


Fallout RPG

Autor: Jason Mical

Tlumaczenie i uzupeinienie: Piotr
Sekrecki

Skiad i tamanie: Cube

Podziekowania i uwagi

Musze podziekowac kilku bardzo pomocnym lu-
dziom, bez ktorych ten projekt nigdy by nie po-
wstat. Dzieki Elizabeth za to, Zze jeste$; dzieki
Miroslav za prowadzenie takiej wspaniatej
strony; dzieki moim testerom: Romanowi,
Mike'owi, Karen, Pete’owi i Arch; dziekuje za
wszystkie maile, wsparcie i sugestie, od ludzi,
ktorzy sg zbyt liczni, by ich wszystkich wymie-
ni¢; dzieki Brianie Fargo, Interplay i Black Isle
za stworzenie tak $wietnej gry cRPG; dzieki Mi-
chaelu Owen i Itsatrap, Scorpion Hunter, za po-
mysty i reguty dotyczace modyfikatoréw pance-
rza; wielkie dzieki Ausir za skompletowanie listy
brakujgcych elementéw i btedéow oraz Roma-
nowi za sporzadzenie innej przydatnej listy;
dzieki Chrisie Taylor z Interplay za umozliwienie
publikacji tej gry; dzieki Ausir (znowu!) za wska-
zanie naszych btedéw i niespdjnosci; dzieki Zil-
lameth za bezposrednie ustalenia dotyczace wa-
runkow miejskich uniwersum Fallout'a; dzieki
catej Fallout PnP Yahoogroup (Egroup) za inspi-
rujgce dyskusje, zwtaszcza o broni i jej modyfi-
kacji - bez was, ten ignorant nadal by nie znat
roznicy miedzy komorg i magazynkiem. Dzieki
takze dla No Mutants Allowed i Freelancer, kto-
rzy dostarczyli mi zdjecia broni, wiec nie musia-
tem robi¢ setek screendéw. Niektore nazwiska
i fotografie w tej ksigzce sg wiasnoscig Interplay
Productions, Inc i sg wykorzystywane za ich
zgoda. Czes¢ zdjec jest chroniona prawem au-
torskim Paragon Software, i sg wykorzystywane
za zgoda.

Jest to oficjalna wersja 2.0 Fallout: klasyczna
gra fabularna. Wszystkie zasady gry zachowa-
tem prawie nienaruszone, z wyjatkiem obrazen
broni, ktére zmienitem dla uproszczenia gry.
Bron ciezka, artylerie i pojazdy musiatem catko-
wicie zmieni¢c na wilasng reke (moje zrddta
mozna znalez¢ w bibliografii na koficu).Zrobitem
kilka poprawek tu i tam, zmienitem zasady na
troche bardziej "realistyczne", jak np. mozliwosc¢
wystrzatu z obu luf obrzyna na raz. i dodatem
kilka innych broni w imie realizmu i réznorodno-
Sci. Jesli znajdziecie jakis razacy btad lub pro-

blem z gra, prosze piszcie do mnie na una-
soda@hotmail.com i chetnie dokonam niezbed-
nych zmian.

Wersja 1.1 Zmiany - Dodano nowe zasady mo-
dyfikatoréw broni i pancerzy, poprawiono pro-
ste literowki i btedy dotyczace lokacji w uniwer-
sum Fallout'a.

Wersja 1.2 Zmiany - umiejscowiono

Too bad Slugger Louisville, poprawiono rozne li-
terédwki i konstrukcje zdaniowe, dodano Profity
wczesniej pominiete, dodano errate w plikach
pomocy, dodano errate karmy, dodano opcjo-
nalne, usprawnione zasady dotyczace "ognia
seryjnego” (burst).

Wersja 1.5 Zmiany - Poprawiono szyk zdan
i gramatyke, aby ksigzka byta bardziej czytelna
i wyjasniono kilka mylacych fragmentéw; po-
prawiono state odstepy i problemy formatowa-
nia; poprawiono kilka drobnych btedéw, dodano
lokalizacje Zfomowisko (Scrapheap), ustalono
indeks; dodano szczegdtowy system walki po-
jazdow; dodano zdjecia broni, pancerzy i wypo-
sazenia; dodano aspekty rasowe podczas two-
rzenia postaci i dodano nowe rasy odzwiercie-
dlajgce dodatek T7actics; dodano nowe cechy
i profity taktyczne; dodano nowe bronie i pan-
cerze; dodano niektdére mniej znane pancerze
z Pustkowi; dodano spis tresci; dodano arche-
typy postaci; dodano prébng przygode.

Wersja 2.0 Zmiany - gtéwnie dopracowanie
zmian z wersji 1.5; przebudowa wielu stron.




Kilka stow na temat pol-
skiego wydania, czyli FAL-
LOUT pl

Na wstepie chciatbym serdecznie po-
dziekowac wszystkim ludziom, ktorzy przyczynili
sie do stworzenia serii gier komputerowych Fal-
Jout — calej zatodze Interplay i Bethesdy.
Wykonaliscie kawat dobrej roboty. To dzieki
wam zaistniat w realnym S$wiecie Fallout, ktory
dzi$ jest juz catym rozbudowanym uniwersum.
w tym miejscu nalezg sie rowniez podziekowa-
nia dla ludzi, ktdrzy przygotowywali polskie wer-
sje jezykowe tych wszystkich gier cRPG. Wasze
niektore przektady sg genialne i $wietnie zacho-
wujg niepowtarzalny klimat oryginatu.

W dalszej kolejnosci chciatbym podzie-
kowa¢ Jasonowi Micalowi, (ktdrego nie znam
osobiscie, ale bardzo doceniam to, co zrobit dla
rozwoju uniwersum Fallout'a) za przetozenie
opisu $wiata i zasad komputerowego Fallout’a
na papier; za stworzenie podrecznika do fabu-
larnego Fallouta, dzieki ktdremu wszyscy mito-
$nicy ,prawdziwego, zywego” RPG mogg czer-
pac¢ niesamowitg zabawe.

Nie moge réwniez zapomnie¢ o catym
Swiatowym kolektywie, ktory tworzy witryne
http://fallout.wikia.com/wiki/Fallout Wiki, ktdra
jest bezcenng skarbnica i bazg wiedzy o uniwer-
sum Fallout. Wielokrotnie czerpatem z jej zaso-
béw, podczas ttumaczenia i uzupetniania niniej-
szego podrecznika.

Na samym koricu chciatabym serdecz-
nie podziekowa¢ moim pierwszym graczom, a
zarazem beta testerom za cenne uwagi i rady a
przede wszystkim za S$wietng zabawe, jaka
dzieki wam miatem i mam nadzieje nadal mie¢.
Tak wiec wielkie gratulacje dla Cube, tukasza
Skrzypinskiego, Jarostawa Petrana i Mateusza
Rzepkowskiego.

Kilka stéw odnosnie polskiego wydania
i zmian, ktérymi rézni sie od pierwowzoru.

1. Tilumaczenie nazw wiasnych, miejscowych,
wielu elementéw ekwipunku robitem
w oparciu o polskie wydania gier cRPG. Je-
$li czego$ brakowato, jest to moje autor-
skie ttumaczenie lub zaczerpniete z pl.fal-
lout.wikia.

2. Podrecznik Jasona byt pisany, kiedy nie ist-
niat jeszcze Fallout 3 i Fallout: NV, wiec
moja wersja zawiera tez nawigzania i uzu-
petnienia oparte o te dwie ostatnie produk-
cje Bethesdy.

3. Niektére rozdziaty uzupetnitem o dodat-
kowe tresci — np. liste uzbrojenia, chemi-
kaliéw, ksigzek etc.

4. Poprawitem troche btedéw merytorycz-
nych, literdbwek oraz zmienitem niektdre
zasady mechaniki. Wydawaty mi sie po
prostu troche ,przegiete” w jedng badz
drugg strone. Nie staratem sie urealnia¢
Fallout’a, bo to nie o to chodzi, ale chcia-
tem go wywazy¢ w niektérych aspektach.
Kilka zmian bylo tez nastepstwem uwag
i rad od moich graczy, ktére wyptynety
podczas konkretnych ses;ji.

5, Cafa masa nowego materiatu, ktorego bra-
kuje w tym podreczniku — najwazniejsze
osobistosci z uniwersum, nowe miejsca,
ugrupowania, kreatury, czy ekwipunek sg
opisane w bardzo obszernym settingu mo-
jego autorstwa pt. Extra cacka, super
miejsca, mega postacie.

Przettumaczytem i uzupetnitem ten podrecznik,
dlatego ze zawsze (od kiedy tylko gram w RPG,
czyli kilkanascie juz lat) chciatem, zeby istniat
system RPG dziejgcy sie wiasnie w tym wyjat-
kowym i fantastycznym uniwersum. Jak tylko
odkrytem podrecznik Jasona Mical'a i go prze-
czytatem, postanowitem stworzy¢ polska wer-
sje. Nie dlatego, ze polscy gracze nie poradziliby
sobie z j. angielskim oryginatu, ale dlatego, ze
polska wersja jezykowa Fallout’a jest arcydzie-
tem sama w sobie i warto, aby rowniez istniata
gdzie$ wiecej, niz tylko w naszych gtowach. Do-
datkowo sam podrecznik amerykanski jest juz
troche nieaktualny i wymagat uzupetnien, bo od
czasu jego powstania $wiat Fallout’a mocno sie
rozrost i rozwingt. Mam nadzieje, ze nadal tak
sie bedzie dziato i Swiat ten bedzie ciagle zywy.
Tego zycze sobie i Wam.

Piotr Sekrecki

tddz, styczen 2014
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Stowo o RPG i uniwersum
Fallout’a

Tworzenie gry fabularnej jest jak chodzenie po
linie w cyrku:

ktos idzie po bardzo cienkiej linii probujgc nie
spasc¢ i zadowoli¢ jak najwiecej oséb.

Fallout: klasyczna gra fabularna zostat
stworzony dla dwoch grup graczy - tych, ktdrzy
zadowoleni z komputerowego Fallout'a chca
mieC wersje papierowg i tych ludzi, ktdrzy nie
grali w gre komputerowg, ale sg zainteresowani
ciekawym post apokaliptycznym Srodowiskiem
RPG. Mam szczerg nadzieje, ze ta gra zapewni
wspaniate doswiadczenie dla obu tych grup gra-
czy.

Fallout: klasyczna gra fabularna byt zapro-
jektowany jako elastyczna w zasadzie struktura.
System tworzenia postaci i walki zostat przygo-
towany bezposrednio z systemu Fallout cRPG,
bo jest to jeden z bardziej intuicyjnych syste-
méw RPG, z jakim sie spotkatem. Jednakze,
komputer jest w stanie zrobi¢ wiele obliczen
w krotkim czasie i $ledzi¢ miliony zmiennych,
przez co system walki w wersji papierowej staje
sie troche ztozony i czasochtonny.

Ta ksigzka powinna by¢ traktowana,
jako przewodnik. Gry fabularne umozliwiajg na-
szej wyobrazni zabra¢ nas do innego $wiata.
Gratem z obydwoma w/w grupami i skfaniam sie
do podejécia - wiecej opowiesci, mniej kosci
i cyferek. Chciatbym poming¢ patrzenie na ta-
bele i wymysla¢ wszystko na biezgco, ale nie
zawsze sie tak da.

Dla fandéw zasad, istnieje oczywiscie
wiele tabel i miejsc, do ktorych warto zajrzec.
Zachecam wrecz do korzystania z niektorych ta-
bel, jak np. trafienia krytyczne. Lubigcym luzne,
elastyczne RPG, zalecam usung¢ tabele, kostki
lub cokolwiek innego ograniczajgcego waszg
wyobraznie. Ideg tej gry jest zabawa, wiec jesli
znajdziesz co$ nie pasujgcego, swobodnie sie
tego pozbadz. Pomingtem niektore z zasad lub
nieznacznie je zmienitem, poniewaz byly zbyt
skomplikowane jak na potrzeby gry fabularnej
i prawdopodobnie wprowadzityby asymetrie
W samej grze.
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Czes¢ I - Wprowadzenie

Wyobraz sobie na chwile $wiat bez po-
litykdw. Wyobraz sobie $wiat bez religii, w ktd-
rym poglady ludzi nie majg juz znaczenia, gdzie
nie ma juz zadnej réznicy miedzy starym i mto-
dym, bogatym i biednym, ateistg czy wierza-
cym, liberatem czy konserwatysta.

Wyobraz sobie $wiat, w ktérym kazdy cztowiek
jest réwny, niezaleznie od koloru skory lub po-
chodzenia. To nie jest taki $wiat.

Obecnie same Stany Zjednoczone i Ro-
sja majg ponad 30 000 bomb jadrowych w swo-
ich arsenatach. Wystarczy 800, aby zakonczy¢
zycie ludzkie na tej planecie. w pét godziny po
odpaleniu rakiet i detonacji ostatniej bomby,
nietrudno bytoby sobie wyobrazi¢ Swiat, w kto-
rym rdéznice rasowe, religijne, klasowe i naro-
dowe nie majg juz znaczenia. w kilka dni i tygo-
dni po takim bombardowaniu pozostali ludzie
zaczeliby walczy¢ o przetrwanie w zupetnie in-
nym S$rodowisku. Ziemia, jak i ludzko$¢ bedzie
nosi¢ blizny takiej rany przez setki, jesli nie ty-
sigce lat.

Fallout jest post-nuklearng grg fabu-
larng dziejacag sie po wielkim konflikcie jadro-
wym z roku 2077. 99% ludzkosci i sporo innych
form zycia zgineto w wojnie nuklearnej. Oczywi-
$cie, miliony przezyly, cho¢ niektdre zostaty nie-
wyobrazalnie zmienione. Mimo takiej tragedii,
jaka spotkata ludzko$¢, nadal ludzie sg sobie
wrogami, nadal walczg ze soba, nadal $wiatem
rzadzi zlo a dobra jest jeszcze mniej niz bylo
przed Wojna.

Wszystko, co potrzebne do gry

Kazdy gracz potrzebuje kosci k100 (mogg by¢
dwie k10); MG potrzebuje zestawu normalnych
kosci RPG (k4, k6, k8,k10, k12, k20). Kazdy
gracz potrzebuje karty postaci (na koncu pod-
recznika), otdwka i odrobiny wyobrazni. Mistrz
Gry potrzebuje tego podrecznika i troche wiecej
wyobrazni. Kazdy gracz moze dostarczy¢ wia-
sng miniature swojego BG do wykorzystania na
arkuszu taktycznym, a Mistrz Gry moze posia-
da¢ kilka figurek stworzen i dekoracji (drzew,
zrujnowanych budynkéw, $cian, itp.), cho¢ nie
jest to konieczne.

Mozesz kupi¢ kosci w kazdym sklepie z grami
lub ksiegarni, arkusze taktyczne sg rowniez za-
zwyczaj dostepne w tego rodzaju sklepach.
Inne gry, takie jak Warhammer 40K i Battletech
wykorzystujg arkusze, ktdre mozesz wykorzy-
stac. Miniatury sg troche trudniejsze do zdoby-
cia, jednak plastikowe zotnierzyki pasujg dosko-
nale (mozna réwniez skorzysta¢ z pojazdow
i barykad dodawanych do zestawow z nimi).

Stowniczek pojec wystepujacych w swiecie
Fallout’a

BN: bohater niezalezny, prowadzony przez MG,
statysta, inaczej NPC (z ang. Non Playable Cha-
racter).

Walka: sekwencja zdarzen, majgcych

miejsce na 1m kw; liczona w rundach - 10 se-
kund kazda.

Stworzenie: ogolnie odnosi sie do NPC, ktéry nie
jest cztowiekiem.

Smier¢: Smier¢ pojawia sie, gdy ilos¢ punktow
zycia spadnie ponizej 0, a Leczenie jest niedo-
stepne. Smier¢ jest ostateczna w uniwersum
Fallout’a.

Doswiadczenie (PD): liczba zbiorowego do-
$wiadczenia BG w uniwersum Fallout’a. Kiedy
postac posiada wystarczajgcg ilos¢ punktow do-
$wiadczenia, awansuije.

Fallout: seria gier studia

Interplay Productions a obecnie Bethesda, na-
stepca

popularnego cRPG Wasteland, umiejscowiona
w postnuklearnym

uniwersum;

Mistrz Gry (MG): Mistrz Gry jest swego rodzaju
narratorem i sedzig w jednym. MG przekazuje
graczom historie, méwigc im, czego ich postacie
doswiadczajg. MG wykonuje wiekszo$¢ rzutow
kos$émi i kontroluje wszystkich bohateréw nieza-
leznych (NPC). Stowo MG w kazdej sytuacji jest
ostateczne i zastepuje nawet zasady z tego pod-
recznika. Koniec koncéw, to w zasadzie $wiat
MG. Bycie Mistrzem Gry wymaga odrobiny wy-
obrazni i normalnego zestawu kosci(1k4, 1k6,
1k8, 2k10, 1k12, 1k20).

Karma: miara mowigca, czy postac zrobita wie-
cej dobrego czy ztego, przedstawiajgca rowno-
wage miedzy tymi dwoma wartosciami.
Poziom: poziom bohatera, jego ranga w uniwer-
sum Fallout'a. Kiedy posta¢ zyskuje poziom,
oznacza to, ze zyskata wystarczajgco duzo do-
$wiadczenia, ktore pozwala na lepsze zrozumie-
nie otaczajgcego jg $wiata.

Non-Player Character (NPC). posta¢ w uniwer-
sum Fallout’a, ktéra nie jest sterowana przez
gracza, jest odgrywana przez MG.

Profit. Profit to specjalna nagroda (zdolnosc),
ktorg postac zyskuje, co kilka poziomdw, perk
(z ang.).

Gracz. Gracz jest jednym z uczestnikow gry,
ktory prowadzi posta¢ zwang bohaterem gracza
(BG).

Bohater gracza (BG):. postaC w uniwersum gry
kontrolowana przez Gracza. Jego "Alter Ego" w
Uniwersum Fallout’a.

Wspdtczynniki Podstawowe (Staty):




obrazujg podstawowe cechy i wihasciwosci fi-
zyczne jak i psychiczne bohatera, takie jak Sita,
Percepcja, Wytrzymatos¢, Charyzma, Inteligen-
Cja, ZrecznosC i Szczescie.

Ranga: Nie pozycja, ale raczej stopien niekto-
rych profitow.

Rzuty, ,na”: Gdy widzisz ten zwrot, dziatanie
wymaga rzutu kos¢mi przeciwko specyficznej
Cesze/Statowi lub Umiejetnosci. Rzuty na Staty
wykorzystujg kostki k10; potrzeba wyniku réw-
nego lub mniejszego niz dany Stat do osiaggnie-
cia sukcesu. Jesli dany Stat BG jest wiekszy niz
10, to akcja zawsze sie udaje. Niektore rzuty na
dane Staty majg modyfikatory — np. ogranicze-
nia rasowe. Testy Wspodtczynnikdw drugorzed-
nych i Umiejetnosci wymagajg rzutéw % (dwie
kosci k10).Przyktad: wynik 2, podczas testu na
Wytrzymato$¢, gdy WT=4, oznacza sukces;
twojemu BG udato sie np. pokonac $miertelng
zaraze. Wynik 75% podczas rzutu na umiejet-
nos¢ Sztuka Przetrwania (na poz.40%) oznacza,
ze postac nie znalazta zmutowanego kaktusa,
ktory by uratowat jej zycie. Niektdre rzuty wy-
konywane sg przez MG, bez wiedzy graczy.
Runda: runda walki zajmuje okoto 10 sekund
i trwa do czasu az wszyscy uczestnicy walki wy-
korzystajg swojq ture.

Wispotczynniki drugorzedne: Te statystyki po-
chodzg z sum réznych zrédet, takich jak Staty,
Ekwipunek, itd.

Umiejetnosci. % miara tego, jak dobra jest
Twoja posta¢ w roznych rzeczach. Jesli masz
odpowiednie umiejetnosci, mozesz zrobic
wszystko.

Trafienie: Po uwzglednieniu wszystkich modyfi-
katoréw, otrzymujemy trafienie. To wartosc,
ktorg trzeba wyrzuci¢, aby wyrzadzi¢ krzywde
przeciwnikowi.

Cecha: Cechy czynig posta¢ wyjatkowg. Wiek-
sz0S¢ z nich jest jak obosieczny miecz, ma wady
i zalety i nie mogg by¢ zmienione w trakcie gry,
trait (z ang.).

Tura: w walce skfada sie z dziatan jednej po-
staci, ma 10 sekund.

Rozgrywka

Rozgrywka rozpoczyna sie od stworzenia po-
staci. Jesli kazdy ma juz postaé, $miato mozna
poming¢ ponizszg czesc.




Czesc I1: Tworzenie postaci

Tworzenie postaci Rozdziat 1:

Koncepcja postaci

Pomysl o tym, jaka bedzie twoja postac. Pamie-
taj, ze to twoje alter ego w uniwersum Fallout’a.
Czy Twdj BG ma by¢ snajperem? Obiezyswia-
tem? Podstepnym ztodziejem? A moze mdwca,
ktory potrafi przekabaci¢ uzbrojonych strazni-
kéw dobrym tekstem? Bokserskim mistrzem, sil-
nym, ale wolnym? Piekng uwodzicielkg, ktdra
zawsze bierze co chce? Mozliwosci sg nieogra-
niczone. To moze tez by¢ odpowiednia chwila,
aby zapoznac sie z kartg postaci i nauczy¢ sie
kilku termindw.

Przez caty proces tworzenia postaci i sporg
czes¢ gry, do wyjasnien bedziemy wykorzysty-
wac postaci Jacka i Jane, naszych skromnych
i poprawnych politycznie przyjaciét.

Terminologia zwigzana z postacia

Wspo6tczynniki podstawowe

Istnieje siedem wspdtczynnikdw (w  skrécie:
Statéw) podstawowych, ktére opisujg rozne
atrybuty

Postaci. Sa to: Sita, Percepcja,

Wytrzymato$¢, Charyzma, Inteligencja, Zrecz-
nos¢ i Szczescie (w j.ang nazywane w skrocie
S.P.E.C.I.A.L od pierwszych liter kazdej z cech)
Opisujg one mocne i stabe strony BG, sg grani-
cami, ktére wyznaczajg rozne aspekty naszego
BG. Wiecej informacji o tym, co konkretna war-
to$¢ oznacza, znajdziecie w rozdziale: 7worze-
nie postaci Rozdziat 4. Wspotczynniki, ponizej.

Umiejetnosci

Istnieje 19 umiejetnosci gtownych, ktdre zna
kazda postac. Sa to rzeczy, ktérych posta¢ uczy
sie przemierzajgc Swiat przez cate swoje zycie.

S to: Bron lekka, Bron ciezka, Bron energe-
tyczna, Walka wrecz, Bron biata, Rzucanie,
Pierwsza pomoc, Medycyna, Pilot, Skradanie,
Otwieranie zamkow, Kradziez, Putapki, Nauka,
Naprawa, Retoryka, Handel, Hazard oraz Sztuka
przetrwania. Umiejetnosci mogq wzrastaé, a
czasami mogg spadac. Wiecej informacji na te-
mat konkretnych umiejetnosci

znajdziecie w rozdziale: 7worzenie postaci Roz-
dziat 5:Umiejetnosci.

Cechy

Zdolnosci te sg opcjonalne dla postaci. Sg one
jak miecz obusieczny — dajg pewne premie, jak
rowniez kary. Jednak przez to, twoja postac jest
bardziej wyjatkowa. Wiecej informacji w roz-
dziale: Tworzenie postaci Czes¢ 3: Cechy.

Profity

Sg specjalnymi dodatkami, ktore postac zyskuje
co kilka pozioméw, a czasem za to tylko, ze
zrobi co$ wyjatkowego. Profity czasami wpty-
wajg na umiejetnosci. Nigdy nie naktadajg kar
na posta¢, zawsze majg pozytywne efekty (w
przeciwienstwie do Cech).

Szczegotowy liste profitdw znajdziecie w roz-
dziale: Awans:

Profity w czesci II1.

Karma

Podobnie jak w rzeczywistym $wiecie, post nu-
klearny $wiat Fallout'a posiad swdj system mo-
ralny. Wykonanie niektérych czynno$ci moze
podnie$¢ lub obnizy¢ karme. Zamiast abstrak-
cyjnej idei moralnosci, kar i nagrod, karma
w Falloucie jest wartoscig liczbowa, ktéra mowi
jak wiele dobra lub zla BG uczynit. Karma
wptywa roéwniez na reputacje BG posrdd innych
mieszkancow Pustkowi. Zrobisz sporo dobrych
rzeczy, a bedzie o tym gto$no i odwrotnie - zro-
bisz wystarczajgco duzo ztych rzeczy, ludzi
o tym szybko sie dowiedzg. Naprawde dobrzy
NPC maja tendencje do nie nawigzywania kon-
taktow z ludzmi naprawde ztymi i vice versa. Je-
$li BG jest wyjatkowo dobry lub bardzo zty i wy-
konuje dziatania, ktére w duzym stopniu wpty-
wajg na jego karme w jedng badz drugg strone,
moze czasami dostac specjalny profit - zwigzany
z karma. Wiekszo$¢ z nich opisuje zwykle jakas
znang ceche charakteru BG, ale niektdre cza-
sami mogg dac premie za to, ze jest sie szcze-
goblnie dobrym (lub ztym). Oprécz normalnych
karmicznych profitow, istniejg specjalne kar-
miczne profity, ktore bedg miaty jaki$ istotny
wplyw na zycie bohatera.

Poczatkowa karma kazdego BG wynosi zero
(chyba, ze MG zadecyduje inaczej).

Wsp6étczynniki drugorzedne

To kategoria, do ktdrej nalezg pozostate ele-
menty opisujgce BG, ktdre nie kwalifikujg sie do
zadnej z poprzednich kategorii. Do tych wspdt-
czynnikdw zaliczamy: klase pancerza, odpor-
no$¢ na promieniowanie, odporno$¢ na truci-
zny, tempo zdrowienia, obrazenia od walki
wrecz, punkty akcji, udzwig, odpornos¢ na ob-
razenia, inicjatywe i szanse na trafienie kry-
tyczne. Aby uzyskac wiecej informacji na temat
tych statystyk, zajrzyjcie do rozdziatu: 7worze-
nie postaci Rozdziat 4:Wspdtczynniki

Tworzenie postaci Rozdziat 2:

Rasy
Zanim przejdziemy dalej, gracz




musi wybrac rase. Zazwyczaj wszyscy sg ludzmi
lub byli nimi kiedys, kazdy ma rézne wady i za-
lety. Dodatkowo sg tez inne rasy. Mimo
wszystko post-nuklearny $wiat jest duzy i nie-
obliczalny.

Nalezy pamietac, ze rasy majg minimalne i mak-
symalne ograniczenia wspdtczynnikéw, co ozna-
cza, ze Staty przedstawiciela danej rasy nie
mogg by¢ nizsze lub wyzsze nize te minima
i maksima.

Kazda rasa ma do wyboru inne profity. Mozna
je faczy¢ z réznymi cechami. Niektore rasy majg
wrodzong premie do odpornosci. Przy obliczaniu
wspdtczynnikow drugorzednych nalezy
uwzgledni¢ wszystkie premie rasowe. Szpony
$mierci i Psy sa uwazane za rasy zwierzece.

Czlowiek

Nasz zwykly homo sapiens. Dwie rece, dwie
nogi, oczy. Ludzie nie otrzymujg zadnych premii
lub kar do Statéw i odpornosci, z wyjatkiem
10% odpornosci na elektrycznosc. Zdoby-
wajg profity co 3 poziomy. Ludzie wazg Srednio
od 50 do 125kg, mierzg od 1,5 do 2 metréw.

St PE WT CH IN ZR SZ
Minimalna 111 1111
Maksymalna 10 10 10 10 10 10 10

Ghul

Gdy spadty bomby, niektdrzy ludzie zostali nie-
odwotalnie przemienieni (i nie tylko Ci, ktorzy
byli w ,strefie zero”). Ghule sg ludzmi, ktérzy
przezyli wybuch bomb, a promieniowanie zmie-
nito ich az do komdérkowego poziomu. Ghule cie-
szg sie bardzo wolng mitoza, co czyni je zasad-
niczo odpornymi na dziatanie czasu. Promienio-
wanie réwniez zmienito ich wyglad zewnetrzny,
na zawsze czynigc z nich wyrzutkéw. Ich skéra
odchodzi od kosci, czasem wisi w strzepach, a
zapadniete oczy wyzierajg ze zdeformowanych
czaszek. To poskrecani i spaleni przez promie-
niowanie biedacy, czemu zawdzieczajg swojg
nazwe. Ich skéra przybiera barwe od bladej bieli
do brudnego brazu, z zielonym i zéttym kolorem
na czele. Jesli pozostaty im wiosy, to zwykle juz
nie rosng. Niektdre ghule zostaty niewyttuma-
czalnie potgczone z gatunkami roélin, przez co
majg czasem mech, czy krzewy wyrastajgce
z roznych czesci ciata. Mogg mie¢ powykrecane
ciafa, ale promieniowanie nie wptyneto na ich
umysty, wiec mimo, ze sg zmuszeni do zycia
jako odrazajgce zywe trupy, to sg w petni $wia-
domi zycia w spoteczenstwie, czesto nalezg do
najinteligentniejszych o0séb na Pustkowiach.
Kazdy napotkany ghul pamieta czasy sprzed
Wojny, wiec ma bogate doswiadczenie. Wielu

ghuli utworzyto rozne prywatne enklawy, w kto-
rych mieszkajg i pracujg w spokoju. w przeci-
wienstwie do ich mitycznych imiennikéw, ghule
nie jedzg ludzkiego miesa. Jednak do przezycia
potrzebujg niewielkiej ilosci promieniowania,
z tego tez powodu, mozna czesto znalez¢ siedli-
ska ghuli w okolicy nieszczelnego reaktora jg-
drowego lub krateru po wybuchu nuklearnym.
Ghule starzejg sie bardzo powoli, a ich zywot-
nos¢ dochodzi nawet do 300 lat w przesziosé
(okres przedwojenny), do czasdw, gdy pierwszy
raz zostaty wystawione na dziatanie promienio-
wania. Ich nienaturalnie diugi okres zycia nie
oznacza, ze nie mogg by¢ zabite przez innych.
Ghule sg tak samo podatne na choroby, upadki
i kule jak wszyscy inni. Sg to do$¢ kruche istoty,
dlatego posiadajg na starcie o -5PW mniej.
Wazg zwykle od 35 do 70kg i mierzg od 1,5 do
2 metréw. To, czy ghule mogg sie rozmnazac,
to temat otwarty, do naukowych debat. Nikt na
razie tego nie udowodnit. Ghule majg naturalny
+80% bonus do odpornosci na promienio-
wanie oraz +30% bonus do odpornosci na
trucizny. Ghule zdobywajg profity co 4 po-
ziomy. Na szczeScie mogg nosi¢ kazdy rodzaj
pancerza, co zwykli ludzie.

St PE WT CH IN ZR SZ
Minimum 14 1 1215
Maksymalna 613 9 912 710

Super-Mutant

Super mutanty (lub po prostu mutanty, jak wola
sami sie nazywac) nie sg produktem ,natural-
nym" powstatym w wyniku Wojny, ale rasa
stworzong przez jednego cztowieka, szalonego

nadzorce jednej z Krypt (znanego jako Mistrz),
ktory zapragnat stworzyc¢ rase panow. Korzysta-
jac z tajnych wojskowych badan jeszcze sprzed
wojny, udoskonalit tzw. Forced Evolutionary Vi-
rus (FEV) i rozpoczat eksperymenty na ludziach.
Wielu zgineto, zanim osiggnat pozadany rezul-
tat. Po "zanurzeniu" osoby w zbiorniku zawiera-
jacym wirusa FEV, wynurza sie ona intensywnie
zmieniona. Jest znacznie silniejsza a czasem na-
wet inteligentniejsza. Jest takze wieksza, wyz-
sza i masywniejsza. Armie super mutantow byty
kiedy$ niewolnikami Mistrza i jego marzenia
0 "zanurzeniu" w FEV kazdego cztowieka na pla-
necie.

Mistrz w koncu zostat zabity, a mutanty uwol-
nione (choc dla niektorych z nich Mistrz byt bar-
dziej mesjaszem, niz szalonym ciemiezca). Po-
dobnie jak ghule, mutanty starzejg sie bardzo
powoli, ale nie az tak wolno. Mutanty sg na ogdt
bardzo duze, tatwo osiggaja od 2,5 do 3 metrow
wysokosci, wazg do 160 kilograméw. Ich skora
jest zwykle zielonkawo-zdttego koloru, rdzne




guzy i naroSla pokrywajg ich ciata. Majg wtosy
we wszystkich standardowych miejscach, ale
zazwyczaj rosng one powoli (wynik spowolnio-
nej komorkowej mitozy wywotanej FEVem).
Mimo dtugotrwatej sterylnosci od czasu "zanu-
rzenia", mutanty mogq miec juz dzieci. Jesli jest
to owoc zwigzku miedzy mutantem a zwyktym
cztowiekiem rodzi sie pot-mutant (patrz Pot-Mu-
tant, ponizej). Niestety, podobnie jak ghule,
mutanty sg zazwyczaj wyrzutkami, muszacymi
zy¢ poza ludzkim spoteczenstwem. Wielu z nich
woli nawet taki sposob zycia, patrzac na spote-
czenstwo ludzkie jako chore lub gorsze z po-
wodu zepsucia i korupcji, ktéra nadal w nim
tkwi. Niektore mutanty uwazajg, ze byly kiedys
czescig tego, co postrzegajg jako probe osta-
tecznego zjednoczenia ludzkosci i przezwycieze-
nia jej stabosci. Chodzi o wizje Mistrza.

Kraza plotki, ze kadzie z FEV nadal istniejg i nie-
ktore mutanty dazg do osiggniecia tego celuy,
nawet po $mierci Mistrza.

Mutanty maja dodatkowe 30% odpornosci
na promieniowanie, 20% odpornosci na
trucizny i elektrycznos¢ oraz OdpGz =
0/35 i zdobywajg profity co 4 poziomy. Zyskujg
dodatkowe +2PW punkty wytrzymatosci na po-
ziom oraz +5PW na start. Mutanci nie moga
zbyt swobodnie korzysta¢ z matych broni (za
duze tapska) i w przypadku korzystania z takiej
broni MG powinien zarzadzi¢ jaki$ duzy ujemny
modyfikator. Mutanty zyskujg rowniez 20% do
odpornosci na obrazenia od wszystkich
rodzajow atakow. Mutanty moge tatwo dozy¢
do 200 lat od czasu "zanurzenia". Mutanty uro-
dzone juz ze zwigzku dwojki mutantéw dojrze-
wajg w tym samym wieku co ludzie i ogdlnie
Zyjg okoto 250 lat. Mutanty nie mogg nosi¢ pan-
cerzy zaprojektowanych dla ludzi, po prostu nie
pasujg na nich, to nie ich rozmiar. Mutanci maja
bardzo silne organizmy, wiec dziatanie (efekt
oraz skutki po zazyciu) kazdego meda i procha
jest ostabione 0 50% (np. stimpak leczy tylko
1k5+5 PW a Odlot dodaje tylko +1PA itd.).

St PE WT CH IN ZR SZ

Minimalna 51 4 1 11 1
Maksymalna 1410 12 7 10 8 10
Pol-Mutant

Tam, gdzie jest che¢, znajdzie sie i sposdb. Pot-
mutanty (lub hybki) sa wynikiem zwigzku mu-
tanta i ,niezanurzonego” czlowieka. Nie majag
tak wielu zmian jak zwykte mutanty, ale dzieki
temu nie sg tak czesto traktowane jako wy-
rzutki, wielu z nich mozna przyréwnac do wyso-
kich, brzydkich ludzi. Jednakze po doktadniej-
szym przyjrzeniu sie wida¢, ze majg tez kilka

10

wyraznych cech swoich mutancich ojcow — wiel-
kie dtonie, stopy, przeroéniete uszy etc. Zyja
dtuzej niz normalni ludzie i sg nieco bardziej
L~ZWawi” niz ich mutanci rodzice. Nie ma zbyt
wielu potmutkéow na Swiecie, ale badz pewien,
ze kazdy hybek ma zawsze ciekawa historie do
opowiedzenia. Hybki majg +15% premii do
odpornosci na trucizny i promieniowanie,
+10% OdpGz i OdpEl, a profity zdobywajg co
3 poziomy. Hybki zazwyczaj mogg nosi¢ nor-
malny ludzki pancerz (poza tymi hi-tech), ale
czesto wymaga on przerdbek. Czesto dozywaja
do sedziwego wieku 150 lat. Majg okoto 2 me-
trow wzrostu i osiggajg ciezar od 80 do 130 kg

St PE WT CH IN ZR SZ

Minimalna 312 1111
Maksymalna 121011 9 10 810
Szpony Smierci

Szpony S$mierci sg rasg rozumnych, ogromnych,
zmutowanych jaszczuréw.

Chodzg na dwdch nogach, mierzg grubo ponad
2 metry wzrostu w wieku dorostym, majg tusko-
watg skdre w kolorze od brgzowo-zielonego do
jasno-zottego. Ich gtowy s nadzwyczaj duze
i majg rogi, co sugeruje, ze ich DNA i cztowieka
mogto zosta¢ zmieszane razem w ewolucyjnej
~zupie” w jakimé momencie po Wojnie.
Niektore plemiona Szpondw $mierci na Srodko-
wym Zachodzie i Wschodzie USA wyksztatcity
futra, dostosowujgc sie do bardziej skrajnych
warunkoéw klimatycznych, jakie tam panuija.
Szpony $mierci zyjg w plemionach liczacych od
25 do 100 osobnikéw i spedzajg wiekszos¢
czasu przy ochronie wysiadujgcych jaja samic
oraz na polowaniach. Mogg dos¢ skutecznie ko-
munikowa¢ sie ze sobg, a nawet uzywac pro-
stych taktyk. Niektore szpony Smierci sg wystar-
czajaco inteligentne, aby uczy¢ sie niuansow je-
zyka ludzkiego, cho¢ nie mogg "rozmawiac"
w taki sposéb jak my, po prostu nasladujg
ludzka mowe tak, jak robi to papuga. Ich "gtos"
jest wtedy gteboki, grobowy i jest peten dziw-
nych akcentéw. Jedno z plemion szpondw,
Szare Plemie z Pdinocnej Kalifornii, byto
przedmiotem naukowych eksperymentéw wy-
wiadu USA, przez co jego cztonkowie sg daleko
madrzejsi niz ich przecietni kuzyni. Szpony
$mierci swojg nazwe wziety od dtugich kosci-
stych pazuréw wyrastajgcych z ich "palcow".
Oznacza to tez, ze zawsze posiadajg naturalng
bron biatg oraz do walki wrecz, ale nie moga
korzystac z zadnych innych broni oprdocz swoich
szponéw. Ponadto, Szpony $mierci nie moga
uzywac pancerzy - nikt nie produkuje odziezy
ochronnej dla gigantycznych jaszczurek. Szpony




$mierci s jednymi z najbardziej znienawidzo-
nych, przerazajgcych, groznych i niezrozumia-
tych stworzen na Pustkowiach.

Gdy muszg sie pojawi¢ wérod ludzi, sg zawsze
odpowiednio zakamuflowani - luzny ptaszcz
z kapturem na gtowe jest absolutng konieczno-
$cia.

Wigkszos¢ ludzi po prostu atakuje Szpony
Smierci zaraz po zauwazeniu lub prébuje ucie-
kac tak szybko, jak to tylko mozliwe.

Szpony $mierci zdobywajg profity co 5 pozio-
mow i uzyskujg dodatkowe +3PW na poziom
oraz +7PW na start. Mierzg okoto 2-3 metrow
wysokosci i wazg do 180 kg. Dostajg premie +5
do obrazen od WW/BB, +0/30% odporno-
$ci na gaz, 20% odpornosci na zwykle ob-
razenia, obrazenia od ognia i od materia-
téw wybuchowych oraz PO=3 dla kazdego
z tych typdw obrazen. Szpony Smierci zyjq tylko
15 lat, a dojrzatos¢ osiggajg w wieku okoto 4 lat.

Ataki Szpona

Ciecie (Bron biata): Obr: 4k8 + ObrWwWw/BB

PA: P:3 M:n/d S:n/d

Dzgniecie (Bron biata): Obr: 2k10 + ObrWW/BB
PA: P:3 M:4 S:n/d

Rozprucie  (Walka  wrecz):  Obr:
+0brWWY/BB, 75% szans na powalenie.
PA: P:4 M:n/d S:n/d

3k8

Zauwaz, ze numery w nawiasach (ponizej)od-
noszg sie do Szpondw Smierci z Szarego Ple-
mienia.

St PE WT CH IN ZR SZ

Minimalna 6 41 1 16 1

Maksymalna 14 1213 3 51610
(12) (11) (8)

Psy

Zwykte psy sg czworonoznymi, futrzastymi, lu-
bigcymi ujadac¢ zwierzetami. Niezwykle dobro-
duszne i zrbwnowazone sg zazwyczaj wierne
jednemu czlowiekowi lub grupie ludzi. Psy
w Falloucie nie réznig sie wiele od swoich rze-
czywistych odpowiednikéw. Mogg mierzy¢ od 60
cm do 1,5 m w ktebie i chodzi¢ na czterech fa-
pach. w wiekszosci pokryte sierscig, w kolorze
od biatego poprzez jasno-brgzowy do czarnego,
a zwykle potgczenie wszystkich na raz. Psy nie
majg przeciwstawnego kciuka, nie mogag wiec
uzywac zadnych broni i narzedzi. Nie mogg sie
komunikowac inaczej niz szczekajgc, merdajac
ogonem czy wskazujgc pyskiem. Psy nie moga
korzysta¢ ze zwyktych pancerzy. Chyba, ze sa
one zaprojektowane specjalnie dla nich. Nie
mogg nosi¢ przedmiotow, chyba Ze kto$ zbu-
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duje sprzet, ktory pozwala im na to. z tych po-
wodow, bardzo trudno odgrywac role psa i MG
oraz gracze powinni wzig¢ to pod uwage przed
pozwoleniem komus$ na stworzenie postaci psa.
Psy uzyskujg profity co 2 poziomy i zyjg od 10
do 15 lat. Psy mogg wazy¢ od 10 do 70kg. Maja
wrodzong 10% odporno$¢ na elektrycz-
nos¢. Na starcie dostajg kare -7PW. Takie juz
pieskie zycie.

Ataki psow

Ugryzienie (Walka wrecz):

Obr: 2k6.

PA P:3 M:4 S:n/d

Skok (Walka wrecz): Obr: 1k6

PA P:4 M:n/d S:n/d, 50% szans na powalenie.

St PE WT CH IN ZR SZ
Minimalna 1 41 1111
Maksymalna 514 6 5 31210

Roboty

Przed wojng kilka firm i oSrodkéw badawczych
produkowato humanoidalne roboty. Maszyny te
nie byty sztuczng inteligencjg sama w sobie, ale
byty wyposazone w superkomputery, ktore nie-
zwykle szybko pozwalaty im "rozumowaé" na
tym samym poziomie, co wielu ludzi (w niekto-
rych przypadkach, nawet lepiej niz ich tworcy).
Roboty (o androidach juz nie wspominajac) sa
rzadkie w uniwersum Fallouta i powinno sie
nimi grac, tylko jesli pasuje to do fabuty przy-
gody.

Prawie zawsze pochodzg z terenéw zaawanso-
wanych technologicznie (innymi stowy prymi-
tywne plemiona zazwyczaj nie trzymajg robo-
tow).

Roboty mogg komunikowac sie z ludzmi za po-
mocg wgranych wzorcdw mowy, a nawet dzieki
kilku wkasnym unikalnym zdolnosciom np. ce-
chom (patrz: Cechy, ponizej). Czasem osoby
z Pustkowi znajdujg ,mowigce roboty”, ale sie
nimi nie przejmuja, po prostu nie uznajg robota
za istote rozumng i czujaca - a czy robot moze
co$ odczuwag, to kwestia otwarta? Roboty Sred-
nio mierzg okoto 1 do 2 metréw, ale mogq sie
roznic¢ wielkoscig i mie¢ od kilkudziesieciu cm do
kilku metréw, zwykle ich ciezar wynosi ok. 130-
180kg. Sg wykonane z metalu, tworzyw sztucz-
nych i krzemu.

Roboty nie moga nosi¢ pancerzy, ale mogg uzy-
wac broni i narzedzi. Roboty wymagajg regular-
nej konserwacji, ktorg mogg przeprowadzac
same, jesli nie majg zakodowanego zakazu. Ro-
bot (lub osoba, ktéra go konserwuje) musi
wtedy zdac test umiejetnosci Naprawa lub Na-
ukai musi




poswieci¢ na to co najmniej 12h, raz w mie-
sigcu. Jesli konserwacja nie jest przeprowa-
dzona regularnie, robot zaczyna traci¢ 1k10 PW
co 24 godziny od ostatniego terminu konserwa-
cji. Roboty odnoszg obrazenia normalnie, ale nie
odzyskujg punktéw wytrzymatosci wraz z upty-
wem czasu (patrz: Leczenie, ponizej). Zamiast
tego, roboty muszg by¢ naprawiane. Skuteczne
wykorzystanie umiejetnosci Naprawa lub Nauka
na robocie bedzie dziata¢ jak udane zastosowa-
nie Pierwszej pomocy na istocie zywej, przywra-
cajgc mu 1k10 punktow wytrzymatosci. Po-
nadto, jesli robot ma , okaleczong” konczyne lub
inng dolegliwo$¢ np. S$lepote, musi przejs¢
udany test Naprawy, aby przywrdci¢ sprawnos¢
tej czesci ciata. Aby uzyska¢ wiecej informacji,
zajrzyj do: Leczenie, ponizej.

Roboty sg catkowicie odporne na dziatanie
promieniowania, trucizn, gazu (OdpPr, Od-
pTr, OdpGz 100%)oraz chemikalia (nie dzia-
tajg na nie zadne medy i prochy). Roboty nie
zyskujq profitow.

Maja 40% odpornos¢ na obrazenia od
wszystkich rodzajow atakéw i PO=7, ale
niestety sg wrazliwe na ataki EMP (impuls elek-
tromagnetyczny), wiec majg -50% do OdpEl
(zawsze otrzymujg 50% wiecej obrazen pod-
czas atakéw tego rodzaju).

Dodatkowo otrzymujg co poziom +5PU. Ro-
boty nie majg czego$ takiego jak "dtugos¢ zy-
cia", ale kazdy egzemplarz posiada baterie, kto-
rej zywotnos$¢ starcza na jakies 75 do 150 lat.
Oczywiscie, taka bateria moze zosta¢ wymie-
niona, co skutecznie pozwala robotowi dziata¢
dalej, tak dtugo, jak bedzie w stanie dostarczaé
nowe zrodfa zasilania.

St PE WT CH IN ZR SZ
6 77 11135
12 1014 1 121010

Minimum
Maksymalna

Tworzenie postaci Rozdziat 3:
Cechy

Cechy sg opcjonalng czescia

procesu tworzenia postaci, opisujg jaki$ aspekt
osobowosci bohatera lub jego wyglad i trwale
wplywaja na takie elementy jak Umiejetnosci,
Podstawowe i drugorzedne wspdtczynniki. Nie-
ktére cechy nie sg dostepne dla wszystkich ras,
a niektdre cechy sg dostepne tylko dla robotéw
lub ras zwierzecych.

Posta¢ moze wybra¢ maksymalnie dwie cechy,
jedna lub w ogole.

Szybki metabolizm

Twoja przemiana materii jest dwukrotnie szyb-
sza niz normalnie. Oznacza to, ze jeste$ mniej
odporny na promieniowanie i trucizny, ale twoje
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ciato goi sie szybciej. Otrzymujesz 2 punkty do
Tempa zdrowienia, ale twoja poczatkowa od-
porno$¢ na promieniowanie i trucizny wynosi
0% (rasowe modyfikatory sg dodawane pdz-
niej). Roboty i ghule nie moga wybrac tej cechy.
Miesniak

Troche wolniejszy, ale nieco wiekszy. Moze nie
trafiasz tak czesto, ale jak juz to zrobisz, koles
naprawde to poczuje! Catkowita pula punktow
akgji zostaje obnizona, ale twoja Sita zostaje
zwiekszona. Otrzymujesz 2 punktowg premie do
poczatkowej Sity, ale tracisz 2 Punkty Akcji. Jesli
dzieki tej premii osiggnates swoje max rasowe
St, oznacza to ze jeste$ naprawde wielkim fa-
cetem. w przypadku pétmutantéow powoduje to
takie same problemy ze znalezieniem pancerza,
jakie majg supermutanci. Otrzymujg tez kare
podczas uzywania matych broni palnych (-2PE).
Supermutanci z tg cechg sa tak wielcy, ze nie sg
w stanie w ogole uzywac krétkiej broni palnej
(pistolety i SMG). Ghule nie mogg wybrac tej ce-
chy.

Maly rozmiar

Nie jestes$ az tak duzy, jak wszyscy inni, ale to
nigdy ci nie przeszkadzato. Nie mozesz dzwigac
zbyt duzo, ale jeste$ zwinniejszy. Dostajesz +1
punkt premii do Zrecznosci, ale twéj udzwig wy-
nosi tylko 10+7kg x Sita. Mutanty oraz postaci
0 wzroscie wiekszym niz 175cm nie moga wy-
brac tej cechy.

Jednoreki )

Jedna z twoich rak jest dominujgca. Swietnie
sobie radzisz z bronig jednorecznag, ale dwu-
reczne bronie sg dla Ciebie problematyczne.
Otrzymujesz 40% kare do trafienia z broni dwu-
recznej, ale za to otrzymujesz 20% bonus do
trafienia z broni, ktdre wymagaja do uzycia tylko
jednej reki. Rasy zwierzece nie mogg wybrac tej
cechy.

Finezja

Twoje ataki wykazujg wiele finezji. Nie wyrza-
dzasz moze wielkich szkdd, ale twoje ataki maja
wiekszg szanse na trafienie krytyczne. Wszyst-
kie Twoje ataki zabierajg 0 25% mniej obrazen
(po modyfikatorach za odpornosci, pancerz,
itp.), ale zyskujesz 10% bonus do Szansy na
trafienie krytyczne (TK). Mutanty nie moga wy-
bra¢ tej cechy.

Kamikaze

Nie zwracasz uwagi na zadne zagrozenia, wiec
mozesz dziata¢ o wiele szybciej podczas tury
walki. Obniza to twojg klase pancerza, tylko do
tego, co masz na sobie (tracisz naturalng KP),
ale dziatasz znacznie szybciej podczas walki. Nie
masz naturalnej premii do KP (KP liczona ze
Zrecznosci wynosi 0, niezaleznie od wysokosci
ZR). Jedyng klase pancerza daje Ci noszony




pancerz. Dostajesz za to dodatkowe 3 punkty
akdji.

Ciezka reka

Uderzasz mocniej, nie lepiej. Twoje ataki sg bar-
dzo brutalne, ale brak im finezji. Rzadko twoje
TK jest naprawde bolesne, ale zawsze zadajesz
wiecej obrazen w Walce wrecz i Bronig biata.
Masz 4 punktowg premie do obrazen od
WW/BB, ale twoje trafienia krytyczne zadaja
0 30% mniej obrazen i szansa na okaleczenie
konczyny lub utrate przytomnosci zmniejsza sie
0 30%. Ghule nie mogg wybrac tej cechy.
Szybki cyngiel

Nie masz czasu na celowanie, bo atakujesz
szybciej niz zwyczajni ludzie. Dzieki temu koszt
uzycia broni palnej podczas walki spada o 1 PA.
Nie mozesz jednak wykonywac strzatéw mierzo-
nych. Uzycie kazdego rodzaju broni palnej kosz-
tuje -1PA. Nalezy pamietac, ze cecha ta nie ma
wptywu na walke wrecz i bron biatg. Rasy zwie-
rzece nie mogg wybrac tej cechy.
Czworoocznosc

Noszgc dowolne okulary, otrzymujesz +1 do
Percepcji. Bez okularéw masz -1 do Percepgji.
Nalezy jednak pamietac, ze nie mozna natozyc
zadnego hetmu majac zatozone okulary.
Tykajaca bomba

Poczagwszy od granatéw odfamkowych, na
widczniach skonczywszy - potrafisz rzucac bro-
nig szybciej (-1PA), ale zasieg Twoich rzutow
zmniejsza sie 0 25%.

Zdyscyplinowany strzelec

Uzywajac broni palnej i energetycznej strzelasz
wolniej (+1PA), ale kazdy strzat jest o +20%
celniejszy.

Zezowate szczescie

Mozesz powtdrzy¢ kazdy rzut na Szczescie, ale
za to kazdy inny test na pozostate wspotczynniki
podstawowe wykonujesz z modem -1.

Krwawa faznia

Jakim$ dziwnym zrzadzeniem losu ludzie wokét
Ciebie umierajg w brutalny sposéb. Zawsze wi-
dzisz najgorszy sposob, w jaki cztowiek moze
umrze¢. To nie znaczy, ze zabijasz ich szybciej
lub wolniej, ale kiedy umierajg, bedzie to dra-
matyczny widok. Jak bardzo dramatyczny, za-
lezy to od Mistrza Gry.

Pechowiec

Dobrze, kiedy wszyscy wokét Ciebie majq kry-
tyczne porazki w walce. Zle, kiedy Ty tez je
masz! Jesli Ty, inny cztonek druzyny lub NPC
odniosg porazke w walce, istnieje prawdopodo-
bienstwo, Ze ta porazka bedzie krytyczna. Kry-
tyczne porazki sg niefajne: bron moze eksplo-
dowac, mozesz trafi¢ niewtasciwy cel lub straci¢
cze$¢ swojej tury, itp. Niepowodzenia maja
0 50% wiekszg szanse stania sie krytycznymi
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dla BG lub kogokolwiek innego uczestniczacego
w walce.

Pacyfista

Podczas dorastania zgtebiates mniej ,.bojowe”
umiejetnosci. Twoje umiejetnosci bojowe na
starcie zostajg obnizone, ale Pierwsza pomoc,
Medycyna, Retoryka i Handel sg zwiekszone. Te
umiejetnosci otrzymujg 20% premie. Otrzymu-
jesz jednak 10% kary do wyjsciowych umiejet-
nosci bojowych (Brori lekka, Brori ciezka, Brori
energetyczna, Walka wrecz i Brori biafa). To jest
jednorazowa modyfikacja. Rasy zwierzece i ro-
boty nie mogg wybrac tej cechy.
Chemiopodatnos¢

tatwiej sie uzalezniasz od prochéw. Twoja
szansa uzaleznienia jest dwukrotnie wieksza niz
normalnie, ale ,pozytywny” wplyw prochéw
dziata 2 razy dluzej, a negatywny 2 razy krocej.
Roboty nie mogg wybrac tej cechy.
Chemioodpomos¢

Prochy dziatajg na ciebie tylko w potowie tak
dtugo, jak normalnie, ale szansa na uzaleznienie
spada o 50%. Roboty nie mogag wybrac tej ce-
chy.

Nocny marek

Jeste$ bardziej aktywny, gdy stonce zachodzi.
Twoja Inteligencja i Percepcja wzrasta w nocy,
ale obniza sie w ciggu dnia. Dostajesz -1 punkt
karny do tych wspdtczynnikdw w godzinach od
06: 00 do 18: 00, i +1 punkt premii od 18: 00
do 06:00. Roboty nie mogg wybrac tej cechy.
Nalezy pamietac, ze kara/premia nie moze prze-
kroczy¢ min i max rasowego.

Zdolniacha

Od kiedy spedzasz wiecej czasu doskonalac
swoje umiejetnos¢, zyskujesz wiecej punktow
umiejetnosci (PU). Wada jest to, ze nie uzysku-
jesz tak duzo profitdw. Zyskujesz profity o jeden
poziom rzadziej niz normalnie. Na przykfad, jesli
normalnie zdobywasz je co 4 poziomy, teraz be-
dziesz je zdobywat co 5. Dostajesz za to dodat-
kowe +5 punktéow umiejetnosci, co kazdy nowy
poziom dos$wiadczenia i jednorazowy 10% bo-
nus do wszystkich umiejetnosci, kiedy zaczy-
nasz gre. Rasy zwierzece i roboty nie moga wy-
brac tej ceche.

Utalentowany

Masz wiecej wrodzonych zdolnosci niz inni, wiec
nie musisz spedzac tyle czasu, szlifujgc swoje
umiejetnosci. Twoje statystyki s3 wyzsze niz
przecietnego zjadacza chleba, ale twoje umie-
jetnosci sg stabsze. Wszystkie Staty dostajg +1
punktowy bonus, ale wszystkie umiejetnosci
spadajg o 10% oraz otrzymujesz o 5 punktow
umiejetnosci mniej co poziom. Roboty nie moga
wybrac tej cechy.

Seksapil




Cecha ta zwieksza twoje szanse na wywotanie
pozytywnej reakcji u pici przeciwnej. Niestety
raczej wkurza przedstawicieli twojej pici. Za-
zdrosne osty. Podczas interakcji z czlonkami
przeciwnej ptci, zyskujesz +1 punkt do Chary-
zmy. Podczas testow Retoryki i Handlu, uzysku-
jesz 40% bonus, jesli adwersarzem jest pteé
przeciwna. Podczas interakcji z cztonkami tej
samej pici, masz -1 punkt karny do Charyzmy
i 40% kare do Retoryki i Handlu. Tylko ludzie
moga wybrac te ceche.

Swiecacy

Ekstremalne promieniowanie sprawito, ze Swie-
cisz w ciemnosci. Twoj ,blask” eliminuje ujemne
modyfikatory zwigzane z widocznoscig (dla Cie-
bie ale i Twoich przeciwnikdw). Dodatkowo zy-
skujesz +50% bonus do Odpornosci na promie-
niowanie, ale wszyscy wokot ciebie otrzymuja
dawke 10 radéw na godzine (patrz: Promienio-
wanie, ponizej). Tylko ghul moze wybrac te ce-
che.

Spec

Spedzites swoj okres dojrzewania zgarbiony na
tawce $leczac nad ksigzkami i uczac sie tego, jak
wszystko dziata. Problem polega na tym, ze
zniszczyte$ sobie tym wzrok! Dostajesz +15%
bonus do Nauki, Naprawy i Otwierania zamkow,
ale tracisz 1 punkt Percepcji. Szpony $mierci, ro-
boty /psy nie mogg wybrac tej cechy.

Widmo Kostuchy

Oszukates$ $mierc! Mozesz zdobywac profity, tak
jak gdybys byt zwyklym cztowiekiem, ale od te-
raz jeste$ na krotkiej liscie u Kostuchy. Oznacza
to, ze przed wyborem kazdego nowego profitu
musisz rzucac na Szczescie albo padniesz tru-
pem. Jak nie wyjdzie Ci test, witasz sie ze Smier-
cia.

Pamiatka po kadzi

Inni ludzie odbierajg twoj zapach za ohydny
i obrzydliwy. To przez twojg "kapiel" w kadziach
z FEV. Dobrg wiadomoscig jest to, ze zyskujesz
+10 premii do KP dzieki bardzo twardej skorze,
ktérg zyskates$ po zanurzeniu.

Zta wiadomoscig jest to, ze kazdy w obrebie
10m od Ciebie, przyjaciel czy wrog, otrzymuje -
1 punkt karny do Percepcji. Tylko Mutant moze
wybrac te ceche.

Wielkie piesci

Inzynieria genetyczna albo gtupie szczescie, ob-
darzyta Cie ogromnymi rekami. Otrzymujesz
darmowg biegto$¢ w umiejetnosci Walka Wrecz,
ale ponosisz rowniez -15% kary do Broni painej,
Pierwszej pomocy, Medycyny, Naprawy, Nauki i
Otwierania Zamkow (wartosci te nie moga
spasc¢ ponizej 0%). Tylko mutant moze wybrac
te ceche.

Oswojony
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Zostates$ poddany intensywnemu szkoleniu i tre-
surze, przez co zyskate$ ponadprzecietng Inteli-
gencje. Twoja IN jest podniesiona o 1, a nawet
moze przewyzszyC twoje rasowe ograniczenia,
ale dostajesz kare -2 do obrazen od WW/BB.
Tylko szpony $mierci i psy mogg wybrac te ce-
che.

Wsciekly

Jeste$ na wpot szalong, dzikg maszyng do zabi-
jania. Nie odczuwasz negatywnego wptywu
okaleczenia konczyn (oSlepienie dziata normal-
nie) i za kazdym razem, kiedy zabijesz przeciw-
nika w walce, otrzymujesz 5 dodatkowych PA
w rundzie. Niestety prochy i medy w ogdle nie
dziataja na Ciebie. Tylko Szpony $mierci moga
wybrac te ceche.

Blaszak

Ten Robot ten zostat zbudowany do przyjmo-
wania ciosow. Otrzymujesz podwdjng Odpor-
nos¢ na obrazenia od kazdego typu ataku, ale
odzyskujesz tylko potowe Punktéw wytrzymato-
Sci z tytutu naprawy. Tylko roboty mogg wybrac
te ceche.

System celowniczy

Zostate§ wyposazony w komputer namierza-
jacy. Wszystkie ataki kosztujg Cie o 1PA wiecej,
ale zawsze masz o 15% wiekszg szanse na tra-
fienie. Tylko roboty moga wybrac te ceche.
Tarcza antyEMP

Masz wbudowang ciezkg ostone przeciw EMP.
Ze wzgledu na jej ciezar na wykonanie jednego
ruchu potrzebujesz az 2 PA, ale za to
posiadasz 30% Odporno$¢ na elektrycznos¢
i wszystkie ataki EMP. Tylko robot moze wybrac
te ceche.

Oprogramowanie Beta

Zostate$ wyposazony w eksperymentalny sys-
tem operacyjny i urzagdzenia peryferyjne. Otrzy-
mujesz 1 dodatkowg biegtos¢, ale za kazdym ra-
zem, gdy korzystasz z innych umiejetnosci z bie-
gtoscig, musisz wykona¢ rzut na Szczescie lub
automatycznie ponosisz porazke, a jesli uczest-
niczysz wiasnie w walce, tracisz wszystkie PA
w rundzie. Tylko Robot moze wybrac te ceche.
Kiedy wybrates$ juz swoje cechy, upewnij sie, ze
zanotowate$ ich wptyw na swojej karcie postaci.

Tworzenie postaci Rozdziat 4:

Wsp6tczynniki podstawowe (WP)

Po skonczeniu tworzenia ogolnej koncepcji po-
staci, wyborze rasy i cech, gracz musi dokonac
podziatu wspotczynnikéw podstawowych. Wply-
wajg one na umiejetnosci i wspotczynniki dru-
gorzedne(zob. ponizej). Sg wykorzystywane
w testach, pomagajg okresli¢ rézne efekty dzia-




fan BG (np. Percepcja potrzebna jest do zauwa-
zenia, jak ztodziej podwedza Ci portfel, etc.).
Wszyscy BG zaczynajg na poziomie ,Srednim” -
to znaczy, ze majg wszystkie WP na poziomie 5.
Dodatkowo majg jeszcze 5 wolnych punktow
WP do rozdysponowania na dowolne wspdt-
czynniki. Ponadto WP mozna dowolnie modyfi-
kowac, np. BG moze od jakiego$ wspodtczynnika
odja¢ dowolng liczbe punktéw i doda¢ do in-
nych. Jednak wartosci WP nie moga przekroczy¢
rasowych minimow i maksimow. Oznacza to, ze
czasem niektdre Staty muszg byc¢ specjalnie do-
stosowane.

Jesli wezesniej wybrates ceche, ktdra wptywa na
WP, miej to na uwadze podczas rozdysponowy-
wania punktow WP; cechy nie mogg(zazwyczaj)
podnosi¢ wspoétczynnikow powyzej lub ponizej
rasowych ograniczen.
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Wspotczynniki podstawowe (WP)

Tutaj znajdziecie petny opis WP wraz z ich naj-
czestszym zastosowaniem.

SILA (St)

Miara twojej sity fizycznej i moc miesni. Postacie
0 wysokiej sile prawdopodobnie spedzaty duzo
czasu na sitowni.

Postacie z niskg sitg byty bite przez bohaterow
z wysoka sita. Ten WP wptywa na takie wspot-
czynniki drugorzedne jak: Udzwig, Obrazenia od
walki wrecz i broni biatej oraz Punkty wytrzyma-
fosci. Wszystkie bronie wymagajg tez pewnej
minimalnej sity, aby méc ich uzywac. Rzuty na
Site s3 wykonywane podczas: prob wywazania
drzwi, wylamywania pretéw w celi i innych dzia-
fan, ktére wymagajg czystej sity fizycznej.

PERCEPCIJA (PE)

Percepcja to postrzeganie, czujnos¢ i $wiado-
mosS¢ twojej postaci oraz "madros¢ ulicy". Cza-
sami nazywana Instynktem lub Szdstym zmy-
stem. Spostrzegawcze postaci natychmiast zau-
wazajg wszelkie podejrzane detale, zapachy,
dzwieki i znaki, ktére odbiegajg od normy. Po-
stacie z wysokg PE wydajg sie by¢ w stanie od-
czytywac reakcje innej osoby, a nawet potrafig
stwierdzi¢, kiedy inna osoba ktamie. Wyjatkowo
spostrzegawcze postaci sg np. detektywami,
szpiegami, hochsztaplerami etc. Postacie z niskg
PE tkwig po prostu we wtasnym matym Swiatku.
Wspdtczynnik ten wptywa na Inicjatywe oraz na
kilka umiejetnosci, takich jak: Otwieranie Zam-
kow, Pufapki, Pierwsza pomoc i Medycyna.
Gtéwnym zastosowaniem PE w walce jest okre-
$lenie maksymalnego zasiegu z jakiego twoja
posta¢ moze oddac strzat oraz efektywnosci
broni dystansowej. Zatem wysoka Percepcja
jest wazna dla snajpera. Testy PE wykonujemy,
gdy istnieje niewielka szansa na zauwazenie
czegos przez BG, np. btysku lunety snajpera ce-
lujgcego wiasnie w jego gtowe.




WYTRZYMALOSC (WT)

Wytrzymatos¢ odzwierciedla twojg budowe ciata
i ogdlny stan zdrowia. Postacie z wysokg WT
majg Swietny uktad odpornosciowy, dobre kra-
zenie i s3 w stanie uciec lub dogoni¢ kazdego.
Postaci z wysokg WT sg rowniez w stanie prze-
ptyng¢ kilkumilowe jezioro. z kolei te z niskg WT
mogg utong¢ nawet w basenie dla dzieci.
Punkty Wytrzymatosci, Odpornos¢ na trucizny
i promieniowanie oraz Tempo zdrowienia bazujg
na Wytrzymatosci. WT modyfikuje réwniez
umiejetnos¢ Sztuka Przetrwania. Wytrzymatos¢
jest stosowana m.in. do okreSlenia, czy seria
powali cel lub pozbawi go przytomnosci (patrz
Powalenia w walce Czes$¢ II: Obrazenia, poni-
zej). Rzuty przeciw WT rozstrzygajg takie rze-
czy, jak: czy Twoja posta¢ utrzyma sie na linie
nad kanionem lub czy oprze sie Smiertelnej
chmurze bakterii, ktdrg jakis renegat rozpylit
w jej poblizu.

CHARYZMA (CH)

Charyzma okresla twdj urok osobisty i site prze-
konywania.

Twoja posta¢ zawsze dokfadnie wie, co powie-
dzie¢ i jak zachowac sie w danej sytuacji. Uroda,
wdziek i zdolnosci przywddcze zalezg od Chary-
zmy. Charyzmatyczna postac bedzie przywddca
grupy i wszyscy péjda za jej przewodnictwem.
John F. Kennedy byt charyzmatyczny, Bronek
Komorowski nie. Nie ma wspotczynnikéw dru-
gorzednych bazujgcych na Charyzmie. w duzym
stopniu wpltywa na Handel i Retoryke. Rzuty na
CH robimy np. wtedy, gdy BG prébuje np. zaga-
dac jakis straznikow lub probuje kogo$ pode-
rwaé w barze.

INTELIGENCJA (IN)

Inteligencja to moc rozumowania naszego BG
oraz jego wiedza. Postacie z wysokg inteligencjg
majg lepszg pamiec i lepiej sobie radzg w roz-
wigzywaniu problemoéw niz osoby o niskiej inte-
ligencji. Albert Einstein, Napoleon i Aleksander
Wielki mieli wysoka inteligencje. A generat Cu-
ster, Forrest Gump i kolesie z filmu Gfupi i gtup-
szy juz nie. Zaden ze wsp6tczynnikéw drugo-
rzednych nie bazuje na IN. Za to wiele z nie-
bojowych umiejetnosci bazuje na IN. Inteligen-
Cja okresla réwniez liczbe punktéw umiejetno-
$ci, jakie posta¢ zyskuje co poziom (patrz Po-
step w czesci III). Rzuty na IN robi sie wtedy,
gdy np. BG probujg odgadngc¢ hasto do termi-
nala lub okresli¢ sekwencje dziwnych tadunkéw
elektrycznych biegnacych przez wzér na podto-
dze.

ZRECZNOSC(ZR)

16

Zrecznos$C okres$la szybko$¢ reakcji bohatera
oraz jego zdolnosci manualne. Postacie z wy-
sokg ZR sg zonglerami i akrobatami. Postacie
z niskg ZR majg dwie lewe rece. ZR jest pod-
stawa do obliczania naturalnej Klasy Pancerza
i Punktéw Akcji. Modyfikuje ona réwniez wiele
umiejetnosci, w szczegdlnosci umiejetnosci bo-
jowe. Rzuty na ZR wykonujemy np. gdy twoja
postac robi unik przed zatrutg strzatkg lub pro-
buje wyszarpnac¢ reke ze Scieku zanim ugryzie
ja zmutowany szczur.

SZCZESCIE (SZ)

By¢ moze to najbardziej niejasny ze wspotczyn-
nikéw. Szczescie jest wszystkim i niczym. Posta-
cie z duzg iloscig szczeScia po prostu maja
wszystko utatwione, wszystko idzie po ich mysli.
Postacie z matg iloscig szczescia...no c6z wydaje
sie, ze zawsze stojg pod rusztowaniem w mo-
mencie, gdy spada cegfa. Szczescie bezposred-
nio wptywa na Szanse na trafienie krytyczne
oraz Hazard. Rzuty na SZ czesto wykonuje po-
tajemnie MG; moga okreslac np. czy, gdy twoja
postac lezy wp6t przytomna na ziemi, bez amu-
nicji, nagle znajdzie obok w pyle zapomniang
natadowang strzelbe. Generalnie rzuty na SZ
wykonywane mogg by¢ bardzo czesto w bardzo
réznych sytuacjach.

Wspotczynniki drugorzedne (WD)

Kiedy Staty podstawowe sg juz rozdzielone,
gracz musi ustali¢ wysoko$¢ WD. Pamietaj, ze
cechy, bonusy rasowe i kary muszg byc
uwzglednione réwniez przy WD. Wzdér na obli-
czenie poczatkowego poziomu danego WD jest
podany przy jego opisie ponizej.

Punkty wytrzymatosci (PW)

By¢ moze to najwazniejsza warto$¢ w grze,
okresla ilos¢ punktdw zycia, czyli méwi czy po-
staC jest zywa, czy oddycha, czy juz wacha
kwiatki od spodu. Martwych postaci nie mozna
,0Zywi¢” i nie mozna nimi gra¢, nigdy. PW moga
by¢ odzyskane z uptywem czasu, dzieki medy-
kamentom, odpowiednim umiejetnosciom lub
po wizycie u lekarza. Bazowa liczba punktow
wytrzymatosci to:

15 + (St + (2 x WT))

Ponadto, postac zyskuje PW przy kazdym awan-
sie na nowy poziom w liczbie réwnej: 3 + 12
WT, zaokraglonej w dét (patrz: Postep w Czesci
III). Na liczbe PW majg wplyw: rasa, niektére
cechy i profity. PW nie mogg by¢ wyleczone po-
wyzej maksymalnej wartosci.

Uwaga: Jesli punkty zycia spadng do zera, twoja
posta¢ nie umiera od razu. BG, ktérego PW




mieszczg sie miedzy 0 a -5 jest ogtuszony, osu-
nat sie na ziemie i nie moze sie ruszy¢. Taka
postac zaczyna odzyskiwa¢ PW jakby normalnie
odpoczywata (zob. Tempo zdrowienia, ponizej).
Oznacza to, ze nieprzytomna ostatecznie obudzi
sie, cho¢ moze to potrwac kilka godzin lub na-
wet dni. Do tego czasu musi przebywac pod
opiekg. Aby uzyskaC wiecej informacji, zajrzyj
do: Obrazenia i Smier¢ w czesci III, ponizej.

Klasa Pancerza (KP)

By¢ moze drugi najwazniejszy parametr w grze,
Klasa Pancerza zmniejsza szanse na trafienie
twojej postaci. Klasa Pancerza jest mierzona
W %. Naturalna KP jest réwna ZR bohatera. Do-
datkowo, kazdy pancerz, ktory BG ma na sobie
zwieksza Klase Pancerza. i o tyle wtasnie pro-
cent maleje szansa na trafienie twojego BG. Dla
przykfadu, jesli ZR bohatera wynosi 6 i nosi on
skérzang kurtke z Klasg Pancerza réwng 5, to
catkowita KP réwna sie teraz 11%. w oparciu
0 powyzszy przyktad: jezeli podly snajper pro-
bowat odda¢ strzat w dziewczyne w $licznym
skdrzanym ptaszczu, to jego szansa trafienia zo-
stanie zmniejszona o0 11% (czyli o KP tej laski).

Punkty Akcji (PA)

Prawdopodobnie jest to trzeci najwazniejszy pa-
rametr w grze, poniewaz moze wptyna¢ na rdz-
nice miedzy przetadowaniem broni i wystrzele-
niem w ostatecznym momencie walki. PA okre-
$laja liczbe dziatan jaka moze posta¢ wykonaé
w kazdej turze walki. Np. pokonanie jednego
metra kosztuje 1 PA. Przetadowanie broni cze-
sto zajmuje 2 PA. Oddanie strzatu zajmuje 5 PA
itd. Wzor ponizej okreéla bazowe PA, w oparciu
0 ZR (zawsze zaokraglamy w doét):

2ZR +5

Udzwig

Okresla ile sprzetu twoja posta¢ moze nosi¢ na
plecach, w kieszeniach, w plecaku czy saszetce.
Kazdy przedmiot w grze ma swojg wage. Ba-
zowy udzwig to suma:

10kg + (10 x St)

Zatem posta¢ z St 6 moze dzwiga¢ 70kg
sprzetu. Teraz tylko znalezienie miejsca dla tych
wszystkich rzeczy moze by¢ problemem.

Jesli chodzi o chwilowe podniesienie czegos, np.
betonowej ptyty pod ktérg ugrzeznat twoj kum-
pel, to jest to obliczane ze wzoru:

Bazowy udzwig x3
Obrazenia od atakow wrecz (ObrWwW/BB)

Okreslajg szkody zadane w walce wrecz i bronig
biata. Im wieksza wartos¢, tym silniej twoj BG
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uderza. Tabela ponizej pokazuje te wartos¢, na
podstawie St. (mozna tez zastosowac wzor: St-
5, nie mniej niz 1):

Sita  ObrWW/BB
1-6 1

7 2

8 3

9 4

10 5

11 6

12 7

i tak dalej...

Odpornos¢ na trucizny (OdpTr)

Nawet w Swiecie post-nuklearnym sg pewne
substancje chemiczne, ktére po prostu nie do-
brze jest miesza¢ z organizmem cztowieka.
Opornos¢ ta jest rowna:

5 x WT%

Zatem postac z Wytrzymatoscig 6 bedzie posia-
dac 30% OdpTr.

Oznacza to, ze ma 30% szans na to, ze prze-
ciwciata zneutralizujg trucizng. Wigcej w: Obra-
zenia od trucizn: Obrazenia i Smier¢ w czesci
I11.

Odpornos¢ na promieniowanie (OdpPr)

W Swiecie post-nuklearnym, promieniowanie
jest zawsze problemem. Niektore miejsca s
naturalnie radioaktywne, jak np. epicentrum
wybuchu bomb itp.

Niektore z nich sg bardziej radioaktywne niz
inne; w poblizu epicentrum wybuchu, gwaran-
towane jest, ze bedzie tam wiecej radéw niz
w miejscu 8km dalej.

Odpornosc¢ na promieniowanie jest rowna:

2XWT %

Moze by¢ zwiekszona przez prochy (patrz Wy-
posazenie: Prochy) oraz przez niektore rodzaje
pancerzy (patrz Wyposazenie: Pancerze).
Posta¢ z WT 8 ma 16% OdpPr. Oznacza to, ze
16% radow, ktdre uderzyty w skore nie przenik-
neto do wnetrza organizmu. Jesli BG stat na kra-
wedzi krateru wybuchu i przyjat 1000 radow
przez dziesie¢ minut (1), tylko 840 z nich wnik-
neto w jego ciato. Co wcigz oznacza, ze bedzie
on $wiecit sie jak zardwka, ale jego skdra nie
odpadnie - tak od razu.

Odpornosc na ataki gazowe (0dpGz)

Jedng z bardziej obrzydliwych broni na Pustko-
wiach sg $miertelne opary. Ataki gazowe moga
wywotac rany u wielu oséb na raz, pokrywaja




duzg powierzchnie w stosunkowo niewielkim
czasie. Cze$¢ gazow nie rani celu bezposrednio,
ale obezwifadnia go. OdpGz w catosci oparta jest
na pancerzu, rasie i sprzecie. Istniejg dwa ro-
dzaje atakéw gazowych: wziewne i kontaktowe.
Gazy wziewne muszg sie dosta¢ do ptuc zanim
wywolajg niepozadane efekty; gazy kontaktowe
przypominajg bardziej chmury oparéw, uszka-
dzajgcych wszelkie materie biologiczne, z kto-
rymi sie zetkna.

0dpGz podaje sie w formie zapisu:

X/X %

Pierwsza zmienna reprezentuje gazy wziewne,
druga zmienna gazy kontaktowe. Jezeli BG nie
jest robotem, to jego poczatkowa OdpGz jest
zawsze rowna 0/0%.

Odpornosc na elektrycznos$c (OdpEl)
Okresla, w jakim stopniu BG jest odporny na
energie elektryczng (oraz roboty na EMP). Ile-
kro¢ postac otrzymuje obrazenia od elektrycz-
nosci, ich wysoko$¢ zmniejsza sie o wspotczyn-
nik Odpornosci na elektrycznosé (w %).

O ile rasa BG nie mowi czego$ innego, Odpor-
nos¢ na elektrycznos¢ wynosi 0%.

0Odpornosc¢ na obrazenia (00)

Odpornos$¢ na obrazenia jest (zazwyczaj — wy-
jatek np. supermutanty) catkowicie definiowana
przez pancerz. Jesli postac nie ma jakiej$ odpor-
nosci na obrazenia wynikajacej z rasy, to po-
czatkowo warto$¢ ta wynosi 0%. Zauwaz, ze
jest piec¢ réznych ,typow atakow” pod pozycjg
Pancerz na karcie postaci. Kazdy element pan-
cerza ma swojg wtasng Odpornos¢ na obraze-
nia. Wiecej: Przed Walka: Noszenie pancerza
w czesci 111, ponize;j.

Prdog obrazen (PO)

Prég obrazen reprezentuje rzeczywistg ilos¢ ob-
razen, ktorg dana cze$¢ pancerza (lub bardzo
gruba skéra) moze zatrzymac. Miejsce na ten
wspotczynnik znajduje sie pod pozycjg Pancerz.
Wiecej: Przed Walkg: Noszenie pancerza w Cze-
$ci 111, ponizej.

Inicjatywa (I)

Okresla kolejnos¢ wykonywania akcji podczas
rundy. Oczywiscie, jesli to Ty celowo rozpocza-
te$ walke, ty automatycznie zaczynasz pierwszy
(np. przeslizgnates sie obok straznika i zdzielites
go w teb), ale we wszystkich nastepnych turach
walki kolejno$¢ dziatania wyznacza Inicjatywa,
postac z najwyzsza Inicjatywa zaczyna pierwsza
i tak dalej w porzadku malejgcym (patrz Walka:
Inicjatywa, w Czesci III). Inicjatywa jest rowna:
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2x PE + k6

Tempo zdrowienia (TZ)

Zycie posiada niezwyktg zdolno$¢ do natural-
nego samoleczenia. Tempo zdrowienia twojej
postaci to liczba punktéw wytrzymatosci, ktore
BG odzyskuje (w sposob naturalny) przez dobe
(24h)- przy aktywnym dziataniu lub przez szes¢
godzin odpoczynku (np. snu). Uzyj ponizszej ta-
beli, aby okresli¢ tempo zdrowienia, na podsta-
wie wytrzymatosci.

WT

1-5

6-8

9-10
11-12

I tak dalej

DA WN B~ -
N

Mozna tez zastosowaé wzor: 1/3 WT, zawsze
zaokraglajac w dot.

Posta¢ z WT 7 odzyskiwataby 2 punkty wytrzy-
matosci przez 24h, w ktérym bylaby aktywna
(walczac, wedrujac, etc.) i 8 punktdéw wytrzy-
matosci podczas 24 godzin odpoczynku (spanie,
ogladanie telewizji, itp.) Zobacz Zdrowienie
podczas walki: Obrazenia i Smier¢ w czesci III
ponizej. Nalezy pamietac, ze roboty nie leczg sie
naturalnie, wiec automatycznie majg TZ réwne
0.

Szansa na trafienie krytyczne (TK)

To jest bazowa % szansa na zadanie

trafienia krytycznego w walce. Wysokie umiejet-
nosci obstugi broni oraz bron wysokiej jakosci
moga zmodyfikowac ten parametr. Jedli rzut na
trafienie wypadnie pomyslinie, a wynik jest na
tyle niski, ze miesci sie w ramach tego parame-
tru, wtedy trafienie uznajemy za krytyczne (zob.
Walka: Szansa na trafienie krytyczne w czesci
III). WartoS¢ poczatkowa jest rowna wartosci
Szczescia. Postac z SZ 3 ma 3% szansy na tra-
fienie krytyczne.

Przyklady: Obliczanie Wspéiczynnikow
drugorzednych, uwzglednianie modyfika-
torow rasowych oraz wynikajacych z cech

Jack i Jane obliczajg

wspotczynniki drugorzedne swoich BG. Maksy-
malna liczba PW Harry'ego to 32; Maverick'a 27.
Klasa Pancerza Harry'ego to 8 i dlatego, ze jest
mutantem, prawdopodobnie nie bedzie juz
0 wiele lepsza.

KP Mavericka to tylko 5, ale zawsze moze on
znalez¢ lepszy pancerz, co ochroni go troche le-
piej. Harry dostaje 9 PA a Maverick 7 PA. Udzwig




Harry ‘ego to 90kg, Maverick'a tylko 56kg. Ob-
razenia WW/BB Harry'ego to solidne 4 punkty,
poniewaz ma ceche Ciezka reka, a Maverick’a
tylko 1. Harry cieszy sie 45% Odpornoscig na
Trucizny, a Maverick dostaje 20%. Odpornosc
na promieniowanie wynosi u Harry’ego 60%
z powodu jego rasy, a Maverick'a tylko 8%.
Zadna z postaci nie ma OdpGz, ale Maverick ma
wrodzong 30% OdpEl (Harry ma 0). Harry ma
10 Inicjatywy, ale Maverick jest szybszy i ma 12.
Tempo zdrowienia Harry'ego to 1 PW, Mave-
rick'a tez 1. Harry dostaje 6% szanse na trafie-
nie krytyczne (SZ6), a Maverick 7% (SZ7).

Tworzenie postaci Rozdziat 5
Umiejetnosci

Umiejetnosci z biegtosciami

Kazda postac na starcie otrzymuje trzy biegto-
$ci, ktére moze przydzieli¢ do dowolnych umie-
jetnosci. Te umiejetnosci mozna najlepiej opisa¢
jako obszary, w ktorych BG sie specjalizuje, zna
je i szkoli wyjatkowo dobrze. Kazdy BG musi wy-
brac trzy biegtosci i tylko trzy, nie wiecej, nie
mniej (chyba ze posta¢ otrzymuje dodatkowa
biegtos¢ dzieki cesze/profitowi). Kazda umiejet-
noS¢ z biegtoscia dostaje natychmiastowy
+20% bonus i ro$nie dwa razy szybciej niz nor-
malne umiejetnosci. Jesli wydajesz PU na um.
zZ biegtosciag roénie ona 0 2% zamiast 1%.

Lista umiejetnosci

To jest petny opis umiejetnosci, zawiera bazowe
wartosci poszczegdlnych umiejetnosci. Wartosé
bazowa wyliczana jest przed zastosowaniem in-
nych modyfikatoréw - od biegtosci, od cech, od
dodawania punktow umiejetnosci. Punkty umie-
jetnosci s3 dodawane dopiero po awansie na
kolejny poziom (Zobacz: Postep w czesci III).
Ze wzgledu na nasze przyktady, "przecietna"
posta¢ ma warto$¢ 5 dla kazdego ze wspotczyn-
nikow.

Bron lekka
Umiejetnosc¢ ta obejmuje uzycie tukdw, kusz, pi-
stoletéw, broni maszynowej, karabindw,

i strzelb. Im wyzsza um. Broni lekkiej, tym ta-
twiej bedzie Ci trafi¢ w cel i dtuzej bedziesz
w efektywnym zasieg podczas walki.
Poczatkowy poziom: 5% + (4 x ZR). Srednio BG
majg na poczatku tg um. na poziomie 25%.
Bron ciezka

To umiejetnos¢ obstugi miotaczy ognia, minigu-
now, wyrzutni rakiet, ciezkich karabinéw maszy-
nowych, laseréw Gatlinga, Grubaséw i innych
naprawde duzych giwer. Jesli masz wielkg bron,
mozesz liczy¢, ze rzuty bedziesz robit na te um.
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Podobnie jak z bronig lekka, im lepsza masz
umiejetnosci Broni ciezkiej, tym tatwiej bedzie
Ci trafi¢ w cel i tym lepszy bedziesz mie¢ efek-
tywny zasieg. Poczatkowy poziom: 0% +(2 x
ZR). Srednio zaczyna sie z 10%.

Bron energetyczna

UmiejetnoS¢ obstugi broni energetycznej nie
jest zbyt powszechna w S$wiecie post nuklear-
nym. Bron energetyczna dopiero wchodzita do
dziatan wojennych, kiedy nagle swiat wybucht.
Lasery i bron plazmowa zaliczajg sie wtasnie do
tej kategorii. Zasadniczo jesli co$ uzywa jako
amunicji ogniw termojadrowych, fuzyjnych, ba-
terii zasilajacych lub innych energetycznych zré-
det zamiast zwyklych magazynkéw z nabojami,
podpada pod te umiejetnos¢. Poczatkowy po-
ziom: 0% + (2 x ZR). Srednia wartos¢ to 10%.
Walka wrecz

To umiejetnos¢ bicia ludzi przy pomocy piesci
i n6g. Im lepszy jestes w tej umiejetnosci, tym
wieksze prawdopodobienstwo, ze kogos zdotasz
celnie uderzy¢.

Ta um. obejmuje réwniez korzystanie z broni,
ktore zwiekszajg obrazenia WW, takich jak: ka-
stety, kolczaste kastety, ostrza i pazury na-
reczne oraz legendarne Rekawice wspomagane.
Im wyzsza um., tym wiecej nowych technik
walki znasz.

Poczatkowy poziom:30% +(2 x (ZR + St)).
Srednio um. ta wynosi 50%.

Specjalne ataki WW

Te Ataki dostepne s3 tylko dla

prawdziwego adepta sztuk walki.

Wymagania kazdego takiego ataku

wymienione sg ponizej, wraz z opisem i obraze-
niami jakie wywotuje. Wykonujac dany atak
specjalny nalezy korzysta¢ z um., ktdra jest do
niego wymagana, czyli np. atakujgc za pomoca
kastetu nie wykonamy ataku ,,Cios dtonig”.

Podstawowe ataki piesciami

Sierpowy

Efekty: +3 Obr

Koszt PA: 3

Wymagania: Walka wrecz — boks (40%), ka-
stety (45%), bijatyka (55%), Zrecznosc 6

Kafar

Efekty: +5 Obr, +5% do Szansy na trafienie
krytyczne

Koszt PA: 3

Wymagania: Walka wrecz - boks 70%, Zrecz-
nosc¢ 6, Sita 5, Poziom 6

Kosiarz




Efekty: +7 obrazen, +15% do Szansy na trafie-
nie krytyczne

Koszt PA: 3

Wymagania: Walka wrecz — boks i bijatyka
100%, Zrecznos¢ 7,Sita 5, Poziom 9

Drugorzedne ataki piesciami

Szturchaniec

Efekty: +3 obrazen, +10% do Szansy na trafie-
nie krytyczne

Koszt PA: 3

Wymagania: Walka wrecz — bijatyka (75%),
Zreczno$¢ 7,Sita 5, Poziom 5

Cios dfonig

Efekty: +7 obrazen, +20% do Szansy na trafie-
nie krytyczne, btyskawiczne uderzenie (zmniej-
sza 0 50% KP celu)

Koszt PA: 6

Wymagania: Walka wrecz - bijatyka 115%,
Zrecznos¢ 7, Sita 5, Poziom 12

Cios Przebijajacy

Efekty: +10 obrazen, +40% do Szansy na tra-
fienie krytyczne, przebicie pancerza (zmniejsza
PO o 50%, gdy zadaje obrazenia)

Koszt PA: 8

Wymagania: Walka wrecz - kastety 130%,
Zreczno$¢ 7, Sita 5, Poziom 16

Podstawowe ataki nogami

Mocny kopniak

Efekty: +5 obrazen

Koszt PA: 4

Wymagania: Walka wrecz - bijatyka 40%,
Zrecznosc 6

Trzasniecie

Efekty: +7 Obrazen

Koszt PA: 4

Wymagania: Walka wrecz - bijatyka 60%,
Zrecznos¢ 6, Sita 6, Poziom 6

Potezny kopniak

Efekty: +9 Obrazen, +5% do szansy na trafie-
nie krytyczne

Koszt PA: 4

Wymagania: Walka wrecz - bijatyka 80%,
Zrecznosc¢ 6,Sita 6, Poziom 9

Drugorzedne ataki nogami

Kopniak z pétobrotu

Efekty: +7 Obrazen, btyskawiczne uderzenie
(zmniejsza o 50% KP celu)

Koszt APA: 7
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Wymagania: Walka wrecz - bijatyka 60%,
Zreczno$¢ 7, Sita 6, Poziom 6

Kopniecie hak

Efekty: +9 Obrazen, +10% do szansy na trafie-
nie krytyczne,

Koszt PA: 7

Wymagania: Walka wrecz - bijatyka 100%,
Zreczno$¢ 7, Sita 6, Poziom 12

Kopniak przebijajacy

Efekty: +12 obrazen, +50% do

szansy na trafienie krytyczne, przebicie pance-
rza (zmniejsza PO o 50%, gdy zadaje obraze-
nia)

Koszt PA: 9

Wymagania: Walka wrecz - bijatyka 125%,
Zrecznosc¢ 8, Sita 6, Poziom 15

Bron biata

Obejmuje wiekszoS¢ broni biatej, takiej jak:
noze, miecze, szable, wtdcznie, mtoty, topory,
tomy, pity, a nawet rozpruwacze i Super-mioty.
Odkad uzywanie prostych narzedzi do wyrza-
dzania szkody blizniemu stato sie wrodzone i bli-
skie naturze ludzkiej, ta um. ma dos¢ wysoki po-
ziom.

Poczatkowy poziom: 20% + (2 x (ZR + St)).
Srednio na 40%.

Rzucanie

Zawsze gdy rzucasz jaka$ bronig, korzystasz
z tej umiejetnosci. Noze do rzucania, kamienie,
butelki, toporki i granaty to wtasnie bron rzu-
cana. Jesli nie zauwazyles, to kazdy wyrzucony
obiekt musi gdzies upas¢. Nawet pod twoimi no-
gami. Jedli jest to ndéz, to nic wielkiego. Ale jesli
jest to granat, to jest to naprawde co$. Maksy-
malna odlegto$¢ na jakg mozna rzuci¢ dang bro-
nig jest obliczana w oparciu o Site BG i rodzaj
danej broni. )
Poczatkowy poziom: 0% + (4 x ZR). Srednio na
20%.

Pierwsza pomoc

Umiejetnosci wykonywania drobnych, podsta-
wowych zabiegdw medycznych. Bedziesz w sta-
nie leczy¢ drobne rany, skaleczenia, i siniaki.
Uzycie zajmuje troche czasu. Mozesz uzyc
Pierwszej Pomocy na sobie lub kims, kto akurat
nie czuje sie szczegdlnie dobrze. Poczatkowy
poziom: 0% + (2 x (PE + WT)).

Srednio na 20%

Kazde uzycie tej umiejetnosci zajmuje 1k10 mi-
nut i leczy 1k10 punktdw wytrzymatosci. Na jed-
nej osobie mozna jej uzy¢ raz na 8h. Aby efek-
tywnie korzystac z tej umiejetnosci potrzebne sg
odpowiednie medyczne akcesoria jak bandaze,
plastry, kleszcze, skalpele itp.




Aby uzyskac wiecej informacji, zobacz: Leczenie
podczas walki w Obrazenia i Smierc, ponizej.
Medycyna

Bardziej zaawansowana forma leczenia. Mozesz
wyleczy¢ powazne obrazenia i okaleczone kon-
czyny, ale nie zatrucie czy napromieniowanie.
Korzystanie z tej umiejetnosci zajmuje dtuzsza
chwile. Kazda konczyna wymaga oddzielnego
opatrunku (czyli czasu i uzycia um. Medycyna).
Mozesz bawi¢ sie w lekarza z samym sobg (z
wyjatkiem  oSlepienia) lub kazdg inng
osobg/stworzeniem, ktore wybierzesz. Postal
moze odzyska¢ 2k10 PW w 1 godzine po po-
my$lnym wykorzystaniu umiejetnosci  Medy-
cyny. Na jednej osobie mozna jej uzyC raz na
8h. Aby efektywnie korzystac z tej umiejetnosci
potrzebne sg odpowiednie medyczne akcesoria
jak bandaze, plastry, kleszcze, skalpele, leki itp.
Poczatkowy poziom: 5% + (PE + IN).

Srednio na 15%

Skradanie

Umiejetnos¢ poruszania sie po cichu i z dala od
niepozadanych oczu. Kiedy sie skradasz inni lu-
dzie beda mniej sktonni do zauwazenia cie z od-
legtosci. Jesli zblizysz sie zbyt blisko do niebez-
piecznych stworzen, niewazne jak dobry jestes
w skradaniu, zostaniesz zauwazony. Oczywiscie
to, czy kto$ Cie zauwazy uzaleznione jest od
tego, w jakim kierunku patrzy, jakie jest Swiatto,
za jakg zastong sie znajdujesz i od tego jak cho-
lernie duzo masz szczescia. Takie jest zycie zto-
dzieja.

PomysIne zakradniecie sie do osoby oznacza, ze
otrzymujesz bonus, ktéry mozesz wykorzystaé
do zaskoczenia, proby okradniecia itp. Twoja
um. Skradania jest testowana, kiedy zaczynasz
sig skradac oraz co 1 minute podczas skradania.
Poczatkowy poziom: 5% + (3 x ZR). Srednio na
20%.

Otwieranie zamkow

Jesli chcesz otworzy¢ zamek bez wiasciwego
klucza, to jest umiejetnosc dla Ciebie.

Uzyj jej, aby dostac to, czego chcesz, ale pamie-
taj, ze inni ludzie moga nie chcie¢, abys to miat.
Posiadajac fachowy wytrych zwiekszasz swoje
szanse, ale nie jest on konieczny.

Sg dwa typy zamkow w Falloucie: normalne
i elektroniczne. Zwykte wytrychy sprawdzajg sie
przeciwko normalnym zamkom, ale zeby otwo-
rzy¢ zamek elektroniczny, potrzebujesz elektro-
nicznego wytrycha (urzadzenia deszyfruja-
cego). Niektére zamki mogg by¢ trudniejsze do
otwarcia od innych, a niektére wymagajg od
wlamywacza profesjonalnych wytryghéw. Po-
czatkowy poziom: 10% + (PE +ZR). Srednio na
20%.
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Kradziez

To sztuka pozyskiwania rzeczy od osob lub
z obiektéw pozostajgc niezauwazonym. Nawet
jesli Ci sie uda zabra¢ dany przedmiot, istnieje
szansa, ze okradziony moze co$ zauwazyc.
Wieksze obiekty trudniej ukras¢, im mniejsze
tym tatwiej. Im wiecej prébujesz na raz ukrasé,
tym wieksze prawdopodobienstwo, ze kto$ to
zauwazy. Nie mozesz ukras¢ przedmiotu, kto-
rego akurat ktos uzywa(np. karabinu, ktory ktos
ma w rekach lub pancerza na ciele, itp.). Jesli
prébujesz okras¢ osobe, dobrym pomystem jest
zajs¢ jq od tylu, zeby nie mogta cig zobaczy¢.
Poczatkowy poziom: 0% + (3 x ZR). Srednio na
15%

Putapki

Ta umiejetnos¢ nie tylko dotyczy zastawiania
i rozbrajania wszelkich putapek, ale takze obej-
muje konstruowanie i manipulowanie przy ma-
teriatach wybuchowych. Im wyzsza umiejet-
nos¢, tym mniej prawdopodobne, ze bomba wy-
buchnie Ci w twarz, ogromny gtaz zmiazdzy
twoja druzyne, a bardziej prawdopodobne, ze
licznik na kawatku C4 skonczy odliczanie, kiedy
zechcesz. Poczatkowy poziom: 10% + (PE +
ZR). Srednio na 20%

Nauka

Nauka to m.in umiejetnoS¢ pracy z urzadze-
niami elektronicznymi, komputerami, maszy-
nami etc.

Okresla rowniez intuicje BG. Postacie z wysoka
Naukg zauwaza i pojma rzeczy, ktére innym mo-
gtyby umkna¢, a bohaterowie, ktdrzy aktywnie
stosujg umiejetnos¢ Nauki do rozwigzywania
réznych zadan mogg szybko znalez¢ rozwigza-
nie. Nauke testujemy réwniez podczas prob ko-
rzystania, hackowania i wlamywania sie do
komputeréw, okreslania, ktéra cze$¢ pojazdu
moze wymagac naprawy lub stwierdzenia, czy
pobliska skata zawiera w sobie cenne zyty sre-
bra itp. Nauka moze by¢ réwniez uzywana (jak
Pierwsza pomoc) w celu naprawy robotow.
Poczatkowy poziom: 0% + (4 x IN). Srednio na
20%

Naprawa

Naprawa w duzej mierze jest praktycznym za-
stosowaniem Nauki. Wszystkie rzeczy stale ule-
gaja zniszczeniu na Pustkowiach i nie ma juz in-
folinii obstugi klienta. Osoby z wysokg Naprawa
sg zawsze bardzo cenione. Naprawa obejmuje
naprawe wszelkiego rodzaju pancerzy, sprzetu
mechanicznego, od pistoletéw do pojazdow
i moze by¢ réwniez stosowana do celowego sa-
botazu lub wylaczania réznych mechanizmow.
Naprawa (jak Medycyna) moze by¢ uzywana do
naprawy yobotéw. Poczatkowy poziom: 0% +
(3 x IN). Srednio na 15%




Pilot

Umiejetnos¢ kierowania roznymi rodzajami po-
jazdow silnikowych, od motocykli, samocho-
déw, przez czotgi, vertibirdy, az do $migtowcow
i samolotow. Postacie z wysokag umiejetnoscia
pilotowania moga dojechac/dolecie¢ tam, gdzie
inni nie byliby w stanie oraz tylko oni sg w stanie
nie wpas¢ w niespodziewang dziure/turbulen-
cje. Poczatkowy poziom: 0% + 2 x (ZR + PE).
Srednio na 20%

Retoryka

To umiejetnos¢ prowadzenia dialogu. Im wyz-
sza Retoryka, tym wieksza szansa, ze przeko-
nasz rozméwcdéw do swoich racji. Wtedy masz
szanse, ze NPC uwierzy Ci na stowo, kupi twoje
ktamstwa lub po prostu wykona twoje instrukcje
i rozkazy. Poczatkowy poziom: 0% + (5 x CH).
Srednio na 25%

Handel

Umiejetnos¢ obrotu towarami. w post nuklear-
nym $wiecie, waluty nie sg juz powszechnie uzy-
wane. Wysoki handel umozliwia Ci wytargowa-
nie wiecej za mniej, zapewni Ci nizsze ceny za
towary, ktore nabedziesz i wyzsze za twdj to-
war, ktory wystawisz na sprzedaz. Wysoki Han-
del nie jest wazny, jesli zabijasz kazdg napo-
tkang osobe, ale jest to z pewnoscig cenna
umiejetnosci dla troche wigkszych pacyfistow.
Poczatkowy poziom: 0% + (4 x CH). Srednio na
20%

Hazard

Obejmuje wiedze i biegtos¢ w grach losowych.
Kto$ z wysokg umiejetnoscig Hazard ma ten-
dencje wygrywac te gry czesciej i moze tatwiej
zauwazy¢, kiedy gra jest ustawiona lub kto$
oszukuje.Poczatkowy poziom: 0% + (5 x SZ).
Srednio na 25%

Sztuka przetrwania

To umiejetnosc¢ zycia i przetrwania w nieprzyja-
znym Srodowisku. Zasadniczo to jest to, czego
uczyli w harcerstwie zmodyfikowane przez wy-
mogi post nuklearnego $wiata. Ta umiejetnosc¢
ma wiele zastosowan, od znajdowania pokarmu
i wody w $rodku rozlegtego Pustkowia, poprzez
unikanie wrogich stworzen, do wiedzy o tym, ja-
kie rosliny i zwierzeta mogg Ci pomdc, a jakie
zabi¢. Zawsze dobrze jest mie¢ w druzynie ko-
gos, kto jest zapalonym survivalowcem. Poczat-
kowy poziom: 0% + (2 x (WT + IN)).

Srednio na 20%

Przyktady: Przypisywanie biegtosci i obli-
czanie umiejetnosci

Jack i Jane przede wszystkim zaczynajg od przy-
pisania Harry'emu i Maverickowi trzech biegto-
Sci. Jack postanawia, ze Harry bedzie ekstra wy-
kwalifikowany w:
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walce wrecz i rzucaniu. Dodatkowo uwaza, ze
moze kiedys znalez¢ sie w sytuacji wymagajacej
uzycia broni, najlepiej dystansowej, wiec daje
Dyplomata Jane potrzebuje wysokiej Retoryki
i Handlu oraz decyduje, ze jej Maverick bedzie
hazardzistg, wiec daje mu biegto$¢ w umiejet-
nosci Hazard.

Gdy umiejetnosci zostaty obliczone, koncowy
rozrachunek wypada nastepujgco:

Harry — Bron lekka 37%, Bron ciezka (biegto$¢)
36%, Bron energetyczna 16%, Walka
wrecz(biegtos¢) 80%, Bron biata 50%, Rzucanie
(biegto$¢) 52%, Pierwsza pomoc 26%, Medy-
cyna 15%,

Skradanie 29%, Otwieranie zamkow 23%, Kra-
dziez 24%, Putapki 23%, Nauka 20%, Naprawa
15%, Pilot 26%, Retoryka 26%, Handel 16%,
Hazard 24%, Sztuka przetrwania 20%.

Maverick — Bron lekka 25%, Bron ciezka 10%,
Bron energetyczna 10%, Walka wrecz ~ 48%,
Bron biata 38%, Rzucanie 20%, Pierwsza Po-
moc 22%, Medycyna 16%, Skradanie 20%,
Otwierania zamkéw 21%, Kradziez 15%, Pu-
fapki 21%, Nauka 28%, Naprawa 21%, Pilot
22%, Retoryka (biegtos¢) 55%, Handel (bie-
gtos¢) 48%, Hazard (biegtos¢) 48%, Sztuka
przetrwania 22%.
Tworzenie postaci Rozdzial 6: Karma
i ostateczny retusz

Poczatkowa karma BG wynosi zawsze 0 (zero).
Mistrz Gry powinien poinformowac BG, kiedy ich
dziatania doprowadzg do zmiany karmy. Przy-
ktady takich dziatan znajdziesz w Sekgji: Karma
w Zycie na Pustkowiach, ponizej.
Dopieszczanie waszych BG moze obej-
mowac rézne mate dziwactwa, ktére dopetnig
waszg postac i dodadzg je kolorytu. Na przyktad
ogromny mutant moze $miertelnie ba¢ sie my-
szy. Mozliwosci sg nieograniczone i takie
smaczki tylko uczynig RPG jeszcze ciekawszym
i zabawniejszym.
Fajnym pomystem jest tez rozwijac te dziwac-
twa z biegiem samej gry.
To wszystko! Czas, zeby Twdj bohater wkroczyt
do tego niezwyktego Swiata!




Czes¢ III: Rozagrywka

Ta sekcja podrecznika opisuje niektore najwaz-
niejsze aspekty gry, takie jak walka, obrazenia
i awans.

Przed Walka: Wyposazenie - Bronie i pan-
cerze

Trzymanie broni lub przedmiotow

Karta postaci posiada sekcje oznaczone jako
"reka gtéwna " i " druga reka ". Tam BG powi-
nien poda¢ wymagane Informacje dotyczace
jego broni. Nie wiecej niz dwie sztuki broni
mogg by¢ na wyposazeniu jednoczesnie (po
jednej na kazdg reke). Niektore bronie wyma-
gaja do uzycia obu rak. Postacie zazwyczaj za-
czynajg z podstawowa bronig, choc to zalezy od
Mistrza Gry.

Przedmioty, ktorych chcemy uzy¢ row-
niez muszg byc¢ trzymane w dtoniach. Oznacza
to, ze posta¢ nie moze wstrzykiwaC sobie
stimpaka, strzela¢ z broni dwurecznej i kopac
dotu w tym samym czasie.

Pamietaj, ze postac nie jest ograniczona
tylko do dwdch broni trzymanych w reku, moze
nosi¢ cokolwiek — przy pasku, w kaburach, ple-
caku itd.

Oczywiscie, bron palna jest uzyteczna tylko jesli
ma okreslony rodzaj amunicji. Nalezy zauwazyc,
ze dwa rodzaje amunicji, ktére pasujg do tej sa-
mej broni — przeciwpancerna (AP — Armor Pier-
cing) i grzybkujaca (JHP -Jacketed Hollow Punk)
nie mogg by¢ uzywane w tym samym maga-
zynku. Jesli uwazasz, ze Twoje pociski JPW sg
nieskuteczne, musisz przetadowac na pociski AP
(patrz Przetadowanie, ponizej).

Stan broni

Ponizej miejsca na bron, na karcie postaci jest
pasek z kratkami, oznaczony "Stan". Pokazuje
on aktualny stan techniczny broni.

Im wiecej kratek zamalowanych, tym w gorszej
kondycji jest broA. Bron niszczeje (zyskuje za-
malowane kratki), gdy ataki nig wykonywane sg
krytycznymi porazkami, podczas czestego uzy-
cia, warunkéw pogodowych itp. (patrz: Ataki
ponizej). Czasami robigc co$ niesamowicie gtu-
piego, np. uzywajac karabinu jako tomu lub
przez przypadkowe wrzucenie broni do kanali-
zacji przyczyniamy sie do pogorszenia stanu na-
szej broni. Kiedy kolejne kratki sie wypetniaja,
jest to wynik zuzycia; jednak, gdy ostatnia zo-
stanie wypetniona, wtedy bron albo sie zacina
albo ulega permanentnemu uszkodzeniu i musi
zosta¢ naprawiona lub po prostu wyrzucona.
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Czesto, kiedy BG znajdujg lub nawet kupuija
bron, nie jest ona w idealnym stanie i posiada
juz co najmniej jedng kratke wypetniong.
w przypadku 8 lub wiecej wypetnionych kratek,
uzytkownik ma -10% kary do trafienia podczas
rzutdw; obrazenia rowniez zaczynajg by¢ uza-
leznione od kondycji broni. MG moze okresli¢
inne sytuacje, w wyniku ktorych bron ulegnie
uszkodzeniu.

Naprawa broni

Kiedy bron sie zatnie lub popsuje, to mamy pro-
blemem. Jesli zdarzy sie to w walce i nie masz
zapasowej, to mamy duzy problem. Nie mozesz
nic zrobi¢, jak tylko Poczekac, az walka sie skon-
czy i sprobowac wtedy naprawi¢ wadliwg czesc.
Uzycie umiejetnoS¢ Naprawy na broni zabiera
$rednio 1 godzine. Jesli rzut na Naprawe sie nie
powiedzie, posta¢ moze jeszcze wykonac test
umiejetnosci zwigzanej z tg bronig — Broni biatej
dla topora, Broni lekkiej dla pistoletu - udany
poprawia stan bron o jeden poziom - jedna
kratka mniej (bron nie jest w petni naprawiona,
ale nadaje sie do uzytku przez jakis czas). Sku-
teczne wykorzystanie Naprawy zmazuje dwie
kratki na pasku stanu. Naprawa broni nie musi
ograniczac sie do czasu, kiedy nie nadaje sie juz
do uzytku. Troche prewencyjnych czynnosci
konserwacyjnych nigdy nie zaszkodzi.

Stan pojazdow

Pojazdy zuzywaja sie podobnie jak bron i pan-
cerz, ale nie majg swojego jednego paska
stanu. Zamiast tego, pojazd jest podzielony na
pie¢ réznych sekcji, kazda posiada wiasne
punkty wytrzymatosci. Te punkty mozna oczy-
wiscie odzyskiwaC poprzez naprawe, ale wy-
maga to duzo czasu i wysitku (patrz Naprawa
Pojazdow, ponizej). Gdy pojazd straci wiecej niz
dwie trzecie swoich PW w danej sekgji, wtedy
dochodzi do awarii.

Na przyktad, jesli samochdd stracit 2/3 PW
w obszarze silnika, wtedy przestaje on praco-
waé, a pojazd bedzie musiat sie zatrzymac. Aby
uzyskac¢ wiecej informacji o réznych czesciach
pojazdu i efekty ich uszkodzen, zobacz: Walki
pojazdéw, ponizej.

Naprawa pojazdow

Naprawa pojazdow moze by¢ czasochtonna.
Przed przystgpieniem do naprawy pojazdu, po-
stac¢ musi okresli¢, ktdrg czescig pojazdu, zamie-
rza sie zajac i tylko na niej moze sie skupié. Na-
stepnie, poswieca na naprawe co najmniej 8h,
na koncu wykonuje test umiejetnosci Naprawa.
Jesli rzut sie powiedzie, 3k10 PW zostato odzy-
skanych w danej sekgcji pojazdu.




Noszenie pancerza

Na karcie postaci pancerz ma oddzielne miejsce.
Zwrd¢ uwage, ze sg tam parametry: Prog obra-
zen (PO) i Odpornos¢ na obrazenia (0OO) dla
kazdego typu ataku, jak réwniez bazowa KP
(warto$¢ ZR oraz wszelkie premie lub kary ja
obwigzujgce) oraz catkowita KP (KP z ZR plus
z typu pancerza). Postacie zazwyczaj zaczynaja
Z najbardziej podstawowymi typami pancerzy.
Nalezy zauwazy¢, ze niektére rodzaje pancerzy
dodajg premie lub kary do pewnych wspotczyn-
nikéw i umiejetnosci, jak np. Skradanie. Kary te
Sg wymienione w opisie pancerza.

Hetmy sg czesto elementami wiekszych pance-
rzy, ale mozna je tez nosi¢ samodzielnie. Hetmy
zazwyczaj daja tylko niewielkg premie do klasy
pancerza, ale zmniejszajg szanse Trafienia kry-
tycznego przy strzale mierzonym w gtowe o -
15%.

Stan pancerza

Podobnie jak bron i pojazdy, pancerz traci swojg
skutecznosc¢ z biegiem czasu, jesli nie jest regu-
larnie naprawiany. Za kazde pie¢ celnych trafien
w pancerz, ktore spowodowaty jakie$ obrazenia
u BG, nasza ostona traci na jakosci (jedna
kratka zamalowana). Kazdy pancerz w koncu
zaczyna traci¢ swojg zdolnoS¢ ochronng, a czym
wiecej dziur zyska, tym wieksze kary sg stoso-
wane do PO i O0. Jednak bezuzyteczna kupa
ztomu, jakim w koncu moze sie sta¢ nawet le-
gendarny Pancerz Wspomagany wcigz daje
uzytkownikowi pewng KP. w celu okreslenia kar
dla PO i OO0, najpierw trzeba okresli¢c modyfika-
tor %, ktory przedstawia ponizsza tabela:

Modyfikatory stanu pancerza

Wypetnione kratki Mod
brak
brak
brak
brak
5%
10%
20%
30%
40%
50%

0 60%

HOooNOCTULTh, WNHFO

Po ustaleniu moda, mozemy obliczy¢ aktualne
wartosci PO i OO ze wzoru:

PO — (PO x Mod) = Skorygowany PO
00 - (00 x Mod) = Skorygowana OO

Przyktad: Pancerz skorzany ma PO=2 i 00=25
jesli chodzi o zwykte ataki. Przy max zniszczeniu
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(Mod=60%) jego skorygowany PO to: 2-(2x0,6)
=2-1,2=0,8 a jego skorygowana OO to: 25-
(25x0,6)=25-15=10.

Naprawa pancerza

Naprawa pancerza odbywa sie w analogiczny
sposob jak naprawa broni i pojazdéw. Zadanie
to trwa 4 godziny i jesli rzut na Naprawe zakon-
czy sie sukcesem dwie kratki zostajg zmazane.

Walka: Smiertelne starcie

Czy Ci sie to podoba, czy nie, w $wiecie Fallout’a
czasami skradanie sie lub sztuka konwersacji
zawodzg. Wtedy konflikty rozwigzujemy po-
przez walke: kto ma silniejsze piesci, wiekszy
karabin lub kto lepiej z nich korzysta wygrywa.
Walka jest serig 10 sekundowych rund, w kto-
rych kazdy uczestnik ma swojg ture (okazje do
dziatania). Walke uznajemy za zakoriczong, gdy
wszyscy przeciwnicy sg niezdolni do dalszej
walki, martwi lub uciekli.

Poczatek walki

Walka oficjalnie rozpoczyna sie, gdy jakies$
stworzenie/NPC lub BG stwierdzi, ze dos¢ tego
i zaczyna atakowac druga strone (czasami, ataki
mogg by¢ wykonywane przeciw nieozywionym
obiektom, takim jak drzwi i w takich przypad-
kach cafta procedura walki nie jest konieczna.
Postac, ktdra wszczeta walke dostaje mozliwos¢
jednokrotnego wykorzystania wszystkich swo-
ich punktéow akcji przed ustaleniem wiasciwej
Inicjatywy.

Pierwszy etap walki: Ustalenie

inicjatywy

Poniewaz wartos¢ Inicjatywy jest zawsze stata,
wystarczy ten etap przeprowadzi¢ tylko raz
w walce, na poczatku. Ten kto ma najwyzsza
i zaczyna jako pierwszy, nastepnie kolejna po-
stac z najwyzsza i itd.

Jesli dwie postaci maja taka samg najwyzsza I,
kolejnos¢ nalezy rozstrzygnac rzutem 1k10, po-
sta¢ z najwyzszym wynikiem zaczyna.

Kiedy i jest juz ustalona, posta¢ ma kilka mozli-
wosci, co zrobi¢ dalej w swojej turze.

Drugi etap walki: Akcje

Kazde dziatanie w walce wymaga Punktéw Ak-
¢ji. Im wyzsza ZR, tym wiecej PA dostaje boha-
ter (patrz: Tworzenie postaci: Wspotczynniki
drugorzedne). Tura BG konczy sie, gdy wszyst-
kie PA sg zuzyte lub gdy postac zadeklaruje, ze
bedzie sie broni¢. Traci wtedy reszte PA (cho¢
nie wszystkie, zobacz: Bronienie sie, ponizej).
Mozliwe dziatania sg nastepujgce:

Ruch




Obejmuje zblizanie sie do celu, schowanie za
drzewo lub inng ostone, czy odwazng ucieczke.
Koszt to 1PA, aby przej$¢ 1 metr (doktadne od-
legtosci bedg wazniejsze pdzniej, przy ustalaniu
zasiegu). Jesli posta¢ biegnie to za 1PA moze
przemiescic sie o 3m. Postacie nie mogg zajmo-
wac tego samego miejsca (m?), na ktdrym juz
ktos stoi lub co$ duzego lezy. Kazdy obiekt wiek-
szy niz Sredni krzew zajmuje caty m?2. Zwtoki
(bez wzgledu na to, jak ogromne!) nie zajmujg
miejsca — s martwe, wiec nie bedzie im prze-
szkadzato, jesli po nich przejdziesz. Teren moze
mie¢ wpltyw na ruch. Ponizsza Tabela moze po-
stuzy¢ jako pomoc. Modyfikator to liczba, przez
ktéra BG mnozy koszt zwyktego swojego ruchu.
Przyktad: mod x 2 powoduje, ze BG musi wydac
2 razy wiecej PA, aby przej$¢ po danym terenie.
Postacie, ktére sg podatne na urazy lub majag
potamane konczyny by¢é moze beda sie musiaty
wrecz czotga¢ na pewnych rodzajach terenu.
Aby uzyskac wiecej informacji na temat Ptywa-
nia, patrz: Ptywanie na Pustkowiach ponizej.

Wplyw uksztaltowania terenu na tempo
ruchu

Typ Terenu **Mod

otwarty, ptaski -"x1

nieréwny, podmokty ~ x2

wyboisty, btotnisty x3

Uzywanie przedmiotow

Jesli twoja postac trzyma przedmiot w reku,
moze go uzywac¢ w walce pod warunkiem, ze
jest to rzecz, ktdrej mozna uzy¢ w czasie ponizej
10 sekund (decyzja zalezy od MG). Prochy, licz-
niki Geigera, granaty to przykfady takich przed-
miotow. Nalezy pamieta¢, ze przedmiot musi
znajdowac sie w reku. Uzycie przedmiotu kosz-

tuje 2 PA.

Korzystanie z ekwipunku

Jesli zabraknie Ci amunicji, musisz wyciggnac
inng bron lub jesli chcesz wyjac stimpaka z kie-
szeni, oznacza to, ze korzystasz z ekwipunku.
Wyijecie i uzycie jednego przedmiotu kosztuje 4
PA. Dlatego tez, jesli chcesz zamieni¢ karabin
mysliwski na SMG i jednoczesnie zazy¢ jakie$
prochy, to musisz na to poswieci¢ w sumie 8 PA.
Mozesz skorzysta¢ z dowolnego przedmiotuy,
ktdéry nalezy do Ciebie i jest w kieszeni, plecaku,
torbie.

Podnoszenie przedmiotow
Mozesz podnie$¢ przedmiot z ziemi, wyjac z po-
jemnika lub zabrac z ciata twojego wroga. Po-
dobnie jak korzystanie z ekwipunku kosztuje to
4 PA za sztuke, a twoja postac
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musi by¢ w tym samym miejscu co przedmiot.
Jesli chcesz podnies¢ tego Bozara i wyjac z ple-
caka amunicje do niego, to zajmie ci to 8 PA.

Przeladowywanie

Bron zuzywa amunicje. Gdy twoja bron jest pu-
sta, czeSciowo pusta lub zacieta, mozesz ja
przetadowac wydajgc 2 PA. Jesli masz wystar-
czajaco duzo amunicji, to za jednym przefado-
waniem uzupetnisz caty magazynek. Ogdlnie
dobrym pomystem jest przystepowaé do walki z
w petni natadowang bronig, dzieki czemu nie
bedziesz paradowat w kétko prébujac zatado-
wac nowy magazynek, kiedy akurat zli kolesie
prujg w ciebie otowiem. Zauwaz, ze bron moze
by¢ zatadowana tylko amunicjg dedykowana dla
niej i ze dwdch réznych typdw amunicji np. AP
i JHP - nie mozna tgczy¢ w jednym magazynku.
Nalezy pamietaé, ze mozdzierze, bron artyleryj-
ska i uzbrojenie pojazdow potrzebujg jednej
peinej rundy na przetadowania i zuzywaijg
wszystkie Punkty Akcji BG.

Korzystanie z umiejetnosci

Czasami trzeba skorzystac z niektdrych umiejet-
no$ci w walce. Mimo, ze pole bitwy nie jest naj-
lepszym miejscem do préby otwierania zamka
lub dokonywania naprawy popsutego kompu-
tera, to niektdre umiejetnosci stajg sie kluczowe
podczas starcia, zwlaszcza, jesli oznacza, ze be-
dziesz mogt dzieki nim uciec przed tymi szalo-
nymi komandosami cyborgami. Niektére umie-
jetnosci jak np. Medycyna, wymagajg zbyt duzo
czasu, aby ich efektywnie uzywaé podczas
walki. MG powinien okresli¢, czy zadanie, kto-
rego BG zamierza sie podjg¢ mozna wykonac
w czasie walki (wkamanie do sejfu, na przykiad,
bedzie po prostu zbyt czasochtonne). MG powi-
nien réwniez obliczy¢ ile PA oraz ile rund (w ra-
zie potrzeby) takie dziatanie zajmie.

Leczenie towarzyszy

Posta¢ moze skorzystac z Pierwszej pomocy lub
Medycyny, aby opatrzy¢/wyleczyé rannego to-
warzysza (lub wroga, jezeli sie ku temu sktania).
Akcja taka zabiera 10 PA. Jezeli nie moze byc
wykonana w jednej rundzie, poszkodowany
traci wszystkie premie do KP z wyjatkiem KP
Z noszonego pancerza; opatrywanie moze by¢
dokonczone w nastepnej rundzie. Kiedy akcja
zostaje zakonczona, "leczacy” wykonuje rzut na
Pierwszg pomoc lub Medycyne, w zaleznosci,
ktdérej uzywat. Jesli rzut sie powiedzie, cel zostat
skutecznie opatrzony/wyleczony. Wyleczony
traci wszystkie PA w nastepnej rundzie. Jezeli
ranny towarzysz jest robotem, BG moze uzy¢
Naprawy lub Nauki, aby osiggnac ten sam cel.




Wstawanie

Jesli zostate$ znokautowany w poprzedniej run-
dzie walki lub z niewiadomych przyczyn zaczy-
nasz walke lezgc na ziemi, musisz poswieci¢ 4
PA, aby powsta¢. Postaci, ktdre lezg na ziemi nie
otrzymuja premii do KP z niewykorzystanych PA
lub ZR, co oznacza, ze ich KP réwna sie 0, jesli
nie majg na sobie pancerza. Zauwaz, ze Wsta-
wanie, to nie to samo co Zmiana pozycji, poni-
Z€j.

Podkiadanie min

Przebiegte druzyny mogg korzysta¢ z min do
zdobycia przewagi. Jeden lub wiecej cztonkow
druzyny nie uczestniczy bezposrednio w walce,
tylko okrgza wroga, podczas gdy reszta zwia-
zuje wroga w walce. ,Saperzy” podkitadajg
wtedy swoja ,tchorzliwg bron”, a reszta BG spy-
cha wroga na miny. Trwa to 6 PA i udany rzut
na Putapki pozwala poprawnie podtozy¢ mine.
Aby uzyskac wiecej informacji na temat zamino-
wywania, patrz: Miny w Pustkowiach, ponizej.

Ustawianie statywu i kalibracja artylerii
Niektore bronie zdobywajg premie, jesli sg zain-
stalowane na statywie, niektére mogg by¢ uzy-
wane tylko ze statywu (a niektore majg statyw
wbudowany). Aby swobodnie uzywac tych broni
w walce, postaé musi poswieci¢ czas na ich po-
prawne ustawienie. Potrzebny jest do tego test
umiejetnosci Brori ciezka. Jesli sie powiedzie,
postac ustawita bron na statywie i moze jej nor-
malnie uzy¢ w nastepnej rundzie. Test ustawia-
nia statywu trzeba robi¢ do skutku, nawet jesli
pochtonie on wszystkie PA. Urzadzenia artyle-
ryjskie dziatajg w ten sam sposdb, z tym ze sg
one o wiele wieksze niz maty mozdzierz.

Zmiana pozycji - Kucanie i czolganie
Kucanie i czotganie to Swietny sposdb, na po-
prawienie celnosci w walce lub ukrycie sie za
dostepnymi ostonami. Jest to réowniez dosko-
naty sposéb na zrobienie z siebie ,ttustej
kaczki”, do ktorej bedzie tatwiej trafic. Zmiana
pozycji kosztuje 2 PA. z wyjatkiem przejscia od
czotgania do petnego wstania, to kosztuje 4 PA.
Zauwaz jednak, ze przejscie ze stania do kuc-
niecia/kleku/lezenia lub z pochylenia do lezenia,
lezenia do pochylenia lub pochylenia do powsta-
nia zajmuje tylko 2 PA.

Gdy BG kuca zyskuje premie +10% do trafienia
przej$¢ w takiej pozycji 1 metr, BG musi wydac
2 PA, a naturalna KP (od ZR) jest zmniejszona
do 3 (BG, ktorych ZR jest ponizej 3 nie ponoszg
tej kary).
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Lezacy BG zyskujg +25% do trafienia z Broni
lekkiej, Ciezkiej i Energetycznej, czotganie po-
chtania 4 PA (aby przemiesci¢ sie o 1 metr). KP
ze ZR zostaje zmniejszona do 1. Czotgajgce sie
postaci nie mogg wykonywac atakow Bronig
biatg ani korzystac z Walki wrecz.

Uwaga: Bonus do trafienia wynikajgcy z pozycji
nie dotyczy naprawde duzych broni, takich jak
haubice, dziata artyleryjskie, ciezkie karabiny
zamontowane na pojazdach, etc.

Pozycja defensywna

Czasami rozwaga jest tg lepszg czescig mestwa.
Jesli postaci zostato kilka (lub wszystkie) PA i nie
chce juz wykonywaé zadnej specjalnej akcji,
moze je wydac na obrone. Wtedy pozostate PA
dodaje do Klasy Pancerza.

Trzeci etap walki: Atakowanie

Podstawg kazdej walki jest atak; zréb to innym,
zanim oni uczynig to tobie. Ataki réznig sie ilo-
$cig wydanych PA w zaleznosci od ich rodzaju.
Ataki bronig biatg i walka wrecz muszg by¢ wy-
konywane w bezposrednim sgsiedztwie celu (w
niektorych rzadkich przypadkach takie ataki
moga by¢ wykonywane z odlegtosci kilku me-
trow). Ataki dystansowe, takie jak rzuty czy
strzaty mozna wykonywac tak dtugo, jak cel jest
w zasiegu i mamy czystg lub przynamniej cze-
$ciowo czystg linie strzatu. Nie mozna zaatako-
wac kogos, kto jest za $ciang lub inng

petng ostong. MG ostatecznie okresla, co rozu-
miemy przez "petng ostone". Atak mozna prze-
prowadzi¢ tylko wtedy, jesli posta¢ ma dos¢ PA
na pokrycie takiej akcji. PA s3 odejmowane od
razu od catkowitej puli.

Istniejg trzy rodzaje atakow:

Pojedynczy, Mierzony i ,Seria”. Cze$¢ broni, np.
karabiny i pistolety maszynowe udostepniajg
wszystkie trzy rodzaje. Bron jednostrzatowa
i bronie do walki wrecz mogg korzystac jedynie
z Pojedynczego lub Mierzonego. Niektdre bro-
nie, takie jak wyrzutnie rakiet i miotacze ognia
nie pozwalajg na mierzone ataki (sg po prostu
zbyt duze i nieporeczne, aby z nich doktadnie
celowac). Bronie, takie jak miniguny, lasery Ga-
tlinga moga dziatac tylko w trybie ognia seryj-
nego. Opcje ataku dla kazdej broni s zawarte
w szczegdtowym opisie kazdej z nich, ponizej.

Tryb ognia seryjnego (,,Seria”)

W grze Fallout, ,Seria” oznacza min. 3 rundowy
nieprzerwany atak (3 strzaty), w petni automa-
tyczny ogien (przytrzymanie spustu i siekanie
we wszystko, co sie rusza lub po prostu jest
w zasiegu). Minimalna liczba strzatow w trybie
ognia seryjnego to 3(szybkie wcisniecie spustu),




a maksymalna jest okreslona w opisie poszcze-
goélnych broni. Ta liczba reprezentuje maksy-
malng liczbe strzatdéw, jakie moze oddac bron
w jednej rundzie, w zaleznosci od jej szybko-
strzelnosci. Niektdre bronie, jak miniguny, moga
wyplu¢ o wiele wiecej amunicji niz starsze kara-
biny szturmowe. Postacie z duzg iloscig Punk-
tow Akcji moga by¢ w stanie docisng¢ cyngiel
troche mocniej (innymi stowy mogg zdazyé
z drugaq ,serig”). Aby uzyskaé informacje o rzu-
tach w trybie ognia seryjnego, patrz: Tryb ,Se-
ria” i strefa razenia w: Okre$lanie i rzuty na tra-
fienie, ponize;j.

Atak Krok pierwszy: Okreélanie i Rzuty na
trafienie

Trafienie jest okreslane w oparciu o szereg
czynnikdw. Formuta zostanie przedstawiona na
koncu w celu uproszczenia procesu.

Przede wszystkim cel musi by¢ dostepny i w za-
siegu. Atakujgcy musi widzie¢ swoj cel, a przy-
najmniej wiedzie¢ do$¢ doktadnie, gdzie on jest.
Ponadto kazda brofh ma wiasny zasieg, a zasieg
BG opiera sie na PE. Jesli cel jest poza potaczo-
nym zasiegiem bohatera, kary zaczynajg wzra-
stac. Zobacz ponizej tabele kar zaleznych od za-
siegu. Bronie rzucane, takie jak noze do rzuca-
nia, wtdcznie i granaty, opierajg swoj zasieg
o Site oraz Percepcje. w skrocie: mogg otrzymaé
kary od obu tych wspdtczynnikdw!

Szansa bazowa

Po pierwsze, bazowa szansa na trafienie réwna
sie wartosci konkretnej umiejetnosci BG - Walka
wrecz odpowiada m.in za piesci, stopy i bronie
takie jak kastety; Brori biafa za takie rzeczy jak
noze i mioty; Brori lekka za pistolety, karabiny,
strzelby i bron maszynowa; Brori cieZka za wy-
rzutnie rakiet, miotacze ognia i tym podobne, a
Brori energetyczna za lasery, plazmy i pozostate
cacka tego typu. Pamietaj, aby odliczy¢é -10%
od szansy bazowej, jesli bron jest uszkodzona
(ma 8 lub wiecej zamalowanych kratek stanu).

Modyfikatory zasiegu

Pierwszym modyfikatorem trafienia jest zasieg.
Ponizsza tabela zawiera efektywny zasieg
oparty na PE (w przypadku broni rzucanej St):
Tabela Zasiegu

PE Zasieg w metrach(m)

1

3

5

7

9

11

13

15

ONOOUThhWN -
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9 17
10 19
I tak dalej...

Zasieg z powyzszej tabeli dodaje sie do zasiegu
broni. Dla kazdego metra wykraczajgcego poza
potaczony (PE BG + bron) zasieg odejmuje sie
-3%o od szansy trafienia podczas rzutu.
Ponadto, przy probie podwdjnego strzatu ze
strzelby, skuteczny zasieg spada o -3 metry.
Aby uzyskac wiecej informacji, zobacz: Bronie
dwustrzatowe, ponizej.

Modyfikatory swiatia
Drugi modyfikator do trafienia to natezenie
Swiatta. W ponizszej tabeli rézne warunki oswie-
tleniowe i ich efekty:
Tabela oswietlenia
0% stoneczny bezchmurny dzien, dobrze
o$wietlone budynki (budynek biurowy
lub supermarket)
-5% lekkie zachmurzenie
-10% Srednie zachmurzenie
-15% mocne zachmurzenie
-20% S$rednio o$wietlony budynek
(oSwietlona piwnica,
zadymiony bar)
-30% lekki deszcz lub kurz
-40% Sredni deszcz lub kurz
-50% stabo o$wietlone wnetrze
(wejscie do jaskini, nocny
klub)
-60% Silny deszcz lub kurz
-80% ulewa/burza piaskowa, w
jaskini z flarg lub pochodniag
-150% Sniezyca/Huragan/Tornado
-200% Catkowicie ciemna jaskinia (bez Swiatta
w ogole)
W nocy odlicz dodatkowo:
-10% Petnia
-20% Kwadra ksiezyca
-40% Ksiezyc w nowiu

Modyfikator Klasy Pancerza

Trzeci modyfikator to KP celu.

Klasa Pancerza zamienia sie w wartoS¢ procen-
towa i nalezy jg odliczy¢ od szansy na trafienie.

Modyfikator oston

Czwarty modyfikator stanowig ostony. Ogdlnie
oblicza sie go w oparciu o to, jaka cze$¢ ciata
osoby/stworzenia jest ostonieta.

Przyktadowo, jesli pomiedzy Harrym i padlino-
zercq stoi skrzynia, ktéra zastania jego nogi do
kolan, to ok. 15% jego ciata jest zastoniete,
wiec trafienie bedzie miato kare -15%. Doktad-
nie ustala to MG.

Modyfikator jakosci broni




Pigty modyfikator jest zalezny od tego jak do-
brej broni uzywamy, czy jest to zwykty model,
czy moze jaki$ specjalny, zmodyfikowany, ulep-
szony itd. Jesli np. posta¢ ma wyjgtkowo ostrg
widcznie, zamontowany celownik laserowy lub
lunete, moze dostac premie do trafienia. Jesli St
BG jest nizsza niz minimalna wymagana do uzy-
cia tej broni, uwzglednij to.

Strzaly mierzone

Szosty modyfikator dotyczy tylko Strzatéw mie-
rzonych. Strzaty mogg by¢ wycelowane w 6 roz-
nych obszardw ciata: gtowa, oczy, tors (korpus),
genitalia, ramiona i nogi. Robot, ktéry nie ma
nog moze dosta¢ w uktad napedowy, a np. Rad-
skorpion bez widocznych genitaliéw moze by¢
trafiony w ogon. Strzaty mierzone majg zwiek-
szong szanse na trafienie krytyczne, okaleczenie
i oSlepienie. Zobacz Atak Krok trzeci: Rzuty na
obrazenia krytyczne ponizej.

Strzaty mierzone — kary do trafienia (ataki WW

i BB)
0% Tors
-10% Nogi

-15% Ramiona, genitalia

-20% Gtowa

-30% Oczy

Strzaty mierzone — kary do trafienia (ataki dy-
stansowe)

0%  Tors

-20% Nogi

-30% Ramiona, genitalia

-40% Gtowa

-60% Oczy

Formuta

Gdy wszystkie modyfikatory sg okreslone, trzy-
maj sie formuty: )
Warto$¢ bazowa minus Zasieg minus Swiatto
minus Pancerz minus Ostona minus/plus typ
broni minus Strzat mierzony (jesli dotyczy).

Anulowanie strzalu i Rzuty

Gdy szansa na trafienie jest mniejsza niz 0%,
atakujgcy ma mozliwos¢ anulowania strzatu.
Strzat wykracza po prostu poza umiejetnosci
atakujgcego; nie ma opcji, aby sie udat. Kropka.
Jezeli gracz decyduje sie anulowac strzat, jego
BG nie odzyskuje wydanych PA, ale tez nie traci
amunicji na przypadkowy strzat w ciemnosci.
Jesli atakujacy nie anulowat strzatu (zazwyczaj
jak szansa >0%), nadchodzi czas, aby rzuci¢
kostka.

Uwaga: Podczas rzutow: Tryb ,Seria”
i pole razenia

Podczas serii rzucamy oddzielnie dla kazdego
pocisku. Kule, ktore nie uderzyty w cel poczat-
kowy majg mozliwos¢ trafienia innego celu
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w polu razenia. Pole razenia ma ksztalt stozka
i rozcigga sie na szerokos¢ 1 metra w kierunku
strzatu i dalej jeszcze po 1 metrze na boki. Na
przyktad, jesli Harry to "H" na ponizszym szkicu
i strzela z miniguna, jego pole razenia wyglada
tak:

kokokk kK oKk
Sk Aok ek ok
kK KKk k kK

Nalezy pamieta¢é o ograniczonym celowaniu
w polu razenia: posta¢ moze strzelaé w trybie
serii tylko do najblizszego obiektu. Oznacza to,
ze Harry nie moze starac sie strzela¢ do bandyty
oddalonego o 6m podczas gdy Horath jest tylko
3m od Harry'ego. Jesli Harry nadal bedzie chciat
wystrzeli¢, musi rzuca¢ na trafienie przeciwko
Horathowi, nie bandycie, ten moze co najwyzej
oberwac jakims rykoszetem (zakladajac, ze nie
ma nikogo innego na linii strzatu).

Usprawniony tryb ,Seria”

Zamiast oddzielnego rzucania na kazdy pocisk
istnieje alternatywna zasada. Rzut na trafienie
w trybie ognia seryjnego jest troche inny niz
zwykly rzut na trafienie. Zamiast oddzielnego
rzutu dla kazdej kuli, BG zaokragla swojg szanse
na trafienie do najblizszej wartosci dziesiet-
nej(73% do 70%, 45 % do 50%), a nastepnie
rzuca tyloma kos$¢mi 1k10, ile ma strzatéw w se-
rii. Kazdy rzut nizszy (lub réwny) niz cyfra jed-
nosci oznacza sukces (np. wynik 4 na 1k10
oznacza sukces przy szansie na trafienie rownej
50%).

Dla utatwienia gry, zawsze warto mie¢ pod reka
kilka kostek 1k10. Wszystkie te kosci rzucane na
raz rzeczywiscie brzmig troche jak odgtos broni
automatycznej. Zobacz przyktad Okreslenia
i rzutdéw na trafienie, ponizej. Kazdy rzut réwny
»10" automatycznie oznacza porazke i BG musi
rzuci¢ ponownie, aby zobaczyé, czy jego pe-
chowy strzat nie trafit czasem w pobliski przy-
padkowy cel (bedacy w polu razenia).

Bronie dwustrzalowe

Niektdre strzelby sa dwustrzatowe (tzw. dubel-
towki). Oznacza to, ze majg dwie lufy z dwoma
pociskami i dwa spusty, ktdre mogg zostac
zwolnione albo jednoczesnie, albo niezaleznie
od siebie. Jesli odpalamy dwie lufy na raz, po-
trzebny jest tylko jeden rzut na trafienie; oba
strzaly idg w ten sam cel. Jednak wymagane sg
dwa rzuty na obrazenia. Zobacz: Atak Krok
drugi: Obrazenia, ponizej.

Kiedy wypalamy z obu Iuf, sita wywierana przez
wystrzat powoduje, ze bron staje sie mniej wy-
dajna, co zmniejsza zasieg o 3 metry. Zobacz:
Modyfikatory zasiegu powyzej.
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Po rzucie
Kiedy szansa na trafienie jest okreslona, BG wy-
konuje rzut na te wartos¢ liczong w %. Rzut ten
jest réwnoznaczny z pociggnieciem za spust,
gdy zostanie wykonany nie ma odwrotu. Jesli
posta¢ wykonuje atak i poniesie krytyczng po-
razke (rzut >97%), bron traci jedng kratke na
pasku stanu. Jesli byta to ostatnia kratka, bron
zacina sie, psuje lub rozpada na kawatki. Decy-
Zje podejmuje MG. Wiecej informacji, zobacz:
Stan broni, powyzej.

Mozliwe jest tak bardzo schrzani¢ atak, ze co$
ztego przytrafia sie atakujgcemu. To nazywamy
krytyczng porazka i moze ona by¢ nieco ko-
miczna, jesli nie wrecz zabawna w pewnym po-
kreconym sensie. Szansa na krytyczng porazke
jest zawsze réowna 3%. Jesli rzut na trafienie
wypadt w przedziale 97-100%, to mamy kry-
tyczng porazke i MG ustala jej efekt lub rzuca
1k10 i wybiera z ponizej tabeli:




poslizgnates sie i bron wypadta Ci

z rgk. Musisz jg podniesc.

5: Eksplozja broni — stato co$ ztego, dotyczy
tylko materiatéw wybuchowych i broni energe-
tycznej. Wszyscy w promieniu 2 metréw pono-
szg obrazenia rzedu 3k10+7. Ata!

6: Trafite$ cos innego - nie

trafiteS w to, co chciates, ale

przywalite$ w najblizszy cel obok. Mam na-
dzieje, ze to nie byt twoj kumpel...

7: Postrzelites sie - zacigtes$ sie wkasnym nozem
lub postrzelite$S sie w stope. Potowa obrazen
broni dotyka Ciebie. Fajttapa!

8: Poslizgnates sie i upadtes. Wszystkie pozo-
state PA przepadajg, a w kolejnej rundzie mu-
sisz wsta¢ (patrz Wstawanie, powyzej). Kiedy
lezysz, tracisz catg naturalng KP.

9: Bron do wymiany - rozwalite$ jg tak, ze nie
nadaje sie do naprawienia. Czas na nowg zdol-
niacho!

10: Kowadto - miniaturowe kowadto spada
z nieba i wali Cie w

gtowe zadajgc 1k10 obrazen. Nie ma szans na
unik, a PO i OO nie sg brane pod uwage w wy-
padku tego

dziwnego magicznego ataku.

MG moga oczywiscie wymyslac swoje efekty po-
razek krytycznych. To tylko przyktady.

Powalenie w wyniku ataku bronig bialg
i ognia seryjnego

Cios bronig biatg i do walki wrecz lub grad kul
z karabinu maszynowego nie tylko boli, ale ma
tez szanse powali¢ cel. w przypadku WW i BB,
szansa na powalenie jest rowna trzykrotnosci
(x3) ciezaru broni. w przypadku serii sytuacja
jest troche inna. Jesli wiecej niz potowa poci-
skow trafi w cel, musi on wykonac test WT, czy
utrzyma sie na nogach. Jesli BG lub NPC zostat
powalony,

musi wydac 4 PA, aby wstac (patrz: Wstawanie,
powyzej). Ponadto traci naturalng KP, ogranicza
sie ona do tego, co ma na sobie.

Atak krok drugi: Obrazenia

Najlepsze w walce jest to, kiedy przeciwnik
w koncu dozna jakis obrazen. Kazda bron ma
okreslong ilos¢ obrazen, jakie moze zadaé, zwy-
kle wyrazong w sposéb ,2k12+8". Wyjatkiem
jest bron palna, gdzie rodzaj amunicji determi-
nuje gtéwng ilos¢ obrazen a konkretna bron
sama w sobie moze doda¢ jakg$ premie do ob-
razen (,+14"), ale gtdwnie ich wysoko$¢ okresla
typ uzywanej amunicji. Obrazenia zadawane
przez bron energetyczng nie sg uzaleznione od
rodzaju amunicji, ale sposobu w jaki bron kon-
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centruje energie (czyli od modelu broni). Pamie-
taj, ze niektdre strzelby, kiedy wypalajg z dwdch
luf na raz, wymagajg dwoch rzutéw na obraze-
nia dla jednego trafienia. Obrazenia sg jedna
z tych czesci uniwersum Fallout'a, gdzie kosci
inne niz 1k10 wchodzg w gre. Jednak to, ze co$
zostato trafione, nie oznacza jeszcze, ze zawsze
odniesie maksymalne obrazenia. Pancerz ma
dwa parametry, ktére zmniejszajg obrazenia:
Prég Obrazen (PO) i Odpornos¢ na obrazenia
(00). PO okresla, ile dokfadnie pkt obrazen
pancerz rzeczywiscie pochtania, a Odpornosc na
obrazenia jest cechg procentowg pancerza (lub
grubej, tuskowatej skory niektdrych stworzen)
ostabiajgcg atak i zmniejszajgcg przez to nie-
ktére z jego nieprzyjemnych skutkow. PO jest
statg wartoscig; OO jest wartoscig % o ktdrag
zmniejsza sie catoS¢ obrazen. Tak wiec przy
okreslaniu obrazen wzor wyglada tak:

W2z6r na obliczenie Obrazen

(Obrazenia wejsciowe - PO) - ([Obr wejsciowe
— PO] x 00), zaokraglajac w dot.

Gracz rzuca na obrazenia wejsciowe

(jeden rzut na 1 pocisk w serii), a nastepnie sto-
suje sie do powyzszego wzoru. Jesli wydaje sie
to troche niezrozumiate,

dotgczmy do naszych przyjaciot w jaskini.
Przykiad: Obliczanie obrazen

Harry rzucit do$¢ pechowo, tylko

3 z 20 strzatéw z jego miniguna

faktycznie dosiegnety szczura. Obr wejSciowe to
1k4 +6 (7-10pkt) / pocisk. Harry rzuca na obra-
zenia i dostaje 1,2,2. Jedna kula zada 7 obra-
zen, a dwie pozostate po 8.

To daje w sumie 23 pkt obrazen, wiecej niz po-
trzeba, aby zmienic¢ szczura w hamburgera. Jed-
nak i szczur ma szanse zredukowac czes¢ obra-
zen. Mimo, ze nie posiada PO

(dziwne, ale nie robig wystarczajgco mocnych
pancerzy dla szczuréw), to ma naturalng OO ze
wzgledu na grube futro i skére. Jego OO wynosi
10%. Od poczatkowych 23 punktéw obrazen,
nic nie odejmujemy w oparciu o PO, ale 2 pkt
(10% z 23 = 2) s

odejmowane w oparciu o OO0. To jednak nie wy-
starczy, aby ocali¢ szczura i laduje on rozerwany
na kawateczki w stercie odpadkow.

Obrazenia w trybie ognia seryjnego

Aby usprawni¢ gre, MG moze rozwazy¢ przenie-
sienie obrazen wejsciowych pierwszego pocisku
na wszystkie pozostate, ktére trafity cel. w ten
sposdb potrzebujemy tylko jednego rzutu
i mamy obliczone obrazenia.

Obrazenia od broni niekonwencjonalnych
Istnieje kilka rodzajow broni w uniwersum
Fallout’a, ktére nie sg prostg bronig biatg lub




palng. Te bronie majg nieco inne zasady zada-
wania obrazen, gtdwnie w oparciu o ich spe-
cjalne efekty.

Granaty - Istniejg dwa sposoby trafienia grana-
tem we wroga: rzuci¢ go lub wystrzeli¢. Tak czy
inaczej, granat zadaje okreslong liczbe obrazen,
w zaleznoséci od rodzaju materiatu wybucho-
wego jaki zawiera. Wiekszo$¢ granatéw zadaje
obrazenia wstrzgsowe Ilub odtamkowe. Te
efekty sg zapisane przy typie granatu w sekgji
Amunicja, ponizej.

Mozdzierze - Mozdzierze to mate, osobiste
dziata artyleryjskie. Strzelajg wieloma rodzajami
pociskow oraz majg znacznie wiekszy zasieg niz
granatniki. Podobnie jak granaty, rézne moz-
dzierze zadajg rozne obrazenia.

Rakiety - rakiety sg wystrzeliwane zaréwno
z przenoénych jak i pot-przenosnych wyrzutni
lub z czotgéw. Rakiety dziataja podobnie jak
granaty i mozdzierze tyle, ze majg wiasny na-
ped i duzo wiekszy zasieg. Istnieje mndstwo
roznych typow rakiet, a ich obrazenia sg opisane
w sekcji Amunicja.

Miny - Podobnie jak granaty, mozdzierze i ra-
kiety, miny powodujg wybuch, ktéry ma efekty
wstrzgsowe jak i czysto wybuchowe - rozrywa-
jgce ofiare. Czasami miny wyrzucajg réwniez
kawatki metalu (szrapnele). Wysoko$¢ obrazen
kazdej miny jest opisana w sekcji Sprzet, poni-
Z€j.

Gaz - Bron, ktora rozprzestrzeniania szkodliwg
chmure toksycznego gazu na duzej po-
wierzchni, narazajagc kazda biologiczng jed-
nostke na potencjalne obrazenia. Rézne bronie
gazowe charakteryzujg sie rézng wielkoscig ob-
toku i efektami. Obrazenia wywotuje wdychanie
lub sam kontakt.

Energia elektryczna — Szok! Kazdy BG porazony
pragdem musi wykonac test WT (czasami z mo-
dyfikatorami, jesli zrodto jest bardzo mocne).
Niepowodzenie oznacza, ze BG traci przytom-
no$¢ na 1k10 rund lub nawet traci zycie na
wiecznosc.

Miotacze ognia - Chociaz miotacze ognia nie s
czesto stosowang bronig, to mogg stac¢ sie
$miertelnie niebezpiecznym narzedziem we wia-
Sciwych rekach. Kiedy kto$ uzywa miotacza
ognia, to tak jakby rzucat nozem lub granatem
- nawet jak nie trafi, to i tak gdzie$ musi wylg-
dowac. MG powinien zdecydowaé w oparciu

o to, jak bardzo nie powiddt sie rzut, jak blisko
buchnety ptomienie. Nalezy pamietaé, ze miota-
cze ognia, jak reszta broni niekonwencjonal-
nych, mogg by¢ dostosowane do strzelania in-
nymi substancjami niz paliwo. Rzeczy te sg na
0got bardzo, bardzo nieprzyjemne.
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Atak Krok trzeci: szansa na trafienie kry-
tyczne (TK)

Kazdy bardzo udany atak oznacza, ze napastnik
ma szanse na trafienie krytyczne. Jesli wynik
rzutu jest rowny lub mniejszy od szansy na TK
danej postaci, atak staje sie krytyczny. Strzaty
mierzone majg premie do szansy na krytyk
opartg o czes¢ ciata, w ktorg byly skierowane.
SzczegOty w tabeli ponizej.

Premie do TK zalezne od czesci ciata przy
atakach mierzonych

Cel TK
Ramiona +10%
Nogi, genitalia +20%

Glowa +25%

Oczy +30%

Jesli trafienie staje sie krytyczne i nie byto wy-
nikiem strzatu mierzonego, rzu¢ 1k10 i sprawdz
efekt w tabeli ponizej:

Przyktadowe trafienia krytyczne

1 — Okaleczona reka

2 — Okaleczona noga

3 - 300% obrazen (x3)

4 - 200% obrazen (x2)

5 - 150% obrazen (x1,5)

6 - Utrata przytomnosci na 1k4 tur

7 — Przebicie pancerza(PO i OO nie
liczy sie)

8 - Oslepienie (PE obnizona do 1)

9 - Powalenie (cel musi wstac)

10 - Pewna Smier¢ (1)

Strzaty mierzone, ktére powoduja trafienia kry-
tyczne zazwyczaj okaleczajg trafiony obszar (ra-
miona, nogi). Strzat w oczy oSlepia. Krytyczne
strzaly w tutldw zadajg 200% obrazen, a
w gtowe 300%. Strzat w krocze zadaje 200%,
pozbawia przytomnosci i czasami mozliwosci
przediuzenia rodu.

Przykiad: Szansa na trafienie krytyczne
Wracajgc do jaskini: rzuty Harry’'ego wypadty
bardzo dobrze, ale zaden nie zmiescit sie w za-
kresie 1-6% (TK). Wiecej szczeScia nastepnym
razem.

Atak Krok czwarty: kontynuacja i zakon-
czenie walki

Jak stwierdzono wczesniej, walka konczy sie,
gdy wszyscy przeciwnicy sg albo obezwtadnieni
albo martwi. Proces jest po prostu powtarzany
dopoki tylko jedna strona nie pozostanie na no-




gach. Nastepnie przyznawane sg punkty do-
$wiadczenia i BG mogg zabrac z ciat przeciwni-
kéw, co tylko chca.

Przykiad: Walka trwa i konczy sie
Maverick atakuje, rzuca na trafienie i nie udaje
mu sie. Echo jego wystrzatu odbija sie gtosno
od Scian jaskini, a jego pocisk nieszkodliwie
uderza w posadzke. Strzaty zuzyty wszystkie
jego PA, nie ma wyboru, jak tylko zakonczyc
Swojg ture. Teraz szczury majg szanse do ataku.
Ich umiejetnos¢ Walki wrecz wynosi 75% i po-
siadajg 8PA, wiec mogg zaatakowac¢ dwa razy
jesli chcg (a od kiedy krew wypetnita ich mate
gryzonie mozgi chca!). Harry'ego atakuje jeden
szczur. Jego KP = 8 plus 2 punkty z postawy
obronnej (poprzednia tura), co daje KP=10.
Gryzon dostaje kare -10% od Swiatta. Harry nie
jest ostoniety, a szczury nie mogg wykonywac
atakow mierzonych, wiec nie majq juz zadnych
modyfikatorow. w ten sposdb szczur ma 55%
szansy na trafienie (-10% KP, -10% Swiatto) i 2
ataki. Dwa razy trafit, ale zaden nie jest kry-
tyczny. Szczur rzuca na Obr: 1k4+1(2 razy)
i wychodzi mu 3 i 4. Daje to 4 i 5 punktéw ob-
razen. Naturalna OO Harry’ego wynosi 25%,
wiec odejmuje ona 1 punkt od kazdego ataku
szczura, wiec ostre szczurze pazury wydzierajg
w sumie 7 punktéw obrazen. Harry jest lekko
ranny i ma teraz 25 PW. Dwa szczury dobiegaja
do Mavericka. Jego KP wynosi 5, a on nie po-
siada juz zadnych punktéw akcji. Dwa szczury
tracg -10% od S$wiatta, wiec ich szansa na tra-
fienie wynosi 60% (75% minus -5% za KP i -
10% za $wiatto). Pierwszy szczur atakuje i 2
razy nie trafia. Drugi szczur tez uderza 2 razy i
z kolei 2 razy trafia. Wyrzuca 1 i 3 na Obr, wiec
Maverick otrzyma 2 i 4 pkt obrazen. Nie ma PO
ani 00 (nie ma pancerza), wiec traci 6 punktow
wytrzymatosci. Jego PW spadajg do 21. Koniec
rundy, zadna ze stron nie jest martwa lub nie-
przytomna, wiec walka trwa dalej. Harry, po-
nownie zaczyna pierwszy. Sygnalizuje Maveric-
kowi, ze chce rzuci¢ granatem i sie wycofac,
czyli wyda wszystkie 8PA. Maverick zrozumiat
jego zamiar i przesunat sie 0 5m w innym kieru-
nek, dajgc mutantowi mndstwo miejsca. Nic
dziwnego, ze szczury nie zatapaty, o co im cho-
dzi. Dwa z nich zaczety sie kreci¢ przez kilka se-
kund, wykorzystujgc swoje PA, a jeden szcze-
golnie rozgarniety podazyt za Maverickiem.
Runda sie skonczyta. Walka trwa. Harry chce
trafic w miejsce, w ktérym jest jeden szczur, a
tuz obok znajduje sie drugi. Nie ma potrzeby
dawa¢ modyfikatora zasiegu, poniewaz Har-
ry'ego PE i St sg wystarczajgco wysokie. Jego
umiejetnos¢ Rzucania wynosi 52%, ale przy tym
Swietle spadnie do 42%. Maverick niekoniecznie
jest zachwycony perspektywa bycia w zasiegu
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granatu, ale Harry zapewnia go, ze trafi tam
gdzie trzeba. Harry wyrzuca 45% i nieznacznie
pudtuje. MG stwierdza, ze granat upadt dosc¢ bli-
sko celu, moze jeden metr dalej. BOOM!

Poniewaz nie ma bezposredniego celu w miej-
scu, w ktorym granat eksplodowat, nie ma po-
trzeby, aby rzucac¢ na obrazenia. Jednakze je-
den ze szczuréw byt niedaleko miejsca wybu-
chu, wiec dostaje 1k6 obrazen od odtamkow.
Dodatkowo oba szczury i Maverick, znajdujg sie
ok 2m od eksplozji, wiec wszyscy otrzymujg 1k6
obrazen wstrzgsowych. Zatem jeden ze szczu-
row dostat 5 pkt obrazen odtamkowych i 4 pkt
obrazen od wstrzasu. Zdycha. Kolejny dostat 5
pkt od wstrzgsu. Gryzon przy Mavericku zaliczyt
3 pkt obrazen od wstrzagsu. Za mato zeby ich
zabi¢, ale wystarczy, zeby zwrdci¢ ich uwage.
Maverick przyjat tylko 2 pkt obrazen od
wstrzasu, jego PW spadajg do 20. Teraz Inicja-
tywa nalezy do Mavericka. Postanawia przywali¢
szczurowi tomem. Jego umiejetnos$¢ Bron biata
wynosi 38%, ale Swiatto zmniejsza jg do zaled-
wie 28%. Nie majac wielkiego wyboru, Maverick
bierze zamach. Udato mu sie wyrzuci¢ 2%, co
kwalifikuje sie do trafienia krytycznego! Mistrz
Gry rezygnuje z rzutu na efekt krytyka i zamiast
tego opisuje jak Maverick, czeSciowo oszalaty
z powodu wstrzgsu moézgu, tapie szczura kon-
cem fomu i wrecz wbija go w ziemie, tamigc bie-
dakowi zmutowane kosci i wysylajac go do
szczurzego grobu. Koncowa Inicjatywa nalezy
do szczuréw. Wpotmartwe i zachlapane krwig
reszty swojej sfory, odcztapujg w ciemnosc. Gdy
znikng za Sciang, walka dobiega korica. Mistrz
Gry decyduje, ze Harry i Maverick dostang po
rowno po 100 PD za walke ze szczurami.

Walka z uzyciem pojazdow

Walka z uzyciem pojazdéw odbywa sie w ten
sam sposob, co zwykta walka. Inicjatywa dziata
tak samo. Wali prowadzone z pojazdéw moga
by¢ bardzo ekscytujgcym aspektem RPG,
zwlaszcza, jesli wystepuja w kulminacyjnych
momentach opowiesci — np. ratujesz corke bur-
mistrza z tap ztych banitéw, ktdrzy Sciggajg cie
na swoich fazikach.

Uszkodzenia pojazdu

Jak wszystko inne w Falloucie, pojazdy tez do-
Znajg ,obrazen”. Pojazdy sg podzielone na piec¢
osobnych sekcji lub obszaréw, ktére majg
pewna liczbe punktdw wytrzymatosci i odporno-
§ci na uszkodzenia (pojazdy nie majg Progu ob-
razen). Ponadto, kazdy pojazd ma klase pance-
rza, ktéra pomaga mu uniknaé czesci obrazen,
a wszelkie rzuty na trafienie pojazdu majg auto-
matyczng -10% kare, kiedy pojazd jest w ruchu
- po prostu trudniej trafi¢ w ruchomy cel. Te




pie¢ obszarow pojazdu jest Uniwersalnych
w kazdym typie pojazdu, cho¢ mogg one miec
rézne nazwy w roznych pojazdach. Oczywiscie
bedg sie znacznie rézni¢ w niektérych przypad-
kach. Karta pojazdu znajdujgca sie na koncu
tego podrecznika zawiera pogladowy schemat
pojazdu, podzielony na pie¢ sekgji, na ktérych
mozemy zaznaczy¢ poszczegdlne obrazenia
i odpornosci kazdej z nich. Te pie¢ obszaréw to:
Karoseria, Silnik, Uktad kontrolny, Uktad kierow-
niczy i Uklad napedowy/jezdny (gasienice,
kota). Mogg sie one rozni¢ dla takich pojazdéw,
jak samoloty czy todzie. Wszelakie zmiany sg
odnotowane w opisie pojazdu. Nalezy zauwa-
zy¢, ze kategoria Uktad napedowy jest podzie-
lona na dwa, trzy lub cztery oddzielne "podsek-
cje" - jedna dla kazdej felgi/opony, poniewaz
otrzymujg one obrazenia oddzielnie.

Trafianie pojazdow

Pojazdy sg wystarczajgco duze, aby umozliwi¢
trafianie w ich niektore obszary bez zadnych kar
(z wyjatkiem -10%, gdy pojazd jest w ruchu).
Bron przeciwpancerna zazwyczaj jest tak zapro-
jektowana, aby spas¢ z gory na cel, wiec tym
samym prawie zawsze trafia w karoserie lub sil-
nik. z kolei miny sg przeznaczone do niszczenia
ukfadu kierowniczego i napedowego/jezdnego.
Gdy atak jest wykonywany bronig, ktéra nie ma
domyslnego miejsca trafienia, np. wyrzutnig ra-
kiet TOW (naprowadzana optycznie), atakujacy
musi sprecyzowac, w co zamierza celowac. Nie-
zaleznie od obszaru, ktory jest brany na cel, po-
zostate sekcje mogg otrzymywac uszkodzenia
normalnie — w wyniku wybuchu, odfamkéw,
wstrzgsu etc.

Ataki EMP

To jedne z najbardziej niszczycielskich atakow
przeciw pojazdom, poniewaz sporo czesci po-
jazdu jest zasilane i kontrolowane elektronicz-
nie. Nalezy zauwazy¢ jednak, ze ataki EMP nie
majg wpltywu na obszary pozbawione elektro-
niki, takie jak karoseria czy kota. Mina EMP
moze jednak catkowicie zniszczy¢ naped po-
jazdu, uktad kontroli czy silnik dostownie
w utamku sekundy. Takie jest ryzyko jazdy po
Pustkowiach.

Uszkodzenia i niszczenie pojazdow

Kiedy pojazd straci wiecej niz 66% tgcznych PW,
dany obszar staje sie bezuzyteczny. Kiedy to na-
stapi, taki system po prostu przestaje dziatac.
Ponizsza tabela powinna stuzy¢ jako pomoc
w okresleniu, co sie dzieje, gdy dane sekcje nie
dziataja:

Efekty Niesprawnosci pojazdu

33

Obszar Efekt

Karoseria pojazd zaczyna sie roz-
padac

Silnik pojazd zatrzymuje sie

Uktad

Kierowniczy kierowca nie moze juz
sterowac pojazdem ani
kontrolowac jego pred-
kosci(!)

Uktad

kontrolny silnik nadal dziata, ale
pojazd zaczyna sie to-
czyc (nie
ma przyspieszenia)

Uktad

Napedowy natychmiastowe  za-
trzymanie pojazdu

Opony kierowca musi wykonac

test um. Pilot, aby unik-
nac¢ kraksy a predkosc
max spada do 25%
normalnej

Jesli pojazd kiedykolwiek straci 100% PW w ja-
kimkolwiek obszarze, zostaje on catkowicie
zniszczony i trzeba go wymieni¢ w catosci. To
moze by¢ nie lada problemem, poniewaz dzia-
tajgce pojazdy sg niezwykle rzadkie na Pustko-
wiach a sprawne cze$ci zamienne jeszcze rza-
dziej spotykane.

Mechanika walki pojazdow

Inicjatywa
Jest okreslana identycznie jak podczas normal-
nej walki.

Rundy

Przebiegaja jak zwykiej walce. BG decyduja, co
chca robi¢ zgodnie z kolejnoscig Inicjatywy.
Réznica polega na tym, ze BG mogg by¢ we-
wnatrz pojazdéw, a pojazdy zachowuja sie tro-
che inaczej.

Zasiegi nie sg statyczne, zmieniajg sie w kazdej
rundzie, a postacie sg zdane na faske kierowcy.
Pasazerowie mogg normalnie atakowac, lecz
otrzymujg -10% kary do wszystkich rzutow na
trafienie, poniewaz sg w jadacym samochodzie
(lub ciezaréwce lub czymkolwiek). Istnieje kilka
rodzajow broni, ktorych nie mozna uzywac
w pojazdach, gtéwnie broni ciezkiej i energe-
tycznej, ktore sg po prostu zbyt duze, aby pro-
wadzi¢ z nich ostrzat w matym aucie lub taziku.
Ostateczna decyzja zalezy od MG, bo jesli np.
druzyna jedzie pociggiem lub ciezaréwka, uzycie
ciezkiego karabinu maszynowego nie byloby
problemem. Podczas tury kierowcy, informuje




on MG, jakie dziatania ma zamiar podja¢ w tej
rundzie, jaki kierunek obra¢, predkosc itd.
Wiecej informacji na temat konkretnych dziatan
pojazddw, np.: ostrych zakretéw, gwattownego
hamowania, szybkiego przyspieszania, zobacz:
Poruszanie pojazdéw i predkosS¢, ponizej. Jazda
nie zuzywa PA, a kierowca zazwyczaj moze ata-
kowac, ale otrzymuje kary zaréwno do testow
Pilota (patrz ponizej) jak i rzutdw na trafienie
(patrz: Dziatania kierowcy, ponizej).

Rzuty na umiejetnosc¢ Pilot

Pod koniec kazdej rundy walki pojazdu, kie-
rowca kazdego pojazdu musi rzuci¢ na um. Pi-
Jot. Udany rzut oznacza, ze zachowat on spokdj
i ma wszystko pod kontrolg. Walka toczy sie da-
lej. Nieudany rzut oznacza, ze kierowca stracit
panowanie nad pojazdem i dochodzi do wy-
padku (sttuczka, dachowanie). Wszyscy pasa-
zerowie odnoszg obrazenia w wyniku wy-
padku(patrz Ponizej). Istnieje wiele modyfikato-
row do testu Pilota — zalezg od tego, co kie-
rowca robi podczas tury, terenu, $wiatta i innych
czynnikdw. Petng liste tych modéw znajdziesz
w: Dziatania kierowcy, ponizej.

Akcje podczas jazdy

Kierowca moze zrobi¢ wiele réznych rzeczy pod-
czas walki. Moze by¢ dobrym pomystem zapa-
mietanie, ze jesli wszyscy cztonkowie druzyny
krzycza na kierowce, ten moze by¢ bardziej
sktonny do pomyiki. Nie inaczej niz w prawdzi-
wym zyciu, kiedy wszyscy w samochodzie krzy-
czy na kierowce i robig duzo hatasu.

Przyspieszanie

Gaz do dechy! Jesli pojazd nie jedzie jeszcze
z max predkoscig, kierowca moze go doprowa-
dzi¢ do tej predkosci. Wspdtczynnik ,Przyspie-
szenie” wyraza, ile rund (10 sekundowych) po-
trzebuje pojazd do osiggniecia maksymalnej
predkosci. Jesli maksymalna predkos¢ pojazdu
wynosi 100 Km/h, a pojazd jedzie z predkoscia
50 Km/h, przy zatozeniu, ze potrzebuje 2 rund
do osiggniecia max predkosci od ruszenia
Z miejsca, to w tym przypadku bedzie potrzebo-
wat juz tylko 1 rundy, aby osiggng¢ max pred-
kos¢. Nalezy pamietac, ze pojazdy z zaglami nie
przyspieszajg w ten sposob.

Hamowanie

Zwolnij kolego, tutaj sg piesi! Hamowanie jest
przeciwienstwem Przyspieszania - to zwalnianie.
Kazdy pojazd hamowanie ma wyrazone w run-
dach: ile predkosci wytraca pojazd podczas 1
rundy walki zalezy przede wszystkim od jego
wielkosci i masy. Hamowanie moze by¢ bardzo
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niebezpieczne, patrz: Modyfikatory testu um. Ar-
lot, ponizej. Nalezy pamietaé, ze pojazdy z za-
glami i statki powietrzne nie muszg sie catkowi-
cie zatrzymywac. Zobacz: Walka na wodzie i
W powietrzu, ponizej.

Skrecanie

Ciagfa jazda w linii prostej bytaby nudna. Walki
pojazdow tez bytyby nudne, gdyby nie byto sza-
lonych, ostrych zakretdw miedzy gruzowiskami
zbombardowanych miast. Kazdy pojazd ma
wspotczynnik ,,Promien skretu”, ktdry mowi ilu
metrow potrzebuje pojazd do 90 stopniowego
skretu. Nalezy zauwazy¢, ze promien skretu po-
dany jest w linii prostej, a zakret odbywa sie po
tuku lub 2 okregu. Spojrz na (bardzo pogla-
dowy) rysunek ponizej:

E 3 k3

* %
* %

* %

* X

% X

X %

Xk %

Wiecej szczegotow w: Ruch na koniec rundy,
ponizej. Nalezy zauwazy¢, ze skrecanie, zwtasz-
cza przy duzych predkosciach, moze by¢ bardzo
niebezpieczne nawet dla najbardziej doswiad-
czonych kierowcow.

Atakowanie

Kierowca moze takze uzywac broni podczas
walki. Otrzymuje kare do testu Pilota (patrz: ta-
bela ponizej) oraz 25% statej kary do rzutu na
trafienie, bez znaczenia, jakiego rodzaju broni
uzywa. Trudno jest jezdzic¢ i strzela¢ jednocze-
sShie.

Taranowanie

To dopiero fajna cze$¢ jazdy, stukng¢ tak in-
nego kierowce, zeby sie zaczat kreci¢ i w kofcu
rozwalit o pobliskie skaty. Niestety, mozesz byc
pewny, ze on wpadt na ten sam pomyst. Gdy
dwa pojazdy zaczynajg sie taranowac w walce,
obaj kierowcy musza wykonac test um. Pilot
(jest to oddzielny rzut, wykonywany niezaleznie
od tego na koniec rundy). Za kazde 10 Km/h
z jakimi pojazd sie porusza, kierowca dostaje -
5% kary do testu (taranowanie opiera sie
przede wszystkim na predkosci). Jesli ktdrys
z kierowcoéw odniesie porazke, jego pojazd
ulega wypadkowi. Zobacz: Wypadki, ponizej.

Potracanie kogos (lub czegos)
Jedna z zalet walki pojazdow jest to, ze bedac
wewnatrz wazacej tone kupy metalu i tworzyw




sztucznych masz zapewniong wzgledng ochrone
przed wszystkim, co jest na zewnatrz. Oznacza
to réwniez, ze kierowca ma pod rekg rodzaj
broni jaka moze by¢ pojazd: duzy, pedzacy po-
cisk, ktéry nie ma moze zbyt duzo uroku, ale
potrafi tamac kosci i kruszyé czaszki lepiej niz
nie jedna bron biata. Potrgcanie nie jest tak pro-
ste, jak sie wydaje. o ile problemu nie stanowi
cel nieSwiadomy nadjezdzajgcego pojazdu,
o tyle sprawa z postacig, ktéra widzi nadjezdza-
jace niebezpieczenstwo nie jest juz taka fatwa.
Moze ona wykonac test ZR, aby unikna¢ uderze-
nia.

Modyfikatory testu um. Pilot

Ponizej sg dwie tabele modyfikatorow dla testu
Pilota. Pierwsza dotyczy terenu, podzielona na
trzy rodzaje pojazdéw: ladowe, wodne i po-
wietrzne. Druga tabela zawiera modyfikatory
zalezne od réznych dziatan podejmowanych
w walce. Zazwyczaj modyfikatory terenowe mu-
szg by¢ ustalone tylko raz. Jesli zajdzie stonce,
test Pilota ma -10% kary (po prostu w nocy nie
widzisz tak dobrze). Nalezy pamietac, ze nie-
ktdre pojazdy lub ich ulepszenia dajg konkretne
premie w pewnych sytuacjach lub po prostu do
wszystkich testow Pilota. Te premie powinny
by¢ brane pod uwage podczas testow. Nalezy
rowniez zauwazyC, ze modyfikatory terenowe
i modyfikatory dziatania mogg byc¢ taczone. Jesli
kierowca probuje gwattownie skreci¢, a jedzie
z potowg max predkosci w deszczu, rézne mo-
dyfikatory powinny by¢ zsumowane.
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Wypadki: Obrazenia

Jesli kierowca nie zda testu Pilota, pojazd roz-
bija sie. Za kazde 10 Km/h z jakimi pojazd je-
chat, kazdy BG wewnatrz musi rzuci¢ 1k10 na
obrazenia, zaokraglajgc w dot (39 km/h stanie
sie 30, wiec 3k10). Jesli np. pojazd uderzyt
w drzewo przy 23 Km/h, wszyscy pasazerowie
musieliby rzuci¢ 2k10 na obrazenia. w przy-
padku katastrofy lotniczej, byloby to bardzo
duzo obrazen (MG powinien okresli¢, jak szybko




samolot spadt na ziemie). Pojazd podlega ta-
kiemu samemu rzutowi na obrazenia jak pasa-
zerowie, tracac takg ilos¢ PW jaka wypadnie
w tescie, w poszczegolnych obszarach. Wypad-
kéw powinno sie unikag, jesli tylko to mozliwe.
Pamietaj, ze pojazdy wodne podczas wypadku
mogda sie przewroci¢ i kazdy bedzie zmuszony
do ptywania. Szczegétowe informacje na temat
ptywania, patrz: Ptywanie na Pustkowiach, po-
nizej.

Wypadki: Ztamane konczyny

Ponadto kazdy wewnatrz pojazdu jest narazony
na ztamanie sobie czegos$. Szansa na to rowna
sie predkosci pojazdu przed wypadkiem. Jesli
pojazd zostat wywrdcony przy 45 Km/h, to
kazdy pasazer ma 45% szans na ztamanie. Jesli
BG miat zapiete pasy lub przytrzymywato go co$
innego, szanse na ztamanie konczyny sg zredu-
kowane o potowe, zaokraglone w goére - 45%
staje sie 23%.

Wypadki: Urazy giowy

Jesli ofiara wypadku w tescie na ztamanie kon-
czyn wyrzucita 5% lub mniej, posta¢ doznata
urazu gtowy i jest nieprzytomna, jej PW sg au-
tomatycznie zmniejszana do 10 i odzyska przy-
tomnos¢ po 15 petnych rundach minus jej WT.
Czyli postac¢ z wytrzymatosci 4 obudzi sie po 11
rundach. Posta¢ musi rzuci¢ na ztamane kon-
czyny ponownie, aby sprawdzi¢, czy jeszcze
czegos sobie nie uszkodzita.

Wypadki: Po okresleniu obrazen

Po kraksie, kazdy wewnatrz pojazdu musi spe-
dzi¢ co najmniej 1 petng runde na wydostaniu
sie z wraku. Jesli jakies koniczyny zostaty uszko-
dzone w wypadku, wydostanie sie jest o wiele
trudniejsze, posta¢ musi poswieci¢ 3 petne
rundy, chyba ze inny BG/NPC pomoze jej wyjsc.

Ruch na koniec rundy

Na koniec kazdej rundy, przy zatozeniu, ze kie-
rowca nie rozbit sie i nie dachowat, pojazd po-
rusza sie z aktualng predkoscig w kierunku wy-
branym przez kierowce. Chociaz predkosci po-
dane s w Km/h, kilka prostych obliczerr da nam
odlegtos¢ w metrach, jakag pokonat pojazd przez
1 runde.

Metry/runda = Km/h x 2,78
(zaokraglajac w dot)

Obrazenia i Smierc
Zycie na Pustkowiach rani ludzi, to nieunik-
nione. Najczesciej obrazenia otrzymujg w walce
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Z wrogimi stworzeniami lub niezyczliwymi oso-
bami, ale od czasu do czasu przytrafiajg sie row-
niez inne zagrozenia w wyniku ktdérych mozemy
ucierpie¢. Wiekszos¢ z nich to nastepstwa po-
szukiwania przygdd (np. nieudana wspinaczka
w gtebokim wawozie), cho¢ niektére sg zwy-
czajne, uniwersalne.

Obrazenia od ognia i kwasu

Jesli BG ptonie (lub jest oblany kwasem lub
czym$ podobnym) dostaje 1k6 punktdéw obra-
zen na runde. Nalezy pamietac, ze runda ma 10
sekund czasu rzeczywistego. Ogien mozna uga-
si¢ po$wiecajgc jedng petng runde na toczenia
sie po ziemi, pod warunkiem, ze ziemia nie jest
w ogniu. KP ofiary jest wtedy redukowana do
tego, co ma na sobie. Standardowo w kolejnej
rudnie, BG musi wydac 4 PA jesli chce wstac.
Nalezy pamietac, ze biedak podczas tury, w kto-
rej probuje sttamsi¢ ogien nadal otrzymuje ob-
razenia. Niestety pozbycie sie kwasu nie jest ta-
kie tatwe. Kwas zazwyczaj musi by¢ zmyty woda
lub odpowiednig substancjg chemiczng, w za-
leznosci od typu. Niektdre kwasy stajg sie nawet
silniejsze po zmieszaniu z wodg, wiec BG powi-
nien powaznie sie zastanowi¢ przed wskocze-
niem do basenu w celu zmycia z siebie niezna-
nego kwasu.

Obrazenia od trucizn

Trucizna dziata troche podobnie do ognia. Jesli
posta¢ bedzie miata kontakt z trujgcym/zatru-
tym obiektem, takim jak zatruta strzatka lub
ogon radskorpiona, wykonuje test na Odpor-
nos¢ na trucizny. Jesli sie nie powiedzie, zostaje
zatruta. Kazde dodatkowe niepowodzenie w te-
Scie (kazde 10% ponad warto$¢ OdpTr oznacza
1 poziom zatrucia wiecej) powoduje inny po-
ziom zatrucia. RAzne trucizny wywotujg rézne
efekty. Wiekszo$¢ powoduije tylko utrate 1-2 PW
na godzine lub runde, cho¢ niektére mogg spo-
wodowac $mieré w okre$lonym czasie; inne
bedga obniza¢ wspotczynniki na jakis czas lub na
state. Dla kazdego poziomu zatrucia, toksyn po-
zostaje w krwiobiegu przez pewien czas, opisuje
to lista ponizej. Jezeli skorpion uzadli BG trzy
razy, bedzie zatruty przez trzy dni. Istniejg oczy-
wiscie rozne antidota. Jesli posta¢ zwalczy tru-
cizne naturalnie (bez stosowania antidotum lub
pomocy ,lekarza”), organizm wzmacnia sie i BG
dostaje stalg premie +2% do OdpTr.
Zauwaz, ze jesli trucizna obniza wspotczynniki,
rasowe minima nie sg brane pod uwage, wiec
wspdtczynnik moze spa¢ ponizej nich; choroba
moze ostabi¢ nawet najsilniejszego mutanta.

Rodzaje toksyn i ich skutki




stety nie sg w stanie znies¢ duzych ilosci pro-
mieniowania (ghule i supermutanty sg wyjat-
kami). Nie kazde zrédto promieniowania za-
truwa od razu; BG moze przyjmowac rady przez
kilka dni, zanim wystgpig niepozadane efekty.
Poziom promieniowania mierzy sie w "radach”,
jednostkach, ktére méwia, ile radioaktywnych
czastek dostato sie do krwiobiegu. Dawka
Smiertelna to okoto 1000 radéw. Problem sta-
nowi to, ze promieniowanie nie opuszcza orga-
nizmu przez dtuzszy czas — ciato traci okoto 10
radéw na dobe, a zrodta promieniowania sg
w stanie emitowac setki radow dziennie. Kilka
radéw nie boli - w rzeczywistosci czujniki dymu
w wielu gospodarstwach domowych zawieraty
Americanium, radioaktywny izotop. BG moze
przyjac¢ 6 do 7 radéw na dzien bez odczuwania
skutkdw ubocznych. Napromieniowanie jest
uleczalne, ale wymaga specjalistycznego
sprzetu medycznego i niektérych rodzajow le-
kéw. Odpornos$¢ na promieniowanie wskazuje,
ile radow (jaki % radow) nie przenika do krwio-
biegu. Oczywiscie, postac¢ nie wie, jak bardzo
jest napromieniowana, ani gdzie jakie promie-
niowanie wystepuje, dopdki nie skorzysta z licz-
nika Geigera. Ta tabela nie jest mita, ale takie
sg skutki wojny nuklearnej. 24 godziny po na-
promieniowaniu, wystepuja nastepujgce efekty:

Obrazenia od promieniowania

Promieniowanie jest jedng z najstraszliwszych
zmor $wiata post nuklearnego. Od kiedy bomby
spadty na Swiat promieniowanie mozna znalez¢
prawie wszedzie. Niewielka dawka wywotuje
mutacje u zwierzat, z ktorych czesc¢ jest nawet
uzyteczna, w aspekcie ewolucyjnym. Ludzie nie-
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miekka i miejscami zaczyna obwisaé. Smier¢ na-
stapi w ciggu 72 godzin od osiggnieciu tego po-
ziomu napromieniowania, jesli nie zostanie pod-
jete leczenie.

1000: Zapomnij o0 24 godzinnym limicie; ten po-
ziom napromieniowania powoduje utrate przy-
tomnosci po kilku minutach. Po kolejnych kilku
minutach, organizm BG zaczyna obumierac.
Skora zaczyna odpadac, cate ciato sie rozpada.

Czym dtuzej BG pozostaje silnie napromienio-
wany, tym gorzej dla jego naturalnej OdpPr. Je-
$li postac przekroczyta ktérys z progéw napro-
mieniowania i przybywa w takim stanie ilo$¢ dni
wiekszg niz jej WT, to za kazdy kolejny dzien
traci odpowiednig ilos¢ % ze swojej OdpPr.
Ilo$¢ radéw* OdpPr zmniejszona o

50 1%/dzien

100 2%/dzien

400 3%/dzien

600 5%/dzien

800 10%/dzien
1000 spada do zera

Obrazenia od gazu

Od kiedy wynaleziono gazy bojowe na poczatku
i wojny S$wiatowej staly sie one standardem
w dziataniach wojennych — jednym z bardziej
przerazajacych aspektow starcia. Maska gazowa
lub niektére rodzaje pancerzy zmniejszajg skutki
atakow gazowych, ale jesli nieprzygotowana po-
staC zostanie zaatakowana gazem, wtedy
ucierpi od tej strasznej trucizny. Efekty réznig
sie w zaleznosci od skfadu chemicznego gazu, a
promien dziatania chmury gazu znajduje sie opi-
sie. Zwykle dobrym pomystem jest natychmia-
stowa ucieczka jak najdalej od S$miertelnego
oparu. Niektére pancerze zapewniajg ochrone
przed atakami gazowymi dzieki wbudowanym
maskom i filtrom. Jak wczes$niej wspomniano,
istniejg dwa rodzaje gazu: przynoszacy szkode
po wdechu i taki, ktory juz rani po kontakcie ze
skorg. Statystyki przy kazdym rodzaju pancerza
wyjasniajg, w jakim stopniu chroni on przed
kazdym z tych rodzajéw gazu. Czasami przed-
mioty, takie jak maski gazowe, dajg uzytkowni-
kowi pewien stopieft odpornosci na jeden lub
drugi rodzaj gazu.

Okaleczone konczyny i oslepienie

Czasami naprawde dobre trafienie krytyczne lub
naprawde pechowe wdepniecie w putapke po-
woduje trwate uszkodzenie konczyny albo go-
rzej - o$lepienie. Okaleczona (ztamana lub po-
waznie poszarpana) noga zmniejsza ruch boha-
tera o0 2 - oznacza to, Zze przejscie 1 metra w
walce kosztuje 2 PA.
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Ponadto ZR postaci spada do potowy normal-
nego poziomu. Dwie okaleczone nogi redukuja
ruch do niemal zera - posta¢ moze przeczotgac
sie tylko 1 metr podczas rundy walki, a jej ZR
spada do 1. Okaleczenie ramion oznacza, ze po-
sta¢ nie moze juz uzywac danej reki w walce,
nie moze np. trzymac¢ w niej broni. Za kazdg ka-
leka reke, postac traci 1 pkt ZR. BG z okaleczong
rekg nie mogg korzysta¢ z dwurecznych broni;
BG z dwoma okaleczonymi rekoma nie moga ko-
rzysta¢ z broni w ogdle. Z oslepieniem jest tro-
che gorzej. Oslepiony BG dostaje wszystkie kary
za to, ze jest w catkowitej ciemnosci (patrz Mo-
dyfikatory Swiatta, powyzej) i jego Percepcja
spada do 1. Zaréwno Slepota jak i okaleczone
koriczyny moga byc leczone tylko przez wykwa-
lifikowany personel (np. lekarza lub przez osobe
Z umiejetnoscia Medycyna). Informacje na te-
mat Medycyny znajdziesz w: Zdrowienie, poni-
zej). Nalezy pamietac, ze oSlepiony BG nie moze
uzy¢ Medycyny na sobie, kto$ inny musi go opa-
trzy¢ (niewidomy nie moze leczy¢ niewidomych
w uniwersum Fallout'a). Skutecznie opatrzone
konczyny i oczy wcigz potrzebujg co najmniej 48
godzin, aby powroci¢ do mniej wiecej normal-
nego stanu. Okaleczone roboty mozna opatrzy¢
przy wykorzystaniu umiejetnosci Naprawy
w taki sam sposob, jak zywa istota przy wyko-
rzystaniu Medycyny. W przeciwienstwie do swo-
ich odpowiednikow z krwi i kosci, robot odzy-
skuje  petng  sprawnos¢  swojej  kon-
czyny/oka/czujnika natychmiast po udanej na-
prawie.

Prochy, uzaleznienia, gtéd narkotykowy

Uzaleznienie od narkotykéw i lekdw nadal ist-
nieje w Swiecie post nuklearnym. Od gérnika
wydobywajgcego uran szukajgcego ucieczki od
takiego zycia, do najemnika, ktory ,usprawnia
sie” przed walka, prochy sg tak powszechne, jak
promieniowanie w uniwersum Fallout'a. Wiek-
szo0$¢ lekdw i innych substancji chemicznych ma
pewnego rodzaju wskaznik uzaleznienia (po-
dany w % przy opisie kazdego z nich). Kiedy
substancja jest przyjmowana, BG wykonuje test
uzaleznienia (plus lub minus wszelkie modyfika-
tory). Jesli rzut sie powiedzie, organizm BG jest
na tyle odporny, aby sie nie uzalezni¢ od danej
substancji. Jesli postac sie uzalezni, to dopoki
bedzie regularnie dostarcza¢ odpowiednie
dawki danego $rodka, wszystko pozornie bedzie
OK. Kiedy BG nie bedzie w stanie dostarczy¢ or-
ganizmowi narkotyku, zaczynajg sie pojawiac
objawy gtodu. Na ogdt po 24 godzinach na gto-
dzie, postac traci jeden punkt Percepcji i Zrecz-
nosci. BG traci tez zdolnos$¢ zdrowienia (patrz
Zdrowienie, ponizej). Po kolejnych 24 godzi-
nach, traci dwa punkty PE i ZR (w sumie juz trzy




punkty) i jeden punkt Sity i Wytrzymatosci. Po
nastepnej dobie, BG traci przytomnosS¢. Musi
odtad testowa¢ WT (odpowiednio zmniejszong)
co godzine. Jesli ma piec sukcesow z rzedu, bu-
dzi sie, niestety ciggle uzalezniony i na state
traci 1 punkt Wytrzymatosci. Cykl uzaleznienia
i ew. gtodu powtarza sie. Jesli BG ma pie¢ pora-
zek z rzedu, nie budzi sie juz, umiera. Gtéd nar-
kotykowy to powazna sprawa i nie nalezy jej
lekcewazyC. Na szczesScie mozna go wyleczy¢ za
pomocg innych silnych, niesamowicie rzadkich
i drogich substancji chemicznych lub odpowied-
niej terapii.

Zdrowienie

Sa dwa sposoby wyleczenia bohatera: naturalne
zdrowienie, wymagdajgce czasu i szybkie, za po-
mocg umiejetnosci, medykamentdw i placéwek
medycznych. Postacie w sposob naturalny
mogg odzyska¢ pewng liczbe PW dziennie
(patrz: Tempo leczenia, powyzej). Podczas od-
poczynku odzyskujg przez 6 godzin, tyle pkt PW,
ile wynosi ich Tempo leczenia. Jesli sa aktywne,
odzyskujg takg sama ilo$¢ PW w ciggu 24h. Nie-
ktore substancje leczg bardzo szybko. Jednakze
BG powinien uwazaé, poniewaz niektdre leki
uzalezniajg. Ponadto, lekarze mogg potataé BG,
ale badz gotowy za to zaptaci¢. Pierwsza pomoc
[ Medycyna daja alternatywe do powolnego na-
turalnego gojenia i wysokich cen za wizyte w Kli-
nice. Kazde uzycie Pierwszej pomocy leczy 1k10
punktdéw obrazen. Kazde zastosowanie tej um.
zabiera 1k10 minut. Medycyna dziata w bardzo
podobny sposob. Moze uleczy¢é 2k10 punktow
obrazen. Ponadto dzieki Medycynie, mozna le-
czy¢ okaleczone konczyny i oSlepienie. Uzycie
Medycyny zajmuje min 1 godzine.

Naprawa robotéw

Jak wspomniano powyzej, roboty nie zdrowiejg
w ten sam sposodb, co istoty zywe. Srodki lecz-
nicze nie majg na nie wptywu, nie leczg sie tez
naturalnie. Ponadto stosowanie Pierwszej po-
mocy [ Medycyny na robocie jest bezuzyteczne.
Roboty mogg jednak odzyska¢ utracone PW
dzieki zastosowaniu Nauki i Naprawy, analogicz-
nie do PP i Medycyny. Nauka przywraca 1k10
punktow obrazen w 1k10 minut. Naprawa jest
w stanie przywrdci¢ sprawno$¢ uszkodzonej
~konczynie” robota lub zniszczonemu aparatowi
wzrokowemu, przywraca 2k10 punktéw obra-
zen. Jesli robot nie jest oSlepiony, moze doko-
na¢ samonaprawy.

$mier<':
Smier¢ to nieunikniony rozdziat finatowy ludz-
kiej egzystencji na Ziemi. Smier¢ przychodzi
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w wielu postaciach: staros¢, wypadki samocho-
dowe lub przypadkowa asteroida. w uniwersum
Fallouta BG stajg przed mozliwoscig $mierci
kazdego dnia. To sprawia, ze jest to ekscytujace
miejsce, prawda? Czasami bez wzgledu na to,
jak dobrze postac postepowata, korczy martwa.
Smier¢ zazwyczaj jest ulica jednokierunkowa,
martwe postacie nie mogg wrdci¢ do zycia. To
»Zazwyczaj” dodatem celowo, aby otworzyc
droge dla niezliczonych mozliwosci, jakie moga
wpas¢ wam do gtowy. w koncu Pustkowia to
duze, dziwne miejsce, petne niespodzianek. Gdy
posta¢ umiera gracz moze sobie napisa¢ "MAR-
TWY" wielkimi, czarnymi literami na catej swojej
karcie postaci. Sensowne moze by¢ posiadanie
kilku pierwszopoziomowych postaci na wypadek
nagtego zgonu aktualnej.

W koncu spotkanie nowego cztonka druzyny
moze by¢ tylko nastepnym spotkaniem przypad-
kowym.

Zycie na Pustkowiach

Handel i wymiana

Znaczna czes¢ spoteczenstwa w Falloucie korzy-
sta z handlu wymiennego z powodu braku ofi-
cjalnych pieniedzy. Pieniedzy uzywa sie tylko
w duzych miastach, ewentualnie kasynach
i sktadajg sie one gtdéwnie z pozostatych po woj-
nie monet. Réwniez tych srebrnych i ztotych.
Znane sg tez rejony, gdzie walutg sg tylko
przedwojenne banknoty albo kapsle nuka-coli.
w wiekszosci przypadkow jednak targu dobija
sie poprzez targowanie i wymiane towardw,
ewentualnie ustug. Zauwaz, ze przedmioty opi-
sane na koncu tej ksigzki majg rézne wartosci.
Jesli posta¢ zamierza kupi¢ bron o wartosci
1000, a ma na wymiane pistolet o warto$¢ 600
i troche amunicji wartej 500, handlarz by¢ moze
przystanie na takg oferte, ale moze tez zazgdac
od BG, aby dorzucit jeszcze néz wart 100 lub
dorzucit np. 90 ztotych monet, aby sfinalizowac
transakcje. Brzmi fatwo, prawda? Nie bardzo.
Umiejetnos¢ Hande/wptywa na to, co, zaile i od
kogo moze BG uzyskac. Handel/ dziata tak: BG
poréwnuje swojg um. do umiejetnosci sprze-
dawcy. Kto ma wyzszg umiejetnos¢ Handlu zy-
skuje przewage — odejmij od wyzszej wartosci
te nizsza i roznica jaka pozostanie oznacza %
znizki, jakg BG moze wytargowac od handlarza
lub dodatkowa marze jaka moze narzuci¢ na to-
war sprzedawany przez siebie. Jesli posta¢ ma
Handel na 50% i ma do czynienia z przywddca
plemienia, ktérego umiejetnos¢ Hand/u wynosi
25%, postac za towary zaptaci o 25% mniej lub
sprzeda je o 25% drozej. N6z wart 100 bedzie




wowczas wart dla przywddcy 125, a dla BG 75.
Oczywiscie, aby uzyskac takie benefity, trzeba
sie potargowac.

Karma

Jak wczesniej wspomniano, Karma w Falloucie
jest wartoscig numeryczng pokazujacy jak do-
bra lub ztg postacia jest nasz BG. Zazwyczaj MG
okresla, jakie dziatania dodajg lub odejmujg po-
staci pkt karmy, chociaz przygody mogg zna-
czaco wpltyng¢ na Karme poprzez konkretne
dziatania lub zadania, jakie wykonajg podczas
nich BG. Przyktady niektdrych takich dziatan po-
nizej:

Pomoc osobie w tarapatach: +10
Zaatakowanie niewinnej osoby: -10
Zabicie niewinnej osoby: -30
Kradziez na uczciwym kupcu: -10
Kradziez na nieuczciwym kupcu: +5
Potrgcenie czyjego$ zwierzecia: -5
Zabicie stawnego bandyty: +50
Dotaczenie do stawnego bandyty: -40
Rozbrojenie bomby atomowej: +100
Celowa detonacja bomby atomowej:  -500

I tak dalej. Pamietaj, ze zle postaci, moga sie
bawi¢ rownie dobrze, co dobre.

Profity karmiczne

W uniwersum Fallout’a pewne dziatania procen-
tujg tym, ze BG moze otrzymac specjalne pro-
fity, zalezne od karmy. Te profity mogg byc¢ do-
bre lub zte, w zaleznosci od tego jak na nie spoj-
rzeC. Ponizej znajduje sie lista takich przyktado-
wych profitéw z opisem dziatan niezbednych do
ich otrzymania (cho¢ wiekszos¢ z nich powinna
by¢ oczywista).

Berserker

Ten watpliwy tytut przyznawany jest BG (lub
druzynie), ktdry zdotat wycig¢ w pien ludzi z ca-
tego miasta. Jesli mieszkancy wisi lub matego
miasteczka znikng lub skonczg martwi w prze-
ciggu jednego dnia, kto$ to w koncu zauwazy
i zacznie szukac wskazowek. Dla najemnika szu-
kajacego pracy w armiach/bandach niektorych
watazkow, czy innych popaprancéw, moze to
by¢ porzadny dodatek do jego CV. Dla cziowieka
szukajgcego uczciwej pracy w matym mia-
steczku, mozna zatozy¢, ze kule bedg latat
w powietrzu dopoki go nie znajdg. Oczywiscie,
eksterminacja kilkuset tysiecznego miasta jest
prawie niemozliwa (no chyba, ze atomdwka),
ale ludzie i tak bedg dtugo pamietac o osobie,
ktéra wytepita 100 osobowg wioske.
Dzieciobdjca

BG zdobywa ten profit po zabiciu przez siebie
pierwszego dziecka. Niezaleznie od tego, czy
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osoba jest najczystszym chodzacym dobrem czy
wcieleniem najmroczniejszego zta, zdaje sobie
sprawe, ze dzieci sg najwazniejszg rzeczg
w Pustkowiach, ze stanowig ostateczng nadzieje
dla przetrwania gatunku ludzkiego. Bohatero-
wie, ktdrzy zabijajg dzieci sg niemal natychmiast
rozpoznawani (wiesci szybko sie roznosza, a
tym bardziej takie) i nienawidzeni przez wszyst-
kich. Sklepikarze nie bedg ubija¢ z nimi intere-
séw, nikt nie zaproponuje im noclegu czy po-
sitku. Mogg znalez¢ schronienie tylko w najbar-
dziej ztych, zepsutych lub nawiedzonych miej-
scach, poniewaz inni ludzie majg w zwyczaju
pluc na ich widok i rzuca¢ w nich czym popadnie
lub zwyczajnie ich atakowac.

Zawodowy bokser

Posta¢ staje sie znana dzieki swojej reputacii
boksera, naprawde dobrego boksera. Po pew-
nej liczbie zwyciestw na ringu, postac¢ zyskuje
profit Zawodowy bokser. Ludzie, ktdrzy szanujg
takich sportowcow beda traktowaé postac le-
piej; ci, ktdrzy gardzg boksem mogg traktowac
BG gorzej. Dzieki temu profitowi postaé uzy-
skuje rowniez +20% premii do um. Walka wrecz
oraz Odpornosci na Obrazenia.

towca niewolnikow

BG zyskuije ten profit po dobrowolnym dofgcze-
niu do Gildii towcéw niewolnikow. Od czasy
wojny, niewolnictwo stato sie rentownym przed-
siewzieciem w mniej cywilizowanych (a czasem
najbardziej cywilizowanych) czesci Pustkowi.
w 100 lat od wojny, wokét towcdw niewolnikow
wyrosto co$ na ksztatt koalicji. Charakteryzuja
sie tatuazem, ktory zajmuje wiekszosci czesé
twarzy. Oczywiscie sprawia to, ze ich zawdd jest
oczywisty, dla wszystkich wokét. BG z tatuazem
Gildii towcéw niewolnikéw beda dobrze trakto-
wani przez tych, ktdrzy ich szanujg (i zarabiajag
dzieki nim pienigdze) oraz znienawidzeni przez
wszystkich pozostatych.

Czempion

Jesli postac zrobita wiele dobrych rzeczy dla lu-
dzi, jest uwazana za Czempiona, dobrze zna-
nego ze swojej walki przeciwko ztu i podtosci.
Czempioni sg traktowani z szacunkiem przez
przyzwoitych ludzi. Nie mozesz by¢ Czempio-
nem, jesli masz profit Berserker, Hiena cmen-
tarna lub Dzieciobdjca.

Hiena cmentarna

Posta¢ zyskuje ten profit po tym jak rozkopie
pierwszy gréb. Motto hien cmentarnych brzmi:
"Sg martwi, wiec majg to gdzies”. Tacy towcy
okazji mogg czasem znalez¢ kilka cennych rze-
czy w mogitach i trumnach, ale nie sg oni zbyt
przyjaznie postrzegani w spofeczenstwach ludz-
kich.

Swoj cztowiek




Posta¢ zyskuje ten profit, gdy staje sie czton-
kiem wptywowej rodziny mafijnej. To daje jej
ogromny szacunek wsrdd gangsteréw, ale
cztonkowie innych rodzin przestepczych nie
beda dla niego mili. Swdj cztowiek wyglada row-
niez Swietnie w kapeluszu Fedora i karabinem
Thompson.

Czytanie ksiazek

W przeciwienstwie do tego, co niektorzy mysla,
edukacja w Pustkowiach nie jest catkowicie
martwa. Od czasu do czasu BG moze sie na-
tkng¢ na ciekawe i bedgce w dobrym stanie
ksigzki. Zaktadajac, ze umie czyta¢, moze zdo-
by¢ czastke nowej wiedzy po przeczytaniu takiej
ksigzki. Niektdre ksigzki po przeczytaniu i uda-
nym tescie IN dodajg pewng liczbe punktéw
umiejetnosci do poszczegdlnych umiejetnosci.
Szczegdty podane sg w opisie takiego wolu-
minu. Wiecej informacji na temat tego, ile punk-
téw umiejetnosci potrzeba, aby podnies¢ umie-
jetnosci o 1% znajdziesz w: Awans, ponizej.

Otwieranie i wywazanie drzwi

Czasami postac znajdzie sie w sytuacji, w ktorej
bedzie musiata przejs¢ przez drzwi, ktére beda
albo zablokowane albo zamkniete. Jesli otwar-
cie zamka nie podziatato (patrz ponizej), postaé
moze probowa¢ wywazyé drzwi. Drzwi (i inne
obiekty, jak regaty, Sciany, ptoty itp.) maja
pewng ilos¢ PW. Po uzyciu odpowiedniej sity,
narzedzi lub materiatdw wybuchowych spadaja
one do 0 i drzwi stajg otworem.

Wykrywanie, zastawianie, rozbrajanie
i synchronizowanie putapek

Putapki sg podstawowym elementem Zzycia
w Pustkowiach. Tubylcy wykorzystujg je do ta-
pania zwierzat lub wszelkich najezdzcéw, ,ge-
niusze zta” uzywajq ich by pojmac nieustraszo-
nych poszukiwaczy przygdd lub zabezpieczyc
swoje skarby, a spryciarze mogg ich uzywaé
jako broni przeciwko wrogom. Podczas wkro-
czenia do obszaru z putapkami, MG powinien
wykonac tajny rzut na PE kazdego BG. Ci, kto-
rym sie uda, zauwazg putapki. Ci, ktérym sie nie
powiedzie mogg ,wpas¢” w tarapaty. Pamietaj,
ze BG moga dostrzec tylko te putapki (lub miny,
patrz ponizej), ktdre sg w ich polu widzenia. Je-
$li posta¢ nie ma mozliwosci zauwazenia rozcig-
gnietego drutu, rzut na PE nie ma sensu. Jed-
nakze jesli inna cze$¢ mechanizmu putapki jest
widoczna, posta¢ moze jg zauwazy¢ i domysli¢
sie, ze gdzie$ tu biegnie ukryty drut. Kiedy BG
wykryt juz putapke, moze probowac jg rozbroié.
To wymaga rzutu na um. Pufapki. Jesli rzut sie
nie powiedzie, to putapka uruchamia sie natych-
miast. Préba rozbrojenia trwa min 1 runde
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(10s). Przebiegly BG moze réwniez uzy¢ umie-
jetnosci Putapki, aby zastawic¢ putapke lub sidta.
Jesli probuje ustawi¢ skomplikowany mecha-
nizm, taki jak wyrzutnia igtowa, ktéra strzela,
kiedy kto$ przechodzi obok i wciska ukryty
w podiozu przycisk, potrzebuje na to troche
wiecej czasu. Jesli jest to prosta lina, ktdrg wy-
starczy zaczepic, nie powinno to zajgc¢ wiecej niz
kilka minut. Aby zastawi¢ putapke, posta¢ musi
mie¢ oczywiscie odpowiednie materiaty. MG
moze okresli¢ inny czas potrzebny do zastawie-
nia pufapki. Pod koniec tego czasu, MG wyko-
nuje sekretny rzut na um. Pufapki. Sukces ozna-
cza, ze postaC poprawnie zastawita pufapke.
Niepowodzenie oznacza, ze BG co$ zawalit i albo
putapka zadziata inaczej niz powinna albo
Z opOznieniem lub nie zadziata w ogdle. Postac
oczywiscie nie wie, jak dobrze/Zle to zrobita. Je-
zeli postac nie zauwazy putapki i w nig wejdzie,
musi wykonac test ZR, zeby unikngc nieprzy-
jemnych skutkdw. MG moze ustali¢ dowolny
mod do ZR(np. ciezko unikng¢ wystrzelonego
z 1m pocisku). Niestety jesli postac nie zda testu
ZR, oznacza to, ze putapka trafita z calg sitg
w BG i wszystkich pozostatych w strefie razenia.
Przyktady niektorych rodzajow putapek znaj-
dziecie w rozdziale: Wyposazenie, ponizej.

Podktadanie i rozbrajanie tadunkéw wy-
buchowych

Materiaty wybuchowe sg podobne do putfapek.
Réznig sie tym, Ze czesto stosuje sie w nich za-
palnik czasowy i sg zazwyczaj o wiele bardziej
destrukcyjne. Umiejetne podktadanie materia-
téow wybuchowych moze by¢ bardzo przydatne:
mozna nimi otworzy¢ drzwi, zniszczy¢ lub po-
waznie uszkodzi¢ pojazdy, a nawet podktadac je
niczego niepodejrzewajagcym ludziom. Podkta-
danie tadunku wybuchowego trwa 1 runde(10
sekund). Wymaga tez rzutu na um. Pufapki, wy-
konywanego w tajemnicy przez MG. Przed rzu-
tem BG powinien zadeklarowaé, jak chce usta-
wic¢ licznik/zegar lub jak dtugi lont chce zastoso-
waé — innymi stowy, kiedy chce zeby jego
bomba wybuchta. Jezeli rzut sie nie powiddt,
materiat jest oczywiscie podtozony, ale nie zo-
stanie zdetonowany wtedy, kiedy by tego chciat
BG. Od MG i wyniku testu zalezy, czy i kiedy
material wybuchowy wypali. Czy bedzie to
wczesniej czy pozniej niz sobie zyczyt tego BG,
czy moze wecale. Jesli rzut na Putapki zaliczy kry-
tyczng porazke — wynik >97% materiat wybu-
cha prosto w twarz postaci. Ups! Rozbrajanie
materiatow wybuchowych dziata w ten sam spo-
sob, jak rozbrajanie putapki. Trwa min 10s, ale
jesli rzut sie nie powiedzie, niekoniecznie musi
dana bomba przestac od razu dziata¢. Podobnie




jak przy podktadaniu, krytyczna porazka w te-
$cie oznacza natychmiastowg eksplozje. Roz-
brojone urzadzenie moze by¢ nadal uzyte, jesli
jest sprawne lub jesli postac znajdzie potrzebne
komponenty (np. nowy licznik). Postacie, ktdre
znalazty sie w polu razenia danej bomby, do-
stajg od razu obrazenia, nie ma rzutu na ZR
w celu unikniecia.

Wykrywanie, podkiladanie i rozbrajanie
min

Miny to tchorzliwy sposdb walki, ale staty sie
dos$¢ powszechne w Pustkowiach zaréwno jako
bron strachu jak i praktyczny sposéb na ochrone
terenu, gdy brakuje ludzi. Wykrywanie min
dziata doktadnie tak samo, jak wykrywanie pu-
tapek; z jednym wyjatkiem: posta¢ moze zoba-
czy¢ tylko te miny, ktére sg w zasiegu tylu me-
tréw, ile wynosi jej PE. Podktadanie min uzna-
jemy za podktadanie materiatéw wybuchowych,
Z wyjatkiem tego, ze miny nie majg zapalnika
czasowego. To samo odnosi sie do rozbrajania
min. Niestety, kiedy jeden BG szuka min, inny
moze wdepng¢ w ktoras. ,Wykorzystana” mina
staje sie bezuzyteczna i nie moze by¢ ponownie
wykorzystana. Kiedy mina wybucha, to razi
wszystko w okreslonym zasiegu, w zaleznosci
od typu (patrz: szczegétowe opisy w sekcji
Sprzet, ponizej). Ponadto kazda inna mina,
ktéra znajduje sie w promieniu wybuchu ma
80% szans na detonacje, a kazda w polu
wstrzgsu 40% szansy na detonacje. Gdy mina
wybucha, wszyscy w zasiegu odnoszg obraze-
nia, nie ma rzutu na ZR w celu unikniecia.

Energia, paliwo (benzyna, ropa) i prad

Bron energetyczna i wiekszo$¢ pojazdow wyko-
rzystuje do dziatania ogniwa energetyczne. Ist-
nieje kilka rodzajow ogniw: Mate ogniwa ener-
getyczne (ktére wygladajg troche jak mate ba-
terie), pakiety elektromagnetyczne (wyglada-
jace jak mate puszki piwa, ogniwa termoja-
drowe (fuzyjne), ktdre wygladajg jak wieksze
baterie. Kazde ogniwo posiada pewng ilos¢ ta-
dunkoéw i kazda bron lub pojazd zuzywa pewng
iloS¢ tych tadunkow. Na szczescie sg pewne ob-
szary na Pustkowiach, gdzie postacie mogg na-
tadowac ogniwa fuzyjne (pakiety i ogniwa ener-
getyczne sg jak baterie alkaliczne i nie mozna
ich ponownie natadowac). Te fadowarko-aku-
mulatory sg bardzo rzadkie i czesto umiesz-
czone tylko w starych wojskowych bazach lub
tajnych osrodkach naukowych. Czasem w nie-
ktorych kryptach. Oczywiscie takie urzadzenie
bedzie dziatac¢ tylko, jesli bedzie mie¢ zasilanie.
Okoto 1 godziny zajmuje natadowanie jednego
ogniwa fuzyjnego. Jesli taka tadowarka wpadnie
w prywatne rece, badz przygotowany do stonej
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zaptaty za takg ustuge. Nadal istnieje jeszcze
kilka typow pojazddw oraz innego sprzetu, ktére
dziafajg na paliwie ropopochodnym — oleju na-
pedowym lub benzynie. Takie paliwo jest jedng
z najrzadszych substancji na Pustkowiach
i moze by¢ bardzo trudne do zdobycia. Nadal
mozna je znalez¢ (opuszczone rafinerie, zapo-
mniane stacje benzynowe) lub kupi¢ — np. w du-
zych miastach, ale tylko w zamian za co$ bardzo
wartosciowego — np. wszystko, co masz.
Wszystko zalezy od tego, jak bardzo potrzebu-
jesz tej wachy.

Spotkania losowe

Wiekszo$¢ Swiata popadta w stan kompletnej
ruiny w latach po wojnie i nikt nie zagwarantuje
Ci bezpiecznej podrézy po Pustkowiach. Pod-
czas podrozy miedzy réznymi miejscami jest
szansa na przypadkowe spotkanie, nie zawsze
z pozadanymi osobnikami. Przypadkowe spo-
tkanie moze przetama¢ monotonie dtugiej po-
drozy, zapewnic nieco ruchu w walce oraz odro-
bine doswiadczenia (oraz oczywiscie tup), a na-
wet postuzy¢ jako niespodziewany przerywnik.
Jesli BG lub druzyna wyraznie zaznacza, ze chce
unika¢ takich spotkan, przewodnik grupy (lub
BG z najwyzszg um. Sztuka przetrwania) musi
wykonac test Sztuki przetrwania. Jesli rzut sie
powiedzie, posta¢ odpowiednio wczesnie do-
strzeze potencjalne zagrozenie i druzyna moze
wtedy spokojnie go unikngé. Jedli test sie nie
powiedzie, druzyna dostrzega zagrozenie z od-
legtosci 5 metréw pomnozonej przez PE ,prze-
wodnika grupy”. Oznacza to, ze jesli PE wynosi
6, BG zobaczg np. zblizajgca sie karawane z od-
legtosci 30 m.

Przykiady przypadkowych spotkan

Karawana kupiecka sprzedajgca podstawowe
towary.

Grupa fowcéw niewolnikdw w drodze powrotnej
z udanych towow.

Wataha dzikich wilkéw (psow, gekonéw lub cze-
gokolwiek).

Rozbity pojazd, z martwymi pilotami za sterami.
Kilku farmeréw zmagajacych sie z trudnosciami
swojego skromnego zycia.

Inna druzyna awanturnikéw.

Kowboje pedzacy stado braminow.

Grupa dzikuséw na polowaniu.

Zachecamy MG i autoréw przygdd do tworzenia
wszelkiego rodzaju przypadkowych spotkac,
aby dodac smaku grze.

Wykrywanie skradajacych sie postaci
Czasami druzyna bedzie musiata martwic sie

0 wrogow lub zwierzaki skradajgce sie do nich.




Kazdy BG ma szanse bazowa rowng 8 x PE zau-
wazenia skradajacego sie wroga/stworzenia.
Posta¢ z PE 5 ma 40% szans na wykrycie kogos,
kto prébuje podkras¢ sie do niej. Jesli skrada-
jacy sie jest czeSciowo ukryty lub panuje pot-
mrok, szansa spada do 5 x PE. Jesli skradajgcy
jest spowity w catkowitych ciemnosciach,
szansa na wykrycie go spada do 2 x PE. MG po-
winien poprosi¢ BG tylko raz o rzut na PE i tylko
jesli sie on powiedzie, powinien wyjasni¢ im co
sie dzieje. Jesli nikomu sie nie uda, to BG moga
tylko podejrzewac, ze sie cos dzieje, ale nie wie-
dza, co doktadnie.

Pltywanie i brodzenie

Nie zdarza sie to czesto, ale druzyna moze zna-
lez¢ sie czasem po szyje w wodzie - dostownie.
Czy to dlatego, ze ich t6dz sie wywrdcita lub sg
zmuszeni przekroczy¢ duzg rzeke czy jezioro bez
zadnej tratwy. Plywanie jest dosS¢ proste, ale
woda utrudnia pewne sprawy. Pierwsza jest
taka, ze wiekszos$¢ rzeczy w Swiecie post nukle-
arnym naprawde nie jest przeznaczona do pty-
wania, w tym bron, pancerze, jedzenie i roboty.
Druga to, ze ciezar tych rzeczy moze zatopic¢
i $ciagna¢ w dot BG w ciggu kilku sekund. Postac
moze miec przy sobie okoto 4,5kg x St fadunku
i bezpiecznie utrzymac sie na powierzchni wody.
Obejmuje to buty i ubrania. Ponadto postac
musi mie¢ co najmniej jedng reke wolng. Jesli
BG jest bardziej obcigzony zaczyna tongc¢ razem
ze swoim cennym sprzetem. Przebywanie na
powierzchni wody wymaga testow WT co 10 mi-
nut. Ptywanie wymaga testéow WT co kazdg mi-
nute. Ruch w wodzie jest ograniczony do jed-
nego metra za kazde 3PA wydane na ruch. To
dotyczy dowolnej gtebokosci wody, czy do kolan
(brodzenie), czy wyzszej.

Sztuka ztodziejstwa

Skradanie

Skradanie sie wymaga pewnej koncentracji, pla-
nowania i szczescia. Jesli BG chce sie gdzie$ za-
kras¢ powinien o tym powiedzie¢ MG. Ten wy-
konuje rzuty na um. Skradanie co kazda minute.
Interesujgcg rzeczg jest to, ze skradajaca sie
postac¢ zawsze mysli, ze robi to dobrze, a przy-
najmniej ma taka nadzieje. Tylko MG wie na
pewno, czy posta¢ z powodzeniem nadal kryje
sie w cieniu. Czasami posta¢ zostanie ostrze-
zona, ze co$ jest nie tak, gdy np. NPC usmie-
chaja sie do niej i pytaja, co robi. Elementy takie
jak rodzaj zastony, Swiatto i ludzka percepcja
wplywaja na efektywnosS¢ skradania. Postacie,
ktére skradajg sie z powodzeniem dostajg
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+40% bonus do umiejetnosci Kradziezy pod-
czas skradania i zawsze atakujg pierwsze
w walce (a czasem mogg unikng¢ walki dzieki
zaskoczeniu wroga i natychmiastowym zabiciu
go). Nalezy pamietaé, ze posta¢ nie moze sie
skradac i biec w tym samym czasie oraz ze nie-
ktore pancerze (zwlaszcza te ciezkie) znacznie
zmniejszajg szanse udanego skradania sie.

Kradziez

Ludzie zyjg na Ziemi od okoto trzech miliondw
lat. Przez 2.990.000 z tych lat, zyliSmy we
wzglednej harmonii, bez wojen i zbrodni. Okoto
10.000 lat temu, kto$ wpadt na Swiatty pomyst,
aby zacza¢ zbierad jedzenie i trzymac je pod klu-
czem. Gdy tylko jeden cztowiek zaczgt odma-
wiac dostepu do swoich rzeczy innym, narodzita
sie sztuka kradziezy. W uniwersum Fallout’a na-
dal wiele oséb trzyma wszystko w zamknieciu
pod kluczem. w zwigzku z tym czasami nie-
zbedne staje sie uwolnienie ich od tych przed-
miotow. Postacie mogg probowac¢ okradac,
kogo tylko chcg i z czego tylko chca. Skradanie
zwieksza szanse, ze postaci powiedzie sie kra-
dziez. Jesli postaci nie uda sie rzut na um. Kra-
dziez wcigz ma szanse, ze uda jej sie pozyskac
przedmiot, ktdry chce, ale zostanie zauwazona
(decyzja nalezy do MG). Jesli BG zostanie zau-
wazony i cel chce zainicjowac walke, wtedy ini-
cjatywa zawsze lezy po stronie celu i to on za-
czyna walke, a nie BG.

Podktadanie przedmiotéw

Czasami niezbedne dla zlodzieja staje sie pod-
rzucenie innej osobie lub zwierzeciu jakiego$
przedmiotu, wrzucenie go do szafki czy szu-
flady. By¢ moze ztodziej posiada jakies dowody
obcigzajgce i musi sie ich szybko pozby¢. A
moze wiasnie wyciaggnat zawleczke z granatu
i chce go niepostrzezenie podrzuci¢ do kieszeni
opornego straznika. Tak czy inaczej, podktada-
nie przedmiotow dziata w dokfadnie taki sam
sposob jak kradziez, tyle, Zze co$ przechodzi od
ztodzieja w posiadanie celu. Kiedy ztodziejowi
nie powiedzie sie test Kradziezy, oznacza to, ze
podczas podktadania czego$ zostat zauwazony
lub nawet ztapany na gorgcym uczynku.

Otwieranie zamkow

Ogdlnie zamki istniejg po to, aby trzymac ludzi
z dala od miejsc (lub w miejscach, w tym przy-
padku celi). Postacie mogg prébowac (poprzez
test um. Otwierania zamkow) przetamaé te za-
bezpieczenia, od prostych ktddek na szkolnych
szafkach do najwyzszej klasy sejféow w biurow-
cach. Istniejg dwa rodzaje zamkéw: klasyczne
i elektroniczne. Elektroniczne zamki wymagaja
albo klucza dostepu lub urzadzenia o nazwie




elektroniczny wytrych. Takie wytrychy dostepne
sg zazwyczaj wytgcznie u zawodowych grup zio-
dziejskich lub w bardzo dobrze wyposazonych
w techniczne gadzety zrddtach. Zwykle zamki
mogg by¢ otwierane bez pomocy wytrychow
chociaz one moga znacznie zwiekszy¢ szanse na
pokonanie zamka. Szanse na wytamanie zamka
wzrastajg jesli dysponujemy odpowiednimi na-
rzedziami (np. tomem). Prdba otwarcia zamka
trwa 1 minute. Jesli gracz wyrzuci 95% lub wie-
cej, oznacza to krytyczng porazke i wéwczas za-
mek zostaje trwale uszkodzony i zablokowany
i mozna go juz tylko probowac wytamac z po-
mocg odpowiednich narzedzi lub materiatow
wybuchowych. Patrz: Otwieranie i wywazanie
drzwi, powyzej.

Postep i rozwoj postaci

Po zabiciu wystarczajgcej ilosci przeciwnikéw
i wykonaniu wystarczajgco wielu zadan, boha-
terowie mogg awansowac na wyzszy poziom.
Tabela awansu na kolejne poziomy jest ponizej.

Poziom Wymagane PD

1 0

2 1 000

3 3000

4 6 000

5 10 000

6 15 000

7 21 000

8 28 000

9 36 000

10 45 000

11 55 000

12 66 000

13 78 000

14 91 000

15 105 000

16 12 0000

17 136 000

18 153 000

19 171 000

20 190 000

21 210 000

22+ 40 000 wiecej PD
CO poziom

Ponadto postac otrzymuje 3+(2 WT, zaokra-
glona w dét) do maksymalnych PW oraz 5+(2
x IN) do punktéw umiejetnosci, ktére moze
rozdysponowac wsrdd swoich umiejetnosci. Za-
uwaz, ze umiejetnosci nie zawsze wzrastajg o te
samg warto$¢ %. Koszt (w punktach) podnie-
sienia 0 1% przedstawia ponizsza tabela. Zo-
bacz takze: Inteligencja, powyzej.

44

Rozwd@j umiejetnosci
Obecny % Koszt rozwiniecia (PU)
1-100

101-125
126-150
151-175
176-200
201 +

AU~ WN =

Awans: Profity

Co kilka poziomdw postaci zyskujg profit. Profity
reprezentujg wiedze nabytg podczas podrozy
przez Pustkowia. Profity mogg wptywac na
wspdtczynniki, umiejetnosci, a czasami po pro-
stu robig dziwne rzeczy. Niektére wymagaja
odrobiny kreatywnosci od Mistrz Gry, aby je po-
zyskac. Kazdy profit ma wymagany poziom i wy-
mogi dotyczace min wspotczynnikéw, czy umie-
jetnosci, ktére muszg by¢ spetnione, aby go po-
zyskac. Niektore mozna pozyskac wiecej niz je-
den raz, majg one "rangi”. Zatem profit o 2 ran-
gach moze zosta¢ wybrany tylko dwa razy.
Petna lista profitdbw ponizej. Sporadycznie
mozna zdoby¢ profit, ktérego nie ma na tej li-
Scie. Sg to specjalne wyrdznienia i nie nalezy ich
lekcewazy¢ lub przyznawaé zbyt czesto! Pamie-
taj, ze roboty nigdy nie dostajg profitéw, nawet
tych specjalnych.

Profity dostepne od pozioméw 3-5

Artylerzysta

States sie ekspertem od ostrzatu prowadzonego
Z poruszajgcego sie pojazdu. Nie ponosisz stan-
dardowej -10% kary podczas wykonywania
strzatu z pojazdu w ruchu.

Rangi: 1

Wymagania: Bron palna 40%, ZR 6, Poziom 3
Ciezka noga

Twoje odruchy sprawity, Zze state$ sie bardzo
szybkim kierowca. Oczywiscie niekoniecznie
oznacza to, ze mozesz sie czuc bezpieczniej. Po-
sta¢ z tym profitem moze prowadzi¢ pojazd
25% szybciej niz wynosi jego maksymalna pred-
kosc.

Rangi: 1

Wymagania: Pilot 60%, PE6, ZR 6, Poziom 3
Czlowiek-skata

Jesli twoja postac zostanie powalona w walce,
moze rzuci¢ k100 i ma 50% szans na unikniecie
tego nokautu.

Rangi: 1

Wymagania: St6, Poziom 3

Determinator

Nie poddajesz sie bez walki! Kiedy Twoje punkty
wytrzymatosci spadng ponizej 20% maksimum
otrzymujesz dodatkowe +10% Odporno$¢ na
obrazenia od wszystkich rodzajow atakéw.




Rangi: 1
Wymagania: Pierwsza Pomoc 40%, WT6, Po-
ziom 3

Gietki

Lata ¢wiczen uczynity Cie bardzo elastycznym.
Zmiana postawy w walce zajmuje Ci tylko 1PA.
Rangi: 1

Wymagania: Skradanie sie 60%, ZR6,Poziom 4
Gladka gadka

Kazda ranga tego profitu zwieksza Inteligencje
0 +1 podczas rozméw z NPC. Psy nie mogg wy-
bra¢ tego profitu, poniewaz... psy nie potrafig
mowié.

Rangi: 3

Wymagania: IN4Poziom 3

Krzepa

Wiesz jak obchodzi¢ sie z duzg bronig. Kiedy
masz ten profit otrzymujesz bonus (lub nie
otrzymujesz kary) za korzystanie ze statywu po
prostu trzymajac bron w swoich rekach. Szpony
$mierci, ghule i psy nie mogg wybrac tego pro-
fitu.

Rangi: 1

Wymagania: St7, Bron ciezka 80%, Poziom 4
Lizus

Nauczytes$ sie jak podlizywac sie przetozonym.
Otrzymujesz +1CH podczas kontaktéw z przed-
stawicielami wtadz, ugrupowan, wojska itp. za
kazdg range tego profitu. Psy i szpony $mierci
nie mogg wybrac tego profitu.

Rangi: 2

Wymagania: CH5, IN6, Poziom 3

Masywne ramie

Ze wzgledu na ogromne rozmiary twoich ra-
mion, dzieki ktérym potrafisz zniwelowac¢ kazdy
odrzut ataki seryjne kosztujg -1PA mniej. Tylko
Mutanty mogg wybrac ten profit.

Rangi: 1

Wymagania: St7, Poziom 4

Mistrz Kamasutry

Ten profit zapewnia duzg wytrwatos¢ i duze
umiejetnosci, kiedy zaczyna sie robi¢ sprosnie.
Rangi: 1

Wymagania: WT5, ZR5, Poziom 3

Mocny grzbiet

Kazda ranga tego profitu zwieksza udzwig
0 10kg.

Rangi: 2

Wymagania: S£6, WT6, Poziom 3

Noktowizja

Twoja posta¢ widzi lepiej w ciemnosci po wy-
braniu tego profitu. Ujemne modyfikatory doty-
czgce ciemnosci sg zredukowane o 50%. Musia-
tes$ jes¢ duzo marchwi.

Rangi: 1

Wymagania: PE6, Poziom 3

0Od rekil
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Mozesz leczy¢ ludzi szybciej niz zwyczajny me-
dyk. Kiedy probujesz pomdc rannemu towarzy-
szowi, kosztuje Cie to tylko 5PA.

Rangi: 1

Wymagania: Pierwsza pomoc 75%, Medycyna
50%, ZR6, Poziom 3

Ostroznos¢

Wiesz doktadnie, co sie dzieje w walce. Ten pro-
fit dostarcza Ci wiecej informacji na temat prze-
ciwnika. Mozesz w miare dokfadnie okresli¢, jak
twardy jest twoj przeciwnik, jakie ma uzbroje-
nie, jak szybki moze byc¢ itd. itp.

Rangi: 1

Wymagania: PE5, Poziom 3

Owoc promieniowania

Nie odnosisz obrazen od promieniowania -
W rzeczywistosci to ono cie uzdrawia! Zyskujesz
dodatkowe +5 do Tempa zdrowienia, gdy jestes
w poblizu Zzrédta promieniowania, ktore dostar-
cza 10 lub wiecej raddw na godzine. Tylko ghul
moze wybrac ten profit.

Rangi: 1

Wymagania: WT6, Poziom 3

Pierwszy w kolejce

Twoja posta¢ prawdopodobnie bedzie mogta
zareagowac¢ w walce przed innymi. Kazda ranga
tego profitu zwieksza Inicjatywe bohatera o +2.
Rangi: 3

Wymagania: PE6, Poziom 3

Pijany mistrz

Jako "dziecko butelki" walczysz lepiej, gdy je-
stes pijany. Otrzymujesz +20% bonus do umie-
jetnosci Walki Wrecz, gdy jeste$ pod wptywem
alkoholu.

Rangi: 1

Wymagania: Walka wrecz 60%,

Poziom 3

Pojetny uczen

Kazdy poziom tego profitu dodaje dodatkowe
+5% (zaokraglajgc w gore) do otrzymywanych
przez BG punktéw doswiadczenia. Na przyktad,
postac Jack’a Garfield zabija radszczura (50PD).
Dzieki jednej randze tego profitu zyskat 53PD
zamiast normalnych 50PD.

Rangi: 3

Wymagania: IN4, Poziom 3

Pojmowanie

Wyglada na to, ze te wszystkie kursy uczenia
opfacity sie. Dzieki temu profitowi twoja postac
zyskuje 50% wiecej punktow umiejetnosci zdo-
bywanych podczas czytania ksigzek. Ksigzki,
ktére normalnie dajg Ci 10 punktdéw umiejetno-
Sci teraz dajg 15 itd. Psy nie mogg wybrac tego
profitu.

Rangi: 1

Wymagania: IN6, Poziom 3

Przywodca




Masz pewne naturalne zdolnosci przywddcze
i udaje ci sie je doskonali¢ i zakrzewiac innym.
Kazdy cztonek druzyny w promieniu 10m od Cie-
bie zyskuje +1ZR i +5 do swojej KP. Ty nie do-
stajesz tych premii - to cena bycia liderem.
Rangi: 1

Wymagania: CH6, Poziom 4

Samotnik

Zawsze byte$ troche inny, ale teraz wiesz juz,
jak wykorzystac te roznice na swojg korzysc.
Postacie z tym profitem zyskujg +10% do rzu-
téw na wszystkie umiejetnosci, pod warunkiem,
ze sg oddalone od reszty druzyny o co najmniej
10m.

Rangi: 1

Wymagania: Sztuka przetrwania 50%, CH<S5,
poziom 4

Szczur tunelowy

Czotgasz sie jak dziecko! Cdz, czotgasz sie jak
bardzo szybkie dziecko. Mozesz przemieszczac
sie w normalnym tempie (1PA za metr), nawet
jak kucasz lub sie czotgasz.

Rangi: 1

Wymagania: Skradanie sie 60%, ZR6,Poziom 4
Szybkie kieszenie

Teraz wyciggniecie sprzetu z ekwipunku pod-
czas walki kosztuje tylko 2PA, zamiast 4PA.
Rangi: 1

Wymagania: ZR5, Poziom 3

Szybkie zdrowienie

Postacie z tym profitem dochodzg do zdrowia
znacznie szybciej. Za kazdg range twoja postac
zyskuje +2 do Tempa Zdrowienia.

Rangi: 3

Wymagania: WT6, Poziom 3

Traper

Zdobywasz +25% bonus do Sztuki przetrwania
Z tego profitu.

Rangi: 3

Wymagania: WT6, IN6, Sztuka przetrwania
40%, Poziom 3

Twarde piesci

Nauczytes$ sie specjalnej techniki zadajacej wie-
cej obrazen w walce wrecz i bronig biata. Twoja
postac zyskuje +2 do obrazen od tych atakéw
za kazda range tego profitu.

Rangi: 1

Wymagania: ZR6, St6, Poziom 3

Twardziel

Ten profit daje +10% premie do

Odpornosci na wszystkie rodzaje obrazen.
Rangi: 1

Wymagania: WT6, SZ6, Poziom 3

Wrodzona ostroznos¢

Twadj bohater nauczyt sie by¢ wyjatkowo ostroz-
nym w otaczajagcym go $wiecie. Jego Percepcja
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wzrasta o +3 przy unikaniu przypadkowych spo-
tkan oraz przy testach na wykrywanie skradaja-
cych sie postaci.

Rangi: 1

Wymagania: PE6, Poziom 5

Wyostrzone zmysty

Twoje zmysty sg bardzo dobrze rozwiniete. Zy-
skujesz premie +2 do Percepgji, jesli przeby-
wasz w ciemnosci w ciemnosci, a kary za nate-
zenie Swiatta zmniejszajg sie o 50%. Mozesz
réwniez uzyska¢ +25% bonus do wykrywania
skradajgcych sie wrogéw. Tylko szpony $mierci
mogg wybrac ten profit.

Rangi: 1

Wymagania: IN 5, Poziom 4

Zlodziej

Ten profit przyznaje jednorazowg premie +10%
do Skradania, Otwierania zamkow, Kradziezy i
Putapek. Psy i szpony Smierci nie mogg wybrac
tego profitu.

Rangi: 1

Wymagania: Poziom 3

Zwiadowca

Twoja postac widzi wiecej i moze spogladac da-
lej. Mapy stajg sie tatwiejsze do odczytania. To
MG doktadnie okresla, jak dziata ten profit w da-
nej chwili. Specjalne spotkania i przedmioty sg
nieco tatwiejsze do znalezienia.

Rangi: 1

Wymagania: PE7, Poziom 3

Profity dostepne od pozioméw 6-8

Bezstronna mediacja

Bezstronna mediacja dodaje Ci +20% punktéw do
Retoryki, dopdki Twoja karma pozostaje neutralna
(od -10 do +10). Jesli sie zmieni, tracisz ten bonus.
Rangi:1

Wymagania: CH5, Poziom 8

Brzuch z otowiu

Otowiany brzuch sprawia, ze podczas picia i jedze-
nia napromieniowanej zywnosci dawka otrzyma-
nego promieniowania zostaje zmniejszona o 50%.
Rangi:1

Wymagania: WT5, Poziom 6

Celne oko

Wiesz gdzie trafi¢, aby zabolato bardziej. Kazdy
pocisk, ktory skutecznie uderza w cel zadaje +2
pkt obrazen wiecej za kazdq range tego profitu.
Szpony $mierci i psy nie mogg wybrac tego pro-
fitu.

Rangi: 2

Wymagania: ZR6, SZ6, Poziom 6

Cichobieg

Ten profit pozwala postaci skradac sie i biec
w tym samym czasie.

Rangi: 1




Wymagania: ZR6, Skradanie sie 50%, Poziom 6
Ciezki teb

Masz bardzo twardg czaszke, jak powtarzata Ci
zawsze Twoja matka. Pierwsza ranga tego pro-
fitu daje Ci 50% szanse na unikniecie ogtusze-
nia. z druga rangg szansa wzrasta do 75%.
Rangi: 2

Wymagania: St7, Poziom 7

Dawca bélu

Postacie z tym profitem zadajg czesciej trafienia
krytyczne. Kazdy poziom dodaje +5% do szansy
na trafienie krytyczne. Mutanty nie mogg wy-
brac tego profitu.

Rangi: 3

Wymagania: SZ6, Poziom 6

Dieta owocowa

Dowiedziate$ sie o mistycznych wspomagajg-
cych skutkach spozywania owocow. Na 24 go-
dziny po zjedzeniu owocu Twoja postac otrzy-
muje +1 do PE i ZR. Szpony $mierci i psy nie
mogda zrozumie¢ mistycznych tajemnic owocéw.
Rangi: 1

Wymagania: CH6, Poziom 6

Duch

W ciemnosciach lub w nocy postac z tym profi-
tem otrzymuje +30% do Skradania.

Rangi: 1

Wymagania: Skradanie sie 60%, Poziom 6
Empatia

Zawsze wiesz, co powiedzie¢ adwersarzowi
podczas rozmowy. Wiesz, co on chce ustyszec.
MG musi Cie ostrzec, jesli dialog bedzie inter-
pretowany w niewtasciwy sposob.

Rangi: 1

Wymagania: PE7, IN5, Poziom 6

Entomolog

Entomolog dodaje +50% do obrazen w walce
ze zmutowanymi insektami, np. radrakanami,
olbrzymimi mréwkami czy radskorpionami. Po-
znate$ anatomie tych skubancow lepiej od wia-
snej zony.

Rangi:1

Wymagania: IN4, Nauka 40%, Sztuka przetrwa-
nia 40%, Poziom 6

Farciarz

Losowe spotkania przynoszg Ci wiecej pienie-
dzy. Oczywiscie czesto trzeba je zabra¢ z zim-
nego, martwego ciata przeciwnika. Ilos¢ pienie-
dzy okresla MG.

Rangi: 1

Wymagania: SZ8, Poziom 6

Graciarz

Kazda ranga dodaje +5kg do udzwigu

Twojej postaci. Zawsze potrafites upchnac wie-
cej niz inni.

Rangi: 2

Wymagania: Poziom 6

Hazardzista
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Masz stabos¢ do gier. Ten profit dodaje jedno-
razowg +20% premie do umiejetnos¢ Hazard.
Rangi: 1

Wymagania: Hazard 50, Poziom 6

Hej Hop!

Jedynie dla celéw okreslenia maksymalnego za-
siegu broni rzucanej ten profit zwieksza Site
0 +2 za kazda range.

Rangi: 3

Wymagania: Poziom 6

Jadrowa regeneracja

Promieniowanie zmutowato cie tak bardzo, ze
dynamicznie sie rozwijasz. Zyskujesz premie +3
do Tempa zdrowienia i mozesz regenerowac ka-
lekie konczyny w ciggu 48 godzin. Tylko ghul
moze wybrac ten profit

Rangi: 1

Wymagania: St.<6, Poziom 6

Kaskader

Wiesz jak sie odbi¢, gdy nagle przygrzmocisz
w ziemie! Otrzymujesz 25% mniej obrazen pod-
czas upadkéw i kraks samochodowych. Dodat-
kowo otrzymasz +10% bonus do umiejetnosci
Pilot, Niestety nie ma psow kaskaderéw w uni-
wersum Fallout’a.

Rangi: 2

Wymagania: St6, WT6, ZR6, Poziom 6

Kolos

Dzieki temu profitowi zyskujesz podwajna liczbe
PW podczas kazdego awansu na wyzszy po-
ziom. Tylko szpony $mierci mogg wybrac ten
profit.

Rangi: 1

Wymagania: St7, WT5, Poziom 8

Kop adrenaliny

Tak bardzo lekasz sie Smierci, ze walczysz bar-
dziej zaciecie, gdy jestes ranny. Kiedy liczba PW
twojej postaci spadnie ponizej 50% maksimum,
twoja postac zyskuje +1St, ale nie moze prze-
kroczy¢ rasowego maksimum.

Rangi: 1

Wymagania: Sita 1-9, Poziom 6

Mistrz blefu

Jeste$ krolem gtadkiej gadki. Gdy zostaniesz
ztapany na kradziezy twoja postac jest w stanie
wytgac sie z opresji poprzez odpowiednio po-
prowadzong rozmowe.

Rangi: 1

Wymagania: CH3, Poziom 8

Na paluszkach

Postacie z tym profitem rzadziej wdeptujg w pu-
tapki, a nawet jak w nie wejda, to rzadziej je
uruchamiajg. Podczas rzutéow na uruchomienie
putapki, posta¢ zyskuje bonus +4ZR.

Rangi: 1

Wymagania: ZR5, SZ5, Poziom 9

Negocjator




Ten profit daje jednorazowy bonus w wysokosci
+15% do Retoryki i Handlu. Szpony Smierci
i psy stabo pertraktujg, wiec nie mogg wybrac
tego profitu.

Rangi: 1

Wymagania: Handel 50%, Retoryka 50%, Po-
ziom 6

Niewiniatko

Niewinny wyglad twojej postaci sprawia, ze
okradanie ludzi jest troche fatwiejsze. Ten profit
daje +20% bonus do um. Kradziez. Szpony
$mierci nie mogg wybrac tego profitu.

Rangi: 1

Wymagania: Kradziez 50%, Karma> 49, Poziom
6

Obiezyswiat

Ten profit dodaje +15% do Sztuki przetrwania.
Sprawia rowniez, ze na specjalne spotkania
i wyjatkowe przedmioty natykasz sie czesciej.
Zalezy to od decyzji MG.

Rangi: 1

Wymagania: PE6, Poziom 6

Otowiana skora

Kazda ranga tego profitu zwieksza Odpornos¢
na promieniowanie o 15%.

Rangi: 2

Wymagania: WT6, IN4, Poziom 6

Padies$? Powstan!

Powstanie na réwne nogi po powaleniu kosztuje
tylko 1PA.

Rangi: 1

Wymagania: ZR5, Poziom 6

Padnij!

Bardzo szybko reagujesz na odgtos wybuchu.
Dostajesz tylko potowe obrazen od wybuchdw,
Twoja Odp na obrazenia od eksplozji zwieksza
sie 0 +30%. Obejmuje ona réwniez obrazenia
wstrzgsowe i odtamkowe.

Rangi: 1

Wymagania: ZR6, Poziom 6

Pionier

Ten profit redukuje czas podrozy o 25%. Po
prostu masz talent do znajdowania tych wszyst-
kich starych skrétow, szlakéw i drég.

Rangi: 1

Wymagania: WT6, Sztuka przetrwania 60%,
Poziom 6

Pojetny

Szybciej sie uczysz. Kazda ranga tego profitu
dodaje +2 dodatkowe punkty umiejetnosci, gdy
twoja postac zyskuje poziom.

Rangi: 3

Wymagania: IN6, Poziom 6

Predkie stopy

Nauczytes sie stawia¢ dtuzsze kroki w walce. Za
kazdy poziom tego profitu Twoja posta¢ moze
poruszyc sie o 2m wiecej podczas walki. Pierw-
sze dwa metry nie kosztujg zadnego PA.
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Rangi: 2

Wymagania: ZR5, Poziom 6

Prezencja

Zdobywasz premie +1 do Charyzmy podczas
rzutdw na reakcje (na) innych za kazda range
tego profitu.

Rangi: 3

Wymagania: CH6, Poziom 6

PSYCHOtyk

Twdj organizm przystosowat sie do stymulantu
Psycho. Pozytywne skutki Psycho sg podwo-
jone, a szansa uzaleznienia od tego procha jest
zmniejszona o potowe. Tylko mutanty i pot-mu-
tanty mogg wybrac ten profit.

Rangi: 1
Wymagania: WT5, Poziom 8
Rozmiar sie liczy

Naprawde masz obsesje na punkcie duzych
spluw. Kazda ranga tego profitu daje Ci dodat-
kowe +15% punktdw do Broni ciezkiej.
Rangi:3

Wymagania: St7, WT6, Poziom 6
Sprzedawca

Twoja postac staje sie lepszym handlarzem
z tym profitem. Dostaje +25% do Handlu.
Szpony $mierci i psy nie mogg by¢ sprzedaw-
cami.

Rangi: 1

Wymagania: Handel 50%, Poziom 6

Stoicki spokéj

Ten profit powoduje, ze do kosztu kazdego
strzatu z broni palnej (w PA) mozesz dodac ile
tylko chcesz dodatkowych PA, ktére Ci jeszcze
pozostaty. Zwieksza to koszt strzatu i powoduje,
ze zawsze atakujesz jako ostatni, ale dzieki kaz-
demu dodatkowemu PA wydanemu na strzat
dostajesz +5% do trafienia. Przykiad: White
strzela ze swojej snajperki, nie spieszy mu sie,
chce spokojnie wycelowaé. Normalnie taki strzat
kosztuje go 5PA, jego catkowita pula PA to 10.
Postanawia wydac wszystkie pozostate (czyli 5)
PA na zwiekszenie szansy na trafienie, zatem
strzat kosztuje go az 10PA, ale jego bazowa
szansa na trafienie wzrasta az o +25%.
Rangi:1

Wymagania: PE6, IN5, Bron lekka 100%, Po-
ziom 6

Uzdrowiciel

Kazda ranga tego profitu zwieksza

liczbe PW odzyskanych dzieki zastosowaniu
Pierwszej pomocy lub Medycyny o 1k6+4.
Druga ranga zwieksza ilos¢ PW do 2 x(1k6+4).
Rangi: 2

Wymagania: PE7, ZR6, IN5, Pierwsza pomoc
40%, Poziom 6

Wezozerca




Poprzez liczne ukaszenia uodpornite$ sie na jad.
Ten profit dodaje +25% do twojej OdpTr. MG
decyduije, kiedy mozesz go wzigc.

Rangi: 1

Wymagania: WT3, Poziom 6

Profity dostepne od poziomow 9-11

Bliznoskora

Twoja skéra w wyniku wielu bitew ulegta
stwardnieniu i wzmocnieniu zamieniajgc sie
w ,cielesny pancerz”. Zyskujesz +15% do
wszystkich odpornosci oprocz ognia. Tylko
szpon Smierci moze wybrac ten profit.

Rangi: 2

Wymagania: WT 6, Poziom 10

Bombowy gos¢

Twdj bohater nauczyt sie korzysta¢ z materia-
téw wybuchowych jak profesjonalista. Dla po-
staci kochajgcych wysadzac nie istnieje nic lep-
szego niz ten profit. Materiaty wybuchowe pod-
tozone przez BG zadajg o 50% wiecej obrazen
i zawsze detonujg na czas. Szpony Smierci i psy
nie mogg wybrac tego profitu.

Rangi: 1

Wymagania: ZR4, Putapki 90%,

Poziom 9

Demolka

Twoje strzaty jako$ ranig bardziej niz zwykle.
Twoje krytyczne trafienia sg bardziej destruk-
tywne. Gdy zadajesz trafienie krytyczne, ktore
nie zabija celu od razu, wyrzadza mu 150% ob-
razen(oprocz premii do obrazen juz zdobytych).
Ponadto twoja szansa, aby spowodowac okale-
czenie konczyny zwieksza sie o0 50%. Jesli twoje
trafienie krytyczne zada do 40 punktdw obrazen
cel zamiast tego otrzyma az 60 punktéw obra-
zen. Ata! Mutanty nie mogg wybrac tego profitu.
Rangi: 1

Wymagania: PE6, SZ6, ZR4, Poziom 9
Drogowskaz karmy

Twoja Karma stata sie czyim$é dogmatem.
Karma jest podwajana do celdow reakcji na in-
nych.

Rangi: 1

Wymagania: CH6, Poziom 9

Mistrz kierownicy

Twoja postac opanowata kilka technik agresyw-
nej jazdy. Dostaje

jednorazowy +30% bonus do umiejetnosci Pi-
lota, a wszelkie rzuty na wspotczynniki wyko-
nane za kierownicg majg premie +2. Szpony
Smierci i psy nie mogg wybrac tego profitu.
Rangi: 1

Wymagania: PE6, ZR5, Poziom 9

Mistrz kupiecki
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Ten profit daje jednorazowg +30% premie do
umiejetnosci Handel. Szpony Smierci i psy nie
mogg wybrac tego profitu.

Rangi: 1

Wymagania: CH7, Handel 60%,

Poziom 9

Mistrz unikéow

Twoja postac jest zwinna jak $liski maty szczur.
Ten profit obniza szanse na trafienie twojej po-
staci w walce. Klasa pancerza BG rosnie o +5
dla kazdej rangi.

Rangi: 2

Wymagania: ZR6, Poziom 9

Moéwca

Ten profit daje jednorazowy bonus +20% do
umiejetnosci Retoryki. Szpony $mierci i psy nie
mogg wybrac tego profitu.

Rangi: 1

Wymagania: Retoryka 50%, Poziom 9
Mutacja!

Wybdr tego profitu pozwala usung¢ Ci jedng
z biezacych cech, a nastepnie wybrac inng. Jesli
nie miate$ Zzadnej, teraz mozesz jaka$ zdobyc.
Dziwne, prawda?

Rangi: 1

Wymagania: Poziom 9

Odkrywca

Ten profit zwieksza szanse, ze Twoja postac
podczas podrdzy natknie sie na te wszystkie
dziwne ciekawe spotkania lub przedmioty. Od
MG zalezy, kogo lub co spotkasz.

Rangi: 1

Wymagania: Poziom 9

Piroman

Ten profit pozwala twojej postaci robi¢ straszne
rzeczy z ogniem— innym osobom. BG otrzymuje
+5 punktéw obrazen od broni opartych na
ogniu, takich jak miotacze ognia, koktajle Moto-
towa, napalm i tak dalej.

Rangi: 1

Wymagania: Bron ciezka 75%,

Poziom 9

Przyjaciel zwierzat

Twoja posta¢ spedza duzo czasu ze zwierze-
tami. DUZO czasu. Dzieki temu zwierzeta nie
atakujg takiej postaci, chyba, ze zwierze jest za-
grozone lub atakowane pierwsze.

Rangi: 1

Wymagania: IN5, Sztuka przetrwania 25%, Po-
ziom 9

Strzelec wyborowy

Z kazda rangg tego profitu Percepcja wzrasta
0 +2 do celéw okreslenia zasiegu w walce.
Rangi: 1

Wymagania: PE7, IN6, Poziom 9

Szalony saper




Twaj fart podczas korzystania z tadunkow wy-
buchowych jest legendarny. Postacie z tym pro-
fitem jesli zawalg test podktadania materiatow
wybuchowych wiedzg o tym natychmiast, ze
z ich tadunkiem co$ jest nie tak i mogg sprdobo-
wacé ponownie. Psy i Szpony $mierci nie mogg
wybrac tego profitu.

Rangi: 1

Wymagania: Putapki 60%, IN6,

Poziom 9

Smieciarz

Jako$ potrafisz znalez¢é wiecej amunicji i pro-
chow niz normalny mieszkaniec Pustkowi. Cze-
sto znajdujesz réwniez wiecej amunicji podczas
losowych spotkan.

Rangi: 1

Wymagania: SZ8, Poziom 9

Tajemniczy Nieznajomy

Po wybraniu tego profitu istnieje szansa (30%
+ (2 x SZ)), ze postac zyska tymczasowego so-
jusznika, ale tylko podczas przypadkowych spo-
tkan. MG wybierze tego sojusznika.

Rangi: 1

Wymagania: SZ4, Poziom 9

Tester

Dzieki temu profitowi znacznie mniej prawdopo-
dobne jest, ze twoja postac uzalezni sie od pro-
chéw (50% mniejsze prawdopodobienstwo)
oraz czas odwyku jest o potowe krétszy niz zwy-
kle.

Rangi: 1

Wymagania: WT5, Poziom 9

Tu i teraz

Dzieki temu profitowi posta¢ natychmiast awan-
suje na kolejny poziom. Jesli BG wybrat ten pro-
fit na poziomie 9, zdobywa wystarczajgcg ilos¢
punktéw doswiadczenia, aby przej$¢ od razu na
poziom 10.

Rangi: 1

Wymagania: Poziom 9

Profity dostepne od pozioméw 12-14

Anatomia w piguice

Ten profit daje +10% bonus do Medycyny. Od
kiedy postac posiada ten profit, ma wiekszg wie-
dze na temat anatomii i moze zadawa¢ dodat-
kowe +5 punktdw obrazen podczas kazdego
ataku na zywe stworzenie.

Rangi: 1

Wymagania: Medycyna 60%, Poziom 12
Biegtosc¢!

Wybierz dodatkowa biegtos¢ dla dowolnej umie-
jetnosci.

Rangi: 1

Wymagania: Poziom 12

Bonsai
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Dzieki starannej pielegnacji masz wlasne mate
drzewko owocowe rosngce na twojej gtowie.
Teraz masz staty doptyw Swiezych owocow!
Tylko ghul moze wybraé ten profit.

Rangi: 1

Wymagania: Sztuka przetrwania 50%, Nauka
40%, Poziom 12

Boska przystuga

Sita wyzsza polubita Cie. Za kazdym razem,
kiedy nie uda Ci sie rzut, masz mozliwo$¢ go po-
wtorzyé, ale akceptujesz wyniki ponownego
rzutu. Mozesz powotac sie na site wyzszg tylko
raz na dobe.

Rangi: 1

Wymagania: CH8, Poziom 14

Czlowiek czynu

Twoja postac wie jak wyrobic¢ sie ze wszystkim
w przeciggu chwili. Za kazdg range tego profit
posta¢ otrzymuje dodatkowy +1PA w turze
walki.

Rangi: 2

Wymagania: ZR5, Poziom 12

Ekspert uzbrojenia

Ten profit dodaje +3 do St na uzytek kontroli
mozliwosci utrzymania w rekach ciezszej broni.
Rangi: 1

Wymagania: ZR5, Poziom 12

Ekspert robotyki
Ekspert robotyki podnosi obrazenia zadawane
robotom o +25%. Oprdcz tego, jesli jestes Eks-
pertem robotyki i uda Ci sie niepostrzezenie
podkras¢ do robota, mozesz go wylgczy¢ (test
Nauki).

Rangi:1

Wymagania: Nauka 70%, Poziom 12

Gracz zespotowy

Nauczyte$ sie podstawowych umiejetnosci
pracy zespotowej i dzielenia sie nimi. Dobrze dla
Ciebie! Gdy wszyscy czionkowie druzyny sa
w promieniu 10m od Ciebie zyskujg +10% do
wszystkich umiejetnosci. Ty nie.

Rangi: 1

Wymagania: CH6, Poziom 12

Jadowity szpon

Jad zaczyna sie saczy¢ z twoich pazuréw.
Wszystkie twoje ataki WW sg zatrute toksynag
Typu B. Tylko szpon $mierci moze wybraé ten
profit.

Rangi: 1

Wymagania: Walka wrecz 60%, St6, Poziom 12
Ksiaze zlodziei

Ten profit daje jednorazowy +15% bonus za-
rowno do umiejetnosci Otwierania Zamkow jak
i Kradziezy. Szpony $mierci i psy nie mogg wy-
brac tego profitu.

Rangi: 1

Wymagania: Otwieranie zamkow 50%, Kradziez
50%, Poziom 12




Kult jednostki

Kazdy lubi twojg postac. Kazdy. Zamiast ujem-
nego modyfikatora za "zty" rodzaj karmy dosta-
jesz pozytywny modyfikator. Zli ludzie bedg lu-
bi¢ dobrych BG, a dobrzy ludzie ztych BG. Do-
brzy nadal lubig dobrych, a Zli nadal ztych. Badz
tu madry!

Rangi: 1

Wymagania: CH10, Poziom 12

Nietykalny

Jesli twoja postaé nie trzyma w rekach zadnej
broni na koniec tury walki zyskuje +3PA zamiast
zwyczajowego +1PA za kazdy niewykorzystany
punkt akcji.

Rangi: 1

Wymagania: Walka wrecz 75%, Poziom 12
Przyrost Charyzmy

Zwieksza CH o 1 na state. MG decyduje, czy BG
moze wybrac ten profit.

Rangi: 1

Wymagania: Charyzma ponizej rasowego max,
Poziom 12

Przyrost Inteligencji

Zwieksza IN o 1 na state. MG decyduije, czy BG
moze wybrac ten profit.

Rangi: 1

Wymagania: Inteligencja ponizej
max, Poziom 12

Przyrost Percepcji

Zwieksza PE o 1 na state. MG decyduje, czy BG
moze wybrac ten profit.

Rangi: 1

Wymagania: Percepcja ponizej rasowego max,
Poziom 12

Przyrost Sity

Zwieksza St o 1 na state. MG decyduje, czy BG
moze wybrac ten profit.

Rangi: 1

Wymagania: Sita ponizej rasowego max, Po-
ziom 12

Przyrost Szczescia

Zwieksza SZ o 1 na state. MG decyduje, czy BG
moze wybrac ten profit.

Rangi: 1

Wymagania: Szczescie ponizej rasowego max,
Poziom 12

Przyrost Wytrzymatosci

Zwieksza WT o 1 na state. MG decyduje, czy BG
moze wybrac ten profit.

Rangi: 1

Wymagania: Wytrzymato$¢ ponizej rasowego
max, Poziom 12

Przyrost Zrecznosci

Zwieksza ZR o 1 na state. MG decyduje, czy BG
moze wybrac ten profit.

Rangi: 1

Wymagania: ZrecznoS¢ ponizej rasowego max,
Poziom 12

rasowego
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Sanitariusz

Ten profit daje jednorazowy bonus w wysokosci
10% do Pierwszej pomocy i Medycyny.

Rangi: 1

Wymagania: Pierwsza pomoc lub Medycyna
40%, Poziom 12

Skéra utwardzana

Ciggte wystawienie na promieniowanie i trudny
klimat Pustkowi uodpornity Cie na ,zywioty post
nuklearnego $wiata”. Zyskujesz +15 do KP
i +10% do wszystkich odpornosci. Tylko Mutant
mozna wybrac ten profit.

Rangi: 2

Wymagania: WT< 8, Poziom 12

Szybki metabolizm
Szybki metabolizm daje Ci premie +20% do
punktéw Zzywotnosci podczas korzystania ze
wszystkich meddéw i zywnosci, ktdra przywraca
PW.

Rangi:1

Wymagania: Poziom 12

Uliczny wojownik

Mad Max nie miatby nic do Ciebie.

Nauczytes sie jak prowadzi¢ i strzela¢ w tym sa-
mym czasie. Nie otrzymujesz kary podczas pro-
wadzenia pojazdu i jednoczesnego strzelania.
Szpony $mierci i psy nie mogg wybrac tego pro-
fitu.

Rangi: 1

Wymagania: Pilot 60%, IN6,

Poziom 12

Zlota raczka

Ten profit daje jednorazowy bonus w wysokosci
+10% zaréwno do Naprawyjak i Nauki. Szpony
$mierci i psy nie mogg wybrac tego profitu.
Rangi: 1

Wymagania: Naprawa 40% lub Nauka 40%, Po-
ziom 12

Profity dostepne od pozioméw 15-17

Blokada mentalna

Jest to zdolnos¢ dostrojenia sie do wszystkich
mentalnych zaktocen z zewnatrz. Mozesz sie na-
uczy¢ tego talentu od napotkanego guru lub
przez siedzenie do pézna w barze. Dla celéw
okreslania zasiegu w walce i znajdowania puta-
pek, twoja PE wzrasta o +1.

Rangi: 1

Wymagania: Poziom 15

Chemik

Ten profit podwaja czas dziatania dowolnej sub-
stancji chemicznej, ktdrg zazywasz.
Rangi: 1

Wymagania: Medycyna70%, Poziom 15
Kieszonkowiec




Postacie dzieki temu profitowi zyskujg +25%
bonus do umiejetnosci Kradziezy, ale tylko pod-
czas okradania innych osob. Szpony $mierci,
mutanty i psy nie mogg wybraé tego profitu.
Rangi: 1

Wymagania: ZR8, Kradziez 80%,

Poziom 15

Nagiecie zasad

Z tym profitem nastepnym razem przy wyborze
profitu posta¢ moze zignorowac wszystkie ogra-
niczenia jakie on narzuca, z wyjgtkiem raso-
wego. Ty tu rzadzisz!

Rangi: 1

Wymagania: SZ6, Poziom 16

Szybkie piesci

Twoja posta¢ obserwowata Jackie Chana
i Bruce'a Lee i udato jej sie nauczy¢ kilku rzeczy.
Moze wykonac¢ wiecej atakdw wrecz lub broniag
biatg. Koszt uzycia tych atakdw jest zmniejszony
o 1PA.

Rangi: 1

Wymagania: ZR6, Poziom 15

Szybki palec

Twdj palec na spuscie reaguje troche szybciej
niz normalnie. Kazdy atak bronig palng kosztuje
Cie 1PA mniej. Szpony $mierci i psy nie moga
wybrac tego profitu.

Rangi: 1

Wymagania: ZR7,IN6, PE6, Poziom 15
Zyciodajna moc

Za kazdym razem, gdy postac zdobywa poziom,
zyskuje dodatkowe +4PW, dzieki kazdej randze
tego profitu.

Rangi: 2

Wymagania: WT4, Poziom 15

Profity dostepne od pozioméw 18-20

Skrytobdjca

Jesli BG zakradt sie pomysinie do celu, to dzieki
temu profitowi zadaje podwojne obrazenia przy
uzyciu WW lub broni biatej, jesli trafia przeciw-
nika z tylu (N6z w plecy!).

Rangi: 1

Wymagania: ZR10, Skradanie sie 80%, Walka
wrecz 80%, Poziom 18

Ztamanie zasad

Po wybraniu tego profitu mozesz nastepnym ra-
zem wybrac dowolny profit, niezaleznie od jego
wymagan i rasy.

Rangi: 1

Wymagania: SZ6, Poziom 20

Profity dostepne od poziomu 24

Dr. medycyny
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W dziedzinie medycyny masz takg wiedze jak
prawdziwy wykwalifikowany lekarz. Ludzki or-
ganizm nie przed Tobg tajemnic. Zdajesz kazdy
test opatrywania ran i leczysz +50% wiecej PW.
Potrafisz przeprowadza¢ operacje. Dodatkowo
dtugie godziny spedzony przy Chotowych uod-
pornity cie na niektdre niebezpieczne czynniku
Swiata zewnetrznego — dostajesz premie +10%
OdpTr i +10% OdpPr.

Wymagania: IN7, Medycyna 100%, Poziom 24
Klucznik

Dostownie i w przenosni. Jesli masz w reku ka-
watek zwyktego druta, nie oprze Ci sie zaden
zamek w drzwiach, sejfie, skarbcu. A jak masz
klucz francuski w rekach, to nie oprze Ci sie
zadna koS¢, miesien, czy pancerz. Do perfekcji
opanowates$ sztuke wtamywania i walki niewiel-
kimi improwizowanymi broniami biatymi. Lata
doswiadczen nauczyty Cie tez naprawy bardzo
wielu przedmiotéw, od prostych narzedzi po
skomplikowane mechanizmy, typu terminale
i pojazdy. Dostajesz +15% premie do wszyst-
kich podkategorii Naprawy, otwarcie najprost-
szych zamkow nie wymaga testu, a na otwarcie
wszystkich innych masz zawsze 2 proby. Poza
tym masz jeszcze +10% premii do Broni biatej.
Wymagania: ZR: 8, Otwieranie zamkéw 100%,
Naprawa 80%, poziom 24

Manipulator

Nie masz sobie réwnych w potyczkach stow-
nych. Ty naprawde wierzysz, ze najniebezpiecz-
niejszych orezem jest stowo. Jeste$ tak dobry
w konwersacji, ze uwiddibys nawet samice
Szpona $mierci i sprzedat tone piachu nomadom
Z Mojave. Nie wspomng juz o tym, jak tatwo
przychodzi Ci oktamywanie ludzi. Jeste$ mi-
strzem manipulacji. Zawsze wiesz kiedy kto$
ktamie i kiedy co$ ukrywa. Kazdy nieudany test
Retoryki mozesz powtorzy¢ (masz wiele argu-
mentéw) a dzieki swojemu niesamowitemu uro-
kowi osobistemu otrzymujesz premie +10 do
Handlu i +25% do Sprawnosci seksualnej.
Wymagania: CH: 6, IN: 6, Retoryka 100%, po-
ziom 24

Pan Nikt

Jeste$ mistrzem kamuflazu, ukrywania sie, za-
cierania $ladéw i nagtego znikania. Po prostu
Cie nie ma, jestes$ prawie niewidzialny dla $wiata
i jego mieszkancéw. Nie jeden szpieg czy czarny
charakter by Ci pozazdroscit. Otrzymujesz +5PE
do wszystkich testéw zwigzanych z wykrywa-
niem lub ukrywaniem sie. Potrafisz wtopi¢ sie
w tlum jak nikt inny (+25% do Skradania),
wspig¢ na kazdg Sciane (+2ZR na czas testow
spinaczki).

Wymagania: PE: 6 ZR: 7, Skradanie 100%, po-
ziom 24

Pogromca




Urodzony morderca kroczy po ziemi! Dzieki
temu profitowi kazdy cios WW lub bronig biatg
staje sie krytyczny, jesli posta¢ wykona po-
myslny test na SZ.

Rangi: 1

Wymagania: ZR8, St8, Walka wrecz 110%, Po-
ziom 24

Predator

Jeste$ mistrzem survivalu. Sztuka przetrwania
to twoje drugie imie. Znasz wszystkie rodzaje
putapek i potrafisz sie z nimi po mistrzowsku ob-
chodzi¢ (nie wykonujesz testow podktadania
i rozbrajania). Masz doskonata orientacje w te-
renie, a liczne niebezpieczne sytuacie, w ktd-
rych sie znajdowates$ uodpornity Cie na niektdre
trudy zycia — dostajesz +10 OdpTr i +10% OO.
Wymagania: PE: 6, ZR: 6, Sztuka przetrwania
100%, poziom 24

Snajper

Podczas korzystania z broni dystansowej twoja
postac zawsze zada trafienie krytyczne, jesli zda
test na SZ. Szpony S$mierci i psy nie mogg wy-
brac tego profitu.

Rangi: 1

Wymagania: ZR8, PES8, Bron lekka 120%, Po-
ziom 24
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Czes¢ IV: Uniwersum Fallout’a
(Post Nuklearne Stany Zjedno-
czone: Krotki przewodnik)

W tej czesci znajduje sie przewodnik geogra-
ficzny po "klasyce" uniwersum Fallout'a; jest tu
wszystko to, co prawdziwy fan od razu rozpo-
zna. Dodatkowo jest tu troche informacji za-
czerpnietych od poprzednika Fallout'a, czyli Wa-
steland, ktére bezbtednie pasujg do Swiata Fal-
lout’a.

Elementy wspdlne dla catego uniwersum
Fallout'a.

To jest zestawienie niektérych organizacji
i miejsc, na ktére podrozujgcy po Pustkowiach
mogda sie natkngé. Wiele z nich stanowi funda-
ment post nuklearnego Srodowiska.

Bractwo Stali — quasi-religijna, quasi-poli-
tyczna grupa. Bractwo Stali jest organizacjg
obejmujacag wiekszos¢ Zachodnich Standw oraz
obecnie robigca ekspansje na wschod (ekspedy-
cja do ruin Waszyngtonu). Bractwo pos$wieca
sie chronieniu catej technologii sprzed wojny
oraz rozwojowi nowej bez wzgledu na koszt. Ist-
nieje wiele réznych stopni w Bractwie i trzy
osobne "klasy": wojownikéw, skrybdw i star-
szych. w przeciwienstwie do dawnych zakondow
rycerskich cztonkowie Bractwa nie sg zaintere-
sowani obrong i sprawiedliwoscia wobec stab-
szych i majacych mniej szczescia. Zamiast tego
liczy sie dla nich zachowanie ich odkry¢ w ta-
jemnicy, obrona oraz rozwoj wszelkiej technolo-
gii. Ich motywy sg czesto niejasne, a cztonkowie
Bractwa nie sg ludzmi, ktérych mozna lekce-
wazy¢. Spokojnie mozna powiedzie¢, ze jesli
grupa rycerzy Bractwa zdaje sie pomagac po-
krzywdzonym, na pewno nie robig tego z altru-
izmu. Jesli spotkasz ich kiedy$ na swojej drodze,
to na pewno bedg wykonywac¢ jakas wazng,
tajng misje. Ze wzgledu na ich najwyzszej klasy
uzbrojenie, raczej z nimi nie zadzieraj.

Kosciot Grzyba Nuklearnego -

Kataklizm taki jak wojna jadrowa

to rodzaj zdarzenia, ktore inspiruje ludzi do po-
szukiwania wiary, a Kosciot Grzyba Nuklear-
nego spetnia te potrzebe. Peten dziwnych prak-
tyk religijnych, w tym promieniotwdrczych ka-
pieli i krwawych rytuatéw, Kosciof stat sie dosc¢
popularny w okolicach New Vegas, gdzie miesci
sie jego gtéwna siedziba. Nie jest jasne, jakie sg
prawdziwe motywy tej organizacji oraz czy jej
popularno$¢ opiera sie na "agresywnych" meto-
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dach konwersji, ale jest to szybko rosnaca orga-
nizacja, ktdrej moc, zyski i wptywy rosng z kaz-
dym miesigcem.

Pustynni zwiadowcy - Kiedy spadty bomby,
grupa wojskowych zwiadowcow podczas wyko-
nywania rutynowych ¢éwiczen na pustyni w po-
tudniowej Nevadzie, zdotata przejg¢ wiezienie
i wyrzuci¢ wszystkich "niewspotpracujgcych”
wieznidw. Pozostali Straznicy i wiezniowie, kto-
rzy przezyli nuklearng zime, zbudowali organi-
zacje, majaca na celu przywrdcenie tadu i po-
rzadku temu zrujnowanemu Swiatu. Samozwan-
czy obroncy niewinnych i stabych, tzw. ,Ran-
gersi” probujg przywrdcic¢ troche tadu i porzadku
na tych w duzej mierze bezprawnych Pustko-
wiach. Nie majg zbyt szerokiego zasiegu dziata-
nia, ale ich grupa znaczaco wptynefa na niektére
miasta Nevady.

Straznicy - kolejna quasi- religijna grupa.
Zgromadzeni w ,cytadelach”, czesto powstatych
z bytych wiezien lub baz wojskowych. Lubig, po-
dobnie jak Bractwo zagarnia¢ wszelakie gadzety
technologiczne dla siebie. Gorzej zorganizowani
niz Bractwa Stali, zyja jak mnisi i nawet méwia
do siebie per siostro, bracie, ojcze, itd. Ograni-
czajg kontakty ze Swiatem zewnetrznym do mi-
nimum. w rzeczywistosci, kto$ kto probuje do-
stac sie do jednej z ich cytadel zostaje zazwy-
czaj ostrzelany. Straznicy sg twdrcami niesamo-
witego Topora Protonowego, przerazajgcej
broni, ktéra moze rywalizowac z najlepszg bro-
nig wyprodukowang przez Bractwo. Niczego
wiecej w zasadzie nie wiadomo o Straznikach,
z wyjatkiem tego, ze nienawidza tadu ,starej”
Ameryki prawie tak bardzo jak nietadu ,nowej".

Republika Nowej Kalifornii (RNK) -

Republika lub RNK jak powszechnie wiadomo
jest dziwng mieszankg demokracji przedwojen-
nej i powojennej dyktatury. Swoje poczatki bie-
rze w osadzie Cieniste Piaski (Shady Sands),
obecnie stolicy (chociaz samo miasto jest czesto
zwane RNK). Republika obejmuje wiekszo$¢ po-
tudniowej Kalifornii i niektére osady w zachod-
niej Nevadzie. Miasta i osady wysylajg delega-
tdw do RNK, ktdre szczyci sie imponujgcym bu-
dynkiem powojennego Kapitolu, a prezydent
jest wybierany sposrod nich. Jak dotad wszyscy
prezydenci pochodzili z RNK - miasta z najwiek-
szq liczbg delegatéw i najbardziej zaludnionego.
Aby stac sie obywatelem RNK, osoba musi wy-
razi¢ zgode na przestrzeganie zasad Republiki,
z ktorych wiekszo$¢ egzekwowana jest przez
ogromne sity policyjne RNK. Mutanty i ghule nie
posiadajg tych samych przywilejow, co ludzcy
obywatele. Niewolnictwo jest zakazane w RNK




i cztonkowie Gildii niewolnikow sg natychmiast
wrzucani do wiezienia. Ponadto rzad kontroluje
do jakiej broni majg dostep obywatele i niele-
galne jest wymachiwanie bronig w granicach
miasta. Hazard i prostytucja sg nielegalne
w RNK. Republika zapewnia cztonkostwo
w swoich szeregach oraz ochrone w zamian za
podatki i sprawowanie kontroli nad handlem.
RNK znana jest ze zmuszania innych miast do
przytgczania sie do niej, zwlaszcza kiedy dane
miasto handluje czyms, czego RNK potrzebuije.
Chociaz takie zastraszanie zwykle odbywa sie
poprzez embarga, a nie pistolety.

Policja - kazde miasto utrzymuje wiasne sity
policyjne, zwykle na czele z szeryfem. Wieksze
grupy korzystajg ze zorganizowanych sit policyj-
nych, ktdre czesto stojg ponad prawem podczas
jego egzekwowania. Przeprowadzanie uczci-
wych dochodzen i proceséw nalezy juz do prze-
sztosci. Czesciej niz powinna, sprawiedliwosé
jest teraz szybka i bolesna. Policja z mniejszych
miast wydaje sie by¢ bardziej gotowa do wystu-
chania argumentéw obu stron i bardziej praw-
dopodobne bedzie wyrzucenie przez nig win-
nego z miasta, niz wrzucenie do wiezienia czy
rozstrzelanie. CzesSciej tez stucha roszczen
mieszkancow dotyczacych odpowiedniej kary
dla przestepcy. Cztonkowie wiekszych sit poli-
cyjnych majg wieksze sktonnosci do korupcji
i mozna ich czesto przekupi¢. Pamietaj jednak,
ze przekupywanie funkcjonariuszy policji moze
spowodowac wiecej szkody niz pozytku.

Najezdzcy - to obszerny gang, ktéry napada
na kogo sie da, kradnac co sie da. Zwykle nie
majg statego miejsca zamieszkania, a tylko tym-
czasowe obozowiska, czesto umiejscowione
w ruinach, opuszczonych budynkach itp. Dzieci
i starsi cztonkowie tej spotecznosci zajmujq sie
na matg skale rolnictwem, ale Najezdzcy swoje
przetrwanie uzalezniajg gtownie od tego, co
mogg ukras¢

Gidia towcow niewolnikéw - niewolnictwo
stato sie lukratywnym biznesem w Swiecie po-
wojennym. Chociaz wiekszo$¢ przetrwatej cywi-
lizacji nie uznaje niewolnictwa, mniejsi dyktato-
rzy pozwalajg na zakup i sprzedaz istot ludzkich.
Niewolnictwo okazuje sie by¢ jednym z najlepiej
kontrolowanych przedsiewzieciem w post nukle-
arnym Swiecie. Caly handel niewolnikami od-
bywa sie przez posrednictwo Gildii towcow nie-
wolnikow-frakcji zrzeszajgcych najwazniejszych
towcow niewolnikéw, ktorzy decydujg o cenach
i organizujg polowania. Kazdy ztapany i sprze-
dany niewolnik bez ,btogostawienstwa” Gildii
jest zwykle zabijany. Od kiedy Gildia posiada tak
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wielki wpltyw, czesto kontroluje mniejsze miej-
scowosci, ktore sg terenem ich dziatan lub baza
wypadowg. Cztonkowie Gildii majg charaktery-
styczny tatuaz obejmujacy prawie calg twarz, co
czyni ich tatwo rozpoznawalnymi przez przyja-
ciot i wrogéw. Pozwala on tez gildii szybko wy-
konac¢ wyrok na kims bez "tatuazu", kto prébuje
parac sie ich zajeciem.

Plemiona — w przeciwiefstwie do koczowni-
czych NajeZzdzcow, niektdre grupy osiedlity sie
i prowadzg prosty rolniczy styl zycia, tworzac
mate wioski. Niektore z nich przypominajg pola
namiotowe, inne tworzg duze spotecznosci na
zgliszczach dawnych miast. Plemiona czesto
majg skomplikowany i niepowtarzalny system
wartosci i czesto nie ma dwdch plemion podob-
nych do siebie. Udato im sie znalez¢ sposdb, aby
niektore ,artefakty” sprzed wojny uczynic przy-
datnymi. Plemiona nie koniecznie sg zaintereso-
wane odbudowg cywilizacji, ktérg wiele uwaza
za przyczyne catego tego zniszczenia (jesli
w ogole pamietajg przedwojenng cywilizacja)
i sg czujni wobec wiekszych grup ludzi i miast.
z kolei mieszkancy miast postrzegajg mieszkan-
céw plemion jako prymitywnych dzikuséw.

Krypty - przed wojng firma o nazwie Vault-Tec
zbudowata sie¢ ogromnych podziemnych kom-
pleksdw zaprojektowanych przez rzad USA, aby
uchroni¢ ludzi przed ewentualng katastrofg. Fi-
nansowali ten projekt sprzedajagc miejsca
w Kryptach ludziom, ktdrzy mogli sobie na nie
pozwoli¢. Chociaz nigdy nie spodziewali sie, ze
bedg kiedy$s z nich korzysta¢, wielu ludziom
udato sie do nich trafi¢ zanim spadty bomby.
Krypty to kilkupietrowe podziemne struktury
ukryte gteboko w gérach, gdzie sg chronione
przed skutkami promieniowania, chorobami i in-
nymi zagrozeniami. Zostaty zaprojektowane do
pracy tak dtugo, jak to konieczne, aby utrzymac
ludzi przy zyciu. Wykorzystujg technologie hy-
droponiczng (bez glebowa uprawa roslin na po-
zywkach wodnych), energie jadrowa i recykling
wody. Wiele byto zamknietych przez 80 lub 100
lat. Podobno niektdére s nadal zamkniete.
Krypty byly wyposazone w szereg czujnikow do
monitorowania warunkéw na zewnatrz i kompu-
tery z ogromng ilosci danych sprzed wojny. Po-
nadto byty dobrze zaopatrzone w bron i inne
przydatne narzedzia. Niektdre miaty na stanie
nawet legendarne urzadzenia o nazwie G.E.C.K.
- Generator Ekosystemu Cudownej Krainy. To
urzadzenie, zostato zaprojektowane, aby pomadc
mieszkancom wyhodowac nowe zycie po bez-
piecznym powrocie na powierzchnie. Czes¢
Krypt zostata zniszczona przez trzesienia ziemi,
awarie, roznych najezdzcéw i inne katastrofy,




ale czesci z nich udato sie przetrwac, w stanie
nienaruszonym.

Miejsca do odwiedzenia

Wiekszos$¢ znanego uniwersum Fallout’a miesci
sie w Kalifornii Nevadzie, Waszyngtonie i Pitts-
burghu. Co nie oznacza oczywiscie, ze na pozo-
stalym terytorium dawnego USA jest biata
plama. Naszg matg wycieczke zaczniemy od ruin
LA. Duze mapy wszystkich obszaréw znanych
w Falloucie sg zamieszczone w dodatku A.

Los Angeles lub Gruzy — nazywane Gruzami
z powodu szkieletow wiezowcow wcigz stoja-
cych w ruinach tego wielkiego miasta. Los An-
geles to dom przemytnikéw broni, gangoéw i roz-
nych $wirdw z manig wielkosci. Najwiecej oséb
mieszka na przedmiesciach nazywanych Audy-
tum, kontrolowanych przez policje zwang Regu-
latorami. Niektore czeSci Gruzéw sg kontrolo-
wane przez Szpony $mierci, inteligentny gatu-
nek gigantycznych zmutowanych jaszczurow.
Jakies 30.000 ludzi nazywa Gruzy domem,
w tym sekta religijna Uczniow Apokalipsy, za-
mieszkujgca ruiny gtéwnej Biblioteki Los Ange-
les. Radioaktywne ruiny katedry zajmuje z kolei
grupa nazywajaca sie Dziecmi Mistrza. Ogolnie
poziom promieniowania w miescie jest niski
z wyjatkiem ruin wokét katedry. Gruzy sg ofi-
cjalnym cztonkiem RNK, ale policja bezskutecz-
nie probuje powtrzymac gangi i szpony $mierci,
czesciowo z powodu rozrzucenia populacji na
tak duzym obszarze.

Blask — obszar dawnego wschodniego LA jest
nazywany Blaskiem. Najwyrazniej to miejsce
byto na tyle istotne, ze spadto tu tyle atomdwek,
ze ludzie 150 lat pdzniej nie sa w stanie tam zyc.
Do$¢ niewinnie wygladajace miejsce za dnia,
W Nnocy zamienia sie niesamowicie — unosi sie
nad nim Swiecgca pos$wiata widoczna z kilku mil.
Oczywiscie, jesli zblizysz sie to tego blasku zbyt
bliku, sam zaczniesz $wieci¢ w nocy! Bals lezy
na terenie bylej bazy wojskowej Edwards Air
i krgzg plotki, ze gdzie$ tam istnieje Krypta, zbu-
dowana przez wojsko. Poziom promieniowania
jest bliski Strefie Zero (bo to byta Strefa Zero!).

Srodek — to duza spoteczno$¢ kupcéw, handla-
rzy, hazardzistéw i innych ciekawych szumowin.
Zbudowany na ruinach Barstow w Kalifornii, na
srodku pustyni Mojave. Jest punktem postoju
dla karawan z pétnocy (z New Reno, Cienistych
Piaskdw i reszty RNK), wschodu (z New Vegas)
i potudnia (z Gruzéw). Mieszka tam teraz ok
3000 do 3500 osob. Policja w Srodku nie jest
zbyt liczna i silna, wiele réznych oséb przechodzi

56

przez granice tego miasta, co zapewnia, ze zaw-
sze dzieje sig tam cos ciekawego. Poziom pro-
mieniowania jest niski w na tym obszarze. Sro-
dek jest cztonkiem RNK.

Necropolis - to greckie stowo oznacza "Miasto
zmartych" i idealnie odnosi sie do tego dziwnie
milczacego miasta duchdw. Wiekszos¢ budyn-
kéw jest w stanie nienaruszonym, ale podrézu-
jacy donosza, ze nikt ich nie zamieszkuje, a lu-
dzie, ktérzy przyjezdzajg tam, aby sie osiedli¢
koncza z chorobg popromienng albo po prostu
znikajg. By¢ moze sprawe czeSciowo wyjasnia
duza populacja ghuli mieszkajacych pod ulicami
miasta. Necropolis lezy na wschdd od Srodka,
w potowie drogi pomiedzy Srodkiem a New Ve-
gas, to tak naprawde pozostatosci Bakersfield.
Kupcy zazwyczaj unikajg Necropolis catkowicie
lub planujg podrdz tak, zeby przej$¢ przez pod-
czas dnia. Tak zlg reputacjg sie cieszy. Ghule
z Necropolis obawiajg sie obcych i unikajg ich
jak moga, stosujac nawet taktyki partyzanckie,
aby zachowac swoje miasto bezpieczne. Moz-
liwe, ze pod Necropolis mieszka nawet 5000
ghuli. Nieprawdg jest, ze Mistrz i jego stugusy
wymordowaty populacje ghuli, ale karawany
podrézujgce przez obszar miasta wcigz sie go
obawiajg i opowiadajg historie o ghulo-duchach
wedrujacych po ulicach Necropolis. Poziom pro-
mieniowania w Necropolis jest wyzszy niz w sa-
siednich obszarach, poniewaz niedaleko na pot-
nocy w forcie Irwin eksplodowata jedna z bomb.

Ztomowo - potozone w gorskiej dolinie Sierra
Nevada. Ztomowo to skupisko budynkéw zbu-
dowanych przez ocalatych, ktérzy przybywali
w te gory przed wojna. Naturalne prady powie-
trza i brak strategicznych celéw zachowat ten
obszar stosunkowo nietkniety, przez bomby
i opad radioaktywny. Dlatego zycie w gorach to-
czy sie w zasadzie tak samo jak przed wojng,
z tym wyjatkiem, ze brakuje infrastruktury, ta-
kiej jak woda czy energia elektryczna. Dzisiaj
Ztomowo to stosunkowo ciche miejsce, gtéwnie
sprzedaje nadwyzki zywnosci do okolicznych
miast. Chociaz Zlomowo jest oficjalnie czton-
kiem RNK, to obecnos¢ Republiki i jej praw jest
tutaj minimalna. Miasto utrzymuje jakie$ tam
podstawowe prawa, ale jest dos¢ liberalne i za-
kaz hazardu, picia alkoholu i prostytucji nie jest
zbyt rygorystycznie przestrzegany. Mate mia-
steczko, ktdrego mury (granice) zbudowane sa
ze ztomu (stad nazwa). Wbrew pozorom, we-
wnatrz Ztomowa panuje tad i porzadek,
wszystko dzieki obecnosci prawa, na czele kto-
rego stoi szeryf Killan Darkwater. Na miejscu
znajdziemy szpital, sklep, bar, hotel i kasyno,
ktére jest udreka tutejszych ludzi. Zamieszkuje




je ok 2000 osdb. Promieniowanie jest tu bardzo
niskie.

Ztomowisko - to niewielka wspdlnota na dale-
kim wschodnim krancu Republiki Nowej Kalifor-
nii. Jest domem dla okoto 250 uchodzcow i wy-
rzutkdw. Poczatkowo niewielka wspdlnota, poz-
niej zostata najechana i przejeta przez gangi z
New Vegas. Po brutalnej wojnie gangéw uwol-
nifa sie od gangerdw i od tego czasu mocno sie
izoluje. Nie ma policji i nie jest cztonkiem RNK,
co sie oczywiscie Republice nie podoba. Poziom
promieniowania jest niski a ludzie sg dos¢ nie-
ufni dla przybyszow z zewnatrz. Sg bardzo
ostrozni wobec RNK, gdyz spodziewajg sie
ataku z jej strony w kazdej chwili.

Cieniste Piaski — stolica Republiki Nowej Kali-
fornii. Lezy na wschdd od Sierra Nevada i na
potnoc od Doliny Smierci. Jest hotdem i pomni-
kiem tego, co ludzie osiggneliSmy od czasu
Wojny. Tetnigce zyciem miasto liczgce 40 000
obywateli. Catkowicie zbudowany po wojnie, za-
projektowane przez pierwszego prezydenta
RNK, kobiete o imieniu Tandi. To czyste, nowo-
czesne miasto z biezgcg woda, pragdem, liczng
i dobrze uzbrojong policjg i marzeniem, aby rza-
dzi¢ catymi Pustkowiami. Szczegbétowe informa-
cje o panstwie RNK, patrz wyzej. Cieniste Piaski
sg otoczone murem, wszyscy nie-obywatele sg
zmuszani do obozowania na zewnatrz, obser-
wowani czujnie przez straznikdw RNK. Piaski sg
gtéwnym przystankiem handlowym dla kupcéw
z New Vegas (wschod) i Redding, Broken Hills
i Kryptopolis (pétnoc). Kwitnie handel nielegal-
nymi towarami, czyli alkoholem, narkotykami
i bronig. Jesli ktos zostanie ztapany z tymi towa-
rami, sprawiedliwosc¢ jest wymierzana niezwykle
szybko i jest surowa. Poziom promieniowania
jest niski.

San Francisco — stare SF jest teraz domem dla
duzej populacji osadnikow i ich potomkow
z Azji. Miasto zamieszkujg w wiekszosci potom-
kowie chifiskich naukowcow i lekarzy, ktérzy
w czasie Wielkiej Wojny przebywali na pokfadzie
todzi podwodnej. Uszkodzona tédz dryfowata
i dotarta w koncu do San Francisco, gdzie Chin-
czycy postanowili sie osiedli¢. Dzieki nim miasto
odrodzito sie i prezentuje sie catkiem okazale.
Sami nazywajq sie ,,Shi” i udato im sie zachowac
wiele z ich tradycji i zwyczajow. Jakim$ cudem
spora cze$¢ miasta ocalata przed zniszczeniem,
chociaz poziom promieniowania byt tu dos¢ wy-
soki przez jaki$ czas. Shi majg problem z sek-
ciarskg organizacia Centrologow, ktorzy po-
dobno porywaja ich dzieci do wiasnych celow.
Znajdziemy tutaj takze najlepiej wyposazone
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sklepy oraz uszkodzony tankowiec. Obecnie
0 wiladze i kontrolg nad SF walcza dwa klany.
Shi udato sie rozrusza¢ obszerny handel bronig
Handlu i oferujg nawet takie technologie, ktére
zwykle sg dostepne tylko dla takich grup jak
Bractwo Stali. Skad maja taki sprzet, pozostaje
tajemnicg. Problematyczna jest wspdinota reli-
gijna o nazwie Centrolodzy. Maja obsesje na
punkcie starego promu kosmicznego, ktéry zna-
lezli na lotnisku i prébuja go naprawic, aby méc
przytgczyc¢ sie do swoich "bogdw" w niebiosach.
RNK ma niewielki wptyw w San Francisco i Shi
sg bardzo szczesliwi z tego powodu. SF zamiesz-
kuje jakie$ 15000 ludzi. Promieniowanie jest ni-
skie na terenie miasta.

New Reno - zbudowane na gruzach "Najwiek-
szego, matego miasto na $wiecie” - taki oto na-
pis wita cie, gdy wchodzisz do miasta. Miasta
rozrywki, narkotykéw i seksu. Na ulicach stojg
dziwki, dilerzy i inne podejrzane typki. Lokacjg
rzadza cztery gangsterskie rodziny: Mordino,
Bishop, Salvatore oraz Wright. Lepiej nie zadzie-
raj z nimi, bo ani sie obejrzysz, a znajdziesz sie
po6t metra pod ziemig Golgoty. Chociaz RNK
stara sie z catych sit przekona¢ New Reno do
przytgczenia sie do Republiki, to brak central-
nego osrodka wiadzy i potencjalna utrata zysku
z handlu narkotykami skutecznie temu zapobie-
gaja. Rodzina Salvatore kontroluje nielegalny
handel bronig, Mordino catg chemie, Bishop
prostytucje i pornografie, a Wright prdbujg
przejaé wszystko, co zostato. Reno to naprawde
piekielne miasto, petne S$wiecgcych neondw,
sex-reklam, narkotykow i rock and rolla. Stuzy
takze jako baza dla Gildii towcow niewolnikow.
Liczne karawany przybywajg tu, aby zatadowac¢
leki i prochy, ktére potem bedg sprzedawaé
w catych Pustkowiach. Reno nie ma zadnych sit
porzadkowych, trwa tu stan bliski anarchii, rza-
dzi prawo silniejszego i mafia. Praca dla nigj
przynosi bardzo wymierne korzysci. New Reno
ma dobrze zaopatrzone sklepy z bronig, a na
stawnym czarnym rynku mozna dostac rzeczy,
ktérych nie znajdziesz nigdzie indziej. Méwi sie,
ze Salvatore majg nawet zapas broni laserowej
i plazmowej. Istnieje tu réwniez bardzo duza
i nowoczesna klinika, ktéra jest w stanie wyko-
na¢ najbardziej skomplikowane zabiegi i opera-
cje. To pozostato$¢ dawnego szpitala wojsko-
wego. Okoto 8000 oséb zamieszkuje to miasto.
Promieniowanie w okolicach New Reno jest ni-
skie.

Broken Hills — na wschéd od Reno lezy miasto
zwane Broken Hills. Jest jednym z niewielu
miejsc w Kalifornii, w ktdrym mutanty i ghule sa
mile widziane i zyjg ze sobg w pokoju. Broken




Hills jest gtownym dostawcg uranu, ktdry wydo-
bywaja mutanty bez obawy o efekty uboczne.
Uran wysytany jest na potudnie do Reno, RNK
i na potnoc do Kryptopolis i Gecko, gdzie jest
wykorzystywany w elektrowniach. Miasto zo-
stato zbudowane wokdt kopalni, wspdlnymi si-
tami przez mutantéw, ghule i tolerancyjnych lu-
dzi. Wiedzie mu sie catkiem dobrze i opiera sie
jak moze aneksji do RNK, ktdrej system podat-
kowy i polityka dyskryminacyjna zniszczytaby
kruchg réwnowage Broken Hills. Miastem rzadzi
uprzejmy szeryf imieniem Marcus — 3 metrowy
super-mutant lubujacy sie w minigunach. Bro-
ken hills jest ogdlnie przyjazne dla wszystkich.
Zamieszkuje je ok. 1000 mutantéw, 500 ghuli
i 500 ludzi. Promieniowanie w Broken Hills jest
w normie, z wyjatkiem kopalni, gdzie jest sto-
sunkowo wysokie.

Redding — na potnocnym zachodzie od Broken
Hills lezy gdrnicze miasteczko Redding. Wydo-
bywane tam zioto i wegiel wysyla sie do Reno
i RNK, a tutejsi gérnicy sa najwiekszymi konsu-
mentami narkotykéw z Reno. Redding to skupi-
sko drewnianych budynkéw. Nie ma prawdziwej
policji a wewnetrznymi sporami zajmujg sie
kompanie gornicze. Niby jest szeryf, ale przede
wszystkim dziata jako mediator réznych kom-
pani wydobywczych. Kazda kompania ma swoja
wiasng kopalnie, a niektore posiadajg wtasne
kasyna, hotele i burdele. Wszystko dla pracow-
nikéw, ktorzy wiodg ciezkie zycie. Redding poki
co broni sie przed dotgczeniem do RNK, choc¢ sg
elementy w miescie, ktére zdecydowanie fawo-
ryzujg opcje dotgczenia, tylko po to zeby pozbyc
sie ogromnego problemu narkotykowego. 2000
ludzie zyje w Redding, wiekszos¢ z nich to zwy-
kli gérnicy. Poziom promieniowania w Redding
jest niski.

Nora — na potnoc i nieco na zachdd od Redding
znajduje sie podte miasteczko o nazwie Nora.
Dziura to takie mate Reno bez przepychu i $wia-
tet, siedziba Gildii fowcow niewolnikow i punkt
przystankowy dla karawan wyruszajacych do
mniejszych miejscowosci na pétnocy, w Orego-
nie. Nie ma policji w Norze i podrézni zatrzymuja
sie tu na wiasnhe ryzyko. Sporo tutaj catkowicie
zagruzowanych ulic i rozpadajgcych sie budyn-
kéw. Mieszkaja tu tez dobrzy ludzie, ale s3 nie-
liczni. Rodziny mafijne Reno majg tu duzy
wplyw i kontrolujg handel narkotykami w oko-
licy. Nora ma 2000 mieszkancow, nie liczac kil-
kuset niewolnikdw. Poziom promieniowania jest
niski.

Modoc - lezy na wschod od Nory, w drodze do
Kryptopolis. Zbudowane na obrzezach dawnego
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Rezerwatu Modoc. Przez dlugi czas utrzymy-
wato sie z handlu skérami i miesem bramindw,
ale od kiedy inne miejsca zaczety oferowac te
same towary po nizszych cenach i ludzie Zaczeli
zaktada¢ nowe hodowle braminéw, Modoc pod-
upadto. Jest to senna prowincjonalna spotecz-
nos¢, z centralnie umieszczonym barem dla po-
drdznych o nazwie Bed&Breakfast. Modoc z rol-
niczej osady zaczyna sie zmienia¢ w miasto han-
dlowe, wykorzystujgc potozenie, ktdre czyni je
miejscem postoju dla wedrujgcych szlakiem
handlowym do Kryptopolis, ale czy to wystarczy,
aby przetrwato? Mieszka tu okoto 2000 osdb,
gtéwnie wielkoformatowi farmerzy i ranczerzy.
Poziom promieniowania znikomy.

Kryptopolis - po wschodniej stronie gor
Nevada Santa Rosa znajduje sie klejnot Pust-
kowi zbudowany przy pomocy G.E.C.K.a z pobli-
skiej krypty nr 8. Kryptopolis praktykuje ograni-
czong forme demokraciji (rzadzi tu Rada, w kto-
rej najwiekszg role odgrywa Pierwsza Obywa-
telka Lynette), choc¢ nie pozwala nikomu, kto nie
jest potomkiem ocalatych z ich krypty na zosta-
nie petnoprawnym obywatelem miasta. Mutanty
i ghule traktuje sie tutaj z nieskrywang pogarda.
Cate miasto jest otoczone solidnym murem ze-
wnetrznym, drugi znajduje sie wewngtrz miasta
i chroni budynki administracji oraz rezydencje
najbogatszych mieszkancow. Jedynymi, ktorzy
mogg wej$¢ w obreb tego wewnetrznego sek-
tora, sg obywatele lub ich pracownicy posiada-
jacy odpowiednie przepustki. Niewolnictwo jest
technicznie nielegalne w Kryptopolis, chociaz
zazwyczaj dobrowolne umowy na prace przy-
musowg sg dopuszczane. Sama krypta jest na-
dal otwarta, znajduje sie w wewnetrznej czesci
miasta i mozna jg zwiedza¢. Dzieki technologii
zawartej w krypcie miasto cieszy sie rowniez
jedng z najlepszych klinik medycznych. Posiada
rowniez dostep do wiedzy i technologii przed-
wojennej, ktdrej zazdrosci im nawet Bractwo
Stali i kilka innych wplywowych grup. Miasto
jest chronione przez duze karabiny maszynowe
zamontowane na wiezach umieszczonych na ze-
wnetrznym murze. Elitarni straznicy majg nawet
bron laserowg. Poza murami wiasciwego miasta
zyja wszyscy Ci, ktdrzy sg pod opieka Kryptopo-
lis i zazwyczaj pracujg w miescie. Muszg oni
przestrzegac rygorystycznych praw Kryptopolis
zakazujgcych prochdéw, niewolnictwa, prostytu-
¢ji i hazardu. Obywatele miasta czesto wykorzy-
stajg tych biednych ludzi, ale majac za alterna-
tywe Zycie na Pustkowiach wsrdd najezdzcow
i innych jeszcze gorszych bestii, wolg oni tu na-
dal mieszkac.




Kryptopolis liczy blisko 5000 osob obywateli, ko-
lejnych 500 w obrebie muréw oraz kilkuset pra-
cownikdw. Miasto ma wtasne sity policyjne. Nie
jest zainteresowane przytgczeniem sie do RNK -
w rzeczywistosci traktuje Republike jako naj-
wiekszego konkurenta w walce o kontrole nad
cafg Kalifornig. Poziom promieniowania w mie-
$cie i wokot niego jest niski.

Gecko — tuz obok Kryptopolis, na pétnocnym
wschodzie znajduje sie miasteczko zamiesz-
kane przez same ghule, Gecko. Zbudowane wo-
kot starej elektrowni jgdrowej GECKO, jednego
z najwiekszych dostawcoéw energii w przedwo-
jennej zachodniej Ameryce. Po upadku Mistrza
i ataku super-mutantéw na Nekropolis, czes¢
ghuli wyemigrowato na pétnoc i zatozyto osade
wiasnie w Gecko. Teren im odpowiadat ze
wzgledu na podwyzszony poziom promieniowa-
nia. Nie byto ono efektem wojny, ale powstato
ze wzgledu na potezny reaktor atomowy, ktory
uruchomiono po latach (paliwo dostarczane jest
z Broken Hills). Chociaz obecnie dziata tylko je-
den reaktor, zaktad zapewnia nawet wiecej niz
trzeba energii do zasilania catego regionu.
Ghule lubig to miejsce, poniewaz promieniowa-
nie przecieka tu gesto i czesto. Zatrzymujg tez
wszystkie nadwyzki energii dla siebie — na razie.
Mieszka tu ok 5000 ghuli, sg bardziej otwarci niz
¢i z Necropolis. Handlujg z kupcami i karawa-
nami a nawet pozwalajg podréznym zatrzymac
sie w miescie, pod warunkiem, Zze nie beda
stwarza¢ probleméw. Gecko nie ma formalnej
policji, same ghule prawie nigdy nie wszczynajg
ktétni miedzy soba, a wszyscy nie-ghule, ktérzy
zaczng awanture szybko znikajg z miasta. Cie-
kawe, prawda? Gecko obowigzuje rodzaj
umowy handlowej z Kryptopolis. Za udostepnie-
nie czesci zapasow medycznych Gecko przeka-
zuje do Krytpopolis czes¢ swojej energii, ktorej
to preznie rozwijajgce sie miasto pilnie potrze-
buje. Poziom promieniowania w Gecko jest nor-
malny z wyjatkiem elektrowni i terenu wokdt
niej, gdzie jest bardzo wysoki i nie-ghule moga
potrzebowac kilku antyradéw, aby przezyc.

Klamath - dawne Miasto Oregon w Klamath
Falls, obecnie znane tylko jako Klamath jest
matg wspdlnotg traperéw polujgcych na gigan-
tyczne, zmutowane jaszczurki gekony, bardzo
popularne na tym obszarze. Powojenne gekony
to potwory — szybkie, poruszajace sie na dwoch
nogach i majgce dtugie pazury oraz ostre zeby.
Niektore gatunki, np. Ztote gekony polujg
w grupach i wykazujg nawet niski poziom inteli-
gencji. Cenione za swoje mocne skory, sg sitg
napedowg i zrodtem utrzymania tej matej spo-
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tecznosci. Klamath jest tez przystankiem kara-
wan wedrujacych do matych plemion na poét-
nocy i jest miejscem, w ktérym cztonkowie tych
plemion mogg wymieni¢ sie informacjami i to-
warami. Okoto 500 osob mieszka w Klamath.
Promieniowanie nie jest problemem.

New Vegas - Vegas nadal I$ni i bedzie praw-
dopodobnie tak I$ni¢ jeszcze dtugo, dzieki neo-
nom i promieniowaniu. Vegas byto zbombardo-
wane podczas wojny i to powaznie, ale dzieki
jakiemus dziwnemu zrzadzeniu losu ludzi udato
sie przezy¢. Podobnie jak New Reno, jest rza-
dzone przez syndykat zbrodni, kierowany przez
cztowieka znanego jako Gruby Freddy. Freddy
kontroluje caly hazard, narkotyki i seks biznes.
Naprawde jednak, Vegas jest tylko cieniem swo-
jej dawnej potegi, majac ledwo 5000 mieszkan-
céw. Budynki zamieszkate sg gtdwnie w stanie
ruiny. Brak policji, niewielki wptyw RNK i ponury
nastréj miasta sprawiajg, ze jest rajem dla
awanturnikéw i wszelkiego rodzaju podtych szu-
mowin. Silng pozycje ma tu Koscidt Grzyba Nu-
klearnego. Poziom promieniowania jest stosun-
kowo niski, chociaz tu i tam istniejg ,plamy”,
gdzie radioaktywno$¢ drastycznie wzrasta. Cho-
ciaz krgzg plotki, ze wtadze w New Vegas nie-
bawem ma przejg¢ nowa (a moze stara) szara
eminencja, niejaki Pan House.

Kwarc - po drugiej stronie rzeki Kolorado jest
mate miasteczko gornicze o nazwie Kwarc. Liczy
1000 mieszkancéw i jest w zasadzie nijakie
i nudne, ale niezle zarabia na sprzedazy rudy
karawanom z RNK. Niewiele tu sie dzieje, ale
podrézni sg mile widziani, o ile maja co$ na wy-
miane. Istnieje tu lukratywny czarny rynek, dla
tych, ktorym nie chce sie podrozowa¢ na
wschod do Darwin City. Niby jest tu lokalna mi-
licja, ale jesli dochodzi do powaznego przestep-
stwa, ma ona tendencje do patrzenia w drugg
strone. Promieniowanie nie jest tutaj proble-
mem.

Igty — lezg na potudnie od Kwarcu, nieco ponad
granicg Kalifornii. To mate miasto, ktére ma
duze problemy. Niedawno dotaczyto do RNK,
ktéra stara sie rozwigza¢ problem lokalnych
gangow. Prawie bez towaréw na wymiane, Igty
znacza niewiele wiecej niz mata plemienna wio-
ska, choc ciggle wierzy w ideaty przedwojennej
Ameryki i upatruje szansy na ich wcielenie w zy-
cie w unii z RNK. Okoto 500 oséb nazywa Igly
domem. Jest tutaj tylko sktadowisko odpadow
toksycznych, ktore zawiera szereg radioaktyw-
nych beczek, z ktorych czes¢ przecieka, ale poki
co Igty zachowujg bezpieczny poziom promie-
niowania.




Darwin City - zbudowane na gruzach Scisle
tajnej bazy wojskowej i centrum badawczego.
Jest teraz centrum ogromnego przemytu broni.
z dala od RNK i rodzin mafijnych Reno i Vegas
przemytnicy dziatajg bez zwracania na siebie ich
uwagi. w miescie wszyscy otwarcie chodza
z bronig w reku i jest ona sprzedawana w do-
wolnej ilosci kazdemu, kto ma kapsle. Darwin
City jest otoczone prawie ze wszystkich stron te-
renami o duzej radioaktywnosci, co daje miastu
naturalng ochrone i cho¢ samo miasto jest bez-
pieczne i pozbawione promieniowania, to samo
dotarcie do niego moze by¢ problemem dla kaz-
dego, kto nie jest wyposazony w odpowiednie
chemikalia i stroje ochronne. Mieszka tu okoto
1000 osdb, korzystajgc z anarchistycznej at-
mosfery i liberalizmu. Darwin City lezy na koncu
$wiata, trudno tu dotrze¢, ale moze by¢ intere-
sujgce, zwilaszcza, ze Organizowane sg stad wy-
prawy do Wielkich Pustkowi.

Wielkie pustkowia — lezg na wschdd od Dar-
win City - mniej wiecej 50 mil od niego. Rozcig-
gaja sie wzdtuz catej Arizony, Nowego Meksyku,
Utah, Kolorado, potnocnego Teksasu, Okla-
homy, Kansas i Nebraski. Prawie nic nie zyje
w tej bezdrzewnej, pustej, piaszczystej krainie.
Obszar ten jest tak suchy, ze prawie nic nie jest
w stanie tu przetrwa¢. Od czasu do czasu, od-
wazni przemytnicy, kupcy i poszukiwaczy przy-
god prdbujg swoich sit i udaja sie w podréz do
Wielkich Pustkowi, wierzac, ze musi tam co$
by¢, co$ nieodkrytego i cennego. Jednak po-
tezne burze z piorunami, wszechobecne chmury
kurzu i pytu skalnego, ukryte napromieniowane
strefy i tornada szerokie na mile zazwyczaj przy-
pieczetowujg los tych wypraw. Rzadko kto$
z nich wraca. Istniejg pogtoski o matych osa-
dach zamieszkatych przez Indian na Wielkich
Pustkowiach, ale nie ma jednoznacznych dowo-
déw na ich istnienie.

Pacyfik — zachodnie wybrzeze Kalifornii ob-
mywa Ocean Spokojny. Pewnego razu spokojne
wody przybraty jasnobrgzowy kolor, a brzegi zo-
staty zasmiecone mndstwem odpadkoéw. Zanie-
czyszczenia, pyt, radioaktywnos¢ i toksyczne
wycieki chemiczne zrobity swoje. Dopiero po
oddaleniu sie o jakies 50 mil morskich wody Pa-
cyfiku zaczynajg przypominac te sprzed Wojny.
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Czes¢ V: Bestiariusz Fallout’a

Ponizej przyktady niektorych stworzen, ktdre
mozna znalez¢ grasujgce po Pustkowiach. Za-
checam MG do uzupetnienia tego zestawienia,
w koncu promieniowanie pozwala na kreatyw-
nos$¢ w tej kwestii - mozna poszale¢ z DNA.
Wszystkie istotne statystyki potrzebne do walki
znajdujg sie przy opisie stworzenia.

Skroty:

PW = Punkty wytrzymatosci

I = Inicjatywa

KP = Klasa pancerza

00 = Odpornos¢ na obrazenia

PO = Prog obrazen

PA = Punkty akgcji

PD = Pkt. doswiadczenia za zabicie
TK = Szansa na trafienie krytyczne
OdpTr = Odp. na trucizny

OdpPr = Odp. na promieniowanie
OdpGz = Odp. na gaz

Ataki: Rodzaj (% na trafienie, koszt PA, obraze-
nia, uwagi)

Szczury
Zdecydowanie najpopularniejsze stworzenia na

Pustkowiach (i nie mam na mysli tylko metra
w NY). Szczury i ich pobratymcy radzg sobie
bardzo dobrze od czasu Wojny. Istnieje wiele
paskudnych odmian tych gryzoni, a promienio-
wanie zmienito niektdre z tych roznoszacych
choroby szkodnikéw w przerazajace kreatury.

Gigantoszczur

Jest to w zasadzie duzo wieksza wersja zwy-
klego szczura. Gigantyczne szczury osiggaja
wielkosci od 30cm (wielko$¢ kota) do prawie
metra dlugosci. Sg pokryte futrem brgzowym
lub czarnym i majg czarne, szkliste, paciorko-
wate oczy. Szczury s3 tatwo rozpoznawalne
przez ich ogon, wygladajacy jak glista, wysta-
jaca z ich zadu. Nie sg otwarcie wrogo nasta-
wione do ludzi, chyba ze sg gtodne lub wyste-
pujg w stadzie. Znane sg przypadki atakéw, gdy
wyczujg zapach krwi. Gigantoszczury mozna
znalez¢ prawie wszedzie.

PW:10

I:6

PA:6

PD:25

TK:3%

KP: 5 - PO 00
Zwykte: 0 0
Laser: 0 0

Ogien: 0 0
Plazma: 0 0
Wybuch: 0 0

OdpTr:50%

OdpPr:20%

OdpGz:0/0

Ataki: Pazury (75%, 3PA, Obr: 1k4, brak);
Ugryzienie (70%, 3PA, Obr: 1k4, trucizna typu
A);

Radszczur

Szczury mogg przyjac duze dawki promieniowa-
nia, a na niektdrych obszarach, zmutowaty az
tak, ze potrzebujg promieniowania do zycia. Te
szczury majg okoto 30 cm dtugosci, sg bragzowe
lub czarne i $wiecg lekko w ciemnosci. Najwaz-
niejsze czego mozna sie obawiac przy spotkaniu
Z tego rodzajem szczurdw to to, ze sg lekko ra-
dioaktywne, a ich pazury moga przenie$¢ troche
radow na Ciebie. Radszczury wystepujg zwykle
wokot zrédta radioaktywnosci.

PW:10

I:6

PA:6

PD:35
TK:3%

KP: 5 -
Zwykte:
Laser:

Ogien:
Plazma:
Wybuch:
OdpTr:60%
OdpPr:100 %
OdpGz:0/50
Ataki: Pazury (75%, 3PA, Obr: 1k4, udane tra-
fienie +10 radéw);

Ugryzienie (70%, 3PA, Obr: 1k4, udane trafie-
nie +10 radéw).

cocoococow
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Kretoszczury

To mutanty - potaczenie kreta i szczura. Nikt nie
jest pewien, czy te stworzenia sg wynikiem
tworczej ,unii” pomiedzy podobnymi gatun-
kami, czy pofaczeniem tych dwdch gatunkéw,
ktérym lekko pomogto promieniowanie. Osig-
gajg wielkos¢ od 30cm do 1,5m dtugosci, a naj-
wieksze dochodzg do prawie 1m w kiebie. Maja
krecie pyski i s3 prawie $lepe w normalnym
Swietle. z tego powodu sg one prawie wylgcznie
znajdowane w ciemnych miejscach, piwnicach,
podziemiach, jaskiniach. Mniejsze kretoszczury
sg stabsza wersjg, wieksze kretoszczury to te
wielkie, brzydkie i grozne.

Mniejszy kretoszczur
PW:15
1.7




PA:7

PD:100

TK:3%

KP: 9 - PO 00
Zwykte: 1 5%
Laser: 0 0
Ogien: 0 0
Plazma: 0 0
Wybuch: 1 5%

OdpTr:50%
OdpPr:25%
0dpGz:0/0

Ataki: Pazury (80%, 3PA, Obr: 1k8, brak);
Ugryzienie (75%, 3PA, Obr: 1k8, trucizna typu
A).

Wiekszy kretoszczur

PW:30

I:9

PA:9

PD:400

TK:5%

KP: 12 - PO 00
Zwykte: 4 20%
Laser: 1 5%
Ogien: 0 0
Plazma: 0 0
Wybuch: 4 20%

OdpTr:60%
OdpPr:25%
0OdpGz:0/25

Ataki: Pazury (90%, 3PA, Obr: 1k10, brak);
Ugryzienie (90%, 3PA, Obr: 1k10, trucizna typu
B).

Swinioszczury

To tez hybrydy—po czesci $winie, po czesci
szczury. Podobnie jak w przypadku ich krecich
kuzynoéw, prawdopodobne do ich powstania
przyczynita sig jakas genetyczna manipulacja.
Swinioszczury sg duze, poczawszy od 70 cm do
prawie 2 metrow dtugosci i taczg w sobie naj-
lepsze (najgorsze?) cechy tych dwdch gatun-
kéw. Ich nogi sg wyjatkowo duze, cho¢ krétkie;
sg wyjatkowo umiesnione w okolicach podbrzu-
sza. W rzeczywistoSci stanowityby $wietny in-
wentarz zywy, gdyby nie byly tak niebez-
pieczne. Sg niezwykle odporne i mozna je zna-
lez¢ prawie wszedzie. Podrozujg w stadach po
dziesie¢ lub wiecej i zwykle atakujg tylko, aby
chroni¢ swoje mtode lub broni¢ wtasnego tery-
torium. Jezeli sg gtodne, stajg sie bardzo agre-
sywne.

Mniejszy swinioszczur

PW:20

I:7
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PA:7

PD:200

TK:4%

KP: 10 - PO 00
Zwykte: 1 5%
Laser: 0 0
Ogien: 0 0
Plazma: 0 0
Wybuch: 1 5%

OdpTr:50%

OdpPr:30%

OdpGz:0/10

Ataki: Pazury (75%, 3PA, Obr: 2k4, brak);
Ugryzienie (75%, 3PA, Obr: 2k4, trucizna typu
A).

Wiekszy $winioszczur

PW:30

I:9

PA:9

PD:450

TK:6%

KP: 14 PO 00
Zwykte: 4 25%
Laser: 0 0
Ogien: 2 10 %
Plazma: 0 0
Wybuch: 4 25%

OdpTr:70%

OdpPr:45 %

OdpGz: 0/20

Ataki: Pazury (90%, 3PA, Obr: 2k6, brak);
Ugryzienie (75%, 3PA, Obr: 2k6, trucizna typu
B).

Owady
Radrakany

Jedne z najliczniejszych i adaptacyjnych gatun-
kow zwierzat, ktdre ewolucja wyplufa na te pla-
nete. Karaluchy zyly na kazdym kontynencie
przed wojng. Pdézniej spadly bomby i nic nie
zmienity w ich robaczym zywocie. Trzymaja sie
dzielnie, w szczegdlnosci w ruinach miast,
w ciemnych, brudnych obszarach. Karaluchy
osiggajg wielkos¢ od kilku cm do 60 cm, ale
tylko te ,giganty” sg niebezpieczne. Mozna spo-
tka¢ pojedyncze egzemplarze, ale najczesciej
podrdzujg w grupach po 10-20 osobnikéw. Nie
atakujg zazwyczaj ludzi, ale bedg broni¢ swoich
legowisk, a duze grupy tych stworzen mogg fa-
two dopasc jedng osobe lub matg grupe. Zazwy-
czaj odpuszczajg atak, jesli ich cel zaczyna ucie-
kac.

Radrakan
PW:15

I:6

PA:6




PD:50

TK:4%

KP:5 PO 00
Zwykte: 3 30
Laser: 0 0
Ogien: 0 0
Plazma: 0 0
Wybuch: 0 0

OdpTr:100 %

OdpPr:95%

0OdpGz:80/100

Ataki: Zuwaczki (60%, 3PA, Obr: 1k10, trucizna
typu B).

Olbrzymie mrowki

Mréwki olbrzymy lub po prostu Mréwy sg prze-
ro$nietymi insektami. Gdzie$ po drodze los ra-
czyt zrzuci¢ kilka materiatéw radioaktywnych
w poblizu mrowisk i stworzyt te wielkie, zmuto-
wane stworzenia. Mrowy sg czarne, majg ok
70cm dtugosci. Ogromne kolonie tych istot zyjg
pod ziemig, czesto mozna je znalez¢ w jaski-
niach. Zazwyczaj podrozujg w grupach po 5 - 10
owaddw. To bardzo grozne i zartoczne stworze-
nia. Beda atakowac ludzi od razu i cieszy¢ sie
jedzeniem ich zwiok.

PW:15

I:6

PA:6

PD:50
TK:3%

KP: 2 -
Zwykte:
Laser:
Ogien:
Plazma:
Wybuch:
OdpTr:100%
OdpPr:60%
0OdpGz:60/90
Ataki: Zuwaczki (60%, 3PA, Obr: 1k6, trucizna
typu A).

Modliszki

Te gigantyczne, zmutowane owady pochodza
od zwyktych modliszek, istot prawie wymartych
przed wojng. Staty sie popularnym widokiem
w powojennej Ameryce i wiadomo, ze pozeraja
nie tylko plony, ale tez bydto. w rzadkich przy-
padkach r6j modliszek moze zaatakowac tez lu-
dzi. Podrdzujg w rojach po 15 lub 20 sztuk i ge-
neralnie nie atakujg pierwsze, chyba ze je kto$
sprowokuje.

OcocococoT
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Modliszka olbrzymia
PW:10
1.7
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PA:7

PD:50
TK:2%

KP:5

Zwykte:
Laser:
Ogien:
Plazma:
Wybuch:
OdpTr:75%
OdpPr:80%
OdpGz:60/90
Ataki: Zuwaczki (70%, 3PA, Obr: 1k6, trucizna
typu B);

Szpony (75%, 4PA, Obr: 1k8, brak).

coococowvu
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Braminy
Po wojnie wiekszo$¢ gatunkdéw z przedwojennej

Ameryki zostato zmienionych, nieraz w prawie
nierozpoznawalne formy. Bydiu udato sie unik-
ngc tego losu w przewazajgcej czesci, z tym wy-
jatkiem ze przezyty tylko bardzo odporne
rasy(lub skrzyzowanie kilku wytrzymalszych
ras). Braminy sg gtdwnym Zrédiem wotowiny
i skory, znalez¢ je mozna prawie wszedzie, ale
sg zwykle w zagrodach. Niektdore obszary majg
ogromne rancza braminéw, podobne do teksan-
skich rancz z czaséw przedwojennych. Braminy
sg réwniez wykorzystywane jako zwierzeta
juczne i pociggowe. Sg wytrzymatymi zwierze-
tami mogacymi przetrwaé na bardzo matych
porcjach jedzenia. Sg tolerancyjne na skrajne
warunki $rodowiskowe, na meczacy upat let-
niego dnia i dotkliwy chtéd pustynnej nocy. Bra-
miny latwo rozpozna¢- wyrdzniajg je dwie
gtowy, chociaz krazg pogtoski o stadach jedno-
gtowych daleko na wschodzie. Wiekszo$¢ ludzi
jednak nie wierzy w takie bzdury. Braminy sg
zawsze postuszne i spokojne. Jednak, jesli zo-
stang zaatakowane bezposrednio, stado bedzie
prébowato sie bronic.

Bramin

PW:40

I:6

PA:6

PD:50

TK:2%

KP:5 PO 00
Zwykte: 2 10%
Laser: 0 0
Ogien: 0 0
Plazma: 0 0
Wybuch: 2 10%

OdpTr:20%
OdpPr:30%
OdpGz:0/10
Ataki: Rogi (75%, 3PA, Obr: 2k8, brak).




Obcy
Czy te istoty pochodzg z innej planety, czy to

tylko straszne pomieszanie materiatu genetycz-
nego znalezionego na Ziemi, pozostaje tajem-
nica, rozwiktaniem ktdrej niech zajmuja sie na-
ukowcy. Poniewaz naukowcy sg teraz nieliczni,
pochodzenie tych istot pozostanie pewnie jesz-
cze przez jaki$ niewyjasnione. Wszystkie maja
jedng wspolng ceche. Jako$ normalna bron,
taka jak karabiny i pociski nie wydajg sie ich
skrzywdzi¢ zbyt dotkliwie. Podobnie walka
wrecz i bron biata nie robi na nich wrazenia.
Tylko ogien, laser i bron plazmowa sg naprawde
skuteczne przeciwko tym stworzeniom. Ostatnie
dowody wskazujg na to, ze istoty te sg wcze-
snymi produktami wirusa FEV, ale ta plotka nie
zostata jeszcze potwierdzona.

Wisielce

Wygladajg troche jak meduzy poza tym, ze sg
bardziej twarde i nie majg macek. Ich ciato jest
brazowe, wilgotne i jedrne w dotyku. Poruszajg
sie na jednej grubej miesistej konczynie, wygla-
dajacej jak todyga zakonczona na goérze ptaskim
tbem petnym ostrych kolcow. Wisielce maja
okoto 1,5m dtugosci i sg waskie. Unoszg sie od
pot metra do dwdoch metréw nad ziemia. Lubig
wilgotne, ciemne miejsca i czesto mozna je zna-
lez¢ w jaskiniach. Wydaje sie, ze atakujg na
oslep, choc nie jest jasne, czy to atak na jedze-
nie, obronny lub jeszcze jaki$ inny cel im przy-
Swieca. Atakujg za pomocg swoich czutek. Cze-
sto wystepujg z petzaczami, w grupach po 10
osobnikow.

PW:60

I:9

PA:9

PD:500

TK:8%

KP:20 PO 00
Zwykte: 10 95%
Laser: 1 10%
Ogien: 5 40%
Plazma: 1 10%
Wybuch: 10 90%

OdpTr:80%

OdpPr:80%

0OdpGz:100/90

Ataki: Szczekoczutki(80%, 3PA, Obr: 3k4, brak).

Pelzacze

Sq podobne do wisielcow, preferujg te same sie-
dliska i wykazujg wiele takich samych zacho-
wan. w przeciwienstwie jednak do wisielcdw,
ich ciata spoczywajg w catosci na ziemi. Prze-
mieszczajg sie $lizgajac sie, podobnie jak $li-
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maki. Gtéwna konczyna jest dtuzsza, mocniej-
sza i grubsza niz u wisielca. Stuzy zaréwno do
poruszania jak i ataku. Sg rzadsze niz wisielce
i czesto mozna spotkac tylko jednego lub dwdch
w catym stadzie wisielcdw. Niektorzy sugerujg,
ze petzacze mogg byc zenska formg gatunku wi-
sielcow, ale nie ma na to zadnych dowodow.

Pelzacz

PW:60

I:9

PA:9

PD:600

TK:7%

KP:20 PO 00
Normalny: 10 95%
Laser: 1 10%
Ogien: 5 40%
Plazma: 1 10%
Wybuch: 10 90%

OdpTr:90%

OdpPr:80%

OdpGz:100/100

Ataki: Szczekoczutki (90%,
brak).

3PA, Obr: 3k8,

Zartacze

Byly pierwszg formg "obcych" jakie spotkano
i prawdopodobnie sg najczesciej wystepujace.
Sg dwunozne tzn. majg dwie nogi i stojg na nich
osiggajac dwa metry wysokosci. Ich skora jest
wilgotna, twarda, brgzowa lub szara. Ich nogi
sg duze i silne, ale konczg sie ptaskimi mackami.
Ich ramiona tez sg podobne do macek, kazde
pokryte drobnymi igtami i kolcami, ktére zartacz
wystrzeliwuje w przeciwnikédw. Ma owalng
gtowe, ale nie ma oczu. Jego pysk jest wypet-
niony rzedami ostrych jak brzytwa zebéw. Zar-
tacze podrozujg w matych grupach po o$miu lub
wiecej i wykazujg wysoka inteligencje, czesto
ich ataki zawierajg zaawansowang taktyke. Nie
jest jasne, skad u nich taka inteligencja lub czy
na pewno pochodzg z tej planety.

Zarlacz

PW:60

I:9

AP:9

PD:750

TK:8%

AC: 25 - PO 00
Normalny: 10 95%
Laser: 1 10%
Ogien: 5 40%
Plazma: 1 10%
Wybuch: 10 90%

OdpTr:95%
OdpPr:100%




OdpGz:100/100

Ataki: Smagniecie (90%, 3PA, Obr: 2k8, brak);
Ugryzienie (90%, 3PA, Obr: 2k8, trucizna typu
D)

Centaury

Centaury to zupetnie inne ,zwierzeta”. Kraza
pogtoski, ze kto$ z dostepem do starych rzado-
wych laboratoriow wyhodowat te kreatury po-
przez wymieszanie ludzkiego DNA z DNA ob-
cych. Centaury majg skore lekko pomaranczowa
z brgzowymi tatami i przypominajg ludzki tutow
z twarzg umieszczong po Srodku. Poruszajg sie
na szesciu nogach, kazda przypomina ludzka
reke z kartowatymi palcami. Centaury sg zwykle
tyse i jedno spojrzenie na ich twarz wskazuje,
ze jedyng rzecza, ktérg majg wspolng z ludzmi
jest w miare podobny wyglad twarzy. Ich oczy
sg matowe i przeszklone, a z ust ciggle cieknie
$lina. Atakujg gryzac lub kopigc ofiare przednimi
nogami. Centaury sg rzadkie i zazwyczaj mozna
znalez¢ je grupach po piec lub sze$¢ w gtebokich
jaskiniach lub innych podziemiach. Nie zawsze
od razu atakujg, czasami obserwujg. Jesli
uznajg cos za zagrozenie, zaatakujg od razu.
PW:60

I:9

PA:9

PD:750

TK:8%

KP:25 PO 00
Normalny: 10 95%
Laser: 1 10%
Ogien: 5 40%
Plazma: 1 10%
Wybuch: 10 90%

OdpTr:50%

OdpPr:80%

0dpGz:40/70

Ataki: Wymach (90%, 3PA, Obr: 1k20, brak).

Radskorpiony

Innym czestym mieszkancem zachodniej pu-
styni byt skorpion. Ten gatunek dostat druga
szanse na zycie, gdy promieniowanie podczas
wojny pozwolito mu na osiggniecie olbrzymich
rozmiaréw. Radskorpiony mierzg od 50 cm do 2
metrow dtugosci, a pancerz majg w kolorze od
bladej bieli do brazu i czerni. Ich grozne ogony
zawierajg worki jadowe zakonczone 15cm Za3-
dfami. Ich ogony sg cenne i majg ogromne zna-
czenie, poniewaz stawne Antidotum (na wiek-
szo$¢ zwierzecych trucizn) jest wykonywane
z ich wydestylowanego jadu. Radskorpiony
mozna spotka¢ w grupach do 8 lub samotnie.
Wolg zacienione tereny, czesto mozna je spo-
tka¢ w kanionach i jaskiniach. Radskorpiony sg
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rzadko spotykane na otwartej pustyni lub na ob-
szarach o bujnej roslinnosci.

Mniejszy radskorpion

PW:25

I:8

PA:8

PD:200

TK:4%

KP:7 PO 00
Zwykte: 1 5%
Laser: 0 0
Ogien: 4 20%
Plazma: 0 0
Wybuch: 1 5%

OdpTr:100 %
OdpPr:25%
OdpGz:30/100

Ataki: Ogon (70%, 4PA, Obr:

1k10, trucizna

typu D).

Wiekszy radskorpion
PW:35

I:8

PA:8

PD:400

TK:5%

KP:10 PO 00
Zwykte: 1 5%
Laser: 0 0
Ogien: 4 20%
Plazma: 0 0
Wybuch: 1 5%

OdpTr:100%

OdpPr:50%

OdpGz:50/100

Ataki: Ogon (80%, 4PA, Obr:
typu D).

1k12, trucizna

Psowate

Zaskakujace, ale rodzinie psowatych udato sie
przezy¢ wojne, a nawet rozwijajg sie w post nu-
klearnym $rodowisku. Oprdcz popularnych Ca-
nis lupis (wilk) do Ameryki Pétnocnej powrdcity
ogromne upiorne wilki. Udomowione psy, ktore
okazaly sie bardziej odporne na promieniowanie
niz przecietny cziowiek, zdziczaty i catymi wata-
hami wedruja po Pustkowiach. Kojoty nadal sta-
nowig zagrozenie dla zwierzat domowych, ta-
kich jak kurczaki.

Wilki szare

Szare Wilki mogg byc¢ biate, szare, czarne lub
mieszane. Majg okoto 120 do 160cm wysokosci
w kiebie. Sg bardzo stadnymi zwierzetami
i kazdg watahg dowodzi meski samiec, zwany
"Alfa". Cata sfora z wyjatkiem ciezarnych i kar-
migcych samic, poluje czesto przy uzyciu bardzo




wyrafinowanych taktyk. Wilki majg swoje tery-
torium i zazwyczaj nie wchodzg na teren innej
sfory. Kiedy czujg, ze ich terenowi co$ zagraza
- wilki, inne zwierzeta lub ludzie - bedg atako-
wac. w przeciwienstwie do powszechnego prze-
konania, wilki unikajg ludzi i ich siedzib i zaata-
kujg je tylko, gdy nie bedg miec innego zrodta
pozywienia. Wataha liczy od pieciu do dwudzie-
stu pie¢ wilkow.
PW:20

I:6

PA:6

PD:100

TK:5%

KP: 5 -
Zwykte:

Laser:

Ogien:

Plazma:
Wybuch:
OdpTr:25%
OdpPr:15%
0dpGz:0/0
Ataki: Ugryzienie (80%, 3PA, Obr: 2k6, brak);
Pazury (70%, 4PA, Obr: 1k8, brak).

coocoomT
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Upiorne wilki

Te wilki s ogromnymi przedstawicielami wilczej
rodziny, uwazane za wymarte od ostatniej epoki
lodowcowej. Nie jest jasne, czy to promieniowa-
nie stworzyto podobne do nich stworzenia, czy
sg to pozostatosci gatunku z dalekiej potnocy,
ktére podczas zimy nuklearnej udaty sie na po-
tudnie. Nie mniej jednak upiorne wilki sg jed-
nymi z najbardziej przerazajgcych stworzen na
Pustkowiach. Sg one bardzo rzadkie, ale znane
sg przypadki, kiedy wymordowaty cate kara-
wany z uzbrojonymi straznikami. Wilki te polujg
gtéwnie dla miesa i unikajg duzych ludzkich
osad. Mogg i bedg atakowac za to te mniejsze,
bezbronne. Osiggajg prawie 2 metry w kiebie
i nie liczac ich ogromnych rozmiaréw wygladaja
jak ich mniejsi kuzyni.

PW:60

I:9

PA:9

PD:700

TK:7%

KP:9 PO 00
Zwykte: 5 40%
Laser: 0 0
Ogien: 0 0
Plazma: 0 0
Wybuch: 0 0

OdpTr:40%
OdpPr:20%
0dpGz:0/0
Ataki: Ugryzienie (90%, 3PA, Obr: 3k6, brak);
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Pazury (80%, 4PA, Obr: 2k8, ofiara musi zrobic
test WT, inaczej zostaje powalona).

Kojoty

Mniejsze niz wilki. Sg samotnikami, nie stadnymi
zwierzetami. Bardziej padlinozercy niz mysliwi.
Nie sg az tak powszechne, jak kiedys, cze-
Sciowo, dlatego, ze zostaty odciete od pozywie-
nia, gdy stada zwierzat hodowlanych drastycz-
nie sie zmniejszyty, a czesciowo, dlatego, ze
wilki uznaty kojoty za smaczny kasek. Osiggajg
ledwo 1m w kiebie, futro czesto zétte lub w ko-
lorze brgzowym. Spotkac je mozna gtéwnie na
pustyniach i w gérach lub obszarach, na ktérych
majg jakie$ schronienie, takie jak drzewa, czy
geste krzaki. Kojoty podrozujg prawie zawsze
samotnie i nie atakujg ludzi, chyba ze zostaty
osaczone lub sprowokowane.

Kojot
PW:20

I:6

PA:6
PD:100
TK:5%
KP:3
Zwykte:
Laser:
Ogien:
Plazma:
Wybuch:
OdpTr:20%
OdpPr:10%
OdpGz:0/0
Ataki: Ugryzienie (70%, 3PA, Obr: 1k8, brak).

coococo o
cocococo0O

Dzikie psy

Najlepszy przyjaciel cztowieka zostat obdarzony
odpornoscig na promieniowanie, jakiej jego pan
nie miat. Kiedy miliardy ludzi padaty trupem
z powodu opadu radioaktywnego, miliony pséw
zastanawialy sie, skad ich nastepna puszka
z karmg bedzie pochodzi¢. Niektdre uciekty ze
swoich doméw i podworek, tworzac sfory po-
dobne do wilczych. Te psie watahy zdziczaly
i dzi$ szerzg postrach w Pustkowiach. Sg zorga-
nizowane podobnie jak wilki, majg swojego
samca alfa i liczg od 5 do 25 czionkdw. Zyja
w dowolnym miejscu, chociaz unikajg ludzi. Za-
zwyczaj mozna je znalez¢ blizej miast i miaste-
czek. Dzikie psy nie zaatakujg cztowieka pierw-
sze, chyba ze glodujg lub zostaty sprowoko-
wane.

Zdziczaly pies
PW:20

I:6

PA:6




PD:100
TK:4%
KP:3
Zwykte:
Laser:
Ogien:
Plazma:
Wybuch:
OdpTr:20%
OdpPr:10%
0dpGz:0/0
Ataki: Ugryzienie (70%, 3PA, Obr: 1k8, brak).

coococoT
coococo0O

Oswojone psy

Kto by nie chciat duzej, $linigcej sie i Smierdzg-
cej bestii za kompana? Sa bardzo lojalne i ko-
chajg Cie bezwarunkowo. Mogg robi¢ wiele
przydatnych rzeczy, znajdowaé cenne przed-
mioty czy pomaga¢ niewidomych ludziom. Psy
mozna znalez¢ wszedzie tam, gdzie sg ludzie.
Majg rézne rozmiary i kolory i z reguty nie ata-
kujg nikogo bez potrzeby. Chyba ze potraktuja
Cie jako zagrozenie dla ich domu, terytorium lub
pana.
PW:20

I:6

PA:6
PD:100
TK:3%
KP:5
Zwykte:
Laser:
Ogien:
Plazma:
Wybuch:
OdpTr:18%
OdpPr:8%
0dpGz:0/0
Ataki: Ugryzienie (80%, 3PA, Obr: 2k6, ofiara
musi rzuci¢ na ZR, inaczej zostaje powalona).

cocoocoo T
cocococo0O

Szpony $mierci

Poczatkowo uwazano je za bezmysine potwory.
Sa one jednak inteligentnymi, chodzacymi na
dwdch tapach, zmutowanymi jaszczurami. Do-
chodza do 3m wzrostu i majg szerokie ramiona,
ktére koncza sie bardzo ostrymi szponami, kté-
rym te stworzenia zawdzieczajg swojg nazwe.
Majg gadzig skore od barwy jasnobrgzowej do
prawie czarnej. Szpony $mierci majg wiasny je-
zyk i niektére nawet nauczyty sie nasladowac
ludzkg mowe. Nie sg znane zadne duze osady
tych stwordw, wolg zy¢ w matych plemionach
od 20 do 200 cztonkow. Szpony Smierci podro-
zujg w grupach. Nie od razu atakujg ludzi, ale
wiele z nich nie ma zaufania do ludzi i stusznie,
poniewaz kiedy nie bylo jeszcze jasne, ze
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szpony $mierci sg inteligentne, wielu ludzi trak-
towato je jako potwory.

Szpon $mierci

PW:70

I:10

PA:10

PD:800

TK:9%

KP:25 PO 00
Zwykte: 4 40%
Laser: 0 0
Ogien: 4 40%
Plazma: 0 0
Wybuch: 4 40%

OdpTr:80%
OdpPr:60%
OdpGz:0/40
Ataki: Szpony (90%, 3PA, Obr: 3k8, brak)

Plujki

Ten gatunek roslin jest naprawde nieprzyjemny.
Rosénie w dowolnym miejscu, zwykle wsréd in-
nych roslin, wiec moze wtopi¢ sie w otoczenie
i przygotowac¢ zasadzke na nieswiadomg ni-
czego zdobycz. Dorasta do ok. 2 metréw wyso-
kosci i ma "kwiato-kielich” jak muchotowka,
czyli roslina, z ktérej prawdopodobnie zmuto-
wala. Kiedy wykryje ruch i ciepto zaczyna "strze-
la¢" ostrymi cierniami, ktdrymi wypetniony jest
jej kielich. Kiedy przestanie wyczuwac ruch
ofiary przechodzi do procesu ,spozycia". Choc
brzmi to humorystycznie, to spotkanie pieciu lub
szesciu takich roslin nie jest juz wcale $mieszne.
Zwykle rosng razem, a kilka jest zawsze bardziej
niebezpiecznych niz jedna. Atakujg wszystko, co
jest ciepte i sie porusza. Nalezy pamietaé, ze
plujki nie mogag sie przemieszcza¢ — sg, dostow-
nie, posadzone. Ich kolce zadajg 1k6 obrazen
i majg efektywny zasieg 8 metréw.

Plujka

PW:50

I:8

PA:8

PD:100

TK:2 %

KP:5

Zwykte:

Laser:

Ogien:

Plazma:
Wybuch:
OdpTr:100%
OdpPr:95%
OdpGz:100/100
Ataki: Ciern (75%, 4PA, Obr: 1k6, brak).

cocococoU
cocoococo0O




Gekony
Mutacja matej przedwojennej jaszczurki.

Obecne gekony to duze pustynne gady, ktére
chodzg na tylnych nogach i atakujg za pomoca
przednich konczyn, ktore sg zakoriczone ostrymi
pazurami przystosowanymi do rozdzierania naj-
twardszych materiatow. Wysoko cenione za
swoje wytrzymate skory, sg celem wielu polo-
wan w niektorych obszarach. Chociaz kilka sztuk
moze tatwo zabi¢ jednego lub dwdch niedo-
$wiadczonych mysliwych. Gekony mierzg okoto
150cm, a wieksze i bardziej niebezpieczne Ztote
Gekony nawet okoto 180cm. Podrézujg w gru-
pach od 4 do 20 osobnikow.

Gekon
PW:30

1.7

PA:7
PD:150
TK:2%
KP:5
Zwykte:
Laser:
Ogien:
Plazma:
Wybuch:
OdpTr:80%
OdpPr:75%
OdpGz:0/10
Ataki: Pazury (75%, 3PA, Obr:1k8, brak);
Ugryzienie (70%, 4PA, Obr: 2k6, brak).
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Ognisty gekon

PW:40

I:9

PA:9

PD:300

TK:4%

KP:8 PO 00
Zwykte: 3 30%
Laser: 0 0
Ogien: 3 30%
Plazma: 0 0
Wybuch: 2 10%

OdpTr:80%

OdpPr:80%

0dpGz:0/20

Ataki: Pazury (75%, 3PA, Obr: 1k8, brak);
Ugryzienie (80%, 4PA, Obr: 2k6, trucizna typu
B);

Ognisty oddech (70%, 5PA, Obr: 3k8 +ogien).

Zioty Gekon
PW:50

I:9

PA:9

PD:400
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TK:5%

KP:10 PO 00
Zwykte: 5 50%
Laser: 0 0
Ogien: 5 50%
Plazma: 0 0
Wybuch: 2 10%

OdpTr:100%

OdpPr:100%

OdpGz:0/50

Ataki: Pazury (90%, 3PA, Obr: 1k12, brak);
Ugryzienie (85%, 4PA, Obr: 1k20, brak).

Zdziczate ghule

Szalone, pozbawione w zasadzie jakiejkolwiek
inteligencji ghule. Im promieniowanie naprawde
zaszkodzito. To dzikie, wiecznie gtodne i osza-
late bestie. Strzela¢ bez ostrzezenia.

PW:30

I:9

PA:9

PD:300

TK:3%

KP:7 PO 00
Zwykte: 0 30%
Laser: 0 0
Ogien: 0 0
Plazma: 0 0
Wybuch: 0 10%

OdpTr:100%

OdpPr:100%

OdpGz:0/40

Ataki: Piesci (75%, 3PA, Obr: 1k6, brak);
Ugryzienie (60%, 4PA, Obr: 1k6, 2k10 radéw).




Czes¢ VI: Bron, Amunicja, Pance-
rze, Ekwipunek i Pojazdy

Warto$¢ handlowa kazdego elementu jest po-
dana wraz ze wszystkimi innymi informacjami
o broni, amunicji i pancerzu. Bron jest podzie-
lona ze wzgledu na umiejetnosci wymagane do
jej uzycia, a nastepnie na rodzaj. Nalezy pamie-
ta¢, ze bron palna zadaje obrazenia na podsta-
wie rodzaju uzywanej amunicji, ale tez sam typ
broni moze da¢ premie do tych obrazen.

Bron

Skroty:

Obr = obrazenia(zauwaz, ze obr dla broni palnej
zalezg od rodzaju amunicji oraz wszelkich premii
od typu broni)

P = Pojedynczy

M = Mierzony

S = Seria (patrz: Atak: Ogien seryjny w walce)
Zsg = Zasieg w metrach. Liczby w () wskazuja
zasieg podczas uzywania statywu.

W = Waga (kg)

ObrWW/BB = obrazenia od WW i BB

Bronie do walki wrecz

Do tej grupy nalezg stare, klasyczne metody bi-
cia ludzi gotymi piesciami i bronig, ktora
usprawnia te metody.

Piesci i stopy

Wartos¢: n/d

Dopdki twojej postaci nie brakuje koficzyny lub
dwoch, ma te bronie ze sobg w kazdej chwili.
Najbardziej podstawowe z broni WW.

Min St: 1 W: n/d Obr: 1k4 + ObrWW/BB Zsg: 1
PAP:3M:4S: n/d

Kastet

Wartosc¢: 40

Urzadzenie, ktére miesci sie na kostkach i spra-
wia, ze ciosy bolg o wiele bardziej. Rozprowadza
site uderzenia réwnomiernie, pozwalajgc unik-
na¢ zkamania palcow.

Min St: 1 W:0,5 Obr: 1k8 + ObrWW/BB Zsg:1
PAP:3M:4S: n/d

Tygrysie pazury

Wartosc¢: 75

Rekawica, zakrywajgca kostki i palce z ostrymi
~pazurami" na wewnetrznej czesci dtoni. Prosta
bron, czesto uzywana do rytualnych plemien-
nych walk niz powaznej potyczki. Skrytobojcy
lubig zanurzy¢ tygrysie pazury w truciznie.
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Min St:1 W: 0,5 Obr:1k6 + ObrWW/BB Zsg:1
PAP:3M:4S:n/d

Pobijaki

Wartos¢: 80

Zasadniczo normalne rekawice z ciezarkami, po-
bijak ma pomoéc trafic mocniej. Podobnie jak
gtuszak (patrz ponizej), podstawowym zastoso-
waniem tej broni jest pozbawienie przeciwnika
przytomnosci poprzez podstepny cios w glowe.
Trafienia w gtowe tg rekawicg majg 75% szans
na pozbawienie celu przytomnosci na 1k10
rund.

Min St: 3 W: 2kg Obr: 1k6 + ObrWW/BB Zsg:1
PAP:3M:4S: n/d

Szatkownice

Wartos¢: 90

Sq to rekawice, ktore majg mate ostre zadziory
przymocowane do palcdw, pozwalajgce uzyt-
kownikowi na gtebokie podrapanie przeciwnika.
Nie bardzo przydatne jako ciezka bron WW, ale
pokryte odpowiednig trucizng, mogg by¢ bardzo
niebezpieczne.

Min St: 1 W: 1kg Obr: 1k4 + ObrWW/BB Zsg:1
PAP:3M:4S: N/D

Siekacze

Warto$¢: 100

Te paskudne rekawice reprezentujg jedng z naj-
lepszych innowacji bandytéw i najezdzcéw do-
konanych od czasu wojny. Rekawice te sg po-
kryte zyletkami, wiec prosty cios bedzie siekat
niechronione ciato na drobne kawateczki.

Min St: 1 W: 1kg Obr: (1k8+2) + ObrWWw/BB
7sg:1

PAP:3M:4S:N/D

Maczugorekawica

Wartos¢: 150

Jest to duza, ciezka, kolczasta metalowa kula
dotagczona do konca rekawicy, dzieki czemu
uzytkownik moze uderza¢ wroga ze wzmozong
sifa. Mato elegancka bron, ale skuteczna. Rzut
na WT inaczej powalenie

Min St: 3 W: 2,5kg Obr: 1k12+ ObrWW/BB
7Zsg:1

PAP:3M:4S:N/D

Kolczaste kastety

Wartos¢: 250

Ulepszona wersja klasycznych kastetéw, wzbo-
gacona o kolce na koncach. Robig wiecej szkdd
rozrywajac dodatkowo ciato przeciwnika.

Min Sk: 1 W: 0,5kg Obr: 1k10+ Obrww/BB
Zsg:1

PAP:3M:4S:N/D




Rekawice bokserskie

Warto$¢: 250

Mozna jeszcze znalezé praktykdw  "czystej
walki" na Pustkowiach. Jesli twoja posta¢ chce
zosta¢ drugim Balbog, te cacka sg dla Ciebie.
Jak na rekawice bokserskie przystato nie zadaja
zbyt powaznych ran.

Min St: 1 W: 2kg Obr: 1k6 + ObrWW/BB Zsg:1
PAP:3M:4S:N/D

Wzmocnione rekawice bokserskie
Wartos¢: 300

Tam gdzie znajdziemy fanéw uczciwej walki,
znajdziemy tez oszustow. Kto$ "przypadkowo"
umieScit wewnatrz tych rekawic metalowe
phytki.

Min Sk: 1 W: 5kg Obr: (1k4+5) + Obrww/BB
Zsg:1

PAP:3M:4S: N/D

Sztylety nareczne

Wartos¢: 300

Z pewnoscig nie jest to subtelna bron, to duzy,
zgbkowany ndéz bojowy przymocowany do reka-
wicy. tgczy site ciosu obuchowego z rozdziera-
jacym dzgnieciem zebatego ostrza.

Min St: 1 W: 2kg Obr: (1k10+2) + ObrWww/BB
Zsg:1

PAP:3M:4S: N/D

Piesciopat

Wartos¢: 600

Ta niezwykta bron to kombinacja rekawicy i pro-
stego samopatu z zamontowanym w kciuku
spustem, co pozwala uzytkownikowi na poje-
dynczy strzat. Mimo, ze jest nieco niewygodna,
0 przetadowywaniu po kazdym uzyciu juz nie
wspominajgc, daje ona niezty element zasko-
czenia i dodatkowg moc. Kazdy piesciopat po-
siada w ,magazynku” 1 loftke od strzelby. Na-
lezy pamietaé, ze niezwykle krotka lufa jaka jest
rekawica czyni tg bron skuteczng tylko na naj-
blizszym zasiegu

Min St: 2 W: 3kg Obr: (1k4+ObrAmunicji) +
ObrWW/BB Zsg: 1 PAP: 4 M: 5S: N/D

Rekawica zderzeniowa

Warto$¢: 900

Wynalazek Bractwa Stali, ta rekawica wykorzy-
stuje site unikalnego ttoka podobnego do tych
uzywanych przez bardziej potezne i stawne Re-
kawice Wspomagane serii ,Mega Pigcha”. Rdz-
nica polega na tym, ze rekawica zderzeniowa
wykorzystuje mate ogniwa energetyczne, co
oznacza tez, ze ma stabsza site razenia. Jed-
nakze nadal jest to bardzo przyzwoita bron,
ktérg mozna wrecz burzy¢ Sciany. Zasilana 2
ogniwami, ma 10 fadunkoéw.
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Min ST: 4 W: 4kg Obr: (2k10+8) Zsg:1
PAP:4M:5S:N/D

Adamentytowe szpony

Wartos¢: 1000

Nazwane tak nie dlatego, ze sg wykonane z tego
mitycznego stopu, ale dlatego, ze przypominajg
pazury 20 wiecznego bohatera jednego z komik-
sow. Sg to rekawice posiadajgce ukryte ostre
szpony zaprojektowane do ciecia i patroszenia
nawet najsilniejszych bestii. Uzytkownik moze
kontrolowac¢ dziatanie szpondéw przy pomocy
specjalnego wyzwalacza zamontowanego we-
wnatrz rekawicy.
Min Sk: 2 W:
ObrWW/BB Zsg:1
PAP:3M:4S:N/D

1,5kg Obr: (2k10+5) +

Rekawica wspomagana

Wartos¢: 1800

Rekawica wspomagana ,,MegaPigcha” od firmy
BeatCo. Uwazana przez wielu za bron osta-
teczng i doskonatg przy walkach wrecz. To re-
kawica z metalu, ktdra idealnie pasuje do dtoni
i uzywa matych silnikow i ttokéw do zwiekszenia
sity ciosu. Posiada 20 tadunkdw i jest zasilana 2
ogniwami fuzyjnymi, wymaga natadowania. Re-
kawica "wyczuwa", kiedy uzytkownik wyprowa-
dza cios i automatycznie dostosowuje site ude-
rzenia, aby zwiekszy¢ obrazenia.

Min St: 4 W: 8kg Obr: (2k10+15) Zsg:1
PAP:4M:5S:N/D

Ulepszona rekawica wspomagana
Wartos¢: 2200

Mocniejsza wersja "MeggPigchy”. Ma ulepszone
serwowzmachiacze dla zwiekszenia sity uderze-
nia. Zasilana 3 ogniwami fuzyjnymi, ktére star-
czajg na 15 tadunkdéw. Podobnie jak jej mniej-
sza wersja, zuzywa 1 tadunek przy kazdym wy-
prowadzonym ciosie.

Min St: 6 W: 10kg Obr: (3k10+20) Zsg:1
PAP:4M:5S:N/D

Bron biata
Te broni dzierzy sie w dtoni i zadaja obrazenia
po nawigzaniu kontaktu z celem.

Kamien

Wartos¢: N/D

Twadj podstawowy kawatek skaty. Lezy ich tylko
kilka bilionéw wszedzie wokot. Zobacz réwniez
Bron rzucana.

Min Sk: 1 W: 0,5kg Obr: 1k4+ObrWW/BB Zsg:1
PAP:3M:4S:N/D

Gluszak
Wartosc: 1




Gluszak jest prostg bronig zaprojektowang, aby
kogo$ ogtuszy¢. Zwykle jest to kawatek skaty,
drewna, gumy, kawatek starej rure PCV, lub
garS¢ piachu w tkaninie (np. skarpecie). Gtu-
szaki w zasadzie nie zadajq ofierze obrazen i sg
skuteczne tylko przy uderzeniach w glowe.
Udane trafienie powoduje utrate przytomnosci
na 1k10 rund.

Min St: 3 W: 1kg Obr: brak Zsg:1

PAP: n/d M: 5S: N/D

Szpikulec

Wartos¢: 2

N6z domowej roboty podobny do szpikulca do
lodu. Jest w zasadzie niewidoczny, jesli postac
trzyma go wewnatrz dtoni. Szpikulce moga by¢
wykonane z najprostszych materiatow (np.
gwozdzi, drutéw), czesto stosowane jako pod-
stawowe narzedzia zamachu, poniewaz mozna
nimi dzgng¢ w ucho, oko nic niepodejrzewajacy
cel, co powoduje niemal natychmiastowy zgon.
Min St: 1 W: 0,5 Obr: 1k4+0ObrWW/BB Zsg:1
PAP:3M:4S: N/D

LTulipan”

Wartosc¢: 2

Bron do bdjek barowych, Przydaje sie kiedy
bramkarz zabrat twojg bron a zabrates$ laske ja-
kiemu$ wielkiemu zakapiorowi. Wbrew po-
wszechnemu przekonaniu, rozbijajgc butelke
0 kontuar baru nie zrobisz sobie przydatnej
broA. Zamiast tego, bedziesz miat poharatana
dton i mnostwo odtamkdéw. Musisz po prostu
podnies¢ jeden z nich.

Min St: 1 W: 0,5kg Obr: 1k6+ObrWW/BB Zsg:1
PAP:3M:4S:N/D

Zaostrzony pal

Wartosc¢: 5

Zwykty kawatek drewna zaostrzony na koncu,
dtugi $rednio na 2m. Zobacz takze Bron rzu-
cana.

Min St: 3 W: 1,5kg Obr: (1k4+1) + ObrWW/BB
7sg:2

PAP:3M:4S:N/D

Metalowa rura

Wartos¢: 10

Czy zelazna czy otowiana, ten stary odcinek in-
stalacji hydraulicznej, $wietnie nadaje sie na na-
rzedzie do famania kosci i rozbijania gtow. Mimo
ciezaru i bycia nieco niewygodnym narzedziem,
kawatek rury rani tak samo, jak profesjonalna
maczuga. Do tej kategorii zaliczamy tez wszel-
kie maczugi ciezkie, czyli kawatki zbrojenia z be-
tonem, znaki drogowe, rury wydechowe, prety
itp.

Min St: 4 W: 5kg Obr: 1k12+ObrWW/BB Zsg:1
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PAP:4M:5S:N/D

Drewniana maczuga

Wartosé: 10

Ludzie uzywali tych narzedzi do zabijania zdo-
byczy i walenia po tbie innych od kiedy zeszli z
drzew. To nic wiecej niz kawatek drewna,
z ostrymi lub tepymi krawedziami, czasem
wzbogacony réznymi ostrymi dodatkami, np.
¢wiekami, drutem kolczastym itp. Nogi od krze-
sta, drewniane kije, kije bilardowe, baseballowe
i inne drewniane narzedzia, to wifasnie przy-
ktady maczug.

Min St: 3 W: 2,5kg Obr: 1k8+ObrWW/BB Zsg:1
PAP:3M:4S: N/D

Patka policyjna

Wartos¢: 30

Policyjne narzedzie wykorzystywane do pacyfi-
kacji przestepcéw lub upewniania sie, ze nie po-
peinig przestepstwa ponownie. Ta bron ma
okoto 70 cm dtugosci i wykonane z preta z me-
talu, gumy lub tworzywa sztucznego. Stosun-
kowo tatwa do zrobienia, np. z kawatkéw ztomu.
Min St.: 3 W: 1,5kg Obr: 1k8+ ObrWW/BB Zsg:1
PAP:3M:4S: N/D

topata

Wartos¢: 30

Czy mozesz to wykopac tato?

Min St: 4 W: 4kg Obr: 1d0+ObrWW/BB Zsg:2
PAP:4M:5S: N/D

N6z

Wartos¢: 40

Podstawowe narzedzie do ciecia rzeczy lub istot
zywych. Zobacz réwniez Bron rzucana. Noze
majg 15-25 cm dtugosci. Najlepsze sg wyko-
nane ze stopow metali; najbardziej prymitywny
sy wyrzezbione z kawatkow skat, takich jak
krzemien lub kosci.

Min St: 2 W: 0,5kg Obr: 1k8+ ObrWW/BB Zsg:1
PAP:3M:4S: N/D

Miotek ciesielski

Wartos¢: 40

Jednym ze sposobow uzycia tego narzedzia jest
zadawanie bdlu i ran. Réwniez przydatny w ce-
lach nie-bojowych.

Min St: 2 W: 2kg Obr: 1k10+ObrWW/BB Zsg:1
PAP:3M:4S:N/D

Topor strazacki

Wartos¢: 45

Najubozsza wersja to siekiera, lepsza to np. to-
por strazacki. Dobry do wywazania drewnianych
drzwi lub zatopienia w ciele tego radioaktyw-
nego kundla. To kolejna powszechna bron,




ktéra moze by¢ wykonana z kawatka drewna i
kawatka ostrego metalu lub skaty. Topory maja
od 30 cm do 90 cm dtugosci.

Min St: 3 W: 3kg Obr: 1k10+2+ObrWW/BB
7sg:1

PAP:4M:5S: N/D

Sprezynowiec

Wartos¢: 50

Ostrze tego matego noza jest schowane w re-
kojesci. Gdy przycisk na uchwycie zostaje wci-
$niety, ostrze wyskakuje z satysfakcjonujgcym
sssssykiem. Skonstruowanie samemu jednego
z nich wymaga pewnych umiejetnosci obrdbki
metali i mechaniki. Czesto mozna je znalez¢
w wiekszych miastach.

Min St: 1 W: 0,5kg Obr: 1k6+ObrWW/BB Zsg:1
PAP:3M:4S:N/D

Klucz do két

Wartos¢: 65

Najbardziej przydatny do naprawy rzeczy, ale
mozna prébowac réwniez naprawiaé nim puste
tby. Zobacz takze Ekwipunek.

Min Sk: 2 W: 2kg Obr: (1k6+2) + Obrww/BB
7sg:1

PAP:4M:5S:N/D

tom

Wartosc¢: 65

Bardzo solidny i ciezki kawatek metalu specjal-
nie zaprojektowany do podwazania lub ttucze-
nia po tbie. Bardzo popularne na Pustkowiach
ze wzgledu na uniwersalno$¢ uzycia. Zwykle
majg okoto 35-70 cm dtugosci.

Min St: 4 W: 2,5kg Obr: (1k8+3) + ObrWW/BB
Zsg:1

PAP:4M:5S:N/D

Widcznia

Wartos¢: 80

Twdj podstawowa bron drzewcowa. Drewniany
kij z ostrym kawatkiem metalu na koncu. Zobacz
rowniez Bron rzucana. To prosta bron w budo-
wie, dtuga na 2-3m.

Min St: 4 W: 2kg Obr: (1k12+1) + ObrWW/BB
7sg:2

PAP:4M:5S: N/D

Maczeta

Wartos¢: 100

Przedzieraj sie przez wszelkiego rodzaju flore
i faune z tym porecznym ogrodniczym narze-
dziem. Bron dla nieustraszonych odkrywcow
dzungli lub podwdrkowych poczatkujgcych tepi-
cieli chwastéw.

Min St: 3 W: 1kg Obr: (1k10+2) + ObrWW/BB
7sg:1
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PAP:4M:5S:N/D

Tasak rzeznicki

Warto$¢: 110

Ten sprzet kuchenny zostat zaprojektowany
specjalnie do tatwego i zrdwnowazonego ciecia
miesa zywych lub martwych stworzen. Wyko-
nana z odpornego na rdze zwigzku z dodatkiem
grafitu, bron ta pozostaje dluzej ostra i tnie le-
piej niz zwykly noz.

Min Sk: 4 W: 1,5kg Obr: (1k8+8) + ObrWww/BB
7sg:1

PAP:4M:5S: N/D

Miot kowalski

Wartos¢: 120

Trzonek z ciezkim kawatem metalu na koncu,
przeznaczony do kruszenia kosci i uszkadzania
waznych organdw. Mioty te sg dtugie na 70-100
cm dtugosci i do prawidtowego uzycia wyma-
gajg obu rak.

Min Sk: 6 W: 6kg Obr: 3k4+ObrWW/BB Zsg:2
PAP:4M:5S:N/D

Skalpel

Wartos¢: 140

Standardowy przyrzad do wykonywania opera-
cji. Ten maty ndz ze stali chirurgicznej jest nie-
zmiernie ostry. Nie jest najlepszym narzedziem
do walki, ale poradzi sobie. Zobacz takze Ekwi-
punek.

Min St: 1 W: 0,5kg Obr: (1k6+3) + ObrWWw/BB
7sg:1

PAP:3M:4S: N/D

N6z bojowy

Warto$¢: 165

Wojskowy néz przeznaczony do walki wrecz.
Zabkowane krawedzie szarpig zamiast cigé,
przez co rany od tego ostrza sg duzo bardziej
bolesne niz zadane normalnym nozem. Zobacz
rowniez Bron rzucana. Noze bojowe skonstruo-
wano w oparciu o stop stali i wegla, dzieki
czemu sg trwalsze, mniej podatne na stepienie
i I2zejsze niz normalne noze. Majg zwykle 15 do
25 cm.

Min Sk: 2 W: 1kg Obr: 1k12+0ObrWW/BB Zsg:1
PAP:3M:4S:N/D

Maty Jesus

Warto$¢: 350

To dos¢ wrednie wygladajgce ostrze nalezato do
Matego Jesusa Mordino. Powierzchnia jest po-
znaczona wieloma zadrapaniami i odszczypana
w kilku miejscach, sama powierzchnia tnaca jest
jednak ostra niczym brzytwa. NGz jest niewiary-
godnie lekki. Na rekojesci ktos wyrzezbit dodat-
kowo napis "Maty Jesus".




Min Sk: 1 W: 0,5kg Obr:
ObrWW/BB Zsg:1
PAP:3M:4S:N/D

(1k12+5) +

Miecz

Warto$¢: 200

Futurystyczne RPG nie bytoby kompletne bez
tego typu ostrzy. Do tej kategorii zaliczamy
wszelkie szable, zabytkowe miecze, ale przede
wszystkim katany i wakizashi. Te ostatnie ostrza
sg bardzo trudne do zdobycia. Jest wysoce wat-
pliwe, zeby kto$ potrafit zrobi¢ te bron na Pust-
kowiach. Oczywiscie zawsze sg wyjatki i mozna
sobie np. takie wakizashi zabrac z trupa jakiegos
potomka Yakuzy. Ostrza tego typu majg od
okoto 60 do nawet 150cm dtugosci, niektore sg
lekko zakrzywione.

Min St: 3 W: 1kg Obr: (1k12+3) + ObrWwWw/BB
7sg:1

PAP:3M:4S:N/D

Czempion Louisville

Wartosé¢: 300Ten wszech-amerykanski debowy
kij baseballowy wyttucze wszystko wokot.
Prawda, ze klasyk? Nie zadowalaj sie aluminio-
wym badziewiem.

Min St: 3 W: 2kg Obr: 2k10+ObrWW/BB Zsg:1
PAP:3M:3S:N/D

Minisupermiot

Warto$¢: 500

Wynalazek Bractwa Stali, jest marzeniem kaz-
dego dziecka, ktére kochato majsterkowaé za
pomocg drewnianego mioteczka. Pierwotnie za-
projektowany do zwiekszenia wydajnosci pracy.
Technologia ttokéw Bractwa zapewnia, ze ten
maty miotek daje z siebie maksimum. tamanie
konczyn jeszcze nigdy nie byto tak tatwe.

Min St: 4 W: 4kg Obr: (1k12+8) + ObrWW/BB
7sg:1

PAP:3M:4S: N/D

Pastuch elektryczny

Wartos¢: 600

Poniewaz ta bron ma ogtuszac¢ krowy, wyobraz
sobie, co moze zrobi¢ cztowiekowi. Ten pastuch
elektryczny wyglada troche jak przeroéniety ka-
merton, z tym ze wigzki pradu przechodza mie-
dzy koncowymi pretami. Wszelkie biologiczne
stworzenia trafiona tym urzadzeniem majg 50%
Szansy na utrate przytomnosci. Kazdy atak,
celny lub nie, zuzywa jeden tadunek. Pastuch
posiada 25 tadunkéw, zasilany 5 matymi ogni-
wami energetycznymi.

Min St: 4 W: 2,5kg Obr: (2k6+10) Zsg:1
PAP:4M:5S:N/D
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Rozpruwacz

Wartos¢: 1000

Zasadniczo jest to mini pita fancuchowa, bez ha-
tasliwego silnika. Rozpruwacze byly po-
wszechne wsrod gangow i bandytéw przed
wojng i sg powszechne wsrdd przestepcow i
marginesu spotecznego po wojnie. Ma nazwe
rozpruwacz nie bez powodu — rozrywa ciato
i narzady na kawalki. Kazdy atak wykorzystuje
1 z 10 tadunkdw. Zasilany 2 matymi ogniwami
energetycznymi.

Min Sk: 4 W: 2,5kg Obr:
ObrWW/BB Zsg:1
PAP:4M:5S:N/D

(1k10+15) +

Super pastuch elektryczny

Wartos¢: 1800

Ulepszona wersja pastucha elektrycznego.
Kazde trafione stworzenie ma 75% szans na
utrate przytomnosci. Jest wiekszy i mocnigjszy,
wiec jest dwureczny. Posiada w zasobniku 5
matych ogniw energetycznych, starczajg na 25
tadunkow.

Min St: 5 W: 5kg Obr: (2k8+20) + ObrWwWw/BB
Zsg:1

PAP:4M:5S:N/D

Deco-nic

Wartos¢: 2000

Deco-ni¢ jest niezwykla bronig, uwielbiang
przez zabdjcow i Yakuze. To mega ostre, super
cienkie i bardzo mocne nano-wiokno przecia-
gniete miedzy dwoma uchwytami. Uzytkownik
moze zaréwno smagac cel (funkcja bicza), odci-
najgc mu cate kawaty ciata i konczyny jak row-
niez uzywac tego sprzetu jako garoty do czys-
tych, chirurgicznych amputacji — np. gtowy od
szyi.

Min St: 1 W: 0,5kg Obr: 4k10+ ObrwWw/BB
7sg:1

PAP:3M:4S:N/D

Pita tancuchowa

Wartosc¢: 3000

Pozostato$¢ z przedwojennych dni.Jedna z naj-
doskonalszych broni biatych. Mimo ze pracuje
na benzynie, na pewno gdzies$ znajdzie sie ka-
nister lub dwa etanolu. Dla zabawy BG moze so-
bie przymocowac takg zabaweczke np. do ra-
mienia. Do rozruchu potrzebuje 11 benzyny,
ktoéry starcza na 1h uzytkowania.

Min St: 5 W: 7kg Obr: (3k10+10) Zsg:1
PAP:5M: n/d S: n/d

Topor protonowy
Wartos¢: 5500




To bardzo paskudne i potezne narzedzie zada-
wania bolu. Obusieczny, lekko $wiecacy na nie-
biesko topdr. Tytanowy, pokryty zubozonym
uranem, co pozwala mu przej$¢ przez prawie
kazdy materiat nie robigc na sobie nawet ryski.
Topory te wyrabiane sg w Scistej tajemnicy wy-
tacznie przez Straznikéw, sy bardzo rzadkie
i niesamowicie cenne. Stylisko ma ok 150 cm
dtugosci a obuch jest dtugi na kolejne 30cm i ma
prawie 80cm szerokosci, co czyni tego kolosa
bronig dwureczng. Dodatkowo ma ceche prze-
bicia pancerza.

Min St: 6 W: 8kg Obr: (3k10+20) + ObrWWw/BB
Zsg:1

PAP:4M:5S: N/D

Przebicie pancerza (ignoruje PO).

Supermiot

Wartos¢: 3750

Ten miot wspomagany jest wytwarzany wytgcz-
nie przez Bractwo Stali przy uzyciu najlepszych
dostepnych technologii  zbrojeniowych. Na
pierwszy rzut oka, to cacko nie rézni sie zbytnio
od zwyktego miota dwurecznego. Wyjatek sta-
nowi gtowica, ktora jest cudem inzynierii. Wy-
korzystuje ona energie kinetyczng, aby zwiek-
szyc site uderzenia.
Min Sk: 6 W:
ObrWW/BB Zsg:2
PAP:4M:5S:N/D

12kg Obr: (3k10+15) +

Bron lekka

Prymitywne bronie miotane

Jedng z najstarszych "broni dystansowych" jest
tuk. Slady tej broni zostat odnalezione wsrdd
wykopalisk najbardziej prymitywnych osad, Ne-
andertalczycy uzywali tukéw ponad 30.000 lat
temu. Rodzina broni tukowatych jest bardzo po-
pularne w $wiecie, w ktorym jest to tatwa do
wykonania bron i skuteczniejsza niz ndz lub za-
ostrzony kij. Wszystkie tuki wymagajg obu rak
do uzycia. Réwniez inne rodzaje prymitywnych
broni miotanych sg popularne wéréd plemion.
Sg one znacznie tatwiejsze do skonstruowania i
utrzymania niz 100 letnia bron palna.

Proca

Wartosc¢: 20

Prosta, wrecz starozytna bron. Do jej wykonania
potrzeba kawatka skdry lub gumy. Zaprojekto-
wana do miotania wszelkich pociskéw, od ka-
mieni po ofowiane kulki, dalej i doktadniej niz
mozna by to zrobi¢ wiasnorecznie. Bron jedno-
reczna, strzela tylko pojedynczo. Amunicja: roz-
nie

Min St: 2 W: 1kg Obr:+1

Zsg:20
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PAP:4M:5S:N/D

Dmuchawka

Wartos¢: 30

Dmuchawka to pusta rura lub rurka, w ktdra na-
lezy mocno dmuchng¢, aby wystrzeli¢ lekka
strzatke. Moze by¢ wykonana z czegokolwiek, ze
starej metalowej rurki, trzciny, wydrazonego
patyka lub kosci. Wystrzeliwane z niej strzatki
nie zadajg zbyt duzych obrazen, ale wiele jest
pokrytych truciznami, dlatego jest to ulubiona
bron skrytobdjcéw, Dmuchawka strzela 1
strzatka.

Min St: 1 W: 0,5 Obr: +0 Zsg:15

PA: S: 3M:4S: N/D

tuk drewniany

Wartos¢: 50

Kawat wygietego kija z cieciwg. Strzela pojedyn-
czymi strzatami. Proste.

Min St: 4 W: 1kg Obr: +3 Zsg:30
PAP:5M:6S: N/D

Kusza drewniana

Warto$¢: 300

Kusze byly czescig kazdej armii od Sredniowie-
cza az do pierwszej wojny Swiatowej. Pdzniej
staty sie popularng bronig w towiectwie. Kusze
to poziome fuki, posiadajgce mechanizm nacia-
gowy i spust, dzieki czemu majg wiekszg site ra-
zenia i zasieg. Pojedynczy strzat, typ amunicji:
belt.

Min Sk: 4 W: 5kg Obr: +4 Zsg:50
PAP:4M:5S:N/D

Kompozytowy tuk mysliwski

Wartos¢: 600

Powiedzmy, ze to ,nowoczesny” tuk przedwo-
jennego $wiata. Mozna czasami znalez¢ poje-
dyncze egzemplarze w niektorych czesciach
Pustkowi. Wyposazony w ukfad bloczkdéw, prze-
ktadni i linek utatwia naciag, poprawia stabil-
no$¢ i zasieg. Zbudowany z lekkiego wiékna we-
glowego. Pojedynczy strzat, typ amunicji:
strzala

Min Sk: 5 W: 4kg Obr: +5 Zsg:50
PAP:5M:6S: N/D

Kompozytowa kusza mysliwska

Wartos¢: 900

Byty rzadkoscig przed wojng a teraz jeszcze
trudniej je znalez¢. Wykonane podobnie jak tuk
kompozytowy, kusze idealna. Pojedynczy strzat,
typ amunicji: beft.

Min St: 4 W: 6kg Obr: +6 Zsg:50
PAP:4M:5S:N/D




Pistolety
Najmniejsze z lekkiej broni palnej, na ogét pod-
reczne, zadajg stosunkowo niskie obrazenia.

Colt 6520 (pistolet 10mm)

Wartos¢: 250

tadowany od zewnatrz pistolet, kazde pocig-
gniecie spustu automatycznie przefadowuje
bron az do oproéznienia magazynku. Jeden z naj-
prostszych i najtanszych dostepnych pétauto-
matdw. Pojedynczy strzat, magazynek miesci 12
pociskéw, amunicja: nab6j 10mm.

Min St: 3 W: 2kg Obr: +6 Zsg:19
PAP:5M:6S: N/D

Pistolet domowej roboty

Wartos¢: 275

Jednostrzatowiec domowej roboty. Wykonany
z czesci zamiennych, dos¢ zawodny, ale strzela
prawie kazdym rodzaj amunicji. Ma maty zasieg
i jest podatny na zaciecia i awarie. Komora za-
wiera 1 nabdj, amunicja:.22, 9mm, 10mm
lub.45 w zaleznosci od specyfiki broni.

Min St: 3 W: 2,5kg Obr: +4 Zsg:15
PAP:5M:6S: N/D

Pistolet.22 S&W 650

Warto$¢: 300

Produkowane w 20 wieku jako niedrogie rozwig-
zanie dla chcacych posiadac bron. Skromna.22
strzela stosunkowo niewielkimi pociskami kali-
bru.22. Pistolety te po prostu nie majg sity prze-
bicia i ich strzat bardziej rozdrazni cel niz spo-
woduje jakies ogromne obrazenia. Pojedynczy
strzat, magazynek posiada 10 naboi, amuni-
¢ja:0,22.

Min St: 3 W: 2kg Obr: +4 Zsg:12

PAP: 5M:6S: N/D

Rewolwer krotkolufowy.38

Wartos¢: 375

Byt dtugoletnim ulubiencem sit policyjnych, do
Czasu pojawienia sie nowszych broni automa-
tycznych. Produkowany w jednym rodzaju od
poczatku 20. wieku, choc¢ przez rozne firmy. Re-
wolwer .38 jest jedng z najbardziej uniwersal-
nych dostepnych broni. Krétka dtugosc¢ lufy
sprawia, ze jest skuteczny tylko na bliskim za-
siegu. Pojedynczy strzat, komora zawiera 6 na-
boi, amunicja: kaliber .38

Min St: 3 W: 2kg Obr: +7 Zsg:10
PAP:4M:5S: N/D

Glock 19 9mm

Warto$¢: 400

Niewielki pistolet, ale zadajacy przyzwoite obra-
zenia. Produkowany przed Wojng przez au-
striackg firme Glock GmbH. Bardzo popularny
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w stuzbach policyjnych. Strzela 9mm pociskami
Para, zadaje mniej obrazen niz niektorzy jego
kuzyni, ale jest mniejszy i Izejszy, dzieki czemu
tatwiej go ukry¢. Pojedynczy strzat. Magazynek
miesci 15 naboi, amunicja 9mm Para

Min St: 3 W: 1kg Obr: +5 Zsg:15
PAP:5M:6S:N/D

Beretta 9mm VP91Z (M9-FS)

Warto$¢: 400

Dobry pétautomatyczny pistolet do polowania
na kroliki lub inne rzeczy. VP91Z byta standar-
dowa wojskowa bronig przyboczna i jest jednym
z dwoch pistoletow wydawanych Straznikom
Pustyni. Pojedynczy strzat, magazynek na 18
naboi, amunicja: kaliber 9mm.

Min St: 3 W: 2kg Obr: +6 Zsg:17

PA: P: 5M: 6S: N/D

Pistolet Colt.45 M1911A1

Warto$¢: 425

M1911A1 byt popularng przed wojng wojskowa
bronig osobistg. Moze nie nadzwyczajny, na-
prawde potezny. M1911A1 jest drugg bronig
w standardowym wyposazeniu Straznikow Pu-
styni. Pojedynczy strzat, magazynek z 7 nabo-
jami, amunicja: kaliber.45

Min St: 3 W: 2kg Obr: +7 Zsg:17
PAP:5M:6S:N/D

Rewolwer Magnum.357

Wartos¢: 450

Chociaz nie jest tak potezny jak jego wielki brat
Magnum.44, 0,357 posiada dtuzszg Iufe i w
zZwigzku z tym jest celniejszy na dtuzszym za-
siegu. Jeden z najstarszych rewolwerdw, Smith
and Wesson wykonat pierwszy model Ma-
gnum.357 pod koniec 1800 roku, cho¢ nazwa "
Magnum " (z tac. wielki) byta nadana 10 lat pdz-
niej. Pojedynczy strzat, posiada 6 komorowy be-
benek, amunicja: 0,357

Min St: 4 W: 6 Obr: +8 Zsg:19
PAP:4M:5S:N/D

Rewolwer Casull

Wartos¢: 500

Lekko zmodyfikowany Magnum.44. Posiada
mniejszg moc, ale jest tez troche tanszy i bar-
dziej dostepny. Tylko pojedynczy strzat. Komora
na 6 naboi, amunicja.44

Min St: 4 W: 3kg Obr: +7 Zsg:15
PAP:4M:5S:N/D

Rewolwer Magnum.44

Warto$¢: 600

Jako, ze jest to jedna z najpotezniejszych krot-
kich broni palnych na $wiecie, musisz sobie so-
bie zada¢ jedno pytanie: Czy mam szczescie?




Wiec jak, Smieciu?! Pojedynczy strzat, posiada 6
komorowy bebenek, amunicja.44

Min Sk: 5 W: 3 Obr: +11 Zsg:16
PAP:4M:5S:N/D

Pistolet Browning HP

Warto$é: 700

Belgijski, potezny pistolet. Stat sie popularng
bronig reczng w Potnocnej Ameryka w pierwszej
potowie 21. wieku. Pojedynczy strzat, magazy-
nek na 12 naboi, uzywa amunicji.45

Min St: 4 W: 3 Obr: +9 Zsg:20

PAP:4M:5S: N/D

Desert Eagle .44

Wartos¢: 800

Izraelski Pustyny Orzet stat sie popularny pod
koniec 20 wieku, w duzej mierze dzieki jego wi-
zerunkowi przedstawianemu w éwczesnych fil-
mach. Dodatkowy plus - wyglada naprawde faj-
nie, gdy twdj BG zastrzeli kogo$ z niego, taki styl
gangsta. Pojedynczy strzat, magazynek miesci 8
naboi, amunicja kalibru.44

Min St: 4 W: 2,5kg Obr: +10 Zsg:19
PAP:5M:6S: N/D

Calico M-950

Warto$¢: 900

Chociaz nie jest to zbyt potezna bron, to uni-
kalny spiralny system podajnikowy pozwala na
przechowywanie niesamowitych ilosci amunicji.
Pojedynczy strzat, masywny magazynek miesci
az 40 naboi i uzywa amunicji 9mm

Min St: 4 W: 5 Obr: +6 Zsg:15

PAP: 5M:6S: N/D

Sig-Sauer P220 9mm

Wartos¢: 1000

9mm Sig - Sauer P220 zostat opracowany przez
Szwajcarow pod koniec 20 wieku. Strzela mniej-
szymi 9mm pociskami i zadaje mniej obrazen niz
normalny pdtautomatyczny model, ale jest
mniejszy i Izejszy, dzieki czemu fatwiej go ukry¢.
Pojedynczy strzat. Magazynek miesci 9 naboi,
amunicja 9mm

Min St: 3 W: 2 Obr: +6 Zsg:24

PAP:5M:6S: N/D

H&K USP 9mm

Wartos¢: 1200

Perfekcyjnie wykonana bron, niemiecka produk-
cja. Strzela nabojami 9mm. Bardzo precyzyjna
i lekka. Pojedynczy strzat. Magazynek miesci 15
naboi, amunicja 9mm Para

Min St: 3 W: 1 Obr: +6 Zsg:25

PAP:5M:6S: N/D

Sig-Sauer 14mm
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Wartos¢: 1100

Pistolet pdtautomatyczny strzelajgcy duzymi
14mm pociskami. Te pistolety sg znane z naj-
wyzszej, jakosci, choc¢ ciezko dosta¢ do nich
amunicje. Pojedynczy strzat. Magazynek miesci
6 naboi kalibru 14mm (12,7mm)

Min Sk: 4 W: 2,5 Obr: +12 Zsg:18
PAP:5M:6S: N/D

Mauser 9mm

Wartos¢: 1500

Mauser jest stary ale jary, to ulubiona bron ba-
nitbw i gangsterow. Nie uzywa tradycyjnych
9mm naboi, ale zamiast tego paskudnych an-
tycznych pociskdw 9mm Parabellum. Pojedyn-
czy strzat. Magazynek na 8 pociskdw, amunicja
9mm Parabellum.

Min Sk:3 W: 2,5 Obr:+4 Zsg:17
PAP:5M:6S: N/D

Pistolet iglowy

Wartos¢: 2200

Jednym z bardziej interesujacych kawatkdw
przedwojennej zbrojeniowej mysli technologicz-
nej. Pistolet ten faktycznie wystrzeliwuje w cel
matg strzykawke, ktdrej igta wstrzykuje do or-
ganizmu serum powodujgce powazng reakcje
podskdrng. Trudno dostac takg amunicje. Poje-
dynczy strzat. Komora na 8 nabojéw. Amunicja:
igly HN

Min St: 3 W: 2,5 Obr: +0 Zsg:15
PAP:4M:5S:N/D

Walther PPK

Wartos¢: 3000

Bron prawdziwego szpiega. Walther PPK (Polizei
Pistolen Kriminal) byt pierwotnie zaprojekto-
wany dla cywili i tajnych oficeréw policji. To
wtedy stat sie ulubionym pistoletem szpiegéw.
PPK jest najskuteczniejszy w potaczeniu z trumi-
kiem. Pojedynczy strzat. Magazynek miesci 8
naboi kalibru 7.65mm.

Min Sk:2 W: 1,5kg Obr:+7 Zsg:20
PAP:3M:4S:N/D

Pistoletowy miotacz ognia

Wartos¢: 3000

Ptomyk 450 byt ciekawa, ale nieco nieprzemy-
$lang bronig. Probujgc stworzy¢ poreczny prze-
nos$ny miotacz ognia, projektant tego unikal-
nego urzadzenia nie wzigt pod uwage, ze mio-
tacz ognia potrzebuje odpowiedniej mocy, ktorg
posiadajg wieksze modele. Pojedynczy strzat.
Ptomyk 450 ma matg komore, ktéra posiada
tylko 3 fadunki z paliwem do miotacza ognia. Pi-
stoletowy miotacz ognia nie ma opcji strzatu
mierzonego.

Min St: 4 W: 5kg Obr: rézne Zsg:3




PA P: 4 M: n/d S: n/d

Pistolet maszynowy Scorpion VZ61
Wartos¢: 3300

Mimo, ze jest stosunkowo nieskuteczny jako
bron maszynowa Scorpio VZ61 cieszy sie uzna-
niem wsrdd mordercow i gangsteréw, ktérzy
doceniajg jego niewielkie rozmiary a swojg nie-
wielka site razenia rekompensuje nieztym zasie-
giem i pojemnoscig magazynka. Pojedynczy
strzat lub seria-3 pociski. Magazynek miesci 20
naboi kalibru 9mm.

Min St: 4 W: 3kg Obr: +5 Zsg:15
PAP:5M:5S:6

Pistolet.223

Wartos¢: 3500

Ten pistolet to tak naprawde karabin 0,223,
ktéry poddano mocnej modyfikacji. Bron unika-
towa, wykonane z pasjg i talentem. Pojedynczy
strzat. Magazynek miesci 5 naboi, amuni-
Cja:.223.

Min St: 5 W: 3,5kg Obr: +20 Zsg:30
PAP:5M:6S: n/d

Granatnik reczny M-78

Wartos¢: 4000

Silnie zmodyfikowany pistolet sygnalizacyjny.
M-78 jest pistoletem, ktory jest w stanie wy-
strzeliwac tadunki wybuchowe. Oczywiscie za-
sieg nie jest zbyt duzy, ale we wprawnych re-
kach z pewnoscig moze ekspresowo otworzyc
kilka zamknietych drzwi. Komora miesci 1 gra-
nat kalibru 40mm.

Min St: 5 W: 5kg Obr: rézne Zsg: 12
PAP:5M: n/dS: n/d

Pistolet Gaussa PPK-12

Wartos¢: 5250

Chwalony za zasieg i moc uderzeniowg. PPK-12
jest niemieckim projektem. Ten "maly nad-
dzwiekowiec" wykorzystuje pole elektromagne-
tyczne do rozpedzania pociskow do ogromnych
predkosci, przez co osiggajg taka site przy tra-
fieniu, ze s w stanie przebi¢ kazdy pancerz.
PPK - 12 wyglada prawie jak normalny pistolet
automatyczny, z wyjatkiem nietypowych elek-
tromagnetycznych statecznikéw wzdtuz lufy. Po
wystrzale pistolet Gaussa pozostawia w powie-
trzu charakterystyczny spiralny $Slad zjonizowa-
nych czasteczek. Pojedynczy strzat. Magazynek
miesci 12 naboi 2mm EC.

Min Skt: 4 W: 2,5kg Obr: +22 Zsg:30
PAP:4M:5S: n/d

Przebicie pancerza (ignoruje PO).
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Strzelby
Strzelby korzystajg z pociskow kalibru 12 i zwy-

kle strzelajg srutem (loftki), w przeciwienstwie
do pojedynczych pociskéw. To bardzo boli. Wy-
gladaja troche jak karabiny, czesto wymagaja
dwdch rak do poprawnej obstugi. Strzelajg po-
ciskami wypetnionymi grubym $rutem (tzw. lo-
ftki) lub pojedynczymi ciezkimi kulami (tzw. bre-
neki); loftka petna jest matych metalowych ku-
lek, ktore nie sg tak doktadne jak pojedyncza
kula, poniewaz rozpraszajg sie w locie, ale przez
to pole razenia jest szersze. Chociaz strzelby
mogg by¢ jednoreczne (np. obrzyn), to zazwy-
czaj sg to dwureczne bronie. Nalezy pamietad,
ze uzycie zwyktej amunicji w strzelbie zwieksza
zasieg 0 5m a wypalanie z obu luf naraz zmniej-
sza zasieg o 3m.

Strzelba Winchester.12

Wartos¢: 800

Klasyczna dwururka Winchester "Owdowiacz"
z krétka lufg i uchwytem z mahoniu. Produko-
wane masowo i sprzedawane w sklepach w ca-
tych Stanach Zjednoczonych przed wojng, przez
co staty sie dosS¢ powszechne. Pojedynczy lub
podwoijny strzat. tadowana max dwoma gilzami
kalibru 12

Min St: 4 W: 2,5 Obr: +12 Zsg:14

PAP:5M: N/DS: N/D

Obrzyn

Wartos¢: 800

Zazwyczaj spitowana wersja "Owdowiacza”. Ma
skrocone lufy i kolbe. Niezupetnie przeznaczona
do dtugich precyzyjnych strzatéw, ale Swietnie
sie sprawdza przy powalaniu catych grup na
krétkim zasiegu. Pojedynczy lub podwojny
strzat. tadowany max dwoma gilzami kalibru.12
Min St: 4 W: 2,5 Obr: +14 Zsg:7

PAP:5M: N/DS: N/D

Strzelba samopowtarzalna

Wartos¢: 900

Jedna 1z kilkudziesieciu najpopularniejszych
strzelb na catym $wiecie przed wojna. Jest to
jednostrzatowa pofautomatyczna bron, w ktorej
kolejny pocisk jest tadowany do komory poprzez
mechanizm pneumatyczny. Istnieje wiele marek
i modeli, ale wszystkie one sg prawie takie
same. Pojedynczy strzat. Posiada 4 pociski kali-
bru.12

Min St: 4 W: 2 Obr: +12 Zsg:15

PAP:5M: N/DS: N/D

Beretta 470 Silverhawk

Wartos¢: 1000

Niedroga wioska strzelba, uzywana przez stro-
z6w prawa przed wojng. Do$¢ powszechna w




Stanach Zjednoczonych, wiele z nich mozna
znalez¢ rowniez dzis. Znane ze swojej nieza-
wodnosci. Pojedynczy lub podwojny strzat. ta-
dowana 2 loftkami kalibru.12

Min Sk: 4 W: 2,5 Obr: +12 Zsg:14

PAP:5M: 6S: N/D

Strzelba bojowa Winchester

Wartos¢: 2750

Strzelba kalibru 12 z wyjmowanym, magazyn-
kiem umieszczonym za spustem i bez kolby
(system bullpup). Strzelby bojowe to w petni
metalowe bronie przeznaczone do zapewnienia
duzej mocy uderzeniowej bez kiopotliwej ko-
niecznosci przetadowywania, co dwa strzaty.
Zaopatrzone je réwniez w dodatkowe uszczel-
nienia przeciwpytowe do walk pustynnych, co
zwieksza nich niezawodnosc i trwatosc¢. Strzelby
bojowe byty powszechne w prawie kazdej armii
i sitach policyjnych przed wojng. Dzieki ich me-
chanizmowi samopowtarzalnosci, mogg strzela¢
pojedynczo lub 3 — pociskowymi seriami.
Magazynek miesci 12 brenek kalibru 12.

Min Sk: 5 W: 6kg Obr: +15 Zsg:22
PAP:5M:68S:6

H&K CAWS

Wartos¢: 4750

CAWS, to skrot od Close Assault Weapons Sys-
tem, czyli bron uderzeniowa krétkiego zasiegu.
Jest uzytecznym narzedziem do walki na krét-
kim dystansie. w stosunku do strzelby bojowej
Winchester, magazynek bullpup czyni z CAWS
bron stosunkowg krétka i poreczng, ale zacho-
wujgcg wystarczajgcg moc i szybkostrzelnosé.
Pojedynczy strzat lub 5 pociskowa seria. Maga-
zynek fadowany 10 brenekami kalibru 12.

Min St: 6 W: 3kg Obr: +17 Zsg:30
PAP:6M:6S:6

Pancor "Jackhammer"

Wartos¢: 5500

~Miot pneumatyczny”, pomimo swojej nazwy,
jest tatwa w obstudze strzelbg, nawet kiedy
strzela w petnym trybie automatycznym. Popu-
larny uktad bullpup, ktory umieszcza magazy-
nek za spustem, sprawia, Z bron ta jest dobrze
wywazona i fatwa w obstudze. Strzela pojedyn-
czo lub 5 pociskowymi seriami.

Magazynek miesci 10 brenek kalibru 12,

Min St: 5 W: 6kg Obr: +20 Zsg:35
PAP:5M:6S:6

Pistolety maszynowe

Pistolety maszynowe (SMG) mogg strzela¢ po-
jedynczo, jak réwniez seriami. Pistolety maszy-
nowe zostaty tak zaprojektowane, aby dorow-
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nywac sitg przebicia wczesnym karabinom ma-
szynowym, a przy okazji spokojnie miesci¢ sie
w rece zotnierza piechoty. Uzywane mniej wie-
cej od i Wojny $wiatowej szybko zmienity obli-
cze dziatan wojennych w 20 wieku. Na szcze$cie
wiekszos¢ pistoletdw maszynowych jest wystar-
czajgco mata, aby uzywac ich jako broni jedno-
recznej.

Pistolet maszynowy H&K MP-9 10mm
Wartos¢: 1000

Sredni pistolet maszynowy. Tani wariant kla-
sycznego MP-5. MP-9 wykorzystuje nieco wiek-
szg amunicje 10mm i ma lekko mniejszy zasieg.
Strzat pojedynczy, jak réwniez 10 pociskowa se-
ria. Magazynek posiada 30 naboi 10mm.

Min Sk: 4 W: 3,5kg Obr: +6 Zsg:25
PAP:5M:68S:6

Pistolet maszynowy MAC 17 (M- 17)
Wartos¢: 1050

Zaawansowana wersja MAC-10. Popularna bron
w filmach a nawet w prawdziwym zyciu, MAC 17
to maly pistolet uzywany przede wszystkim
przez organizacje terrorystyczne do szybkich
atakéw. Moze strzela¢ pojedynczo lub serig 10
pociskow. Magazynek posiada 30 naboi kali-
bru.45

Min St: 4 W: 3 Obr: +7 Zsg:25
PAP:5M:6S:6

H&K MP-5

Wartosc¢: 1100

Ma nietypowy wyglad, MP- 5 strzela z zamka za-
mknietego i moze dzieki temu mieé jeszcze je-
den dodatkowy nabdj w komorze. Jest bardziej-
doktadne w pojedynczych strzatach, ma tenden-
cje do przegrzewania sie podczas prowadzenia
ognia seryjnego. Strzela pojedynczo lub serig 5
naboi. Magazynek miesci 30 naboi 9mm.

Min Sk: 3 W: 2,5kg Obr: +7 Zsg: 25 PA P: 4 M:
5S:5

Uzi Mark 27

Wartos¢: 1200

Pierwotnie zaprojektowany dla Armii izraelskiej
znalazt droge do rak wielu organizacji terrory-
stycznych. Uzi ma wiekszy magazynek niz inne
pistolety maszynowe i dlatego jest dobrg bronig
dla osdb nielubigcych czesto przetadowywad.
Pojedynczy strzat lub seria 10 naboi. Magazynek
posiada 40 naboi 9mm.

Min St: 4 W: 3kg Obr: +5 Zsg:20
PAP:5M:6S:6

Thompson M1928
Wartos¢: 1200




"Tommy Gun” jest ztowieszczo wygladajaca
bronig. Kiedy Twdj BG trzyma te bron doswiad-
cza dziwnego uczucia, aby zatozy¢ kapelusz fe-
dora i kastet. Pierwotnie zaprojektowany przez
generata Johna Thompsona po I Wojnie Swiato-
wej. Stat sie podstawowym wyposazeniem stro-
z6w prawa jak i cztonkdw przestepczosci zorga-
nizowanej i IRA. Zamiast standardowego maga-
zynka Thompson posiada niezwykty beben pod
lufg, tadowany amunicjg.45. Thompson nalezy
do broni dwurecznych. Strzat pojedynczy lub se-
ria 10 pociskéw. Beben posiada az 50 naboi.45.
To bydlak!

Min Sk: 6 W: 6kg Obr: +2 Zsg:32
PAP:5M:6S:6

Ruger AC556F

Wartos¢: 1400

Ruger AC556F to inna wersja popularnego ka-
rabin szturmowego Mini 14. Uzywany gtdwnie
przez sity policyjne AC556F byt rowniez popu-
larny na otwartym rynku wsrdd zwyktych tow-
cOw adrenaliny jak i prywatnych wiascicieli.
Ogien pojedynczy lub 10 strzatowa seria. Maga-
zynek miesci 32 naboje 5.56mm.

Min Sk: 6 W: 7kg Obr: +7 Zsg:20
PAP:5M:68S:6

Sten

Wartos$¢: 1500

Opracowany przez Brytyjczykdw w czasie II
wojny jako tansza alternatywa dla Thompsona.
Sten byt popularng bronig przez caty 20 wiek ze
wzgledu na swojg wszechstronnos¢ i niezawod-
nos¢. Solidny kunszt wykonania pozwala mu
dziata¢ dobrze w niekorzystnych warunkach at-
mosferycznych i zazwyczaj wymaga on mniej-
szej iloSci napraw niz inne bronie. Sten prowadzi
ogien pojedynczy lub 3 strzatowe serie. Maga-
zynek miesci 30 naboi 9mm.

Min Sk: 5 W: 7kg Obr: +9 Zsg:24
PAP:5M:6S:6

MP-38

Wartos¢: 1600

Schmeisser MP-38 byt jednym z pierwszych wa-
riantow standardowego SMG MP-40 wykorzy-
stanego przez nazistéw podczas II Wojny. Wiele
z nich jest obecnie w ztym stanie i sg czesto po-
datne na zaciecia. Cenione bardziej jako egzem-
plarze kolekcjonerskie niz efektywna bron.
Strzat pojedynczy lub 3 strzatowa seria. Maga-
zynek posiada 30 naboi 9mm.

Min St:6 W: 12kg Obr:+6 Zsg:18
PAP:5M:6S:6

SMG M3A1 "Smarownica"
Wartos¢: 1750
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Przez lata zapetniat zbrojownie Gwardii Narodo-
wej, w koncu zastgpiony przez nowsze bronie.
To wiekowy pistolet maszynowy, jeden z wa-
riantbw MAC-10. "Smarownica" swojg nazwe
zawdziecza ogromnej ilosci smaru, jaka byta po-
trzebna do jego konserwacji. Nie sa wcale rzad-
koscig w powojennym Swiecie, w duzej mierze,
dlatego ze byta cata masa zbrojowni we wszyst-
kich Stanach wypetniona nimi po brzegi. Poje-
dynczy strzat lub seria 10 pociskdéw. Magazynek
posiada 30 naboi kalibru.45

Min St: 4 W: 5kg Obr: +10 Zsg:20
PAP:4M:5S:5

Walther MPL

Wartos¢: 1800

Walther MPL to $redni pistolet maszynowy, po-
pularny wsréd policji, sit porzadkowych
i ochrony przed wojng. Prywatni $ledczy, ochro-
niarze i policjanci uzywali z powodzeniem tej
niezawodnej broni. Pojedynczy strzat lub seria
10 pociskéw. Magazynek posiada 30 naboi
9mm.

Min St: 4 W: 4kg Obr: +8 Zsg:30
PAP:5M:68S:6

Pistolet natryskowy “Pijus”

Wartos¢: 1900

Ten jaskrawo kolorowy lekki pistolet natryskowy
ukrywa ceramiczny zbiornik pozwalajgcy na wy-
strzeliwanie strumienia zrgcego kwasu. A ty my-
Slate$, ze sikanie do pistoletu na wode byto
przebiegte. Tylko pojedynczy strzat. Pojemnos¢
zbiornika to 15 porcji kwasu.

Min St: 3 W: 5 Obr: rézne Zsg:10

PAP:5M: n/d S: n/d

Calico Liberty 100

Wartos¢: 2000

Naprawde niezwykta bron. Calico Liberty 100
ma uzasadniong szybkostrzelnos¢ i posiada nie-
dorzeczng wrecz ilo$¢ amunicji. Wariant popu-
larnej serii Calico. Wystrzeliwuje pojedynczy po-
cisk lub 5 strzatowa serie. Ogromny magazynek
miesci 100 naboi 9mm.

Min St: 6 W: 11kg Obr: +8 Zsg:20
PAP:4M:5S:6

Steyr AUG

Wartos¢: 2300

Austriacki AUG (Army Universal Gun) byt jed-
nym z najczesciej uzywanych pistoletéw maszy-
nowych przed wojng. Mechanizm bullpup, duzy
magazynek oraz lekka i przenosna konstrukcja
wykonania zapewnita mu niezwyklg popular-
no$¢ wsrod wojska, policji i przestepcow. AUG
strzela ogniem pojedynczym lub 10 strzatowag
serig. Magazynek posiada 40 naboi 5,56mm.




Min ST: 5 W: 3,5kg Obr: +8 Zsg:28
PAP:5M: 6B:6

H&K P90c

Wartos¢: 2500

Heckler i Koch P90c dopiero co wchodzit do
uzytku w czasie wybuchu Wojny. Mechanizm
bullpup i kompaktowa konstrukcja sprawiajg, ze
jest tatwy do opanowania. Solidny P90c jest ce-
niony za niezawodno$¢ i wysokg site ognia.
Strzela pojedynczo lub seriami po 12 pociskow.
Magazynek posiada 24 naboje 10mm.

Min St: 4 W: 4,5kg Obr: +12 Zsg:30
PAP:4M:5S:5

Karabiny
Karabiny to bronie dwureczne zaprojektowane,

aby razi¢ cele z duzych odlegtosci. Dtuga lufa
taczy sie z metalowg lub drewniana kolbg, co
pozwala na wiekszg dokfadno$¢ na dtuzszych
dystansach. z karabindw zazwyczaj strzelamy
z barku patrzac na muszke lub lunete, aby wy-
celowac.

Wiatrowka

Wartos¢: 150

Zasilany powietrzem prosty karabin, ktory
strzela drobnym $rutem. Nie zadaje ogromnych
a nawet przyzwoitych obrazen, ale nadaje sie do
ptoszenia kota sgsiada lub polowania na ptaki.
Pojedynczy strzat. Komora na 100 sztuk Srutu.
Min St: 3 W: 3kg Obr: +0 Zsg:20
PAP:5T:6B: n/d

Muszkiet

Wartos¢: 200

Karabin wilasnej roboty wykonany z mocno
zmodyfikowanego pistoletu 10mm i diugiego
kawatka rurki. Ta bardzo prosta bron jest popu-
larna wsrod ludzi majacych jakies umiejetnosci
techniczne a nawet wsrdd niektorych plemion.
Pojedynczy strzat. Komora posiada tylko jeden
10mm pocisk.

Min St: 5 W: 6 Obr: +4 Zsg:20

PAP:5T: 6 B: n/d

Karabin mysliwski kaliber.22

Warto$¢: 300

Uzywane podczas polowan na wiewiorki i kroliki
przed wojng. Obecnie bardzo popularne ze
wzgledu na swojg niskg cene i powszechnosc.
Pojedynczy strzat. Komora miesci jeden nabdj
kalibru.22

Min St: 3 W: 4kg Obr: +4 Zsg:30

PAP:5T: 6 B: n/d

Karabin M1 Garand
Wartosc: 400
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Z pewnoscig sg lepsze karabiny niz ten, ale M1
Garand jest jednym z najczesciej spotykanych
karabinéw na Pustkowiach. Jego korzeni mozna
sie juz doszukiwa¢ w winchesterach stosowa-
nych podczas wojny secesyjnej. Byt standardo-
wym wyposazeniem amerykanskiej piechoty po
i wojnie Swiatowej. Pdzniej stat sie bardzo po-
pularny wérdd ludnosci cywilnej ze wzgledu na
niskg cene i przyzwoity zasieg. Pojedynczy
strzat. Magazynek miesci 8 naboi 7,62 mm.

Min ST: 4 W: 6 Obr: +7 Zsg:30

PAP:5T: 6 B: n/d

Karabinek M17-A

Wartos¢: 500

M-17A nie jest powigzany z popularnym karabin
szturmowym M-16, ale raczej z karabinkiem M1.
Krétsza lufa oznacza mniejszy zasieg i obraze-
nia, ale znacznie wieksza mobilno$¢ i mozliwosc¢
ukrycia broni. Stuzyta przed wojng do obrony
cywilnej. Pojedynczy strzat. Magazynek miesci
10 naboi 7.62mm

Min St: 4 W: 3,5kg Obr: +9 Zsg: 20 PAP: 5T:
6 B: n/d

Karabin mysliwski Colt

Wartos¢: 1000

Karabin Colt "Dtugodystansowiec" to bron o roz-
nych kalibrach. Zaprojektowany do myslistwa
na grubszg zwierzyne. Pojedynczy strzat. Maga-
zynek miesci 10 naboi kalibru.223, 5,56mm lub
7,62mm

Min Sk: 5 W: 6kg Obr: +9 Zsg:40
PAP:5T:6B: n/d

Karabin M19

Wartos¢: 1100

M19 to ulepszona wersja M17-A, traci niewielki
rozmiar i mobilno$¢ na rzecz wiekszego zasiegu
i dokfadno$ci. Pojedynczy strzat. Magazynek
miesci 8 naboi 7,62mm.

Min St: 5 W: 6kg Obr: +8 Zsg:35
PAP:5T:6B: n/d

Miotacz harpundéw

Wartos¢: 1400

Przed wojng te dziwne karabiny byly uzywane
podczas polowan na ryby lub inng zwierzyne.
poniewaz mechanizm spustowy opiera sie tylko
na odpowiednim napieciu sprezyny, a specjalny
harpun, ktory jest wystrzeliwany stosunkowo
tatwo zrobi¢ sg one bardzo popularne w stabo
zaawansowanych technologicznie obszarach
Pustkowi. Pojedynczy strzat. tadowany 1 poci-
skiem — harpunem/wtdcznia.

Min Sk:4 W: 5kg Obr:+0 Zsg:20

PA P: 5 M: 6 B: n/d




Karabin snajperski DKS-501

Wartos¢: 2200

Znakomita bron dalekiego zasiegu, jeden
z pierwszych w catosci metalowych karabinéw
snajperskich. Poczatkowo kalibru.308, pdzniej
przebudowane tak, aby pomiesci¢ naboje popu-
larniejszego kalibru .223. DKS-501 jest wyposa-
zony w lunete, ktdra jeszcze zwieksza jego moz-
liwosci (patrz: Ulepszenia broni, ponizej). Poje-
dynczy strzat. Magazynek miesci 6 naboi kali-
bru.308 (starsze modele) lub.223

Min St: 5 W: 5kg Obr: +14 Zsg:75

PAP: 6 M: 7B: n/d

SVD-4000

Wartosc¢: 2400

SVD -4000 byt prekursorem PSG1 i jest Swietng
bronig w swojej kategorii. Niestety najwiekszym
minusem tego projektu byto to, ze wiele z tych
karabindbw okazato sie wadliwych i niespraw-
nych, wiec dziatajgcy egzemplarz moze znalez¢
jedynie w rekach powaznych kolekcjonerdw. Ze
wzgledu na duzg wadliwos¢ bron ta nigdy nie
byta powszechnie wydawana wojsku. Pojedyn-
czy strzat. Magazynek miesci 10 nabojow kali-
bru 7,62mm.

Min St: 5 W: 7kg Obr: +14 Zsg:50
PAP:5M:6S: n/d

Karabin snajperski PSG1

Wartos¢: 2500

PSG1 jest chyba bronig ostateczng dla snajpera.
Potautomatyczny mechanizm oznacza wiecej
strzatow na minute a zasieg tej broni jest nie-
zrownany. PSG1 ma wbudowang specjali-
styczng lunete (patrz Ulepszenia broni, ponizej)
oraz pomierny magazynek. Pojedynczy strzat.
Magazynek miesci 20 naboi 7.62mm.

Min Sk: 5 W: 7kg Obr: +15 Zsg:120
PAP:4T:5S: n/d

Karabin bojowy G3

Wartos¢: 2600

Amerykanscy zotnierze szkolili sie na nich przez
prawie potowe XX wieku. G3 jest doskonatg hy-
bryda zwyktego karabinu i karabinu szturmo-
wego. Moze wystrzeli¢ krotkg serie bez straty
doktadnosci. Pojedynczy strzat lub seria 5 poci-
skow. Magazynek posiada 20 naboi 7.62mm.
Min St: 6 W: 10kg Obr: +17 Zsg:40
PAP:5M:6S:6

Wiatrowka ,,Czerwony kapturek” LE
Wartos$¢: 3500

Wiatrowka idealna, wersja limitowana, niesa-
mowicie zmodyfikowana, prawdziwa klasyka.
Istnieje tylko kilka egzemplarzy w powojennym
Swiecie. Legenda gtosi, ze Kapturek sam chroni
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osoby uzbrojone w te bron. Oczywiscie to tylko
mit. Pojedynczy strzat. Komora miesci 100 sztuk
$rutu.

Min Skt: 3 W: 5kg Obr: +25 Zsg:32

PAP:5M: 6 B: n/d

Karabin Gaussa M72

Wartosc¢: 8250

Produkt koncowy niekonczacych sie badan nad
elektromagnetyczng  bronig  naddzwiekowg
(tzw. railgunem). To cudo technologiczne po-
chodzi z dawnych niemieckich laboratoriow.
Wykorzystuje pole elektromagnetyczne do roz-
pedzania pociskéw do ogromnych (ponaddzwie-
kowych) predkosci. Jego pocisk moze przebic¢
niemal wszystko-kamien, beton, stal, ciato.
Tylko bardzo grube i wytrzymate metale s3
w stanie zatrzymac¢ pocisk wystrzelony z tego
karabinu. Po wystrzale pozostawia na kilka se-
kund charakterystyczny spiralny $lad w powie-
trzu (zjonizowane czasteczki). Bron idealna,
kazdy snajper datby sie pocwiartowac za nig.
Pojedynczy strzat. Magazynek miesci 20 poci-
skow 2mm EC.

Min Sk: 6 W: 10kg Obr: +35 Zsg:70

PA: P: 5M: 6 S: n/d

Karabiny szturmowe

Karabiny szturmowe to mniejsze wersje karabi-
now maszynowych. Zaprojektowane, aby pota-
czy¢ mobilnos¢ pistoletéw maszynowych z za-
siegiem karabinbw w jednym narzedziu.
Wszystkie karabiny szturmowe to bronie dwu-
reczne.

M14

Wartos¢: 1000

Pierwszy karabin szturmowy wydawany amery-
kanskich sitom zbrojnym przed II wojng $wia-
towa. Poprzednik legendarnego M16. Posiada
mniejszy magazynek i szybkostrzelnosé, ale byt
popularny wsérdd kolekcjonerdw i wiascicieli do-
moéw przed Wojng ze wzgledu na dostepnosé
i niska cene. Pojedynczy strzat lub seria 6 poci-
skow. Magazynek miesci 20 naboi 7,62mm.
Min Sk: 6 W: 8kg Obr: +5 Zsg:35

PAP: 6 M:7B:7

Karabin automatyczny Browning

Wartos¢: 1000

Nieporeczny z matym magazynkiem. Pierwotnie
zaprojektowany jako bron wsparcia w oddziale.
Amunicje kalibru.308, ktérej uzywa trudno zdo-
by¢ na Pustkowiach. Pojedynczy strzat lub seria
10 pociskéw. Magazynek miesci 20 naboi.308
Min St: 6 W: 12kg Obr: +6 Zsg:40

PAP: 6 M:78S:7




AK-47

Wartosc¢: 1200

Starszy z linii AK. Popularny Kafach jest najbar-
dziej znanym i niezawodnym karabinem sztur-
mowym wszechczasow. Poczgtkowo uzywany
przez Sowietdw i ich sojusznikdw. PAdzniej zostat
skopiowany przez producentéw broni w prawie
kazdym panstwie na ziemi. Duplikaty byly cze-
sto gorsze jakosciowo, dlatego doswiadczonym
strzelcom zaleca sie korzysta¢ z sowieckiego
modelu. Pojedynczy strzat lub seria 5 pociskdw.
Magazynek posiada 30 naboi 7,62mm

Min Sk:5 W: 5kg Obr:+7 Zsg:40
PAP:5T:6S:6

AK-112

Wartos¢: 1300

Stary wojskowy model wycofany z uzytkowania
tuz przed Wojna. Pojedynczy strzat lub 12 poci-
skowa seria. Magazynek na 24 naboje kalibru
S5mm.

Min Sk: 5 W: 4kg Obr: +8 Zsg:45

PAP:5M: 6S:6

FN FAL

Wartos¢: 1500

FN FAL byt szeroko wykorzystywany przez sity
zbrojne, szerzej niz jakikolwiek inny karabin w
historii. To solidna bron dla dziatan na kazdym
typie terenu i w kazdej sytuacji. Zbudowany
tylko z najlepszych materiatéw, co zapewnia
wysokg niezawodnos$¢. Pojedynczy strzat lub 10
pociskowa seria. Magazynek na 20 naboi
7,62mm.

Min St: 5 W: 5kg Obr: +8 Zsg:35
PAP:5M:6S:6

AK-74

Wartos¢: 1600

Jeden z sowieckiej serii AK znany jako "Hot dog
terrorysty"”, poniewaz kazda organizacja terro-
rystyczna pod koniec 20 i na poczatku 21 wieku
miata na wyposazeniu kilka wersji tych karabi-
now, niezaleznie od tego skad pochodzity i kto
je wyprodukowat. Strzat pojedynczy lub 5 poci-
skowa seria. Magazynek miesci 30 naboi kalibru
5,45mm.

Min St: 5 W: 7kg Obr: +10 Zsg:45
PAP:5M:6S:6

M16 A2

Wartos¢: 1700

Stary, ale jary. M16 A2 jest zmodyfikowana wer-
sjg karabinu uzywanego w wojnie w Wietnamie.
Jego wartos¢ uzalezniona jest gtéwnie od jego
rzadkosci. Strzat pojedynczy lub 3 pociskowa
seria. Magazynek miesci 18 nabojow 5,56mm.
Min St: 6 W: 7kg Obr: +6 Zsg:40
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PAP:6M:7S:7

XL70E3

Wartosé: 3000

Byta to eksperymentalna bron przed wojng i to
dosc¢ rzadka. Pogtoski méwig, ze zostata zapro-
jektowana do Kroélewskiej Policji Konnej. Wyko-
nana z lekkich, wytrzymatych polimerdw. Strzat
pojedynczy lub 8 pociskowa seria. Magazynek
miesci 24 naboje 5mm.

Min St: 4 W: 4kg Obr: +12 Zsg:35

PAP:5M: 6S:6

H&K G11 (E)

Wartos¢: 8000

H&K G11 i H&K G11E zrewolucjonizowaty kon-
strukcje broni szturmowej. Ta bron strzela amu-
nicjg beztuskowq. Zaoszczedzona w ten sposdb
wagda i miejsce pozwala tej broni posiadac bar-
dzo duzy magazynek. Strzat pojedynczy lub 10
pociskowa seria. Magazynek miesci 50 naboi
beztuskowych 4.7mm.

Min Sk: 4 W: 4,5kg Obr: +14 Zsg:35
PAS:5M: 6S:6

Bron ciezka
Bron ciezka jest ciezka. Zawsze wymaga dwoch
rak do obstugi i zadaje ogromne ilosci obrazen.

Karabiny maszynowe

Zaprojektowane, aby zasypac gradem pociskow
wszystkie cele w zasiegu. Dwureczne, wiele
z nich potrzebuje statywu, aby zachowac
wzgledng dokfadnosé.

Browning M2

Wartos¢: 3000

Pierwotnie zaprojektowany jako bron z staty-
wem, w uzyciu od konca i wojny $wiatowej. P6z-
niej przystosowany do uzycia przez piechote
jako pierwszy ciezki karabin maszynowy. Fakt,
ze wykorzystuje amunicje taSmowg sprawia, ze
jest troche niewygodny i ciezki, zwlaszcza jezeli
nie jest zamocowany na stanowisku. Te kara-
biny byty tak dobrze wykonane, ze wiele z nich
jest sprawnych do dzi$. Prowadzi tylko ogien se-
ryjny. Wystrzeliwuje 10 pociskowe serie. Pas
Z amunicjg posiada 50 naboi kalibru.50.

Min St: 8 W: 20kg Obr: +8 Zsg: 20(70) PA P:
n/d M: n/d S:7

Lewis MK II

Wartos¢: 3400

Lewis MK II to amerykanska konstrukcja przy-
jeta przez Brytyjczykdw pod koniec i waojny
Swiatowej. Uzywany do 1940, oferuje znaczna
moc uderzeniowg i duzy bebnowy magazynek.
Prowadzi tylko ogien seryjny. Wystrzeliwuje 10




pociskowe serie. Beben posiada miejsce na 50
naboi kalibru.308

Min St: 6 W: 15kg Obr: +10 Zsg: 30(90) PA: P:
n/d M: n/d S:6

M60

Wartos¢: 3500

Tasmowy karabin maszynowy, ktory jest zwykle
montowany na statywie, cho¢ mozna go tez no-
si¢ bez niego. M60 byt ceniony przez wojsko-
wych na wysokg szybkostrzelnos¢. Moze byé
rowniez zamontowany do pojazdéw. Prowadzi
tylko ogien seryjny. Wystrzeliwuje 10 pociskowe
serie. Pas z amunicjg posiada 50 naboi 7,62mm.
Min Sk: 7 W: 14 Obr: +18 Zsg: 35(120) PA P:
n/d M: n/d S:6

Karabin maszynowy Bren

Wartos$¢: 3500

Ta brytyjska adaptacja czeskiego projektu stu-
zyta sitom Krélowej przez cafg II wojne Swia-
towa i po niej réwniez. Wykorzystuje niezwykty
tadowany od gory mechanizm i jest strasznie
niecelny, jezeli nie jest zamontowany na staty-
wie. Prowadzi tylko ogien seryjny. Wystrzeli-
wuje 15 pociskowe serie. Magazynek posiada 45
naboi kalibru.308

Min St: 7 W: 14 Obr: +12 Zsg: 12(50) PA P: n/d
M: n/d S:6

MG3

Wartos¢: 3600

Pierwotnie zaprojektowany do uzytku w gniaz-
dach ognia maszynowego podczas II wojny
Swiatowej, gdzie byt wykorzystywany zaréwno
przez panstwa Osi oraz Aliantéw. MG3 nalezy do
najpopularniejszych karabindbw maszynowych
piechoty. Pdzniejsze modele byty bardziej po-
reczne i przenosne, ale MG3 jest prawie nie do
opanowania, jesli nie jest uzywany ze staty-
wem. Prowadzi tylko ogien seryjny. Wystrzeli-
wuje 10 pociskowe serie. Pas z amunicjg za-
wiera 50 naboi kalibru 7,62mm.

Min St: 7 W: 16 Obr: +15 Zsg: 10(110) PA P:
n/d M: n/d S:6

Dziatko obrotowe CZ-53

Wartos¢: 3800

Osobiste dziatko obrotowe Rockwell CZ-53 jest
wielolufowg bronig strzelajgcg amunicjg 5mm.
Jest w stanie wystrzelic 60 000 pociskéw
w ciggu 1 minuty. Ups. Prowadzi tylko ogien se-
ryjny. Wystrzeliwuje 20 pociskowe serie. Pas
Z amunicjg miesci 120 naboi 5mm.

Min St: 7 W: 16 Obr: +5 Zsg:35

PA P: n/d M: n/dS: 6

M249 SAW
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Wartos¢: 4000

Automatyczna bron druzynowa (SAW-Squad
Automatic Weapon) belgijskiej produkcji. Szero-
kie stosowana przed i w czasie Wojny. M249
jest uzywany razem ze statywem. Prowadzi
tylko ogien seryjny. Wystrzeliwuje 20 pociskowe
serie. Pas z amunicjg miesci 60 naboi 5,56mm.

Min St: 7 W: 18 Obr: +15 Zsg:5(80)

PA P: n/d M: n/d S:7

Lekka bron wsparcia

Wartosc¢: 4750

Ta bezkolbowa (bullpup) pneumatyczna bron
wsparcia miata zwiekszyc site ognia druzyn ude-
rzeniowych. Okazato sie, ze trudno z niej korzy-
sta¢ w pozycji lezgcej, co spowodowato przeka-
zanie jej Gwardii Narodowej. Mimo to, uzna-
wana za bron niezawodng i skuteczng. LBW zy-
skuje na doktadnosci, kiedy korzysta ze sta-
tywu. Wystrzeliwuje 10 pociskowe serie. Pas
Z amunicjg miesci 30 naboi kalibru.223

Min St: 6 W: 12 Obr: +20 Zsg:40(130)

PA P: n/d M: n/d S:6

Bron wsparcia piechoty PK

Wartos¢: 5000

To bardzo potezny karabin maszynowy przezna-
czony do ognia osfaniajgcego piechote w czasie
ataku. Koniecznie potrzebuje statywu, dzieki
czemu nadaje sie do uzytku. BWP PK wystrzeli-
wuje 10 pociskowe serie. Pas z amunicjg miesci
50 naboi kalibru 7,62mm.

Min Sk: 7 W: 12 Obr: +18 Zsg:0(100)

PA P: n/d M: n/d S:7

Bozar

Wartos¢: 5250

Najdoskonalsze rozwiniecie idei strzelania pre-
cyzyjnego. Ta wielka bron jest wprawdzie po-
datna na zacinanie, jesli nie jest utrzymywana
w absolutnej czystosci, jednak jej celnos¢ wy-
nagradza az nadto te niedogodnos¢. Ten kolos
wyglada jak bardzo duzy karabin snajperski i byt
pierwotnie zaprojektowany dla oddziatéw SEAL
i Sit Specjalnych. Wystrzeliwuje 15 pociskowe
serie. Magazynek zawiera 30 naboi kalibru.223
Min St: 6 W: 11kg Obr: +25 Zsg:75

PA P: n/d M: n/d S:6

Dziatko obrotowe “Msciciel”

Wartos¢: 5500

Firma Rockwell zaprojektowata ,Msciciela” jako
nastepce starszego dziatka CZ-53. Projekt ten
zawiera kilka ulepszen — np. poprawione sta-
teczniki, uktad chtodzenia i chromowane lufy.
Daje to wiekszy zasieg i obrazenia. Wystrzeli-
wuje tylko 40 pociskowe serie. Pas z amunicjg
miesci 120 pociskow 5mm.




Min SL:7 W: 16kg Obr:+10 Zsg:40
PA P: n/d M: n/d S:6

M2HB

Wartos¢: 7500

M2HB jest chyba najpotezniejszg dostepng bro-
nig piechoty. Wykorzystuje unikatowg amuni-
cje.50 BMG, pociski zaprojektowane do przebi-
jania pancerzy czotgdw i zestrzeliwania $mi-
gtowcodw. Moze by¢ uzywany tylko ze statywu,
ze wzgledu na swoj ogromny odrzut. M2HB zde-
cydowanie nie jest bronig przenosng. Zamiast
tego, czesto byt spotykany jako obstawa stano-
wiska karabindw maszynowych (tzw. ,,gniazda”)
lub zamontowany na pojezdzie. Wystrzeliwuje
tylko 25 pociskowe serie. Pas z amunicjg miesci
100 pociskéw.50 BMG.

Min Sk: 8 W: 30 Obr: +20 Zsg:0(140)

PA P: n/d M: n/d S:7

Dziatko obrotowe “Oprawca”

Wartos¢: 15250

Niemiecki koncern Rheinmetal AG stworzyt
»,Obronce”, bron ostateczng w kategorii dziatek
obrotowych. Wypluwa 90 000 sztuk beztusko-
wych pociskdw na minute ze swoich 6 weglowo-
polimerowych Iuf. barytek. To szczytowe osig-
gniecie niemieckiej mysli technicznej. Wystrzeli-
wuje tylko 25 pociskowe serie. Pas z amunicjg
miesci 100 beztuskowych pociskdw 4,7mm.

Min St: 7 W: 15 Obr: +15 Zsg:30

PA P: n/d M: n/d S:6

Dziatko obrotowe Gaussa (MEC) Wartos¢:
20000

Opracowane w wielkiej tajemnicy przez chifiska
armie w ostatnich dniach Wojny. MEC jest bro-
nig eksperymentalng o ogromnej sile zniszcze-
nia. Tylko najsilniejsi zotnierze mogli udzwignac
i kontrolowac tg potezng bron, ktdra powodo-
wata takie zniszczenia, ze nawet sami Chinczycy
mieli watpliwosci, czy mozna jej uzywaé na zwy-
ktym polu bitwy. Pociski MEC'a zostawiajg spi-
ralny $lad zjonizowanego gazu, ktory jest zna-
kiem rozpoznawczym wszystkich railgunow.
Wystrzeliwuje tylko 20 pociskowe serie. Boczny
magazynek miesci 120 pociskow 2mm EC.

Min St: 10 W: 25kg Obr: +40 Zsg:40

PA P: n/d M: n/d S:9

Granatniki i mozdzierze

Granatniki wyrzucajg w powietrze mate pociski
wybuchowe. Niektore wygladaja jak karabiny,
czy nawet bron maszynowa. Mozdzierze wy-
strzeliwuja tadunki wybuchowe na wieksze od-
legtosci. Sg wieksze i czesto sktadajg sie z gru-
bej rury i mechanizmu odpalajgcego pocisk.
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Mozdzierze nie sg odpowiednie do walk na krot-
kim zasiegu, eksplodujac zadajg obrazenia ob-
szarowe, wiec wykorzystywane s3 przede
wszystkim do atakéw na diugim dystansie (od
500m i wiecej) przeciw catym oddziatom i lek-
kim pojazdom. Nalezy pamieta¢, ze granaty
i mozdzierze nie mogg oddawaé strzatow mie-
rzonych. Zasieg dla mozdzierzy podano w km, a
obrazenia sg podane przy opisach rodzajow
amunicji, ktdrych uzywajg. Wszystkie ponizsze
bronie sg dwureczne.

M203

Wartos¢: 2000

M203 jest podstawowym granatnikiem, zasad-
niczo jest to zmodyfikowany karabin M16A1 wy-
posazony w niewielkg wyrzutnie granatéw. Po-
jedynczy strzat. tadowany 1 pociskiem 40mm.
Min St: 5 W: 8kg Obr: rézne Zsg:20

PA P: 5M:n/d S: n/d

Granatnik BG-1

Wartos¢: 2100

Nieznacznie mniejszy niz M203, wyglada bar-
dziej jak duza strzelba niz granatnik. Pojedynczy
strzat. tadowany 2 pociskami 40mm.

Min St: 5 W: 6kg Obr: rézne Zsg:15

PA P: 5M:n/d S: n/d

Karabin z nasadka granatnikowa M79
Wartos¢: 3000

M79 to ulepszona wersja MK-1 z lepszym zasie-
giem i mniejsza waga. Moze by¢ obstugiwany
jedng reka, jesli to konieczne, ale wymaga
wtedy sporej sity. Pojedynczy strzat. tadowany
1 pociskiem 40mm.

Min St: 5 W: 4kg Obr: rézne Zsg:20

PA P: 5M: n/d S: n/d

Osobista bron artyleryjska MK-19
Wartos¢: 7000

MK-19 jest granatnikiem zamontowanym na
statywie przeznaczonym do wyrzucania tadun-
kéw wybuchowych na duze odlegtosci. Mate
urzadzenie elektroniczne pomaga w uwzgled-
nieniu sity wiatru, wptywu terenu i innych czyn-
nikéw. Pojedynczy strzat. tadowany 1 poci-
skiem 40mm.

Min St: 5 W: 12 Obr: rdzne Zsg:0(140)

PAP: 6 M: n/d S: n/d

Granatnik AGS-17

Wartos¢: 8500

AGS-17 to ulepszona wersja MK-19 z lepszym
urzadzeniem stabilizujgcym, co przektada sie na
zwiekszenie celnosci. AGS-17 model byt bardzo




popularny przed i podczas Wojny. Wymaga sta-
tywu. Pojedynczy strzat. tadowany 5 pociskami
40mm.

Min St: 5 W: 15 Obr: rézne Zsg:0(170)

PAP: 6 M: n/d S: n/d

Mozdzierz przenosny M2 60mm Wartos¢:
9000 M2 byt powszechnie stosowany przez sity
ONZ podczas wojny w Zatoce Perskiej. Jest jed-
nym z najpopularniejszych przenosnych urza-
dzen artyleryjskich. Mimo, ze nie ma takiego za-
siegu jak armata czotgu czy haubica, to jego
podstawowym zadaniem bylo bombardowanie
oddziatéw piechoty. Moze rowniez wystrzeliwaé
rozne rodzaje pociskdw chemicznych, ale
wiemy, ze armia amerykanska ,nigdy” by tego
nie zrobita. Musi by¢ ustawiony na statywie, na
twardym podtozu (najlepiej ziemi; nie z tytu po-
jazdu). Pojedynczy strzat. tadowany 1 poci-
skiem mozdzierzowym 60mm.

Min St: 5 W: 20kg Obr: rézne Zsg:700
PAP:5M: n/dS: n/d

Mozdzierz PS-22 51mm

Wartos¢: 10000

Starszy model mozdzierza uzywany w opera-
cjach w Wietnamie i Kolumbii (w tzw. ,wojnach
narkotykowych”). PS-22 wykorzystuje niety-
powg amunicje 51mm, ktérg moze byc¢ trudno
znalez¢. Jego zasieg i celnosS¢ jest nieco gorsza
niz M2. Musi by¢ ustawiony na statywie.

Min St: 5 W: 22 Obr: rdznie Zsg:500
PAP:5M: n/dS: n/d

Bron przeciwpancerna

To reczne wyrzutnie rakiet przeznaczone do
niszczenia czotgdw, ciezarowek, lataczy, nisz-
czenia budynkoéw. Wykorzystanie ich przeciwko
pojedynczym stworzeniom i osobom moze by¢
zabawne i naprawde sadystyczne. Wyrzutnie ra-
kiet s3 dwureczne.

Wyrzutnia rakiet LAW-80

Wartos¢: 1900

Skrét LAW oznacza Light Antivehicle Weapon,
czyli lekkg bron przeciwpancerng. Mimo, ze ra-
kieta LAW jest stosunkowo staba i moze by¢ od-
palona tylko raz, daje nieztego kopa. Pojedyn-
czy strzat. LAW-80 to bron jednorazowego
uzytku. Zawiera 1 rakiete typu LAW-80.

Min Sk: 6 W: 9kg Obr: 6k8+30 Zsg: 60 PA P: 6
M: n/d S: n/d

Wyrzutnia rakiet Rockwell L-72

Wartos¢: 2300

Podstawowa wyrzutnia rakiet i jeden z nielicz-
nych modeli wystrzeliwanych z ramienia. L-72
tadowany jest jedna rakietg kumulacyjna.
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Min St: 7 W: 15kg Obr: rézne Zsg: 50 PA P: 6
M: n/d S: n/d

Wyrzutnia rakiet RPG-7

Wartosc¢: 2000

Stara dobra sowiecka wyrzutnia pociskow rakie-
towych. Lzejsza i mniej zawodna niz jej amery-
kanskie odpowiedniki.

Min St: 6 W: 10kg Obr: rézne Zsg:40
PAP:6T:n/dS: n/d

Reczna wyrzutnia miniaturowych bomb
atomowych ,,Grubas”

Wartos¢: 25000

Czy jest co$ lepszego?! Nie ma! Czy mozna
chcie¢ czego$ wiecej?! Nie mozna. Przezna-
czona do niszczenia catych miast.

Min St: 7 W: 40kg Obr: 10k100+500 Zsg:100
PAP:7M: n/dS: n/d

System obrony rakietowej TOW-II
Wartos¢: 15000

TOW-II SOR jest po prostu potezng bronig prze-
ciwpancerng. Pocisk moze by¢ wystrzelony tylko
Z wyrzutni na statywie i generalnie moze znisz-
czy¢ kazdy pojazd, ktory trafi. Rakiety TOW-II
sg pokryte niewielkg iloscig uranu, co zwieksza
przebicie pancerza. Pojedynczy strzat. tado-
wana 1 rakietg TOW-II.

Min St: 6 W: 30 Obr: 10k10+200 Zsg:150
PAP: 8 M: n/d S: n/d

Miotacze

Nie wymagajg chyba specjalnego ttumaczenia;
strzelajg strumieniem ognia, kwasu, plazmy lub
gazu. Miotacze w zaleznosci od rodzaju zbior-
nika mogg strzela¢ réznymi substancjami. Bar-
dzo, bardzo nieprzyjemnymi. To ciezkie, niepo-
reczne i dwureczne bronie.

Miotacz ognia M9E1-7

Wartos¢: 2000

Podstawowy miotacz ognia.

Dysza zakonczona spustem pistoletowym jest
przymocowany do weza, ktory z kolei jest przy-
mocowany do specjalny plecak zawierajacy
zbiornik z paliwem. Przydatny do podpalania du-
zych grup oséb. Oprocz mieszanki zapalajgcej
moze rowniez strzela¢ kwasem i gazem. Zbudo-
wany z takich materiatow, ktore umozliwiajg mu
bez przerdbek zmiane typu amunicji na powyz-
sze. Pojedynczy strzat. Plecak wyposazony
w zbiornik, w ktorym w zaleznosci o typu sub-
stancji miesci sie rézna ilos¢ dawek.

Min St: 6 W: 14kg Obr: rézne Zsg: 10 PA P: 6
M: n/d S: n/d

Miotacz ognia , Ptlomyk” 450




Wartos¢: 5000

Zaprojektowany jako bron wsparcia dla dru-
zyny. Wykorzystywany do likwidacji gniazd ka-
rabindw maszynowych i podpalania cywilnych
wiosek. Wykonany z najnowoczesniejszych po-
limeréw, stosunkowo lekki, przystosowany do
kazdego rodzaju amunicji. Moze strzela¢ nawet
strumieniami plazmy. Pojedynczy strzat lub se-
ria 3 dawek.

Min St: 6 W: 10kg Obr: rdozne Zsg: 15 PA P: 6
M: n/d S:7

Bron energetyczna

Bron energetyczna zostata wynaleziona dopiero
w 21 wieku i prawie kazdy liczacy sie na Swiecie
rzad korzystat z niej w czasie Wojny. Istniejg
dwa gtéwne (ale nie jedyne) rodzaje broni ener-
getycznej: laserowa i plazmowa. Lasery to bar-
dzo skoncentrowane wigzki Swiatta, ktére sg
w stanie stopi¢ prawie wszystko. Plazma to roz-
grzany do niebotycznych temperatur zjonizo-
wany gaz, ktory topi wszystko. Istniejg réwniez
inne rodzaje broni energetycznej, mniej znane i
Z reguly jeszcze rzadsze. Nalezy pamietac, ze
obrazenia broni energetycznej nie zalezg od
typu amunicji, ale od konkretnego rodzaju
broni. Tylko pistolety sg jednoreczne, reszta
broni energetycznej wymaga dwdch rak do uzy-
cia.

Pistolety

Najprostsze bronie energetyczne oraz najstab-
sze. Sg dos$¢ mate, wiec fatwo je ukry¢. Dodat-
kowo robig wrazenie na wszystkich, ktorzy
wczesniej nie mieli do czynienia z bronig ener-
getyczna.

Pistolet laserowy Wattz 1000

Wartos¢: 1200

Cywilny model pistoletu W-1600. Jest nieco
stabszy i ma mniejszy zasieg. Istnieje jeszcze
kilka lezagcych gdzie$ tam na Pustkowiach, cho¢
wydajg sie by¢ w kiepskim stanie. Pojedynczy
strzat W-1000 jest w stanie wystrzeli¢ 5 fadun-
kéw na jednym ogniwie. Zasilany matym ogni-
wem energetycznym.

Min Sk: 2 W: 3kg Obr: 1k8+10 Zsg:25
PAP:5M:6S: n/d

Pistolet laserowy Wattz 1600

Wartos¢: 1400

Najprostsza wojskowa bron energetyczna. Pre-
ferowany przez zabdjcow i gangsterzy z powodu
stosunkowo rozsadnej ceny i matego rozmiaru.
Pojedynczy strzat. Jest w stanie wystrzeli¢ 6 ta-
dunkéw na jednym ogniwie. Zasilany matym
ogniwem energetycznym.

Min St: 3 W: 3kg Obr: 1k12+10 Zsg:35
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PAP:5M:6S: n/d

Pistolet solarny “Stoneczny opiekacz”
Wartos¢: 3000

Nienazwany tak dlatego, ze strzela promieniami
stonecznymi, ale dlatego, ze zamiast zwyktych
ogniw wykorzystuje promienie stoneczne do ta-
dowania. Niestety sprawia to, ze po kilku minu-
tach staje sie zupetnie nieprzydatny w jaski-
niach, ciemnych budynkach, piwnicach i w nocy.
Po kazdych 6 strzatach musi sie tadowac¢ ok 60
sekund i musi by¢ wtedy w petnym stoncu. Nie
wiadomo, kto zaprojektowat ten unikatowy pi-
stolet. Pojedynczy strzat. Jedno natadowanie
wystarcza na oddanie 6 strzatéw, potem 60s po-
trzebuje na ponowne natadowanie.

Min St:4 W: 5kg Obr:4k10+20 Zsg:20 PA P:4
M:5S: n/d

Pistolet konwulsyjny , Skurcz”

Wartos¢: 2200

Adaptacja pistoletu ogtuszajgcego. Mate osobi-
ste narzedzie obrony. Skurcz jest pistoletem
energetycznym wykorzystujgcym impuls elek-
tryczny do sparalizowania uktad nerwowego
celu i unieruchomienia go, a takze zadania we-
wnetrznych obrazen. Trafiony cel traci przytom-
no$¢ na 1k10 rund. Tylko pojedynczy strzat,
brak mierzonego. Zasilany matym ogniwem
energetycznym. Jedno ogniwo zapewnia 2
strzaty.

Min St: 3 W: 3kg Obr: 2k20+12 Zsg: 15 PA P:
4 M: n/d S: n/d

Pistolet plazmowy Glock 86

Wartos¢: 2750

Zaprojektowany przez firme Gaston Glocka La-
boratories ten maty pistolet wystrzeliwuje matg
porcje rozgrzanej plazmy. Tylko pojedynczy
strzat. Zasilany 2 ogniwami fuzyjnymi. Jedno
ogniwo zapewnia 8 strzatow.

Min St: 4 W: 4kg Obr: 1k20+10 Zsg: 20 PA P:
5M: 6S: n/d

Blaster obcych

Wartos¢: 10000

Nikt nie wie, skad ta bron pochodzi. Krazy kilka
niepotwierdzonych informacji, ze gdzie$ ktos
widziat spadajacy z nieba duzy metalowy dysk.
Pono¢ niektorzy nawet odnalezli wraki tych po-
jazdéw i w S$rodku byly ciata czego$, co na
pewno nhie byto cztowiekiem. Tylko pojedynczy
strzat. Zasilany 10 ogniwami obcych. Jedno
ogniwo zapewnia 1 strzat.

Min Stk:3 W:4kg Obr: 5k10+30 Zsg:20 PA P:4
M:5S: n/d

Pistolet pulsacyjny YK32




Wartos¢: 11000

Bron, ktdra strzela impulsami energii laserowej
i dzwiekowej powodujac, ze cel dostownie za-
czyna sie rozpadac na poziomie molekularnym.
Zabawa i nauka w jednym, idealny dla dziecia-
kéw. Wyglada troche jak pekata wrzecionowata
suszarka do wioséw. Pojedynczy strzat. Zasilany
5 matymi ogniwami energetycznymi. Jedno
ogniwo zapewnia 2 strzaty.

Min St: 3 W: 2kg Obr: 1k12+32 Zsg: 15 PA P:
4M:5S:n/d

Karabiny
Te bronie nalezaty do elity w czasie Wojny, sg
podstawg catego arsenatu broni energetycznej.

Karabinek laserowy H&K 31415

Wartos¢: 3500

Karabin laserowy z krotsza lufg i lekko ograni-
czonym zasiegiem, to co$ pomiedzy pistoletem
a karabinem laserowym. Niezbyt szeroko rozpo-
wszechniane, przez co s dosc¢ rzadkie. Pojedyn-
czy strzat. Zasilany 4 ogniwami fuzyjnymi.
Jedno ogniwo zapewnia 4 strzaty.

Min Sk: 5 W: 6kg Obr: 2k12+18 Zsg: 20 PA P:
5M: 6S: n/d

Karabin plazmowy Winchester P94
Wartos¢: 4000

Seryjnie produkowana bron energetyczna strze-
lajgca plazmg ze swojej nadprzewodzacej po-
teznej lufy. Pojedynczy strzat. Zasilany 5 ogni-
wami fuzyjnymi. Jedno ogniwo zapewnia 2
strzaty.

Min Sk: 6 W: 8kg Obr: 2k20+25 Zsg: 25 PA P:
5M: 6S: n/d

Karabin laserowy Wattz 2500

Wartos¢: 4500

Jedne z pierwszych modeli karabinu lasero-
wego, nigdy nie zostat wprowadzony do maso-
wej produkcji, poniewaz zostat szybko zasta-
piony przez lepsze modele. Pojedynczy strzat.
Zasilany 5 ogniwami fuzyjnymi. Jedno ogniwo
zapewnia 3 strzaly.

Min St: 5 W: 7kg Obr: 2k8+15 Zsg: 25 PAP: 5
M: 6 S: n/d

Karabin laserowy Wattz 3120b

Wartos$¢: 5000

Ten karabin laserowy jest udoskonaleniem pi-
stoletu tego typu, z dtuzsza lufg zwiekszajaca
zasieg jak i zapewniajacg przestrzen dla wiek-
szej wigzki laserowej. Pojedynczy strzat. Zasi-
lany 5 ogniwami fuzyjnymi. Jedno ogniwo za-
pewnia 4 strzaty.

Min St: 6 W: 7kg Obr: 2k12+23 Zsg: 35 PA P:
5M:6S:n/d
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Karabin turboplazmowy

Wartos$¢: 10000

Ulepszona wersja modelu P94, posiada zaawan-
sowany system chtodzenia, ktéry zwieksza za-
sieg i celno$¢. Pojedynczy strzat. Zasilany 5
ogniwami fuzyjnymi. Jedno ogniwo zapewnia 2
strzaty.

Min St: 6 W: 8kg Obr: 2k20+30 Zsg: 35 PA P:
5M:6S:n/d

Karabin pulsacyjny YK42b

Wartos¢: 17500

Ulepszony pistolet pulsacyjny, ta sama funkcjo-
nalnos¢ opakowana w forme karabinu, co ozna-
cza wiekszy zasieg i wiecej obrazen. YK42B to
energetyczna bron pulsacyjna zaprojektowana
przez Konsorcjum Energetyczne Rownin Yumy.
Uznawany za znacznie lepszg wersje pistoletu
YK32, karabin ten ma zwiekszony zasieg i po-
jemnoS$¢ energetyczng. Czego wiecej mozna
chcie¢ od broni? Pojedynczy strzat. Zasilany 5
ogniwami fuzyjnymi. Jedno ogniwo zapewnia 3
strzaty.

Min Sk: 4 W: 7kg Obr: 2k12+54 Zsg: 30 PA P:
5M: 6S: n/d

Ciezka bron energetyczna

Te bronie byly gtdownie dopiero w stadium roz-
woju i testow na poczatku Wojny. Sg bardzo-
rzadkie i bez watpienia nalezg do najcenniej-
szych broni na Pustkowiach.

Laser Gatlinga

Wartos¢: 16000

Laser Gatlinga L30 firmy H&K jest jedyng bronig
energetyczna bedacg w stanie strzelaé w trybie
ognia seryjnego. Zaprojektowana specjalnie dla
specjalnych celéw wojskowych, byla w fazie
prototypu na poczatku Wojny. Wiele luf umozli-
wia dluzsze prowadzenie ognia zanim nastgpi
przegrzanie. Tylko ogien seryjny. Wystrzeliwuje
10 pociskowe serie, kazda wymaga mocy 10 pa-
kietow, w magazynku miesci sie 30 pakietdw.
Min St: 7 W: 16kg Obr: 1k20+20 Zsg: 30 PA P:
n/d M: n/d S:6

Wyzwalacz wigzki jonéw

Wartos¢: 14000

To byta bron eksperymentalna przed wybuchem
wojny. Troche niewygodna z racji duzego ple-
caku, ktéry zawiera w sobie generator jondw.
Jest to podatomowy wyzwalacz czastek. ,Spry-
skuje” on cel zjonizowanym gazem, ktory spo-
woduje, ze atomy w ciele ofiary zaczynajg traci¢
lub zyskiwac elektrony, co prowadzi w koncu do
dezintegracji obiektu docelowego. Pojedynczy




strzat. Zasilany 20 ogniwami fuzyjnymi, jeden
strzat zuzywa 2 ogniwa.

Min St:5 W: 15kg Obr:3k12+60 Zsg:30

PA P: 5M: n/d S: n/d

Wyrzutnia mezondéw

Warto$¢: 16000

Kolejna bron eksperymentalna. To reczna wy-
rzutnia o niesamowitej sile. Strzela mezonami,
ktore sg zbudowane z 2 kwarkdw - kwarka i an-
tykwarska. Zwykte protony sktadajg sie z trzech
kwarkow, wiec dodanie mezona do normalnego
protonu powoduje rozszczepienie i wybuch
atomu, ktory jest tak potezny, ze nie pozostawia
niczego. Pojedynczy strzat. Zasilany 10 ogni-
wami fuzyjnymi. Kazdy strzat zuzywa jedno
ogniwo.

Min St: 6 W: 15 Obr: 5k10+100 Zsg: 50 PA P:
6 T:n/dS: n/d

Bron miotana

Sg to bronie, ktore uzytkownik moze cisngé
w kogo$ za pomocg staromodnej sity miesni.
Nalezy pamieta¢, ze granatami i innymi ,wybu-
chowymi” broniami miotanymi nie mozna celo-
wac.

Kamien

Wartos¢: n/d

Kamien, jaki jest kazdy widzi. Zobacz takze:
Bron biafa.

Min St: 1 W: 0,5kg Obr: 1k3+ ObrWW/BB Zsg:
10+2xStL

PA P: 4 M: 5 B: n/d

Duszaca sakiewka

Wartos¢: 5

Wynalazek jednego z plemion. To maty wore-
czek z cienkiego materiatu wypetniony sprosz-
kowanymi grzybami, ktére wywotuja ciezkie re-
akcje alergiczne. Kazdy trafiony cel musi wyko-
nac¢ test WT, nieudany oznacza, ze traci wzrok
na 1k10 rund.

Min St: 1 W: 0,5kg Obr: brak Zsg: 20+2xSt
PAP: 4 M: n/d S: n/d

Oszczep

Wartos¢: 20

Nic dodag, nic ujgc. Kawat ostrego kija.

Min Sk: 3 W: 1,5kg Obr: (1k6+1) + ObrWW/BB
Zsg: 10+2xSt

PAP:4M:5S: n/d

Rzutka

Wartos¢: 10

Prosta bron wykonana z drewna, plastiku lub
metalu. Niegdy$ spotykana w barach. Nie za-
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daje moze kolosalnych obrazen, ale pokryta od-
powiednia trucizng staje sie bardzo grozng bro-
nig.

Min St: 1 W: 0,5kg Obr: 1k2 Zsg:10
PAP:3M:4S:n/d

Bolas

Wartos¢: 10

Pierwotnie wymyslona przez tubylcéw w dawnej
Europie i Ameryce. Bolas to dwa lub trzy kawatki
zwigzanych ze sobag lin z ciezarkami na koncach.
Bolas nie stuzy do zadawania obrazen, a do
unieruchamiania ofiary, po umiejetnym rzucie
zaplata sie wokdt ndg ofiary i zazwyczaj uniesz-
kodliwia jg na kilka minut. To ulubiona bron
towcow niewolnikdw. Kazdy trafiony zostaje au-
tomatycznie powalony i potrzeba udanego rzutu
na St, aby sie wyplatac. Cel traci na to calg
runde.

Min St: 4 W: 2,5kg Obr: brak Zsg: 15+2xSt
PAP:4M:5S: n/d

Metalowa kulka

Wartos¢: 5

Popularna bron na Pustkowiach. Stosunkowo ta-
twa do zdobycia, np. wymontowana z fozyska.
Réznego rozmiaru (dlatego rozna min St i obr).
Min Sk: 1/2 W: 0,5kg Obr: 1k3/1k6
+ObrWW)/BB Zsg: 10+2xSt

PAP:3M:4S: n/d

Bumerang

Wartos¢: 15

Wbrew pozorom wcale nie wracajg po rzucie do
wiasciciela. Sprytnie zaprojektowane i wyprofi-
lowane, odpowiednio wzmocnione mogg zadac
pokazng liczbe obrazen.

Min St: 4 W: 1kg Obr: 1k8+ObrWW/BB Zsg:20
PAP:4M:5S: n/d

Shuriken

Wartosc¢: 30

Te mate, ostre kawatki metalu sg wykorzysty-
wane gtownie przez skrytobdjcow jako ciche
i skuteczne narzedzie zbrodni. Pokryte trucizng
stajg sie duzo grozniejsze.

Min St: 1 W: 0,5kg Obr: 1k6 + ObrWW/BB Zsg:
15+2x5¢L

PAP:3M:4S: n/d

N6z

Wartosc¢: 40

Podstawowe narzedzie do ciecia rzeczy, zwie-
rzat lub osdb. Zobacz takze: Bron biafa.

Min Sk: 2 W: 0,5kg Obr: 1k10+ Obrww/BB
7s59:8

PAP:4M:5S: n/d




Czakram

Wartosc¢: 45

Czakram to pierScien z metalu o bardzo ostrych
brzegach. Niedroga, lekka i paskudna bron.
Min St: 2 W: 0,5kg Obr: 1k20 + ObrWw/BB
Zsg: 10+2xSt

PAP:4 M:5S: n/d

Koktajl Mototowa

Warto$¢: 50

Najprostszy granat, butelka z benzyng, olejem
lub inng fatwopalng substancja, z nasgczonym
kawatkiem szmaty jako lontem. Kazdy cel tra-
fiony koktajlem otrzymuje réwniez obrazenia od
ognia.

Min St: 3 W: 0,5kg Obr: k10+6 Zsg: 10+2xSt
PA P: 5M: n/d S: n/d

Widcznia

Wartos¢: 80

Wywazony drewniany pal z zaostrzonym kon-
cem. Zobacz takze: Bron biata.

Min St: 4 W: 2kg Obr: (1k10+1) + Obr WW/BB
Zsg: 20+2xSt

PAP:5M:6S: n/d

N6z do rzucania

Warto$¢: 52

NOz zaprojektowany specjalnie do rzucania. Po-
siada specjalny otwoér wzdtuz klingi, aby rani¢
bardziej podczas usuwania go z ciata.

Min St: 2 W: 0,5kg Obr: 1k6+ObrWW/BB Zsg:
10+2xStL

PAP:4 M:5S: n/d

Toporek do rzucania

Warto$¢: 130

Cos jak stawny tomahawk.

Min St: 2 W: 0,5kg Obr: 1k8+ObrWW/BB Zsg:
10+Skx2

PAP:4 M:5S: n/d

Granat dymny

Warto$¢: 140

Granat dymny nie wybucha, reakcja chemiczna
powoduje wydzielenie chmury dymu w promie-
niu 5m od miejsca ,detonacji”. Szczypigcy dym
powoduje o$lepienie na 1k10 rund.

Min St: 3 W: 0,5 Obr: brak Zsg: 10+Stx2
PAP:4M: n/dS: n/d

Granat odlamkowy

Wartos¢: 150

Po detonacji pekajg na wiele matych odpry-
skow, ktdre ranig wszystkich wokot. w promie-
niu 3m od centrum wybuchu zadajg dodatkowe
1k6 obrazen odtamkowych, a w promieniu 5m
1k6 obrazen wstrzgsowych.
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Min St: 3 W: 0,5 Obr: 1k12+422 Zsg: 10+Stx2
PAP: 4 M: n/d S: n/d

N6z bojowy

Wartos¢: 165

Wojskowy néz przeznaczony do walki wrecz.
Nadaje sie tez do rzucania. Zobacz takze: Bron
biata.

Min Sk: 2 W: 1kg Obr: (1k12 +3) +ObrWW/BB
Zsg: Skx2

PAP:4M:5S: n/d

Pajaczek

Warto$¢: 200

Na pierwszy rzut oka wydaje sie by¢ metalowa
kulkg o wielkosci pitki tenisowej. Kiedy zadziata
sita odsrodkowa (powiedzmy, kiedy zetknie sie
Z czym$ w miare twardym) wysuwajg sie z niego
metalowe kolce przeksztatcajgc go w ostry i nie-
bezpieczny obiekt. Jego obrazenia sg stosun-
kowo mate, ale jest to bron, ktdrg najlepiej t3-
czy¢ z trucizng lub stosowac np. do przebijania
opon, czy Srodowiskowych skafandréw ochron-
nych.

Min St: 2 W: 1kg Obr: 1k12 + ObrWW/BB Zsg:
10+2xSt.

PAP:4M:5S: n/d

Granat plazmowy

Wartos¢: 400

Granat, ktory po eksplozji wyrzuca w powietrze
duzg ilos¢ plazmy. w promieniu 1m od centrum
wybuchu zadajg petne obrazenia a w promieniu
2m potowe obrazen.

Min St: 4 W: 1 Obr: 5k10+40 Zsg: 10+ Stx2
PAP:5M: n/dS: n/d

Granat gazowy

Wartos¢: 200

Ten granat nie eksploduje, a uwalnia chmure
gazu w promieniu 6m od punktu "detonacji".
Min St: 3 W: 0,5 Obr: rézne Zsg: 10+Stx2
PAP:5M: n/dS: n/d

Granat kwasowy

Wartos¢: 300

Okropna bron, zaprojektowana do obnizania
morale zotnierzy, poprzez deformacje ich ciat.
Kiedy wybucha, wyzwala a raczej rozpryskuje
strumien kwasu, ktory pokrywa wszystko w pro-
mienie 2m.

Min St: 4 W: 0,5 Obr: rézne Zsg: 10+Stx2
PAP:5M: n/dS: n/d

Granat btyskowy

Wartos¢: 300

Znany jako "Rozbtysk" wsrod jednostek antyter-
rorystycznych. Nie wybucha jak zwykty granat,




ale zamiast tego emituje bardzo jasny btysk
Swietlny. Oslepia wszystkich w promieniu 2m na
1k10 rund.

Min Sk: 3 W: 0,5 Obr: brak Zsg: 10+Stx2
PAP: 4 M: n/d S: n/d

Granat unieruchamiajacy

Warto$¢: 400

Kolejny szatanski wynalazek, nie wybucha, ale
rozsiewa szybkoschnacy ciekty polimer, ktory
momentalnie oplata wszystko wokdt (w promie-
niu 3m). Kazdy trafiony jest unieruchomiony
i pada na ziemie. Potrzebny jest udany test St,
zeby sie wyplatac z tej lepkiej pianki.

Min Sk: 3 W: 0,5 Obr: brak Zsg: 10+Stx2
PAP:5M: n/dS: n/d

Granat hukowy

Wartos¢: 200

Podczas wybuchu jest strasznie gtosny. Ogtusza
wszystkich na 1k6 rund w promieniu 3m. Dodat-
kowo zadaje 1k6 obrazen wstrzgsowych.

Min St: 3 W: 0,5 Obr: brak Zsg: 10+Stx2

PA P: 4 M: n/d S: n/d

Granat zapalajacy

Warto$¢: 300

Zasadniczo udoskonalony Koktajl Mototowa.
Poza obrazeniami od ognia zadaje jeszcze obra-
zenia odtamkowe. Wszyscy w promieniu 2m do-
stajg 1k6 obrazen od odlamkéw a wszyscy
w promieniu 3m od eksplozji zostajg pokryci
ptongcym fosforem i doznajg obrazen od ognia.
Min St: 4 W: 0,5 Obr: 1k12+22(+ogien) Zsg:
10+Skx2

PA P:5M: n/d S: n/d

Granat pulsacyjny (EMP)

Wartos¢: 300

Ten granat podczas detonacji emituje silne pole
EM, przez co powaznie uszkadza wszelaki sprzet
elektroniczny. Przydatny zwiaszcza przeciwko
robotom, naszpikowanym elektronika pojazdom
i serwerowniom. Nie wptywa na cele biolo-
giczne.

Min St: 4 W: 1 Obr: 5k10+10 Zsg: Stx2

PA P:5M: n/d S: n/d

Ulepszenia broni
Ta sekcja opisuje szczegdtowo niektore z roz-

nych ulepszen broni jakie mozna spotka¢ na
Pustkowiach. Niektdre z nich sg na tyle proste,
ze wymagajg podstawowej wiedzy i standardo-
wych umiejetnosci. Mozna je wykonaé samemu
w przydomowym warsztacie. Inne, takie jak
noktowizor czy celownik laserowy, mozna jedy-
nie kupi¢ lub zdoby¢ w wyspecjalizowanych
miejscach (bazy wojskowe, tajne laboratoria).
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Ulepszenia broni do walki wrecz i broni
biatej

Od czasu Wojny bron palna stata sie znacznie
mniej powszechna, wiec inteligentni ludzie za-
czeli wymysla¢ innowacyjne sposoby, na popra-
wienie skutecznosci broni do walki wrecz. Poni-
zej kilka przyktadow takich udoskonalen, wraz
z rodzajem broni, na ktorej mogq zostac zasto-
sowane.

Naostrzona klinga

Wzmocnienie tylko dla broni biatej posiadajacej
ostrze, ktére to zostato starannie naostrzone
osetka, krzemieniem badz mechanicznie (nawet
laserem). Proces ten dodaje od +4 do +X (w
zaleznosci od metody) obrazen broni.

Trucizna

Jednym z najczestszych udoskonalen broni jest
pokrycie ostrza, igty lub innej czesci trucizna.
Uzyteczne tylko dla broni, ktdra przebijajg
skore.

Zakazone ostrze

Smarowanie broni przebijajgcej katem lub gni-
jacym Scierwem to stary pomyst. Przydatny, je-
$li nie jeste$ zainteresowany szybkim zabija-
niem. Jesli cel nie zda testu WT (kiedy zostanie
trafiony takg bronig) zachoruje lub dostanie za-
kazenia w przeciggu 1k6 dni. 1k10 dni po tym
do jego ciata wokot rany dostaje sie gangrena
i jesli nie zostanie ,usunieta”, ofiar umiera
w przeciggu kolejnych 1k10dni.

Bron wybuchowa
Przywigzanie materiatlu wybuchowego do
widczni brzmi dobrze, prawda?

Zabkowana krawedz

Zabkowane ostrza tng znacznie wiekszg i tward-
szg powierzchnie, powodujac wiecej obrazen
i rozdzierajgc mieso jak pita. Zgbkowanie zwiek-
sza obrazenia broni 0 +4.

Zadziory

Zadziory to poskrecane kawatki metalu, ktére
zahaczajg cel, jak haczyk na ryby. Jesli takie np.
takie ostrze dostanie sie do ciafa celu, to wycia-
gniecie go powoduje dodatkowe 3k4 obrazen.
Bardzo przydatne podczas polowan na ,grubego
zwierza”.

Ulepszenia broni palnej
Specjalnie zaprojektowane dla broni palnej,
zwiekszajg statystyki prawie kazdej broni.




Statyw

Wartos¢: 500

To nie ulepszenie samo w sobie, ale sktadane
urzadzenie uzywane do polepszenia réwnowagi
i umozliwienia prawidtowej obstugi wiekszych
broni. Jesli bron moze korzystac ze statywu i ma
dzieki niemu jakie$ premie sg one wymienione
w opisie broni.

Kolba

Warto$¢: 300

Kolby mozna dotagczy¢ tylko do pistoletow
i SMG(karabiny i karabiny szturmowe zazwyczaj
majg juz kolby). Kolba pozwala strzelcowi pew-
niej trzymac bron, ktdra robi sie stateczniejsza,
co zwieksza zasieg o +5.

Thumik

Wartos¢: 500

Jedna z najprostszych modyfikacji. Skutecznie
zmniejsza lub eliminuje gtosne "bum".

Lufa karabinowa

Warto$¢: 1000

Modyfikacja tylko dla pistoletéw i SMG. Przez
zwiekszenie dtugosci lufy, bron moze wystrzeli¢
pocisk na wiekszg odlegtos¢. Niestety taki po-
cisk podrozuje wolniej. Ta modyfikacja zwieksza
zasieg o +10, ale zmniejszenia obrazenia o 4.

Lufa gwintowana

Wartos¢: 1500

W takiej lufie znajduje sie gwint, ktére nadaje
pociskowi ruch wirowy, przez co jego lot jest
znacznie bardziej stabilny dzieki efektowi zyro-
skopowemu. Jej zaletg jest duza celnos¢ i wiek-
sze obrazenia. Gwintowanie lufy zwieksza od-
rzut broni przy strzelaniu, a takze bardzo zwiek-
sza sity dziatajgce na lufe, przez co szybciej
ulega zuzyciu. Obrazenia rosng o +5 ale min St
potrzebna do uzycia wzrasta o +1 a szybko$¢
zuzycia broni 0 20%.

Noktowizor

Wartos¢: 2000

Noktowizor to urzadzenie umozliwiajgce widze-
nie w ciemnosci. Jest ono wykorzystywane do
obserwacji otoczenia w nocy lub przy znikomym
os$wietleniu (np. w jaskiniach oraz ciemnych po-
mieszczeniach). Dzieki noktowizorowi jeste$
w stanie dostrzec swoich przeciwnikéw bez uzy-
wania dodatkowych Zrddet $wiatta. Dzieki broni
z noktowizorem ignorujesz catkowicie mody
o$wietlenia.

Luneta snajperska
Wartos¢: 2000
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Luneta pozwala fatwo wybadac cel i skutecznie
zwieksza zasieg broni. Zauwaz, ze niektore ka-
rabiny snajperskie majg domyslnie dotgczone
lub nawet wbudowane lunety. Zwieksza zasieg
broni o 20m, ale wszystkie ataki traktujemy
wtedy jak mierzone.

Celownik Laserowy

Wartos¢: 3000

Mate urzadzenie, ktére mocuje sie bezposrednio
pod lufg. Umozliwia wykonywanie strzatdw mie-
rzonych z karg mniejsza o -50%.

Blyskawiczne przeladowanie

Wartos¢: 3000

Ulepszenie przeznaczone tylko dla rewolwerow.
Polega na btyskawicznej wymianie catego be-
benka. Kiedy modyfikacja jest wbudowana
przetadowanie zabiera tylko -1PA.

Powiekszony magazynek

Wartos¢: 3000

Niektore bronie mogg powiekszony magazynek.
Pojemno$¢ takiego magazynka zalezy od typu
broni i umiejetnosci rusznikarza.

Czuly spust

Wartos¢: 5000

Bron ze specjalnie wyregulowanym spustem.
Koszt uzycia takiej broni spada o -1PA.

Celownik magnetyczny

Wartos¢: 5000

Systemem celowania magnetycznego, dzieki
ktéremu promien lasera jest mniej rozproszony
i ma wiekszg moc przebicia. Tylko dla broni
energetycznych. Zwieksza zasieg o +5 i obraze-
nia o +4.

Katalizator energetyczny

Warto$¢: 10000

Poprzez zwiekszenie wydajnosci akceleratorow
wewnetrznych bron energetyczna zuzywa mniej
ogniw. Ta modyfikacja powoduje oszczedno$é
zuzycia ogniw w broni energetycznej o 50%.

Amunicja

To zestawieni obejmuje rézne typy amunicji,
niektdre bronie moga strzela¢ wiecej niz jed-
nym rodzajem.

Skroty:

KP = Modyfikator Klasy Pancerza (modyfikuje
KP celu)

00 = Modyfikator Odpornosci na obrazenia
(modyfikuje OO celu

pod kategorig obrazen ,normalne”)




Poj = Pojemnosc¢ skrzynki/pudetka. Ile naboi
wchodzi do skrzynki/pudetka

FMJ: Full Metal Jacket (petnoptaszczowa)

AP: Armor Piercing (przeciwpancerna)

JHP: Jacketed Hollow Point (pdtptaszczowa
grzybkujgca znana réwniez jako "zabdjca glin"
lub ,dum dum™)

Obr = Jak wiele bazowych obrazen dany typ
amunicji zadaje

Amunicja do broni lekkiej i ciezkich kara-
binéw

Srut

Warto$¢: 100

KP: 0 OO: 0 Poj: 100 Obr: 1k4

Strzata
Wartos¢: 5
KP: 0 OO: 0 Poj: 15 Obr: 1k4

Strzatka
Wartosc¢: 2
KP: 0 OO: 0 Poj: 5 Obr: 1k3

Belt
Wartos¢: 5
KP: 0 OO: 0 Poj: 8 Obr: 1k6

Bett-Harpun
Wartosc¢: 7
KP: -10 OO: 0 Poj: 1 Obr: 3d4

22
Warto$¢: 150
KP: 0 OO: 0 Poj: 50 Obr: 1k6

.223 FMJ (5,56mm)
Warto$¢: 400
KP: 0 OO: -10 Poj: 20 Obr: 1k10

.223 JHP (5,56mm)
Wartos¢: 350
KP: 0 OO: -20 Poj: 20 Obr: 1k10

.223 AP
Wartos¢: 400
KP: -15 OO: 0 Ignoruje PO Poj: 20 Obr: 1k6

.303 (7,62Mm)
Wartos¢: 300
KP: 0 OO: 0 Poj: 50 Obr: 1k10

.308 (7,62Mm)
Wartos¢: 400
KP: -15 OO: -20 Poj: 50 Obr: 1k10

.32 (7,62Mm)
Wartos¢: 300
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KP: -15 OO0: -10 Poj: 50 Obr: 1k10

.357 Magnum
Warto$¢: 150
KP: -10 OO: -10 Poj: 50 Obr: 1k6

30-06 (7,62mm)
Wartos¢: 400
KP: 0 OO: 0 Poj: 20 Obr: 1k12

.38
Wartos¢: 100
KP: 0 OO: 0 Poj: 10 Obr: 1k6

.44 Magnum FMJ
Wartos¢: 250
KP: 0 OO: -10 Poj: 20 Obr: 1k8

.44 Magnum JHP
Wartos¢: 200
KP: 0 OO: -10 Poj: 20 Obr: 1k8

.44 Magnum (kula)
Wartos¢: 150
KP: 0 OO: 0 Poj: 20 Obr: 1k8

.44 Magnum AP

Wartos¢: 250

KP: -10 OO: 0 Ignoruje PO
Poj: 20 Obr: 1k6

.45
Wartos¢: 150
KP: 0 OO: -10 Poj: 50 Obr: 1k8

.45-70
Wartos¢: 150
KP: 0 OO: -10 Poj: 50 Obr: 1k8

.50
Wartos¢: 800
KP: -10 OO: -10 Poj: 100 Obr: 1k10

.50 UC (uranium coated - powlekane uranem)
Wartos¢: 1600
KP: -30 OO: -50 Poj: 100 Obr: 1k12

.50 BMG (Browning machine gun)
Warto$¢: 1000
KP: -10 OO: -20 Poj: 100 Obr: 1k12

Kaliber 12 (loftka)
Wartos¢: 150
KP: 0 OO: 0 Poj: 20 Obr: 1k8

Kaliber 12 (breneka)
Wartos¢: 150
KP: 0 OO: -10 Poj: 20 Obr: 1k10




Kaliber 12 (EMP)

Wartos¢: 500

KP: 0 OO: 0 Poj: 20 Obr: 2k20
(tylko cele nieorganiczne)

Kaliber 12 (gumowa)
Wartos¢: 100
KP: 0 OO: 0 Poj: 20 Obr: 1k4

Kaliber 20 (loftka)
Warto$¢: 100
KP: 0 OO: 0 Poj: 20 Obr: 1k6

Kaliber 20 (breneka)
Wartos¢: 120
KP: 0 OO: 0 Poj: 20 Obr: 1k8

2mm EC
Wartosc¢: 2000
KP: -20 OO: -20 Poj: 20 Obr: 1k12

4,7mm (beztuskowa)
Wartos¢: 1500
KP: -10 OO: -10 Poj: 20 Obr: 1k10

5mm FMJ]
Wartos¢: 500
KP: 0 OO: 0 Poj: 50 Obr: 1k8

5mm JHP
Warto$¢: 400
KP: 0 OO: -10 Poj: 50 Obr: 1k6

5mm AP
Wartos¢: 500
KP: -10 OO: 0 Ignoruje PO Poj: 50 Obr: 1k4

5.45mm
Warto$¢: 600
KP: 0 OO: -20 Poj: 40 Obr: 1k8

5.56mm
Wartos¢: 600
KP: 0 OO: -20 Poj: 50 Obr: 1k8

7.62mm
Wartosc: 500
KP: 0 OO: 0 Poj: 50 Obr: 1k10

7.65mm
Wartos¢: 500
KP: 0 OO: 0 Poj: 50 Obr: 1k8

9mm FMJ
Wartosc¢: 250(12)
KP: 0 OO: 0 Poj: 20 Obr: 1k6
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9mm JHP
Wartos¢: 200
KP: 0 OO: -10 Poj: 20 Obr: 1k6

9mm AP

Wartos¢: 250

KP: -10 OO: 0 Ignoruje PO
Poj: 20 Obr: 1k4

9mm (kula)
Warto$¢: 150
KP: 0 OO: 0 Poj: 20 Obr: 1k6

10mm FMJ
Wartos¢: 350 (17)
KP: 0 OO: 0 Poj: 20 Obr: 1k8

10mm JHP
Wartos¢: 300
KP: 0 OO: -10 Poj: 20 Obr: 1k6

10mm AP

Wartos¢: 350

KP: -10 OO: 0 Ignoruje PO
Poj: 20 Obr: 1k4

14mm FMJ
Wartos¢: 1200
KP: 0 OO: -10 Poj: 20 Obr: 1k10

14mm JHP
Wartos¢: 1000
KP: 0 OO: -20 Poj: 20 Obr: 1k10

14mm AP

Wartosc¢: 1200

KP: -20 OO: 0 Ignoruje PO
Poj: 20 Obr: 1k8

Igta HN (zwykia)
Wartos¢: 1300
KP: 0 OO: 0 Poj: 10 Obr: 3k10

Igta HN AP (zwykia)
Wartosc¢: 1800

KP: 0 OO: 0 Ignoruje PO
Poj: 10 Obr: 2k8

Igta HN (zatruta)
Wartosc¢: 2000
KP: 0 OO: 0 Poj: 10 Obr: trucizna Typ G

Igta HN (biotoksyczna)

Wartos¢: 4000

KP:: 0 OO0 Poj: 10 Obr: 1k10 na runde przez
10 rund




Amunicja do granatnikow
mozdzierzy, wyrzutni rakiet i

artylerii.

40mm granat odtamkowy
Wartos¢: 1000

KP: 0 OO: 0 Poj: 5 Obr: 1k12+22
(1k6 wstrzas, 1k6 odtamki)

40mm granat plazmowy
Wartos¢: 2000

KP: 0 OO: 0 Poj: 5 Obr: 5k10+40
(1k6 wstrzas)

40mm granat impulsyjny (EMP)
Wartos$¢: 2000

KP: 0 OO: 0 Poj: 5 Obr: 5k10+100
(tylko cele nieorganiczne)

51mm burzacy pocisk mozdzierzowy
Wartos¢: 4000

KP: 0 OO: 0 Poj: 5 Obr: 10k10 dla wszystkich
w zasiegu 20m od wybuchu (1ké wstrzgso-
wych dla wszystkich w zasiegu 50m)

51mm gazowy pocisk mozdzierzowy

Wartos¢: 6000

KP: 0 OO: 0 Poj: 5 Obr: 7k10 i utrata przytom-
no$ci u wszystkich w odlegtosci 100m

60mm burzacy pocisk mozdzierzowy
Wartos$¢: 3000

KP: 0 OO: 0 Poj: 5 Obr: 12k10 dla wszystkich
w zasiegu 20m od wybuchu (1k6 wstrzgso-
wych dla wszystkich w zasiegu 50m)

60mm plazmowy pocisk mozdzierzowy
Wartos¢: 5000

KP: 0 OO: 0 Poj: 5 Obr: 10k20 dla wszystkich
w zasiegu 20m od wybuchu.

60mm impulsyjny (EMP) pocisk mozdzierzowy
Wartos¢: 7000

KP: 0 OO: 0 Poj: 5 Obr: 20k20 dla wszystkich
nieorganicznych celéw w zasiegu 20m.

Rakieta (burzaca)
Wartos¢: 2000
KP: 0 OO: 0 Poj: 10 Obr: 6k8

Rakieta (AP)

Wartos¢: 2500

KP: -10 OO: 0 Ignoruje PO
Poj: 10 Obr: 6k6

Rakieta (EMP)
Wartos¢: 3000
KP: 0 OO: 0 Poj: 10 Obr: 3k20
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(tylko cele nieorganiczne)

Rakieta TOW-II (Tube-launched Optically trac-
ked, Wire-guided, czyli naprowadzana optycz-
nie)

Wartos¢: 5000

KP: -20 OO: -20 Ignoruje PO

Poj: 5 Obr: 8k6

Miniatomowka

Warto$¢: 10000

KP: -50 OO: -100 Ignoruje PO
Poj: 1 Obr: 10k100+500

Zbiornik paliwa do miotacza ognia (10 porcji)
Wartosc¢: 2000
KP: 0 OO: -10 Poj: 10 Obr: 3k8+o0d ognia

Zbiornik plazmy do miotacza plazmowego (10
porciji)

Wartos¢: 5000

KP: -10 OO: -10 Poj:10

Obr: 5k10 +40

Zbiornik gazu do miotacza gazowego (10 por-
cji)

Wartos¢: 3000

KP: n/d OO: n/d Poj:5

Obr: trucizna typu F dla wszystkich celow nie-
chronionych w promieniu 4m od strumienia

Zbiornik kwasu do miotacza kwasu (10 porcji)
Wartos¢: 2400
KP: 0 OO: -15 Poj: 10 4k8+0d kwasu

Ogniwa do broni energetycznej

Elektronowy pakiet energetyczny (EPE)
Warto$c¢: 1500

Waga: 2kg

KP: n/d OO: n/d Poj: 40

Mate ogniwo energetyczne
Wartos¢: 2000

Waga: 0,5kg

KP: n/d OO: n/d Poj: 20

Ogniwo termojadrowe (fuzyjne)
Wartos¢: 2500

Waga: 1kg

KP: n/d OO: n/d Poj: 20

Ogniwo obcych
Wartos¢: 10000

Waga: 0,1kg

KP: n/d OO: n/d Poj: 20

Rodzaje gazu




Ponizej znajduje sie krotka lista gazow che-
micznych, ktére mozna spotkac na Pustko-
wiach.

Gaz musztardowy

Iperyt zostat wynaleziony na poczatku i wojny
Swiatowej i byt intensywnie uzywany podczas
walk w okopach, az zostat zakazany jako bron
niehumanitarna. Poniewaz jest stosunkowo ta-
twy do wytworzenia jest dos¢ powszechny.
Rodzaj: Wziewny

Powoduje 1k10 punktdéw obrazen na runde,
kiedy cel przebywa w chmurze, a skutki utrzy-
mujg sie jeszcze przez 1k10 rund po opuszcze-
niu chmury i zadajg wtedy 1ké/r.

Gaz pieprzowy

Innym tatwy do zrobienia gaz. Powoduje do-
tkliwy bdl oczu, nosa i gardta, bez wiekszego
uszkodzenia ofiary. Zaprojektowany gtéwnie
chwilowego sparalizowania i unieruchomienia
celu.

Rodzaj: Wziewny i kontaktowy(oczy)

Jezeli dostanie sie do oczu, cel jest oSlepiony
na 2k20 rund. Jesli dostanie sie do nosa lub
ptuc, cel zaczyna okropnie kastac i dusic sie
przez jest unieruchomiony na 1k10 rund, za-
kfadajgc, ze opuscit chmure.

Podczas unieruchomienia nie liczy sie naturalna
KP i koszt ruchu jest podwajany.

Kwasna chmura

Wstretna forma ataku gazowego, jest to

w istocie bardzo silny kwas rozpylony w postaci
parowej chmury.

Rodzaj: Wziewny i kontaktowy

Po dostaniu sie do uktadu oddechowego powo-
duje 1k10 punktdw obrazen na runde, bedac
w chmurze i 1k8 punktéw obrazen przez 1k10
rund po opuszczeniu chmury. Po zetkniecia sie
ze skorg powoduje dodatkowe 2k20 punktéw
obrazen i pozostawia obrzydliwe blizny.

Gaz usypiajacy

Jego dziatanie jest oczywiste, usypia wszyst-
kich wewnatrz chmury. Sen utrzymuje sie
przez 5k10 rund. Rodzaj: Wziewny

Gaz przeciwpiechotny TK-BMI

Zostat opracowany jako humanitarna
alternatywa dla gazu musztardowego w pdz-
nym XX wieku. Paralizuje ofiare i zadaje obra-
zenia wewnetrzne, wiec nie mamy do czynienia
z zewnetrznymi obrazeniami i jakim$ intensyw-
nym bdlem.

Rodzaj: Wziewny
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Powoduje 1k10 punktdow obrazen na runde
spedzong w chmurze. Skutki utrzymuja sie 2k6
rund po opuszczeniu chmury i zadajg 1k6/r.

Rodzaje kwasu
Kwas to substancja zrgca, ktéra rozpuszcza nie

tylko skoére, ale i metal czy skate. Zazwyczaj
jest wytwarzany tylko w specjalistycznych la-
boratoriach.

Typ A
Kwas ten powoduje tagodng wysypke i 1k4
punkty obrazen na runde. Moze by¢ zmyty
woda.

Typ B

Jest raczej prosty do wyprodukowania, eks-
trakt miesza sie z tugiem i wodg. Szybko nisz-
czy tkanke sie i jest bardzo bolesny, zadaje
2k4 punktow obrazen na runde. Sztuka jest to,
ze woda go nie zmyje, sprawia, ze dziata jesz-
cze gorzej. Ocet jest jedynym sposobem na
usuniecie kwasu typu B.

Typ C

Ten kwas jest znacznie silniejszg mieszaning
niz poprzednie. Zadaje az 2k8 punktéw obra-
zen na runde i niszczy kazdy lekki pancerz. Na
szczescie woda go zmywa.

Typ D

Najsilniejszy i najgorszy kwasowy zwigzek che-
miczny. Przeznaczony do przezerania najtward-
szych materiatéw. Powoduje 3k10 obrazen na
runde i niszczy kazdy rodzaj pancerza. Niezmy-
walny, wypala sie przez 1k6 rund. Bardzo nie-
przyjemny skurczybyk.

Putapki

Ponizej znajduja sie podstawowe rodzaje puta-
pek i alarméw. Oczywiscie na Pustkowiach ist-
nieje ich o wiele wiecej i kazdy z BG moze wy-
mysla¢ swoje.

Pulapka megafonowa

To prosty alarm, jakis$ rodzaj sygnalizatora (sy-
rena strazacka, dzwonek, megafon, klakson)
przymocowany do wyzwalacza (np. linka, ma-
gnez, uktad szeregowy). Gdy zostanie urucho-
miony wydaje gtosny przeciagty dzwiek

i ostrzega wszystkich w zasiegu kilkunastu me-
trow.

Cichy alarm
Po uaktywnieniu ten elektroniczny alarm za-
wiadamia po cichu (np. poprzez migania




lampki) o obecnosci intruza. Ofiara moze na-
wet nie by¢ Swiadoma, ze uruchomita taki
alarm.

Pulapka gazowa

Ta putapka to po prostu pojemnik z gazem
przymocowany do wyzwalacza. Kiedy zostanie
uruchomiony, powstaje chmura gazu o Sred-
nicy 5m.

Zatrute igly

Po uaktywnieniu ta putapka wystrzeliwuje
igte(y) pokryte trucizng. Test na ZR pozwala
unikngc trafienia.

D6t z kolcami

Dobrze zakamuflowany niewielki dotek/otwor
wypetniony kolcami/zaostrzonymi palami, dru-
tem kolczastym itp. Po wdepnieciu zabiera
3k10 punktdw obrazen.

Putapka eksplodujaca

Wybuchowe urzadzenie podtgczone do wyzwa-
lacza. Po uruchomieniu odpala tadunek wybu-
chowy. Obrazenia zalezne od typu uzytego ma-
teriatu.

Miny

Mina przeciwpiechotna T13

Warto$¢: 500

Wrazliwa na nacisk podstawowa mina, wko-
pana w ziemie lub urwac konczyne albo dwie.
Eksplozja zadaje 1k6 punktéw obrazen od
odtamkoéw i kazdy w zasiegu 3m dostaje do-
datkowe 1k6 obrazen od wstrzgsu.

Obr: 1k20+20

Mina przeciwpancerna T45-SE

Wartos¢: 1000

Zaprojektowany do niszczenia czotgdw i innych
pojazdéw opancerzonych. Zadaje ogromne ob-
razenia. Eksplozja zadaje 1k6 punktow obrazen
od odtamkdéw wszystkim w promieniu 2m

i kazdy w zasiegu 4m dostaje dodatkowe 1k6
obrazen od wstrzasu.

Obr: 3k20+20

Mina plazmowa

Wartos¢: 3000

Najsilniejsza z min. Wyrzuca rozgrzang plazme
topigc wszystko w promieniu 3m.

Obr: 3k20+50

Mina EMP
Wartos¢: 2500
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Zmora robotdw i naszpikowanych elektronika
pojazdow. Nie oddziatuje na organizmy biolo-
giczne.

Obr: 2k20+30

Pancerze

Ta cze$¢ dotyczy roznych metod ochrony siebie
na Pustkowiach. Podzielone modyfikatory to
Prég obrazen/Odpornos¢ na obrazenia.

Nalezy pamietac, ze premie niektérych pance-
rzy MOGA zmienia¢ minima i maksima rasowe.
Skroty:

W = Waga

KP = Modyfikator Klasy Pancerza

Z = Modyfikator zwyktych obrazen

L = Modyfikator laserowych obrazen

O = Modyfikator obrazen od ognia

P = Modyfikator plazmowych obrazen

W = Modyfikator obrazen od wybuchu

Szata

Wartos¢: 90

Luzna szata wykonana z porzadnego mate-
riatu. Chociaz ta cze$¢ garderoby moze by¢
niewygodna podczas walki oferuje podstawowg
ochrona przed niektorymi rodzajami atakow.
Poza tym niezle ukrywa posta¢, ktéra ma jg na
sobie. Do tej kategorii zaliczamy wszelkie ha-
bity, fartuchy, ptaszcze.

W: 5kg KP:5

PO/OO Z: 0/10 L: 0/5 O: 0/5 P:0/0

W:0/10

Szata Bractwa Stali

Wartos¢: 120

Ciezka szata noszona tylko przez Starszyzne
i Skrybdw z Bractwa.

W: 6kg KP:6

PO/OO Z: 1/20 L: 0/15 O: 0/10 P:0/10
W:0/20

Kurtka skorzana

Wartos¢: 250

Wystrzatowy dodatek do kazdego stroju, naj-
bardziej podstawowa ochrona. i wyglada cat-
kiem fajnie.

W: 2,5kg KP:8

PO/OO0 Z: 0/10 L: 0/10 O: 0/15 P:0/10
W:0/10

Kurtka skoérzana dla mutanta
Warto$¢: 500

Uszyta specjalnie pod rozmiar mutkow.
W: 6kg KP:8

PO/OO Z: 0/10 L: 0/10 O: 0/15 P:0/10
W:0/10

Kamizelka kuloodporna




Wartos¢: 800

Prosta kamizelka, w zasadzie dwa kawatki ma-
teriatu na brzuch i plecy wykonana z widkien
weglowych. Zatrzyma niewielki kaliber. Moze
by¢ noszona pod zwyktym ubraniem.

W: 4kg KP:10

PO/OO Z: 2/20 L: 0/20 O: 0/15 P:0/10
W:0/20

Wojskowa kamizelka kuloodporna
Warto$¢: 1000

Wzmacniany kevlarem i stalowymi ptytkami
wojskowy bezrekawnik, jest zielony, ma mno-
stwo kieszonek i zapewnia przyzwoitg ochrone
przed matokalibrowymi pociskami.

W: 10kg KP: 15

PO/O0: Z: 2/30 L: 1/20 O: 4/20 P: 1/10 W:2/20

Pancerz ze skéry Szpona Smierci

Warto$¢: 1100

Ten pancerz zostat zrobiony z oprawionej
skory szpona $mierci. Bardzo nietypowy. No-
szony zazwyczaj przez przywodcow Wiadcow
Bestii — plemienia kanibali, ktore pono¢ potrafi
zaklina¢ zwierzece umysty.

W: 7kg KP: 15

PO/OO0: Z: 5/20 L: 2/20 O: 0/0 P: 2/20 W:2/20

Pancerz skdrzany MK I

Wartos¢: 700

Przypomina ochraniacze graczy futbolowych.
Wykonany z utwardzonej skory.

W: 4kg KP:15

PO/OO0 Z: 1/20 L: 0/10 O: 0/20 P:0/10
W:0/10

Pancerz bandyty

Wartos¢: 700

Nazwany ze wzgledu na grupe, ktdra go nosi.
To zbidr skdérzanych elementdw i metalowych
ptytek potgczonych ze sobg kablami, tworzac
luzng tunike. Nienajlepsza ochrona, ale fatwa
do zrobienia.

W: 4kg KP:8

PO/OO Z: 0/20 L: 1/10 O: 0/10 P:0/10
W:0/10

Pancerz wandala

Wartos¢: 800

Ulepszona wersja bandyckiego. Zawiera grube
skdrzane pasy, wzmocniony wiekszg iloscig
metalu i miejscami kevlarem.

W: 12kg KP:15

PO/O0 Z:2/25 L: 1/20 0:1/15 P:1/20

W:1/25

Pancerz skorzany Bractwa Stali
Warto$¢: 900
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Standardowe wyposazenie wydawane czton-
kom Bractwa. Jesli kto$ spoza Bractwa zosta-
nie ztapany na noszeniu tego pancerza, moze
zostac najpierw ostrzelany a dopiero potem
wypytany skad go ma.

W: 5kg KP: 15

PO/OO0: Z: 2/25 L: 0/25 O: 0/15 P: 0/20 W:0/20

Bojowa kurtka skérzana

Warto$¢: 900

Ta skdrzana kurtka zostata wzmocniona dodat-
kowg wyscidtkg dla lepszej ochrony. Produko-
wana dla celéw wojskowych.

W: 4kg KP: 17

PO/00: Z: 1/30 L: 0/20 O: 0/25 P: 0/10 W:0/20

Pancerz skorzany MK 11

Wartos¢: 1000

Wzmocniony wersja pancerza MK I, dodatkowo
chroni rece i pachwiny. W: 5kg KP: 20

PO/0O0: Z: 3/30 L: 1/20 O: 1/25 P: 1/15W:1/30

Pancerz skdrzany Bractwa MK II

Wartos¢: 1100

Ulepszona wersja pancerza MK 1.

W: 5kg KP:20

PO/OO0: Z: 3/30 L: 1/30 O: 1/20 P: 1/20 W:1/30

Pancerz metalowy

Wartosc¢: 1100

Rodzaj zbroi chronigcej korpus wykonanej

z kawatkdw zespawanego ztomu. Noszenie tej
zbroi zmniejsza Skradanie o 25%.

W: 17kg KP:10

PO/OO0: Z: 4/30 L: 6/75 O: 4/10 P: 4/20 W:4/30

Tunika grabiezcy

Wartos¢: 1200

Produkowana przez Grabiezcow, jest potgcze-
niem grubej tkaniny i metalowych paséw.

W: 10kg KP:20

PO/OO0: Z: 4/30 L: 2/40 O: 1/30 P: 3/20 W:3/30

Ghuli pancerz

Wartos¢: 1300

Maty lekki pancerz zaprojektowane przez i dla
ghuli. Zapewnia tylko podstawowg ochrone.
Tylko ghule i mali ludzie moga go nosi¢.

W: 4kg KP:10

PO/OO Z: 0/20 L: 0/25 O: 0/10 P:0/20
W:0/25

Ulepszony ghuli pancerz

Wartos¢: 1400

Skorzane i metalowe paski pofgczone razem

przy pomocy gumowych skrawkow. Ten lekki
pancerz zapewnia przyzwoitg ochrone. Tylko
ghule i mali ludzi moga go nosic.




W: 5kg KP:20
PO/OO Z: 3/25 L: 1/25 O: 1/10 P:1/20
W:1/25

Pancerz metalowy Bractwa Stali

Wartos¢: 1500

Sredniej klasy pancerz z metalu wydawany
cztonkom Bractwa. Ten precyzyjnie wykonany
pancerz bedzie chronit uzytkownika przed roz-
nymi atakami. Noszenie tej zbroi zmniejsza
Skradanie o 20%.

W: 15kg KP:15

PO/OO0 Z: 4/30 L: 3/50 O: 4/20 P:3/30
W:4/25

Pancerz metalowy MK II

Wartos¢: 1900

To jest naprawde niezty pancerz, wykonany
przez wykwalifikowanych zbrojmistrzéw. No-
szenie tej zbroi zmniejsza Skradanie o 20%.
W: 17kg KP:15

PO/OO Z: 4/35 L: 5/80 O: 4/20 P:4/25
W:4/30

Pancerz metalowy Bractwa MK I1
Wartos¢: 2100

Zaawansowana wersja pancerza metalowego
MK I. Noszenie tego pancerza zmniejsza Skra-
danie 0 20%.

W: 17kg KP:15

PO/OO0 Z: 4/35 L: 5/70 O: 4/20 P:4/45
W:4/30

Solidny pancerz grabiezcy

Wartos¢: 2200

Wytwarzany przez Grabiezcéw, Swietnie wyko-
nany pancerz z metalu i kevlaru obtozony gru-
bymi tatami tkaniny i skdry. Ekonomiczny i wy-
trzymaty, jeden z najlepszych lekkich pancerzy
jakie mozna zdoby¢ na Pustkowiach. Noszenie
tej zbroi zmniejsza Skradanie o0 15%.

W: 9kg KP:25

PO/OO Z: 5/50 L: 2/40 O: 4/30 P:3/30
W:5/50

Pancerz metalowy dla mutanta

Wartos¢: 3000

Jednym z niewielu metalowych pancerzy pasu-
jacych na mutanta. Sktada sie gtéwnie z pa-
skow ze skéry i metalu, ktére chronig korpus.
Tylko mutant moze nosic ten pancerz.

W: 20kg KP:10

PO/OO Z: 3/30 L: 4/30 O: 3/15 P:3/20
W:4/25

Kolczasty pancerz dla mutanta
Wartos¢: 4200
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Bardzo poprawiony i wzmocniony pancerz me-
talowy przeznaczony dla mutantéw. Zapewnia
$wietna ochrone, ale wazy niesamowicie duzo.
Tylko mutant moze nosic ten pancerz. Nosze-
nie tego pancerza zmniejsza Skradanie o 35%.
W: 30kg KP:20

PO/OO Z: 4/40 L: 4/40 O: 4/20 P:3/40
W:4/30

Pancerz Tesli

Wartos¢: 4700

Ten ISnigcy pancerz zapewnia najlepsza
ochrone przed atakami energetycznymi. Wbu-
dowany wen potréjny transformator Tesli roz-
prasza duzg czesc¢ energii skierowanej na uzyt-
kownika. Bardzo rzadki i drogi. Noszenie tego
specjalnego pancerza zmniejsza Skradanie

0 25%.

W: 18kg KP:15

PO/OO Z: 4/20 L: 15/90 O: 4/10 P: 10/80
W:4/20

Pancerz Tesli Bractwa Stali

Wartos¢: 4800

Ulepszona wersja pancerza Tesla produkowana
wylgcznie przez Bractwa i noszona jedynie
przez jej cztonkdw. Jeszcze rzadszy i drozszy.
Noszenie tego specjalnego pancerza zmniejsza
Skradanie o 20%.

W: 17kg KP:15

PO/OO0 Z: 4/20 L: 15/90 O: 7/30 P: 15/80
W:4/20

Kombinezon ABC

Wartos¢: 5000

Stroj chronigcy przed promieniowaniem. Kiedy
osoba ma go na sobie uzyskuje petna odpor-
nos¢ na promieniowanie (OdpPr100%). Inng
korzyscig jest réwniez kompleksowa ochrona
przed gazami (OdpGz100/100) gazu oprzec
réwniez. Nie trzeba dodawac, ze tek kombine-
zony sg bardzo cenne. tatwo je uszkodzi¢

i zniszczyé, wiec trzeba o nie bardzo dbaé. No-
szenie tego specjalnego pancerza zmniejsza
Skradanie o 30%.

W: 7kg KP:10

PO/O0O Z: 0/10 L: 0/0 O: 2/20 P: 0/0 W:0/10

Pancerz bojowy

Wartos¢: 5500

Standardowy pancerz dla elitarnych wojsk Ia-
dowych przed wojng. Zaawansowany technicz-
nie pancerz wykonany z niedawno dopiero od-
krytych polimeréw. w zestawie hetm. Daje
+10% bonus do Odpornosci na promieniowa-
nie.

W: 10kg KP:20




PO/OO Z: 5/40 L: 5/60 O: 4/30 P: 4/50
W:6/40

Pancerz bojowy Bractwa Stali

Wartos$¢: 8000

Najdoskonalsza odmiana pancerza bojowego.
Bractwo Stali poczynito wiele usprawnien

z wersjg standardowa. Zawiera hetm. Daje
uzytkownikowi +20% bonus do Odporno$¢ na
promieniowanie.

W: 12kg KP:25

PO/OO Z: 8/40 L: 5/60 O: 7/50 P: 5/60
W:8/40

Pancerz bojowy MK II

Wartos¢: 6500

Zaawansowana wersja podstawowego pance-
rza bojowego, oferuje znacznie lepszg
ochrone. Wprowadzony podczas wojny jako
pancerz prawie doskonaty dla wojsk piechoty.
w zestawie hetm. Daje +15% bonus do Odpor-
nosci na promieniowanie.

W: 10kg KP:20

PO/OO0 Z: 6/40 L: 6/60 O: 5/40 P: 4/50
W:7/40

Pancerz $srodowiskowy Bractwa

Warto$¢: 9000

Bractwo opracowato ten zaawansowany strdj
do operacji w sytuacjach specjalnych. Jest to
potgczenie konwencjonalnego pancerza
ochronnego z kombinezonem ABC i strojem
przeciwgazowym. Ten pancerz posiada skom-
plikowane filtry, ktére zapewniajg Od-
pGz100/100 i +50% OdpTr. Dodatkowo mate-
riaty, z ktdrych jest wykonany dajg +60% do
Odpornosci na promieniowanie. Specjalny
hetm z maskg w zestawie. Niestety uzytkownik
dostaje kare -50% do Skradaniai Kradziezy
(pracujace filtry ciagle sycza), -10% do Otwie-
rania zamkow i do Naprawy ze wzgledu na
grube rekawice, ktore utrudniajg wykonywanie
precyzyjnych czynnosci manualnych.

W: 15kg KP:15

PO/OO Z: 4/40 L: 5/50 O: 4/40 P: 5/50
W:6/40

Pancerz srodowiskowy Bractwa MK 11
Wartos¢: 10000

Zaawansowana wersja pancerza Srodowisko-
wego MK I. Daje az +90% do OdpPr, OdpGz
100/100 i +75% do OdpTr. Specjalny hetm

z maskag w zestawie. Jest on tak niewygodny

i ogranicza widoczno$¢, ze noszenie go przy-
znaje kare -1 do Percepcji oraz -50% do Skra-
daniai Kradziezy (pracujgce filtry ciggle syczg),
-10% do Otwierania zamkow, Pilota i do Na-
prawy ze wzgledu na grubos¢ pancerza, ktora
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krepuje ruchy. Taka jest cena za przyzwoite
zabezpieczenie przed zagrozeniami $wiata. Nie
trzeba dodawac, ze tylko najwyzsi rangg ofice-
rowie Bractwa majg dostep do tego rodzaju
sprzetu.

W: 18kg KP:20

PO/OO0 Z: 6/40 L: 6/60 O: 5/40 P: 5/50
W:8/40

Pancerz maskujacy chinskich sit specjal-
nych ,Szkarlat”

Wartos¢: 12000

Byt jednym z najwiekszych chinskich osiggnie¢
wojskowych w czasie wojny chinsko-amerykan-
skiej. Daje przyzwoitg ochrone (nie tak dobrg
jednak jak amerykanski pancerz bojowy), a
takze zapewnia uzytkownik system aktywnego
kamuflazu. Armia amerykanska prébowata sko-
piowac te technologie w niestabilnych Stealth-
Boy'ach. Po uaktywnieniu systemu maskuja-
cego uzytkownik staje sie prawie niewidzialny,
jak stoi w zaciemnionym miejscu to nie ma
szans, zeby go zobaczy¢ (szansa na wykrycie
go spada 0 90%), jak sie porusza dostaje pre-
mie +100% do Skradania. Dodatkowo spe-
cjalne przyrzady wmontowane w przéd hetmu
zapewniajg premie +1ZR i +1PE.

W: 2kg KP:20

PO/OO Z: 3/30 L: 1/10 O: 2/30 P: 1/20
W:2/20

Pancerz chitynowy

Wartos¢: 10000

Ten eksperymentalny pancerz zostat wykonany
przy uzyciu inzynierii genetycznej przez firme
zbrojeniowg Rockwell. Zasadniczo zbroja ta
daje jej uzytkownikowi kompletny biologiczny
egzoszkielet, ktdry Swietnie chroni przed kon-
wencjonalnymi atakami. Daje uzytkownikowi
rowniez +20% bonus do

Odpornosci na promieniowanie.

W: 10kg KP:30

PO/OO Z: 10/50 L: 3/20 O: 10/60 P: 2/20
W:7/50

Pancerz wspomagany

Wartos¢: 12500

Wspomagany pancerz bojowy piechoty, model
T-45b. Jest to zaawansowany technicznie, au-
tonomiczny pancerz, zasilany energig wytwa-
rzang w procesie mikrosyntezy termojadrowej.
Wbudowany reaktor ma zapas paliwa na 100
lat. Najdoskonalszy typ pancerza, jaki istnieje
na Pustkowiach. Zwykle noszony tylko przez
Rycerzy z Bractwa Stali, oficeréw Enklawy

i wysokich cztonkéw innych organizacji maja-
cych dostep do zaawansowanej przedwojennej
technologii zbrojeniowej. Jest to tak potezna




zbroja, ze zapewnia uzytkownikowi +3 Sity.
Dodatkowo oferuje OdpGz100/100 i daje
+30% do OdpPr i +15% bonus do OdpTr. Za-
wiera specjalny hetm. Daje niestety kare -
75% do Skradaniai KradzieZy oraz -10% kary
do Otwierania zamkow'i Naprawy.

W: 30kg KP:25

PO/OO Z: 12/40 L: 18/80 O: 12/60 P: 10/40
W:20/50

Utwardzony pancerz wspomagany
Wartos¢: 15000

Skomplikowany proces chemiczny sprawia, ze
zwykly pancerz wspomagany staje sie bardziej
wytrzymalty, ale i ciezszy. Model T-45d. Row-
niez zapewnia +3St i +30% bonus do Odpor-
nosci na promieniowanie, jak réwniez Od-
pGz100/100 i 15% bonus do OdpTr. Zawiera
specjalny hetm. Daje niestety kare -75% do
Skradania i Kradziezy oraz -10% kary do
Otwierania zamkow i Naprawy.

W: 40kg KP:25

PO/OO Z: 14/50 L: 19/90 O: 14/70 P: 12/50
W:20/60

Pancerz wspomagany Bractwa Stali
Warto$¢: 17000

Wyprodukowany przez Bractwo Stali dla ich
Paladyndéw. Jest niezwykle wytrzymaty i sty-
lowy. Zapewnia +3St i +30% bonus do Od-
pornosci na promieniowanie, jak rowniez Od-
pGz100/100 i 15% bonus do OdpTr. Zawiera
specjalny hetm. Daje niestety kare -75% do
Skradania i Kradziezy oraz -10% kary do
Otwierania zamkow i Naprawy. Niestety obniza
tez Percepcje o -1.

W: 40kg KP:28

PO/OO Z: 14/50 L: 16/70 O: 14/60 P: 15/60
W:20/60

Udoskonalony pancerz wspomagany
Bractwa

Wartos¢: 20000

Zaawansowana wersja podstawowego pance-
rza wspomaganego Bractwa. Zapewnia +4St
i az +50% bonus do Odpornosci na promienio-
wanie, jak réwniez OdpGz100/100 i 20% bo-
nus do OdpTr. Zawiera specjalny hetm. Daje
niestety kare -75% do Skradania i Kradziezy
oraz -10% kary do Otwierania zamkow'i Na-
prawy. Niestety obniza tez Percepcje i Zrecz-
nos$¢ o -1.

W: 45kg KP:35

PO/OO Z: 18/50 L: 17/75 O: 15/70 P: 15/75
W:20/60

Udoskonalony pancerz wspomagany War-
tos¢: 20000
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Czy mozna poprawic ideat?! Mozna! i to jest
wiasnie przykfad. Model T-50. Ta wspomagana
zbroja zostata skonstruowana z lekkich stopéw
metali wzmocnionych w wazniejszych miej-
scach ceramicznymi odlewami. Wspomagajace
ruch serwomotory tego modelu réwniez sg naj-
wyzszej jakosci. Opracowany przez najlepszych
wojskowych technikéw po Wojnie. Rzecz nie-
zwykle rzadka i prawie bezcenna. Zapewnia
+4St i az +60% do Odpornosci na promienio-
wanie, jak rowniez OdpGz100/100 i 20% bo-
nus do OdpTr. Zawiera specjalny hetm. Daje
niestety kare -75% do Skradaniai Kradziezy
oraz -10% kary do Otwierania zamkowi Na-
prawy.

W: 25kg KP:30

PO/OO0 Z: 15/50 L: 17/90 O: 15/70 P: 15/60
W:20/60

Udoskonalony pancerz wspomagany MK
11

Wartos¢: 35000

Ulepszona wersja udoskonalonego pancerza
wspomaganego MK I. Jedyna grupa, ktéra dys-
ponowata kilkoma takimi pancerzami to En-
klawa. Model T-51 zapewnia +4St i az +75%
do Odpornosci na promieniowanie, jak réwniez
0OdpGz100/100 i 40% bonus do OdpTr. Za-
wiera specjalny hetm z wbudowanym system
noktowizji i termowizji, ktdry ignoruje wszyst-
kie negatywne mody od natezenia Swiatta.
Daje niestety kare -75% do Skradaniai Kra-
dziezy oraz -20% kary do Otwierania zamkow
i Naprawy.

W: 35kg KP:40

PO/OO Z: 18/60 L: 19/90 O: 16/70 P: 17/60
W:20/70

Prototypowy pancerz wspomagany T51-b
Wartos¢: 50000

Nie ma zadnych wiarygodnych informacji, czy
on w ogole istnieje, ale krazg pogtoski, ze
Bractwo stworzyto co$ jeszcze doskonalszego
niz T-51. Wydaje sie to niewiarygodne, ale po-
no¢ w gtdwnej siedzibie Bractwa istnieje model
T-51b, ktory jest tak niesamowicie potezny, ze
az trudno to opisa¢. Oprdécz najnowoczesniej-
szych materiatow zapewniajgcych prawie
ostone nie do przebicia, naszpikowany jest tez
mnostwem elektroniki i chemii. Zapewnia pre-
mie +5Skt oraz +2WT (zapewnia jg uktad auto-
meddw, ktére sg wstrzykiwane do organizmu
uzytkownika). Dodatkowo ma wbudowany au-
towstrzykiwacz stimpakow, ktore bedg apliko-
wane automatycznie w miare potrzeby. Oczy-
wiscie trzeba go uzupetniac stimpkami (4
sztuki). Standardowo zapewnia +80% do Od-
pornosci na promieniowanie, OdpGz100/100




i +50% do OdpTr. Zawiera specjalny hetm

z wbudowanym system termowizji, ktory igno-
ruje wszystkie negatywne mody od natezenia
Swiatta i termicznym celownikiem optycznym,
ktory utatwia celowanie (+3 do PE podczas ob-
liczania zasiegu i +20% do TK). No, ale co$ za
co$. Taka sita i moc ma tez wady. Daje nie-
stety kare -150% do Skradaniai KradzieZy oraz
-70% kary do Otwierania zamkow i Naprawy.
Ogromne rozmiary i waga powodujg znaczne
ograniczenie ruchdw, co przektada sie na -3ZR.
W: 50kg KP:50

PO/OO0 Z: 20/80 L: 20/90 O: 20/90 P: 20/80
W:20/90

Helmy
Hetmy moga by¢ noszone niezaleznie od pan-

cerza. Wiele z nich tworzy z pancerzem ze-
staw.

Helm skdrzany

Wartos¢: 90

Prosta czapka, wykonana z utwardzonej skory
bramina.

KP:3

Helm metalowy

Wartos¢: 200

Metalowy hetm, kask, maska, ktéry zapewnia
nie tylko ochrone gtowy, ale i twarzy. Moga
by¢ wykonane z niemal kazdego rodzaju
metalu

KP:6

Helm bojowy

Wartos¢: 500

Czes¢ pancerza bojowego, profesjonalny woj-
skowy hetm wykonany ze stali, kevlaru

i wzmocniony innymi tworzywami sztucznymi.
KP: 9

Helm $rodowiskowy

Wartos¢: 900

Czesc¢ pancerza $rodowiskowego, zapewnia
catkiem solidng konwencjonalng ochrone oraz
zestaw filtréw przeciw gazom i promieniowa-
niu. Nie bedzie prawidlowo dziatat bez reszty
pancerza.

KP: 11 OdpGz: 100/10

Helm od pancerza wspomaganego
Wartos¢: 1500

Istnieje w wielu ksztattach i rozmiarach, ale
jest zdecydowanie najlepiej rozpoznawalnym
nakryciem gtowy w Pustkowiach. Nie bedzie
prawidlowo dziatat bez reszty pancerza.

KP: 15 OdpGz: 100/20

Wyposazenie
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Do wyposazenie zaliczamy kazdy przedmiot,
ktéry nie jest bronig, amunicja, pancerzem lub
ulepszeniem powyzszych. Sg to wspdine dla
catych Pustkowi przydatne przedmioty.

Flara

Wartos¢: 10

Tubka petna chemicznych substancji, po zapa-
leniu bedzie dostarczac $wiatto na ok. 1h.

W: 0,5kg

Zapalniczka

Wartos¢: 10

Kiedy potrzebujesz odpali¢ ten koktajl Moto-
towa lub ten spali¢ konkretny most.

W: n/d

Latarka

Wartos¢: 15

Mate latarka jest zasilana przedwojennymi ba-
teriami. Masz takie baterie, to masz dziatajaca
latarke. Zwykle zapewnia $wiatto przez ok. 12
godzin.

W: 0,5kg

Lina

Wartos¢: 25

Jaka gra fabularna bytaby kompletna bez liny?!
By¢ moze jeden z najbardziej przydatnych
przedmiotdw na $wiecie. Zatdzmy, ze za tq
cene masz ok. 10m.

W: 3kg

Lopata

Wartos¢: 30
Kopiesz, czy nie?!
W: 7kg

Miotek ciesielski

Wartos¢: 30

Przydatne narzedzie, moze wbija¢ gwozdzie

w rzeczy lub je usuwac z nich. Moze tez wbijac
cos$ do gtowy. Uzyj go, aby powiesi¢ wszystkie
te plakaty Elvisa, jakie mozna znalez¢ na Pust-
kowiach.

W: 2kg

Wytrychy (zestaw podstawowy)

Wartos¢: 50

Bardzo przydatny zestaw odpowiednich dru-
tow, szpilek, spinek, sprezynek, wkretakow itp.
Daje uzytkownikowi premie +40% do umiejet-
no$ci Otwierania zamkdow podczas manipulacji
normalnych, klasycznych zamkdéw mechanicz-
nych.

W: 0,5 kg

Skrzynka narzedziowa




Wartos¢: 120

Zestaw podstawowych narzedzi, takich jak
mate klucze, szczypce, kombinerki, niektore
$rubokrety i mtotek. Do podstawowych na-
praw. Zapewnia +10% do kazdego testu Na-
prawy.

W: 8kg

Obuwie ochronne

Wartos¢: 80

Para gumowych wzmocnionych kevlarem gu-
mowcow. Bedg chroni¢ uzytkownika przed zra-
cymi niebezpiecznymi chemikaliami przez
krétki okres, ale zawsze to cos.

W: 2kg

Skalpel

Warto$¢: 140

Standardowy przyrzad do wykonywania opera-
cji. Ten nozyk jest maty, ale wykonany ze stali
chirurgicznej, przez co jest bardzo ostry. Nie
najlepszy do walki, ale da rade w ostateczno-
Sci. Jesli posta¢ ma pod reka skalpel podczas
jakiego$ zabiegu chirurgicznego, dostaje
+10% premii do swojej Medycyny. Zobacz
takze: Bron biata.

W: n/d

Maska przeciwgazowa

Wartos¢: 150

Ta maska chroni przed szkodliwymi gazami da-
jac premie +100/0 do OdpGz. Przydatna, gdy
kto$ wrzuci w $rodek imprezy puszke z gazem
musztardowym. Nalezy chroni przed promie-
niowaniem.

W: 1kg

Wytrychy (zestaw specjalistyczny)
Wartos¢: 150

Ten maty zestaw zawiera wszystko, czego po-
czatkujacy ztodziej potrzebuje, aby wtamac sie
tam, gdzie na strazy stoi tradycyjny zamek.
Daje +70% premii do umiejetnosci Otwierania
Zamkow.

W: 0,5kg

Zestaw kasiarza

Warto$¢: 200

Zestaw ten wystarcza, aby otworzy¢ wiekszosc¢
klasycznych sejféw i daje uzytkownikowi pre-
mie +25% do umiejetnosci Otwierania zamkow
podczas proby otwarcia sejfu.

W: 2,5kg

Wytrych elektroniczny
Wartos¢: 500
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To bardzo cenne i rzadko spotykane urzadze-
nie jest potrzebne do nieautoryzowanych prob
otwarcia zamkdw elektronicznych. Jest zapro-
jektowany do przecigzania lub resetowania-
komputera zabezpieczajgcego elektroniczne
drzwi. Zawsze istnieje pewna szansa (15%-IN
BG), ze ten wytrych tak uszkodzi zamek, ze nie
da sie go juz otworzyc.

W: 1kg

Bomba zegarowa

Warto$¢: 275

Urzadzenie skfadajace sie z kilku lasek dyna-
mitu, detonatora i zegara, dzieki ktérym mozna
je ustawia¢ na zdalng detonacje. Poprawne
ustawienie czasu detonacji wymaga udanego
testu Pufapek. Nieudany oznacza, ze zegar nie
byt ustawiony poprawnie i bomba nie wybuch-
nie na czas (innymi stowy, mozesz nie zdazy¢
odbiec na bezpieczng odlegtosc). Taki tadunek
zadaje 1k20+30 punktéw obrazen wszystkim
w promieniu 5m od epicentrum wybuchu oraz
1k6 obrazen wstrzgsowych wszystkim w pro-
mieniu 10m.

Apteczka pierwszej pomocy

Warto$¢: 300

Zestaw pierwszej pomocy, zawiera podsta-
wowe materiaty opatrunkowe i leki. Moze by¢
uzyty 3 razy i wtedy zapewnia premie +10%
do Pierwszej pomocy. Kazde uzycie wymaga
pomysinego testu Pierwszej pomocy, leczy
1k10 PW w czasie 3k10 minut.

W: 1kg

Licznik Geigera

Wartos¢: 600

To przydatne urzadzenie nie tylko wykrywa, ile
radéw ma w sobie osoba, ale tez wykrywa zré-
dta szkodliwego promieniowania w okolicy
50m. Przydatny kiedy zastanawiasz sie, czy ten
wielkie $wiecacy krater w ziemi jest niebez-
pieczny.

W: 3kg

Plastik (materiat wybuchowy C-14)
Wartos¢: 400

C -14 to ulepszona wersja klasycznego mate-
riatu wybuchowego C-4. To ciastowata sub-
stancja, ktdéra moze by¢ wyposazona w deto-
nator. Przydatna, poniewaz moze by¢ formo-
wana w dowolny ksztatt, co pozwala zamino-
wac réznorodny teren. C -14 jest biaty lub
szary, wyglada i pachnie troche jak plastelina.
Odpowiednie podtozenie i ustawienie detona-
tora wymaga udanego testu Pufapek. Kilogra-
mowy fadunek C-14 zadaje 2k20+30 punktow




obrazen wszystkim w promieniu 5m od epicen-
trum wybuchu oraz 1k6 obrazen wstrzagsowych
wszystkim w promieniu 15m.

W: 1kg

Torba lekarska

Warto$¢: 450

Torba lekarska zawiera rézne instrumenty

i medykamenty pozwalajace na zdiagnozowa-
nie i leczenie roznych dolegliwosci. Zestawu,
ktory zawiera mozna uzy¢ 3 razy (daje on
wtedy +15% premii) i wymaga to udanego te-
stu Medycyny. Leczy on wtedy 2k10PW w 2k10
minut. Dodatkowo, jesli postac opatruje okale-
czone konczyny lub Slepote i ma na wyposaze-
niu torbe lekarza otrzymuje premie +15% do
testu Medycyny.

W: 5kg

Ulepszony wytrych elektroniczny
Wartos¢: 1000

Urzadzeni stuzgce do pokonywania nawet naj-
bardziej zaawansowanych technicznie zamkow
elektronicznych. Uzywane przez prawdziwych
crakeréw, phreakeréw a nawet hakeréw,

0 agentach CIA przed wojng nie wspominajac.
Za pomocg tego narzedzia mozna nie tylko
otwiera¢ zamki elektroniczne, ale réwniez je
przekonfigurowac. Jest to réwniez interfejs dla
innych skomplikowanych urzadzen elektronicz-
nych, takich jak terminale komputerowe, ser-
wery, bankomaty i kalkulatory.

W: 2,5kg

Zestaw naprawczy

Wartos¢: 500

Zestaw wielu narzedzi zawierajgcy nawet
sprzet niezbedny do naprawy pojazdu (w rze-
czywistosci, moze on by¢ stosowany do dowol-
nych urzadzen mechanicznych a nawet robo-
téw). Zawiera prosty komputer do podtaczania
sie do pojazdu i przeanalizowania problemu
oraz mnostwo narzedzi, drobnych czesci (za-
kretki, srubki, podkfadki, nity) oraz najpotrzeb-
niejszych substancji (smary, rozpuszczalniki,
kleje. Zapewnia +20% do kazdego testu Na-
prawy.

W: 10kg

Apteczka sanitariusza

Warto$¢: 400

Wojskowy zestaw opatrunkowy, zawiera pod-
stawowe wyposazenie medyczne (plastry, ban-
daze, opaski, antyseptyki) i kilka wojskowych
substancji ekstra. Moze by¢ uzyty 3 razy
(+15% premii), wymaga pomysinego testu
Pierwszej pomocy, leczy 1k10+5 PW w czasie
1k6 minut.
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W: 2kg

Torba medyka

Warto$¢: 600

Ta torba zawiera narzedzia i Srodki farmakolo-
giczne, z jakich korzystajg lekarze polowi. Ze-
staw zostat przygotowany przede wszystkim

z myslg o leczeniu przypadkéw wyjatkowych

i zwigzanych z powaznymi obrazeniami.
Sprzetu, ktdry zawiera mozna uzy¢ 3 razy
(+25% premii) i wymaga to udanego testu
Medycyny. Leczy on wtedy 2k10+10PW

w 2k10 minut. Dodatkowo, jesli postac¢ opa-
truje okaleczone konczyny lub Slepote i ma na
wyposazeniu torbe lekarza otrzymuje premie
+30% do testu Medycyny.

W: 5kg

Zywnos$é

Nuka-Cola

Warto$¢: 10

Efekt: +4rady, +1PW

Nuka-Cola Quantum

Wartos¢: 100

Efekt: +10 radow, +4PW, +1PA (na 1k10 rund)
Brudna woda

Wartos¢: 1

Efekt: +5 radow

Piwo

Wartosé: 2

Efekt: +1 rad, +1PW, +1CH, -1IN na 1k3h
Piwo Sunset Sarsaparilla

Wartos¢: 5

Efekt: +4 rady, +2PW, +1CH na 1h

Piwo Gamma Lyk

Wartos¢: 5

Efekt: +10 radow, +1ZR na 1k10 rund
Gorzata

Wartos¢: 10

Efekt: +2 rady, +1St, -1PE, -1IN na 1k6éh
Bimber

Wartosc¢: 5

Efekt: +1St, - 1ZR, -1PE, -2IN na 1k6h
Koktajl atomowy

Warto$¢:200

Efekt: +20 radow, +10PW, +1PA, +20 Odp na
ogien na 1k3h

Whiskey

Wartos¢: 20

Efekt: +1CH, -1PE, -1IN na 1k6h
Roentgen rum

Wartos¢: 15

Efekt: +15 radow, +1PW, +2CH, +1St, -2IN na
1k3h

Oczyszczona woda

Wartos¢: 20




Efekt: +2PW
Owocol
Wartosc¢: 3

Efekt: +1 rad, -2PE, -1ZR na 1h

Mutowoc

Wartosc¢: 1

Efekt: +5 radow, +2PW
Owoc kaktusa
Wartos¢: 5

Efekt: +1 rad, +5PW, -1WT na 1k10h

Swiezy owoc
Wartos¢: 20

Efekt: +2PW
Korzen daturany
Wartos¢: 50

Efekt: +15PW, -2ZR na 1h

Wedzone mieso
Wartos¢: 3

Efekt: +2 rady, +3PW
Iguana na patyku
Wartos¢: 4

Efekt: +2 rady, +3PW
Wiewiorka na patyku
Wartos¢: 4

Efekt: +2 rady, +3PW
Chipsy

Wartos¢: 2

Efekt: +1 rad, +1PW
Zupka instant
Wartos¢: 5

Efekt: +1 rad, +2PW
Makaron

Wartosc¢: 5

Efekt: +1 rad, +2PW
Potrawka

Wartosc¢: 3

Efekt: +2 rady, +4PW
Blamco mac z serem
Wartos¢: 5

Efekt: +3 rady, +3PW
Jabtka Dandy boy
Wartosc: 4

Efekt: +2 rady, +2PW
Konserwa

Wartos¢: 10

Efekt: +6 raddw, +5PW
Psia karma

Wartos¢: 8

Efekt: +5 raddw, +4PW
Stek z Salisbury
Wartos¢: 5

Efekt: +3 rady, +3 PW
Puree blyskawiczne
Wartosc¢: 6

Efekt: +2rady, +2PW
Fasolka

Wartosc: 9

Efekt: +1 rad, +4PW
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Ciasteczka Fancy Lady
Wartosc: 6

Efekt: +2 rady, +1PW
Jaja na ostro mniam mniam
Wartos¢: 10

Efekt: +6 radow, +4PW
Bomby cukrowe
Wartos¢: 5

Efekt: +2 rady, +1PW
Kwantowy placek
Wartosé: 20

Efekt: +10 radow, +10PW

Substancje chemiczne (prochy i medy)

Jest wiele sposobdw na chemiczne odmienienie
swojego ciata na Pustkowiach, ale nie wszystkie
Z nich sg catkowicie bezpieczne i korzystne.
Chemikalia zawsze majg jakis wptyw na osobe,
nie zawsze tylko pozytywny. Czasami nie jest fa-
two rozpozna¢, z jakim $rodkiem mamy do czy-
nienia, wiec kiedy natkniesz sie na wielkg
paczke niezidentyfikowanych zastrzykow
i chcesz wiedzie¢ czym one sg, nie masz wy-
boru, zaaplikuj sobie jeden i zobacz, co sie sta-
nie.

Prochy ignorujg ograniczenia rasowe

dotyczace WP, przez co pozwalajg podnies¢/ob-
nizy¢ kazdy Stat. Jednakze majg swoje granice,
dlatego kazdy wspdtczynnik moze wykraczaé
maksymalnie o 2 punkty ponad/ponizej swojego
ograniczenia rasowego (nie mozna zej$¢ ponizej
zera).
Uwaga: Tworcy tej gry nie polecajg praktyk za-
zywania podobnych s$rodkéw w prawdziwym
Swiecie. Wszystkie ponizsze substancje moga
zmieni¢ wspotczynniki BG powyzej i ponizej ra-
sowych ograniczen. Kiedy pozytywne efekty
specyfiku przestajg dziata¢ WP wracajg do nor-
malnego stanu oraz zostajg ewentualnie obni-
zone o negatywne skutki.

Odlot

Wartos¢: 50

Jet jest nowym narkotykiem, wymyslonym
w post nuklearnym $wiecie. Nikt nie wie doktad-
nie, gdzie i jak powstat. Krgzg pogtoski, ze boss
mafii z New Reno miat go wytwarzac w celu zdo-
bycia kontroli nad mieszkaficami tego miasta.
Bioragc pod uwage, ze odlot uzaleznia w zasadzie
od pierwszej dawki, nie trudno to sobie wyob-
razi¢. Odlot zamkniety jest w inhalatorze, jak le-
karstwa na astme. To typ metamfetaminy, ktory
silnie zwieksza szybkos$¢ reakcji i ogdlng wydol-
no$¢ organizmu. Po inhalacji uzytkownik zy-
skuje +2PA, +1St, +1PE na 1k3h. Kiedy prze-




stanie dziata¢, odzywa sie wycienczony orga-
nizm i postac traci -3St i -3PE na 1k10h. Odlot
jest silnie uzalezniajacy, cho¢ podobno istnieje
antidotum. Gdzies, w ktéryms z duzych miast.
Ryzyko uzaleznienia: 70%

(jesli nastgpi przy 1 uzyciu, rzut na SZ moze je
zniwelowad, ale tylko raz). Nie dziata na ghule.

Proszek leczniczy

Warto$¢: 50

Jest to prosty proszek leczniczy, ktore po spo-
zyciu usmierza bdl i przyspiesza gojenie sie lek-
kich ran. Leczy 1k10+5 PW, ale powoduje tez
utrate -1PE Pen na ok. 1h po zuzyciu. Nie uza-
leznia. Negatywne skutki tego proszku mogg sie
kumulowac.

Ryzyko uzaleznienia: 0%

Stimpak

Warto$¢: 150

Stimpaki majg posta¢ matej strzykawki wypet-
nionej silnymi skomplikowanymi substancjami
chemicznymi, ktdre przynoszg natychmiastowa
ulge w bodlu i wspomagaijg regeneracje komor-
kowg. Catkiem powszechne przed wojng,
mozna je byto znalez¢ prawie wszedzie, w kaz-
dej domowej apteczce. No ale to byto przed
wojng. Po  wstrzyknieciu stimpak leczy
1k10+10+WT PW.

Ryzyko uzaleznienia: 0%

Voodoo

Wartos¢: 50

Plemienna mieszanka zrobiona z czesci mar-
twych zwierzat (mniam!) Zjedzenie tego
proszku sprawia, ze uzytkownik czuje sie nie-
zwyciezony. Przez 30 minut, voodoo dodaje
+2ZR, +2SZ i +20% premii do Odpornos¢ na
obrazenia (tylko zwykte ataki). Po 30 min uzyt-
kownik czuje sie przygnebiony, wpada w depre-
sje i traci -2ZR, -3SZ, i catg OO0 od zwyktych ata-
kéw na 1k8h (sen skraca ten czas o potowe).
Ryzyko uzaleznienia: 20%

Antidotum

Wartos¢: 150

Wykonane z réznych wydestylowanych trucizn
i przeciwciat, kazda dawka usuwa jeden poziom
zatrucia. Smakuje i wyglada jak syrop na kaszel,
zazwyczaj umieszczone w matych buteleczkach.
Nie ma zadnego oficjalnego producenta tej od-
trutki, czesto jest to co$, co mozna dosta¢ u
miejscowych lekarzy, handlarzy lub wedrow-
nych szarlatandw.

Ryzyko uzaleznienia: 0%

Wygrzew
Warto$¢: 200
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Wygrzew jest rodzajem tymczasowego sterydu,
zwieksza aktywnos$¢ miesni na krotki czas. Nie-
stety te same chemikalia uposledzajg funkcjo-
nowanie mdzgu. Biorgc tego procha wszystko
jest w porzadku tak dtugo, jak zamierzasz na-
parzac sie na ringu, ale nie zaleca sie prowadzi¢
czotgu pod jego wptywem. Wyglada jak duze
zielone tabletki, po potknieciu zwieksza o +2St,
+2ZR i +3WT oraz -3IN. Efekt utrzymuje sie
przez 1k5h (zaokraglajgc w dot). Kiedy przesta-
nie dziata¢ uzytkownik traci -3St, -3ZR i -3WT
na 1k10h.

Ryzyko uzaleznienia: 30%

Mentaty

Wartos¢: 280

Mentaty zwiekszajg Swiadomosc i intelekt uzyt-
kownika na krétki czas, ale sg niebezpieczne ze
wzgledu na intensywne nastepstwa i wysoki po-
ziom uzaleznienia. Byt to eksperymentalny lek
do celéw wojskowych, ale te piguiki staty sie po-
pularne w na przedwojennych ulicach ze
wzgledu na wysoka efektywnos¢. Wygladaja jak
kolorowe witaminy i tak te smakujg. Po potknie-
ciu wzrasta o +2PE, +2IN a +1CH. Trwa to
przez 1h, potem na 1k10h uzytkownik traci po -
4PE, -4IN, -4CH oraz istnieje szansa 15%-WT,
ze postaC na state straci 1 punkt wybranego
WP.

Ryzyko uzaleznienia: 60%

Wypalacz

Wartos¢: 350

Wypalacz byta prdba legalizacji "bezpiecznej"
formy metamfetaminy we wczesnym XXI wieku.
Malenkie krysztatki metamfetaminy miesza sie
Zz gumg do zucia. Wynikiem byta umiarkowana
dawka narkotyku, dziatajgca tylko kilka minut,
ale wysoce intensywnie. Zucie Wypalacza daje
uzytkownikowi premie +1Sk, +1PE i podnosi
0 +1PA na 1k10 minut. Po tym czasie uzytkow-
nik traci -1WT i -1PE na 1 godzine.

Ryzyko uzaleznienia: 30%

Psycho

Wartos¢: 400

Psycho to stymulant, ktory jest jak potgczenie
Mentatéw i Odlotu. Ten koktajl chemiczny jest
wysoce uzalezniajgcy i ma straszne skutki
uboczne, ale jego efekty i tak zapewniajg mu
wielu uzytkownikdw. Wyglada jak zestaw kilku
strzykawek. Po wstrzyknieciu uzytkownik do-
staje +3ZR i +20% do OO, +25% do zadawa-
nych obrazen oraz -3IN. Efekty Psycho utrzy-
mujg sie 1k10+1 godzin, po tym czasie uzyt-
kownik traci -3 do wszystkich wspotczynnikow
oprocz SZ na 1k10 godzin.

Ryzyko uzaleznienia: 50%




Super Stimpak

Warto$¢: 500

To niesamowite mieszanka uzdrawiajgca. Za-
wiera najwyzszej jakosci chemikalia, miata
szybko pomagac rannym Zotnierzom na polu bi-
twy, czesto w kluczowych momentach walki.
Super stimpak zaciska sie wokot ramienia
i wstrzykuje on kilka dawek leku maksymalizu-
jac efekt. Caty proces wstrzykiwania trwa mniej
niz sekunde. Wspaniata rzecz, jest w stanie
przywréci¢ 5k10+50 PW, ale uzytkownik po ok
1h traci 1k10 PW w wyniku szoku pourazowego.
Nie uzaleznia.

Ryzyko uzaleznienia: 0%

Pakiet pourazowy Bractwa Stali

Warto$¢: 600

Substancja chemiczna wyprodukowana przez
Bractwo do uzycia w walce. Pakiet regeneruje
w btyskawicznym tempie warstwe komorkowa,
uzdrawiajgc 6k10+60 PW, ale 1h pdzniej powo-
duje utrate 2k10+30 PW. Nalezy bardzo uwazac
na ten lek. Nie uzaleznia.

Ryzyko uzaleznienia: 0%

Mutie

Warto$¢: 700

Mutie jest substancjg chemiczng, ktora powiela
na krotki czas skutki wirusa FEV. Po wstrzyknie-
ciu tego specyfiku uzytkownik zyskuje +4St,
+4PE oraz -4CH i -4IN na 1k10 godzin. Po tym
czasie uzytkownik musi zrobi¢ udany test WT,
jesli sie nie powiedzie otrzymuje 4k10 punktow
obrazen. Moze go to nawet zabic.

Nie dziata na Super-mutanty i P&t-mutanty.
Ryzyko uzaleznienia: 20%

Ultra Stimpak

Wartos¢: 1000

Najmocniejsza substancja leczaca na naszej pla-
necie. Ultra stimpak zmienia powielanie komo-
rek w szalonym tempie leczac 10k10+50 PW na-
tychmiast po wstrzyknieciu. Jednakze ma to
swojg cene — 1k10h pdzniej uzytkownik musi
wykonac test WT. Jedli sie nie powiedzie traci
wszystkie punkty PW, jakie mu zregenerowat
wczesniej Ultra Stimpak. A jesli rzut sie udat,
traci tylko potowe tych punktow wytrzymatosci.
Ultra stimpaki to najwyzsza wojskowa technolo-
gia, sg dostepne tylko u takich zaawansowa-
nych technologicznie spotecznosci jak Bractwo
lub Enklawa albo w najbardziej strzezonych ba-
zach wojskowych.

Ryzyko uzaleznienia: 0%

AntyRad
Wartos$¢: 1500
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Mato znany i dotad niezbadany lek z przedwo-
jennych czasow. Stat sie jednym z najbardziej
uzytecznych po tym jak spadty bomby. Umiesz-
czony w foliowej torebce, musi by¢ podany do-
zylnie, najlepiej przez kroplowke, potrzebuje 1h,
aby zadziata¢. Dziata w organizmie na zasadzie
wigzania ze sobg czastki radioaktywnych czg-
stek i wydalania ich poprzez pot i fekalia. Jeden
dzien po uzyciu, uzytkownik traci 50 radow.
Dwa dni po uzyciu kolejne 50 radéw. Co$ wspa-
niatego. Niestety lekko uzalezniajacy.

Ryzyko uzaleznienia: 10%

Rad-X

Wartos¢: 2000

LUncja prewencji jest warta funta lekarstwa
i taka byfa idea stworzenia tego leku. Mimo, ze
nigdy nie byly wprowadzony do obrotu konsu-
menckiego przed wojna, to zostat odkryty w po-
wojennym $wiecie, ale jest niesamowicie rzadki.
Rad-X jest pigutka, ktdra zwieksza tolerancje na
promieniowanie. Podnosi o 50% OdpPr na 1k6
godzin tworzac rodzaj "przeciwciata" w organi-
zmie uzytkownika. Nie uzaleznia.

Ryzyko uzaleznienia: 0%

n

Zszywacz

Wartos¢: 100

Rodzaj zelu, oczywiscie produkowane tylko do
celow wojskowych. Po naniesieniu na rane mo-
mentalnie zasklepia jg, pozostawiajgc brzydka
czerwong blizne. Fantastyczny $rodek na tamo-
wanie krwawienia. Dodatkowo réwniez odkaza
i nieznacznie leczy — przywraca 1k10 PW.
Ryzyko uzaleznienia: 0%

Hypo

Wartos¢: 5000

Jakis medyczny aparat wstrzykujgcy. Najnow-
sza technologia, bardzo skomplikowana. Prawie
niedostepna. Leczy catkowicie, ale potrzebny
test Sz, jesli sie nie uda postac dostaje zawatu
serca i umiera po 5min.

Ryzyko uzaleznienia: 0%

Superodiot

Wartos¢: 250

Ten mocniejszy wariant Odlotu po raz pierwszy
zaobserwowano w Stotecznych Pustkowiach.
Stworzony ponoc przez ghula i imieniu Murphy.
Po inhalacji uzytkownik zyskuje +3PA, +1St,
+1PE na 1k3h. Kiedy przestanie dziata¢, odzywa
sie wycienczony organizm i posta¢ traci -3St, -
2WT i -3PE na 1k10h. Superodlot jest silnie uza-
lezniajgcy, cho¢ podobno istnieje antidotum.
Dziata na ghule.

Ryzyko uzaleznienia: 75%




(jesli nastgpi przy 1 uzyciu, rzut na SZ moze je
zniwelowad, ale tylko raz).

Odrzut

Warto$¢: 300

Najnowsza odmiana odlotu, wymyslona
w Nevadzie. Podobno zawiera w sobie Nuka
cole. Daje najwieksza kopa i ma najmniejsze
skutki uboczne, choc jest najbardziej uzaleznia-
jaca ze wszystkich odmian. Po aplikacji dodaje
+3PA i +2PE na 1h. Po tym czasie posta¢ traci
-1PE,-1ZR i -1St na 1k10h. Nie dziata na ghule.
Ryzyko uzaleznienia: 80%

(jesli nastgpi przy 1 uzyciu, rzut na SZ moze je
zniwelowad, ale tylko raz).

Med-X

Warto$¢: 500

Rodzaj sterydu, ktory wzmacnia miesnie i skore
zapewniajgc chwilowe znieczulenie. Ma postac
cienkiej metalowej strzykawki. Po zaaplikowa-
niu zapewnia na 1k3h +25% do OO na wszyst-
kie ataki.

Uzalezniajgcy.

Ryzyko uzaleznienia: 30%

Odlotowe antidotum

Wartos¢: 1200

Ten $rodek leczy uzaleznienie od Odlotu, Od-
rzutu i Ultra odlotu. Wynaleziony przez Dr.
Troy'a z Kryptopolis. Dostepny za matg fortune
w duzych miastach.

Ryzyko uzaleznienia: 0%

Surowica mutacyjna

Wartos$¢: 5000

Dziwna substancja organiczna, ktéra prawdopo-
dobnie mogtaby odwrdci¢ mutacje istoty ludz-
kiej. Natychmiast zabija mutanty (wszelkiego
typu, potmutanty tez).

Ryzyko uzaleznienia: 0%

Antyjad

Warto$¢: 400

Silniejsza odmiana antidotum. Kazda dawka
usuwa 2 poziomy zatrucia i odtruwa catkowicie
z trucizn typu A, Bi C.

Ryzyko uzaleznienia: 0%

Stimpak samowstrzykujacy

Warto$¢: 250

Sam sie wstrzykuje, kiedy twoje PW spadng po-
nizej 50%. Oczywiscie caty czas musi by¢ potg-
czony do zyly (na nodze, czy rece). Leczy
1k10+10+WT PW.

Ryzyko uzaleznienia: 0%

Krwawica
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Wartos¢: 300

Plemienna mikstura, ktora kosztem lekkiej
utraty zdrowia zapewnia duzg odpornosc¢ na tru-
cizny. Daje premie +30% do OdpTr na 1k3h
kosztem 25% PW.

Ryzyko uzaleznienia: 10%

Naprawiacz

Wartos¢: 700

Tymczasowo tagodzi efekty gtodu narkotyko-
wego, ot taka namiastka antidotum na prochy.
Swietna rzecz, ale droga i krotkotrwata. Usuwa
efekty uzaleznienia na 1k12h.

Ryzyko uzaleznienia: 0%

Hydra

Wartos¢: 750

Substancja powstata z wymieszania kilku silnych
lekdw i prochéw. Przyspiesza regeneracje i zra-
stanie kosci. Leczy 2k10PW a czas leczenia oka-
leczenia zmniejsza sie o potowe.

Ryzyko uzaleznienia: 10%

Kocie oko

Warto$¢: 400

Silna i wyniszczajgca substancja uzyskiwana
z wielu ekstraktow roslinnych i gruczotéw zwie-
rzecych. Wynalazek jednego z plemion, uzalez-
nia. Zapewnia na 1k20 minut efekt podobny do
noktowizji, kary za natezenie Swiatta przestajg
sie liczy¢. Jednakze powoduje 1k10 obrazen,
dostarcza dawke +10 radow i obniza -1WT na
1kéh.

Ryzyko uzaleznienia: 20%

Odbijak

Wartos¢: 250

Powstaly na bazie odlotu. Zapewnia na 1k10
rund +1PA. Po zakonczeniu dziatania zabiera na
1k12h -1PA. Uzaleznia.

Ryzyko uzaleznienia: 30%

Stabil

Warto$¢: 500

Wojskowy dopalacz niewiadomego pochodzenia
i nieznanym sktadzie. Zapewnia pewne zesztyw-
nienie miesni, ktdre niweluje odrzut broni, co
zapewnia +10% premie do trafienia na 1k10
rund, potem -1St i -2WT na 1k12h. Silnie uza-
lezniajacy.

Ryzyko uzaleznienia: 80%

Siekacz

Wartos¢: 600

Silny stymulant, powstaty z wymieszania med-x
i psycho. Zapewnia +25% do OO i +2PA na
1k10 rund, potem -2WT, -1ZR na 1k10h.
Ryzyko uzaleznienia: 50%




Turbo

Wartos¢: 1000

Strasznie dziwna substancja, efekt pracy najtez-
szych wojskowych umystéw. Zapewnia na 1ké
rund efekt ,spowolnienia czasu”, tzw. bullet
time, dzieki czemu wszystko wokét ciebie jakby
zwolnito. Zapewnia Ci to podwojenie inicjatywy
i premie +20 do trafienia. Niestety tuz po za-
konczeniu dziatania daje -3IN, -3WT i -3PE na
1k20h. Istnieje 10% ryzyko, ze uzytkownik
straci na state 1 punkt Percepdji.

Ryzyko uzaleznienia: 20%

Tecza

Wartos¢: 2000

Niesamowity narkotyk, zapewnia wspaniate sa-
mopoczucie uzytkownikowi i przez pewien czas
powoduije, ze czuje sie on naprawde szczesliwy.
Dodaje +3SZ na 1k3h, po tym czasie uzytkow-
nik traci cate swoje SZ na 24h. Co dziwne pra-
wie nie uzaleznia.

Ryzyko uzaleznienia: 5%

Syf

Warto$¢: 900

Nazwa adekwatna do specyfiku. Jest to silnie
wyniszczajgca i trujgca substancja. Prawdopo-
dobnie jaki$ efekt uboczny przy tworzeniu woj-
skowych symulantéw. Powoduje, ze uzytkownik
wpada w pewnego rodzaju szat zabijania i jego
obrazenia rosng o +25% na 1h, ale potem do-
staje paralizu i ostabienia ogdlnego (-5WT, ZR)
na k10h.

Ryzyko uzaleznienia: 25%

Ksiazki

To juz w zasadzie relikty, popularne w czasach
przedwojennych. Nikt ich wtedy nie chciat czy-
tac, teraz sg skarbem, za ktdre wielu jest w sta-
nie zaptaci¢ wysokg cene. Niektére woluminy
zawierajg cenng wiedze, ktdrg mozna sprobo-
wacé sobie przyswoic i dzieki temu polepszy¢
swoje umiejetnosci. Aby przyswoi¢ wiedze za-
wartg w konkretnej pozycji nalezy przeczytaé
catg ksigzke i wykona¢ test IN. Mozna go zrobi¢
max 2 razy (jesli za pierwszym razem sie nie
uda).

Lektury zwiekszajace Bron lekka

Spluwy i kulki

Wartos¢: 100

Opis: Szmattawiec poSwiecony praktycznej stro-
nie uzytkowania broni palnej, sporadycznie za-
mieszczajgcy "sponsorowane" recenzje.

Typ: magazyn (miesiecznik, setki numerow)
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Premia: 1k6 PU

Przeglad technologii wojskowych
Wartosé: 150

Opis: Obszerny zbidr zawierajgcy doktadne
opisy wiekszosci broni palnych XXI wieku.

Typ: encyklopedia

Premia: 1k10 PU

3G: Gatling, Gauss, Glock

Wartos¢: 3000

Opis: Obszerna powies¢ naukowa opisujgca zy-
cie, dziatalnos¢ i dokonania tych trzech wielkich
tworcéw broni. Jest to pozycja prawie ze bez-
cenna, wydana tylko w kilkudziesieciu egzem-
plarzach kolekcjonerskich.

Typ: powies¢

Premia: 1k10 PU do Broni lekkiej, ciezkiej i ener-
getycznej

Lektury zwiekszajace Naprawe

Miody elektronik

Wartos¢: 150

Opis: Podrecznik z dziedziny elektroniki. Notka
na okfadce gtosi, ze "kazdy ma zadatki na elek-
tronika!

Typ: podrecznik

Premia: 1k10 PU do Elektroniki

Instrukcja techniczna pancerza wspoma-
ganego T-51b

Wartos¢: 10000

Opis: Instrukcja naprawy pancerza wspomaga-
nego T-51b

Typ: podrecznik

Premia: 1k20 PU do Mechaniki

Domowe naprawy

Wartos¢: 150

Opis: Czasopismo dla samorostych ztotych ra-
czek, zawiera szereg praktycznych porad, opi-
suje jak dziatajg niektdre typowe instalacje.
Typ: magazyn (miesiecznik, kilkadziesigt nume-
row)

Premia: 1k6 PU

Kosiarki bez tajemnic

Wartos¢: 100

Opis: Instrukcja dotgczana do wszystkich ko-
siarek firmy Speed Racer

Typ: instrukcja

Premia: 1k6 PU do Naprawy

Lektury zwiekszajace Pierwsza pomoc

Podrecznik pierwszej pomocy
Warto$¢: 100




Opis: Podrecznik objasniajacy teorie i praktyke
udzielania pierwszej pomocy.

Typ: podrecznik

Premia: 1k10 PU

Lektury zwiekszajace Nauke

Wielka ksiega wiedzy

Warto$¢: 500

Opis: Seria ksigzek zawierajgcych informacje
z réznych dziedzin nauki.

Typ: encyklopedia (5 tomdw)

Premia: 1k10 PU

Z terminalem za pan brat

Wartos¢: 200

Opis: Kroétki, podstawowy podrecznik obstugi
terminali komputerowych

Typ: podrecznik

Premia: 1k8 PU do Komputerow

Dzienniki chemiczne

Warto$¢: 400

Opis: Sterta literatury naukowej, poswieconej
chemii. Szczegdlnie interesujgce wydaja sie by¢
artykuty z dziedziny chemii molekularnej.

Typ: encyklopedia (20 tomdw)

Premia: 1k10 PU do Chemii

Przeglad programisty

Warto$¢: 200

Opis: Czasopismo branzowe poswiecone gtow-
nie budowie i funkcjonowaniu wszelkich kompu-
teréw i terminali.

Typ: magazyn (kwartalnik, kilkanascie nume-
row)

Premia: 1k6 PU do Komputerow

Lektury zwiekszajace Sztuke przetrwania

Poradnik harcerza

Wartos¢: 100

Opis: Ksigzka o technikach i ideatach skautingu.
Zawiera bardzo praktyczne informacje o zyciu
z dala od cywilizacji.

Typ: podrecznik

Premia: 1k10 PU

Ciezkie Zycie faceta

Wartos¢: 150

Opis: Magazyn dedykowany panom, zawiera in-
formacje z dziedziny survivalu, mody, technik
negocjacyjnych. Jest tu tez dziat nowinek tech-
nicznych.

Typ: magazyn (dwutygodnik, kilkadziesigt nu-
merdw)

Premia: 1k6 PU
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Poradnik przetrwania na Pustkowiach
Wartos¢: 1000

Opis: Rzetelny poradnik napisany przez Moire
Brown z Megatony. Kompendium wszelkiej wie-
dzy dla kazdego mieszkanca Pustkowi.

Typ: podrecznik

Premia: 2k10 PU

Survival dla opornych

Warto$¢: 150

Opis: Jesli chcesz by¢ jak stawny Grylls, zacznij
od tej lektury.

Typ: podrecznik

Premia: 1k4 PU

Kocia tapka

Warto$¢: 200

Opis: Cos dla Pandw.

Typ: magazyn (kwartalnik, kilkadziesigt hume-
row)

Premia: 1k6 PU do Sprawnosci seksualnej

Kocia tapka numer 5 specjalny

Wartos$¢:

Opis: To bardzo trudny do zdobycia, 5 numer
magazynu Kocia tapka. Oprocz zdje¢ zawiera
réwniez pasjonujacy artykut o broniach energe-
tycznych.

Typ: specjalny

Premia: 1k6 PU do Sprawnosci seksualnej oraz
1k8 PU do Broni energetycznej

Kwiat lawendy

Wartos¢: 50

Opis: Jakis romans autorstwa Dorothy Rixon.
Oktadka przedstawia kobiete lezacg na tdzku
otoczonym kwiatami.

Typ: powiesc¢

Premia: 1 PU do Sprawnosci seksualnej

Lektury zwiekszajace Medycyne

Waszyngtoriski Dziennik Chirurgii We-
wnetrznej

Wartos¢: 300

Opis: Periodyk medyczny wydawany w Wa-
szyngtonie, znany w catych przedwojennych
Stanach.

Typ: magazyn (kwartalnik, kilkanascie nume-
row)

Premia: 1k6 PU

Wspoftczesna medycyna

Wartos¢: 250

Opis: Zwiezty podrecznik opisujacy najwieksze
dokonania medycyny XXI w.

Typ: podrecznik

Premia: 1k10 PU




Lektury zwiekszajace Retoryke

Kfam jak kongresmen

Warto$¢: 150

Opis: PrzeSmiewcza lektura opisujgca techniki
konwersacyjne i manipulacyjne korica XX w.
Typ: podrecznik

Premia: 1k10 PU

Sekrety motywacji gwiazd

Warto$¢: 100

Opis: Quasi psychologiczny podrecznik analizu-
jacy zycie celebrytdw, ich motywacje, pragnie-
nia, skandale.

Typ: podrecznik

Premia: 1k8 PU

Raj utracony

Warto$¢: 1000

Opis: Oryginalna 17-sto wieczna powies$¢ Johna
Miltona

Typ: powies¢

Premia: 1k20 PU

Spotkania z ludZmi

Warto$¢: 200

Opis: Seria wywiaddw ze znanymi osobisto-
$ciami.

Typ: powies¢

Premia: 1k10 PU

Lektury zwiekszajace Handel

Opowiesci handlarza miesem ze Zlomowa
Wartos¢: 100

Opis: Znana powies¢ spoteczna, zawiera sporo
na temat handlu, zwlaszcza wymiennego.

Typ: powies¢

Premia: 1k6 PU

Tygodnik prawdziwego handlarza
Wartos¢: 120

Opis: Smieciowate czasopismo branzowe doty-
kajagce handlu, sprzedazy i okradania naiwnych
ludzi.

Typ: magazyn (tygodnik, kilkaset numeréw)
Premia: 1k6 PU

Lektury zwiekszajace Walke wrecz

Piesciarstwo ilustrowane

Wartos¢: 100

Opis: Cos dla fanéw porno, sitowni i mordobicia.
Typ: magazyn (miesiecznik, kilkadziesigt nume-
row)

Premia: 1k6 PU
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Prawdziwe historie policyjne

Wartos¢: 500

Opis: Zbidr opisujacy najbardziej spektakularne
akcje amerykanskiej policji.

Typ: magazyn (miesiecznik, kilkadziesigt nume-
row)

Premia: 1k6 PU do Walki wreczi Pilota

Lektury zwiekszajace Bron bialg

Gronak Barbarzyrica

Wartos¢: 50

Opis: Niby to komiks, ale s3 w nim szczegdtow
opisane rozne bronie biate i nawet brzmigce
sensownie techniki korzystania z nich

Typ: magazyn (dwutygodnik, kilkaset nume-
row)

Premia: 1k3 PU

Rycerskie opowiesci

Wartos¢: 200

Opis: Zbiér opowiadan o $redniowiecznych ry-
cerzach. Zawiera dos$¢ dokfadne opisy niekto-
rych broni biatych.

Typ: powies¢

Premia: 1k6 PU do Mieczy i nozy

Bojowy ogrodnik

Wartos¢: 170

Opis: Fachowy poradnik o ogrodnictwie i narze-
dziach pomocnych, nie zawsze chodzi tu
0 grabki.

Typ: magazyn (miesiecznik, kilkadziesigt nume-
réow)

Premia: 1k6 PU

Lektury zwiekszajgce Bron energetyczng

Nikola Tesla i Ty

Wartos¢: 600

Opis: Quasi naukowa powies¢ przemycajaca
catkiem dokfadny opis kilku naprawde istnieja-
cych broni energetycznych. Uwaza sie jg za
przedmiot szpiegostwa. Zachowato sie tylko kil-
kanascie egzemplarzy, bardzo tepiona przez
wywiad amerykanski przed Wojna.

Typ: powiesc¢

Premia: 1k10 PU

Bron jutra dzis

Wartos¢: 400

Opis: Popularni naukowa mini encyklopedia
0 nowoczesnej broni. Tka naprawde bardzo
mato w niej o prawdziwej broni energetycznej,
ale jakie$ skrawki rzetelnych informacji sie tam
pojawiaja.

Typ: encyklopedia

Premia: 1k6 PU




Lektury zwiekszajace Bron ciezka

Nie taki Bozar straszny

Warto$¢: 500

Opis: Napisany w rzetelny, ale humorystyczny
sposob wojskowy poradnik. Wydrukowany tylko
w kilkudziesieciu egzemplarzach, opisujacy pod-
stawowe techniki korzystania z broni ciezkiej.
Oczywiscie tylko do uzytku wewnetrznego US
Army.

Typ: podrecznik

Premia: 1k10 PU

Armia USA: Miotacz Ognia - 30 praktycz-
nych rad

Warto$¢: 350

Opis: Krétka instrukcja obstugi ciezkich miota-
Czy ognia.

Typ: podrecznik

Premia: 1k10 PU do Miotaczy cieczy

Lektury zwiekszajace Rzucanie

Padnij! Kryj sie!

Warto$¢: 250

Opis: Lekka lektura opisujgca w prostych sto-
wach rézne typy bomb i granatéw.

Typ: podrecznik

Premia: 1k10 PU do Granatow

Ksigzka kucharska patrioty

Wartos¢: 400

Opis: Dziwna ksigzka opisujgca jak z prostych
ogolnodostepnych  skfadnikow  zbudowaé
bombe. Zawiera kilkadziesigt ,przepiséw” na
».bombe domowej roboty”. Cos takiego powinno
by¢ zakazane!

Typ: podrecznik

Premia: 1k10 PU do Granatow i Wybuchajacych
putapek

Lektury zwiekszajace Otwieranie zamkoéw

Magazyn slusarski

Wartos¢: 120

Opis: Praktyczne porady dotyczace $Slusarstwa.
Magazyn specjalistyczny.

Typ: magazyn (kwartalnik, kilkadziesigt nume-
row)

Premia: 1k6 PU

Przeglad slusarski

Wartos¢: 150

Opis: Czasopismo branzowe, zawiera opis no-
wosci z branzy, listy czytelnikow itp.

Typ: magazyn (miesiecznik, kilkadziesigt nume-
row)
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Premia: 1k6 PU

Lektury zwiekszajace Skradanie

Chiriska Armia: Podrecznik Stuzb Specjal-
nych

Warto$¢: 400

Opis: Tylko i wyfacznie do uzytku wewnetrz-
nego Chifskiej Armii Ludowej. Kilka egzempla-
rzy znalezione podczas chinskiej inwazji na Ala-
sce. Uwaga: podrecznik w j. chifskim.

Typ: podrecznik

Premia: 1k10 PU

La Fantoma

Wartos¢: 120

Opis: Komiks o nie jakim Duchu, pozytywnym
bohaterze, ktdéry jest mistrzem ukrywania sie.
Typ: magazyn (dwutygodnik, kilkadziesigt nu-
merow)

Premia: 1k6 PU

Lektury zwiekszajace Putapki

Sztuczki i pufapki Maddocka

Wartos¢: 300

Opis: Stawny Maddock opisuje w swojej ksigzce
podstawowe typy putapek i sposoby ich zasta-
wiania, rozbrajania i naprawy.

Typ: podrecznik

Premia: 1k10 PU

Lektury zwiekszajace Pilota

Zen i sztuka pilotazu

Wartos¢: 150

Opis: Dziwna mieszanka, po czesci filozoficzna
papka, po czesci praktyczny poradnik dla kie-
rowcéw wszelkiego typu pojazdow.

Typ: podrecznik

Premia: 1k10 PU

Pojazdy

Krotkie zestawienie najpopularniejszych pojaz-
déw z uniwersum Fallout’a. Nalezy zauwazy¢, ze
wiekszo$¢ przedwojennych pojazdéw zostata
uszkodzona, zmodyfikowana lub jeszcze inaczej
zmieniona te sto pare lat od Wojny. Nowe po-
jazdy i nowe czesci nie sg produkowane juz od
dlugiego czasu i tatwo psujace sie czesci takie
jak opony bedzie bardzo trudno znalezé. Po-
jazdy zasilane sg gtdwnie przez ogniwa energe-
tyczne. Zabytki zasilane paliwem ropopochod-
nym juz prawie nie istniejg. Pojazdy sg niesa-
mowicie rzadkie i cenne.

Skroty:




MaxP = Predkos$¢ maksymalna w Km/h (kilome-
try/na godzine)

WPrz = wskaznik przyspieszenia w Km/r

Whm = wskaznik hamowania w Km/r

PS = Promien skretu w metrach

Z) = zasieg jazdy przy petnym natadowaniu
w km

LP = liczba pasazerow

UDZ = udzwig (w bagazniku, na

dachu, itp.)

PW = punkty wytrzymatosci: K (Karoseria), S
(Silnik), Ukn

(Ukfad kontrolny), Unp (Ukfad napedowy), OG
(Opony/Gasienice — ze wskazaniem ilu sztuk do-
tyczy)

[PO Z: L: O: P: W:] = Odpornos¢ na obrazenia
lub pancerz pojazdu.

Samochody, ciezaréwki i inne popularne
pojazdy.

Niekoniecznie pojazdy wojskowe. Samochody
i ciezarowki to prawdopodobnie najczesciej spo-
tykane pojazdy na Pustkowiach.

Samochody

Corvega "Rozbdjnik"

Rozbdjnik byt potaczeniem samochodu sporto-
wego i rodzinnego, ktory stat sie symbolem
amerykanskiego stylu zycia w latach przed
Wojna. Jest przestronny i moze podrézowac po
wiekszosci rodzajow ptaskiego terenu. Podsta-
wowy model nie miat broni i byt zasilany 30 ma-
tymi ogniwami energetycznymi.

MaxP:160 WPrz:60 Whm: 50 PS:5 ZJ: 480 LP:5
Udz:1200kg PW: K:175 S: 50 Ukn:40 Unp:40
0G:10(x4)

[POZ:10L: 00: 0 P: 0 W:10]

Canyonero SUV

Te samochody sportowe byly popularne przed
wojng z powodu ich wygladu i bezpieczenstwa.
Powolny, ale sporo udato sie przetrwac co naj-
mniej czeSciowo w stanie nienaruszonym. Nie
byty standardowo wyposazone w bron i zasilane
50 ogniwami.

MaxP: 140 WPrz: 40 Whm: 50 PS: 7 ZJ3: 300 LP:
5 Udz: 2000kg PW: K: 250 S: 70 Ukn: 40 Unp:
40 OG: 15(x4)

[POZ:10L:50:0P: 5W:10]

Muscle Car Roadrunner

W latach 60 i 70 XX w.

samochody te staty sie bardzo popularne
w USA. Miaty ogromne silniki — 4l i wiecej i byty
zaprojektowane do jazdy szybkiej i mocnej. Byty
do$¢ wytrzymate i dzieki temu przetrwaty
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wojne. Nie posiadaty broni i byty zasilane olejem
napedowym (50 litrowy bak).

MaxP: 200 WPrz: 40 Whm: 50 PS: 8 ZJ: 300 LP:
4 Udz: 1200kg PW: K: 200 S: 100 Ukn: 40 Unp:
40 OG: 10(x4)

[POZ: 15L:50: 5P: 5W:10]

tazik

Ztozone z czesci z innych pojazdéw, te marne
pojazdy sg najczesciej spotykanymi pojazdami
silnikowymi na Pustkowiach. Ulubiony, obok
motocykli, $rodek transportu Najezdzcéw. Osig-
gaja mniejsze predkosci niz inne markowe mo-
dele i s3 mniej wytrzymate, ale sg tez tansze
i prostsze w konstrukcji. Zasilane 20 matymi
ogniwami lub 10 fuzyjnymi. Zmniejszajg tez o -
10% kare za trudny teren podczas testow PAi-
lota.

MaxP: 100 WPrz: 80 Whm60 PS: 4 ZJ: 100 LP:
2 Udz: 250kg PW: K: 50 S: 50 Ukn: 30 Unp: 20
OG: 10(x4)

[POZ:5L:00: 0P: 0W:0]

Ciezaréwki

Pickup

To jest klasyczny pickup z przyczepa z tytu do
przewozu 0séb lub sprzetu. Jest w stanie jezdzi¢
po do$¢ nierownym terenie, w zaleznosci od ro-
dzaju opon i zawieszenia, jakie ma. Zazwyczaj
nie majg broni. Zasilane 30 ogniwami fuzyjnymi.
MaxP: 120 WPrz: 50 Whm: 40 PS: 6 ZJ: 400 LP:
2(6) Udz: 1500kg PW: K: 190 S: 60 Ukn: 40
Unp: 40 OG: 15(x4)

[POZ:10L:50:5P: 5W:10]

Ciezarowka 2,5t

Jest to znacznie wiekszy samochdd, uzywany do
przewozu zotnierzy i zaopatrzenia przed Wojng.
Ogodlnie przeznaczony do poruszania sie tylko po
drogach lub ptaskim terenie. Bez broni, zasilany
50 ogniwami fuzyjnymi.

MaxP: 100 WPrz: 30 Whm: 30 PS: 15 ZJ: 320
LP: 2(16) Udz: 5000kg PW: K: 300 S: 100 Ukn:
40 Unp: 40 OG: 25(x6)

[PO Z:30L:100:5P: 10 W:30]

Ciagnik siodlowy (tzw. TIR)

Te ciezkie ciezaréwki lub ciggniki siodtowe (wg.
naszych europejskich przyjacidt) byly szeroko
wykorzystywane do przewozenia tadunkow
przed Wojna. Nie ma ich zbyt wiele, ale ponie-
waz sg stosunkowo fatwe do naprawy i utrzy-
mania, te, ktore pozostaty sg w dobrym stanie.
Mogg by¢ do nich dotgczone rdzne typy naczep
— paki, przyczepy otwarte, cysterny. Zasilane
100 ogniwami fuzyjnymi.




MaxP: 100 WPrz: 40 Whm: 40 PS: 15 ZJ: 320
LP: 3 UdZ: 25000kg PW: K: 500 S: 150 Ukn: 50
Unp: 50 OG: 30(x10)

[PO Z:45L: 150: 30 P: 15 W:30]

Naczepa

Przyczepy mozna dotgczy¢ do samochodéw cie-
zarowych, aby zwiekszy¢ ich tadownos¢. Na-
czepy mogg byc¢ przystosowane do przewozenia
wielu réznych rzeczy, od sypkich produktow,
przez pakunki do paliwa i ciektych niebezpiecz-
nych chemikaliow. Ponizsze statystyki dotycza
klasycznej naczepy z plandeka.

MaxP: n/d WPrz: 30 Whm: 20 PS: 20 ZJ: n/d
LP: 40 Udz: 25000kg PW: K: 400 S: n/d Ukn: 50
Unp: 50 OG: 30(x8)

[PO Z: 25L: 10 O: 20 P: 10 W:20]

Hummer

Wojskowy opancerzony samochdd terenowy,
przeznaczony do przewozu matych ilosci oséb
i sprzetu po trudnym terenie. Moze podrézowac
po wiele rodzajach terenu ze wzglednie wysokg
predkoscig. Zmniejsza tez o -20% kare za
trudny teren podczas testow Pilota. Czesto wy-
posazony w jaki§ CKM. Zasilany 30 ogniwami fu-
zyjnymi.

MaxP: 90 WPrz: 50 Whm: 40 PS: 8 ZJ: 600 LP:
6 Udz: 1100kg PW: K: 300 S: 100 Ukn: 50 Unp:
50 OG: 40(x4)

[PO Z: 50 L: 30 O: 25 P: 30 W:50]

Autobus

Autobusy i autokary to duze pojazdy zaprojek-
towane do przewozenia wielu oséb we wzgled-
nym komforcie. Nie sg przeznaczone do prze-
wozenia ciezkich i duzych tadunkéw, ale gdyby
wyrwac wszystkie siedzenia zrobitoby sie duzo
miejsca wewnatrz. Nie sg wyposazone w bron,
zasilane 100 ogniwami fuzyjnymi.

MaxP: 90 WPrz: 30 Whm: 30 PS: 20 ZJ: 300 LP:
40-70 Udz: 20000kg PW: K: 500 S: 150 Ukn: 70
Unp: 70 OG: 25(x6)

[PO Z:25L: 10 O: 10 P: 10 W:20]

Motocykle

Motocykle to pojazdy dwukotowe przeznaczone
przede wszystkim do osiggania duzych predko-
$ci. Niektdre z nich sg znacznie silniejsze niz
inne. Sporej ilosci motocykli udato sie przetrwac
w duzej mierze dzieki temu, ze sg stosunkowo
tatwe w utrzymaniu i wymagajg mniej czesci niz
inne pojazdy. Motocykle nie majg broni i dodajg
-10% kary do wszystkich testow Pilota wykona-
nych podczas jazdy.

Cross
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Standardowy motocykl do jazdy po nieréwnym
terenie, Sredniej wielkosci. Oferuje przyzwoitg
predkosé, zero komfortu, zasieg jazdy mizerny,
sporo pali cholerstwo. Dos¢ popularne na Pust-
kowiach, wystepujg w wielu wersjach. Zasilane
20 matymi ogniwami.

MaxP: 130 WPrz: 100 Whm: 40 PS: 3 ZJ: 100
LP: 1 Udz: 90kg PW: K: 40 S: 30 Ukn: 10 Unp:
10 OG: 5(x2)

[POZ:10L:00:0P: 0W:0]

Harley

Klasyczny motocykl, Sredniej wielkosci. Oferuje
komfort jazdy, przyzwoitg predkosci i zasieg
jazdy. Dos$¢ popularne na Pustkowiach, wyste-
puja w wielu wersjach, czasem z dofgczonym
koszem. Zasilane 20 matymi ogniwami.

MaxP: 180 WPrz: 80 Whm: 40 PS: 6 ZJ: 300 LP:
1(2) Udz: 200kg PW: K: 50 S: 30 Ukn: 10 Unp:
10 OG: 5(x2)

[POZ:10L:00:0P: 0W:0]

Scigacz

Scigacz po$wieca styl i zasieg swoich wiekszych
braci dla predkosci i zwrotnosci. To I$nigce dra-
piezne motory o wiele trudniejsze w utrzyma-
niu, wymagajg wysokiej klasy czesci. Sg dosc
rzadkie, mozna je znalez¢ gtdwnie w duzych
miastach, zupetnie nieprzystosowane, a co za
tym idzie niepraktyczne do jazdy po bezdrozach
Pustkowi. Dodajg -10% kary do wszystkich te-
stéw Pilota wykonanych podczas jazdy. Zasilane
20 matymi ogniwami.

MaxP: 300 WPrz: 120 Whm: 60 PS: 4 ZJ: 100
LP: 1 Udz: 100kg PW: K: 40 S: 30 Ukn: 10 Unp:
10 OG: 10(x2)

[POZ:0L: 00: 0P: 0W:0]

Chopper

Choppery to robione na zamodwienie potezne
motocykle z ekstra wyposazeniem — wspomaga-
nie kierownicy, poprawione przednie zawiesze-
nie. Zdecydowanie przeznaczone dla wiekszych
kierowcéw. Jedyne motory, na ktdrych moga
jezdzi¢ super mutanty. Zasilane 20 ogniwami fu-
zyjnymi.

MaxP: 200 WPrz: 80 Whm: 40 PS: 5 ZJ: 280 LP:
1 Udz: 200kg PW: K: 60 S: 40 Ukn: 15 Unp: 15
OG: 10(x2)

[POZ:10L:00:0P: 0 W:0]

~Woédz"

Prawdopodobnie najlepszy motocykl, jaki po-
wstat na amerykanskiej ziemi. ,Wddz” to ide-
alne pofaczenie solidnosci, kwintesencji i stylu.
Stosunkowo szybki, $wietnie sie prezentujacy,
zapewnia gladka i komfortowg jazde. Zasilany
20 ogniwami fuzyjnymi.




MaxP: 230 WPrz: 100 Whm: 40 PS: 6 ZJ: 200
LP: 1 Udz: 200kg PW: K: 50 S: 40 Ukn: 15 Unp:
15 OG: 15(x2)

[POZ:15L:00: 0P: 0 W:10]

todzie

Wierzcie lub nie, ale nadal istniejg siedliska ludz-
kie, ktére zyjg nad wodg w powojennym Swie-
cie. Wiele pojazdéw wodnych jest obecnie na-
pedzanych jedynie sitg miesni lub wiatru.

Kajak

Kajaki byly uzywane w takiej czy innej formie
przez ludzi na catym Swiecie. Kajak, jaki jest,
kazdy widzi. Przeznaczone raczej na spokojne
wody.

MaxP: 20 WPrz: 10 Whm: 10 PS: 3 ZJ: n/d LP:
2 Udz: 50kg PW: K:50

[POZ:0L:00: 0P: 0W:0]

Zagléwka

Prosta tddka wyposazona w niewielkie zagiel.
MaxP: 30 WPrz: 15 Whm: 10 PS: 10 ZJ: n/d LP:
4 Udz: 100kg PW: K:50

[POZ:0L:00: 0P: 0W:0]

Skuter wodny

Bardzo niewiele ich przetrwato do obecnych
czasow. Zasilany 20 matymi ogniwami energe-
tycznymi.

MaxP: 70 WPrz: 30 Whm: 20 PS: 3 ZJ: 50 LP: 2
Udz: 50kg PW: K: 50 S: 20
[POZ:5L:00:0P: 0W:0]

Katamaran

Katamaran to rodzaj zaglowki.

Zamiast sztyletowatego kawatka drewna lub
metalu utrzymanie fodzi w pozycji pionowej za-
pewniajg dwa potagczone ze sobg pontony z za-
glem po $rodku. Wywrdcenie katamaranu jest
prawie niemozliwe. Napedzane sitg wiatru.
MaxP: 70 WPrz: 30 Whm: 30 PS: 20 ZJ: n/d LP:
4-20 Udz: 500kg PW: K:250

[POZ:0L:00: 0P: 0W:0]

Maszyny latajace

Nadal istnieje kilka maszyn latajacych. Zazwy-
czaj ludzie, ktorzy potrafig je pilotowac naleza
do organizacji paramilitarnych takich jak Brac-
two lub Enklawa.

Balon

Nie tak rzadkie, jak mogtoby sie wydawac. Ba-
lony ogrzewane powietrzem dziatajg na zasa-
dzie odkrytej juz przez starozytnych Grekow:
gorgce powietrze unosi sie szybciej niz chtodne.
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Wypetniajagc duzy ,worek” gorgcym powie-
trzem, cztowiek moze wznie$¢ sie w goére. Ba-
lony sg wyposazone w palnik do podgrzewania
powietrza oraz kosz lub gondole podwieszong
pod balonem, gdzie przebywa pilot i zatoga. Nie
sg standardowo uzbrojone, ale spisujg sie $wiet-
nie jako lekkie bombowce lub sity zwiadowcze.
Balony sg cienkie i kruche i mogg by¢ tatwo
zniszczone. Paliwo w palniku (20l) starcza na
10h lotu.

MaxP: 40 WPrz: n/d Whm: n/d PS: n/d ZJ: n/d
LP: 4 Udz: 300kg PW: K:50

[POZ:0L: 00: 0P: 0W:0]

Szybowiec

Sa to male, lekkie jednoosobowe samoloty i mu-
szg by¢ wyniesione w powietrze przez ciezsze
silnikowe maszyny latajgce.

MaxP: 150 WPrz: 40 Whm: 40 PS: 30 ZJ: n/d
LP: 1 Udz: 200kg PW: K:90

[POZ:0L:00: 0P: 0W:0]

Awionetka

Lekki, dwuosobowy samolot. Potrzebuje nie-
wiele miejsca, aby wystartowac. Zasilany 50
ogniwami fuzyjnymi. Bardzo rzadki ze wzgledu
na niedostepnos¢ czesci.

MaxP: 180 WPrz: 40 Whm: 40 PS: 30 ZJ: 200
LP: 2 Udz: 300kg PW: K: 100 S: 30 Ukn: 10 Unp:
10 OG: 5(x2)

[POZ:10L: 00: 0P: 0 W:0]

Latacz (Vertibird)

Duza maszyna latajgca pionowego startu uzy-
wana przez Enklawe. Latacz jest wielozadanio-
wym $migto-lotem startu i ladowania. Zostat za-
projektowany, aby wykonywa¢ misje, do kto-
rych zazwyczaj stosowano $migtowce, ale o za-
siegu samolotu z napedem turbo$migtowym.
Posiada duzg tadownie przystosowang do trans-
portu tadunkdéw o sporych gabarytach, badz od-
dziatu zotnierzy z petnym wyposazeniem. Przed
Wojng byt on jeszcze w fazie prototypu i nie
mozna go byto wprowadzi¢ do stuzby. Po Woj-
nie wszystkie ocalate egzemplarze przejeta En-
klawa. Zasilany 100 ogniwami fuzyjnymi.

MaxP: 280 WPrz: 40 Whm: 40 PS: 40 ZJ: 500
LP: 12 Udz: 3000kg PW: K: 350 S: 100 Ukn: 40
Unp: 40 OG: 50(x6)

[PO Z: 50 L: 30 O: 70 P: 30 W:50]

Transportery opancerzone

Do tej grupy zwykle zaliczamy

lekko uzbrojone i ciezko opancerzone pojazdy
kotowe lub gasiennicowe, ktdre transportuja
wojsko.




Pojazd bojowy piechoty Bradley M2
Bradley M2 jest przeznaczony do ochrony od-
dziatu zotnierzy w strefie walki. Pojazd gasien-
nicowy z przyzwoitym uzbrojeniem, jest w sta-
nie broni¢ sie przed innymi pojazdami. M2 byt
czesto stosowany w wojnie w Zatoce Perskiej
pod koniec 20 wieku i byt jednym z najczesciej
wykorzystywanych pojazdéw w US Army. Brad-
ley M2 potrzebuje 50 ogniw fuzyjnych, aby byc
w petni natadowany. Jest uzbrojony w wyrzut-
nie TOW-II, CKM MG3 i dziatko 25mm. Ponadto
wyposazony w szczeliny, z ktdrych zotnierze we-
wnatrz mogg bezpiecznie ostrzeliwa¢ wroga na
zewnatrz.

MaxP: 60 WPrz: 40 Whm: 30 PS: 8 ZJ: 80 LP:
10 Udz: 5000kg PW: K: 400 S: 80 Ukn: 50 Unp:
70 OG: 60(x2)

[PO Z: 75 L: 40 O: 90 P: 40 W:60]

Transporter opancerzony Dragoon

To nie jeden pojazd, ale cata grupa kotowych
transporteréw opancerzonych zaprojektowa-
nych dla potrzeb wojska i zastosowan paramili-
tarnych. Jest tez amfibig i jest przeznaczony ra-
czej do szybkich operacji. Dragoon moze by¢
uzbrojony zaréwno w granatnik AGS-17 i CKM
MG3. Zasilany 40 ogniwami fuzyjnymi.

MaxP: 90 WPrz: 60 Whm: 30 PS: 9 ZJ: 100 LP:
8 Udz: 4000kg PW: K: 300 S: 75 Ukn: 40 Unp:
40 OG: 40(x4)

[PO Z: 70 L: 40 O: 70 P: 40 W:60]

Cadillac-Gage LAV-150 ST

To czesciowa amfibia i lepiej uzbrojona wersja
Dragoona. Ten kotowy pojazd to trzon kolumny
transportu US Army od czasu wprowadzenia do
uzytku w potowie lat 70-tych XX w. Jest uzbro-
jony w dziato 20mm i CKM MG3. Na nierownym
terenie lepiej sobie radzi niz Dragoon. Zasilany
40 ogniwami fuzyjnymi.

MaxP: 110 WPrz: 60 Whm: 50 PS: 7 Z3: 200 LP:
9 Udz: 4000kg PW: K: 350 S: 75 Ukn: 30 Unp:
30 OG: 50(x4)

[PO Z: 70 L: 40 O: 70 P: 45 W:60]

Artyleria mobilna

Artyleria mobilna to dziata i armaty, takie jak
haubice i tym podobne, ktére mozna zamonto-
wac na dwoch kotach, aby mogty by¢ ciggniete
przez ciezardwki, jeepy, transportery. Mimo, ze
czotgi niemal je wyparty z uzycia w XX wieku, sg
one znacznie czesciej uzywang bronig na Pust-
kowiach niz ich drodzy w utrzymaniu pancerni
kuzyni.

Dziato 20mm
W: 500kg
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Obr: 8k10+40 dla wszystkiego w promieniu
10m od eksplozji i 1k6 obrazen wstrzgsowych
dla wszystkich w odlegtosci 100m.

Zs5g:500

PAP: 4 M: n/d S: n/d

Dziato 25mm

W: 600kg

Obr: 8k10+50 dla wszystkiego w promieniu
10m od eksplozji i 1k6 obrazen wstrzgsowych
dla wszystkich w odlegtosci 100m.

Zsg:500

PAP: 4 M: n/d S: n/d

Dziato M68 105mm

W: 1200kg

Obr: 15k20+30 dla wszystkiego w promieniu
15m od eksplozji i 2k6 obrazen wstrzgsowych
dla wszystkich w odlegtosci 100m.

Zsg:1000

PA P: 5M: n/d S: n/d

Armata Rheinmetall 120mm

W: 1500kg

Obr: 20k20+50 dla wszystkiego w promieniu
20m od eksplozji i 2k6 obrazen wstrzagsowych
dla wszystkich w odlegtosci 100m.

Zsg:2000

PAP:5M: n/d S: n/d

Wyrzutnia rakietowa 152mm Shillelagh
W: 1500kg

Obr: 20k20+50 dla wszystkiego w promieniu
25m od eksplozji i 2k6 obrazen wstrzgsowych
dla wszystkich w odlegtosci 100m.

Zsg:3000

PA P: 6 M: n/d S: n/d

Czolqgi

Czolgi zostaty wynalezione na poczatku XX w.
Naleza zdecydowanie do najrzadszych pojaz-
déw na Pustkowiach. Jesli nadal mozna znalez¢
gdzies$ dziatajgce egzemplarze to sg one praw-
dopodobnie w posiadaniu duzych organizacji
militarnych takich jak Enklawa lub technologicz-
nych maniakoéw, jak Bractwo Stali.

Czolg bojowy M60A2

M60 "Niszczyciel z Detroit" wprowadzony do
amerykanskiego uzbrojenia w 1960 roku i pozo-
stat jego wazng czescig az do konca XX wieku,
kiedy to zostal przeniesiony do uzbrojenia
Gwardii Narodowej. M60 jest dobrze opance-
rzony i wyposazony w dziato M68 105mm i dwa
CKM MG3. Cho¢ Abrams zastgpit M60 na po-
czatku lat 90-tych, to nadal byt on bardzo sku-
teczne przeciwko wolniejszym i mniej wydajnym




T-62s w wojnie w Zatoce Perskiej. Zasilany 60
ogniwami fuzyjnymi.

MaxP: 50 WPrz: 20 Whm: 50 PS: 2 ZJ: 100 LP:
4 Udz: 1500kg PW: K: 400 S: 75 Ukn: 40 Unp:
40 OG: 90(x2)

[PO Z: 85 L: 50 O: 95 P: 40 W:70]

M551 Sheridan

Sheridan zostat zaprojektowany jako lekki czotg
wsparcia, ktory miat site ognia zdolng zniszczy¢
zwykly czotg. Jest to jeden z kilku zbiornikdw,
ktére mogg by¢ zrzucone z samolotu i byt pierw-
szym amerykanskim pojazdem w wojnie w Za-
toce Perskiej. Sheridan jest wyposazony w wy-
rzutnie rakietowg 152mm Shillelagh zaprojekto-
wang, aby niszczy¢ czolgi wroga z duzej odle-
gtosci, bez koniecznosci zagrazania zatodze
Sheridana. Armia przeprowadzita kapitany re-
mont tych czotgdw pod koniec XX wieku. Oprécz
wyrzutni Shillelagh jest tez uzbrojony w dwa ka-
rabiny maszynowe MG3 i jest zasilany 60 ogni-
wami fuzyjnymi.

MaxP: 60 WPrz: 30 Whm: 60 PS: 2 ZJ: 120 LP:
5 Udz: 1000kg PW: K: 375 S: 70 Ukn: 30 Unp:
30 OG: 80(x2)

[PO Z: 90 L: 50 O: 95 P: 40 W:70]

M1A1 Abrams

Zdobyt uznanie za pokonanie znacznie gorszych
sowieckich T-72 i irackich T-55 w wojnie w Za-
toce Perskiej. M1 Abrams jest najlepszym czot-
giem w armii USA w XXI wieku. Ma niezréwnany
zasieg i szybkostrzelnos¢ z dziata Rheinmetall
120mm oraz najgrubszy i najskuteczniejszy
pancerz. Wszystko to czyni Abramsa najgroz-
niejszym pojazdem na polu bitwy. Oprdcz dziata
ma dwa karabiny maszynowe wsparcia M2HB 1
system obrony przeciwrakietowej TOW-IL.
Kraza pogtoski o najnowszych M1Als wyposa-
zonych w bron energetyczng, ale nikt ich nigdy
jeszcze nie widziat.

MaxP: 60 WPrz: 30 Whm: 60 PS: 2 ZJ: 100 LP:
5 Udz: 2000kg PW: K: 500 S: 150 Ukn: 50 Unp:
50 OG: 80(x2)

[PO Z: 95 L: 60 O: 95 P: 60 W:90]

Ulepszenia pojazdow

Te ulepszenia sg bardzo rzadkie na Pustkowiach
i bardzo kosztowne. Nieraz wymagajg czesci
niemal niemozliwych do zdobycia.

Opony ,slick”
Wartos¢: 2000
Opony wyscigowe, specjalnie dedykowane dla
samochoddéw i motocykli. Bedg zwieksza¢ przy-
$pieszenie o +10km i predko$¢ max o 20%. Nie-
stety zmniejszajg hamowanie o -10km i zwiek-
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szajg promien skretu o 5m. Pojazd z tymi opo-
nami jest tez trudniejszy w opanowaniu, wiec
kara do um. Pilota rosnie o kolejne -10%.

Slicki majg tylko 5PW.

Dopalacz NOz (podtlenek azotu)

Wartos¢: 5000

NOz (podtlenek azotu) pozwala pojazdowi bar-
dzo szybko przyspieszyc. Kiedy NOz zostaje wia-
czony, pojazd osigga predko$¢ max w ciggu
tylko 1 rundy. Niestety kazde uzycie wymaga
napetnienia lub zmiany butli z NOz. Dodatkowo
taki dopalacz mocno eksploatuje silnik i kazde
jego uzycie zadaje mu 10 punktéw uszkodzen.

Wzmocniona konstrukcja nosna

Koszt: 9000

Wzmocnienie ram pojazdu zwieksza jego no-
$nosS¢ i wytrzymatosé. Dzieki temu udzwig po-
jazdu wzrasta o 30% a jego PW uktadu nape-
dowego rosng 0 +10%.

Konwerter ogniw paliwowych

Koszt: 10000

To usprawnienie sprawia, ze pojazd pobiera
mniej energii, dzieki czemu moze na tej samej
ilosci ogniw przeby¢ dluzszg trase. Zasieg
zwieksza sie 0 50%.

Poduszki antygrawitacyjne

Koszt: 25000

Zapomnij o oponach i gasienicach. Poduszki an-
tygrawitacyjne pozwalajg pojazdowi unies¢ sie
kilkadziesigt cm w gore, dzieki czemu moze on
pokonac prawie kazdy teren i to w szybkim tem-
pie. Wszystkie kary za uksztattowanie terenu
zostajg zniesione (poza oczywistymi przypad-
kami jak np. przepas¢, woda czy pionowa Sciana
kanionu) a predko$¢ max rosnie o 30km.







