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MECHANIKA

Okulary Dove
Strefa Huronów

Okulary przeciwsłoneczne sprzeda-

wane przez Czanego Barry’ego. Tu mo-

żesz dostać okulary o dowolnym kształ-

cie, pod warunkiem, że będą przeciw-

słoneczne i marki Dove. Barry nie tar-

guje się specjalnie, bo nie chce zarobić

tylko wypełnić misję od Boga.

Cena: Cena: Cena: Cena: Cena: 15 gambli za dowolne okulary

Powojenny agregat prądotwórczy
No cóż, odczuwa się brak sprawnych

przedwojennych, więc czemu by nie

zmajstrować własnego? Wystarczy od-

powiedni silnik elektryczny, lub zbudo-

wanie cewki i wirnika, oraz silnik spa-

linowy. I voila, prądnica!

ReReReReReguła specjalna: guła specjalna: guła specjalna: guła specjalna: guła specjalna: W zależności od

wielkości i przeznaczenia, daje prąd o

różnym napięciu i mocy, spalając od 1

do kilkunastu litrów paliwa na godzi-

nę pracy.

Cena: Cena: Cena: Cena: Cena: 70 gambli; Dostępność: Dostępność: Dostępność: Dostępność: Dostępność: 20%

Ręczny generator Hoffmana
Pudło wielkości akumulatora, z korbą.

Wodo i wstrząsoodporny. Kilka minut

kręcenia zapewnia do kilkudziesięciu

minut prądu. Można tym zasilać małe

lampy, radiostację, podawać prąd do

rozrusznika samochodowego i stosować

do wielu innych, pożytecznych rzeczy!

Generator jest w stanie zbudować każ-

dy elektryk, więc ostatnio pojawia się

ich dużo.

Cena: Cena: Cena: Cena: Cena: 30 gambli, DostępnośćDostępnośćDostępnośćDostępnośćDostępność: 40%

Salon u Porszaka
Strefa Ligi

Normalny sklep z samochodami. Do-

syć wysokie ceny, wysoka jakość.

Nazwa Cena Dostępność

Coupe   270 80%

Furgonetka   380 70%

Hammer   510 40%

Hatchback  330 60%

Jeep   380 50%

Limuzyna  380 50%

Łazik   300 40%

Kombi   270 60%

Pickup   380 50%

Minivan   390 50%

Motocykl   330 40%

Sedan   280 70%

Każdy z tych wozów jest odre-

montowany i gotowy do drogi.

Wystarczy dolać trochę paliwa.

   Sprawność 11, Hamulce prze-

ciętne w danej klasie, Klasa 0

pamiątki z detroit
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Really Fast Food
Strefa Ligi

Coś dla Makaroniarzy i miłośników

pasty czy innej lasagni. Osobiście wo-

lałbym kocie łapki w cukrze z dzielni-

cy Huronów, ale de gustibus. Marciano

oferuje niezbyt rozbudowany jadłospis,

jednak ludzie chwalą go, bo dobrze go-

tuje.

Wybrane pozycje:

- spaghetti z sosem i kwałkami mię-

sa - 12 gambli

- lasagne - 15 gambli

- pseudo-pizza - 10 gambli

- zapiekany makaron - 20 gambli

Texaco
Strefa Schultzów

Prawdziwie meksykańskie żarcie.

Gratka dla każdego kowboja. Teksań-

czycy cieszą się specjalnymi względa-

mi. Oto niektóre pozycje z menu:

- krwisty befsztyk z prawdziwej kro-

wy - 13 gambli

- ziemniaki w mundurkach - 6 gam-

bli

- fasola - 5 gambli

- chilli - 5 gambli

- taco - 10 gambli

- kiełbasa z konia - 8 gambli

- cielęcy móżdżek - 17 gambli

- jaja byka - 20 gambli

- zestaw dodatkowy I - ostry (papry-

ka, cebula, nuklearna kapusta) - 10 gam-

bli

- zestaw dodatkowy II - dla bab (jabł-

ko, marchew, brukiew) - 10 gambli

USŁUGI

Autobusy
Strefa Ósmej Mili

Przejazdy autokarowe do różnych

miejsc kontynentu. Tanio i w miarę bez-

piecznie. Po drodze poznasz nowych lu-

dzi. Koszt biletów w jedną stronę. Eskor-

ta na własną rękę.

- Linia Wschodnia (do Nowego Jor-

ku) - 50 gambli; kursuje średnio co mie-

siąc

- Linia Zachodnia (do Denver w Tek-

sasie) - 150 gambli, kursuje średnio co

dwa miesiące

- Linia Południowa (do Federacji Ap-

palachów) - 80 gambli, kursuje średnio

co miesiąc

Burdel Różowa Corvette
Strefa Ligi

Cztery w jednym - restauracja, klub,

motel i dom publiczny. Ma swo-

ją renomę, ale najlepsze jest

tam chyba towarzystwo. Nikt

nie przychodzi tutaj, żeby po

prostu się najeść i napić.

pamiątki z detroit
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Michigan

Mutanci w okolicy
Jakieś 20 kilosów za Detroit, w lasach

na północy, kryją się Night Stalkers.

Póki co, nikomu nie udało się ustalić,

gdzie mają swoją wioskę. Lubią lasy,

cholera. Za to gdzieś w mieście siedzą

Sombre. Jest ich zaskakująco dużo. Po-

mimo, że urządzane są regularne łapan-

ki i polowania, gdzieś się sukinsyny

lęgną. Korzystają z dobrodziejstw roz-

ległych ruin i podziemi. Jeden przygłup

opowiadał mi, że głęboko pod miastem

mają swoje królestwo i stamtąd przy-

chodzą. Nie wiem, czy to prawda, ale

jeśli tak jest, powinno się wysadzić parę

kanałów i zatopić ich wodą z Detroit

River, ot co.

Być może bohaterowie zostaną wy-

najęci do polowania na mutanty. Może

przyłączą się do wielkiej nagonki na

Sombre. A co jeśli znajdą się wewnątrz

kordonu myśliwych, gdzieś w ruinach?

Łowcy mutantów będą strzelać do

wszystkiego co się rusza i nie dadzą

się zwieść podstępnym potworom, któ-

re udają zwyczajnych ludzi.

Detroit

Billy Chicago
Słyszałeś o Billym Chicago? Nie? To

znaczy, że jesteś krótko w Detroit. W

mieście krąży o nim tysiąc żartów. Ten

fanatyk przybył kilka lat temu do mia-

sta, jak twierdzi, z Chicago. W sumie ja

mu wierzę, pasuje do Chicago jak ulał -

jego mózg to też zgliszcza. Urodził się

tam 20 lat przed wojną, dziś ma 50.

Kręci się po mieście, co miesiąc spotkasz

go w innej enklawie, i agituje ludzi.

Szuka rąk do pracy, speców, lekarzy,

robotników, nauczycieli, każdego w su-

mie - a z odpowiednią liczbą nowego

społeczeństwa chce dokonać exodusu do

Chicago. Hehe, czujesz gryps? Billy Chi-

cago zaklina się, że wie o Chicago

wszystko, i twierdzi, że to miasto ma

przyszłość. Że da się je odbudować, z

pomocą wielu rąk postawić na nogi

przemysł, a tylko on wie dokładnie,

gdzie co jest w Chicago. Twierdzi na-

wet, że dzięki całkowitej zagładzie zie-

mia się tam użyźniła i ciągnie do sie-

bie farmerów. Wierzy, że za kilka lat

wyruszy z tysiącem nowych mieszkań-

ców do Chicago, a gdy odbudują infra-

strukturę, miasto zaludni się potem

szybko i kto wie, może nawet dorówna

NY.

Billy Chicago może trafić na graczy

i jeśli są specami lub w inny sposób

wyjątkowymi gośćmi, na pewno spró-

buje ich zwerbować. Wybada, czy jest

coś, czego pragną i szukają, a następ-

nie obieca im to - w Chicago.

Strefa Schultzów

Intryga w Texaco
Jeśli jeden z bohaterów pochodzi z Tek-

sasu, właściciel knajpy zagadnie go w

pewnej sprawie. Podejrzewa, że konku-

rencja chce go wygryźć z interesów i

nie może ufać nikomu, tylko Teksań-

czykowi. Powie również, żeby bohater

uważał na swoich kumpli, bo wygląda-

ją podejrzanie (chyba, że też pochodzą

z Teksasu).

W czym rzecz? Billy Ray Carter

twierdzi, że jeden z jego kumpli, Tho-

mas, który co roku przybywa do mia-

sta, pędząc bydło podpadł zeszłego lata

Camino Real. Poderwał jakąś ich laskę,

czy coś takiego. Oczywiście to bzdura,

bo niby Teksańczyk i kolorowa? W tym

roku Camino nie przepuszczą Thoma-

sowi i przygotowali zasadzkę. Nie wia-

domo tylko jaką. Bohaterowie muszą

sekrety mistrza gry
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Poniżej przedstawiamy kilka grup gan-
gerów, których MG może postawić na
drodze graczy. Grupy reprezentują

poszczególne organizacje - ich opis sugeruje
jak samemu stworzyć gangera. Każdy opis
składa się z czterech części. Cechy charakte-Cechy charakte-Cechy charakte-Cechy charakte-Cechy charakte-
rrrrrystyczneystyczneystyczneystyczneystyczne to sugestie odnoszące się do współ-
czynników, umiejętności i wyposażenia prze-
ciętnego gangersa. Przekładając cyferki na
język gry, MG będzie mógł na przykład stwier-
dzić, że członkowie Camino Real z reguły są
umięśnieni i silni (mają wysoką Budowę). Za-Za-Za-Za-Za-
chochochochochowwwwwanieanieanieanieanie zawiera wskazówki jak opisywać
spotkaną grupę. Oczywiście, nie każda grupa
będzie zachowywała się tak samo, ale warto
wiedzieć, jaka jest norma, żeby móc ją zmo-
dyfikować. Sposób WSposób WSposób WSposób WSposób Walkialkialkialkialki opisuje taktyki sto-
sowane przez gangerów w czasie starcia. Zno-
wu przypominamy, że nie zawsze dany gang
walczy w ściśle określony sposób. Sand Run-
nersi nie zawsze działają taktycznie, nie każ-
dy Camino to twardziel.

Całość zamykają liczbowe opisy poszcze-
gólnych bohaterów niezależnych. Z reguły
pierwsza wymieniona osoba jest liderem gru-
py lub można ją uważać za najważniejszą.
Warto zauważyć, że w ekwipunku gangerów
wymieniono tylko najważniejsze przedmioty.
Niektóre mogą się wydać niepraktyczne (np.
zepsuta komórka) - mają one przypominać,
że Bohaterowie Niezależni to też ludzie, a nie
tylko mięso armatnie. Mają swoje słabostki i
nieznane graczom motywy postępowania.

Grupy gangerów
Camino Real
Cechy charakterystyczne: Wysoka Budo-
wa, dosyć wysoki Charakter. Reszta współ-
czynników na przeciętnym lub niskim pozio-
mie. Członkowie gangu, których najczęściej
spotkać można na ulicach potrafią bić się
wręcz i strzelać z pistoletu, ale poza tym nie-
wiele więcej. Charakteryzuje ich wysoka Nie-
złomność, potrafią również Zastraszać.

Zachowanie: Groźne miny, groźne teksty -
zachowują się jak twardziele. Im większa
grupa, tym bardziej twardzielska. Nie pusz-
czą płazem żadnej zniewagi, ale pozwalają
uciec z podkulonym ogonem (chyba, że mają
ochotę kogoś sklepać). Nie lubią obcych i nie
przepadają za białymi.

Sposób walki: Camino przede wszystkim sta-
rają się zastraszyć przeciwnika i zdobyć ini-
cjatywę w czasie, gdy wróg się waha. W wal-

ce wręcz używają pięści albo chwytów, które
pozwalają im wykorzystać przewagę masy
ciała i siłę mięśni. Lubują się w pistoletach i
często przechodzą z walki wręcz do strzelani-
ny na krótkim dystansie (lub na odwrót).
Camino starają się być twardzi i odważni.
Członek gangu ucieka z walki tylko w kry-
tycznej sytuacji lub gdy nie ma w pobliżu
pobratymców, którzy mogliby być świadka-
mi jego porażki.

Jose M. Rey
PrPrPrPrProfofofofofesja: esja: esja: esja: esja: Ganger
BudoBudoBudoBudoBudowwwwwa: a: a: a: a: 17
Zręczność: Zręczność: Zręczność: Zręczność: Zręczność: 10
Charakter: Charakter: Charakter: Charakter: Charakter: 14
PercePercePercePercePercepcja:pcja:pcja:pcja:pcja: 11
SprSprSprSprSpryt:yt:yt:yt:yt: 11
ChorChorChorChorChoroba: oba: oba: oba: oba: Mount Rushmore
ReReReReReputacja: putacja: putacja: putacja: putacja: Sława 1
Umiejętności: Umiejętności: Umiejętności: Umiejętności: Umiejętności: Bijatyka 4; Prowadzenie samo-
chodu 2; Pistolety 6; Sztuki walki 3; Zastra-
szanie 7; Zdolności przywódcze 4; Niezłomność
6.
Cechy i Sztuczki: Cechy i Sztuczki: Cechy i Sztuczki: Cechy i Sztuczki: Cechy i Sztuczki: Odważny czy głupi; Cisza
Ekwipunek: Ekwipunek: Ekwipunek: Ekwipunek: Ekwipunek: Pięknie zdobiony Desert Eagle
+4 do Reputacji, 20 sztuk amunicji, 10 zastrzy-
ków Tubokuraryny, brudna strzykawka, ty-
toń do żucia, pas z wielką pozłacaną sprzącz-
ką

Garbriel Mendez
PrPrPrPrProfofofofofesja: esja: esja: esja: esja: Ganger
BudoBudoBudoBudoBudowwwwwa: a: a: a: a: 15
Zręczność: Zręczność: Zręczność: Zręczność: Zręczność: 11
Charakter: Charakter: Charakter: Charakter: Charakter: 12
PercePercePercePercePercepcja: pcja: pcja: pcja: pcja: 9
SprSprSprSprSpryt: yt: yt: yt: yt: 10
ChorChorChorChorChoroba: oba: oba: oba: oba: choroba popromienna
ReReReReReputacja: putacja: putacja: putacja: putacja: 10
Umiejętności: Umiejętności: Umiejętności: Umiejętności: Umiejętności: Bijatyka 3; Prowadzenie moto-
cykla 4; Pistolety 5; Zastraszanie 4; Niezłom-
ność 2; Odporność na ból 5; Mechanika 2
Cechy i Sztuczki: Cechy i Sztuczki: Cechy i Sztuczki: Cechy i Sztuczki: Cechy i Sztuczki: Odważny czy głupi; Zakrzy-
czeć na śmierć
Ekwipunek: Ekwipunek: Ekwipunek: Ekwipunek: Ekwipunek: Desert Eagle +1 do Reputacji, 12
sztuk amunicji, 3 tabletki na ból głowy, 4 zło-
te sygnety i srebrny łańcuch

Nóż
PrPrPrPrProfofofofofesja: esja: esja: esja: esja: Zabójca
BudoBudoBudoBudoBudowwwwwa: a: a: a: a: 14
Zręczność: Zręczność: Zręczność: Zręczność: Zręczność: 12
Charakter: Charakter: Charakter: Charakter: Charakter: 12
PercePercePercePercePercepcja:pcja:pcja:pcja:pcja: 10
SprSprSprSprSpryt: yt: yt: yt: yt: 9
ChorChorChorChorChoroba: oba: oba: oba: oba: brak
ReReReReReputacja: putacja: putacja: putacja: putacja: 17

sekrety mistrza gry


