziej interesujaca,
iwyréznij te ceche. MC poda ci drugg ceche,
ktéra masz wyréznic.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny
lub transgresywny.

Ubiér: roboczy technika, znisz-
czony technika, staroswiecki
technika, codzienny technika.

Twarz: pospolita, tadna, szczera,
Zywa.

Oczy: zmruzone, spokojne,
$miejace sie, rozbiegane,
taksujace.

Ciato: grube, drobne, zgarbione,
zylaste, krepe, dziwaczne.

SPRLZET

Oproécz warsztatu opisz swéj
ubiér. Dostajesz réwniez réznosci
warte 3-barter oraz od jednego do
trzech osobistych przedmiotéw

z normalnego sprzetu lub uzbro-
jenia.

ROZWOJ

Kiedy rzucasz na wyr6zniona
ceche oraz gdy resetujesz Hx

z inng postacia, zawsze zaznacz
jedno kotko doswiadczenia. Gdy
zaznaczysz wszystkie 5 kélek
doswiadczenia, rozwin swoja

posta¢ i wymaz zaznaczone koétka.

Za kazdym razem, gdy rozwijasz
posta¢, wybierz jedna z poniz-
szych opcji. Zaznacz ja na liscie,
nie mozesz wybrac jej ponownie.

IMIE,
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dziatajpodpresjg | [t ) v-esnsmrmemrr s .
pomoz lub przeszkodz, koniec sesji

buSPOK() & O wyroimiene

zagroz przemocq,
przejmij silg

mH ART‘“ O wyréznienie

uwiedz lub
smaniputs | SPECJALNY RUCH TEKKNIKA
- “RUK “:.Owyr()inienie Jedli ty i inna postac uprawiacie seks, ona
: automatycznie przemawia do ciebie, tak
przeczytaj jakby byla przedmiotem (rzeczy mowigq),
sytuacje, a ty wyrzucilby$ 10+ - nie ma znaczenia, czy

przeczytaj osobe | masz ten ruch, czy nie. Gracz i MC odpowie-

s dza na twoje pytania pomiedzy sobg.
o SPRY I ‘mOwyréénienie N . J' Py pomiedzy soba )
W kazdym innym przypadku ten ruch dziata

otwérz swéj tylko na przedmioty.
mozg n R(]ZWUJ P < A P AV, AT

doswiadczenie ()OO (prozwinigcie
"9 D/lwmowyréinienie _ _ dostajesz +1spokdj (max. spokoj+2)
- _ _ dostajesz +1hart (max. hart+2)

“RAMYMHW _ _dostajesz +1spryt (max. spryt+2)
I _ _ dostajesz ruch tekknika

_ _ dostajesz ruch tekknika

_ _ dostajesz 2 fuchy (opisz) oraz brudng robote|

_ _ dostajesz gang (opisz) jako ochrone oraz przywédztwo)

_ _dodaj aparature do podtrzymywania zycia
do swojego warsztatu, od teraz mozesz
pracowaé w nim takze nad ludzmi

6 _ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

_ _ dostajesz ruch z karty innej postaci

zegar obrazen

12

QO ustabilizowany

_ _ dostajesz +1 do dowolnej cechy (max. cecha+3)

_ _ odeslij postaé na bezpieczna emeryture
irozpocznij gre nowa postacig

_ _ stworz druga postac i graj obiema

_ _ zmien karte postacinainng

_ _wybierz 3 podstawowe ruchy i podkreé je

(O wstrzasniety (-1spokoj)
O okaleczony (-1hart)
O oszpecony (-lurok)

QO rozbity (-1spryt)

_ _ podkre¢ pozostale 4 podstawowe ruchy

*RUCHY TEKKHIIKA =e=snmmemmamemmcs s womomsssmianssas

Rzeczy mowiq: za kazdym razem, gdy postugujesz sie czyms interesujacym lub
badasz co$ takiego, rzué¢+dziw. W przypadku sukcesu mozesz zada¢ MC pytania.
Na 10+ mozesz zada¢ 3 pytania. Na 7-9 zadaj 1:

« kto zajmowat sie tym ostatnio?

« kto to zrobit?

« jakie silne emocje byly z tym ostatnio zwigzane?

+ co ostatnio zostato powiedziane w poblizu tego?

« do czego tego ostatnio uzywano?

* co jest z tym nie tak i jak moge to naprawic?

Porazka dziata tak samo jak porazka w rzucie na otworzenie swojego mézgu na
dzialanie psychicznego wiru.

O Czuje to w kos$ciach: na poczatku sesji rzué¢+dziw. Na 10+ zatrzymaj 1+1. Na
7-9 zatrzymaj 1. W dowolnym momencie ty albo MC mozecie wyda¢ zatrzyma-
nia, zeby$ znalaz! sie w odpowiednim miejscu i czasie, wraz z potrzebnymi akurat
narzedziami oraz niezbedna wiedza (nie trzeba wyjasniac jak to doktadnie sie
stato). Jesli twoj rzut dat ci zatrzymanie 1+1, dostajesz +1 do nastepnego rzutu.

W przypadku porazki MC dostaje 1 zatrzymanie, ktére moze wydac, zebys znalazt
sie na miejscu zdarzen, ale osaczony, zaskoczony badz wciggniety w putapke.
OProsta sprawa: gdy jakas posta¢ przyjdzie do ciebie po porade, powiedz jej
szczerze, jaki twoim zdaniem jest najlepszy kierunek dziatania. Jesli zrobi to, co
jej poradzisz, dostanie +1 do wszystkich rzutéw z tym zwigzanych, a ty zaznaczasz
doswiadczenie.

ONa granicy zmystéwe: jakis komponent lub uktad komponentéw w twoim
warsztacie w niesamowity sposéb odbiera psychiczny wir (+przepowiednia).
Wybierz i nazwij te elementy lub pozwél MC dookresli¢ je podczas gry.

O Nadnaturalne opanowanie: gdy robisz co$ pod presja, rzué+dziw zamiast rzu-
caé+spokdj.

O Niezwykta intuicja: dostajesz +1 dziw (dziw+3).

*SPRZET | BARTER==== | RUCHY s oo zezans
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«SPERSONALIZOWANA BRON mevmssasmesmemsmamna”snamms

SPERSUNALIZOWANA BRON PALNA

Podstawa (wybierz 1):

» pistolet (2-rany, bliski, przetadowa-
nie, glosny)

» strzelba (3-rany, bliski, przetadowa-
nie, jatka)

+ karabin (2-rany, daleki, przetadowa-
nie, glosny)

Opcje (wybierz 2):

+ ozdobna (+warto$ciowy)

zabytkowa (+wartosciowy)

polautomatyczna (-przetadowanie)

3-pociskowa seria (bliski/daleki)

automatyczna (+automatyczna)

ttumik (-glosna)

hi-power (+1rana)

amunicja przeciwpancerna (+ppanc)

.

wielka (+1rana)

luneta (+daleki lub +1rana na dalekim)

*TWOJA SPERSORALIZOWA BRON mmsssmamssmsmnsersmcs

SPERSONALIZOWANA BRON BiALA

Podstawa (wybierz 1):

+ kij (1-rana, ramie, obszarowa)
+ rekojes¢ (1-rana, ramie)

+ stylisko (1-rana, ramie)

« taricuch (1-rana, ramie, obszarowa)
Opcje (wybierz 2):

ozdobna (+wartoéciowa)
zabytkowa (+warto$ciowa)
obuch (+1rana)

kolce (+1rana)

ostrze (+1rana)

dtugie ostrze* (+2rany)
ciezkie ostrze* (+2rany)
ostrza* (+2rany)

ukryta (+nieskonczona)

*ta opcja liczy sie podwdjnie.

.

.

® B A RT E R Y AN T TR/ SN WKW B AR i VAR

Kiedy kto$ zamozny oplaca twoje ustugi, 1-barter to cena za: jedno wykonane

zabdjstwo lub tydzien pracy jako ochroniarz.

1-barter wystarczy na pokrycie twoich miesiecznych wydatkéw na zycie, jesli

nie masz zbyt wygérowanych oczekiwan.

Zaleznie od okolicznosci, jednorazowe wydanie 1-barter to cena za: jedng noc

w luksusie i mitym towarzystwie; dowolng bron, sprzet lub odziez, za wyjgtkiem
rzeczy wartosciowych i hi-tech; koszt materiatéow niezbednych do resuscytacji przez
aniota; naprawe jednego przedmiotu hi-tech przez tekknika; roczng danine dla
lokalnego watazki; miesieczne utrzymanie i naprawe ostro eksploatowanego pojazdu;
tapéwki, oplaty i podarunki, w ilosci wystarczajgcej, zeby dostac sie do kogo tylko

chcesz.

Jesli cheesz czegos lepszego, spodziewaj sie koniecznosci dokonania indywidu-
alnych ustalen. Nie oczekuj, ze tazac po byle targowisku i ptacac zlomem, uda ci
sie dosta¢ hi-tech czy inng gwiazdke z nieba.

Wprowadzenie

SUSR—— [} 2 | P—

Nawet w tak niebezpiecznym miejscu jak Swiat Apokalipsy, zylety sa, c6z. Powi-
niene$ spusci¢ wzrok i ominac je, ale nie jeste$ w stanie. Sg niczym necace bte-

kitne iskry, prawda? Pomylisz zapatrzenie sie w nie z mitoscia, podejdziesz zbyt
blisko, i nagle czujesz moc zylionéw wolt, a twoje skrzydta plona niczym papier.

Niebezpieczne.

karta postaci

CIATT BT APOKALIPSY
giéaégi;
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=NODATKOWE ZASADY wmemsemmonmimaso s sca® s
RANY

Gdy postac zostaje ranna, gracz zaznacza segmenty na zegarze obrazen. Zaznacz
jeden pelny segment na zegarze za kazda 1-rane, zaczynajac od segmentu 12:00 do
3:00.

Zwykle gdy posta¢ otrzymuje rany, sa one réwne parametrom obrazen danej broni,
ataku lub okolicznosci minus warto$¢ pancerza. Nazywa sie to standardowymi
ranami.

OODATKOWE RUCHY

Gdy otrzymujesz rany, rzué+otrzymane rany (po odliczeniu pancerza, jesli jakis

masz). Na 10+ MC moze wybrac 1:

* nie mozesz dzialac: tracisz przytomnosc, jestes w potrzasku, zdezorientowany lub
panikujesz;

« jest gorzej, niz na to wyglgdato: dostajesz dodatkowgq 1-rane;

« wybierz 2 opcje z listy 7-9.

Na 7-9 MC moze wybrac 1:

« tracisz grunt pod nogami;

* wypada ci co$ z rgk;

« tracisz kogos z oczu lub przerywasz to, co robisz;

« nie zauwazasz czegos istotnego.

W przypadku porazki MC i tak moze wybrac cos z listy 7-9. Jesli sie zdecyduje,

wybiera te opcje zamiast czesci obrazen, a wiec otrzymujesz -1rane.

Gdy zadajesz rany postaci innego gracza, dostaje ona +1Hx z toba (na swojej

karcie) za kazdy segment ran, ktére zadasz. Jesli dzieki temu osiggnie Hx+4,

resetuje ja do wartosci Hx+1 i jak zwykle zaznacza do§wiadczenie.

Kiedy kogos$ ranisz, ta osoba poznaje cie lepiej.

FIELDS ADDED BY KOSMITPACZY.PL 2015



TWORZENIE ZYLETY

Aby stworzy¢ swoja zylete, wybierz imie, wyglad, cechy, ruchy, sprzet oraz Hx.

iMiE
Snieg, Karmazyn, Cien, Blekit, Péinoc,
Szkartat, Violetta, Amber, R6z, Damson,
Zmierzch, Szmaragd lub Rubin.

Raksha, Kiecka, Latawiec, Monsun, Smith,
Bestia, Baaba, Melodia, Mar, Tavi, Absynt
lub Miodunka.

CECHY

Wybierz jeden zestaw cech

+ Spokoj+3 Hart-1 Urok+1 Spryt+1 Dziw=0
 Spokoj+3 Hart-1 Urok+2 Spryt=0 Dziw-1
+ Spok6j+3 Hart-2 Urok+1 Spryt+1 Dziw+1
+ Spok6j+3 Hart=0 Urok+1 Spryt+1 Dziw-1

RUCHY

Dostajesz wszystkie podstawowe ruchy.
Wybierz 2 ruchy zylety.

HX
Wszyscy po kolei przedstawiaja swoje

postacie. Podajg imie, wyglad i charakter.
Zr6b to.

Zanotuj imiona pozostatych postaci graczy.

Po kolei ustalcie Hx. Gdy nadejdzie twoja

kolej:

+ Powiedz wszystkim, zeby zapisali Hx+1.
Jeste$ w centrum zainteresowania.

W turze pozostatych graczy:

Wybierz postad, ktérej najmniej ufasz.
Zapisz Hx+3 obok imienia tej postaci na
swojej karcie, zamiast wartosci, ktérg poda
cigracz.

Przy imionach pozostalych postaci zapisz
wartosé, ktoéra ci podadza.

Na koniec sprawdz, ktéra postaé¢ ma
najwyzsza warto$é¢ Hx na twojej karcie.
Zapytaj osobe prowadzaca te postad, ktéra
cecha twojej postaci jest dla niej najbardziej
interesujaca, i wyr6znij te ceche. MC poda ci
druga ceche, ktéra masz wyr6znic.

WYGLAD

Mezczyzna, kobieta, dwuznaczny
lub transgresywny.

Ubiér: formalny, wyzywajacy,
luksusowy, codzienny, szpanerski
pancerz.

Twarz: gltadka, stodka, przystojna,
ostre rysy, dziewczeca, chtopieca,
oszatamiajaca.

Oczy: taksujace, bezlitosne,
lodowate, zniewalajace, obojetne.

Ciato: kuszace, szczuple, boskie,
umieénione, chlopieca sylwetka.

SPRZET

Dostajesz:

« 2 sztuki spersonalizowanej broni
r6znosci warte 2-barter

ubranie odpowiadajace twojemu
wygladowi; mozesz zdecydowac,
czy w jego sktad wchodzi réwniez
odziez o warto$ci 1-pancerza lub
pancerz o wartosci 2-pancerza (ty
ustalasz szczegdly)

ROZWOJ

Kiedy rzucasz na wyrézniong
ceche oraz gdy resetujesz Hx z inng
postacia, zawsze zaznacz jedno
koétko doswiadczenia. Gdy zazna-
czysz wszystkie 5 kétek doswiad-
czenia, rozwin swoja postac
iwymaz zaznaczone kotka.

Za kazdym razem, gdy rozwijasz
postac, wybierz jedng z poniz-
szych opcji. Zaznacz ja na liscie, nie
mozesz wybrac jej ponownie.

IMIE,
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pomoz lub przeszkodz, koniec sesji

buSPOK() & O wyroimiene

zagroz przemocq,
przejmij silg

-~ H ART‘“ O wyréznienie

uwiedz lub
e | SPECJALNY RUCH ZYLETY
- l !RUK eacy O wyréznienie Jedli ty i inna postac uprawiacie seks,

. negujesz ruch specjalny tej postaci.
przecz;jta] Cokolwiek to jest, po prostu nie dziala.
sytuacje,
przeczytaj osobe

o SPRYTE O wyréznienie
otwoirz swoj
mozg

doswiadczenie OO (O (>rozwinigcie

_ _ dostajesz +1 hart (max. +2)

_ _ dostajesz +1 urok (max. +2)

_ _ dostajesz +1 spryt (max. +2)

_ _ dostajesz +1 dziw (max. +2)

12 _ _ dostajesz ruch zylety

_ _ dostajesz ruch zylety

_ _ dostajesz 2 fuchy (opisz jakie) oraz brudng

|\ DZIWm O wyréznienie

b R A Nvmu-w

zegar obrazen

9 3 robote
_ _ dostajesz gang (opisz) oraz przywédztwo
6 _ _ dostajesz ruch z karty innej postaci
. _ _ dostajesz ruch z karty innej postaci
QO ustabilizowany

_ _ dostajesz +1 do dowolnej cechy (max. cecha+3)
_ _ odedlij postaé na bezpieczng emeryture
irozpocznij gre nowa postacia
_ _ stworz drugg postac i graj obiema
_ zmien karte postaci nainna
_ _wybierz 3 podstawowe ruchy i podkreé je

(O wstrzasniety (-1spokoj)
O okaleczony (-1hart)
O oszpecony (-lurok)

QO rozbity (-1spryt)

_ _ podkre¢ pozostate 4 podstawowe ruchy

oRUCHY ZYLETY mecsmsmmmmmasems s s v mossmmssas
Zabdjcza pieknosé: gdy wlaczasz sie do napietej sytuacji, rzué¢+urok. Na 10+
zatrzymaj 2. Na 7-9 zatrzymaj 1. Wydaj zatrzymania 1 za 1, by nawiagza¢ kon-
takt wzrokowy z ktdras z postaci niezaleznych. Ta posta¢ zamiera w bezruchu
imoze dziala¢ dopiero wtedy, gdy przerwiesz kontakt wzrokowy. W przypadku
porazki wszyscy wrogowie uznaja cie za najwieksze zagrozenie.
OZimnajak léd: gdy grozisz przemoca ktérejs z postaci niezaleznych, rzu¢-
+spokéj zamiast rzucaé+hart. Gdy grozisz przemoca ktérejs z postaci graczy,
rzué¢+Hx zamiast rzucaé+hart.

O Bezlitosci: gdy zadajesz obrazenia, zadajesz dodatkowo +1rane.

O Wizje smierci: gdy wkraczasz do walki, rzué¢+dziw. Na 10+ wybierz jedna po-
sta¢, ktora zginie, oraz jedng, ktéra przezyje. Na 7-9 wybierz jedna postac, ktéra
zginie LUB jedna, ktéra przezyje. Nie wybieraj postaci innych graczy, mozesz
wybrac tylko ktéras z postaci niezaleznych. MC sprawi, ze twoja wizja sie spelni,
jesli bedzie na to chociaz cien szansy. W przypadku porazki masz wizje wlasnej
$mierci i w zwigzku z tym dostajesz -1 do wszystkich rzutéw do korica walki.

O Wyostrzone zmysty: gdy odczytujesz napieta sytuacje i wykorzystujesz
odpowiedzi MC, dostajesz +2 zamiast +1.

O Nieziemski refleks: spos6b, w jaki poruszasz sie bez obcigzenia, liczy sie jako
pancerz. Jesli poruszasz sie nago lub niemal nago: jak 2-pancerza, a kiedy masz
na sobie ubranie niebedace pancerzem: jak 1-pancerza. Jesli nosisz pancerz, uzyj
go zamiast tego ruchu.

=SPRZET | BARTER == w[NNE RUCHY s mmomtszaians
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RUCHY BARTERU

Domysélnie postacie maja dostep do ruchéw dotyczacych barteru, ale
MC moze je ograniczy¢.

Gdy dajesz komus 1-barter, ale z dodatkowymi zobowigzaniami,
traktuje sie to jako manipulowanie ta osobg i automatyczny sukces na
10+, nie musisz rzucad.

Gdy odwiedzasz tetnigce zyciem targowisko posiadtosci w poszu-

kiwaniu czego$ konkretnego i nie jest oczywiste, czy mozesz to ot tak

kupi¢, rzué+spryt. Na 10+ tak, mozesz to ot tak kupi¢. Na 7-9 MC

wybiera jedna z ponizszych opdji:

« kosztuje cie to o 1-barter wiecej;

+ podobno ktos ma to, czego szukasz, ale musisz znalez¢ kogos, kto zna
kogos;

« cholera, miatam to cacko, ale juz je sprzedatam facetowi o imieniu
Rolfball, pogadaj z nim, moze bedzie chciat ci to odsprzedaé;

 wybacz, stary, nie mam tego, ale moze to cie zainteresuje?

Gdy rozglaszasz, ze czegos potrzebujesz, i placisz, zeby jak naj-
szybciej dostaé to w swoje rece, rzué+wydany barter (max. rzut+3).
Musi to by¢ co$, co mozesz sensownie zdoby¢ w ten sposéb. Na 10+ jest
twoje bez zadnych dodatkowych zobowigzan. Na 7-9 trafia do ciebie to
lub co$ bardzo podobnego. W przypadku porazki to co$ trafia do ciebie,
ale z powaznymi dodatkowymi zobowigzaniami.

PRZEPOWIEDNIA

Domyslnie nikt nie posiada dostepu przepowiedni, jednak wyznawcy guru lub
warsztat tekknika moga taki dostep umozliwié.

Jesli uzywasz swoich wyznawcéw lub swojego warsztatu do przepowiadania,
rzué+dziw. W przypadku sukcesu wybierz 1:

siegnij w glgb psychicznego wiru do kogos lub czegos$ podlgczonego do niego;
odizoluj kogos lub co$ od psychicznego wiru i obro#i przed nim;

odizoluj i zabezpiecz fragment psychicznego wiru;

umies¢ informacje w psychicznym wirze;

otwdrz okno na psychiczny wir.

Domyslnie efekt trwa tak dtugo, jak dtugo bedziesz go podtrzymywac; jego zasieg
bedzie bardzo plytkiiograniczony do miejsca, w ktérym sie znajdujesz, oraz
bedzie powodowat efekty uboczne. Na 10+ wybierz 2, na 7-9 wybierz 1. Efekt:

« utrzyma sie (przez chwile) bez koniecznosci aktywnego podtrzymywania;

« siega daleko w gtgb psychicznego wiru;

+ ma szeroki zasieg;

+ jest stabilny i zabezpieczony, nie powoduje efektéw ubocznych.

W przypadku porazki twoja psychiczna antena ponosi konsekwencje w pierwszej
kolejnosci.

Wprowadzenie
TSR A ST YRS R AN T ﬁUGH Y S\ WUREN B AR RNl AR Y
W Swiecie Apokalipsy jestes tym co robisz, przyjacielu.

karta ruchoéw
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=(PCJONALNE RUCHY BITWY ~swmem e womomsssctanosase

Domyslnie opcjonalne ruchy dotyczace bitwy i zegar bitwy nie s3 uzywane. MC
decyduje, czy wprowadzic je do gry.
Zegar bitwy:

skoncentrowany ostrzate Zelgzar
walka rozkreca sie nawigzanie walki (manewro-
na dobre 3 wanie, przypadkowy ostrzat)

Przypadkowy ostrzat oznacza 0-ran lub 1-rane (rykoszety, ostrzeliwanie na $lepo,
strzelanie z bardzo dalekiego dystansu). Skoncentrowany ostrzat oznacza, ze prze-
ciwnicy zadaja petne obrazenia, zalezne od ich liczebnosci oraz broni.

Gdy ostaniasz kogos ogniem zaporowym, rzué+spokéj. Na 10+ ochraniasz ja lub
ich przed skoncentrowanym ostrzatem, nawet po 9:00. Na 7-9 jej (ich) pozycja
lub obrany kierunek sa niemozliwe do utrzymania, postepuja zgodnie z okolicz-
nosciami. W przypadku porazki natychmiast trafiaja pod skoncentrowany ostrzat
(jesli zegar jest przed 9:00, przestaw go na 9:00).

Gdy utrzymujesz niebezpiecznq pozycje lub kierunek, rzu¢+hart. Na 10+ udaje
ci sie utrzymac pozycje lub kierunek: przez 3 segmenty na zegarze bedziesz tylko
pod przypadkowym ostrzatem, nawet po 9:00. Na 7-9 udaje ci sie utrzyma¢
pozycje lub kierunek: przez 1 segment na zegarze bedziesz tylko pod przypadko-
wym ostrzalem. W obu przypadkach mozesz opusci¢ pozycje przed czasem
iunikna¢ skoncentrowanego ostrzatu. W przypadku porazki musisz natychmiast
opusci¢ pozycje lub zmieni¢ kierunek, w przeciwnym razie znajdziesz sie pod skon-
centrowanym ostrzatem (jesli zegar jest przed 9:00, przestaw go na 9:00).

Gdy padasz na glebe, rzuc+spryt. W przypadku sukcesu znajdujesz sobie w miare
bezpieczna kryjowke na czas calej bitwy. Na 10+ nie znajdujesz si¢ pod ostrzatem.
Na 7-9 jestes pod przypadkowym ostrzatem. W przypadku porazki musisz albo
opusci¢ swoja pozycje, albo znajdziesz sie pod skoncentrowanym ostrzatem.

Kiedy dzialasz w nastgpstwie czyjegos ruchu, rzué¢+Hx. Jedli jest to postaé MC,
rzué+spryt. Na 10+ MC wybiera dla ciebie jedna z ponizszych opcji:

zadajesz +1rane;

zdobywasz czyja$ pozycje;

zabezpieczasz niebezpieczng pozycje lub kierunek;

unikasz ostrzatu;

stwarzasz sobie dogodna okazje do dziatania i w pelni ja wykorzystujesz.

Na 7-9 stwarzasz sobie dogodna okazje do dzialania, ale jak dotad nie udato ci sie jej
w zaden spos6b wykorzysta¢. MC powie ci, co to za okazja. W przypadku porazki MC
wybiera jedna z powyzszych opcji dla wybranej przez siebie postaci niezaleznej.

FIELDS ADDED BY
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*PONSTAWOWE RUCHY sommrmamasemsscuas s moreormssseanzsns
GZIALAJ POD PRESUA

Gdy dzialasz pod presjg lub starasz sie nie ugia¢ pod naciskiem,
rzué+spokdj. Na 10+ robisz to. Na 7-9 wzdrygasz sie, wahasz lub
ociggasz: MC moze zaoferowac ci gorsze wyjscie, trudny kompromis
lub paskudny wybér.

ZAGROZ PRZEMUOCA

Gdy grozisz komus przemocq, rzué+hart. Na 10+ przeciwnik musi
wybraé: wymusié atak i przyjaé cios lub ugia¢ sie i zrobi¢ to, czego
zadasz. Na 7-9 moze wybrac zamiast tego:

« zej$¢ ci z drogi;

+ znalez¢ bezpieczne schronienie;

« dac ci cos, czego wedtug niego chcesz;

* wycofac sie spokojnie, rece na widoku;

« powiedziec ci to, co chcesz wiedzie¢ (lub to, co chcesz ustyszed).

PRZEJMIY SikA

Gdy przejmujesz cos silq lub uzywasz sily, by utrzymac nad czyms$
kontrole, rzué+hart. W przypadku sukcesu wybierz opcje. Na 10+
wybierz 3, na 7-9 wybierz 2:

« zyskujesz catkowitq kontrole;

« odnosisz niewielkie obrazenia;

* zadajesz ogromne obrazenia;

+ wzbudzasz respekt, niepokdj lub przerazenie w przeciwniku.

UWIEDZ LUB ZMANIPULUJ

Gdy chcesz kogos uwiesé lub zmanipulowaé, powiedz, czego od tej
osoby chcesz, i rzué¢+urok. Postacie niezalezne: w przypadku sukcesu
Na 10+ to, czy dotrzymasz obietnicy, zalezy od ciebie, pézniej. Na 7-9
juz teraz musisz da¢ im gwarancje danego stowa. Postacie graczy: na
10+ obie opcje, na 7-9 jedna:

+ jesli spetnig twojg prosbe, zaznaczajg doswiadczenie;

+ jesli odméwig, dzialajq pod presjq.

To, co zrobig pdzniej, zalezy tylko od nich.

=PODSTANOWE RUCHY somseamamemsmesns s crsomsssecansoas
PRZECZYTAJ SYTUACJE

Gdy czytasz napietq sytuacje, rzué+spryt. W przypadku sukcesu
mozesz zada¢ MC kilka pytan. Kiedy dziatasz, wykorzystujac odpo-
wiedzi MC, dostajesz +1. Na 10+ zadaj 3 pytania. Na 7-9 zadaj 1:

« jaki jest najlepszy sposob ucieczki, wejscia, przedostania sie?

« ktory wrdg jest najbardziej podatny na méj atak?

« ktory wrdg stanowi najwieksze zagrozenie?

* na co musze uwazac?

« jaka jest rzeczywista pozycja mojego wroga?

« kto panuje nad sytuacjg?

PRZECZYTAJ 050BE

Gdy czytasz kogos podczas napietej rozmowy, rzué+spryt. Na 10+
zatrzymaj 3, na 7-9 zatrzymaj 1. Wydaj 1 za 1, zeby zada¢ pytania
graczowi prowadzacemu postad, z ktéra wlasnie rozmawiasz:

* czy twoja postaé méwi prawde?

* co tak naprawde czuje twoja postac?

* co twoja postac zamierza zrobic?

* co twoja postac chce, by moja postac zrobita?

+ jak moge sktonic¢ twojg postac do _ _?

OTWORZ SWOJ MOZG

Kiedy otwierasz swdj mozg na dzialanie psychicznego wiru,
rzué+dziw. W przypadku sukcesu MC powie ci co$ nowego i intere-
sujacego na temat obecnej sytuacji i pewnie zada ci jedno lub dwa
pytania. Odpowiedz na nie. Na 10+ MC da ci jakis konkret. Na 7-9 MC
da ci jedynie pewne wrazenie. Jesli wiesz juz wszystko, co trzeba, MC
poinformuje cie o tym.

POMOZ LUB PRZESZKODZ

Jesli pomagasz lub przeszkadzasz komus, kto rzuca, rzué+Hx.
W przypadku sukcesu ta osoba otrzymuje +1 (pomagasz) lub -2 (prze-
szkadzasz) w tym momencie. Na 7-9 wystawiasz sie na niebezpieczen-
stwo, odwet, koszt lub ostrzat.

KONIEG SESJi

Na koticu kazdej sesji wybierz postac, ktéra zna cie lepiej niz wezesniej.
Jesli jest wiecej niz jedna, wybierz dowolng z nich. Powiedz temu
graczowi, zeby dodal +1 do Hx przy imieniu twojej postaci na swojej
karcie. Jesli dzieki temu osiggnie Hx+4, resetuje ja do wartosci Hx+1
(ijak zawsze zaznacza doswiadczenie).

=NODATKOWE RUCHY ~smatemacamcas s wmomsssmancsass

RUCHY RAN i LECZENiA

Domysélnie ruchy zwigzane z ranami i leczeniem sa w grze. MC moze
zdecydowac o rezygnacji z nich, w zalezno$ci od sytuacji.

Ponizszy ruch jest inny niz pozostate: sukces ruchu jest niekorzystny
dla gracza, a porazka jest dobra:

Gdy otrzymujesz rany, rzué+otrzymane rany (po odliczeniu pancerza,

jeslijakis masz). Na 10+ MC moze wybraé 1:

+ nie mozesz dziata(: tracisz przytomno$c, jestes w potrzasku,
zdezorientowany lub panikujesz;

« jest gorzej, niz na to wyglgdato: dostajesz dodatkowgq 1-rane;

« wybierz 2 opcje z listy 7-9.

Na 7-9 MC moze wybra¢ 1:

* tracisz grunt pod nogami;

+ wypada ci co$ z rgk;

« tracisz kogos z oczu lub przerywasz to, co robisz;

* nie zauwazasz czegos istotnego.

W przypadku porazki MC i tak moze wybrac co$ z listy 7-9. Jedli sie

zdecyduje, wybiera te opcje zamiast czesci obrazen, a wiec otrzymu-

jesz -1rane.

Gdy zadajesz rany postaci innego gracza, dostaje ona +1Hx z toba
(na swojej karcie) za kazdy segment ran, ktére zadasz. Jesli dzieki
temu osiggnie Hx+4, resetuje ja do wartosci Hx+1 ijak zwykle zaznacza
dos$wiadczenie.

Gdy leczysz rany postaci innego gracza, dostajesz +1Hx z leczona
postacia (na twojej karcie) za kazdy segment ran, ktéry wyleczysz.
Jesli dzieki temu osiggniesz Hx+4, resetujesz ja do wartosci Hx+1 ijak
zwykle zaznaczasz doswiadczenie.

Kiedy kogo$ ranisz, ta osoba poznaje cie lepiej. Kiedy kogo$ leczysz,
poznajesz lepiej te osobe.

OORADZTWO

Domyslnie nikt nie ma dostepu do doradztwa, jednak mozna go uzyskac
dzieki wyznawcom guru.

Gdy korzystasz z doradztwa swoich wyznawcéw, zapytaj ich, co wedlug
nich jest obecnie najlepszym kierunkiem dziatania. MC powie ci, co to
jest. Jesli obierzesz ten kierunek dziatania, dostajesz +1 do wszystkich
rzutéw zwigzanych z ich porada. Jesli obierzesz ten kierunek dziatania,
ale nie osiagniesz zamierzonego celu, zaznaczasz dos§wiadczenie.



=NODATKOWE RUCHY esmmeesmaemmcns s oms musszecancsass

RUCHY BARTERU

Domysélnie postacie maja dostep do ruchéw dotyczacych barteru, ale
MC moze je ograniczy¢.

Gdy dajesz komus 1-barter, ale z dodatkowymi zobowigzaniami,
traktuje sie to jako manipulowanie ta osobg i automatyczny sukces na
10+, nie musisz rzucad.

Gdy odwiedzasz tetnigce zyciem targowisko posiadtosci w poszu-

kiwaniu czego$ konkretnego i nie jest oczywiste, czy mozesz to ot tak

kupi¢, rzué+spryt. Na 10+ tak, mozesz to ot tak kupi¢. Na 7-9 MC

wybiera jedna z ponizszych opdji:

« kosztuje cie to o 1-barter wiecej;

+ podobno ktos ma to, czego szukasz, ale musisz znalez¢ kogos, kto zna
kogos;

« cholera, miatam to cacko, ale juz je sprzedatam facetowi o imieniu
Rolfball, pogadaj z nim, moze bedzie chciat ci to odsprzedaé;

 wybacz, stary, nie mam tego, ale moze to cie zainteresuje?

Gdy rozglaszasz, ze czegos potrzebujesz, i placisz, zeby jak naj-
szybciej dostaé to w swoje rece, rzué+wydany barter (max. rzut+3).
Musi to by¢ co$, co mozesz sensownie zdoby¢ w ten sposéb. Na 10+ jest
twoje bez zadnych dodatkowych zobowigzan. Na 7-9 trafia do ciebie to
lub co$ bardzo podobnego. W przypadku porazki to co$ trafia do ciebie,
ale z powaznymi dodatkowymi zobowigzaniami.

PRZEPOWIEDNIA

Domyslnie nikt nie posiada dostepu przepowiedni, jednak wyznawcy guru lub
warsztat tekknika moga taki dostep umozliwié.

Jesli uzywasz swoich wyznawcéw lub swojego warsztatu do przepowiadania,
rzué+dziw. W przypadku sukcesu wybierz 1:

siegnij w glgb psychicznego wiru do kogos lub czegos$ podlgczonego do niego;
odizoluj kogos lub co$ od psychicznego wiru i obro#i przed nim;

odizoluj i zabezpiecz fragment psychicznego wiru;

umies¢ informacje w psychicznym wirze;

otwdrz okno na psychiczny wir.

Domyslnie efekt trwa tak dtugo, jak dtugo bedziesz go podtrzymywac; jego zasieg
bedzie bardzo plytkiiograniczony do miejsca, w ktérym sie znajdujesz, oraz
bedzie powodowat efekty uboczne. Na 10+ wybierz 2, na 7-9 wybierz 1. Efekt:

« utrzyma sie (przez chwile) bez koniecznosci aktywnego podtrzymywania;

« siega daleko w gtgb psychicznego wiru;

+ ma szeroki zasieg;

+ jest stabilny i zabezpieczony, nie powoduje efektéw ubocznych.

W przypadku porazki twoja psychiczna antena ponosi konsekwencje w pierwszej
kolejnosci.

Wprowadzenie
TSR A ST YRS R AN T ﬁUGH Y S\ WUREN B AR RNl AR Y
W Swiecie Apokalipsy jestes tym co robisz, przyjacielu.
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=(PCJONALNE RUCHY BITWY ~swmem e womomsssctanosase

Domyslnie opcjonalne ruchy dotyczace bitwy i zegar bitwy nie s3 uzywane. MC
decyduje, czy wprowadzic je do gry.
Zegar bitwy:

skoncentrowany ostrzate Zelgzar
walka rozkreca sie nawigzanie walki (manewro-
na dobre 3 wanie, przypadkowy ostrzat)

Przypadkowy ostrzat oznacza 0-ran lub 1-rane (rykoszety, ostrzeliwanie na $lepo,
strzelanie z bardzo dalekiego dystansu). Skoncentrowany ostrzat oznacza, ze prze-
ciwnicy zadaja petne obrazenia, zalezne od ich liczebnosci oraz broni.

Gdy ostaniasz kogos ogniem zaporowym, rzué+spokéj. Na 10+ ochraniasz ja lub
ich przed skoncentrowanym ostrzatem, nawet po 9:00. Na 7-9 jej (ich) pozycja
lub obrany kierunek sa niemozliwe do utrzymania, postepuja zgodnie z okolicz-
nosciami. W przypadku porazki natychmiast trafiaja pod skoncentrowany ostrzat
(jesli zegar jest przed 9:00, przestaw go na 9:00).

Gdy utrzymujesz niebezpiecznq pozycje lub kierunek, rzu¢+hart. Na 10+ udaje
ci sie utrzymac pozycje lub kierunek: przez 3 segmenty na zegarze bedziesz tylko
pod przypadkowym ostrzatem, nawet po 9:00. Na 7-9 udaje ci sie utrzyma¢
pozycje lub kierunek: przez 1 segment na zegarze bedziesz tylko pod przypadko-
wym ostrzalem. W obu przypadkach mozesz opusci¢ pozycje przed czasem
iunikna¢ skoncentrowanego ostrzatu. W przypadku porazki musisz natychmiast
opusci¢ pozycje lub zmieni¢ kierunek, w przeciwnym razie znajdziesz sie pod skon-
centrowanym ostrzatem (jesli zegar jest przed 9:00, przestaw go na 9:00).

Gdy padasz na glebe, rzuc+spryt. W przypadku sukcesu znajdujesz sobie w miare
bezpieczna kryjowke na czas calej bitwy. Na 10+ nie znajdujesz si¢ pod ostrzatem.
Na 7-9 jestes pod przypadkowym ostrzatem. W przypadku porazki musisz albo
opusci¢ swoja pozycje, albo znajdziesz sie pod skoncentrowanym ostrzatem.

Kiedy dzialasz w nastgpstwie czyjegos ruchu, rzué¢+Hx. Jedli jest to postaé MC,
rzué+spryt. Na 10+ MC wybiera dla ciebie jedna z ponizszych opcji:

zadajesz +1rane;

zdobywasz czyja$ pozycje;

zabezpieczasz niebezpieczng pozycje lub kierunek;

unikasz ostrzatu;

stwarzasz sobie dogodna okazje do dziatania i w pelni ja wykorzystujesz.

Na 7-9 stwarzasz sobie dogodna okazje do dzialania, ale jak dotad nie udato ci sie jej
w zaden spos6b wykorzysta¢. MC powie ci, co to za okazja. W przypadku porazki MC
wybiera jedna z powyzszych opcji dla wybranej przez siebie postaci niezaleznej.

FIELDS ADDED BY KOSMITPACZY.PL 2015



*PONSTAWOWE RUCHY sommrmamasemsscuas s moreormssseanzsns
GZIALAJ POD PRESUA

Gdy dzialasz pod presjg lub starasz sie nie ugia¢ pod naciskiem,
rzué+spokdj. Na 10+ robisz to. Na 7-9 wzdrygasz sie, wahasz lub
ociggasz: MC moze zaoferowac ci gorsze wyjscie, trudny kompromis
lub paskudny wybér.

ZAGROZ PRZEMUOCA

Gdy grozisz komus przemocq, rzué+hart. Na 10+ przeciwnik musi
wybraé: wymusié atak i przyjaé cios lub ugia¢ sie i zrobi¢ to, czego
zadasz. Na 7-9 moze wybrac zamiast tego:

« zej$¢ ci z drogi;

+ znalez¢ bezpieczne schronienie;

« dac ci cos, czego wedtug niego chcesz;

* wycofac sie spokojnie, rece na widoku;

« powiedziec ci to, co chcesz wiedzie¢ (lub to, co chcesz ustyszed).

PRZEJMIY SikA

Gdy przejmujesz cos silq lub uzywasz sily, by utrzymac nad czyms$
kontrole, rzué+hart. W przypadku sukcesu wybierz opcje. Na 10+
wybierz 3, na 7-9 wybierz 2:

« zyskujesz catkowitq kontrole;

« odnosisz niewielkie obrazenia;

* zadajesz ogromne obrazenia;

+ wzbudzasz respekt, niepokdj lub przerazenie w przeciwniku.

UWIEDZ LUB ZMANIPULUJ

Gdy chcesz kogos uwiesé lub zmanipulowaé, powiedz, czego od tej
osoby chcesz, i rzué¢+urok. Postacie niezalezne: w przypadku sukcesu
Na 10+ to, czy dotrzymasz obietnicy, zalezy od ciebie, pézniej. Na 7-9
juz teraz musisz da¢ im gwarancje danego stowa. Postacie graczy: na
10+ obie opcje, na 7-9 jedna:

+ jesli spetnig twojg prosbe, zaznaczajg doswiadczenie;

+ jesli odméwig, dzialajq pod presjq.

To, co zrobig pdzniej, zalezy tylko od nich.

=PODSTANOWE RUCHY somseamamemsmesns s crsomsssecansoas
PRZECZYTAJ SYTUACJE

Gdy czytasz napietq sytuacje, rzué+spryt. W przypadku sukcesu
mozesz zada¢ MC kilka pytan. Kiedy dziatasz, wykorzystujac odpo-
wiedzi MC, dostajesz +1. Na 10+ zadaj 3 pytania. Na 7-9 zadaj 1:

« jaki jest najlepszy sposob ucieczki, wejscia, przedostania sie?

« ktory wrdg jest najbardziej podatny na méj atak?

« ktory wrdg stanowi najwieksze zagrozenie?

* na co musze uwazac?

« jaka jest rzeczywista pozycja mojego wroga?

« kto panuje nad sytuacjg?

PRZECZYTAJ 050BE

Gdy czytasz kogos podczas napietej rozmowy, rzué+spryt. Na 10+
zatrzymaj 3, na 7-9 zatrzymaj 1. Wydaj 1 za 1, zeby zada¢ pytania
graczowi prowadzacemu postad, z ktéra wlasnie rozmawiasz:

* czy twoja postaé méwi prawde?

* co tak naprawde czuje twoja postac?

* co twoja postac zamierza zrobic?

* co twoja postac chce, by moja postac zrobita?

+ jak moge sktonic¢ twojg postac do _ _?

OTWORZ SWOJ MOZG

Kiedy otwierasz swdj mozg na dzialanie psychicznego wiru,
rzué+dziw. W przypadku sukcesu MC powie ci co$ nowego i intere-
sujacego na temat obecnej sytuacji i pewnie zada ci jedno lub dwa
pytania. Odpowiedz na nie. Na 10+ MC da ci jakis konkret. Na 7-9 MC
da ci jedynie pewne wrazenie. Jesli wiesz juz wszystko, co trzeba, MC
poinformuje cie o tym.

POMOZ LUB PRZESZKODZ

Jesli pomagasz lub przeszkadzasz komus, kto rzuca, rzué+Hx.
W przypadku sukcesu ta osoba otrzymuje +1 (pomagasz) lub -2 (prze-
szkadzasz) w tym momencie. Na 7-9 wystawiasz sie na niebezpieczen-
stwo, odwet, koszt lub ostrzat.

KONIEG SESJi

Na koticu kazdej sesji wybierz postac, ktéra zna cie lepiej niz wezesniej.
Jesli jest wiecej niz jedna, wybierz dowolng z nich. Powiedz temu
graczowi, zeby dodal +1 do Hx przy imieniu twojej postaci na swojej
karcie. Jesli dzieki temu osiggnie Hx+4, resetuje ja do wartosci Hx+1
(ijak zawsze zaznacza doswiadczenie).

=NODATKOWE RUCHY ~smatemacamcas s wmomsssmancsass

RUCHY RAN i LECZENiA

Domysélnie ruchy zwigzane z ranami i leczeniem sa w grze. MC moze
zdecydowac o rezygnacji z nich, w zalezno$ci od sytuacji.

Ponizszy ruch jest inny niz pozostate: sukces ruchu jest niekorzystny
dla gracza, a porazka jest dobra:

Gdy otrzymujesz rany, rzué+otrzymane rany (po odliczeniu pancerza,

jeslijakis masz). Na 10+ MC moze wybraé 1:

+ nie mozesz dziata(: tracisz przytomno$c, jestes w potrzasku,
zdezorientowany lub panikujesz;

« jest gorzej, niz na to wyglgdato: dostajesz dodatkowgq 1-rane;

« wybierz 2 opcje z listy 7-9.

Na 7-9 MC moze wybra¢ 1:

* tracisz grunt pod nogami;

+ wypada ci co$ z rgk;

« tracisz kogos z oczu lub przerywasz to, co robisz;

* nie zauwazasz czegos istotnego.

W przypadku porazki MC i tak moze wybrac co$ z listy 7-9. Jedli sie

zdecyduje, wybiera te opcje zamiast czesci obrazen, a wiec otrzymu-

jesz -1rane.

Gdy zadajesz rany postaci innego gracza, dostaje ona +1Hx z toba
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temu osiggnie Hx+4, resetuje ja do wartosci Hx+1 ijak zwykle zaznacza
dos$wiadczenie.

Gdy leczysz rany postaci innego gracza, dostajesz +1Hx z leczona
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OORADZTWO
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Gdy korzystasz z doradztwa swoich wyznawcéw, zapytaj ich, co wedlug
nich jest obecnie najlepszym kierunkiem dziatania. MC powie ci, co to
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rzutéw zwigzanych z ich porada. Jesli obierzesz ten kierunek dziatania,
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PRIORYTETY

Spraw, zeby Swiat Apokalipsy wydawat sie prawdziwy.
Spraw, zeby zycie postaci graczy nie byto nudne.
Graj, zeby dowiedzie¢ sie, co sie wydarzy.

ZAWSZE MOW

Czego wymagaja przykazania.

Czego wymagaja zasady.

Czego wymaga twoje przygotowanie do gry.
Czego wymaga uczciwosc.

PRZYKAZANIA

Rzygaj apokalipsa.

Zwracaj sie bezposrednio do postaci, nie do graczy.
Wykonaj swéj ruch i odwré¢ od niego uwage.
Wykonaj swéj ruch, ale nigdy go nie nazywaj.
Patrz na wszystko przez celownik.

Nadawaj imiona, zr6b z nich prawdziwych ludzi.
Pytaj, prowokuj i buduj na odpowiedziach.
Odpowiadaj skurwysynstwem i niespodziewanymi nagrodami.
Badz fanem postaci graczy.

Mysl tez o tym, co jest poza scena.

Czasami zrzekaj sie podejmowania decyzji.

TWOJE RUCHY

.

Rozdziel postacie.

Uwiez kogos.

Postaw kogo$ w trudnej sytuacji.

Wymien obrazenia za obrazenia (standardowe).
Zapowiedz klopoty gdzie indziej.

Zapowiedz zblizajace sie klopoty.

Zadaj obrazenia (standardowe).

Odbierz im rzeczy.

Kaz im zaptacié.

Aktywuj stabosci ich rzeczy.

Powiedz im o mozliwych konsekwencjach i pytaj.
Zaoferuj okazje, za ktéra musza zaptacic¢ lub nie.
Wykorzystaj ich ruch przeciwko nim.

Wykonaj ruch zagrozenia (z jednego z twoich frontéw).
Po kazdym ruchu pytaj: ,,co robisz?”.

JESZGZE KiLKA RZECZY

.

Twoérz mnéstwo map.

Odwracaj pytania i kieruj je w strone osoby, ktéra je zadala, lub nawet calej grupy.
Odbiegaj czasem od tematu.

Czasami przyspieszaj akcje, a innym razem skupiaj sie na szczegélach.

Poswie¢ czas wszystkim graczom i graczkom.

Réb przerwy inie spiesz sie.

Wprowadzenie

nemmmaem SIERWS A SESUA smsemasaces

Gracze maja tatwo. Wystarczy, ze uzupelnia te swoje fajne karty postaci, i prak-
tycznie sg juz gotowi do gry. Twoje zadanie jest trudniejsze, na twojej gtowie jest
znacznie wiecej rzeczy do przygotowania. Gracze maja do stworzenia tylko jedna
postad, ty — caly przeklety swiat.

Badzmy uczciwi. Musisz stworzy¢ caly $wiat, wiec dostaniesz na to cala pierwsza
sesje. Masz sprawi¢, zeby zycie postaci graczy nie bylo nudne, dostajesz calg sesje
na to, zeby je poznac.

karta MC
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ZALOZENiA GRY

Kiedy gracze i graczki jeszcze tworza postacie, pomiedzy kolejnymi odpowie-
dziami na ich pytania masz okazje okresli¢ zalozenia gry. Kilka rzeczy, ktére
dobrze jest powiedzie¢ na wstepie, to:

+ Wasze postacie nie muszg by¢ przyjaciétmi, ale musza sie zna¢iw zasadzie
powinny by¢ sojusznikami. Podczas gry moga sta¢ sie wrogami, ale nie powinny
by¢ wrogami na starcie.

« Wasze postacie sa wyjatkowe. W Swiecie Apokalipsy sa inni medycy, a niektérzy
z nich nazywani s3 nawet , aniotami”, ale aniot jest tylko jeden. Sg inni przywédcy
iwatazkowie, ktérzy moga by¢ nazywani ,gubernatorami”, ale ty jestes jedynym
gubernatorem.

+ Niektérzy z was moga sobie wybrac pancerz. 1-pancerza to moze by¢ niemal
cokolwiek: kamizelka kuloodporna, skérzane wdzianko, wzmocniony gorset, co
tam chcesz. 2-pancerza to juz porzadny pancerz. Taki jak te policyjne do kontroli
tluméw. Moze to by¢ prymitywny sprzet, jak zbroja zrobiona z czesci samochodo-
wych czy cos takiego, ale naprawde widaé¢, ze tazisz w pancerzu.

+ Okej, na karcie postaci jest napisane ,r6znosci warte 3-barter”, nie? Czy jest
jakis srodek wymiany, ktérym sie postugujecie, czy moze kazdorazowo negocju-
jecie transakcje barterowe? Wuj, ty jestes gubernatorem. Czego uzywacie jako
waluty w twojej posiadtosci? Albo: Wilson, jestes operatorem: czy jest jakas waluta,
w ktorej lubisz odbiera¢ zaplate

+ Nie chce was zalatwi¢. Gdyby tak bylo, moglibyscie juz zaczaé sie zwijaé.
Moégtbym powiedzie¢ cos w stylu: , Jest trzesienie ziemi. Wszyscy dostajecie 10-ran
iumieracie. Koniec”. Nie chce was zalatwi¢, chce sie dowiedzie¢, co sie stanie

z waszymi zajebistymi postaciami. Tak jak wy!

FIELDS ADDED BY KOSMITPACZY.PL 2015



IMIONA

Tum Tum, Czad, Runo, White, Lala,

Bill, Czupryna, Mercer, Szpila, Ik,

Shan, Wyspa, Ula, Dziewczyna Joego,
Dremmer, Wér, Amy, Rufe, Jackabac-
ka, Ba, Mysz, Psioglowy, Hugo, Roark,
Mnich, Pierre, Norvell, H, Omie Wise,
Corbett, Jeanette, Rum, Ostry, Mézg,
Matylda, Rotschild, Wisher, Partridge,
Brace Win, Bar, Krin, Parcher, Milion,
Grom, Foster, Mlyn, Dustwich, Newton,
Tao, Pudlo, III, Princy, East Harrow,
Czajnik, Zgnilec, Ostatnia, Nic dwa razy,
Traba, Abondo, Mimi, Fianelly, Pellet,
Li, Harridan, Ryz, Do, Siusiol, Zapton,
Lico, Mnéstwo-Zarcia, Barker, Imam,
Siema, Daff, Droga, Chin, Mina, Shazza,
Fauna, Stonce, Chack, Ricarra, Dandys.

LASOBY

mieso, sol, zboze, swieza zywnos¢,
podstawowe produkty zywnoscio-

we, zywno$¢ w konserwach, mieso (nie
pytaj), woda pitna, ciepta woda, schro-
nienie, wolnos¢, wolny czas, paliwo,
cieplo, bezpieczenstwo, czas, zdrowie,
lekarstwa, informacje, status, wyroby
specjalne, towary luksusowe, benzyna,
bron, sita robocza, wykwalifikowana
sita robocza, uznanie, lojalnos¢, krewni,
strategiczne polozenie, narkotyki,
zwierzeta gospodarcze, zywy inwentarz,
specjalistyczna wiedza, mury, prze-
strzen zyciowa, powierzchnia maga-
zynowa, maszyny, koneksje, dostep,
surowce, ksigzki.

TYPY ZAGROZER
Watazka:
towca niewolnikéw, krélowa roju,
prorok, dyktator, kolekcjoner, wilk alfa.
Groteska:
kanibal, mutant, pan bélu, nosiciel
zarazy, wladca umystoéw, wynaturzenie.
Teren:
wiezienie, legowisko, krematorium,
miraz, labirynt, forteca.
Nieszczescie:
choroba, okolicznos¢, zwyczaj, urojenie,
strata, bariera.
Brutale:
sfora, sybaryci, zbiry, kult, mottoch,
rodzina.

y A = B

PODCZAS PIERWSZEJ SESII
+ Poprowadz te gre. Do dziela!
Opisuj. Rzygaj apokalipsa.
Niech tworzenie postaci napedza
twoje pomysly.
Zasyp ich pytaniami.
Zostaw sobie pare niewiadomych.
Szukaj miejsc, gdzie nie maja kontroli.
T uderz wlasnie tam.
Zachecaj graczy, zeby wykonywali
ruchy swoich postaci.
Daj kazdej postaci czas antenowy
z innymi postaciami.
Wprowadzaj nazwane, wiarygodne
postacie niezalezne.
Cholera, stoczcie walke.
Uzupelnij karte pierwszej sesji.

LASTANAWIAM SIE ..

GLOD

POSTACI GRACZY

[ICH ZASOBY
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Wprowadzenie

N 211111} S

MC uzywa frontéw do przygotowania gry.

Front to zestaw powigzanych ze soba zagrozen. Zagrozenia to ludzie, miejsca

i okolicznosci, ktére z powodu tego, gdzie sa i co robig, stanowia nieuchronne
zagrozenie dla postaci graczy. Zatem front to wszystkie pojedyncze zagrozenia,
ktére wynikaja z jednej niebezpiecznej sytuacji.

karta MC
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+ Wybierz podstawowy niedobér.

+ Stworz 3 lub 4 zagrozenia.

* Zapisz cel / mroczna przyszlosc.
+ Zapisz 2-4 pytania jako stawki.

+ Rozpisz obsade.

* Stworz zegary frontu.

Wiecej informacji, ss. 136-150

PODSTAWOWY NiEDOBOR

Podstawa kazdego frontu jest podstawowy niedobdr. Wybierz 1:
- gtod - pragnienie - ignorancja - strach
« zepsucie « desperacja * zawisé « ambicja

ZAGROZENiA

Zagrozenia Watazka Groteska
watazka towca niewolnikéw kanibal
groteska krélowa roju mutant

teren prorok pan bélu
nieszczescie dyktator nosiciel zarazy

brutale kolekcjoner wladca umystéw
wilk alfa wynaturzenie

Teren Nieszczescie Brutale

wiezienie choroba sfora

legowisko okolicznos¢ sybaryci

krematorium ZWyczaj zbiry

miraz urojenie kult

labirynt strata motloch

forteca bariera rodzina

Petny opis wraz z impulsami, ss. 138-142

FIELDS ADDED BY KOSMITPACZY.PL 2015



WZAGR(]ZEM“E] TSNS PR YA T YA S M AN TSI T R/ = N
NAZWA:
RODZAJ:
IMPULS:
OPIS | OBSADA;

NOWY RUCH:
LEGAR:

6

IL/AGR(M[M":Z A S T S H S AN T/ e W ™
NAZWA:
RODZAJ:
IMPULS:
OPIS | OBSADA:

NOWY RUCH:

LEGAR:

FRONT | |

NAZWA:

WYRAZA:

MROCZNA PRZYSZLOSC / CEL:

STAWKI:

OBSADA:

LEGARY FRONTU:

IZAGRUZENIE 3 TS I | LN B VAR NSl AR TR WA
NAZWA:

RODZAJ:

IMPULS:

OPIS | OBSADA:

NOWY RUCH:

LEGAR:
12
6

NAZWA:

RODZAJ:

IMPULS:

OPIS | OBSADA:;

NOWY RUCH:

LEGAR:
12
6




= 7EGARY ZAGROZEN swomcesnmermonasmomamsumnu s ey

12

Wprowadzenie

N 211111} S

MC uzywa frontéw do przygotowania gry.

Front to zestaw powigzanych ze soba zagrozen. Zagrozenia to ludzie, miejsca

i okolicznosci, ktére z powodu tego, gdzie sa i co robig, stanowia nieuchronne
zagrozenie dla postaci graczy. Zatem front to wszystkie pojedyncze zagrozenia,
ktére wynikaja z jednej niebezpiecznej sytuacji.

karta MC

GUA] [y PPokaLIpsY

s ©2k+10 D. Vincent Baker

.; www.gindie.pl

TWORZERIE FRONTU wemmemsmmsmmomso s sca”as s
+ Wybierz podstawowy niedoboér.

+ Stworz 3 lub 4 zagrozenia.

* Zapisz cel / mroczna przyszlosc.

+ Zapisz 2-4 pytania jako stawki.

+ Rozpisz obsade.

* Stworz zegary frontu.

Wiecej informacji, ss. 136-150

PODSTAWOWY NiEDOBOR

Podstawa kazdego frontu jest podstawowy niedobdr. Wybierz 1:
- gtod - pragnienie - ignorancja - strach
« zepsucie « desperacja * zawisé « ambicja

ZAGROZENiA

Zagrozenia Watazka Groteska
watazka towca niewolnikéw kanibal
groteska krélowa roju mutant

teren prorok pan bélu
nieszczescie dyktator nosiciel zarazy

brutale kolekcjoner wladca umystéw
wilk alfa wynaturzenie

Teren Nieszczescie Brutale

wiezienie choroba sfora

legowisko okolicznos¢ sybaryci

krematorium ZWyczaj zbiry

miraz urojenie kult

labirynt strata motloch

forteca bariera rodzina

Petny opis wraz z impulsami, ss. 138-142

FIELDS ADDED BY KOSMITPACZY.PL 2015



WZAGR(]ZEM“E] TSNS PR YA T YA S M AN TSI T R/ = N
NAZWA:
RODZAJ:
IMPULS:
OPIS | OBSADA;

NOWY RUCH:
LEGAR:

6

IL/AGR(M[M":Z A S T S H S AN T/ e W ™
NAZWA:
RODZAJ:
IMPULS:
OPIS | OBSADA:

NOWY RUCH:

LEGAR:

FRONT | |

NAZWA:

WYRAZA:

MROCZNA PRZYSZLOSC / CEL:

STAWKI:

OBSADA:

LEGARY FRONTU:

IZAGRUZENIE 3 TS I | LN B VAR NSl AR TR WA
NAZWA:

RODZAJ:

IMPULS:

OPIS | OBSADA:

NOWY RUCH:

LEGAR:
12
6

NAZWA:

RODZAJ:

IMPULS:

OPIS | OBSADA:;

NOWY RUCH:

LEGAR:
12
6




= 7EGARY ZAGROZEN swomcesnmermonasmomamsumnu s ey

12

Wprowadzenie

N 211111} S

MC uzywa frontéw do przygotowania gry.

Front to zestaw powigzanych ze soba zagrozen. Zagrozenia to ludzie, miejsca

i okolicznosci, ktére z powodu tego, gdzie sa i co robig, stanowia nieuchronne
zagrozenie dla postaci graczy. Zatem front to wszystkie pojedyncze zagrozenia,
ktére wynikaja z jednej niebezpiecznej sytuacji.

karta MC

GUA] [y PPokaLIpsY

s ©2k+10 D. Vincent Baker

.; www.gindie.pl

TWORZERIE FRONTU wemmemsmmsmmomso s sca”as s
+ Wybierz podstawowy niedoboér.

+ Stworz 3 lub 4 zagrozenia.

* Zapisz cel / mroczna przyszlosc.

+ Zapisz 2-4 pytania jako stawki.

+ Rozpisz obsade.

* Stworz zegary frontu.

Wiecej informacji, ss. 136-150

PODSTAWOWY NiEDOBOR

Podstawa kazdego frontu jest podstawowy niedobdr. Wybierz 1:
- gtod - pragnienie - ignorancja - strach
« zepsucie « desperacja * zawisé « ambicja

ZAGROZENiA

Zagrozenia Watazka Groteska
watazka towca niewolnikéw kanibal
groteska krélowa roju mutant

teren prorok pan bélu
nieszczescie dyktator nosiciel zarazy

brutale kolekcjoner wladca umystéw
wilk alfa wynaturzenie

Teren Nieszczescie Brutale

wiezienie choroba sfora

legowisko okolicznos¢ sybaryci

krematorium ZWyczaj zbiry

miraz urojenie kult

labirynt strata motloch

forteca bariera rodzina

Petny opis wraz z impulsami, ss. 138-142

FIELDS ADDED BY KOSMITPACZY.PL 2015



WZAGR(]ZEM“E] TSNS PR YA T YA S M AN TSI T R/ = N
NAZWA:
RODZAJ:
IMPULS:
OPIS | OBSADA;

NOWY RUCH:
LEGAR:

6

IL/AGR(M[M":Z A S T S H S AN T/ e W ™
NAZWA:
RODZAJ:
IMPULS:
OPIS | OBSADA:

NOWY RUCH:

LEGAR:

FRONT | |

NAZWA:

WYRAZA:

MROCZNA PRZYSZLOSC / CEL:

STAWKI:

OBSADA:

LEGARY FRONTU:

IZAGRUZENIE 3 TS I | LN B VAR NSl AR TR WA
NAZWA:

RODZAJ:

IMPULS:

OPIS | OBSADA:

NOWY RUCH:

LEGAR:
12
6

NAZWA:

RODZAJ:

IMPULS:

OPIS | OBSADA:;

NOWY RUCH:

LEGAR:
12
6




= 7EGARY ZAGROZEN swomcesnmermonasmomamsumnu s ey

12

Wprowadzenie

N 211111} S

MC uzywa frontéw do przygotowania gry.

Front to zestaw powigzanych ze soba zagrozen. Zagrozenia to ludzie, miejsca

i okolicznosci, ktére z powodu tego, gdzie sa i co robig, stanowia nieuchronne
zagrozenie dla postaci graczy. Zatem front to wszystkie pojedyncze zagrozenia,
ktére wynikaja z jednej niebezpiecznej sytuacji.

karta MC

GUA] [y PPokaLIpsY

s ©2k+10 D. Vincent Baker

.; www.gindie.pl

sTWORZENIE FRONTU wemmemsmsmonmimaso s nsca e

+ Wybierz podstawowy niedobér.

+ Stworz 3 lub 4 zagrozenia.

* Zapisz cel / mroczna przyszlosc.
+ Zapisz 2-4 pytania jako stawki.

+ Rozpisz obsade.

* Stworz zegary frontu.

Wiecej informacji, ss. 136-150

PODSTAWOWY NiEDOBOR

Podstawa kazdego frontu jest podstawowy niedobdr. Wybierz 1:
- gtod - pragnienie - ignorancja - strach
« zepsucie « desperacja * zawisé « ambicja

ZAGROZENiA

Zagrozenia Watazka Groteska
watazka towca niewolnikéw kanibal
groteska krélowa roju mutant

teren prorok pan bélu
nieszczescie dyktator nosiciel zarazy

brutale kolekcjoner wladca umystéw
wilk alfa wynaturzenie

Teren Nieszczescie Brutale

wiezienie choroba sfora

legowisko okolicznos¢ sybaryci

krematorium ZWyczaj zbiry

miraz urojenie kult

labirynt strata motloch

forteca bariera rodzina

Petny opis wraz z impulsami, ss. 138-142

FIELDS ADDED BY KOSMITPACZY.PL 2015



WZAGR(]ZEM“E] TSNS PR YA T YA S M AN TSI T R/ = N
NAZWA:
RODZAJ:
IMPULS:
OPIS | OBSADA;

NOWY RUCH:
LEGAR:

6

IL/AGR(M[M":Z A S T S H S AN T/ e W ™
NAZWA:
RODZAJ:
IMPULS:
OPIS | OBSADA:

NOWY RUCH:

LEGAR:

FRONT | |

NAZWA:

WYRAZA:

MROCZNA PRZYSZLOSC / CEL:

STAWKI:

OBSADA:

LEGARY FRONTU:

IZAGRUZENIE 3 TS I | LN B VAR NSl AR TR WA
NAZWA:

RODZAJ:

IMPULS:

OPIS | OBSADA:

NOWY RUCH:

LEGAR:
12
6

NAZWA:

RODZAJ:

IMPULS:

OPIS | OBSADA:;

NOWY RUCH:

LEGAR:
12
6




N R A NY N A e < S R ) T YRS W AN M T SN S
Rany przed 6:00 z czasem leczg si¢ same. Rany po 9:00 pogarszajg sie z czasem,
chyba ze stan zdrowia postaci zostanie ustabilizowany. Jesli gracz zakresli
segment od 11:00 do 12:00, oznacza to, ze posta¢ jest martwa, ale wcigz moze
zostaé przywrécona do zycia. Jeszcze jedna rana i postac umiera na serio.

Zwykle gdy posta¢ otrzymuje rany, sa one réwne parametrom obrazen danej broni,
ataku lub okolicznosci minus wartos$¢ pancerza. Nazywa sie to standardowymi
ranami.

Kiedy zegar obrazen postaci zostanie przestawiony za 9:00, gracz moze zaznaczy¢
utomnos¢. Jesli to zrobi, otrzymuje utomnos¢, a rany zatrzymuja sie na 9:00.
Zawsze gdy postac przekroczy 9:00, moze zdecydowac sie na wyb6r utomnosci
zamiast przyjecia n-ran z jednego zrédla.

POSTAGIE NiEZALEZNE, GANGI, POJAZDY i RANY

Gdy postacie niezalezne otrzymuja rany...

1-rana: powierzchowne obrazenia, bol, wstrzasnienie mézgu, strach (jesli postaé
niezalezna boi sie bolu).

2-rany: rany, utrata przytomnosci, potworny bél, potamane kosci, szok. Prawdpodobna
$mier¢, rzadziej natychmiastowa $mier¢.

3-rany: 50% szans na natychmiastowa $mier¢. W innym przypadku rozlegte rany,
szok i rychty zgon.

4-rany: zwykle natychmiastowa $émier¢, ale czasem biedny zmasakrowany gnojek
musi w bélu czekac na §mier¢.

5-ran i wiecej: $mier¢, zniszczenie ciala.

Gdy gang otrzymuje rany...

1-rana: kilku rannych, jeden, moze dw6ch powaznie, brak zabitych.
2-rany: wielu rannych, kilku powaznie, paru zabitych.

3-rany: mnéstwo rannych, wielu powaznie, kilku zabitych.

4-rany: mnéstwo powaznie rannych, wielu zabitych.

5-ran i wiecej: mnéstwo zabitych, kilku ocalatych.

Jesli przywédca jest silny i obecny podczas walki, to gang bedzie trzymat sie razem
do otrzymania 4-ran. Jesli przywddca jest staby lub nieobecny, gang wytrzyma do
3-ran. Jesli przywddca jest i staby, i nieobecny, gang wytrzyma 1-rane lub 2-rany.
Jesli gang nie posiada przywédcy, wytrzyma 1-rane, ale nie wiecej.

Jesli postaé gracza jest czlonkiem gangu, ktéry otrzymuje rany, rany postaci

beda zalezaly od jej roli w strukturze gangu. Jesli jest przywo6dca lub waznym i
widocznym czlonkiem, dostaje tyle ran, ile caly gang. Jesli nie petni zadnej wyréz-
niajacej roli w gangu lub celowo chroni sie przed otrzymaniem obrazen zamiast
walczy¢, dostaje 1-rane mniej.

Gdy pojazd otrzymuje rany...

1-rana: powierzchowne uszkodzenia. 0-ran moze przej$¢ na pasazeréw.

2-rany: uszkodzenia. 1-rana moze przej$¢ na pasazeréw.

3-rany: powazne uszkodzenia. 2-rany moga przejs¢ na pasazeréw.

4-rany: powazna awaria. 3-rany moga przej$¢ na pasazeréw.

5-ran i wiecej: catkowite zniszczenie. Pelne rany moga przej$¢ na pasazeréw. Pasa-
zerowie dostaja dodatkowe rany, jesli pojazd eksploduje lub rozbije sie.

Wprowadzenie
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Jesli grasz, zeby dowiedziec sie, co sie wydarzy, musisz czasem zrezygnowac z po-
dejmowania decyzji. Kiedy pojawi sie sytuacja, ktorej nie chcesz rozstrzyga¢ zgodnie
ze swoim widzimisie, nie rob tego. Gra daje ci cztery podstawowe narzedzia, ktorych
mozesz uzyc, zeby zawiesi¢ odpowiedzialno$¢: mozesz oddaé to w rece postaci nie-
zaleznych, mozesz oddaé to w rece graczy, mozesz odpalié zegar albo zrobié to
przedmiotem stawki.
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=POSTACIE NIEZALEZNE ~= g -~
Tum Tum, Czad, Runo, White, Lala, Bill, Czupryna, Mercer, Szpila, Ik,
Shan, Wyspa, Ula, Dziewczyna Joego, Dremmer, Wér, Amy, Rufe,
Jackabacka, Ba, Mysz, Psiogtowy, Hugo, Roark, Mnich, Pierre,
Norvell, H, Omie Wise, Corbett, Jeanette, Rum, Ostry, Mézg,
Matylda, Rotschild, Wisher, Partridge, Brace Win, Bar, Krin, Parcher,
Milion, Grom, Foster, Mlyn, Dustwich, Newton, Tao, Pudlo, III,
Princy, East Harrow, Czajnik, Zgnilec, Ostatnia, Nic dwa razy, Traba,
Abondo, Mimi, Fianelly, Pellet, Li, Harridan, Ryz, Do, Siusiol, Zapton,
Lico, Mnéstwo-Zarcia, Barker, Imam, Siema, Daff, Droga, Chin,
Mina, Shazza, Fauna, Stonice, Chack, Ricarra, Dandys.

Wykresl imie, gdy je wybierzesz. Przebieraj rowniez wsréd niewykorzystanych imion
z kart postaci.

Postacie niezalezne beda bardziej ludzkie, jesli beda dziataly we wlasnym interesie
w prosty i rozsadny sposéb. Sg po prostu niezbyt skomplikowane. Robig, co chea,
kiedy chcaijak chca, ajesli co$ stanie im na drodze, c6z, staraja sie rozwigzaé
problem tu i teraz. W zyciu kieruja sie tym, czego chca od nich ich nosy, zotadki,
ich serca, ich cipy i fiuty, flaki, ich wewnetrzne dzieci, ich wizje.

Nastepnie mozesz stworzy¢ trojkaty relacji postac gracza — postaé niezalezna

- postac gracza (dzieki temu twoje postacie niezalezne beda jeszcze bardziej
ludzkie), co sprawi, ze ich nieskomplikowane motywacje dotyczy¢ beda kazdej
postaci graczy z osobna, a nie jako grupy. Niech kazda z postaci graczy pozna ich
z innej strony.
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PRIORYTETY

Spraw, zeby Swiat Apokalipsy wydawal sie prawdziwy.
Spraw, zeby zycie postaci graczy nie bylto nudne.
Graj, zeby dowiedzie¢ sie, co sie wydarzy.

ZAWSZE MOW

Czego wymagaja przykazania.

Czego wymagaja zasady.

Czego wymaga twoje przygotowanie do gry.
Czego wymaga uczciwos¢.

PRZYKAZANIA

Rzygaj apokalipsa.

Zwracaj sie bezposrednio do postaci, nie do graczy.
Wykonaj swéj ruch i odwré¢ od niego uwage.
Wykonaj swéj ruch, ale nigdy go nie nazywaj.
Patrz na wszystko przez celownik.

Nadawaj imiona, zréb z nich prawdziwych ludzi.
Pytaj, prowokuj i buduj na odpowiedziach.
Odpowiadaj skurwysynstwem i niespodziewanymi nagrodami.
Badz fanem postaci graczy.

Mysl tez o tym, co jest poza sceng.

Czasami zrzekaj sie podejmowania decyzji.

TWOJE RUCHY

Rozdziel postacie.

Uwiez kogos.

Postaw kogo$ w trudnej sytuacji.

Wymien obrazenia za obrazenia (standardowe).
Zapowiedz ktopoty gdzie indziej.

Zapowiedz zblizajace sie klopoty.

Zadaj obrazenia (standardowe).

Odbierz im rzeczy.

Kaz im zaptaci¢.

Aktywuj stabosci ich rzeczy.

Powiedz im o mozliwych konsekwencjach i pytaj.
Zaoferuj okazje, za ktéra musza zaplacic lub nie.
Wykorzystaj ich ruch przeciwko nim.

Wykonaj ruch zagrozenia (z jednego z twoich frontéw).
Po kazdym ruchu pytaj: ,co robisz?”.

JESZOZE KiLKA RZECZY

Twérz mnéstwo map.

Odwracaj pytania i kieruj je w strone osoby, ktéra je zadata, lub nawet catej grupy.

Odbiegaj czasem od tematu.

Czasami przyspieszaj akcje, a innym razem skupiaj sie na szczegétach.
Poswie¢ czas wszystkim graczom i graczkom.

Réb przerwy inie spiesz sie.

wRUCHY 7 AGROZEH semmsemmsramamemsmacms s s osmssnssase

Ruchy MC dla watazki:

oskrzydli¢, osaczy¢, otoczy¢ kogos

zaatakowac kogo$ nagle, bezposrednio i bardzo mocno

zaatakowac kogo$ ostroznie, zachowujac rezerwy w odwodzie

przejaé cos lub kogos, zeby wywrzec nacisk lub zdoby¢ informacje

dac pokaz sity

da¢ pokaz dyscypliny

zaproponowacé negocjacje. Zazadac ustepstw lub postuszenstwa
przejaé terytorium: wstapic na nie, zablokowac je, zaatakowac je
przekupi¢ cudzych sojusznikéw

ostroznie przeanalizowac sytuacje i uderzy¢ w stabe punkty

Ruchy MC dla groteski:

ukaz prawdziwa nature $wiata, w ktérym zyje

+ pokaz, co kryje sie w jej sercu

zaatakuyj od tytulub z ukrycia

zaatakuj kogos bezposrednio, bez ostrzezenia ani grozby

obraz, zniewaz, sprowokuj lub uraz kogo$

zaproponuj co$ komus albo zréb co$ dla kogos - ale z dodatkowymi zobowigzaniami
postaw groteske na czyjejs drodze, uczyn ja czescia czyjegos dnia lub zycia
zagroz komus posrednio lub wprost

ukradnij co$

ztap i uwiez kogos

zniszcz co$, zbrukaj, doprowadz do zepsucia, zbezczes¢, zdeprawuj, zanieczysé to
Ruchy MC dla terenu:

+ ujawnij co$, co byto ukryte

« spraw, by wszyscy co$ dostrzegli

+ ukryj co$

« zablokuj droge

+ otworz droge

+ zapewnij inng droge

« przesun, przemie$¢, zmien

» zaoferuj przewodnika

» wprowadz straznika

* Wyrzygaj co$

» zabierz cos: zgubilo sie, zuzyto, zniszczylo

Ruchy MC dla nieszczesé:

+ ktos zaniedbuje obowiazki i zobowigzania

+ ktos wpada we wsciektos¢

+ kto$ podejmuje autodestrukcyjne, bezowocne lub beznadziejne dziatanie
+ ktos przychodzi, szukajac pomocy

+ kto$ przychodzi, szukajac pocieszenia

+ ktos wycofuje sie i szuka odosobnienia

+ ktos ogtasza, ze nieszczescie jest sprawiedliwg kara

+ ktos ogtasza, ze nieszczescie jest w rzeczywistodci blogostawienistwem
+ kto$ odmawia przystosowania sie do nowych okolicznosci lub nie udaje mu sie to
+ ktos zabiera ze soba przyjaciét lub bliskich

Ruchy MC dla brutali

wybuchnaé nieskoordynowang, nieukierunkowang przemoca
wykonac skoordynowany atak z jasno okreslonym celem

opowiadac¢ historie (prawda, ktamstwa, alegorie, kazania)

domagac sie wzgledéw lub pobtazliwego traktowania

sztywno podazac za autorytetem lub catkowicie mu sie przeciwstawia¢
uparcie kierowac¢ sie rozumem lub catkowicie go odrzuca¢

+ dac pokaz solidarnosci i sity

+ poprosi¢ o pomoc albo o wspétprace

~PODSTAWOWE | DODATKOWE RUCHY ~emnmomsomusszecanosase
POOSTAWOWE RUCHY

Gdy robisz cos pod presjq lub starasz si¢ nie ugia¢ pod naciskiem, rzué¢+spokgj.

Gdy grozisz komus przemocq, rzué+hart.

Gdy przejmujesz cos siltq lub uzywasz sity, by utrzymac nad czyms kontrole,
rzué+hart.

Gdy chcesz kogos uwiesé lub zmanipulowaé, powiedz, czego od tej osoby chcesz,
irzué+urok.

Gdy czytasz napietq sytuacje, rzué+spryt.

Gdy czytasz kogos podczas napietej rozmowy, rzué+spryt.

Kiedy otwierasz swéj mézg na dzialanie psychicznego wiru, rzuc¢+dziw.
Jesli pomagasz lub przeszkadzasz komus, kto rzuca, rzué¢+Hx.

Na koricu kazdej sesji wybierz posta¢, ktora zna cie lepiej niz wezesniej.

OODATKOWE RUCHY

Ruchy ranileczenia:
Gdy otrzymujesz rany, rzué+otrzymane rany.

Gdy zadajesz rany postaciinnego gracza, dostaje ona +1Hx z tobg (na swojej karcie)
za kazdy segment ran, ktére zadasz.

Gdy leczysz rany postaci innego gracza, dostajesz +1Hx z leczong postacia (na
twojej karcie) za kazdy segment ran, ktéry wyleczysz.

Ruchy barteru:

Gdy dajesz komus 1-barter, ale z dodatkowymi zobowigzaniami, traktuje sie
to jako manipulowanie tg osobg i automatyczny sukces na 10+, nie musisz rzucac.

Gdy odwiedzasz tetnigce zyciem targowisko posiadtosci w poszukiwaniu czego$
konkretnego i nie jest oczywiste, czy mozesz to ot tak kupi¢, rzué+spryt.

Gdy rozglaszasz, ze czegos potrzebujesz, i placisz, zeby jak najszybciej dostaé
to w swoje rece, rzu¢+wydany barter (max. rzut+3).

Przepowiednia i doradztwo:

Jesli uzywasz swoich wyznawcéw lub swojego warsztatu do przepowiadania,
rzué+dziw.

Gdy korzystasz z doradztwa swoich wyznawcéw, zapytaj ich, co wedtug nich jest
obecnie najlepszym kierunkiem dziatania. MC powie ci, co to jest.

Opcjonalne ruchy bitwy:

Gdy ostaniasz kogos ogniem zaporowym, rzué+spokdj.

Gdy utrzymujesz niebezpiecznq pozycje lub kierunek, rzué+hart.
Gdy padasz na glebe, rzué+spryt.

Kiedy dzialasz w nastepstwie czyjegos ruchu, rzu¢+Hx.
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