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G.E.C.K. - Prolog

Prolog

Poradnik prsetrwania na Pustkowiach (wyd.II), csyli instrukcja do Game of
EBxtortions, Competition and Keeping alive, w skrocie G.B.C. X

“Cube” “Sekret”
War, war newer changes. ..

Jakze prawdziwe Jjest to jedno =zdanie. Idealnie ilustruje sytuacje
w Powojennych Stanach Zjednoczonych Ameryki PdInocnej, a raczej na Pustkowiach,
w ktdre zamienita je Wielka Wojna. Setki lat po niej i dziesiatki od czasu
otwarcia Krypt, ludnosé¢, ktdra przetrwaXa nadal walczy, nadal toczy wojne, ktdra
nigdy sie nie =zmienia. Zamiast sie zjednoczyé, wspdipracowaé, poswiecaé dla
dobra przyszXych pokoleri, dla odbudowy zniszczonego swiata, Ci ktdrazy przetrwali
wybrali wyzszosé wtasnych celdw.

Rolejny raz szwyciezyly prywatne zachcianki i osobiste pragnienia. Bes
wzgledu na to, czy to ludszie, czy ghule, czy supermutanty, wszyscy chca zagarna¢
catos¢ dla siebie i tylko dla siebie. Zardwno w nowych powojennych metropoliach
takich jak New Vegas, San Francisco, Kryptopolis czy RNK jak i w sapomnianych
przez wszystkich po2ozonych na prawdziwym odludziu zadupiach typu Nora, Klamath,
Megatona kwitnie przemoc i rozbdj. Powstaja liczne gangi, grupy Zupiezcdw,
ssabrownikéw i zodziei, ktdrzy rzadza i dziela. Niektdre z nich sa rzadzone
silng reka Bosséw. Jedyne skuteczne prawo, to prawo silniejszego, prawo wojny.

Na szczescie sa na tym ez padole jeszcze prawdziwi Bohaterowie, ktdrzy
wierza w cos$ wiecej, ktdrym los bezbronnych, niewinnych i potrszebujacych nie
jest do kofica obojetny. Co jakis czas pojawiaja sie w rdznych miejscach Pustkowi
i staraja sie co$8 szmieni¢. Mam na mysli takie Jjednostki jak Dziecko
Przeznaczenia, Wybraniec, Wojownik, Marcus, Harold. Niestety w gzderzeniu
z takimi (starymi i nowymi) potegami jak Enklawa, Bractwo Stali, 2Zastepy
Kalkulatora, Armia Mistrza, Republika, Legion Cezara nie maja zbyt duzych sszans
na sukces. No i nie zapominajmy o Szarej Eminencji, WZadcy Marionetek i Szefie
Wszystkich Szefdw jakim jest enigmatyczny Pan House. Nikt do korica nie wie,
jakie ma zamiary i o co toczy sie jego wojna.

Wazne, jesli chcesz przezyé i jeszmcze cos ugraé¢ w dzisiejszym Swiecie,
zebys pamieta%, zZe wojna, kazda wojna, nigdy sie nie zmienia i jesli znasz jej
zasady, to przetrwasz. Zatem wymuszaj, rywalizuj i walcz albo stul pysk, zamknij
sie w swoim baraku i p%a¢ haracsg!
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G.E.C.K. — Rozdzia% 1: Wstep

Rozdsiaz 1: Wstep

Witajcie Miesgzkadcy Pustkowi. Oddajemy w wasze rece fantastyczna (naszym
zdaniem) gre. Jak *atwo zauwazyé jest ona w duzej mierze oparta na zasadach gier
Burobiznes/Monopoly, ale nie tylko. Dodalismy sporo nowych elementdéw (jak np.
caXa mase nowych kart, ktdre potrafia smnaczaco wpiynaé¢ na rozgrywke), dsieki
ktdrym gra nie bedzie tak przewidywalna, a w d}uzsszej perspektywie zwyczajnie
nudna. Nasza gra oferuje kilka rdznych strategii i nie zapewnia jednego
bezpiecsnego sposobu na *atwa wygrana, jak to bywaXo np. w Burobiznesie, gdzie
wystarczy*o zaja¢ kilka odpowiednich obszardw, 2zeby bez wieckszego problemu
wygrac.

Ta gra to nie nowa skdrka do gier Burobiznes/Monopoly. To nie przebrana
w ,ciuszki falloutowe” wersja tych gier. To jest gra planszowa dziejaca sie
w uniwersum Fallout’a, ktdra jedynie bazuje na ich niektdrych zasadach.

Dlaczego nagzwalismy ja G.E.C.K? To proste, bo to Game of Extortions,
Competition and Xeeping alive. CaZXa esencja gry sawarta jest juz w tytule. No
i moze jeszcze troche dlatego, Ze zawartos¢ pudexka, ktdre wlasnie otworzyliscie
i w ktérym znaleZliscie te instrukcje jest tak niezwyka jak sam fallout’ owy
G.E.C.X. Dzieki jego zawartosci bedziecie mogli wykreowa¢ $wiat Fallout’a
w swoim domu. Pozwoli wam odkryé¢ zupeXnie nowa przygode i dostarczy wam (nie
mamy co do tego watpliwosci) wiele frajdy. Nasza gra, tak jak legendarny G.E.C.K,
jest niepowtarzalna i jedyna w swoim rodzaju. Zatem otwdrzcie naszego G.E.C.K'a
i kreujcie nowy ekosystem gier planszowych peXny wymuszer, rywalizacji i ssztuki
przetrwania.
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WAZNA UWAGA!

Gra @.B.C.X jest 2z zaYozenia gra przeznaczong dla osdb doroskych. Dlatego
niektdre teksty na kartach zawieraja stowa powszechnie uwazane za obelzywe
i wulgarne.
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G.E.C.XK. — RozdziaX 2: Zawartosd

Rozdgia2 2: Zawartosé¢

6 pionkéw graczy (kapsle)

e« 28 kart kontroli

o 64 karty akeji z czerwonego stosu

o 64 karty akeji z niebieskiego stosu

e 10 banknotdw dolaréw RNK - nominat 1000$
e 30 banknotdw dolardw RNK - nominal 500%
e 40 banknotdw dolardw RNK - nominal 100$
e 30  banknotdw dolardw RNK - nominal 50%
e 40 banknotdw dolardw RNK - nominal 20%
e 50 banknotdw dolardw RNK - nomina 10$
e 30 banknotdw dolaréw RNK- nomina 5§
w55 sznacznikdéw gangerdw (Zuska .22LR)
sl sznacznikdw gangdw (*uska 9mm)

e 40 snacznikdw kar/premii procentowych

e 40 znacznikdw kolejek karnych

2 kostki 6-scienne

% %] pe*na instrukcja

o8 it wyciag najwazniejszych zasad
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G.E.C.K. — RozdziaX 3: Cel gry

Rosdsiaz 3: Cel gry

Celem gry jest =zdobycie przez graczy najwiekszego bogactwa poprzesz
przejmowanie poszczegélnych obszardw, organizowanie na nich przestepczosci
sorganizowanej (gangdw) i czerpania z tego tytulu zyskéw (poprzez pobieranie
haraczy). Bardzo wazna rzecza jest rdwniez umiejetne korzystanie =z kart, gdysz
potrafia one mocno zmienié przebieg caXej rozgrywki. Wygrywa gracsz, kitdry
wykoficzy (doprowadzi do bankructwa) pozostaXych graczy lub zbierze najwiekszy
majatek w okreslonym czasie (dXugosé¢ gry lub wysokosé¢ majatku potrzebnego do
wygrania uzalezniona jest od ustaled graczy) .

PSJS PRE V1-K15 — G.E.C.K. °



G.E.C.K. — RozdziaX 4: Zasady ogdlne

RoszdsiaX 4: Zasady ogdlne

e W grze biersze udziaX od 3 do 6 osdéb. Kazdy z nich wciela sie w posta¢ szefa
mafii, ktdry na kontrolowanych przez siebie obszarach prdbuje zbi¢ jak
najwieksze bogactwo. Jeden z grajacych wciela sie rdwniez w tajemniczego Pana
House’a, ktdry peXni funkcje bankiera a w raczej lichwiarza.

2. Przed przystapieniem do rozgrywki Pan House wypZaca ze swojego skarbca
(pozyczka na rozkrecenie interesu) kazdemu grajacemu sume rdwna 4000 dolardw
RNK($) w nastepujacych nominatach:

o2 banknot dolarédw RNK o wartosci 1000
Cmtd banknoty dolaréw RNK o wartosci 500
e 6 banknotdw o wartosci 100
e 4 banknoty o wartosci 50
o745 banknotdw o wartosci 20
e 8 banknotdw o wartosci 10
o 4 banknoty o wartosei 5
3 Kazdy gracz wybiera sobie jeden pionek (kapsel) i stawia go na polu Xrypta.

Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktdry wyrsucit kostkami (dwoma 6-Sciennymi)
najwieksza liczbe oczek. Nastepni gracze przystepuja do gry zgodnie 2z ruchem
wskazdwek zegara, przesuwajac swdj pionek w kierunku oznaczonym strzatka (One
Way) o licszbe pdl rdwna sumie oczek wyrszuconych kostkami. W prazypadku przybycia
pionka na ktdrykolwiek nie przejety jeszcze obszar, gracz moze go przejaé
wptacajac odpowiednia kwote (koszty 2Zapdwek, szastraszer, wynajecia gangerdw
etc.), ktdra laduje u Pana House’a. Otrzymana Karte kontroli kZadziemy odkryta
przed soba. Ta sama reguta przejmowania dotycsy prazybycia pionka na pole
Karawany, Jefferson Memorial i HELIOS One.

4. Wszystkie wartosciowe obszary (miasta/karawany/elektrownie/wodociagi)
gracz moze przejaé¢ za odpowiednia cene podang na Karcie kontroli. Po przejeciu
danego obszaru gracz otrzymuje Karte kontroli, na ktdrej znajduja sie wszystkie
potrzebne informacje o danym obszarze — wartosé, majetnosé¢, wysokosé haracszu,
koszt wynajecia gangerdw, cene za odstapienie. Po kazdym przejeciu nowego
obszaru nalezy wylosowaé¢ (z dowolnego stosu) jedna karte losu.

D Obszary mozna kupowaé dopiero po pierwszym przekroczeniu pola Xrypta.
Chodzi o to, Zeby raz okrazyé cala plansze.

6. Kazde przekroczenie pola Krypta wymusza wylosowanie dowolnej karty losu.
Karte losujemy dopiero jak staniemy na polu docelowym (na tym, na ktdrym koficzy
sie nasz ruch) .
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G.E.C.K. — RozdziaX 5: Zasady dotyczace akcji na planssy

Rosdsiaz2 5: Zasady dotycszace
akeji na planssy

1. Jezeli gracz po prazybyciu na pole nie przejetego obszaru zsrezygnuje z jego
przejecia, nic sie nie dzieje. Teren ten pozostaje dalej nietkniety przes
korupcje i prsestepczos¢, jednak inni gracze moga sie o niego licytowaé.
Licytacja zaczyna sie od kwoty rdwnej potowie wartosci takiego obszaru.

2. W przypadku przybycia pionka na pole Losu (pole =z grafika ssztondw
pokerowych), gracz ciagnie karte z odpowiedniego stosu (niebieski lub czerwony) .
Po wylosowaniu karty (w zaleznosci od jej typu) moZna wykonaé nastepujace akcje:

e Wykonujemy podane na karcie polecenie, a nastepnie wsuwamy ja pod spdd
stosu.

e gzagrywamy ja na konkretne pole (swoje, przeciwnika, dowolne - zalezy od
opisu). Karta albo zostaje saraz wykorzystana i wraca na spdd stosu albo
zostaje na tym polu az do czasu usuniecia.

e dodajemy karte do swojego majatku (zostawiamy ja sobie do pdZniejszego
wykorzystania lub zapewnia nam ona jakies konkretne profity) .

5 Jezeli pionek zatrzyma sie na polu nalezacym do innego gracza, nalezy
zap¥acié¢ mu sume wskazang na Karcie kontroli tytuXem haraczu (o ile wZasciciel
takiego obszaru upomni sie o nia). Jesli gracz zobowiazany do zapXacenia haraczu
ma jakies karty, ktdre go moga od tego uchroni¢, moze je teraz magrac. Jesli
nastepny gracz rozpoczat juz rzsucaé kostkami, a wzZasciciel obszaru nie
wyegzekwowaX haracsu - ulega on anulowaniu. Jezeli obszar jest zastawiony u Pana
House’a, jego wasciciel nie moze zada¢ haraczu.

4. Gracz, ktdry wyrzuci dublet (taka sama ilos$¢ oczek na obu kostkach) rzsuca
powtdrnie i przesuwa swdj pionek o sume oczek z dwdch rzutdw. Jezeli jednak
wyrzuci dublet powtdrnie, to znaczy, ze musia} oszukiwaé kanciarz jeden! I ktos
zyczliwy nasyla na niego F¥owcdw Niewolnikdw, ktdrzy saciagaja go do Paradise
Falls. To samo dzieje sie z graczem, ktdry swoim pionkiem zatrzyma sie na polu
Slaversi! lub gdy wyciagnie karte 2z poleceniem w stylu ,Ladujesz w Paradise
Falls”. Przebywajacy w Paradise Falls opuszcza dwie kolejki rzutdéw, tracac prawo
do przejmowania i odstepowania obszardw, ale moze pobiera¢ haracz, niestety
tylko po*owe jego wysokosci.

5 Jezeli gracz chce wczesniej srezygnowaé z ,gosdciny”’ EBulogy Jones’a musi
zaptaci¢ 100$ i wyrzucié dublet (jesli robi to w 1. kolejce). W razie nieudanej
préby gracz doptaca jeszcze 300$ i opuszcza Paradise Falls. Jesli prdbuje tego
samego w 2.kolejce (jedna juz przesiedziaX), p}aci analogicznie 50$, ew. dopZaca
juz tylko 150$. Gracz, ktdry stanak na polu Paradise Falls lub tylko przez nie
przechodzi, traktowany jest jako odwiedzajacy, wobec ktdrego nie stosuje sie
zadnych kar. Musi on tylko zapZacic¢ 20§ za ciastko bXotniakowe.
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G.E.C.K. — Rozdziax 5: Zasady dotyczace akcji na plansszy

6. Kazdorazowe przejscie przez pole Xrypta lub zatrzymanie sie na nim (o ile
grajacy nie jest wZasnie wleczony do przytulnej klatki w Paradise Falls),
nagradzane jest sumka 500§ oraz przywilejem wyciagniecia jednej karty z dowolnego
stosu.

7. Pole Raidersi! +traktowane Jjest jako pole dodatkowe nie podlegajace
przejeciu. Gracz ktdry swoim pionkiem znajdzie sie na tym polu, mia%t pecha
i natkna sie na zwiad Raidersdw. Praci im 400$ okupu, ktdry w korcu i tak
laduje u wszechmocnego Pana House’a. Pole Kasyno traktowane jest podobnie, przy
czym grajacy wptaca do Pana House’a 200§ za mozliwosé wejscia do jednego z jego
kasyn.

8. Pole Super Duper Market funkcjonuje w grze jako pole nie prazynoszace ani
zyskéw ani strat. To pole neutralne, nie mozna go przejac.

OF W sytuacji, gdy co najmniej dwa obszary z jednej grupy wpiywdw (obszary
o jednym kolorze na planszy) zostaty przejete przez jednego gracza, a trzeci
obszar z tej grupy wpiywéw jest kontrolowany przez innego gracza, moze on
bezposrednio przed swoja kolejka rzutdw zaatakowaé drugiego gracza i sprdbowad
mu odebra¢ ten obszar. Walka przebiega tak, zZe obaj gracze rzucaja dwa raszy
kostkami i gracz z wyzszym wynikiem wygrywa. Bez wzgledu czy jest to atakujacy
czy broniacy sie zwyciezca zyskuje dodatkowy obszar (jesli atakujacy przegral,
to traci wybrany przez siebie obszar). Jesli by% remis, zwycieza bronigcy sie.
Szanse na wygrana podczas walki swiekszaja gangerzy bedacy w posiadaniu gracszy
(ale tylko Ci na obszarach, o ktdre toczy sie bitwa). Kazdy ganger zapewnia +1
do wyniku rzutu. Pierwszy dublet wyrzucony podczas walki dodawany jest do wyniku

rzutu, ale kolejny osnacza automatyczna przegrans.

Praykad: Gracs.1 kontroluje Boneyard i The Hub a Gracs.2 NCR. Gracs.1 postanawia go saatakowag,
¢eby mie¢ w swoim posiadaniu wsaystkie obssary 3 tej grupy wplywow Wyrsuca na kostkach 4 i 6,

ragsem 10. Dodatkowo miaZ na tych obssarach jesscse 2 gangerdw, ktdray sapewniajs mu premie +2 do
rautu, satem jego kodcowy wynik ataku to 12. Gracs.2 wyrsuci 5 i 2 razem 7. Nie mia niestety
s2adnych gangerdw w NCR, satem jego kodicowy wynik obrony to 7. Niestety prmegra i musi odda¢
karte NCR Gracsowi_1.

10. Po przejeciu obszaru od razu (ale przed kolejnym rzutem) mozna wynajmowad
na nim gangerdw, ale nie gang. Gangi mozna zakYada¢ dopiero jak posiadamy
wszystkie obszary z danej grupy wpXywdw. Maksymalna licszba gangerdw nie moze

by¢ wyzsza niz liczba obszardw jakie posiadamy w tej grupie wplywdw.
Praykad: Gracs.! na rasie kontroluje Boneyard i The Hub. Nie moze poki co formowaé gangdw, ale
mose na kasdym z tych terendw postawi¢ po 2 gangerdw (bo ma dwa obsmary tej grupy wpywdw).

11. W kazdej rundzie grajacy moze naja¢ max 3 gangerdw - stawiajac kazdorazowo
po Jjednym na obszar. Drugiego mozna postawi¢ dopiero, kiedy na pozostazych
obszarach danej grupy wplywdw mamy juz po 1 gangerze. Jeden obszar moze mied
maksymalnie 4 gangerdw (poza kilkoma wyjatkami, gdzie mozna mieé¢ ich mniej).
Trzeciego i czwartego rozmieszczamy analogicznie jak pierwszego i drugiego.
Jesli na danym obszarze znajduje sie juz 4 gangerdw, gracz moze uformowac¢ z nich
gang (na obszarach gdzie max licszba gangerdw jest mniejsza niz 4, nie mozna
uformowaé¢ gangu), a nawet wyznaczyé ich lidera (karta Bossa; sszczegdiy
w rozdziale 6). Aby utworzyc gang, scalamy do kupy wszystkich znajdujacych sie
na danym obszarze gangerdw i ponosimy jesszcze niewielki koszt reorganizacyjny
réwny Kosztowi przejecia wskazanemu na Karcie kontroli tego wybranego obszaru.

Na jednym obszarze moze dziaXaé maksymalnie 1 gang (chyba, ze specyfika obszaru
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G.E.C.K. — Rozdziax 5: Zasady dotyczace akcji na planszy

méwi co innego — np. Gecko; wszystkie takie odstepstwa sa opisane na Karcie
kontroli) .
12. Gracz ma prawo przed swoja kolejka rzutu odstapié¢ innemu grajacemu, za

dowolna uméwiona cene, kontrolowany przez niego obszar, o ile na takim obszarze
nie dzia%*aja gangerzy (gang). Jesli jest inaczej, a nadal chcemy pozbyé sie tego
obszaru nalezy zwolnié¢ naszych chXopakdw. Zawsze =z checia przejmie ich Pan
House. Ocsywiscie za nizsza cene. Pan House proponuje nam:

e za 1 gangera - pozowe jego wartosci

e za 1 gang - poXowe wartosci 4 gangerdw + potowe wartosci gangu

13. Tylko Pan House jest w stanie udzielié¢ graczom pozyczki rdwnej wartosci
Odstapienia obszaru (wysokosé tego obciazenia wskazana jest na kazdej Karcie
kontroli). Gangerzy i gangi nie moga siuzy¢ jako zastaw, wiec nalezy przed
odstapieniem obszaru wyp%aci¢ im gaze (na warunkach wymienionych w pkt 12)
i kaza¢ odejs¢ (przejmuje ich oczywiscie Pan House). Odstapienie obszaru
powoduje odwrdcenie na druga strone Karty kontroli. Za kazdy odstapiony obsszar,
gracz podczas mijania Krypty otrzymuje premie nizsza o 50$.Moze nawet dojsé¢ do
momentu, kiedy nie bedzie otrzymywaX nic.

14. W przypadku przejecia (np. przez odkupienie od innego gracza) nieruchomosci
obcigzonej ,odstepnym” (Odstapienie obszaru) nabywca moze zaraz wplacié Panu
House’ owi wartos¢ Odstapienia obszaru. Gracz, ktdry nie moze uregulowaé swoich
naleznosci wobec innego grajacego w caXosci gotdwka, moze to uczynic¢ czesciowo
gotéwka a czmesciowo swoimi obszarami, co do wartosci ktdrych umawiaja sie
zainteresowane strony.

15. Grajacy, ktdry jest niewypZacalny wobec innego grajacego (nie ma mu jusz
czym zaptaci¢), przegrywa gre a wszystkie kontrolowane przez niego obszary
przechodza w rece wierszyciela przy czym gangerdw (gang) przejmuje Pan House
ptacac za nich kwoty opisane w pkt 12. Gotdwka ta idzie oczywiscie do
wierzyciela.

16. Jezeli grajacy staje sie niewypXacalny wobec Pana House’a (pomimo
sprzedania obszardw i pobranych pozyczek), tj. nie moze optacié¢ kar - jego
majatek przejmuje Pan House, ktdry sprzedaje przejete obszary innym gracszom
w drodze licytacji. Gangerzy i gangi nie podlegaja licytacji, przejmuje ich za
darmo Pan House.

17. Nie wolno pomagaé¢ innym grajacym w pilnowaniu egzekwowania nalezZnosci.

18. Wolno pozycza¢ innym grajacym gotdwke. Moze byé to pozyczka na odpowiedni
procent.

19. VWolno zawiera¢ z innymi gracsami wszelkie kompromisy i pakty, np. ze jedno
(lub wiecej) wejscie na dany obszar bedzie zwolnione z haraczu itd.

20. Wszystkie transakecje, haracze, kary musza by¢ natychmiast opZ*acane. Gra
koriczy sie, gdy na planszy zostaje tylko jeden grajacy lub gdy koriczy sie czas
gry ustalony przed jej rozpoczeciem. W tym drugim przypadku gracze obliczaja
swdj majatek, tj.:
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G.E.C.K. — RozdziaX 5: Zasady dotyczace akcji na planssay

gotdwke,

wartos¢ nie odstapionych obszardw,
potowe wartosci odstapionych obszardw,
wartos¢ gangerdw i gangdw.

Posiadacz najwiekszego majatku zwycieza.

OSEIDON

ENERGY
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G.E.C.K. — Rozdzia%* 6: Zasady dotyczace dziaZXania kart

Rosdsia2 6: Zasady dotycszace
dsiaZania kart

10.

. Jesli wylosujemy karte, ktdra powoduje, ze gracz cos traci np. dana postag,

gangerdw, a nie posiada akurat tego typu rzeczy, to nic sie nie dzieje
(chyba, Ze co innego jest napisane na karcie). Karta wraca na spdd stosu.

. Jesli na karcie nie jest wyraZnie napisane co$ innego, to kazda karta po

uzyciu wraca na spdd stosu. Zadna karta w grze nie jest podczas rozgrywki
na staXe usuwana. Wykorzystana/usunieta karta wraca po prostu na spdd
stosu.

. Kart bohaterdw (wszystkie postacie prdcz bossdw) nie mozna kontrolowaé —

tzn. nie mozZna ich swobodnie przemieszczaé czy przekupywaé¢. Rzadza nimi
reguty opisane na ich kartach.

. Na jednym obszarse moze jednoczesnie przebywaé tylko 1 bohater i 1 boss.

Kazdego bossa mozemy swobodnie przemieszczac¢ pomiedzy kontrolowanymi przesz
nas obsgarami, ale wtedy dotarcie z jednego miejsca na drugie zajmuje mu
1 kolejke (oznacza, to ze przez ten czas nie generuje on haracszu) .

. Jesli na karcie napisane jest, 2Ze mozZna ja zagraé¢ na dowolny obsszar,

oznacza to, ze mozna ja poXozy¢ na kazdym polu na planszy, nawet na obszarsze
nie przejetym lub nalezacym do przeciwnika.

. Jesli na karcie jest napisane, Ze musisz wykona¢ dana akcje, oznacza to

dziatanie natychmiastowe przed ktdrym nie ma odwrotu. Je$li jest napisane,
ze mozesz, czesto oznacza to, Ze mozesz wykorzystaé te karte w péiniejszym
czasie lub Ze nie musisz jej wcale wykorzystywaé.

. Wszystkie karty do zatrzymania mozna sprzeda¢ innym graczom.

. Jesli na karcie jest napisane, Ze oddziaXuje na najblizszy obszar, dotycay

to obszardw najblizszej pionka gracza w danej chwili. Jesli nie mozna
jednoznacznie wybraé¢ jednego takiego obszaru (np. dwa w tej samej
odlegXosci od pionka), to wtedy gracz ktdry wylosowal taka karte decyduje,
ktdry obszar wybiera.

. Jesli na karcie jest napisane, Ze oddziaXuje na najbogatszy obszar, dotyczy

to obszardw, ktdre w danej chwili generuja najwyzszy haracz. Jesli nie
mozna jednoznacznie wybraé jednego takiego obszaru (np. dwa o takim samym
haraczu), to wtedy gracz ktdry wylosowat taka karte decyduje, ktdry obszar
wybiera.

Bossa mozna umie$cié na obszarze, ktdry kontrolujemy. Aby boss zaczat dla
nas zarabiaé¢, nie musimy posiadac¢ gangeréw czy gangu.
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11. Kazdy boss generuje dodatkowy haracz, wiec optaca nam sie wzmacnia¢ nasze
obszary  takimi postaciami. Jesli wylosujemy bossa  pochodzacego
z konkretnego obszaru i akurat kontrolujemy ten obszar, mozemy go tam
umiesci¢ i wtedy podwyzsza on haracz o 150$. Jesli takiego bossa umiescimy
na obszarze innym niz jego ,rodzimy”, wtedy generuje juz tylko 100$
dodatkowego haraczu. Kazdy neutralny boss (bez przypisanego ,rodzimego”
obszaru) generuje haracz w wysokosci 100%.

12. Kazda karta losu skZada sie z: nazwy, cytatu, opisu dziaZania.

13. Kazda karta kontroli sk*ada sie ze: znacznika strefy wptywdw (1 piescé -
obszary ubogie, 2 piedci - obszary sSrednio zamozne, 3> piedsci - obszary
bogate), nazwy, opisu.

14. Kazda karta, ktdra nie moze by¢c w danej chwili =z jakiego$s powodu
wykorzystana, zostata uzyta lub usunieta z gry, wraca na spdd wXasciwego
stosu.

GOT IRRADIATED!
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RosdsiaX 7: Opisy
poszczegalnyeh obssardow

Dane geograficzne: Klamath, Pd*nocna Kalifornia

Zamoznosé: Ubogi obszar

Opis: Klamath +to niewielka spoZecznosé¢ traperdw, polujacych na wielkie,
zmutowane i niebezpieczne jaszczurki zwane gekonami. Bardzo licznie wystepujace
na tym obszarze. Gekony, a konkretnie ich skdry i mieso sa gidwnym ZrddZem
utrzymania tutejszej ludnosci. Czes¢ mieszkaricdw zajmuje sie rdwniez rolnictwem
i hodowla brahmindw (zmutowanych dwuglowych krdw) .

Cechy: max liczba gangerdw, zamiesszkiwane przez wszystkie rasy, lokalni bossowie
to Bracia Duntonowie.

2. Dane geograficzne: Junktown (Z¥omowo), Srodkowa Kalifornia

Zamoznosé: Ubogi obszar

Opis: Niewielka osada. Jak sugeruje nazwa, miasto po Wielkiej Wojnie szostazo
zbudowane z rdznych kawaltkéw zXomu. Egzystuje gidwnie dzieki handlowi i cieszy
sie opinig otwartej i goscinnej miejscowosci. To stad pochodzi Dogmeat (OchZap) .

Cechy: max liczba gangerdw, zamieszkiwane przez wszystkie rasy, lokalny boss to
Vinnie.

3 Dane geograficzne: Canterbury Commons, Pd*nocny D.C.

Zamoznosé: Ubogi obszar

Opis: Male miasto, gZdwna siedziba handlarzy na Stolecznych Pustkowiach.
Zlokalizowane we wschodniej ich czesci, na pdinoc od ruin Waszyngtonu. Nie
wyrdznia sie niczym szczegdlnym, no poza “skawnymi” dwoma mieszkadicami -
Entomologia i Mechanikiem. Moira Brown urodzi%a sie w tym miescie.

Cechy: max liczba gangerdw, zamieszkiwane przez samych ludzi, lokalny boss to
Mechanik.

4. Dane geograficzne: Jacobstown, PoXudniowa Newvada

Zamoznosé: Ubogi obszar

Opis: Niewielka osada supermutantéw na Pustkowiach Mojave. Po Wielkiej Wojnie
obszar ten nie byt zbyt interesujacy dla podrdznych oraz szabrownikdw ze wzgledu
na ma*a ilosé¢ ocalazxych rzeczy. Dopiero gdzies w 2261 roku do Jacobstown przybyza
niewielka grupa przyjaznych supermutantéw pod przywddztwem samego Marcusa.
Chcia% on stworzyé przyjazne miejsce dla kazdego supermutanta, po tym jak doszZo
do roztamdw w Broken Hills i na Czarnej Gérze. Jest to kompleks zXozony z dawnego
duzego osrodka narciarskiego i kilkunastu budynkdéw rozlokowanych wokd% niego.
Osada zosta%a naswana Jacobstown na czesé¢ Jacoba, przyjaciela Marcusa z Bractwa
Stali, z ktdrym razem zatozy Broken Hills.
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Cechy: 2 to max liczba gangerdw, zamiesszkiwane przesz samych supermutantdw, brak
lokalnego bossa

HF. Dane geograficzne: Goodsprings, Porudniowa Nevada

Zamoznosé: Ubogi obszar

Opis: Niewielkie miasteczko na Pustkowiach Mojave. Przed Wielka Wojna
Goodsprings byo typowym "miastem duchdw", czyli niewielka, gdrnicza osada
zaXozona we wczesnym okresie distnienia USA. Zabudowa drewniana, luZno
rozlokowana bez Zadnego %*adu i sk¥adu. W wyniku Wojny miasteczko wyludniZo sie
i ponownie zasiedlone zostaXo, kiedy RNK postanowiXo wykorszystaé¢ pobliskie
kopalnie oraz staly i pewny dostep do Swiezej wody. GXSwnym ZrddZem dochoddw
miasteczka jest hodowla kretorogdw (dziwna, nowa odmiana zmutowanego bydZa) .

Cechy: max liczba gangerdéw, zamiesszkiwane przez ludzi i ghule, lokalny boss to
Joe Cobb.

6. Dane geograficgne: Necropolis, PoXrudniowa Kalifornia

Zamoznosé: Srednio zamozny obszar

Opis: Jest pozostaXoscia przedwojennego Bakersfield, miasta pod ktdrym zbudowano
nies*awna Krypte 12. W wyniku nie zamkniecia Krypty, pozostali przy 2zyciu
mieszkaricy 2zostali napromieniowani i 2zamienili sie w ghule. Spora czes¢
populacji zostaXa zgladzona przez Armie Mistrza podczas “pacyfikacji” miasta
w roku 2157. Na powierzchni to same zgliszcza, wypalone do cna fundamenty dawnych
budowli. Po ziemia pene korytarszy i tuneli, w ktdrych zyje najwieksza populacji
ghuli w Kalifornii. Rzadzona przesz Seta.

Cechy: max liczba gangerdw, samiesszkiwane przez same ghule, brak lokalnego
bossa.

7. Dane geograficzne: The Den (Nora), Pd¥nocna Kalifornia

Zamoznoscé: Srednio zamozny obsszar

Opis: Miasto w PdXnocnej Kalifornii, lezace kilkadziesiat mil na poXudniowy
wschéd od Klamath. Utrzymuje sie g*dwnie 2z handlu narkotykami i niewolnictwa.
Znajduje sie tu najwieksza Gildia ZFowcéw Niewolnikdw w tej czesci Pustkowi.
W miescie panuje anarchia, a na ulicach paZetaja sie bandyci i narkomani.
Wiekszos¢ ludzi omija to miasto z daleka. Dominuje tu czesciowo zniszczona
w skutek Wielkiej Wojny =zabudowa =z drewna i cegieX otoczona gdzie nie gdgzie
metalowa siatka. Miasto dzieli sie na dwie czesci, a cecha charakterystyczna
Nory jest gdrujacy nad okolica koscid% wraz z przylegtym do niego cmentarsem.

Cechy: max liczba gangerdw, zamieszkiwane przez wszystkie rasy, lokalny boss to
Lara.

8. Dane geograficzne: Redding, PS*nocna Kalifornia

Zamoznosc¢: Srednio zamozny obszar

Opis: Jest gdrniczym miasteczkiem zlokalizowanym na po*udniowy wschdd od Nory,
lezacym na szlaku karawaniarskim Wielkiego Ko%a. GXdwnym surowcem wydobywanym
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tutaj jest zXoto, jeden z gXdwnych srodkdw ptatniczych na Pustkowiach. Niestety
w zamian za s%*oto z Redding trafia tu z New Reno sporo narkotyku swanego jako
Jet, bedacego przyczyna uszaleznienia sporej liczby gdrnikdéw. Redding jest
spokojnym i sennym miastem, w ktdrym dominuje typowa post atomowa zabudowa
z drewna i cegie?.

Cechy: max liczba gangerdw, zamieszkiwane przez wszystkie rasy, lokalny boss to
Dan McGrew

o) Dane geograficzne: Broken Hills, Srodkowa Nevada

Zamoznosé: Srednio zamozny obszar

Opis: Gdrnicze miasto potozone miedzy Kryptopolis a RNK. Zalozone przez paladyna
Bractwa Stali Jacoba i Marcusa - supermutanta nalezacego kiedys do Armii Mistrza.
Wydobywa sie tu wiele surowedw - wegiel, zelazo, miedZ, ale przede wszystkim
uran. Broken Hills zapewnia dostawy uranu reaktorom nuklearnym w Kryptopolis
i Gecko. Jest to preznie rozwijajaca sie osada z zabudowa betonowo stalowa
(wykorzystuje sie tu stare prefabrykaty, ptyty, kontenery etec).

Cechy: 3 to max liczba gangerdw, szamieszkiwane przez wszystkie rasy, brak
lokalnego bossa.

10. Dane geograficzne: Primm, PoXudniowa Nevada

Zamoznosé: Srednio zamozny obsszar

Opis: Miasto na machodzie Pustkowi Mojave. Niczym szczegdlnym sie nie wyrdznia
poza tym, Ze na jego terenie miesci sie prawdziwe kasyno (jedyne w tej okolicy
poza NV), siedziba s%awnej firmy kurierskiej Mojave Express oraz hotel Steve’a
Bisona.

Cechy: max liczba gangerdw, zamiesszkiwane przez samych ludzi, brak lokalnego
bossa

195 Dane geograficzne: Gecko, Pd¥nocna Nevada

Zamoznosc¢: Srednio zamozny obsszar

Opis: Miasto zamieszkale prsez same ghule. Znajduje sie kilkanascie mil na
pdinocny wschdd od Kryptopolis. W tym miesScie znajduje sie dziatajacy reaktor
atomowy, ktdry smapewnia prad wielu osadom w Nevadzie, w tym Kryptopolis.
W czasach przedwojennych w Gecko =znajdowaza sie elektrownia jadrowa bedaca
wtasnoscia korporacji Poseidon Energy. Gdy Mistrz zosta% zabity i resztki armii
supermutantdw zniszczyty Nekropolis, czes¢ ghuli stanowigcych Wielka Migracje
zawedrowaza do Gecko i za%ozy*a tu niewielka osade. Rejon ten by dla nich
bardzo atrakcyjny ze wzgledu na znacznie podwyzszona radiacje wokd% elektrowni.
Przez wiele lat miastu przewodzi% Harold.

Cechy: 2 to max liczba gangerdw, zamieszkiwane przez same ghule, brak lokalnego
bossa.

12. Dane geograficzne: Junction City, Srodkowe Kansas

Zamoznos¢: Srednio zamozny obsszar

PSJS PRE V1-K15 — G.E.C.K. @



G.E.C.K. — RozdziaX 7: Opisy poszczegdlnych obszardw

Opis: To $redniej wielkosci miasto, 2zbudowane na gruszach (z dosXownie
wszystkiego co byXo pod reka) przedwojennego Junction City w dawnym stanie
Kansas . Lezy w prostej 1linii na zachdd od Kansas City. Miasto to przyjeo
jednoznacznie wroga postawe wobec Wschodniego Bractwa Stali, a jego niezalezna
postawa wzmocnita sie po zwyciestwie nad Androidem Kalkulatora.

Cechy: max liczba gangerdw, zamieszkiwane przez wszystkie rasy, lokalny boss to
Albert Lamore.

15 4 Dane geograficgne: Megatona, Zachodni D.C.

Zamoznosé: Srednio zamozny obszar

Opis: To Sredniej wielkosci miasteczko na StoZecznych Pustkowiach, niedaleko
Krypty 101. Osada zbudowana zostaXa wokdt atomowego niewypa*u i dziaXa w niej
kult, ktdry czci owa bombe. Miasto powstaXo gXdwnie 2 czesci samolotdw, ktdre
spadty podczas Wielkiej Wojny i tych, ktdre stacjonowaly na opusszczonych
lotniskach. Z czasem handel w Megatonie znacznie sie rozwinat i z mazej osady
przeistoczyta sie w dobre schronienie dla mieszkaricdw Stoecznych Pustkowi.

Cechy: max liczba gangerdw, zamieszkiwane przez ludzi i ghule, lokalny boss to
Boppo.

14. Dane geograficzne: The Pitt (Dzidra), Zachodnia Pensylwania

Zamoznosé: Srednio zamozny obsszar

Opis: Jest miastem zbudowanym na ruinach przedwojennego Pittsburgh'a, okoto 500
km na pdinocny zachdd od StoZecznych Pustkowi. Jest to miejsce, gdzie tray
napromieniowane rzeki pXyna razem i wielu mieszkaficdw miasta zostato zmutowanych
lub zarazonych w wyniku dzia%*ania zakazZenia nazwanego swyrodnieniem
troglodytycznym. Dzidra byta miejscem czystego chaosu, peXnym gwattu i tortur.
W czasie przemarszu Bractwa Stali do ruin stolicy przez te tereny, przeprowadzono
atak paladyndw na Dzidre, nazywany p6§niej "Biczem Bozym". Podczas tej operacji
Bractwo straciXo tylko jednego czXonka, Ashura (jego towarzysze mysleli, sze
umart w wyniku wybuchu huty stali). Jak sie okazmaXo przesy%, a pdiniej przejak
kontrole w miescie. GXdwnym Zrdd¥em utrzymania i najwiekszym bogactwem Dzidry
jest czynna huta zZelaza, stalownia i fabryka amunicji. Zabudowa to w zasadzie
same pofabryczne, industrialne magazyny, hale, place, podziemne sk%ady i silosy.
Dzidra to skruszaly beton i zardzewiaXa stal.

Cechy: max liczba gangerdéw, zamieszkiwane przez ludzi i ghule, lokalny boss to
Everett

15. Dane geograficzne: Vault City (Kryptopolis), PdZnocna Nevada

Zamoznos¢: Bogaty obszar

Opis: Miasto poXozone na zachodzie bytych Standw Zjednoczonych w dawnym stanie
Nevada. Zatozone przez mieszkaricéw Krypty 8 przy pomocy GECK-a. Z pozoru
Kryptopolis przypomina porzadne i nowoczesne miasto, lecz w rzeczywistosci
panuje tam niewolnictwo nazywane dla niepoznaki powssechnie "s%uzba". Zakamanie
jest olbrzymie, a obywatele izoluja sie od innych mieszkaricédw Pustkowi nie
wpuszczajac wiekszosci z nich do swojego miasta. Bardzo trudno komus z zewnatrsz
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dosta¢ sie do sSrodka. Stad pochodzi% m.in. dr Richard Moreau lepiej znany jako
Mistrz, twdrca supermutantéw. W roku 2101 tytul nadszorcy zostat zlikwidowany
i utworzona mostata rada miejska, ktdra ustanowila tytul Pierwszego Obywatela.
Prawowici miesskanicy Kryptopolis od tej pory saczynaja nazywaé¢ siebie
Obywatelami. CaZe Kryptopolis otoczone jest murem, wiezyczkami strazniczymi, a
przy gldwnej bramie straz trzymaja uszbrojeni straznicy, lecz mimo tego miasto
podzielone jest na dwie zupelnie od siebie rdzne czesci: Podmurze i Miasto
Wewnetrzne. Zabudowa to nowoczesne kopuly, segmentowe budynki, ulice pokryta
twarda polimerowa nawierzchnia. To miasto to cud technologiczny nowych czasdw.

Cechy: 3 to max licszba gangerdw, samieszkiwane przesz samych ludzi, brak lokalnego
bossa.

16. Dane geograficgne: Rivet City, PoZXudniowy D.C.

Zamoznosé: Bogaty obsszar

Opis: Jest najwiekszym ludzkim osiedlem na terenie dawnego Wassyngtonu. Jego
mieszkaficy %yja na poktadzie starego lotniskowca, ktdry byt szadokowany
w Waszyngtonie podczas Wielkiej Wojny i zostaX porzucony po obnizeniu sie stanu
wéd w rzekach Potomac i Anacostia. Wadze w miescie sprawuje Rada Rivet City.
Zostaa zaXozona dla “lepszej ochrony i organizacji” tego rozwijajacego sie
miejsca przez zaXozycieli miasta. Rivet City jest najbezpiecsniejszym miastem
na StoXecznych Pustkowiach. Pochodzi stad Horace Pinkerton.

Cechy: max liczba gangerdw, zamiesszkiwane przez ludzi i ghule, lokalny boss to
Butch Delioria.

File Dane geograficzne: New Reno, Srodkowa Nevada

Zamoznosé: Bogaty obsszar

Opis: Miasto hazardu, prostytucji i zepsucia. Zbudowane na ruinach dawnego Reno
w Nevadzie. OSwietlane przez neony i pzZonace kosze na Smieci. W Nowym Reno
wXadze niemalze absolutng sprawuja cstery rodsziny: Bishop, Salvatore, Wright
i Mordino. PeXno jest tu gangdw (dzieki temu koszty optacania gangerdw sa bardzo
niskie), prostytutek i dilerdw. To nie jest bezpieczne miejsce, ale posiada swdj
niepowtarzalny urok. Mozna zaopatrzyé¢ sie tu w dobra bron, 2zajaé sie hagardem
w jednym =z dwdch kasyn - Desperados lub Shark Club, napi¢ sie czego$
mocniejszego, kupi¢ kazde drugi. Nowe Reno zostazo oszczedsone przed ogniem
atomowej destrukcji, jednak wraz z Wielka Wojna zgineXo prawo i porzadek, co
poawoli¥o mafii przeja¢ wadze. Weiagz nie istnieje tam rzad ani nawet policja,
jednak pomijajac konflikty wewnetrzne miasta, rodziny utrszymuja porsadek
i staraja sie, aby miasto byZo wzglednie bezpieczne dla “bogatych turystdw”.
GXdwny narkotyk Pustkowi - jet, zostaX wynaleziony wXasnie tutaj przez genialne
dziecko, Myrona.

Cechy: max liczba gangerdw, zamieszkiwane przez wszystkie rasy, lokalny boss to
Mason.

18. Dane geograficzne: Boneyard (Gruszy), PoXudniowa Kalifornia

Zamoznosé: Bogaty obsszar
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Opis: Pozostazosci przedwojennego Los Angeles. Miejsce to naswano tak ze wagledu
na sdziesiatkowane drapacze chmur, ktdre szostaty s=zredukowane do swoich
metalowych "szkieletédw" oraz pozostalosci martwych 1ludzi, ktdre do dzis
zasmiecaja miasto po Wielkiej Wojnie. Gdzies w okolicy Los Angeles znajdowaza
sie siedziba gZdwna Vault-Tec oraz Krypta Demonstracyjna. LA zostaXo mocno
zniszczone podczas Wielkiej Wojny. Wiekszosé mieszkaricdw zgineta podczas upadku
bomb, w wyniku opadu radioaktywnego, chordb lub po prostu z gtodu. Niektdrym
jednak udazo sie schroni¢ w Krypcie, by w koricu wyjsé w roku 2092 i zma%ozyé
Gruzy. Prawie wszyscy zyjacy tam teraz ludzie to ci, ktdrzy przybyli do miasta
juz po samej destrukeji - wiekszosé, zeby sXupi¢ co tylko pozostazo i dazo sie
wykorzysta¢. Najbardziej zaludnione obecnie sa przedmiescia noszace naszwe
Audytum. W roku 2155 Mistrz pozna%? lokacje Krypty LA i napad% na nia, csyniac
%z tego miejsca swoja gtdwna siedzibe. Jego wyznawcy wzniesli nad nig monumentalny
budynek znany jako Katedra. W ten sposdb kultysci Mistrza przeksztalcili sie
w Dzieci Katedry. Po tym jak Przybysz z Krypty roszbi% baze Mistrza i zabi jego
samego, Gruzy kontynuuja swoja egzystencje na Pustkowiach rozrastajac sie z roku
na rok.

Cechy: max liczba gangerdw, zamieszkiwane przez wszystkie rasy, lokalny boss to
Brzytwa

19. Dane geograficzne: The Hub (Srodek), Po*udniowa Kalifornia

Zamoznosé: Bogaty obsszar

Opis: Duze i bogate miasto, lezace na pd%nocny wschdd od Gruzdw. Zamieszkuje je
liczna spoZecznosé¢ kupcéw, handlarzy, wytwdrcdw i typdw spod ciemnej gwiazdy.
Hub jest przystankiem dla karawan jadacych na pd%noc: do RNK i ZXomowa oraz na
potudnie: do Gruzdw. RJGzZnorodnos¢ przejezdzajacych przez to miasto ludszi
gwarantuje, ze zawsze dzieje sie tu cos$ ciekawego. Podobnie jak New Reno, miasto
podzielone jest na dzielnice kontrolowane przez silne grupy (ale sa to
przedsiebiorstwa handlowe, nie rodziny mafijne). W przeciwiedistwie do Nowego
Reno, w Hub funkcjonuje jednak neutralna policja. GXdwne siedziby maja tu Kupcy
Wodni i Karmazynowa Karawana.

Cechy: max liczba gangerdw, zamieszkiwane przez wszystkie rasy, lokalny boss to
Decker.

20. Dane geograficzne: NCR (RNK), Wschodnia Kalifornia

Zamoznos¢: Bogaty obszar

Opis: Stolica Republiki Nowej ZKalifornii (demokratycznej federacji miast
wywodzacej sie =z pdinocnej Kalifornii), wczesniej znana jako Shady Sands
(Cieniste Piaski). Poczatkowo mieszkaricy zajmowali sie tutaj gZdwnie uprawa roli
oraz hodowla brahmindéw. Po tym jak Tandi, cdrka przywddcy Aradesha, przejeZa
obowiazki po swoim ojcu i zaczea rzadsi¢, Cieniste Piaski liczace ponad 3.000
mieszkaricdw, wyrosty na Republike Nowej Kalifornii, ktdra jest stolica federacji
miast PGInocnej Kalifornii. Ta z kolei liczy sobie az blisko 700, 000 mieszkaricdw.
Obecnie RNK to ogromne miasto, preznie sie rozwijajace i pilnie strsezone,
z licznymi prawami i zakazami. Ma wzasnag policje i armie.
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G.E.C.K. — RozdziaX 7: Opisy poszczegdlnych obszardw

Cechy: max liczba gangerdw, zamieszkiwane przez wszystkie rasy, lokalny boss to
Vortis

21. Dane geograficgne: San Francisco, Zachodnia Kalifornia

Zamoznosé: Bogaty obsszar

Opis: Obok New Vegas najwieksze miasto na Zachodnich Pustkowiach. Po Wielkie]
Wojnie w San Francisco mieszkaja gXdwnie Shi, ktdrzy sa rosbitkami chirskiej
*odzi podwodnej. Tak jak wiele wiekszych miast, San Francisco stazo sie celem
ataku nuklearnego i =zrdwnane zostako 2z ziemia. RJOwnoczesnie na Pacyfiku
uszkodzeniu ulega 13dZ podwodna =z chifiskimi naukowcami. Przez wiele miesiecy
dryfowali na oceanie az dobili do brzegdw miasta znanego niegdys jako San
Francisco. Shi prowadza handel, oferujac technologie dotychczas dostepna tylko
dla grup takich jak Bractwo Stali oraz Enklawa. Nie wiadomo skad biora te
wszystkie zaawansowane gadzety. W San Francisco istnieje rdwniez populacja
artystdw, wyrzutkdw z innych miast i ex Zolnierzy, ktdrzy przejeli kontrole nad
starym tankowcem Poseidon 0il. Obecna jest tu rdwniez religijna organizacja,
ktdrej czlonkowie zwa sie Centrologami.

Cechy: max liczba gangerdw, zamieszkiwane przez wszystkie rasy, lokalni bossowie
to AHS-9 i Marc

22. Dane geograficgne: New Vegas, Po%rudniowa Newvada

Zamoznosé: Bogaty obsszar

Opis: Ogromne miasto zaZ%ozZone na miejscu dawnego Las Vegas w Nevadzie, na Pustyni
Mojave. Jest ono zasilane przez Zapore Hoovera. New Vegas powstazo w miejscu i
na wzdr dawnego Las Vegas. W 2065 roku, Robert Edwin House - najbogatszy czXowiek
na ziemi zaczat prazygotowania do ochrony miasta przed atomowa zagada, poniewaz
skads wiedzia%, %e wojna wybuchnie w ciagu najblizszych 15 lat. Jego =zakZady
zaczely produkcje Sekurtiondw dla lokalnej policji, jednak wiekszosc¢ trafita do
bunkra Fortification Hill. 2Zacza* prace nad rakietami, ktdre szniszczykyby
nadlatujace bomby oraz uzbrojeniem dla swojej armii. House wiedzia%, 3ze nie
zniszczy wszystkich bomb, ale postanowiX zniszczyé te, ktdre mogyby uderszyé
bezposrednio w Las Vegas. House umiesci? sie w komorze w swoim kasynie ILucky
38, w ktérej miat przetrwacé nastepne setki lat, by pdéniej méc odbudowaé miasto.
Jego rakietom udazo sie zestrzelié¢ wiekszosé bomb lecacych w kierunku Vegas,
przez co miastu udaxo sie przezyé apokalipse w stanie prawie nienaruszonym.
W wyniku awarii systemdw House zapad w $piaczke. Obudzit sie dopiero w 2138
roku. New Vegas to tetniace zyciem miasto, w ktdrym oprdcz standardowych
mizernych slumsowych zabudoward mozna znaleZé wysokie gmachy, kolorowe kasyna
i inne niespotykane nigdzie indziej atrakcje.

Cechy: max liczba gangerdw, zamieszkiwane przez wszystkie rasy, lokalni bossowie
to Krdl i Scigacs
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No 1 czego tu jesscze szukasz wymoczku?! Czy Cube 1 Sekret nie dosc¢ jasno
wyjasnili Ci wssystkie zasady? Czy maZzo wlozZyll pracy, zZeby takiemu naJETowanemu
frajerowi jak Ty wytZumacsyc jak prsystowiowemu brahminowi na granicy NV/RNEK,
Jak wszystko dziaZa?! Jakich zasad I regu? musisz przestrsegad, zZeby przetrwac?!
Co zrobic¢, zZeby skutecznie wymusszacd, grabicé, rywalizowacd, a prgede wssystkim
przetrwac?!

Jesli nadal tego nie ogarnales i nie zaczailes co 1 jak, to marny twdj los. Moze
lepiej rsuc sie na kasadora zamiast marnowad powletrszel

Jesli spodziewales sie tu jakiegos podsumowania, to podsumuje CIi to raz jesszcze:
wszystko snajdziesz w srodku tej smyslnej ksigzecszki!

A moze szukales tu jakichs podziekowar, he? No to podziekuj za ten zajebisty
przewodnik 1 spieprzaj!

Ahka i zabierz ze soba G.E.C.K'a. Choc¢ jedna fajna rzecz od Zycia Ci sle naleZzy.

Papier uzyty do wydruku tej publikacji jest w 150% eko, produkowany z makulatury o niskiej zawartosci czynnika
promieniotwdrczego. Nie nadaje sie do spozycia dla dzieci ponizej 3 roku zycia. MoZe zawieraé sladowe ilosci
rteci i kadmu.

Produkt byZ testowany na zwiersetach. Przezyty, ale zmutowaly.

Sponsorzy wydania:

Strona 3 - Goodsprings General Store

Strona 4 - bar ,Spitoon” z podmurza Kryptopolis

Strona 5 - Super Duper Market z New Vegas

Strona 10 - elektrownia sZoneczna Helios ONE z Mojave
Strona 12 - apteka Renesco Rakieciarza z New Reno




