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Przyszto nam sig strasznie naczeka¢ na ten numer P|rata Postanowili$my bowiem powromé do
formatu dwumiesigcznika. Przy obecnym trybie prac w redakcji, by przeznaczyc¢ niezbednychikilka
dniéwek na pismo, ktére jest naszym prezentem, dla fanéw, musimy nieco zwolnié. Zatém zwal-
niamy, by wciaz by¢ dla Was: bez okrojonej formy, bez materiatow sporza,dzanych na-chybcika,
z tym samym stezehiem migsa w migsie.

Jestem $wiezo po Gro, jkonowych obchodach 10-lecia uniwersum Neuroshimy. Polecam zatem szc-

zegolnie agregatowa przygode. Tym razem Rudolf Aligierski nawiazuje do‘jubileuszu gry i Spieszy
z propozycja dla naprawde doswiadczonych postaci: Takich, ktére - by¢ moze - p|erwsze pedekx

" zarobily je$zcze w 2003 roku.

Tych, ktérzy nie mogli goscic w Bie\sku—Bia’fej (iktorych ominat smakowity, toksyczny tort), zapraszam
juz teraz na warszawski Polcon. Przygotowujemy dla Was kolejne neuroshimowe swigtowanie!

To w koricowcesierpnia. Tymczasem zas mamy maj...
fajniejszych rozgrywek!

i caty numer dla:Was. Mitej lektury i jeszcze

‘Rafat Szyma
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8 W czerwcu do sklepow trafi gra karciana Ava-

¢ lon, siostra Swietnie przyjetego w Polsce Resi-

¥ stance: Agenci Molocha. Resistance sprzedat

sie w Polsce juz w ponad 3000 egzemplarzy,

| liczymy, ze Avalon spotka sie z réwnie cieptym

| przyjeciem — podstawowe reguty sg takie same,

® zmienia sig nieco rzecz z kartami intryg (zostaty

zastgpione zdolnosciami poszczegolnych po-

staci). W maju na naszej stronie pojawi sie wiele
informaciji na temat gry.
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VIDEO INSTRUKCJE

Wraz z tegorocznymi premierami wpro-
wadzilismy duzg nowos¢ - kazda gra
Portalu ma instrukcje w pudetku oraz
video _.instrukcje dostepng na kana-
. le vimeo. Pierwsze dwie video instrukcje
(Sharrash oraz Zombiaki) odnotowaty ponad
1000 wyswietlen.

¢ - NASZE KSIAZKI NA CDPPL

% Wprowadziliémy oferte Neuroshimy i innych na-
- szych podrecznikow w formacie PDF do jednego
,"&," z najwigkszych sklepoéw poswigconych tej formie
*dystrybucji ~ czyli CDP.pl Od teraz mozecie ku-
_‘ :‘, .powao nasze dodatk| i gry w formie cyfrowej! Ha!

%

POWROT KIEDY ROZUM SPI

W kwietniu zapowiedzielismy dodruk gry Kiedy
Rozum Spi - rewelacyjnej gry fabularnej, ktéra w
2009 roku otwarta catq liste gier Indie wydawnic-
twa Portal. Podrecznik trafi do sprzedazy w maju.

POWROT ROBINSONA

Po dwoch miesigcach przerwy Robinson Crusoe
wraca na sklepowe potki. Dodruk ma zmienione
wymiary pudetka oraz poprawiony btad na czte-
rech felernych kartach z pierwszej edyciji. Po-
prawiona zostata tez instrukcja, ktorg zaktuali-
zowalismy o powstaty od czasu premiery FAQ.

KOOPERACYNA .
EL‘-Plizvmorgchll‘\r
-'-"“-

STANDARYZUJEMY!

Ogtosilismy standaryzacije pudetek naszych gier
—0d 2013 roku przechodzimy na 3 state wymia-
ry pudetek, odpowiednio dla karcianek bedzie
to pudetko znane np. z Konwoju, dla wiekszych
karcianek bedzie to pudetko znane z 51. Stanu,
a dla duzych gier planszowych bedzie to duze
kwadratowe pudto — takie jak pudta gier Osad-
nicy z Catanu, czy Wsigs¢ do pociggu. Szcze-
goty oczywiscie na naszej stronie internetowe;.
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PRZEDSPRZEDAZ ZOMBIAKOW

W kwietniu przeprowadzilismy niezwykta akcje
zwigzang z przedsprzedazg Zombiakow — wzo-
rowana na Kickstarterze akcja zawierata rozne
wersje zakupu (sama gra, kubek, koszulka) oraz
rozne bonusy za 0golng ilos¢ zamowien — tacz-
nie z tej formy zakupu skorzystato 38 maniakow
Zombiakoéw, sposrod ktorych rozlosowalismy
trzy osoby, ktére otrzymaty swoje zamowienie
gratis. Kolejna rownie bogato przygotowana
oferta juz wkroétce, przy okazji premiery Avalo-

ROBINSON NOMINOWANY

Robinson Crusoe otrzymat dwie nominacje do
nagrody The Dice Tower Award przyznawanej
przez amerykanski najwiekszy podcast The
Dice Tower. Robinson zostat nominowany w ka-
tegorii Najlepsza gra roku oraz Najbardziej kli-
matyczna gra roku.

$WIAT GIER PLANSZOWYCH
SWIETUJE 10 LECIE ZOMBIAKOW

Do najnowszego numeru magazynu Swiat Gier
Planszowych dotgczylismy dwie karty do Zom-
biakow — talia ludzi wzbogaca sie o karte Ptasia
grypa, a talia zombich o karte Resorak. Swiat
Gier Planszowych mozna kupi¢ w salonach Em-
pik, Kolporter oraz w dobrych sklepach z grami.

4 10 LAT NEUROSHIMY
- Na konwencie Grojkon w Biel-
sku Biatej rozpoczelismy Swig-
towanie 10 lecia Neuroshimy
, RPG. Z tej okazji odbyt sie

koncert projektu Dead Facto-

.. 1y, spotkania z tworcami neu-

~ roshimowej linii oraz przyjecie
z radioaktywnym tortem!

telegraf

Na stronie Portalu opublikowalismy
plik PDF z fabularnym opisem armii
Sharrash;

Poszukujemy Mistrzow Gry do Kie-
dy Rozum Spi do realizacji pewnej
ciekawej akcji promujacej ten tytut;

Kazdy MG, ktoéry prowadzit na Groj-
konie Neuroshime otrzymat od Por-
talu w prezencie dodatek do Neuro-
shimy — tak oto swietujemy 10lecie!

Walec codziennie biega 20 km dla
dobrej kondyciji. Multi przebiegt raz,
5 km i zemdlat;

Videocast TableTop opublikowat
obtedng relacje z rozgrywki 4 pan
I 1 pana w Resistance! Polecamy!!
http://tabletop.geekandsundry.
com/view/the-resistance-felicia-
day-allison-scagliotti-ashley-
clements-and-amy-okuda/

W ciggu ostatnich 8 tygodni Trzewik
zrobit nieco ponad 8600 km, odwie-
dzajac miedzy innymi konwenty w
Niemczech, Wioszech, Francji i de-
biutujgc jako nieco strwozony pasa-
zer linii lotniczych ;)

Scorn odnotowat w kwietniu dwa to-
urne po Polsce ze swoim projektem
muzycznym Dead Factory. Kto byt
na koncertach? Podobato sig?



http://tabletop.geekandsundry.com/view/the-resistance-felicia-day-allison-scagliotti-ashley-clements-and-amy-okuda/

http://tabletop.geekandsundry.com/view/the-resistance-felicia-day-allison-scagliotti-ashley-clements-and-amy-okuda/

http://tabletop.geekandsundry.com/view/the-resistance-felicia-day-allison-scagliotti-ashley-clements-and-amy-okuda/

http://tabletop.geekandsundry.com/view/the-resistance-felicia-day-allison-scagliotti-ashley-clements-and-amy-okuda/


CHOMI KI KONTRATAK UJA

Pierwsza wersja heksowej frakcji
Sharrash powstata w 2007 roku,
podobnie jak Gas Drinkers, Lodo-
wi Troglodyci, sterta Bohateréw
Do Wynajecia i kilka innych. Po
szesciu latach w koncu Sharrash
ujrzata Swiatto dzienne, z tym, ze
...tak naprawde sg to przeszlifo-
wani od podstaw Lodowi Troglo-
dyci. Ale zacznijmy od poczatku.

Sharrash 2007, nazywany przez
owczesnych testeréw i fanéw NS
Hex ,chomikami”(z powodu mo-
ich niezbyt trafionych ilustracji
do wersji testowej, w zamierze-
niu  przedstawiajacych
dwunozne cywilizowane
szczury), byta armig cat-
kiem solidnie wnerwia-
jacq przeciwnika.

Cechg Sztabu byt po pro-
stu Ruch.

Raz na ture Sztab madgt

sie przesung¢ o jedno

pole — mite, nie powiem, cho¢
obarczone karg - w tej samej tu-
rze nie mozna byto wystawiac¢ na
plansze zetondw.

Do tego dochodzito kilka zeto-
now natychmiastowym z tzw. Tu-
nelem, ktéry umozliwiat Sztabowi
lub dowolnej jednostce ,telepor-
towac sie” na dowolne puste pole.

Do tego caty stos modutéw spo-
walniajacych przeciwnika, zetony
Odpychania, Przyciggania, Ruchu.
Do tego szybkie, z lekka wygie-

MICHAE ORACZ

NEUROJ'HI MA
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te i do tego mobilne Wojownicze
Szczury Ninja (np. jednostka z
ciosem za 2 i inicjatywa 3 oraz 2).

W  herbie, jak zostato do dzis,
symbol recyklingu.

Nikt tej armii nie polubit, mimo
moich zapewnien, ze balans be-
dzie dopiero opracowywany.

(Bo zawsze przy tworzeniu no-
wych armii kieruje sie zasada: na
pierwszym miejscu grywalnos¢,
na drugim fabuta, na trzecim ba-
lans — nie dlatego, ze balans jest
najmniej wazny, przeciwnie, ale
dlatego, ze to ostatni etap, gdy
reszta hula juz znakomicie, gra sie
przyjemnie, jest kombinowanie,
sq wybory, s3 emocje oczekiwa-
nia na rzadkie zetony, jest granie

TEKST: MICHAL ORACZ
ILUSTRACJE: MATEUSZ BIELSKI

statystyka, jest sktadanie kombo-
sow, a wszystko to jeszcze ,tylko”
nie dziata).

| pewnie nie chodzito tez
o smieszne ilustracje.

Gdy na dtugi czas,chomiki” trafity
do szuflady i pokryty sie kurzem,
dodatem do swoich swietych
heksowych zasad kolejne, w tym
wiasnie ,Uwaza¢ na mobilnosc¢
i zetony natychmiastowe’, a to
dlatego, ze mocno omijaja sedno
gry, czyli stopniowe budowanie
z poszczegolnych zetonow wiek-
szej, dziatajacej struktu-
ry na planszy i dawanie
przeciwnikowi czasu na
reakcje, gdy w tej struk-
turze pogmeramy.

Chomiki zdechty w kon-
cu gdzies w tej szufla-
dzie, lata minety, Stalowa
Policja oraz stworzony
przez Rustana Dancer
ukazaty sie w matych pudetecz-
kach i nadszedt czas, by znowu
zajrze¢ do szuflady, poszpera¢ w
nowych i starych projektach. A
przyznam, ze do tych starych pro-
jektéw mam sentyment.

W tym czasie kilka razy przy oka-
zji heksowych turniejéw i plan-
szowkowych konwentéw zabra-
tem ze soba do mikroprezentacji
testowe wersje Gas Drinkers i Lo-
dowych Troglodytéw. Troglodyci
wzbudzali mocne zainteresowa-
nie. Padto wiec na nich.

;: ',f' E...,. Y-



Lodowi Troglodyci, czyli czes¢
mieszkancéw postapokaliptycz-
nej Kanady, zdegenerowana do
poziomu cztowieka pierwotne-
go, zyjagca w prymitywnych wio-
skach i namiotach posréd zasnie-
zonych laséw. W herbie maczuga
spreparowana z wielkiej kosci. Na
ilustracjach co$ pomiedzy niedz-
wiedziami, Potworem z Bagien
a Rosjanami z poétnocy. Czyli juz
ciekawie.

Najciekawsza zas byta tu cecha
Sztabu: raz na ture mozesz po-
ciagna¢ i wystawi¢ obok Sztabu
DODATKOWY zeton. Podobna ce-
cha pojawiata sie jeszcze na kilku
zetonach Gniazd, co sprawiato,
ze czasem grajacy Troglodytami
gracz wystawiat co ture nawet 5
zetonow. Dlatego tez, gdy szybko
i co chwile konczyt sie stos zeto-
now Lodowych Troglodytow, wy-
jatkowo zamiast Ostatniej Bitwy
po prostu przetasowywato sie
odrzucone zetony i grato dalej.

Troglodyci nie mieli ani jedne-
go zetonu Bitwy. Po co, skoro co
chwile zapetniali plansze?

Wsréd ich wojownikow pojawiat
sie walacy dookota na oslep Ber-
serker, raniacy tak wrogow, jak i
swoich.

No i zaczely sie Testy Na Powaz-
nie. Armia po latach wypoczynku
na tawce rezerwowej ma is¢ do
druku, wiec koniec z przymruze-
niem oka na to, co dziata srednio,
na minusy ,do poprawienia w
przysztosci”i tak dalej.

Testy Na Powaznie to jakby re-
mont generalny, nie ma tu miej-
scanalitos¢i sentymenty, czasem
polega to na wymianie zaré6wno
silnika, jak i karoserii, wiec po za-
konczeniu okazuje sie, ze nie po-

zostato nic z tego, co byto. Ale ma
jezdzic¢i tyle.

W Testach Na Powaznie z Tro-
glodytéw (po wielkich bojach
i dziesigtkach préb rozwigzania
problemu) wyleciata najpierw
cecha Gniazda. Serce armii i pod-
stawowy pomyst. Gdy dziatata
wystarczajagco mocno, zapetniata
plansze. Gdy zapetniata plansze
dobrymi jednostkami, nastepo-
wata masakra. Gdy zapetniata
plansze srednimi i stabymi jed-
nostkami, armia byta nudna. Ce-
cha wyraznie zamulata armie,
cho¢ pozornie wydawata sie
Swietna. Wyleciata. Moze wrdci
jeszcze w naprawionej postaci w
przysztosci, przy okazji frakcji o
roboczym kryptonimie ,zombies”
lub,death breath”.

A gdy wyleciaty juz Gniazda, da-
lej poszto z gorki.

Po miesigcu ,testow” w koncu
pojawit sie doszlifowany'i juz w
miare dziatajacy twor: Sztab po-
trafiacy odpychac¢, moduty prze-
kazujace dalej (niczym kabel)

swoje cechy do podtaczonych
jednostek, Podziemia dajgce mo-
bilnos¢ wszystkim wokot, moz-
dzierze, jad, Dziura wciggajaca
przeciwnikéw i mnéstwo wojow-
nikéw kamikadze. | juz w tym
momencie wida¢ byto jak na dto-
ni, ze podczas etapu ,zapomnij o
fabule, ma dziata¢ i basta” armia
przestata by¢ Lodowymi Troglo-
dytami, za to zaczeta przypomi-
nac raczej ..Sharrash.

Do testdw zewnetrznych polecia-
ta juz jako Sharrash.

Zapomniat o fabule, dobre sobie.
Co6z. Wziac fabularne tto, dopaso-
wac¢ do niego zetony, zbalanso-
wac — zaden problem, by wtasnie
w ten sposob tworzy¢ nowe frak-
cje. Jednak to zaktada kompro-
misy podczas wyrzucania wielu
pomystow, ktdére ,co prawda nie
pasujg grywalnie’, ale za to ,bar-
dzo pasuja fabularnie”.

Kompromisy podczas testow
i przerébek sg niestety bardzo
szkodliwe.

" MICHAE ORACZ

NEUROSHIMA HEx!



W grze to whasnie grywalnos¢ jest
dla mnie najwazniejsza - reszte
mozna dopasowa¢, nie odwrot-
nie. Nigdy nie dam cechy ,latania”
tylko dlatego, ze tworze armie
samolotéw. Kazda cecha musi
pasowac¢ do mechanizmu grania
ta frakcja, wypetniac luke mecha-
niczng, tata¢ jakis brak, dawac
wiekszy wybér czy mozliwosc¢

WS
MICHAE ORACE

NEUROSHIMA

kombosowania, a nie tylko paso-
wac fabularnie albo estetycznie
albo do jakichs tam pierwotnych
zatozen i pomystu. To moje prze-
konanie i tego sie trzymam.

Etap testow i przerébek to tro-
che jak gotowanie zupy - tro-
che pieprzu, troche soli, troche
Cczegostam, nie wiem, nie znam

-

sie na zupach, ale na armiach do
Hexa tak. Czasem potrzeba jed-
nego Odepchniecia, bo wiem, zg¢
brakuje, to znéw potrzeba jed-
nego ,przegietego” zetonu, zeby
caty czas straszyt przeciwnika (,w
koncu sie wylosuje”), albo zeby to
nam dawat nadzieje na wyjscie
z impasu (np. Snajper), czasem
dany zeton musi wystepowac ge-
sto, zeby porzadnie zacigzy¢ na
armii, inne wystepuja rzadko, jak
‘element przygodowy albo bo-
“haterowie z imieniem. Dlatego
koniec przerébek i testow jest
dos¢ nieprzewidywalny - i tak
z Troglodytow powstato znowu
Sharrash.

Kolejna potowa cech i pomystéow
wyleciata na etapie testéw ze-
wnetrznych: Sharrash musi by¢
bardziej mobilne! Za duzo kami-
kadze, yvszyscy sie wnerwiaja! Nie
rozumiemy. dziatania Podziemii,
o co chodzi? Odpychanie przez
Sztab jest do dupy! W ogdle nie
korzystamy z cechy potaczonych
Modutdw... | tak dalej. Jesli jeden
gracz skarzy sie na co$, a inni
nie, to sygnat jest stabiutki. Jesli
wszyscy jednogtosnie chca cos
wyrzucic albo dodac czy zmienic,
to wazny komunikat. Z postanej
+do naszej grupy testeréw Shar-

* rash wersji F do wydrukowanej

finalnie Sharrash wersji J zostata




potowa pierwotnych cech i po-
mystow. Jak wyglada teraz, wie
kazdy zainteresowany.

Na koncu zostata sprawa ilustra-
¢ji. Pietho dwunoznych zabaw-
nych chomikopodobnych (czy
tez skavenopodobnych) szczu-
row ciggneto sie za nami juz od
ilustracji w podreczniku podsta-
wowym do Neuroshimy rpg.

Sprawa pogtebita sie przy oka-
zji nawigzujacego do Sharrash
dodatku ,Zabi¢ szczura” Powie-
dziatbym, ze bylisSmy o krok od
zrobienia z Sharrash komedii czy
pastiszu, ale niestety, krok ten
wiasnie wtedy zrobilismy.

Teraz, przy heksowym Sharrash,
nadarzyta sie okazja do wypro-
stowania cho¢ troche wizerunku
postapokaliptycznej tajemniczej
anomalii, czyli rozwinietych, cho¢
catkiem nieludzkich ,myslacych
szczurow”. Biegajgce w habltach
dwunozne stworki z ,0. 'czym
szumia wierzby” to nie byt szczyt
marzen w tym temacie. Dlatego
kazda grafika musiata tu zostac
szczegOlnie przemyslana i wspol-
nie, w gronie Neuroshimowcéw
omowiona - i tak zdecydowali-
$my sie pokazad raczej potworney

dwunozne istoty, ekstrem\alnie"\
zmutowane, bardziej na k@

potwornego superszczura ze
,Split Second”, a ,zabawne mord-
ki” przestonilismy maskami i go-
glami. U niektorych by¢ moze
operacyjnie skrocone szczurze
noski zamkniete sg za pance-
rzem, by ukry¢ przed ludzmi swo-
ja odmiennos¢. Do tego bestie -
ogromny, opasty szczur bardziej
przypominajacy wilkotaka, czy
inne, hodowane w podziemnych
laboratoriach w jednym egzem-
plarzu bestie. -

Do tego szczury. Po prostﬁ brud-

ne, mate szczury w hurtowych

ilosciach, biegajace na czwora-
ka. Zwykte szczury, ale jednak
postuszne, kierowane przez roz-
winietych Sharrashowcow, wy-
sytane na misje samobdjcze. Tasz-

czace dziwne urzadzenia, tadunki
wybuchowe, prosta do urucho-
mienia bron przygotowana przez
jajogtowych.

Do tego ludzie — réwniez zmu-
towani i réwniez postuszni zmu-
towanym szczurzym telepatom,
niewolnicy pracujacy bezwolnie
pod ziemig na chwate symbolu
recyklingu.

O tym od$wiezonym, bardziej
ponurym Sharrash mam nadzie-
je napiszemy jeszcze w jednym
z dodatkéw do fabularnej Neuro-
shimy.

Poki co, mam nadzieje, ze spraw-
dza sie w boju na planszy Hexa.

. MICHA ORACZ
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UZYJ MAKSYMALNIE 3 Z
5 DOSTEPNYCH
ZETONOW, BY WYGRAC
NOWYM JORKIEM. PO
UZYCIU OSTATNIEGO
WYBRANEGO ZETONU
ROZPATRZ OSTATNIA
BITWE. HEXOGLOWKA
UWAZANA JEST ZA ROZ-
WIAZANA, JESLI PO
OSTATNIEJ BITWIE,
TWOJ SZTAB POSIADA
WIECEJ PUNKTOW
WYTRZYMALOSCI NIZ
PRZECIWNIKA.
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OTOCZYLY NAS. DIRBELSKIE BLASZAKL NAPIERAUA Z KAZDEL STRONY.

RLE ME PODCAMY SIE POKRZALISMY I, ZE NOWY JORK JEST JRK TLIERDZA, OBUDOLLALISTY SIE
Z GRUZOW, R TERAZ MIELBYSMY PLASZCZYE SIE PRZED JAKAS KUPA ZELASTLWA?

MVE BEDZIE MOLOCH PLUL NAM W TWARZ,

7E
PRZEGUPDLLAC SIE, LUWPCHNAC 1TH NA PRZEDITUESCIA. JESZCZE 4T POKAZEMY!




UZYJ MAKSYMALNIE 3 Z

5 DOSTEPNYCH

ZETONOW, BY WYGRAC
NOWYM JORKIEM. PO
UZYCIU OSTATNIEGO
WYBRANEGO ZETONU
ROZPATRZ OSTATNIA
BITWE. HEXOGLOWKA 4
UWAZANA JEST ZA ROZ- 44
WIAZANA, JESLI PO
OSTATNIEJ BITWIE,

TWOJ SZTAB POSIADA
WIECEJ PUNKTOW
WYTRZYMALOSCI NIZ
PRZECIWNIKA.

ZELONA ZARAZA
SALATA POLLNNA LEZEC NA TRUERZL, R ME KROIC LUDZ! MR PLASTERK.,
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NUDNE POPOEUDNIE
Z KSIAZKA...

Historia zaczyna sie gdzies pod
koniec 2002 roku. Jest spokojne
leniwe niedzielne popotudnie,
siedze u tesci6bw na
rodzinnym obie-
dzie 1 nudze sie jak
mops. Nie zebym
byt zaskoczony. Co
to to nie. Ba, jestem
nawet  przygotowa- '
ny. Wyciaggam z ple-

caka podrecznik do (L)
zakupionej kilka dni
wczesniej gry fabular- D)
nej All Flesh Must Be =
Eaten 1 zaczynam czy- ()
ta¢ o zombich.

Nie wiedzie¢ kiedy po-

jawia sie w mojej glowie

pomyst na pojedynek

zombich 1 ludzi. Jest

rok 2002, w Polsce nie

ma gier planszowych,

nie ma Rebela, nie ma

Galakty, nie ma na ryn-

ku zadnej gry planszo-

wej. W sklepach z grami
niepodzielnie  kréluja

gry fabularne, bitewne

oraz karcianki kolek-
cjonerskie, Magic: the
Gathering, czy Legend

of the 5 Rings. Nie mam

pojecia o grach planszo-

wych, lecz biore diugo-

pis, zeszyt 1 rysujg - opierajac sig
na tym co znam, czyli ni to gre bi-
tewna (zombi przesuwaja sie tu do
przodu jak w grach bitewnych), ni
to gre karciana (gracze zagrywaja
karty, troche jak w Magicu).

vl
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Tamtego popotudnia powstaje
zarys gry. Jeden z graczy wystawia
zombich 1 przesuwa ich do przo-
du, a z drugiej strony gracz zagry-
wa karty by zabijac te zombi.

Wielka mi filozofia, co?

W domu wycinam karty, bazgrole
na nich napisy, wymyslam sobie,
ze zombi moga mie¢ rozna site,
1 strzaly moga by¢ rozne, 1 ze lu-
dzie budujg zasieki, a zombi maja
zywe tarcze, 1 tak krok po kroku
powstaja dwie talie.

TG WIEZONY. PR N e
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TEKST: IGNACY TRZEWICZEK
ILUSTRACJE: PAWEL MIEDZWINSKI, MATEUSZ BIELSKI

Kilka dni pézniej przynoszg to do
Firmy, pokazuje reszcie zespotu.
Gra wciaga nas bez reszty.

BALANS RODEM Z CHIN-

SKICH FABRYK

W roku 2002 siedziba
wydawnictwa Portal
miescita sie na zapleczu
sklepu z grami Avalon
w Zabrzu. Do testow za-
prosilismy Adama Mni-
cha, kierownika tego
sklepu. Siedziat z nami
w redakgji 1 gral, spraw-
dzalismy rézne karty,
warianty regul, Adam
znat zar6wno Warham-
mer Battle, jak i Magic:
the Gathering, dwie
najwazniejsze gry tam-
tych czaséw w Polsce,
dzielit sie z nami swo-
im doswiadczeniem i
pomystami.

W koncu, po kilku
tygodniach tworzenia

Lhye - kart gra byla gotowa.

"+ Trzeba bylo ja ,tylk3
zbalansowac.

Nie korzystalismy
z programéw kom-
puterowych, nie ko-
- rzystaliSmy z google

docs, nie korzystali-
smy z dziesigtkow testeréw rozsia-
nych w klubach gier w catej Polsce.
Tego wszystkiego w roku 2002 po
prostu nie byto.

Mielismy za to sklep Avalon,
sklep, w ktorym dzien w dzien
przesiadywato kilkunastu ma-
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niakéw Magica, czy to wagarowi-
cz6w, czy pilnych uczniow - sklep
zawsze byt pelny. I zawsze, dzien
w dzien Adam Mnich, szef sklepu
zmuszat klientow do gry w proto-
typ Zombiakoéw 1 notowat wyniki.
W ciagu kilku tygodni balansowa-
nia rozegrano kilkaset partii. Mo-
mentami sklep Avalon przypomi-
nat chinska fabryke. Talie kart na
kazdym stoliku i mtodziez grajaca
do upadtego...

PIERWSZE WYDANIE

Nie mielismy ani odpowiedniej
wiedzy, ani nie mielismy wystar-
czajacych srodkow, by Zombiaki
byly wydane profesjonalnie, dru-
kowane w porzadne; drukarni,
na papierze karcianym, z owijka,
z wszystkim tym, co dzis, w 2013
roku jest norma. Pierwsze Zom-
biaki wydrukowane na zwyklym
papierze kredowym, z ostrymi ro-
gami, ktérymi mozna bylo sobie
zrobi¢ krzywde, z brzydka, czar-
no-bialg instrukcja...

A jednak gra przyjeta si¢. Gracze
z calej Polski ruszyli do sklepow
1 ani sie obejrzelismy, naktad sie
wyczerpal. Bylo to co$ nowego,
cos niezwyktego, cos, czego w pol-
skich sklepach z grami w tamtych
czasach nie bylo. Gra karciana za
30 ztotych, gra nie bitewniak, gra
nie CCG, gra nie RPG. Cos no-
wego. Szat Zombiakéw opanowat
polskich graczy...

Z.AGADKA MAEEGO WYDANIA

Lata 2002 czy 2003 to czasy kon-
wentow RPG, czasy kiedy jeszcze
nie istniejg Games Roomy, kon-
wenty organizowane sg w szko-
tach, gdzie uczestnicy graja w
gry fabularne 1 nocuja w salach
lekcyjnych. Specyfika tamtych
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czasOw sprawila, ze zrobilismy
drobng zmiane - dodruk, nowe
wydanie Zombiakéw miato o po-
towe mniejsze karty dzieki czemu
rozgrywke... mozna bylo przepro-
wadzi¢ na szkolnej fawce.

Szalone? Po trosze. Lecz spraw-
dzilo sie wysmienicie - turnieje
organizowane na konwentach wy-
gladaly imponujace - szereg tawek
szkolnych 1 przy kazdej dwoch
przeciwnikow.

Dzi$ po latach to rozwiazanie wy-
daje sie fatalne, lecz Wtedy spraw-
dzalo si¢ wysmienicie, gra byta
kompaktowa, mozna byto zagra¢
dostownie wszedzie, na byle ka-
watku stotu.

A dla Portalu... Coéz, dla nas to
byt zysk, mniejsze karty, mniejszy
koszt produkeji. Nie narzekali-
smy. W tamtych pionierskich cza-
sach kazda oszczedzona zlotowka
byta dla nas na wage ztota. Dopie-
ro zaczynalismy swoja wydawni-
cza przygode, pieniedzy byto tyle
co kot naptakal, rynek dopiero
powstawal, przy zyciu utrzymywa-
ta nas pasja i szalenstwo, bo z tych
zlotoéwek zarabianych na Zombia-
kach wyzy¢ sie jeszcze nie dato.

Z drukiem malych kart w ogole
byta ciekawa historia, bo nigdy, ale

Ppryre iy -"-‘-‘_J;T-'!‘-f." bl . i

to nigdy nie zgadzaly sie ilosci wy-
drukowanych kart. Zamawialismy
dodruk 500 talii, otrzymywalismy
650. Zamawialismy dodruk 750
talii, otrzymywalismy ich 1100.
Zawsze bylo tego fizycznie wiecej
niz na fakturze, zawsze cos sie dru-
karzowi pomerdato 1 wydrukowat
wiecej niz chcielismy. Nadprogra-
mowe egzemplarze przez lata byty
nagrodami na konkursach, kon-
wentach, przekazywane sklepom
na potrzeby demo gier, pomagato
to mocno i skutecznie promowac
gre. Jak to mozliwe, ze za kazdym
razem drukarnia dawata nam ich
wiecej niz chcielismy, do dzi$ nie
wiem.

WYDANIE WSPOLCZESNE

W roku bodaj 2010, kiedy Portal
dorost, okrzept, a rynek gier w Pol-
sce w koncu mozna bylo nazwaé
rynkiem, Zombiaki wciaz sprze-
dawaly sie jak szalone. Na rynku
byly takie hity jak Osadnicy z Ca-
tanu, Neuroshima Hex, Fasolki, a

rraw Vot = [ T

RA KARCIANA
DLR DW(XH GRACZY
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jednak Zombiaki, mimo uplywa-
jacego czasu wytrzymywaly star-
cie z konkurenqaa wciaz byty po-
pularne, wciaz robilismy kolejne

dodrukai.

W 2010 zapadta decyzja, by wydac
sequel, gre Zombiaki 2: Atak na
Moskwe, ktorg od wielu miesiecy
miatem rozpisang i testowana z
przyjaciotmi. Do druku powedro-
waly Zombiaki 2: Atak na Mo-
skwe, sprzedaz byla niesamowita,
fani, ktorzy od lat zagrywali sie w
sedynke”, teraz z checig siegneli
po druga czesc.

Co ciekawe, w ogole nie wplyneto
to na sprzedaz ,jedynki”. Zwykle

Zombiaki nadal byly popularne,
nadal gracze chcieli w nie grac.
Przy kolejnym dodruku posta-
nowilismy, ze czas malych kart

rodem z 2003 juz dawno minat.
Zombiaki trafily do Trefla 1 zo-

gy
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staly wydrukowane tak jak przy-
stato. Klasyk otrzymal moze nie
nowe szaty, ale na pewno nowa
jakosé...

WYDANIE JUBILEUSZOWE

O tym, ze Zombiaki bedq miaty w
2013 roku dowiedzialem sie przy-
padkowo, podczas rozmowy z jed-
nym z fanéw Portalu. Zupelnie,
ale to zupetnie nie zdawalem so-
bie sprawy, ze mija juz dziesie¢ lat.

W 2003 roku nie miatem telefonu
komorkowego, ani nie wiedziatem
co to jest Wi-fi, nie byto gmail, ani
nie bylo Twittera, nie bylo Kick-
starera, Czech Games Editions, a
firma Fantasy Flight Games racz-
kowata 1 zaczynata wydawac swoje
plerwsze gry.

Dziesie¢ lat temu stworzytem
Zombiaki. I do dzi$ gra ma sie do-

.w'- -

brze. To absolutny fenomen, nie-
wiarygodne osiagniecie, by przez
10 lat by¢ non stop w sprzedazy.

Dlatego swietujemy, dlatego po-
stanowili$my urzadzi¢ Zombia-
kom urodziny, na jakie zastuguja.

Duze, eleganckie pudetko, 16 no-
wych kart, kolorowa, elegancka
instrukcja zaktualizowana o po-
wstajacy przez lata FAQ, zestaw
zetonow, by nie trzeba bylo za-
znacza¢ ran jednogroszéwkami,
wszystko jak nalezy. Wszystko jak
przystato na szacownego jubilata.

A nawet nieco wiecej...

SMACZK1

Strasznie si¢ tym nowym wyda-
niem cieszymy. Wida¢ to - mam
nadziej¢ - na kazdym kroku.
Dostrzezecie to 1 na pogryzio-
nej przez zombiego wyprasce z
zetonami, 1 w tym, ze opisali ja z
kazdej strony fani zombich 1 fani
ludzi. Dostrzezecie to 1 na samych
zetonach ran, z ktorych kazdy jest
inny, byscie raz strzelili w zombia-
ka, tak, by wypadto mu oko, a raz
tak, by odpadta mu reka. I w no-
wych tekstach na kartach 1 w tym,
ze kazdemu zombiakowi nada-
lismy inne imie. I we wktadce na
karty, ktora przypomina baryka-
deiw filmie instruktazowym, kto-
ry nakrecilismy, by tatwiej wam
byto zacza¢ grac.

Obracalismy te gre z kazde] jednej
strony, ogladalismy ja 1 spraw-
dzali$my co tu mozna dodag, jak
sprawi¢ Wam WiQCCj radosci, jak
pokazac, ze to juz dziesiec lat, ze
Swigtujemy 1 chcemy byscie $wie-
towali razem z nami.

Oddaje w Wasze rece niezwykia
gre. Prosta karcianke, ktéra po-
wstata dziesie¢ lat temu 1 od tych
dziesieciu lat sprawia kupe frajdy
tysigcom graczy. Zycze jej sto lat.
A Wam zycze udanych rozgry-
wek!
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2OMBIAKANY

txt:Uiek
rys: Mateusz Bielski
Pawet Miedzwinski

NIEZBA

Zombiaki — niewielka karcianka, ktora
w tym roku Swietuje swoje dziesiate
urodziny. Mata, niepozorna gierka,
zamknigta od poczatku w czarno-
czerwonym pudetku z komiksowym
zombiakiem na oktadce. Pozycja
bedacajednym z pierwszych catkowicie
polskich tytutow, ktore pojawity sie w
ramach nadwislanskiego renesansu
planszowkowego, a mozna Wrecz
powiedzie¢, ze byt to jeden z jezdzcow
zwiastujacych ten renesans. Przy tym
wszystkim jedyna, ktora nadal jest
dostepna w niemalze niezmienione;
formie. Zaraz po premierze pewnie
mato kto by wierzyt, ze co$ takiego
bedzie miato miejsce. Miedzy innymi
dlatego, ze z wielu stron byto-ciagle

stychaC gtosy grzmiace ,Ta gra jest
niezbalansowana!”.

W wielu recenzjach' czy wypowiedziach
graczy, mozna byto co rusz spotkac sie
Z opiniami, Ze jedna ze stron jest zbyt
silna, a druga w sumie tylko statystuje
i patrzy jak zbliza sie nieunikniony finat;

*Ze jest jedna strategia wygrywajaca i w

sumie nie ma po co grac. Sek w tym,
ze rownie czesto pojawiaty sie gtosy,
ze zbyt silni sg zombie, jak i gtosy, iz
zbyt silni s ludzie! Nie pokusitem sie
nigdy o przeprowadzenie statystyk, ale
gtosow na kazda ze stron byta chyba
podobna liczba.

Zreszta —nie—bede ukrywat, ze tez
nalezatem do jednego ze ,stronnictw”.
Moje  doSwiadczenia  pozwalaty

przypuszczaC, ze zbyt silne s3
zdechlaki, a wszyscy, ktorzy twierdzili
inaczej zyli mym zdaniem w gtgbokim

btedzie. Jednak pewnego dnia
zagratem z przyjacielem z Lublina, ktory
powiedziat, ze ze znajomymi zaczeli w
pewnym momencie wymysla¢c home
rules wzmacniajace zombich, aby te
miaty jakiekolwiek szanse na wygrana.
Zdebiatem. Oczywiscie musieliSmy
rozegraC partyjke, aby to sprawdzic

(niestety polegtem, jak- i moje
zombiaki...). 3

Wtasnie te  gtosy  udowodnity,
ze Zombiaki od poczatku byly

dopracowana gra. Skoro kazda ze stron
jest przesadzona, to tak naprawde
znaczy to, ze obie majg rowne szanse

na zwycigstwo. Teraz, po tych 40

R SR Ty



Sk 4

- latach wida(’:; 7e nie tylko jest to gra
~zbalansowana, ale po prostu ,kawat

porzadnej gry”. Mato ktéry tytut na
Swiecie jest w stanie przetrwac w
Swiadomosci graczy dtuzej niz kilka lat.
Jeslipamietasieonimpo 5, czy 7 latach,
mozna mowi¢ o niematym sukcesie.
Dyszka to juz potezny Jubileusz (przez
wielkie J!) warty dobrej imprezy!

Zombiaki byty jedng z pierwszych
gier w mojej kolekcji — do dzi§ mam
swoj zgrany egzemplarz, przy ktorych
Spedzi’rem kilkadziesiat ~ (jesli nie
kilkaset) godzin doskonale sie bawiac
— Swietujac wygrane, jak i wkurzajac
na porazki. Kiedy$ nositem te gre ze
soba wszedzie — gratem w szkole, po
lekcjach, przed-nimi, pomiedzy nimi.
Nawet kilka razy w trakcie. Bytem
ta gra zauroczony i kiedy ostatnio
sobie ja przypomniatem, to wszystkie

te wspomnienia odzyty, a gra nadal

sprawia mi przyjemnosSc. Musicie przy
tym wiedzie¢, ze nie trawie klimatow
zombie!

‘ i‘. "'- 3

Ignacemu naleza ;]
gr'étulacje za stworzenie tak
doskonatej gry. Zombiaki,
choC teoretycznie powinny
sie szybko rozpas¢ (w
koncu to chodzace trupy),
przetrwaty juz dekdde. Teraz
kolej na CwierCwiecze!

Dobra, nie traccie juz czasu
na czytanie jaki§ gtupot -
siadajcie do gry!

" GWIEZDNYARIRAT R 5
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tekst: Yarin
ilustracje: Piotr Foksowicz ,
adres bloga www.bit-boy.blogspot.com
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Tak, wiem - nazwa bard2|ej nleludzka niz Borgo ale jakas nazwé nadac mu5|a’rem

WpIS pochodzi z projektu, o ktorym wspominatem wczesniej i. 0 ktorym niebawem szerzej.
To raczej narzedzie dla MG kazdego systemu, jednakze oparte na praktyce Neuroshlmy,_
wraz z przyk%adaml Z uniwersum- Portala A zatem, przyjemne| lektury!

Trzywarstwowy Bohater Niezalezny
(BWBN).to:

pomyst na przedstawienie informacii
o Bohaterow Niezaleznych w formie
trzech warstw, odkrywanych przez
Bohaterow Graczy, w tym: poszuki-
wanie informagji, metody. ich pozyski-

% wania i w koncu wybor Bohaterow, co

" 7 taka informacja zrobié.

Zastosowatem ten system na ostat-
nich sesjach i w teorii wychodzi to
super, w praktyce wyszio troche ge-
rzej, ale — to nie wina wymyslonego
systemu, a moja (zwyczajnie mate
doswiadczenie), jednak uwazam, ze
sama idea ma duzy potencjat. Swoj
zamyst postaram sie przedstawi¢ w
taki sposob, by tatwo mozna bytoby
zaimplementowa¢ go do kazdego
systemu, nie rozwalajgc wymyslonegj
fabuty. Dodam jeszcze, ze to jeden
[

z gtownych elementow pomystu na
watek ekonomiczno-rozwojowy 0sas
dy Bohateréw, ale o tym kiedy indzjej:

Ma to za zadanie urozmaici¢ rozgryw-
ke, jak rowniez wprowadzi¢ chwile
oddechu od kampanii(simowanie)
dla Graczy, jednak nie zanudzajac
ich. W kazdym z punktow przedsta-
wig co nalezy przygotowac, podam
kilka przyktadow, w tym te, kt6re uzy-
tem na sesji, oczywiscie z umwersum
Neuroshimy:

NAWIAZANIE AKCJI

O ¢o chodzi:

Jesli juz zdecydujesz sie wprowadzi¢
3WBN, proponuje zboczenie z gtéw-
nej Sciezki fabularnej z zachowaniem
ciggu logicznego w kwestii: po co}jak
i dlaczego Bohaterowie majg sie za-
ja¢ chwilo czyms innym.

GWIEZDNY PIRAT NR 59 | 23

Roszazame
musimy znalez¢ element fabu+y [ tak

go rozwing¢, by Gracze zdecydowa-- i

li sie podazy¢ w okreglone miejsce, -
gd,zne oczekuje ich to, co przygoto— #
wafgg w kwestii SWBN.

!

Przyk%ady :

- wyciggnij-fakt z historii postaC| Jed‘ :
nego z Graczy. Niech bed2|e na tyle"
istotny i elastyczny, by Bohater starat

" sie przekona¢ pozostatych do poda- g
" zenia w okreslone miejsce (informa- ' %

cie: o zaginionym ‘bracie, - poszuki-
wanym. od lat klejnocie, mozliwosci
oczyszczenia nazwiskd rodowego),

- wykorzystaj jeden z elerhe_ntéw fa-
buty z ostatnich sesiji i przerob w taki
sposodb, by druzyna.podazyta w okre-
Slone miejsce (np.: istotng fabularnie
postac ktos otrut, jednak lek dostep-
ny jest jedynie w okreslonym miejscu,
wazna fabularnie informacja zostanie
udzielona Bohaterom, jesli ci rozpra-
wig sie'z nekajacym ztoczynca, ktéry
rezyduje w poblizu okreslonego miej-
sca).

Jak to byto u mnie:

Bohaterowie dotarli do nekanej przez
chorego umystowo Rangera miesci-
ny. Po rozprawieniu sie z nim, miesz-
kancy byli zrozpaczeni, gdyz opuscit
ich miejscowy medyk — osoba wazna,
powazana, filar osady. Na szczescie
orientujg sig, gdzie mogtby byc. Tak,
miat by¢ w' okreslonym miejscu. Bo-
haterowie ogolnie druzynowo sa ,do-
brzy”, totez obiecali wspomdc osade

i ruszyli na poszukiwanie medyka.

LOKALIZACJA

O co Chod2|
Nalezy’, stw@r;zyc takie' miejsce, ; ktd-
re bed2|e oidfltowao W pEWma ilosé:




! ' :C|am| sthcte trzywarstwowyml

Rozwigzanie: sl

Kolejny raz ciag Ioglczny naW|aZUJa-
.cy do wezesdniejszych wydarzen. Naj-

lepiej, gdy wynika on z poprzedniego

punktu, czyli Nawigzania AKGji.

Przyktady:

- ,Kropla Algartoh? Duzo roznych
klejnotow. ma karawana kupiecka,
ktéra podrézuje na wschod. Byli u
nas niedawno, wigc dogonicie ich w
ciggu jednego dnia”,

-, Christian? Wiem, ze jego brat z
grupg rebeliantow rezyduje w lesie,
na potnoc od Wielkiej Polany. Moze
on co$ wie o chtopaku”.

Jak to byté u mnie:

Smith, medyk z-miasteczka pomaga
ludziom z matej, poniszezonej osady
na wschodzie, kilkadziesiat kilome-
tréw od aktualnego miejsca pobytu
Bohaterow. Podatem Graczom na-
zwe osady i ci zdecydowali sie tam
wyruszy¢, wczesniej ustalajac, ze
gtéwny watek na razie ‘'moga odpu-
Sci¢. Postaratem sie o to, by nie cig-
zyta na nich presja czasowa w kwestii
gtéwnej fabuty.

PROJEKTOWANIE BN’OW

O co chodzi:

Przechodzimy do sedna, czy zapro-
jektowania BNa z trzema vvarstvvam|
" Proponuje-stworzyé ich nie wigcej niz
potowe ogolnej ilos¢ BNow w okreslo-
nej lokalizaciji, zgodme Z ponizszym
szablonem., .

Rozwigzanie:

Szablon, dzieki ktoremu mozemy
stworzy¢ trzywarstwowych BNOw i
implementowac ich do kazdego sys-
" temu, w kazdej mozliwej sytuacg
Imig i nazwisko, wigk, wyglad® ze-
wnetrzny — do wyboru w.miare po-
trzeb i checi

Specjalizacja - jakg funkcjg pemi
dany BN w okreslonej lokalizacji. Ko=
wal, mysliwy, zielarz, a moze kuchcik.
Poczatkowy stosunek do Graczy - po-
~zytywny, heutralny, negatywny oraz
*jeden z okredinikbw: entuzjastycznie
nastavwony podejrzllvvy obojetny,
agresywny

usmlecha sie. Mowi konkretnie, nie do
korica skoncentrowany, jakby go co$

trapito, jakby o0 'czyms$ myslat. Jedno .

zdanie, na ktérym bedziemy sig opie-
rac, rozwijajac watek 3WBNa. Istotne
jest'to, by te okreglenie mogto sygnali-

-zowac Bohaterom, ze postac ,,cos tam
ukrywa”.- Oczywiscie ‘i Charakterysty— ;

ka i Stasunek 60 graczy, | ednozdamo—
we, utatwig nam odgrywame BNa

Potrzeby - zapewnienie pozywienia,
utrzymywanie bezpieczenstwa, alko-
hol, adrenalina. Dzieki "potrzebom,
ktére zgrabnie ' przedstawimy Boha-
terom, ci beda mieli petniejszy obraz
BNa, jak rowniez dzieki nim,” beda
mogli odkrywac kolejne warstwy in-
formacyjne.

INFORMACJE 0 BN'ACH

Wazne jest, by prZed dotarciem*Bo-
haterow do okreslonej lokalizagii
okregli¢, w jaki sposob ci otrzymajg
informacje o pierwszej warstwie.

Przyktady:

- Bohaterowie otrzymuja glejt od sze-
fa straznikéw obozu uchodzcéw na
ternat kilku z nich, dodajgc od siebie
informacje z pierwszej warstwy,  »

- Bohaterowie mijaja cztowieka, kto-
ry witasnie opuszcza osade. Ten'na-
wigzuje z nimi rozmowe, okazujac sie
by¢ gadutg i przekazuje informacije
0 poszczegolnych postaciach wraz
z informacjami z pierwszej warstwy,
jedynie za suchego [ nleskazonego
papierosa.

kancow miat funkcje: w . doqeLowejl

‘osadzie osoby, ktora wita nowoprzy-
bytych, dba o ich wygode naile -to

mozliwe, odpowiada_.na pytania go- .
ci. Sympatyczny, niegrozny i cho?s,

lernie pomocny. cztowieczek. |.to on

wtasnie przedstawiat po kole.‘i BNow,
mowiac o'ich specjalizacji,“dodajac -
szeptem informacje z pierwszej war-

. stwy, oraz zwyczajnie zapytat sie:
moze chcecie cos zjesc? Betty do- -
‘bre gotuje. Aha, nie zwracajcie uwa-

gi, ze jest:smutna.i taka nieobecna.,

Bohater; a co sie stato? Proste, nity "

od niechcenia, z elementem zasiania ‘.
ciekawosci w czlowieku — dziata.

WARSTWY INFORMACYJNE

Ter&y,.najvvazmejsze: okreslamy po-
zostate dwie warstwy, o‘dpovviadaja,c
sobie na pytania:

-

A) Co ma na celu odkryC|e trzeCleJ*{,_{
warstwy?

B) Jakim sposobem Bohaterowie od-
kryja druga warstwe | od ktorej posta-
ci konkretnie?

Ok, mamy BNa wg“$zablonu. Teraz
myslimy nad powyzszymi punktami..

A) Ogromne pole do popisu i tak na-
prawde cel zalezy jedynie od Was.
Nawigzcie do profesji postaci Gra-
czy, do ich charakteru,.ostatnich wy-
darzen, potrzeb druzyny. Rowniez
dobrymi rozwigzaniami sg "tajemnice
BNa”, ktdre dajg dowolnosé w kwestii
wyboru; czy tez lekkie, humorystycz-

o




wigzanie.

Przyktady:
- NPC ukrywa w lesie, poza obozem,
kilkanascie: strzat éwietnej jakosci

- druzynovvy tucznik sie na pewno~

u0|eszy

- przyjezdny handlarz chetnie by zo-
stat w osadzie, ale trzeba rozwigzac
jego delikatny.problem — osada zyska
doswiadczonego handlarza, Bohate-
rowie beda mogli wynegocjowad lep-
sze ceny, :

- okazuje sig, ze ochroniarz pracuja-
cy za nocleg i jedzenie, podprowa-
dza leki z apteczki obozowej. Boha-
terowie, dowiedziawszy sie o tym,
decyduja, co z nim- zrobi¢. Ochro-
niarz moze zastraszy¢, ze odejdzie
i zostawi osade na pastwe grasuja-
cych nieopodal bestii. Moze ma cho-
rego syna? A moze cos cennego, by
Bohaterowie.o niczym nie méwili po-
zostatym mieszkancom?

B) Kazdy, kto grat w RPG/cRPG
spotkat sie z sytuacjg, ze trafia do
jakiegos miejsca i uzyskuje zadania
poboczne. Wiekszos$¢ z nich mozna
rozwigzac. jedynie poprzez jednego
BNa. | albo wiemy od razu, kim jest
ten BN, albo efiodzimy od jednej oso-
by do drugiej,; by:w koncu trafi¢ na tg
wtasciwag. W przypadku odkrycia dru-
giej warstwy wykorzystajmy podobny

'eCh-Hrdé'ei warstwe dW]e
jeden, z gory okreslony BN. Tylko on
i zaden inny. Bohaterzy odkrywajac

pierwszg warstwe zaczng szukac ko-

lejnych informaciji. Oczywiscie, zeby
nie krgzyli po 10 BNach, zanim trafig
do odpowiedniego, ‘'mozna im'w tym

-delikatnie pomdc:” Pytasz o Wolfgan-
ga? Ja tylko wiem, ze nie ubi altdorf—-

czykovv (p|erV\)sza Warstwa) i'nic wie-

cej. Czasami sig z nimnapijg wina, ale

Julia jakos tam z nim czesciej przeby-
wa”. Taka podpowiedz powinna na-
kierowac, po kilku probach, do odpo-
wiedniej osoby. Czemu wskazujemy
tylko jednego BNa?*Ano dzieki sza-
blonowi projektowania BNow wiemy,
ze ta przyktadowa Julia jest wrazliwa
i lubi poezje, czy sztuke. No, przeciez
Bohaterowie majg w ekwipunku zwoj
pejzazu gorskiego, prawda? A moze
jakis Bard: jest w druzynie? Tu prze-
chodzimy do drugigej kwestii: w jaki
sposob: Bohaterowie' mogg odkry¢
druga warstwe. Odnoszac sig do in-
formacji o BNie zaznaczamy~sobie,
ze jest np. przekupny, podatny na
blef, trzeba mu obi¢ morde, wytrzy-
mac wiecej kufli piwa od niego itd. |
rowniez' nakierowujemy Graczy na
te sposoby — moga wpierw sami cos
sprébowac (zalecam), a w odpowie-
dzi na te préby przyblizamy Graczy
do odpowiedniego sposobu. Oczywi-
$cie mozna iS¢ na zywiot i reagowac
na biezgco, na pomystowos¢ Boha-
terow — wybor nalezy od preferencii

MG.
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'Przyk’rady trzech warstw a

wie ‘dwoch BNow, Wykorzystane W‘

‘mojej Neuroshimie:

1. Jerry ,One Eye” Fisher

2. Specijalizacja zarzadca osady.

3. Stosunek do Graczy neutralny, h.ie—
co podejrzliwy.

4. Charakterystyka zimny,,nie usmie- oy
«cha sie. Mowi konkretnie, nie do kon-

ca skoncentrowany, jakby go co$ ;ta; )
pito, jakby o'czyms$ myslat. i

5. Potrzeby ogolny rozwdj,: bezpie-
czenstwo i byt m|asteczka ‘Ukrycie ,
prawdy o zonie. :

0. T&zy Warstwy Informabyjne

Pierwsza: jego “zona Zatruta sie_ .
wodag ze studni na poJmocy miasta; 8 ;
lata temu.

Pierwszg warstwe odkryt Vinnie, ten,

. CO wita gosci i jest przewodnikiem g

po osadzie. Gracze: postanowili po-
rozmawiac z Jerrym, wiec Vinnie pro-
wadzac ich do siedziby zarzadcy,
wspomniat o zonie. -

Druga: po zatruciu zmienita sig w
ciagu 48 godzin w agresywng i bez-
mysing bestig, wtedy Jerry obwiescit,
ze uda sie za miasto i tam zabije to, co
kiedys byto jego zong — info od Betty.




Betty to kobieta zajmujaca sie. przy-
gotowywaniem -jedzenia, jak réwniez
stara sie ogarnia¢ knajpe, ktoéra jest
jednym z najwazniejszych ‘miejsc w
osadzie. Jerry obwiescit mieszkaricom,
ze zajmie sie skazong kobieta, ktora do
niedawna kochat, ale to wtasnie Betty
byta przy nim w tych ciezkich chwilach
i tylko ona wie, ze Jerry sam udat sig za
miasto w celu zabicia zony. - N

Bohaterowie juz wiedzg, czemu za-
rzadca jest nieprzyjemny, zimny, cze-
sto zamyslony i konkretny.

Trzecia: W “fzeczywistosci trzyma
ja w piwnicy ‘sklepiku, dokarm|ajac
utrzymujac przy zyciu.

Predzej czy pozniej Bohategowie do-
cieraja- do zamknietego sklepiku w
osadzie. Wchodzg i czujg. ogromny
smrod, widzac klaper w podtodze.
Otwieraja jg i znajduja skazonag, wy-
gladajaca jak mutant, zong Jerry’e-
go. Ten oczywiscie czujny wpada do
sklepiku i....Decyzja nalezy do gra-
czy. Zabijg: ja? Zaczna szantazowac
zarzadce, a moze zawotajg Miesz-
- kancow, by ukaza¢ im prawde?

. Dodam od siebie, ze jeden z Boha-

¥ | terow, nienawidzacysmutantéw, bez

: skrupu+ow zastrzelit skazong kobie-
te, co bardzo pogorszytosstosunki z
druzynowym... kaznodzieja, ktéry nie
zdazyt zareagowa¢ na -egzekucje
Pieknie, prawda?

‘o, Be{ty 'Levvis.

2. Specjalizacja: kucharka, barman-
ka, kelnerka.

.3, "S‘tosunék‘ do Graczy z poczatku

\ &

do druzynowego kaznodziei.
4, Charakterystyka niesmiata, po-
bozna. ‘Swietnie gotUJe | zaijJe sie

knajpa

5. Potrzeby: chce sie wynies¢ z osa-
dy, by zapomnie¢ o niedawnych wy-
darzeniach.

6. Trzy Warstwy Informacyjne

Pierwsza: Betty stracita dziecko
kilka miesiecy temu, ktére zatruto sie
grzybami rosngcymi przy potnocnej
studni. Chce opusci¢ osade, by.za-

pomnie¢ o bolu i przeniesc sie jak

najdalej. Mieszkancy chca ja zatrzy-
mac, bo swietnie ogarnia knajpe, w
tym rewelagyjnie gotuje, co przekuwa
si¢ na jako tako atrakcyjnosc osady.

Znowu ta studnia. Informacja uzyska-
na ponownie od Vinni'ego: ona taka
smutna i matoméwna, czasami moze
sie rozptakac, ot tak. | znowu: a cze-
mu taka jest? - pytajg Bohaterowie. A
na pewno zapyta kaznodzieja, prze-
Ciez inaczej nig. moze.

Druga: Kobieta jest rozbita i potrze-
buje pocieszenia. Odda kaznodziei
rézaniec twierdzac, ze Bog, jesli ist-

nieje, to juz o niej, zapomniaf. Jest

pobozna i wspoming, ze brakuje jej
teraz miejsca, gdzie ‘'mogtaby sie

zostata jej zadna pamiatka po'corce —
laleczke ukradt ten, co zatrut studnig i
ziemie obok niej (Betty o tym nie wie).

Te informacje tak naprawde poda
sama Betty, wystarczy z nig poroz-

obOJetny pozmej bardzo pozytywn¥ i

mawiaé: Oczywiscie zwierzy sie jedy-
nie kaznodziei —jazwyczajnie prowa—
dzitem dialog i powoli Wspommam
0. powyzszym tak, by informacje Wy'-;, ’
ptywaty zgrabnie w czasie dialogu.”

. Wczesniej hatomiast Bohaterowie wi- . ¥
. dzieli stare, poniszczone Kino — znam - %

swoich Graczy i wiem, ze prowadza-
cy kleche od razu pomysli-o kosciele
— nie mogtby przepuégié takiej okazji.
| dodatkowo opcja..odzyskania la-
leczki —w sumie wiekszosé:BNow, jak
rowniez intereséw same osady, byta
uzalezniona od. truciciela, wiec pre-
dzej czy poznie| Bohaterowie stang
z nim oko w oko i zdobedg laleczke.
Mamy jeszcze rozaniec, co zmobi-
lizuje kleche do szybszego | spraw-
niejszego dziatania.

Trzecia: Jesli otrzyma. laleczke, a
kaznodzieja jg wesprze i, moze ogar-
nie (wspomni'o planach) kino na ko- “;
Scidt, Betty zostanie. '

Wazny punkt osady — $wietna kuch-
nia, co jest rzadkoscig w Zasranych
Stanach, utrzyma sie i .dzieki temu
goscie chetniej beda przebywac w
osadzie, co przetozy sig na ogolny
jej rozwaj. A i sami Bohaterowie, be-
dac w poblizu, na pewno bedg mogli
pysznie zjes¢ za darmo.

; HEASUMUJAG

pomodli¢. Dodatkowo ptacze, ze nie.

Mam nad2|eje, ze d2|ek| powyzsze— ;
mu Mistrzowie Gry otrzymaija niezte °
narzedzie dia urozmaicenia rozgryw—‘
ki, a zw’raszcza chwili odsapnigcia od -
g%ownej fabu};y tak, by by%o i C|ekaW|e
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'NA 10-LECIE NEUROSHIMY
‘CZYLI COS EKSTRA

DLA BARDZO

ROZWINIETYCH POSTACI

Dzis:zwrocic sie chciatbym do Was,
Neuroshimowcy z wieloletnim '+ do-
Swiadczeniem.* Was, .ktérzy sg z
Neuroshimg od poczatku. Dziesigc
lat temu kupiliscie sobie pachnacy
jeszcze drukiem podrecznik. Zacze-
liscie. grac,. zdobywaliscie punkty
.doswiadczenia. Moze nie graliscie
nawet czesto, moze zajefo Wam to
mmej niz dziesieé lat; ale Wasze po-
staci sa na pravvde silne. Maja: uzbie-
rane oa’fe_stosy PeDekow i powoli
zaczyna im brakowac rzeczy na ktére
~_mozna je wydac. Wszystko co W me-
« chanice gry byto do osiagniecia i co
byto ich-marzeniem juz jestiwpisane
na karcie. Kazdy wszczep jest w ich
ciatach, kazda bron -w bagazniku...

autor: Rudolf Aligierski
{lustaracje: Piotr Foksowicz

W, Nowym Jorku whtajg Was' stowami
,witam Panie W|oeprezyden0|e Pa-
nowie Radni, uszanowanie’.”, w Fe-
deracji plebs sehodzi Wam z drogi,
bo nie sg godni spojrze¢ na diukow
czy ~wicekrolow, mafiozi Vegas sg
przedtuzeniem Waszej woli, a Stalo-
wa Policja. w przypadku watpliwosci
cor do kodeksu lub brakujacych pa-
ragrafow, na nowe wystepki ‘dzwoni
do Was po porade. Tak, doktadnie
- ,dzwoni”.- bo w tak zwanym mig-
dzyczasie . odbudowaliscie’ maszty
telefonii- komorkowej. Poki co pokry-
wa zaledwie 10% ZSA, -ale ma sie
ku lepszemu. Cigzko jest grac takimi
postaciami. Ciezko prowadzi¢ gre
takim ‘postaciom. Z nostalgia wspo-
‘minacie czasy, gdy ryk.. motoréw

R
"" :

!

gangerow.dobiega jacy posrod nocil
budzit emocje | zmuszat-do szybk|e—*f
go dziatanja. Dzis jedynie rozstawia-

“cie zamontowane na dachu sSwojej
- ruchomej bazy dZIa’rQ elektryczne z

termowizorem... o ile do konfrontacii
w.ogole dojdzie, b6 rzity na morale
sg dla nich tak niebotycznie cigzkie,
7e zawracaja uciekajac przed waszg
reputacja. Dochodzi do absurdow, 7e
skradajacy; sie bohater jest zauwaza-
ny dlatego, ze mtodziez w miastecz-
ku aktywnie go szuka, by.dat im kilka
wskazowek na-temat skradania sig
i sekretnych. operaciji. wojskowych.
Wiedzieli o jego o‘bechoéci od chwi-
li, gdy tylko przekroczyt bramy -mia-
sta, bo-wiesci rozchodzg' sie szybko.




A b ‘ ‘v ‘H":“‘ : “ 3 =
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Chceme grac daIeJ bo kochacie kli-
maty Neuroshlmowe postapokahpsy
dle powolikorczg sig Wam sposoby
“na to, jak graé. Chciatoby sie pOW|e—
dzie¢ ,resét, zaczynamy. od nowa,
losujemy nowe postaci’, ale to nie-
tatwe. Ten zszargany, wielokrotnie
przepisywany kawatek papieru to
Wasze ,drugie ja”, postac¢ ktorg grato

sie tak dtugo to najblizszy przyjaciel, .

niczym brat czy:siostra..Porzuci¢ go...
To nie przechodzi przez mysl. Kulka
w- gtowe od przypadkowego gange-
ra? Wyglada troche’ na marnotraw-
stwo. Postaci nalezy sie pozegnanie,
i to pozegnanie jej godne.*Historia tak
wielu doniostych czynéw zastuguje
na iscie epickie zakonczenie.

“Od tego-miejsca: czytaja tylko MG.
Tekst dedykuje tynt wszystkim, ktérzy
potrzebuja resetu $wiata i druzyny.
Moze ZSA zmienito sig nie do pozna-
nia na dobre, czy na zte - ale ‘zdecy-
dowanie ' utrudniajac. -prowadzenie.
Moze za duzo jest juz do spamieta-
nia. Moze z powodu dtugiej gry dru-
zyna urosta w' potege ponad wszelki
rozsadek (mowimy tutaj o rzutach na
fart zdawanych bez potrzeby rzutu
kostka, czy kumulujacych sie wielo-
Krotnie suwakach). Moze zbyt szczo-
drze sypnates:gamblem i majg ,uni-
wersalny' rozwigzywacz problemow”.
Albo po prostu masz pomyst na nowa
kampanig i wiesz, ze obecny sktad
do niego nie pasuje. Tak czy inaczej

- oto 10 spospbow ha poZegnanie...-

Z pompa.

HUZZAH! Na Molocha! Rzecz zda-

‘wataby sie z pozoru bfaha, banalna,
Moznha by nawet rzec, iz gtupio sa- .
mob ojcza."Tq troche jak cztowiek w

depresji, ktory snie- ma odwagi sam
odebra¢ sobie zycia, rzucajacy sie
na najwiekszego kozaka w okolicy
py to ten go poturbowat. A w Neuro-=
shimie nie ma wigkszego kozaka niz
Moloch. Ta akcja Rie. powinna wy-
gladac jak przerysowana kreskoéwka,
czy komedia. Powinna by¢ przemy+
slana, zaplanowana i skoordynowa-
na. W koncu to terytorium wroga i nie
ma marginesu na btad. Nie wazne
ile masz w,strzelaniu” a ile w_,elek-
tronice” - strzat pociskiem przeciw-
pancernym w._gtowe i tak Cig ubije
Niewielki, szybki ' mobilny oddziat
doskonale . uzbrojonych bohaterow
ma za zadanie przebi¢ sie ‘przez
pierwsze ostony: By¢ moze z niewiel-
ka gtowica termonuklearng czy - innym
narzedziem zagtady. Moloch nie jest
seentralizowany, wiec nd -pewno go
to nie zlikwiduje catkowicie, ale moze
przy odrobinie szczescia wywali wiel-
ka dziurg w jego klacie, spowolni na
kilka lat postep jego armii, zmniejszy
moc . obliczeniowa, przechyli szate
zwyciestw na kilku frontach... Jesttyl-

ko jedno ,ale”. Moloch porywa ludzi.

Jest powszechnie znanym faktem iz
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" zmienia ich w SWOje maszyny

Juggernaut), jest odnotowane Wp po: .

jedynczych - przypadkach, ze Mézg"
“na polu bitwy posiadat komponen;i :
biologiczny w postaC| ludzkiego m

zgu, jest szeroko przyjetg hipoteza:
potwierdzong naukowo, . ze..nigkiore:
jego centra obliczeniowe w samym
sercu. Miasta'Maszyn sg wspomaga-

‘.ne przez cate szeregi biologicznych
procesorow_zebranych 'w" krwawych -

zhiwach, Wiemy tez;.ze druzyna jest s
szeroko znang i podzwwana grupg 2
bohaterow. Czy: ktokolwiek z Poste- &
runku chciatby. stang¢ przeciwko Si-
fom wojsk metalowych wajownikow |
napedzanych taktycznym'geniuszem'

znanych na catej pinocy bohaterow i %

taktykow? Nie sgdzg. Moze sami zda-
dza®opbie z tego spraweg, moze ktos z
NPCow im to zasugeruje, 'ale wziecie
ich zywcem nie moze byc opcjg, A

Moloch bed2|e wiedziat z k|m ma do Wi

czynienia. Ich zdjecia pewnle krazg w’-’
wigkszosciz jego obwadéw. W kancu

“wystarczy sobie zada¢ pytanie:-.ile § 3 i
' szkod | wyrzadzili mu «pra prze'strzeni '

lat? Dawka neurotoksyny ktora.z nie-
wielkim opoznieniem zacznie ich za-
bija¢ poprzez degradacje potaczen
synapsowych i nagte cata wyprawa
staje sie wyscigiem ziczasem. Staw-
ka jest wiglka. By¢ moze im sie uda
- wtedy chwata ludzkosci... By¢ moze
Moloch wpakuje ich mozgi w stoiki -
coz, do ‘jego kolekcjiz dotaczg stoiki
Kisielu o watpliwej przydatnosci.
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Transhumanizm. Mysl ponad maszy-
na. Jedna z sit powojennego Swiata,
z ktorg trzeba sig liczy¢, ktéra operuje

z cienia budzac lek | pod2|w jest bez
- watpienia Doktor Alluvach i jego par-
tyzanci. Przy dtugiej kampanii nie ma
mozliwosci by:BG nie natkneli sie na
ktéregos z peplecznikow Doktora. A
ze BG to'gatunek z natury dociekli-
wy i nie odpuszczajg - na przestrze-
ni lat gry. musieli po nitce do ktebka
pig¢ sig¢ w strukturach Paertyzantéw
by ostatecznie dostgpi¢ rzadkiego
zaszczytu rozmowy twarza w twarz z
samym Alluvachem. Mozha to roze-
grac na kilka sposobow; ale cel jest
mniej wigcej ten sam. Moze Doktor
sie starzeje i nie bedzie zyt wiecznie?
Potrzebuje . zastepstwa, a szdobyte
doéwiadczenia i wiedza BG sprawia-
. ja. ze sg wystarczajgco wykwalifiko-
. wani. Moze potrzeba mu wiecej mocy
' obliczeniowej, " gdyz jego gepiusz
przestaje sobie radzj¢ z wcigz*ozra-

W Stajacy sig strukturg agentow, nowy-

mi* odkryciami technicznymi i wzra-
stajacg aktywnoscig jego Blaszanego
Rywala. Jak zareaguja kiedy Alluvach
zaprezentuje im przygotowane komaos

‘ry-na ksztatt niemal katedr obwieszo-:

nych”przewodami z przygotowanymi
stotami operacyjnymi i wszczepami
i ktore na zawsze pofacza ich swia-
‘domosci z catymi bazami danych
oczekujacymi na zapisanie wiedzg i
- planami? .

jch w kosmos...

2... 1... Silniki w normie. Start. Mapa
ZSA_usiana  jest matymi czerwony-
mi kropkami ozhagzajgcymi odkryte
tajne wojskowe laboratoria. To, do
ktorego wiasnie wchodza,. bedzie
ich ostatnim. Czes¢ kompleksu za-
walona, “ jakie$s ruchy sejsmiczhfe,
konstrukcja zdaje sie przypominac
silos atomowy... Waski korytarz, a

na koncu stalowa $luza z flagg USA.

W kolejnych pomieszczeniach jakis
zdezelowany i jakby puszczany z
rozmagmete i tasmy magnetofonowe;j
g’ros twierdzi, zeysg ,zakontaminowa-

‘ni" i od czasu do czasu kaze im wzig¢

prysznic. Raz nawet zagazowuje po-
ko] jakim$ gazem przeciwbakteryj-
nym i uruchamia zraszacze fundujac
im prysznic. Kiedy w koncu dotrg do
tej sluzy, otworza, wejdg do srodka,
drzwi sie za nimi zatrzasng i Ustysza
,uszczelnianie, wyrownywanie pozio-
mu ci$nienia, paliwo w normie, syste-
my w normie, zatoga na poktadzie...
zaczynam odliczanie do startu mi'sji
Apollo " 21”. Dostownie wystrzelites
Teraz. dryfuja sebie
po arbicie ziemsk\i‘é’j i paradoksalnie
jest to, najbezpiedzhiejs‘ze ‘miejsce
catej kampanii. By¢ ‘moze zgarnie

ich ‘Orbital. Ciekawym zwiengzeniem

cafej historii postapokaliptycznego
dwiata bedzie wyjawienie .informaciji
o tym co sie dzieje jedynym ludziom,
kiorzy tego nie wiedza - owszem,

widzieli wiele, ale nic nie rozumie-. -

.ja. Orbital tfrocheg juz, sie krem WOkO’f
. planety, moze BG zastapla jego o

toge? ‘A moze nie pozostawia tego
przypadkowi? I\/Ioze pedczas jedne]
z ‘wypraw do Neodzyngll trafig. do
Huston, znajdg cate ‘masy planow,
zapasowych czesci, moze:nawet 'g‘o-
towe do wystrzelenia raklety’? Moze w
ramach ostatnich akcji kampanii po-
stanowig skompletowadé i zbudowacé
rakiete? Kiedy cztowiek stawiat stope
na ksigzycu komputery miaty. wydaj-
nos$¢. przecietnego kalkulatora z cza-
sow dzisiejszych,” wigc technicznie
rzecz biorac jest to mozliwe, kwestia
jedynie.zdrowia (ale nie wierzg; ze po %
tak dtugim graniunie powymieniali

sobie narzadow ktare' i nawalaty na -5

biowszczepy). Moze wydadza kazdy
ostatni gambel z ‘uzbieranej przez
lata fortuny na te jedng akcje? Moze .
sami beda chcieli odwiedzi¢ Orbital?

4 ; "
Spiace Krélewny. Wieéé gminna
niesie o gosciu, ktory urzadzit sie w
Starym Sw_iecie. Natykat sie Torna-
do, podtaczyt sie do kroplowek i ze
$pigczki nie wychodzi. Ukrecit sobie

'z'tego biznes i sprzedaje informacje
'_ﬁ tym Ktorzy w' Swiecie Sprzed Wojny

go znaJda W. .simie do.szczescia -
wiele riie trzeba: tozkoWprzeciwodle-
zynowa kroplowk| karmienie dozyl-. -

. jakis ﬁrajer Ktory: meprzytomnych E
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".mozerhlstoria’tegd' cwaniaka z \/eg‘as
" ich zainspiruje, moze! k{os wbrew ich

5 -woli bedzie szprycowat: by mie¢ do-

'step do ,Szpiegdw z’p'rzesz%osoi”?
Moze wcale nie potrzeba W|e|e by
utkneli w przesztosci, maze' me Wro-

cq tylko dostang urazu-mozgu ki beda“

sie slini¢.' Tak czy siak reszte swego

zycia przezyja spokojnie,w przedwo- -

jennym. dostatku.

5 , :
Nowy 'porzadek swiata, Jest cos ta-
kiego w graczach, ze zawsze szukajq
najwiekszego kozaka w. okolicy zeby
mu udowodni¢, ze sg wigkszymi ko-
zakami. Gdy przegladajg podrecznik
podstawowy z lekkim ,hmmm” przy-
stajg nad statystykami Juggernauta
« by po chwilk stwierdzi¢ ,jestesmy’ w
.- stanie go zdjac”, przegladajac kolej-
ne dodatki, bestiariusze, wychwytuja
cos$ co ich zaciekawi w dangj chwili
po czym przygotowuja sie do tego,
by ,go zdjaé”. | chot jak gltosi wielka
madrosc ,zawsze znajdzie sie wiek-
sza ryba” w.koncu dochodzi do. mo-
mentu w ktérym gracze spogladaja
na mape ZSA i stwierdzaja, ze ,moga

- to zdja¢”. Czy sprobujg zgbi¢ Alluva-

cha? Moze postanowiag obali¢ monar-
chie w FA i wprowadzi¢ tam demo-
kracje/dyktature/swoje rzady?. Moze
obalg prezydénta Nowego Yorku?
Moze przeprowadzg czystki rasowe
| wymaza Hegemonczykow z historii
. istnienia? Moga to wszystko zrobic.
Sa juz na tyle potezni, i tak jgk zwykle

i, odwodzites ich od tego i odwracate$

ich. uwage swiecidetkami i kolejnymi
questami = tym: razem im pozwol...
Oczywiscig catkowicie® zachwiana
dosc¢. juz napieta rownowaga Swiata
sprawi, ze przestanie on byc¢ grywal-
ny, ale przeciez za chwile bé&dzie re-
set....Czy Moloch wejdzie catkowicie
na. tereny ludzi? Czy Teksanczycy
wyrabia Neodzungle siekierami az
po:Kanatl Panamski? Czy uzy

tego -najemnej sity gzy tez 'w sny—
mi;rekoma zmienig $wiat? Obserwuj

uwaznie co sie dzieje'i reaguj szyb-.

ko. Kazda nawet.najmniejsza zmiana
polityczna sprawi, ze konsekwencje

przetoczg sig przez caty kontynents
Moze naprawig swiat, moze go Po-*

graza - tak czy siak zmienig go nie do
‘poznania... A MG im na to pozwoli.

- "
»

s Lata badan. Kolejne przeszukane ru-

y moze Jak|es laboratoria”? Wydarte

5 51‘

MolochOW| sprzed nosa dokumenty a
'w nich.., plany schematy czy tez tak

zwane . blueprmty Zazwyczaj Wygla-
dato to tak, ze pakowato sig je do wora
i zanosn’fo na Posterunek, oni mowm foo)
to Jest [ dostawa%@ SIQ tydzien pozniej.

‘nowa bron/d21a+o/3||n|k/granat/robota'
obronnego 'Fym razem najbardziej

tegie glowy za%amula rece. ‘Patrzg
na te rysunki ale nie majag nawet po-

jecia jak to ugryz¢. W sumie dziwne;
bo druzynowytechnik od razu rozpo-
“znat ze to schematy- elektroniczne,
co, wiecej (turlu turL ) nawet wie: co

trzeba' zrobié¢ zeby’ to rozszyfrowac.
Podzielit sig tq wiedza z naukowcami
Posterunku, ale nawet wyjasnien sfu-
chaja .z oczami wielkimi jak. spodki.
Innymi- stowy - NPCowym technikom
brakuje suwakoéw zeby to ‘chociaz
zda¢ na farcie. Oto BG natrafili na
schematy - nie, istotne czy technicz-
ne, czy biologiczné, Cczy genetyczne,
czy.chemiczne czy Jak|eKOIW|ek inne
- ktore tylko oni ze swoim ;+16'i czte-
ry suwaki” w kazdej.z umiejetnosci
sq w stanie odczytad. Pora odtozyé
strzelbe na potke, zaszy¢ sig w jakiejs
bezpiecznej dziurae i przez najbliz-
sze 10-30 lat pracowac¢ nad zbudo-
waniem wielkiego komputera, wywa-
rzeniu leku na raka/ebole/otytose czy
rodlinnosei genetycznie - odpornej
na promieniowanie i skazenia... To
jeden. ze spokojniejszych speso-

boéw. postania druzyny na emeryture.

Bez pawrotu. Sa na mapie ZSA bia-

te’plamy. Miejsca, do ktérych sig nie

"dotarto, miejsca z, ktérych nikt nie

wraca. Wystarczy zebra¢ prowiant,
zapasy i uzbroi¢ sie po zeby. Przebi¢
sie przez Molocha zeby dotrze¢ do
Kanady? Odwiedzi¢ Seattle? Spraw-
dzi¢ co stycha¢ w Meksyku? Odwie-
dzi¢ Ameryke Potudniowga? Czy na
terytorium Molocha zyja ludzie? Wy-
starczy ich tylko zacheci¢ - najlepigj
wktadajac w: usta NPC stwierdzenje,
ze taka wyprawa jest ,niemozliwa”.
Lub wrecz odwrotnie, zleci¢' prze-

‘stanie informaciji, ze »,My:na potudniu

jeszeze zyjemy”. Kanadyjczykom

Przeprawa nie bedzna tatwa, mocno.
nadszarpme ich+ fundusze, bedzref

etap, gdzie zajdzie potrzeba porzu-

cenia samochodu i cichego przejscia
- pieszo, a wigc i obciazenie trzeba

kontrolowac. Nie wezmiesz ze soba
wszystkiego, ale z. drugiej strony

nie pozwolisz, zeby Moloch po%o—--'

. podtrzymywania: .-

2yt na -ty swoje

.8
uSWIat bez Jutra | kolejna tajemna,

podziemna grota. A w niej cate rzed

‘kapsut _hibernacyjnych. Tym razer

ez jakich$ odpychajgco przeraza
jacych obrazkéw - zadnych'’ iasuszp
nych zwtok i niesprawnych systemow
zycia. Wszystko.
sprawne, a baterie/reaktory starcza

‘jeszcze na sto Iat Wystarczy wypU- i

0 sytuaciji: geopohtyczneJ dac klucz‘y

ki do wypchanego sprzetem samo- s

chodu przed wejsciem, pomachac}na {3
,do widzenia” i wygodnie:sig:potozyé -
w zwolnionych wtasnie kapstitach: To -
na, ile nastawig budzik zalezy juz od
nié\ ale pozostaje kwestia narragij.
Czy zﬁkonczysz OpOWIeSC na tym jak
zamykaija sie im oczy; cZy opiszesz
$wiat roku_2100 to.juz wybor

Nie powinni. sie budzi¢ w Utopijnymi
futurystycznym  $wiecie gdzie Mo-"

~loch zostal pokonany, ale 'z drugle‘-
, strony pobudka tylko po to, by spoj-

rze¢ w optyke Kidnappera to marno-

trawstwo: Z jedne] strony nie chcesz -
sie zamyka¢ w niepszekraczalnych

ramach determinizmu, z drugiej to
niepowtarzalna okaZJa by pokazac T
jak d2|a+ama bohaterow wplynety na- -
rozwoj $wiata. Takie swego rodzaju
memento. “Ja sugeruje pozostawic
pewng tajemnice i odbr‘owadzié gra-
czy w fagodne objecia ‘Morfeusza...

9 ! ' :
Mate akty wielkiego poswigcenia, Sg "
takie filmy, ktore zapadajg w pamig¢.
Mamy: do czynienia z bohaterem, kto- ‘

rego mozna okresh¢ jako ,twardzie- “mixici

la” ‘a ginie w sposéb zdawatoby sie
banalny - ponoszac ofiare dla wiek-
szego dobra, Dzieje sig tak w ,Sie- .
dem Dusz’™ (,,Seven Pounds”), ,Gran
Torino”, czy .,Siedmiu.Samurajow”.
W czasie dtugoletnie; kampanii‘ gra-
cze na pewno nawigzali blizsze zna-
jomosci z jakimis NPC. Co jesli ich
dobry przyjaciel, Nowojorski. profe-
sor, trOSzczy sig 0'umierajgcy corke.
Potrzeba iej przeszczepu. Poszuki-

‘wania. nie przynosza rezultatu. Moze

BG.pomoga, moze nawet.im sie uda
znalezc dawce; ale na drugim ko=
cu ZSA! Z disza na- ram|en|u i tyka-
jacym: zegark|em poszuakula karetkLA
Tak czy lnacze dochod2| do sceny
gd2|e-qrﬂ e

retka, kier
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(40T medyk czuwa’ prZy d2|ewczynce
/ podtrzymu acC ja przy. zyciu: i ciagle
zdajac sob|e sprawg 'z tego ze czas
sie korczy.'| na domiar z’rego téen mo-
ment wybrali ich wrogowie by ‘w nich

uderzy¢: To jest wyjatek od WSpo- _

mnianej na poczatku tego tekstur Za-
sady, ze bohaterowie tego kahbrq nie
powinni ging¢ od przypadkowej kuli

przypadkovvego gangera - tu jest. to.

nawet wskazane. Pietrz krytyczne
sytuacje, ‘nagle dziewczynka traci
przytomnosc; jeden z, BG sie wy-
krwawia... | jesli w tym kulminacyjnym
momencie ‘zdecyduje sie on oddac
swoje serce dziecku, by medyk ‘w
tych trudnych warunkach przeprowa-
dzit operacje - to wiesz ze odwalites
Swietng robote jako MG tworzac swiat
+i-BNow do ktorych BG sie przywia-

3

:Dom, rodzina...

zali. Operacjé moze. sie nawet udac,
ale trauma | srlne emocje spraWIa'

ze kolejna postaé zostanie wytgczo- «
na z gry i przejdzie na emeryturg... .

!

10 ks 3

retyoznie rozyvlazame Odstgwienie
postaci na potke, by¢ moze z szansa
powroéceniardo niej po latach, moze -
jako NPC w $wiecie, mozé ako So-
jusznika nowej druzyny; ktéry S WSPO-
mni na swa miodosé i bohaterskie
czyny’. Pamictasz tego farmera z Te-
xasu?'BG ratowali jego corke przed
mutantami.z kilkadziesiat razy. Pew-:
nego pigknego dnia BG zajedzie pod
ranczo i ustyszy, ze porwano jg po
raz kolejny. Odratuje, potem rzeknie
,stuchaj, znowu musze Cie ratowac,
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‘Najtagodniejsze: teo=

. musze m|ec C|e na oke...

‘bys za mnie?”. Przy taktej llosc

Dbli, jakie ma. w bagazniku, stac go
+na wiasng ziemie. A.nawet jedli nie;
to w koncu posag, testament, wia.
.sne pieterko w .domu Teksanczyka.:. %2

o

v Nie wszy’sikie zapropOnof\i‘}aﬁe tu

pomysty dziataja z kazda druzyna.
MG zna swoich-graczy i bedzie wie-
dziat co moze im zapropenowaé. W .
‘kazdym razle dobrze jest.tez pore.
mawiac ze sweimi.graczami i pewie
dzie¢ im wprost, ze to ostatnia:ses

_ i niech przygotujg sig na epickie; po :

zegnanie bohaterow. Bez zdradzania !
szczegotow - ale k|edy moment przyj- -
dzie beda wiedzieé komu bije dzwon. -
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Kilkanascie dni temu wystatem do te-
stow nowy scenariusz do gry Robinson
Crusoe. Ci -z was, ktorzy znaja Robin-
sona wiedza, ze jest to pewnego rodza-
ju portal, gra planszowa, ktora dzieki
poszczegdlnym scenariuszom przenosi
graczy w rozne miejsca 1 sytuacje —
kazde z nich inspirowane klasycznymi
historiami przygodowymi stworzonymi
przez Juliusza Verne i jego nastepcow.
Od Rozbitkéw, po Rodzing Robinso-
néw — kazdy ze scenariuszy jest adapta-
cja jednej ze wspaniatych powiesci lub
filmow tego nurtu.

Jeden z kolejnych scenariuszy idzie o
krok dalej. Opowiada histori¢ niezwy-
kta, lecz, co wiecej, histori¢ prawdziwg!
Histori¢ doktora Livingstone’a. Skreci-
toby mnie, jeslibym — cho¢ w skrocie
— Wam jej nie przedstawit...

kskk

David Livingstone (urodzony 19 mar-
ca 1813) byt szkockim misjonarzem i
odkrywca Afryki. Przeprowadzil sze-
reg zakonczonych sukcesem wypraw
na Czarny Lad, byt powszechnie znang
osobistoscig swoich czaséw, bohaterem
1 wzorem do nasladowania, mozecie o
nim duzo poczyta¢ w podrecznikach hi-
storii, na dzi$ po prostu skupmy si¢ na
jednym — byt to kawal twardziela, od-
krywca pelng geba. ‘
Jak zapewne si¢ domyslacie, w koncu
wpadt w ktopoty. Pewnego dnia Living-
stone zagingl. &
Stracono z nim kontakt na szes¢ dtugich
lat. Livingstone wystat — jak si¢ pdzniej
dowiedzieliSmy — 44 listy, informujgc
0 swoim potozeniu. 43 z nich zagine-
ty. W koncu jeden jedyny dotart... Za-
adrésowany do Horace Wallera zostat
opublikowany w 2010 roku przez aktu-
alnego posiadacza listu, Petera Bearda.
Livingstone pisze w nim m.in. ,,Jestem
w fatalnej sytuacji, ale nie wspominaj o
. tym nikomu. Watpie, bysmy si¢ kiedy-
- kolwiek jeszcze spotkali...”
Ten jeden jedyny list dotart. Byt prze-

razajacy. 1 nosit w sobie niezwykly po-

tencjat, potencjal prawdziwej niesamo-
~ witej przygody. To wiasnie ten moment,

kiedy na scen¢ wkracza dziennik New
York Herald i jego mlody dziennikarz —
Henry Morton Stanley...

k%%

New York Herald ogtosit na swych fa-
mach, iz organizuje ekspedycje, ktorej
bedzie przewodzit czlonek redakcji,
Henry Morton Stanley. Jej celem jest
odnalezienie i uratowanie doktora Li-
vingstone’a. I ze cata wyprawa bedzie
doktadnie opisywana na tamach czaso-
pisma...

W dzisiejszych czasach mamy wiele
roznych reality show, od Big Brothera
po Trudne sprawy i catg mas¢ innych
formatow. W roku 1871 $wiat miat tyl-
ko jeden reality show. Ale za to jaki!
Nazywat sie ,,Sladami doktora Living-
stone’a”. Kazdego tygodnia New York
Herald publikowal artykul przesyta-
ny przez Henry’ego Stanleya wprost
z serca Afryki, w ktérym dziennikarz
opisywatl przebieg wyprawy i poste-

py w poszukiwaniach Livingstone’a.

Uwierzcie, to byt temat!

W biografii Juliusza Verne’a znalaztem
cickawy fragment — ot6z historia po-
szukiwania Livingstone byta tak po-
pularna w tamtych czasach, New York
Herald zyskat tak duza popularno$é i
tak bardzo zwiekszyt swoj naktad, ze
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TO DOPIERO JEST HISTORYA!

jego wydawca zabronit Stanleyowi od-
najdywaé zbyt szybko Livingstone’a!
Dziennikarz miat wedrowa¢ po Afryce
1 pisa¢ swoje artykuty tak dtugo, jak to

" tylko mozliwe! Stanley jezdzit wigc to

tu, to tam, pisal przerazajace artykuty o
Czarnym Ladzie i trzymat historie zywa
przez dlugie miesigce!

W koncu jednak trzeba byto zakonczy¢
wyprawe. Stanley wiec odnalazt Li-
vingstone’a.

P

Wyobrazmy sobie t¢ sceng. JesteSmy w
samym sercu Afryki. Znalezlismy wio-
ske, w ktorej jest biaty cztowiek. Jedyny
biaty cztowiek w tej okolicy, a méwiac
w tej okolicy, mam na mysli tysigce ki-
lometréw wokot. Jest 10 listopada 1871
roku, wioska Ujiji nad jeziorem Tanga-
nika. Oto nadszedt ten moment — wy-
prawa dobiegta konca. Stanley odnalazt
Livingstone’a. Co robi? Skacze z rado-
$ci? Krzyczy ,,Hurra”? Rzuca si¢ w ob-
jecia doktora? O, nie. Stanley wolnym
krokiem podchodzi do Livingstone’a
i wypowiada stowa, ktére przejda do
historii i stang si¢ jedng z najstynniej-
szych fraz amerykanskiego dziennikar-
stwa. Spokojnym glosem mowi: ,,Dok-
tor Livingstone, jak mniemam?” (eng.
,Dr. Livingstone, I presume?”).

W zasiggu kilku tysiecy kilometrow nie
ma innego biatego czlowieka. To musi
by¢ Livingstone. Szukal go od kilku
miesiecy. To jest Livingstone i wszyscy
to wiemy. Ale Stanley wie co$ jeszcze
— w kazdej sytuacji nalezy pamigta¢ o
etykiecie i dobrych manierach...

kkk

Jeden z kolejnych scenariuszy do Ro-
binsona opowiada te wilasnie historig
— ‘bedziecie dowodzi¢ wyprawa, kto-
rej celem jest uratowaé Livingstone-
’a. Grajac i bawigc si¢, pamigtajcie o
prawdziwych bohaterach tej przygody.
Wzniescie toast na ich czes¢. Uhonoruj-
my pami¢¢ dwoch dzielnych odkryw-
cow XIX wieku. :

Ignacy Trzewiczek
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W roku 2012 zostatem za-
proszony na festiwal PLAY
w Modenie. Miatem za-
szczyt byé gosciem imprezy
wraz z takimi tuzami plan-
szowego Swiata jak Martin
Wallace czy Mac Gerdts.
Niezle.

Co robitem na festiwalu?
Udzielatem wywiadéw lo-
kalnym serwisom o grach
planszowych.  Spedzitem
tak mite pigtkowe popotu-
dnie, a moja urocza facjata
pojawita sie nawet w inter-
necie za pomocg ustugi live
stream.

Bawitem sie we wioskiej
knajpie, spedzajac caty piat-
kowy wiecz6r przy jednym
stoliku z Martinem Walla-
cem i jego rodzing, otoczony przez
co$ ze stu Wtochow, ktérzy czynili nie-
mozliwy wrecz zgietk, ktorzy krzyczeli,
Smiali sie, pili, Spiewali i co kilka minut
z niepojetych dla mnie powoddw bili
brawo. Obtednie niezwykty wieczor.

Prezentowatem prototyp Konwoju
podczas specjalnego punktu progra-
mu poswieconemu nowym grom. Sto-
lik obok mnie Martin prezentowat wa-
riant A Few Acres of Snow oraz P.I.

Udzielatem sie podczas warsztatow z
mtodymi autorami gier z Wtoch (i w
ten sposéb poznatem Erika Burigo, o
ktérym zapewne jeszcze kiedy$ usty-
szymy, bo facet ma Swietne pomysty).
Udato mi sie takze zwiedzi¢ Wenecije...

 PRZYJEMNY WEEKEND

Fajna impreza, co? Bardzo mi sie
podobato. Podobato tak bardzo, ze
postanowitem i w tym roku udaé sie
do Modeny, tym razem jednak juz ze
stoiskiem Portalu. Co robitem na fe-
stiwalu w tym roku?

Niestety, nie udzielitem zadnego wy-
wiadu, bo w pigtek popotudniu mu-
sieliSmy nosi¢ kartony z grami, usta-
wiac¢ stoisko i szykowac wszystko na
otwarcie targéw.

Niestety, nie spedzitem takze wie-
czoru w knajpie z wtoskimi gracza-
mi, poniewaz musiatem i§¢ do hotelu
wczesnie spaé, by nastepnego dnia
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mie¢ site do ciezkiej haréwki
podczas targow...

Nie spotkatem sig takze z
miodymi autorami z Wtoch,
poniewaz utkngtem na sto-
isku, prezentujac wkoto Ro-
binsona (w sobote 6 rozgry-
wek z rzedu!).

Nie udato sie takze odwie-
dzi¢ Wenecji, poniewaz mu-
siatem jecha¢ do Niemiec, a
po drodze nasz GPS posta-
nowit oszalec...

O, tak... W ten wtasnie spo-
séb udato mi sie zamienié
2012 UroczyPlay festiwal na
2013 CiezkaharowkaPlay
festiwal. To wiasnie moja ro-
bota, zamienianie tego, co
uwielbiam w codzienng prace...

Zatuje? Ani troche.

Gry planszowe dotyczg ludzi. To
hobby o socjalizowaniu sig, to hob-
by polegajace na spotykaniu ludzi i
spedzaniu z nimi czasu. W tym roku
poznatem z piecdziesigt razy wiecej
ludzi niz poprzednio. Przychodzili na
nasze stoisko i grali w nasze gry, od-
krywali Neuroshime Hex czy Zombia-
ki, brali autografy, robili zdjecia, pytali
0 nasze plany na Essen...

W przysztym roku ponownie jade do
Modeny. Ponownie ze stoiskiem. |
ponownie mam zamiar spotka¢ dzie-
siagtki graczy z Wtoch. | wam tez dora-
dzam ten krok!
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SA NA SWIECIE LUD

Ostatni weekend spedzitem w Niem-
czech na konwencie Bremer Spiele
Tage, gdzie prezentowatem gry Por-
talu. To dobra okazja, by poplotko-
wac o uczestnikach konwentow...

Kategoria |

Przychodzi do stoiska. Wyjasniam mu
reguty. Gra. Po grze wstaje od stotu,
grzecznie dziekuje i odchodzi.

Nie wierzeg, ze to dzieje sie naprawde.
Mam ochote krzyczec, wydziera¢ sie
na cate gardio.

Hej! Witasnie zagrate$s w mojg gre!
Mojg swietng gre! Nie rzucita cie na
kolana?! Dlaczego jej od razu nie ku-
pites?! Nie marzysz o tym, by znala-
zta sie w twojej kolekcji?! Zarty sobie
stroisz? ,Dziekuje”? Tylko na tyle cie
stac?! Po prostu sobie idziesz?! Hej,
zatrzymaj sig!

TEKST: IGNACY TRZEWICZEK

Kategoria Il

Przychodzi do stoiska. Wyjasniam mu
reguty. Gra. Podoba mu sig. Pyta: ,Ty
jestes autorem?”. Zupetnie nieskrom-
nie odpowiadam: ,Tak.”. On mowi:
,Swietna gra, gratuluje!”

,Dzieki” mowie. Jestem w niebie.

On mowi: ,Z checig kupie. lle kosz-
tuje?”

O tak, jestem w niebie...

Kategoria lll

Przychodzi do stoiska. Wyjasniam mu
reguty. Gra. Zakochuje sie w niej. Ku-
puje ja. Prosi mnie o autograf. Gratu-
luje mi gry. Odchodzi.

Wraca na drugi dzien. Widze go,
przyprowadzit kumpli. Opowiada im
o grze. Poleca jg z catego serca. Oni
tez ja kupujg. Dzigkujg im.

Jestem w niebie. Zreszta, co tam w
niebie... Jestem w raju. Samym cen-
trum.

Bremer Spiele Tage

No wiec bytem w Bremen. Spotkatem
tam graczy, ktorzy nie zakochali sie
w moich grach (dacie wiarg?!). Spo-
tkatem graczy, ktérzy zagrali i kupili.
Spotkatem itych z Kategorii lll. Zagra-
li w Robinsona i wrécili kolejnego dnia
ze znajomymi i opowiadali o grze. Nie
znam niemieckiego, ale, kurcze, chy-
ba nie przyprowadzili znajomych do
mojego stoiska, by opowiadac im, ze
Robinson jest do kitu, co?

Byli i gracze, ktorzy probowali mnie
przekupi¢ i odkupi¢ ode mnie Mo
ostatni, niekompletny (!) egzemplarz
Robinsona...

Fajnie byto spotkac tych ludzi. Kazdy
konwent gier to mieszanina spotkan,
takich, ktére wzmacniajg zarozumia-
ta czesc¢ Trzewika i takich, ktore uczg
go pokory. | jedno i drugie diablo jest
cenne...

Miejsce: Skiep Gamekeeper (UL KRZYZANOWSKIEGO 6 ,,B”)
. czas rozpoczecia: godzina 11.00 (zapisy: 10:45)
‘Whpisowe: 10 z¢
Format: 1200 PA
Pula gambli: 120 PE
Nagrody: Wpisowe + gadzety portalowe
Czas lrwamahTrzv rundypo2h .
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Oczy ludzkosci zwrécone sg na potnoc. Stamtad

nadchodzi najwiekszy koszmar. Inteligentne i za-
boéjcze maszyny, dobrze wyposazone i zaprogra-
mowane. Nikt do korica nie wie, co jest celem Mo-
locha. Ale kogo tak naprawde to interesuje, skoro
dzi$ sprowadza sie to do jednej rzeczy — ekster-
minacji rodzaju ludzkiego. Moloch stworzyt no-
woczesne | zaawansowane uzbrojenie, stworzyt
mutanty, i mimo iz juz dawno przegonit cztowieka,
to rozwija sie dalej. Bytes ostatnio na froncie? Nic
sie tam nie zmienito. Moloch powoli i nieustepliwie
zmierza na potudnie.

Dobrze by byto przenies¢ realia z uniwersum
Neuroshimy na pole walki w Tacticsie? Ucz sig od
maszyn — analizuj sytuacje, powoli i nieustepliwie
daz do celu, ale przede wszystkim badz nieobli-
czalny jak Moloch. Ludzie od dawna walczg z ma-
szynami. Stare zagrania taktyczne, wcigz powta-
rzajace sie moduty czy zachowanie sie jednostek
sprawia, ze cztowiek nauczyt sie stawia¢ opor.

Przekuj swa stabos¢ w bron i zaskocz przeciwni-
ka. Przetam linie obrony organicznych form zycia
i spraw, by Zasrane Stany znow spogladaty na
potnoc w paralizujgcym strachu.

Ponizszy tekst jest zainspirowany wiasnymi ob-
serwacjami i przeprowadzonymi rozgrywkami.
Nie jest to jedyny i stuszny sposob gry, a nawet
czesto moze by¢ zawodny. Moloch to wymaga-
jaca frakcja pozostawiajgca graczowi spory wa-
chlarz mozliwosci. Jestem pewien, ze z czasem
wymyslisz wiele ciekawszych rozwigzan taktycz-
nych, niz te przedstawione ponizej.

Moloch to armia charakteryzujgca sie oddziel-
ng grupg bohateréw i punktami operatywnosci.
Ograniczenie ilosci akcji w turze wptywa znacza-
co na mobilnos¢ i zdolnos¢ bojowa. Jak zatem wal-
czyC i poruszac sig?

Po pierwsze, nie jest tak Zle jakby sie wydawato,
masz bohaterow zwiekszajacych operatywnosc.
Po drugie w tajemnicy powiem, ze gra jest mniej..,i
wiecej zbalansowana — inne nacje tez majg swoje
problemy. Po trzecie Twoj przeciwnik czytat pod-
recznik i zna Twoje stabe punkty, wiec zaskocz go!
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Mozesz w poczatkowej fazie rozgrywki ,wbic¢ sie
w rytm” - czyli dodawac punkty operatywnosci raz
jednym raz drugim jednostkom. Twoj przeciwnik
odczyta to i wezmie Cig za przewidywalnego opo-
nenta. Zmiana ,rytmu” w kluczowym momencie
przechyli szansg zwycigstwa na Twojg korzysc.
Poszukiwanie gambli zalezne jest od uksztattowa-
nia terenu. Najlepiej wykorzystywac do tego celu
Pajaki, Mozg (ale podrasowany) i Lowce.

Badz elastyczny i pamigtaj, ze masz czas. Przed
rozstawieniem modeli zawsze mozesz chwile po-
mys$le¢. Po tym jak to zrobisz Twoje cele beda
czesto tatwe do rozszyfrowania. Chyba ze prze-
chytrzysz przeciwnika. Dysponujesz modutami
ktore potrafig zmieni¢ wspoétczynniki jednostek —
inne nacje tego nie potrafig. To nie Ty jestes tatwy
do rozszyfrowania, tylko oni. Wprowadz na stot
kontrolowany chaos.

Jedng z istotniejszych zalet frakcji jest dobre wy-
posazenie. Wigkszos¢ jednostek posiada pance-
rze, co w potgczeniu z budowg w okolicach 12
punktéw daje spore szanse na przetrwanie. Ma-
szyny sg uzbrojone migedzy innymi w karabiny,
ze stosunkowo sporym zapasem amunicji, co
pozwala im na prowadzenie ostrzatu na spore
odlegtosci. W arsenale posiadajg takze pistolety
maszynowe i CKM, co w potaczeniu poteguije site
ognia o uniwersalnym zasiggu.

Wadg Molocha sa niskie atrybuty lub ich brak.
Strzez sie wejscia w zwarcie, nawet Anihilator jest
wtedy bezbronny (na szczescie walka wrecz tra-
fia sie rzadko). Wigkszosc¢ jednostek Molocha ma
duze problemy z rzucaniem. Granaty jak i wszel-
kiego rodzaju bron miotana jest cennym sprzy-
mierzencem w czasie walki. Jak wspomniatem
masz dobrze wyposazone maszyny. Moze warto
kupi¢ modut miotajacy i co$ czym mozna rzucic?
Jezeli zdecydujesz sie na taki krok rozwaz czy nie
warto zainwestowa¢ w najmniej nadajacg sie do
tego jednostke? Przeciwnika na pewno zaskoczy
Mdzg bronigcy sig koktajlami Mototowa lub znika-
jacy w mgle granatow dymnych.

Wspomniana wyzej operatywnos$¢ jest sporym
ograniczeniem-ale jest ono-sukcesywnie niwelo-

nia operatywnosci podlegtym jednostkom potrafi.

przechyli¢ szale zwycigstwa. O tym tez wie kazdy,
kto stawia czota robotom. Zazwyczaj ta wiedza

owocuje polowaniem na Moézg, Kasparova czy:

Lodowe.

Dobdér modutoéw do poszczegolnych jednostek
takze czesto bywa przewidywalny. W wigkszosci
przypadkéw cenniejszemu bohaterowi dodaje sie
modut facznosci tak, by maksymalnie zabezpie-
czy¢ jego bezpieczenstwo, aby zwiekszy¢ mobil-
nos¢ dominujacego oddziatu montuje sie jego jed-
nostkom modut koherencyjny. Jak powszechnie
wiadomo, wojny wygrywa sig nie tylko bitwami, ale
tez zdobytymi przez wywiad informacjami. Nie po-
winno sig ich podawac przeciwnikowi na talerzu.

Mym skromnym zdaniem najczestszym btedem
popetnianym przez graczy preferujgcych Molo-
cha, jest przewidywalno$¢ objawiajaca sie we
wcigz powtarzajacych sie schematach. Za to naj-
wiekszym atutem frakcji jest dezorientacja, jakag
mozna zasia¢ w szeregach przeciwnika, zaskaku-
jac go, czesto irracjonalnym, wykorzystaniem jed-
nostek. Jak wspomniatem, Moloch dobrze zadbat
0 sprzet swoich wojsk. Pozwala to na mate eks-
perymenty z zakupem dodatkowego ekwipunku.

(OC4{PRZECIWHIKA

Czego spodziewa sie po Lowcy przeciwnik Mo-
locha? Walki wrecz? Dzieki temu moze pozwoli¢
sobie na trzymanie go na dystans. Czesto szkoda
marnowac kulki na biegajacego po okolicy tow-
ce, zwtaszcza w sytuacjach podbramkowych. A
co gdyby tak ta maszynka do zabijania niespo-
dziewanie wystrzelita lub rzucita granat? Spora in-
westycja? Ale ma szanse sig zwréci¢. Mnie osobi-
Scie bawit by widok biegajacego bez celu Lowcy.
Byt by to sygnat do tego ze przeciwnik nie potrafi
nawet znalez¢ zastosowania dla swoich jedno-
stek. Bardzo bym sie zdziwit, gdyby ten miotaja-
cy sie bez celu Lowca zaczagt do mnie strzelac.
Przeciwnik zna Molocha i uwaza ze potrafi oce-
ni¢ jego strategie. Pokaz mu ze sie myli. Frakcja
maszyn $wietnie oddaje klimat Molocha z uniwer-

sum Neuroshimy, ktéry by wygra¢ powinien stac ...

sie nieobliczalny. Przeciwnik wie, ze Twdéj bohater

jest wazny? Wprowadz go w zasadzke. Po czym ™
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Wady Molocha sg bardziej wyraziste niz u innych
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frakcji. Inne armie moga zatata¢ w jakie$ czesci

[ braki uniwersalnymi dla Posterunku, Hegemo-
~ni-czy Borgo bohaterami. Spraw, by te jaskrawe
niedociggniecia w kontrolowany sposéb wabity
przeciwnika w putapke. Szybciej on pokusi sie o
ryzykowny atak na Twojego bohatera, niz Ty na
jego. Predzej Ty nauczysz swoje jednostki latac,
niz Posterunek nauczy swoje oddziaty dobrze
walczy¢ wrecz, czy Borgo nauczy Szpony dobrze
strzela¢ a gangi Hegemoni przyswoja sobie zasa-
dy savoir-vivre.

L 'V_v

Moloch Zle stoi z mobilnoscig? Z jednej strony bo-
hater moze to zatata¢. Z drugiej po co prowadzic¢
ofensywe? Twoje jednostki posiadajg karabiny z pié-
cioma kulkami. To wigcej niz ma przeciwnik. Jest to
szansa na wywalenie Kilku strzatow z niktg szansg
trafienia. Jeden czy dwa trupy po przeciwnej stro-
nie zmuszg przeciwnika do ataku. Warto za pomocag
zwiekszenia operatywnosci przeprowadzi¢ w po-
czatkowej fazie walki maty atak. W najgorszym przy-
padku zréwnasz sie amunicjg z przeciwnikiem, a w
najlepszym kogos trafisz. Jezeli zyskasz przewage
w punktach zwyciestwa warto zastanowi¢ si¢ nad
defensywa. Niech przeciwnik sig troche wysili i ruszy
w Twojg strong. Zazwyczaj wiecej ofiar trafia sie po
stronie szturmujgcych. Dodatkowa operatywnosc i
spory zapas amunicji moga dac ci zwycigstwo. Gdy
Twoj bohater zostanie wyeliminowany, masz niewiel-
kie szanse na udang ofensywe. Defensywa, poszu-
kiwanie gambli czy desperacka i ryzykowna szarza”?
Wszystko zalezy od sytuacji na stole.

KONIEC CZESCI PIERWSZEJ
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“BOHATER TACTICS

Przed wami pierwsza odstona nowego cyklu, w
ktorym bedziemy prezentowac porady taktyczne
dotyczace gry i wyposazania poszczegolnych bo-
hateréw w armiach NST. Na pierwszy ogien idzie
Skoper.

—odlee
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Skoper jest specijalista od zwalczania zwiadow-
cow Molocha, takich matych, wrednych, pozor-
nie niegroznych robocikéw, przeznaczonych do
zbierania informaciji. Robota niby podobna do
Zabodjcoéw Maszyn, jednak tamci walczg gtownie
na pierwszej linii frontu, za$ Skoper dziata przede
wszystkim w osadach potozonych dalej od Bestii.
Jest to parszywa i niewdzieczna praca. Cigzki
kawatek chleba. Jednak ma ona swoje pozytywy
- rozbierajgc molochowe maszyny mozna wymon-
29 towac z nich przydatne podzespoty na przyktad
» detektor ruchu lub projektor holograficzny. Wiecej
informacji o Skoperch i zwiadowcach molocha
znalez¢ mozna w dodatku Bohater/2. PODSTAWY

Skoper jest unikatowym bohaterem w NST, jedy-
nym ktéry ma dwie figurki w blisterze i jednym z
dwoch zdolnych do przeprowadzania jednocze-
snej aktywacji. Na jego wyposazeniu znajduje
sie pistolet z piecioma nabojami i detektor ruchu,
umozliwiajgcy jemu i hologramowi reagowanie na
dowolng akcje przeprowadzang w zasiegu 6”.
Najwiekszg przewaga Skopera jest jego cecha:
Hologram. Umozliwia ona wystawienie w ra-
mach darmowego dziatania, przy akcji ruchu lub ..
skradania, drugiej figurki. Nastepnie obie figurki |
oznacza sie zetonami putapki. Skoper i Hologram
moga przeprowadzac¢ jednoczesng aktywacjg: e

Hologram rozwiewa sie gdy:

a) otrzyma obrazenia

b) Hologram lub Skoper wykonajg akcje wptywa-
jaca na makiete

c) gdy jeden z nich znajdzie sig w zwarciu z prze-
ciwnikiem o
d) gdy w dowolnym momencie nie bedg w Kohe-
rencji I
e) Jesli Skoper wykona z Hologramem-Akejg-ws
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Jdednoczesnej Aktywaciji i ta Akcja ma ten sam cel
podniesienie tego samego Gambla, Rzut grana-

B —femw to samo miejsce, Strzat w tg samg jednost-

ke) to moze wykonac tylko jeden test (z wiekszym
liemnym modyfikatorem). Po takiej Akcji bez
vzgledu na Trafienie (lub nie) Hologram nie roz-

1 —-Wiewa sie (nie wiadomo, ktéry ze Skoperow Trafit).

Hologram i Skoper majg to samo wyposazenie

iec).

"'};wp’fywaja na nich te same efekty (ogien, rany,

koper posiada wysokg Percepcjeg, co czyni go
]niezirym wyborem na pierwszego bohatera, oraz
wysokg Zrecznosc. Oba te wspoétczynniki sg na
poziomie 13, czyli powyzej przecigtnej. Pozostate

onizej schemat prezentujacy jak dziata cecha
kopera.

; Espé%ozynniki stojg na przecietnym poziomie.

AKCJA: RUCH
SKOPER

—
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—— WYPOSAZENIE

Eierwszorzedny zakupem dla Skopera powinien
F'byé“pancerz lub $mieciozbroja. Hologram dzie-
_dziczy sprzet bohatera, a kopia ulega zniszczeniu
: tylko jesli otrzyma obrazenia, zatem jesli trafiony
" hologram przyjmie trafienie na holograficzny pan-

cerz to nie odnosi obrazen!

Innym przydatnym zakupem jest drugi pistolet, za-
pewnia zapas amunicji i przydatny bonus do ST.

SKEADANIE ROZPISKI

Skoper to bohater uniwersalny i moze wystepowac
w rozpiskach Hegemonii, Posterunku i Mutantow
Borgo. Wyposazony w dwa pistolety bedzie bar-
dzo skuteczny na bliskie dystanse, a dzieki ho-
logramowi bedzie mogt podja¢ walke z majacym
przewage liczebng przeciwnikiem.

W armii Posterunku stanowi¢ bedzie dobrg jed-
nostke dziatajaca na krotki dystansie. Swietnie
wspotpracuje z Porucznikiem (réwniez najlepiej z
dwoma pistoletami), cecha porucznika zapewnia
odpowiednig ilos¢ reakciji dla Skopera i Hologra-
mu, zas wspolny rodzaj broni pozwala na wymie-
niac sie amunicjg w razie potrzeby.

Dla Hegemonii Skoper nie jest najlepszym wy-
borem. Frakcja ta ma do dyspozycji duzg liczbe
jednostek zdolnych do skutecznej walki na krot-
kim dystansie i moze wybrac lepszych bohateréw,
choc¢by Montera lub Kowboja.

Inaczej sytuacja ma sie u Mutantow Borgo. Jesli
zdecydujemy sig nie bra¢ do rozpiski Szponow i
Mesmeryty, wtedy Skoper bedzie dobrym wybo-
rem, wspolnie ze Spiderem moga szybko zabez-
pieczy¢ gamble i lokacje w poblizu linii Srodkowej.
Lokacja frakcyjna mutantow, Kanaty, umozliwia
dodatkowo Skoperowi ciekawe zagrania taktycz-
ne. W sytuacji gdy z kanatéw jednostka, przeciw-
nik nie ma pojecia czy wyszedt Skoper czy jego
Hologram.
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W TRAKCIE GRY

Gre rozpoczynamy od wystawiania modeli. Sko-
per jako bohater ,do zabijania” specjalizujgcy
sie w walce na krotkim zasiegu powinien zostac
wystawiony na wysunigtej pozyciji, nie musimy sie
przy tym szczegdlnie przejmowac tym czy teren
jest gesty, przeciwnik prawdopodobnie i tak nie
bedzie marnowat kul i akcji na strzelanie w odle-
gty cel, w ktérego przypadku ma 50% szans ze
trafi Hologram.

Jesli gramy przeciwko armii mocnej na dtugim dy-
stansie (Moloch, Posterunek, Borgo na mutkach),
wtedy zaczyna sie zabawa, Skoper musi sie zbli-
zy¢ co oznacza ze zaczyna sie wielka gra blefu
(ktora figurka to Hologram a ktoéra to bohater), jesli
przeciwnik zorientuje sig kto jest kto, wtedy nale-
zy jak najszybciej wymieni¢ Hologram, wykonujac
akcje ruch lub skradanie. Jesli przeciwnik atakuje
nasz model, w reakcji, aby unikng¢ wykrycia de-
klarujemy akcje skradanie, przeciwnik traci akcje i
kule, a my zyskujemy cenne cale i nie zdradzamy
kto jest kto.

Kiedy juz uda nam sig skroci¢ dystans, mozemy
podja¢ walke. Tu juz sprawa jest prosta, zawsze
kiedy to mozliwe korzystamy z mozliwosci jakg
daje nam jednoczesna aktywacja z Hologramem.
Co prawda tracimy po takim strzale Hologram,
jednak aby skutecznie ochroni¢ sie przed ta-
kim atakiem nasz adwersarz musi odpowiedzie¢
ogniem obu Skoperom, lub mie¢ dobrg intuicje.
Dodatkowo Hologram moze nabija¢c nam punk-
ty akumulatora zajmujac Lokacje. Zawsze gdy
mamy w zasiegu Lokacje wystawiong na ogien
nieprzyjaciela. a chcemy zdoby¢ dodatkowy
punkt akumulatora to wysytamy tam Hologram —
koszt zaden i zero ryzyka.

PRZECIWKO SKOPEROWI

Walczac przeciwko Skoperowi podstawg jest
jednoczesny atak na Skopera i Hologram. Naj-
prostszy sposob to oczywiscie atak gdy nie moze
reagowac, wpadamy czyms do walki wrecz i ka-
sujemy obu. Inne sposoby to oczywiscie ataki
obszarowe, koktajle mototowa, granaty, czy efekt
akumulatora Ognisty podmuch.

Skoro juz wspomniatem o Akumulatorze to moze-
my utrudnia¢ przeciwnikowi zycie i zmusza¢ go
do tracenia Hologramu poprzez zamykanie mu
drzwi. e

PODSUMOWANIE

Skoper to znakomity wybor dla graczy Posterun-

135 punktow.

Ten bohater jest zwycigskim pomystem w kon-
kursie autorstwa Roberta Ciombora. Zwyciestwo
to byto bardzo zastuzone. Skoper jest swietnym
pomystem, trudny do wykorzystania, jednak da-
jacy bardzo fajne opcje taktyczne. Gra tym bo-
haterem to ciagty blef, zalecam wykorzystywanie
przyciemnionych okularéw do gry.

v —— = e ey —

ku, ze wzgledu na dodatkowa mobilnosc¢ jakg za-
pewnia, cho¢ i inne frakcje mogg z niego z po--
wodzeniem korzystac¢, bardzo fajna cecha, niezty
sprzet i wspotczynniki. A to wszystko za jedyne

-~

e




tekst:

Adrian Tyrakowski

—

itam! Zgodnie z obietnicg artykut bedzie trak-

owat o OSL, czyli Object Source Lighting — co w
nodelarskim $swiatku oznacza ni mniej ni wigcej
L fnalowanie $wiatta generowanego przez obiekt.

brew pozorom nie jest to trudne, wymaga jed-
-~ hak okreslonych umiejetnosci i pewne;j reki.

ate zagadnienie wigze sie z malowaniem iluzji
dodatkowego zrodta swiatta na modelu (innego
niz swiatto zenitalne). Ryzyko zwigzane z tg tech-
nika wynika z faktu iz do malowania OSL przyste-

uje sie po ukonczeniu malowania danego ob-
Ezaru (czyli po natozeniu wszystkich rozjasnien,
_ lwashy, inkow cieni itp.).

a potrzeby tego artykutu skupie sie wytgcznie
. ha czerwonych diodach/sensorach Molocha, ale
technikg mozna z powodzeniem wykorzystac przy
- innych zroédtach Swiatta.

Na zdjecie modelu z poprzedniego artykutu na-
niose w komputerze poszczegodlne warstwy co
_' utatwi mi prace.

_ W tym konkretnym przypadku zdecydowatem sig
' "na czerwony kolor sensoréw zatem kolory ktérych
~bede-uzywat prezentujg sie nastepujaco:

N

\ , y

Koto po lewej prezentuje kolejne odcienie kolo-
row (w centrum wewnatrz biatego kota znajduje
sie zrodto s$wiatta). Osobiscie biate rozjasnie-
nia rezerwuje dla naprawde jaskrawych swiatet,
w przypadku sensoréw rozjasniam tylko-do zétcie-
ni. Po prawej wida¢ za$ odcienie jakie zosta-

ng natozone na sensory. Bardzo wazne jest aby

kolory malowanego $wiatta nie byty jasniejsze niz &

same sensory, inaczej nie uda sie uzyskac po-
prawnej iluzji. W tym celu nalezy wykorzystywac
kolory ktérych uzyliSmy przy malowaniu sensoréw
od bazowego do prawie najmocniejszego rozja-
$nienia. Swiatta zawsze lepiej prezentuja sie na
ciemniejszych obszarach. By spotegowac efekt
OSL (przy zatozeniu, ze ma to by¢ najwazniejszy
punkt modelu) mozna pokusi¢ sie o malowanie
zacienionych (z punktu widzenia OSL) obszarow
modelu chtodnymi odcieniami natomiast oswietlo-
ne partie modelu cieptymi i dodatkowo podmalo-
wac samo swiatto jak w zwyktym przypadku.

v

Po natozeniu najciemniejszego odcienia czerwo-
nego (z listy po prawej) warto przyciemni¢ naj-
gtebsze partie sensorow ciemnymi brgzami lub
czernig zmieszang z domieszkg czerwieni. Alter-
natywnie Swietnie sprawdzg sie tu ciemno brgzo-
wy lub czarny wash.

_777 v

Nastepnie rozjasniamy najbard2|e prominentne
obszary kolorem bazowym (bedzie to tez gtowny
kolor malowanej poswiaty).

Nl

Yy
Kolejnym-krokiem bedzie -mieszanka czerwone-

go z bielg lub pomarancza. Oba rozwigzania sg
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réwnie dobre, wybér powinien byé podyktowany
jedynie gustem.

: O .

Dalej rozwodnionym pomaranczowym lub rézem
akcentujemy najjasniejsze punkty sensoréw. Pod-
kreslamy poprzednie rozjasnienie delikatnym roz-
jasnieniem zoftym lub prawie biatym rézem. Na
koniec delikatnie akcentujemy ostatnie rozjasnie-
nie biatym.

O

Cata powierzchnie sensoréw pokrywamy gtazem
7 koloru podstawowego (mozna go nieco rozja-
$ni¢ pomarariczem). Akcentujemy raz jeszcze de-
likatnie biatym ostateczne rozjasnienie.

O

Nalezato by sie teraz zastanowi¢ nad obszarem
ktory bedzie pokryty Swiattem, logika nakazuje aby
byt to obszar pokryty na obrazku fioletowym kolo-
rem. Do obszaréw pokrytego niebieskim nie docie-
ra Swiatto sensoréw gdyz znajdujq sie one gtebiej
w obudowie. Mimo tego zaréwno ja, jak i wielu ma-
larzy ignoruje swiadomie ten fakt, gdyz namalowa-
ne Swiatto prezentuje sie woéwczas czesto lepie;.

i

v

v

e
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zowania, gdyz to za pomoca glazéw najwygodniej -
naktada sie swiatto. Istnieje jednak druga mozli-
wos$¢, mianowicie kolory swiatta mozna mieszac
z kolorami uzytymi do malowania powierzchnina
ktorej ma znalez¢ sie swiatto ( w tym wypadku
,Molochowym” zielonym) i naktadac¢ je normalnie
az do potozenia ostatniego rozjasnienia z palety
wybranych do OSL kolorow. Efekt bedzie jednak
mniej zadowalajacy. Do naktadania $wiatta moz-
na tez uzy¢ aerografu, ale osobiscie preferuje to
robi¢ recznie.

Najlepiej zacza¢ od podstawowego czerwonego,
nasycenie koloru powinno by¢ najmocniejsze naj-
blizej zrodta swiatta.

®]

Dalej glazujemy pomaraniczowy zblizajgc sie do
sensorow i pamietajac by zostawic¢ sporo czerwo-
nego obszaru. Ponownie kolor powinien by¢ bar-
dziej intensywny w poblizu sensoréw.

®]

Ostatnia zo6ita warstwe glazujemy analogicznie
do poprzednich. Mozna sie pokusi¢ o ostatnig,
niezwykle delikatng i wystgpujaca tylko na kra-
wedziach w poblizu $wiatta warstwe biata, lecz ja
osobiscie w przypadku sensorow jej nie stosuje.
Mam nadzieje, ze udato mi sie przedstawic¢ pro-
ces malowania iluzji $wiatta w miare prosto i przy-
stepnie. Zapraszam do dzielenia sie efektami
prac na www.nstactics.com.

Do nastepnego razu!

v
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CO TY WIESZ O RAFINERII

Rafineria jest ANTYKonwentem ,,bezapelacyjhié do-
samego konca”, uzywajac stéw Franza Maurera. <
Raz, ze tematyka petna rebelii = Neuroshima w:.
grze terenowej, Wehrmacht w prelekcjach, alkohol
w konkursach i‘Acid Drinkers w playliscie, dwa, ze
sama forma imprezy zaprzecza absolutnie wszyst-
kim zwyczajom typowego konwentu. Nie siedzimy .

¥: W szkole, tylko w ruinach obiektow przemystowych

badz na lesnych poligonach. Organizacja nie
zabrania ludziom pi¢ piwa, a wrecz sama kultywu-
- Je te szacowng sztuke integrujac sie stale, trwale,
"l konsekwentnie i:.. ptynnie. Mowi¢ mozna do kaz-
i ‘delgo, mowié mozna o wszystkim. Nie wazne, czy

32 przyjezdzasz po raz dziesiaty czy pierwszy.— za-
iv% % den organizator, mistrz gry.czy cztowiek obstugi

nie stwierdzi, ze ,nie chcée mu sig z tobg-gadag”.
Datbym sobie odrgbaé szpadlem prawy kciuk, ze
gdyby organizacja stangta przed komisja weryfika-
cyjna, majaca ustali¢,-czy jej produkt jest ,porzad-
nym konwentem”, zostatoby wobec niej wszczete
postepowanie dowodowe za szereg odstepstw

od szablonu. Ale czy wtasgnie tych odstepstw od
szablonu'nie oczekuje polskie srodowisko pestapo-
kaliptyczne? Jedno na pewno moge zdementowad
— nieprawda jest, ze to jeden z organizatorow gry
terenowej strzelat do papieza.

‘NIEMIEC DO EMERYTURY
A POLAK DO SMIERCI

Kazda instytucja odpowiednio wysokiego szczebla
., przechodzi raz na jakis czas powazne zmiany ka-
drowe. Zesztoroczna edycja ANTYkonwentu Rafi-
neria zorganizowana zostata przez kolejny dociag
postaci z talii wychowankéw', w tym roku jednak do
. organizacji wracajg znane doprze srodowisku twa=
. rze Axiel | Drozdka.odpowie ialnych bezposrednio
+ za-edycje 2009, 20101 2011. Wraz z Malkavem —
gtéwnym organizatorem,jmprezy zapowiadajg nie
ustepowac ze stanowisk podczas tej i nastepnych
edyciji i nie zostawi¢ swoich wiernych (uezestni-
kow), co staje sig ostatnio modnym trendem w,
organizacjach o profilu wyznaniowym. Do przygo-
' towania edycji 2013 ANTYkonwentu ruszyli petng
parg na kazdym kroku liczac sig, ze ta nie powinna
- by¢ ostatnia. Bo kiedy miataby by¢-ostatnia? My-
sle, ze nie wczesniej niz w 2020. | mam nadzieje,
Ze w%asme na tym terenie, na ktory w tym roku

. 7e lokalizacja $wietna (i sprawiedliwa, bo miejsco-

- WOSC Piagtek jest gaometrycznym Srodkiem Polskl),-

to Jeszcze; zdaniem srodowiska alrsoftowego’ jest ., ]
to bez dwdch. zdan najlepszy teren w okolicach
todzi. Mamy kompleks urozmaiconych budynkéw. -
Nie walgcych sig zgliszczy, tylko zabezpieczonyach,
ogarnietych, przytulnych murowanych budynecz-;
kow,.ktorymi przy organizacji.tréningéw nie gard'z‘g};;."

mawet policjanci. Okaoliczny lasek, rzeczka i jeziono

z wyspa rozwijajq jeszcze ze trzy dodatkowe wa-
chlarze moZliwosci dla uczestnikdw. corocznej’ gry
terenowej. Na forum ANTYkonwentu (Wvw.rafineria. .
info.pl/forum) oraz.facebooku (www.facebook.com/
rafineria) co i rusz p |kowane sg kolejne infor- °
macije i zdjecia terenu, a'burzliwe d,yskus1e petne
zachwytu nad coraz to bardziej zaskaku1acym| ”QL

" winkami osiggaja punkt kulmlnacyjny bo.z komlnow‘

rafineryjnege molocha biaty dym wypompowano
dopiero co. ; v :

A JEDNAK SIE KRECI:..

Impreza-matka Rafinerii o nazwie Tornado, po -«
ktorym w prostej linii odziedziczyta ona tradycije
ANTYkonwentu markowata sie kotem zebatym.
Wtasnie ten symbol Rafineria uczynita baza swoje-
go logo podobnie jak etos ANTYkonwentowicza i
niespotykany nigdzie indziej duch gry terenowej za-
adoptowata i umiescita w swoim rdzeniu z precyzjg
godng zegarmistrza. My, zbuntowane dzieci Wiel-
kiej Zebatki nie mielidmytatwego zycia po odejsciu
organizaciji Tornado na w petni zastuzong emery-
ture. Trybiki logistycznej maszyny przerzueaty nas
po kolejnych lokalizacjach (Gtuchotazy, Warszawa),
aby ostatecznie zatrzymaé w samym $rodku Rze-
czypospolitej. | chociaz przez pewien czas wyda-
wato sig, ze cykl zastygt, ze Wojna Logistyczna
wyniszczyta subtelny mechanizm ANTYkonwen-
towej duszy, cato$é ponownie zatykata, by wybic
godzine i miejsce startu imprezyz hukiem, jakiego
nawet tworcy Carskiego Dzwonu z Kremla sig nie
spodziewali. PieprzyC wojng; zegarek ma chodzic

-:_dok%adnle glosito zaczerpnigte z podreoznlka do
‘Neyroshimy hasto na koszulkach pamla,tkowych z

ostatniej edyeji-Rafinerii. W tym roku koszulkl beda:

- zupetnie inne, alé ta mysj WCigz ham przyswieca.

Wielka Zebatka rozkreca sie w'najlepsze, a najbliz-
sza edycja zapowiada na naprawde udqna i prze--
Jromowaz %




Zdjecia: Marcin Pflanz, Katarzyna Nowacka,
/Lukasz Piechaczek
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Sharrash

Prawde moéwige nie bylem tam nigdy.
Nie znam nikogo kto byt i nie przypusz-
czam, aby ktokolwiek normalny wszedt
do miasta. Normalny, czyli nie szczur
Sharrash to miasto-tajemnica. Na kaz-
dy fakt moge ci podaé¢ dziesigé mitéw i
przypuszezen. Wiadomo z pewnoseis, 2ze
byta to ludzka osada. Co stalo sie z miesz-
kancami? - zagadka. Z lotu ptaka miej-
sce wyglagda na opuszezone, ale w zaul-
kach i pod ziemiag tetni zyciem. Wyna-
jeto mnie kiedy$ bym zrobit zdjecia w
podezerwieni - fotografie praktycznie nic
nie wykazaly. Jestem natomiast prze-
konany, ze wiadciwa czedéé osady to ka-
naly i tunele. Fama glosi, ze ciggng sie
na dziesigtki, jezell nie setki kilometréw
pod powierzchnig ziemi.

Widzisz - méwia, 2e szczury podkopa-
ty sie pod Molocha i poznaly na jego
terytorium miejsca nie objete zalewem
stall. Ulubiony temat dyskusji przy ba-
rze - czy szezury kolaborujg z maszy-
nami, zwalczaja je, czy tylko obserwu-
ja?

358

0d czasu do czasu zdarza sig, ze gru-
pa nac¢panych punkéw postanawia wy-
daé wojne szczurom. Smiatkowie jada do
Sharrash, wchodza, do miasta i juz nie
wracaja. Nie zrozum mnie zle - o ile wia-
domo szezury nie sg agresywne - potra-
fig jednak skutecznie obronié swoje
gniazda. By¢ moze zdarzalo ci sie spo-
tkaé¢ gryzonie w innych miejscach. Byé
moze zwalczated je. Tu rzeczy majs sie
inaczej. Wbij sobie do glowy - szczury z
Sharrash to zupeilnie inna para kalo-
szy. Myél o nich jak o ludziach, tyle ze
sprytniejszych i bardziej nieobliczal-
nych. To nie sg zwierzeta. Majg niewie-
le ponad metr wzrostu, w porywach sta-
ja na tylnich lapach. Uzywaja skompli-
kowanych narzedzi. Zyja w spoteczno-
dei duzo bardziej zgranej niz ludzka. Dla
swoich gniazd nie wahajg sie poswiecié
Zycia.

Styszalem, ze mieszkancy miasta
handluja z cudzoziemcami. Procedura
Jjest bardzo prosta - zostawiasz swéj to-
war w wyznaczonym punkcie, wycofu-
jesz sig, wracasz i widzisz propozycje
towaru szczuréw. Jegli jested zadowolo-



ny zabierasz co ci dajg i odchodzisz. Je-
§li co$ nie gra, albo dorzucasz do swojej
puli, albo wycofujesz kilka klamotéw. Do
skutku. Szezury mogs, targowad sieg caly
dzien i badZz pewien, Ze nie dopuszczg
cle do siebie na odlegtodc strzatu. Jezeli
sprébujesz je wykiwad i odjedziesz, da-
dzg ci ztudng nadzieje sukeesu. Po kil-
kunastu przejechanych kilometrach
twéj woéz zapadnie sig w wilezy dét, z
ktérego nie wyjdziesz zywy.

Na widok towaru szczuréw oczy wy-
padajg z orbit. Nie mozesz zamdéwié kon-
kretéw, ale z pewnodelg odejdziesz zado-
wolony W zamian musisz dostarczyé
zywnosdé i sprzet mechaniczny. Uwazaj
- w poblizu Sharrash zawsze Kreci sie
sporo bandytéw Polowanie na handlu-
jacych z gryzoniami to réwniez docho-
dowa, profesja. Ogélnie wszyscy sg cie-
kawi skad émierdziele biorg swoje skar-
by. Wielu nienawidzi gryzoni za rzeko-
me lub faktyczne krzywdy. Ogélnie draz-
ni nas ich tajemniczoéé i.. innodé. Uprze-
dzenia nie przeszkadzaja jednak w han-
dlu ze szczurami. Biznes to biznes.

Ostatnio styszalem pogloski o odkry-
ciu wejéé do szezurzych tuneli na pu-
styni. Podobno nawet kto§ wszedl do
podziemi i wyszedt zywy kilkadziesigt
mil dalej. Dla mnie cala ta sprawa §mier-
dzi, ale nie wykluczam, ze znajda sie
takomi na skarby i tajemnice pogrzeba-
ne pod miastem Sharrash. Powodzenia.

Kosmodrom w Green Bay

Opowiem ci o jeszeze jednym miejscu. Wi-
dzisz, wigkszoéc z moich opowiedel moéwi o
terenach, ktére odwiedzitem osobidcie. W
Green Bay nigdy nie bylem z prostego po-
wodu - Moloch zajal péinocne stany jakies
pietnadeie lat temu. Co takiego szczegélne-
go jest w Green Bay, skoro tereny Molocha
i tak sg juz stracone? 0téz tamto miejsce
Jjest oaza - prawdopodobnie cholerna kon-
serwa nigdy jej nie zdobyla i by¢é moze
nigdy nie zdobedzie.

Nad miastem przelatywalem rok temu.
Coé moglo sie juz zmienié od tamtego cza-
su. Okreélenie miasto jest zresztg troche
na wyrost, bo wladciwie moéwie o kosmo-
dromie z dobudowanym osiedlem dla ob-
stugi technicznej i naukowedéw. Na piycie
widzialem gotowe do startu wahadiowce.
Zadnyoh ludzi, za to mnéstwo automatéw.
To nie byly maszyny Molocha. Widzialem
automaty konserwujgce sprzet, roboty
sprzgtajace ptyte kosmodromu, nawet sa-
mobiezne wézki towarowe. Co tylko cheesz.
Moloch nie opanowat zadnego z nich i nie
wiem z jakiego powodu.

Green Bay to raj dla zlomiarza - tony
zakonserwowanego sprzgbtu, prosto spod
igty. Napedy, komputery, czedel elektronicz-
ne i mechaniczne. No i oczywiscie waha-
dlowee - jezeli znajdziesz jakieé zastoso-
wanie dla wahadtowca. W domach z pew-
noselg pozostalodei po ekipie technicznej,
moze jakie§ pamigtki, z pewnodcia bron.
Jedyny problem - musisz jako§ przedostacé
sie przez Molocha, a potem wrdécié.

383



Gtowne miejsca:

Sharrash

Okiem przybysza

Miasto jak miasto. Opustoszale,
zrujnowane, spladrowane podczas woj-
ny i po niej. Na przedmiedciach peino
malych, domkéw, w miedcie wiezowee,
sklepy 1 fabryki. Ani zywego ducha.
Sg trzy miejsca na obrzezach centrum,
gdzie przyjezdzajg ludzie na handel
(patrz: NS s. 376-377) i czasami zda-
rza im sie zobaczy¢ z daleka sylwetki
szezurdéw. Ale nic wiecej. Bywalo paru
odwaznych, co przy okazjl intereséw
cheieli pozwiedzaé boczne uliczki, po-
myszkowaé¢ po sklepach 1 tak dalej.
Szybko wycofywall sie bladzi ze stra-
chu. Nie 2eby cog zobaczyli, ale ogarnial
ich nagle taki lgk, takie poczucie zagro-
zenia 1 wrogodel, ze zimny pot leciat po
plecach. Tyle o Sharrash wiedzg przy-
bysze.

Fakty

Troche powojennej historil.

Jak juz wspomniano, schrony pod
Sharrash stuzyty poczgtkowo ludziom,
ktérzy zdolali uciec przed wojng, lecz
po kilku latach opanowaly je inteli-
gentne szezury. Nikt z Sharrash ci
o tym nie powie, ale nie bylo to po-
kojowe zbratanie narodéw. Wybuchla
zaciekla walka o cieple, wygodne
mieszkania, wode 1 Zywnosé. Walka,
w ktérej wigkszoéé ludzi zostala po-
zarta, a reszba zmuszona byla poddaé
sie szczurom. Odwazniejsi, ktérzy my-
gleli o podstepnej partyzantce, zgineli

natychmiast, bo szozury bezblednie
odezytaly ich intencje. Przezyli tylko
najstabsi duchem, okolo dwadziedeia
os6b, ktére naprawde zrezygnowaly
z dalszego oporu, marzge jedynie o bez-
piecznej koegzystencji. Tym pozwolono
zy¢ i rozmnaazad sie. Szezury doskonale
wiedzialy, ze dzigki empatycznej wigzi
z ludZzmi zdobedsg ich wiedze i doswiad-
czenie. A zyskaly nawet wiecej - Shar-
rash. Jedyne w swoim rodzaju, szczu-
rzo-ludzkie siedlisko. Gdy udostepniy je
zwiedzajgcym, zarobig kupe gambli na
biletach, moéwie ci.

Z nastaniem pokoju spotecznosé po-
wigkszyta sig i po dwdéch latach zezaria
wigkszosé zapaséw. Wiedy zaczely sig
dluzsze wyprawy na powierzchnig. Nikt
nie pamieta, jak zaczela sig wymiana
handlowa. Faktem jest, Ze w schronach
bylo sporo rzeczy, ktérych brakowalo
na powierzchni. Przede wszystkim wie-
dza. POki byt papier, drukowano pod-
reczniki survivalu, pierwszej pomocy,
instrukecje techniczne. Sprzedawano
dyskietki i CD-ki z informacjami. Jak
g16d przycisnal, poszity laptopy, odku-
rzacze, lekarstwa i gazetki z golymi
panienkami. Paczki prawdziwe] kawy
i herbaty, ktérej szczury nie pijg, a dla
ludzi mieli w nadmiarze Papierosy
i cygara. Ale prawdziwy boom 2zaczgl
sig, gdy szozury dopadly pare zwia-
dowezych maszyn Molocha. Normalnie
hit sezonu. Zaczely sile dilugie, paro-
tygodniowe wyprawy po molochowy
sprzet. Dopiero od jakichd dwdéch lat
istnieje staly, wygodny kanal podziem-
ny do enklawy kolo Green Bay, zwanej
SLCzwartym®. Céz - Moloch sig przybli-
zy1, bardzo milo z jego strony.

@ Sharrash wiasciwe

W Sharrash znajduje sig dziewigé
polgezonych korytarzami nowocze-
snych schronéw, a w kazdym mieszka
okoto 10 szezuréw (w niektérych tak-
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ze ludzie - lgcznie kilkunastu). Poza
tym liczne szczurze stado zyje w ka-
natach pod miastem oraz w tunelach
i podziemnych izbach wykopanych
maszynami-kretami, recznymi ko-
parkami i szcezurzymi lapami. Maja
praktycznie wszystko, czego trzeba do
zycia - prad, ogrzewanie, 2ywnosé, wie-
dze - ale (préez wody) w niedostatecz-
nych ilodciach, bo szczury za bardzo
sig rozmnozyty. Wode czerpig ze studni
glebinowej, ktéra przed wojng zaopa-
trywala dwustutysieczne miasto, wigc
jej nie brakuje. Prad biorg z baterii
stonecznych, wiatrakéw i agregatéw,
ale nie starcza im na wiele. Oswietle-
nie schronéw jest stabiutkie, jedynie
przez dwie godziny dziennie $wieci
normalne §wiatto. Wigkszodé zycia to-
ozy sie w pétmroku. Oszezednie uzywa
sie komputeréw i urzgdzen elektrycz-
nych. Wprawdzie duza iloé¢ energii jest
zmagazynowana, ale sa to rezerwy na
czarng godzine. Poza tym sporo energii
- pradu lub paliwa - Zre sprzet mecha-
niczny do kopania tuneli oraz klimaty-
zacja 1 ogrzewanie. Zapasy zywnosel sg
szezupie, ale dzigki handlowi z ludZmi,
pulapkom na zwierzyne 1 dostawom
z Madison daje sig jakos przezycé.

A z doganianiem na pustyni ucie-
kajgeych samochodéw to bujda. Nawet
wiem, skgd sig wzigta, he he. Byli raz
spryciarze, co cheieli odjechaé¢ z towa-
rem nie zaplaciwszy i faktycznie za-
padli sie z wozem pod ziemig, a potem
szezurki ich zjadly. Tyle, Zze nie pare
mil za miastem, tylko na samych przed-
miedciach. Jednemu udalo sig uciec
na piechote, stagd poszty plotki, ktére
mogles styszeé. Zresztg, ja tam mysle,
ze to nie byla zadna udana ucieczka.
Szezury pewnie celowo go pudcity,
zeby opowiedzial szerokiemu $wiatu,
jak w Sharrash traktuja oszustéw.
Wszystkie ulice, ktérymi dojezdza sig
na miejsce handlu, sg w ktérymsé miej-
scu odpowiednio podkopane i trzymaja
sie na podporach. A jak taki cwania-

czek ucieka, to sig podpory szybeiutko
usuwa. Szezurzy doél, nazwijmy to. Albo
Jjeszeze lepiej ludzki.

(D Ludzle i szczury

W miare uptywu lat oba gatunki
zblizyty sie do siebie i nauczyty podob-
nie mysleé. Szozury staly sie troche
bardziej ludzkie, cywilizowane, madrzej-
sze. Ludzie pod wplywem silnej empatbii
zaczgll rozumowaé kategoriami wspdl-
noty, zbiorowodei, identyfikujge sie bar-
dziej ze stadem Sharrash niz z rasg ludz-
kg. Czgdé oséb, ktéra po wybuchu wojny
znalazla schronienie w bunkrach, to
projektanci i wykonawcy, inzynierowie
i technicy. Bez nich szczury nigdy nie
zbudowalyby takiej sieci tuneli. Od daw-
na nie ma szczurzego terroru nad nie-
dobitkami obroficéw. Nikt juz tak nie
mysli - ludzie i szezury dzielg obowigzki
i wspélnie podejmuja decyzje. Nie ma
Kréla Szezurdw, jest co najwyzej cos na
ksztalt rady starcéw - kilka sedziwych
szezuréw 1 paru stetryczalych ludzi
0 najwiekszym doswiadezeniu. Decyzje
podejmuje sie na zbiorowych debatach.
Kilka czy kilkanadcie 0séb przemawia,
ale opréecz argumentéw duze znaczenie
ma charyzma. Jegli przemawiasz do
sharrashoweéw, to po czedel trafiasz do
nich logika, a po czedel psychika. Jesli
emanujesz pewnodcig siebie i gtebokim
przekonaniem o stusznosdei swoich racji,
masz jak w banku, Zze najstabsi czton-
kowie stada przyjmsg twdj punkt widze-
nia, a reszta zacznie powaznie go roz-
wazac. A kazdy taki przekonany dodaje
sity twojej emanagcil. Ale sg tez osobniki
o silnych umystach, bardziej odporne
na efekt domina. Te musisz przekonad
argumentami, bo ich wahanie, wrogodé
lub poparcie réwniez udziela sig czesel
stada, takze ludziom, choé¢ w mniejszym
stopniu. Prawde moéwige, to wiadnie lu-
dzie wykazuja najwigee] inicjatywy
i madrzejsze szczury ufaja im bardziej
niz sobie. Nie ma mowy o zdradzie i pod-
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stepie, skoro wszyscy wzajemnie czyta-
ja sobie w myélach. Ale czy ci ludzie to
naprawde jeszcze ludzie?

Tunele | kolonie

Osobna kolonia zyje w kanalach pod
Madison, w pustym Kkolektorze wody
pitnej. Tam nie ma czystej wody, kom-
puteréw, centralnego ogrzewania ani
zadnych luksuséw. Za to jest maga-
zyn 1 punkt segregacji przerdiznych
débr wykradanych Molochowi. Tam
tez futrzaki gromadzg zarcie z kuchni
mutantéw, po ktére regularnie przyby-
waja wystannicy z Sharrash. Z Madi-
son ciggnie sie jednotorowa podziemna
kolejka, do Wausau, gdzie znajduje sig
najmniejsza szezurza placéwka. Wypra-
wy na teren enklawy Molocha wypro-
wadzane sg wiladnie stamtgd. Tam tez
zbudowano podziemng kolejke siegajg-
cg niemal pod sam nos Molocha.

Sie¢ podziemnych korytarzy Shar-
rash ciggnie sig¢ bardzo daleko we
wszystkich kierunkach. Co prawda
nie jest az tak rozlegla, jak to ludzie
opowiadajg przy piwie, ale i tak moze
imponowaé. Gléwne korytarze ryto
duzymi ,kretami”, mniejsze reczny-
mi koparkami. Z wigkszodel z nich na
powierzchnie ziemi wychodzg ciasne,
waskie przejécia kopane przez szczu-
ry gotymi lapami. Zapewniaja dostep
powietrza, a w razie potrzeby stuzg
szezurzym zwiadowcom. Pod enklawsg
Molocha zwiad mial szezegdlne znacze-
nie. Gdy zbudowano pét kilometra ko-
rytarza, kopano wy jécie dla zwiadowey,
ktéry szukal w poblizu wartodciowych
zrédet zaopatrzenia i wskazywal dalszy
kierunek robét. Ostatni odeinek tunelu,
prowadzacy pod nieszczesng fabryke,
w Ktérej rozgrywa sie ,Mission: Impos-
sible”, zbudowano calkiem niedawno.
Siega najdalej w glab Molocha, moim
zdaniem: az za gieboko. A Moloch w pet-
ni sie ze mng zgadza.

0sobowosei i osobliwosei

7Z osobowodciami krucho, szczerze
uboclewam. Stare, przedwojenne dziad-
ki majg jeszcze troche jaj. Pamigtajg
normalne ludzkie zycie, wigcej w nich
samodzielnodel, a nawet umiejg byé
niepostuszni, jesli inaczej pojmujg inte-
res spotecznogei niz sama spotecznoge.
Ale niewielu takich chodzi jeszcze po
tym $wiecie. Mechanik Maxwell, Se-
dzia Bishop, doktorek Doc to juz poto-
wa z nich. Poza tym w Madison siedzi
86-letnia techniczka od sprzgtu goérni-
czego, pod ktérej nadzorem powstaly
korytarze pod Molocha, a w Sharrash
jej rowiednik, inzynier budowlany,
oraz 74-letnia nauczycielka fizyki. Tyle
starej gwardil. Wszyscy tesknig do zy-
cia na powierzchni, ale bojg sie §wiata
po Apokalipsie.

Natomiast ludzie urodzeni lub od
dziecka chowani w Sharrash nie bar-
dzo wiedzg, co to osobowosdé. Pewnie,
jedni sa madrzejsi, inni glupsi, jedni
majg uzdolnienia techniczne, a inni
nie, bywajg gadatliwi lub niedmiali,
ale co to za osobowogei? Nie myél o nich
jak o osobach. To osobniki, przedstawi-
ciele gatunku. Nawet trudno powie-
dzieé jakiego. Zyja w stadzie, stuzs sta-
du, mysla jak stado. Nie daj sig zmylicé.
Rozmawia taki i zachowuje sig jak nor-
malny czitowiek, umie robié¢ wszystko
jak ja czy ty. Ale w duszy w polowie
Jjest szezurem. Ciekawe, co by sig stalo,
gdyby takiego odigezy¢ od kumpli i wy-
wiezé na miesige na potudnie, najlepiej
w jakim$ rozrywkowym towarzystwie.
Moze wtedy nabralby jakiej$ indywi-
dualnogei? Moze nie bylby juz gotéw
zginadé za swoje popieprzone stado. Ale
nikt tego jeszcze nie zrobil. Moze bys
tak sprébowal? A potem znajdZz mnie
i opowiedz mi wszystko.

Osobliwogei? Cate Sharrash to jedna
wielka osobliwoéé. Nie méw, ze jeszcze
ol malo.



nie w rece ludzi, ich spece niepredko roz-
gryza, z czym majg do czynienia. A kazda
macica produkujgca nowych wojownikow
to bezcenne wsparcie dla krucjaty Skin-
nerséw.

Czas dziala na korzysé¢ Hybris. Im
pézniej ludzie powigzg fakty 1 ruszg
z kontrdziataniem, tym bardziej rozwinie-
ta bedzie jej armia i narzedzia, ktérymi
dysponuje. Péki co trwajg prace nad od-
paleniem nowych szozelin. Celowi, ktéry
stoi przed mutkami w dalszej kolejnodei,
nie da si¢ odmoéwié piekielnego rozmachu.
Jedli wszystko péjdzie zgodnie z planem,
za kilka, géra kilkanadcie miesiecy nowa
szezelina pojawl sig w samym sercu Sta-
néw Collinsa: na fundamentach Stalowego
Domu.

Nowojorska iniejatywa

Tymezasem do wyjaénienia sprawy
szozeliny, Kktéra sparalizowala tunel

Wielkie szezury

Lincolna, Sztab Generalny powolal spe-
cjalng grupeg operacying pod dowédz-
twem porucznika Collina Two Eyes. Ko-
leg ma leb na karku i potrafi sig uczyé:
po tym, jak na préby zbadania tunelu
zmarnowano pare oddzialéw fronto-
wych weterandéw, zabral sig za sprawe
z zupeinie innej strony.

Wyszedl z zalozenia, ze do sprawne-
go dzialania bedzie potrzebowal kogos
wigeej, niz tylko oddzialu wojska, bo
nie o samo tluczenie mutkéw tu chodzi.
Zupelnie bez krepacji uderzyt po pomoc
do specdéw z uniwersytetu, a takze roz-
puécit wiedé do zaufanych najemnikow.
Wykorzystat to, ze armia nie szczedzi
doleéw i hojnie sypnat monetami. Krok
po kroku montuje sie z tego ekipa spe-
céw roéznego asortymentu. Zaczeli od
zlokalizowania 1 naniesienia na mape
miasta wszystkich szczelin, a zwlaszcza
tych, ktére majag mniej niz kilkanaédcie
lat. Przed nimi nastepny krok: ekspedy-
cje badawcze.

»Szezury? No mam, w piwnicy. Aaa, te

wielkie? Zdaje sie chiopcy z batalionu

deratyzacyjnego potraktowali je z miota-

czy. W kazdym razie dawno o nich nie
byto w Timesie.”

- Bob Alley, bywalec Sweet Amy

w Pasie Zachodnim

Iniknigcie

Inteligentne szczury znikly. Co bardziej
podejrzliwi stwierdzili, ze same odeszly.
Times i reszta praworzgdnych obywateli
odtrgbili wielkie zwycigstwo: Wrég zostal
pokonany mestwem nowojorskich zZoinie-
rzy i ogniem ich miotaczy. Faktycznie
- liczba, kontaktéw ze szczurami spadia
po wprowadzeniu restrykeyjnych ustaw
o deratyzacji, wedle ktérych szczury, na-
wet te inteligentne (zwlaszcza one) to bez
wyjatku szkodniki i wrogowie demokra-
cji. Collins nie dat sobie przemdéwié do roz-
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sgdku tym, ktérzy w inteligentnej i byé
moze skilonnej do wspéipracy rasie upa-
trywall szansy na wigcej pokoju i spokoju
w Nowym Jorku. Po pierwszych ,sukoce-
sach” wielkiej akeji palenia tuneli, nastep-
nych sukceséw zabraklo - bo wrég znikl
Mozna bylo Swigtowad wygrang wielkg
bibg na Times Square. Prezydent postawil
obywatelom z tej okazji pare pigédziesie-
clolitrowych beczek z piwem 2z browaru
prezydenckiego, wiec bylo co wigtowad.

Wplywy w enklawach

Szezury jednak nie wyparowaly. Zamiast
tego zabraly sie do roboty. Jeéli nie Nowy
Jork Collinsa, to musial sig znalezé ktod
inny, z kim mozZna bylo pokombinowaé
nad wspéipracs. Sojusznikéw znalazly na
wschodnim brzegu, na obrzezach Brookly-
nu. Tam, gdzie budowana jest alternatyw-
na kolejka zwana Kolejg Nowej Osi. Two-




rzg jg trzy enklawy: Gastown, Emmerich
i Gordon Emerald. Dzigki wspéipracy ze
szezurami, ale tez po prostu sensownej
polityce kierujgcych nimi rad, w krétkim
czasie staly sig najprezniej rozwijajacymi
sie enklawami poza Manhattanem spogréd
tych, ktére sa niezalezne od Collinsa. Sym-
bolem rozwoju jest wlagnie Kolejka. Collins
zaliczy niezls zaskoczke, gdy odkryje, ze
na wyposazeniu Nowej Osi sa zupeinie
sprawne, uzbrojone i opancerzone loko-
motywy, a nie tylko jedna rozklekotana
drezyna, o ktérej raportowalli mu szpie-
dzy. Zreszta powodu do niepokoju bedzie
mial znacznie wiece} w Emmerich ruszyt
szpital kierowany przez uciekiniera z Na-
varro, a Gastown prowadzi cichg akcje re-
krutacji najemnikéw do tworzonych wita-
énie sil zbrojnych. Co ciekawe, kolesie od
rekrutacii nie szukajg kandydatéw w mie-
dcie, ale w osadach i obozach oddalonych od
niego nieraz o setki kilometréw.

To, co vrzeczywiscie przyprawitoby
g0 o palpitacje, to mapa trakeji kolejo-
wej. Trzy znane rzgdowl stacje to tylko
odgalezienie linii, ktéra schodzi pod zie-
mie i prowadzi w glab szczurzego teryto-
rium. Po prawdzie zaskoczeni byliby sami
mieszkancy Nowej Osi, gdyby wiedzieli, ze
nie poigezyli sig po prostu ze szezurzymi
enklawami. Sgsiada wprawdzie oddzielo-
nego kilometrami tuneli i trakeji, ale jed-
nak - majg Wielkie Gniazdo, samo serce
szezurzego terytorium.

Sojusz enklaw ze szczurami ma tez zu-
peinie prozaiczny aspekt z dziedziny, po-
wiedzmy, mody. Kolesie z Nowej Osi doro-
bili sig¢ ostatnio pogardliwego okreslenia
LKapturki” od workowatych, szmacianych
plaszezy, ktérymi szezelnie okrywajs
sig ich straznicy na patrolach i obstawa
karawan. Prosty, sprytny trik w razie,
gdyby trzeba bylo przemycié szczurzych
towarzyszy tuz pod okiem nowojorskich
zoinierzy.

Sojusz 7 lud7mi

Szezurom udalo sig utworzyé nie budza-
ce podejrzen okno do ludzkiego Swiata.
Dzigki handlarzom Osi majg dostep do
surowecéw naplywajacych z miasta i spo-
za niego. Tylko po co szczurom kontak-
ty z ludzmi? Czy przy swej liczebnosei
i zdolnodciom konstrukeyjnym nie byliby
wstanie rozwija¢ sie na terenach niczy-
ich, z dala od ludzkich osad 1 grozby ze
strony Collinsa?

Pewnie mogliby, gdyby byli w metropo-
1ii sami. Tylko ze nie 83, 0 czym doskonale
wiedza takze nowojorczycy. Najwigkszym
wrogiem szczuréw nie sg bowiem ludzie -
ktérzy przy calej swojej ruchliwodel trzy-
maja sig raczej najbardziej wolnych od
skazenia terenéw miasta. Prawdziwym
zagrozeniem, ktére moze doprowadzié¢ do
ich eksterminacji, s mutanci.

U progu nowej ery

Kogo by$ nie spytal w miedcie, uslyszysz, ze Nowy Jork to bezmiar ruin, na ktérym rozilozyto sig
imperium Collinsa plus kilka mniej lub bardziej niezaleznych enklaw, a do tego troche mutkéw,
szezurdéw i innych postatomowych bydlat. Tak to wyglada z ludzkiej perspektywy. Tyle ze prawdy
w tym jest mniej wigcej tyle, co w pociesznej teorii, ze kiedys uda sig¢ znalezé¢ wielka wtyoczke
i wytaczy¢ Molocha.

Gruzy metropolii to terytorium nie jednej, lecz trzech sit Ludzi, mutantéw i szczuréw. Przez
cale lata wszystkie grupy byty zdziesigtkowane i tak zajete walka o przetrwanie kolejnego dnia
na skazonej ziemi, ze w gruncie rzeczy nie wchodzily sobie w parade. Dzisiaj, przeszio trzydziesci
lat po zagladzie, kazda z nich z grubsza sie ogarnela i rozpoczeta dynamiczny rozwéj. Nowy Jork
Collinsa sigga po coraz to nowsze tereny, anektujgc kolejne enklawy i wyszukujgc nowe obszary
pod zabudoweg. Mutanci zyskali zdolnoéé przezycia na obszarach totalnie skazonych, mozliwosé
kreowania szczelin 1 wizjg nowego lidera - Hybris. Z kolei u szczuréw liczebnosé Wielkiego Gniazda
przekroczyla mase krytyczng, wymuszajge na nich natychmiastows ekspansje.

Wiasnie w tej chwill te trzy dotad zupeinie osobne dwiaty zaczynaja sie ze sobg Scierac. Kto
pierwszy sig¢ w tym polapie i zyska przewage w wyscigu sil? Zmutowana general mutantéw?
Rzgdowi spece Collinsa? Elektroniczny moézg? A moze kolektywna $wiadomodé inteligentnych
szezuréw? Nowy Jork stoi u progu zupelnie nowego rozdzialu w swojej powojennej historii.
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