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Panie i panowie, jesteSmy w stanie wojny.

Jak by¢ moze wiecie, redakcja Portalu po raz pierwszy w historii podzielita
sie na dwa osobne pomieszczenia. Dotad moze i bywate jakie$ magazyny,
kuchnie, itp., ale zawsze miejsce pracy dla wszystkich nas pozostawato
wspdlne. Teraz, gdy robi sie nas wiecej i wiecej, zabrakto przestrzeni na
wszystkie stanowiska i nastgpito to, co nieuchronne.

~Neuroshimowcy”, czyli Joker, Walec i ja, wyruszyli na eksodus, by zatozy¢,
nowq, wiasng, autonomiczng enklawe. Enklawe czystego bezprawia i nie-
skrepowanej kreatywnosci. Tym samym zostawiliSmy za sobg ,planszow-
kowcdw” pod wodzg Trzewika, ktéry zelazng reka wiada ze swego tronu

, m::ﬂl'd' J\‘
NOC NEUROSHIMY _ . L) En g z kosci... kart i zetonéw. Dwa biura, dwadziescia metréw ziemi niczyjej.
y & . Wojna byta tylko kwestig czasu.

I oto wybuchta, a jej pierwszym frontem jest niniejsze czasopismo. Na
mocy chwiejnego paktu to nam, sekcji erpegowo-tacticsowej przypadt
Gwiezdny Pirat, podczas gdy ,planszowkowcy” ruszajg z nowym projek-
tem. Mowa o anglojezycznym ,Story on Board”, magazynie skierowanym
przede wszystkim do miedzynarodowego srodowiska planszomaniakow.
Od dzi$ kazda enklawa ma swdj organ prasowy. Porownania sg nieuniknio-
ne. Konkurencja - niezbedna. Oj, bedzie sie dziato.

Nie ma to jak dobra, od$wiezajaca wojenka!

P.S. Rozwazamy, czy przesta¢ IM mowic ,czes$¢” przy przypadkowych spo-

tkaniach na korytarzu.
RECENZJA COLD CITY +  RAFINERIA W WARSZAWIE ] Rafat Szyma
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Lipiec 201 2: Moloch zajmuje Warszawe

07.07: Neuroshima Night | Paradox Cafe

16-22.07: Rafineria | Killhouse
26-29.07: Avangarda 8 | SGGW, bud. 34 kampusu

1 Warszawska Noc Postapokalipsy

iedy spadly bomby, a ra-

dioaktywny opad pokryt

caty swiat, kazdy myslat,

ze to juz koniec. Ale gru-
pa ocalatych zgromadzonych w Pa-
radox Cafe postanowita zamienic
szaros¢ postapokaliptycznego zy-
cia codziennego w co$ lepszego.
Tak oto narodzita sie Warszawska
Noc Postapokalipsy!

I Warszawska Noc Postapokalipsy po-
Swiecona jest w catosci tematyce zwia-
zanej z uniwersum Neruoshimy. Moz-
na sie nawet pokusi¢ o stwierdzenie,
ze bedzie to swoisty mikrokonwent.
W programie przewidziane sg konkur-
sy z nagrodami, pokazy i prelekcje oraz

Gamezone, czyli strefa walki na gry
planszowe i karciane. A jakie gry?

Neuroshimowe oczywiscie! Kazdy be-
dzie mogt sprébowac swoich sit w Kon-
woju oraz Hexie, obejrzec partyjke Tac-
ticsa a moze nawet i wzig¢ w niej udziat!
Ale to nie wszystko... otéz w trakcie
I Warszawskiej Nocy Postapokalipsy
odbedaq sie otwarte betatesty Neuroshi-
ma: Lords of War, nowej gry planszo-
wej typu 4X w realiach Neruoshimy!

Brzmi ciekawie? A co powiecie na 6 go-
dzin programu? Nie 2, nie 3 ani nawet
nie 4 lub 5, lecz cate 6 godzin progra-
mu, w trakcie ktéorego poznacie nowg,
nie prezentowang wczesniej armie do
Hexa, Danc#ﬁ dowiecie sie dlaczego

Gwiezdny 4
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warto wybrac¢ sie na najwiekszy Neu-
roshimowy [anty]Konwent Rafinerie,
twoércy Lords of War uchylg rgbka ta-
jemnicy odnosnie nowej masywnej
strategicznej gry planszowej w re-
aliach Neuroshimy, przekonacie sie,
jak fajny jest Konwdj oraz bedziecie
mieli mozliwos¢ spotkania sie i wy-
mienienia doswiadczeniami z jednymi
z najlepszych graczy w Tacticsa w Pol-
sce. W programie przewidziany jest tez
pokaz krétkometrazowych filméw o te-
matyce postapokaliptycznej, a jakby
tego byto Wam mato, mozecie sprobo-
wac swoich sit w jednym z konkursow!

Myslicie, ze poradzicie sobie w quizie

,Postapokalipsa na Wesoto”? A moze

Pratmro2

uwazacie sie za mistrzow zaktadania
maski przeciwgazowej na czas? Uwa-
zacie, ze dysponujecie super strojem
w klimatach postapo, ktory wart jest
Gtéwnej Nagrody Wieczoru? Czy moze
swoimi umiejetnosciami szabrowania
zawstydzilibyscie sama Indiane Croft
albo innego Larego Johnesa? To w ta-
kim razie wezcie udziat w ogromnym
Gamblobraniu, a znalezione Gamble
bedziecie mogli wymieni¢ na ztoci-
ste, czyste i tylko lekko radioaktywne
piwo! Aha, czy wspominatem, ze dla
najlepszego Szabrownika przewidzia-
na jest Nagroda Specjalna?

Brzmi ciekawie? Co?.Ciagle wam mato?
Chcecie wiecej? Moze macie ochote




MR - b

skosztowac ,,Groiy Neodzungli” albo ,Widma Molocha”? A co
powiecie na fakt, ze od godziny 18:07 rozpocznie sie godzina
policyjna i kazdy w streju postapo bedzie:mdgt ukoi¢ nerwy zto-
cistym lanym o catg ztotoweczke taniej? Nie macie stroju, lub
akurat jest w praniu? Jesli udato wam sie znalez¢ postapoka-
liptyczng pralnig, to i tak mam dla was dobrg nowine. O 23:07
godzina policyjna zostanie zniesiona i kazdy bedzie mdgt naby¢
ztociste lane w dwoch wariantach za 6 albo 8 ztotych, a kieliszek
czegos klarownego i mocniejszego za jedyne 5 ztociszy! Nor-
malnie gardto sobie podrzynam na tym interesie. Ale co tam,
gdybym miat w zapasie jakis bojler to tez bym go chyba dorzucit
do tej promogiji...

Zainteresowany? No nie wstydz sie, przeciez widze, ze oczy
Swiecq Ci sie, jakby$ wakacje spedzat w Leju Waszyngtonskim.
Dlatego juz dzis zwotaj swoich znajomych i czym predzej szy-
kujcie sie na niezapomniane wrazenia podczas I Warszawskiej
Nocy Postapokalipsy!

Wiecej informacji na oficjalnej stronie Wydarzenia na Facebo-
oku pod adresem:
http://www.facebook.com/events/411162048936036/

oraz na stronie Paradoks Cafe pod adresem
http://www.paradox-cafe.pl/

GRZELICH, IRTHADAN, PARADOX CAFE
| WYDAWNICTWO PORTAL ZAPRASZAJA!

Co? I Warszawska Noc Postapokalipsy:
Neuroshima Night

Gdzie? Paradox Cafe
ul. Jezierskiego 3/5 A, Warszawa-Powisle

Kiedy? 07.07.2012 - 7 lipca Anno Domini 2012

O ktérej? 18:07:12 - Godzina 18, minut 7,
sekund 12.

QUARSTAWSKAINOG o
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PORTAL

OFICJALNY
ETRONWENT
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kazdy W przebraniu postapo 74 DlWO ) pacil z} tanlej ‘\

p Lot IH R

d 93:07. godzina policyjna mniesiona I lelel obejlna kazdego s

b =6 \
-\“E <;ﬂ o\ nkrusy mgroda A -y

\ / ) \pukazylprelekme |
Yoraz strefa walki na i3]

f ? )planszowe i karclane:\@
Start godz. 18 07:12 e

., / v | POSTAPOCALYPTIC.NET,
Miejsce: Cafe Paradox ul. Jezierskiego 3/5 A Aj t@mm



http://www.facebook.com/events/411162048936036/ 
http://www.paradox-cafe.pl/
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- DEMOKRACJA ZACZYNA SIE W RODZINIE - www.thejokers.pl
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Ruszamy na podboj Warszawy!

owy kwartat roz-
poczat sie dla Ra-
finerii z wielkim
hukiem. A wia-
$éciwie nie tylko z hukiem
- przywitata nas cata gama
dzwiekow spotykanych na

placu budowy: warkot ciez-
kich maszyn, krzyki maj-
strow, stukot miotow pneu-
matycznych. Wszystkie
te odgtosy spadity na nas
w jednej chwili, gdy dosta-
lisSmy krotka i tresciwa in-
formacje. Hala w Gluchota-

zach bedzie wyburzona...

Po takim ciosie trudno sie pozbiera¢, kiedy
juz skonczyliSmy obrzuca¢ nierzetelnego
witasciciela stekiem wyzwisk przyszta pora
na dziatanie. Jakie sg tego owoce?

Konwent sie odbedzie! ZnalezliSmy miejsce
o standardzie co najmniej tak dobrym jak
w poprzednich latach, a na pewno duzo cie-
kawsze do przeprowadzania larpéw i innych
atrakcji konwentowych. Czas zostaje ten
sam, 16 — 22 lipca, zmienia sie tylko adres.
W tym roku skierujecie sie do miasta stotecz-
nego, a konkretnie do hali Killhouse tuz przy
dworcu kolejowym Warszawa Wschodnia.
Tak dogodnym dojazdem z kazdego punktu

PO WIECEJ INFORMACJI O TERENIE ORAZ
0 SAMEJ IMPREZIE ZAPRASZAMY NA:

HTTP.//WWW.RAFINERIA.INFO.PL
HTTP//WWW.KILLHOUSE.PL

HTTP://WWW.RAFINERIA.INFO.PL/FO-
RUM/VIEWTOPIC.PHP?F=2&T=254

Tl - . TCPN oy T3
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http://www.rafineria.info.pl
http://www.killhouse.pl
http://www.rafineria.info.pl/forum/viewtopic.php?f=2&t=254
http://www.rafineria.info.pl/forum/viewtopic.php?f=2&t=254
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KO;J_K_NENT 7 GRA TEE;?:I;NOWA W REALIACH POSTAPOKALIPTYCZNYCH - ZAPRASZAMY DO POBRANIA SPE-
CJALNEGO PDF INFORMACYJNEGO,

Warszawa Ekspedycja Pr Dklll'atlll'y ZAWIERAJACEGO WSZYSTKIE NAJ-

16-22 Lipca 2012 WAZNIEJSZE DANE 0 KONWENCIE

B ‘\lv%qk Wej Ngwg \WI[VE'I  RAFINERIA 2012. PDF | INNE INFOR-

facebook.com/rafineria
MACJE ZNAJDZIECIE TUTAJ:

HTTP.//WWW.RAFINERIA.INFO.PL/FO-
RUM/VIEWTOPIC.PHP?F=2&T=254

na barek z suchym prowiantem i napo-
jami. Warunki beda troche polowe - ale

to w koncu tylko dwie noce ;). przy piwku i gitarze. W programie takze

liczne LARP’y, prapremiery gier: karcianki
A co do reszty — tutaj nic sie nie zmienito. Projekt: Haos (Nie)Kontrolowany i plan-
Rafineria to nadal taki sam konwent jak w po-  széwki Nauroshima 2057: Lords of War oraz
przednich latach. Luzna, familijna atmosfera, premiera systemu RPG Heroes 2280.
ciekawe konkursy, prelekcje i warsztaty, wie-

- . ; Emil Mack the Knife Wrzosek
czorne imprezy i rozmowy do biatego rana

e - - -
-2

www.[ thejokers.pl GWiGZ dﬂy 8
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- WOLA WIEKSZOSCI -
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ak juz mogliscie przeczytaé¢, na Rafinerii 2012 odbed3 sie trzy ciekawe pre-
miery. Postaramy sie je Wam w kroétkich stowach przyblizy¢. Odbeda sie one
podczas trwajacej od piatku 20 lipca do niedzieli 22go czesci konwentowej
— bedziecie mieli okazje nie tylko o grach ustyszec¢ z ust autoréw, ale tez i sa-

memu je sprawdzi¢. Zapowiada sie wiele godzin rozrywki!

REN
ISTNIEKO

4
Chaos to ciekawa symulacja towarzyska, opar-
ta o karty zdarzen. Wiasciwie ciezko tu mo-
wic¢ o grze jako takiej. Jak o grze méwi jeden
z autoréw gry, Grzesiek Helich, Projekt Chaos
to zestaw narzedzi pozwalajacych rozegrac
symulacje zachowania grupy w obliczu ogol-
noswiatowego fuck up’u”. Moze w niej brac
udziat praktycznie dowolna liczba osob. Gracze
rozpoczynajac rozgrywke, stopniowo dowia-
dujg sie, ze wokoto nich rozszalata sie apoka-
lipsa. Z kazda chwilg coraz to nowe informa-
cje wychodza na jaw, trzeba na nie reagowac,
rozwigzywac konflikty, szuka¢ kompromisow.

0 JEKTE

W]

Cel jest prosty: przezyc¢ i spetni¢ swoje osobiste
cele. Uczestnicy zabawy dobierajq karty z trzech
stoséw: przedmiotéw, informacji i emocji. Ro-
big to wedle uznania - ale nalezy uwazaé, po-
miedzy kartami kryjq sie tez scenariusze stop-
niowo pogtebiajace ztozonos¢ sytuacji.

No wiasnie — scenariusze. Jest ich kilkana-
$cie i mogq dowolnie sie taczy¢, pozwala-
jac rozegra¢ 10 - 20 kompletnie odmien-
nych symulacji: od wojny atomowej, przez
zderzenie ziemi z planetoida az po biblijng
apokalipse. Grasz tu i teraz, z tym co masz
przy sobie, z ludzmi wokoto ciebie. Gra
moze trwac¢ 30 minut, a moze tez 4 godzi-
ny — wszystko zalezy od zapatu graczy i ich
wyobrazni.

Autorami gry jest Duet Grzelich & Irthadan.

EMIERAS
OSHIMAY205 Thg
JROSTORAWAR;

Kolejna produkcja panow DGI to planszo-
wa strategia rozgrywana w swiecie Neuro-
shimy. Gracze stajq na‘'czele najwiekszych
regionéw - frakcji i walczg o prym w Za-
sranych Stanach Ameryki. Ich zadanie

LR
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nie jest skomplikowane:

podbija¢, kolonizowac,

najezdza¢ i wykupywac.

Do tego dochodzi zawiera-
nie sojuszy, wysytanie ka-
rawan, walka z molochem
i neodzungla...

Gra konczy sie, gdy jeden
z graczy pokona molocha /
neodzungle Ilub po uptywie
podzielonego na 6 tur roku.
Operujac czterema surowcami
(paliwo, bron, ludzie, gamble) i kar-

tami ze stosikéw akcji i lokacji, uczestni-
cy bedq zmagad sie w trudnej rozgrywce,
ktérej wynik nie bedzie przesadzony az do
ostatniej chwili.

Mechanika gry zawiera¢ bedzie czynnik lo-
sowy, testy bedq wykonywane na typowych
dla NS kosciach k20. Duzym plusem gry
bedzie tadna oprawa graficzna: karty, plan-
sza i figurki wojsk bedg wykonane w zna-
nym i lubianym nam neuroshimowym stylu.

Wedtug zapowiedzi gra ma stanowi¢ pota-
czenie Gry o Tron, Battlestar’a i Osadnikéw
z Catanu z klasyczng, neuroshimowga swo-
boda i poczuciem humoru.

PREMIERA
2281

Heroes to nowe RPG, rozgrywajace sie
w odlegtej o prawie trzy wieki przysztosci.
Gtowna jego zaletq jest bogaty, kompletny
i szeroko opisany $wiat Ziemi przysztosci.

Ludzkos¢, mimo wielu
kryzyséw i wojen, jakos
dotrwata do czasdéw, gdy
zotnierz, jak w Kawalerii
Kosmosu, jest operato-
rem pancerza wspoma-
ganego, a bitwy wygrywa
sie nie czotgami i lotnic-
twem, a mechami. Swiat
podzielony jest pomiedzy
korporacje i bogate familie,
ktérych wptywy wybiegajg
nawet poza btekitng planete -
bo tak sie stato, ze cztowiek nie
tylko postawit stope na marsie, wy-
budowat tam tez sobie kolonie.

Duzg zaleta systemu jest rewelacyjnie
prosta mechanika oparta o kosci ki0.
Tworzenie postaci zajmuje 10 minut, wal-
ki sq bardzo dynamiczne, udato sie osig-
gnac tatwosc¢ rozgrywki typowa dla gier
bitewnych nie tracgc nic z grywalnosci.
Co najwazniejsze: system nie wydaje sie
wcale uproszczony.

Kolejnym plusem jest bogactwo krajobra-
z6w i konwencji. Mozemy wyprawic sie na
cyberpunkowe slumsy, odwiedzi¢ ksiezy-
cowe pustynie typowe dla sci-fi, wyla-
dowac¢ na hitecowym polu bitwy czy tez
wejsé na salony by zakosztowac wielkiej
polityki. Do naszej dyspozycji oddano
szeroki arsenat broni, pancerzy, wszcze-
pow i mutacji; wyszukiwanie szczegdlnie
ciekawych i efektywnych zestawow daje
mnodstwo satysfakcji.

F
Emil Mackie Wrzoesek
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estes nadzieja tego swiata!

Ameryki!

Takiej jaka znali ludzie przed wojng, moze
nawet lepszej! Bez podziatu na kolor sko-
ry, przykra mutacje czy stan posiada-
nia! W blasku storica odbitego od pieknej
twardej blachy widze Ciebie. Ciebie i in-
nych, podobnych Tobie, w pocie czota pra-
cujacych na rzecz lepszej przysztosci! Wi-
dze jak wspdlnie wznosimy Nowa Wolng
Ameryke! Swiat bez podziatéw, $wiat wol-
ny i niepodlegty. Styszysz $piew naszych
wspotbraci? Razem, ramie w ramie, odbu-
dujemy Stany ZJednoczone i odbierzemy
co nasze temu wstretnemu Molochowi!
Twoje zycie w Twoich rekach. Przysztosc¢
Twoich dzieci w Twoich rekach!

Tak jest — przestan ogladac sie na niego
ze strachem, pomoz go niszczy¢ i brac co

jest Twoje!

Stysze jak w Twojej gtowie pojawia sie py-
tanie: Jak tego dokonac?

CEGIELKE DO ODBUDOWY AMERYKI!

DROG! OBYWATELU. DROGA OBYWATELKO!

probuje Cie zabic! Czy zdajesz sobie sprawe, co to oznacza? Ni mniej ni
wiecej, ze masz petne prawo odbudowaé Nowy Wspanialy Swiat Wolnej

To niezmiernie proste! Dotacz do Nowego Jorku!
Razem z nami jestes w stanie to zrobic! Potrzebu-
jemy Ciebie, pomystéw jakie rodzg sie w Twojej
gtowie, pary Twoich silnych rak! Brak nam ciggle
jedynej i niepowtarzalnej jednostki jaka jestes
wiasnie TY! Nikt inny, tylko TY! Damy wszystko
co mamy, bys$ i Ty dat wszystko od siebie!

Kazda osoba dotaczajaca do Ekspedycji Prokura-
tury Wojskowej Nowego Jorku otrzyma darmowgq
opieke medyczna, wyzywienie, dostep do chemii
leczniczej i amunicji prosto z fabryk Wielkiego
Jabtka! Nie wahaj sie, zapisz sie juz DZIS i za-
sil szeregi Zandarmerii Wojskowej lub $ledczych
z Drugiego Departamentu NYPD!

Uwaga! Tylko teraz! KAZDY rekrut otrzyma pi-
smo z CYCKAMI pieknych Nowojorskich Wol-
nych Niewiast lub SILNYCH i MESKICH Nowo-
jorskich Wolnych Mezczyzn!

Dotacz juz dzis! Jutro bedzie za pézno!

Xanex

ZANDARMERIA WOJSKOWA NOWEGO JORKU ORAZ DRUGI DEPARTAMENT POLICJI
PRAGNA ZYCZYC WAM WESOtEJ DEMOKRACJI!

REKRUTACJA DO ODDZIALOW EKSPEDYCJI PROKURATURY WOJSKOWEJ NOWEGO JORKU WCIAZ
JEST OTWARTA. JEST TO ZNAKOMITA OKAZJA DLA CENIACYCH SOBIE NOWOJORSKI PATRIOTYZM
| PRAGMATYCZNE PODEJSCIE. DOBRZE ZORGANIZOWANA | DOWODZONA GRUPA~ZOENIERZY WCIAZ
JESZCZE CHETNIE PRZYJMIE W SWOJE SZEREGI MLODYCH REKRUTOW, CHCACYCHDOLOZYC SWOJA
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Prezentacja gry plansozwej

a poczatku 2057 roku, prawie 40 lat po III wojnie Swiatowej

sfinalizowanej nuklearna apokalipsa Zasrane Stany Ameryki

zaczynaja dzwigac sie z chaosu. Lokalni mali watazkowie po-

grazeni w jeszcze mniejszych lokalnych konfliktach zdaja sie
jednak nie dostrzegac¢ czyhajacego nad Ameryka zagrozenia. Zagrozenia
pltynacego od maszyn Molocha z pétnocy oraz z mutantow SMARTA z Neo-
dzungli na potudniu.

Ale kilka wiekszych osrodkéw wiadzy juz szykuje sie do boju. Przez ostatnie 37
lat odbudowywali zniszczone atomowaq pozogq stany tworzac swoja wizje Swiata.
Kazda z Frakcji dziata inaczej i motywuje ja co innego. Ale kazda z nich chce prze-
trwac. Ale w Swiecie
opanowanym przez
bandytéw, mutan- < T o
ty, maszyny oraz
wszelkie inne ta-
jastwo  przetrwac
nie jest tatwo. A co
dopiero  zbudowac
jakis trwaty osrodek
wiadzy?

Teraz Wiadcy
wszystkich liczacych
sie Frakcji czujq ;
przez skore, ze gra mac

toczy sie juz nie tyl- ¢ »zehc}‘&'
ko o panowanie nad i
kilkoma surowcami, B e

‘,, i
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ale o przetrwanie lub wyniszczenie catej ludzkosci. Dlatego tez
szykujq sie na zblizajacq sie nieuchronnie wojne. Wojne, o kazdy
zasob, kazdego cztowieka, kazdg piedz ziemi. Czuja, ze albo uda
im sie przekona¢ do wspdlnego wysitku innych Wtadcéw postapo-
kaliptycznych pustkowi, albo bedg musieli przejac ich zasoby sita.
Czujg, ze musza stac sie prawdziwymi Wiadcami Wojny!

Lords of War to autorska planszowa gra strategiczna osadzo-
na w Uniwersum Neuroshimy, ktéra w petni oddaje koncep-
cje strategii 4X, czyli eXploracja,
eXpansja, eXploatacja oraz
eXterminacja. Gracze stajg na
czele jednej z 10 najsilniejszych
frakcji w catych Zasranych Sta-
nach Ameryki, po czym z pomo-
cq dyplomacji, knucia, zdrady,
wojska, karawan i odpowiednie-
go zaplecza starajg sie podpo-
rzgdkowaé sobie jak najwieksze
terytorium w najkrotszym czasie.

o>
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tez uwazac na dwie Sity Wyzsze w postaci maszyn Molocha na
potnocy oraz mutantéw Smarta z Neodzungli na potudniu. Te
dwie niszczycielskie sity dqza do wyeliminowania graczy, ale
skuteczne i umiejetne skierowanie ich impetu w konkretnym
kierunku moze wspomoc ktoregos z Wiadcow Wojny albo na-
wet otworzy¢ droge do moézgu Molocha lub serca Neodzungli,
tym sam umozliwiajgc osiggniecie druzgocacej przewagi nad
przeciwnikami.

Przeciwwaga dla miazdzacych sit przyrody oraz techniki sq zas
Myslace Szczury z Sharash, ktére to okupuja Kompleks Wyrzut-
ni Atomowych w Kansas City. Gryzonie mocno sie ufortyfikowaty
i podbdj ich ziem do tatwych naleze¢ nie bedzie. Rownie ciezko
bedzie tez przekona¢ Szczury do wspotpracy pokojowymi me-
todami, ale warto probowac, gdyz dostep do 5 przedwojennych
pociskéw z gtowicami atomowymi jest wiele wart...

Tym, co odréznia LoWa od innych ,masywnych strategii plan-
szowych” jest fakt, ze juz w 1 turze kazdy z Graczy ma ogromne
pole do manewru i moze za kazdym razem prowadzi¢ rozgryw-
ke w totalnie inny sposoéb. Jezeli dodamy do tego 33 karty loka-
cji i 120 kart akcji o réznym dziataniu oraz 10 frakcji, z ktérych
kazda cechuja 4 unikalne cechy, moze mozliwosci roztoczone
przed graczami przybiera rozmiary oceanu.

To jak, uwazasz, ze jeste$ gotdéw zosta¢ Ostatecznym Wiadcq
Wojny?

JESTES ZAINTERESOWANY TYM FANOW-
SKIM PROJEKTEM?

WADCY WOJNY BEDA PREZENTOWANE NA
KAZDYM KONWENCIE SPOD SZYLDU
“‘MOLOCH ZAJMUJE WARSZAWE”,

1J. PODCZAS NEUROSHIMA NIGHT,
RAFINERII ORAZ AVANGARDY 8.

ZAGRAJ KONIECZNIE!
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FELIETON RAFAL SZYMY
ILUSTRACJE: PIOTR FOKSOWICZ

euroshima - gra, ktéra bardzo sie nham rozwineta na przestrzeni

ostatnich lat. Zaczeto sie od grubasnego podrecznika RPG, dzis

mamy 20 dodatkow, tadnych kilka gier planszowych czy karcia-

nych, opowiadania, bitewniaka. A Zasrane Stany coraz $mielej
poczynaja sobie w swiecie wirtualnym: kilka dni temu Hex zdoby!t kolejna
platforme (Android), za kolejnych kilka(nascie?) swiat stanie otworem za
sprawa facebookowej Neuroshimy: Apocalypse.

Dlaczego klepie te litanie? Ano mam
wiasnie przed oczami figurki Stalowej
Policji, czyli pseudopolicyjnego gangu,
ktory wtasnie produkuje sie jako nowe
rozszerzenie Neuroshimy Tactics. I je-
stem pod wrazeniem tego, jak rozwija
sie pomyst zawarty w kilku akapitach
podrecznika do RPG. Zerknijcie na
strony 278-279. Ciekaw jestem, ilu MG
i graczy witaczyto akurat ten pomyst
do swoich kampanii. Ja — przyznam
bez bicia - nigdy po Stalowych
Policjantow nie siegnatem. Nigdy

do czasu, gdy otrzymali nowy
impuls.

W pewnym momencie
nadszedt ich czas. Oka-
zali sie idealni jako fa-
bularna realizacja frak-
cji w Neuroshimie Hex.
MusieliSmy odswiezy¢ ich
koncept, zwtaszcza od
strony wizualnej. Ich pan-
cerze staty sie duzo bar- '
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dziej ,postapo”, w stosunku do grafiki
z podrecznika. Postanowilismy
uwzgledni¢ uptyw czasu i trzy-

dziesci lat

tatania,
ekspery- AT
mentowa- [B ( X




nia i modyfikowania przedwojennych
pancerzy. Kazdy z nich to zywa historia

kolejnych wagcicieli, ktérzy hieraz od-

dawali zycie, by ten cud techniki mili-
tarnej nie tylko utrzymac na chodzie,
ale jeszcze rozwing¢ jego mozliwosci,
dostosowac¢ do warunkéw po zagtadzie
i nowego profilu dziatalnosci oddziatu.

Ukazata sie ,Stalowa Policja” do Hexa,
konkretyzujac w zbiorze regut i zeto-
now charater tej frakcji. Super pan-
cerze, mata ekipa robigca porzadek

Z gangami - nowa, podkrecona Stalo-
wa Policja prosita sie o realizacje takze
w Neuroshimie Tactics. I oto produku-
ja sie figurki, szlifujq zasady, dopina
produkcja. Szykuje sie nam pierwszy
z wiekszych dodatkow, akurat na rocz-
nice funckjonowania Tacticsa w Polsce.
Co najwazniejsze - rozgrywki z udzia-
tem policjantéw to prawdziwa Smietan-
ka; niesamowitg frajde daje zderzenie
tych kilku rewelacyjnych maszyn do
zabijania z liczniejszymi, ale stabiej
wyposazonymi i wyszkolonymi jed-
nostkami, ktore na co dzien ttuka sie
w ruinach.

To niesamowite doswiadczenie moc ru-
szyC z projektem na wszystkich fron<
tach Neuroshimy. Mamy dodatek ‘do
Hexa, ktéry odswieza erpegowg kon-
cepcje. Za nim idzie armia w Tacticsie,
a wiec fenomenalne figurki. Porucz-
nik Calahan, posta¢z oddziatu, tak
bardzoprzypada nam do gustu,

Ty i T .
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ze ,wypozyczamy” go Posterunkowi, by
ttukt maszyny w karcianym , Konwoju”.
Od razu powstaje miniopowiadanko
o tym, jak i dlaczego cos takiego miato
miejsce.

I gdy tyle powstato w tym temacie, spra-
wa zatacza koto. Bo jesli mamy legendar-
ny oddziat, ktdrym mozna gra¢ w szere-
gu gier, to grzechem bytoby nie umozliwi¢
tego w matce wszystkich realizacji, czyli
grze fabularnej. Elitarny oddziat otwiera
swe podwoje dla graczy dzieki materia-
towi Eliasha. Nie bedzie tatwo do niego
przysta¢, ale juz niedtugo stanie sie to
mozliwe. Materiat znajdziecie w powsta-
jacym wiasnie “Bohaterze Maxx”,

czyli 21. dodatku do Neuroshimy
RPG.

Jestem pewien, ze to nie
koniec epopei Stalowych

Sk

At

Policjantow. Z takim potencjatem na
pewno powrdcg w jakiejs nowej reali-
zacji.

Ile takich organizacji, ekip i frakcji opi-
saliSmy na kartach erpega? Ile kolejnych
czeka wsréd wysmienitych materiatow
fanowskich? Nie umiem sie doczekac¢ ko-
lejnych metamorfoz, w ktérych motyw
z kilku linijek tekstu zmieni sie w potez-
ng, zrealizowang z rozmachem kolekcje
kart, zetonoéw, figurek i opowiadan.

Kiedys nie potrzebowatem Stalowej Po-
licji w swojej neuroshimowej kampanii.
Dzi$ stata sie w niej tak samo niezbed-
na jak Moloch czy mutanci Borgo.
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POMYSt NA PRZYGODE
ILUSTRACJE: AGNIESZKA OSIPA

o raz kolejny przedstawiamy wyniki facebookowej samopomocy
mistrzéw gry. Tym razem zapytanie przedstawita Anna Sniechér-
ska Janik: “Czy ktos ma fajny pomyst na przygode w Vegas, dla
wypasionch i doswiadczonych graczy?”. Sposréd odpowiedzi naj-

bardziej kompletnej i godnej realizacji udzielit Rudolf Aligierski - zaprasza-

my do lektury.

Doswiadczenie uczy, ze wypasionych naj-
lepiej zmusic¢ do myslenia, kombinowania
i gadania z NPCami - statystyki za nich
tego nie zatatwig. Mozna tez wrzuci¢ wal-
ke - tylko po to zeby uzyskali satysfakcje
z wiasnych statystyk i nie frustrowali sie
tym, ze punkty wydali bezsensownie.

Moja propozycja - sq w drodze do Vegas
(jesli nie sg “zbyt wazni” na te robote to
kurierska, ewentualnie transport broni,
czy propozycja dyplomatyczna dla ja-
kiego$ wielkiego bossa) napotykaja kil-
ka cystern na poboczu (w lekkim odda-
leniu). Blizsze zapoznanie sie ujawnia,
ze sg to cysterny na wode (w jednej
czy dwoch jest jeszcze potowa zbior-
nika a wozy sg na chodzie), a w nie-
wielkiej odlegtosci leza posegregowane
pocwiartowane ciata kierowcow (rece
z rekami, nogi z nogami, jakby kto$ ro-
bit porzadek w szufladzie) widok masa-
kryczny, ciata w réznych stadiach roz-
ktadu, ciecia precyzyjne.

Jesli bohaterowie zbadajg okolice, to
spotkaja kilka maszyn Molocha (tutaj

-

T g [ T N

dostosowac¢ do poziomu graczy jakas
ambitng i wyzywajacq walke) i ma-
szyny inzynieryjne, ktore kilka cystern
zdazyty zaciggna¢ na bezdroza i roze-
bra¢ na czesci. Konkretnie wykorzystu-
ja zbiorniki zeby konstruowac silosy/
wieze cisnien, spawaja, zlewajg wode,
buduja jakie$ rurociqgi, rusztowania,
ile sie da z rozebranych samochodow
(na przyktad mechanik na pierwszy
rzut oka zorientuje sie ze rusztowania
wiezy cisnien sg z konskrukcji podwozia
ciezaréwki).

Kiedy juz opadnie kurz, a ostatnia ma-
szyna zostanie rozebrana na gamble
oczywistym stanie sie, ze Moloch budo-
wat co$ w rodzaju obiegu chtodni wod-
nej, ale ze rurociag nie jest skonczony,
nie biegnie tez w jakims$ szczegolnie
okreslonym kierunku (ewentualnie jesli
druzyna nalezy do tych co bedzie dra-
zyC i sie nie podda to mozna od razu
zasugerowacC ze rurociqg idzie mniej
wiecej w strone La'§:'_\7é_g'as), nie widac
innych struktur...
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-~ Utkneli tu w martwym punkéie i nie sg

W stanie dowiedziec sie niczego wiecej.

Waznym jest, zeby druzyna doszta do™

whniosku, ze to jest koniec tego rozdzia-
fu i nic wiecej z tym nie zrobig, wiec
rownie dobrze powinni zapomniec o ca-
tym incydencie i uda¢ sie do Las Vegas,
bo nic lepszego do roboty nie maja.

Docierajg na miejsce a tam... Detroit.
Nie, nie dostownie. Ale ludzie wszyscy
szaleni rozbijajq sie po drogach autami
z dzikg predkoscig i strzelajg do siebie
w czasie tych wyscigow. W oczach maja,
przerazenie i co niektorzy sg przecpa-
ni w sztok. Krotka obserwacja wyka-
ze ze najczesciej wsrod tych gonitw
powtarzajq sie ludzie Wstaw-Imie-T-
ego-Najwazniejszego-W-Okolicy-Lub-
Tak-Sie-Sktada-Ze-Tego-Do-Ktérego-
Maja-Sprawe.

No dobra, strzelanina i poscigi - wielkie
mi co... Ale zamkniete na cztery spusty
kasyna juz powinny ich zaniepokoic.
Ulice raczej puste. Brakuje troche tej
beztroski i tetnigcych zyciem bukma-
cherskim ulic. Czasem kto$ przemknie
w podcieniu, kilku nawet niezle ubra-
nych gosci szarpie sie w zautku o jakas
pierdote.

Jesli sie udadzg do domu Wstaw-Do-
bra-Sami-Wiecie-Kogo bedzie on zafor-
tyfikowany lepiej niz Fort Knox. Dobra,
jest mafijnym bossem, moznaby sie
spodziewa¢. Uswiadom graczom jed-
nak, ze to skrajnosc¢ - dzika ilo$¢ zot-
nierzy, wszyscy przerazenie w oczach.
Jesli bedg chcieli pogadac¢ z szefem to

zabiorg im wszystko co moze nawet po-
tencjalnie by¢ bronig (do poziomu ab-

'surdu - jakby wyprostowac ten spinacz,

to mozna nim oko wydzgac...) wszyst-
ko spakujq do skrzyni i zamkng na trzy
ktodki.

Gadajac z Sami-Wiecie-Kim dowiedzg
sie trzech rzeczy: jakis$ czas temu (4-6
miesiecy temu) woda w studniach prze-
stata nadawac sie do picia (i nie jest tu
mowa o standardach postapo, po pro-
stu jakie$ smierdzace btoto czy piach
zaczeli z nich wybiera¢), wiec narod
Veganski zaradny jest i zorganizowali
sobie cysterny w ramach wymian han-
dlowych, po drugie mniej wiecej wtedy
kiedy boss zgubit swdj szczesliwy tali-
zman do miasta przestaty przyjezdzac
cysterny, po trzecie teraz cate miasto
uwaza ze $ciggnaf pecha i na ulicach to-
czy sie wielka mafijna wojna.

Niech gracze od razu wybijg sobie
z gtowy ttumaczenie o budowie Mo-
locha. Jakby nie podeszli do tematu,
gosciu zawsze bedzie zrzucat wine na
pecha (“Tak? A myslicie ze Moloch z ca-
tych Zasranych Standw wybrat nasze
podwérko ze wzgledu na klimat - mo-
wie wam... kto$ podpieprzyt mi moj
szczesliwy wstaw-przedmiot i teraz sq
konsekwencje... CHAOS powiadam!”).

Z tego miejsca jest juz droga wolna
i multum rozwigzan - mogqa S$ciggnac
cysterny z miejsca w ktérym je zna-
lezli (sytuacja wbrew pozorom tak fa-
talna nie jest, Vegas ma jeszcze zapa-

sy wody na i'iika tygodni ale to banda
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przesadnych panikarzy), znalez¢ ta-
lizsman bossa, zatatwi¢ go i przekonad
mieszkancow ze zta passa umarta wraz
z nim i niech wezma sie w garsc (co jest
trudne w pokoju petnym ochroniarzy
i w dodatku bez broni), wcisng¢ mu ja-
kas indianska pierdote i przekonac ze to
nowy potezniejszy talizman na szcze-
Scie, wykopac inne studnie, odkry¢ co

spowodowato zanieczyszczenie studni,
pociggnac rurocigg z tych Molochowych
wiez cisnien, zwiekszy¢ zapasy, prze-
mowic¢ do rozsadku kilku bossom, albo
po prostu bezczelnie i po Vegasowemu
okantowa¢ wszystkich... Wazne zeby
byto duzo gadania, kombinowania i ob-
cowania z irracjonalnymi mieszkancami
z przesadami o szczesciu i pechu.
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LADA MOMENT, JUZ W TE WAKACJE
NEUROSHIMA ZAGOSCI NA TWOIM KOMPUTERZE
PODBIJE TWOJEGO FACEBOOKA

NIE PRZEGAP TEGO, PRZYGOTUJ SIE NA...
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TACTICSA!

W sobote 7 lipca o godzinie 16.00
odbedzie sie pokaz Neuroshimy
Tactics na konwencie Imagicon
(http://imagicon.pl/).

W kazdy poniedziatek o godzinie
15.00 pokaz w sklepie Faber i Fa-
ber w Warszawie

Rowniez w kazdy poniedziatek
0 godz. 16.00 introgaming w skle-
pie Gnom w Bielski Biatej

W kazdy wtorek introgaming w skle-
pie Planszéweczka we Wroctawiu.

W srody pokazy w sklepach:

Bard Poznan (16.00 - 18.00),
Bard Katowice (16.00 - 18.00)

Sklep Graal Centrum Hanlowe Ken
Center (caty dzien na zyczenie)

W piatki pokazy w sklepie Bard we
Wroctawiu (16.00 - 20.00)

POKONAJ
PRZECIWHIKGW!

Pigtek 13 lipca turniej w sklepie
Bard w Krakowie (ul. Stefana Ba-
torego 20) godz. 11.00, format 500
pkt, wpisowe 10zt.

14 lipca turniej w Bielsku Bia-
tej (sklep Gnom, ul. Szkolna 15).
Godz. 10.00, limit: 625 pkt

21 lipca turniej w Rzeszowie (sklep
Gamekeeper, ul Krzyzanowskiego
6B). Godz. 11.00, limit: 750 pkt.

21 lipca turniej w Katowicach (sklep
Bard, ul Kosciuszki 8). Godz 10.30,
limit: 900 pkt.

W planach réwniez turnieje we Wro-
ctawiu i Poznaniu, wszystkich chet-
nych zapraszamy réwniez do dota-
czenia do rozgrywek kampanijnych
w Warszawie (sklep Graal Blue City).
Wiecej informacji na nstactic.com.

SZCZEGOLY

JAK ZAWSZE

W KALENDARIUM
SERWISU
NSTACTICS.COM

L
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Rebel Centrum Gier

Woj: pomorskie, Adres:

ul. Matejki 6 80-232 Gdansk
sklep@rebel.pl

www.rebel.pl

Bard Katowice

Woj: slaskie, Adres:

ul. Kosciuszki 8

40-049 Katowice
sklep.katowice@bard.pl

tel. 032 257-18-17
http://www.bard.pl/63,74,skle-
p,sklepy-firmowe, katowice.htm

Bard Wroclaw

Woj: dolnoslaskie, Adres:
ul. Szewska 31

50-139 Wroctaw

(071) 341-74-72
sklep.wroclaw@bard.pl
http://www.bard.

- I’_ I pl/63,122,sklep,sklepy-firmowe-

,wroclaw.htm

e

T Gnom
= Woj: slaskie, Adres:

ul-Szkolna 15

43-300 Bielsko-Biata
sklep.gnom@gmail.com
(33)8213432
http://gnom.sklep.pl/

Strategia Centrum
Gier

Woj: lodzkie, Adres:

C.H. Retkinia

ul. Maratonska 24/32

lokal 42, Hala 2

94-102 tédz

tel. : +48 796 595 539
GG: 11999862

e-mail: strategiacg@o2.pl
www.strategiacg.pl
Godziny otwarcia:

pon. - pigtek: 10:00 - 18:00
sobota: 10:00 - 15:00

Hobbit

Woj: malopolskie, Adres:

ul. Jagiellonska 50 a,

33-300 Nowy Sacz

Godziny otwarcia:
Poniedziatek - Pigtek: od godz.
11.00 do 17.00, a w soboty do
oporu ;)

Bard Krakow

Woj: malopolskie, Adres:
ul.Batorego 20,

35-135 Krakdéw

tel. (012) 632-07-35

e-mail: Bard-Krakdéw

godz. otwarcia: Poniedziatek -
Pigtek od 10:00 do 18:00,
Soboty od 10:00 do 15:00

Gamekeeper

Woj: podkarpackie, Adres:

ul. Krzyzanowskiego 6 B,
35-329 Rzeszdéw

Telefon: 17 8586060,

kom: +48 692 629 258

Email: dom@planszowy.pl
www: http://gamekeeper-sklep.
blogspot.com/

Replikator.pl (NET)

Woj: mazowieckie, Adres:
Opoczynska 12/17
02-526 Warszawa
Godziny otwarcia sklepu:
Pn.-Pt.: 11-17

Mail: sklep@replikator.pl
telefon: +48 795519183
http://replikator.pl

Mgta (NET)

Woj: slaskie, Adres:

ul. Chopina 85, 43-600 Jaworzno
sklep@mgla.pl, www.mgla.pl
501-377-771

MORGAD

Woj: malopolskie, Adres:
Zawoja 1490

34-222 Zawoja

e-mail: sklep@morgad.pl
tel. 661-445-835
www.morgad.pl

Graal Blue City

Woj: mazowieckie, Adres:

Al. Jerozolimskie 179 paw. 57
02-222 Warszawa

Tel: (0-22) 311-76-27
email:bluecity@graal.waw.pl
Godziny pracy: Pon-Sob 10-22,
Nie 10-20
http://www.sklep-graal.pl/

Onyks (NET)

Woj: slaskie, Adres:

43-300 Bielsko-Biata

ul. Lipnicka 6/6

Godziny otwarcia:

pn. - pt. w godz. 08.00 - 18.00
tel. stacjonarny: 33 8129638
tel. komorkowy: 664734373

Targowo (NET)

Woj: pomorskie, Adres:
http://targowo.istore.pl

Ksiegarnia
Faber i Faber

Woj: mazowieckie, Adres:
ul.Putawska 11

02-515 Warszawa

Czynne: pon-pt: 9.00 - 19.00
sob: 10.00 - 14.00
tel/fax: 22 849 1265
mail:info@warfaber.pl
http://www.warfaber.pl/

Bard Poznan

Woj: wielkopolskie, Adres:
Adres: Swiety Marcin 41
61-001 Poznan

Tel. (61) 853 82 77
http://www.bard.pl/47,51,skle-
p,imprezy,poznan.htm

Fenix

Woj: zachodniopomorskie,
Adres: Aleja Wojska Polskiego 7
70-001 Szczecin

Godziny otwarcia:

Pon: 13.00 - 20.00

Sr - Pt: 13.00 - 20.00

Sb - Niedz: 11.00 - 18.00
http://www.sklepfenix.pl/

Jaskinia Gier

Woj: malopolskie, Adres:
Salon Gier Jaskinia - Jarostaw
Kapatka

ul. Lwowska 40 A

33-100 Tarnow

Telefon: 605 72 14 15
E-mail: salon@jaskinia-gier.pl

Teraz Gry (NET)

Woj: wielkopolskie, Adres:
http://www.terazgry.pl

Punkt odbioru osobistego w Po-
znaniu. os. Bolestawa Smiatego
30c/24, 60-682 Poznan




o to? Co to za cholerna lodéwa? Kiedy pierwszy raz

zobaczylismy to bydle, byliSmy niemal zesrani. Wielka,

kanciasta maszyna na poteznych gasienicach powoli

wylonita sie zza ruiny rozwalonego ciezkim pociskiem
supermarketu. Wlasnie uszkodziliSmy Anihilatora i gotowali-
$my bron na spotkanie z cata masa Pajakow, kiedy pojawito sie
to cos. ZamarliSmy. Lodéwa nie pasowata do niczego, co wcze-
$niej widzielismy.

Czy to chodzaca gtowica jadrowa? Czy to jaki$ nowy rodzaj Klauna?
Cholera - Moloch potrafi zaskoczy¢ nawet weterana. ByliSmy pewni tyl-
ko tego, ze zaraz co$ pdjdzie nie tak i diabli wezmg dotychczasowe suk-
cesy. Lodéwa zblizata sie ociezale i powoli, nigdzie sie suce najwyraz-
niej nie spieszyto. Czulismy sie tak, jakby kto$ powoli obracat w nasza
strone lufe czotgu. Paskudne uczucie. Czekalismy na wielkie tubudu, na
miotacze ptomieni lub serie z morderczych karabindéw maszynowych.

I wowczas wylazty Pajgki - cata chmara matych, Smiercionosnych
maszynek, a uszkodzony Annihilator zasypat nas gradem kul. Spie-
prza¢ nie mieliSmy gdzie bo za naszymi plecami eksplodowaty beczki
i droge ucieczki pochtonety ptomienie. Pajaki grzaty na catego. Cho¢
moi chtopcy robili co tylko sie dato - strzelali, pilnowali oston, rzucali
granatami - wszystko zdawato sie na nic. Murki za ktérymi sie cho-

E { rm‘ waliSmy rozpadaty sie na czastki. Wszedzie krew i pierwsze trupy.

A z kazdym zbitym zotnierzem, z kazdym trafionym chtopakiem Pajaki
i ten cholerny Annihilator jeszcze bardziej pality sie do walki. Na nic

F MARGIN KARBOWSKI kontratak. Na nic obrona. Beczki z benzyng wybuchaja w najlepsze,

GHZEGUHZ BOBROWSKI ostony sie sypig, a punkt dowodzenia rozsadzit wybuch gazu. Ocalato

‘ ’ trzech... Pieprzona Lodowa, czymkolwiek jest, nie chciatbym jej
ADRIANITYYRAKOWSKI = i :

IUSTRACYEIRRZEMY S EAWLIEDRZEICZYKS spotkac po raz drugl.

/
s o’
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Loddéwa to ciezki mdézg bojowy
Molocha. Tak jak standardowy
Mézg lub Kasparov, zarzadza
podlegtymi sobie jednostka-
mi, mys$li za nie, analizuje pole
walki, optymalizuje ich dzia-
tania. Jest imponujacego roz-
miaru, dobrze opancerzony.
W swoim sercu chowa potezne
procesory bojowe koordynuja-
ce dziatanie maszyn, ogromne
ogniwa zasilajace oraz potezny
system chtodzenia. Wszystko
to umieszczone jest na podwo-
Ziu wyposazonym w gasienice.
Lodéwa jest wielka i ocieza-
ta — porusza sie bardzo powoli
i zazwyczaj trzyma sie z tytu -
pancerz nie czyni jej przeciez
niezniszczalna.

Lodéwa na biezaco skanuje
pole walki, nieustannie zbiera
raporty pochodzace z innych
maszyn. Znajduje stabe punkty
przeciwnika i wykorzystuje je
przeciw niemu. Wie co i kiedy
nalezy zdetonowaé, by osta-
bi¢ wroga, gdzie rabna¢ aby
pozbawi¢ go ostony, a potem
wystawionego na zer rozerwac
r.gradem kul maszyn.

Lodéwa sama nie walczy. Nie
posiada uzbrojenia, a jej jedyna
ochrona to pancerz oraz jednost-
ki uczestniczace w walce.

Lodowa oprdécz tego, ze jak inne
modzgi bojowe usprawnia dziata-
nie maszyn Molocha, przydziela-
jac poszczegdlnym jednostkom
dodatkowe akcje, podwaja takze
punkty akumulatora zdobywane
przez sojusznicze jednostki znaj-
dujace sie nie dalej niz 8 cali od
niej, co sprawia, ze mimo jej ma-
tej ruchliwosci, trzeba postac jg

blizej frontu, najlepiej w poblize
miejsca akcji.

Oczywiscie trzeba jej pilnowad
i ustawia¢ tak, by przeciwnik
przypadkiem jej nie zniszczyt.
tatwo jq trafi¢, gdyz posiada
wszelkie wady modeli duzych,
a pancerz nie zawsze zadziata.

Wadg Loddéwy jest jej niska ru-
chliwo$¢ - wysunieta za bardzo
do przodu w sytuacji nagtego
odwrotu zostanie wystawiona
na ogien jednostek przeciwnika,
ktory zrobi przeciez wszystko,
aby dopas¢ tak wazng maszyne.
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Nikt ze stada nie spodziewat sie, ze Krzywulec powrdci z wypadu na potnoc.
Na pdtnocy nie byto nic dobrego - tylko piach, upat i promieniowanie. No
i maszyny. Przede wszystkim maszyny. Tym razem jednak, grupie grozito
wieksze niebezpieczenstwo, ktérego nie imaty sie pazury Szpondéw. W do-
brze znanych, przytulnych kanatach stada czait sie gtdéd. Musieli wypuscic
sie dalej. Tunel prowadzacy daleko w gtab pétnocnej pustyni, odkryty przez
Krzywulca wydawat sie darem z niebios.

&

Skwar goracego potudnia niemal przepalat obwody. Smar miesza-
jacy sie z drobinami piasku powoli zasychat pomiedzy przektadnia-
mi i w szczelinach pancerzy. Gdyby tq trasq podgzali ludzie z pewnoscig
juz z daleka stycha¢ byto przeklenstwa sypigce sie na pogode, pustynie
i bezsensowng misje. Jednak jedynym styszalnym dzwiekiem byt sys-
tem chtodzenia procesora Loddwy, oraz miarowy stukot stalowych nég.

Lampka poteznej maszyny obliczeniowej wprawionej w starg maszyne
chtodniczg migotata wcigz analizujac prawdopodobne scenariusze. Prze-
ciw niewielkiemu oddziatowi zwiadowcow Borgo, zbuntowanego dziec-
ka Molocha, maszyna wystata potezng ekspedycje uzbrojong po zeby i
dowodzong przez jej procesor bojowy najnowszej generacji.

tym numerze mamy dla was bardzo nietypowy ra-
port. Prezentujemy nie tylko nowy model i nowa ma-
kiete, ale rowniez jedng z duzych zmian w zasadach,
ktora wprowadzamy w edycji 1.5 podrecznika.




... Modyfikacji ulegng zasady dziata-
—nia dymu - koniec z plackami te-
—renu wytgczonymi z gry i brakiem
--mozliwosci reagowania na ostrzat
maszyn z modutem percepcyjnym.
Od nowej edycji (wg aktualnie te-
stowanego wariantu) dym bedzie
dawat -9 do testu jednostkom wy-
patrujacym i strzelajgcym do ukry-
tych w nim modeli (kumulatywne
z karami za zasieg, ale nie za osto-
ny). Mozna wiec normalnie reago-
wacé¢ na akcje modeli ukrytych za
zastong dymng, przygotowujac sie
na nadchodzacy atak. Partia ta byta
wiec zarazem jednym z testéw no-
wej reguty. W dodatku byt to test
sytuacji skrajnej, w ktorej dwa od-
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dziaty szpondéw wspomagane jedy-
nie przez chemika i Bizona miaty sie
zetrze¢ z hybrydami i pajakami, na
mocno odstonietym terenie...

Dodatkowe zmiany polegaty na in-

Ll nym rozmieszczeniu i wykorzysta-
‘l..ﬂl._._mniu gambli/skrzynek. Kazda skrzyn-
ka. widoczna na makiecie dawala
~L..50 PZ oraz do wyboru: dwie sztuki
municji do dowolnej broni, dwa

ranaty dymne lub dwa koktajle
~—Mototowa. Ponadto aby nieco zage-

sci¢ teren, kazdy z graczy mogt roz-

stawic nie dwie, a az cztery lokacje.

Przewaga Borgo w tej bitwie polegata na inicjatywie - nie byto

rzutu na Percepcje, pierwsza runda nalezata do mutantéw. Mogli 2. Stanowisko ogniowe i kanaly
sie oni réwniez wystawi¢ w zastonietym przed wzrokiem maszyn 3. Pajaki

kanale, znacznie gtebiej na terenie gry, a zawierajace cenne gam- 4. Lodéwa | mechanik

ble i uzbrojenie skrzynki lezaty w wiekszosci po ich stronie stotu. 5. Hybrydy




Dodatkowo, kazdy model tej frak-
cji ktéry schowat sie do wspomnia-
nego kanatu stawat sie nietykalny.
Celem Borgo byto wiec zdoby¢ jak
najwiecej skrzynek, zabi¢ 1-2 mo-
dele Molocha i wycofaé sie zanim
bitwa przybierze niekorzystny ob-
rot. A ze predzej czy pdzniej tak
sie stanie byto praktycznie pew-
ne...

Moloch dotart na miejsce tuz po
mutantach. Pierwsze poczynania
szpondw obserwuje siec z daleka
wystawiony bardzo blisko krawedzi

moze ruszy¢ do natarcia. Ma bar-
dzo mate szanse dotrze¢ do wiecej
niz jednej z licznych skrzynek, ale
jego przewaga w sile ognia i jako-
$ci jednostek jest miazdzaca. Czy
zdota dopas¢ sity Borgo zanim te
znikng w kanatach z cennymi zna-
leziskami?

N

Scenariusz nie dawat mi specjalne-
go wyboru jednostek - zatozenie
byto proste, sprawdzi¢ czy dobrze

wspomagany thum Szpondéw

poradzi sobie na otwartej pustyni,
zwlaszcza z testowanymi regutami
dymu. Siédemka tych tanich no-
zownikow miata do pomocy Che-
miczke (z perspektywa zapewnia-
nia im zastony dymnej) i Bizona
(ktéry miat im zaoferowac ostone
ogniowaq).

Ustawienie gambli i lokacji fawo-
ryzowato Borgo, znikoma liczba
scian - Molocha. Spodziewatem
sie ostrzatu od pierwszej tury, za-
opatrzytem wiec Szpony w granaty
dymne i medykamenty, liczac, ze
zminimalizuje to straty na poczatku
gry. Wiecej dymu zamierzatem zna-
lez¢ w skrzyniach. Wszystkie jed-
nostki zaczynaty u wyjscia tunelu.

JEDNOSTKI:

Bohater: Chemik

Siedem szponow w dwéch oddzia-
tach - 560 pkt

Bizon - 140 pkt

Poniewaz zgodnie z zalozeniami
scenariusza startowatem blisko
krawedzi stotu staratem sie zmak-
symalizowa¢ swoje pole ostrzatu.
Hybrydy wystawitem na lewym

skrzydle, pajaki na prawym, a lo-
dowe i mechanika - w $rodku. Li-
czytem na to ze w fazie reakcji uda
mi sie spowolni¢ marsz Borgo przez
celowanie, a moze nawet ustrzeli¢
kilka szpondw.

JEDNOSTKI:

Bohater: Lodéwa

4 hybrydy - 600 pkt
Mechanik - 120 pkt
2 pajaki - 220




URAYIABORGO,

Wieksza czes¢ zgrai mutantéw pa-
__nicznie bata sie pustyni. Przyzwy-
B czajeni do podziemnych korytarzy,
- l pod gotym niebem czuli sie nadzy,
| pozbawieni schronienia i ukrycia.
| Ostatecznie o wyprawie na teren
| Molocha zadecydowat Bydlak, naj-
I
|
|
i

wiekszy i najsilniejszy samiec stada.
Bydlak lubit jes¢, a odkad do kana-
tow zawitata bieda nie miat nawet
komu odebraé pozywienia. Miat tez
Kiri, ludzkg branke, ktéra znata sie
na promieniowaniu i obiecata prze-
prowadzic ich przez obszary radiacji.
Wraz z gromadg tych wystarczajgco
gtodnych, by przezwyciezy¢ strach,
wyruszyli odkrytym tunelem.

Pierwszym problemem 2z jakim
przyszto mi sie borykac¢ byly pu-

Al A =
TEKKO, GiEPeo, Jak Uy

tapki. Moloch porozktadat w okoli-
cy az dwa zestawy, w tym w moich
najblizszych lokacjach. Bizon i-dwa
szpony musieli sprawdzi¢ sie w roli
saperow-amatoréw. Bizon trafit na
fatszywg mine, ale nim zdazyt sie
ucieszy¢, na jego ciele pojawity sie
czerwone plamki celownikéw lase-
rowych.

Kolejne akcje postanowitem prze-
prowadzi¢ juz w dymie rozpostar-
tym z koktajlu pani Chemik. Szpo-
ny rozbiegty sie po okolicy, jeden
wszedt na dach, czwérka udata sie
do Kanatéw, co jeden przypfacit
rang z putapki. Jesli chciatem prze-
zy¢ na otwartej przestrzeni, mu-
sialem zaja¢ jak najwiecej terenu,
wykorzystaé zawarto$¢ skrzynek
i za wszelkg cene unikna¢ walki na
pozbawionej oston jezdni. Kolejne
dwa szpony zajety prawe skrzydto.

.,’
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1. Chemik i Martwy Bizon
2. Oddziat szponaw

3. Pajaki

4. Loddwa i mechanik

5. Hybrydy

I wtedy zaczety sie problemy. Po-
stanowitem przeskoczy¢ nad putap-
kg, korzystajac z Purchawy i przy-
pas¢ do wraku. Uniknatem putapki,
lecz podczas lotu Szpon pokazat
sie Hybrydom w catej okazatosci.
Na ziemi wyladowat juz jego trup.
Gdy dwa szpony wynurzyty gtowy
z Kanatéw, od razu namierzyty je
blaszaki.

Nie mogtem tez zostawié¢ Bizona
Z mierzacymi w niego maszynami.
Znajac wtasciwosci Lodéwy, skon-

czytoby sie to rozwianiem mojej
ostony dymnej i egzekucja na po-
czatku nastepnej tury. Wybratem
najbardziej defensywng opcje -
skradanie. Jednak gdy tylko wiel-
ki mutant sprébowat schyli¢ teb,
podziurawity go kule. Opancerzo-
ny miesniak o stalowych jajach
oblat pierwszy test budowy i runat
w piach. Jedyng szansg na zwy-
ciestwo stato sie dopadniecie co
najmniej kilku maszyn w walce
wrecz.
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| Gdy tylko maszyny trafity na miej-

sce przeznaczenia natychmiast
stato sie jasne, ze los mutantéw
jest przesgdzony- cenne Gam-
ble co prawda byty w ich zasie-
gu, lecz teren pozwalat wycisngé
200% z karabinéw szturmowych,
wzmocnionych dodatkowo senso-
rykg zaimplementowang do oczu
Hybryd.

“Strzela¢ bez rozkazu. Celowanie-
Strzat- Przesunac linie naprzéd”
Mniej wiecej takie wytyczne dotar-
ty do obwoddw catego oddziatu od
zajmujgcego bezpieczng pozycje
Lodéwy. Gdy dymigce ciato Bizo-
na, najpotezniejszego z mutan-
tow uderzyto z hukiem o ziemie,
mozna by przysigc, ze migotanie
diody Loddwy stafo sie... radosne.

"Naprzdd, naprzéd, naprzdd! Za-

jaé punkty strategiczne i pozy-
cje do reakcji

17

(...) "Wytrzyma-
tos¢ budulca ograniczona. Ciezar

formy Zzycia na granicy normy.

..2...1... Forma zycia martwa”.

Swojg pierwsza ture aktywnaq
rozpoczatem majac na prawde
doskonata sytuacje. Stanowigcy

najwieksze zagrozenie Bizon padt
pod ostrzatem Hybryd, a Chemik
ukryt sie poza polem widzenia.
Wiedzac, ze Szpony nie zaataku-
ja z daleka, postanowitem skupic
sie na zajeciu pozycji do reago-
wania. Uniemozliwito mi to wy-
korzystanie w petni Lodowy, jed-
nak wiedziatem, ze zebrane z jej
pomocg 5 punktéw akumulato-
ra uda sie dobrze wykorzystac.

Wszystkie Hybrydy ruszyty naprzéd,
a dwie z nich, korzystajac z dodat-
kowych akcji Lodéwy wykonaty
odpowiednio podniesienie Gambla
i celowanie. 1 punkt akumulatora.

Mechanik ruszyt za ostoneg, a na-
stepnie zajat Termiter i wyproduko-
wat Bumke. Ta z kolei natychmiast
ruszyta naprzéd. Dzieki Loddéw-
ce zyskatem za to kolejne 2 aku.

Lodéwa przemiescita sie do przodu
w dwoch ruchach dopadajac osto-
ny i docierajgc w miejsce z ktore-
go mogta rozdac¢ akcje Pajgkom.

Na koniec Pajaki ruszyty na Pur-
chawe, znéw dzieki swojemu
bohaterowi podwajajac zdo-
byte aku. 5 punktéw- dos$¢ na
jeden =z nowiutkich  efektow.

#

- GHODZCIE, NO CHODZCIE!
& s NO CO) BOICIE SIE?




1. Chemik i Martwy Bizon
2. Martwy oddziat szponéw
3. Pajaki

4. Lodawa i mechanik

5. Hybrydy

Obluzowana deska. Po zastosowa-
niu tego efektu model przeciwnika
znajdujacy sie na pietrze spada na
; sam dét. Szpon przeciwnika stat
~——doktadnie 5” nad podtoga. 3 testy
——budowy i wszystkie oblane. Plask!

P

=~ Mechanik  btyskawicznie posta-
e Wit Lodéwe do pionu, a szarzujacy
zpon zostat zmasakrowany serig
z pistoletu maszynowego zamonto-
wanego na tutowiu Pajaka. Wsrdéd
dymu pokrywajacego pole walki
Smigaty wigzki laserdw szukajac

jakiegos$ jeszcze celu. Nagle kilka
z nich natkneto sie na kobiete stoja-
cq przy rozgrzanym niemal do czer-
wonosci CKM’ie opartym o prowizo-
ryczne stanowisko strzeleckie. Cel...

“"Staé. Forma zycia musi byc¢
Swiadkiem. Niech nam stuzy. Be-
dzie sia¢ strach wsréd innych
form  zycia. Odwrdt.” ...Misja
zrealizowana w stu procentach.
Lek przed Maszyng dalej bedzie
narastat...

Stado szalato. Byli  niczym nie
osfonieci, rozproszeni, oSlepiato
ich palace storice. Ten, ktéry ich
tu przyprowadzit zgingt w pierw-
szej kolejnosci. W ich strachu
mysl o ucieczce walczyta o lepsze
z agresjq. Kiri kivata sie w kacie,
nieobecnym wzrokiem patrzac na
stygngce ciato swojego niedawnego
oprawcy. Z szoku otrzgsnat jg hatas
nad gtowq, posypat sie tynk. Krzy-

wulec spadt przez dziure w suficie,
roztrzaskujgc sie obok dziewczyny.
Tuz pod jej nogami spoczywat spa-
dek po Bydlaku. Stalowa lufa btysz-
czata w stoncu.

Byto Zle. Kilka trupéw po mojej stro-
nie i brak zniszczonych maszyn. Co
prawda bytem juz blisko pajgkow,
ale rzucone przeze mnie koktajle
bardziej przeszkadzaty Szponom niz
im. Obecne reguty dymu réwniez nie
dawaty mi pewnej ostony. Postanowi-
tem najpierw ugryz¢ prawe skrzydto.
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Cho¢ sytuacja na prawej flance
byta optakana, pozostaty przy zyciu
szpon miat asa w rekawie - pusz-
czajac sie biegiem do przodu byt

—w._stanie bezpiecznie podej$¢ na

-odlegtos¢ rzutu granatem. Szansa
-na-zabicie dwdoch Hybryd, zuzycie
akcji Molocha i zgarniecie odrobi-
y Akumulatora byta wysokg staw-

~Ka. Szpon wychylit sie najdalej jak

mogt, rzucit i... za sprawg braku ko-
herencji oblat test o jedno oczko.
Karabiny Molocha nie ulitowaty sie

nad nim i swa zuchwatos$¢ przyptacit
zyciem.

Sytuacja ze zlej stawata sie tragicz-
na. W dramatycznych okoliczno-
éciach podejmuje sie desperackie
kroki. Chemiczka stata tuz obok
zwtok Bizona. Pod ostrzatem Hy-
bryd spladrowata ciato towarzysza,
rozstawita CKM i, w akompania-
mencie pociskéw z drugiej strony
frontu, otworzyta ogien. Tym razem
pecha miaty obie frakcje - zaciat

 sie wszelki sprzet bioracy udziat

w strzelaninie, a pani Chemik nie
miata juz akcji na przetadowanie.

Szpony na lewym skrzydle nie do-
czekaty sie pomocy. Jedyne, co im
pozostato, to zmasowana szarza.
Bez dymu, za to przez ptomienie.
To byty bardzo bohaterskie Szpony.
Pierwszy z tej walecznej czworki
padt wychodzac z kanatéw. Drugi
postawit zycie w grze ,cegta kon-
tra pistolet maszynowy” i przegrat.
Trzeci zakonczyt zywot juz niemal

%

z tapami w obwodach przeciwnika.
Do konca tury przezyt jeden.

TURAYIVESIBORGO

Mutanty umieraty. Spetniaty sie
ich najgorsze obawy, najskrytsze
leki okazywaty sie stuszne. Z kaz-
dg chwilg powiekszali grono biele-

jacych na stoncu szkieletow. Kiri

w koricu opuscita na chwile bron.
Stado, ktére jg tu przyprowadzito

wiasnie przestawato istnieé. Tuz
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-za jej plecami czekat tunel na po-
tudnie, ktérym mogta wrocic¢ jako

—wolny cztowiek. Wraz z ostatnimi
~—kulami postata maszynom wdziecz-

ne spojrzenie.

Ostatniq ture mutanci zaczeli
z dwoma przytomnymi jednostka-
mi. Niezrazona niczym pani Chemik
spokojnie odcieta bron i kontynu-
owata swojg nowgq robote, z zaska-
kujgaco dobrym skutkiem. Nie dos¢,
ze przezyta odpowiedz maszyn, to
jedna seria zeztomowata Lodowe,
a druga ranita Hybryde. Gdyby od
poczatku spisywata sie tak dobrze...

070 NASZ MECHANIK:

| BEBECHY.POZSZYWA...

Wisienka na torcie zostat ostatni
zywy przedstawiciel Szponow. Wi-
dziany przez niemal wszystkie ma-
szyny na planszy, zginat robigc to,
co kochat - rozpaczliwie szarzujac
na nieprzyjaciot. Zabrat ze sobg do
grobu bezcenng wiedze o tym, dla-
czego nie atakowac¢ wrecz na pfa-
skiej jak patelnia pustyni. Obrazu
porazki dopetnit fakt, ze jego ostat-
nie podrygi widziat Mechanik, ktory
przed konncem gry zdazyt dojechac
do Loddwy i przywrdcic ja do petnej
sprawnosci. Moloch zakonczyt roz-
grywke w petnym skfadzie.
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Nie pamietam kiedy zostatem tak
drastycznie zmasakrowany. Wyj-
$cie jednostkami do walki wrecz
na otwarty teren okazuje sie jed-
nym z najpewniejszych sposobow
na samobdjstwo. Dodajac do tego
kilka pechowych rzutéw, na cze-
le ze zgonem Bizona w pierwszej
turze, kleska okazata sie spekta-
kularna. Lekcja z instrukcji jest
prawdziwa: Neuroshima Tactics
to przede wszystkim strzelan-
ka i skradanka. Zrezygnowanie
z tych elementéw jest fatalnym
pomystem. Nie pamietam juz ile
razy moje jednostki byty rozry-
wane przez towcdw czy Szpony,
jednak bez kluczenia w zautkach
i wsparcia ogniowego nie zdadza
sie oni na wiele.

b

W tej partii po czesci musiatem
(z racji rozpoczynania jako drugi),
a po czesci chciatem, skupi¢ sie
na reakcjach. Frontalny atak na

Szpony, ktdry zmusitby mnie do
porzucenia oston nie byt dobrym
pomystem. Wolatem zajac pozycje
i czekac¢ na przeciwnika ktory mu-
siat podjac¢ ryzyko zbierajgc Gam-
ble. Nie optacito sie ono. Hybrydy
pokazaty na co je stac.

Cho¢ nowy dym zapewniat karg
-9, redukowang tylko o 3 punkty
przez modut sensoryczny, to dzie-
ki celowaniu z karabindéw, z odle-
gtosci 24" Hybrydy trafiaty prze-
ciwnikéw z karg zaledwie -3. Cate
szczescie, ze Lodéwa oprécz swo-
ich zwyktych mocy nie podwaja tez
punktéw zdobywanych w reakcji,
bo prawdopodobnie ustrzelitbym
wszystkie modele Michata jesz-
cze przed sekwencjg koncowa.

Scenariusz zaktadat skrajng sytu-
acje, w ktdérej mocne strony Mo-
locha daty sie poteznie we znaki
mojemu przeciwnikowi. Gdybym
grat Hegemonia, to nawet duzg
przewagq w punktach armii mia-
tabym ciezki orzech do zgryzienia.
Wole nawet nie myslec jak partia
wygladataby gdyby dym dziatat na
zwyktych zasadach, zapewniajac
Hybrydom jedynie kare -3...
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JOKER:

To byt ekstremalny test dla nowej
zasady dymu. Modyfikator — 9 plus
kary za zasieg wydawat sie bardzo
duzg przeszkoda, zwiaszcza przy
inicjatywie Borgo i mozliwosci zdo-
bywania dodatkowych granatéw
podczas bitwy. Na nieszczescie dla
mutkéw potaczenie hybrydy+mo-
dut percepcyjny nadal jest mor-
dercze. Pierwszy wniosek z testu -
ograniczy¢ dostepnos$c¢ rzeczonego
modutu. Czy bedg konieczne dalsze
zmiany dotyczace zasad dymu?
Okaze sie w kolejnych testach.

Co ciekawe, we wczesniejszych
wersjach tego testu, w ktorych
mutanci mieli do dyspozycji row-
niez dziato $mieciowe, rozgrywka
wygladata zupetnie inaczej. Dziato

: ~ okazato sie bronig na tyle potezna,

ze mutki dwa razy praktycznie roz-
_Jjechaty Molocha, wygrywajac partie
ardzo wysoko. Zmiana tego jedne-
o_elementu wystarczyta, by kom-

~pletnie zmieni¢ obraz bitwy. Utrata

jedynego wspracia ogniowego dla
szpondw w postaci Bizona ostatecz-
nie przesadzita o losach Borgo.
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czerwcu zasady NST mogli poznac¢ réwniez

fani Neuroshimy z Tarnowa. Sklep Jaskinia

Gier zorganizowat cykl pokazéw, podczas kto-

rych uczestnicy poznali swiat NS, podstawowe

frakcje wystepujace w grze oraz zasady rzadzace starciem

w ruinach. Kolejny pokaz juz 7 lipca o 16.00 podczas tar-
nowskiego konwentu Imagicon (http://imagicon.pl/).




Maria Jandy

Co maja

wspolnego sajgonki

i SWIETO GIER
FABULARNYCH 20127

o wlasnie jedzac te tradycyjna potrawe, u jednego z sympatycz-
nych imigrantow z Wietnamu mieszkajacych w naszym miescie,
zakietkowat pomyst zapoznania Turkowian z nasza pasja. Inspira-
cja byt Dzien Darmowych Gier Fabularnych, ktory miat sie odby¢

juz za kilka dni, czyli 16 czerwca 2012 r. A wiec do dzieta cztonkowie TKMF
~Trako”! Zakasawszy rekawy uporaliSmy sie z zadaniem, w mojej skrom-
nej opinii, koncertowo. Juz w tym miejscu pragne podkresli¢ zastuge Mu-
zeum Rzemiosta Tkackiego w Turku, ktore ugoscito nas tego dnia w swych,
niedawno niesamowicie odmienionych i wyremontowanych, progach.

Poczta pantoflowa, plakaty, no i na-
turalnie super nosnik plotek, jakim
jest znany portal spotecznosciowy,
pozwolity zgromadzi¢ catkiem mile
techcacq oko grupke osob zaintere-
sowanych naszym ,dziwnym” hobby.
Co bardzo ucieszyto - odwiedzili nas
mtodzi i mtodsi, chetni do zostania
adeptami sztuki teatru improwizacji,
jakim przeciez jest RPG.

16 czerwca 2012 r. za-
czelismy tradycyjnie
- od przywitan, po-
trzasania rak, pokle-
pywania po ramionach
i rozdawania catuséw.
Kiedy$my sie juz ze
sobg oswoili, zabrali-
$my sie za propagande.
WskazaliSmy  stoiska,
na ktérych mozna byto
po prostu poogladac
sobie podreczniki do
przeréznych systemow,
zapetnione w ogromnej
wiekszosci przez peret-
ki z prywatnych zbioréw
klubowiczédw z zakre-
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su fantasy, science fiction, cyberpunk,
horror, ptaszcza i szpady. PokazaliSmy
roznosci, poczawszy od nie$miertelne-
go Warhammera, poprzez Deadlands,
Swiat Mroku, Dzikie Pola i wreszcie moéj
prywatnie ukochany Zew Cthulhu. Nie
zabrakto naturalnie pozycji Wydawnic-
twa Portal, ktére zastuzyty sobie nawet
na osobne stanowisko. Znalazty sie tam

m.in.: Neuroshima RPG, Neuroshima




HEX, Neuroshima Tactics, Cold City czy
The Resistance: Agenci Molocha.

O 1100 byta wspdlna prelekcja pt.
.Gry fabularne - sita wyobrazni”,
w ktérej nasz kolega swa ptomienng
mowg zapoznawat, oswajat i kusit gra-
mi fabularnymi. Sprytnie nawigzat do
RPG-6w komputerowych i wskazat ich
utomnosci, wynikajace z ograniczen
narzucanych przez maszyne, w po-
réwnaniu z ,papierowymi”. Zachecat,
zachecat i zachecit!

Uczestnicy szybciutko i z zapatem po-
dzielili sie na grupki, by podazyc¢ za
Mistrzami Gry. Poprowadzilismy kro-
ciutkie scenariusze do Warhammera
Fantasy Role Play, Wolsunga - Magii
Wieku Pary oraz Cyberpunka 2020.
Spacer po pieknym Muzeum, gdzie
w kazdym kacie grupka gra w RPG -
bezcenny! Po prostu, cytujac wieszcza:
.Serce roscie patrzac na te czasy!”

Ach, nie zabrakio tez planszé-
wek i karcianek. To przeciez ulu-
bione rozrywki RPG-owcow
nr 2. Jedynie czego zabrakfo to sto-
téw, mimo wielkiej goscinnosci Mu-
zeum, ale od czegdz kreatywnosc.
Osobiscie pyknetam partyjke Osadni-
kéw z Catanu na kawatku sklejki.

Mimo, ze 4 godziny na taka impreze
wydaje sie by¢ dramatycznie mato,
ale przeciez my umiemy zakrzywiac
linie czasu. Dlatego wtasnie zdazyli-
dmy jeszcze zrobi¢ konkursiki. Ba -
wypasione konkursy!

Pierwszy - pomyst na posta¢. No,
uczestnicy nas zaskoczyli, pozytyw-
nie ma sie rozumiec. Jako zwyciezce
wskazaliSmy posta¢ wampira, skry-
tego wielbiciela syntetycznej krwi
o smaku cherry, mieszkajacego w po-
wietrznym miescie. Na wyrdznienie
zastuzyta uczestniczka, ktéra jako
jedyna opisata swa historie w pierw-
szej osobie (a bytg zwinng tuczniczka,
szkolgcq sie od dziecka, by spektaku-
larnie pomsci¢ $mieré swoich rodzi-
cow).

Drugi - zarysowaliS$my w punktach
prostg scene - le$sna droga, karcz-
ma, a w karczmie - jakzeby inaczej
- wielce tajemnicza postac¢. I tu kon-
kursowicze popisali sie wyobraznia,
ale zdecydowanie, przez aklamacje,
wygrat uczen podstawéwki. Uwio-
dto nas, ze nie zapomniat o zadnym
szczegoble - np. tego, ze cztowiek przy
barze zamoéwit zacny runek, jakim
jest bimberek.

Mysle, ze cata relacja jest tak prze-
sycona entuzjazmem, iz podsumowa-
nie imprezy nie jest konieczne. Czes¢
0s0Ob, ktore tego dnia poznali$my, od-
wiedza nas do dzi$ na naszych coty-
godniowych spotkaniach w Muzeum
w czwartki i soboty. Warto byto!

P.S. NabraliSmy apetytu na kolejne
imprezy. A wiec do wrzesnia!

Autorka to cztonkini Turkowskiego
Klubu Fantastyki ,Trako” w Turku
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SURIER

yobraz sobie krzyzowke filméw Hellboy, Trzeci cziowiek,
i Przezyli§my wojne. Teraz wyobraz sobie, ze wcielasz sie
w role agenta jednej z armii okupacyjnych sprawujacych
kontrole nad pokonanymi Niemcami. W Cold City dane ci be-

dzie wzia¢ udziat w rozgrywce, ktoéra znacznie wykracza poza ramy zwy-
kiego konfliktu konkurencyjnych wywiadoéw...

BERLIN, 1950

Swiat, w ktdrym rozgrywa sie akcja Cold
City, to alternatywna wizja historii po-
wojennego Berlina. Poza sprawowaniem
wspolnej kontroli nad pokonanym prze-
ciwnikiem i przywracaniem stabilizacji
w spustoszonym wojenng zawieruchg
kraju, alianci (Amerykanie, Anglicy,
Francuzi, i Rosjanie) podejmuja sie tutaj
takze innych, ,mniej oficjalnych” zadan.
Tto fabularne gry stanowi niepokojace
zatozenie, ze wszystkie naukowe (a tak-
ze pseudonaukowe) plany i projekty na-
zistowskich naukowcdéw zostaty rzeczy-
wiscie zrealizowane. Chodzi tu nie tylko
o historycznie udokumentowane préby
wdrozenia innowacyjnych technologii
(takich jak samoloty pionowego startu
i lgdowania VTOL), ale przede wszyst-
kim o mniej lub bardziej potwierdzone

zwiagzki nazistéw z okultyzmem. Watek
ten, powracajacy w popkulturze dosé
czesto, zostat w Cold City doskonale
zrealizowany.

Rezultatem sprzegniecia nauki i zaka-
zanej, czarnej magii jest w Cold City
Spaczona Technologia, czyli maka-
bryczne rezultaty hitlerowskich eks-
perymentow. Oto powstaty aparatury
stuzgce eksperymentom na ludziach,
urzadzenia otwierajgce droge do nie-
ludzkich, obcych wymiaréw, a takze
potworne machiny, przywracajace mar-
twych zotnierzy do ,zycia.” W $wiecie
Cold City istnienie stanowigcej $mier-
telne zagrozenie, zakazanej technologii
zostato przez aliantow $Scisle utajnio-
ne. To graczowi przyjdzie sie zmagac
Z przerazajacymi konsekwencjami am-
bicji i lekkomys$lnosci nazistowskich na-
ukowcow.

W ZWIZKU Z NIEDAWNA PUBLIKACJA RECE3NZJI COLD CITY POSTANO WILISMY PRZY-
POMNIEC TEN TYTUL NASZYM CZYTELNIKOM. WARTO WSPOMNIEC, ZE W GWIEZDNYM
PIRACIE OPUBLIKOWALISMY BEZLIK ROZWINIEC, MATERIALOW | PRZYGOD DO GRY.

NINIEJSZA RECENZJA POCHODZI Z SERWISU STHENNO - HTTP.//STHENNO.BLOGSPOT.COMY.

STHENNO - RECENZJE GIER PLANSZOWYCH, FABULARNYCH, KARCIANYCH ORAZ
KSIAZEK. WIDEO RECENZJE. TEKSTY Z ZAKRESU SZEROKO POJETEJ FANTASTYKI. NAD
CALOSCIA WCIAZ ROZWIJAJACEGO SIE PROJEKTU CZUWAJA PROFESJONALNI REDAKTO-

RZY Z DUZYM DOSWIADCZENIEM.
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WITAMY W POMOCNICZEJ
AGENCJI POLICJI (PAP)

PAP, wbrew pozorom, z policja ma
niewiele wspdlnego. Jest to miedzy-
narodowa, $cisle tajna organizacja,
zajmujaca sie usuwaniem skutkow hi-
tlerowskich eksperymentow, co w za-
sadzie sprowadza sie do metodycz-
nego likwidowania potwornych istot
powstatych w ich rezultacie. W Berli-
nie, czyli w tytutowym Cold City, mamy
watpliwg przyjemnos¢ napotkania jed-
nego z trzech podstawowych typow
stworow: Odmiencow (ludzkich ofiar
eksperymentéw), Intruzéw (sprowa-
dzonych wbrew ich woli z innych wy-
miaréw), i Umartych (wskrzeszonych
zotnierzy-zombie). Starcia z nimi nie
nalezg do tatwych, ani tym bardziej
przyjemnych; powodem jest nie tyl-
ko niewrazliwos$¢ niektorych z nich na
bron konwencjonalng. Zazwyczaj bo-
wiem przyjdzie nam walczy¢ w trud-
nym s$rodowisku, jakim jest miasto
zniszczone wojng: hieprzejezdne,
w potowie zasypane gruzami ulice,
ukryte laboratoria, zalane podziemia
budynkoéw, czy ciemne i waskie kory-
tarze bunkrow doskonale buduja ciez-
ki, mroczny klimat gry.

WALTERS, DESAILLY
| CZERNIAKOWSKI

Cold City oferuje graczom ogromnag
swobode w tworzeniu postaci. Suge-
rowany jest wybdr jednej z sojuszni-
czych narodowosci wspomnianych na

poczatku  (Amerykanin/Anglik/Fran-
cuz/Rosjanin), po czym gracz samo-
dzielnie decyduje o kolejnych atrybu-
tach charakteryzujacych postaé¢. Od
poczatku zauwazy¢ mozna, ze sitg na-
pedowgq rozgrywki bedgq mocno skom-
plikowane relacje miedzy bohaterami
(dlatego tez w grze nie mogq uczest-
niczy¢ dwie postaci tej samej narodo-
wosci). Tak roztozone akcenty sprzyja-
ja wysokiemu poczuciu realizmu - po
zakonczeniu Drugiej Wojny Swiatowej
kazdy z sojusznikédw miat przeciez na
wzgledzie przede wszystkim dobro
witasnego narodu. Interesy przedsta-
wicieli poszczegdlnych panstw nie za-
wsze sg wiec zbiezne, a postac gracza
kieruje sie réwniez Ukrytymi Motywa-
mi (Obywatelskim - czyli narzuconym
przez witadze, oraz Osobistym). I tak
- przyktadowo - Rosjanin moze miec
rozkaz zabezpieczenia jak najwiekszej
ilosci Spaczonej Technologii w celu
dalszych badan, podczas gdy w in-
teresie Anglika bedzie catkowite jej
zniszczenie.

Dodatkowo w gre wchodzi kwestia
stereotypdw, utrwalanych przez lata
wojennej propagandy. Trudno sobie
wyobrazi¢, zeby antykomunistycznie
indoktrynowany Amerykanin od razu
zaufat Rosjaninowi, ktéry z pewno-
$cig jest przeciez alkoholikiem i bez-
krytycznym czcicielem Stalina. W uni-
wersum Cold City zaufanie bohatera
w stosunku do pozostatych postaci
graczy (i vice versa) zostaje okreslo-
ne w punktach (i odpowiednio przez
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gracza umotywowane) w procesie
tworzenia postaci. Jest to rozwigza-
nie bardzo ciekawe, pozwalajace gra-
czom aktywnie wykorzystywaé swoje
wzajemne relacje podczas gry (do-
dajac/odejmujac punkty Zaufania do
puli kosci).

Poza Zaufaniem i Ukrytymi Motywami
gracz okresla réwniez Cechy i Zdolno-
$ci. System jest tu mocno uproszczo-
ny, a zarazem daje spore mozliwosci
samym graczom: Cechy mamy tylko
trzy (Akcja, Wptyw i Rozsadek, od-
powiadajace odpowiednio za wszel-
ki ruch i walke, interakcje z innymi,
oraz szeroko pojeta inteligencje).
Poczatkowa wartos¢ kazdej cechy to
1, dodatkowo do rozdzielenia wedtug
witasnego uznania kazdy z graczy
otrzymuje po 5 punktéw.

W Cold City interesujaco rozwigzana
zostata rowniez kwestia Zdolnosci:
zamiast wybiera¢ czy losowaé po-
szczegodlne talenty, gracz sam wymy-
$la dla siebie 5 réznych umiejetnosci
(trzy ,pozytywne” i dwie ,negatyw-
ne”), ktére opisuje w kroétkich zda-
niach. Jako przyktad podrecznik po-
daje ,przedsiebiorczq postawe” czy
,doskonaty zmyst rownowagi i zmyst
przestrzenny, zwitaszcza w goracych
momentach.” Mimo, ze jest to roz-
wigzanie niezwykle elastyczne, moze
sprawi¢ pewien problem graczom,
ktérzy dopiero zaczynajg swojq przy-
gode z RPG.
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Warto w tym miejscu réwniez wspo-
mnie¢, ze gracze uzyskujg rowniez
petng (w granicach zdrowego rozsad-
ku i tolerancji MG) kontrole nad swoim
ekwipunkiem. Arsenat i sprzet wyszcze-
golniony w podreczniku (6 rodzajéw
broni palnej, 4 rodzaje broni do walki
wrecz) ma jedynie charakter przykta-
dowy. Wspominajac réwniez o sprzecie
polowym i mozliwoséci wykorzystania
wszelkiej masci pojazddw, Podrecznik
Cold City po raz kolejny podkresla, ze
dla pasjonujacej, satysfakcjonujacej
dla wszystkich rozgrywki kreatywnos¢
i samodzielno$¢ gracza majg charakter
niebagatelny.

KOSTKI | KOSTECZKI

W Cold City uzywa sie kosci dzie-
sieciosciennych (k10). Pule kosci do
rzucenia ustala sie w nastepujacy
sposOb: do poczatkowej wartosci od-
powiedniej Cechy (jesli w gre wchodzi
dziatanie na rzecz Ukrytego Motywu,
wartosc¢ ta zostaje podwojona) doda-
je sie po jednej wartosci za kazda po-
mocng w konflikcie umiejetnos¢. Moz-
na rowniez dodac¢ punkty zaufania dla
zaangazowanej postaci, jesli korzysta
sie z jej pomocy (np. ktos stoi na cza-
tach, podczas gdy postac gracza pro-
buje otworzy¢ opancerzone drzwi).
Jesli z kolei posta¢ gracza decyduje
sie na zdrade towarzysza (np. ujaw-
niajac jego pozycje bandzie przestep-
cow) pula jest zwiekszana przez do-
danie punktéw zaufania, jakie postac
ta zywi wobec bohatera gracza.



Co ciekawe, gracz nie rzuca kosci
przeciwko okreslonemu w ten czy
inny sposob poziomowi trudnosci, ale
przeciwko puli Mistrza Gry. W Cold
City zaréwno potwér, przed ktérym
trzeba sie broni¢, jak i zamek, kto-
ry trzeba otworzy¢, traktowane sg na
réwni - jako ,przeciwnicy,” czyli stro-
ny konfliktu. Mechanika testu przy-
pomina mechanike stawkowa — gracz
przed rzutem okresla mozliwie do-
ktadnie, co chce osiggna¢ (np. ,Chce
przekona¢ zandarma, zeby podat mi
lokalizacje nielegalnego skfadu z bro-
nig”), po czym MG okresla negatywne
skutki testu w przypadku przegranej.

W trakcie testu chodzi o wyrzucenie
wartosci wiekszej, niz najwyzsza
wartos$¢ przeciwnika. Im wiecej ta-
kich wynikéw wypadnie, tym wiek-
szy poziom sukcesu (w Cold City
jest ich maksymalnie 5). Ten sam
wynik znosi sie na zasadzie kos¢ za
kos¢. Przyktadowo, jesli gracz wy-
rzucit 4, 5, 5, 7, 10, za$ MG 3, 8,
6, 10, 10 (obie pule ustalono wcze-
$niej po pie¢ kosci), to MG wygrywa
test przy trzech stopniach sukcesu
(trzy kosci o wartosci wiekszej niz
Gracz).

SCISLE TAJNE,
CZYLI PODRECZNIK

Polskie wydanie Podrecznika Cold
City (Wydawnictwo Portal) na
pierwszy rzut oka prezentuje sie
catkiem skromnie. Oszczedna, ale

wysmakowana graficznie oktadka
i czarno-biate wnetrze kryjgq jed-
nak o wiele wiecej, niz tylko opi-
sanie zasad rzadzacych s$wiatem
tej oryginalnej gry. Kazdemu wiel-
bicielowi mrocznych, niepokoja-
cych klimatéw, przywodzacych na
mys$| produkcje typu Jin-Roh: The
Wolf Brigade czy Co$ Carpentera,
spodobajg sie oszczedne, ale przy
tym robigce niesamowite wrazenie
grafiki. W podreczniku przewijajq
sie rowniez fabularyzowane raporty
agentéw PAP, zdjecia tajnych labo-
ratoriéw i niepokojacych obiektow
Spaczonej Technologii, jak réwniez
dodajace realizmu tajne dokumen-
ty.

Poza opisaniem procesu tworzenia
postaci i mechaniki gry, Podrecznik
przybliza rowniez tto socjohistor-
czyne, porady dla Mistrza Gry oraz
przyktadowe przygody. Podane sg
rowniez przyktady potwordow, ktére
napotkamy w nieprzyjaznych zaut-
kach Cold City, waznych NPC (wraz
z petng charakterystyka i opisem
motywacji), oraz miejsc, do ktod-
rych moze trafi¢ druzyna gracza.

PODSUMOWANIE

Cold City niewatpliwie przypadnie
do gustu graczom, ktérym znudzito
sie bieganie po smoczych lochach
i ratowanie wioski przed najazdem
wrazych hord. Zamiast probleméw
typu ,gobliny szczajg wiesniakom
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do mleka; trzeba temu rychto za-
pobiec,” gra Malcolma Craiga umoz-
liwia stworzenie historii odwotuja-
cej sie do powaznych i historycznie
trudnych tematéw. Grajacy majg
w rezultacie mozliwo$¢ porusze-
nia delikatnych, kontrowersyjnych
kwestii, takich jak stalinizm czy
zbrodnie nazistowskie. Oczywi-
écie nic nie stoi na przeszkodzie,
by sprowadzi¢ Cold City do prostej
~nawalanki,” jesli taki model roz-
grywki komus$ odpowiada; niemniej
jednak nie wyczerpuje to mozliwo-
$ci tego elastycznego, majacego
spory potencjat systemu.

Kolejng zaletg Cold City jest zache-
canie gracza do prowadzenia nar-
racji wraz z MG; czy to przy mo-
tywowaniu takiej czy innej wartosci
wspdiczynnika podczas tworzenia
postaci, czy przy opisywaniu mniej
lub bardziej pomysinego wyni-
ku testu. Warto rowniez podkre-
$li¢, ze brak tutaj zbierania punk-
téw doswiadczenia; to sam gracz
(przy aprobacie reszty) decyduje
o konsekwencjach danego konflik-
tu. Moze przyktadowo stwierdzié,
ze odgrywany przez niego boha-
ter w wyjatkowo ciezkiej potyczce
z Odmienicem zostat powaznie ran-
ny (odejmuje wiec czasowo jedng
warto$¢ Cechy: Akcja), ale za to
uodpornit sie na lek przed potwor-
nymi humanoidami (zyskuje zatem
nowg Zdolnos¢: ,nieulekty w walce
z Odmiencami”).
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Mimo, iz system Cold City moze sprawié
pewien ktopot mniej doswiadczonym
graczom, jest ze wszech miar godny
polecenia. Zasady rozgrywki dajg spo-
re pole do popisu dla wyobrazni zaréw-
no Mistrza Gry, jak i poszczegolnych
graczy. Jesli odnajdujesz sie w klima-
cie waskich korytarzy, szwankujgcego
oéwietlenia i narastajacej atmosfery
grozy rodem z Half Life, bedziesz sie
dobrze czut w Berlinie Malcolma Cra-
iga. Miasto, w ktérym grasuja maka-
bryczne monstra z innych wymiardw,
zotnierze-zombie i odrazajacy ludzie-
-ofiary nazistowskich eksperymentéw,
Berlin - the Cold City - wciggnie cie
na dobre.




Jesteémy ponad Podziatam;i

http://gry-fabularne.pl
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..bo to nasza robota



