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NA OKtADCE:

ALTAR
SUPERKOMPUTER
Z NOWEGO JORKU
(DODATEK “NOWY JORK”

DO NEUROSHIMY RPG)

WSTEPNIAK

Istnieje bardzo powazne podejrzenie, ze wstepniakdw nikt nie czyta.
Przez moment nawet zagoscit tu pomyst, by przeklei¢ wstepniaka z
jednego ze starszych numerdéw. Moze by sie nikt nie zorientowat. Z
drugiej strony, jesli ktos$ jednak czyta te wstepniaki? Jak odebratby
takie stowa? Pofapatby sie, ze cos nie gra, prawda...?
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.
' ~Wakacje w petni! Pewnie rozegraliscie juz kilkanascie sesiji i przezy-
TEKSTY NADESLANE NA NOWOJORSKI KONKURS Z LOKACIAMI lidcie wiele przygéd!” (GP#5)

~W tym numerze pojawia sie przygoda do Wiedzmina!” (GP#8)

»~Zachecamy fanow D&D do przystania do nas szkicow przygod, po-
mystdw na putapki, potwordow oraz takich materiatdow, jakie sami
chcielibyscie przeczyta¢ na naszych tamach!” (GP#11)

~nowy Warhammer bije rekordy popularnosci, na konwentach masa
usmiechnietych ludzi, mendy i zrzedy najwyrazniej wyzdychaty
wreszcie.” (GP#14)

Rynek sie zmienia, lata mijaja, wydawnictwa powstajq, wydawnic-
twa padajq, s mody i schody, sa trendy i wkrety, s proroctwa na
przysztos¢, wieszczby i wrozby. Niezmienne jest jedno - jak tak sie
patrzy wstecz — Neuroshima ma sie dobrze. Od lat. W tym numerze
mamy dla was kolejne gigantyczng porcje supportu do sesji Neuro-
shimowych.

W druku tymczasem jest Nowy Jork. 19. dodatek do tej gry. Gdyby
zsumowac oficjalne dodatki, bytoby tego kilka tysiecy stron tekstu.
Gdyby zsumowac artykuty w Gwiezdnych Piratach, bytoby tego z po6t
tysigca stron. Gdyby doda¢ materiaty z dodatkéw fanowskich... Fa-
scynujaca sprawa... Ilez gier Neuroshima juz przezyta. Ilez urodzin
Swietowata. Ile jeszcze przed nia...
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~ RAPORT: BORGO VS MOLOCH
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Nowy Jork
Na 128 stronach dodatku znajdziesz mlf;dzy
innymi: _

- gmach Stalowego Domu, czyli siedzibe
| Prezydenta i Sztabu Generalnego nowojor-
skiej armii

- trzy departamenty policji ze wsparciem
“dla rozgrywajacych przygody postaciami poli-

c]antow
- n_owmorskq armie i misje dla graczy na zoldzie Prezy-
~ denta
- prawa i zasady prezydenckich enklaw wraz z profesja
~ Przemytnika.
- - ruch-oporu, Mmisje i Profesje dla bohateréw walczacych
o wolne miasto
- kulisy wladzy, konkurentow i so]uszmkow prezydenta
Collinsa -
- d21eln1ce nowego, odbudowanego porzadku i takie,
~ ktére weiaz nie podniosly sie z gruzéw
- Umwersytet Columbia, samotna wyspe
__swiedzy w.morzu barbarzyfistwa
- potezne. g1ld1e realizujace swa polityke w
- cieniu wladzy Collinsa
- $mierciono$ne szczeliny — zrédlo skaze-
nia i anomalii zmieniajace Zycie w miescie
w nieustanna walke o przetrwanie v
- opis sztucznej inteligencji ALTAR i jej
motywacji
- sekrety nowojorskich mutantéw i inte-
ligentnych szczuréw
- i wiele wiele wiecej!

Tytul: Nowy Jork
Linia: Neuroshima RPG
- Liczba stron: 128
ena: 37 zlotych

Nowe wzory do najpopularniejszego oddmalu armii
Hegemonii, czyli szalonych Punkéw. Jeden z mode-
li to maskotka gangu - Stodka Jenny. Blister zawiera
takze karte lokacji i cztery zetony.

\,”‘

Tytul: blister Punki
Linia: Neuroshima
Tactics
Zawarto$¢: 2 modele
Cena: 44,99 zlotych

Szturmowey

Dwa nowe wzory dla oddziatu armii Posterunku,

najpopularniejszej frakcji w Polsce! Dzieki nowym
wzorom gracze moga wystawiaé jeszcze wieksze,

wiera takze karte lokacji i cztery zetony

Tytul: blister Szturmowcy
Linia: Neuroshima Tactics. .
Zawartos¢: 2 modele
Cena: 44,99 zlotych

k7]

- Neuroshimy Tactics oraz Neuroshimy Hex. Pla-

_posrednio od nas na konwentach w calej Polsce.

zréznicowane oddzialy cigzkiej piechoty. Blister za-

GADGETY

W lutym w naszej ofercie pojawig sie plakietki dla
fanéw czterech armii - Posterunku, Hegemonii,
Borgo oraz Molocha! Idealny gadzet dla fanow

kietki bedzie mozna zdoby¢ w konkursach orga-
nizowanych na stronie Portalu oraz kupi¢ bez-

Zabi¢ Szczura
owe blistery
nszoWVCh # 21

- Neuroshima RPG:
- Neuroshima Tactics: n

- Gry planszowe: $wiat Gier Pla




sURILER

Koto Mitosnikow
Fantasy w Rybniku

kazda trzecia sobote miesiaca, w filii nr 4 Powiatowej i Miej-
skiej Biblioteki Publicznej w Rybniku (ul. za torem 3b) spo-
tykaja sie dzicy fantycy bitewniakow, rpg’éw, larpéw, plan-
szowek i karcianek, pod szyldem Kota Mitosnikow Fantasy.

Co miesigc mozna liczy¢ na przygotowane makiety, laserki, miarki oraz amrie Mu-
tantéw Borgo i Posterunku. Sg osoby, ktére naucza Was gra¢ w Tacticsa, podzielg
sie przemysleniami zwigzanymi ze sktadaniem armii i zagrajg normalny mecz na
powaznie. Wystarczy przyj$¢ i zapytaé, a pewnie znajdg sie rowniez materiaty i
eksperci niezbedni przy tworzeniu makiet i malowaniu figurek, a nie wykluczone,
Ze jedno i drugie bedzie sie u nas odbywato w formie warsztatéw. No i zgadnijcie,
czym bedziemy sie ostro zajmowac, kiedy tylko pojawig sie zasady kampani NST?

Zawsze mozna tez liczy¢ na sesje w Neuroshime, Cold City, Kiedy rozum $pi, War-
hammera, Cyberpunka czy co tez innego przyjdzie komu do gtowy. Nie brakuje
rzecz jasna planszowek, karcianek, prelekcji i bezpiecznej broni do pojedynkowania
sie ze znajomymi.

Spotkania sg kierowane w duzym stopniu do mtodego narybku fandomu, ale zja-
wiajg sie osoby w zasadzie w kazdym wieku i pomimo “fantasy” w nazwie, jestesmy
otwarci na wszelkie klimaty fantastyczne (Tornado vel Rafineria kick ass - dop.
autor). W zwigzku z tym, nie jest dla nas niczym dziwnym, ze koordynator w stroju
bardzo, bardzo ztego maga oglada figurki z NST, po czym prowadzi Cyberpunka.

Koto caty czas sie rozwija, i zatacza (a nawet zakotowuje) coraz szersze kregi zarow-
no jesli chodzi o liczbe uczestnikow, jak i tematyke, ktdrg sie zajmujemy. Jesli chce-
cie by¢ na biezaco z tym, co sie u nas dzieje, odwiedzajcie nasz profil facebookowy.

ZAPRASZAMY INNE KLUBY DO PREZENTACJI SWOJEJ
DZIALALNOSCI NA NASZYCH tAMACH
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S Nowy Jork

w drukarni, ha! Juz
w przysztym tygodniu
do sklepdw trafi najnowszy,
19. dodatek do Neuroshimy. Nowy
Jork to 128 stron nationbooka, wyta-

dowanego erpegowym stuffem. Pelny =
opis zawartosci zamiesciliSmy na stro-

nie internetowej dodatku.

& Rozpoczynamy publikowanie dodatkowych
materiatéw powstatych w ramach projektu.
Pierwsza partia zebrana zostata w tym Piracie.
To Swietna, rozbudowana lokacja pt. , Pastwisko
¢pundw” oraz zestaw prac nadestanych na spe-
cjalny, nowojorski konkurs. Zestaw 30 lokacji
to bynajmniej nie wszystko, co mamy do zaofe-
rowania zupetnie gratis - od fanow, dla fandw.
Wkrétce kolejne materiaty!

& Konkurs na lokacje nie byt jedynym rozkre-
conym wokdét Nowego Jorku. Na naszej facebo-
okowej stronie NS przeprowadzilismy konkurs
na zapodawanie podpiséw pod grafiki z dodat-
ku. Impreza sie udata, zwyciezcy dostanag na-
grody w postaci plakatow w formacie B3.

& Zapraszamy na ZjAve, czyli warszawski
konwent majacy miejsce w dniach 18-19 lute-
go. Przygotowali$my razem z RPGwardig potez-
ny blok neuroshimowych atrakcji zwigzany ze
wszystkimi rodzajami gier: fabularng (wielka
premiera Nowego Jorku), planszowymi oraz
Neuroshimg Tactics (w tym turniej). Przybywaj-
cie - bedzie imprezkal!

& Bartosh opublikowat 16. aktualizacje swojego
neuroshimowego bloga Pod Martwym Mutkiem.
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iecie juz, ze Nowy Jork bedzie miat nowa, odswiezonq for-
mute w stosunku do poprzednich nationbookéw. Konstruk-
cja ksiazki telefonicznej z milionem informacji do przetwo-
rzenia przez mistrz6w gry moze i wyglada imponujaco, ale

w praktyce nie dziatata tak, jak chcieliSmy. Dzisiaj podam pare przykiadow
tego, co zrobiliSmy, by Nowy Jork byt bardziej przydatny, tatwiejszy w ob-
studze, czesciej zdejmowany z potki. By dawat wiecej grywalnych paten-
tow przy mniejszym nakladzie pracy ze strony grajacych.

CO TAM ROBIC?

Opis lokacji ma jara¢ wyobraznie. Ma
by¢ taki, ze czytasz, zamykasz ksigzke
i gorgczkowo rozgladasz sie za kartkg
i otowkiem, zeby zanotowa¢ pomyst
na sesje. Pod tym katem strugalismy
kolejne partie tekstu od zawsze. Teraz
dodajemy do tego mate usprawnie-
nie. Piszemy wprost nie tylko ,co”, ale
i ,jak”. Dostajesz opis, a z nim pomysty
na przygody, sceny, akcje na sesje.

Stalowy Dom: siedziba Prezydenta
i gtdwna twierdza miasta. To tu odby-
waja sie odprawy zotnierzy i audien-
cje u grubych ryb. To miejsce najbar-
dziej probujg rozwali¢ Obroncy, czyli
nowojorski ruch oporu.

Wschodni Pas: bieda, syf, ttok, prze-
moc. Miejsce idealne dla przemytnikow,
banitow, degeneratow i swirdw. Whbijaj
tu, jesli chcesz zejs¢ z oczu Stalowego
Orta bez opuszczania metropolii.

ZANIM WPAKUJEMY SIE NA MANHATTAN, DAJ SOBIE POWIE-
DZIEC JEDNA WAZNA RZECZ. WSZYSTKO, CO WYDAJE Cl SIE, ZE
WIESZ 0 NADGNILYM JABLKU, TO BZDURY. NIE MOWIE TEGO
DLATEGO, ZE MAM CIE ZA FRAJERA, BO NIE MAM. MOWIE TO, BO
BARDZO NIE LUBIE TRACIGC KUMPLI, A W NOWYM JORKU NIEWIE-
DZA ZABIJA SZYBCIEJ, NIZ DZIAtKO JUGGERNAUTA.”
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UNIWERSYTET COLUMBIA

Rozpisujemy te opcje, zeby$, Mistrzu,
od razu wiedziat, jakie narzedzia do-
stajesz. A ty, graczu, bys szybko
ztapatl orientacje w poszczegdlnych
dzielnicach, strefach i wspodlnotach.
Utatwiamy trudne chwile z poczatko-
wym przedzieraniem sie przez tekst
do erpegowego mieska, bo wiemy, ze
gdy poczujecie sie jak w domu, sami
rozkrecicie watki na catego.

Jasne - oprocz tych klarownych sy-
gnatow upchaliSmy w kazdym roz-
dziale statg porcje smaczkoéw, zaha-
czek i aluzji dla wtajemniczonych,

jak we wszystkich dotychczasowych
dodatkach. Kto wie, gdzie szukag,
odkryje drugie dno, sekretne obli-
cze, tajne mozliwosci. Ale zatozenie

jest takie: macie po pare pomystow
na tacy i reszte, tyle, ile tylko zdo-
tacie wyciggna¢ sami.”Jedni poprze-

stang na gotowcach, inni. dorzuca
swoje watki, jeszcze inni, prawdziwi
hardkorowcy, beda ssa¢ nowojorskie
smaczki catymi latami, doktadnie tak,
jak to sie robi z Detroit czy z Miami.

CHCE TYM GRAC!

Tego chyba najbardziej brakowato mi
w.  dotychczasowych nationbookach.
Czytatem opis zaragbistej lokacji, za-
palatem sie do niej, poznawatem na
sesjach niesamowitych Bohaterow
Niezaleznych... i gdy zaczynatem na-
krecac sie na granie, bytem zdany na
siebie i mojego mistrza. Albo sami
wymyslilismy mechanike, albo ole-
waliSmy sprawe. Nie po to kupuje sie
dodatek, no nie? Drugie pytanie, kto-
re postawiliSmy nieskonczong liczbe
razy, brzmi...

JAK TYM GRAC?

Poda¢ skrajny przyktad? Jest
w miescie gildia Navarro, me-
dycy, ktérzy majg monopol
na lekarzy i szpitale w pre-
zydenckich strefach. A przy
tym strasznie tajniackie
bractwo w mrocznych ga-

Co pigtek nowa egzekucja

Co tym razem przygotowat
egzekutor Richards?

zmaskach z fajnymi bonusami. Peten
sekret, totalna tajemnica... Chyba ze
gracz stworzy jednego z nich do nor-
malnego grania, albo zdota dostac
sie do nich w wyniku wielosesyjnych
dziatan. Maximum dostepnosci - o to
nam chodzi! W podreczniku znajdzie-
cie nowe profesje, organizacje i opcje
rozwoju postaci - wszystko po to,
by faktycznie méc wbi¢ sie do mia-
sta i zagtebi¢ w jego intrygach. Albo
stworzy¢ nowojorczyka z krwi i kosci,
zakorzenionego w miescie nie tylko
jedng z trzech podrecznikowych Cech.

Jedna grafa mowi wiecej, niz tysiac
stow. Za grafiki w Miami zgarneliSmy
wiecej groméw niz dgb na swietej go-
rze. Takie rzeczy sie pamieta, chod
od premiery tamtego dodatku mineto
jakies siedem czy osiem lat. Dlatego
przytozyliSmy sie i gdy ruszyty prace
nad Nowym Jorkiem, wzieliSmy na-
szych grafikbw w obroty. Dodatek ma
(bo juz w tej chwili: 99% grafik juz lezy

DLAWSZYSTKICH, KTORZ YZAII/I_O'WIA ‘NOWY JORK”PRZED
PREMIERA, MAMY FAJNY GADZET: PRZYPINKE PRAWDZI-
WYCH PATRIOTOW. OFERTA DZIAtA NA STRONIE DYSTRY-

BUTO%NASZ YCH PRODUKTOW, W SKLEPIE REBEL.PL

Gwiezdn
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u mnie na dysku) fenomenalng oprawe
graficzng. Serio. Zerknijcie na galerie
na naszej stronie internetowej - to
tylko kilka przyktaddéw, ale dajg przed-
smak tego, co was czeka. By wycisng¢
z ilustracji jeszcze wiecej klimatu, po-
stanowiliSmy doda¢ do nich fajne opi-
sy. Do tej pory w Neuroshimowych do-
datkach tego nie byto, tutaj ilustracje
az sie o to prosity. Los kilku ostatnich
ciqgle sie wazy - trwa bowiem nasz
facebookowy konkurs - zachecam do
zabawy na Facebooku. Wiecie, jaki jest
efekt? Zrobitem eksperyment. Ekipieg,
ktéra Neuroshime zna srednio, a Nowy
Jork wecale, wydrukowatem zestaw
grafik przed sesjq. Wszyscy przejrzeli
je, zadali ze dwa pytania i zaczeliSmy
gre. Okazato sie, ze to dziata! Klimat
spustoszonej metropolii, enklaw z pre-
zydenckim zamordyzmem, armii co
chroni i stuzy (ale niekoniecznie oby-
watelom) i spustoszonych, postapoka-
liptycznych dzielnic zaklikat po prostu
fenomenalnie.

Trzy proste triki. Wytyczne, ktérych
trzymalismy sie projektujac ,doda-
tek”. Niby niewiele,.niby nic rewolu-
cyjnego,.ale daty ksigzce zarabistego
kopa. Zobaczycie samil

| mpme
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ie mam zadnych dragow, juz dawno rzucitem. Chlopie, miesz-
kam w NJ, musiatem rzucié. Jesli myslisz, ze dozytbym swojego

wieku wciaz ¢épajac, to mato jeszcze wiesz o zyciu dzieciaku.

Widze, ze jestes nowy w miescie to opowiem ci jak to u nas jest

w tym temacie. Dragéw nie ma, to fakt.

Kiedy$ méwiono na to ,susza”. Policja
zamkneta kilku dileréw, jeden z nich
podkablowat dostawce i na osiedlu
lub nawet w catym miescie byta ,su-
sza”. Jesli trzymac sie tego meteoro-
logicznego poréwnania, to w nowym
Nowym Jorku jest jak na pustyni.
Ciezko tu o dragi, cholernie ciezko,
masz racje. Czasem co prawda zdarza
sie, ze bedacy na skraju wyczerpania
wedrowca dociera do oazy i jesli jest
w stanie odda¢ wszystko co ma za
szklanke wody... odbiegam od tematu,
ale poréwnanie jest trafne. Dragdéw
w NJ jest jak wody na pustyni, a jesli
wiesz, ze kto$ ich potrzebuje do zy-
Cia, a ty masz wystarczajqco skurwy-
synstwa we krwi, zeby handlowa¢ tym
swinstwem, to za dziatke czegokol-
wiek psychoaktywnego mozesz zadac
dwudziestokrotnosci ceny jaka maja,
dajmy na to, w Detroit. Niewielka do-
stepnos¢ i windowanie cen stwarza
sytuacje, przez ktorg ¢puny z wielkie-
go miasta sq jeszcze bardziej zdege-
nerowane niz w jakimkolwiek innym
zakatku zasranych stanéw. Wezma
wszystko, zeby tylko odlecie¢. Kwas,
kompot, tornado... nieistotne ktorej
substancji potrzebuje organizm, bo
tak naprawde najwazniejsze jest, by

ol

to umystowi dostarczy¢ tego, czego
chce. A umyst narkomana pragnie tyl-
ko jednego: odjazdu. Znasz to, co nie?
Pewnie widziates kiedys$ heroiniste na
gtodzie i wiesz, ze jesli nie ma jak dac
sobie w zyte, to chetnie walnie pot li-
tra spirytusu, zeby tylko straci¢ przy-
tomnos¢ i nie czué jak natdg trawi mu
trzewia. Zeby poczué¢ odjazd, chocby
niewielki, ¢puny zrobig wszystko. Na-
wet klej do tapet osigga tutaj tak nie-
wyobrazalne ceny, ze jesli planowates
remont mieszkania, to lepiej zainwe-
stuj w panele. Jak sie nie ma co sie
lubi, to sie lubi co sie ma. Narkusy po-
trzebujg substytutow, a swiat w kto-
rym zyjemy jest na tyle popieprzony,
by naturalnie zapetni¢ powstatg nisze
rynkowa. Lepiej zamiast wypytywac
o dragi napij sie piwa, moze zrobi
ci sie lepiej. Ale jesli jestes w krop-
ce i czujesz ze umrzesz bez kolejnej
dziatki, ze nie wytrzymasz bez czego-
kolwiek co da ci odjazd, to postuchaj:

Miejsce o ktorym chce ci opowiedziec
nazywane jest Pastwiskiem. Znajduje
sie na zrujnowanych obrzezach mia-
sta, na terenach, ktére przed wojng
byty silnie uprzemystowiona dzielnicg
fabryczng. Teraz to tylko pokryte ku-

=, ,
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“rzem cmentarzysko’ dzwigow i prze-
" rdzewiatych betoniare_k_, lezgcych
miedzy zmurszatymi gruzami. Opusz-_

s (% -.,'-L”.

czone hale produkcyjne obserwuja
martwa okolice okiem powybijanych
szyb, pod nogami chrzesci szkto i cia-
gle nalezy uwazac, by nie uderzyc¢ sie
w gtowe przechodzac przez korytarz
zawalonych $cian i poprzewracanych
latarni, utrzymujacych sie w gorze
tylko na zasadzie domku z kart. To-
nace w gtebokiej ciszy ruiny fabryk
ciggna sie kilometrami tworzac jedno-
stajny, betonowy labirynt. Na szcze-
écie droge do Pastwiska wskazac ci
moze kazdy napotkany szczur czy
kloszard, jesli tylko rzucisz mu dobry
gambel. Szczerze moéwigc, bez tego
raczej trudno bytoby tam trafi¢. Nie
dobywajg sie stamtad zadne szczegol-
ne odgtosy, nie palg sie Swiatta, a po-
dobnych wizualnie miejsc jest w tej
okolicy kilkadziesiat.

Pastwisko to ogromne pole asfaltu,
ktore przed wojng stuzyto prawdopo-
dobnie jako parking dla tiréw przy jed-
nym z wiekszych centrow logistycz-
nych. Przez szczeliny w popekanym
podtozu przebija sie trawa i kartowate
drzewa, ktore z uporem hegemona
kruszg korzeniami parkingowy asfalt.
W powstatych w ten sposdb zagtebie-
niach i nieréwnosciach zbiera sie brud-
na woda, stuzgca za wodopdj. Gdzie-
niegdzie poustawiane sg koksowniki
z weglem i to gtéwnie przy nich wy-
pasajq sie narkomani. Tak, wypasajq.
Jak bydto. Przebywajacych tam ludzi
oceni¢ mozna juz po pierwszym spoj-
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no na ich wychudzonych ciatach, majq
zniszczone zeby i oczy tak przekrwio-
ne, ze pewnie $wiecg W ciemnosci.
Na rekach wiekszosci z nich dojrzec
mozna blizny po uktuciach igiet, ale
mimo to na ziemi prézno szukac zu-
zytych strzykawek, niedopalonych jo-
intow, czy nawet pottuczonego szkta
po butelkach. Pastwisko to substytut
dla narkotykow, tutaj nie trzeba ¢pac
by odlecie¢. Umyst dostanie to czego
pragnie, bedziesz miat ten swadj ,od-
jazd”, a nie wydasz ani centa na pro-
chy. Raj? Nie, nie, postuchaj dalej:

Jesli chciatbys dowiedzie¢ sie o co
chodzi, to zapomnij o pytaniu miej-
scowych. Nikt ci nie odpowie, to wraki
ludzi. Jest ich tam na tym przekletym
parkingu zazwyczaj kilkudziesieciu.
Siedzg opatuleni kocami wpatrujac
sie martwo w dal, lub stojg przy kok-
sownikach i bez stowa kotyszg sie na
boki przez caty dzien. Potrafig stac¢ tak
godzinami.. Spojrzenia maja nieobec-
ne, tak samo puste i szare jak ruiny
okolicznych budynkow. Prawie sie nie
poruszajq. Wygladaja niczym mnisi
pograzeni w medytacji, chociaz blizej
im do bydfa sterczacych bezmysinie
na polu. Kiedys prébowatem zagadac
do jednego, stanatem naprzeciwko
i spytatem co tu sie dzieje. Nie od-
powiedziat mi, ba, nawet na mnie
nie spojrzat, zupetnie jakby mnie nie
zauwazyt. Stat jak stup soli z lekko
otwarta geba i opuszczonymi luzno
rekoma. Wrzasnatem na niego, ale nic
to nie pomogto. Dostat wiec w twarz

rzeniu - podar’Eé Jrachmény wiszg luz-- -



z otwartej dioni. Nawet nie mrugnat,
odszedt tylko 'dwa kroki w bok i znow

stanat jak wryty. Obserwowatem go "’

jeszcze jaki$ czas, az do momentu,
kiedy bez ostrzezenia padt na ziemie
tak jak stat. Chyba poszedt spa¢, bo
nastepnego dnia znowu kotysat sie
doktadnie w tym samym miejscu.

Ludzie gadajq, ze na Pastwisku mozna
odlecie¢ bez przyjmowania zadnych
substancji psychoaktywnych. Wy-
starczy tylko mocno chcie¢ i uwierzyc¢
w moc tego miejsca... Tez uwazam, ze
to gtupie, ale wszyscy, ktérym udato
sie stamtad wyrwac opisujg wrazenia
tak samo. Podobno po jakim$ cza-
sie zaczynasz styszec odlegta, cichg
muzyke, ktéra wcigga umyst w wir
psychodelicznych mysli. Potem czu-
jesz lekkie mrowienie na catym cie-
le, zamieniajace sie w btogie ciepto.
Nastepnie przed oczami pojawiajq sie
roznokolorowe $wiatta, a muzyka sta-
je sie blizsza i zaczyna formowac sie
w rozpoznawalne gtosy. Swiatta wte-
dy tancza i mrugaja. Zblizajq sie do
ciebie zataczajac coraz wezsze kregi.
Pulsujq jaskrawym, oslepiajacym bla-
skiem tuz przed samymi oczami... az
w koncu porywajg $wiadomosc¢ w dtu-
gq podroz, podczas ktérej Swiat re-
alny jest catkowicie nieobecny, a ten
nierealny to jedyne w co wierzysz.
Znikajg bdl i gtdéd, wszystkie tro-
ski i przyziemne potrzeby odchodzg
W zapomnienie. Sikasz i srasz pod
siebie, ale jest ci btogo i przyjemnie.
A co najwazniejsze nie potrzebujesz
zadnych innych narkotykéw.

Niektore wizje potrafig trzymac nawet
przez cata dobe, inne trwajgq ledwie
kilkanascie minut, ale wszystkie sg
tak samo uzalezniajace. Juz po jed-
nym , popasie” bedziesz tesknit za ko-
lejnym, bedzie ciggnaé cie, by wrdcic
w to miejsce i da¢ sie porwac Swia-
tlom jeszcze jeden, ten jeden ,ostat-
ni” raz. Prawdopodobnie zrobisz to
i przepadniesz na zawsze, bo uzalez-
nienie jest silniejsze niz mozesz sobie
wyobrazi¢, a do tego nie trzeba robic
nic, by dostac¢ kolejng dawke narko-
tyku. Wystarczy zosta¢ na parkingu
i wstuchiwac sie w cisze ruin tak dtu-
go, az gdzie$ na skraju swiadomosci
pojawi sie ta odlegta, cicha muzyka...
W najlepszym wypadku, jesli oczy-
wiscie dysponujesz wyjatkowo silng
wolg, dasz rade odejs¢ po pierwszym
razie, ale badz pewien, ze swiatta po-
wracac¢ beda do ciebie w snach przez
reszte twojego zycia. Nie wiem czy
to wszystko prawda, mnie nie wzie-
to. Styszatem to od kolesia, ktéry po
jednym razie stwierdzit, ze to dla nie-
go zbyt mocne przezycie i woli swoje
stosunkowo bezpieczne uzaleznienie
od heroiny niz tg psychodelie. Nie
wiem czy opowiesci o wizjach i uza-
leznieniu to prawda, ale faktem jest,
ze to miejsce istnieje. Bytem tam,
widziatem tych ludzi z wytaczonymi
mabzgami, stojagcych w miejscu catymi
godzinami, jak jakie$ zombie. Widzia-
tem tez martwe ciata lezgce posrod
nich. Prawdopodobnie ofiary Pastwi-
ska, ktére zapomniaty nawet o jedze-
niu i padty z gtodu, stajac sie pozy-
wieniem dltﬁ!-czuréw, ktérych petno
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w tym strasznym miejscu. Widziatem
tez jak jedna z tamtejszych narkoma-
nek wpadta w szat, gdy zbyt diugo nie
nachodzita jej kolejna wizja. Zaata-
kowata swoich pobratymcéw, ktorzy
nawet nie reagowali kiedy dusita ich,
gryzta i oktadata na oslep. To nie dla
mnie, wiecej sie tam nie pcham. Wo-
latem rzuci¢ natogi.

A co na to prezydent i policja? Jak na
razie pasuje im istnienie tego miej-
sca, bo kazdy kolejny ¢pun, ktory
przeniesie sie na Pastwisko zmniejsza
rynek zbytu na narkotyki w miescie,
co moze w przysztosci pomoc wyple-
ni¢ nielegalny handel dragami. Mafia
tez na razie nie reaguje, bo miejsce
jest wcigz zbyt mato popularne, by
realnie zmniejszy¢ ich zyski, ale sty-
szatem, ze w przysztosci planujg ob-
stawi¢ Pastwisko swoimi zotnierzami
i pobiera¢ wysoka optate za wstep.
Tak to wyglada od strony politycz-
nej, natomiast ze strony naukowej
to powiem ci, ze cholera wie co tam
sie dzieje. Nie znam sie na tym, ale
tak jak moéwie, moze to tylko jedna
wielka mistyfikacja i w ogole nie ma
zadnych wizji, a to bezmysine bydto,
to po prostu obtgkani szalency? Moze
tak, a moze nie. Rownie dobrze Pa-
stwisko moze by¢ kolejng akcja molo-
cha, majaca na celu zdegenerowanie
naszego gatunku, podobnie jak torna-
do? A moze to Posterunek testuje tam
jakas$ bron, ktérg planuje w przyszto-
$ci wykorzystac¢ przeciw Borgo? Moze
robi to w porozumieniu z prezyden-
tem? A moze ta muzyka, ktdrg styszy

sie na poczatku wizji jest prawdzi-
wa i tak psychodeliczna, ze robi ze
zmystow kogel-mogel, a puszczana
jest na granicy styszalnosci przez
jakiegos szalenca? Moze w tamtym
miejscu z kanatow ulatnia sie jakies
chemiczne, silnie psychoaktywne
géwno? Moze rosliny, ktére wyrosty
tam miedzy popekanym asfaltem,
majg trujace pytki? Moze to szczury
przenosza jakas$ chorobe powoduja-
cq majaki?

Nie wiem jak wyjasni¢ zjawisko Pa-
stwiska i chyba nie chce wiedziec.
Jak na razie nie zalezy na tym tez
nikomu o kim bym styszat, chociaz
to akurat moze sie zmieni¢. Ostatnio
doszty mnie stuchy, ze ktos w Detroit
zatozyt biuro podrozy, ktére specjali-
zuje sie w organizowaniu wycieczek
Pastwisko All Inclusive, a w Salt Lake
juz tworzy sie grupa, ktéra uwaza
ten zrujnowany parking za Swiete
miejsce, bo ktos w swojej wizji zo-
baczyt tam ptonacy krzak. Nie pytaj,
nie wiem o co chodzi, ale tylko cze-
kam az zorganizujq tu pielgrzymke.
Kto$ pewnie w koncu zainteresuje
sie tez wyekstrahowaniem aktywne-
go czynnika, jakikolwiek by on nie
byt, w celu sprzedazy na innych ryn-
kach. Méwie ci, o Pastwisku Cpundéw
bedzie jeszcze gtosno, zwtaszcza, ze
podobno jedna z tamtejszych lasek,
to cérka jakiegos wazniaka. A ty le-
piej trzymaj sie z daleka, polubitem
cie, nie chciatbymy “zebys$ skonczyt
z galaretkg zamiast mézgu.



Prezentujemy prace konkursowe
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iniejsze prace to owoc naszego nowojorskiego konkursu. Jego
zwyciezcq zostal Dawid ‘Malkav’ Pechan z bardzo mocnym tek-
stem ,,Umieralnia” - Swiezutki ,,Nowy Jork” trafia do niego. Gra-
tulacje! Ponizej prezentujemy wszystkie nadestane teksty. To
pierwsza porcja z dodatkowych materiatlow powstatych w ramach projektu
~Nowy Jork"”, a rozszerzajacych teksty zawarte w opublikowanej ksigzce.

ZWYCIESKA PRACK.

Dawid ‘Malkav’ Pechan

UMIERALNIA

Tuz za obrzezami zamieszkatej czesci osiedla. Uparcie twierdzi ze teren jest
miasta znajduje sie spory fragment skazony i nie nadaje sie do zamieszka-
ziemi od miasta odgrodzony ptotem ze nia. Osoby tam przebywajace stanowig
stalowej siatki i drutem kolczastym. Co zagrozenie dla mieszkancow metropo-
kilka metrow widnieje zo6tta, blasza- lii.

na tabliczka z informacjg o zagrozeniu
skazeniem. To wtadnie ,strefa”. Dlaczego umieralnia? Zbyt starzy Iub
zbyt schorowani by dalej zebrac i prze-

Podobnie jak wszystko w tym miescie szukiwac¢ ruiny ludzie szukajg tam

i to miejsce ma swoje prawdziwe ob- schronienia w grupie podobnych so-
licze. Skazenie owszem jest, lecz nie- bie. Mato kto zyje tam dtuzej niz kilka
wielkie. To wiasciwie sktadowisko odpa- miesiecy. To miejsce w ktorym umiera
dow komunalnych. Gtéwnym odpadem nadzieja. Czesto ciezko powiedzie¢ czy
tam trzymanym to bezdomni i chorzy. siedzaca osoba jest juz martwa, czy
Gdy ktos nie jest w stanie sobie pora- tylko pograzona w apatii. Smrod Smier-

dzi¢ zyciem, a ulice Nowego Jorku nie ci jest wszechobecny. Wsrdéd snujacych
mile patrza na takich nieudacznikéw, sie miedzy gruzami i kartonami ludzi
trafia tam. kraza padlinozercy.

Schorowani, pozbawieni szans na zy- Wiadze po cichu snuja plany likwidacji
cie, koczuja tam w improwizowanych strefy. Stanowi ona coraz wigksze za-
obozach czekajac na Smier¢. Miasto grozenie dla miastéTBﬁcjaInie mowi sie
oczywiscie wypiera sie istnienia tego 0 oczyszczaniu. W projekcie widnieje
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jednak szkolenie oddziatu zresocjali-
zowanych przestepcow, a nawet adno-

tacja o koniecznoéci jego likwidacji po"”

zakonczeniu dziatan.

Zasieki skutecznie odstraszajq zwie-
dzajacych. Policja skrupulatnie patro-
luje graniczng strefe, lecz plotki zyjq

e

L;

Jakub “Arathi” Nowosad

CeZaS

Wiesz, czemu ci kolesie z tarczami na-
zywajacy siebie policjq sq tacy dobrzy?
Dlaczego zotnierz z Nowego Jorku jak
pojedzie wklepa¢ maszynom, to idzie
mu lepiej niz innym? Bo oni wszyscy
¢wiczg. Ale nie tylko walke i strzela-
nie. To potrafi wycéwiczy¢ byle miesniak
z potudnia. Oni spedzaja godziny na
nauce strategii i taktyki.

Jakie$s 2 a moze 3 lata temu w jednej
z tych oszklonych ruin nowojorczycy
znalezli pomieszczenie, ktore stuzyto
przed Molochem do ¢wiczenia strategii.
Mysle ze to jakas Sciema, ale oni mnie
przekonali. Nazwali to Centrum Zarza-
dzania Strategicznego, ale moéwig po
prostu CeZas.

Kilka pomieszczen po brzegi wypetnio-
ne makietami, wzorcami i gotowymi
odwzorowaniami terenu. Kfadg jakies
tam figurki i rozgrywajq bitwy na ma-
kietach. By sie lepiej wpasowac znalezli

wlasnym zyciem. Méwi sie o mutan-
tach, skazeniu, zarazie, a nhawet o ma-
szynach. Jedyna pewna‘rzecz to strach.
Zaréwno wewnatrz strefy gdzie kazda
godzina przynosi obawe o wiasne zycie
jak i po drugiej stronie ptotu gdzie plot-
ki i propaganda zasiaty ziarno niepoko-
ju, a zoétte tabliczki budzg przerazenie.

OZ0STALE LOKACIE

tez ksigzki jak robi¢ wtasne figurki. Nie
uwierzysz, ale tak ucza sie jak prze-
trwaé w tym zaszczanym Molochem
i radiacjq swiecie. Od kilku miesiecy
uczg sie tez zarzadzania grajac w zna-
lezione tam gry na takich tam plan-
szach. Rozumiesz ? Chca nauczy¢ sie
jak wyjac wtyczke Molochowi i odbudo-
wac swiat grajac. Powiedziatbym ze im
odbito do reszty, ale jak patrze dzis na
NYC to boje sie, ze moze im sie udac.

2

Karol “Eliash” Wozniczak

DRUKARNIA MAVERICKA

Niedaleko centrum miasta stoi niepo-
zorny budynek, powstaty dzieki budul-
cowi zebranemu z olbrzymiej drukarni.
Inicjator pomystu, Ernest Maverick,
nakazat zebra¢ caty ocalony sprzet
drukarki i sam nadzorowat naprawe
wszystkiego. co mogtoby sie jeszcze
przyda¢ do mku. Szybko zebrat grup-
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ke kilku technikow oraz paru fanatykow
pisania. Drukarnia raz na kilka miesiecy
wydaje pisemko o nazwie “Gtos Wolno-
Sci”, co nie jest jednak zadng rewelacja,
bo w Zasranych Stanach jest juz kilka
lub kilkanascie podobnych inicjatyw.
Pismo ma jednak swoich zwolennikow.
Drukarnia petni o wiele bardziej pozy-
teczng spotecznie funkcje. Drukuje sie
tutaj podreczniki szkolne, elementarze.
Wiele z nich to ksera znalezionych ksig-
zek, ale kilku specéw napisato swoje
wilasne, proste ksigzki dla pierwszych
klas. Istniejg Smiate pomysty do dru-
kowania, a nawet pisania ksigzek aka-
demickich. Kilka razy zdarzyto sie tez,
ze drukarnia wypuscita w niskim nakta-
dzie ksigzki fantastyczne, wojenne lub
przygodowe. Nikomo nie przeszkadzat
brak oktadek, prawie totalny brak skta-
du i korekty czy fatalna jakos¢ papieru.
Ludzie za wszelkg cene chcieli chociaz
na krotki czas dorwac ksigzki. Nowy
Jork pokochat drukarnie jako instytucje
wspierajacq nauke i dostarczajaca spo-
teczenstwu inteletualng rozrywke.

Maverick szybko stat sie rozpoznawalng
postacig i coraz czesciej zaczat poja-
wiac sie rowniez w Swiecie polityki. Nikt
nie ma pojecia, ze w rzeczywistosci
jest on mutantem potrafigcym czytac
w myslach. Nikt tez nie zauwaza z jaka
tatwosciq zbiera w okét siebie odda-
nych ludzi, ktérzy podziwiajg go za role
jaka odgrywa dla spoteczenstwa. Niko-
mu nawet przez mysl nie przechodzi,
ze wiasciciel drukarni moze rozgrywac
jakas wtasng gre. Ale grono jego wier-
nych przyjaciot i zwolennikéw rosnie.

tukasz “cichyiszary” Dobija

YELLOW SUBMETRO

Hej! Masz moze jakies fajki? Albo zar-
cie? Hej, spokojnie! Po co te nerwy?
Moge wymieni¢ za informacje. A tak
sie sktada, ze rynsztokowy lump duzo
moze wiedzie¢. To zalezy od twojej
szczodrosci. Oj, co ci szkodzi rzuci¢ kil-
ka konserw? Opfaci ci sie. Hmmm, trzy
puchy i pot paczki fajek. Coz, gtodni nie
wybrzydzajq.

Nie wygladasz na jednego z lokalnych
to i pewnie brak ci rozrywek. Stysza-
te$ kiedys o Yellow Submetro? Dosta-
niesz tam bron, elektronike i lekarstwa
po nizszych cenach niz na gorze, bo
nie ptaca cet. Po wojnie nowojorczy-
kom zaczeto odbija¢ z tym catym tym
patriotyzmem i sie potem oskarzali
0 wspieranie terrorystéw i inne takie
duperele, ktore konczyly sie wiesza-
niem ludzi na latarniach. Pewnej grupie
co im to wszystko nie pod pasowato za-
fozyta w opuszczonych tunelach metra
pseudo hipisowskga komune z ,praw-
dziwg wolnoscig”. Prébowali przetrwac
na szczurach i cichych wypadach na
miasto, ale kilka razy odstrzelili im tytki
to sobie odpuscili. Zaczeli badac tune-
le w poszukiwaniu drogi poza miasto.
Jak badali linie z Manhattanu do Jersey,
to w jednym z tunelirkonserwacyjnych
trafili na-ukryte przejscie! Kiedys$ rzad
zbudowat na dnie rzeki Hudson matq
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;baze todzi podwodnych do patrolowa-
nia rzeki, zeby 'wytapywac terrorystow.

Serio! Teraz te krety ‘tunelowe maja

dwie sprawne, niewielkie todzie pod-
wodne! Jedng Sciggajgq towary, a drugq
zmutowane zwierzaki do walk na dwor-
cu w Hoboken, na najwiekszej arenie
w tej czesci stanow! Mozesz obstawic,
wystawia¢ do walki, albo zwyczajnie
cieszy¢ sie widowiskiem. A nawet jak-
bys sie chciat ulotni¢ po cichu z miasta,
to za odpowiednig ilos¢ gambli wywiozg
cie do Miami.

Cata ta ich szopka sktada sie z targowi-
ska na Christopher Street, tuneli miesz-
kalnych, tej tajnej bazy todzi, ale nie
wiem gdzie doktadnie, no i areny w Ho-
boken. Musisz znalez¢ wejscie do me-
tra na 9 ulicy. Gosciowi w zéttym kasku
podajesz hasto: ,We all live in a yellow
submarine” i dalej cie poprowadzi. Do-
bra, na mnie juz czas. Powodzenia!

2

tukasz , Salantor” Pilarski

SZPITAL BRACI
KARAMAZOW

Mieszczacy sie w budynku dawnego
biurowca szpital to prawdziwa zie-
mia obiecana dla wszystkich rannych
i cierpigcych. Zarzadzajacy nim dwaj
bracia blizniacy, Iwan i Igor Karamazo-
wie, przyjma pod swoéj dach kazdego.
Nie musisz mie¢ pieniedzy, bo wszyst-

iy

ko 6p+aca miasto. Ma ku temu kilka
powodow.

Po pierwsze - bracia to jedni z naj-
lepszych lekarzy w okolicy. Iwan jest
chirurgiem, Igor specjalista od zatrug,
zakazen, wiruséw, mikrobow i cate-
go tego tatatajstwa. Nie ma pacjenta,
ktérego nie byliby w stanie posktadac
do kupy. Daj im czas i troche bandazy,
a wrécisz do domu jak nowonarodzony.

Po drugie - dzieki szerokim kontak-
tom oraz darowi przekonywania, bracia
zdotali zebrac¢ wokot siebie spory zespot
catkiem nieztych medykéw i pielegnia-
rek. Mowi sie, ze czes¢ zostata skapto-
wana nie do konca legalnymi metoda-
mi, ale kto by tam stuchat sie plotek,
co nie?

Szpital ma podpisang umowe z mia-
stem. Jedni lecza, drudzy za to bula.
Lekarze zszywajq postrzelonych poli-
cjantow, lecza sraczke urzednikow i ka-
tarek obywateli metropolii. Obcymi tez
sie zajma, ale pierwszenstwo w kolejce
maja miejscowi. Podczas czekania nie
kopniesz w kalendarz, ale co sie nasie-
dzisz, to twoje.

Mogto sie zdarzy¢, ze twojemu kumplo-
wi odbito. Nie wiesz, co z nim zrobic?
Przywiez go tutaj. Ostatnie pietra prze-
znaczone sg dla takich jak on. Miasto
pozbywa sie potencjalnych mordercow
i ma nad nimi petng kontrole. Ba! Cza-
sem udaje sie ktéregos przywrdcic spo-
teczenstwu. Jak dla mnie - strata czasu
i lekow.
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A wilasnie, szukasz moze proszkow?
Wpadnij do Cezarego. Igor jest po far-
maceutyce, zna sie¢ na gotowaniu i mie-
szaniu zidtek. Za piguty musisz buli¢, ale
wierz mi, warto. Jak sie dobrze zakrecisz,
to mozesz dosta¢ nawet troche nielegal-
nego towaru. Miasto wie o wszystkim, ale
patrzy przez palce. Zbyt wiele by stracito,
zamykajac interes. Zresztq sami czasem

uszczkng troche, na przykfad dla poli-
cjantéw, albo na handel z sgsiadami.

I jeszcze jedno. Podczas wizyty nie na-
wigzuj do nazwiska wiascicieli. Nie lubig
tego.
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Piotr ‘Gulian’ Skulski

FIRMA TAKSOWKARSKA
SPEEDY BILLY’EGO

Wiesz, z czego tak naprawde stynat
przedwojenny Nowy Jork? Nie, nie ze
Statuty Wolnosci - z takséwek. Na kaz-
dej ulicy mogtes spotkac te charakte-
rystyczne, zotte bryki, kierowane przez
amerykanow, meksow, arabow, czar-
nych albo jakis pieprzonych mormonow.
To byt taki osobny $wiat, ludzie wsiadali
do taksowki i na czas jazdy jakby zni-
kali. Kierowca zawsze okazywat sie byc¢
kompletnym oryginatem, prawie Swi-
rem — ale moze przez to niektorzy kilka
sekund po zamknieciu drzwi zaczynali
zwierza¢ sie ze wszystkich sekretéw?
Powaznie - spowiadali sie obcemu go-
sciowi doktadniej niz ksiedzu! Teraz wy-
glada to troche inaczej, mato kto wyga-
da tajemnice nawet kumplowi... No, ale
poza tym wiekszos¢ jest bez zmian -
przynajmniej w firmie Speedy Billy’ego.
Tak, wiem, ze oklepane, ale to nie ja mu
ksywe wymyslatem. Nowy Jork prébuje
sie odbudowag, a Billy wskrzesit
to, co byto - a niech tam, bedzie po-
etycko - krwig w zytach tego przedwo-
jennego miasta. Hangar przerobiony na
warsztat i parking, do tego mate biu-
ro, zawsze otwarte dla klientéw. Udato
mu sie tam zmontowac¢ catkiem niezig
flote pojazddéw, ktére obecnie w sam
raz nadajq sie na taryfy. Opancerzony
Jeep, jakis Chevrolet przerobiony na
matg limuzyne, kilka zwyktych bryk -
wszystko w pakiecie z kierowcg znaja-
cym miasto na wylot. Zdziwitbys$ sie,

jakie to ma wziecie. Nie musisz
utrzymywac i polerowac swojej bryki,
pilnowac jej i optacac szofera. Piacisz
u taksiarza za przejazd i tyle. Nawet
Prezydent czasem zamawia Chevroleta
Billy’'ego przed wazniejszym spotka-
niem. A przyjezdni? No c6z, jesli boisz
sie zasadzki, chcesz szybko pokonac
jakas trase albo myslisz, ze kto$ moze
po prostu skroi¢ Cie na ulicy to nie
kombinuj - zamdéw sobie tego Jeepa,
powiedz kierowcy, gdzie chcesz dotrzec
w jednym kawatku i przestan sie czym-
kolwiem przejmowac. I nie bédj sie, na
pewno rozpoznasz taksowke. W koncu
tradycja to tradycja - kazda jest zotta.

@

Piotr ,Doom” Chodkowski

U CZLtOWIEKA Z BLIZNA

Knajpa potozona mocno na uboczu.
Pomimo ze panuje w niej spory ruch
przez godziny jej otwarcia (czyli non
stop) jest to lokal tak spokojny ze nie
wiedzgc o nim mozna przejsc¢ obok i nie
wiedzie¢ ze przeszito sie obok baru. Po-
wad tej konspiracji jest bardzo prosty
to bar dla policji.

Nie wcale nie chodzi o to ze jak nie
masz blachy glinirza z NJ to nie do-
staniesz tam nic poza patowaniem.
W miejscu tym zwykli przesiadywac ci
policjanci ktérzy mieli ciezka zmiane.
Jak wygladaja zmiany w oddziatach
patrolujacyc&ﬂJ chyba sam juz masz
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pojecie wiec nie powinno dziwi¢ ze s
tam zazwyczaj wszyscy ktérzy nie sg
akurat na stuzbie, nie Spig, lub nie sg
ze swojg rodzing. Nikt nie potrzebuje
tyle alkoholu co przedstawiciel jedyne-
go cywilizowanego miejsca w ZSA kto6-
ry wtasnie naocznie odczut na sobie co
to znaczy.

Klientela jest spokojna, a jesli nie jest
reszta klientow wkurzona oderwaniem
od drinkow skutecznie pacyfikuje pro-
blem bez zbednej demolki i przeszka-
dzania tym do ktoérych fakt problemoéw
jeszcze nie dotart. Zadnych trupdéw
(bron zostawia sie na wejsciu w depo-
zycie), zadnych zniszczen, cisza i spo-
kdj prawie caty czas.

Specjalnoscig zaktadu jest drink o na-
zwie Wsciekty Iwan. Nazwa raczej
dowcipna bo to drink ktory pijesz albo
na poczatku i konczy on Twoje picie,
albo na koncu. Jest to prosta mieszan-
ka srodkéw uspokajajgco nasennych
z dodatkiem alkoholu. Podobno na-
zwa to grzecznosciowy ukton w strone
pewnego sierzanta policji ktory regu-
larnie robit problemy dopuki zdespe-
rowany wiasciciel nie postawit przed
nim tej mieszanki. Kole$ kiedy sie
obudzit nie pamietat nic ani z czasu
w barze, ani tego co go tak wzburzyto
na stuzbie.

Wiasciciel to byty skazaniec ktéry od-
pracowat dla spoteczenstwa swdj diug,
niestety podczas odsiadki nabawit sie
paskudnej blizny na catej wysokosci
gtowy. Jesli chcesz dowcipkowac¢ na

temat pewnego gangsterskiego filmu...
nie rob tego. On nie musi zostawiac
swojej broni przy wejsciu.

2

Patryk Duda

ZBROJOWNIA U CLINTA

Wyobraz sobie kolesia rodem z we-
sternow. Takiego kowboja, ktory
mieszka w Nowym Jorku i wszedzie
afiszuje swdj wielki patriotyzm. Do
tego prowadzi jeden z wiekszych inte-
resdw w miescie mimo ze jednoosobo-
wy i miesci sie w jednym budyneczku.
Z zewnatrz niepozorny, obskurny do-
mek. W srodku, bogata w dobra zbro-
jownia, w ktdrej znajdziesz wszystko
czego zapragniesz. Cate stosy amuni-
cji, CKM-y, snajpery, Miotacze Ognia,
spluwy, pukawki, bron biata i wiele in-
nych. Wszystko tadnie wyeksponowa-
ne w gablotkach i na ekspozycji przy
oknie. Reszta w magazynie na zaple-
czu. Skad to bierze? Tylko on to wie.
Podobno sprowadza z kazdego stanu,
a przede wszystkim z Federacji i Po-
sterunku. Czym ptaci? Tego chyba nikt
nie chce wiedzie¢, ale mi to sSmierdzi
jakims przekretem. A co najlepsze. Ma
praktycznie ciagta ochrone ze strony
witadz. Na miescie plota, ze podobno
zaopatruje wszystkie departamenty
policji i wojsko. Ma taki arsenat, ze
zjezdzajq sie tutaj podobno wszyscy
bogatsi mieszkancy naszych zasranych
stanow, ktérych sta¢ na jego pukaw-

-
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ki, bo ceny to on ma konkretne. Ale
za jakosc sie ptaci. Podobno ma znizki
dla nowojorczykéw. Dla zainteresowa-
nych w piwnicy ma piekng strzelnice,
gdzie mozna wyprébowac przyszty za-
kup. Oczywiscie nie ma nic za darmo.
A jesli pomyslates o probie kradziezy
czego$ z jego arsenatu to palnij sie
w ten pusty teb. Po pierwsze ochrona,

po drugie... ostatniego co spréobowat
kradziezy u Clinta, zbierali po kawatku
na catej ulicy. Kole§ w pomieszczeniu
z tym wszystkim ma jakas ukryta klat-
ke. To co siedzi w srodku jest choler-
nie agresywne i musi uwielbia¢ smak
ztodzieja. Na koniec warto dodac, ze
dla statych klientow ma cos z tzw.
~pod lady”. to jest? Nie mam poje-
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cia, gdyz takowym szczesciarzem nie
jestem ale na pewno jakies unikatowe
gnaty i pancerze.

2

Tomasz ,Trip” Polak

CZTERY PRAWDY

Kazdy nowojorczyk wie nastepujace
rzeczy. Nowy Jork jest stolicg Stanow.
Nowojorczycy to najtwardsi ludzie. Naj-
lepsze hot-dogi robig na 5 alei, a naj-
lepsza kawa jest w Starbucksie. Jesli
chcesz mieszka¢ w Wielkim Jabtku nie
mozesz zaprzeczy¢ pierwszym dwom
i musisz sprobowac¢ dwdch kolejnych.
Przekonasz sie sam. Idz na ,piatq”. Kaz-
dy cie tam skieruje. Zobaczysz kolejke
do budki z czerwono-biatym parasolem.
To budka z hot-dogami, symbolem No-
wego Jorku. Kawatek dalej poczujesz
aromat, ktory bedzie ci sie $nit po no-
cach. Zobaczysz kolejke do budyn-
ku z zielonym szyldem. To Starbucks,
mekka kawoszy. Wejdz, sprobuj. Pa-
mietaj tylko o jednym. Nigdy. I nigdzie,
nie spotkasz takich hot-dogdw i takiej
kawy jak w Nowym Jorku. Nigdzie.

TUNELOWY DEAL

Pst. Tak ty. Podejdz tu. Spokojnie, nic
ci nie zrobie. Jestem od Tonyego. No
juz lepiej. Stuchaj, wiem czego szukasz
i wiem jak mozesz to dostac. Najpierw
fanty dla mnie. Swietnie, teraz stuchaj.
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Pojdziesz na stacje metra przy pétnoc-
nym wejsciu do Central Parku. Zejdziesz
na peron 2. Zeskoczysz na torowisko
i pojdziesz w prawo. Spokojnie, nic ci
sie nie stanie. Chcesz tego czy nie? No
to stuchaj. Pojdziesz wzdtuz tordw, jak
chcesz to wez Swiatto, ale jak dojdziesz
do zakretu i zobaczysz wielka czerwong
plame na lewej Scianie to zgas wszystko.
Dobrze ci radze. Po chwili kto$ wyjdzie
z tunelu. Tak, wiem, ze bedzie ciem-
no. Nie peniaj, oni cie zobacza. Poto-
zysz paczke na torach. Tony ci mowit
co masz wzig¢, tak? Pieknie. Potozysz
paczke i poczekasz chwile. Teraz sie
skup. Ustyszysz chrobotania, jakies piski
i inne odgtosy od ktérych ci dupa zzieb-
nie. Ale nie Smiesz zapala¢ swiatta, albo
wybiega¢ z wrzaskiem. Nie, nie mam
cie za pieprzonego tchdrza. Wiem jak
to jest w ciemnosciach. Po prostu. Jak
ten caty harmider sie skonczy mozesz
zapali¢ swiatto. Pod nogami bedzie miat
pake. Zabieraj i wypad z tunelu. Proste?
Nie stary, nie pytaj mnie czy to sg inte-
ligentne szczury, stepujace matpki, czy
sam papcio Moloch we witasnej blaszanej
osobie. Miej to gdzies, jak ja. Ciesz sie
z giftu i nie opowiadaj o tym za bardzo.
Kapujesz? Jak bedziesz znowu co$ po-
trzebowat przyjdz najpierw tutaj, dasz
mi fanty, a ja ci nagram tunelowy deal.

CLOVER CLUB

Na skrzyzowaniu 43eciej i Burnsa jest
irlandzka‘knajpa. Serio=Od 30 lat trwa
wojna. Nie ma kraju, stolicy — cokol-
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wiek -nie méwityby ‘oszotomy z ratu-
sza - i najprawdopodobniej catq reszte

planety rozpierdzielit Moloch. A ci go- "

écie siedza w obmalowanym na zielo-
no pubie, popijaja jakies czarne Scieki
zwane piwem i spiewajq o irlandzkich
wzgodrzach. Powiedziatbys - Swiru-
sy. Widzisz, my tez tak uwazamy, ale
nie mowimy tego gtosno. Bo ci rzew-
nie zawodzacy goscie to jeden z naj-
twardszych gangéw w miescie. Ha. Tez
bym nie wierzyt gdybym ich nie znat.
Stuchaj. Irlandczycy podobno od za-
wsze trzymajq sie razem. Majq jeszcze
bardziej naktadzione do gtdw o swojej
wyjatkowosci niz standardowy nowo-
jorczyk. Od urodzenia pojeni sg piwem,
a dzieci zamiast w chowanego bawig
sie w oktadanie piesciami wszystkiego
dookota. Jesli chodzi o bitke to istne
maszyny. I nawet nie chodzi o to, ze sg
z nich jakie$ brusy lee czy inne dzeki
czany. Oni po prostu nie wiedzg co to
bol. Nie odpuszczaja. Nie raz widzia-
tem jak jakis Irlandczyk obrywa. Do-
staje w ryj i sie uSmiecha. Kopig go po
zebrach, a on sie Smieje. Jucha ciurka
mu ze wszystkich otworow, a on Spiewa
0 wrzosowiskach. Méwie ci, hegemon-
czycy to maminsynki przy Irlandczyku.
Co wiecej, jak wspomniatem, to gang.
Wiesz, jeden z tych rodzinnych. Kazdy
jest kuzynem czyjejs$ siostry i tym po-
dobne. Wiesz jak to dziata. Jeden do-
staje wpierdziel, za chwile pojawia sie
cala banda i wzywajac Boga Jedyne-
go roznosza pot dzielnicy na glanach.
W sumie to nie mam pojecia czy zaj-
mujq sie czyms innym. Siedzg w Clover
Pubie, pija, Spiewajq i bijg sie. Do cho-

lery z czego oni.sie utrzymujg? Na bank
nie z rozbojow bo to generalnie rowni
goscie, tylko popaprani. Ktos mi kiedys$
mowit, ze pracuja w dokach przy roz-
tadowywaniu czego$ tam. Czy tez cos
tam budujg? Hehe, pewnie t6dz, i po-
ptyna do tych ich ukochanych wzgdrz
zielonych. Jasne stary. Tez ze$ wymy-
slit.

JERSEY

Jersey? Pytasz mnie o Jersey!? Za-
pomnij. Serio, olej to koles. To teren
walki. Tak, mamy tu koto stolicy Naj-
wspanialszych Zbombardowanych
Stanéw Ameryki wiasng zone waojny.
Gangow bystrzaku. W Jersey nie ma
normalnych mieszkancow. Uczciwych
zjadaczy napromieniowanego chleba.
Cichych tutaczy Wielkiej Wizji Najwiek-
szego Pana Prezydenta. W Jersey spo-
tkasz tylko wydziaranych bezkarkdéw
i wypindrzone lalki. Serio. Same koksy
i dziwki. Co do jednej. Wszyscy majq
rowno nasrane. Prze¢pane modzgi. Cho-
lera nawet nie wiem czym. Bytes kie-
dys w Detroit? No to masz obraz. Tylko,
ze tutaj to wszystko jest na mniejszej
przestrzeni. Skondensowane, czaisz?
Taki pieprzony koncentrat. Do Jersey
ciggnie jakis specjalny odtam ludzkosci.
Blachary i ABSy. Caty swoj marny zywot
poswiecajg na robieniu bicka, paznok-
ci, pieprzeniu sie, ¢paniu i awanturach.
Bog w niebiosach i jego aniotki wiedzg
czemu oni majq takiego agresora. Bez
przerwy po sobie jezdza. Totalny ja-
zgot. Nawet nie specjalnie sie ttuka. Po
prostu szcz%ﬁg na siebie jak kundle.
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Mamy nawet w miescie takie powie-
dzenie. Ekipa z Jersey. Mowimy tak jak
kto$ przesadzi z alkoholem, i zaczyna
sie awanturowac. Albo na szczesliwe
rodzinki model Tata Leje Mame i Sie
Drze Bo Mama Daje Na Boku.

Co dziwne, Oswieconej Administracji
Jej Burmistrzowej Wysokosci to chyba
pasuje. To taki chyba kompostownik
miasta. Miejsce gdzie ,mtodziez moze
sie wyszale¢”. Troche pieprzenie. Na
szczescie freaki z Jersey nie sg specjal-
nie szkodliwi. Czasem jak sie zapedzag
i klamki idg w ruch wpada tam Oddziat
Opancerzony Policji Do kontroli Ttumoéw
i robi porzadek. Kilka musnie¢ gumo-
wym batonem i spokdj. Twardziele
z Jersey to tak naprawde miekkie fiutki.
Grajg na macho, ale nie majg cojones.
Mam tez na to powiedzenie. Duza klat-
ka, maty ptaszek. Ot i obraz chtopaka
z Jersey. Pozwolisz, ze z przyzwoito-
Sci zatrzymam dla siebie jak méwimy
o ichniejszych kobiatkach.

STRZYZENIE | GOLENIE
U PANA BROWNA

Strzyzenie i golenie u pana Browna to
jedno z tych miejsc, ktére powstaty
w biednej czesci miasta, a potem, dtu-
go nawet przed wojng, zostaty wchto-
niete przez rozrastajgce sie centrum.
Na przeszklonych witrynach zakfadu
pana Browna wymalowane jest 1974,
co podobno ma by¢ datg zatozenia za-
ktadu. Tego nie da sie sprawdzi¢. Fak-
tem jednak jest, ze zaktad pana Brow-
na istniat dtugo przed atakiem maszyn

i juz wtedy miat swoich wiernych klien-
tow. Czes¢ z nich wcigz przychodzi sie
ostrzyc i ogoli¢. Regularnie zjawia sie
tu rowniez burmistrz, tak jak bywat tu
jego poprzednik. Co sprawia, ze zaktad
prowadzony przez matomoéwnego i za-
wsze tagodnie usmiechnietego Afro-
amerykanina cieszy sie taka estyma
wsréd mieszkancow wielkiego jabtka?
Z pewnosciag ma w tym udziat specy-
ficzna atmosfera. Leniwie saczacy sie
z odtwarzacza Jazz. Wystréj rodem
z tornadowego snu, zywcem przenie-
siony z poczatku XXI wieku. Ludzie na
poziomie, bo nie trafiaja tu gangerzy
i oszotomy. Nie znaczy, ze bywaja tu
tylko urzednicy z ratusza. Z pewnoscig
spotka¢ mozna tu lokalnego mafioza,
proboszcza, albo sierzanta policji. Biz-
nesmeni wpadajg tu raczej odetchnac
niz prowadzi¢ interesy, a starzy miesz-
kancy dzielnicy powspomina¢ dawne
czasy. Z rzadka trafi sie nieproszony
gos$¢. Czasem poszukiwacz pamigtek
z przesztosci z opadnietg szczeka za-
gapi sie na stosy przedwojennych cza-
sopism, plakatow i ptyt. Niekiedy przy-
jezdny pomyli droge. Bywa, ze ktos
wpadnie z niezwykle wazng sprawg do
burmistrza lub lokalnego cappo, jednak
to zdarza sie rzadko. Pan Brown marsz-
czy wtedy brwi, cho¢ nie znika jego
usmiech. Pan Brown jest golarzem. Za-
wsze trzyma w fartuchy zestaw idealnie
ostrych brzytew i nozyczek. Pan Bown
to mity cztowiek i doskonaty golarz. Nikt
jednak nie chce rozziosci¢ pana Brow-
na. Nikt nigdy nie widziat zdenerwowa-
nego pana Browna. I wszyscy chcg aby
tak pozostato.

-



SZPITAL

ANIOLOW S THOZY,.{

Szpital Aniotow Strozy to jedno z tych
miejsc w miescie, w ktdrych wyraznie
wida¢, ze wiadza dba o swoich naj-
wierniejszych ludzi. Ze poswiecenie dla
miasta poptaca. Ze zaden cztowiek nie
zostanie pozostawiony sam sobie. Szpi-
tal to nie precyzyjne okreslenie. Raczej
osrodek odnowy i opieki dla rannych
i emerytowanych strézy porzadku. Tra-
fiaja tu ranieni na stuzbie policjanci,
wojskowi czy straznicy kolei. Bywa, ze
zastuzeniu prywatni ochroniarze. Albo
tacy, ktorzy mogli by zagraza¢ zdobytg
wiedza swoim podopiecznym. W srodku
znajdujq sie budynki szpitalne z apara-
turg prosto z przedwojennych magazy-
now. Sale rekreacyjno-terapeutyczne
z wykwalifikowanym personelem. Sze-
roko wykwalifikowanym. Nawet maty
park z oczkiem wodnym.

Nad ciezka bramg, pomiedzy wyso-
kimi murami przyspawano napis ,Nie
opuszczamy naszych”. Kluczowe jest tu
»,naszych”. Do srodka nie ma dostepu
nikt spoza Scistego kierownictwa rzadu,
wojska i policji. No i personel. Kazdy
pracownik przeszedt tu Scistg selekcja.
Czes¢ pracownikow mieszka w Srodku
na state.

To bezpieczne miejsce. Mimo, ze kraza
rozmaite plotki o tym co odbywa sie za
murami. Nieprzychylni rzadowi szerzg
ktamstwa, ze na smiertelnie rannych
policjantach przeprowadzane sg eks-
perymenty zespolenia ciata z maszyna.

Ze szprycuja ich ‘chemia. Piora moézgi.
Indoktrynujg. Ze prébuja tam stwo-
rzy¢ gline idealnego. Robocop. Sedzia
Dread. Moze styszates? Przedwojenne
mrzonki. Jak super zotnierz w czasach
III Rzeszy. Historia sie powtarza. Rzad
znéw bawi sie w doktora F. Ale w kon-
cu to tylko ktamstwa opozycji. Lepiej
nie opowiadaj tego byle gdzie. Bo moze
ktos ustyszec.

TAXI

Nowy Jork to wielkie miasto. Choler-
nie wielkie. A chciatbys$ zwiedzic¢ ile sie
da, prawda? Styszates, ze w Clover
Pubie lejgq swietne piwo, ale to drugim
koncu miasta. I kicha. Masz cynk o di-
lerze z metra, ale znowu trzeba by is¢
pol dnia i pewnie mozna zgubi¢ sie ze
sto razy po drodze. Jest na to rozwia-
zanie. Skorzystaj z taksowki. Serio,
nie napieprzam sie z ciebie. Widzisz
z6tty samochod? Machnij i jak kierow-
ca jest wolny to podjedzie. Za pare
gambli zwiedzisz cate Wielkie Jabtko.
Tak to takie proste. Bezpieczenstwo?
Gwarantowane powagq urzedu. Zna-
czy, ze taksiarze maja licencje. Kogo
policja przydybie bez takiej licencji
musi liczy¢ sie z konsekwencjami.
Wielkimi jak to miasto. Taksowki to
najszybszy i w konsekwencji najtan-
szy sposob na przemieszczanie sie
po Miescie. Metro nie dziata. Autobu-
sy tez sq rzadkoscig i w rekach pry-
watnych inwestoréw, ze tak to ujme.
Wiele dzielnic jest nieodgruzowanych
i nie da sie nimi przejechac, zgubic sie
naprawde va na obszarze dwoch
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przecznic, a sporo miejsc jest zwy-
czajnie niebezpiecznych. Licencjono-
wany taksowkarz zna to miasto jak
kabine swojej bryki. Wie czego sie
ustrzegac¢. Jak dotrze¢ od celu naj-
szybszg drogq. Do tego zawsze ma
przepisowg gazrurke i Srutowke. Na
to tez majq licencje. Zawod taksow-
karz to ciezki kawatek chleba, ale ci
goscie dobrze z tego zyjq. To taki obo-
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polny ukitad mledzy nimi a mlastem
Kazdy korzysta. Zwtaszcza klient. Nikt
nie jest taka kopalnig informacji jak
kierowca zo6ttej taksowki. Mozesz byc¢
pewien, ze nie bedziesz zatowac ani
jednego wydanego gambla.
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Pawet Ciesielski

NOWA ATLANTYDA .

Jednym z ciekawszych miejsc w sa-
siedztwie NY jest Nowa Atlantyda.
W wyniku trzesienia ziemi, lub w sku-
tek uderzenia bomby doszto tutaj do
brzemiennego w skutki osuniecie grun-
tu na ogromng skale. Ocean wdart sie
w gtab ladu zalewajac catkowicie jedno
z niewielkich, przybrzeznych miast po-
fozonych na potudnie od NY.

Asfaltowa droga wpada wprost do bez-
kresnego oceanu. Fale stonej wody
obmywaja powykrzywiane latarnie,
z ktorych kazda nastepna wystaje nad
powierzchnie w mniejszym stopniu, az
w koncu cigg metalowych stupow nik-
nie zupetnie w odmetach Atlantyku.
Na brzegu stoi wyptowiaty przez lata
znak, na ktérym sprayem napisano li-
tery ,N” i ,A”, w ten sposdb, by paro-
diowaty znany z czapek baseballowych
symbol ,NY”. Stojac na tej asfaltowej
plazy, przez lornetke dostrzec mozna
wystajace ponad fale dachy nielicznych
budynkow, ktdére przetrwaty kataklizm.

Pod powierzchnig wody wcigz odnalez¢
mozna wiele wartosciowych i rzadkich
gambli, gdyz w zalanym miescie znaj-
dowato cie centrum logistyczne firmy
FedEx. Jest ono co prawda przygniecio-
ne ruinami kilku sasiednich budynkodw,
lecz zmudna, podwodna praca nurkéw
przynosi wymierne efekty. Okazuje
sie, ze przygotowane do wysytki pro-
dukty pakowane byty w wodoszczel-
ng folie lub hermetyczne plastykowe

opakowania, dzieki czemu z dna Nowej
Atlantydy wytowi¢ mozna nawet dzia-
fajacq elektronike. Gamblogenne sg
tez porozrzucane miedzy podwodnymi
ruinami wraki statkéw, wcigz rozpru-
wajacych tutaj swe brzuchy o ostre,
betonowe krawedzie, czyhajace tuz pod
powierzchnig fal.

Nieliczni nurkowie-zbieracze nie majq
wiele konkurencji. Wody nad NA sa sil-
nie skazone, porosniete glonami, zato-
pione bloki zapewniajg schronienie dla
catego wachlarza bezimiennych, wod-
nych stwordw, a panujgca w gtebinach
ciemnos$¢ i brak dzwiekow poteguje
kazde zagrozenie. Plotki o rybo-lu-
dziach zamieszkujacych zalang dzielni-
ce willowg mozna wtozy¢ miedzy bajki,
lecz wrak ptywajacej maszyny molocha
rdzewiejacy na dnie zatopionego mia-
sta to niezaprzeczalny fakt.

ECLIPSE

Jesli potrzebujesz ztapac kontakty i po-
znac¢ wptywowych ludzi ze s$mietanki
towarzyskiej NY, to nie ma na to lep-
szego sposobu niz dostac sie na poktad
megajachtu Eclipse. Na tej luksusowej
jednostce ptywajacej znajduje sie sala
balowa, na ktérej bywajg tylko ludzie
wazni i bogaci. Krysztatowe zyrandole,
skorzane kanapy, kwartet smyczkowy,
kelnerzy roznoszacy na tacach kieliszki
wina i egzotyczne przekaski... w takiej
atmosferze spotykajq sie grube ryby
NY i to tutaj zapadaja jedne z najwaz-
niejszych dla miasta decyzji. To wiasnie
na Eclipse twgw dobijajq biznesmeni,
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politycy, wysocy rangq oficerowie poli-
cji, a nawet gangsterzy i przedstawicie-
le mafii. Petne morze, na ktore wyptywa
Eclipse to neutralny grunt, na ktérym
panuje zawieszenie broni. Tutaj czton-
kowie wrogich organizacji mogq poroz-
mawiac jak réwny z rownym i w atmos-
ferze uprzejmego bon ton sprzedawac
sobie informacje oraz dezinformacje.
Oprécz tego Eclipse to tez miejsce,
w ktorym wypada sie pokaza¢ ot tak,
by nie wypasc z elity.

Dostac sie tutaj nie jest tatwo. Najpierw
trzeba dowiedziec sie o istnieniu i miej-
scu cumowania jachtu, co nie jest ta-
twe. Z wiadomych powodow wszystko
utrzymywane jest w tajemnicy, a nie-
dyskrecja jest karana. By wejs¢ na
poktad musisz mie¢ tez odpowiednig
reputacje. Wtasciciel Eclipse zatrudnia
sztab cwaniakéow odpowiedzialnych za
zbieranie informacji o wszystkich licza-
cych sie w miescie ludziach. Jesli jestes
kims$, mozesz by¢ pewny, ze w bazie da-
nych majg twoje zdjecia wraz ze szcze-
gotowymi notatkami. Oprécz reputacii,
ktéra odrdznia rekiny od ptotek, nalezy
miec tez gruby portfel. Przygotuj sie na
koszta, bo jednorazowy wstep kosztuje
tyle co kilka dobrej klasy samochodéw,
ale na poktadzie obowigzuje all inclu-
sive. Aha, nie zapomnij tez zatatwic
sobie eleganckiego smokingu, lub gar-
niaka od Armaniego. Obowigzuje stréj
wieczorowy. Nie musze chyba modwic
0 zakazie wnoszenia broni i o tym, ze
tego twojego kumpla z dziarg na czole
nie wpuszczg ze wzgledéw czysto este-
tycznych?

D

RZEWO

Z poczatku nikt nie zauwazyt, ze dzieje
sie cos dziwnego. Dopiero gdy drzewo
osiagneto wysokos¢ kilku pieter ktos
zwrocit uwage, ze wczesniej go tu nie
byto. Przebito sie przez kupe gruzu jak
przez masto i zaczeto pig¢ sie w gore
z predkoscig kilkunastu centymetrow
dziennie. Dasz wiare? Kiedy sprawg za-
czety interesowac sie witadze, dokopa-
no sie do przedwojennych map, z kto-
rych wynika, ze kiedy$s w tym miejscu
znajdowat sie malutki skwer otoczony
blokami. Nic specjalnego. Nikt nie wie,
dlaczego to wtasnie tu i teraz wyrdst
ten olbrzymi okaz flory osiggajqcy oko-
fo stu stoép wysokosci i tyle samo roz-
pietosci. Przeciez w NY nie ma zieleni!
Ale trzeba przyznac, ze jego intensyw-
na barwa wyglada pieknie na szarym,
betonowym tle.

Fenomen ten, zwany banalnie ,Drze-
wem Zycia”, znajduje sie kilka mil
wgtab niezamieszkanego gruzowiska,
chociaz aktualnie w okolicy rozbito
kilka obozéw. Sg tu naukowcy, pobie-
rajacy probki wszystkiego co wpadnie
im w rece. Sa fanatycy, gadajacy cos
0 zakazanym jabtku czy o poznaniu
dobra i zta. Jest grupa nawotujaca do
spalenia tego, co ich zdaniem jest za-
lazkiem nowej neodzungli... dodajmy
jeszcze agresywng policje i mamy nie-
zty batagan, prawda? Ale nie to jest
najgorsze.

Od niedawna na drzewie wijq gniaz-
da wszystkie okoliczne ptaki, posrod

-



“korzeni nie ma juz miejsca na kolejne

szczurze nory, a kora az tetni zyciem od

zamieszkujacych jq insektow... wszyst-"

ko bytoby OK, gdyby nie to, ze wsrod
zwierzat zauwazono agresywne zacho-
wania. Jakis koles zostat zadziobany
przez mewy, powaga! Co wiecej z oko-
licznych gruzow zaczynajg kietkowac
kolejne badyle, z ktérych jeden przez
noc urost o pét metra!

-

o

Teoria o tworze podobnym do neodzun-
gli staje sie coraz bardziej prawdopo-
dobna, jednak drzewo wcigz nie wy-
daje sie by¢ zagrozeniem, natomiast
w oczach naukowcéw jest ono szansg
na odkrycie sposobu niezwykle wydaj-
nej uprawy roslin, co rozwigzatoby pro-
blemu gtodu. Badania jednak wcigz nie
przynoszg rezultatéow, a decyzja co sta-
nie sie z dzewem jeszcze nie zapadta.

P

Gwiezdny 1 9

STREFA X

Wszyscy wiedzg o Strefie X, blokowisku
z dala od centrum, otoczonym siatka,
oraz tabliczkami z napisem RADIATION
- KEEP OUT, w okolicy ktdérego liczni-
ki Geigera wygrywaja marsz pogrze-
bowy. Skazona okolica to nic nowego
W naszych czasach, wiec kazdy kto
ma troche oleju w gtowie, omija strefe
szerokim tukiem. Stary Billy Dogbone
poziom oleju miat na minimum, wiec
trybiki w jego gtowie zatarty sie chy-
ba, bo wybrat sie tam na gamblobranie.
Grzebigc w gruzach odkryt, ze zrédtem
radiacji sq strategicznie porozmiesz-
czane wzdtuz granicy osiedla niewiel-
kie, drewniane skrzynki, zawierajace
rozgrzany metal. Billy uznat, ze za-
mkniecie osiedla to mistyfikacja i zapu-
Scit sie dalej w gtab blokowiska. Znalazt
tam petno odciskow wojskowych butéw
i twierdzi, ze widziat jak do jednego
z budynkéw wchodzi kilku gosci w bia-
tych kombinezonach w towarzystwie
przyjemniaczka w pancerzu wspoma-
ganym! Przestraszyt sie biedaczysko
i spieprzyt stamtad. Niedlugo potem
wypadty mu wtosy i zeby, skéra zeszta
Z ciata i skonat w meczarniach, ale zda-
zyt szepnac stowko tu i tam, przez co
kilku innych wariatéw zapuscito sie po-
no¢ w skazone rejony. Powstajg plotki
opowiadajace niestworzone historie:
tajne laboratorium, badania nad ufo,
wielka fabryka metaamfetaminy... nie
jest pewne co tam sie dzieje ale wokot
osiedla potrojono patrole policji. Czy to
w celu ochrony odkrywcéw amatoréow
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wystawiajacych sie na promieniowa-
nie, czy w celu utrzymania w tajemni-
cy tego, co naprawde znajduje sig€ na
osiedlu, tego nie wiadomo. Nie wiado-
mo nawet czy cokolwiek z tego co mo-
wit Billi Dogbone jest prawda. Wiadomo
jednak, ze sprawa sSmierdzi.

2

Jakub Qbek Janeczek

GREASBALL’S
THUNDERCABS

“"New York, New York, a helluva town.
TheBronxis up butthe Battery’s down.”

-"New York, New York”, Betty Comden,
Adolph Green

Hej stary! Wygladasz mi na przyjezd-
nego! Ja pieprze, ale bajeranckie buty!
Prawdziwa skéra nie? Wiadomo, modj
staruszek pucowat takie wtasnie klawe
laczki garniturom na Wall Street. Teraz
robi to samo, tyle ze w Nowym Hobo-
ken, no i garniakéw jakby mniej! He,
He!

Powiem ci co$ stary. Szkoda takich bu-
tow na te zafajdane ulice. Wskakuj do
mojego Thundercaba, a za pare gam-
bli zabiore cie gdzie tylko chcesz cate-
go, zdrowego i w czysciutkich butach.
To jak? Idziesz na to wodzu? Zajebi-
$cie! Zapraszam do_gabloty! Lubisz
Knickisow?



Nowy Jork, Hell’s Kitchen. Rog 39tej
i 11ltej. To tutaj znajduje sie biuro

i gtdwny garaz prawdopodobnie ostat-"""

niej korporacji taksowkowej w Zasra-
nych Stanach. Kierownik Gary ,Grease-
ball” ztozyt zgrany zespot kierowcow,
mechanikow, radiooperatorow i goncow
i przy pomocy niezmierzonej ilosci zot-
tej farby, powotat do zycia dochodowe
przedsiebiorstwo, zbudowane na fun-
damentach przedwojennej, rzetelnej
ustugi przewozowej. I to z tradycjami!

Thundercabsi znajgq ruiny Nowego Jor-
ku jak nikt inny. Krajobraz zniszczo-
nej metropolii nieustannie sie zmienia.
Gangi wprowadzajq sie i wynoszg by
ustgpi¢ miejsca potworom. Kiedy in-
dziej wybuch ocalatej instalacji gazowej
zmiecie cze$¢ odgruzowanego bulwaru.
Ale od tego Thundersi maja goncow,
na biezaco nanoszacych informacje
o zmianach do sekretnych map korpo-
racji. Taksiarze zawiozg niemal kazdego
w niemal kazde miejsce, nie ma jednak
w pancernych, zéttych gablotach miej-
sca dla ¢pundéw, zarzyganych pijaczyn,
mutkéw ani degeneratow. No i trzeba
oczywiscie ptaci¢, zgodnie z taryfg. Po-
dobno w dobrym tonie jest zna¢ pod-
stawowy skfad Knickséw z 2020.

Jesli potrzebujesz dosta¢ sie w kon-
kretne miejsce, wystarczy powtdczyc
sie po bardziej przejezdnych ulicach
i..zagwizdac¢. Jesli masz CB mozesz
tez poszukac czestotliwosci korporacji
i wezwac¢ wozek na miejsce. Wiecznie
zujaca gume radiooperatorka Margie
przyjmie twoje zgtoszenie i wysle po-

jazd . odpowiedni "do " sytuacji. Wygod-
nie jak, cholera. Oczywiscie jesli jestes
pod ostrzatem przez gangerséw, licz sie
z tym, ze zabulisz za taryfe nadzwy-
czajna.

RED HOOK
— KING STREET 17

Ja zyje juz piecdziesigt dwa lata i mo-
wie wam, ze tutaj w Red Hook, na King
St 17 wszystko jest tak jak pamietam
za szczeniaka. Mam na mysli ten tam
budynek, ktéry przeraza mnie tak samo
jak przerazat mnie, moich braci i kole-
gow z okolicy, kiedy gralismy w base-
ball o tam, na tym skwerku. Zamiatam
te ulice od tak z nuddéw, ale ulicy przed
domem 17 nie zamiote nigdy. Boje sie
Jjak cholera.

Dom na King Street 17 to nie bajka.
Stary i posepny, stoi niewzruszony po-
$réod zgruzowanych budowli w starym
Red Hook. Katastrofa, ktéra zniszczyta
miasto z jakiego$ powodu oszczedzita
ten zabytkowy dworek, pamigtajacy
zapewne czasy Nowego Amsterdamu.
Porosniety pajeczyng skazonego blusz-
czu i otoczony zardzewiatym ogrodze-
niem, wiezyczki, ganek, upiorna altan-
ka w ogrodzie. Z daleka wyglada jak
letniskowy domek Draculi z horroréw
lat 50tych ubiegtego stulecia. Z bliska
jednak...to juz inna historia.

Jedno spojrzenie na budynek zmienia
cztowieka. Nagle zapomina sie o chmu-
rach nieczystosci, o mutantach, na-
wet o Moloc Wszystkie te problemy
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milkng w obliczu posepnego domu, kto-
ry emanuje nieopisanym, pierwotnym
poczuciem leku. Czy jest opuszczony?
Bynajmniej. I to jest wtasnie najbar-
dziej niepokojace.

Na King Street 17 mieszka pewna ro-
dzina. Ba! Caty klan! Goover senior
wraz z licznym zastepem syndéw, cé-
rek, wnuczat i prawnukow. Wszyscy
zamieszkali w jednym domu. Noszg
sie na czarno. Z nikim nie gadajq,
a polecenia starego Goovera wykonu-
ja postusznie jak baranki. Nikt nie wie
Z czego zyja. Nie pomagajgq miastu,
nie ptacg za ochrone. Nikt nigdy nie
widziat, zeby ktorykolwiek z Gooverow
miat przy sobie bron. Najmtodsi z Go-
overow czasem bawig sie w milczeniu
na niedalekim placu zabaw. Biatowtose
dziewczynki na skrzypigcej hustawce...
brr...ciary przechodza.

Znam ludzi, ktérzy zarzekajg sie, ze
w nocy z domu Gooverow dobiegajg
dziwne hatasy. Cos jakby ktos $piewat
w kosciele. Ia! Ia! Co$s w tym stylu.
Inni twierdza, ze widzieli jak stary Go-
over nocami odlatuje w przestworza na
grzbiecie latajgcego potwora o btonia-
stych skrzydtach. To mogg by¢ brednie,
ale wcale nie zdziwitbym sie gdyby ta
rodzina Adamsow wytresowata sobie
zmutowang Harpie!

Kiedys$ kilku nomadéw na motocyklach
odwiedzito Gooverow. Zaparkowali ma-
szyny na ulicy i weszli do domu. Rano
sprzatneliSmy motory, do dzi$ nikt sie
nie upomniat.

Synek! Siedz kur** na dupie i nie wier¢
sie! Wylecisz za burte, a woda w tej
czesci zatoki jest tak gesta od syfu,
ze zamiast utonaé skrecisz sobie kark!
Wiem co mowie, psia mac! Ty tam fapy
precz od tych beczek! Zasrani amato-
rzy...

Dawnymi czasy, gdzies ze sto dwadzie-
$cia albo i wiecej lat temu, wyspa Ellis
byta wrotami do Nowego Jorku dla tych,
ktorzy przebyli wielki ocean z odlegtego
kontynentu. Imigrant chcacy dostac sie
do Wielkiego Jabtka musiat najpierw
wyladowac¢ na Ellis, przesiedzie¢ swoje
w kolejce po pieczatke i takie tam bred-
nie, by wreszcie méc stac¢ sie czescig
metropolii. Byto mineto.

Dzi$ Ellis to wcigz dobrze prosperuja-
cy port, obstugujacy kilkanascie wcigz
dziatajacych kutréw i mniejszych jed-
nostek. Tutaj, szyper Sharney jest dru-
gi po bogu i gwizdze sobie na grozne
miny gliniarzy i nakazy ,Pana Prezy-
denta”. Sharney i jego ludzie to w za-
sadzie piraci i przemytnicy. Znajq za-
snute toksyczng mgtaq wody zatoki jak
nikt inny. Potrafia nawigowaé¢ w tych
oparach i niepodzielnie rzadzg na swo-
jej cuchnacej dziedzinie. Méwi sie, ze
w szeregach konfraterni Sharney’a stu-
z3 nie tylko ludzie ale i mutanty.

Ufortyfikowali Ellis, skad prowadzg
swoje interesy. Czasami ktérys z ku-
tréw opuszcza zatokesiswyptywa w mo-
rze, by powrdci¢ po kilku dniach. Nikt

-



nie jest pewny dokad ptyna owe jed-
nostki ale zawsze w kilka dni po kaz-

dym rejsie, w Nowojorskich 'spelunach™”

przybywa nagle znaczna ilos¢ towa-
row....powiedzmy deficytowych.

Wiadze niby prébuja dopasc¢ Sharney-
‘a, ale wyspa to prawdziwa forteca,
a w walce na wodach zatoki NY do-
statby po dupie. Sharney to stary wilk,
obeznany w morskiej sprawie jeszcze
z przed wojny. Zgromadzit wokét siebie
reszte ocalatych wiaruséw i wyszkolit
nowych. Wzieli w pryz ocalate jednostki
strazy przybrzeznej i zmodernizowa-
li je do wspotczesnych warunkdéw. Sity
NY mogtyby wystawic kilka tupinek, ale
bez doswiadczonych szypréw porozpie-
przaliby sie tylko na skatach.

Most prowadzacy na wyspe z gtéwnego
ladu albo rungt w 2020 albo sam Shar-
ney go wysadzit. Szyper Nowojorskich
przemytnikow pilnie strzeze swoich ta-
jemnic. Dokad ptyna kutry? Kto i gdzie
zaopatruje piratow w kontrabande?
Niejeden ,zyczliwy”, tasy na gamble
witadz NY datby sobie urzngé zdrowaq
reke za tg informacje.

U MANNY’EGO:
FRYZJER & FELCZER

Niesamowite miejsce. Prawie jak przed
wojng. Elegancki napis na nowo wsta-
wionej witrynie, jest nawet obracaja-
cy sie stupek w biato czerwone paski.
Manny liczy na klientele retro i jak na
razie sie nie przeliczyt. Zaktad fryzjer-
sko-felczerski otwarty jest od pierw-

szej -do . ostatniej syreny policyjnej
doby i zapewnia fachowe ustugi w obu
dziedzinach.

Manny to wysoki typ, chudy i obdarzo-
ny najczarniejszym z humoroéw stanowi
imponujacy widok kiedy ostrzy brzytwe
z tym swoim usmieszkiem. Nie dajcie
sie jednak zastraszy¢. Skubaniec ma
pewng reke i utrzymuje, ze unoszacy
sie w zaktadzie zapach alkoholu to tylko
$rodki do czyszczenia narzedzi.

Kazdy predzej czy pozniej trafi do Man-
ny’ego. Nie méwie juz nawet o gole-
niu czy strzyzeniu ale jesli twoj kum-
pel dostanie kulke w ztej dzielnicy albo
jakies paskudztwo rosnie Ci na tytku,
Manny zrobi co trzeba. O powaznych
operacjach zapomnijcie. Manny zaszyje
rane, wydtubie pestke i przytnie zaro-
$niete karczycho ale nikomu nie bedzie
na nowo organizowat flakéw w nowo
otwartym bebechu.

Ceny nie s wysokie, Manny po prostu
lubi to co robi. Jest tak dobry, ze nawet
Co wazniejsi oficerowie i przedstawicie-
le wiadz odwiedzajg go regularnie. Za-
imponowat im do tego stopnia, ze kazali
technikom doprowadzi¢ do jego zakfa-
du specjalny rurociqg z wodq z jednego
Z najczystszych zbiornikow.

W poczekalni sg gazety i palarnia. To-
warzystwo w kolejce jest raczej pici
meskiej, ale zawsze jest z kim poga-
dac. Bo widzicie u Manny’ego z biegiem
czasu ustanowiono niepisany pakt za-
wieszenia broni. Nie wazne czy w po-
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czekalni -~ siedzi - pseudo-faszystowski
glina, czterech cztonkéw Brooklyn Be-
atstikz i wyszczekany brat z Harlemu.
Beda gadac, zartowac i pali¢ fajki. Nikt
nikogo nie obrazi, nikt nikomu nie gro-
zi. Na ulicy to juz cos innego, cuddéw nie
ma prosze panstwa. Ale na fotelu Man-
ny’ego nie ma rownych i rowniejszych.
Wszyscy jako$ pokorniejg kiedy kawat
ostrej jak diabli stali, btyszczy w okoli-
cach tetnicy szyjnej.

Jesli wybieracie sie na ktérys z wyste-
pow na Broadwayu i chcecie zaimpono-
wac panienkom: dobra rada. Wpadajcie
do Manny’ego, Tu nie teksas cztowieku,
tu jest Nowy Jork. Z takimi ryjami to
mozecie podrywac dzierlatki w Austin
albo straszy¢ niedzwiedzie w FA. Mo6-
wie wam. Dobre, réwne golenie i kapka
wody kolonskiej (receptura Manny’ego)
i oczarujecie nawet najbardziej oporna.

BIURO POPRAWNEJ PO-
STAWY POLITYCZNEJ

Centrala BPPP znajduje sie niedaleko
patacu ALTAR’a na Wall Street. Silnie
ufortyfikowana placéwka specjalne-
go wydziatu oddelegowanego do wal-
ki a apatig, niekorzystng propagandq
oraz réznego rodzaju podburzaniem,
wichrzycielstwem i matactwem. Do
gtéwnych zadan biura nalezy odpo-
wiednia cenzura oficjalnych dokumen-
téw i budowanie morale mieszkancéw
Nowszego Jorku.

Kazdy plac budowy, kazda oczyszcza-
na ulica otoczone sgq malowanymi na

murach sloganami w stylu: ,Nowy Jork
jutra budujemy dzisiaj!” albo ,Who the
fu** is Moloch?”. Sq tez i bardziej tra-
dycyjne i te catkiem nowoczesne. Nie
da sie zrobi¢ kilku krokéw, zeby do buta
nie przykleita sie jakas ulotka podstem-
plowana przez BPPP. Staraja sie chtopcy
i dziewczeta. Po pewnym czasie stajq
sie nudni, ale wtasnie wtedy najtatwiej
o krytyczng pomyike.

Widzicie, czasami komus$ zdarzy sie
nieopatrznie na gtos wyrazi¢ swojg opi-
nie na temat dziatalnos¢ BPPP, albo, co
gorsza, na temat staran Nowego Jorku.
Oj bracie...

Jezeli nie miat szczescia i wypalit tak
przy ktéryms z funkcjonariuszy, lub
w poblizu znalazt sie jeden z wszedo-
bylskich ,zyczliwych” to ma koles eks-
presowg wycieczke po kazamatach
budynku BPPP. Zaleznie od tego co wy-
gadywat wycieczka moze trwaé¢ od 24
godzin do tygodnia. Bez znaczenia jed-
nak, delikwent wychodzi kurna odmie-
niony o 180 stopni. Pierwszy bierze sie
za topate czy kilof lub biegnie do kwa-
tery rekrutacyjnej Wedrownego Miasta
i zapisuje sie na dwa turnusy.

Zeby jednak nie byto, BPPP nie siedzi
bezczynnie z farbkami nad plakata-
mi i nie rozgrzewa obcegow czekajac
az ktos faskawie zacznie sia¢ ferment
i defetyzm. Agenci BPPP patrolujg uli-
ce, nastuchuja i bawig sie w prowoka-
cje. Szukaja niebezpiecznych dla po-
rzadku miejsc zgromadzen takich jak
podziemne kluby czy kanciapy ama-

-



torow Tornado. Dla tych ostatnich sg
bezlitosni. Tutaj nie ‘ma juz zabawy

w reformowanie. Oddziat policyjnych "’

szturmowcow i kilka serii z karabinow.
Na koniec zaraze wypala sie ogniem
i kropka w raporcie.

KILLER CROC

Szybciej Ike! Gliniarze zaczynajg patrol
za niecaty kwadrans. A zamocz mi to
Tornado sukinsynu to cie utopie w tym
Scieku! I gdzie do cholery jest Tyrone?!
Tyrone?!...0 kur...

Przedwojenny Nowy Jork byt ogromng
metropolig. Miasto takich rozmiaréw
wymagato rozwinietej sieci kanaliza-
cyjnej. Pod powierzchnig ruin istnieje
wiec platanina sciekéw, odptywow bu-
rzowych, akweduktow, rezerwuaréw
i kasetonow. Wiele z tych podziem-
nych tuneli jest zawalonych, w innych
osiedlili sie mutanci. Sq tez te, ktére
staty sie skupiskami radioaktywnego
syfu. To istny labirynt, prastary loch
peten putapek i potworow. Nic tylko
zapali¢ pochodnie i zatozy¢ spiczasta
czape w gwiazdki. Jesli znasz jakie-
gos$ brodatego karzetka z siekierg to
macie dobry duet na spacer po ka-
natach.

Zarty na bok. Mutanty wcale nie sg
najgorsze. Liczniki Geigera pomagaja
W omijaniu co gorszych stref. Jesli do-
staniecie w swoje rece ktérgs ze sta-
rych map kanalizacji, odkryjecie, ze
podrézowanie pod miastem moze byc¢
szybsze niz na jego powierzchni. Aha...

bytbym zapomniat. Wiecie o Killer Cro-
c’'u? Nie? To moze lepiej zaméwcie so-
bie Thundercaba...

Legendy o zamieszkujacych Nowojor-
skie kanaty aligatorach maja juz prze-
szto sto lat. Przed wojng staty sie po
prostu kolejng miejska opowiescig do-
bra do rajcowania turystow i straszenia
dzieci. Dzis$ jednak trzeba zweryfikowac
poglady. Sg pewne czesci kanatow, sta-
re zalane tunele i akwedukty, dokad nie
zapuszczajq sie nawet mutasy. Patro-
le Szczurotapéw opowiadajq historie
o wielkich gadach albinosach w pod-
ziemnym Manhattanie.

Jezeli naprawde w sciekach przed
wojng zyty jakies miesozerne gady,
to wyobrazcie sobie jak sie maja po
niemal czterech dekadach zywienia
sie mutantami i ptywania w radioak-
tywnym szambie. Znam kilka osob,
ktére zarzekajq sie, ze widziaty Killer
Croc’a na wiasne oczy. Jedni modwiag
o kilku osobnikach. Inni, ze jest tylko
jeden. Wszyscy jednak mdwig, ze to
ogromny jaszczur albinos o czerwo-
nych, slepych oczach. Nie znosi $wia-
tta i jest wyjatkowo sprytny. To nie
jest ryczace monstrum scigajace ludzi
w kanatach. To cichy i cierpliwy mor-
derca z ponad piecédziesiecioletnim
doswiadczeniem.

Jestes$ z Miami i mowisz, ze u was takie
straszydta sq w kazdej katuzy. To zrob-
my tak. Ty mi dajesz ten bajer kape-
lusz, ja ci daje latarke. Tam masz wtaz.

Powodzenia gundee.
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FIRE HOOP ARENA NY

Panie i panowie! Chtopcy i dziewcze-
ta! Prosze zajg¢ miejsca! Za chwile
rozpoczynamy mecz, na ktory wszy-
scy czekaliscie! Po wspaniatym se-
zonie, druzyna Hoboken Hucksters
rzuca wyzwanie mistrzom! Cztery
kwarty sportowych emocji! Zaczy-
najmy! Oto przed panstwem Kan-
ciarze z Hoboken! Po drugiej stronie
boiska...tak jest! NEEEW YOOORK
KNIIIIIITIIIITIIIICKS!!!

Nie ma co sie oszukiwa¢. Wojna woj-
ng Moloch Molochem, ale do cholery
trzeba gdzies sie wytadowaé. Wyda¢é
ciezko zarobione Gamble na tluste-
go rat burgera czy kretynska czapke.
Fire Hoop Arena NY jest wiasnie takim
miejscem. Daleko jej do sSwietnosci
oficjalnego stadionu Knickséw z 2020,
ten zostat zamieniony w krater. Are-
na NY to czesciowo odbudowana hala
sportowa jednego z uniwersytetéw.
Odbywajq sie tutaj rozgrywki ligi ko-
szykarskiej. Amatorskie druzyny z ca-
tego NY takie jak Harlem Honeypies
albo Bronx Bulldozers, spotykajq sie
na boisku reprezentujgc swoje spo-
tecznosci w meczu koszykowki, ku
uciesze publicznosci.

Sponsorami zabawy sa oczywiscie
wiadze NY, jako ze nic tak nie popra-
wia morale jak wspodlne darcie mordy
na stadionie. To nie jest zadna napie-
przanka gladiatoréw albo wyscigi so-
cjopatow. To jest do cholery jasnej
tradycja! Gracze nie noszg zbroi i nikt

nie wymachuje maczetami bronigc ko-
sza. Wszystko jak za starych dobrych
czasOw. Mozna rzecz jasna obstawiac.
Bukmacherka jest réwniez na najwyz-
szym poziomie. Mozna troche zarobic,
ale to nie to samo co Detroit. Tutaj
chodzi o zabawe.

Na arenie obowigzuje absolutny za-
kaz noszenia jakiejkolwiek broni.
Policja doktadnie sprawdzi kazdego
przed wejsciem do hali. Nie czaruj-
my sie jednak, czesto dochodzi do
zamieszek miedzy co bardziej odda-
nymi grupami fanéw. Tak naprawde,
druzyny reprezentujace spoteczno-
Sci czesto reprezentujq takze gangi
i klany poszczegdlnych dzielnic. Kie-
dy ktoéras z druzyn wygra, w osSmiu
przypadkach na dziesie¢ gang stoja-
cy za przegranymi odwiedzi okolice
zwyciezcéw. Potem juz wpada policja
i zaczyna sie burdel.

Kilka miesiecy temu, do zarzadu Are-
ny dotarta wiadomosc¢ od anonimowej
druzyny. Chcieli wystgpi¢ w swoich
barwach w lidze, sami mieli wystawic
gamble. Gdy zaproszono ich na mecz
probny okazato sie, ze to ekipa mut-
kow. Odméwiono. W sposob nie po-
zostawiajacy watpliwosci co do osta-
tecznosci decyzji. Szkoda. Mogtoby

by¢ ciekawie.
&

WKROTCE KOLEJNA PORCJA'
NOWOJORSKICH MATERIALOW!

-



Spojrzenie w przesziosc

ohater A2 to dodatek z mojego zelaznego zestawu. Jesli
tylko planuje sesje, nie moze go mi zabraknac¢ pod reka,
jest zaraz obok podrecznika podstawowego. A juz zwilasz-
cza wtedy, gdy tworzona jest nowa posta¢. Znajduje w nim
stuff przydatny na biezaco, niezaleznie od tego, gdzie akurat gramy.
I mowie to z perspektywy Mistrza Gry, cho¢ to przeciez dodatek
stricte dla graczy. Co sprawia, ze mimo uptywu czasu Bohater”~2

ciagle mi towarzyszy?

Zapraszam na krotki przeglad zawar-
tosci dodatku. Przeglad totalnie su-
biektywny, bo mdéwiacy, jak w moich
kampaniach sprawdzaty sie poszcze-
golne partie materiatu. Przyznaje bez
bicia - zdarzato mi sie wykorzystywac
je niezgodnie z pierwotnym zasto-
sowaniem. Sami wiecie — nie mogto
by¢ tak, by gracz dostat catg ksigzke
z nowymi zabawkami, a ja nie mogt
sie pod nie podtaczyc!

STARE DOBRE CZASY
| HIBERNATUS

Dzieki ,hibernatusowi” wprowadza-
nie w sSwiat Neuroshimy nowych
graczy stato sie tak proste, ze..
w zasadzie nie potrzeba juz niczego
wprowadzac.

- Chetnie zagram, ale nie znam sSwia-
ta, nie wiem, co tu trzeba robic...

- Nie ma sprawy. Powiedz mi, kim
jest twoja posta¢, Amerykanin
z bardzo niedalekiej przysztosci.
Zotnierzem? Biznesmenem? Na-
ukowcem? Kim chciatbys zagraé?
OK. W pewnym momencie zrobit sie
kryzys, a potem wojna. Dates sie
zamrozi¢ w hibernatorze, by docze-
kac lepszych czasow. Ostatnie, co
pamietasz, to ciemnos¢ i plumkanie
babelkow w stoiku....

Czy potrzeba czegos wiecej? Jako
MG mam komfort wprowadzenia
gracza doktadnie tam, gdzie chce
i w taki sposéb, jaki chce. Gracz
ma przyjemnos¢ odkrywania swia-
ta od zera, bez komplekséw, ze nie
wie czegos, co jest wazne. Otéz nie
wie... niczego! Wszystko jest nowe,
wszystkiego musi sie nauczyc,
a w zamian dysponuje zapomniang

Gwiezdny

NEUROSHINA

0D PREMIERY BOHATERA”2 MINELO KILKA LAT. TRUDNO W TO
UWIERZYC, ALE PIERWSZE WYDANIE UKAZALO SIE W ROKU
2004! W STYCZNIU ODEBRALISMY Z DRUKARNI KOLEJNY DO-
DRUK TEGO DODATKU. POSTANOWILEM NAPISAC FELIETON

0 TYM, CO MOIM ZDANIEM JEST W NIM SZCZEGOLNIE FAJNE.




Kazdy ma tyle, ile sam sobie wezmie

wiedzg i umiejetnosciami. Fenome-
nalna sprawa.

WYPATROSZ MASZYNE
MOLOCHA | ZOSTAN
CYBORGIEM

Ulubione rozdziaty Monterdw, co nie?
Ale nie od strony gracza chciatem
ugryz¢ ten materiat. Dla mnie byt on
zawsze przeciekiem o tym, jak wy-
glada neuroshimowy $wiat. Swiat,
w ktérym owszem, mamy cyberwsz-
czepy, ale sa one toporne, najpew-
niej wyciete jakiemus molochowemu
cyborgowi i wstawione w ciato przez

konowata-samouka. Super kli-
mat! Otwiera niesamowite pole
do popisu przy zaludnianiu swia-
ta ciekawymi BNami.

Kolesie, ktdrzy na pierwszy rzut
oka wygladaja na maszynolu-
dzi. Weterani z nieaktywnymi,
zepsutymi i dyndajacymi smet-
nie wszczepami, ktorych nie ma
szans naprawi¢. Wedrowni spe-
ce obwieszeni najdziwniejszym
sprzetem, ktérzy ,za niewielkg
optata” dobiorg sie do bohaterow,
lojalnie uprzedzajac o zerowej
gwarancji powodzenia i wysokim
ryzyku operacji wszczepienia.
Podréznicy taszczacy ciezkie,
molochowe ustrojstwa z wybe-
beszonych maszyn tylko dlate-
go, ze dajg ciepto, swiatto albo
odstraszajq intruzéw. To wtasnie
Neuroshima!

LUDZIE, KTORYCH
POTRZEBUJESZ
| WSTAP DO GANGU!

Lubie, jak gracze przytoza sie i nawy-
myslaja bohaterowi wiezi spotecznych,
miejsca w spotecznosci, zobowigzan
i mozliwosci zwigzanych z innymi ludz-
mi. To daje przestrzen do gry, Swietne
zahaczki na przygody i pozwala fajnie
pobawic sie postacig podczas sesiji.

Te dwa rozdziaty to jedna wielka pod-
pucha, by gracze w to weszli. Sys-
tem znajomosci to klasyczna bron
obosieczna.gtﬁohater zgarnia fajne
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bonusy za sprzymierzencow, a ja tyl-
ko teoretycznie mam sie trzymac od
tego z daleka. W praktyce droga wol-
na - trzeba tylko przypilnowa¢, zeby
,nie popsué” graczowi sojusznika,
poza tym moge z jego pomocg wcig-
gnac ekipe w dowolng przygode. ,No
co, kumplowi nie pomozesz”? Ceng za
to - wprowadzanie BNOow wtedy, gdy
to bohaterowie ich potrzebujg - pta-
ce bez zmruzenia oka. Przeciez i tak
wychodze na swoje. Jeszcze lepiej
sie robi, gdy posta¢ dotacza do gan-
gu. Gang to nie jeden, a cata ekipa
sojusznikéw. Niewyczerpane zrédto
przygod.

POZNAJ SEKRETY
GAMBLINGU

Rozdziat troche dla handlarzy, troche
dla gamblolubnej ekipy w ogdle, a tro-
che dla tych wszystkich, ktérzy dotad
nie mogli sie przekona¢ do samej idei
handlu bez kasy. Ja traktowatem go ra-
czej jako zrodto przygdd. Co z tego, ze
gracze poczytali materiat i poznali me-
tody zarabiania i kantowania? Wystar-
czat jeden maty trik, by oszukac¢ bo-
hateréw - a na podoredziu zawsze byt
dodatek jako usprawiedliwienie: ,Sor-
ry, sami czytaliScie, to zty i podstepny
Swiat!”.

Porgbany taksowkarz, ktory zamiast
dowiez¢ ekipe na miejsce, pakuje ja
w kiopoty; ciezka haréwa, od ktérej
zaczyna sie odkrycie tajemnicy lezacej
pod sterta gruzu; trefny towar, na ktéry
bohaterowie zbierali gamble od miesia-

ca... Lece po rozdziatach i wymyslam ko-
lejne przygody.

ZOSTAN
WEADCA ZWIERZAT

Fajny materiat, jak ma sie wtadce zwie-
rzat na sesji, no nie? Ale moje specjal-
ne podziekowania lecg do autora, ktéry
wymyslit wachacze. Nie wiem, czy to
Michat Oracz, czy Marcin Blacha. Wa-
chacze zawojowaty moje sesje, staty
sie absolutnie najfajniejszym, najpo-
cieszniejszym i w ogdle naj- zwierza-
kiem w Neuroshimie. Pare razy rato-
waty bohaterom tytki, kiedy indziej
dowcip w stylu schowania karty czi-
powej czy fiolki z lekarstwem do nie-
dostepnej nory gotowat w nich krew.
Zawsze jednak szczuromatpiatki sie
sprawdzaty z niepowtarzalnym wdzie-
kiem i urokiem. Uwielbiam je!

ZWIADOWCY MOLOCHA

Bardzo polubitem skoperéw. Stali sie
u mnie fajnym sygnatem tego, ze cos sie
bedzie dziato. Nie musze straszy¢ graczy
maszynami ani nawet podejrzanymi sSla-
dami, starczy ze spotkajg w knajpie jed-
nego z nich.

- Kim jestes?

- Skoperem

- A co, szykuje sie inwazja maszyn?
- Nie moge o tym mowic.

- Yyy... aha. Panowie, wychodzimy.

BohaterA2. A méwia,-ze to dodatek dla
graczy...
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W tym miesigcu do sklepdéw trafity nowe modele punkdw - Siddy i Jenny. Obie
figurki spotkaty sie z bardzo entuzjastycznym przyjeciem fanéw Neuroshimy Tac-
tics. Meska czesc¢ tacticsowcow jednogtosnie uznata, ze Jenny ma przepiekne detale.

Szturmowcy Posterunku wkrotce zdesantujg sie w Gliwicach. Zdjecia niepomalo-

wanych modeli zyskaty bardzo przychylne opinie, teraz czekamy na wersje w full
color. Szturm na sklepy nastgpi w potowie lutego. Opdznienie wynika z wydtuzonego
czasu produkcji bitsdw dodawanych do modeli. A poniewaz szlak z bitsami przetarty,
w przysziosci zamierzamy dodawac do blisteréw jeszcze wiecej elementéw wzboga-
cajacych figurki.

@Kontynuujemy prace nad czterema modelami specjalnymi. Pierwsze dwa wzmoc-
nig szeregi Hegemonii i Borgo. Jeden ledwo miesci sie w pudetku, drugi na reke
nie potozytby nawet Ghandiego. Kiedy stojg obok siebie na polu bitwy wygladaja troche
jak Flip i Flap, ale przeciwnikom jakos$ nie jest do Smiechu.

Testy kampanii majg sie ku koncowi. Juz teraz mozemy powiedzieé, ze dzieki

tym regutom rozgrywka zyska zupetnie nowy wymiar i bedzie jeszcze bardziej
wciggajaca. Scorn nadal przegrywa wszystkie bitwy, wiec mechanika wydaje sie zba-
lansowana.

Szykujemy kolejng wersje podrecznika, uzupetniong o FAQ i dodatkowe zasady.

Jedng z podstawowych zmian bedzie zbalansowanie najpotezniejszej broni zasie-
gowej w Neuroshimie Tactics — podniesionej z ziemi cegty. Dla réwnowagi wprowadza-
my jej odpowiednik do walki w zwarciu - deske z gwozdziem.

Z dalszych planéw - trwajq testy pierwszego Adventure Packa. Na pustkowiach
wkrotce zapanuje prawo i sprawiedliwosé. Nie bedzie radosnej rozwatki, szabro-
wania, rzucania granatami i wypruwania sobie flakéw. W ogdle niczego nie bedzie.
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AUTOR: IGNACY TRZEWICZEK

rudno wyjasni¢ to w sposob racjonalny, ale taka jest rzeczy-
wisto$¢ - kiedykolwiek i gdziekolwiek wspomnisz gre Necro-
munda, od razu w odpowiedzi ustyszysz: , Genialne reguly
kampanii”. Kiedy bylem na studiach i dowodzitem Studenckim
Klubem Gier ,Niziot” grywaliSmy tam natogowo w Warhammer Battle
oraz w Necromunde wilasnie. I musze przyznaé, ze z tamtych czaséw
faktycznie wspominam, ze kampania do Necromundy byta $wietna.

Na potrzeby prac nad Neuroshimg
Tactics oczywiscie musieliSmy zrobic
profesjonalny research i zapoznac
sie z wszystkim co jest dostepne na
rynku. Przeczytaé, przeanalizowad,
a nastepnie zrobi¢ co$ lepszego. Kil-
ka miesiecy pdzniej, gdy konczymy
prace nad regutami kampanii moge
z petng odpowiedzialnoscig powie-
dzie¢ - reguty kampanii w Necro-
mundzie sg fajne. Reguty kampanii
w Neuroshimie Tactics sg kilka razy
lepsze. Testy nie pozostawiajg wat-
pliwosci. Kampania wcigga jak ba-
gno...

W pierwszym odcinku cyklu arty-
kutdw o kampanii w Neuroshimie
Tactics przedstawie ogodlne reguly
funkcjonowania kampanii. W dal-
szych odcinach cyklu bede prezen-
towat dokladne rozwigzania w po-
szczegllnych elementach kampanii

i wyjasniat jak powstaly i dlaczego
zdecydowalismy sie na takie wtasnie
rozwigzanie.

CEL KAMPANII

W kampanii gracze walczg o Repu-
tacje gangu. Wraz z kampanig nasza
stawa rosnie. Walczymy tak dtugo
az w koncu zostaniemy najwazniej-
szym gangiem w okolicy. Wygrates
bitwe? Zdobedziesz punkty Repu-
tacji. Powiekszyte$ swoja Siedzibe?
Zdobedziesz punkty Reputacji. Roz-
wingtes swoje jednostki o kolejne
Rangi? Zdobedziesz punkty Reputa-
cji.

Zabawa kryje sie w roéznorodno-
Sci drog do zwyciestwa jakie gra-
czom zaproponowaliSmy. Mozesz

gra¢ ekonomicznie, zbiera¢ gamble, =
inwestowa¢ w rozwéj i ekonomie &

J




1| budowa¢ swoja Reputacje. Mo-

Zksz po prostu walczyé jak opetany

i|rozgrywac¢ pie¢ bitew tygodniowo

Z

i

fzibieraé punkciki Reputacji. Mozesz
wypetnia¢ misje - ryzykowne i nie
_zLawsze po drodze z twoimi planami
_dle przynoszace zastrzyk Reputacii,
jesli je zrealizujesz. Mozesz zaryzy-
}owaé i rzuci¢ wyzwanie silniejsze-

u graczowi, by zainkasowaé wie-

| dej Reputacji, lub gra¢ bezpiecznie

2z frajerami, zbierajac mato Reputa-
“qji, ale bez wiekszego ryzyka...

'To jedna z olbrzymich zalet tego
pakietu regut - jest wiele drég do
zwyciestwa, wiele drég do wymak-
sowania swojej Reputacji i wygrania
kampanii. Mito patrze¢, jak testerzy
kombinujg starajac sie wybrac opty-
malng droge do zwyciestwa.

EKONOMIA

:Kampania w Neuroshimie Tactics

i~ to nie tylko potaczona fabutg se-

b= — wy przypominajacej

- tria—bitew, lecz kawat fajnej zaba-
komputerow-

el

“IMa swoja Siedzibe startowq. Kazda
; _S__' iedzibe mozna rozwija¢ na szereg
“Isposobow, umacniac jq, dodawac jej

1~z gatunku Sim... Kazdy z graczy

opcje pozwalajace lepiej szkoli¢ od-
dziaty, podtacza¢ do niej rozne cie-
kawe upgrejdy dzieki ktérym zysku-

& jemy unikalne mozliwosci.

Jeden z graczy bedzie umacniat sie—”

dzibe, by by¢ przygotowany na wy-
padek najazdu, inny otworzy w niej
Lombard, by zarabia¢ dodatkowe
gamble miedzy bitwami, jeszcze
inny zbuduje na dachu strzelnice,
dzieki ktdérej bedzie miat ciekawe
mozliwosci rozwijania skilli swoich
modeli. Dla kazdego co$ mitego, dla
kazdego inne pomysty na bawienie
sie w kampanie.

Jeden trzyma gamble na czar-
ng godzine, inny taduje wszystko
w rozwoj jednostek, jeden bawi sie
w handlowca i przerabia kase na
wptywy w miescie, a drugi kupuje
duzo drogiej, zajebistej broni. Drég
do zwyciestwa jest wiele.

FABULA

Jak w kazdej dobrej kampanii oprocz
bitew i ekonomii czeka na Was mase
fabuty i niespodzianek. Mase rzutéw
ko$émi i sprawdzania co tez cieka-
wego sie wydarzyto. Po kazdej bi-
twie wpierw z duza obawa musicie
poturlac¢ na tabeli Los postrzelonych
jednostek, by sprawdzi¢, czy model
wytaczony z gry na bitwie jakos sie
doczotgat do siedziby, czy zginat na
dobre. Jak macie farta, kolo wrdéci do
domu w glorii bohatera, przynoszac
jeszcze jakies gamble! Jak macie
pecha, gos¢ wykituje, albo wpadnie

—w fapy- przeciwnikdw przynoszac im
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dodatkowg Reputacje. Albo zaptaci-
cie za niego okup, albo odbedzie sie
egzekucja i twoja Reputacja poleci
na pysk.

Tak, ta tabela to kawat emociji.

Po kazdej bitwie bedziecie tez rzu-
cali na tabeli Lokacji, by odkry¢
jakie ciekawe Lokacje odkryliscie
po bitwie na terenie, gdzie toczy-
to sie starcie. Poniewaz wybory to
jest co$ co nas kreci i podnieca, nie
tylko przygotowalismy dla Was fure
Lokacji do wyboru, ale dodatkowo
zaproponowalismy regute, ze kaz-
da z Lokacji mozna albo dotaczy¢
do terenu gangu (i czerpiecie z niej
korzysci w kazdej turze, ale musicie
za to ptacic), albo po prostu jg ogra-
bi¢ i spali¢. Wybory, to co$ co gracze
uwielbiaja, zagwozdki i decyzje do
podjecia. Trafiacie na Lombard Kel-
lego i trzeba zadecydowad, czy spa-
li¢ frajera i zainkasowac duzo sprze-
tu, czy sie z nim dogadac i wtgczyc
go do gangu...

Po kazdej bitwie rzucacie tez na ta-
beli Znalezisk. Jesli mysleliscie, ze
w podreczniku do NST jest duzo

OSWIECILISMY KAMPANII Dt

ANII DEUGIE MIESIACE. W TYM CZASIE UDA-
L0 NAM SIE WKURZYC JAKIES 80% NASZYCH KLIENTOW. ZNAKO-
MITA WIEKSZOSC Z WAS JEST NA NAS WSCIEKEA, ZE KAMPANIT
NIE MA I NIE MA, | ZE WCIAZ MUSICIE CZEKAC.

sprzetu to sie myliliscie. To co cze- =

ka na Was w kampanii to sie nazy-
wa duzo sprzetu. Tabela znalezisk
to miejsce, gdzie znajdujecie mase
unikalnych przedmiotéw dziataja-

cych w ramach kampanii, miotacze

ptomieni, pociski dum dum, pistole-
ty strzatkowe z trucizna... Tak, be-
dzie sie dziato...

PODSUMOWANIE

Poswiecilismy kampanii dtugie mie-
sigce. W tym czasie udato nam sie
wkurzy¢ jakie$s 80% naszych klien-
tow. Znakomita wiekszos¢ z Was
jest na nas wsciekta, ze kampanii
nie ma i nie ma, i ze wcigz musicie
czekac. Jestescie - nazwijmy rzeczy
po imieniu - wsciekli.

I wiecie co? Wcale nas to nie martwi.
Bo wiemy, ze kiedy w koncu pokaze-
my Wam te reguty, kiedy damy Wam
to, nad czym pracowaliSmy przez te
dtugie miesigce, przyznacie: ,Trwato
to cholernie dtugo. Ale przyznajemy.
Warto byto czekad.”

Trwa to cholernie dtugo. Ale na:
prawde, jest na co czekac.




MARCIN KARBOWSKI | MICHAt WALCZAK
RAPORT Z BITWY MUTANTOW Z MASZYNAMI

jciec Mosby z grobowa ming spogladat na ulice przez okno -

zrujnowanego kosciota. Byt juz starym cztowiekiem, pa-

mietal jeszcze czasy sprzed wojny i widziat wiele, ale to...

cos, co zblizato sie do nich, kroczac sztywno zdewastowa-
nym chodnikiem, nawet w nim budzilo groze.

Stalowe nogi uginaty sie z nieprzyjemnym zgrzytem, przy kazdym kroku isto-
ty wzbijajac tumany pytu. Plgtanina metalu i opasujacych go gumowych wezy
w okolicach pasa nikneta w ludzkim korpusie pokrytym bladg skérg przetyka-
ng plamami fioletu. Lewe ramie zastgpiono poteznym karabinem, potaczonym
tasma z zasobnikiem umieszczonym na plecach monstrum. Prawe przedramie
réwniez wykonano ze stali, zastepujac dton pitg tarczowq. Cata jej powierzch-
nia pokryta byta czyms, co w pierwszej chwili mozna byto wziac¢ za rdze, ale
kaznodzieja wiedziat, ze w rzeczywistosci jest to zakrzepta krew. Gtowa istoty
poruszata sie nagtymi szarpnieciami to w lewo to w prawo, jakby kierowana reka
niewidzialnego marionetkarza. Puste oczy lustrowaty okolice.

A miato by¢ tak pieknie. Ruiny wydawaty sie prawdziwg zylg ziota. Kazda wy-
prawa owocowata kolejnymi znaleziskami - lekami, elektronika, ksigzkami ...
Mosby byt strasznie ciekaw co znajdgq w zrujnowanym posterunku policji. Naj-
wyrazniej znalezli Molocha.

- Wolatbym kilka sprawnych spluw, ale wezme co Bog zestat - wycedzit przez
zacisniete zeby.

W tym numerze mamy dla was roz- aktywny - wyszliSmy z zatozenia, ze
budowany raport z bitwy. Zamiast w ten sposoéb tatwiej bedzie zrozu- -

suchego opisu nowych figurek dosta- mieé taktyke kryjaca sie za poszcze-

jecie soczystq relacje z potyczki z ich golnymi posunieciami, a sam __opis
udziatem. Kazda ture opisuje gracz bedzie ciekawszy.




ROLEABITWY

1. Obroncy

2. Anihilator, Hybrydy i Mézg

3. ktowca

4. Cyborgi

5. Szpony

6. Kaznodzieja i Beton

7. Gambel i Purchawa

8. Kanaly, dwa gamble po bokach
9. Stanowisko strzeleckie 3
10. Termiter
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torek. Gra w znaczacy sposob rozpo-
|_creta sie doktadnie w samo potudnie. Ar-
_|_nmpie zostaty wybrane, stworzyliSmy roz-
! _piski na 1000 punktéw. Gra z zatozenia
- | miata by¢ ciekawa, poniewaz Marcin po
" raz pierwszy miat prowadzi¢ armig Bor-
1 g‘p, a Michat po raz pierwszy obejmowat

diowédztwo nad sitami Molocha.
.|

| ARMIE

I | Joker: Borgo
6 Szponow - 480 pkt
Beton - 150
2 Cyborgi — 300
Kaznodzieja
Razem: 930 pkt

Catlgq pule przeznaczonag na sprzet wy-
datem na Szpony. Kupitem im cztery
granaty dymne, dwie wedki, kafara
.oraz 4 noze do rzucania. Oddziat otrzy-
‘mat réwniez medykamenty.

.~ - Walec: Moloch

o 3 Obroncéw - 390
: '—*L* —2 Hybrydy - 300
o ey owca - 110

¢ 77 Anihilator - 160

i s Mozg

Razem: 960

towca otrzymat modut sensoryczny,
wedke, granat i modut wojownika.
Hybrydy wyposazytem w mo-

W FERWORZE WALKI~#*

L

ROZSTAWIENIE

Borgo (Joker)
Przy rozstawianiu makiet stara-
tem sie zapewni¢ moim jednostkom
ostone potrzebng do podejécia na
blizszy dystans, ale nie ustawiatem

"~ budynkow i

sto, pamietajac o liczebnosci mojego
podstawowego oddziatu. Purchawe
wystawitem po lewej stronie stotu na
wypadek, gdyby jedna z jednostek
musiata szybko przemiesci¢ sie do
érodka. Kanaty natomiast zdecydo-
watem sie umiesci¢ niemal doktadnie
na srodku, by zmaksymalizowa¢ ich

il

potencjat. Zaktadatem, ze nawet je-
$li nie uda mi sie wykorzystac ich by
zajs¢ wroga od tytu lub tatwo wejsé
do zwarcia, zawsze bede madgt uzyc
ich by niepostrzezenie zblizy¢ sie.do

jednego z gambli lub po prostu-uciec A
przed ostrzatem karabindw blaszaka:—+

Umiejscowitem je tez w poblizu-ter




mitera, zaktadajac, ze jesli przeciwnik
zdota dotrze¢ do tej lokacji bedzie sie
starat maksymalnie jg wykorzystac.
f Umieszczajac znacznik wyjscia w po-
L blizu termitera mogtbym znacznie fa-
Loootwiej wykurzy¢ maszyny z ich lokacji
F__A frakcyjnej, pozbywajac sie zagrozenia
. ze strony bumek i by¢ moze zarabia-
. jac dodatkowe 60 pkt za zszabrowa-
~./nie. Termitera.

\Drzwi wystawitem zamkniete, by do-
« [datkowo ograniczy¢ pole widzenia
ik~ maszyn, drabiny natomiast tak, by
szpony mogty tatwiej i szybciej do-
trze¢ do gambili.

T
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o Figurki rozstawitem szeroka linia;
by Michat zdecydowat sie ruszy¢ —

jednostkami do $srodkowego budynku,
gdzie zlokalizowana byla wiekszos¢
gabmbli, mdgtbym go tatwo otoczy¢
i pozbiera¢ niepilnowane gamble.
Gdyby natomiast starat sie kontro-
lowaé caty stot i nie odpuszczat ani
jednej “swinki”, zyskatbym przewage
liczebng w kazdej potyczce.

Moloch (Walec)
Juz rozstawianie makiet dato wyraz
konkretnej strategii. Zasady rozsta-
wiania makiet pozwalajq na ustawia-
nie ich w odlegtosci 2-8 cali od siebie.
Duza cze$¢ graczy prowadzacych ar-
mie posterunku i molocha chcac wy-
korzystaé¢ przewage zasiegu uktadajg
makiety na maksymalng odlegtos¢ 8
cali.“Sek w tym, ze niewielkie frag-

elementéow dajg sie potem wiozyc
w_powstajace luki niszczac tak przy-
gotowane wolne przestrzenie. Swo-
je makiety staratem sie rozstawiac
w granicy 6 cali zgodnie z zasada, ze
chciwos$¢ nie poptaca. W ten sposob
otrzymatem dos$¢ duzo swobody jed-
noczeénie minimalizujac szanse, ze
takie placyki zostang jeszcze zasta-
wione makieta.

Rozstawienie lokacji przemyslatem w
ten sposéb: Termiter przejety przez
wroga to tylko 60 pkt straty. Jesli jed-
nak zdotam do niego dotrze¢ pierwszy
moze mi przynie$¢ wiekszy pozytek.
Termiter powedrowat wiec na jedng
ze stron z obawy, ze w okolicach linii
Ssrodkowej po prostu bedzie zbyt p6z-
no, zeby z niego skorzystac.

Inng lokacje, stanowisko strze-
leckie, planowatem troche nagiac
do moich celéw. Tylko ja dyspono-
watem jednostka z cechg ,duzy”.
Wystawiajac lokacje odsunatem jg
nieco od wszelkich $cian tak, zeby
zwykte jednostki nie moglty z niej
korzysta¢ bedac zastoniete, a co
najwyzej przestoniete. W przypadku
mojego anihilatora nie miato to zad-
nej roznicy, a pozwalato to uknu¢
plan zajecia ruin. Jesli dotartbym na
miejsce pierwszy, mogtbym z niej
skorzysta¢ w petni tg jednostka, je-
$li jednak skorzystatby z niej moj

menty muru, ruin czy innych matych

przeciwnik, nie mogiby korzystaé

z zaston co w razie czego pozwalato-,

by tatwiej ,wytuska¢” stamtad jego
jednostki. ;

Gre drzwiami i drabinami rozegra-

tem zamykajac wszystkie przejscia

jakie mogtem tak, zeby spowolnic
nieco marsz mutantow. Drabiny
ustawitem obie blisko siebie, zeby
ich uzytecznosc¢ spadta. Niepotrzeb-
ne mi byly drabiny zwtaszcza, ze

moj przeciwnik radzi sobie z nimi

znacznie lepiej niz moi obroncy ktoé-
rzy z nich korzysta¢ po prostu nie
moga.

Figurki pochowatem i skoncentrowa-
tem wokot centralnego budynku na
makiecie (za wyjatkiem towcy). Méj
przeciwnik miat przewage liczebng
5:4, ale rozstawit swoje figurki dosc¢
szeroko, liczytem wiec, ze jednym
skoncetrowanym uderzeniem zdo-
tam zdoby¢ przewage w centrum
pola i zabi¢ kilka modeli zanim po-
zostate przyjdgq im z pomoca.

Finalnie, stét zostat ustawiony. Poje-
dynek na percepcje wygrat Mézg co
pozwolito Michatowi wybra¢ strone,
z ktorej zaczyna lub pierwszenstwo.
Zdecydowat sie wybraé strone wy-
chodzac z zatozenia, ze stot powi-

nien gra¢ po jego stronie, a bonusy 3
z lokacji beda znaczyly wiecej niz = |

inicjatywa.
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— Inicjatywa Borgo (70:40)

=1 —W-innych warunkach grupy mogtyby sie
| ~mingc, jednak wilgotne powietrze spra-

“wito, ze dzwieki stychac byto mocniej,
kroki, oddechy i zgrzyt serwomotorow
niosty sie dalej niz zwykle. To mutanci

| domyslili sie obecnosci maszyn szybciej
| niz maszyny zakoriczyly analize wy-

nikéw i dedukcje wnioskéw. Instynkt
rzewyzszyt algorytmy.

i

" Joker: Betonen zajatem pozycje na

~ lewej flance, zapewniajac sobie pole

ostrzatu na wypadek gdyby towca
zdecydowat sie wyjs¢ z budynku poto-
zonego po drugiej stronie placu fron-
talnymi drzwiami i ruszy¢ po gambla.
W przeciwnym wypadku zamierzatem
sam podnie$¢ znalezisko, a nastep-
nie zaja¢ sie ostrzeliwaniem najbliz-
'szej maszyny. Niestety nie docenitem
Iempa w jakim toczy sie rozgrywka
Neuroshimy Tactics. Wysuniety tak

__, daleko na lewa strone, Beton zostat
B8 lwytaczony z walki i poza podnosze-

"‘..,,‘.n.i.em,gambla nie starczyto mu juz
~|€zasu-na nic innego.

o

Kaznodziejg zajatem pozycje blizej
srodka, poswiecajac ostatnig akcje na
wycelowanie w drzwi, w ktorych w ko-

). lejnej turze mdgt sie pojawic towca.

Cyborgami ruszytem wzdiuz pra-'v'
wej $ciany wypetnionego gamblami
budynku, kryjac sie przed ogniem
obroncow. Jak sie chwile pdzniej oka-
zato, nie dos¢ dobrze.

W koncu przyszedt czas na trzon mojej
armii. Szpony ruszyty ostro do przo-
du, zajmujac pozycje przy $cianach
w poblizu kanatéow. Jednemu udato sie
dotrze¢ do lokacji i mégt zniknaé pod
ziemig przy najblizszej pojawiajacej sie
okazji. Dwa wdrapaty sie po drabinie na
pietro, a jeden zgarnat po drodze gam-
bla korzystajac z wedki.

Sytuacja wygladata bardzo dobrze.
Jeden gambel juz byt méj, a trzy ko-
lejne znajdowaty sie bardzo blisko.
Jedynie molochowy Mézg zdotat w fa-
zie reakcji przemiesci¢ sie w strone
Termitera. Pozostate jednostki, po-
chowane za $cianami, nie byty w sta-
nie zareagowaé na ruchy mutantow.
Moje jednostki byty poukrywane za
zastonami i nie przypuszczatem, by
Moloch w swojej turze mogt wypraco-
wac pozycje pozwalajaca na oddanie
sensownego strzatu. Nie docenitem
mozliwosci Mozgu.

Inicjatywa Molocha (170:40)

Magistrale i przewody rozgrzaty sie
w sekundy kiedy napiecie i natezenie

e T R B

na akcje (zajecie lokacji, trafienie i/lub zabicie wrogiego modelu, podniesienie
gambla) wykonang w turze aktywnej gracz otrzymuje punkt akumulatora. Ze-
brane punkty moze nastepnie wykorzystaé do , odpalania“ réznych efektow na _

polu bitwy. Moze to by¢ przeciag otwierajacy drzwi, eksplozja beczki, usuniecie

lub przemieszczenie niewielkiego elementu makiety, dym wydobywajacy sie ze ﬂ

starych rur i dajacy ostone jednostkom, a nawet siejaca spustoszenie eksplozja
gazu. Im potezniejszy efekt, tym wiecej punktow nalezy na niego wydac¢.

z ogniw osiggneto wartosci typowe
dla walk i zwaré. Dotychczas wolno
sungce podczas patrolu, oszczedza-
jgce energie maszyny, dynamiczny-
mi ruchami zajmowaty pozycje. Pyt
opadat z ich pancerzy kiedy kolejny-
mi krokami i posunieciami ggsienic
zblizaty sie do przeciwnikdéw. Niekto-
re ruchy moga zdradzi¢ ocene sytu-
acji jaka wykonuje na swoje potrzeby
maszyna. W tym jednak przypadku
roboty przeszty do natarcia. Bez
oznak wahania.

Walec: Nawet w fazie reakcji nie
chciatem wystawia¢ swoich jednostek
na widoku. Pochowatem je tak, zeby
nie mie¢ wielkich zaskoczen podczas
pierwszej tury. Btad. Kompletny brak
widocznosci  pozwolit mi  wykorzy-
stac tylko jedna z 6 reakcji. Przece-
nitem sity Borgo i w strachu przed
szczesliwym strzatem z daleka ktoéry
mogtby mi przypadkiem zaszkodzié,

zaszkodzitem sobie sam. Tura reak-
Ccji zmarnowana, a maszyny startujq
z kiepskiej pozycji ktérg jedynie médzg
zdazyt zmieni¢ przemieszczajac sie
w strone termitera. W catej gtupocie
dowddcy mata Slimaczaca sie ptyna-
mi ustrojowymi kula na metalowych
arachnoidalnych odndzach, rozpo-
czeta realizacje wczesniej zatozonego
planu.

Rozpoczynatem z marnej pozycji. Mu-
tanci zdazyli sie juz przemiesci¢ o catg
ture podczas gdy prawie cale moje
sity nadal tkwity w miejscu. Z pozo-
ru kiepska sytuacja stwarzata jednak
dobrg mozliwos¢ do wykorzystania
termitera. Cata zabawa z bumkami
polega na tym, ze nie trzeba nimi
rzuca¢ (co przeciez zawsze obarczo-
ne jest bledem) zeby osiagnaé efekt -
podobny do granatu. Wystarczy po-
dejs¢. Jedli jeszcze podchodzi si




i niewielkie pole do manewru. Tutaj
ychodzi bardzo dobra cecha broni
bszarowej. Ma niesamowite moz-
Ve Iiﬁoéci razenia nawet jesli nie trafia
sie w cel. Czasem nawet w przypad-
Ku sporego zniesienia od celu mozna
osiagna¢ punkt do akumulatora bo
ranat lekkimi obrazeniami obejmie
. jednostke wroga. Chybilismy, ale ktos
garnat obrazenia o co w rzeczywisto-
'Ici nietrudno.
~Mobzg zajat termiter. Mogtbym juz te-
z wyprodukowaé¢ bumke i wystac
“jg w strone szpondw, ale uznatem ze
“bytaby zbyt widoczna. Postanowitem
najpierw zebrac¢ kilka punktéow aku-
mulatora, by da¢ jej zastone dymna.
Pierwszy punkt (za zajecie lokacji) juz
miatem...

. towca przemiescit sie w kierunku
& nacierajgcych szponow. Wychylit sie
;__ tylko o tyle, zeby moéc rzuci¢ w ich
F_»L 'strone granat. Granat upadt miekko
. — tuz obok pierwszego szpona, ktory
o — -owat sie juz z plyta zakrywajaca
~wejscie do kanatéw. Bestia przezyta
; plozje, ale zadane obrazenia po-
“Zwolity mi zdoby¢ drugi punkt aku-
imulatora.

i lUmieszczeni na lewym skrzydle
obronicy ledwo tapali sie w zasieg
dziatania moézgu. Musiatem zary-
zykowad¢ utrate koherencji miedzy

iz

i, ale byto warto. To wtasnie oni

zamiast anihilatora (jak pierwot-”

nie planowatem) zajeli stanowisko
strzeleckie. Wpadtem we wtasne sie-
ci-teraz to moja jednostka nie mo-
gta zajac lokacji w taki sposéb, zeby
dosta¢ zastone. Ostatnia 4 akcja
(réwniez przekazana przez mazg)
jednego z obroncéw polegata na
wejsciu w lokacje calowym przesu-
nieciem (trzeci punkt akumulatora)
i oddanie strzatu w cyborga. Pomiot
Borgo byt ledwo widoczny i skryty
za zastong, ale postanowitem zary-
zykowaé. Akcja zakonczyta sie tra-

CYBORGI VS OBRONCA:

fieniem. Cyborg zostat co prawda

uratowany przez $mieciozbroje, ale
miatem teraz wystarczajaco punk-
tow akumulatora, przy przejs¢ do
kolejnej czesci planu.

Pod ostong dymu podszedtem bumkag
tak blisko szpondéw jak to tylko mozli-
we i uruchomitem jej autodestrukcje.
Bumka powaznie poranita dwa szpony
w oddziale. Problem polegat jednak
na tym, ze oddziat byt doskonale wy-
posazony. Medykamenty w oddziale
oznaczajg 4 (przy limicie 1000 punk-

e

tow) mozliwosci na leczenie kto . §

dym ataku obszarowym wykorzysty-
wat. Oddziat Borgo przetrwat ostrzat " f |-
obroncow, eksplozje bumki i wybuch
granatu i nie zmalat nawet o jeden
model. Mato tego, zadna z jednostek -
nie byta nawet ranna. Tego byto za
wiele, czas na ciezkg artylerie. ﬂ

Korzystajac z wcigz obecnego dymu
hybrydy rozpoczety natarcie na szpo- ““*

ny. Ich moduty percepcji sprawiaty, ze *
byfa to okazja nie do pozazdroszcze- 1
nia. Grad pociskdw z zza nie przenik- |
nionej ostony moze zbic z tropu. Nie-
stety wykorzystanie tej sytuacji nie
byto mozliwe. Przez mdéj poprzedni
btad (niewykorzystanie tury reakcji)
hybrydy staty za daleko. Tylko jedna :
z nich z pomoca mozgu dotarta na tyle
daleko, zeby otworzy¢ ogien. Raz, ale j

-

skutecznie. Pierwszy ze szpondéw padit
trupem przy wejsciu do kanatow.

Sytuacja zaczeta sie klarowac.
Wszystkie moje silty skupione byty
w centrum pola walki. Obroncy za-
bezpieczali lewe skrzydto i mie-
li za zadanie wyeliminowa¢ jednego
z dwoch cyborgow tym samym ob-
cigzajac drugiego cyborga karami za
brak koherencji, a nastepnie zatrzym-
mac ewentualne positki ze szponoéw. ‘
Wiedziatem na co staé obroAcéw wiec |
nie batem sie tego od nich wymagaé. _
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klp z 6 szponami przewyzsza umiejet-

| "nosci walki wrecz kazdej jednostki,
awet towcy z modutem wojownika.

Ghciatem wiec, zeby jego umiejet-

_ﬂosa nie zginelty w miejscu gdzie nie

edg mogty zabtysnaé. towca miat

Z trzymac ewentualny atak z prawe-
jo skrzydita czyli Kaznodziei i Beto-
L |
A
|
E |
!

a. Centrum stanowit oddziat hybryd
anihilator wspomagani mdzgiem.

TURAY3:
I cBAFMLRN
Inicjatywa Borgo (170:120)

Karabiny dawno nie oddawaty strza-
tow powtarzalnych. Wyrwane z rgk
martwych zotnierzy zespawane z pan-
cerzem i manipulujgcymi nimi sitow-
nikami, smarowane semi-organiczny-
mi mieszankami smardéw przywykty
do pracy automatycznej. Maszyna
rejestrowata odgtosy strzatéw anali-
\zujgc stopien zuzycia broni, przeciw-

_— -hicy natomiast nauczyli sie okreslac

tej podstawie ilos¢ amunicji jaka

: -pazosta%a maszynie. Obrorica rzadko

ystat ze strzatdw pojedynczych

‘nie byt do tego zmuszony. Tak
byto | tym razem. Pociski ktdre po-
winny zabi¢ cztowieka trafity jednak
'na mutanta... jeden tylko odbit sie od
Sciany obsypujac twarz cyborga tyn-
kiem, drugi utknat w jego pancerzu
sprawiajac, ze dwie zeliwne ptyty pe-

kty, ale nie uczynity cyborgowi zadnej
krzywdy. Cyborg zerwat z siebie nie-
mal nieuzyteczny pancerz. Teraz pek-
niete kawatki ptyt tylko przeszkadzaty
mu w ruchu wiszgc na skrawkach ské-
rzanych paskow.

Joker: Wygladato na to, ze Szpony
przyjma niemal caly impet natarcia
Molocha. Nawet przy petnej liczebnosci
oddziatu nie mogtem liczy¢ na zwycie-
stwo w starciu z dwoma hybrydami,
anihilatorem i ’rowcq Tymczasem Jeden

szpon zostat juz wyeliminowny, a dwa
kolejne byty zbyt oddalone od stada,
by wzig¢ udziat w starciu (zamierzatem
wysta¢ je do srodka budynku by zgar-
nety gambla i zszabrowaty znaJdUJ :
sie tam lokacje).




| ‘rﬁ“'—Eéton byt zbyt daleko by odda¢ cel-
| "Ny strzat, zrealizowatem wiec swoj
} ' pIEn B i podniostem lezacego opodal
ViE Gambla. Cyborgi byty w bardzo nie-
wygodnym potozeniu. Obrofca zajat
_sEanowisko strzeleckie i byt w odle-
,d’roéci okoto 10 cali. Zeby podejé¢
b
Y

lizej musiatbym wyjs¢ z za zastony,
vystawiajac sie na ogien z karabinu.
Mojq jedyng nadziejq na wyréwnanie
| szans byfa jednoczesna aktywacja.
"Oba cyborgi jednoczesnie wypadty
‘Z{a muru dajacego im ochrone i wy-
pality do maszyny. Obronca probo-
wat odpowiedzie¢ ogniem, ale nie-
- wystarczajaco szybko. Celny strzat
ze strzelby zniszczyt jego jednostke
sterujacq zanim robot zdotat wy-
celowa¢ bron. Kolejni obroncy byli

d "__. - .

nieco z tytu, postanowitem wiec po-”

dejsc¢ blizej. Ostatni ruch wykonatem
w trybie skradania, by dodatkowo
zabeczpieczy¢ cyborgi przed atakiem
maszyn w turze Michata.

Pozostata najwazniejsza kwestia
- co ze szponami? Anihilator nie
zdazyt im zaszkodzi¢ w poprzedniej
turze, ale zdotat sie ustawic tak, by
mie¢ je w zasiegu wzroku. Jedna
z hybryd w kazdej chwili byta go-
towa kontynuowac ostrzat, a druga
byta tuz za nig. Postanowitem dzia-
ta¢ w mysl starej zasady “najlepszg
obrong jest atak”. Dwa szpony wy-
szarpnety noze do rzucania i cisnety
nimi w hybryde. Reakcja byta bty-
skawiczna - towca ruszyt do przo-

du, Anihilator odpowiedziat ogniem

maszynowym z CKM-u, a hybryda
wymierzyta karabin w agresorow.
Po raz kolejny tego dnia obliczenia
wykonywane przez maszyny usta-
pity instyntkowi. Oba noze wbity
sie we wrazliwy ludzki komponent
tworu molocha, przecinajac wazne
arterie i przerywajac dziatanie pro-
gramow ofensywnych. Hybryda pa-
dta martwa nie oddajac nawet jed-
nego strzatu. Jakby tego byto mato,
ostrzat Anihilatora okazat sie catko-
wicie niecelny.

Sytuacja prezentowata sie juz znacz-
nie lepiej - pozbytem sie zagraza-
jacej mi hybrydy, druga nie miata
szponow w zasiegu wzroku, a towca
byt od nich spory kawatek. Najwiek-
szym niebezpieczenstwem byt po-
nowny ostrzat ze strony Anihilatora.
W tym momencie popetnitem naj-
wiekszy bitad w catej bitwie. Chcac
ostoni¢ szpony przed ogniem z CKMu
rzucitem miedzy nie granat dymny.
Wyposazony w moduty sensoryczne
towca btyskawicznie przesungt sie
o kolejny cal blizej, podnoszac przy
okazji gambla. Teraz byt juz wystar-
czajaco blisko, by w kolejnej akcji
wejs¢ w zwarcie.

Dwa szpony ustawione na schodach
nie byty w stanie pomdc pobratym-
com, wiec pod ostong kolejnego
granatu dymnego wpadtem nimi do

wnetrza budynku, zajatem Iokacﬂf"‘r Q!
i podniostem nastepnego gambla. Na, -
koniec tury miaty sie znalezé poza
koherencja ale wydawato mi sie, ze " fi |-
sq dobrze ukryte. Po raz kolejny je-
dynie mi sie wydawato.

Ze wzgledu na dym Kaznodzieja nie
byt w stanie pomdc szponom, a one ﬂ
same nie mogty juz rzucaé¢ nozami.
Ucieczka przed sterta nienaoliwio-
nego ztomu nie wchodzita w rachu- ““*

be, pozostato wiec juz tylko jedno °
— trzy pozostate szpony ruszyty do 1
zwarcia z fowca. Jeden oberwat po-
tezny cios od atakowanej maszyny,
drugi zostat osadzony w miejscu
przez celny strzat hybrydy. W ostat-
niej akcji dwa szpony zaatakowaty
siejacq groze maszyne molocha. 4
kowca probowat rani¢ kolejnego
z nich, ale bestie byty zbyt szybkie. j

-

Utamek sekundy podzniej legendarny
stalowy zabojca dotaczyt do hybrydy
i obroncy. Za ostatnig akcje jeden
ze szpondéw wykorzystat ostatnie
medykamenty, leczac rany zadane
przez hybryde.

Dopiero w tym momencie zdatem so-
bie sprawe, ze nazbieratem juz osiem
punktow akumulatora. Chwile po6z-
niej do wnetrza termitera wtoczyta
sie beczka. Zanim médzg zdotat obli- ¢
czy¢ prawdopodobiefstwo wydarze-
nia, ktérego wtasnie byt swiadkiem
eksplodowata. Na anihilatorze _nis




il “Zfobito to wiekszego wrazenia, ale

! T-“I\? 0zg otrzymat lekka rane. Uznatem,
?z | Ze w obecnej sytuacji rozwiewanie
: dymu z granatu nie ma juz sensu -
gdybym to zrobit szpony znalazty by
sie w zasiegu wzroku nie tylko hybry-
_dy ale i Anihilatora. Btad. W ten spo-
| _sOb pozbawitem sie mozliwosci reak-

ji na atak bumki i hybrydy. Lepiej
juz byto narazic¢ sie na serie z CKM,
- ktora koniec koncow i tak mnie nie
"qmine’fa.

T

—

Aozosta’ry mi cztery punkty akumu-
“latora, za ktdre przemiescitem dwa
elementy makiety tak, by daty moim
jednostkom ostone przed ostrzatem
hybrydy. Na koniec wpadtem Kazno-
dziejg na Purchawe i zdemolowatem
ja doszczetnie. Teraz pozostato mi
jedynie czeka¢ na zblizajacy sie nie-
uchronnie deszcz otowiu.

R4

W —(Sekwencja koncowa)
——Inicjatywa Molocha (790:120)

| darvar

|\ Pancerz pozostat nie uszkodzony.
L =—Kazdy z sitownikdéw i przewoddow ci-
énieniowych zachowat szczelnodé.
“ICiato hybrydy nawykte do znosze-
nia ciezszych obrazenn zamarto po
tym, jak néz uszkodzit czujnik przy-
‘  spieszenia bocznego. Zawieszenie

jednostki centralnej unieruchomi%o”

mechaniczne nogi hybrydy, jej zdol-
nosci bojowe a nawet znaczg czesé
percepcji. Organiczna czes¢ hybry-
dy miotata sie jeszcze chwile Swia-
doma swojej bezradnosci. Trwato by
to jeszcze dtugo, gdyby nie pompa
ktéra zastagpita serce. Ona réwniez
byta mechaniczna. Jej réowniez za-
brakto sygnatu z centralnej jednost-
ki sterujgcej. Resztki biologicznego
mozgu hybrydy odebraty spadaja-
cy poziom tlenu, po chwili zareje-
strowaty nie odczuwany od dawna
strach. Sceny walki przesuwaty sie
jeszcze przed umierajgcymi oczami
hybrydy przez minute zanim ciato
nie zastygto zupetnie i zgodnie ze
swoja hybrydowgq naturg zaczeto
w potowie powoli rdzewieé, a w po-
fowie po prostu gnié...

Walec: Od zniszczenia towcy i jed-
nej z dwdch hybryd w centrum roz-
grywki oraz obroncy z lewej stro-
ny powetowanej zabiciem zaledwie
jednego szpona, gra toczyta sie juz
0 ograniczenie kolosalnej kleski do
rozmiaréow niewielkiej porazki.

Zaczatem od kolejnej bumki. Po raz
kolejny szpony znalazty sie w polu
razenia eksplozji i po raz kolejny oba
przezyty odnoszac jedynie lekkie ob-
razenia. W reakcji jeden z nich, nie
zwracajac uwagi na odnoszone rany

-zszabrowat zabitego wczesniej tow-
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ce, zdobywajac nie tylko skalp ale
i niesionego przez maszyne gambla.

Do akcji ruszyli obroncy. Jeden zdo-
tat w koncu wykry¢ skrytego w ru-
inach cyborga. Wycelowat bron, ale
zamiast strzatu jego bron wydata
jedynie przeciagty zgrzyt. W odpo-
wiedzi cyborg oddat kolejny celny
strzat, zadajqc mu lekkg rane. Pech.

Czas na hybryde. Przemiescitem jg
tak, by mieé lepsze pole ostrzatu
i otworzytem ogien. Drugi szpon padt
martwy. Za zebrane punkty akumu-
latora otworzytem drzwi do wnetrza
budynku wokét ktérego toczyta sie
bitwa, otwierajac Anihilatorowi pole
ostrzatu na ukryte wewnatrz bestie.

Jeden z nich prébowat rzuci¢ w od-
powiedzi granat dymny, ale ostrzat.. .
z CKMu tym razem okazat sie szyb- '
szy - po chwili kazda opona w-s




“~dzie ociekata krwig mutanta. Ani-
W' ilator natychmiast przenidst ogien
| na kolejnego, odwrdéconego tytem
8 sZpona. Ten réwniez padt, upuszcza-
ac zdobytego przed chwilag gambla.

-
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Tymczasem hybryda kontynuowa-
| ta atak, tym razem biorac na cel
§zpona, ktéry wczesniej zebrat az
&wa gamble. Pierwszy strzat okazat
‘..éie celny, ale bestia po raz kolejny
-Zdata test budowy. Miatem jeszcze
~dwie akcje, wiec postanowitem za-
tatwi¢ sprawe na pewniaka. Po$wig-
“citem akcje na celowania zgarniajac
- premie +3 do strzelania za bliski

zasieg, +6 za celowanie oraz pre-
mie +9 do morale za podniostosé
i epickos$¢ chwili ktéra w koszmarnie
niefartownej grze mogta przyniesé
mi nieoczekiwane zwyciestwo, a na-
stepnie nacisnatem spust. Po raz ko-
lejny zacieta mi sie bron.

Sygnaty jakie docieraty do jednostki
arytmetyczno logicznej mdzgu byty
sprzeczne. Takie sity wroga powin-
ny zostaé unieszkodliwione [89%
tak 11% nie]. Brak raportéow o sta-
nie uszkodzen z podfaczonych w sieci
jednostkach sugerowat, ze przeciw-
nik dysponuje jaka$ nieznang do-
tychczas broniq [84% tak 16% nie]
potezng na tyle, by niszczy¢ maszy-
ny jedna za drugg w zaledwie poje-
dynczych szybkich atakach [61% tak
39% nie]. Mdzg wystat wiadomosé
w przestrzen. To wazne odkrycie.
Standardowe algorytmy nie przyno-
szg poprawnych obliczeri w starciu

z tymi mutantami.[96% tak 4% nie]

Potyczka moze zakonczy¢ sie kleska
[92% tak 8% nie]. Nalezy usprawnic
algorytmy[91% tak 9% nie]. Powro-
Ci¢[100% tak 0% nie].

Walec: Czego sie nauczytem?
Przede wszystkim nie strzelaj do
szponow, nie strzelaj do zadnego
oddziatu jesli wczesniej obrabowat
on apteke. To sie nie optaca. Rany
ktére powinny kumulujac sie prowa-
dzi¢ do $mierci, po prostu na szybko
tatane sa tanim kosztem medyka-
mentami. Co jeszcze? Nigdy nie ufaj
maszynom. Jesli zaufasz, ze pan-
cerze bedq tapaty pociski, ze cechy
(bez bolu) pozwolg Ci zdawac testy
budowy, i ztozysz dwuosobowy od-
dziat, mozesz sie szybko przeje-
chac. Jedna jednostka ginie i druga
od razu cierpi z tego powodu.

Gra toczyta sie ciekawie do samego
konca. NSTactics pozwala w najbar-
dziej nieoczekiwany sposob odwro-
ci¢ losy bitwy. Niektérzy nazywajg
to ztg losowoscig, inni dobrg zaba-
wa. Ja mysle, ze mdzg zanim zostat
rozbebeszony zdotat wystac ten sy-

— o

gnat. Myéle, ze do tego zrujnowane-
go domu maszyny jeszcze powréca.
Moze bardziej liczne, moze bogat-
sze w doswiadczenie. Odnajdg trop.
szesciopalczastych stop -mutantow
ktéorym w charakterystyczny sposéb
towarzysza wielkie odbicia okutych -
zelazem butdw mutanta ciezkiego
jak betonowy gtaz i mniejsze $Slady ﬂ
sztyblytéw kaznodziei. Odnajda ten
trop i podejma go by wyréwnac ra-
chunki.

Joker: Wiecej szczescia niz rozu-
mu - tak moznaby podsumowac
moje zwyciestwo w tej bitwie. Decy-
zja o rzucie granatu dymnego mie-
dzy szpony i maszyny wyposazone
w moduty sensoryczne powinna sie
skonczy¢ masakrg moich jedno-
stek. Poza tym wysuniety zbyt da-
leko Beton przez cata bitwe zdotat
jedynie podnie$s¢ gambla, a kazno-
dzieja poza przerzutami nie wnidst
praktycznie nic. Po raz kolejny po=
wodem takiego stanu rzeczy byt
wspomniany granat dymny. Klecha
mogt jedynie w przyptywie frustracji
zdemolowaé¢ znajdujacq sie w po-
blizu Purchawe i zarobi¢ marne 30
punktéw. Cyborgi zrobity co do nich
nalezato, ale 130 pkt to niewiele dla
modeli wartych tacznie 300. W za-
sadzie caty ciezar bitwy wziety na
siebie szpony i wbrew wszelkiej..-
logice wyszty ze starcia z tarcze '
przynoszgc zwyciestwo armii-Bo
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to najtansza jednostka w grze. Jak ich najlepiej wykorzy-
stac¢? Jak wyposazy¢? Jak moga wspoipracowaé z innymi
jednostkami? I wreszcie - kto wie, czy nie najwazniejsze
- jak sobie z nimi poradzié?

BPRZEDIBIEWA

Szpony sg najtanszg jednostkg w grze
(pomijajac Szczura). Kosztujg jedy-
nie 80 punktéow (niemal dwukrotnie
mniej niz oddziaty elitarne i ponad
dwukrotnie mniej niz najdrozsze jed-
nostki pojedyncze Luneta i Kasparov).
Majq najwyzszy wystepujacy w grze
wspotczynnik Walki Wrecz, a Zreczno-
sciq ustepujg tylko kilku jednostkom
specjalnym i bohaterom (Gladiatorowi,
Ztodziejowi, towcy i Spiderowi). Dys-
ponujg cechg umozliwiajacg im wyko-
nanie ruchu na 4" lub 5" (gdy wchodzg
do zwarcia). W standardzie majg dwa
noze, dzieki ktérym w pierwszym ataku
od wejscia w zwarcie majg wspotczyn-
nik walki wrecz na poziomie 18 i dwie
kosci. Jakie szpony majg wady? Bezna-
dziejna wartos$¢ Strzelania, kazda bron
palna jaka wpadnie w ich rece (szpo-
ny?) bedzie bezuzyteczna. Percepcja
tez nie zachwyca, lecacy w ich strone
granat moze mocno poturbowac sfore.

Ich Budowa jest na przecietnym pozio- ...
mie wiec nie ma co liczy¢ ze przyjma na - 4

siebie tone otowiu.

SPRZET

W standardzie otrzymujemy tylko dwa
noze, zeby osiagna¢ petnie mozliwosci
tego oddziatu przydatoby sie co$ wie-
cej. Lombard Kelly'ego oferuje nam
kilka swietnych promocji z ktérych az
zal bytoby nie skorzysta¢. Po pierw-
sze granaty dymne, nie wychodz bez
nich z domu. Za 25 gambli dostajemy
cztery granaty dymne, dzieki ktorym
bedziemy mogli wprowadzi¢ nasz od-
dziat do walki wrecz lub ukry¢ sie przed
ostrzatem przeciwnika. Po drugie war-
to kupi¢ kilka nozy do rzucania. Sg ta-
nie (5 gambli za sztuke), a dzieki nim
skuteczny zasieg szpondéw wydtuza sie
z dtugosci ramienia do 8". Ponadto jest

{
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to broh do rzucania, wiec korzystajac




£ Zaden z naszych szponow nie zia-

By M—*“—is
| plie kulki w trakcie gry. Inne przedmioty
nad ktérymi warto sie zastanowié pod-
I
b

zas zakupow to: topata (nie zawsze
edzie sie za czym schowac), wedka,
palnik, granat, koktajl mototowa, bom-
ba.

lrICZEBNDS'C' ODDZIALU

= §zpony mozemy wystawi¢ w oddziale
“liczacym miedzy trzema a szescioma
odelami. Wystawianie trzech szpo-
6w mija sie z celem. W trakcie potycz-
ki prawie na pewno zajdzie potrzeba
by jeden lub wiecej modeli wytamat sie
z koherencji oddziatu. W takim wypad-
ku zostang nam w oddziale 1-2 dwa
modele, a nalezy sie liczy¢ ze Smiercig
ktéregos w trakcie bitwy. Cztery Szpo-
ny bedq nas kosztowac zaledwie 320
punktéw, a maksymalna ich ilos¢ - 480
(plus minus tyle co trzy jednostki eli-
‘tarne). Zaletg brania duzego oddziatu
‘moze by¢ spora oszczednos¢ gambli
[~ iz puli sprzetu. Kupujac oddziatowo me-
. |dykamenty dla Szpondw otrzymujemy
. |Szes¢ sztuk za 25 gambli (4.17 gambla
za sztukel Taniej kupi¢ je moze tylko
Posterunek dla piecioosobowego od-
' ;I_ggju Lekkiej piechoty). Nic nie stoi na

przeszkodzie by jeden szpon przekazat
nadwyzke sprzetu innemu oddziato-
wi czy pojedynczemu - w jednej akcji
mozna przekazac¢ dowolng ilos¢ sprze-
B tu wiec czemu nie przekazaé trzech

__prowokowania reak-

medykamentow oddziatowi cyborgdw,

by byli jeszcze trudniejsi do zabicia?
Inng zaletg duzego oddziatu jest fakt,
ze mozemy sobie pozwoli¢ na pewne
straty nie tracqc znaczaco na wartosci
bojowej. Wadami na pewno bedzie licz-
ba reakcji jaka bytaby potrzebna zeby
uratowac taki oddziat przed granatem
czy koktajlem mototowa. Inna wada to
oczywiscie obszar jaki taki oddziat zaj-
muje, ciezko moze by¢ ukry¢ wszyst-
kich przed wzrokiem nieprzyjaciela.

SYNERGIA 1+1=3

Z jakimi jednostkami Szpony mogq
skutecznie wspotpracowac?

Mutki - dzieki feromonom oddziat
czterech lub pieciu mutkéw moze by¢
niezwykle grozny dla przeciwnika i sku-
tecznie zmusi¢ go do krycia sie po ru-
inach.

Cyborgi - nie znajdziesz lepsze-
go depozytu dla zdobytych
gambli. To jedna z najwy-
trzymalszych jednostek
w grze, jesli Szpony przej-
ma gambla, skrzykne czy
oszabrujg zwitoki pokonanego
przeciwnika, mogg rzuci¢ tup
w strone cyborgow, by te
zaopiekowaty sie nim.
Ponadto warto wyko-
rzystywac cyborgi do

cji przeciwnika by zmniejszy¢ ryzyko
dla zblizajacych sie Szpondw.

Beton - Jego cecha moze by¢ o wie-
le lepiej wykorzystana gdy zwieksza
Wspétczynniki cyborga lub mutka.

Bizon - dzieki swojej wytrzymatosci
moze petni¢ podobng funkcje jak Cy-
borgi. CKM jest jedng lepszych bro-
ni jakie przetrwaty apokalipse, sporo
amunicji, mocna cecha, niezty zasieg,
niestety nie ma co liczy¢, ze trafi gra-
natem dymnym zeby utatwi¢ szponom
wejscie w walke wrecz.

Spider - Gdzie Szpony nie dadzg rady,
tam Spider da rade. Dostanie sie do
najtrudniej umiejscowionych fantéw
i lokacji, réwniez jest dos¢ skuteczny
w walce wrecz, jednak w przeciwien-
stwie do szpondw jest w stanie prowa-
dzi¢ wymiane ognia z odlegtosci wiek-
szej niz 8" dzieki pistoletowi
maszynowemu.

Kaznodzieja - Ten gos¢é
jest w stanie wspomagac
kazdego i to z dowolne-
go punktu pola walki,
gdyby tylko przerzu-
ty tak szybko sie nie
konczyty... Warto wy-
korzystywaé¢ jego
przerzuty na testy
Budowy czy Zrecz-
nosci gdy chcemy

gdzie chcemy. ’ F,";« [

Chemik - Cztery granaty dymne z Iom-“; 7
bardu powinny w zupetnosci wystar-
czy¢, chyba ze spodziewasz sie wielkich
otwartych przestrzeni lub chcesz miec
do nich duzy dostep w odlegtych obsza-
rach stotu. ﬁ

Szczur - Dystans skradania 3" po-
winien pozwoli¢ mu przedostaé sie
do umieszczonego w otwartej prze- -
strzeni gambla jesli ryzyko zwigzane
z posytaniem tam Szpondw jest zbyt
duze. W razie czego moze tez stuzyc
za sapera i "rozbraja¢" nieprzyjaciel-
skie putapki.

LOKACJE

Lokacje wystawiamy przed wyborem
stron stotu, wiec zawsze warto miec¢ dla
nich plan b. Ostatecznie mozemy je za-
minowac putapkami.
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Warto pamietaé, ze lokacje dajq prze-
stone nie tylko gdy model w niej stoi,
ale takze gdy przeciwnik przez nia
strzela, a bedac przestonigtym moze- |
my wchodzi¢ w tryb skradania (unik) |
nawet jesli w okolicy nie ma sie-za ‘3
czym schowaé. Mozna je wiec wyko-
rzysta¢ do blokowania duzych obsza-




‘ gdzie nieprzyjaciel moze mieé
1| Nas 'na czysto'.

e e 4.

.;'r naty - Beda obecne w kazdej bitwie
| jako lokacja frakcyjna Borgo. W Neu-
““i’Eshimie Tactics mozemy mierzyé¢ od-
»'Heg’roéci w dowolnym momencie bitwy,
' wiec nalezy przemysle¢ w jakich cieka-
Wych miejscach nasze jednostki beda
rhég%by wyjs¢ z kanatéw juz na etapie
| [l _ich wystawiania. Warto tez pamietac ze
l | wyjécie z kanatéw mozemy umiescié
-na pietrze. Jak wychodzi¢ z kanatéw?
0 pierwsze, jesli uda nam sie zdoby¢
“trzy punkty akumulatora mozemy za-
- bezpieczy¢ sobie wyjscie dymem (efekt
Kopci sig, ze hej!). Po drugie warto by
nasi pupile wychodzili z kanatu majac
jeszcze dwie akcje do wykonania jesli
w poblizu bedg wrogowie ktérych be-
dziemy chcieli zwigza¢ walka wrecz.
Dla naszych adwersarzy kanaty warte
L sa 60 PZ wiec gdyby znalazly sie po
L - .zZlej stornie stotu warto je zabezpieczy¢
F_’? ‘cho¢ jednym zetonem putapki (choéby
ke rblefem).

d ﬁ'_- L .
[

~Radiostacja - Jesli mamy wystarcza-
“Haco liczny oddziat Szponéw mozemy
'sobie pozwoli¢ by zostawi¢ jednego
poza koherencjg celem nadawania sy-
¢ mu co ture. Te zaszczytng funkcje
moze rownie dobrze petni¢ Szczur.

Kottownia - Jesli ta lokacja jest na
planszy warto z niej skorzystac, bedzie-

dzieki temu mieli dostep do efektéw trafi¢, -ta moze zdaé

granatu dymnego ktdéry zawsze pojawi -

sie tam gdzie go potrzebujemy.

Purchawa - Szarza z 6"? Czemu nie.
Nie jest to moze najbardziej wymarzo-
na lokacja jakq mozna zajac ale tez
warto sobie przemysle¢ gdzie mozemy
dzieki niej sie dostac.

ZASIEKI

W kroku siddmym mamy mozliwos¢
zamiast beczek wystawi¢ zasieki. Ze-
den model nie moze stang¢ na zetonie
zasiekdw. Warto wykorzystac te zetony
do odcinania drogi naszym wrogom,
zwlaszcza jesli nasz przeciwnik bedzie
rozpoczynat gre. Zasieki najlepiej wy-
stawiac w terenie zapewniajacym duzo
oston, blokujac tym samym droge jed-
nostkom oponenta  specjalizujgcym
sie w walce na bezposredni i krétki dy-
stans, zmuszajac go do szukania dtuz-
szej drogi lub wystawiania ich w terenie
zapewniajacym  mniejsza
ochrone przed wzrokiem
naszych strzelcéw. Warto
tez miec¢ na uwadze odci-
nanaie wroga od gambli

i lokacji, ktore bedziemy
chcieli przeja¢. Dodat-
kowg zaletg wyboru
zasiekéw jest mi-
nimalizacja ryzyka
dla naszej taktyki.
W beczke mozemy nie

test Budowy lub zamiast wybuchng¢ to

tylko zasnuje okolice dymem.

WYSTAWIANIE MODELI

Duzo bedzie zalezato od tego czy be-
dziemy zaczynali czy nie, ale przed-
stawione nizej porady bedq przydat-
ne w obu przypadkach. Szpony raczej
nalezy wystawia¢ w mozliwie gestym
terenie by mogty pod jego ostong
przedosta¢ sie do gambli i lokacji
a nastepnie zwigza¢ wroga walkg
wrecz lub na krétki dystans przy uzy-
ciu sprzetu do rzucania. Nalezy przy
tym mieé¢ na uwadze réwniez posu-
niecia, ktore planujemy dla szpondéw
na dalszym etapie gry - mimo ich
duzego dystansu ruchu ciezko bedzie
naprawi¢ zte wystawienie figurek.
Jesli przeciwnik ma swojej rozpisce
putapki warto umiesci¢ w ich poblizu
kogo$ kto bedzie mogt postuzyé za
'sapera’ - na przyktad Cyborgi, Bizo-
na czy Szczura. Walczac przeciwko

frakcjom ktore lepiej sobie ra-
dza na krdétszym dystansie
(Borgo, Hegemonia) moze-
my sobie pozwoli¢ na troche
wiecej luzu przy wystawianiu
modeli i skupi¢ sie na roz-
mieszczaniu ich tak,
by szybko mogty za-

jac¢ pozycje z ktorej

bedg w stanie za-
grozi¢ nieprzyjacie-
lowi, niz na szuka-

beda zabodjcze. W takiej odlegtosci ic

niu dla n>ich oston w obszaralEh gdz=| l
wrogie jednostki ich nie zobaczg. = [

W TRAKCIE GRY ¢

Nie bede pisat tutaj o walce wrecz, bar-
dzo dobry artykut na ten temat (autor-_
stwa Piotra Haraszczaka) znajdziecie

w 43 numerze Gwiezdnego Pirata (Wrze- ﬁ
Sien 2011).

Jednak Szpony to nie tylko walka wrecz... |
W trakcie gry ich najwiekszg zaletq beg- 4
dzie mobilno$¢, ktérg warto wykorzy- =
stywac¢ do granic mozliwosci. Gtéwnymi
celami oddziatu bedzie szybkie przedo-
stanie sie do centrum i przejecie gambli
oraz zajecie lokacji, dopiero w dalszej
kolejnosci walka z wrogiem. Przejete
gamble warto przekazywaé innym na-
szym jednostkom z tytu, postugujac sie
rzutem (nawet jesli nasz model jest po-
nad 8" od szpona z gamblem, w takim
wypadku rzucamy tak by nasze jednost-
ki mogtby fatwo podnies¢ gambla).

e 1R P P O T |

Wspominatem co$ medykamentach,
prawda? Szpon jest w stanie przemiescic .
sie 9" (przesuniecie) i uzy¢ medykamen- .

tu na rannym modelu. Rannemu moga, 11
jednak zagrozi¢ efekty serii i broni ob- 1
szarowych gdy szpon bedzie sie zblizat. ‘
Warto mie¢ to na uwadze i w razie czego

ostoni¢ sie granatem dymnym. 3

Szpony nie strzelajg? Moze i nie, ale
rzucajg Swietnie. Na dystansie do &

——— . P . h‘ . ‘ -




i bt rzutu wyglada nastepujaco: Zrecz-
{ W"T'Tés'c' 13 + 3 (cecha nozy do rzucania)
! | =16. Dla poréwnania Luneta ma dalej
8 we&oéé wspotczynnika Strzelanie 14.
Na takim dystansie szpony sg w stanie
| pakonac¢ kazdg jednostke ktdéra nie ma
dwodch pistoletéw. Jedyny problem z ta-
kim rozwigzaniem to bardzo ograniczona
amunicja oraz zaleznos¢ od jednej kosci
(mozna to troche poprawi¢ dzieki prze-
| rzutom od Kaznodziei). A co z granata-
mi dymnymi? W Lombardzie kupujemy
(:z*tery sztuki, a to pozwala nam wystac
Jepnego Szpona z granatem by ostonit
inne nasze mutasy przed ogniem nie-
przyjaciela.

W zadnym wypadku nie nalezy sie oba-
wia¢ wyjscia jednego czy dwdch Szpo-
néw z Koherencji jesli pozwoli to na
wykonanie innych akcji przynoszacych
Punkty zwyciestwa, taduje Akumulator
lub pozwala wspomagac inne jednostki.

d e

- Skoro wspomniatem o akumulatorze,
. —to-przyjrzyjmy sie efektom, ktére moga
~zwiekszy¢ skuteczno$¢ naszego oddzia-

UL

wka. Pozwala fatwo zwiekszyc¢ za-
nunicji', moze nie jest tak skutecz-
jak noze do rzucania, ale to zawsze

Przeciag na miescie. Za jeden punktcik
mozemy zamkna¢ przeciwnikom drzwi

mi do rzucania.

przed nosem, lub oszczedzi¢ chiopa--v-

kom akcje na ich otwieranie.

Cos sie kopci. W sytuacji gdy nasz
model znalazt sie z dala od oston umoz-
liwiajacych mu wejscie w tryb skrada-
nia ten tani efekt moze go uratowac.

-Kopci sie, ze hej! Precyzyjnie umiesz-
czony efekt granatu dymnego, ktérego
wywotanie nie umozliwia reakcji i nie
kosztuje nas akdji.

A co jesli jesteSmy pod ostrzatem z po-
nad 8" i nie mozemy sie odgryz¢? Wej-
écie w tryb skradania (unik) jest bar-
dzo dobrym rozwigzaniem. Po pierwsze
prawie zawsze wykonujemy je bez kar-
nych modyfikatoréw, po drugie prze-
ciwnik zuzywa pestki, po trzecie przed
kolejnym strzatem musi zda¢ test Per-
cepcji. Innym rozwigzaniem moze byc¢
granat dymny rzucony tak ostoni¢ caty
nasz oddziat przed ogniem.

NA KOGO UWAZAC:

Specjalistow od walki
wrecz (Gladiator, towca, Ma-
czeta, inne Szpony). Nasza sfora
moze i sobie poradzi, ale nale-
zy liczy¢ sie z ryzykiem. Na tej
liscie nie znalazt sie Pyza ze
wzgledu na jego niskg Zrecz-
nos¢, Szpony moga go po
prostu zabi¢ cegtami i noza-

(Ztodziej, towca, Spider, Maczeta)
Tu sprawa wyglada podobnie, chod
w przypadku Ztodzieja i Spidera moze-
my probowac wejs¢ w zwarcie i wzgled-
nie tatwo wygrac dzieki przewadze li-
czebnej i wyzszemu wspdtczynnikowi
Walki Wrecz.

Jednostek wyposazonych w dwa
pistolety (Kowboj, Black Angels, Mut-
ki). Wymiana 'ognia' z takimi jednost-
kami moze by¢ dla nas kosztowna, le-
piej pokonac je w zwarciu.

Jednostek z modutem sensorycz-
nym. Ta zabawka Molocha uniemoz-
liwia nam wykorzystanie petni mozli-
wosci granatéw dymnych, na szczescie
dla mutaséw tylko jedna jednostka/
oddziat moze by¢ w niego wyposazony.

PRZECIWKO SZPONOM

Bez ofowiu sie nie obedzie. Zeby
unieszkodliwi¢ Szpony najlepiej jest
ostrzelac je z dystansu 9+" i li-
czy¢ na odrobine szczescia.
Najlepszg okazja bytoby zia-
pac je na otwartej przestrze-
ni (efekt Akumulatora Tan-
deta! moze nam w tym
pomdoc). Inny sposob
to wszelkiego typu
efekty obszarowe:
granaty, koktajle
mototowa, ba-

Jednostek z wysoka Zrecznoscia

Akumulatora ognisty podmuch, mu-, E |
tantom nie starczy reakgcji by uratowaéj""ér Lp
wszystkich zagrozonych, a podjecie ry- |+ %
zyka zdania testu Percepcji z modyfika-
torem -6 jest w ich przypadku raczej nie
warte punktu reakcji. To rozwigzanie -
ma jeszcze jedng zalete, mozemy rzu-
cac na $lepo, zza $ciany nie narazajac
sie na noze do rzucania i cegty.

W walce przeciwko Szponom zasieg |
jest kluczowy. Zmuszenie sfory do szu- "ﬁ
kania nowej drogi poprzez obstawie-
nie ich pozycji znacznikami celowania
moze znaczaco uprzykrzy¢ zycie mu-
tasom. Zwitaszcza karabiny Swietnie
sprawdza sie w tej roli. Innym sposo-
bem uprzykrzenia zycia tym mutantom
jest uzycie zasiekéw - blokujac wygod-
ne przejscia, drzwi i alejki, a takze od-
cianajac droge do gambli.

TSNV

Szpony to oddziat ktéry moze petnié
rézne role na polu walki. Sg $miertelnie
niebezpieczni do 8", zarbwno w walce
wrecz jak i rzucajac ztomem we wro-
gow, zwilaszcza po odpowiednim wypo-
sazeniu. Do ich wad naleza niska Per-
cepcja i Strzelanie oraz wrazliwos¢ na
bron obszarowa, ktére rekompensuje ; ‘
ich niska cena. Odpowiednie wykorzy-
stanie Szpondw na stole pozwala zdo- i
by¢ duzo Punktéw Zwyciestwa.
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ageha-no cho
motyl
pompujacy skrzydta

Klan
Hojo
ageha-no cho
trzy smocze tuski

2350
AN

Minamoto

sasarindo
kwiat goryczki
na lisciach bambusa

-,
> <2

Klan

Takeda

Takedabishi
Romb Takedow

Klan
Fujiwara

sagari-fuji
wiszace glicynie

Klan
Tokugawa

aoi go mon
trzy skierowane do siebie
liscie malwy w kole

W\
X
‘ /i(')\\T'

Klan
Tachibana

Gion-mamori
amulet ze §wiatyni Gion

Klan

Ashikaga

maru ni futatsubiki
dwie belki w kole




PLANSZOWY TELEGRAF:

I\ W styczniu ogtosiliSmy

< ’plany wydawnicze Por-

talu - fanow planszowek

na pewno najbardziej interesu-

je informacja, iz rok 2012 be-

dzie rokiem Neuroshmy Hex!
Petne informacje tu!

In Na BGG pojawit sie nieofi-
< ’cjalny FAQ do Nowej Ery

I\ W redakcji zakonczyly sie
< ’testy Stalowej Policji, ar-
mia weszta w faze produk-

cji. Premiera w marcu.

I\ W redakcji trwaja ciezkie
Otesty Konwoju. W styczniu
jeden z testeréw opraco-

wat strategie wygrywajaca i zde-
molowalt gre.

N\ W styczniu Nowa era we-

< ’szla do pierwszego 1000
najlepszych gier serwisu

BGG, tym samym wyprzedzajac

llustracje: Piotr Foksowicz, Tomasz Gorecki

ponad 49 tysiecy innych planszo-
wek!

]\ Konczymy negocjacje doty-
Ocza_ce wydania w tym roku
jednej z armii fanowskich do
Neuroshimy Hex! Gdy umowa zosta-
nie podpisana, bedziemy informo-
wag, ktoéra armie wybraliSmy!

I~ Stalowa Policja zostanie wy-

< >drukowana w edycji PL/ENG/

FR, cena zestawu nie prze-
kroczy 30 ztotych.

I\ Na konwencie w Brzegu
< ’(ostatni weekend stycz-
nia) bedziemy prezentowac

wszystkie nasze prototypy, czyli Sta-
lowa Policje, Konwoj oraz Winter!

I\ Genialny samouczek do Cy-
< >wi|izacji! Polecamy z calego

serca!

I\ Recenzja Nowej Ery na Po-
< >Iter.pl, czyli dlaczego Nowa
Era otrzymata note 9/10!

| Recenzja Nowej Ery na Para-
doks!

Recenzja Nowej Ery na Ga-
mesfanatic.pl

I\ @ serwisie Paradoks chwa-
la Agentow Molocha tak, ze
sami bysmy lepiej nie umieli

ich pochwali¢!

Recenzja Strongholda na
BGG

N Reden 2z najstynniejszych
< >video recenzentow w USA

chwali Pret-a-Porter!

e
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FELIETON IGNACEGO TRZEWICZKA

Zarty sie skonczyly

Zaczeta sie operacja Essen 2012. Mamy
tak w Portalu od lat. Pazdziernik to targi
w Essen, listopad to odpoczynek i bto-
gie nic nie robienie, grudzien to miesigc
przegladania pomystéw, prototypow,
praca nad przeréznymi szkicami, ktore
nagromadzity sie w mijajacych miesia-
cach. W koncu nadchodzi styczen...

W styczniu na stole w firmie laduja pro-
totypy i pomysty. Ogladamy je, analizu-
jemy, dyskutujemy o nich. Wybieramy
ten, ktéry wydaje nam sie najlepszy,
ten, ktéry ma najwiekszy potencjat na
osiggniecie sukcesu, ten, ktorym chce-
my pochwali¢ sie swiatu na kolejnych
targach w Essen. Do dzi$ pamietam
- cho¢ byto to lata temu - treme jaka
czutem, gdy w styczniu 2009 przysze-

A

dtem do
Firmy z duzym
arkuszem papieru, na
ktérym miatem narysowany
zamek i probowatem przekonac zespdt,
Ze to jest prototyp, na ktory warto po-
stawi¢. Przekonatem ich wtedy, choc
gra byta ledwo w powijakach. Uznali-
Smy jednak, ze jest w tym projekcie
potencjat i mozna byto zacza¢ praco-
wac nad Strongholdem.

W zesztym roku na pozér byto tatwiej.
W rok 2011 wchodzilismy bowiem z
gotowa gra. Kilka miesiecy wczesniej
wydaliSmy w Polsce gre Pret-a-Porter i
cho¢ z poczatku zupetnie nie mysleli-
smy o jej miedzynarodowym wydaniu,
to z biegiem tygodni ten pomyst coraz
bardziej nas kusit. Po premierze w Pol-

sce gra zebrata niesamowite recenzje.
Z wszystkich stron ludzie przysytali do
nas maile i pytania, czy jedziemy z tym
na Essen.

W listopadzie, w grudniu, jeszcze na-
wet w styczniu bardzo sie przed tym
pomystem broniliSmy. Temat gry zupet-
nie nie pasowat do dotychczas wyda-
nych gier Portalu. Na swiecie znano nas
z gier petnych przemocy z Neuroshimy
HEX, ze Strongholda, a tu nagle gra o
modzie. Balismy sie.

Co gorsza, na kartach polskiej edycji
gry byta masa tekstu i nikt w Firmie nie
miat pojecia jak sie go pozby¢.

Do tego dochodzit fakt, ze jesli poswie-
cimy kolejne miesigce na przygotowa-
nie miedzynarodowego wydania Pret-
-a-Porter, jesli bedziemy siedzieli nad
ikonami do gry, nad nowg plansza i in-
nymi zmianami, nie przygotujemy nic
nowego na polski rynek. W Polsce Pret-
-a-Porter byta juz Swietnie znana.

Ciezki orzech do zgryzienia. Lezy przed
toba na stole swietna gra, a ty musisz
podja¢ decyzje, czy poswiecasz naj-
blizsze miesigce na opracowanie nowej
edycji, czy wrzucasz jg na regat i zasia-
dasz do nowego projektu.

Ostatecznie zdecydowaliSmy sie na
prace nad Pret-a-Porter. MieliSmy duzo
czasu. Udato nam sie opracowac naj-

(TN, Y ONAINTC

lepsze, najbardziej czytelne w historii
gier Portalu ikony, udato nam sie jesz-
cze bardziej wyszlifowaé balans gry,
udato sie wprowadzi¢ jeszcze kilka no-
wych, ciekawych kart. Na Essen 2011
jechalismy ze swietnym produktem.
Dzieki wielu miesigcom pracy udato
sie dopracowac gre w najdrobniejszych
szczegbtach. To byta dobra decyzja,
cho¢ wielu naszych zagorzatych fanéw
do dzi$ nie potrafi uwierzy¢, ze Portal
zrobit gre o modzie.

Coz... Jest styczen 2012. Na stole w
Portalu lezy sporo prototypow, ktére
przygotowaliSmy w listopdzie i grudniu.
Jest dodatek do 51. Stanu, jest kar-
cianka dla dwéch graczy, jest gra ko-
operacyjna, sq nowe armie do Neuro-
shimy HEX. Styczen to miesigc grania i
debatowania. Po prostu gramy i spraw-
dzamy, czy jest tu potencjat. Mamy
miesigc. Miesigc na podjecie decyzji.

Za kilka tygodni plan wydawniczy Por-
talu bedzie klepniety. Zacznie sie ope-
racja Essen 2012.

>
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FELIETON IGNACEGO TRZEWICZKA

Moneyball

llustracje: Piotr Foksowicz, Tomasz Gorecki

dzie§ na poczatku stycznia puscilty
mi nerwy. Stalowa Policja robita nie-
prawdopodobna rzez na stole w biurze
Portalu. Wygrywata wiekszos¢ bitew.
Widzicie, to nawet nie bylo tak, ze ona wygry-
wata wszystkie bitwy. Ona robita miazge. Raz
za razem. Arkusze wynikow z przetomu grudnia
i stycznia kryja takie wyniki jak 17:0, 12:0, 13:1,
a nhawet 7:-4

Dzien kiedy mieliSmy zamkna¢ testy i zacza¢ przygo-
towywac pliki do druku zblizat sie nieuchronnie, a ar-
mia zachowywata sie absurdalnie. W koncu nie wy-
trzymatem. Zadzwonitem do Michata Oracza.

»~Michat, przyjedz do Firmy. Musimy ostabi¢ Stalowa
policje. To co sie dzieje jest kping z balansu.” - Michat
od stycznia 2011 nie pracuje juz w Portalu, wiec jesli
chcemy co$ mieszac przy Neuroshimie Hex to musi-
my Scigga¢ go do Firmy. Zapowiadato sie, ze musimy
mieszac i to bardzo. Michat musiat przyjechac¢. Dwie
godziny pdzniej stanat w drzwiach redakcji.

(rwiezdny’ @ Pirat nr 47

»~Michat, armia jest niezbalansowana. Mam tu caty plik
wynikow - wyglada to bardzo Zle.” powitatem go szyb-
ko i od razu na temat.

Michat wzigt wydruk. Obejrzat. Pokiwat gtowa.
,Zle gracie.”

Zrobitem wielkie oczy.

~Co?!”

,Armia jest zbalansowana. Zle gracie. Kto tu pilnuje
regut podczas testow?”

~Maciek.”

Michat usiadt z nim i zaczat go odpytywac z regut. Jak
na egzaminie. Wyciaggat z rekawa coraz to dziwniejsze
sytuacje i pytat jak je nalezy zinterpretowac. Czego$
takiego jeszcze w Portalu nie widziatem. Sytuacja byta
kuriozalna.

Maciek zdat test. Odpowiedziat na wszystkie pytania.
Michat zaprosit go do gry.

~Pokaz jak gracie tg Stalowa Policja.”

Michat wziat Hegemonie. Wlat z marszu Stalowej Po-
licji. Zagrali jeszcze raz. Wlat Stalowej Policji po raz
drugi. Zagrali trzeci raz. Wlat Stalowej Policji trzeci raz
Z rzedu.

»~Armia jest zbalansowana. Nauczcie sie grac¢.” powie-
dziat i pojechat do domu.
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Kilka dni pdzniej testy Stalowej Policji weszty w kolej-
ny etap - rozestaliSmy plik do najbardziej zaufanych
i doswiadczonych graczy Neuroshimy Hex w Polsce.
Tych gosci, ktérzy wygrywaja turnieje. Tych, ktoérzy
jezdza na konwenty i organizuja pokazy gry. Do naj-
wiekszych maniakéw NS HEX w kraju. Kazdy z nich
miat obowigzek codziennie przesytac¢ pakiet wynikéw
wraz z opisem partii. Wyniki trafiaty do Michata Ora-
cza, a kopia leciata do mnie. Ogladatem je. Wios jezyt
mi sie na gtowie.

Stalowa Policja nokautowata. Wyniki byty przerazaja-
ce. ByliSmy na 3 tygodnie przed terminem zamknie-
cia testow, a armia nie miata zupetnie nic wspolnego
z balansem. Wygrywata wszystkie bitwy.

W tych dniach praktycznie codziennie dzwonitem do
Michata.

~Michat, dostates najnowszy plik wynikéw? Ostabmy
ta armie, co? Wprowadz kilka zmian, prosze.”

~Muszg nauczy¢ sie przeciwko niej grac. Jest zbalan-
sowana. Nic nie zmieniaj.”

Zostaty 3 tygodnie. Bytem bliski zawatu.

>k % X

Widzieliscie Moneyball? Jest w nim ta niezwykfa sce-
na, gdy Brad Pitt, menadzer Oakland Athletics trafia
wraz ze swym asystentem na dywanik do prezesa klu-
bu. Wyniki druzyny s katastrofalne, Oakland prze-
grato osiemnascie meczow z rzedu. Sg na ostatnim
miejscu w tabeli. Prezes pyta co dalej.

~Szacujemy, ze zaczniemy wygrywa¢ w potowie se-
zonu.”

»Stucham?”

»~Zespot zacznie wygrywac¢ w potowie lipca.
Zakwalifikujemy sie do play off. Prosze nam
zaufac.”

Wiasnie przegrali osiemnasty mecz z rzedu.
Prosze nam zaufac. Majq tupet.
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To byto kilkanascie dni temu. - ¢
Dwa tygodnie przed godzing
zero. Po weekendzie ode- N
bratem kolejng duza par- (
tie wynikow od testerow.
Zrezygnowany rzucitem
na nie okiem. I natych-
miast, natychmiast zia-
patem za stuchawke.
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~Widziates wyniki?!” nie-
mal wykrzyczatem do
stuchawki.

{
~Nauczyli sie graé.” spo- '1
kojnie odpart Michat. |

Skubaniec miat racje. Od sa-
mego poczatku wiedziat co be-
dzie.

~Nauczyli sie gra¢.” odpartem i po-
kiwatem gtowa. ,Nauczyli sie grac...”

W tej historii to Michatowi przypadta rola
Brada Pitta. Ja jestem tylko tym prezesem,
ktory wytrzymat cisnienie i nie zaczat gmerac
w zespole...
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WYWIAD Z MIROSLAWEM GUCWA
REDAKTOREM NACZELNYM CZASOPISMA
SWIAT'GIER PLANSZOWYCH

- “PRZEPROWADZIE
- IGNACY TRZEWICZEK

Pod koniec iwakacji przejqgtes
dowodzenie nad Swiatem
Gier  Planszowych, od tej
pory cykl. wydawniczy gi-
gantycznie przyspieszyt,
nowego roku pismo staje sie
dwumiesiecznikiem, strona in-

od

ternetowa pisma zmienita sie w

prezny serwis internetowy, sam
magazyn zas mozna juz nie.ty-
Iko zakupi¢ w-ramach prenu-
meraty, ale i kupowac w formie
elektronicznej na platformie
e-gazety. Masz jakqs magicznq
rozdzke? Trzydziestu krasno-
ludkéw pomagajgcych ci w
dziataniu? Duzo czasu zajeto
ogarniecie sytuacji, rozpisanie
planu dziatan i wprowadzenie
go w zycie?

]

Do SGP przeszedtem z ser-
wisu GamesFanatic.pl wiec
doswiadczenie zmediami w swiecie
Rlanszowek miatem. Jak sie okazato

‘byt to jednak skok na naprawde

gteboka wode. Teraz moge to
powiedzie¢, ale podejmujac sie tej
funkcji nie spodziewatem sie, ze

& praca redaktora naczelnego zajmu-

je tyle czasu.

Pierwszy numer to byto rozpoznanie
i praca zapoznawcza, oczywiscie
nie bytbym soba gdybym kilku el-
ementéw nie pozmieniat, ale wtedy
jeszcze nie chciatem robic rewolugji.
Jak sobie poradzitem z nowymi
wyzwaniami? W pracy cenie so-
bie porzadek, dlatego lubie miec
wszystko spisane i pouktadane. Do
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tego dochodzi poszanowanie cza-
su, ktérego - jak pewnie wielu z nas -
mam bardzo mato. To jest méj jedy-
ny patent na ogarniecie wszystkich
spraw zwigzanych z prowadzeniem
SGP. Czasami tylko z przerazeniem
spogladam na licznik ,nowej poc-
zty” i bardzo lubie te chwile, kiedy

" widnieje na nim magiczna cyfra,0"

Oczywiscie magazyn to nie tylko re-
daktor naczelny. Bez catej redakgji
i 0séb dla nas piszacych nic by sie
nigdy nie udato. Pracuje z bardzo
fajna grupg ludzi i doceniam ich

prace. 2

Ogolny pomyst na pismo miatem
w sumie od razu. Jestem jego
czytelnikiem od pierwszego nume-
ru, wiec wiem jak sie ono zmieniato
i czego mu brakowato, a co warto
byto wyeksponowa¢ . Czas zmi-
an sie jeszcze nie zakonczyt, wiec
czytelnicy powinni sie przygotowac
na mate zmiany w kazdym kolejnym
numerze.

Kiedy pismo zaczeto wychodzié
byto czarno-biatym kwartal-
nikiem, dzis to kolorowy
dwumiesiecznik z gratisowym do-
datkiem dotqgczanym do kazdego
numeru. Czy zmiany w pismie

=



odzwierciedlajq stan rynku gier planszowych w  Ciezko jest zrobi¢ magazyn dla wszystkich, dlat-
Polsce? Jak oceniasz rynek gier? ego w Swiecie Gier Planszowych staramy sie
zachowac balans pomiedzy materiatami dla tych,
ktérzy dopiero jpoznaja gry planszowe oraz dla
tych, ktérzy graja w nie od dawna. Jedyne czego
oczekujemy od czytelnikdw to rados¢ z gry, ktdrg
probujemy w-nichzaszczepic, Nie jest tajemnica,
ze wszystkie.zmiany jakie zachodzg w maga-
zynie majg na celu pozyskanie wiekszej
rs?l'?meﬁlkﬁw -ale nie
W chcemy ‘teégo gosiagnac
| am t r kosztem jakosci. Wlemy,
'/ ze rynek bedzie sie
rozwijat i ludzie beda -
chcieli poczytac cos wiecej = —

Pamietam pierwszy kolorowe wydanie SGP, sadzitem
wtedy, ze to jest wiasnie TEN przelomowy moment
dla polskiej branzy gier planszowych. Niestety, byty
to przedwczesne marzenia. Niektérzy uwazajg, ze to
rok ubiegty byt tym rokiem przetomowym, ja jed-
nak takim optymistg nie jestem. Oczywiscie

widze ile nowych polskich gier miato swoja
premiere, ze powstaly nowe polskie
wydawnictwa lub jak nas widzi swiat,
np. na targach w Essen, ale z drugiej
strony wcigz widze odbior gier wsrod
ludzi, niepowigzanych z naszym fo-

rum lub nieznajacych branzowych ER !
. EW . na temat planszowek, a ==
blogdw, stron, czy witasnie SGP. Mam R N ) —r—
: e : B_ N naszym celem jest, zeby \
przyjemnos¢ byc¢ cztonkiem Klubu : . 1 . ’ :
) — oy == w takich chwiach siegneli 1 |
Planszowe Opole, ktére wspodlnie z ~ -y~ 1
. B . . .3 wiasnie po nasz magazyn. ,
Miejskg Bibliotekg Publiczng organi-
zuje od pewnego czasu w Opolu Otwarte W dobie dynamicznych serwisow ;,
Spotkania z Grami Planszowymi. Dopiero od Internetowych, blogow, YouTube - jakq

niedawna przychodza do nas ludzie, ktérzy grajgw  widzisz role dla Swiata Gier Planszowych?
zaciszu domowym, majg swoje gry, uznaja w sposéb  Gdzie jest miejsce dlatego miesiecznika?
naturalny granie jako sposéb spedzania wolnego a
czasu, ale w ogodle nie sg zwigzani z naszym hob-
bistycznym swiatem. Dla mnie wifasnie wyznaczni-
kiem popularnosci gier i stanu rynku jest ilos¢ takich
+nhormalnych” graczy, taki,typ niemiecki’, czyli,jedna
gra w kazdej rodzinie”. Jak beda w Polsce chetni
do grania, to na pewno znajda sie tez gry, rynek z
pewnoscig to wykorzysta, a zdolnych polskich au-
toréw nie brakuje. Mysle, ze rok obecny bedzie tym,
na ktory czeka planszéwkowa branza.

Moja wizja SGP jest juz znana. Pisatem o tym
nieraz, zardwno w samym magazynie, jak i na
naszej stronie lub na branzowym forum. Chce,
zeby SGP stat sie platforma medialng, ktéra
ma dostarczac¢ informacje ze $wiata gier plan-
szowych réznymi kanatami. Wersja papierowa to
oczywiscie nasz priorytet, ale bardzo preznie, jak
sam zauwazytes, dziatamy w Internecie, zaréwno
poprzez naszg strone WWW, jak i przez kanat/pro-
fil na Facebooku, ktéry jest obecnie najbardziej
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aktywnym zrédtem codziennych in-
formacji o planszéwkach w Polsce.

Zdajemy sobie sprawe, ze trudno
wygra¢ z blogami lub stronami
tematycznymi dajac w magazynie
same recenzje, dlatego kazdy nu-
mer zawiera informacje (wywiady,
felietony, artykuty), ktére majg do
nas przyciggnac¢ czytelnikéw swoja
unikalnoscia.

Stare polskie przystowie mowi,
ze szewc bez butow chodzi. Czy
redaktor magazynu o grach plan-
szowych... gra w gry planszowe?

Hehe, jak to moéwia ,przystowia sg
madroscig narodu”i niestety, w tym
wypadku troche sie to sprawdza.
Na pewno nie gram tak duzo jak
kiedys, jezeli chodzi o ilo$¢ rozgry-
wek, ale staram sie by¢ na biezaco z
nowosciami.

Gra planszowa, ktora byta
najwiekszym pozytywnym za-
skoczeniem dla ciebie w 2011
roku?

Zaskoczenia to nie byto zadnego,
bo teraz nim gra wyjdzie juz
wszystko o niej wiemy. Chociaz
moze faktycznie jedna taka byta
- Merchants & Marauders. To
wprawdzie gra z roku 2010, ale ja

ja kupitem na poczatku 2011. O

faktycznie zaskoczyta mnie spo-
sobem oddania atmosfery mor-
skich przygéd. Swietna, Klimatyc-
zna gra. A co do moich gier roku to
oczywiscie pierwsze miejsce za-
jmuje Nowa Era, gra wzbudza we
mnie zawsze emacje“niezaleznie

od tego czy WYQram, CZy DLge-— »
gram. Na drugim miejscujest™

ekonomlcznwrwypalacz ‘mébzgu,
czyli Vinhos, szkoda, ze w Polsce
jako$ nie zdobyt popularnosa a+
na trzecim wtasnie Merchants &
Marauders. =

Gra planszowa, z ktérq wiqzesz

najwieksze nadzieje wnajblizszych . - lA

miesigcach?

Prowadzqc kanat z informacjami

na Facebooku'‘mam w glowie tyle/

tytutow, ze przesta’rem W|qzac
konkretnych  nadziei ‘]aklms
wybranym. Przewaznie 1" stem

blizszy zauroczeniu sie tematem niz
jaka$ mechanika. Oczywiscie bard-
Zo jestem zainteresowany nowymi
armiami z Neuroshimy Hex (mo-
jej pierwszej planszowej mitosci)
oraz tym, jak ,powrot” NH odbiorg
i przyjma gracze. A w oddali wida¢
,zaspy” dodatku do 51. Stanu...
wiecej nie zdradzimy, co?
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Dostarczamy informacji
..bo to nasza robota



