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Nie pytaj, co Reaktor ma dla Ciebie, tylko co Ty mozesz daé Reaktorowi!

Wstepniak
Ho, ho, ho!

Oto prezent gwiazdkowy, na ktory wszyscy
nasi Czytelnicy czekali z niecierpliwo$cia!
Najnowszy, naj$wiezszy i, mam nadzieje,
najlepszy, numer Reaktora juz jest!

Znajdziecie w nim troche kontynuacji, ale
przede wszystkim sporo nowych artykutow,
a wszystko to specjalnie dla Was zebrane i
dopieszczone! Co wiec nowego?

Przede wszystkim rozstrzygneliSmy
konkurs na opowiadanie. Zwycieski tekst
znajdziecie w OpowieSciach z Krypty. Tam
takze zamieszczone zostalo opowiadanie
Druzili, ktére powstalo na spotkanie Sekcji
Literackiej przy Lubelskim Stowarzyszeniu
Fantastyki ,Cytadela Syriusza”. Tematem
byta post-apokalipsa. Nasz nowy newsman,
Kamilos, rowniez pokusil sie o splodzenie
opowiadania. W Holodysku polemika z
artykulem, ktory ukazal sie w zinie Fucking
Wasteland. Dzial z recenzjami nareszcie
doczekal sie opisow gier. Bio_Hazard
zapoczatkowat cykl krotkich, acz treSciwych
i pomocnych w wyborze lektury, recenzji
ksiazek. Polecam takze zupelnie inny, niz
poprzednio, zaskakujacy Fotoplastykon
autorstwa edena, nowego re(d)aktora.

Z kontynuacji wielbiciele odnajda kolejne
odcinki Zlego dnia autorstwa Abadona i
entropa, a takze Dziedzictwa Fallouta
Saladyna i Ange. Nie zawiodt kapral
Wolvson, wiec military$ci moga nauczy¢ sie
czego$§ nowego z kolejnej Odprawy
Kwatermistrza. Dla milosnikéw RPG ciag
dalszy rozwazan nad post-apokaliptycznym
potencjalem CP2020.

Jednym stlowem — dla kazdego co$ milego.
OczywiScie oglaszamy kolejny konkurs,
szukajcie go na kolejnych stronach.

Ogoniok

Storka REDAKCYINA

Reaktor — polski zin post-apokaliptyczny. |
Wszelkie prawa do tekstéw posiadaja
autorzy, kopiowanie i publikowanie bez

zgody zabronione.

Redaktor Naczelna i sklad: Ogoniok
Zastepca Redaktor Naczelnej:
Deat(c)hClaw

Koordynator prac: Wolv

Re(d)akcja: Czechu, MartEEnez, Zdzisiu,
Swiety, eden.

‘Wspolpraca: Abadon, entrop, Saladyn,
Kamilos, Bio_ Hazard, Hammer.

Patronat medialny: Fallout Corner, Shamo
Sponsor nagroéd: Paradoks

L)

Reaktora $ciagna¢ mozna z Fallout Corner:
http://fallout.emiasto.com.pl/

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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Co tam, panie, na pustkowiu...

Polski projekt post-
apokaliptycznej gry cRPG Wasted

Trwa zlota jesien dla projektu Wasted,
tworzonego przez ekipe polskich
niezaleznych  developeréw - ,The
Bytewolves”. Prace ida pelna para i
wydaje sie, ze upér i konsekwencja

tworcow sprawi, ze fani post-apo
doczekaja sie naprawde dobrego i
klimatycznego produktu.

O obecnym stanie prac nad gra

opowiada Herion, lider projektu i
developerdéw ,,The Bytewolves”:

Niemalze ukoriczyliémy edytor map,
wymodelowana zostala spora cze$é
mapy Zapadliska. Mechanika gry jest
Jjuz prawie zaprojektowana (wtasciwie
wykanczamy AI), do renderowania
postuzy Ogre, fizyke obstuguje Open
Dynamics Engine. Prace graficzne
niestety nie posuwajq sie zbytnio do

przodu, glownie dlatego, ze jak
skoriczymy robi¢ silnik, mogq sie
zmieni¢  standardy dot. jakosci

modeli/tekstur, etc. W grze dominowa¢
bedzie kamera TPP oraz walka na
dystans.

Projekt nie ma w tej chwili aktywnej
strony internetowej, ale wszelkie
nowinki na ten temat sa publikowane na
Pustkowiach pod adresem:
www.wasteland.yoyo.pl.

O Fallout 3 sléw kilka...

Niestety na temat powstajacej w
laboratoriach Bethesdy gry Fallout 3
krazy wiecej plotek i domysléw niz
konkretnych faktow.

Sensacja np. moze byé fakt, ze jakis
czas temu na forum Duck and Cover
ujawnil sie czlowiek podajacy sie za
Gléwnego projektanta F3.  Emil
Pagliarulo, bo tak sie przedstawil, jest
czeSciowo polskiego pochodzenia, a
przed objeciem stanowiska u Bethesdy,
cztery lata wcze$niej pracowat dla
Looking Glass nad serig Thief.

Objawienie, czy zart - nie wiadomo.
Tym bardziej, ze poznali$my juz humor
programistow  Bethesdy, gdy na
oficjalniej stronie pojawil sie
przerobiony screen z Fi z podpisem
sugerujacym, iz jest to screen z F3.

Z oficjalnych informacji — Bethesda
ujawnila kolejnego developera,
pracujacego nad F3. Jest nim, pracujacy
na stanowisku glownego projektanta

pozioméw, Joel Burgess, ktorzy
weze$niej uczestniczyt przy produkeji
takich gier, jak  ,The Elder

Scrolls:Oblivion”, ,Bloodrayne 2”, czy
LwAeon Flux”.

Firma wciaz poszukuje
wspolpracownikdéw, m.in. projektantéw
poziomoéw i grafikow.

AfterFall — prace w toku

Jaki§ czas temu ekipa Intoxicate
Interactive poinformowala na swojej
stronie, iz trwaja zaawansowane prace
nad
zaprezentowala
screendw z gry.

Afterfall  oraz
interesujacych

tech-demem
kilka

Gra zapowiada sie na tyle ciekawie, ze
zainteresowal sie nig serwis po$wiecony
grom PC Game Arena. Redaktorzy GA
przeprowadzili i opublikowali wywiad z
Andrzejem Koloska — liderem projektu.
Opowiada on ogdlnie o grze szacujac
termin wydania luzno za 1,5 — 2 lata.
Prace skupiaja sie na wydaniu tech —
dema , a przez to pozyskaniu dobrych
wydawcow pelnej wersji gry. Nowa
informacja na pewno jest to, ze w grze
beda dostepne 2 tryby walki: turowy —
znany nam dobrze choéby z Fallouta
oraz w czasie rzeczywistym z aktywna
pauza — dla zwolennikéw dynamicznej
akcji. No c¢b6z, trzymamy kciuki i
czekamy niecierpliwie na tech-demo, a
w  oczekiwaniu sluchamy audycji
radiowych AfterFalla wznowionych
niedawno przez ekipe Bunkra nr 22.
Pozostale  szczegbly na  stronie:

www.afterfall.pl

wJericho” w Polsce

W grudniu tego roku stacja AXN
wyemitowala pierwszy odcinek post-
apokaliptycznego serialu ,Jericho”. Jego
akcja dzieje sie w tytulowym miasteczku
w Stanach Zjednoczonych, ktére jako
jedyne  zdolalo  przetrwaé¢  atak
nuklearny. Osobiste i spoleczne wzloty i
upadki bohater6w otoczone s3 w
Stanach kultem doréwnujacym
~Zagubionym”. Wszechobecny opad i
promieniowanie gwarantuja zabawe dla
fanatykow. :)

Pozwiedzaj schron!

22 listopada tego roku najwiekszy
schron przeciwatomowy w Polsce zostal
udostepniony zwiedzajacym. w
mieszczacym sie w podziemiach Dworca
Gléwnego w  Szczecinie obiekcie
wytyczone zostaly dwie trasy
zwiedzania: jedna z okresu II Wojny
Swiatowej, druga z okresu ,Zimnej
Wojny”. Wiecej informacji  na
http://podziemnyszczecin.pl/

Koniec Mutant Rising!

Jeden z najambitniejszych projektow
na Scenie, mod Mutant Rising, zmarl
$miercia naturalna. Lider projektu
znikngl, na forum panuje cisza, wobec
czego NMA donosi, ze mod nie ujrzy
$wiatla dziennego.

Neuroshima HEX 'lite'

Z okazji
Mikotlajek, majac
na uwadze
niekoniecznie
wypchane portfele
post-apokaliptycz
nej gawiedzi,
* wydawnictwo
Portal wypuscilo na rynek odchudzona
wersje  popularnej  planszowki = —
Neuroshimy Hex. Zestaw lite, procz
niezbednych  akcesoribw,  zawiera
jedynie dwie armie. Do wyboru zestaw
Polnoc (Posterunek i Moloch) lub
Poludnie (Hegemonia i Borgo).

Fallout PnP d20 nie w tym roku

Jak informuje Glutton Creeper
Games, premiera Fallouta PnP d20
zostala przelozona na pierwszy kwartal
2007 roku. Powodem sa przedtuzajace
sie testy. Na str.9 zobaczy¢é mozna
przyklad ilustracji, ktérych wiecej
mozna podziwia¢c pod adresem:
www.mechazoic.com/illustration.htm

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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Opowiesci z Krypty

QOSADA

Pustkowia w gorach zawsze wygladaly
malowniczo. Gorskie szezyty
przyprawialy o dreszcz. Zdawaé mogloby
sie, ze ziemia wyrywa sie cala swoja
moca ku niebu.

Podréz posrod przeleczy takze roznila
sie  od typowych wedréwek po
pustkowiach. Piekace slonce, bardziej
doskwieralo, palac nie okryta skore.
Nieznoény bol koi¢ mogl jedynie cien
szczytow. Wielu podréznikow probowalo

przeby¢ te okolice podczas dnia.
Niewielu ukoncezyto taka podroz.
Doéwiadczony traper, jakim byla

Malika, wiedzial, ze by przetrwac¢ posrod
spalonych wierchéw trzeba podrbézowaé
w Swietle ksiezyca. Lecz i ta pora nie byla
laskawa dla niej. Szczegblnie niezno$ny
okazywal sie chldéd. Rozgrzane przez
slofice cialo musialo wytrzymaé nocne
przymrozki. Szczegblnie bolaly ja koéci.
Zastanawiala sie nad powodem tego
bolu.

Licznik Geigera wskazywal nieznaczny
wzrost promieniowania. Zapewne to
powiekszalo jej niemoc w stawach.

Pomimo licznych przeszkod, wspinala
sie, szta waskimi $ciezkami, omijala
przeszkody. Zmierzala do celu swojej
wedrowki. Najbardziej doskwierala jej
jednolitos¢ krajobrazu. Zachwyt
pieknem gor, ustapil nienawisci do
monotonii. Popielato-brazowe, rzadziej
szare skaly, o ksztaltach, ktore Malice z
niczym sie nie kojarzyly, urwiste granie,
ostre, jak skalpel gruzowiska i zapach
spalonego stoncem kamienia. Powietrze
przepelione pylem, niesionym przez
wiatr od strony réwnin, powodowalo, ze
traperka wiele razy wymiotowala, nie
mogac zlapa¢ oddechu. Nozdrza, usta,
uszy, wszystkie zakamarki, ktore
wydzielaly jakakolwiek porcje wody byly
zlepione przez pyl. Wilgo¢ zamieniala sie
w gesta maz, ktéra schngc tworzyla
szczelna pokrywe na skorze. Malika nie
otrzepywala sie z pylu. Zapewnial jej
ochrone przed sloncem i zmniejszal
parowanie wody ze skory.

Byla juz w drodze od tygodnia. Tak ja
powital Teksas.

Poza prowiantem, ktéry niesamowicie
sie kurczyl wraz z zaglebianiem sie w

gbory, Malika posiadala takze bardzo
wazny artefakt. Pod rzedami ciemnych
lampek, osadzonych na powyginanej
ciemnozottej plytce, kryla sie tajemnicza
nazwa: Hydroelektryczny  Regulator
Magnetosfery. By  ulatwi¢  sobie
wymawianie, naukowcy, ktorzy
zaopatrzyli ja w ten przedziwny
przedmiot, kazali go, ze wzgledow
bezpieczenstwa, nazywa¢ HRaM.

Poniewaz kazdy czlonek Bractwa Stali,
wedlug najnowszego statutu musial byé¢
poinformowany o szczegOlach misji,
takze i traperka przeszla szkolenie. W
trakcie polrocznego kursu, ktory spedzita
w komorze hibernacyjnej, poprawiono
jej sile, zwinno$é, poznala szczegdly
elektroniki, meteorologii, fizyki
atomowej oraz biologii fauny i flory
radioaktywnego Teksasu. Byla doskonale
przygotowana do tej misji.

HRaM byl ukryty w metalowej walizce.
Ta, przymocowana pasami do plecow
Maliki, przykryta zostala brazowym
materialem, kryjacym zawarto$¢ przed
ciekawskimi.

Przez kolejne dwa dni przebyla okoto
osiemdziesieciu kilometréw. Znuzona
kolejng noca marszu, ukryta pomiedzy
nieduza wyrwa z wejéciem od p6ocnej
strony, miala powitaé kolejny dzien.

Wtem do jej uszu dobiegl nieznany
dzwiek. Pierwszy od wielu dni, ktéry nie
zostal wydany przez nia. Drobnymi
ruchami dobyla sztyletu, chrobot byl
coraz wyrazniejszy. Nie potrafila okresli¢
liczby osob, ktore sie do niej zblizaja.
Przewody stuchowe w uszach byly
zapchane przez mieszanine pylu wody i
wydzieliny.

Gdyby nie jej przeszkolenie, zapewne
nie slyszalaby nic. Oparta o $ciane,
czekala na napastnikéw.

Wschodzgce slonce nienaturalnie
wydluzalo cienie postaci. Przy wejéciu
widziala jeden zblizajacy sie cien.

Czula bol w dloni. Zaciskala u$cisk na
rekojesci sztyletu. Podeszla blizej.

Wchodzaca postaé, ugodzona zostala w
okolicach podbrzusza. Malika uslyszala
jedynie sapniecie. Cialo upadlo na
ziemie. Natychmiast zaczela rozgladaé
sie za nastepnymi. Byla pewna, ze
zaatakuja. Wyostrzyla —maksymalnie

opowiadanie nagrodzone w konkursie

zwoje zmysly. Chwila nieuwagi mogla ja
kosztowaé zycie. Czula stechly zapach
krwi na sztylecie i1 smroéd ciala.
Niezno$ny chrobot ustal. Przez moment
wpatrywala sie w krawedzie szczeliny.

Jej uwage zwrocil ,zabity”, ktory, o
dziwo, poruszyl sie. Spuécila wzrok,
postrzepione ubranie okrywalo spalona
sloncem skore. Owa skora byla
niebywale = pomarszczona. Niczym
suszona Sliwka.

Po chwili stwierdzila, zZe na ziemi lezy
strasznie wysuszony ghul. Smréd ciala
przyprawial ja o mdlosci. Miekkie cialo,
ktéore  probowalo  sie  podniesc,
przycisnela do ziemi nogg. Uslyszala
zgrzyt tamanych ko$ci.

- Potrafisz mowicé?

- Potrafi¢! Ty puéci¢ mnie! Ja byé
spokojny! — goraczkowy, ochryply glos
wydobywatl sie z miazdzonych pluc.

Zwolnila nieco nacisk.

- Kim jeste§ i co tu robisz? — Nie
uslyszala odpowiedzi. Jedynie $wist
oddechu. Ponownie przycisnela cialo do
ziemi.

- Jestem Ed! Nie przyciska¢ Eda! Boli,
Eda boli!

- Dziwne, podobno ghule nie
odczuwaja bolu. — Ponownie podniosta
stope. — To jak jest z toba? Co robisz na
tym odludziu?

- Ja ucieka¢. Ucieka¢ na rowniny, bo w
goérach niedobrze by¢ Edowi.

- A to czemu? Na rdéwninach nie
znajdziesz lepszych warunkéw. Poza tym
niezamieszkane ruiny chyba bardziej
pasuja twoim ziomkom, niz rozwijajacy
sie zachodni brzeg.

- Nie wiedzieé, czy dobrze czy Zle. Ed
wiedzie¢, ze w gorach jest niedobrze i
idzie do réwnin.

Malika nadal obserwowala otoczenie.
Nie czula zagrozenia. Poza haladliwym
ghulem nie byto nikogo w poblizu.

- Powiedz mi Ed, kim byle§ przed
wojna?

- Ed nie pamietaé. Ed urodzil sie po
wojnie.

- Jak to? Po wojnie? Dziwne rzeczy
opowiadasz. Powiedz mi, czy kto$ jeszcze
z toba podroézuje, czy sam sie wybrates§ w
ta samobojcza droge? — Ponownie, tym
razem lzej, przycisnela noge do ciala. —

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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Tylko nie klam, wystarczy, ze mocniej
nacisne na zebra...

- Nie bede! Przysiegam, nie bede! —
histeria wywolana byla  bardziej
strachem, niz boélem. — Ja i$¢ z doktorem
Gordonem!

- A gdzie on jest?

- Tu! Tutaj!

- To znaczy gdzie? Czy jest w zasiegu
mojego wzroku?

- Tak widzisz go! Nie bij!

- Cicho badZ! Bo naprawde cie zabije.
— Malika ponowie badawczo taksowala
okolice. Nie widziala nikogo. — Ja nikogo
nie widze, klamiesz, zaraz przycisne
mocniej, je$li nie powiesz prawdy.

- Nie, ja méwie prawde, prosze, nie bij
Eda! Ed méwi prawde. — Ochryply glos
byl nie do zniesienia. Wzburzenie, ktére
nagromadzilo sie w tej istocie zapewne
znalazloby swoje ujécie w potoku lez.
Gdyby jakie$ posiadat.

Malika uznala, ze stary ghul zwariowal
i widzi swojego wyimaginowanego
przyjaciela. Po tylu latach na pustkowiu
wiele inteligentnych stworzen tracilo
zmysly.

Ghul uwolniony spod paralizujacej
jego ruchy pozycji, powoli i z wielkim
wysitkiem, podniost sie. Teraz traperka
ujrzala go w calej okazaloSci.

Postrzepione ubranie, ktore
prawdopodobnie wezeéniej bylo
dzinsowa kurtka i spodniami, obecnie
przypominato str6j kukly zawieszanej
nad polami kukurydzy w okolicach
bylego Nekropolis. Wyplowiala koszula
w szkocka krate, pozbawiona kilku
guzikéw, odstaniala zapadniety brzuch.
Wlosy na glowie najprawdopodobniej
zostaly wyrwane. Nie mogla tego
stwierdzi¢ dokladnie, patrzac przez
dziurawy kapelusz opadajacy glteboko na
czoto. Kilka dhugich, bialych kosmkow
wymknelo sie poza okrycie glowy.

- Powiedz mi, co tu robisz?

- Ed méwil, ze idzie na rowniny.

- Ale czemu? Skad wracasz? Tylko nie
klam — Malika dobyla swojego Desert
Eagle*a. Muszka zaslaniala oko ghula.
Speszony nieumarly, tlumiac strach,
odpowiedzial.

- Ed i$¢ z South Lake. Tam by¢ bardzo
niebezpiecznie dla ghuli, mutant6ow...

- Czemu? Ludzie was $cigaja?

- Nie... - ghul przysunal sie do $ciany i
skulil, wyraznie czego§ sie Dbal,
wspominajac miasto.

- To co sie stalo w mieécie? Ed
powiedz, bo znéw bede musiala ci zrobié
krzywde.

- Nie, prosze, Ed nie chcie¢, prosze. —
W oczach ghula malowalo sie potezne

cierpienie. Malika stwierdzila, ze
musialo go spotkaé co§ bardzo
strasznego.

- Kto$ ci co$ zrobil? Zadawali ci
cierpienie?

- Tak, bili Eda, bardzo bolato.

- Kto ci to zrobil? Nie boj sie, powiedz
— Malika przybrala role matki.
Podzialalo

- Szponyyy... - ghul wydobyl z siebie
imie oprawcow, kosztowalo go to bardzo
wiele. — Szpony, szpony, szpony.... — jak
mantre wypowiadal to slowo. Malika
chciala go uspokoi¢, jednak bala sie go
dotknaé.

- Ed, prosze cie, uspokdj sie. Powiedz
mi, co ci zrobili.

- Nie. Ed nie powie, boi sie. Niech
Gordon powie.

- A gdzie jest Gordon? Niech sie
pojawi.

- Zaraz przyjdzie, trzeba go obudzié.
Ed, obudzi doktora.

Przez chwile milczal. Zamknal oczy.
Cialo nie poruszalo sie. Twarz zastygla w
bezruchu z lekkim u$mieszkiem na
twarzy. Ghul przypominal prawdziwego
trupa. Malika poprawila sie w myslach.
Przeciez on byl trupem. Zywym,
chodzacym trupem, ktéry z jakich$
niejasnych powod6éw nie moéglt oddaé
zycia i blakal sie po tym zniszczonym
przez wojne $wiecie. Ghule byly jedyna
pozostalo$cia po minionej cywilizacji.
Obecnie wymierajace, pomiatane przez
wszystkich, ukrywaja sie w miejscach
takich, jak to, nie zasiedlonych przez
czlowieka. Chociaz i to mialo sie zmieni¢.
Jesli wierzy¢ Edowi, w okolicy celu jej
wedréowki  istnieje silne zgrupowanie
Szponéw Smierci, co bardzo komplikuje
wykonanie zadania.

Rozmy$lania traperki przerwalo nagle
poruszenie sie ghula. Noga drgnela
gwaltownie. Ed otworzyl oczy.

- Kim jeste$? — zapytal ghul. Jego glos
byl spokojny, a oddech miarowy.

- Ed, nie pamietasz mnie?

- Przepraszam bardzo, nazywam sie
Gordon i prosze mi nie méwié na ,ty”. —
Malice odjelo mowe. Tepo patrzyta na
ghula, prébujac zrozumieé, co sie stalo.
— Oh, pani wybaczy, zapomnialem
powiedzieé¢. — Podniost sie z ziemi. — Ed
to moja druga osobowo$¢. Uzywam jej
by oszczedzi¢ sobie trudow wedrowki.
Widze, ze Ed jednak nie wywigzal sie z
mojego zadania i obudzil mnie w §rodku
podrozy.

- Jak to ,druga osobowo$é”? — Malika
ponownie uniosla bron. Przylapala sie na
tym, ze zrobila to odruchowo. — Chyba
pan... Ed sobie ze mnie zartujesz.

- Pani odlozy ta pukawke, bo sobie
jeszcze krzywde zrobi. Zapewniam, ze
nie bedzie ona potrzebna. Zresztg prosze
spojrze¢ na mnie. Nie jestem juz tak
zwinny jak kiedyS.- U$miechnal sie
zlodliwie rozkladajac rece w geScie
bezradnoéci.

- Nadal nie rozumiem, co tu sie stalo. I
na pewno nie zamierzam opuscié broni.

- Stusznie, nawet na to nie liczylem, ale

zawsze warto sprobowaé. Mozliwe, Ze to
by przelamalo pierwsze, ze tak powiem,
sody”. — Ponownie u$miechnal sie,
bawigc sie zaistnialg sytuacja. — Jesli
chce pani wyczerpujacych informacji,
stluze uprzejmie. Ed to moje alter ego.
Kontroluje go calkowicie. Jest mi
postuszny, poniewaz to ja go stworzylem.
Gdy czeka mnie jaka§ dluga, bardzo
wyczerpujaca podréz, ide, ze tak
powiem, ,spa¢’. Ed natomiast podrézuje
do miejsca, ktore mu wskazalem. Jedyna
niedogodnoscia jest to, ze nie pamietam
doswiadczen Ed *a i odwrotnie.

- Wiec uzywasz Ed'a, gdy nie chcesz
odczuwaé bdlu glodu i tym podobnych
przykrych rzeczy...

- Jest pani niesprawiedliwa, Ed dzieki
mnie istnieje, on nie zna pojeé¢ ,bol”,
Lgtod” ,rado$é¢”. Owszem uzywa tych
okreslen, ale w gruncie rzeczy nie wie, co
one znaczg. Jest, jak by tu powiedzie¢...
jeszcze dzieckiem.

- To jest chore.

- Nie bede pani przekonywal. Skoro
upiera sie pani przy swoim zdaniu.

- Tak wupieram sie! Prosze mi
wytlumaczyé doktorze, co sie stalo w
South Lake? Czemu Ed, a w zasadzie
pan, postanowil stamtad uciekaé?

- Wytlumaczenie jest bardzo proste.
Wszystko przez Szpony Smierci. To one
przejely kontrole nad miastem i wygnatly
wszystkich mieszkancéw. Ja roéwniez
musialem uciekaé. Ci, ktoérzy bronili
miasta zapewne juz nie zyja.

- Duzo ich jest?

- Istnieje kilka matek, wiec populacja
ciggle ros$nie. Nie potrafie okresli¢ jej
dokladnie w tym momencie, ale miesigc
temu, w dniu, w ktérym opuscilem
miasto bylo ich okolo trzydziestu.

- To do$¢ mala liczba. Co sie stalo, ze
Szpony staly sie tak agresywne?

- Zadaje pani bardzo dobre i trafne

pytania. Dawno nie mialem okazji
prowadzié roZmowy zZ kim$
inteligentnym.

- Do rzeczy doktorze. Wlasnie w tej
chwili waza sie panskie losy. — Malika
spojrzala na bron.

- Juz méwie. Cala sprawa zaczela sie
jakie$ pie¢ miesiecy temu. W mieScie
istniala spora grupa ludzi. To oni
handlowali jedzeniem i alkoholem. Z
zazdro$cia przygladali sie temu mutanci,
ktorzy, poki nie wtykali nosa w nie swoje
sprawy, byli tolerowani przez
nieskazonych radiacja.

- Tak rozumiem. Co dalej?

- Dalej zaczal sie chaos. Najpierw
doszly do mnie stluchy o nowym liderze
mutantéw. Krwawy Fredy, tak o nim
moéwili. Wlaénie wrocit z pustkowi, skad
przywiozl kilka lupéw. Mowilo sie, ze
zabil kilku ludzi, ktérzy nieopatrznie
natkneli sie na niego. Posta¢ ta
natychmiast obrosla legenda. - Ciezar

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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broni zaczynal doskwiera¢ Malice coraz
bardziej. Nie zapowiadalo sie, by doktor
szybko skonczyl swoja opowiesé. — To
coraz bardziej niepokoilo ludzi. Stan
napiecia, ktéry trwal miesigc, lub dwa
zakonczylo zabojstwo kupca. Ow kupiec
padl ofiarg kilku ludzi. By pozostaé
bezkarnymi, zrzucili wine na mutantow.
Wzmagajaca sie fala nienawisci i
nieporozumienn pomiedzy mutantami i
ludzmi, nie pozwolita dojsé do glosu
rozumowi. Zaczela sie wojna. Miasto
podzielilo sie na kilka okregéw. Na
wydzielonych terenach pojawienie sie
obcego bylo rbéwnoznaczne z jego
$miercia. Wiele ghuli zginelo przez ta
wojne...

- Ale co to ma wspoélnego ze Szponami
Smierci?

- No wlasénie chciatem dokonczyé...

- Prosze, juz nie przeszkadzam -
Malika usiadla na ziemi nadal trzymajac
na muszce ghula. Tym razem reke oparla
na kolanie.

- Na czym to ja... - Doktor odchrzaknat
zalegajaca w plucach maz. Wyplul ja.
Niebieskawy zlepek ro6znego rodzaju
czastek mial obrzydliwy zapach. Malika

ponownie  skoncentrowala sie na
Gordonie. - ... aha. Wiele ghuli zginelo
przez ta okropna wojne. Jedng z

konsekwencji,  jakie niosto to
zamieszanie bylo zaprzestanie
kontrolowania reszty niezamieszkanych
ruin. Zwykle specjalne oddzialy ludzi i
mutantdw przeszukiwaly gruzowiska,
zabijajac centaury i inne $winstwa.
Szczegblnie tepiono Szpony Smierci. Gdy
zabraklo ochrony, populacja tych
ostatnich szybko zaczela wrzrastaé. Z
nimi zawsze byl problem. Aby zabié
Szpony, trzeba wytepi¢c matki. A te
zawsze chowaja sie w piwnicach. Z kolei
nikt przy zdrowych zmystach nie
zapuszcza sie do ciemnych i wilgotnych
pomieszczen. — Doktor poprawit rondo
kapelusza, ktore przy podmuchu wiatru
opadlo mu na twarz. — W kazdym razie
Szpony zaczely sie stawaé grozne. Kiedy
zabily kilku mutantéw, na osade padl
blady strach. W ciggu kilku tygodni
Szpony zajely tereny  mutantow.
Zaskoczeni ludzie podpisali sojusz z
wygnanymi. Zbudowali umocnienia i
czekali na atak. Ja tez tam bylem.
Pomagalem przy stawianiu barier z
blachy po zachodniej stronie. Potem sie
zaczelo. — Doktor przerwal opowiadanie

lekko wzdychajac.
- Cos$ sie stalo? — Zapytala Malika.
- Nie nic, po prostu za duzo

wspomnien... Zlych wspomnien... To
byla rzez. Szpony przedarly sie przez
obrone. Wschodnia $ciana zostala
zniszczona. Do osady wdarlo sie okoto
pieédziesieciu Szpondéw. Wiele z nich
nadzialo sie na zastawione pulapki. To
byla bardzo ciemna noc. Akurat trwalo

zaémienie ksiezyca. Pochodnie slabo
o$wietlaly plac. Ledwo wida¢ bylo Sciany
obronne. Zaraz potem huk wystrzalow.
Osadnicy zaczeli strzelac w strone
napierajacych Szponéw. Seria strzalow
pozbawila  zycia  pierwsza  linie
nacierajaca na obroncéow. Gdy Szpony
coraz bardziej zblizaly sie do naszych
umocnieni, skonczyla sie amunicja.
Jedynie gdzie§ z boku nadal grala
muzyka $wiszczacych kul CKM  u.
Nastgpilo zwarcie. Z tylu nad nami, na
wiezy zbitej z kilku starych bali drzewa,
stal Krwawy Fred. Wydawal rozkazy,
jednocze$nie  strzelal z  snajperki.
Pomimo  jego  dyrektyw,  grupa
rozproszyla sig¢. Wtedy zobaczylem ja.
Moéwili na nia Zyleta. Traperka, tak jak
ty. Przemierzala  pustkowia —w
poszukiwaniu starych urzadzen
elektronicznych. Pewnie my$lisz ,,czemu
zyleta?”... . Na pewno nie z powodu
swojego wygladu. Chodzilo raczej o co$
innego. Opowiadano o niej rbzne
historie. A to, ze uklada sie z mutantami,
a to, ze zabija ludzi, ktérzy wchodza z nig
w interesy. Jednak najciekawsza wydaje
mi sie opowie$¢, jakoby zabila swojego
ojczyma zyletka. Podobno molestowal ja.
Ta nie wytrzymujac kolejnych upokorzen
zabila go zyletka obcinajac najpierw
genitalia, a potem podrzynajac gardlo. —
Gordon za$mial sie gardlowo — Taki
nowy feminizm.

- Chyba =zapedzit sie doktor w
nieodpowiednig strone ze swojg historia.
- Malika czula coraz wieksze zmeczenie -
nie spata od dwudziestu godzin.

- Ach tak, prawda. DobyliSmy kijow,
dzid, mieczy. ZwarliSmy sie w walce.
Wtedy to wlaénie Zyleta wyjela z pochwy
swoja Smierciono$na katane. Zabila kilka
Szpondéw. Ostrze gladko wchodzilo w
grubg, luskowata skére. Rude wlosy
skrywaly jej twarz. Krecone loki opadaly
na ramiona. Miecz chodzit w jej dloniach
pewnie i szybko. Szpony widzac, ze ich
pobratymcy gina z jej reki nad wyraz
czesto, ruszyly na bohaterke. Z pieciu
atakujgcych przezylo dwoch. O dwoch za
duzo. Rozszarpali jej cialo. Glowa w
wyniku uderzenia ostrych szponow
opadla na ziemie. Rude wlosy toczyly sie
wraz z nig po ziemi. — Gordon ponownie
zrobil pauze. Malika nic nie moéwila,
czekala na dalszy ciag opowiesci. Zlapatl
kilka oddechéw, po czym ponownie
zaczal snué swoja historie. — Ja, wraz z
kilkoma ludZmi, ostanialem karabin.
Trzymalem dluga dzide. Gdy podszed}
pierwszy rzucilem w niego. Trafilem w
oko. Wielki ryk ogluszyt mnie na chwile.
Stalem sparalizowany. — Oczy doktora
utkwily gdzie$ dali. Swiecily odbitym
Swiatlem slofica. Gordon ponownie
przezywal tamte chwile. - Nie moglem
sie ruszy¢. Szpon szybko wyjal bron z
rany. Po czym ruszyt w moja strone. Byl

potezny. Najwiekszy, jakiego
kiedykolwiek  widzialem. Seria z
karabinu powaznie zranila jego lewe
ramie. Jednym szybkim ruchem reka
zabil nacierajacego mutanta. Cialo w
wyniku uderzenia odlecialo na pare
metréw. Gdy opusScila mnie wszelka
nadzieja, stal sie pierwszy cud. Krwawy
Fred celnie wpakowal kulke w glowe
potwora. Zatrzymal sie. Cialo upadlo
bezwladnie na ziemie. Szpony zaczynaly
nacierat¢ coraz bardziej. Gdy skonczyla
sie amunicja karabin ucichl. Stycha¢ byto
jeki rannych, dziki rechot Szponéw i
palace sie pochodnie. Opuécila nas
calkowicie nadzieja. Wielu, widzac
nieuchronna kleske, zaczynalo sie
wycofywaé. Wpadali na zastawione przez
siebie pulapki. Woleli zgina¢ od
wybuchu, niz od szponéw. Wtem nad
jekami i rykami zaczal gérowaé inny
dzwiek. Poczatkowo niewyrazny i cichy,
z czasem zaczynal przypominaé ryk
motoru. Gdy bylem pewien, ze to
odglosy silnikow, poOlnocna $ciane
rozerwal wybuch. Do osady wdarli sie
Raidersi. Zapewne $ciggnely ich tu
odglosy walki. Wszyscy byli zaskoczeni
zastang sytuacja. Szpony ruszyly na
nowych intruzéw. Raidersi, nie mogac
zrobi¢ szybkiego odwrotu, podjeli walke.
W tym czasie obroncy, korzystajac z
zamieszania, zaczeli sie wycofywaé. Ja
tez poszukiwalem drogi ucieczki.
Pobieglem ku podlnocnej wyrwie.
Niestety walka rozgorzala tam na dobre.
Raidersi walczyli gléwnie za pomoca
dzid. Niektérzy rzucali nozami. W
kazdym razie trzymanie Szponéw na
dystans bylo bardzo dobrym
posunieciem. Poszedlem w strone
zachodniej $ciany. Znalazlem wyrwe w
umocnieniach. Ucieklem. Odwracajac sie
co chwila widzialem, jak plomienie
ogarniaja osade. W mie$cie pozostalem
jeszcze kilka dni. Wiem, ze Krwawy Fred
zostal wziety do niewoli. Szpony
zaczynaly oczyszczaé miasto. Musialem
je opuécié, by ratowaé zycie. Reszte
pamieta tylko Ed.

Doktor skonczyl opowie$¢. Skierowatl
wzrok na Malike. Spala. Nie wytrzymata
zmeczenia. Bron bezwladnie wisiala w jej
dloni.

Obudzila sie wieczorem. Przejmujacy
chléd wyrwal ja ze snu. Wstala,
rozciggnela swoje zmarzniete koSci i
mieénie. Po Gordonie nie zostal zaden
§lad. Nie wiedziala, czy to jej sie $nilo,
czy bylo rzeczywistoécia. Ruszyla do
wyjécia ze skalnej wneki. Nadepnela na
co$ lepkiego. Lekko u$miechnela sie.
Zmierzala do South Lake. Musiala
wykonaé swoja misje.

Andrzej "qluch" Gluchowski

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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PRZEKLETE DZIECKO

Czarny zwir chrzeScil pod kopytami
dwuglowej, pasiastej klaczy. Po6zZne
popoludnie przeradzalo sie powoli we
wezesny wieczor, jednak nad pustynia
panowal jeszcze dokuczliwy upal.

- Musimy dotrze¢ do miasta, Kes —

oznajmil Sid rzucajac  stanowcze
spojrzenie  swojemu  bratu, ktéry
wystawal mu z brzucha. Pokraczny

malenki czlowieczek siegal zaledwie do
piersi barczystemu mezczyznie.

- A ja ci mowie, ze nie! Czy my$lisz, ze
w miedcie bedziemy mniej martwi, niz
na tej pustyni? — Kes zacisnagl drobne,
patykowate dlonie w pieéci i rabnal brata
w zoladek.

- Kes, sam wiesz, ze nasza sytuacja jest
bardzo zla. W miescie mamy szanse
ukrycia sie i znalezienia wody...

- A jedli tam bedzie zbyt wysoki
poziom promieniowania? Jezeli
wszystko bgdz1e skazone? Z tymi, co nas
gonia mozemy sie  przynajmniej
dogadac...

- Nie, Kes. Nie dogadamy sie. Oni nas
zabija, jak  zabijaja = wszystkich
mutantéw. Widziate§ co zrobili temu
szeSciopalczastemu niemowleciu?
Pomysl, co zrobia z nasza Gornychora!
Idziemy do miasta. W konicu to ja mam
nogi! — Sid pociagnal za soba zwierze i
ruszyl w strone jasniejacych w oddali
ruin.

Wlokac sie  po  pozostaloéciach
starozytnej drogi, mezczyzna pograzyl
sie w rozmy$laniach. Nie byto dobrze, o
nie! Znéw pokldcil sie z bratem - czul
rozzalenie i wécieklo$§¢ naplywajaca od
ostentacyjnie odwrdconej glowy. Trzeba
bylo go przekonaé, a nie uciekac sie do
jedynego argumentu, na ktéry Kes nie
mial Zadnej odpowiedzi. Nie jest latwo
zyé z wroénietym w siebie bratem i
dzielié sie cialem. Nie raz klocili sie o to,
co w danej chwili zrobi¢, tyle tylko, ze
Kes byl calkowicie zalezny od jego
decyzji. Nie nalezalo mu tak dotkliwie o
tym przypominaé. Sid westchnal i
siegnal my$lami do Scigajacego ich
rozjuszonego tlumu. W chaotycznej
plataninie nienawiéci, zmeczenia i
strachu wyczul niezwykle podniecenie i
zadze mordu. Mial cichg nadzieje, ze nie
wejdg za nimi do miasta, ale ich umysty
dawaly jednoznaczne przestanie: nie
spoczng, poki ich nie zabija. Gornychore
za$ zamierzali upiec i zje$é. Zmartwiony
Sid dotknat jazni zwierzecia — w jednej
glowie przewazalo pragnienie, gléd i
upal, druga chciwie lowila nieznane
zapachy i szukala wérdéd nich znajomych
woni. Co chwila od miasta naplywal

lekko wﬂgotny, Swiezy powww

Slonce juz chylito sie ku zachodowi,
gdy wkraczali pomiedzy rozsypane
pradawne budowle. Wsérdd szarzejacych
ruin zielenily sie réznego rodzaju wielkie

ro§liny,  prébujac  zagarng¢  jak
najwiekszy ~ kawalek  niegoScinnego
terenu.

- Zobacz, Kes! Widocznie pod miastem
starozytni wybudowali studnie, ktéra...

- Cicho, Sid! — zganit go brat —
zapomniale§ juz, jak bylo w dwdch

poprzednich?
Istotnie, w jednym z nich natrafili na
grupe agresywnych osobnikow,

strzeggcych zazdrosnie dostepu do wody,
w innym za§ rzucily sie na nich
miesozerne kondory. Miasta dawaly
wode, schronienie, czasem przydatne
narzedzia lub kolorowe blyskotki, co
przyciagalo najgorszych bandzioréw,
wyrzutkow spo}ecznych i
pozostawionych przy zyciu mutantow.

Kluczac pomiedzy ziejacymi pustka
domami, zarodnietymi traktami i
wrakami wytworéw pradawnej kultury
doszli wreszcie do miejsca, w ktéorym
postanowili rozbié¢ oboz.

Od gléwnej drogi oslonieci byli
strzelistym wielopietrowym domem, z
ktorego pozostaly dwie i pol Sciany.
Nieopodal rozplenily sie dziwaczne
wezowate ro§liny, osloniete
wielgachnym drzewem o skorzastych
lisciach. Najwspanialsze bylo jednak to,
ze u ich stép rozlalo sie niewielkie

bajorko zaro$niete drobnymi, bialymi
kwiatkami.
- Wspaniale! To szczesciareczki!

Wiemy, ze ta woda nadaje sie do picia! —
ucieszyt sie Kes, i =zaraz urwal,
zmieszany. Zapomnial, ze jest zly na
Sida.

- Nie gniewaj sie juz, Kes.
Przepraszam... — zaczal Sid, ale brat
tylko machnal lekcewazaco reka, dajac
mu do zrozumienia, by nie wracal do
niedawnej kiotni.

Sid z przyjemnoécig nachylil sie nad
woda, obmyl twarz i ugasil pragnienie.
To samo uczynil Kes. Malenki
czlowieczek bardzo dobrze radzil sobie
ze swoja utlomnoscia.

Nagle Sid katem oka dostrzegl jaki$
ruch. Kazdym zmyslem czul, ze jest
bardzo starannie obserwowany i
oceniany. Jakby co$ zastanawialo sie, czy
pozwoli¢ mu zyé. W tym momencie zdal
sobie sprawe, ze Gornychora nie
podbiegla do wodopoju. A przeciez
powinna! Jak kazde spragnione zwierze,
wiedzione instynktem, powinna przyjsé

tu razem z nimi i pi¢. A ona stala,
potrzasajac niepewnie tbami, jakby bala
sie podejsé.

Bardzo powoli obrécit  glowe,
jednocze$nie szukajac obcej jazni. Mogl
to zrobi¢ duzo wczesniej i przeczesal
miasto  umyslem, zanim  zostal
nieprzyjemnie zaskoczony. Silny
strumien sklebionych uczué i mysli —
mieszaniny  strachu, ciekawosSci i
gotowosci do walki naptywal od strony
drzewa. Przyjrzal mu sie uwazniej i omal

nie krzyknal.
Drzewo réwniez patrzylo na niego.
Jako  pierwszy zdolno§¢ mowy
odzyskal Kes.
- Podejdz tu, dziecko - moéwil

lagodnym, hipnotycznym glosem — Nie
b6j sie, nie zrobimy ci krzywdy.
JesteSmy tutaj tylko przejazdem, jutro
ruszymy w dalsza droge i nie bedziemy
zajmowac twojego miejsca.

Od pnia drzewa oderwal sie powoli
zarys dzieciecej postaci. Istota miala
ciemnobrazowa, chropowata skore,
smoliécie czarne skoltunione wlosy i
niesamowicie czarne oczy. Byla calkiem
naga.

- Ona nie zna naszego jezyka -
powiedzial Sid - ale jakim$§ cudem
zrozumiala, to, co powiedziales.

- Nie boj sie — Kes zachecal
dziewczynke cieplo — mamy tu orzeszki i
gars¢ oliwek. A Sid zaraz upiecze nam
pyszne placki.

Dziecko podeszlo zaciekawione i
usiadlo na brzegu. Rozciete kolano
natychmiast zaczelo krwawic.

- Jest ranna. To skaleczenie nigdy
dobrze sie nie zagoilo. Zobacz, chyba
zalegly sie tam robaki... — wskazat Kes.

Rzeczywiécie, z otwartej rany zaczely
wyglada¢ biale glowki larw. Sid
westchnal i poszed! po zapasy i apteczke.
Nie bedzie latwo przetlumaczy¢ tej
malej, co chea zrobié i dlaczego. Podczas
odkazania rany dziewczynka jeknela i
zlapala Sida za noge. Przez dziure w
spodniach czul szorstki uscisk gorgcej
dloni. Na szczeScie dziecko zemdlalo.
Glebokie rozciecie zostalo porzadnie
oczyszczone i zszyte, a kolano zawiniete i
lekko usztywnione. Bracia ulozyli malg
na macie i okryli derka. Wieczor robit sie
coraz chlodniejszy. Zanim ranna
rozbudzila sie na dobre, wyczyszczona i
napojona klacz skubata trawe, niewielkie
ognisko plonelo wesolo, za$ na goracych
kamieniach piekly sie placki. Zachecone
dziecko rzucilo sie na jedzenie, po czym
natychmiast ponownie zasneto.

- Jak ona przezyla? Sama, w tym

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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wielkim mieécie? — zastanawial sie Kes.

- No c6z, to miasto jest wyludnione.
Nikt nie czyhal na jej zycie, wiec...

- Bzdura! W tym mieécie jest Zrodlo
czystej, nieskazonej wody. Nie wierze, ze
nikt tu weze$niej nie trafil!

- Moze kto§ tu byl i potem sobie
poszed}? — Sid ziewnal przeciagle. — Nasi
prze$ladowcy sa juz pod murami. Ale
boja sie tu wejs¢ po zmroku. Przyjda po
nas o $wicie.

- No to do $witu mamy czas. Moge
wzigé  pierwsza  warte.  Sprébuje
wymy$li¢ kilka pulapek. Pewnie wszyscy
sie porozdzielaja, wiec pojedynczo
latwiej ich bedzie pokona¢ - Kes
podrapat sie w glowe i przygryzl wargi.

- Swietnie. Ale wiesz, ta mala...
Widziale$ jej skore? Jest jaka$ taka...
jakby zdrewniala. Sztywna i szorstka.
Nieprzyjemna. My$lisz, ze to mutacja od
urodzenia? A moze co$ jej sie stalo?
Wpadla do jeziora z kwasem? Poparzona
ogniem? Ukaszona przez jadowita
ro§line? — zastanawial sie glo$no Sid,
obserwujac uwaznie $piace dziecko.

- Ha! By¢ moze masz racje! Zostala
porzucona w wieku, w ktérym byla w
stanie sama o siebie zadba¢. To by wiele
wyjasnialo. Ale nie wyjasnia jednego —
dlaczego to miasto jest opuszczone...

*X*

Obudzilo ich niespokojne rzenie
Gornychory. Kes zaklat siarczyScie —
musial zasngé na warcie. Od strony
jeziorka zblizali sie opetani zadza mordu
barbarzyncy z pustyni. W ich oczach
czaila sie $mieré. Dzidy i zakrzywione
noze wymierzone byly w zro$nietych
braci.

Nagle z drzewa spadt jaki§ ciemny
ksztalt, stajac pomiedzy osaczonymi a
rozjuszonym tlumem. Dziecko
wyprostowalo sie powoli i bez cienia
strachu wpatrywalo sie A
przeSladowcow. Po czym wyciggnelo
przed siebie rozpostarta dlon, jakby
chcialo powstrzymaé atak. Napastnicy
zamarli.

- Uciekaj!!! — syknal Kes — zabierz
Gornychore i uciekaj!

Nikt nie zwrdcil na niego uwagi.
Dziecko z wyciagnieta reka zrobilo krok
do przodu. Ludzie cofneli sie ze
strachem. Po kolejnym zdecydowanym
kroku zaczeli uciekac.

- Nie moge w to uwierzy¢! — wyszeptat
Sid — oni sie jej panicznie boja!

Dziewczynka  wpatrywala sie 2z
dziwnym wyrazem twarzy w miejsce,
gdzie znikli uciekajacy.

- Ale i tak nie powinna zgina¢ tego
kolana! — rzekt Kes cicho i roze$miatl sie,
przerywajac niezreczne milczenie.

* %%

Chcieli zabraé ja =ze soba, ale
kategorycznie odmowila. Zostawili jej
wiec kilka pozytecznych drobiazgéw oraz

$rodki opatrunkowe, wytlumaczywszy
wezesniej jak i kiedy ich uzywaé.

- Dziwne dziecko — rzekt Sid, kiedy juz
zostawili ruiny daleko w tyle. —
Przynajmniej wiemy juz, dlaczego
miasto jest wyludnione! Ci przesadni
nomadzi boja sie malego mutanta!

- Nie wiemy na pewno, czy to jest
mutacja, czy deformacja — przypomnial
mu Kes — choé¢ oczywiScie moze byé
pozyteczna — podejrzewam, ze teraz
moze wejs¢ do kwasdnego jeziorka albo
wytarzaé sie w ognisku...

-...a jej skory nie przebije zadna strzala!

Daj spokdj, nie wierze w to!

- Moze, kiedy bedzie starsza jej cialo
przystosuje sie do...

- Nie sadze. Cho¢ musze przyznac, ze
stanowi pewna niewielkg ochrone...

Spierali sie jeszcze przez dlugi kawalek
drogi, a cho¢ ich dyskusja prowadzita
donikad, pozwalala skréci¢ monotonny
czas wedrowki. Obaj bracia $wietnie sie
bawili snujac niedorzeczne rozwazania,
rozeSmiany Sid odruchowo podrapat sie
w noge. Gdyby spojrzal uwazniej,
dostrzeglby niewielka brazowa plamka.

Druzila

- Cholera! Gdzie ja jestem?!

Jerry poderwal sie z poslania,
rozdziawieniem ust dajac wyraz swemu
zdziwieniu.

- To ci dopiero motyw - powiedzial do
siebie - to pewnie przez ten dziwny napdj
niczego nie pamietam. Jak on sie
nazywal? ... Ambia ... nie ... Umbria ...
nie, ten Slick zawsze ma jakie$
wynalazki, a obiecywalem sobie nigdy
wiecej zadnych Swinstw.

Jerry zaczal sie rozglada¢ dookola.
Znajdowal sie w  zaniedbanym
pomieszczeniu, ze $cian sypat sie tynk,

miejscami bylo widaé nagie cegly.
Siedzial na calkiem nowym 16zku
polowym, przykrytym zuzytymi

szmatami, ktore stanowily poslanie.

- Gdzie ja do cholery jestem?!

Zaklgl tym razem na caly glos. Ledwie
zaczal sie gramoli¢ z miejsca, gdy do
nory, bo tak mozna by okresli¢ to
miejsce, wpakowala sie jaka$ postaé w
starych, podartych lachach. Jerry
spojrzal na twarz przybysza i po chwili
rozpoznal w nim swojego kumpla -
Slick'a.

- Hej Slick, a Ty sie, cholera, z choinki
urwales? - spojrzal raz jeszcze na swoje
"postanie" i dodat - Co to jest ? Co to za
nora?

Slick wydal z siebie dziwny charchot ,
jakby chrzakniecie i odezwal sie
ochryplym glosem:

- Jak sie czujesz? ZnalezliSmy cie
wczoraj niedaleko stad. Chyba straciles
przytomno$c z pragnienia.

Jerry spojrzal spode lba na Slick'a i
wycedzik:

- Kaca mam po tym
"wynalazku". Co to bylo? Ubria...

twoim

Umbika... Jedno jest pewne, juz nigdy
nie nabiore sie na te twoje $winstwa! -
dodal z rozzaleniem w glosie.

Slick nadal na chwile policzki, po
czym z glodnym ,pufnieciem” wypuscil
powietrze z ust.

- Nie wiem, o co ci chodzi - dostales$
najlepsza wode, jaka mamy od czasu
"Godziny Zero".

- Godziny zero? Co tu jest grane? To

jakis kawal prawda?

Jerry zaczal sie przygladaé bacznie
Slick'owi. Na twarzy starego druha
zauwazyl o wiele wiecej zmarszczek niz
zazwyczaj, skéra byla bardziej blada i
chropowata, a w tych szmatach wygladal
na bardziej przygarbionego i starszego o
dwadzie$cia lat.

- No dobra wyno$my sie stad, koniec
tych cyrkow!

Na te slowa Slick wyszedl na zewnatrz.
Jerry ruchem pelnym odrazy zrzucil z
siebie co§ niewiadomego koloru, co
kiedy$ pewnie bylo kocem i wyszedl} z
pomieszczenia. Przed wyjéciem czekal na
niego z zasepiona mina stary druh z
zespolu IDSEA: "Instytutu Do Spraw
Energii Atomowej". Jerry zauwazyl, ze
znajduja sie w podziemiach instytutu,
ktéory mial stuzyé w przyszlosci jako
schron. Zwroécit sie do Slick'a z
uSmiechem:

- Dobry kawal, he he, udalo Ci sie
stary, poddaje sie, masz mnie... A teraz
chodZmy juz na gore, bo czuje, ze musze
sie napi¢.

Slick wcale nie wydawal sie wesoly, co
wiecej jakby wyraZnie posmutnial po
stowach kolegi.

- Boze to ty naprawde nic nie
pamietasz? - zapytal z gorycza w glosie -

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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Calej tragedii?

- Jakiej tragedii? O czym ty mowisz?
Czy tak dlugo bylem nieprzytomny, ze
co$ mogtlo sie wydarzy¢?

Rozejrzal sie po Scianach korytarza i
dodal: - Przydalby sie tu porzadny
remont, bo to wyglada jak speluna, a nie
schron.

Slick zacisnal usta, po czym dodal -
Chodz zaprowadze Cie do innych.

- A co, ja nie trafie? Ulomny jestem? -
1 z gestem wsciekloSci ruszyl przed siebie
korytarzem ku wyjSciu na gore.
DwadzieScia metréw i byl juz przy
drabince na goére. Wspiat sie szybko i
zaczal otwiera¢ wlaz, ktory byt
zamkniety na specjalne zasuwy od
wewnatrz. Szybko sie z tym uporal,
pchnal pokrywe i wyjrzal na zewnatrz. I
ostupial... Jego oczom ukazaly sie resztki
rozwalonych muréw Instytutu, a przez
wyrwe na wysokoSci oczu ujrzal miasto...
Detroit. Miasto szczedcia, rozwoju,
miasto kultury i wielkich pieniedzy. Jego
rodzinne miasto. Teraz jednak bylo to
miasto ruiny, zaglady, $mierci... Nagle
odretwienie minelo, Jerry zsunal sie
bezwolnie drabinka na dél, a za nim
stycha¢ bylo lomot zatrzaskujacej sie
klapy wlazu. Slick czekal juz na dole.

- Naprawde nie pamietasz? Pojechale$
po wyniki badan okresowych do szpitala.
MialeS ostrag biegunke, pamietasz?
Lekarz skierowal Cie na badania... od
tamtego czasu Cie nie widzieli$my.

Jerry przetkngl §Sline i powiedzial
suchym glosem:

- Co tu sie stalo Slick? Gdzie sa
wszyscy?

- Wszyscy ? Przezyli tylko ci, ktorzy
zdazyli zej$¢é do piwnicy... Ja, Steve,
Jack... Jack po 20 dniach zmarl, Steve
ledwie zipie, a Ja tez zaczynam juz
chorowac.

- Chorowa¢? Na co?

- Choroba popromienna Jerry... Od
bombardowania... Stany to jedna wielka
ruina.

- Jak to rui..
atomowe?

Jerry stal jak oslupialy. Przeciez ich
instytut pracowal wlaénie by zapobiegaé
takim konfliktom - jak wida¢ na darmo.
Wtem rozlegt sie potezny huk.

Potem nastapil blysk...

Bombardowanie

Jerry zerwal sie z l6zka zlany potem.
Rozejrzal sie po pokoju, wszystko bylo
na swoim miejscu. Lezal w swoim
wygodnym 16zku zawiniety w miekka
koldre. Uff... ale koszmar - pomy$lal.

O godzinie 8:00 byl juz w instytucie
przy swoim stanowisku pracy. Wilasnie
przegladal dane kompleksu elektrowni
atomowych w Polsce, gdy przyszed}
Slick.

- Czes¢ chlopie! - zagadnal Jerry'ego -
co§ marnie wygladasz, chyba nie

pomoglo Ci moje lekarstwo?

- A czes¢ Slick, chyba nie.

Jerry siegnal do torby i wyciagnal
mala buteleczke, ktéora dostal wczoraj
wieczorem od Slick'a. Na etykiecie
widnial napis: "Ubik $rodek na
obstrukcje". Dodal do Slick'a:

- Po tym S$winstwie mialem tylko
koszmary, lepiej bede sie trzymal
lekarstw od prawdziwego lekarza.

- Hm, a propos: dzwonil doktor
Benton ze szpitala miejskiego. Masz dzi$
0 12:00 zglosi¢ sie do niego po wyniki
badan.

Kamilos
11.2006

AONKLF=Y

Jak mozecie sie domys$lié po
opowiadaniu opublikowanym w tym
numerze, konkurs z numeru #2 zostat

rozstrzygniety!  Uczestnikdbw  bylo
dwoch, obydwaj nadesltali swoje teksty
tuz przed uplywem i tak juz
przedluzonego terminu. Jury, czyli
re(d)akcja, niemal jednoglo$nie
wskazalo na  zwyciestwo  pana
Andrzeja »qlucha”
Gluchowskiego, autora ,Osady”.
Gratulujemy! Nagroda zostanie

przeslana poczta, prosimy o kontakt z
re(d)akcja w  celu  uzgodnienia
szczegotow.

Konkurs na Miss i Mistera Post-Apo
niestety nie spodobal sie Wam, drodzy
czytelnicy... Co6z, nagrode zgarnie
Naczelna, jako  bezkonkurencyjna
pieknoé¢ Pustkowi. ;)

OGLASZAMY NOWY KONKURS
na jednoobrazkowy,
humorystyczny komiks post-
apokaliptyczny

Nie musi by¢ piekny, wazne, by byt:
- $§mieszny;

- post-apo;

- $§mieszny;

- pomystowy;

- Smieszny;

- jednoobrazkowy;

- §mieszny i...

- $mieszny.

Technika absolutnie dowolna, moze
by¢ i piérko i paint. Wazne jest, by na

obrazku znalazla sie sytuacja i
komentarz jednej/kilku postaci w
dymku.

Nagroda jest ksigzka ufundowana
przez portal Paradoks

Ilustracje z Fallout p'n'p d20

Highwayman

radskorpion

(http://paradoks.net.pl/).

Szpon Smierci

WIFE nagging you to
take out the GARBAGE?

Keap YOUR hands
eleae with a suit of

MO with budt-in
ALDID FILTERS!
Shia'D nFvi Risde PO

BIopgad demanding!

£ e e e b

reklama Enviromental Armor

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.



numer #3 strona 10

polski zin post-apokaliptyczny

Opowiesci z Krypty

Scigaja mnie! Nie wiem, kim sa. Nie
wiem, czego chca, ale nie jest to nic
dobrego. Skoro biegna za mna, Stary
pewnie juz nie zyje. Kazal mi uciekac...
Zdobyl dla mnie troche czasu... Gdy
wybiegalem, rzucal sie wlasnie na
jednego z nich.

Zaczyna brakowa¢ mi tchu... Biegne
juz tak dhlugo... Jesli Stary zginal,
dzieciaki nie mialy najmniejszych szans.
Cholera, byli tacy mlodzi!

Swidrujacy uszy gwizd — strzelaja!
Wpadam w boczng uliczke. Slysze tuz za
mng tupot ich bucioréw. Przyspieszam,
mimo gwaltownego protestu mych
konficzyn. Niemal blagaja o chwile
odpoczynku. Ale tego im da¢ nie moge.
Kolejna kula $émiga tuz obok mnie. Udaje
mi sie nieco zwiekszy¢ dystans, ale ich
pociskow nie przescigne. Klucze, na
oflep wybierajac kolejne uliczki. W lewo.
Tunel. Skok przez mur. Miedzy Sciany.
Gnam, zostawiajac za sobg chmure pyhu.
Py!! W tym mdj ratunek! Uskakuje za
zalom muru. Kule sie, pragne zniknac.
Sa coraz blizej... Staram sie nie
oddychaé... Zwalniaja... Wciskam sie w
cien, chcialbym sie nim otulic...

Jest pierwszy... Ostrzyzony na krétko,
ubrany w wojskowe ciuchy. W dloni
$ciska strzelbe. Mija moja kryjowke,
rozgladajac sie czujnie...

Nastepny — dlugie, czarne wlosy,
poszarpany plaszcz, w reku palka
owinieta drutem... On réwniez mnie nie
zauwaza.

Oto i ostatni - rude wlosy, dluga
broda. Przy pasie ndz.

Przeszli... Jeszcze chwila i
bezpieczny... Rudy sie
Zauwazyl mnie!

bede
odwraca...

- Ej! Chlopaki, tu jest!

Szlag! Bytem tak blisko! Skacze przed
siebie. Cegle, przy ktoérej przed chwila
byla moja glowa, rozlupuje pocisk
»Lysego”. ,Czarny” rzuca sie w moja
strone, biorgc zamach palka. Wpadam
miedzy budynki. Odbijam w prawo.
Wtem chwytajg mnie silne dlonie i
dociskajg do ziemi. Muskularne ramiona
$ciskaja niczym kleszcze. Nie moge sie
ruszy¢! Otacza mnie intensywny smréd
niemytego od dawna ciala. Ruda broda
wciska mi sie w oczy. Wykrecam sie
gwaltownie i z calej sily wpijam zeby w
ramie, ktére mnie obejmuje.

- Aaa! Kurwa magé!

Szalenczym szarpnieciem wyrywam

sie na wolno$¢. Zostawiam za soba
jeczacego brodacza i gnam, gnam ile sit
w  obolalych  konfczynach.  Znoéow
przelatuje obok mnie kula. Potem
nastepna. I wtedy...

Przeszywajacy bdl w  grzbiecie...
gwaltowne trafienie wypycha mi
powietrze z pluc... diwieki staja sie
przyttumione... docieraja do mnie
okrzyki radosci... tak dalekie... jakby z
innego $&wiata... wiec to juz... teraz
odpoczne...

Nie! Nie wolno mi! Szarpie sie do
przodu! Cialo odmawia postuszenstwa...
Dalej! Dam rade! Dam! Rade!

Biegne. B0l atakuje mnie z kazdej
czeéci mego ciala. Zataczam sie, ale lapie
roéwnowage. Okrzyki tryumfu zmieniaja
sie w warkniecia zawodu i wscieklo$ci.
Widze wylom w murze. Tamtedy sie nie
przecisna. Bede wolny! Jeszcze tylko
kilkanascie metrow! Jeszcze chwila!

Uderzenie w bok wybija mnie z
rownowagi. Chrupnieciu zebra
towarzyszy kolejna fala przejmujacego
bo6lu. Upadam. Jak przez mgle, widze
zblizajacego sie ,Czarnego”. US$miecha
sie z satysfakcja. Zawadiacko wywija
patka.

Czolgam sie w strone wylomu. Jeszcze
mnie nie dopadli, jeszcze mam szanse!
Czuje w nozdrzach zapach wolnoSci.
Podciagam sie na brzeg wylomu.

Tak! Udalo sie!

Huk... bol... ciemno$¢...

FR¥

P6Znym wieczorem, przy ognisku
rozpalonym poérod ruin dawnej fabryki
zabawek zasiadla grupa ludzi. Nieopodal
ustawili smetne resztki sztucznej choinki
przyozdobione kilkoma luskami po
nabojach i ozdobami z papieru.

Na ruszcie ze starego samochodowego
grilla piekly sie wlasnie, skwierczac
wesoto, kawalki miesa.

Maly chlopiec podbiegal od czasu do
czasu do ognia, nakladajac do misek
kolejne  porcje  pieczystego, ktdre
rozdawat zebranym wokot.

- Ale sie napchalem - mruknal z
zadowoleniem czarnowlosy, ukladajac
glowe na splecionych dloniach

- No, taka kolacje wigilijna, to ja
rozumiem! - u$miechnat sie
krotkowlosy szatyn, nie przerywajac
czyszczenia strzelby.

- Choc¢ ten stary byl nieco zylasty... Ale

za to reszta pierwsza klasa! Szczeg6lnie
ostatni byl dobry — brunet u§émiechnat
sie na wspomnienie uczty.

- Sprébowalby nie by¢! Sporo
musieliSmy sie za nim nabiega¢. I
amunicji poszlo niemato — strzelec
spojrzal smetnie na pudelko z nabojami.
Nie zostalo ich wiele.

Trzeci nie odzywal sie. Byl zajety
cerowaniem rekawa skorzanej kurtki. Od
czasu, do czasu rzucal smetne spojrzenie
na niedbale zawigzany na ramieniu,
brudny opatrunek.

- Dziabnal mnie, skurwiel! — pozalil
sie wreszcie.

- Sam jeste§ sobie winien —
skomentowal szatyn, sprawdzajac czy
suwadlo chodzi plynnie — trzeba bylo
poderznaé¢ mu gardlo, a nie miziaé sie z
nim na glebie.

Rudowlosy zamilkl i potarmosil
niepewnie brode. To prawda, mog}
siegnaé¢ po nodz. Postanowil jednak nie
poddawaé sie tak tatwo.

- A musiale$ go tak faszerowac? Po co
bra¢ taki kaliber na pare kundli? W
dodatku dwa z nich to byly szczeniaki...
Nie wiem, jak wy, ale ja nie przepadam
za miesem doprawionym otowiem...

- Gdyby nie ten oloéw, najlepszy kasek
by nam uciekl! — nastroszyt sie strzelec.

- W sumie i moja palka nie byla bez
znaczenia — wtracil sie brunet — ale nie
kl6¢my sie o detale. Wszyscy mieliSmy w
tym  swoj udziat 1 wspdlnie
zapracowali$émy na te wyzerke.

- Niby racja... Wiecie co? — rudy
siegnal po lezaca przy ognisku czaszke —
z tej czachy bylaby fajna ozdoba do
naszej bryki. Nie wiem, co to bylo za
bydle, ale mozemy wciska¢ ludziom, ze
to najprawdziwszy wilk!

- Niezla my$l, jutro zobaczymy, co da
sie zrobi¢ — szatyn owingl strzelbe
plachta i owigzal porzadnie sznurami

- Tato, a duzy byt ten zly piesek? —

zapytal malec, siadajac przy
czarnowlosym
- Bardzo, synku - odparl ojciec,

tarmoszac loki matego — i miat wieelkie
zebiska! Widzisz, jak pogryzl wujka.

- A ja tez bede moglt polowaé na zle
pieski? — oczy chlopca rozblysty.

- Kiedy$§ na pewno.. — mruknal
czarnowlosy, ukladajac sie wygodnie;j.

— Dobra, ekipa, jutro sporo drogi
przed nami — rzekt strzelec, wsuwajac sie
do $piwora zaimprowizowanego z kilku
cieplych plaszczy - Trzeba troche sie
kimnaé.

- Mmm... przynajmniej w wigilijny
wieczér nie idziemy spa¢ z pustymi
brzuchami — mruknal rudy, nakrywajac
sie kurtka — Wesolych $wiat, chlopaki...

Jackowi Kaczmarskiemu dedykuje.

Wolv
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W farmerskim mieScie panowala
wrzawa. Rozpoczynaly sie coroczne
zawody polaczone z hazardem. Najlepsi
treserzy wystawiali do walki swaoje
radskorpiony i kretoszczury badz
srebrne gekony i $winioszczury. Wszyscy
mieszkancy zgromadzili sie wokot aren
otoczonych drewnianym ogrodzeniem i z
zapalem dopingowali swoich faworytow.
Obstuga techniczna sprawdzala zamki w

boksach  bestii i przy pomocy
»poganiaczy bydta” wprowadzala
zwierzeta na areny. Wlasnie

rozpoczynala sie walka czempionéow —
plowego kretoszczura zwanego Diablem i
radskorpiona z wymalowanym na
pancerzu napisem ,Kleszcze”. Dwa
mutanty nacieraly na siebie z dzika furia,
ale od poczatku walki przewage mial
monstrualny gryzon. Atakowal zajadle,
unikal cioséw wymierzanych poteznym
ogonem  zakonczonym  jadowitym
zadlem. Starcie bylo bardzo dynamiczne,
za$ wynik dalo sie przewidzieé.

Na jednym z drewnianych krzeselek
siedziala chuda posta¢ owinieta
kolorowym, mocno zakurzonym kocem.
Obserwowala walke spod ronda swojego
kowbojskiego kapelusza. Wierna strzelba
mysSliwska stala oparta o udo. Humanoid
mial dziwna, jakby mocno poparzona
skore.  Gdzieniegdzie mozna bylo
dostrzec osobliwe naroSle, z pewnoScia
jakie§ nowotwory. Twarz wydawala sie
by¢ najbardziej normalng czeécig ciata
tego niesamowitego go$cia. Skora nieco
pomarszczona, jak wu starca, usta
spierzchniete. Jedno ucho wydawalo sie
by¢ jakby skurczone. Czarne oczy
ciekawsko obserwowaly przebieg starcia.

Kretoszczurowi przed chwilg udalo sie
odgryzé jedno ze SZCZypCOW
radskorpiona. Ktoéry§ z organizatorow,
do$¢ nadgorliwy jegomoé¢ z mocno
przerzedzonymi wlosami, podszedl do
owinietego kocem widza, polozyl mu
dloni na ramieniu i powiedzial:

- Przykro mi, Kevin. Tym razem Zzle
obstawiles...

Lysiejacy pan probowal przedrze¢ sie
przez reszte widzow, ale kto$ chwycil go
za reke. Mezczyzna odwrocil sie i rzucit:

- Daj spokoéj, Kev. Znamy sie juz tyle
czasu. Chyba nie obwiniasz mnie za to,
co sie stalo? Takie sa reguly gry. Chcesz
sie wpakowac w klopoty...?

Owiniety kocem go$¢ nic nie
odpowiedzial. Powoli wyplatal prawa
reke spod materiatlu i wskazal palcem na

arene. Organizator spojrzal w kierunku
walczacych bestii  w  odpowiednim
momencie. Ranny radskorpion resztka
sit wyprowadzil atak ogonem. Zadlo
whbilo sie mocno w kark kretoszczura. W
gleboka i bardzo powazna rane
natychmiast trysnal zabbjczy jad.
Radskorpion odsunat sie od przeciwnika
jakby  podziwiajac  swoje  dzielo.
Tymczasem  kretoszczur  stal  jak
sparalizowany. Piszczat cicho i chwial sie

na lapach. Widownia zamarla
obserwujac swoich faworytow.
Radskorpion dalej dreptal wokot
gryzonia, zdawal sie  calkowicie

ignorowaé utrate konczyny. Kretoszczur
sprobowal zrobi¢ krok do przodu, ale
jedynie zwalil sie na ziemie z charkotem.
Jeden z juroréw uderzyt w gong i ogtosit
wynik. Zwyciezcg zostal radskorpion. Po
chwili organizator oznajmil, ze wygrana
mozna odebraé za p6l godziny w
miejskim kasynie. Owiniety kocem goé¢
chwycil swoja strzelbe mysliwska i wstal
z krzesla. Spojrzal na nadgorliwego
organizatora i u$miechnal sie. Potem
ruszyl w kierunku kasyna.

Zanim mieszkancy opuscili widownie,
cieszac sie badz przeklinajac, przez jedna
z gtéwnych ulic przebiegl bardzo mlody
mezczyzna.

- Hej! Gdzie sie wszyscy podziali? —
krzyczal rozgladajac sie nerwowo na boki
— O! Tu jestescie! Stuchajcie...

Niestety, zaden z mieszkanicoéw nie byt
zainteresowany tym, co go$¢ mial do
powiedzenia. Jedni wracali do doméw,
drudzy szli pracowaé¢ w polu, inni za
resztki pieniedzy zamierzali zala¢ sie w
barze. Ludno§¢ mijala chlopaka
ignorujac go kompletnie.

- Hej! Potrzebuje pomocy! Moja
siostra zostala porwana i... — mezczyzna
zastgpil droge jakiemu$ farmerowi. Ten
odepchnatl go i syknal:

- Spadaj koles!

- Ale ja potrzebuje pomocy! Zaplace
wam... mam gotéwke — chlopak siegnal
do wewnetrznej kieszeni kamizelki
wykonanej ze skory gekona.

Starszy facet z siwiejacymi pasemkami
wlosow akurat przechodzil obok. Zlapal
godcia za oszewke i odciagnal na bok.

- Shuchaj, kole§ — mowil prawie
szeptem — Niektérzy z nas przerabali
dzisiaj swoje miesieczne wyplaty.
Nastroje sa zle, a alkohol tani. Nie
urzadzaj takich scen jezeli nie chcesz, by

kilku frajerow postanowilo na tobie
odrobié sobie wszystkie straty...

- Ze jak?

- Zeby nie przefasonowali ci geby,
pieknisiu, i nie zabrali twojej kasy!

- Aha... ale ja potrzebuje... — gos¢ w
kamizelce wyprostowal sie — Musze
wynajaé kilku zabijakow. Gang Jezdzcow
najechal moja farme i uprowadzili moja
siostre. Sam nie dam rady jej odbic.

- Trzeba bylo od razu p6js¢ do tablicy
ogloszen i znalezé mdj adres... jestem
lokalnym lowca nagréd — powiedzial
siwiejacy facet wsadzajac kciuki w
kieszenie spodni.

- Doskonale... ale...

- Co ale?

- We dwoch tez sobie nie poradzimy!

- Spokojnie. Co prawda wiekszoéé
moich  wspoélpracownikéw juz ma
przydzielona robote, a kilku wlasnie
zalewa sie w barze. Trzeba bedzie
poszukaé  nowych  talentow... -
mezczyzna rozejrzal  sie po ulicy.
ChodZmy do tawerny, moze tam kogo$
znajdziemy.

- W porzadku. Dziekuje panu — mlody
mezezyzna wyciggnal dlon w kierunku
rozmoéwcy — Jestem Josh Lavelle.

- Brad Rivers — rzucil szybko starszy
mezcezyzna i mocno usécisnagl podang mu
dlon.

FR*

Gdy mezczyzni weszli do tawerny nikt,
poza barmanem, nie zwrdcil na nich
uwagi. Wiekszoé¢ zgromadzonych tu
ludzi  stanowili  mezczyini  ostro
popijajacy gorzale. Bylo tez pare kobiet
lekkich obyczajow i kilka ,nowych
twarzy”. Brad zamoéwil dwa drinki, po
czym opartl sie o st6l barowy obserwujac
dokladnie otoczenie. Pierwsza nieznana
mu persona stala blisko drzwi
wejéciowych. Wygladal na przecietnego
godcia, ale lowca nagréd wyczul co$
jeszcze. Intuicja podpowiadala mu, ze
ten facet jest troche zaprawiony w
bojach. Juz mial do niego podej$é i
zaproponowacé robote, gdy facet odwrdcit
sie. Brad dostrzegl zwisajacy luzno
rekaw kurtki. Facet nie miat lewej reki.

- Znalazl pan kogo$? — spytal Josh.

- Nie ten koles... — rzucit krotko Rivers.

Lowca nagrod rozgladal sie dalej.
Dwoch  kolejnych turystow to para
pijakéw — hazardzistéw. ,,Zadnego z nich
nie bedzie pozytku. Ani dzi§, ani za

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.



numer #3 strona 12

polski zin post-apokaliptyczny

Opowiesci z Krypty

295

tydzien” — pomyslal. Ich dlonie pokryte
z6ktymi plamami drzaly. Brad splunal na
podloge i spojrzal w prawo. Jezeli w
tamtej czeSci tawerny nie znajdzie
nikogo do tej roboty, to trzeba bedzie
poszukaé¢ w innym lokalu. W kacie stal
facet w czerni i bawil si¢ nozem. Mial
kilkudniowy zarost i dlugie, czarne
wlosy. Rivers obserwowal jego ruchy
przez kilka minut. ,Zawodowiec -—
stwierdzit — Pewnie jaki§ nozownik.
Moze sie przyda¢”. Brad odstawil pusta
szklanke na blat stolu i ruszyt w
kierunku faceta w czerni. Josh powoli
dreptal za nim. Po drodze lowca nagréd
mingl siedzacego przy okraglym stoliku
kowboja owinietego kocem. ,Skad ja go
znam?” — pomy$lal. Zrobit dwa kroki, po
czym odwrocil sie gwaltownie i zapytal:

- To ty jeste$ Kevin?

- A kto pyta? — jegomo$¢é w kocu nie
podnosil wzroku.

- Brad Rivers, lokalny towca nagréd —
moéwige to wyciagnal reke — Wiele o
tobie slyszatem.

Josh rozdziawil gebe gdy zobaczyt
pomarszczong, lekko zdeformowanag
dlon wystajaca spod koca. Po solidnym
uScisku dloni Brad przysiadl sie do
stolika. Josh zapytal:

- On jest ghulem?

- Spostrzegawczy ten twdj kolega —
rzucil kowboj.

- Nie przejmuj sie. Nie wszyscy
przyzwyczaili sie do tego, ze nie kazdy,
kto jest czlowiekiem, na czlowieka
wyglada.

Kowboj zasémial sie. Josh niepewnie
usiadl obok lowcy nagréod. Za$§ Brad
kontynuowal:

- Temu oto mlodziencowi Jezdzcy
uprowadzili siostre...

- To nie nowo$¢ — wiracil bezczelnie
Kevin.

- ... teraz potrzebuje malego wsparcia
ogniowego, zeby ja odbié...

- To nie nowo$¢.

- ... wiec zapytam wprost. Pomozesz
nam?

- To nie nowos$¢. Dlaczego mialbym
wam pomoc?

- Slyszalem, ze réwny z ciebie kole$, i
ze potrafisz... — Brad przerwal na chwile,
przechylil glowe tak, by spojrze¢ na bron
kowboja - ... zadbad o siebie.

- Dobrze slyszales... powiedzmy. Ale
nie jestem typem altruisty. Co macie do
zaoferowania za taka przystuge?

- Gotoéwke — witracit Josh — Duzo.

- Tak sie sklada, ze wlasnie wygralem
okragla sumke stawiajac na pewnego
radskorpiona. = Nie  potrzeba mi
pieniedzy.

- Czego wiec chcesz? — Josh sprawial
wrazenie zirytowanego.

- Wiem jedno. We tréjke szanse
wieksze, ale w czworke to juz co innego.
Widzicie tego kolesia w kacie?

Brad i Josh skineli glowami.

- W niektéorych rejonach ma ksywe
~Tancerz”. Ile nosi ze sobga nozy? Tego
nawet ja nie wiem. W kazdym badz razie
zna sie na robocie. Ja mam kase i nie
chce mi sie ryzykowa¢. Jezeli uda wam
sie naméwi¢ go do wspdlpracy, to
pomoge wam za darmo. Zaplata niech

bedzie nowe doéwiadczenie -
wspolpraca zZ tym stawnym
nozownikiem.

- Stoi — Brad energicznym ruchem
wstal od stolika i podszedl do faceta w
czerni. Josh snul sie za nim niczym cien.

Mezczyzna z dlugimi, czarnymi
wlosami spadajacymi luzno na ramiona
nie przerwal zabawy nozem, ale obrzucil
interesantéw pogardliwym spojrzeniem.

- Czego tu? — syknal.

- Jest interes. Trzeba zarzna¢ kilku
goSci — Brad wiedzial, jak gada¢ z takim
typem czlowieka — Cala rado$¢ ich
kasowania i wypruwania z nich flakow
plus niezla sumka za pomoc. Wchodzisz
w to?

- No, no... interesujgce.

- Moment. Najpierw udowodnij, ze
jeste$ zawodowcem — rzucil ni w pieé¢ ni
w dziewie¢ Josh opierajac sie o jeden z
drewnianych filaréw podtrzymujacych
dach tawerny.

Facet w czerni nic nie odpowiedzial.
Blyskawicznym ruchem siegngt za
pazuche i wydobyt jeszcze kilka nozy.
Ostrza poszybowaly jedno za drugim
whbijajac sie dokladnie miedzy
rozczapierzone na filarze palce Josha.

- Zeby tak spudlowaé, trzeba mieé
naprawde niezle oko — rzucil Kevin
poprawiajac koc.

Josh przetknal $line.

- Zatrudniamy pana...

- W porzasiu — facet w czerni podszedt
do mlodzika i wyciggngl z drewna
wszystkie swoje noze.

- Jak mamy sie do ciebie zwracaé? —
spytal Brad.

- Niektérzy moéwia na mnie ,Tancerz”.
Ale ja wole okreslenie Rosomak.

- W porzadku, Rosomaku. Zbierajmy
sie — rzucil Brad — Ty tez, Kevin.

- Gratuluje panowie — powiedzial
kowboj wstajac — Ale prawdziwe schody
zaczynaja sie dopiero teraz.

*X¥

Czterech mezczyzn  kroczylo  po
pustyni. Slofice zachodzilo, temperatura
spadala. Ogoélem rzecz biorac warunki
stawaly sie znosne.

- O ktérym gangu moéwiles wezeéniej,
Josh? — zapytal Kevin poprawiajac koc
zawieszony na ramieniu.

- O Jezdzcach.

- Mialem na mysli dokladniejsze
informacje. Jezdzcy dziela sie na kilka
frakeji.

- Ach...
»Skorpiony”.

- Swietnie.

- Coé nie tak?

- Po prostu lubie wiedzie¢, kogo
wlasciwie szukamy. Pustynia jest duza,
jakby$ nie wiedziat.

- Ale po co ci wlaSciwie nazwa gangu?

- Bo kazdy ma swoje terytorium! —
Ghul byl wyraznie wkurzony ghipota
chlopaka.

Kilka kolejnych kilometréw zaloga
pokonala w milczeniu. Gwaltowna burza
piaskowa zmusila ludzi do ukrycia sie w
pobliskich jaskiniach. Pieczara byla
stosunkowo plytka, ale dobrze chronila
przed wszedobylskim piachem.
Mezczyzni szybko sprawdzili, czy aby nie
jest zamieszkala.

- Psia maé! — wrzeszczal Brad plujac
na wszystkie strony — Mam piasek...
wszedzie chyba!?

No tak, to chyba byly

- Burze piaskowe... — mruczal
Rosomak - Nienawidze burz
piaskowych.

- Spokojnie chlopy, do wszystkiego
idzie sie przyzwyczai¢c - rzucil z
u$miechem Kevin.

Okryty szczelnie kocem i wyposazony
w kapelusz najmniej odczul skutki
zadymy. Josh stal blisko wejscia do
jaskini i wytrzepywal piasek ze swoich
bujnych blond wloséw. Z lepetyny
mlodzika kurzylo sie jak z dywanu nie
odkurzanego od dwudziestu lat.

- Hej Rosomaku! Mam pytanie —
Kevin przeciagnal sie na swoim kocu.

- Wal émialo — nozownik sprawdzal,
czy zaden z jego nozy nie ucierpial,
natomiast totalnie zignorowal swoje
mocno przykurzone, dlugie wlosy.

- Czy ty kiedykolwiek myjesz te swoje
kudly?

- Rosomak odlozyl trzymany w reku
néz. Zacisnal dlon. Rozleglo sie gloénie
pstrykniecie. Potem nastepne i nastepne.
Gdy mezczyzna naciagnal juz stawy we
wszystkich palcach spojrzal na Kevina i
powiedzial:

- Zeby sie martwi¢ dhlugimi wlosami
trzeba je najpierw mie¢, panie
rozdeptana pizzo.

- Kevin podniost jedng brew do gory.
Jego reka powedrowala w kierunku
lezacej obok strzelby mysSliwskiej.
Rosomak juz mial w dloni kilka swoich
nozy. Josh przygladal sie temu
wszystkiemu w milczeniu, za$§ Brad
obawial sie malej jatki w druzynie. Nagle
Kevin i Rosomak parskneli §miechem.

- Ha ha! Jeden zero dla ciebie za
trafng uwage! - krzyknal Kevin
przewracajac sie na drugi bok.

- Dobra. Proponuje sie przekimac.
Dzisiaj i tak juz nic nie zdzialamy. Burza
zatrzymala nas skutecznie — powiedzial
Brad.

- Dobrze gada! Da¢é mu piwa! —

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.



numer #3 strona 13

polski zin post-apokaliptyczny

Opowiesci z Krypty

krzyknal Rosomak.

Mezczyzni ulozyli sie do snu. Brad
stwierdzil, ze Lavelle nie ma zadnej
broni, wiec wreczyl mu najprostszy z
pistoletow, Colta kaliber 10omm i
poinstruowal, jak go uzyc¢.

- Tylko uwazaj na odrzut. Moze ci
wybié¢ stawy w lokciach albo uszkodzi¢
kciuki... — zakonczyl fowca nagrod.

P6l godziny podzniej weigz nikt nie
spal. Zrobilo sie strasznie zimno. Josh
przypomniatl sobie stare opowiesci o tym
rejonie.

- Podobno niedaleko stad byta kiedy$
baza wojskowa. Slyszalem, ze nikt nie
przezyl, bo wszyscy stchorzyli i uciekli
zostawiajac schrony otwarte.

Kevin wzdrygnal sie na swoim kocu.

- Zamknij sie. Co ty mozesz o tym
wiedzie¢?

- Moj dziadek znalazl kiedy$
opuszczony schron z  otwartymi

drzwiami i kilka cial w Srodku. W bazie
bylo ich znacznie wiecej. Brat dziadka
powiedzial, ze dostrzegl Slady walki.

- Nie denerwuj mnie. Nie macie
zielonego pojecia o tym, co tak sie stalo.

- A moze ty masz? — Josh bardzo nie
lubil, gdy kto§ podwazal wiarygodnosé
jego szanownej rodziny.

- Ano mam, gnojku! - Kevin
przewroécil sie na drugi bok, by moc
patrze¢ na reszte zalogi — Ja bylem w
tym schronie i wiem, co tam sie
naprawde stalo!

- Taaak... — rzucil Josh ironicznie — I
jeszcze pewnie powiesz, ze masz 999
lat...

Kevin zerwal sie na roéwne nogi.

- Shuchaj, mlotku! Prawdopodobnie
nie interesuje cie nic wiecej niz twoja
rodzina i jeste§ krotkowzroczny! Nie
masz pojecia o promieniowaniu i o tej
bazie! Ani o wirusie F.E.V.!

- Efevee? A ja o tym slyszalem — rzucil
Rosomak.

- Ja tez — wtracil Brad — Skoro i tak
dupa z drzemki, to moze powiesz co$
wiecej na ten temat. A ty, Josh, uspokdj
sie. Ghule sa dlugowieczni, wiec on mog}t
by¢ w tym schronie.

- Dzieki chlopaki, jesteScie bardziej
wychowani niz ten mlody losiek...
Stuchaj uwaznie, zo6ltodziobie! Bylem
zolierzem gdy wszystko szlag trafil. Z
bazy nikt nie uciekal. Czes¢é chlopakow
zostala na powierzchni, reszta... w tym
ja... trafila do schronéw. Zniszczenia
byly wieksze niz sie spodziewali$my.
Kapitan Bradford i dwoch innych
zolnierzy wyruszyli na rekonesans.
Wtedy przez kilku paranoikow i pijakow
w schronie sie zagotowalo. Jaki$ idiota
odpieczetowal drzwi. Skazenie wdarlo
sie do $Srodka — Kevin byl bardzo
przejety tym, o czym opowiadal.
Energiczne gestykulowal, zmienial ton

wypowiedzi. Mowil dlugimi zdaniami tak
szybko, ze braklo mu powietrza w
plucach - Mogli§my zdechnaé w
schronie albo na powierzchni. Ja mialem
dosy¢ czterech $cian i wylazlem na
zewnatrz. Radiacja dala mi ostro w dupe
i gdy juz bylem pewien, Ze czeka mnie
zej$cie, kto§ rozpuscil po Swiecie ten
pieprzony  wirus  bojowy. F.E.V.
Prawdziwe mutacje wywolane tylko
radiacja wudaja sie przewaznie w
komiksach. Z reguly jedynym efektem
napromieniowania jest zgon. Ale wirus
umozliwiat przebudowe kodu
genetycznego nawet w ciaggu jednego
pokolenia. I nic dobrego z tego nie
wyszlo. Wystarczy na mnie spojrzeé. Nie
liczac mojej odpornosci na
promieniowanie i dluzszego zycia nie ma
zadnych innych pluséw. Powstaly cale

masy zdeformowanych badz
skrzyzowanych gatunkéw. Kretoszczury,
$winioszczury, radskorpiony. Kiedy$

normalny skorpion byl wielkosci dloni!
Teraz sukinsyny maja po trzy metry
dlugoéci! To wlasnie skutki dzialania
pieprzonego F.E.V.! Wolalbym zdechnaé
na bialaczke niz da¢ sie drugi raz
zainfekowad... Zyje juz tak dlugo, ze sam
nie pamietam, ile mam lat. Ale
pamietam dokladnie, co sie stalo w dniu,
kiedy polecialy atoméwki. Wiec nie mow
mi, Josh, Ze wiesz co sie stalo, bo
GOWNO wiesz! Powtarzam ci jeszcze
raz... wiekszo$¢ ludzi z tej bazy wykonata
swoje zadanie.

- OK. Przepraszam... nie wiedzialem.

- Moment... — wtracil Rosomak -
Skoro schron zostal rozhermetyzowany,
to na co liczyla ta trojka, ktéra wyszla z

niego jeszcze przed tym?
- Mieli zaawansowane pancerze
bojowe. Zbroje chronily tez przed

promieniowaniem. Mogli $mialo wyjsé
na zewnatrz, tak jak kosmonauci w
skafandrach w przestrzeni kosmiczne;j.

- Dobra... zostawmy tych kosmo... co$
tam! — Rosomak najwyrazniej nie
nadazat — Skoro wyszli i byli odporni na
promieniowanie, to co sie z nimi stalo?

- Tego nie wiem. Ale jezeli nie
zmutowali pod wplywem
promieniowania i wirusa, to pewnie juz
dawno temu umarli.

- OK. Panowie, starczy tych nowinek
jak na jeden raz. Ktadzcie sie spaé. Jutro
moze by¢ ciezki dzien -
zakomenderowal Brad.

- Dobranoc — powiedzial Josh.

- Gon sie — syknal Rosomak.

- Bujaj sie.. — parsknal Josh.
Jednakze upewnil sie, ze powiedzial to
dostatecznie cicho, by adresat tej obelgi
tego nie uslyszal.

Po kilku minutach wszyscy, poza
Kevinem, juz spali. Ghul znowu
rozmyslal nad minionymi zdarzeniami.
Jednocze$nie pilnowal, czy nikt nie

zaatakuje jego $piacych towarzyszy.

*X*

O $wicie pierwszy obudzil sie Brad.
Usiadl i przeciagnal sie ziewajac glosno.
Potem spojrzal na Kevina.

- Czuwales$ cala noc?

- I tak nie mialem nic lepszego do
roboty...

- Jak to wlasciwie jest... tak dtugo zy¢?

- To bardzo meczace — odparl Kevin z
u$miechem.

- O tak... nic tak nie daje w dupe, jak
zycie.

- O! Obudzily sie w koncu nasze
panieneczki... — zazartowal Brad widzac
wstajacego Rosomaka i Josha.

- Kto rano wstaje, ten sie gowno wySpi
— rzucit Rosomak zginajac ramie w
obelzywym geScie.

Druzyna zebrala swoj ekwipunek i
ruszyla w dalsza droge. Utrzymujac
obecne tempo marszu powinni za okolo
godzine znalez¢ sie na terytorium gangu
Skorpionow.

Male obozowisko zlozone z kilku
namiotbw i montowanych napredce
stanowisk obserwacyjnych wyréznialo
sie na tle doliny. Spora cze$¢ bandzioréw
musiala uda¢ sie na ,wiking”, w obozie
pozostalo raptem dziesie¢ osob.

- Jakie$ plany? — zapytal Josh.

- Wiatr jest w nasza strone, wiec ich
dwa psy nas nie wyczuja... — ciggnal
Brad — Kevin, dasz rade zdja¢ kilku tych
debili z dystansu?

- Zaden problem. Tylko trzeba dziataé
sprawnie, zeby reszta sie za szybko nie
zorientowala...

- Masz racje. Zacznij ich kosi¢, jak
podejdziemy blisko. I jeszcze jedno...
jaki§ bandzior musi przezyé. Sporo
gangster6w sie ulotnilo, by¢ moze
sprzedaja jencow towcom niewolnikow.

- OK - rzucil Rosomak.

- Ja moéwilem powaznie — Brad
upewnil sie, ze wszyscy doskonale go
rozumiejg — PRZYNAJMNIEJ JEDEN
MA PRZEZYC.

- Dobra, nie jestem upo$ledzony!
Slyszalem za pierwszym razem! -
warknat dlugowlosy.

- Wiec do dzieta.

*H*

Josh, Brad i Rosomak zakradli sie
blisko obozowiska. fowca nagrod
zakazal Lavelle uzywaé broni i zostawil
go za pagorkiem w charakterze
obserwatora. Razem =z Rosomakiem
czolgali sie w kierunku pierwszych
namiotéw. Kevin ulozyl sie wygodnie na
kocu. Z tego wzniesienia mial doskonaly
widok. W sam raz, zeby kogo$ sprzatnac.
Spojrzal na towarzyszy i przymierzyl sie
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do strzalu. Jeden z bandzioréw wyszed}
na tyly obozowiska za potrzeba. Kevin
byt  zawodowcem, doswiadczonym
strzelcem. Lata praktyki oplacily sie. Po
wystrzale leb zbira rozpad? sie jak dynia.
Fragmenty miesa, koSci i mozgu
zabryzgaly spora cze$¢ namiotu. Kevin
wycelowal w nastepnego frajera. Stal na
wiezy strazniczej. Dostal kule w szyje.
Uderzenie wyrzucilo go ze stanowiska.
W tym samym momencie Brad zdazyt
ogluszy¢ 1 zwigzaé trzech $piacych
Jezdzcow, a Rosomak zarzynal czterech
nastepnych.

Mezczyzni  spali, wiec nozownik
podkradat sie kolejno do pryczy kazdego
z nich. Za kazdym razem mial ten sam
spos6b zabijania. Zatykal ofierze dlonia
usta i szybko wbijal n6z w krtan. Potem
przez kilka sekund napawal sie swoim
dzielem czujac na rekach struzki cieplej
krwi. Ostatni czlonek gangu
»~Skorpiondéw” zauwazyl pusta straznice i
zwloki kompana lezgce u jej podstawy.
Zanim zdazyl zareagowa¢ z namiotu
wyskoczyl dlugowlosy brunet w czerni i
rzucit mu w glowe nozem. Dwa psy
dostaly po kulce od Kevina. Obdz zostal
spacyfikowany.

- Przeciez mowilem, ze chociaz jeden
ma by¢ zywy! — wrzasnal na Rosomaka
Brad.

- Zlapales$ trzech. Malo ci? — warknal
mezezyzna odgarniajac  swoje  dlugie
wlosy.

- Jak kasowale§ ostatniego to nie
wiedziale$, czy ja ich tam zabijam czy
ogluszam! A jakbym tak ich rozwalil, to

straciliby$Smy trop!
- Co bylo a nie jest, nie pisze sie,
kurwa, w rejestr! - odpowiedzial

nozownik wycierajac o ubranie jednego z
zabitych ostrza swoich nozy — Mamy
trzech zywych i nie ma sie co burzy¢.
Zabierz sie lepiej za przestuchanie.

- Dobra. Poczekajcie na mnie... — Brad
wszedl do namiotu, gdzie lezalo trzech
zwiazanych bandytow.

Kevin, Josh i Rosomak przystaneli na
wzgbrzu.

- Nie ma tu mojej siostry — powiedzial
smutno Josh.

- Spoko. Znajdziemy ja. A wtedy
zestrzelimy pare pustych lbow — rzucil
Kevin prébujac pocieszy¢ mlodzika.

Przestluchanie skonczylo sie po
kwadransie. Brad dolaczyl do towarzyszy
wycierajac krew z noza.

- Zabrali ich w takie jedno miejsce...
czesto handluja tam z innymi gangami i
lowcami niewolnikéw. Jak  sie
pospieszymy, to mozemy zdazy¢.

- Zalatwile$ ich? — zapytal Rosomak
spogladajgc na namiot w oddali.

- Co? Taaak... teraz juz nie sg nikomu
potrzebni.

- Ruszajmy wiec — Kevin chwycil
mocniej swoja bron. Brad zauwazyl, ze

Ghul jako$ dziwnie mu sie przyglada.

*X*

Msciciele przyczaili sie za krzewami i
obserwowali transakcje. Dwa gangi
Jezdzcow wymienialy lupy.

- To skurwiele. Tam jest moja siostra
— Josh prébowal poderwac sie z miejsca,
ale Brad chwycit go mocno za ramie.

- Nie tak, chlopcze. Jest ich wiecej niz
w tamtym obozie. Potrzebujemy planu.
Rosomak, dasz rade wykosi¢ tych z
obrzezy obozu, gdzie jest najciemniej?

- Z przyyyjemno$cia — odpowiedzial
nozownik i zniknal w cieniu.

- Ja uloze sie miedzy tamtymi
kamieniami — powiedzial Kevin.

- OK. Josh... ty i ja schodzimy w dot.
Nie zatyj kul...

Mlodzieniec nic nie odpowiedzial.
Scisnal mocno swojego Colta i ruszyt za
Bradem.

Eowca nagréd podszedt naprawde
blisko namiotu. Po chwili przemknal sie
do jego wnetrza. Josh widzial, jak kilku
bandzioréw wychodzi z namiotu obok i
kieruje sie w strone skal.

- Co oni robig? — powiedzial do siebie.

Rosomak cicho i ostroznie zblizyt sie
do pierwszego straznika. Ten odwrdécil
sie gwaltownie i ze swojej dubeltowki
wypalil prosto w pier§ nozownika. Sita
odrzutu rzucila cialem Rosomaka w tyt.
Josh katem oka dostrzegt spora grupe
Jezdzcow biegnacych w kierunku skal.
Kevin polozyt dziesieciu z ich,
jedenastego ogluszyl kolba broni. Dwaj
pozostali rzucili sie na Ghula i
obezwladnili go. Lavelle probowal
strzelaé do zmierzajagcych w jego
kierunku postaci, ale bron nie chciala
wypalié. Magazynek byt pusty. Nad
Joshem stanal Brad.

- Koniec jazdy, koles.

Mocne uderzenie pistoletem
pozbawilo Lavelle przytomno$ci. Z
rozcietego tuku brwiowego poplynela
struzka krwi...

FR¥

Josh obudzil sie ze strasznym bolem
glowy. Poczatkowo widzial jedynie
kontury = przedmiotéw, po  kilku
minutach mrugania oczami widzial juz
normalnie. Nie mogl sie ruszyé, mial
zwigzane rece i nogi. Kilka metréw dalej
siedziat mocno  poturbowany i
skrepowany ling Kevin. Nie mial ani
charakterystycznego kapelusza, ani koca,
ani broni.

- Co slycha¢, gladkolicy? — zazartowat
Ghul.

- Niewesolo. Mamy przejebane... Brad
zdradzil... chyba — odpowiedzial Josh
zwieszajac glowe — Teraz juz nikt nie

uratuje mojej siostry.

- Spoko. Wciaz zyjemy.

- Juz niedlugo — powiedzial Brad. Stal
przy wejSciu do namiotu odgarniajac
reka fragment materialu robiacy za
drzwi.

- O! Moéglbym powiedzie¢, ze milo
widzie¢ cie zywym, ale jakies sto lat temu
obiecalem sobie nie klamaé — syknal
Kevin.

- Wzruszajace... — Brad podszedt do
Ghula i uderzyl go w szczeke — Pewnie
zastanawiacie sie, jak do tego
wszystkiego doszto?

- Mniej wiecej — powiedzial Josh.

- Jestem jednym z Jezdzcow, jak juz
sie pewnie domysliliScie. A wy jesteScie
czeScia mojego misternego planu — gdy
Brad zdradzal swoje genialne plany,
Kevin caly czas przedrzeZnial go strojac
r6zne dziwne miny. Do§¢ osobliwe
zresztg, bo Ghule do przystojnych
stworzen nie nalezaly - Porwanie twojej
siostry to dopiero poczatek.
Wiedzialem, ze pojdziesz po pomoc.
Zjawilem sie w odpowiednim miejscu.
Ludzie to widzieli. Maja mnie za lowce
nagrod.

- I masz teraz fory. Reputacja ro$nie,
bo jasnie pan Rivers zrobil wszystko, by

poméc czlowiekowi, nieprawdaz? —
Kevin splunat krwia.

- Brawo. Ciebie i twojg siostre
sprzedamy lowcom niewolnikéw z

innego rejonu. Potem wréce do miasta i
powiem, ze nam sie nie udalo jej odbic, a
wy zgineliScie w walce. Skrzykniemy
mala armie i rozwalimy konkurencyjny
gang. A ja, wtedy juz lokalny bohater,
pozostane wtyka w mieScie, ktore za
jaki§ czas napadniemy i ograbimy.
Weszacych cwaniaczkéw typu Kevin czy
Rosomak juz praktycznie skasowaliSmy.
Boze, jaki ja jestem genialny!

- Jeste$ idiota! — krzyknal Kevin.

- Ty skur... — Brad zamachnat sie, ale
po chwili znéw byl spokojny — Moze
powiesz co$ na poparcie tej teorii?

- Podobno pomagam ludziom, nie? —
zapytal Kevin.

- Tak styszalem.

- I to prawda. A znam ich naprawde

wielu. Rowniez prawdziwego Brada
Riversa, lowce nagrod, ktorego
zamordowate$ przed kilkoma

tygodniami. Zrobites z jego zony wdowe,
a z malej corki polsierote. Potrzebowala
mnie do pomocy we wzieciu odwetu, a ja
skrzyknglem  paru  znajomych i
poprositem ich o} przyshuge.
Namierzytem cie w tym mie$cie. I teraz
zemszcze sie za mojego przyjaciela. I
rada na przyszlo§¢ — za duzo znale$
szczegolow odno$nie dzialan Jezdzcow
zanim mieliSmy okazje je poznac.
Wiedziales$, gdzie sa juz przed atakiem
na pierwszy obdz. Ciekawi mnie tylko,
dlaczego pozwolile§ nam zabi¢ jego
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mieszkancow.

- Bo byli nieudolni. A ta trdjka, ktdéra
rzekomo przestuchiwalem zyje. Wiec
moéwisz, Ze sie na mnie zem$cisz, tak? A
jak zamierzasz to zrobi¢ ze zwigzanymi
rekami?

Rozlegla sie kanonada. Falszywy Brad
Rivers padl na ziemie starajac sie znalez¢
schronienie. Terkot karabinéw
maszynowych i krzyki ludzi zmieszaly sie
w jeden ogluszajacy halas. Chor jaki
stworzyli konajacy Jezdzcy cichl z kazda
chwila. W koncu ustal zupehie. ,Brad”
wyskoczyl z namiotu jak poparzony.
Rozejrzal sie po obozie. Wszedzie byto
pelno trupdéw. Jezdzcy rozerwani seria z
karabinu, z dziurami w glowach, przebici
wléczniami, lezacy z poderznietymi
gardlami. Nad nimi stala grupa ludzi i
wilk. ,Rivers” naliczyt o$miu
humanoidéw. Paczka komandoséw
zlozona byla z kobiety-Ghula z Uzi w
reku, dzikusa z wldcznig gladzacego po
glowie duzego, szarego wilka, mutanta z
miotaczem ognia obwieszonego
granatami, dwoch traperow (w tym
kolejna kobiete) z pistoletami i nozami,
faceta o lekcewazacym spojrzeniu
ubranego w skoérzang kurtke z urwanymi
rekawami, czlowieka w  pancerzu
oddzialéw specjalnych opierajgcego sie
na swojej strzelbie 1  farmera
uzbrojonego w ,poganiacza bydla” i
pistolet kaliber 14mm. Za nimi spora
grupa oswobodzonych jencow, w tym
siostra Josha.

- O kurwa... — rzucit ,Brad” — Cala
pieprzona menazeria...

Oddzial egzekutoréw przez chwile stal
nieruchomo. Potem kilku z nich uniosto
swoje karabiny i pistolety i wpakowalo
ostatnie naboje w zdrajce. Gdy ostatni z
Jezdzcow upadt rozerwany
kilkudziesiecioma pociskami, nie
przypominat juz czlowieka, tylko poleé
miecha upstrzony olowiem.

KK*

Sojusznicy uwolnili Kevina i Josha po
czym rozeszli sie w milczeniu. Oboz
zmienili w  pobojowisko.  Smréd
rozkladajacych sie cial stawal sie nie do
wytrzymania, a zniecierpliwione sepy
krazyly nad glowami uratowanych.
Ludzie przeszukiwali lupy Jezdzcow
odzyskujac cze$¢ utraconego wczesniej
mienia. Nie odwazyli sie jednak ograbiaé
zwlok badz zabiera¢ czego$, co nie bylo
ich. Potem zwarta grupa ruszyli w
kierunku najblizszego miasta.

- Co jest, Josh? Mine masz
niewyrazna? — zapytat Ghul.

- Malo brakowalo, Kev, a zawalilbym
sprawe. Gdyby nie twoi przyjaciele... —
Josh ukryl twarz w dloniach — Tak daé
sie nabraé temu... temu...

- Spokojnie. Jeszcze nie raz sie w zyciu

rozczarujesz. Grunt, ze zyjesz, a twojej
siostrze tez nic si¢ nie stalo. Trzymaj sie,
mlody - Ghul po przyjacielsku
szturchnal czlowieka w ramie i odszedt.

- Co teraz bedziesz robil? — spytal
Lavelle patrzac na odchodzacego Kevina.

- To co zwykle. Tulal sie po
pustkowiach... — Ghul poprawil swoj
kapelusz - ...od czasu do czasu robigc

kilka dodatkowych otworéw w glowach

Josh u$miechngl sie i dolaczyl do
czekajacej na niego siostry.

- I to jest wlasnie pieprzony happy
end... z tym, ze zalezy dla kogo — rzucit
Kevin.

Ateusz Saladyn
© 2003

frajerow.

Szeroki slup $wiatla emitowany przez
reflektor samolotu wojskowego do zadan
specjalnych — Screamer 2kio -
przeczesal okolice wejscia do, z pozoru,
zwyklego szarego budynku, z
normalnymi metalowymi drzwiami.
Gdyby nie to, ze 6w budynek miescil sie
na odludziu, po$réd mroznych terenéw
pbhocnej Kanady, mozna by uznac, ze
jest to jakiego§ rodzaju magazyn na
narzedzia, podobny do tych, ktére stoja
zwykle w poblizu jednorodzinnych
budynkéw mieszkalnych. Okolica byta
pokryta $niegiem. Byl to zmrozony,
twardy $nieg, jaki spotyka sie na
terenach, na ktérych temperatury
minusowe utrzymuja sie przez dluzsza
cze§¢ roku. Pilot postanowil zrobié
jeszcze jedna rundke, wokot budynku, by

calkowicie upewni¢ sie, ze mozna
bezpiecznie wyladowacé.
Pasazerami Screamera byli

czlonkowie piecioosobowego oddzialu
specjalnego, wyszkoleni w szturmowaniu
i przejmowaniu dobrze chronionych
budynkow.

- To ma byé¢ czysta i szybka akcja. —
powiedzial putkownik Herman ze swoim

charakterystycznym angielskim
akcentem. — Ochrona powinna byé
szczatkowa, z naszych informacji

wynika, ze wiekszo§¢ personelu — w tym
wojskowi — zostali przeniesieni do
innych placowek podobnego typu, gdy
cala ich zaloge zaatakowala Epidemia.

- Jednym slowem ta suka ulatwia nam
w tym momencie sprawe! — stwierdzil
major Jameson, robiacy tutaj za
specjaliste od demolki.

- Nie nazwalbym tego ,suka”. -
wtracil sie zaraz dr Murphy — wirusy nie
posiadaja plci, a to wla$nie specyficzny
rodzaj wirusa powoduje Epidemie.

- No popatrz, a niezla z tych wirusow
cholera. - major rozeSmial sie
rubasznym  S$miechem,  wywolujac
grymas zazenowania na twarzy doktora.
- Wr6émy do tematu panowie! Mamy
jasne rozkazy. Wchodzimy do $rodka,

lokalizujemy pomieszczenie z gléwnym
komputerem, otwieramy je i wlaczamy
procedure odliczania.

- Czemu shuzy to odliczanie, sir? —

pytanie  zadal  Wiliam  ,Sparky”
Kowalsky, oddzialowy ,elektryk” i
informatyk.

- Ta informacja nie zostala zawarta w
dokumentach, jakie dostaliSmy podczas
odprawy.

- Wiec jednak nic nie przegapilem —
wiracil sie Jameson, ktéry pewnie nawet
nie czytal papierbw rozdawanych
podczas odprawy.

- Shuchajcie, zapewne tak, jak ja nie
lubicie robi¢ czego§ w ciemno. -
zauwazyt dowbddca — Niestety prezydent,
wiekszo§¢é kongresu i wielu czlonkéow
sztabow padlo ofiara Epidemii. Senator
Kinsey zlecil nam to zadanie, a jak wiecie
ma teraz wieksze poparcie, niz
prezydent, gdy byt jeszcze zdrowy.
Pozostajg nam tylko domysly. Sadze, ze
naszym zadaniem jest odpalenie
pociskow balistycznych, ktére zniszcza
wieksze zaklady przemyslowe w Rosji.
Ma to by¢ zapewne odwet za tego ich
cholernego wirusa.

Nieskrywany u$émiech pojawit sie na
twarzy mjr Jamesona.

- Ja i Jameson idziemy jako pierwsi.
Gdy bedzie trzeba, czyScimy teren. Dr
Murphy i Kowalsky, idziecie z tylu. W
razie potrzeby nas ubezpieczacie. Odstep
nie wiekszy niz 10 metréw. Danton
bedziesz nas kierowala z pokladu.
Dopilnuj, zeby samolot byl gotowy do
odlotu w kazdym momencie. Pilot jest z
nami pierwszy raz... Jeszcze jedno. Jesli
nie bedzie to niezbedne unikamy
strzelania, by zabié. Chce mieé, jak
najmniej ofiar §miertelnych podczas tej
misji, jasne?

- Tak jest, sir! — krzykneli wszyscy
jednogloénie.

Podczas ladowania silniki pionowego
wznoszenia spowodowaly, ze $nieg
zalegajacy na ziemi, z ciala stalego
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przeszedl od razu w gaz, uwalniajac
ogromne iloSci pary wodnej, ktora
spowila osiadajaca na podlozu maszyne.

Pierwsi ze Screamera wyskoczyli
putkownik i major, upewniajac sie, ze na
zewnatrz zabudowania nie ma nikogo.
Pulkownik byt uzbrojony w G450 SG —
karabinek na amunicje bezluskowa.
Ro6znym madrym ludziom zajelo sporo
czasu wymys$lenie metody, dzieki ktorej
mozna bylo wprowadzi¢ do masowej
produkgji tzw. bron gaussowa, ktora bez
trudu przebija metrowa warstwe betonu.
Jeszcze  kilka lat  temu  samo
skonstruowanie takiego cuda bylo
praktycznie niemozliwe.

Od razu udat sie do drzwi, stanat obok
nich, opierajac sie plecami o $ciane.
Jameson stanal przed drzwiami, celujac
w nie ze swojego smartguna. Byt to
manewr, ktory powtarzali na
¢wiczeniach do znudzenia. Putkownik za
chwile wyciagnie reke, pociagnie za
klamke i mocnym pchnieciem otworzy
drzwi. Gdyby w $rodku znalaz} sie ktos,
kto bedzie probowat stawiaé opor, Betsy
sie z nim rozprawi. Bylo to imie, ktére
major nadal swojemu smartgunowi. W
sumie nie trudno mu sie dziwi¢, taka
machina zniszczenia zastuguje na to, by
mie¢ wilasne imie. Inteligentny system
celowania, wrazliwy na ruch, sprawial,
ze rola zolnierza polegala tylko na
skierowaniu lufy w odpowiednim
kierunku i naci$nieciu spustu. Sze$é
tysiecy nabojow na minute robilo reszte.

Porucznik otworzylt drzwi. Betsy
zaczela wydawaé  charakterystyczne
pikanie. Oznaczalo to, ze namierzyla
ruchomy cel. Drzwi dobily do
wewnetrznej Sciany i sie zatrzymaly.
Betsy ucichla. Jameson zrobilt cztery
dlugie kroki i znalazl sie w §rodku. Betsy
byla nadal cicha.

- Teren zabezpieczony! — na ten znak
do $rodka wszed? tez Herman, a doktor i
Sparky opusécili poktad samolotu i udali
sie w strone budynku.

Murphy przechylit glowe w prawo
przechodzac przez prog.

- Nie ma straznikow? Powinien byc

przynajmniej jeden na  poziomie
zerowym.

- Nie pekaj doktorku, jeszcze jakich$
znajdziemy — w swoim stylu rzucit
major.

Nie wiedzieli, ze od czasu otworzenia
drzwi, byli obserwowani przez kamery
umieszczone w calym kompleksie.
Aktualnie znajdowali sie w jego
naziemnej czesci, stuzacej jako wejscie.

Obserwator wiedzial, ze w tych
podziemiach znajduje sie potega, ktora
nie moze zosta¢ uwolniona i zrobi
wszystko, by nieproszeni goscie do niej
nie dotarli...

Deat(c)hclaw

ZIY DZIEN

Akt Drugi

Srodek pustkowia, droga donikqd.
Niezaleznie od kqta ustawienia kamery
ani od pory dnia, na horyzoncie zawsze
widoczne jest L$niqce, Zachodzqce Na
Czerwono Slorice, w kierunku ktérego
podroézujq bohaterowie — jedynq innq
mozliwosciq jest Palgce Storice W
Zenicie, lecz $miatkom bylo troche za
gorqco, wiec aktualnie caly czas trwa
zachéd.

SCENA PIERWSZA
RYCERZE, ENTROP, ABADON

Z oddali juz widoczna jest olbrzymia
chmara kurzu, na jej tle dwa niewielkie,
ciemne punkty — ENTROP I ABADON
dosiadajqcy swych pojazdoéw.

Niekiedy zmuszani sq do zmian trasy,
aby omijaé ogromne leje po bombach,
ktorymi usiana jest pustynia. Po tych
mniejszych, ktérych jest o wiele wiecej,
po prostu przejezdzajq. Podczas
wyskakiwania z nich pojazdy wzbijajq
sie na kilka metrow w powietrze i, gdy
lgdujq, Asaponowr zawsze odpadajq
kotpaki z przodu i z podwozia sypiq sie
iskry, a chopper entrora siada ciezko na
tylnym kole i ma jeszcze przez pare
metréw problemy z odzyskaniem
réwnowagi, zarzucajqc tytem, co weale
nie wydaje sie zmniejszaé predkosci
poruszania sie.

Podczas swojej podrézy mijajq rozsiane
po calym pustkowiu wybielale kosci z
resztkami niebieskiego stroju, od czasu
do czasu napotykajq tez kroczqcego na
poludnie Tajemniczego Wedrowce,
ktory ma opuszczonq smetnie glowe i
wielki zotty numer ,13”, ,,15” lub ,,69” na
plecach.

W koncu zmuszeni sq do zatrzymania
sie przed grupq dziwnie wyglgdajqcych
ludzi, ktérzy czajq sie na cos przy
Scianie wqwozu. Okazuje sie, ze sq to
Rycerze — przyodziani w ciezkie,
Sredniowieczne zbroje, kilku z nich
trzyma proporce z jakimi$ znakami —
glownie krzyzami. Patrzq oni ze
strachem w kierunku pobliskiej jaskini.
Gdy Asapon z EntroPEM zblizajq sie do
nich, jeden z nich wstaje i macha rekq,
aby sie zatrzymali.

Rycerz
Zaczekajcie chwilke moéci Panowie!

ENTROP
zsiada z choppera i zbliza sie do

Rycerza, patrzqc podejrzliwie.

Zaraz... czy wy nie jeste$cie czasem..
ABapoN

do entropa

Tak, to Rycerze Swietego Granatu
Recznego. Wedle legendy przemierzaja
oni $wiat w poszukiwaniu tego cennego
artefaktu, aby wykorzystac jego potezna
moc do walki ze zlem.

RycErz

klaniajqc sie w pas

W istocie to my, Szlachetny panie.
Zaszczyt to dla nas, ze szlachetny cel
naszej Swietej Krucjaty jest wam znany.

ABapoN

ciggnie dalej

Pono¢ poszukiwania trwaja juz od setek
lat i ciagle nie przynosza rezultatu.
Rycerze kontynuujg je jednak dzieki
darowi nieSmiertelnosci, jaki otrzymali,
gdyz przysiegli na Boga, ze nie spoczna
poki broni tej nie znajda. Wielu
wybitnych filozoféw polemizuje na ten
temat, zastawiajqc sie, czy
nieSmiertelno$¢ osiagnieta w ten sposob
jest darem, czy raczej przeklenstwem.
Nikt nie doszed! jeszcze do
jednoznacznej odpowiedzi, a i zapewne
sami Rycerze nie s tego pewni.
Niemniej jednak ich czyn jest z
pewnoécia aktem wielkiej odwagi i
niesamowitego wrecz poswiecenia,
brzemienia tak ciezkiego, ze tylko
nieliczni wybrani sg w stanie je
udzwignadé.

Rycerz

Zaiste Panie, schlebiasz nam wielce.
Pozwdl jednak, ze zgodnie z tradycja
zadam wam jedno pytanie, ktore zawiera
w sobie cel naszej podrozy — Czy macie
moze przy sobie Swiety Granat Reczny?

ENTROP
Niestety, ale nie.

RYCERZ
No to macie.
wrecza im Swiety Granat.

SCENA DRUGA
ENTROP, ABADON

W tle zachodzqce na czerwono storce. Z
oddali zblizajq sie dwa male punkty w
tumanie kurzu. W miare jak odlegtosé
sie zmniejsza mozna rozpozna¢ pojazdy
naszych $miatkéw. Pedzq z wielkq
predkosciq wprost na widza. Im sq
blizej tym bardziej kamera drzy.
Niestety kamerzysta nie wpadt na to,
zeby sie odsungé...

Po chwili kamera przestaje wirowacé i
upada na ziemie ukazujqc hamujqce z

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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poslizgiem kilkanascie metrow dalej
pojazdy.

ABapoN

wystada z samochodu, podchodzi do
bagaznika.

Fajki mi sie skonczyly.

otwiera klape, siega do $rodka i
zaczyna wyrzucaé stamtqd wszystko,
co nie przypomina paczki papierosow,
a przeszkadza w szukaniu.

Po chwili lezy kolo niego trzynascie
minigunow, cztery pancerze
wspomagane, osiem wyrzutni rakiet,
dwdéch zdezorientowanych
Supermutantow, nocnik, stét
bilardowy, trzydziesci dziewieé paczek
amunicji réznego rodzaju, zestaw
“maly pornogwiazdor” i okoto dwbch
ton innego zlomu.

Mam!

Pokazuje pomietq paczke papieroséw,
na ktoérej ktos zalepil logo marki.
Wyciqga jednego, zapala, podaje
ENTROPOWI.

Ruszajq w dalszq droge zostawiajqc ten
caly ztom za sobq.

SCENA TRZECIA
ENTROP, ABADON, GLOS NARRATORA

Kamera podqza za jadgcymi tuz obok
siebie pojazdami. Co chwile EnTroP 1
Aapon podajq sobie przez okno skreta.
Obraz zaczyna falowad.

Gros NARRATORA

Wplynalem na suchego przestwor
oceanu,

Woéz nurza sie w pyle i jak 16dka brodzi,
Srod fali burz piaskowych, $réd radow
powodzi,

Omijam koSciste szkielety Czolzen
Lanow.

Juz mrok zapada, nigdzie dziwki, ni
baru;

Patrze w niebo, gwiazd szukam,
przewodniczek todzi;

Tam z dala blyszczy oblok — luna radiacji
na wschodzie;

To blyszczy Reno, cel wszystkich
balwanoéw.

St6jmy! - jak cicho! - slysze silnikow
brzmienie,

Ktérych by nie doScigly Zrenice sokola;
Slysze, kedy sie Vertibird kolysa w
przestrzeni,

Kiedy wciaz pelna piersia zaciggam sie
ziolem.

W takiej ciszy - tak ucho natezam
ciekawie,

Ze slyszalbym glos z Vaulta. - JedZmy,
nikt nie wola.

ENTROP
rozmarzonym jeszcze glosem

No wlasnie, co$ cicho tak.. wlacz no
jakie$ radio Abciu

ABapoN

Na wyswietlaczu pojawia sie napis:
“You failed to learn anything”

Zebym to ja jeszcze umial obstugiwaé..
No jest. Stacja 188,0 AD.

Pojawia sie nagle wielki blysk i oba
pojazdy znikajq w kuli Swiatla. Przez
kilkaset metréw jeszcze ciqggng sie na
piasku plongce slady opon.

SCENA CZWARTA

ENTROP, INDIANIN, MALZENSTWO STAREJ
DATY

ENTROP

rozglgda sie na boki i spostrzega, ze
Jedzie w $rodku galopujqcej,
wrzeszczqcej niezrozumiale grupy
Indian. Obok z glosnym stukotem pedzi
po szynach czarna, masywna
lokomotywa Orient Expressu, buchajqc
parq z olbrzymiego komina.

INDIANIN

spostrzega ENTrRoPa, patrzy przez chwile
na niego ze zdziwieniem. USmiecha sie z
uznaniem, gdy zauwaza na baku
choppera blyszczqcq, srebrng sylwetke
w pioropuszu, i wrecza ENTROPOWI jeden
ze swoich tomahawkow.

ENTROP

niewiele myslqc, jak to ma zresztq w
zZwyczaju, staje nogami na siodle,
zdziera z siebie koszule i wyskakuje z
glosnym krzykiem, tapiqc sie jednq
rekq krawedzi okna. Sita pedu
powoduje, ze odbija sie jeszcze
dwukrotnie od Sciany wagonu, nim
wreszcie mocno zaciska uchwyt. Od
razu dostrzega kqtem oka zblizajqcy sie
w jego kierunku z olbrzymiq predkosciq
stup telegraficzny. Wtula sie mocno w
Sciane pedzqcego pociqgu, przyciskajqc
akurat twarz do szyby.

MAZ STAREJ DATY

popijajqc herbate

Spoéjrz, moja droga, jacy ci bandyci w
dzisiejszych czasach niewychowani.

MALZONKA STAREJ DATY

szydetkujqc

Nawet koszuli na sobie niema, przeciez
przeziebi sie biedactwo.

ENTROP

gdy zagrozenie wreszcie mija, wbija
otrzymang bron w $ciane wagonu,
podciqga sie na niej, i tak dostaje sie na

dach pedzqcego wciqz pociqgu.
Spoglada na Inpianiva, ktéry dalej
galopujqc trzyma jednq rekq
kierownice choppera, dociskajqc gaz.

SCENA PIATA
ABapon, Wobz INDIAN, INDIANTE

AsapoN

pojawia sie nagle koto pedzqcego
pociqgu. Dookota widzi Inpian na
koniach. Tuz przed maskq jedzie na
swoim pieknym rumaku Wédz Indian.

‘Wopz Inpian

odwraca sie, spoglgda na znaczek na
atrapie chlodnicy samochodu Asapona i
z uznaniem kiwa glowq.

Podjezdza od strony kierowcy i méwi
nienagannq angielszczyznq:

Zawory trzeba podregulowacé, bo troche
dzwonia.

Zwalnia lekko puszczajqc auto przodem

ABapoN

za cholere nie wiedzqc, co to zawory i
gdzie tego szukaé, uznaje, ze Wonz
Inpian naépat sie bardziej od niego.
Podjezdza do pociqgu, wycigga z
plecaka, lezqcego na siedzeniu
pasazera, wielki portret Elvisa, blokuje
go pomiedzy fotelem, a pedatem gazu i
wychodzi przez okno z auta.

Lapie sie rurki na $cianie wagonu, ta
Jjednak obrywa sie z jednej strony.
Upada na tory, szurajqc po ziemi
nogami, tuz przed szalericzo krecqcymi
sie kolami pociqgu; trzyma sie
kurczowo wiszqcej rurki i obserwuje
Jjak powoli wykreca sie ostatnia sruba,
ktora jeszcze jq utrzymuje.

W ostatniej chwili tapie sie czego$ pod
wagonem 1 wsuwa pod spéd. Tam
Jeszcze chwile obija nogami o podktady
kolejowe az w koncu zaczepia o co$ i
nimi. Powoli przechodzi kawatek w
kierunku jazdy pociqgu 1 wychodzi z
powrotem z boku wagonu, przy calej,
Jjeszcze nie urwanej, rurce.

SCENA SZOSTA
ENTROP, ABADON, INDIANIE

Dach pociqgu, z jednej strony wychodzi
ENTROP, a z drugiej Asapon. Stajq
wyprostowani, patrzqc w kierunku
Jjazdy, plaszcze topoczq na wietrze. Obaj
réwnoczesnie wyciqgajq po papierosie.

AzsapoN

odpala zapatke o przelatujqcy nad nimi
semafor, zapala papierosa, po czym
podaje zapatke ENTROPOWI.

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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ENTROP
po odpaleniu wyrzuca zapaltke przez
ramie, ta spada na ziemie i eksploduje.
Weciqgga dym do ptuc. Ruszajq wspélnie
1 spokojnie spacerujqc po dachu zblizajq
sie do lokomotywy. Rozpedzone
powietrze z silq uderza im o twarze,
lecz na $miatkach nie widaé
najmniejszego nawet wysitku przy
pokonywaniu kolejnych barier wiatru,
lekko przeskakujq po kolejnych
wagonach. Po bokach pociggu w
dalszym ciqgu galopujq INDIANIE.

AsapoN

zatrzymuje sie przed wagonem
lokomotywy, spoglada w dét na
maszyniste

Skaczemy na niego, na trzy.

ENTROP
réwniez patrzqc na maszyniste
Dobra.

AsapoN

patrzy pod nogi szykujqc sie do skoku
Raz, dwa..

napina miesnie

ENTROP

Zaczekaj!

Lecimy na trzy, w sensie: raz, dwa, trzy i
siup, czy: raz, dwa i siup?

AgapoN

baczqc czy maszynista ich nie
spostrzegt

Nie wiem. Nie zastanawialem sie nad
tym, po prostu na trzy.

ENTROP
zerkajqc pod nogi
To na trzy.

AsaponN
Czyli w koncu jak?!

ENTROP
No raz, dwa i siup.

AgBADON
Dobra.

ENTROP
Dobra.

ABADON I ENTROP

wspblnie

Raz, dwa...

Uderza w nich rura dystrybutora
wody.

Wiszq na niej przez chwile, po czym
szybko zeskakujq lqdujqc szczesliwie na
krawedzi ostatniego wagonu.

Stojq na koncu, tytem do kierunku
Jjazdy, plaszcze powiewajq im jednak w

przeciwng strone, poniewaz tworzy to
lepszy efekt wizualny. Patrzq na
balkonik pod nimi.

AgADON
Moze przejdziemy dolem?

ENTROP

Ok.

Na trzy.

Raz... dwa... Trzy!

W tym momencie zeskakujq na dot a tuz
nad ich glowami przemykajq cegly
tunelu, do ktérego wilasnie wjechal
pociqg.

SCENA SIODMA
ABADON, ENTROP, INDIANIE, WODZ INDIAN

Na szynach dopala sie wrak
lokomotywy, za nim lezq wykolejone
wagony. Obok stojq nasi bohaterowie i
palaq fajki. Podjezdzajq INDIANIE Z
Wobzem na czele.

‘Wo6bz INDIAN
Panowie... ale...

ABADON
przerywa mu
Nie dziekuj.

‘Wopz INDIAN
Ale...

ENTROP
To naprawde nic wielkiego

‘Wopz INDIAN

Ale..

AgADpON
poklepujqc wodza po plecach
Wiemy, ze sami nie dalibyScie rady

‘Wopz INDIAN

Ale...

ENTROP
Spoko. Nie ma sprawy, naprawde.

‘Wopz INDIAN

Ale...

Agapon
Zegnajcie
odwraca sie i odchodzi

‘Wobpz INDIAN

Ale...
ENTROP
Trzymaj sie.

odwraca sie 1 rusza za ABADONEM

‘Wo6pz INDIAN

do siebie
Ale... ja sie... chcialem dogoni.. ja tylko
sp6znilem sie na pociag...

Akt Trzeci

SCENA PIERWSZA

Trzy Wiepzmy, THEKATE, ENTROP,
ABADON

Pustynna dotqd trasa przechodzi
powoli w skazony radiacjq teren.
Pojazdy bohateréw poruszajq sie dalej,
pod kotami rozpryskujq sie katuze
radioaktywnej mazi. Pojawia sie
réwniez wyschnieta, powyginana na
upiorne ksztalty roslinno$é. W korncu
ABADON 1 ENTROP zatrzymujq sie przed
ogniskiem, na ktérym gotuje sie cos w
kotle. Dookota sklebione sq trzy
postacie.

ABADON 1 ENTROP
podchodzq. Muzyka. Spiew.
Duchy czarne, biale,

Bure i szare, i kolorowe
Zstqgpicie, zstgpcie, zstgpcie
Na to pustkowie.

Druca WIEDZMA

Sz6sty mnie palec $wierzbi u nogi,
Musimy zadbaé o czysto$é podlogi
A 7ze mnie w karku roéwniez strzela
Zaraz bedziemy tu mie¢ bohatera.

ENTROP
Nuze, pokatne, stare prorokinie,
Co tam stwarzacie?

‘WSZYSTKIE TRZY RAZEM
Bigos na winie.

ENTROP

W imie tych poteg, ktérym holdujecie,
Jakie badz one s3 i skad badZ moze
Pochodzié¢ wasza tajemnicza wiedza,
Odpowiadajcie mi, zaklinam was!
Chociazby wszystkie skarby
przyrodzenia

W zarodach swoich mialy zmarnie¢, azby
Samo zniszczenie oslablo z znuzenia:
Odpowiedzcie mi, odpowiedzcie na to,
Czego od was chce!

AsapoN
Stukajac entropa lokciem
Stary, za bardzo wczuwasz sie.

PIERWSZA WIEDZMA
Mow.

DRUGA WIEDZMA

Pytaj.

TRrzECIA WIEDZMA
Shuchamy.
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PIERWSZA WIEDZMA

Powiedz nam pierwej, czyli wolisz z
naszych

Ust to uslyszeé, czy z ust naszej Pani?

ENTROP
Dobrze, wezwijcie ja, niechaj zobacze.

THEKATE
pojawia sie ktebach dymu, mgly i pary.
No.

Trzy WIEDZMY

razem

Powiedz, o powiedz, o nasza Pani

Zali nie kryj tajemnic przed nikim

Co czeka tych ludzi w przyszlosci oddali

ABApON
I czy w niej beda dziewczat staniki.

ENTROP
stuka Asapona tokciem

ABADON
No co?!

THEKATE
Widze.. widze..

ENTROP
Gdzie?

THEKATE

Przed oczyma dup..szy mojej..
zamyka oczy, kontynuuje

Zali ja widze weza ze stali

Co po pustyni sunie dymem buchajac
Wkolo ludzie czerwoni cali

Kolon biegna siekierami wywijajac

1 wrzeszcza, a miedzy niemi
Blaszane dwa twory

Z paszcz ktérych wychodza bohatery
I weza ubija¢ poczna..

AgBADpON
Deja vu?

ENTROP
odwraca sie z przerazeniem
Co powiedziale$?

AsapoN
Nic, no po prostu mam male deja vu..

ENTROP
natarczywie
Co zobaczyles?!

ABADON
No.. nic, mam wrazenie ze to o czym ona
mo6wi mialo juz miejsce..

ENTROP
Jak bardzo, czy to byl ten sam kot?

AgBADON
Jaki, kurna, kot?

ENTROP
tapiqc sie za stuchawke w uchu
Operator!

ABapoN

Jaki, kurna, operator?!

podbiega do okna, zauwaza, ze jest
zamurowane.

Skad tu sie, kurna, wzielo okno?

ENTROP
Deja vu zdarza sie zazwyczaj, kiedy
zmieniaja kod.

ABADON
mocno zdenerwowany
Jaki, kurna, kot ?!!!

THEKATE
wtrqca sie nieSmiato
A przepowiednia?

AgBADON
Daj mi spokoj, kobieto.
rzuca jej drobne.

ENTROP
przez chwile skupia sie na tym, co
styszy ze stuchawki w uchu. W koricu
patrzy z niepokojem w oczach na
ABADONA

Uciekamy stad.

SCENA DRUGA
ENTROP, ABADON, STRAZNIK MoOSTU

Dwa pojazdy mknq przez pustynie, tnqc
piasek niczym fale oceanu. Obok, jak
rozbawione delfiny, przemykajq
czerwie, CO rusz WYnurzajqc swoje
wielkie cielska z z6ttych odmetéw,
rozpryskujqc chmury pytu z kazdym
wyskokiem i popiskujqc radosnie.
Pojazdy zblizajq sie do rozpadliny,
dtugiej na jakie$ pieédziesiqt metrow 1
szerokiej na dziesieé. Przez srodek
przerzucona jest kladka. Przed niq stoi
postaé w radzieckim mundurze, z burzq
Jjasnych lokéw na glowie 1 ztowieszczym
usmiechem.

StrAZNIK MoSsTU
Stojcie!
Pojazdy zatrzymujq sie.

ENTROP
Czego chcesz cztowieku?

StrAZNIK MOSTU
Przejdziecie przez most tylko, jesli
odpowiecie na trzy pytania.

ABApON
wysiada z samochodu

Wal.

StraZNIK MosTu
Pierwsze pytanie: Ile science trzeba mieé
zeby dostaé ludzki moézg dla Skynet'a?

ENTROP
E... to proste. Sto dwadzie$cia i dwa
procent.

StraZNIK MosTu

Dobrze. Drugie pytanie: Wszechmogacy
przewidzial przeszkode dla tankowca, ale
nie zostala ona wykorzystana. Co to
bylo?

AzsapoN
Dwa razy sie nie dam. L6dz podwodna!

StrAZNIK MosTU

Cholera... nigdy nikt nie doszed} do
trzeciego pytania. Co by tu wam... kurde.
stot tak chwile bezradnie po czym rzuca
sie w przepascé.

ENTROP
podchodzi do krawedzi, zaglqda w dot
Hej! Zyjesz?!

StrAZNIK MoOSTU
Taaak!

ENTROP
Nic ci nie jest?!

StrAZNIK MoOSTU
Nieee!

ENTROP
To wylaz!

StrAZNIK MoOSTU
Nie moge!

ENTROP
Czemu?!

StraZNIK MosTU
Bo jeszcze lece!

ENTROP
rozglqda sie dyskretnie na boki i
nachyla sie nad przepasciq

AsapoN
Nie pluj!

ENTROP
z ming obrazonego szeSciolatka wraca
do choppera.

AsapoN

Wiesz co, moje auto i tak sie na tym
moscie nie zmiesci.

wsiada do samochodu i objezdza
rozpadline bokiem.

Abadon i entrop

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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Holodysk

Bapach dwiat

Gdy czytasz ten tekst, zapewne za
oknem jest juz ciemno. A raczej jest tego
duze prawdopodobienstwo, poniewaz
grudniowe dni maja to do siebie, ze
Stonice $wieci w nich bardzo kroétko.
Konsekwencja tego jest rdéwniez
ucigzliwe zimno, na ktére przy
komputerze, raczej tez nikt narzekac¢ nie
powinien, ze wzgledu na cieply kaloryfer,
lub grzejnik tuz obok. Nozdrza
niektérych z was podrazniane sg przez
zapachy $§wigtecznych ciast pieczonych w
waszych domach. By¢ moze niektorzy
postanowili oderwa¢ sie na chwile od
$wiatecznego obzarstwa i zajrzeé, co tez
tam ciekawego napisano w tym numerze
Reaktora? A nawet, jezeli wygrzebales,
czytelniku, ten numer z jakiego$
archiwum, kilka miesiecy, czy lat po jego
wydaniu, polozysz sie zapewne dzisiaj
spa¢ w wygodnym 16zku, a gdy bedziesz
zasypial, towarzyszy¢ ci beda przyjemne
mySli.

Zawolaj teraz mame, brata, siostre,
corke, czy kogokolwiek bedacego w
pobliZu  umiejgcego  czytaé, aby
skorzystal z tej umiejetnosci, a sami
zamknijcie oczy wsluchujac sie w
ponizsze stowa.

,,»Dzien zbliza sie juz ku koncowi, lecz
ciezko to stwierdzié, ze wzgledu na
potwornie ciemne chmury zalegajqce
niebo od kilku lat. Oczy samoistnie
zamykajq sie, zmeczone od cigglego
mruzenia 1 wypatrywania wszystkiego
w otaczajqcej szarosci. Nieustanna
cisza, réwniez zacheca do snu. Jedynie
ledwo  slyszalne  ujadanie  psa,
znajdujqcego sie w sporej odlegtosci
daje szanse zawieszenia na czyms$
mysli, tak, aby nie zasngé samotnie.
Niewygodny materac 1 przeciqg w
pomieszczeniu bez okien oraz zimno
ciggngce od ziemi, réwniez wydajq sie
w takiej sytuacji zbawienne.
Odgryziony duzy palec u stopy, mimo
ze mingt tydzien, jeszcze sie nie zagoil.
Weciqz piecze 1 usilnie domaga sie
przemycia wodq, czystq wodq.
Marzenia o tabletce przeciwbélowej
nawet nie zblizajq sie do glowy. Coraz
glosniejsze 1 coraz  dziwniejsze
szczekanie  pozwala na  chwile
zapomnieé o glodzie, towarzyszqcym
od wielu tygodni. Obok lezy zmoczona
deszczem kanapka z wyschnietym
serem, lecz jest ona zachowana na

dzien  jutrzejszy. Uderzajgce w
dziurawy dach krople deszczu, wcale
nie zagtuszajq szczekania, robi sie ono
coraz bardziej niepokojqce."

Juz mozesz otworzy¢ oczy, spojrzeé w
strone kuchni i jeszcze raz zaciagnaé sie
$wigtecznym zapachem. Dlaczego o tym
pisze? Coraz czeSciej spotykam sie z
negatywnymi opiniami na temat
dzisiejszego Swiata. Jaki to on jest zly,
wredny i chce nas tylko zniszczy¢, wiec
my powinni$émy go uprzedzié, i zniszczy¢
go pierwsi. Moze i rzeczywisto$¢ nie jest
tak bajeczna, jak bySmy chcieli, ale czy
nie warto sie przemeczy¢, dla cieplego
kaloryfera, $wiezej karkowki pieczonej
przez mame na Swieta, wygodnej
poscieli, niczym nie zakloconych mysli o
swojej ukochanej ? Czy naprawde jest az
tak Zle by rezygnowac z tego ciepla,
ktorym obdarowujemy sie wzajemnie ?

Czechu

WouNy NIE Bepzie!
POLEMIKA

W  ostatnim numerze ,Fucking
Wasteland” zostal opublikowany tekst
autorstwa SilentJob’a pt. ,,Wojny nie
bedzie...". Pozwolilem sobie na napisanie
tej polemiki, poniewaz niezbyt zgadzam
sie z teza postawiong przez autora, jak i
argumentami przez niego uzytymi. Sa
one zbyt ogdlne i dosé¢ krotkowzroczne,
poniewaz nie  przewiduja  wielu
czynnikow, ktére w opisanej sytuacji
moglyby mieé miejsce.

Nie mam konkretnie zastrzezen do
opisu odtajnionych niedawno akt
Ukladu  Warszawskiego, ktéry to
zapewne mial ukazaé zagrozenie dla
buforowych panstw wielkich mocarstw.
SilentJob stwierdzil jednak, ze najblizsze
konflikty zbrojne nie beda juz mialy
charakteru konwencjonalnego. Cala
wojna mialaby sie rozegrac¢ ,,na bomby
neutronowe". Osobi$cie uwazam, ze
takie stwierdzenie §wiadczy o zupelnym

przyczynach  konfliktow, nim

targaja.

jakie

W dzisiejszych czasach nie istnieja juz
konflikty pomiedzy wielkimi i bogatymi
mocarstwami, tak jak bywalo to jeszcze
niedawno. W artykule, z ktérym
polemizuje, stusznie zostalo zauwazone,
ze wiele sie zmienilo. Obecnie duzo
wiekszym zagrozeniem jest terroryzm,
braku wiedzy o dzisiejszym $§wiecie i o
czy dochodzenie do wiadzy skrajnych

fundamentalistow w panstwach
islamskich. = Jak  wiadomo  tym
organizacjom, czy panstwom bardzo

ciezko uzyska¢ bron atomowa, ktoéra to
wymaga wielu nakladéw finansowych i
badan w specjalistycznych laboratoriach.
Obecnie z krajow muzulmanskich
jedynie Pakistan posiada bron jadrowa.
Przy obecnej, dos¢ agresywnej i
stanowczej polityce prezydenta USA -
Georga W. Busha, raczej nie zapowiada
sie, by jakiemukolwiek innemu panstwu
taka technologia zostala udostepniona,
nie moéwiac juz o pojedynczych
organizacjach. Wszelkie takie proby
zostang prawdopodobnie rozbite w
zarodku.

Kolejnym problemem jest pewna
nieScisto$é, ktorej dopuscil sie autor.
Ot6z napisal on, ze najblizsze wojny
beda toczy¢ sie miedzy innymi o pokarm,
ktérego moze zabraknaé. W dalszej
czedci tego artykulu zostalo napisane, ze
bomba neutronowa niszczy wszystko, co
zywe w miejscu, w ktorym wybuchnie.
Co za tym idzie, wszelka rodlinno$¢ wraz
z polami uprawnymi réwniez uleglaby
totalnemu zniszczeniu. W takim razie,
po co krajowi walczacemu o S$rodki
niezbedne do  zycia  spustoszale
zabudowania miejskie?

Jezeli w najblizszych latach dojdzie do
wojny, to bedzie ona jednak miala
charakter ideologiczny, spowodowany
atakiem Muzulmanéw na zepsuty Swiat
zachodu. Bardzo watpie by mieli oni
jaki$ konkretny plan na to, co bedzie po
wojnie, a liczy¢ beda sie jedynie jak
najwieksze zniszczenia.

Nowoczesna wojna bedzie sie, mimo
wszystko, odbywa¢é na polach
gospodarki, sabotazu i polityki. Im lepiej
rozwinieta technologia militarna, tym
mniejsze szanse na jej uzycie. Kraje
bogate nie beda musialy uciekaé sie do
dzialan zbrojnych zdajac sobie sprawe z
ich konsekwencji, a kraje biedne beda w
razie zagrozenia szybko kontrolowane
przez mocarstwa, tak, aby nie dochodzilo
do eskalacji konfliktow.

Czechu

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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Odprawa Kwatermistrza #2

Grease Gun

Spocznij!

Widze, tepe strzaly, ze stan osobowy
bez zmian. Znaczy, ze wszystkim udalo
sie przetrwa¢ szkolenie strzeleckie z
Jackhammerami. No prosze, moze
jeszcze beda z was zoierze...

Dzisiaj mam wam opowiedzie¢ o
pistolecie  maszynowym M3, a
konkretnie jego zmodernizowanej wersji
- M3A1. Pukawki te nazywano
»Smarownicami” (,,Grease Gun”). Zaraz
zobaczycie, dlaczego.

SLAJD!

I co? Podobny do samochodowej
smarownicy, nie?

W czasie poprzedniej wielkiej wojny
Jankesi chetnie korzystali z pistoletow
maszynowych Thompson — moze kiedy$
wam o nich opowiem. Problem z nimi
byl taki, ze sporo kosztowaly i dlugo sie
je robilo. Potrzebne bylo co$ tanszego i
latwiejszego w produkeji. Amerykancy
podkradli pare rozwiazan technicznych z
brytyjskiego Stena i niemieckiej MP40-
tki, dorzucili nieco wiasnych i tak
narodzil sie M3. Niespecjalnie sie jednak
spisal na scenie wojennej, mial sporo
wad, wiec po dwdch latach wypuszczono
wersje rozwojowa - M3A1. Ten wypadt
juz lepiej, choé wszystkiego nie
poprawili.

SLAJD!

Zokierz... Po zajeciach zameldujesz sie
w gabinecie lekarskim. Niech ci jakie$
okulary przydziela. A teraz popraw mi
to!

Co fajnego ma w sobie ta pm-ka?
Przede wszystkim prosta konstrukcje i
niski koszt wykonania. Trzaskali wiec
tego w fabrykach mnéstwo. Jest tez mala
i poreczna. Szczegdlnie lubili ja za to
traktorzy$ci - wr6é! - zalogi pojazdéow
pancernych, i spadochroniarze. Piechota
mniej - woleli pewniejsze Thompsony.
Niewatpliwg zaleta tej broni sa tez
bajery, ktorych tworcy upchali w niej
sporo, szczegOlnie jak na tak maly
model. Ale o tym pdzZniej.

OczywiScie nie obedzie sie bez wad. A
jest ich niemalo — slaba celnoéé (przy
dluzszych seriach znosi w prawo, nie ma
tez regulacji przyrzadéw celowniczych),
maly zasieg (co prawda z pistoletem
maszynowym i tak nie bedziecie sie
bawi¢ w snajperéw, ale moglo byé
lepiej), skopany magazynek, bedacy
najczestsza przyczyna zacie¢ (a i slabe
sprezyny powrotne dadza wam sie we
znaki), brak selektora ognia (cho¢ to
akurat jest do obejécia). W dodatku taka
sobie konstrukcja zespolu zamka i lufy
powoduje, ze spora cze$¢ potencjatu
poteznego naboju .45 ACP, ktérego
M3A1 uzywa, po prostu sie marnuje.
Jednak, mimo wad, ta pukawka zdobyla
spora popularnosé.

SLAJD!

Ojcami ,Smarownicy” sg Frederick
Sampson — pracownik General Motors,
spec w dziedzinie glebokiego tloczenia...
Nie rzec¢! To dzieki tej technologii mozna
byto produkowaé Ms3-ki szybko i na
masowa skale. Drugim byl George Hyde
— konstruktor pistoletéw maszynowych.
Swoje dziecko wykonali niemal w caloSci
z metalu, dorzucajgc nieco tworzyw
sztucznych. Drewna najwyrazniej nie
lubili...

Zobaczmy, jakie wymiary ma
§licznotka, ktorg stworzyli. Dlugoéc z
kolba zlozona to 579 mm (z czego na lufe
przypada 203 mm), z roztozong 757 mm.
Masa niezaladowanej — 3,64 kg. Z
nabojami 3,9 kg. Szybkostrzelnosé
teoretyczna to 450 strzalow na minute.
Nieduzo, ale ma to pewien plus. Jak
moéwilem, ta bron nie ma selektora ognia
— wali zawsze serig. Ale przy tych
parametrach wprawny strzelec moze
prowadzi¢ ogien pojedynczy po prostu
Sciagajac i puszczajac spust. Skuteczny
zasieg to, niestety, jakie$ 50 metrow.

SLAJD!

M3A1 uzywa amunicji .45 ACP. Dla

tych na bakier z jednostkami
podpowiem, Ze 0.45 cala to jakie$ 11,5
milimetra. Istnieje tez mozliwosé

dostosowania tego sprzetu do amunicji 9

mm. I tu wracamy do jednej z
najwiekszych wad tej broni.
»Smarownica” uzywa magazynka

pudelkowego, mieszczacego 30 naboi.
Ulozone sa one w dwa rzedy, jednak
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magazynek  zweza sie i jest
skonstruowany tak, by przy wylocie
naboje ustawialy sie w jednej linii. To
ciasne wyjscie jest cholernie niewygodne
przy ladowaniu - bez odpowiedniego

sprzetu  narobicie sobie niezlych
odciskéw, w dodatku pewnie bedziecie
martwi, zanim skonczycie wpychaé

naboje. Co gorsza ta konstrukcja sprzyja
zacieciom, szczeg6lnie je$li magazynek
jest zanieczyszczony. W pOzniejszym
okresie inzynierowie kombinowali co$ z
plastikowymi oslonkami, ale niewiele to
pomoglo.

SLAJD!

Pogadamy sobie teraz o bajerach.
Szczegolnie sprytnie tworcy
zaprojektowali kolbe. Tak wyprofilowali
ten kawal preta, ze, poza swoja
podstawowa funkeja, robi za narzedzie
do odkrecania lufy, Kklucz, wycior
(odpowiednio wyprofilowane koncowki)
i przyrzad do tadowania magazynka (ten
»dziubek” w ksztalcie ,L”, ktory, przy
okazji stluzy tez jako ogranicznik
wyciora). A zaradni chlopcy w wojsku
znalezli tez kilka zupelnie nowych
zastosowan. Generalnie — sprzet do
wszystkiego. Jak to moéwig - goli,
chromoli, wyrywa zeby, usuwa ciaze i na
malym krawaty wiaze. Ale to nie koniec.
W rekojeSci upchnieto olejarke i
zasobnik na olej. W tym malym cacuszku
macie kompletny zestaw do konserwacji.
Wystarczy znalez¢ kawal szmaty i do
dziela. Przec¢wiczycie to sobie dzisiaj.

SLAJD!

1. Thumik plomieni (dodatek); 2. Lufa;
3. Zaczep paska; 4. Blokada kolby; 5.
Pasek; 6. Olejarka; 7. Spust; 8. Oslona
spustu; 9. Blokada magazynka; 10.
Magazynek.

Dobra, na koniec o dzialaniu tego
cacka. M3A1 funkcjonuje na zasadzie
odrzutu zamka swobodnego i strzela z
otwartego zamka. W M3 zamek byl
napinany uchwytem umieszczonym po
prawej stronie. Ale okazalo sie, ze ten
mechanizm ma tendencje do zacinania
sie, wiec zastapiono go specjalnym
wycieciem na palec. Jak dobrze
poszukacie, na pewno znajdziecie.

A teraz rusza¢ tylki na strzelnice.
Zobaczymy ile wam w  tych
kwadratowych Ibach zostalo. Sprzetu
nikomu nie zabraknie, mamy go sporo.
Ale to nie znaczy, ze macie go popsuc!

Odmaszerowac!

kpr. Wolvson

PARADOKS...,

literatura, film, gry,
muzyka, sztuka,

newsy, publicystyka,
forum, galerie

Wejdz! Zobacz!
Zostan!

Ogloszenia matrymonialne:

Samotny ghul w kwiecie wieku pozna
paniq: szczuplq, bez nalogéw, przed
dwusetkq, z ocalalymi narzqdami
plciowymi, w celu wzajemnego
obdarzania sie przyjemnosSciq. Tylko
powazne oferty ze zdjeciem w/wym
organéw prosze kierowaé na adres
re(d)akcji.

Jednogtowy brahmin pozna
tolerancyjng, bezplodng samice w
celach matrymonialnych, ale nie

prokreacyjnych (dosé juz dziwactw na
tym Swiecie). Wyglad nie ma znaczenia,
liczy sie dusza. Tylko zdecydowane na
spotkanie.

Wysoki, ciemnowlosy, przystojny szeryf

malego miasteczka, niezalezny
finansowo, posiadajqcy wlasny
samochéd, bez nalogbw, pozna

mlodego, przystojnego pana, lubigcego
podporzgdkowanie i rézowe karabiny z

pluszowq  kolbq. Odpowiem na
wszystkie listy.
Sprzedam niewolnice doskonale

nadajqce sie do roli kury domowej.
Wszystkie bardzo ladne, szczepione,
odrobaczone, ciemnowlose lub
blondynki, robotne, plodne i chetne.
Jedyne 9 999 kapsli! Liczba sztuk w
promocji ograniczona!

Robopies  szuka  robosuczki  ze
sprawnymi podzespolami w celu
wymiany czesci.

Szukam entropa. Abadon.

Wysoki, przystojny, kudlaty, z ktami i
pazurami pozna paniq w celu
przedyskutowania problemu wplywu
migracji rméwek amazonskich na
rozmnazanie latynoskich wdow. Mile
widziane rude wlosy 1 niewyparzony

Jezyk.

Szpon  Smierci  szuka  dominujgcej
samicy z duzymi pazurami. Kto mnie
podrapie po pleckach?

Rude, zadziorne i pyskate szuka frajera
do noszenia bagazy 1 glancowania
obuwia. Gwarantuje zlamanie serca i
podeptanie uczué. Tylko zdecydowani.

Agencja NUKErotica. 0-700 69 69 69
Gdzie jeste$ Abciu? entrop

Lsnigcy Highwayman, bez sladu rdzy,
ze skérzanymi fotelami, pozna ladng,
zadbanq paniq mechanik bez nalogéw

do wspéblnych przejazdzek w kierunku
zachodzqcego storica.

Shdifio

FalloUt Gommunty

Najwiekszy Serwis dia fanw faiouta!
artyKuty, noraaniki, moay, newsy, niog,
album, forum aysKusyine.

taniica reaktora!

Weldz na
http://shamo.ory-onling.i/
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niStoria sceny

SUbIEKtYWnIE by hammer

Przyszla pora zeby troszke
powspomina¢. Ludzie ze sceny zapewne
mnie kojarza — z zapalu do ortografii i
wszelkich powaznych tematéow — ale
licze, ze zin dotrze takze do ludzi z nia
niezwigzanych.

Na scenie pojawilem sie pod koniec
2002 roku. Bylem od tego czasu
$wiadkiem wielu przemian. Raz na
lepsze, raz na gorsze. Postaram sie
pokrotce napisa¢, jak ja widzialem
zmiany na polskiej scenie Fallouta. Nie
moéwie, ze tekst bedzie obiektywny,
jednak redakcja przyjela pewna doze
subiektywizmu w tym dziale. A zarazem
stara sie, aby swoje punkty widzenia
przedstawilo w nim kilka réznych oséb.

Zaistnialem na scenie za sprawg
DoPr’a, czlowieka, dzieki ktéremu
Trzynasty Schron przetrwal do dzis. Pod
koniec pazdziernika znalazlem si¢ na
SHAMO. Warto wspomnie¢, ze nie byto
ono pierwszym falloutowym forum.
Wezeéniej byt Nethit, po nim tablica na
Tytanie. Mniej wiecej, gdy ja
debiutowalem na scenie, rozpadt sie
wielki falloutowy serwis: Wasteland.
Strona byla ogromna. W owych czasach
byl to najwiekszy, obok SAD, konkurent
Schronu. Nie istnialo wtedy Fallout
Corner, ani VDHP. Na dobra sprawe
nikt nie wiedzial, czemu strona sie
rozpadala. Nikt z nas nie pytal
Wasteland przez dluzszy czas byt jeszcze
w Internecie. Potem, w niewyjasnionych
okoliczno$ciach, znikngl. Jedno wiem
na pewno - trzeba sie postaraé¢ zeby
strona wroécila w charakterze pamiatki
starych czasow.

Po tym rozpadzie redakcja
Wastelandu zaczela tworzyé wlasne
strony. W efekcie Kazul i Obsy zatozyli
SHAMO, Kaczor - VDHP (Vault

Dweller’s Home Page), GOnz0 zajal sie
Radiated. Wszystkie te wydarzenia byly
troszke rozlozone w czasie. Role
rednacza Radiated pelnil Kazul. Pisywal
tam Saladyn, Kaczor, Obsy... ogdblnie
wielu porzadnych ludzi znanych, lub
pamietanych do dzi$. Niestety - i na
Radiated przyszta pora. Po kilku
numerach zin sie po prostu wypalil -
brak tekstow, koniec zapalu...

Nalezy = wspomnie¢ o  jednym
ewenemencie sceny. Osobie, ktora wielu
wspomina, to lepiej, to gorzej, ale na
pewno jako jednego z wiekszych
idealistow. Mianowicie: Doc...
pokrecony, zakrecony i odstajacy od
wszystkich norm zwyczajowych naszej
spolecznoéci. Czasem dogadanie sie z
nim bylo niemozliwe... c¢b6z, ta
niekompatybilno$é... Dlaczego utkwil
mi w pamieci taki jego obraz?
Odpowiedz jest prosta. Doc byl
indywidualistg, ktéry swoim podejéciem
nieraz potrafil zaskoczyé¢. Czasem mial
fochy, czasem byl zupelnie normalny...
Czasem ni stad ni zowad poluzowal mu
sie dekiel.. czasem... a czasem Bog wie
co jeszcze... Ogblnie bardzo ciekawa
osobowosé. Mozna by na jego
przykladzie napisaé prace magisterska z
psychologii ;>

Doc byt gléwnodowodzacym ,=W=" -
klanu Fallout Tactics (pelna nazwa to
,Wasted”, o ile dobrze pamietam). W
kazdym razie miedzy =W= i
Junkersami, ktorzy siedzieli na OPCF
mial miejsce pewien incydent. Jeden z
powazniejszych —takich, ktore
zachwialy klimatem panujacym na
scenie (o klimacie za chwile).

Na serwerze CDP przez krotki czas
byla strona zawierajaca obrazliwe tresci
pod adresem =W= i jego czlonkéw. Nie
zaglebiajac sie w szczegbly - byly tam

pewne starsze panie i pewien napis.
Przemilczmy dokladny opis. Wzbudzilo
to olbrzymie oburzenie ze strony nie
tylko =W=, ale i calej sceny. Tres¢ byla,
lagodnie moéwiac, niesmaczna. Wiele
0s6b krytykowalo ta sytuacje i zadalo
usuniecia strony. O ile dobrze
pamietam, efekt przyniosta dopiero
interwencja w tej sprawie do CDP, jako
ze byl to ich serwer.

Co do klanéw - powstaly niedlugo po
premierze FT w Polsce. Najbardziej
znany w dzisiejszych czasach to KSGR
(Krzyzowcy Swietego Granatu
Recznego). Przez pewien czas klany
dzialaly do$¢ intensywnie - pojedynki,
strony, rekrutacje. Potem tracilo to
stopniowo na dynamice, az do stanu, w
jakim jest dzi$. Ciekawostka jest to, ze

mial powstaé klan 13 Schronu.
Ostatecznie jednak projekt zostal
zarzucony.

Teraz o wspomnianym klimacie. Na
scenie zawsze panowala mila i
kolezeniska  atmosfera. CzeSciowo
dlatego, ze sie wiele oséb znalo sie od
dluzszego czasu — scena byla
stosunkowo mala - a czeSciowo,
poniewaz szybko sie poznawali$my.
Chodzi gléwnie o fora i robznorakie
dyskusje. Bywalo, ze obrzucaliémy sie
miechem, ale ludzie mieli do tego
dystans i nie wkurzali sie na serio. A
dzieki temu sie rozladowywali. Je$li
przyszlo do zalatwiania czegokolwiek,
zawsze byli skorzy do pomocy na ile
tylko mogli. Najlepszy przyklad to
sposob, w jaki scena rozreklamowala
nowa (Owczeénie) strone Kaczora -
VDHP. Nie twierdze, ze nikt nie
rywalizowal o odwiedziny, ale o
zwiekszenie ogladalno$ci nie walczono
torpedujac konkurencje, tylko pracujac
nad strong. Wszystko robiliSmy dla
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wyzszego celu, tzn. poniekad dla calosci
sceny, a nie dla naszej strony. Wiec jesli
trzeba bylo co$ nagloéni¢, to nikt sie nie
przejmowal, Zze chodzi o inng strone.
Moim zdaniem o wartoéci czlowieka dla
sceny decyduje to, jak méwi o swoich
osiagnieciach - wiele osob, ktére znam
moéwi, ze wiele dla sceny nie zrobilo i
nadal co$ robi. Za czlowiekiem maja

przemawia¢  czyny, nie  slowa,
szczegblnie slowa, ktore sam
wypowiada.

Warto  wspomnie¢, ze odkad
pamietam spoleczno$c Fallouta
cechowal duzy dystans do siebie, swojej
pracy i stron. Mozna to chodéby

zaobserwowa¢ w archiwalnych topicach
z SHAMO, choé, niestety, niektére juz
usunieto. Spam i off-topic na tym forum
byl zawsze. Ale ostatnio, wraz =z
wykruszeniem starej generacji dzialaczy
scenowych, strasznie stracit na jakoSci.
Czego skutkiem bylo wprowadzenie
regulaminu. Kiedy$ ludzie robili off-
topic wszedzie, ale off-topic z sensem.
Temat zaczynal sie o jednym, a potem
stopniowo ewoluowal w wiele stron o
czym$ innym. Szlimy =z pradem
dyskusji, a nie pisaliSmy bezsensowne
posty. W efekcie byt to zlepek réznych
powaznych, lub mniej powaznych
tematow w logicznej caloéci. Ponadto
bylo wiele zaluzji, aluzji i takich tam, az
sie mito czytalo. :] Ale trzeba wziaé¢ pod
uwage, ze ta spoleczno$é zawsze
cechowala sie do$¢ spora Srednia wieku,
co sprawialo, ze aluzje z podtekstami
damsko-meskimi byly ogdblnie
rozumiane i stosowane. Jeszcze do
niedawna kultowy (dla niekt6rych)
topic ,Stow kilka do szefa tego Bur...
Baru” byl logiczny, potem zszedl na
rozmowy typu ,kto postawi”, ,pijemy”-
nuda i bezsensowny spam. To juz nie to,
co kiedys...

Moze teraz troszke historii... na
poczatek SHAMO. Jak zapewne
pamietaja nieliczni, SHAMO bylo
kiedy$ zielone. Ten kolor nosito dlugo,
kilka lat, moze wiecej. Forum stalo na
vBulletinie, do czasu az dwoch arabow
sie z nim zakolegowalo. Pamietam jak
wchodzilo sie na SHAMO, a tam co$ po
arabsku i dwa maile ludzi, ktérzy nam je
zhackowali. Forum padlo bodaj dwa
razy, potem byla przesiadka na IBF i
z6kty skin. Ten, ktéry podziwiacie teraz
jest od stosunkowo niedawna.

VDHP zmienialo layout chyba trzy
razy, az w koncu stalo sie polska czeScia
NMA (No Mutants Allowed). Kaczor po
pewnej sprzeczce wyniost sie z SHAMO,
dlatego nie ma juz nan tablicy VDHP.
SAD (Sierra Army Depot) z kolei po
dtuzszym czasie samodzielnego

funkcjonowania stalo sie polskim
ramieniem DAC (Duck and Cover).

Ausir (naczelny SAD) i tak byt
redaktorem  DAC, wiec  proces
wchloniecia byl raczej bezbolesny.

Fallout Corner istnieje do dzi§ w prawie
niezmienionej formie. Nie kojarze daty
powstania strony. To jedna z czarnych
dziur w mojej pamieci. Identycznie
sprawa ma sie z Fallout Fraction. Ze zin
powstal dowiedzialem sie, gdy mial juz
kilka numeréw. Pewnie dlatego, ze
powstawal niezaleznie od dzialaczy
sceny, tzn. bez ich udzialu. Co w efekcie
zmniejszylo szum przy jego wydawaniu.
A Unknown? Pamietam mniej wiecej
jak powstawalo. Je$li mnie pamie¢ nie
myli, Manior chcial sie wkreci¢ do
naszego wortalu, tzn. Phonixa, ale jego
podanie rozbilo sie o opinie moja i
Sajdona. C6z, nie wiedzieliémy, czy
sobie poradzi z wlasnym pomystem. Jak
wida¢, poradzil. Chwala mu za to.
Narodzil sie tez Wasteland Rangers
eltora. Mial olbrzymi download i sporo
ciekawych rzeczy. Rozwijal sie preznie —
do czasu. Znaczy, poki nie mial
problemu z serwerem. Potem w
dziwnych okolicznoéciach zniknal z
Internetu. Redakcja sie odgraza, ze
wr6ca! Czekamy. ;) Moze wspomne
jeszcze ,Niekoniczaca Sie Opowie$c”. Za
czasOw jej SwietnoSci dosé dynamicznie
sie rozrastala, niedawno prébowano
wskrzesi¢ projekt, niestety spotkalo sie
to z niewielkim zainteresowaniem ludzi.
Co za tym idzie NSO jak stalo w
miejscu, tak stoi. Dlaczego? Moze
dlatego, ze nikt juz nie rozumie sensu
tego przedsiewziecia.

Wirace stow kilka o Trzynastym
Schronie. Strone zalozyl Oozy... nie byt
zbyt dobrym grafikiem, a wiec oprawa
wizualna zajat sie czlowiek, ktory chyba
raz, czy dwa gral w Fallouta - Krzychoo.
Jego dzielo — telewizorek — podziwiacie
do dzi§. W pewnym momencie tylko
zmodyfikowal go nieznacznie, aby
zmie$cié wiecej dzialow. w
miedzyczasie Ooziego zaczal sie czepiac
DoPr i tak sie jako$ ztozylo, ze w efekcie
przejal strone... Warto wspomnieé
Mathiasa, ktéry dolaczyt do Schronu i
zostawil po sobie wiele wspanialych
niepublikowanych grafik. Niedlugo
przede mna do Schronu dolaczyli de
Wonderer. A takze Sajdon. Tego
futrzaka kazdy zna - po odej$ciu DoPr’a
byt (i teoretycznie dalej jest) naczelnym.
Ale co$ studia za bardzo mu sie
spodobaly i nas na razie olewa ;>

Ale co sie dzialo ze Schronem.. to juz
inna historia. Wiem ze przez pewien
okres byl zamkniety, c6z, brak czasu,
Potem DoPr wrocil i strona z powrotem
ruszyla. Moja przygoda ze Schronem

(jako strong logistycznie, a nie
merytorycznie) zaczela sie gdy schron
byl na serwerze lava... Ale podobno
przed tym tez byl problemy z
serwerami, przenosinami i miejscem.
Jak wiadomo Schron to duzo plikéw i
duzo MB, a z takimi rzeczami przy
padach serwera itp. sg niezle problemy.
Wiem ze gdy lava padla wcisnglem
Schron po znajomosci na serwer I LO w
Bialymstoku. ByliSmy tam przez pewien
czas, dopoki sytuacja polityczna w LO
nie zaczela sie zmieniaé, jaki$
nauczyciel, przero$niete ego itp. Nie
wspominajac o tym ze chyba nikt nie
wiedzial ze w ogo6le tam jesteSmy...
Potem dzieki uprzejmoéci eltora przez
pewien czas byliémy na serwerze jego
firmy... - tu wlasnie wida¢ ze na scenie
wszyscy pomagaja nawet konkurencji :]
— z tego serwera przenie§liSmy sie juz
na obecny. Méwie tu o dolaczeniu do
wortalu i zajeciu miejsca na serwerach
Phonixa. Moze co nieco o tym co na
Schronie sie pojawilo. Podczas premiery
FT w Polsce napredce opracowywano
projekt klanu, sam projekt wraz z calym
zapleczem lezy sobie na schronie i jak
na razie pozostaje tajemnica...
napomkne, Ze tajemnica ze wspanialymi
grafikami. Quiz to projekt, ktory
powstal wieki przede mna, ale dopiero
ja posiadalem $rodki techniczne
mozliwe do jego realizacji. Nasz Fallout
Tribiute to np. pozegnalnie DoPr’a ze
Schronem. Wonderer tlumaczyt Biblie
Fallouta... ale chyba juz mu sie
odechcialo, wiec dementuje wszelkie
pogloski jako by kto§ od nas mial
zamiar ten projekt kontynuowad.
Chyba, ze jaka$ nowa osoba z zapalem,
ktora kiedys dotaczy do Schronu.

Mimo iz Fallout 3 nie zostal wydany
od kilku ladnych lat, nasza rodzima
scena Fallouta nadal funkcjonuje.
Ludzie wcigz znajduja sobie co$ do
robienia. Poczawszy od modow, poprzez
strony, ziny i projekty gier w $wiecie
post-apo. :] Warto wspomnie¢ ze Polska
moze sie pochwali¢ jednym z wiekszych
modéw do FT — Awakenem... Darkfall —
kolejny mod - powoli powstaje...
Ostatnimi czasy narodzit sie kolejny zin:
Reaktor... wlaénie w nim to czytacie ;)
Jako§ w tym samym okresie Vault
Dweller postanowil zrobi¢ kolejny zin —
sFucking Wasteland”. Dzieje sie
naprawde duzo :]

Na tym bym  zakonczyl te
sentymentalne brednie... wiele moglem
przeoczyé, co§ moglem przekreci¢, o
czym$§ moglem zapomnie¢. Po prostu
napisalem co i jak pamietam... Wiec do
uslyszenia. OVER AND OUT.

Hammer
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e~ CON

Co wy, wszelkiej masci psychole i
Jrzeznicy”, w ktorych umyslach roja sie
niezliczone plany podbicia $wiata (tu
wstaw szatanski szyderczy $émiech nr 4)

by$cie powiedzieli na ”Symulator
Globalnej Zaglady Ludzko$ci” za jedyne
14 Euro?! Brzmi kuszaco, prawda? A
jesli wam powiem, ze w DEFCON-ie, bo
0 nim tu mowa, nie znajdziecie ani
odrobiny krwi, flakéw, ,pindziesieciu”
rodzajow giwer, ani setek przeciwnikow?
Brzmi juz troche gorzej? A je$li wam
powiem, ze 6w ,symulator” zajmuje
jedynie ok. 60 MB na dysku twardym,

nie obsluguje ,texture shadingu”,
ybilinear  filteringu” ani innego
ssuperduperSmingu”, a mimo tego

zapewnia rozrywke na najwyzszym
poziomie, to weZmiecie mnie za
szalenca? Coz, jak znam zycie to pewnie
tak — ale zanim to nastapi postaram sie
zebyScie mieli pelny obraz mojego
szalefistwa :-)..

Tradycyjnie, tytulem wstepu,
wypadaloby napisa¢, co nieco o twércach
DEFCON, ludziach z niewielkiej firmy
brytyjskiej Introversion Software, ktora,
jako jedna z nielicznych, chlubi sie
wydawaniem i produkcja gier w
klasycznym stylu. Ci, ktérzy grali w
Darwinie - ich poprzednie dzielo wiedza,
czego mozna sie po nich spodziewaé, a
fani komputerowych lat 8o-tych i starej
grafiki opartej o wektory, beda zacieraé

rece. DEFCON podobnie, jak
wspomniana juz Darwinia czerpie wiele

ze starych lat przemystu gier,
koncentrujac sie na pomysle i
grywalnoSci, a grafika gra tu

drugorzedna role i nie ma na celu

oszalamiac gracza kosmicznymi
fajerwerkami, wyciskanymi w pocie
czota z nowych ,Dziforsow” i

»Rejdijonoéw”, lecz sprowadza sie jedynie
do przekazywania pomystu i zasad gry w
jak najbardziej czytelny i klimatyczny
sposdb. Moéwiac bardziej przystepnym
jezykiem — liczy sie pomystH!

A ten, trzeba przyzna¢, jest
do$é...kontrowersyjny —  anihilacja
ludzkosci na Ziemi za pomocg bogatego
arsenalu nuklearnego. Podobny pomyst
wykorzystano, co prawda w, malo
znanym, tytule Missile Command,
niemniej jednak nie mozna powiedzie¢
by ta tematyka byla szczegélnie
popularna  wéréd  tworcow  gier
komputerowych (litociwie przemilczmy
tu RTS-y, w ktoérych konflikt nuklearny
byl przygrywka do typowej siekaniny z
udzialem  jak  najwiekszej liczby
jednostek).Cho¢ DEFCON tez jest RTS-
em, w tym przypadku zwrot ,Real Time-
based Strategy” nabiera naprawde
pozytywnego znaczenia (zwlaszcza stowo
Strategy). Tworcy nie ukrywaja, ze
inspiracje fabularna stanowily dla nich
lata Zimnej Wojny, w tym zaréwno
wydarzenia historyczne tego okresu, jak i

cala otoczka, design i elementy wystroju
z tamtych lat, ktére szczegblnie widoczne
sa w filmach z epoki, traktujacych o
podobnej tematyce (,,Gry Wojenne”, Dr.

Strangelowe”).  Zostalo to  do$c
sugestywnie ukazane w  oprawie
graficznej gry, ktora tworzy

niepowtarzalng atmosfere tamtych lat
(widzac menu gléwne juz mamy
wrazenie jakbySmy siedzieli w Dziale
Dowodzenia :-) )

Mimo tak wyraznych inspiracji,
DEFCON nie posiada fabuly — nie
uswiadczycie tu trybu Kampanii, cut-
scenek, wprowadzenia, ani jakie$
rozbudowanej historii. Cala idea gry
sprowadza sie do czystej i niczym
nieskrepowanej rozwalki na pociski
balistyczne. Cel i przeslanie gry sa jasne
— unicestwi¢ jak najwiecej ludzkich
istnien na terenach wroga,
minimalizujgc jednoczeénie straty wérod
ludno$ci wlasnej (stad zapewne haslo
reklamowe DEFCON-a - ,World First
Genocide’em Up!”). Prawda, Ze proste?
Nic tylko usigé¢ wygodnie w fotelu i
wcisnad wszystkie czerwone
guziki..wr6é! Az tak latwo nie bedzie!
DEFCON mimo swej prostoty wymaga
od gracza sporej dawki myslenia, jesli
powaznie my$lmy o wygranej zaré6wno z
komputerowym przeciwnikiem, jak i z
czlowiekiem. Podstawa jest opanowanie
interfejsu i zapoznanie sie z ekranem
glownym, na ktérym toczy sie walka —

jest to schematyczna mapa globu
ziemskiego zZ naniesionymi
kontynentami, wyraznie inspirowana

filmem ,,Gry Wojenne”. Cechuje ja jedno
— ziemia przedstawiona jest tu tak, jakby
miala ksztalt stozka, a nie kuli (mozemy
oplyna¢ ja dookota jedynie w kierunkach
wschod-zachod) Takie rozwigzanie,
podobnie jak ,lukowate” $lady rakiet
nuklearnych na  mapie, zostalo
zaimplementowane celowo, i, jak
twierdza autorzy, jest jedna z cech
klimatu czaséow Zimnej Wojny. Coz,
mnie osobiécie to nie razi — co prawda
mozliwo$§¢  dotarcia flotylla  lodzi
podwodnych z pin. Rosji do pld. Afryki w
krotszym czasie bylaby bardzo na reke,
ale nie jest to jakas powazna wada.

Skoro juz jesteSmy przy lodziach
podwodnych, wypada wspomnie¢ co
nieco o rozgrywce i jednostkach
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dostepnych w grze. Odmiennie, niz w
innych grach z gatunku RTS, nie
bedziemy nic budowaé, nic wydobywac,
prowadzi¢ badan itp. Dostajemy z gory
ustalony przydzial budowli (radary,
silosy, lotniska) i jednostek (pancerniki,
lotniskowece, lodzie podwodne,
bombowce, myS$liwce), ktory
rozmieszczamy na terenie wiasnego
terytorium ladowego i morskiego. Jako
swe terytorium mozemy wybra¢ jeden z
6 obszaréw: Europy, Rosji, Azji, Afryki,
Ameryki Pln. oraz Ameryki Poludniowe;j.
Na kazdym z obszar6w rozmieszczono
pewng ilo$¢ miast, o réznej wielkoSci
populacji, wyrazonej w milionach
mieszkancéw (suma ludno$ci wszystkich
miast jest taka sama dla kazdego
obszaru - rozni sie tylko
rozmieszczeniem populacji w
poszczegélnych miastach). Po wyborze
obszaru i okreéleniu koloru naszej
frakeji, zostajemy przeniesieni na ekran
glowny z mapa Swiata — i wtedy zaczyna
sie  rozgrywka. Tempo rozgrywki
mozemy kontrolowa¢ - zwalnia¢ i
przyspiesza¢ — ale tylko w grze z
komputerowym przeciwnikiem (w grze
wieloosobowej  zasady sa  nieco
odmienne). Wiaze sie to z
odwzorowaniem w grze amerykanskiego
systemu  oznaczen  aktywnoSci i
gotowo$ci bojowej wobec zagrozen
zewnetrznych  zwanego w  skrocie
DEFCON (ang. Defence Condition).
Stopnie te opisuja gotowoS¢ uzycia

wszelkich $rodkow militarnych
dostepnych w grze, co wymusza
odpowiednie zaplanowanie pewnych
czynno$ci w grze — odpowiedni stopien
DEFCON-u (od 5 do 1) naklada
ograniczenia, co do kolejnosci i
mozliwo$ci wykonania pewnych

okre§lonych dzialan bojowych. I tak, w
czasie pokoju (DEFCON 5) jedyne, co
mozemy zrobi¢ to rozmiesci¢é nasze
struktury i jednostki na naszym
terytorium, w czasie pokoju o
zwiekszonej dzialalnoéci wywiadu i
wzmocnionej ochronie (DEFCON 4),
préocz wspomnianej juz mozliwoSci
rozmieszczenia jednostek i struktur,
mozemy przemieszczaé swe jednostki
plywajace (bez mozliwoéci dzialah
zaczepnych), a nasze radary sg w stanie
penetrowac terytorium wroga. Stan
niskiej gotowo$ci bojowej (DEFCON 3)
daje nam mozliwo§¢ operowania
jednostkami powietrznymi zaréwno z
lotnisk naziemnych jak i z lotniskowcow,
za§ flota morska moze w koncu
podejmowaé dzialania bojowe- tracimy
jednak  mozliwo§é  rozmieszczania
struktur i jednostek plywajacych (wiec
jesli nie rozmieSciliSmy wszystkich
dostepnych odpowiednio wcze$niej, to
po prostu przepadajg. Wysoka gotowosé
bojowa (DEFCON 2) nie rézni sie

zasadniczo od stopnia 3, i jest to jedynie
etap przed stanem najwyzszej gotowosci
bojowej - DEFCON 1, w ktérym nie ma
zadnych ograniczen, i jest mozliwe
uzycie broni nuklearnej (w koncu! ;-) )

IF THE BOMB DROPS!

DEFLCOM

Cechg, ktéra najbardziej wplywa na
grywalnos$é DEFCON-a jest
zroznicowanie dzialan bojowych, na
skale mikro- i makro-. W tej pierwszej
mamy do czynienia z zarzadzaniem i
dowodzeniem niewielkimi grupkami, lub
pojedynczymi  jednostkami  podczas
potyczek na morzu badz w powietrzu —
ilo§é jednostek i sposoby prowadzenia
walki s niezwykle dynamiczne (no moze
nie tak bardzo przy minimalnej
predko$ci gry ;-) ) i czesto mozna sie
wrecz pogubi¢ przy $ledzeniu dzialan
wojennych poszczeg6élnych jednostek. A
te sa ze sobg powigzane i nie ma
jednostki dobrej na wszystko, do tego w
gre wchodzi element losowy (kazda
jednostka ma okreSlona szanse na
trafienie, wyrazona osobnym wzorem).
Daje to gwarancje niepowtarzalnoSci
potyczki w kazdej kolejnej grze nawet
przy identycznych sitach — jednakze nie
psuje to rozgrywki gdyz szczeScie ma tu
jedynie niewielki wplyw — przede
wszystkim  liczy  sie  zaskoczenie
przeciwnika, odpowiedni dobor
jednostek na poczatku gry, oraz
umiejetne wydawanie rozkazow.
Zarzadzanie zasobami bojowymi w skali
makro sprowadza sie do prowadzenia
wojny na odleglo§¢ za pomoca rakiet
balistycznych, ktore w zaleznosci od typu
maja do$¢ maly lub nieograniczony
zasieg. Ataki na odleglo§¢ wymagaja
Sledzenia informacji na biezaco, analize
mapy z naciskiem na przypuszczalne
rozlokowanie wrogich jednostek, oraz

umiejetno$ci  przewidywania ruchéw
przeciwnika. Wszystko to pomaga nam
nie tylko skutecznie korzystaé z
poteznego arsenalu glowic nuklearnych
w naszych silosach, ale rb6wniez
skuteczna obrone przed nadlatujacymi
pociskami wroga.

Opanowanie  wszystkich zasad i
specyfiki pola walki w DEFCON nie jest
trudne dzieki znakomitemu tutorialowi,
ktoéry stopniowo wprowadza gracza w
arkana  strategicznego  zarzadzania
zasobami bojowymi. Po jego
opanowaniu mozemy zmierzy¢ sie z
przeciwnikiem komputerowym, lub z
czlowiekiem (jezeli dysponujemy
polaczeniem z Internetem). Sztuczna
inteligencja gra na mocnym poziomie i
by pokonaé¢ komputer w potyczce 1 vs 1
trzeba sie niezle natrudzi¢. Kluczowe
znaczenie ma tu wybdr terenu zaréwno
naszego, jak i oponenta — zupehnie inng
taktyke nalezy przyja¢ grajac przeciwko
oponentowi rozlokowanemu tuz za nasza
granica, niz gdy rezyduje on na drugim
konicu mapy, gdzie$ hen za wielka woda
;-).  Po  kilkunastu potyczkach z
komputerem jesteSmy w stanie ,nauczyé
sie” jego sposobu gry i skutecznie
stawiaé¢ odpor jego poczynaniom. Nieco

rozczarowuje brak mozliwoéci
stopniowania Al komputerowego
przeciwnika — dla do$wiadczonych

graczy komputerowy oponent nie bedzie
po pewnym czasie zbyt wymagajacym
przeciwnikiem i jedyne, co im pozostanie
to walka via Internet z innymi graczami.
A tu po raz kolejny sprawdza sie zasada,
iz czlowiek jest zupelnie nieobliczalny.
Taktyki z wuporem i powodzeniem
stosowane przeciw komputerowi rzadko
kiedy sprawdzaja sie w konfrontacji z
ludzkim przeciwnikiem (no, chyba ze
jest on zupelnym nowicjuszem :-) ). W
sieci dos§wiadczonych graczy w DEFCON
nie brakuje, co juz $wiadczy o
popularnosci tej gry. Dzieki mozliwo$ci
gry z roznymi ludZmi z calego globu,
mozemy poznaé i wyprobowaé wiasne,
jak i podpatrzone u kogo$ taktyki. Na
swe usprawiedliwienie dodam, ze w grze
wieloosobowej  ograniczony  bylem
jedynie do mozliwosci, jakie oferuje
wersja  demonstracyjna DEFCON-a
(brak  mozliwosci  ingerencji @ w
szczegOlowe ustawienia rozgrywki,) stad
tez  wszelkie  dzialania  wojenne
przeprowadzitem na standardowych
ustawieniach wersji demo. W pelnej
wersji programu otrzymujemy
mozliwo$é konfiguracji sytemu
punktacji, trybu rozgrywki — tu tworcy
procz typowych ustawien przygotowali
kilka smaczkéw. Do najciekawszych
naleza:

Speed DEFCON - w tym trybie
rozgrywka trwa max 15 minut, czas

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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uplywa na najwyzszym poziomie
przyspieszenia, bez mozliwosci pauzy —
gra jest szybka i dynamiczna, ale
wymaga wprawy i obeznania z
interfejsem. Tu szczegblnie wyrazna jest
sprawno$é¢ komputerowego przeciwnika
w wydawaniu kilku rozkazéw naraz.
Dobra alternatywa dla doswiadczonych
graczy.

Office Mode - ciekawy tryb gry,
ktéra uruchamia sie bez dzwieku, trwa
niezmiernie na najnizszej predkosci
(tryb rzeczywisty) oraz ma mozliwoéc
szybkiego zminimalizowania gry do
paska zadan — oczywiscie wszystko to by
nie straci¢ interesujacej rozgrywki w
biurze, kiedy nagle wejdzie szef. Bardzo
przydatna opcja (Szefowie firm zapewne
znienawidza za to Introversion Software

-))

Big World - jak sama nazwa
wskazuje — wiekszy obszar pola walki.
Zasadniczo rozgrywka bez zmian, poza
ta, iz zasieg radaru, uzbrojenia, predkos¢
oraz rozmiar jednostki jest zmniejszony
o polowe. Daje nowe mozliwosci
rozgrywki dla tych, ktérym normalna
wielko$¢ mapy nie wystarcza.

Diplomacy - najciekawsza chyba
opcja rozgrywki, w ktorej wszyscy gracze
startujg jako czlonkowie jednego sojuszu
z wlaczong opcja  ,wspoéldzielenia
radaru” Sojusz ten moze by¢ zerwany w
kazdej chwili przez kazdego z czlonkow.
Daje to dodatkowe elementy walki
psychologicznej, mozliwo$¢ blefowania i
pokazania innych ukrytych zazwyczaj
cech ludzkiej natury :-). Z racji tego ten
tryb  rozgrywki posiada odmienny
system punktacji — nie ma punktéow
dodatnich za liczbe ofiar u wroga, a
jedynie punkty ujemne za straty witasne.
Dla réwnowagi kazdy z graczy zaczyna
gre z +100 punktami a wygrywa ten
ktéry poniesie najmniejsze straty na
koniec rozgrywki.

Jako ze nie mialem dotychczas okazji
przetestowa¢ ww. trybow rozgrywki
podczas gry z innymi graczami, niewiele
moge napisa¢ o tym, jak to wyglada w
rzeczywisto$ci. Moge jedynie obiecaé iz
w miare mozliwo$ci postaram sie opisaé
wrazenia z pelnej wersji multiplayer —
wiec spodziewajcie sie dalszego ciagu tej
recenzji w kolejnym numerze Reaktora
-

Co do oprawy graficznej i dzwiekowej
gry — nie mozna jej nic zarzucié. Grafika
jak juz napisalem nie jest zadnym
6smym cudem Swiata, ale i nie ma takiej
potrzeby — gra jest malo skomplikowana
graficznie, a calo$¢ rozgrywki ukazana
jest w dwuwymiarze. Jednostki i obiekty
przedstawione sa w sposéb bardzo

uproszczony(piktogramy), co nie odbija
sie na jakoéci rozgrywki, a jedynie
dodaje smaku, zwlaszcza ze ikony sa na
tyle intuicyjne, iz nie sposéb sie nie

polapaé sie, co jest czym. Tworcy
skorzystali ~ jednak z osiggniec
nowoczesnego sprzetu — wiekszosé
plikbw gry to plaskie bitmapy

dodatkowo filtrowane, co daje efekt
rozmycia i czyni grafike przyjemniejsza
w odbiorze i calkiem poprawna nawet
jak na dzisiejsze standardy. Dodatkowo
udostepniono pelna mozliwo$¢
konfiguracji interfejsu w  zakresie
stosowanych  czcionek,  kolorystyki
T ama poszczegbOlnych

elementdbw menu itp.
Slowa uznania naleza
sie autorom muzyki —
niezwykle klimatyczne,

kojace dzwieki
ambientu,

wprowadzajace w
nastrdj gry i

zmieniajace sie wraz z
rozwojem sytuacji na
mapie. Dodane w tle

odglosy idealnie
komponuja  sie z
glownymi  motywami

dajac niezapomniane wrazenia podczas
rozgrywki. Wielkim plusem jest fakt, iz
muzyka z gry jest zapisana w formacie
.0gg co pozwala na odsluchiwanie jej
niezaleznie na Winampie, badZz innym
odtwarzaczu. Z ciekawostek, ktore
bardzo pozytywnie wplynely na odbioér
gry, nalezy wymieni¢é rewelacyjny
podrecznik uzytkownika (dostepny jako
.PDF, wydany w sposoéb bardzo
przypominajacy ten z Fallouta — czyli w
formie ksigzki-poradnika, zawierajacego
procz informacji o samej grze, rbozne
ciekawe  wiadomo$ci o  opadzie
radioaktywnym, schronach, sposobach
przezycia na terenie napromieniowanym
itp. Wida¢, ze twoércy DEFCON-a

postanowili dokladnie zglebi¢ cala
otoczke 1 specyfike tematu z
powodzeniem wykorzystujac tego typu
elementy w grze.

W moim przekonaniu DEFCON to
pozycja  obowiazkowa dla  fandéw
tematyki okolo-nuklearnej. Dostarcza

ona naprawde wielu emocji zwigzanych z
rozgrywka, i to zaréwno dzieki duzej
grywalnoSci  samej gry jak i
charakterystycznej otoczki, na ktérg
sklada sie idealnie dobrana oprawa
muzyczna, graficzna i klimat rodem z
Zimnej Wojny. Dzieki temu gracz jest w
stanie naprawde wczu¢ sie w globalnego
stratega. Wyobrazcie sobie te nerwy i
niepewno$¢, kiedy $ledzicie trase
waszych glowic podazajacych bezlito$nie
w kierunku stolicy oponenta...obrona
przeciwlotnicza wypluwa swe
antyrakiety straca  jedng, potem

druga..lecz reszta dociera do celu, a
waszym oczom ukazuje sie komunikat
JNEW YORK HIT 7.0 MLN DEAD”
— rado$¢ 1 satysfakcje z dobrze
zsynchronizowanego ataku odczuwacie
jeszcze dlugo potem..w miedzyczasie
zerkajac na rosnace straty
nieprzyjaciela...i  kiedy cale jego
terytorium pokryje sie chmura radiacji i

opadnie radioaktywny pyl....czujecie
wtedy dume i rado$¢ z wygranej,
odbieracie gratulacje od

sojusznikow...ogladacie kleske
nieprzyjaciela i upajacie sie hekatombg z
milionéw istnien, ktérej sami byliScie
autorami...a kiedy macie juz
dosy¢...wylaczacie komputer i wracacie z
powrotem do realnego $wiata :-).
Taaak... bez watpienia to jest szalenstwo.
Jednak polecam kazdemu osobnikowi
mniej, lub bardziej zbzikowanemu na
punkcie realibw post- (i nie tylko)
apokaliptycznych — doswiadczcie tego

szalehstwa na wlasnym silosie :-).
Warto.
MartEEnez
PRODUCENT
Introversion Software
nNyusTRYsUTOR

Introversion Software

POLSKI DOSSTRIESSsUTOR

Brak (dystrybucja przez internet)

ceEnNA

14 €

PLATFORMA
PC
MINIMALNE WSMAGANIA
PIII 600 Mhz, 128 Mb RAM, GeForce ,
Win 98/ME/2000/XP, polaczenie z
Internetem (multiplayer)

ZALETYS

- nietuzinkowy pomysl i cel rozgrywki
- prosty i czytelny interfejs

- klimat rodem z czaséw Zimnej Wojny
- ciekawa oprawa graficzna i
dzwiekowa

- duze mozliwoéci taktyczne

- niskie wymaganie sprzetowe

- dobry i klimatyczny podrecznik
uzytkownika

- duza grywalno$¢, mimo prostoty
rozgrywki

wAosg

- brak stopniowania Al
komputerowego przeciwnika

- brak trybu kampanii

- prawdziwa grywalnos$¢ osiaga dopiero
w multiplayerze

- brak spolszczenia (dla nie-
poliglotéw)

SO

ocenNA
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Poklociles sie z dziewczyna? Dostalas
kiepska note w szkole? Szef wywalil Cie z

pracy, ukradziono Ci samochdd, w
dodatku od rana pada? My§lisz, ze masz
dzi$§ pecha? Zagraj w ,Bad Day L.A.”, a
dowiesz sie, jak wyglada naprawde zly
dzien...

Anthony Williams jest ex-agentem
gwiazd, obecnie bezdomnym z wyboru.
Zywot popychacza woézka bardzo mu
odpowiada — ludzie nie przejmuja sie
nim, on tez nie musi sie nikim
przejmowac¢. Do czasu... Ten dzien
zaczyna sie, jak kazdy inny — Tony
wedruje $rodkiem tlocznej autostrady,
przepychajac sie ze swym wozkiem
miedzy samochodami, utrudniajac ruch i
wymieniajac z kierowcami
suprzejmoSci”.  Idylliczng  atmosfere
przerywa nagle samolot spadajacy na
stojacy nieopodal most, na ktérego
pokladzie znajduja sie tajemnicze
chemikalia. Ta katastrofa uruchamia
lancuch wydarzen, ktore zmuszg naszego
(anty) bohatera do zmierzenia sie
miedzy innymi z hordami zombie,
trzesieniami ziemi, terrorystami,
deszczem meteoréw, tsunami, czy
meksykanskimi rebeliantami. Nie
zabraknie tez atomowego ,grzyba”. Co
gorsza walczgc o przetrwanie i starajac
sie uciec z rejonu zagrozenia Anthony
bedzie musial dzialaé na rzecz miasta,
ktérego nie cierpi i pomagaé
mieszkancom,  ktérych  nienawidzi.
Wspiera¢ go w tym beda persony nie
mniej ekscentrycznie, jak on sam:
wiecznie wymiotujacy Sick Kid, Juan —
Meksykanin z  amnezja, tepiacy
przeciwnikéw pila lancuchowa, Beverly
- splastikowa” nastolatka Z
nieodlacznym ratlerkiem, oraz Sarge —
zolierz — inwalida, ruszajacy do boju z
cytatami z G. Busha na ustach.

American McGee zaslynal w branzy
gier komputerowych jako czlowiek z
nieszablonowymi pomystami i $wiezym

podej$ciem do tematu. Tym razem wzial
na tapete amerykanskie stereotypy i
tabu, ze szczegblnym uwzglednieniem
lansowanej w Stanach ,kultury strachu”.
Tamtejsze media codziennie karmia
odbiorcow potezng dawka informacji o
mozliwych zagrozeniach i kataklizmach,
sprawiajac, ze Jankesi zZyja w
ustawicznym poczuciu leku. Dostaje sie
tez histerii zwigzanej z terroryzmem i
politycznej propagandzie rzadzacych.
Juz pojawiajaca sie na poczatku intra
plansza z haslem ,Be good sheeple!”
jasno daje do zrozumienia , ze czeka nas
przygoda =z produkcja ironiczng i
prze$miewcza. 1 faktycznie taka jest,
cho¢ humor w niej prezentowany czesto
nie jest najwyzszych lotow. Caloéé
przypomina nieco klimatem serial
sSouth Park” - wariacki humor,
uproszczona  grafika, przerysowane
postacie, przesadnie krwawe zgony,
liczne, weciskane niekiedy na sile,
przeklenstwa (nieZle zbalansowalo to
tlumaczenie, ale o tym dalej), itp.
Niemniej daje to calkiem niezly efekt i
miejscami naprawde bawi ( warto na
przyktad przyjrzec¢ sie tabliczkom przy
ofiarach dyrektora teatru ;) ).

sBad Day LA” nie jest produkcja
typowo post-apokaliptyczng. A jednak,
mimo komediowego zabarwienia, daje
calkiem niezly obraz apokalipsy.
Wszechobecny chaos, panika, okrzyki
przerazenia, pozary, trzesienia ziemi,
powodzie, plonacy ludzie, bijatyki,
strzelaniny, kradzieze... Wszystko, czego
milo$nik  apokaliptycznych klimatow
moze sobie zazyczyé. Ta gra pozwala
spojrze¢ apokalipsie prosto w twarz.

Rozgrywke obserwujemy zZ
perspektywy trzeciej osoby. Sprowadza
sie ona do realizowania kolejnych celow
w  lokacjach  wzorowanych na
autentycznych dzielnicach Los Angeles.
Zadania  polegaja  najczeSciej na

likwidowaniu przeciwnikoéw (zombie,
terrorystow, gangsteré6w), ratowaniu
cywilnych mieszkancéw, zdobywaniu
okreslonego przedmiotu, lub znalezieniu
sposobu na przedostanie sie do dalszej
cze$ci poziomu. Szkoda, ze tworcy nie
postarali sie o wieksze urozmaicenie
misji i nie dali graczowi wiekszej
swobody. Kazdy z dziesieciu poziomow
realizuje sie liniowo, zgodnie z
zaplanowanym przez tworcow
przebiegiem. Jeéli postanowimy po6j$é
inng, niz sugerowana, Sciezka, dosé
szybko natrafimy na ,Sciane”.

Aby nieco urozmaici¢ rozgrywke
twoércy wprowadzili system ,buziek”,
ktéory wymusza na graczu wspieranie
potrzebujacych w jego otoczeniu. Za

kazdy dobry uczynek (likwidacje
niemilca, uleczenie ran, ugaszenie
plomieni, zabicie/uleczenie zombie,

powstrzymanie zlodzieja, itp.) dostajemy
~Smieszka”, ktéry obniza negatywne
nastawienie otoczenia. Za uczynek zly
(najczeéciej zabicie niewinnego, lub
poskapienie pomocy potrzebujacemu w
najblizszej okolicy) dostajemy
~Smutasa”, ktory zwieksza wrogoscé.
Ludzi wokoét nas jest najezeéciej sporo,
warto wiec utrzymywaé niezadowolenie
na niskim poziomie. Rozgniewany tlum,
rzucajacy w bohatera kamieniami,
potrafi  mocno  uprzykrzy¢é  Zycie.
Natomiast przychylnie nastawieni ludzie
potrafig by¢ pomocni — je$li sie zgubimy
(co zdarza sie rzadko, ale jednak),
mozemy spyta¢ dowolnego przechodnia
o droge. Zaowocuje to wySwietleniem
nad glowa Tony'ego wielkiej strzalki
wskazujacej wlaéciwy kierunek. Jesli za$
w grze pojawi sie jaki§ nowy element,
najczeSciej napotkamy w  okolicy
pelniaca role ,helpa”... wiewiorke (czy
wspominalem juz o wariackim humorze?
;)). Pewna odskocznig sa tez etapy z
,celowniczkiem”. Komputer  bierze
woweczas sterowanie na siebie, a Tony

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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(na pokladzie karetki, lub czolgu) skupia
sie tylko na ostrzeliwaniu przeciwnika.

Jak wspomnialem wcze$niej, w jego
sUcileczce z Los Angeles” wspieraja
Anthony’ego cztery postacie niezalezne:
Sick Kid, Juan, Beverly i Sarge. Tworcy
twierdza, ze ich  zréznicowane
umiejetno$ci  wymuszaja  taktyczne
podejscie przy ich doborze (na raz moze
nam towarzyszy¢ tylko jedna postaé,
cho¢ zmienia¢ je mozna w kazdej chwili),
jednak mnie przez wiekszo$é gry
towarzyszyli Juan (wymachujacy pila
lancuchowg) 1 Sarge (obrzucajacy
przeciwnikdéw granatami). Z Sick Kida
(wymiotujacego na niemilcow)
zrezygnowalem tak szybko, jak to bylo
mozliwe, a dla Beverly (biegajacej ze
$mieszng maczuga, lub kopiacej w
kostke) nie  znalazlem  Zadnego
zastosowania.

Wszystkie powyzsze elementy bawia,
jednak po pewnym czasie bieganie,
strzelanie, gaszenie i leczenie robi sie
nieco nuzace. Szczegblnie, ze sporo
zadan powtarza sie na kolejnych
poziomach (np. likwidacja zombie jest
chyba na wszystkich...). Gre ratuje
jednak humor, nietypowe postacie i kilka
ciekawych elementéw w fabule.

W toku rozgrywki Tony dostaje do rak
calkiem rozbudowany (i miejscami
nietypowy) arsenal. W jego sklad
wchodza: klucz do koél, gasnica (leczy
zombie i oszalamia pozostalych),
shotgun, karabinek AK, karabin
snajperski, koktajl molotowa,
improwizowany miotacz ognia
(zapalniczka + lakier do wloséw), cazki
do paznokci (na krotki dystans
najpotezniejsza bron w grze — serio!) i
wyrzutnia rakiet. Bron generalnie
zachowuje sie poprawnie, cho¢ jako$
trudno mi jednak uwierzyé, ze nawet
najwiekszy twardziel zni6slby trzy

trafienia zZ
shotguna z
bliskiej
odleglosci.
Skuteczno$é
Lsnajperki”
réwniez
pozostawia
nieco do
zyczenia.  Na
szczescie
amunicji  jest
wokdl sporo, w
dodatku po
pewnym czasie
ponownie
pojawia sie w
miejscu, z
ktorego ja
podniesliSmy.
Niestety = odnawiajg  sie  réwniez

przeciwnicy i to w najbardziej irytujacy
sposdb — gdy odwrocimy sie plecami do
ich miejsca respawnu. Nie ma to, jak
dosta¢ serie w plecy stojac pie¢ metrow
od miejsca, w ktérym jeszcze chwile
temu lezal martwy niemilec. :/

»,Bad Day LA” cechuje sie oryginalna,
stylizowana na komiks, grafika uzyskana
dzieki technologii cel-shadingu. Postacie
i otoczenie s3 komicznie uproszczone,
karykaturalne i samym swym wygladem
budza sympatie. Dziwi jednak brak
mozliwoéci wyboru rozdzielczoSei i
ustawien graficznych. Jedyne, na co
mamy wplyw, to jasnoé¢, kontrast i
gamma, oraz obecno$¢ cieni. Dziala to
na niekorzysé gry, bo moglaby wygladaé
duzo lepiej (wida¢ to chocby w cut-
scenkach miedzy poziomami, opartych
przeciez na tej samej technologii).
Irytujace sa tez ,skoki” czestotliwosci
odswiezania. O ile w samej grze wszystko
jest w porzadku, o tyle np. przy ekranach
ladowania ilo$§¢ Hz zauwazalnie spada i
oczy zaczynaja sie meczyC. A skoro juz
jestedmy przy ekranach ladowania — sa
$wietne! Proste, a jednak oryginalne i
zabawne. Kazdy etap ma wlasny i
dostosowany do sytuacji. Przyktadowo:
przy etapie z wojnami gangdéw mamy
dziesieciu  gangsterow, ustawionych
naprzeciw siebie (po pieciu na strone),
ktérzy, jeden po drugim, padaja trupem
w  miare ladowania (w rdznej
kolejnosci!). Na poziomie z tsunami po
ekranie stopniowo przemieszcza sie
Tony uciekajacy przed rekinem. I tak
dalej. Czasu na podziwianie tych plansz
mamy sporo, gdyz poziomy laduja sie
do$é wolno.

Jesli o oprawe dzwiekowa chodzi, nie
mam wiekszych zastrzezen zaréwno do
dzwiekéw otoczenia, jak 1 muzyki.
Dzwieki dobrze spelniaja swoje zadanie,
utwory muzyczne calkiem ladnie

wpasowujg sie w klimat gry. O ile jakie$
sg, bo zdarza sie, ze biegamy w zupelnej
ciszy. Calkiem dobrze dobrano réwniez
glosy postaci, cho¢ piskliwy wokal
Anthony’ego nieco mnie irytowal.
Wersje, w ktéra mialem przyjemno$é
gra¢, zlokalizowali kinowo panowie
Andrzej ,EGM” Sawicki i Tomasz
»Ghost” Matusik. Tlumaczenie
miejscami do§¢ mocno odbiega od
dostownego znaczenia, dobrze jednak
oddaje kontekst i sens wypowiedzi.
Szczegoblnie podobal mi sie sposéb, w
jaki rozwigzano kwestie wulgaryzmow.
Przypomina on nieco, kultowy juz, skecz
z udzialem Macieja Stuhra o polskich
tlumaczeniach  dialogow  filmowych.
Widac¢, ze panowie EGM i Ghost dobrze
bawili sie przy pracy i, co najwazniejsze,
réwnie dobrze bawi sie odbiorca. Zaluje
tylko, ze nie spolonizowano tez wstawek
filmowych. W ten sposoéb czesé
zabawnych dialogbw umyka mniej
uzdolnionym jezykowo graczom.

,Bad Day LA” nie jest arcydzielem.
Wielu elementom zabraklo koncowego
szlifu, a calej grze wiekszej swobody.
Zashuguje jednak na uwage ze wzgledu
na oryginalng tematyke, pokrecony
humor i ciekawa oprawe graficzna. I,
mimo powtarzalnoéci zadan, wcigga i
bawi. A to najwazniejsze.

Wolv

PRODUCENT

Enlight Software

OgsSTRSsUTOR

Enlight Software

OYSTRS8UTOR
CD Action

POLSKI

cenNA
14,90 PLN (cena pisma)

PLATFORMA

PC

MINIMALNE WSMAGANIA
1,4 Ghz, 256 Mb RAM, karta grafiki z

32 Mb, Win 98/ME/2000/XP

ZALETY

- apokalipsa widziana z nietypowej

perspektywy

- tematyka

- humor

- nietypowa oprawa graficzna

- thumaczenie

- ekrany ladowania

wAOS

- malo urozmaicona

- ograniczona swoboda
- irytujace respawny

- pomniejsze bugi
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Kantyczka dla Leibowitza
Walter M. Miller Jr.

Tytul: "Kantyczka dla Leibowitza" (lub
"Kantyk dla Leibowitza")

Orginalny: "A Canticle for Leibowitz"
Autor: Walter M. Miller Jr.

Stron: 365

Z okladki:

Walter M. Miller Jr. to pisarz

amerykanski, ktory urodzil sie w 1922 r.
na Florydzie, tam tez sie wychowal.
Zaczal pisaé stosunkowo péZno,
zadebiutowal w 1951 r. Przez kilka lat
byt znany wylacznie z opowiadan, potem
przyszta jedyna do tej pory, za to
szeroko znana, zaliczana do Zelaznej
klasyki SF, powie$¢ "Kantyczka dla
Leibowitza" (1959) bedaca opowiescia o
losach  ludzko$ci po  katastrofie
nuklearnej. Role przewodnika tych,
ktorzy przetrwali, przejmuje odrodzony
kos$cioél katolicki, a konkretnie mnisi
zakonu Leibowitza.
1 w zasadzie sie to udaje, podobnie, jak
stalo sie to juz raz w dziejach, bowiem
przetrwanie skarbéw kultury w mrokach
$redniowiecza zawdzieczamy gloéwnie
mnichom irlandzkim.

Jest to powie$¢ prosta, ale sklaniajaca
do myslenia. Dla SF byl to kamien
milowy, co zaznaczyla przyznana w 1960
r. nagroda Hugo.

Od Bio:

Jest to ksiazka niezwykla. A wlasciwie
niespotykany jest pomyslt umieszczenia
koéciola w roli straznika i obroncy
wiedzy, w zniszczonym i zdziczalym
$wiecie post-atomowej rzeczywistoSci.
Kilkaset lat po nuklearnej zagladzie i
tzw. "Erze Uproszczenia", ludzko$é
podnosi sie z mozolem z upadku. Ze
spuScizny wspanialej cywilizacji, jej
techniki, odkry¢ i wynalazkéw - nie
zostalo prawie nic. Era Uproszczenia
przyniosta $mieré wszelkim przejawom
intelektu - nawet umiejetno$¢ pisania
byla tepiona. W tych mrocznych czasach
jedynie kosciol oparl sie upadkowi.
Szczegblna rola przypadla Zakonowi Sw.
Leibowitza. Ma on za zadanie gromadzic¢
i chroni¢ pozostalo$ci wiedzy
Starozytnych (czyli tak na dobra sprawe
nas :)). Zakonnicy poszukuja ocalalych
dokumentoéw, specyfikacji technicznych,
schemat6w i kopiuja je chroniac przed
zapom-nieniem, niektérzy ucza sie

nawet calych
ksiazek na
pamiec :).

To
podstawowe |
cele  zakonu.
Co wiecej -
prowadzone sa |
badania nad
odzyskaniem
utraconej
wiedzy. Chotc
nie wszystkim
braciom sie to
podoba, mnisi
probuja
zrozumieé
przepisywane

"manu-
skrypty" i
wkuwane na
pamiec
formulki.
Prébuja
wypelniaé¢ luki
w czesto
niekompletnej
dokumentacji,
uzupelniaé
brakujace
czeSci
ukladanki - tak
by starozytna
wiedza z
dziedziny
fizyki, chemii,
techniki znowu
shuzyta
ludzko$ci.
Swiadkiem
takich
przelomowych odkry¢ (jak np. prototyp
zarOwki :)) jest brat Francis, ktérego
losy $ledzimy dalej w ksigzce. Ludzkosé
zaczyna ponownie sie cywilizowac, kraza
pogloski o wojnie... Czyzby kolo historii
mialo sie znowu zamkna¢?

O nieprzerwanej popularnosci ksiazki
$wiadczy¢é moze ponad 30 wydan i
wznowien, ktére ukazaly sie w USA i
Wielkiej Brytanii od 1959 r.

Subiektywna ocena ogélna:

7000 g

»Fajny patent” aka ,co mi
utkwilo w pamieci”:
- Gloryfikacja schematow

M. MILLER

JR.

Kantyczka ¢
DLA CEIBOWITZA

technicznych;  uczenie sie przez
mnichoéw wzordw i definicji naukowych
na pamiec :)

- Scena odnalezienia przez brata
Francis’a "Fallout Survival Shelter" :).
Jest wrecz klasyczna - jakby zywcem
wyjeta z Fallout'a - cho¢ oczywiscie to
tworcy Fallout'a mogli sie inspirowaé
Kantyczka a nie na odwrét :)

- "Dolina Potworéw" - miejsce, w
ktorym osiedlily sie i ukrywaja resztki
ocalalych mutantow.

- Przewijajgca sie przez calg ksigzke
posta¢ zyda Benjamina - pustelnika i
wedrowcey, ktorego wydaje sie nie
dotyczy¢ upltyw czasu.

Bio_Hazard

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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Recenzje

Walter M. \Illler

Sw. Leibowitz i

Dzikokonna
Walter M. Miller Jr.

Tytul: "Sw. Leibowitz i Dzikokonna"
Orginalny: "Saint Leibowitz and the
Wild Horse Woman"

Autor: Walter M. Miller Jr.

Stron: 587

Z okladki:

Po blisko czterdziestu latach Walter M.
Miller Jr. napisal kontynuacje jednej z
najwiekszych i najbardziej znanych
ksigzek science fiction: "Kantyk dla
Leibowitza".

"Sw. Leibowitz i Dzikokonna" to powr6t
do $wiata walczacego z przerazajacym
dziedzictwem ciemnoéci, do $wiata
pelnego napie¢ miedzy miloécia a
przemoca, walki dobra ze zlem - bohater
powieéci wyrusza w podr6z pelng
przygod i odkryé, wypekiajac los, jaki
zostal mu przeznaczony.

— "Sw. Leibowitz
i Dzikokonna"
jest  dzielem
najwspa-
nialszego
geniuszu. To
surowa,

cudowna,
trzymajaca w
napieciu
opowies¢,
pelna
mistycyzmu i
. bozego
szalenstwa.
Od Bio:
. Prawie szeS¢
| stuleci po
wydarzeniach
Lz pierwszej
czesci pt.
| "Kantyczka dla
Leibowitza".

Ludzko$¢ po
raz kolejny
| dzwiga sie z
cywili-
zacyjnego
upadku. Na
tym  Swiecie
prawie nie ma
juz  reliktow
"pra-
cywilizacji" XX
w.  Plemiona
nomadow
Zaczynaja
rosna¢ w sile.
Kolejny raz
czlowiek
zaczyna
pragnaé
wladzy. Czy podzielony wewnetrznie
koScidl przetrwa te probe?

Na tle tych wydarzenh jestedmy
$wiadkami przygod brata Czarnozgba od
Sw. Jerzego. Zostaje on przydzielony
jako tlumacz do $wity kardynala
Kucisawego, aby towarzyszy¢ mu
podczas wyprawy na tereny plemion
nomadzkich.

Jako kontynuacja "Kantyczki" ksigzka
wypada raczej blado. Moim zdaniem
jest po prostu za dluga. Tak jak

"Kantyczke" czytalo sie z zapartym
tchem, tak tu czasami musialem
zmusza¢ sie, aby brna¢ dalej z

czytaniem. Wlaéciwie z klimatu post-
nuklearnego niewiele zostato, czasami
zdawkowe wzmianki czy pordéwnania.
Réwnie dobrze akcja moglaby dzia¢ sie
w okolicach XV - XVI wieku, czy nawet

wezesniej.

Ogoblnie rzecz bioragc, miloSnikom
szybkiej akcji - nie polecam. Niech
nikogo nie zwiedzie nieco
balwochwalczy tekst z okladki (a

szczegoblnie ostatni akapit).

Z ciekawostek dodam, ze wlasciwie
ksiazke dokonczyl i wydal Terry Bisson,
gdyz Walter M. Miller Jr. popehit
samobdjstwo w momencie gdy ksigzka
byla prawie skoniczona.

Ocena ogolna:
PRRGGG

»Fajny patent” aka ,,co mi utkwilo
w pamieci”:

- "Mamidla" - czyli mutanci wygladajacy
jak normalni ludzie, a nawet z pozoru
piekniejsi. Rodza sie dzieki temu, ze
czasami cechy "potwornoéci" rodzicow
okazuja sie recesywne.

- Przez cala ksiazke przewija sie, a nawet

zyskuje wazniejsza role, postat do
zludzenia przypominajaca Zyda-
pustelnika Z "Kantyczki". Dla

przypomnienia - wtedy byl juz stary, a
teraz akcja dzieje sie 600 lat po tamtych
wydarzeniach...

Bio_Hazard

PosLowIE

Prezentowane powyzej mini recenzje
nie maja na celu rozkladania ksigzki na
czynniki pierwsze i analizowania jej
pod kazdym katem. Tzw. ,tekst z
okladki” uzupelniony, po przeczytaniu
ksigzki moimi  wrazeniami lub
sprostowaniami, ma stanowi¢ zachete
do lektury lub tez przed nig przestrzec.
Wylacznie skala ocen
recenzenta:

9555

La tortura, lepiej sie nie zblizaé¢, nie
dotykac, nie czyta¢ — moze pogryzé.

S99 559
Mozna poswieci¢ kilka stron jesli
akurat brakuje papieru toaletowego.

§8 8555
Na bezsennos¢, skoro nie mamy akurat
shic lepszego” do roboty.

GGG G
Dobre ,bagienne czytadlo” — uwaga
miejscami moze wciggac!

R R

Pozeracz czasu, ale pozwala jesé, pié i
korzysta¢ z toalety.

RGP REG

Zarywacz nocek, trzeba tez pamietaé o
strawie 1 napojach, o toalecie
niekoniecznie.

subiektywna

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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CYOserReFPUNK 22000

SGhron Korporacyiny tyou w

w poprzednim artykule
zaproponowalam modyfikacje systemu
RPG Cyberpunk 2020 dostosowujaca
go do realibw post-apokaliptycznych.
Dla do$wiadczonego MG wprowadzenie
graczy do posunietego o jakie$ dwieScie
lat éwiata tego systemu nie jest zbyt
trudnym zadaniem. Zaproponowatam
juz pewne rozwiazania, jak wprowadzié
klimat post-apo. Jednakze trudne moze
by¢ odnalezienie odpowiednich dla gry
realiow, takich jak umiejscowienie gry
oraz niezbedne modyfikacje mechaniki
systemu. Zaznaczam, ze jak kazdy
podrecznik  jest tylko  systemem
wskazéwek i nie musi by¢é w stu
procentach przestrzegany, tak moje
propozycje moga by¢é  dowolnie
modyfikowane przez kazdego MG.
Jednakze mozna to robi¢ TYLKO na
wlasny uzytek.

Najwieksze mozliwosci gry w $wiecie
post-apo daja ogromne, korporacyjne
schrony. Problem powstaje jednak, gdy
trzeba taki schron stworzy¢. Zajmijmy
sie wiec ,budowa” modelowego schronu
korporacyjnego. Wybor firmy
zostawiam Wam. To, co stworzylam,
mozna  przypasowa¢ do  kazdej
korporacji.

Schron typu ,,ul”

Ogolny zarys przekroju schronu jest
podobny do ,,Ula” korporacji Umbrella
z ,Resident Evil”: kilkadziesiat
pozioméw o rbéznej powierzchni,
ulozonych tak, by najwezsze znajdowaly
sie na gorze i na dole, za$ najszersze w
$§rodku. Uwazam to za optymalne
rozwigzanie. Dlaczego? Jak rozmie$cic¢
niezbedne pomieszczenia? Zalézmy, ze
schron jest stosunkowo nieduzy (ma
okolo dwudziestu poziombéw) i ma
pomies$ci¢c  pracownikéw  korporacji
(tych szeregowych, szefostwo nizszego i
WYZSZego szczebla, ochroniarzy,
specjalistow), ich rodziny,
pomieszczenia mieszkalne, dwa
niezalezne centra medyczne, koszary
oraz niewielka fabryke z magazynem
(wszak kazdy z szeféw Korporacji liczy
na to, ze kiedy schrony zostang otwarte,
pierwszy wyjdzie na $§wiat z gotowymi
do sprzedazy urzadzeniami =) ).

Pierwszy poziom, tuz pod ziemia,
bedzie sila rzeczy bardzo szeroki,

poniewaz to tutaj zbiora sie ludzie tuz
po alarmie. Nie bedzie on jednak zbyt
bogato wyposazony. Prawdopodobnie
to wielka hala z krzeselkami i kilkoma
biurami, w  ktéorych  urzednicy
Korporacji zajma sie ewidencja
przysztych mieszkancéw schronu i ich
rzeczy oraz podzialem obowigzkow. Na
pewno znajdzie sie tam takze punkt
informacyjny oraz niewielki punkt
pierwszej pomocy. Przy prowadzeniu
rozgrywki od pierwszego alarmu nalezy
pamietaé, ze atmosfera w takim miejscu
na pewno jest napieta. Kazdy
poszkodowany dzwiga ze soba pewnie
spory dobytek najbardziej niezbednych
rzeczy, ktéry odpowiednie stuzby beda
staraly sie uszczuplic ze wzgledu na
ograniczone miejsce w schronie. Ludzie
beda starali sie jak najszybciej dotrzeé
do wind prowadzacych do pozioméw
mieszkalnych. Gdzieniegdzie
wybuchnie  panika, kto§ gdzie$
zemdleje. Takie miejsce to raj dla
wszelkiej masci typkéw spod ciemnej
gwiazdy, wiec solo korporacji beda
mieli pelne rece roboty.

Ponizej tego galimatiasu znajdzie sie
pierwszy poziom techniczny, z filtrami
powietrza, ktore maja zasili¢ olbrzymi
(w skali czlowieka) schron, same sa
wiec pewnie ogromne. Procz tego
magazyn sprzetu niezbednego do ich
naprawy, dyzurki dla technikow...
Znajdzie sie¢ tam takze stacja
uzdatniania wody oraz maszynownie
wind kilku niezaleznych  szybow
prowadzacych na nizsze kondygnacje.
Poziom nizej pierwsze ,fabryki
zywnoSci”. w specjalnych
pomieszczeniach produkowana bedzie
syntetyczna  zywnoé¢ dla  mas
mieszkajacych kilka pozioméw nizej.
Mysle, ze zapotrzebowanie bedzie tak
duze, ze ,fabryki” zajma takze nastepna
kondygnacje. Ponizej, na nieco bardziej
rozleglym poziomie umieszczone sa
koszary, czyli sale mieszkalne i
¢wiczebne dla solo korporacji. Dlaczego
akurat tutaj? Jako, ze racje
zywnoS$ciowe sa wydzielane, predzej czy
p6Zzniej moze pojawié sie mozliwosé
napasci na ,fabryki zywnoéci”. Poza
tym, kiedy zagrozenie na powierzchni
minie, grupy z zewnatrz mog3a
sprobowac ataku na niczego
nie$wiadomych mieszkancéow schronu.
Pod poziomem koszar znajduje sie

Inny wymiar Wastelandu

centralny serwer schronu. Komputery
zajmujace olbrzymie pomieszczenia,
system chlodzgcy te potworne maszyny,
pomieszczenia  dla  netrunnerdw,
stolowka... Zapytacie: czemu caly
poziom zajmuje centralny komputer i
podjednostki? Oté6z w dobie, gdy
przemieszczanie sie po $wiecie staje sie
prawie niemozliwe, obecno$é¢ w sieci
staje sie niezwykle istotna. To ona
symuluje niedostepny $wiat
zewnetrzny, o ktéorym informacje tylko
tutaj mozna uzyska¢. Netrunnerzy staja
sie ogromna sila, bardzo istotna dla
korporacji...

Ponizej znajduje  sie  pietro
administracyjne. Jednostki zarzadzania
calym schronem: co§ w rodzaju
departamentéw do spraw zywnoSci,
leczenia, organizacji pracy - maly rzad
malego panstwa, ktore jest pod ziemia.
Na nizszych poziomach za§ kwatery
mieszkalne. Zrozumiale jest, ze sa one
duzo mniejsze niz standardowe
mieszkania nad ziemia, tego jednak
wymaga ograniczone miejsce W
schronie. Jako, ze zamieszkuja tam cale
rodziny, niektére pomieszczenia sg
wieksze. Istnieja takze zbiorowe
sypialnie dla samotnych. Procz tego
wspolne stolowki, w ktérych wydzielana
jest zywno$¢, ktéorej do pomieszczen
sypialnych, ze wzgledéw sanitarnych,
wynosi¢ nie mozna. Nie zrozumcie
mnie Zle, schron to nie wiezienie,
jednakze osobliwe warunki wymuszaja
osobliwe wzorce postepowania. Na tak
ograniczonej przestrzeni nie trudno o
skrajne zagrozenia, jak na przyklad
epidemia. Na tych pieciu - szeSciu
poziomach mieszkalnych znajduje sie
stacja medyczna dostepna dla ludnosci
przebywajacej w schronie. Zaleznie od
decyzji MG moze to byé szpital w
rodzaju polowego, gdzie udzielana jest
tylko niezbedna pomoc medyczna, jak i
rozwinieta klinika specjalistyczna, gdzie
dokonuje sie wszczepéw (co zrozumiale
jest w przypadku schronéw korporacji
te wszczepy produkujacych). Ponizej
kolejne koszary. Tym razem solo nie
tyle pilnuja ludnoSci, co znajdujacych
sie na nizszych poziomach laboratoriow
i/lub  fabryk, strzega  tajemnic
korporacji  przed  niepowolanymi
mieszkancami schronu. Fabryki, ze
wzgledu na istniejace zagrozenie,
rowniez maja do dyspozycji niezalezne

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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centrum medyczne. Na najnizszych
poziomach za§ maszynownie, stacje
uzdatniania $ciekéw 1 przerabiajace
odpady, ktérych mieszkancy produkuja
ogromne ilo$ci.

To oczywiscie tylko szkielet, kazdy
moze zmodyfikowaé go wedle wlasnego
uznania, kladac nacisk na przyklad na
rozbudowanie fabryki czy czeSci
mieszkalnej. W  schronie mozna
umiedci¢ takze co$ w rodzaju kantyny.
Oczywiécie nie bedzie tam dostepny
alkohol, gdyz ludzie go uzywajacy moga
stanowi¢ zagrozenie dla stabilnosci
systemu, ale zawsze przeciez barman
moze sprzedaé co$ spod lady (zawiazek

przygody gotowy).

Jesli chodzi o modyfikacje mechaniki
dla schronéw, jest ich kilka. Przede
wszystkim czas przybycia oddzialu
lekarzy. Na kazdy poziom schronu inny
niz ten, na ktérym znajduje sie stacja,
przypada jedna minuta, na tym samym
poziomie to okolo trzydziestu sekund.
Oprocz tego modyfikacji wymaga
system zliczania obrazen z broni palnej.
Jako, Ze w schronie jest jej malo,
powinna  zyskaé¢  wiekszg  moc,
proponuje  obrazenia przez nia
zadawane mnozy¢ przez 1,5 lub uzywac
do ich zliczania ko$ci o$mio, nie
szeScio$ciennych. To zwiekszy realizm

rozgrywki. W poprzednim artykule
wspomnialam 0 modyfikacji
dostepnosci  wszczepdw w  trakcie

przebywania w schronie. Ulegnie jej
takze mechanizm cybepsychozy. Nie
jest ona juz tak latwa do osiagniecia, w
zwigzku z czym zasadno$¢ istnienia
Psycho Squadu moze by¢ dyskusyjna.
Powtarzam, to zalezy od dostepnosci
cyborgizacji ~w  schronie.  Je$li
wszczepienie sobie implantu graniczy z
cudem w takim schronie Psycho
Squadu nie bedzie. Co jednak, jesli
przez pomylke urzednikéw wyladowal
tam prawie cyborg na krawedzi
szalenstwa? W  takim  wypadku
zadzialaja niewykwalifikowani solo i
predzej zlikwiduja delikwenta, niz
sprobuja go przywiescé do
normalnosci...

Jedli chodzi o netrunning, on réwniez
ulegnie zmianie. Oto6z,
prawdopodobnie, szefowie korporacji
niekoniecznie chca, by ich ludzie
szwendali sie dowolnie po Sieci, dlatego
taki schron posiada pewna przestrzen
dostepna dla jego mieszkancow, w
ktoérej znajduja sie takze fortece danych
jego fabryki czy laboratoriéw, ale tylko
netrunnerzy korporacji beda mogli
wydosta¢ sie poza ten obszar.
Niedzielnym  bywalcom cyfrowych
odmetéw nie uda sie raczej uzyskac
informacji o $wiecie zewnetrznym. Do

Mistrza Gry nalezy stworzenie tej
przestrzeni. Moze to by¢ na przyklad
piekna wyspa, ktéra beda zwiedzaé
mieszkancy schronu, co uchroni ich
przed popadnieciem w obled.

Ostatnig, niezwykle istotna,
modyfikacja jest warto$¢ pieniedzy.
Oczywiscie od MG zalezy, czy
calkowicie wyeliminuje ich uzywanie,
czy nie, ale dla kazdego mieszkanca
schronu zywno$¢ i mieszkanie dostepne
jest za darmo! Logiczne wydaje sie
jednak to, ze w tak zamknietym i
ograniczonym Srodowisku rozwinie sie

podziemie. Na pewno znajda sie
fanatycy, ktorzy beda sie starali
zgromadzi¢ bogactwa na wypadek

opuszczenia schronu, niektoére rzeczy
bedzie mozna tylko kupi¢, ale bardziej
rozwiniety bedzie handel wymienny.

Schron korporacji to nie Night City,
ale gra w nim moze by¢ roéwnie
ekscytujaca. Wigze sie to z pewnymi
ograniczeniami - w takim schronie
niekoniecznie znajdzie sie miejsce dla
nomada, cho¢ i to nie jest nie do
przeskoczenia. Ograniczeniem jest tylko
wyobraznia. Mam nadzieje, ze udalo mi
sie ja pobudzié¢ i fani post-apo spojrza
bardziej przychylnym okiem na system

Cyberpunk 2020. W nastepnym
numerze  troche o mniejszych
schronach  prywatnych, mozliwych
anomaliach w Sieci i wstep do gry na
wypalonych promieniowaniem
zgliszczach Night City.

Ogoniok

PS. Jedli posiadasz ciekawy pomyst
na przygode w realiach Cyberpunka
2200, podziel sie¢ nim z re(d)akcjg. Pisz
na adres zinreaktor[at]gmail.com w
temacie maila wpisujac [cp2200] i
nazwe  scenariusza.  Najciekawsze
zostang opublikowane w dziale ,Inny
wymiar Wastelandu”.

Ogtoszenie

Re(d)akcja informuje, ze
przyjmowane s reklamy i ogtoszenia
drobne do nastepnego  numeru
Reaktora. Jedyng forma ptatnosci za
reklamy jest zamieszczenie w miejscu,
ktérego ona dotyczy, informacji o
Reaktorze. Ogtloszenia drobne s3a
bezptatne. Musza one posiadac
stosunkowo dtugi okres trwatosci oraz
zwrotny adres e-mail. W celu
zamieszczenia reklamy lub ogtoszenia
w nastepnych numerach zina nalezy
skontaktowa¢ sie z re(d)akcjgq pod
adresem: zinreaktor[at]gmail.com.

Rockman

Najtrudniej bylo wej$¢ do Schronu.
Wszyscy klebili sie przy $luzie, jakby to
wlaénie ich mialo nie byé¢ na liscie.
Zewszad dobiegal szloch i jeki. Gdzies$ z
tylu kto§ krzyczal przerazliwie, ale
obstuga nie zwracala na niego
najmniejszej uwagi. Koszmar zdawatl sie
trwaé w nieskonczonos$é.

Nagle, gdzie§ z tylu uslyszalem
dzwiek gitary. Kto$ jakim$ cudem zdotat
przetransportowac ja az tutaj? Po chwili
dojrzalem mlodego mezczyzne w
tygrysiej skorze grajacego na czarnym
Fenderze, relikcie sprzed dwoch setek
lat. Kilka sekund pdzniej ponad
glowami stloczonych ludzi zaczal niesé
sie czysty, mocny glos. Spiewal coé o
wolno$ci umierania, a tham kolysat sie
miarowo jak jedno wielkie cielsko.
Gitarzysta wszedl na jaka$ skrzynke,
teraz kazdy mogt go dostrzec...

Kiedy ucichly ostatnie
piosenki, rockman wrzasnat:

- Czemu to oni wybieraja, kto ma zy¢?

Cisza stala nie gesta i lepka, nie do
zniesienia...

- Kim oni s3, by decydowac¢? Prawem
zwierzecia jest walczy¢! - rockman
zrobil pauze obserwujac zasluchane
twarze. - Naszym prawem jest
zwyciezaé! Do schronu!!!

akordy

W jednej chwili ponad pietnascie

tysiecy ludzi  zaczelo  krzyczed,
powtarzajac slowa gitarzysty. Tygrysi
chlopak znikngl w tlumie. Po chwili
ponad glowy zaczal wybijaé sie miarowy
rytm tupania nogami i krzyk:

- Do schronu!

Solo korporacji odbezpieczyli bron, a
obsluga zniknela za olbrzymia $luza.
Zaczeli zamykac¢ ja od $rodka. Thum
zerwal sie do biegu.

*¥¥

Siedzimy w ciemnym schronie juz
6smy tydzieh. W wyniku walki zostal
uszkodzony gléwny generator, a
zapasowe sa wlaczane tylko po to, by
o$wietli¢c najwazniejsze strategicznie
punkty schronu. Wszedzie wybuchaja
zamieszki. Ludzie walcza o wszystko —
jedzenie, wode, miejsce do spania,
prysznic, toalete... Pelmimy dyzury
podczas snu, rockerzy sa w stanie
poderznac ci gardlo tylko dlatego, ze
masz czystszy kawalek podlogi... Wciaz
w glowie pobrzmiewa mi piosenka
gitarzysty sprzed wejécia.

Naszym prawem jest wygrywac...
Przez niego przegraliSmy wszystko.
WybiliSmy prawie cala obstuge. Psuje
sie pompa dostarczajaca tlen. Nikt nie
umie jej naprawic. Slysze kroki... Oby to
nie byli tamci...

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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JASNOSC

TEGO DNIA SPLYNIE NA NAS JASNOSC.

NA LUDZI...

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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NA WSZYSTKO...

JASNOSC NIE PRZYJDZIE OD BOGA.

O NIE,TA JASNOSC BEDZIE INNA...

PRZYJDZIE OD CZLOWIEKA.

3

- [RErT5EE

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.

![ ’, POCHLONIE CIE ZANIM ZDAZYSZ SIE PRZEZEGNAC, ZROBIC
' COKOLWIEK.
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TAK, JESLI JASNOSC ZAJRZY CI PROSTO W OCZY, BEDZIESZ MIEC PELNE PRAWO DO TEGO, BY CZUC SIE
WYBRANCEM.

BO JEZELI NIE...

JEZELI SPLYNIE NA CIEBIE JASNOSC, A TY ODEJMIESZ DEONIE OD TWARZY, POPATRZYSZ WOKOL I STWIERDZISZ,
ZE WCALE NIE JESTES W NIEBIE...

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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ZE ZIEMIA JEST SPALONA NA POPIOL....

A NAD TWOJA GLOWA WISI CHMURA OPADOWA...

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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TO BEDZIE OZNACZAC, ZE NIESTETY NIE MASZ SZCZESCIA...
NALEZYSZ DO TYCH, KTORZY PRZEZYLI...

Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie bez zgody zabronione.
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