


NA OKtADCE:

NIE UFAJ NAWET
SWOIM MYSLOM
(MESMERYTA, JEDNOSTKA
Z NEUROSHIMY TACTICS)

WSTEPNIAK

Oto Piratowi stukneta piecdziesigtka. Musze powiedzie¢, ze nigdy bym sie
tego nie spodziewat.

Nie wierzytem w to niemal 10 lat temu, gdy ukazat sie pierwszy numer
»,innego pisma o RPG”. Pisma zorientowanego na graczy, a nie Mistrzéw
Gry, aspirujgcego do miana ,niezbednika RPG”, pisma za pigtaka.

Nie przyszioby mi to na my$l na etapie 7. numeru, w ktérym po raz
pierwszy pojawit sie mdj tekst. Byl to materiat ,Podrecznik jako ksiega
przygdd”, a publikacja niesamowicie mnie podjarata. Dziato sie to jeszcze
w czasach, gdy funkcjonowato co$ takiego jak prestiz pojawiania sie na
drukowanych stronach magazynu.

Nie widziatem takiej opcji w 2006 roku, moim pierwszym w Portalu, gdy
co 2 miesigce staraliSmy sie przygotowac juz pogrubiony, 80-stronicowy
magazyn. A zwitaszcza wowczas, gdy zapadta decyzja: konczymy z dru-
kiem, przechodzimy na tryb sieciowy.

Przez kolejnych kilka numerdw petnitem role naczelnego. Oznaczato to
w praktyce, ze po godzinach, w ramach hobby mogtem sobie wzigé i przy-
gotowac kolejny numer. I wychodzity te Piraty - nieregularnie, co kilka
miesiecy, ale niezmiennie petne erpegowego stuffu. W takich warunkach
“ ‘ Pirat obchodzit jubileusz 25. numeréw i niewiele wskazywato na to, ze
podwoi te liczbe za jednego ludzkiego zywota.
Az w pewnym momencie pojawita sie nowa, kolejna juz koncepcja pisma
i stat sie cud. Pirat trafit w Portalowy rozktad jazdy jako staty, comiesiecz-
ny punkt programu, prezentujacy nasze hobby i pasje wszystkich, ktorzy
zechcq sie w niego wigczy¢. Mato ze trafit - wpisat sie w niego na state,
a formuta okazata sie strzalem w dziesigtke. Oto jesteSmy w stanie mie-
sigc w miesigc publikowa¢ nowy numer zupetnie nieodptatniego pismal
Mamy miejsce do prezentacji tego, co swietnego robig fani, do pochwala-
nia sie swoimi rzeczami, do zapalenia czytelnikéw faza na gry.

Jasne - jest to zupetnie inny Pirat niz w 2002, 2006 czy 2009 roku. Rze-
czywistos¢ brutalnie potraktowata wizje: pisma dla graczy, pisma druko-
wanego czy pisma ,ponad podziatami”, ogarniajgcego cate spektrum gier
dzieki wspdlnemu wysitkowi réznych wydawcéow.
Gwiezdny Pirat AD 2012 skupia sie dzi$ na grach Portalu, wychodzac
czasem w strone innych - gtdwnie za sprawg wspodtpracy z bloggerami.
Taka formuta nie tylko jest jedyna, ktéra dziata sprawnie i bez zgrzytow.
Jest to takze formuta przyjmowana kazdego miesigca przez plus minus
dwa tysigce czytelnikdw. Wiecej, niz kiedykolwiek w historii pisma. To
niesamowicie stymulujace!
Ani sie nie spostrzegtem, jak niegdy$ niewyobrazalna mrzonka - 50 nume-
réw - stata sie rzeczywistoscia. Az chce sie siega¢ wyobraznig dalej, w stro-
ne setki! W obecnej kondycji pisma jest ona zupetnie prawdopodobna! Uda
sie, jesli Pirat pozostanie naszym wspdlnym, fanowskim przedsiewzieciem
z 200-procentowym stezeniem pasji.

WYWIAD Z HANKIEM WOONEM PORADNIK MODELARZA Trzymam za to keiuki!
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PRZEGLAD KWIETNIOWYCH AKTUALIZACJI
WITRYN WYDAWNICTWA PORTAL

Strona www.wydawnictwoportal.pl
Okfadka neuroshimowej gry karcianek Konwdj

Wyniki konkursu na ilustracje bohatera Neuroshimy
Obrona Stonekill - kampania do Neuroshimy Hex (pdf)
Audycja wspominkowa - rok 2009 (mp3)

Tworzenie mutanta z Neodzungli (pdf)

Rozwigzanie konkurséw InSpectres i Neuroshima Hex
Stworz antyskazeniowego chemika do Neuroshimy (pdf)

Zajrzyj takze na Portalowy Facebook:
Odnosniki do recenzji produktow Wydawnictwa
Plotki z zycia redakcji (m.in. informacje o redakcyjnej lidze Crokinole i Witchcraft)

Przecieki: m.in. pierwsze w sieci zdjecie pudetek Stalowej Policji, plakatéw i in.

Nie przegap: Neuroshimowy Facebook
Debiut krélika Geigera

Mikroraporty z prac redakcji

Filmy, zajawki i focie, czyli nakrecanie na klimaty postapo
Mikrokonkursy z nagrodami

Strona nstactics.com

Komplet informacji o nowosciach z Neuroshimy Tactics

Kalendarz z wszystkimi tacticcowymi wydarzeniami (turnieje, prezentacje, itp.)
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Ignacy Trzewiczek

Historia
Gwiezdnego Pirata

szystko zaczelo sie wiosna 2002 roku. Nie najlepsze wyni-
ki sprzedazy magazynu Portal, ambitnego, ciezkiego maga-
zynu o grach fabularnych, ktéry wydawaliSsmy od wrzesnia
1999 roku sktonity mnie do rozwazan nad tym, czy nie warto
nieco spusci¢ z tonu i poszuka¢ nowej, I1zejszej formuty, skierowanej nie
do doswiadczonych Mistrzéw Gry, lecz do wszystkich graczy, bez wzgledu
na ich doswiadczenie. Zamiast liczacego 140 stron dwumiesiecznika przy-
gotowac¢ o wiele bardziej strawny miesiecznik, peten newsow, recenzji,
humoru, krotkich szkicow przygdéd - catos¢ zamknaé¢ na 48 stronach za

symbolicznego piataka.

Mijaty tygodnie, a ja szkicowatem i no-
towatem pomysty. W Stanach w tym
czasie ukazywat sie magazyn Games
Unplugged, ktéry strasznie mi sie po-
dobat, wiecej w nim byto o hobby, ar-
tykutdbw o grach, recenzji, wywiadow,
a mniej o sesjach, trikach i fabule. Pismo
opowiadato o naszym hobby, o tym jak
sie zmienia, co howego sie dzieje, jakie
sg trendy, nowosci, czego nalezy spo-
dziewac sie w przysztosci. W koncu, po
ilus tam tygodniach rozwazan uznatem,
ze to naprawde wys$mienity pomyst i po-
stanowitem wdrozy¢ go w zycie. Rozpo-
czeta sie operacja ,Gwiezdny Pirat”. Lek-
ki magazyn o naszym hobby. Wywiady,
reportaze, newsy, recenzje i troche szki-
cow przygod. Bardzo kuszacy pomyst,
bardzo odmienny od tego, czym

byt wtedy dwumiesiecznik

Portal czy powoli chylaca sie

ku upadkowi Magia i Miecz.

Do wspotpracy przy pismie
poprositem Tomka Majkow-
skiego i Michata Sottysiaka.
Michat Oracz przygotowat
zupetnie nowy layout, bardzo
rézny od tego, co znali czytelni-
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cy z tam Pirata, a Tomek i Michat zaczeli
wymyslaé dziaty i cykle artykutéw. To
byt fascynujacy czas. O ile pamietam,
to Tomek wymyslit Raport Pirata, czyli
jakby temat numeru, w ktérym redak-
cja przygladata sie waznemu zagadnie-
niu na rynku gier. W pierwszym nume-
rze Krysia Nahlik pisata o sukcesie d20
i przysztosci tej mechaniki, w drugim
numerze Tomek wzigt na warsztat feno-
men Wiedzmina RPG, ktéry w tamtym
czasie probowat podbi¢ serca polskich
graczy, a w trzecim - tez Tomek - wziat
sie za bary z Warhammerem RPG. To
byty fenomenalne teksty, swietne ana-
lizy tematu, obszerne, rzetelne, takie
jakich nigdy wczesniej w polskiej prasie
o grach nie byto.

Michat Sottysiak wzigt sie za
bary z innym zagadnieniem -
miat sprawi¢, by pismo skrzy-
to sie od krotkich artykutow,
ktére zainspirujg Mistrzéw
Gry i graczy. Michat stwo-

rzyt kilka takich cykli. Po-

sta¢ z wykopem, to seria,

w ktérej doradzat graczom
jak odgrywac postaci w grach



RPG, w pierwszym numerze wziat
na warsztat oczywiscie pirata,
potem pojawiaty sie dziennikarz
i inne. Jeden taki artykut zbierat
mase pomystdw na odgrywanie
postaci, na zahaczki, na triki ubar-
wiajace postac. Innym pomystem
Michata byt z kolei Bestiariusz -
skierowany do Mistrzéw Gry, w ra-
mach ktérego Michat wymyslat bar-
dzo ciekawe stwory, ktére mozna
byto nastepnie wykorzystac¢ na do-
wolnej sesji fantasy. Byty to wszel-
kiej masci bestie zyjace w gasz-
czach puszczach i haszczach... Byta
tez i Ztodziejska biblioteka, w kto-
rej Michat prezentowat pomysty na
przygody podpatrzone, podkra-
dzione z ciekawych powiesci fan-
tastycznych. To byty Swietne piguty
dla wyobrazni, zaréwno graczy jak
i Mistrzéw Gry.

Ja sam wyskoczytem z pomystem
cyklu Tajemnica, z ktérego do
dzi$ jestem piekielnie dumny i do
dzi$ uwazam, ze nardd sie na tym
moim wysmienitym pomysle zwy-
czajnie nie poznat! Tajemnica, ech!
Byt to szkic przygody napisany tak,
ze mogli go czyta¢ gracze! Czyta-
li to jako wprowadzenie do przy-
gody, a na koncu tekstu, w ramce
byto w kilku stowach wyjasnienie
juz tylko dla oczu MG o intrydze
catosci przygody. Bylo to o tyle faj-
ne, ze gracz kupowat sobie Pirata,
czytat ten szkic przygody i juz miat
wprowadzenie, juz wiedziat co sie
zacznie dzia¢ na sesji... Siedziat
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w domu i po lekturze Pirata juz sie ja-
rat sesjg, juz planowat co bedzie robic,
juz probowat wykombinowac rozwia-
zanie zarysowanej intrygi... To byty
naprawde $wietne materiaty.

MieliSmy w tych pierwszych numerach
i obtedne przekroje (na rozktadéwce pi-
sma) i obszerny dziat humoru (z kulto-
wym Tips'n’Trics, gdzie publikowaliSmy
porady jak tworzy¢ skrajnie przepa-
kowane postaci w réznych systemach
RPG), i jedna przygode... Najwazniej-
szym za$ dziatem Pirata byt gigantycz-
ny dziat wiesci z catego $wiata, recen-
zji, polecanek stron www itp. To byla
comiesigczna piguta informacji o grach.

Pierwszy numer ukazat sie w listopa-
dzie 2002 i sprawit nam niesamowi-
ta rado$¢. Numer grudniowy, nieste-
ty, ukazat sie z poslizgiem i wyszedt
w styczniu, a numer trzeci w lutym...
Pismo nie zaliczyto klapy, cho¢ dotar-
fo do nas mase uwag i sugestii. Nie
wszystkie nasze pomysty zostaty przy-
jete dobrze. Najbardziej czytelnicy
narzekali na amebiczno$¢ materiatow
na to, ze byty do wszystkiego i do ni-
czego, ze chcieliby jasno wiedzie¢, czy
tekst jest do Warhammera czy Zew
Cthulhu, a nie czytac cos ogdlnego, co
niby ma pasowac do dowolnej gry.

MusieliSmy zareagowac, przebudowac
magazyn, wprowadzi¢ zmiany - nu-
mer #4 ukazat sie dopiero w czerw-
cu 2003. Miat duzy dziat Neuroshimy,
miat duzy dziat d20, miat lepszy pa-
pier, cene 6,5 i wcigz gigantyczna por-
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cje wiesci. Ukazaty sie trzy kolejne
numery, kupa niesamowitego mate-
riatu do Neuroshimy, kupa obtednych
komiksow i rysunkow w dziale humo-
ru, wiele wiele fajnych tekstow.

Wydawato sie, ze znalezlismy formu-
te, pismo sie przyjmie, ze wreszcie
jest pomyst na pismo o grach, ktére
nie zaliczy bankruta, w przeciwien-
stwie do Magii i Miecza czy Portalu.

A jednak Pirat zamilkt. Zniknat na rok.
PisaliSmy wtedy w Portalu Monastyr.
PisaliSmy Ostatniag. Wspdlng Jesien,
Dar Drugiej Siostry, Atlas Dominium,
Detroit, Krew i Rdze, Zabi¢ szczura,
Bohatera”2... To byt niesamowity rok.

Ale na Pirata nie byto juz zupetnie
czasu...

c.d.n.
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& Bohater Maxx rozrasta

sie o kolejne rozdziaty. Czes¢

z nich to ciagle tylko szkice
koncepcyjne, ale sg tez takie na 95% go-
towe, czekajce tylko na brzytwe redakto-
ra. W tworzenie zaangazowany jest blisko
dziesiecioosobowy zespot!

& Neuroshima doczekata sie drugiej - po-
z6twiu Morycu - maskotki. To zaprezento-
wany tuz obok krélik Geiger. Zmutowane to
bydle knuje mroczne plany na tegoroczne
neuroshimowe wakacje!

& Tym razem, zgodnie z obietnicg, do
Pirata zatgczamy rozszerzenie dotyczace
tworzenia mutantow. Czes¢ pierwsza uka-
zata sie w serwisie Polter.pl i traktuje o re-
gularnych mutkach. Cze$¢ druga dodaje
opcje mutantéw z Neodzungli. Autorem obu
jest Aesandill.

& Rozwigzalidmy konkurs graficzny na
neuroshimowego bohatera. Ilos¢ i jakosc
otrzymanych prac zaparta nam dech w pier-
siach! Ostatecznie postanowiliSmy zwiek-
szy¢ wartos¢ puli nagrod (ze 100 do 350
ztotych!) i wskaza¢ 3 laureatdw zamiast
tylko jednego:

I miejsce: Grzegorz Przyby$
IT miejsce: Piotr Szekalski
ITI miejsce: Katarzyna Niemczyk




PROJEKT NS SKAZENIA: DODATKOWE MATERIALY

PAKIET REGUL TWORZENIA ANTYSKAZENIOWEJ POSTACI
AUTOR: BARTOSZ MAJORCZYK
ILUSTRACJE: M. BIELSKI, P. FOKSOWICZ, T. GORNICKI

ak stworzy¢ chemika, ktéry poradzi sobie w zatrutym $wiecie?
Oczywiscie gracze maja do dyspozycji reguly podrecznikowe, ale
skoro MG dostat support w postaci ,,Skazen”, nalezy sie i im odro-

bina wsparcia.

Prawda, znam sie na chemii. Miatem
kiedy$ nauczyciela, ktory przekazat
mi wszystko co wiedziat, przeczytatem
kilka przedwojennych ksigzek a reszty
nauczyto mnie samo zycie. Wsrdéd lu-
dzi tej profesji najwazniejsze jest do-
$Swiadczenie. ,,Spotkasz kogos takiego
jak ty, zapro$ go na browar i wymie-
niajcie sie wiedza” jak mawiat mdj
nauczyciel. No wiec kiedy spotkatem
w koncu speca, tak samo jak ja ba-
brajacego sie w pierwiastkach, kiedy
w koncu przetamaliSmy wzajemna nie-
ufnos¢ trzecig butelka kukurydzianki,
gosciu zaczat opowiadac co robi, a ja
myslatem ze mnie szlag trafi. Straci-
tem mdj najlepszy alkohol a kolo na-
wija mi o tym jak jakas substancja
dobrze wptywa na cere, jakby byto
to najwspanialsze odkrycie na ziemi.
Co mnie, speca od skazen, mogty ob-
chodzi¢ jego zboczenia. Zapytatem sie
skad pochodzi, ale to nie byto istotne.
Wazne gdzie nauczyt sie tego co robi.
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Facet spedzit kilka lat w Vegas i dla
mnie wszystko byto juz jasne. Robit
kremy dla zonek i kochanek tamtej-
szych bonzéow. I wtedy wiedziatem ze
gosc nie jest z gatunku takich jak ja,
specow od brudnej roboty.

»Co kraj to inny obyczaj, co kraina to
inna dziedzina”, ze tak zarzuce przysto-
wiem, ktére zastyszatem od niego.

A ty gdzie uczytes sie fachu?

POSTERUNEK:
WOJSKOWY
Z JEDNOSTKI CHEMICZNEJ

Jestem tak jak ty, gosciem z drugiej li-
nii. Tyle samo czasu spedzitem w labo-
ratorium, co na poligonie. Przestates
juz wierzy¢ bajeczki, ktore ci opowia-
dali, ze na tyftach bedziesz bezpiecz-
ny i ten karabin to tylko tak dla picu?
Maty atak maszyn Molocha, i druga li-



nia zamienia sie w pierwszg, kumasz?
Jezeli szukasz gdzie$ miejsca, gdzie
znajdziesz caty asortyment z tablicy
Mendelejewa, to trafites witasnie do
chemicznego raju. Moloszek nie prze-
biera w $rodkach, a kazdy zorganizo-
wany atak poprzedzony jest chmurka-
mi z niespodzianka. Dlatego nie zgub
tej maski, bo jest tak samo wazna jak
karabin. Naszym zadaniem jest oczy-
écic to, co pozostato po bitwie. Sprzet,
bron, osobiste wyposazenie, umocnie-
nia, to wszystko trzeba wyszorowag,
aby ponownie mozna byto wprowadzi¢
tam ludzi. Tu kazdy czotg jest na wage
ztota, tak samo jak kazda dziataja-
ca spluwa. Sprzet wyciggniety z ruin
najpierw przechodzi przez rece takich
specow jak ty. Drugim naszym zada-
niem jest wiedzie¢ jak neutralizowac
dziatanie niektérych gazéw bojowych,
tak aby do nieszczesnikow optacato sie
wzywac¢ medyka. Po trzecie, pomaga-
my naszym specjalistom od tworzenia
wszystkiego z niczego robi¢ sprzet
przeciwchemiczny, maski pgaz i tak
dalej. Zycze szczesdcia na nowej dro-
dze zycia, i obys$ pozyt na tyle dtugo ,
aby nauczyc¢ sie tego co ja.

Cecha:
Fabryka masek

Podziurawiona puszka po piwie wypet-
niona pochtaniaczem twojej produkcji
plus kilka bajeréw, aby sie to wszystko
trzymato na twarzy i nie spadto w cza-
sie biegania i voila, mamy prymitywna
maske przeciwgazowa. Znasz sie na
tym. Wiesz tez jak za pomocg tasmy

pakowej i workéw na $mieci zrobic
prosty stréj ochronny. Normalnie nic
tylko otworzy¢ fabryke. Zaczynasz gre
z bonusem: mechanika na 1 poziomie,
i gdy masz pod reka potrzebne ma-
teriaty jeste$ w stanie skleci¢ z tego
co$, co uchroni przed skazeniem. Od
punktow sukcesu Twoich testow zale-
zec bedzie czy rzeczywiscie jest to tak
skuteczne jak zachwalasz.

Sprzatacz

Przedmioty wyciggane z podejrzanych
ruin majq to do siebie, ze nie wiado-
mo jaka niespodzianke transportujq
na swojej powierzchni. Ty jestes$ spe-
cem od usuwania takich dodatkdw.
Test oczyszczenia sprzetu z wszelkie-
go rodzaju skazen moze by¢ dla ciebie
co najwyzej Trudny, jesli tylko dyspo-
nujesz cho¢ szczatkowymi $rodkami,
ktére mogty by Ci w tym pomoc.

VEGAS: 3
CZYSCICIEL DRAGOW

Kupujac co$ dla relaksu od znajomych
dileréw nigdy nie mozna by¢ pewnym,
czy to co sprzedajq to nie bilet do pie-
kfa. Niekiedy trafisz na dragi tak wy-
sokiej jakosci, ze z czystym sercem
sprzedasz je wtasnym dzieciom, a in-
nym razem zawierajg w sobie dodat-
ki, ktére po pierwszej dziatce skrecq
ci wnetrznosci i na domiar ztego nie
znieczulg cie na tyle aby nie czu¢ jak
umierasz. Sktadniki, z jakich robi sie
dzi$ uzywki i leki, przed wojng nie
nadawatyby sie nawet do spuszczenia
w kiblu. I w tym momencie na scene

Gwiezdny 9 Pirat nr 50

NEURDG

)
L]

A

A




wchodzisz ty. Jeste$ dobry w tym co
robisz i potrafisz z posiadanego ma-
teriatu wyizolowaé to co istotne, od-
rzuca¢ to co géwniane, zamieniac to
co mozna na lepsze. Jeste$ narkotyko-
wym bogiem. Rafinacja Tornado? Dla
ciebie to pestka. Poprawienie jakosci
chatupniczo wytwarzanej aspiryny?
Gratka. Jeste$ ekskluzywnym dilerem,
ktéry dostarcza swojej klienteli towar
z najwyzszej potki. Mozesz by¢ tez do-
brym samarytaninem, robi¢ to co ro-
bisz za darmo, pomagajac ludziom po-
trzebie aby zapewni¢ nam wszystkim
lepszaq przyszto$¢. Moze oczyszczasz
dla nich wode, albo dbasz o to aby
witaminki ktore biorg byty czyste jak
garnitur Schultza? Na takiego frajera
nie wygladasz

Cechy:
Wspodine dobro

Napracowate$ sie juz dla kilku waz-
niakow, pokazates co potrafisz i nie
styszate$ o zadnych reklamacjach.
W wybranym przez ciebie miescie
masz juz ugruntowang opinie fachow-
ca, zapewniony dostep do zaufanych
dostawcow, oraz klientele wérdéd waz-
nych osobistosci, ktorzy sg do Ciebie
przychylnie nastawieni i zawsze moga
pomoc w przypadku ktopotéw. Skon-
sultuj sie z Mistrzem Gry i pokaz mu te
ceche. Niech troche pogtéwkuje.

Nic sie nie zmarnuje

Jeste$ doktadny w tym co robisz. O ile
inni podczas oczyszczania substancji
tracq trzy czwarte pierwotnego towa-

ru, ty tracisz tylko potowe, jezeli test
jaki bedziesz musiat wykona¢ zdasz
z minimum jednym punktem sukcesu.

MISSISIPI:
SPEC 0D MUTKOWEGO
RECYKLINGU

Nie, nie jestes$ towca Mutantédw. Fakt,
ze tez strzelasz do mutkow jeszcze cie
nim nie czyni. My jestesmy tymi, kté-
rzy je tapiag, ty jestes tym ktéry je doi.
Tak wtasnie, bo jak inaczej to nazwac.
Krecisz sie wokodt nas. Wchodzisz tam
gdzie my, czesto uczestniczysz w ak-
cji i czekasz tylko na zielone $wiatto.
Najpierw ogarniasz te ktore padty
podczas walki. Te ktére schwytalismy,
poczekajg na swojq kolej. Dobiegasz
do takiego, strzelasz kilka razy dla
pewnosci, po czym przystepujesz do
swojej standardowej roboty. Wbijasz
strzykawki w sobie tylko znane miej-
sca, wyciqgajac ze Scierwa przerdzne
ptyny. Lubujesz sie w hormonalnych
koktajlach, jadach i innych produk-
tach ich skazonego organizmu, wy-
stawionego na Gowniang Kroélowq
Rzek lub Kreatywnos$¢ Molocha. To co
potem z tym robisz jest dla mnie zu-
petnie niezrozumiate, ale twoje pro-
dukty cieszg sie wielkim wzieciem.
Dziatasz tylko na terenach dotknie-
tych ekologiczng katastrofg, bo wiesz,
ze tylko tam znajdziesz to co potrze-
bujesz. Jestes pijawka, konkurencjq
dla niektérych towcow, zajmujacych
sie wycigganiem wnetrznosci z Muta-
sow, ale dobrze sie z tobg pracuje, bo

JAK TWORZYC PRZEPAKOWANEGO CHEMIKA?

Czy podczas tworzenia postaci zal wam wydawac¢ cenne punkty na zna-
jomos¢ pierwiastkdw? Spokojnie zapetniajcie sobie te karte postaci, wy-
dajac wszystkie punkty na inne gtupoty, a kiedy skonczycie, rzuécie k20,
aby dowiedziec sie czy los byt dla was taskawy.

Wynik :

1-5 to 4 punkty umiejetnosci
6-10 to 3 punkty,

11-15 to 2 punkty,

16-20 to 1 punkt.

Whpiszcie je w rubryce Wiedza (Chemia), oparta o Spryt.

Ale zaraz, chwileczke. Inni Chemicy chyba wyczuwajq, ze waszg wiedze
zdobyliscie w dos¢ pokretny sposob i generalnie nie sg do was pozytyw-
nie nastawieni. ( Testy kontaktu z innymi chemikami +30%)

Ile wyrzucites? 17? Nie ma mowy abym kupit od ciebie cokolwiek, punku.
Wez sie lepiej za nauke.

masz jaja i nie uciekasz przed niebez-
pieczenstwem.

Znajomosci

Nie jestes$, jak juz wspomniano, tow-
cq Mutantow, ale wielu z nich wiedzac
co robisz, jest do ciebie przychylnie
nastawionych. Na starcie otrzymujesz
trzech rozrzuconych po ZSA znajo-
mych wsrdéd towcdéw Mutkow, dodat-
kowo testy kontaktu z przedstawicie-
lami tej profesji sq 0 poziom nizsze.
No chyba ze trafisz na kogos, dla kto-
rego jeste$ konkurentem. Wtedy nie
ma co gadac.
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Pijawka

Spetnity sie Twoje marzenia. Dysponujesz
Pijawka, walizeczkg z zestawem zakon-
czonych ostrymi igtami rurek, podtaczo-
nych do pomp i zbiorniczkéw. Dodatkowo
masz tam troche potrzebnych sktadnikow
i przedmiotéw, aby w warunkach polo-
wych popracowac troche nad wyciggnie-
tymi ptynami. Takiej walizeczki nie kupisz
w pierwszym lepszym sklepie. Ty odzie-
dziczyte$ ja po gosciu, ktéremu sie nie
udato. Pijawka jest dla Ciebie tym, czym
Pogromca dla ludzi, z ktérymi wspétpra-
cujesz.



PUSTYNIA:
CHODZACY PO ZLEJ
ZIEMI

Spedzite$ kilka lat wsrdd Indian-
céw, gdzie nauczytes sie ich me-
tod postepowania ze ,Ztq Ziemiq”
Jest w tobie co$ z tropiciela, bo
dzieki znajomosci znakow ostrze-
gawczych, jakimi czerwonosko-
rzy oznaczajg miejsca skazone,
jestes w stanie oming¢ je pro-
wadzac towarzyszaca ci grupe.
Jest tez w tobie co$ z chemika,
cho¢ metody, jakimi sie postugu-
jesz, nie zawsze s nowoczesne.
W czasie kiedy my wcigz jeste-
dmy bezradni, dzikusy wypraco-
waty metody radzenia sobie ze
skazeniem i jego nastepstwami.
Wiesz jak sprawdzi¢, czy rosliny
zawierajg szkodliwe pierwiastki,
umiesz za pomocqy zidt wytrgcié
zanieczyszczenia z wody, potra-
fisz tez wyciggnaé ze skazonej
flory wiele ciekawych substancji.
W ostatecznosci jeste$s w stanie
za pomocg haturalnych sktadni-
kéw otrzymac lekarstwa tagodza-
ce skutki skazenia ludzkiego or-
ganizmu. Wiesz tez jak zachowujgq
sie stworzenia na pustkowiach,
kiedy nagle maja do czynienia ze
~Ztg Ziemia” Prawda, ze nie dla
ciebie sg skomplikowane proce-
sy, nowoczesny sprzet i gornolot-
na wiedza. Wiesz jak operowac
palnikiem, mozdzierzem i innym
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prostym sprzetem laboratoryjnym.
Twojg pracownig sg pustkowia. Ale
tam, gdzie specjalista od chemii
organicznej lezat by w postaci bie-
lejacych na stoncu kosci, ty operu-
jesz zupetnie swobodnie. Indianie
nazywajq takich jak ty ,Chodzacy-
mi Po Ztej Ziemi” Nie traktujq cie
wrogo, ale raczej nie spodziewaj
sie zaproszenia do ich wigwamu na
herbatke.

Cechy:
Jak z ksigzki

Nie musisz chodzi¢ jak wiesniak,
z rozdziawiong geba ogladajac kaz-
dy kamien. Ty z krajobrazu czytasz
jak z ksigzki, jesli chcesz dowie-
dzie¢ sie czy teren jest wolny od
zanieczyszczen lub poszukujesz
miejsca wystepowania potrzebnych
ci surowcow. Testy Percepcji przy
takich akcjach sg dla ciebie o po-
ziom tatwiejsze. Pakiet ,Przetrwa-
nie” masz wykupiony z automatu.

Labsprzetu nie trzeba

Jesli chodzi o dziatanie na polu
chemii, to nauczytes$ sie pracowac
w prymitywnych warunkach. Je-
ste$ w stanie radzi¢ sobie z prosty-
mi zadaniami bez profesjonalne-
go sprzetu i nie otrzymujesz kary
wynikajacej z jego braku. Jednak
w przypadku zdanego testu z zero-
wa iloscig punktéw sukcesu ( Test
zdany ,na styk”) Mistrz Gry moze
wedtug wtasnego uznania zmodyfi-
kowa¢ otrzymany produkt.



HYBRYDY
MOLOCHA
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ZDRAJCY

AUTOR: KAROL ,ELIASH” WOZNICZAK
ILUSTRACJA: GRZEGORZ HELLICH

zy oni zdradzili? Nie, to niemozliwe. Wszyscy z petnym oddaniem
walczyli za naszg sprawe. Za sprawe wszystkich ludzi. Wiem
o tym, bo stuzylem razem z nimi przez trzy miesigce. Nie potrafit-
bym sobie wyobrazic¢ lepszych towarzyszy broni.

Szybkiego znatem jeszcze w mojej ro-
dzinnej miescinie. Razem postanowi-
liSmy zaciggna¢ sie do armii. Pamie-
tam nasz zapat na poczatku, a pdzniej
wspolne przechodzenie przez morder-
czy trening. Bez wspierania sie nawza-
jem nie dalibysmy rady. Przynajmniej
ja bym nie pociggnat tego do konca.
Jego wieczny usmiech na brudnej mor-
dzie i szelmowski btysk w oku, zawsze
mowity “Spoko, Rick, bedzie dobrze!”.
Zawsze umiat ukras¢ dodatkowaq puszke
zarcia, wymyslit jaka$ zabawe. W od-
dziale wszyscy go uwielbiali. Zwtaszcza
kiedy grat na harmonijce albo opowia-
dat dowcipy. Wojna byta okropna, ale
on potrafit sprawié, ze chociaz czasem
dato sie o niej zapomnie¢. W bitwie
kazdy mégt na nim polegaé. Biegat
szybko jak btyskawica, nie bat sie biec
od $ciany do $ciany nawet pod najciez-
szym ostrzatem. Gdy gdzie$ brakowato
amunicji, Szybki tam sie zjawiat. Gdzie$
brakowato dodatkowej Iufy? Wpadat
Szybki ze swoim katachem. Trzeba byto
zabra¢ rannego? Szybki juz podnosit go

z podtogi. Byt naszym dobrym duchem.
Wszyscy go uwielbiali.

Sierzant Morrison? Kawat sukinsyna,
nie ukrywam. Trzymat nas w ryzach,
codziennie rozgrzewka, sprawdza-
nie stanu uzbrojenia. Za oddstawanie
od standardow dodatkowe c¢wiczenia.
Cziowiek go nienawidzit, ale wiedziat,
ze gdyby nie on cztowiek nie datby rady
przygotowac sie na spotkanie z maszy-
nami. Robit to dla nas. Z resztg siebie
tez nigdy nie oszczedzat. Wyzywat nas,
traktowat jak $mieci, patrzyt z pogar-
da, ale gdzie$ w gtebi duszy cziowiek
wiedziat, ze kocha nas jak swoje dzie-
ci. Nie dato sie do niego usmiechngg,
ale cztowiek z satysfakcja mu salutowat
i nawet gdy przeklinatem go w duchu
za kazdq pompke z plecakiem na ra-
mionach, nie potrafitem sie zbuntowac.
W bitwie troszczyt sie o kazdego z nas,
kazdego wspierat, motywowat do dania
z siebie wszystkiego. Gotéw byt oddac
za nas zycie. Nigdy nie zapomne jak
sam jeden ostaniat odwrét catego od-
dziatu, majac jedynie CKM i kilka gra-




natéw. Cudem wtedy wrocit, ale popa-
rzona twarz przypominata nam o jego
pos$wieceniu kazdego dnia.

Jeszcze Rachela. Byta tylko pielegniar-
ka, ale gdy byto to potrzebne, opatry-
wata rannych w samym sercu walki.
Piekna, odwazna i tak oszatamiajaco
inteligentna. Uwielbiatem jej czarne
wiosy, btysk w oku, niepewny usmiech,
zadarty nosek... Uwielbiatem patrze¢
na nig nawet gdy cata twarz brudna
byta od ziemi, popiotu i krwi, a tylko
tzy zostawiatly czyste slady na jej po-
liczkach. Ptakata prawie codziennie.
Optakiwata kazdego z naszych, ktorzy
zgineli. Ptakata bo wiedziata, ze nie-
diugo umrg nastepni, cokolwiek by
nie zrobita. Wtulata sie wtedy we mnie
i siedzieliSmy tak godzinami. Wiedzieli-
$my, ze kto$ musi stuzy¢ na froncie, ale
byliSmy zmeczeni tg wojng. Obiecywa-
liSmy sobie, ze gdy wojna sie skonczy
wyjedziemy do teksasu i wezmiemy
$lub. WiedzieliSmy, ze to niemozliwe,
ale uwielbiali$my o tym marzy¢.

Az w konicu nadszedt ten dzien. We-
dtug mojego zegarka byt to 27 stycz-
nia, teraz nie moge tego skorygowac
bo wymienitem go na puszke ana-
naséw. Niebo byto brudne jak zwy-
kle, ziemia czarna, a wiatr sypat du-
szacym pytem na wysokosci twarzy.
Dzien jak codzien, chociaz jak teraz
to wspominam to wszystko wydaje mi
sie bardziej ztowieszcze. Bitwa zacze-
ta sie jak zwykle, ale w koncu dotarto
do nas, ze nie mamy szans. Dopiero
w ostatniej chwilii dostrzegtem w mo-

jej lunecie, ze od tytu podchodzi na-
szych kolejna kolumna mobsprzetu.
Niewiele mogtem zrobié¢. Krzyczatem
przez radio by sie cofali i strzelatem
jakbym sam jeden mogt zatrzymac je
wszystkie. W zotadku czutem, ze wielu
z naszych dzisiaj nie potozy sie spac...

Wrdcita tylko garstka naszych. Sierzant
zniknat. Szybkiego i Racheli takze nie
byto wéréd ocalatych. Kto$ widziat jak
zawala sie budynek do ktérego wbiegt
Szybki, inny zarzekat sie, ze na jego
oczach towca odciat gtowe mojej na-
rzeczonej. Ale nie docierato to do mnie.
To byt prawdziwy horror. Chodzitem
nieobecny, moje zycie stato sie jakies
takie obce. Jakbym wszedt w ciato in-
nego cztowieka. W jeden dzien wypa-
litem caty zapas papieroséw. Nawet
nie czutem nienawisci w obec Molocha.
Wszystko stato mi sie obojetne.

Z naszej dziesigtki, siedmiu byto po-
waznie rannych. ZdecydowaliSmy sie
wycofac¢ do naszego schronu, daleko za
granicq frontu. SiedzieliSmy tam blisko
tydzien, lizac rany i proszac o wspar-
cie. Jednak w innych miejscach tez byto
ciezko. CzekaliSmy wiec cierpliwie.

Pewnego dnia, na warcie spojrza-
tem przez lornetke i serce mi Scisne-
to. Transporter Molocha. Bytem poza
bazg, ale szybko rzucitem przez radio,
ze sie zbliza. Pocisk z LAW-a rozwa-
lit ggsienice i zaczety wytazi¢ z niego
maszyny. W tym czasie zdgzytem roz-
tozy¢ juz snajperke. Wzigtem pierw-
szy cel... I zobaczytem twarz Szyb-

kiego. Nie usmiechat sie, jego usta
byty zacisniete w jakim$ skurczu,
a oczy kryty sie za czarnymi szkta-
mi. Z jego gtowy wyrastata sie¢ kabli,
a rece zastepowaty karabiny maszy-
nowe. Poruszat sie na jakiejs mecha-
nicznej imitacji nég...

Byt tam tez sierzant Morrison i inni.
Wszyscy sini, z czesciami ciata wy-
mienionymi na zabdjczg bron.
Wszyscy z wyrazami przerazenia
wyrysowanymi na twarzach, kto-
re teraz zastygly, nie porusza-
jac sie juz w ogole, jakby
zapomnieli co znaczy by¢
cztowiekiem.

e

Strzelatem do nich.
Strzelatem mimo, ze
oczy zalewaty mi tzy.
Rozwalatem tby mo-
ich najblizszych
przyjaciot, ttuma-
czac sobie, ze to juz
nie sg oni. Moloch
ich zabit, a to tyl-
ko ciata. Sposob
na ztamanie na-
szego morale.
Przeklinatem
Bestie jak
tylko potra-
fitem.
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W koncu dostrzegtem tez Rachele...
Jej oczy byty puste, martwe, a nagie,
zbeszczeszczone ciato zostato potaczo-
ne z bronig maszynowa, tak ciezka, ze
wydawata sie jaka$ karykatura. Nie po-
trafitem juz nic zrobi¢. Zaczatem ucie-
kac ile sit w nogach.

Czy oni zdradzili? Z pewnoscig nie.
Kazdy z nas moze skonczy¢ tak samo
gdy Bestia dorwie go w swoje szpony.
Zabi¢ i zamieni¢ ciato w swojego
%, bezwolnego stuge.

Nigdy juz tam nie wro-
ce...



PROSTA ROBOTA DLA PANA ZUTTO
SZKIC PRZYGODY

AUTOR: BARTOSZ MAJORCZYK

ILUSTRACJA: PIOTR FOKSOWICZ

Jezeli zaprosze-
nie zostanie przy-
jete, sam Pan Zutto,
w swoim widowiskowym
mieszkaniu przedstawi
graczom czego oczekuje.
Jego mtodszy brat, ktory
wkrétce obchodzi urodzi-
ny, zazyczyt sobie w ramach
prezentu, aby Pan Zutto
sprzatnat jego starego przy-
jaciela, ktory kiedys wygrat
z nim w karty. Prosta ro-
bota. Pan Zutto wyjasni,
ze jego ludzie sg mu
potrzebni na miejscu.
Posiada wszelkie infor-
macje o miejscu poby-
tu celu. Gos¢, na ktérego

o odpoczywajacych bohaterow zgtosit sie mto-
dy chiopak o rozbieganych oczach, w niezle
skrojonym garniturze, podajacy sie za przed-
stawiciela Pana Zutto, ktory bytby skionny zle-
ci¢ prosta robote jakiejs solidnej ekipie. Zazna-
czyt przy tym, ze jego szef nie lubi, gdy mu

sie odmawia, i jezeli gracze nie chca mu

pomoc, nie beda mile widziani na
jego terytorium.

jest zlecenie, zniknat jakis$ czas temu,
ale wedtug najnowszych informacji
ostatnio wtdczy sie czesto wsrdd ruin
starej stacji przekaznikowej. Boss za-
tatwi nawet trapera, ktéry przeprowa-
dzi ich w okolice. Trzeba jednemu go-
$ciowi urzngc teb, obwigzac kokardka
i przywiez¢ do miasta. Cata logistyka
praktycznie zatatwiona. Maksymalnie
prosta robota, niezta zaptata, a zna-
jomos¢ z Panem Zutto jest w tym re-
jonie niezwykle ceniona.

Gdy gracze zaplanujgq wszystko i za-
sadzg sie wreszcie na samotnego ob-
dartusa okutanego w podniszczony
prochowiec, pomimo tego ze stonce
grzeje jak opetane, wyjdzie na jaw
co$ nieoczekiwanego. Potencjalny
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tup wcale nie daje sie zaskoczy¢, bez
wzgledu na to, co wymyslg gracze.
Bedzie zachowywat sie jakby widziat
przez Sciany, a spod ptaszcza wycig-
gnie tape sprzezong z karabinem ma-
szynowym. Blyszczace stalowe ele-
menty uktadu mechanicznego bedaq
az nadto widoczne dla graczy, ktorzy
bedg mieli niewiele czasu, na uciecz-
ke przed precyzyjnym ostrzatem. Hy-
bryda Molocha nie ruszy w pogon,
wyraznie petnigc role straznika. Ludz-
ka powtoka uzyta do skonstruowania
maszyny bez watpienia nalezy do po-
szukiwanego goscia.

Jezeli gracze bedg prdbowali sie wy-
cofa¢, jak spod ziemi wyjedzie na
nich samochdéd prowadzony przez po-
znanego juz cztowieka od Pana Zut-
to. Wyjasni graczom cynicznie, ze
umowa zostata juz zawarta, i jezeli
sie wycofajq, jego szef bedzie musiat
wpisac¢ ekipe na swojg liste 0sob, kto-
re powinny opusci¢ swiat w mozliwie
najbardziej nieprzyjemny sposdb.

Gracze zostajq postawieni przed trud-
nym wyborem. Albo naraza sie naj-
wiekszemu cwaniakowi w okolicy, i to
w dodatku cwaniakowi styngcemu ze
swojej msciwosci, albo czeka ich ciez-
ka przeprawa z biomaszyng. Jezeli
zdecydujq sie na drugq opcje, i uda
im sie pokona¢ hybryde, odkryja, ze
strzegta kilku robotéw inzynieryjnych,
ktére dokopaty sie do pozostawionej
tam elektroniki.



HYBRYDY: MECHANIKA GRY
AUTOR: BARTOSZ MAJORCZYK

Hybryda Mk-I (Ciezka)

Agresja: 17 (tryb agresywny) 14 (tryb pasywny)
Pierwsze spotkanie: Przecietny test Morale (Strach)
Ruch: 1,5m/Segment

Trafienie: Duzy cel -30%, Ruch +20%

Zrecznosc¢: Walka wrecz: 12, Strzelanie: 13
Strzelanie w zwarciu: 11

Percepcja: 13

Spryt: 14

Zaawansowanie programu: 3

Akcje:
Strzelanie:

Akcja za 1 segment: Krétka seria

Akcja za 2 segmenty: Dtuga seria

Akcja za 3 segmenty: Ogien ciagty

Walka wrecz:

Akcja za 1 sukces: Atak pitg mechaniczng (rana Lekka, PP 2)
Akcja za 2 sukcesy: Atak pitg mechaniczng (rana Ciezka, PP 2)
Akcja za 3 sukcesy: Atak pitg mechaniczng (rana Krytyczna, PP 2)

Wytrzymaloséé: 1 rana Krytyczna i 1 rana Ciezka
Redukcja ran: -

Pancerz: Ramiona i nogi ( Redukcja 3), Tutéw (Redukcja 2, Plecy:
Redukcja 3)

Ucieczka: -

Hybryda Mk-Il (Lekka)

Agresja: 14 (tryb agresywny) 11 (tryb pasywny)
Pierwsze spotkanie: -

Ruch: 3m/Segment

Trafienie: Ruch +30%

Zrecznosc¢: Strzelanie: 14

Strzelanie w zwarciu: 11

Percepcja: 13

Spryt: 14

Zaawansowanie programu: 3

Akcje:

Strzelanie:

Akcja za 1 segment: Krétka seria

Akcja za 2 segmenty: Dtuga seria

Akcja za 3 segmenty: Ogien ciggty
Walka wrecz:

Akcja za 3 segmenty: Stratowanie

Wytrzymatosé: 1 rana Krytyczna i 1 rana Lekka
Redukcja ran: -

Pancerz: Ramiona i nogi (Redukcja 2),
Tutdw (Redukcja 2,)

Ucieczka: -
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iatem znajomka, ktory przetrwat cate
M trzy lata na Froncie. Opowiadat, jak

siedziat wtasnie w bunkrze przy ra-
diu, kiedy dostat meldunek, ze patrol ustrzelit
malty transporter i znalazt w $rodku cztery dez-
aktywowane Hybrydy. Kumpel taczyt rozmowy
i styszat, jak dowddca patrolu chciat wysadzi¢
wszystko w cholere, ale jaki$ generatek roz-
kazat zabezpieczy¢ fanty i przewiez¢ do bazy.
Spece pojechali, trzy razy sprawdzili, ze choler-
stwo zdezaktywowane jak nic. Za nic nie ruszy.
Zapakowali wszystko na ciezaréwke i wracajq
do tymczasowej bazy. Dalsza cze$¢ oczywi-
sta az do bolu. Maszynki, ktére powinny leze¢
spokojnie po przewiezieniu ich do magazynu
dostaty nagle mocy w obwody. Powystrzelaty
kilku naszych. Kumpel odbierat wtasnie meldu-
nek, kiedy rozgorzato piekto. Zawiadomit kogo
trzeba i ruszyt na pomoc. Wpadt do magazynu,
gdzie akurat jedna z Hybryd pakowata w po-
wietrze caty ofdw jaki miata. Przyczajka, skok,
a ze jako radiooperator nie miat przy sobie nic
mocniejszego, wyciagnat swojego Colta i wpa-
kowat jej siedem kulek w plecy. Maszynka jak
gdyby nigdy nic obrdcita sie, chciata strzelad,
ale jej karabin sie przegrzat. Kumpel dostat
z lufy w gtowe, Hybryda podeszia, aby zrobié
uzytek z pity mechanicznej. I wtedy ten szcze-
$ciarz uswiadomit sobie, ze paskuda zbudowa-
na zostata na bazie jego znajomka, ktéry za-
ginat kilka miesiecy wczesniej. Gdy ruchome
ostrze prawie masakrowato mu klate, wykrzyk-
nat w desperacji imie tego kumpla. Maszyn-
ka znieruchomiata, wida¢ byt przez chwile ze
walczy ze sobg, po czym Hybryda wrazita sobie
ostrze pity prosto w twarz. Na gtowe ocalone-
go poleciaty kawatki mdzgu i stalowe opitki, po
czym iskrzaca pokraka runeta na niego, tamiac
mu noge. Cholerny szczesciarz...



BN od ratowania bohaterom tytkow
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Trzeci dzien na tym cholernym pustkowiu. Na wschodzie géry. Wszedzie
dookota piach, skaty i pojedyncze ruiny ciagnace sie wzdtuz drogi. Zgubili-
$my sie. Nie ma co sciemniaé. Trzeci dzien idziemy droga ktéra ma dopro-
wadzié¢ nas do gtéwnej przelotéwki. Trzeci dzien.

Czwartego dnia nad ranem, kiedy zbieraliSmy obéz rozbity przy murach
stacji benzynowej na horyzoncie pojawiata sie chmura pytu zwiastuja-
ca nadjezdzajace pojazdy. Taka zadyme robi tylko cata banda gangerdéw.
Pieknie, tego nam brakowato. Szybko pochowalismy sie za ostonami, bez
specjalnego przekonania o jakosci kryjowki.

Po dtugich jak wasy hegemornczyka minutach ustyszeliSmy warkot silnika
i zza pagorka wyskoczylt, serio, wyskoczyt najprawdziwszy autobus. Szcze-
ka mi opadta bo nie widziatem jeszcze mariazu gimbusa z czolgiem, a to
wiasnie nadjezdzato w nasza strone. Wiszaca juz szczeka dobita ziemi, kie-
dy potwor zatrzymat sie przy nas, drzwiczki otwarly a ze srodka wyjrzat
najpierw wylot olbrzymiej lufy, a potem usmiechnieta facjata kierowcy.

- Wsiadad i sie nie opierzaé, bileciki do kontroli!

utobus Barry’ego to prze-
robiony 2z6ity gimbus
obrosniety ciezkim pan-
cerzem gdzie sie da. Na
dachu Barry wiezie setki kilogra-
mow sprzetu. Troche biezacego to-
waru ktéry zaraz wypakuje, troche
wiasnych gratow ktore przydaja
sie w naprawie lub biwakowaniu.

Gwiezdny 16 Pirat nr 50

Znajdzie sie tam tez troche zaskakuja-
cych przedmiotéow, ktére mozna znalez¢
na dnie starej szafy, na strychu, w przed-
wojennym bunkrze albo statku matce ob-
cych. Gdzie$ miedzy tym ztomem wyra-
sta wielgachna antena i kanapa.

W $rodku najpierw wita pancerna szy-
ba z klapkg w ktorej miesci sie pomp-



ka. Potem brodaty i brzuchaty Barry
z bananem od ucha do ucha. Z tytu
pojazd ma mase miejsca. Wiekszosc
siedzen zostata wywalona. Raz, ze
pasazerdow raczej nigdy za duzo nie
ma, a dwa doswiadczenie mowi, ze
konia nie powinno sie przewozi¢ na
dachu. Mimo wszystko. Wystréj to
klasyczne plakaty z warsztatow sa-
mochodowych, jakie$ tandetne pa-
ciorki indiancéw i wielka wysprejowa-
na pacyfa.

Jesli posiadasz dodatek Wyscig to
mozesz rozpisa¢ sobie mechanicz-
ne statsy Autobusu. Wrzu¢ mu ciez-
ki wysokoprezny silnik, dwustronne
hamulce tarczowe, duzag turbospre-
zarke i intercooler. Olej elektronike
i laserowo naprowadzane balisty. Do-
rzu¢ wzmacniane podwozie, pancerny
zbiornik paliwa, albo dwa. Do tego
ciezki pancerz na bokach, wzmoc-
nione zderzaki i pancerne szyby. Po-
wiedzmy, ze damy temu 16 sprawno-

éci. Niech ma.

Jak wykorzysta¢ Autobus w przygo-
dach? Przede wszystkim podstawowg
funkcjg tej ruchomosci jest mozli-
wos¢ przetransportowania bohaterow
z jakiego$ zadupia do lokacji, ktorg
obmyslite$ sobie w scenariuszu. Ide-
alnie sprawdza sie przy ekipach pie-
szych. Jesli popetnites kiedys$ btad
i date$ swoim graczom bryke musisz
ja teraz zepsuc. To proste. Zbiegiem

okolicznosci tylko Barry ma dosc
mocny sprzet by wzig¢ ich na hol.
Albo na pake.

Inna funkcja dla Barry’ego to ob-
wozna tablica z ogtoszeniami. Za-
miast opisywac¢ kazdy skrawek pa-
pieru przyklejony do stupow wzdtuz
drogi, zafunduj graczom przejazdz-
ke z gosciem ktoremu jadaczka
nie zamyka sie od rana. Ten facet
wozi wiekszo$¢ miejscowej ludno-
éci, potowe okolicznej i do tego ma
CB-Radio. Barry wie wszystko co
dzieje sie w okolicy, wozi przesyiki,
wiadomosci, plotki i zaopatrzenie.
Do tego zna pewnie tysiqc i jedna
legende o lokalnych skarbach, po-
tworach i ksiezniczkach.

Barry moze by¢ w twojej przygodzie
rycerzem na I$nigcym koniu ratuja-
cym bohateréw z ostrzatu gange-
row/indiancéw/maszyn. Moze tez
by¢ schwarzcharakterem bez czci
i wiary i klasycznie obrobi¢ zbytnio
obcigzonych sprzetem naiwniakow.
Moze by¢ chwilg odpoczynku ser-
wujac graczom zamiast przygody
drogi, przygode... podrézy? Kilka-
nascie godzin leniwego stukotu
két na dziurawych drogach ZSA.
I te rozmowy i $piewy przy butce,
kietbasie i jajku. Albo odwrotnie,
petna scen akcji, poscigow, strze-
lanin i utraconych mitosci przygoda
ucieczki z Nowego Jorku, Detroit,
albo Springfield. Mozliwosci sq nie-
zliczone, jak kilometry na autobu-
sowym liczniku.

Gwiezdny
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Obojetnos¢ Meksykanina wobec $mierci wynika z obojetnosci wobec Zycia. Meksy-
kanin nie tylko zaktada brak intranscendencji smierci, ale takze i zycia [...]. Smieré¢
jest naturalna, a nawet pozadana,; im wczesniejsza, tym lepsza. Nasza obojetnos¢
wobec $mierci jest pochodng naszej (meksykanskiej) obojetnosci wobec Zycia. Za-
bijamy, poniewaz zycie, nasze i cudze, nie posiada wartosci. Jest to zjawisko na-
turalne: zycie i Smier¢ sa nieroztaczne i za kazdym razem, gdy zycie traci sens,
Smierc¢ przestaje by¢ transcendentna. W Meksyku Smierc jest zwierciadtem Zycia
Meksykanina. Wobec obydwu Meksykanin sie zamyka, nie chce nic o nich wiedzie¢
[..] Lekcewazenie Smierci nie ktdci sie z kultem, jakim jq otaczamy (my Meksyka-
nie). Jest ona obecna podczas naszych swiat, jest w naszych zabawach, mitosciach
i myslach. Mysli o umieraniu i zabijaniu rzadko kiedy nas opuszczajgq. Fascynacja
wynika chyba z naszego hermetyzmu i z furii, z jakq go przetamujemy.

- Octavio Paz, XX wieczny poeta meksykanski, dziennikarz, krytyk i eseista

NEUROGHEIMA

AUTOR: FILIP ,,MEPPO” KINCZYK

yta sobie miejscowos¢

na granicy znanego nam

$wiata, ktora zwata sie

Muerto. Zycie w Muerto
byto trudne nawet jak na standardy
Potudniowej Hegemonii. Moze to ze
wzgledu na toksycznie zielong neo-
dzungle pietrzacq sie po drugiej
stronie rownie toksycznej rzeki,
moze dlatego ze wszedzie stamtad
byto daleko, a moze po prostu wine
ponosit nieznosny gorac.

Jednak twarda ziemia wychowuje
twarde dzieci, a te, ktére dorastaty
w Muerto z biegiem lat wyrosty na
niepokonanych zakapioréw i awantur-
nikow, weterandw karczemnych bojek
i tupiezczych wypraw. Najtwardszym
z twardych Hegemoncéw zamieszku-
jacych Muerto byt Diego, gtowa licz-
nej i szanowanej w catej Hegemonii
rodziny Rodriguez. Dzieki niemu zy-
cie w miescie byto nie tylko znosne,
ale tez optacalne. Rodzina Rodriguez
od wielu lat utrzymywata sie z prze-
mystu narkotykowego. Produkowali
wszystko, i w kazdej ilosci - w tym
Contos, narkotyk ktérym od niedaw-
na zachwycajq sie az w Vegas. Die-
go Rodriguez miat przyjaciot w catej
Potudniowej Hegemoni, a wsrdod nich
samego El Generale, Abrahama Bano.
Hasta la victoria siempre!
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Niestety, Diego Rodriguez umart. Od
tego zaczyna sie nasza historia, iscie
w meksykanskim stylu.

Diego dorobit sie dwéch syndéw. Star-
szy, Alvarez, zaginat w neodzungli
przed paroma dniami, wiekszos$¢ poto-
zyta juz na nim krzyzyk. Z kolei miod-
szy, Jose Arcadio, na pierwszy rzut oka
wydawac sie mogt tylko nieopierzonym
goéwniarzem, zbyt stabym by poprowa-
dzi¢ réd Rodriguez. Jednak rodzina sta-
fa za nim, wielu wtasnie w nim widziato
przysztego lidera - miedzy innymi Toro,
prawa reka Diego, oddany i odwazny
wiarus cieszacy sie w miescie duzym
postuchem.

W Muerto poza Rodriguezami zyli tez
Guerrero, hegemonska banda bardziej
niz rodzine przypominajaca syndykat
seryjnych mordercéw i zdemoralizo-
wanych cwaniakdéw, utrzymujacych sie
z rabunku okolicznych (i nielicznych)
wiosek, z miejscowego kasyna, i z zu-
chwatych wypraw w gigb dzungli. Prze-
wodzit im gringo o nazwisku Godsend,
ponury typ o niejasnej przesztosci.
Méwito sie ze nalezat kiedy$ do Par-
szywej Dwunastki, petnej psychopa-
tow kompanii najemniczej z odlegtych,
potnocnych stanéw. Guerrero od lat zyli
w trudnym sojuszu z Rodriguezami,
a jedyna osobg w Muerto do ktorej czuli
respekt byt Diego.



Na pogrzebie starego pojawit sie sam
El Generale Abraham Bano, robig-
cy objazd po potudniowej czesci for-
mowanego przez siebie dominium.
Plotki ze Bano bedzie chciat ztozy¢
hotd zmartemu przyjacielowi huczaty
w miejscowym barze, Ardientes Pe-
chos, ale nikt, nawet Barman Miguel,
kolejny przyjaciel generata, nie sadzit
ze ten zjawi sie tak szybko. Pogrzebo-
wi przewodzit miejscowy klecha, Pa-
dre Emilio Cortez, szaleniec o twarzy
kostuchy, gtowa kultu Santa Muerte.
Pogrzeb miat by¢ uswietniony innym,
z dawna oczekiwanym wydarzeniem

- rozpoczynajacym sie wiasnie turnie-
jem gladiatorow.

Walki gladiatorow od zawsze stanowi-
ty 0$ codziennego zycia mieszkancéw
Muerto. Gladiatorzy byli tutaj pierwsi,
to oni zatozyli osade, arene, oraz zna-
ng w catej Hegemonii Gildie Gladiato-
row. Ta jednak czasy Swietnosci mia-
ta juz za soba, upadata z wolna wraz
z catg, coraz bardziej zarastang przez
zielen osadag. Turniej miat by¢ ostat-
nig szansg na wskrzeszenie jej dawnej
Swietnoséci, dlatego przygotowywano
sie do niego juz od dawna. Obecnos$¢
Generata dodata ogromnej wagi cate-

mu wydarzeniu, i wszystko wskazy-
wato na to, ze dzien pogrzebu Diego
Rodrigueza na dtugo pozostanie w pa-
mieci wszystkich obecnych. Miat to by¢
prawdziwie zywy festiwal ku czci mito-
wanej przez wszystkich smierci.

Pierwsze walki otwierajgce turniej
bylty krwawe i zaciete, stawki rosty,
a zadni $mierci widzowie zagrzewali
swoich faworytow wrzeszczac i wyma-
chujac maczetami. Ze szczytow trybun
widowisko obserwowat Generat w to-
warzystwie mtodego Jose Rodrigueza.
W konicu pojawit sie i miejscowi mistrz
areny, ulubieniec tlumu. Wyzwat go
mitody, zadny chwaty chiopak z Gu-
erreros, wywotujac tym salwe s$mie-
chu z trybun. Wszyscy spodziewali sie
ujrze¢ go za chwile wykrwawiajacego
sie na deskach areny... Zycie w Muer-
to nie stanowito zadnej wartosci, za to
dobra $mieré warta byta fiesty. Zelazo
walczacych krzyzowato sie raz po raz,
a ttum skandowat. Wtedy sie zaczeto.

Wybuch. Gasngce $wiatto. Dym
i swad. Krzyki i przecinajace ciemnosc
promienie latarek. Ochroniarze Bano
i ludzie Rodriguezow chronig vipow
wiasnymi ciatami. Chaos i narastajace
zdenerwowanie. Kto$ oswietla arene,
znajdujac na jej deskach martwego
mistrza. Generat i dziedzic Rodrigu-
ez'6w barykadujg sie na pietrze. Po
chwili staje sie jasne ze eksplodowat
agregat, zasilajacy cata osade. Ko-
rytarze sg skgpane w dymie, ludzie
z trudem wzajemnie sie rozpoznaja,
dochodzi do szarpanin. Toro stara sie
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zaprowadzi¢ porzadek i ustali¢ co sie
stato. Do niektorych zaczyna docho-
dzi¢ dramatyzm sytuacji - agregat
pradotworczy zapewniat osadzie Swia-
tto, ktére nocg trzymato mutantow
na dystans. Teraz atak mieszkancow
dzungli jest tylko kwestia czasu. Po-
zbawione $wiatta Muerto jest wydane
na ich pastwe. Z pobliskich gestwin
zaczynajq dobiegad niespokojne pory-
kiwania.

Trudno osadzi¢ jak by sie ta noc skon-
czyta gdyby nie odwaga jednego z Ro-
driguezéw, ktéry przy pomocy Miguela
i przyjezdnych gringos odnalazt i uru-
chomit stary rezerwowy agregat. Albo
gdyby nie opdr jaki na zaimprowizo-
wanych barykadach stawili bestiom
Guerreros z ich towcg Mutantéw na
czele? A gdyby wsciektos¢ gladiatorow
z gildii z powodu dziwnych przyczyn
$mierci ich mistrza stata sie zbyt trud-
na do opanowania nawet dla wielkiego
Toro? W noc pogrzebu Diego Rodrigu-
eza Swieta Smierc zatanczyta w Muer-
to, wprowadzajac chaos i zgietk, za-
gtuszany tylko przez obtgkany $miech
Padre Emilio.

~Masz trzy dni na opanowanie tego
burdelu. Za trzy dni tu wroce i zdecy-
duje, czy naprawde jeste$ synem Die-
go Rodrigueza” powiedziat do mtodego
Jose opuszczajacy nad ranem osade
Generat Abraham Bano. W Muerto na-
stat Swit.

c.d.n.
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0 settingu, klimacie i realiach stow kilka powiada Gabriel ,,Paprotek” Paprocki

uerto to miasto sukinsynow. Centrum zajmuje stawna na
cala Hegemonie arena, ktorej klepisko systematycznie uzyz-
nia posoka puszczana z tych, ktéorym tylko wydawato sie, ze
tu pasuja. Muerto nie wybacza. Ludna miescina daje schro-

nienie najsilniejszym, ci zas jawia sie swiatu jako herosi bioracy, co
tylko zechca. Muerto nie pyta. Sprawnie dziatajaca narkofarma i dobrze
prosperujacy warsztat nakurwiaja dzien i noc, pompujac gospodarke.
Muerto nie gtoduje. Muerto nie ptaci haraczy. Muerto nie ugina sie ma-
szynom i mutkom. Nie daje sobie w kasze dmuchag¢, nie kleka i nie chyli

czota. Muerto nie istnieje.

Pojawi sie za rok, za 3 stanie arena,
a dopiero za dekade przyjedzie do
niego Dominic Godsend, uciekinier ze
wschodu, by pod pseudonimem ,Han-
nibal” zatozy¢ rodzine Guerrero i sta-
nac¢ do walki o wtadze. Poki co jednak
Godsend kryje sie gdzies w lasach
miedzy Federacjqg a Nowym Jorkiem
modlgc do zdradzonego boga o wspar-
cie. Wszystko w zwigzku z wielkg bi-
twg z Molochem, ktéra miata miej-
sce w 2053. w okolicy osady Askhole
- niezaleznego od wptywoéw Collinsa
i Regenta punktu na trasie linii kolejo-

wej Pétnoc-Potudnie. To wiasnie tutaj
odbywac sie bedzie tegoroczna gra te-
renowa. Aktualnie Askhole zamieszku-

ja niedobitki, gtéwnie wojenne kaleki.

Pejzaz tez nie zachwyca. Walaca sie
zabudowa, wszechobecne trupy i wra-
ki maszyn, miny, putapki i cate potacie
roslinnosci wyrzniete ogniem maszy-
nowym. Askhole jest stabe. Askhole
wymiera. Askhole to nie Muerto. Mu-
erto jest przysztoscig, Askhole to prze-
sztos$¢, z ktdérq trzeba sie rozliczy¢ oraz
terazniejszos$¢, ktéra w zaden sposéb
nie zamierza w tym pomagac.

Gwiezdny

HISTORIA, .
KTORA NAPISALO ZYCIE...

Pomyst kontynuowania gry tereno-
wej z poprzedniej edycji jest tak
oczywisty, ze zgtaszany byt co roku
przez bagatela potowe uczestnikéw,
ktérzy grali po raz pierwszy. Kole-
dzy po fachu z Old Town czy Stal-
kera praktycznie na kazdej edycji
przygotowujg gre w takich samych
realiach. U nas tradycja od zawsze
byta inna. Co roku staraliSmy sie
zrobi¢ co$ nowego, stworzy¢ jesz-
cze ciekawszg lokacje i wecieli¢ sie
w totalnie nowych bohateréw. Swiat
Neuroshimy jest tak bogaty, ze nie
sposob wykorzysta¢ wszystkich jego
elementéw w trakcie jednej tere-
nowki. My zas$ upodobaliSmy sobie
zaskakiwanie graczy coraz to wiek-
szymi nowosciami. W tym roku jest
to najbardziej jak do tej pory szo-
kujaca forma nowosci w settingu -
jest on niepowtarzalny, bo... wtorny.
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Witasnie tak! Po raz pierwszy nawig-
zujemy tak bezposredniag wiez miedzy
fabutami gier z dwoch edycji. Pierw-
szy raz robimy ,kontynuacje”.

Powody sg w zasadzie dwa. Przede
wszystkim w tym roku odbywa sie
DZIESIATA EDYCJA naszego antykon-
wentu!* Jest to szczegdlny jubileusz,
podobnie jak szczegdlna byta gra te-
renowa na 5-tej edycji. Nie przesadze,
jesli powiem, ze zrewolucjonizowata
ona dotychczasowq definicje gry tere-
nowej. Jestesmy jej dumnymi wycho-
wankami i w hotdzie dla niej po pieciu
latach kujemy pomnik w najbardziej
opornym i w najbardziej wytrawnym
surowcu - w czasie oraz w ludziach.

Drugi powdd nie jest tak dostojny,
nosi raczej znamiona praktycznosci.
~Pigtka” byta bardzo barwng i bogatg
terendwka. Dziaty sie rzeczy i strasz-
ne i zabawne, czyny wiekopomne
przeplataty sie z eastereggami, w tle
przewijaty sie traumatyczne paranoje,
a catos$¢ na zupetnie przyzwoitym tle
tych najprozaiczniejszych, codzien-
nych akcji, bez ktérych nie datoby sie
odczu¢ w petni tak charakterystycz-
nego klimatu postapokaliptycznego
Swiata. I cho¢ gracze bawili sie w naj-
lepsze, to w zasadzie zrobili komplet-

nie co innego, niz zlecili im Mistrzowie
Gry. Nikt oczywiscie ich za to wtedy
zanadto nie karat. Przychodzity co
prawda reprymendy ze sztabu i nie-
zadowoleni postancy, ale obok nich
ujete w nawias osobiste emgowskie
gratulacje i dowody uznania za pomy-
stowosc i fantazje. Gdy jednak teraz
patrzymy na zaistniate wydarzenia
z dystansem nalezytym piecioletniej
przerwie, scalajg sie one w szalenie
ciekawg i cholernie zyciowg historie.
Kawat porzadnej fabuty! Jednoczesnie
w catosci jest tyle niejednoznaczno-
$ci, niedopowiedzen, zacieranych $la-
dow, brakujgcych puzzli i mylacych
poszlak, ze odtworzenie catosci zajeto
nam dtugie tygodnie. Podobne zada-
nie czeka graczy. To bedzie terendw-
ka mocno archeologiczna.

Kazdy z ankietowanych konwentowi-
czéw twierdzi, ze lubi knucie, intrygi,
wielowagtkowe skandale, zdrady i za-
machy. Napisanie oryginalnej, boga-
tej i kompletnej historii to nie lada
wyzwanie dla scenarzystéw. W tym
roku mamy jednak utatwione zada-
nie. Nie wymyslamy zabdjstw, nie
tworzymy zamachow. Nie musimy
sie zastanawia¢, czy stwarzany przez
nas bohater zachowatby sie tak, a nie
inaczej. Mamy kawat gotowej histo-

rii, ktorg dla dobra catosci poddalismy
swoistemu liftingowi, ale w zasadzie
szkielet jest pochodng po graczach**
terenowki z T5. Historia ma swoje
absurdalne momenty, zaskakuje tak,
jak tylko kombinujacy w biegu gracze
zaskakiwac¢ potrafig, watki sg natural-
ne, fakty przyttaczajace, zagadek do
rozwiktania niezliczona ilo$¢. Mamy tu
po prostu scenariusz, ktéry napisato
zycie...

STAC NAS
NA WSZYSTKO!

Jednym z powodow corocznej zmia-
ny settingu na Tornado i Rafinerii byta
nietypowa ,polityka prywatnosci” pa-
nujgca na imprezie. Zawsze starali-
$my sie unika¢ bufonady, nie izolowag,
by¢ otwartym na nowych uczestni-
kéw. Kontynuacja $wiata, ktory jest
juz ,domkniety”, w ktéorym gtdwne
role sq poobsadzane i panuje w nim
monopol, niesie ryzyko wypchniecia

poza nawias i bezpardonowego olania
0sOb odwiedzajacych konwent po raz
pierwszy. W chwili, w ktérej co roku
wszystko zaczyna sie kompletnie od
nowa, kazdy - bez wzgledu na to, czy
jest tu od zawsze, od trzech lat, czy
pierwszy raz - ma takie same szanse
i mozliwosci. Zawsze staramy sie byc¢
bardzo otwarci na nowe propozycje,
chetnie witamy nowe twarze i odno-
simy z szacunkiem do doswiadczenia
zdobytego gdzie indziej. Warto za-
uwazyg¢, iz skrupulatnie pilnujemy, by
szeroko pojeta witadza nie byta sku-
piona wcigz w tych samych rekach
- co roku u szczytu hierarchii laduje
ktos inny.

Co bedzie w tym roku? Czy skoro naj-
wazniejsze jest odgadniecie, co stato
sie na T5, a uczestnicy tamtej edycji
wezma udziat w grze, to nie bedzie im
tatwiej? NIE! PrzyjeliSmy, ze absolut-
nie kazda postac (z wyjatkiem stero-
wanych przez nas NPC) biorgca udziat

*NIE DAJ SIE ZWIESC NAZWIE ,RAFINERIA 2”1 WCIAZ JESTESMY TYMI SAMYMI LUDZMI - TA SAMA
EKIPA, KTORA ODPOWIADALA ZA TORNADO | NIEPRZERWANIE 0D 10-CIU LAT SPOTYKAMY SIE CO
LIPIEC NA ANTYKONWENCIE. CHUJ Z NAZWA! TRADYCJA JEDNA, KLIMAT TEN SAM!

**POCHODNA PO GRACZACH ZAWSZE PRZYJMUJE WARTOSC ODWROTNA, UJEMNA | UROJONA.
JESLI NIE ROZUMIESZ TEGO DOWCIPU, POWINIENES ZACZAIC TEN: .. ALE W ZASADZIE SZKIELET
JEST NICZYM INNYM JAK ROZKRZYCZANYM MAE YM BACHUSEM PRZESZCZEPIONYM Z ZELIWNEGO
UDA ZEUSA, JAKIM BEZ WATPIENIA BYLO T5.” JESLI TEGO TEZ NIE ROZUMIESZ, NIE PRZEJMUJ SIE -

WOJSKO PRZYJMIE CIE TAKIEGO, JAKIM JESTES.
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w tegorocznej grze terenowej nie
ma bladego pojecia o wydarzeniach,
ktérych dotyczy gtdwna o$ fabuty. Po
wielkiej bitwie konczacej T5 potyczki
zZ maszynami trwaty jeszcze wiele dni,
a Smier¢ w nich poniosto naprawde
wielu. Dobrze rozumiesz - wymordo-
walisSmy cate miasto. Stac nas.

SYFNIE DO OGARNIECIA!

Jak to sie zaczeto? Miasteczko, w kto-
rym rzadzi wtasciciel kasyna. Delega-
cje NY i FA spotykaja sie w nim, by
prowadzi¢ walke z Molochem. Powa-
dze zadania, poczuciu misji ratowania
ludzkosci i groznemu przeciwnikowi
na horyzoncie moga przeciwstawic
sie jedynie typowe ludzkie stabost-
ki - zazdros¢, pycha, lenistwo... Juz
pierwszej nocy szlachta uwalnia we-
wnetrzne bydto, a patrioci zamiast
zabezpieczy¢ kluczowq infrastrukture
zbieraja gamble. Co byto dalej? Za-
czeto sie niby jak zwykle - krzywe
spojrzenia, poréwnywanie giwer, za-
czepki, profanacja hymnu, wysmie-
wanie tytutdow, poréwnywanie bicep-
sow, turniej pokera, wyzwanie na
pojedynek, poréwnywanie ptakow,
wyscigi... No skonczyto sie $miercig
przywodcow obu wypraw. Generalnie
pot sztabu NY szlag strzelit i to tak

porzadnie, ze dowddztwo w zasadzie
do teraz nie wie, do czyich matek
sta¢ listy z kondolencjami i na kogo
nasyta¢ towcoéw gtow. Federacja tez
sponad tej mgty czotem nie wysta-
je. Czy sir Jones w koncu wzigt za
zone corke wiasciciela kasyna, czy
nie? A jesli tak, to czy to sformali-
zowat? A nawet jesli, to moze jest
jeszcze jaki$ powdd, by uznaé kasyno
za wtasnos$¢ kogos innego niz rodziny
Joneséw? Wreszcie... Czy to zasrane
kasyno w ogole jeszcze istnieje? No
generalnie nie dojdziesz - nie tak od
razu. Zapewniamy wszelkie poszlaki,
ktére sg niezbedne. I jeszcze ze 20%
zupetnie mylgcych. Na graczy, ktorzy
lubig intrygi, podktadanie s$win, fat-
szowanie dowoddéw, wymuszanie ze-
znan, kradziez narzedzi zbrodni i inne
szwindle rodem z programu sedziny
Wesotowskiej czeka spore wyzwanie.

OCH KAPITANIE,
MOJ KAPITANIE!

A kapitan byt z niego nie miara! Za
Constantinea Palmera kazdy podwtad-
ny datby sie obedrze¢ ze skéry najwy-
kwintniejszym oprawcom. Pech chciat,
ze nie zupetnie wiadomo, co sie z go-
éciem stato. Niby poszedt raport, ze
stwierdzono zgon, bo umar, no ale za-

raz potem poszto jeszcze dziewie¢ in-
nych sugerujacych, ze nadawca nie wie
nawet, jak wyglada wzér oficjalnego
raportu... W Stalowym Domu sprawa
wyglada bardzo prosto - trzeba wy-
sta¢ prokurature, aby sprawdzi¢, czyja
to wina, ze doszto do takiego chaosu.
Czyli jedzie kolejny kapitan. Bo co kapi-
tanéw dwoch, to nie jeden. Ten jednak
jest inny - Palmer byt znany jako czto-
wiek-demolka. Jezdzit tam, gdzie trze-
ba byto pozamiataé. Dowddcy drugiej
wyprawy do Askhole blizej do dyrygen-
ta niz do rzeznika. Klasyczny papierolog
zza biurka, ale takich sie wtasnie wysy-
ta, gdy nie chce sie powtorki z konflik-
tu Palmer-Jones. Sama ekipa Nowego
Jorku to jednak nie zastep harcerzykdéw
z zeszytami i otdweczkami gotowymi
do notowania stanu gaci na kompanii.
Wrecz przeciwnie. Nowy Jork jest do-
brze zorganizowang frakcja. Ma na-
prawde dobrze przygotowane zaplecze,
jego wywiad - cho¢ wcigz zagubiony -
robi co moze dostarczajqc kolejne par-
tie materiatu na temat wydarzen sprzed
miesigqca, a zbrojne ramie wyprawy -
oddziat doskonale lojalnej zandarmerii
- nie powinien powtdrzy¢ btedow ko-
legdw z poprzedniej ekipy, ewentual-
ne zaczepki profesjonalnie zbywajac.
Przed graczami nieliche zadanie - trze-
ba miec jaja ze stali, by wej$¢ w role
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sprzataczki, gdy do ogarnigcia jest taki
burdel, jakim stato sie w ostatnich tygo-
dniach Askhole. Tutaj trzeba cudu. Ro-
thax nie jest az tak gtupi, widzi, co sie
$wieci i taki cud nowej wyprawie zafun-
dowat. Cud mierzy niemal sto osiem-
dziesigt centymetréw wzrostu, nosi sie
na szaro i zajmuje pierwsze miejsce na
hitliscie najwiekszych skazancéw wy-
miaru sprawiedliwosci Nowego Jorku.
Otéz to - prokurator. Ktéry prokurator?
TEN prokurator... Majac w swoich sze-
regach cztowieka o tak legendarnych
zdolnosciach pozostaje tylko zebra¢ do-
wody, postawi¢ oskarzonych przed sa-
dem i przeprowadzi¢ proces. Podobno
rozstrzelania wyszty ostatnio z mody,
a szubienica wraca do fask niczym po-
dwdjne burgery z potréjnym bekonem
i cebula od cioci McChaber.

LIKE A SIR!

Uscisng¢ dton Nowojorskiemu kapita-
nowi i cykna¢ pamiagtkowg fotke z nie-
wzruszona zandarmerig bedzie mogta
kolejna porcja snobdéw z salonu Jac-
ka Danielsa. Tym razem jednak sytu-
acja bedzie bardziej ztozona niz 33 dni
temu. Skoro jeden szlachcic byt w sta-
nie narobi¢ takiego chlewu, ciekawe,
do czego zdolna moze by¢ ich grupa?
Ano krazg plotki, ze nie potrafig pod-



jac¢ nawet decyzji co do godziny postoju
w trakcie podrézy. Uklecona napredce
delegacja zawiera w sobie szlachetne-
go chyba z kazdej liczacej sie na pot-
nocy FA rodziny. A wiadomo jak to jest
- kazdy sobie rzepke skrobie... Czy
autorytet lorda Danielsa wystarczy, by
postawi¢ do pionu pomniejsze nazwi-
ska? A moze che¢ wypadniecia dobrze
na tle innych i podlizania sie moco-
dawcy w ogdle wstrzyma jakiekolwiek
wewnetrzne konflikty? Tego nie wiem.
Wiem natomiast, ze federacyjna walu-
ta - ztoty regent - stoi w tych stronach
imponujaco dobrze. Miesigc temu sir
Ezekhiel Jones rozdawat w kasynie na-
piwki rzedu miesiecznej doli krupiera.
Inna pogtoska mowi, ze to nie byty jego
pienigdze. Jeszcze inna, ze nie zabrat
ich do grobu, tylko ukryt. Jeszcze inna,
ze nie zabrat do grobu i nie ukryt, bo
w tej chwili je wydaje, a $mieré byta
sfingowana wtasnie dlatego, ze hajs byt
lewy. Najbardziej rozbudowana wersja
tej historyjki zawierata jeszcze zastrze-
zenie, ze robi to wraz z kapitanem Pal-
merem, bo wyruszyli do Salt Lake, gdyz
zapragneli zatozy¢ kult czczacy sztucz-
ne inteligencje... Ech, bzdura wierutna,
nie? Jak mozna by¢ tak pierdolonym,
zeby wymysli¢ technokratyczng reli-
gie usitujgcq wysta¢ Altara na orbite?
Wro¢my jednak na ziemie. W delegaciji

widnieje nazwisko mtodszego brata sir
Ezekhiela. Kolejny Jones, ktéry chce
tadnie wyjs$¢ na zdjeciach i kupic¢ sobie
kasyno?

A MOZE POCIAG?

W zasadzie byloby go staé. Tak moé-
wig. A pociag bedzie. Dla tego, komu
nie widzi sie gra w ramach jednej ze
wspomnianych  sit, przewidzieliSmy
mozliwo$¢ gry w zasadzie kim tylko ze-
chce. W przypadkowym pociggu mogt
sie znalez¢ w sumie kazdy. Dlaczego
jedzie? Dokad jedzie? Skad miat te
srogie gamble na bilet? To wszystko
wyjdzie w praniu. Pocigg jest naszym
samobieznym astabilnym generatorem
chaosu asynchronicznego. Terendwka,
ktéra z pozoru wyglada zbyt czytelnie
jest nudna. Nasza nudna z catg pewno-
écig nie bedzie! W zaleznosci od liczby
zgtoszen w pociagu znajdzie sie od 1/3
do nawet 2/3 wszystkich graczy. Lekkg
reka liczmy - potowa. Ilu z nich znaj-
dzie w Askhole nowy dom, a ilu pozwoli
wiadzy powiesi¢ swdj list gonczy na ta-
blicy ogtoszen? Mysle, ze w odpowiedz
bardzo zalezy od relacji NY - FA. Bo
gdy rozpoczyna sie polowanie na cza-
rownice, nawet pedofilom wolno pod-
rzucac pochodnie, byle tylko stosow nie
pomylili z magazynami.

ODWIEDZ NASZE !

PRZEJRZYJ ZDJECIA | INFORMACJE
NA !

OBEJRZYJ TVP
0 POPRZEDNIEJ EDYCJI!

I NIE PRZEGAP ARTYKULU
W KOLEJNYM !
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http://www.rafineria.info.pl
http://www.facebook.com/Rafineria
http://www.facebook.com/Rafineria
http://www.tvp.pl/opole/informacja/kurier-opolski/wideo/13-lipca-2011-r/4882564
http://www.tvp.pl/opole/informacja/kurier-opolski/wideo/13-lipca-2011-r/4882564
http://www.wydawnictwoportal.pl/produkty/magazyny/gwiezdny-pirat-2/
http://www.wydawnictwoportal.pl/produkty/magazyny/gwiezdny-pirat-2/
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Na poczatku kwietnia uruchomiliSmy nowy serwis Neuroshi-

my Tactics — nstactics.com. Znajdziecie na nim galerie figu-
rek i szkicow, liczne funkcje spotecznosciowe, newsy, opisy frak-
cji, blogi, oficjalny ranking, kalendarium wydarzen oraz znacznie
obszerniejszy dziat Download. Zachecamy do zaktadania kont,
zapraszania znajomych i dodawania swoich materiatéw

W tym miesigcu swojq premiere ma rowniez nowa jednost-
ka specjalna armii Borgo — Mesmeryta. Jego szczegdtowy
opis wraz z zasadami znajdziecie w tym numerze GP.

W maju do sklepdéw trafi kolejny molochowy bohater - Lo-
dowa. Testerzy sg zgodni - Kasparov wreszcie doczeka sie
powaznej konkurencji.

Tymczasem przed wakacjami czeka nas mocne uderzenie -

w sklepach pojawi sie az pie¢ nowych figurek w jednym ze-
stawie. Czes¢ z was wie juz zapewne o kim mowa, a tym, ktérzy
ostatnie dwa miesigce nie mieli internetu nie bedziemy psu¢ nie-
spodzianki.

Gracze NST ze stolicy i okolicy jako pierwsi rozpoczeli roz-

grywki kampanijne. Odbywaja sie one w sklepie Graal w Cen-
trum Handlowym ,Blue City”. Wiecej szczegotéw na blogu kampa-
nii: http://kampanianst.blogspot.com/.!

Na maj planujemy réwniez premiere podrecznika 1.5. W

zwigzku z licznymi pytaniami z waszej strony, bedzie go moz-
na rowniez naby¢ w wersji drukowanej. Tymczasem w kolejce cze-
ka juz nowa Teczka Frakcji.
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Na poczatku kwietnia oddaliSmy w wasze rece nowy serwis Neuroshimy
Tactics, zawierajacy wszystkie funkcje i narzedzia do tej pory podzielone
miedzy dwoma osobnymi stronami (strong Portalu i serwisem nstactics.
ning.com) - galerie, funkcje spotecznosciowe, newsy, opisy frakcji, blogi
i wiele innych. Forum NST zostato potaczone z oficjalnym forum wydaw-
nictwa, gdzie tocza sie dyskusje o wszystkich pozostatych produktach i
planach Portalu. Strona zawiera rowniez oficjalny ranking, kalendarium
wydarzen, obszerniejszy dziat Download i jest zintegrowana z profilem
NST na Facebooku.

Nowg strone znajdziecie pod adresem nstactics.com. Zachecamy do
zaktadania kont, zapraszania znajomych i dodawania swoich materia-
tébw. Mamy nadzieje, ze nowy serwis przypadnie wam do gustu, a za
wszelkie niewygody zwigzane z przeprowadzka bardzo przepraszamy.

(rwiezdny
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http://www.wydawnictwoportal.pl/plan-wydawniczy/konkurs/
http://www.wydawnictwoportal.pl/plan-wydawniczy/konkurs/
http://www.wydawnictwoportal.pl/plan-wydawniczy/konkurs/

HOWARII

MARCINIKARBOWSKi,
DUGHNIEWIGZ:

ZDJEGIA:
SANDRA

GRAFIKA:

ajmujesz najlepsze, ostoniete pozycje. Trzymasz pod lufa-
mi kluczowe obiekty i tylko czekasz az Mutki wdepna w za-
sadzke. Wiesz, ze nie maja szans. Odstrzelisz kazdego,
gdy tylko wystawi teb. Butka z mastem. Bach, bach, bach -

a potem zbierasz gamble i wynosisz sie z miesciny. Plan doskonaty.

I nagle, kiedy styszysz ich pierwsze
ryki, kiedy widzisz zblizajace sie cie-
nie - powietrze zaczyna wibrowag,
a twoi kumple chwytajq sie z bolu
za gtowy. Czujesz, nagte uderzenie
palacej fali goraca, oczy niemal wy-
skakuja z orbit, a wczorajsze zarcie
wedruje w strone gardta.
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Patrzysz jak Mutki wchodzg w twojq
putapke i nie styszysz ani jednego
wystrzatu. Wszystkich skreca spazm
rwacego bolu. Nie mozecie nic zrobic,
wszystko trafit szlag. Bolesny szlag.
Plan byt Swietny, nie uwzgledniat tyl-
ko jednego - ze w tej cholernej ban-
dzie Mutkdéw znajdzie sie Mesmeryta.




Wielki teb, karykaturalny teb Me-
smeryty osadzony jest na wattym
tutowiu. Na pierwszy rzut oka wy-
glada jak groteskowe, przerosniete
dziecko o wrednej twarzy starucha.
Takie truchto, ktére tatwo zlekce-
wazyc.

Nie wiadomo, czy byta to przypad-
kowa mutacja, czy celowy zamyst
Molocha, Mesmeryci niewatpliwie
fizycznie utomni posiedli niezwyktg
zdolnos$¢. Sa niczym kuchenka mi-
krofalowa potaczona z paralizato-
rem. Oprocz tego, ze potrafig sitg
mysli zagotowac¢ wode w czajniku,
potrafig takze na moment dostow-
nie rozpieprzy¢ kazdg psychike od
wewnatrz oraz wywali¢ przed re-
ceptory niebieski ekran kazdej ma-
szynie Molocha.

Borgo potrafit doceni¢ przydatnosé
Mesmerytéw, mimo tego, ze w wal-
ce kazdy z nich jest $lamazarna taj-
zg, watlg istota, ktdéra ledwo potrafi
utrzymacé spluwe w tapach. Zde-
cydowanie odstajg od standardow
jednostek liniowych. Mesmeryta to
kole$ specjalnego przeznaczenia.
Jego zadaniem jest podejs¢ na tyle
blisko wroga, aby mogt zaktdcaé
zmysty szumem mentalnym, przy-

)

wali¢ niewidzialng $ciang ognia,
wywotac paralizujacy bdl, tak aby
pozostate i jednostki, mogty bez-
piecznie rozprawi¢ sie z niemoga-
cym reagowac przeciwnikiem.

Mesmeryta sam nikogo nie zabije,
ale sprawi, ze trup wrogow Scieli¢
sie bedzie gesto, a kabza Borgo
pecznie¢ bedzie od gambli.
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Mesmeryci nie zachwycajq statysty-
kami. Bardzo stabo strzelajq i walczq
wrecz. Nie sg odporni na obrazenia
- bardzo tatwo ich wyeliminowac.
Jednoczesnie nie warto ich zosta-
wia¢ na tytach - zasieg ich zdolno-
éci to 12 cali, a nie po to inwestujesz




SZCZEGOLY DZIALANIA CECHY MESMERYTY

Atak Psioniczny (Akcja)

Wybierz miejsce w Strefie Czujnosci Mesmeryty i potéz tam znacznik 3" (max 12"
od Mesmeryty). Wrogie jednostki w promieniu 3" od znacznika (niezaleznie od
zaston, Scian itp.) wykonujg test Percepcji. W tescie tym nie bierze sie pod uwage
modyfikatoréw za przestone/zastone.

Jednostki, ktére oblejg test, otrzymujg Uderzenie Atakiem Psionicznym:
- nie mogg wykonywac w tej turze Reakcji.
- efektem Uderzenia Atakiem Psionicznym jest takze Przerwanie Akcji (podr., s. 52)

Atak Psioniczny nie dziata na sojusznicze jednostki.

Uderzenia Atakiem Psionicznym nie sg taktowane jak Trafienia i nie generujq Punk-
téw Akumulatora.

W testach spornych Mesmeryta wykonujacy Atak Psioniczny testuje Percepcje.

Atak Psioniczny traktowany jest jako Atak (pomimo ze nie konczy sie Trafieniem
wrogiej jednostki) i dotycza go standardowe ograniczenia mozliwosci wykonywania
Atakdw w okreslonych sytuacjach).

Koncentracja (Akcja)

Kazde wykonanie tej Akcji daje jednostkom przeciwnika modyfikator -3 do Per-
cepcji w tescie przy najblizszym Ataku Psionicznym. Modyfikator przepada, jesli
miedzy Koncentracjgq a Atakiem Psionicznym Mesmeryta wykona jakakolwiek inng
Akcje lub otrzyma Trafienie.

Mozna wykonac kilka Akcji Koncentracja pod rzad. W takim wypadku modyfikatory
kumulujg sie do maksymalnej wartosci -9.

FAQ

- Czy Atak psioniczny przerywa Celowanie wrogiej jednostki? Tak, jesli obleje ona
test Percepcji, poniewaz “Efektem Trafienia Atakiem Psionicznym jest takze Przer-
wanie Akcji”.

- Czy jesli mam do “przemyslenia” przeszkode wieksza ni¢ 3 cale to od 12 cali musze
odjac wysokos¢ przeszkody? Nie, bo to tyczy sie rzucania, a nie ataku psionicznego.
Nigdy nie wykonasz Ataku Psionicznego w miejsce, ktérego nie widzisz.

- Czy jesli zostane zaatakowany psionicznie spoza mojej Strefy Czujnosci, to czy
przystuguje mi Darmowe Przesuniecie? Tak - Atak Psioniczny traktowany jest jako
szczego6lny przypadek Ataku.

- Czy Mesmeryta moze wykonac¢ swoje Akcje w Reakcji? Tak, zgodnie z normal-
nymi zasadami. W takim wypadku Uderzenie Atakiem Psionicznym poskutkuje
jedynie Przerwaniem Akcji (przeciwnik w swojej aktywnej turze nie wykonuje
zadnych Akcji reagujac, wiec nie ma czego mu uniemozliwic).

<

w Mesmeryte kupe punktéw, zeby sie
marnowat na tytach. Trzeba pchac¢ do
przodu, tak, aby atakiem psionicz-
nym mogt w decydujagcym momencie
wytaczy¢ na chwile z gry przeszka-
dzajace jednostki wroga.

Im gestsza makieta tym lepiej. Me-
smeryta nie musi widzie¢ wroga, aby
odpali¢ swojg wspaniata zdolnosc.
Moze uderzy¢ w $ciane za ktorg scho-
wane sg jednostki, sam bezpiecznie
schowany przed ich wzrokiem.

Taktyka gry Mesmerytq jest prosta
- podej$¢, odpali¢ umiejetnos¢ i na
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sparalizowane bdlem jednostki napu-
$ci¢ Mutkdéw, Szpony lub Cyborgi, kto-
re dokonajg masakry bezsilnych prze-
ciwnikow. I zawsze, absolutnie zawsze
trzymac sie oston, a jezeli to mozliwe
w ogole nie wystawia¢ wielkiego tba,
zza Scian. Strata Mesmeryty zawsze
boli.

Mesmeryta Swietnie sprawdzi sie jako
wsparcie jednostek walczacych wrecz.
To wymarzony pomocnik Szpondw.
Dzieki jego zdolnosci, sfora Szponow
zaliczy mniej strat przy prébie wejscia
do walki wrecz, a dodatkowo szybko
wyprujq flaki i druty z niemogacych
zareagowac jednostek.



MISJA NA DZIS:
UWOLNIC SZPONY!

RAPORT Z BITWY HEGEMONII Z POSTERUNKIEM
TEKST: MICHAL PEPEK | MARCIN KARBOWSKI
REDAKCJA | FOTO: MARCIN KARBOWSKI

- Bracia! - gtos Ojczulka roznosit sie gromko po obozowisku, az cata wataha
nadstawita uszu - Czy styszeliscie czego dowiedziat sie nasz brat Gremlin,
czytajac w gtowie tego nieszczesnika? - tu wskazat butem na zwtoki oficera
posterunku, ktéry przed $miercig zbyt dtugo wahat sie czy wspomaéc jatmuz-
ng ubogg wspdlnote Obdarzonych Braci.

- Ledwie kilka mil stad, nasi bracia spoczywajq uwiezieni w trzewiach Belze-
buba Pétnocy! Czy mozemy sie zgodzi¢ na takie bluznierstwo bezdusznych
maszyn wobec zywych, bozych istot? - w odpowiedzi, procz zgietku niear-
tykutowanego wycia, ustyszat szczek przetadowywanej broni.

tym raporcie
po raz kolej-
ny postugujemy
sie nietypowym
scenariuszem. Mutanci Bor-
go postanowili zemsci¢ sie na
swoim mechanicznym tworcy,
uderzajac z zaskoczenia na jed-
na z jego fabryk, gdzie miedzy
innymi hodowane sa Szpony.
Mutki licza ze oprocz strat za-
danych Molochowi zdotajq dota-
czy¢ do swoich sit kilka sposroéd
uwiezionych tam bestii. Oczywi-
écie blaszak nie zamierza przy-
gladac sie temu bezczynnie.
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Limit armii wynosi 600 pkt. Sity Mo-
locha sg nieco mniejsze od sit Bor-
go - armia mutantow jest warta 70
punktoéw wiecej i sktada sie z trzech
Cyborgow, Mesmeryty i Kaznodziei
(580). Teren fabryki chroniony jest
przez trzech Obroncow, Mechanika
i Kasparova (510 pkt).

Szpony uwiezione sg w trzech
zbiornikach ustawionych wzdtuz



1. Kasparov

2. Obroncy, mechanik

3. Mesmeryta, Kaznodzieja
4. Cyborgi

5. Termiter

6. Kanaty

7. Zbiornik z jednym Szponem
8. Zbiornik z dwoma Szponami
9. Zbiornik z jednym Szponem
10. Gambel
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jednej z diuzszych krawedzi ma-
kiety. Kazdy zbiornik zaopatrzony
jest w panel otwierajacy, ulokowa-
ny od strony przebiegajacej przez
$srodek makiety drogi. Aby uwolnié
uwiezione w pojemnikach Szpony
nalezy wykonac¢ akcje stang¢ obok
panelu i wykonac¢ akcje Uwolnienie.
Uwolnione Szpony przytaczajq sie
do fakcji ktora otworzyta zbiornik.
Jesli jest to tura aktywna tej frak-
cji, Szpony dysponujq jedng akcja
(w kolejnej turze aktywnej dostajq
juz trzy akcje). Za kazego uwol-
nionego Szpona przyznawane jest
50 punktow zwyciestwa. Otwarcie
zbiornika daje roéwniez punkt ta-
kumulatora/reakcji. Zbiorniki znaj-
dujace sie blizej stref rozstawie-
nia zawierajg po jednym Szponie.
W $rodkowym zbiorniku znajdujq
sie dwie bestie.

STAWIE!
BORGO

NIE

Cyborgi

Szykowat sie  krwawy
marsz pod ogniem kara-
bindw po dosy¢ odsto-
nietym terenie, z alejq
snajperow po srodku.

Do przejscia tej trasy



potrzeba byto jaj ze stali. Liczytem,
ze ci twardziele beda na tyle wy-
trzymali, ze wytrzymajq ostrzat na
tyle dtugo, by podej$¢ na zasieg
strzelb i pokaza¢ co potrafig. Na
odwage dostali po butelce bimbru.

Mesmeryta

Skoro scenariusz za-

ktadat pojawienie sie

Szpondéw, Mesmery-

ta byt oczywistym wy-

borem. Nowy nabytek

Borgo pasuje do tych

matych skurczybykdéw

lepiej niz Magnum

do Clinta Eastwooda

- gdy cho¢ jeden

Szpon wpadnie w od-

dziat pozbawiony reakcji, mozna

juz kopac¢ groby. Oprécz paranor-

malnej, zrytej psychiki, pokurcz

ma jeszcze catkiem przyzwoitg

zrecznos¢, dostat wiec odtamko-
Wy, na czarng godzine.

Kaznodzieja
taski bozej nigdy za wiele.
Zwilaszcza, gdy idzie sie
mordowaé¢ mechanicz-
ne pomioty stalowego
szatana. Skoro Bodg
Z nami, moze pomoze
nam trafia¢ maszyny
z dalekiego dystansu

i dojs$¢ do bliskiego zasiegu w jednym
kawatku.

Cyborgi ustawitem na lewej flance,
naprzeciw najbardziej ostonietego
odcinka frontu. Mieli ruszy¢ ostro
do przodu, kazda zastona byta wiec
dla nich zbawieniem. Prawe skrzy-
dto zajat Mesmer, z nadziejg na
wspieranie wychodzacych z silo-
sow szpondw. Kaznodzieja wylgdo-
wat na $rodku, by w razie potrze-
by wspomdc Mesmeryte odrobing
otowiu. Zakupitem jeszcze putapke,
ktérg umiescitem na $rodku alei, li-
czac, ze konieczno$¢ ominiecia jej
spowolni Obroncdw.

MOLOCH

Mechanik

Mechanika wysta-
witem jako pierw-
szego, doktadnie
na wprost zbior-
nikébw ze Szpo-
nami. Jego zada-
niem i tak miato
by¢ przede wszystkim
wypuszczanie bestii i w miare moz-
liwosci naprawianie pozostatych
jednostek. Wyposazytem go tez
w granat dymny, jako ze z catego
oddziatu dysponowat najwieksza
zrecznoscia.

Kasparov

Nastepny byt Kasparov
wyposazony w modut

strzelecki. Postawi-

tem go naprzeciw

Mesmeryty, ktorego

Michat ukryt za

zbiornikami  bli-

sko krawedzi ma-

kiety. Dzieki temu

miatem gwarancje,

ze przynajmniej tym modelem uda
mi sie zareagowac, a Michat bedzie
musiat kombinowa¢ by nie znalez¢
sie na linii strzatu mojego bojowego
mozgu.

Obroncy

Jako ostatnich wysta-
witem  obroncow.
Nie wiedzac gdzie
doktadnie znajdaq
sie cyborgi, po-
stawitem ich do-
ktadnie na s$rodku
mojej strefy roz-
stawienia. Obroncy
byli wyposazeni w moduty wojowni-
ka, - cyborgi sq wyjatkowo odpor-
ne i byta spora szansa, ze probujac
powstrzymac ich marsz strace catg
amunicje. Poza tym trzeba byto
bra¢ pod uwage mozliwos¢ starcia
ze szpohami.
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Marsz krucjaty dobiegat konca.
Ojczulek nakazat skonczy¢ piesni,
pochowac bebny. Nie minety dwa
pacierze, gdy dostrzegli na hory-
zoncie btysk blaszanych pancerzy.
Sylwetki krzyzowcow przykurczyty
sie, nozdrza zaczety chciwie chito-
na¢ zapachy. Krucjata przechodzita
w faze polowania.

Naprzeciw Cyborgéw, po dru-
giej stronie stotu wystawili sie
Obronicy. Dla tych cudakéow 24
cale, jakie dzielg nas na starcie to
nie taki wielki problem. Na moje
szczescie, najpierw musieliby ich
zobaczy¢, a wysokie przeszkody
poki co to uniemozliwiajg. Cybor-
gi korzystajac z oston bezkarnie
napierajg do przodu.

Nieco gorzej przedstawia sie sytu-
acja prawej flanki - naprzeciwko
Kaznodziei i Mesmeryty pojawity sie
blaszaki, a oni stali jak na spacerze
w parku. Z tego powodu zmuszeni
byli czes$¢ ruchu przejs¢ w skrada-
niu, by unika¢ sensoréw maszyn.
Mesmer nie byt poki co niepoko-
jony, widocznie algorytm skalku-



lowat, ze ostrzat byt nieoptacalny.
Maszyny wolaty pdki co pozajmo-
wac lepsze pozycje.

Za to Kaznodzieja byt zbyt nie-
ostrozny. Gdy byt pewien, ze jest

ostoniety i zdecydowat sie pod-
biec do wraku, czujniki Kasparova
uchwycity go w catej okazatosci. Na
duchownego posypaty sie pociski.
Na szczescie to Pan Bdg kule nosi,
wiec zadna nie dosiggta jego stugi.

1. Kasparov

2. Obroncy, mechanik

3. Mesmeryta, Kaznodzieja

4. Cyborgi

5. Termiter

6. Kanaly

7. Zbiornik z jednym Szponem
8. Zbiornik z dwoma Szponami
9. Zbiornik z jednym Szponem

ALEJA POTEPIENIA? 10. Gambel
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WYKRYTO INTRUZOW!

o

N2

Moloch
(Borgo:0, Moloch 70])

Pierwsze jak zwykle zareagowaty
czujniki ruchu na perymetrze. Skie-
rowane w strone nowych obiektéw
kamery szybko wytowity pie¢ zbliza-
jacych sie sylwetek, tym bardziej ze
cze$¢ z nich najwyrazniej nawet nie
zamierzatfa sie chowac. Raport i ana-
liza taktyczna btyskawicznie trafita
do najblizszej jednostki dowodzace;j.
Mézg bojowy w utamku sekundy
podjat decyzje i podjat odpowiednie
dziatania. Gdy ruszyt w kierunku wro-
ga, positki byty juz w drodze.

Plan taktyczny w pierwszej run-
dzie zostat zrealizowany. Zuzytem
wszystkie reakcje poprawiajgc swo-
ja pozycje i zmuszajgc Mesmeryte
do nadtozenia drogi. Niestety po-
mimo czystej linii strzatu nie udato
mi sie trafi¢ Kaznodziei ale céz, nie
mozna mieé wszystkiego.

Dwoma obroncami zajatem pozycje
naprzeciw cyborgdw. Nie liczytem
na to, ze uda mi sie je wyelimino-
wac - chodzito mi przede wszyst-
kim o spowolnienie ich marszu
i zmuszenie Michata do zuzywania
reakcji. Wygrywaniem bitwy mieli
sie zaja¢ Kasparov, Mechanik i trze-
ci Obronca.

Michat postanowit zareagowad ca-
tym oddziatem. Pierwszy Cyborg
wycelowat do jednego z Obron-
cow, drugi wszedt w tryb skradania
i przemiescit sie do przodu, trzeci
wypalit ze strzelby, na szczescie
chybiajac. Swietnie, trzy reakcje
mniej.

Trzecim Obrofncom wycelowatem
w beczke obok ktdrej stat Mesmery-
ta. Ku mojemu zaskoczeniu Michat
zamiast odsunac sie od niej posta-
nowit w reakcji uwolni¢ pierwszego
Szpona. Zarobit pierwsze punkty
i nadal miat 2 reakcje do wykorzy-
stania. Nie pozostato mi nic innego
jak strzela¢. Beczka eksplodowa-
ta oblewajgqc Mesmeryte i Szpona
kwasem. Niestety, obie jednostki
zdaty test budowy, cho¢ kosztowato
to jeden przerzut z Kaznodziei.

Nastepnie postanowitem pozbyc¢
sie drugiej beczki, ktérg Michat
postawit doktadnie przed moimi
jednostkami. Zuzytem dwie akcje
na celowanie i strzat tylko po to,
zeby rzuci¢ 5 podczas testu budo-
wy beczki. Poki co kosci niezbyt mi
sprzyjaty.

Przemiescitem sie do przodu me-
chanikiem i réwniez uwolnitem
Szpona. Ruszytem nim po jedynego
gambla na makiecie. W reakcji Ka-
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znodzieja wypalit do bestii, zadajac
jej rane i zatrzymujac na srodku
drogi.

Dwaj Obroncy na prawym skrzydle
wycelowali do jednego z Cyborgdw.
Michat postanowit zaryzykowaé,
przemieszczajac sie o cal do Termi-
tera i strzelajac. Tym razem ryzyko
sie optacito. Obronca zostat trafio-
ny. Cofnagtem sie nim o cal, znika-
jac z widoku Cyborgom i wycelo-
watem do Kaznodziei. Statem od
niego w sporej odlegtosci ale bytem
na czystej pozycji co zachecato do
strzelania. Gdyby Michat chybit, zo-
stataby mu juz tylko jedna reakcja.
Gdyby trafit miat spore szanse zabic
obronce, ale w poblizu byt Mecha-
nik. Michat strzelit i chybit. Posta-
nowit przerzuci¢ kos¢ i spudtowat
ponownie.

Przemiescitem sie Kasparovem tak
by widzie¢ Mesmera, a nastepnie
puscitem w jego kierunku krotka
serie. MOj przeciwnik postanowit
zuzy¢ ostatnig reakcje by przerwad
mojq akcje atakiem psionicznym.
Niestety pomimo przerzutu z Ka-
znodziei nie udato mu sie uzyskac
lepszego wyniku. Jeden z pociskow
trafit Mesmera. Mutant zdat test
budowy wytgcznie dzieki kolejne-
mu przerzutowi. To byto ostatnie



“wsparcie z géry” jakim dyspono-
wat klecha, a Michatowi wiasnie
skonczyty sie reakcje. Wybornie.
Wycelowatem ksiezulkowi w czoto
i postatem krotka serie. Bez boskiej
pomocy nie byt juz taki twardy.
Pierwsze zabicie dla mnie.

1. Kasparov, mechanik,
Obronca

2. Dwoch obroncow

3. Mesmeryta, martwy Ka-
znodzieja

4. Cyborgi
5. Termiter

Za zgromadzone punkty Akumu-
latora przemiescitem zawadzajacq
mi beczke pod panel $rodkowego
zbiornika.

6. Kanaly, Szpon uwolniony
przez Borgo

7. Zbiornik z jednym Szponem
8. Zbiornik z dwoma Szponami
9. Pusty zbiornik

10. Gambel

NA MIEJSCE, GOTOWY, START!

19

Borgo
(Borgo:50, Moloch:250)

Ojczulek uczyt wspoélnote, ze me-
czenstwo w stusznej sprawie jest
rzeczq swietgq. Co$ tam wspomniat
tez o odpuszczaniu bliznim i prze-
baczaniu winowajcom. Jednak za-
den z Obdarzonych Braci nie miat
maszyn za bliznich, a kiedy Ojczulek
wydat ostatnie tchnienie, wspdlnota
nie poczuta duchowego uniesienia.
Zgingt przewodnik stada. Gdyby
twory Molocha miaty cho¢ krztyne
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instynktu, empatii z zywymi isto-
tami, odczytatyby w potepienczym
wyciu mutantéw zew krwi. Czy cze-
gokolwiek, co ptynie pod blachami
plugawych mordercow kaznodziei.

Catg ture Pan czuwat nad zmutowa-
nymi aniotkami, ale na koncu opu-
Scit ich pasterza. Sytuacji nie dato
sie opanowac na trzezwo. Cyborgi
siegnety po Bimber. Rozproszy-
ty sie, tyknely co trzeba i zaczety
ostrzat.

Ostatni w szyku wycofat sie odro-
bine, przyuwazyt  niewiernego
Szpona pod rurg i Scigt go chmur-




ka s$rutu. Pozostate dwa skierowa-
ty lufy w strone Obroncdéw, jeden
dodatkowo przycelowat. Maszyny
mogty dotad miec¢ przewage, ale
po wejsciu w osiem cali, rozgrzane

Bimbrem Cyborgi sg nie do zdarcia.
Cho¢ probowali sie odstrzeliwac,
obydwaj Obroncy stali sie ztomem
jeszcze zanim padli na piach. Nie
wkurza sie pijanych Cyborgéw -

0

MDY T

3. Mesmeryta,
martwy Kaznodzieja

4. Dwa Cyborgi
5. Termiter

.
5

6. Kanaly

7. Pusty zbiornik

8. Zbiornik z dwoma Szponami
9. Pusty zbiornik

10. Gambel

11. Trzeci Cyborg

trzy trupy uzyznity postapokalip-
tyczne pustkowie, tadujac mi az 6
punktow akumulatora.

Na to oczekiwat duet na prawym
skrzydle. Szpon pomknat ku kana-
tom, a Mesmeryta znikngt w gestym
dymie z akumulatora. Korzysta-
jac z tego, ze jest nie niepokojony,
pokurcz skoncentrowat sie chwile,
a gdy dym rozwiat sie rownie nagle
jak sie pojawit, Mesmer zaczgt dzia-
fa¢. Maszyny staty w takim kregu, ze
mogt przepali¢ tranzystory wszyst-
kich naraz, choc¢ tak naprawde tylko
Kasparov stanowit zagrozenie. Nie-
stety, cho¢ Mechanik i Obronca sta-
neli w miejscu, to wiasnie kluczowe
ogniwo okazato sie za twarde dla
zmutowanego mdzgu.

Gdy Szpon wyszedt na powierzch-
nie, zarobit kulke od bojowego mé-
zgu. Ranny, ostatnim wysitkiem
rzucit sie na zelaznego ciemiez-
ce, co w kolejnym pechu przypta-
cit szybkim zakonczeniem zywota.
W tym momencie zdatem sobie
Z rzeczy gorszej niz strata Szpona
- zdobyliSmy juz tyle punktow, ze
rozpocznie sie ostatnia tura, a moja
przewaga byta niewielka.

Moloch
(Borgo:390, Moloch 330)

Bitwa przebiegata zgodnie z prze-
prowadzong wczesniej symulacja.
Obroncy zgodnie z planem opoznili

70 JA CIE PO PUPCI KLEPALEM,
A TY Z PAZURAMI NA PAPCIA KASPIEGO?
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TEREN ZABEZPIECZONY...?

—

p&tludzi, dajac pozostatym maszy-
nom czas na eliminacje stabszych
jednostek. Jedyng aberracjq byta
niespodziewana awaria mechanika
i obrohcy. M6zg bojowy wyelimino-
wat uwolniong przez mutantéw be-
stie, rownoczesénie dodajac do logéw
bitwy instrukcje o koniecznosci prze-
prowadzenia doktadnego przegladu
obu jednostek w celu znalezienia
przyczyn chwilowej awarii. Najmniej-
szy z mutantéw byt ranny, pozba-
wiony pancerza i kiepsko uzbrojony.
Programy bojowe automatycznie
umiescity go na koncu listy potencjal-
nych zagrozen.

Stracitem Szpona i dwoch obron-
cow, a Cyborgi nie zaliczyty nawet
drasniecia. P&t-maszyny niszczyly
wszystko na swojej drodze, a tylko
dzieki kilku szczesliwym rzutom uda-
to mi sie obroni¢ Kasparova przed
rozszarpaniem przez Szpona. Na
szczescie byfa to juz ostatnia tura,
a przewaga Michata byta niewielka.
Kolejne natarcie cyborgdw wpraso-
watoby mnie w ziemie, a tak mia-
tem jeszcze sporg szanse zdobydé
wiecej punktdw niz moéj przeciwnik.
Zaczatem od szabrowania zabitego
Szpona. Michat zareagowat uciekajac
Mesmeryta. Dobrze, jedna reakcja

mniej, a i tak nie zamierzatem polo-
wac na tego pokurcza - Kasparov nie
miat juz amunicji, a ostatni obronca
byt daleko i poza koherencja.

Mechanik rzucit granat dymny w po-
blize srodkowego zbiornika. Poleciat
nieco za daleko, ale i tak zapewniat
odpowiednig ostone. W reakcji michat
zszabrowat mdj Termiter. Jego prze-
waga ponownie wzrosta - z 10 do 70
pkt.

Ruszytem Mechanikiem w strone wy-
eliminowanych Obroncéw, przekona-
ny, ze cyborgi nie bedg widzie¢ mate-
go robota. Niestety bytem w btedzie.
Mechanik zarobit kulke ze strzelby
i tylko udany test budowy uratowat
mnie przed utrata kolejnych punk-
tow. Liczytem ze korzystajac z do-
datkowych akcji z Kasparova zdotam
odrobic¢ nieco punktdw reperujac ma-
szyny, ale w tej sytuacji byto to juz
niewykonalne.

Pozostato juz tylko jedno — pod ostong
dymu przemiescitem sie Kasparovem
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do s$rodkowej konsoli i uwolnitem
dwa szpony. W dwodch dodatkowych
i ostatnich zarazem akcjach zajatem
i spladrowatem Kanaty.

Niestety, do zwyciestwa odrobine za-
brakto, ale rozgrywka przez caty czas
byta wyréwnana. Znakomicie spraw-
dzito sie kombo Cyborgi+Bimber+8
cali, trzy strzaty zakonczone trzema
zgonami méwig same za siebie. Pe-
chowo, nie zadziatata druga kombi-
nacja — Szpon i Mesmeryta, szumowi
mentalnemu oparta sie akurat jedyna
jednostka walczaca wrecz, na co je-
den ranny Szpon nie wystarczyt.

Wydaje mi sie, ze poniostem poraz-
ke na etapie planowania celéw star-
cia - natchniony $wietym zapatem
szturm przegrat z chtodng kalkulacja
maszyn. Skupitem sie na napieraniu,
nawigzywaniu walki i zabijaniu prze-



TYM RAZEM PRZECIWNICY NIE USCISNELI
SOBIE PO GRZE DtONI. DLA ZACHOWANIA
ATMOSFERY PRZYJAZNI PUBLIKUJEMY
WIEC ZDJECIE Z POPRZEDNIEGO MIESIACA

o

ciwnikéw, podczas gdy Moloch opty-
malnie wykorzystat wszystkie punk-
towane akcje. Mdj btad, w tej grze
jest wiecej niz jeden sposob na zwy-
ciestwo. I to chyba bedzie dla mnie
morat z dzisiejszej potyczki.

MOLOCH

Podstawowy wniosek z tej bitwy? Jesli
na terenie pojawiaja sie cyborgi, wy-
mysl plan ktéry pozwoli ci zdobywac
punkty z daleka od nich. To prawda,
strzaty oddane w ich kierunku nie
byty zbyt celne, ale nawet gdybym
miat wiecej szczescia, jednostki Mi-

chata nadal byly chronione przez ich
ceche, Smieciozrboje i, w pierwszych
turach, przerzuty Kaznodziei.

Mesmeryta. Gratem przeciw nie nie-
mu (i nim) w testach, a mimo tego
ponownie go nie docenitem. Co praw-
da nie mogtem przewidzie¢ ze Michat
zdobedzie az 6 punktéw akumulatora
i bezpiecznie podejdzie swoim spe-
cjalem w dymie, ale mimo wszystko
efekt ataku byt porazajacy. Gdyby nie
szczesliwy rzut na percepcje Kaspa-
rova, w czwartej rundzie mdgtbym
albo sie podda¢ albo zosta¢ wybitym
do nogi, czy tez raczej gasienicy.

UDZIAL
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SKLEP GRAAL
W GALERII

CLECIEKAMBANII

"MOLOCH GRASUIE KA PRADZE
o BORGO KRAZY KA WOLI

piatek 13stego w sklepie GRAAL odbylo sie oficjal-

ne rozpoczecie kampanii ,Moloch grasuje na Pradze

a Borgo na Woli”. Walke o tytut postrachu okolicy

rozpoczelo dziewie¢ gangéw, podzielonych na dwie
grupy, reprezentujacych wszystkie cztery frakcje wystepujace
w neuroshimie (cho¢ Posterunek w zdecydowanej przewadze).

Juz pierwsze walki pokazaty, ze w kampanii liczy sie kazda pestka, a ten kto
szasta zyciem swoich podwtadnych moze szybko liczy¢ na strajk w zespole.
Trudy walki ostadzajg jednak znaleziska i rozwdj cztonkéw gangu. Czy do-
wodzenie zahartowanymi na torze przeszkod zwiadowcami wyposazonymi
w PM’ki z zamocowanymi ttumikami, nie jest ciekawe? A moze mutanty
w pancerzach ze zdobycznym CKM’em? To witasnie oferuje tryb kampanii.

Relacje z pierwszych walk na stronie Michata Kucharskiego, a aktualno-
$ci na stronie kampanii.
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http://nstactics.wordpress.com/
http://kampanianst.blogspot.com/

o

ierwszego kwietnia Lubelskie Stowarzyszenie Mito$nikow
Fantastyki ,Cytadela Syriusza” organizowato ,,24h z grami
strategicznymi”. Nie mogto tam wiec zabrakna¢ krétkiego
pokazu oraz oczywiscie turnieju Neuroshimy Tactics.

Jako iz byt to pierwszy oficjalny turniej organizowany w Lublinie, nie miat
zbyt duzej frekwencji. 5ciu dowddcdw przybyto ze swoimi starterami, by
skopa¢ tytki pozostatym. Dwie armie Molocha i po jednej z pozostatych
frakcji czekaty na rozstawienie makiet. O godzinie 10.00 odbyt sie niewielki
pokaz zasad, niuanséw i modeli graczy, a juz o godzinie 11.00 jednostki ru-
szyty do boju. Prima Aprilis jednak miat swoje zasady... Przed kazda walkg
uczestnicy losowali, czy gra¢ beda na normalnych zasadach, czy tez bedq
uganiac sie za zywaq $winka/gamblem, ktora po ztapaniu bedzie sie wyrywacd
co ture (ale zywa zapewni wiecej punktow niz martwa), albo ich jednostki
beda walczy¢ w oparach rozpylonych dragdéw i kazda z nich spotka sie z
konsekwencjami wahan nastrojow po wdychaniu Tornada i innych Swinstw.

Dominowat scenariusz standardowy, jednak najwiecej frajdy sprawiato uga-
nianie sie za $winka. Ta potrafita 5 tur sta¢ w jednym miejscu i wachac¢
Sciane, by za chwile ucieka¢ w najlepsze przed bandg Hegemonii.

Zwyciezcg okazat sie by¢ dowddca armii Posterunku — Mateusz Wojciechow-
ski - ktory wygrat wszystkie trzy z rozegranych bitew. Nagroda byt blister z
Dr Quinn oraz neuroshimowe kostki.

Whniosek? Przyjdzie jeszcze kres Posterunku i inne frakcje bedgq miaty swoje
5 minut!
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WYRIKI TURKIEJU:

MIEJSCE IMIE | NAZWISKO LICZBA ZWYCIESTW DUZE PUNKTY MALE PUNKTY
1. Matusz Wojciechowski 40 1195
Maciej Matuszewski 45 1315

2

3 Karol Majchrzak 28 990
4, Piotrek Elert 26 655
5

Filip Mazur 14 400
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d czasu, gdy nasz lider, Borgo, dostat swe pancerne slipy,
wiedzieliSmy, ze dzieki formule ,nafaszerowane chemia
ciato plus smierciono$ne wszczepy” jestesmy nie do za-
trzymania. Prawdziwi nadludzie.

Cyborgi sa elitarnym oddziatem
mutantow Borgo. W jaki sposéb
wykorzysta¢ ich umiejetnosci do
maksimum, jak ich wyposazy¢ i jak
wygra¢ majac ich za przeciwnikow.

“Cyborgi - Sq ok a nawet wiecej -
budowa 14 i ich umiejetnos$¢ pota-
czona potencjalnie z Betonem czy
Kaznodziejgq daje im naprawde ol-
brzymig przezywalnosé. Przyjaé
2 kulki dla Cyborga to zwykle nie
jest problem. taczac to z faktem,
ze rzadko ma sie wiecej niz 50%
na trafienie to miski sg naprawde
fajnym kulotapem. Jedyna wada to
strzelby i tylko 4 kule... ale nimi na-
prawde da sie podejsc.”

Arkadiusz (Dragon Warrior) Gresz-
czak na http://nstactics.ning.com/
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Wytrzymatos$¢ jest najbardziej rzuca-
jacq sie w oczy zaletg tego oddzia-
tu, dzieki wysokiej wartosci Budowy,
Smieciozbroi oraz cesze otrzymuje-
my jedng z najtwardszych jednostek
w grze (w dodatku jedyna wystepu-
jacq jako oddziat). Ich przezywal-
nos¢ jest poréwnywalna z Bizonem
i Anihilatorem lub nawet wieksza od
nich z powodu braku cechy Duzy lub
wsparciu Kaznodziei. Warto tez zwro-
ci¢ uwage na wysokag warto$¢ wspot-
czynnika Walki wrecz oraz najwyzsze
w armii Borgo Strzelanie.

Do ich wad na pewno mozna zali-
czyc strzelbe, ktéra do najlepszych
broni nie nalezy oraz przecietng
wartos¢ Percepcji i Zrecznosci.

SPRZET

W pakiecie dostajemy strzelbe,
cztery naboje i $mieciozbroje. Co



warto da¢ Cyborgom? Na pewno
co$ do walki wrecz: noze, gazrur-
ki, maczety, zalezy na co sie szy-
kujemy. Taki sprzet nie jest dro-
gi, kosztowa¢ nas bedzie 10 lub
20 gambli, a warto mie¢ co$ na
podoredziu gdyby nadarzyta sie
okazja do wejscia w zwarcie. Me-
dykamenty - cyborgi dzieki swojej
rewelacyjnej Budowie majgq duze
szanse na zdanie testu po otrzy-
maniu trafienia, a co za tym idzie,
otrzymania rany. Dzieki wycigqgo-
wi z grzybkow, aspirynie i tik ta-
kom przeciwnik bedzie potrzebo-
wat naprawde duzo otowiu, zeby
wytaczy¢ z akcji zadrutowanych
mutaséw. Warto zastanowié sie
nad zignorowaniem zakupdéw dla
cyborgéw i wykupieniem sprzetu
oddziatowego dla najliczniejszego
oddziatu naszej bandy (prawdo-
podobnie bedg to Szpony) i prze-
kazaniu ekwipunku na samym
poczatku bitwy. Mozemy w ten
spos6b duzo zaoszczedzi¢ (lub
przyzwoicie zaopatrzy¢ dwa od-
dziaty).

Sprzecior opcjonalny:

Samopaty - nie kupujemy ich dla
broni, ale dla amunicji. Kupujac ca-
temu oddziatowi samopaty dosta-
jemy po jednym dodatkowym po-

cisku do strzelby dla kazdego jego
cztonka.

Granat dymny - warto go miec
przy sobie, by nie marnowac akcji
innych jednostek podczas wprowa-
dzania ich do zwarcia lub by prze-
kraczac otwartg przestrzen.

Wedka - gdyby rzucony w strone
cyborgdw gambel wyladowat nie
tam gdzie powinien.

LICZEBNOSC ODDZIALU

Szczerze odradzam branie dwoch
Cyborgéw. Kiedy padnie nam je-
den cztonek oddziatu, drugi auto-
matycznie bedzie traktowany jak-
by byt poza koherencjgq, co wysoce
zmniejsza wartos¢ takiego, warte-
go dalej 150 punktéw zwyciestwa
dla przeciwnika modelu. Ponadto,
jesli sie rozdzielg nie bedg w stanie
przeprowadza¢ jednoczesnej ak-
tywacji i tym samym tracq dostep
do gtdéwnej zalety oddziatéw. Czy
wezmiemy trzy czy cztery Cyborgi
zalezy juz od progu armii i sktadu
ekipy jaka chcemy wystawi¢, czte-
rech gosci bedzie nas kosztowac
600 punktéw i nawet w duzej bi-
twie jest to odczuwalny koszt, wiec
pewno beda stanowili wazng czesé
naszej armii.
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SYNERGIA 1+1=3

Wspotdziatanie réznych jednostek
na polu bitwy jest kluczem do zwy-
ciestwa. Pojedynczy oddziat, nawet
elitarny, sam nie wygra bitwy. Po-
nizej kilka przyktadow jednostek,
z ktérymi Cyborgi mogaq skutecznie
wspotpracowac.

Kaznodzieja - jesli nie chcemy
zbytnio naraza¢ tego bohatera na
ostrzat, w poczatkowej fazie po-
tyczki niech przekaze nadwyzke
amunicji ze strzelby do cyborgdw,
prawdopodobnie zrobig z niej lep-
szy uzytek. Przerzuty z jego cechy
‘Bog z nami’ i wysoka wartos¢ bu-
dowy zadrutowanych mutaséw daje
im niesamowitg przezywalnos¢ gra-
niczacq z niezniszczalnoscig. Wiele
jednostek przeciwnika predzej wy-
strzela ostatni nabdj nim potozy cy-
borgi wyposazone w medykamenty
i wsparcie z gory.

Beton - cyborg zdecydowanie za-
stuguje by zosta¢ mutkiem dnia,
warto tez przemysle¢ wymiane
pancerza Betona na $mieciozbroje
od mutka dnia, zwiaszcza ze tak
wzmocniony Cyborg ma o wiele
lepsze wspdtczynniki od swojego
dowddcy.



Bizon - na pierwszy rzut oka dos¢
podobny do Cyborgéw, ma o jeden
punkt wyzszg budowe i pancerz,
jednak tym co go najbardziej od-
roéznia od nich jest cecha: duzy oraz
CKM. Moze petni¢ podobng role co
Cyborgi, jako wsparcie dla nich, ale
najlepiej wykorzystac¢ go do ostrza-
tu nieprzyjaciela.

Spider - Specjalista od gambli, do
ktorych trudno sie dosta¢, lub kté-
re znajdujq sie na otwartym terenie
przez co trzeba je zdoby¢ szybko
albo wcale. Jego wspotpraca z Cy-
borgami powinna opiera¢ sie na
skupianiu uwagi przeciwnika na Cy-
borgach i prowokowaniu jego reak-
cji, tak zeby Spider mogt niezagro-
zony przejac¢ gamble.,

Szpony - Podobnie jak w przy-
padku Spidera rola Cyborgéw be-
dzie polegata na skupianiu na sobie
uwagi wroga by umozliwi¢ Szpo-
nom podejscie blizej, warto tez da¢
panom ze wszczepami jaki$ granat
dymny by utatwic¢ ich pétdzikim ku-
zynom wejscie w zwarcie.

Mutki - Ten oddziat moze skutecz-
nie petni¢ funkcje wsparcia dale-
kiego zasiegu, rownowazac kary za
zasieg i ostony przeciwnika dzieki
Feromonom, umozliwiajac nam tym
samym kontrole pola walki.

JIJpRAVESTOLE
LOKACJE

Radiostacja - jesli radiostacja
znalazta by sie na odstonietej po-
zycji i nie ma szans zeby upilnowat
jej Szczur albo Szpon, wtedy mo-
zemy powierzy¢ to zadanie Cybor-
gom, jednak zostawianie jednego
zadrutowanego w lokacji tylko po
to by nadawat co ture sygnat nie
jest warte tego elitarnego oddziatu,
lepiej w zamian spladrowac radio-
stacje.

Kanaly - lokacja frakcyjna Mutan-
tow Borgo. Cyborgi powinny z niej
korzysta¢ zeby wejs¢ dystans do
8” od przeciwnikdw. Najlepszymi
celami beda jednostki wyposazone
w karabiny, pistolety maszynowe
i pojedyncze pistolety.

WYSTAWIANIE MODELI

To gdzie bedziemy wystawiali
Cyborgi bedzie zalezato od tego
jakie decyzje podjeliSmy two-
rzac rozpiske. Jesli zdecydowali-
$my sie oszczedzi¢ gamble z puli
sprzetu, wtedy Cyborgi wyladu-
ja w poblizu naszego najliczniej-
szego oddziatu (prawdopodobnie
Szpondéw). Istotne bedzie tez
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czy jesteSmy w pierwszej turze
graczem aktywnym czy reaguja-
cym. Przede wszystkim jednak
Cyborgi warto wystawiac¢ tak,
by mégtby spetnia¢ swoje pod-
stawowe zadanie - skupia¢ na
sobie uwage przeciwnika, nie
narazajqc sie przy tym zbytnio
na gtupiag $mierc. Teren oferuja-
cy duzo przeston bedzie idealny,
jesli bedziemy upierdliwie trzy-
mali sie zaston wtedy przeciw-
nik niekoniecznie bedzie chciat
strzela¢ do naszych Cyborgdw
z karg - 6 za zastonag i karami za
zasieg (w pierwszych turach be-
dzie to kolejne -3 lub -6). Warto
tez trzymac¢ naszg elite w cen-
trum pola bitwy, by przerzucane
do tytu gamble mogty w miare
szybko do nich dotrze¢.

W TRAKCIE GRY

Na samym wstepie uwaga: ten od-
dziat nie jest po to zeby na siebie
zarobi¢, czy zwrdci¢ sie w punk-
tach. Jego obecnos$¢ ma umozliwic
zdobywanie PZ innym oddziatom
i uniemozliwianie zdobycia PZ prze-
ciwnikowi. Podstawowym zadaniem
Cyborgow w trakcie gry bedzie
skupianie na sobie uwagi i ognia
nieprzyjaciela. W wiekszych po-
tyczkach na stole znajduje sie kil-



kanascie modeli na strone, a pula
reakcji w dalszym ciggu wynosi 6
(moze by¢ wieksza w przypadku
Posterunku).

Jak zatem prowokowaé reakcje
adwersarza? Przede wszystkim
wchodzimy Cyborgami w stre-
fe czujnosci jego modeli. W tym
momencie sytuacja zalezy od
kilku czynnikéw: jakiego wyni-
ku potrzebujemy zeby trafi¢, ja-
kiego wyniku on potrzebuje zeby
trafi¢, czy przeciwnik ma grana-
ty, czy w poblizu sg beczki. Jesli
nie mamy wiekszych szans trafi¢
przeciwnika wtedy albo nas zi-
gnoruje albo skorzysta z okazji by
przesung¢ sie do przodu. Nieztym
wyjsciem z takiej sytuacji jest po-
tozenie znacznika celowania. To
dziatanie juz trudniej zignorowag,
ale jesli przeciwnik dalej posta-
nowi ignorowac¢ Cyborgi... no céz
posytamy mu kulke i sprawdzamy
kto pierwszy peknie.

Jak skupi¢ na Cyborgach uwage
przeciwnika? Po pierwsze przeka-
zujac zdobyte juz gamble muta-
som ze wszczepami. Taki model
z punktu widzenia adwersarza
warty jest przynajmniej 250 punk-
téw zwyciestwa. Jest to ilos¢, ktéra
moze przechyli¢ szale zwyciestwa

na jego strone. Czy zatem warto
skupia¢ tyle PZ w jednym modelu
i jeszcze go narazac¢? Odpowiedz
nie jest oczywista, wszystko zalezy
od sity jakg przeciwnik jest w sta-
nie skupi¢ na takim Cyborgu oraz
od fazy gry. W ostatniej turze nie
ma sensu nadstawia¢ karku takq
jednostka. Inny sposdb $ciggania
ognia przeciwnika to wyjscie mu na
tatwiejszy strzat, unikanie zaston
(nie przeston), to powinno go skto-
ni¢ do podjecia ryzyka strzelania
w Cyborgi, ktére powinny spokoj-
nie przyjac¢ kilka kulek ‘na klate'".
Mozemy w takim wypadku prébo-
wacé¢ wymiany ognia lub reagowacd
wejsciem w tryb skradania, jednak
warto pamietaé ze inne nasze jed-
nostki moga bardziej potrzebowaé
tych reakcji. Caty czas przy tym
monitorujemy, ktére z naszych Cy-
borgdw maja jeszcze $mieciozbro-
je i nie uzyty jeszcze swojej cechy
“Jaja ze stali”. Jesdli juz musimy
nadstawia¢ karku ktéryms z nich
robmy to tym, ktéry zachowat te
atuty.

JAKIE JESZCZE i
FUNKCJE MOGA PELNIC
CYBORGI?

Bank gambli - zdobyte przez szyb-
sze lub bardziej wysuniete jednost-
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ki gamble rzucamy do Cyborgodw,
bezpieczniejsze niz w ich rekach
nie beda.

Saperzy - Jesli musimy sprawdzic¢
putapke Cyborgi (lub jeszcze lepiej
Bizon) moga w nig wchodzi¢ nie po-
dejmujac zbyt duzego ryzyka.

Walka wrecz - Szpony specjalizujg
sie w walce wrecz, jednak Cyborgi
nie ustepujg im znacznie wartoscig
tego wspodtczynnika, a ich wysoka
Budowa i Smieciozbroja daje im
duze szanse na wejscie do zwarcia.

Wsparcie dla innych jednostek
- podstawowym wsparciem bedzie
tu celnie rzucony granat dymny po-
zwalajacy innym jednostkom prze-
dostac sie blizej wroga lub zwigzac
go w zwarciu.

NA KOGO UWAZAC?

Jednostki wyposazone w karabi-
ny (Lekka piechota, Szturmowcy,
Obronicy, Hybrydy) na dystansie
wiekszym od 8”. Majq zdecydo-
wanie lepszaq bron od Cyborgdéw
i moga w zasadzie bezkarnie do
nich grza¢, frakcja Mutantow Bor-
go najlepiej radzi sobie na krot-
kim dystansie i nalezy postarac
sie doprowadzi¢ do konfrontacji
na takim, szybko skracajac za-



sieg. W ostatecznosci trzymac sie
zaston.

Luneta - jego cecha sprawia ze
normalnie rewelacyjna wartosc
budowy Cyborgdéw zaczyna wy-
glada¢ mizernie (utrudnienie -6
do testu Budowy po strzale Lune-
ty sprawia ze zdajemy na 8).

Black Angels - Nie dos$¢, ze majq
dwa pistolety, co pozwala im strze-
la¢ krotkg serig i daje bonus +3
do ST przy strzelaniu na dystan-
sie do 8” to jeszcze zdany test Bu-
dowy sprawia ze dostajemy dwie
rany. Co prawda cecha Cyborgow
pozwala im zignorowac pierwszg
rane (negujac tym samym ceche
Black Angelsow po pierwszym
trafieniu) ale mimo tego diuzsza
wymiana ognia z nimi nie jest naj-
lepszym pomystem.

Bizon i Anihilator - Obaj sq bar-
dzo wytrzymali, ale majq ceche
Duzy, ktora sprawia ze za zastong
traktowani sq jak za przestong,
obaj tez sgq wyposazeni w CKMy
co stawia Cyborgi na kiepskiej
pozycji podczas wymiany ognia.
Najlepiej zostawi¢ tych twardzieli
innym naszym jednostkom. Anihi-
lator kuleje w walce wrecz wiec,
jesli nie ma modutu sensorycz-
nego mozemy prébowac wyelimi-

nowaé¢ go Szponami w zwarciu.
Bizona z kolei mozemy prdobowac
wyeliminowa¢ jednostka wypo-
sazong w bron dajacq bonus do
Wspodtczynnika (noze do rzucania,
dwa pistolety) i liczy¢ na prze-
rwanie akcji lub wchodzi¢ w tryb
skradania i unika¢ starcia - Bizon
jest praktycznie $lepy (najnizsza
percepcja w grze).

PRZECIWKO
CYBORGOM

Jak poradzi¢ sobie z Cyborgami?
Najprostsza odpowiedz brzmi:
nic nie robi¢. Wysitek wiozony
w unieszkodliwienie ich moze by¢
niewarty punktow zwyciestwa,
ktére za nie dostaniemy, a oni
sami ze swoimi strzelbami nie sq
szczegllnie grozni na dystansie
wiekszym niz 8". tatwiej bedzie
zdoby¢ PZ na stabszych jednost-
kach Borgo, jak Szpony czy Mut-
ki. Jesli juz musimy ich unieszko-
dliwia¢ najlepszg technika bedzie
koncentracja ognia na pojedyn-
czym Cyborgu az nie wykituje
i potem przejscie do nastepnego.
W przeciwnym wypadku mutas
ze wszczepami moze zdgzy¢ uzyc
medykamentu i nasze cenne pest-
ki sie zmarnujg. Kluczem bedzie
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jednoczesna aktywacja jakiego$
duzego oddziatu.

Warto tez sprébowac szybko zli-
kwidowac¢ Kaznodzieje, jesli tako-
wy towarzyszy mutkom lub zmu-
si¢ przeciwnika lub pozbyt sie jego
przerzutdow, bez nich Cyborgi nie
sq w pofowie tak niezniszczalne
jak z nimi.

Cyborgi sq najwytrzymalszym od-
dziatem w Neuroshime Tactics.
Odpowiednio wyposazeni i wspot-
pracujacy z innymi jednostka-
mi sq w zasadzie niezniszczalni,
zdolni wytrzymaé nawate ognia.
Poréwnujac ich z innymi oddzia-
tami o podobnej cenie sq najstab-
si w ataku, jednak rekompensuja
to z nawigzka swoja wytrzyma-
toéciaq. Ten elitarny

oddziat bedzie petnit

wazng role

w kazdej

rozpisce,

zajmujac cen-

tralng czes¢ pola bitwy

i umozliwiajacy zdo-

bycie Punktéow Zwy-

ciestwa innym

jednostkom.




zyciu kazdego mo-

delarza przychodzi

taki moment, gdy

zwykte sklejanie
i malowanie przestaje wystarczac.
Kolejnym etapem jest konwerto-
wanie figurek. Efektem takiej za-
bawy sg czesto bardzo oryginal-
ne, zabawne i ciekawe modele.
W miare mozliwosci bedziemy sie
starali pokazywac tacticsowe prze-
robki w Gwiezdnym Piracie. W tym
numerze mozecie zobaczy¢ dosé
jednostronne starcie Hegemonii
z Posterunkiem oraz kapitalng kon-
wersje Szczura inspirowang_ filmem
“Droga”.

Ich autorem jest Pawet “Doman”
Domanski. Jesli macie wiasne cie-
kawe konwersje, ktérymi chcieliby-
écie sie pochwali¢, przesytajcie je
(najlepiej w formie linka do galerii
lub pliku .zip) na nst@wydawnic-
twoportal.pl.

\ PAWLA DOMAKA' DOMANSKIEGO
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TEKST | ZDJECIA: ADRIAN TYRAKOWSKI

ematem tego artykutlu beda zniszczenia i zuzycie mecha-
niczne ekwipunku naszych wspaniatych heroséw swia-
ta Neuroshimy. Jak wiadomo, postapokaliptyczny swiat
Neuroshimy nie stynie ze sprzetu ,spod igly”. Nasuwa sie
zatem pytanie, w jaki sposob przedstawi¢ 6w fakt na naszych mo-
delach. Odpowiedz jest prosta — uzywajac kilku prostych technik

tzw. ,weatheringu™!

Techniki weatheringu (ang. wie-
trzenia) sq niezwykle popularne po-
$réd modelarzy redukcyjnych, kto-
rzy przescigaja sie w ,niszczeniu”
wspaniatych modeli czotgéw. Owe
techniki polegaja na dodawaniu na
gotowe modele: brudu, kurzu, obic,
rys, otar¢ itp. ktére powstajg w re-
alnym $wiecie na skutek intensyw-
nego uzytkowania pojazdow. Nie
mineto wiele czasu, az techniki te
zaczeli stosowac¢ malarze figurek
do gier bitewnych i wtasnie tym sie
zajmiemy.

RYSY

Rysy, pekniecia, otarcia czy wgnie-
cenia tworzy sie w zasadzie w ten
sam sposob dlatego wszystkie po-
depne na potrzeby artykutu pod
jedng kategorie.

Mozna je wykona¢ na kilka spo-
sobow. Najprostszym jest na-
niesienie ich na model jeszcze
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przed pomalowaniem. Za pomocg
nozy i skalpeli zwyczajnie wyci-
namy bruzdy w interesujacych
nas miejscach. Niestety, to co
Z pozoru najtatwiejsze nie musi
takie by¢ w rzeczywistosci. Cza-
sem mozemy niechcacy zaryso-
wac powierzchnie obok lub zrobié
zbyt duzg albo gtebokg bruzde.
W wiekszosci wypadkow pomytki
da sie usunaé¢ bez problemu za
pomocg szpachli lub - w skrajnych
przypadkach - za pomocg mas
epoksydowych. Czasem z pozoru
proste zadanie moze sie okazac
bardziej czasochtonne niz drugi
sposob czyli namalowanie takiego
efektu. To z kolei wymaga opa-
nowania poprawnego nanoszenia
farby jak i wyéwiczonej reki. Obie
te techniki mozna rzecz jasna tg-
czy¢ i ,podmalowywac” rysy na-
niesione za pomocq skalpeli dla
lepszego efektu wizualnego, co
tez polecam jesli zdecydujecie sie
na sposob pierwszy.



Po lewej stronie ptytki pokaze na-
malowane rysy, po prawej zas na-
niesione uprzednio w sposéb me-
chaniczny.

Pierwsza jest dtuga rysa, nastepnie
krzyzujace sie przeciecia, ostatnie
jest wgniecenie.

<

Po natozeniu koloru podstawowego
w obu przypadkach zaczynamy od
zaakcentowania go czarno lub ciem-
no brazowg farba linii rysy. Wazne
jest aby farba byta rozcienczona na
tyle by umozliwiato to prowadzenie
delikatnych linii (pomocny bedzie
artykut w poprzednim numerze
GP). Wgniecenie natomiast malu-
jemy tworzac gradient koloru bazo-
wego z bragzem lub czernia.

<

Nastepnie dolne krawedzie zaryso-
wan rozjasniamy kolorem bazowym
wymieszanym z biatym, w przypad-
ku skrzyzowanych rys akcentujemy
tez miejsce ich przeciecia. W przy-
padku wgniecenia akcentujemy tq
samg mieszanka co powyzej miej-
sce tgczenia najciemniejszego kolo-
ru z kolorem bazowym.

<

Finalnym krokiem jest rozjasnienie
biatym kolorem dolnych krawedzi
zarysowan, w przypadku wgniece-
nia rozjasniamy miejsce styku naj-
ciemniejszego koloru i poprzednie-
go rozjasnienia.

o’

By nada¢ namalowanym rysom lub
wklesnieciom wrazenie gtebi doda-
jemy czerni. By sprawi¢ wrazenie
ptytkosci do brazu lub czerni doda-
jemy koloru bazowego.

(I

Farba na ptytach pancerza ulega
powolnemu zdzieraniu, zwitaszcza
w przypadku miejsc takich jak wy-
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stajace krawedzie czy elementy na-
razone na czesty kontakt z innymi
elementami.

Zdartg farbe mozemy namalowac
na kilka sposobdéw. Do jednego
z nich niezbedny bedzie aerograf.
Lewa strona bedzie ilustrowac drugi
sposob, prawa pierwszy.

Calg powierzchnie  pokrywamy
ciemno-brgazowg farbg. Kolor moze
by¢ dowolny, ale najlepiej jesli pod-
czas naktadania mieszamy barwy
i natozony kolor ma rézne odcienie.

o

Catg powierzchnie pokrywamy su-
chymi pigmentami w rdzawych od-
cieniach. Nastepnie zabezpieczamy
lakierem, cato$¢ zostawiamy na
najlepiej 24h by lakier porzadnie
stwardniat.



o’

Nastepnie catg powierzchnie spry-
skujemy lakierem do wiosow (tak
lakierem do wtoséw). POki lakier
jest jeszcze $wiezy mozemy obsy-
pa¢ model drobna solg lub cukrem.

Caty model pokrywamy warstwa
farby ktorg kategorycznie musimy
naktada¢ z aerografu (mozliwe, ze
farba w aerozolu réwniez by sie
nadata cho¢ przyznam, ze nie pré-
bowatem).

o

Model delikatnie moczymy (naj-
lepiej duzym pedzlem o miekkim
wiosiu). Nastepnie suchym pedz-
lem pocieramy zamalowane zia-
renka soli lub cukru, odpadng uka-
zujac brazowa farbe. Namoczong
powierzchnie mozemy tez skrobac
szorstkimi pedzlami, nawet wyka-
taczkami (byle delikatnie), tworzac
w ten sposdb liczne odpryski farby.

Drugi sposéb (po lewej) polega
na tym, iz odpryski zwyczajnie
malujemy pedzlem lub wykorzy-

stujac do tego celu gabeczki takie
jak te w blisterach z figurkami.
Maczamy je w ciemnobrgzowej
farbie, nastepnie lekko odciska-
my na papierze, pozbywajac sie
nadmiaru farby. Nastepnie przy-
stepujemy do przyciskania gabki
do powierzchni modelu (uwazamy
tylko ,aby nie przesadzi¢ oraz aby
nie pobrudzi¢ niepozadanych po-
wierzchni). Mozemy w ten sposob
uzyska¢ bardzo drobne odpryski
jak i olbrzymie potacie odprysnie-
tej farby.

<

Kolejnym krokiem dla obu przy-
padkéw jest podkreslenie dolnej
krawedzi odpryskéw biatg farba,
gornych zas czarng. Nada to odpry-
skom gtebi.
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Wyztobienia po pociskach na ciez-
kich ptytach pancerza czy S$cia-
nach budynku dodajgq duzo klimatu
i znacznie uwiarygodniajg nieustan-
nie toczacy sie konflikt. Dodanie
Sladow ostrzatu jest tak naprawde
prozaicznie proste.

Zaczynamy od wykonania otworéw
za pomocqg szpilki lub igty, nastep-
nie drobnym wierttem (nie wiek-
szym niz 1mm) nawiercamy recz-
nie ptytki otworek.




o’

Nastepnie = otwdér  poszerzamy

znacznie wiekszym wierttem, do-
konujac jednak niepetnych, szarpa-
nych obrotéw, tak aby poszerzy¢,
a jednoczesnie poszarpa¢ krawe-
dzie otworu.

Na koniec mozliwie tepym nozy-
kiem nacinamy w losowych odste-
pach promienie okregu tworzacego
dziure po kuli.

<

Catos$¢ pokrywamy kolorem pod-
stawowym, za$ zagtebienia pokry-
wamy kolorem jasno-szarym lub
jasno-srebrnym jesli uzywamy farb
metalicznych.

<

Nastepnie wykonujemy kroki iden-
tyczne jak w przypadku zarysowan
czyli pokrywamy zagtebienia pek-
nie¢ kolorem czarnym lub brazo-
wym. W dalszej kolejnosci akcen-
tujemy rysy jak i krawedzie dziury
po kuli mieszankg koloru bazowego
z biatym. Ostatecznie podkreslamy
rysy biatymi liniami, starajac sie, by
linie byty mozliwie cienkie, zweza-
jace sie na koncach.
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Malowanie rdzy dodaje autentycz-
nosci wszelkim maszynom. Pojazdy
jak i maszyny molocha wystawio-
ne na dziatanie wilgoci predzej czy
pdzniej muszg zardzewie¢. Wazne
jest, by nie wali¢ rdzy gdzie popad-
nie, sq bowiem elementy ktdérych
zardzewienie oznacza ,$mier¢” da-
nego mechanizmu i tak np. tloki
nie moga by¢ pokryte rdza gdyz
bez ustanku pracujg i sq caty czas
smarowane. Jesli zardzewiejg ma-
szyna stanie. Najczesciej rdzewiejg
nity i inne wystajace nieruchome
elementy, pod ktérymi moze sie
zbiera¢ woda, lecz oczywiscie nie
jest to reguta. Wazne, aby pamietac




o wczesdniejszej zasadzie i wszystko
bedzie w porzadku.

Samo malowanie rdzawych zacie-
kow jest chyba najprostszym z opi-
sanych w tym artykule efektow.

o

Zaczynamy od wymieszania bra-
zowego inku z ciemnobrgzowqg i/
lub pomaranczowg farba. Robimy
to niedokfadnie i niestarannie, po-
niewaz réznice kolorow sg jak naj-
bardziej wskazane. Nastepnie roz-
cienczamy catos¢ do konsystencji
washa (poprzedni artykut) i malu-
jemy dolng krawedz nitéw lub na-
ktadamy w porzadane przez nas
miejsce. Operacje mozemy powta-
rza¢ kilkukrotnie.

o

Malujemy poprzednia mieszan-
ka linie ciggnace sie od wczesniej
natozonego podkreslenia pionowo
w dot. Warto pamietac, ze to w ja-
kiej pozycji znajduje sie obecnie
dany element na modelu nie ma
znaczenia, istotne jest w jakiej po-
zycji znajduje sie kiedy jest w spo-
czynku). Operacje powtarzamy
kilkukrotnie az do uzyskania zado-
walajacych rezultatéw (pamietamy,
aby zaciek zwezat sie na koncach
i byt w miare nieregularny)

o’

Na koniec punktowo nanosimy bra-
zowa farbe wymieszang z poma-
ranczowq (ze znaczacg przewagda
pomaranczowej) lub nawet sama
pomaranczowg farbe rozcienczong
do konsystencji washa.

Wszystkie te efekty mozna, a na-
wet trzeba ze sobg taczyé. Uzyska-

my dzieki temu naprawde cieka-
we modele. Cato$¢ warto jeszcze
wzbogaci¢ o kurz i brud, ktéry fa-
two uzyskuje sie mieszajqc suche
pigmenty.

Mam nadzieje, ze poradnik bedzie
dla was pomocny i do nastepnego
razu!

WSZYSTKIE PORADKIKI GWIEZ!]!*%EGU PIRATA .
" A DOST I:,P_!_%I:._ wgSUBE*fY CH PLIKACH
NA STROKIE NSTACTICS COM!
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Hank Woon

WOJCIECH ‘SETHARIEL’ ZOt TANSKI
ROZMAWIA ZE WSPOLAUTOREM
M.IN. PATHFINDERA RPG | EARTHDOWNA

ficjalne konwersje gry fabularnej Earthdawn na mechaniki Savage Worlds

i Pathfinder z poczatkiem kwietnia staty sie faktem. Do sprzedazy trafity

elektroniczne wersje Podrecznikéw Gracza, wkrotce dostepny takze be-

dzie Podrecznik Mistrza Gry, a potem kolejne dodatki. Niniejszy wywiad,
przeprowadzony pomiedzy Wojciechem ‘Setharielem’ Zéltanskim a Hankiem Wo-
onem, powstal, by odpowiedziec¢ na kilka pytan dotyczacych obu konwersji.

Hank Woon jest wspétautorem gry fabularnej Pathfinder, autorem powiesci oraz wielu dodat-
koéw, nie tylko do Pathfindera, ale tez i Earthdawna, w tym suplementéw Cathay: The Five
Kingdoms. W wydawnictwie RedBrick obecnie petni role Edytora Linii zaréwno Earthdawn
Savage Worlds Edition, jak i Earthdawn Pathfinder Edition.

W jaki sposdb i komu polecitbys dwie nowe edycje Earthdawna (na mechani-
kach Pathfindera i Savage Worlds)?

Obie edycje sprawdzq sie zaréwno dla starych fandéw Earthdawna, jak i dla fanow Savage
Worlds oraz Pathfindera, ktérzy nie mieli jeszcze okazji zapoznaé sie z tym systemem. Za-
projektowali$my je jednak przede wszystkim z myslg o fanach Savage Worlds i Pathfindera.
Naszym zamiarem nie byto stworzenie kolejnych wersji gier dla fandw, ktdérzy juz Earthdawn
znajq. Projektowalismy je tak, jakby byly to catkowicie nowe settingi fantasy.

Na ktora z mechanik, twoim zdaniem, trudniej sie konwertowalowo Earthdaw-
na? Savage Worlds czy Pathfinder?

Obie byly w swoj sposdb wymagajgce. Niewatpliwie, w Pathfinderze sporym wyzwaniem
jest tworzenie statystyk przeciwnikdw. Zwilaszcza, ze istnieje juz sporo zasad, atutéw i za-
kle¢, ktére trzeba wzig¢ pod uwage. W Savage Worlds natomiast jest sporo réznych, subtel-
nych niuanséw. Co wiecej, w Savage Worlds wystepuje znacznie mniejsze zréznicowanie pod
wzgledem mechaniki, a przyrost sity bohaterow nastepuje bardzo szybko. Z tego powodu
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trudniej jest wprowadzi¢ réznorodnos¢ odmiennych typdw sprzetu, mocy, potworéw i tym
podobnych elementow.

Co byto najtrudniejsze, a co najlatwiejsze?

Natrudniejsza byta decyzja o podejsciu do koncepcji adeptow w kazdej z mechanik. W przypadku
Pathfindera pierwszym i najbardziej logicznym pomystem bytoby przeksztatcenie kazdej z Dys-
cyplin w osobne klasy. Nie chcielimy jednak tak mocno ingerowa¢ w mechanike, wiec zamiast
przeksztatcac istniejgce zasady, postanowiliSmy stworzy¢ lekki zbior zasad dodatkowych, swego
rodzaju naktadke. Kiedy udato sie ustali¢ te podstawy, reszta pracy poszta o wiele fatwiej.

Czy zespoly pracujace nad konwersjami byly duze czy male? Co mozesz nam
powiedzie¢ o wspoatpracy z wlascicielami licencji Pathfindera i Savage Worlds.
Mate! Nie byto tez wspédtpracy ani bezposredniego wsparcia ze strony Paizo czy Pinnacle
Entertainment Group. Oba wydawnictwa okazaty jednak sporo entuzjazmu w stosunku do
naszych projektow.

Co zrobiono, by mimo zmiany mechaniki zachowac specyficzny klimat Earth-
dawna? lle Earthdawna jest w jego edycjach na Savage Worlds i Pathfindera?
Tylko sam setting czy moze jakies charakterystyczne elementy oryginalnej
mechaniki?

Podczas pracy catkowicie pomineliSmy istnienie oryginalnej mechaniki. StaraliSmy sie patrze¢
na Earthdawna tak, jakby tto fabularne systemu pochodzito z jakiego$ filmu lub popularnej
serii ksigzek. WyselekcjonowaliSmy najwazniejsze elementy oraz nazwy i zapytaliSmy siebie:
»Jak to dopasowac do istniejacych szablonéw w Pathfinderze i Savage Worlds?”. Gdy udato sie
stworzy¢ te fundamenty, tam gdzie to mozliwe zaczeliSmy konwertowa¢ zasady mechaniczne
(takie jak talenty, magia krwi, zaklecia, itd.)

Czy byto duzo sesji testowych?

Tak, i sporo recenzji od oséb zaznajomionych z obiema mechanikami. Odzew byt rewelacyjny.

Jak poradziliScie sobie z talentami, zakleciami, Punktami Karmy, watkami,

watkowymi przedmiotami i najwazniejsze, z Dyscyplinami i ich Kregami? Jak
zostalo to rozwigzane na mechanikach Savage Worlds i Pathfindera?

Och, to bardzo rozbudowane pytanie. Wiec, w Pathfinderze bohaterowie podczas kreacji
otrzymujq dodatkowy atut, nazwany atutem Dyscypliny. Ten atut, jak kazdy inny, ma swoje
wymagania (wiec na przyktad bard nie bedzie w stanie wybra¢ adepta Wojownika). Kiedy wy-
bierzesz juz swoj atut Dyscypliny, stajesz sie adeptem. To daje ci kilka nowych umiejetnosci
klasowych i otwiera droge (poprzez spetnienie kolejnych wymagan) do wielu nowych, potez-
nych atutéw (nazwanych atutami adepta).
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Do$¢ podobnie dziata to na mechanice Savage
Worlds. Bohaterowie otrzymujq przy kreacji, za dar-
mo, nowq Przewage zawodowgq (Przewage Dyscypli-
ny), ktéra jest wymagana przy réznego rodzaju Prze-
wagach adepta.

Wiekszo$¢ talentdéw zostata przekonwertowana na atu-
ty lub Przewagi (co warto jednak wspomnie¢, w Path-
finderze wiele talentéw zostato takze przekonwerto-
wanych na umiejetnosci klasowe). W Savage Worlds,
by skorzystac¢ z Przewagi adepta, trzeba wydac¢ Punkt
Karmy. W Pathfinderze tylko niektore z atutow adepta
tego wymagajg. W przeciwienstwie do wersji Savage
Worlds natomiast, Karma w Pathfinderze pozwala cza-
sem dodac¢ ko$¢ Karmy do rzutdw.

Przewagi adeptow w Savage Worlds mogqg by¢ zdo-
bywane jak inne Przewagi. Na kazdej randze jed-
nak bohaterowie otrzymuja dwie darmowe Przewagi
adepta (wiec 2 przy kreacji, 2 nastepne na randze
doswiadczony, itd.). Przewagi adepta mozna wy-
korzystywac z innymi Przewagami (w Pathfinde-
rze atuty adepta traktowane sg jako nadnaturalne
zdolnosci).

Watkowe magiczne przedmioty rozwigzano podob-
nie, jak w oryginalnym Earthdawnie (bez Punktow
Legend oczywiscie). Tkanie watkdéw znajduje sie
w obu konwersjach.

W wersji na Pathfindera w kwestii zakle¢ nic nie
zmieniono. Bohaterowie majq po prostu dostep do
kilku nowych zakle¢ (ale nadal mogg wybrac swoje
ulubione, jak na przykfad magiczny pocisk, itp.).

W Savage Worlds moce nazwano zakleciami,
a punkty mocy, w nawigzaniu do oryginalnego sys-
temu, teraz okresla sie mianem watkdow.
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Okladki podrecznikow przywolujg na mysl pierwsza edycje systemu. Czy po-
dobnie jest tez wewnatrz ksigzek? Czy duzo jest starych ilustracji czy moze
jest troche nowych?

Bedzie troche $wiezych ilustracji w nowych podrecznikach, ale w wiekszosci wykorzystamy
grafiki z pierwszej edycji systemu.

Dlaczego zdecydowaliscie sie powracic do linii fabularnej z pierwszej edycji Ear-
thdawna? Co byto powodem? Czy zamierzacie wydac wielkg kampanie splotow,
jak na przykiad Preludium Wajny?

Jak juz wspomniatem, traktujemy to jako catkowicie nowe settingi fantasy. A nad Preludium
Wojny juz pracujemy ;)

W waszym planie wydawniczym na ten rok znajduje sie Parlainth Setting Gu-
ide. Jak bardzo ten podrecznik bedzie sie rdznil od dodatku Parlainth znanego
z pierwszej edycji Earthdawna?

Nie bedzie zawierat nowych materiatéw. UznaliSmy, ze Parlainth bedzie najlepszym wyborem
na poczatek. Zapomniane Miasto jest doskonatym miejscem dla kazdego mistrza gry. Nawet
w trakcie istniejacej juz kampanii nie ma problemu z umiejscowieniem tam postaci graczy
(w koncu istnieje $wietna historia, bedaca dobrg przykrywka do wprowadzenia postaci graczy)
Jako uzupetnienie tego materiatu szykujemy sktadajaca sie z szesciu czesci kampanie - Par-
lainth Adventure Campaign.

Czy seria Parlainth Adventures bedzie calkowicie nowa, czy bedzie zawierac
ktores z przygad, ktore znamy z pierwszej edycji Earthdawna?

Stare przygody z pierwszej edycji Earthdawna wejdg w sktad réznych zbioréow przygdd (Ad-
venture Compendium). Parlainth Adventure Campaign bedzie serig szesciu catkowicie nowych
przygod.

Dziekuje Ci bardzo za wywiad, Hank.

WYWIAD PIERWOTNIE UKAZAL SIE NA BLOGU SETHARIUM
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Stonekill? T, to jakies dwa dni drogi na pétnoc, farmerzy gtéwnie, cho¢

kto ich tam wie, ponoc¢ fabryke maja. I to dzialajaca. Tylko ta fabryka rozu-
miesz - ona produkuje radia. Nic innego, tylko zasrane radia. Ze co? Ze niby
fajnie? A styszates ty kiedys w radiu cokolwiek poza transmisjami z Orbitala?
Zreszta na kij komu teraz radio, jest tego zatrzesienie. Jakby tak ta fabryka
produkowata cho¢by czesci zamienne do samochodéw to co innego.

Niemniej Stonekill ma jakis uktad z Posterunkiem. Ja nie wiem co to za
uktad 1 nie $pieszno mi pytac, moze chlopaki z posterunku lubia sobie
radia postuchac 1 dlatego czesto sie kreca wokot? Niewazne, jak zadrzesz

z farmerami ze Stonekill to 1 tak zatatwig cie sami, nie bedg wotali zielonych
na pomoc. Raz jakas banda idiotéw probowata podprowadzi¢ im bydto

1 skonczyli dostownie w strzepach. Ta, Stonekill to przyjazna miescina, ale
tylko jesli masz przyjazne zamiary. Jak nadepniesz tam jednemu na odcisk
to tak, jakbys nasikat wszystkim do wodopoju. Po prostu znikasz.

.

Przedstawiam swoja kampanig stworzona do gry Neuroshima Hex. Jest ona krétka w poréwnaniu z oryginalng
kampania z Babel 13 oraz w poréwnaniu z wickszoscia kampanii, ktére mozna znalez¢ w sieci - wszystkie trzy jej fazy
mozna rozegra¢ w pottorej godziny, a do ich rozegrania wymagana jest jedynie Neuroshima Hex 2.5 z dodatkiem
Babel 13 (dodatek Duel nie jest wymagany).
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\ Kampania opowiada o walce ludzi z maszyna. O konkretnym wydarzeniu ktore opisane jest pokrotce w podreczniku
»Neuroshima RPG”. Historia obrony Stonekill - bo o tym mowa - jest tam co prawda jedynie nakreslona, jednak byta
dla mnie inspiracja od samego poczatku tworzenia kampanii. Mam nadzieje, ze udato mi sie zawrze¢ cho¢ odrobine
klimatu podrecznika w przedstawionych tu krétkich wstepach do danych scenariuszy, jak i w samych misjach.

Zycze wszystkim Hexomaniakom wielu udanych rozgrywek w ta kampanie, jak rowniez masy frajdy ptynacej z wszel-
kich partii NS: Hex.  Zachi




FAZAN
ZWIAD

Faza 1 - zwiad

Moloch

Zelazne zwoje kabli, cybernetyczne, zawieszone w zbiornikach z pétprzezroczystym plynem ludzkie mézgi, feeria
kolorowych swiatel migajaca na scianach olbrzymiego, nieregularnego pomieszczenia - tak moze wygladac jedno

Z centrow obhczemowych Molocha. Moze tez wyglqdac catkiem inaczej, mniejsza o to. Gdzies tam w czelu$ciach
umystu Bestii wija sie plany kolejnych atakow, powstaja projekty nowych smlerc1onosnych maszyn, komponu]q sie
mutacje 1 cyborgizacje kolejnej generacji mutantéw, ktore juz za kilka miesiecy zostang wyhodowane 1 przewiezione
w glab ladu, daleko na potudnie.

Tam tez pojawia sie Mysl. Lub Algorytm - zwat jak zwat. Wije sie przez kable, poddawany jest kolejnym fazom opty-
malizacji, zmienia sie, mutuje. Przechodzi kolejne symulacje 1 znéw wraca do zrodta. Ta Mysl to plan walki. Plan,
ktorego nastepnym krokiem jest przejecie Stonekill 1 wlaczenie go w potezne ciato maszyny.

Ludzie

John i Charlie to prawdziwi twardziele. Jak na postaricow przystato. Jesli tego jeszcze nie wiesz - w szeregach Posterun-
ku istnieje reguta bardzo ograniczonego zaufania - nigdy nie wiesz kto moze zosta¢ porwany 1 co wyciagnie z niego
Moloch - 1 dlatego pewne informacje nie sa dostf;pne dla wszystklch Zwykly zolnierz wie w ktora strone strzelac¢ i to
powinno mu wystarczy¢. Ostatnio nawet dowodcy nie znajg wszystkich zatozen wielkiego planu walki z maszynami.
A postancy? Postancy zbierajg dane 1 rozkazy z jednego przyczotku Posterunku 1 przekazuja je dalej, do gtownego szta-
bu lub innych wysunietych jednostek terenowych. Czasami ma si¢ wrazenie, ze to postancy wiedza wszystko najlepiej.

John i Charlie zblizyli sie do sztabu na odlegtos¢ pozwalajaca im na transmisje radiowa i wtedy zauwazyli, ze radio
nie dziata. W catym eterze jeden wielki zagtuszajacy wszystko inne szum. Wiedzieli co to znaczy - zbliza sie Moloch ze
swoimi maszynkami 1 na wszelki Wypadek uniemozliwia lqcznosc radiowa. Trzeba bedzie dotrze¢ do najblizszej bazy
pieszo i tam przekazac¢ rozkazy. Przed nimi rozposcierata si¢ nieostonigta niczym potac spalonej stoticem pustyni.
Gdzies na pétnocy bylo juz wida¢ czarny stup dymu zwiastujacy nadejscie wroga.




Przygotowanie,

FAZAN
ZWIAD

Z armii Posterunku odrzu¢ zeton modutu Centrum Rozpoznania, wszystkie Zetony Ruchu oraz zeton Snajpera.

Z armii Molocha odrzu¢ Bombe i Sieciarza.

Przygotuj planszg tak, jak jest to pokazane na stronie 3.

Dwoch Biegaczy Posterunku umies¢ na planszy (jak na s. 3) 1 pot6z na nich znaczniki wytrzymatosci (aby oznaczyé¢, ze maja

dodatkowa wytrzymatosc).

Zasatys

Moloch

Moloch wylaczyt komunikacje radio-
wa, dlatego moze wystawia¢ swoje jed-
nostki tylko w bezposrednim sasiedz-
twie swojego sztabu lub w sasiedztwie
dwoch innych swoich jednostek.

Posterunek

Posterunek nie moze wystawia¢ swoich
jednostek w bezposrednim sasiedztwie

Celejrozgrywiil

sztabu Molocha, poza tym moze wysta-
wia¢ jednostki dowolnie na planszy.

Gracz Posterunku moze (jesli chce)
przesuna¢ Biegacza na miejsce swojej
sasiadujacej z Biegaczem jednostki na
planszy przy pomocy normalnej cechy
Ruch - odrzucajac ta jednostke.

Jesli Biegacz Posterunku ,,wejdzie n2
Sztab Posterunku uznane jest, ze prze-

kazat on rozkazy i jest zdejmowany
z planszy.

Ogoine

Sztaby Molocha 1 Posterunku nie
odnosza obrazen.

Jesli Moloch lub Posterunek nie moga
wylozy¢ Zetonu na planszy na poczatku
swojej tury nastepuje normalna Bitwa.

Gracz Posterunku stara sie przeprowadzic swoich Biegaczy przez plansze na jej drugi koniec, tak by dostali sie oni do bazy (sym-
bolizowanej na planszy przez sztab Posterunku) 1 mogli przekaza¢ swoje rozkazy.

Grajacy Molochem stara sie do tego nie dopusci¢ - stara sie zabi¢ Biegaczy nim przekaza dalej informacje.

Rozpoczecielscenariusza

Ten scenariusz rozpoczyna Moloch (losujac normalnie jeden zeton), nastepnie ture ma Posterunek (dwa zetony) 1 dalej juz po

3 zetony, zgodnie z zasadami NS:Hex.

Zakonczenielscenariusza

Scenariusz koficzy si¢ w momencie gdy:

- Obaj Biegacze zostang zdjeci z Planszy, niezaleznie czy dobiegna do bazy czy zostang zestrzeleni przez Molocha.

-Jednej z armii skonicza sie zetony 1 na poczatku swojej tury gracz nie bedzie mogt dociagna¢ nowych zetonéw -scenariusz
konczy sie wtedy natychmiast z takim wynikiem, jaki udato sie uzyskac graczowi Posterunku.

Wynik{scenariusza

Gracz Posterunku bedzie mogt wystawic tyle wiezyczek w drugim scenariuszu, ilu Biegaczy dotrze do bazy.

lf



FAZA
STONEKILL

OBRONA

Faza 2 - Obrona Stonekill

Moloch

Konw6j maszyn part naprzod przez pustyni¢. Z poczatku mozna bylo przypuszcza¢, ze jego ruch jest chaotyczny, po
blizszym przyjrzeniu sie jednak mozna by}o rozr6znic gtéwne maszyny bojowe posuwajace sie ze stala predkoscia,
wielkie zewszad otoczone transportery 1 drobny mobsprzet wypelniajacy luki pomiedzy jednymi i drugimi. Niektore
z pojazdow przemieszczaly sie od transporterow do ciezkich Juggernautéw zaopatrujac te drugie w amunigje.

Czes¢ konwoju zatrzymala sig, niewielka liczba maszyn jednak, nie zwalniajac, ruszyla w strone pobliskiego lasu. Ston-
ce chylito sie ku zachodowi. Kiedy tylko zajdzie rozpocznie sie atak.

Ludzie

W Stonekill trwaly przygotowania. Dalekosiezne dziata przystane przez Posterunek zamontowane zostaty w po-
bliskich bunkrach i mialy zapewnic jako-taka ochrone przed atakiem. Joe jednak nie wierzyt w dziata - wierzyt za
to w ciezki karabin zdobyty na ktéryms z chuliganéw prébujacych podprowadzi¢ mu krowe. Wyszed! przed dom,
skierowal wzrok na pétnoc 1 splunat siarczyscie w tamtym kierunku.

Moloch chce zajac jego ziemie. Bedzie bronit jej do ostatniej kropli krwi.




Przygotowanie,

OBRONA

FAZA
STONEKILL

W tym etapie bierze udziat armia Hegemonii symbolizujaca mieszkanicow Stonekill 1 armia Molocha. Z Armii Molo-
cha nalezy przed bitwa usuna¢ Sztab. Gracz rozgrywajacy w pierwszej fazie scenariusz armia Posterunku, ten scenariusz

rozgrywa po stronie Hegemonii.

Przygotuj plansze tak, jak jest to na pokazane na ilustracji na stronie 5. (Obszary otoczone niebieska linia nie biora
udziatu w tej bitwie. Sa tu zaznaczone, poniewaz beda wykorzystane w 3 fazie.)

Sztab Hegemonii ustawiany jest w centrum planszy.

Jesli w pierwszym etapie jednemu z Biegaczy udalo sie dotrze¢ do Sztabu - wystaw w Bazie (lewa goérna czes¢ planszy
zaznaczona na ilustracji) jedno dziato, jesli udato sie to obu Biegaczom - wystaw w Bazie dwa dziata. Masz do wyboru
dowolne z czterech dziat zataczonych w dodatku Babel 13. Sg one traktowane jako przynalezne do Hegemonii (rania

jedynie jednostki Molocha).

Zasaty;

Ogaine

Woda ma zasade Wiry - kazda jednost-
ka stojaca na Wodzie automatycznie gi-
nie na koniec bitwy. Tonaca jednostka
moze zosta¢ uratowana przez Medyka.

Las dziata z zasada Gestwina - jednost-
ka stojqca w Lesie moze zosta¢ zaatako-
wana i zraniona tylko przez ]ednostkf;
stojaca bezposrednio przy niej. Kazdy
inny atak (nawet zetonem natychmia-
stowym) jest wobec niej catkowicie
nieskuteczny. Jednostki stojace w Lesie
moga zosta¢ w normalny sposéb poru-
szone lub odepchniete.

Baza jest Zamknieta - umieszczone na
niej wiezyczki (jesli sq) nie rania jedno-
stek gracza ludzi, zawsze dziataja (nie

mozna ich zasieciowaé, zaatakowac
ani zniszczy¢ w jakikolwiek sposob),
nie mozna zagrywac na nie zetonow
natychmiastowych (ruchu, odepchnie-
cia), nie dziataja na nie Zadne moduty.

Wystawianie - Wojska ludzi nie moga
by¢ rozstawiane (ani w Zaden spos6b
poruszane) na terenie Lasu. Wojska
Molocha normalnie moga zosta¢
wystawiane w Lesie.

Bitwa przez zapelnienie planszy -
Plansze uzna]e sie za zapelniona:

- dla grajacego ludzmi: kiedy wszystkie
pola Pustkowi sa zajete

- dla grajacego Molochem - kiedy wszyst-
kie pola Pustkowi 1 Lasu s zajete.

Rozpoczecielscenariusza

Czyli bitwa spowodowana zapelnie-
niem planszy rozpoczyna sie nawet,
jesli sa jeszcze wolne pola Wody.

Moloch

Jesli w jakimkolwiek momencie
Molochowi skoficza sie zetony, kiedy
ma dociqgnqé kolejna jednostke -
tasuje swoje wykorzystane (odrzucone,
pokonane) zetony i rozpoczyna dociag
z tych zetonow.

Jesli na planszy znajduja sie dziatka
s3 one SOJusznlcze wzgledem Hege-
monii 1 normalnie atakuja w swojej
1n1c;atyw1€

Ten scenariusz rozpoczyna Moloch (losujac normalnie jeden zeton), nastepnie ture ma Hegemonia (dwa zetony) 1 dalej juz

po 3 zetony, zgodnie z zasadami NS:Hex.

Zakonczenielscenariusza

UWAGA: Po zakonczeniu scenariusza NIE czys¢ planszy 1 NIE zmieniaj pozostatych punktow wytrzymatosci sztabu Hegemonii.

Jesli sztab Hegemonii odniesie 20 obrazen (licznik spadnie do 0) - ludzie automatycznie przegrywaja kampanie.

]esll Hegemonii skonczy sie doc1qg (gracz wykorzystat wszystkie zetony) - nalezy normalnie rozegrac ostatnia bitwe, a nastep-
nie przejs¢ do ostatniego, trzeciego etapu kampanii.



Faza 3 - Positki

Moloch

Nie wszystko szto po mysli maszyn. Cybernetyczne moézgi spodziewaly sie oporu, nie przewidzialy jednak jego zacieto-
sci. Wysytane od kilku tygodni na miejsce kolejne transportery z mozgami zwiql<szajqcymi moc obliczeniowq maszyn
zaczely im w konicu dawac widocznag przewage. [ wtedy stato 51q cos, co nie stato sie nigdy wczesme] Na co Moloch nie
byt przygotowany. Ludzie zamiast ewakuowac sie - przybyli nie wiadomo skad do Stonekill, by zniszczy¢ jego idealny
plan.

Tak sie nie moze sta¢c. Moloch jest wtadca nowego §wiata i co zaplanuje to musi zosta¢ wykonane.

Ludzie

Joe schronit sie za zalomem zniszczonego muru jakiej$ farmy. Byt odcic;ty od reszty swojego - nazwijmy to na wyrost
»oddziald. Pewnie chopcy juz spisali go na straty, postanowit jednak wziac ze soba tyle smierdzacych maszyn, na ile
starczy mu amunicji. I granatéw. Wychylit si¢ zza rogu, tylko by zerkna¢ - kilka maszyn szto, czy tam - toczylo si¢ -

w jego strone. Odbezpieczyt granat, policzyt, rzucit.

[ wtedy rozlegia sie eksplozja. Duzo wieksza niz ta, ktorej mogt sie spodziewa¢. Odtamki muru za kt6rym sie ukrywat
posypaly sie na jego glowe, upad, stracit przytomnose¢.

Obudazit sie kilka godzin pézniej. W namiocie medycznym chtopakow z Posterunku.
Pomoc dla Stonekill nadeszta. Nadeszta z hukiem.




Przygotowanie,

I'\

Grajacy ludzmi wybiera (z zaznaczonych na niebiesko na planszy podanej w Fazie 2. miejsc), gdzie umiesci¢ kafel terenu ze
strony 7. Na nim umieszczony zostaje sztab Molocha (doktadnie w miejscu pokazanym na grafice).

Poczatkowa wytrzymatos¢ sztabu Molocha wynosi 15 punktéw, wytrzymatosc sztabu Hegemonii jest taka, jaka pozostata po

zakonczeniu drugiej fazy.

Grajacy ludzmi zaczyna od zrzucenia Bomby (takiej samej, jaka znajduje sie w armii Molocha) lub Matej Bomby (takiej jak
w armii Neodzungli) - wedle swojego wyboru, na dowolne pole planszy.

Wszystkie wykorzystane (odrzucone, zdjete z planszy) zetony Molocha, ktore nie znajduja sie po zrzuceniu bomby na plan-
szy nalezy potasowac razem z tymi jeszcze nieuzytymi.

Grajacy ludzmi otrzymuje do wykorzystania armie Nowego Jorku 1 Posterunku (bez ich sztabow).

Rozpoczyna grajacy ludzmi.

Zasaty;

Ludzie

Grajacy ludzmi dociaga do trzech

z dostepnych zetonéw (w dowolne;j
kombinacji miedzy armiami Posterun-
ku 1 Nowego Jorku), co najmniej jeden
z nich musi odrzuci¢, maksymalnie
dwa moze zagrac.

Wszystkie jednostki grajacego ludzmi
(czyli armie Nowego Jorku, Posterun-
ku, jak réwniez pozostate po Fazie 2.
na planszy zetony Hegemonii - w tym
Sztab - 1 wiezyczki) traktuje sie jako
wzajemnie sojusznicze.

Moloch

Sztab Molocha nie moze by¢ poruszo-
ny przy pomocy zetonu Ruchu (nadal
moze by¢ normalnie odepchniety na
standardowych zasadach).

Jesli w jakimkolwiek momencie Mo-
lochowi skonicza sie zetony, kiedy ma
dociagna¢ kolejna jednostke - tasuje
swoje wykorzystane zetony 1 rozpoczy-
na dociag z tych jednostek.

Zalkonczenierscenariusza

Ogaine

Pozostate zasady specjalne dziataja tak
samo, jak w fazie 2, z tym wyjatkiem, ze
teraz grajacy Ludzmi moze dodatkowo
wystawiac swoje jednostki w Lesie (co
oznacza réwniez, ze plansza dla niego
zajeta jest dopiero, gdy wszystkie pola
Lasu 1 Pustkowi sa zajete, nie tylko
same Pustkowia jak w Fazie 2).

Jesli jednemu ze sztabow wytrzymatosé spadnie do 0 - strona ta automatycznie przegrywa cata kampanie.

Jesli graczowi ludzi skonicza sie zZetony - nalezy normalnie rozegra¢ ostatnia bitwe. Po jej rozstrzygnieciu gracz, ktéremu
pozostato wiecej punktoéw wygrywa cala kampanie.



Epilog

——,Wsrod réznych kapelanow, czy gawedziarzy obrona Stonekill jest

0 symbolem walki z Molochem, nawet jesli skazanej na niepowodze-

" nie, to jednak godnej 1 niewzruszonej. Nawet jesli ten sukinsyn z toba

gra, musisz sprawic, by zapracowat na sukces 1 sroFo zan zaplacit.
ys

g :
. Ide o zaklad, ze nie jestem Pplerwszq osoba, od ktorej styszysz o Stone- \

kill, mam racje? Popularna historyjka ku pokrzepieniu serc.

Wiesz, Frzej_rzalem w zyciu wiele me}f).
Na zadnej nie byto miesciny o nazwie Stonekaill.
4 . 3

Ciekawe, nie?

(z ., Neuroshima Gra Fabularnd, s. 254)



Pawel ,,Aesandill” Bogdaszewski

TWORZENIE MUTANTA

Rozszerzenie zasad Neuroshimy 1.5
Iustracje: Maria ,,Markal” Gorlich-Opyd

Redakcja: Staszek ,,Scobin” Krawczyk, Michat ,,Morel” Azarewicz,
Marek ,,Planetourist” Golonka



WSTEP

Napisatem to opracowanie jako czeg$¢
scenariusza ,,Zabij mutanta” na konkurs Quentin
2009 (gdzie tekst trafit do finalu 1 zdobylt
wyrdznienie).

Jest to szablon tworzenia mutantow
uwzgledniajacy nowe pochodzenie, profesje,
sprzet (cyborgizacje), choroby (przypadtosci)
oraz, oczywiscie, mutacje o roznym stadium
zaawansowania i potgczong z nimi mechanike
strachu, jaki mutanci wzbudzaja w ludziach.

Materiat ten przygotowany jest na sesje z
pogranicza rt¢ci i1 stali. Podobnie jak w rteci
mamy tutaj niebezpiecznych lowcow —
mutantow — z tym ze tymi drapieznikami sg
wlasnie postaci graczy. Nie znaczy to, ze gracze
nic majg zadnego wyboru, po prostu rola
drapieznika jest najbardziej logiczna oraz
najtatwiejsza. Nie trzeba naciska¢ na graczy;
wyposazeni w kty i1 szpony, ograniczeni przez
przemozny ludzki strach, prawdopodobnie sami

dojdg do wniosku, ze to jedyna droga.
Domyslnie to krwawa 1 brutalna Neuroshima,
zamiana 16l, wygrzew w skorze bestii.

Delikatna domieszka smutnych odcieni rteci
moze doda¢ troszke glebi, lecz ta nie jest
niezbedna. Pod wzgledem mechanicznym
wszystko przygotowane jest pod krwawe towy.

ROZPOCZECIE

Bohaterowie graczy przewozeni przez
jedna z molochowych maszyn zostajg z jakiegos
powodu wypuszczeni (awaria, kaprys Molocha,
walka...). Oczywiscie jako mutanci (porwani
ludzie lub mutanci wolno zyjacy, lub tez istoty
stworzone wewnatrz Molocha), jednak bez
prania moézgu, ktéremu zwyczajowo Blaszak
poddaje swoje ,.kreacje”. Stad tez nie posiadaja
ekwipunku innego od cyborgizacji, nie sa
jednak zalezni od Molocha i moga podejmowac
wlasne, niezalezne decyzje. Jesli s3 poddawani
obserwacji, rol¢ t¢ spetnia cyborgizacja
,jednostka centralna”.

Warianty:

Zemsta Molocha

(zanim wprowadzisz zmiany, upewnij si¢, ze
gracze nie maja nic przeciwko)

Wedtug fabuty Neuroshimy zdarza sig, ze
Moloch porywa ciata czy nawet zywych (cho¢
rannych) ludzi. Jezeli druzyna polegta w walce z
Molochem, mozesz nalozy¢ mutacje jako

»szablon” na martwe (porwane) postacie graczy.
Oczywiscie, cze$¢ krokow nalezy pominac,
jednak same profesje, mutacje oraz ewentualnie
cyborgizacje sa odpowiednim szablonem do
modyfikacji cztowieka. Choroby postaci zostajg
anulowane, w zamian bohater gracza nabedzie
»przypadtose”.

Celowe mutacje

Podczas etapu okreslania  mutacji
najwazniejsza cecha — cigzka mutacja — jest
w wiekszosci przypadkow losowa. Nikt nie ma
wplywu na to, jak postgpil z nim Moloch. Jesli
jednak jestescie przeciwnikami losowania tak
istotnych cech i wolicie sami od poczatku do
konca stworzy¢ wtasnego mutanta, droga wolna.
Mozesz pozwoli¢ graczom wybra¢é mutacje,
rzuci¢ trzy razy i wybra¢ jedng czy przerzucié
niepasujacy wynik.

Gigamut

Cigzkie mutacje mozna faczy¢. Gigant
zwierzoksztaltny czy skrzydlak z R'lyeh to
catkiem kuszace propozycje. Mozesz pozwoli¢
graczom losowa¢ po dwie cigzkie mutacje lub
tez umozliwi¢ im znalezienie czy zakupienie
mutagenu. Mozesz zdecydowaé si¢ takze na
wariant mutacji jako rozwini¢cia (lekka — 200
PD, ciezka — 1000).

Krok 1: POCHODZENIE

Prawie kazdy czlowiek ma miejsce,
ktoére kiedy$ nazywat domem. Mutanci nie maja
tak prosto. Pot biedy, jesli wyklule§ sie z jaja
w Oklahomie, gorzej, jesli jeste§ zmutowanym
przywodca zotnierzy Posterunku.

Kadzie Molocha

Zostate$ zaprojektowany i stworzony wewnatrz
stalowych trzewi Molocha.
Premia: +1 do Budowy

Cechy (wybierz jedng z nich):

Celowa mutacja

Podczas etapu losowania lekkich mutacji
mozesz dodatkowo samemu okresli¢c wynik
jednego rzutu k20 (samemu wybra¢ mutacje).

Dar Maszyny
Dodatkowe 500 gambli na cyborgizacje podczas
tworzenia postaci.



Dzicz

Powstale§ jako jedno z kolejnych pokolen
wolno zyjacych mutantow.

Premia: + 1 do Percepcji

Cechy (wybierz jedng z nich):

Mutant do kwadratu
Otrzymujesz dwie dodatkowe lekkie mutacje.
Jedna mozesz wybra¢, druga losujesz.

Ciezkie zycie mutka
Rozpoczynasz ze wszystkimi umiejgtno$ciami
z pakietu Przetrwanie na poziomie 4.

Czlowiek

Niezaleznie czy zostale§ porwany przez
maszyny 1 przemieniony przez Molocha, czy
urodzite§ si¢ mutantem, wywodzisz ~si¢
bezposrednio od ludzi.

Premia: + 1 do Charakteru

Cechy (wybierz jedng z nich):

Mow mi tato

Rozpoczynasz gre, posiadajac 10 punktow
stawy. JeSli zostaniesz rozpoznany przez
cztowieka, to w zaleznos$ci od sytuacji:
Jesli widzi w Tobie mutanta, jego
Charakteru sg o stopien trudniejsze.

Jesli nie rozpoznat w Tobie mutanta, testy
Charakteru wobec niego masz o stopien
tatwiejsze.

testy

Wszechstronnos¢ do kwadratu
Wybierz sobie dowolng ceche z pochodzenia
(podrecznik gtowny).

Krok 2: PROFESJA

Wtyka

Niektorzy mutanci specjalizuja si¢ w udawaniu
ludzi — niewazne, czy to agenci Borgo,
Molocha, czy po prostu udrgczone jednostki,
ktore przez perfidi¢ natury urodzity si¢ inne.
Potrafisz udawa¢ cztowieka niemal doskonale.

Zamiast losowania cigzkiej mutacji mozesz
wybra¢ pomiedzy Likantropem a Kukuika.

Tracisz 500 z gambli przeznaczonych na
Cyborgizacje.

Cechy (wybierz jedng z nich):

Dzielo sztuki
Podczas losowania lekkich mutacji mozesz
samemu okresli¢ wynik jednego rzutu.

Roéz

Instynktownie kontrolujesz wydzielanie
feromonow przez Twoje ciato. Préby uwodzenia
sg dla Ciebie tatwiejsze o dwa poziomy.

Zawodowstwo

Mozesz wybra¢ jedng z profesji z podrecznika
podstawowego,  nastgpnic  jedng  cecheg
odpowiadajacg tej profesji. Punkty na
znajomosci 1 sprzet przepadaja.

Cyborgo

Sa mutanci, dla ktorych stopien potaczenia ciata
i techniki to miara rozwoju. To Cyborgo,
kaptani i piewcy stalowego boga.

Dodatkowo +250 gambli na cyborgizacje.
Cechy (wybierz jedna z nich):

Krew maszyny
Twoje cyborgizacje zostang odrzucone, jedynie
jesli wypadnie 20. Dodatkowo masz +50% do
energii  zasilajacej cyborgizacje, a testy
Chirurgii przeprowadzane na Tobie sg fatwiejsze
o jeden poziom.

Wiladca

Trzy razy na sesj¢ (dziennie) mozesz uzyc
umiejetnosci opartej na Charakterze z premia
rowna procentowemu modyfikatorowi
cyborgizacji. Modyfikator obliczysz w kroku 6.

Golem

Agresja maszyn wobec Ciebie spada o 10,
dodatkowo rozpoczynasz gre ze sztuczka
»Mysle¢ jak maszyna” (Neuroshima 1.5, strona
104), testy wymagane w sztuczce ulatwione sg
o procentowy modyfikator cyborgizacji. Skresl
stowo ,,Molocha” w opisie tej sztuczki.



Lupiezca
Lupiezcy to specjaliSci  od
przedmiotow, pozywienia czy broni.

zdobywania

Cechy (wybierz jedng z nich):

Biegacz

W segmencie mozesz pokonaé jeszcze jeden
metr. Biegnac, osiggasz 30 km/h. Dodatkowo
mozesz wykorzysta¢c ten sam segment na
poruszanie si¢ 1 chwytanie (dobywanie broni,
przetadowywanie) bez zadnych kar.

Hiena

Mozesz spozywa¢ surowe oraz podpsute
pozywienie bez zadnych efektow ubocznych.
Jezeli najesz si¢ do syta i porzadnie wysSpisz,
mozesz dodatkowo zregenerowac¢ lekka rane.

Szaber

Raz na sesj¢ podczas proby zdobycia jakiego$
przedmiotu, kiedy jeste§  blisko celu
(maksymalnie trzy rundy), dodaj sobie jeden
sukces do kazdej akcji, ktora si¢ z tym wiaze.

Siepacz

Wojownik dzikiego klanu, a moze stworzony
przez Molocha zabdjca — jeste§ zmutowang
maszyna do zabijania.

Cechy (wybierz jedng z nich):

Zostanie tylko jeden

Za kazdym razem, gdy pokonasz kogo$
silniejszego od siebie (w razie watpliwosci
decyduje MG), mozesz jednorazowo skorzystaé¢
z jego umiejetnosci lub wspolczynnika przy
dowolnym tescie.

Wiez z bronia

Masz  wilasng  ulubiong  bron  reczna.
Otrzymujesz +2 do Zrecznosci w ataku
1w obronie, jezeli uzywasz wlasnie tego

egzemplarza. Jesli go stracisz, mozesz wykonaé
lub zdoby¢ replike.

Furia

Mozesz wprowadzi¢ si¢ w stan furii. Wymaga to
poswiecenia segmentu oraz zdania trudnego
testu Charakteru. Test ten jest latwiejszy o jeden
stopien za kazdg ran¢ zadang Tobie lub przez

Ciebie (w walce wregcz) przez ostatnie dwie
rundy. Ze stanu furii wychodzisz automatycznie,
gdy walka dobiega konca lub gdy uda Ci si¢
zda¢ trudny test Charakteru, z dodatkowymi
karami naliczanymi tak, jak wcze$niej premie.
W czasie furii automatycznie zdajesz testy
Morale oraz Odpornosci na bdl. Otrzymujesz
premi¢ +2 do Zrecznosci w ataku.

Atakujesz w trybie berserka do momentu, gdy
wyeliminujesz wszystkich wrogow.

Treser Bestii
Patrz Neuroshima, edycja 1.5, strona 69.

Dodatkowa cecha (wybierz t¢ lub jedng
z podrecznika):
Wiez krwi

Raz na sesj¢ (dziennie) mozesz przy tescie
wobec  zwierzaka lub  zwierzaka-mutanta
wykorzysta¢  jako  premig¢  procentowy
modyfikator mutacji.



Krok 3: MUTACJE

Ciezkie mutacje

Obejmujg cate ciato, wigkszos¢ jest dobrze
widoczna 1 majg duzy wptyw na postac.

Wylosuj jedna.

Rzut k20

00: Kukutka (tylko do wyboru przy profes;ji)
1-2: Cztowiek kaktus
3-4: Gigant

5-6: Kostuch

7-8: Likantrop

9-10: Lokomotywa
11-12: Pancernik

13-14: Pomiot z R'lyeh
15-16: Skorpena

17-18: Skrzydlak

19-20: Zwierzoksztaltny

Lekkie mutacje
Te, ktore obejmujg tylko fragment ciata.
Wybierz jedna, wylosuj dwie.

Rzut k20

1: Dodatkowy kciuk
2: Grube wlosy

3: Kameleon

4-5: Ogon

6-7: Ostre zeby

8: Przyssawki

9: Rogi

10: Skrzela

11-12: Szpony

13: Uszy wilka

14: Wezowy jezor

15: Wyczulone nerwy
16: Zmutowana dton. Rzut k20. 1-10: Ostrze. 11-20: Macki.

17-18: Zwierzgce oczy: Rzut k20. 1-10: Kocie. 11-15:
Owadzie. 16-20: Wezowe.

19: Zwierzgce stawy
20: Podwojenie mutacji — rzu¢ dwa razy
(mozliwe tylko przy losowaniu)

SCHEMAT OPISOW MUTACII

Stopien zmian: Wplyw mutacji na organizm
oraz stopien trudno$ci zabiegu chirurgicznego,
ktory moze usung¢ mutacje.

Modyfikator mutacji: Stopien, w jakim
mutacja jest widoczna, a wigc 1 wplywa na
nieche¢ ludzi. Obliczany w kroku 6.

Dzialanie: Premie i kary mechaniczne — na
poczatku modyfikacje cech, potem inne.
Przypadlo$é¢: Odpowiednik chorob u ludzi.
Jednak przypadtosci nie sg zwykle zabdjcze, co
najwyzej  ucigzliwe. Mozna  zapobiegac
objawom lub usmierza¢ je medykamentami.

Kukulka

Zmiany w uktadzie nerwowym. Na co dzien nie
sg widoczne, jednak podczas specjalistycznych
badan moga zosta¢ wykryte.

Stopien zmian: Krytyczny.

Modyfikator mutacji: Drobny.

Dzialanie: +2 do Charakteru.

Przypadlo$é: Podatnos¢ na uzaleznienia. Testy
uzaleznien to Charakter podzielony na 2.
Zapobieganie: Odstaw fajki, alkohol, secks,
tornado, stodycze 1 hazard. Na wszelki wypadek
aspiryne tez.

Lek: Tornado przed snem. Dziata. Podobnie
kazde inne lekarstwo z wyzej wymienionych.
No moze poza aspiryna.

Czlowiek kaktus

Cecha najbardziej rzucajacg si¢ w oczy jest to,
ze z Twojej skéry wyrastajg dziesigtki dlugich
na 15 cm kolcow. To, czego nie widaé, to
wlokniste migsnie.

Dzialanie: + 1 do Budowy, +1 do Percepcji, -1
do Zregcznosci.

Kolce: Kazda istota atakujaca postaé wrecz,
ktorej test ataku mial mniej niz 5 punktéw
sukcesu, otrzymuje Drasnigcie.

Kazdy atak postaci wrecz zadaje dodatkowo

Drasnigcie.

Wilékniste  mies$nie:  Jezeli  poswigcasz
wszystkie segmenty w rundzie na jedng
czynnos¢, otrzymujesz do niej premi¢ +2 (np.
podnoszenie, przepychanie, spetnienie
warunkow uzywania broni) do Budowy.

Nastepnie premia zwigksza si¢ o 2 za kazda
rund¢ do maksymalnego +6 (tak wiec przy
ciosie za trzy segmenty otrzymasz jednorazowa
premie¢ +2 do Budowy).

Przypadlo$é: Niedobor witaminy D. Twoj
organizm ma na nig olbrzymie zapotrzebowanie.
Jesli nie otrzyma odpowiedniej dawki, kary za
bol zostajg podwojone.

Zapobieganie: Osiem godzin na stoncu.

Lek: Witamina D, mate strzykawki z dziwnag
zawiesing. Znajdziesz je w kazdej aptece
1 u polowy medykow.



Gigant

Tak wigkszo$¢ ludzi wyobraza sobie mutanta —
jako giganta z kaemem zamiast kolta w jednej
rece. Masz jakie§ 220 cm wzrostu 1 wazysz
ze 200 kilo. Ciezko Ci jest upodabnia¢ si¢ do
cztowieka, a uzywanie ludzkich pancerzy czy
strojow moze okaza¢ si¢ niemozliwe. A co do
tego kaemu, to moze by¢ nawet prawda.

Stopien zmian: Krytyczny.

Modyfikator mutacji: Ciezki .

Dzialanie: +4 do Budowy. -20% do trafienia
w Ciebie — duzy cel.

Wytrzymalo$¢ postaci: rana krytyczna i rana
ciezka.

Supermutek: Jezeli posiadasz Budowe o 4
wiekszg niz wymagana w opisie broni, mozesz
uzywac jej jedna rgka bez wynikajacych z tego
kar.

Nienaturalny rozmiar: Problem z uzywaniem
pancerzy, pojazdow itp. skonstruowanych dla
ludzi.

Przypadlos¢: Niedotlenienie. Twoje serce moze
nic dawa¢ rady z pompowaniem krwi. Przy
wyniku 20 w tescie Kondycji otrzymujesz rane
Ciezka.

Zapobieganie: Staraj si¢ nie przeme¢czaé. Daj
spokdj z bieganiem caly dzien z kaemem
w jednej rece.

Lek: Aspiryna K, lek dla zawatowcow. Dziwne
te mutacje.

Kostuch

Czes¢ Twojego kosS¢ca wyrasta na zewnatrz.
Twoja twarz moze przypomina¢ maske $mierci,
zebra zrastajg si¢ w swoisty napier$nik. Mimo iz
kosci nie sg tak mocne jak stal, dobrze chronig
najwazniejsze organy.

Stopien zmian: Krytyczny.

Modyfikator mutacji: Krytyczny.

Dzialanie: -1 Zrgcznos¢, + 1 Charakter, +1
Budowa.

Pancerz: Redukcja 1, wytrzymatos¢ 6.
Odpornos$¢ na zwiekszenie obrazen: Trafienie
selektywne, np. w glowe, nie powicksza
obrazen.

Przypadlo§é: Odwapnienie. Taki zewngtrzny
szkielet ciggnie duzo wapnia z organizmu. Niby
nic, ale utrudnia to zrastanie si¢ ran. Jak nie
uzupetisz wapnia, nie gojg si¢ z czasem.
Zapobieganie: Nie daj si¢ bi¢ — najprostsza
metoda. Dostarczaj sobie duzo wapnia; mleka,
serow, niektorych warzyw. Unikaj coli.

Lek: Preparaty wapniowe.
Calcium.

Czyli zwykle

Likantrop

To podobno niemozliwe — mutacja ujawniajgca
si¢ tylko w okreslonych warunkach. A tu prosze,
Ty takg masz.

Stopien zmian: Krytyczny/ od mutacji.
Modyfikator mutacji: Lekki / od mutacji.
Dzialanie: Akcja za trzy segmenty: przemiana.
Nalezy ponownie wylosowaé cigzka mutacje.
Wszystkie mutacje tej postaci ujawniajg si¢
tylko w okreslonych warunkach. Ustal je z MG.
Mozna probowaé powstrzymac lub wywotaé
przemian¢. Powstrzymanie (wywotlanie) jej to
tatwy (problematyczny) test Niezlomnosci,
utrudniony (ulatwiony) o pelny modyfikator
procentowy pozostalych mutacji. Ponowna
przemiana w ,czlowieka” nastepuje po
zniknieciu  czynnika  aktywujgcego  lub,
w przypadku wywotania, na zyczenie gracza.
Powr6t do ludzkiej postaci wymaga zdania
trudnego testu Kondycji lub posta¢ otrzyma
kare +20% (zmeczenie) do wszystkich dziatan.

Lokomotywa

Temperatura Twojego ciala jest znacznie wyzsza
od ludzkiej: od 42 do 50 stopni Celsjusza.
Ponadto z Twojego ciata bije gesty obtok pary
(jak przy niskiej temperaturze u ludzi). Z nosa,
ust, czasem nawet ze skory — ta ostatnia ma
zreszta tendencje do wysychania i luszczenia
sie. To wszystko efekt tego, ze Twoj metabolizm
jest znacznie szybszy niz czlowieka.

Stopien zmian: Krytyczny.
Modyfikator mutacji: Cigzki.
Dzialanie: +2 Zrecznosé, +1
Percepcja.

Testy Ukrywania si¢ sg o poziom trudniejsze.
Odporno$¢ na ludzkie choroby zakazne.
Przypadlosé: Odwodnienie. Przez skorg tracisz
ogromne ilo$ci wody. Jezeli nie uda Ci sie¢
powstrzyma¢  tego  procesu, otrzymujesz
kazdego dnia lekka rang. Test Odpornosci na bol
przeciw tej ranie jest automatycznie nieudany.
Zapobieganie: Pij dwa razy tyle co normalny
cztowiek. Czyli w normalny dzien cztery litry,
w upalny — nawet dziesiec.

Lek: Hydro-C. Lek kosmetyczny,
przedwojenny. Zmniejsza wydalanie wody
przez skore. Znajdzie si¢ pewnie w kazdej
drogerii 1 u dbajacych o siebie dam.

Budowa, -1



Pancernik

Twoja skore pokrywa twardy pancerz. Nie ma
znaczenia, czy to plytki, tarczki, czy moze tuski.
Stopien zmian: Cigzki.

Modyfikator mutacji: Ci¢zki.

Dzialanie: +1 Budowa, -1 Zrgcznos$¢.

Pancerz: Redukcja 2, wytrzymatos¢: 6.
Nietypowe ksztalty: kary standardowych zbroi
+40%.

Przypadlo$§é: Przerost pancerza. Codziennie
wytrzymato§¢ Twojego pancerza rosnie o jeden.
Gdy przekroczy 6, za kazdy dodatkowy punkt
otrzymujesz kar¢ +10% do testow ruchowych.
Zapobieganie: Czyszczenie pancerza.
Zmniejsza ono wytrzymato$s¢ pancerza do
wybranego przez Ciebie poziomu. Wymaga
przecigtnego testu Zreczno$ci — nieudany
oznacza Drasnigcie.

Lek: Preparaty na tuszczyce, najlepiej w sprayu.

Pomiot z R'lyeh

Opis: Sa mutacje, na widok ktorych nawet
mutki odwracaja wzrok. Masz jedng z nich,
gratuluje. Budzisz trwoge.

Stopien zmian: Krytyczny.

Modyfikator mutacji: Krytyczny.

Dzialanie: +2 Percepcja, +2 Spryt, +I
Charakter, -3 Budowa.

Akcja za 2 sukcesy: Atak mackami (rana lekka,
problematyczny test Kondycji ofiary albo
paraliz — 12 h).

Przypadlos¢: Klatwa Starszych. Gdy jestes pod
otwartym niebem, co§ si¢ dzieje. Co$
niewytlumaczalnego. Bron zacina si¢, klucze
wypadaja z ragk. Oblewasz testy. Na poczatku
dnia rzu¢ k20 1 zapisz wynik. To twoja pechowa
kos¢. Jezeli wypada Ci taka liczba oczek na
jakiejkolwiek kosci, liczy sig¢, jak gdyby
wszystkie w tescie wypadty na 20.
Zapobieganie: Unikaj otwartych przestrzeni,
gdy niebo nie jest zachmurzone.

Lek: Psychotropy.

Skorpena

Niektérzy towcy mutantow majg watpliwe
kategorie okre$lania, co jest mutantem, a co nie.
Jedni strzelaja tylko do agresywnych, inni do
tych zgbatych czy szponiastych. Natomiast
wszyscy strzelaja bez wahania, gdy widza
skorpene. Posiadasz dwie dodatkowe rgce.
Stopien zmian: Cigzki.

Modyfikator mutacji: Krytyczny.

Dzialanie: Posta¢ otrzymuje dodatkowe trzy
segmenty na wykorzystanie nadmiarowych
konczyn. Wszystkie testy w tych segmentach
oparte s3 na wspodlczynnikach  postaci
obnizonych o 4. Jezeli posta¢ zuzywa segmenty
na ruch czy tez inne czynnosci niezwigzane
z wykorzystaniem rak, dodatkowe segmenty s3
tracone réwnolegle do zwyklych. Ponadto
walka z postacig traktowana jest jak walka
z wieloma przeciwnikami.

Przypadlosé: Sennos¢. Tam, gdzie inni maja
normalne organy wewnetrzne, Ty masz swoje
miniaturki, ustgpujace miejsca  migSniom
ramion. Latwo robisz si¢ senny. W ciemnos$ci
testy Kondycji sa dla ciebie trudniejsze o dwa
poziomy, a kara z nich wynikajaca jest
dwukrotnie wigksza.

Zapobieganie: Unikaj sytuacji, gdy wokoto jest
ciemno, a ty jestes$ jeszcze na nogach.

Lek: Kofeina. Duzo kofeiny, amfetaminy czy
tez innego $winstwa. Dwie mocne kawy, moze
kilka napojow energetycznych, np. White Cow.

Skrzydlak

Posiadasz skrzydta: moze dodatkowe konczyny
niczym u owada, a moze zmutowane rece. Tak
czy inaczej, potrafisz dzieki nim na krotko
wznie$¢ si¢ w powietrze.

Stopien zmian: Cig¢zki.

Modyfikator mutacji: Ciezki.

Dzialanie: Budowa -1, Zreczno$¢ +1.

Z rozpostartymi skrzydtami -30% do trafienia —
duzy cel.

Akcja za 3 segmenty: Rozlozenie/zlozenie
skrzydet.

Akcja za 1 segment: Skok (skok na [Zreczno$¢
minus Budowa] metréw).

Atak za 3 segmenty: Atak z doskoku (nalezy
standardowo przeprowadzi¢ test ataku).
Wszystkie skoki to minimum dwa metry. Kazde
dwie rundy wykorzystania tej zdolno$ci
wymagajg rosnacego testu Kondycji, zaczynajac
od tatwego. MG moze modyfikowa¢ odlegtos¢
skokow, majac na uwadze obcigzenie postaci.
Przypadlo$é: Klaustrofobia. W zamknietych
przestrzeniach wariuje Ci blednik. Testujac
Zrecznos$¢ lub Percepcje w takich warunkach,
potrzebujesz dodatkowej kosci sukcesu.
Zapobieganie: Unikaj zamknietych przestrzeni,
samochodow, budynkow.

Lek: Te na zawroty glowy: Acnitix, Rephidal...



Zwierzoksztaltny

Nalezysz do grupy mutantow, ktére zostaly
stworzone jako pomieszanie genow ludzkich
1 zwierzecych.

Stopien zmian: Krytyczny.

Modyfikator mutacji: Cigzki.

Dzialanie: +2 Budowa, +2 Percepcja, -1
Charakter, -1 Spryt.

Wytrzymalo$¢: Rana krytyczna i rana ci¢zka.
Zwierzece ksztalty: Kary standardowych zbroi
+20%.

Przypadlo$§é: Niedobor zelaza. A potrzebujesz
go duzo. Jesli Ci go braknie, stajesz si¢
agresywny, wiec lepiej juz jedz szpinak. Kiedy
na dwoch kosciach wypadnie Ci ta sama liczba,
masz napad szalu i marnujesz akcje. No
1 mozesz wpas¢ w berserk, jesli wola.
Zapobieganie: Jedz watrobke, pij krew. Jedz
podroby. Chociaz satata tez nie be¢dzie zta. Dieta
to podstawa.

Lek: Leki na anemie, preparaty z zelazem.
Nazwa leku to Fe-vit.

Opis lekkich mutacji

Dodatkowy kciuk

Posiadasz drugi przeciwstawny kciuk u kazdej
z dloni.

Stopien zmian: Lekki.

Modyfikator mutacji: Lekki.

Dzialanie: Zreczno$¢ +1.

Grube wlosy

Twoje wlosy s3a nadnaturalnie grube 1 ostre.
Przypomina to troch¢ drobno zaplecione
warkoczyki. Ot, prawie nic.

Stopien zmian: Drobny.

Modyfikator mutacji: Drobny.

Dzialanie: Brak.

Kameleon

Twoja skora potrafi dostosowaé si¢ do koloru
otoczenia.

Stopien zmian: Lekki.

Modyfikator mutacji: Lekki.

Dzialanie: Akcja za jeden segment: zmiana
barwy skory (+4 do Ukrywania si¢, utrudnienie
trafienia z dystansu +20%).

W przypadku sytuacji stresowej: Przecietny
test Nieztomnosci albo zmiana barwy skory.

Ogon

Spetnienie marzenia wielbiciela
przedwojennych japonskich komiksow. Nie
tylko dodaje wuroku, ale jeszcze ulatwia
utrzymanie rownowagi.

Stopien zmian: Lekki.

Modyfikator mutacji: Lekki.

Dzialanie: Wszystkie testy  Upadkow

1 Rbwnowagi sg o jeden poziom latwiejsze.

Ostre zeby

Twoje zgby sa  zdecydowanie
1 ostrzejsze niz zeby cztowicka.
Stopien zmian: Lekki.

Modyfikator mutacji: Ci¢zki.
Dzialanie: Latwe ukrycie — przy ukryciu
mutacji modyfikator o dwa stopnie mniejszy.
Atak za jeden sukces: Ugryzienie (dwa
drasnigcia).

Atak za dwa sukcesy: Kgsanie (rana lekka).
Atak za trzy sukcesy: Wyszarpywanie (rana
cigzka).

dluzsze

Przyssawki

Twoje rgce 1 nogi na wewnetrznych stronach
pokryte sg przyssawkami. Przydatne, gdy gonisz
kolesia wiejagcego po pionowej S$cianie. Ot,
cztowiek  kape¢ przeciwko czlowiekowi
pajakowi.

Stopien zmian: Lekki.

Modyfikator mutacji: Lekki.

Dzialanie: Wspinaczka +3.

Rogi

Pojedynczy, para albo i wigcej, jak wolisz.
Wyrasta(ja) Ci z glowy. Tylko zmituj si¢ i nie
pomyl rogu z porozem. Przypomn¢ Ci. Rog
bedzie raczej pojedynczy, rosnie cate zycie
1 jako martwa tkanka.

Stopien zmian: Lekki.

modyfikator mutacji: Lekki.

Dzialanie: Atak za 3 sukcesy: uderzenie rogiem.
Rana Lekka (PP1) i powalenie.

Powalenie: ofiara (o Budowie mniejszej niz
atakujacy) zostaje wywrocona.

Skrzela

Byt kiedy$ taki film, a w nim ziemia zalana
oceanem. Wszedzie wokoto bandy wodnych
gangeréw. Tylko jako§ Moloch na pontonach sie¢
nie pojawil.



Stopien zmian: Lekki.

Modyfikator mutacji: Lekki.

Dzialanie: Bohater moze oddycha¢ pod woda
dowolnie dlugo.

Szpony

Palce Twoich dloni zakonczone s3 szponami.
Prosta, przydatna i bardzo skuteczna bron.
Stopien zmian: Lekki.

Modyfikator mutacji: Ci¢zki.

Latwe ukrycie: Przy ukryciu mutacji
modyfikator o dwa stopnie mniejszy (drobny.
Cechy ataku wrecz:

Obrazenia:

Bud. -11 D /2D /L + pochwycenie.

Bud. 12 D /L / 2L + pochwycenie.

Bud. 14 L /2L /C + pochwycenie.

Bud. 16 2L /C /C + pochwycenie.

Bud. 18 C /C /2C + pochwycenie.

Bud. 20 C /2C /K + pochwycenie.

Bud. 22+ 2C /K /K + C + pochwycenie.
Pochwycenie: Ofiara (o Budowie mniejszej niz
atakujacy) otrzymuje kare +60% do wszystkich
testow ruchowych. Atakujacy decyduje, czy
chce pochwyci¢ ofiare. Jezeli otrzyma co
najmniej ran¢ lekka lub przegra otwarty test
Budowy, ofiara musi zosta¢ wypuszczona.

Uszy wilka

Kolejna ,,zwierzgca” mutacja. Wylosuj jeszcze
szpony, zgby 1 ogon, to bedzie komplecik.
Szczegolnie jak jeste§ zwierzoksztattnym. Nie,
nie nabijam sig.

Stopien zmian: Lekki.

Modyfikator mutacji: Lekki.

Dzialanie: Nastuchiwanie +3.

Wezowy jezor

Twoj jezyk zakonczony jest rozwidleniem. Nie
wiem, po co ci takie cholerstwo, tylko przez to
seplenisz 1 wygladasz jak  karykatura
grzechotnika.

Stopien zmian: Lekki.

modyfikator mutacji: Cig¢zki.

Dzialanie: +1 Percepcja.

Latwe ukrycie: Przy ukryciu mutacji
modyfikator o dwa stopnie mniejszy (drobny).

Wyczulone nerwy
Twoj system nerwowy jest niezwykle
wyczulony. Pozwala ci to dziata¢ precyzyjnie;.

Niestety, jak kto§ Ci przywali, tez czujesz to
znacznie mocniej.

Stopien zmian: Lekki.

Modyfikator mutacji: Drobny.

Dzialanie: +1 Percepcja, +1 Zrecznosé.

Kara do testow Odpornosci na bol +40%.

Dlon-ostrze
Twoja dton — jedna lub obie, wybor nalezy do

Ciebie - wyposazona jest w  ostrze.
Prawdopodobnie jest to kostny wyrostek.
Stopien zmian: Lekki.

Modyfikator mutacji: Cigzki.

Cechy ostrza (bron rg¢czna): Bonus do

Zreczno$ci +2 w ataku / w obronie brak.
Bud. -13 D/L/L. Bud. 14 L/L/C. Bud. 15 L/C/C.
Bud. 19 C/C/K. Bud. 22 C/K/K.

Dlon-macka

Twoje dlonie lub cate rece to zbior macek.
Wbrew pozorom taka cecha znacznie poprawia
zdolnosci  manualne. Nie musze chyba
wspomina¢, ze jak czlowiek zobaczy macki
wystajagce z rekawa, to od razu rozpozna, ze
jednak nie jeste§ farmerem z Teksasu.

Stopien zmian: Lekki.

Modyfikator mutacji: Cigzki.

Dzialanie: +1 do ZrecznoSci.

Kocie oczy

Przy normalnym os$wietleniu Twoje oczy nie
r6znig si¢ specjalnie od ludzkich, w ostrym
Swietle zmieniajg si¢ w dwie pionowe szparki,
a przy slabym Zrenica obejmuje calag widoczna
powierzchni¢ oka. Podobno w niektorych
rejonach ta mutacja jest tak czesta, ze miejscowi
porzadkowi maja zwyczaj S$wiecenia latarkg
w oczy wszystkim nowo poznanym ludziom.
Stopien zmian: Lekki.

Modyfikator mutacji: Lekki.

Dzialanie: Widocznos¢ w stabym os$wietleniu
jest dla ciebie rownie dobra, co przy normalnym
swietle. W ciemnosci widzisz tak jak ludzie
przy stabym $wietle. W catkowitej ciemno$ci
nie widzisz nic, jak inni.

Owadzie oczy

Mozna powiedzie¢, ze wcale nie masz dwojga
oczu, ale wiele wigcej, cho¢ wyglada to, jakby
byly dwa. Kazdy segment Twojego aparatu
wzroku to oddzielne oko, ktére obejmuje
pewien fragment przestrzeni. Widzisz w kilku



kierunkach naraz. Jakim§ dziwnym trafem
wiekszos$¢ ludzi staje sie wyjatkowo nerwowa
w Twoim towarzystwie, wiec lepiej zalatw sobie
ciemne okulary.

Stopien zmian: Lekki.

Modyfikator mutacji: Ci¢zki.

Dzialanie: +1 do Percepciji.

Latwe ukrycie: Przy ukryciu mutacji
modyfikator o dwa stopnie mniejszy (drobny).

Wezowe oczy

W przeciwienstwie do kocich oczu te widoczne
sg non stop. Gadzie oczy nie przyniosg Ci raczej
sympatii  u ludzi, natomiast zapewniajg
termowizje, ktora, wierz mi lub nie, dziata stabo
za ciemnym okularami.

Stopien zmian: Lekki.
Modyfikator mutacji: Lekki.
Dzialanie:  Zwykle  widzenie
termowizja.

zastepuje

Zwierzece stawy

Na pierwszy rzut oka posiadasz dodatkowy
staw. W praktyce Twoja kostka umieszczona
jest znacznie wyzej, natomiast Ty stgpasz
jedynie na palcach. Dzigki temu jeste§ bardziej
mobilny i trudniej znalez¢ dla Ciebie buty.
Stopien zmian: Cigzki.

Modyfikator mutacji: Lekki.

Poruszanie si¢: +1 metr/segment.

Krok 4: WSPOELCZYNNIKI

Podrecznik do Neuroshimy, edycja 1.5. Otworz
go na stronie 78 1 wylosuj lub rozdaj
wspotczynniki. Tak jak dla cztowieka.

Krok 5: CYBORGIZACJE

Dostajesz 500 gambli w prezencie od MG
izaczynaj zakupy. Standardowo dostajesz
darmowa jednostk¢ centralng, chyba ze
kampania ma inne zatozenia. Przypomne Ci:
jezeli wybrales pochodzenie Moloch 1 ceche
,,dar maszyny”, masz dodatkowych 500 gambli,
jezeli jestes Cyborgo: +250, a jesli jestes Wtyka,
masz ich 500 mniej. Mutki, tapiemy za koszyki.

SCHEMAT OPISOW WSZCZEPOW:

Nazwa cyborgizacji
Kroétka charakterystyka modyfikacji.

Wartos¢: Gamble, ktore nalezy wydac, by
wykupi¢ dang modyfikacje na etapie tworzenia
postaci.

Wymagania: Wszystkie modyfikacje i/lub
poziomy cech niezbedne, aby wszczepi¢ dang
modyfikacje.

Energia: Ilo$¢ energii, jakg pochlania dana
modyfikacja. Jezeli poziom energii, ktorym
dysponujesz dzigki jednostce centralnej i/lub
bateriom, zostanie = przekroczony, nowa
modyfikacja nie bedzie dziatac.

Stopien Zmian: Okresla stopien
skomplikowania zabiegu chirurgicznego
wymaganego do wszczepienia modyfikacji.
Ustala ewentualne obrazenia wynikajace
z nieudanego zabiegu, wyciecia lub odrzucenia
przez organizm danego wszczepu. Okresla takze
szanse na odrzucenie cyborgizacji. Wszystkie
zakupione cyborgizacje sg juz wszczepione i nie
zostaly odrzucone.

Modyfikator cyborgizacji: Okresla stopien,
w jakim dana cyborgizacja moze powodowac
niechg¢ wsréd innych.

Wiecej o modyfikatorze mutacji/cyborgizacji
w Kroku 6.

Dzialanie: Wplyw modyfikacji na postac.

Jednostka centralna

Jednostka centralna to wszystko, co jest
potrzebne do uruchomienia powazniejszych
cybernetyzacji, akumulator zasilany kwasem
solnym z gruczoldéw, zlacza neuromechaniczne
1 tylko Moloch wie co jeszcze. Wymagane do
bardziej skomplikowanych cyborgizacji.
Wartos¢: 0/5000 gambli (postacie zaczynajace
z ta modyfikacja nie musza ptacic).
Wymagania: Brak.

Energia: Brak zapotrzebowania.

Stopien zmian: Nadkrytyczny.

Modyfikator cyborgizacji: Brak.

Dzialanie: +10 do energii. Umozliwia radiowa
komunikacje¢ z inng jednostka centralna.

Implant oka

Niewielki projektor oraz system analizy wizji
sktadajacy si¢ na implant oka to podstawa
szerszych modyfikacji wzroku. Moze zostaé
umieszczony zardwno wewnatrz, jak 1 na
zewnatrz oka.

Wartos¢: 150 gambli.

Wymagania: Brak.

Energia: Zapotrzebowanie 2.



Stopien zmian: Lekki/drobny.

Modyfikator cyborgizacji: Drobny/lekki.
Dzialanie: Implant mozna umies$ci¢ dwa razy, te
same modyfikacje nie sumujg premii.

Kazdy implant pozwala na dwie modyfikacje
wzroku:

Noktowizor, wartos¢ 200 gambli, dziatanie:
akcja za jeden segment: uruchomienie lub
wylaczenie noktowizji.

System celowniczy, warto§¢ 300 gambli,
dziatanie: -20% do celnosci broni strzeleckiej.
Zapis obrazu, warto$¢ 100 gambli, dziatanie:
akcja za jeden segment: zapisanie, odtworzenie
lub kasowanie obrazu, maksymalnie 5 obrazéw
(umozliwia np. powtarzanie testow
Wypatrywania).

Blona ochronna oka, wartos¢ 50 gambli,
dziatanie: odporno$¢ na oslepienie oraz inne
efekty szkodliwe dla oka.

Lornetka/dalmierz, wartos¢ 100 gambli,
dziatanie: przyblizenie 4-krotne, dalmierz.
System kontrastu, warto§¢ 300 gambli,
dziatanie: +1 do Percepcji.

System analizy zachowan

Skomplikowany system analizujacy zachowanie
istot zywych w czasie rzeczywistym.

Wartos¢: 200 gambli.

Wymagania: Brak.

Energia: Zapotrzebowanie 1.

Stopien zmian: Drobny.

Modyfikator cyborgizacji: Drobny.

Dzialanie: -20% do testow umiejgtnosci
z pakietu ,,empatia”.

Syntezator glosu

Modyfikacja aparatu mowy umozliwiajaca
przemawianie ré6znymi glosami.

Wartos¢: 200 gambli.

Wymagania: Brak.

Energia: Zapotrzebowanie 1.

Stopien zmian: Drobny.

Modyfikator cyborgizacji: Drobny.

Dzialanie: Zmiany tonacji glosu (dziecko,
kobieta, mezczyzna, bestia, maszyna). Od -10%
do -40% przy testach z pakietu "negocjacja"

1 "empatia”, opartych na wykorzystaniu tej
mechaniki.
Siatka podskorna

Oparta na nanotechnologii konstrukcja dajaca
czesciowa odpornos¢ na bron o matym kalibrze.

Wartos¢: 800 gambli.

Wymagania: Jednostka centralna.
Energia: Zapotrzebowanie 2.
Stopien zmian: Krytyczny.
Modyfikator cyborgizacji: Brak.
Dzialanie: -1 do Zrgcznosci.
o Redukgji 1, samonaprawiajacy sig.

Pancerz

Filtr / stala maska przeciwgazowa

Filtr umieszczony tuz przed plucami lub stata
maska przeciwgazowa na ustach (z mozliwo$cig
otwarcia). Neutralizujg wigkszo$¢ znanych
gazow trujacych.

Wartosé: 200 gambli.

Wymagania: Brak.

Energia: Zapotrzebowanie 1.

Stopien zmian: Ci¢zki/drobny.

Modyfikator cyborgizacji: Drobny/lekki.
Dzialanie: Maska przeciwgazowa.

Staly lekki pancerz

Jedna (pomijajac gtowe) lokacja Twojego ciata
pokryta jest statym pancerzem.

Wartos¢: 250 gambli.

Wymagania: Brak.

Energia: Brak zapotrzebowania.

Stopien zmian: Drobny.

Modyfikator cyborgizacji: Drobny.

Dzialanie: Pancerz o Redukcji 2, wytrzymatosci
5, kara +5%. Zastepuje naturalny pancerz.

Sensory czuciowe

Cybernetyzacja zewnetrznych nerwoéw wraz
z gruczotowym aplikatorem morfiny (nie trzeba
uzupeiag).

Wartos¢: 500.

Wymagania: Jednostka centralna.

Energia: Zapotrzebowanie 1.

Stopien zmian: Cigzki.

Modyfikator cyborgizacji: Drobny.

Dzialanie: +1 do Zrgcznosci.

Morfina: likwidacja kary +40% od bolu,
aktywowane automatycznie po osiggni¢ciu kary
+40%. Skutek uboczny: -1 do Zrecznosci, -1 do
Percepcji na 4 godziny.

Dodatkowa bateria

Ladowana wstrzagsami bateria zwigkszajaca
mozliwosci przechowywania energii.

Wartos¢: 150 gambli.

Wymagania: Jednostka centralna lub bateria
stoneczna.



Energia: Brak zapotrzebowania.

Stopien zmian: Lekki.

Modyfikator cyborgizacji: Brak.

Dzialanie: +2 do energii. Implant mozna
umiesci¢ do czterech razy.

Bateria sloneczna

Ladowana na sloncu bateria, zwigkszajaca
mozliwo$¢ pozyskiwana i przechowywania
energii.

Wartos¢: 500 gambli.

Wymagania: Brak.

Energia: Brak zapotrzebowania.

Stopien zmian: Ciezki.

Modyfikator cyborgizacji: Lekki.

Dzialanie: +10 do energii. Ladowanie:
codzienniec godzina na stoncu, rozilozone

baterie: kara +40% do czynno$ci, duzy cel:
trafienie -40%.

Aplikator

Aplikator to sterowane przez jednostke
centralng (gracza) male urzadzenie w formie
dwoéch tloczkéw 1 strzykawek umozliwiajace
btyskawiczng aplikacje dowolnego $rodka
ptynnego wprost do krwiobiegu.

Wartos¢: 200 gambli.

Wymagania: Jednostka centralna.

Energia: Zapotrzebowanie 1.

Stopien zmian: Drobny.

Modyfikator cyborgizacji: Drobny.

Dzialanie: Akcja za jeden segment: aplikacja.
Akcja za 6 segmentdéw: zatadowanie strzykawki
do aplikatora.

Cyberdlon

Cybernetyczne usprawnienie jednej dloni (lub
wszystkich, za te same gamble, bez
dodatkowych premii).

Wartos¢: 400.

Wymagania: Brak.

Energia: Zapotrzebowanie 2 (na jedng dion).
Stopien zmian: Cigzki.

Modyfikator cyborgizacji: Lekki.

Dzialanie: +1 do Budowy lub Zregcznosci (tylko
z cyberrgka). Implant zastepujacy naturalng
dlon. Podstawa do szerszych modyfikacji dioni.
Jedna (losowo) rana cigzka rgki nie wymaga
testu Odpornosci na bol 1wymaga naprawy
(Elektronika, Mechanika). Implant pozwala
umiesci¢ dwie modyfikacje dloni, te same
modyfikacje nie sumuja premii:

7Zxacze elektroniczne, Wartos¢ 100 gambli,
dziatanie przy zastosowaniu: Elektronika
1 Komputery: -20% do testow.

Skalpel, wartos¢ 100 gambli, dziatanie: testy
Leczenia -20%. Jako bron (bijatyka): D/D/L.
Odwzorowanie, wartos¢ 100 gambli, dzialanie:
mutacje i cechy reki moga zosta¢ zachowane, a
nie zastgpione. Odwzorowana naturalna bron
(szpony, ostrze) otrzymuje +1pp.

Cyberreka

Cyberimplant calej reki.

Wartosé¢: 900 (w tym wliczona cyberdton).
Wymagania: Jednostka centralna, Budowa 16
i/lub egzoszkielet.

Energia: Zapotrzebowanie 6 (na jedng reke,
wliczona cyberdton).
Stopien Zmian:
cyberdton).
Modyfikator cyborgizacji: Ci¢zki (wliczona
cyberdton).

Dzialanie: Implant zastepujacy reke. Budowa
19, Zrecznos¢ 14 (+1 od cyberdtoni).

Mozna umies$ci¢ zamiast obu rgk. Rany
sztucznej reki wymagaja naprawy (Elektronika,
Mechanika). Dodatkowa cyborgizacja —
cyberdton.

Krytyczny  (wliczona

Gniazdo broni

Zastepujace jedna dlon gniazdo na uzbrojenie.
Wartosé: 400 gambli.

Wymagania: Jednostka centralna, Budowa 14
lub/i egzoszkielet.

Energia: Zapotrzebowanie 7.

Stopien zmian: Cigzki.

Modyfikator cyborgizacji: Cigzki.

Dzialanie: Catkowicie zastepuje jedng dlon.
Jedna (losowo) rana cigzka rgki nie wymaga
testu Odporno$ci na bol 1 wymaga naprawy
(Elektronika, Mechanika) zamiast Leczenia.
Mozna uzywac strzeleckich broni oburgcznych,
cyborgizacja posiada odpowiedniag podporke.
Nie mozna jednak wtedy uzywac gniazda broni.
Pozwala umiesci¢ jedng cyberbron:

Sprze¢zony pistolet maszynowy. Wartos¢: 200
gambli. Molochowa wariacja na temat
pospolitego Uzi.

Obrazenia lekkie, pp: 2, szybkostrzelnos$¢: 3, kaliber
9 mm, magazynek 2 razy po 40 naboi, zaci¢cie 18-
20, zawsze gotowy do strzatu, przetadowanie
wewnetrzne: 2 segmenty, zewnetrzne: 10
segmentow. Dobra amunicja: przy samorobkach
zaciecie 15-20.



Sprzezony karabin bezluskowy. Wartos¢ 400
gambli. Niezwykle szybkostrzelny karabin
o stosunkowo niskich obrazeniach i unikalnej
amunicji. Szybkostrzelno$¢ oraz niezawodnos$¢
rekompensuja te wady po wielokro¢.

Obrazenia lekkie, pp: 1, szybkostrzelnos¢: 4, kaliber
542 mm bezluskowe, magazynek: 144 naboi —
ta$ma.

Zaciecie 19-20, staby odrzut — pogorszenie trafienia
przy ogniu maszynowym dwa razy mniejsze.
Przetadowanie zewngtrzne: 20 segmentow. Brak
pojedynczego ognia. Brak samorobek.
Rozpruwacz. Wartos¢ 150 gambli. Opis:
Wzmocnione tlokami podwojne mechaniczne
szpony zdolne rozerwaé czlowieka wpoOl.
Premia do Zrgcznosci w ataku +4, w obronie
brak, pp: 2.

Bud. 14 2L/ C/K. Bud. 16 2L/ 2C /K.

Bud. 18+ C /K /K+C.

Egzoszkielet

Zewnetrzny szkielet pozwalajacy na
umieszczenie wielu zewngtrznych modyfikacji.
Wartos¢: 400 gambli.

Wymagania: Jednostka centralna.

Energia: Zapotrzebowanie 6.

Stopien zmian: Cigzki.

Modyfikator cyborgizacji: Lekki.

Dzialanie: +1 Budowa, -1 Zrecznosé, -1
Percepcja.

Pozwala umiesci¢ modyfikacje:

Staly ciezki pancerz

Jedna lokacja Twojego ciata pokryta jest statym
cigzkim pancerzem opartym na egzoszkielecie.
Wartos$é: 50.

Wymagania: Egzoszkielet.

Energia: Brak zapotrzebowania.

Modyfikator cyborgizacji: Lekki.

Dzialanie: Redukcja 3, wytrzymato$¢ 5, kara: 5%.

Tlok

Twoj Egzoszkielet wyposazony jest w dodatkowe
tloki zwigkszajace Twe mozliwosci fizyczne.
Wartos$¢: 100.

Wymagania: Egzoszkielet.

Energia: Zapotrzebowanie 2.

Modyfikator cyborgizacji: Drobny.

Dzialanie: +1 do Budowy. Ttoki mozna umiesci¢ do
czterech razy.

Sensory egzoszkieletu

Przekaznik bodzcow czuciowych egzoszkieletu.
Wartosé: 200.

Wymagania: Jednostka centralna, egzoszkielet.

Energia: Zapotrzebowanie 1.

Modyfikator cyborgizacji: Drobny.

Dzialanie: Likwiduje -1 do Zrecznosci i -1 do
Percepcji wynikajace z egzoszkieletu.

Stawy skokowe egzoszkieletu
System  tlokéw 1 przekladni
wykonywa¢ imponujace skoki.
Wartos¢: 100.

Wymagania: Jednostka centralna, egzoszkielet.
Energia: Zapotrzebowanie 3.

Modyfikator cyborgizacji: Lekki.

Dzialanie: Pozwala na wykonywanie skokéw na
wysoko$§¢ w metrach réwna Budowie podzielonej
przez 4 i zaokraglonej w gorg.

Skok to dwa segmenty.

pozwalajacy

Krok 6: MODYFIKATOR MUTACJI

Kazda mutacja/cyborgizacja ma modyfikatory:

Modyfikator | M. % Test wykrycia
mutacji (Czujnosci)
Krytyczny 45% Udany
automatycznie
Ciezki 15% Przecigtny
Lekki 5% Bardzo trudny
Drobny 0% Mistrzowski

Jesli uda Ci si¢ dobrze ukry¢ jakas zmiane,
odczytujesz jej modyfikator o jeden poziom
nizej (np: z lekkiej na drobng).

Modyfikator procentowy

Trzy mutacje drobne daja lekka, trzy lekkie -
cigzka, trzy ciezkie — krytyczng. Sprawdz, jaka
suma wyszta, 1 odczytaj wynik M. %. Wszystkie
powyzej krytycznej i te, ktorych ,,nie starczyto”
na wyzsza (np. dwie lekkie), rowniez odczytaj,
dodaj. To petny M. %.

Na przyktad: mamy dwa razy modyfikator
mutacji lekkiej i trzy razy — cigzkiej. Wychodzi
krytyczna i dwie lekkie. Czyli 45% +5% +5%.
Petny M. % rowna si¢ 55%.

M. %, czyli modyfikator procentowy, to kara
(+%) do testéw Morale Twoich wrogdéw, premia
do Twoich testow Zastraszania (-%) oraz kara
(+%) do pozostatych testéw Charakteru wobec
ludzi.



Test wykrycia

Natomiast test wykrycia to test na Czujnos¢
wykonywany przez wszystkie istoty, ktore
napotkasz. Okresla on, czy uznaly Ci¢ za
mutanta. OczywiScie udany test oznacza, ze
zostale$ za niego uznany, nie na odwrdét. Poziom
trudnosdci testu odczytujesz w tabelce, tutaj
rowniez wiele modyfikacji sktada si¢ na
ostateczny wynik. Na przyktad trzy lekkie beda
jedng ciezka, dwie cigzkie pozostang w
przedziale dla ci¢zkich.

Stopien zmian

To okreslenie, jak bardzo dana modyfikacja
zmienia posta¢. Ustala stopien skomplikowania
zabiegu  chirurgicznego wymaganego do
wszczepienia  lub  osuniecia  modyfikacji,
ewentualne obrazenia wynikajace z nieudanego
zabiegu, wyciecia lub odrzucenia przez
organizm wszczepu. Oznacza tez szanse na
odrzucenie cyborgizacji.

(Jezeli posta¢ ma wytrzymalo$¢ wyzsza niz
jedna rana krytyczna, otrzymuje dodatkowe
rany. Np. wytrzymatos¢ postaci to rany
krytyczna i ciezka. Po nieudanym tescie
wszczepienia lekkiej cyborgizacji zamiast rany
lekkiej posta¢ otrzymuje rane lekkq oraz
drasniecie).

Wycinanie
Przy wycinaniu mutacji posta¢ otrzymuje
zawsze ran¢ maksymalna, taka jak przy zabiegu
nieudanym.

Drobny: Wymaga przecigtnego testu Chirurgii.
Nieudany powoduje drasnigcie, udany nie
powoduje obrazen. Szansa na odrzucenie: rzut
k20. Wynik 19-20 oznacza odrzucenie przez
organizm danej modyfikacji.

Lekki: Wymaga problematycznego testu
Chirurgii. Nieudany powoduje lekka rang,
udany — drasnigcie. Szansa na odrzucenie: rzut
k20. Wynik 18-20 oznacza odrzucenie przez
organizm danej modyfikacji.

Ciezki: Wymaga Trudnego testu Chirurgii.
Nieudany powoduje cigzka rang, udany — rang
lekka. Szansa na odrzucenie: rzut k20. Wynik
17-20 oznacza odrzucenie przez organizm danej
modyfikacji.

Krytyczny: Wymaga bardzo trudnego testu
Chirurgii. Nieudany powoduje krytyczng rane,
udany — rang¢ ciezka. Szansa na odrzucenie: rzut

k20. Wynik 16-20 oznacza odrzucenie przez
organizm danej modyfikacji. Podczas usuwania
mutacje krytyczne powodujg co najmniej rang
krytyczng, czyli sg nie do usuni¢cia bez $mierci
pacjenta.

Nadkrytyczny: Nie do usunigcia. Wymaga
cholernie trudnego testu chirurgii. Nieudany
powoduje krytyczng rang, udany — ran¢ ci¢zka.
Szansa na odrzucenie: rzut k20. Wynik 15-20
oznacza nieprzyj¢cie przez organizm danej
modyfikacji. Modyfikacje tego rodzaju sg nie do
usunigcia bez $mierci pacjenta.

Krok 7: SPECJALIZACJA
Strona 82, Neuroshima 1.5.

Krok 8: UMIEJETNOSCI
strona 86, Neuroshima 1.5.

Krok 9: SZTUCZKI
Strona 98, Neuroshima 1.5.

Krok 10: REPUTACJA

Gre posta¢ zaczyna z pigcioma punktami
Reputacji w wybranym regionie, chyba ze
ktéras z cech to modyfikuje.



Pawet ,,Aesandill” Bogdaszewski

TWORZENIE
NEOMUTANTA

Rozszerzenie zasad Neuroshimy 1,5
oraz ,,lworzenia mutanta”
[lustracje: Stawomir Maniak, Tomasz Oracz
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http://fileserv.polter.pl/Tworzenie_mutanta_do_Neuroshimy.pdf

WSTEP

Wejscie pomiedzy szaleficza roslinnos¢ neodzungli to blad za ktory mozna zaptaci¢ na wiele spo-
sobow. Czes¢ ludzi wychodzi z plecakiem lzejszym o pare naboi, inni nie wracaja wcale. Zdarza
SIQ jednak ze ktos zasmakuje w owocach tamtego skrzyw10nego Swiata, sta]qc sie jej przedtuzeniem
jego ekosystemu. Takie istoty nazywamy neomutantami. Przedstawiam pierwsze uzupelnienie do
»tworzenia mutanta” poswiecone ludziom naznaczonym przez neodzungle.

ZMIANY W STOSUNKU
DO ,TWORZENIA MUTANTA”

KROK 1

niedostepne staje si¢ pochodzenie

,,Kadzie molocha”

KROK 2

niedostepna staje si¢ profesja ,,Cyborgo”
KROK 3

nowe mutacje oraz nowe tabele ich losowania
KROK 5

neomutanty s3 pozbawione dostepu do cybor-
gizacji

POZOSTALE

bez zmian.

Krok 3: MUTACJE NEODZUNGLI

Ci¢zkie mutacje

Obejmuyja cate ciato, wiekszos¢ jest dobrze
widoczna 1 maja duzy wpltyw na postac.
Wylosuj jedna.

Rzut k20

1-7:

Wylosuj z tabeli ciezkich mutacji
z ,tworzenia mutanta”

8-11: |[Czatownik
12-15: | Morf
16-20: | Nosiciel

Alternatywne warianty wyboru ciezkiej mutacji:
Ciezka mutacja to powazna sprawa. MG moze
pozwoli¢ na trzykrotny rzut i wybranie jednego

2

wyniku lub tez prosty jej wybor wedtug wia-
snych preferencji.

Lekkie mutacje
Te, ktére obeymuyja tylko fragment ciata.
Wybierz jedna, wylosuj dwie

Rzut k20

1-9: [Wylosuj z tabeli lekkich mutacji
z ,tworzenia mutanta”

10: | Drzeworodny

11: Ro;

12: | Tchawki

13-14: | Wyjec: Lamacz

15-16: | Wyjec: Zew

17-19: | Zadto

20: |Podwojenie mutacji - rzu¢ dwa razy
(mozliwe tylko przy losowaniu)

SCHEMAT OPISOW MUTACJI

Stopien zmian: Wplyw mutacji na organizm
oraz stopien trudnosci zabiegu chirurgicznego,
ktory moze jg usunac.

Modyfikator mutacji: Stopien, w jakim
mutacja jest widoczna, a wiec 1 wpltywa na
nieche¢ ludzi. Obliczany w kroku 6.

Dzialanie: Premie 1 kary mechaniczne.
Przypadlos¢: Choc to odpowiednik chorob

u ludzi, przypadtosci nie sa zwykle zabojcze.
Mozna zapobiega¢ ich objawom lub usmierza¢
je dzieki medykamentom.



OPIS CIEZKICH MUTAC]I

Czatownik (Korzeniak)

Roslinne symbionty pokrywajace Twoje ciato
naro$la nie tylko wzmacniaja site, ale w od-
powiednich warunkach staja sie doskonatym
kamuflazem. Oczywiscie lepiej nie wygtupiaé
sie udajac jabtonke uzbrojona w szotgana na
srodku drogi do Detroit.

Stopien zmian: Krytyczny

Modyfikator mutacji: Ciezki

Dzialanie: +2 budowa, +1 percepcja, -1 spryt, -1
zrecznosc.

Twardy: Pancerz o redukgji 1 wytrzymatosci

6. Wytrzymatos¢ regeneruje sie 1 dzienni do
maksymalnej wartosci 6.

Czatujacy: W bezruchu twoje testy ukrywania
sie sa tatwiejsze o dwa stopnie, ponadto mozesz
ukrywac sie nawet w miejscu gdzie inne istoty
byly by widoczne (o poziomie trudnosci usta-
lonym zaleznie od warunkow).

Przypadlosé: Agarofobia. W otwartych prze-
strzeniach wariuje Ci blednik. Testujac Zrecz-
nos¢ lub Percepcje w takich warunkach, po-
trzebujesz dodatkowej kosci sukcesu.
Zapobieganie: Trzymaj si¢ zamknietych prze-
strzeni, lasoéw, korytarzy, zadaszen, samocho-
dow, budynkow.

Lek: Te na zawroty glowy: Acnitix, Rephidal



Motf (Rojarz)

Mozesz ttumaczy¢ innym Ze to nie symbionty,
tylko specyficzne organy Twojego wlasnego
ciata. Daruj sobie ten pseudo fachowy betkot,
1 tak nikt Ci nie uwierzy. Twoje ciato wyglada
jak podziurawiona wydmuszka zamieszkana
przez tysiace monstrualnych insektow.

Stopien zmian: Krytyczny

Modyfikator mutacji: Krytyczny

Dzialanie: +1 percepcja, -1 spryt
Blogostawienistwo roju: Kazdego dnia po prze-
budzeniu musisz wybrac jeden wspotczynnik.

Otrzymujesz do niego premie +4 kosztem kary
-2 do wszystkich pozostatych.

Regeneracja: Tak dtugo jak twoja budowa
wynosi 14 lub wiecej codziennie naturalnie
regenerujesz jedna lekka rane.

Supresja: Jesli zazyjesz leki immunosupresyjne
lub z jakichkolwiek innych przyczyn uda Ci
sie zahamowac aktywnos¢ komérek rojowych,
modyfikator mutacji zmniejsza sie do ciezkie-
go oraz blogostawienstwo roju tego dnia nie

jest aktywne.

Przypadlosé: Mrowczy gtod - twoj organizm
podejmuje nadludzki wysﬁek by spelniac¢ swola
role, jesli nie nazresz sie do syta rozpocznie si¢
proces samotrawienia. Kazdego dnia otrzymu-
jesz lekka rane. Test Odpornosci na bol prze-
Ciw tej ranie jest automatycznie nieudany.

Zapobieganie: Jedz dwa razy tyle co normalny
cztowiek. Czyli przecigtnie jakies 6.000 kalorii,
a to jakies 5 kilo miesa.

Lek: Imunosupresanty, najczesciej sterydy.
Hamuja dziatanie komorek rojowych przez co
zmniejszaja zapotrzebowanie na pozywienie.
Jest jakies 40% szans ze dostaniesz jakiekolwiek
u przecietnego handlarza prochami - o ile nie
odstrzeli Cie jak tylko sie pojawisz.

Nosiciel (Houngan)

Posterunkowy zwykli mamrotac o zmutowa-
nej odmianie Torrubia unilateralis cho¢ ich
konkluzje nie r6znia si¢ specjalnie o pomystéw
innych. S3 mutanci wobec ktérych zwyklo uzy-
wac sie miotaczy ognia. Gratulacje za dotacze-
nie do elitarnego grona. Nosiciel to kaznodzie-
ja Neodzungli, wymeczony strzep czlowieka
przerosniety kolonia niebezpiecznego grzyba.
Czesto towarzysza mu zarazone istoty zwane
pospolicie neozombie. Jedynie diabelski btysk

w oczach pozwala odrézni¢ niebezpiecznego
geniusza jakim jest nosiciel, od jego bezwol-
nych ofiar.

Stopien zmian: Krytyczny
Modyfikator mutacji: Krytyczny
Dzialanie: +2 spryt, -2 budowa

Rozsiewanie zarodnikow (maksymalnie trzy
raz dziennie): Akcja za trzy segmenty. Przy
bezwietrznej pogodzie mutant rozsiewa zarod-
niki w promieniu 10 metréw od siebie, w za-
leznosci od pogody czy warunkéw obszar ten
mozna nawet powiekszy¢ dziesieciokrotnie.
Zarazenie: Zarazenie nastepuje jedynie po-
przez uszkodzone tkanki do ktorych dostat sie
zarodnik. Aby odeprzec¢ zarazenie nalezy zdac
normalny test kondycji(uwzgledniajacy mo-
dyfikatory za rany). Posta¢ ktora raz odparta
zarazenie, jest odporna na jego efekt tego dnia.
Okres inkubacji to 24 godziny. Zarazi¢ mozna
tylko cztowieka.

Dominacja (maksymalnie trzy raz dziennie):
Zdominowanie zarazonego to otwarty test cha-
rakteru przeciw charakterowi ofiary. Zarazony
podaza za postacia wykonujac proste polece-
nia (atakuj, st6j). Mutant moze zdominowac
(kierowac) maksymalnie jednym zarazonym na
kazde 5 punkty charakteru. Zarazony ktory nie
zostal zdominowany zwykle pozostaje w miej-
scu zarazenia ulegajac prostym instynktom.
Przypadlos¢: Odretwienie. -2 percepcja. Pod-
czas walki posta¢ marnuje wszystkie akcje

W pierwszej turze.

Zapobieganie: Wtasciwie nie da sie zapobiec
samej przypadtosci, jedynie jej efektom. War-
to znajdowac sie z dala od linii strzatu kiedy
ludzie chwytaja za bron a czas dziwnie przy-
spiesza.

Lek: Adrenalina oraz inne silne srodki pobu-
dzajace (anuluja odretwienie oraz kare -2 do
percepcji).

Zaraiony (Neozombie)

Bezwolny zywiciel zmutowanego grzyba. Mniej
sprytni z nich, zwykli nie uzywa¢ skompliko-
wanych narzqd21 czy broni. Poza kosmetyczny-
mi detalami pasuja do przecietnego wizerunku
zombie.

Stopien zmian: Krytyczny
Modyfikator mutacji: Krytyczny



Dzialanie: +4 budowa, -4 zrecznos¢, -8 spryt
(minimalnie 2), +1 do tempa biegu
Przemiana: Co pi¢¢ dni budowa ofiary spa-
da a spryt rosnie o 1. Po dwudziestu dniach
zarazony wykonuje trudny test kondycji oraz
fatwy sprytu. Zdane testy oznaczaja zamiang
zarazenia na nosicielstwo, porazka to spek-
takularna smier¢ polqczona z rozsiewaniem
zarodnikow.

Zachowanie zmysl6w: Jesli spryt zarazonego
wynosi 6 lub wiecej, zarazony zachowuje swoje
zmysly 1 swiadomosé(nie podlega dominacji).

OPIS LEKKICH MUTAC]I

Drzeworodny

Twoje ciato zyje w symbiozie z generatywny-
mi komoérkami spaczonej roslinnosci prosto

z neodzungli. Rozsiewasz jej nasiona wszedzie
gdzie tylko sie udasz. W zamian wydzieliny
roslinnego symbiontu zwiekszaja twa pewnos¢
siebie

Stopien zmian: ciezki

Modyfikator mutacji: lekki

Dzialanie: +1 charakter

Roj

W przeciwienstwie do mutacji Morfa jest to
rzeczywiscie r6j zmutowanych owadow - ale
kogo to obchodzi? Jedna z czesci twojego ciata
jest gniazdem niebezpiecznych symbiontow.

Stopien zmian: ciezki
Modyfikator mutacji: lekki
Dzialanie: Atak roju

Walka bez broni:

Atak za jeden sukces: Ugryzienie (drasniecie).
Atak za dwa sukcesy: Uderzenie (rana lekka).
Atak za trzy sukcesy: Wgryzienie (rana cigzka)
Przypadlos¢: Zarazenie

Zapobieganie: Nie daj sie pokasac.

Lek: Nkiller( 5% dostepnosci). Dziata tylko we
wczesnych fazach zarazenia. Opracowana w hege-
moni mieszanka silnych fungicydéw 1 innych tru-
cizn. Albo zabije, albo przywroci ludziom (trudny
test kondycji +5% do testu za kazdy dzien). Przyje-
to sie ze miotacz ognia dziat skuteczniej.

Specjalny: Akcja oparta na tescie charakteru
(trzy segmenty - rzut 3k20) - wymaga dwoch
sukcesow do aktywacji Roj dopada (poruszajqc
sie w segmencie o 3) jedng ofiare, zada;qc jej co
runde drasn1ec1e(maksyma1n1e sumujace sie

w rane ciezka) w najmniej chroniong lokacje.
Kombinezony ochronne oraz inne szczelne
ubrania moga chroni¢ przed atakiem. Roj ata-
kuje do momentu az zada facznie rane cigzka,
zostanie zabity lub jego symbiont oddali si¢.
Mozna wypusci¢ tylko jeden r6j na raz. Smier¢
roju to rana lekka.

Wyjec: Lamacz

Twoje zmutowane ptuca pozwalaja Ci zionac
w przeciwnika skoncentrowana wiazka dzwie-
kowa.

Stopien zmian: ciezki
Modyfikator mutacji: lekki
Dzialanie: Atak strzelecki ,famacz”

Specjalny atak strzelecki(Maksymalnie trzy
razy dziennie, traktowany jak rzucanie) oparty
na percepdji (trzy segmenty - rzut 3k20):



PP: Ignoruje pancerz

Obrazenia: rana lekka(jedna za kazdy sukces -
wszystkie zadane w trzecim segmencie)

Specjalne: Tylko przeciw przeciwnikom orga-
nicznym.

Wyjec: Zew

Jestes przystosowany do wydawania infradzwie-
kow przywotujacych znajdujacych sie w pobli-
zu zmutowanych sojusznikéw. W neodzungli
zwykle beda to Liafruny, poza nia musisz liczy¢
ze masz dos$c¢ szczescia 1 wokolo znajduje sie
jakas grupa Klarkéw czy innego cholerstwa.

Stopien zmian: ciezki
Modyfikator mutacji: lekki

Dzialanie: Zew(maksymalnie raz dziennie):
narrator okresla rodzaj potwora ktory znajduje sie
w poblizu. Wykonaj problematyczny test charak-
teru (trzy segmenty 3k20). Kazdy punkt sukcesu
pozwala doda¢ do wytrzymatosci przyzwanych
istot rane lekka(tak wiec majac 6 punktow sukce-
su mozesz przyzwac dwie istoty o wytrzymatosci
rana ciezka lub szesc o wytrzymatosci rana lekka).
Istoty przybywaja do miejsca(badz istoty) w ktore-
go strong skierowates zew, zachowujac sie zgod-
nie ze swoja naturg (test agresji).

Czas na przybycie istot:

Krétki: 3 rundy na dopadniecie do miejsca:
Zarazone teren ($cieki, neodzungla, ruiny)
Sredni: 6 rund na dopadniecie do miejsca: Tere-
ny bezpieczne (miasta, lasy, pustkowia)

Dtugi: 9 rund na dopadniecie do miejsca:
Tereny oczyszczone (centrum nowego jorku,
apartament Szulca)

Niemozliwe (orbital? Szczelnie zamkniety
bunkier)

Tchawki
Moze nie wygladaja zbyt estetyczne, lecz poza
oddychaniem stuzy tez za dodatkowy zmyst.

Stopien zmian: krytyczny
Modyfikator mutacji: ciezki

Dzialanie: -1 budowa, +2 percepcja. Niekom-
patybilne z wyjcem. Jesli wylosowates tchawki
réwnoczesnie z dowolnym wyjcem, rzu¢ jeszcze
raz(zastepujac nowa mutacja wyjca lub tchawki).

Zadto
Paskudne uzupetnienie dotkliwych atakow
mutanta.

Stopien zmian: Lekki.
Modyfikator mutacji: od mutacji

Dzialanie: Mozna wzmocni¢ nim jedna z mu-
tacji bojowych(do walki wrecz) gwarantujac jej
zatruty atak(maksymalnie trzy razy dziennie).
Jesli bohater nie posiada mutacji bojowej lub
nie chce jej wzmocni¢, wybiera mutacje ,,zadla-
cy ogon” lub ,kwasopluj”

Zatrucie: Trudny test kondycji. Zdany: kara
+30%, niezdany kara +60%. Zatrucie redukuje
sie 0 10% co kazda godzine. Kolejne zatrucie tej
samej ofiary zwieksza kare 0 10/20%

Zadlacy ogon
Odpowiednio paskudny

Stopien zmian: Lekki.
modyfikator mutacji: Ciezki

Dzialanie: Bonus do Zrecznosci +1 w ataku /
w obronie brak.

Atak za 3 sukcesy: uderzenie ogonem.
Rana Lekka (PP1) 1 zatrucie.

Zatrucie(maksymalnie trzy razy dziennie):
Trudny test kondycji. Zdany: kara +30%, nie-
zdany kara +60%. Zatrucie redukuje sie 0 10%
co kazda godzine. Kolejne zatrucie tej same;j
ofiary zwigksza kare o 10/20%

Latwe ukrycie: Przy ukryciu mutacji modyfi-
kator o dwa stopnie mniejszy (drobny)

Kwasopluj

Zmutowane $linianki lub tez zeby kobry. Na-
plucie komus w twarz nabiera nowego znacze-
nia.

Stopien zmian: Lekki.
modyfikator mutacji: Ciezki
Dzialanie: (maksymalnie trzy razy dziennie)

Atak strzelecki (traktowany jak rzut) za je-
den segment:

Obrazenia: nie dotyczy

PP: Ignoruje nie szczelne pancerze.

Zatrucie: Trudny test kondycji. Zdany: kara
+30%, niezdany kara +60%. Zatrucie redukuje
sie 0 10% co kazda godzine. Kolejne zatrucie tej
samej ofiary zwigksza kare 0 10/20%

Fatwe ukrycie: Przy ukryciu mutacji modyfi-
kator o dwa stopnie mniejszy (drobny)



