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Posterunek z pancerzem
Stalowej Policji,
fot. Grzegorz Bobrowski

WSTEPNIAK

No i lipiec mamy za sobg. Trwa szczyt sezonu konwentowego,
czas, w ktérym cztowiek zatuje, ze bilokacja dana jest tylko
Swietym, a i to jedynie podobno. Tydzien w tydzien odbywa-
ja sie Swietne imprezy, a nieraz okazuje sig, ze sie na siebie
naktadajg i trzeba bezlitosnie cigc¢ liste miejsc, o ktdre warto
zahaczy¢. Przyktad pierwszy z brzegu? Fan postapokalipsy
musiat sie rozdwoi¢ chociazby w pierwszy petny weekend
miesigca, kiedy w Bedzinie trwaty Ziemie Jatowe, a jedno-
czesnie w Warszawie ruszata | Noc Postapokalipsy. A co jesli
dodamy pozakonwentowe atrakcje: festiwale muzyczne, ,wy-
jazdy o charakterze turystyczno-krajoznawczym i wypoczynko-
Pz wym” i inne bezlitosne pochtaniacze wakacyjnego czasu?
- 'STALOWA POLICJA DO 2 i) ; Ten nawat ciggle trwa i nie skoniczy sig jeszcze przez kilka

% - 2 » ~ tygodni. Ciekawy jestem, czy znajdziecie w nim czas na
i klasyczne, erpegowe granie. W koncu wakacje to takze czas
zamknietych klubow, graczy w rozjazdach i upatu, ktéry unie-
mozliwia wytrwanie kilku godzin w zamknigtym pomieszczeniu.

Z drugiej strony otwiera sig pare ciekawych, erpegowych
opciji. Sesja w lesie. Sesja przy ognisku. Nocne granie pod
gwiazdami. Jedzmy dalej: Blair Witch na zywo, czyli sesja gro-
zy: noca, w puszczy. Neuroshima na zywo dzigki rozmaitym
ruinom, ktérych nie brakuje chyba w zadnym miescie. Szczeki
na zywo, czyli nadbattycka sesja... hmm.

Zawsze jest tez opcja zrobienia kroku dalej i zagrania w rolple-
je na zywo. Szczyt fantastycznych imprez przynosi tez wysyp
gier terenowych, LARPSw i fabularyzowanych strzelanek:
troche ruchu dla ciata, troche strawy dla erpegowego ducha.

Tak dochodzimy do punktu wyjscia: tak mato wakacji, tak
duzo zargbistych rzeczy do zrobienia. Super, jesli w przerwie
miedzy jedng a drugg znajdziecie chwile na najnowszy numer
Gwiezdnego Piratal.
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WIESCI Z FRONTU

Goraca premiera: Ukazata sie nowa armia do Neuroshimy Hex: The Dancer. Akcija ,,Moloch zajmuje Warszawe” zakoriczona.

Jej autorem jest Rustan Hakansson, fan gry. W jej ramach odbyly sig trzy imprezy, swietne co do jednej.
Jeszcze goretsza premiera: Wyszta takze ,,Stalowa Policja” do NS Tactics. »Lords of War”, fanowska, neuroshimowa gra planszowa dziata.
Zestaw dodatkowy zawierajacy 5 modeli, w tym oddziat trzech Grzelich i Irth szturmuja nig konwenty.

funkcjonariuszy w pancerzach, ptk. Calahan oraz Wardog. Sladami . Molocha: Ucieczki z Miasta Maszyn™?

Premiera ,Bohatera Maxx” nastapi w sierpniu. Michat “Kratistos” Laskowski otrzymat wyréznienie w konkursie
Dalismy sobie jeszcze troche czasu na dopracowanie materiatu. Quentin 2012 za neuroshimowy scenariusz pt. “Eksodus”.

3 | GWIEZDNY PIRAT NR 53
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TORNADO
RELOADED

TEKST: RUDOLF ALIGIERSKI
ILUSTRACJE: TOMASZ JEDRUSZEK

Pamietacie moze taki serial “Quantum Leap”?
Puszczany w Polsce jako “Zagubiony w Czasie”,
ostatnio TawernaRPG w newsach wspominata cos ze
maja robi¢ film na podstawie serialu - mniejsza z tym...

Otoz gtowny bohater w wyniku nie do konca udanego eksperymentu
z podrozowaniem w czasie skacze z ciata do ciata w roznych epo-
kach, na poczatku kazdego odcinka patrzy w lustro i widzi cudzg
twarz, prébuje sie szybko zorientowac kim wtasciwie jest i co ma
zrobi¢, po czym “naprawia” historie (miedzy innymi pomaogt utozy¢
stowa “Peggy Sue”, nauczyt matego Michaela Jacksona moonwal-
ka, pomogt zwalczy¢ rasizm na potudniu Stanéw itd...).

4 | GWIEZDNY PIRAT NR 53




e - Czytajac w podstawowym podrgczniku
Neuroshimy opis dziatania Tornado wta-
. $nie tak sobie to wyobrazatem - kto$ trafia
~ do cudzego ciata (pojawiajg sie tam bodaj
~ stowa, ze kto$ wcielit sie w $wiadka eksplo-
zji dos¢ blisko epicentrum i czut doktadnie
to co on czuje). Ponadto mamy opis tego
~ skrytobojey uzaleznionego od Tornado,
ktory “zabija twoich wrogéw zanim sie uro-
dzg”. Podobnie jak wiele podobnych ramek
T 7z podrecznika mozna traktowac to mniej lub
, E‘ © bardziej powaznie - taki urok Neuroshimy
r : (mnie osobiscie najbardziej inspiruje zawsze
i ten fragment o Skittlesach). Sg mistrzowie
u ktorych Tornado rzeczywiscie przenosi
w czasie, sg tacy u ktorych tylko ma sie
Krotka wizje (niczym mozg przetwarzajacy
przez sen kawatek przedwojennej gazety
ktory musneto sie wzrokiem i nie zwrécito
uwagi, czy przedwojenny film ktory leciat
gdzies w tle) az po tych, dla ktérych torna-
do to narkotyk silnie autosugestywny gdzie
' po przebudzeniu ludzie majg wrazenie ze
cofali sie w czasie ale tak na prawde przez
godzing turlali sie we wtasnej slinie. Ostatni
numer “Gwiezdnego Pirata” zawierat krotki
felieton o tym, jak rzadko eksploatowana jest
Stalowa Policja - to po czesci sktonito mnie
do zastanowienia sie nad Tornado, ktérego
nigdy nie uzytem w innej roli niz jako waluta.
Dodajmy jeszcze filmy o T-800 gdzie formal-
nie rzecz biorgc maszyna cofata sie w cza-
. Sie, zeby zmieni¢ historie. Liznijmy troche
« Wikipedii - warto poczyta¢ o jakichs ikonach,

AN IGEEEE),

POCZAWSZY OD TEGO NUMERU PIRATA RUSZAMY Z NOWYM CYKLEM
PRZEZNACZONYM DLA NEUROSHIMOWYCH MISTRZOW GRY. ZNAJDZIECIE W NIM
ZAWSZE ROZBUDOWANY, MODULARNY SCENARIUSZ PRZYGODY ZAINICJOWANY
PRZEZ KROTKA, PROSTA ZAJAWKE. RUBRYKE PROWADZI RUDOLF ALIGIERSKI.

ojcach-zatozycielach wspoétczesnej informa-
tyki (do wyboru do koloru: Steve Jobs, Bill
Gates, Linus Torvalds, Jon ‘maddog’ Hall,
Douglas Engelbart, Leonard Kleinrock i tak

dalej wystarczy wpisa¢ “computer” albo “pc”

i dalej wyszukac nazwiska).

Tak przygotowani mozemy rozpoczgc¢
przygode z watkiem podrozy w czasie.

Do rozpoczecia przygody potrzebujemy
trzech rzeczy - OSOB (NPC $wiata Neuro-
shimy ktorzy naktonig druzyne do pogoni

za maszyng w odmetach czasu), MIEJSCA
(czy tez bardziej narzedzia zbrodni - labo-
ratoriow w ktérych Moloch wystat swojego
agenta w przesztosc) i MOTYWU (powaznie
zaktadacie ze OSOBY powiedziaty prawde,
a MIEJSCE jest na prawde miejscem? Co
wy? Od wczoraj w Neuro gracie? MG musi
wiedzie¢ co stato sie naprawde). Wspomnia-
tem wczesniej ze kazdy MG ma swoj pomyst
na Tornado i bedzie miato to bezposredni
wptyw na wyglad tych trzech czynnikow -
teoretycznie wszystkie trzy moga byc¢ konse-
kwentne i zgodne z tym w co wierzy MG, ale
zachecam do wymieszania bo im bardziej

5 | GWIEZDNY PIRAT NR 53

zakreci sie graczom tym wigkszy szok/ubaw
beda mieli pod koniec. X

ZACZNIJMY OD 0SOB,
KTORE SPOTKA DRUZYNA

- moga byc¢ to fanatycy z silnym akcentem ~
Salt Lake City swiecie wierzacy w to, ze
Moloch juz od lat wysyta swoich agentow
w przesztos¢. Moga nie mie¢ nawet na to
solidnych dowodoéw, ale przeciez ich nie
potrzebuja... Co wiecej mogg druzyne zta-
pac w zasadzke i przymusic ich do wziecia
udziatu w tej “misji”. Wcale nie muszg byc¢
przyjazni. W skrajnych wypadkach ta “misja”
moze by¢ albo czyms$ w rodzaju “chrztu”
w wierze tej sekty, lub wrecz ofiarg (mnisi
nie zaktadajg ze bohaterowie sie wybudzg
z narkotycznego snu). Mogq zaciggnac¢ gra-
czy do mrocznych ruin katedry i tam bedzie
miato miejsce zdarzenie (klimaty Fallout
Hubologisci a “Katedra” Baginskiego)

- agenci Alluvacha. Mato mowia, sg konkret-
ni, wiedzg co nalezy zrobi¢ wiec to robia,
ptaca w dobrych gamblach. Cata procedura
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jest czysta i sterylna, Tornado jest dozowane
w formie serum dozylnie w statej dawce by
utrzymywac ich w tym stanie az nie skoncza,
aparatura medyczna pilnuje zeby nie zeszli.
Cena jest taka, ze nie zadaje sig pytan - jesli
ptacag Ci dziatem przeciwpiechotnym i skrzy-
nig pociskow - nie zadajesz pytan tylko ro-
bisz co chcg choc¢by to miatoby by¢ chlanie
wtasnych szczyn...

- naukowcy posterunku. O mamuniu... Tu
mamy caty wachlarz. Od idealistow, ktorzy
na prawde w to wierzg, poprzez desperatow
(“prébowalismy juz wszystkiego”), az do
badaczy o otwartych umystach (“formal-
nie rzecz biorgc nikt nie zbadat doktadnie
relacji reakcji bichemicznych w Tornado do
fal mézgowych oraz zestawit z badaniami

o fizyce temporalnej...”) do tego mozna
dorzuci¢ porucznika przekonujacego graczy
0 obowigzku wobec ojczyzny i wojskowym
postuszenstwie

- Las Vegas mafioso z poczuciem obowigz-
ku i resztkami sumienia (albo walnigtym
ekscentrykiem) “dobra, wiem ze Blaszak
co$ kombinuje ale przeca nie wysle swo-
ich ludzi... A co mi tam, mam lepszy dzien,
troche Tornado na magazynie znajde jakichs
¢punodw partaczy do brudnej roboty i bede
miat czyste sumienie”

- catkowity brak oséb? Czemu nie! Jesli dru-
zyna lubi przy¢pac¢ moze warto da¢ im kupe
Tornado. Zazyja i ockng sie w $rodku akcji.



e - Stoja w jakim$ magazynie w kotku stuchajgc
jakiegos faceta - wyglada na korporacyj-
nego, tysiejacego ksiegowego z ciezkim
karabinem szturmowym w rece. Wszystko

~ wskazuje na to ze jest w potowie przemowy.
“...i tak wtasnie rozwalimy blaszaka. Jakie$
pytania”? Pamigtajcie Panowie (mimo ze

W pokoju sg ze trzy kobiety - rowniez z ka-

" rabinami) Posterunek na was liczy! HuAh!”
Po czym zwroéci sie do jednego z graczy

* “Wszystko w porzadku szeregowy Barnes?
Przed briefingiem twierdzite$ ze czujesz
jakby cos cie wypierato, jakby sig trip na

- Tornado konczyt. Dasz rade dotrzymac nam

kroku w akcji? Pamigtaj ze nie mozesz nara-
zac tego ciata, nie jest twoje!”

- frakcje. Jeden z bardziej ptodnych po-
mystéw potencjalnie prowadzacy do setek
konsekwencji fabularnych, ale tez trudniej-
szy w prowadzeniu. W “Terminatorze III”
dowiadujemy sie iz nie ma komputera ktory
da sig zniszczy¢, nie ma wtyczki ktérg da
sie wyciagnac, Skynet jest siecig infekuja-
cg setki komputeréw osobistych, mézgiem

- wielkosci kontynentu. W serialu “Sarah
Connor Chronicles” poznajemy kilka T-1000
(lub T-1001 to nie zostato wyjasnione), ktore
walczg ze Skynetem i to nie dlatego, ze
zostaty przeprogramowane, tylko dlatego ze
same doszty do wniosku ze majg inng wizje
przysztosci. W “Battlestar Galactica” Osemki
i*Szostki nie podzielajg pogladow Jedynek
na temat koniecznosci catkowitej anihilacji

AT 3
ALGESAEG0

gatunku ludzkiego. W podreczniku podsta-
wowym do Neuroshimy jest rycina przedsta-
wiajace oddalone od siebie osrodki/fabryki/
elektrownie potgczone kilometrami przewo-
doéw. Moloch nie jest monolitem. By¢ moze
bohateréw graczy porwg maszyny, ale nie
po to by ich krzywdzi¢, lecz by sprowadzi¢
do tajnego laboratorium. Tam oprowadzi ich
hologram kobiety (“Terminator: Ocalenie”)
wyjasniajgc delikatnym i niemal hipnoty-
zujgcym gtosem: “Modut taktyczny S.A.L.
podjat decyzje o wystaniu maszyny typu
T.X.X.R.HomoSapiensHybrid zwanej przez
ludzi Trupiakiem w przesztos¢ celem zmiany
historii. Nie skonsultowat decyzji z Modu-
tem Analizy Ludzkiej Psychologii Zbiorowej,

Filozofii i Motywacji (w skrocie ALPeZeFieM).

Wierzymy, ze moze to doprowadzi¢ do
zanikniecia wariantu rzeczywistosci w ktorej
istniejemy. Istnieje 87,6% prawdopodobien-
stwo zgodnosci Heglowskiej koncepciji tezy
i negacji oraz paradoksu dziadka z zatoze-
niami fizyki temporalnej. Waszym zadaniem
jest zapobiec zmianom w historii inaczej
przestaniecie istnie¢. Koniec przekazu,
zapraszam serdecznie do komory narko-
tycznej. Istnieje 49,9% szans na powodze-
nie przy zastosowaniu specyfiku znanego
jako Tornado”. Tu po zakonczeniu przygody
mozliwosci sg setki: moze sie okazac ze
gracze zdobedg sojusznika dla ludzkosci

w postaci autonomicznej frakcji Molocha,
moze sie okazac¢ ze od samego poczatku
mieli wszczepy i byli po prostu szpiegami

71 GWIEZDNY PIRAT NR 53

Molocha (dobry pomyst na zakonczenie
kampanii z postaciami ktore zbyt urosty

w site), moze sie okazac ze to wszystko to
tylko badania Molocha na temat ludzkiej
psychiki i tatwowiernosci, lub pranie mozgu,
ku rozczarowaniu wszystkich moze sig tez
okazac¢ ze po zakonczeniu zadania ALPe-
ZeFieM sie usmiechnie, podziekuje, spakuje
i wroci do domu... Ciekawym urozmaiceniem
jest ALPeZeFieM bedacy w rzeczywistosci
Al katalogu i zbioréw elektronicznych jakiejs
sporej biblioteki.

DRUGIM ELEMENTEM
JEST MIEJSCE

Nie chodzi tu o lokacje w ktérej bedzie roz-
grywac sie przygoda - od tego jest google
maps i image stock. Chodzi bardziej o lokacje
stanowigcg dowdd na to, ze Moloch istotnie
wystat co$ w przesztos¢. Posrednio chodzi
tez 0 sposob w jaki przestat co$ w przesztose
(niekoniecznie fizyczng maszyne):

- brak. Rzecz najoczywistsza ale wbrew
pozorom najtrudniejsza. Jak wprowadzi¢
atmosfere w ktorej gracze watpig, ale nie
zaryzykujg kompletnej niewiary? Nie ma
zadnych dowodow na to, ze Moloch cofnat
sie w czasie, lecz mimo ty wszyscy zaklinajg
sie i wierzg ze tak byto. Fanatycy rwg szaty,
naukowcy pokazujg wahania meteorologicz-
ne sprzed tygodnia, traperzy pokazuja prze-
palone liczniki Geigera, teoretycy ciskaja




w graczy wielkimi tomidtami o teorii czasu

i zakrzywien czasoprzestrzennych... Wszy-

Scy oprécz graczy wierzg i wiedzg. Tylko ze
ie ma sladu dowodu fizycznego.

- sterylne laboratorium. Duzo monitoréw
pokazujacych filmy dokumentalne z danego
okresu, monitory wyswietlajgce date, $cia-
ny niemal wytapetowane urywkami gazet.
Wszedzie zaawansowana technologia

i jedno pomieszczenie catkowicie puste (jak
widac¢ przez szyby z korytarza) ale zamknig-
te na $luze. Prezentujac co$ takiego podej-
muje sie ryzyko, ze gracze zamiast skupic
sie na powaznym problemie, zaczng zrywac
wszystko do betonu krzyczac jak szalency
“‘GAAAAAMBLEEEE!!”

- wielka dziura w ziemi niczym lej po bom-
bie, w ktérej w dodatku od czasu do czasu
btyskajag sie jakby zwarcia i widac jakby cien
innego miasta w parze syczacej z jednej

z przerwanych rur, czy w btyskach elektrycz-
nych... Mocno zajezdza “Terminatorem”

- promien do nieba, wielki nadajnik, kilka
zmontowanych masztow catych w antenach.
By¢ moze Moloch wcale nikogo nie wystat,
lecz manipuluje przekazem telewizyjnym by
dodawac podprogowa wiadomos¢ w rekla-
mie telewizyjnej puszczanej w 1960 roku?
Cofnigecie sie w czasie i zdezaktywowanie
stamtad przekazu jest wiekszym wyzwaniem
niz “cofnij sie i zabij goscia ktéry zachowuje
sie jak maszyna”. Oczywiscie jest niebezpie-

il
KIEGO

czenstwo, ze gracze wymysla jak zniszczyc¢
anteny w tych czasach i wprowadzg plan

w zycie zamiast sig cofa¢. Coz... Lowcy,
Kurczaki, Transportery i Juggernauty w ilosci
okoto sztuk stu. Jakies pytania”?

- elektrownia posrodku ziemi niczyjej. Z jed-
nej strony oddalona od linii frontu Molocha,
z drugiej solidnie (ale bez przesady) chro-
niona przez maszyny. Wszelkie pomiary
wskazujg ze powinna produkowac¢ GIGAN-
TYCZNE ilosci energii, ale nigdzie nie jest
transmitowana. Moloch musi podtrzymywac
taki przekaz energetyczny zeby utrzymac
sSwojego agenta w przesztosci. Tutaj mozna
zastosowac¢ motyw “wy sztachnijcie sig Tor-
nado i opoznijcie puszke, a my w tym czasie
bedziemy sabotowac elektrownig”

- w filmie “Kate i Leopold” pojawit sie motyw
podrozy w czasie, ktéra nie wymagata ma-
szyn czy energii. Wystarczyto w precyzyjnie
okreslonym momencie skoczy¢ z okreslone;j
wysokosci. By¢ moze kto$ ma nagranie jak
Moloch spycha swoje maszyny, lub agentow
z pewnej wysokosci, ale nie rozplaskuja sig
o ziemig tylko znikajg gdzies w potowie lotu.
Nie mozna skorzystac¢ z tej samej drogi, bo
kanat juz sie zamknat

- serial “Doctor Who” jest praktycznie cat-
kowicie poswiecony podrozom w czasie.
Gtownym zatozeniem jest ze czas nie jest
linearny, lecz przypomina bazgroty trzylat-
ka. Mozna przeskoczy¢ w miejscu gdzie sig
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przecinajg, ale co jest najwazniejsze - przy-
czyna nie poprzedza efektu, lecz multum
przyczyn miesza sie w chmurze efektow. Byc¢
moze Moloch do skakania w czasie wykorzy- -
stuje obcag technologie (jesli tylko MG uznaje
kosmitow) ktora “spadta z nieba”. By¢ moze
Orbital uzbrojony jest w miotte laserowg do
czyszczenia nieba i zahaczyt o jaki$ statek
ktéry akurat sie reperowat na Ziemskiej orbi-
cie. By¢ moze wspomng o tym w audycji co
bedzie prologiem do sesji...

- w konicu odpowiedz na pytanie nie jak, ale
po co Moloch sie cofa? Moze chce wptynac
na jednego z ojcéw-zatozycieli informatyki
zeby zmodyfikowali swoj projekt, moze chce
przys$pieszy¢ rozwoj technologii (motyw ze
starego “Battlestar Galactica” gdzie popy-
chali rozw¢j ludzkosci zeby za 100 lat data
rade Cylonom poprzez pokazanie hitlerow-
skim naukowcom jak udoskonali¢ V2), moze
zatrudnic¢ sig jako inzynier w jednej z tych
firm i juz pierwszym komputerom wprogra-
mowac polecenia ktore potem przyczynig
sig do przys$pieszenia buntu maszyn, moze
zmieni¢ nieco zatozenia dziatania Internetu...
Tutaj na prawde godny polecenia jest serial
“Sarah Connor Chronicles”

TRZECIA RZECZ - MOTYW

OdpowiedzZ na pytanie “co tak naprawde
wtasnie sie stato?”. Wszyscy twierdza, ze
Tornado cofa w dzien wybuchu wojny, ale




nagle siedzisz sobie w 1980 roku w barze

i gadasz ze Stevem Jobsem. Kwestia dawki?
Ktos amfy dosypat? Moze Moloch cofajac
sie w czasie zredefiniowat pojecie “poczatku
wojny”, a Tornado jest samospetniajgcy sie
przepowiednig (efektem wojny ktéry cofa do

tabletka, troche chemii moze w ogole cofa¢
kogokolwiek w czasie? Kolejna kwestia doty-
czy tego czy w ogodle da sig zmieni¢ historig,
zmieni¢ cokolwiek w czasie? Czy fakt, ze
ktos$ sie budzi i wszystko jest tak jak byto to
znaczy ze sie udato bo zapobiegt zmianom
ktore planowat Moloch? Tu mozna zrobi¢
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totalng incepcje - co$ wewnatrz czegos we-
wnatrz czegos... Ale ok, pomysty konkretne:

- gracze byli podpieci do aparatury i kroplé-
wek, utrzymywano ich na haju tak dtugo az
skonczyli zadanie, byli pokryci elektroda-
mi mierzgcymi ich sygnaty zyciowe. Moze
wcale nie chodzito o zmiang historii tylko
naukowcy badali samo Tornado, albo wrecz
ludzkie sktonnosci do autosugestii czy pra-
nia moézgu (pytanie czy intencje naukowcow
byty szlachetne czy moze byty to marionetki
Molocha). Moze te telewizory z newsami
miaty wtasnie taki cel? Moze chciano spraw-
dzi¢ czy da sie tak zmanipulowac narko-
mana by pominat silne przeswiadczenie

ze narkotyk przenosi go w dzien wybuchu
wojny? Moze po prostu testujg nowe, silniej-
sze Tornado

- jest to rodzaj inicjacji, test zaufania do
organizacji do ktorej probujg sie dostac,
“chrzest” jakiej$ sekty ktorej wiara kreci sie
wokot podrézy w czasie badz Tornado

- sg sobie mafiozi ktérzy urzadzajg safari

i polujg na ludzi. Moze tutaj jakis ekscentryk
z beczkg tornado urzgdzit szot, ludzie za
lustrami weneckimi albo przed monitorami

z life-feedem.

- porypany maniak wymyslit ze wypierze
druzynie moézgi chcac ich przekonac¢ do
bzdurnego konceptu ze mozna zmieniac
przesztos¢ kawatkiem wegla medycznego.



Nastuchuje co mamroczg na haju i jesli na
przyktad wysadzg podczas poscigu za ma-
szyng pot wiezowca, to zanim sig rozbudzag,
on takze wywali kilka pieter ruin pobliskiego
wiezowca - budzg sie i nagle nie ma kawatka
wiezowca ktorego widzieli doktadnie kiedy
zasypiali. Loooo!

- prowadzono kiedy$ badania polegajace na
tym ze szczury wrzucano do wody w gtad-
kim naczyniu, troche ptywaty ale po okoto
godzinie tonety. Potem dano im koto 55 mi-
nuty deseczke zeby miaty sie czego chwyci¢
i unosi¢ na wodzie. Wrzucono je ponownie
tym razem nawet nie myslac o deseczce

a mimo to szczury przetrwaty na powierzchni
dziesieciokrotnie dtuzej nim utonety. Moze
Moloch chce sprawdzi¢ czy fatszywa na-
dzieja jest w stanie podnies¢ wartos¢ bojowg
ludzi i w jaki sposéb miazdzy¢ ich nadzieje.

- motyw troche do melancholijnej rdzy czy
rteci rodem z Salt Lake City. Tornado spa-
da z Nieba, jest Boskim Darem by pomoc
ludziom przetrwac. Nie naprawig od razu
wszystkiego, ale bedg mogli pilnowac by sie
nie pogorszyto. Sita wyzsza zadecydowata ze
przeniesli sie w inny dzien niz sad ostateczny
bo byli tam potrzebni w danej chwili, kto$ mu-
siat naprawic¢ rzeczywistos¢. Jest jak napis na
papierosach ze powodujg raka - kiedy wciagz
i wciaz bedziesz widziat ludzi przed wojng
i poczatek wojny dwa razy sie zastanowisz
zanim podniesiesz reke na blizniego. Silny
watek duchowy/metafizyczny/filozoficzny.

Ewentualnie dorzucamy troche stali i uznaje-
my ze to Orbital rozpyla nad ziemig Tornado
ktére powstato w ich laboratoriach

- ryzykowne, ale jak mawiajg Volcanie (Star
Trek) - jesli zadna z prawdopodobnych opcji
nie jest wtasciwa, to cokolwiek pozostaje,
niezaleznie od tego jak jest nieprawdopo-
dobne, musi by¢ prawda - Tornado na praw-
de cofa w czasie. Rzeczywistos¢ zostanie
ocalona, ale pewne subtelne zmiany

w niej zajdg. Zatézmy ze przylepiat

do nich elektrody tysy naukowiec kole
80-tki, ale w czasie tripa zaczepili ja-
kiegos faceta (opozniajac jego przej-
Scie przez ulice o 30 sekund), albo
wyciggneli niemal sprzed pedzacego
tramwaju rudzielca z kwiatami i pier-
Scionkiem w rece, albo podali komu$
ksiazke o zaawansowanej fizyce,

ktorg upuscit i nie zauwazyt. Budza

sie i okazuje sie ze nad nimi pochyla
sie ruda pani doktor (realnie wnuczka
ocalonego albo prawnuczka) i mowi ze
wszystko sie udato, ale eksperyment
byt strzatem w ciemno i poki co nie
odnotowali zeby cokolwiek sig zmienito <%
wiec sg sceptyczni co do rezultatow.
Moze sig tez zdarzyc¢, ze gracze po-
gorszg sytuacje.

Moja ulubiona kombinacja to Fanaty-

cy+Puste sterylne laboratorium+pory-
pany maniak z subtelnym elementem

‘rudej pani doktor” na sam koniec
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przygody zeby zasia¢ w graczach ziarno
watpliwosci. (Na przyktad patrol Posterunku
mijany niczym random encounter na poczat-
ku sesji to dwoch facetéw z wioskim akcen-
tem, nagle sie okazuje ze ten sam patrol
mijany pozniej to wtoch i ruda laska zacigga-
jaca z irlandzka - przypadek? albo po prostu
zwykta zmiana warty...) Aczkolwiek jako MG
wierze, ze Tornado mozna zmienic¢ prze-
szto$c¢ i nie obchodzi mnie ze to bez sensu ;)

=

O



URLOP

" PUEKOWNIKA
- CALLAHANA

- TEKST: PIOTR HARASZCZAK
ILUSTACJE: PIOTR FOKSOWICZ

Znasz takich ludzi, ktérzy mysla, ze urlop

to rodzaj powaznej choroby, ktéra na dwa
tygodnie wytacza cie z zycia. Rozumiesz,
wylegiwanie sie na plazy, mozliwo$¢ wyspania
sie kazdego dnia do woli, czy moczenie zadka
w basenie po prostu nie jest dla nich.

- Taki gosc¢ caty czas musi by¢ na stuzbie i kiedy
W jego robocie nastepuje jakis przestoj, wydaje

| mu sie, ze to koniec $wiata. Wszystko go swedzi,
tapie dusznosci, béle gtowy i ma nieodparte wra-
zenie, ze zaraz sie udusi. Taki gos¢ ma osobo-
wos¢ rekina. Po prostu caty czas musi robi¢ to co
w czym jest najlepszy. Tak w skrocie ma sie spra-
wa z Callahanem. O tak, to prawdziwy zartacz.

W Stalowej Policji znalazt dla siebie przyjemng
ostoje. Razem z chtopakami w cigzkich pancer-
zach planuje kolejne akcje, a nastepnie realizuje

je ze zgubna dla przeciwnika precyzja. Jest
zadowolony z zycia, tak dtugo, jak diugo nad
jego tbem Swiszczg kule, jak rozkminia stabe
strony przeciwnika, jak wybiera sie na samotne
zwiady. O tak. Puki organizuje i realizuje jest
gosciem szczesliwym i spetnionym.

Przychodzg jednak takie momenty, kiedy ekipa
Stalowej Policji tez ma ochote odpocza¢ od co-
dziennych silnych dawek adrenaliny. Bywa, ze
po czwartej robocie z rzedu chtopaki potrzebujg
odsapki, a przynajmniej solidnego przegladu

w warsztacie. Trzeba wydoby¢ piasek z tozysk,
wymieni¢ hydraulike, zatata¢ dziury po kulach,
wymienic¢ przecigzong elektronike. Jednym
stowem przestoj technologiczny — czas przegla-
déw, napraw i mozliwos$¢ odpoczynku.

Callahan juz dwa dni pozniej ma goraczke
i potworng chcice na rozwatke. Zaczyna sie
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choroba odstawienia, wiec zabiera czes¢
swojego sprzetu, pakuje sie na woz i jedzie
w strong frontu. Na pétnoc. Zawsze na poétnoc.

* W koncu dociera do mobilnych baz Posterunku

i na pewien czas swiadczy im swoje ustugi.

| musze powiedziec, ze cholernie go tam lubig
i bardzo dobrze znaja. Szybko potrafi rozeznac
sie w sytuaciji i przygotowa¢ ambitne uderze-
nie, celne uderzenie w kluczowy punkt danego
odcinka frontu.

Oczywiscie nie robi tego za darmo. Po pierw-
sze, to jedyny sposob na to, my nie trafit go
jasny szlag. A po drugie, Posterunek ptaci mu
za ustugi sowitymi gamblami w postaci sprzetu
zgarnietego z rozbitych maszyn Molocha - to
cata masa fragmentow pancerzy, elektronika,
podzespoty, bron. Callahan zabiera wszystko
to, co moze nadac sie do naprawienia uszko-
dzonych w bojach pancerzy Stalowej Policji. Po
trzecie w koncu — tylko na froncie mozna zebracé
dane na temat najnowszych pomystéw Molo-
cha, na temat zmian w jego uzbrojeniu, w orga-
nizacji taktyki atakow i obrony, oraz najnowszej
kolekcji maszyn.

Callahan jest zatem gosciem, ktory nie jest

w stanie usiedzie¢ na tytku. Jego nadpobudli-
wo$C¢ ruchowa i niewyczerpane zasoby energii
sg zmorg dla jego podwtadnych, ale takze
przynosza Stalowej Policji wymierne korzysci.
Kiedy wiec przychodzi czas remontu i reor-
ganizaciji, Callahan sam z siebie, w ramach
urlopu, decyduje sie wyruszy¢ w podrdz na
ponoc. Zawsze na potnoc.




Tekst pierwotnie opublikowany w serwisie Polter.pl '-_‘

{ ZDECHLO
\ A SIE RUSZA!

TEKST: MICHAEL ROMANIUK
ILUSTRACJE: FLONDCRACKER

Kiedys tam, dawno temu opracowatem kilka ciekawych zwierzatek,
ktérych obecnos¢ w uniwersum w moim odczuciu byta pozadana. Tekst
stary, ale catosc i tak dopasowana do mechaniki 1.5. Grafika znaleziona
w odmetach internetu. Podoba mi sig. Autor to niejaki Fiendcracker.

ZOMBIAKI

Wiesz, to o czym teraz bedzie mowa ma tak na prawde niewiele wspdlnego
z tym, co przed wojng nazywano ,zombi”. Wczesniej byt to ozywiony trup
bardzo czesto wystepujacy w filmach. | tylko w filmach.

Wspotczesne zombiaki to rzeczywisty koszmar. To przyczyna licznych
dezercji z Frontu, to powdd wielu zataman nerwowych. Bo widzisz, dzisiejsze
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http://de99ial.polter.pl/Back-to-the-Neuroshima-Podrecznik-Lowcy-b14422

e - zombi rzadko mozna spotkac poza Frontem.
Zdarza sig to co prawda, ale sporadycznie.

Domyslasz sig juz o czym chce ci powiedzie¢?

Zaczeto sie od porwan ludzi, potem okazato
sie, ze Moloch potrafi czyta¢ w ludzkich mo-
zgach, potem pojawity sie efekty badan nad
taczeniem ludzkich tkanek z technologig. Tak
. narodzily sig Juggernauty, mobilne autono-

. miczne bazy i podobne im konstrukcje. Ale
wszystkie te maszyny fgczyta jedna wspodlna
- cecha — ludzki pierwiastek zawierat mézg,

4 . Czasem, jak to-ma miejsce w przypadku Jug-

gernautow, wiecej, ze tak powiem, ,ciata”. Ale
zawsze byt mozg, petnigcy funkcije jednostki
dowodzenia.

Potem wydarzyto sie cos przerazajacego —
maszyny zaczety porywac nie tylko zywych
ludzi. Zaczety zbierac trupy. Im byto obo-
jetne, czy to tylko ramie urwane eksplozja,
czy korpus bez ndg czy cate ciato. Zohierze
byli przerazeni do tego stopnia, ze bali sie
wyruszac do bitew. Wczesniej, jak maszynki
. porywaty zywych, smier¢ w razie potrzeby
byta ucieczka. Po tych wydarzeniach smier¢
. stata sie jeszcze gorsza — nie wiedzieliSmy po
‘co Molochowi ciata naszych towarzyszy.

Do pewnego momentu. | powiem Ci, od
tamtego momentu zycie na Froncie stato sie
gorsze niz Piekto.

Pojawito sie cos, co nazwalismy ,zombi”.

Wyobraz sobie ludzki korpus, bez gtowy,
z wzmocnionymi technologig ramionami,
mogacymi wydtuzac sie nawet do 3 metrow,

zakoniczonymi silnymi czepliwymi paluchami.

Wyobraz sobie taki korpus na pajeczych,
stalowych nogach lub na podwoziu z ga-
sienicami, zaprogramowany na ,znajdz

i zniszcz”. Nie wiadomo w co strzelac, nie
wiadomo jak to zniszczy¢, bo nawet po
trafieniu rakietg rozerwane fragmenty nadal
sie poruszajg. Wyobraz sobie jak taki korpus
na pajeczych nogach wtazi na pancerny
pojazd, wyrywa witaz i dostaje sie do $rod-
ka. Wyobraz sobie co$ takiego zrywajace
zasieki i dostajgce sie do okopu. Wyobraz
sobie, ze na nadgarstku ramienia, ktére sie-
ga po Ciebie, aby rozerwac¢ Cig na strzepy,
dostrzegasz zegarek swojego kumpla, ktéry
zginat przed tygodniem. Wiesz juz dlaczego
boimy sie wyruszac¢ na bitwy? Bo Moloch
wpadt na pomyst, aby robi¢ zombich.

Jak juz wczesniej wspomniatem, zombich
spotka¢ mozna przede wszystkim na Froncie.
Ale jest inny typ, ktory rozprzestrzeniany jest
poza nim, na terenach oddalonych od bezpo-
$rednich walk. Jak tam trafiaja? A bo ja wiem?
Moze Moloch korzysta z Puszek Pandory?

A moze z mutkéw. Nie wiem, ale jedno jest
pewne — w opuszczonych miastach, posrod
ruin, w podziemiach i kanatach natkng¢ moz-
na sie na, ze tak powiem, ,kuzynéw” potwo-
row z Frontu.
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Roznig sie przede wszystkim wygladem,
poniewaz najczesciej majg nogi zamiast
podwozi. | mogg mie¢ gtowy, ale to akurat nie
jest reguta. Ich ramiona takze sg wzmocnione
i takze moga sie wydtuzac. Dodatkowo ciel-
ska nafaszerowane sg technologia — brudng
i toporng. Te rzeczy majg bardzo mato wspol-
nego z cyborgizacjami z ktérych korzystajg
ludzie. | musze powiedzie¢ Ci jeszcze cos
waznego — zombi nie pojawiajg sie na jakims$
terenie bez przyczyny. Zawsze najpierw sie
gromadzag, a potem atakujg. Duzymi grupami.
Podejrzewam, ze gdzie$ tam sg mate labora-
toria tworzone przez specjalnie zaprogramo-
wanych Inzynierow Molocha, ktérych jedynym
celem jest produkcja tych... rzeczy. Nawet nie
wiemy czym to cholerstwo sig odzywia, o ile
w 0gole sige odzywia, albo czym jest zasilane.

Poradze Ci co$ - jak tylko zaczng znikac
ludzie, a wczesniej zwitoki z miejscowego
cmentarza, wiej. Wiej z tamtego miejsca i nie
ogladaj sie za siebie. Styszatem juz o kilku
takich miejscach, ktére byty tetnigcymi zyciem
osadami, a po jakim$ czasie zostawaty tylko
zgliszcza petne tych potworow. Jedli nie zwie-
jesz to zdechniesz i pewnie skonczysz jako
jedno z tych rzeczy, bo jak na razie nikt nie
zna skutecznego sposobu na te twory.

Na szczescie pojawiajg sie one bardzo rzad-
ko. | miejmy nadzieje, ze czestotliwose¢ spo-
tkan z nimi nie wzrosnie, ale jak znam zycie,
to tylko ptonne nadzieje.



ML EC KA
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REGULY

gresja: 20

Pierwsze spotkanie: Trudny test Morale (przera-
zenie)

Ruch: zombi z Frontu: na gasienicach — 2m/segm.;
pajeczak — 4m/segment; zombi z ruin: 1m/segm.

Staby punkt: nieznany; trafienia w naped/nogi
znacznie spowalniajg potwora

Zreczno$cé: 10 — 14
Percepcja: 6 — 10
Spnt:5-9

Zaawansowanie programu: O

Akcje:
Akcje za 1 sukces: uderzenie (rana Lekka)

Akcje za 2 sukcesy: pochwycenie — aby prze-
rwac nalezy zdac Trudny test Budowy i poswie-
Ci¢ catqg turg; zgniatanie (rana Ciezka) — ofiara
musi by¢ pochwycona

- cel musi zosta¢ wczesniej pochwycony

Tryb berserkera: TAK
WytrzymatosSé¢: 2 rany krytyczne
Redukeja ran: 1 poziom (2 poziomy w walce wrecz)

Pancerz: ciezki na podwoziu; sredni na pozosta-
tych lokacjach

Ucieczka: brak
Kondycja: 20
Manewry: NIE

Akcje za 3 sukcesy: rozerwanie (rana Krytyczna)

Uwagi: W kazdej turze uderza i probuje pochwy-
ci¢. Jesli pochwycenie zakonczy sie sukcesem
— prébuje rozerwania. W razie braku sukcesow
do wykonania manewru trzyma i zgniata. Nigdy
nie atakuje wielu przeciwnikow. Jezeli wyszto
pochwycenie ignoruje ataki wielu przeciwnikow
— nie broni sig (trafienie o 2 stopnie tatwiejsze).
Kazdy dodatkowy sukces poswigcony w tej
turze na trzymanie zwigksza poziom trudnosci
uwolnienia sie 0 30% (w tej turze).

Niewrazliwy na drasniecia i lekkie rany.

Niewrazliwos¢ Zombich rozpatruje sie na
samym koncu, po pancerzach i innych modyfi-
katorach. To diabelstwo naprawde ciezko ubi¢
bez czegos$ cigzszego.

GHULE

Nie mam pojecia ktéra to generacja. Nie wiem
nawet czy to sg rzeczywiscie mutki, ale stysza-
tem rézne opinie. Ktos mi mowit, ze to ludzie,
ktorzy przestawili sig na padling z miejscowego
cmentarza. Mamy trudne czasy, trza sobie jako$
radzi¢, nie? No wiec podobno jak juz zaczniesz
sie tym zagrzebanym géwnem odzywiag, to sie
zmienisz w takie paskudztwo. Inni méwili mi,

ze to zmutowani degeneraci. Wiesz, petno ich
posrod ruin, na wysypiskach i wszedzie indziej.
| miedzy nimi szaleje jaki$ wirus, prawdopodob-
nie stworzony przez Molocha. A koncowy etap
infekcji to wtasnie taka postac. Styszatem takze,
ze to oddzielny gatunek mutka, catkiem cos
innego niz Night Stalkers czy kompani Borgo.
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Styszatem tez jeszcze inne proby ttumaczenia
tego zjawiska, mniej lub bardziej logiczne.

Wiesz co? Géwno mnie to obchodzi. Dla mnie
wazne jest, ze to cholerstwo istnieje. | rozprze-
strzenia sie w dosy¢ szybkim tempie.

Nie wiesz o czym moéwie? Cztowieku, o Ghu-
lach, Trupojadach, Trupozercach, pladze cmen-
tarzy, wysypisk, ruin i innych opuszczonych
miejsc lezacych w okolicach ludzkich osiedli. Sg
réznego wzrostu i roznej budowy ciata, ale kaz-
dy osobnik ma pewne cechy wspdlne dla cate-
go, psia ich mac, ,gatunku”. Kazdy osobnik ma
gnijaca skore, wydtuzone nienaturalnie konczy-
ny i paszcze petng wielkich zebisk. Poruszajg
sie w pozyciji przygarbionej, wydajg dziwaczne
dzwieki i Smierdzag niemitosiernie. Ale najgorsze
jest to, ze te stwory mysla. Wprawdzie na swoj
pokretny, moze prymitywny sposob, ale potra-
fig. Potrafig kry¢ sie w cieniu, zastawia¢ putapki

i zwabiac¢ w nie ofiary. | do tego bardzo czesto
wspotpracujg ze soba.

Uwazaj na siebie jak bedziesz w mato odwie-
dzanej okolicy miasteczka. Giwera w pogoto-
wiu, oczy szeroko otwarte i nozdrza niczym nie
zapchane. Moéwie serio. Te cholerstwa mozna
wczesnhiej wyczuc¢ — $mierdzg jak gnijaca na
stoncu padlina. No ja wiem, ze w takich miegj-
scach to czesto tak $mierdzi, ale ich fetor jest
specyficzny, taki powiedziatbym, bardziej kasli-
wy. A jak juz cos takiego zobaczysz to najlepiej
spieprzaj — jak jest jeden i sig pokazat, to na
pewno jest ich wigcej. Jak sig nie uda, to nie do-




: - pusc aby Cig dziabneli albo podrapali. Chtopie, Redukcja ran: brak Uwagi: Nie boi sie ognia, ale moze udawac
nawet najmniejsze zadrapanie moze skonczyc Pancerz: brak, niektore osobniki nosza stroje strach. Po kazdym ciosie pazurami nalezy
sie bardzo powazng infekcja. ochronne wykonac rzut procentowy — 30% szans na za-
razenie Trupim Jadem (w przypadku ugryzien
—50%). Szybka dezynfekcja rany zmniejsza
ryzyko o 15%.

 Ale w tym wszystkich jest jedna dobra rzecz Ucieczka: 1 rana Ciezka
— tatwo drani potozy¢ na wieczny spoczynek, Kondycja: 20
wigc nie zatuj otowiu, bo skgpstwo w takich Manewry: NIE
sytuacjach wychodzi raczej bokiem. Razem
'z resztg wnetrznosci.

REGULY

- Agresja: 18/14

"= Pierwsze spotkanie: Problematyczny test Morale
(strach)

Ruch: 2m / segment

Staby punkt: Gtowa, utrudnienie 80%, obraze-
nia 0 poziom powazniejsze.

Zrecznose: 8 — 12

Percepcja: 10 — 14

Spryt: 10 - 16

Akcje:
. Akcje za 1 sukces: uderzenie (rana Lekka)

Akcje za 2 sukcesy: ugryzienie (rana Lekka);

- pochwycenie — aby wyzwoli¢ sie z uchwytu
posta¢ musi poswiecic¢ catg ture i zdac¢ Proble-
matyczny test Budowy albo zadac¢ Cigzka rane
Akcje za 3 sukcesy: wgryzienie (rana Ciezka) —
ofiara musi by¢ pochwycona

Tryb herserkera: TAK
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Trupi Jad - Trudny test Kondycji. Zdany oznacza
silne zatrucie — przez pét dnia organizm wydala
trucizne. Posta¢ ma +80% utrudnienia, istnieje

~ ryzyko omdlenia (5% na godzine bez wypoczyn-
ku, kumulowane). Nie bede opisywat co sie dzieje
7 takg postacia. Nieudany test oznacza paraliz

i bardzo wysokg goraczke — 24 godziny w maja-
kach. Potem jeszcze jeden test: zdany — zatrucie

5 - przez 2 dni (jak wyzej); nieudany — zgon.

. SZIRSZEKI _

Jak dla mnie to produkt Molocha, ale dla wielu in-
nych maczata w tym paluchy Matka Natura. Przy
pomocy Neodzungli ma sig rozumie¢. Pochodze-

“ . nie tego paskudztwa nie jest wazne — wazne jest

to, ze sie niebezpiecznie szybko rozprzestrzenia.

' Spotkatem kiedys jednego jajogtowego z Nowe-

go Jorku i musze Ci powiedzie¢ gadat z sensem.
A moéwit, ze te paskudztwa to dowdd na to, ze
przegrywamy. Dlaczego? Styszates$ o ewoluciji

i teorii doboru naturalnego? No wiesz, przetrwajg
jednostki najlepiej przystosowane do warunkéw,
a reszta wyginie. Tak, Darwin i jego poplecznicy.
Pytasz jaki to ma zwigzek z Szirszekami?

- Przyjrzyj sie temu cholerstwu. Co Ci to przypomi-
na? Bo ja wiem, moze to i podobne do Kondora...
Dla mnie raczej do Sgpa. Ja wiem, ze to jest

duzo wigksze niz Sep. Ha, to jest ze dwa razy
wigksze niz Kondor, a jak wiesz to byty jedne

z najwiekszych ptakéw na Ziemi. Upierzenie ma
tylko troche inne, takie bardziej w nietadzie, ze tak

powiem. No i nie da sie zapomnie¢ o tym drugim tbie.
A w kazdym z nich para parszywych oczek.

No i jest taka sprawa, ze Szirszeki zajmuja te samg

nisze ekologiczng co Sgpy, Kondory i inne padlinozerne
ptaszyska. Jak widzisz sg lepiej przystosowane, wigc
prawdopodobnie wyprg swych konkurentéw. Teraz i tak
ciezko zobaczy¢ normalnego Sepa czy Kondora, a tu
jeszcze dochodzag te wstreciuchy. Popatrz na wysypiska
albo pobojowiska. Rzu¢ jakas padling i poczekaj na ko-
nesera rozktadajacego sie migska. W okoto 75% bedzie
to Szirszek wiasnie, a w przypadku pozostatych 25% cos
co moze uchodzi¢ za Kondora lub Sgpa.

Mozliwe, ze nie zwrocitbys nawet na to uwagi, ale po-
wiem Ci co$ jeszcze, co warto sobie zapamigtac. Musisz
bacznie obserwowac okolice, w kiérej te paskudztwa
mogaq znalez¢ pozywienie. Najlepiej robi¢ tak, aby nie
miaty powoddw do odwiedzin — padling zakopywac lub
pali¢. Jak juz jednak sie tak zdarzy, ze zaczna sie poja-
wiac, najlepiej od razu przegania¢. Dlaczego? Bo jak ich
Sciagnie wieksza liczba to robig sie ztosliwe i bardzie
odwazne. W stadzie potrafig atakowac ludzi, a rany ich
dziobow i pazuréw paskudnie sig lecza.

Co robi¢? Jak zobaczysz w swej okolicy — strzelaj. Jak
W cudzej ostrzez mieszkancow i sie zmywaj, bo ludziska
rzadko wierzg w te historyjki, a pozniej bywa za pozno.

REGULY

Agresja: pojedynczy osobnik — 4/6; stado — 8/14

Ruch: 0,5m / segment — na ziemi; 5m / segment —
W powietrzu
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Staby punkt: Glowa, utrudnienie 80%, obrazenia:
0 poziom powazniejsze. Skrzydta, utrudnienie = &=
60%, zadanie lekkiej rany uniemozliwia Iatanie.f-l A

ZrecznosE: 8 - 12 42

Percepcja: 10 — 16 gt
Spryt: 7 - 12
Akcje:

Akcje za 1 sukces: dziobniecie (rana Lekka) — «
z ziemi i powietrza

Akcje za 2 sukcesy: uderzenie pazurami (rana -
Ciezka) — z powietrza
Akcje za 3 sukcesy: dziobnigcie z lotu kosza- 4
cego (rana Krytyczna)

Tryb herserkera: TAK
Wytrzymatosé: 1 rana Ciezka
Redukcija ran: brak

Pancerz: 1 (skottunione pidra na korpusie
i skrzydtach)

Ucieczka: 2 rany lekkie; w stadzie nie ucieka
Kondycja: 20
Manewry: NIE

Uwagi: Nie boi sie ognia. Kazda rana ma 30%
na infekcje — MG wymysli jakie$ paskudne
efekty (np. dwukrotnie diuzej sie goi, potrze-
buje wiekszej ilosci lekarstw, wymagana stata
opieka, goraczka, po dtuzszym czasie zagro- -
zenie zycia).

Szirszek stara sie walczy¢ w powietrzu. Jezeli
zostanie sprowadzony na ziemie — ucieka.
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TEKST: MARCIN KARBOWSKI,
L UKASZ PIECHACZEK,
RAFAL SZYMA

Finat neuroshimowego najazdu na Warszawe, po Nocy
Postapokalipsy i Rafinerii, nastgpit na Avangardzie.
Armie Molocha na kilka godzin przed konwentem
rozstawity sie w kluczowych miejscach budynku,

rychto osiggajac gotowos¢ operacyjng w zwigzku

z nadciagnianiem pierwszych uczestnikéw. W prazacym
stoncu, przy jedynie selektywnej klimatyzacji rozpoczety
sie ostateczne zmagania.
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DOTYKOWE CUDO W GAMESROOMIE:—
NADCHODZI NEUROSHIMA: APOCAPYPSE
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JOKER RAPORTUJE... NEUROSHIMA TACTICS

W tym roku odbyta sie 6sma juz edycja warszawskiego konwentu
Avangarda. Wsrdd atrakeji przygotowanych przez Portal dla uczest-
nikdw nie mogto oczywiscie zabrakng¢ Neuroshimy Tactics.

Gtownym punktem programu byta premiera Stalowej Policji. Na
stoisku wydawnictwa pojawita sie piekna, wykonana przez Michata
Zaczka i Marte Krysiak makieta, na ktérej kazdy mogt podziwiac
zaréwno “podstawowg” jak i frakcyjne wersje Stalowych Policjantow.
Nie zabrakto réwniez innych frakcji, dzieki czemu makieta zamienita
sie w prawdziwe pole bitwy, przy ktérym kazdy musiat sie zatrzymac
cho¢ na chwile.

Nie inaczej byto w przypadku reporteréw telewizji Polsat — w nakre-
conej przez nich relacji z konwentu neuroshimowa makieta zostata
pokazana ze wszystkimi szczegotami, figurki okreslono jako mate
dzieta sztuki, a tuz przed nieunikniong przerwa na reklame poét Polski
zobaczyto w akcji Kapitana Berga.

Oprocz podziwiania samych figurek fani NST mogli sie zapoznac
Z regutami dotgczania Stalowych Policjantow do poszczegolnych
armii. Nie zabrakto rzecz jasna komentarzy i dyskusji na temat tego,

ktora z frakcyjnych wersiji jest najsilniejsza. Po zebraniu dotychcza-
sowych opinii mozna dojs¢ do wniosku, ze kazda.

W miedzyczasie w portalowej gralni odbywaty sie nieustajace intro-
gamingi NST. “Krétkie, 10 minutowe intra, takie tylko zeby ogolnie
sprawdzi¢ system bo dziewczyna/zona na mnie czeka” nieodmien-
nie owocowaty petng pottoragodzinng bitwa lub nieuchronnym
powrotem do tacticsowni w bardziej dogodnym momencie. Niektorzy
testowali NST dwa razy. A potem jeszcze raz, tak dla pewnosci. Na-
stepnie wracali kolejnego dnia, zeby testowac dalej.

W miedzyczasie w salach prelekcyjnych odbyty sie pokazy tacticso-
wych armii oraz prelekcja dotyczaca przysztosci systemu, podczas
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ktorej stuchacze mogli sie dowiedziec, jacy bohaterowie, oddziaty
i inne figurki pojawiag sie w ciggu najblizszego roku.

"~ POKAZ SWO.
Y\

W sobote odbyt sie zorganizowany przez Michata Kucharskiego TU RN I Eﬂ T'AC

© turniej NST. Dziesieciu uczestnikow przez 6 godzin toczyto zaciekte
bitwy, liczac kazdy, cal, granat i nabgj. Ostatecznie pierwsze miejsce
zajat Arkadiusz “Dragon Warrior” Grzeszczak, tu za nim uplasowat
sie Przemek Mrdz, a ostatnie miejsce na podium zajat Michat Malash
Malaszewski. Nagrode Fair Play otrzymat Dawid Zadrozny, a wyrdznie-
nie za najlepiej pomalowang armie — Arkadiusz Ciesielski. Na zdjeciu

% . uczestnicy turnieju w pozach ich ulubionych figurek NST. Jak widac

" nie kazdy lubi dynamiczne modele.

Dodatkowa atrakcja games roomu wydawnictwa przez pierwsze dwa
dni byta dotykowa konsola, na ktérej kazdy mogt przetestowac Neu-
roshime Apocalypse — nowg facebookowa gre typu studia One2Tribe.
W odroznieniu od innych gier typu social, zadaniem gracza nie jest
sadzenie, budowanie i pomaganie sgsiadom, a eksterminowanie,
wysadzenie i wjezdzanie sgsiadom “na baze”. Sam miéd. Konsola v g
byta nieustannie oblegana, elektronika sie przegrzewata, a toczone O i

obok tacticsowe bitwy wzbogacity sie o soundtrack i dodatkowe efekty ‘ CZYLI FAN OWSKA, NEUR@SH|@WA PLANS«Z@W

dzwiekowe.

' W sobote wieczorem, kiedy opadt juz kurz po tacticsowych bitwach,
a ostatnia potyczka w ramach turnieju Konwoju wytonita ostatecznego
zZwyciezce, w games roomie pojawit sig mtody cztowiek imieniem Bar-
tek. Bartkowi bardzo spodobaty sie figurki NST i oznajmit ze chciatby
zagrac. Na pytanie ktora frakcjg odpowiedziat: “A ktora jest najbardziej
zta?”. Naprzeciwko dowodzonego przez Bartka Molocha stanegli pro-
wadzeni na zmiang przez Arka Ciesielskiego, Michata Kucharskiego
oraz piszacego te stowa mutanci Borgo. Z powodu mnogosci dowod-
cow trudno nam teraz odtworzy¢ catoksztatt bitwy, ale jedno jest pew-
ne — Borgo uratowata wytgcznie mama Bartka, ktora nagle pojawita sig

. W gralni i kazata mu koriczy¢ gre, na pocieche obiecujgc tacticsowy

fs., Starter.
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WARSZAWE

PIECHU RAPORTUJE... PLANSZOWE TURNIEJE

W piatek odbyt sie turniej Neuroshimy Hex, ktory przyciagnat sporg grupke fanow - udziat wziety
24 osoby. Rozgrywki wytonity trzech finalistow, ktorzy zagrali ze sobg pojedynki na zasadzie “kaz-
dy z kazdym”. Zwyciezca zostat Janek, drugie miejsce zajat Chopak, a trzeci byt Vua.

Z kolei w sobote miat miejsce turniej naszej nowej karcianki Konwdoj. Byt to turniej dla poczatkuja-

cych, w ktorym uczestniczyto 14 osoéb. Dla niektorych z nich partia na turnieju byta pierwszg petng
partia, jaka rozgrywali w Konwdj. Turniej zajat ok. 4 godzin i ostatecznie wygrat go Arek Ciesielski,
drugi byt Michat Kucharski, a trzeci Michat Smoétko. Jak przystato na impreze z cyklu ,Moloch zaj-
muje Warszawe”, zaréwno w partii finatowej, jak i w rozgrywce o trzecie miejsce zwyciezyt Moloch.

MULTI RAPORTUJE... LUDZIE

Tym razem w Portalowej ekipie znalazto sig trzynascie oséb, ktére postanowity spedzi¢ stoneczny,
lipcowy weekend nie byczac sie gdzies na plazy, ale wykonujac kawat Swietnej roboty wokot gier

Portalu. Chciatem Wam za to serdecznie podzigkowac, bez Was nie bytoby ani

prelekcji, ani turniejow, ani dziesigtek partii rozegranych w gamesroomie, ani
stoiska, ani niczego by nie byto, ze pojade Kononowiczem. Super robotal

A cata ta trzynastka mogtaby sobie sparszywie¢, gdyby nie uczestnicy. Przed-
wieczny misiek — nagroda specjalna w konkursie neuroshimowym — musiatby
wrocic¢ do szafy, gdyby nie znalazto sie szes¢ druzyn gotowych o niego zawal-
czy¢. Forum Mistrzow Gry bez licznych forowiczow zmienitoby sie w marne Fide-
lowe przemowienie. Bez Was kazdy z naszych prelegentéw musiatby sie upi¢ na
smutno, toasty wznoszac do lustra. Dzieki Wam wszystkim, ktorzyscie sie z nami
bawili. Za inspirujgce i baterie-tadujace rozmowy o Neuroshimie, dodatkach

i przysztosci gry,

| wreszcie, na koncu, dziekuje orgom, bo bez Was konwentu nie bytoby juz w ogoé-
le. Zwtaszcza zas pozdrawiam Ciebie, MaWro. Jakby Ci sie zdarzyto nieszczesli-
wie zejs¢ z tego swiata, osobiscie ztoze wniosek o beatyfikacje z racji Twojej funkciji
ducha opiekunczego, do ktérego wystarczy zadzwoni¢, by zatatwi¢ wszystko.

Avangarda zakonczona. Warszawa zdobyta. Moloch rozglada sie za kolejng
enklawg do podbicia.
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POKONA)
PRZECIWKIKOW!

4 sierpnia turniej w Poznaniu (sklep
Bard, sw Marcin 41). Godz 10.00,
format: startery, wpisowe 5zt.

11 sierpnia turniej we Wroctawiu
(sklep Bard, ul szewska 31). Godz.
10.00, limit: startery, wpisowe 5zt.

12 sierpnia turniej w Bielsku Biatej
(sklep Gnom, ul. Szkolna 15).

18 sierpnia turniej w Rzeszowie
(sklep Gamekeeper, ul Krzyzanow-
skiego 6B). Godz. 10.00, limit: 750
pkt, wpisowe 5 zt.

18 sierpnia turniej w Krakowie
(sklep Bard, ul. Stefana Batorego
20). Godz. 10.00, format 500 pkt,
wpisowe 10zt.

18 sierpnia turniej w Katowicach
(sklep Bard, ul Kosciuszki 8). godz

10.00, format 850 pkt, wpisowe 10 zt.

SZCZEGOLY
JAK ZAWSZE
W KALENDARIUM
SERWISU
NSTACTICS.COM

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

Réwniez 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)

Wszystkich chetnych zapraszamy
réwniez do dotgczenia do rozgry-
wek kampanijnych w Warszawie
(sklep Graal Blue City). Wiecej
informaciji na nstactic.com.
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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.
pl/63,122,sklep,sklepy-firmowe-
;wroclaw.htm

Woj: slaskie, Adres:

|-—=—- ul.Szkolna 15
...__ 43-300 BIELSKO-BIALA

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. Jagiellofska 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 Krakéw

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

“URUSHIME

Gamekeeper

Woj: podkarpackie, Adres:
ul. Krzyzanowskiego 6 B,
35-329 Rzeszdw

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. komoérkowy: 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/
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TACTICS

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 Tarnéw

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

—
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Elitarna formacja wojskowa, spadkobiercy najnowoczesniejszej jednostki militarnej przedwojennego swiata — ciezkiej brygady szturmowej Navy
SEALS. Znakomicie uzbrojeni i chronieni przez pancerze wspomagane, bezlitosnie eksterminujg wszystkich, ktérzy tamia prawo. Ich prawo.

Kiedy rzucajg wyzwanie lokalnym gangom, ciemigzeni przez nie mieszkancy pustkowi oddychajg z ulgg, nie
zdajac sobie sprawy, ze ustalone przez nich tradycje, zwyczaje i porzadek wtasnie przestajg istniec...

Podpigte bezposrednio do mdzgu neuronowe ztgcza pancerzy czynig ze Stalowych Policjantow zotnierzy
doskonatych — szybkich, silnych, nieustraszonych, niezniszczalnych, nieludzkich... Wcigz napieci, natadowani
agresja i w kazdej chwili gotowi do ataku, bardzo szybko zaczynajg budzi¢ przerazenie w ludziach, ktorzy
jeszcze kilka dni wczesniej widzieli w nich wybawcow.

,Stalowa Policja. My chronimy, wy stuzycie”
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Stalow. Policianci

NAZWA JEDNOSTKT = ;

160 FORHTCRY
WARTOSC RANGA
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Stalowy pancerz
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STALOWY{PANCER/4gdS7 CZEGORY

Mozliwos¢ uruchomienia jednego z 4 trybow Stalowego Pancerza:
Zwarcie Piyt, Stealth, Energetyczna Pigs¢, Egzoszkielet. Duzy.

Stalowy Pancerz ma mozliwo$¢ uruchomienia jednego z czterech trybow.
Uruchomienie jednego trybu wymaga zuzycia jednego tadunku. tadunki
mozna w Oddziale rozlicza¢ jak amunicje (mozna korzystac¢ z tadunkéw
jednostek w Oddziale jesli pozostajg one w Koherenciji). Jedna jednostka
mozna zuzyc¢ tylko jeden tadunek na ture. Kazde zuzycie tadunku powyzej
tego limitu konczy sig testem Budowy. W przypadku zdania testu, urucha-
mia sie kolejny tryb Stalowego Pancerza, jesli jednak test jest oblany, fadu-
nek zostaje zuzyte bez uruchomienia kolejnego trybu Stalowego Pancerza.
Wraz z koncem tury wszystkie tryby Stalowego Pancerza przestaja dziatac.

Stalowy Pancerz nawet bez uruchomienia zadnego z trybéw dziata jak zwy-
kty pancerz - jesli w tescie Bd po Trafieniu wyrzucisz na kosci od 1 do 5,
nie otrzymujesz zadnej Rany. Cecha dziata nawet wtedy, gdy Bd jednostki
spadnie ponizej 5.

Tryb Zwarcia Ptyt uruchamiany jest jako Dodatkowe Dziatanie. Podnosi
zakres trafienia w pancerz w tescie Budowy do 10. Wykonanie Ruchu, Skra-
dania badz Skorzystania z drabiny powoduje wyjscie z tego trybu.

Dzieki trybowi Stealth, jednostki przeciwnika majg modyfikator -2 do te-
stow St i Rz wzgledem Atakowanej jednostki w tym trybie. Uruchamiany jest
przed zadeklarowaniem dowolnej Akcji Stalowego Policjanta.

W Trybie Energetycznej Piesci jednostka moze wykonac jeden Atak

z premig +3 do WW zadajacy Ciezkie Obrazenia, dodatkowo, w wypadku
Trafienia, konczac sie efektem paralizatora (-6 do Wspotczynnikow jednostki
az do wyjscia ze Zwarcia). Efekt jest uruchamiany przed wykonaniem Walki
Wrecz.

W trybie Egzoszkieletu dystans Ruchu jednostki wynosi 4”. Dystans ten
normalnie zmniejsza sie pod wptywem Ran. Tryb deklaruje sie przed wyko-
naniem Akcji Ruchu i trwa do korica tury.

L]




STALOWA POLICIA

Ptk. Callahan
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Celowanie Putkownika dziata w obszarze 2” od znacznika. Bonus za
Celowanie wynosi +4. Po wykonaniu Akcji Strzelanie, znacznik Celowania
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 Putkownik Callahan jak juz przymierzy, to nie ma mocnych. Wystarczy wybrac na
cel srodek Oddziatu i patrze¢, jak umykajg na boki szybciej niz przed granatem.
Putkownik Callahan ma tylko zwykty pancerz, ale z mozliwoscig tak silnego
ataku, i $wiethg budowa, Callahan rzadko kiedy chowa sie za Oddziatem.

L]

Porucznik Callahan to jeden z oficeréw i symbol opancerzonych
str6zow prawa. Legenda postapokaliptycznych ruin, postrach
wszelkiego rodzaju szumowin i czesty go$¢ frontowych baz
Posterunku.

Jego umiejetnosci w postugiwaniu sie pistoletem sa znane
z najdalszych zakatkach Zasranych Stanéw - kiedy wyciaga gnata
nawet urodzeni mordercy z Hegemonii uwaznie dobieraja stowa.




HATERSABW
T
/s "ﬂ/// 778 $ | Wardog to laska jakich mato - twarda, nieustepliwa, "
wW Z®  pERc charyzmatyczna. Faceci za wszelka cene chca jej zaimponowac, 3
kobiety widza w niej wzor do nasladowania. W koricu do |
Wardo ’ID ‘1:1] l %! \1__;1 l-]__llI Stalowej Policji nie trafia sie przez przypadek, a nawet w tej .
NAZWA JEDNOSTRI | ekipie Wardog nie jest byle kim. Owszem, teoretycznie jest -
_ 130 pistolet tylko czonkiem pomocniczych jednostek, zaledwie kandydatem -
, e 5 e e e na Funkcjonariusza. W praktyce z jej zdaniem liczy si¢ nawet
- . Callahan.
. k  CECHA JEDNOSTKI / Al B i'” | )
|| To tulko olradniecie, 3 = = . Trudno powiedzie¢ z czego to wynika — moze chodzi o jej stalowe
mata nerwy, moze o charyzme, a moze o zwykty kobiecy urok, ktéry
Dotgcz do oddxiatu. prL objawia sie w chwilach, gdy Wardog nie wysyta na tamten Swiat
Mego jednostic kolejnych mutkéw, maszyn i renegatéw. Dla kazdego moze to by¢
r{nnuessdmiai *f_r-;; e pancerz, NoZ co innego, ale efekt jest ten sam — w obecnosci laski ze Stalowej
b Lg:;'ij:ogmmmm Policji wszyscy bardziej sie starajg. Kazdy chce pokazaé, ze »
S ooruszania sig. [ nie jest migczakiem i byle rana postrzatowa albo néz sterczacy
%'G j =2 brzucha go nie robi na nim wrazenia.
:E rany CD (/ e l

\

(04T KODRASHIECIEIMAEARIS C/EGOLY,

Po wystawieniu jednostek na stot, Wardog wybiera Oddziat. Tak dtugo jak dtugo pozostaje z nim w Koherenciji, na Oddziat ten nie dziatajg
_ograniczenia Ruchu i Skradania wynikajace z Ran, a ujemne modyfikatory wynosza tylko -2/-4 za jedna/dwie Rany. Wardog nie moze rozliczac¢
'z Oddziatem amuniciji, sprzetu, ani wykonywac z nim Jednoczesnej Aktywacii, jednak w przypadku rozliczania Koherenciji liczy sie dla Oddziatu
jak Oddziatowa jednostka.

Wardog jest przyktadem dziewczyny, ktéra nad domek dla lalek przedktada zapach spalonego prochu z lufy. Do tego jesli jest wystarcza-
% jgco blisko Oddziatu chtopaki zaczynaja sie tak jakos... Bardziej starac¢. Dopilnuj, zeby byta blisko, a okaze sig, ze przestrzelony brzuch —
wcale tak nie utrudnia walki jak mozna by sgdzic.

26 | GWIEZDNY PIRAT NR 53
<




A gdyby tak legendarne pancerze wpadty w niepowotane rece? Uczyn Policjantéw czescia
swojej frakcji dzieki zasadom wykorzystania ich figurek w rozpiskach wszystkich armii.

Stalowa Policja jako Oddziat dotgczony do dowolnej frakcji bedzie zawsze posiadata wspotczynniki Oddziatu ktory nosi Stalowe Pancerze, oraz dwa z czte-
rech trybow Stalowego Pancerza. Tryby te, jak i warunki ich uruchomienia, pozostajg bez zmian. Cecha frakcyjnej jednostki Oddziatowej réwniez pozostaje bez
zmian. Zmianom w stosunku do Oddziatu bez Stalowego Pancerza, ulega jedynie sprzet jakim on dysponuje, liczebnos¢ Oddziatu i cena jednostki.

Tylko wymienione w wersjach frakcyjnych jednostki moga zaktada¢ pancerze - nie-
dozwolone jest np. wykupywanie na turniej szturmowcow lub lekkiej piechoty w pan-
cerzach SP. Na turniejach nie wolno réwniez korzysta¢ z podstawowej wersji Stalowej
Policji - dopuszczalne sg wytacznie wersje frakcyjne oparte o wskazang w opisie
jednostke. Wardog moze byc¢ rekrutowana jak kazdy inny bohater przez Hegemonieg,
Borgo i Posterunek. Putkownik Callahan jako jednostka specjalna SP moze by¢ wyko-
rzystywany jedynie w bitwach samej Stalowej Policji, a wiec nie podczas turniejow.

(W PANCERZACH: GANGERZY)

Po zatatwieniu transakciji sprzedazy schwytanego

Funkcjonariusza Slaversom, czes¢ gangu przystapita
: do rozpracowywania opcji pancerza,
a reszta zajeta sie jego ,upiekszaniem”.

STALOWY PANCERZ,
NIE WYTRZYMAM!
- SZCZEGOLY

Dzieki Cesze Gangerow zyskujesz czwartg
akcje do wykorzystania przez pancerze.
Mozesz przyktadowo trzecig Akcje poswie-
ci¢ na Celowanie i wykorzysta¢ dodatkowa
Akcje na Atak z premig. Dzigki temu amu-
nicja rzadziej bedzie sie marnowac trafiajac
w $ciany i gruz.

L]

EGEMORIA
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(W PANCERZACH: ZWIADOWLY)

Skonfiskowalismy ich pancerze. Nie traktujmy
tego jak kradziezy - to raczej przymusowy wkiad

w wy-  sitek wojenny. Teraz mozemy wysta¢ zwiadowcow
do samego piekta!

KARTA ODDZIALU

STALOWY PANCERZ, ROZPOZNANIE
- SZCZEGOLY

Cecha Zwiadowcoéw w potaczeniu z trybem Egzoszkieletu
pozwala na szybkie przemieszczenia Oddziatu w Tu-

rze Reakciji. To mozliwos¢ najbardziej przydatna
zwtaszcza w pierwszych turach gry.

Uwaga: Liczebnosé tego oddziatu to 2-3

NEUROSHIMA

TACTIC!
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MUTANCI{BORGO
(W PANCERZACH: MUTKI)
Oto stalowe trofeum dla najwierniejszych zomierzy Borgo! Podfacz pod jego system filtracyjny
Swoje zmutowane gruczoty i zobacz, jak pancerz zmienia sie w rakiete!!

STALOWY PANCERZ, ROZPOZNANIE - SZCZEGOLY

Dzieki kombinaciji feromonéw z mozliwosciami pancerza, w 3 osobowym Oddziale, bedziesz mogt wykonywac Strzelanie
ze swojego CKM z dodatkowag premig +3 za wykonanie Feromonéw dwoma jednostkami w Oddziale. W ten sposob
mozesz zaoszczedzi¢ pociski, ktorych w innych okolicznosci mogtoby okazac sie mato.

NEUROSHIMA
TACTIC
’ -
ol }
o/

i
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(W PANCERZACH: OBRONCY)
Przejecie niezaleznej jednostki sterujacej to specjalnos¢ Molocha. Trzeba byto widzie¢
- mine Fukcjonariusza, gdy zbuntowany pancerz przytozyt mu wtasng spluwe do skroni

i pociagnat za spust.

| STALOWY PANCERZ, WARTOWNIK - SZCZEGOLY

Umieszczenie modutow sterujacych Obroncow w pancerzach Stalowej Policji pozwolito wy-

. eliminowac¢ Ceche Obroncow jakim byto Kiepskie Podwozie. Mato tego, Obroncy w pancer-
k- zach Stalowej Policji wciaz moga podnosi¢ swojg skutecznos¢ w boju za pomoca modutéw.

Sa one dofaczane do Pancerzy jak do kazdej innej jednostki Molocha.

Stalowy pancerz

Wruchom wybrany tryb
za 1 taolunek: &

— Stealth mz
- Zwarcie ptyt mz

Wartownik

KARTA ODDZIALU

pancerz*

pancerz*
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TEKST | ZDJECIA: ADRIAN TYRAKOWSKI

Czasem moze sie zdarzy¢ tak, ze zapragniecie by wasze modele majace

w rozpisce $mieciozbroje miaty ja tez fizycznie, a moze zapragniecie nieco
dopancerzy¢ jakis model, albo doda¢ nieco metalowych tat modelem
Molocha? Ten artykut jest wtasnie dla was!

Wykonanie takich elementéw jest dziecinnie proste i potrafi to KAZDY! Momen-
tami przydaje sie pewna reka, ale wszystkiego nauczycie sig z czasem meto-
da prob i btedow. By zaczac prace potrzeba kilku narzedzi oraz materiatow.
Niezbedny jest:

- Ostry nozyk

- Arkusz polistyrenu HIPS gtadki lub imitujacy ptyte ryflowana (mozna tez uzyc¢
PCV spienionego)

- Igta/drobne wiertetko

- Wktad do filtra wody (np. Brita, cena nie gra roli grunt by miat w sobie malu-
terkie kuleczki) ktory rozmontowujemy i przesypujemy zawartos¢ do woreczka
lub pojemnika.

- Peseta i suszarka

- Klej cyjan akrylowy lub inny

- Przydajg sie tez linijka i mata do ciecia.

-1-
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Diugopisem lub otowkiem trasujemy
kontur naramiennika $mieciozbroji
na kawatku arkusza polistyrenu.

W przypadku uzywania PCV pamie-
tamy by robic¢ to po jego miekkie;
stronie (to ta nie oklejona folig).

Nastepnie wycinamy przy uzyciu no-
zyka wczesdniej zaznaczony ksztatt,
uwazamy by sie nie pokaleczy¢ i nie
porysowac blatu stotu czy biurka. Do
ochrony blatu przydaje sie samore-
generujgca mata do ciecia. Ewentu-
alnie uzywamy kilku warstw grubej
tektury czy kartonu lub gazet.




pitujemy krawedzig pilnika boki
naramiennika.

'Eolejnym krokiem jest wygiecie
fragmentu ptytki. W tym celu roz-
grzewamy polistyren suszarkg
(polistyren staje sie termoplastyczny
ponizej 100 °C), aby sie nie popa-
rzy¢ dobrze jest uzy¢ pesety lub
czegokolwiek umozliwiajgcego
pewny chwyt. Polistyren nagrzewa-
my dtuzszag chwile lekko sciskajac
go peseta (zadanie mozna sobie
utatwic¢ uzywajac czegos okragtego
podtozonego pod zgigcie, dzigki
{temu nie przesadzimy i naramiennik
. 'nie peknie). Jesli korzystacie z maty
“do ciecia pamiegtajcie, ze nie nalezy
na nig kierowac strumienia gorace-
go powietrza gdyz mozna ja w ten
sposob bardzo tatwo zniszczyc.

Uzywajac igty lub drobnego wiertta
tworzymy 4 otworki, niezbyt gtebokie
za to w miare szerokie.

/N v

Aby nadac¢ naramiennikowi bardziej .

surowego wygladu, nacinamy-lub

£ 4

"\"I'ﬁ
2 = T

Nastepnie z posréd kuleczek
wydobytych z rozebranego filtra
wody dobieramy 4 kuleczki po-
dobnej wielkosci. Teraz nastepuje
najtrudniejsza czes¢ wymagajgca
pewnej reki.

Kuleczki przyklejamy do nara-
miennika w nastepujacy sposob.
Naktadamy klej na kartke, do kleju
wrzucamy kuleczke, wytawiamy jg
nozykiem (nie zabierajac na nozyk
kleju). Obracamy nozyk z kuleczka
w strone otworku (kulka powinna
sie spokojnie trzymac) i umiesz-
czamy kulke w otworze zrobionym
w polistyrenie, dociskajac przy
tym nozem. Jesli wszystko poszto
dobrze kulka powinna pozostac

w otworze. Operacje powtarzamy
potrzebng ilosc¢ razy.
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Metode te mozna wykorzystac do
wszelkich naramiennikéw ptytek,
metalowych fat itd.

Do nastepnego razu!
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Czego sie spodziewaé po wersji 1.5 zasad Neuroshimy Tactics? 1.5 to

troche za mato, zeby nazwag to druga edycja, ale za duzo, zeby nazwaé
to skromnymi poprawkami do wersji 1.2. Podrecznik zmienit si¢ znacznie.
Catos¢ prac nad nim zajeta prawie p6t roku testow i spisywania uwag.
Nowa wersja oparta si¢ nie tylko na zdobytych w trakcie istnienia NST na
rynku doswiadczeniach, ale i uwagach jakie zebraliSmy od was, graczy.

Zmiany nie wptywaja znaczaco

na charakter gry, majg jedynie za
zadanie poprawic balans, wyklu-
czy¢ pare bteddw, uzupetic kilka
luk. Jesli nie chcecie przedzierac
sie przez podrecznik jeszcze raz,
przygotowalismy dla was log zmian.
Zawiera wigkszos¢ zmian jakie
pojawity sie w podreczniku, jednak
jesli chcecie by¢ pewni, ze zadna,
nawet najmniejsza zmiana wam nie
umkneta, przeczytajcie podrecznik
jeszcze raz. To najlepszy sposob,
zeby samemu oceni¢ zmiany. A te-
raz, wymienmy pare najwazniejszych
z nich:

OGIEN W KUMPLI

Pamiegtacie zasade Ognia w Kumpli?
Budzita wiele pytan. Miata uproscic
proces strzelania w swoich, zamiast
tego sprowadzata sie do ponownego
liczenia modyfikatorow i do rozwazan
ktore z nich tak naprawde nalezy
stosowac. Obecnie modyfikatory do
strzatu oblicza sig tylko raz, a kumpel
na linii ognia dostaje kostke z doktad-
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nie takim samym modyfikatorem jak
strzat w cel oraz z dodatkowym -3.
Strzelasz w przeciwnika na 12? No to
w kumpla na 9. Grzejesz w cel na 87
No to w kumpla na 5.

Zmienity sie réwniez okolicznosci
uruchamiania Ogania w Kumpli.
Dodaliémy do nich jeden wyjatek:
Zasada nie stosuje sig jesli miedzy
strzelcem a celem jest kumpel,
ktérego dotykasz podstawka. Uzna-
jemy, ze Strzela sie wtedy w for-
macji i swojego zahaczy¢ kulkg nie
Sposob.

GRANAT DYMNY

Znaczacg zmiang jest dym z gra-
natu dymnego. Kiedys catkowicie
wytaczat strefe czujnosci modelu,
obecnie gwarantuje modyfikator za
Ostone réwna -9, zdejmuje znaczniki
celowania oraz blokuje wyktadanie
nowych w strefie dziatania dymu.

k ata to podstawowg wade poprzed-
niego systemu: w dymie mozna

byto robi¢ rzeczy bezkarnie, w tym




; i rzucac granaty z symboliczng kara.
: ,; |Obecnie kazda Akcja jest widoczna,
: |Imozna na nig reagowac, a ochrone
_Istanowi zaporowy modyfikator do
strzatu, a nie sam fakt wytaczenia
strefy czujnosci.

|

IAle czy to -9 jest rzeczywiscie tak
!zaporowe’? W sytuaciji w ktorej
podchodzimy do przeciwnika na

I bliski dystans, zgarnia on tylko -6 do
strzatu (-9 za ostone z dymu, +3 za

~ bliski zasieg). To oznacza, ze wejscie

~w zwarcie staje sig ryzykownym zaje-

‘ ciem o niskiej szansie na emeryture.

Jak to utatwi¢? Zabralismy jednost-
kom walczacym wrecz dym, ale
dalismy im cos w zamian. Obecnie
ruchem do zwarcia jestesmy w stanie
przerwac przeciwnikowi strzelanie.
Jesli strzela i trafia nas, ale my w te-
Scie zrecznosci wyrzucimy wiecej,

: czyli wygramy test, to nie tylko weszli-

____3my do zwarcia ale i udaremnilismy

~ ._jego strzat. Sumarycznie, wejscie

. — -W-zwarcie jest teraz nieco trudniejsze

| -ze wzgledu na ,stabszy” efekt dymu,

= =ale-poniekad tatwiejsze ze wzgledu

— nato, ze mozemy nim prébowac

i przerwac przeciwnikowi akcje.

RZUCANIE

Wspomniatem juz o rzucaniu. Teraz
a ono swoj 0sobny wspoétczynnik.

Ta zmiana moze wyglada spektaku-
larnie, ale tylko kosmetycznie zmienia
rozgrywke. Do tej pory jednostki ktére
musiaty szybko i zrecznie wchodzic¢
w zwarcie niejako przypadkowo byty
rownie dobre w rzucaniu. Jednostki
zas$, ktére musiaty umie¢ postac cza-
sem granat tam gdzie trzeba, miaty
sztucznie wywindowang umiejetnosci
skakania i wspinaczki. Teraz jednost-
ki sg bardziej wyraziste, doktadnigj
opisane przez zwiekszona ilos¢ cech.

ZNOSZENIE

Zmienito sie réwniez znoszenie

przy rzucie. Kiedys znosito jedynie

w przod i w tyt, obecnie mamy 5
roznych opcji. Przéd, tyt, prawo, lewo
i rzut tak chybiony, ze efektu nawet
sie nie rozpatruje. Jak to dziata”?
Dajmy przyktad: rzucasz koktajlem
mototowa. Musisz wyrzuci¢ réowno
lub mniej niz 9, a na kostce pada 11.
Chybites 0 2 oczka. Jesli chybiasz

0 4 lub mniej oczek, znosi o 2 cale,
tak jak kiedy$. Teraz jednak pojawia
sie zmiana. Ponownie rzucasz koscia,
by okresli¢ kierunek, ktéry wczesniej
okreslata parzystos¢/nieparzystose
wyniku na kosci. Zwykty rzut k20
okresla w jakim kierunku pada rzuco-
ny przedmiot (1-5 blizej niz cel, 6-10
dalej niz cel, 11-15 na prawo od celu,
i 16-20 na lewo od celu). Przedziaty

nie sg wazne do zapamietania, przy-
najmniej tak dtugo jak przed rzutem
powiesz przeciwnikowi ktére 5 oczek
na kosci przypada na ktérg strone
znoszenia. Powiedzmy, ze w tescie
miates troche wiekszy niefart: chybi-
te$ 0 5 do 8 oczek. Wtedy znoszenie
wynosi 4”. Kierunek znéw podpowie
ci drugi rzut. Jesli jednak chybisz

0 wigcej niz 8 oczek, przedmiot a to
wpada do studzienki kanalizacyjnej,
a to rynny jakiegos budynku. Najwaz-
niejsze, ze jego efektu, nawet jesli byt
obszarowy, nie rozpatrujesz. Zasada
ta dotyczy wytacznie atakow — rzuco-
ny ekwipunek przy chybieniu o wiece;
niz 8 oczek laduje o0 4 cale od celu.

RZEKAZYWANIE

Chcesz cos przekaza¢ kumplowi?
Teraz to nieco tatwiejsze. Niegdy$
musiates albo dotyka¢ go podstaw-
ka, albo do niego rzucac¢. Obecnie,
jesli ktos, komu przekazujesz sprzet
znajduje sie nie dalej niz 3" od cie-
bie, mozesz mu cos przekazac bez
zadnego testu rzucania. Jestes na
tyle blisko, ze jesli nawet nie wiem
jak kiepsko rzucasz, mozesz mu to
nawet sung¢ po podtodze.

BOHATEROWIE
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Zmienit sie nieco charakter bohate-

row. Obecnie kazdy z nich gwaran-

tuje jeden darmowy przerzut. Prze- L
rzuty staty sie wiec nie tylko domeng
Kaznodziei, (ktéry w tej dziedzinie

wcCigz wiedzie prym), ale i kazdej

frakcji w grze. Nawet Molocha. i
Moloch przeciez tez ma bohateréw, .
prawda’? Oni rowniez gwarantu-

ja przerzut. Dzieki temu udato sie
osiagnac wieksza stabilnos¢ w grze.
Hardzi twardziele nie padajg juz

w wyniku przypadku, ale grubszego
pecha. Masz wieksze pole do popisu
dla swojej taktyki, kiedy wiesz, ze
byle przypadek nie obréci w perzyne
wszystkich twoich planoéw. Co z cha-
rakterem NST w tym przypadku? Co
z akcjami konczacymi sie zdjeciem
bossa z drugiego korica stotu jednym
celnie wystrzelonym pociskiem? Bez
obaw. Punkty przerzutéw koncza 4
sie szybciej niz cierpliwos¢ Hege-

monczyka, wiec takie sytuacje wcigz

beda goscic na stotach.

AMUNICJA

Jeszcze pare zmian? Nie musicie

juz dzieli¢ pociskdéw w oddziatach.
Odpada problem z liczeniem poci-
skow, dzieleniem przez liczebnose
oddziatu i zaokraglaniem. Od tej
pory kazdy w oddziale ma swoja
wtasna amunicje ktéra zacho




przy wyjsciu z oddziatu. Co wigc

& z oddziatowg amunicjg? Dziata tak,
ze mimo, ze masz wiasng pule,
zawsze mozesz skorzystac z puli
swojego kolegi. Mam wiec wtasng
amunicje ktora zostanie ze mng
przy wyjsciu z koherencii, ale nic
nie zabrania mi strzela¢ z amunicji
kolegi. To spore utatwienie. Macie
wiec tu pare mozliwosci na taktycz-
ne zuzywanie pociskow (na przy-
ktad tylko goscia z frontu oddziatu,
ktory pewnie najszybciej zginie),
ktore w trakcie gry moga wam przy-
nies¢ wymierne korzysci.

STOL

Stot zmienit sie tylko odrobing,

a mimo to, rozgrywka nabierze do-

datkowego koloru. Do task wracajg

skrzynki pominiete w poprzednich

wersjach podrecznika. Mozecie je
% f ystawic, rozlosowac z nich sprzet,
o potem na teb na szyje $cigac sie
do nich, jesli okaze sig, ze w $rodku
lezy i czeka bazooka. Swoich zasad
doczekaty sie i zasieki. Na stole po-
jawi sie wiecej drzwi, czyli mozliwo-
Sci do dynamicznego ograniczania
lub poszerzania strefy czujnosci
modeli. Zmianie ulegty i beczki. Do
tej pory losowe, od biezacej wersji
‘majq tylko jeden efekt. Wybuch. Nic
ic stoi jednak na przeszkodzie, by

oblaty kogo$ kwasem, rozlaty wokot
siebie ptomienie czy zadymity jak
za poprzednich wersiji. Jak to osig-
gnac¢? Akumulatorem!

AKUMULATOR

Akumulator réwniez od$wiezyt sig
nieco. Wszystkie zasady zbiera-

nia punktéw pozostajg bez zmian,
jednak juz sama obecnos¢ skrzynek
na stole sprawia, ze punktéw jest
odrobinke wigcej. Kosmetycznym
zmianom ulegty stare efekty Akumu-
latora, pojawity sie tez i nowe. Zbie-
rajcie punkty do Akumulatora. Teraz
to jeszcze bardziej optacalne.

NOWE LOKACJE

Co jeszcze zmieni sie na stole? Lo-
kacje konkursowe zostaty wigczone
do puli Lokacji mozliwych do wysta-
wienia w grze. Znacie je juz z wy-
nikodw konkursu na lokacje. Zostaty
przetestowane, czasem poprawio-
ne, ale przede wszystkim spisane

i wprowadzone do gry.

SPRZET

Przejdzmy do sprzetu. W jego
przypadku rewidowalismy zaréwno
jego cene jak i cechy. Zrobilismy
inwentaryzacje i gruntowny prze-
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glad magazynow wszystkiego tego,
co mozna spotkac¢ w tapach jedno-
stek w NST. Kilka cen poszto w doét.
Czes¢ z was przywita z radoscig
fakt, ze co poniektory sprzet bedzie
mozna teraz dostac nieco tanie;.
Porazacze, CKMy, bazooki: bierzcie
i krzywdzcie sie z tego wszyscy. Ich
cena jest wcigz wysoka, ale juz nie
zaporowa.

SPRZET FRAKCYJNY

Wyleciaty Lombardy, pojawit sie
Sprzet Frakcyjny. Od tej pory nie
mozesz Kupi¢ pewnego sprzetu
taniej. Mozesz za to kupic¢ sprzet
ktorego zadna inna frakcja po prostu
mieC nie moze. To jeszcze wydatniej
podkresla réznice miedzy wystepu-
jacymi w grze frakcjami.

AKCJE FILMOWE

W standardowej rozgrywce nie tylko
nie braknie zadnej z akcji mozli-
wych do wykonania w poprzed-
nich wersjach, ale wrecz pojawig
sie nowe! Dodalismy pakiet Akcji
Filmowych, odpalanych w szczegol-
nych sytuacjach, a ktore pozwolg
Ci wykrecic pare fajnych numeréw
na stole. Mozesz ciskac¢ jednost-
kami przeciwnika, mozesz ratowacé
oddziat rzucajac sie na granat,

a nawet rzucic¢ sig na przeciwnika
z pietra i pogruchota¢ mu zebra h
spadajac na niego butami.

TECZKA FRAKCJI _:’

Swoich zmian doczekaty sig row-
niez jednostki w teczce frakcji. Ona
rowniez jest teraz oznaczona jako
1.5. Nie bez powodu. Zostata wzbo-
gacona o niedawno wprowadzone
jednostki, ktore teraz sg na trwate
wpisane w krajobraz teczki frakciji.
Mniejszym lub wigkszym zmianom
zostaty poddane rowniez stare
jednostki. Cze$¢ z nich okazata i
sie zbyt staba, zeby dotrzymywacé
rownego kroku pozostatym wyja-
daczom we frakciji, czes¢, wrecz
przeciwnie, przy¢miewata mozli-
wosci oferowane przez pozostate
jednostki. Wszystko to znalazto swoj
finat w balansowaniu w ktérym wzie-
li udziat nie tylko wszyscy zaanga-
zowani w projekt NST pracownicy
Portalu, ale i testerzy i zaprzyjaz-
nieni wymiatacze turniejowi, kto- il
rych uwagi byty brane pod uwage -
w trakcie balansowania jednostek.

-

-

o liodscd. |,

Wszystko to zamkniete na kartach
podrecznika i teczki frakcji w wer-
sji 1.5. Wszyscy czekalismy na to
dtugo, ale warto byto. Teraz tylko
czytac i grac. Powodzenial



Najnowszy model NST — Lodowa — spotkat
sie z bardzo cieptym przyjeciem réwniez za
granica. W serwisie CoolMiniorNot otrzymat
Srednig ocene 8.9/10. Dzieki temu nowy
mozg bojowy Molocha trafit do kategorii
Top of the Week oraz New and Notable!

W poprzednim numerze Gwiezdnego Pirata
wkradt sie btad — autorem tekstu o Lodowie
nie jest Marcin Karbowski, a Piotr “Neuroci-
de” Haraszczak. Wybacz Neuro.

Ponadto, odpowiadajgc na uwagi czytelni-
kow, uscislamy:

Pancerz Lodéwy ma ceche Wmontowany,
a cecha kiepskie podwozie oznacza, ze
model nie moze korzystac¢ z drabin ani po-
konywac przeszkod wigkszych niz 17,
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TERA B

KONWOJ,
0 STRATEGIACH
SEOW KILKA

TEKST: ROBERT CIOMBOR

Balansowanie gry to ciezka praca dla testera. Balansowanie
gry to sama przyjemnos¢ w testowaniu gry. Ktére z tych zdan
jest prawdziwe? Zapewniam, Zze obydwa. &

i :t:":'- i .

lanszowe

‘r&_

W konicowej fazie tworzenia gry planszowej przychodzi czas

na jej testowanie. W tym wtasnie momencie trzeba podjac¢ sie
sprawdzenia nie tylko tego, czy wszystkie reguty sg jasne, czy
wszystkie sytuacje mogace powstac w czasie gry da sig roz-
strzygnacd i czy instrukcja opisuje gre wystarczajaca precyzyjnie, *
ale przede wszystkim tego, czy przypadkiem jeden z graczy nie
wygrywa zbyt tatwo i zbyt czesto. Jedng z metod, aby to oce-
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TEST ERA

nié jest rozegranie jak najwiekszej liczby gier

i bez watpienia jest to cigzka i nuzgca praca.
Jednak kazda przegrana gra daje powodd do
analizy wtasnych btedéw i mozliwo$é szukania
- nowych sposobéw pokonania przeciwnika,
tym samym przynoszac radosc przy kolejnej
wygranej

Konwdj to gra, ktérej nie
sposob oceni¢ po jednej
rozgrywce, a nawet trudno
ja ocenic¢ po kilku potycz-
kach. Konwdj to gra, w kto-
rej balans jest bardzo trudny
do ustalenia ze wzgledu na
odmienne cele obu graczy.
Konwoj to gra, ktéra pozwala
na zastosowanie wielu stra-
tegii mogacych prowadzi¢
do pokonania przeciwnika. Konwdoj to wtasnie
ta gra, o ktérej méwicie na poczatku, ze Mo-
loch tatwo wygrywa, a my, czyli testerzy, wciaz
zgtaszaliSmy, ze Posterunek jest zbyt silny. Jak
wiec jest z tym balansem i strategiami w Kon-
woju? Sprobujmy spojrzec na kilka taktycznych
porad, ktére zastosowane w praktyce mogaq
pomoc wygrac z przeciwnikiem.

Pierwsze, co zawsze czeka Molocha, to wybor
celu bitwy. Juz po kilku turach staje sig ja-
sne, ze jesli planujemy wystawi¢ w miescie

Z PAMETNKA

mocne jednostki, to warto wybrac
za cel ,zabicie jednostki przeciwni-
ka”, a jesli Posterunek juz obstawit
miasto, to lepiej chwilg poczekac

i na poczatek powalczy¢ o dzielnice
z bomba (cos przy okazji zniszczy-
my). Dzielnice z docigganiem Kkarty tez le-
piej oddac¢, bo Moloch chce jak najwiecej kart
pozostawi¢ sobie w talii do konca gry. Co jed-
nak zrobi¢ w Nowym Jorku? Tu czasem warto
powalczy¢ szybko o dwie wygrane (dajace
zniszczenie czterech dzielnic), pamietajac,

ze zging dwa roboty od bomb, ale przeciez
wystarczy, ze cho¢ jeden przetrwa do kon-

ca. To jednak nie jest zelazna reguta. Innym
razem, zwtaszcza jesli pozostato Molochowi
niewiele robotow, ale kilka kart w talii, lepigj
oddac zupetnie bez walki trzy pierwsze bitwy
w NY i wystawi¢ wszystkie pozostate roboty do
ostatniej bitwy (Posterunek musi je zniszczy¢,
nie wystarczy mu wygranie samej bitwy).

Atak, czyli wystawianie jednostek i zagrywanie
kart natychmiastowych, podporzadkowany
powinien by¢ zawsze celowi strategicznemu.
Posterunek musi wstrzymywac ruch konwoju
Molocha i za wszelkg ceng wygrywac bi-

twy o dzielnice. Nie prébujcie wiec strategii
oddania wszystkich miast i skupienia sit tylko
na walce w Nowym Jorku. Wielu testerow juz
to sprawdzito — Molochowi zostanie zbyt duzo

KONWOJ TO GRA, KTOREJ NIE SPOSOB OCENIC PO JEDNEJ
ROZGRYWCE, A NAWET TRUDNO JA OCENIG PO KILKU.
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kart w talii,

aby go poko-
na¢. Podobna
strategia nie
zadziata tez po
stronie Mo-
locha — jesli bedzie oddawat wszystkie bitwy

i skupi sie tylko na bitwie w Nowym Jorku, to
wczesniej straci wszystkie karty z talii i za-
pewne wiele kart z reki. Dla Posterunku kazda
mozliwos¢, aby odrzuci¢ Molochowi karte z talii
jest cenna. Mato tego, kazdg taka mozliwosc
trzeba prébowac wykorzysta¢ wielokrotnie (np.
przechodzac wielokrotnie Komandosem z mia-
sta do miasta, czy to przy pomocy kart Ruchu,
czy tez taczac go ze Zwiadowcea). Z oczywi-
stych wzgledow trzeba probowac wygrywac
bitwy w Jersey Crust, bo tam Moloch traci
dwie karty. A co na to Moloch? Jego celem
jest szybkie niszczenie dzielnic, aby dotrze¢
do NY wtedy, kiedy jeszcze duzo kart pozo-
staje w jego talii. Moloch nie musi za wszelkag
ceneg wygrywac kazdej bitwy, znacznie lepiej
dla niego, jesli skupi sie na wygraniu bitew

w Iron Gate (aby ograniczy¢ straty dobrych
kart z talii) oraz w Jersey Crust. Jak juz widac,
Jersey Crust staje sie miejscem kluczowym

i tam wtasnie Moloch i Posterunek bedg starali
sie umiesci¢ najlepsze oddziaty. Moloch nie
powinien jednak pomija¢ cennej mozliwosci
szybkiego zdobycia pierwszego miasta Ziggy
One — Posterunek na poczatku gry nie ma du-

inspirowata Malochat

zych mozliwosci i przewaga sity robotéw daje *

sposobnos¢ zdobycia dzielnicy z przemiesz-

5




czeniem do NY i ruchu konwoju po zniszczeniu
' ymiasta, dzieki czemu dwa walczace roboty
" nadal biorg udziat w walkach.

i -,t’o,steruneK powinien-pamietac o cennej moz-
. liwosci wystawiania jednostek w przysztych,

B nickontrolowanych miastach (zdobywajac bo-

nus do sity). Lepiej jednak nie przesadzac ze
wzmacnianiem pojedynczej jednostki wieloma
bonusami, chyba ze znajdzie sie ona w mie-

" Scie, gdzie jest juz Dziato EMP. W przeciwnym
wypadku jednostka taka to bardzo takomy
kasek i tatwa zdobycz dla kowcy (niszczy zot-
nierza wchodzac do miasta). Moloch nie waha
sie przed wystaniem towcy do miasta, ma ich
w swojej talii az trzech i na dodatek jeszcze
Rozpruwacza (niszczy zotnierzy po odrzuceniu
kart z reki).

Skoro o Dziale EMP mowa, dobrze sig zasta-
nowcie, gdzie i kiedy go wystawic¢. Moloch
tylko czeka na to, aby Dziato EMP pojawito sie
w grze. Wie on wtedy, ze jesli chroni ono Nowy
Jork, to Lowcy i Pajgki wykorzystane zostang
od razu gdzie indziej. Jesli Dziato EMP pojawi
sie w innym miescie, to
badzcie pewni, ze Mo-
loch zachowa wszystkie
Pajaki do Nowego Jorku
i tam postara sie je wy-
stawi¢ w ostatniej bitwie.
Wyczekiwanie z wysta-
wieniem Dziata EMP to
szansa dla Molocha na
dobre wykorzystanie

Z PAMETNIA §

swojego Pancernika (odporny na zdolnosci
jednostek Posterunku) lub Bydlaka (otrzymu-
je zeton tarczy). Wczesne wystawienie tych
robotéw daje Molochowi mozliwos¢ korzystania
z modutéw ze zdolnoscig specjalng bez obawy
ich zablokowania.

Mozna by napisa¢ wskazéwki, jak najlepiej
wykorzystac kazda z kart, bo kazda z nich
znajdzie swoje najlepsze zastosowanie. Przy-
ktadowo dla Posterunku: Patriota najlepiej sie
sprawdzi w Iron Gate (dzieki temu Posterunek
zniszczy robota, odrzucajac tylko jedng karte
z reki), Komandosa powinno sig czesto prze-
mieszczad z miasta do miasta (odrzuca wtedy
karte z talii Molocha), a kazdg Narade Wojenng
najlepiej wykorzysta¢ do dobierania kart z talii,
a juz koniecznie pod koniec gry (aby nie dopu-
8ci¢ do sytuacji, ze na koncu gry w talii pozo-
stang niewykorzystane karty). Dla Molocha:
Obronca powinien zawsze dotgczy¢ do bitwy,
w ktorej Moloch czuje przewage (wygrana po-
zwoli odzyskac¢ odrzucong kartg), Rozkaz Od-
wrotu (wycofanie robota do reki z dowolnego
miasta) zachowany na ostatnig bitwe da jed-
nego robota wiecej w Nowym
Jorku, a Anihilator lub Modut
Skazenia powinny czekac¢ na
wystawienie w miescie z zaje-
tymi wszystkimi stanowiskami
bojowymi Posterunku, bo to
jedyna mozliwosc¢ zniszcze-
nia budynkow.
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Mozna tez napisac, jak niektorych kart nie wy- =
korzystywac. Takim przyktadem jest Lacznosé

z Baza. Niech nie kusi Molocha jej pochop-

ne wykorzystanie (dociagniecie trzech kart

z talii), bo lepiej, zeby w talii pozostawato jak
najwiecej kart na koniec gry. Niech nie kusi
Posterunku pochopne uzycie karty Wywiad, bo
cenniejsza moze sie okaza¢ do wykorzystania
unikatowej cechy miasta (czyli, jako karta do
odrzucenia). Niech Moloch dobrze sie zastano-
wi, zanim wykorzysta ceche Klauna (po odrzu-
ceniu karty z reki niszczy dwoch zotnierzy i jed-+
nego robota), bo kazdy robot w miescie wart .
moze by¢ wigcej niz zotnierze, daje przeciez
mozliwos¢ uzycia modutéw.

Mozna by tez napisac wiele porad o tgcze-
niu kart w kombosy. Bo trzeba wiedziec, ze
najlepiej wysyta sie Kpt. Johnson do bitwy
jednoczesnie wspierajac ja kartg Nagty Atak
(wtedy mamy pewnos¢, ze Moloch nie zmie- -
ni juz wyniku bitwy i cecha Kpt. Johnson
zostanie wykorzystana). Trzeba wiedzie¢, ze
Mtody wspaniale uzupetnia sig ze Scornem,
jesli podaza zaraz za nim (wejscie Mtodego
do miasta umozliwia ponowng aktywacje
cechy innego zotnierza). Trzeba sobie zda-
wac sprawe, ze wystanie silnego zotnierza
(np. Scorna, ktory niszczy maszyne Molocha
wchodzac do miasta), pézniej Zwiadowcy,

a zaraz potem zagranie karty Ruch to mozli-, ;
wos¢ wielokrotnego wykorzystania tej jednej «
silnej cechy. Trzeba sobie takie karty gro-_
madzi¢ w rece i w odpowiednim momencie -
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zagrac ich serig. Moloch ma nieco mniejsze
mozliwosci taczenia kart, ale dobrze bedzie
- jesli zapamiegta, ze duza liczba stabych, ale
" wspolnie wystawionych robotéw w ostatnie]

: 'bItWIe w Nowym Jorku bedzie korzystniejsza
_niz zachowanie tam silnego robota, a modu-
]«/ z cechami specjalnymi (Skazenia, Sieci,

. Kasparov) zadziatajg najpewniej z Pancer-
“nikiem lub robotami z tarczg zdobytg przez
Bydlaka

Mozna by napisac wiele takich drobnych
porad, ale warto zostawi¢ co$ graczom do
odkrywania samemu. Najwazniejsze jednak,
Z punktu widzenia strategii gry, to odpowied-
nie przygotowanie sie do bitwy korncowej

w Nowym Jorku. Najczesciej Moloch pozo-
stanie wtedy z kilkoma kartami w rece i pu-
stg talig i musi zadbac o to, aby w rece miec¢
jak najwiecej robotow, ktére wystawi. Bardzo
dobrze bedzie dla niego, jesli zachowa do
konca karte Zmasowany Atak (uniemozli-

wi zagrywanie kart natychmiastowych), co
znacznie ograniczy mozliwosci ataku Poste-
runku. Na takg sytuacje musi by¢ przygoto-
wany Posterunek, dlatego najlepiej jesli ma
wcigz gotowych do walki Scorna (niszczy
robota wchodzac do miasta), Komandosow
(odrzuca karte z talii Molocha, a w przypad-
ku pustej talii niszczy robota), Grupe Ude-
rzeniowg (wycofuje robota z miasta do reki
przeciwnika) lub Oddziat Specjalny (zotnierz
wraca do reki i moze by¢ ponownie wysta-
wiony do miasta). Posterunek musi pamieg-

tac, ze wszystkie roboty muszg by¢ znisz-
czone i talia Molocha musi pozostac pusta.
Moloch wie juz, ze im wiecej jego robotow,
nawet stabych, w ostatniej bitwie tym lepigj
dla niego i ze karta Rozkaz Odwrotu zacho-
wana do konca to mozliwy kolejny robot do
obrony. Moloch moze jednak sprobowac
zaskoczy¢ przeciwnika w bitwie o przed-
ostatnig dzielnice — niespodziewane wygra-
nie tej bitwy przez wzmocnienie si¢ modu-
tami stanowi putapke dla Posterunku
i pozwala wygrac gre.
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Oczywiscie nie sposob podac jednego, ogol-
nego przepisu jak wygrac i dlatego tez nie da
sie stwierdzi¢, ktérg strong konfliktu w Konwoju
tatwiej pokonac¢ przeciwnika. Konwoj pozosta-
je wiec, na szczescie, ciekawa grg na wiele
potyczek.

A na zakonczenie proponuje zobaczy¢ prze-
bieg bitwy konczacej gre, w ktérej obaj gracze



TERA

J stosowali wszystkie porady taktyczne, o kto-
B rych byta mowa.

" . SYTUACJA1

_ n§1W sytuaciji po lewej nastapi bitwa o ostat-

" nig dzielnice. Gdyby Moloch nie zachowat
do konca karty Zmasowany Atak, wygrana
Posterunku bytaby oczywista. Jednak po
~zagraniu tej karty, Posterunek wcigz jeszcze
" moze wygrac gre. Musi tylko zniszczy¢ dwa
roboty i wygrac bitwe, aby zniszczy¢ trze-
ciego. Molochowi pozostata w rece jedna
karta i jest to najsilniejszy modut, ktéry moze
zastosowac w tym przypadku. Dlatego sita
Posterunku po zniszczeniu dwéch robotéw S
musi wynies¢ co najmniej szes¢ punktow. v
Cecha Anihilatora zmniejszajgca liczbe
stanowisk bojowych nie dziata, bo w NY jest
Dziato EMP. Oto co robi Posterunek:

R R s

Posterunek wystawia Oddziat Specjalny do

NY i dzieki temu cofa Scorna do reki. Wysta- ceche specjalng miasta i przemieszcza Ha-
wia ponownie Scorna, niszczac Anihilatora. kera d.o Jergey Crust. Dzieki lemuw Nowym
Odrzuca dwie karty Ruchu, wykorzystujac Jorku jest miejsce na wystawienie Mtodego,

ktory aktywuje ponownie ceche Scorna —
jeden z pozostatych dwoch robotow ginie.

Sita Posterunku wynosi sze$¢, natomiast SYTUACJA 2

pozostaty robot Molocha ma site réwnag dwa

i nawet po dodaniu Modutu Destrukciji nie W powyzszej sytuacji pozostaty jeszcze
pokona zotnierzy. Po wygraniu bitwy, przy dwie dzielnice do zdobycia. Moloch wybrat
braku kart w talii Molocha, zniszczony zosta- juz miejsce bitwy i musi zdecydowac, jaki

je ostatni robot. Posterunek wygrywa gre. atak przeprowadzi¢. Przewaga jednostek

Posterunku w Nowym Jorku jest znaczaca.” -
Jesli Moloch zdecyduje oddac te przed-
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L Z PAMETNIKA

'ostatnia dzielnice, ma szanse
zniszczy¢ jedng jednostke
Posterunku (dzielnica z efek-
tem bomby) ostabiajac go

wykorzystac Mtodego razke Molocha w ostatniej bitwie. Jednak w NY
W potaczeniu ze Scor- wcigz znajduje sie Bydlak odporny na dziata-

| nem i zniszczy¢ jed- nie Dziata EMP — Moloch przydziela mu Modut
nego robota (najlepiej Skazenia i ze wzgledu na zmniejszenie liczby

~ przed koncowg bitwa, ale Juggernauta). Mogtby stanowisk bojowych moze odrzucic jedng
_pozostang mu tylko dwa takze skorzystac¢ z do- jednostke Posterunku. Moloch wygrywa bitwe
‘roboty w ostatnim starciu. stepnej wcigz cechy i moze zniszczy¢ kolejng dzielnice. Pomimo

., Zostawiajgc, takze na ostat- . miasta i przeniesc efektu bomby jeden robot pozostaje w No-

" nig bitwe karte Zmaso- Komandosa z Jersey wym Jorku, a poniewaz wszystkie dzielnice sg
‘wany Atak mogtby liczy¢ Crust do NY - jednak zniszczone Moloch wygrywa gre.

‘.na przetrwanie jednego

" z robotéw w Nowym
Jorku. Jednak wieksze
szanse powodzenia moze
mie¢ zaskakujacy atak

w przedostatniej dzielni-
cy. Dodatkowym atutem
Molocha w tej sytuacii

jest fakt, ze Bydlak zna-
lazt sie w Nowym Jorku
wczesniej, niz Dziato EMP

i jest odporny na jego dzia-
tanie. Oto co robi Moloch:

poniewaz w talii Molo-
cha pozostata jeszcze
jedna karta, to wtasnie ona
zostataby odrzucona, a nie
zostatby zniszczony zaden
robot. Aby wykonac obie
akcje, Posterunek mu-
siatby zwolni¢ stanowisko
bojowe przez przejscie
Biegaczem do Jersey
Crust. W kazdym z tych
przypadkow w NY pozo-
stang dwa roboty o sile
CO najmniej cztery, nato-
miast Posterunek moze
posiadac pieciu zotnierzy
o tacznej sile wynoszacej
najwyzej szesc. W fazie
uruchomienia modutow
Moloch na pewno wyko-
rzysta Modut Anihilaciji, co
daje mu takze site réwng
szes¢. Oznaczatoby to
remis i w nastepstwie po-

Moloch wykorzystuje karte
Rozkaz Odwrotu i wyco-
fuje Juggernauta do reki.
Wystawia Juggernauta

i Obronce do Nowego
Jorku. Uzywa teraz karty
Zmasowany Atak, unie-
mozliwiajac Posterunkowi
zagrywanie kart natychmia-
stowych. Posterunek moze
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MORACZA I

TANIEC
Z TANCERZEM

TEKST: MICHAL ORACZ
ILUSTRACJE: MATEUSZ BIELSKI

Kilka miesiecy temu pojawito sie niewielkie pudeteczko =
zawierajace fioletowa i bardzo grozng Stalowa Policje, !
a nowy format mini dodatkéw zostat na state wpisany do &
linii wydawniczej Neuroshimy Hex. SP zostata przyjeta
wyjatkowo dobrze, wigc pomyst z mini dodatkami okazat

sie strzatem w dziesigtke.

LA

lanszowe

ry p!

3

ﬁ_

Kandydatow na drugi blister byto naprawde wielu — swietnych
armii z potencjatem, pomystowych, ciekawych, tak klasycz-  *
nych, jak i tych bardzo, bardzo dziwnych, pokazujacych
zupetnie inne oblicze gry.

%
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Plan byt jednak bardzo chytry.

Zdecydowalismy, by na poczatek serii bliste-
row zestawi¢ dwie skrajnie rézne armie, jedng
klasyczng i jedng wyjatkowo nowatorska, bo

~ wiemy, ze czgs$¢ graczy woli te pierwsze, jak
‘armie z podstawki, cze$¢ zas szuka zupetnej
‘odmiany i podejscia bardziej eksperymental-
R nego.

_ '_SP byta blizsza armiom klasycznym, pora wigc
. 'na dawke podejscia nowatorskiego i wywréce-
nie Hexa do gory nogami.

W tym momencie wybor byt dla mnie oczywi-
sty: Dancer albo Mephisto.

W pierwszej po planszy poruszaja
sie tylko trzy zetony, w drugiej tylko
jedna walczaca plus Moduty.

Mephisto na prosbe autora zostat przesuniety
na przysztose, bo jak sie okazato wymaga
jeszcze troche autorskich szlifow
zanim trafi na stét bezlitosnych
testeréw do finalnego szlifowania
przed wydaniem.

Na stole pozostat Dancer autor-

trojzetonowa armia z ogromnym
potencjatem.

SPOWIEDZ.
MORACZA

ARMIE RUSTANA

Kilka ze stynnych armii Rustana w praktyce
poznatem na jednym z targow gier w Essen.
Pamietam, jak na stoisku Portala pojawit sie
w pewnym momencie bardzo wysoki i wesoty
cztowiek, ktéry wreczat naszej ekipie jakies
tajemnicze pudetko.

Tego samego dnia wieczorem, zmeczeni po
catodniowej bieganinie, gralismy w Hexa testu-
jac trzy armie z tajemniczego pudetka: kroliki
Zjadajace wrogow jak kapuste, budowniczych,
ktorych zetony pojawiaja sie na planszy sta-
biutkie i przez chwile rosng do swojej normal-
nej sity oraz trzy zabdjcze tancerki. Zdecydo-

wanie nie byt to swiat Neuroshimy.
| zdecydowanie byt to Hex najwyzszych
lotow.
ngm rzucitem moneta, przeznacze- Jasne bylo, ze musimy to wydaé. Nie
nie zdecydowato samo.

wiadomo jak, kiedy, ale nie byto

wyboru, posiadaty zbyt duzy
potencijat, zeby nie trafi¢ to do
rgk mitosnikow Hexa.

al

No i wreszcie jest ta mozliwos¢:
blister.

Rustan ma zupetnie odmienne od mojego

siwa Rustana Iakengsona  Pieknia @ podejscie do tworzenia armii, jak i do samej

Neuroshimy Hex. Ma wtasne i bardzo ja-

sne zasady komponowania i wybierania
cech jednostek, duzy nacisk ktadzie
na tematyczno-mechaniczng spojnosc
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armii, stosuje tez mniejsze zroznicowanie zeto-
néw, przez co armie stajg sig jeszcze bardzie
odporne na losowy dociag.

Gdyby on tworzyt podstawke gry, na pewno
nie znalaztyby sie w niej Moloch, Posterunek,
Hegemonia i Borgo :)

POTENCJAL A TESTY

Schemat powstawania Hexowych armii i ich
drogi do druku jest od lat niezmienny.

Najpierw jest pomyst. Genialny pomyst, wielka
radosc, pierwsze szkice. W cenie jest tez
tematyczna zgodnosc¢ ze swiatem Neuroshimy
i sSpojnosc armii. Potem pomystow jest coraz
wigcej, sq coraz lepsze, mnostwo notatek,
troche grania, troche zmian i powstaje zestaw
35 zetondw. Armig pokazuje kumplom. Podoba
sie, jest Swietnie.

Nastepnie jesli armia zostaje skierowana do

wydania, trafia do niewdzieczne| grupy najbar-
dziej wybrednych i marudnych testeréw pod -
stoncem. Grupy specjalnie wyselekcjonowanej.

Nastepnie z pierwotnej armii nic nie zostaje.
| tak jest zawsze.

Mam jeszcze w gtowie dosc¢ na swiezo to, jak
w pierwotnej wersji Stalowa Policja byta silnie
opancerzona, bo w koncu jest ,stalowa”, jak
Sztab spowalniat jednostki przeciwnika (bo - **
to fajne fabularnie), jak wielki opancerzony -




y ‘motocyklista prut przez plansze siejac cha-
ol (08 i zniszczenie, inny strzelec kosit seriami

" wszystko dookota, jednostki wspomagaty sie

4 _zestawem chemikaliéw boostujacych cechy,

| sa w talii czaita sig ztowroga Bomba pozyczona
_ tiod Molocha. Jak sig okazuje, Sztab jednak nie
" spowalnia, zadnych pancerzy nie ma, nikt nie
pruje seriami dookota, motocyklista tez sig nie
zatapat, ze nie wspomne o Bombie.

* Pamietam moment, gdy Smart latat, ukrywat
sie wsrod drzew i porywat wrogie jednostki
zgodnie z tym, co jest napisane w podrecz-
niku do gry fabularnej, a jego Sztab strzelat
i anulowat zagrywane przez przeciwnika Bitwy.
Oczywiscie, na koniec testow przed wydaniem
okazato sig, ze jednak nie lata, nie porywa i nie
ukrywa sig, 0 reszcie nawet nie wspominam.

Sztab Nowego Jorku miat ,motywowac¢” swoje
jednostki do walki, wydtuzac¢ dziatanie swoich
Modutéw i budowac¢ wzmocnienia. Jak widac,
jednak nie motywuje, nie wydtuza i nie buduije.

Neodzungla miata sig'przyczepia¢ do przeciw-
nika za pomocg specjalnych haczykéw, Vegas
miato catg garsc snajperskich strzatow i zaka-

zy leczenia i tak dalej.

Nie chciejcie wiedzie¢, jak wygladaty pierwot-
nie cztery armie podstawowe...

No tak, w momencie, gdy wszystkie mite stowa
i przyjacielskie pochwaty idg w kat, a armia
trafia na tasmociag produkcyjny, zaczyna sig

SPOWIEDZ. 8

prawdziwa rzez i potowa pierwotnej wersji Zeby nie byto nieporozumien, spoérdd wszyst- »
wylatuje. kich, naprawde licznych roztozonych na czyn-
niki pierwsze definicji grywalnosci, jak dla mnie _
najlepsza jest ta najprostsza, bo i najbardzie;
pomaga w praktyce osiggac to, o czym mowa:
chodzi o przyjemnos¢ z samego grania. | to za
kazdym razem, gdy siadamy do gry. :

Jesli nie wylatuje, to znaczy, ze testerzy zdazyli
sie juz zbytnio zaprzyjazni¢ z autorem i trze-
ba siegnac¢ po jeszcze bardziej drastyczne
metody. Wydziat spraw wewnetrznych Wydaw-
nictwa Portal.

Co wazne, caty czas
mowigc o koniecz-
nych szlifach i testach,
poprawkach i cieciach,
nie mam jeszcze abso-
lutnie na mysli kwestii balansu
armii. Na balans przychodzi czas
dopiero na SAMIUTKIM koncu.

Jak sie pewnie domyslacie, Dancer rowniez
trafit do testow i szliféw, o czym za chwile.

GRYWALNOSC

Mnogos¢ pomystow, estetyczna spojnosce ar-
mii, zgodnos¢ ze swiatem Neuroshimy, wszyst-
ko to jest cenne, ale gdy przychodzi do
prawdziwych powaznych testow, na arenie
pozostaje jedna tylko wazna cecha:
grywalnos¢. Tworzenie gry czy dodatku
to nie konkurs pieknosci ani pokaz
pomystowosci, nie zaden film ani
powiesc, tylko gra. A gra musi
by¢ grywalna i kropka.
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Sktadniki okazujg sie czesto i w réznych grach,
nawet w roznych typach gier podobne: moz-
liwos¢ dokonywania wyboréw, emocje zwig-
zane z trudnymi wyborami, emocije zwigzane
~z oczekiwaniem na cos$ zaskakujgcego - np.

g ;decyzje innego gracza lub na element losowy,
‘regrywalnos’,é zwigzana z testowaniem roznych
. pomystéw na prowadzenie rozgrywki, testowa-
" niem réznych strategii, konsekwencja naszych
“dziatan (np. przez szczegolne pilnowanie

| elementéw typu deus ex machina), wygoda

Y gry i wiele, wiele innych — jednak patrzac na
KAZDY z nich przez pryzmat przyjemnosci

Z gry, ocena staje sie o wiele tatwiejsza.

Pierwszy i gtéwny etap testéw zewnetrznych
(juz po testach autorskich) to test grywalnosci.
| tylko grywalnosci.

Nie liczy sie nic innego.

Balans na tym etapie jest prawie nieistotny,
wazny jedynie o tyle, by nie zniechecic
testerow do gry jakimi$ absurdalnymi
wynikami.

Co wazne, niedoszlifowany potencijat
ma sie nijak do grywalnosci, wiec
lepiej tych dwaéch sktadnikéw nie mylic.

Testerzy graja i w koricu nadchodza
wyniki i opinie.

A wsrdd nich najwazniejsze — ile
razy zagrali.

SPOWIEDZ

Jesli wiecej niz zazwyczaj i chcg grac wcigz
i dalej, jesli do tego zatgczajg mnostwo wia-
snych pomystéw na zmiany i poprawki, jest
dobrze, podpalili sie, armia dziata.

Z tym, ze jeszcze sie nie zdarzyto, by pierwot-
na wersja jakiej$ armii od razu zadziatata.

Jesli wynikow jest akurat tyle, ile by¢ miato,
nawet z markotnym ,armia jest w sumie ok, faj-
ne pomysty”, jest Zle, trzeba mocniej zakasac
rekawy i brac¢ sie do roboty.

Dopiero, gdy testerzy wyrywajg sobie egzem-
plarz armii z rak, rzecz jest gotowa do druku.

Dancer, jak kazda z dotychczasowych armii,
przeszedt przez wszystkie te etapy. Az do
absolutnego doszlifowania.

ZMIANY W DANCER

Siadajac do niewdziecznej pracy szlifowa-
nia i redagowania czyjejs$ pracy mysle sobie
zawsze: cholera, jak ja potem spojrze w oczy
autorowi? ;)

Na szczescie grupa pracujgca nad armiami

do Hexa jest zawsze spora, niezwykle rzetelna
i doswiadczona, a ostatecznie wprowadzamy
tylko te zmiany, ktére po solidnym wytestowa-
niu sprawdzity sie w boju i spotkaty sie z jedno-
znacznie pozytywna reakcja, ktére zwiekszyty
grywalnos¢ i ilos¢ kombinacji, zmniejszyty
frustracje obu ze stron (gracza prowadzacego
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i przeciwnika) i ktore naprawity istniejace w ar-
mii problemy w grze ze starszymi armiami.

Ponizej kilka z najwazniejszych zmian, jakie
przeszta armia Dancer. Trudno nawet opisac
je w kolejnosci, bo zmiany te wynikaty z siebie = *
nawzajem i tylko razem stworzyty remedium
na wiele z problemdw, jakie sygnalizowali
testerzy.

1) POLACZENIE WIELKIEJ TROJKI

Pamigtam, jak jeszcze kilka lat temu w Essen,
grajac Dancer, zwrécitem uwage na bardzo
ciekawe rozwigzanie, nadajgce specyficzny
charakter armii: otoz trzy jednostki-Sztaby Dan-
cer, zwane Obliczami, nie mogty sie w zadnym
momencie gry ze sobg zetkng¢. Powstawato
wrazenie kierowania odpychajgcymi sie od
siebie elektronami.

Niestety, ta cecha jako pierwsza odpadta pod-
czas testow. - ;

W zamian za to Oblicza Dancer zyskaty mozli-
wos¢ wzajemnego chronienia sig przynajmniej
przed kilkoma kierunkami atakow przeciwnika.

Gracz zyskat przy okazji cos jeszcze cenniej-
szego: wigkszy wybor taktyk. Moze oczywiscie
zagrac rozsiewajac Oblicza po catej planszy,
moze z nich réwniez uczynic silng, skupiong
w jednym miejscu maszyne do zabijania.




| ‘No wiasnie, jesli o tym mowa, byt jeszcze trzeci
k| jpowod przywrocenia mozliwosci stykania, by¢
. moze najwazniejszy, czyli...

= 2) MODULY | KOMBOSY

=& W Dancer bardzo doskwierat brak chociazby
" jednego Modutu. | nie w tym rzecz, ze byta to

armia zbyt staba. Rzecz w tym, ze grajac lubimy
kombinowac, zestawiac¢ ze sobg rézne elementy,

. ktére wzajemnie na siebie wptywaja, zmieniajg
sie nawzajem, tworzac niepowtarzalne, czasem
bardzo potezne, cho¢ nieraz tylko chwilowe kom-
binacje. Majac mozliwos¢ tworzenia kombosow
mozemy miec rozne pomysty na dang gre.

Poczatkowo niesmiato zamontowalismy jedng
Scianke typu Modut na jednym z Oblicz Dancer.

Nic to nie dato.

Oczekiwany efekt przyniosty dopiero zdecydowa-
ne dziatania, czego finalnym efektem jest w sumie
5 réznych modutowych $cianek zamontowanych
na wszystkich Obliczach Dancer.

No i wreszcie w grach z Dancer zetony Sko-
pera z Posterunku i Szpiegéw z Nowego Jorku
przestaty by¢ bezuzyteczne.

Rozwigzato to jednoczesnie inny problem,
mianowicie...

3) SYNDROM StABEGO OGNIWA

Kazde z trzech Oblicz byto oczywiscie zu-
petnie inne. Jedno walczyto wrecz, drugie

SPOWIEDZ_ B

strzelato, trzecie sieciowato, dodatkowo kazde
posiadato jeszcze specjalne uaktywniane
czasem cechy.

Okazato sig, ze jedno z trzech jest stabsze
i mniej przydatne niz pozostate.

Podczas prébnych zmian sprawa sig tylko
coraz bardziej pogarszata, bo Oblicze to albo
stawato sie mato przydatnym rezerwowym
workiem punktéw wytrzymatosci dla gracza
Kierujacego Dancer (i mniej atrakcyjnym celem
dla przeciwnika), albo znow celem wybitnie
priorytetowym, niczym najstabsze ogniwo.

Dopiero zamontowanie na nim naprawde
znaczacych Modutéw przywrdcito trzeciemu
Obliczu réwnorzedne miejsce w wielkiej trojce.

Te niezwykle wazne Moduty to...
4) LEGZENIE 1 INICJATYWA

Przez dtugi czas wzbraniatem sig jak mogtem
przed dodaniem ktéremus z Dancer Modutu
zwiekszajacego Inicjatywe. Jednak ostatecznie
okazato sig, ze racje mieli testerzy i Modut ten
bezpiecznie i jednoczesnie bardzo mocno po-
maga w rozgrywkach, nie wieszajgc w zaden
sposob gry.

Moduty wzajemnie wzmacniajgce site ciosu
i site strzatu, do tego dwa ,przyspieszacze”
- no, zaczynato by¢ interesujaco jesli chodzi
o0 mozliwosci kombinowania. Mozna byto juz
ustawic¢ np. swietng ofensywna linie z Obli-
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czem zadajgcym solidny cios z bliska, za nim

Oblicze atakujace wzmocnionym, morderczym
strzatem, a to wszystko jeszcze przyspieszone
i chronione siecia.

Caty czas pozostawat jednak inny jeszcze nie
rozwigzany problem: ot6z Oblicze walcza- !
ce wrecz traci punkty wytrzymatosci o wiele
szybciej niz pozostate dwa, ktére moga dziatac
z dystansu. Wiadomo, Sztab przeciwnika za-
wsze ,0ddaje” piesciarzom wokot,

Finalne rozwigzanie zostato po raz kolejny po-
dyktowane ideg wielu mozliwych wyborow dla =
gracza. Zamiast zwigkszenia wytrzymatosci, '
jakiej$ zbroi, czy innych tego typu tat, jedno
z Oblicz zyskato mozliwos¢ ...leczenia.

Tak, jest mozliwos¢ przywracania punktow
Wytrzymatosci, ale wymaga to decyzji, a wy-
bor jest trudny — mam okazje, moge strzeli¢ za
darmo albo sie podleczy¢, co wybrac? '

Wszystko zalezy od taktyki gracza. | o to chodzi.

Oczywiscie, jak kazda ze zmian, przechodzita -
szereg ewolucji, poczatkowo kulejac i po-
gtebiajac jeszcze syndrom stabego ogniwa + &
(z poczatku leczace Oblicze nie mogto jeszcze~
leczy¢ samego siebie).

Rozwigzanie kwestii leczenia spotkato sig z bo-
daj najwiekszg owacjg ze wszystkich szlifow, .
jakie przeszedt Dancer. oy



Pal licho, to nawet fajne, dopoki
gra przeciwnika nie przekresla
nam tej drugiej, w ktorg sami

gramy.

Jak sie urucha-
mia Leczenie?
Jak wszystko inne
w Dancer — za po-
. moca zetondw Akcji...

©

Jednak po wielu, wielu

I'fE] ZETONY AKCJI grach z Dancer prze-
b 3 : : konatem sig do tego
+ Zetony Akciji, czyli rodzaj 4 rozwiazania w tej aku-

. zetonodw natychmiastowych,

'_ pozwalajgcych na uruchomienie
b cechy specjalnej danego Obli-
cza (np. darmowy atak poza Bitwa)
od poczatku budzit moje najwieksze
watpliwosci.

rat armii, ztozonej
z trzech zetonow
narazonych non
stop na ataki z kaz-
dej strony.

Co wiecej, rowniez zetony

Akcji ewoluowaty podczas
testéw, zyskujac bardziej
roznorodny i uniwersalny cha-
rakter. Jako ze specjalne cechy
odpadty z Oblicz (widziatem
nie- raz reakcje na widok
zetonow pokrytych
dziwnymi ,znacz-
kami specjalnymi”),
zetony te zaczety urucha-
miac po prostu dowolng scian-
ke dowolnego Oblicza —i co za tym
idzie, ich efekt zalezny jest od tego, co
zbuduje gracz.

Od poczatku tworzenia gry traktuje
,2atakujgce” zetony natychmiastowe jako
pewnego rodzaju remedium na tzw. ,tilt”.
Gdy przeciwnik zasieciuje nam Sztab,
otoczy szczelnie i postawi gdzies chroniong

na wszelkie sposoby maching destrukcji,
pozostaje poddac gre i odejs¢ od planszy.

Jednak tutaj w powietrzu wisi (prawie) zawsze
ta mata szansa, ze jednak dociggne Snajpera
alb Bombe i odmienig losy Bitwy, wyjde z im-
pasu.

Tego typu zetony traktuje i dawkuje szczegol-
nie ostroznie, bo nawet po osiggnieciu balansu
moze pozostac wrazenie, ze przeciwnicy graja
sobie troche w dwie rézne gry, jedna bardziej
0 budowaniu, druga o czym innym, tyle ze na
jednej wspolnej planszy.

Moze to by¢ marny strzat z sitg 1,
ale moze byc¢ to rowniez potezny,
satysfakcjonujacy, wspomagany
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Modutami cios o sile 3. Moze to by¢ réwniez
Leczenie.

Wszystko zalezy od gracza. | o to chodzi.

6) NIEPOZORNY DETAL:
ZAMIANA INICJATYW

Jedng z bardzo niepozornych na pierwszy
rzut oka zmian byta zamiana Inicjatyw Oblicza
strzelajgcego i walczacego wrecz.

Jest tak: przeciwnik chroni swoj Sztab innymi
swoimi zetonami, otacza go i nietatwo przebic¢
sie przez taki mur i jeszcze zada¢ mu rane.

Grajacy armig Borgo przeciwko doswiad-
czonym graczom pewnie znajg ten problem
— przeciwnik Borgo skupia sig na jednym: za-
wsze szczelnie otoczy¢ CZYMKOLWIEK swoj
Sztab, a na pewno w Bitwie Borgo nie zada
nam ani jednej rany (chyba ze sami jg rozpocz- -
niemy) — bo walczacy wrecz Borgo nie jest

w stanie jednoczesnie zniszczyé nam ostony
Sztabu i jeszcze dosiegna¢ samego Sztabu.

Ale w Borgo jest jeszcze dwoch strzelcow. | tu
jest pies pogrzebany, bo gdy walczacy wrecz
wczesniej w Bitwie oczysci pole przed Szta-
bem, wtedy strzelec zdota zada¢ nam rane.

| ta witasnie zasada przez zupetny przypadek
nie byta wykorzystana w Dancer. Wystarczyto
zamienic¢ Inicjatywy i pojawita si¢ nowa mozli-
WOSC: szybsze Oblicze walczace wrecz oczy-:,.
$ci pole przed Sztabem przeciwnika, a wtedy




wolniejsze Oblicze strzelajgce trafi
- Sztab.

' Niby drobiazg, ale zmienia sporo.
e

1) PRZYCIAGANIE

L
Pora na ostatnig z wiekszychzmian.

Jedna ze specjalnych Akcji Oblicza
Dancer, jak rowniez cechg wielu z zeto-
- now natychmiastowych, byto Przycigganie.

Tyle, ze dziatajgce nieco inaczej niz Przycia-
ganie.

To ,nieco” okazato sie tu kluczowe, bowiem
normalnie przyciggana jednostka ma prawo sig
dowolnie obréci¢. Gdy oficjalng zasade zasto-
sowalismy do Dancer, wszelkie Przycigganie
zaczeto powodowac dotkliwe rany, szybko
wiec stanelismy przed wyborem: produkowac
co$ w rodzaju Przyciggania Il z nowym sym-
bolem, czy da sie jednak usunac te ceche

z Dancer.

Usuniecie okazato sie nadspodziewanie
skuteczne, a otrzymana w ten sposéb dodat-
kowa garsc zetonow Akcji i Odpychania tylko
podkreslita spojny charakter armii.

8) OSTATNIE SZLIFY

Oprocz wszystkich tych mocno przemysla-
nych zmian podyktowanych grywalnoscia, na
testach wychodzi zawsze cata masa wyjgtkéw,
pomniejszych problemow i watpliwosci.

Co robi Dancer
na planszy.
Duel, czy uru-
chamia Termi-
nale, co sie dzieje
w grze z Vegas, czy

Agitatorzy moga przejmowac kon-
trole nad Obliczami, czy Egzekutor
zabija Oblicze spadajac z nieba,
czy Stalowa Sie¢ paralizuje Oblicze

do korica gry, jak dziata Terror przeciwko

Dancer, czy sie¢ Dancer trzyma wrogi Sztab do
korica gry, co ze Skoperem, co ze Szpiegami,
czy Oblicza wystawia sie zakryte przed przeciw-
nikiem, czy odkryte i tak dalej.

O tego typu zmianach nawet nie ma co
wspominac, bo to zwykte sprzatanie, rownie
automatyczne, cho¢ mozolne, jak kolejny etap
testow i szlifow, czyli balans armii.

Wiele z wyprébowanych zmian odpadto (wigecej
niz weszto do finalnej wersji), jak np. dodanie
Blokeréw czy osobnych Modutéw, wiele z regut
,na czarnej liscie” w wyniku testéw pozostato
(jak np. sposdb uruchamiania akcji Tanca — za
pomoca odrzucenia wszystkich zetonéw z reki).

Ostateczng wyrocznig zawsze byty testy, testy
i testy...

BALANS | TLO FABULARNE

Po szeroko zakrojonych pracach nad grywal-
noscig, po wszystkich testach, szlifach, dys-
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kusjach, analizach i poprawkach nadchodzi
moment na balans armii.

Whbrew pozorom balans to najprostszy z eta- ~
pow.

Bardzo czasochtonny, mozolny, ale nieskom-
plikowany.

Balansowanie w przypadku Hexa ma juz
doktadnie wypracowane metody... ale o tym
innym razem.

| to koniec prac nad nowag armia.
Zazwycza,j.

Bo zazwyczaj nowe armie powstajg w oparciu
0 jedng z istniejacych w $wiecie Neuroshimy
RPG frakciji.

Tym razem wraz z fantastycznym potencjatem 2
i Swietnymi regutami przybyty do nas trzy nieco
anonimowe tancerki... :)

Dlatego na areneg prac musiat jeszcze wkro-
czy¢ szef linii Neuroshimy RPG i dokonac¢ cudu
zespolenia owych tancerek ze Swiatem Neuro- =
shimy i w ten sposob trzy tancerki okazaty sie = &
wynikiem przedwojennych eksperymentéw nad «
stworzeniem superzotnierza.

Sg zabojczo skuteczne, oszalate, zcybor-
gizowane, nieprzewidywalne i diabelnie
agresywne.

Czy kto$ ma odwage sig z nimi zmierzy¢?




Jesteémy ponad Podziatam;i

http://gry-fabularne.pl

Dostarczamy informacji
..bo to nasza robota



