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8% | Przed wami ,Suplement”, dodatek, wok¢l ktérego narosto wiele legend 1 niejasnoei.
' Teraz wszystko jest juz jasne, a jego zawartosé nie jest juz zagadks. Dodatek, Ktory
.| byl bardzo potrzebny, bowiem cheieliémy naprawié kilka bledéw, ktérych nie udalo sig
¥ wyeliminowaé¢ z podrecznika, cheieliSmy tez doda¢ jeszcze kilka rzeczy, ktérych nie
¥ zmieéeiliémy w podrgczniku podstawowym.
'\ To wydanie Suplementu obok podstawowego dodatku zawiera tez Ekran MG oraz
mape i karty postaci, calodé prezentu je sig wigc chyba calkiem ciekawle. Zna jdziecie tu
takze konkurs i ankiete - zachecamy do udziahi. Jest wiele cennych nagrod, a 1 kon-
takt z wam! { wymiana pomysléw i uwag jest bardzo przydatna.

Péki co zapraszam do lektury, a jesli sie uda, Suplement zmieni sig¢ w kwartalnik

l poéwigcony Neuroshimie, lub w coé réwnie ciekawego. Wszystko w waszych rgkach.
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Linia dodatkow do NS

Wydajac Neuroshime, od poczatku
szykowaliémy sie na duza, prezns
linie dodatkéw. Swiat skonstruowa-
lismy tak, iz wraz z kolejnymi mie-
siacami bedzie sie zmienial - Zyje
peinia zycia, toczy sie w nim woj-
na, wszystko sie przeksztalca i roz-
wija. Dziesiatki ciekawych miejsc i
setki miejsc nie opisanych. Swiat
Neuroshimy jest jak wielka ksiega,
w ktdrej nieustannie mozZna znalezé
cos ciekawego 1 zaskakujacego. Po-
dobnie przygotowalismy reguly. Po-
szczegllne cechy 1 sztuczkl sg tak
skonstruowane, by mozna bylo je
rozwijaé¢ w kolejnych publikacjach
- kt6ére beda podwiecone juz konkret-
nym aspektom gry

Oto jak wyglada przygotowana
przez nas linia:

4 Miejsca

& Mini gry
4 Profesje
4; Przygody

Miejsca

To najgrubsze dodatkl. Oplsujs ko-
lejno najwazniejsze miejsca dwiata
NS. Bedsa zawieraé¢ dokiladny opis
danego terytorium, ludzi tam miesz-
kajacych, zwycza jow, poziomu tech-
nicznego, kulturowego, bogactw 1
wiele, wiele innych. Dodatki z te]
serii beda mialy grubo ponad 200
stron informacji o swiecie NS. Wérdd
informacji, ktére tam zna jdziecie sg
miedzy innymi: opls rzaddéw { pra-
wa na danym terenie, flora, fauna,
okreélony dokladnie teren, a wiec

wynikajace z tego sprawy zwiaza-
ne z komunikacja i transportem,
omawiamy takze warunki pogodo-
we, cczywiscie ludzi tam mieszkaja-
cych, ich zwycza je, kulture, sprawy
religii 1 wierzenn, organizacji, sekt,
grup 1 gangow, opisy zakladéw prze-
myslowych i fabryk postawionych
na nogi, sprawy zwigzane z handlem,
czyli informacje o tym co w danym
miejscu jest tanie, co drogle, czego
jest duzo, a czego brak. Nie moze
zabraknad dziesiatek lokacil - zarow-
no tych giéwnych, waznych, jak i
pomniejszych - bedacych idealnym
terenem dla przygéd (ukryte, zapo-
mniane miejsca, jakies porzucone
budynki itp), jak i ciekawych po-
stacl. Gdzie sie da autorzy upycha-
ja pomysty na przygody, gdzie sig
da opisuja historyjki zwiazane 2z
tym terenem, takze wydarzenia,
ktére miaty tu miejsce juz po wy-
buchu wojiny.
Malo?
Znajdzie sie miejsce na specjal-
ne, szczegdlne profesje (nurek w Mia-
mi, czy Informatyk w Posterunku),
Cechy, Sztuczki (choé w tych dodat-
kach regut bedzie bardzo niewiele,
od regut 53 inne dodatki). Nie zabrak-
nie zasd specjalnych tabel grupujs-
cych fajne gamble, ktére mozna na
tym terenie znaleZé, nie bedziecle
takze narzekadé¢ na brak ciekawych
stwordw zamieszkujacych dany te-
ren, ani na brak plandw i map tere-
nu.
Tak, beda enpisi, 1 fajne klima-
tyczne lokacje takie jak bary, czy
bunkry.
Okoto 250 stron informacjl o dwie-
cie gry. Prawie zero regul, tylko
dwiat, Swilat, dwiat.
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Mini gTy

W tej linii uka=zal sie juz Wydcig i
wzbudzit sporo kontrowersji - wia-
énie z powodu niezbyt jasnego okre-
¢lenia naszych plandéw. Chcemy do
kazdego z 11 gléwnych miejsc w NS
przygotowaé dodatki, pozwalajace
rozegrad niezwykis, unikalna kam-
panie rozgrywajaca slg na danym
terenie. To takie miniNeuroshimy -
z osobnymi regutami | opisem swia-
ta.

W Wyscigu” opisaliSmy oczywi-
dcie swiat wyscigow, ligl, zawoddw, a
do calodcl dodaliSmy mase specjal-
nyech, potrzebnych do rozegrania tej
kampanii regul.

W przypadku minigry o Nowym
Jorku otrzymacie podrecznik pozwa-
lajacy bawié sie w osadnikéw nowe-
go swiata. Pokazemy, jak ludzie za-
bieraja sig za odbudowe $wiata, jak
im pomde, kto przeszkadza, a calogé
uzupeinisa specjalne reguly, ktére na
razie roboczo nazywamy Settlers.

W ramach Posterunku otrzyma-
cie ,taktyczna” miniNeuroshime, w
ktérej gra sig sztabem dowddcow z
linii frontu. Dowlecie sie jak dziala-
ja, jak planuja ruchy cbroficéw ludz-
kodel, jak starajs sie pokonaé Molo-
cha. Catodé uzupeinia reguty pozwa-
la jace prowadzié sesje strategii RPG.
Kazdy gracz bedzle dysponowal kil-
kudziesiecioma zolnierzami i rozsy-
lal ich do poszczegélnych odcinkéw
frontu, by bronié sie przed Molo-
chem. W dodatku tym chcemy za-
wrze¢ specjalny algorytm, ktéry
postuzy MG do symulowania dzialan
Molocha.
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A oto projekty, nad ktérymi aktualnie trwaja
prace:

Detroit - Jedrzej llukowicz
Teksas - Piotr Kory$g
Miami - Marcin Mortka
Missisipi - Przemek Wenio
Front

Arena

i

W ramach Miami otrzymacie na-
rzedzie do gry w kampanig handlo-
wa 1 mase informacji i regutl o gam-
blach i1 handlu; w ramach Hegemoni
ukaze slg oczekiwana Arena z bar-
dzo poszerzonymi regulami walki
wWrecz, a w ramach.. pozwdlele, ze
kilka niespodzianek zostawimy na
przysziose.

Podsumowujac - wiemy, Zze gra po-
lega jaca na lazeniu od osady do osa-
dy 1 od problemu do problemu, pre-
dzej czy pdzniej zacznle nuzyé. Stad
nasz pomysl, by raz na jakis czas
sprébowad zupelnie innej Neuroshi-
my 1 wykorzystujac jej dwiat i me-
chanike zagraé¢ w cod zupelnie inne-
go. Przedsmak - czyll granie w ,,Wy-
gcig RPGQ” juz macle. Przed waml
kolejne mini gry - niby cog nowego,
ale w znanym i lubianym neuroshi-
mowyim sosie.

Profesje

Skierowane dla graczy, ktérzy odgry-
waja dang postaé. Wydamy je dla
najpopularniejszych profesji w grze.
Podajemy w nich tio dwlata zwigza-
ne z danym zawodem i duzo regut
do tworzenia unikalnej postaci.
Dzlekl podstawce mozna stworzydé
kilku réznorodnych gladiatoréw.
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Dzieki dodatkowl ,Gladiator” trud-
no napotkaé na sesji dwéeh identyce-
nych. Nowe cechy, sztuczki, nowy
sprzet, nowe choroby - wszystko to
jest przygotowane z mysdla o ubar-
wieniu postaci. Te dodatki nie zawie-
raja nowych regut - jak w przypad-
ku minigier, lecz nowe mozliwodei dla
bohaterdw, dzieki ktdérym postacé
bedzie jeszcze blizej wyobrazenia
gracza. Caly system tworzenia po-
staci w Neuroshimie jest przygoto-
wany wlasnie po to, by na etapie
dodatkéw mozna bylo najciekawsze,
najbarwniejsze postaci rozwijaé i
nadawacé im jeszcze wiecej charak-
teru i specyfiki.

Calos¢ dodatku zawsze bedzie uzu-
pelniona poradami jak odgrywad
postad, jak wyglada jej dzlen powsze-
dni, jak sie zachowuje, jak rozumu-
je.

Prypody

Bedziemy wydawali je zupelnie nie
przypadkowo. Oficjalne przygody do
Neuroshimy beds bowlem bardzo
wyraznie przesuwaly historie swia-
ta. W kazdej z tych przygdd fabula
odkrywa wazne wydarzenia, takie
jak nowy plan Molocha, zamach na
glowe Nowego Jorku, czy cofniecie

sig Neodzungll. Znaczna czegsé dodat-
ku w tej serii bedzie omawiala waz-
ne, istotne dla calego swiata NS zda-
rzenia. Potem, juz w ramach scena-
riusza gracze beda mogli wzlgé w
nich udziat, raz jedynie jako bierni
obserwatorzy, Innym razem biorac
czynny udzial w tych waznych wy-
darzeniach.

Przygody beda uzupeinione
ogromna llodcia handoutdw, czyli ma-
terialéw gotowych, mozliwych do
wykorzystania natychmiast w do-
wolnej przygodzie 1 miejscu. Znaj-
dziecie wiec w tych dodatkach wiele
plandéw budynkdéw, opisy nowych
stwordw, broni, pojazddéw | sprzetu
czy grup gangerdéw i nowych NPC.
Calogé bedzie tak przygotowana, iz
tatwo bedzie ja wpasowaé¢ w dowol-
ng inng przygode dziejacs sig w
Swiecie NS.

[nne

Innyeh tez jest sporo. Wilasnie za-
bieramy sle za powazZny i bardzo
wazny dodatek pod tytuiem , Front”
W kolejce czekajs JMutanci®, \Daziw-
ne miejsca”, takze ,Tornado”, oczy-
widcie ,Moloch” 1 wiele, wiele innych.
UkazZg sie bestiariusze, ukazg sle
nowe clekawe lokacje 1 pomysly.
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Wspominki MOracza

Pierwsza, inna Neuroshima

To, czy Neuroshima bedzie powaznag,
ponurg gra, czy przeciwnie - wesola
i zabawnag, zalezy oczywidcie od was.
Niemniej kazdy z autoréw miatl ja-
kas jej wizje. Najwickszg popular-
noscla cieszy sle bodajze wladnie
Neurcshima z wykopem, na ,prawie
wesoio". Jednak nie bylo chyba smut-
niejszej gry niz Neuroshima w swo-
ich poczatkach.

Koniec swiata. Nuklearne samo-
béjstwo. Apokalipsa. Atomowy Ar-
mageddon. Gryzl mnie ten temat
sporo lat przed projektami Necro-
punka czy tej Neuroshimy, ktéra
treymacie w rece. R6wno 10 lat temu,
w 1993 powstala niewielka gra o
nazwie ,Neuroshima” Tytul pozy-
czylem od kalifornijskiej grupy Laaz
Rockit, ktéra w 1987 nagrala utwaér
~auroshima”, opowiadajgcy o moim
»ulublonym" temacie - koficu swia-
ta.

W plerwsze] fazie tworzenia Swia-
ta. jaklejkolwiek gry, grasz tak na-
prawde sam ze soba. Swiat powsta-
Je w twojej glowie, a ty zamieszku-
Jesz w nim na jakiéd czas. Moze sie
to, co prawda, wydawaé dziwne z
boku. Gdzie ten koled bladzi, w co
sig tak wpatruje? Ot, zwykla ulica,
zwykly autobus, zwykte sklepy,
kino. Chodzitem z Neuroshima w gto-
wie 24 godziny na dobe, rozgladajac
sig wokél z odpowiednio naloZzonym
na mysli ,filtrem” tej gry Patrzy-
tem na panorame miasta i w my-
Slach nakiadalem sobie na to drugs,

inng - pancrame Zzgliszez, rdzawo-
czerwonego nieba, pustki, wypalonej
zlemi 1 szkieletdw tego wszystkiego,
co nas dzisiaj otacza. Chodzac po
miescie czulem sie jak John O'Con-
nor z ,Terminatora”, ktéry do na-
szego (normalnego) §wiata przybyl
Z przyszlodel, gdzie istnialy juz tyl-
ko zgliszcza 1 smieré. Inacze] méwiac,
czulem sie tak, jak postaé z dzisiej-
szej Neuroshimy po zarzuceniu czy-
stego tornado. Zanim wpudcitbym
pierwszego gracza do tedo nowego
dwiata, musialem go zrozumieé do
konica. A bylo to cof nieuchwytnego.
0toz, gdy tylko mysélatem o ostatecz-
nym Ekoficu, nagle nasz sdwlat nabie-
ral koloréw. Jak wszystko, 0 caym
wiemy, 2e za chwile utracimy. Nagle
najdrobniejsze codzlenne czynnodci,
zwykle ludzkie malostki nabieraty
poprzez ten liltr ogromnego znacze-
nia, jakby podwdéjnego wymiaru.
Kazdy moment stawal sie na swdj
sposéb bezcenny. W pordwnaniu =z
wizja, ktéra dalo sig chwilami doj-
rzed jak przez grubs szybe, patrzac
na nasz swiat, miasto, otoczenie -
wizje zgliszcz, ropiejacego wrzoda
umartego swiata, w ktérym wszyst-
ko przestalo istnieé, nagle nasz swiat
nabieral w tyvm odniesieniu jakiejs
niestychanej, prawdziwej wartosci,
jak nigdy przedtem. Neuroshima
byla po cod. Nie taka sobie gierka, w
ktérej mozna sobie bylo, ot tak, po-
strzelaé. Sprébujcie wyobrazié sobie
to w chwilach, gdy tracicle dystans
do swolch problemdw - zniszczony
dwiat. Swiat po koficu $wiata. Wte-
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dy dopiero (i nagle!l) zaczynalem
znow widzieé, co tak naprawdeg jest
w tym calym naszym zyciu wazne.
Czym jest zycie.

Ulga. To wszystko, co nas otacza,
moze 1 nie jest najlepsze, po prostu
jest jakie jest. Ale jest. A w poréw-
naniu...

Ale to trzeba ,zrozumieé¢ do kon-
ca”. Nie zatrzymywa¢é sig tylko na
scenografil postapokaliptycznej, ale
p6jéé dalej, az w koncu sie TO ujray,
grozumie i zadrZy z trwogl i zgro-
zy.. Zobaczy¢ swéj dom, rodzing, na.j-
blizsze osoby, spojrzeé na niebo.. Cog
nie tak.. Ta magiczna chwila.
Wszystko zamiera. O cholera, a wigc
to juz koniec? Jednak? Wszystkie-
go? Tak. Strzepy twojego - zobacz to
- twojego domu. Twojej rodziny. Gru-
zy twojego miasta. Miejsc, w ktire
chodzited, 1 juz nigdy nie pdjdziesz.
Twol na jblizsi. Zgliszcza twojego Kra-
ju 1 swiata. Nagly koniec kazdego
twojego planu, kazdego twojego ma-
rzenia, kaZzdej codziennej czynnoéci.
Wszystko w jednej chwilli straciio
Sens.

Hmm. Po koficu S§wiata mozna
jeszcze dalej jakby 2zyé, walczyé o
przetrwanie, szukad czegos, cos tam
dalej robié¢, odbudowywadé, gromadzié
Zzapasy, wymieniaé sie z innymi ludz-
mi, az pewnego ranka wstajesz,
wychodzisz z plwnicy jakiegosd zwa.-
lonego domu ..1 dopiero wtedy to do
cieble dociera. Nagle. Jak grom. Do
same]j giegbi. O cholera. Przeciez to
naprawde jest koniec.. Koniec! Prze-
clez éwiat przestal istnieé. Koniec
wszystkiego. Nic nie ma juz sensu.
To naprawde koniec..

Nigdy juz wiecej nie bedzie tego
co lubisz. Zapomnij o tym, co cheia-

leé kiedys robié. Nie ma juz twoich
ulubionych grup muzycznych. Nie
wydadzg nastepne] plyty Przeciez
juz nie 2yja.. Nie ma sensu juZ nic
zbieraé, bo to tylko boll. Nigdy wie-
cej nie obejrzysz filmu w telewizji.
Nie ma juz telewizjl Wszyscy nie
Zyja. Nigdy nikogo juz nie bedsa ob-
chodzily ksiazki, ktére czytales, lu-
biled i gromadzited. Juz nigdy. Nie-
wielu umie to naprawde pojaé. To
jest jak grom. Nie ma juz nic. Zosta-
1a jakas parodia, groteskowy strzep,
w ktérym niektérzy prdbuja jesz-
cze udawad.

Tak. Wracamy do poczatku kon-
ca. Ta magiczna chwila. Wstales rano.
Dzid masz i5¢ do szkoly czy do pra-
c¢y. Troche problemdw, ale da sie to i
tamto jakos rozwigzad. Za to jutlro
wyjezdzasz. I to nie sam. Za miesiac
urodziny, potem niediugo swieta.
Masz plany na dzis rano, na dzien,
na wieczdr, na jutro, pojutrze, na
weekend, na miesiac, na cale swoje
zycie. Ale zaraz.. Wlasnie ¢l mowisa,
Ze za godzine nastapl koniec Swiata.
7e wszystko ci zniszczyli. Ze nie
masz juz zadnych plandéw, juz ich
nie zrealizu jesz. Juz sg niewazne. Ot,
nie zdazyled. Nie zdazysz nawet,
choéby jeszoze raz przed Kohcem
odwiedzi¢ swoich przy jacidl, a moze
nawet nie zdazysz zobaczyé sie 2z
najblizszymi osobami, a moze 2 naj-
blizszs osoba?

Kiedys w dziecinstwie wedrowa-
ly w grupie naszych znajomych ze-
szyty - tzw ,Diamentowe mysli”,
zeszyty zapelnione punktami-pyta-
niami, do ktérych kolejne osoby
wpisywaly wilasne odpowiedzl. W
naszych ,Diamentowych myélach”
byto ponad 1000 pytann w chyba 7



1
Ml o g iy

ST e e T B ] e ST | e S b e T T et e S e e S A e T ey W - L
—— - - e e meaw e e s ) s e ey o 5 e

-:r[-h.'—t-?'-gﬂ"lrg..-r.-m:-;a—.r'ﬂ".l -h;lf.- 4] RS

= g sasiolig by §

ek g A e ey | e gl
S iy = e - k -

o B L P S

. = T ki . —

czy 8 zeszytach. Jedno z tych py-

tan-punktéw brzmialo tak: ,Dowia-

dujesz sig, 2e wiasnie wybuchla woj-
na atomowa 1 za S0 minut swiat
przestanie istnied. Co bys4 zrobit?”

Odpowiadali ludzie w wieku 12-15
lat, dzieci:

1) PoZegnatbym sig z X, a potem poszedibym
poZegnad z kumplami { z nimi bym czekal.
Na jpierw chyba bym wyrdwnal rachunki,
<) Na jplerw zadzwonitbym do dziewozyny |
poZegnal sig, a potem z kumplami. Potem bym
czekal

3} Pobiegibym zabi¢ Regana (dopisek: chyba
byd nie dobiegt).

4) Pomodlitbym sle | porozgbijal pare czaszek
kretyndw | poZegnalbym slg.

53 Poszedibym do kolegdw Fozegnalbym sis,
wrocllibydmy myslami do dawnych gedzin
przebytych razem, potem poszedibym do
domu, aby umrzed w spokoju wybuchu bom-
by atomowel

6) Duzo rzeczy schowalbym slg do piwnicy.
V) Spojrzalabym na zdjeclie chlopaka, z ktd-
rym nie mogeg slg po2egnad, bo mieszka bar-
dzo daleko.

&) Na jpierw poZegnalabym sie z chiopakiem,
a potem z rodzicami 1 z nimi bym czekala.
Fomodiiiabym sle.

9) PoZegnalbym sig z bliskimi.

100 Skorzystalbym z wszelkich przyjemno-
del tego 2yela, po2egnatbym gig =z rodzing no
1 ,bagnet na brof”

11} PoZegnatbym sig z calym Swiatem, a w
szczegdinode! z.

12y Wydolitbym szybko krowy ! chyZo bym
spedzit owee z pastwiska | zamknal dom na
3 skoble.

Hmm. Niby zeszyty, pytania i odpo-
wiedzi byty dla zartéw, pelne specy-

ficznego poczucia humoru, ale odpo-
wiedzi na to pytanie.. Dzieci jakod

to lapaly.

I jeszcze drugie pytanie, w innym
zeszycie: . PrzezZyles wojne atomowas.
Wszystkle wazgne osrodki sa znisz-
czone, a 99% ludnoscl zginelo Co ro-
bisz?”

1) Szukam przyjacidl, zaopatruje sie w su-

per rozpylacz, walcze o prezetrwanie. Szukam
kumpli. I kogod jeszeze.

= A ) o e B s e A
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2) Szukam przyjacidl, walcze o przetrwanie.
Jd) Idg do 1% ludnodel | wymydlam wynala-
zek, przez ktdry roblg slg bogaty

4} Szukam przyjaciél. Niszcze nleprzy jacidl
5) S8zukam M.. albo kula w lsh

8) Wymysdlam ,wehiku! czasu™ i przenocsze
Slg w przeszlodd, rozwalam przywodedw i
dalef Zyje. (dopisek: che che che}

7) Odszukuje prazyjacidl, prébuje zaczgd
wazystko od nowa

8) Sledze 1 mysle: co zrobid?

8) Szukam przyjacidl.

10} Co popadnie rozwalam, demalujg, uZywam
2ycia.

11) Szukam krasuli, budu je szope, kradne scl-
tysowi traktor

12) Czekam a2 zere mnle choroba popromien-

na a w migdzyczasie to co 10.
Odpowladaly dziecl.

W pierwszym pytaniu powtarza-
1o sig jedno: ,poZzegnalbym sie 2.7, a
w drugim: ,Szukam przyjacidl, szu-
kam..".

To tyle z dzieciecych zeszytéw z 1988
roku.

Wydaje mi sig, ze gdyby nadeszla
ta. magiczna chwila, wielu nie potra.-
filoby tego pojaé, zaakceptowad,
uwlerzydé, zrozumieé. W 24 h przed
catkowlits zaglads ktos cieszylby sie
Zz powodu paniki i ogdlnego chaosu,
bo mdégt wreszcle wiamad sig do skle-
pu { wyniedé swdj wymarzony od-
twarzacz DVD. Kto$ inny przygoto-
wywalby koce i zapasy w piwnicy,
niepewny czy w ogdle to, co robi ma
Bsens, nie wiedzac, co wlasciwie w tej
sytuacji powinien zrobié. Jakas
matka patrzylaby na swojego nie-
mowlaka, ktéry nigdy juz nie bedzie
mial okazji nauczyé¢ sig chodzié czy
mowié. KtoS inny cleszylby sie 2
chaosu na gleldzie | patrzyt jak na
Jjego koncie narastajs w szybkim
tempie cyfry. Pieniadze, ktére wila-
énie przestaly mieé znaczenie i ja-
kakolwlek wartodé na calym sSwie-
cie, na zawsze. Nagle wszystko dla
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kazdego czlowieka stracilo sens.
Skoticzyty sie zycia.

Zgliszeza 1 dmieré, pustka. Tylko
wiatr. Nie jakid jeden dom, jedno
miasto. Nie zadna abstrakcja tylko
fakt, nieodwracalna rzeczywistosé
Zgingl caly swiat, siedem kontynen-
t6w, setki krajow, dziesigtkl tysie-
cy miast, miliardy ludzi, prawdzi-
wych zywych ludzi, os6b, kKtére mia-
ly swoje marzenia 1 plany, swoich
rodzicow a mozZe 1 dzieci. Miasto ..,
miasto .., miasto .., miasto ..., miasto
.. miasto .., miasto .., miasto .., mia-
sto .., miasto .., miasto .., miasto ..,
miasto .., miasto .., miasto .., miasto
., miasto .., miasto .., mlasto .., mia-
sto .., miasto .., miasto .., miasto ..,
miasto .., miasto .., miasto .., miasto
., miasto .., miasto .., mlasto .., mia-
sto .., miasto .., miasto .., miasto ..,
miasto .., miasto .., miasto .., miasto
-, miasto .., miasto .., miasto .., mia-
sto .., miasto .., miasto .., miasto ..,
miasto .., miasto .., miasto .., miasto
-» miasto .., miasto .., miasto .., mia-
5to0 .., miasto .., miasto .., miasto ..,
miasto .., miasto .., miasto .., miasto
-, Miasto .., miasto .., miasto .., mia-
5L0 .., miasto .., miasto .., miasto ..,
miasto .., miasto .., miasto .., miasto
-, Niasgto .., miasto .., miasto .., mia-
sto .., miasto ..l tak mozna by do
konca grubego podrecznika.

W jedno z tych miast wpisz swo-
Je, w ktérym mieszkales .. miasto ..,
miasto .., miasto .., miasto .., miasto
-, Iniasto .., miasto .., miasto .., mia-
sto .., miasto .., miasto .., miasto ..,
miasto .., miasto .., miasto .., miasto
- miasto .., miasto .., miasto .., mia-
8to .., miasto .., miasto .., miasto ..,
miasto .., miasto .., miasto .., miasto
- miasto .., miasto .., miasto .., mia.-

s g
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sto .., miasto .., miasto .., miasto ..,
miasto ..., miasto .., miasto .., miasto
., miasto .., miasto ..

No wiec jak, pamietasz tamten
dwiat, sprzed wojny? Szary? Mniej
clekawy? Powledz to teraz, po woj-
nie. Co? Méwisz, ze wylecialy ci
zeby? I co z tego? Kto na to bedzie
dzis, teraz patrzyl? Kogo to obcho-
dzi? Kiedys byiby to dla ciebie wiel-
ki dramat. Teraz? Hal Co z tego?
Kazdy sie rozsypuje. Nic wielkiego,
zaden problem. I tak za kilka lat
kazdy umrze. I tak juz nic nie ma
sensu. Nie trzeba sie martwié o przy-
s8z1ogd, bo nie ma Zadnej przysziosci.
Czy juz rozumiesz?

Zeby zrozumieé taki $wiat, nie
wystarczy zanurzyé¢ sie w rozmy-
glaniach przy biurku. Nie wystar-
cay.

WeiadZz w autobus lub w samo-
chéd, wy jdz na ulice. I zobacz to jak-
by ostatni raz. To jJeszcze trwa, innl
nie wiedza (a ty wiesz), Ze jutro to
wszystko, za czym tak biegajs trafl
szlag. Zostanie popidél, zgliszcza,
wiatn

Popatrz na ullce, na tyﬁia,ée 8a-
mochoddw, ludzl. Gdzle sie podzieja,
¢o sle z nimi stanie, skoro wiesz, ze
jutro nle bedzie tu nikogo oprécz
pojedyneczych, obszarpanych sylwe-
tek skradajgcych sie wérdd ruin.
Spéjrz na bary, sklepy, stacje ben-
zynowe, kamienice. Jak sig to zmie-
ni. Weiggnij nosem zapach - pieczo-
ne frytki z baru, dym z komindw,
zapach zimy w powletrzu. Jutro -
swad poplohu, oddr gnijacych cial,
gnijacego jedzenia. Zapach zniszczo-
nego miasta.
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Dzis ruch jak w mrowisku, jutro
pustika.

Dzis hatas, zgietk miasta 1 Zycia,
jutro martwa cisza 1 zawodzenie
wiatru pomiedzy strzepami zwalo-
nych doméw i polamanych linii elek-
trycznych.

Rozmyslania. Gra nie moze opile-
ra¢ sle tylko na refleksjach i roz-
myslaniach. To jest dobre w plerw-
sze] fazie je] tworzenia, Zeby miala
jakad dusze. Ale oprécz duszy musi
mieé jeszeze szkielet i cialo. Moze-
my sie dobrze bawié¢ w Neuroshimie,
przezywad barwne przygody. A tam-
to? Niech tkwi gdzies gieboko. Du-
sz clezko dojrzeé. Za to latwo doj-
rzed¢ jej brak.

Tak, byla to smutna g£ra, ale nie
mysl, Ze grato sie w niej jeczacymi i
pltaczgecymi kolesiami. Ot62 wrecz
przeciwnie. Nie byto tam miejsca dla
klgczaeyceh. Nie byto tam miejsca dla
ludzi w ogéle. Ci, ktdérzy podniedli sie
Z kolan 1 otrzasneli, stawali sie po-
tworami. Silnymi jak nigdy przed-
tem, bo nic juz nie mieli do strace-
nia.

W pierwszej Neuroshimie nie
dalo sie grac zwyklymi ludzmi.
Gracz mial do wyboru lekkg lub ciez-
ka, pét ludzks maszyne, zombiego,
mutanta, cyborga, robota, ghula, po-
promiennego upiora 1 szalefica. Two-
rzenie tych postaci przed gra byto
niemal sednem zabawy.

Opisalem te archetypy w plerw-
szym liScie, wyslanym do Jacka
Komudy, w zwigzku z tworzeniem
Necropunka:

Osobna karta postaci do grania
maching wojenng (cos w rodzaju
czoldu, polgeczonego na stale z nie-
kompletn ym czlowliekiem, z ludzkim

—_

mdézgiem, lub SDD. Niesamowits fraj-
dg sprawia granie takim czolgiem,
najezonym wszelksa bronis. A przy
tym nie jest to MECH - czyli taki
~wiekszy czlowiek” (mam dwie rece,
nimi krece..), ale cod absolutnie ob-
cego. Zamiast szukaé jedzenia szu-
kamy ropy, zamiast zapisywad rany
I zmeczenie, notujemy uszkodzenia
- uszkodzony celownik, silnik, £3-
siennica, ramig, dziatko. Clekawle te2
wyglada jg nasze konwersacje z ludz-
mi. Budzgce groze wielkie czolgl prze-
mierza jg zgllszcza, pustkowla 1 mia-
sta. Tysige-tonowe machiny sung
rzezge 1 wyjae, najeZone kolcamli,
Iufami, dyszami, obwileszone urza-
dzeniami - jak apokaliptyczne bestie.
Najwazniejsze jednak jest to, Ze 55
to istoty, myslace 1 czujace. To dal-
szy etap eksperymentéw z inteli-
gentng bronisg, ze sztucznymi biolo-
ficznymi mdzgami. Tutaj polgczono
z maching czlowieka nierczerwalnie
(np. kalekl wojenne lub od urodze-
nia do tego przystosowywanych,
hodowanych ludzi). W czoigu takim
moZe byé np. tylko sama glowa ludz-
ka, a reszta jego ordandw utrzymau-
Jacych ja przy zZyciu bedzie rozsia-
na po catym kadhibie. MozZe to byé
teZ sam tylko mdzg. Np. mdézg dziec-
ka. MozZe on mieé¢ dusze, np. mimo
lobotomil mozZe sig w nim w pew-
nym momencle obudzi¢ pamigé 1
ckazZe sig, Ze byt to kledyd normal-
ny czlowlek z normalnym Zyciem.
Machiny mogsg by¢ Lym, co sprawi,
Ze ten swiat bedzie niepowtarzalny.

Poza Lym nilesamowlicie tworzy
slg takg postac¢-maching. Trzeba wy-
biera¢ urzgdzenia, bronie ete., liczyé
sle z nodnodelg, miejseem, zuzyciem
energii 1 paliwa. I prawdziwy ,per-
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sonal horror”, jesli chodzi o odgry-
wanie takiej postaci. Machiny te
muszg odZywiaé sig dwojako - pall-
wo/energia dla zZelastwa i ludzkie
zarcie dla czesci czlowieczych. Mecha-
niczng lapa zagarniasz scierwo, by
skonsumowalia je organicznsa czescé
czolgu.

Upiory. W Neurcshimie byla to
opcja postaci do wyboru. Fo drugie -
gdy postac¢ gracza-czlowleka gingla,
nie oznaczato to kofica gry. Jezell
zmaria w peolu silnego promieniowa-
nia, byta szansa, Ze wrdcl jako
Jupidr”. Gdy zmaria w sferze silne-
go skazZenia chemicznego ,specyficz-
nego” rodza ju, mogio sig zdarzyd, Ze
powstawaia jako zombi.

Granie upiorem przypominafto w
warsitwie mechanicznej granie nie-
materialnym magiem. Unosisz sig
nad ziemis, zupeinie niematerialny:
Przyzwyeczajenia I nawykl masz
ludzkie (i one cie mocno cgranicza-
Ja). Nie jestes jakims duchem, ale
istotg energetyczng (,2 krwi 1 ko-
Sci” to moZe nie, ale w jakis sposéb
fizyezng). Fizyczne twoje dzialanie
odbywa sle poprzez energetyczne,
nazwijmy to, macki. MoZesz mieé
wiele rodzajow koriczyn, np. takie,
ktére potrafiag dotknadé tylko meta-
lu, albo tylko clata, albo tylko wody,
lub tez ,ducha” ludzkiego, inne, ktd-
re do dotknietego umysiu przeka-
2Ujg uczucia, lub kradng myéli, itd.
Kazda na inng okazje, dlatego trze-
ba je dobrze wybraé przed g£ra.
~UdZywiasz” sie w polach silnego
Promieniowania, poza nimi z czasem
stabniesz, aZ do zupelnego zaniku.
Upiér w gwiecie postnuklearnym,
rdwnie jak machina wojenna, nie-

sie niepowtarzalny 1 nieludzki Kli-
mat.

Takie byly postacie do wyboru w
dawnej wersji Neuroshimy. Tak, nie
byia to lekkostrawna przygoddéwka.
Gdyby tak zostalo, pewnie dzisiaj
graloby w nia géra pieciu, szedciu
ludzi.

Druga, nowa Neuroshima

12 opecji Pochodzenia postaci, 28 Pro-
fesjl do wyboruy, 65 Umie jetnodei, 152
Sztuczki, 20 Choréb, 58 rodzajow
broni, 36 rodzajéw potwordw i ma-
szyn, 19 gangéw 1 organizacji, 6 ple-
mion mutantéw, 19 szczegdlowych
lokacji, 4 tryby grania, 480 stron.
Czterech autordw Wiele nieprzespa-
nych nocy. Druga, nowa Neuroshi-
ma. Nowy $wiat, nowa mechanika.

Profesjonalnie zaprojektowana
gra. Najlepsze pomysty zostaly Kon-
trowersyjne pomysly wyleciaty.
Nowa Neuroshima zdobyla zadziwia-
jaca popularnosé niemal od pierw-
szego dnia.

MOracz

L e T L e

o i | S B v B e i ey o



.
1

4

e L L T R AR

T TR

-

14

=

_rf-""-uf:-a-w-'# T AT Rl R e Sy Ty W e S

] e

Al red

Wspominki Blaszaka

Na poczatku byt chaos

Nigdy nie przepadalem za Swiatamli
po apokalipsie. Taka jest prawda -
puste przestrzenie, pozujacy na
twardziell wojowniecy autostrad 1
waszechobecna apatia. Nie to, ze nie
trawie takich klimatéw - po prostu
w fantastyce pociggajs mnle inne
konwencje. W gruncie rzeczy wiel-
kie wrazenie zrobil na mnie tylko
wOstatni brzeg” - bytem bardzo maly
gdy widzialem ten film po raz plerw-
szy; polubilem tez opowladania Pio-
tra Gérskiego 2 Nowej Fantastyki i
- rzZecz jasna - ,Glowe Kasandry™
Wiasciwle moge powledzied, ze nle
przepadam za kanonicznymi pozy-
cjami, takimi jak ,Mad Max" czy
wHAleja potepienia”, czyll wickszodels.
Pozostale lubie bardziej lub mniej.
Ale za zadnym nie przepadam. Tym-
czasem przyszio mi wspéltworzyé
postnuklearns gre fabularng. Nle
siadalem do Neuroshimy z prze-
gwiadczeniem, Ze skazuje sie na
meczgrs prace z gonwencja. Wiedzia-
lem, 2e jak w reklamie proszku do
prania, bedzie to gra lepsza niz inne.
Po przeczytaniu kilku gler z posta-
pokaliptyezne] pdiki, takich jak Hell
on Earth czy Mutant Bikers of Ato-
mic Wasteland, wydawalo mi sle, ze
wiem czego im brakuje 1 co ja, jako
czytelnik i gracz, chelalbym w ta-
kiej grze zobaczy¢. Pozostale jedy-
nie wszystko spisad.

Prace nad Neuroshima przebiega-
Iy w duchu postulatéw teorii cha-
osu. Nie nazwalbym tego balaganem,

P i g R et

raczej dowolnodcia twdércza. Kazdy
Z autoréw realizowal wiasne pomy-
sty 1 jedli byly dobre (z reguly) to
przechodzity. Od samego poczatku
kotlowalo sie od pomysidow i wiele
dobrych idel przepadio nie na dro-
dze doboru naturalnego, ale przez
zapomnienie. Ozywione prace nad
spisywaniem pomysiéw przetykane
byty od czasu do czasu nie mniej
ozywionymi dyskusjami. Na jbar-
dziej zapadia mi w pamiegé rozmowa
Zz Ignacym na temat terendw zajeg-
tych przez Molocha. Wedlug Ignace-
go, twércy potegzne] maszyny, Mo-
loch mialt zajmowadé pél Standéw. Ja
wyobrazalem sobie, Ze ledwie wysta-
je spoza granicy z Kanada. Na pél-
nocy bylo zbyt wiele fajnych miast,
ktore dostalyby sie pod wptyw ma-
szyn i bohaterowie nie mogliby ich
cdwiedzi¢é. W rezultacie zaczelismmy
sig targowadé o to ile miejsca zajmie
Bestia. WymienlalisSmy sie za po-
szczegdblne stany i w koncu stanelo
na tym, zZe ,oddalem” Molochowi
wszystkle pdlnocne stany na zacho-
dzie i spore polacie pdéinocy na
wschodzie kontynentu. Udalo mi sig
wocalli¢” Nowy Jork | Detroit. Jestem
Zz slebie dumny. Ostatecznie jednak
sprawe rozwiazala reka Michala
Oracza, ktéry wzlal mape Standéw
Zjednoczonych 1 bez zbytnich cere-
giell zasprayowal tereny zajete

ot ATt ko o
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przez Bestie.

Ciekawostksg jest, ze w trakcie
tworzenia gry - przynajmniej z
mojego punktu widzenia - wiele fun-
damentalnych koncepcji ulegalo
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zmianie. Raz wydawalo mi sie, ze
beda to ciezkie, psychologiczne Kli-
maty Innym razem widzialem za-

wadiacka przygodowa gre w cieka-
wej sceneril. Trzon settingu obrastat

w rozmaite konwencje - kazdy 2z
twércéw postrzegal swiat w innym
swietle. Nie bylo ,kazdy clagnie w
swoja strone” - po prostu szybko
okazalo slg, Zze pomysty uzupeinia-
ja sle nawzajem 1 tworza spojna
calodé. Fakt, ze podrecznik pisany
jest z perspektywy mieszkancow
swiata pomogl zatrzeé réznice 1 po-
zbawil podrecznik grzechu niekon-
sekwencji. Nawiasem mdéwigc bawi-
lv nas potem opinie recenzentow,
ktérzy nie potrafili rozréznié styli-
styki autoréw poszczegélnych roz-
dzialdw. Pierwsi czytelnicy przypo-
rzadkowywall poszczegélne czesdci
podrecznika do niewladciwych auto-
row 1 wymieniall nawet zwyczajo-
we wady, ktérymi ,autor” po raz
kolejny zgrzeszyl w kolejnym tek-
Scie. Opinie te Swiadezyly chyba o©
stylistyczne] spdjnosdei - to bylo po-
ciesza jace.

[nspiracje i interpretacje

Neuroshima jest gra niepokorna.
Przede wszystkim ta cecha wyréz-
nia ja spoéréd innych produktéw na
polskim rynku. Jedna z czytelniczek
stwierdzila zartem, 2ze na zadnej ilu-
stracjl nie ma Murzyna. Fakt - u nas
Indianie nie sa tymi stusznymi, nie
ma réwnodel profesji i pochodzenia,
4 jezyk gry nie odwotu je sie do oboj-
Niaka nieokredlonej narodowodci.
Neuroshima nie jest grzeczna, nie
Jest tez bezmyélnie szpanerska. Nie
Jest politycznie poprawna i nie wy-

glada jak tasmowy produkcyjniak
Zz zachodu. To po prostu system 2z

jajami. Posung sig nawet do stwier-
dzenia, 2e ta gra ma dusze i jest to
polska dusza. Przewaznie gdy czy-
tam zagraniczne podreczniki draz-
ni mnie ich sterylnosé. Nie mam na
myéli eleganckiej konstrukeji dwia-
ta i sztywne] mechanikl. Chodzi mi
o kilka koncepcji, traktowanych
przez autoréw jak dogmaty. Przy-
kladem tego co nazywam sterylno-
gclg jest symetria tworzenia klanow,
profesji 1 wszelkich sformalizowa-
nych koncepcjl gry. Jest to wymég
skadinad sluszny, bowiem gwaran-
tuje, 2e stworzony przez graczy bo-
hater nie bedzie mial przewagi nad
pozostatymi postaciami. Z drugiej
strony to straszliwe uproszczenie
estetyczne - tworzenie ,matematycz-
nego” swiata, w ktérym kazda zale-
ta wigze sle z jakgs wada, byto tym
czego chelalemn uniknaé przy two-
rzeniu Neuroshimy Wydaje mi sie,
ze napisaliémy sprawiedliwg gre, to
Znacezy, ze rozsadnl gracze moga wy-
korzystywac¢ wszystkie zasady, bez
dodatkowych zalozZen, ale w regutach
nie ma jednak nudnej schematycz-
nosci. Dowolnosé interpretowania
regul, przez niektérych uwazana za
wade, dla mnie jest zaleta.
Ksztaltowanie sie¢ duszy Neuro-
shimy nie bylo procesem do korica
kontrolowanym, bo czy mozZna do-
brze wychowad¢ maltego mutanta?
Kazdy z autordw dal temu atomo-
wemu dziecku co mial najlepszego i
zdziwlilibydcie sie widzac pierwotny
ksztalt niektérych pomysiéw. Oso-
biscie z najwigkszg czutodcia patrze
na Posterunek, ktdry trafil do Neu-
roshimy wprost z mojego autorskie-
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g0 systemu. W oryginale mieszkan-
¢y Wedrownego Miasta byli.. hopli-
tami i1 peltastami. Chronili granice
potgZnego panstwa, stworzonego
wediug kosmologii platonskiej, w
ktérym kazdy obywatel ma wiadze
nad jakimg zjawiskiem lub katego-
rig przedmiotéw. Kraina rzadzi bég-
urzednik, zdolny na przykitad do
Zmieniania biegu rzek myéla.

Jak widzicie zmiany wizerunku
Wedrownego Miasta dla potrzeb Neu-
roshimy sg czysto kosmetyczne.

Podobnie rzecz sig¢ ma z innymi
elementami §wiata. Czestokroé istot-
ne dla calodcl settingu fragmenty
powstawaly w wyniku chwilowe]
fascynacjl. Typowym przykladem
Jest Detroit - nie od poczgtku byilo
to miasto wydcigdw Wymysdlalem
akurat przygode do systemu SF - jej
akcja miala sig toczyé na stacji or-
bitalnej, bedacej olbrzymia nekro-
polig. Wokd6t stacji krgzyé miaty
mauzolea, trumny, kapsuly z urna-
mi W moim mézgu na zmiane prze-
rwania przechwytywatly Detroit i
przygoda. W rezultacie miasto stalo
sie cgromnym ztomowiskiem - cmen-
tarzyskiem, tyle Ze samochoddw.
Dodanie do tego anarchistycznych
gangow i wysclgdédw samochodowych
byto juz igraszka.

Do bardziej oczywistych inspira-
cji zaliczyé mozna ksigzki BK. Dic-
ka. Jedna szczegélna 1 chyba troche
zapomniana lektura stala sie kiel-
kiem, z ktérego wyrosia Federacja
Apallachéw. Mowa o ,Slonecznej Lo-
teril”, powiedci ktéra stawiam na
réwnl z ,Czlowiekiem z Wysokiego
Zamku®, ,Trzema Stygmatami” i
-Ubikiem’, czyli w 4cistej czoltwee
dzlel autora. System feudalny w

L N

spoteczenistwie industrialn ym wydal
mi sig pomyslem na tyle barwnym
1 nosnym, Ze warto bylo umiescié go
w greze fabularnej. Rzecz jasna w
Neuroshimie przemyst? opiera sie na
prowizorce i eksploatowaniu dycha-
wicznych maszyn - dodaje to feuda-
lizmowl kolorytu i tworzy klimat
mrocznych wiekow, poprzez odwola-
nie do stereotypu upadku kultury
oraz nauki. Takie zderzenie dwéch
konwencjli jest nosne fabularnie i
zaciekawia gracza. Umozliwia two-
rzenie nieszablonowych przygdéd w
konwencjl postapokaliptycznej i
pozwala wykorzystaé¢ pomysty cha-
rakterystyczne dla systemdw histo-
ryecznych i pseudo-historyecznych.

Inspiracji podczas tworzenia Neu-
roshimy bylo jeszcze wiecej 1 nie
spos6b ich wszystkich wymienié.
Pewnego rodza ju hoidem dla wszyst-
kich przeczytanych ksigZek 1 obej-
rzanych filméw sg zamieszczone w
podreczniku ogloszenia i aluzje w
teksdcle gidwnym. Szczegdlnie ciekaw
jestem ile odwolanh wprost wylapali
najmtodsi czytelnicy - ,,Glowa Kasan-
dry” nie jest juz chyba lekturs obo-
wigzkows dla kazdego milodnika
fantastyki..

apatki i agrafka

W Neuroshimie znalezé mozecie kil-
kanadcie inspiracji mniej oczywi-
stych. Mowa juz nie o holdzie dla
postnuklearnej klasyki, ale o drobia-
zgach typowo anegdotycznych. Naj-
lepszym przykiadem sg chyba hisz-
panskie nazwiska w podreczniku -
nie wszystkie, ale calkiem sporo.
Moze zdziwicie sle, ale wymyélanie
imion i nazwisk dla fikcyjnych po-
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staci to dla mnie prawdziwa mords-
ga. Albo kazdy nazywa sig jak sro-
dek do czyszczenia szyb, albo nazwi-
ska nieodmiennie Kojarzs sig ze zna-
nymi powszechnie osobami. W przy-
padku angielsko brzmiagcych na-
zwisk nie bylo jeszcze tak Zle, ale
przeciez Ameryka za kilkadziesigt
lat bedzie pewnie po polowie anglo-
i hiszpansko-jezyczna. Na Kilopoty z
nazwiskami najporeczniejszym
érodkiem zaradczym okazaly sie by¢
podreczniki do RPG wydane w kra-
ju Don Kichota. Szczegdlnie strona
tytutowa ,All Flesh Must Be Eaten”
obfitowala w dobrze brzmigce imio-
na i nazwiska. Mieszkancy Iberii
ucieszyliby sie pewnie, gdyby wie-
dzieli jak twdérezo zostal wykorzy-
stany ich rodzimy system o me-
chach - shuzyl za linijke do wyty-
czania odleglodel 1 granic na mapie
Ameryki. W tym miejscu pragne
podzigkowaé rowniez twércom Ear-
thdowna i kilku mniej znanych gier.

W annalach zashuZzonych dla roz-
woju kultury i gier fabularnych bez
watpienia doniosle miejsce zajmie
réwniez Panorama Firm. Ta powa2-
na i prestizowa publikacja towarzy-
szyla nam niemal od poczatkdéw po-
wstawania gry i jej roll nie da sie
przecenic¢. Mianowicie - dla lepszego
zobrazowania formatu w jakim zo-
stanie wydana Neuroshima, wspo-
mniane wyzej wydawnictwo zosta-
o spontanicznie acz fachowo przy-
ciete ze wszystkich stron z wyjat-
kKiem grzbietu. Co prawda pojawiaty
slg problemy za kazdym razem gdy
zaistaniala potrzeba skorzystania z
Panoramy zgodnie z jej przeznacze-
niem, ale to przeciez detal. Makiet-
kKa Neuroshimy istnieje do dzisiaj i

budzi sentyment za kazdym razem
gdy sie na nig spojrzy.

Podobnie rzecz sig ma z innymi
droblazgami z podrecznika, jak cho-
ciazby z zamieszczonym na stronie
417 wykresem shupkowym. Osobiscie
nie znam podregcznika do RPG, w
ktérym autorzy przedstawiliby ta-
kie statystyki. Wykres ten - obiekt
wielu redakecyjnych zZartéw - jest
pozostalodcia po calej serii graficz-
nych prezentacji. W pilerwotnym
zamysle kazde z opisanych w ksigz-
ce miejsc mialo swoje wiasne staty-
styki, prezentujgce poziom eduka-
cji, site instytucjli egzekwujacych
prawo i spos6b wymierzania spra-
wiedliwodcel, ponadto ilodé szpitali i...
no, bylo tego troche. Stwierdzenie,
ze podrecznik nie jest z gumy oka-
zalo sig prawdziwe, a szkoda troche
- Neuroshima mialaby swéj odpo-
wiednik PipBoya z Fallouta.

To przez takich jak ty
przegraliSmy wojne!

Nieodiaczna tradycja procesu two-
rzenia Neuroshimy byly rzucane
Znienacka zarty. W przypadku Neu-
roshimy humor miat dobroczynne
dziatanie, roztadowywal bowiem
nagromadzone naplecie. Godziny
wytezone]j pracy uplywaly w mil-
czeniu, a powletrze elektryzowalto sie
nie z powodu konfliktéw, ale na sku-
tek koncentracjl nad praca. Po dtu-
gich minutach skupienia padat ja-
kis zart dotyczacy tworzacej sie gry
i nawet jezeli jedyng odpowiedzia na
niego byto nieobecne pokiwanie gto-
wa, dowcipy przywracaly nas do
rzeczywistodel | pozwalaty spojrzed
na prace z dystansem. Jedna z naj-
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ciekawszych obelg stalo sig woweczas
powiedzenie: ,to przez takich jak ty
przegraliSmy wojnel”. Najwigcej Z2ar-
tow dotyczylo rzecz jasna Molocha 1
byly to przewazZnie rozbudowane
historie, majace Zrdodio w jakiejs
koncepcjl rodem z gry. Szczegblnym
wzleciem cleszytly sie réwniez sytu-
acje z udzialem przedstawiciell roz-
nych profesji. Na przyklad ksigdz i
zabdjca w jednej druzynie - tuz przed
walka drugl przyjmuje kontrakt od
pierwszego, pospiesznie spisuje umo-
we. W tym samym czasie ksigdz wall
ze swojej giwery co | raz wykray-
kujac ,amen”. Ciekawym polgcze-
niem okazala sige druzyna stworzo-
na z gangersa, wojownika klanu i
sedziego. Bohaterowie miell wowczas
cechy: .Jeden z nich”, ,Jeden z nas”,
-My i oni". Dobrg kompilacje stano-
wia szczur, z cecha ,A co mi tam” i
najemnik - ,Powiedz co”. Wszystko
kwituje zad lowca mutantéw - ,Bez
tajemnic”.

Dosy¢ zabawnie, przynajmniej dla
postronnych, prezentowaly sie testy
mechaniki. SiedzieliSmy z Michalem
patrzac w notatki i wymienialiSmy
uwagl. Sprawdzanie podstaw walki
dla postronnego obserwatora podob-
no wygladalo tak:

Bachi

Minus trzydziedcl. Bum!

No to bach!

Druga tura

Bach?

Bam! Minus szedédzleslat. Z buba.
Trzecla tura

Oby Wasze sesje nie przypominatly
nigdy takich préb. W swiecie gry
bylo to starcie eplleptykdéw Doszu-
kujac sie luk w mechanice stawiali-
émy przeciw sobie rdznych bohate-

raw, ktorzy stosowali dzlwaczne kon-
figuracje closéw. Bylidmy gilgboko
zdegustowanl, gdy nowoprzybylty
tester otworzyt symulacje walki
deklaracja: ,Widze kogos na horyzon-
cie? Wy jmuje snajperke i strzelam”.

Testy gry zawsze wywolywaly
dyskusje, ale nasz Projekt Manhat-
tan nieuchronnie zmierzal ku Punk-
towl Zero.

Kierunek do Punktu Zero

W procesie tworzenia kazdej Ery
fabularnej wczeéniej cey péénie], a
z reguly za wczednie jak na gust
autoréw, nadchodzi moment gdy
trzeba material zlozyé 1 wydaé. W
przypadku Neuroshimy ostatnie dni
przed Punktem Zero cbfitowaly w
dramatyczne wydarzenia, rodem 2
technothrillera. Moloch bylby dum-
ny styszac o wyczynach redakcyj-
nych i domowych maszyn.
Przygotowane przeze mnie frag-
menty gry powstawaly w réznych
warunkach, z wykorzystaniem naj-
dziwniejszych edytoréw tekstu. Na
samym poczatku spalita sig pamigé
w moim PeCecie. Nie wiem zreszig,
czy na pewno pamieé - ona w kaz-
dym razie dymita i rozgrzewala sig.
Usterka sprowadzala slg do tego, ze
jesli po uruchomieniu komputera
szybko nacisnelo sig Esc i ustawiio
skrzynke przy otwartym oknie,
przez pét godziny dato sie pisaé bez
naglego resetu systemu. Zima byia
mrozna tego roku i uchylone ckno,
chociaz chlodzilo komputer, dawalo
sie we znaki piszacemu te stowa. Na
dodatek nie mialem nawet co my-
éle¢ o takiej fanaberii jak Windows
- wszystko spisane zostalo pod DO-
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Sem, w moim ukochanym TAGu. Kie-
dy TAG zawiddl (formaty dysku byly
rownie czeste co platki gniegu za
oknem), przesiadalem sie na Edita -
podstawowy dosowy edytor W redak-
cji nad wyraz pomocny okazal sie
laptop. Urzgdzenie to ma pewna
nadzwyczajng zdolnodé - jesli uru-
chomi sie je stosujac odpowiednia
magiczng kombinacje przyciskéow,
przez okolo godzine pracuje normal-
nle (dezaktywacja myszki { track-
balla liczy sig w koszta). Niestety -
po godzinie nastepuje tajemnicze dla
mnie spowolnienie wszystkich pro-
cesow, objawiajace sie mniej wiece]j
tym, ze na przesuniecie sie kursora
czekaé nalezy trzy sekundy. Laptop
ma Jeszcze jedna wade, ktéra wta-
sciwie mozna marginalizowaé - psu-
Je co drugs dyskietke,

Ustatecznie jednak przyszlo mi
pracowac na normalnym kompute-
rze, wyposazonym w Worda i tutaj
zblizamy sie do finalu calej historii.
W ostatni weekend przed Dniem Zero
na owym wspanialym komputerze
padi dysk Po bohatersku zachowat
sig Maty - przyniést do sztabu swéj
dopiero co naprawiony komputer i
sprawa zakonczyla sie happy endem.
Ale nawalaty nie tylko komputery -
spalil sig czajnik elektryczny, pocia-
gl spbZnialy sig niezwykle nawet jak
na PKF zapalniczki rozsypywaly sie
W rekach przy co drugim papiero-
sie. Moloch bal sig, 2e ujawnimy
prawde 1 przeszkadzal {le m6gt Ale
prawda wyszla na jaw | zostalidcie
ostrzezeni.

Ostatni weekend przed Dniem
Zero - emocje siegaly zenitu. Mozgi
sl¢ lasowaly, stosy papierowych ku-
lek z prébnych wydrukéw zawalaly

redakcje Portala. Wszyscy byl zme-
czeni - wierzcie mi, emocjonowalem
sig, ale czulem wyczerpanie. Chwala
wszystkim tym, ktérzy otrzymali
wersje beta 1 lapalli bledy - dzieki
nim podregcznik wyglada duzo lepiej.
Wszystkich dziewigciu Nazguli za-
uwazylo, Ze chociaz zastrzegliémy, ze
w tym Swiecie sie nie lata, co i raz
w tekscie pojawlata sie wzmianka o
samolocie. Testerzy nie wiedziel
Jeszeze, Ze podrecznikowa przygoda
opowiada o katastrofie samolotu..
Trzeba. bylo wszystkie lapsusy po-
prawié, ewentualnie dopisaé braku-
Jace fragmenty. W ostatnich godzi-
nach wazyly sie jeszeze niektére
decyzje dotyczace los6w dwiata i
zasad. Nareszcle doszliémy do Punk-
tu Zero | ksigzka zostala wyslana
do drukarni. Amen.

Gotowg Neuroshime zobaczylem
dopierc na Krakonie. Jakby to po-
wiedzie¢.. zapomnialem o tej grze.
Dopilero widok konwentowiczéw
wezytujagcych sie w jakaé dziwna
nowsg gre przypomnial mi o Neuro-
shimie. S8zok pourazowy - tak sobie
tlumacze ta amnezje. Jedynym le-
karstwem okazala sie powtérna. lek-
tura tekstu. Czytajac przypomina-
tem sobie kolejne etapy powstawa-
nia gry i wiedzialem, Ze zrobiliémy
cos bardzo fajnego. I wiecie co? Prze-
czytalem sobie po latach ,Aleje Po-
tgpienia”. Bardzo fajna ksiazka. Nie
docenialem jej. A co do Neuroshimy;
to regularnie bawieg sie¢ w nia jako
gracz. Szukajeie faceta w kurtce z
napisem ,Aspen”, z kluczem francu-
skim przywiazanym do szalika.

Marcin ,Blaszak” Blacha
kwiecieri 2003

3 p.:__u_;,},.i-{_ln'.’,l-l:-mﬁaﬂ-:l;l-.hﬂ:!-r':l':.jliﬂ-'-r“h‘-: hhummmmw.m
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Neuroshima zaczela sie w polowie
wrzesnia. Pierwszy oficjalny plik
tekstowy pochodzi z 17 wrzesnia.
Tego dnia Necropunk dla nas, mnie
i Michatla zostal ostatecznie przekre-
glony. 0d tego momentu zaczal sie
wyscig z czasem.

Nasza decyzje powitano bardzo
owacyjnie. Kazdy moze wejsé na
www.valkiria.net do dziatu Agora i
zobaczyé, jak fani RPG powitali in-
formacje, Ze chcemy wyda¢ nowsa
polskg gre. 0gdlny wydZwigk to cos
w stylu: ,Splerdalajcie z takim po-
mystem 1 tak nikt w to nie ma za-
miaru graé.” Kawal motywacjl, w
stylu ,polish”. Na Michala to nie dzia-
lato; nie chodzi po forach. Zwykl
mawiaé: ,Nie laze po smietnikach,
lumpeksach i forach internetowych”
Cos w tym jest.

Na mnie jednak forum Valkirii
dzialalo bardzo mobilizujgco. Wy
dupki zoledne, myélalem piszac ko-
lejne strony tekstu. Internetowil
spece od gier 1 marketingu RPG
ukryci za mrocznymi ksywami, wy-
powiada jacy sie madrym glosem na
kazdy temat, nle majac o 2Zadnym 2
tych tematdw pojecia - patrzcie i
placzcie jak sie robi gre RPG Pano-
wie od kosztdw pobocznych, od oce-
ny zapotrzebowania rynku i pozo-
stale ofermy - nadchodzi czas roz-
czarowania. Neurcoshima zbliza sie z
kazdym dniem.

No nie ukrywam, Zze mieliSmy z
Michatern takze cod do udowodnie-
nia chiopakom z Sarmatii. Troche
nas réznito poedejécie do roblenia 1
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wydawania RPG. Nie pozostawato
nam nic innego, jak pokazadé, kto ma
racje w sporze.

Podsumowujac - we wrzesniu, paz-
dzierniku i w kolejnych miesigcach
pracy - zlodcl twdérczej nie brakowa-
lo. Bylem mocno nabuzowany siada-
jac kazdego wieczoru do klawiatury
i niejako bijac sig z wirtualnymi
pedatami, ktérzy codziennie narze-
kali na réznych forach 1 listach.

A wszystko zaczeto sle od pliku Mi-
chala zawliera jacego pomysty do gler
post apokaliptycznych. Stamtad
wybralem te pomysty, ktére mnie
krecity - w ten sposdb otrzymalismy
wspélny front dziatan. U Michata w
notatkach byl bunt maszyn, u Mi-
chala. w notatkach bylo tornado, u
Michala w nct&bkat?:h bylo wszyst-
ko. Wystarczyto to tylko napisaé na
czysto.

Warto opowledzie¢ o wspélpracy 2
grafikami - kiedy wymysélitem so-
bie Molocha, przekazalem pomyst
Michalowl oraz Tomkowl JedruszKko-
wi, by juz rysowal. Michal pomysti
klepnal, ze jest OK, choé¢ w kilku
miejscach sie spieraliémy - ogélnie
stwierdziliémy, 2e Moloch to jest cos
co nakreci Neuroshime.
Oczywidcie gdy Tomek przyniési
ilustracje Molocha - zaczels sig awan-
tura.
- Co to jest? - Michatl
- No Moloch - méwie
- Przeciez tak nie wygladal - to Mi-
chal



. Jak to nie wyglada. Wiasnie tak
wyglada. Jest super. - ja
- Chyba zwariowales. - Michal

Tak wladnie przebiega twdrcza
wspéipraca miedzy ludzmi, ktérzy
razem wymyédlaja swiat RPG Obaj
gadajg 0 tym samym, ale w glowach
maja cod zupeinie innego. I badz tu
grafikiem..

Ilustracje ze stron 23 1 876 to wila-
énie te plerwsze. Tak wyobrazalem
sobie Molocha nim Moracz nie wy-
bit mi 2z glowy tej wizji. No ctz, w
pazdzierniku dolgczyt do nas Mar-
cin Blacha i zaczalem przegrywad
niektdre glosowania. Tak bywa w
zespole.. Na stronie 277 widaé juz
bardziej subtelng wizje Molocha, nie
tak drastyczng sciane Zelaza, jaka
mi sle marzyla. Ostatecznie jednak
Michatl naszkicowal Tomkowi jak to
ma wygladaé¢ i powstala kolejna ilu-
stracja - ta ze strony &72. Tak skon-
czyla sie ewolucja wygladu Molocha,
cho¢ Michal do dzis§ jeszcze kreci z
niezadowoleniem glowa. Wiladnlie
Zzaczynamy pisac¢ dodatek o Froncie.
Pewnie zobaczycie kolejne ilustracje
z Molochem. Ciekawe jak bedzie wy-
gladal, co?

Nigdy nle czulem klimatéw post
apokaliptyeznych. Jestem wielkim
fanem DL, PnZ natomiast nawet nie
Przeczytalem, nie méwiac o prowa-
dzeniu. Nie potrafie jako$ tego
wszystkiego sobie wyobrazié, tej
pustki, tego upadku, tego rozpieprzo-
nego sdwiata. Nie gralemm w Fallout,
Die ogladatem Mad Maxéw, nie je-
stem fanem wycleczek na pustynie
Bledowska. Jak przebiegaly prace?
Doéé gmiesznie.

Michal codziennie mdéwil mi co
mam pisadé, a ja wieczorem pisalem.
Rano czytal, nanosil poprawki i
moéwil co dalej. Niewiarygodne? Tro-
che tak, ale jak wida¢ okazalo sig to
dos¢ skuteczne. Dziwny tandem au-
torski, ale jako$ nam szlo. W ten
sposob powstaly jedne z najwazniej-
szych rozdzialdw w podreczniku:
Moloch, Front, Mutanci, FAQ. Pisa-
niie szlo sprawnie 1 s2ybko, ale mimo
wszystko zbyt wolno. W pazdzierni-
ku juz wiedzieliSmy, 2e nie poradzi-
my sobie, a poniewaz od kilku mie-
slecy rozwazalem zatrudnienie Mar-
cina Blachy w wydawnictwie, uzna-
lisSmy z Michatem, Ze to najlepszy
czas, by pojawil sie Blaszak. Zaczatl
prace od polowy pazdziernika. Pra-
ce nabraly sporego rozpedu. Z Mar-
cinem byio o0 tyle ilnaczej, niz ze mna,
ze doskonale zlapal klimat NS i pi-
sal bez jaki§ nadmiernych konsul-
tacji. Siedzial sobie grzecznie przy
biurku i pisal, po osiem, czasem wie-
cej godzin dziennie. Dzienn w dzien,
zdanie po zdaniu. Michat spierat sie
ze mna, thumaeczyt mi rézne rzeczy,
wyjadnial co i jak, a Blaszak sobie
cichutko ciup, ciup, ciup w klawisze.

No i jak tak Blaszak sobie cichutko
ciupal bez kontroli w te klawisze, to
wyszedl z tego burak. Maly 1 napra-
wlony, ale smiechu bylo przy tym
co niemiara. Rzecz wyszla pod ko-
niec grudnia, w momencie, w kto-
rym mielidmy juz nieustajaca ghu-
pawke 1 byliSmy naprawde wykof-
czenl.

Rzecz wyszla na wydruku, ktéry
dostat do sprawdzenia Telefax.

+0 ile pamigtam, tu sig nie lata” -
uwaga do jednego z akapitéow

el
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-FTrZeclez pisaliscie, ze sig nie lata
- co jest grane?!l” - dwie strony dalej.

LJosssochodzi z tym lataniem%™ -
¥olejny rozdzial, a narrator znow pi-
sze 0 lataniu.

-0 dobra, to mozZna lataé, czy
nie?” - strona dalej

weszeze jeden samolot 1 przesta-
je to sprawdzadl” - kilka stron dalej.

Okazalo sie, ze do Blaszaka jakos
nie dotaria informacja, ze w swiecle
NS nie ma mozliwogei latania i caty
jego material zostal na maksa na-
szpikowany samolotami. Czytanie
komentarzy Telefaxa do kazdego ko-
lejnego samolotu w tekécie bylo jed-
1 na 2 najzabawniejszych rzeczy ja-
- kie przydarzyily sle podezas prac
| nad NS.

Telefax nie dostal do sprawdzenia

% przygody. Nie miat wiec prawa wie-
dziec¢, Zze opowiada.. o katastrofie
samolotu... Kto zgadnie kto ja napi-
sal?

—-

= g b el sl

Bywalcy konwentéw oraz czytelni-
cy Portalu mogs wylapadé¢ kilka cie-
kawych zwrotéw akejl podezas prac
nad NS. Informacje tam podawane
Znaczaco rozmijaja sie z tym co zna-
lazlo sie w podstawce. Jednym 2z
: waznlejszych przypadkdw taklego
p dziatania byt rozdzial o walce. Jak
| niektérzy wiedza, zapowiadalem
walke w czasie rzeczywistym, bez
tur 1 podobnych bzdetdiw.

Calos¢ wziela sig z tego, 2e piszac
NS wszedlem w rytm grypsowania,
pan Pasikowski byiby ze mnie dum-
ny. No wiec siadiem do Klawiatury,
odpalilem worda i zaczalem pisaé
rozdzial walka. Nie miatem pomysiu,
i 3 pisalem co mi przychodzito do iba.
I Powstalo cod takiego:
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~trzelaniny gidwnle tym roznia sie
od szachdéw, ze tych ostatnich nie
rozgrywa slg w riltajmie. Kiedy
chiopey laduja w powietrze oiéw,
nikt nie czeka na swojg ture. I wia-
énie dlatego przy szachach jest tak
niiewliele ofiar dmiertelnych. No ale
ty wolisz stuchaé o walce, tak?

W walce nie ma tur

Nie ma rund.

To nie szachy.
To nie jest tak, ze kule faceta, ktory
strzelajac blegnie do drzwi doleca
szybciej, niz tego faceta, ktéry ukry-
wa sle za murkiem. To nie jest tak,
#ze jesli rzucasz sie na ziemieg, a po-
tem obracasz i ladujesz, to bedziesz
pézniej, niz ten gosé z kalachem. Nie.
To wszystko dzie je sig r6wnoczesnie.

Nie bedzlemny graé¢ ze stoperem.
Nie bedziemy kideid sie o dziesigine
czesdcel sekundy. Bedziemy patrzeé co
wyrzucites na kosciach. Jesli skoczy-
led za mur, przetadowales bron 1 od-
dale§ trzy strzaly, a na kosciach
wypadio 3,6 1 10 to ten gosé, w kt6-
rego celowales prawdopodobnie ma
klopoty.”

Strasznie mi sle to spodobato, choé
nijak nie wiedzialem co z tym zro-
bi¢ dalej. Spedzilemn kolejne dni na
wymyélaniu regul, by pasowaty do
tych kilku akapitéw Nawet stworzy-
tem takie reguty. Nawet opowiada-
tem o nich na Zahconie. Nawet -
moim zdaniem - dzialaly. No ale Mo-
racz w koncu nie wytrzymal. Zasad-
niczo przez te cztery miesigce byt
doé¢ wyrozumliatly do rézZnych meo-
ich tekdciordw, ktére padaly tu i
dwdzie 1 mieszaly w wizji éwiata, lub
regutach. Przy walce jednak posta-
nowit nie daé¢ mi szaled.
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Wkurzyt sie i napisal caly roz
dzial o walce w dwa dni. Po prostu.
Michatl tak ma. Zazwycza]j nie pisze,
ale jak zacznie, jest szybszy od Bla-
szaka i mnie razem wzietych. No,
moze jednak we dwéjke bysmy go
przescignell.

Co prawda zarzekal sig, Ze wigk-
szodé moich tekdcioréw z tego roz-
dzialu nie wyleciala 1 tylko dodat
kilka stron sensownych regut, ale
ja swoje wiem - na przykiad tek-
dcior o turach® wylecial, a kurcze byt
calkiem niezly!

W kazdym badZ razie - przepra-
szam wszystkich, ktérzy liczyli na
walke w riltajmie w NS. Pomyst wy-
korzystamy kiedy indziej NS to nie
jest nasza ostatnia gra.

Jesli juz o zmianach - warto wspo-
mnieé o okladce, bo byto ich kilka -
co mozna przedledzié na reklamach
w Piracie. Byla pierwsza praca Mo-
rano (GF#1), jednak jakos nie wzbu-
dzila entuzjazmu, przygotowal dru-
ga (GP#2), 1 choé byla zdecydowanie
lepsza, weciaZz nie miata zadziora,
brakowalo w niej czegod, co charak-
teryzowalo caly podrecznik. W kon-
cu, zamiast trzecl raz zlecad¢ robie-
nie grafiki, zdecydowalidmy sie na
L0, co znacie doskonale, tajemnicza
praca Michatla Oracza w malym 2Ze-
laznym okienku. Zostaly nam dwie
grafiki Morano, weigz czeka na swaéj
los praca Tomka Oracza, ktéra mia-
la by¢ okladka Necropunka - znacie
Ja z okladki P#13.

Dobra rada - nigdy nie przyjmuj-
Cle zlecenia na okladke do gry post
apokaliptycznej. Jakag klatwa wisi
Nad tym tematem.

el "| " I';l']'l“ﬂ. i =T

Bylo juz o Telefaxie, warto jeszcze
raz wroécié do jego osoby i1 wszyst-
kich pozostatych oséb, bez ktérych
NS bytaby klaps - trzeba to wprost
powiedzieé. W podregczniku dzigku-
jemy im jednym zdaniem. Zasiuzyli
zas na wiele wiece].

Kiedy okazalo sig, ze w drukarni
na poczatku grudnia cala zaloga po-
szla na urlop i nie ma szans, by pra-
cujac na pol gwizdka wydrukowano
NS przed swigtami, machnegliSmy na
to reks i postanowiliSmy przetozydé
premiere na styczen, a najlepiej na
Krakon.

Wydrukowalismy wiec calg NS w
odmiu egzemplarzach i rozeslalismy
do naszych przyjaciét Jedna kopie
dostal Kaczor Jedna Nurglitch. Jed-
na Marek Noga, Roman Sadownik,
Tomek Kowalewski, Remov, Tomek
Baranski i oczywidcie Telefax.

Dostali 450 stron tekstu do prze-
czytania w tydzien. Miell wylapaé
wszystkie mozliwe bledy

Wiecle co to znaczy¥ To znaczy,
Zze poprosilisSmy ich o nadludzka pra-
ce. PoprosiliSmy o przejscie przez
prawdziwe plekilo 1 wylapanie
wszystkich idiotyzmdéw jakle nie-
opatrznie stworzylismy. Byio ich
koszmarnie wiele.

Nie miell na to miesigca czasu,
nie dostali za to fury pleniedzy i
nikt oprécz nas nie wie ile tak na-
prawde kosztowalo ich to trudu i ile
wytapall tych btedéw.

Wielki szacunek dla tej dsemki.
Niewielu ludzi na swiecie podjeloby
sig tej roboty. Przy jaciele na szczeg-
Scie nigdy nie odmawia ja. Jeszcze raz
bardzo dziekujemy 2za to co zrobili-
gcie. To byta wielka rzecz, cod czego
nie zapomina sig nigdy
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Z calej masy tych czerwonych uwag
do NS, ktéra dostalismy na tych
osmiu wydrukach pamigtam tylko
kilka. Bylo ich setki, a literéwek to
tysiace. Jedna wielka czerwona pla-
ma. Kilka rzeczy bylo szczegdlnie
fajnych..

Pamietam dziesigtki przeklenistw
polaczonych 2z pytaniami retorycez-
nymi dotyczacych latania. To Tele-
fax, ktéry start sig z narratorem
Blaszaka - pilotem. Hasito ,0Ossss80-
chozzzi?” przeszio do redakcyjnego
slangu na stale.

Pamigtam jedno zdanie z wydru-
ku Marka Nogi - na plerwsze] stro-
nie rozdziaiu o Molochu napisat ,/To
Jjest swietne, kojarzy sie z Chaosem
Zz Warhammera”. Zdebialem, gdy to
przeczytalem.

Pamigtam uwage Romana. Sadow-
nika do jednego z akapitéw, w kté-
rym ze zbytnia fantazja pozwolitem
sobie przyrdwnaé jakiegos bohate-
ra do Huty Katowice - ,Huta Kato-
wice w USAY" No fakt, poniosio mnie.

Pamietam Nurglitcha, ktéry o roz-
dziale dla graczy pisal ,Jeszcze nikt
w zZyciu tak mnie nie oplerniczyi.
Teraz boje sie gra¢”. Przez kilka dni
na gadu gadu mial status: ,Jestem
huj.ym graczem”.

No i oczywidcie pamietam Yubie-
go. Zaznaczyl pewien biad skitadu w
podreczniku - kto sie zna na skia-
dzie ten wle o co chodzl. Wie o co
chodzi, bo go nie poprawilismy Mi-
chat jak to zobaczytl tylko usmiech-
nal sie i pokrecit przeczaco gilowa:
~No way" To taki maly dups, nie-
zauwazalny dla nikogo, opréez spe-
cow. Mamy tych dupséw z 10 tys. A
Yubi je wszystkie zaznaczyl na czer-
wono.. Szacunek dla przyjaciét, kté-

rzy podarowali nam kilkaset godzin
swojego zycia.

Pewnie myslicie, ze moégibym dlugo
tak opowladad, co? O dziwo, nie. Nie-
wiele pamietam z tamtych miesie-
cy. Wezystko zlalo sie w jedno dosé
nieprzyjemne wrazenle. Wiem tyl-
ko, ze bylo cholernie, naprawde nie-
wiarygodnie ciezko MieliSmy dwie
przeprowadzki redakcji, mielismy
awarieg kanalizacjl, ktéra zalala nam
cala redakcje, a byl to poczatek grud-
nia i wsezystko po tym jak zostalo
zalane, to praktycznie zamarzio,
mielismy kilka padow komputera -
ten ostatni naprawde w krytycznej
sytuacji - stad podziekowania dla
Malego w podreczniku. Dlaczego
jemu podziekowalidémy szczegélnie?
Bo to byla szczegdlna sytuacja, a
Matly zachowal sie wiadnie szczegdl-
nie.

Byl pigtek. Dzienn weczesniej ode-
bralt komputer z serwisu. Byt wy-
glodzony serfowania po i-necie, gra-
nia w Red Dragona 1 ogdélnej zaba-
wy. Wychodzit w platek z pracy i
zegnat sig z nam! z uSmiechem. Wi-
daé bylo, Ze przed nim nocka i week-
end giercowania.

Godzine pdézniej zadzwonilem do
niego i poprosilem, by pozyczyt nam
komputer na weekend.

Przywidézl go.

To jedna z tych chwil, ktdrych nie
potrafie opisaé. Opowiedziane zwy-
czajnie bledns. Tamten wieczdr to
jeden z tych momentéw w 2yciu,
kiedy czlowiek wierzy w przyjazn,
w drugiego czlowieka 1 wszelkie inne
rzeczy, tak wysdmiewane w dzisiej-
sZym cynicznym Swiecie.
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Nie umiem wam teZ opowiedzieé
jakie to uczucie pisaé¢ o trzeciej w
nocy rozdziat ,Sztuczki®, gdy czlo-
wiek pada na twarz, wene stracit
jakié miesigc wczesniej, oczy zwy-
czajnie 1 naprawde mu izawig 1 wie,
e na rano musza byé gotowe. Nie
umiem wam opowiedzieé co czuje
taki czlowiek, gdy na gadu gadu
wiacza sig Nurglitch i pyta, czy w
czymé pomdc, a potem wymysla Kil-
kadziesigt sztuczek, redaguje caly
tekst i nad ranem gdy konczy mowi
po prostu: ,pa, do zobaczenia”.

Neuroshima to nie byt artykui do
Portalu. To weale nie byla ,krotka
pitka”. Neuroshima to potezny pod-
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recznik, peine 480 stron tekstu. Nie
napisaliémy tego w jeden w week-
end. Neurcoshima to cztery miesiace
pracy, wiele trudéw 1 olbrzymia po-
moc¢ kilkunastu oséb, ktére staly za
ta gra.

Kilaniam sie nisko. Jeszcze raz
dziekuje wszystkim, ktérzy byli
przy nas podczas tych czterech mie-
siecy. No i na zakonczenie subtelne i
szezere , Fuck off” dla kilku nickéw
Zz pewnego forum..

* Co do grypsu Ignacego z turami, brzmial on
mniej wigce] tak: \W prawdziwe] walce nie ma
2adnych tur ani kolejek. Kolejki to 55 w barze,
a tury w Puszeczy Blalowiesklej”. Najbardzie]
smialismy sie z tych turdw w ..Puszczy Bialow-
sklel.

Wspominki Kaczora

Neuroshima zaczela sie dla mnie w
sobote rano, gdzies we wrzesniu, czy
pazdzierniku 2002 roku.

Od czerweca, za przyczyna panny Mi-
chasi, méj dzien zaczyna sie o prze-
réZznych porach, czasami o piate]
rano, czasem nieco pézniej Tej so-
boty mialem szczedcie: moja Zona
Klara, zaladowala mala do wézka i
wybyly w sina dal, zostawia jac mnie
W domu samego, nie liczac wizytu-
Jacych nasz ogrédek kotow

Co zrobi¢ z niespodziewanymi kilko-
ma godzinami luzu? Moglem p6jscé
8pac - bylem jak zwykle niewyspa-
ny. Moglem usiaéé przed kompute-
r'em | sprawdzi¢ wreszcie zalegla
Poczte i poczytaé ulubione serwisy
Internetowe. Wybratem to drugie

rozwigzanie. W poczcie nie znalazlem
niczego specjalnego: ot, zwyczajne
przepychanki na listach dyskusyj-
nych, jakis spam i kilka nielstot-
nych, prywatnych maili. Q0 wiele cie-
kawsza informacja, kryla sie w mro-
kach Militarnej Sieci Valkiria: Igna.-
cy Trzewiczek i Michat Oracz prze-
staja sig ogladaé na innych i robia
swéj wlasny systemn postapokalip-
tyczny!

Z Trzewikiem 1| Michalem wspdélpra-
cowalem przy innej okazji, godcitem
ich nawet w swolm déwezesnym
mieszkaniu, w wiezowcu przy ulicy
Bagno, w Warszawie. Przy okazjl tej
wspélpracy po raz pierwszy padila
nazwa ,Neuroshima” - autorskiego
systemu, wymysglonego niegdys
przez MOracza. Znajac potencjal
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Michala i Ignaca, wiedzialem, ze be-
dzie to co$ niebanalnego. Nie cheia-
tem stac z boku i sie temu bezezyn-
nie przygladaé. Wymyslaniu gry
postapokaliptyezne] podwiecitem juz
zbyt duZo czasu i energil. Zaraz na-
pisatem do Ignacego maila, przypo-
minajge mu o swojej osoble. Dla pew-
nosci zaatakowalem go telefonicznie.
Trzewik odpowiedzial ,zobaczymy”
i sie roziaczyl

Jeszeze tego weekendu dostatem od
niego odpowied?: proponu je mi wspdt-
prace, ale stawia kilka warunkdw:
finansowych, organizacyjnych 1
ogoélnyceh. ,Jestem fajny kumpel, ale
Sk.. szef”, pisze w malilu. Nic to,
myéSle, jestern tak napalony na po-
stnuklearne klimaty, 2e sie zgadzam.
0d tej pory zaczyna sie moja droga
przez meke.

Po kilku dniach, Ignacy przysyia mi
material do przemyélenia: w Swie-
cie Neuroshimy kazdy choruje. Jako
czlowlek najbardziej zwigzany z bio-
logia, mam zaproponowad rozwiaza-
nia pasujgce do klimatu systemu.
Wspdlnie z Ignacym ustalamy, Ze
choroby majg byé klimatyczne, nie-
koniecznie istniejgce w naszym
Swiecle, maja by¢ mroczne i strasz-
ne. Godzing po rozmowie na Gadu-
Gadu, mam juz kilka pomystow.

Od tej pory, na kilka tygodni prze-
staje istnie¢ dla rodziny

Gdy Klara wspomina ten okres, jeza,
sig jej wlosy na glowie. W mieszka-
niu nie sposéb utrzymadé porzadku:
wszedzie pietrzg sie stosy wydru-
k0w, czgsé z nich, to materiaty napi-
sane przez chiopakéw z Gliwic, czedé

to sciagniete z internetu materiaty
0 chorobach. Do poduszki czytuje
ksigzke 0 gorgczce krwotocznej, a
Ze mam w zwyczaju co ciekawsze
fragmenty czytaé na gios, moja zona
co chwila krzywi sie z obrzydzeniem.
Wyrwany ze snu o czwartej rano
potrafig narysowaé z pamieci wiru-
sa ebola i odrézni¢ odmiane Sudan,
od odmiany Zair

Makabra.

Sle pierwsze materialy na Slask. 2
lekkim drzeniem serca oczekuje na
werdykt. Marcin, Michat i Ignacy
odwalill kawal dobrej roboty, nie
moge daé¢ plamy. Trzewik na Gadu-
Gadu odpisuje, ze materialy sg ,za-
jeblste”. Przez chwile sprawdzam,
czy omyikowo nie postalem ich do
Artuta. Nie, to na pewno Trzewik.
Jauwazam tez, ze Ignacy jest na tyle
delikatny, Ze nile komentuje zlych
pomystéow, tylko chwall te dobre,
stad moje wrazenie.

Mam chwilowy przestéj w pracach
nad ,Neuroshima” - w Aktividcie,
gdzie pracuje, mam lekkie spigtrze-
nie zajeé. Ignacy pogania - nie ma
duzo czasu, jesll chcemy sie wyro-
bi¢ w zapowiedzianym terminie,
musimy przyspieszyé. ,Czas zarwad
parg nocy” - pisze Trzewik. Zarywam.
Spie po 3-4 godziny, oprécz choréb
muszg napisa¢ opowiadanie wstep-
ne oraz ile wlezie ramek, klimatycz-
nych wstawek 1 innych dupereli,
ktére majg robié za ,zadziory”, czy-
1i luzne pomysly, ktére moga byé
inspiracjs dla Mistrzéw Gry Moje
zadziory, czasami ponoé¢ pokrywaja
slg z tymi wymyslonymi przez Mi-
chatla Oracza. Pekam z dumy - Mi-
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chal zawsze imponowal mi niesza-
plonowymi pomysiami. Piszg dale].
Kilka razy nawalam - nie nadgzam
z pisaniem, praca 1 opieks nad kil-
xumiesieczng Michaling. Ale wresz-
cie koficze. Weiskam klawisz ,Slij"
w programie pocztowym | mam dosc
Neuroshimy.

Nie na diugo.

W miedzyczasie Ignacy oglasza, ze
Neuroshima nie wyjdzie w planowa-
nym terminie ze wzgledu na druka.
rza. Postanawiamy to wykorzystaé:
chiopaki rozsylajg kilka egzempla-
rzy zlozonego podrecznika do znajo-
mych w calej Polsce. Jeden z nich
dostaje i ja. Kupuje czerwony ma-
zak z silnym postanowieniem: kKre-
dle bledy. Po raz pierwszy widze
nasza gre w catodel Te Kilka dni, w
ktére musialem jg przeczytaé, po raz
kolejny wylaczaja mnie dla §wiata.
Przyznam szczerze, 2e troche balem
sie, ze tempo pracy odbije sig nega-
tywnie na jakosgel

Z przy jemnoscig stwierdzam, Ze sig
mylitem. Choeiaz wiem, Zze nie powi-
nienem tak pisaé, co mi tam, napi-

—

i

sze: Neuroshima jest znakomita. Ble-
déw ma bez liku, ale po ich odsianiu
gra jest naprawde fajna. Nie moge
sie oderwaé od czytania: Techmor-
wa 1| Nocny Lowea gnia mi sie w nocy
w charakterze koszmaru sennego. Fo
malych perypetiach na poczcie
(ksigzka nie chclala sie zmiescié do
zadnej dostepnej tam koperty) od-
sylam czerwony od moich poprawek
egzemplarz do Gliwic 1 czekam na
premiere gry na Krakonie. Tym ra-
zem wszystko jest OK. Ewa, przyja-
clétka mojej zony, oglada mdéj egzem-
plarz Neuroshimy. Pierwsza rzecz,
ktdra rzuca sie jej w oczy, to ramka
u dotu strony 168. Ewa jest matks
malego Oskara. Chyba nie zostanie
fanksa naszej gry.

Nic to, 1 tak puchne z dumy Mam
druga gre fabularna na swoim kon-
cie.

Marcin ,Kaczor” Baryilka
marzec 2003

PS. Kilka dni temu dostalem egzem-
plarz autorski ,.Neuroshimy” w twar-
dych okladkach. Nr 4. Klara jest pod
wrazeniem :)
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Obserwatorzy fabryk

Na ziemiach Molocha stoja posepne fabryki, z ktérych wngtrza przebija podwiata 26itej fluorescencjl. Po metale-
wych 4clanach, kominach, antenach i1 wie2ach pelgaja blgkitno biale iskry 1| wyladowania, Stamtad wyjeidajs
czarne, léniace pojazdy, transportujgce efekty nieludzkich eksperymentéw wglab kraju. Tam tez kazdego dnla
reénie kolejne plemie nowego gatunku potwornych mutantdw. Wokdél fabrykl prayczajeni tu | dwdzie ludzie ocbserwu-
ja ten potworny proces tworzenla, mole 2z clekawodcl, moze po to, by odnale2é przyszie gniazdo potwordw, & moze.

Paladyni

Nawet w naszym zasranym dwiecle istniejg paladyni, dokladnie tacy jak w starych bajkach. Bamotnl wojownley 1
| méciciele, wyruszajg na Péinoc, by zmierzy¢ sie z Molochem. Mllczgcey, obladowanl bronis, zaprawienl w boju. Dobrze,
| Je€ll majs jakid plan, latwie] sle im wtedy ginle. Czasem wracaja - przemlenieni w otgpiale wojenne machiny,
miazdzace stalowyml gasiennicami betonowe autostrady, z wyjacymi silnikami zamiast ludzkich narzaddw. Lyse i
ckaleczone glowy, polaczone z obrotowymi wiezami, najezonyml lufamil. Oczy rozszerzone ze zgrozy | szalefistwa,

J
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Oto warunki, jakie musi speiniaé
przygoda:

@ nie moze by¢ krétsza niz 30 ty-
sigcy 1 nie dhuzsza niz 300 tysie-
cy znakdow;

@ akcja przygody musi mieé¢ miej-
sce W Swiecie NS;

® przygoda musi zawieraé¢ wszel-
kie statystyki wystepujacych bo-
hateréw, potwordw, maszyn Molo-
cha itp;

® przygoda nie moze odgérnie za-
kladac¢ émierci bohateréw graczy
lub ich trwalego okaleczenia,

® musi byé¢ przysiana na adres
wydawnictwa w postaci wydruku
komputerowego lub drogs elektro-
niczng w postaci pliku *.rtf;

® przygoda musi byé podpisana
imieniem { nazwiskiem autora
oraz adresem Kontaktowym;
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Konkurs

Mamy przyjemnogé
ogtosic kolejny konkurs
dla oséb tworezych

| Zainteresowanyeh
wspotworzeniem
Newroshimy.

Tym razem prosimy
Was 0 napisanie
interesujacej przygody,
kiorej akeja ma miejsce
W Swiecie Neuroshimy.

111
Termin nadsylania prac mija 31
grudnia.

Nagrody

Nagrods giéwns jest 500 zlotych
plus publikacja w jednym z do-
datkéw do NS (z tym wigze sig
dodatkowe honorarium).

Wyréznione prace takze zosta-
na nagrodzone (dodatkami i ga-
dzetami zwigzanymi z N3).

2

Prace nalezy nadsylaé¢ na adres:
Wydawnictwo Portal
ul. Sw. Urbana 15
443-100 Gliwice
lub:

portal@rpg-portal.pl
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Harry Szezur

Harry S8zczur jest jedng z legend powojennej Amerykl Spotykano go w rdznyeh miejscach, zawsze jako samotnego
witczegde. Niektdrzy utrzymujg, 2e uratowali ge przed lowcamil mutantow, innl opowladaja jak podzielill sle z nim
kawalkiem chleba, ale nikt nie potrafi opowiedzieé o tym kloszardzie nic wiecej ponad ogdinikl. Niektorzy twierdza,
#¢ jest nieudanym eksperymentem Molocha i to mo2e by¢ prawdg. Harry ma w soble niepokojace wiele szeczurzych
cech | nie chodzl tylko o zachowanle. Rzadka, skoltuniona broda, male oczka, znleksztalcony nos i palce, twarz
wydhizona prawie w ry jek. Reszta ciala okryta jest warstwami podartych i brudnych szmat, wiegc trudno powledzied
cof wigce] Niektérzy widziell wystajacy spod workowatych lachmandw szczurzy Ogon.

Harry jest slawny nie ze wzgledu na wyglad, bo po wojnle nawet Teksaficzycy nie wygladajg zbyt tadnie. Facet
stynie jako wedrowny medrzec. Ma ieb nie od parady i choclaZ smierdzi jak kundel wielu korzystalo z jego rad. Bo
chociaz Harry to chytry, zioéliwy i podstepny zlodzie), miewa przebiyskl serdecznosci | potrafi slg odwdzieczydé za
| okazang mu pomoc - czy to wyclagnigele z tarapatdw, czy chociazby rzucone mu skérki od chleba. Doskonale zna slg
na sztuce przetrwania, odwledzil wiele miast | najwigksze pustkowla. Potrafi przeprowadzié grupe ludzl z punktu A
do punktu B, tak, Zeby nikt slg o tym nie dowiedzial. Opowiada historie z dawnych czaséw jak nie przymierzajac
starzec z Salt Lake City | przede wszystkim niektdre z tych historil sa prawdziwe.

| jeszeze jedno. Jesli to prawda, 2e Harry jest tworem Melocha, z pewnodcls jest w stanie wprowadzié ludzl na
terytorium Bestii, sobie tylko znanymi sposobami.

Spotkaé mozna go wszedzle. Trzeba tylko z wigkszg uwags przygladac sig zebrakom na ulicy. Jednym z nich moze

byé Harry Szczur

Pochodzenie: Nie twd] zasrany interes

Profesja: Szczur

Budowa: 5

Zrecznosc: 8

Charakter: &

Percepcja: 19

Spryt: =0

Reputacja: 6 (gidwnie ze wzgledu na podwigeone mu legendy)
Choroba: brak

Specjalizacja: Eanger

Umiejetnodci: Kondycja 3, Plywanie 8, Wspinaczka 6, Bljatyka 2
Zwinne dionie 8 Postrzeganie emocji 4, Blef 8, Opieka nad zwierzgta-
mi 4, Odpornoéé na bl 13, Nlezlomnosé 11, Wyezuele kierunku &, Na.-
stuchiwanie 10, Wypatrywanie 7, Czujnosé 11, Skradanie sig 8, Ukry-
wanie sle 14, Znajomosé terenu 2

Cechy: 3zary, Kwas w 2ylach, chlor w plucach
Sztuczkl: Xameleon; Nietykalny; Kanaly; Dom na plecach; Bez sprzetu, bez zabezpleczenia
Ekwipunek: lachmany, worek pelen nieprzydatnego ziomu

1
E

[dziemy na pustynie!

A jak ju? ruszysz na pustynle, leple] weZ ze sobg dwle rzeczy Plerwsze, co rzuci cig na kolana to czgsie burze
plaskowe. 83 w stanie odlepié na dlugi czas. Plasek wiruje wszgdzie dookola, 1 albo idziesz przed sieble z zacisnigty-
mi powiekam! jak w koempletnym mroku, albo jego drobiny wpadng of do oczu | przez wiele godzin bedziesz ledwo
co widzial Dlatego szykujac sie do diugiej podrd2y przez pustynlg, postaraj sig o gogle. Fo drugle skraplacz. Bez
nlego, nie ma wody Co? Ktod cf mdwlil, 2e w piachu pustyn! nie ma wody? No to super! Musialed trafi¢ na pleprzo-
negdo misirza wiedzy o pustynll

Facet pieprzyl.

Jedli spedziled pél zycla na pustyni, jak ja, zrobisz sobie skraplacz chotby 2 kawalka folil. Wykoplesz dét o
zmroku, ustawisz skraplacz, do grodka wlozysz kubek lub miske i rano masz trochg wody, a czlowlekowl pustynl
wystarczy . troche” Skraplacz to wiasnie ten kawalek folil. Leplej zawsze go mle¢ w kieszenl.
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Inne podejscie do Neuroshimy

RPG to gra wyobrazni. Nie mamy w
niej stolu - wyobrazamy sobie stét
Nie mamy w niej miecza - wyobra-
Zzamy sobie miecz. O lle w naszym
Swiecie mozemy mieé¢ wylacznie to,
co jest mozliwe, o tyle wyobrazaé
soble mozemy (2 calym szacunkiem
dla pana Hume) cokolwiek. MoZemy
wiec wyobrazaé soble krasnoluda
walczacego widoczna na ilustracjach
wielu artystéw patelnis, elfa robig-
cego salta przez przeciwnikdéw I w
koficu wjezdzanie czoigiem po dra-
binie. W grze moga wiec sig poja-
wiaé¢ rzeczy zupeilnie niemozliwe.
Dlaczego? Bo albo nie wiemy, 2e sa3
niemozliwe (niewlielu ludzi zdaje so-
bie sprawe z tego, Z2e widoczna na
rzeczonych ilustracjach pdéitonowa
patelnia jest mniej wiecej tak sku-
teczna bronia jak betonowe buty),
albo checemy oderwad sie od ograni-
czen naszego swiata i porobié sobie
rzeczy, ktére widzimy na filmach.
Stad mamy dwa skrajne podejscia
do rpg i multum poérednich. Pierw-
sze to trzymanie sig deidle realizmu
i pozwalanie tylko na rzeczy, ktdre
zdarzyé sie moga naprawde. To po-
dejécie czesto wiaze sie z odrzuce-
niem, lub ograniczeniem mechaniki,
Do cog takiego, jak mechanika reali-
styczna nie istnieje. Drugie podej-
Scie to - nagzywane przeze mnie z
réznych przyczyn , krakowskim” to
Zupeine ignorowanie realizmu, po-
Zwalanie na dwudziestomilionowe
miasta fantasy podrodku wielkiej
pustyni i co tam jeszcze jest tadnym
obrazem. Wiekszosé graczy lokuje sie
gdzies pomiedzy tymi ekstremalny-
mi wyskokami. A teraz: swlat RPG

e e M 1 B T Rt O A e R e LAk )

Mawiam o swiatach (systemach)
RPG, ze zbudowane sag ze Scian/rusz-
towan i z farby/tapety, ktére na nich
lezg. Owe sciany i rusztowania to naj-
bardziej podstawowa podbudowa
dwiata - rzeczy takle, jak wielkodei
narodéw, wielkoscel miast, informa-
cje o tym z czego miasta 2yja, jak
wyglada 2ycie w danym gwiecie, ja-
kie sa realia fizyczne etc. Funda-
ment i sclany sa tym solidniejsze,
im bardzie] to wszystko ze sobg po-
wigzane, im bardzie]j logiczne i sp6j-
ne, im mniej jest rzeczy, ktére wei-
géniete sa w Srodek, prosto z Marsa
»-D0 t0 fajnle wyglada” Na te stojace
juz deiany kladziona jest farba i
tapety - barwne opisy, kawalki fa-
bularne, narracja prowadzaca kli-
mat, cilekawostki, szczegdliki - to, co
da je swiatowl Zycie. RézZznie bywa w
swiatach RPG z tyml proporcjami.
Neuroshime zdefiniowatla osobowosé
i styl pisania Ignacego. Ignacy jest
fenomenalnym malarzem 1 tapecia-
rzem - pisze swietnie, latwo porywa
Ze s0ba czytelnika, od razu przeka-
Zuje Klimat i nastréj o kKtéry mu
chodzi. Fundamenty i sciany Igna-
cego po prostu nie interesuja, dlate-
go jego domy trzymaja sie tylko na
tapecie - za nla 83 olbrzymie dziury
Czy to Zle? Zalezy dla kogo. Gracze
blizej drugiego przedstawionego eks-
tremum nawet dziur nie zauwaZzs,
bo ich realizm réwniez nie obchodzi.
Ci 2z plerwszego nie beds sige czud
komfortowo - muszg za duzo roboty
wykonaé¢ samli, za duzo w swiecle
poprzestawiaé¢ zanim stanie sig dla
nich grywalny. Dla tych ludzi pisze
ten tekst. Ignacy nakleil gliczne ta-
pety, opowliedzial gliczne gawedy
Teraz trzeba sig otrzasngé i zatatad
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dziury za nimi - zanim zaczniemy
gra¢. Lepiej zrobi¢ to teraz, niz poz-
niej co chwila w nie wpadag.

nia. Opisze to, co mnie razi szczegdl-
nie i co powinno byé przez MG zala-
tane w pierwszej kolejnodei.

Rzecz oczywista, Ze nie opisze
tutaj wszystkiego co jest do zrobie-

[. ..Co robisz?” .. Umieram”,
oraz .. Byto sobie przetwardzieli milion™ .

Nowy Jork jest caly zasnuty dy-
mem, nic tam nie rognie i nic nigdy
nie wyrodnie, syf, brud, choroby, lu-
dzle zyja w podziemilach bez swia-
tla, a Kto tam przyjedzie, ten umie-
ra od chemil i réZznych nocnych low-
cow (jak moéwil podrecznik trzeba
mie¢ szczedele aby cog napotkanego
w nocy byto czlowiekiem). Wniosek
- przyjezdzasz do Nowego Jorku i
umierasz.

Missisipi - jedno chemiczne ba-
gno, w rzece same siedemsetmetro-
we potwory (co one zra?), wody tam
nie ma w ogdle, ale codtam niby pty-
wa 1 ludzie to 2ra, wszedzie toksycz-
ne opary, trzeba chodzié w maskach
- jednym stowem 2y je sig tam jak w
beczee z toksycznymi odpadami: w
0glle. Przyjezdzasz nad Missisipi i
umierasz.

Miami - wilgoé, aligatory, strasz-
ne choroby. Przy jezdzasz do Miami §
Umierasz.

Detroit - gangi nie zabijaja tyl-
ko tych podr6znych, kt6rzy wygra-
J& wyscig, wszysey rozbijaja sie po
drogach i strzelaja do kazdego, roz-
Jezdza ja co im wpadnie pod maske i
tak dalej. Przyjezdzasz do Detroit i
Umierasz,

I tak dalej. Ignacy zrobit co mogt,
&by niemal kazde miasto odmalowadé

Jako piekio, w ktérym nie da sig 2yé.
I udalo mu sie. W rezultacie tam sie
nie zyje - tam sie umiera. Oprdécz
mozZe Salt Lake City zadne z przed-
stawionych miast nie moze mieé
przyrostu naturalnego - nikt o zdro-
wych zmystach sie¢ tam nie wpro-
wadzi, kazdy bedzie zwiewal jak
szybko moze, a ci, ktdérzy nie zdazs
zostana zabicl przez tych, ktérzy nle
ches, albo przez choroby/chemikalia/
potwory. Kazde z tych miast musi
sig wyludnié¢ do zera w ciggu mie-
sigca-dwdéceh, 2adne z tych miast nie
moze tak naprawde istnieé. Co jest
wiec plerwszym krokiem?

Krok 1: troche mniej piek}a.

Aby mogto Istnieé, aby naptywali do
niego ludzie | aby 2z niego nie ucie-
kali, miasto musi po prostu byé bar-
dziej atrakcyjne, niz otaczajace je
tereny. Zbleractwo nie jest wystar-
cza jacg odpowiedzis. Rozejrzy jcie sig
po swolm pokoju i wyobrazcie sobie
te rzeczy po 10/20 latach walania
sle w brudzie. Czy ktérakolwiek z
nich, albo choéby wszystkie razem
Sclagnelyby was na fwiezo usypa-
na halde weglows i kazaly 2zyé tuz
przy kominach fabrycznych? A te
kominy | halda sg miekkie w po-
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réwnaniu z opisami Ignacego. Mia-
sto musi by¢ atrakcyjniejsze, a wiec

® Musi dac sie w nim oddycha¢é
i to swobodnie oddychac. Uroc-
dzone w nim dziecko nie moze od
razu umierad, imigrant nie moze od
razu umierad, wiecej - nie moze tez
umrzeé po roku czy dwdéch. Powie-
trze nie moze zabijaé.

® Musi w nim by porzadek
prawny. Nie jest istotne, czy ten
porzadek to samowladne rzady jed-
nego watazki, czy prawo zwyczajo-
we przestrzegane przez wszystkich,
czy 0sad Rady Starciw, czy tezZz wy-
bierane demokratyecznie wiladze.
Nikt nie bedzie 2yl w miescie, w Kto-
rym moze zostaé ot tak zastrzelony
przez kogos, komu sie nudzi, w kté-
rym jego dzieckiem moze zaczaé ja-
kad bandsa graé¢ w pitke, w ktérym
jego zZona moZe zostaé rozjechana
przez pedzacy ulicg wyscig. Musi
istnieé¢ prawo (czy to pisane, c2y
Zwyczajowe) 1 sposoby jego egzeku-
cjl (rodza] sit zbrojnych, policji, mi-
licji, wojownikdéw klanowych, wspdl-
notowych - cokolwiek). Jednym sto-
wem - w taklej wspdlnocie czlowiek
musi czué sie bezpiecznie], niz poza
nia.

@® Musi w nim byc jedzenie. Czlo-
wiek nle bedzie jadl bagna, nie be-
dzile jadl moskitéw, nie bedzie jadti
paliwa an! amunicii, nie bedzie jadi
samochodéw ani radicaktywnych
sciekow. Czlowiek musi jesé jedzenie,
albo umrze. Jezeli na miejscu nie
bedzie mialt jedzenia, to sie wypro-
wadzl. W swiecie, w ktérym trans-
port jest bardzo drogl, jedzenie moze
byé doprowadzane z niewielkiej od-
legtodcel. Podobnie jest z wodsa - woda

o
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jest przeciez jeszcze wazniejsza od
2ywnosdci. Musi byé albo w miescie,
albo w jego bezpodrednim poblizu. A
wige w okolicach miasta MUSZA
Zwyczajnie musza byé instalacje
dostarczajace zywnodci - czy sa to
zautomatyzowane hodowle ryb, far-
my hydroponiczne, syntetyzery
wody, czy zwykle farmy, na Ktérych
niewolnicy chodzs za ptuglem. Musi
ich byé¢ tyle, aby utrzymac kilka/
kilkanadcie/kilkadziesiat tysiecy
ludzi. Wracamy do sredniowiecza 2
otaczajacym miasto pasem poél
uprawnych 1 hodowli. Nie bez powo-
du w Falloucie wszedzie wida¢ brah-
miny - czlowiek musi jesé. Powstaje
pytanle: kto za tym stol i komu to
shuzy. Zupelnie dosiownie - po co
mieszkajacy wokdl miasta farmerzy
mieliby dostarczaé mu zywnosei i
wody? W jakim celu? Po co farme-
rowi, ktéry ma 7000 pociskéw do
swojej broni nastepne 70007 Po co
majg dostarczaé te zywnosé? Kaz-
dy moze soble dla réznych miast
wymydli¢ wlasng odpowiedz. Na jcze-
dciej spotykanymi beda ponlzsze
powody 1 ich kombinacje:

a) wymiana towarowa - 2ywnosé
za produkty znajdowane/produko-
wane (amunicja! Przetworzone pali-
wol) w miedeie. Jezeli miasto ma ja-
kied dobra przynalezne ogétowi i wy-
mieniane za zywnosé, wtedy bedzie
ona trafiata do wiadz miasta 1 przez
nie bedzie dystrybuowana - bedzie
tez wtedy kolejnym narzedziem wia-
dzy (kolejki przed jadlodajniami,
kartki na zywnosé, bogacl i dobrze
ustawieni politycznie jedza wiece]).
b) Ochrona, zapewniana przez
miasto. Miasto, posiada jac regular-
ne sily zbrojne lub ich namiastke

LL —
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bedzie potrafilo zapewni¢ znacznie
potezniejsza ochrong, niz pojedyn-
czy farmer moze zebrac. Ta ochrona
musi byé w stanie dotrzeé szybko
do farm (i to jest imperatyw - one
sa krwiobiegiem miasta, bez nich nie
moze ono istnieé¢, ochrona musi re-
agowaé szybko). Wazna jest komu-
nikacja - czy jest to radio, czy syn
gospodarza na dobrym Ekoniu, czy
kolumna czerwonego dymu.

c] Dostarczanie przez miasto
wyspecjalizowanych ustug - far-
merzy daja Zywnosé, w zamian za
to maja dostep do szkoly dla swoich
dziecl, do szpitala z porodéwka dla
swojej Zony, do lekdw mieszanych
przez aptekarzy, do dzialajacego
weciaz kina, w ktérym gra sie Roc-
ky'ego i Gwiezdne Wojny (wyobraz-
cie soble wielkiego osiemnastokolow-
ca, ktéry wiasnie przy jechat z Tek-
sasu z ropa zaparkowanego w kinie
dla zmotoryzowanych poéréd furma-
nek farmercéw, riksz, bedacych na
chodzie samochoddw 1 kup ludzi sie-
dzacych na tylkach przed wielkim
ekranem, na ktérym Darth Vader
mowi wiadnie Luke'owl, Zze jest jego
ojocem).

d] Ustalone uklady spoleczne.
Przykiadem moze by¢ wielka wsp6l-
nota religijna z podzialem rdél - star-
8Z2yzna zyje w miedcie, zajmujac sie
Przepisywaniem Pisma, studiami
religijnymi, organizowaniem nabo-
Zenistw i czym tam jeszcze i mlodziez
Przed inicjacja, zyjaca wokél tej
Wspélnoty, zaopatrujaca ja w 2yw-
Nos¢ 1 zbierajaca sie w centrum na
Diedzielne nabozZenstwa.

€] Pienigdze. Duze miasta, jak
Nowy Jork, majace wiele central-
Oych serwiséw i tworzace wilasny

oo R A

ukiad ekonomiczny mogs po prostu
tworzy¢ uklad ekonomiczno-politycz-
ny na tyle skomplikowany, Ze uza-
sadnia istnienie pieniedzy, ktérymi
placi za Zywnosé, za co 2 kolel far-
merzy kupuja w miescie rézne rze-
CZy.

fl Przymus. Tam, gdzie poza stre-
fa Zyznych ziem jest strefa dmierci,
skad trudno uciec, czy gdzie wiadza
centralna posiada skuteczne drodki
znalezienia uciekinierdw, pracujacy
poza miastem farmerzy/pracowni-
cy/niewolnicy mogs by¢ zwyczajnie
zmuszani do dostarczania zywnodel
1 pracy.

Co za to wszystko uzyskujemy?
Lepsza scene do gry. Tak naprawde
okredlenie tych zaleznodei (czedd z
nich wynika bezpodrednio z wielko-
Sci miasta) dla wspélnoty, do ktérej
trafiaja gracze nie wymaga wiecej,
niz pieciu minut myslenia, mozna
wrecz zrobié sobie tabelke i rzucad
na niej W zamian wiemy sporo o
tej wspdlnocie, o jej slabych punk-
tach, o tym, gdzie nalezy jg uderzydé
aby slg rozpadia i na co szczegdlnie
wrazliwi beda mieszkancy, jakie sg
stosunki miedzy centrum, a peryfe-
riami, co jest najwiekszym i najcen-
niejszym dobrem no { w koficu
mamy sporo pomysiéw na scenariu-
5ze, bazowane na interakcjach mie-
dzy grupami spolecznymi, wiadzg 1
poddanymi 1 tak dalej. Czy farme-
rzy sg zadowolenl z wymiany towa-
rowej? Moze posréd nich pojawil sie
przywdadea, ktéry uwaza, Ze skoro
miasto nie moze 2y¢ bez nich, a oni
mogsa 2y¢ bez miasta, wiec to oni
powinni rzgdzié. Jak sie zachowa
wladza? Czy negocjacje cod dadza?
A mozZe trzeba bedzie upozorowad
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wypadek owego chlopskiego przy-
wdodey? Pelno tu otwaré dla graczy
1 dla przygdd - o wiele wiecej, niz w
sytuacji gdy miasto 2yje z powie-
trza, wokdl niego jest tylko piasek,
nie istnieje zaden uklad spoleczny,
a ludzie przyjezdzajacy do tego mia-
sta dziels sle na tych, ktérzy umie-
rajg od razu i tych, ktdérzy umiera-
ja po pieciu minutach.

Krok 2: Troche wiecej 7ycia.

Swiat stworzony przez Ignacego ma
by¢ swiatem do gry, lecz tak napraw-
de nie jest. Jest scenografia do fil-
mu. Nie ma w nim w ogdle ludzi -
ani jednego. 33 wylacznie postaci z
filmu, wyiacznle archetypy Nie ma
rodzin, nikt nie ma braci, matki, ojea,
nie ma farm, nie ma tych badz co
badz millondéw ludzi, zamieszkuja-
cych ten swiat. S3a wylacznie kople
Krokodyla Dundee, wielcy twardzie-
le, zabljajacy po dziesieciu wrogdéw
dziennie, oraz wlelecy cwaniacy kan-
tujacy po dziesieciu frajerdw dzien-
nie, a 2ycie sklada sie z zabijania,
bicia sig, zablijania i zabijania,
przerywanego biciem sie. To jest
bardzo fajny setting do jednej czy
dwdéch przygdd, ale trudno mi uwle-
rzyé, Ze nie bedziecie czué, ze czegod
tu brakuje. Otéz brakuje wiadnie
ludzi. Brakuje rodzin, brakuje ma-
tek z plecioma dzieciakami i troskli-
wym ojcem, brakuje wiadnie dzieci
biegajacych po malych wioskach,
albo prébujacych sie dogadaé z mio-
dym inteligentnym szczurem, bra-
kuje dziewczyn, ktérych marzeniem
nie jest pokazywanie golej dupy na
obrazku w ,,Wyseigu”, ale ktod, kto
sle nimi zaopiekuje 1 da gwarancje
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przezycia. Nie wiem, czy zauwazyli-
écie, ale rodzina czy uczucia miedzy
ludZmi pojawiajs sie w Neuroshimie
wiasciwie wylgcznie w dwdéch miej-
scach 1 to w najbardziej prymityw-
ny spostb - przy opisie Bit Boys jest
o kim$g, komu zabili calg rodzine i
szczegdblowy opls co zrobili ukocha-
nej pewnego pana. Rodzina jest tu
tylko okazjg do przedstawienia
szczegdlowo opisanego mordu, w
gwiecle wiladciwle nie funkcjonuje.
Czy to wazne?

Tak, to jest wazne. Znowuz - od-
palcle sobie Fallouta i przyjrzyijcie
sig dowolnemu wlasciwie miastu. Cze-
écig geniuszu tej gry jest pokazanie
fascynu jacego 2y jacego swiata. Jest
kobieta, ktdéra prawie sobie udomo-
wila trapera i ktéra bardzo martwi
sie tym, Zze od dawna 6w traper nie
wraca 1 jest gotowa wynajaé kogosd
do poszukiwan, jest jej cdorka, ktdra
nie lubi dzikuséw 1 na nieszczescie
w jednym sie zakochala (tak, to nie
Jest Neuroshima - tam ludzie majg
dziecl 1 rodzicdw), jest maltretowa-
na przez meza 1 znudzona Zona sze-
fa gangu, zona innego szefa nie ma
pojecia, Z2e Jjej maz nie jest poboz-
nym uczciwym cezlowiekiem, wsze-
dzie widaé¢ 1 mezZezyzn 1 kobiety i
dziecl - czasem dzleciak potrafi sie
przyczepid¢ 1 tazié za gidwnsg posta-
cig, zadajac irytujace pytania. Ten
dwiat zyje. Swiat, w ktérym w ca-
iyvm miasteczku mamy tylko domy
i jeden Saloon, w Ktérym siedzs sami
twardziele nad twardzielami i z kt6-
rego co ple¢ minut wyrzucany jest
trup, a wszyscy pija tequile w ilogeci
pieciu litréw na godzine jest zabaw-
ny i fajny - ale na krétks mete. Po
prostu pamietajcie 0 wypeinieniu
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éwiata 1 tym, o czym Ignacy zapo-
mnial. I MG 1 gracze. Gracze Przy
tworzeniu postaci - rodzina, bracia,
siostry, rodzice, przy jaciele, MG przy
sworzeniu lokacji 1 spolecznoscl.
przypomnijcie sobie Ostatniego Mo-
hikanina, gdzie giéwnym bohaterem
jest tak naprawde indianska rodzi-
na z jednym adoptowanym dziec-
kiem, praypomnijcie sobie Termina-
tora, Bravehearta, w koncu nawet
Krew Bohateréw (pamigtacie dlacze-
go gié¢wny bohater zostal wygnany
z miasta?). Wypelnijcie ten swiat.
Niech nie skilada sie wylacznie =z
przetwardzieli zabljajacych sig mig-
dzy soba i niech kobieta czy dziecko
nie pojawiaja sig tylko w kontek-
dcie burdelu, lub ckazji do dobitnego
przedstawienia czy jegos bestialstwa.

[I. Na eo dybie w Apal-
lachach ambasador No-
wego Jorku”

Mamy juz w miare sensowne mia-
8ta - jest w nich jedzenie, ludzie
umierajg w nich réwniez z innych
przyczyn, niz kula, néz i zatrucie
chemikaliami, co najwazniejsze -
ludzie réwniez w nich 1 wokét nich
8lg rodza, stychac¢ tam nie tylko za-
czepki kurew | odglosy kolejnej
strzelaniny miedzy przetwardziela-
mi, ale tez licytowanie sie kupujg-
cej jedzenie na obiad Zzony ze sklepi-
karzem, czy krzyki gnajacych za
psem dzieciakéw Wiemy juz jak ta-
kie miasto wyglada. Teraz czas na
Odsuniecie lupy od mapy 1 przyjrze-
Ile sie temu, co zostalo ze Stanéw
Zjednoczonych Ameryki Pémocnej.
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Neuroshima opisuje nam kilka
miast, podaje co jest ich specjalno-
scia, czego w nich duzo, co sie w nich
dzieje 1 tak dalej. Fajnie? Zadnych
pytan? Sg pytania.

Skad Detroit ma paliwo? Wszy-
s5cy £naja w nim samochodami przez
24 godziny na dobe, do kibla tez sa-
mochodem, hamulec w ogdle nie jest
uzywany, paliwo jest za to zuzywa-
ne w tempie makabrycznym. Skad
ono sie bierze? Przeciez w Detroit
nie ma zadnych szybéw naftowych?

Skad ma Nowy Jork (ktéry prze-
ciez produku je brofi 1 amunicjg) kor-
dvt, wszelkie materiaty dla przemy-
stu chemicznego, rude stali, wegiel
etc? Skad to sie bierze? Nasuwa sie
mysl - z Apallachdow, ale co one z tego
maja?

Skad ma Miami medykamenty?
Podrecznik mdéwi, 2e chorzy sg wszy-
scy, a jak sle nie leczysz to umie-
rasz - skad Miami bierze lekarstwa?

Vegas jest odwietlone przez elek-
trownie atomowa. Ale skad do niej
przetworzony uran? Kto wydobywa
uranidy? Kto je rafinuje? Dokad tra-
fiaja odpady?

Teksas jest naturalnym produ-
centem ogromnej ilodcl zywnodel i
eksporterem ropy. Ale po co ma o
wszystko eksportowadé? Co bedzie z
tego miat?

Czy fajnie jest, kiedy w jakims§
dwiecie istnieje polityka, relacje
miedzy oSrodkami sity 1 wiladzy, kie-
dy mozna soble pogra¢ w misje dy-
plomatyczne, polityczne, porobié za
mediatoréw, wystannikéw 1 tak da-
lej? Fajnie. MoZzna w Neuroshimie?
Nie mozna. A dlaczego? Bo w Neuro-
shimie wszystkie miasta sg caiko-
wicie samowystarczalne, a materia-
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ty dla lokalnych przemysiéw biors
sie z powietrza. Jezell nawet jest
opisane skad sie biorg (Nowy Jork i
Apallachy) nie jest juz opisane po
cholere miasto mialoby je eksporto-
wad. Gamble? Bez jaj. Poczgtkowo
gamble to mial byé jakig popieprzo-
ny system, w kt6érym taszczymy na
plecach wrotki, mtynek do kawy, sru-
bokrety, zegar z kukuilks i pieé lamp
biurowych, a potemn pytamy karcz-
marza czy za jedna lampe 1 jedno
koéiko od wrotki da nam piwo. Dzie-
ki Bogu to zostalo zastgpione przez
troche sensowniejszy system, w kté-
rym mozna jako pieniedzy uzywad
na przykilad amunicji, lub medyka-
mentéw. Ale to wystarcza do wymia-
ny miedzy podréznikiem i karczma-
rzem, nie migdzy Nowym Jorkiem 1
Teksasem. Bo jak to wlasciwie ma
wygladad - Teksas dostarczy NY dzie-
sie¢ TIR6w 2z paliwem, a w 2amian
dostanie kilkadziesiat tysiecy poci-
skéw do rewolweru? Przeciez to jaw-
na bzdura. Przez niedopracowanie i
przez nieprzemyslenie kwestii han-
dlu polityka w Neuroshimie nie moze
istnieé¢, bo miasta nie maja jak ze
sobg handlowad. Jadac z miasta do
miasta, trafiamy ze swiata do swia-
ta (1 umieramy » ), calkowicie od sie-
bie niezaleznych i calkowicie ze soba
niepowigzanych. Nie dostaniemy od
Prezydenta Teksasu zlecenia wyne-
gocjowania nowego traktatu handlo-
wego z Jankesami, bo nie ma tu
miejsca dla Zadnych traktatéw han-
dlowych. Handel - & z nim polityka i
dyplomacja - nie moze istnieé. Za
tapeta nic nie ma. Zmiefimy to, co?
Jak? Znowu w kilku krokach.

Krok 1. Decydujemy czym
1 jak handlujemy.

Aby miasto, region, panstwo, kroéle-
stwo, kslestwo, republika czy jaki-
kolwiek byt oplsany w podstawce,
bgdZ przez nas wymyslony mdgil
zalstnieé na mapie polityczno-han-
dlowej nowego Nowego Swiata, musi
mie¢ w nadmiarze cos potrzebnego
innym 1| musi sam czegos§ potrzebo-
waé (z tym drugim nle ma proble-
mu - nowe miasta potrzebuja wszyst-
kiego). Handel moZe odbywad sie na
kilka sposcbiw:
- Handel naturalny, czyli wy-
miana towar za towar. W tym
modelu dwa miasta produkuja duzsg
ilodé¢ czegod, czego potrzebuje druga
strona 1 wymieniaja sie wediug ja-
kiegod arbitralnego przelicznika
wartosci. Na przykilad Apallachy
sprzedaja Nowemu Jorkowl wegiel 1
rude zelaza w zamian za stal. Nie-
stety, ukilad ten jest efektywny tyl-
ko 1 wylacznie kiedy oble strony
ma.ja cod, co potrzebne jest drugie].
Handel stanie sie bardzo nieefektyw-
ny juz w prostej sytuacji trzech
miast, gdzie ¢ potrzebuje produktéw
Zz b, b potrzebuje produktéw z a, zas
a potrzebuje produktéw z c.
Handel ustugami. Mogsg to by¢
ustugi wszelakie - od zapewnienia
ochrony w zamian za towary, przez
zapewnienie wsparcia technologicz-
nego (np. wystanie naukowcéw na
kontrakt dla konserwacjl elektrow-
ni atomowej), po zapewnienie elicie
drugiego miasta wyspecjalizowa-
nych ushug medycznych.
- Handel pieniezny. Taki, jaki
saml obserwujemy codziennie - Ty




dajesz mi towar, ja ci daje pienig-
dze.

Handel polityczny. W tym prazy-
padku towary dostarczane sa na
podstawie umowy calogciowe], regu-
lujacej zobowigzania i naleznosci. Na
przykiad Federacja Apallachéw pod-
pisuje z Nowym Jorkiem umowe, na
mocy ktére] bedzie dostarczaC mu
rocznie tyle to a tyle wegla, rud
metali kolorowych, rudy stali, che-
mikalia i ludzi do pracy, w zamian
za co Nowy Jork bedzie rocznie prze-
szkalal tylu to a tylu specjalistow,
50% otrzymanych pdéiproduktow
przerabial na produkty przetworzo-
ne i odsytal Apallachom, dostarczatl
broni 1 utrzymywat w Apallachach
wilasnych wysoko wykwalifikowa.-
nych medykdéw. Taka umowa moze
agregowaé¢ wiele rodzajéw handlu.
Prostszym przykiladem jest mia-
steczko, ktdre w zamian za podatek
naturalny w wysokosci 30% produ-
kowanej Zywnoscl, ktéry to podatek
bedzie odliczany przez odpowiednie-
go inspektora przyjmuje ochrone i
Zwierzchnictwo handlowe Nowego
Jorku, nie wilaczajac sie jednak w
Jego struktury polityczne.

Dla kazdego z miast czy regionéw
musimy zdecydowad czego ma w nad-
miarze, co moze eksportowad i jakie
beda koszty tego eksportu (koszt
eksportu miesa na przyklad jest
nieporéwnanie wyzszy, niz koszt
eksportu paliwa - trzeba zapewnié
POJazdy-chlodnie, a ciezaréwka mie-
8a, wystarcza na krdécej, niz cyster-
Da ropy).

Krok 2. Decydujemy kto i jak
bedzie chronit karawany.

Bo wréciliémy tak naprawde do cza-
s6w karawan. Miasta wysytaja mie-
dzy sobg karawany i te karawany
musza byé chronione. SKoro cog ma
na tyle duza wartosdé¢ dla jednego
miasta, aby podjelo sie trudu wy-
stania w zamlan swolch towardw,
musi tez by¢é sporo warte dla ban-
dziordw W dwiecie, w ktérym nie ma
armii i FBI, bandziory moga byé
bardzo powazZnie uzbrojone - az do
samonaprowadzajacych sle poci-
skéw Jezell konwéj nie bedzie do-
brze broniony bedzie mozZna go za-
atakowad 1 zdoby¢ przy pomocy kil-
ku jeepéw 2z ciezkimi karabinami
maszynowymi. Konwoje wysylane
miedzy miastami beda wiec bardzo
dobrze zorganizowane 1 bronione -
na pewno znajdzie sie w nich ciezki
sprzet (moze nawet jeden czolg), w
zaleznodcl od wielkosel konwoju kil-
ka-kilkanadcie wozow 2z clezkimi
karabinami maszynowymi, ze dwie
ciezaréwki z plechota - wszystko
zalezy od wartodeli konwoju. Mala
wioska wysle raczej miastu jedna
ciezaréwke z salats, chroniong przez
kierowce z dwururka. Co tu do decy-
dowania? Czy tylko ile bedzie ochro-
ny? Nie - réwniez to, kto ja zapew-
ni. Moze to byé sytuacja, w ktérej
zawsze miasto wysylajace konwd]
odpowiada za jego ochrone, ale nie
musil. Konwéj z 2ywnodcia na przy-
ktad wymaga znacznie wieksze]
ochrony, niz konwéj z materialami
chemicznymi - jest 1 wiekszy 1 ma
bezpodérednia wartodé dla zilodzieil.
Dlaczego - skoro oba miasta ustalilty,
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Zze konwoje sa ekwiwalentne, jedno
miatoby wydawaé¢ wiecej na ochro-
ne? Miasta mogs dzieli¢ sie koszta-
mi ochrony. Moga wynajmowaé ko-
gos do ochrony. Moga umawiaé sig -
Jedno miasto chroni konwéj w tam-
tg strong i konwéj z powrotem, po-
tem drugie robi tak samo MozZe w
koncu byé tak, ze z drugim miastem
handluje nie miasto, ale bardzo bo-
gaty kupiec, zapewniajacy wlasng
ochrone, bgdz placacy 2za nig mia-
stu.

Krok 3. Decydujemy komu sig to
podoba i komu sig to
nie podoba.

Co oczywiste w polityce istotne jest
nie tylko kto odnosi korzysci, ale tez
Kto traci. Mozemy popatrzeé¢ na
przyklad na Francje, ktéra torpe-
duje kazde zamierzenie i kazdy plan,
ktorego sama nie wymysélila - z po-
wodu ambicji imperialnych. Podob-
nie na przyktad Teksasowl moze sie
nie podobaé Scista wspéipraca mie-
dzy Apallachami i Nowym Jorkiem
1 moze chcie¢ wprowadzi¢ miedzy
nimi choé¢ troche niezgody, ostabié
wspoéiprace, ograniczy¢ wymiane
handlows. W éwiecie idealnym wszy-
SCy razem pracujemy nad odzyska-
niem cywlilizacji aby w koncu doko-
pat¢ Molochowi, wiedzac, Z2e wszyst-
kie walki wewnetrzne w rzeczywi-
stoscl mu pomagajg. Céz - to nie jest
swiat idealny. I tutaj moze docho-
dzi¢ do wspieranych przez matle rza-
dy aktéw sabotazu, zab6jstw poli-
tycznych, wojen handlowych i cel-
nych, moze w pelnej chwale wroécié
prawo skiadu, nadmierne opodatko-
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wanie drég handlowych ete. Swiat
nie jest uslany rézami.

Kiedy to wszystko sobie rozpisze-
my, mamy juz swiat, w ktérym ist-
nieje polityka i dyplomacja, rzady i
wielcy kupey, elita i robotnicy, gdzie
Jest miejsce dla szpiegéw, dla dyplo-
matéw, dla zabdjeéw politycznych,
dla wywiadéw 1 kontrwywiadéw -
cho¢ w szczatkowej formie, w konicu
dla mniejszych figur i pionkdéw, pré-
bujacych w wielkiej grze sity i bo-
gactwa znaleZé¢ nisze dla siebie. To
wszystko oczywiscie nie jest sobie a
muzg ale po to, aby po pierwsze po-
stacl graczy widzialy to wszystko
wokél slebie, Zeby gracze miell cle-
kKawszy, bardziej pelny dwiat, ale
przede wszystkim po to, aby MG
mial nowe punkty zaczepienia, nowe
pomysty na przygody, na przyktad
na gre troche wyzej, pomiedzy wiel-
kimi tego gwiata. Jedyny problem
jest takli, Ze to wszystko sobie trze-
ba - z powodu lenistwa 1 braku wy-
starczajacego przemydlenia gwiata
przez autorow - po prostu samodziel-
nie zrobié, do tego wiedzace, ze nie-
diugo mogg blad naprawié, wydaé
te informacje w oddzielnym dodat-
ku i cala nasza robota péjdzie do
kosza. Warto? Niech sobie kazdy na
to sam odpowle. Wediug mnie war-
to. Ale 2eby troche odeigzyé ludzi,
ktérzy badz co badz za czytanie tego
tekstu zaplacill, dam tu szkielet
ukiladu handlowo-ekonomicznego
tego swiata - wedlug mnie. To jest
opcja, pokazujgca jak mozna to zro-
bié. Oczywidcie drdg jest wiele.




R —

B

[1I. Konstruujemy duzy
Swial

W opisie Neuroshimy mozemy bez
trudu zauwazy¢ trzy gidwne osrod-
ki sity ekonomiczneji wiadzy - Nowy
Jork, Apallachy 1 Teksas. Stosunki
miedzy tymi trzema oSrodkami sg

najwazniejsze dla polityki nowego
Nowego Swiata. A jakie one beda?

Chlopcy z teamu Neuroshimy pi-
szac 0 Stanach Zjednoczonych tro-
che zapomnieli, Ze pisza 0 Stanach
Zjednoczonych. Ze ten kraj ma hi-
storie - krdtka bo krétka, ale ma. I
ze w tym kraju wystepuja istotne
réznice migdzy stanami i to bardzie]
zlozone, niz prymitywny obraz ,tu
jezdza samochodami a tu uprawia-
ja 2zboze”. Praypomnijcie sobie filmy
w ktdérych pokazane jest Poludnie.
Flagl Konfederacji na zderzakach i
na szybach, kult starego szlachec-
kiego Poludnia, w konicu Ku Klux
Klan. Co sig stalo z Teksasem po
wojnie? Juz nie jest Teksasem.

Skonfederowane Stany Ameryki

Za szarym mundurem panny sznu-
rem! Wprawdzie nie istnieja - oczy-
widcie - parlamenty stanowe, nie
lstnieje Senat Konfederacii, ale - jak
Dajbardzie]j - istnieje Prezydent Ro-
bert Benjamin Goodfellow, ktéremu
Podlega Skarb, Armia 1 inne wielkie
Dazwy na niezbyt wielkie organiza-
Cle. Teksas jest wielkim konglome-
Palem pastwisk i farm, matych mia-
Steczek | wiosek, szybéw wiertni-
Czych i ledwie kilku wiegkszych
Miast. Ale za to Teksas ma sprawna
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stuzbe podatkowa, niewysoki poda-
tek naturalny placony jest chetnie
i skrupulatnie, Teksas ma rope, Tek-
sas ma bawelng, Teksas ma juz tro-
che posiadiosci ziemskich w stylu
kolonialnym - dla niektérych koniec
USA byt tak naprawde poczatkiem
malego raju - wielkich zielonych 1ak,
clenistych laséw, pasacych sig stad
koni, czarnuchéw harujgcych - jak
bialy Bég przykazat - na plantacjach
zboza, kukurydzy i bawelny i sie-
dzenia sobie w bialym bujanym fo-
telu na werandzie bialego pietrowe-
go domu z fajeczks miedzy zebami
Dla tych ludzi Moloch to bajka, ja-
kieg odlegle strachy na lachy Oni
dostarczaja Rzadowl swoich kréw i
kukurydzy, a w zamian widuja cza-
sem jeepa z zolnlerzami w szarych
mundurach na rutynowym patrolu,
albo przelatujacy nad glows dwupla-
towlec z wiszacymi pod skrzydlami
ciezkimi karabinami maszynowymi
1 wielkimi flagami konfederacjl na
spodzie skrzydet. CSA znowu Zyja,
CSA maja sie swietnie.

Skonfederowane Stany Ameryki
eksportuja zywnosé we wszelkich
formach. Eksportujs konie pociago-
we, drewno, eksportuja w niewlel-
kich ilosciach niewolnikéw oraz
przede wszystkim rope. Same nie
maja Zadnego przemysiu, wierzac w
wielki zielony raj dla swoich oby-
watell. Najwazniejszy ukiad handlo-
wy laczy CSA - paradoksalnie - z
Jankesami z Nowego Jorku. Jak kie-
dys, tak { teraz Konfederacja nie jest
samowystarczalna. Bron, przetwo-
rzone pallwo, czedci do maszyn, w
koncu stal 1 nawozy sztuczne. Sto-
sunki handlowe sa dobre, ale poli-
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tycznie panuje coraz wigkszy chiéd.
Nowy. Jork upiera sie, 2e jest stoli-
ca Stanéw Zjednoczonych Ameryki,
& Jego rzad jest legalnym rzadem
dla calego kontynentu. Konfedera-
cja odpowlada, ze nie istnieja 2adne
Stany Zjednoczone Ameryki, a jesli
Nowemu Jorkowi sie to nie podoba,
to niech sobie wystawi jakiegos ge-
nerata Granta i pogle na potludnie -
tu czekaja na niego Greyhounds.

Armia Poludnia to okoto 20 czol-
g6w 1 nastepnych 50-80 niespraw-
nych, na czedei zamiennie. Czolgi sa
przerézne - kilka Sherridanéw, kil-
ka M1, wigkszoé¢ Pattonéw. Armia
liczy 10 000 regularnych Zolnierzy,
utrzymywanych przez rzad plus
lokalne milicje. Zoinierze uzbrojeni
5§ jak popadnie, jezdzg tym, co jez-
dzi, ale wszyscy noszg sie na. szaro i
wszyscy s§ dumni z symboli Konfe-
deracji. Lotnictwo skiada sie z kil-
kunastu drewnianych dwuplatow-
cow konstrukejl lokalnego geniusza
od lotnictwa Samuela Andrew Rave-
na, nieokreslonej iloéci motolotni i
autozyro oraz kilku helikopteréw
UH-1.

Myslac o Konfederacji nie wyobra-
Za] sobie nowoczesnego panstwa.
Jedynym wigkszym miastem jest
stolica - umiesdé ja gdzie cheesz. Poza,
tym to tgki i pastwiska, troche pust-
kowi, rancza, farmy, male miastecz-
ka i wioski, czesto budowane z drew-
na od zera, nie zasiedlane gruzy,
bu jane fotele na werandach, statecz-
ne matrony prowadzgce gromadki
dziecl na niedzielne nabozenstwa,
maie improwizowane lotniska, od
czasu do czasu maszt radiowy Nie
ma. 2zadnej policjl narodowej, nie ma
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tak naprawde narodu - sg lokalne
wspélnoty i jeden rzad, ktéremu
placi sig za ochrone przed bandzio-
rami z potudnia i przed Jankesami.
»MY tu juz jeden rzad mieliémy, dzie-
kuje panu bardzo, nie trzeba.”.

Nowy Nowy Jork.

Nowy Jork wyrasta powoli na prze-
mysiowe centrum nowego §wiata. Tu
otwarto najwigcej zapuszczonych
fabryk, powstaly chemiczne i meta-
lurgiczne manufaktury, powstaly
linie produkey jne broni. Nowy Jork
wybil swoja monete, ktéra przez
wielkg tréjke jest juz de facto przy-
jetym wspélnym grodkiem platni-
czym. Do tego w NY powstal Naro-
dowy Bank Wodny, ktéry przyjmu-
je depozyty naturalne - w wodzie i
paliwie, wydajac kwity, upowaznia-
Jace do pobrania okreglonej ilogel
tych débr z przedstawicielstwa. Bank
prowadzl tez od niedawna konta w
nowych dolarach. Jego ekspozytury
83 otwarte w Apallachach i w Tek-
sasie, a noty depozytowe zaczynaja
funkejonowaé¢ na prawach papiero-
wego plenigdza. Nowy Jork przetwa-
rza rope z Teksasu na rafinowane
paliwo - benzyne i rope do silnikéw
diesla. Na razie w skromnych ilo-
gciach, co powoduje ogromne ceny
rafinowanego paliwa, ale plany sa
ambitne. Budowana linia kolejowa
migdzy NY a Apallachami szykuje
rewolucj¢ handlowa 1 jeszcze wigk-
sze wzmocnienie wigzi miedzy ta
dwdéjka. Nowy Jork produkuje wta-
sciwle wszystkie wysoko przetwo-
rzone produkty, ktére w ogéle sa na
tym kontynencie produkowane. Jed-
noczesnie w NY postepuje centrali-
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zacja wiladzy - coraz wigkszy prze-
myst wymaga coraz wigce j robotni-
k6w 1 powoll dla niektdéryeh obywa-
teli praca staje sig przymusowa.
wiadciwie cala wlasnoécé jest w rg-
kach miasta, a ustrdj ekonomiczny
ewoluuje w kierunku komunizmu z
centralna dystrybucjg dobr i silng
policja 1 armisg.

Armia Nowego Jorku to trzydzie-
dei r6znej jakodel czoigdw 1 regular-
ne sity 8000 zoinierzy + 3000 poli-
cji. Zolnierze NY sa bardzo dobrze
wyszkolenl | wyposazeni, skoszaro-
wani w regularnych bazach wojsko-
wych, pelnig gidwnie funkcjg ochro-
ny farm zapewniajgcych NY zyw-
noéé. Miasto nie posiada lotnictwa,
posiada natomiast kilka lodzl moto-
rowych noszgcych szumng nazwe
Strazy Przybrzeznej Stanéw Zjedno-
czonych. Posiada tez katolicks kate-
dre, ktéra tytuluje sie zwierzchni-
kiem Kodciota Katolickiego w calych
USA.

Acha - ludzie nie 2y ja w metrze.
Poumieraliby, wiecie?

Apallachy.

Te sa mniej wigcej takie, jak opisa-
no w podreczniku podstawowym -
usuncie tylko kilka milionéw ton
blota i brudu i doda.jeie troche farm
1 plantacji, a gérnicy przestana
umierac¢ z glodu i1 zaczna pracowadc.
Eksport to rudy i wegiel, gtownie do
Nowego Jorku. Import to Zywnodé i
'Opa z Teksasu - za to Apallachy
Placg gldwnie papierami wartodcio-
wWymi { moneta Nowego Jorku. Ar-
Iia skiada sle z Krélewskiego Kor-
Pusu Muszkieterdw - bandy Swiréw

L L

Zz bronia automatyczng, ubieraja-
cych sie w muszkieterskie pelery-
ny i z kapeluszami z piérem, ale za
to w panterke i uzywajacych cza-
sem bezodrzutowych dzial 106mm
zamiast muszkietéw z forkietem,
oraz nieockreslone]j ilosci poborowych,
ekwipowanych na czas potrzeby. Si-
lami szybkiego reagowania jest Kré-
lewskie Rycerstwo - dobrze wyszko-
lona piechota w wozach terenowych.
Poza Leviatanami, Apallachy nie po-
siadaja ciezkiego sprzetu wojskowe-
go. Co to Lewliatan? Chora maszyna.
Jest to wielka ladowarka z kamie-
niolomu - wysoka na dwa. pietra. Do
celow bojowych kabine i chlodnice
zabezpiecza sie stalowymi piytami
a na tyl montuje opancerzony ba-
rak na 30 zZoilnierzy z otworami
strzelniczymi 1 kilkoma ciezkimi
karabinami maszynowymi. Do tego
na kabine dwa produkowane przez
NY dzialka bezodrzutowe 106mm

Co tu jest grane.

Jak wyglada polityka i handel we-
wnatrz tej tréjey? Teksas jako ca-
loéé pograzony jest w wielkiej ,ma-
nianie”. Kazdy farmer pilnuje swo-
ich kréw i niewiele wiecej ich ob-
chodzi. Podatki ptaca, reszta niech
martwi sie rzad. Sila polityczna Tek-
sasu nie jest wielka, jego sila tkwi
w eksporcie. Tak naprawde bez ropy
Konfederacjl zaréwno Apallachy jak
i NY lezg i kwicza. Prezydent gra
na tej trabce, starajac sie nie prze-
sadzi¢ i ustawi¢ Teksas na pozycji
niezbgdnego partnera NY. No 1 pa-
mieta, ze armil ma dwakroé tyle, co
Nowy Jork, do tego wsparta lotnic-
twem, a Nowojorczykdw nielatwo
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byioby naméwié na awanture na
potudniu. Wigeej - nikomu witadciwie
nie przychodzg do glowy zadne wo-
Jenki, kiedy na péilnocy aktywny
Jest Moloch. Tylko ze.. tylko ze kor-
pus ekspedyeyiny NY w ilogei 2000
ludzi wspartych cigzkim sprzetem
walczy na pdlnocy z Molochem, a
Teksas otwarcie odmawia wsparcia
dla tej kampanii. Nowy Jork jest
tym coraz bardziej zirytowany, a
twardoglowi patrioci z otoczenia
Prezydenta naklaniaja go do retor-
8Jl gospodarczych. Na razie zwycie-
Za rozum i wspéipraca.

Nowy Jork powoli wyrasta na mo-
carstwo lokalne. Wsta jace nowe dzie-
dziny przemystu, konsolidujacy sie
silny rzad, wszystko to wyprowa-
dza NY na pozycje nowego lidera w
regionie 1 sily, z ktérg liczyé sie
muszg wszayscy. Juz teraz miasto
utrzymuje pierwsze regularne sity
wojskowe na froncie a obiecuje wie-
cej. Prowadzi przy tym agresywns
kampanig werbunkows (pamigtacie
NCR z Fallouta?), nagania nowe sie-
dziby ludzkie do wstapienia w ob-
rgb nowych USA. Apallachy za$ zo-
staja w tyle, coraz bardziej spycha-
ne do roli dostawey péiproduktéw i
surowcow dla nowej potegi. Rzadzo-
ne przez skrajnie nieefektywny
rzad nie bardzo maja szanse w wy-
écigu, chociaz prébuja zorganizowad
wiasny przemyst przetwérezy. Jest
to jednak niemrawe, szczegdlnie, ze
baronowie z rady krélewskiej sa
czgsto podkupywani przez NY. A co
jest za kulisami?

Teksas 1 Apallachy maja w tej
chwili wspélny interes w ogranicza-
niu wzrostu Nowego Jorku - zwycza,j-
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nie boja sie jego ekspans jonizmu,
agresywnej propagandy i réwnie
agresywnego patriotycznego zadle-
plenia. Wymiana handlowa powoli
spada, Nowy Jork nie dostaje tyle
surowcow ile by chceiatl, a to irytuje
g0 jeszcze bardziej Doszlo do dziw-
nych wypadkéw przy budowie linii
kKolejowej, przypisuje sie je Molocho-
wi ale bez przekonania. Niektérzy
twierdzsa, ze Moloch w ogéle nie in-
teresuje sig ta budows i Zze widzia-
ne w okolicach roboty zwiadowcze
to bajki wymyélane przez nadzér
Kilka karawan zostalo ziupionych
przy dziwnej nieudolnosei ochrony
Teksasu 1 Apallachéw, chociaz moze
to by¢ réwniez przypadek. Polityce-
nie iskrzy agencl szeptaja z prze-
mystowcamli, dziwni ludzie nagle sig
bogaca, dotad gloéni nagle milkng -
powoll robi sie bardzo nieprzyjem-
nie 1 gwaltownie wzrastaja zarobki
negoc jatoréw i zaufanych postancéw.
W garnku sie gotuje.

Naszkicowaliémy sobie relacje
migdzy trzema miastami. Teraz wy-
starczy dodaé do tego garnka przy-
prawy w postaci tych mniejszych,
sprawdzié¢ z kim beda trzymadé, kto
1 jak o nie zabiega. Dodé skompliko-
wany uklad powinien byé¢ gotowy -
i mozZemy sig zableraé do przygdéd
politycznych.

Oczywiscie to powyzej to tylko
przyklad i to z koniecznodei mozli-
wie prosty, nietrudny do stworze-
nia. Namawiam racze]j wszystkich do
Zzrobienia wiasnego - ale 1 ten moze
slg przydac. I mam nadzieje, Ze sie
przyda. Do zobaczenia na fronciel

Fiotr ,Nurglitch” Smolanski
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Filmografia Neuroshimy,
CZ2gSC pierwsza

Oto kilkadziesigt imdéw postapokaliptyeznych,
a tak?e garéé innych, ktdrych obejrzenie z ré-
znych powoddéw wspomoze neuroshimowych MG
w odtwarzaniu klimatu swiata. Zamilast zwyczaf
nych, krdtkich oplséw filmdw wyjeliSmy z kaz-
dego jeden lub kilka motywdw | przedstawili-
Smy jako hiper-miniaturowe pomysly na przy-
gody. Czeka was wiec niezla dawka inspiracii w
mocno skondensowanej formie.

Apokalipsa i Postapokalipsa

Action Mutante
1083, rez. Alex de la Iglesia

ACTION ﬁuThnI It

Terrorydcl-mutancl porywaia
cdrke bogacza. Grupa sklada sig
z prawdziwych dziwolagdw:
m.in. zrosniecl tulowiami bra-
cla, z ktdrych jeden dosyd szyb-
l ko koniczy z sieklers w glowie.
Mechanik unosi sie na antygra-
witacyjnym dysku, poniewaz
od pasa w ddl go po prostu nie ma, zas$ preywdd-
ca mutantéw, pil-cyborg, wyrdznia sig posiada-
nlem poteznego pistoletu, ktdrym sieje groze |
spustoszenie. Prawdziwe arcydzielo postapoka-
liptycznego Kina, ezarny humor spustcszony
gwiat | kopalnia pomysidéw do Neuroshimy.

Mad Max

1879, rez George Miller, wyst. Mel Gibson
i ¥ Policjant - szalony klerowea w
| swolm Interceptorze, pilnuja-
-f%‘ ey porzgdku na zdziczalych
autostradach Ausatralll wypo-
wilada wojne gangowl szalo-
nych motocyklistdw, napada-
jacych na wioskl 1 przejesd-
nych. Ryzykuje tym samym
zycie swolch najbligszych, ale czyz porzgdny
bohater lest w stanie obejs¢ sie bez porzadnej
zemsty? Odtad Mad Max zostanie typowym go
sclem, pochodzacym z  nle twdj zasrany inte-
res”.

T s e

Mad Max 2: The Road Warrior

1881, rez. George Miller, wyst. Mel Glbson

Mad Max, podré2ujgec swolm Interceptorem®,
trafia do niewielkiej osady wydobywajace] ropg
| produkujace] paliwo. Osada, otoczona murem
zlomu, walczy 2z pustynnym gangiem - dziesigt-

-

et _Fﬂ ki motordw, zlomowych samo-

e | choddéw 1 agresywnych waria-
s OW. Do naszego bohatera, przy-
czepla sle zdzlezaly dzleciak,
doskonale wladajacy zabdj-
czym bumerangiem. Sporo wi-
dowlskowych podcigdw 1 walk
Z wykeorzystaniem pojazddw
Jedyny nabdj Mad Maxa w krytycznej chwili
nie wypala, zajd przywddca gangerdéw posiada
trzy nabcje 1 rewolwer do nich | nosi to wszyst-
ko w . walizeczce na specjalne okazje”.

Mad Max 3:

Beyond Thunderdome
18885, rez. Gﬂt:ur*ge Miller, wyst. Mel Gibson

o8 Mad Max trafia do osady Bar-
tertown, nad ktdrg wladza po-
dzielona jest mlgdzy dwle
wepdlzawodniczgee sily: karia
s (I noszacego go na plecach ol-
brzyma), ocdpowiedzialnedo za
dostarczanle osadzle energi

HADHAI

nawnzu} oraz uﬂuja.lna. wiadezynie, ktdra stwo-
rzyla skomplikowany system praw rzadzgeyeh
Bartertown. To wiasnie w Bartertown znajduje
gig slynna wielka Kopula Gromu - arena, w ktd-
rej przeciwnicy walecza kolyszge sle na gumo-
wych linach. Ponadto Mad Max trafl do pustyn-
nej osady zamieszkanej wylgcznie przez dziecl
Wierza one w przybycle Kapitana®, ktéry na-
prawl lezgecy nisopodal rogbity samolot i zabie-
rze ich do normalnego swlata. Podobnie jak w
cale] serll zobaczymy mase podcigdw samocho-
dowych, a nawet wydcig pustynnych samocho-
ddéw z obwileszong bronls lokomotywa.

Impostor

2002, rez. Gary Fleder, wyat. G. Sinise, na podst.
ﬂpuwia;d&.nia P K. Dicka

Rok 2070, zlemla w stanie
wojiny z tajemniczymi kosmi-
tami, calkowicie zniszczona -
Z wyjatklem mlast chronlo-
nych specjalnym! kopulami.
Ludzkoié podziellia sle na
mieszkancedw kopul craz po-
zbawlonych praw wyrzutkdw
- putsiderdw zamieszkKujacych
ruiny | pogorzellska. W miastach unosi sie at-
mosfera paranol, w cbawle przed Infiltracis ze
strony obcych. Technologla obcych wyprzedza
ludzka o stulecla.
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The Last Patrol
2000, rez. Sheldon Lettich, wyst. D. Lundgren
Trzesienle zieml o olbrzymie]
slle niszczy czedé Stanow Zjed-
noczonych. Byly oficer armii
' amerykanskiej poczuwa slg do
® obowiazku pomagania niedo-
# bitkom { organizuje ocsade prze-
 trwania w wojskowe] bazie.
M- Dochodzi do konfliktu z podob-
$. nym do sekiy ganglem, za-
Leszkujapm ufortyfikowane wiezienie. Chary-
zmatyezny | bezwzgledny przywddea bandy
utrzymuje swoich ludzl w otepleniu dzigki nar-
kotykom i telewlzyjnemu show Jednoczesdnie w
zniszczonym Kraju szerzy spustoszenie zaraza,
powodi jgca mutacie, obrzydliwe znleksztalcenia
i ropiejace rany, na ktdérg wszyscy poszukuja
lekarstwa - antybiotykdw Zaraza rozprzestirze-
nia sig poprzez zatrutg wode, a .caystej” wody
niestety jest jak na lekarstwo. Za zaspokojenie
pragnienia placi sle najezedole) 2yciem.

Final Fantasy: The Spirit Within
2001, rez. Hironobu Sakaguchi, Moto Sakakiba.-
ra, animowany

Rok 2085, w ziemig uderza
meteoryt, z ktdrego wydosta-
ja sie przedziwne istoty - du-
chy oboyeh. W szybkim tampie
unicestwia ja wiekszosé miesz-
Kanciw Ziemi - wezelka bron i
s kule przechodza przez nich jak
przez powletrze, nie czynlac
zadne) krzaywdy. Zad one same
potrafls przechodzié przez sclany, zanurzad sle
w ziemig, swolm dotykiem zad w jednej chwill
zabljals wezelkle Zycie. Obcy najezdifcy wywo
lujg takze epidemis wérdd ludzi, atakujacs ludz-
Klego ducha. Ludzkodd opracowu je specjalna brof,
ktdrej promienie sa w stanie zaszkodzié fanto-
mom,

PENAL DRRTEDD
ot Bty

Terminator

1884, res. James Cameron, wyst. A. Shwarzeneg-
ger, M. Blehn, L. Hamilton, na podst. opowiada-
nia P K. Dicka

Rok 2029, swiat zniszczony.
Dlaczego? W roku 1987 system
komputerowy Skynet zapo-
ezgtkowal bunt maszyn 1 woj}-
ng 2z ludzkodcly. Swiat ludat
zostal zniszczony, niedoblitki
ukrywajg sle w kanalach |
plwnicach zniszeczonych miast.
Ruiny przeczesywane 53 przez
riinego rodzaju zabdjcze maszyny - latajgoce,
clbrzymie czolgl oraz humanoidalnych termina-

tordw. Jedyng nadziejsg ruchu oporu jest podrdz
w czasle, do poezgtku buntu maszyn i sthumie-
nie g0 w preszioscl.

Terminator 2: Judgement Day

1891, rez. James Cameron, wyst. A. Shwarzeneg-
ger, L. Ha.n::ﬂt.nn, R. Patrick
. Dalsze zmagania ruchu oporu
! 1 maszyn - tradycy inle poprzez
i podrdze w czasle. Na arene zda-
rzen wkracza nowy, doskona-
iy twadr mechanicznej armif -
niezniszczalny robot T1000,
wykonany z . inteligentnego,
._ plynnego” metalu, ktdry potra-
3 ? fl dowolnie przeksztalcad swo-
je cialﬂ. Z clekawszych watkéw mamy tu prze-
programowanego robota starsze), .klasycznej”
generac)l, aby walczy! po stronie ludzl, a takse
poznajemy Zrodia narodzin inteligentnych ma-
BZ VL

Terminator 3:

Rise of the Machines
2003, rez. Jonathan Mostow, wyst. A. Shwarze
negger

Dzieft, w ktérym maszyny
wypowledzialy wojne ludziom.
Ostatnie godziny normalnego
Zycia, ludzie nle sa dwiladomi

-.mn,,.“.“m( J ] skall zagrozenia. Tymczasem
pphitgumiedll 10czy sig walka dwdch cybor-

‘ﬁ:a.‘ I{T:F g6w - starego modelu, przepro-
: fu-i-?'ur:" ,... gramowanego przez ludzi oraz
et ' o .modelki” - ostatniego osiggnie-
cla maszyn (w kazZde] rece posiada clekawy ze-
staw broni do wyboru, zupeinie jak bohaterowie
gler FPP). Plerwszy z robotdw ma za zadanie

chronié preyszlych preywodedw ruchu oporu, zad

misjg drugiego jest ich zlikwidowad. W filmie
zobaczymy takze plerwsze modele T", zupeinie
prymitywne, je2d2gce na kdlkach { prujace do
wszystkiego z dwdch podwieszanych wulkandw.
Mechaniczny Arnold bez trudu ukreca glowy
swolm blaszanym przodkom.

Postman

1997, re2. Kevin Costner, wyst. K. Costner

. 4 ¥ Rok 2013, cywilizacja calkowd-
LRI cie zniszezona przez wojne.
Akcja ma miejsce w USA, nie-
dobitki mieszkaficow terrory-
Zowane g5 przez para-militar-
4 ng bande .generala” Betlehe-
ma. Najpopularniejszym grod-
! klem lokomocji jest wierzcho-
wiec - banda Betlehema skila-
da slg przede wezystkim z oddzialdw konnych
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Bandycl umilajs soble noce oglgdaniem filmow
W zZalmprowizowanym podrdd ruin kinle. Gldw-
ny bohater, oszust jakich malo, znalaziszy w
rozbitym jeepie mundur { czapke listonosza,
rusza przez umarty kraj szerzac legende o weigz
lstniejaeym rzgdzie USA | powoli zdobywa co-
raz wigkszg rzesze swolch wyznawcow

Waterworlid
1585, reZ. Kevin Reynolds, Kevin Costner, wyst.
K. Costner

Wieczne lody na biegunach Zie-
mi roztaplajs sie, zatapiajac
wezystkie lady na Fiemi. Lu-
| dzle, ktdrzy przetrwall kata-
{ klizm przystosowuja sie do
zycla na powlerzchni wszech-
obecnego oceaml: wznosza mia-
sta przypominajace morskle
rafinerie, zakladaja pola
uprawne na wodzle 1 poruszajs sle na wszelkle-
go rodza ju lodziach. Jak to zwykle bywa w dwie-
cle pozbawlonym praw, groze sleja gangerzy -
tutaj ich sledziba jest ogromny, dryfujacy, za
rdzewlaly tankowiec. Czgsd ludzl mutuje (skrze-
la znacznle ulatwiaja nurkowanie), zad handel
wymlenny prze2zywa swdj zloty okres - na wage
-Zlota” jest dostownie wszystko, co przetrwalo
drugi potop, w tym ziemia. I oczywidcie - slodka
woda.

Planet OFf The Apes

1968, rez Franklin J Schaffner
2001, Tim Burton
Bl Grupa astronautdw, w wynlku
| awaril pozostaje w stanie hi-
bernacjl znacznie diuzej niz
planowano. Po przebudzeniu
| wracajg na Ziemig. Po cywili-
zacji ludzi nie pozostal juz za-
den glad, zad miejsce ludz! za-
Mee jely inteligentne malpy Niedo-
b bltkl ludzkodel zyskujy status
podobny do tegoe, jakl w naszym Swiecle majs
matpy. Ludzkosé dokonala samozaglady w wy-
niku nuklearnej wojny Pojedyncze, .archeclo-
giczne” znaleziska w Zakazane]j Strefle pomaga-
Ja odtworzyé szczegdty historii. Spolecznodst malp
utrzymywane jest przez swoich przeywadotw w
klamstwie, =z pomoc propagandy { urzeddw kon-
troll utrzymywane jest przekonanie, 2e malpy
od zawsze rzgdzily dwiatem, zad ludzle sg calko-
wicle pozbawieni inteligencil

£ .
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Beneath the Planet

of the Apes

1970, re2 Ted Post

| Podzlemne miasto w Zakazanej
Strefle zamieszkane przez zmu.
towanych ludzi - telepatéw, przy-
gotowuje slg do bitwy z panujg-
cyml na powlerzchn! malpami,
Obiektem kultu mutantéw jest
oftarz, bedacy w rzeczywistoscl wyrzutnia ny-
klearne] raklety o ogromnej sile.

Conquest
of the Planet

of the Apes

1872, reZ J Lee Thompson
Sytuacja slg odwraca i ludzie
zdobywa jg wladze nad malpami
Maipy sprowadzone zostajg do
l roli zwierzatek domowyech
(wszystkle psy | koty wyginely
1 nle ma czego glaskad) Jedna z malp rozpoczy-
na rewolucje.

Battle for the Planet of the Apes

1973, rez. J. Lee Thompson

I znowu malpy na konlach, ze
| 3 g strzelbaml w rgkach, niedobitki
J ludzl, ukrywajace sle w ruinach.
o 7 clekawszych watkdw - bohatero-

wledzl na dreczace p:.rt.a.mﬂ O prze-
sziosé ludzl 1 matp. Stary, potarga-

ny plakat rekilamujgey 200, z malpg w roli giéw-
nej, przyprawla jednego z malpich bohaterdw o
utratg wiary w swoja rase.

Delicatessen

1891, Marc Caro, Jean-Plerre Jeunet
dzied w preysztodel, po ostatece-
nej wojnie, ludzie clerpia przede
wezystkim na gidd. Niewlellkie,
zwalcza jace sle zaciekle gpolecz-
nodcl skupiajs sie wokét kulinar-
bﬂ!f HFEH'..“ nych gustdw - sekta miesoier-
nych (kaniball) zamieszkujaca

m‘.. stary hotel, organizacja wegdeta-

o 35 8 e s rlandw, ukrywajaca sle w kana-
S lach. Podstawows, waluta sa ushu-

gi oraz 2ywnodé - ziarna fasoll, porcje miesa
(przyrzadzane bynajmniej nie z ochotnikdw).
Najwainiejsza persong w tym mini-uniwersum
Jest rzeZnik, zarzadzajacy cala spolecznodeig.
Gidwny bohater to byly komik cyrkowy, ktéry

e
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gzuka jakiegokolwiek zbytu na swe umiejetno-
4ci w postapokaliptyceznym éwliecle. Jego cyrko-
we sztuczki okazuja sie smiertelnie skuteczny-
mi technikami walkl

28 Days Later...

2002, re2. Danny Boyle

W wyniku wlamania eko-ter-
rorystdw do tajnego odrodka
badan, uwalnia sle ,wirus sza-
lefistwa”, ktary bltyskawicznie
rozprzestrzenia sie na caly
kraj 1 zmienia go w arene
prawdziwe] apokalipsy. Zarade-
nie nim nastepuje metods kro-
pelkows - jaklekolwlek zadra-
panie, ugryzienie, oplucie { te sprawy. 10 sekund
poznie] ofiara zamienia sle w kolejnego szalen-
ca 0 przekrwionych oczach, ktdredo jedynym

l celem jest zarazenie lub rozszarpanie kaZdego
zdrowego. Cos jak serla Living Dead”, z tym, 2e
gzaleficy w odrdZnieniu od zombich obdarzeni

58 normalng zrecznogcels | szybkoscis - blegaja
i jak sprinterzy. Ciekawym watklem jest baza

wojskowa, ktdra rozglasza komunlkaty typu
Jreybywajcle do nas, mamy lekarstwo, brof,
) zywnodd itd.", W rzeczywistodol to tylko preyne-
| ta, bowiem dowddca, aby podniedé morale Zolnie-
rzy. oblecal im dostarczenle zdrowych kobilet. Zag
ewentualnych mezZczyzn wciela sie do ocbrony
i bazy lub rozstrzeliwuje.

| Omega Doom
1886, rez. Albert Pyun, wys. Rutger Hauer

e JTE Ludzkosd przegrywa woine z
robotami. Gdy robotom zabra-
Kilo juz ludzkich prezeciwnikdw,
rozpoczynaja walkl miedzy
soba, dzlelac sie na niewlielkie

gangi 1 spolecznodel. W rulnach
niewielklego miasteczka trwa

walka migdzy grups maszyn
stworzonych tylko do walki, o

s AN wygladzle Trinity z Matrixa, a
Severre+t shieraning innych. Pomisdzy
walczgeymi stronami przewijajg sig roboty o
1 Zupeinie pacyfistycznych programach - m.in.
BiuZgca. W koficu do miasteczka przybywa je-
den z kilku legendarnych robotdw-ekstermina-
wriw ostatnie] generacil, ktére otrzymaly spe-
tlalng misje.

The Day of the Triffids

1862, rez. Steve Sekely, Freddie Francis, na podst.
ksigzki J Wyndhama

Grad meteorytéw powoduje niezwykle widowi-
8k0 na niebie, ktdre obserwuje cala ludzkode.
Jednak blask jest tak silny, Ze 99% ludzkodot
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tracl wzrok. Konsekwenojs
katastrofy jest uwolnienie sig
redlinnych poczwar, bgdacych
wynikiem sksperymentow -
rosliny potrafis sie poruszad |
¥ 4 atakujs ludzl Nieliczni ludzie,
1Y ktirzy nie stracili wzroku - np.
dziewczynka, ktira spala w po-
ciagu, wigZzniowle zamknieci w
r:.elach 5:.5.qu siq nagle panami sytuacit 1 jedy-
nym ratunkiem dila ofleplej ludzkodol.

The Stand

1994, rez. Mick Garris, wyst G Sinise

W pilnie strzezonym laborato-
2] rium dochodzi do awaril, wyni-
ku ktdrej uwalnia sie ,podra-
sowany” wirus grypy. W szyb-
Kim temple powodu je on Smiseré
M 99% ludzkodcl. Pozostall przy
A :vciu tylko of, ktérzy jakims
SBIAM cudem byli odporni na zaraze.
Zbieraja sig w grupki i z czasem skupiajg wokdl
dwdch przeciwstawnych ocbozdw - dobrego | chrae-
gcljafisklego, utworzonego na malownicze] wsl
oraz siedliska zia | bandytdw w Las Vegdas, gdzie
rezydu je ucieledniony diabel, dysponu jacy ogrom-
nymi mocaml. Epicka, czteroodeinkowa saga jest
obowigzkowym seansem dla kaZdego fana posta-
pokalipsy.

ALERELN NTYRY

Lifeforce

1985, reZ. Tobe Hooper

Astronaucl odnajdujg w ko-
smosie szezgtkl dryfujacego
§ statku kosmicznego, a w jedo
R wnetrzu trzech martwych lu-
dzi, ktérych przywoza na Zie-
mig. . Martwi" ockazuja sie
gwlezdnymi wampirami, po

wysysajgc z kazdego czlowie-
ka jedo elly zyciowe w postacl dwietlistych pro-
mienl. Wyssan! ludzi zamieniajg sie w zombich
| zaraza glg rozprzestrzenia.

Equilibrium

2002, rez Kurt Wimmer

Po trzeciej wojinie dwlatowe]
Ziemla jest dod¢ mocno nadwe-
rezona. Ludzie decydu jg sle na
wyellminowanie groZzby woiny
| agresjl raz na zawsze - za
pomocy zastrzykdéw usuwaja-
cych emocje, a takze dziekl
inkwizyeil, ktdra bezlitognie
=8 topl wazelkle zakazane pozo-
staloscl po starym dwiecie obrazy, muzyke | inne
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dowody na posiadanie emocji, czyli unikanie
zastrzykdw. Uczuclowey" ukrywaja sie w pod-
zlemiach miasta { Infiltrujg inkwizyele udajac
wypranych z emocji zakonnikéw Najwyzsi kle-
rycy szkoleni sg w na jbardziej morderczej sztu-
ce walkl wrecz i z zastosowaniem broni palnej,
Jaksa kiedykolwiek stworzono. Wyscki kleryk jest
W stanie sam pokonadé caly oddzial uzbrojonych
PO zghy 1 opancerzonych Zoinierzy.

Beowulf

1999, reZ. Graham Baker wyk. Ch. Lambert, na
podstawie poematu z VI wieku

Gdzied w przyszlodcl, w znisz-
czonym Ewlecle, na pustko-
wlach stol zamek. Wokdt niego
grasuja bandy gangerdw, wal-
czaoych ze zlem, kKtdre ukry-
wa 5le na zamku | z jego miesz-
kancami. Na samym zamku
mieszkalg rycerze, rdwnlez
prabujacy pokonaéd tajemni-
czg, niewlidzialng bestig. Do krainy przybywa
tajemniczy bohater z .nle twdj zasrany inte-
res”, ktory dzigki kllogramom wymysinych bro-
ni 1 nieludzkim umiejetnodclom spuszeza man-
to dziesigtkom gangerdw { rusza na zamek, roz-
prawld slg z potworem. Nie zabraknie w tym
filmle poteznych bohaterdw:

AEErfigFegE

BEOWULF

The War of the Worlds

1853, rez. Byron Haskin, na podstawie powledel
H. 3. Wellza

b T [nwazja Marsjan na Ziemie.
Marsjanie walczg za pomoca
rdznorodnych, olbrzymich
maszyn, przeciwko ktdérym
ludzka brofi ckazuje sig zbyt
k staba. Zamiast wojny mamy

&' masakre i pogrom na calej li-
g niL W filmie, w odrdznieniu od
kelgzkl, podstawows jednost-
ks Marsjan jest cod przypominajacego z grub-
sza UFO, ziejgce gmiercionodnymi, zielonymi
promieniami W ksig2ce uzywall gldwnie ogrom-
nych, kroczgeych maszyn. Ludzie moga lczyé
Jedynie na najcle2szg artylerig, chod 1 tak jest
to za malo, by powstrzymaé inwazje | sukece-
sywne niszczenie miast przez cbeych.

On the Beach

o 1259, rez. Stanley Kramer, wyk.
g G Peck, F Astaire

Po wojnie atomowe ] niemal cala
zlemila zostaje skazona. Zaloga
3 australijskiego statku podwod-
N - nego rozpoczyna poszukiwania
% ~=— W7 choéby skrawkdw nieskazonych
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terendw. Odebrawszy tajemniczy sygnat z Kall-
fornl, wyrusza w diugsg droge przez ocean.

Habitat
1997, rez. Rene Daalder
e Atmoesfera ziemska tract war-
‘ slwg czomowa, w wyniku cze-
] €0 dwiatlo sloneczne staje sig
"'l-l‘f* 4 -i zabdjcze - chwila spedzona w
y jego blasku powoduje niemal
=, 'l’f‘ dmiertelne poparzenia. Pewien
™ oy g naukowlec prowadzi ekspery-
H H Hl ] H r menty nad przystosowaniem
gatunku ludzkiego do nowych
warunkdéw { w wyniku sztcuznego przyspiesze-
nia procesu ewclucji odkrywa mozliwosé pols-
czenla clala ludzkiego z rodling. Przy okazjt po-
woduje potworne mutacje rodlin, ktdre zamie-
niajg slg w prawdziwg.. Neodzungle.
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Reign OF Fire

=200, Rob Bowman

| Swiat zostaje znlszezony praez
smoki, ktdre rozplenity sie
nagle i bez wysitku zmasakro-
waly ludzkie gity zbrojne. Po-
N zostal tylko jeden oddzial ame-
rykanskiej armii, zloZony 2z
kilku czolgdw 1 smiglowea, kt6-
ry jako jedyny radzi soble ze
smokami. Jego dowddea potra-
fi dokonaé za pomocs siekiery 1 granatnika rze-
ezy, ktdrych nile potrafily cale sily zbrojne na-
szej planety

Seksmisja
1884, re2. Jullusz Machulski
e T Dwoch “hibernatuséw” budzd
e sie po latach niedwiadomaodef -
w dwiecie po wojnie nulearnej.
Wojne przetrwaly tylko kobie-
ty. Wezystkie one 2y ja w tota-
: litarnym panstwie utworzo-
nym w schronie pod ziemis, bo
s _LE na zewnatrz caly czas panuje
"*1"5.5-? =S5 ogromne skazenie. Na kofiou
okazuje slg, ze to bujda na resorach, wojna ow-
szem Dyla, ale na zewnatrz juz od dawna jest
zlelono | dwlec! slofice, zad spoleczenstwo koblet
Jest ckiamywane przez swoja .preywodezynie®,
W rzeczywistodel bedacs facetem.

Last Man on Earth

1864, rei. Ubaldo Ragona, Sidney Salkow, wyk. V.
FPrice, na podstawie powiedcl R. Mathesona

Na dwlecle rozprzestrzenia sig dziwna zaraza,
sprawlajgca, 2e martwl powracajg do zycia, za8
Zywi zmienials sle w wampiry Krwiozercze zom-
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bi mogs poruszad slg tylko w
nocy, za dnia zapadajg w letarg.
Ponadto e strasznie tepi, powol-
ni, nlezreczni | slabl, tyle, 2e jest
ich niezliczona {logé. Ostatnl nor-
malny czlowiek, odporny na cho-
robe, zamlenia swd] dom w for-
tece i co noc odpiera ataki zom-
: bich, zad za dnla organizuje

iy wyprawy w oslu masowej eks-
rerminacii dpigcych potwordw. Jego jedynym
slabym punktem jest psychika - powoll ma juZ
dode takiego Zycla.

Hardware [Mark 13]

1990, ret Richard Stanley

Swiat po wojnie atomowej Han-
dlarz zlomem znajduje gioweg
robota na dawnym polu bltwy
® Przybywa do zruinowanego, lecz
gamieszkanego miasta (majs
nawet rozglodnie radiowg!) |
sprezedaje jg rzezblarce. Ta wata-
wia ja do swoje] rzezby. Glowa
okazuje sie samodzielna jednost-
ks bojows, zdolng zrekonstru-
owad swoje ciato z dostepnych wokdal materia-
hiw. Troche pracy nad soba i oto zabdjezo-grozna
maszyna wojenna rusza czynié masakre miesz-
kancom ruin. Jeden z najblizszych Neuroshimie
fllmdw.

Matrix

1989, rei. A&L Wachowscy, wyk. Keanu Reeves
Swiat wieczne] nocy po wojnie
ludzl z maszynami, niebo cal-
v & kowicle zaanute dymem. Ma-
szyny utrzymuja miliardy lu-
dzi (uzywanych jako baterii)
w stanie wielklego, wepdlnego,
kontrolowanego przez kKompu-
tary smu w wirtualnym swie-
cle. Niedobitki wolnych ludzi
ukrywajs sle w podziemnym miedele. Gidwnsg
bronia sg wyladowania EMP paralizujgce ma-
SZyny. Walka z maszynaml pozbawlona jest sen-
Bu, bowiem maszyn jest niezliczona {lodé. Potrze-
ba jakiegod genialnego planu.

| wyk. Keanu Reeves

| Maszyny sq o krok od odkry-
il cia | zniszczenia ostatniego
¥ miasta wolnych ludzl Normal-
1] na obrona nile ma sZans poOwWo-
B dzenia. Jedyna nadzieis jest
dotarcle poprzez wirtualny
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dwiat do rdzenla systemu zarzadzajgcego ma-
szynaml Ponadto maszyny nauczyly sig .infe-
kowad™ ludzi 1 zamienia¢ w swoje marionetki,
ktorych uzywaja jako szplegdw. Z clekawszych
watkdw, ockazuje sig, 2e wrogowle ludzl nie &g
jednolity silg, lecz mocno podzielonsg, EZarpansg
wewnegtrznymi konfliktaml, wiele najpotgZnie}
szych sztucznyeh inteligencji prowadzi wiasng

polityke.

Animatrix

2003, 9 epizoddw, animowany

} Foznajemy m.in. historie bun-
tu maszyn 1 wojny z maszy-

... - ,.,1 !1 nami. Okazuje slg, 2e maszy-

“ " _r ny rozpoczely bunt i wojne 2

.\hlh‘lt l 4 .Y

ludzmi w wyniku ucisku ze
strony ziych clemigyclell -

l "i{b ‘ fl‘
| . M ludzi. Maszyny majs swoje
lr ‘H a | | wilasne legendy i swolch boha-

- terdw, ktdérzy w czasach pano-
wania Iudzi walczyll 0 prawa dla mechaniczne]
braci 1 gineli w meczenisk! sposdb, m.in. rozerwa-
ni golymi rekaml przez senat ONZ. Serce sle
kraja, gdy widzimy sceny gwaltdw ludzl na ro-
bocicach, linczdw na robotach, albo szeregi bied-
nych blaszakdw, pracuscych w ,pocie” czola,
podezas gdy ludzie wysoko nad nimi, w poteZn-
cyh wlezowecach oddajg sle rozpusclie | uciechom.
Bardzo clekawa historia cpowlada o plerwszym
miedcie, zaloZzonym na pustynl przez maszyny
(uclekly tam przed ludzks nienawiscia). Wiadnle
w tym miedcle maszyny zaczynajs produkowad
maszyny 1 tempo rozwoju technologil nowe) rasy
znacznie przyeplesza. Sceny z frontu pokazujs
rdznorodnodd bojowych robotdw w metalowe]
armil

Okolice Postapokalipsy

Resident Evil

=002, rez Paul W3. Anderson, wyk. M. Jovovich
W tajnym laboratorium docho-
dzl do awarll, w wyniku xté
rej uwalnia sle grozny wirus
JI™ { zamienia wszystkich na-
ukowedw, a potem mieszkan-
odw miasta w glodnych zombi
" Znacznie groZniejszym przse-
elwnikiem od ,szeregowych”
: e zombl a3 pey-zombi, agresyw-
ne i h-a.rdaﬂ Ez:.rbkla Jakby kiopotdw bylo malo,
bohaterowle musza sie jeszcze zmagad z futury-
stycznyml systemaml obrony Red Queen - giow-
nego komputera laboratorium, bedgcego sztuce:
ng inteligencja. 81 dysponu je sporym wahlarzem

BTl o .
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pulapek | mozliwodel czynienia krzywdy intru-
ZOM.

Judge Dredd

1885, rez Danny Cannon, wyk. 8 Stallone, na
podst. serii komiksowe]

W przysziodel zlemia zamienia
Elg w wigkszoscl w niezdatng
do 2ycia pustynie, a ludzie
chronls ale w ogromnych
mega-miastach, otoczonych
wysokim murem. W miastach
przestgpstwo oslgga monstru-
alne rozmiary | do Zycla zo-
staje powolana specjalna shuz-
ba - Sgdziowle, odzian! w pancerze, wyposazeni
W specjaing, wielozadaniows brof i potezne mo-
tory stajg slg samodzielnymi jednostkami, oce-
niajgcymi przestepstwo | od razu wymierzaja-
cym! cdpowiedni wyrok, najczescie] smiers. W
fllmle zobaczymy sporo gangerdw, wojennego
robota, przebudzonego po latach bezczymnodol,
rodzinke katolickich mutantéw-cyborgéw-kani-
ball na pustyni, a tak2e kolonie sztucznie wy-
hodowanych super-policjantow

invasion of the Body Snatchers

1656, rez. Don Siegel
1878, rez. Phillp Kaufman, wyk. D. Sutherland,

J. Galdblum

7 i Na Zilemig spadaja zarodkl ta-
3 jemniczych rodlin z kosmosu,
"*'-.H W niediugim czasle coraz wle-
] cej ludzi zaczyna sle dziwnie
:: zachowywad. Okazuje sie, ze
il ¢ . ludzie stopniowo 55 wymlenia-
;;F of} L8 ni na swoje kople, tworzone
i SNATCHERS '

F‘I przez roglinne kokony Spolece-

nosé kKlondw przejmu je wladze
w miastach 1| wprowadza w 2ycie plany totalne]
inwazjl Klony rozpoznaja sle telepatyoznie oraz
Za. pomocs specyTicznego pisku, jaklego nie jest
w stanle wydad czlowlelk.

Night of the Living Dead

1868, rez. George A. Romero

1990, rez. Tom Savini

Apokalipsa, tym razem w wy-
niku zarazy sprawlajacej, 2e
martwl powracaja do Zycia
Jako krwioZerczy zombl. Powol-
ni, nlezrgczni, tepl, ale sg wsze-
dzie | zamiast ubywad - weig2
ich przybywa. W filmie poka-
Zano zamierajaca telewlzje,
ktira stara sle jakod reagowad
na glebalng sytuacje. Ludzie, ktdrzy dotad prze-
2yl ataki zombich, zbleraja sig w wielkie grupy.

Wt , e b b el -

. e b o s
L S i S e T T S B e D R e

[ e

zorganizowane jak samozwancze armie | syste-
matycznle eksterminujs niezbyt rezgarnigtych
martwiakdw, dobrze sle przy tym bawigc. Dla
wielu z nich to naprawde dobra zabawa, wigcz-
nle z robleniem pamigtkowych zdjeé przy sto-
sach unicestwlonych zombich.

Dawn of the Dead

1878, res. George A. Romero

3 Fonownie apokalipsa w wyko-
naniu epidemii zombich. Dwaj
ka Zoinierzy, ktéra wy jatkowo
szybko oswaja slg z nows sy-
tuacjs, podezepia sie pod repor-
tersky pareg, posiadajaca dmi-
gilowiec 1 umilejgtnodel jego pi-
lota2u. Wyruszaja na poszuki-
a wanile dobrej kryjdwkli | zaopa-
trzenia. Decyduja sie na zajecle hipermarket.
Po zdobyclu stosdw bronl | czego tylko dusza
zapragnie, rozpoczynajs parodle normalnego
zycia, odeiecl plastikowymi szybami od chmar
zombloh. Zguba jest dla nich psychika - ile2
mozna tak zyd? Clekawy watek to walka ze zor-
ganizowang armisg uzbrojonych po zeby gange-
réw na motorach, ktirsy wyspecjalizowall sig
w walkach z zombimi (mloty, szable { brof pal-
na) | dobrze sig przy tym bawia.

Return of the Living Dead 3

1983, re2. Brian Yuzna

W wyniku wojskowych ekspery-
mentéw z substanciami przy-
J wracajgcyml zmartych do Zycia
oraz z cybernetyks, powstaje
kilka eksperymentalnych zom-
bi-cyborgdw, ktére w kofiou wy-
dostajg sig na wolnodé, dokonu-
Jac reezi Co clekawsze, wiekszodé
zombich w te] czedel sagl posia-
da dawng Swladomodé, ktdra
doplero z czasem, stopniowo zamiera. Bedziemy
wige swladkami dramatdw, jakle przeiywaja
ozywielicy | pdl-maszyny ktdre oglagdajg co te2
z nimi uczynlono

RETURN
LIVING DEARS

Universal Soldier

1802, rez Roland Emmerich, wyst. J-C Van Dam-
me, D. Lundgren

BRITERSAL SRLRIER

Eksperymentalna jednostka
wo jskowa, stworzona z napcha-
nych cybernetyka i chemis
najlepszych 2oilnlerzy, pols-
giych wezednle] w waloe | przy-
wrdiconych do Zyecia. Jeden 2
Zoinierzy jest zty, drugl dobry
Xy dojdzie wiec do konfliktu. Aby
utrzymywad swoje wydrublowane Wspdtczynni-

L PR & T -, = g

oo b e e 8 iy 0 e

B




3 s

1

't

a

SN § ot e e s el e bt LR R LU L

o g ]

e F F i Sk WP RTET et M L T T A T e e i R

i g s it oL i =

it . it

ki, musza oni co pewien cZas aplikowaé soble
gpecjalne zatrz yki, przygotowane przez naukow-
cOwW.

soldier

1908, rez. Paul W8. Anderson, wyst. K. Russell
W przysziodel niektérzy ludzl
od samych narodzin zostajs
przeznaczeni do roli superzol-
nierzy. Szkoleni, hartowanl od
niemowlaka stajs sie nieludz-
kimi § stuprocentowo lojalny-
mi maszynaml do zabijania.
Gdy jednak zostaje stworzona
jeszeze nowsza, genetycznle
podrasowana generacja zolnierzy, mnie) inteli-
gentnych ale wielokrotnle przewyzszajacych
swolch poprzednikdw silg, wytrzymalodels | zdol-
noéciami walki, starsza generacja staje sig od-
padem, wysylanym na stracenicze misje. Docho-
dzi do konfliktu miedzy starsza | nowsza gene-
racla superzolmierzy. Jeden z ,odpadkdw” staje
do obrony osledla, bedacego kolejnym celem Zol-
nlerzy najnowszej generacil

Bhosts of Mars

2001, rez John Carpenter, wyk. N. Henstridge,
[oe Cube

Daleka przysziodé, Mars. Z jed-
nej z kolonii (z ktdra utracono
kontakt) do bazy powraca pu-
sty pocigg z jedynym pasaze-
rem: specjalng agentks Melanie,
przypiety kajdankami | ctuma-
niong narkotykami Po powro
cle do swiadomoscl agentka zda-
= je raport z wydarzefi | wyja-
gnla, co tez dzialo sig w owej kolonll 1 dlaczego
powrdcila w takl dziwny sposdéb. A mial tam
miejsce prawdziwy horror. Tym razem mamy
do czynienia z zarazg szalefistwa, spowodowans
opetaniem kolonistéw przez duchy obce) rasy.
Kolonidel zmieniaja sle w fanatycznych wojow:
nikdw, lubu jacych sle w bélu, walce na bron bia-
i3 | przedziwnych, drapieznych kompozycjach z
Zyletek, nozy itp. Ich specjalnodcia jest rauca-
nie Smiertelnie groé¢nymi cetrzami Widad, 2e obce
Intelekty majas jakss swojg dziwng kulture,
ktéra wyrasajs w bestialski spostb.

The Time Machine

1860, res. George Pal, na podstawle powlescl H. G
Wellga

<002, rez S8imon Wells

Nasz bohater wedruje soble w czasle za pomocs
Maszyny Trafla min. do epoki w przyszloscl,
Edy ludzkodé podzielila sie na dwie odrebne rasy:
2y jacych na powlerzchni Eloléw | mieszkajacych

pod ziemis Morlokdw. Morloko-
wile byll kledyd robotnikami,
pracujacymi na Eloldéw przy
potwornych maszynach ukry-
tych pod ziemis, ewoluowall
oni w agresywna i dzlks rase,
bojacych sle swiatla ludoZer-
cdw o0 ogromnej sile. Z2ad Elolo-
= wie byll nlegdyvd kastg doml-
nu jacy, jednak przez beztroskie 2ycle stracili oni
swa sile 1 stali sig bezbronnym pokarmem Mor-
lokéw. Na porzgdku dziennym sg porwania -
Moriokowie nagle wynurzajg sig doslownie z
podziemi | rozpoczynaja lowy. Blegals na cawo
raka, wykonuja kilkunastometrowe skokl, bez
trudu wspinajs sie po plonowych Sclanach, siig
i masa przewyzszaja goryle. A w zapomnianym
muzeum mintonych wiekdw leis szczatkl daw-
nych broni - nikt nawet nie podejrzewa, jak po-
tezng brofh ma pod nosem.

Phantasm lll: Lord of the Dead
1994, res. Don Coscarelll

IIH":,AFJ :‘\ Trzecla czedd horroru o przyby-
SR 1y = inne) plancty porywaczy
zwiok | wiadcy mechanicznych,
latajacych robocikdw 2z ostrzamil
Jednak w tym epizodzie bohate-
rowle poruszaja sle w niemal
postapokaliptycznych krajobra-
zach i spotykajg bohaterdw jalk-
by Zywcem wyjetych z Mad
& Maxa: m.in. zdolnego prze2yd
wezystko dzieclaka, perfekoy jnie postugujacego
sle bumerangiem (przy domu, w Etérym miesz-
ka ma wiasny cmentarzyk nieproszonych go
gci), dwie wojowniczki w mundurach, potrafiace
odstzreliéd w locle komarowi wiadomo co, do tego
¢2adne przygdd 1 hupéw chodby wydartych z sa-
mego plekia.

Signs

2002, rez. M. Night Shyamalan, wyk. M. Gibson
W rd2nychmiejscach na Ziemi
zaczynals sle pojawiad dziw-
ne znakl - wygniecione w 2bo-
2u wzory geometryczne, kla-
syczne Slady UFO". Wiejska
Bl rodzinka w Pensylvanii przy-

W —
Sl sotowlje slg do inwazii obee

{{'@'H M rasy na Ziemig. Sama inwazja
jest raczej krdtka | jakad taka

nie wiadomo Kosmitdw zablja woda.
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Maszyny i potwory

Screamers

1895, re2. Christian Duguay, na podst. Opowiada-
nia P K. Dicka

P —- W trakele wojny pomiedzy
1 E.]_ ,! M dwiema potginym! organiza-
: g cjami, stworzono brofi dosko-
,;#..»" sl-l-tm nals - samouczgce slg, samo-

' | produkujsce maszyny bojowe.
4 Plerwotnle postuszne ludziom,
Y Z czasem . mutuja” coraz bar-

troll. W koricu ludzie tracg kon-
trole chmla.zh:.r sledzenia postepdw podzlemnej
produkejl coraz to nowych urzadzen - od nie-
wielkich samobieznych ostrzy, zakopujacych Bie
W plasku lub gniegu, a2 po imitacje czlowleka w
kilku modelach (m.in. model SSanny zoinierz™ lub
w<dzlecko z pluszowym misiem™. Kazda z tych
maszyn jest wyposazona w mordercza brofi (np.
Pluszowy mif ma w srodku bombe o duszej sile
razenia), zad priorytetemn dzialania jest przedo-
stanie sig do pilnie strzeZzonych bunkréw ludzi i
doplero tam dokonanie masakry.

Moontrap
1988, re2. Robert Dyke, wyk. B. Campbell
Astronauci bada jg dryfujacy w
:I_Q..E..T.E A! kosmosle wrak statku obeych {
e e | odkrywala jajo-podobne, mecha-
£ Ss %Y | niczne przedmioty. Zabierajs
Jeden z nich na Ziemig. Tam, w
laboratorium, gdy nikt nie pa-
trzy, mechaniczne jajo oZywa -
wysuwa palniki, manipulatory
itp. | konstruuje soble korpus z
| dostgpnych wokd! czedel, Okazu-
Je slg, 28 to gc-t.nw ¥ do rozpoczecia inwazji robot.
Z trudem, bo z trudem, ale jakod wojsko w kon-
cu radzl soble z metalowym napastnikiem. Za to
w epllogu podobne . jaja” spadaja w rdsne inne
miejsca Ziemi, w tym jedno na pocieszenie - na
drodku olbrzymiego zlomowlska. Ciekawostks
Jest, 2e obce maszyny nie widza wieksze] rdzni-
¢y migdzy kawalkiem stalowego preta a np. ludz-
kg reks, jednym stowem ~we2Zystko sle przyda®,

Alphaville

19885, re2. Jean-Luc Godard

Mroczne miasto, kontrolowane
przez super-inteligentny kom-
puter posiada jacy fwiadomoge.
Komputer stopniowo elmimi-
m Je coraz wiece] slow z .dozwo-
lonego” jezyvka mieszkancow
miasta, pozbawiajge ich mozliwodel méwienla o

uczuciach itp. Do miasta przybywa przybysaz z
zewnalrz, specjalny agent wyslany w celu zba-
danla sytuacji w miesoie Alphaville. W filmie
Znaczaeq role odgrywaja diugie, zawile, hipno-
tyczne monologi sztucznej inteligencii.

Ghost in the Shell

1888, rez Mamoru Oshii, animowany
i <00& (serial Stand Alone Com-
'l*"u*"r-t"'"l“ plex), rez Kenji Kamiyama,
1&3’4’ 'Y | anlmowany
b % Maszynyl Wielkie | male, pro-
' ¥ ste 1 skomplikowane, bojowe 1

. ) ]
b n.:-luqt pacyfistyczne, dwladome { nie-
Il'!“ ﬁ}llhlﬁl! ™ swiadome.. Czego tylko dusza
zapragnie - wezystko o maszy-
E": S i

e =1 nach, robotach, cyborgach, po-
:lanﬂ W g&ni&lnaj formie.

FilN, e 1.
e r e sy

Cube

1887, rez Vincenzo Natall

Grupa przypadkowych ludzl
budzi sie we wnetrzu niewiel-
klego szedclanu bez okien. Na
kazdej z szedclu doian sa drzwl,
prowadzgce do identyczne]
kostkl. Kolejne pomieszozenia
zdaja sig ciagnad w nieskon-
czonoéd. Jednak to nie wezyst-
ko: oto w wielu z kostek czajg
5l¢ nlezwykle wymysine pulapk!, np. ukryte
kratownlce, blyskawiecznie rozeinajace celtowle-
ka na drobne kawatki. Skad sle tu wzlell, kto to
wezystko skonstruowal { po co? Sclany kostek
odpowiadajg tylko echem na te pytania.

Woikh PASLGES
TeRT B TE e WA

Starship Troopers
1997, re2. Paul Verhoeven

nla Zolnierzy z nieludzkim
. przeclwnikiem - chmarami
% olbrzymlich owaddw Wirdsd
& kosmiczne] rasy insektdw sa

mile miotacze ognia, | wielkie,

SalLws bezbronne moézgi, kierujgce
ta]::t;.r::an ymi ruchami calej armii owaddw, | wiele
innych. Zupelnie jak u Molocha.

Alien 1-4

Allen (1979), rez. Ridley Scott

Aliens (1988), res. James Cameron

Allen3 (1892), rez David Fincher

Allen: Resurrection (1987), re2. J-Plerre Jeunet
Obowlgzkowa pozycja dla neuroshimowego MG
Oto cztery filmy, w ktérych ukazano sytuacle
typowe dla Neurcshimy: nieludzki, owadopodob-
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ny przeciwnik, !mrowizowana
brofi i sprzet, zbyt szybko kon-
czaca sle amunicja, ruiny baz,
zabicl w tajemniczy sposdb
mieszkancy, zniszezony spragl,
niewielka spolecenoéé zamknig-

pEiRERE FEFRERE

acjl, piekielne warunki pogodowe na zewnsglrz,
taktyczne opracowywanie planéw walki z o wiele
potesniejszym przeclwnikiem. Bez tych fllmdow
ani ruszl

The Birds
1063, rez. Alfred Hitchcock
—=r3 == Zaczyna sle niepozornie - o,
M icden ptak zaatakowal kobie-
| te. A jednak cod tu nie gra
| Coraz wisce] wokdl ptakdw, |
t0 rdznych gatunkdw. Coraz
czesciej slychaé ich skrzek.
,I-.'E.":"_ Siedza wszedzie w zasiegu
. ce WZroku. Zndw atakuja A po-
—pmprplp tem juz na calego, spadajs z
nieba, drapia. szarpia | dzlobig coraz bardzie]
zatarcie | agresywnie. 1 jest ich coraz wigoe), 1
wigee]..

---------

Them!

1954, rez Gordon Douglas
: W wyniku eksperymentéw z
: bombg atomows, w okolicy po-
Hgonu mutuis mrowki - zmie-
niajs sle w glgantyczne potwo-
ry i napadaja na ludzl W kon-
cu dochodzi do regularne] bi-
twy miedzy wojskiem a gigan-
M tycznymi mréwkaml Najwaz-
| niejszym zadanlem specjalne-
g0 oddzialu jest dostad sie gleboko do wnetrza
mrowiska (mrdwkl prezystosowaly do tego celu
podziemne tunele pod miastem) { unicestwid
krdlowa. Najlepsza bronia w tej walce sg miota-
&2& ognia { granaty.

Pitch Black
2000, rez. David Twohy

R Kilku rozbitkéw z kosmiczne-
go promu kontra tajemnicze
stworzenia, poruszajace sig
tylko i wylacznle w calkow!-
te] clemnodel. A oto nastaje
bardzo diuga noc. Pustynne
krajobrazy, opuszczone bazy,
imrowlzowana bron 1 despe-
racka walka o energig 1 pall-
Wo. Jedyng szansa jest uzyskanie pomocy od
Erténego przestepey, przewozonego na promie.

e
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Eight Legged Freaks

2002, rez. Ellory Elkayem
- J:“‘ﬁ Podczas transportu beczek =z

" | toksycznymil odpadami, Jedna

z nich wpada do stawu, nisopo-
dal niewielkiego miasteczka.
Mieszka jacy tam hodowca eg-

Y. zotycanych pajgkéw karmeg

énie z tego stawu. Niewlele cza-
su bylo trzeba czekad, aby pa-
jakl zaczely mutowad 1 w Koficu zmienily slg w
olbrzymie potwory, ktdre jednak zachowaly swo-
je naturalne zdolnogcl - diugie skokl, wyplata-
nie sieci itd. Rozpoczyna sle Inwaz ja olbrzymich

pajakow.

Titan A.E.

2000, re2. Don Bluth, Gary Goldman, Art Vitello,
animowany

Rok 3028, Ziemia zosta je uni-
' cestwiona przez agresywnsg
rasg Drejdw, niedobitkl ludz-
koaci tulajs sle po kosmosie za-
mieszkanym przez wiele ras
(sterroryzowanych przez Dre-
jéw) jako gorsza rasa. Ostat-
nig nadziejs ludzkodel jest le-
gendarny statek Titan, ukry-
ty gdzled przez genlalnego konstruktora Jedo
syn odkrywa, Ze jest w posiadaniu plerdcienia,
w ktdrym zakodowano koordynaty miejsca ukry-
cla Titana.

[nne, inspirnjace filmy:

Das Experiment
2001, Oliver Hirschbiegel

EXPERIMENT
¥ = ]

Grupa ludzi, w sztuczny epo-
géb odeieta od swojego normal-
o L i nedo Zycla, przesziogcl, zawo-

' ddéw, zosta je zamknieta w kom-
pleksle wigziennym. W clagu
kilku tygodni tworza nlewlel-
. kie uniwersum, jedni okazujs
" slg lideram!, inni poshusznymi,
|l zdolnymi do bestialskich czy-
néw postugaczami. Typowy obrazek niewielkie]
spolecznodel, zamknietej w niewielkiej przestrze-
ni {réwnie dobrze mdgiby to byé schron), posta-
wionej w ekstremalnej sytuacjl

D-Tox

2002, rez. Jim Gillesple, wyk. 3. Stallone
Grupa policjantdw blerze udziat w eksperymen-
talnym programie leczenia sllnych nalogdw Oéro-
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dek ufudowano w podziemnym
kompleksie nieczynne! bazy
wojekowe . Kilkadziesigt kory-
tarzy i pomieszezen, kilkuna-
stu ludzi - a wirdd nich ukry-
Ly zabdjca policjantow, podszy-
wajacy sle pod policjanta wla-
gnie. Narastajaca paranoja i
wzajemne podejrzenia, a na
zewngirz snleZna wichura, uniemozliwlajgca
wydostanie slg z kompleksu.

Nemesis

1885, rez Albert Pyun. wyk. Ollvier Gruner
Mroczna przyszlodé, zarazs
Swiata sg przestepey | gange-
rzy. Jeden z najlepszych poli-
clantéw, pdl-czlowiek, pdlcy-
borg odchodzl ze stuzby za na-
zwanie go .maszyna". Dosyd
szybko pada ofiarg podstepu -
ﬁﬁﬁﬁﬁ:; w jego brzuchu zamontowano
miniaturows, zdalnie odpalans
bombe. W tym filmie najszybszs droga z drugie-
g0 pigtra hotelu na parter jest wystrzelanie sobie
wokdl stdp dziury Millardy wystrzelonych poel-
skdw, roboty, dziwne bronie, pustkowia i gange-
rzy - c2ego cheled wiecaj?

Avalon

=001, re2 Mamoru Oshil, wyk. M, Poremniak
Mroczna przyszlodd, szarzy
obywatele 2yijg w nedzy i glo-
. dzle. Jednoczednle rozwinista
¥ technologia umozliwita stwo-
N rZenle wirtualnego Swiata uza-
R lezniajacej i niebezpleczne)
gry wojennej Smieré w grze
| powodu je zmiane w . WATZywW-
ko" na zawsze. Sporo podcho
ddw | strzelaniny podrdd ruin i neuroshimowa-
tyeh krajobrazow

Total Recall

1990, rez. Paul Verhoeven, wyk. A. Shwarzeneg-
ger, na podat. opowiadania P K. Dicka
SCEmARZERERRER Rok 2084, miasto na Marsie.
{ Z rebeliantami ukrywajgeymi
il 5lg posrdd miegzkanicdiw oraz w
§ £lgbokich zakamarkach miasta,
dowodzonymi przez charyzma-
tycznego mutanta. Miasto jest
hermetyczne, tlen jest pompo-
wany do kazdego korytarza | w kazdej chwill
moZna dowoing czesé miasta odeigé od wentyla-
cil, skazujac w niej wezystkich na uduszenie. W
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podziemnym kompleksie s5 1 sklepy, i knajpy, 1
jeZd2gce waskimi korytarzaml! takséwki

-

rangi

Gangs of New York

=002, rez Martin Scorsese, wyk. L. DiCaprio, D,
Day-Lewis, C. Diaz

Miasto bedgce cbrazem nedzy
i rozpaczy, pletrowe slumsy |
g ; clagngce sig pod budynkami
g podziemla, siedlisko chordb,

p P SRS Al  Drzestepstwa, ziodziel | nlezli-

RANES I'H’ "n'l"'t’t ALY czonych gangéw, toczacych
migdzy sobg wony zawleraja-
“ ga cych sojusze, walczacyeh o
wplywy | tereny A obok ich
prywatnych, maiych wojen toczy sle wielka
domowa wojna Pélnocy z Poludniem. Niesamo-
wita galeria gangerdw, brutalne walki | bitwy
na improwlzowans bron.

T 0T P O T Y

Escape from New York

1981, rez. John Carpenter, wyk. K. Russell
Manhatan zostaje zamieniony
w oclbrzymie wisgzlenie, gdzie
przestepcy stworzyll maly
dwlat, rzadzacy sle wlasnymi
prawami. Smiglowee patrolowe
pilnujsg tylko by nikt slg 2
wyspy nie wydostal. Podrdd
ruin krazs grupy uzbrojonych
gangerdow, OpANCerzone BAMO-
chody przedzleraja sle przez dzielnice walkl, w
mieszkaniach o panearnych drzwiach niektérzy
probujs stworzyé pozory normalnego Zycia. W
nocy, 2 kanaldw wydostaja sie ghulo-podobnl sza-
leficy. plaga miasta. Atakuja kazdego jak dzikie
Zwlerzgta. Pech cheial, 2e wladnie tutaj, w wy-
niku awarii rozbll sig prezydencki samolot. Gan-
gerzy uprowadzili prezydenta gdzied do swoje]
kKryjowkl w rulnach, by wymienié go na swoja
wolnogé. Specjalny agent Snake, obladowany
bronlg 1 sprzgtem weteran, zostaje wyslany szy-
boweem na ratunek.

m A Clockwork Orange
1971, rez. Stanley EKubrick,
wyk. Malcolm McDowell, na
podstawie powlescl A. Burges-
Ba

Przyszilosé, miasta terroryzo-
Wane 58 przez eksremalnie
agreaywne, miodociane gangi.
; KazZdy 2z nich ma swd] Image,
swo jego lidera | wiasny styl walki. Kazdy z nich
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posiada wiasny, skrzywiony obraz Swiata Tlu- Tu tylkn kl”[}l]]a W mﬂrgu_“

biong reerywks sa bitwy z 1 policjs lubinnymi

gangami, niemal artystycznie traktowane wia B e e e o s Sl
mania | szaleficze jazdy samochodami, tzw. gra oze KILKASET postapokaliptycznych fiméw, w tym kla-
W twchdrza” syki duego kalibru (Salute to the Jugger, The Day Aftarn
The Omega Man, Bunker Palace Hote]l, Dr Btrangelove,

z Stryker, Damnation Allew, Death RHaoce 2000, Stes]l Dawn,
W[]]I]ﬂ Cyborg, The Day the Barth Caught Fire, Logan's Run, Za-
rdoz, A Boy and Hig Dog, The Day the Barth Stood Still,

Cherry 2000, When Worlds Collide), Mlmy kultows (The
Enemy at the Gates Bronx Warriors, Warriors of the Wastelands, Texas Qla-
diators, Endgame, The Frezen Dead, Metallica, Hell Comes
to Frogtown), klasykl polskiego kina postapokaliptycz-

2001, rez. Jean-Jacques Annaud, wyk. Jude Law,

Bd Harris nego (fllmy Szulkina) 1 wiels innych (After the Fall of
o IT wojna dwiatowa Pojedynek New York, Exterminators of the Year 3000, The Last

e ettt dwdch doskonalych snajpercow Warrior, Forbidden World, Mad Rider, Night of the Big
[ENIRMIMATES) podréd ruin missta. Wzajem- Heat, Panle, Atomic Cyborg, Rage, The Raiders of Atlan-

' tis, Fighting Centurlons, Rush, Plve, The Dutsider, Bscape

16 podohody, gra nArwow, wal 2000, War of the Robots, Where Have All the People Gone?,

ka na morale. Fonadto w fil- 7 Days to Noon, Invasion by the Atomio Zombies, The 27

mie pokazano, jaka role pod- Day, The World the Flash and the Devil, Robot Holocaust,

ozas walk vw miedcie mﬂgat g:,de- Tltra Warrior The Qulet Barth, The Last Days of Planat

grac¢ dziecl, ktére zmleszeza sle Barth, Night of the Comet, Clty Limlts, Whesals of Flre,

Virus, Defeon 4, Futurs X1l Warriaors of the Apocalypss,
w najmniejszych zakamar- Doom Runners, Tank Girl, Soylent Green, Red Dawn). I
kach oraz miejscowl, ktdrzy znajg ka2dy zaks- setkl innych. A w kazdym Jakid pomysi

tek miasta.

| | Miawka
Ta stara Indianka wyglada jak babunia, ktdra wyszla nazblerad chrustu | zablgdzila. Schylona, z wielkim pakun-
kiem na plecach, wedruje po poludniowo-zachodnich terenach Ameryki, a za jedynego tOWaArzysza ma swaéj sexaty
kostur Doprawdy, nle warto zwracad na nig uwagl.. chyba, 2e chcesz przekazad komus cenng przesytke | mied
! i gwarancie, 2e paczka dotrze na miejsce. Mzawka jest kurierks, tyle, 2e wszedzle wedruje pleszo. Jako jedna z
niewielu przedstawicielek tej profesji podejmuje sie przeprawiaé przez pustynie, nawet jedll mus! naditozyé drogl
Dia niej pustynia jest domem i najbezpieczniejszym miejscem na swiecle - wolnym od ziych ludzi { pozostaloscl po
i | wojnie. Mzawka nie jest najszybszym z kurierdw, jest za to niezawodna. Jej liczne znajomodel wérdd innych dzlect
pustyni pozwalajs ukryd sle przed wrogami lub przed zig pogods. Czazami na dotarcie do celu potrzeba je] kilku
1 | miesiecy, bo nogi nie to co w miocdogel. Najwicksza bolgczka te] dobrotliwe) babuni jest odnajdywanie pracodawcow
- w okolicach pustyn rzadko kto ma cod do przekazania Kurierowl Kiedy brak zlecent Mzawka wedruje od wioski do
I wicskl { opowlada dzieclom bajki | stare indianskie legendy, a dorosiym wiesct z szerckiego dwiata.
1

Pochodzenle: Matka Pustynia
Profesja: Kurler

Budowa: 10

Irecznosc: 12

Charakter: B

Percepcja: 15

Spryt: 14

Siawa: |

Choroba: Hemofilia
Specjalizacja: Ranger
Umiejetnodcl: Kondycja 6, Plywanie 4, Weplnaczka 4, Luk 5, Proca
5, Morale 4, Leczenie ran 3, Plerwsza pomoc 3, Wyczucie klerunku 7,
Lowlectwo 2, Znajomodé tereru 7, Zdobywanie woy 8

Cechy: Jestem duchem pustyni

Srtuczki: Pakowanie, Hydraulik, Odpornodé na pogods
Ekwipunek: Znoszone indiafiskie ubranie, rdéZnorodne przesyikl ku-
rlerskie, kij, pemnikan, indiafiskie amulety, tykwy z woda, kamienny ndz2
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Jefdzie

C Zarazy

Wydawad by sie moglo, 2e to legenda, wymyslona przez matkl do straszenia dzieci, ktdre zapuszoza lg sie na skazone
tereny. W opowledciach Jeddziec Zarazy to pdinagl jezdziec, starzec z k¢pkami bardzo dlugich | siwych wloséw na
glowle | calym ciele. Jego skéra pokryta fest wrzodami, brak mu niektérych paledw, warg oka | nosa. Kon pokryty
Jest blalym nalotem, prey uprzeiy zawleszone ma martwe BZCZUTY, & Z sakwy przy slodle bezustannie cod kaple. Ten
groteskowy obraz rzeczywiscle zashuguje na umieszezenie w bajkach dla niegrzecznych dzleci, ale Jezdziec istnieje
W rzeczywlistoscl

Nikt nie zna jego prawdziwego nazwiska, choclaz z pewnoscly nie jest duchem, 84 miejsca, w ktdrych pojawia slg
regularnie { wiadnie tam mozna go spotkad z caty pewnodels. Sg ludzie, ktdrzy cheleliby zobaczyd sle z Jezdicem
Zarazy, bo jest on zabdjca. Nietypowym, poniewaz maordu Je masowoe, nle mniej jednak zab6jcg. Jezdziec zarazy zabija
cale mlasteczka Jego brot to trucizna | choroba Co prawda $mierd ofiar nie nastepuje natychmiast, ale nietatwo
zabi¢ setkl ludzi w ciagu jednej nocy Mdwlig, se Jezdziec zatruwa studnie. zaraza spichlerze | zwlerzeta domowe.

Rozslewa po polach toksyczny pyl 1 zebrane ziarno szybko czernieje | gnije Historie stajs sig coraz bardziej fanta-
styczne z roku na rok.

JezdZca wynajmuja zazdrodni sasiedzi (wledniacy sikajs po nogach, kledy w érodku noey przyjdzie im wejéé do
Zrunowane| wledy meteorclogicznej, w ktdrej straszy), czasami bogacl potentaci, ktérzy ches wysiedll¢ zawadzaja-
ce Im osledle. Jeddzlec Zarazy zawsze znajdzle zatrudnienie, choeias cena nie Jest mala. Nie wiadomo zreszta skad

wzigla slg pogioska, 2e zabdjca zawsze zada workdw ziarna | Jednego zdrowego clelecla, faktem jest, 2e ta cena zawszea
mu odpowlada | nikt nigdy nie proponowal innej.

Pochodzenie: Nie twd] zasrany interes
Profesja: Zabdjca
Budowa: &
Irecznosc: 16
Charakter: 19
. R Percepcja: 15
i R Tl sprut 13
sl t;‘: s "8 Reputacja: 7
' & Choroba: niezidentyfikowana, podobna do tradu
Specjalizacja: Cwaniak
Umiejetnogci: Kendycja 6, Wsplnaczka 3, Rzucanie 5, Brofi blata 4,
Jazda konna 9, Perswazja 5, Zastraszanie 12, Odpornodé na bal 10,
Niezlomnodé 3, Morale 9, Leczenie chordb 13, Wiedza o truetznach 13,
Nastuchiwanie 4, Czujnoéé¢ &, Skradanie sig 6 Ukrywanie sig 3,
FEowiectwo 2
Cechy: Telepata, Koniec zlecenia
Srtuczki: Chodzacy truposs, 21y, Cisza, Celowiek, ktiry kulom slg nie klanial

Ekwipunek: chory kon, truclzny | pojemniki z bakteriami, zatrute no2e do rzucania | zatrute dlugle ostrze, PS
trucizny wynosi 2008
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Byliﬂuie juz na Pohudniu? Wiecle,
ze tam niewiele sie zmienilo.
Slonce potrafi spiec dupe tak, zZe
przez tydzien nie mozna usiaéé. Lu-
dzie ma. jg geby parszywe, jedna gor-
sza od drugiej. Na dodatek przepe-
dzaja swoje bydio jak gdyby nigdy
niel Jakby w ogéle nie styszeli o
wojnie. Po prawdzie niewiele spadio
tu bomb. Kto by cheial niszczyé te
smierdzace pastwiska? No i wyszli
na swoje, Teksanczycy skubani. Dzis
58 glownymi dostawecami zarcia dla
reszty znanego mi swiata. Gdybym
nie lubil kréwek, juz nigdy nie zala-
twitbym z nimi zadnego interesul
No dobra, ale ty chcesz wiedzied,
co w Teksasie robig twol gracze? Po-
wiem ci, pewnie to co wezyscy. Przy-
jechali z konwojem zaladowaé zyw-
nosé. Mieso, albo jakied siano. To
ochrona transportu, nie myle sig?
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A moze pastuchy? Co? Wycieczka

inzynieréw molekularnych? A tak
zupeinie powaznie, poczytaj dalej.

Wszystko wyjagniamy na nastep-

nych stronach.

Przed rozpoczecien przygody

Scenariusz, ktéry masz przed s.::.h&
zawiera niespodzianke. Jego bohate-
rowie, czyli postaci graczy, sa ludz-
mi kontrolowanymi przez Molocha,

Od poczgtku gry nie zdaja sobie spra- 1

Wy ze swojej odmiennodei. Pnzurnial
nie réznis sie niczym od ludzi 1 swo-

bodnie zZyja wsrad zwycza.jnynhe;'
mieszkancow kontynentu. W prze-
szloscl bohaterowie zostali uprowa-
dzeni przez Molocha. Automaty na-

szpikowaly ich wszczepami, wypra-

ty im mozgi i wszczepily mikropro-
cesory kontrolujace zachowanie i

Tornado i sen
Jezell bohaterowie zaZywals Tornado, w drodze do Lovington, po zaZyclu dziatki beda miell wizje - inna niz
zazwycza] Ich cczom ukaZs sle obrazy z przysalodel, a nie z przesatodol, Fotraktu)] to fjako preludium. Wizja stanle
slg zapowledzig nadchedzacych wydarzen | pozwoll graczom weozud alg w klimat przygody. Jezeli druzyna jest
“czysta”, bohaterowlie mogs natrafié na chmure tornado na pustkowiach.
Czlonkowle druzyny widza wezystko z perspektywy “plerwsze] osoby™. Znajdujs sie w clemnym pomieszezeniuy,
oswietlanym migocacym $wiatlem jarzenidwki W rekach kurczowo dciekajs lomy lub drewniane maczugl Poza ta
bronig | ubraniem - bardzlej zniszczonym niz zazwycza) - nie maja nie. Sclany obleplone sg starymi gazetami, w
wigkszosel obdartymi. W wielu miejscach widaé plamy, zacieki | grzyba. Cala podloge pokrywajs fragmenty rozbi-
tych przedmiotéw, potamanych narzedzl | wilgotnych desek. Druzyna brale przez pobojowisko w kierunku solid-
nych stalowych drzwi. Jeden z bohatersw chwyta za grube metalowe kolo | otwiera przejécie do dlugiego, obitego
blachg korytarza. Na podlodze przejscla ciagna sle smugl krwi. Blade gwiatio oslonigtych siatks Zardwek sprawla,
Ze Erew widoczna jest jako ciemmne pasma., niewiele rdznigce sie od wszechobecnego brudu. Jeden z bohaterdw
schyla sig, dotyka plamy palcem | smakuje Czule wyrazny Zelazisty posmak. Cala grupa wedruje korytarzem, od
czasu do czasu zerkajac na Sciany Zza dopiero co otwartych drzwl stychaé spadajace krople skondensowane]
wilgocl. Na koficu korytarza widaé drugie drzwi - te nie wygladaja juz tak solidnie. 85 uchylone, przez szczeline
wycleka jasne dwlatho.
Bohaterowle zaczynaja odezuwaé lgk. Im blize J do kofica korytarza, tym wigkszy Mimo tego wszyscy posuwals
sig do przodu. W pewnym momencie jeden z bohateréw delikatnie chwyta za krawed? drzwi i energicznie otwiera
Je na oScle2. Wszyscy dostrzegajs makabryczny widok - w przesironnym, jasno odwiletlonym pomieszczeniu znaj-
duje sle mndstwo cial Cl ludzle zostali zmasakrowani - wezystkie trupy sa okrwawlone, na wigkszodcl twarzy
zastygl grymas przerazenia Omiatajsc wzrokiem rozrzucone w nieladzie ciala, bohaterowle nie od razu Zauwazaja
Ly otwarty wiaz w suficie - spod hipnotyzujacego widoku okaleczonych cial wyzwala ich nagle uderzenie o podloge -
B kto¢ wiagdnie zeskoczy? na dot

o 357 W tym momencie wezyscy sie budzs.
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dozujace wydzielanie enzymow. Kaz-
da z postaci graczy ma wolna wole,
do czasu az nie uaktywni sig chip w
jed glowie. Bohaterowie zostalli wy-
siani na potudnie z misjg odnalezie-
aia pewnego schronu 1 dotarcia do
znajdujacego sig w budowll kompu-
tera. Po dotarciu na miejsce majg
przeprogramowac maszyne 1 “prze-
ciggnac¢’ ja na strong Molocha.

Przygode moZesz poprowadzié na
trzy sposoby. Po pierwsze - dla nowo
stworzonych postaci. Kilka sesji spe-
dzonych z bohaterami innymi niz
zazwycza] pozwoll graczom spojrzed
na éwiat Neuroshimy z inne] per-
spektywy. W koncu nie w kazde]
przygodzie gracze maja okazjg wcie-
li¢ sie w agentéw Ciemnej Strony
Mocy! Jezeli nie podoba ci sie pomyst
ze stworzonymi od nowa postacia-
mi, mozesz zalozyé¢, Ze przesziosé
bohateréw jest mistyfikacja. W ta-
kim wypadku historie zycia poszcze-
gélnych bohaterdéw sa prawdziwe, ale
najwezesniejsze fragmenty zyciory-
so0w zostaly wymazane 2 ich pamie-
cl Zadna z postaci nie pamieta dzie-
cinstwa { momentu, kiedy zostala
schwytana i zamieniona w cyborga.
Jezell uwazasz, ze graczom nie spodo-
ba sie takie potraktowanie ukocha-
nych postaci, pozostaje trzecie wyj-
Scle. Bohaterowie sa po prostu soba,
nle maja zadnej misji od Molocha,
Die zda ja test6w kontroli. W jednym
2daniu - sa mieszkancami Ameryki
Po zagladzie.

Testy kontroli

Bohaterowie graczy znajduja sie pod
Wplywem Molocha, nie znaczy to

jednak, ze nie dysponu ja wolna wola.
Zasadniczo gracze decyduja za swo-
ich bohateréw w normalny sposdb,
zdarzajs sie jednak sytuacje, gdy do
glosu dochodza chipy kontrolne w
glowach postaci - dzieje sig tak w
czasie szczegdlnie silnego obelazenia
psychiki lub gdy czlonkowle druzy-
ny decyduja sie na krok, ktory ewl-
dentnie pokrzyzuje plany Molocha
1 oddala ich od celu misji (o ktdrym
napisalismy dalej). Dla Molocha lu-
dzie sa bardzo nieprzewidywalni,
trudno mu zatem stworzyé dosko-
nale cyborgi, ktére mogltyby poru-
sza¢ sle na poludniu Stanéw, bez
zwracania na siebie uwagi. Bestia nie
moze rowniez przekazaé swolm two-
rom zdolnoécl, w jakie zazwyczaj
wyposaza maszyny, £dyz wpiyneto-
by to na zachowanie sie bohaterow
wiréd ludzi. Chipy kontrolne w ich
glowach analizuja utajone dane, kon-
frontuja je z ocena sytuacil 1 jesli
uznaja koniecznodé interwencji,
przejmuja kontrole nad umysiem
bohatera. Oczywisdcie istnieje wéw-
czas ryzyko odkrycia nienaturalne-
g0 pochodzenia postaci, zaréwno
przez nia sama jak 1 przez postron-
nych, ale jest to ryzyko, ktére Mo-
loch musiat podjaé.

Test kontroli jest testem Charakte-
ru, w ktérym wykorzystuje sie
umiejetnosé Morale. Imn blizej wyzna-
czonego celu bohaterowle sie znaj-
duja, tym trudniejszy sta je sie rzut.
W dalsze] czesci tekstu zaznaczono
jakie wydarzenia wiaza sle z pod-
wyzszeniem PT.

Jezell bohater obleje test kontro-
i wiacza sle chip kontrolny, ktéry
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Specjalne ceehy bohaterow

Wybierz lub wylosu] po jednej zdolnodel dla kazdego bohate-
ra. Jest to cecha utajona - tylko ty wiesz o j2j istnieniu. Jej
manifestacja przewaznie wyglada na zbleg okolicznodel. Gra-
cze nie powinnl zorientowad sige zbyt szybko, 2e zdarzajg sig
Im . szczesliwe trafy” - u2ywa] sekretnych modyfikatordw

1] Poprawiona reakcja - ukilad nerwowy postaci zostal
usprawniony za pomoca ultra-clenkich przewodnikdéw w ca-
Ivym ciele | elektrod w mozgu.

Zaleta: Wszystkie testy traflenia bohatera s§ trudniejsze o
+10%, jego przeciwnicy zdajg testy lnicjatywy na PT o jeden
wyzszym niz normalnie.

Wada: Jezeli w jakimkolwiek tescle gracz wyrzuel na kostee
=0, aystem Jest przecigZony | przez ckolo minute bohater po-
strzega rzeczywlstodd, jakby sami poruszali sie w zwolnio-
nym tempie. Automatyeznie nle zdaje testdw na inicjatyws,
nie mozZe te2 unikad i blokowadé (te akeje zawsze 53 nisudane).

2) Wolverine - szkielet postact zostal wzmocniony za pomo-
cg zmian farmakologicznych; od wewngtrz kKofcl usztywnio
ne sa clenkimi rurkami; Stawy 1 miegnie s5 bardziej elastycz-
T1E.

Zaleta: Budowa bohatera jest w rzeczywistodel wisksza o 2
punkty.

Wada: Otwarte ztamanie (np. dwie cigZkie rany w walce wrece,
zadane w reke lub noge) ujawnla obecnodé clal obocych w orga-
nizmie.

3) Cxujka - bohater wyposaZony lest w procesor przetwarza-
jacy doznania zmysiowe; jego oczy | ucho wewnetrzne to syn-
tetyki

Zaleta: Wezystkie testy oparte na Percepcil sa latwiejsze o -
20%. Bohater widzi w clemnodel leple] niz zwyczainy czlo-
wiek (nie méw tego wprost; niech to bgdzie widas na tle spo-
strzezeh reszty druzyny).

Wada: W jasnym Swietle, np. w ckolicach poludnia, bohater
miewa stany lekowe; wazelkie testy kontroli sa wéwezas au-
tomatycznie nieudane.

4] Regeneracja - w rdzeniu kregowym bohatera umiejsco-
wiono implant, ktéry produkuje enzym przyspleszajacy le-
czenie sig ran.

Zaleta: Bohater leczy cbrazenla trzy razy szybeiej niz nor-
malni ludzie; moze przyjac dodatkows rane clezka ponad Ll
mit obrazen.

Wada: Wylosowana na starcie chorcba bohatera pogiebia sle
dwa razy szybclej niz to wynika z opisu

5) Encyklopedia - bohater jest wyposazony w baze danych
obe jmu jaca wiele dziedzin wiledzy, z ktére] korzysta calkowl-
cle niedwiadomie.

Zaleta: Wszystkie testy umiejetnosel opartych na Sprycle g
zawsze 0 jeden poziom latwiejsze.

Wada: Bohater miewa zaniki pamigel Czasami zapomina co
miat wiagnie zrobié albo przerywa rozpoczeta czynnosé na
kilka minut, przez ktore przypomina soble, po co 2nalazl sie
w danym miejscu.

wplywa na zachowanie postaci. Im-
plant dziala na rézne sposoby 1 po-
woduje roznorakie efekty, wiec bo-
haterom trudno bedzie znalezZzé ja-
kgé prawidtowosdé. Przyklady poste-
powania z bohaterami, Ktérzy stra-
cili kontrole podane zostaly w ram-
ce.

Lovington i okolice

Byia kiedys taka urocza miescina
przy dwiescie dsmej, miedzy Porta-
les 1 Hobbs. Dzi$ to same ruiny, zalo-
énie wyglada jace szpony wyciagnie-
te groznie do Boga. Lovington, czy
New Lovington, jak checa mieszkan-
cy, to osada zbudowana gldéwnie
przez miejscowych i ich sasiadéw,
ktérym udaio sie wyjéé calo z Apo-
kalipsy. Zebrali, co wpadlo im w rece
i dzig tworza zamkniets spolecznogé.
Gniezdza sie w kllku domkach z
wypalanej na sloficu cegly.

W niewilelkie]j odlegiosei znajduje
slg jeszeze kilka innych wiosek, kt6-
re dodaty do nazwy rodzinnego mia-
sta przedrostek ,New” Ale tu nikt
na co dzien nie méwi inaczej, niz po
staremu. ,Skocz no, synu, do Sulliva-
néw z Lovington” albo do Tatum,
Plains czy Seminole. Wsezystkie miej-
scowoscel leza na terenie, ktéry kie-
dys stanowil granice miedzy Nowym
Meksykiem a Teksasem. Osady two-
rza wspélnote interesu produkujac
drobiazgi, uprawiajac poletka lub
hodujac bydio. Bliska odlegloéé od
przedwojennych osiedli przyciaga co
Jakig czas straceficéw, ktérzy decy-
dujg sie zaglebi¢ w ruiny miasta. I
albo wracaja z rekami pelnymi cen-
nego sprzetu, albo.. w ogdle nie wra-
caja.
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To, co jednak naprawde utrzymu-
Je ta kKonfederacje przy zyciu to kup-
cy- Miasteczka leZza na szlaku han-
dlowym ze wschodu na zachéd, gdzie
handlujg bydlem na wielks skale.
Sporo osob zatrzymu je sie w ktérejs
z wiosek 1. interes jakog sie kreci.

Dogé o kra jobrazie, wyéle ci pocz-
téwke. Wracamy do akeii..

Bedziemy skupowac bydto?

Jasne, Zze niel To nie Samoobrona RPG
tylko Neuroshima. Zaczynamy doda-
wac¢ czadu.

Pamigtasz, gdzie jested? Loving-
ton. Bohaterowie poszwedali sie tro-
che po swiecle, zobaczyli to i owo. W
koncu udalo im sig zlapa¢ intratng
fuche. Druzyna zostala wynajeta do
ochrony zmierzajacego na poludnie
transportu, by zakupié¢ bydlo i wré-
ci¢ na tereny pastewne na péinocy.
Po drodze kreci sig pelno émieci, wiec
kazda para rak zdolna nosié bron,
Jest na wage zlota. No.. moze nie zto-
ta, ale codzienne positki to juz cog, a.
PO wykonaniu zadania jakied sto
gambli na lebka.

Przez blisko sto kilometréw kon-
woj nie byl zaczepiany Widocznie
miejscowych bandytéw odstraszyla
dodatkowsa ochrona. Zachodzi slonce,
SZesnastokolowy TIR z boksami dla,
Z2wierzal toczy sie wolno i unosi w
POwietrze pyl Wiecz6r okazuje sie
Dieco lagodniejszy niz upalne popo-
ludnie - muchy odlepity sie od spo-

Conych cial i odlecialy w sobie wia-
domym kierunku.

Wok¢l cigzaréwki pedzi kilka po-
Jazdéw - samochody osobowe zltozo-
1€ z samej klatki konstrukcyjnej,

6] Walec - Sclggna bohatera sg wykonane z tworzyw sztuce-
nych, witkna migsni przetykane s3 syntetyklem, procesor w
mdzgu monitoruje stan crganizmu.

Zaleta: Je2sll bohater otrzymal Clezkle obraZenia, procesor wia-
cza Big W tryb maximum overkill; obrasenia w walce wrecz
staja slg o stopienl wigksze.

Wada: Krytyczna rana ujawnia obecnogé clal obcych; Jezell
bohater traci kontrolg, jego koordynacja ruchdw jest zaburzo-
na 1 postaé¢ zachowuje slg Jak slon w skladzie porcelany.

W trakecie przygody bohaterowle maja szansg odkryd swoja
prawdziwg naturg - fakt, 2e s3 cyborgami stworzonyml z po-
rwanych przez Molocha ludzl. Manifestacje wad { zalet maja
nie tylko urozmaicad seaje - stanowls réwniez wskazdwke, Ze
cod jest z postaciami nie tak.

Oprdez wymienlenych powy2ej cybargizacil, kazdy z bohate-
row zostal “ogdlnle podrasowany” - podezas tworzenia postaci
daj im prezent. Powiedz, ze potrzebujesz do przygody troche
mocniejszych postacl, wige po ustaleniu wspdleczynnikéow moga
Je soble podniedd, dowolnle rozdzielajac dodatkowe ple¢ punk-
tdw (na 2aden wspdlezynnik nie mozna daé wiecej ni2 2, moz-
na przekroczyd 200

bez karoserii oraz trzykotowe moto-
cykle. Wszyscy dodajg gazu na wi-
dok przystanku. Druzyna zbliza sig
do Lovington. Tutaj spedzg noc, uzu-
peinia zapasy { z nowymi silami
ruszg na ostatni odeinek drogi - na
targ bydia.

Bohater pod kontrola Molocha

Oto kllka propozyc)l jak postepowad z postaciami, ktdre oblaty
test kontroll. Za kazdym razem chip wyblera najbardzie] opty-
malny spostb postgpowania Wiele mozliwodel nie zostalo prze-
widzianych w ponizszym zestawleniu - w takich sytuacjach
sam musisz zadecydowad jakie beds konsekwencije.

- Posta¢ musi postgpowaé zgodnie ze wskazdwkam! MG lub
przechodzl pod kontrolg MG Ta ewentualnodé warto wykorzy-
stat doplero pod konlec gry, inaczej tajemnica zostanie odkry-
ta zbyt szybko.

- Bohater tracl przytomnodé. Swiadomoéé wraca mu doplero po
kilku minutach. Jezell cheesz przekazad postaciom graczy ja-
kile§ wskazéwkl, po utracie przytomnogel mogs ond &nié

- Gracz nadal moze prowadzi¢ swojego bohatera, ale postad jest
spowolniona | cszolomiona poteinym zagtrzykiem hormondw
Do kazZdej akejl bohatera dolicz utrudnienie +100%.

- Bohater wpada w berserk atakujac os0bg, ktdrg uwaza za
najwigksze zagrozenie.
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Widmo nad Lovington

No, dobra. Nie rozpisywaibym sig
nad jakims$ tam przystankiem, jesli
nie mialoby to znaczenia dla fabuly
przygody. Jest miasteczko na odlu-
dziu, sg faceci z bronig i jest cenny
tadunek. Wyjasnijmy co czeka na-
szych bohateréw.

Widmem nad Lovington jest gang,
a konkretnie jedna z grup Los Dia-
blos (zallczany do Hells Angels). Za-
poznaj sig z ich opisem ze strony
3086 podrecznika podstawowego, zeby
poczué problem okolicznych miesz-
kancdw. Ta wataha motocyklistow i
kilku kierowcow samochodowych
lubi odrézniaé sie od reszty braci -
maluja sobie twarze na czarno-bia-
1o, w sposéb przypominajacy kapia-
noéw voodoo.

Angels pojawili sie kilka tygodni
temu, zupeinie znikad. Ich zadania
okazaly sie niemozliwe do spemhie-
nia. Czedcl do pojazdéw, olbrzymie
iloécl prowiantu itp. Skad u diabla
mieszkancy Lovington mieli wziad
czedel motoryzacy jne? Aniolowie nie
okazall zaskoczenia kledy przy na-
stepnej wizycle starszyzna rozlozy-
ta. rece na ich warunki Nie zacho-
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wywall sie tez agresywnie. Fo pro-
stu wziell kilka oséb jako zakladni-
kéw. Szef gangerséw, Sam Nichaols,
dat przywdédcom okolicznych wiosek
wybér - albo wszyscy zjednoczsg
wysiltki i dostarcza zadanego oku-
pu, albo co tydzlenn wyznaczg Kolej-
na osobe do uprowadzenia. Wybran-
cem ma byé mezczyzna w peini sit.
Na Lovington i sgsiednie osady
padt cien strachu. Préby oporu przed
uprowadzeniem koleinych mezczyzn
byty nieskuteczne. Wéréd uzbrojo-
nych w samopalty { dwururki far-
merdw doszlo do ofiar. Jak sprostad
zadaniom Hell Angels, skoro zabie-
raja najsilniejszych, tak potrzeb-
nych do pracy? I jak tu skazywad
krewnych na los zakladnika, skoro
nie wiadomo co gangerzy robig z
porwanymi? Na co im tyle porwan,
skoro przetrzymywanych trzeba |
karmié? Lovington jest miastecz-
kiem pesymistdow. Przybycie kara-
wany z bohaterami witane jest bez
owac}i. Na pospliesznie zwolanym
zebraniu starszyzny kilku wiosek
pojawia sie pewien plan.. '

Opary

Stowo o ziarnach Sepi. Te rogliny
rosna na potudniowych pustyniach,
tam, gdzie pojawia sie Tornado. Miej-
scowl stawiaja w izbach szisze, W
ktérych pals zlarna. Weiggajg dym
Za pomoca weza | przenoszs sig W
dal. Rdzenni Teksanczycy nie tole-
ruja narkotykéw, ale na granicy |
ludzie maja duzo wiece] problemoéw
i lubia sie zrelaksowaé przy alkoho-
Ju albo przy “dymku” ;
Typowym przejawem goscinnoscl
w tych stronach jest wieczerza u go-
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spodarza lub starszyzny wioski,
oczywidcie poprzedzona odpowiednio
udanym dla obu stron (zwiaszcza dla
miejscowych) gamblingiem. Zwlefi-
czeniem wieczoru jest rozpalenie
sziszy. Tym razem jednak, Bob West
- lider tubylcéw, ma w zanadrzu inny
plan. Obcy nie sa przyzwyczajeni do
unoszacych sie w domach oparéw
narkotyku i nawet niewielkie ilodei
mogs ich oszolomié. Nawet jezZell bo-
haterowie beds bardzo ostrozni, nie
zaniepokol ich zapewne wszechobec-
ny zapach dymu. Nawet nie zauwa-
za, kiedy stans sie bardziej zrelak-
sowani. Kiedy przyjdzie otepienie,
bedzie juz za pdézno. Upalonych kon-
wojentdw mieszkanhcy Lovington
chea wystawié Aniolom Piekiel, w
zamian za swoich zakladnikdw Po
co oddawaé na stracenie, swoich, sko-
ro mozna poswiecié obecych?

Bohaterowie dostana sie pod wpiyw
narkotyecznego dymu podczas wizy-
ty w domu starszego wioski. Zosta-
ng tam zaproszeni na poczestunek,
wraz 2 resztg konwojentéw. W domu,
obok czlonkdw druzyny, siedzi kil-
kKa os6b ze starszyzny, dwdéch innych
czionkdw karawany oraz Kurt. Po-
zostall ochroniarze pilnuja cigzard-
wek. Bohaterowie nie musza palié -

Aiarna Sepi

wystarczy, 2e przez kilkanasdcie mi-
nut beda oddychadé lekkim aroma-
tem dymu 2 Sepi. Dawno zapadt juz
zmrok, a wleczdr po tak sytym po-
sitku wydaje sie niespodziewanie
przyjemny.

Do czasuy, gdy szmeru cichych roz-
moéw nie zakideit ryk silnikéw.

Bohaterowie wyblegna pewnie na
zewnatrz. Zauwaza, 2Ze ciemnosé
przecinaja snopy reflektoréw. Do
miesdcinki zbliza jg sie gangerzy! Miej-
scowl wysuwaja glowy z lepianek,
nie odwaza sle jednak wyjsé. Zgro-
madzeni przy positku starsi przy-
gladaja sig widowisku zza okien
domu. Ochroniarze konwoju wycig-
gaja bron, zaczyna sie strzelanina.
Zwolnij teraz tempo, opisz powolnie
opadajgce tuski z peemu kumpla i
plerwsze ofiary. Los Diablos wijezdza-
ja na plac jakby nigdy nic. Kule sie
ich nie imaja, na umalowanych twa-
rzach widaé¢ morderczye usmiechy.
Halucynacje bohateréw pelne sa
krzykéw 1 strzaléw Teraz dopiero
postacl graczy 2zdaja sobie sprawe,
2e Sepi oszolomilo ich. Kolejni wspét-
pracownicy padaja i nie ma na co
czekaé. Bohaterowie w zwolnionym
temple siggaja po bron celuja w
napastnikéw, rania dwdch czy
trzech, ale pozostall bezustannie

|
‘.
| | Falone zlarna Sepi 8 narkotykiem halucynogennym. Narkoman dodwiadcza wizjl - snéw na jawle. Sa one bardzo
I E | realne. Halucynacje dotyczg najezeécie]j oséb znanych palgcemu, badz historll zwigzanych z miejscem, w ktérym on
' przebywa. Wejdcie jest bardzo gwaltowne. Delikwent émi soble faje | nigdy nie wie jak szybko porwie go wizja.
] Halucynacje trwaja godzine, géra dwie, potem przychodzi oteplenie | sennogé. Narkoman kladzie slg grzecznie spad
| 1 budzl rano rzedfkl jak skowronek.
! Zlarna sepl spotyka sle gidwnie na poludniu Standw Szczegdlnie na graniey Teksasu w domach zobaczyé mo2na
| ustawlone w kacle szisze. Ich wiasciciele wstydzs slg trochg przed rodakami z glebl Teksasu, ale prawle zawsze
znajduja kompandw do dymka” wirdd cudzoziemedw. Na pdinocy zlarna Sepi nie znalazly sobie zbyt wielu zwolen-
nikdw Wysuszone szybko wietrzeja, poza tym w innych miejscach wola zaZywad Tornado.
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napieraja. Rozpgedzone motocykle
taranuja postaci graczy Wizja kon-
czy sie, kiedy Anioclowie zakuwaja
bezradnych ochroniarzy w kajdany.

Piekielny wieezcr

Bohaterowie budzs sig i rozgladaja
po pomieszezeniu. Gospodarze gdzied
znikli. W oddali stychaé ryk silni-
kow. Jak diugo trwaly halucynacje?
Czy halas z zewnatrz jest czesdcia
halucynacji¥ Druzyna nie bedzie sig
pewnie naradzaé. W wizji widzieli
ponad dwudziestu gangersow.
Druzyna wraz z ekipa konwoju
liczy troche mniej oséb, 2 czego czegslé
zajmuje sie bydiem, a nie obslugsa
broni. Miejscowl nile stanowia 2zad-
nej sity zbrojnej. Zreszta Zaden nie
pokwapi sie, zeby pomdée. Strachli-
wie wypatruja z okien godel - boja
sle wyjs¢ na spotkanie Aniolom,
zastanawiaja sie réwniez co bedzie,
jezell bohaterowie wygraja starcie.
Druzyna ma w zasadzie dwa wyj}
dcia. Znalezé¢ kryjdwke 1 ogladaé
wsezystko z ukrycia lub walczyé z
gangerami. Plerwsza ewentualnosé
jest malo prawdopodobna. Pozostall
ochroniarze juz otwierajs ogien i

b o T T Ry A s o B AR W e i u;.u.mmjﬁ-r%-wéhlﬂ-ﬂdi?ﬂ“lﬁymwm“ :

zaczyna sie robié goraco. Jezeli kon-
wé]j zostanie zniszczony, przepadns
obiecane po przejeciu transportu
gamble.

Hell Angels sadzg, ze w okolicy
pojawili sie .nieproszeni goscle”.
Przypuszczaja, Z2e to putapka zasta-
wiona przez mieszkanhcow Loving-
ton, nie patyczkujs sie zatem z ni-
kim - korzystaja z efektu zaskocze-
nia, ocdpowiadaja ogniem lub uderza-
ja 2 rozpedzonych motocykli cigzki-
mi laficuchami i patkami. W glad za
motocyklami zjawia sig niewielka
ciezaréwka. Zawraca i zatrzymuje
sle na skraju terenu walki. Do sa-
mochodu zaladowani zostana obrofi-
cy oghuszeni ciosami palek - jednym
Zz nich jest Kurt Parten.

Jesli wywiaze sie walka, nie po-
winna trwadé¢ diluzej niz dziesieé
rund. Widzac, 2e druzyna jest nie-
Zzle uzbrojona i umiejetnie postugu-
je sie bronia, gang zbiera sie do od-
wrotu. Motocyklidel wykrzykuja
kilka grézb, ktérych adresatami 5§
bohaterowie, pakujg Partena wraz
z kilkoma innymi mezczyznami do
ciezardwki 1 odjezdzaja z pisklem
opon. Jeszcze dla preykiadu, przy-
wddca strzela w giowe jednego 2
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miejscowych, ktéry wychylit sle
przez okno. Na pobojowisku pozostal
tylko kurz. Bohaterowie postaraja
sie pewnie zatrzyma¢é¢ motocykli-
stow, ale pamiegtaj, Ze sa oszolomie-
ni narkotykiem (jeszcze przez jakies
p6él godziny wszystkie ich akcje
obarczone sa utrudnieniem +609%6).
Prawdopodobnie bohaterowie polozy-
li trupem kilku gangersow. Catkiem
mozliwe, ze znacznie uszczuplili ich
sity. Szef konwoju zostal porwany
wraz z jednym z kumpli, czterech
innych zgineio, czterech jest ciezZko
rannych.

Kurt Parten jest lubianym czio-
wiekiem. Jego wspdlpracownicy ss
bardzo lojalni i tych czterech ocala-
tych postanowl dcigad motocyklistow
bez wzgledu na rany. Niestety, obra-
zenla praktycznie uniemozliwlaja
im poécig. Do bohateréw nalezy de-
cyvzja, czy natychmiast pojechaé za
porywaczami, czy wziaé na spytki
miejscowych i pojechaé we wskaza-
nym przez nich kierunku. Byé moze
druzyna nie zechece scigadé ganger-
80w w og6le - w takim przypadku
czterej ranni kumple przypomns
im, 2ze tylko szef zna dalsza trase
karawany, a jezell tiry nie dotrg na
miejsce “krowia mafia” z Teksasu nie
poskapl pieniedzy na zabdjetw, Sci-
gajacych zlodziei transportu - czyli
czlonkéw druzyny. Trudno sie bedzie
wythumaczyé z faktu, ze szef zostal
porwany, a bohaterowie nie zrobili
nie, by go odbié.

Nikt z miejscowyech nie wie, gdzle
Znajduje sie kryjéwka Los Diablos.
Druzyna jest pewnie wkurzona na
mieszkanhcoéw Lovington, ale nle
wycidnie z nich zadnych informa.-
cjl. Najlepszym wyjéciem jest na-
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tychmiastowy poscig, poniewaz te-
sty tropienia Sladéw opon motocy-
kli gangu w ciemnosci beds trudniej-
sze. Do dyspozycji postacl pozosta-
ty ciezkie, szesnastokolowe cieZzaréw-
ki. Lzejsze pojazdy maja przestrze-
lone opony. Bohaterowie moga wy-
kKorzystaé¢ rdidwniez motocykle
zastrzelonych gangersdw.

Jesli druzyna zamarudzi w mie-
Scie przez pieé dni, Aniolowie wréca
w silniejszym skladzie. Czterdziestu
motocyklistéw, przygotowanych do
walki z intruzamli - to ciezki orzech
do zgryzlenla, nawet dla najtward-
sze] druzyny.

W dalszych scenach wykorzystacd
mozesz zasady opisane w dodatku
Wydclg. Pommoga cl one w poprowa-
dzeniu ciekawego i peinego emocjl
poscigu. A tak poza tym, jesll twol
kumple ruszyli juz w poscig, nie
2aszkodzl przypomnieé soble regu-
Iy ze s. 398 podrecznika podstawo-
wego.

Gangersi dysponu ja siedemnasto-
ma motocyklami, z tym ze niektdére
maszyny maja po dwdch pasazeréw.
Te sity 83 uszczuplone o wszystkich,
ktérych padli trupem podczas star-
cia. Generalnie chiopaki dosy¢ dobrze
radza sobie ze strzelaniem z moto-
cykla 1 chociaz wigkszos¢ pociskéw
i tak nie trafia w cel, grad kul moze
obudzi¢ w naszych chojrakach wat-
pliwodcl. Dwie lub trzy dobrze wy-
mierzone kulki { po podcigu - moto-
cykl nada je sie do kasacjl. Jesli dru-
Zyna wybrala do poscigu TIRa, moze
poczynaé sobie dmielej - to wytrzy-
maly waéz, tyle, 2e wolnlejszy niz
motocykle | clezardéwka gangerséw.
Zakladajac, Ze czlonkowie druzyny
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traca sciganych z oczu, mozesz uroz-
malcié gonitwe przez wprowadzenie
dodatkowego wydarzenia. Gangersi
zostang zaatakowani przez maszy-
ne Molocha. Bedzie to Lowea, opisa-
ny w podreczniku gid¢wnym Neuro-
shimy, na stronie 250. Robot znisz-
czy dwa motocykle { pozostanie przy
wrakach i trupach zabitych, bez-
myéslnie rozbijajac je na drobniej-
sze kawalki. Jezell bohaterowle da-
jada do tego miejsca, maszyna przyj-
rzy im sie uwaZnie 1 szybko odej-
dzie. W zachowaniu Lowcy ukryta
bedzie wskazéwka dla graczy. Oto
automat w szatkuje dwéch ludzi na
motocyklach, a w czasie gdy reszta
Los Diablos nawiewa ile sit w silni-
ku, robot nieruchomo obserwuje
prze jazd bohaterdw i po kilku sekun-
dach odbiega z pola walki. Czlonko-
wle druzyny ucieszg sie pewnie -
njestesmy tak twardzi, Ze nawet
Moloch sig nas boi”. Nie wyprowa-
dzaj ich z bledu moze pod koniec
przygody przypomns sobie przysto-
wie, 2ze ziego licho nie weZmie.

Ucieka jacy motocyklisci muszs wy-
réwna¢ predkoéé do poziomu cieza-
rowki, ktéra jest obcigzona kilkoma
zakladnikami Przy wejsciu do paki
siedzi dwéeh uzbrojonych gangerdéw.
Jeden bedzie pilnowal porwanych,
drugi ostrzeliwal bohateréw, ktérzy
podjada za blisko Jesll druzynowy
kierowca poscigowego TIRa nie za-
wali, da sie utrzymad stals odlegloss
do uciekajacych. Traktuj TIRa jako
kiepski woz (+10% do testéw prowa-
dzenia pojazdéw).

Gdy odleglosé zacznie sie drastycz-
nie zmniejszaé¢, Los Diablos zbocza
nagle z szosy 1 zaczna pedzi¢ na
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przetaj. Po dwudziestu minutach
wyjasni sie ich decyzja. Pojazdy zbli-
za jg sle do jakiegod osiedla. Na tych
terenach ukryte sg miny, ktérych
lokalizacje zna tylko gang. Nie 83 to
tadunki o duzej sile razenia i jest
ich niewiele, ale druzyna nie zdaje
sobie sprawy z tego, w co sie paku-
je. Bohaterowle wpakujg sie na mine.
Zaden z nich nie zostanie ranny -
nie liczac siniakéw - ale ich drodek
transportu zostanie uszkodzony.

Tajemnic ciap dalszy

Miasteczko, do ktérego dojechali gan-
gersi nie lezy juz w granicach Tek-
sasu. Nie jest to tez Hegemonia -
uméwmy sie na nazwe ziemia ni-
czyja. Miejscowi cleszs sie niezalez-
noseig z bardzo prostego powodu -
chronl ich potezna sila - Gildia Gla-
diatorow, czyli PEC.

Zastanawlasz sle co gangerzy ro-
big z porwanymi osobami? Dlacze-
go porywaja tylko mezeczyzn? Moze
to szajka pederastéw? Nie bdj nie,
zaraz sie dowiesz. Ot6z, porwani nie
53 Hell Angelsom potrzebni. Do ni-
czego. Zasilaja natomiast armie nie-
wolnikéw PEC. Nie slyszales nigdy o
Gildii Gladiatordow? No tak, tam gdzie
zyjesz mowl sie tylko o Lidze. Po-
zwoél wiec, ze opowiem ci chwilke o
Panem et Circenses, jak brzmi pel-
na nazwa Gildil. Ponoé to w jakims
wymariym jezyku znaczy .chleba 1
igrzysk”. Trafne okreslenie dla Gil-
dii.

W swiecie Neuroshimy kazdy czlo-
wiek jest wartodclowy. Szczegdlnie
dla Gildil Gladiatordw. Nic dziwnego,
ze cl panowle dogadali sig z Los Dia-
blos - gangerzy sprowadza jg dla nich
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ludzi z réznych zakgtkow kraju, w
zamian za co dostajg towary. Mie-
4cina, do ktérej zawitall bohatero-
wie réwniez zwigzana jest z Gildia.
W zamian za ochrong mieszkancy
dostarczaja gladiatorom Zywnosé i
ustugi. Latwo sie domysli¢, ze wie-
éniacy sa lojalni wobec PEC - W mo-
mencie, kiedy bohaterowie dotarli do
osady, moga zapomnie¢ o dalszym
poécigu - gangersi rozptyng sig mig-
dzy domami i szukaj wiatru w polu.
Czlonkowlie druzyny powinni za-
stanowi¢ sie ze dwa razy zanim wja-
da do osady ot tak sobie. Nie zosta-
na mile przyjecl. Wiesniacy nie sg
chojrakami, ale szybko pobiegng po
pozostalych obozujacych w osadzie
motocyklistéw 1 zamiast kilku ucie-
kajgcych gangersdéw druzyna bedzie
miala przed sobs caly oddzial. Naj-
rozsadniejszym rozwigzaniem jest
ominiecie miasteczka szerokim tu-
kiem 1 ewentualny rekonesans nocs.
Jezeli bohaterowie postancowisa ob-
serwowac¢ miasteczko z rozsadnej od-
legtodel, juz nastepnego dnia, 2 sa-
mego rana, duza ekipa gangersow
(okoto dwudziestu motocykli 1 samo-
chéd cilezarowy z niewolnikami) ru-
szy na potudnie. Miejscem docelo-
wym transportu jest ukryty wérdd
wzgdérz schron przeciwatomowy.

Zalézmy, ze druzyna zdecydowala sig
wejéé do wioskl. To typowa rolnicza
osada - jej mieszkancy uprawiajg
giownie fasole i kukurydze, troche
ziemniakéw i jeczmienia. Na tych
terenach nie obawiaja sie rabusiow,
bo w zamian za bezpleczenstwo pila-
cg Gildii haracz w zywnoscl 1 20bo-
wiazujg sie do zaopatrywanila 1
ukrywania wszystkich wspdélpra-

S - S

cownik6éw organizacji, takich jak Los
Diablos. Domy zrobione sg z zlemi,
pokruszonych pustakéw i suszonych
cegiel. W tej wiosce kazdy ma psa.
Mate, wkurzajace kundle platajg sie
miedzy nogami miejscowych 1 wscie-
kle ujadaja na obcych, chociaz za-
den nie ma tyle odwagl, by podejsé
w zasieg kopniaka. W centrum wio-
ski dostrzec mozna kopczyki i zie-
mianki - w nich miejscowi przecho-
wuja zZbiory.

W momencie przybycia bohate-
réw w osadzie przebywa trzydzie-
stu gangerséw 1 pleciu ludzi z Gildil
Gladiatoréw, w tym =zastepca szefa
PEC, niejaki Raczka. Wiekszosé to-
warzystwa przebywa w gospodzie
bez dcian i podiogi. Motocyklisei po-
pijajac miejscowego sikacza a gla-
diatorzy szykuja sig do drogl. Racz-
ka wécieka sie na Los Diablos. Mdwi,
ze ¢l po raz kolejny zawalili termin,
przez co on sie spézni 1 nie bedzie
miat mozliwodel wyjechania do Dal-
las. “Gildia nie jest zadowolona - nie-
dobrzy chiopcy!” - to ostatnie siowa
przed odejéciem Raczki w kierunku
cigzardéwki, na ktérg przetadowani
zostall niewolnicy Gangerzy sacze-
rza w odpowiedzi zeby. Jezell boha-
terowie wpadlli do wioskl 2 impetem
poécigu, to jedyne co uda im sig usly-
sze¢ wérdd ujadania psow. Fotem
uwaga cztonkéw Gildii 1 Los Diablos
zwrécl sie na postacie 1 wybor jest
prosty - strzelaé¢ albo uciekac¢. W
plerwszym przypadku, bohaterska
walka z gangersami i gladiatorami
bedzie ifcie epickim koficem lekko-
myélnej druzyny. W drugim przy-
padku - bohateréw nikt nie bedzie
gonil. Gladiatorom sig §pieszy, a gan-
gersi zostali obsobaczeni i palcem nie
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kiwna, by schwytaé intruzdéw. Prze-
korni z nich faceci.

JesteSmy na miejscu

Ten moment scenariusza to faza
zbilerania informacji. MoZna zacze-
kaé¢ az z wioski wyniosa sie gange-
rzy, czyli jeden dzien i wzigé na spyt-
ki miejscowych. Tropeiele sprdbuja
pewnie i8¢ sladami cizaréwki z PEC.
Nieglupim pomysiem jest dotarcie
do jedynej w okolicy drogi i czeka-
nie na jakiego$ podréznego. Lokali-
zacja Gildil nie jest sekretem, gla-
diatorom zalezy na rozgtosie. Ktokol-
wiek zapytany w tej okolicy udzieli
wyczerpujacych informacji o polo-
zeniu stuzgcego za siedzibe schronu
i samej Glldil. Z osady do schronu
Jedzie sig trzy godziny po wyboiste]
drodze. Jezell druzyna nie bedzie
uwazala, ma szanse wpasé na wy-
slany ze schronu patrol. Rozkleko-
tany jeep miesci skacowanego kie-
rowce | trzech znudzonych strazni-
kow zniszeczonej drogi. Wszyscy
uzbrojeni sg w bron automatyeczna
i chociaZ nie nalezg do najbystrzej-
szych z pewnoscig nie przepuszcza
zadnych przybledéw bez stowa wy-
jagnienia.

Zakiadajac, ze bohaterowie dali sig
podejs¢ zalodze jeepa, mozemy tez
zatozye, 2e z sytuacji sa dwa wyj
écla. Po plerwsze druzyna moze sig
wdac¢ w walke, co jest rozwigzaniem
uniwersalnym, pasujacym do kaz-
dej sytuacji, jak muchsa pod szyja;
Jest tez rozwigzaniem niemadrym,
bo strzelanine moga ustyszeé miesz-
kancy schronu. Byé moze bohatero-
wie rozmawlall 2 kim$ w osadzie lub

...............
...........

w inny spostb prébowall sie dowie-
dzie¢ dokad wladciwie transportowa-
ni sg niewolnicy. W takim razie do-
bre tgarstwo réwniez moze otworzyé
im droge dalej. Stowem kluczowym
Jest slowo Gildia. Jegli bohaterowie
Znaja nazwe Panem et Circenses,
moga zmysli¢ jakad bajeczke 1 po-
prosi¢é o przepuszezenie dalej. Gildia,
nie jest super-hermetyczng sekts i
siedziba organizacji czesto gosdei
przybyszow z odlegtych miejse, jed-
nak zaden z odwiedza jacych nie jest
obcym widczegs z nikad, tak jak
cztonkowie druzyny.

W polowie drogi druzyna spotka
wedrownego handlarza starzyzna.
To krzepkl dzladek, siedzacy na kozle
WozZUu zaprzezonego w dwa muly Za-
dowolony z korzystnej transakeji
handlarz okaze sie dobrym 2rédiem
informacjl. Powie, 2e PEC spodziewa-
Jja sie przybycia gosci z odlegltych
stron kontynentu - kupcéw na wy-
szkolonych na niewolnikéw gladia-
torow. Zapytany o Raczke odpowie,
ze dotari na miejsce i wraz z obsta-
wa natychmiast przesiadi sie do
samochodu jadacego na rodeoc do
Dallas. Niewolnikéw zabrano w £iab
schronu. Z jego opowiedci wynika, 2e
najprawdopodobniej bohaterowie
bedsg wpuszczeni do budowli 1 po
dotarciu na miejsce nile ryzykuja
kulks w leb. Pozostaje jechaé dalej.

Kamienista droga wije sie po zbo-
czu wzgdrza, zamienia w szeroka,
pelng wybojow dciezke 1 po zjezdzie
w doline oczom bohaterdéw ukazuje
sle bardzo plastyczny widok. Na
wyréwnanym terenie, u podnéza
niewielkiego wzniesienia, zbudowa-
no rozlegty parking Po placu, mie-
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dzy kilkoma samochodami Kreca sie
ludzie ubrani w charakterystyczny
dla Teksasu sposdb. Zaparkowane
bezladnie motocykle otaczaja pusta
juz ciezaréwke. Rosty Murzyn z bi-
czem popedza grupke ¢wiczgcych na
dziedzlficu twardzieli, ale nie znegca
sie nad nikim. Kilku uzbrojonych w
bron palng ositkéw dba o bezpieczen-
stwo. Na przeciwlegtym krancu pla-
cu grupa niewolnikéw wkopuje
drewniane shupy Strzeze ich czte-
rech ochroniarzy z bronia. Co pewien
czas jeden z pracujacych podchodzi
do duzego koryta z woda - pija lap-
czywile, niektérzy przemywajs
twarz. Z daleka widad, ze nie ma tam
nikogo z eskorty karawany bohate-
row. Straznicy przecieraja pot z czo-
ia, popijaja wode z manierek { mru-
%5 oczy przed stoncem. Zaden nie
reaguje na zblizajacs sle druzyne,
dopdkl ta nie znajdzie sle w zasiggu
gtosu.
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Na zboczu wzgoérza wyraznie od-
cinaja sie dwuskrzydiowe stalowe
drzwi. Zostaly lekko przerobione -
nie zawladuje juz nimi automat. Do
stalowych powlerzchni przyspawa-
no wielkie uchwyty i trzeba sporej
sily aby je otworzyé. W kazdym ra-
zie ositkéw tutaj nie brakuje.

Bohaterowie moga soble poobser-
wowad teren. Szybko zorientuja sie,
ze okolica jest dobrze strzezona
przez patrole, ale straz ma racze]
znaczenie prestizowe. Nie wyglada
na to, zeby mieszkarnecy schronu oba.-
wiall sig ataku ze strony zatwardzia-
tveh wrogdéw - ot, kilku mutantow
albo naépanych gangerséw - na ta-
kich nie trzeba specjalnie sig zbro-
1¢é. Co innego bohaterowie.

Tylko ich nie podpuszcza] - tak
miedzy nami, to nie ma szans na
powodzenie frontalnego ataku. Za-
miast tego podsunl im pewnsg wska-
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zowke. Ot62 wbrew pozorom droga
do sledziby Gildii jest uczeszczana.
To nie jest klasztor pustelnikéw. Po
drodze (a nawet po bezdrozach) we-
druja kupey, jatmuznicy, zwykH pod-
rozni.. moze nie wszyscy na raz, ale
uswiadom graczom, 2e ich postaci nie
przybyly w poblize super-tajnej sie-
dziby kultystéw, tylko do miejsca,
gdzie 2y ja normalni ludzie utrzymu-
Jacy kontakty z otoczeniem. Pozwdl
bohaterom zobaczy¢ mezczyzne na
wozle, kKtéry po przeszukaniu przez
straznikow pojazu, zostaje wpusz-
czony do srodka, wraca i zaczyna
wyladowywaé przywiezione przez
siebie jedzenie. Druga sytuacja - na
plac przy schronie wjezdza spory
samochdéd, z ktérego wysiada trzech
obwieszonych zlotem miedniakéw w
przyciemnianych okularach. Godcie
pozdrawiaja straznikéw i po krét-
kiej rozmowie zosta ja wpuszczeni do
grodka.

Takie obrazki powinny oémielié
bohateréw i podpowiedzieé im, ze oni
réwniez maja szanse weiéé do $rod-
ka.

Schron

No to teraz karty na stél Przed bo-
haterami schron, za Jmowany przez
jedna z filii Gildii Gladiatoréw. PEC
zajmuje wiasciwie tylko trzy pozio-
my glebokiej budowli, ktérej na jniz-
sze pigtra do dzisiaj pozostaja moc-
no stechnicyzowane, ale wéréd gla-
diatoréw nie ma zbyt wielu maoézgow-
cow wigc lokatorzy nie wiedzg jak
wykorzystaé dobrodziejstwa za-
awansowanej techniki. Qczywiscie
dolne poziomy schronu zostaty do-
szczginie splgdrowane ze wszystkie-

il

g0 co da sig sprzedad, a czesé drugie-
g0 pigtra okazyjnie stuzy za CZWOo-
raki dla niewolnikéw, nie mniej jed-
nak, mozemy uznad, Ze uwaga boha-
terdw skupl sig¢ na pierwszym po-
ziomie budowli. Przynajmniej na po-
czatku.

Obok tekstu znajdziesz mapke,
ktéra obrazuje co i jak. Jak widzisz
budowla jest rozlegla. Przyda ci sie
pewnie informacja, Ze schron zosta}
zbudowany dla VIP6w i zadbano o
ich wygode. W czasie wojny zapet-
niono go ledwie do polowy limitu
miejsc. Jeszcze za czaséw Esteveza
Hegemonidel wdarli sie do drodka i
zrobili masakre - ograbili schron z
wigkszodel zapasow, zostawili tylko
najcigzsze kontenery i wszystko co
ukryto za sterowanymi kompute-
rem drzwiami. Hegemonia wycofala
slg z tych terenéw ze wzgledu na
bliskosé rozwicieczonych farmeréw
z Teksasu 1 duzg odleglodé do domu.
Zupeinie oficjalnie i legalnie, za cal-
kiem przyzwoits ilo§¢ gambli, schron
odkupila Gildia Gladiatoréw. W cene
wliczona byla gwarancja nietykal-
nosel.

Jezell zastanawiasz sig co robi Gil-
dia na takim zadupiu - oto odpo-
wiedz. Chlopaki maja tu §wiety spo-
k6] 1 moga swobodnie doskonalié sie
w swoich umiejetnodeiach. W schro-
nie znajduje sie oczywiscie arena.
Odbywa.jag sie tam walki i to na tak
wysokim poziomie, Ze ludzie z odle-
giych miejsc przyjezdzaja, by obej-
rze¢ dobre widowisko. Przede wszyst-
kim jednak w schronie szkolony jest
narybek gildil. Miejsce stoi na ubo-
czu, bo nauczyciele uwaza ja, ze mto-
dym adeptom walki potrzebny be-
dzie przede wszystkim spokéj i od-
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osobnienie. Obecnie w budynku
mieszka dwudziestu dwdéeh czlonkow
PREC, wliczajac w to uczniéw. Do tego
dochodzi dziesigciu ochroniarzy i
okolo trzydziestu niewolnikdéw -
ostatnia liczba zmienia sie co kilka-
dziesigt dni, ze wzgledu na wysoksa
émiertelnodé i réwnowazace ja do-

stawy.
Mapka wyjasni ci kto gdzie miesz-

ka.

Po co tu jesteSmy”

Caly czas zakladamy, Ze bohatero-
wie przybyli do schronu aby odbié
uwigzionych ludzi, nawet jesli nie
wszystkich, to 2z cala pewnoscls
Kurta. Jezeli doczytales do tego miej-
sca 1 masz watpliwosdel, czy twol obe-
rwancy zechecs poswigcacé sle ,dla
ludzkosei”, czy nawet dla jednego
czlowieka, musisz zastanowic¢ sig na
czym tak na prawde im zalezy. Jesli
juz wykombinujesz, koniecznie
wprowadz do przygody maly epizod,
ktéry udowodni bohaterom, 2ze w
érodku schronu moga odnalezé to na
czym im zalezy. Inacze] wszyscy
bedziecie mieli marny ubaw. Zanim
doczytasz do konca, zorientujesz sie,
ze przygoda nie jest liniowa i opisu-
je rézne mozliwodci, nie bgdzie za-
tem kilopotu z nieprzewidzianymi
pomyslami graczy Nawet jezell nie
sa altruistami, nad misja czuwa
“Wielki Brat” | nieudane testy kon-
troli naprowadzg ich na wiasciwg
droge. Poniewaz wszyscy jestesmy
optymistami, zastanéwmy sig w
jaki sposdéb bohaterowie moga wkre-
cié sie do schronu. Najprostszym
sposcbem jest zejscle ze wzglrza,
rozwalenie wszystkich ziych ludzi i

ocalenie tych dobrych. Przyjrzyjmy
sie réwniez innym rozwigzaniom.

Jak wejs¢ do schronu”?

1. Rozwigzanie dyplomatyczne
Jezell w druzynie znajduje sie je-
den lub dwéch bardziej wyszczeka-
nych, mozna sprébowa¢ wejs¢ “na
dobra gadke”. Bohaterowie mogs
udawaé kogos innego - na przykiad
nadzianych frajeréw z Vegas, do
ktérych dotarta slawa miejscowe]
areny i ktérzy przy jechali zobaczy¢
czy slawa nie jest przesadzona. Baj-
ka bedzie tym bardziej prawdopo-
dobna im wieksze umiejetnosci ba-
jerowania majs bohaterowie. Na po-
trzeby stosowania umiejetnosci z
grupy Negocjacje, mozesz uznag, ze
straznicy maja Niezlomnosé na po-
ziomie 3, a szychy na poziomie 4.
Nie jest to zbyt wiele, wigc powinno
sie udaé. Wyjatkiem jest glowa Gil-
dil - Malcolm X, wspomniany juz
Murzyn z biczem. Jego statystyki,
podobnie jak charakterystyki in-
nych Bohateréw Niezaleznych znaj-
dziesz na konhcu przygody. Zauwa-
zyse, ze nieztomnodé réwna 6 czyni
go odpornym nawet na wyszukany
kit. Leplej, zeby druzyna nie zwrdé-
cila na siebile uwagi bossa. Historyj-
ka bedzie bardziej wiarygodna, je-
zeli bohaterowie beda udawall ludzi,
ktérych faktycznie przypominajg
wygladem 1 sposobem bycia. Wojow-
nik klanu ma slabe szanse zaprezen-
towaé sie jako mafiozo z Vegas.

2. Rozwigzanie silowe

Ustalmy od razu jedno - jezell boha-
terowle maja ochote na ostrg wy-
zynke lub jedli postanowis ulozyc 1
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zrealizowaé¢ plan opanowania Gildii
1 uwolnienia przetrzymywanych w
niej ludzi, dajemy im wolng reke.
Niniejszy scenariusz przewiduje
raczej inne sposoby postepowania
bohaterdw, ale niczego nie zabrania.
AkKcja zbrojna nie ma duzych szans
na powodezenle - w konicu bohatero-
wie majg do czynienia z ludzmi, kt6-
rzy zyjg z walki. Nie zapominaj, ze
oprécz gladiatoréw w schronie miesz-
kajg réwniez ochroniarze, ktorzy
Swietnle radza sobie z bronia palna.
Sg tam oczywiscie ludzie, ktérzy nie
zostall wyszkoleni do walki (np.
kKucharz), ale przyciénieci do muru
beds sie bronié.

otwory wentylacyjine lacza sle ze soba -
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Zdani na wlasne sity bohaterowie
prawdopodobnie sobie nie poradza
(chyba, 2e sa wyjatkowymi szcze-
Sciarzami albo geniuszami taktyki).
By¢ moze postanowis szukaé¢ pomo-
cy gdzie indziej. Ale pamietajmy, 2e
mieszxancy teksanskiego pograni-
cza wolg raczej bronié¢ swoich domdéw.
Jezell ktéryd z bohateréw ma zna.jo-
mosel wirdd miejscowych gangow,
by¢ moze da sie naméwié zbrojng
halastre, by pomogta w ataku na sie-
dzibg Gildii. Nie jest to sila, ktéra
moglaby sie skutecznie przeciwsta-
wi¢ gladiatorom, ale moze byé po-
mocna przy realizacji bardziej skom-
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plikowanego planu. Chociazby takie-
go jak ten ponizZej.

3. Cichaczem do srodka

Gildia Gladiatordw jest instytucjs
stabo rozbudowansg, w ktérej kazdy
zna kazdego. Oczywiscle w schronie
czesto pojawiajs sie nowl ludzie, 85
jednak bacznie obserwowanl, pray-
najmniej dopéki wszyscy nle przy-
wyknag do ich obecnosdcl. Inacze] rzecz
sie ma z niewolnikami. Nikt nie po-
trafl spamietaé¢ wszystkich twarzy
(przewaznie pokrytych grubg war-
stwa brudu), jednak niewolnicy sa
pod stalym dozorem i przebywaja
jedynie w przeznaczonych dla nich
mie jscach.
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Jezell kt6rys 2 bohateréw (lub na-
wet wszyscy) postanowi wejdé¢ do
drodka cichaczem, bez zwracania
niczyjej uwagi, moze udawad niewol-
nika. Oczywidcie bedzie mial male
szanse na wydostanie sie na ze-
wnatrz, chyba, Ze jest naprawdeg
dobry. W ten sposdb druzyna rozdzie-
li sie, ale bedzle miata swoja ,wiycz-
ke” wewnatrz budynku.

Jezell bohaterowie zastanawiaja
sie co dalej 1 obserwujg schron z da-
leka, zaobserwu ja nastepujgca scen-
ke: straznicy zarzadzaja koniec prac
przy wkopywaniu shupdéw 1 kierujg
niewolnikéw do mycia stojacych na
parkingu aut goscl. Niewolnicy za-
bieraja sie za prace porzadkowe -
niektérzy myja auta, inni zamiata-
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J& betonowy plac. Scena jak nie z
tego swiata. Jezell bohaterowie s3
bardziej spostrzegawezy niz straz-
nicy - to prawdopodobne - zauwaza
moment, kiedy jeden z niewolnikéw
znika w krzakach i wraca z nich po
chwili, ale juz bez szmaty, ktérs
trzymal w reku. Oczywidcie nie cho-
dzi o naturalng potrzebe. Wystarczy
zakrasé sie w tamto miejsce, po-
myszkowaé¢ w zaroflach | odkryé
miejsce przysypane Swiezag ziemisg i
wyschnigtymi lisémi. Ukryta pod
sterta szmata zostala zapisana jest
z jedne] strony - to list skierowany
do osoby z zewnatrz.

Thomasie!

Dzieki za paczke. U nas wszystko w
porzgdku, jakod Zyjemy. Wszystko
Po staremu, Dorothy ma sie lepiej.
FPostaraj slg teraz zdobyé¢ przynaj-
mniejdwa T 2C-18 lub podobne. Ostat-

e [ e A B Ry 1l

nio mamy coraz wiegcej okazji, wiee
spiesz sig jak mozesz. Pozdrowienia.
Usdciski od Lucasa..

Interesujace, prawda? Wiadnie w ten
sposGb niewolnicy kontaktuja sie ze
Swialem zewnetrznym, a naweb
otrzymu jg paczki z zewnatrz. Po lek-
turze listu mozna réwniez sadzié, ze
kombinuja cog z elektronika. Lektu-
ra listu zacheca do skontaktowania
sig z niewolnikami. Jezell bohatero-
wie napiszg list i zostawia go w miej-
scu, w Ktorym znaleZli szmate, wia-
domoé¢ zostanie odebrana dopiero za
dwa dni. By¢ moze postanowia za-
czekaé na tajemniczego Thomasa -
wowcezas oczekiwanie przediuzy sie
do czterech dni. Mtody czlowiek oka-
Ze sig mieszkancem jednego z tek-
sanskich miasteczek, krewnym jed-
nego sposrid niewolnikéw. Co mie-
Blgc dostarcza mieszkanicom schro-
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nu warzywa, wige nikt nie dziwi sig
jego obecnodcl. Thomas nie jest w
stanie uwolnié niewolnikéw, ani na-
wet zorganizowaé grupy, ktora po-
moglaby mu w takiej akcji, chociaz
bardzo cheialby Staé go jedynie na
wymiane informacji przez ukrywa-
ne listy. Rozmowa Z mlodziencem
wyjaéni to, co opisane zostalo dale].
List napisal Xavier, jeden z niewol-
nikdw, wspomniany krewny - 08¢
ba, ktéra moze staé sie lacznikiem
miedzy bohaterami a grupg niewol-
nikdéw: Jesli postaci graczy postano-
wia czekadé na niego w ukryciu, po
dwéch dniach od zostawienia listu
Xavier ponownie odigezy sig na
moment od grupy niewolnikéw, by
sprawdzi¢, czy nadeszla odpowiedz,
ale widzac obcych ucieknie bez slo-
wa.

Bunt niewolnikow

Wladnie ten pomyst postaramy sie
dyskretnie podsunaé¢ bohaterom,
jako jedna z mozliwoscl uwolnienia
przetrzymywanych. Malo tego, spro-
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i -' : - komputera -
bujemy dyskretnie zacheci¢ bohate-
réw do jego realizacji 1 ulatwimy im
nieco zadanie. Powod jest prosty -
przygoda stanie sig przez to clekaw-
SZ4a.

Aby wszeczadé bunt bohaterowie
musza skontaktowaé sie z przetrzy-
mywanymi w schronie ludzmi. Dwa
najbardzie] prawdopodobne pomysty
zostaly opisane powyZej - kKtog 2
druzyny moze wmieszac sig w gru-
pe powracajacych do schronu niewaol-
nikéw, ewentualnie (co jest bardzie]
czasochlonne), mozna wymieniaé sig
z nimi listami. Drugie rozwigzanie
jest ryzykowne - im dluze] potrwa-
ja prdby nawiazania kontaktu, tym
bardziej prawdopodobne, Ze bohate-
rowie zostang wykryci. Jezeli gru-
pa udaje gosci przybylych na poka-
zy walk gladiatorskich, kontakt z
niewolnikami bedzie latwiejszy, cho-
ciaz nadal trzeba uwazaé¢ na ciekaw-
skich straznikéw.

Jezell bohaterowie nawigza kon-
takt z niewoclnikami i zdobeds ich
zaufanie, wkrotce zazna jomia sig ze
struktura spolecznodcel. Wszystkich




:
:
L |
£
"

gl

B oy A e sk S o o R 0 A W i S 4 o Y i it S

80

e e ] o z S — e et

Fepe

e e W P I S e ey L s T s o e P S

— & S b by e =

niewoclnikow jest czterdziestu trzech.
W wiekszodel pochodza oni z teksan-
skich miasteczek i wiosek, chociaz
znalezé¢ mozna réwniez ludzi z roz-
slanych na péinocy osad, a nawet
dwéeh handlarzy z Miami. Niewol-
nicy maja wiasnego (oczywiscie nie-
oficjalnego) przywdédce. Mowa o Ben-
Jaminie Pohlu - ucieleénionym ste-
reotypie Teksanczyka, z tym wyjat-
kiem, ze facet jest inteligentny. Za-
bil swojego poprzednika juz pilerw-
szego dnia pobytu i utrwalil rzady
silnej reki, wprowadzil jednak spra-
wiedliwosé. Jego przyjacielem i za-
razem doradca jest Kenneth KXlivic,
domorosty majsterkowicz i chluba
péinocno-wschodniego Teksasu. Nikt
w Gildil nie wie, Ze czlowiek dw tyl-
ko na podstawie podrecznikéw do
szkoly podstawowej zbudowal solid-
ng elektrownie wodng 1 instalacje
do wydobywania ropy naftowej. Pohl
ma posiuch u wszystkich niewolni-
kéw. To wilasnie jemu uwiezieni za-
wdzigcza ja dobrg organizacje, pomi-
mo czestych zmian w spolecznosci
(starzy odchodza, nowi przychodza)
i pomyst kontaktu ze dwiatem ze-
wngtrznym. Wok¢6t Pohla skupila sie
grupa najdiuzZej przebywajacych w
schronie niewolnikéw, tych, ktérzy
53 2zbyt cenni, by ich sprzedaé. Nale-
2y do nich Klivie - on wiadnie zache-
cit dowddee do drobiazgowego spene-
trowania wiezienia, co doprowadzi-
to do ciekawych odkryé. Okazalo sie,
ze gladiatorzy nie maja najmniej-
82eg0 pojecia o zawartosdci schronu,
tymezasem z poziomu przeznaczone-
go dla niewolnikéw da sig przejsé
Jjeszcze nizej, do sali z elektroniks
komputera zarzadzajacego calg bu-

- s

dowla. Sprzet komputerowy zosta}
uszkodzony w czasie wojny lub nie-
diugo po niej 1 obecnie niewolnicy
starajg sig na powrdét uruchomie
maszyne.

Zdania na temat uzytecznodei
komputera sa podzielone. Klivic wi-
dzl w maszynie narzedzie, dzieki
ktéremu mozna pokona¢ przesladow-
céw 1 wywalczy¢é wolnosé. Pohl jest
sceptycznie nastawiony do urzadze-
nia, ktérego nie potrafi zrozumieé,
ale widzi, ze préby ponownego uru-
chomienia maszyny daja niewolni-
kom nadzie jg. Wéréd uwigzionych sa
tacy, ktorzy widza w komputerze
niebezpieczenstwo bliskie czarnej
magil. Zdania sg podzielone (ostat-
nio to ulubiony temat dyskusji), ale
przewazajs zwolennicy teorii Klivi-
ca.

Jezell w jakikolwiek sposéb boha-
terowie skontaktujs sie z domoro-
slym inzynierem, ten wyjagni dla-
czego tak bardzo zaleZzy mu na zba-
daniu komputera. Wedhug niego dzia-
1ajacy 1 kontrolowany komputer po-
trafi otworzyé zablokowane dotad
przejscia, prowadzace badz to na ze-
wnagtrz, badz do ukrytych magazy-
now zywnoscei, broni 1 sprzetu. Nie-
wolnicy nie mogg liczyé na pomoc 2
ZeWnalrz, mozna powledzied, ze prze-
jecie kontroli nad schronem za po-
moca komputera otwiera im mozli-
wosci pokonania przedladowecow.
Trzeba zaznaczyé¢ jeszcze jedno. Nie
kazdy nowoprzybyly jest informeo-
wany o planie i o istnieniu kompu-
tera. Nowl niewolnicy musza zashu-
2y¢ na zaufanie.

Wysitki w celu uruchomienia
komputera wigz2a sie z planowanym
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buntem. Wszyscy niewolnicy az pala
sie do powstania, ale zaden nie ma
rozsgdnego pomyshu. Jezeli bohate-
rowlie skontaktuja sie z podziemna
spolecznosciy, ich przybycie moze
okazaé¢ sie przyslowiowa kropls,
ktora przepeinita czare. Oto ogdlne
wskazowkli, ktére pomoga poprowa-
dzi¢ ten watek:

Kwatery niewolnikow

Fomieszczenia dla niewolnikéw zna j-
duja sie na trzecim poziomie schro-
nm. Sa to zaadaptowane magazyny -
wynlesiono z nich niemal wszyst-
kie sprzety, pozostawiajac jedynie
przegrody 1 wyscidlke podlogi oraz
dcian (z jakiegos elastycznego two-
rzywa sztucznego). Niewolnicy dys-
ponujg catkiem niezitym i zadbanym
systemem sanitarnym, ale sg stabo
od2ywiani.

Niewolnicy w Gildii pelnia kilka
rol. Przede wszystkim peinia role ta-
niej sity roboczej - pracujsa na nie-
wielkich poletkach, sprzataja
schron, nosza ciezary - robig wszyst-
ko, by gladiatorzy nie musiell odry-
wacd sie od éwiczen. Niektdérzy z nich
58 wyblerani do treningdéw i chociaz
nadal pozostaja niewoelnikami, sta-
ja na arenie na prawach gladiatora.
Potem sprzedaje sie ich na inne are-
ny. €dzie walczg przeciw bestiom lub
leplej uzbrojonym wojownikom. W
historii tej placéwki PEC dwukrot-
nie zdarzylo sie, ze niewolnik zostat
wyzwolony po latach walk, sta jac sie
Peinoprawnym czlonklem Gildil.
Tych dwéch moga spotkaé bohate-
rowie 1 byé mozZe zdolaja przeciggnad
ich na swoja strone. PEC, w ograni-
czonym stopniu, handluje niewolni-

1 '™
-

kami, wymieniajac ich za towary
niezbedne do zycia. W zamian za nie-
wolnikdéw Gildia przyjmuje réwniez
artykuty luksusowe. Gléwnym ryn-
kiem zbytu jest Hegemonia.

Wszystkich niewolnikéw groma-
dzl sie w jednym miejscu tylko na
noc. W pozostalych przypadkach
grupa jest zawsze rozdzielona 1 za-
wWsze przynajmniej jedna trzecia po-
zostaje w kwaterach. Ma to zapobie-
ga¢ spontanicznym buntom. Niewol-
nice w PEC moga czué sie bezplecz-
ne. Surowy nakaz, pochodzacy jesz-
cze 2 dawnych czasdw, zakazuje kon-
taktéw z niewolnicami. Nakaz ten
miatl z poczgtku chronié zdrowie gla-
diatoréw i okazalo sie, Ze lagodzi on
przejawy buntu.
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Sekrety schronu

Oprécz zamieszkanych i wielokrot-
nie zbadanych pomieszczen schronu,
budowla Kryje dodatkowe lokacie,
ukryte nawet przed najbardziej do-
clekliwym przeszukiwaniem. Dostep
do nich mozliwy jest tylko po uru-
chomieniu komputera, ktéry potra-
fi otworzy¢é zamaskowane przejscia.
Ukryte pomleszczenia to przede
wszystkim dodatkowa droga ewaku-
acyjna na zewnatrz. Oprdécz tego
magazyn ze sprzgtem przeciwska-
zeniowym - sa tam kombinezony,
liczniki promieniowania, lekarstwa
1 érodki odkaza jace. Do tego pomiesz-
czenia dobudowane jest drugie - her-
metyczna kryjowka zamykana od
wewnatrz, schron w schronie. W
dobudowanym do korytarza ewaku-
acyjnego magazynie znalezé mozna
sporo narzedzl i sprzetu gorniczego,
w tym prawdziwy skarb - cigzki i
opancerzony skafander, stuzacy do
podziemnych prac. Ubrana w niego
osoba, bedzie poruszala sie niezgrab-
nie, ale do dyspozycjl ma zestaw
wiertet pil, a nawet miot pneuma-
tyczny - wszystko to da sie zainsta-
lowaé na rece 1 obstugiwaé w pozy-
cjl stojace] lub lezace]. W skafandrze
mozna walczyé, chociaz niemozliwe
s3 uniki i bieganie.

U0 potrafi komputer?

oystem elektroniczny w schronie
zostal zaprojektowany dla wygody
1 bezpieczefistwa uzytkownikdw.
Jego twiércy przewidzieli mozliwodé
uszkodzenia komputera, wiec budow-
la. moze sig oby¢ bez skomplikowa-
nej elektroniki i nadal bedzie w niej

dzlatala wentylacja i elektrycznose,
jednak dopiero po uruchomieniy
komputera da si¢ w peini wykorzy-
stac dobrodzie jstwa oferowane przez
hardware schronu.

Jezell bohaterowie dotarli do po-

mieszczenia dla niewolnikéw, beda

mieli szanse pomdéc w naprawienin
sprzetu i to w taki sposéb, by niktz
Gildii nie zorientowal sie, Ze kompu-
ter dzlala. Bez koniecznych czedei
(gléwnie podzespoldow elektronicz-
nych, ale réwnlez schematéw 1 na-
rzedzi) naprawa sprowadza sie do
jednorazowego Trudnego testu Elek-
troniki, dzigki ktéremu mozliwe be-
dzie oszacowanie uszkodzen i zorien-
towanie sig w mozliwosciach maszy-
ny liczgcej; drugi test - Bardzo Trud-
ny - to roztozona na kilka dni prdba
naprawienia komputera. Jezeli repe-
rujacy maszyne¢ bohater poprosi o
pomoc Klivica, otrzyma ulatwienie
do testu -30%. '
Naprawienie komputera to nie
wszystko. Trzeba go jeszcze kontro-
lowad 1 to nie za pomocs wygodnego
terminala, do ktérego bohaterowie
nie majg dostepu, ale z uzyciem pry-
mitywnej konsoli i kodu maszyno-
wego. 0 ile uruchomienie sprzetu jest
stosunkowo latwe, programowanie
jego funkcji i wydawanie rozkazow

wiaze sie z co najmniej Cholernie

Trudnymi testami Komputerdw.

Jezell bohaterowle dotra w jakis
sposéb do centrum zarzgdzania
schronem, wystarczy podstawowa
wiedza na temat komputeréw -
wszystkie testy obstugi beda co naj-
wyze]j Problematyczne.




e S e S el 9 T g e 9 ML R O i T, B ¥l Y 0 Lo O 8 P b e e ey sl o

T T T ST TR SIS TR TR SN

il L B LA

T R

Oto co potrafi komputer:

. Zarzgdzanie energig, czyll wia-
eczanie lub wytaczanie pradu w do-
wolnyech pomieszezeniach, lacznie z
wybiérezym sterowaniem (sSwiatlo
dziala, ale wentylacja juz nie).

- Biokady elektromagnetyczne w
drzwiach - w tym momencie wigk-
szodé drzwi da sie otworzyé 1 za-
mknaé mechanicznie, jednak
wszystkie wyposazZone sg W zamek
elektromagnetyczny Zdalnie za-
mkniete drzwi moga by¢ otworzone
tylko 2 pomocsa sity

- 5ystem kamer - co prawda w ca-
lej budowll dzlalaja tylko cztery ka-
mery 1 wszystkie dajg fatalny ob-
raz, jednak dzieki nim mozna obser-
wowa¢ ruch w kilku miejscach schro-
.

- Baza danych - komputer umozli-
wia dostep do informacji przezna-
czonych dla mieszkanhcéw schronu.
Czesdé z nich zostala uszkodzona, ale
pozostale da sie cdtworzyé W wiegk-
s20scl sg to poradniki na temat prze-
trwania, beletrystyka 1 - co najwaz-
niejsze - dokltadny opis calej budow-
li, wraz z informacjami na temat
niedostepnych na razie pomieszezen.
- Odczyty z zewnetrznych czuj-
nikow - dzialaja jedynie czujniki ci-
Snienia, temperatury, wilgotnosei i
promieniowania na zewnatrz. Z oczy-
wistych powodéw nie dziataja od-
biorniki radiowe, telewizyjne 1 In-
ternet, podobnie jak kilka uzytecz-
nych miernikdéw.

Codzienno$¢ w Gildii

Jezell w ten czy inny sposéb boha-
terowie przedostall sig do sledziby

Gi1dii I pozwolono im zostaé, zacie-

kawl ich pewnie codziennosé w schro-
nie. Obojetne czy 83 goscmi, cey pray-
jechali na ,goscinne wystepy”, zosa-
na zakwaterowani w jednym z po-
kol dla przyjezdnych 1 moga tylko
pomarzydé o samotnych wycieczkach
po oblekcie. Kazdego dnia mieszkan-
¢y schronu budzsg sie o swicie 1 po
gniadaniu zabierajs sie za &éwicze-
nia. Cwiczenia z bronia odbywaja sie
na arenie, wewnsatrz budowll, pozo-
stale na zewnatrz. 2 samego rana
mozna obejrzeé sobie biegajacych z
wielkimi drewnianymi klocami mez-
czyzn, albo rzad silaczy robiacych
pompki na jednej rece. Okolo potu-
dnia podawany jest oblad - najwiek-
szy posilek w ciaggu calego dnia.
Przez dwie lub trzy godziny po obie-
dzie Gladiatorzy ma.ja czas na odpo-
czynek i1 zalatwienie wtasnych
spraw, nastepnie wracaja do éwi-
czenl, ktére ciagng sie az do wieczo-
ra. Po zachodzie stofica na zewngtrz
zostaja tylko straznicy, a ci, ktérzy
wrécili do Srodka zajmuja sie wia-
snymi sprawami. Sceny Zywcem
wyjete z filmu o klasztorze Shaolin.
Mogs dziwi¢ 1 udwiadomia bohate-
rom, Ze maja do czynlenia niemalze
z sekta, fanatycznie oddana kulto-
wi tezyzny fizycznej. Dla tego odla-
mu PEC mniej licza sig idealy walki,
wazniejsza jest krzepa i sprawdza-
nie wytrzymatodel ciata. MozZe masz
w druzynie jakiego$ wesotka, ktéry
zapyta gladiatoréw o Zagadke Sta-
1i?

0d podanego harmonogramu ist-
nieja wyjatki. Co kilka dni kazdy 2
Gladiatoréw peini role straznika,
albo jezdzi (lub chodzi) w patrolu.
Dotyczy to tylko zaufanych ludzi,
tak zwanych ,starszych”, ktérzy
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udowodnili juz swoja lojalnogé. Gil-
dia urzgdza czasami wyprawy do za-
przyjaZnionych miasteczek, w kto-
rych gladiatorzy moga sie zabawié.
Na jczedcie] wyprawy takie polgoczo-
ne s z wyjazdam! po zaopatrzenie.

Glowa Gildii - Maleolm X - réw-
niez bierze udzial w porannych éwi-
czeniach, po potudniu zajmu je sie ad-
ministracjs. Jego zastepca Garry
~n.8czka” Perez, ktérego bohaterowie
spotkall juz, odpowiada za kontak-
Lty ze swiatem zewnetrznym 1 cze-
sto jest niecbecny w schronie.

Swojego dowdédce maja réwniez
wynajeci ochroniarze, ktérzy nie sa
czlonkami Gildii, zag kilku spodréd
czionkdéw nie jest gladiatorami. 2
reguty ci ludzie zajmujg sie finan-
sami albo nadzorowaniem niewolni-
kéw Ogélnie struktura Gildii jest
rozbudowana, ale ze wzgledu na nie-
Jasny podzial kompetencji chaotyecz-
na i zblurckratyzowana. Watpliwe
sprawy rozstrzyga rozwscieczony
niekompetencja Malcolm.

JeZell bohaterowie postanowis
sprobowad swolch sit z gladiatora-
mi, kazdy z nich chetnie si¢ zgodzi.
Na ¢éwiczeniach nie walczy sie ostra
bronis, a czlonkowie Gildii nie poka-
2uja peini swoich mozliwosdel. Co nie-
dziele odbywaja sie regularne wal-
ki, na ktére zjezdzajg sie goscie z
daleka. Bilety sa platne i bohatero-
wie teZz muszg zaplacié, jedll chea
oglgdac¢ przedstawienie z trybun.
Koszt biletu - 50 gambli - mozna so-
bie zrekompensowaé wygrywajac
zaktad obstawiony u miejscowego
bukmachera. Jezeli jeden z bohate-
réw postanowi wystapié jako gladia-
tor, zostanie odpowiednio oplacony,

zgodnie ze wskazéwkami z dodatky
Gladiator.

Diugie kable Molocha

Przedstawione powyzej informacje
majg dopoméc w prowadzeniu réz-
norodnych pomysiéw graczy. Przy-
pomnijmy, 2e dwa najwazZniejsze
zadania, jakie stoja przed bohatera-
mi, to uwolnienie przetrzymywa-
nych przez Gildig wspéltowarzyszy
i sekretny cel, wyznaczony przez
Molocha. O ile sposéb realizacii pierw-
szego zadania jest zalezny tylko od
pomysiéw graczy, a podane materia-
ly powinny przygotowaé MG na
najbardziej prawdopodobne sytu-
acje, misja zlecona przez Molocha to
zupelnie inna para kaloszy.

Bohaterowie zostali wystani przez
Bestig z poleceniem zbadania i za-
programowania komputera w schro-
nie. Kazdy z nich, wprowadzony w
trans, potrafi zmodyfikowaé pro-
gram komputera i podporzadkowaé
g0 celom Molocha. Na jprawdopodob-
niej Bestia chce stworzyé w tym
miejscu swéj przyczéiek - tuz pod
nosem ludzi i bez ich wiedzy.

Jezeli bohaterowie naprawili kom-
puter w normalny sposéb, w nagro-
de pozwol im przez jakis czas nacie-
szy¢ sie dokonaniami i uzyé maszy-
ny do swoich celéw. Po uptywie
dwoeh dni jeden z nich obudzi sie W
nocy jak lunatyk 1 jezell nie zosta-
nie spostrzezony, przedostanie sig
kanalami wentylacyjnymi do kom-
putera. Moloch zna ten typ maszy-
ny (na pewno sklada sie na niego
kilka takich samych), w zwiazku 2
czym moégl opracowad sposdb prze-
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programnwa.ma je] z pomoecg SWO-
ich konstruktéw. Jesli komputer
nadal jest uszkodzony, bohater za-
cznie go naprawiaé¢ (potrzebuje na
to dwéch niepeinych nocy lunaty-
kowania). Kolejne noc potrzebna jest
na wprowadzenie wirusa, zawarte-
go w chipie, ktory kazdy z bohate-
row nosi w lydce. W transie nasz
zawodnik rozetnie swoje cialo, wy-
ciggnie bicelektroniczny mikropro-
cesor (przypominajacy matg fasol-
ke z kietkami) i po oczyszczeniu go
zainstaluje w odpowiednim miejscu.
Dzieki chipowl komputer stanie sig
gotowy na przyszie polaczenie z
Molochem. Od tego czasu bgdzie gro-
madzil informacje dla Bestil 1 kaz-
dy zwiadowca, ktéry przedostanie
sie do komputera, bez Zadnego pro-
blemu bedzie mégt z nim wspélpra-
cowaé - wydajac nowe rozkazy lub
odbierajac zebrane informacje. Nie
znaczy to, ze Moloch wkroczy na te
tereny za miesiac czy za rok. Ma-
szyny sa clerpliwe. Kto wie ile ta-
¥ich miejsc mozna odnalezé¢ na te-
renie calego kontynentu? Osoby
Swiadome dzialania maszyn elektro-
nicznyech dostrzegsa sporadyczne
zmiany w zachowaniu maszyny, ale
moga uznad, ze nie zostala napra-
wiona do konca.

Jezell kogokolwiek obudza nocne
wycleczki jednego z czlonkdw dru-
zyny (Trudny test Czujnodci), moze
rozbudzié nocnego marka z transu
albo obserwowadé jego poczynania.
Kawalek z rozcieciem wilasnej tydki
1 wyciggnieciem jakiegos swinistwa
powinien byé wstrzasajacy. Zacho-
wanie bohatera powinno daé¢ do
mys$lenia. Kto wie, czy w druzynie

nie narodza sie wzajemne podejrze-
nia? Obserwator przypomni sobie, ze
jego kumpel zachowywatl sle dziw-
nie juz od dluzszego czasu i zaufa-
nie w druzynie moze podupascé.

Oczywiidcie Moloch nie przewi-
dzial, Ze bohaterowle zaangazujg sie
w sprawe uwolnienia uprowadzo-
nych ludzi, nie mniej jednak proce-
sory monitorujace uznaja to zada-
nie za zblezne z celami Bestil. Jezeli
bohaterowie postanowia uwolnié
przetrzymywanych w schronie, ze
strony komputera mogsa liczyé na
wazczedliwe zblegl okolicznosgel”™. Prey-
klady to zgaszenie Swiatla w momen-
cle, gdy ochroniarz begdzie trzymat
na muszce jednego z bohateréw, albo
porazenie prgdem wyjagtkowo twar-
dego gladiatora, ktéry biorae zamach
pechowo stangl na zalanej woda pod-
todze. Z drugiej strony najkorzyst-
niejsze dla Molocha jest oczyszcze-
nie terenu z ,elementu ludzkiego”.
Jezell procesory monitorujace w glo-
wach bohateréw uznajs, Ze nadarza
sie dogodna okazja do wywolania
krwawe] jatki, z szansg na totalne
zwyciestwo bohaterdw, nalezy prze-
prowadzic testy kontroli W przypad-
ku porazki wybuchnie bitwa migdzy
polaczonymi sitami bohateréw i nie-
wolnikéw a ochroniarzami. Pamieg-
taj, ze ci plerwsl maja raczej nie-
wielkie szanse na zwycigstwo i al-
gorytmy analizu jace doprowadzs do
walki tylko przy dogodnej ckazjl, na
przyklad w momencie, gdy bohate-
rowie beds mieli ckazje wykoneczy¢é
za jednym zamachem, podczas na-
rady, Malecolma i osoby odpowliedzial-
ne za zarzgdzanie Glldia.
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Krwawa jatka

Opisany w tym paragrafie scena-
riusz zakiada, Ze bohaterowie zde-
cydowali sie (lub zostall zmuszeni)
do otwartej walnej bitwy, bo mozna
méwié o bitwie w sytuacji, kiedy
ponad setka ludzi prdbuje zrobié
sobie nawzajem krzywde. Do bitwy
moze dojé¢ na skutek dwiadomej
decyzji bohateréw, albo niezdanego
testu kontroli, kiedy jeden z czion-
k6w druzyny zostanie sprowokowa-
ny do ataku przez elektronike, kto-
ra nosi w gtowie.

Nalezy pamigtaé, ze walki beda
mialy miejsce giéwnie w zamknie-
tej przestrzenl. Nawet jezeli bohate-
rowie wydostana sie na zewnatrz i
przeniosg konflikt poza schron (jest
to mozliwe na dwa sposoby - mozZna
przedrzed sig przez pozycje przeciw-
nika lub skorzysta¢ z otwartych
przez komputer przejsé), nadal beds
mieli do czynienia z silnym oporem
w schronie.

Walka na zamknietym terenie,
znanym lepiej czlonkom Gildii niz
bohaterom, przechyla szale na stro-
ne tych pierwszych. Zwyciestwo za-
pewnié¢ moze tylko dobry plan. Po-
niewaz przywdédeg niewolnikéw jest
Pohl, bohaterowie muszg go przeko-
nac, ze nadaja sie na wspétdowodza-
cych - inaczej poddadzg sig rozka-
Zom, albo zostansa pozostawieni sa-
mym sobie. Tak czy owak dowddea
niewolnikéw moze doradzié kilka
rozwigzan, ale tylko pod warunkiem,
Zze bohaterowie nie wpadna na za-
den dobry pomyst.

Uzbroic niewolnikaw - w schro-
nie jest niewiele broni palnej, ale

broni do walki wrecz jest pod do-
statkiem. Nalezy dobraé¢ sie do ma-
gazynu.

Lablokowac wybrane pao-
mieszczenia i odcigd dostep
swiezego powietrza - tego plany
nie da sie zrealizowaé¢ w stu procen-
tach, poniewaz uwigzieni moga prze-
bi¢ sig do systemu tuneli wentyla-
cyjnych 1 wydosta¢ sig nimi z po-
mieszczenia. By¢ moze z tej opeji
skorzystajag bohaterowie, jesli po-
przez splot okolicznogel zostang
gdzied uwiegzieni. Wykorzystanie
systemu wentylacji wiaze sie réw-
niez z zastosowaniem gazéw truja-
cych, jezell uda sie jakied wyprodu-
kowaé¢ (na przyklad na bazie zma-
gazynowanych w schronie srodkéw
chemicznych).

- Dogadac sie z PEC - Jezeli boha-
terowie beda dysponowali przewaga
liczebng lub jedli czlonkowie PEC
uznajsg ich przewage 2 innego powo-
du, mozna rozpoczadé rokowanie. Do-
datkowe zalozenie - bohaterowie po-
mysinie zdall testy kontroli, ktére
zmusiiby ich do krwawej jatki. Po-
myélnie przeprowadzone negocjacje
umozliwig wydostanie sig ze schro-
nu przy najmniejszych stratach. Na
drodze dyplomacji leza dwie prze-
szkody. Po pierwsze Malcolm X nie
bedzie rozmawial z nikim, bez wzgle-
du na okolicznosdci. Po drugie wpa ja-
ne gladiatorom zasady nie pozwala-
Ja im ukiadaé sig z mieczakami, wiec
nalezy udowodnié¢ swoja silte. Nic nie
stol na przeszkodzie by obalié obie
przeszkody na raz i wyzwadé gladia-
toréw na pojedynek.

- Dzialania komputera - jezeli kod
Molocha zostal wprowadzony do pa-
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mieci komputera w schronie, maszy-
na stanie sie trzecig sitg. W niektc-
rych sytuacjach komputer moze
samodzielnie zadecydowad o dziala-
niach przeciw bohaterom lub prze-
ciw czlonkom Gildil

Whrew sobie

Przygode zakonczyé mozna na roz-
ne sposoby. Zakladajac, ze oba cele
bohaterdéw zostaly wykonane, ceton-
kowie druzyny mogliby sie spodzle-
waé wdziecznodci zniewolonych
mieszkancéw teksanskiego pograni-
cza. Niestety, nie bedzie tak rézowo.
Nie zapominajmy, ze bohaterowie sg
tworami Molocha 1 jeZell wykonali
swoja misje, najwyzszy czas na po-
wrét do domu. Testy kontroli zno-
wu dadza znaé o sobie i uprzedzeni
do wszelkich aberracji Teksancaycy
beds miell okazje poznaé prawdzi-
wa nature swoich wybawcow.

Opuszczajac schron bohaterowie
beda zachowywali sie jak automa-
ty. Na poczatek okazg sieg calkowicie
wyprani z ludzklch emocji. P6Znie]
jeden z nich wpadnie w szat i za-
cznie strzelaé, na szczescie w powie-
trze. Kiedy jeden z bohaterdw dosta-
nie drgawek i rozetnie sobie noge o
kawalek odstajace]j ze clany blachy,
zablyénie metal, ktérym utwardzo-
no koéé¢ udows.

Jezell odpowiednio wydzielaled
graczom wskazdwki, biorac pod uwa-
ge ich bystrodé i znajomosé dwiata
gry, teraz mozesz przywalié¢ z gru-
bej rury. A moze ktog juz sie domy-
8lit i teraz znajdzie tylko potwier-
dzenie swoich racji? Delikatnle rzecz
ujmujac stosunki z niedawnymi so-
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jusznikami ochlodzg sig 1 tylko swo-
i dokonaniom oraz szybkie]j ucieca-
ce postacie graczy mogs zawdzigezal
unikniegcie linczu.

Najwyzszy czas, Zzeby bohaterowie
dowledzieli sie jakimil sg potwora-
mi. Jezeli wczesdniej cod podejrzewa-
li, teraz okaze sie to pewne. Jezell
jakimg cudem nie wykombinowali,
ze cod z nimi nie tak zaskoczenie
bedzie tym wieksze. To bardzo deli-
katny moment przygody. Druzyna
oczekuje pewnie nagrody i satysfak-
cjl z ukonczenia trudnej przygody,
a tutaj okazuje sig, 2e wszystko bylo
daremne. Z tego powodu sam musisz
zadecydowaé o ostatecznym zakon-
czenia scenariusza.

W trakcie gry uwaznie obserwuj
poczynania bohateréw Przyjrzyj sie
jak czesto korzystall ze swoich nie-
samowitych umiejetnoseci. Zorientuj
sle co gracze sadzg o pomysle kon-
trolowania ich przez Molocha. Jezell
to byla przygoda rozgrywana jed-
norazowymi postaciami, nie ma pro-
blemu - na nastepnej sesjl gracze
moga wroécié do ,normalnej” Neuro-
shimy i cieszy¢ sig ze swoich scho-
rowanych 1 nieprzepakowanych, ale
obdarzonych wolnoscig postacl. Za-
konczenie moze byé tez zupeinie
inne. Jezell graczy pocigga pomysi
gry troche silniejszymi, ale nieprze-
widywalnymi postaciami, to moze
byé poczatek kampanil. W jej trak-
cle druzyna bedzie szukala kogos,
kto potrafi ja wyzwoli¢ spod wply-
wdéw Molocha i uczlowieczyé. W ten
sposéb moze narodzi¢ sie legenda, 0
grupie nadludzi, ktérzy podrdézuja
przez pustkowia w poszukiwaniu
wolnoéci...
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Charakterystyki Bohaterow Nie-
7aleinych

Przecietny gladiator
Profesja: Gladiator
Budowa: 15

Irecznosc: 12

Charakter: 13

Percepcja: ©

Spryt: 8
Choroba: Zadmienie® lub Mozaika*
Slawa: 1

Umiejetnosci: Kondycja 2, Bljatyka 4, Bron
Teczna B, Zastraszanie 3, Odpornedé na bél 4,
Nieztomnodé 2

Cechy i Srtuczki: Lyzeczka lub Elatka lest nal
lepsza®; Szarza®, Zorro*

Ekwipunek: maczuga lub néz, lub wielki mlot

Kurt Parten, szef konwaju

Profesja: Tropiciel

Budowa: 10

Irecenosc: 13

Charakter: 15

Percepcja: 12

Spruyt: 11

Choroba: Alergia na tworzywa sztuczne
Slawa: 3

Umiejetnosci: Kondycja 8, Opieka nad zwle-
rzgtami &, Nieziomnodéé 2, Morale 3, Zdolnodet
przywidcze 5, Troplenie 3, S8kradanie sis 4, Lo-
wlectwo 3, Wypatrywanle 5, Nashuchiwanie 11,
Czujnoéé 4, Karabiny 4, Brofi reczna 2, Wyczu-
cle kierunku 6, Znajomosdé terenu 8

Cechy i Sztuczki: Wyczulone zmysly; Slepa fu-
ria, Dofgwladezony

Ekwipunek: Dwururka, siekisra

Przecietny konwojent
Profesja: Najemnik
Budowa: 12

Irecznosc: 12

Charakter: 10

Percepcja: 13

Spruyt: o

Choroba: Syndrom Thrumana lub Drgawki lub
brak

Stawa: 0

Umiejetnosci: Kondycja 3, Jazda konna 2, Ea-
rabiny B, Prowadzenie samochodu 4, Morale 5,
Wyczucle kiserunku 3, Czuinodé 2, Znajomosdé te-
renu &

Cechy | Sxtuczki: Reputacja; Magazynek lub
Padni)/powstan

Ekwipunek: MI14 lub M16

T b g s s S o By s el

Przecietny ganger
Profesja: Ganger
Budowa: 10
Irecznosdt: 13
Charakter: 12
Percepcja: 9

Spryt: 8
Choroba: Chore nery lub Hemofilia
Stawa: 0

Umiejetnosci: Bijatyka 3, Bron reczna 4, Pro-
wadzenie motocykla 6, Prowadzenie samochody
4, Zastraszanie 3, Nieztomnodé 1, Wyczucis kie-
runku 2, Pistolety 3, Karabiny 2

Cechy i Szrtuczki: Odwazny czy ghupi?, Zawzig-
ty sukinkot; Skok

Ekwipunek: motocykle, noze, palki, przypad-
kowa brof palna

Malcolm X
Profesja: (ladiator
Budowa: 18

Irecznosc: 15
Charakter: 18
Percepcja: 12

Spryt: 14
Chormba: Zmora
Slawa: 5

Umiejetnosci: Kondycja 6, Wspinaczka 2, Blja-
tyvka 10, Hzucanie 8, Brofi biala 11, Luk 4, Prowa-
dzenle samochodu 3, Pistolety 4, Sztuki walkl 8,
Zastraszanle 6, Perswaz ja 3, Zdolnodcl preywdd-
cze §, Odpornosé na bdél §; Nieztomnodé 8, Morale
3, Rusznikarstwo 2, Czujnogé 3, Ukrywanie sig 1
Cechy | Srtuczki: Wiesz, z jadtem wilasnego psa,
Nie do zdarcia; Clos obuchem, Ogtuszenie, Zamach,
Dwurecznodd, Counterstrike, Atomowe uderzenie,
Czlowiek z 2slaza

Ekwipunek: Halabarda Spika®, Toporek, klucze
do magazyndw, Lekkl pancerz na tultowiu (kol-

czuga®)

Przecietny ochroniarz gildii

Profesja: Ochroniarz
Budowa: 14
Irecznost: 14

Charakter: 13

Percepcja: 14

Spryt: 10

Choroba: Osteoporoza lub Paranoja, lub brak
Slawa: 0

Umiejetnosci: Sztuk! walkl 3, Brofi reczna 4,
Pistolet 6, Karabiny 5, Zastraszanie 3, Odpor-
noéé na bél 3, Nlezlomnoéé 3, Morale 3, Czujnosé
T, Wypatrywanie 3, Nastuchiwanie 2

Cechy | Sxtucxki: Wyciszenle; Podejrzliwy
Ekwipunek: Palka, H&K MPS | po jednym za-
pasowym magazynku, oscbiste rzeczy
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Kenneth Klivic
Profesja: Spec
Budowa: 8
Irecznosc: 9
Charakter: 9
Percepcja: 10

Spryt: - 17
Choraba: Matolek
Slawa: =

Umiejetnosci: Prowadzenie samochodu &, Otwie-
ranie zamkdw 2, Bumerang 2, Plerwsza pomoc
3. Mechanika 8, Elektronika 8, Fizyka 2, Mate-
matyka 2, Chemia 2, Komputery 4, Maszyny
clezkie 5

Cechy | Sztuczki: Instrukcja jest dla.. Rzut
oka

Ekwipunek: narzedzia wiasnej roboty

Benjamin Pohl
Profesja: Kowbo}
Budowa: 18
Irecznosc: 15
Charakter: 18
Percepcja: 12

Spryt: 14
Choroba: brak
Slawa: &

Umiejetnodéci: Kondycja 7, Bijatyka 4, Jazda
konna €, Powozenie 4, Ujezd2anie 7, Karabiny 6,
Perswazja, Zdolnodel przywdadeze 3, Postrzega-
nie emocii 2, Opileka nad zwlerzgtam! 3, Odpor-
nodd na bdl 2, Niezlomnodd 4, Leczenie chordb 1,
Wypatrywanle 2, Lowlectwo 2, Znajomosé tere-
nu &

Cechy | Sxtuczki: Ostatnia kula, Czlowiek zwa-
ny koniem (kondycja)

Ekwipunek: ndz

Sam Nichols, szef Los Diablos
Profesja: 14
Budowa: 12
Irecznosc: 168
Charakter: 18
Percepcja: 15

Spryt: 12
Choroba: Syndrom Draculi
Stawa: o

Umiejetnosci: Bijatyka 4, Brofi reczna 5, Pro-
wadzente motocykla 7, Prowadzenie samochodu
5, Zastraszanie 8, Nieztomnoddé 3, Wyczucle kle-
runku 8, Pistolety 4, Karabiny 3, Zdolnodel przy-
wdcze

Cechy | Sztuczki: Odwazny czy ghupi?, Zawzie-
ty sukinkot; Skok; Inspiracja

Ekwipunek: motocyk], szabla, Colt Peacemaker
f 18 nabojow

Przykladowy Teksanczyk
Profesja: Farmer

Budowa: 12

Irecznosc: 11

Charakter: 2

Percepcja: 10

Spryt: 8
Choroba: Olosowo wybrana
Slawa: (8]

Umiejetnosci: Kondyeja 2, Bijatyka 2, Jazda
konna 2, PowozZenie 1, Karabiny 2, Opiska nad
zwlerzetami 3, Nlezlomnodé 1, Lowiectwo &, Zna-
jomodé tererm 1

Cechy i Sxtuczki: Brak

Ekwipunek: brak

Nowy sprzet

Gorniczy skafander

Wezelkie czynnodei w gérnlczym skafandrze
(réwniez walka) tetsotwane sg na umiejgtnodcl
Maszyny clgzkle.

Ruch: 1 segment - 1 metr; czlowiek w gdrnlezym
skafandzre porusza slg nleco wolniej niZz nor-
malnie.

Pancerze: Clezki na tuldw 1 nogl, Lekki na glo-
we | rece (metalowe rurki, uprzaz itp)
Akumulatory: dwa wymienne akumulatory,
kazdy zdolny pomiedci¢ energie na 12h dziala-
nia (akeji) Ladujs sle w identycznym temple,
jak wyczerpujs - 1h ladowania -« 1h akejl pance-
rza. Akumulatory mozna ladowad w wislu miej-
scach we wnetrzu schronu.

Utrudnienia: W pancerzu nie mozZna biegacd,
skakad | wykonywaéd innych sprawnodclowych
popisdw - cziowlek w gérniczym skafandrze po-
rusza slg jak czolg

Walka: W pancerzu nie mozna stosowad blokdw,
unikéw itd. - postaé przyjmuje .na klatg” wezyst-
kie obrazenia. Za to, dzlgk! zamontowanym na
mechanicznych ramionach narzedziom jest w
stanie wyrzgdzi¢ znaczng krzywde przeclwni-
kom, jak réwniez pojazdom.

Wiertla | pily: Atak - 2 segmenty, obrazZenia
Clezkie.

Miot pneumatyczny: Atak - 3 segmenty, obra-
2enia Krytyczne. Dodatkowo niweluje 1 poziom
pancerza.

Limit obraizen: - Jak samochody (na zasadach
dodatku Wydcig™, tzn. 1 Krytyczna, na ktdra
sklada sie 5 Clezkich, a na 1 Clezks - 5 Lekkich,
dodatkowo poziom obrazefi zadawanych pance-
rzowl redukowany jest wddt o 1.

* . niektére Sztuczki | Bronie pochodzg z dodat-
ku ,Gladiator®




(rerhard Jefferson

Nie Jest typowa legends - czlowiekiem, ktdremu poswieca sie niezliczone i wyoclbrzymione opowledcl Wirad ludzi,
Etérzy na co dzien ryzykujs Zyciem, ocbnosza sie z bronis | dba jg o reputacje twardziela, jest praktyocznie nieznany
Jego imig Kra2y za to migdzy mieszkancami ruin Nowej Anglii, bo to 84 tereny po ktérych sie porusza. Jefferson Jest
wegdrownym handlarzem. Podrézuje na krytym brezentem wozle, zaprzgzonym w pareg woldéw Ten powolny drodek
lokomocji znakomicle odpowlada jego flegmatycznemu charakterowl, bo facetowi nigdzie slg nie gpleszy. Eium]m“y
kapelusz, patyczek miedzy z¢bami, ogorzala | czerstwa twarz pleédziesigoiolatka. Ubrany jest zazwyczaj we flanelp.
wy garnitur | 28itawy prochowlec. Na jego pomarszczone) twarzy wiecznie widnleje usmiech zadowolenia, jak tg u
Nowojorczyka

Gerhard Jefferson jest handlarzem | budownicsym. Spreedaje swole umiejgtnodel ludziom, ktdrzy cheiellby za-
{ mieszka¢ w domach z prawdzt weg0 zdarzenia, a nie w ruinach, ktdre kazdego dnia grozs zawalenlem. Jezdzi od osady
do osady i oferuje swoje ustugl. Nie blerze drogo, wiec pr'zewa.znie znajduje zajecle. Czasaml! ludzie zrzucajs sie na
ladny kodcidl, innym razem proszg 0 mury obronne. Zdarza sie, ze jakas osada pragnie kompletnle przebudowad sle
| woéwezas Jefferson pracuje w niej trzy, cztery lata.

Zawsze 2ada te] same]j ceny - wyzywienia i tytoniu na caly okres pobytu, pary miedych woltw i tyle Zywnodoi ile
. | put.x*aﬂ wiadowad na swdj wiz. Nie mial jeszeze rozezarowanych kllentdw.

Pochodzenie: Nowy Jork

Profesja: Handlarz

Budowa: 10

Irecznose: 11

Charakter: 15

Percepcja: 12

Spryt: 18

Reputacja: =

Choroba: gruilica

Specjalizacja: Technik

Umiejetnosci: Kondycja 5, Powcenie 5, Kusza 2, Perswazja 3, Zdol-
noscl praywdadcze G, Blef 4, Opleka nad zwierzetami 4, Nieztomnoéé 5,
Morale £, Leczenle chordb 2, Mechanika 8, Budownictwo 6, Geologia 4,
Matematyka 4, Maszyny clezkle 3, Znajomosé terenu 2

Cechy: Wizja

Szrtuczki: Doswiadezony, W teorii.., To sle robi tak

| Ekwipunek: wdz | dwa woly, narzedzia ciesli, plany architektoniczne, rzadkie elementy architektoniczne (np. zlote
| ornamenty), kusza 1 belty, standardowe wyposazenle podrdznika, worek zboza
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FAQ

Na liscie Pochodzenia i Cech, na
str. 34 przy Hegemonii Poludnio-
we] napisano: Wiesz, zjadiem
wlasng matke, w opisie pocho-
dzenia stoi: Wiesz, zjadiem wia-
snego psa. Kogo w koncu zje-
dzono?

Zjedzono psa. Pomylka w zZaden
sposéb nie wynika z opinii miesz-
;3 kancow swiata Neuroshimy na te-
|  mat matek mieszkancéw Hegemonii.

"4 @
Gdzie zgubily sie dwie profesje
_’i - Mechanik i Ziomiarz - wymie-

| 2 g (1) i
S Sl e il S o " -..-.....—‘J.-.qu...h.n il i LG Gl

. nione na str. 48 i nie opisane
na dalszych?

Obie profesje zostaly w ostatniej
chwili wycofane z podrecznika, a
czese z przeznaczonyeh dla nich cech
zostala zmodyfikowana do roli sztu-
czek. Oba zawody po czescl dublowa-
ly inne profesje - Monters { Lowcy.
Rysunki przedstawicieli obu fachéw
oglada¢ mozecie w Wydcigu { w Su-
plemencie.

£ 9
) ¢ @

: Gdzie mozna znalezi podstawo-
we cechy wozow?

Najlepie] w czasopismach moto-
ryzacyjnych. Neuroshimowe samo-
chody nie réznisg sie od naszych z
tym wyjatkiem, ze sg z reguly sta-
re i nie majg tak dobrych osiggéw.
Sek w tym, Zeby przetozyé rzeczy-
wiste parametry na mechanike gry.
Przecigtny samochéd osobowy w
Neuroshimie (weZmy za przyklad
starego Forda Focusa), opisa¢ moz-
na w nastepujacy sposcb: Zwrotnodd
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-30; Maksymalna predkosé 130; Przy-
spieszenie 30; Hamowanie 30; Spraw-

nosé 17; Wytrzymalosé 14

&

Czy moge strzelac z dwich brg-
ni palnych rownoczesnie? Ng
jakich zasadach?

Oczywidcie, mozna strzela¢ g:,'
dwdeh broni palnych rﬁwnﬂczm
Wiaze sig to 2 marnotrastwem amu:-'
nicji, duza sils ognia i zmniejs
celnodelg. Jezeli postaé nie posiada
specjalnych sztuczek, ktére a:-piﬂ&.ﬂ_g}
zostanag w péZniejszych dﬂdat}:mﬁi_.
obowlgzujs ja nastgpujace zasady:
strzela¢ mozna tylko z dwdéch pisto-
letéw, rewolweréw lub pistoletéw
maszynowych. Strzat z broni trzy-
manej w prawe]j rece obarczony jest
utrudnieniem +40%, a z broni trzy-
manej w lewej rece +80%. Oczywi-
écie dla oséb leworecznych modyfi-
katory sa odwrotne. Podczas strze-
lania z dwéch pistoletéw mozna sto-
sewadé opisang w dodatku Gladi&to:f 3
sztuczkeg Oburgcznosé (Zrecznosé 144,
Pistolety 3+), nie dziala natomiast
sztuczka Dwurecznosc. |

A jesli ktod sie uprze i chece strze-
la¢ z dwdch erkaemdéw jednoczesénie
- od tego ma MG, by ustalil mu ewen-
tualne utrudnienia. Podobnie, jesli
bedzie cheial sprawdzié, ile jego bo-
hater jest w stanle zjedé na raz ja-
jek albo wspinaé sie po linie na jed-
nej rece, czy tez biec w betonowych

trampkach.

Czy moge wybrac obie Cechy
przystugujace mi z Profesji?

Nie, chyba, ze Twéj MG powie:
«~chlopaki, dzislaj uderzyt we mnié
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liliowy promien swiatia; jestem na-
wrocony i od dzisiaj wasi bohatero-
I wie moga byé przepakami”. Zupet-
| nie powaznie - zasady gry mozna do-
1 wolnie zmieniaé, oczywidcie za zgo-
da wszystkich grajacych, jednak we-
diug oficjalnych zasad nie mozna
wybraé¢ obu Cech z profesji.

&

Co z Europg i Azja? Czy pojawia
sie dodatki opisujgce powojen-
ne losy kontynentow innych niz
Ameryka Polnocna?

W najblizszym czasie, to znaczy
w przeciggu roku, nie przewiduje-
my zadnych dodatkdw opisujacych
inne czesel dwiata. W dalszych pla-
nach jest Buroshima, czyli europej-
ska wersja Neuroshimy (w pierw-
szych zamystach Neuroshima mia-
la sie dziaé wiladnie w Europie). Po-
nadto Ignacy obmysdla swdj autor-
ski dodatek o postnuklearnej Polsce
- 0 dzlwo, sam nazywa g0 dodatkiem
Jleautoryzowanym"”.

&

W zapowiedziach gry wspomnia-
no, ze w swiecie Neuroshimy po-

e — Ty b - e - e

jawig sie zombi. Co sie z nimi
stala?

Niestety, zombi nle zmiedeill sie
w podreczniku podstawowym, podob-
nie jak inne ciekawe materialy. Lu-
bimy tych sympatycznych truposzy
1 nie pozwolimy, Zeby przepadli. Przy
najblizszej okazji pojawla sie w ca-
iej swojej potwornej okazalodel

v

Olaczego na mapach do Neuro-
Sshimy nie ma zaznaczonych
Stref wplywow wiekszych miast
i terytoriow w radzaju Federacji
Apallachaw?

e g — e — g mm—— T —

R e e

W dwiecie Neuroshimy nle ma
stupkdéw granicznych i geodetow.
Granice s3 bardzo ptynne 1 2mienia-
ja sie z miesigea na miesiac. Obej-
mujace po kilka miejscowodci pan-
stewka rodza sie i umieraja blyska-
wicznie. Mocarstwa, takie jak Nowy
Jork, Teksas czy Federacja Apalla-
chdéw, bezustannie traca lub zysku-
ja terytoria. Orientacje utatwia opis
stowny, zawarty przy charaktery-
styce kazdego z terytoriow; kazdy
mozZe sprawdzié na maple gdzie leza
géry Apallachy, jaki teren obejmo-
wal dawny stan Teksas, wreszcle
gdzie lezy Nowy Jork. Nie ma. zna-
czenia do kogo nalezy polad okolicz-
nych pustkowi, na ktérych nikt nie
mieszka 1 ktérych nikt nie broni.

&

Czy mozna zmienic Profesje bo-
hatera w trakcie gry?

Nie. Profesja identyfikuje boha-
tera z zawodem, kiéry wykonywalk
w przeszioscl 1| wykonuje nadal. Nic
nie stol na przeszkodzie, Zeby w cza-
sie gry postaé zaczela zajmowacé sie
czym$é Innym, ale nie beda jej prey-
stugiwaly Cechy z nowej profesji,
nowa Specjalizacja itp. System two-
rzenia bohatera w Neuroshimie jest
bardzo elastyczny. Tworzac postac i
opisujac ja za pomoca umiejetnodel
i wepéblczynnikéw mozemy opisaé
rdznorodne uzdolnienia, ale Profesja
zawsze oznacza fach, z ktérym bo-
hater najbardziej sig identyfikuje.

&

Czy pojawi sie kiedys obszemiej-
szy opis pancerzy i mozliwosci,
jakie oferujg?

Rdézne pancerze, wraz z ich cena-
mi, znalezé mozna w dodatku Gla-
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diator, na str 28. Na str 29 umiesz-
czony zostal opis tarcz.

&

Czy bohater, ktory zdecydowal
sie byt Zolnierzem musi walczyé

na froncie?

Oczywidcie, 2e nie. Zadna z Profe-
5ji nie zmusza bohatera do wykony-
wania okresSlonej pracy. Wszystko
zalezy od pomyshu na bohatera. Zot-
nierz moze stuzy¢ w armii Federa-
cjl Apallachdéw lub w nowojorskim
wojsku. Ciekawie gra sle widczega-
dezerterem. Jegli ktosd zdecyduje sie
na weterana walk z maszynami
Molocha, ktéry zostal zwolniony na
skutek odniesionych ran, réwniez
bedzie Zolnierzem. Podobnie agent
Posterunku, wykonujacy sekretnsg
misje w glebl kontynentu.

&

Czy uzycie Sztuczki Kaznodziei
Nowej Ery Amen deklaruje sie
przed cxy po rzucie kostkami?

Po rzucie. Milosierdzie Boskie nie

ma £ranic.
&

Monter wykorzystuje Ceche Za-
paitki i agrafka. W zwigzku z tym
otrzymuje premie +2 do Sprytu,
cxy do stosowanej umiejetno-
sci?

+2 do Sprytu, pod warunkiem, ze
montuje (buduje lub dodaje nowe
elementy) urzadzenie mechaniczne
albo elektroniczne.

&

Co z cenami lekow?

W Suplemencie zna jdziecie nazwy
lekarstw na kazds z opisanych cho-
réb, wraz z ich cenami i dostepno-

Scig. Ponizej umieszczone zostaly
uwagi odnoénie niektérych medyka-
mentéw. Za obszerne wyjasnienia i
poszerzenie naszej wiedzy farmako-
logicznej dzigkujemy Anastasis.

&

Co daje Specjalizacja?

Bohater 1atwiej uczy sie wszyst-
kich umiejetnosci zwigzanych z wy-
brang Specjalizacja. Koszt kazde] ta-
kiej umiejetnoscl w Punktach Do-
Swiadczenia jest mniejszy o 20%. Na
przyklad bohater o Specjalizaciji
Ranger, wydaje o 20% mniej PD na
rozwijanie Kondycil, zgodnie z ta-
bela na str 436.

&

Na stronie 118 gpisano sztucz-
ke Aerotech, ale nie podano
wymagan. Jakie sg przewidzia-
ne dia niej wymagania?
Aerotech, wymagania: Fizyka 5+,
Mechanika 3+
&

Diaczego w podreczniku nie opi-
sano niektorych losow waznuych
i duzych miast?

Tworzgc Neuroshime, za wszelks
cene cheieliémy uniknaé tego, czego
sami nle lubimy w wielu popular-
nych grach na rynku - syndromu
LETy dla 100%-owych konsumentow”,
zamknietego na ostatni haczyk, ska-
tologowanego 1 nienaruszalnego
dwiata, w ktérym nie pozostawiono
miejsca na inwencje MG, nie pozwO-
lono mu sie zabawié we wspoitwo-
rzenie g¢wiata. W takich grach MG
nie pozostaje nic innego niz wkué
na pamieé tysiace dupereli i biernié
je odtwarzaé, uwazajac, by jakims

swolm pomyslem nie wejéé w kon- =
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flikt z oficjalna wersja. Neuroshima
jak najbardziej celowo jest gra mak-
symalnie otwarta. Jako podstawowe
Pochodzenia nie wybraliSmy wecale
miejsc najwazniejszych, najwiek-
szych miast itd. Wybraliémy po pro-
stu kilka przykiadowych, na ktére
mielismy jakis odlotowy pomysl Na
resate pozostalo w podreczniku pod-
stawowym niewiele miejsca, a szko-
da nam bylo dwoma zdaniami na
miasto pzrekreslié¢ kolejny odlotowy
pomysl, ktéry mozZe pojawié¢ sie w
przysziosci - badZ to w naszych glo-
wach, badZ tez graczy, ktérych od
poczatku namawialiémy do aktyw-
nego wspéitworzenia uniwersum NS,

Malo tegol Niektérych miejsc, nie
opiszemy nigdy i nigdzie. Wiemy, ze
wielu 2 was posiada wilasne pomy-
51y i checemy, Zebyécie mieli pewnosé,
Ze wasza wizja nie zostanie zmie-
niona przez opisy z oficjalnych do-
datkéw. Oto miasta, o ktérych nigdy
nie przeczytacie w Zadnym z oficjal-
nych dodatkdéw: Los Angeles, Kan-
gas City, Boston, Montreal, Memphis.
4 mniejszych miast Klamath, Mason
City, Grand Rapids, Albany, Spring-
field, Santa Fe. Zyczymy pasjonuja-
cych pomystéwl

&

lle potrafi unies¢ maj bohater?

Udzwig postaci uzalezniony jest
0d Budowy, a. dokladniej - r6wny po-
lowie jego Budowy (zaokraglamy, jak
Zawsze w NS, w gdre). Tyle kilogra-
mow bohater moze niedé, porusza-
Jac sie przy tym swobodnie i bez
zadnych ograniczen. Za kazde kolej-
ne X kilograméw, réwne polowie
Budowy, doliczamy bohaterowi +10%
Utrudnienia do wszystkich testéw
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ruchowych i do Kondycji. Utrudnie-
nia te dolicza sie réwniez do testéw
Kondycji, zgodnie z zasadami na str.
o885 w podreczniku gidwnym. Do
podanych kalkulacjli nie wlicza sie
clezaru pancerza, ktéry generuje
osobne utrudnienia (NS str 212).
Sztuczka Dom na Flecach pozwala
podzielié utrudnienia na pét.

Uwagi dotyczace lekarstw

Ponizej opisane zostaly skutki ubocz-
ne lekarstw. Mistrzowie Gry moga
skorzysta¢ z tych informacji, albo
uznac, Ze choroba jest wystarczaja-
cym ograniczeniem i zignorowad
skutki uboczne. Podane informacje
tlumacza rdznice w cenach niekt6-
rych lekarstw na tg sama chorobe.

Tubokuraryna
(Mount Rushmore]

Po wstrzyknieciu lekarstwa wy-
stepuje godzinne porazenie miegni
twarzy 1 trudnodei z przetykaniem.

Benzodiazepiny
[Mount Rushmore)

Powoduje sennosé i otepienie
(+20% utrudnienia na dwie godziny
po zazyciu). Jako lek miorelaksuja-
cy dziala na wszystkie miednie po-
przecznie prazkowane.

Progabid (Mount Rushmore)

Wywoluje drzenie ndég i rak (+10%
utrudnienia do czynnodci manual-
nych).

Uregyt, kwas foliowy

i preparaty zelaza (Chore nery])
Muszg by¢ mieszane razem, osob-

no dzialajs ze skutecznodcia 309%.

Mieszanka posiada dostepnosé 50%
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i ceng réwnag cenie wszystkich skiad-
nikéw.

Alef, Bet i Gimel
[Szalenstwo Bostonskie)

Muszg by¢ mieszane razem, osob-
no nie dziataja. Mieszanka posiada
dostepnosé 30% i cene réwna cenie
poszczegdlnych skladnikoéw.

Osocze [Hemaofilia)

Ze wzgledu na specyfike lekar-
stwa, mozZna je dostaé tylko w du-
zych skupiskach ludnoédci, stojacych
na wysokim poziomie cywilizacyj-
g nym 1 technicznym (takich jak

b —

Nowy dJork). Mrozonego osocza nie

da slg transportowaé¢ na duze nlj_‘[a..
gloscl bez specjalnych chiodni. '

Leki przeciwhistaminowe
[Alergie)

Moga powodowaé sennosé, otepie-
nie, zaburzenia koordynacji rucho-
wej, suchos¢ w jamie ustnej, trud-
noscl w oddawaniu moczu, zaburze-
nia rytmu serca 1 widzenia 1 inne
dolegliwosel. Nowoczesniejsze Wersje
lek6éw majs mniej skutkéw uboez-
nych, przede wszystkim nie powo-
duja sennosci.

T *i
%

Kawaler Jeremiash Holtz

Powledzmy sobie jedno - to nle jest bledny rycerz. Wiele faktow przemawialoby wilagnie za takim okreéleniem, ale
bylcby ono nietrafne, a i Jacques mdégiby sig obrazid To czarnowlosy meZozyzna w glle wieku, bardzo dobrze
zbudowany | bardzo przystoiny Ublera sle w czern | srebro - jego ubranie jest doskonale] jakodol, czyste podobnis
jak jedo wilasclelel Zazwycza| spotkaé mozna go £dy na swolm czerwonym Harleyu patroluje okolice Federacil
Apallachéw. Dawno temu, na skutek jakiejé kleski zywiclowe] Holtz stracit caty swdj majatek. 2 tamtych czas6w
| zostaly mu tylko motocykl, ubranie, ktére nosi { brof po ojou. Przede wszystkim zad duma 1 honor

Kawaler Jeremiash Holtz jest mieczem do wynajecla. Wszyscy w Federacii cenia sobie Jego sumiennosd, madrodd
| umiejgtnosel bojowe 1 traktujg go z szacunklem, chociaz jest bledny jak mysz koéclelna. Rycerz mial wiele
propozycji dotyczacych zatrudnienia, pewien szlachele chelal go nawet usynowts, jednak Holtza calkowlole zadowa-
lajg samotne podréZe po bezdroZach | brak klopotliwych wspéipracownikéw. Jeremiash tepl gangersdw, poluje na
przesladujgoe wiesnlakéw dzikie zwierzeta, przede wszystkim zad tepl mutantéw - w tym jest naprawde dobry.
Robi 0 bez szczegdlne] nienawldel, traktujae mutkéw jako grozne bestie. Ci, ktirzy widzlell jak dcina glowy jadac na

swolm motocyklu, cleszg sie, 2e nie dotkneto ich pletno mutacil

Jeremiash Holtz jest bardzo religijny, chociaz nie obnosi slg ze swoja wiara, a nawet stara slg ukryé¢ przekona-
nia. Chrzefeljansey duchown! mogs liczyé na jege szacunek 1 jego specialne wzgledy

Budowa: 14

Irecxnosc: 15
Charakter: 15
Percepcja: 13

Spryt: 10
Reputacja: &

przedmioty sa znakomitej jakodel

Pochodzenie: Federacja Apallachdw
Profesja: Loweca mutantéw

Choroba: Morbus Dextert
Specjalizacja: Wojownik
Umiejetnosci: Kondycja 1, Bron biala 7, Prowadzenie motocykla 6,
Pistolety 4, S8ztuki walki (Aikido) 3, Zastraszanie 3, Perswazja 2,
Zdolnoécl preywodeze B, Odpornodé na bdl 6, Niezlomnodd 2, Morale 3,
Plerwsza pomoe 1, Mechanika 1, Troplenie 4, Lowlectwo 5
Cechy: Dziedzictwo ojoéw, Bez tajemnic

Sztuczki: Zorro - miecz (patrz dod. Gladiator), Okrzyk bojowy, Szar-
Za (na motoeyklu), Zamach
Ekwipunek: czerwony Harley, mlecz, 8ig - Bauer P2286, 500 gambll w kosztownodelach, ekwipunek podrésny,; wszystkie

g
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Na starcie

Kazdy z bohaterdéw mozZe rozpoczad
gre ze standardowym wyposazZe-
niem, ktére podane zostalo ponize].
Oczywiscie, to wersja dla leniwych -
nie kazdy w Neuroshimie musi mieé
sweter i ortalion. Podane ekwipunek
mozZna zmieniaé w granicach pray-
Zwoltosel

Zestaw startowy bohatera:

Koc, derka, plecak, aluminiowy
kubek, aluminiowa lub drewniana
miska, tyZka, znoszone spodnie, ko-
szulka, weiniany sweter, kurtka or-
talionowa lub plaszcz, czapka lub ka-
pelusz, lekarstwa na dziesieé dni,
naoz, igia 1 nicl. Dodatkowo 100 gam-
bli do wydania, z€odnie z zasadami
tworzenia postaci opisanymi w pod-
reczniku gidwnym.

Kilka stow o cennikn

Cennik jest koniecznym uproszcze-
niem. Nie uwzglednia wszystkich
mozliwych do kuplenia towarodw,
czegsto nie uwzglednia réwniez jako-
gcl towaréw 1 ushug. Dlaczego? Oto
kilka przykiladéw:

Wyobrazmy sobie, Zze znajdujemy
paczke bardzo rzadko spotykanych
nabojow do niesamowitej, ale réw-
niez bardzo rzadkiej broni. Rarytas?
Owszem. W takim razie jedzimy po-
handlowaé, pewnie dostaniemy za to
tone zwyklej amunicji, co nie? Przy-
jezdzamy do pierwszej lepszej wio-
chy i wyciagamy naboje. Wiedniacy
patrzg obojetnie i nic. No, jak to?
Mieli sig na to rzucié! No dobra, mé-
wimy: ,Wystarczy m! po trzy zwy-
kle Omm za jeden taki” A oni na to:
»P0 co nam te twoje dziwne naboje?

a = e o -5 A —— - o --n--!rihl-l"-‘ljh-ﬂ.'ﬁﬂluw' .I . ==

9mm nam pasujg i ich uzZywamy na
co dzien, a to? Na ozdobe?”. Wyobraz-
my sobie ta samsg sytuacje, gdy
wchodzimy do biura jakiegog bossa
1 widzimy wiszaca na scianie owg
niesamowita giwere - w funkcii ozdo-
by, bo znaleZ¢ do niej naboje - grani-
czyloby z cudem. Jak wiec powinna

by¢é uniwersalna cena dla takich

nabojéw?

A teraz z innej strony: dajmy na
to, Zze praywialo nas do jakiejs zabi-
tej dechami dziury na zachodnim
wybrzezu. Pozna jemy miejscowe pro-
blemy i oto ckazuje sie, ze mniej wie-
cej raz na miesigc kKtod tu zapada
na pewng choroba 1 umiera. Nie
maja na to zadnego leku. Straszne,
co nie? Tyle, 2e my znamy ta choro-
bg 1 wiemy, 2e w Nowym Jorku leki
na to §winstwo dostownie leza na
ulicy. Mamy w rekach skarb? Ale
zaraz, zaraz, przeciez ,powinna” byé
jakas stala dla tych lekdw, co?

Swiat jest na tyle matly, ze w za-
sadzie jeden odkryty magazyn Zz
jakiegosd rodzaju asortymentem
moze calkowicie wywrécié ceny na
tym pseudo-rynku. Odnalezienie
dzialajacego CD-playera do niedaw-
na graniczylo z cudem. Taka ma-
szynka byla rarytasem, podnosza-
cym Reputacje | kosztowala swoje.
Céz, do niedawna, bowiem jakis cwa-
niaczek w Detroit odkryl magazyn
CD-playeréw, wszystkie sprawnel
Poczgtkowo zbijat na nich fortune,
sprzedajac ,okazyjnie”. W koncu
ktod sle pokapowal i cwaniaczek
skoficzyt w rowie, a CD-playery za-
laty Detroit. Teraz to normalka.
Przynajmniej w Detroit - 1 2 czasem
coraz dalej, bowiem handlarze roz-
noszg ten ,rarytas” do innych osad.
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W takim razie - ile wlasciwie jest
wart CD-player?

Ushiugi domorostego Speca, kKtdry
jest po prostu najlepszym fachow-
cem W swojej wiosce z pewnosdeis
bedsa tansze niZ oplacenie specjali-
sty wyksztalconego przez Gildie.
Chyba, 2e pastuch zaZada bajecznej
sumy jako niezastaplony monopoli-
sta, albo poprosi 0 mniej, ale w trud-
no dostepnym towarze, ewentual-
nie.. Temat handlu jest skompliko-
wany 1 dyskusyiny, z tego powodu o
cenach i dostepnosci ostatecznie i
niecdwolalnie decyduje zawsze MG,
dla Ktorego cennik jest wskazdwka.
Frowadzacy powinien kierowadé sie
zdrowym rozsgdkiem 1 dostosowy-
waé podane liczby do sytuacji. Przy-
kladowo: komputer osobisty, mimo
dostepnosel 80%, bedzie nie do ku-
pienia w wiosce Indian, w srodku
lasu, natomiast skéry i mieso sa
tansze i latwiejsze do kupienia.

I jeszcze jedno. Pékl co, w cenni-
ku zabrakto kilku rzeczy: m.in. wy-
sokosgel podatkdw (w niektdérych mia-
stach plael sie za wejdcie do kazde-
g0 co clekawszego miejsca, w inych
podatek ,od pobytu” piaca tylko
przyjezdni, gdzie indziej ptaci sig do-
datkowo za utrzymywanie spokoju
w miescie kazdemu gangowli z osob-
na). W dodatkach oplsujgcych tery-
toria pojawia sig o nich dokladne in-
formacje, a takze o ewentualnym
Pleniadzu, obowigzujacym na da-
nym terenie (juz teraz np. wiado-
mo, ze Nowy Jork bije wlasna mo-
nete). Przyjdzie czas | na szlaki han-
dlowe, na produkcje przemyslows
konkretnych osad i wiele innych
faktdw, zwiazanych z handlem i ce-
nami.
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Struny Internefowe,
poswiecone Neuroshimie

’ﬁ“ http://www.neuroshima.valkiria.net
Oficjalna strona Neuroshimy

P Y
&
".____,.r'

soth.and.pl
Strona fanowska z dynamicznym forum i ma-
terlatami podwieconymi Neuroshimie

http://www.neuroshima.lord-

’ﬁ” http://www.inkiuz.pl
Internetowy miesiecznik poswigcony RPG, za-
wiera interesujacy dzial Neuroshimy

@ http://rpg.gildia.com/systemy/neuro-
shima

Podstrona znanego serwisu internetowego,
oczywiscie podwiecona Neuroshimie

l'.r- H.

3 http://www.strony.wp.pl/wp/da-
rekmB8/index.html

Strona tworzona przez fana. Na razie malo
materialéw, ciekawa oprawa graficzna.

@ http://www.neuroshima.republika.pl
Dawno nie aktualizowana, ladna grafika, garsé
materialéw

% http://shamo.gry-online.pl/forum/
Forum poswiecone Falloutowi, tematyce po-
stapokaliptycznej, z watkiemn Neuroshimo-
wym

& htep) dnd :
X ://www.dnd.rpg.p
Forum D&D, na ktérym rozwinal sie watek
Neuroshimy. Osobny temat dotyczy pomysiow
na Neuroshime d20




D A ot o ""'""t*n""f:#t':'.q'lﬂ'ﬂ;ﬂlﬂﬂl-ﬂw-lm
1

i R S e ey b e et il ) M= i & PR T - g aens -

I] EW]H Progabid 5 400

na Mount Rushmore na sztukt

Nazwa produktu Cena Dostepnosé Flitg 1 B0%

Alkchol (samogon, litr) B 0% na Syndrom Obcego; syTop 50 tysek:

Alkohol (markowy, litr) 10 2096 Uregyt 2 80%
: Papiercs (1 sztuka) 1 60% na Chore nery; proszek na wage (1 gram - 1 dawkay
: Kwas foliowy 1 805

Tyton do Zucia (porcja) 2 80%

i na Chore nery; proszak na wage (1 gram - 1 dawka)
} = m 101 [ 71 k ] Preparaty Zelaza 1 80%
E ‘ l]]lﬁ]ﬂ Zﬂ Elﬂ @ na Chore nery; p .
» Plyn na wage (1 gram - 1 dawlka)
E g Leki przeciwhistaminowe 3 30%
£ 3 Amunicja rewolwerowa
; 38 o 40% na Alergie; tabletki 40 w opakowaniu
E 40-44 2 =05 At N SER
E‘ | 44 3 3006 na Szalefstwo bostoniskle; proszek (1 gram - 1 dawka)
- Aciusiidis; il Bet = 4%
", B : . & Vi na Szalefistwo bostofiskie; proszek (1 gram - 1 dawka)
y B i 5 Gimel 2 S5
S n& Szalenstwo boctonskls: progzek (1 gram - 1 dawka)
Smm = 305
Reminex B S0A6
45ACP = 405
e 5 10% na Syndrom Thrumana; zastrzyk (10mg - 1 dawlka)
Lek na drgawki 1 4046
Amunicja karabinowa
na Drgawkl pigulki domowe] roboty;
a0 2 50840
Psychotropy 3 25%
5,66mm &3 40%
—_— = 40% na Paranoje; pastylk! lub czopkl ne sstukl:
) Krioprecypitat 10 20%
782mm AK 2 3046
na Hemoflllg; 6 tabletek w opakowaniu;
el e Osocze dwieze/mrodone B 10%
8 ? na Hemofilig: 1 pojemnik
- m ¥ ;
Amumicia granaty Desmopresyna T S0%
Granst 50 0% na Hemofl 10 tabletek w opakowani;
Granat 40mm 40 20% WaTitats 2 EPE ED‘!‘E
£ Tarlstowy 00 10k na Dret Hollywood; krople 10 w butelcs
WY 0, H
Amunicja miotana Wapm:k % 1 D50,
BUPSR . oo na Dsteaporoze ¥ (10 gram + 1 dawka
» prosze .
Belt 2 40
Actinix - S0%

P HJiWﬂ [Zﬂ l ]_Hr] Rﬂn;hizlmr glowy, pastylkl :u w Dm;amu-.

na Zawroty glowy; pastylki 8 w opakowaniu;

Dobrej jakodel 16 1044 Aspiryna K 1 B0%
Przecietne] jakodol 5 S0% na Niewydolnodd kratenia; tabletkl 30 w opakowanhl
Stabej jakodcl 3 50% Preparat krwiotwérezy T 3 8044

Olej napedowy 3 (5,000 na Anemisg; tabletkl 40 w opakowaniu;

Freparat krwilotwérczy K 4 6056

Lekarsiwa (za | dawke) o2 A ool 80 ok il

Memoral 8 F0%

Decalcit o B0 na Morbus Dextert; tabletkl 50 w opakowaniu

na zwapnienle piuc 24 w opakowaniu; AVIDS 2 408%
Calcidis 2 0% na VTDS; cukierki do ssania 30 w opakowaniy

na zwapnienie phuc 50 w slolezlku: Witaminy 1 8086
Valapren 5 2004 ogdlnie; tabletk! na sztukl

na goraczke sob. nocy: 20 w sloiczku; Srodki przeciwbdlowe 1 2054
Ebokiller 4 405 ogdinie; tabletkl na sztukl

na przewlekls gor krwotocs; na sztukl: Keep Smiling 1g-Gszt 10%
Tubokuraryna 1 70%: na Zmarg, 30 tablstek shofku;

na Mount Rushmore: zastrzyk na sstulkl; Klonazepam 1 1084
Benzodiazepiny o E0%: na Czarne Drgawy

Slabe 4rodki uspokajajgce 5 50%
Nadpobudliweds | Gorgezka Areny, zastrzyk/tabletka

na Mount Rushmore: na sztukl:
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silne drodki uspokajajace 15 10%
Nadpobudliwosd | Gorgozks Areny, zastrzyk/tabletka

Brofi biata 1 miotana

Bumerang 25 (10) =20%
Cep 15 (10 30%
EMP nie do kupienia
Granat dymny 50 2056
Granat rozdwisetiajacy 60 3050
granat gazowy 80 209
Granat cbronny a0 0%
Granat zaczepny 70 00
Halabarda 20 Q10) B80%
Halabarda Spike'a 30 409
Kastet 5 (2) BAG
Kulka 10 (5) 305
Kusari-Gama 25 1050
Kusza 40 (30) 30%
tancuch 10 (3 50%
Luk 30 (20 40%
Maczuga 8 {2 290%
Miacz 20 20%
Miot 15 {107  40%
Morgenstern 15 (10) 309
Nadziak 20 (103 40%
NaZ 10 (6 100%
Nunchaku 26 (107 20%
Falka 5 (1) 100%
Fiia spalinowa 80 2056
FPogromea nie do kupienia
Proca 0 1005%
Hamon 40 109
Slatka 10 209
Slatka stalowa 80 1096
Swisher S0 20%
Szczypoe 10 S08346
Tarcza clezka 10(8) 408
Tarcza lekka g (&) B0%
Tasgak <0 (6} 305
Topdr 20 (10) B0%
Tréjzab 15 (10} 10%
Widty 10 BOS%
Widcznia 10 ¢8) 70%

Ceny dotyczs bronl bardzo dobre) lakosc! (muzealna Iub
kuta preez xowala-fachowca) Zad alternablywne ceny w
nawiasach dotyezs wezelkich scamordbelk, ktdrym daleko
do doskonalogel - nlerzadko taka samordbka rozlatuje slg
po kilku closach.

Bron biata i miotana

AKX (Ealasznikow) 7O 1086
AMT Automag o) 406
Barrett M82 Al =30 5%

Bazooka B85 0%

Beretta 356 0%
Browning HF 45 259
Colt . Peacemaker” 40 4050
Colt M1911 Al 40 25%
Desert Eagle 40 305
Dwururka o0 60%
F 2000 200 1086
Glock 17 65 S0
HE&EK MPE TS =0A%
Ingram MAC-10 T0 1086
Karabin-samopal S0 TO%
Mis 20 <0536
MI16 A2 7O 400
M1 Grand B85 3056
M203 75 “a%
M29/M8 160 5%
M4 Al 70 S04
ME0D 80 =0%
M72 LAW 78 305
M79 7O &0%
Magrum 44 80 35%
Miotacz ognia 150 2050
Minimi 100 1086
MK 19 <00 5%
MoZdzierz 180 16%
Muszkiet 50 5%
Qbrzyn BO TO%
Panocor Jackhammer 200 10596
Pistolet odprzodowy 20 209
Pistolet-samopal 20 B0%%6
Pompka 80 S0
Ruger Minl 80 25%
Ruger P85 45 20%
Sig - Sauer P226 40 20%
Smith & Wesson 658 o0 4059
Springfield 45 20%
Sten 50 Bo%
Sterling 85 20%
Trzydziestka Gsemka (S&W) S5 S0%
TT Tokariew &0 =205
UZI 60 B0%6
Winchester 40 &60°%
Akcesoria do broni palnej
Celownilk laserowy 80 10%
Celownlk optyczny 40 20%
Dwdjindg 10 80%
Granatnik podwieszany 70 =0%
Podstawa trdjnozna 20 T
Srutdéwka podlufowa 45 16%
Elekironika

Analizator chemiczny 100 5%
Baterie (1 sztuka) 20 10%

Czedel zapasowe (025 kg) b 10046




Detektor ruchu a0 10% Hamulce lotnicze B85 10%
Krétkofaléwka 25 258% Hamulce tarczowe 10 BO%
Maly Elektryk 20 508 Intercooler 10 1096
Miernik promieniowania 30 S04 Klatka rurowa 20-80 305%0
Miernik skaZenia Kolce 10 TO%
chemicznego B0 20% Krajalnica S0 SR
Noktowizor TO 15% Krucze stopy 15 10086
Odtwarzacz CD 10 2046 Lotniczy zblornik paliwal00 5%
Radio 15 T0%% Magnetyzery 15 10%
Wykrywacz metalu 30 20560 Mina wytykowa 30 159
Wytrychy (elektroniczne) 50 5% Miotacz ognia 20 S0%
Komputer Mniejsze przerébki 40 8086
Osobisty 30 80% MontaZ karabinu masz. zewn. 10 B0%
Najnowszej generacji B0 40% Montaz karabin masz wew. 35 B0%
Notebook 50 80% Naped na 4 kola 280 10%
Wolskowy 140 5% Nitro a0/20  10%
Ze sztuczng inteligencia 80 10% Olejarka 20 40%

Oslona przeciwwodna silnika 50 1009%

Mﬂﬁhﬂlﬂkﬁ Pancerna plyta podiogowa 45  40%

Plyty pancerne 10 PE
iy it sl g s
Autobus miejski 180 203
Autobus szkolny 170 159 Prosto w ry) 10 609
Autobus turystyczny 220 10% Przepustnica spalin 10 109
Cigzaréwka 200 1556 Przertbki wydech6w  10-20  25%
Coupe A0 A0% Przyczepy 20 80%
Furgonetka 150 0%, Rama aluminiowa 80 10%
Hammer 180 10% Refleltory 16/25/60  70%/40%
Hatchback 50 4094 Rozwlercanie cylindréw 30 100%
Jeep 100 2536 Rzowlercanie zawordw 25 100%
Limuzyna 100 150 Slatka metalowa 5 B09%
Fazik 80 2%, Sinik benzynowy a0y 6056
Eombi 40 80% Silnik ceramiczny 15 B5%
Pickup 100 2584 Silnik motocyklowy 5 20%
Minivan 110 2004 Siinik poalimer-metal B 45%
Motocyk] 50 10%6-40% Siinik wysckoprgzny & 709
Sedan B0 2004 Siinlk maly (ID +10 25%
Wiz strazack! 3200 155 Silnik dredni (IT) +10 4009

Stinik duzy (IID) +40 35%
* Podane ceny dotyczg Eamochoddw bardzo zle] jakeds! Sinik cigzkl +50 S5%
(Sprawricsé ), bez dodatkowsdo Wyposadenia: saczeddly: Skrzynia blegdw manualna 15 309

Skrzynla automatyczna 20 409

~Wyscig” str 73,
gkrzynia od ciggnika kont. 30 20%

Ak[}ﬂﬂ[l['lﬂ d[] samochodow Sprzggio sterowane elektr 30  20%

Wypelnione opony 5] TO%

Spychacz 30 30%
ABS 0 BO% Spychacz ruchomy 50 10%
Automatic TurboPak 20 108t Strumlienica S0 25%
Balondwki 10 10%6 dzerokl wydech 40 3086
Chilodzenie clecza 40 209 Szyby kuloodporne 80 30%
Chiodzenie powletrzem 25 S506 Teksanskl rézaniec 40 20%
# Dodatkowe zblorniki paliwa 5  80% Turbosprezarki male 30 1594
g Dwustronny hamulec 18 709% Turbosprezarki duze 50 15%
g ESP 40 1096 Uniwersalne spalanle 40 30%
& Fotel katapultowy 180 S36 Uszczelnienle kablny 200 209
i Gariacz 30 BO% Wielorybnik 25 509
:
f Gaznik recyrkulacil paliwa 40 5% Wzmocnienle przewoddw 50 40%
i ] Hamulce bgbnowe 5 B0 Wzmocnione zawieszenie 20/10% 15%
.
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Wyrzutnie rakiet +20 4050
Zastona dymna 20 SR
zderzaki wzmocnione 25 6080
Zdjecie ogranicznika fabryca. 15 1853%
Zwigkszenie przeswitu 150 10%
Roznosei
Czgdcl zapasowe (05kg) 5 10046
(arubki, uszezelkl itd.)
Cczyste bandaze (rolka) O 4050
Dwukdtka (wozek) 10 T0%
Folia aluminiowa (lm.kw) & 4059
Folia prezezroczysta (lmEkw) & S0%
Ko ) 100%
Hompas B 0%
Lornetka 30 2056
Matly Chemik a5 4%
Maly Mechanik 26 T0P%
Maska przeciwgazowa 20 S0%
Naczynla ceramiczne 5-25 20-100%
Naczynla metalowe 3-20 30%6-100%
Naczynla plastikowe 1-10 70%-100%
Namlot 10-80 1096705
Narty 15 5096
Palnik acetylenowo-tlenowy 20 30%
Skafander ochronny 7O 20%
Sprzet do nurkowania 20 S0
Sprzet do wepinaczki 25 S0%
Splwar 520 1098050
Srodki dezynfekujgee (11) 10 B0
Srodki czyszczace (11) 10 B0%
Torba lekarska 10 80%
Uprzaz dla konia 25 T0%
Uprzaz do wozu b 505
Wdéz konny 55 30%

Jywnosé i istoty Zywe

Tuywe rwierzeta

Kon (chory lub skazony)30

Kofi (chabeta)
Kofi {przecigtny)}

50

80

Kon (dobrze odzywiony) 80

Koh (Teksanczyk)
KErowa

Owea

wWat

Swinia

Koza

Kura

Zywnosi
Herbata (1 kg)

Ja jko

Kawa (1 kg)

Kawa zbozowa (1 kKg)
Konserwa

CBENR BE58833

Liofilizowana zywnodé (1 kg) 46 10%

Migso (1 kg) 10 8056
Mleko (1 it 10 B50%
Niswolnicy 30-800 0%e-80%%
Owoce | warzywa (1 kg) 15 3050
BRyby (1 kg) 15 09%-80%
Ser (1 kg) 10 40%
Skéry:

malego zwierzecia (szop) 3-8 605%6
duzego zwlerzecla (niedzwieds) 5-20 20%
Ziarno (1 kg B 80%

Ustugi

Ustugl prostytutki

10-200 20%-70%

Ustugi speca: 036-8086
Drobnostka 1-10
Trochg roboty 10-60
Kilkudniowa chardwa 50-150
Robota ekstra ile soble zazyczy

Wynajecie speca z hildil 0%-40%:
Trzeba zapewnié dzienne utrzymanie (30-80

gambil) | doliczy¢ dzienng zaplate (od 10 gambli
za doglgdanie do 50 za roboteg)

Wynajecie ochroniarza 60%

Trzeba zapewnié dzlenne utrzymanie

i zaplate (15 gambli + Stawa x 10)

Wynajecie najemnika 409%
10-100 + Stawa x 10

Wynajecie przewodnika B804
0Od 10 do 20 gambli na dzlef
Transport samochodem S0%

0d 60 do 100 gambli za 100 km
(koszt benzyny wliczony)

Przesylka kurierska 0%
0d 30 do 50 gambli za 100 km
Wizyta lekarza S04

0d 10 do 30 (koszt lekdw nie wllczony)

Chemia i prochy (za porcje)

Narkotykl

Latwe do wyprodukowania 10 409%
Przedwojenne 80 10686
Tornado 30-100 BO%e-5%

Zaawansowane technologieznle 50 20%
Srodki natychmiastowego leczenia

AR-235 7O 1096
AR-25-BETA 100 55

DeadLine 50 =059
Medpaki 20 30%
Palnkiller 10 6050
RadOff 30 20%
Remov B0 10%
WD-Tabs 20 B0%
ZNS8 30 1056

B b bl O AT G % ST A i e e m"""-’-‘-“‘"j
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. Indeks nenroshimowy

(dotyczy Neuroshimy, Wyscigu i Gladiatora)

SKTOty:

W - Wyraolg

4 - Gladistor

P16 - Portal 16

. GP4 - Gwiezdny Pirat 4

! BZ2A - Stany Zasrane] Ameryki z lotu
ptaka (Marcin Blacha} - http//neu-
roghimavalkirianet/ArticleDeta-
; ls.aspx*IC-1872

3 WZ - Wesoly Zabdjea (Michal Orace) -
http/fmeuroshima. valkiria net/Ar-
ticleDetailsaspx?ID-1802

BW - Odmiu wepanlalyeh do wysolgu
(Marcin Blacha) - http//neauroshi:
ma.valkiria.net/dane/8__wepania-
lyoh_do_ wyscligu pdl

BD (Michal Oracz} - Rajd turystycz-
oy w brudnej dzlelnicy - hitp//neu-
roshima.valkirianet/dane/w_brud-
nej_dzislnicypdfl

Miejsca

Ablgale - 329

Afryka - 08

Alabama - 55

Apallachy - patrz: Federacia Apalla-
chdw

ARGUS - SB0

Arizona - WEa

Austin « 581

Barg City - 318

Bastion - 347348

Birg Clty - W58

Bricket Valley - 3

Broke - 3P4 19

Boston - 131, 285, 4328

Bourn Clty - 276

Burrowing - 328-327

Chicago - B1

Chiny - 83

Coffe Bridge - 2323

Cressroads - 306

Czarne Milasto - 338

Danver - 312

Datroit - 48, 58, 88, 83, 100, 101, 104-
1068, 118, 323-328 372, 381, 398, 8ZA,
Fl8 106108, W (calodd), 8W, BD, G11,
G47

Eloy - 345

El Paso - 141

Farnell Genomic Institute - 384-388
Federacia Appalachdw - 40, 84, 118,
158, 250, 3268-320, 344, 368, 484, W34,
W4l, W48, 8w, 411

Fllthydelfia - 227, 248, 327

Prisco - 422

Gdry Skallste - 88, 353

Grave Hill - 324

Green Bay - 377

Grizzly Caves - 420

Hawaje - 324

Hawana - W26 )

Hegemonia - patrz Poludniows He-
gemonia

Hollywood - 134

Houston - 283

Hurcn, jezioro - 328

Irom Watchtower - T8

Kalifernia - 132, 301

Kalkuta pod Denver - 112

Kanada - 185, 273, 304, 4475, 824
Kaniony fplewajacych Wichrow -
Z7e-380

Karalby - 32A

Eonstantynopal - W34

Korkeity - 43

Kuba - W26

Las Vegas - patrz: Vegas

Lej Waszyngtofiskl - patrz Waszyng-
ton

Logt Ely - G4

Lunar City - 264

Madison - 388

Mechstone (dzlelnlca Detrolt) - Wg-
8, Wl2a

Meksyk - 29, 121-122, 185, 258, 273,
45540, 32A

Merk City - 3823-383

Miami - 41, 81, 108, 243, 256, 285
abd, 312, 334058, 54, 458, S0, BEA,
Wal, W130, G8, Gl1, 347

Miagto Duchdw - 332-353

Michigan - 188

Minnesota - 127

Miesleipl - 44, 63, 84, 243, 311, 33D-
341 431, W14, W43, W74, Gll
Mizpouri - 311

Mojave (Mohawe) - 54, 330
Morienbeach - 278

Mos Eisley - W8 2

Moskwa - W2

Mount Rushmore - 128

Nebraska - 312

Neodiungla - 244, 269, 312, 318, 348,
S48

New Jackson - 34

Nowy Jork - 38, 41, 106, 117, 172, 258,
288, 312, 328, 328 3423-348, J89-391,
433, 264, 85A, P16 108, P16 108, W7,
W2, W13, W28, W4l, W49, WES, Wb,
W30, P4 Z1 BD, G4, G10, 422, G4=-
ad

Nowy Orlean - 8ZA

Oklahoma - 2683, 360, Waa

Orbital - 870, 341

Farye - 00

Feyo - 440450

Fhoenix - 347340

Poludniowa Hegemonia - 38, 41, 88,
100, 3335, S48-548, W15 W48, WEL
G4, 310, 037, G14-48

Portland - 208

Posterunek - 48, 263, 2560, 341, 344,
SB0-354, W4B-80, P4 20, Gl11
Riscardo - 381382, G47

Rio Grande - 348

v fdaz bl i e D b S b
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Hosja - Wil
Rotkins Pharmacia - 2, 8, 418
Salt Lake City - 43, 114, 300, 331, 365
oS58, W18, Wb, W130. 411

8an Diego - 420

dan Francisoo - W18

San Marine - 28

Sharrash - 240, 378377

Satan's Pit - 141

Texas - 38, 106, 107, 114, 118, 122, 220,
238, 260, 307, 317, 318, 348, 308, Bhg-
363, 368369, J97, W15, W50, waq,
W105, W118, P4 21, 37, G10, G27, 634,
337, Ga4-48

Texas Vault - 318, 334, G486

Tihiana - 418

Toronto - 445

Tusson - 241

Utah - 8W, patrz: Salt Lake Clty
Vallejo - SZA

Vegas - 2, 20, 34, 36, 435, 50, 64, 62,
T8, 88, 83, 88, 100-102, 108, 129, =28,
2885, 264, 200, 302, 322, 336, 347-348,
363-568, 434, 3TH-380, 417, 442, W50,
W74, W130, GP4 19, BD, G10 b
Warhead Height - 3-8, 88,
Waszyngton - 38, 129, 336, 386, BZA,
w7

Whitehorn - 62, 358

Wialk! Kanlon - 548

Wiszlenle Anderloter - 381-3802

Postacie

Ackrod, Peter - Wla

Alluvach, doktor - 300, 362, P16 109-
112

Artut - WBD, W103

Atomowy Ksigdz - 22, 138

Bagtard Louls - 141

Bargercn - &40

Bargaon, Joseph - 368

Blacha i) - WLa8-129

Blackhird - 230-256

Borgo - 80, 318

Cantano, Miguel - 338-337

Cantato, Miguel - patrz Cantano
Carmen - Wal, W24, W38, WE4
Cezar - G232, 4445

Chip - W4, Wal, W30-32, W34, W48,
WEB

Cleody - W20-25, W55, WB0-61, Was,
W1l07-108, W130

Colling, Paul - 342-348, 044

Collins, Peter- 342, W4l, G42-43
Connors, pulkownik - 312

Chuck - 104, 108, 108, 114, 118, 121,
317

Del Campo, Gustavo- 348

Dollaff , Allan - G42-44

Dzikl - WE2, W1Z29

Firehird - 209

Folbeck, Hal - 386
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Frank - W21, WH0-E2, W75, WES, WEbB,
W1l3, WI1lB, W1=28-1289

Franklin, Mobutu - 358

Gerrinteen, Tom - 220

Gof [ Goff, Johnny - 355

Grimberg, Harian. 309

Harper Angelina- J01

Harrison, Thomas - 320, 8ZA
Herman - 2-8, P18 38

Hallar, Max- 3535

Hook, Jimmy “Filrebird™ - 289

Jay {preywidca HA) - 18, 308

Jay (2 Detrolt) - W8, Wl2, Wa0-24,
W30, W49, Wal-gl, Wed, Was, W1l7-
118, W128-130

Kikl - T-8

Koclak - W13, Wid, W17-24, W30, WEL
W2, W12, W18, W1a5

Kovalsky, Valdemar - 38

Lee, Malsolm - 311

Liver Jog - 224

Lotka - 23

Mel Czarny Fles - 365

Mike - 3324, WES

Nakamura, Hitomi - 385

Nestugow, Aleksle] - 111, 353-354, 370
Off, Ivan- 306

Djciec - 358

Fajgk - 2-8, P16 38

Pastor Ludwik - 114115

Perez, Gabriel - 337

Pattl - W4, W12, W31, W23, W37, W48,
W58

Ratkiller, Morgan - 3-8

Sanders, Konowal - 224

Sherman - W130

amith - 420

Smithy - 220-268

Guareg, Lisardo - 365

Sugar - WD

Swlift - Wa, Wl4a, WiB W2l-22 WaT-
28, Wiz

dzalony Jerry - 220

Szary Prorok - 87

Sciana - 3-8, 110, P18 38

Vincent - -8

Wesolty Zabdjoa - 22, 184, WE
Weasson - 420

Woode, Hannibal- 3368-337

Organizacje

Andoty Mlloslardzia - 311
Anti-H - 511
Black Cats - 54, 62, 85, 98, 183
Brain Doge - 48
Czolgidet - 119, 311
Dark Vislons - 29, 182, 288, 308, 441,
444, WBS
Dziecl Pustynl - &7, 330-333, W48,
G10
Fakirzy - 333
Fatalne Pauroczenie -
Fl8 112
Gildie - 188, 2668-2808, 208-308
Gildia Archeclogdw - Z224-325
Gildia Gladiatordw - G444, G2,
037, G44-48
GlUdla Hodowodw - 308
Glldia Indynierdw - 168, 308
Glidia Kupiecka - 308
Glidia Lekapzy - 308
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Hell Angels - 3-8, 17-18, 141, 200, 30B-
S07T. 480, W41

Kanibale z Kolofado - 312

Keer Stones - 54

Kompania Parowcowa - 340

Kodoid} Chrystusowy Swigtych Dnd
Detatnich - patrz Mormoni

Eodoldd Czerwonego Stofica - S08-308,
354, 358

Kedoldl Kabollickd - 357-858

Kult We2a - 368

Liga - 313

Liga gladiatordw - G42.44 (22
Ligs motooyklowa - W9

Liga wydcigdw - W (prawle caby)
Los Diablos - patrz Hell Angels
Lowoy Podrobdw - 338

Moloch - wazadzie, szczegdlnie 23-23,
271-2880, 287-296

Mormonl - 39, 355368

Partyzanol dektora Alluvacha - 300
301, 382, P18 108-112

Pazury - 301302

Samobdjcze komando - 353

8and Runners - 325, W2l

Stalowa Policja - 138, 173, 302-308,
Gl2

3teal Panthers - 323, W21-228, W130
Swigtynla Szezura, Pana Uboglch -
GBT

Valkiria - 420, WB0

Whitehsadowie - 78

Wojownicy Lodu - 303-304
Wojujacy Bracia w Zen - 358
Wachdd-Zachod - 312

Yakuza - 385

Zakon Apckallpey - 435

Zlelone Duchy - 312

Zelazni Strainicy - 78

Zelazny Gang -304-308, 371
Zotniarze Pulkownika Connorsa - 312

Lwierzeta i mutanty

Ameba - F18 110-111

Alahema - 235
Allgator - 41, 243, 335, 337, 08
Baribal - 245

Bedulnl - 316

Bit-boys - patrz Croats

Bizony - 260, 380

Borsuki - 260

Croats - 222, 227-228, 315
Czarna szaraficea - 241, 247
Fryzonomy - 260

Grizzll - 280, 420

Harple - patre wampiry
Helodermy - 243, 280

Homary - 318

Ealmary - P16 110-111
Earaluehy - 86, 388

Kojoty - 260

Eondory - 260

Kitchin - 234

Lasica - B85

Mesmeryci - 318, W115, G12
Mustang! - 380

Myslace szczury - 240, 344, 378377
Neo-krowy - 228

Niedzwied? brunatny - 248
Night Stalkers - 318, G486
Nocne Ghule - 318, 365

Nocny Lowca - T8, 221, 252-2383, 247

i) A i e el sl e .t#;umﬁm:ﬁuﬁmﬁ‘”H.;IMH--.-.;.;.*-;- 1

Pajskl gigantvosne - 244
Flljawkl « patrz wysyBacza
Fingwin - 402

Pey - 238-239, GP4 22

FPegy prariowe - 280

Piakl - 237

Piaki Gromu - 353

Puma - 220

Skarpiony - 37

Sombre - 3189

Bzczekowlje - 238
Szczurcekoczkl - 260
Szezury - 230
Technomorwa - 230-231, 316
Teczowy graachotnik - 332
Wampiry - 3365, 246
Wielkle szezury - 240
Wrony - 104, 106, 108, 114, 118, 131
Wyeysacze - 225224, 248
Zyrafa - 402

Zywa fabryka - 204

Maszyny Molocha

Cigdkle weparcle - 201
Gladiator - 78

Gollath - 82

Inzyniler - 285
Jugdernaut - 85, 264, GP4 22
Eidnaper - GP4 21-22
Elaun - 294

Lowea - 111, 123, 260, GP4 22
Magzynoludzie - 263
Matka - 286
Mecha-mrdwki - 293
Mesmer - P4 21-22
Mobeprzet - 73, 291, WaS8
Obrofice - 2561
Pajaki - 283

Plia - 123, 249

Puszka Pandory - 254
Ayfon - 283

Bzozgkl - 248

Swinla - GP4 22

Rezefnik - 383, GP4 32
Toatar - 3P4 22
Wartownicy - 262
Wojcwnicy - 295

Zwlad - 280, QP 30-232
Ziemniak - GP4 22

Profesje

Chemik - 83

Ganger - 64

Gladiator - 67, G (calodd)
Handlarz - 85
Eazrnodzieja nowe] ary - 87
Klerowca - W51

Kowbo]j - 88

Kurier - 40

Lowea - BD

towea mutantow - 69
Maflczo - BB

Mechanik - WB2
Manadder - WES

Monter - 58

Najemnik - 66
Oohrontars - Bl
Radiocoperator - 81

Sgdzia - 70, 101
8pec - B9
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Skoper - GP4 25

Szaman - 68

SzoeEur - TL 101

Treser besti] - 72
Tropleial - 52

Woownik autostrady - 54
Wojownlk klanu - 82
Zahdjeca - T4

Zabdjea maszyn - 75
Zlodzie] - B3

Ziomiars - brak w podreczniku
Zolnierz - 60

Cechy

487 bllzn - 312

2 gekund - B2

A oo mi tam - 71

Ale jazdal - 48, W124

Amen - &7

Bastia - T8

Bazlitosny - 58

Bez gtrachu - G10

Bez tajemnic - 69

Cas mi tu dmilerdzl - 44
Chodimy, na pewno juz utonal - 44
Cholerny kaznodzieja - 43
Czas patriotdw - 38

Czerwony klawisz - 54
Czlowlek - aligator - 41
Cztowlek gwany koniem - 38
Czuly stuch - 61

Dobry start - 85

Daoktor Quinn - 38

Drzwl w drezwi - 84, W120
Duchy przemdwllty - B8
Dyscypiina - brak w podrecznilku
Deledzietwo ojodw - 40
Elektronik - 63

EMF - 73

Parmaceuta - 683

Fart - 56

Fotograficzna pamigd - 50
Gdzie grajs - 61

Ginekolog - 53

Hammer - WEBD

Hazardzista - 38

Hi-Tech - 45

Ja jui swoje odchorowalem - 41
Jeden z nas - 70

Jeden z nich - 84

Jesll ma sinik, to ruszy - 48
Jastem duchem pustyni . 37
Klaga - 58

Klatka jest najlepsza - (312
Elopotliwy nadmiar - 58

Kocla fapka - W50

Konise zlecenia - 74

Kot - B3

Kwas w 2ylach, chlor w plucach - 43
byseczka - 57

Macho - G11

Moloch? Cod o nim slyszalem - 45
Moto-flirt - Was

Motywacja -

Motywacia to podstawa - W4s
My ioni-82

Na symulatorze to dziatalo. - 45
Kic mi nie jest - 311

Kic mnie jui nie zdziwi - Gl1
Nie do zdarcia - 57
Nieprzewldywalny - GP4 23
Nisugigiy - B0

Nokaut - G10

Cdwazny czy ghupi? - 64
Oscbliwose Hamiltona - brak w pod-
reczniky

Ostatnia kula - 88

Pancarnik - G11

Podefcie do sprawy - brak w pod-
recgniky

Pogromea - 69

Pojedynkowicz - 40

Polegam tylko na sobls - 37

Po plachu_. najlepla) - W4aB
Powledz co - B5

Frowlzorka - brak w podreczniku
Przedmioty, miejsca, ludzie - brak w
podrecznlxu

Przed wojng wezystko bylo lapsze -
43

Frzenikllwy gosd - W49

Publie relations - 53

Reputacia - 55

Rewolwerowiec - 68

Rogpoznawanie stworzen - 52
Rutyna - 80

HRazut oka - brak w podreczniku
Slddme poty - 46

Slaby punkt - 73

Smakuje jak arszenik - 83

Spada), krekodylu - 3l1

Sprzecior - 59

Spdjrz mi w ocay - 87

Szacunek - Y0

Szary - 7l

Szlachetnis urodzony - 40

Szklarz - 85

Szybki wdz - 40

dzybko I na temat - W50

Telepata - 38

Tiumik - 74

To byl rozkaz - brak w podreczniku
To mg) dom - 62

Totem - 66

Towarzysz - 37

Ty zacznij, ja ekoficze - G11
Uredzony morderca - 38

Urodzony pilot rajdowy - W48
Vabank - G10

Walkabout - 41

Wewngtrzny radar - GP4 23
Wierze - 43

Wiesz, zjadlemn whasnego psa - 35
Wllezy klet - 72

Wizja - 38

Wiadciwy argument - W49

Worek treningowy - Gl0
Wezechetronnods - 42
Wszechstronnogs do kwadratu - 42
Wyclszenie - 51

Wyczulone zmysty - 62
Wyksztaloenle - 5O

Wykeztaloony | wyspecjalizowany -
wW4ag

Wyspecjalizowany kisrowoa - W51
Wyszkolenle - B0

Zalety klasycznego wyksztaloenia -
38

Zanim on - 51

Zapatk! | agrafka - 58

Zawziety sukinkot - 36

Zdolny uczed - 310

Zdrows okolica - 38

Zmyst prowadzenla - WBL
£najomodel - 49

Znam tu kazdy kat - W48

Sztuezki

Asrotech - 118

Anastez jolog - 118
Antropolog - 118
Asskuracia - 103
Aspiryna | Tik-Takl - 118
Atomowe uderzenie - Gl4
Atrapa - W57

Barbarks - 103
Bergsrzer - 113, Gl4

Bez oddechu - 102

Bez sprzgtu, bez zabezpleczenia - 103
Bleg w ciszy - 101

Blerz gol - 113

Blokada - WBS
Carmageddon - WBS
Casanova - 112
Chiodnym oklem - 123
Chodzaey truposz - 110
Clos obuchem - 104, G104
Cleza - 110

Clsza] ni2 cleft - 131
Counterstrike - 314
Czlowiek, ktary kulom slg nie kla-
nial - 114

Czlowiek z selaza - Gld
Czlerej pancerni - 118
Da] mi go na dzlewigty - WBS
Dalszy zasleg - 109
David Copperfield - 122
Dawld - 109

Dedukoja - L20

Dhuzezy strzal - 106
Dobywanie - 100

Dom na plecach - 101
Doskok - 110, G14
Dogwiadezony - 101
Drugt kotek - 121

Dwa node - 104
Dwurgcznodd - G16
Dystans - 104

Dzid wezystzo, jutro nic -102
Efekt zaskoczenia - 121
Carda - 103

Glaz - 120

Gota reka - 108

Granie na nerwach - 111
He), preystoiniaku - 111
Heokus pokus - 108
Hydraulik - 134
Immunitat - 114
Inepiragia - 111
Instrukeia jest dla. - 117
Jazda na gplaco - 106
James Dean - W55

Jest za lebidele - 112

JVC - W5B

Kamaleon - 121

EKanaly - 101

Kolanka - WSS

Kop z obrotu - 103, Gl4
Kot - 102

Ktog slg brzydko bawil - WE7
Latajacy Holender - W57
Liczy slg jakeods - 114
Linoskoczek - 103
Lusterka - W55
Ladowanie kuszy - 109
Magazynek - 100
Magiczny dotyk - 118
Malkijaz - 122
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Marsz forsowny - 114
MASH - 115
Maskowanle auta - W57

Mata Hari - 112

Mech bojowy - 118

Medycyna dmietnlkowa - 115
Mistrz kierownicy ucieka - WES
Migtrz opaskl uoiskowe] - 116
Myslet jak maszyna - 111, Gl4
Na jedng karty - WSS

Na pewno dzialal - 117

Na £placo - 106

Nauczyelel - 117

Nietykalny - 101
Niswidzialnosd - 181
Niewratliwodé na lekkie rany - 113
Niezniszczalny - WES

Mo streela ) zlomief - 117
Nurkowanle - 102
Obezwladnienie - 103
Oblaskawienie mutkdéw - 113
Oburgeznoss - G15

Oczy aniola - WBD

Oddam po plerwszym - WBE
Odlamkowym tadu]l, pal - 118
Odnajdywants wiadsiwe] osoby - 123
Cdpornodd na pogodg - 123
Odiructie zarcia - 123
Odwrdcenie uwagl - 107
Ggluszenie - 1042, G14

Okrzyk bojowy - G315
Otwarcls zamka - 107
Padnij/powstan - 100
Pakowanie - 123

Pan ktod - W58

Fan plaster - 115

Fasazer - 121

Fastor Ludwik - 114

Planista - W57

Flug & Flay - 119

Platnerz - 315

Po clemku - WED

Podejrzliwy - 120

Fod kontrolg - WEBB
Podrascwanie - 118

FPolowanis na maszyny - 123
Polozenie motoeykla - 107

Po schodach - 108

Precyzyne manewry - 118
Profesjonalne oozyszozanie wody -
123

Prosto pod kola - W58
Proszkiem w oczyl - G156
Prowadzanle na schylonego - WSB
Prowlzorka - 118

Przegkok - W58

Preywitanie - 107

Hambo - 123

Rambo 2 - 123

Rappeling - 102

Hece, ktare leczy - 115
Hozgbrojenis - 106, Gid

Hozkaz - 101

Rozrdba - 103, Gl4

Rzucam to gwinstwo - 114
Rzut oka - 118

Saito « G168

Sama se skocz pa plwo - 114
dherlock Holmes - 120

Simply the Bast - W58

Sktad amunicjl - 109

dkok - 106

Skrytka dogkonala - 113

dlof w skiadzle porcelany - 118

Shuch abslutny - 120

Snajper - 100

Spad na wodzle - 102

Steve Wonder - WBE

Strzal! na blisks odleghodd « 106
Strzelanie na czujs - 119
Szarza - GlB

Szezetllwy los - G156

Sztuczkl Earclane - 1048
Sztuka jest sztuka - 117
Szyoki Bill - 100

Szybkle sirzelanie - 108
Bzybki rzut - 104

Szybk] zakret - 105

Slepa furia . 120

Brutcbranie - 108

Tango | Leszcz - WEE
Tardnowanls - 107

Targowanie slg - 114

Teraz mozesz - Wo7

To elg robi tak - 111

To tutal. - WBT

Troche inny makljaz - 122
Tylem w przod - WEB

Ukryecie - 106

Usterka - 108

Uwalal za namlil - WET

Wake me up bafora you go go - W8
We don’t nead another haro - WET
Wiedzialem, 2 to zroblsz - G156
Wilk morski - 123

Wiraz - 106

With or Without You - W58
Wiazd na ambicje - WS8
Wiadciwa twarz - 112

Wiasciwe slowo - 112

W mgnienlu cka - 101
Wolty2erka - 105

Wpadlem do was z flaszks - WE8
Wracajgoy bumerang - 108

W teorti - 118

Wyezucle amocji awlerzgt - 113
Wyczucie Klametwa - 111
Wyczucle promleniowania - 120
Wyczucie zmian pogody - 125
Wyezulenie - 518

Wypreeganie w blegu - 106
Wyrablanle strzal (baitdw) - 108
Wyrywkowa wiedza - 117
Wysiadka - WE0

Wytrych - 108

Zakrzyczed na smierd - 110
Zamach - 104, Q14

Zastona - 110

Zastawlanle sldef « 118
Zorojmistrz - G168

Ziodzielski zmyet - 108

Zorro - 3ld

Zty - 110, Gl4

Znaceacs chrzaknlecis - 111
Znawoa samochoddw - WEE
Znikailscy punkt - W58

& sawlasdw - 108

Zelazne racje - 123

Zitw - W58

Mechanika

Akcje - 193-168

Broft maszynowa - S04
[nicjabywa - 199, 216
Obrazenia - 208-214, 217, 425
Oglen zaporowy - 203
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Celona - 202

Fancerze - 812

Pozlomy trudnodel - 27, B2, 201
Frzygotowany strzal - 208
Frzypadkowe traflenia - 208
Reakofa - 186

Ruch - 202

Segmenty - 195196

S3irzal enajperski - 204

Suwak - 28-28

Szrucxkl 100-134

Test - 26-27, 198

Tury - 192

Umiejgtnodel - 27, BB, 188, 3894414
Umiejetnodcl przeclwetawne - 384%
Wallkka wreez | bronlg blats - 207, 217
Wepitezynnik! - B0-82

Zacinanie sig broni - 184

Bron

AK - 173

AMT Automag - 185
Barett MB2 Al - 178
Bazooka - 178

Berettn - 1688
Browning HFP - 188
Bumerangl - 84, 167
Cap dwureczny - G24
Colt M1911 A) - 186
Colt Peacemaker® - 183
Crash - G256

Desert Eagle - 168
IMsururka - 174
Elektro-tyro-clskawka - Q16
EMF - 144, WB

F2000 - 173

Gariacz - W0

Gloek 17 - 38, 93, 187, W4l
Granaty - 146, 167
Halabamia - G24
Halabarda Spike’a - G35
H&XK MP-5 - 170
Imgram MAC-10 - 169
Karabin-samopal - 183
Eastat - 158

Kclea - WBY
Krajalnica - Wa7
Eulka - G35
Kusari-gama - 325
Kugza - 83

tatieuch - 169

Luk - 82, 161

M1 Garand - 171

M4 - 171

M8 A2 - 172

M203 - 177

M29 - 174

M4 Al - 172

MBO - 178

M72 LAW - 178

M- 17T

MB-174

Maczuga - G2B8
Magnum 44 - 164, W16
Mina wytykowa - W80
Minimi - 178

Mictarza ognla - 176, W0, W127
ME 18 - 177

Miot - 168
Morgenstarn - G268
Mczdzlerza - 178
Nadziak - G268
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Nazx - 158

Kuncshakuy - 168
Dbrzyn - 175

Palka - 158

FPaneor Jackhammer - 175
Petarda dymne - G31
Flla spalinowa - G256
Fistolet-samopal - 163
Pogromes - 88, 144
Pompka - 176

Proce - B4, 157

Hamon - G287

Ruger P85 - 1687

Ruger Minl - 173
Slatka - Q=8

Sig-Sauver FE24 - 167
Springfeld - 171
opychace - Wa7

Sten - 189

Steyr Aug - 172
Sterling - 169

Swisher - G27

W 659 - 188

Tarcea - G28

Tasalk - 328
Teksafisk] rdtanles - WET
Tokariew - 168

Topary - 168

Trajzab - G28
Trzydziestka dsemka - 184
UZI - 170

Widly - G28

Wielkle pzozvpos - GET
Wielorybnlk - WE7Y
Winchester - 170
Widcznie - 159
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Acura - WoB

Alfa Romeo - WGE

AMC - WBE

Aston Martin - WEE

Audl - Waa

Autcbusy - W17, W72

Bentley - WG3

BMW - WiE8, w130

Bugattil - WE8

Bulck - W8

Cadillao - W68, W1I0

Chevrolet - S22, W

Chewrolet Nova - W28, WEB

Cliroen - WGE

Christine - W58, WEl

Chrysler - WE8
Chryelar Fury - Wis

clagnikl glodiowe - W73

Clgzardwkl - W8, W19, W22, Wol,

W2

Corvetia - WBE

coupe - Wil

Daswon - WED

F117 - Wa2

Ferrari - Wo, W28

Fiat - W&, Wad

Ford - W8, WaB, 8W

Ford Focus - WIl

Ford Mustang - W130

Formuia 1 - Wa

Frelghtliner - WB8

F80 - Wa2

furgonatka - W7l

GMC - WeB

Hariey Davideon - WE8E
hatehback - W70
Honda - W8
Honda Samural - Wao

Hummer - WE&, WYL
Hyundal - WEB
Infiniti - W82
Isuzu - W3
Jaguar - Wea
deap - W4, WES, W71, W150
Jugo - BW
Eenworth - W88
kombl - W70
Lamborghinl - W88
Langia - WEa
Land Rowver - W&d
limuzyna - W7P0
Eincain - WG6&
Lotus Clio - BW
Lazlk - WED
Mack - WaE
Man - WB8
Mazda - WES
Mercedes - W&, WBE
Meroury - WBB
minivan - W7l
Miteubishi - WEQ
Motocykle - W3
Nysoa - WBE
Oldsmoblle - WB8
Opel - WE8
Peugeot - WES
pickup - W64, W70, W77
Flymouth - Waa
Pontlac - WEBE, WBE, 8W
Forsche - W6, W16
Range Rover - WB8
Benault - WEES
Bols-Royes - WBB
Bover - W8
Saab - Wb
Saturn - WEE
aaturn 8L - W28
gedan - W70
Subaru - WEg
Suzuki - 'Weg, Woo

ieclarka - W73
Toyota - WED, &W
M - BEW
Volkswagen - WGE, 8W

Volkewagen Polo - WG

Volvo - Wea
wozy Biradackies - W1V, W73

Leki i narkotyki

Actinix - 158
Amfatamina - 148
Amitryptylina - GIB
Antifad - 430

AR-23, AR-24 - 150, 428
AR-25-BETA - 150, 428
Aspirvna - 114, 136, 128
BlaX - &7

Calcidie - 187

Ctholina - 223-284
DeadLine - 83,150, 428
Decaloit - 127

Dokeepin - Q18
Dracophen - 137
Ebokiller - 128
Erviropoetyna - G3l
Gabapentyna - GIE

Herolna - 149

Keap 8miling - G17
Klonazepam - 18
Kokalna - 149

Kwas walproinowy - G18
LD - 148

Marihuana - 148

Medpalk - 63, 115, 180, 427
Melatoning - GI7
Memoral - 157
Miangaryna - G18
Painlkiller - 83, 150, 427
RadEx - 430

RadOrf - 150, P16 107
Remowv - 150, 430

apld - Gae

Strychniina - G32
Tornadoe - 3-8, 21, 24, 306, 63, 111, 263-
288, 209, 332, 3606, 380, 418-410, 43],
482, WaT

Valapren - 137-129, 423
Viagra - 129

WD-Tabs - 150, 463

ZN8 - 160

Zatwie - 160, 462

Choroby

Alergle - 130-131

Amnpezje - 137

Anemia - 136

Chore nery - 150

Czarne drgawy - G18

Dretwota Hollywood - 134-135
Drgawki - 153, 422

Ebola - patrz Przewlskia goraczka
Erwoloczna

Gargezka areny - G20

Gorgezka sobotnie] nocy - 127-128,
422

Grypa - 85

Hemofilia - 134

Marskods watroby - 433

Matolek - patra Syndrom Thurma-
na

Morbus Dextari - 137

Mount Rushmore - 128

Mozalks - G189

Nadpobudliwosd - G1B

Niewydolnodd kratenia - 138
Osteoporoza - 1356

Faranoja - 133

Przewlekla gorgezka krwotoczna -
128-128, 422

Byndrom Drakuli - 137

Syndrom Obcego - 128

Syndrom Thurmana - 132, 422
Szalefistwo bostofiskie - 131-132
Swiatlowstret - 137

VTS - 137-138

fatmienie - Q1T

Zawroty glowy - 1386

Fespdt Downe - 422

Zasptt wirusowe] choroby jgzyka -
1E7-138

Zmora - G17

Zwapnienie phuc - 128, 423
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A NEUROSHIMA : SUPLEMENT

8kad Detroit ma paliwo? Wszyscy gnajag w nim samochodam]
przez 24 godziny na dobeg, do kibla teZz samochodem,
hamulec w og6le nie jest uzvwany, paliwo jest za to gauzywane
w tempie makabrycznym. S8kad ono slg bierze? Przeclez w Detrolt
nie ma zadnych szybéw naftowyeh?

Skad ma Nowy Jork (ktéry przeciez produkuje bron 1 amunicje)
kordyvt, wszelkie materialy dla przemysiu chemicznego,
rude stali, wegiel etc? 8kad to sle blerze?

Nasuwa sie mydl - z Apallachow, ale co one 2z tego maja?
Skad ma Mlami medykamenty? Podrecznik mdéwl, 2e chorzy 8sgq wsasayscy,
a jak sie nie leczysz te umierasz - skad Miami bilerze lekarstwa?
Vegas jest odwietlone przegz elektrownig atomowa.

Ale skad do niej przetworzony uran?

Kto wydobywa uranidy? Kto je rafinuje? Dokad trafiaja odpady?
Teksas jest naturalnym producentem ogromnej ilodcl 2ywnodcl
i ekgporterem ropy.

Ale po co ma to wezystkg eksportowadé? Co bedzie z tego mial?

ﬁWydawnictwu Pnrtal e S

ul. 8w. Urbana 15; 44 100 Gliwina
tel./fax. (032) 370 39 79 TSR e
| W‘WW rpg purtal pl, pnrta]@rpg pnrt.a.l pl .
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