| lgnacy Trzewiczek: Rtec zabija powoli

| Gwiezdny Pirat #(5

IGNACY TRZEWICZEK

RTEC ZABIJA POWOL

Neuroshima w kolorze smierci

Przegladajac materiaty do NS pisane przez fanow gry, mam nigodparte wrazenie, e SpoSrod czterech kolorow, jakie opisaliSmy w podrecz-
niku, kolor rteci - horror i groza - jest najmniej popularny. Nie czytatem ani jednej przygody z tego gatunku. W oficjalnych dodatkach do NS
skupiamy Sig na chromie i stali, czasem wprowadzajac melancholijny odcied rdzy. Za horror nie brat si¢ jeszcze nikt. Gzas to zmienié, bo

horror to moja ulubiona tylistyka NS.

HORROR CZY THRILLER

Neuroshima to nasz, doskonale znany nam
Swiat, przesuniety w przysztos¢ o kilkadzie-
sigt lat. Pojawita sie wojna, roboty, nieznane
maszyny, lecz to wciaz tylko nasz $wiat. Nie
ma tu zombich, duchoéw ani czarownikéw. Nie
ma wampiréw, ludzie nie wstaja z grobéw, nie
dziata magia voo doo. Moze dlatego Mistrzowie
Gry stronig od grozy i horroru odebralismy im
klasyczne tematy i narzedzia i powiedzielismy:
.Nie, w NS nie ma zombich.” Czy to oznacza ko-
niec horroru w NS? O nie, w zadnym razie. Prze-
raza nas wszystkich ,Siedem” Davida Finchera,

przeraza,Twin Peaks” Lyncha, czy ,Misery”Kinga.

Nie ma w tych obrazach zjawisk nadprzyrodzo-
nych, a jednak przeszty do historii kina, staty sie
symbolami obrazéw wstrzasajacych. To dro-
gowskaz dla Mistrzéw Gry Neuroshimy, to znak,
w ktora strone powinni ruszy¢, by zmieni¢ swoje
sesje. Na Bohateréw Graczy czekaja psychopaci,
kryjacy sie w opuszczonych miastach i dzikie,
przerazajace stwory. W osadach kryja sie mu-
tanci, a pod ziemia rozciagaja sie kanaty i tunele
inteligentnych szczuréw. Z pétnocy nadcigga
armia bezdusznych robotéw, bestialska ekspe-
rymentujacych na pojmanych zywcem ludziach.
Sa tu i opuszczone schrony, i samotne fabryki,

i osady, na ulicach ktérych leza setki martwych
ludzi. Zarazy, wirusy, szalency, narkotyki...

W Neuroshimie nie ma zombich, lecz fani
historii grozy znajda tu az nadto tematéw na
przerazajace historie. Ja sam znajduje je nie-
ustannie.

KRZYK

Przerazliwy krzyk niesie sie od kilkunastu
minut. Ludzie tak nie krzycza. Nie sadziliscie,
ze kto$ moze tak krzycze¢. Mieszanina bolu
i strachu. Najwiecej stycha¢ w nim witasnie
przerazenia. Ludzie nie krzycza, gdy ich boli, nie
wyja, gdy famiesz im reke, nie dzi$, nie w Swie-
cie postapokaliptycznego upadku. Tak krzyczy
tylko cztowiek, ktérego doprowadzono na skraj
wytrzymatosci, teraz jest juz jak zwierze. Zape-
dzony w kozi r6g, wzywajacy wszystkich bogéw,
btagajacy o litos¢, krzyczacy tak, ze whosy staja
deba. Myslisz, ze bohaterowie tam rusza? Nie
powinni. Nie powinni kierowac sie w strone tych
drzwi. Co tam sie dzieje? Rece same sie poca.

Moie ten tekst wie byt Ala Neuvoshimy tym, czym ,Jesienna gaweda” Ala
Wavhammera, ale trzeba przyznad, ie vteciowe gramie zyskato w wim

poteine wspavcie. Efekt byt stuprocentowy: kupowates ,Pivata’, czytates
wmatevial, twovzytes vieciowy scenaviusz... i miades brutalny cvash test
swajej Avuiywy, ktbra przyzwyczajona Ao innego gramia wiekonieczuie
kada taka zmiame klimatu.




Ludzie to tylko inteligentne zwierzeta. krzyk
wdziera sie w gtgb umystu i dociera do najgteb-
szych poktadéw zachowan. Szepcze: ,,Uciekaj-
my, uciekajmy”. Uciekna? Powinni uciec.

DRZWI

Ten cztowiek wciaz krzyczy. tka, betkocze, nade
wszystko jednak krzyczy. Méwi sie, ze zarzynane
bydto czuje nadchodzaca $Smier¢. Najbardziej
przerazajaco wyja swinie. Ten cztowiek jest krok od
Smierci. Jest bliski obtedu. Schron jest ciemny i wil-
gotny. Posadzke zakrywa ttusta woda siegajaca
kostek. Wewnatrz jest prad, cudem ostate zaréwki
Swieca z6ttym, brudnym swiattem. Upstrzone mu-
chami, daja tyle swiatta co nic. Gdzie$ z przodu co$
kapie z sufitu, kto$ uwigzat u kabli jakies szmaty,

z ktérych powoli Scieka syf. Lepiej to omina¢. A on
wciaz krzyczy. Masz farta i prowadzisz sesje, kiedy
nie ma nikogo w domu. Dlatego mogte$ sobie
pozwoli¢ na wigczenie gtosnej muzyki. Bardzo
gtosnej. Bardzo. Gracze krzywig sie. Gtosniki thumig
mysli, paralizuja, nie pozwalaja sie skupic. Nie
stysza kazdego z twych stéw, w pokoju jest zbyt
gtosno. Raczej tylko widzg, ale i to niewiele, bo
przeciez w pokoju panuje potmrok. Pokazujesz, ze
kapie z sufitu, ze krzyk dochodzi gdzie$ z przodu,
Ze nie da sie tego wytrzymac. Pokazujesz gestem,
by wykonali testy, ktos zdaje otwarty test Sprytu,
schyla sie, wytawia z wody cos, co przykuto jego
uwage, nachylasz sie do gracza i przekrzyku-

jac muze ttumaczysz mu, ze wytowit trzy palce
jakiegos czarnucha. W wodzie ptywa ich jeszcze
kilkadziesigt. Cate morze pourywanych palcéw,
ptywajacych w brudnym, ttustym syfie, ohydnej
mieszaninie deszczéwy, smardéw, oleju i krwi.
Mozna sie zrzygac. Na ten widok facet sie krzywi.
Drzesz sie do innych graczy, ze widza, jak ich kum-
pel blednie. Nie musisz duzo méwic. Mina gracza
mowi wszystko. Facet ma dos¢. A krzyk paralizuje
mysli. Na Boga, dlaczego ten cztowiek jeszcze zyje.
Co tam sie dzieje? Powinni sie wynies¢. Nie trzeba
wielu stéw, by to pojeli. Ciemnos¢, muzyka, cala

ta popieprzona sytuacja powinna zamienic sie

w jasny sygnat wynosimy sie.

SCHRON

Ida. Ida, wiec beda krzyczeé. Nie pomoze bron.
Nie pomoga noktowizory. Nie pomoze odwaga,
pewnosc siebie, nie pomoze im nic. Kiedy swiat
szaleje i staje na gtowie, nie liczy sie ani doswiad-
czenie bojowe, ani odpornosc¢ na widok krwi. Beda
krzycze¢. Brodza w wodzie i krok za krokiem zbli-
7ajg sie do miejsca, z ktérego dochodzi krzyk, nie-
ustanny, donosny, przerywany krétkimi momen-
tami, potrzebnymi na spazmatyczne zaczerpniecie
oddechu. Mezczyzna nie artykutuje wyrazéw,
nie blaga juz o litos¢, wyje jak zarzynane zwierze.
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Popychaja ostroznie jedne drzwi, drugie, przecho-
dza przez whaz, w koricu sg na miejscu. Woda siega
prawie do potowy tydek W pétmroku sporego
pomieszczenia, rozswietlonego jedna brudng za-
réwka, mozna dostrzec skulong sylwetke. Mezczy-
zna siedzi w rogu, woda siega mu klatki piersiowej
i drze sie. Kiedy oswietli¢ go latarkami, wida¢, ze on
nie ma prawa juz zy¢. To kupa miesa, trzymajaca
sie przy zyciu wbrew wszelkim prawom medycyny.
Kawat czerwonego miesa, z ktérego wyrasta mata,
czarna gtowa. Dobijcie go. Tyle mozna zrobié.

CISZA

Kiedy$ zapadnie cisza. Bedzie mozna sie
uspokoic i odetchnaé. Mozna spojrzec po sobie
i pokiwac z niesmakiem gtowa. Mozna rozejrzec
sie po pomieszczeniu. Mozna wreszcie zoba-
czy¢, jak z niesamowita sitg drzwi pomieszczenia
zatrzaskuja sie. W jednej chwili powraca groza
i sekunde pdzniej przeradza sie w horror. Kto$
dopada do wtazu i fapie z furig za uchwyty, cia-
gnie drzwi i w tej chwili pomieszczenie ponownie
wypetnia krzyk Chlusta krew, a urzniete palce
z pluskiem spadaja do wody. Bohater gracza
z niedowierzaniem patrzy na swoje rece i krzyczy.
Krzyczy z catych sil. Krew leje sie z obu dtoni, kto$
dopada do niego, w pospiechu wycigga bandaze,
cos z plecaka wypada i zsuwa sie do wody, cos sie
pewnie gubi i to gubi na zawsze, bo wiasnie ga-
$nie Swiatto. krzyk i ciemnos¢. Nie hamu;j sie. Zga$s
Swiatto. Grajcie w catkowitej ciemnosci. W jednej
chwili u $ciany pojawia sie czerwona dioda. Ktos
rusza w jej strone, stycha¢ tylko szuranie metalo-
wego faicucha po zalanej woda podtodze i jego
pociagniecie z olbrzymig sita. Laricuch zahacza
kogos i przewraca do wody. Wiecej krzyku. Wiecej
krwi. Stalowe ostrza wplecione w Zelazne oczka
rwa mieso, przecinajg spodnie, skére, tha miesnie.
ktos skacze na pomoc, a tancuch wraz z nim,
natychmiast ozywa i porywa kolejne fragmenty
cztowieka krew, mieso, kosci. Krzyk Duzo krzyku.

UCIECZKA

Przed krzykiem nie da sie uciec. Nie uciek-
niesz przed wspomnieniami. Obrazy zalegty sie
w gtowie i beda tam do korica. Wykoncza cie.
Nawet jesli nie wszedtes do tego schronu, nawet
jesli po przejsciu kilku metréw w jego brudnej,
metnej wodzie, zdecydowates, ze lepiej sie wy-
cofa¢, nie uciekniesz przed horrorem.

Krzyk bedzie ci sie $nit przez wiele miesiecy.
Bedziesz sie budzit w srodku nocy. Bedziesz bat
sie zamknga¢ oczy. Bedziesz nastuchiwat w ciem-
nosci, czy ten cztowiek wcigz tam krzyczy. Kiedy
zto wyciagnie po ciebie reke, przegrates. Rtec
zabija powoli.




