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Rzecz 0 kampanii
W co bedziemy grali?

Za kilka dni zaczynacie wielkg kampa-
nie. Nie bedzie to krétka sesja z posei-
giem 1 gledztwem w tle, nie bedzie to
przygoda o ratowaniu zycia mieszkan-
com pewnej wioski, ani klasyczna na-
walanka z tuzinem mutantéw ukrywa-
jacych sig w ruinach. Nie czeka was
seria przygéd o zdobywaniu pozywie-
nia, ani poradnik handlarza gamblami.
Cho¢ niczego z tego nie zabraknie pod-
czas sesjl, gwarantuje, ze nie usigdzie-
cie sobie, ot tak, przy stole, a mistrz
gry nie zacznie typowym: “Jestescie w
malej osadzie i siedzicie w kna jpie”. Nie,
bracie, zupelnie nie tak.

I wiesz co? Jestem pewien, ze sig-
dziecie do stolu z motylami w zotadkuy,
z glowg buzujgceg od pytan i emocjami
na takim poziomie, jakby to byla wa-
sza pierwsza sesja Neuroshimy. Jak
przed premierg diugo oczekiwanego fil-
mu. Dlaczego? Bo ta kampania to coé
wyjatkowego. To material, o ktérym
zapewne styszelidcie to i owo, ktéry - do
diabla - niemal zgarnal nagrode Quen-
tina dla najlepszego scenariuszal

Nie czarujmy sie. Wiecie, ze akcja
dzieje si¢ na terenach Molocha, praw-
da? Pewnie, ze wiecie. Wreszcie bedzie
mozna przyjrzeé sig puszce od we-
wnatrz i pohasaé¢ poéréd jej stalowych
y bebechéw.

To nie jest kampania o paletaniu sie
po zadupiach, o solidnym wygrzewie z
gangerami, czy siedzeniu w knajpie. To
nie to. Przygotowalismy cos, czego w NS
Jjeszeze nie bylo..

To wielka kampania o Molochu.

y A
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Reguty Bestii

Zaczniecie w Seattle. Zerknij do dowol-
E. 3 nego atlasu, najlepiej geograficznego, i
o spéirz, gdzie lezy to miasto. Pélnoeny

zachéd Stanéw Zjednoczonych. Aha, nie
inaczej, zgodnie z obietnicy, zaczynacie
na ziemiach Wroga. To tutaj wszystko
sie zacznie. Bedziecie grali druzyng po-
staci, ktére od samego poczgtku zyly
na terytorium Molocha. Nie luzng zbie-
raning chemikéw z Missisipi i ksiezy z
Salt Lake City.

0Od pierwszych minut sesji rzucamy
was do Seatblle, w sam §rodek piekla. Bez
rozgrzewki, bez zmudnego poznawania
miejsca, w ktérym gracie. Od razu mak-
symalne tempo i ostra jazda. Ze Seattle
bedziecie uciekaé, po drodze odkrywa-
Jjac tajemnice Molocha. Wyciggniecie od
mistrza gry rzeczy, ktére skrywat przed
wami podczas normalnych kampanii.
Macie zielone §wiatio na odkrywanie,
tu wreszcie mozna naprawde poznad
nieco Blaszang Bestig, dowledzieé¢ sig,
jak to cholerstwo dziala i sprébowad
odkryé¢ cho¢ czgéé mechanizméw, pro-
gramoéw, skryptow, ktére nim kieruja.
Bez dciemy. Macie szanse poznac¢ kilka
prawdziwych tajemnic. Nie to, gdzie zlo-
ty zegarek trzyma Johny Bravo z Mean
City, ani to, po ile chodza bojlery w De-
troit. Méwie o danych, ktére rzucaja
nieco §wiatla na dzialalnodé tego padal-
ca, Molocha. Niewiele wam damy, nie-
wiele bedzie do zdobycia, ale co wydrze-
cie, to wasze. Na zawsze.

MG bedzie odkrywal przed wami to,
co my od kilku lat trzymamy skrzet-
nie ukryte na chronionych magiczny-
mi rytami twardych dyskach. Tajem-
nice Bestii.

Dlatego wladnie piszemy te ksiag-
zeczke. Zeby$s sie, chlopie, przygoto-
wal, odpowiednio nakrecilt i u§wiado-
mil sobie, w jak wyjatkowych oko-
licznodciach bedziesz gral. I jak wy-
jatkowych przygotowan wymagamy
od ciebie.

Przez tych kilka, kilkanadcie sesji be-
dziecie razem tworzy¢ epicka historie.
0d samego poczatku, przez tworzenie
postaci, przygode i epilog. To kawal ro-
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boty, ale jak sie wszyscy postaracie,
bedziecie wspominacé to przez lata.

Na razie stwérz postaé. I widz w to
serce. Kupeg serca.

Jeden stopien do piekla

Mistrz gry po drugiej stronie stotu przy-
gotuje na sesje caly pakiet tajemnic
Molocha, ktére powoli bedziecie odkry-
wadé. PoSwiecilt na przygotowania lad-
nych pare dni. Jegli macie sumiennego
MG, by¢ moze zajeto mu to nawet kilka
tygodni. Jedli macie MG élimaka, moze
i kilka miesiecy. Jesli macie.. No dobra,
zeby przygotowania zajety facetowi kil-
ka lat, musialby by¢ debilem. Tacy nie
prowadzg NS, nie?

Do rzeczy. Dobrze, zebyscie i wy tez
sie nieco przygotowalil. Postacie, ktéry-
mi zagracie beda podrézowacé i eksplo-
rowagé tereny Molocha, a wy ich oczami
bedziecie obserwowaé Bestig od we-
wnatrz. Poznacie czeéé regul, jakimi
rzadzi sig Seattle i sposéb dziatania
puszki wobec ludzi na zajetym teryto-
rium. Zobaczycie nowe maszyny i spo-
s6b budowy i rozwoju imperium Molo-
cha. Spojrzycie w oczy Bestii, Bestii,
ktérg straszy! was mistrz gry przez
wszystkie poprzednie sesje, kiedy gra-
liscie normalnymi postaciami. Bedzie-
cie mieli okazje péjs¢ o jeden krok da-
lej, zwiedzi¢ o jeden budynek wigeej,
dostac¢ o jedng wiecej wskazéwke, niz
dotychezas. Dlaczego Moloch zajmuje
jedng czwarta Stanéw Zjednoczonych,
dlaczego weigz wygrywa wielkg wojng?

Sprawa jest kuszgca. Ide o zaklad,
ze nie raz dacie sig poniedé ciekawosel.
Komu jak komu, ale graczom trudno
powstrzymad sig od zadawania pytan,
od analizowania, od odkrywania kolej-
nych tajemnic. Przed wami wiele oka-
zji, by da¢ sie poniesé, by stracié¢ czuj-
nosé, by péjéé o jeden krok za daleko i..
spektakularnie kopngé w kalendarz.
Przez caly czas kampanii bedziecie
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walczy¢ z wlasng ciekawodcia. Wycofaé
sig, czy badac¢? Spieprzaé, czy zaczaé
weszy¢? Mysleé o sobie, czy o - wybacz-
cie patetyzm - ludzkosei

Jak mawiajg, ciekawosé to pierwszy
stopient do piekla. Wasza przygoda za-
czyna sie¢ w piekle. Nie macie wigc nic
do stracenia.

Zachowaj milczenie

W tej przygodzie poznacie wiele tajem-
nic. Kilka z nich podaliSmy na tacy,
kolejne beds wymagaly od was poswieg-
cenn. To sg tajemnice Molocha, sposoby
jego dzialania, chiodna logika maszy-
ny. Zalezy nam, zeby$ sig z nimi nie
zdradzal, zeby$ zachowal je w sekrecie
przed innymi grajgcymi w NS. Bedzie
trzeba o nie powalczyé, dlatego daj in-
nym graczom szansg. Nie rozpowszech-
niaj tych informacji w zadnej formie,
pod Zzadnym pozorem.

Sama kampania tez odkryje przed
wami drugie i trzecie dno, wiele razy
bedzie was zaskakiwadé. Dowiesz sig, jak
wielu ludzi zyje w okolicach Seattle,
poznasz ich sojusznikéw i antagonistéw,
zobaczysz nowe technologie i procesy
blaszaka. Jest szansa - nikla jak przy-
zwoitoéé godei z Vegas, ale jest - ze w
koncu uda ci sie przedostaé do wolnego
dwiata i 0 tym wszystkim opowiedzieé.
Ale zanim to zrobisz, zachowaj milcze-
nie. Nie psuj innym zabawy.

Druzyna

W MUZMM wymagamy od was czegod
wigeej niz stworzenia postaci i zrobie-
nia z nich druzyny. Cheemy, zebyscie
poszli o jeden krok dalej i razem zagra-
i w te kampanie nie tylko jako grupa
postaci w ruinach Seattle. Cheemy, zeby-
dcie jako gracze zagrall w nig razem i
przygotowali sig razem tak, zeby od
pierwszego opisu do epilogu §wietnie sig
bawic. Dlatego na wasze] pierwsze]j se-

-

o

4
¢

y

Pl

i
py
v
y

:
;
A

S

r

ﬂu..\ﬁ



rzecz o Rampanii

sjl nie bedzie turlania i eksplorowania
Seattle. Na pierwszej sesji usigdziecie
razem i stworzycie postacie.

Wigezeie muzyke, ktéra kojarzy wam
sig z najlepszymi postaciami NS, ktéra
przypomina o najlepszych przygodach.
Przejrzyjcie kilka kadréw z filmoéw, po
ktérych dzwonicie do swojego MG moé-
wige, ze musi poprowadzié¢ NS. Przeczy-
tajcie po raz kolejny rozdziat o Molo-
chu w podreczniku giéwnym, zajawke
przygody 1 wstep do tej wielkiej kam-
panii. I zaczynajcie, szkoda czasu.

Cala kampania jest tak skonstruowa-
na, ze moze by¢é rozegrana w kilka se-
sji, ale mozna réwnie dobrze przecig-
gacé ja w nieskonczonodé. To oddzielny
mini-§wiat, w ktérym mozecie rozgry-
waé autonomiczne przygody. Moze pod
nosem samego Molocha tak wam sie
spodoba, 2e bedziecie cheiell graé jak
najdiluzej. Aby poznadé Seattle, aby zna-
leZé sposéb na pokonanie Blaszaka, zeby
postaé do piekla jak najwiecej maszyn.

Dlatego wasza druzyna musi byé
zwarta, zwigzana ze sobg, bo s3 rzeczy,
ktérych MG nie wymysli, nie wyczyta
tego w waszych glowach. Ale jeéli poda-
cie mu na tacy swoje pomysty, dosta-
niecie w zamian dwietne przygody.

Jesli oczekujesz trudnych wyboréw
albo cigglego decydowania o losach swo-
Jjej postaci, wymysél jej dobrg motywa-
cje. W Seattle cheesz konfliktéw? Odpo-
wiedzi na pytanie, co jest cziowiek w
stanie poswiecié dla przetrwania? Do-
daj swojej postaci malte antagonizmy z
innymi postaciami. Wymysl watki po-
boczne dla swojej postaci, pomysl, ja-
kie cele moze realizowaé obok gléwne-
go celu przygody. Odkrywanie osad in-
nych ludzi? Zmobilizowanie wszystkich
ocalatych do walki? Odkrywanie szczat-
kéw z zamierzchlej epoki, gdy miasto
nalezato do ludzi?

Usigdz wiec 1 wyldéz kawe na lawe:
Mistrzu, skoro to jest kampania o Mo-
lochu, cheg poznad jego tajemnice, cheg

walk z maszynami, cheg zajrzeé, co
majg pod maskg. Mistrzu, pamietaj, ze
lubig intrygi i odgrywanie postaci, daj
mi to poczué. Zalezy mi na znajomo-
gciach, cheg poczud, Ze moja postaé na-
prawde ratuje swiat przed zagladg. Daj
mi to, jesli mozesz.

0d poczatku do kohica te przygode
nalezy zagrac¢ razem. Kazdy falszywy
krok w obliczu Molocha, to atak maszyn.
Kazde zboczenie z kursu, nierozwigza-
ny konflikt - bedzie miat swoje konse-
kwencje. Ludzie na terytoriach maszyn
majg naprawde niewiele atutéw - jed-
noéé jest jednym z tych nielicznych.
Jesli wbijesz néz w plecy innej posta-
ci, wystawisz jg - ginie cala druzyna.
Nikt nie kaze wam chodzié parami i
trzymadé sie za rgezki, ale jak przyj-
dzie co do czego, musicie wiedzied, ze
godciowi z druzyny mozna zawierzyé
swoje zycie.

(o potem?

Jegli uda wam sig ukonezy¢ kampanie,
jesli wasze postacie przezyja, wricicie
do starych postaci. Do autostradowych
awanturnikéw, do zolnierzy Posterun-
ku, do szalencéw z Detroit. Wéwcezas nic
nie bedzie takie same. Za kazdym ra-
zem, gdy kto§ wspomni o Molochu, gdy
wskaze na péinoc, pomysélicie: byliSmy
tam, zobaczylidmy czegsé Molocha, po-
znaliSmy jakis§ wycinek jego planoéw,
znamy jego stabodgci. Ta kampania
wiele was nauczy. Potraktujcie jg jako
lekcje.

Pewnie trudno bedzie sig oderwad od
starych gratéw. Kiedy z powrotem za-
grasz normalng sesje, pomyslisz: gram
tutaj takim kozakiem, a na péinocy jest
pieklo. I je przezylem. Mo6j bohater to
cienias w poréwnaniu z tym, co sig dzia-
1o na péinocy.

Oczywidcie jesli przezy jecie.

Nie bedzie tatwo. Nawet wigcej. Sta-
neliémy na ibach i kicaliémy na nich
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przez drugie miesigcee, zeby wam to mak-
symalnie utrudnié.
Szczerze? Brachu, czeka was pieklo.

Postacé

Zeby tego wszystkiego doswiadezyé, mu-
sicie najpierw stworzyé postacie. Sia-
daj wiec na czterech literach, wez ol6-
wek, kartke papieru i bierz sie do robo-
ty. Gdzie§ tam, na drugim koficu mia-
sta albo w drugim pokoju siedzi MG i
kombinuje, jak wam dowalié, jak osta-
bi¢, jak utrudnié zycie. I jak pokazaé
Molocha od wewnatrz. Dostal mnéstwo
gadzetéw, map, handoutéw i informa-
cji, ktére prébuje pozbiera¢ do kupy i
przekazaé wam na sesji w taki sposéb,
zebysdcle spadli z krzesel. Wige spokoj-
nie pomys§l i pokaz mu, 2e warto byto
sie przygotowaé. Ze jestes kozak z klasg,
i tez sie przygotowales, ze nie jestes
pasozytem, co przyjdzie na sesje, we-
tnie paczke chipséw, beknie dwa razy i
zasnie na konecu.

Pokaz klase, bracie. Pokaz, na co cig
staé. Pokaz, co znaczy fajnie przygoto-
waé sig do sesji.

Kim bedziemy grali?

Zeby zagraé¢ caly kampanie, bedziecie
musiell wybraé lub stworzyé postacie.
Nie beda to postacie zwykle. Tu gracie
ludzmi, ktérzy wychowall sig na tere-
nie chiodno kalkulujgcej maszyny. Dla
waszych bohateréw codzienna walka o
Zycie, strach i paranoja to chleb powsze-
dni. To rutyna, tak samo jak u nas go-
lenie, ubieranie sig i - mam nadzieje -
mpycie zgbéw.

Dla was Moloch to cod oczywistego.
Jak fakt, ze na niebie nigdy nie wscho-
dzi stonice.

Gra zaczyna sig w Seattle, a to jest
terytorium Molocha. Rozeigga sig ono
dalej na caly potudniowy wschéd sig-
gajac Salt Lake City i Michigan. Nie ma
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Péinocnej Dakoty - znajduje sig tam
fabryka, w kitérej Moloch produkuje
nowe maszyny bojowe. Zamiast Port-
land jest ferma mutantéw. Tacoma to
sieé¢ rurociagéw, fabryk, serwisowni i
stacji wydobywezych. W kazdym tym
miejscu Moloch prowadzi eksperymen- X
ty, naprawia swe maszyny, wydobywa 3
surowce, buduje nowe fabryki.. Mord-
ka ci sie uémiecha. Dociera to wreszcie
do ciebie, co? Tam gracie. Wiagnie tam.
Pogréd tych fabryk. W tym owianym
zgietkiem dwudziestoczterogodzinne]
pracy piekle. Tam, gdzie noc jest ciem-
na jak afrykanskie dupsko, bo Moloch 1

na swych terenach nie zapala latarni ﬁ'
po zmroku. Tam, gdzie smréd i opary L
zabijaja zycie, praca wre i kazda pie- %,
przona godzina poswiegcona jest na to, :'
by sprzgtnacé¢ ludzi z terenu Standéw. Y

Przeczytaj w podregczniku giéwnym, jak
wyglada Moloch. SprawdZ grafiki, te z
podstawki i te z dodatkéw. Buduj obra-
2y, karm wyobraznie, nakrecaj sie. Tam
gracie. Wiadénie tam..

Jak juz masz gdzie§ pod regka ten
atlas, spéjrz na mape Standéw Zjed-
noczonych, spéjrz na iloéé miast w
dawnym stanie Oregon, w stanach Wa-
szyngton i Montana. Wyobraz sobie,
ile milionéw ludzi zylo tam przed
wojna.

I wyobraz sobie, jak wygladajg one
teraz. Puste. Martwe. Masz to? Masz ten
obraz? Masakra, prawda?

Obecnie te wszystkie miejsca to
chtodna kalkulacja, tysigce maszyn,
krajobrazy jak z szalonego snu i gesty
toksyczny opar. Teraz nie ma tam ani
miast, ani ludzi. Maszyny pracujg non
stop, nie wedlug five-o-clockéw, nie we-
diug lunch-time'éw, nie wedlug juz-w-
piagtek-weekend. Moloch zlamal wiele
regul. Laocznie z reguly czasu. Zaczynasz
gre wladnie w jednym 2z takich miejsc.
Po raz pierwszy bedziesz gral jako pio-
nek na szachownicy Molocha.

Ten szalony krajobraz to twéj dom.
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Inny Swiat

Dla, ciebie, urodzonego i zyjacego w Se-
attle mlodego czlowieka, nie istniejg
miasta, autostrady i stacje benzynowe.
Nie mozesz wsigéé do samochodu i po-
jechaé¢ do drugiej osady na zakupy Ty
nie podrézujesz. Zresztg, uwierz mi,
wyraz “podrézujesz” zdecydowanie nie
oddaje tu stanu rzeczy. Ty co najwyzej
przekradasz sig, przemykasz, prze-
mieszezasz nieczynnymi gazociggami i
rurami, tunelami i pustymi korytarza-
mi, martwymi i cichymi. Cale twoje
zycie to podziemia, stacje metra i ka-
naly éciekowe pelne zmutowanych zwie-
rzat i strazniczych robotéw. A czesto
poigezenia obydwu cholernych przypad-
kéw. Zeby dostaé sie z miejsca na miej-
sce, musisz planowaé swg wyprawe na
kilka dni do przodu, uwaznie i diablo
powaznie kalkulujgc ryzyko. Podréz
samochodem odpada: nie ma po czym
jezdzié, a halasowanie jest émiercio-
noséng lekkomyélnodcig. Zreszta nie
moéwimy tu tylko o decybelach. Tu sa
detektory wszystkiego, tu sie analizu-
je absolutnie wszystko. Musisz mysleé
p'- o detekbtorach ruchu, detekborach cie-
3 e pla, czujnikach bég-wie-jeszeze-czego i
wykrywaczach wszystkiego-co-wymy-
ka-sig-z-procedury.
<3 Moloch analizuje, bada, pilnuje, by nikt
mu nie wlazt za koinierz i nie zrobit kuku.
™ I od dobrych kilkudziesigeiu lat idzie mu
oy to wecale niezle. Nabral Blaszak wprawy,
] trzeba to skurczybykowi oddaé.
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Roznice
Normalna posta¢ w Neuroshimie impre-
zuje, rozbija sig po bezdrozach, przepi-
ja gamble w przydroznych knajpach.
Ma mnéstwo znajomych. Zreszta, co ci
bede ttumaczyt - znasz to, grasz prze-
ciez w NS.

Tu, w Seattle, nie masz okazji dobrze

l;'. sie zabawié. Alkohol znieczuli zmysty i
N

=

nie bedziesz moégt wyczué zblizajacego
sle zagrozenia. Nie pdjdziesz do kolegi
w drugiej osadzie, bo oznacza to wyj-
dcie poza oswojony obszar, wprost w
ziemie niczyjg, a tam sg maszyny, cale
setki czujnikéw i kamer Znasz jedno,
moze dwa bezpieczne miejsca na set-
kach kilometréw kwadratowych ruin.

Normalna postaé w Neuroshimie pod-
rézuje przez gwarne ulice matych mia-
steczek. Zakazane mordy, usmiechnie-
te mordy, bezzebne mordy, laski i la-
seczki, sprzedawcy konserw i sprzedaw-
cy bojleréw. Nie ma co tlumaczyé. Znasz
to.

Tu, w Seattle, znasz tylko ciszeg - nie
brak dzwigku, lecz nieustanny, dudnig-
cy na granicy styszalnosci szum. Ten
dzwigk to odglos pracy setek fabryk,
maszyn i generatoréw, od ktérych zie-
mia drzy. Zycie posréd tych wszystkich
pustych budynkoéw nie jest szczegdlnie
zabawne. Przypomina, ze kiedys moglty
tu zy¢ miliony takich jak ty. I jest zwod-
nicze. Kiedy zrobisz blad, wejdziesz w
zasleg kamery lub czujnika, gdy ma-
szyna straznicza uzna cie za zagroze-
nie, nadal bedziesz styszal tylko dzwiek
fabryk, robotéw budowlanych i swdj
wiasny oddech. Nikt cie nie ostrzeze,
nie wigezy sie zaden alarm, syrena,
zadna lampka nie zacznie migaé czer-
wonym Swiatlem. Maszyny Molocha
przyjds po ciebie nagle, bezglodnie i bez
zadnego ostrzezenia. Nawet nie bedziesz
wiedzial, kiedy popeinites bigd.

Normalna postaé¢ w Neuroshimie od-
jezdza po przygodzie w strone zacho-
dzgcego stonca. Po noclegu budza jag
promienie stonca przebijajace sig przez
okno. Grzeje dupsko na masce cadillaca
i prezy spocone muskuly do przecho-
dzgeych panienek.

Tu, w Seattle, nie widujesz slohca
miesigcami. Dla ciebie stofice to mit. Dla-
tego, ze cale zycie spedzile§ w podzie-
miach, w kanalach i piwnicach. Jedyne
Zrédio §wiatla to koksownik, jarzeniéw-
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ka lub dioda. Ciemnosé to dla twoich oczu
normalne grodowisko. Na powierzchni
jest zbyt niebezpiecznie, na powierzch-
ni nie da sig przezy¢ dnia. Nawet jesli
tam wyjdziesz, nie ujrzysz stofca.
Przede wszystkim dlatego, ze bedziesz
patrzyt przez przydymione szkla ma-
ski gazowe]j. Gdy spojrzysz na niebo,
zobaczysz tylko chmury i trujgce opa-
ry, zanieczyszczenia i toksyny we
wszystkich kolorach teczy. Bedziesz wie-
dzial, ze nadchodzi wieczér, bo niebo
przybierze barwe ficletu, zieleni, gra-
natu lub purpury. Ale ani razu nie zo-
baczysz stonica.

Postacie w Neuroshimie podrézujs,
majg swoje siedziby, znajomych i bazy
na odludziu. Dolewaja paliwka i pedzg
autostradami, dcigaja sie z kumplami,
podiaczajg pod konwoje, sa jak owsiki -
wiecznie w ruchu. Zreszta.. no wiadnie.
Znasz to.

Tu, w Seattle jest inaczej Tu rzadko
sie podrézuje, a najwigksza odlegtose,
jaka udalo sig komu$ przeby¢ na raz,
to kilkadziesigt kilometréw. Nie masz
swojej samotni czy twierdzy. W tym
miejscu samotny czlowiek umiera. Sa-
motny czlowiek w oczach innych moze
by¢ szpiegiem, pasozytem albo zdrajca,
chegeym przejac¢ dobra twojej osady.
Musisz znaé¢ kogod, kto moze za ciebie
podwiadezyé, kogos, ko ci zaufa. Samot-
ny cziowiek na tym pustkowiu albo
umiera, albo ucieka przed maszyna.

Postacie w Neuroshimie szpanujg
swoim stylem, podrywajg, laski szaleja
w 16zku ze swoimi pieknie zbudowany-
mi partnerami. Tatuaz na bicepsie, kol-
czyk na jezyku, oryginalne dzinsy, ské-
ra z czad fredzlami i blond wilosy na
zelu.

Tu, w Seattle, ludzie majg skazy.
Gniazdo tuz nad uchem, dziwna, meta-
liczna narodl na ramieniu, znamie na
tyle czaszki. Cale twoje zycie to styg-
maty Molocha. Widujesz ludzi dziwnych,
zmienionych, zdeformowanych. Ludzi
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nie posiadajacych teczéwek, ktérzy
widza w ciemnosel jak w dzien, ludzi ze
skérg jak pancerz, odporna na kwas.
To nie sg mutanci. To ludzie, ktérym
udalo sig zaadoptowaé. To norma. Nie
wiesz, co to gltadkie i piekne ciato. Cza-
sem widujesz tych, ktérzy kiedys byli .
przedmiotem badan, eksperymentéw. ?
Maszyny eksperymentowaly na nich,
sondowaly ich moézgi, ale udato sig im
sig uciec. Nie wygladaja najlepiej.

Postacie w Neuroshimie znajg sza-
lencéw z Detroit, wiedzg o gladiatorach
z Hegemonii, o krokodylach w Miami,
Neodzungli w Teksasie. Plotki kraza, |
gazety wedrujg od jednego oceanu do
drugiego, ludzie majg blade bo blade, ale
jednak pojecie o tym, co dzieje sig tu i
tam. Znasz sprawe..

Tu, w Seattle, ludzie nie wiedza o Za-
sranych Stanach. Caly ich $wiat to
Moloch. Nie wiesz, ze sg miejsca, w kKt6-
rych Moloch nie istnieje. Nie wyobra-
zasz sobie, ze gdzies tam lezy Missisipi
czy Federacja Appalachéw. Nie stysza-
ted o miejscach bez wojny i maszyn,
lokacjach, gdzie stol sobie zwykla knaj-
pa, ulica, stacja benzynowa. Nie wiesz,
ze gdzied tam istniejg normalne, powo-
jenne Stany Zjednoczone. Dla ciebie
dwiat ludzi skoficzyt sig dawno, dawno
temu. Przesrane? Przesrane. Jak stad
do Teksasu..

Krajobraz, jaki znasz, to krajobraz
maszyn. Reszta to mit. Ten mit niediu-
go runie. Niedtugo bedziesz musiat opu-
dcié twoj dom. Niedlugo twdj §wiab prze-
wrécel sie do géry nogami i nie bedziesz
wiedzial, co jest gorsze.

Ale najpierw musisz stworzyé po-
stac.

L

Postacie

Zanim zaczniesz na dobre pierwszg se-
sje, usigdz i pomysél, kim cheiatbys graé.
Ja wiem, ze daliSmy wam gotowce i i a
macie wszystko podane na tacy. Ale #
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weig?z mozesz jeszeze wiozyé w to kupe
serca. Mozesz wlozy¢é 1 wilozysz.

Gotows, postaé¢ to ramy, to tylko pe-
wien archetyp. Pozostaje jeszcze cala
masa szozegéiéw. Musisz zdecydowad,
jak nazywa sieg pierwsza maszyna,
ktérg zabiles. I ile miales wtedy lat.
Jakie koszmary dopadajg cig w nocy?
Jak przezywasz cigzkie chwile, jak re-
agujesz na zagrozenie? Na widok Ma-
szyn? Jak nazywasz rzeczy i zjawiska
w swolim otoczeniu? Postugujesz sie
prawie innym jezykiem, nazwe Lowcy
nadal Posterunek, a tu nie ma Poste-
runku, nie ma, zZoinierzy biegajacych z
granatnikami. Co opowiadasz dzieciom
na dobranoc?

Jest was garstka, dwadziescia pare
0s6b, ktérym udalo sie przezyé. Kazdy
z nich to dla ciebie rodzina. Wazniejszy
niz rodzina. Bo jesli zginie z rgk Molo-
cha, maszyny przyjda takze po ciebie.

Jeden 7 was

Jeden z was weieli sig w nietypows role.
Bedzie odgrywal postaé, ktéra jest w
Seattle po raz pierwszy. Bedzie w sytu-
acji odwrotnej do pozostalych. Moloch
bedzie dla niego tylko opowiedeis - poza
sporadycznymi spotkaniami z Maszy-
nami styszal o nim tylko plotki. Nie
zdaje sobie sprawy z jego potegi i ogro-
mu. Ale ma jedng przewage. Wie, ze
Moloch zajmuje tylko czeéé USA. Na
potudnie i wschéd od niego zyjg ludzie,
Jjest Missisipi, Detroit, Federacja Appa-
lachéw. Ze 2yja tam tysigce ludzi, kt6-
rzy kochajg sie i nienawidza. Nie ucie-
kaja, nie chowajg sig, nie budzg sie pod
ziemig.

Postaé jednego z was bedzie wyjat-
kowa, bedzie 1gczy¢ calg druzyne i sta-
nowi jedno z wielu ogniw przygody. Ale
weale nie oznacza to, ze bedzie lepsza.
Bedzie miala bardziej przechlapane, ot
co. Postaé spoza Seattle nie wie o Molo-
chu, reszta z was doskonale zdaje sobie
sprawe, jak wyglagda Moloch i to daje
wam przewage. Wy nie wiecie o §wiecie
bez wojny, postaé spoza Seattle wie. Jest
jeden do jednego. Bedziecie jak zazebia-
jace sig ogniwa. Wybierzeie madrze, kto
bedzie nig gral.
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