


TABELA ZABURZEN MUTACJI

o

Moc twojej mutacji wymyka sie spod kontroli i otrzymujesz
jeden punki trwafego urazu. Wybierasz, na ktérg ceche ma
on wplyw. Jednoczesnie rozwija sie u ciebie nowa mutacja.

Ponosisz skutki dziatania mutaciji i otrzymujesz tyle samo
urazéw, co twéj cel. Jeéli mutacja nie powoduje urazéw,
zamiast tego jeste$ zdezorientowany i nie mozesz nic robié
w nastepnej turze.

Mutacja pochtania dwukrotnie wiecej PM niz zamierzate$
na nig wydag, lecz efekt pozostaje bez zmian. Nie mozesz
spasé ponizej zera PM.

Mutacja blokuje sie po jej wykorzystaniu. Nie mozesz jej
ponownie uzy¢ do koRca tej sesji.

Mutacja w jakis sposéb zmienia twéj wyglad. Ty decydujesz
jak. Efekt ma charakter kosmetyczny, ale jest trwaty.

Mutacja zostaje wzmocniona. Odzyskujesz wiasnie
wydane PM i mozesz natychmiast — w tej samej turze —
ponownie aktywowaé te samq mutacje przeciwko temu
samemu lub innemu celowi.

BRON DO WALKI WRECZ

BRON PREMIA OBRAZENIA ZASIEG KOMENTARZ

Atak bez broni — 1 Zwarcie

Tepe narzedzie +1 1 Zwarcie

taricuch rowerowy + 1 Bliski

Kastet + 1 Zwarcie Prowizoryczny. Bron lekka.

Smieciowy néz + 2 Zwarcie Prowizoryczny. Bron lekka.

Bejsbol +2 1 Zwarcie Mozna znalezé w Strefie.

Nabijany bejsbol +2 2 Zwarcie Prowizoryczny.

Maczeta +2 2 Zwarcie Prowizoryczna.

Smieciowa wiécznia + 2 Bliski Prowizoryczna.

Smieciowy toporek +1 3 Zwarcie Prowizoryczny. Bron cigzka.
BRON DYSTANSOWA

BRON PREMIA OBRAZENIA ZASIEG KOMENTARZ

Rzucony kamient - 1 Bliski

Proca + 1 Bliski Prowizoryczna.

tuk + 1 Daleki Prowizoryczny.

Smieciowy pistolet + 2 Bliski Prowizoryczny.

Smieciowy rewolwer + 1 Bliski Prowizoryczny. Bron lekka.

Smieciowy karabin +1 2 Daleki Prowizoryczny.

Miotacz ognia + 2 Bliski Prowizoryczny. Bron cigzka.

Smieciowe dziato + 4 Daleki Prowizoryczne. Stacjonarne.



TABELA RAN CIEZKICH

K66 RANA SMIERTELNA PRZEZYWALNO$C EFEKT PODCZAS REKONWALESCENCIJI REKONWALESCENCJA
1 Zasapany Nie — Brak —
12 Ogtuszony Nie - Brak -
13 Skrecony nadgarstek Nie - -1do Strzelania i Walki Wrecz Ké
14 Skrecona kostka Nie - -1do Sprawnosci i Skradania Ké
15 Wstrzgsnienie mézgu Nie - -1do Zwiadu i Zrozumienia Ké
16 Sttuczony goler Nie - -1do Sprawnosci i Skradania 2ké
2 Ztamany nos Nie _ -1do M.a.nlpu.lacu, +1do Zastraszania, mutacja %6

Tropiciel nieaktywna
22 Potamane palce u rgk Nie - -1do Strzelania i Walki Wrecz 2ké
23 Pofamane palce u nég Nie - ~1do Sprawnosci i Skradania 2ké
24  Wybite zeby Nie - -1do Manipulacji, +1 do Zastraszania 2ké
Otrzymujesz jeden punkt obrazer za kazdy
25  Cios w krocze Nie - test Krzepy, Sprawnosci lub Walki Wrecz, 2ké
jaki wykonujesz.
26  Ranauda Nie - -2 do Sprawnosci i Skradania 2ké
31 Rana bicepsa Nie — -2 do Strzelania i Walki Wrecz 2ké
32 Nad.erwune sciegno Nie - -2 do Sprawnosci i Skradania 2ké
Achillesa
33 Wybity bark Nie _ -3 dc:: Krzc?py i wakl Wr¢cz,. nie mozesz K6
uzywaé broni dwurecznej.
34  Pofamane zebra Nie - -2 do Sprawnosci i Walki Wrecz 2ké
35  Ztamane przedramie Nie — Nie mozesz uzywaé broni dwurecznej. 3ké
36  Ztamana noga Nie — -2 do Sprawnosci i Skradania 3ké
41 Naderwane ucho Nie - -1do Zwiadu, mutacja Echolokacja nieaktywna 3ké
42 Wybite oko Nie — -2 do Strzelania i Zwiadu 3ké
43  Przebite pfuco Tak K6 dni -2 do Wytrwatosci i Sprawnosci 2ké
Otrzymujesz jeden punkt obrazer za kazdy
44  Uszkodzona nerka Tak K6 dni test Krzepy, Sprawnosci lub Walki Wrecz, 3ké
jaki wykonujesz.
45  Strzaskane kolano Tak K6 dni -2 do Sprawnosci i Skradania 4ké
46 Strzaskany tokieé Tak K6 dni 2 d? Krz?py : Wu|k| Wrgczt nie mozesz 4ké
uzywaé broni dwureczne;.
51 Zmiazdzona stopa Tak K6 dni -3 do Sprawnosci i Skradania 4ké
Otrzymujesz jeden punkt obrazer za kazdy
52 Krwawiqcy brzuch Tak K6 godzin test Krzepy, Sprawnosci lub Walki Wrecz, Ké
jaki wykonujesz.
53  Zmiazdzona twarz Tak Ké godzin -2 do Manipulacii 4ké
54 Peknigte jelito Tak K6 godzin Otrzme|esz'|eden Punkt Zgnilizny na godzing az 2%6
do wyleczenia.
Paraliz 6t. Efekt jest trwaly, ch ;
55  Uszkodzony kregostup Nie - aratz CIEE R [estirwaly, € i = 4ké
zostaniesz wyleczony w okresie rekonwalescencii.
56 Uraz szyi Nie _ PQI’Q'IZ. od szyi w dét. Efekt |est’ trwaly, chyba ze i 46
zostaniesz wyleczony w okresie rekonwalescencii.
Otrzymujesz jeden punkt obrazeri za kazdy
61 Krwotok wewnetrzny Tak, -1 K6 minut test Krzepy, Sprawnosci lub Walki Wrecz, 2ké
jaki wykonujesz.
62 Przerwanie arterii w rece Tak, -1 K6 minut -1do Wytrwatosci i Sprawnosci Ké
63 Przerwanie arterii w nodze Tak, -1 K6 minut -1do Wytrwatosci i Sprawnosci Ké
64 Rozpruta tetnica szyjna Tak, -1 Ké tur -1do Wytrwatosci i Sprawnosci Ké
65  Przebite serce Tak _ Twoje serce lee ostatni L _
Czas stworzyé nowq postaé.
66  Zmiazdzona czaszka Tak - Nfﬂychn.'uqst umierasz. -
Nigdy nie zobaczysz Edenu.
_ Nietypowe obrazenia Tak K6 dni Jesle:s nleprzy.tomny, dopéki nie umrzesz _
lub nie zostaniesz wyleczony.
_ Obrazenia Nie _ Brak _

z forsowanego testu
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SIARTER

Witaj na stronach Startera do systemu Mutant: Rok
Zerowy. Niniejszg broszure mozna wykorzystaé na
dwa sposoby:

o Jako samodzielne wprowadzenie do gry fabu-
larnej Mutant: Rok Zerowy. Skréty dla graczy
znajdujace sie w $rodkowej czeéci tej broszury
zawieraja najwazniejsze zasady, ktérych znajo-
moéé pozwala na rozegranie gry. Korzystajac
wylacznie z zawartego tu materiatu oraz kilku
szedciodciennych kosci (najlepiej specjalnych
koéci do systemu Mutant, ale z braku laku zwykte
tez dadza rade) mozesz rozegraé wprowadza-
jaca sesje Mutanta: Roku Zerowego - idealng na
konwenty oraz by pokazaé gre nowym osobom!

o Jako Kompendium Strefy do wykorzystania
z pelng wersja gry fabularnej Mutant: Rok Zerowy.
Gléwna czesé broszury opisuje trzy specjalne
sektory Strefy, ktére ty jako Mistrzyni Gry (MG)
mozesz umieécié gdziekolwiek zechcesz w obre-
bie mapy Strefy uzywanej w kampanii.

SPECJALNE SEKTORY STREFY

Specjalne sektory Strefy stanowig gotowe lokacje
scenariuszowe, ktérych opisy obejmujg konflikty
pomiedzy Postaciami Niezaleznymi (PN), kontro-
lowanymi przez MG oraz wydarzenia, w ktére moga
zaangazowaé sie Postacie Graczy (PG). Do sys-
temu Mutant: Rok Zerowy opublikowano juz wiele

specjalnych sektoréw Strefy. Czeéé z nich znajduje sie
w podreczniku podstawowym, a inne w Kompendiach
Strefy - rozszerzeniach, ktére sa dostepne w jezyku
angielskim, a wkrétce takze po polsku. Ogélnie rzecz
biorac, specjalne sektory Strefy to samodzielne scena-
riusze, ktére mozna rozgrywaé w dowolnej kolejnosci.
Trzy sektory opisane w tej broszurze nieco sie
réznia. Napisano je, aby stanowity solidne wpro-
wadzenie do uniwersum Mutanta: Roku Zerowego.
Ponadto zaprojektowano je z my$la o rozgrywaniu
opartych o nie scenariuszy w okreslonej kolejno-
§ci. Pierwszy sektor - Nowy gatunek bestii - ma
byé punktem poczatkowym gry. Jeéli zamierzasz
wykorzystaé materiaty w ramach swojej kampanii
Mutanta: Roku Zerowego, mozesz rozegraé fabute
oparta o opisane sektory w dowolnej kolejnosei.




Kazdy specjalny sektor Strefy
zawiera omodwienie mapy
dostepne w dwéch wersjach.

o Na mapie MG znajduja sie nie-
wielkie ramki z ilustracjami,
ukazujace szczegétowe elementy
kluczowych lokacji danego sektora.

o Na mapie graczy te ramki sie nie
pojawiaja. Mozna je im pokazaé po
tym, jak PG dotra na obszar danego
sektora. Mapy graczy umiejscowiono
w $rodkowej czesci tej broszury, sa
réwniez do pobrania ze strony inter-
netowej wydawnictwa Galakta.

SKROTY DLA GRACZY

Srodkowa czeéé niniejszej broszury zawiera cztery skréty
dla graczy. W papierowej wersji nalezy je ostroznie
wypiaé. Kazdy skrét dla gracza obejmuje karte postaci
i skrécone zasady tworzenia PG oraz gry. Biorae pod
uwage ograniczong iloéé miejsca, opisano tam tylko
czedé regut. Jedli cheesz poznaé petne zasady gry, kup
podrecznik podstawowy do Mutanta: Roku Zerowego.

POSTACIE NIEZALEZNE

Kiedy petnisz role Mistrzyni Gry (MG), kontrolujesz
kwasne deszcze, potwory zamieszkujace Strefe oraz
$miercionosne automaty, lecz twoim najpotezniej-
szym narzedziem sg Postacie Niezalezne (PN).
Korzystaj z PN, z ktérymi postacie two-
ich graczy maja okreslone relacje (patrz
skréty dla graczy), aby gra obfito-
wata w napiecia oraz dramatyczne

momenty.
Trzy sektory Strefy opisane
w nastepnym rozdziale zawierajg gotowe
do wykorzystania PN. Podrecznik pod-
stawowy do Mutanta: Roku Zerowego
szczegbtowo opisuje zasady tworzenia

wtasnych PN.

ZARZADZANIE PN
Ogélnie rzecz ujmujac, PN obowig-
zujg te same zasady, co PG (patrz
skréty dla graczy) - korzystajg z umie-
jetnosci i mutacji oraz otrzymuja
urazy w taki sam sposdb. Jednak
mozesz zignorowaé zasady, gdy
zarzadzasz swoimi PN, o ile ich
dziatania nie wptywaja bezposred-
nio na PG. Nie musisz éledzié racji
wody i zarcia PN towarzyszacych PG
w wyprawie w Strefe. Zamiast tego
mozesz zdecydowaé, kiedy skoricza
im sie zapasy, wybierajac do tego odpowied-
nio dramatyczny moment. Nie rzucaj ko§émi
dla dziatari PN, o ile nie atakujg (czy prébuja
Leczyé) PG. Oczywiscie mozesz rzucad koéémi
dla PN réwniez w innych okolicznodciach, o ile
zwiekszy to dramatyzm, jednak zasadniczo

nie jest to wymagane.



PN I MUTACJE

PN posiadajg mutacje doktadnie tak samo jak PG,
jednak nie dysponuja indywidualnymi pulami
Punktéw Mutacji (PM). Zamiast tego otrzymujesz
jedna pule PM do wydania dla wszystkich twoich PN.

Na poczatku kazdej sesji (spotkania towarzy-
skiego, na ktérym chcecie zagraé w Mutanta: Rok
Zerowy) dostajesz liczbe PM réwna sumie PM
wszystkich twoich graczy. Pamietaj tez o dodaniu
nowych PM, ktére gracze dostajg na poczatku sesji
(po jednym za kazdg mutacje danej PG).

Mozesz zdobyé wiecej PM podczas gry forsu-
jac testy umiejetnoéci na takich samych zasadach,
jak gracze. Jednak w odréznieniu od graczy nie
mozesz zachowywaé PM pomiedzy sesjami. Po pro-
stu zaczynasz kazda sesje z liczbg PM réwna sumie
PM wszystkich graczy.

Korzystaj z dostepnych PM w taki sposdb, aby
zbudowaé jak najwieksze napiecie. Niech twoje PN
aktywuja mutacje, by zwiekszy¢ skale wyzwania dla
PG doktadnie wtedy, gdy tego potrzebujesz, a nie
tylko dlatego, ze weigz masz do wydania jakie§ PM.
Nie ma w tym nic ztego, ze na zakoriczenie sesji
zostana ci niewydane PM.

PODROZOWRNIE PO STREFIE

Waznym elementem Mutanta: Roku Zerowego
jest podrézowanie po Strefie - ekspedycje w gtab
jatowego pustkowia w poszukiwaniu zywnosci, arte-
faktéw czy wiedzy. Podrecznik podstawowy zawiera
petne zasady podrézowania po Strefie i opisuje,
w jaki sposéb ty jako MG mozesz zapetniaé sek-
tory mapy Strefy zagrozeniami oraz tajemnicami,
ktére przyjdzie eksplorowaé PG. Wskazéwki opisane
ponizej mozna wykorzystaé do rozegrania kilku
pierwszych wypadéw w Strefe.

EKSPLORACJA

Kwadraty na mapie Strefy sa nazywane sektorami,
a kazdy sektor ma okoto 2 na 2 kilometry. PG podré-
zuja z sektora do sektora ijeéli chea, moga poruszaé
sie na ukos. Za kazdym razem, kiedy PG wchodzg do
nowego sektora, muszg najpierw przeprowadzié jego
eksploracje. Ty opisujesz scene PG, zas oni méwig
ci, co cheg doktadniej zbadad. Podczas eksploracji
ryzykuja spotkanie z najrézniejszymi zagrozeniami,
ale teZ maja szanse odnalezé rzadkie artefakty.



Czas i podréz: eksploracja jednego sektora Strefy
zajmuje okoto cztery godziny, wliczajgc spotkania, do
ktérych moze podczas niej dojéé. Moze sie wydawad, ze
to dtugo, ale pamietaj, ze Strefa to zagmatwany labirynt
ruin, ktére wzieta w ponowne wtadanie natura i dla-
tego PG muszg posuwaé sie naprzéd bardzo uwaznie.

Noe: tylko gtupcy wedrujg przez Strefe w nocy.
Eksploracja trwa dwa razy dtuzej, a strefowe ghule
i inne bardziej przerazajgce potwory zwykle wycho-
dza na polowanie noca.

Znowu tutaj? Jesli PG eksplorowaty juz dany sektor,
nie musza znéw tego robié w pézniejszym czasie.
Zaktada sie, ze odnajda dobra trase i przejda obszar
bez wiekszych probleméw. Taka droga zajmuje okoto
godziny. W normalnych warunkach na terenie eks-
plorowanych sektoréw nie pojawia sie zadne nowe
zagrozenia ani artefakty, ale mozesz robié wyjatki -
w Strefie gracze nigdy nie powinni czué sie bezpieczni!

OTOCZENIE SEKTORA
Kiedy PG wkraczaja do nowego sektora, najlepiej
rozpoczaé od opisania im najwazniejszych cech oto-
czenia danego sektora. Opracuj wtasng scene lub
rzué k66 i poréwnaj wynik z ponizsza tabelg. Cheac
wykonaé rzut k66 rzué dwoma k6, traktujac pierw-
szg jako dziesiatki, a druga jako jednoéci.

Mozesz - i powiniene$ - zmodyfikowaé otocze-
nie sektora, aby lepiej odpowiadato charakterowi
Strefy jako catosci.

e e s S PO

K66 OTOCZENIE RUINY ZAGROZENIE ARTEFAKT

1M-12  Gestylas Nie Tak Nie
13-15  Zarodla Nie Tak Nie
16-21 Mokradta Nie Tak Nie
22-24 Martwy las Nie Tak Nie
25-26 Popielna pustynia  Nie Tak Nie
31 Ogromny krater Nie Tak Nie
32  Zeszklone pole Nie Tak Nie
33-35 Zarosnigte ruiny Tak Tak Tak
36-42 Kruszejqgce ruiny Tak Tak Tak
43-51 Murszejqce ruiny  Tak Tak Tak
52-56 Nietknigte ruiny Tak Tak Tak

K66 OTOCZENIE RUINY ZAGROZENIE ARTEFAKT

6164 Opuszczonyteren o Tak Tak

przemystowy

65-66 Osada™* - - -

Kolumny Ruiny, Zagrozenie i Artefakt informujq, czy
zazwyczajw danym sektorze znajdujq sig zdatne do
eksploraciji ruiny, czy mozna sig¢ w nim spodziewaé
jakichs zagrozeri oraz czy jest szansa na znalezienie
artefaktéw. Pamietaj, ze sq o jedynie ogdine wytyczne,
a nie zasady — mozesz swobodnie umiescié ruiny,
zagrozenia oraz artefakty w dowolnym sektorze.

Wﬂ

TEST ZAGROZENIA

Po okresgleniu ogdlnego otoczenia sektora rzué pie-
cioma koéémi w tajemnicy przed graczami. Kazda
wyrzucona jedynka (lub symbol &, jesli uzywasz
specjalnych kosci) oznacza, ze w sektorze znajduje sie
zagrozenie. Rzué k66 i poréwnaj wynik z tabelg na
nastepnej stronie albo zwyczajnie wybierz zagrozenie,
jakie maja napotkaé gracze. Mozesz zmodyfikowaé
opis zagrozenia zgodnie w wlasnymi preferencjami.

Znajomo$é Strefy: kiedy PG napotykaja zagrozenie,
wykonuja test Znajomoéci Strefy, aby dowiedzieé sie
o nim czego$ wiecej. Jedli test jest udany, mozesz
zdradzié graczom nieco wiecej szczegétéw (ale nie
wszystko) na temat danego zagrozenia.

Potwory: kilka zagrozert wymienionych w tabeli opi-
suje potwory jakiego$ typu. Potwory posiadajg cechy
i umiejetnoéci tak samo jak PG, ale nie dysponuja
PM i nigdy nie forsujg testéw. Wiekszosé potwordw
nie posiada cech Spryt ani Empatia, co oznacza, ze
nigdy nie otrzymujg urazéw w postaci zmieszania
czy zwatpienia. Czes$é potworéw nie posiada réwniez
Zrecznoéci, zatem jest odporna na zmeczenie. Potwdr
ginie, kiedy jego Sita spadnie do O. Wiele dodat-
kowych potworéw zamieszkujacych Strefe mozna
znalezé w podrecznikach podstawowych do Mutanta:
Roku Zerowego oraz Mutanta: LabGen Alfa.

Artefakty: kazda széstka (lub symbol 4* jesli
uzywasz specjalnych kosci) wyrzucona w tescie
zagrozenia oznacza, ze sektor zawiera cenny arte-
fakty z Dawnych Czaséw. Wiecej informacji na temat
artefaktéw znajduje sie ponizej.



K66

ZAGROZENIA W SEKTORZE

1n-13

Potok Zgnilizny. Dalsza droga jest zablokowana przez $mierdzqcy potok. PG maijq trzy opcje: przejsé na drugg strone wspi-
najqc sie po szczqgtkach starego mostu (test Sprawnosci, porazka oznacza upadek z 6 metréw — rzué 4 kosémi, kazda uzyskana
széstka / 4 zadaje 1 punkt obrazer — plus 1Punkt Zgnilizny za wpadniecie do wody), przeprawié sie przez potok (1 automatyczny
Punkt Zgnilizny) lub obej$¢ to miejsce, co zajmnie niezwykle duzo czasu. Punkty Zgnilizny kumulujq si¢ w ciele. Za kazdym razem,
kiedy postaé otrzyma nowy Punkt Zgnilizny, wykonaj rzut liczbq kosci réwnq fqcznej liczbie Punktéw Zgnilizny, posiadanych przez
postaé. Za kazdg wyrzuconq széstke / 4* postaé otrzymuije 1 punkt obrazen.

14-16

Strefowe pijawki. PG przechodzq przez zaroéniety obszar lub fragment rozpadajqcych sie ruin. Niedaleko przed sobg zauwa-
zajq co$ interesujgcego z Dawnych Czaséw (artefakt, jesli jest dostepny w danym sektorze, a jesli nie to przynajmniej interesujqgce
egzemplarze $mieci). Jesli zdecydujq si¢ podqzyé w tamtym kierunku, zaskakujq je tuste strefowe pijawki, spadajgce z géry. PG
mogq im uciec wykonujqc udany test Sprawnosci. Kazda PG, ktérej test zakonczy sie porazkq lub ktéra postanowi mimo wszystko
i$¢ naprzéd, staje sie celem ataku o Sile 6 (bez poziomu umiejetnosci).

Jedli atak pijawek zakoriczy sig sukcesem, ofiara otrzymuje 1punkt obrazer co ture, dopéki pijawki nie zostang usuniete. Odcigcie
lub oderwanie ich wymaga od ofiary albo kogokolwiek innego wykonania udanego testu Walki Wrecz. Mozna wykonaé kilka préb.

21-23

Zagubiony. PN towarzyszqca PG znikneta nie wiadomo kiedy. Jesli mozna to rozsqdnie zorganizowaé, zabrata tez ze sobq cate
zapasy zarcia grupy. Ty decydujesz, czy PN odeszla z wlasnej woli — a jesli tak, to czemu — czy zostata porwana. W drugim przy-
padku winne mogq by¢ strefowe ghule lub zwierzecy mutanci. Przerzué ten wynik, jesli w grupie brak PN.

24-26

Pozeracz. Z poczgtku wydaie sig, ze to tylko wiatr wiejgcy w Strefie, lecz potem wycie staje sie bardziej donosne. Nieopodal gra-
suje jakas bestia i jest coraz blizej. W pewnym momencie, gdy PG sq juz odpowiednio mocno zestresowane, atakuje je pozeracz.

Dziki potwér ma futro brudnoszarej barwy, ogromne szczeki, nienasycony gtéd i zdolnoéé do niemal bezszelestnego poruszania sie.

Pozeracza charakteryzujq Sita 6, Zrecznosé 5, Walka Wrecz 3 oraz Skradanie 4. Jego futro dziata jak naturalny pancerz
o Wartosci Pancerza 2. Pazury stwora posiadajq Warto$é Obrazen 1, a ugryzienie Warto$é Obrazen 3, ale tego drugiego typu
ataku moze uzy¢é wylgcznie, jesli uda mu sie test Skradania przeciwko ofierze. Udany atak ugryzieniem oznacza, ze ofiara jest
przygwozdzona i otrzymuije 1 punkt obrazen na turg. Chcgce sig uwolnié ofiara albo ktokolwiek inny musi pokonaé pozeracza
w spornym tescie Krzepy. Bestia ucieka, gdy jej Sita spadnie do 3.

31-33

Pole magnetyczne. Daje sig slyszeé stabe bzyczenie prqgdu, a PG wlosy stajg na catym ciele. Jesli zdecydujq sie pozostaé na tym
obszarze, zauwazq, ze wszystkie metalowe przedmioty sq przyciggane ku jednemu konkretnemu miejscu. PG muszq zostawié wszyst-
kie swoje metalowe przedmioty albo wykonaé udany test Krzepy, by uciec od pola sifowego z catym posiadanym ekwipunkiem.




K66

ZAGROZENIA W SEKTORZE

34-36

Zapadlisko. Pod stopami jednej z PG nagle zapada si¢ ziemia i cztonek grupy znika w ciemnej piwnicy pod ruinami. PG musi
wykonaé test Sprawnosci — porazka oznacza upadek z wysokosci 6 metréw (patrz Potok Zgnilizny powyzej). Wspiegcie sig
z powrotem na gére wymaga kolejnego testu Sprawnosci, tym razem na -2.

Piwnice zamieszkuje wygtodzony strefowy pajgk. Potwér ma Site 5, Walke Wrecz 2, Sprawno$é 2 oraz naturalng Wartosé
Pancerza 3. Ukgszenie pajgka posiada Warto$é Obrazen 1i jest trujgce. Jesli ten atak zada obrazenia, jad dostaje sie do ciata
ofiary, ktéra bedzie otrzymywaé 1 punkt zmeczenia (urazu Zrgcznosci) na ture, dopéki nie zostanie wyleczona lub Pokonana.
Dopéki jad dziata, woda nie przywraca Zrecznosci.

41-43

Kwasny deszcz. Niebo ciemnieje i niedtugo pézniej spadaijg pierwsze ciezkie krople deszczu. Kazda kropla syczy w momencie
dotkniecia jakiej$ powierzchni i zostawia na niej wypalony $lad — bez wzgledu na to, czy to ziemia, czy skéra PG. Wkrétce rozpe-
tuje sig¢ $miercionoéna ulewa.

Kazdy, kogo kwasny deszcz ztapie na otwartym terenie, ryzykuje powazne obrazenia. Wykonaj rzut liczbg kosci w oparciu
o intensywno$¢ deszczu — 4 koéci dla pierwszej tury, 6 dla drugiej, 8 dla trzeciej i 10 dla czwartej oraz wszystkich kolejnych. Kazda
széstka / %* zadaje 1 punkt obrazen.

Ofiary deszczu otrzymuijq obrazenia w kolejnych turach, dopéki nie znajdg schronienia poprzez wykonanie udanego testu Sprawnosci.

44-46

Strefowe ghule. W ruinach otaczajqcych PG czaiq sie strefowe ghule. Te dzikusy ukrywajq twarze pod straszliwymi maskami
z Dawnych Czaséw i noszq plaszcze przeciwdeszczowe. Liczba ghuli jest réwna liczbie PG plus dwa.

Nieco dalej znajduje sie wysoki, zrujnowany budynek, w ktérym tatwo bedzie sie bronié. PG mogq zdecydowaé, ze zostajg
i walczq lub wykonaé test Sprawnosci, aby dotrzeé do wysokich ruin. Jeéli test bedzie udany, mogq zabarykadowaé sie wewngtrz,
lecz znajdq sig pod oblezeniem ghuli, ktérych liczebnos¢ bedzie szybko rosngé.

Strefowe ghule majq Site 3, Zrecznosé 4, Spryt 3, Empatie 2, Skradanie 3, Strzelanie 2 i Walke Wrecz 1. Sq uzbrojone w patki,
noze i proce. Jesli sytuacja PG bedzie wygladaé naprawde Zle, z pomocq mogq przyjéé zwierzecy mutanci (patrz nizej).

51-53

Latajgce meduzy. Powietrze wokét PG staje sie gryzqce i w ich kierunku zaczynaiq sie zlatywaé na wpét przezroczyste, $luzo-
wane ksztalty — a méwigc konkretniej nie tyle w strone PG, lecz wszelkiego metalowego wyposazenia, jakie przy sobie noszq.

U dolu ciat dziwnych stworzer zwisajq grube, pokryte §luzem macki. Te istoty, okreslane powszechnie nazwgq latajgcych meduz,
nie atakujq ofiar, a raczej ich ekwipunek i tylko przedmioty zrobione z metalu. Wykonaj jeden rzut ataku szescioma ko$émi prze-
ciwko kazdemu metalowemu przedmiotowi. Kazda uzyskana széstka / 4 obniza Premie Ekwipunku danego przedmiotu o jeden.
Ataki powtarzaigq sie tura po turze, dopéki ofiary nie uciekng wykonujqc udany test Sprawnosci. Latajgcych meduz jest niezliczona
liczba i nie sposéb z nimi walczyé.

54-56

Wieszcz ztomu. Na dachu wraku starego samochodu siedzi mutant obwieszony $mieciami i kawatkami ztomu. Wita kazdq z PG
po imieniu i twierdzi, ze czekat tu z wie$ciami dotyczqcymi przysztosci kazdej z nich.

Nieznajomy to w istocie mutant z innej Arki posiadajqcy potezne mutacje psychiczne. Jest telepatq, zatem potrafi czytaé
w myslach PG, co zresztq czyni, by udawaé jasnowidza. Celem wieszcza jest wyciggniecie od PG jak najwigkszej ilosci nabojéw,
zarcia oraz artefaktéw, jakie mogq przy sobie mie¢ w zamian za wrézby dotyczqce przyszlosci. Pytania dotyczqce samego wiesz-
cza nie znajdujg zadnych jasnych odpowiedzi.

Wieszcz ma Site 2, Zreczno$é 2, Spryt 4, Empatie 3i Manipulacje 2. Posiada mutacije Telepatia (patrz skrét dla gracza opisujgcy Machera).

61-63

Automat. PG natrafiajg na lej po bombie, ktéry wydaie sie stosunkowo $wiezy. Na jego dnie spoczywaiq szczgtki czegos, co
przypomina dziwacznq, metalowq istote. Lezy ona na ziemi i jest mocno uszkodzona. Naraz budzi sie i atakuje PG powtarzajqc
w kétko: ,Nietypowe parametry. Wymagany natychmiastowy reset!”.

Ta istota to robot klasy Wartownik o nazwie kodowej Delta CFK026, pochodzqcy ze stacji kosmicznej Mimir-457, ktéra nie-
dawno ulegta katastrofie (patrz rozdziat Koto Niebios zawierajqcy opis tego specjalnego sektora Strefy). Ta konkretna jednostka
wypadta ze stacji, gdy ta zostata rozerwana na kawatki w momencie ponownego weijscia w atmosfere Ziemi, i wylgdowata wia-
$nie tutaj — sama, gteboko w Strefie. Jej wspétczynniki znajdujq sie na stronie 40.

Czesé obwodéw robota jest uszkodzona, dlatego traktuje on PG jako zabéjcze zagrozenie, ktére musi zostaé zneutralizowane.
Najlepszym rozwigzaniem dla PG jest najprawdopodobniej ucieczka (poprzez test Sprawnosci) — zasugeruj to graczom, chyba ze
sami na to wpadng. Od tej chwili robot moze zaczqé ich $ledzié i pojawié si¢ péZniej w dogodnym dla ciebie momencie.

64-66

Zwierzecy mutanci. PG dostrzegajq z oddali watly stup dymu wznoszqcy sie nad ogniskiem. Jesli postanowig wykorzystaé
Skradanie, by podej$¢ blizej, zauwazq grupe zwierzecych mutantéw (réwngq liczebnosciq grupie PG), skulonq nad ogniskiem roz-
palonym w koszu na $mieci podréd rozpadajqcych sie ruin. Nad ogniem piecze si¢ nadziany na rozen niewielki kawatek migsa.

Zwierzeta stanowiq patrol zwiadowczy ze Zwierzowcéw (patrz strona 26). Trzymaiq straz (sporny test Skradania przeciwko
Zwiadowi), a jedli wykryjq nadejicie PG, bedq bardzo przestraszone i wrogie. Istnieje bardzo duza szansa, ze dojdzie do walki.
Zwierzeta uciekajq, jesli co najmniej potowa z nich zostanie pokonana.

PG musi udaé sie test Manipulacji przeciwko dowédcy patrolu — psu o imieniu Sputnik — aby mogty porozmawiaé z grupq.
Jesli do tego dojdzie, by¢ moze PG dowiedzq sie wigcej o Zwierzowcach oraz klopotach zwierzqgt z robotami (strona 30). Kolejny
udany test Manipulacji jest wymagany, aby cztonkowie patrolu pozwolili PG zabraé sie z nimi do Zwierzowcéw.

Na patrol sktadaijq si¢ malpy, psy oraz szczury. Ich wspétczynniki mozna znalezé na stronie 34.



ARTEFAKTY

Artefakty, czyli przedmioty z Dawnych Czaséw, ktére
nadal dziatajg lub mogg zapewnié Ludowi cenng wie-
dze, stanowig jeden z najwazniejszych powodéw, by
wyprawiaé sie do Strefy. Ten, kto odnajdzie potezny
artefakt, stanie sie prawdziwym bohaterem Arki -
dla jednych idolem, dla innych obiektem zazdro$ci.

ZNAJDOWANIE ARTEFAKTOW

To ty jako MG decydujesz, kiedy PG znajda artefakt.
Kiedy PG eksploruja nowy sektor Strefy, mozesz zdaé
sie na kosci (patrz powyzej), ale nigdy nie masz obo-
wiazku zastosowaé sie do wyniku rzutu. Mozesz tez
umozliwié PG znalezienie artefaktéw w zupelnie innych
miejscach. Przyktadowo moga je mieé przy sobie PN.

Raczej nie ma szans, ze artefakty bedg ot tak
spoczywaé w Strefie czekajgc, by pojawily sie PG
i je znalazly. Chege na nie trafié PG musza aktyw-
nie przeszukiwad ruiny, a czasem stoczy¢ walke o te
niezwykle cenne przedmioty.

Chcac sprawdzié, jaki artefakt odnalazty PG,
nalezy wykonaé rzut k66 i poréwnaé wynik z tabelg
obok. W pelnoprawnych podrecznikach podstawo-
wych Mutanta: Roku Zerowego oraz Mutanta: LabGen
Alfa opisano szczegétowo duzo wiecej artefaktéw. Te
artefakty sg tez dostepne w formie talii kart do gry,
powiazanych z podrecznikami Mutant: Rok Zerowy
oraz Mutant: LabGen Alfa (sprzedawanych oddzielnie).

e A e S PO

K66 ARTEFAKT

Karabin szturmowy. Zardzewiala, ale budzqgca szacu-
nek bron. Premia Ekwipunku +3 do Strzelania, Obrazenia
Broni 2, zasieg daleki. Nie wymaga przetadowania po
kazdym strzale.

1n-14

Pistolet sygnalowy. Masywny pistolet z nabojem w lufie.
Flara jest widoczna w promieniu kilku sektoréw. Mozna

16-22 z niego wystrzeli¢ raz i nie mozna go tadowaé zwyktymi
nabojami. Premia Ekwipunku +2, Obrazenia Broni 2,
zasieg éredni.

Mapa Strefy. Ta rozpadajqca sig i podarta mapa uka-
23-26 zuje, jak Strefa wyglgdata w Dawnych Czasach. Premia
Ekwipunku +3 do Rozpoznania. Maty przedmiot.

Srodki przeciwbélowe. Po potknieciu tych tabletek
31-34 wszystkie punkty obrazen zostajq wyleczone. Nie majq
zadnego efektu w przypadku ran ciezkich. Tabletek

wystarczy na ké dawek. Maty przedmiot.

K66 ARTEFAKT

Kombinezon ochronny. Kombinezon wykonany
3542 % grubego, zéttego materiatu. Jest znoszony i brudny,
ale wyglgda na caly. Wartosé Pancerza 6 przeciwko

Zgniliznie (patrz wydarzenie Potok Zgnilizny).

Szesciostrzatowiec. Bron jest lekko zardzewialq, ale wcigz
pozostaje w zaskakujgco dobrym stanie. Premia Ekwipunku

43-46 - ‘. . . . .
+3 do umiejetnosci Strzelanie. Obrazenia Broni 2, zasieg

éredni. Nie wymaga przetadowania po kazdym strzale.

Pistolet pétautomatyczny. Lekka bron strzelecka.
Premia Ekwipunku +2 do umiejetnosci Strzelanie.
Obrazenia Broni 2, zasieg $redni. Nie wymaga przetado-
wania po kazdym strzale. Lekki przedmiot.

51-54

Strzelba. Bron palna o dwéch spitowanych lufach duzego
kalibru. Premia Ekwipunku +3 do umiejetnosci Strzelanie.

55-62 - . L . . .. .y
Obrazenia Broni 3, zasigg $redni. Mozna z niej wystrzelié

dwukrotnie nim bedzie wymagaé przetadowania.

Klucz francuski. Ciezkie, metalowe narzedzie z Dawnych

Czaséw. Przerdzewiate, ale dla Monteréw warte swojej
63-66 wagi w nabojach. Mozna nim tez przyrzngé innym mutan-

tom. Premia Ekwipunku +3 do umiejetnosci Prowizorka

i +2 do umiejetnosci Walka Wrecz. Obrazenia Broni 1.

Wﬂ



ROZUMIENIE DZIALANIA ARTEFAKTOW K666  PRZEDMIOT

Zanim PG bedzie mogta uzyé artefaktu, musi wyko- 134 Opakowanie ptatkéw $niadaniowych (zamkniete)

rzysta¢ umiejetnosé Zrozumienie (patrz zasady Pudetko czekoladek (zawarto$é wcigz jadalna, k6

dotyczgce umiejetnodci w skrétach dla graczy). e ot e
PG moze podjaé tylko jedng prébe Zrozumienia 136 Rekawica bokserska
tego samego przedmiotu na jej obecnym poziomie 141 Neseser
umiejetnoéci, ale moze sprébowaé ponownie po 142 Megafon (popsuty)
podwyzszeniu tej umiejetnoéci. Inne postacie moga 143 Otwieracz do puszek
wytlumaczyé dziatanie danego artefaktu. 144 Kandelabr
, 145 Opona samochodowa
SMIECI 146 Néz do migsa
Artefakty to nadal dziatajace przedmioty z Dawnych
Czaséw, lecz Strefa jest tez ustana cata masa popsu- bl Kasa sklepowa
tych rzeczy - pozornie bezuzytecznego szpeju, ktéry 152 Przewdd internetowy (k6 mefrow)
moze wykorzystaé tylko Monter. Takie przedmioty 153 Wentylator sufitowy
sg okreélane jako émieci. 154 Kieliszki do szampana (k6)
Smieci nie posiadaja zadnego bezposredniego, 155  Zyrandol
mechanicznego efektu, moze poza tym, ze da sie 156 Grill ogrodowy
je czasem wykorzystaé jako tepe narzedzie. Jednak 161 Dziecigcy rysunek
moga mieé pewng warto$é poznawezg i historyczng 162 Pl paczki papieroséw
w kwestii tego, jaki byt zniszczony swiat z Dawnych B el
Czaséw. Niekiedy mozesz pozwolié znalezé PG kilka
sztuk émieci w trakcie trwania ich podrézy. 164 Kubek no kawe z nadrukiem
PG moga czasem wykorzystaé $mieci podczas 165 el 7
wymiany, jednak to, co zaoferujg im napotkane osoby - 166 Kolorowanka dla dzieci (w potowie wypetniona)
jesliw ogdle cokolwiek - moze mieé bardzo rézng wartosé. 21 Grzebien
212 Komiks zawierajqgcy brutalne tresci
a‘FMP*‘ 213 Betoniarka (zardzewiata)
214 Garnek
K666  PRZEDMIOT 215 Karta kredytowa
m Zabawkowa figurka (He-Man) 216 Powies¢ kryminalna
112 Budzik (nakrecany) 221 Sztuéce (ké sztuk)
n3 Akwarium (bez rybek) 222 Cylinder
4 Lalka Barbie 223 Konik z Dalarna
15 Bejsbol (patrz strona 86) 224 Flakon perfum
16 Pitka bejsbolowa (wypompowana) 225 Lampa biurkewa
) Trymer do brody 226 Butelka detergentu
122 Beret (czerwony) 231 Kostki do gry (ké)
123 Biblia 232 Rurka do nurkowania
124 taricuch rowerowy (patrz strona 86) 233 Szmaciana lalka
12> Rama rowerowa (bez kéf) 234 Narta zjazdowa (jedna sztuka)
126 Pompka rowerowa 235 Eleganckie damskie buty (znoszone)
131 Segregator pefen sprawozdar finansowych 236 Hantla (waga 5 kg)
132 Buty (Premia Ekwipunku +1 podczas wedréwek terenowych) 241 S el mellerele

133 Gumowa pitka




K666 PRZEDMIOT K666 PRZEDMIOT

242 Néz stofowy ($mieciowy néz) 351 Puzzle

243 Gitara elektryczna (popsuta) 352 Kombinezon (ptécienny)

244 Mikser elektryczny 353 Kétko na klucze (2ké kluczy)

245 Golarka elektryczna 354 Klawiatura (bez kilku klawiszy)

246 Elektryczna szczoteczka do zgbéw Drabina (zardzewiata, Premia Ekwipunku +1 podczas

355

251 Pusta rama wspinania sie)

252 Przedtuzacz 356 Damskie buty

361 Damski kapelusz

253 Maska (Kaczor Donald)

362 Laptop (popsuty)

254 Maska (szkielet)

363 Kosiarka do trawy

255 Maska (Swiety Mikotaj)

256 Plastikowe kty 364 Zarowki (ko)

261 Sztuczne zgby 365 AL

262 Powies¢ fantasy (bardzo gruba) 366 Mydto w plynie

263 Gasnica 4 Gtosnik (popsuty)

264 Sztuczne ognie (ké, wciqz dziatajq) 412 List mifosny (pozsfkly)

265 Latarka (popsuta) 413 Szkfo powiekszajgce

414 Tusz do rzes

266 Lampa stojqgca

415 Podrecznik do matematyki

31 Flet (plastikowy)

n Skiadane krzesto 416 Kuchenka mikrofalowa (popsuta)

421 Lustro

313 Pitka futbolowa

314 Widelec 422 Ptyty DVD z filmami (k6)

315 Patelnia (tepe narzedzie) 423 L7

424 Plyty CD z muzykq (ké)

316 Tasma montazowa

321 Sztuczne perly 425 Flaga narodowa (podarta)

322 Kij do golfa (tepe narzedzie) 426 Krawat

431 .. kot
323 Nasiona trawy w niewielkim woreczku 3 EELIC O Tt AL ST

324 Suszarka do wloséw 432 Orientalny dywan

325 Zel do whoséw 433 SIS

326 Stuchawki z mikrofonem 434 Paczka getrow

435 Chusteczki higieniczne (k666)

331 Sekator ($mieciowy néz)

132 56l ziolowa 436 Mtynek do pieprzu

333 Kij hokejowy (tepe narzedzie) 441 Album ze zdjgciami

442 Zdieci liwei .
334 Wézek sprzedawcy hot dogéw digcie szczesliwej rodziny

335 Kotpak (marka Volvo) - Cleera sl

336 Krzesto z IKEA 444 Skarbonka (pusta)

341 Mleko dla niemowlqt (zapewnia ké racji zarcia) 445 Plastikowe woreczki (k66)

446 Plastikowa butelka (pusta)

342 Kawa rozpuszczalna

451 Plastikowy dinozaur

343 Zupka chinska (ké raciji zarcia)

452 Sztuczne kwiaty (plastikowe, ké)

344 Gazrurka (tepe narzedzie)

453 Plastikowy model anatomiczny szkieletu

345 Lewarek

Plastikowe stomki do picia (opakowanie zawierajgce

346 Jeansy (wytarte) 454 100 sztuk)




K666 PRZEDMIOT K666 PRZEDMIOT
455 Talia kart do gry 563 Telefon
456 Popcorn (zamknigta torebka) 564 Pitka tenisowa
461 Sukienka ksiezniczki (dziecieca) 565 Termometr (popsuty)
462 Medal 566 Klucz do két
463 Puchéwka (Premia Ekwipunku +1 przeciwko chfodowi) 61 Szczotka toaletowa
464 Stréj krélika (rozmiar dla dorostego) 612 Szczoteczka do zgbdéw
465 Rozktadany fotel z podnézkiem 613 Recznik z wyszytym stowem , Sheraton”
466 Pilot do telewizora 614 Resorak
51 Wrotki 615 Zabawkowi piraci
512 Gumiak 616 Zabawkowy miecz
513 Gumowa kaczka 621 Zabawkowy traktor
514 Saksofon 622 Zabawkowa kolejka
515 53{':;2:; apaszka (Premia Ekwipunku +1 przeciwko 623 Pachotek drogowy (ké)
624 Puzon
516 Dysertacja naukowa 625 TR B——
521 peskaldcloven 626 Biszkopty z nadzieniem (ké sztuk, wcigz jadalne,
522 Kombinezon do nurkowania (znoszony) kazdy to racja zarcia)
523 Dildo 631 Maszyna do pisania
524 Wézek supermarketowy 632 Parasol (popsuty)
525 Deskorolka 633 Bielizna
526 Szkicownik (wypetniony szkicami) 634 Odkurzacz
531 But narciarski 635 Termos
532 f;c;zl;i;)imowo (Premia Ekwipunku +1 przeciwko 636 Wazon
641 Kaseta VHS
533 Buteleczka toniku do skéry 642 Konsola do gier wideo
534 Materac do spania 643 Ptyta gramofonowa (zjechana)
535 Pamigtkowa szklana kula ze $niegiem 644 Balkonik
536 Sofa (popsuta) 645 Walkman ze stuchawkami i kasetg
541 Dziecigcy stréj Spider-mana 646 Zegar écienny
542 Bidon 651 Portfel pefen splesniatych banknotéw
543 ELUZaEPoliong 652 Pistolet na wode
544 Puchar sportowy 653 Maska spawalnicza
545 Zszywacz 654 Whisky (pusta)
546 Ciasteczko do kawy (jedna racja zarcia) 655 Pisak do fablicy suchoscieralnej
331 S G 656 Peruka (blond wtosy)
552 Deska surfingowa 661 Butelka wina (niezdatne do picia, 1Punkt Zgnilizny)
553 Szelki 662 Wok
554 Okulary ptywackie 663 tom
355 Syntezator 664 Zegarek na reke (popsuty)
356 T-shirt z napisem , Heisenberg” 665 Pozétkty egzemplarz podrecznika do gry fabularnej
561 Globus Kroniki Mutantéw
562 Pluszowy mi$ 666 Jojo (tepe narzedzie)
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NOWY GRTUNEK BESTII

Ten sektor Strefy opisuje dom PG - Arke. To wta-
énie tu rozpoczyna sie gra i tu raz za razem beda
wracaé PG. Arka stanowi centralny punkt rozgrywki.
Podrecznik podstawowy do Mutanta: Roku Zerowego
opisuje szczegdtowo, jak PG buduja wlasng Arke.
Te gotowa Arke mozna wykorzystaé, jesli chcesz
szybko rozpoczaé gre.

Nowy gatunek bestii opracowano jako punkt
startowy dla Mutanta: Roku Zerowego. Jeéli chcesz,
mozesz rozpoczaé pierwszym wydarzeniem na stro-
nie 25, gdzie znajduje sie réwniez ramka, ktérej
zawarto$é mozesz przeczytaé na gtos graczom jako
scene otwierajaca sesje.

POLOZENIE

Ustal wspdlnie z graczami, gdzie na obszarze Strefy
chececie umiescié Arke. Najbardziej prawdopodob-
nym wyborem jest sektor z wybrzezem, ale mozna
ja réwniez umiescié w gtebi ladu, np. zaniesiong
daleko przez ogromng fale wywotana jedna z broni
zagtady uzytych podczas Wojen Enklaw.

RZUT OKA
Arka to wrak duzego promu pasazerskiego
z Dawnych Czaséw, osiadla na mieliznie lub unie-
ruchomiona gdzie§ w Strefie. Prom ma dziewieé
poktadéw, lecz najnizsze sg zbyt zniszezone i zardze-
wiate, by mégt z nich korzystaé Lud. Wiekszosé
mieszkaricéw Arki zajmuje kajuty na poktadach 81 9.
Prom niegdy$ posiadat furte dziobows, lecz
przerdzewiata i odpadta dawno temu, odstania-
jac rampe prowadzacg na poktady 3 i 4. Z mysla
o ochronie Arki przed intruzami Lud zbudowat przed
otworem w kadtubie palisade ze ztomu.

Ruféwka. Dawny poklad stoneczny na poktadzie 9 jest
uzywany przez Lud podczas wiekszych zgromadzen.
Wtaénie tam dawniej przemawiat Starszy. Obecnie
miejsce wykorzystuje Szef Maximon na potrzeby swo-
ich plomiennych przeméwien do mutantéw.

Kolektor deszczu. Na dachu powyzej ruféwki
Monter Pontiak zamontowal przerobione para-
sole i inne zbiorniki, ktére stuzg do gromadzenia
deszezdwki.

Cele. Kilka matych kajut na poktadzie 5 wykorzy-
stuje sie do zamykania mutantéw, ktérzy tamig
prawa Ludu lub ktérzy akurat nieopatrznie rozgnie-
wali ktérego$ z Szeféw.

Maszynownia. W przezartych rdzg czelusciach Arki
znajduje sie stara maszynownia. Wlasnie tu rezy-
duje Monter Pontiak. Udato mu sie odegnaé chtéd
i pozby¢ wilgoci z pomieszczenia, ktére utrzymuje
ogrzane i oéwietlone z pomoca urzadzen elektrycz-
nych, zasilanych swojg mutacja.

Szalupa ratunkowa. Obok Arki unosi sie na wodzie
stara, metalowa szalupa ratunkowa, zdolna pomieécié¢
20 oséb. Szalupa posiada zadaszenie i zbudowano
ja z my$la o przetrwaniu nawet najgorszej pogody.
Mieszka w niej przywdédca kultu Oskartian.

Palisada. Prosta palisada ze $mieci i ztomu, ota-
czajaca dzidb statku, chroni go od strony poktadu
samochodowego. W palisadzie nie ma zadnych
wejéé czy otwordw - trzeba sie na nig wspigé wcho-
dzac lub wychodzac z Arki. Palisada jest pilnowana
dzien i noc.

Poletka. Wewnatrz palisady Monterzy i Kronikarze
dogladajg prymitywnych grzadek z grzybami i bura-
kami. Bez nich Lud wymartby z gtodu dawno temu.

OKOLICZNOSCI

Arka jest domem PG. Mieszkajg wlasnie tu wraz
z 200 innymi mutantami. Tylko Szperacze opusz-
czajg Arke. Dla wiekszo$ci pozostatych mutantéw
Arka stanowi jedyne znane miejsce. Zewnetrzny
$wiat to morze chaosu i zniszczenia, pelne zmuto-
wanych potwordw i nieznanej grozy.




Mutanci dorastali w Arce. Nie wiedza, jak doszto
do tego, ze tu zamieszkali. Jedyna osobg znajaca
prawde jest Starszy, jeden ze Starozytnych, lecz on
niewiele wyjasnia. Prawde o pochodzeniu Ludu opi-
sano w rozdziale 16. podrecznika podstawowego do
Mutanta: Roku Zerowego.

Teraz Starszy umiera, za$ mutanci sg nastolat-
kami. Bez przewodnictwa Starszego dotychczasowy
porzadek upad?l. Starozytne zapasy zywnosci
w Arce wyczerpaly sie, a niewielkie uprawy przy
palisadzie nie wystarczaja, by zaspokoié gtéd. Silni
przemoca biora to, czego chea i zmuszaja reszte
do postuszeristwa.

Troje szczegdlnie kompetentnych i charyzma-
tycznych mutantéw - Maximon, Marlotta i Oskartian
- to rywalizujacy o wtadze Szefowie z Arki.

Jednak Lud nie zdaje sobie sprawy, ze nie jest
w Strefie sam. Istniejg inne Arki (wiecej informacji
na ten temat opisano w podreczniku podstawowym
do Mutanta: Roku Zerowego), ale tez grupa zmu-
towanych zwierzat - inteligentnych i chodzacych
na dwéch nogach - ktére uciekly z mieszczacej sie
wysoko w gérach instalacji badawczej z Dawnych
Czaséw. Niedawno przybyty do Strefy i osiadty kilka
sektoréw od Arki.

Wkrétce wydarzy sie co$, co zmusi ludzkich
i zwierzecych mutantéw do blizszych kontaktéw.
Juz niedtugo zycie obu grup zmieni sie na zawsze...

MIESZKANCY

Starszy. Poprzedni przywddca Arki, dzi$ stano-
wigey cierl dawnego siebie. Od wielu miesiecy nie
widziano go poza kajuta (apartamentem na pokta-
dzie 9). Zyje, ale jest na skraju $émierci. Chronig go
Astrina i pozostali Kronikarze. Jesli mimo wszystko
PG uda sie spotkad ze Starszym, jest tak skolowany,
Ze na ich pytania bedzie umiat udzielié wytacznie
tajemniczych odpowiedzi.

Cechy: Sita 1, Zrecznosé 1, Spryt 2, Empatia 1.

Umiejetnosci: Zrozumienie 5.

Mutacje: brak.

Maximon. Najpotezniejszy Szef w Arce. Ubiera sie
w potatany, stary, kapitafiski mundur i kaze tytutowaé
sie ,Kapitanem”. Kazdy, kto o tym zapomni, dostaje
weiry od Mubby. Maximon uwaza sie za nastepce
Starszego, a zarazem prawowitego przywddce Arki.

Jest dominujacy i brutalny, ale nie zty. Jego gtéwny
cel stanowi przetrwanie Ludu i jest gotéw poswiecié
pojedynczych mieszkaricéw w imie tego, co uwaza
za interes ogdétu. Maximon zwykle przebywa na
dawnym mostku Arki. W zamian za bezpieczen-
stwo i zarcie Maximonowi stuzy okoto 50 mutantéw,
z czego potowa z nich to Mieéniaki. Jego prawg reka
jest Macher Szacher.

Cechy: Sita 4, Zrecznoséé 4, Spryt 3, Empatia 5.

Umiejetnosci: Walka Wrecz 3, Strzelanie 2, Wyczucie Emocji 5,
Manipulacja 4.

Mutacja: Ognisty oddech.

Ekwipunek: maczeta, 9 naboi.

Artefakt: szesciostrzatowiec.

STARSZY




Marlotta. Szefowa otoczona niewielks, lecz fanatycz-
nie oddang grupa stronnikéw. Dowodzi z wojskowa
surowoéciag nieco ponad 20 podwtadnymi. Maximon
toleruje Marlotte - przynajmniej na razie - poniewaz
jest ona nieoceniona, gdy w gre wchodzag kwestie
obronnosci Arki. Jednak Marlotta zdaje sobie sprawe,
ze predzej czy pdzniej Maximon pozbedzie sie jej,
poniewaz stanowi ona zagrozenie dla jego wtadzy.
Marlotta wierzy, ze w Strefie istniejg tez inne Arki
i pragnie je odnalezé. Kwatere gtéwna Marlotty sta-
nowi dawny bar na rufie statku. Prowadzi éwiczenia
wojskowe i musztry ze swoimi podwtadnymi na
starej scenie.

MARLOTTE

Cechy: Sita 4, Zrecznoséé 5, Spryt 3, Empatia 3.

Umiejetnosci: Walka Wrecz 3, Strzelanie 4, Wyczucie Emocji 3,
Manipulacja 2.

Mutacje: Insektoid.

Ekwipunek: néz, 5 naboi.

Artefakty: pistolet pétautomatyczny.

Oskartian. Przywddca niewielkiego kultu nazywa-
nego Wartownikami Apokalipsy, ktérego cztonkowie
wierzg, ze koniec $wiata stanowit kare wymierzong
przez Boga ludziom oraz ze mutanci znalezli sie na
Ziemi, by sprawowadé piecze u Kresu Dni. Oskartian
naucza, ze wszelkie préby budowy nowego $wiata,
czy badania tajemnic Dawnych Czaséw sa grzeszne
i nalezy ich zaprzestaé. Kult jest tolerowany, gdyz
Wwszyscy uwazaja jego wyznawcéw za bande nieszko-
dliwych pomylericéw, jednak ostatnio kultysci zdaja
sie wykazywaé coraz wieksza zawzietoscig. Oskartian
i ci, ktérzy za nimi podazaja - tgcznie okoto 20 oséb
- zamieszkuja starg szalupe ratunkows, unoszaca sie
obok Arki. Oskartian nie ma zadnego owtosienia na
ciele i nosi dtuga tunike zrobiona ze starego brezentu.

Cechy: Sita 3, Zrecznosé 2, Spryt 3, Empatia 5.

Umiejetnosci: Walka wrecz 2, Manipulacja 5.

Mutacje: Patokineza.

Ekwipunek: tepe narzedzie (stary kij hokejowy).

Mubba. Mutantka uwazana za najtwarsza Miesniare
w Arce. Kiedy trzeba catkowicie bezwzgledna
i brutalna, lecz odwoluje sie do przemocy tylko gdy
dostanie taki rozkaz. Pracuje dla Maximona, jednak
posiada silny kompas moralny i odwréci sie od niego,
jesli poczuje, ze takie postepowanie jest wlasciwe.
Nienawidzi Machera Szachera i uwaza go za zagroze-
nie dla catego Ludu. Do podobnego sposobu my$lenia
stara sie przekonaé Maximona - péki co bezskutecznie.

Cechy: Sita 5, Zreczno$é 3, Spryt 2, Empatia 2.

Umiejetnosci: Zastraszanie 5, Walka Wrecz 5.

Mutacje: Czteroreka, Bestia.

Ekwipunek: maczetq, 2 naboje.

Szacher. Macher i prawa reka Szefa Maximona.
Z pozoru jest czarujacy i charyzmatyczny, ale w rze-
czywistosel to pompatyczny megaloman, ktéry
wierzy, ze zawsze wie, co jest najlepsze dla Ludu,



a konkretnie jego przywédztwo w mozliwie nie-
dalekiej przysztosci. Zdaje sobie sprawe, ze na te
chwile Maximon to najpotezniejszy Szef w Arce
i dlatego trzyma sie blisko, wyczekujac na odpo-
wiedni moment do przejecia od niego wtadzy.

Cechy: Sita 3, Zrecznosé 3, Spryt 3, Empatia 5.

Umiejetnosci: Sprawnos¢ 4, Strzelanie 3, Wyczucie Emociji 3,
Manipulacja 5.

Mutacje: Wiadca marionetek.

Ekwipunek: sztylet, 7 naboi.

Artefakty: strzelba, okulary przeciwstoneczne.

Astrina. Nalezy do Kronikarzy, zaufanej grupy
wybraricéw Starszego, liczacej okoto 20 mutantéw.
Ich zadaniem jest zapisywanie wszystkiego, co dzieje
sie w Arce. Tylko Kronikarze majg dostep do kajuty

MUBBA

Starszego (patrz wyzej). Ponadto pilnujg Krypty
Brzasku, zamknietego pomieszczenia, do ktdrej trafiaja
wszystkie artefakty odnajdywane w Strefie tak, aby
caly Lud mégt je badaé i zdobywad na ich podstawie
wiedze (wiecej na ten temat zawarto w podreczniku
podstawowym do Mutanta: Roku Zerowego). Astrina
jest przekonana, ze mutanci majg do odegrania wazng

role w stworzeniu nowego spoleczeristwa na Ziemi.
Mieszka w matej kajucie obok apartamentu Starszego.

Cechy: Sita 3, Zrecznos¢ 2, Spryt 5, Empatia 3.

Umiejetnosci: Strzelanie 2, Zrozumienie 4, Wyczucie Emoc;i 3.

Mutacje: Patokineza.

Ekwipunek: émieciowy rewolwer, 4 naboje, podniszczony
notatnik, dfugopis.

Artefakt: magazyn lifestylowy.

SZACHER



Pontiak. Monter, ktérego umiejetno$ciom doréw-
nuje jedynie niewyparzona geba. Posiada wrodzona
umiejetnoéé irytowania wszystkich, ktérych spotyka.
Jest luzno powigzany z Marlotts i jej gangiem, lecz
bedzie pracowaé dla kazdego gotowego mu zaptacié.
Potiak jest blady i brudny, i ubiera sie w kombine-
zon, ktéry za lepszych czaséw byt zétty. Mozna go
spotkaé w okolicach dawnej maszynowni Arki.

Cechy: Sita 2, Zreczno$é 3, Spryt 5, Empatia 2.

Umiejetnosci: Prowizorka 4, Zrozumienie 3.

Mutacje: Ludzki magnes.

Ekwipunek: trzylufowy $mieciowy pistolet, 8 naboi.

Artefakt: klucz francuski.

Yassan. Legendarny Szperacz z Arki. Pierwszy
mutant, ktéry opuscit Arke i wyruszyt w Strefe majac
zaledwie 10 lat. Obecnie jest dotkniety Zgnilizng
i méwi §wiszezgcym gtosem. Nosi domowej roboty
maske przeciwZgnilng, ktérg rzadko kiedy zdejmuje.
Zazwyczaj przebywa gdzied w Strefie, lecz kiedy juz
wraca do Arki, trzyma sie blisko Marlotty.

Cechy: Sita 3, Zreczno$é 5, Spryt 3, Empatia 2.

Umiejetnosci: Rozpoznanie 4, Skradanie 2, Strzelanie 3,
Znajomo$¢ Strefy 3.

Mutacje: Nadludzki refleks.

Ekwipunek: émieciowy karabin (Premia Ekwipunku +2), 5 naboi,
maska przeciwZgnilna.

ZARCIE I WODA
W Arce chronicznie brakuje zarcia i wody. Kazdy, kto ma
przy sobie wiecej niz kilka racji, §cigga na siebie uwage.
Niewielkie zapasy puszkowanej zywnogci w pota-
czeniu z plonami w postaci grzybéw oraz burakdw,
pochodzgcymi z lezaeych w obrebie palisady poletek, sa
przechowywane w zamknietej, starej chtodni. Mieéci sie
ona w dawnej kuchni, na poktadzie 7, w poblizu dziobu.
Zapasy sa pilnowane przez Miesniakéw, natomiast
samo zarcie racjonuja Szefowie. Wszyscy mieszkanicy
otrzymuja zwykle jedna racje zarcia co drugi dzieA.
Nieuzupetniane zapasy starczaja na mniej wiecej tydzier.
Lud dysponuje woda dzieki kolektorowi desz-
czéwki skonstruowanemu przez Pontiaka. Beczki
i puszki pelne zgromadzonej wody sa przechowy-
wane na ruféwce i w normalnych okolicznosciach
zawierajg do$é¢ wody, by obdzielié¢ Lud przez kilka dni.

ARKA

RUFOWKA

KOLEKTOR DESZCZU
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TYPOWI MIESZKANCY ARKI

FUNKCJA IMIE CECHY UMIEJETNO§C| MUTACIJE CHARAKTERYSTYCZNE CECHY BRON

Miesniak Marl Sita 5 Zastraszanie 3 Bestia Koslawy krok, ramiona jak Nabijany
Zreczno$é3  Walka Wrecz 2 u mafpy, powarkuje bejsbol
Spryt 2 Krzepa 1
Empatia 2

Szperacz Krin Sita 2 Rozpoznanie 3 Puste spojrzenie, kaszel wywotany ~ Zfomowy
Zreczno$é 5 Strzelanie 2 Zgnilizng, $mierdzi bimbrem karabin, Premia
Spryt3 Skradanie 1 Ekwipunku +2
Empatia 2

Monterka Nafta Sita 2 Prowizorka 3 Chuda, wlosy na sztorc, umieszek  Trzylufowy
Zreczno$é 2 Zrozumienie 2 na twarzy Smieciowy
Spryt5 Zwiad 1 pistolet
Empatia 3

Macher Denrik Sita 2 Interesy 3 Patokineza  tysy, pulchny, zawsze szczerzy Smieciowy néz
Zrecznosé 2 Manipulacja 2 zeby w usmiechu
Spryt3 Sprawnosé 1
Empatia 5

Kronikarz Silas Sita 2 Zrozumienie 2 Chorobliwie blady, przezroczysta Brak
Zrecznosé 2 Wyczucie Emociji 2 skéra, ponury
Spryt 4 Leczenie 1
Empatia 4

Robol Henny Sita 4 Wytrwato$é 3 Ramiona i nogi jak kloce drewna, Bejsbol
Zreczno$é 4 Krzepa 2 powazny
Spryt 2 Walka Wrecz 1
Empatia 2

WYDARZENIA

Ponizej znajduje sie spis wydarzen, w ktére mozesz
uwiktaé PG. Pierwsze stworzono jako punkt startowy,
ale do reszty moze doj$é w dowolnej kolejnosei.
Mozesz zawsze dopasowaé wydarzenia do swojej

grupy graczy.

o Jest noc, zaé PG stoja na warcie przy palisa-
dzie. Zmutowany wilk ze Zwiezowcéw (strona
26) prébuje zakrasé sie do érodka, aby szpie-
gowaéd Lud oraz ukragé troche zarcia. Wykonaj
test Skradania przeciwko Zwiadowi PG. Bez
wzgledu na wynik testu dzieje sie co$ niespo-
dziewanego - nocne niebo nagle przecina jakis
blyszczacy obiekt, odwietlajgc wilka 1 ujaw-
niajgc jego obecnodé. Ten wpada w panike
i atakuje PG. Swiatlo znika za mroczna linig
drzew i chwile pdzniej horyzont eksploduje
bezgtoénym wybuchem. Minute pézZniej
z oddali dochodzi gtuchy toskot (przeczytaj
wiecej o spadajacej gwiezdzie w opisie Kota
Niebios, specjalnego sektora Strefy, na stronie
36). To wydarzenie mozna wykorzystaé jako
scene otwierajaca sesje — patrz opis w ramce
na stronie 25.

Wilk, ktéry prébuje przenikngé do Arki, jest zagubiony, przemar-
znigty i bardzo glodny. W pierwszej turze zaatakuje najblizszq
PG, lecz jesli zostanie zraniony, sprébuje uciec (test Sprawnosci).
Jesli wilk zostanie osaczony, bedzie walczyt az do $mierci.

Cechy: Sita 4, Zrecznosé 4, Spryt 2, Instynkt 4.

Umiejetnosci: Skradanie 4, Walka Wrecz 3, Strzelanie 2,
Woyczucie Emocji 2, Dominacja 3.

Zwierzeca zdolnosé: Drapieznik (strona 31).

Ekwipunek: kty (Obrazenia Broni 2, bez Premii Ekwipunku).

Maximon zwotuje zgromadzenie na ruféwee doty-
czace nowego zagrozenia wobec Arki: dzikich
bestii - pét-ludzi, pét-zwierzat. Jesli wilk w sce-
nie otwierajacej uciekt, Maximon krytykuje PG.
Twierdzi, ze w ciggu ostatnich tygodni Szperacze
kilkukrotnie zauwazyli tych zwierzecych mutan-
téw w okolicach Arki. Zada budowy przed Arka
nowej palisady, dwukrotnie wyzszej niz obecna.
Do wykonania zadania zostajg zapedzeni wszy-
scy mutanci - jesli trzeba przemoca. Jedna z PG
lub PN, na ktérej zalezy jednej z PG, wpada
w tarapaty. Marlotta jest niezadowolona - wola-
taby wystaé patrol celem doktadnego zbadania
zagrozenia ze strony zwierzecych mutantéw -
lecz jeszcze nie wazy sie postawié Maximonowi.
Jednak PG mogtlyby sprébowad na nig wptynaé.
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POMOC DLA GRACZY: TEST NA INTELIGENCJE



o PN, z ktérym ma kontakty jedna z PG, znika. Podobno
za porwaniem stojg zwierzecy mutanci. Zapowiada
sie na konfrontacje, a strach trzyma wszystkich
w stalowym udcisku. Tu i tam stychaé, jakoby ktod
(moze jedna z PG?) wpuscit zmutowane zwierzeta do
Arki. Jesli PG postanowig przeprowadzié §ledztwo
w sprawie zaginiecia, odkryjg wskazdwki, z ktérych
bedzie jasno wynikato, ze zaginiona PN poniosta
$mieré. Prawda jest taka, ze owa PN miata interesy
z Szacherem. Gdy ktérej$ nocy ta dwdjka spotkata
sie na plazy poza Arka, Szacher wykorzystat swoja
mutacje Wtadca marionetek, zmuszajac PN do
popetnienia samobdjstwa - pchniecia sie nozem. Do
morderstwa doszto w poblizu todzi Oskartiana, za$
on sam byt éwiadkiem catego zajécia. Podzieli sie
tg informacja w zamian za godziwa zaptate. Jednak
nie jest gotéw zeznawad przeciwko Szacherowi,
gdyz za bardzo boi sie Maximona.

Maximon wprowadza catkowity zakaz podrézo-
wania w Strefe z obawy przed zwierzetami, co
jeszcze powieksza i tak powazne braki zywnosei.
PG lub PN, pozostajgca w bliskich stosunkach
z jedna z PG, zostaje oskarzona o kradziez zarcia.
Kto$ twierdzi, ze widziat, jak ta osoba zabierata
zywno$é. Moze to prawda, a moze nie. Swiadkiem
jest Szacher. Maximon zgda zlinczowania zto-
dzieja, do czego faktycznie dojdzie, o ile PG nie
zainterweniuja. Maximon rozwazy utaskawienie
oskarzonego, jeéli PG lub kto$ inny zdota dowiesé
niewinnoéci ztodzieja. Byé moze na scene wkro-
czy Charlotta, oferujgc ztodziejowi alibi? Jesli
tak, Maximon niechetnie puéci podejrzanego
wolno, ku wielkiemu niezadowoleniu Szachera.
W poblizu Arki zostaje schwytany zmutowany
wilk. Zostaje zaciggniety przed oblicze gapigcego
sie ttumu. Wilk, a konkretnie samica o imieniu
Kallisto, jest wyszydzana i wyémiewana, a potem
zostaje uwieziona w klatce na ruféwece, strze-
zonej przez Mieéniakéw Maximona. Maximon
zwraca sie w przeméwieniu do Ludu i opisuje,
jak zamierza zmusié zwierzecego mutanta do
wyjawienia wszystkiego o swoim osiedlu, dzieki
czemu Lud bedzie mdgt raz na zawsze pozbyé
sie tego zagrozenia. Kronikarka Astrina (lub
inna odpowiednia PN) protestuje i proponuje,
by zamiast tego Lud zawart pokdj ze zwierze-
tami. Maximon nawet nie chce o tym styszeé.

e R S S P

SCENA OTWIERAJACA

To zimna i ciemna noc w Strefie, a wy akurat trzyma-
cie warte. Wiatr wiejqgcy ze Strefy kgsa skére, zas do
$witu pozostato jeszcze wiele godzin. Maximon, naj-
potezniejszy Szef w Arce, rozkazat wam strazowaé
przy zbudowanej ze ztomu palisadzie, ktéra chroni
Lud przed intruzami i koszmarami Strefy. W ciggu
kilku ostatnich tygodni wokét Arki krgzyty zmutowane
bestie = co noc blizej. Kilku Szperaczy znaleziono
martwych, a ich ciata byly zmasakrowane.

Nagle noc zmienia sie w dzieA. Na niebie pojawia
sie spadajgca gwiazda jasniejsza od czegokolwiek,
co dotqd widzielidcie. Jej biaty blask przeswieca
przez czarng linie sosen na horyzoncie, o$wietlajqc
znajdujqcq sie za waszymi plecami Arke.

Wiasnie wtedy to dostrzegacie. Jest po wewnetrz-
nej stronie palisady, tuz za wami. Osobliwa bestiq,
dziki potwér ze Strefy, o zjezonym futrze i ostrych
ktach. Stworzenie musiato przedostaé sie przez
przeszkode, a wy go nawet nie zauwazyliscie,
lecz teraz jego obecno$¢ ujawnito jasne $wiatto
na niebie. To co$ wydaije z siebie gardtowy warkot
i szarzuje wprost na was z rozwartym pyskiem.

Co robicie?

Wﬂ

o Astrina kontaktuje sie z PG i btaga, by pomogty

jej uratowaé wilezyce Kallisto (patrz wyzej). Chee,
by Kallisto zaprowadzita jg do Zwiezowcdw, tym
samym dajgc okazje do negocjacji z przywddea
zwierzat. Jesli PG uratuja wilezyce, najpierw
bedzie bardzo ostrozna, lecz zaufa PG, o ile
udowodnia jej swoje pokojowe zamiary (i wyko-
naja udany test Manipulacji). To wydarzenie
moze doprowadzié¢ do wyprawy PG w glab Strefy
i odnalezienia Zwiezowcdw.

Pewnego ranka Maximon zostaje znaleziony
martwy na plazy poza Arks. Moze do tego dojéé
po odwiedzinach PG w Zwiezowcach, a nawet
po dotarciu do Kota Niebios albo kiedy sg nie-
obecne w Arce. Wyglada na to, ze Maximon
spadt z ruféwki. Jednak prawda jest taka, ze noc
wezesniej Szacher wsciekt sie na Szefa i zmusit
go, by ten skoczyl na wlasna zgube. Jest swiadek



morderstwa (PN, ktérag znajg PG), lecz zbyt prze-
straszony, by sie ujawnié. Po morderstwie Szacher
przejmuje kontrole nad gangiem Maximona.
Szybko wprowadza rzady terroru, pod ktérymi
wszyscy wrogowie - prawdziwi i falszywie oskar-
zeni - trafiaja do cel na nizszych poktadach. Tam
sg torturowani pod zarzutem udziatu w morder-
stwie Maximona. Poérdd aresztowanych moga
znaleZé sie PG i PN, na ktérym im zalezy, jak
réwniez Marlotta. Wkrétce dochodzi do bez
wzglednych egzekuciji - Szacher nakazuje wywie-
sié zwloki ofiar z burt Arki jako ostrzezenie.

Szacher przejmuje kontrole nad zapasami zar-
cia na poktadzie 7 (patrz wyzej) i dzieli sie
nimi wylgcznie z osobami, ktére przysiegna

mu dozgonna lojalno$é. Pozostali sg skazani
na émieré gtodowg lub poszukiwania zarcia na
wtasna reke.

o Wreszcie Lud ma doéé krwawych rzadéw
Szachera. PN proszg PG o pomoc w obaleniu
nowego Szefa. Byé moze to cztonkowie z gangu
Marlotty, ktérzy pragna jej uwolnienia z wie-
zienia? Sg szanse na przekonanie Oskartiana,
by wraz ze swym kultem dotgczyt do powsta-
nia. Rewolta moze przebiec na wiele réznych
sposobéw, jednak koniec koricéw Szacher praw-
dopodobnie zostanie zdetronizowany. Moze
zdota znalezé jakis sposdb ucieczki w gtagb Strefy,
by pewnego dnia powrdcié?

IWIEZOWCE

Wydarzenia majace zwigzek z mutantksg Kallisto
i Kronikarka Astring (patrz Nowy gatunek bestii
powyzej) prawdopodobnie doprowadzity PG
do osiedla zmutowanych zwierzat nazywanego
Zwiezowcami. PG mogty tez trafié tu przypadkowo
podczas podrézy po Strefie.

Dowiesz sie wiecej o zwierzecych mutantach i ich
pochodzeniu z rozszerzenia Mutant: LabGen Alfa, ktére
zawiera réwniez zasady tworzenia zwierzat jako PG.

POLOZENIE
Umieéé Zwiezowce okoto 5-10 sektoréw od Arki,
w dowolnym kierunku, ale nie blisko krawedzi mapy.

RZUT OKA
Osiedle zwierzecych mutantdw jest zlokalizowane
na szczycie trzech starozytnych drapaczy chmur,
majestatycznie gérujacych nad Strefs. Najwyzsze
budynki siegaja na blisko 100 metréw w smog Strefy.
Ich mroczne sylwetki mozna dostrzec nawet z daleka.
Wieczorem i noca ze wschodniego wiezowca docho-
dzg ztowieszcze odgtosy rytmicznego bebnienia.
U stép budynkéw wyrastajg ruiny mniejszych
doméw, a caly obszar jest pokryty gesta roélinno-
$cig. Nizsze pietra sg spladrowane, mroczne i puste
- okna zostaly wybite wieki temu. Nie mieszkajg tu
zadni zwierzecy mutanci. Preferujg dachy i poziomy
najblizej nich. Wiagnie dlatego dachy obudowane sg
mndstwem chat i szop ze $mieci i resztek. Zwierzeta
poruszaja sie pomiedzy wiezowcami korzystajac



z plataniny mostéw i kolejek linowych oraz lian.
Jedna kolejka linowa tgczy niewielki zrujnowany
budynek z dachem $rodkowego drapacza chmur.

Kazdy z trzech wiezowcédw zamieszkuje inne
zwierzece plemie. Zachodni budynek nalezy do
niedzwiedzi, érodkowy do malp, natomiast wschodni
do pséw. Gady, ktére stanowiag bardzo nieliczng
grupe, zamieszkujg dawng centrale systemu wen-
tylacyjnego w §rodkowym wiezowcu.

bedzie jechat na gére, jednak wymaga to udanych
testéw Wytrwatodci i Skradania. Wspiecie sie po
linie kolejki jest bardzo trudne (trzy testy Sprawnosci
na —2), a ponadto wartownicy odkryjq wchodzg-
cego na gdre intruza i otworzqg do niego ogier.

Wilecenie na gére z pomocqg Owadzich
skrzydet. Lot na samq gére wymaga czterokrot-
nego aktywowania mutaciji i robienia przystankéw

po drodze. Mutantowi musi réwniez uda¢ sie test
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DROGA NA SZCZYT

Jedli PG zwyczajnie podejdq do Zwiezowcdw,
zostanq zauwazone przez wartownikéw na dachu
(patrz wyzej). Wartownicy nie podejmq zadnych
dziatah, chyba ze PG zblizq sie do wiodqcej na
szczyt kolejki linowej. Jedli to zrobig, wartownicy
wystrzelq na postrach, aby odgonié PG. Jesli PG uda
sie test Skradania i podejdq do osiedla niezauwa-
zone, bedq mogty sprawdzi¢ kolejke linowq i dostaé
sie niepostrzezenie do wiezowcdw. Istnieje kilka spo-

sobéw, jakimi PG mogq dotrzeé do osiedla na dachu:

Wspinaczka przez wiezowiec. Whetrza wszyst-
kich Zwiezowcéw to $miercionosne labirynty.
Wiekszo$é pieter wyglada tak, jakby niegdy$ mie-
$cily sie tu mieszkania, lecz wszystko jest w ruinie. PG
bedg musiaty podczas wspinaczki wykonaé kilka
testéw Sprawnosci. Porazka oznacza upadek z mak-
symalnie 2k6 metréw. Dodatkowo w ruinach czajq sie
zmutowane potwory — gtéwnie strefowe pijawki, ale
tez odyniec w wyjgtkowo paskudnym humorze. Przy
odrobinie szczeécia PG natrafig w ruinach na jakies
interesujgce $mieci. Mogq tez sprébowaé wspigé
sie po $cianie jednego z wiezowcéw — uchroni je to
przed pijawkami, ale najprawdopodobniej skoriczy
sie $miertelnym upadkiem.

Skorzystanie z kolejki linowej. Urzqdzenia nie
mozna obstugiwaé z poziomu ziemi, ale jesli PG
zdecydujq sie na kilkugodzinng obserwacije, patrol
pséw (liczqcy o jedno stworzenie mniej od grupy
PG) powrdci ze Strefy i da sygnat wartownikom na
dachu, aby wystali na dét wagonik. Jesli PG zdotajq
szybko i cicho obezwtadnié psy, mogq pojechaé na
gore trzymajqc zwierzeta na muszce. Opcjonalnie

mogq chwycié sie konstrukcji wagonika, gdy ten

Skradania, jesli chce unikngé wykrycia.

o U boku Kallisto. Jesli PG przyjdq z Kallisto, da ona
sygnat wartownikom i wyslg wagonik kolejki linowej
na dét. Wilczyca zrobi to bez wzgledu na to, czy jest
przyjacielem, czy zakfadnikiem PG. Jednakze jesli
jest zaktadnikiem, skorzysta z pierwszej okazii, aby
uciec i ostrzec pozostate zwierzeta w wiezowcach.

o Pukanie do drzwi. Jesli PG przybedq same, lecz
otwarcie zakomunikujq przyjazne zamiary, jest
szansa, ze zostang wpuszczone. Jednak wymaga
to udanego testu Manipulacji wartownikéw, co

zagwarantuje audiencije u Tesli.

Wﬂ

Swieta ziemia. Ze szezytu §rodkowego wiezowca
wystrzela wysoki na dwa metry totem, wzniesiony
przez Wieszczy spotecznoscei zwierzecych mutantéw.
To potezna konstrukcja wykonana z anten telewi-
zyjnych, talerzy satelitarnych i innych starozytnych
$mieci. Totem otacza pusta przestrzen, gdzie zwierzecy
mutanci organizujg zgromadzenia i ceremonie religijne.

Sala tronowa. Drabina wiedzie ze $wietej ziemi do
duzej sali (dawniej miescito sie w niej spa), gdzie
rezyduje Tesla, Wielka Alfa plemienia. Zwykle przyj-
muje poddanych roztozona na brudnym (a niegdys$
biatym) dywanie. Obok dywanu stoi zawsze taca
petna owocéw ijagdd ze szklarni. Tesla i jej straznicy
$pig w niewielkim, wylozonym kafelkami pomiesz-
czeniu (dawnej saunie), sgsiadujagcym z salg tronowa.
Przez rozbite okno roztacza sie widok na Strefe -
przynajmniej w dni, kiedy smog nie jest zbyt gesty.

Szklarnia. Zwierzecy mutanci wypetnili stary basen
ziemig i uzywajg go do uprawy owocéw, jagdd i ziétl.
Szklarnia przylega do sali tronowej, wiec znajduje sie
pod silng strazag bez wzgledu na pore dnia czy nocy.



IWIEZOWCE




KOLO FORTUNY

KOLEJKA LINOWA

Dach jest otwarty na niebo nad Strefs, ale w razie ztej
pogody moze zostaé przykryty solidng plandeka. W rogu
szklarni Tesla uprawia specjalne ziota, ktére pomagaja jej
na chroniczne béle gtowy. Sa halucynogenne i jeéli spo-
zyje je kto$ nieprzyzwyczajony, wywotuja mdtosci (test
Wytrwatosci, porazka oznacza k6 punktéw Zmieszania).

Zapasy wody. Umiejscowione obok szklarni.
Zwierzeta zbieraja tu wode w ogromnym talerzu
satelitarnym zamontowanym na tréjnogu. Pod tale-
rzem znajduje sie ognisko, ktére pozwala zagotowaé
wode. Woda jest wykorzystywana przede wszystkim
do podlewania roslin w szklarni.

Swiatynia. Na dachu, po przeciwnej stronie drabiny
wiodacej do sali tronowej, stoi skromny, prostokatny
budynek, zamieszkiwany przez gady tego osiedla. Jest
peten $mieci i gruzu. Wielki Wieszcz i szaman Lemmy
oraz reszta jaszczurczych kaptanéw épia w obszernych
kanatach wentylacyjnych, biegnacych z pomieszczenia
w dét i oplatajgcych caty budynek. Jeden z nich jest
szerszy niz inne. Mieszkaricy nazywajg go ,,Zabdjcza
Czeluécig”. Laczy sie z jeszcze szerszym szybem wen-
tylacyjnym, ktéry biegnie az do parteru. Najbardziej
charakterystycznym elementem $wiatyni jest ,,Koto
Fortuny” - patrz ramka na nastepnej stronie.

Kolejka linowa. Kolejka linowa taczy niewielkie
ruiny okoto 100 metréw od Zwiezowcéw ze $rodko-
wym z nich. Sam wagonik kolejki to w rzeczywistosci
starozytny samochéd, weiggany na gére i éciggany
w dét recznie. Caty proces jest wykonywany przez
kilka silnych zwierzat (gtéwnie niedzwiedzi i goryli).
Czasem przestepcy odbywaja swoja kare pracujac
przy kotowrotach kolejki linowej (patrz wyzej).

Klatka. Ze szczytu wiezowca niedzwiedzi przez
caty budynek az do parteru biegnie szeroki szyb.
Kilka pieter zapadlo sie, zmieniajgc wnetrze budowli
w ogromng, ziejaca czelusé. Z dZwigu na dachu
zwisa ogromna klatka wykonana z drewna i resztek.
Mierzy okoto 10 x 10 metréw i jest wykorzystywana
do rozstrzygania sporéw miedzy zwierzecymi mutan-
tami oraz do karania przestepcéw. Wewnatrz klatki
walczacy nigdy nie sg od siebie dalej niz w zasiegu
bliskim. Uwolnienie sie z klatki wymaga udanego
testu Krzepy z modyfikatorem -2. Klatka wisi okoto
10 metréw ponizej poziomu dachu, a nastepne (wcigz
istniejgce) pietro znajduje sie 15 metréw w dét.
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KOtO FORTUNY

Te konstrukcje zbudowano ze starego wentylatora
o szedciu topatkach. Na kazdej fopatce znajduje
sig napis. Kofa Fortuny uzywa sie do wyznaczania
kary zwierzetom, ktére zle sie zachowywaty lub
odméwity stuchania rozkazéw. Nalezy zwyczajnie

zakreci¢ kofem i sprawdzié wynik. Rzué ké:

Zabéjcza Czelusé. Skazany zostaje zrzucony
w Zabéjczq Czeluéé. Tylko jedno zwierze w historii
zdotato przetrwaéd upadek w Zabéjczq Czelu$é, ale to
mozliwe. Lot koriczy si¢ na dachu windy okoto 15 metréw
w dét wiezowea — rzué 18 kosémi, aby okreslié liczbe
otrzymanych obrazen. Kazdy %4* oznacza jeden punkt
1/  obrazen. Po drodze sq rury i belki, kiére umozliwiajq
zlagodzié¢ upadek — pozwél spadajqgcej postaci wyko-
naé test Sprawnosci. Kazdy wyrzucony 4* neguje jeden
punkt obrazeri od upadku. Na dachu windy spoczy-
waiq szczqtki kilku martwych zwierzecych mutantéw.
W poblizu ma swéj bartég odyniec (strona 180 w pod-
reczniku gtéwnym do Mutanta: Roku Zerowego).

Wygnanie. Skazany zostaje wygnany ze
2 Zwiezowcéw i uznany za wyjetego spod prawa. Kazdy
moze go zabié¢ bez obawy o konsekwencije.

Walka z potworem. Skazany zostaje wrzucony do
3 »Klatki” (ponizej) i zmuszony do walki na gote piesci
z rozwscieczonym odyricem.

Préba walki. Skazany musi zmierzy¢ sie w pojedynku

z najpotezniejszym wojownikiem osiedla (obecne to Errol)
trwajgcym do momentu, gdy jeden z walczgcych zostanie
Pokonany. Walka odbywa sie bez broni na $wietej ziemi.

Praca przymusowa. Skazany zostaje zmuszony
do pracy jako korbowy przy mechanizmie kolejki

5 linowe|. Kazdy dzier pracy wymaga udanego testu
Wytrwatosci. Kiedy skazany odstuzy wyrok, odzyskuje
swoje pierwotne miejsce w hierarchii plemienia.

Wielka Alfa. Skazany musi zmierzyé si¢ w walce na
$mieré i zycie z Wielkq Alfq. Jesli zwyciezy, natychmiast
staje sie nowym Wielkim Alfg (lub Wielkg Alfq) plemie-
nia. Walka odbywa sie bez broni na $wietej ziemi.

Wﬂ

Stoléwka. Na szczycie wiezowca pséw znajduje sie sto-
t6wka, zlokalizowana w duzym, czerwonym namiocie,
wykonanym z brudnego materiatu z Dawnych Czaséw
(to poszycie starego balonu na ogrzane powietrze).
Zwierzeta przesiadujg tu wokdt obskurnych, skleconych
byle jak stolikéw, ztopigc kazdy rodzaj alkoholuy, jaki
tylko wpadnie im w tapy. Od popotudnia az po $rodek
nocy namiot wypetniajg rytmiczne dudnienia bebnéw.

Czatownia. Na szczycie srodkowego wiezowca,
w poblizu §wietej ziemi, znajduje sie wieza obser-
wacyjna, obsadzona dzieri i noc wartownikami.
Zwierzeta przerobity palnik z balonu na ogrzane
powietrze na potezny miotacz ognia stuzacy do
odstraszania fruwajacych potworéw ze Strefy. Grozna
broA mozna réwniez wycelowad w intruzéw przeby-
wajacych na samym dachu (Premia Ekwipunku +1,
Obrazenia Broni 3, zasieg daleki). Miotacz ognia jest
zbyt ciezki, by go nosié. Mozna go jednak zamon-
towad na pojezdzie.

OKOLICZNOSCI

Zwierzecy mutanci uciekli z niewoli robotéw nazy-
wanych ,Obserwatorami”, zamieszkujacych Rajska
Doline - placéwke badawcza potozona wysoko
w gérach (wchej na ten temat przeczytasz w rozsze-
rzeniu Mutant: LabGen Alfa). To konkretne plemie
ztozone z matp, niedZwiedzi, pséw i gadéw zostato
niedawno przyprowadzone do Strefy przez szym-
pansice Tesle. Plemie osiadto w trzech wiezowcach
z Dawnych Czaséw. Przewaga wysokosci péki co
chroni je przed potworami oraz Zgnilizna.

Dzieki wiedzy technicznej matp plemie zdotato
rozpoczaé uprawe roélin na dachach wiezowedw, ale
braki zarcia i wody sg wcigz duze. Patrole ztozone
z pséw oraz wilkéw regularnie wyruszaja w giab
Strefy w poszukiwaniu zasobéw. Zadaniem niedz-
wiedzi jest obrona budynkéw przed potworami
i innymi agresorami. Gady, ktérych jest niewiele,
petnig funkcje przewodnikéw duchowych i dbaja
o zdrowie zwierzecych mutantéw.

Niedawno patrol wilkéw powrdeit do plemie-
nia z wiedciami o zlokalizowaniu innego osiedla
- starego, wyrzuconego na brzeg statku (Arki),
zamieszkanego przez humanoidalne istoty. Wielka
Alfa Tesla rozkazata psom, aby bacznie obserwowaty



osiedle i zwotata zgromadzenie. Alfy matp i gaddw,
Archimedes i Lemmy, chcialy niezwlocznie zaata-
kowaé ludzkich mutantéw i zabraé ich zarcie. Tesla
odméwita. Przekonywata, ze Ludzie niegdy$ stwo-
rzyli zwierzeta i sg $wietymi istotami. Ci konkretni
ludzie moga byé zdeprawowani, lecz wcigz nalezy
ich traktowaé z szacunkiem. Errol, alfa niedZwiedzi
oraz Melvill, alfa wilkéw zgodzili sie z Tesls, tym
samym przeglosowujac Archimedesa i Lemmiego.

Od nocy zgromadzenia plemie Zyje w napieciu.
Tesla stara sie wszystkich uspokajaé i zastanawia sie,
jak pokojowo nawiazaé kontakt z Arks. Tymczasem za
kulisami Lemmy prébuje podkopaé autorytet Wielkiej
Alfy, natomiast Archimedes planuje dziatania zbrojne.

Kilka dni temu - zaraz po upadku wielkiej spada-
jacej gwiazdy (strona 20) - niespodziewanie pojawito
sie nowe zagrozenie. Patrol psich zwiadowcéw prze-
bywajacy w Strefie napotkat przerazajace maszyny.
Tylko jeden z pséw przezyt, by dostarczyé wiesci

o nieznanym dotychczas niebezpieczeristwie. Od
tamtej pory w okolicach Zwiezowcéw kilkukrotnie
zauwazono maszyny. Roboty - nemezis zwierzecych
mutantéw - powrdeity.
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IWIERZECE ZDOLNOSCI

Zdolnosci zwierzecych mutantéw dziatajq tak samo
jok mutacje i mozesz je aktywowaé korzystajqc
z puli PM nalezgcej do MG. Bardziej szczegbtowe
zasady opisujgce zdolnosci zwierzqgt znajdujq sie
w rozszerzeniu Mutant: LabGen Alfa, ktére dodat-
kowo zawiera wiele innych zdolnosci. Ponizej
wymieniono kilka przyktadéw:

o Wspinacz: zwierze moze wydaé jeden PM, aby
wspigé sie¢ na drzewo lub $ciang domu. W kry-
tycznej sytuaciji tej zdolnosci mozna uzyé zamiast
Sprawnosci. Nie trzeba wéwczas wykonywaé zad-
nych testéw.

o Ogromny: ta zdolnoéé ma dwa efekty. Po pierw-
sze, zwierze moze wydaé jeden PM po udanym
tescie Walki Wrecz przeciwko wrogowi, aby zwigk-
szyé zadawane obrazenia o jeden. Po drugie, kiedy
zwierze otrzymuje obrazenia (urazy Sity), moze
wydaé jeden PM, aby zmniejszy¢ obrazenia o jeden.
Kazdorazowo mozna wydaé tylko jeden PM. Ma to
zastosowanie do obu efektéw.

o Drapieznik: zwierze moze wydaé jeden PM, aby
oznaczyé swojq ofiare (musi ona byé w zasiegu
wzroku lub musiata zostawié trop zapachowy, kté-
rym mozna podgzyé — trop mozna podjgé nawet
kilka dni pézniej). Kiedy zwierze atakuje oznaczong
ofiare, moze wydaé wiekszq liczbe PM, aby doda¢
premie do pierwszego ataku. Kazdy wydany PM
zapewnia premig +1 do Walki Wrecz lub Strzelania.

o Szybki refleks: zwierze moze aktywowaé te zdol-
no$¢ przed testem inicjatywy. Kazdy wydany PM
zapewnia premie +2 do tego testu.

Wﬂ

MIESZKANCY

Zwiezowce zamieszkuje okoto stu zwierzecych mutan-
téw, podzielonych réwnomiernie pomiedzy matpy,
niedzwiedzie oraz psy. Gaddw jest okoto dziesieé.



Tesla, Wielka Alfa. Szympansia cesarzowa wciaz
cierpi z nastepstwie niewoli poéréd robotéw, lecz
ten stan daje jej tez site. Zostata porwana w mtodym
wieku przez roboty, ktére przeprowadzaly na niej
straszliwe eksperymenty gteboko pod ziemia, w tak
zwanym Labiryncie (patrz Mutant: LabGen Alfa).
Weigz nawiedzajg jg koszmary oraz paralizujace
béle gtowy, lecz cierpienia zapewnity jej niezréw-
nana site oraz wytrzymatosé. Tesla uwaza plemie za
rodzine i nie chce ryzykowaé rozlewu krwi. Powrét
robotdéw ja przeraza i tak naprawde nie ma pojecia,
jak przeciwstawié sie temu zagrozeniu.

Pozycja: 11

Archimedes, alfa matp. Juz jako mtodzik szympans
Archimedes walczyt w Rajskiej Dolinie przeciwko
opresji robotéw. Zostat schwytany, a potem bity
i torturowany, lecz nigdy nie zlamano w nim
ducha. W ostatecznej bitwie z Obserwatorami wal-
czyl w pierwszej linii. Po ucieczce z Rajskiej Doliny
Archimedes zaakceptowat Tesle jako Wielka Alfe.
Szympans nie jest zadny wtadzy, lecz od niedawna
zaczal watpié, czy Tesla potrafi zrobié wszystko, co
jest konieczne, by zagwarantowa¢ bezpieczenistwo
spotecznosci zwierzecych mutantéw. Czy jest gotowa
poéwiecié garstke, by uratowaé wiekszo$é?

Pozycja: 9

Cechy: Sita 5, Zrecznosé 3, Spryt 4, Instynkt 4.

Cechy: Sita 3, Zrecznosé 5, Spryt 3, Instynkt 3.

Umiejetnosci: Walka Wrecz 3, Strzelanie 3, Zwiad
1, Zrozumienie 3, Znajomosé Strefy 1, Wyczucie Emocji 4,
Dominacja 4.

Zwierzece zdolnosci: Wspinacz.

Ekwipunek: rura.

Artefakty: tuk i strzaly, cybernetyczne laserowe oko (Premia
Ekwipunku +2, Obrazenia Broni 2, zasieg $redni), wbudowane
opancerzenie (Warto$¢ Pancerza 6).

TESLA

ARCHIMEDES

Umiejetnosci: Walka Wrecz 2, Skradanie 3, Strzelanie 4,
Woyczucie Emoc;ji 3, Dominacja 3.

Zwierzece zdolnosci: Wspinacz.

Ekwipunek: 9 naboi.

Artefakt: karabin szturmowy.

LEMMY



Lemmy, alfa gadéw. Lemmy to $liski typ. Jako Wielki
Wieszcz i Gtéwny Szaman Zwiezowcéw posiada duzg
wiadze, lecz pozada jej znacznie wiecej. Lemmy jest
zdolny niemal do kazdego czynu, jeéli stuzy to jego
interesom. Archimedes wydaje sie dla niego natural-
nym wyborem, gdy chodzi sojusznika, dlatego robi
wszystko, by rozniecié w malpie ptomien nienawisci
wobec robotéw, a zarazem podkopaé pozycje Tesli.

Pozycja: 10

Cechy: Sita 2, Zrecznosé 3, Spryt 5, Instynkt 4.

Umiejetnosci: Sprawnosé 3, Wyczucie Emociji 5, Dominacja 4,
Leczenie 3.

Zwierzece zdolnosci: Szybki refleks.

Ekwipunek: kostur szamana zwiericzony zaréwkami.

Melvill, alfa pséw. Od dnia ucieczki z Rajskiej Doliny
psy i wilki plemienia znalazly sie na bocznym torze.
Melvill ciezko pracuje, aby to zmienié. Jednoczeénie
wypelnia swoje obowigzki jako Pierwszy Zwiadowca
Zwiezowcdw 1 pozostaje nieodmiennie lojalny wobec
Tesli. Niemniej kuszace obietnice Archimedesa
i Lemmiego, ktérzy roztaczajg wizje znaczniejszej
pozycji pséw w hierarchii plemienia, sprawity, ze
zaczal watpié, czy stuzy wtasciwemu panu.

Pozycja: 8

Cechy: Sita 4, Zrecznosé 4, Spryt 2, Instynkt 4.

Umiejetnosci: Skradanie 4, Walka Wrecz 3, Strzelanie 3,
Woyczucie Emociji 2, Dominacja 3.

Zwierzece zdolnosci: Drapieznik.

Ekwipunek: nabijany bejsbol, proca.

Errol, alfa niedZwiedzi. Errol jest najpotezniejszym
wojownikiem poéréd niedzwiedzi, co czyni go tez
ich przywdédca. Jest bezwarunkowo lojalny wobec
Wielkiej Alfy i nic nigdy tego nie zmieni. Choé
w gtebi duszy to zyczliwy i dobry osobnik, bez waha-
nia wykonuje kazdy rozkaz swojego zwierzchnika.
Jedyna rzecza, jaka mogtaby wptynaé na jego lojal-
no$é, bytby wybdr nowej Wielkiej Alfy...

Pozycja: 9

Cechy: Sita 5, Zreczno$é 3, Spryt 2, Instynkt 3.

Umiejetnosci: Krzepa 4, Walka Wrecz 5, Wyczucie Emociji 2,
Dominacja 3.

Zwierzece zdolnosci: Ogromny.

Ekwipunek: $mieciowa wiécznia.

ZARCIE I WODA

Dzieki uprawom malp i psim mysliwym zwierzecy
mutanci dysponujg przyzwoita iloscig zarcia, ale
niezwykle cierpig na niedostatki wody. £aczna ilogé
zarcia w Zwiezowcach wystarcza na uchronienie
przed glodem catego plemienia przez tydzien.

ARTEFAKTY
Zwierzeta nie posiadajg wielu artefaktéw pomi-
jajac te, ktére stanowiag osobistg wlasnosé Tesli
i Archimedesa.

ERROL



TYPOWI ZWIERZECY MUTANCI

TYP ZWIERZECE CHARAKTERYSTYCZNE

ZWIERZECIA IMIE CECHY UMIEJETNOSCI  ZDOLNOSCI  CECHY BRON

Matpa Oppenheimer  Sita 2 Zrozumienie 3 Wspinacz Szympans, fascynat Proca
Zreczno$é 3 Dominacja 2 znalezisk z Dawnych

Spryt 3 Znajomosé Natury 1 Czaséw, nieustraszony
Instynkt 4

Niedzwiedz Bogart Sita 5 Walka Wrecz 3 Ogromny Niedzwiedz brunatny, cichy, Bejsbol
Zreczno$é 3 Krzepa 2 majestatyczny
Spryt 2 Wyczucie Emocji 2
Instynkt 2

Pies Glenn Sita 3 Rozpoznanie 1 Drapieznik Wilk, lojalny, podejrzliwy tuk, néz
Zreczno$é 4 Strzelanie 2
Spryt 2 Skradanie 3
Instynkt 3

Gad Ramon Sita 2 Walka Wrecz 2 Szybkirefleks  Jaszczurka, zwykle Smieciowy
Zreczno$é 4 Skradanie 3 zmieszany, uparty néz
Spryt 3 Sprawnosé 1
Instynkt 3

WYDARZENIA
Sposdb, w jaki PG zostang przyjeci w Zwiezowcach,
zalezy od tego, jak tam przybeda.

Zwiierzecy mutanci podchodza do PG z rezerws,
a jednoczeénie ciekawo$cig, poniewaz nigdy
wezedniej nie spotkali kogo$ takiego jak one.
Czy te godne pozatowania istoty naprawde sg
owymi mitycznymi LudZmi?

o Archimedes odnajduje PG i prébuje wycisngé

o Jedli PG zakradng sie lub wywalcza sobie
droge do érodka, beda postrzegane jak wro-

gowie i odpowiednio do tego potraktowane.
Niedzwiedzi wartownicy sprébuja je obezwtadnié
i zamknaé w Klatce, gdzie beda wisieé przez kilka
dni do chwili przeprowadzenia procesu (ponizej).
W tym czasie powiniene$ umozliwié im jedna
prébe ucieczki, potencjalnie z pomocg Kallisto.
Jedli PG przybeda w pokojowych zamiarach,
a szczegdlnie u boku Kallisto, spotkajg sie
z podejrzliwoécig i nieufnoscig, lecz beda miaty
duze szanse na audiencje u Wielkiej Alfy. Kiedy
dochodzi do audiencji, Tesla przyjmuje PG
w swojej sali tronowej. Zada ujawnienia wszel-
kich informacji na temat Arki oraz robotéw.
PG ze swej strony mogg w zamian prosié jg
o przystugi, lecz powinno sie to wiazaé z uda-
nymi testami Manipulacji. Lemmy jest obecny
na spotkaniu i poddaje w watpliwo$éé wszystkie
wyjaénienia udzielane przez PG.

O ile PG nie zbtaznig sie na audiencji, zostang
uznane za goéci plemienia i bedg mogly swo-
bodnie poruszaé sie po Zwiezowcach, podczas
gdy Tesla bedzie rozwazaé swoje nastepne posu-
niecie. PG nie bedzie jednak wolno opuscié
osiedla, o czym przekonaja sie prébujac to zrobié.

od nich informacje na temat Arki (Dominacja
przeciwko Manipulacji PG). Ilu ma mieszkaricéw?
Jak jest zorganizowana obrona? Ile wody i arte-
faktéw maja mutanci? Poczatkowe nastawienie
szympansa jest takie, ze mutanci to wrogowie,
ale moze zmienié o nich zdanie. Sprébuj zmusié
PG, by wybraly strone Tesli lub Archimedesa.
Lemmy uznaje, ze kontakty z PG i Arka nie
moga przynieéé niczego dobrego. Rozkazuje
skrytobéjcy (posiada on statystyki typowego
gada), aby zajat sie PG. Zabdjca moze towa-
rzyszyé PG podczas jednej z ekspedycji (patrz
nizej) lub zaatakowad ich na terenie Zwiezowcéw.
Jest sprytny i doéwiadczony, ale jeéli zostanie
schwytany i przestuchany, moze ujawnié toz-
samo$¢ swojego mocodawcy (Manipulacja lub
Zastraszanie przeciwko Wyczuciu Emocji).

PG trafiaja pod sad - albo natychmiast po przy-
byciu (jesli zakradly sie / wywalczyty sobie
droge do Zwiezowcdéw), albo pdzniej w wyniku
ztamania zasad podczas swojego pobytu. Jesli
PG zostaly zaatakowane przez skrytobdjce
Lemmiego, to wydarzenie moze zostaé poczy-
tane na ich niekorzy$é. Tak czy siak, Tesla jest



sedzig, natomiast Lemmy oskarzycielem, ktéry
wyezytuje liste domniemanych przestepstw PG.
Dostang one szanse, by sie bronié, lecz Lemmy
zakwestionuje ich kazde stowo. Kazda PG ztozy
wlasne zeznanie - wymaga to wykonania testu
Manipulacji przeciwko Wyczuciu Emocji Tesli
(PG, ktéra otwarcie uzyta przemocy wobec zwie-
rzecego mutanta, otrzymuje modyfikator -3 do
tego testu). Kazdej PG, ktdrej test zakoriczy sie
porazka, pozostanie zakrecenie Kotem Fortuny.
Psi zwiadowca wraca do Zwiezowcdw z wiescis,
ze zlokalizowat baze robotéw. To gigantyczne
metalowe koto kilka sektoréw dalej, strzezone
przez tuziny maszyn rodem z najgorszych kosz-
maréw. Nie trzeba dtugo czekaé, by plotki szybko

sie rozniosly. Na plemie pada blady strach. Tesla
dochodzi do wniosku, ze zwierzeta same nie
pokonaja robotéw. Wysyta patrol do Arki, aby
zawiazad sojusz lub przynajmniej zdoby¢é troche
wody i broni. PG zostajg zmuszone do dotagcze-
nia do patrolu - jako dyplomaci lub zaktadnicy.
Skrytobdjca Lemmiego moze uderzyé wilasnie
podczas tej wyprawy (patrz wyzej). Patrol mégtby
tez wpasé na roboty Wartownikéw z Kota Niebios.
Negocjacje miedzy plemieniem zwierzat
a mutantami z Arki moga sie skoficzyé na wiele
sposobdéw - jesli Szacher kontroluje Arke, bedzie
niezwykle podejrzliwy wobec zwierzat. Pozwd],
by dziatania PG mocno zawazyly na ostatecznym
rozstrzygnieciu. Zgodnie z rozkazami Tesli PG
majg wrécié do Zwiezowedw po wizycie w Arce
- postaraj sie je do tego zmusié.

Archimedes ma dosy¢ stabosci Tesli. Podejmuje
prébe przejecia kontroli nad plemieniem organi-
zujac szybki i brutalny zamach stanu. Popieraja
go Lemmy oraz Melvill. Po drugiej stronie sg
Tesla i niedZwiedzie Errola, ktére pozostaja lojalne
wobec Wielkiej Alfy. Dziatania PG moga okazaé
sie kluczowe dla ostatecznego przebiegu rewolty.
W chwili najwiekszego chaosu dochodzi do ataku
robotéw. Nie wysytaja duzych sit - chodzi raczej
o to, aby sprawdzié¢ umiejetnoéci bojowe zwierzat.
Drony atakuja z powietrza, natomiast pajgkopo-
dobne roboty serwisowe (strona 41) wspinajg
sie na $ciany wiezowcéw. Bitwa okazuje sie byé
dla zwierzat duzym wyzwaniem, lecz po okoto
godzinie Obserwatorzy zostajg pokonani. Niech
PG dotgeza do walki, jesli majg na to ochote.
To dobra okazja, by zdobyé przychylnoéé Tesli
lub Archimedesa - oczywiscie o ile wykaza sie
odwaga i skutecznoscia.

Wielka / Wielki Alfa (Tesla, Archimedes lub kto-
kolwiek inny) przygotowuje ostateczny atak na
roboty. Grupa zwiadowcza zostaje wystana do
Kota Niebios, aby ocenié realne zagrozenie ze
strony robotéw. PG sg jej czedcig, poniewaz znaja
Strefe lepiej od zwierzat. Po drodze moga trafié
na pojedyncze maszyny. Skrytobdjca Lemmiego
moze tez uderzyé wladnie podczas tej wyprawy
(patrz wyzej). Wiecej szczeg6téw na temat tego, co
zastanie patrol, gdy dotrze do Kota Niebios, prze-
czytasz w opisie kolejnego sektora Strefy ponizej.



KOtO NIEBIOS

W trzecim i ostatnim z powigzanych sektoréw Strefy,
opisanych w tym Starterze, PG spotkaja kolejne
z istot ikonicznych dla uniwersum Mutanta - roboty.
Nie musisz rozegraé do koica Nowego gatunku
bestii czy Zwiezowcdw, zanim pozwolisz PG trafié
do tego miejsca - wydarzenia dziejace sie wokdt
Kota Niebios mogg zaprowadzié PG z powrotem
do osiedli zwierzecych lub ludzkich mutantéw, po
tym jak juz wejda w kontakt z robotami.

POLOZENIE

Powinienes umiejscowié Koto Niebios w sektorze leza-
cym w tym samym kierunku w stosunku do Arki co
Zwiezowce, ale jeszcze dalej. Odlegtoéé Kota Niebios
od Zwiezowedw powinna wynosié okoto 5-10 sektoréw.

RZUT OKA

Ten sektor Strefy nie przypomina niczego, co do tej
pory widziaty PG. Juz z daleka - nawet z odlegtosci
kilku sektoréw, o ile smog nie zasnuwa okolicy zbyt
gestym catunem - mozna dostrzec ogromny meta-
lowy pieréciers whity na sztorc w ziemie, gigantyczne
koto poséréd ruin. Cztery ,,szprychy” tacza piersciert
z piasta kota, ktére siega dobre 100 metréw w niebo,
stanowiac niemal surrealistyczny widok. Koto jest tu
od niedawna - pierwszy raz zauwazono je po spek-
takularnym locie spadajgcej gwiazdy (strona 20).

Kiedy PG podejda blizej, odkryjg, ze obszar ota-
czajacy metalowy pierscien jest catkowicie wypalony
ijatowy - ito od niedawna. Jesli PG uda sie wykorzystaé
umiejetno$é Zwiad, by podkrasé sie blizej pierscienia,
zorientuja sie, ze jest poczernialy od ognia i powaznie
uszkodzony. Ponadto po ziemi wokét konstrukeji wtéezy
sie pozornie bez celu okoto dziesieé metalowych istot.
To roboty laboratoryjne badajgce miejsce katastrofy
oraz roboty Wartownicy, ktére je chronia.

PG moga uzyé Skradania, aby podejéé jeszcze
blizej, jednak wymaga to kilku testéw przeciwko
Zwiadowi robotéw. Predzej czy pézniej PG zostana
dostrzezone. W takiej sytuacji Wartownicy zareaguja
z bezduszng obojetnoscia: ,, Intruzi! Opusccie teren
albo zgloscie sie na petng ewaluacje medyczng”.

Jedli PG nie zastosuja sie do polecenia, praw-
dopodobnie dojdzie do rozlewu krwi. W ktérymsg
momencie moze pojawié sie droidka protokolarna
Katinka RPS236, z ktérg mozna negocjowad. Jesli
w wyniku walki PG zostang Pokonane, roboty zacig-
gaja je do laboratorium Katinki na badania. Wiecej na
ten temat przeczytasz w punkcie Wydarzenia ponizej.

KOtD NIEBIDS

PIASTA




LABORATORIUM MEDYCZNE

PIERSCIEN



Wejécie. Droga do $rodka Kota Niebios prowadzi
przez dawna $luze, ktéra obecnie jest zupetnie nie-
sprawna. Wejécia strzeze dniem i nocg Wartownik.

Pierscier. Wykoriczone w metalu wnetrze Kota
Niebios jest dla PG zupetnie obcym érodowiskiem
- panele i gadzety stanowigce wytwory supernowocze-
snej technologii to rzeczy, ktérych nigdy wezesniej
nie widziaty. Niestety wiekszo§é jest spalona i znisz-
czona. Widok jest naprawde przerazajacy - wszedzie
leza trupy, z ktérych wiekszosé zweglit pozar.

Korytarz nieustannie zakreca, biegnac wokdt
obwodu pierécienia. Cheac nim podazyé PG musza
sie wspinaé. W najwyzszym punkcie kota wszystkie
meble stoja do géry nogami. Jeéli PG decyduja sie
na wspinaczke, musza wykonaé test Sprawnoéci.
Porazka oznacza upadek z wysokosci k6 metréw.
Jesli PG weszly do pierscienia bez zaproszenia, pre-
dzej czy pézniej wpadng na roboty.

Kwatery mieszkalne. Tuz nad wejSciem obwodowy
korytarz przechodzi obok rzedu matych pomieszezen
z t6zkami pietrowymi przymocowanymi do $cian.
Podtoge zascielaja ciata. Jesli PG przeszukajg pokoje,
znajda dwa losowe artefakty i mnéstwo innych émieci
(rzué na tabele $mieci na stronach 262-264 w pod-
reczniku podstawowym do Mutanta: Roku Zerowego).

Laboratorium medyczne. W dalszej czesci pier-
$cienia znajduje sie laboratorium. Wyposazono je
w dziesieé stotéw operacyjnych, obecnie zorien-
towanych pionowo i przyczepionych do ,$ciany”.
Roboty przywigzaly pasami do jednego ze stotéw
truchto zmutowanego psa, ktére zostato doktadnie
przebadane. PG zostajg zabrane wtasnie tutaj, by
przejéé badania Katinki (patrz nizej).

Rezerwy zywnosci. Na szczycie pierécienia znaj-
duje sie magazyn peten zapaséw zywnosci i wody
- kompletnie bez wartosci dla robotéw, lecz dla PG
stanowigcych istng kopalnie ztota. Wiecej na ten
temat mozna przeczytaé ponizej.

Centrala bezpieczenistwa. Najdalej od wejscia, po dru-
giej stronie kota, znajduje sie centrala bezpieczeristwa.
Pomieszczenie jest opuszczone i wypalone, ale w szafce
weigz znajduje sie sprawna bron (patrz nizej). Katinka
o tym wie i moze przyprowadzié¢ tu PG. Wiecej na ten
temat przeczytasz w punkcie Wydarzenia ponizej.

Szprychy i piasta. Cztery ,,szprychy” taczg pierécien
z ,piasta” na érodku. To centrala serwisowa stacji.
Kiedy stacja znajdowata sie w przestrzeni kosmicznej,
ten obszar byt pozbawiony grawitacji i wykorzysty-
wany niemal wytgcznie przez roboty. Teraz stanowi
ich kolektywna kwatere gtéwna. Wiasnie tu rezyduje
droid koordynujgcy Edmond NPZ306.

Pierwotnie stacja posiadata cztery ,szprychy”.
Jedna z nich, najnizsza, jest obecnie catkowicie roz-
trzaskana, a druga znajdujaca sie najblizej wejscia
zbyt zniszczona, by mozna byto nig przejéé. Przez
dwie pozostate mozna sie wspigé, ale wewnatrz jest
niewiele miejsca.

OKOLICZNOSCI

Koto Niebios to w rzeczywistoéci stacja kosmiczna
Hugin-457 nalezgca do nadmocarstwa Mimir. Kilka
miesiecy temu zatoga stacji stracita kontakt z innymi
enklawami nadmocarstwa. 300 zatogantéw zdato
sobie sprawe, ze ich dni sa policzone. Zapasy zyw-
nosci, tlenu i wody powoli sie kurczyty.

Dlatego podjeto sie realizacji szalonego planu.
Inzynierowie ze stacji przygotowali sie do wyla-
dowania stacjag na jatowej Ziemi ponizej. Analizy
spektralne powietrza i wody ujawnity, ze powierzch-
nia Ziemi wcigz pozostaje toksyczna i niezdatna do
zamieszkania, lecz nie bylo alternatywy.

Ladowanie awaryjne zakonczyto sie katastrofa.
Mimo poteznych silnikéw hamujacych przeciazenia
oddziatujace na stacje okazaty sie zbyt duze. Wszyscy
ludzey cztonkowie zatogi Hugina-457 sptoneli zywcem,
kiedy temperatura powietrza wewnatrz stacji wzrosta
do kilkuset stopni Celsjusza podczas ognistego wej-
$cia obiektu w ziemska atmosfere. Pozbawiona zywej
zatogi, stacja Hugin-457 rozbita sie gteboko w Strefie.
To wlasnie byla owa spadajgca gwiazda, ktdrej lot
widziaty PG w pierwszym sektorze Strefy.

Na poktadzie pozostato okoto 30 robotéw - stug
ludzi, ktérzy teraz lezeli martwi wszedzie wokét. W ocze-
kiwaniu na nowe rozkazy roboty zaczety wykonywaé
te, ktére mialy: zbadaé miejsce ladowania i zabezpie-
czyé je z myéla o zatozeniu nowego ludzkiego osiedla.

Zgodnie z rozkazami najwyzszego stopniem
robota na poktadzie, droida koordynujagcego Edmonda
NPZ306, maszyny zaczely wyprawiaé sie w giab
Strefy. Wkrétce napotkaly kwasne deszcze spadajgce
z burzowych chmur oraz zmutowane potwory i zdaty
sobie sprawe, ze srodowisko jest nadzwyczaj wrogie.



Jesli obszar miat staé sie zdatny do zamieszkania dla
ludzi, nalezato zneutralizowaé wszelkie zagrozenia.

Patrole robotéw w koficu natrafity na zwierze-
cych mutantéw ze Zwiezowcéw, a Edmond nakazat
ich eksterminacje, gdyz uznat ich za nienaturalne
formy zycia. Obecnie zwierzeta ponosza duze straty
w wyniku atakéw robotéw.

Nie wszystkie roboty sa przekonane, ze tak-
tyka Edmonda jest wtasciwa. Droidka protokolarna
Katinka RPS236 podejrzewa, ze zwierzecy mutanci
moga by¢ inteligentni, dlatego wolataby wykorzy-
staé dyplomacje zamiast przemocy. Jednak Katinka
jest nizsza stopniem od Edmonda i pdki co nie
podjeta zadnych dziatan.

MIESZKANCY

Wrak Hugina-457 zamieszkuje okoto 30 dziatajacych
robotéw. Niektére ulegty zniszezeniu lub wypadly ze
stacji podczas jej ponownego wejscia w atmosfere.

EDMOND NPZ306

Edmond NPZ306, droid koordynujacy. Kompletnie
pozbawiona wyobrazni maszyna, fanatycznie oddana
realizacji zadania polegajgcego na usunieciu z obszaru
wokét stacji kosmicznej wszelkich zagrozen ze strony
mutantéw. Korpus Edmonda jest jasnoszary, z poma-
raficzowymi elementami, osmalony w kilku miejscach
w wyniku katastrofy. Modut mowy Edmonda réwniez
ulegt uszkodzeniu, co powoduje, ze jego glos jest
zupetnie wyprany z emocji, ptaski i sztucznie brzmiacy.

Cechy: Sita 4, Zrecznosé 4, Spryt 3, Empatia 3.

Umiejetnosci: Walka wrecz 2, Strzelanie 4.

Pancerz: 6

Bron: wbudowany pistolet laserowy (Premia Ekwipunku +1,
Obrazenia Broni 2, zasieg bliski).

KATINKA RPS236

Katinka RPS236, droidka protokolarna.
Zafascynowana wszystkim, co mozna odkryé na
powierzchni Ziemi i nieznoénie ciekawska. Nie potrafi
zostawié w spokoju zadnej napotkanej formy Zycia
- wliczajac w to PG, ktérych bada z dzieciecym entuzja-
zmem. Naiwna i nieéwiadoma, jak gtebokie sg poktady
obsesji Edmonda. Posiada drobny, jasnoszary korpus
i nienaturalnie duzg gtowe. Unosi sie nad ziemia poru-
szana zespotem matych silnikéw odrzutowych. Katinka
méwi przesadnie przyjaznym, kobiecym gtosem.

Cechy: Sita 2, Zrecznosé 3, Spryt 5, Empatia 4.

Umiejetnosci: Sprawnosé 3, Zrozumienie 5, Wyczucie Emocji 3.

Pancerz: 3.

Bron: brak.



Roboty Wartownicy. Te droidy pilnowaty porzadku
na poktadzie stacji Hugin-457. Obecnie, po kata-
strofie, Edmond przekazal im nowe rozkazy:
zneutralizowaé i sprowadzié zmutowane stworzenia
z obszaru wokét miejsca katastrofy. Straznicy maja
szerokie torsy, masywne naramienniki i dwa duze
chwytaki z wbudowanym uzbrojeniem. Poruszaja sie
na gasienicach. Kolektyw robotéw obejmuje okoto
15 jednostek strazniczych.

Cechy: Sita 6, Zreczno$é 6, Spryt 3, Empatia 1.

Umiejetnosci: Walka wrecz 4, Strzelanie 4.

Pancerz: 10

Bron: wbudowany karabin laserowy (Premia Ekwipunku +2,
Obrazenia Broni 2, zasieg daleki), wbudowana patka para-
lizujgca (Premia Ekwipunku +2, Obrazenia Broni 2, zadaje
zmeczenie zamiast obrazen).

Inhibitor behawioralny: Wartownicy sq zaprogramowani,
aby bez wahania przestrzegaé rozkazéw. Oznacza to, ze sq
catkowicie odporni na Manipulacije.

ROBOT WARTOWNIK

Roboty laboratoryjne. Na poktadzie Hugina-457
jest pieé robotéw laboratoryjnych, odpowiadajacych
bezposrednio przed droidkg protokolarng Katinka.
Do ich pierwotnych zadan nalezato przeprowadzanie
badari i pomiaréw powierzchni Ziemi oraz monito-
rowanie fizycznego i psychicznego stanu zdrowia
zatogi. Od katastrofy roboty laboratoryjne otrzy-
maty rozkaz wsparcia eksploracji obszaru wokét
Kota Niebios. Ponadto badajg wszystkie zmutowane
istoty, jakie napotkajg, wliczajac w to PG. Roboty sa
humanoidalnego ksztattu. Ekrany zamontowane
z przodu ich gtéw wyéwietlajg ludzkie twarze.

Cechy: Sita 3, Zreczno$é 3, Spryt 5, Empatia 2.

Umiejetnosci: Walka Wrecz 2, Sprawno$é¢ 3, Skradanie 1.

Pancerz: 3.

Bron: dtor-skalpel (Obrazenia Broni 2), iniektor wbudowany
w nadgarstek ($rodek znieczulajqcy, Obrazenia Broni 1, zadaje
zmieszanie zamiast obrazen).

ROBOT
LABORATORYJNY



Roboty serwisowe. Najmniejszy wyciek lub usterka
na poktadzie Hugina-457 mogty oznaczaé $mieré
catej zatogi. Roboty serwisowe gwarantowaty, ze do
niczego takiego nie dojdzie. Sg rozmiaréw kota, maja
po osiem odnézy i potrafig poruszad sie niemal wsze-
dzie. Od katastrofy zajmuja sie przede wszystkim
naprawa innych robotéw i pomocg w gromadzeniu
okazéw zmutowanej flory i fauny Strefy. W Kole
Niebios jest okoto dziesieé robotéw serwisowych.

Sg pozbawione jakichkolwiek wyzszych zdolnosei
poznawczych i tym samym nie maja Sprytu ani
Empatii. Nie moga otrzymywaé urazéw w postaci
zmieszania czy zwatpienia i nie ulegaja Manipulacji.

Cechy: Sita 2, Zrecznosé 4.

Umiejetnosci: Walka Wrecz 1, Skradanie 4, Sprawno$é 2.

Pancerz: 1

Bron: ugryzienie (Obrazenia Broni 1).

Naprawy: robot serwisowy moze przyczepic¢ sie do innego
robota i przywrécié mu 1punkt Sity lub Zrecznosci na ture,
do maksymalnie 4 punktéw, nim bedzie musiat uzupetnié

w laboratorium zapas czesci zamiennych.

Skoczek: robot moze uzywaé swoich hydraulicznych odnézy,
aby wykonywaé imponujqce skoki — nawet dwa metry w pionie
lub pigé¢ metréw w poziomie. Skok moze by¢ wykonany jako atak
(poprzez test Walki Wrecz), w wyniku ktérego robot lgduje na
wrogu maksymalnie w zasiegu bliskim. Udany atak nie zadaje
obrazen, ale oznacza, ze robot spadt na ofiare i si¢ jej uczepit.

ROBOT SERWISOWY

DRON

Drony. Na poktadzie stacji Hugin-457 znajdo-
waly sie trzy latajgce drony, gotowe do dziatania
w razie ekspedycji na powierzchnie Ziemi. Od kata-
strofy Edmond zaczat wysytaé je do Strefy na zwiad.
Posiadajg skrzydta w formie wirnikéw o érednicy
metra, dzieki ktérym poruszajg sie z duzg precyzja
i zwinnoscia - gdy zajdzie taka konieczno$é potrafig
nawet unosié sie tuz nad ziemia lub manewrowaé
w ciasnych przestrzeniach. Ich kompaktowe korpusy
sa wyposazone w kamery, nadajnik oraz uzbrojenie -
laser i taser. Sg pozbawione jakichkolwiek wyzszych
zdolno$ci poznawezych i tym samym nie maja Sprytu
ani Empatii. Nie moga otrzymywac urazéw w postaci
zmieszania czy zwatpienia i nie ulegajg Manipulacji.

Cechy: Sita 3, Zrecznosé 6.

Umiejetnosci: Strzelanie 3, Zwiad 6, Skradanie 4, Sprawno$é 5.

Pancerz: 3.

Broni: dziatko laserowe (Obrazenia Broni 2, zasieg daleki),
taser (Obrazenia Broni 2, zasieg bliski, zadaje zmieszanie
zamiast obrazen).

Zwinnosé: drony potrafig szybko lataé i tym samym
bardzo trudno wycofaé sie z walki z nimi (test Sprawnosci
z modyfikatorem -3).



ZARCIE, WODA I ARTEFAKTY

Magazyn z zapasami zywnoéci dla stacji kosmicznej
(patrz wyze]j) zawiera k66 racji zarcia (liofilizowa-
nego) oraz k66 racji wody pitnej. Roboty sie nimi
nie interesuja.

POMOC DLA GRACZY: TEST NA INTELIGENCJE

W centrali bezpieczeristwa znajduje sie mapa Strefy,
strzelba (z 4 nabojami), pistolet sygnatowy oraz
kombinezon ochronny. W laboratorium medycznym
mozna znalezé érodki przeciwbélowe. Opréez wymie-
nionych powyzej cate wyposazenie techniczne zostato
zniszczone po ponownym wejéciu w atmosfere.

WYDARZENIA

o PG spotykaja Katinke, ktéra od pierwszej chwili
zaczyna sie nimi niezwykle interesowaé. Droidka
protokolarna nigdy wezeéniej nie napotkata
podobnych istot i ma problem w ustaleniu, czy
sg one ludzmi. Jesli PG uda sie test Manipulacji
Katinki (nie jest to test sporny), droidka uzna je
za warte dalszych badan i zaprosi do swojego
laboratorium w Kole Niebios. PG moga tam
réwniez trafié, jedli zostang Pokonane w poblizu
Kota. Katinka wyleczy ich rany.

o Jesli PG przybeds w towarzystwie zmutowanych
zwierzat ze Zwiezowcedw, ich towarzysze spotkajg
sie z bezlitosnym oporem. Roboty miaty juz kon-
takty ze zwierzecymi mutantami i uwazajg ich za
niebezpieczne wybryki natury. Jesli PG sprébuja
bronié zwierzat, réwniez zostana uznane za wro-
géw. W zadnym wypadku roboty nie zaprosza
zwierzat do Kota Niebios (moga je tam co naj-
wyzej zaciggnaé celem przeprowadzenia na nich
badan naukowych). Kazde zwierze w towarzystwie
PG najprawdopodobniej ucieknie z terenu stacji.

o PG zostajg najpierw przebadane fizycznie.
Katinka i roboty laboratoryjne pobieraja prébki
krwi, mierza cisnienie PG, stuchajg rytmu serca
i zagladajg im do oczu i uszu. PG dostajg tez
do wypicia ptyny w dziwnych kolorach i muszg
potykaé tabletki o nieznanym dziataniu. Badania
trwaja kilka dni, podczas ktérych PG lecza sie
ze wszystkich obrazen i zmeczenia. Caty pro-
ces jest dla PG nieco straszny, gdyz nigdy nie
doéwiadezyty one czego$ podobnego, lecz nie
jest niebezpieczny. W przypadku gwattownych
reakcji PG zostang zaalarmowani Wartownicy.
Jedli PG zostaly zaproszone do wnetrza stacji,
bedg mogty zachowaé swdj ekwipunek (w tym
bron), o ile beda sie odpowiednio zachowywad.

o Drugie badanie sprawdza mozliwo$ci umystowe
PG. Katinka zmusi je do wykonania kilku testéw
na inteligencje - patrz opis w ramce obok. Jesli



PG pomysélnie je przejdg, Katinka ostatecznie
uzna je za ludzi i zdecyduje, ze musza byé trak-
towane odpowiednio do swojego statusu - jako
przyjaciele robotéw.

Edmond ma jednak catkowicie odmienne zdanie.
Dowiedziawszy sie, co zaszto, droid koordynujgcy
podejmuje prébe schwytania lub zabicia PG, gdyz
uwaza je za powazne zagrozenie. Koniec kofcéw
nasyta na PG Wartownikéw. Wéwezas Katinka
dochodzi do wniosku, ze Edmond musi wadliwie
dziataé, skoro prébuje zabié ludzi. Tym samym
staje po stronie PG. Droidka moze zaprowadzié
je do szafki z bronig w centrali bezpieczeristwa.
PG moga sprébowaé uciec lub skonfrontowaé sie
z Edmondem. Jesli on zostanie wyeliminowany,
Katinka, jako nastepna w hierarchii robotéw,
rozkaze wszystkim pozostatym maszynom, aby
uznaty PG oraz Lud za przyjaciét. PG moga
tez sprébowaé na Edmondzie Manipulacji, co
w efekeie zmusi robota do uznania ich za ludzi.
W ktérym$ momencie zwierzecy mutanci ze
Zwiezowedw przypuszcezg szturm na Koto
Niebios. Zamierzajg raz na zawsze zniszczyé
roboty. W ataku bierze udziat okoto 30 zwierzat.
Sa dobrze przygotowane - najpierw uderzaja
niedzwiedzie, wigzac walkg Wartownikéw.
Kolejne sa malpy, ktére wspinaja sie na szczyt
Kota, gdzie przywiazujg liny, po czym zrzucaja
je na dét do pséw juz czekajacych po drugiej
stronie konstrukeji. Psy ciggna za liny, a Koto
Niebios upada na ziemie z ogtuszajacym hukiem.
W tej bitwie PG mogg wybraé kazda ze stron.
Maja opcje przylaczenia sie zaréwno do robotéw,
jak i zwierzat, a nawet podjecia préby mediacji
pomiedzy stronami konfliktu, choé¢ to ostatnie
bedzie bardzo trudne. Nawet Katinka nigdy nie
uzna zwierzecych mutantéw za inteligentne
formy zycia, zaé przekonanie zwierzat, by odsta-
pity od ataky, jest niemal niemozliwe. Wiecej na
ten temat znajdziesz w ramce obok.

Po wszystkim Koto Niebios prawdopodobnie
zmieni sie w ruine. Wiele robotéw ulegnie znisz-
czeniu. Nieliczne ocalate egzemplarze beds szukaé
nowego celu egzystenciji, lecz bez jednoczgcego
je Edmonda rozprosza sie po Strefie. Kilka moze
wrécié z PG do Arki, inne zostang w poblizu Kota
Niebios, jeszcze inne powedruja w gtab Strefy ku

nieznanemu przeznaczeniu. PG pozostanie wyli-
zaé sie z ran i powrdécié do Arki - samotnie lub
w towarzystwie zwierzat albo robotéw.

e e S

OSTATECZNA BITWA

Szturm zwierzgt na Koto Niebios to duza bitwa i nie
powinno sie rozgrywaé jej ze wszystkimi szcze-
gétami. Rzué na ogdlne rozstrzygniecie walki
i poréwnaj wynik z tabelq ponizej, a potem skup sie
na tym, co dzieje si¢ z PG. Nie ma znaczenia, kto
rzuci ko$émi — mogq to nawet zrobié gracze. Liczba
koici zalezy od dziatar PG. Jedli pomogq robotom
w walce ze zwierzetami, rzué 4 kosémi. Jesli wesprg
w konflikcie zwierzeta, uzyj 8 kosci. Jesli trzymaiq sie
z dala od walki, rzué 6 ko$émi. Potem zsumujtqczng
liczbe széstek (symbole 4#, jesli korzystasz ze spe-

cialnych kosci) i sprawdz wynik ponize;.

SZOSTKI/% WYNIK

Szturm zwierzqt koriczy sie tragicznie. Co prawda
atakujgcym udaije sie przewrédcié Kofo Niebios, lecz
niedtugo pézniej tracq impet. Jesli PG wziely strone
zwierzgt, kazda z nich zostaje zaatakowana przez
jednego Wartownika. Jesli uda sie pokonaé maszyny,
losy bitwy odwracajq sie i ostatecznie porazke

0 ponoszq roboty. W przeciwnym razie przegrywajq
zwierzeta. Potowa z nich ginie na polu bitwy, a pozo-
state zostajq rozbite i uciekajg w panicznym strachu.
Podobnie nalezy rozstrzygngé bitwe, jesli PG sprzy-
mierzyly sie z robotami. W takim wypadku kazda
z nich bedzie musiata si¢ zmierzyé z pojedynczym
zmutowanym zwierzeciem.

Wynik bitwy jest trudny do przewidzenia, gdyz
zadna ze stron nie moze uzyskaé przewagi. Kazda
PG musi sie zmierzyé z jednym wrogiem — zwierze-

1 cym mutantem lub robotem (MG wybiera, z ktérym
modelem). Jesli PG pokonajg co najmniej potowe
swoich przeciwnikéw, wygrywa strona, z ktérqg sie
sprzymierzyly.

Zwierzecy mutanci biorg roboty z zaskoczenia. Jedli
PG sprzymierzyly sig ze zwierzetami, wygrywajq.
Muszq zmierzy¢ sig z jednym robotem Wartownikiem,
lecz ta walka nie ma wptywu na finat bitwy — roboty
co do jednego zostajq zniszczone. Byé moze jednej
2+ maszynie — Katince lub Edmondowi — uda sie uciec
do Strefy. Jesli PG wziety strone robotéw, kazda
z nich stanie w obliczu az dwéch zwierzecych mutan-
téw. W sytuacii, gdyby jakims cudem PG udatoby sie
pokonaé tych przeciwnikéw, szala zwyciestwa nie-
spodziewanie przechyla si¢ na strone robotéw.

Wﬂ



W GEAB STREFY

Trzy sektory Strefy opisane w tym podreczniku sta-
nowia zaledwie poczatek twoich przygéd w éwiecie
Mutanta: Roku Zerowego. Podrecznik podstawowy do
Mutanta: Roku Zerowego (sprzedawany oddzielnie)
opisuje zaréwno to, jak PG moga eksplorowad reszte
Strefy, jak i sposoby rozwijania ich Arki, by stworzyé
nowa cywilizacje poéréd ruin z Dawnych Czaséw.
Ten podrecznik opisuje tez szeroka game zagrozen
dla Arki: najrézniejsze stronnictwa, potwory i zja-
wiska, pieé¢ nowych specjalnych sektoréw Strefy
oraz - a moze przede wszystkim - kompletny finat
kampanii Droga do Edenu.

Jeéli twoi gracze chea kontynuowaé gre skupiajac
sie na zwierzecych mutantach i robotach, rozszerze-
nia Mutant: LabGen Alfa oraz Mutant: Mechatron
zawierajg zasady grania tymi klasami postaci, jak tez
kompletne kampanie, ktére podczas sesji pozwalajg
poznaé historie powstania kazdej z tych klas.

Dziekujemy, ze postanowites spotkad sie z nami
w Strefie!



SKROT DLA GRACZA

STWORZ SW0JR POSTAC

Tworzenie wtasnej Postaci Gracza (PG) to szybki i przy-
jemny proces. Wykonaj dziewieé opisanych ponizej krokéw
i wypetnij karte postaci znajdujgca sie na koricu tej broszury.

1. IMIE
Wybierz jedno z typowych imion Mie$niakéw ponizej, albo
wymys$l wtasne: Hugust, Lenny, Marl, Pontis, Otiak, Ingrit,
Mubba, Nelma, Rebeth.

2. WYGLAD

Wybierz niektére z opisa-
nych ponizej opcji,

albo wymys$l cos

samemu.

o Twarz: ztamany nos, martwe spojrzenie, pobliZzniona
gtowa, maska spawalnicza, maska hokejowa, drutowana
szczeka.

o Cialo: pokryte bliznami, muskularne, krepe, zylaste,
ogromne, proteza reki.

o Ubidr i wyposazenie: znoszony skdrzany ptaszcz,
brudny kombinezon, przyciasny T-shirt, wstawki
z pocietych opon samochodowych, kotpaki.

3. CECHY

Rozdziel 14 punktéw miedzy cztery nastepujace cechy: Site,
Zrecznosé, Spryt oraz Empatie. Poczatkowa wartoéé cechy
musi wynosié od 2 do 4. Wyjatkiem jest Sita, ktéra stanowi
ceche gtéwng Mieéniaka i moze wynosié 5.

4. UMIEJETNOSCI
Rozdziel 10 punktéw pomiedzy dwanascie umiejetnosci
podstawowych (patrz ponizej) oraz swoja umiejetnoéé spe-
cjalistyczng Zastraszanie. Maksymalny poziom poczatkowy
dla dowolnej umiejetnoéci wynosi 3 i musisz mieé co
najmniej poziom 1 w Zastraszaniu.

5. TALENT
Talenty to triki, sztuczki i pomniejsze zdolnosci, ktére
zapewniaja ci niewielkg przewage. Twéj talent to Cios
z zaskoczenia, ktéry oznacza, ze Obrazenia Broni two-
ich atakéw bez broni wynosza 2 zamiast 1.

6. MUTACJE
Twoje mutacje reprezentuja nadludzkie zdolnogci.
Na poczatku gry otrzymujesz jedng mutacje. Rzué
k6, aby ja okredlié:
Czteroreki. Masz cztery rece zamiast dwéch. Mozesz atakowaé

1-2 w walce wrecz dwa razy pod rzqd w tej samej turze. Dodatkowy atak
kosztuje cig 1 Punkt Mutacji oraz twéj manewr na dang ture.

Insektoid. Twoje cialo odziedziczyto cechy typowe dla $wiata
owaddéw. Mozesz wykorzystaé swojq twardq skére do zmniejszania
obrazen pochodzqcych z zewnetrznych atakéw. Kazdy PM zmniej-
sza liczbe otrzymanych obrazen o jeden.

3-4

Bestia. Jestes na wpét cztowiekiem, na wpét dzikg bestiq. Mozesz
5-6 atakowaé wroga w zwarciu swoimi kfami i pazurami. Otrzyma on
fqcznq liczbe obrazer réwnq liczbie wydanych PM.

W trakcie rozgrywki moga sie w tobie rozwingé kolejne mutacje.
W takiej sytuacji po prostu rzué k6 i okreél, ktdra to jest. Przerzué
kosé, jesli miatby$ otrzymaé mutacje, ktérg juz posiadasz.



7. RELACJE Z INNYMI PG
Wybierz niektére z opisanych ponizej opcji, albo wymysl
co$ samemu.

.. wciaz stat na wlasnych nogach po twoim ciosie.

.. walezyt z toba ramie w ramie.

.. pozostawit cie na pewna $mieré.

.. jest wspaniatly / wspaniata. Kiedy$ bedzie twdj / twoja.

8. RELACJE Z PN
Wybierz niektére z opisanych ponizej opcji, albo wymysl
co$ samemu.
Nienawidzisz:
o Szefa Maximona, ktéry zabit twojego poprzedniego
Szefa i cie torturowat.
o Mieéniaka Elona, ktéry jako jedyny pokonat cie w uczci-
wej walce.
o Macherki Milix, ktéra uwaza, ze ukradte$ jej zapasy zarcia.
Musisz chronié:
o Szefowg Marlotte, ktéra zapewnia ci zarcie.
Kronikarke Astrine, ktérej w tajemnicy pozadasz.
o Nikogo. W tym przezartym zgnilizng éwiecie nikt nie

o]

zastuguje na to, aby przezyé.

9. EKWIPUNEK
Zaczynasz gre z k6 nabojami, 2k6 racjami zarcia i k6
racjami wody.
Wybierz jedng z poczatkowych broni: nabijany bejs-
bol, kastet (bron lekka), §mieciowy toporek (bron ciezka).
Obcigzenie: mozesz nie$é liczbe przedmiotéw normal-
nej wielkoéci réwna podwojonej wartoéci twojej catkowitej
Sity. Ciezkie przedmioty liczg sie podwdjnie, a lekkie za
potowe. Cztery racje zarcia lub wody liczg sie jak jeden
normalny przedmiot. Naboje i inne mate przedmioty nie
sg w ogdle liczone na potrzeby obcigzenia.

SKROCONE ZASADY

Ponizej opisano skrécone zasady gry Mutant: Rok Zerowy.
Do gry bedziesz potrzebowaé Zestawu specjalnych kosci
do Mutanta: Roku Zerowego lub garéci szedcio$ciennych
kosci w trzech réznych kolorach.

KORZYSTANIE Z UMIEJETNOéCI

Chcac skorzystaé z umiejetnosci, rzucasz liczba koéci umie-
jetnosei (zielonych) réwng twojemu poziomowi umiejetnosei
oraz liczbg kosci podstawowych (zéttych) réwng aktual-
nej wartoéci cechy powiazanej z dana umiejetnoécia. Jesli
wykorzystujesz ekwipunek, otrzymujesz tez liczbe kosei
ekwipunku (czarnych) réwna Premii Ekwipunku. Twoja
akcja udaje sie, jesli wyrzucisz co najmniej jedng szdstke
(lub symbol 4 jesli uzywasz specjalnych kosci).

Test sporny: kiedy zasady wymagaja testu spornego,
zaréwno ty jak i twdj przeciwnik, wykonujecie test okreslo-
nej umiejetnosci. Musisz wyrzucié wiecej 4* (széstek) niz
twdj przeciwnik, aby dany test byt udany.

FORSOWANIE TESTU

Jeéli naprawde zalezy ci na sukcesie, mozesz forsowaé
test. Oznacza to, ze bierzesz wszystkie koéci, na ktérych
nie wypadly symbole 4% 42, ani ¥ (jedynki, ani széstki)
i ponownie nimi rzucasz. Otrzymujesz kolejng szanse na
uzyskanie 4% (széstek), jednak wyniki & oraz ¥ (jedynki
na kosciach podstawowych i koéciach ekwipunku) posia-
dajg podczas forsowania specjalne efekty:

Za kazdy symbol A& widoczny na rzuconych kosciach
po forsowaniu testu, otrzymujesz jeden punkt urazu w cesze
uzytej na potrzeby umiejetnosci. Zdobywasz tez jeden Punkt
Mutacji (PM).

Za kazdy symbol ¥ widoczny na rzuconych kosciach
po forsowaniu testu, Premia Ekwipunku uzytego przed-
miotu spada o jeden.

UMIEJETNOS,CI W GRZE

W grze pojawia sie dwanascie umiejetnosci podstawowych
oraz jedna umiejetno$éé specjalistyczna dla kazdej roli. Kazda
umiejetnoéé jest powigzana z jedna cecha.

Wytrwalo$é (Sita): kiedy Strefa odciska na tobie swe
pietno i nie jeste$ w stanie zmusié nég do wykonania kolej-
nego kroku, wykonujesz test Wytrwatosei.

Krzepa (Sita): kiedy przejscie blokuje wrak lub gruz
i musisz przepchnaé lub podniesé co$ ciezkiego, wykonu-
jesz test Krzepy.

Walka Wrecez (Sita): wykonujesz test tej umiejetnosci,
kiedy atakujesz kogoé w bezpoérednim kontakecie. Jesli test
ci sie uda, zadajesz Obrazenia Broni. Za kazdy dodatkowy
symbol 4* (széstke) zadajesz jeden punkt obrazen wiecej.

Skradanie (Zreczno$é): cheac poruszaé sie niezauwa-
zonym, wykonujesz test sporny uzywajac swojej wartosci
Skradania przeciwko wartosci Zwiadu wroga.

Sprawno$éé (Zreczno$d): kiedy cheesz uniknaé niebez-
pieczenistwa, podjaé sie wyjatkowo trudnej wspinaczki lub
wykonaé daleki skok, wykonujesz test Sprawnosci.

Strzelanie (Zrecznoéé): wykonujesz test tej umiejetno-
$ci, kiedy do kogo$ strzelasz. Jeéli test ci sie uda, zadajesz
Obrazenia Broni. Za kazdy dodatkowy symbol 4* (széstke)
zadajesz jeden punkt obrazent wiecej. Kazdy strzat z broni
dystansowej zabiera jeden nabdj lub strzate. Ponadto pomija-
jac czeéé artefaktéw wiekszo$é broni dystansowych wymaga
przetadowania (koszt jednego manewru) po kazdym strzale.

Zwiad (Spryt): testujesz Zwiad, kiedy starasz sie
dostrzec wroga, ktéry sie Skrada.

Zrozumienie (Spryt): siegasz po te umiejetnogé, aby
domyslié sie dziatania artefaktéw z Dawnych Czaséw.

Znajomo$éé Strefy (Spryt): wykonujesz test tej umie-
jetnosci, aby zidentyfikowaé potwora lub zjawisko w Strefie,
a takze by poznaé jego cechy i efekty.

Wyeczucie Emocji (Empatia): uzywasz tej umiejetnosci,
aby opieraé sie prébom Manipulacji lub wyczué nastawie-
nie innej osoby.



Manipulacja (Empatia): kiedy starasz sie przekonaé,
oszukaé lub uwiesé kogo$ innego, wykonujesz test sporny
oparty o wartoéé twojej Manipulacji przeciwko warto$ci
Wyczucia Emocji przeciwnika. Jeéli wygrasz, twdj przeciw-
nik musi ci ztozyé rozsadna propozycje.

Leczenie (Empatia): wykonujesz test, kiedy chcesz
postawié na nogi Pokonanego przyjaciela. Sukces oznacza,
ze odzyskuje jeden punkt cechy.

Zastraszenie (Sila): wykonujesz test, aby wykorzystaé
swoja przewage fizyczng, aby zmusié kogo$ do zrobienia
tego, czego chcesz. Jedli test sie powiedzie, przeciwnik musi
spetnié twoje zadanie albo natychmiast cie zaatakowadé.

PUNKTY MUTACJI

Jesli cheesz uzyé mutacji, potrzebujesz Punktéw Mutacji. Na
poczatku kazdej sesji dostajesz liczbe nowych PM réwna licz-
bie mutacji, ktére posiadasz. Mozesz tez zdobyé PM forsujac
testy umiejetnosci. Niewykorzystane PM mozesz zachowywaé
pomiedzy sesjami. Maksymalna liczba twoich PM wynosi 10.

ZABURZENIE

Nie mozna odnieéé porazki uzywajac mutacji, ale istnieje
ryzyko, ze dojdzie do jej zaburzenia. Rzué jedna koscig
podstawowa za kazdy PM, ktéry wykorzystates aktywu-
jac mutacje. Jesli uzyskasz jeden lub wiecej wynikdw A2
(jedynek), mutacja ulega zaburzeniu. Oprécz efektu, ktéry
chciates uzyskaé, dzieje sie co$ jeszcze. Rzué k6 i poréwnaj
wynik z tabelg na wewnetrznej obwolucie Startera.

KONFLIKT

Konflikty rozgrywa sie turowo. Na poczatku pierwszej tury
kazdy uczestnik wykonuje test inicjatywy. Jest to zwykty rzut
k6. Mutacje i talenty moga mieé na niego wplyw. Test ini-
cjatywy okreéla kolejnosé wykonywanych akeji na potrzeby
wszystkich tur danego konfliktu.

Akcje i manewry: kiedy nadchodzi twoja tura, mozesz
wykonad jedna akcje i jeden manewr lub dwa manewry.
Akcja moze byé:

o uzycie umiejetnosci

o aktywowanie mutacji
Manewrem jest:
poruszenie sie o jeden typ zasiegu
znalezienie ostony
wziecie przedmiotu z ekwipunku
podniesienie przedmiotu z ziemi
dobycie broni
przetadowanie broni dystansowej

O o oooao

ZASIEG I RUCH
Podczas konfliktu odlegtoéé pomiedzy toba a wrogiem jest
wyrazona w typach zasiegu:
o Zwarcie: jestescie tuz obok siebie
o Bliski: kilka krokéw od siebie
o Sredni: nie dalej niz 20-30 metréw
o Daleki: nie dalej niz kilkaset metréw
o Bardzo daleki: tak daleko, jak potrafisz siegngé wzrokiem
URAZY
Kiedy korzystasz z umiejetnosci i forsujesz test, ryzykujesz, ze
otrzymasz uraz. Powoduje to tymezasowe obnizenie wartosei
cechy, ktérej uzytes na potrzeby umiejetnosci. Jedli wartogé
twojej cechy spadnie do zera, zostajesz Pokonany. Oznacza
to, Ze nie mozesz wstaé na nogi, ani korzystaé z jakichkolwiek
umiejetnosci przez k6 godzin lub do chwili, kiedy kto$ cie
wyleczy. Wéwezas odzyskujesz jeden punkt cechy i mozesz
wrécié do zdrowia zgodnie z normalnymi zasadami.
Powrét do zdrowia: wymogi zwigzane z powrotem do
pelnej sprawnoséci zalezg od typu urazu:
o Obrazenia (urazy Silty): krétki odpoczynek i racja zar-
cia za kazdy uraz.
0 Zmeczenie (urazy Zrecznoséci): krétki odpoczynek
i racja wody za kazdy uraz.
o Zmieszanie (urazy Sprytu): co najmniej cztery godziny snu.
o Zwatpienie (urazy Empatii): chwila bliskosci z innym
mutantem. Moze to byé rozmowa przy ognisku, wspélne
pomilezenie lub kontakt fizyczny.

PANCERZ

Pancerz moze ochronié cie przed obrazeniami. Efekt pance-
rza okreéla sie na podstawie jego Wartoéci Pancerza. Kiedy
otrzymujesz obrazenia, rzucasz liczbg kosci ekwipunku (czar-
nych) réwng Wartosci Pancerza. Za kazdg uzyskang szdstke
(lub symbol 4*) zmniejszasz o jeden liczbe otrzymanych
obrazeni. Jeéli nie uda ci sie zanegowaé wszystkich obra-
zen, kazda wyrzucona jedynka (lub symbol W) powoduje
obnizenie Warto$ci Pancerza o jeden. Pancerz nie wplywa
na obrazenia wynikajace z forsowania testéw.

RANY CIEZKIE

Mozesz otrzymaé obrazenia, czyli urazy Sity, réwniez
w wyniku zewnetrznych atakéw. Jeéli w wyniku obrazen
zostaniesz Pokonany, otrzymujesz tez rane ciezka. Rzué
k66 i poréwnaj wynik z tabelg ran ciezkich na wewnetrz-
nej obwolucie Startera.

Smieré: jesli twoja rana ciezka jest opisana jako $mier-
telna, kto§ musi wykonaé udany test Leczenia, aby cie
uratowaé. W innym przypadku umrzesz po uplywie czasu
wskazanego w kolumnie przezywalnosei.



SKROT DLA GRACZA

Imie:

Funkcja: Migéniak

Twarz:

Cios z zaskoczenia

Ciato:

Rany ciezkie:

Ubiér:

Zastraszanie (Sita)

Naboje:

PG 1:

10iA

PG 2:

PG 3:

PG 4:

Nienawidze:

Musze chronié:

Moje wielkie marzenie:




SKROT DLA GRACZA

STWORZ SW0JR POSTAC

Tworzenie wtasnej Postaci Gracza (PG) to szybki i przy-
jemny proces. Wykonaj dziewieé opisanych ponizej krokéw
i wypetnij karte postaci znajdujgca sie na koricu tej broszury.

1. IMIE
Wybierz jedno z typowych imion Monteréw ponizej, albo
wymys$l wlasne: Quark, Octane, Plonk, Zingo, Zippo, Delta,
Iridia, Loranga, Nafta, Zanova.

2. WYGLAD

Wrybierz niektdre z opisanych ponizej opcji,

albo wymys$l coé samemu.

o Twarz: gogle, szeroki usmiech, wtosy
na sztorc, bezwtosa, przekrwione oczy,
zawsze cos zujesz.

o Ciato: chude, zylaste, niezwykle wychu-
dzone, karzet, nienaturalnie grube.

o Ubiér i wyposazenie: brudny zétty
kombinezon, taficuchy motocyklowe,
potatany plaszcz przeciwdeszczowy, T-shirt
z nadrukiem zespotu heavy-metalowego,
przewody i zaréwki.

3. CECHY

Rozdziel 14 punktéw miedzy cztery nastepu-

jace cechy: Sile, Zrecznosé, Spryt oraz Empatie.
Poczgtkowa warto§é cechy musi wynosié od 2 do
4. Wyjatkiem jest Spryt, ktéry stanowi ceche gtéwna
Montera i moze wynosié¢ 5.

4. UMIEJETNOSCI

Rozdziel 10 punktéw pomiedzy dwanascie umiejetnosci

podstawowych (patrz ponizej) oraz swojg umiejetnosé spe-

cjalistyczng Prowizorka. Maksymalny poziom poczatkowy

dla dowolnej umiejetnosci wynosi 3 1 musisz mieé co naj-
mniej poziom 1 w Prowizorce.

5. TALENT
Talenty to triki, sztuczki i pomniejsze
zdolnosci, ktére zapewniaja ci niewielkg
przewage. Twdj talent to Gadzeciarz, ktéry
zapewnia ci modyfikator +2, kiedy pré-
bujesz Zrozumieé dziatanie artefaktu
z Dawnych Czaséw.

6. MUTACJE
Twoje mutacje reprezentujg
nadludzkie zdolnogci. Na
poczatku gry otrzymujesz
jedna mutacje. Rzué k6, aby ja
okreslié:

Ludzki magnes. Posiadasz
zdolnos$¢ generowania sil-
nych pél magnetycznych na
zawofanie. Mozesz rzucaé
metalowymi przedmiotami
w cel znajdujgcy sie maksy-
malnie w zasiegu $rednim.
Obrazenia sq réwne liczbie
Punktéw Mutacii (PM), ktére
wydates.

Owadzie skrzydta. Na
plecach wyrosly ci skrzydta
podobne do muszych lub

3-4 motylich. Mozesz przele-
cie¢ dystans maksymalnie 30
metréw, a potem musisz wylg-
dowaé. Koszt 1PM.

Pirokineza. Posiadasz
zdolno$é podpalania rze-
czy wyltqcznie za pomocq
sity woli. Mozesz sprawié,

5-6 ze zywa istota maksymal-
nie w zasiegu bliskim stanie
w pfomieniach. Mutacja
zadaje jeden punkt obrazer
za kazdy wydany PM.



W trakcie rozgrywki moga sie w tobie rozwingé kolejne
mutacje. W takiej sytuacji po prostu rzué k6 i okresl, ktéra
to jest. Przerzué ko$é, jeéli miatby$ otrzymaé mutacje, ktéra
juz posiadasz.

7. RELACJE Z INNYMI PG
Wrybierz niektére z opisanych ponizej opcji, albo wymysl
co$ samemu.
.. jest super. Trzymaj sie w poblizu.
.. troche wolno kapuje. Najlepiej wszystko mu ttuma-
czyé. W szczegdtach.
.. denerwuje cie. Nie podobaja ci sie spojrzenia, jakie ci rzuca.
.. chce twojego ekwipunku. Dobrze go pilnuj.

8. RELACJE Z PN
Wybierz niektére z opisanych ponizej opcji, albo wymys$l
co$ samemu.
Nienawidzisz:
o Montera Pontiaka, ktéry uwaza, ze jest najmadrzejszy.
o Machera Szachera, ktéry wycyganit od ciebie artefakt.
o Szperaczki Kary, ktéra zostawita sie w Strefie.
Musisz chronié:
o Szefa Maximona, ktéry dobrze placi za twoje samordbki.
o Mieéniaka Elona, ktéry zawsze jest na miejscu, kiedy
go potrzebujesz.
o Szperacza Yassana, ktéry obiecal, ze weZmie cie daleko
w Strefe.

9. EKWIPUNEK
Zaczynasz gre z 2k6 nabojami, k6 racjami zarcia i k6
racjami wody.

Wybierz jedna z poczatkowych broni: kastet, taficuch
rowerowy, $émieciowy pistolet.

Obcigzenie: mozesz niesé liczbe przedmiotéw normal-
nej wielko$éci réwng podwojonej wartoéci twojej catkowitej
Sity. Ciezkie przedmioty liczg sie podwdjnie, a lekkie za
potowe. Cztery racje zarcia lub wody liczg sie jak jeden
normalny przedmiot. Naboje i inne mate przedmioty nie
sg w ogdle liczone na potrzeby obcigzenia.

SKROCONE ZASADY

Ponizej opisano skrécone zasady gry Mutant: Rok Zerowy.
Do gry bedziesz potrzebowaé Zestawu specjalnych kosci
do Mutanta: Roku Zerowego lub garéci szeécioéciennych
kosci w trzech réznych kolorach.

KORZYSTANIE Z UMIEJETNO§CI

Chcac skorzystaé z umiejetnosci, rzucasz liczba koéei umie-
jetnoéci (zielonych) réwna twojemu poziomowi umiejetnoéci
oraz liczba kosci podstawowych (zéttych) réwng aktual-
nej warto$ci cechy powiazanej z dang umiejetnoscia. Jesli
wykorzystujesz ekwipunek, otrzymujesz tez liczbe kosci
ekwipunku (czarnych) réwna Premii Ekwipunku. Twoja

akcja udaje sie, jedli wyrzucisz co najmniej jedng széstke
(lub symbol %* jesli uzywasz specjalnych kosci).

Test sporny: kiedy zasady wymagaja testu spornego,
zaréwno ty jak i twdj przeciwnik, wykonujecie test okreélo-
nej umiejetnosci. Musisz wyrzucié wiecej %4* (széstek) niz
twéj przeciwnik, aby dany test byt udany.

FORSOWANIE TESTU

Jesli naprawde zalezy ci na sukcesie, mozesz forsowaé
test. Oznacza to, ze bierzesz wszystkie kosci, na ktérych
nie wypadty symbole 48, &, ani W (jedynki, ani széstki)
i ponownie nimi rzucasz. Otrzymujesz kolejng szanse na
uzyskanie 4 (széstek), jednak wyniki 4 oraz W (jedynki
na kosciach podstawowych i koéciach ekwipunku) posia-
daja podczas forsowania specjalne efekty:

Za kazdy symbol A4 widoczny na rzuconych koéciach
po forsowaniu testu, otrzymujesz jeden punkt urazu w cesze
uzytej na potrzeby umiejetnosci. Zdobywasz tez jeden Punkt
Mutacji (PM).

Za kazdy symbol ¥ widoczny na rzuconych kosciach
po forsowaniu testu, Premia Ekwipunku uzytego przed-
miotu spada o jeden.

UMIEJETNOéCI W GRZE

W grze pojawia sie dwanascie umiejetnosci podstawowych
oraz jedna umiejetno$é specjalistyczna dla kazdej roli. Kazda
umiejetnoéé jest powigzana z jedna cecha.

Wiytrwatoéé (Sita): kiedy Strefa odciska na tobie swe
pietno i nie jeste$ w stanie zmusié nég do wykonania kolej-
nego kroku, wykonujesz test Wytrwatoéci.

Krzepa (Sila): kiedy przejscie blokuje wrak lub gruz
i musisz przepchnaé lub podnieéé co$ ciezkiego, wykonu-
jesz test Krzepy.

Walka Wrecez (Sita): wykonujesz test tej umiejetnosci,
kiedy atakujesz kogo$ w bezposrednim kontakcie. Jesli test
ci sie uda, zadajesz Obrazenia Broni. Za kazdy dodatkowy
symbol 4* (széstke) zadajesz jeden punkt obrazen wiecej.

Skradanie (Zreczno$é): chcac poruszaé sie niezauwa-
zonym, wykonujesz test sporny uzywajac swojej wartosci
Skradania przeciwko wartosci Zwiadu wroga.

Sprawno$é (Zrecznoéd): kiedy cheesz uniknaé niebez-
pieczenistwa, podjaé sie wyjatkowo trudnej wspinaczki lub
wykonaé daleki skok, wykonujesz test Sprawnosci.

Strzelanie (Zreczno$é): wykonujesz test tej umiejetno-
$ci, kiedy do kogo$ strzelasz. Jeéli test ci sie uda, zadajesz
Obrazenia Broni. Za kazdy dodatkowy symbol 4* (széstke)
zadajesz jeden punkt obrazen wiecej. Kazdy strzat z broni
dystansowej zabiera jeden nabdj lub strzate. Ponadto pomija-
jac czeéé artefaktéw wiekszosé broni dystansowych wymaga
przetadowania (koszt jednego manewru) po kazdym strzale.

Zwiad (Spryt): testujesz Zwiad, kiedy starasz sie
dostrzec wroga, ktéry sie Skrada.

Zrozumienie (Spryt): siegasz po te umiejetnogé, aby
domyélié sie dziatania artefaktéw z Dawnych Czaséw.



Znajomo$é Strefy (Spryt): wykonujesz test tej umie-
jetnoéci, aby zidentyfikowaé potwora lub zjawisko w Strefie,
a takze by poznaé jego cechy i efekty.

Wyczucie Emocji (Empatia): uzywasz tej umiejetnosci,
aby opieraé sie prébom Manipulacji lub wyczué nastawie-
nie innej osoby.

Manipulacja (Empatia): kiedy starasz sie przekonaé,
oszukaé lub uwieéé kogo$ innego, wykonujesz test sporny
oparty o warto$é twojej Manipulacji przeciwko wartosci
Wryczucia Emocji przeciwnika. Jesli wygrasz, twdj przeciw-
nik musi ci ztozy¢ rozsadng propozycje.

Leczenie (Empatia): wykonujesz test, kiedy chcesz
postawié na nogi Pokonanego przyjaciela. Sukces oznacza,
ze odzyskuje jeden punkt cechy.

Prowizorka (Spryt): wykonujesz test, aby zbudowaé
urzadzenie ze $mieci, jaki mozna znalezé w Strefie. Zapewni
ono Premie Ekwipunku réwna liczbie wyrzuconych przez
ciebie 4* (szdstek), ale mozna go uzyé tylko raz.

PUNKTY MUTACJI

Jesli cheesz uzyé mutacji, potrzebujesz Punktéw Mutacji.
Na poczatku kazdej sesji dostajesz liczbe nowych PM réwna
liczbie mutacji, ktére posiadasz. Mozesz tez zdobyé PM
forsujgc testy umiejetnosci. Niewykorzystane PM mozesz

zachowywaé pomiedzy sesjami. Maksymalna liczba twoich
PM wynosi 10.

ZABURZENIE

Nie mozna odnieéé porazki uzywajac mutacji, ale istnieje
ryzyko, ze dojdzie do jej zaburzenia. Rzué jedna kosécia
podstawowa za kazdy PM, ktéry wykorzystates aktywu-
jac mutacje. Jesli uzyskasz jeden lub wiecej wynikéw 4
(jedynek), mutacja ulega zaburzeniu. Oprécz efektu, ktéry
chciates uzyskaé, dzieje sie co$ jeszcze. Rzué k6 i poréwnaj
wynik z tabelg na wewnetrznej obwolucie Startera.

KONFLIKT

Konflikty rozgrywa sie turowo. Na poczatku pierwszej tury
kazdy uczestnik wykonuje test inicjatywy. Jest to zwykty rzut
k6. Mutacje i talenty moga mieé na niego wptyw. Test ini-
cjatywy okreéla kolejno$é wykonywanych akeji na potrzeby
wszystkich tur danego konfliktu.

Akcje i manewry: kiedy nadchodzi twoja tura, mozesz
wykonaé jedna akcje i jeden manewr lub dwa manewry.
Akcja moze byé:

o uzycie umiejetnosci

o aktywowanie mutacji
Manewrem jest:
poruszenie sie o jeden typ zasiegu
znalezienie ostony
wziecie przedmiotu z ekwipunku
podniesienie przedmiotu z ziemi
dobycie broni
przetadowanie broni dystansowej

O oogooao

ZASIEG I RUCH
Podczas konfliktu odlegtoéé pomiedzy toba a wrogiem jest
wyrazona w typach zasiegu:
o Zwarcie: jestescie tuz obok siebie
o Bliski: kilka krokéw od siebie
o Sredni: nie dalej niz 20-30 metréw
o Daleki: nie dalej niz kilkaset metréw
o Bardzo daleki: tak daleko, jak potrafisz siegngé wzrokiem
URAZY
Kiedy korzystasz z umiejetnoéci i forsujesz test, ryzykujesz,
ze otrzymasz uraz. Powoduje to tymezasowe obnizenie war-
todci cechy, ktérej uzytes na potrzeby umiejetnodci. Jesli
warto$é twojej cechy spadnie do zera, zostajesz Pokonany.
Oznacza to, ze nie mozesz wstaé na nogi, ani korzystaé
z jakichkolwiek umiejetnoéci przez k6 godzin lub do
chwili, kiedy kto$ cie wyleczy. Wéwcezas odzyskujesz jeden
punkt cechy i mozesz wrécié do zdrowia zgodnie z nor-
malnymi zasadami.
Powrét do zdrowia: wymogi zwigzane z powrotem do
pelnej sprawnoséci zalezg od typu urazu:
o Obrazenia (urazy Sity): krétki odpoczynek i racja zar-
cia za kazdy uraz.
0 Zmeczenie (urazy Zrecznosécei): krétki odpoczynek
i racja wody za kazdy uraz.
0 Zmieszanie (urazy Sprytu): co najmniej cztery godziny
snu.
o Zwatpienie (urazy Empatii): chwila bliskosci z innym
mutantem. Moze to byé rozmowa przy ognisku, wspélne
pomilczenie lub kontakt fizyczny.

PANCERZ

Pancerz moze ochronié cie przed obrazeniami. Efekt pance-
rza okreéla sie na podstawie jego Wartosci Pancerza. Kiedy
otrzymujesz obrazenia, rzucasz liczbg kosci ekwipunku (czar-
nych) réwna Wartoéci Pancerza. Za kazda uzyskang széstke
(lub symbol 4% zmniejszasz o jeden liczbe otrzymanych
obrazen. Jeéli nie uda ci sie zanegowaé wszystkich obra-
zen, kazda wyrzucona jedynka (lub symbol \W) powoduje
obnizenie Warto$ci Pancerza o jeden. Pancerz nie wplywa
na obrazenia wynikajace z forsowania testéw.

RANY CIEZKIE

Mozesz otrzymaé obrazenia, czyli urazy Silty, réwniez
w wyniku zewnetrznych atakéw. Jeéli w wyniku obrazen
zostaniesz Pokonany, otrzymujesz tez rane ciezka. Rzué
k66 i poréwnaj wynik z tabelg ran ciezkich na wewnetrz-
nej obwolucie Startera.

Smieré: jesli twoja rana ciezka jest opisana jako $mier-
telna, kto§ musi wykonaé udany test Leczenia, aby cie
uratowaé. W innym przypadku umrzesz po uptywie czasu
wskazanego w kolumnie przezywalnosci.



SKROT DLA GRACZA

Imie:

Funkcjo: Monter

Twarz:

Gadzeciarz

Ciato:

Rany ciezkie:

Ubiér:

Prowizorka (Spryt)

Naboje:

PG 1:

10iA

PG 2:

PG 3:

PG 4:

Nienawidze:

Musze chronié:

Moje wielkie marzenie:




SKROT DLA GRACZA

STWORZ SW0JR POSTAC

Tworzenie wtasnej Postaci Gracza (PG) to szybki i przy-
jemny proces. Wykonaj dziewieé opisanych ponizej krokéw
i wypetnij karte postaci znajdujgca sie na koricu tej broszury.

1. IMIE
Wybierz jedno z typowych imion Szperaczy ponizej, albo
wymys$l wlasne: Danko, Endel, Franton, Hammed, Max, Felin,
Jena, Katin, Krin, Tula.

2. WYGLAD
Wybierz niektére z opisanych poni-
zej opcji, albo wymysl coé samemu.
o Twarz: ukryta pod kap-
turem, pobliZniona, bez
zarostu, chorobliwie blada,
zabandazowana.
o Cialo: androgeniczne, zylaste,
muskularne, niski wzrost.
o Ubiér i wyposazenie:
ptaszecz przeciwdesz-
czowy, kombinezon,
stréj maskujacy, woj-
skowe buty, plecak.

3. CECHY

Rozdziel 14 punktéw miedzy cztery
nastepujace cechy: Site, Zrecznoscé,
Spryt oraz Empatie. Poczatkowa war-
toéé cechy musi wynosié od 2 do 4.
Wyjatkiem jest Zreczno$é, ktéra sta-
nowi ceche gtéwna Szperacza i moze
wynosic 5.

4. UMIEJETNOSCI

Rozdziel 10 punktéw pomiedzy dwa-
nascie umiejetnosci podstawowych
(patrz ponizej) oraz swojg umiejet-
noéé specjalistyczna Rozpoznanie.
Maksymalny poziom poczatkowy
dla dowolnej umiejetnosei wynosi
3 1 musisz mieé¢ co najmniej poziom
1 w Rozpoznaniu.

5. TALENT

Talenty to triki, sztuczki i pomniejsze zdolnosci, ktére zapew-
niajg ci niewielkg przewage. Twéj talent to Weteran, ktéry
pozwala ci wykonad test inicjatywy dwoma ko§émi zamiast
jedng. Mozesz uzy¢ wyzszego wyniku.

6. MUTACJE

Twoje mutacje reprezentuja nadludzkie zdolnoéci. Na poczatku

gry otrzymujesz jedng mutacje. Rzué k6, aby ja okreslié:
Nadludzki refleks. Posiadasz nadnaturalny refleks, dzieki czemu na

1-2 poczgtku konflikiu mozesz dodaé +2 do swojego testu inicjatywy za kazdy
wydany Punkt Mutacji. Musisz wydaé PM przed wykonaniem testu inicjatywy.

Ognisty oddech. Potrafisz ziongé ogniem na wroga znajdujgcego
3-4 si¢ maksymalnie w zasiegu bliskim. Zadajesz liczbe obrazer réwnq
liczbie wydanych PM.

Sprinter. Na krétkich dystansach potrafisz biec z niewiarygodng
5-6 szybkoscig. Podczas jednej tury mozesz podwoié swojq szybkosé
ruchu. Kazdy manewr wydany na ruch liczy si¢ jak dwa. Koszt 1PM.

W trakcie rozgrywki moga sie w tobie rozwingé

kolejne mutacje. W takiej sytuacji po prostu rzué k6

i okresl, ktéra to jest. Przerzué ko$é, jesli miatbys
otrzymaé mutacje, ktéra juz posiadasz.



7. RELACJE Z INNYMI PG
Wybierz niektére z opisanych ponizej opcji, albo wymysl
co$ samemu.
.. wedrowat z tobg po Strefie i przezyt.
.. jest napuszonym idiota. Jesli wejdzie ci w droge,
dtugo nie pozyje.
.. moze faktycznie cie zrozumieé. Czy odwazysz sie otworzyé?
.. stanowi zagrozenie dla wszystkich wokét. Zachowuj
dystans.

8. RELACJE Z PN
Wybierz niektére z opisanych ponizej opcji, albo wymysl
co$ samemu.
Nienawidzisz:
o Szperacza Yassana, gdyz zapuécit sie w Strefe dalej
od ciebie.
o Mieéniaka Elona, ktéry zabij twojego jedynego przyjaciela.
o Kronikarki Astriny, ktéra nie daje ci spokoju.
Musisz chronié:
o Montera Pontiaka. To prawdziwy wrzéd na dupie, ale
bez ciebie jest trupem.
o Robolki Eriel. Nikt nie zastuguje na zycie w taricuchach.
A juz na pewno nie ona.
o Tylko siebie. Jesli nie potrafisz zadbaé o wtasne bez-
pieczenstwo, zastugujesz na $mierd.

9. EKWIPUNEK
Zaczynasz gre z k6 nabojami, k6 racjami zarcia i 2k6
racjami wody.

Wybierz jedng z poczatkowych broni: §mieciowy kara-
bin, émieciowy pistolet, tuk (z 5 strzatami).

Obcigzenie: mozesz niesé liczbe przedmiotéw normal-
nej wielkoéci réwna podwojonej wartoéci twojej catkowitej
Sity. Ciezkie przedmioty liczg sie podwdjnie, a lekkie za
potowe. Cztery racje zarcia lub wody liczg sie jak jeden
normalny przedmiot. Naboje i inne mate przedmioty nie
sg w ogdle liczone na potrzeby obcigzenia.

SKROCONE ZASADY

Ponizej opisano skrécone zasady gry Mutant: Rok Zerowy.
Do gry bedziesz potrzebowaé Zestawu specjalnych kosci
do Mutanta: Roku Zerowego lub garsci szeécioéciennych
ko$ci w trzech réznych kolorach.

KORZYSTANIE Z UMIEJETNOéCI

Cheac skorzystaé z umiejetnosei, rzucasz liczba kodei umie-
jetnosei (zielonych) réwng twojemu poziomowi umiejetnosei
oraz liczba kosci podstawowych (zéttych) réwng aktual-
nej wartosci cechy powigzanej z dang umiejetnoscia. Jesli
wykorzystujesz ekwipunek, otrzymujesz tez liczbe kosei
ekwipunku (czarnych) réwna Premii Ekwipunku. Twoja
akcja udaje sie, jedli wyrzucisz co najmniej jedng széstke
(lub symbol 4*, jesli uzywasz specjalnych kosci).

Test sporny: kiedy zasady wymagajg testu spornego,
zaréwno ty jak i twdj przeciwnik, wykonujecie test okreélo-
nej umiejetnosci. Musisz wyrzucié wiecej %4* (széstek) niz
twdj przeciwnik, aby dany test byt udany.

FORSOWANIE TESTU

Jesdli naprawde zalezy ci na sukcesie, mozesz forsowaé
test. Oznacza to, ze bierzesz wszystkie kosci, na ktérych
nie wypadly symbole %% 42, ani W (jedynki, ani széstki)
i ponownie nimi rzucasz. Otrzymujesz kolejng szanse na
uzyskanie % (széstek), jednak wyniki & oraz W (jedynki
na koéciach podstawowych i kosciach ekwipunku) posia-
daja podczas forsowania specjalne efekty:

Za kazdy symbol A4 widoczny na rzuconych koéciach
po forsowaniu testu, otrzymujesz jeden punkt urazu w cesze
uzytej na potrzeby umiejetnosci. Zdobywasz tez jeden Punkt
Mutacji (PM).

Za kazdy symbol ¥ widoczny na rzuconych kosciach
po forsowaniu testu, Premia Ekwipunku uzytego przed-
miotu spada o jeden.

UMIEJETNOéCI W GRZE

W grze pojawia sie dwanascie umiejetnoéci podstawowych
oraz jedna umiejetnoéé specjalistyczna dla kazdej roli. Kazda
umiejetnos$é jest powigzana z jedna cecha.

Wrytrwaloéé (Sita): kiedy Strefa odciska na tobie swe
pietno i nie jeste$ w stanie zmusié nég do wykonania kolej-
nego kroku, wykonujesz test Wytrwatoéci.

Krzepa (Sila): kiedy przejscie blokuje wrak lub gruz
i musisz przepchnaé lub podnie$é co$ ciezkiego, wykonu-
jesz test Krzepy.

Walka Wrecz (Sita): wykonujesz test tej umiejetnosci,
kiedy atakujesz kogo$ w bezposrednim kontakcie. Jesli test
ci sie uda, zadajesz Obrazenia Broni. Za kazdy dodatkowy
symbol 4* (széstke) zadajesz jeden punkt obrazen wiecej.

Skradanie (Zreczno$é): chcac poruszaé sie niezauwa-
zonym, wykonujesz test sporny uzywajac swojej wartosci
Skradania przeciwko wartosei Zwiadu wroga.

Sprawno$é (Zrecznoéé): kiedy cheesz uniknaé niebez-
pieczeristwa, podjaé sie wyjatkowo trudnej wspinaczki lub
wykonaé daleki skok, wykonujesz test Sprawnosci.

Strzelanie (Zreczno$é): wykonujesz test tej umiejetno-
$ci, kiedy do kogo$ strzelasz. Jeéli test ci sie uda, zadajesz
Obrazenia Broni. Za kazdy dodatkowy symbol 4* (széstke)
zadajesz jeden punkt obrazen wiecej. Kazdy strzat z broni
dystansowej zabiera jeden nabdj lub strzate. Ponadto pomija-
jac czedé artefaktéw wiekszoéé broni dystansowych wymaga
przetadowania (koszt jednego manewru) po kazdym strzale.

Zwiad (Spryt): testujesz Zwiad, kiedy starasz sie
dostrzec wroga, ktéry sie Skrada.

Zrozumienie (Spryt): siegasz po te umiejetnoéé, aby
domyélié sie dziatania artefaktéw z Dawnych Czaséw.



Znajomo$é Strefy (Spryt): wykonujesz test tej umie-
jetnoéci, aby zidentyfikowaé potwora lub zjawisko w Strefie,
a takze by poznaé jego cechy i efekty.

Wyczucie Emocji (Empatia): uzywasz tej umiejetnosci,
aby opieraé sie prébom Manipulacji lub wyczué nastawie-
nie innej osoby.

Manipulacja (Empatia): kiedy starasz sie przekonaé,
oszukaé lub uwieéé kogo$ innego, wykonujesz test sporny
oparty o warto$é twojej Manipulacji przeciwko wartosci
Wryczucia Emocji przeciwnika. Jesli wygrasz, twdj przeciw-
nik musi ci ztozy¢ rozsadng propozycje.

Leczenie (Empatia): wykonujesz test, kiedy chcesz
postawié na nogi Pokonanego przyjaciela. Sukces oznacza,
ze odzyskuje jeden punkt cechy.

Rozpoznanie (Zrecznoéd): wykonujesz test, kiedy
wchodzisz do nowego sektora Strefy. Jeéli ci sie uda, zauwa-
zysz zagrozenia w sektorze, zanim one zauwaza ciebie.

PUNKTY MUTACJI

Jedli cheesz uzyé mutacji, potrzebujesz Punktéw Mutacji.
Na poczatku kazdej sesji dostajesz liczbe nowych PM réwna
liczbie mutacji, ktére posiadasz. Mozesz tez zdobyé PM
forsujac testy umiejetnosci. Niewykorzystane PM mozesz

zachowywaé pomiedzy sesjami. Maksymalna liczba twoich
PM wynosi 10.

ZABURZENIE

Nie mozna odnieéé porazki uzywajac mutacji, ale istnieje
ryzyko, ze dojdzie do jej zaburzenia. Rzué jedna kosécia
podstawowa za kazdy PM, ktéry wykorzystates aktywu-
jac mutacje. Jesli uzyskasz jeden lub wiecej wynikéw A2
(jedynek), mutacja ulega zaburzeniu. Oprécz efektu, ktéry
chciates uzyskaé, dzieje sie coé jeszcze. Rzué k6 i poréwnaj
wynik z tabelg na wewnetrznej obwolucie Startera.

KONFLIKT

Konflikty rozgrywa sie turowo. Na poczatku pierwszej tury
kazdy uczestnik wykonuje test inicjatywy. Jest to zwykty rzut
k6. Mutacje i talenty mogg mieé na niego wplyw. Test ini-
cjatywy okresla kolejno$é wykonywanych akeji na potrzeby
wszystkich tur danego konfliktu.

Akcje i manewry: kiedy nadchodzi twoja tura, mozesz
wykonaé jedna akcje i jeden manewr lub dwa manewry.
Akcja moze byé:

o uzycie umiejetnosci

o aktywowanie mutacji
Manewrem jest:
poruszenie sie o jeden typ zasiegu
znalezienie ostony
wziecie przedmiotu z ekwipunku
podniesienie przedmiotu z ziemi
dobycie broni
przetadowanie broni dystansowej

O oogooao

ZASIEG I RUCH
Podczas konfliktu odlegtoéé pomiedzy toba a wrogiem jest
wyrazona w typach zasiegu:
o Zwarcie: jestescie tuz obok siebie
o Bliski: kilka krokéw od siebie
o Sredni: nie dalej niz 20-30 metréw
o Daleki: nie dalej niz kilkaset metréw
o Bardzo daleki: tak daleko, jak potrafisz siegngé wzrokiem
URAZY
Kiedy korzystasz z umiejetnoéci i forsujesz test, ryzykujesz,
ze otrzymasz uraz. Powoduje to tymezasowe obnizenie war-
todci cechy, ktérej uzytes na potrzeby umiejetnodci. Jesli
warto$é twojej cechy spadnie do zera, zostajesz Pokonany.
Oznacza to, ze nie mozesz wstaé na nogi, ani korzystaé
z jakichkolwiek umiejetnoéci przez k6 godzin lub do
chwili, kiedy kto$ cie wyleczy. Wéwcezas odzyskujesz jeden
punkt cechy i mozesz wrécié do zdrowia zgodnie z nor-
malnymi zasadami.
Powrét do zdrowia: wymogi zwigzane z powrotem do
pelnej sprawnoséci zalezg od typu urazu:
o Obrazenia (urazy Sity): krétki odpoczynek i racja zar-
cia za kazdy uraz.
0 Zmeczenie (urazy Zrecznosécei): krétki odpoczynek
i racja wody za kazdy uraz.
0 Zmieszanie (urazy Sprytu): co najmniej cztery godziny
snu.
o Zwatpienie (urazy Empatii): chwila bliskosci z innym
mutantem. Moze to byé rozmowa przy ognisku, wspélne
pomilczenie lub kontakt fizyczny.

PANCERZ

Pancerz moze ochronié cie przed obrazeniami. Efekt pance-
rza okreéla sie na podstawie jego Wartosci Pancerza. Kiedy
otrzymujesz obrazenia, rzucasz liczbg kosci ekwipunku (czar-
nych) réwna Wartoéci Pancerza. Za kazda uzyskang széstke
(lub symbol 4% zmniejszasz o jeden liczbe otrzymanych
obrazen. Jeéli nie uda ci sie zanegowaé wszystkich obra-
zen, kazda wyrzucona jedynka (lub symbol \W) powoduje
obnizenie Warto$ci Pancerza o jeden. Pancerz nie wplywa
na obrazenia wynikajace z forsowania testéw.

RANY CIEZKIE

Mozesz otrzymaé obrazenia, czyli urazy Silty, réwniez
w wyniku zewnetrznych atakéw. Jeéli w wyniku obrazen
zostaniesz Pokonany, otrzymujesz tez rane ciezka. Rzué
k66 i poréwnaj wynik z tabelg ran ciezkich na wewnetrz-
nej obwolucie Startera.

Smieré: jesli twoja rana ciezka jest opisana jako $mier-
telna, kto§ musi wykonaé udany test Leczenia, aby cie
uratowaé. W innym przypadku umrzesz po uptywie czasu
wskazanego w kolumnie przezywalnosci.



SKROT DLA GRACZA

Imie:

Funkcjo: Szperacz

Twarz:

Weteran

Ciato:

Rany ciezkie:

Ubiér:

Rozpoznanie (Zrgcznosé)

Naboje:

PG 1:

10iA

PG 2:

PG 3:

PG 4:

Nienawidze:

Musze chronié:

Moje wielkie marzenie:




SKROT DLA GRACZA

STWORZ SW0JR POSTAC

Tworzenie wtasnej Postaci Gracza (PG) to szybki i przy-
jemny proces. Wykonaj dziewieé opisanych ponizej krokéw
i wypetnij karte postaci znajdujgca sie na koricu tej broszury.

1. IMIE
Wybierz jedno z typowych imion Macheréw
ponizej, albo wymy$l wtasne: Abed, Denrik,
Fillix, Jonar, Leodor, Jolisa, Lula, Marlian,
Monja, Novia.

2. WYGLAD

Wybierz niektdre z opisanych

ponizej opcji, albo wymysl

co$ samemu.

o Twarz: mita, zawsze
uémiechnieta, nienatural-
nie atrakcyjna, spocona.

o Ciato: szczupte, chude,
karzet, nienaturalnie opa-
ste, bez ndg.

o Ubidr i wyposazenie:
garnitur, sukienka, kolo-
rowy T-shirt, skérzany ptaszez,
kapelusz, rekawiczki.

3. CECHY

Rozdziel 14 punktéw miedzy
cztery nastepujace cechy: Site,
Zrecznos¢, Spryt oraz Empatie.
Poczatkowa wartoéé cechy musi
wynosié od 2 do 4. Wyjatkiem
jest Empatia, ktéra stanowi ceche
gléwna Machera i moze wynosié 5.

4. UMIEJETNOSCI

Rozdziel 10 punktéw pomiedzy
dwanascie umiejetnodci pod-
stawowych (patrz ponizej) oraz
swoja umiejetnosé specjalistyczng
Interesy. Maksymalny poziom
poczatkowy dla dowolnej umiejet-
nosci wynosi 3 i musisz mieé¢ co
najmniej poziom 1 w Interesach.

5. TALENT

Talenty to triki, sztuczki i pomniejsze zdolnosci, ktére zapew-
niajg ci niewielkg przewage. Twdj talent to Szantaz. Wybierz
jedng wazng PN, na ktdrej temat posiadasz dyskryminujace
informacje. Ustal szczegdty dotyczace tych informacji we
wspétpracy z MG.

6. MUTACJE
Twoje mutacje reprezentuja nadludzkie zdolnoéci. Na poczatku
gry otrzymujesz jedng mutacje. Rzué k6, aby ja okreslié:

Siewca zametu. Twéj mézg posiada zdolnosé wptywania
na umysly innych i wywotywania niezwykle rzeczywistych
halucynacji w zasiegu bliskim. Mozesz zadaé liczbe punktéw
zmieszania lub zwgtpienia réwnq wydanym PM.

Wiadca marionetek. Postugujqc sie wylqcznie swq niepo-
wstrzymang sitq woli mozesz przejmowa¢ kontrole nad innymi

3-4 humanoidalnymi istotami w zasiegu bliskim. Dzigki temu decy-
dujesz, jaka bedzie nastepna akcja ofiary. Koszt wynosi 1PM.
Ofiara wykonuije test powiqgzany z danq akejq.

Telepatia. Korzystajqc z sity swojego umystu mozesz czytaé
w myslach innych humanoidalnych istot w zasiegu bliskim. Za

5-6 kazdy wydany PM otrzymujesz odpowiedz na jedno z naste-
pujqcych pytar: czy on / ona klamie2 Czy on / ona co$
ukrywa? O czym on / ona teraz mysli?



W trakcie rozgrywki moga sie w tobie rozwingé kolejne
mutacje. W takiej sytuacji po prostu rzué k6 i okresl, ktéra
to jest. Przerzué ko$é, jeéli miatby$ otrzymaé mutacje, ktéra
juz posiadasz.

7. RELACJE Z INNYMI PG
Wrybierz niektére z opisanych ponizej opcji, albo wymysl
co$ samemu.
.. oszukal cie na garéé nabojéw. Jeszcze za to zaptaci.
.. ocalit cie, kiedy miates§ problemy. Czego chce w zamian?
... jest twoja przepustks na szczyt. Trzymaj sie blisko.
... jest glupi i fatwo nim manipulowad.

8. RELACJE Z PN
Wybierz niektére z opisanych ponizej opcji, albo wymys$l
co$ samemu.
Nienawidzisz:
o Macherki Milix, ktéra wisi ci naboje, ale nie chce oddaé dtugu.
o Szefa Maximona, ktéry cie zdradzit i nakazat Miesniakom,
aby cie pobili.
o Montera Pontiaka, ktéry nigdy nie wywiazuje sie ze
ztozonych obietnic.
Musisz chronié:
o Mieéniaka Elona. Ty potrzebujesz jego, a on ciebie.
o Szperacza Yassana ze wzgledu na fanty, jakie moze
znalezé w Strefie.
o Szefowa Marlotte, ktéra jest twoja obroficzynia w Arce.

9. EKWIPUNEK
Zaczynasz gre z k6 nabojami, 2k6 racjami zarcia i k6
racjami wody.
Wrybierz jedng z poczatkowych broni: émieciowy néz, kas-
tet, §mieciowy rewolwer (wszystkie wymienione to bronie lekkie).
Obcigzenie: mozesz niesé liczbe przedmiotéw normal-
nej wielko$éci réwng podwojonej wartoéci twojej catkowitej
Sity. Ciezkie przedmioty liczg sie podwdjnie, a lekkie za
potowe. Cztery racje zarcia lub wody liczg sie jak jeden
normalny przedmiot. Naboje i inne mate przedmioty nie
sg w ogdle liczone na potrzeby obcigzenia.

SKROCONE ZASADY

Ponizej opisano skrécone zasady gry Mutant: Rok Zerowy.
Do gry bedziesz potrzebowaé Zestawu specjalnych kosci
do Mutanta: Roku Zerowego lub garéci szeécioéciennych
kosci w trzech réznych kolorach.

KORZYSTANIE Z UMIEJETNO§CI

Chcac skorzystaé z umiejetnosci, rzucasz liczba koéei umie-
jetnoéci (zielonych) réwna twojemu poziomowi umiejetnoéci
oraz liczba kosci podstawowych (zéttych) réwng aktual-
nej warto$ci cechy powiazanej z dang umiejetnoscia. Jesli
wykorzystujesz ekwipunek, otrzymujesz tez liczbe kosci
ekwipunku (czarnych) réwna Premii Ekwipunku. Twoja

akcja udaje sie, jedli wyrzucisz co najmniej jedng széstke
(lub symbol %* jesli uzywasz specjalnych kosci).

Test sporny: kiedy zasady wymagaja testu spornego,
zaréwno ty jak i twdj przeciwnik, wykonujecie test okreélo-
nej umiejetnosci. Musisz wyrzucié wiecej %4* (széstek) niz
twéj przeciwnik, aby dany test byt udany.

FORSOWANIE TESTU

Jesli naprawde zalezy ci na sukcesie, mozesz forsowaé
test. Oznacza to, ze bierzesz wszystkie kosci, na ktérych
nie wypadty symbole 48, &, ani W (jedynki, ani széstki)
i ponownie nimi rzucasz. Otrzymujesz kolejng szanse na
uzyskanie 4 (széstek), jednak wyniki 4 oraz W (jedynki
na kosciach podstawowych i koéciach ekwipunku) posia-
daja podczas forsowania specjalne efekty:

Za kazdy symbol A4 widoczny na rzuconych koéciach
po forsowaniu testu, otrzymujesz jeden punkt urazu w cesze
uzytej na potrzeby umiejetnosci. Zdobywasz tez jeden Punkt
Mutacji (PM).

Za kazdy symbol ¥ widoczny na rzuconych kosciach
po forsowaniu testu, Premia Ekwipunku uzytego przed-
miotu spada o jeden.

UMIEJETNOéCI W GRZE

W grze pojawia sie dwanascie umiejetnosci podstawowych
oraz jedna umiejetno$é specjalistyczna dla kazdej roli. Kazda
umiejetnoéé jest powigzana z jedna cecha.

Wiytrwatoéé (Sita): kiedy Strefa odciska na tobie swe
pietno i nie jeste$ w stanie zmusié nég do wykonania kolej-
nego kroku, wykonujesz test Wytrwatoéci.

Krzepa (Sila): kiedy przejscie blokuje wrak lub gruz
i musisz przepchnaé lub podnieéé co$ ciezkiego, wykonu-
jesz test Krzepy.

Walka Wrecez (Sita): wykonujesz test tej umiejetnosci,
kiedy atakujesz kogo$ w bezposrednim kontakcie. Jesli test
ci sie uda, zadajesz Obrazenia Broni. Za kazdy dodatkowy
symbol 4* (széstke) zadajesz jeden punkt obrazen wiecej.

Skradanie (Zreczno$é): chcac poruszaé sie niezauwa-
zonym, wykonujesz test sporny uzywajac swojej wartosci
Skradania przeciwko wartosci Zwiadu wroga.

Sprawno$é (Zrecznoéd): kiedy cheesz uniknaé niebez-
pieczenistwa, podjaé sie wyjatkowo trudnej wspinaczki lub
wykonaé daleki skok, wykonujesz test Sprawnosci.

Strzelanie (Zreczno$é): wykonujesz test tej umiejetno-
$ci, kiedy do kogo$ strzelasz. Jeéli test ci sie uda, zadajesz
Obrazenia Broni. Za kazdy dodatkowy symbol 4* (széstke)
zadajesz jeden punkt obrazen wiecej. Kazdy strzat z broni
dystansowej zabiera jeden nabdj lub strzate. Ponadto pomija-
jac czeéé artefaktéw wiekszosé broni dystansowych wymaga
przetadowania (koszt jednego manewru) po kazdym strzale.

Zwiad (Spryt): testujesz Zwiad, kiedy starasz sie
dostrzec wroga, ktéry sie Skrada.

Zrozumienie (Spryt): siegasz po te umiejetnogé, aby
domyélié sie dziatania artefaktéw z Dawnych Czaséw.



Znajomo$é Strefy (Spryt): wykonujesz test tej umie-
jetnoéci, aby zidentyfikowaé potwora lub zjawisko w Strefie,
a takze by poznaé jego cechy i efekty.

Wyczucie Emocji (Empatia): uzywasz tej umiejetnosci,
aby opieraé sie prébom Manipulacji lub wyczué nastawie-
nie innej osoby.

Manipulacja (Empatia): kiedy starasz sie przekonaé,
oszukaé lub uwieéé kogo$ innego, wykonujesz test sporny
oparty o warto$é twojej Manipulacji przeciwko wartosci
Wryczucia Emocji przeciwnika. Jesli wygrasz, twdj przeciw-
nik musi ci ztozy¢ rozsadng propozycje.

Leczenie (Empatia): wykonujesz test, kiedy chcesz
postawié na nogi Pokonanego przyjaciela. Sukces oznacza,
ze odzyskuje jeden punkt cechy.

Interesy (Empatia): wykonujesz test, kiedy czego$
potrzebujesz przebywajac na terenie Arki. Jeéli ci sie powie-
dzie, dowiadujesz sie, kto ma to coé. Jednak zdobycie tej
rzeczy od niego lub niej to zupetnie inna kwestia...

PUNKTY MUTACJI

Jesli cheesz uzyé mutacji, potrzebujesz Punktéw Mutacji. Na
poczatku kazdej sesji dostajesz liczbe nowych PM réwna licz-
bie mutacji, ktére posiadasz. Mozesz tez zdobyé PM forsujac
testy umiejetnosci. Niewykorzystane PM mozesz zachowywaé
pomiedzy sesjami. Maksymalna liczba twoich PM wynosi 10.

ZABURZENIE

Nie mozna odnieéé porazki uzywajac mutacji, ale istnieje
ryzyko, ze dojdzie do jej zaburzenia. Rzué jedna kosécia
podstawowa za kazdy PM, ktéry wykorzystates aktywu-
jac mutacje. Jesli uzyskasz jeden lub wiecej wynikéw A2
(jedynek), mutacja ulega zaburzeniu. Oprécz efektu, ktéry
chciates uzyskaé, dzieje sie coé jeszcze. Rzué k6 i poréwnaj
wynik z tabelg na wewnetrznej obwolucie Startera.

KONFLIKT

Konflikty rozgrywa sie turowo. Na poczatku pierwszej tury
kazdy uczestnik wykonuje test inicjatywy. Jest to zwykty rzut
k6. Mutacje i talenty mogg mieé na niego wplyw. Test ini-
cjatywy okresla kolejno$é wykonywanych akeji na potrzeby
wszystkich tur danego konfliktu.

Akcje i manewry: kiedy nadchodzi twoja tura, mozesz
wykonaé jedna akcje i jeden manewr lub dwa manewry.
Bkcja jest:

o uzycie umiejetnosci

o aktywowanie mutacji
Manewrem jest:
poruszenie sie o jeden typ zasiegu
znalezienie ostony
wziecie przedmiotu z ekwipunku
podniesienie przedmiotu z ziemi
dobycie broni
przetadowanie broni dystansowej

O oogooao

ZASIEG I RUCH
Podczas konfliktu odlegtoéé pomiedzy toba a wrogiem jest
wyrazona w typach zasiegu:
o Zwarcie: jestescie tuz obok siebie
o Bliski: kilka krokéw od siebie
o Sredni: nie dalej niz 20-30 metréw
o Daleki: nie dalej niz kilkaset metréw
o Bardzo daleki: tak daleko, jak potrafisz siegngé wzrokiem
URAZY
Kiedy korzystasz z umiejetnoéci i forsujesz test, ryzykujesz,
ze otrzymasz uraz. Powoduje to tymezasowe obnizenie war-
todci cechy, ktérej uzytes na potrzeby umiejetnodci. Jesli
warto$é twojej cechy spadnie do zera, zostajesz Pokonany.
Oznacza to, ze nie mozesz wstaé na nogi, ani korzystaé
z jakichkolwiek umiejetnoéci przez k6 godzin lub do
chwili, kiedy kto$ cie wyleczy. Wéwcezas odzyskujesz jeden
punkt cechy i mozesz wrécié do zdrowia zgodnie z nor-
malnymi zasadami.
Powrét do zdrowia: wymogi zwigzane z powrotem do
pelnej sprawnoséci zalezg od typu urazu:
o Obrazenia (urazy Sity): krétki odpoczynek i racja zar-
cia za kazdy uraz.
0 Zmeczenie (urazy Zrecznosécei): krétki odpoczynek
i racja wody za kazdy uraz.
0 Zmieszanie (urazy Sprytu): co najmniej cztery godziny snu.
o Zwatpienie (urazy Empatii): chwila bliskosci z innym
mutantem. Moze to byé rozmowa przy ognisku, wspélne
pomilezenie lub kontakt fizyczny.

PANCERZ

Pancerz moze ochronié cie przed obrazeniami. Efekt pance-
rza okreéla sie na podstawie jego Wartoéci Pancerza. Kiedy
otrzymujesz obrazenia, rzucasz liczbg kosci ekwipunku (czar-
nych) réwng Wartosci Pancerza. Za kazdg uzyskang szdstke
(lub symbol 4% zmniejszasz o jeden liczbe otrzymanych
obrazen. Jeéli nie uda ci sie zanegowaé wszystkich obra-
zen, kazda wyrzucona jedynka (lub symbol ) powoduje
obnizenie Warto$ci Pancerza o jeden. Pancerz nie wplywa
na obrazenia wynikajace z forsowania testéw.

RANY CIEZKIE

Mozesz otrzymaé obrazenia, czyli urazy Sity, réwniez
w wyniku zewnetrznych atakéw. Jeéli w wyniku obrazer
zostaniesz Pokonany, otrzymujesz tez rane ciezka. Rzué
k66 i poréwnaj wynik z tabelg ran ciezkich na wewnetrz-
nej obwolucie Startera.

Smieré: jesli twoja rana ciezka jest opisana jako $mier-
telna, kto§ musi wykonaé udany test Leczenia, aby cie
uratowaé. W innym przypadku umrzesz po uptywie czasu
wskazanego w kolumnie przezywalnoéci.



SKROT DLA GRACZA

Imie:

Funkcja: Macher

Twarz:

Szantaz

Ciato:

Rany ciezkie:

Ubiér:

Interesy (Empatia)

Naboje:

PG 1:

10iA

PG 2:

PG 3:

PG 4:

Nienawidze:

Musze chronié:

Moje wielkie marzenie:












