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WSTEPNIAK

Historyczny maj za nami. Historyczny, bo nasz szef grafiki, Scorn
wziat Slub i od tej pory jest jeszcze szesliwszy niz dotychczas
(a przeciez i dotychczas byt bardzo szczesliwym cztowiekiem -
w koncu pracowat w Portalu!).

Historyczny, bo szef linii Neuroshima, wszem i wobec znany i ko-
chany Multidej zostat ojcem i jest teraz jeszcze bardziej kochany,
bo nie tylko przez nas, tu w Firmie, nie tylko przez rzesze fanéw
NS, ale takze i przez coéreczke.

Historyczny, bo szef Neuroshimy Tactics, Joker, przeprowadzit sie
do nowego, pieknego, Swiezo wyremontowanego mieszkania, da-
jacego mu spokdj i petnie odpoczynku po ciezkiej pracy w Firmie.

Historyczny, bo szef szeféw... No nie, w zyciu Trzewika nie wyda-
rzyto sie nic szczegdlnego, wcigz jest wspaniatym kapitanem tego
statku, kierujacym Portal na nowe morze i oceany.

Dlatego ten Pirat jest krotszy niz zwykle. Dlatego robiony w nieco
zwariowanych warunkach. Dlatego lektury jest nieco mniej, choc
jak zwykle jest bardzo ciekawa. Dlatego wtasnie.

W lipcu bedzie grubszy. Stowo.

Trzymam za to kciuki!
Ignacy Trzewiczek
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Na neurashimowym profilu fb poprosilismy o rozwiniecie

nastepujacego pomystu na przygode:

GRACZE DOCIERAJA STATKIEM NA UMOWIONE MIEJSCE

SPOTKANIA, A TAM...

Oto najciekawsze, najbardziej grywalne odpowiedzi:

RUDOLF ALIGIERSKI

. a tam zielona tgka, zdrowa trawa,
gdzieniegdzie owoce na drzewach. Lu-
dzie bez masek, usmiechnieci, bez mu-
tacji, bez brudu i blizn, ubrania czyste
i zadbane. Kilka budynkéw w najlep-
szym stanie jakby wojny nie widziaty
a przed drzwiami dwojka mezczyzn
prowadzi spokojnie dyspute na te-
mat tego czy zmutowani osobnicy na
prawde istniejg i jakie osrodki etyczne
nalezy podja¢ by czuli sie cztonkami
spotecznosci mimo swej odmiennosci.
Nagle jeden z graczy zauwaza, ze ma
mokrg nogawke... po jakims czasie ko-
lejny czuje dziabniecie komara ktorego
nie ma, trzeciemu marszczg sie palce
jak po kapieli ledwo dotknat korby od
studni... A moze po prostu zaryli dnem
o halucynogenne wodorosto-lilie wod-
ne, barka nabiera wody, a wokét zbiera-
ja sie mutanty by im pourywac gtowy?
Bzdura... na pewno jest to po prostu
zdrowy kawatek ziemi... A tak propo -

srodku dyskusji o etyce kiedy gracze
niemal dadzg sie juz przekonac...

MARCIN StOWIKOWSKI

. a tam wrak tankowca, ktéry lezy
spokojnie na mieliznie. Miejscem spo-
tkania miata by¢ nadbudowka statku,
ktore Bog wie czemu, lezy kilkanascie
metréw dalej od reszty ztomu. Jednak
uméwionych ludzi nie ma, a na wyzna-
czonym terenie wida¢ jedynie reszty
pospiesznie zbieranego obozowiska
i wydrapang wiadomos¢ w kawatku bla-
chy: "stary spiepr (rysy urywaja sie)".
Bohaterowie styszg cichy szelest do-
chodzacy z tytu, gdzies$ z okienek tan-
kowca.

SZYMON WIERZCHOWSKI

...Parkujg barke, zeby wejs¢ do knajpy
nad rzeka znudzeni czekaniem na pra-
codawce. Bawig sie, bawig, a kiedy wy-
chodza, i wchodzg na poktad okazuje

Pomysiy na przygode
rozgrywajgcg sie nad Missisipi

sie, ze pod poktadem jest od cholery

wspomniatem o mutantach ktére chcag broni I métantéw wiptebéwkach

im porozwalac tby? Najlepiej w samym
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WOJCIECH SKRZYPCZYK

Ojej, np o przeszukanio okolicznego

cmetarzyska barek. Podobno rozbita
sie tam niedawno kolejna i jest swiezy
"towarek". Ptatne od sztuki. Na cmen-
tarzysku mozna dodac kilka barwnych
postaci. Choc¢by dziada, ktory to za
pomocg tyczki odpycha sie od réznych
$mieci na rzece i tak sobie ptywa, w ma-
tej tupinie. Wiadomo, w takim skarbcu
i mutanci i gangsterzy sie znajdg. Moze
t6deczka Molocha. Popodpuszczac gra-
czy. Niech kombinuja, walczg i wyrywa-
ja "towar" z cudzych rgk. Mozna wrzu-
ci¢ stalowq policje i tym podobne. Nie
wszystkie zwtoki musza by¢ zwiokami,
nie wszystkie musza by¢ martwe. Czesc
bogatsza, czes¢ biedniejsza. Podczas
transportu, w drodze powrotnej, takie
zwiloki mogg sie obudzi¢ i stwierdzi¢, ze
wcale nie umarty. Pobliskie wioski moga,
by¢ zamieszkate przez mocno przesad-
nych mieszkancow, wyznajacych np
Voodoo. Tu znowu ataki, by¢ moze pro-
ba zastraszenia, albo odkupienia zwiok.
Kto wie, moze gracze tak zasmakujg
w podobnych zabawach, ze na state
postanowig zosta¢ handlarzami.

MARCIN PRUSZYNSKI

..a tam czeka na nich podstawiona cie-
zaréwka petna skrzynek na pace. Kie-
rowca kaze im wsiadac i nie marudzic¢
bo ma uméwione terminy i nie chce
mu sie dyskutowaé dokad ich wiezie.
W skrzyniach filtry do masek gazo-
wych, same maski ale nurkowe, puszki
z lontem i konserwy. Na miejscu dowia-

duja sie, ze zapisali sie do ochotnicze-
go oczyszczania jednej z odndog Missi-
sipi :P... jakas intryge wples¢, walke
i ucieczke i cacy.

RUDOLF ALIGIERSKI

...a tam mutanci. I wszystko bytoby
po staremu, gdyby nie fakt iz wszyscy
wygladajq tak samo - pot ludzie-pot
jaszczurki, toche z krokodyla, troche
z zaby. I nie to, ze jeden ma macke,
a inny zeby - wszyscy TACY sami. Ale
dziwow to nie koniec. Pomimo napasci
Z zaskoczenia majg raczej pokojowe
zamiary (chyba ze w druzynie jest gos¢
z missisipi - rozpoznajg ich na wech,
kneplujg i zawigzujg oczy - jak sie dru-
zyna nie wstawi to ten gracz moze do
konca sesji tak juz spedzi¢). Okazuje
sie ze plemie (ktdre tak jakby utworzy-
to prymitywne spoteczenstwo czczace
pusta beczke po ropie z Texasu - ze
wzgledu na wielkg gwiazde) zamiesz-
kuje (wrak/tédz podwodna/niewielkg
wyspe) chce zeby gracze jako "obcy
z zewnatrz" rozsadzili kilka sporéw (tu
MG wymysla bzdurne spory w stylu -
do kogo powinna naleze¢ znaleziona
zaba, lub kto komu jest winny gamble
jesli obaj nie wywigzali sie z interesu)
sady beda trwac kilka dni, w tym czasie
gracze majg swobode poruszania sie
po wiosce (ale odebrano im catg bron
oraz wszystko co wyglada jak bron)
odnajdujg w kwaterach drobiazgi - to
order z teksanska gwiazda, to ubranie
farmera, to list przewozowy, to kluczy-
ki do samochodu - nie sg to znalezio-
ne przez tu%ﬂéw przedmioty, miejsca
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w ktorych sie znajdujgq raczej wskazy-
watyby ze sa to przedmioty zgubione...
Gracze powinni otrzymac coraz wiecej
wskazowek az dojdg do wniosku, ze to
zmutowani teksanczycy - ale co do cho-
ley robig teksanczycy na missisipi i to
zmutowani - przeciez oni nie mutujg?
Czy to spisek kogo$ z Missisipi? Moze
trzeba ostrzec Texas? Moze to halucy-
nacje? Moze dwoi im sie w oczach a na
prawde atakuje ich jeden mutant kto-
ry ich czym$ nacpat? Moze to putapka
Molocha? Moze ktos$ celowo wprowadza
ich w btad? Moze nie sg jedynymi ludz-
mi w wiosce mutantow?

RUDOLF ALIGIERSKI

...a tam oni sami. Moze nie dokfadnie
ten sam ekwipunek, ale mordy kropka
w kropke. I te inne oni stojq jak w le-
targu, nie ruszajq sie, nie reagujq. Je-
den z graczy zaczyna czué dretwosc,
potem kolejny - ostatni ktéry traci nad
sobg wtadze widzi ze jego druzyna wy-
glada identycznie jak ich kopie - pogra-
zona w letargu, nie reaguje, po czym
sam zapada. MG jakby nigdy nic za-
czyna scene przebudzenia sie nad ra-
nem i doptywania na miejsce od nowa,
opisuje, potem na miejscu stojg dwie
kopie druzyny - od tego ile razy zapetli
i ile wersji siebie samego spotka dru-
zyna zalezy od sadyzmu MG... Czy to
dziwny sen? Halucynacje? Moze ktoz
z nich kpi? Moze sa dzie¢mi Molocha?
Dlaczego pamietajg ze kto$ im zlecat
pojawienie sie tutaj ale nie pamietajg
ani nazwiska goscia, ani po co mieli tu
przyjs¢? Czemu ich kopie sq w letargu?
Czy czeka ich to samo? Czemu oni jesz-

cze w letarg nie zapadli? Co to za odlu-
dzie w ogole? WTF i o co kaman?

MATEUSZ TOMKIEWICZ

...mgla. Statek lewdo doplynal do brze-
gu - dziura w poszyciu. Bohaterowie
wychodza na brzeg razem z "paczka"
i udaja sie do portowej knajpy. Na ulicy,
w knajpie, nie ma kogokolwiek. Slady
walki dookola. Gracze doplyneli do mia-
sta zaatakowanego przez dzikie mutki.
Glowne sily mutantow opuscily miasto
ale kilkanascie sztuk zostalo. Pytanie:
Czy chciwosc graczy nie wpakuje ich
w klopoty?

RUDOLF ALIGIERSKI

MG opisuje mega ciezkq przeprawe
przez rzeke, buduje klimat i napiecie,
ciggte zagrozenie... doptywaja na miej-
sce a tam facet kaze im sieci rybackie
fatac, albo naprawic¢ swoj kuter rybac-
ki. Spedzaja dzien na tej sielankowej
pracy i absolutnie nic sie nie dzieje.
Juz majq zabi¢ MG, ale przeciez nad-
chodzi noc wiec trzeba na spoczynek.
Ten ktérego wystawili na straze widzi
jak w nocy do chatki starego dziwaka
wchodzg roboty - mate pajeczaki, naj-
mniejsze modele towcdw, choc jakies
dziwnie niemetaliczne, przypominajace
amfibie mate maszynki kroczace, kre-
Ci sie tego co najmniej tuzin. Kim jest
dziad? Czy pracuje dla Molocha? Moze
dla posterunku? Moze jest szalencem?
Jesli wszystko jest tak sScisle tajne i nie
chciat zeby ktokolwiek»sie dowiedziat,
czemu zaprosit druzyne do tak banal-
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nej roboty? Czemu nie madgt tego zrobic
sam? Kim wiasciwie jest? Dlaczego ma-

szynki majg mniej materiatdbw meta-"" "

licznych a mimo to przypominajq kon-
strukcje Molocha? Czemu nikt ich nie
atakuje? A sieci... zaraz... kto w ogdle
fowi ryby w najbardziej zanieczyszczo-
nym chemicznym sScieku w catych za-
sranych stanach zjednoczonych?

JEREMIASZ BREMER

Gracze ptyng w goére rzeki, musza
wptynac w jakis maty, zarosniety trzci-
nami doptyw. Wptywajg na mokradta -
wiecie, waska wodna drdzka pomiedzy
wysokimi na metr, dwa, trzy trzcinami
- czasem co$ widac¢, czasem ptyniesz
jakby miedzy Scianami. Nie wiadomo
jak daleko jest do suchego brzegu.
Stysza czasem dziwne odgtosy, jakby
ludzka, ale nieludzkga mowe, czasem
jaki$ dziwny ksztatt przemyka gdzies
na granicy pola widzenia. Gracze do-
ptywaja do matej wysepki zbudowanej
Zz beczek i pokrytych rdzg szczatkow
fodzi. Jest tam maty pozszywany z ja-
kichs szmat, ptaszczy namiocik, przed
ktorym siedzi koles wygladajacy jak
syn Rambo i Chucka Norrisa, tropiciel.
Na ramieniu powinien mie¢ jakiegos
shotguna, a u pasa maczete, zeby tad-
nie wygladat w tej scenerii. Koles kto-
ry ich tu dotransportowat zostawia ich
na tej wysepce i odptywa, umyka ze
strachem w oczach. Tropiciel wyjawia
im, ze praca, ktorej sie podjeli polega
na rozwiktaniu zagadki - z okolicznych
osiedli ludzkich znikajq ludzie, nielicz-
ne tropy, jakie pozostawili porywacze,

prowadza na te rozlewiska. Tropiciel
nie musi im moéwi¢, ale moze, albo
moze to wyjawi¢ pozniej - ze pare dni
temu przybyt tu ze swojq ekipa, ale
wszyscy jej cztonkowie poza nim zagi-
neli. Jeden z graczy przypadkiem zjada
lis¢ pewnej rosliny, wywotuje to halu-
cynacje, a w halucynacjach ma wraze-
nie ze co$ go przyzywa, probuje is¢,
ptyna¢ w strone gtosu. Reszta druzyny

Gwiezdny
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moze go powstrzymac - gtos ktéry go
wzywa nie jest silny, albo pozwoli¢ mu
iS¢ i podazy¢ za nim. Po drodze powin-
ni domysli¢ sie, ze kumple tropiciela
prawdopodobnie wszyscy znalezli sie
pod wptywem tych halucynacji. Jesli
sie nie domysla, to po prostu pozniej
ich spotkaja.

W kazdym razie, po dtugich podcho-
dach, zabijaniu aligatoréw i innych ba-
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giennych stworzen napotykajg stworze-
nie podobne do tworéw Smarta, albo,
jesli kto czytat Pana Lodowego Ogrodu
- do "kraba". Robot wypetniony i stero-
wany zywa tkanka, mieszanka muta-
cji i biotechnologii z mechanika. Musza
z nim walczy¢, powinni to rozwali¢. Je-
$li rozpruja blachy pokonanego robota
- w $rodku bedzie dziecko, martwe juz
dziecko.
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Napotkaja ich jeszcze kilka, musi w nich
wzrosngé niepewnos¢ jak sie zacho-

wywac - jak pokonac ‘sSmiercionosnego” *

stwora, tak, by go nie zabic¢ i uratowac
cztowieka - a moze dac¢ z tym spokoj
i zabija¢, ttumaczac sobie i Swiatu, ze
inaczej sie nie dato?

Gracze dotrg w koncu do przedziwnego
laboratorium, umieszczonego na podob-
nej wysepce jak ich pierwsza przystan,
tyle ze o wiele wiekszej, zaopatrzonej
w wysoka antene. Musza sami dojs¢ do
whniosku, ze przyzywajacy sygnat z ante-
ny odbierali tylko Ci, ktérzy mieli haluny
po tym zielsku z bagien. W laboratorium
pracuje idealistéw, chcacych stworzyc
chatupniczymi metodami armie do wal-
ki zaréwno z Borgo, jak i z molochem.
zapatrzeni w swdj pokraczny, chory pro-
jekt wymyslili pozyskiwanie obiektow
do badan przez wabienie dzieci do tego
miejsca. Kilku z nich co jaki$ czas musi
zatruwa¢ wode w wioskach ekstraktem
z ziot.

Gracze mogq rozwalic wszystko w pyt,
albo préobowac sie dogadac¢ z naukow-
cami - efekt bedzie ten sam - walka.
Potem z pomoca jedynego pozostatego
przy zyciu, ktérego uda im sie przeko-
na¢, muszg wytapac¢ stwory i wydoby¢
z nich ludzi. Potem pozostaje jeszcze
wroci¢ do zleceniodawcyi. No, i niech
nie zapomng wytaczy¢ sygnatu z ante-
ny... :)

RUDOLF ALIGIERSKI

Miejscem spotkania jest mato dostepna
i rzadziej odwiedzana odnoga Missisipi.
Ptyng az tu nagle pod barka woda robi
sie czystsza nizli cholerna Cisowianka...
Doptywajq na miejsce a tam - Posteru-
nek? Co oni robia tak daleko na potu-
dnie? I dlaczego latajq z probowkami?
Woda jest rzeczywiscie czysta, to nie ztu-
dzenie, niemal podrecznikowo - idealne
proporcje nacycenia tlenem i tak dalej...
I dlaczego akurat na 200m dtugosci rze-
ki? syf-czysto-syf? To musi by¢ jakas
sztuczka Molocha na pewno. Co praw-
da Posterunek ma inng teorie - w po-
blizu jest gdzies schron, cholernie wiel-
ki i z poteznymi reaktorami skoro jest
w stanie oczyszcza¢ 200m takiej wiel-
kiej rzeki w czasie rzeczywistym. Tylko
teraz jak znalez¢ do niego wejscie? I co
jest w $rodku? I po co oczyszcza rze-
ke a nie jedzie na rezerwach witasnych
uktadu zamknietego? I dlaczego woda
nie jest choc¢ troche zanieczyszczona
uzytkowaniem? Ktokolwiek w ogdle za-
mieszkuje ten schron? A moze to zaktad
hibernatuséw? A moze po prostu wy-
bryk Molocha, ktory tez czasem potrze-
buje czystej wody do chtodnic?

ANNA BARCZYKOWSKA

. a tam trupiarnia. Z wybrzeza widza
tylko tyle, ze zleceniodawcy nie ma,
za to stojg z grubsza nienaruszone sa-
mochody i bagaze, a wokét lezy petno
ciat. Gdy podejda, okaze sig, ze jedne
sq $wiezsze, inne mniej, a te ostatnie
zasuszone jak mumie. Sladéw wymiany
ognia specjalnie nie wida¢, ale defini-
tywnie byta Wkaé kottowanina.
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Gracze rzucajq sie do lootowania, gdy
jednak dobieraja sie do starszych zwtok,
przy mochiejszym szarpnieciu klatka
piersiowa truposza zapada sie i roz-
sypuje, a z wewnatrz ciata bucha ktab
gazu/dymu/powietrza wypetnionego za-
rodnikami/kurzu. Pechowy gracz krztusi
sie, kaszle, a po paru minutach zaczyna
mie¢ halucynacje. Po kwadransie zapa-
da w peten majakéw sen. Gracze posta-
nowig zapewne szuka¢ pomocy.

Mogg ruszy¢ sladami kot ktéregos z po-
zostawionych samochodéw, co po kil-
ku dniach wedrowki doprowadzi ich do
matej miesciny, przez ktora jakis czas
temu przejezdzata grupa ludzi - ryso-

pis bedzie odpowiadat
trupom znad rzeki. Tam
nieprzytomny gracz
zapadnie w gteboka
Spigczke i trzeba bedzie
poszuka¢ pomocy gdzie
indziej. Gracze mogq
tez znalez¢ slad kot sa-
mochodu, ktéry znad
rzeki odjechat - poda-
zajac nim dotra do bazy
pojebuséw, dezerterow
z Posterunku. Ich ce-
lem bedzie stworzenie
wiasnej linii  mutkéw
do walki z maszynami
Molocha. Pod pozorem
opieki przyjma graczy
pod swdj dach, a nie-
przytomnego typa do
swojego lazaretu. Oka-
ze sie, ze jego reak-

cja na zakazenie jest przetomem w ich
badaniach, ale kiedy gracze sie o tym
dowiedza, bedzie juz za pézno - bedzie
czekata na nich mrozaca krew w zyfach
ucieczka z labiryntu korytarzy, laborato-
riow i bunkréw. Jesli im sie to uda, wcigz
beda mieli na gtowie uleczenie towarzy-
sza (gdzie, jak i przez kogo?) oraz kilka
waznych pytan - czy ich zleceniodawca
od poczatku byt czescig tego wszystkie-
go? Czy ludzie z okolicznych wiosek wie-
dzieli o catym procederze? Jakie mieli
z tego korzysci, jesli tak? Jak naprawde
zgineli ludzie nad rzeka - zarodniki, wy-
sysacze, rzutki z trucizng, moze jeszcze
co innego? I jak, cholera, sie teraz stad
wydostac?
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Lista sklepow, w ktorych mozecie
nauczyc¢ sie gra¢ w Tacticsa wydtuza
sie z kazdym miesigcem. Oto plan
na czerwiec:

2 czerwca o godz. 11.30 w skle-
pie Fenix w Szczecinie (ul. Wojska
Polskiego 7) odbedzie sie pokaz
NST i nauka tworzenia postapoka-
liptycznych makiet.

W kazdy poniedziatek w godzi-
nach w godzinach 15.00-17.00
pokaz w sklepie Faber i Faber
w Warszawie

We wtorki (18.00 - 20.00) na-
uka gry w sklepie Planszoweczka
we Wroctawiu

W srody mozecie poznac¢ Tacticsa
w sklepach Bard w Poznaniu i Ka-
towicach (16.00 - 18.00) oraz
przez caty dzien w sklepie Graal
(Warszawa, KEN Center)

W piatki na szkolenia NST zapra-
szamy do Barda Wroctawskiego
(w godzinach 16 - 20).

POKONA)
PRZECIWHIKGW!

W tym miesiqcu odbedzie sie az
siedem turniejow NST, z czego
zdecydowana wiekszo$¢ w ramach
Dnia Neuroshimy Tactics - 16
czerwca. Tego dnia bedziecie mo-
gli zagra¢ w Katowicach, Poznaniu,
Rzeszowie, Szczecinie, Wroctawiu
i Bielsku Biatej. Szczegoty w mate-
riale o Dniu NST.

Poza tym 9 czerwca odbedzie sie
turniej w krakowskim Bardzie,
a 23 czerwca w Plocku (4 LO
przy ul Piaska 5) odbedzie sie tur-
niej na 1250 punktdw.

II edycja kampanii warszawskiej.
Poczatek 16 czerwca, oczywiscie
w sklepie Graal w Blue City.

SZCZEGOLY

JAK ZAWSZE
ZNAJDZIECIE

W KALENDARIUM
SERWISU
NSTACTICS.COM
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Liczba tacticsowych wydarzen zwieksza sie z kazdym miesigcem, ale
W czerwcu to juz przesadziliSmy. To bedzie bardzo krwawy miesigc - odbe-
dzie sie 25 (stownie: dwadziescia piec¢!) pokazéow i 8 (osiem!) tur-
niejow w réznych miastach, a w Warszawie zaczniemy II edycje kampanii.
Poza tym standardowo introgamingi, pokazy i warsztaty. Aby to uczci¢ 16

czerwca ogtaszamy Dniem Neuroshimy Tactics.

DZIEN NEUROSHIMY TACTICS - SZCZEGOLY

Kazdy ze sklepéw organizujacych
tego dnia turniej dostanie od nas
- oprocz standartowego zestawu
nagrod (badge, karty misji, miar-
ki NST) dodatkowa nagrode dla
uczestnikéw - blister Bohatera, kté-
ry otrzyma losowo wybrany uczest-
nik wydarzenia.

Gracz, ktory tego dnia zdobe-
dzie najwiecej Punktow Rankin-
gowych dostanie od nas specjal-

~ng nagrode: komplet produktéw
'z linii Neuroshima - wybrany
~ blister NST, dodatki Skazenia

i Nowy York oraz najnowsza pre-
miere Portalu - karcianke Kon-
woj - zestaw warty tacznie ponad
100 ztotych! Jest o co walczyc

wiec namawiajcie znajomych na
udziat w turniejach - 16 czerwca
nikt nie gra w domu, spotykamy
sie sklepach i toczymy prawdzi-
we bitwy o wysokie stawki!

Jesli wasz lokalny sklep nie bie-
rze udzialu w naszym wydarzeniu,
a wraz ze znajomymi tez chcieli-
byscie powalczy¢ o Neuroshimowe
fanty, nie jest jeszcze za pdzno.
Piszcie na nst@wydawnictwoportal.
pl - postaramy sie pomdc w orga-
nizacji turnieju réwniez w waszym
miescie!

Obok znajdziecie rozpiske wyda-
rzen w poszczegolnych miastach:

Warszawa

Inauguracja II edycji kampanii NS Tactics. Sklep Graal w galerii Blu-
City (Al. Jerozolimiskie 179 Warszawa). Poczatek o godz. 17.00.
Chetni do gry proszeni sq o maila na adres: neuroshima.kampania.
wwa@gmail.com.

Bielsko Biala

Sklep Gnom, format: 625 pkt, wpisowe 10 zt, poczatek o 10.30

Katowice
Sklep Bard, format: 900 pkt, wpisowe 8 zt, poczatek o 10:30 1

Poznan
Sklep Bard, format: 1000 pkt, wpisowe 5z, poczatek o 10.00,

Rzeszow
Sklep Gamekeeper, format: 750, wpisowe 5zf, poczatek o 11.00,

Wroclaw
Sklep Bard, format: startery, wpisowe 7zf, poczatek 0-10.30,

Szczecin
Sklep Fenix, format: Startery, wpisowe 10zt. poczatek o 12.00,
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od koniec kwietnia ogtosilismy konkurs na nowych boha-

terow do NST. Podobnie jak w przypadku konkursu gra-

ficznego odzew byt ogromny. Spodziewali$my sie 20 - 30

prac, a otrzymalismy ponad sto, wiele z nich niezwykle
oryginalnych, a wszystkie klimatyczne i swietnie wpisujace sie
w tacticsowa konwencje.

Czes$¢ wykraczata poza regulamin konkursu, ale nawet te byty na
tyle ciekawe, ze zapisaliSmy je do katalogu z pomystami na przy-
sztos¢, a jednej postanowiliSmy nawet przyznac¢ specjalne wyrdznienie.
Samo przejrzenie takiej liczby pomystéow zajeto nam sporo czasu, a wybra-
nie tych kilku najlepszych byto piekielnie trudnym zadaniem, postanowi-
lismy wiec przyznaé wiecej nagrdd i kilka dodatkowych wyréznien. Kazda
z nagrodzonych i wyrdznionych propozycji trafi na nasze stoty testowe i jesli
jej potencjat potwierdzi sie w bitewnym ogniu, ukaze sie jako oficjalny mo-
del do NST. Oczywiscie w pierwszej kolejnosci do boju ruszajg bohaterowie,
ktorzy zajeli miejsca na podium.

Ponizej znajdziecie doktadny opis wszystkich nagrodzonych pomystéw:

nozem. Oczekujac szacunku, trze-
ba zabijac z klasa.

Arek Grzeszczak

- Mafiozo

ST-12, WW -12,BD - 11,
ZR-11, PERC-12
Wartosc¢ - 130

Arek Grzeszczak

— Wojownik Klanu
ST -8, WW - 14, BD - 12,
ZR - 13, PERC - 13
Wartosé¢ 140

Bron:
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tuk
-Reagowanie na strzat z tuku wyma-
ga zdanego testu Percepcji.

Y

~-|—Obrazenia Ciezkie, +3 do BD prze-
—|— ciwnika w tescie obrazen po trafieniu
z tuku.

Michal Laskowski
— Szaman

| | Opis: Duchy ziemi oraz powietrza ota-
| | czaja cig i chronig. To za ich sprawg
| kule wroga nie trafiajg cie a on sam
| kuli sie przed twoim wzrokiem. Jesli
to nie wystarczy to duch mieszkajacy

w magnum .44 musi interweniowac.

o Pomimo tego ze szamani nie majq
zorganizowanej religii otacza ich po-
wszechny szacunek oraz czasami wia-
nuszek wiernych. Tak, czasem to mu-
tanci ale oni tez sg dzieémi ziemi.

ST 12, wWw 11, BD 11,
= ZR 12, PERC 12,
" Koszt: 135

A~ Broh: Pistolet

—— -

'!"'"lrh-'eecha jednostki: Duchy walcza
B if—‘przeciwko nim!
‘" Piec razy podczas rozgrywki mozesz
[ przerzucié ko$¢ przeciwnika.
W jednej armii nie moze znajdowac
sie jednoczesnie szaman i kazno-
dzieja.

Olek Tukaj

- Ganger (Szef gangu)
St 12, Ww 13, BD 13,

ZR 10, PERC 11,

Koszt: 120 pkt.

Bron: Pistolet maszynowy + ga-
zrurka, 6 Ammo

Cecha: Urodzony Lider

Nie ma co ukrywaé- przywoddcy
gangow sg najbardziej charyzma-
tycznymi gos¢mi jakich mozna
spotka¢ w Stanach. Nie majq kla-
sy Mafiozdw, wyszkolenia Poste-
runkowych kaprali, czy inteligencji
analitykow Molocha. Sg jednak tak
twardzi i nieustraszeni, ze ludzie sgq
gotowi i$¢ za nimi w ogien.

W promieniu 8” od Przywddcy gan-
gu, jednostki nie otrzymuja kar za
brak koherencji, a ponadto, zadna
jednostka w armii nie otrzymuje
kary za zostanie ostatnim zywym
cztonkiem oddziatu.

Maciek Matuszewski
- Handlarz

ST 10, WW 10, BD 11,
ZR 12, PERC 11,

Bron: pistolet (3 naboje)

Cecha: Handelek

W dowolnej lokacji (nawet prze-
szabrowanej) moze wykonac¢ Akcje
Handelku (analogiczng do tej z lo-
kacji Lombardu Kelly’ego).

WYROZNIENIE
SPECIALNI
Eqbriel Paprocki
- Zolw Moryc

St -, WW -, BD -,
ZR -, PERC -,

bron: brak

Cecha: Nie moge ci pomoc, je-
stem z6twiem

Arek Grzeszczak

- Zoklierz

ST-12, WW - 11, BD - 12,
ZR - 11, PERC - 11
Wartosé: 150

Bron: CKM - 8 naboi

Cecha: Przycisniecie Ogniem
Jezeli cel Ataku Zotnierza chce za-
reagowa¢ - musi wyda¢ dwa punk-
ty Reakdji.

Ex aequo:
Mateusz Wicherski
Przepatrywacz

Wejscie ekipg w nieznany obszar
ruin tatwo moze skonczy¢ sie tra-
gedia, dlatego zawsze warto zabrad
ze sobg Przepatrywacza. Koles nie
tylko bezpiecznie wprowadzi cie do
ruin, ale co najwazniejsze, pomoze
ci w nich przezy¢ i wyprowadzi twdj
gang caty i zdrowy po skonczonej
akcji, a przy okazji napsuje krwi
twoim przeciwnikom.

ST 11, WW 10, BD 11,
ZR 12, PERC 14,
Koszt: 140 pkt

Bron: Karabin, 4 pociski
Sprzet: Lina, Lornetka

Cecha: Manewry

W ramach akcji Manewry (Perc),
Przepatrywacz w promieniu 5 cali
od siebie moze umiesci¢ efekt aku-
mulatora kosztujacy do 3 Punktow
Akumulatora. Akcje tgq wykorzystaé
moze raz na ture.

Przepatrywacz potrafi postugiwac
sie bronig palng, ale jego gtdwng
bronig nie jest karabin, tylko ru-
iny same w sobie. Za pomoca Kil-




ku sztuczek, moze sprawi¢, ze ze
Sciany obsypie sie tynk, skutecznie
uniemozliwiajac przeciwnikowi wy-
patrzenie czego$ w chmurze pytu,
a nawet wysadzi¢ w powietrze
beczke razem z frajerami, ktorzy
postanowili sie koto niej rozstawic.

Piotr Paszkiewicz
- Lowca

WW 11, ST 11, Bud 12,
Zr 12, Per 13

Wyposazenie: Pistolet, wedka

Cecha: Méj skarb
Gdy niesie gambel, jego statystki
rosng o 3. Do tego ignoruje mo-
dyfikatory za pierwsza
rane, dopoki ma
, gambel.

Robert Ciombor:
- Skoper

ST-13,WW-11,BD -11,
ZR - 14, PERC - 11,
wartosc¢: 145

R 1A

bron: pistolet maszynowy (amu-
nicja 8)

Cecha: holo decoy

Skoper posiada holograficzng
kopie swojej postaci (w bliste-
rze znajduja sie dwie podobne
lub identyczne figurki). Akcja -
uruchomienie hologramu; Sko-
per moze uruchomié¢ hologram
w odlegtosci do 3 cali (czyli wy-
stawi¢ w takiej odlegtosci dru-
gq swojq figurke). Gracz ustala
w chwili wykonania tej akcji,
ktora figurka reprezentuje Sko-
pera, a ktéra jego hologram,
w tajemnicy przed przeciwni-
kiem (najlepiej jesli w blistrze
bedgq dwa znaczniki o identycz-
nych rewersach, ktére mozna
bedzie potozy¢ zakryte obok
odpowiednich figurek). W ten
sposéb Skoper moze zmylic
przeciwnika (moze pozostac na
swoim miejscu lub moze nastg-
pi¢ jego niejawny ruch, ale i tak
zuzywa na to jednag akcje).

Hologram musi pozostawac
w koherencji ze Skoperem na
normalnych zasadach oddziatu,
w przeciwnym razie znika. Sko-
per i hologram wykonuja swoje
akcje w jednoczesnej aktywaciji.
Oczywiscie hologram moze sie

tylko porusza¢, nie moze strze-
la¢, atakowac, rzucacé, otwierac
drzwi, podnosi¢ gambli itp. Jego
zadaniem jest jedynie zmylenie
przeciwnika. Jesli strzat, rzut itp.
sq mozliwe do wykonania zarow-
no przez Skopera, jak i hologram,
nie ma potrzeby zdradzania, ktéry
model jest hologramem.

Dowolny atak w hologram (tra-
fiony strzat, obrazenia od wybu-
chéw, wejscie w zwarcie, rzucenie
w niego cegtowka i inne) powo-
duje jego znikniecie (przeciwnik
normalnie traci amunicje, zuzywa
akcje). Skoper moze takze sam
wytaczy¢ hologram, jako swojg
akcje. Po zniknieciu lub wytgcze-
niu hologramu mozna w innej ak-
cji witgczy¢ go ponownie.
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ADAMIAK ADAM ADAMIAK RENA.
C2YLI CALA POLSKA GRA W TACTICS

”|---|-h-—
: - W maju ozywita sie rowniez scena tacticsowa na dalekiej pétnocy. Pod-
- - czas Garnizonu Gier organizowanego w Stargardzie Szczecinskim od-
. byt sie pokaz NST, organizowany przez Patryka Walczaka. Ze szczegdlng
aprobata spotkaty sie zasady dotyczace limitowanej amunicji, kupowania
sprzetu i oczywiscie dynamicznej reakcji. Idziemy za ciosem - 2 czerwca
nauka tworzenia postapokaliptycznych makiet i nauka gry w sklepie Fe-
nix w Szczecinie. Zapraszamy!

28 kwietnia w katowickim Bardzie odbyt sie IV turniej NST. Oprdcz tradycyj-
nej $laskiej ekipy co miesigc stawiajacej sie by toczy¢ potyczki w ruinach,
na turniej zawitata rowniez skromna reprezentacja miasta stotecznego War-
szawy. Parafrazujac stynny cytat, chtopaki przyjechali, zobaczyli i zwyciezy-
li, zajmujac pierwsze i drugie miejsce. Trzeciego nie zajeli, bo byto ich tylko
dwéch. Na najwyzszym stopniu podium stanat Michat Kucharski, a schodek
nizej — Arek Ciesielski. Trzecie miejsce zajat pochodzacy z malowniczego
Rybnika Tomir Przeczek. Po tym wydarzeniu nasuwajq sie dwa podstawowe
pytania: “Gdzie byt wtedy Olek Tukaj?” oraz “Kiedy rewanz na wyjezdzie?”




Turniej jak zawsze miat sie zaczg¢ punkt o 11 jednakze ten dzien miat zo-
F sta¢ zapamietany przez wszystkich graczy inaczej... Atmosfera przed roz- ; .
grywkami uptywata w atmosferze tak mitej rozmowy, ze stracie odtozono _ o — ot m
0 godzine pozniej azeby zaczeto sie w samo potudnie :) Wszyscy wiec przez ' ' llllll'l! '“"“ﬂ.
dodatkowa godzine czekali wyczekujaco przygotowujac stoty do rozegrania ',_‘,;_ o
najblizszych bitw. W szramki postanowito tym razem stang¢ szes¢ armii: po —
| : | dwie armie Borgo i Hegemonii oraz jedna Posterunku i jedna Molocha. Kiedy
| | juz wszystko byto gotowe by rozpocza¢ starcie program sparingowy odmo-
| wit postuszenistwa... Jednakze co by z nas byli za gracze post apo gdyby taki
drobiazg miat mam przeszkodzi¢. Ostatecznie kazdy na poczatek wyzwat
kogo$ na pojedynek... a potem starcia potoczyty sie juz same. Niestety
tym razem Moloch przejat kontrole nad rozgrywkami i wygrat przyttaczajacq
wiekszoscig z dowddcg w osobie Aramira. Zaraz za nim najmniejszych strat
doznat Posterunek dowodzony przez Udgara.

Il

Wszystkie gamble na koniec zgarnat Aramir, zas o to czego nie zabrat Mo-
loch zagraliSmy w kosci. Przypinke Borgo zgarneta Emi, przypinke Hege-
monii Nexus zas na pocieszenie po odniesieniu druzgocacej kleski pozostali
postanowili oddac¢ laserek Bezimiennemu.

Ostateczne wyniki:

Oto wyniki turnieju z 19 maja 2012 r
1. Marcin “Aramir” - Moloch
. 2. Bartek “Udgar” Szegda - Posterunek
lo....3.Marcin “Nexus” Zarebski - Hegemonia
= 4. Emilia “Emi” Obarzanek - Borgo
— f5.-Przemek Stanczyk - Borgo
' 6. Artur “Bezimienny” Hodorek - Hegemonia

NASTEPNE STARCIE W GAMEKEEPER:
16 CZERWCA, ZAPRASZAMY!
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