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ZAPOWIEDZ FANOWSKIEGO
NATIONBOOKA DO NS RPG

SCENARIUSZ DO NS TACTICS

SCENARIUSZ DO
HONORU | KRWI

WSTEPNIAK

ZmienialiSmy ostatnio siedzibe. Jesli $ledzicie naszg strone na fejsie,
pewnie kojarzycie szereg dramatycznych postéw o tym, co nie dzia-
fa, co przezywa awarie i kto udusit sie¢ w zadymce pytu po gtadzi.
W kazdym razie przeprowadzilismy sie i juz jest w porzadku.
Pisze o tym, bo przy tej okazji rozpakowywatem i ustawiatem na
nowo cafg mase szpargatow, ktére sktaduje w firmie. To zdecydo-
wana wiekszos$¢ moich erpegowych materiatdw, nagromadzonych
W Ciggu prawie szesnastu lat grania w RPG. Wyjmowatem z kartonu
zeszyt za zeszytem, teczke za teczka i przezywatem kolejne ataki
nostalgii.
Oto mdj pierwszy autorski system, w zasadzie kampania, w ktorej
bohaterowie z cyberpunkowej rzeczywistosci przenosza sie do $wia-
ta fantasy. Pamietam, ze tak sie wstydzitem pokaza¢ go kumplom,
ze odpalitem to jako przygode w wirtualnej rzeczywistosci duzo
pdzniej, gdy juz poczutem sie pewnie jako MG.
NEUROSHIMA: URODZINY MOLOCHA 2011 . . R .
Oto trzy grube teki z postaciami. Pierwsza — cmentarzysko z kil-
kudziesiecioma polegtymi postaciami. Druga — kopie zapasowe,
poprzednie wersje kart (na pewnym etapie wolatem narysowac
karte postaci odrecznie, zamiast korzysta¢ z kserowek tych podrecz-
nikowych). Trzecia - karty postaci gotowych do grania, najczesciej
zarchiwizowanych po tym, jak urwata sie rozgrywana kampania.
Caly pakiet zeszytow i teczek z przygodami. Podwdjny zeszyt do
Srédziemia z pierwszym scenariuszem datowanym na marzec 1998
roku. Teczka Warhammera z masg wydrukéw i wybranymi stronami
- skserowanymi z podrecznika. Teczka Neuroshimy ze szkicami, ktére
RAFINERIA 2011 & . nieraz dzi$ stanowig integralng czesc¢ oficjalnych dodatkow. Teczki
— innych systemdw - takich jak Aphalon, Zew Cthulhu, Wilkotak, czy
masy mniej lub bardziej rozwinietych wtasnych projektow...

Mapy, plany, zapiski, handouty, rekwizyty. Kupa lat grania. Kawat
zycia.

Atak nostalgii zostat brutalnie przerwany — oto do zaakceptowania
przyszedt kolejny plik gry przygotowywanej na targi w Essen, a na
odpowiedz czeka grafik wykonujacy oktadke ,,Nowego Jorku”. Wrzu-
citem wszystko na dolne pétki regatu, przykrytem nowszymi rzecza-
mi, wrécitem do rzeczywistosci. Moje archiwum zostato ponownie

'{I;RZED TARGAMI W ESSEN | SCENARIUSZ NS TACTICS ™ zahibernowane. Prawdopodobnie do nastepnej przeprowadzki, oby
nastgpita jak najpdzniej.

M

Rafat Szyma
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Z OSTATNIEJ CHWLILI:

STOLARNIA ZALU, PORTAL ROZPACZY... TO JUZ ZNAMY. TRWAJA POSZUKIWANIA
NOWYCH, LEPSZYCH NAZW GALMADRINU | GRAMELA (NIE, SRAMEL NIE PRZESZt0)

Czy ci ludzie naprawde sa
tak podli, zli i pozbawieni
dobrego smaku?!

SZUKASZIPRAWDZIWY,CHINEWSOW2 UINAS NATPEWNOTCH NIEIZNAIDZIESZ!

Szczur, najwiekszy hejter Neuroshimy
Tactics, ktory atakuje gre w kazdym
mozliwym zakatku internetu - jak sie
okazuje - diubie w grze bitewnej dla
Kuzni Gier. Nie dos$¢, ze cymbat, to
jeszcze nieuczciwy konkurent, céz za
kombo!

Puszon, szef Kuzni, z rozbrajajaca
szczeroécig przyznat na forum wy-
dawcow RPG na sierpniowym Polco-
nie, ze plany Kuzni sg zalezne od pla-
now Portalu, bowiem Kuznia patrzy
co robi Portal i stara sie to kopiowac.
+100 PD za szczerosc.

Gwiazda polskiej sceny autorskiej,
twérca wielu gier i blogéw, Andrzej
St6j, zmiazdzyt cykl artykutéw Skrot
do R'yleh publikowany w Magii i Mie-
czu. Ktadziemy nacisk, ze miazdzyt te
teksty z Magii i Miecza, a nie ich prze-
druk w Almanachu Portalu.

Emocje w fandomie RPG - nadal nikt
nie lubi ROLa, nadal wszyscy kochajgq
Gramela, Puszon nadal kocha siebie.
Czekamy na nowy sezon.

Trzewik zastynat w okolicach Gliwic
jako mechanik-wynalazca. Udato mu
sie zala¢ swojego diesla 51 litrami
bezotowiowej 98. Projekt wymaga
dopracowania: auto przejechato je-
dynie okoto 600 metréw, by skonczy¢
na lawecie.

Kierowca ten potwierdzit swoja za-
jebisto$¢ kilka dni wczesniej, tadu-
jac sie do dziury wykopanej na jego
oczach kilka godzin wczesniej.

R vs R, czyli Ramel (szef wydawnic-
twa Gramel) tak bardzo nie lubi Rola
(szef wydawnictwa Cyfrografia), ze
gdy dowiedziat sig, ze ROL jest spon-
sorem konwentu Inne Sfery, to posta-

nowit dla odmiany nie by¢ sponsorem
tego konwentu. Zycie organizatora
konwentu nie jest tatwe, albo rybki
albo akwarium, albo masz na nagro-
dy Robotice, albo Savage Worlds...

Polter zadziera z FFG, czyli jak wy-
szperat Ramel (szef wydawnictwa
Gramel), odkryt, ze na Polterze po-
jawito sie tlumaczenie materiatéw,
ktére byty objete prawami autorskimi
FFG. Moze by¢ tak, ze do piaskow-
nicy przyjdzie Duzy Brat i zabierze
wszystkim grabki.

Czy zwrociliscie uwage, ze Ramel ry-
muje sie z Gramel? Z kolei Portal ry-
muje sie troche z “ty stara k..., zmar-
nowatas mi 20 lat zycia”.

“Osobie ktora wiamala sie na moje
konto fb autentycznie wpierdole” po-
wiedziat Puszon (szef wydawnictwa

Kuznia Gier). Przypomina to Portalo-
we “jak nie oddasz paczki, zginiesz”.
Morat: nie zadzieraj z wydawcami
RPG, grozi $miercig lub kalectwem.

Zblizaja sie targi w Essen, co ozna-
cza, ze Trzewik przestat dowalaé sie
werbalnie do konkurencji, by nie psuc
karmy. Czy karma czyta kuriera GP,
zobaczymy juz za 3 tygodnie.

Spotkanie na szczycie - szefowie
Portalu i Galmadrinu spotkali sie na
neutralnym gruncie gliwickiego klubu
RPG i sie nie pozabijali. Wojna miedzy
wydawcami jest przereklamowana...

...zwtaszcza, ze na Innych Sferach
Wydawnictwo Portal i Galmadrin
siedzialy na jednej kanapie, tuz
obok fotela z Ramelem. Niebiosa
pono¢ trzeszczaty, lecz sie jednak
nie zawality.




Grzegorz ,,Grzellich” Hellich

Rafineria

czyli 100% czystego Tornado

iedzy 10 a 17 lipca od-

byta sie pierwsza edycja

Rafinerii, czyli kontynu-

acja Tornada, jednego

z najstarszych i najdtuz-
szych konwentow okoto Neuroshimowych
w Polsce. Zaznaczy¢ nalezy, ze poprzed-
nie osiem edycji Tornada zaowocowato
stworzeniem i zcementowaniem silngj
spotecznosci okoto Toronadowej, a obec-
nie okoto Rafineryjnej. Przyznam sig,
ze byto to moje pierwsze spotkanie z tg
szacowng grupg Rafinerzystow/Torna-
dowcdw i zrobito ono na mnie ogromne
wrazenie.

Konwent rozpoczat sie od trwajacej 4 dni
Gry Terenowej. Ogromny LARP dzieja-
cy sie w realiach Potudniowej Hegemo-
nii jednoczonej przez Generata Bano byt
Swietnie zaplanowany i jeszcze lepiej wy-
konany. Przynajmniej wszyscy Gracze,
Mistrzowie Gry i NPC tak mowili. A moje
zdanie? Z przyczyn obiektywnych nie
byto mnie na terendwce, ale morze opinii,
ktére zalato mnie na jej temat nie moze
ktamaé. Gra Terenowa na Rafinerii 2011
byta absolutnym hitem. To, jak wszyscy
ja komentowali jeszcze kilka dnia po jej
zakonczeniu jest chyba najlepszym $wia-
dectwem zaréwno kunsztu organizato-
réw, jak i zaangazowania graczy. Wiem,
ze w przysztym roku sobie tego wydarze-

nia po prostu nie daruje i cho¢by na tro-
che, ale jednak na Gre Terenowg Rafinerii
2012 zawitam.

Jak wspomniatem, po czesci Gry Tereno-
wej rozpoczeta sie cze$¢ konwentowa. Od
15 lipca, az do zakonczenia konwentu nikt
z uczestnikow nie mégt narzekac na brak
atrakgcji. Prelekcje, pokazy, konkursy, gry
czy LARPy to tylko wierzchotek goéry lodo-
wej. Przy kazdym stole znalez¢ mozna byto
chetnych do gry zaréwno w planszdéwki,
jak i karcianki. A do tego przy barze moz-
na bylo i co nieco do grania wypozyczy¢.

Jesli zas chodzi o bar, to tak samo jak i cata
hala w ktorej odbywat sie konwent byt on
wiecej, niz przekonywujacy. Nie wiem ja-
kim cudem, ale Orgom Rafinerii udato sie
przenies¢ klimat Potudniowej Hegemo-
nii A.D. 2055 w taki sposob, ze nie jeden
mex albo inny gringo poczutby sie tam jak
w domu. Chwata im za to, bo efekt byt pio-
runujacy i mam go przed oczami po dzis
dzien. Swojg droga, kolejny plus nalezy sie
obstudze konwentu, ktéra dbata nie tylko
o techniczne aspekty imprezy, ale tez,
a raczej przede wszystkim, o atmosfere
i dobre samopoczucie uczestnikéw. Nic,
tylko bi¢ poktony i uczy¢ sie na przysztosc.

Jezeli zas chodzi o Portalowg Nute na Ra-
finerii, to byla ona wiecej niz obecna. Po-
mijam fakt, ze cze$¢ konwentu jaka jest

Gra Terenowa to nic innego jak wielka
manifestacja $wiata Neuroshimy. I to
$wietna, dobrze zaplanowana i jeszcze le-
piej odegrana manifestacja. Ale nie samg
Terendwka Cztowiek Zyje. W czesci kon-
wentowej mozna byto wzigé udziat w pre-
lekcjach, pokazach i panelach dyskusyj-
nych luzniej lub mocniej zwigzanych ze
$wiatem Neuroshimy. Kazdy chetny mogt
postuchac o prawie w Zasranych Stanach,
wymieni¢ sie doswiadczeniami z odgry-
wanych postaci i mistrzowaniu w grach,
postuchaé o powstajacych projektach, ta-
kich jak 2280, Wojownik Autostrady czy
fanowskim dodatku Federacja Appala-
chow.

Poza tym przez caty czas konwentu sto-
ty az uginaty sie od réznych konkurséw
i turniejéow, z ktérych warto zaznaczyc
Miniturniej 51 Stanu, Turniej Hexa oraz
pierwsza oficjalng prezentacje Neuroshi-
my Tactics. Tak, to wiasnie podczas Ra-
finerii najnowsze dziecko Portalu ujrzato
oficjalnie $wiatto dzienne.

Podsumowujac, Rafineria to jeden z naj-
bardziej specyficznych, objechanych i wy-
czesanych w kosmos bobra konwentdw na
polskiej scenie. Dodatkowo, jego sprofilo-
wanie pod katem Neuroshimy, przy jed-
noczesnym zachowaniu , granic tolerancji”
sprawito, ze z opardw absurdalnego mo-
mentami humoru wyfonit sie obraz najfaj-
niejszej imprezy, w ktorej dane mi byto
uczestniczy¢ w te wakacje. Moja ocena?
Gdyby na najblizszych wyborach w ru-
bryce ,kandydaci” byto by pole ,Rafine-
ria” zaznaczytbym je bez zastanowienia.
I wiem jedno, za rok na bank tam bede.
I was tez tam zapraszam!
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Maciej Szpakowski

Inne Sfery

«.inni ludzie

Inne Sfery to wroctawski festiwal fantastyki i sztuki organi-
zowany przez stowarzyszenie Wielosfer. Nie jest to konwent,
do jakich przyzwyczait nas polski fandom, gdyz znajdziemy
tam znacznie wiecej niz na normalnie koncertéw, pokazow
filmowych, sztuk teatralnych, a takze wystawe zdje¢, obra-
z6w i grafik roznych artystow.

Gwiezdny 5

apalitem sie na tg impreze
i ostatnie tygodnie przed nig
liczytem dni do wyjazdu.

Gdy dojechalismy samochodem na
miejsce, na samym wstepie napo-
tkaliSmy powazny problem. Nie do-
pilnowali§my sprawy i organizatorzy
nie umiescili naszej rozpiski punk-
tow programu na mapce konwen-
towej i jedynym miejscem gdzie
mozna byto znalezé ten program to
informator, na ktérym i tak nikt nie
planuje swojej drogi. Dato sie to nie-
znacznie naprawi¢ poprzez wypisanie
naszych punktéw programu na kart-
kach i rozwieszenie ich w kluczowych
punktach na terenie konwentu, aby
ludzie jednak mieli mozliwo$¢ pozna-
nia i odwiedzenia naszych prelekcji.
W moim odczuciu sala Portalu wiata
troche pustka, a szkoda, bo atrakcje
mieliSmy ciekawe.

Po wejsciu na teren éwiatowida, mo-
gliSmy rozwiesi¢ nasze banery i cze-
kaliSmy na otwarcie potaczonej z nim
szkoty. Gdy roztozyliSmy stoisko
i przygotowaliSmy sale do szturmu
ludzi mieliSmy chwilke na zwiedze-
nie obiektu. Po tym krétki rekone-
sansie od razu musiatem przyznag,
ze przejscie pomiedzy szkotg, a ODT
Swiatowid jest dos¢é niewygodne. Od-
powiadat za to tylko jeden korytarz
na parterze i gdy na sali larpowo-po-
kazowej odbywat sie jaki$ punkt pro-
gramu trzeba byto i$¢ do niego przez
pierwsze pietro. Ludziom nie znajacy
planu obiektu powiem tylko, ze byto
to bardzo na okoto. Osobiscie wola-

Pirat

tem gdy poprzednia szkota byta je-
dynie sleep roomem i prysznicami.
Jednak nie mozna tylko narzekac
wiec opisze rzeczy bardziej przy-
jemne.

Po pierwsze - Games Room. Mimo
iz nieduzy to caty czas petny i dzia-
tajacy przez 24h. Gtéwnymi atrak-
cjami byty chyba Ankh-Morpork
i Quarriors (dzieki Eugenii mogtem
pozna¢ zasady i zagrac), duzym
zainteresowaniem  cieszyly sie
Gra o Tron i Battlestar Galactica.
Co chwila kto$ przychodzit i pytat
sie o Neuroshime Tactics, roze-
graliSmy tez kilka partii 51st Sta-
te i w niewydany jeszcze dodatek
New Era. Poza normalng bibliote-
kg planszéowek otworzono tez dziat
z podrecznikami do gier fabural-
nych. Byta tam pokazna kolekcja
i byty one caty czas dostepne do
wypozyczenia za darmo.

Po drugie - Sale LARPowe. Byto
ich niemitosiernie duzo, nawet je-
den z wrdzkami w konwencji Ali-
cji w krainie czaréw. Cho¢ sam nie
miatem czasu w zagra¢ w zadnym
z nich to czasami przechodzac
przygladatem sie graczom. Wygla-
dali na zadowolonych i wciggnie-
tych w fabute, zawsze byto petno
ludzi. Wiedzac, ze organizowat je
Wielosfer, moge spokojnie powie-
dzie¢, ze byty udane.

Po trzecie - Koncerty. Tak! Bytem
na jednym i byt Swietny! Przyje-
chali znajomi z Poznania, ktorych



udato mi sie poznaé¢ na Atomiconie
2011. Sam ich nawet zaprositem
i chtopaki dogadali wszystko z orga-
nizatorami w jeden dzien. Nazywajq
sie SDC.Skrzydlasci i zagrali po raz
kolejny na naprawde wysokim pozio-
mie. Szkoda tylko, ze w piqtek gdy na
konwencie nie ma jeszcze wszystkich
jego uczestnikow. Na sali byto ok 20
ludzi, z czego ponad potowa bawita sie
przed sceng. Mimo tak matej publicz-
nosci, wszyscy bawili sie wysmienicie.

Po czwarte - Console Room. Mimo iz
brakowato tam mojej ukochanej maty
do DDR i tak udato sie spedzi¢ tam kil-
ka dobrych, wolnych od naszych zajec
godzin. SpotkaliSmy tam ludzi z Re-
trogralni o ktérych pisatem w relacji
z ostatniej edycji Coolkonu. Wraz z Za-
chim wpadliSmy tam zagra¢ w Mortal
Kombat 3 na SEGA Mega Drive i Tek-
kena 3 na PSX, potem dotaczyli do nas
Multidej wraz z jego siostrg Natalig i ro-
zegraliSmy dobre kilkadziesiat pojedyn-
kéw w Tekkena 6 (Kazdy z nas mogt
bez strachu da¢ sobie virtualnie w mor-
de nie patrzac na ptec i konsekwencje,
wiec pojedynki byty naprawde zaciete),
troche czasu poswieciliSmy réwniez na
nowg polska produkcje Dead Island
(zabijanie zombie, fuck yeah!), a osta-
tecznie rodzina Multidejow zasiadta do
Heavy Rain, a my (czyli ja i Zachi) od-
palilismy Marvel vs Capcom 3. To byt
szat do okoto 2 w nocy i nie dato sie
tego opanowac.

Poza tym caty czas przewijali sie ludzie
nam znani i mniej znani, z ktérymi mie-
lismy mozliwo$¢ pogadaé, ustyszeé ich

uwagi co do NST czy innych naszych
produktéw. Z niektérymi nawet po 2
godziny i to byto mocnym plusem In-
nych Sfer, zawsze spotka sie tam niesa-
mowitych ludzi, zawsze mozna wynies¢
stamtad nowa anegdotke do przekaza-
nia w redakcji. Swietny kontakt z or-
ganizatorami i uczestnikami naprawde
buduje che¢ przyjazdu na kolejne edy-
cje.

Smieszne eventy? Zachi zamknat sale
portalowg i nie miatem gdzie spa¢, wiec
catg noc spedzitem w org roomie, ga-
dajac i grajaé. Podczas gdy nie miatem
juz sity na prowadzenie turnieju zom-
biakéw wystatem biednego Pempola
po kawe a po 2 minutach po jej otrzy-
maniu dostatem za darmo od mitych
pan z Red Bulla ich napdj energetycz-
ny, niestety otwarty. Mam wrazenie,
ze po wypiciu tej mieszanki, w drodze
powrotnej do Gliwic moi zamknieci ze
mng w samochodzie towarzysze mieli
mnie juz dosc.

Impreze podsumowuje jako dobra,
choc ilo$¢ miejsca byta chyba zbyt duza
jak na taka liczbe uczestnikow, a pota-
czone budynki byty tak ciezkie do do-
brego zorganizowania przestrzeni, ze
i tak oddaje wielki szacun organizato-
rom, za to ze podotali to jako$ ogarnac.
Eventy wyszty jak zwykle ponad prze-
cietng i tutaj moge tylko gratulowac ich
organizatorom. Sklepik konwentowy
byt petny rotujacych sie nagrdd, po-
myst dziwny ale zmuszat konwentowi-
czéw do zastanowienia sie nad tym, na
co poswieci¢ swoje wygrane pienigdze
konwentowe.
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NA KONIEC DRAMATYGZNY APEL .
DO CZYTELNIKOW-KONWENTOWICZOW

Ludzie! Na konwent bierzcie ze soba recznik, my-
dfo i myjcie nogi! Na imprezach zawsze jest jesli nie
prysznic, to chocby umywalka. Jesli sami jestescie
w tej kwestii... czysci, a macie kumpla, ktory ma
z tym problem, szepnijcie mu stowko.

Cztowiek, ktdéry nie myje sie na konwencie, daje sie
dostownie wyczué¢ z kilometra, potrafi wrecz skazi¢
konwentowe pomieszczenie na kilka godzin! To na-
prawde utrudnia nam prace, a wszystkim - zabawe.
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Antologia

dia mifoSnikéw
fantasy!

Szukaj w Empikach,
ksiegarniach internetowych
oraz komiksowych.

Lista punktow sprzedazy:
www.swiatkomiksu.pl/gdzie-kupic
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Wojnacja

Imperium

Ptocki Klub Fantastyki Elgalh’ai pragnie przedstawi¢ swéj
autorski system skirmishowy Wojnacja: Kroniki Imperium.
Tekst ma na celu pokaza¢ zatozenia stojgce za systemem

i przyblizy¢ mechanike.

townym zatozeniem sys-

temu jest zaoferowanie

alternatywnego sposobu

wykorzystania posiada-

nych figurek. Wojnacja
nie ma na celu odsuniecie Was od WFB,
Hord czy dowolnego innego, aktualnie
granego, systemu fantasy. Nie ma by¢
zamiast tylko réwniez. Dlatego w tek-
écie nie znajdzie sie nic, co miatoby
przekona¢ o wyzszosci Wojnacji nad
innymi grami. Nie ma zadnego odgor-
nego narzucenia, co jest co, zadnego
WYSIWYG itp. Co prawda karty majq
krotki fluffowy opis jednostki, ale nie
jest to zadna wyrocznia, chociaz moze
stuzy¢ jako inspiracja dla potencjalnych
konwers;ji.

Chociaz Wojnacja toczy sie w $wiecie
fantasy to nie ma tutaj zadnej wielkiej
wojny ani ambitnego Wiadcy Zta czy
mrocznych bogdéw planujacych osta-
teczny podbdj. Zamiast tego panu-
je wzgledny pokdj, a zotnierze kazdej
Z nacji tworza niewielkie oddziaty patro-
lowe lub sity wypadowe. Nikt tutaj nie
jest krystalicznie dobry ani przesigknie-
ty ztem, co automatycznie rozwigzuje

fluffowe problemy zwigzane z walkami
pomiedzy sitami tej samej rasy. Ot, znu-
dzeni zotnierze szukali rozrywki i wywo-
fali karczemng burde z byle powodu.

Rasy i armie sg zréznicowane i obecnie
wiekszos¢ os6b powinna znalezé cos dla
siebie. Fani wojsk opancerzonych i nie-
skomplikowanych w prowadzeniu znaj-
dgq Imperium Kiryjskie, ktérego zotnie-
rze nosza najtwardsze z pancerzy. Fani
prochu oraz klimatdéw pirackich powinni
zainteresowac¢ sie Wolnymi Kupcami.
Dzikie Elfy odbiegajg od sztandarowe-
go wizerunku rasy jako szlachetnych
i starozytnych istot, zamiast tego bli-
zej im do Indian. Ich magia jest bro-
nia obosieczng, napawajac strachem
tak wroga jak i same elfy. Nie zabrakto
miejsca dla brodatych ulubiencéw wie-
lu z Graczy - zotnierze Krasnoludzkich
Rodow sg zywotniejsi niz wiekszos¢
przedstawicieli pozostatych ras. Mata
wysepka na potudnie od terenéw Im-
perium jest domem dla Nekromantéw
i ich armii zywych trupéw, nazwanych
Bekartami Helheim. Stepy sa terena-
mi towieckimi Klandw Orkdéw, szybkich
i silnych wojownikéw, ktérzy czasami
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atakuja przygraniczne wioski nalezace
do Imperium. Na pdtnocy znajduje sie
tundra opanowana przez Wtadcdéw Be-
stii, a cze$¢ ziem Imperium oddzielito
sie od korony i jest teraz domem dla
Zbuntowanego Rycerstwa. Obecna liste
frakcji zamykaja wojowniczki z zakonu
Cérek Nemezis. Daje to razem dziewie¢
zroznicowanych klimatycznie frakcji,
a w przygotowaniu znajduje sie juz ko-
lejna — Gobliny.

MECHANIKA:
PODSTAWY

Zaréwno zasady jak i charakterysty-
ki modeli s przygotowane pod mate
gry, na 300-400 punktéw. Standardo-
wo wtedy na stole jest od szesciu do
dziesieciu modeli po kazdej ze stron.
Wszystko byto balansowane pod stan-
dardowe pitched battle, ale powoli po-
jawiajq sie réwniez scenariusze. Kazda
figurka posiada karte ze swoim profi-
lem, na ktdrej znajdujq sie charaktery-
styki:

Akcje - kazde dziatanie modelu zmniej-
sza tg ceche o okreslony z géry poziom
(np. ruch to jedna akcja, uderzenie celu
dwie). Wydanie wszystkich akcji auto-
matycznie konczy aktywacje.

Ruch - ilo$¢ centymetréw, jakie model
moze przeby¢ w jednej akcji.

Atak, Sita, Obrona, Pancerz - gtéwne
cechy bojowe. Chcac trafi¢ cel testuje-
my atak przeciwko jego obronie, chcac
zranic site przeciwko pancerzowi.

Zmysty - okreélajg rézne dodatkowe
mozliwosci zotnierza: zdolno$¢ dowo-
dzenia, spostrzegawczos¢

Zdrowie - ilos$¢ obrazen, jakie model
moze otrzymac¢ przed usunieciem ze
stotu.

Moc - dotyczy tylko magéw i umozliwia
rzucanie czaréw. Jedyna cecha testowa-
na zawsze z jednej kosci.

Karty posiadajg réwniez opis umiejet-
nosci jakie sg dostepne dla przypisa-
nych do nich modeli. Figurka nie moze
wykonac¢ akcji, ktérej nie ma opisanej
na karcie (np. nie kazdy moze biegac
lub szarzowac), za wyjatkiem trzech:
podniesienie sie z ziemi, wypatrywanie
oraz standardowy atak. Nie ma limitu
na ilos¢ takich samych kart w obrebie
armii, ograniczenia dotycza jedynie
ilosci przypisanych modeli (w zalezno-
éci od kosztu trzy, dwa lub jeden). Nie
ma tez narzuconej kompozycji rozpi-
ski — nic nie stoi na przeszkodzie, aby
zrezygnowac z bohatera lub graé tylko
na herosach. Jednostki aktywujemy po-
przez zagranie karty i Gracze robig to
naprzemiennie, po jednej naraz.

Oczywiscie najwazniejsza cechg kaz-
dego bitewniaka jest kwestia wykony-
wania testédw. W Wojnacji najczesciej
wykorzystamy do tego dwie kostki
szescioscienne. Wynik rzutu (oczka
sumujemy) + warto$¢ cechy musi co
najmniej wyrownacé¢ poziom trudnosci
testu. Wyrzucenie dwdéch jedynek ozna-
cza automatyczng porazke, dwie szostki
to automatyczny sukces. Jezeli test wy-
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konujemy tylko jedna koscig to jedynka
zawsze jest niepowodzeniem, szdstka
nie ma zadnych specjalnych przywile-
jow, jest normalnym wynikiem.

MECHANIKA:
STRZELANIE | RANY

W naszym systemie wiekszo$¢ jedno-
stek walczacych na dystans posiada
kilka wariantéw strzatu, réznigcych sie
celnoscig, sitg i kosztem w punktach
akcji. Praktycznie kazde oddanie strza-
tu wymaga podzniejszego przetadowa-
nia, rowniez kosztujacego akcje (od
jednej w przypadku natozenia strzaty
do czterech przy nabiciu pistoletu skat-
kowego lub muszkietu) tuki posiada-
ja przynajmniej jeden atak testowany
z dwoch kostek, podczas gdy kusze,
pistolety i broi miotana jest ograniczo-
na do jednej. Trudnos$¢ trafienia celu
naturalnie roénie wraz z dystansem -
0 jeden poziom za kazde rozpoczete 5
centymetréw, zaczynajac od 1. Posia-
danie modeli strzelajacych w grze daje
pewng przewage taktyczna, ale samym
strzelaniem bitwy nie mozna wygrac.

Wazng cechg Wojnacji jest system
ran. Za kazdym razem, kiedy zostanie
przebity pancerz rzucamy jednag ko-
$cig, ktorej wynik determinuje miejsce
zranienia modelu. Miejsca trafienia sq
state i niezmienne w catym systemie,
jedynie kary za otrzymang rane rdzniq
sie w zaleznosci od profili. Np. Mary-
narz wiecej traci na ranie w Obrone niz
Poborowy, ktérego dla odmiany moc-
niej boli uszkodzony Pancerz. To, ile

model stracit na byciu zranionym re-
prezentujg wartosci podane w nawia-
sach na karcie referencyjnej. Mozliwe
jest obnizenie danej cechy kilkakrotnie
tak samo jak moze dojs¢ do sytuacji,
kiedy warto$¢ charakterystyki spadnie
ponizej zera.

PODSUMOWANIE

Wojnacja jeSt tak skonstruowana, aby
nie byto problemoéw z graniem nawet
na zwykitej szkolnej tawce. Nie ma tez
praktycznie modeli bezuzytecznych,
strata kazdego zotnierza boli. System
jest na biezaco modyfikowany i rozwi-
jany - obecnie obowigzuje wersja 1.5
(w ktérej m.in. dodaliSmy karte z ar-
tefaktami dla kazdej z armii). Zmiany
dotyczace balansu staramy sie wpro-
wadzaé¢ jak najszybciej - poniewaz
nie ograniczajg nas zadne army booki
w ciggu miesiagca mozemy ostabiac
profile, ktére okazujg sie wyraznie za
silne i aktualizowac ich karty. Przy tym
zachowujemy charakter i réznorodnos¢
pomiedzy frakcjami, przez co kazda
wymaga innego podejscia do gry, ale
powinna dawac podobne rezultaty jak
pozostate o ile tylko bedzie dobrze pro-
wadzona.

Paczke z petnymi zasadami (okoto 16
stron w formacie pdf i kartami szesciu
ukonczonych armii) mozna znalez¢ na
stronie gry: http://wojnacja.blogspot.
com/ . Posiadamy réwniez forum sys-
temu: https://wojnacja.fora.pl/ a tak-
ze robimy pokazy na wiekszych kon-
wentach.

Gwiezdny 10 Pirat




AADN T

¥,

fe -]

Lg1 Rycerz Kielichow, >
= Najdzikszy z fywiolow zwodniczy i nicbezpieczny ;-*‘
i[_ zamknicty jak gorski strumien. f‘
- -

Aby zrealizowac swoje
marzenie, jest zdolny
poswigcic bardzo wiele,

miedzy okladkami.

=|
[
1=

RTEA R T |

Nawel prayjazn, Nawel milosé,
Nawet caly swiat.

o

of

Swiat wedlug wiedzmy.

Tu si¢ koncza basnie,
Tu zaczyna sie
prawdziwa magia. Drzewo z}rcia i szaleni demiurgowie.
Kabata i myslace maszyny.
Magia i rewolucja przemyslowa.

Polskie stuzby specjalne, rosyjska =i = Odwiedz Zakazana Strefe.
policja - i bogobojne staruszki, = ESUNSTE cmiekomar. Guown O N Zobacz pieklo,
ktore znienacka zmieniaja sie Bver. Q" fotka.pl FHAT/AR 8 @ OGN MM emikcon i Camtap worsiws -4 ktore spadlo z nieba.
w pomiot Cthulhu. L G students.pl [ konflikty.pl T X e L Zwycigzaj lub gin.

IOTYWATORY PL R nakanapia.pl




ilus. Michat Oracz

Dziert Molocha za-
konczyt sie sukcesem,
wyltoniliSmy  zwyciez-
cow. Zwycieskie teksty i grafiki moze-
cie obejrze¢ w tym numerze. Nastepna
taka imprezka - za rok!

Pracujemy nad Nowym Jorkiem,
19. dodatkiem do NS. Na oficjalnej
stronie wydawnictwa pojawita sie pod-
strona dodatku oraz zapowiedz w pla-
nie wydawniczym.

Pracujemy tez na Skazeniami, czyli
pierwszym dodatkiem w 2012 roku.

Uruchomiliémy Newsletter Neuro-
shimy. Teraz juz nigdy nie przeoczysz
waznego wydarzenia, zawsze mozesz
by¢ na biezaco! Newsletter ukazuje sie
raz w miesigcu i zawiera neuroshimo-
we informacje m.in. o prowadzonych
projektach, dziatalnosci fandéw i pro-
pozycje wspotpracy dla neuroshimow-
cOw. Chcesz go otrzymywac? napisz na
szyma@wydawnictwoportal.pl

W sklepie REBEL.pl pojawity sie ofi-
cjalne koszulki Neuroshimy.

A propos konwentéw: publikujemy
zalegta relacje z neuroshimowego kon-
wentu Rafineria.



wrzesnia 2020 roku
zbuntowaty sie maszyny
i urzadzity ludziom z tyi-~
kow jesien sredniowiecza.
5 wrzesnia 2011 roku ludzie urza-
dzili tym maszynom imprezke uro-
dzinowq, bo apokalipsa to fajna _ ]
rzecz i warto ja uczci¢. Po Dniu Mo- (Y fi L O
locha zostato wspomnienie... i pra-
ce nadestane w trzech specjalnych,
urodzinowych konkursach.

T

Prezentujemy wyniki konkursu na neu-
roshimowg bajke, wygranego przez Ro-
berta Ciombora i jego ,,Opowiesc¢ o nie-
dostyszacym Molochu”. Jednak inne
teksty takze sg warte zaprezentowania
- konkurs przyniost bowiem caty pakiet
miodnych kawatkdw.

Ilustracje pochodzg z graficznej czesci
wydarzenia. Tu zwyciezczynig zostata
Ewa Adach z fajnym kolazem, ktéry wi-
dzicie obok.

Zapraszam do lektury szesciu neuro-
shimowych dobranocek.

&

OPOWIESC
0 NIEDOSLYSZACYM
MOLOCHU

s e oo [DVANSING (IVIOJLOXTRVA\ 2LO)])

Ta sama fraza zaczeta powtarzac sie

w nieskoczonost, jak na starej pivee . iy yypryasnia. Powstaje Moloch. Narod swietuje

gramofonowej. W tej samej chwili Ner-
twiestny 1 3 Pirat - B i it
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wus. poczut. ulge i'swiadomos¢ powoli
zaczeta wracaé. Oczy miat wcigz za-

mkniete, a mimo to widzial 'siebie le-"

zacego pod $ciang, widziat siebie, jak
w obrazie z kamery. Swiadomo$¢ wré-
cita.

Tak, lezat pod Sciang. Tak, przed sobg
miat Pajgka. Tak, to nie byt zwykty Pa-
jak, ale jego zwykta kamera skierowa-
na byta w strone Nerwusa.

-bedziesz ku..., bedziesz ku...,
Zaczynato to byc¢ irytujace.
-To ty zaraz bedziesz ku-ku, kurwa,

ku-ku, kupg ztomu - gtos Nerwusa tez
wrocit do normy. -Poczekaj tylko...

Nerwus nie zdazyt dokonczy¢, na co
trzeba poczekac. Pajgk wycofat sie, ob-
rocit i po prostu uciekt. Najzwyczajniej
w Swiecie wzigt nogi za pas.

)

-Twierdzisz wiec, ze sie ciebie bat. -
W gtosie porucznika nie wyczuwato sie,
ani pytania, ani ironii, po prostu bez-
duszne lekcewazenie. -Powiedziates
mu, zeby poczekat, a on od razu ucie-
kat przed Toba.

-To, do cholery, nie byt zwykty Pajak.
Juz méwitem. -Nerwus wiedziat, ze po-
rucznika Medrka nietatwo bedzie prze-
kona¢, ale tym razem musi. -Prébowat
wwierci¢ mi sie do mézgu. Nawigzat ze
mng jaki$ porgbany, wewnetrzny kon-
takt.

-W to predzej mozna uwierzy¢, trafit
swdj na swego.

Nerwus nie zignorowat uwagi- kole-
gi z oddziatu, ale obrdcit sie do niego
szybko. -Zamknij sie Zrzedo. -wysyczat
z cafg nienawisciq, na jaka mogt sie ze-
brac.

-Dobra, dobra. Spokojnie. Nie tak ner-
wowo. Przeciez nic nie mowie.

-Zamknij sie. -powtérzyt Nerwus tym
razem catkiem spokojnie. -Tak mu wta-
$nie powiedziatem, temu skurwielowi
Pajakowi, kiedy zaczat robi¢ mi pranie
mozgu. [ wtedy zadziatato. Zacigt sie
i zaczat w kotko powtarzad...

-Co powiedziates? -przerwat mu Pracus
i oderwat sie od komputera. -Powiedz
jeszcze raz, doktadnie, co mu powie-
dziates?

-Powiedziatem zamknij sie, a on sie za-
ciat i zaczat powtarzac...

-Bingo. -wrzasnat Pracus. -Trafiony,
zatopiony. Mamy go. No widze, ze nie
kumacie. Nareszcie trafiliSmy na nie-
dostyszacego Molocha. “Zamknij sie”,
bu, ha, ha. A on zrozumiat “zatnij sie”.
"Poczekaj tylko”. Tak mu powiedziates?
A on zrozumiat “uciekaj szybko” i wzigt
tyty. Plan zadziatat. Trzeba z tym szyb-
ko i$¢ do Rady Starszych. Plan zadzia-
fat. Wirus niedostyszenia dostat sie do
maszyn Molocha.

)

-I wy mowicie nam to na powaznie?
-przewodniczacy Rady nie wygladat na
przekonanego, a w kacikach ust czait

mu sie uém?ﬂ.
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-Bardzo powaznie. -porucznik Medrek
i bez tego potwierdzenia wygladat jak
statua powagi.

Zeby by¢ bardziej wiarygodnym do
Rady zgtosili sie tylko w pigtke. Smiesz-
ka i Apsika zostawit na posterunku.
Wiedziat, ze nawet bez nich jego od-
dziat rozwala morale, gdzie tylko sie
pojawi. A przeciez to nie jego wina, ze
wpakowali mu do oddziatu calg bajko-
Wwq menazerie armii.

-Nasz najlepszy spec -porucznik Swia-
domie nie wypowiedziat nazwiska Pra-
cusia, -rozpoznat projekt, w ktorym
brat udziat jego dziadek. -to nazwisko
porucznik tez zachowat dla siebie, Mréz
magt sie nie najlepiej kojarzy¢ Radzie.
-Kiedy oswajano pierwsze Pajaki, byty
pewne problemy z interfejsem komuni-
kacyjnym i nastepowaty przektamania
w rozkazach i ich interpretacji. Jezyk
maszynowy byt trudny do debugowa-
nia, wiec uznano te przektamania za
wirus i nazwano go popularnie wirusem
niedostyszenia. Kilka takich Pajgkdéw
zostato podrzucone na tereny walk li-
Cz3ac na rozprzestrzenienie sie wirusa.

Rzeczowy i naukowy ton wypowie-
dzi porucznika Medrka chyba w kon-
cu przekonat przewodniczacego Rady.
Rozejrzat sie po doradcach. Dziwny
usmieszek goscit na kazdej twarzy, na
ktdrg spojrzat.

-Przyjmijmy, ze macie racje Medrek.
Ale co moglibySmy z tym waszym wi-
rusem zrobi¢? Wyprobowac?

Wszystkie spojrzenia powedrowaty, jak
na komende, w te sama strone. -Jak

co$ najgorszego, cholerka, to zawsze .
ja -pomyslat Gapcio i wcisnat gteboko
gtowe miedzy ramiona.

)

Pajak pojawit sie, jak zawsze, znienac-
ka. Wiasciwie to tkwit w tym miejscu
chyba od zawsze, a Gapcio po prostu
na niego wlazt. Szara, metaliczna ko-
putka i kilka odndzy niczym nie wy-
rézniata sie z kupy ztomu, obok ktérej
przechodzili. No moze byfa nieco mniej
zardzewiata niz reszta walajacego sie
dookota szajsu. Dwa z bocznych odné-
Zy uniosty sie w gore i Gapcio poczut
mrowienie na plecach. Chciat wtasnie
postawi¢ noge na wystajacej z gruzu
ptycie, ale noga zeslizneta sie i utkwi-
fa miedzy dwoma pretami. Zrzeda byt
o pie¢ metrow za nim.

Pajak dopiero zaczynat wysuwac sie
na powierzchnie zelastwa. Gapcio miat
jeszcze szanse, sensory nie byty skie-
rowane dokfadnie w jego kierunku. Po-
derwat swoj MP5, ale zahaczyt o pasek.
Niestarannie zamocowany néz wysunat
sie i upadt z hukiem. Pajak juz kierowat
wszystkie sensory na Gapcia.
-Faktycznie dziwny jestes -pomyslat
Gapcio patrzac na kamere przed soba.
Czut juz goscia w swoim mozgu, ale
zdazyt jeszcze warkna¢ -Wal sie, cho-
lerna kupo ztomu.

Soczewka kamery pekfa od goraca, tak
szybko ogier opanowat catq powierzch-
nie koputki Pajgka. Zrzeda uwolnit noge
Gapcia i szybko odciagnat go na bok.



-Alez ty ciezki jestes. Miates ze sobg

termit? -Zrzeda zapytat wyraznie za-

skoczony tym, co sie stato.™”

-Skad? Powiedziatem mu tylko, zeby
sie walit.

)

-Poruczniku Medrek, panski oddziat
natychmiast zamelduje sie w Centrum
Dowodzenia. Cata siodemka. Zostajecie
oficjalnie oddelegowani do prac zwigza-
nych z opracowaniem stownika wiruso-
wego. Trzeba wymysli¢ stowa i zdania,
ktére pozwolg zada¢ Molochowi jak
najwieksze straty przy wykorzystaniu
wirusa niedostyszenia. -kurierka prze-
kazywata ten rozkaz beznamietnie, ale
jej rozbawiony wzrok spogladat z gory
na stojacego przed nig porucznika.

-No to teraz dupy przyrosng nam do
stotkdw. -Zrzeda nie kryt swojego za-
dowolenia z otrzymanej wiadomosci.
-Co my im mamy wymyslaé? Zeby pod-
chodzili do Hybrydy i pytali czy moze
taskawie zdradzi¢ maniere stad?

-Ze co? -Apsik nie nadazat jeszcze za
najnowszymi zadaniami oddziatu.

-Ze ma sobie wsadzi¢ giwere w zad.
-zachichotat Smieszek. Nowy rozkaz
coraz bardziej zaczynat mu sie podo-
bac¢. -A ty mozesz mi najarzyc tawe.

)

"Raport komorki nr 206012234. Plan
w trakcie realizacji. Rozpoczeto dzia-
fania symulujace, majace na celu za-
burzenie komunikacji miedzyludzkiej.
Dotychczasowe straty: jedna spalona
jednostka.”

"Raport komorki nr 2060577. Realiza-
cja planu.”

"20609 cell report. In progress.”

Rozproszona inteligencja nie umiata sie
usmiechng¢, ale fale mézgowe przeka-
zaty sobie wspolng mysl. “Jest dobrze.
Ludzie nie wiedzq jeszcze, ze komuni-
kujemy sie po angielsku. I lepiej, zeby
sie nie dowiedzieli, bo kazaliby nam po-
catowac sie w komorke”.

Robert Ciombor

&

BAJKA 0 PEWNYM
SPAWACZU

Hen daleko za gérami (Kordylierami,
Appalachami i wieloma innymi wznie-
sieniami), daleko za rzekami (Missisipi,
Mackenzie, Rio Grande i moze jeszcze
za Arkansas) oraz za Rejonem Wiel-
kich Jezior (jakby$ nie wiedziat, jezio-
ra: Gorne, Huron, Michigan, Erie, On-
tario). Taki szmat drogi od linii frontu
Posterunek vs Moloch, ze nie sposéb
znalez¢ tam jakichkolwiek oznak zy-
cia, tylko metaliczne cielska, mruganie
diod i bzyczenie antenek. Tam wtasnie,
na terenach nalezacych do Maszyny,
a konkretnie na przedmiesciach Salem,
powstata mq;‘lé?machina, Ztomek.
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Ztomek byt Spawaczem, ale nie takim
znowu zwykiym, na jakiego wygladat.
Byt jedyng w swoim rodzaju, proto-
typowq wersjg bardzo rézniaca sie od
innych maszyn tego typu. Moze i na
zewnatrz przypominat standardowe-
go mechanika dtubigcego przy innych
towarzyszy broni, ale to, co go od-
rézniato to wnetrze - czyli specjalne
oprogramowanie. Wida¢ papa Moloch
miat dosy¢ patrzenia na bezradnos¢
jego Spawaczy, gdy zostawione przez
swoich ochroniarzy, maszyny padaty
tatwym tupem bojownikdéw Posterun-
ku. Dobry tatu$ skonstruowat Ztomka
- maszynke, ktora z luboscig dziura-
wita wszystkie istoty organiczne, jakie
miata w swoim zasiegu, za pomoca tur-
bosprezarki, sSrubokretéw, wiertarek,

B hACh bakad

mitotkow i kilku innych, nie mniej fascy-
nujacych urzadzen.

Niestety podczas jednej z walk w Doli-
nie Smierci, w ktérych wojska Molocha
poniosty bardzo wiele strat, funkcjo-
nalnos¢ stracit Moézg, ktory znat moz-
liwosci Ztomka i potrafit nim Swietnie
zarzadzaé. Nie wiedzac o bojowych
zdolnosciach prototypowej machiny,
urzadzenie odpowiedzialne za zarza-
dzanie zasobami maszynowymi (prze-
ciez nie ludzkimi...) przeniosto jq w gigb
Molocha.

Mozna by powiedzie¢, ze Ztomek prze-
zyt wspaniate przygody walczac w imie
swojego metalowego tatusia i powrdt
do bezpiecznego domu bedzie tym,
0 czym marzyt. Jednak nietypowy Spa-
wacz nie chciat przechodzi¢ jeszcze na

fot. Maciej Mutwil. ..«
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emeryture, wrecz przeciwnie az palit
sie do szatkowania krwistego miesa
i wyrywania ludzkich kregostupéw - po
za tym zapach rozgrzanego spawarka
metalu nie pachniat mu juz tak samo
stodko jak na wojnie, gdzie wokdt niego
jego kumple siali Smierc i potrzebowali
jego pomocy przy naprawach. Ztomek
liczyt, ze jego nowy dowddca — Mozg
bedzie potrafit dobrze wykorzystac jego
zdolnosci.

Niestety prototyp Spawacza trafit naj-
gorzej jak mogt. Jego nowym przeto-
zonym okazat sie Mézg z serii 20H52-
-MACOCHA. Zitomek styszat o tych
maszynach - uchodzity one za najbar-
dziej wredne i niemite w catej armii
papy Molocha. Od razu, kiedy Ztomek
stawit sie na przydzielony mu park ma-
szyn MACOCHA wydata mu rozkaz uwi-
jania sie jak w ukropie — naprawianiu,
co sie tylko dato. Do tego musiat ustu-
giwa¢ dwém pozostatym maszynom
z serii 20H52 - Spawaczom UGLYSI-
STER i STUPIDSISTER.

Gdy Ztomek odwalat za nich catg ro-
bote, Ci nieustannie taplali sie w ole-
jowych kapielach, chtepczac bez umia-
ru benzyne i natogowo ogladajac MTV
- Moloch Television. Ztomek znosit to
dzielnie, gdyz wiedziat, ze SISTERSY
sq od niego duzo gorsze - zaréwno
pod wzgledem oprogramowanie, jaki
i wyposazenia w najnowsze zdobycze
techniki (warto by¢ prototypem). Poza
tym kalkulowat, ze gdy MACOCHA do-
stanie wezwanie do walki to wezmie go
ze sobg, a Spawaczy-leniuchéw zosta-
wi w tyle.
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nie, kiedy Mdzg zarzadzit SISTERSOM
wymarsz na patrol, a Ztomkowi kazat
wysprzata¢ cate ziomowisko w parku
maszyn do czysta. Na szczescie robo-
cikowi pomogty maszyny, ktére wcze-
$niej jako-tako posktadat do kupy: Pan
Samochodzik, Thinboy bez reki i nogi,
Ruchoma Bomba Niewypatka, Zielarz
Rastaman, Kurczak, ktéremu ktos zjadt
pyszne skrzydetka. Do tego jeszcze Mo-
dliszka, ktérej ktos nie do konca wyprat
mozg ze wszystkich uczuc i biedna pra-
gneta zazna¢ w zyciu mitosci i ciepta do-
mowego ogniska. Byt jeszcze Inzynier,
ktéremu trauma wojny zablokowata do-
step do oprogramowania odpowiedzial-
nego za znajomos$c¢ nauk Scistych, wiec
zostat poetq i znawcq sztuki. Cata chro-
mowana banda zawdzieczata Ztomko-
wi przynajmniej czesciowy powrét do
funkcjonowania.

Kiedy MACOCHA i SISTERSY wrdcili
bardzo sie zdziwili - wedtug obliczen
Mézgu, Ztomek nie posiadat az tak du-
zych osiagéw i mocy obliczeniowej by
wykonac to zadanie. Z gniewu MACO-
CHA dostata czerwonych plam na karo-
serii i wyladowata sie na Ztomku. Pro-
totyp tego wieczora nie dostat swojej
porcji benzyny i przez catg noc burczato
mu w silniku.

Nastepne dni mijaty spokojnie i az wia-
fo nuda. Ztomek jak zwykle krzatat sie
wokot zdezelowanych machin w poszu-
kiwaniu przydatnych czesci, a Modzg
i Spawacze wylegiwali sie¢ w wannie
z olejem..Jednak w-rutyne wkradfo sie
nasienie chaosu, gdy z samej goéry, sam

ilus. Arkadi% .
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tatus Moloch nadat droga radiowg wia-
domosc o ataku ludzi bardzo daleko li-

nii frontu - nieopodal serca Maszyny.

Wredne leniuchy natomiast wyskoczyli
z kapieli i zaczeli przygotowywac sie
do starcia. Ztomek wiedziat, ze to jego
wielka szansa, natychmiast wyjat przy-
mocowang do korpusu turbosprezarke
i wykorzystujac sterte ztomu pokazat,
na co go stac. MACOCHA i SISTERSY
byli w szoku, ale nie trwato to dtugo,
bowiem UGLY i STUPID zazdrosni o na-
rzedzia nowej generacji, jakie posiadat
Ztomek, wyrwali mu je i sobie przy-
wilaszczyli. MACOCHA wydata z siebie
ztowieszczy $miech podobny do Smie-
chu i rozkazata prototypowi wybrac
wszystkie przydatne czesci z najwiek-
szej gory ztomu w parku maszyn, nie
zostawiajac mu przy tym ani jednego,
pomocnego narzedzia.

Zrozpaczony Ztomek mozolnie wybie-
rat czes¢ po czesci z wielkiego skupi-
ska ztomu, jednak jego obwody nie
pozwalaty mu oblicza¢ niczego innego
oprocz rachunek prawdopodobienstwa
na zniszczenie jego papy Molocha przez
ludzi. Tak grzebigc w stercie dokopat sie
do bardzo starego, wystuzonego robo-
ta. Gdy Ztomek go aktywowat dowie-
dziat sie od niego, ze jest to przesta-
rzaty model maszyny ,resajklingujacej”
o pseudonimie FAIRY, ktory moze wy-
tworzy¢ niemal wszystko, jesli ma do-
step do fatwo przetwarzalnego surow-
ca. FAIRY zapytat sie co Ztomek robi
na tym ztomowisku zamiast uczestni-
czenia w bitwie. Prototyp opowiedziat
Recyclonatorowi o jego zitym MACO-

CHU i SISTERSACH. FAIRY byt oburzo-
ny i zadeklarowat sie poméc Ztomkowi.
Nabrat w mechaniczne tapy tyle ztomu
ile tylko mogt uniesc i jednym ktapnie-
ciem swoich metalowych szczek potknat
wszystko. Nie mineta chwila, a z wne-
trza FAIRYego zaczety wylatywac super-
-ultra-nowoczesne przedmioty, takie
jak: pancerz, katach, turbosprezarka
i walkie-talkie. Ztomek byt gotowy na
wojne!

Pedzac co dym z rury wydechowej, pro-
totyp z catych swoich obrotow probowat
jak najszybciej dostac¢ sie na pole bi-
twy. Po diuzszej chwili dotart na miej-
sce - byta juz niemal poétnoc. Ztomek
zarejestrowat, ze sity ludzi sg nad wy-
raz znaczne - nie rozumiat jak kilka od-
dziatéw piechoty i cata grupa czotgéw
oraz opancerzonych wozoéw bojowych
dostata sie niezauwazona az w okolice
gtéwnego procesora Molocha. Na szcze-
scie uformowata sie maszynowa linia
obrony, ktéra chronita chromowanego
pape. Niestety kilkoro zotnierzy Poste-
runku zdofato jakims$ cudem przedrzec
sie poprzez ochrone i mozg tatusia byt
w niebezpieczenstwie. Ztomek musiat
co$ zrobi¢, rzucit sie na pomoc swoje-
mu stworcy. Na widok Spawacza, ludzie
zaczeli sie kpi¢ z prototypu. Jednak kil-
ka ruchow turbosprezarkg pozwolito na
zamkniecie im buzi, a otworzenie sie
paru $miertelnych ran. Ztomek urato-
wat pape Molocha. Maszyna wyciggneta
ku niemu swoje ramiona by podzieko-
wacé Spawaczowi, ale Ziomek musiat
wraca¢. Katem sensora zarejestrowat
jak jego tchérzliwi towarzysze z par-
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ku maszyn wracajg do domu — Ziomek
musiat by¢ szybszy od nich i przybyc
tam pierwszy. Spieszyt sie tak bardzo,
ze zgubit swojq turbosprezarke.

Kilka dni po tym wydarzeniu, park ma-
szyn Ztomka odwiedzita para Kasparo-
vOW - prototyp obliczat, ze spotka go
kara za swojg samowole, ale goscie
mieli dla niego niespodzianke. Po nu-
merze seryjnym z turbosprezarki do-
tarli do Spawacza by powiedzie¢ mu,
ze papa Moloch jest dumny z prototypu
i Ztomek dostaje awans. Od dzisiaj be-
dzie dokrecat srubki samemu Stwaércy,
a MACOCHA i SISTERSY ida do kasacji.

Komondo

BAJKA 0 ZAKOCHANYM
CPUNIE

Za siedmioma sciekami i siedmioma
kraterami, gdzies w bezkresnym krole-
stwie piachu i bezdrozy, na ktére wiatr
nieustannie pedzi kteby czarnego dymu
z potnocy, zyt sobie Johnny. John-
ny Cpun, Johnny Nawiedzony, Johnny
Romantyk... wiele miat przydomkodw,
bo wiele mozna o nim powiedzie¢, ale
tak naprawde Johnny byt wedrowcem.
Prawdziwym podréznikiem z zamitowa-
nia serca. Chociaz wielu nazywato go
bezdomnym szczurem, on po prostu
nie mogt osiedli¢ sie nigdzie na dtuzej,
bo zawsze miat cel do ktérego dazyt.
Zawsze za czyms$ gonit. Ludzie méwi-
li, ze to zwykty ¢pun jakich wielu, ale

Johnny byt czym$ wiecej. Gdyby zaj-
rze¢ mu pod czaszke, okazatoby sie, ze
jego mozg jest czarny jak smota, serce
pompuje ciecz bardziej przypominajacq
rope niz krew, a gdy konczyto mu sie
paliwo to po prostu sikat do baku i je-
chat dalej. A jecha¢ musiat, by dogoni¢
swoje wizje.

Johnny zajmowat sie zbieractwem, ale
nie gambli, tylko toksycznego opadu
Tornado. Krazyt po okolicy réznymi
srodkami transportu, co tylko sie nawi-
neto, tropigc chmury Tornado i zbiera-
jac pozostawione $lady. Jego organizm
byt tak przesigkniety narkotykiem, ze
byt naprawde dobry w tym co robit...
Tornado go wotato. Jakas dziwna moc
Z nim rozmawiata i mowita mu gdzie
iS¢. Wiekszos¢ ludzi, ktérych spotykat
uwazata go za wariata i nikt nie zwra-
cal uwagi na jego paplaning, ale faktem
jest, ze Tornado znajdowat niezwykle
czesto.

Bardzo rzadko handlowat tym co zna-
lazt, a sam nigdy nie brat towaru z in-
nych zrodet niz wiasne znaleziska, po-
niewaz kiedy ¢pat to, co podarowaty mu
szepty w jego glowie, zawsze przenosit
sie w jedno i to samo miejsce oraz ten
sam czas... Anno Domini 2020, obrzeza
Detroit, obskurny pub motocyklowy na
obrzezach i koncert podziemnej kape-
li rockowej. To tam jg poznat, wiasnie
w swoich wizjach. To tak sie zakochat.
Sonia, dziewczyna z wizji, miata nie wie-
cej niz osiemnascie lat, dtugie po pas,
blond wilosy, perlisty.$miech i usmiech
peten blasku. No iwjeszcze te oczy..
kontrastujgce ciemng barwg z kolorem
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jej wtosow i biatymi zebami, jednak tak
doskonale wspotgrajace z catoscig jej
wizerunku. Oczy koloru Tornado, kto-
re zniewolity go jednym spojrzeniem.
Oczy ktorych nie mogt zapomnieé...

Johnny trafiat na ten koncert niezliczo-
ng ilos¢ razy, za kazdym razem kiedy
tylko zapodat sobie dziatke. Rozmawiat
z Sonig pod postacig jednego z czion-
kow kapeli — zarosnietego jak jaskinio-

fot. Maciej Mutwil

wiec wokalisty; pod postaciq pizzerma-
na, ktéry wpadat do baru harleyowego
w Smiesznym uniformie, ujezdzajac
skuter, przypominajacy bardziej odku-
rzacz niz motor; a nawet jako biznes-
man, ktéry po ciezkiej haréwce chciat
napi¢ sie zimnego piwa, jednak ubra-
ny w drogi garnitur z Europy w ogodle
nie pasowat do klimatu tego miejsca.
Kilka miesiecy i moloch wie ile gramow
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Tornado zajeto mu’ przerzucenie sie
z biernego’ obserwowania zjawiskowej
dziewczyny na rozmowe z nig. Kiedy
to juz sie stato, cate wizje spedzat na
flircie i probach uwiedzenia pieknosci,
nim nadejdzie godzina zero i $ciany
baru rung w chmurze pytu, z toskotem
zagtuszajacym nawet szalong soléwke
gitarzysty. Niestety nigdy mu sie to nie
udato. Sonia nie byta pierwsza lepszq
podlotka puszczajacq sie po katach,
byta na to zbyt madra i wrazliwa. Ach,
gdyby tylko wiedziata, ze ta wrzesnio-
wa noc jest ostatnig noca jaka zapa-
mieta ten Swiat, gdyby wiedziata, ze za
kilka godzin w huku wystrzatéw i bla-
sku ognia narodzi sie Moloch, a wraz
z jego nadejsciem wszystko sie zmie-
ni i juz nigdy nie bedzie takie samo...
Moze wtedy skusitaby sie na kilka chwil
rozkoszy. Jednak Johnny nie mogt jej
tego powiedzie¢. Nie uwierzytaby,
a jego wzietaby za wariata i calg wizje
szlak by trafit.

Johnny musiat zmieni¢ strategie. Po
niezliczonych wizytach w barze i go-
dzinach rozméw z Sonig, ktore trzeba
byto liczy¢ w dniach, wiedziat juz jak
sie nazywa i gdzie mieszka. Zamiast
traci¢ czas na nigdy niespetniajace sie
marzenia, wzigt sie w garsc i przestat
w swoich wizjach odwiedzac¢ hatasliwy
koncert. Zamiast tego, gdy tylko zazy-
wat Tornado i przenosit sie do baru mo-
tocyklowego, ruszat w strone wyjscia,
by prowadzi¢ narkotyczne Sledztwo.
Wierzyt w moc Tornado i wiedziat, ze
Sonia istniata naprawde - postanowit jg
odnalez¢ w Swiecie po wojnie! tapczy-
wie zbierat informacje o dziewczynie:
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zlokalizowat jej rodzine, przyjacio

wiedziat sie gdzie sie uczy, czym sie zaj-
muje... jednym stowem wszystko, cze-
go potrzebowat, by zaczgé¢ szukac jej
nie w USA, a w ZSA, trzydziesci lat péz-
niej. Kiedy wiedziat juz wszystko czego
potrzebuje zaczat wraca¢ w wizjach na
koncert tylko po to, zeby w ostatniej
chwili przed wybuchami przykry¢ Sonie
wiasnym, wypozyczonym ciatem, ma-
jac nadzieje, ze jesli ocali jg w narko-
tycznym transie, ocali jq tez naprawde.
Wiele lat wedrowat po pustkowiach,
Zz wyrazem twarzy wariata wypytujac
ludzi o ciemnooka blondynke. Byta to
dtuga podréz... Wiele razy go wysmia-
no, wiele razy wprowadzono na zty trop,
ale w koncu ja znalazt. Miata wtedy nie
osiemnascie, a czterdziesci osiem lat,
lecz w jej oczach wcigz tkwit ten sam
blask, a dzwiek jej Smiechu wcigz przy-
prawiat go o dreszcze.

Sonia pamietata tamten wieczér. Bo
przeciez jak mozna zapomnie¢ chwile
w ktérej swiat zawalit sie niczym domek
z kart? Dziwniejsze jest to, ze pamieta-
fa tez pizzermana na skuterze, starsze-
go pana w drogim garniturze z Europy
i ta Smieszng sytuacje, kiedy wokalista
zespotu podrywajac ja przedstawit sie
jako Johnny, chociaz wszyscy jego fani
wiedzieli dobrze, ze na imie ma Mike.

Byto im to przeznaczone. Zakochali sie
w sobie mitoscig, jakiej w tym popie-
przonym s$wiecie nikt inny nie zaznat.
Teraz pewnie trzymajq sie za rece, po-
pijajac zimne piwko w obskurnym ba-
rze i rozkoszuja sie dzwiekami soléwki,
ktora jak oboje doskonale wiedzg, za-
konczy sie prawdziwym crescendo...



A potem zyli dtugo, dtuuugoo i szczes...
Co? Jaki morat z tej historii? Bardzo

prosty. Tornado wcale nie sprowadza

na ztg droge, nie stuchaj co méwiag inni!
Oni zapomnieli juz jak przyjemnie jest
sobie pomarzy¢ o lepszym Swiecie.
Dawno pogodzili sie juz ze swoim lo-
sem i nie ma w ich duszach checi walki
0 lepsze jutro. Nic a nic. Nawet jednej
iskry, rozumiesz? A ty, dzieki tym czar-
nym wegielkom, mozesz nauczy¢ sie
tropi¢ burze Tornado i zbi¢ na tym for-
tune! Kto wie, moze nawet odnajdziesz
mito$¢ swojego zycia, tak jak Johnny?
Albo pojdziesz swojg wtasng drogg
i spotka cie cos jeszcze lepszego... wie-
le nieodkrytych sekretow kryje ta czar-
na substancja... To jak bedzie? Puszcze
ci dziatke oczyszczonego za dwa litry
paliwa, ten twoj grat i tak daleko nie
zajedzie. Moge wzig¢ tez tg starg pu-
kawke jesli masz do niej jakie$ wkia-
dy, to juz jak tam wolisz. Ale powiem
ci w sekrecie, ze jesli chcesz odjechac
tak jak Johnny, to musisz wzig¢ znacz-
nie wiecej, a ja w hurcie mam taniej.
Dogadamy sie?

Pawet ,ElCiesiel” Ciesielski

&

BAJECZKA O BRZYDKIM
MUCIATKU

PewnegowieczoruwspokojnymTeksasie.
Generat - Dziadzio zlustrowat sto-
jacych na bacznos¢  wyrostkow,
z wysokosci bujanego fotela rzu-

cajac na ' nich pogardliwe spojrze-
nie spod swych Kkrzaczastych brwi.
- No dobra szczyle. Spocznij. Czas do
t6zek.

- A co z bajka na dobranoc, Generale
Dziadku.

- A, no ten tego... wiec dobrze. Sia-
dac na dupach i stucha¢. Bajka bedzie
krotka i z moratem, a potem do t6zka.
Starszy mezczyzna zapalit fajke, i po
chwili, rozkoszujac sie prawdziwym
teksanskim tytoniem, rozpoczat eduka-
cyjng przypowiesc.

A

Jakis czas temu, w jednej z zapadtych
dziur w Zasranych Stanach Ameryki, ci-
sze nocng przerwaty krzyki rozwrzesz-
czanych bachoréw, wyrzuconych na-
turalnymi sitami na Swiat przez panig
Johnson. Jak to z reguly bywa, bliz-
nieta byty do siebie podobne. Prawie.
Jedno z dzieci, nawet w oczach naj-
bardziej przyslepych mieszkancow nie
mogto uchodzi¢ za urodziwe. W prze-
ciwienstwie do swych braci, trzeci po-
miot panstwa Johnson miat z lekka
zdeformowang facjate, a jego watte
cialo pokrywata niezdrowa, brzyd-
ko pachnaca skodra. Matka brzydala
chronita go za wszelka cene, sprzeci-
wiajac sie radom starszyzny, aby go
w cholere wywiez¢ poza teren osady.
I tak mijaty lata, a dziecko zwane
przez matke Julianem, a prze catg
reszte Szpetnym Ju,nie chciato wy-
kitowa¢, mimo cichych staran ojca
i rodzerﬁstw’&?zieciak, Z miesigca na
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miesigc coraz bardziej roznit sie od
swych rowiesnikow. Choc¢ watty postu-
ra i brzydki jak dupa Alahamy, byt nad
wyraz silny i sprawny, wiec od czasu
do czasu, kiedy trzeba byto spuscic¢
komus z sasiedztwa fomot, Szpetny Ju
zyskiwat sobie co$ na ksztatt chwilo-
wego szacunku w oczach swoich bra-
ci. Poza tymi nielicznymi przypadkami,
kiedy mogt popisaé sie swg sprawno-
$cig, chiopak pozostawat na uboczu,
na polu towarzyskim osady ponoszac
kompletng porazke. Matka, przeklina-
jac napromieniowane batoniki, jakimi
zazerata sie w czasie cigzy, starata sie
kocha¢ swoje mate szkaradztwo, mi-
toscig rekompensujac mu wszystkie
doznane krzywdy. Mtody, chcac uni-
ka¢ codziennych uprzejmosci w stylu
» Kochanie, podaj strzelbe” tudziez, ,
O kurwa! Diabet!”, spedzat duzo czasu
na witoczedze, eksplorujac okoliczne
ruiny. Pewnego dnia, uciekajqc przed
lecacymi kamieniami i wyzwiskami,
postanowit uda¢ sie na diuzszg we-
dréwke. Nie wiedziat ze wiasnie rozpo-
czyna nowe zycie.

Krwawe slady prowadzity w strone
zrujnowanych zabudowan, w ktoére ni-
gdy wczesniej sie nie zapuszczat. Po-
dazajac tym tropem odnalazt w koncu
urwang konczyne. Roztrzaskany ze-
garek nie pozostawiat watpliwosci, ze
ramie nalezato do Pana Billowa, zagi-
nionego przed tygodniem mieszkanca
osady. Julian patrzac z fascynacja na
znalezisko, nie zauwazyt, jak kroki swe
kieruje ku ogromnej rozpadlinie. Stra-
cit rownowage, i slizgajac sie po stro-

mym zboczu, na petnej predkosci wje-
chat w pozostatosci starego magazynu.
Otaczaty go dziwne, poskrecane po-
stacie, ktorych zotte Slepia btyskaty
groznie w mroku. Najwiekszy z nich,
warczac, rzucit sie na zaskoczonego
miodzienca. Zanim jednak zdat sobie
sprawe, ze zle ocenit przeciwnika, lezat
na ziemi z przetrgconym karkiem. Ju-
lian dyszac unidést kawatek gruzu i do-
konczyt dzietfa.

Kilkadziesiat postaci otoczylo go. Ktos
zerwat czerwony strzep materiatu z ra-
mienia pokonanego i przyozdobit nim
Juliana. Chiopak zrozumiat, kiedy spoj-
rzat w ogromny kawat szkta, oparty
o Sciane budynku. Zawsze wzbraniat
sie przed swoim odbiciem, przez co za-
skoczyto go, jak bardzo podobny byt do
otaczajacych go istot. Znalazt w koncu
prawdziwg rodzine.

Z mroku nocy wybiegty skulone cie-
nie, za ktérymi powoli kroczyli ich
mechaniczni sojusznicy. Szpetny Ju,
z czerwong opaska na ramieniu, dzier-
zac oderwang mechaniczng konczyne
uzbrojong w ostre pazury, data sygnat
do ataku. Ludzka osada sptyneta krwia.

Julian troskliwie utozyt odcigeta gtowe
swojej matki na towarzyszacej mu pa-
jakowatej maszynie. Usmiechnat sie
do niej czule, obserwujac kontem oka
jak przekleta okolica jego dziecifistwa
w ogniu tracita swoj pierwotny ksztatt.
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- No dzieciaki! Koniec opowiesci. Czas

do t6zek i rano widze was wszystkich

i i

przed mojg chata.
- A morat?

Generat Dziadzio poskrobat sie po gto-
wie.

- Morat jest taki, ze jak te paskudne
dziecko od Marty Levis zacznie choc¢
troche przypomina¢ mutka, macie roz-
pieprzy¢ mu teb. Jasne? Odmaszero-
wac... i dobranoc.

Bartosh Majorczyk

&
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KACZATKO

Byt piekny, upalny dzien. Stonce lato
swoj zar prosto na miasteczko poto-
zone niedaleko Detroit. Burg, tak na-
zwat miasteczko tamtejszy lider, byto
malutkie, raptem kilkanascie starych
splesniatych i zawalajacych sie chatup
oraz garazow. Mieszkancy takze pozo-
stawiali wiele do zyczenia. Banda gan-
gerdw, jak na okolice Detroit przystato.
Wszyscy brudni, szpetni i w wiekszo-
Sci przypadkéw gtupi jak ... no wia-
Snie. W tak piekny dzien jak ten, gdy
nikt nie miat sity nawet wyjs¢ na ulice
z powodu zaru, pewna ,rodzina” znala-
zta na progu swego ,domu” wiklinowy
koszyk. A w nim gote dziecie ptci me-
skiej. Parka byta znana z tego, ze miata
wiele pociech na wychowaniu w wyniku
swojego cholerycznego temperamentu,

i o i
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a wiec chetnie przygarneli i to. Nie za-
dali sobie oczywiscie pytania skad ten
kosz z dzieckiem.

Joe, bo tak go nazwali, z biegiem lat
okazat sie niezwykle utalentowanym
bachorem. ,Rodzice” byli cali w skow-
ronkach. Chiopak byt silny, inteligenty,
zaradny, zwinny i radzit sobie w kaz-
dych warunkach. Jego przybrane ro-
dzenstwo nie dosiegato mu do piet pod
zadnym wzgledem. Nawet pod wzgle-
dem prowadzenia fury. Po jakim$ cza-
sie, gdy Joe zaczat integrowac sie bar-
dziej zresztg mieszkancow miasteczka,
okazato sie, ze nie ma sobie rownych
w zadnej dziedzinie. I tak przezyt 20
wiosen.

Przyszli do niego pewnej pieknej i bez-
chmurnej nocy. Wszyscy jego przyrod-
ni bracia i siostry. Wszyscy uzbrojeni
w noze i patki. Cel ich byt zrozumiaty,
gdy tylko Joe ich zobaczyt. Chcieli sie
go pozby¢. Lecz Joe sie nie dat tak ta-
two. Walczyt jak prawdziwy wojownik.
Szybki niczym kot, silny jak niedzwiedz.
W mgnieniu oka jego rodzenstwo leza-
to zakrwawione na ziemi. Wiekszos¢
z nich martwa, reszta dogorywajaca.
Joe nie wzruszyt sie tym widokiem
szczegolnie. Jednak po tym zdarzeniu
postanowit opusci¢ potajemnie Burg.
Lecz ucieczka nie poszta tak gtadko.
Zerwani na nogi, z powodu hatasu bdj-
ki, mieszkancy miesciny znalezli ciata
po czym postanowili goni¢ Joe'a i wy-
mierzy¢ sprawiedliwosc.

Mtodzieniec uciekt z miasteczka. Dtu-
go wedrowat po amerykanskich pust-
kowiach. N?h doszedt do dziwnego
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miejsca. Nigdy o nim nie styszat ani
go nie widziat. Za wielkimi stalowymi
murami petnymi wiezyczek obronnych
stychac byto metaliczne odgtosy. Kroki,
uderzenia oraz innego rodzaju hatas.
Joe przeszedt przez wielkg strzezong
brame i jego oczom ukazata sie wielka
fabryka w ktérej pracowaty maszyny.
Same maszyny byty tez wartownikami,
i zwiadowcami. Chtopak przestraszyt
sie, lecz chwile pézniej jedna z maszyn,
ktora sie do niego podkradfa wbita mu
igte w reke. Ku zdziwieniu chtopaka nie
byto zadnej krwi. Wtedy sobie wszystko
przypomniat.
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Po niecatych trzech dniach do miesciny
Burg przyjechata olbrzymia ciezaréw-
ka. Na pierwszy rzut oka przypomi-
nata wielki transport jakiego$ ztomu.
W kabinie siedziat Joe jako kierowca
i inny mtodzieniec fotelu obok. Miesz-
kancy od razu poznali morderce tych
wszystkich ludzi z ,rodziny”. Juz szy-
kowali sie do starcia gdy z naczepy
ciezarowki zaczety wylewac sie rozne
maszyny poczynajac od matych towcow
po duze machiny wojenne. Sam Joe
ze swoim kompanem wyszli z pojazdu
i dtugimi_seriami z broni maszynowej
uciszali wrzeszczacych ludzi. Gdy caty
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pierwiastek . ludzki' zostat zlikwidowa-
ny na horyzoncie zaczety sie pojawiac

nowe maszyny. W pare godzin pézniej”

powstawata przypominajaca obdz po-
lowy konstrukcja z metalu. Wtedy Joe
z kompanem oderwali z przedramion
kawatki skéry i podtaczyli sie kablami
wystajacymi z reki do panelu znajdu-
jacego sie w centrum obozowiska.
Wtedy wtasnie potaczyli sie ze swoimi
prawdziwymi rodzicami i odbierali nowe
rozkazy.

W tym samym czasie w okolicznych
matych miasteczkach miaty miejsce po-
dobne zdarzenia. Ludzie gineli w agonii
a na miejscu ich skupisk powstawaty
zmechanizowane obozy wypadowe ar-
mii molocha. Cel byt jasny, jak najwie-
cej takich obozoéw jak najblizej Detroit.
Pdzniej czas przyjdzie na samo mia-
sto. A wystarczylo ruszy¢ gtowa. Ale
co chcie¢ od gangerow? Morat tej baj-
ki krotki i raczej oczekiwany. Jesli ktos
zbyt idealny, znaczy, kula w teb i poza-
miatany, bo takie ideaty na w naszym
Swiecie to okaz iscie niespotykany.

Patryk Duda

MECHANICZNY
JABLECZNIK

Zawsze bytem w stanie bez problemu
odrozni¢ prawde od fatszu, nigdy nie
pakowatem sie w robote opartg tylko
na domystach i nierealnych mrzonkach.
Pieprzone legendy - wiecej w nich ko-

§ci'i strachu niz pozytecznych gambli.
Ale oczywiscie Bob uwazat inaczej! To
dziwaczne urzadzenie, ktére kupilismy
na pustyni, zupetnie przewrdécito mu
w gtowie.

Ciato Boba znalaztem kilka metréow od
ogniska, rozszarpane prawdopodobnie
przez Nocnego towce. Nie wierzycie?
W takim razie co mogto wlez¢ do na-
szego hajezonego czujnikami obozu
i po¢wiartowaé mojego przyjaciela? Co
byto w stanie omina¢ dwa wyszkolo-
ne psy oraz cztery fotokomoérki? Moze
sam sie poc¢wiartowat? Bob pewnie by
chciat, abym tam wrdcit i zdobyt skarb,
jednak ja nie mam zamiaru goni¢ za
jakims mitem, szczegdlnie jesli ten
jest tak dobrze strzezony. Bajki sq
dla dzieci, a jesli dorosli chca weryfi-
kowac bajki, prawie zawsze natrafiajq
na koszmary i tak tez byto w naszym
przypadku. Chcecie postuchac¢? Tylko
nie traktujcie tego powaznie. To tylko
bajka, za ktoérg naprawde nie warto
umierac.

Urzadzenie przypominajgce mecha-
niczne jabtko, trafito w nasze rece na
pustyni. SpotkaliSmy tam przerazo-
nego cztowieka imieniem Smith, kto-
ry przed czym$ uciekat. SiedzieliSmy
wtedy przy ognisku zupetnie tak, jak
ja siedze teraz przed wami, popija-
jac samogon. Smith chciat sie pozby¢
urzadzenia w zamian za galon benzy-
ny i kilka konserw. Oczywiscie nie by-
liSmy naiwni, wiec wzruszyliSmy tylko
ramionami. Wtedy Smith postanowit
nam opowiedzie¢ historie otym, w jaki

&
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sposob stat sie wiascicielem mecha-
nicznego jabtka.

Podobno ten przestraszony obdartus,
zdobyt urzadzenie na jednym z tych
niebezpiecznych wypadow po ztom.
Byt szperaczem  wspodtpracujacym
z Posterunkiem. Tacy goscie zwykle
wpuszczani sg na pole bitwy, nim zja-
wiq sie jednostki sprzatajgce Molocha,
aby wydrze¢ blaszakowi jak najwiecej
technologii. Posterunek sam nie datby
rady przetworzy¢ wszystkiego, wiec
W zamian za prawo pierwokupu, po-
zwalaja szperac¢ innym, kiedy oni sg
jeszcze zajeci walka. Czasem uda sie
tez co$ schowac przed jajogtowymi
i wymieni¢ pozniej za zdecydowanie
wieksze gamble. Jeden taki duzy kurs
ustawia cztowieka na catg zime, trzeba
tylko wiedzie¢, gdzie aktualnie trwajg
walki.

Podobno juz po godzinie walk, powie-
trze byto tak gesto wypetnione sSmier-
cionosnymi chemikaliami, ze trudno
byto dojrze¢ co$ co znajdowato sie
na wyciggnieciu reki, nie mowigc juz
o wszechobecnych maszynach syste-
mu obronnego, ktére pruty w powie-
trze otowiem. Dwie godziny podzniej
przybyto ciezkie wsparcie w postaci
Juggernautéw i kilka setek towcow
kontrolowanych przez jakas niezwy-
kle wydajng sztuczng inteligencje.
Smith wraz ze swoimi ludzmi byt wiec
we wnetrzu fabryki niecata godzing,
zresztg kto by planowat siedzie¢ w ta-
kim miejscu dtuzej?

Dalsza czes¢ jego historii brzmi tak
bardzo nieprawdopodobnie, ze po dzis

dzien, nawet po tym wszystkim co
mnie pézniej spotkato, trudno mi jest
w to uwierzy¢. Trzyosobowy oddziat
Smitha dostat sie do samego serca fa-
bryki i trafit tam na dziwne pomiesz-
czenie, na s$rodku ktérego znajdowat
sie olbrzymi, stalowy sarkofag. Do-
okota pomieszczenia, przy zielonych
terminalach siedziato siedem zmuto-
wanych kartow z wielkimi gtowami,
ktére rozpryskiwaty sie jak dynia, po
kazdym celnym strzale. W sarkofagu
lezata ona. Cudownej urody kobieta
z dtugimi, kruczo czarnymi wiosami,
ubrana jedynie w czarng luzng sukien-
ke, przez ktéra widac¢ byto doktadnie
jej biatg skoére. Wygladata jak zanu-
rzona w syntetycznym $nie, $piaca
krolewna z dzieciecych opowiesci. Je-
dynie jej dtonie byty przerazajace - za-
miast palcow miata ogromne, stalowe
pazury w ktérych trzymata to dziwne
urzadzenie - stalowe jabtko z guzikiem
zamiast ogonka. Zupetnie zdezorien-
towani ludzie Smitha, przygladali sie
jak zahipnotyzowani tej pograzonej
w gtebokim s$nie, zabdjczej pieknosci.
Wtedy jedyny ocalaty karzet dorwat
sie do terminala i szybko co$ wystu-
kat swoimi dtugimi paluchami. Swia-
tlo zgasto, wypetniajac pomieszczenie
ciemnosciq. Smith opowiadat, ze sty-
szat krzyki swoich kompanoéw i przera-
zajacy Smiech. Czut juz zimna stal przy
swojej szyi, kiedy do pomieszczenia
wbiegt oddziat Posterunku wyposaza-
ny w lampy i karabiny. Wszedzie lezaty
ciata jego towarzyszy i zmutowanych
kartow. Ani sladu po kobiecie.
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 DzieApdzniej Smith znalazt w swoim

plecaku mechaniczne jabtko.

3 N S
Na poczatku miat zamiar sprzedac

urzadzenie jakiemus baronowi w Ap-
palachach, jednak gdy wszyscy w jego
towarzystwie zaczynali ging¢ w tajem-
niczych okolicznosciach, chciat juz tyl-
ko pozbyc¢ sie przekletego przedmiotu.
Tutaj zaczyna sie moja historia. Ty-
dzien pézniej znalaztem go na pusty-
ni, gdzie za galon benzyny i kilka kon-
serw sprzedat mi to jabtko. Szczerze
powiedziawszy, potraktowaliSmy jego
historyjke jak zwykta bajke, ktérej wy-
stuchanie sprawito nam przyjemnosc.
Tydzien pozniej, w jakiej$ przyfronto-
wej miescinie, znalezliSmy list gonczy
wystawiony przez Posterunek, na kto-
rym widniat wizerunek tego przera-
zonego obdartusa. Podobno wykradt
jajogtowym jakas cenng technologie
i zamordowat z zimna krwig kilku ofi-
ceréw. Bob, jak zawsze ciekawski, od
razu wyszperat z tytu samochodu jabt-
ko i zaczat sie nim bawi¢. Kiedy naci-
snat na guzik znajdujacy sie w miejscu
ogonka, wtedy to cos$ zaczeto wibro-
wacé, a na jego powierzchni pojawito
sie Swiatetko, ktére niczym strzatka od
kompasu wskazywato wcigz jeden kie-
runek - wschad.

Wtedy Bob wymyslit te teorie, ktdra
oczywiscie musieliSmy zweryfikowac -
jabtko jest mapa, ktéra na pewno wska-
zuje cos wyjatkowo cennego - jakas za-
awansowang technologie Molocha, albo
ukryte zdobycze Posterunku. Zapako-
walismy wiec gére sprzetu, wymienili-
smy leki na otdw i ruszyliSmy w podroz.

ilus. Madis

Im blizej celu sie znajdowaliSmy, tym
urzgadzenie mocniej wibrowato. Przez
pare kolejnych dni poruszalismy sie
pieszo po trudno dostepnych rejonach
Gor Skalistych, przepetnionych skor-
pionami. Wreszcie o zachodzie stonca,
kiedy urzadzenie zaczeto bardzo moc-
no wibrowac i delikatnie piszcze¢, a psy
zachowywaty sie bardzo niespokojnie,
dostrzeglismy w dolinie lezacej kilka-
set metrow przed nami, ogromne sta-
lowe wrota zamontowane w litej skale.
Wejscia pilnowato jednak pie¢ maszyn
Molocha - zmodyfikowana wersja tow-
cy, wyposazona w dodatkowe kolce na
pancerzu oraz olbrzymie szczeki na
pysku, jak u tych pustynnych mrowek,
na ktore jestem uczulony.

Cholerne jabtko pikato i Swiecito
i w zaden sposob nie dato sie go wy-
taczy¢, ryzykowaliSmy wiec, ze cho-
lerstwo sprowadzi na nas tych bla-
szanych zabojcow, z ktérymi raczej
nie mielibySmy szans. W koncu Bob
nie wytrzymat i rzucit nim o ziemie.
Wtedy jabtko zamilkto i roztozyto sie,
obnazajac przed nami jeszcze jeden
przycisk. Cholerna ciekawos¢ drzemia-
ca w moim towarzyszu nakazata mu,
mimo moich protestow, sprawdzi¢ co
sie stanie po wcisnieciu tego guzicz-
ka. Powiadam wam, ze chwile pdzniej
juz catkowicie zgodni, wzieliSmy nogi
za pas, zapominajac o catym tym wy-
marzonym skarbie. Stalowa brama
otworzyta sie z gtosSnym sykiem, a ze
srodka wypefzto jeszcze okoto trzy-
dziestu pieciu towcéw oraz ogromny
robot na gasienicach. Temu ostatnie-
mu nie mi y Cczasu sie przyjrzec.
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Nim w catosci wyjechat z groty, my juz
znajdowalismy sie daleko za horyzon-
tem, myslac tylko o wyjechaniu stad
jak najdalej.

Tej samej nocy rozbiliSmy obdz na pu-
styni, doktadnie upewniajac sie, ze je-
steSmy zabezpieczeni na wypadek nie-
zapowiedzianej wizyty. Jabtko, teraz
juz tylko lekko wibrujace, odebratem
Bobowi, aby znéw czego$ przypad-
kiem nie przywotfat. Kiedy obudzit mnie
w potowie nocy, aby zmieni¢ warte,
byt przerazony. Méwit co$ o kobiecym
Smiechu i stalowych pazurach ISnig-
cych w petni ksiezyca. Psy byty spo-
kojne, wiec olatem jego obawy i datem
mu proszki na sen. Nastepnego dnia

znalaztem go rozszarpanego na strée-
py, kilka metréw od obozu.

Urzadzenie chciatem sprzeda¢ komus,
kto bedzie w stanie poradzi¢ sobie
z tymi maszynami, ale teraz chce sie
go po prostu pozby¢ jak najszybciej za
galon benzyny i kilka konserw. Moze
wtedy to przesladujgce mnie widmo da
mi spokdj i bede mdgt zacza¢ zy¢ na
nowo.

Wiem, ze nie wierzycie we wszystkie
bajki opowiadane przez zwyktych ob-
dartusow spotkanych na srodku pu-
styni, ale moze jednak wezmiecie ode
mnie to cholerne jabtko w zamian za
mojgq opowiesc?

Przemystaw Pinczak
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a mojej redakcyjnej pot-
ce od kilku tygodni lezy
opasty wydruk o dumnej
nazwie ,Feredacja Appa-
lachéw”. Grubasny, wspanialy, fa-
nowski nationbook, a raczej jedna
z jego wersji przedpremierowych.
Stoja za nim trzej goscie: Grzesiek
Hellich, Karol Kowalik oraz Adam
Szczepanik, neuroshimowcy z za-
jawka, ktéra zaowocowata kilkuset
stronicami materiatu. Jestem za-
chwycony.

Federacja w tej wizji daleko odbie-
ga od wersji podrecznikowej. Tu
zaglada staje sie jedynie przyczy-
na powstania takiego, a nie innego
porzadku, nowego swiata urzadzo-
nego na nowych zasadach. Dzieki
niej rodzi sie nowe sredniowiecze,
czy raczej - nowy feudalizm, peten
najprawdziwszej szlachty, herbow,
ziem rodowych i... rodowych wojen.
Kawaler Appalachii, jak nazwali Fe-
deracje autorzy, pieczetuje sie her-
bem, nosi konfederacki kapelusz,
a przy pasie ma naboje do strzelby
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Zapowiedz nowego nationbooka

i maske przeciwgazowa. Jest panem
na swych wilosciach, mniej lub bar-
dziej wiernym poddanym seniora...
i dos¢ daleko mu do neuroshimowych
bohateréw, do jakich zdazyliSmy sie
przyzwyczai¢. Krotko mowiac: wi-
zja to mocno heretycka i niezbiezna
z oficjalna linia, ale cholernie, choler-
nie kuszaca. Przeczytalem materiat
i wiem jedno: chce w takim swiecie
zagrac!

Zapytany o date premiery, Grzesiek
wskazal na jesien tego roku. Poprosi-
tem go wiec o to, by przedstawit swaéj
projekt w tekscie ,,Making of...”, tak by
inni fani mogli przygotowac sie (men-
talnie, he, he) na nadejscie tej ksiaz-
ki. Z efektem mozecie zapoznac sie
obok - mysle ze lektura tej zapowiedzi
moze niezle nakreci¢ na dodatek. I za-
pewniam Was, jest sie na co nakrecac!
Gotujcie sie na , postapokaliptyczny
feudalizm w calej okazatosci”.

OK, juz sie przymykam i oddaje gtos
Grzellichowi. '

Rafat Szyma
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zy kiedykolwiek probowates
sobie odpowiedzie¢ na pro-

ste pytanie: Skoro' na pust-"

kowiach az roi sie od bandy-
tow, mutantow, cwaniakow i maszyn, to
gdzie sie podziali wszyscy (wzglednie)
normalni ludzie? I skad sie ciggle biorg
te karawany i ci cholerni sedziowie? Jesli
o tym myslates, to moze juz czas zawi-
ta¢ do Federacji Appalachéw i przyjrzec
sie z bliska jednemu z najsilniejszych
i z calg pewnosciag najdziwniejszych
osrodkow wtadzy w powojennych sta-
nach?

Sama koncepcja napisania dodatku
traktujgcego o Federacji narodzita sie
w dos¢ prozaiczny sposob. Otéz kazda
druzyna, ktérg prowadzitem w Neuro
predzej czy pdézniej witata do Federacji
lub otaczajacych jg terendw. No i tak na
kazda sesje w Appalachach powstawat
jakis materiat traktujacy o szlachcicach
i gornikach, chociaz akurat tych ostat-
nich byto catkiem mato. Pewnego razu
zas moj dobry znajomy stworzyt postac
Nikolaia Stavrogina, Wielkiego Ksiecia
z Federacji Appalachow. I tak realistycz-
nie go odgrywat, ze cata druzyna przez
wiekszosc¢ sesji pekata ze $miechu albo
pukata sie w czoto, obserwujac zwyczaje
tego ,szlachciury z apaluchéw”. Troche
na przekor druzynie, a w duzej mierze
w dowdd sympatii, rozwingtem historie
Ksiecia Nikolaia, dzieki czemu zmoty-
wowatem sie do zintensyfikowania prac,
nad powstajacym dodatkiem.

W trakcie komentowania wielu sesji,
doszedtem razem z moimi graczami do

whniosku, ze Federacja, jako jeden wielki
konglomerat gérniczo-hutniczy nie mia-
faby racji bytu. Przynajmniej nie dtuzej,
niz do pierwszej zimy kiedy by zabrakto
zywnosci, albo pierwszego wiekszego
najazdu gangerow, mutantéw, maszyn
albo innej postapokapitycznej cholery
w sytuacji braku regularnej armii. Po
wnikliwym przyjrzeniu sie zas mapie
ZSA i poréwnaniu odlegtosci, okazato
sie, ze karawany zywnosci z Texasu oraz
High-techu z NY oraz Posterunku szty by
tak diugo, ze mogg stanowi¢ co najwy-
7ej uzupetniajgce zrodito tych towardéw.
Innymi stowy, jezeli Federacja ma jako
twor na mapie ZSA trwac, potrzebuje
zaplecza. I to preznego zaplecza.

Dalsze przyjrzenie sie mapie, tym razem
dzisiejszych USA, wskazato, ze tereny
potudniowego Masywu Appalachianskie-
go i okolic, czyli stany Kentucky, Ten-
nessee, Pétnocna Karolina, Potudniowa
Karolina, Pétnocna Virginia i Virginia ide-
alnie nadajg sie na stworzenie zbitego,
zorganizowanego wokot gor panstwa.
Rolnicze tereny obu Karolin idealnie na-
dajq sie na wielkie plantacje, Pdtnocne
regiony obu Virginii za sprawa rozwinie-
tego przemystu stajg sie automatycznie
zapleczem technologicznym, uzupetnia-
nym dodatkowo o liczne tartaki i kopal-
nie, a klasyczny teren Federacji zgodnie
z Neuroshima 1,5, czyli stany Kentucky
i Tennessee zapewniajq reszte, czyli ko-
palnie, stalownie, huty i wyzysk. Tym oto
sposobem narodzity sie zreby w postaci
zasiegu terytorialnego Federacji, ktéry to
mozna podziwia¢ z pomocq stworzonej

w boélach i Wh mapki.
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Kolejnym waznym czynnikiem, byta ko-
niecznos¢ uzasadnienia, skad u licha
pojawita sie koncepcja Federacji szla-
checkiej w $rodku USA, ktére przeciez
tradycji monarchistycznych, poza licz-
nymi piknikami renesansowymi i innymi
mediewal-geekami nie ma. I tu w ruch
poszfa niczym nie skrepowana fantazja.
No, moze troche logicznego myslenia,
zainteresowania teorig panstwa i prawa
oraz historig tez miato swoje trzy grosze
do dodania. Tak, czy owak, w wyniku
wielkiego przemieszania, wzorujac sie
na roznych Neuroshimowych informa-
cjach oraz positkujac sie podrecznikami
do historii, filmami i opowiadaniami Po-
stapo oraz inng fantastyka powstat twor,
w ktédrym swoje miejsce znalezli brutalni
kapitalisci udajacy szlachte, szlachetni
wojownicy-rycerze, mtodociani szlachci-
ce-wariaci, europejczycy, dumni obywa-
tele, poddani zarowno w wariancie wy-
zyskiwani jak i szanowani, komunisci,
faszysci, mafia, odrodzona inkwizycja,
gildie i wiele wiele innych.

Skoro juz o inkwizycji wspomniatem, na-
lezy zaznaczy¢, ze FA lezy na terenach
tzw. Pasa Biblijnego, czyli fatwiej tam
o Biblie niz o dobre stowo. Miato to swoj
wptyw na uksztattowanie sie catkiem
silnej instytucji nowego, odrodzonego
Kosciota. Nie ukrywam, ze Kantyczka
dla Leibowitza autorstwa W.M. Millera
oraz historia loséw wczesnego Chrzesci-
janstwa miaty na mnie w tym temacie
ogromny wptyw. Zreszta, nawigzan do
kultury wysokiej, niskiej i totalnie po-
nizej poziomu krytyki jest w dodatku
sporo, wiec kilka razy bedzie mozna sie

usmiechna¢ pod nosem kojarzac nazwi-
sko, wydarzenie, miejsce albo inny fakt,
ktéry wyda sie czytelnikowi znajomy.

Warto réwniez podkresli¢ fakt, ze Fede-
racja, tak samo jak Hegemonia, Teksas,
Missisipi i Pustynia nie stanowi jedno-
litego tworu. To nie sg duze panstwa-
-miasta pokroju Nowego Jorku, Detro-
it, Miami, Vegas czy Salt Lake City. Nie
wiele tez wspolnego majg one ze spe-
cyficznym ruchomym miastem Poste-
runku. Dlatego tez wazne jest, by cos
tych wszystkich ludzi trzymato razem.
W Missisipi jest to toksyczna rzeka,
w Hegemonii sita i autorytaryzm, na Pu-
styni tradycja Indianska, w Teksasie tra-
dycja Straznika Walkera, amerykanskiej
wolnosci, szowinizmu i drugiej popraw-
ki. A w Federacji? No wfasnie... po trochu
wszystkiego. Tak naprawde Federacja,
jezeli myslimy w kategoriach Panstwa
Szlacheckiego zbudowanego na gru-
zach jednej z najsilniejszych demokracji
Sswiata musi przedstawia¢ sobg cos$, co
daje jej racje bytu.

I tu znéw pojawia sie religia, ale jako
element drugoplanowy. Na pierwszy
plan wchodzi zas tradycja Konfedera-
cji z czaséw wojny USA, ktéra to prze-
ciez nie wiele réznita sie od idei, granic
i mysli polityczno-spotecznej Federacji.
Zaraz obok niej pojawiajq sie zas licz-
ne tradycje polityczne i spoteczne tych
regionéw. To wiasnie tam znajduje sie
wieksza czes¢ baz wojskowych Gwardii
Narodowej oraz Marines w USA, to tam
osiedla .sie najwiecej-weterandéw roz-
nych konfliktdw, dziataja rézne ruchy
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wolnosciowe, libertarianskie a nawet
antykonstytucyjne. To wtasnie na tere-

nach Federacji znajduje sie''najwiecej

potencjalnych przysztych samorodnych
organizatoréow, ktorzy wokot siebie mie-
liby szanse zbudowac zreby nowego,
postapokaliptycznego porzadku. A na
dodatek, gestos¢ zaludnienia, w porow-
naniu z reszta wschodniego wybrzeza,
jest akuratna, by przynajmniej garstka
Z nich przezyta.

W trakcie prac nad dodatkiem, nie tylko
staratem sie zapetni¢ wschodnie wybrze-
ze silng konkurencja dla Nowego Jorku,
ale tez wprowadzi¢ kilka elementoéw,
ktore pojawiaty sie na moich sesjach,
lub potrzebe ktérych sygnalizowali mi

rézni gracze. No i pozwolitem sobie tez
wypeti¢ biate karty w niektérych kwe-
stiach odnosnie Swiata Neuroshimy.

Z pomocq przyszty mi dwie osoby, bez
ktérych miatbym naprawde ciezko:
Karol Kowalik oraz Adam Szczepanik.
Karol wzigt na siebie kwestie zwigzane
z zyciem w postapokaliptycznym spote-
czenstwie Feudalnym, Adam zas, dzie-
ki swojej ogromnej wiedzy technicznej
i wojskowej, zajat sie, a jakze, technika
i wojskowosciq. I tak tez dodatek wpro-
wadza kolej pomiedzy Nowym Jorkiem
i Federacjq, lotnictwo cywilne i wojsko-
we, sport, rozrywke, kulture, kodeks
honorowy czy poczte. Dodaje tez takie
smaczki jak Neurowscieklizna, liczne
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legalne i nielegalne ‘organizacje, komiks
z przygodami Kapitana Appalachii, legen-
dy miejskie a nawet i opis postapokalip-
tycznej ekonomii.

Wszystkim tym zarzadzajq Rody, czyli 7
wielkich skupisk, do ktorych nalezg chyba
wszyscy poddani, obywatele i szlachcice
Federacji. Pomysleliscie o J.R.R. Martinie?
Hm... nie ukrywam, ze jego twodrczosc
miata pewien wptyw na powstawanie tej
czesci dodatku, ale w duzej mierze uze-
wnetrzniajg sie tu moje zainteresowanie
ustrojami rojalistycznymi i monarchi-
stycznymi na przetomie dziejow.

Finalnie, pojawito sie troche mechani-
ki. Wiadomo jak to mdwig ginekolodzy-
-monarchisci, szlachcic bez szpady to
jak pracie bez gonady, pojawia sie wiec
cata mechanika Szermierki. Zorganizo-
wana jest ona na wzor szkot walki, lecz
wymaga opanowywania technik w okre-
slonej kolejnosci. Cos jak drzewka rozwo-
ju w grach cRPG. Do tego nowe sztucz-
ki, profesje, pochodzenia, efekt traumy
cywilizacji i przywary. Czym sg te dwa
ostatnie elementy? Dowiecie sie nieba-
wem.

Czy graczom spodoba sie Fedeacja w wy-
daniu Grzelicha&Consortes? Nie wiado-
mo. Wiem jedno: warto sie jej przyjrzec
blizej cho¢ na chwile, gdyz z catg pewno-
scig wytowi¢ mozna z tego tekstu pomyst
na nie jedng przygode albo i catg kampa-
nie nawet.

Jezeli chodzi o prace nad dodatkiem,
materiat podzielony jest na nastepujace
czesci:

(¢ Ml = e

1. Wstep, wprowadzenie i historia FA
2. Jak wyglada zycie w Appalachach
3. Organizacja wiadzy i Rody Szlachec-
kie.

4. Wojsko, w tym i lotnictwo wojskowe!
5. Geografia Federacji (3 Wielkie Ksie-
stwa, 1 wolne miasto jako stolica)

6. Sasiedzi FA i otaczajace ja pustkowia
7. Bestiariusz nowych Mutantow i Ma-
szyn

8. Nowe pochodzenia(4) i profesje (8)
9. Nowa mechanika: szermierka,

10. Nowa mechanika efekt traumy cywi-
lizacji, przywary, nowe sztuczki

11. Ekonomia i bazar, czyli towary spe-
cjalne i unikalne

12. 4 kolory rozbudowane do 24 koloréw
(po 6 krétkich spojrzen na kazdy kolor)
13. Sekrety MG

14. Postowie i uwagi ogolne

15. Kilka opowiadan

Punkty 1,2,3,4,5,9,11,12,15 sa juz
w 100% opracowane, punkt punkty
6,7,8,10 w potowie, punkty 13 i 14 sg
w fazie koncepcyjnej.

Brakuje mi grafik i grafikdw, wiec
w pracy positkuje sie google images,
hero machine itp. Z otwartymi ramio-
nami przyjme kazdego zainteresowa-
nego wspoétpracg grafika (kontakt przez
redakcje).

tacznie na chwile obecng jest cos koto
250 stron tekstu w formacie dwuko-
lumnowym z ramkami i grafikami, do-
celowo bedzie cos koto okoto 300. A czy
wyjdzie z tego pe’rﬁaprawny, drukowa-
ny Nationbook? A to juz czas z Porta-
lem do spotki pokaza...
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tyszates o Lil’ Rosie, miejscu na
Swybrzezu, dokad docierajg wszyst-

kie szlaki na Zachodzie? Musiates
stysze¢ - to tam, gdzie na wyschnietej
na wior pustyni, dobre dwa kilometry od
oceanu, stoi Rosemary, wielki, gigantycz-
ny tankowiec napchany ropa jak wrzod
na tytku mutanta. Ile to juz lat paliwo
z rézyczka napedza silniki, lampy i bojle-
ry ludzi w Vegas i Hegemonii? Bez koze-
ry powiem z dziesie¢, ale kto teraz sleczy
nad kalendarzami. W tym czasie wokot
Rosemary wyrosto cate miasteczko-kom-
binat, ktorym trzesg Nafciarze. Majg tam
przetwoérnie, majg umocnienia, majg kie-
szonkowg armie najemnikow z Flo’ Este-

banem na czele, maja nawet pieprzony
radiowezet, w ktérym od rana na prze-
mian z jakim$ przedwojennym jazgotem
napierdzielajag komunikaty w stylu , Da-
lej jazda do roboty, pieprzone nieroby!”.

Powiem ci tylko, czego nie majq, ale za-
chowaj to dla siebie: powolutku przesta-
ja miec paliwo. Tyle lat cyckania wielkiej
krypy i wszyscy uwierzyli, ze to musi
trwac wiecznie. A tu géowno! W zbiorni-
kach powolutku zaczyna przeswitywac
dno.

Teraz stuchaj: jak puscisz o tym pare
z ust, najpﬁej nikt ci nie uwierzy.
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Przeciez jakby tak byfo, nie agﬁaszali—
by budowy nowego silosa, nie zbierali
najemnikéw do wypadu, nie trabili na
lewo i prawo o kontrakcie z Abrahamem
Bano, no nie? Chyba ze... trybiki zaska-
kuja? Klasyczna zastona dymna. Pojawi-
ty sie pogtoski, wiec trzeba je zagtuszyc,
a po cichu montowac sobie droge ewa-
kuacyjna.

Moéwie ci, stary, jesli masz za spokoj-
nie w zyciu, kopsnij sie do Lil" Rosie. Za
chwileczke, za momencik zrobi sie tam
ruchawka i wiele, wiele gambli zmieni
wiasciciela.

POMYStY
NA PRZYGODY

Ochrona

Robotka wydaje sie prosta i bezproble-
mowa: oto jest Vince ,Trzy Paszcze”,
dziany koles, nafciarz, i to jeden z tych
znaczniejszych. Niby ma ochroniarzy od
cholery, ale bohaterow wyprzedza stawa
- chce skaptowac ich dla stuprocento-
wej pewnosci, ze nic mu sie nie wydarzy.
Pierwsze dni potwierdzajg sprawe: jest
wzgledny spokodj, a robota polega gtow-
nie na pilnowaniu, zeby nikt obcy nie
krecit sie miedzy wyczesang chatg go-
$cia a zabudowaniami jego potgczonych
z tankowcem silosow. W koncu pewne-
go ranka Trzy Paszcze rusza w trase,
a bohaterowie razem z paroma innymi
frajerami zostajg na miejscu pilnowac
dobytku. Tego samego dnia wybucha
wies¢ o pustym tankowcu. Gdy okazuje
sie, ze razem z Vincem zwiata cata resz-
ta Nafciarzy, rozpoczyna sie rozpierdu-
cha. Jak diugo bohaterowie wytrwajgq na
Pirat _
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stanowisku?

zy-".i kledy oleja sprawe?
Czy wykrojg dla siebie jakies gamble?
No i wreszcie — czy wyjda z tego cato?

Szwindel

Lil" Rosie w ostatnich tygodniach prze-
zyto pare naprawde szpetnych najazddéw
ze strony Black Bunnies, gangu z Hege-
monii. Miarka sie przebrata - nafciarze
postanowili zebra¢ sity osady, wynajac
dodatkowych najemnikéw i wymazac
gangerow z powierzchni ziemi. Zwia-
dowcy wytropili ich gtéwng siedzibe -
groty na samym srodku popromiennego
pustkowia - nic nie stoi na przeszkodzie
w wymierzeniu sprawiedliwosci.

Bohaterowie to najemnicy skaptowa-
ni na wyprawe. Troche gambli dostajgq
z goéry, duzo wiecej ma czekac w paliwie,
jak juz tepetyny Black Bunnies przy-
ozdobig kominy tankowca. Wyprawa jest
naprawde spora — wystano na nig prawie
wszystkich zbrojnych strzeggcych dotad
Lil’ Rosie i tadna grupe nowych. Catg eki-
pe czeka solidny zapieprz przy tropieniu,
a potem eliminowaniu gangeréw w labi-
ryncie grot. Zaktadamy jednak, ze bo-
haterowie poradzg sobie i powrdcg na
czele najmitéw. Prawdziwa niespodzian-
ka czeka ich po powrocie. Wtedy okaze
sie, ze cata wyprawa miata na celu po-
zbycie sie zbrojnych, ktérym trzeba by
zapfaci¢ za miesigce roboty. Podczas gdy
ekipa wykrwawiata sie gdzies na pustko-
wiach, nafciarze i ich przydupasy zwineli
interes i wypieprzyli cholera wie, gdzie.
Czegos takiego nie.‘p_gszcza sie ptazem.
Armia najemnikéw rusza tropem sukin-
synow odebrac to, co jej sie nalezy... i to
z nawigzka!
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10 wrzesnia w Gliwicach odbyt sie kolejny turniej Neuroshimy Tactics!
Zwyciezcq zostat Aleksander Tukaj. Gratulujemy!

NeuroshimaTacticsodwiedzitakonwenty: ,InneSfery”zasprawgSzpakaiMul-
tiego ktorych wspomagali Natalia i Zachi, Zamojskie Dni z Fantastykg
dzieki Neuro oraz ,Kociot” dzieki Bartoshowi i jego ekipie.

We wrzesniu, procz demonstracji konwentowych, odbyty sie takze pokazy
w sklepie Vanheim oraz w klubach Fantastyki w Krakowie oraz Zabrzu!

Na Innych Sferach odbyt sie kolejny turniej ktéry wygrat Todd, ktéremu
serdecznie gratulujemy!

Premiere ma pierwszy event do Neuroshimy Tactics, zasady eventu
wprowadzajace Toksyczna Chmure mozecie pobra¢ z oficjalnej strony
wydawnictwa.

Do Brygady Kolor - ekipy malarzy wydawnictwa dotacza Rafat Maj, ktéry
debiutuje modelem Montera

W trosce o poprawe jakosci odlewdéw porzucamy starg odlewnie. By spro-
sta¢ oczekiwaniom naszych klientow przenosimy linie odlewniczg do
Zjednoczonego Krélestwa.
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4 nowe wzory juz niedtugo w sprzedazy! Positkéw doczekajg sie Hybrydy
oraz Szpony, juz niedtugo pierwsze prezentacje nowych wzorow.

ChcieliSmy aby nasze rzezby staty sie ciekawsze i bardziej dynamiczne
dlatego porzucamy wymog modeli jednoczesciowych.

Prace nad kolejnymi wzorami trwajg petng parg! W kolejce Szturmowcy
i Punki!




owi

- Widzisz te puchy? Na lewo, baranie! O tam, za roz-
pieprzong MacSralnig. Mdwie ci, stary, nie na daremno
tarabanity sie na to zadupie. Niech mi Stara kulki wy-
rwie, jesli nie kryje sie tam kupa gambli!

- Wielka, bimbrempachnaca kupa pie- - Po moim trupie - zazgrzytata zeba-
przonych gambli, tylko dla nas! mi Emma. - Helvis, kotku, ruszaj jak

i |
- To co, napierrrdalawszy, braciszko- bedziesz gotowy!

wie? - Albo teraz, albo kurrrwa nigdy — He-
Ivis zaskrzeczat swoim papuzim gto-

- Napierdalawszy!
sem. - Jazda!

Banda gangeréw nie napalata sie na
gamble bez powodu. Pare dni wcze- -
e , . do boju.
sniej cos trzasto, cos dupto, a w nie-

. 7 7 . [ |
A pgszed’r §|wy dymg kigry sciagnat yjaca, interaktywna makieta
W _ruiny Shittdale caty gang Hege-

- Avantiii! - zawyla reszta i rzucita sie

E e B d s St - czyli co by tu zrobié, zeby
JRER I e <01 RAC-PLANOCZEWEM 513 wpompowac w pare scianek na

IR - cipaszybkowyczaila-bu- stole jak najwiecej zycia. Kombinu-

'iu——lda,mek, ktorego wojskowe oznaczenia jemy nad tym od samych poczatkOw
Tacticsa. Jest do tego Akumulator, sg

o ;-i_-_#perdzewia’re tablice kusity przedwo-
B S e e prerveewiaio= sprytne zetony i beczki, sq Lokacje...
niby duzo, ale nawyk kombinowania

pozostat. Gram, kombinuje, i z tego
wszystkiego rodzi sie trik, na ktérym
zasadza sie ,,Glowica”.

f [ wali sie do $rodka, gdy pojawity sie
1 maszyny. W pare chwil uformowaty
Wt Szyk bojowy, najwyrazniej szykujac
sie do wkroczenia na teren obiektu.




TTfik jest prosty: wez makiete budyn-
qu i podczas gry wypieprz go w po-
ietrze. A dokfadniej: rozt6z znaczniki
| ¢ stonatoréw, tak by jednostki mogty
_tp zrobi¢. A gdy juz odpalg, co trze-
_ba, usun makiete ze stotu i wtaduj na
_jej miejsce kupe mniejszych, tak by
zrobito sie fajne gruzowisko. Prosta
s!prawa, a wyglada zaragbiscie i na-
prawde, naprawde spektakularnie.

- Taki trik prosit si¢ o osobny scena-

usz. Stad i ,Gtowica” - misja zapro-

“jektowana tak, zeby byta okazja po-
eksperymentowac z fajerwerskami.

PRZYGOTOWANIA MAKIETY

Sa dwa sposoby na fajne wysadzenie
budynku. Ten prosty wymaga jednej
makiety i paru przeszkadzajek albo
mniejszych makiet. Do momentu wy-
sadzenia na stole lezy budynek. Gdy
robi sie wielkie bum, w jego miej-
sce trafiajq drobne elementy: jakie$
. murki, kawatki Scian i ztom, tak zeby
~ zapetni¢ powstatq dziure. Jesli tylko
- imasz dos$¢ przeszkadzajek, mozesz
'z—edpalic' ,Gtowice” bez specjalnych

%~ przygotowan.

Jestjednak i druga opcja, taka
— 1z drobing zachodu. Jestem popie-
“przony na punkcie szybkich i prostych
makiet, takich do wystrugania z kar-
tonu w pdt godziny. Dlatego zabratem
sie za zrobienie elementow specjalnie
pod ,,Gtowice”. Na bazie dwdch takich

samych kawatkéw kartonu zrob|+em
dwa domki: tyle ze jeden w catosci,
a drugi w kawatkach, po wybuchu. Ja-
kos szczegdlnie sie nie narobitem, bo
to robota na 45 minut, a za to mam
ekstra zestaw do mojego scenariusza.
Dziata!

WYMAGANIA

Liczba graczy: 2

Frakcje: bez ograniczen

Prég Armii: 1250 pkt

Limit Punktow: 700

Wielkos¢ stotu: Sredni
Komponenty: dowolna karta Loka-
cji, 4 zetony Lokacji, 3 zetony skrzyn
(2 z prosiakiem i 1 z zasiekami na re-
wersie)

PRZYGOTOWANIE POLA BITWY:
Krok 2.

W centrum stotu ustaw makiete bu-
dynku, w ktérym znajduje sie gtowi-
ca. Nastepnie kontynuuj rozstawianie
makiet zgodnie z zasadami.

Krok 3. bez zmian

Krok 4. Zamiast rozstawi¢ gamble,
w jednym z pomieszczen budynku

z gtowicq potdz karte Lokacji rewer-
sem do gory. To jest silos z gtowica,
centralne miejsce na stole. Przy roz-
stawianiu pamietaj o tym, by obie
strony miaty do niego podobny do-
step.

By zgarng¢ cata gtowice, jedna

z twoich jednostek musi wejs¢ do si-
losu i wykona¢ Akcje Zdobycie gto-
wicy (powodzenie bez testu, w razie
koniecznosci

okreslenia kolejnosci
wykonywania
Akcji  prze-
testuj  Per-
cepcje). Taki
manewr be-
dzie sie liczyt
tak, jakby
jednostka
niosta gam-
bel o war-
tosci  300Pz
(oznacz to
zetonem
z prosiakiem).

Teraz pora na terminale. To takie mate
ustrojstwa, ktére same w sobie war-
te sq pare gambli z fracji bateryjek,
elektroniki i fajnego ekranu. Poza tym
jednostka, ktéra zgarnia terminal, ma
prawo wykonac Akcje Detonacja silo-
sa. Naciska czerwony przycisk i bum
- ogien z tytka mocy wielkiej rozwala
caty budynek. Doktadna liste skutkow
detonacji silosa znajdziesz kawatek

dalej. Teraz, przy rozstawianiu, mu-
sisz tylko wiedzie¢, ze kazdy terminal .
traktowany jest jak gambel o warto-
éci 50 PZ, wiec naprawde warto sie
wokot niego zakrecic.

Terminale reprezentowane sa przez
zetony Lokacji. Kazdy gracz rozstawia
dwa takie zetony w dowolnym miej- -
scu na stole, ale nie dalej niz 3" od
linii Srodkowej.

Krok 5. Gracze rozstawiajg po 1 Lo-
kacji zgodnie z zasadami

Kroki 6-8: zgodnie z zasadami |

CELE W GRZE ]
Sprawa jest jasna jak aniot zagta-
dy: na stole lezy na starcie 200 PZ
w 4 gamblach - terminalach (war-
tych po 50 PZ kazdy). Jest tez 300
PZ do zgarniecia w silosie. Jest tyl-
ko jedno ,ale”. Zeby zgarna¢ te trzy
stowki, trzeba dosta¢ sie do S$rod-
ka i spieprzy¢ stamtad, zanim silos
wyleci w powietrze. Jesli tylko prze-
ciwnik wyniucha, ze gfowica jest
stracona, zapewne uzyje terminala
- nie bedzie sie przeciez bawit w za-
sranego Mikotaja i robit ci prezenty
warte prawie poftowe potrzebnych
punktow!

Samo zdobycie gtowicy wymaga wej--
$cia do Lokacji (tj. staniecia catg pod-
stawka figurki na karcie), i wykonania




niu jednostka zyskuje do ekwipun-
zeton z prosiakiem - teraz trzeba

_ pomocg terminalu! Zdobycie gto-
v{/icy oznacza wymontowanie jej naj-
cenniejszej czgsci, uznajemy wigc,
ze po wykonaniu tej Akcji Detonacja
nie niszczy rdzenia gtowicy. Po ludzku
- mowiac, jak jakas jednostka wezmie
-Itfn gambel za 300PZ, to zdetonowa-
“nie silosu juz go nie niszczy, tak jak
to sie dziato, jak lezat sobie w Lokacji.
Tyle ze mozna ciggle uzy¢ dowolne-
go z terminali i wypieprzy¢ budynek
w powietrze sam budynek, choc¢by po
to, by pogrzeba¢ pod gruzami fraje-
row w $rodku.

DETONACJA SILOSU

W chwili, gdy dowolna jednostka wy-
kona Akcje Detonacja silosu, dzieje
sie pare bardzo fajnych rzeczy.

. Po pierwsze: jedli do tej pory zadna
L jednostka nie zdobyta gtowicy, gtowi-

§ . ca jest zniszczona.
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Po drugie: Wszystkie jednostki znaj-
- dujace sie w silosie (tj. na karcie Lo-
-kacji) otrzymujg Ciezkie Obrazenia.
Wszystkie jednostki znajdujgce sie
w tym budynku, ale nie na karcie,
otrzymuja Lekkie Obrazenia, wykonu-

jac testy z -6 do Budowy.

Po trzecie: Budynek rozpada sie.
Zgarnij wszystkie jednostki ze $rod-
ka i odiéz na bok. Potem zabierz
budynek ze stotu i zastap przeszka-
dzajkami (lub przygotowang wcze-
$niej makietg oraz przeszkadzajka-
mi) tak, by w miejscu po budynku
odlegtosci miedzy elementami ma-
kiety w zadnym miejscu nie byty
wieksze niz 1". Gracze rozstawiajq
elementy na przemian, a zaczyna
koles, ktory wysadzit budynek w po-
wietrze.

Po czwarte: Jesli w momencie wy-
buchu Zzadna jednostka nie podnio-
sta gtowicy, cholerstwo rozpada sie
na trzy kawatki. Nie patrzac na re-
wers zetonu, rozstaw gruzowisku
po budynku 3 zetony skrzyn. Je-
den zeton trafia na linie srodkowa,
dwa pozostate w réwnej odlegtosci
od niego, maksymalnie do 3" od li-
nii srodkowej, po jednym na kazdag
strone.

Dwa z tych zetonoéw - z prosiakiem
na rewersie — to gamble warte po
100PZ. Trzeci - z zasiekami na re-
wersie - to niewybuch. Gdy dowolna
jednostka go podniesie, eksploduje
z efektem granatu.

Po piate: Odiozone jednostki wra-
cajg do gry - po jednej, na prze-
mian jednego i drugiego gracza,
w dowolnym miejscu na gruzach,

e [T ... o T
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ale nie blizej niz 2" od gambli Gracz,

ktéry wysadzit budynek, rozstawia
sie jako drugi. Wszystkie jednost-
ki zyskujg znacznik Skrada-
nia — opada pyt i jeszcze n ie
bardzo wida¢, co jest grane.

Truchta jednostek, ktore zgi-

nety w silosie nie pojawiajq

sie do oszabrowania - przy-

sypat je gruz i mozna o nich

zapomnied.

Po széste: po wprowadzeniu
efektéw Detonacji tura jest
kontunuowana.

OSTATNIE SZLIFY

Wybuch zmienia wszystko. Na srod-
ku stotu robi sie krater, a z gambla
wartego 300PZ robig sie trzy, tylko
ze jeden fatszywy, w dodatku wybu-
chowy.

Wyscig po gamble z perspektywq
wielkiego bum - doktadnie o to
w tym wszystkim chodzi. Mitego
wybuchania!

Tu warto doda¢ matg regutke:
monter (bohater) i me-
chanik (Moloch) moga
zdoby¢ gambla nawet,
jesli jest niewypatem.
W ich rekach (albo
manipulatorach) nie
tylko nie wybucha,
ale jest warty nor-

malne 100PZ. Ot,
wzieli, rozmontowali,
materiat wybuchowy

wymienig na piwo czy
inny elektrolit.

e e ——

ez 3 .

S

Pirat




- $ZYBKIE

MAKIETY:
PANCERNE SZYBY
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Kontynuujemy nasz minicykl o tym, jak wykorzystac
do stworzenia fajnej makiety elementy, ktére dosta-
jemy kupujac figurki, a ktére normalnie powedrowa-
tyby do kosza. Po pudetku ze startera pora na blistery.
Konkretnie na plastikowe opakowanie.

Tym razem zadanie nie byto trudne:
pierwszym, automatycznym wykorzy-
staniem opakowania jest stworzenie
szyb w oknach naszej makiety. Szyb
pancernych, oczywiscie. Musza by¢
pancerne, bo raz, ze przetrwaty 30
petnych niefortunnych zdarzen po-
kroju wybuchu bomby atomowej lat
apokalipsy, a dwa - nie po to je wsta-
wiamy, zeby cigé¢ (czyli ttuc) je przy
pierwszym strzale dowolnej jednostki.

Pancerne szyby wprowadzajq bardzo
fajng rzecz: oto w makiecie pojawiajq
sie przezroczystosci, ktére wprawdzie
umozliwiajg reagowanie, ale nie po-
zwalajg na bezposrednie atakowanie
jednostek po drugiej stronie — przy-
najmniej za pomoca broni prujacej po
linii prostej. Na tego typu makietach
zalezy przede wszystkim ekipom Bor-
go i zHegemonii, ale trik tyle wnosi do




Inie. Podsumowujac watek zasad:
ancerna szyba nie ogranicza Strefy
zujnoéci, ale stanowi niezniszczalng
_iane, a wiec nie sposOb przez niq,
p. strzelad.

. | racajqc do samej makiety — wielkim
Utatwieniem jest posprajowanie kar-
tlbnu przed dodaniem do niego ,szyb”.

__Dzigki temu oszczedzamy sobie masy

. roboty z oklejaniem ich na koniec -

- tfrudnoéci z tym pojawig sie zwtaszcza

- W zakamarkach. Jak wida¢ na zdje-
i;u, te oczywistg madros¢ zdobytem

“juz po fakcie - by pomalowa¢ budy-
nek z fotki, musiatem zainwestowacd
w tasme malarska.

Plastik przytwierdzitem do kartonu.

zszywkami. Nastepnie trzeba byto
zamaskowac jego brzegi, dodajac ka-
watki kartonu stuzgce za futryny (czy
po prostu kawatki $éciany). Tam, gdzie
nie dat rady zszywacz, wkroczyt wikol
i potaczyt, co trzeba.

Wielkie, przeszklone okna nasunety
mi od razu temat laboratorium - dla-
tego dla zageszczenia przestrzeni do-
kleitem w kazdym pomieszczeniu po
jednym pudetku od zapatek. Sg one
akurat tej wielkosci, by nasuna¢ na
mys$l| stoty operacyjne, a jednoczesnie
stanowi¢ idealng przeszkadzajke, za-
pewniajaca dobrg ostone.

Sporzadzajac te makiete, trzy-
matem sie tego, by pozostata ona
makietg ,szybkosciowg”. Dlatego
wtasnie wykonatem jg z niemal go-
towego pudetka, oczywiscie karto-
nowego, dlatego tez nie zagtebiatem
sie zanadto w kwestie upiekszania
jej dodatkami. Przykleitem jedynie
méj ulubiony ,upiekszacz”, czyli
pusta wyttoczke po blisterowych ze-
tonach, oraz pare kawatkéow kartonu
i znaleziony pod szafg zeton. Trze-
ba jednak powiedzie¢, ze makieta
laboratorium az prosi sie o kable,
rury i panele z przetgcznikami. Na
takie rzeczy moze sobie jednak po-
zwoli¢ kto$, kto w makietowaniu juz

siedzi - a moim zamiarem byto po-
kaza¢ mozliwosci tym, ktérzy chca
raz-dwa wykona¢ makiete i ruszac
do gry. Czas produkcji bez malowa-
nia: 30 minut. Malowanie zajmuje
klasycznie 5 minut z roztozeniem
w czasie (czarna farba musi wy-
schngg).

Do stworzenia makiety
dwoch plastikowych ,pleckéw” z bli-
sterow. Oznacza to, ze do wykorzy-
stania s ciggle przody o ciekawym,

- za miesigc jego realizacja...
z matg regutka. Do zobaczenia!

wraz -
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skosnym ksztatcie. Pomyst juz jest —-1'
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KOPCIUSZEK OD ZABIJANIA

Na ewentualnos¢ walki wrecz nalezy sie dobrze przygo-
towac jeszcze przed przystgpieniem do starcia. Nalezy
po pierwsze wybrac¢ odpowiednie jednostki, a po drugie
wyposazyc¢ je w sprzet, ktory utatwi wejscie w zwarcie
oraz zwiekszy efektywnos$¢ samej walki wrecz.

ozemy zaoszczedzi¢ punkty
M na sprzet wybierajac jednost-

ki juz wyposazone w skutecz-
ne narzedzia do zadawania obrazen
w Walce Wrecz. Hegemonia ma Szra-
me, Pyze i Maczete - lecz dobre WW
posiadaja Black Angelsi, warto ich
wyposazy¢ w noze, gazrurki lub ma-
czety. Borgo ma Mutki, a takze $mier-
cionosne Szpony, Betona oraz Spide-
ra - dodatkowy sprzet mozna kupié
Cyborgom. Moloch ma niezastgpione-
go i przerazajqcego towce, warto tez
co$ dokupi¢ Hybrydom - te jednostki
zastuguja na moduty Wojownika. Po-
sterunek dysponuje jedynie Porucz-
nikiem, jego WW jest wystarczajaco
wysokie, domyslnie posiada on pisto-
let, przyda mu sie tez cos$ fajnego do
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nawalania sie po pyskach. Porucz-
nik jest jednakze cenng jednostka,
i wchodzenie nig celowo w walke
wrecz jest pomystem ryzykownym.
Wsréd Bohaterow prym wiedzie nie-
zastgpiony Gladiator - warto tez
przyjrze¢ sie Ztodziejowi, lecz trzeba
go doposazy¢. Warto zastanowic sie
nad Chemikiem, cho¢ nie dysponuje
on dobrg WW, ma jednak w zapasie
granaty wliczone w cene - ich za-
stosowanie jest kluczowe. Zanim je
omoéwimy przyjrzyjmy sie broni do
walki wrecz.

Nz to +3 do WW w pierwszej rundzie
starcia. Dwa noze to dodatkowa kos¢,
ktérg mozna rozdzieli¢ jesli walczy-
my z dwoma przeciwnikami. Macze-

g

ta i Topor karzg trafionego -3 do BD.

Gazrurka jest wyjatkowo skuteczna '
przeciwko jednostkom nie posiadajq-"'#
cym broni do walki wrecz, wéwczas

uzywajaca ich jednostka zyskuje +3

do WW. tancuch potrafi obezwtadnic

przeciwnika, czynigc go bezbronnym.

No i na koniec Kafar, ktéry pozwala

zwigzac¢ Zwarciem przeciwnika, z od-

legtosci 1 cala. Kazde z tych narzedzi

ma swoje zalety i wady. Jednak ich

wybor nie jest decydujacy, bowiem,

bez granatow dymnych nie wiele za

ich pomocq zdziatamy.

Najwazniejszym  elementem  wy-
posazenia o ktére musimy zadbac
w pierwszej kolejnosci sg granaty
dymne. To dzieki nim bedziemy to-
rowac¢ sobie bezpieczng droge, nie-
ustannie zmniejszajac dystans dzielg-
cy nas od przeciwnika. Granat dymny
pozbawia jednostki strzelajace ich
najwiekszego atutu -czyli mozliwo-
éci wykonczenia naszych dazacych
do zwarcia jednostek, zanim dojdzie
do walki wrecz. A na tym zalezy nam
najbardziej. Warto zapamietac - jesli
nie masz granatow dymnych, twoje
jednostki moga zosta¢ rozstrzelane,
zanim cokolwiek sensownego zrobia.

Jesli wychodzimy na plac boju z moc-
nym postanowieniem, ze nasze jed--
nostki wejda z przeciwnikiem w -bez-

posrednia wymiang ciosow, dobrze ==




dzie jesli kazda nasza jednostka
planszy dysponowa¢ bedzie choc¢
j _d'nym granatem. Tak na wszel-
|_Ki wypadek, aby w kazdym miejscu
_nasi twardziele mogli liczy¢ na pomoc
_Kumpla, gdyby im samym grantéw
ymnych zabrakto. To wazne réwniez
Z tego wzgledu, zeby w decydujacym
omencie, tuz przed samym zwar-
ciem, nie marnowac akcji jednostka-
mi, ktére sia¢ majg spustoszenie przy
pomocy walki wrecz.

Bl g

~Korzystanie z zastony dymnej ma na-

stepujace zalety:

_ nasze jednostki sa niewidoczne

1 dla przeciwnika

e przeciwnik nie moze reagowac na
nasze ruchy

e nasze jednostki poruszajq sie
z petna predkoscig zblizajac sie
nieustannie do przeciwnika

e mozemy wejs¢ w zwarcie z jed-
nostka pozostajacq w zastonie
dymnej

-— TECHNIKI SKRACANIA DYSTANSU

* .. Korytarz: Stosujemy kiedy nasze
jednostki-musza przemierzy¢ odkryty
',Li;:es’faniany ognhiem przeciwnika frag-
-iment pola bitwy. Dtugi korytarz mozna
postawi¢ w trakcie jednoczesnej ak-
tywacji oddziatu. Kazdy model rzuca
granat dymny w innym miejscu, tak

aby strefy dymu nachodzity na siebie.
Powstanie bezpieczny korytarz.

Zaleta tego rozwigzania jest fakt, ze
na tak postawiony korytarz, prze-
ciwnik moze zareagowaé, jednakze
nawet jesli wykona ruch, ciggle nie
bedzie mogt tak ustawi¢ swoich jed-
nostek, aby zagrozi¢ naszym.

Wadq tego rozwigzania jest zuzycie
duzej liczby granatéw dymnych: od 2
do 3.

Zastona: Jesli jest taka mozliwosc
warto rzu¢ granat dymny bezposred-
nio przed oddziatem, ktéry moze za-
grozi¢ naszym jednostkom do walki
wrecz. Jesli to mozliwe, najlepiej rzué
granat przy pomocy jednostki wspie-
rajacej - cztonka innego oddziatu,
jednostki specjalnej lub bohatera.

Zaleta: jeden granat wystarczy aby
skutecznie zastoni¢ nasze jednostki.

Wada: w reakcji na rzucony granat,
istnieje szansa, ze przeciwnik zdotfa
przesuna¢ jednostki w taki sposoéb, ze
mimo wszystko zyska on mozliwos¢
oddania strzatu.

Brak reakcji: Osobng sprawg sg
przeciwnicy pozbawieni mozliwosci
reakcji. Jesli przeciwnik sptukat sie
juz ze swojej puli reakcji staje sie
bezbronny wobec naszych atakow.
Wejscie w zwarcie w takim momencie
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to najlepsza rzecz jaka mozna zrobic.
Przeciwnik nie bedzie wstanie odpo-
wiedzie¢ ani ciosem ani strzatem.
Wchodzimy w niego jak w  masto.
Niezaleznie od jego wspdtczynnikéw
staje sie bezbronnym leszczem. Prze-
waga jest po naszej stronie. Przewaga
absolutna.

WYBOR CELU ATAKU

Jest jedna cholernie wazna zasada,
ktérej trzeba sie trzymaé, jak Siergiej
Bubka swojej tyczki. Zapomnij o ho-
norze, szlachetnosci i tego typu za-
chowaniom. Twoim zadaniem jest bi¢
stabszego i robi¢ wszystko, aby stab-
szy byt jeszcze stabszy niz mysli. Jesli
twoj przeciwnik jest leszczem, zaro-
bisz na nim punkty, ryzykujac niewie-
le. Jesli walczy réwny z rownym, ni-
gdy nie mozesz by¢ pewien wyniku.
Nalezy unikac takich sytuacji.

Zazwyczaj jednostki, ktore dobrze
strzelaja, wrecz walczg stabiej. Za-
zwyczaj jednostki, ktore dobrze strze-
lajg, nie dysponujg bronig do walki
wrecz, dzieki czemu zmuszone sg
walczy¢ nieporecznymi karabinami, co
jeszcze bardziej obniza ich mozliwosci
w czasie walki wrecz. Generalnie stara-
my sie atakowac jednostki postugujace
sie dtugq bronig strzelecka

Warto pamietac, zeby unika¢ jednostek
postugujacych sie krotka bronig strze-
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lecka, taka jak pistolety i pistolety maszy-
nowe. Wyposazonym w hie jednostkom
opfaca sie postugiwaé wspdtczynnikiem
ST, bo uzycie tej broni w Zwarciu nie po-
cigga za soba kar, a w przypadku pistoletu
daje solidny bonus -+3. Takich jednostek
nalezy unikac.

TECHNIKA WEJSCIA W ZWARCIE

Zblizajac sie do przeciwnika przy pomo-
cy akcji Ruch, pozwalamy mu reagowac.
Moze do nas strzela¢, moze probowac
nam uciec, uchylajac sie od walki wrecz.

Nalezy wiec zbliza¢ sie tak, aby nie mogt
nas dostrzec. Zblizamy sie do niego uzy-
wajac zastony dymnej, trzymamy sie
Scian.

Kluczowym momentem jest decyzja
o wejéciu w Zwarcie. Najskuteczniejszym
sposobem jest zblizy¢ sie do przeciwnika
na odlegtos¢ cala, aby w nastepnej akcji
zadeklarowac wejscie w zwarcie, wykorzy-
stujac calowe przesuniecie. W ten sposéb
wigzemy przeciwnika walka wrecz jesz-
cze zanim zareaguje. Wyglada na prosta
sprawe, ale tak nie jest. Jesli stoimy cal
od przeciwnika, nie ma on zadnego pro-
blemu aby wygarna¢ nam strzatem prosto
w gtowe.Bez dodatkowego sprzetu meto-
da ,na przesuniecie” sprawdza sie gtow-
nie wzgledem przeciwnikow stojacych tuz
obok przeszkody, zza ktérej zaatakujemy.

Do--gry powinien wej$¢ granat dymny
—w-taki-sposdb aby swoim zasiegiem ob-
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jat jednostke przeciwnika. Stanie sie

ona Slepa, a nasz wymiatacz od walki
wrecz bedzie mogt podejsc bezpiecznie,
na odlegtos¢ cala, aby w nastepnej ak-
cji wejs¢ w zwarcie i od razu walna¢ go
tym co ma w rece.

Metode te mozna stosowac wobec jed-
nostek ukrywajacych sie za rogiem
budynku, lub w pomieszczeniu. Jezeli
znajduje sie ona wystarczajgco blisko,
moze niezauwazenie podej$¢ pod na-
roznik, a nastepnie calowym przesunie-
ciem wejs¢ w zwarcie i od razu zadac
cios. Oczywiscie mozna wspomoc sie
granatem dymnym.

Bez watpienia wiekszg skutecznoscig
cieszg sie ataki wrecz, z uzyciem wiek-
szej liczby jednostek. Trzy Szpony do-
padajace Bohatera, to wieksza szansa,
na to, ze na kosciach wypadnie $wietny
wynik. Nawet tracac jednego Szpona
w ostatecznym rozrachunku i tak be-
dziemy do przodu. Nie dos¢, ze padt
trup, wiec punkty, akumulator i sprzet,
to jeszcze punkty za szabrowanie lezg
pod naszymi nogami.

PODSUMOWANIE

Doprowadzenie do walki w recz z pew-
noscig nie nalezy do zadan fatwych.
Wymaga $wietnej koordynacji dziatan,
uzycia odpowiednich (najlepiej szyb-
kich) jednostek wyposazonych we wta-
Sciwy sprzet. Jednakze rozsadne uzycie
granatdow dymnych, ktére umozliwig

i

bezpiecznie zblizenie sie do przeciwnika
znacznie utatwia sprawe. Konieczne sq « 0

tez sprawne dziatania i manewry, ktore

pozbawiq przeciwnika mozliwosci sku-. -

tecznej reakcji, a zatem zmuszenie go
do wykonywania akgcji nieofensywnych,
takich jak ruch. Nie bez znaczenia jest
tez wybor celu - jednostki osamotnio-
ne, ktére nie mogq dosta¢ wsparcia,
jednostki ranne, stabe w walce wrecz,
lub pozbawione sprzetu do jej prowa-
dzenia. Jedno jest pewne - nie powinno
sie catkowicie eliminowac Walki Wrecz
ze swojego zestawu zagran - to przy-
datne narzedzie w misji eliminowania
jednostek wroga. Tak przydatne, ze
warto rozwazy¢ sprofilowanie swojej
ekipy wiasnie z mysla o bezposrednim
starciu.

Walka wrecz ma tez swojq wielkg
stabos¢ - frontalne ataki na dobrze
umocnione oddziaty sa w zasadzie
skazane na porazke. Bron automa-
tyczna stuzy wtasnie do powstrzymy-
wania szalonych szturmoéw dzikich
hord. Prawdq jest jednak, ze bron ta
czasem sie zacina, lecz czy warto az
tak wiele ryzykowac?

Zwyciestwo w walce wrecz zapewni
kontrole terenu, lecz przede wszystkim
dodatkowe korzysci ptynace z szabro-
wania wytaczonych z gry jednostek
przeciwnika - a wiec wiecej punktow
za kazdego trupa. Gra jest wiec warta
Swieczki.

el







Arkadiusz Rygiel

Kiedy przemoéwig miecze

Scenariusz do gry fabularnej Honor 1 Krew

ozgrywajac przedsta-
Rwionq opowies¢, pamie-

tajcie o narzedziach,
ktére oferuje Wam Honor
i Krew w kontekscie budowa-
nia tta. Beda to prawdziwe in-
formacje zwigzane z prowin-
Cja, podane w formie jednego
zdania przez kazdego z graczy,
rzecz, z ktorej klan stynie oraz
posiadiosci przynalezace do
klanu. Z infrastrukturg bedag
powigzani konkretni ludzie,
przyktadowo: wesoty wiasciciel
herbaciarni, tajemniczy hazar-
dzista z domu gry, czy chciwy
zarzadca poél ryzowych. Przez
wyrazistych Bohateréw Nieza-
leznych mozecie sprawnie od-
dziatywa¢ na ksztatt konfliktu
i przebieg fabuty, a takze bu-
dowac¢ watki poboczne z nimi
zwigzane. Infrastruktura to do-
bry katalog lokacji z odpowied-
nio nakreslonymi funkcjami
fabularnymi i mechanicznymi.
Z kazdym rozegranym scena-
riuszem, S$wiat przedstawiony
bedzie sie powiekszat, a co za
tym idzie, bedzie bardziej wia-
rygodny, utatwiajac zawiesze-
nie uczucia niewiary.

Czas 1 blizny

Honor i Krew zwraca uwage
na role czasu w ksztattowaniu
opowiesci. Odnoszac sie do
konkretnych por roku, mozna
w prosty sposob modelowad
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nastréj historii. Kolejnym
waznym aspektem jest prze-
mijanie. Bohaterowie staja
sie starsi, a los naznacza ich
bliznami wtasnych wyborow.
Z kazda pora roku pojawiajq
sie nhowe szanse i zagrozenia
dla klanu. Swiat przedstawio-
ny ewoluuje, a wraz z nim
protagonisci.

Bron palna
ze $miercig swata

W  ponizszym scenariuszu
pojawia sie motyw wykorzy-
stania rewolweru w zamachu
na przybranego syna Daimyo
(Pana Feudalnego). W zwigz-
ku z tym, zasadnym wydaje
sie umieszczenie akcji sce-
nariusza w epoce Edo. Co do
samego pojawienia sie bro-
ni palnej, warto zaznaczy¢
pewng bezradno$¢ w walce
z przeciwnikiem, ktéry dys-
ponuje pistoletem. W scenie
~Podziurawieni ludzie” pokaz
przewage zabdjcy w walce
z samurajami przy mieczach.
Podczas zamachu zagrozona
bedzie osoba Daimyo, dlatego
tez, przedstawione wydarze-
nia zweryfikujg odwage Boha-
terow Graczy, w koncu takze,
ktos bedzie musiat unieszko-
dliwic zamachowca. Starcie
z przeciwnikiem uzbrojonym
w zaawansowang technicz-
nie bron dystansowg, bedzie




wyzwaniem, ktére sprawdzi
spryt, odwage, walecznosc
i szczescie Bohaterow Graczy.

Kwestia
przelanej krwi.

W scenie , Gtos klingi” samu-
raje z klanu Gado na czele
z Bohaterami Graczy biorg
sitag zamek Kuroda. Cate zaj-
$cie bedzie wygladato raczej
jak prywatna rozprawa, niz
kilkutygodniowe przygotowa-
nia do bitwy, albowiem zdol-
nos¢ zbrojnego oddziatywa-
nia za szogunatu Tokugawa
byta znacznie ograniczona.
Po sprawie, i tak zwyciezcy
beda musieli sie wyttumaczy¢
z catego zajscia przed urzed-
nikami szoguna. Ostatecznie
przedstawienie wiarygodnych
dowoddéw, powinno wyjasnic¢
calq sprawe.

Konflikt.
Sekrety klanu Gado

Zima. Miasto Jedwabiu. Da-
imyo klanu Gado, pan Masu,
lata temu otrzymat zaszczyt
opieki nad niesSlubnym sy-
nem cesarza, imieniem Sen-
zo. Ksigze usynowit chtopca,
kiedy ten byt jeszcze nie-
mowleciem. Pan Senzo do-
rastat z biologicznym synem
Daimyo, panem Noburo. Obaj
mtodziency do tej pory silnie

|
| 1/ 1
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rywalizuja o wzgledy ojca.
Daimyo kocha obu synéw tak
samo, jednak ostatnio wiecej
czasu poswieca panu Senzo,
ktory jest utalentowanym
szermierzem i artystg. Pan
Gado Noburo w przeciwien-
stwie do swojego przyrod-
niego brata, jest cztowiekiem
stabego zdrowia, lecz posiada
bystry umyst. Ma za zte ojcu,
ze ten nie dostrzega jego
osiggnie¢ na polu dyploma-
cji, zwlaszcza istotnego dla
catego klanu porozumienia
0 zawieszeniu broni z klanem
Kuroda. Matka chtopcéw pani
Gado Emi podsyca w synu

i n.ﬂl..mhh o

nienawis¢ do przyrodniego
brata oraz wmawia mtodzien-
cowi, ze tytut i dobra po ojcu,
przypadng najpewniej panu
Senzo, jesli ten czego$ nie
zrobi. Pan Noburo organizu-
je zamach na brata. Decydu-
je sie zdradzi¢ pochodzenie
pana Senzo. Razem z rodzing,
Kuroda postanawiajg sie po-
zby¢ syna cesarza, co dopro-
wadzi do Seppuku (Rytual-
nego Samobodjstwa) Daimyo.
W ten sposob pan Noburo ma
zamiar przeja¢ wiadze, a Ku-
roda kontrakty na sprzedaz
jedwabiu patacowi cesarskie-
mu
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Sceny

Prolog: Stowo
skuteczniejsze
od ostrza.

SCENOGRAFIA

Zamek klanu Kuroda, wy-
soko postawieni decydenci
w oléniewajacych kimonach
wraz ze swoimi $witami, kil-
kudniowe negocjacje kla-
nu Kuroda i Gado w sprawie
zawarcia pokoju, wachlarze

przystaniajgce petne fatszu
usmiechy.

WYDARZENIA

Bohaterowie Graczy jako
wysoko postawieni urzedni-
cy klanu Gado, biorg aktyw-
ny udziat w negocjacjach.
Przedmiotem rozmoéw jest
wygaszenie konfliktu o Biaty
Zamek, odebrany lata temu
rodzinie Kuroda na rzecz
Gado, przez cesarska admini-
stracje, z zamiarem przezna-
czenia go na przyszty dom dla
syna cesarza. W pertrakta-
cjach znaczacq role odgrywa



pan Gado Noburo. Bohate-
rowie Graczy beda w trak-
cie pobytu poddawani wielu
probom. Sprytny zarzadca
pan Kuroda Gempachi bedzie
podstawiat Bohaterom Graczy
piekne dworzanki oraz obie-
cywat pieniagdze, w zamian za
pomoc w odzyskaniu zamku.
Ostatecznie stanie na tym, ze
klan Gado wyptaci rekompen-
sate rodzinie Kuroda w wyso-

kosci stu tysiecy ryo, zatrzy-
mujac zamek.

Zawiazanie akeji:
Urazona duma

SCENOGRAFIA

Biaty Zamek klanu Gado, ze-
brani wszyscy dworzanie,
wiadomos$¢ o przebiegu ne-
gocjacji zostaje przycmiona

wygranym pojedynkiem pana
Gado Senzo ze znanym fech-
mistrzem panem Horio Yugo-
ro.

WYDARZENIA

Bohaterowie Graczy powraca-
ja z panem Gado Noburo na
zamek, wiadomosci o umo-
wie, cieszg bardzo serce ksie-
cia Gado Masu. Ich chwata
trwa jednak krotko i zostaje

£

przy¢miona wygranym poje-
dynkiem pana Senzo z we-
drownym szermierzem pa-
nem Horio Yugoro. Wkrotce
caty dwér mowi tylko o tym.
Wzbudza to frustracje pana
Noburo, ktdéry spotyka sie
z Bohaterami Graczy.

Rozwoj akai:
W poszukiwaniu
odbicia

SCENOGRAFIA

Mata wies w dobrach rodziny
Gado, silny wiatr, zasniezone
domostwa, cisza, drzewa po-
zbawione lisci, skromna cha-
ta, ciepto domowego ogni-
ska, chtopak wygladajacy tak
samo jak pan Senzo.

WYDARZENIA

Do Bohateréw Graczy od pew-
nego czasu dochodza niepo-
kojace sygnaty o wzmozonej
aktywnosci szpiegdéw rodziny
Kuroda na ziemiach Gado.
Ludzie bezposrednio zwig-
zani z Mistrzem Szpiegow,
twierdza, ze panu Senzo gro-
zi wielkie niebezpieczenstwo.
Bohaterowie Graczy maja
takze informacje, ze w jednej
z wiosek odnaleziono chtop-
ca blizniaczo podobnego do
nie$lubnego syna cesarza.

Wysoko postawieni urzedni-
cy, beda chcieli wykorzystac
sobowtora do ochrony pana
Senzo. Bohaterowie Graczy
zostang zmuszeni dopilnowac
sprawy osobiscie, zwtaszcza,
ze na Bialym Zamku moze
roi¢ sie od szpiegéw. Rodzice
chtopca beda musieli zgingg,
poniewaz nikt z os6b postron-
nych, nie moze wiedziec o ist-
nieniu sobowtodra. Taka jest
cena bezpieczenstwa klanu.

Punkt kulminacyjny:
Podziurawieni ludzie

SCENOGRAFIA

Uroczysta kolacja w komna-
cie audiencyjnej na Biatym
Zamku ku czci pana Noburo
i pana Senzo, podsumowanie
sukceséw i spojrzenie w przy-
sztosc.

WYDARZENIA

Pan Noburo jest nieobecny
w trakcie spotkania. W czasie
gdy wszyscy spozywajg Spo-
kojnie positek, stuzaca ksieznej
Gado Emi wpuszcza zabdjce do
komnaty audiencyjnej przez
tylne drzwi. Morderca jest pro-
fesjonalista, na domiar zlego
ma rewolwer i potrafi z niego
strzela¢. Pierwsza kula wedru-
je w serce pana Senzo, a ten
Z wyrazem niezrozumienia



na twarzy, umiera duszac sie
wiasng krwig. Wszyscy sg za-
skoczeni, cate zdarzenie trwa
chwile. Bohaterowie Graczy
powinni chroni¢ swojego pana.
W tym samym czasie pan No-
buro jest juz u rodziny Kuroda,
spiskuje, aby pozniej z samu-
rajami wrogiego klanu przyjsc¢
po to, co w jego mniemaniu,
mu sie nalezy. Sytuacja jest fa-
talna, ging najlepsi szermierze
z klanu. Jesli bohaterowie zta-
pig zamachowca, ktory bedzie
chciat uciec przez ogrdd, bedq
mieli cztowieka, ktory potwier-
dzi kto go wynajat i wpuscit
na zamek, cho¢ na tym etapie
sprawa jest prawie oczywista.
Gdy Bohaterowie Graczy po-
wigza panig Gado Emi z zama-
chem, beda mieli obraz catej
sytuacji oraz ptynacego z niej
zagrozenia.

Rozwiazanie akgji:
Zdarte maski

SCENOGRAFIA

Wiezienie na Biatym Zamku,
zimne mury, przestuchanie
zabojcy, spisywane zeznania.

- WYDARZENIA

: 9 ‘Bohaterowie Graczy potwier-

"dzaja swoje przekonania co do
zdrady pani Emi i pana Noburo.
Pan Gado Masu prosi jednego

z Bohateréw Graczy o asysto-
wanie przy ceremonii Seppuku.
W strzelaninie zginat nieslubny
syn cesarza. Sytuacja klanu
jest tragiczna. Wszystko po-
zostaje w rekach graczy. Zyje
sobowtér pana Senzo, ktéry
moze zosta¢ sprawnie wyko-
rzystany w politycznej roz-
grywce przez urzednikéw kla-
nu. Wszyscy spodziewajq sie,
ze Bohaterowie Graczy wezma

na siebie ciezar ustabilizowania
sytuacji. Jest jeszcze inne do-
bre, honorowe wyjscie: popet-
nienie przez bohateréw Seppu-
ku razem z Daimyo.

Finatl: Glos klingi

SCENOGRAFIA

Os$niezone wzgorza przed
zamkiem Kuroda, grupy sa-
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murajow czekajace na roz-

kazy przywdédcow klanu,
krwawa rozprawa.
WYDARZENIA
Jesli Bohaterowie Graczy
zdecydowali sie zatatwic

sprawe raz na zawsze, przy-
szedt moment na krwawg
walke o przetrwanie. O dal-
szym losie klanu Gado,
zadecyduje wojenne rze-
miosto, ktérym samuraje
zajmujq sie od czasow po-
wotania ich kasty. Mimo,
ze klan Gado ma znaczacq
przewage w liczbie ludzi,
i tak bedzie ciezko, jest
zima, a wrdg zamknat sie
w swoim zamku. Jesli Boha-
terowie Graczy zaczekajq do
wiosny, dowiedza sie o sil-
nej akcji dyplomatycznej
Kuroda, wymierzonej w ich
klan oraz o oskarzeniach na
nich cigzacych, odnoszacych
sie do zabdjstwa syna cesa-
rza i proby przejecia wtadzy
w klanie.

Epilog: Krew nigdy
nie ktamie

SCENOGRAFIA

Noc, palacy sie zamek Ku-
roda, ptomienie oswietlaja-
ce ponure twarze samura-
jow, wszechobecne trupy,

fili
czerwien krwi
sie z bielg $niegu, panowie
Gado Noburo i Kuroda Mata-
bei prowadzeni na postron-
ku.

mieszajqca

WYDARZENIA

Bohaterowie Graczy jako
zZwyciezcy wracajg do ziem
rodziny Gado. Tej nocy wie-
lu oddato swoje zycie. Po
walce zostajg tylko Slady
krwi na $niegu. Co przy-
niesie przyszto$¢, tego nie
wie nikt, jedno jest pewne,
Smiertelni wrogowie, ktorzy
wczesniej razem z nimi za-
siadali do wspdlnych posit-
kéw, zostali schwytani. Jaki
bedzie ich los, zdecydujgq
Bohaterowie Graczy. Ksig-
ze Kuroda Matabei popro-
si 0o mozliwos¢ popetnienia
Seppuku o wschodzie ston-
ca, takiej odwagi zabraknie
panu Noburo. Przetasowa-
nie polityczne moze by¢ do-
brym punktem wyjsciowym
zarowno do rozwoju, jak
i upadku klanu. Tron jest
pusty. By¢ moze, ktorys
z protagonistow zdecyduje
sie zaja¢ miejsce Daimyo.
Pomogtoby mu w tym prze-
jecie odzyskanych od Kuro-
da stu tysiecy ryo. Wszystko
jest teraz w rekach Bohate-
row Graczy, tych samych,
ktére sprawity, ze przemo-
wity miecze.
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Walka o wzgledy graczy | O interakcji w Nowej Erze

PLANSZOWY TELEGRAF:

I\ We wrzesniu strona magazy-
Onu Swiat Gier Planszowych
zmienita sie nie do poznania
i z klasycznej wizytowki magazynu
przeksztatcita sie w dynamiczny,
najbardziej aktywny aktualnie polski
serwis o grach planszowych. Zache-
camy do zagladania!

I\ We wrzesniu ogtosilismy
‘ >wraz z firmg Big Daddy'’s
Creations plany wydania gier

Stronghold oraz Zombiaki na Ipada
i Iphona! Premiera w 2012

We wrzesniu do drukarni
trafita Nowa Era oraz angiel-
skie wydanie Pret-a-Porter

fit dtugo oczekiwany dodruk
Neuroshima Duel.

C>We wrzesniu do druku tra-

| Takze we wrzesniu na stronie

‘ >Porta|u prezentowaliSmy przez
7 kolejnych dni 7 kart z dar-
mowego dodatku do 51. Stanu, ktéry

bedzie dodawany do kazdej Nowej Ery
zamowionej w ramach przedsprzedazy!

I\ Przez cate wakacje sprzedali-

‘ >émy blisko 1000 talii Agentéw

Molocha! Wiwat neuroshimowa
karcianka! Wiwat Moloch... ups!

N W ramach promocji naszych

‘ >p|anszc’>wek, odwiedzilismy

Inne Sfery, Kociot oraz mini-

Pionka - wszedzie gdzie byli chetni po-

kazujac Nowg Ere oraz Agentow Molo-
cha, NS HEX, Strongholda...

I\ Recenzja Agentéw Molocha
‘ >ukaza’fa sie niedawno w serwi-

sie Polter.pl

I\ Z kolei planszowe ogry, to
‘ >jest serwis ogryplanszowe.pl
zrecenzowaty 51. stan.

Recenzja Agentéw Molocha
ukazata sie w magazynie Re-
bel Times.

- tym razem nasz Pret-a-
-Porter.

C)I kolejna recenzja od Ogréw

I\ Plany Portalu na przyszto$c?

< >Trzewik pracuje nad nowymi

kartami do 51. Stanu, Michat

szykuje nowy dodatek do Neuroshi-

my HEX, a ponadto pracujemy nad

zupetnie nowg gra planszowg, ale to
na razie tajemnica...

Krazg plotki - o dziwo praw-
‘ ’d2|weI - ze Trzewik dodatko-

wo pracuje nad grg Mumiaki..

W DNIACH
19-23 PAZDZIERNIKA
PROBUJEMY PODBIC
SWIAT NASZYMI GRAMI
NA TARGACH W ESSEN.

DO BOJU WYRUSZAMY
UZBROJENI

W ANGIELSKA EDYCJE
PRET-A-PORTER

| NOWA ERE,

DODATEK DO 51. STANU.

TRZYMAJCIE KCIUKI!
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http://swiatgierplanszowych.pl
http://planszowki.polter.pl/The-Resistance-Agenci-Molocha-c23470
http://ogryplanszowe.pl/recenzja-gry-51-stan/
http://ogryplanszowe.pl/recenzja-gry-51-stan/
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-47.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-47.pdf
http://ogryplanszowe.pl/pret-a-porter/
http://ogryplanszowe.pl/pret-a-porter/
http://ogryplanszowe.pl/pret-a-porter/

Ignacy Trzewiczek

Wyscig o wzgledy graczy

Przed targami w Essen

W zesztym roku w Essen za-
debiutowato - podobno - 650
tytutdw gier. Rok wczesniej
- 0 ile pamietam - 630 gier.
W tym roku rekord zapewne
ponownie zostanie pobity.

le sposrdd tych szesciuset gier

przebije sie na wishlisty zna-

czacej ilosci graczy? Ile z nich

zdota przykuc¢ naszg uwage

i wyrwac z naszych portfeli te
20 czy 30 euro? Ile gier bedziemy pa-
mietali po roku czy dwdch?

Essen 2010? 7 cudow. Vinhos. Troy-
es. Inca Empire. London.

Essen 2009? Dungeon Lords. Stron-
ghold. Egizia. Small World.

Essen 2008? Dominion. Ghost Sto-
ries. La Havre. Space Alert.

Co roku pnad 600 premier, lecz osta-
tecznie do historii przechodzi kilka,
kilkanascie tytutdw. Brutalne i okrut-

ne. Autorzy i wydawcy tych nadcho-
dzacych szesciuset gier stojg dzi$ na
polu Start i szykujg sie do wyscigu
o wzgledy graczy. Jak bedga ich pro-
bowali uwiesc?

TEMAT

Rewelacyjny temat? Jesli trafisz z te-
matem, przyciggniesz graczy nawet je-
$li o tobie nigdy nie styszeli. Powiedz,
ze robisz gre sf 4X, a wokdt natych-
miast zbierze sie wierne grono mania-
kéw science fiction. A to jest bardzo
dobry poczatek. Ja sam w 2009 roku
miatem Strongholda. Miatem temat. To
byto to. Gra wystrzelita jak petarda.

Rok wczesniej, w 2008 jechatem do Es-
sen z grg Witchcraft, gra o walce czaro-
dziejéw. Tez mi temat. Czy ktos z was
styszat o tej grze? No wiasnie...

NAZWISKO

Masz nazwisko, ktére sprawia, ze lu-
dzie kupig w ciemno kazda twojg gre?

Autor z uznang pozycjq to skarb. Lu-
dzie wypatrujg kazdej jego nowej gry,
sami nakrecaja spirale podniecenia
i oczekiwania.

= W

\'E g g

=

Jesli nazywasz sie Martin Wallace,
Uve Rosenberg czy Bruno Faidutti,
zapewne masz o0 wiele mniejszego
pietra przed targami niz Ignacy Trze-
wiczek.

REPUTACJA
WYDAWCY

Czy wydawnictwo ma marke? Wcze-
$niejszymi grami zdobyto nieco repu-
tacji? Ma grono stalych klientéw, ktd-
rzy rok w rok siegajg po ich tytuty?
Taka baza wiernych graczy to btogo-
slawienstwo.

&

SPOSOB NA:GRACZA #1: ,NA MASKOTKE”




W 2007 roku Portal byt ekipg gosci
z nikad, anonimowa firma z rownie
anonimowej Polski. Pamietam jak
dzi$ obtedne stowa z recenzji NS
HEX napisane przez Grega J. Schlo-
essera dla Counter magazine: “I ho-
nestly don’t know much - OK, any-
thing - about the gaming scene in
Poland but if Neuroshima Hex is any
indication I am impressed.” Starto-
walisSmy wtedy od zera.

Dzis, pie¢ lat pdzniej mamy sie
znacznie lepiej, jestesmy tymi ludz-
mi, ktérzy zrobili Neuroshime HEX,
51. Stan czy Strongholda. Mam po-
czucie, ze dzieki ciezkiej pracy po-
woli dobijamy do stynnych marek,
ze kroczek po kroczku zblizamy sie
do CGE, Ystari czy Fragor Games.

DEMO GRY
| PROTOTYPY

Czy twoja gra byta prezentowa-
na na duzych imprezach? Jezdzites
z prototypem i pokazywates go na
kazdym mozliwym konwencie? Jesli
tak, to dzis$ po internecie kraza rela-
cje ludzi, ktérzy mieli farta i zagrali
w gre jeszcze przed jej wydaniem.
Na opiniatedgamers pojawity sie
pierwsze opinie, na BGG huczy od
plotek - ktos tam grat, ktos widziat,
podobno niezte.

Rosnie legenda. Zacieraj rece. Nie
ma nic lepszego niz plotka, ze jest

jakas Swietna gra, ze kto$ tam grat
i podobno super.

TRADYCYJNY
MARKETING

Jesli cie sta¢, bedziesz miat bannery
na najwazniejszych stronach poswie-
conych grom planszowym. Bedziesz
kut w oczy oktadkami, kut w oczy
ofertqa preorderéw, oferta bundli
i czego tam jeszcze. W koncu prze-
bijesz sie do swiadomosci, zaczepisz
w pamieci graczy i wskoczysz na wi-
shlisty. Oktadka bedzie rozpoznawal-
na, temat rozpoznawalny, w koncu
ludzie nawet zapamietajg numer two-
jego stoiska i cene w promocji Essen.
Mato to finezyjne, ale swoje robi.

STRONA
WIZUALNA

No dobra. Niech kazdy z rekg na ser-
Cu sie przyzna - czasem cover jest
tak niesamowity, ze po prostu wkfa-
damy gre do torby nawet nie czytajac
0 czym jest. Plansza? To samo. Reka
w gore kto nigdy nie styszat o panu
Menzlu. Kupujemy oczami. Ubrania,
meble, gry.

Zack & Pack? Nie wiedziatem nic
o tej grze, a jednak kupitem. Golden
Kompas? Zobaczytem plansze i kupi-
tem gre. Przy dobrej ilustracji na pu-
dle gracz ma zero szans na reakcje
obronna. Widzi i kupuje.




Dlatego przed dwoma laty wyto-
zytem piekielnie duze pienigqdze
na cover Strongholda. Dlatego nie
oszczedzatem przy Pret-a-Porter
i zatrudnitem do tej roboty Mora-
no, najdrozszego grafika w historii
mojej firmy. To jest ten facet, kto-
ry na codzien maluje dla FFG i robit
oktadki Middle-earth Quest, Battles
of Westeros czy A Game of Thrones
LCG. Dlatego cover do The New Era
zrobit Piotr Cieslinski, najpopular-
niejszy w Polsce autor oktadek do
ksigzek, w Polsce posta¢ absolutnie
kultowa. Piotr to nawet nie pierwsza
liga, Piotr to absolutne Champions
League.

Dobry cover jest jak aikodo. Rzuca
cztowiekiem o ziemie i czyni go bez-
bronnym.

PREORDERY
| PROMO

Swietna oferta? Dobry gratis? To
jest cos, co moze przyciggnac - jesli
klient ma do wyboru dwie gry i nie
potrafi sie zdecydowag, to lepiej, by
twoja gra miata - z okazji Essen - li-
mitowany darmowy bonus. Kilka do-
datkowych kart. Dodatkowe zetony.
Dodatkowa unikalna figurka.

Gracz siegnie po te gre, do ktorej
w Essen doktadaja darmowa figur-
ke. Te drugq gre kupi po Essen. Albo
i nie.

SZCZESCIE

A moze po prostu masz fure szcze-
$cia? A moze twoje stoisko w Essen
bedzie ustawione blisko innego styn-
nego wydawcy i bedziesz miat dosc
przypadkowo duzy ruch? A moze uda
ci sie przekonac ludzi, ze wydrukowa-
te$ tylko 500 egzemplarzy gry i mu-
szg natychmiast jg kupié, albo juz nie
zrobig tego nigdy? A moze wieczorem
w hotelowym lobby w gre przypadko-
wo zagra szef duzego sklepu w USA,
zakocha sie w niej i na drugi dzien
kupi od ciebie 250 pudet?

Targi. Cuda sg tam na porzadku
dziennnym.

Bedziesz potrzebowat tego wszyst-
kiego. W Essen zadebiutuje szescset
nowych gier. Stynna geeklista Top
Ranked Essen Games zawiera nieco
ponad 20 tytutéw. 20 gier przechodzi
do historii, za burte trafia 580. Bru-
talne i okrutne.

ROK 2011

W roku 2009 i w 2010 miatem za-
szczyt by¢ w tej dwudziestce, ktéra
nie wyleciata za burte.

A w tym roku - po Neuroshimie HEX,
po Strongholdzie, po 51. Stanie - jade
do Essen z gra o ciuchach i o modzie.
Sam w to nie wierze. I nawet sobie
nie wyobrazacie jakiego mam z tego
powodu pietra.

SPOSOB NA GRACZA%

Guieziny= O Piral

- .NA CZARODZIEJOW”
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Ignacy Trzewiczek

Nie wiem, to cud

O interakcji w ,Nowej Erze”

Widzieliscie Zakochanego Szekspira? W Londynie wybucha za-
raza, na rozkaz Mistrza Dworskich Rozrywek zamyka sie teatry
w catym miescie. Przedstawienia zawieszone, aktorzy bezro-

botni, widzowie zrozpaczeni.

inwestor, ktory wtadowat

kase w przedstawienie?

A inwestor jest wsciekty.

Dopada na jednej z ulic

Londynu rezysera spekta-
klu, ktéry finansowat i wsciekty zada
wyjasnien. Zainwestowat sporo pienie-
dzy i liczyt na spore zyski. A tu klops!
Facet jest gtodny krwi.

Co teraz zrobimy?! wydziera sie wprost
w twarz rezysera!

Nic. ze spokojem odpowiada rezyser.
Zawsze sie jakos udaje.

Jakim sposobem?

Nie wiem. To cud.

Xk %k

Od samego poczatku miatem problem
z interakcjg w 51. Stanie. Testerzy mo-
wili, ze gra fajna, ze ciekawa, ze wcig-
ga, daje satsfakcje, ale szkoda, iz bez
interakcji. Wciaz i wcigz powtarzato sie
to samo. Fajna, ciekawa, ale brak inte-
rakcji...

Dodatem reguty draftu, dodatem re-
guty produkcji otwartej, dodatem Zto-
dziejska karawane, narzekania z kaz-
dym tym ruchem przycichaty, testerzy
widzieli, ze zmieniam gre, ze staram
sie dodac nieco wspotpracy pomiedzy
graczami.

Pisatem tez artykuty o tym, dlaczego
nie ma w 51 Stanie miejsca na pa-
lenie sie, na gwatty i rozboje, prze-
konywatem na BGG w felietonach,
ze gdyby dopusci¢ graczy do wza-
jemnego mordowania sie, gra klek-
nie, wszystko rozsypie sie i zamieni
w stary ztom.

Ludzie czytali, zgadzali sie ze mna,
przyznawali, ze chyba mam racje...

Ale interakcji mato...
Xk %k

W Essen dopadt mnie Piotr, facet, kto-
ry odpowiada za dystrybucje gier Por-
talu. Ja robie gry, on robi biznes. Ja

70 TA SPRYTNA

STRZALKA ODPOWIADA

ZA MOZLIWOSC
ZNISZCZENIA LUB
WEJSCIA WE WSPOLPRACE
Z LOKACJAMI

INNEGO GRACZA

wymyslam najlepsze gry jakie potrafie,
on robi wszystko, by sprzedac¢ ich 50
tysiecy. Albo i sto.

Dopadt mnie i ttumaczy jak dziecku.
“Trzewik, 51 to hit! Wydawcy mi tu sie
zabijaja o to, kto dostanie prawa do an-
gielskiego wydania. I wszyscy pytaja,
czy bedq dodatki. Zrobisz dodatek?”

“Zrobie”




“Swietnie, $wietnie. Bardzo dobra gra,
wszystkim sie podoba, odwalites kawat
dobrej roboty.”

“Ciesze sie.”

“Tylko wiesz co?” robi chwile przerwy,
by delikatnie dobra¢ stowa “Nie chce
sie narzuca¢, ale czy jest szansa, by
w dodatku...”

“Byto wiecej interakcji?” dokanczam za
niego.

“No wtasnie. Tez styszates, ze troche
mato interakcji?”

“Tak, cos tam obito mi sie o uszy.”.
Cholerna interakcja.

Spedzata mi sen z powiek

wtedy juz od ponad pot roku.
“Bedzie dodatek. Bedzie inte-
rakcja. Nic sie nie martw.”

kK%

WrdciliSmy z targdw. Byt koniec
pazdziernika. Nie miatem blade-
go pojecia co zrobic z tg cholerng
interakcjg. Nie miatem zadnego
pomystu. Pomyst na rozwigzanie
nie przyszedt tez w listopadzie. Pod
koniec grudnia wcigz nic.
Ztapatem na Skypie mojego przyja-
ciela i dobrego ducha z Francji.
“Czes¢ Yann, co tam stychac¢ u was na
forach? Ludzie grajg w 51? Jakies$ opi-
nie, propozycje do dodatku?”

“Tak, graja, duzo dyskutuja. Gra sie
podoba, ale wszyscy narzekajq na brak
interakcji”

“Yann, chociaz ty mi daj spokdj, co?”

kXX

Kiedy nie miatem pomystu na reguty
interakcji do dodatku w pazdzierniku
zupetnie sie tym nie martwitem. W li-
stopadzie nadal zachowywatem spokéj.
Wierzytem - podobnie jak Geofrey Rush
w Zakochanym Szekspirze, ze wszyst-
ko bedzie dobrze.

Nie miatem pomystu na interakcje tak-
ze i w grudniu, dwa miesigce po Essen.
Mam wrazenie, ze Piotr, mdj dystrybu-
tor, zaczynat sie wtedy juz powoli nie-
pokoic.
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W styczen wkroczytem w niezmiennie
dobrym humorze, cho¢ im byto bli-
zej konca miesigca, tym czesciej za-
czynatem sie jednak niepokoi¢. Moze
wiara w to, ze zawsze sie jakos udaje
jest nieco ztudna? Moze Geofrey Rush
éciemnia? Kurcze, uwielbiam ten film,
ale moze nie powinienem opiera¢ na

SRY PLANGIOW

nim planu wydawniczego Wydawnic-
twa Portal?

“Masz juz tq interakcje? Duzo kart za-
projektowates?” dopytywat sie Piotr.

“Nic.” odpowiadatem. Zblizat sie luty.
"Nie mam zadnego pomystu. Ale dam
rade.”

Jakim sposobem?

Nie wiem. To cud.

Xk %k

W kazdy poniedziatek gram w pitke.
Gramy na sali p6zng nocg do upadte-
go, do domu wracam tuz przed pétno-
cg i siedze w ciemnosciach
jeszcze dobre dwie godziny
fapiac oddech i pozwalajac
adrenalinie wyluzowacé. Go-
raca herbata, ciemny dom,
cisza. Analizuje wtedy roze-
grane akcje, wsciekam sie
sam na siebie za zmarnowane
okazje, odtwarzam w pamieci
to co nam fajnie wyszto. Mysili
biegajq to tu to tam, organizm
ledwo zyje... Nie wiedzie¢ kiedy
mam gotowe reguty interakcji.
Po prostu sg. Nagle. Nie mam
pojecia jak i skad. Ide ostroznie
przez ciemny pokoj starajac sie
nie wypierniczy¢ o jedna z walajacych
sie po podtodze zabawek. Dopadam
biurka. Kartka, dtugopis, trzy zdania,
dwa rysunki. Gotowe. Rano przeprowa-
dzam testy. Dziata. Po prostu.

Jakim sposobem?
Nie wiem. To cud.
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