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Wielkie dzieki tym wszystkim, ktorzy bezposrednio pomogli w stworzeniu tego numeru.
Dziekuje Mentorowi , Boromirowi , Grzechowi, Paprotkowi, a takze FanTomasowi,

Raeptaerowi i Hexowi. Podziekowania nalezg sie tez tym, ktdrzy pomogli posrednio, czyli
Lairenie , The_Ezzekielowi i Meppo za cenne uwagi i komentowanie NeuroMaps przed
premierg. Dzieki dla wszystkich, ktorzy brali udziat w dyskusji na forum NS Center, i dla tych,
z ktérymi rozmawiatem o NM na CoolKonie 2007. Mam nadzieje, ze bedziemy mogli jeszcze
razem wspotpracowac.

| wreszcie - dziekuje mojej Monice , za skanowanie wszystkich narysowanych przeze mnie
grafik - MMM !



| wreszcie s 3 — NeuroMaps!

Ich idea ewoluowata wiele razy, zmieniaty sie pomysty i ksztait
catosci, jednak udato sie utrzymac jej rdzen - powstat materiat, ktéry
ma inspirowa¢ do sesji, dawa¢ mapki i podpowiedzi, jak je
wykorzystac.

Najwazniejsza rzecz o jakiej nalezy pamietac czytajgc NeuroMaps to
to, ze wszystko co jest opisem do grafik to tylko luzne pomysty, nie
nalezy sie tu niczego twardo trzymac, i trzeba pamietac, ze ostatnie
zdanie zawsze masz Ty — MG.

Ten numer NM zawiera pie¢ lokacji: sklep z bronig w starej staciji
benzynowej tajemniczego Toma, fort bandzioréw z potudnia, ktorzy
majq ciekawg zabawke, klasyczny post apokaliptyczny kompleks
wojskowy, chinska restauracje mistrza wschodnich sztuk walki i wrak
samolotu, w ktorym mieszkajg zapaleni lotnicy.

Mam nadzieje, ze NeuroMapsy spetnig swoje zadanie, pomogg w
stworzeniu niejednej genialnej i niezapomnianej przygody dla
Twoich graczy, a mapki i grafiki pozwolg sobie lepiej wyobrazic¢ catg
sytuacje i przeniesc sie w swiat ZSA. Zainspiruj si e!

Malvick

Oznakowanie

Tekst kazdej z lokacji sklada sie z jej opisu I pomystow jak
wykorzysta¢ dane miejsce.

@ - Oznacza bezposredni pomyst na przygode.

@ - To ciekawostka dotyczaca opisywanego miejsca, ktorg mozna
wykorzysta¢ podczas gry.

Na szarym tle, opisane sg proponowane statystyki, dotyczace
danej lokaciji.



Tom's Guns

Do petna prosz e!

Sklep Toma byt kiedy$ stacjg benzynowa. Na
parterze sprzedaje giwery, amunicje do

nich, czasem jakie$ inne przedmioty uzyteczne
na pustkowiach - mapy i liny. W piwnicy
budynku znajdujg sie dwa zbiorniki na paliwo,
kazdy o pojemnosci okoto 5000 litrow. Tom
urzadzit sobie zaplecze jako mieszkanko i mato
kiedy wybywa ze swojego przybytku. Choé w
okolicy bez przerwy kogo$ napadajg i kazdy
spotkany NPC bedzie sie rozwodzit nad tym, ze
go okradziono, o sklepie Toma nie méwi sie
nigdy nic ztego. Handlarz znany jest jako
uprzejmy, pocieszny sprzedawca, ktory jednak
czasem bywa troszke zagadkowy i niechetnie
moéwi o sobie. Swietnie sobie radzi z wszelka
bronig i niezle prowadzi, lecz rzadko widag, jak
to robi. Jako walute w zamian za swdj sprzet,
najchetniej przyjmuje paliwo i 2zywnosé.
Benzyne bierze w kanistrach, zamiast tankowaé
ja bezposrednio do zbiornikbw, chociaz
technicznie byto by to mozliwe. Do piwnicy
zanosi je po zakonczeniu transakcji, kiedy jest
juz sam. Nie ma absolutnie zadnej mozliwosci,
by kupi¢ u niego paliwo, dostownie za zadne

pienigdze sie na to nie zgodzi. Jest to bardzo
dziwne, ale miejscowi nie przywigzujg do tego
uwagi.

@ | co dalej?

1. Gracze mogq podrozowac przez pustkowia z
niemal pustym bakiem. Z oddali sklep Toma
wyglada jak stacja benzynowa, wiec zapewne
do niego przyjada. Dowiedzg sie, ze Tom nie
sprzedaje paliwa, cho¢ ma go pod dostatkiem.
Jesli nie zatankujg, pojadg najwyzej kilometr,
czy pot. Bedg musieli sprobowac zdoby¢ jakos
troche benzyny, a Tom to jedyne zrédto.

2. Gracze zostang okradzieni (podczas snu albo
bezczelnie otoczeni przez mutki i zmuszeni do
oddania sprzetu), ale puszczeni zywcem w
pustkowia. Dojdg do sklepu Toma, gdzie
zobaczg swoj sprzet na sprzedaz.

3. Moga zupetnie przypadkiem zobaczy¢, ze
Tom jest mutantem. Do zabdjstwa odmienca sie
nikt nie przyczepi, natomiast sprzet i paliwo z
jego sklepu sg bardzo kuszace. Jesli targng sie
na zycie Toma, ten powinien uciec. Niedtugo

TOM Akcja za 2 sukcesy: 2 rany lekkie Specjalne:

Zrecznosc:18 Akcja za 3 sukcesy: 1 rana ciezka 4 rece - dostaje dodatkowy segment.

Percepcja:12 Akcja za 4 sukcesy: 1 rana ciezka i jedna rana Czyli zamiast trzech, moze mie¢ cztery
lekka akcje, przy czym moze mie¢ cztery

Reguty: Wytrzymato §¢: 1 rana krytycznai 1 rana lekka  sukcesy.

Ruch: 3 m/segment Redukcja ran: NIE Wiecej rgk, wiecej obrony - Tom ma

Trafienie : za ruch + 30% Pancerz: Tors: 1 bazowo jeden sukces do obrony, przed

Akcje: Ucieczka: 1 rana krytyczna atakujgacym przeciwnikiem.

Colt "peace maker" PP:2 Kondycja: 18 Strzelanie w walce wrecz nie sprawia mu

Akcja za 1 sukces: 1 rana lekka Manewry: Szarza, Furia, Zwiekszenie tempa trudnosci.



pdzniej wroci z resztg mutkéw w bojowym wozie
piechoty. Jesli sprébujg wlamac sie do piwnicy,
przywita ich czterech mutantow - trzech z nich
bedzie rannych, lecz wszyscy zdrowi na tyle, by
strzela¢ ze swoich shotgunow w kierunku
waskich drzwi, w ktorych stojg gracze. Przy

kazdym strzale w kierunku mutantéw nalezy
rzuci¢ k20 na nieszczesliwe trafienie ktorego$
ze zbiornikow. 15-20 to eksplozja. Na szczescie
benzyny nie ma duzo, ale wystarczy, by mutki
zaczely sie pali¢ i kwicze¢ z bolu.

Piwnica

R
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Fort El Diablo

Fort to siedziba Commandante Carlosa i jego
bandy drabéw, ktérzy rabujg okoliczne wioski i
miasteczka oraz napadajg na podroznych.
Oprocz nich mieszkajg tam takze kobiety i
dzieci. Niewielu z ludzi Carlosa ma rodziny,
wiekszos¢ dziewczyn jest wiec wspodlna.
Najmiodsi za$ sg traktowani jak zywy towar,
ktory moze z powodzeniem przydac sie zaréwno
na miejscu, jak i by¢ sprzedany.

Za wysokim, jasnym murem z jedng wiezyczkg
strazniczg i szerokg bramag, znajdujg sie cztery
budynki i kilka namiotow, a takze wejscie do
pieczar.

Fort jest dobrze strzezony. Na wiezyczce
zawsze stoi straznik, dwoch kolejnych pilnuje
wejscia do jaskin. Dodatkowo kazdy z Banditos
jest uzbrojony 24 godziny na dobe.

Casa Commandante

Dom Carlosa to dwupietrowy, dobrze
wyposazony budynek. Na parterze znajduje sie
salon, kuchnia oraz pokdj zaufanego stuzacego
- Figo. Schody prowadzg na pierwsze pietro, z
wielkg jadalnig i pokojem z wzmochionymi
drzwiami, gdzie Carlos przetrzymuje tupy.
Drugie pietro to prywatna czes¢ domu. Znajduje
sie tam gabinet samego Commandante i jego
sypialnia.

Pieczary

W gtebi wawozu znajduje sie wykuty w skatach
system kilku korytarzy i jedna sala. Banditos
trzymajg tam zrabowane elementy
hydroelektrowni oraz troche innych urzadzenh
elektrycznych i narzedzi. W bocznych
korytarzach zamontowane sg kraty, za ktorymi
czesto  przetrzymywani sg  wiezniowie.
Najdalszg czesC pieczary przecina rwacy
strumien, bedacy gtdwnym zrodtem wody dla
Fortu. Dodatkowo jest to droga ewakuacyjna,

bardzo niebezpieczna (silny prad), ale w
krytycznej sytuacji przydatna.
Namioty i budynki Banditos
W namiotach i pozostatych budynkach
mieszkajg ludzie Carlosa, kobiety i dzieci.

Znajdujg sie tam takze magazyny pomniejszych
lupow, mata kuznia i warsztat samochodowy.
Miedzy namiotami Banditos znajduje sie jeden
przygotowany dla odwiedzajgcych fort.

@ Dzien Wymiany

Co dwa miesigce przed Fort $ciggajg ludzie z
okolicznych wiosek. Majg ze sobg wozy, konie
albo najzwyklejsze taczki wypetnione po brzegi
zywnoscig. Dzien wymiany to okazja do
odzyskania waznych dla wiascicieli




przedmiotow, skradzionych wczes$niej przez
Banditos. W potudnie, kiedy wszystkie kramy sg
juz roziozone, przez brame przechodzi kilku
uzbrojonych ludzi i zaczyna wybieraé
interesujgce Carlosa towary oraz przedstawiaé
te, ktére moga dac¢ im w zamian - zwykle sg to
rzeczy kompletnie nieprzydatne dla ludzi z
Fortu. Bardzo czesto podczas targowania
ktorys z handlarzy zostaje zabity z powodu zbyt
matej ustepliwosci. Potem jego gtowa nabijana
jest na pal przed fortem, zeby przy nastepnych
targach handlarze nie zapedzali sie zbyt daleko
ze swoimi zgdaniami. Takie zycie - bez ryzyka
nie ma tutaj zarobku.

@ Bezzebna Sobota

Carlos i chtopcy lubig sie dobrze zabawi¢, a
kontakty z innymi bandami sg przydatne w tym
biznesie. Dlatego w pierwszg sobote czerwca
do Fortu zjezdzajg sie gangsterzy z calej okolicy
i wspolnie ogladajg walki bokserskie. Zasady sg
takie, jak w przedwojennym boksie, z jedng
tylko roznicg - wygrywa ten, kto zabije
przeciwnika. Podczas walk podejmowane sg

zaklady, a szefowie majg okazje, aby
porozmawiaé  miedzy soba.  Wygranie
Bezzebnej Soboty zapewnia powszechny
szacunek i pokazng ilo$¢ gambli.

O | co dalej?

1. Szef mocno choruje, czesto traci
przytomnos¢, ma wysypke,

generalnie - syf. Jego

bliski przyjaciel, Deggio, chce mu oddac
przystuge. Dlatego tez werbuje graczy, aby ci
wyleczyli EI Commandante. Sg mechanikami?

Tym lepiej, Deggio chce zwing¢ posade
Carlosa, wiec prosi graczy

aby, zamiast go leczyé¢, =
pomogli mu przejs¢ na drugg o= =%
strone. Zacznie sie robi¢ A

N\
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gorgco, gdy po sSmierci El
Commandante oburzony
Deggio rozkaze pojmac graczy
i uwiezi¢ ich w pieczarach za
zabdjstwo...

2. W jednej z cel w pieczarach
siedzi niejaki James
.Niesforny Ben”. Zrobit kilka
rzeczy, ktore Carlosowi sie nie
spodobaty (Jakich? A skad ma
takg ksywke?), za co wylgdowat na odsiadce.
Kobieta o imieniu Merry, podajagca sie za jego
siostre, oferuje graczom dos¢ duzo gambli za
wydostanie Jamesa. Co zrobig bohaterowie,
kiedy okaze sie, ze ten slyszac imie Merry
oznajmi, ze woli zosta¢ w pudle?

3. ElI Banditos wyrwali skad$ elementy
elektrowni wodnej, a poniewaz w pieczarach
majg strumyk o mocnym pradzie, to szukajg
speca, ktéry mogtby im to wszystko poditgczyé.
Jesli gracze sie na tym znajg, to bedg mieli
szanse na zdobycie tadnej sumki gambli. A co
zrobig, jak zauwazg u Carlosa laptopa z

napisem US Army? Pora podtadowac

baterie...

Oom Carlosa



Oom Carlosa

Parter

| pietro

Il pietro




Plan Fortu El Diablo i 1. Brama wjazdowa

2. Dom Carlosa
d. Budynki El Banditos
4. Namioty
0. Fieczany
B. Droga ewakuacyjna




Need ammo?

Hala ta byta niegdy$ czescig wiekszego
kompleksu militarnego, gdzie produkowano
broi i amunicje. Po wojnie jednak, ostata sie
tylko ta jedna budowla, w ktorej to wytwarzano
amunicje roznego kalibru. Mato oséb wie, ze
gdy rozpoczat sie konflikt z Molochem, piwnice

przeksztatcono w laboratoria, gdzie
prowadzono badania nad pochwyconymi
robotami. Niektérzy nawet sami prébowali

skonstruowaé¢ machiny wojenne, positkujac sie
zmy$Inymi rozwigzaniami, zapozyczonymi od
samego Czajnika. Gdy jednak Moloch
rozpoczat bombardowanie kompleksu,
wszystkich naukowcow szybko ewakuowano
wraz z wiekszoscig dobytku naukowego. Na
szczescie podziemne budynki byly na tyle
wytrzymate, ze wieksza ich czes¢ pozostata
nienaruszona.

Just make it!

Jest to nieduza hala produkcyjna o wysokosci
okoto 8 metrow, z mnostwem dziur w dachu,
przez ktére wpada swiatto. Wszystko pokryte
jest grubg warstwag kurzu i pytu, na poditodze
roi sie od porozrzucanych drobnych
elementow, jest tez kilka lejow po eksplozjach.
W powietrzu unosi sie zapach stechlizny. Ze
wszystkich maszyn znajdujgcych sie w
pomieszczeniu, dziata tylko jedna - stoi ona w
po lewej stronie od wejscia i stuzy do wybijania
sptonek i napetniania tusek prochem. Ma
rowniez mozliwo$¢ zmiany kalibru sktadanych
naboi. Wewnatrz taczek oraz w niektérych
zakamarkach zalega proch strzelniczy, ktéry z
powodzeniem moze zosta¢ wykorzystany. Tuz
pod dachem wisi tancuch od kolejki tasmowej,
stuzace] do transportowania materiatu. W
chwili obecnej, ledwo co trzyma sie stropu,

przy wiekszym wstrzgsie mozliwe jest jego
oberwanie. Jeden z rogéw pomieszczenia ulegt
kompletnemu zawaleniu na skutek ataku
Molocha. Jedyne drzwi znajdujgce sie w
pomieszczeniu sg zamkniete.

Co oni tu pobudowali...?

1 - Biuro. W pomieszczeniu znajdujg sie poiki
wypetnione ksigzkami, a po podtodze walajg sie
zapisane kartki oraz drobne smieci. Na biurku
stoi monitor i podtaczony do niego komputer,
niestety oba urzadzenia nie dziatajg. Miedzy
rozsunietymi regatami znajduje sie niewielka
wneka z prowadzacg w doét drabina.

2, 3 - Strozowka. W obu pokojach przy
Scianach stojg pulpity kontrolne, za pomocg
ktorych mozna zmieniaé tryb zasilania.
Dostepne sg trzy opcje: wytgczenie zasilania,
zasilanie niepeilne oraz zasilanie catkowite. W
momencie wybrania pierwszej mozliwosci - w
catym kompleksie zgasnie swiatto, druga opcja
powoduje, iz lampy nieco przygasaja, ostatnia
zas pozwala na wykorzystanie maksymalnej
mocy oswietlenia.
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4 - Poczekalnia . Przy dwoch przeciwlegtych
Scianach znajdujg sie siedzenia oraz stoly.
Przestrzeh pomieszczenia przecina jeden
betonowy filar. W przypadku ustawienia
zasilania na petng moc, z pomieszczenia numer
5 wyjedzie robot, ktérego celem bedzie
pozbycie sie intruzéw.

5, 22 - Robot Obronny . Drzwi prowadzace do
pomieszczenia rozsuwajg Sie automatycznie,
gdy robot chce wyjs¢ lub wejs¢. Jedyng drogag
ich sforsowania jest podtozenie tadunku i jego
zdetonowanie.

6 - Toaleta. Wylozona byla niegdys biatymi
kafelkami, aktualnie ich resztki walajg sie na
ziemi. W zrujnowanej tazience niestety nie ma
biezacej wody.

7-14 - Pokoje mieszkalne . Do czesci z tych
pomieszczen nie mozna sie dostac, drzwi sie
zaciely, badz sale znajdujace sie za nimi zostaty
kompletnie zawalone. W ocalatych znajdujq sie
poiki i szafki, zazwyczaj wypetnione drobnymi
przedmiotami oraz zlew i zepsuty kran. Na
biurkach znajdujg sie niedziatajgce komputery.

15 - Pomieszczenie kontrolne . Précz pustych
regatow, na diugim biurku znajdujg sie trzy
monitory, z ktorych tylko jeden dziata i
umozliwia podglad jednego pomieszczenia.

16 - Wspolna sala. Poké] wypetiony
wojskowymi, dwupietrowymi pryczami,
wszystkie sg pozostawione w nietadzie.

17 - Stotdwka . Za ladg znajdujg sie poétki, na
ktérych  mozna jeszcze znalezé nieco
przedwojennego trunku oraz konserw.

18 - Magazynek . Drzwi sg zamkniete i trudne
do sforsowania, jednak jesli komus$ uda sie
przez nie przedostaé, to ujrzy regaly ze sporg
iloscig puszek z zarciem.

19 - Sala projekcyjna . Nad rzedami krzeset
zawieszony jest rzutnik, wycelowany w sciane
za biurkiem, na ktérym stoi komputer sprzezony
zZ nim - zepsuty, ale nietrudno go naprawic.
Bedzie on pokazywat plany prototypu jednej z
maszyn, ktora niegdys miata zosta¢ stworzona
do walki z Molochem.

20-21 - Laboratoria . Wypetnione sg mnéstwem
réznego rodzaju specjalistycznego sprzetu. Od

odczynnikéw i prébowek, poprzez komputery,
az do mikrochipéw. A moze to tu opracowywano
pancerz wspomagany? Oczywiscie niewiele z
tego nadaje sie do uzytku...

© | co dalgj?

1. Posterunek wie o bazie i planach
opracowywanych w niej na poczatku wojny.
Bardzo zalezy mu na tym, aby te materialy
odzyskac, jednak jest teraz zbyt pochioniety
walkami na froncie, aby do tej misji wykorzystac
swoich ludzi. W tym celu postuguje sie BG,
ktdrzy majg za zadanie spenetrowac¢ owg baze i
zdoby¢ schematy dla dobra catych ZSA. Jesli
BG uda sie tego dokonac, by¢ moze przyczynig
sie do zwyciestwa z Molochem. A moze plany sg
nic nie warte? Od czasu ewakuacji kompleks
przez dtugi czas stat pusty, wiec by¢ moze ktos,
lub co$ uznato, ze moze on stanowi¢ swietng
kryjowke?

2. BG przypadkiem trafiajg na baze i
zaciekawieni zaczynajg jg eksplorowacé. Gdy
docierajg do pomieszczenia kontrolnego
okazuje sie, iz jedyny dziatajagcy monitor
pokazuje obraz z wnetrza pokoju, w ktérym
znajduje sie cztowiek lezgcy w komorze. By¢
moze jest to hibernatus? W kazdym razie, na
ekranie wyraznie widaé unoszacg sie |
opadajacy klatke piersiowg. Kim on jest? Od
kiedy tam lezy? Aby odpowiedzie¢ na te pytania,
BG muszg najpierw dotrze¢ do pomieszczenia,
jednak nie jest to takie proste. Mozliwe, ze bedg
musieli zmierzy¢é sie z robotami, ktére wcigz
pilnujg kompleksu oraz rozwigzaé kilka zagadek.

3. W miescie niedaleko hali krgzg pogtoski,
jakoby znajdowat sie tam skarb. Nikt nie wie, co
tam jest - niektorzy sadzg, ze gtdbwnie jedzenie,
inni stawiajg na bron. Wiadomo tylko tyle, iz
rejony otaczajgce hale sg niebezpieczne. Pono¢
osiedlili sie tam Degeneraci, ktérzy bardzo
niemito witajg kazdego intruza. Z relacji
Smiatkow, ktorzy postanowili zbada¢ zagadke
opuszczonych budynkéw wynika, iz Degeneraci
bardzo zawziecie bronig owych terytoridw. By¢
moze podziemny kompleks skrywa cos$ bardzo
dla nich waznego? A moze owym skarbem jest
cos zupetnie innego, niz wszyscy podejrzewajg?
Jest wielu chetnych, ktorzy zaptaciliby duzo
gambli, aby w koncu dowiedziec¢ sie o co tam tak
naprawde chodzi.



Halg




Podziemia
Wersja dla MG
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Podziemia
Wersja dla B
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China Food

I'm lovin' it! i

Chinski emigrant, Lo Pan Sensei stworzyt cos,
co wydawaloby sie niemozliwe - chinskag
restauracje w post apokaliptycznych stanach.
Co prawda nie ma tutaj grzybkéw mun,
krewetek ani bambusa, ale kreatywnosc¢ Lo
potrafi zaskoczy¢. Kto by pomyslat, ze wedzony
kot smakuje prawie jak grzybki mun? Zresztg —
kto w ogole wie jak one smakujg? Lo mieszka w
budynku restauracji wraz ze  swoim
uposledzonym i zmutowanym, amerykanskim
podopiecznym. Qi-Chi to wielka kupa miesa,
ktéra stosuje sie do wszelkich polecen mistrza
Lo.

Drive in!

Stary chinczyk urzadzit swéj barek w dawnym
McDonaldzie, w $rodku znajduje sie kilka
zwyktych stolikbw, z ogrodowymi krzestami
(czerwone w ziote kota) oraz niskie taborety,
przy ktorych siedzi sie na poduszkach. Lo
zadbat o wystréj wnetrza, i nawiozt tu wszystko
co tylko kojarzyto mu sie z Chinami.

Kill Bill

Ale najwiekszg atrakcjg w China Restaurant jest
wszechobecna chinska bron. Na $cianach wisi

petno wakizashi, katan, nunchako, gablotek z
shurikenami i innych azjatyckich cuddéw. A co
ciekawe ludzie mowia, ze Lo miat kiedy$ jakis
tam pas, czy co$, i umie sie tym wszystkim
postugiwac. Ale on utrzymuje, ze broni biatej
uzywa tylko w kuchni.

Kuchnia

To prawdziwy raj dla podniebienia utrudzonego
jedzeniem solonego miesa i starych sucharéw.
Lo umie nada¢ swoim potrawom tyle smakéw
naraz, ze wydaje sie to by¢ po prostu
niewiarygodne. Ale ludzie najbardziej dziwig sie
kiedy dowiadujg sie z czego chinczyk robi swoje
specjaly. Na szczescie brak psow i kotow jakos
nikomu nie doskwiera...

Uprawa...

Lo sam uprawia przyprawy w swoim matym
ogrodeczku przed budynkiem. Czesc¢ to zwykie,
czesto spotykane ziota, inne chyba nigdy
wczesniej nie rosty na terenie ZSA...

... [UPRAWA

Stary Chinczyk to cwany koles. Oprocz
serwowania swietnego jedzenia prowadzi wraz



Qi-Chi plantacje koki. Uprawia roslinki w starej
szklarni ukrytej kilka kilometrow od restauraciji,
Qi-Chi zajmuje sie zbieraniem i przetwarzeniem

narkotyku, ktéry potem sprzedawany
postancowi z Detroit.

jest

O 1 co dalej?

1. Lo potrzebuje wysta¢ towar do Detroit, do
Tabacky’ego, jednak sam nie pojedzie, a Qi-Chi
- swojego jedynego pomochika nie wysle.
Chetnie kogo$ wynajmie, oczywiscie nie powie
mu o tym co bedzie przewozit i nie zaznaczy, ze
na drodze mozna spotka¢ jeden z okolicznych
gangOw ktory bardzo lubi koke od staruszka...

2. Iron Swords, bo tak nazywa sie gang

szalejacy po okolicy, to nerwowe chtopaki, ktore
marzg 0 monopolu na handel narkotykami z tych
terenéw. Goscie ci nie sg w ciemig bici, nie raz
wysytali kogos, kogo potem Lo przerabiat na
mielonke, a Qi-Chi zgniatat go na miazge,
dlatego szukajg frajerow... Widziates Zemste
Sithow? Matrix Revolution? Matly koles walczacy
bronig bialg jak szatan? Popus¢ wodze fantazji i
daj im wreszcie powalczy¢!

3. Lo potrzebuje nowych zidtek, zna kilka miejsc
gdzie takowe mozna znalez¢ (dawne magazyny,
stare restauracje), ma kilka planow, szuka tylko
kogo$, kto wybierze sie, zeby zdoby¢ je dla
niego. Przy okazji mozna natowi¢ troche
gambli...

Shuriken:
Obrazenia lekkie/drasniecie
Posta¢ potrafi postugiwaé¢ sie

shurikenami jezeli wykupi sztuczke
"shuriken". Gdy zechce go uzyc,

wykonuje test rzucania, tak jak
nozem, z tym, ze nie musi
wykonywa¢ rzutu procentowego,

ktérg strong sie wbije, bo zawsze
wbija sie ostrzem. Mozna nim rzucié
na odlegtosc nie mniejszg niz 1 metr i

nie wiekszg niz 20 metrow. Za kazdy
metr dodaje sie 5% utrudnienia. Rzut
zajmuje 1 segment | zadaje
obrazenia w  zaleznosci od
odlegtosci: do 10 metréw rane lekka,
a dalej juz tylko drasniecie. Zeby
zorientowa¢ sie, skad nadleciat
pocisk, trafiony musi zda¢ b. trudny
test wypatrywania. Juz lekki pancerz
obniza obrazenia zadawane przez
shuriken, z lekkich w drasniecie.
Drasniecie jest przez niego
niwelowane.

T



China
Restaurant




Lot 815

Podczas wojny spadato wiele samolotow, jeden
z nich spadt w pierwszych jej minutach na
wyludnione tereny. Wszyscy pasazerowie
zgineli. Kilka lat pézniej wrak zostat odnaleziony
przez Johnny’ego i jego dwoch synow.

Mike i Spike

Ojciec Mike’a i Spike’'a latat przed wojng na
jakichs helikopterach, gdzies za granicami ZSA.
Potem z tego zrezygnowat, ale pasja pozostata.
Kiedy znalazt z chtopakami wrak samolotu
pasazerskiego, a kilka miesiecy pOzniej stary
dwuptatowiec, wiedziat ze to przeznaczenie.
Rodzinka osiedlita sie we wraku, Johnny
nauczyt chtopakéw sztuki latania i naprawiania
metalowych ptakow. Ojciec w koncu kopnat w
kalendarz, a Mike i Spike zajeli sie rozwijaniem
biznesu.

Lataj acy gang

Co tu duzo gadaé. Z gory zawsze flatwiej.
Wystarczy celnie rzuci¢ tosterem, czy jakas$
butelczyng z gazem, a cel naziemny jest

Dane techniczne

“Wild Moniq” to jednosilnikowy
dwuptatowiec o konstrukciji
catkowicie metalowej, na 3-
kotowym statym podwoziu.

llos¢€ miejsc: 2

Spalanie: 150 | paliwa/h
Predko §¢ maks.: 256 km/h
Predko $¢é min.: 109 km/h
Putap: 6500 m

witasnie robig blizniaki -
okradajg, odlatujg i
zdobytych gambli.

atakuja, Iaduja,
cieszg sie ze $wiezo

O | co dalej?

1. Potrzebujesz dosta¢ sie do NY w ciggu
jednego dnia? Autkiem sie nie uda, aye? Ludzie
gadajg o0 Dblizniakach napadajagcych na
podréznych swojg maszyng. To jedyny samolot
w okolicy. Trzeba ich odnalez¢ i sprobowac sie
dogadac, unikajgc ciosu tosterem... da sie?

2. Kilku kolesi lazlo sobie pustkowiem,
obtadowani wyniesionym z pewne] bazy
sprzetem, az tu nagle atak z nieba. Sprzet
zabrali, ludzi pozabijali i odlecieli. Na szczescie
nie wszystkich. Kiedy gracze sie na nich natkna,
jeden wilasnie bedzie sie budzit. Chilopak
odzyskatby chetnie sprzet, no i naturalnie odpali
im cze$¢ catosci. Szkoda tylko, ze nie powie,
skad jest ten stuff i jak wroci¢ po wiecej... a
moze da sie to jakos wyciggnac? Chyba gdzies
tam, miedzy sprzetem walata sie jakas mapka...
A oznakowane skrzynie? Hm...

Rozbieg: 200 m
Zasieg: 520 km

Uzbrojenie: stacjonarny
CKM, 6 granatéw, 6 butelek z
gazem usypiajgcym



0boz Spike'a &
Mike'a




“W gtebi wgwozu znajduje sie wykuty w skatach system kilku korytarzy i jedna sala.
W bocznych korytarzach zamontowane sg kraty, za ktorymi czesto przetrzymywani sg

wiezniowie.”

“Nie raz wysytali kogos, kogo potem Lo przerabiat na mielonke, a Qi-Chi zgniatat go
na miazge, dlatego szukajq frajerow... Widziate$ Zemste Sithow? Matrix Revolution? Maty
koles walczgcy bronig biatg jak szatan? Popus¢ wodze fantazji i daj im wreszcie powalczyc!”

ZAINSPIRUJ SIE!

Patronaty:

ARBITAL

Mamy rteé w zylach, pancerze ze stall,
chromoware spluwy 1 rdz¢ w sercach,
Potezra baza artycutow, mréstwo
projektow fanowskich, Liezalezny
dziaf o Neuroshimie Hex
i wiele wiele wiecej.

Nie wierzysz? :
wneurnshima.eb.pl
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