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BART0SZ . BARTOSH™ MAJORCZYK .

DZIECI W NEUROSHIMIE

Nowa opcja dla graczy

Kultowa gra Fallout to obowigzkowa pozycja dla kaidego mito-
$nika postatomowego klimatu. Po$rdd wielu zalet, jakie jednym
tehem wyrzucic moie kaidy, kto miat okazje zakochac sig w tym
tytule, jest jedna, szczegdlnie wartosciowa dla tego artykutu.

Przypomnijmy sobie graficzne przedstawie-
nie $wiata, gdzie obok niebezpiecznych gan-
gsteréw widczyt sie bezpanski pies, uciekajacy
przed bawigcymi sie na gruzowiskach dziecia-
kami. Takie powiewy normalnosci budowaty
klimat, sprawiajac, ze psulismy sobie wzrok,
wlepiajac oczy w monitor i analizujac z przy-
jemnoscia kazdy piksel przedstawionych tam
lokacji. Skoro dziatato to na ekranie, dlaczego
nie miatoby dziata¢ w wyobrazni. Skoncz-
my wreszcie z miasteczkami, gdzie kazdy
rezydent, choc¢by wiasnie przepierat sobie
skarpetki, wyglada jak Clint Eastwood.
Wrzuémy tam kilka poczciwych kobiet,
widczacych sie pséw oraz roz-
wydrzonych dzieciakéw. Tym
ostatnim poswiecmy teraz wiecej
miejsca. Sa, wszakze przysztoscia naszego ga-
tunku. Spéjrzcie za siebie - przysztos¢ rozkrada
wam wiasnie caty ekwipunek...

1. DZIECI JAKO BOHATEROWIE GRY Krok 1. Pochodzenie

Dziecifistwo po wojnie odeszto do lamusa. Dzieciaki rodza sie wszedzie, a dorastajac przej-
Mato jest rodzin, ktére maja czas na troszcze- muja cechy charakterystyczne dla miejsc, w ktorych
nie sie o swoje pociechy. Tutaj role wycho- przyszto im zy¢. Podobnie jak u dorostych, dos¢
wawcy przejeto brutalne i bezlitosne zycie. tatwo odrézni¢ chtopaka z Vegas, od jego réwie-
Jezeli chcecie zagra¢ mtodszym pokoleniem, $nika z Federacji. W tym wypadku zasady dziataja
konieczne bedzie dostosowanie zasad tworze- tak samo jak przy normalnym tworzeniu postaci.
nia postaci do mniej doswiadczonych przez Niestety nie wszystkie cechy beda pasowaty do
zycie organizméw. dzieciecej konstrukcji bohatera i prawdopodob-

nie konieczne bedzie zrezygnowanie z dostepnej
z pochodzenia cechy w zamian za gamble, ktére
przydadza sie w dalszych etapach tworzenia.

Gvaé Azieciakiem - to zawsze byta zavabista odskocznia i odwieienie
ulubionego systemu, czy to byt Cubevpunk, Zew Cthulhu, Tvavelley, czy
Neuvoshima. Bavtosz Swietnie vzecz usystematyzowad i tevaz moiewmy

gral wieletnimi na legalu.
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Krok 2. Profesje

Edukacja zaczyna sie wczesdnie, jak tylko mto-
dy organizm jest w stanie znie$¢ trudy fizycznej
pracy. W tym wypadku nalezy zredefiniowac
pojecie profesji, ktdra jest tworem wieloletniego
doswiadczenia i odpowiednich nauk. Ze wzgle-
du na swoja specyfike, wiele proponowanych
w podreczniku zawoddéw powinno znalez¢ sie
poza mozliwoscig podejmowania ich przez dzie-
ci. Ponizej wymieniam te pozycje, ktére moim
zdaniem najlepiej nadaja sie przy tworzeniu
dzieciecych postaci:

& Handlarz

Kowboj

Kurier

towca

Monter

Treser Bestii

Szczur

Tropiciel

Zohierz

Ztodziej
Wymienione wyzej profesje to oczywiscie tyl-
ko propozycje. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby
grac dzieckiem, ktére uczy sie na chemika lub za-
bojce maszyn. Nie zapominajmy jednak, ze brak
mu odpowiedniego doswiadczenia i umiejetno-
sci, ktére charakteryzuja dorostych przedstawi-
cieli poszczegoélnych zawodéw. Konieczna bedzie
weryfikacja dostepnych z profesji cech, gdyz nie
wszystkie nadajg sie dla postaci tego typu.
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Krok 3. Wspotezynniki

Ograniczen ciag dalszy. Przy tworzeniu
postaci dzieciecej zdecydowanie polecam drugi,
alternatywny sposdb, polegajacy na rozdziele-
niu dostepnej puli punktéw pomiedzy dostepne
wspotczynniki. O ile wobec dorostych pula wy-
niosta 60 punktéw, tak w tym wypadku ograni-
czamy te wartosci do 50 punktéw rozdzielanych
miedzy 5 wspdétczynnikéw. Nalezy pamietac
o wynikajacych z niepetnego fizycznego i psy-
chicznego rozwoju limitach. Oto ich propozycje:

Budowa - Ciato dziecka jest delikatniejsze
i stabsze od ciata osoby dorostej. Maksymal-
ny poziom Budowy wynosi 10 punktéw (plus
mozliwos¢ dotaczenia punktu wynikajacego
z pochodzenia)

Zreeznose - Mniejsze, bardziej zreczne palce
bardziej nadaja sie do wykonywania skompli-
kowanych czynnosci manualnych. Maksymalna
Zrecznos$¢ dziecka wynosi 17 punktow.

Charakter - Cho¢ mtodzi ludzie hartuja sie,
walczac z trudami zycia, ich psychiczna odpor-
nosc jest o wiele mniejsza od oséb dorostych.
Maksymalny poziom tego wspétczynnika réwny
jest 12 punktom

Percepeja - Dzieciaki sa spostrzegawcze,
nadmiernie ciekawskie, a ich wzrok i stuch nie
zostaty jeszcze przytepione. Maksymalna Per-
cepcja wynosi 16 punktow.

Spryt - Cwaniactwo i inteligencja to wazne
czynniki pozwalajace na przezycie w postapoka-
liptycznym srodowisku. Niestety dzieciom brak
odpowiedniego doswiadczenia, przektadajace-
go sie na wyrobione odruchy i reakcje umysto-
we. Maksymalny poziom sprytu wynosi 12.

Przy tworzeniu wspotczynnikéw mozemy zre-
kompensowac sobie niemoznos¢ wyboru cech
wyniktych z pochodzenia i profesji, przeznacza-
jac zgromadzone gamble na zakup dodatko-
wych punktéw umiejetnosci.

Krok 4. Specjalizacje

Rozdziat,Specjalizacje” pozostaje aktualny
réwniez wobec mtodszych bohateréw z ta réz-
nica, ze dla umiejetnosci zwigzanych z wybrana
specjalnoscig do rozdzielenia mamy tylko 20
punktéw.

Krok 5. Umiejetnosci

Przy tworzeniu matego bohatera dochodzi-
my witasnie do etapu nabywania umiejetnosci.
Juz w przy standardowej postaci tych punktow
wydawato sie cholernie mato, a nalezy pamieta¢,
ze kreowany przez nas organizm ograniczony
jest tym, ze w swoim mtodym zyciu nie mogt
nabyc zbyt wielu umiejetnosci. Modyfikujemy
podrecznikowe zasady. Jak juz wspomniatem
wczesniej, na specjalizacje mamy 20 punktow,
natomiast na umiejetnosci niezwigzane moze-
my przeznaczy¢ rowniez 20 punktéw. Zasady
rozwoju umiejetnosci pozostaja takie same, z tg
réznica, ze maksymalny poczatkowy poziom
rozwoju umiejetnosci wynosi jedyne 3 punkty.




Krok 6. Sztuezki

Wcigz macie szanse na darmowg sztuczke.
Problemem beda zapewne niskie wspoétczynniki
oraz niezbyt rozwiniete umiejetnosci, ale jesli juz
uda wam sie odnalez¢ jakas, ktéra pasuje, bierzcie
z miejsca, moze sie przyda. Jesli jednak z tych
kilku sztuczek zadna was nie satysfakcjonuje,
mozecie przehandlowac jg za rownowartos¢ 50
gambi. Nie ma raczej obawy, ze dostepna sztucz-
ka mato nadaje sie dla dziecka. Wiekszosc i tak na
poczatku lezy poza waszym zasiegiem.

Krok 7. Chorohy

Wiem, ze mtodos¢ ma swoje prawa, ale w tym
wypadku nie liczytbym na wielkie bonusy.
Chorobe losujemy i tyle. Choruja tez mtodzi, i nic
na to nie poradzimy. No ale mtody organizm to
nie stary organizm, jak mawiaja. Przy tworzeniu
dzieciecych postaci mozna liczy¢ na pewne
udogodnienia.

1. Jesli mtody organizm nie otrzymuje od-
powiedniej dawki leku, musicie wykonac rzut
koscia, aby sprawdzi¢, czy choroba nie przeszta
do kolejnego stadium. W tym wypadku od stan-
dardowego przedziatu, przy ktdrym zmienia sie
stan choroby, odejmijmy jedno oczko. | tak przy
przejsciu od stanu zdrowia do pierwszych symp-
toméw musimy wyrzuci¢ pechowy przedziat od
17 (wczedniej od 16) do 20 na kostce k20. Jest
réznica?

2. Przy losowaniu choréb rzuécie dwa razy
i wybierzcie te, ktéra wam bardziej odpowiada.

3. Rzut ostatniej szansy przy losowaniu
choréb (Za zgoda MG). Rzuccie k20 - jesli wynik
zamknie sie w przedziale 18 - 20, wasz bohater
nie zdazyt ztapac¢ zadnego swinstwa. Jestescie
zdrowi. Gratulacje.

Krok 8. Reputacja
Dziatanie reputacji oraz zasady jej nabywania
pozostaja bez zmian

Krok 9. Formularz

Formularz stworzono dla osoby dorostej,
totez nie wszystkie zawarte tam pytania beda
pomocne przy okresleniu profilu psychologicz-
nego dziecka. Sprébujmy odpowiedzie¢ na
tak wiele pytan, ile to jest mozliwe, pamietajac
ciagle, ze odgrywamy postac osoby mtodej,
ktorej psychika i przezycia wewnetrzne réznia
sie nieco od 0s6b starszych wiekiem.
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Krok 10. Sprzet

Jezeli kto$ ma nadzieje, ze przy sprzecie
odbije sobie niedogodnosci zwigzane z ograni-
czeniami przy ksztattowaniu wspétczynnikéw
i umiejetnosci, srodze sie teraz rozczaruje. Stan-
dardowa kasa na sprzet zostaje zmniejszona
o potowe — wynosi 50 gambli, plus to, co udato
wam sie zaoszczedzi¢ przy tworzeniu postaci.
Zycie nie jest dla mtodych taskawe. Pamietajcie
przy zakupie sprzetu o ograniczeniach i wy-
maganych wspoétczynnikach. Mitych zakupéw.
Zakup znajomosci musi zosta¢ uargumentowa-
ny i dostosowany do zatozen postaci (Trudne
byto by, zeby najlepszym przyjacielem matego
kowboja byt zabijaka z Hegemonii, cho¢ jest to
niezty przykfad ciekawej osobliwosci) Dodat-
kowo postac dziecka ma jednego Przyjaciela
gratis, pod warunkiem, ze bedzie w podobnym
wieku co tworzona postac.

Pozostate zatozenia

& Ze wzgledu na swojg posture, mtodzi
bohaterowie otrzymuja bonus w postaci
utrudnienia do trafienia ich, o wartosci
+20%. Czyli méwiac po polsku: gos¢, ktéry
mierzy do dzieciaka, ma dodatkowo 20%
utrudnienie wynikajace z rozmiaru obrane-
go celu. - Limit obrazen dzieci rézni sie od
limitéw charakterystycznych dla osobnikow
dorostych. Docelowo przyjatem, ze wytrzy-
matos$¢ mtodych bohateréw wynosi jedna
rane krytyczna, z tym, ze:

1 rana krytyczna = 2 rany ciezkie

1 rana ciezka = 2 rany lekkie

1 rana lekka = 3 drasniecia

Czyli:

1 krytyczna = 2 ciezkie = 4 lekkie = 12 drasniec

& Dzieci awansujg nieco szybciej. Przy
wydawaniu punktéw doswiadczenia na
rozwéj wiasnej postaci, odejmuja 10% od
koniecznej do zakupu wartosci. Jesli 10 %
wymaganej sumy stanowi wartos¢ mniej-

szg niz 10, wtedy odejmujemy 10 punktéw.

Przyktadem moze by¢ rozwéj umiejetnosci
na poziom 2, ktéra wymaga 60 PD. 10% od
60 wynosi 6, ale zeby nie bawic sie w drob-
ne wartosci, ustalamy, ze odejmujemy 10
punktéw. Czyli rozwdj umiejetnosci na
poziom 2 wymaga tylko 50 PD. Oczywiscie
nie ma zadnych przeciwwskazan w dofa-
czeniu do tej opcji rabatu wynikajacego

ze specjalnosci. Musicie przyzna¢, ze 30%
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obnizki, to juz jest cos. Swiat nalezy do
mtodziezy! Uwaga! Przy nabywaniu punk-
tow reputacji rabat wynosi tylko 5 gambli!

Odgrywanie Postaci

Odgrywanie postaci dziecka w Neuroshimie
jest wyzwaniem poréwnywalnym do samotnej
walki z Juggernautem. Mfody bohater zawsze
bedzie pod wieloma wzgledami stabszy od
dorostych postaci. Brakowato mu bedzie do-
Swiadczenia i wynikajacych z tego umiejetnosci.
Moze nie$¢ mniej, znies¢ mniej bolu i znacznie
szybciej zej$¢ z tego Swiata. Niestety, podczas
niszczenia Swiata papcio moloch i matka natura
nie przewidzieli okresu ochronnego dla mtodo-
cianych. Czy jednak dziecko ma jakie$ bonusy?
Pewnie, ze ma. Przedsmak mieliscie przy two-
rzeniu postaci. Oto kilka innych propozycji dla
Mistrza Gry:

& Dziecko potrzebuje mniej wody i zywnosci
- towaréw cennych i deficytowych.

& Mniejszy rozmiar pozwoli na dziatanie
w warunkach, ktére dla postawnego doro-
stego byty by niesprzyjajace (Ciekawe jak
gos¢ z budowa 18 przecisnie sie przez kanat
odptywowy, uciekajac przed maszynami
Molocha)

& Jezeli dziecko rozmawia z osobami, ktore
wciaz pamietaja czym jest moralnos¢ i tro-
ska, bedzie miat utatwienia przy wszystkich
testach interakcji spotecznych (np. mtode
dziecko szybciej w pokojowy sposéb wytar-
guje rabat na produkty u handlarza)

& Niekiedy, za zgodg MG mozna pozwoli¢ so-
bie najmniejsze porcje leku, dziatajace z tym
samym skutkiem. Te sama metode mozna
stosowac przy uzywkach.

Odgrywanie postaci moze rowniez sta-
nowi¢ pewne wyzwanie. Juz sam charakter
bohatera zmusza do czujnosci zaréwno Gracza
jak i Mistrza. Wszystko trzeba rozpatrywac
poprzez zdroworozsadkowy filtr. Na przyktad,
jesli dzieciak nie ma buzki pokrytej bliznami,
nie ma co liczy¢ na spektakularne zastraszanie.
Na szczescie kazdy z nas dysponuje pewnym
doswiadczeniem ze swojej dalekiej lub nieda-
lekiej mtodosci, wiec dysponujemy réwniez
pewnymi wskazéwkami, jak odegrac taka
postac (Kto urodzit sie juz dorosty niech rzuci
k20. Przy wyniku od 1 do 20 prosze sie zgtosic
do najblizszego psychiatry)

2. DZIEC] JAKO BOHATEROWIE
NIEZALEZNI

Dzisiejszy swiat nie rozpieszcza nikogo,
a ludzie, ktérych spotykasz na swej drodze to ci,
ktorzy zdali twardy test przezycia i dostosowali
sie do nowych warunkéw. Tylko najbardziej roz-
winiete spotecznosci moga zapewni¢ mfodemu
pokoleniu odpowiedni start i ochrone. To kolejna
rzecz, w jakiej przegrywamy z Molochem, bo on
dba o swoje zmutowane dzieci bardziej niz my
o nasze. W obecnej rzeczywistosci rodzi sie mato
dzieci, a jeszcze mniej z tej skromnej grupki moze
pozy¢ diuzej niz kilka lat. Badz pewien jednak
jednego: te, ktére przezyty w przysztosci skopia
nam tyitki, bo szybciej niz my przystosowuja sie
do koegzystencji z tym pieprzonym Swiatem.

Dzieciaki spotkasz praktycznie w kazdej
osadzie, ale rzadko kiedy ustyszysz ich Smiech.
Robig wtasciwie to wszystko, co robig doro-
$li. Jesli wjedziesz do rolniczej osady, to badz
pewien, ze zobaczysz szczeniaka ktory resztkami
sit bedzie przekopywat spalona storicem ziemie.
Odwiedzisz Vegas, to bez watpienia spotkasz
panoszace sie wszedzie géwniary, mamigce
przechodniéw do ciemnych zautkéw, aby wraz
z ukrytymi towarzyszami obrobic frajera i poder-
zna¢ mu gardto. W Federacji spotkasz matych
handlarzy kradzionym weglem, a jak pojedziesz
na front, to nie zdziw sie, jak w okopach po-
tkniesz sie o ciato wyrostka, dla ktérego maska
gazowa okazafa sie za duza. Powtarzam jeszcze
raz, ze nie ma taryfy ulgowej ani mamrotania
o moralnosci. Jesli dzieciak moze unies¢ mo-
tyke, to znaczy, ze nadaje sie na rolnika, a jesli
daje rade przetadowac i wycelowac karabin,
to jest Swietnym materiatem na zotnierza. Jedli
miodziez chce przezy¢ to albo pracuje, albo
kradnie, albo w ostatecznosci walczy. Nieliczni
szczesliwcy maja kogos, kto sie nimi opiekuje.
Dzieciaki radza sobie na r6zne sposoby. W mia-
stach napotkasz na zwinnych i sprytnych zto-
dziejaszkow, ktérzy obrobig cie w kilka sekund.
Jesli zobaczysz malca krecacego sie po okolicy
z rozdziawiong z ciekawosci buzig, to masz duze
prawdopodobienstwo, ze gnojek chodzi i kogos
$ledzi, albo szuka ciekawych informacji, ktére
bedzie mdégt opchnac za pare gambli w zywno-
$ci. Czesto napotkasz cate grupy malcéw obojga
ptci, ktére w kazdej chwili obskoczg cie jak
szarancza, i badz przygotowany na to, ze ktéres
moze wbic ci stal pod zebro.
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Dzieciaki powszechnie wykorzystywane sa
jako tania sita robocza albo mieso armatnie. Wiele
dzieciakow przemyka pomiedzy gruzami niczym
zwierzeta, szukajac czegos do zjedzenia w ru-
inach lub $mietniskach. Podobno nawet gdzies$
w Chicago jest grupa dzieciecych kanibali. Oczy-
wiscie mozesz tez spotka¢ bande watesajacej sie
dziatwy, ktdra po prostu sie bawi, lecz nigdy nie
wiadomo czy nie zechce pobawic sie twoim kosz-
tem. Catkiem podobnie wyglada sytuacja dzieci
w matych osadach. Tam tez pracuja ciezko, poma-
gajac w polu lub na polowaniach. Réznica polega
na tym, ze w mniejszych spotecznosciach mtode
pokolenie moze liczy¢ na ochrone i opieke.

ZAHACZKA NA SESJF:
RABUNEK W _TORTUE LE MORISS™
Nagranie z dyktafonu:

+.Rozmowa z Nilsem Van Fouletem, doradca
do spraw rozwoju przy prezydencie Collinsie.
Wywiad przeprowadzit Robert Tweenlav, mtod-
szy redaktor ,,The New York New Times”:

Prezydent Collins kieruje sie wytycznymi
swojego niezyjacego juz ojca, wbrew obiego-
wym plotkom i pogtoskom wypuszczanym co
rusz przez jego politycznych przeciwnikéw. Przy
postepujacej odbudowie Nowego Jorku dba-
my nie tylko o naprawe budynkéw, ale réwniez
o tatanie porwanych na strzepy dusz naszych
obywateli. Uzyje poréwnania: Przy przywraca-
niu budynku do uzytecznosci potrzebny jest
przede wszystkim beton. Przy tataniu dusz, role
betonu petni nadzieja. Prosze mi wierzy¢, ze ani
odnowiony budynek, ani wygrana bitwa, ani
nawet zielone pola Teksasu nie moga sie rownac
z widokiem radosnego i zdrowego dziecka bez
zmartwien przygotowujacego sie do dorostego
zycia. Sposréd wszystkich miast dawnych Stanow
Zjednoczonych, tylko kilka chroni swoje dzieci,
zapewnia im edukacje i opieke. Tylko Posterunek
i Nowy Jork robig to na najwyzszym mozliwym
teraz pozio co sie stato?! Co do chol uhhh”

<..kilkanascie minut szumu i niewyraznych
dzwiekéw...>

Tyle udato mi sie nagra¢, zanim zgasto Swiatto
i w szarpaninie kto$ wytracit mi dyktafonu z reki.
Siedziatem oszotomiony patrzac prosto na prze-
razliwie chudego chfopca mierzacego do mnie
z rewolweru. Trzesty mu sie rece albo ze stresu,
albo pod ciezarem broni. Obie opcje nie wrézyty
nic dobrego. Mrok rozjasniaty promienie stonecz-
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Przyktadowy mtody BN

Imie i nazwisko: Billy Matel

Pochodzenie: Miami

Profesja: Ztodziej

Wspotczynniki:

Budowa: 6, Zrecznos$¢:17, Percepcja: 15, Spryt: 12,
Charakter: 11

Gléwne umiejetnosci:

Skradanie sie: 5, Otwieranie zamkéw: 8,
Maskowanie: 3

Ukrywanie sie: 5, Zdolnosci manualne: 5, Kradziez
kieszonkowa: 4, Wspinaczka: 5, Proca: 4, Rzucanie: 4

Opis: Matego Billy'ego Matela w ztodziejskim
potswiatku znaja chyba wszyscy (Gtéwnie ze stysze-
nia) Jego nieoficjalnym opiekunem jest stawny w tej
czesci ZSA handlarz i paser Bolton Mirgo. To wtasnie
on przygarnat wychudzonego brzdaca, ktéry zwiat
kilka lat temu z transportu towcéw niewolnikéw
i probowat zwedzi¢ cos z jego prywatnej kwatery.
Mirgo odkryt w matym potencjat, gdy okazato sig, ze
ten miat przy sobie kilka rzeczy, ktére handlarzowi
zginety kilka dni wczesniej, gdy spat. Billy jest malutki
i strasznie chudy, nawet jak na swoje dziesiec¢ lat. Nie
jest silny, lecz doskonale sprawny, o co zadbat Mirgo,
ktéry miat w swojej kolekgji rupieci stary podrecznik
gimnastyki. Paser dodatkowo zatroszczyt sie o ,wia-
sciwg” edukacja przygarnietego dzieciaka. Mtody byt
w miare pojetny i szybko nauczyt sie ztodziejskiego
rzemiosta, co przy jego naturalnemu talentowi, gibko-
$ci i zrecznosci data oszatamiajace rezultaty. Poszuki-
wany jest trzema listami gorczymi, wydanymi przez
miejscowych mafioséw, ktérzy mieli pecha znalez¢
sie w kregu zainteresowan Mirgo. Paser jest niety-
kalny, gdyz chroni go najbardziej wptywowa rodzina
w Miami (ktéra skupuje tez kradziony przez Matela
towar). Billy Matel potrafi obejs¢ wiekszos¢ standar-
dowych zamkéw, dostac sie w miejsca niedostepne
dla dorostych i przecisna¢ przez niewielkie otwory. To
wszystko czyni z niego ztodzieja niemal doskonatego.
Oby nie dostat kontraktu na twoje gamble!

ne wpadajace przez lufciki na dachu. Obok, jakies
wyrostki wigzaty taSma rece ochraniajacego nas
policjanta. Dziewczyna w pobrudzonym dresie
przyciskata mu néz do gardta, dopoki nie zaklejo-
no mu ust. Byt tak samo zaskoczony co ja. Szef re-
stauracji oraz Van Foulet lezeli nieprzytomni. Jakis
obdartus wymachiwat paralizatorem. Rozejrzatem
sie na boki, za co oberwatem w gtowe gazrurka.
Naliczytem dziewie¢ oséb, same dzieci. Ktores
wsadzito mi starg szmate do ust i zakleito tasma.
Nerwowo nas przeszukali, zabierajac wszystko co
cenne. Méj dyktafon spadt pod stét, dzieki czemu
udato mi sie go zachowac. Jeden z mtodych ban-
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dytéw umysinie zranit nozem policjanta. Wszyscy
oddalili sie pospiesznie wychodzac przez zaplecze.
Po kilku minutach szef restauracji odzyskat przy-
tomnos¢ i zaalarmowat stojacych przed drzwiami
straznikéw. To juz trzeci raz, kiedy na mnie napadli.
Przesladuje mnie jakies fatum.

Nagranie z przestuchania:

»Przestuchiwany mtody chtopak, latynos.
Wiek okoto czternascie lat, szczupta budowa
ciafa, ciemnobrazowe wtosy i oczy. Personalia
nieznane. Twierdzi, ze nazywa sie Juan. Prze-
stuchiwany przyznat sie do udziatu w rabunku
w restauracji,,Tortue le Moriss”. Razem z nim
schwytano siedmioro jego réwiesnikdw obojga
ptci, rbwniez zamieszanych w ten atak. W wy-
niku rabunku ranny zostat doradca prezydenta
oraz policjant. W zamian za ztagodzenie kary
Juan zgodgzit sie opowiedzie¢ o catym zdarzeniu.
Mozesz zacza¢ mowic.

Grzebatem wiasnie w Smieciach za odbudo-
wana restauracjy, kiedy styszatem jak chyba ktos
z policji rozmawia z szefem restauracji. Méwit, ze
jakis doradca prezydenta bedzie miat wywiad
z dziennikarzem, ze trzeba ze wzgledéw bez-
pieczenstwa wyprosi¢ wszystkich gosci oraz za-
mknac restauracje na dwie godziny. Zaraz potem
przegonit mnie jakis inny policjant. Uderzyt mnie
w twarz i kopnat. Kilka metréw dalej znalaztem
Sue, ktéra tez nalezy do naszej grupy. Krecimy sie
czesto po dzielnicy zamknietej, bo fatwiej tam
wyszperac co$ do jedzenia. Ja obserwowatem
okolice, a Sue pobiegta po reszte bandy. Naokoto
restauracji ustawiono kilka patroli, ale do srodka
wszedt tylko jakis gos¢ w garniturze ten do..do..
radca, jeden policjant i jakis$ leszcz w $miesznym
swetrze. Byta okazja, ze w zamieszaniu uda sie
cos podwedzi¢ z magazyndéw przy restauracji.
Bylismy tam juz kiedys, bo na zaplecze mozna
sie dostac starym kanatem petnym przewodow.
Maty Mike poszedt na zwiady. Wrdcit po dziesie-
ciu minutach, opowiadajac, ze w Srodku sg tylko
cztery osoby a szef obstuguje gosci, wiec nie
zwroci uwagi jak ktos oczysci mu magazyn. Tully,
najstarsza w naszej grupie, powiedziata, ze trzeba
zabra¢, ile sie da, bo pewnie potem ktos odkryje
wiaz i juz nigdy nie bedziemy mieli okazji tam
wrdcic. Poszlismy wszyscy, oprécz Todda, bo on
byt zbyt gruby, zeby przecisnac sie przez kanat.

Z reszta Todd zaraz zaczatby jes¢ na miejscu. Ja
tez ledwo sie potem powstrzymywatem, bo nie
mielismy nic w ustach od kilku dni. Drzwi do ma-
gazynu byly zamkniete na duza ktédke, a Lopez

potamat swoje wytrychy. Zabralismy kilka rzeczy

i mieliSmy juz wracag, kiedy Tully kazata nam zo-
stac. Myslelismy, ze chce podstuchac jakies cenne
informacje, jakie bedzie mozna potem sprzedad,
ale ona méwita, ze mozemy szybko tam wpasc¢,
obezwtadnic tych ludzi i zabra¢ tyle gambli, ile
zdotamy. Chodzito jej przede wszystkim o klucz
do magazynu. Kilka oséb nie chciato bra¢ w tym
udziatu, ale Tully zagrozita, ze nas zabije. Zna-
lazta wytacznik Swiatta. Potem juz jakos poszto.
Kilka razy rabowalismy juz wczesniej, ale nigdy
po nosem policji. Jeff miat sprawny paralizator

a Maty Mike stary rewolwer bez amunicji. Wyta-
czylismy $wiatto i cicho otoczylismy rozmawiaja-
cych. Gruby szef restauracji oberwat po nerkach
paralizatorem. W tym czasie ja doskoczytem do
tego goscia w garniturze i uderzytem go w gtowe
stalowa rura. Padt od razu i batem sig, ze nie zyje.
Tully wraz z trzema chtopakami szybko chwycili
policjanta. Tully trzymata mu néz na gardle, zeby
nie krzyczat. Potem zobaczytem, jak Maty Mike
spaprat robote, bo zamiast mierzy¢ do uzbrojone-
go policjanta, trzymat na muszce tego $miesznie
wygladajacego goscia, z ktérym rozmawiat staru-
szek w garniturze. Miatem ochote skakac z rado-
4ci, bo nie sadzitem, ze sie uda. Szybko zwiaza-
lismy przytomnych i zabraliSmy co cenniejsze
rzeczy i bron policjanta. Udato nam sie otworzy¢
drzwi do magazynu, cho¢ ciezko byto go wydo-
sta¢ spod nieprzytomnego grubasa. Zabralismy
troche jedzenia, ale ustyszelismy, ze kto$ wzywa
pomocy. Wtedy zaczeliSmy uciekac przez wiaz,
ale ciezko byto przecisnac sie z tymi wszystkimi
rzeczami. Juz prawie udato mi sie zwia¢, kiedy
kto$ ztapat mnie za noge i wyciagnat z powrotem.
Reszte juz znacie,,

Nagrania te moga by¢ pomocne przy budo-
wania klimatu i jako wstep do ciekawej przy-
gody. Mozemy na zasadzie osobnego epizodu
stworzy¢ postacie dzieciece i sprébowac z lep-
szym skutkiem przeprowadzi¢ podobng akcje.
Dla standardowych, dorostych postaci moze by¢
to wstep do przygody detektywistycznej: Policja
otwarcie nie moze sie w to miesza¢, bo wszyst-
kie tropy prowadza do dzielnicy zajetej przez
biedote, ktora konsekwentnie milczy. Zada-
niem graczy moze by¢ odszukanie pozostatych
cztonkéw gangu i aresztowanie ich. Moze to by¢
réwniez cicha préba odzyskania utraconej przez
jednego z policjantéw broni, za strate ktérej
groza mu powazne konsekwencje. Mozemy
réwniez stana¢ po drugiej stronie barykady
i prébowac ochroni¢ mata Tully przed ztapaniem
przez policje. Mozliwosci jest jak zawsze wiele.




