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Mechanika walki do 2023

W trakcie trwania gry walki miedzy uczestnikami gry (Graczami, NPC etc.)
mogg by¢ rozstrzygane na dwa sposoby — walke strzeleckg (z
wykorzystaniem replik ASG) badz walke wrecz (z wykorzystaniem otulin).
Uwaga: ze wzgledu na uzywanie w trakcie gry replik ASG na terenie catej gry
obowigzuje BEZWZGLEDNY OBOWIAZEK noszenia okularéw ochronnych
zatwierdzonych przed grg terenowg, z wytgczeniem stref do tego

wyznaczonych (strefy Off-ASG) acz zalecane jest noszenie okularow takze w
strefach Off-ASG.

Walka wrecz

Otuliny — na terenie gry uzywa sie otulinowych replik broni. Jest to
bezpieczny rekwizyt, zrobiony z gagbki, karimat, lateksu lub innych miekkich
materiatbw. Uzywany jest w walce w zwarciu, zgodnie z mechanikg walki
wrecz. Kazda otulina musi zosta¢ przetestowana i dopuszczona do gry przez
MG przed rozpoczeciem gry. Organizacja zastrzega sobie prawo do
niedopuszczania broni otulinowej niespetniajgcej wymagan bezpieczenstwa
(np. za twarda, posiadajgca wystajgce ostre elementy etc.) do gry
Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za uszkodzenie badz zniszczenie
broni otulinowe;j.

Otulina moze mie¢ dowolny ksztalt, ale zawsze powoduje takie same
obrazenia. Dodatkowo limitowana jest dtugosc¢ otulin.

e Otuliny jednoreczne muszg mie¢ dlugos¢ nie przekraczajgcg 100 cm
e Otuliny obureczne muszg mie¢ dtugos¢ ponizej 180 cm
W walce wrecz, bazowo gracz ma 3 drasniecia. Kazde uderzenie zadaje

jedno drasniecie. Osoby ranne, lub okaleczone, majg limit 1 drasniecia.
Trafienia w dtonie trzymajace otuline, nie sg zaliczane jako obrazenia.
Niektore postacie mogg mie¢ wiecej, lub mniej niz 3 drasniecia.
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UWAGA: Otulinami nie wolno wykonywaé pchnie¢ z wyjgtkiem broni
wykonanej w technologii bezrdzeniowej (np. noze z pianki).

Po przegranej walce ranny wycigga karte trafienia i odgrywa jej skutki.
Drasniecia (NIE rany) mozna regenerowac, odpoczywajgc godzine w siedzibie
frakcyjnej, lub wypijajgc fabularne trunki w barze.

Specjalne ataki otulinowymi replikami broni:

Wpierdol — trafienie 3x otuling (lub tyle ile moze przyjg¢ drasniec) z okrzykiem
~WPIERDOL”. Cel pada na ziemie, jest ogtuszony, mozna go okrasé. Po 15
minutach jest juz tylko posiniaczony (2 drasniecia).

Ogtluszenie — atak od tylu z zaskoczenia; potozenie otuliny na ramieniu
przeciwnika i powiedzenie ,OGLUSZENIE”. Cel pada na ziemie, jest
ogtuszony, mozna go okrasc¢. Po 15 minutach jest juz tylko posiniaczony (2
drasniecia)

Backstab — atak od tylu z zaskoczenia; pofozenie otuliny na ramieniu
przeciwnika i wypowiedzenie ,BACKSTAB”. Cel pada na ziemie, jest ranny i
nieprzytomny, nie krzyczy, moze jeczec¢. Ofiara wycigga karte trafienia.
Dobicie — atak na lezgcego rannego; potozenie otuliny na ciele przeciwnika,
lub strzat z ASG w_ziemie z matej odlegtosci od lezgcego z okrzykiem
,DOBIJAM”. Cel umiera, bez wzgledu na karte trafienia.

Walka bronig ASG

Jako replike ASG rozumie sie repliki o napedzie sprezynowym, elektrycznym
(tzw. AEG) oraz gazowym (np. na GreenGas, CO,). Replik 0 mocy powyzej
450 fps (1,9 J) muszg zostaé zgtoszone we wczesniejszym terminie do
organizacji. Organizator zastrzega sobie prawo niedopuszczenia takiej repliki
do gry.

Replik mozna uzywac na terenie catej gry (w strefie In-game) z obostrzeniami
zaleznymi od ich mocy (testowanej na kulkach 0.25g):

Do 350 fps (do 1,14 J) - bez limitow



350 - 450 fps (1,14 J - 1,9 J) - Zakaz strzelania na odlegtosci mniejsze niz 15
m

Kazda replika ASG biorgca udziat w Grze Terenowej musi spetniac powyzsze
requty oraz zosta¢ dopuszczona do gry i odpowiednio oznakowana przez
Mistrzow Gry. Gracze postugujgcy sie niezatwierdzong replikg bedg karani
(wydalenie z gry terenowej). Podczas gry terenowej wolno korzystac
wytgcznie z amunicji do ASG wydanej przez MG. Uzywanie wiasnej amunicji
(tzw. kulek) jest zabronione i bedzie karane. Przed Antykonwentem zostanie
ogtoszony typ kulek, ktére bedg dostarczane przez organizatorow na
tegorocznej grze terenowe;.

Po trafieniu z repliki ASG, ranny wyjmuje karte trafienia i odgrywa jej skutki.
Trafienia w pancerz, za pomocg repliki ASG, sg traktowane jako normalne
trafienie w tg czesc ciata, ktdérg pancerz zastaniat. Pancerz wptywa na efekty
ran zawarte na karcie ran (patrz sekcja pancerzy nizej).

Trafienie w bron powoduje uszkodzenie broni — takiej broni nie mozna uzywac
az do czasu naprawienia jej przez posta¢ z odpowiednimi umiejetnosciami
(np. przez Montera)

Trafienie w jakikolwiek element ekwipunku (np. plecak, menazka czy zwiniety
$piwor na plecaku) traktowane jest jako normalne trafienie w lokacje na ktorej
ten przedmiot sie znajduje.

Pancerze

Pancerz musi by¢ elementem stroju i spetnia¢ faktyczng funkcje ochronna tj.
zastania¢ czesci ciata ktore ma chroni¢. W przypadku trafienia ,pod pancerz”
(otwdr, szpara, nieostonieta cze$¢ ciata) trafienie takie liczone jest jak trafienie
W hieopancerzong czes¢ ciata. Wyrdznia sie dwa rodzaje pancerza:

Lekki — zazwyczaj pancerz skoérzany lub z innych lekkich materiatow,
zakrywajgcy co najmniej korpus powoduje, ze gracz ktory otrzymat rane (z
broni ASG bgdz w walce wrecz) korzysta z zmniejszonych obrazen za lekki
pancerz (redukcja obrazen znajduje sie na karcie ran medyka).



Ciezki — zazwyczaj pancerz z metalu lub innych materiatéw sztywnych. Tak
samo jak lekki pancerz zapewnia szanse (jesli posta¢ ma go co najmniej na
korpusie) na redukcje obrazen lecz redukcja ta jak i samo
prawdopodobienstwo na nig jest wieksza. Ponadto chroni przed Lekkg rang
na karcie trafienia. Jezeli pancerz zastania co najmniej % ciata, gracz

otrzymuje dodatkowy punkt wytrzymatosci w walce wrecz (moze przyjgé jedno
drasniecie wiecej).

Klasa pancerza zostanie okreslona w trakcie procesu oceny stroju przez MG.
Tarcza - Gracz wyposazony w tarcze moze jej uzywac do blokowania atakéw
wykonywanych  replikami broni otulinowych. Nie moze natomiast
wyprowadzaé nig atakow. Tarcze o masie powyzej 10 kg sg w stanie ostaniac
przed ostrzatem z replik broni ASG. Tarcza nie spetniajgca tych wymagan i
trafiona przez kulke badz strzate traktowana jest jako uszkodzona (nie mozna
jej uzywac), a osoba uzywajgca tarczy dostaje trafienie w reke w ktérej
trzymata tarcze. Tarcza musi by¢ wykonana w sposob nie stwarzajgcy
zagrozenia dla uzytkownika i innych oséb tj. bez ostrych krawedzi,
wystajgcych kolcow etc. Kazda tarcza musi by¢ sprawdzona i zatwierdzona
przez MG.

Helm — powinien by¢ wykonany z materiatow nie elastycznych. Chroni przed
ogtuszaniem oraz niweluje wszystkie trafienia w_gtowe przy pomocy broni
otulinowej.

Inna bron

tuki — nacigg tuku nie moze przekracza¢ maksymalnego naciggu zalecanego
przez producenta strzat. Strzaty (Pacyny) muszg by¢ bezpieczne i
certyfikowane jako nadajgce sie do uzytku w warunkach LARPowych (np.
producenta IDV).

Strzaly - samordbki sg zakazane. Wszystkie fuki i strzaty muszg byé
sprawdzone i zatwierdzone przez MG przed rozpoczeciem Gry Terenowe;j.
Trafienia z tuku liczone sg jak trafienia z broni ASG

Bron otulinowa miotana — jest dozwolona tylko pod warunkiem wykonania
jej w technologii bezrdzeniowej tj. same miekkie materiaty i nie wazy wiecej



niz 200 g. Kazda taka bron zostanie przetestowana przez MG. Trafienie takg
bronig liczone jest jako trafienie w walce wrecz.

Proce — bron tego typu NIE jest dozwolona w czasie gry terenowej

Kusze — bron tego typu NIE jest dozwolona w czasie gry terenowe;j

Mechanika ran

Karta trafienia — zawiera informacje na temat rany, ktére potrafi okresli¢
osoba bez profesji medycznej. Na poczatku gry, kazdy gracz otrzymuje jedng
losowg, zapieczetowang karte trafienia. W przypadku otrzymania obrazen w
grze, musisz natychmiastowo jg wyciggnac i rozpatrzy¢ opisane na niej skutki.
Nowg Kkarte trafienia otrzymasz u dowolnego medyka. Jezeli w jakim$
momencie gry nie posiadasz karty trafiania, a otrzymasz obrazenia, twoja
postaC umiera.

W grze wystepuje piec rodzajéw kart trafieh:

e Nic ci nie jest - Az dziwne. Kula poszta bokiem, n6z rozcigt ubranie.
Nic ci sie nie stato. Zgtos sie do medyka po nowg karte trafienia

e STRES POLA WALKI! - Co sie dzieje! Strzelajg do Ciebie! Odczuwasz
stres po bliskim spotkaniu ze smiercig. Krzycz i uciekaj przez 5 minut!
Po panice zgto$ sie do medyka po nowg karte trafienia.

e Lekka rana! - Otrzymates/as rane! Krzycz i ptacz, nie mozesz sie
poruszac¢. Jezeli nie otrzymasz pomocy w ciggu 5 minut, umierasz.
Jezeli nosisz ciezki pancerz, zostat on uszkodzony, a ty zignoruj tg
karte. Na tg rane dziatajg medpaki/deadliny. Zgto$ sie do medyka po
nowg karte trafienia

e Ciezka rana! - Otrzymates/as rane! Krzycz i ptacz, nie mozesz sie
porusza¢. Jezeli nie otrzymasz pomocy w ciggu 5 minut, umierasz.
Zgtos sie do medyka po nowg karte trafienia

e Krytyczna rana! - Otrzymates$/as rane! Krzycz i ptacz, nie mozesz sie
poruszac¢. Jezeli nie otrzymasz pomocy w ciggu 1 minuty, umierasz.
Zgtos sie do medyka po nowg karte trafienia

Karta ran — karta okres$lajgca doktadne skutki trafienia. Wiecej o nich dowiesz

sie w zaktadce mechanika medyka.

Opatrywanie - Opatrywa¢ moga tylko postacie ktdére na etapie tworzenia
postaci zostaly Medykiem lub Chirurgiem badz tez posiadajg odpowiednig
sztuczke/umiejetnosc.
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Transportowanie rannego - Rannego moze transportowac jedna osoba,
jednak moze robi¢ to tylko wolnym krokiem. Dwie osoby uzywajgc obu rgk
moga nies¢ rannego szybkim krokiem ale nie mogg z nim biec.

Drasniecie — stan powstajgcy po otrzymaniu trafienia w walce wrecz (bronig
otulinowg bgdz bronig otulinowg miotang). Domysinie kazda posta¢ ma limit 3
drasniecC. Limit ten moze by¢ zmieniony (zwiekszony bgdz zmniejszony) przez
modyfikatory (pancerz, okaleczenia, mutacje etc. — patrz dalsza czesc
mechaniki bgdZz mechanika tworzenia postaci). Po przekroczeniu limitu,
postaé traktowana jest jakby otrzymata rane — wycigga karte trafienia i
odgrywa jej skutki. Drasniecia mozna regenerowac, odpoczywajgc godzine w
siedzibie frakcyjnej, lub wypijajgc fabularne trunki w barze.

Okaleczenie — Stan powstaty po otrzymaniu rany badz nieudanej operaciji
chirurgicznej. Opisany jest na karcie ran. Powoduje on zmniejszenie limitu
drasnie¢ do 1. UWAGA - nie kazda rana powoduje okaleczenie. Okaleczenia
mozna usuwac poprzez udang operacje chirurgiczng (szczegoty sg opisane w
specjalistycznej mechanice chirurga).

Smieré postaci — ,A kto umart, ten nie zyje.” Stan kiedy postaé umiera (np.
kiedy nie otrzymata pomocy medycznej po otrzymaniu rany). Poodgrywaj
troche trupa, a nastepnie udaj sie do strefy off-game gdzie rezydujgcy MG
poinformuje cie co dalej. W miare mozliwosci, mozesz wréci¢ jako inna postac
lub NPC. Oczywiscie mozesz tez zdecydowac, ze nie chcesz wracac¢ do gry,
ale chyba nikt nigdy nie rozwazat tej opcji na powaznie

Mechanika technika

Postacie z wiedzg techniczng z zakresu chemii lub mechaniki sg niezwykle
cenione w Swiecie post-apo. Monter potrafi naprawi¢ zepsuty szpej lub
zbudowac¢ co$ nowego ze ztomu, podczas gdy chemik mieszajgc ze sobg
rézne rzeczy tworzy dragi i medykamenty.



Obie te profesje aby operowac potrzebujg jednak materiatow. Materiaty te,
majgq postac¢ matych, dwustronnych karteczek. Po jednej stronie znajduje sie
element monterski, a po drugiej element chemiczny. Wykorzystanie
komponentu do mechaniki niszczy go i uniemozliwia ponowne wykorzystanie.
Dlatego to ty decydujesz czy dany element stanie sie zamkiem do broni czy
medpakiem.

Komponenty

Istnieje 5 elementow monterskich oraz 5 elementéw chemicznych. Ich
doktadne wykorzystanie jest omowione ponizej w sekcjach odpowiednich
profesji.

Pozyskiwanie elementow

Na terenie gry mozna znalez¢ rozmaite gamble (patrz mechanika ogdlna).
Mozna je sprzeda¢ u handlarza lub tez rozmontowa¢ na komponenty.
Rozmontowa¢ gambel moze tylko technik (chemik lub monter) w nastepujacy
sposob:

Gambel nalezy zanies¢ do wyznaczonego punktu rozktadu (najczesciej bar), a
nastepnie pobra¢ z maszyny losujgcej odpowiednig ilos¢ czesci

e Mikro gambel (np. kondensator, bezpiecznik, przycisk) = za maty
przedmiot aby rozmontowac
Maty gambel (np. dysk twardy, karta grafiki, wibrator) =1 woreczek
Duzy gambel (np. komputer, mikser, mechaniczne ramie kolegi) = 2
woreczki

e Ogromny gambel (wymaga wiecej niz 1 osoby do noszenia) — zapytaj
MG



Bardzo prosimy o fizyczne nierozmontowywanie wiekszych gambli (np.
komputeréw) w celu pozyskania z nich wiekszej ilosci elementow

Mechanika Montera

Kazdy gracz chcacy grac postacig montera jest zobligowany do zaopatrzenia
sie we wlasnym zakresie w Uniwersalne Narzedzie Naprawcze tj. srebrng
tasme klejaca (tzw. DuckTape). Dopuszczalna jest takze kolorowa tasma
izolacyjna, ale twoje konstrukcje bedg wyglgdaty to duzo mnie profesjonalnie.
Dodatkowo zachecamy aby zaopatrzy¢ sie w narzedzia (oczywiscie
odpowiednie do post-apo). Nie sg one niezbedne do wykonywania mechaniki
ale dajg bonusowe punkty stylu i lansu.

Na poczatku gry, kazdy monter otrzyma od organizatorow ,Podrecznik
montera”. Ta swoista biblia zawiera petny opis mechaniki montera oraz liste
przepisow, ktére monter moze zbudowaé. Ponadto w trakcie gry dodatkowe
przepisy bedg umieszczone na elementach wymagajgcych naprawy badz
mozliwe do zdobycia.

No ale na czym doktadnie to cate monterstwo polega? Ot6z, wszystko co
musisz zrobi¢ to potgczy¢ ze sobg odpowiednie elementy monterskie w
sposob trwaty zgodnie ze schematem (teraz juz widzisz po co ci ta tasma).
ALE Zeby nie byto tak prosto, nie wystarczy sklei¢ ze sobg kilku srubek lub
ptytek. Potagczenie elementow musi spetnia¢ warunki opisane w przepisie.
Kazdy z elementdow ma na krawedziach umieszczone liczby. Aby zmontowany
szpej dziatat, sgsiadujgce ze sobg liczby muszg spetniaC matematyczng
zalezno$é z przepisu (zwréé uwage, ze elementy monterskie MOZNA
OBRACAC!)

Prawda, ze tatwe? W niektorych przepisach konieczne jest dodanie jeszcze
dodatkowego komponentu. Zaznaczone jest to w formie przepis + cos. | tak
na przyktad, budowa dziatajgcej broni palnej wymaga posiadania ZAMKA,
produkcja amunicji wymaga PROCHU (ktéry moze stworzyé chemik).
Pozostate z przepisbw mogg wymagac wykorzystania jednego z czterech



komponentéw budowanych osobno przez ciebie. Sg to SMIGLO, WIERTLO,
WICHAJSTER i DYNKS.

W przypadku wykonywania przepisu wymagajgcego dodatkowych elementow,
nie muszg one spetnia¢ zadnych zaleznosci matematycznych. Dodatkowo,
nikt ci nie broni chodzi¢ po terenie z torbg petng dynkséw i wichajstréw, zeby
mie¢ je na podoredziu w razie potrzeby ale pamietaj, ze jaka$ dobra dusza
moze stwierdzié, ze sg jej bardziej potrzebne niz tobie i cie ich pozbawié.
Kiedy pomimo wszelkich trudnosci zwigzanych z matematykg i obstugg tasmy
uda ci sie skleci¢ przepis, pokaz go jakiemus MG w celu weryfikacji i wymien
w odpowiednim punkcie na sklecony przedmiot. Pamietaj, ze w przypadku
budowy broni musisz posiada¢ swojg replike lub bron biatg, a wykonanie
przepisu pozwala ci jg po prostu wprowadzi¢ do gry (albo wprowadzi¢ jg do
gry komu innemu, jesli tylko wykonujesz ustuge budowy). W przypadku
przepisu naprawy, zrealizowany przepis nalezy przyklei¢ do naprawianego
urzadzenia. W kazdym wypadku, uzyte komponenty sg tracone i nie da sie ich
odzyskac.

Mechanika chemika

W odréznieniu od montera, wszystkie narzedzia niezbedne do wykonania
mechaniki chemika zostang ci dostarczone przez organizatoréw. Niemniej
nadal zachecamy aby przygotowaé sobie swoj witasny zestaw matego
chemika zawierajgcy stoiczki, butelki, fiolki itp. Dobrze przygotowane zestawy
Z pewnoscig otrzymajg bonus na etapie tworzenia postaci. Ponadto,
projektujgc strdj, przygotuj sobie miejsce na przechowywanie niewielkich
plastikowych probowek bedgcych elementem mechaniki.

Podobnie jak w przypadku montera, otrzymasz na poczatku gry ,Podrecznik
Chemika” zawierajgcy opis mechaniki oraz liste przepisow, ktére mozesz
wykonywac. Dodatkowe przepisy mogg sie pojawi¢ w grze i konieczne bedzie
ich pozyskanie.

Aby wytworzy¢ porzgdany preparat musisz posiadac nastepujgce rzeczy:



e Papierki uniwersalne (dostarczone przez organizatorow na poczagtku
gry, nie zgub, bo nie bedziesz w stanie realizowa¢ mechaniki!)

e Plastikowe probéwki eppendorffa wypetnione bezbarwnym ptynem. Na
poczatku gry otrzymasz ich kilka, dodatkowe mozesz zdobyé w
procesie tworzenia postaci lub zakupi¢ w trakcie gry od handlarza.

e Przepis

e Komponenty chemiczne uzyskiwane w procesie rozktadania gambli
(patrz wyzej)

e Dodatkowe elementy wyszczegolnione w przepisie (np. Tornado zuzel
w przypadku rafinacji)

Samo przeprowadzenie mechaniki jest bardzo proste. Kazdy przepis posiada
wyszczegolniong liste komponentow chemicznych, iloS¢ niezbednych do
przeprowadzenia reakcji oraz kolory, ktore musisz uzyska¢ w tych reakcjach
(1 reakcja = 1 eppendorff). Reakcje przeprowadzasz poprzez wrzucenie

kawatka papierka do probowki. Papierek moze zabarwi¢ sie na jeden z trzech
koloréw. Czerwony/rozowy, zo6tty (brak zmiany Kkoloru papierka) Ilub
niebieski/zielony. Zwrdo¢ uwage, ze niektore przepisy uznawane sg za udane
kiedy otrzymasz np. kolor zétty lub niebieski, podczas gdy inne wymagajg
otrzymania konkretnego koloru.

Aby wykona¢ mechanike chemika:

e Przygotuj przepis

e /bierz wszystkie niezbedne do wykonania przepisu komponenty
chemiczne.

e Przygotuj odpowiednig dla danego przepisu ilos¢ eppendorfféw

e Przeprowadz reakcje i poréwnaj wyniki z wymaganiami przepisu.

Jezeli uzyskates kolory wymagane w przepisie, mozesz pobrac z
wyznaczonego punktu uzyskany drag. W przeciwnym razie reakcja sie nie
powiodta i nic nie otrzymujesz. Niezaleznie od wyniku, wszystkie



wykorzystane komponenty i eppendorffy sg zuzywane w procesie i
przepadaja.

Mechanika medyka

Medyk to profesja, ktéra pozwala na uratowanie zycia rannemu koledze.
Posiadasz mistyczng wiedze w jaki sposob zatkaC dziure po kuli zeby krew
nie wyciekata czy tez jak zaszyC rane zeby wnetrznosci nie staly sie
zewnetrznosciami. Jezeli zdecydujesz sie grac medykiem, powinienes
zaopatrzy¢ sie w co$ do pisania (czyms$ trzeba wypisywac recepty) oraz
bandaze (mogg byc¢ to np. paski ze starego przescieradta, im brudniejsze tym
lepiej — to post-apo!). Ponadto zalecamy przewidzenie w stroju odpowiedniego
miejsca na przechowywanie kart trafien oraz kart ran ktére bedziesz wydawat
graczom zeby nie mylity ci sie z innymi elementami fabularnymi.

Karty trafien

A teraz troche o tym jak dziata twoja profesja. Kazdy gracz posiada karte
trafienia. Jest to karta, ktérg otwiera sie po trafieniu. Na tej karcie mozna
znalez¢ 5 rodzajow efektu: Nic ci sie nie stalo, Stres pola walki, Lekka
Rana, Ciezka Rana, Krytyczna Rana. Karty trafienia sg jednorazowe, po ich
otwarciu nalezy je przedrze¢ na pét aby unikngé omytkowego ponownego
wykorzystania tej samej karty.

W przypadku Stresu pola walki, gracz bedzie panikowat. Nastepnie nalezy
dostarczy¢ mu nowg Karte Trafienia.

W przypadku nic sie nie stato, gracz musi zosta¢ sprawdzony, czy
rzeczywiscie nic mu nie jest i nastepnie nalezy da¢ mu nowg Karte Trafienia

W przypadku Lekkiej Rany, gracz ma 5 minut aby otrzymac niezbedng
pomoc medyczng. Jezeli nosi ciezki pancerz, moze on zignorowac tg rane. Na



tg rane dziata rowniez Medpak. W przypadku pancerza lub medpaka,
graczowi nalezy dostarczy¢ nowg karte trafienia.

W przypadku Ciezkiej Rany, gracz ma 5 minut aby otrzymac¢ niezbedng
pomoc medyczng. Tutaj pomoze tylko interwencja sanitariusza lub Deadline.
Poziom trudnosci wylosowanej rany (patrz ,Opatrywanie ran”) wzrasta o +1
(nalezy zapisac to na karcie rany).

W przypadku Krytycznej Rany, gracz ma 1 minute aby otrzymac niezbedng
pomoc medyczng. Tutaj pomoze tylko interwencja sanitariusza lub Deadline.
Poziom trudnosci wylosowanej rany (patrz ,Opatrywanie ran”) wzrasta o +3
(nalezy zapisac to na karcie rany).

Karty ran i opatrywanie
Gdy na karcie trafienia pojawia sie Rana (Lekka, Ciezka lub Krytyczna),

medyk ma najwiecej do roboty.
Nalezy wylosowac karte rany i rozpatrzyc¢ jej skutki:

1. Na kazdej karcie rany jest opisana powaznos¢ rany. Jest to informacja
potrzebna Chirurgowi, jezeli rana wymaga operacji. Osoby posiadajgce
podstawowg wiedze z zakresu medycyny (Cecha Medyk Bojowy) sg w
stanie opatrywac rany poziomu 5 i nizszych. Sanitariusze sg w stanie
opatrywac¢ dowolne rany. Poziom rany nalezy zmodyfikowac¢ (zapisac to
na karcie ran) w zaleznosci od rany z karty trafienia w nastepujgcy
sposob:

e |ekkarana +0
e Ciezkarana +1
e Krytyczna rana +3

2. Symbole oznaczajg co jest potrzebne do udzielenia pierwszej pomocy.
Przez medyka. Nalezy wykonac¢ wskazane polecenia, zanim
doprowadzi sie rannego do chirurga.



3. Opis rany. W zaleznoéci jak zostata spowodowana rana, wystepuje inna
rana. Jezeli posta¢ otrzymata rane w lekki, lub ciezki pancerz, czytamy
opis rany Pancerz lekki, lub Pancerz ciezki. Jezeli postaC otrzymata
obrazenie w cze$¢ ciata nie chroniong przez pancerz, pancerz jest
uszkodzony, lub jesli posta¢ nie posiada pancerza, czytamy opis rany w
zaleznosci od rodzaju trafienia. Jezeli Jest to rana postrzatowa czytamy
Kulka, jezeli obrazenia w walce wrecz, Otulina. W przypadku
jakichkolwiek innych obrazen czytamy opis rany Inny rodzaj.

4. W przypadku, gdy opis rany mowi o okaleczeniu, nalezy powiedzie¢
rannemu, ze jest okaleczony i do czasu operacji u chirurga musi
odgrywac efekt okaleczenia opisany na karcie rany.

Chemia bojowa

Na terenie mozna pozyskac 5 rodzajow chemii bojowe;j:
Painkiler — srodek przeciwbolowy, niezbedny do operaciji.

Ketaminium Hydroxyalkanium - Wziewno-doustno-doodbytniczy srodek
anestezjologiczny o przyspieszonym dziataniu. Mozna uzywa¢ w czasie
operacji zamiast painkillera.

Medpak — medpak to chemia, ktora leczy rane do 5 poziomu, ale nie
niwelujgce okaleczenia. W przypadku lekkiej rany na karcie trafienia leczy jg
bez koniecznosci rozpatrywania karty ran. Ratuje zycie. Pamietaj, ze zazycie
3 Medpakdw jednego dnia skutkuje Smiercig.

Deadline — Troche jak medpak, ale leczy kazda rane (nie $mier¢) i nie ma
limitow uzycia dziennie. Ciezki do zdobycia, zachowaj na czarng godzine.

Réwniez nie leczy okaleczen.

AR-23 — Eksperymentalny rodzaj chemii. Leczy jedno okaleczenie



Okaleczenia i bycie
chirurgiem

Jezeli w opisie rany, jest wymagana interwencja chirurga lub operacja, oznacza to,
ze sg potrzebne twoje ustugi. Na szczycie Karty Rany jest przedstawiona cyfra, to

ona najbardziej nas interesuje gdyz okresla ona poziom trudnosci operaciji.Operacje

przeprowadza sie z wykorzystaniem specjalistycznego sprzetu na ktory sktada
sie:

e Talia kart chirurga (30 kart):
m 18 kart z jednym symbolem, po dwie karty na kazdy z dziewieciu
symboli
m 9 kart zdwoma symbolami, po jednej na kazdy symbol
m 3 kart pustych
e Butelka z symbolami w srodku
e Narzedzia chirurgiczne - dwa druty do wyciggania symboli z butelki
e Minutnik

Istnieje 9 symboli, ktére mozna znalez¢ na kartach chirurga i w pojemniku z
symbolami.

Przeprowadzanie operacji

Przed kazdag operacjg nalezy podac¢ pacjentowi Painkiler. W przypadku, gdy tego nie
zrobimy trudnos¢ operacji rosnie o 1.

Zamiast painkillera mozna zastosowa¢ odpowiedni $rodek anestezjologiczny (np.

Ketaminium Hydroxyalkanium) w takim wypadku operacja jest o 1 tatwiejsza.

Na przeprowadzenie operacji masz 15 minut. Przed rozpoczeciem operacji nalezy
aktywowacC minutnik poprzez przekrecenie go na pozycje 55 w celu nakrecenia
sprezyny a nastepnie ustawi¢ na 15. Czas ten moze zosta¢ zmodyfikowany
odpowiednimi sztuczkami.



Operacja polega na tym, ze wyciggasz tyle kart, ile wynosi trudnosc¢ rany (cyfra na
karcie rany zmodyfikowana o wartosci z karty trafienia i ewentualne Srodki
farmakologiczne). Karty z talii nalezy wyciggac pojedynczo. Po kazdej karcie musisz
wyciggnac z pojemnika symbole przedstawione na karcie, wykorzystujgc narzedzia
do operacji. Po wyciggnieciu wszystkich wymaganych symboli, przedstawionych na
wyciggnietej karcie ran, operacja konczy sie sukcesem. Operacja konczy sie
porazkg w wypadku, gdy skonczy sie czas, chirurg wyciggnie nieodpowiedni symbol
z pojemnika lub gdy ilos¢ symboli na wyciggnietych kartach uniemozliwia wykonanie
operacji. Po skonczonej operacji nalezy wyciggniete symbole umiesci¢ ponownie w
butelce, a talie kart potasowac.

Leczenie okaleczen

Czasami pacjent posiada okaleczenie, jest to state uszkodzenie, ktdre nie zagraza
zyciu pacjenta. Jezeli pacjent chce wyleczy¢ swoje okaleczenie (NIE BLIZNE),
nalezy wykonac¢ operacje, na normalnych zasadach o trudnosci 5. Jezeli operacja
sie nie uda, pacjent umiera.

Multitasking

Jezeli opis rany méwi, ze pacjent potrzebuje operacji, a po niej i tak ma okaleczenie,
sg trzy wyjscia:

Pierwsze, to zoperowac pacjenta i nastepnie wykonaé drugg operacje by zoperowaé
okaleczenie.

Drugie, to zoperowac pacjenta i zostawi¢ okaleczenie.

Trzecie wyjscie, to przy operacji mozemy doda¢ do poziomu trudnosci +3 i
zoperowac¢ wszystko na raz.

Kazdg operacje mozna przeprowadzi¢ w Kkilku chirurgbw. Maksymalna ilos¢
chirurgéw, ktérzy mogg przeprowadzacC jedng operacje na raz, to 2. W takim
wypadku, bierzemy poziom rany, nastepnie dzielimy go przez ilo§¢ zaangazowanych
chirurgébw i zaokraglamy w gore. Kazdy z chirurgdw musi przeprowadzi¢ udang
operacje o tej wartosci, przy pomocy wiasnego zestawu chirurgicznego. Jezeli cho¢
jedna z operacji sie nie powiedzie, pacjent umiera.

Realizm swiata post-apo



Post-apo to nie rurki z kremem, a operowanie ludzi nigdy nie byto proste. W swiecie
post-apo ciezko o sterylne warunki nie méwigc juz o zaawansowanym sprzecie
medycznym. Jednoczesnie poziom wiedzy medycznej nie jest wiekszy niz w
obecnych czasach. Oznacza to, ze kazda operacja, ktéra w naszych warunkach jest
bardzo trudna lub nie wykonalna jest z gory skazana na porazke. Oczywiscie nadal
mozesz prébowac jg przeprowadzi¢ ale na 1000 % pacjent umrze w jej trakcie lub
chwile po.

Jezeli nie jestes pewny, czy dana operacja sie uda, zgto$ sie do Chomzika w celu
przedyskutowania problemu.

Mechanika
scavengera

Scavenger to osoba, ktdra potrafig wyjs¢ w teren i wysledzi¢ rozne
wartosciowe przedmioty i informacje. Kazdy Ranger musi posiada¢ mape
terenu z zaznaczonymi miejscami, gdzie znajdujg sie przystanki Scavengera
(dostarczona zostanie przez organizatoréw). Kazdg wycieczke rozpoczynamy
w barze (jak kazda dobra przygoda), podchodzimy do worka startowego i
wyjmujemy pierwszg karte. Z kazdego worka mozemy wyciggngc
jednorazowo jedng karte. Na kazdej karcie sg trzy elementy: tekst opisujgcy,
co sie stato; miejsce gdzie mamy sie udaé po nastepng karte; przedmioty,
ktore udato nam sie zebrac po drodze. Wyciggnietg karte zabieramy ze sobg i
stosujemy sie do jej tekstu.Aby zebra¢ przedmioty z zebranych kart, nalezy
udac sie do baru, gdzie mozna wymieni¢ zebrane karty na przedmioty. Aby
moc zebrac przedmioty, nalezy dotrze¢ do karty z napisem ,ldz do baru”.
Jezeli skonczymy wycieczke przed jej zakonczeniem. Musimy porzuci¢
tup.Znaczki w kwadracie oznaczaja, ze jest to nagroda, ktorg dostaje sie tylko
po spetnieniu pewnych warunkéw zawartych w tekscie np. posiadanie kolegi
na wycieczce.

Mechanika cwaniaka



Cwaniak, ktéry na etapie tworzenia postaci wybierze ceche ,wtyka” uzyska
dostep do mechaniki specjalistycznej cwaniaka. Mechanika ta opiera sie na
kontaktach. Kontaktach, ktore zdobyte$ przed rozpoczeciem gry. W trakcie gry
istnieje tez mozliwos¢ uzyskania nowych kontaktéw.

No dobrze, ale co mi po kontaktach mozesz spytac¢. Otéz, pozwalajg Ci one
pozyskiwa¢ cenne gamble, przepisy czy tez informacje.

Na poczatku gry otrzymasz ,Karte kontaktu”. Karta zawiera fabularyzowany
opis miasteczka, zasoby, ktore sg dostepne i te, ktorych miasteczko
potrzebuje. Druga czes¢ karty zawiera opis osoby, z ktdrg nawigzujesz
kontakt. Trzecia czeS¢ to oferta startowa zawierajgca poczgtkowe ceny
wymiany gambli z twoim kontaktem. Pamietaj, ze ceny te mogg byc
negocjowane, a takze ulega¢ zmianie w miare jak popyta na dane gamble sie
zwiekszy/zmniejszy. W przypadku braku przelicznika (najczesciej dotyczy to
unikalnych gambli), musisz negocjowac.

Przyktadowe opcje kontaktow do znalezienia na kartach:

Posiada umiejetnosci montera (zmontuje dla ciebie dowolny przedmiot)
Posiada umiejetnosci chemika (jest w stanie wytworzy¢ dla ciebie
dowolne medykamenty)

e Kupi ustugi montera (jezeli znajdziesz kogo$ kto z dostarczonych
zasobdw zmontuje zamowiony przedmiot dostaniesz zaptate)

e Kupi ustugi chemika (podobnie jak z monterem ale wymaga
umiejetnosci chemika)
Ma na handel przepis(y) monterskie lub chemiczne
Duzo wie — za odpowiednig optatg chetnie ci sprzeda jakgs soczystg
informacje

e Szuka konkretnego przedmiotu — jezeli zdotasz zdoby¢ taki gambel i mu
go wystac, dobrze za niego zaptaci

Aby skorzystaC z mechaniki, musisz skontaktowa¢ sie z kontaktem
wymienionym na twojej karcie. Mozna to zrobi¢ poprzez wystanie listu przez
kuriera, kontakt przez linie telefoniczng lub szepngc¢ stéwko cztowiekowi z
karawany przybywajgcemu cyklicznie do miasteczka. To w jaki sposob



bedziesz nawigzywat kontakt zalezy od fabuty i zostaniesz o tym
poinformowany przed rozpoczeciem gry.
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