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Dtugo  czekaliscie na kolejny numer
Schronzina, postnuklearnego magazynu
Trzynastego Schronu, ale mam nadzieje, ze po
jego przeczytaniu uznacie w zgodzie z
wtasnym sumieniem, ze optacato sie. Tym
razem w zinie prezentujemy szeroki przekréj
tekstéw i kategorii. Przeczytacie o dziegciu w
kontek$cie produkcji i uzywania materiatéw
po apokalipsie. Odswiezymy temat studia
Disturbia Games, poznamy imie Rozy... eee, to
znaczy Zombie, dowiemy sie jak naprawde
wyglada Schronek (chociaz w sSwiecie
schronowo-naukowym wszystkie jego opisy to
jedynie hipotezy), a takie przegladniemy
prase. A na deser nawigzemy do korzeni
Trzynastego Schronu i zaserwujemy Wam
tekst o Falloutach. Tych niewydanych
Falloutach.

w czwartym numerze Schronzina
prezentujemy réwniez pierwszy fragment
jednej z prac, ktdre przyszty do nas w ramach
konkursu Droga Slepcéw. To fenomenalny
konkurs w historii Schronu, bo prace, ktére
wzbogacity nasze zasoby dzieki niemu
przewyzszaty czesto jako$¢ nagrody gtdwne;j.
Zaznaczam, ze to wytgcznie moje zdanie, nie
stanowisko skondensowanego, o rozmytej
jazni Trzynastego Schronu. Nie publikujemy
pracy zwycieskiej — na te na pewno wszyscy
zwrdcg uwage. My zauwazyliSmy wartosé w
rozwazaniach Specynki, znanej pod
pseudonimem Cichutki Spec.

Skonkretyzowanie prac nad tym numerem
zaczeto sie w grudniu, a skonczy pewnie w
styczniu. Uznajmy zatem, ze to pierwszy
numer w roku zagtady, w ktérym serdecznie
Was pozdrawiamy.

Janusz 'nie wiem' Zielinski

w sumie nie wiadomo co on tu robi

Uwagi, sugestie i bluzgi prosimy przesytac¢
na adres: redakcja@trzynasty-schron.net
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JAK USZCZELNIC BUDE SCHRONKA, CZyLl
DAWNA TECHNOLOGIA A SPRAWA POSTAPO

Jerzy ‘Jerzy’ Kubok

Piszac o czasach postapo — rzeczywistosci
wyobrazonej — nie sposéb unikng¢ spekulacji i
mniej lub  bardziej uzasadnionych -
niekoniecznie  Swiadomych -  zatozen.
Przyjmuje, ze w hipotetycznym "post" jednym
z gtéwnych probleméw bytby dostep do zréodet
energii i informacji. Wprawdzie warunkiem
wstepnym wszelkiej aktywnosci jest woda i
zywnosé, ale poszukiwanie, odnawianie i
przetwarzanie tych zasobdw réwniez zalezy od
dostepu do informacji i energii.

O problemach energetycznych mozna juz co
nieco znalez¢ w zasobach Schronu, wiec
spokojnie moge zajg¢ sie tylko drugim z
kluczowych zagadnied. W czasach postapo
obieg informacji, podobnie jak transport,
bytby powazinie zaktécony. Poszatkowana
wiedza wspotczesnych, skrajnie
wyspecjalizowanych ekspertéw bytaby mato
uzyteczna bez infrastruktury w ktorej dziatali.
Ci ktérym bytoby dane przezy¢, nie potrafili by
jej odtworzy¢, bo jej istnienie uznawali za
oczywisto$é, majgc bardzo mgliste pojecie o
wszystkim co nie dotyczyto bezposrednio ich
podwarka.

Gruzy upadtej (w sensie niedziatania, nie
muszg to by¢ wecale efektowne ruiny)
cywilizacji bytyby zapewne obfitym Zzrédtem

materiatow ktdrych produkcja nie bytaby juz
mozliwa (metale, plastik), narzedzi, a nawet
dajacych sie uruchomi¢ maszyn i broni.
Nawiasem mowigc, taki rabunek powaznie
oddalatby perspektywe ewentualnej
odbudowy. Wystarczy tylko sobie wyobrazi¢
do czego doprowadziliby nasi ztomiarze, gdyby
znikneta centralna witadza.

Pozostaje problem materiatow
eksploatacyjnych, paliw, smardw, klejow czy
lekarstw, ktére tatwo sie niszczg (wszak
mowimy o apokalipsie), albo majg krétki okres
uzytecznosci. Izolowane grupy ludzi mogtyby z
koniecznosci probowac reaktywacji
zarzuconych, prostych technologii, korzystajac
z dostepnych zasobdw S$rodowiska, zeby
wyprodukowa¢ substytuty tego, co juz
niedostepne lub zbyt cenne, by to zuzywad
bez wyzszej koniecznosci.

Zeby nie by¢ gofostownym, przedstawiam
substancje i technologie ktére w okresie
postapo mogtyby przezy¢ — przynajmniej
czasowo — swoj renesans. Chodzi o dziegie€ i
metode suchej destylacji. Tu konieczne
dodatkowe zatozenie: mozliwosci wegetacji
nie zostaty trwale zaktdcone przez katastrofe i
roslinnos¢ przetrwata kryzys.

Dziegie¢ ma bardzo szeroki wachlarz
mozliwych zastosowan. W zaleznosci od
metody produkcji i temperatury wypatu ma
rézng konsystencje i wtasciwosci. Moze stuzy¢
jako uniwersalny, silny i wodoodporny klej i
uszczelniacz. Moze by¢ impregnatem do
ptétna, skor i lin (tylko skad wzigé¢ konopie jak
zabraknie lin z tworzyw sztucznych?). Mozna
go uzy¢ - w mieszaninach z ttuszczami — jako
smar do osi i trybdw, a nawet — po zmieszaniu
z alkoholem - jako paliwo do lamp (kamfina).
Bakteriobdjcze i antyseptyczne wtasciwosci da
sie wykorzysta¢ w medycynie (nie tylko
dermatologii) i weterynarii, a mocny, trudny




do usuniecia zapach do odstraszania owadow.
Dziegie¢ trwale barwi naskoérek. Dzisiaj to
wada, ale w czasach postapo wzgledy
kosmetyczne nie powinny odgrywac
dominujacej roli.

Ludzie wykorzystujg dziegie¢ juz od co
najmniej 40 tysiecy lat, od epoki kamienia
(schytkowy paleolit). Imponujaca tradycja. Byt
on przez wieki jednym z przebojow
eksportowych Rzeczpospolitej. Od XIX wieku
zaczat gwattownie traci¢ na znaczeniu na rzecz
produktdw ropopochodnych. Jego czas minat,
ale w specyficznych okolicznosciach moze
powrdcic.

Opisywanie XIX wiecznych, zaawansowanych,
protoprzemystowych  czy  przemystowych
metod produkcji nie ma sensu. Owczesna
technologia jest praktycznie niedostepna
(poza skansenami), podobnie jak
infrastruktura i wiedza ekspertéw. Mozliwosci
ich odtworzenia w czasach postapo s3
problematyczne. Ponizej przedstawiam samg
idee - survivalowy eksperyment
technologiczny —  zainspirowany  przez
archeologie doswiadczalng. Tyle, ze nie chodzi
archeologii)

o odtwarzanie (jak w
domniemanych, uzywanych niegdy$ proceséw
technologicznych, tylko o ich twdrcza

adaptacje, stosownie do  potrzeb i
posiadanych mozliwosci.

Dziegie¢ to rodzaj smoty drzewnej uzyskiwanej
z brzozowej kory. W praktyce produkcja
polega na prazeniu surowca przy
ograniczconym dostepie tlenu i chtodzeniu
wydzielajgcych sie, na skutek jego rozktadu,
par substancji. Mozna to zrobi¢ na rdzine
sposoby, przedstawiam krotko najprostszy i
jednoczesnie najdtuzej praktykowany, chociaz
wcale nie najstarszy, bo dziegiec
produkowano jeszcze przed wynalezieniem
ceramiki.

Potrzebny jest szczelny, ognioodporny
pojemnik(i), wktad — kora brzozowa oraz opat
do podtrzymywania ogniska przez kilka godzin.
Uzycie metalowego pojemnika moze by¢
grozne dla eksperymentatora. Najczesciej
uzywano ceramiki uszczelnianej schudzong
gling (z duzg domieszkg piasku - jakies dwie
trzecie). Jest krucha, ale nie peka pod

wptywem  temperatury.  Wypetniony i
uszczelniony pojemnik nalezy umiesci¢ w
centrum niezbyt gtebokiej jamy, tak by
ognisko ktore rozpalimy nie mogto ogrzewac
go od dotu. Dosuszamy uszczelnienie palgc
ognisko wokét, a nastepnie przenosimy je
ostroznie na goére. Optymalna temperatura
wypatu, to 220-280 stopni C. Otwieramy
dopiero po wystudzeniu, czyli po kolejnych
kilku godzinach.

Uzywajac jednego

pojemnika mozemy

oczekiwac¢ (chyba ze

wszystko odparowato

przez nieszczelnosci

albo  sie  spalito)

bardzo twardego,

odpornego na

kruszenie lepiszcza,

| ktore migknie dopiero

przy mocnym ogrzaniu. Zanieczyszczenia

weglem i resztkami kory sg nieuniknione. Jesli

potrzebujemy czystego, (pot)ptynnego

dziegciu, jama musi by¢ gtebsza zeby zmiescic¢

drugi pojemnik umocowany szczelnie pod

zasobnikiem, do ktérego dziegie¢ bedzie
Sciekat przez otwory w dnie zasobnika.

Inne produkty uzyskiwane metodg suchej
destylacji rowniez bytyby nie do pogardzenia.
Rdine rodzaje smoty drzewnej (zaleznie od
rodzaju drewna uzytego jako wkfad),
terpentyna (przy wktadzie z karpiny sosnowej)
i wegiel drzewny umozliwiajgcy obrdbke
metali (i powstrzymanie biegunki).

Dziegie¢ robiono w budzie. Maziarnia,
smolarnia to doktadnie to samo. Skoro
Schronek tam zamieszkat, to nie powinien
mie¢ nic przeciw temu, by mu te bude
uszczelni¢ dziegciem. Nie wiatoby mu i nie
kapato. Juz chocby dlatego warto sie tym
zajgct. Jesli planowany eksperyment dojdzie do
skutku, nie omieszkam czytelnikom donies¢ o
rezultatach.

Zrédta:
- Grzegorz Osipowicz; Beznaczyniowa
produkcja dziegciu — Archeologia Zywa nr 3-

4/2004/
- Wikipedia; hasto — dziegiec
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KROK It WYPOWIEDZ ZAKLECIE,
ECHO ZWIERZECEJ BESTII,

Cichutki Spec

"Fajne ciacho, no nie? Przypomina mi Brada
Pitta."

"tadne miesko. Z takg bym sie przespat."
"Zjem cie, kurczaczku, jestes$ taka $liczna w tej
sukieneczce. Ciocia sie cieszy na twdj widok."
"I ty mozesz mieé apetyczng pupe! Zacznij
¢wiczenia juz dzis! 20% rabatu przy zakupie
karnetu do korica kwietnia!"

"Wampir-biorca pozna dawce z okolic
Warszawy."

Moze sie wydawac, ze powyzsze cytaty - czy
tez raczej nie cytaty sensu stricto, a memy -
powtarzajace sie dookota nas, w codziennym
zyciu, utarte zwroty, atakujgce z sieci,
telewizji, billboardéw, ulic i tramwajéw -
zestawitam z sobg niejako na site, bluznierczo
wrecz w kontekscie tytutu catego wywodu,
taczac pieszczotliwe, rozkoszne stéwka z
turpistyczng poezjag i  samym stowem
"kanibalizm". Bo przeciez droga od nazwania
kogos$ mieskiem czy ciastkiem do zjedzenia go
- daleka... Czyzby?

Adieu, Adios... W niektéorych jezykach
pozegnanie zachowato to, co u nas
pobrzmiewatoby jako: "Z Bogiem". "Pal go
sze$¢" méwimy (o ile jeszcze pamietamy co$
takiego, jak zwigzki frazeologiczne) o kims,
kogo lekcewazymy lub ztorzeczymy mu. "Pal
go szesc", "pal go licho"... Mato kto bierze dzis
na powaznie przeklenstwa i btogostawienstwa,
sg one tylko zwigzkami frazeologicznymi
wiasnie, nawykami stownymi, przystowiami. A
przeciez wziely sie z pierwotnych potrzeb:
uchronienia tego, co drogie i potrzebne, przed
ztem; ze ztowieszczych klgtw i urokodw,
rzucanych, kiedy chcielismy komu$ dopiec,
kogos pograzy¢.

Cho¢ wielu z nas opedza sie od natretéw i
ludzi nielubianych swojskim "ldZ do diabta!",
wcigz nie brakuje oséb, ktére do tego diabfa

wysytajg naprawde. Czarne msze i ofiary z
ludzi zdarzajg sie rzadko, ale sie zdarzaja.

Zdarza sie tez i to, ze kto$, z pozadliwoscia
patrzac  na  innego  kogos, modwiac
"Schrupatbym cie" - chce to zrobi¢ naprawde,
w sensie dostownym.

Barbarzynca, zbrodniarz, zboczeniec,
psychopata... Cztowiek?!

Bestia, zwierze, wynaturzenie chodzace,
paskudztwo totalne, nie cztowiek!!!

Jednak cztowiek.

Stowo ma wielkg moc. Nawet zapomniane
znaczenia stow odzywajg w kulturze w sposdéb
najbardziej ztowieszczy, kiedy najbardziej
skrajna forma ich odczytania wychodzi na
Swiatto dzienne. Przetrwata w nas Z73dza
ztorzeczenia, cho¢ z dumg gtosimy racjonalizm
juz czwarte stulecie. Wysytamy esemesowe
klgtwy, chodzimy do wrdzek.

| jemy ludzkie mieso.

Przypadki kanibalizmu wecigz sie zdarzaja.
Szokujg. S3 wstrzagsem. Czesto jednak
wiekszym wstrzgsem jest dla nas fakt, ze owe
zbrodnie to tylko ostatni przystanek na trasie
"Normalnos¢ - Daleko posunieta dewiacja", a
instynkty potrzeby i emocje ludzkie kursowaty
po niej latami i wiekami tg sama linia.

Postapo w naukowym podejsciu



http://trzynasty-schron.net/ie_nauka_i_technika_postnauk.html

WYWIAD Z KONIEM, CZ¥YLI CO SkYCHAC
(BYLO) W DISTURBIA GAMES

Na poczatku pazdziernika grupa Disturbia Games zaprezentowata swdj najnowszy pomyst — gre o
tytule The Looter. Produkcja ma sie opiera¢ na silniku Esenthel, oferowaé bronie biate i palne, ktére
wykorzysta¢ bedzie mozna w walce pozwalajacej na tryb aktywnej pauzy. Pod tym adresem
dostepnych jest kilka screenéw oraz prawie dwuminutowy film promocyjny, zawierajacy ujecia z
rozgrywki. Ale nie o Looterze bedziemy pisa¢ w tym numerze Schronzina. Zajmiemy sie projektem
zawieszonym w okolicach lutego i marca roku 2011, czyli Lights Out. Doktadnie ostatniego dnia
najkrétszego miesigca w roku na blogu Disturbia Games pojawit sie wpis Lights Out — Post Mortem, w
ktédrym poinformowano nas, ze Projekt Slincer, czyli Lights Out zostaje zamrozony, ale grupa nie
zamierza rezygnowac z jego wyprodukowania. Potwierdzit to nasa3000, redaktor Trzynastego
Schronu, pozwalajgc sobie na stwierdzenie:

»2a duzo koncept artéw narobitem”.

We wspomnianym wpisie na blogu Koniu podsumowat wszystkie niedociggniecia i btedy, ktére
ostatecznie doprowadzity do zamrozenia Lights Out. Wsrdd nich pojawity sie m.in.: zta organizacja,
zta komunikacja, czeste zmiany mechaniki. Ten tekst mozna uznaé za solidny przewodnik pt. ,,Czego
nie robié, zeby ukonczy¢ projekt gry” i zapewne da sie go odnies¢ réwniez do innego typu projektu
lub przedsiewziecia. Tyle tytutem wstepu.

e DISTURBIA GAMES

Wspomniany wpis oraz nowina na Trzynastym Schronie spowodowaty dos¢ ciekawg dyskusje na
forum Schronu, ktdrej efektem byt pierwszy w dziejach naszego serwisu jawny od samego poczatku
do konca forumowy wywiad. Pytania zadawat Holden, a odpowiedzi udzielat Koniu.

[H] Co do tematu, to przeczytatem jeden z
twoich wpiséw — Lights Out — Post Mortem.
Bardzo ciekawa analiza, chociaz miatbym dwie
uwagi:

[H] Nie napisate$ nic o marketingu. Chociaz
pozornie wydaje sie ze darmowy projekt go
nie potrzebuje, to mi sie to wydaje sporym
btedem. Dobrym przyktadem jest Afterfall,
ktory przez 2-3 wpadki i lekkg niefrasobliwos¢
stat sie obiektem kpin, przez co nikt tej gry nie
traktuje juz powaznie. MusieliScie pewnie
zdawac sobie sprawe, ze jako kolejny projekt
polskiej gry postapo, bedziecie do AF
poréwnywani, a gracze (nawet ci ktorzy

bardzo by chcieli by sie wam udato) beda
mowi¢ ze sie nie uda. Wpisatem sobie w
przegladarke Slincer i w zasadzie- oprécz
newsow na schronie- wyskoczyta nowina na
Polygami i ze dwie na GameCorner. Wydaje mi
sie ze troche ten obszar zaniedbaliscie, zresztg
pewnie nie mieliscie osoby odpowiedzialnej
wytgcznie za ten aspekt projektu?

[K]lZgadza sie, marketing u nas lezat. Nie
wspomniatem o nim, dlatego Zze go u nas nie
byto. Newsy na Polygami i GameCorner
,,napisaty sie same”, lecz na gram.pl dalismy
cynk. MieliSmy pewien plan, nawet na
schronie miat pojawi¢ sie dtuzszy wywiad (z



http://disturbiagames.com/site/2011/10/this-is-the-looter/
http://disturbiagames.com/site/2011/02/lights-out-post-mortem/
http://trzynasty-schron.net/forum/index.php?topic=4671.msg42084#msg42084
http://trzynasty-schron.net/nowina,4d87e76dc2590.html

trzema osobami od nas), nawet nie wiem
dlaczego sie nie pojawit — albo go nie
wystaliSmy ostatecznie, albo o to poprositem.
Wszystko co byto publikowane nie byto
przemyslane za bardzo, ale drugi raz sie to juz
nie powtorzy.

Projekt ktdory tworzymy obecnie bedzie
zaprezentowany w inny sposdb i tutaj na
pewno o marketingu nie zapomnimy.

[H] Rola szefa projektu — opisates sporo
zagadnien z tym zwigzanych oraz probleméw
jakie napotkates. Wydaje mi sie ze jednak Zle
poszedtes do tej roli. Sam prowadzitem kilka
matych projektéw (oczywiscie kompletnie
nieporéwnywalnych do tworzenia gry) i
zawsze traktowatem to zajecie jako
kontrolowanie innych — patrzenie im na rece,
sprawdzanie co robig i ewentualne
poprawianie tego. Po przeczytania twojego
wpisu, mam wrazenie, ze gtdwnie skupites sie
na wykonywaniu elementéw projektu,
siedzeniu w kodzie. Nie uwazasz, ze to bfad, ze
rolg szefa przede wszystkim powinno by¢
kontrolowanie innych, a nie wykonywanie
roboty ktéra oni mogli by zrobié?

[K] Uwazam, ze byt to btad. W tej chwili jest
inaczej — naprawde chcemy sie uczy¢ i ciesze
sie, ze dostrzegamy nasze btedy, szkoda tylko,
ze tak pdino. Fajnie, ze Wy tez zwracacie
uwage. Powiem kréotko — uwazam, iz Lights
Out padt przeze mnie. Do dema bylismy w
stanie go doprowadzi¢, gdybym to inaczej
poprowadzit — ale do ukonczenia gry na
pewno nie, tutaj tak czy tak, bysmy musieli
zawiesi¢ prace lub przenies¢ je do studia.

W LO nie byto Wiki, raportéw 1z prac,
konferencji, dotprojectu. Przyktadem jednego
z faili jest praktycznie zerowa komunikacja

miedzy osobami w zespole. Na 20 osdb, tylko
ja miatem kontakt z wiekszoscig, chociaz i tak
nie ze wszystkimi. Dla przyktadu- koncept
artysta nigdy nie rozmawiat z programista.
Teraz staram sie zrobi¢ to inaczej, na razie
udaje sie w 100%. Jeszcze bardzo duzo przede
mnga- jesli chodzi o szlifowanie ,,szefostwa”-
ale na pewno jest duzo lepiej niz byto.

Upadek projektu byt tez na pewno
spowodowany rzuceniem sie od razu na
wszystko. Tzn. lokacje byly projektowane
wszystkie jednoczesnie, modelowaé tez
chcielismy od razu wszystko. Teraz widzimy to
inaczej. Najpierw konczymy design jednej
lokacji, konceptujemy, tworzymy modele,
sktadamy lokacje -> projektujemy drugg i tak
dalej. To daje to wszystkim kopa do dalszej
pracy. Fajny przyktad sie z tego robi.

Jesli zaprojektujemy wszystkie lokacje jedna
po drugiej, ale nie zaczniemy jeszcze
konceptowa¢ ani modelowa¢ — mamy 10%
progresu w lokacjach.

Jesli zaprojektujemy jedng lokacje,
skonceptujemy i wymodelujemy — mamy 10%
progresu w lokacjach.

Wystarczy tylko spojrze¢ i samemu sobie
odpowiedzie¢, ktéry  wariant  bardziej
motywuje do dalszej pracy.

Duzo jest takich rzeczy. Nic tak nie daje do
myslenia, jak praktyka — my jeszcze nie
mieliSmy praktyki konczenia projektu, wiec
teraz mamy taki zamiar hehe.

Wystarczy przeczyta¢ Post Mortem, zeby
wiedzie¢, iz nauczytem sie patrze¢ trzezwym
okiem na prace, oceniac¢ czy jesteSmy w stanie
to zrobic czy nie.

[H] Kontynuujagc temat marketingu, jaka
bedzie wasza strategia odnosnie nowego
projektu — czy zamierzacie postapic tak jak w
przypadku LO i ujawnié nad czym pracujecie w
poczatkowej fazie prac, czy tez poczekacie az
projekt bedzie sie zblizat do konca. Ktérg
strategie uwazasz za lepszg?

[K] Projekt ujawnimy jak bedzie na to gotowy.
Zblizamy sie do konca fazy projektowej, wiec
pierwszy wariant odpada. Na pewno nie
pokazemy go dopiero przy konczeniu prac,
bedzie to zdecydowanie wczesniej — w
momencie, kiedy mechanika bedzie w




wiekszosci ukonczona i bedziecie mogli
zobaczy¢ nad czym tak naprawde pracujemy.
Za lepszg uwazam te ktdérg zastosujemy, z
prostego powodu — od razu bedziecie mogli
zobaczyé¢, ze co$ robimy i zarazem s3 duze
szanse na ukoniczenie prac, poniewaz
rekrutacja po ujawnieniu projektu na pewno
sie zwiekszy.

[H] Co do problemu komunikacji wewnatrz
zespotu, czy uwazasz ze nowy projekt uda sie
stworzy¢é wyfacznie za pomocg Internetu?
Wspomniates o Wiki, wiele firm postanawia
opiera¢ swoje projekty oraz dokumentacje o
systemy CMS, zamierzacie wiec postawicé
wiasny? Jakie sg zalety takiego rozwigzania?

[K] Tak, nic nie stoi na przeszkodzie aby
stworzy¢ nasz obecny projekt za pomoca
Internetu. Komunikacje zwiekszamy do tego
stopnia, ze nie bedzie z tym problemu. Caty
podziat zadan, wszystkie dokumenty i projekty
sg umieszczane w duzo czytelniejszy sposdb
niz wczesniej. Z poziomu Wiki mozemy sie
rozejrze¢ tak naprawde po catym projekcie, co
jest do zrobienia, czego nam brakuje, co jest
juz zrobione, jakie s3 najblizsze kamienie
milowe. Forum stuzy tak naprawde do dyskusji
pewnych spraw, komentowania
zaprojektowanych/zrobionych elementéw -
cho¢ pod tymi wzgledami przegrywa z
konferencjami, ktore bede starat sie zwotywac
jak najczesciej.

[H] Nie bede sie pytat o szczegdty nowego
projektu, chciatbym jednak wiedzie¢ co$ o jego
planowanych ramach czasowych. Macie
rozpisany plan prac wraz z datami ukonczenia

jego elementow? Interesuje mnie réwniez co
chcecie dzieki niemu osiggngé, jakie sag
marzenia Disturbia Games na przysztos¢?

[K] Nie jest to fatwe pytanie. Kazdy kto
pracowat przez Internet za darmo wie, ze nie
da sie okredli¢ konkretnego terminu.
Oczywiscie kontrola zadan w dotprojekcie
pozwala oceni¢ kiedy dany etap sie zakonczy,
dzieki czemu mozna na oko oceni¢ kiedy cos
skofnczymy. Nalezy jednak bra¢ poprawke na
wiele rzeczy — ktos$ z teamu moze zachorowad
i prace zwolnig. W tej chwili mamy jednego
programiste, wiec strona programistyczna
zalezy tylko od jednego cztowieka. Na razie nie
narzekam, chociaz mogtoby to i$¢ troszeczke
szybciej. Nad kodem pracujemy okoto poéttora
miesigca i jestem zadowolony- nawet bardzo
zadowolony- z tempa prac.

Ukonczenie gry planujemy na rok 2012, cho¢
zalezy to gtéwnie od tego, jak bedzie wygladac
nasza kondycja w departamencie grafiki. To
ten dziat jest najbardziej czasochtonny i
najtrudniejszy do przebrniecia.

Po ukonczeniu gry planujemy jej wydanie na
platformie Steam oraz na wifasng reke, za
pomocg strony internetowej. Dzieki temu
zbierzemy odpowiednie fundusze, ktore
poniekad pokryja ,,stracony” czas na
produkcje gry, co pozwoli nam na ptynne
rozpoczecie prac nad kolejnym, matym
projektem o skali poréwnywalnej do
obecnego.




Iwona ‘Lithium’ Przeklasa

| Am Number Four
Rezyseria: D. J. Caruso
Produkcja: USA, DreamWorks SKG

Scenariusz: Alfred Gough, Miles Millar, Marti Noxon

JESTEM NUMERENM CZTERY - RECENZJA FILMU

Obsada: Alex Pettyfier, Timothy Olyphant, Teresa Palmer, Diana Agron.

Muzyka: Trevor Rabin
Czas: 105 min.(1)

Od pewnego juz czasu ,.chodzit za mng” film
o niezbyt wymyslnym tytule ,Jestem
numerem cztery” (I Am Number Four).

©2.18.11

Buszujagc po sieci dos¢ czesto trafiatam na
opinie o nim (catkiem przychylne), widziatam
catkiem  sympatyczny trailer, a takze
stosunkowo niezt3 ocene na Filmwebie
(obecnie 6,5 przy ponad 15 tys. gtosow) i
postanowitam go w korcu obejrze¢ (dostepny
na DVD i Blu-Ray od 17 czerwca). Niestety
zainteresowanie szybko przeszto w
rozczarowanie kolejnym tworem masowej
kultury nastawionej na zyski ptyngce z hojnych
kieszeni niewybrednej mtodziezy.

Historia wtasciwie nie wydaje sie az tak
tragiczna - planeta Lorien zostaje zniszczona, a
zagtade przezywa jedynie dziewieciu jej
mieszkancow wraz z opiekunami. Ukrywaja sie
na Ziemi, co utatwia im zwyczajny, ludzki
wyglad i umiejetno$¢ porozumiewania sie z
,tubylcami” (w tym momencie ujawnia sie
jeden z minusdéw filmu - nikomu nie zechciato
sie pomysle¢ nad specyficznym jezykiem
przybyszow z Lorien, ktérzy najzwyczajniej w
Swiecie rozmawiajg tylko po angielsku).
Jednak nawet tutaj Sciga ich wroga rasa -
Mogadorianie, majacy juz troche zmieniony,

drapiezny (a jakzeby inaczej) wyglad i ,tajng
bron” w zanadrzu. Z jakiego$ powodu
Lorianczycy zostali ponumerowani i ging
wedtug  kolejnosci  (nie  wiadomo co
spowodowato, ze tytutowy bohater jest
wilasnie Czwodrkg). Wiasciwa akcja filmu
rozpoczyna sie tuz po unicestwieniu Trojki,
wraz z Numerem Cztery widzowie odkrywaja
jego tozsamo$¢ i niezwykie umiejetnosci, o
ktorych dotad nie miat pojecia.

Fabuta filmu jest oparta na powiesci
Pittacusa Lore’a pod takim samym tytutem.
Oczywiscie wszystko to zostato uproszczone i
dostosowane do ,wysublimowanych” gustéw
odbiorcéw, w zwigzku z czym Loriafnczycy
jawig sie nam jako typowi super-hero ( w
filmie pojawia sie takie jakis niebieski
kamyczek kojarzacy sie troche z kryptonitem).
Ponadto (rzecz jasna) ,ci dobrzy” sa
réwnoczesnie nadzwyczajnie piekni, Johna
(Numer Cztery) gra Alex Pettyfer -
niebieskooki blondasek - bozyszcze nastolatek,
a jego ukochang Dianna Agron znana gtéwnie
z roli cheerliderki. (Co ciekawe podobno
aktorka wcielajgca sie w Numer Szes¢ (Teresa
Palmer) ma sie pojawi¢ w filmie ,,Mad Max:
Fury Road”, ktérego premiery spodziewamy

sie w przysztym roku.) Wazny moze byc¢ fakt, iz
jedyna nagrodg jaka zostata przyznana za ten
film, jest statuetka Teen Choice w kategorii



http://www.youtube.com/watch?v=-Bfj9yiM9g0

,Filmowy przetomowy meski wystep aktorski”
dla Pettyfer'a(2).

BYLO NAS
DZIEWIECIORO.
TROJE JUZ
NIE ZY.JE...

ESTEI

Od strony technicznej film jest catkiem )x“T L--- 4
niezty. Pare efektéw specjalnych na ND ’MERth
przyzwoitym poziomie, chwilami do$¢ ciekawa
muzyka. Sceny walki oglada sie nawet
przyjemnie. Jednak co z tego, kiedy wyjatkowo
nudzi oklepany watek mitosny, otoczony
banalnymi rozwigzaniami jak np. pojedynek
Johna z bylym chtopakiem ,najpiekniejszej w
szkole” Sarah? Niesamowicie wkurza tez
gtupota gtdéwnego bohatera, ktéry na site sam

£ sie pcha w ktopoty. llez mozna ogladaé tego

P typu filmy?

4 Jak juz wspomniatam film nastawiony jest na
] é tatwy zarobek i producenci pozostawili sobie MO
= ] furtke na stworzenie kolejnych czesci (w koricu WKROTCE W KINACH ©) =@
e zlikwidowano tylko trzech Loriafczykéw, a

= poznalismy dwdch zywych, z puli dziewieciu

] 3 ocalatych). Czy jednak kontynuacja ma sens?

Dla mnie film jest dos¢ kiepski, osobiscie
zaliccam go do  takich  ,pigtkowych
odmoédzdzaczy” kiedy cztowiek chce po
dtuzszym okresie pracy/nauki przysig$¢ przy
czyms$ lekkim i niewymagajgcym zadnego
wktadu wtasnego. Jesli juz ogladaé¢ to tylko
jeden raz - na wiecej szkoda czasu.

Ocena: 4,5/10

1. Filmforum
2. Filmweb



http://www.forumfilm.pl/jestem_numerem_4
http://www.filmweb.pl/film/Jestem+numerem+cztery-2011-538557/awards

ZOMBIE NIEJEDNO MA IMIE - TRYLOGIA "DEAD SERIES"
GEORGE'A A, ROMERO JAKO UNIWERSALNA KRYTYKA
PATOLOGH ZACHOWAN SPOLECZNYCH

Michat ‘Veron’ Tusz

George A. Romero jest wyrdzniajacg sie
gwiazdg na firmamencie historii filméw grozy.
Amerykanski rezyser zrewolucjonizowat
sposob realizacji horroréw, a w konsekwencji
takze podejscie do nich szerszej publicznosci.
Jego "Noc zywych trupow" z 1968 roku stata
sig dzietem przetomowym z kilku wzgledow.

ciLaoscr SONMTS

Pomijajac wyznaczenie nowego standardu
kultywowanego przez filmowcow po dzis$ dzien
- grupa przewaznie obcych sobie ludzi znajduje
pozornie bezpieczne, zdolne zapewnic
przetrwanie miejsce, skad planuje
unieszkodliwienie antagonistéw -
najwazniejszym wydawat sie fakt, ze nowa
funkcja filmdéw grozy (przynajmniej takich,
ktére mozna okresli¢ mianem ambitnych) nie
byto jedynie straszenie, ale takze
przekazywanie gtebszego sensu, krytykowanie
zachowan spotecznych ludzi, w tym politykéw
i wiadzy. Trylogia "Dead Series" Romero,
zapoczatkowana rzeczong "Nocg zywych
trupéw", w sktad ktérej wchodzg rowniez
"Swit zywych trupdw" z 1978 roku oraz "Dzierh
zywych trupéw" z 1985 roku, jest doskonatym
praktycznie pod kazdym wzgledem tworem
artystycznym, ktéry to zadanie spetnia w
catosci.

W "Nocy zywych trupéw" Romero dosadnie
skrytykowat drazace spoteczenstwo rasizm i
hipokryzje, wymownie ukazujac, ze takie
poglady i zachowania - do tego podsycone
strachem - stajg sie zagrozeniem jeszcze
gorszym nizeli krwiozercze zombie. Uwiezieni
w otoczonym przez hordy zywych trupdéw
domu bohaterowie instynktownie obieraja
swojego dowddce, ktérym jest czarnoskéry
Ben (byt to swojg drogg ewenement na skale
Swiatowg - mianowicie obsadzenie w gtéwnej
roli afroamerykanina). Z takg decyzjg nie
zgadza sie Harry, ktory, kierowany awersjg
wynikajgca wytacznie z niecheci do
przynaleznosci rasowej Bena, barykaduje
dostep do piwnicy, zdecydowanie bardziej
bezpiecznej czesci domu. Przez jego obtudne,
nieuzasadnione wymysty pozostali narazeni sg
na znacznie wieksze zagrozenie, ktére summa
summarum skutkuje ich $miercia.

W czasach Martina Luthera Kinga, epoce walki
z rasizmem, dziatania na rzecz
réwnouprawnienia i zniesienia dyskryminacji
rasowej byto to posuniecie niezwykle




odwazne, ale i potrzebne. Przyniosto wolte w
postrzeganiu filmoéw grozy, ktdre odtad
przynajmniej staraty sie nawigzywac do
wymowy opus magnum Romero. W "Nocy..."

“ "yy..-__

GEGRGE A. ROMERG S

rezyser ironizuje na temat sposobu walki
wtadz z inwazjg potwordw - organy $cigania
strzelajg bez namystu do wszystkiego, co sie
rusza. Tak ginie Ben - jedyny ocalaty z
feralnego budynku - z ktérym widz zdazyt sie
w trakcie projekcji sympatyzowac - po
uporaniu sie z watahg nieumartych sSmier¢
przynosi mu cztowiek. Przewrotne
zakonczenie takze stanowi o wyjgtkowosci
filmu Romero, dobitnie pokazujac, jak brak
rozsgdku prowadzi jedynie do niepotrzebnego,
zniechecajgcego nieszczescia.

"Swit zywych trupdw" jest powszechnie
uwazany za najlepszy obraz o zombie, jaki
kiedykolwiek powstat. Romero umiescit
bohaterdw filmu w atakujgcym przez hordy
ozywiencéw, gigantycznym centrum
handlowym. Ten zabieg dat mu mozliwos¢
poddania dosadnej krytyce konsumpcyjnego
stylu zycia Amerykanéw. Mimo ze postaci
znajdujg w galerii dostownie wszystko, co
niezbedne do zycia, tak naprawde to pozory.
Uwiezieni i wyalienowani, zdani na taske losu i
czasu, przechodzg stopniowa metamorfoze,
zostajg doprowadzeni na skraj obtedu i

zatamania. Najmocniejszym w wymowie
aspektem filmu sg jednak ttumy zywych
trupdw spacerujgce po galerii, bedace
oczywistg, ale jakze doskonatg i wymowng
metaforg pogoni za pienigdzem. Romero
wytyka palcem i $mieje sie w gtos z zepsucia
jakie juz pod koniec lat osiemdziesigtych
zaczeto dotykac spoteczenstwo i w pewien
sposob przestrzega przed jego dalszg ewolucja
i pogtebianiem.

"Dzien zywych trupéw", mimo ze technicznie i
fabularnie najbardziej dopracowany z
tryptyku, ma najstabszy wydzwiek krytyczny.
Niemniej to wcigz film z rodzaju "stary, dobry
Romero". Nowojorczyk opart fabute na
uwiezieniu ludzi w bunkrze gdzies na odludziu,
gdzie grupa zotnierzy przechwytuje zombie do
celéw badaweczych. Film jest kompendium
wiedzy o zachowaniach zywych trupéw,
Romero zdotat przemyci¢ w nim jednak
frapujacy, gorzki przekaz - amoralnosg,
niegodziwos¢ i zwtaszcza pragnienie wtadzy
stajg sie przyczyng zagtady cztowieka. Badania
doktora Logana mogg by¢ w szerszym
kontekscie odczytywane jako odwotanie do
nielegalnych i przede wszystkim nieetycznych
eksperymentow na ludziach (klonowanie,
testowanie lekéw itp.). Romero powraca takze
w "Dniu..." do motywu psychozy
powodowanego dtugotrwatym
odseparowaniem od swiata. Schron, w ktérym
rezydujg bohaterowie sukcesywnie pada. Nie
hordy zombie s3 jednak przyczyng tego stanu
rzeczy, lecz bez mata prymitywne zachowania
jego mieszkancéw, ktdrzy by przetrwac siegajg
do pierwotnych instynktow.

i | g o

Znany wspotczednie wizerunek zywego trupa
wykreowat George A. Romero. Przed "Nocg
zywych trupow" zombie wywodzity sie z
plemion zachodniej Afryki i ich
autochtonicznych zabobondw, stanowigcych




kanwe kultu voodoo. Haitariczycy wierzyli, iz
zombie to cztowiek wskrzeszony i kierowany
przez innego poprzez magiczng wiez. Dzieki
Romero nieumarli "zyskali" swego rodzaju
wolnosé, przez co stali sie jeszcze
niebezpieczni. Kierowani instynktem, ale takze
wspomnieniami, z czasem odzyskujgcy $lady
Swiadomosci, a nawet potrafigcy przyswajac
proste zachowania, zdolni "zarazi¢" zdrowego
cztowieka zaledwie poprzez zdrapanie
ozywiency stali sie w kinie potworem niemal
doskonatym. Ich celem jest jedynie
eksterminacja rodzaju ludzkiego, bronig - rece
i zeby, w ktore za zycia wyposazyta je natura.
Obserwujac filmowe walki ludzi z zombie
odnosi sie nieodparte wrazenie, ze
spoteczenstwo walczy samo ze soba. To
fascynujaca, przerazajaca i sugestywna
metaforyczna bitwa, alegoria wojen i
morderstw, konfliktow i zbrodni - doskonata w
swej prostocie przenosnia mrocznej strony
cztowieka.

Konterfekt zombie ewoluowat w kinie na
przestrzeni lat. Romero powrdcit do swego
ulubionego tematu w 2005 roku z filmem
"Ziemia zywych trupéw", jednak wydzwiek i
gtebia pierwotnego "Dead Series" uleciata.
Kolejne jego obrazy - "Kroniki zywych trupéw"
oraz "Survival of the Dead" - to juz jedynie tak
zwane odcinanie kuponoéw. Wielki mistrz nie
potrafi powrdci¢ do formy sprzed lat,
skutecznie byt i jest za to scigany przez
mtodszych. Pierwszy byt Tom Savini i jego
godny uwagi remake klasycznej "Nocy zywych
trupéw" z 1990 roku. W kolejnych latach
mieliémy okazje zobaczy¢ mniej lub bardziej
udane produkcje z zombie, ktére s3 powodem
upadku ludzkosci. Do najlepszych i
najwazniejszych nalezg "28 dni pdzniej"
Danny'ego Boyle'a z 2002 roku, zrealizowany
w konwencji "found footage" "[Rec]" z 2007

roku autorstwa hiszpanskich filmowcéw
Jaume Balaguerd i Paco Plazy oraz - co prawda
blockbusterowa, nastawiona gtdwnie na zysk,
ale pierwszorzednie zrealizowana - adaptacja
gier komputerowych z serii "Resident Evil".
Motyw zombie, dzieki plastycznosci i
uniwersalnosci, zaczat by¢ takze
wykorzystywany jako parodia, a Swietnymi
przyktadami komedii z nieumartymi sg "Wysyp
zywych trupéw" Edgara Wrighta z 2004 roku
oraz "Zombieland" Rubena Fleischera z 2009
roku.

Mimo wyraznego regresu formy artystycznej,
George A. Romero zdazyt zapisac sie juz w
annatach kinematografii - jesli nie wielkimi
literami, to przynajmniej pogrubiong czcionka.
Trylogia "Dead Series" zyskata status kultowe;j,
"Noc zywych trupow" zostata wpisana do
amerykanskiego Narodowego Rejestru
Filmowego, motyw zombie stat sie jednym z
najbardziej popularnych wsréd filmow grozy.
Jednakze nie te splendory $wiadczg o
wyjatkowosci obrazéw Romero, a gtebokie
przestanie i uniwersalnos¢, aktualne w
momencie pisania scenariusza jak i dzisiaj. A
kto wie czy obecnie nawet nie bardziej.

Zrédta:
www.filmweb.pl
www.stopklatka.pl
pl.wikipedia.org




KANON FALLOUTA JAKIEGO NIGDY NIE POZNANY

Jan ‘Nightmaster’ Przeklasa

Interplay  popisat sie  kilkoma mocno
nietrafionymi decyzjami. Kilkoma z nich byto
kasowanie gotowych juz projektdw gier z serii
Fallout. Akurat zbiegto sie to w czasie z
momentami w ktérych gracze czekali na
cokolwiek z serii, co moze swiadczy¢ o bardzo
duzym zainteresowaniu betondw kiepskim
spin-offem (tutaj sie pewnie naraze) jakim byt
Tactics. Gracze oczekiwali nowosci, Swiezosci,
nie dostali nic. Kolejne produkcje okazywaty
sie niewypatami, wiec nie byto z czego
finansowad innych gier. Tak polegta historia,
ktéra juz nigdy nie wrdci, chyba ze jakis
zapalony zespot fandw zbierze sie i napisze te
gry na podstawie zgromadzonych materiatéw.
Swojg drogg zastanawiam sie, dlaczego
anulowano prawie ukonczone gry? Przeciez
inne studia nie raz balansowaty na krawedzi
upadku a wydane w ostatniej chwili gry
okazywaty sie ich deska ratunku. Szkoda, ze
kierownictwo tego niegdys swiecgcego triumfy
studia popetnito tak kardynalne btedy.

Opisatem tutaj w miare mozliwosci fabute
trzech nigdy nie wydanych czesci Fallouta.
Przedstawione w nich wydarzenia czesciowo
lub kompletnie mijajg sie z tym, co znamy z
postapokaliptycznego uniwersum. Skonczyta
sie walka ze ztowrogg Enklawg, dziatajgce w
ukryciu Bractwo Stali oraz samotne ratowanie
Krypty czy osady, w ktdrej spedzilismy cate
zycie. W niewydanym uniwersum zawsze
zaczynamy rozgrywke juz jako cztonek Bractwa
Stali, w przeciwienstwie do poprzednich
czesci, gdzie o przyjecie musieliémy sie mocno
staraé. W kazdej z tych gier Bractwo jest juz
ekspansyjng organizacjg, podbijajacg coraz
wieksze potacie terenu. Zmienia sie rédwniez
gtéwny przeciwnik. Coraz czesciej to szalona
osoba, ktéra postuguje sie zmutowanym przez

F.E.V. GECKiem, dzieki ktéoremu powstajg
agresywne rosliny, zywigce sie ludimi i
zwierzetami, ktére w bardzo szybkim tempie
rozszerzajg swoje terytorium, wechtfaniajac
jednoczes$nie wczesniejsze formy zycia.

Zmienia sie tez forma dziatania Bractwa Stali.
Nie jest to juz organizacja nastawiona na
odzyskiwanie i przechowywanie
przedwojennej technologii. Teraz przypomina
jednego ze swoich wrogéw — Enklawe.
Bractwo podbija kolejne miasta i tereny,
ktorych mieszkanncy sg sitg wecielani do
szeregdw tej organizacji. Zas niepostuszni
skazywani sg na Smierc. Skonczyta sie rowniez
era samotnego bohatera, ratujgcego nie tylko
swoje dotychczasowe miejsce zamieszkania,
ale réwniez cate pustkowie. W kazdej z tych
gier mozna prowadzic maty oddziat, a
umiejetnosci jednostek, uzyte w odpowiednim
czasie, potrafi3 odblokowa¢ dodatkowe
miejsca i przedmioty, ktére sg niedostepne dla
pojedynczego gracza.

Kto wie czy gdyby te czesci zostaty wydane w
planowanym okresie, dzisiaj patrzylibySmy na
dwa rézne kanony. Mozliwe, Zze gracze
podzieliliby sie na zwolennikéw starego i
nowego kanonu, i toczyliby miedzy sobg
sfowne utarczki na temat wyzszosci jednego
nad drugim. Z drugiej strony, catkiem mozliwe,
ze tworcy tych czesci sprytnie by je wpletli
miedzy stare wydarzenia, odstaniajgc kolejny
kawatek historii, historii ktéra zdobyta miliony
zapalencow na catym swiecie i ktdra do teraz,
mimo swojej wiekowosci, jest przyktadem dla
innych.

Moim zdaniem szkoda, ze zadna z tych gier nie
ujrzata $wiatta dziennego. Historie w nich
zawarte roztaczaty przed graczem zupetnie
nowg historie, nowe fakty, nowe dylematy
moralne. Zapowiadaty sie ciekawie, jednak
przepadty na zawsze, tak jak studio, ktore
powotato je do zycia.

Amen.
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Przygotowata Iwona ‘Lithium’ Przeklasa na podstawie miesiecznika ,Sekrety nauki”, numer trzeci,

grudniowy.

"Cztowiek: supergenerator elektrycznosci"

Od pewnego czasu naukowcy pracujg nad
sposobami odzyskania energii wytwarzanej
przez ludzi, poniewaz obliczono, ze kazdy krok
to 70 watéw, a jedno uderzenie serca daje
energie réwng 1-mu watowi. Jak na razie
istniejg trzy takie sposoby: zbieranie energii
drgan, odzyskiwanie ciepta oraz przetwarzanie
energii mechanicznej w generatorze
(mechanizmy dziatania zostaty opisane w
artykule). Niestety na razie wszystkie
urzgdzenia stuzgce do realizacji powyzszego
celu sg zbyt duze badZ kosztowne, co
powoduje nieoptacalnosé ich uzytkowania. W

tekscie opisano dziatanie m.in plecaka, ktoéry
potrafi zasili¢ telefon lub GPS (niestety wazy
on ok. 20 - 40 kg), nakolannika pozwalajgcego
w ciggu 1 minuty chodu uzyska¢ energie
potrzebna do 10 minut rozmowy
telefonicznej, chodnika, ktéry uzyskuje prad
wystarczajgcy do  zasilenia  oswietlenia
nocnego na 3-4 godziny, a takze koszuli,
Swiecacych butéw, parkietu tanecznego oraz
botkdw, pozwalajacych odzyskiwaé energie
kinetyczna.

"Zjedz blizniego swego"

AU

Kto$ chyba podpatrzyt temat kanibalizmu na
Trzynastym Schronie i w zwigzku z tym pojawit
sie artykut opisujgcy historie tego zjawiska na
przestrzeni wiekdw. Dowiemy sie z niego, ze
juz 780 tys. lat temu w Hiszpanii przodkowie
homo sapiens sapiens - homo antecessor -
zjadali przedstawicieli swojego gatunku, a
pierwsze dowody takich procederow wsrod
naszych przodkéw znaleziono réwniez w
Hiszpanii i datuje sie je na 43 tys. lat. W
tekscie mozna przeczyta¢ réwniez o
kanibalizmie na innych kontynentach i jego
uzasadnieniach kulturowych, a takze o tym w
jaki sposdb biali wykorzystywali to zjawisko do
podbojow.

"Witajcie w krainie Liliputow"
Artykut ten traktuje o
zastosowaniach
nanotechnologii do
polepszenia warunkéw zycia.
Wsroéd nowych wynalazkéw
znalazty sie cegly
odpychajgce $nieg nawet w bardzo niskiej
temperaturze, pozwalajgce tworzy¢ prawie
niezniszczalne budynki, a takze urzadzenia do
uzdatniania wody. Ponadto opisano takze
nanokapsutki zmieniajgce napdj w dowolny
ptyn - coca-cole, sok owocowy badz napar, a
takze rewolucyjne elastyczne ekrany i okulary.




w tekscie mozemy przeczytac o
przysztosciowej wizji tworzenia robotéw
spetniajgcych  wszystkie nasze zachcianki
seksualne.  Roboty takie mozina by
zaprogramowac¢ zgodnie z  osobistymi
preferencjami, ponadto majg by¢ one
wyposazone w specjalne czujniki, badajace
nasze reakcje na réznorodne dziatania i dzieki
temu pozwalajgce na modyfikacje poczynan
robota, tak by dawaé¢ jak najwiekszg
przyjemnos¢ uzytkownikowi. Przewiduje sie,
ze zainteresowanie takimi technologiami
bedzie bardzo duze, bo juz teraz podobno w
domach publicznych za seks z silikonowa lalka
pobiera sie takie same optaty jak za ustugi
zywych kobiet. W artykule natkniemy sie
nawet na przypuszczenie, ze takie urzadzenia
doprowadza do ograniczenia negatywnych
skutkéw prostytucji, a nawet, Ze pierwsze
matzenstwa z robotami mogg zosta¢ zawarte
ok. 2050 roku.

"Naprzod Mars"

To artykut opisujacy dziatanie i wyposazenie
tazika, ktdry zostat wystany w podréz na Marsa
27.11.2011. Robot ma wylgdowaé w sierpniu
2012 roku i jest jak dotad najwiekszym i
najbardziej zaawansowanym urzgdzeniem
tego typu. Jego zadaniem jest badanie
materiatdéw znalezionych na tej planecie pod
katem wykrycia sladéw wegla organicznego,
majgcych swiadczy¢ o wczesniejszym istnieniu
tam organizmoéw zywych.

Zobacz tez: Kolonizacja Marsa
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http://trzynasty-schron.net/forum/index.php?topic=5707.0

Filip ‘Holden’ BoZzejowski

Schronek to taki grymlin tzn. ztosliwy stworek,
ktéory  wypuszczony z  klatki  zaczyna
rozmontowywac elementy  telewizorka,
sabotowac toalete itd. Przynajmniej mi sie tak
zawsze kojarzyt. Wszelkie opowiesci o jego
zartocznosci i drapieznosci majg range mitu.
Schronek  trzymany jest w ciemnym
pomieszczeniu (sztuczne Swiatto ma na niego
zty wplyw, pobudza go do dziatania), dlatego
tez wiekszos¢ osdb go nie widziata, styszata
tylko przerazajace diwieki, a ci ktorzy mieli
dos¢ odwagi, by przyjrze¢ sie panujgcym
ciemnosciom, opowiadajg, ze widzieli duze
czerwone oczy, ktdére patrzyly na nich z
drapiezna pozadliwoscia. Jest to
prawdopodobnie mechanizm obronny
Schronka, majacy odstraszy¢ potencjalnego
napastnika. Plotki o hipnotycznych
wiasciwosciach jego wzroku nie zostaty
potwierdzone, gtdwnie dlatego ze nie znalazto
sie wystarczajgco duzo chetnych, by sie o nich
przekonac¢. Podtoga pomieszczenia, w ktérym
przebywa, jest usiana przeréznymi
elementami wyposazenia Schronu - czeSciami,
zebatkami itd., czesto mylnie branymi za kosci
i czesci ciata - w ciemnosci tylko stycha¢ hatas
jaki powoduja, lecz ich nie wida¢. Nie
wiadomo doktadnie czemu Schronek je zbiera,
moze by¢ to sposdb  znaczenia swojego
terytorium, badZ tez budulec do budowy
gniazda.

Schronek  jest  stworzeniem  niezwykle
inteligentnym, o czym $wiadczg jego liczne
ucieczki. Z przyczyn dos¢ oczywistych nigdy nie
byt przykuty, a redakcja ograniczyta sie do

JAK WYGLADA SCHRONEK?

trzymania go w pomieszczeniu, z ktdrego ich
zdaniem nie byto mozliwosci ucieczki. Na razie
jest to jedna z jaskin, ktérg odkryto na
nizszych poziomach Schronu. Lita skata miata
powstrzymaé stworzenie przed przenikaniem
do samego kompleksu. Szybko jednak
zorientowano sie ze nie jest ona zadng
przeszkodg dla stworka. Dysponuje on
prawdopodobnie szponami, ktére potrafig
drazy¢ tunele jak i przebija¢ sie przez metal.
Whioskujac z ogledzin uszkodzonych urzadzen,
Schronek posiada réwniez dalece rozwiniete
zdolnos$ci manualne réwne lub nawet
przekraczajgce mozliwosci ludzkich dtoni.
Pojawia sie wiec wniosek, iz dysponuje
humanoidalnymi konczynami, z ukrytymi
szponami. Same szpony s3 tworami rogowymi,
o czym $wiadczg znalezione ich odtamki - po
uszkodzeniu odrastajg z czasem. Zwierze
dysponuje ponadto niezwykle wyczulonym
zmystem stuchu i wzroku. Jako ze jest
trzymany w ciemnosci, prawdopodobnie widzi
w podczerwieni, stad tez biorg sie opowiesci o
jego czerwonych oczach. Jednakie jego
dazenia do dostania sie do kompleksu méwia
nam, ze réwnie dobrze czuje sie w sSwietle
sztucznym, do ktérego potrafi dostosowac
swoj wzrok. Jego stuch jest wspaniatym
narzedziem, prawdopodobnie jest wstanie
ustysze¢ odbijajgcg sie fale dzwieku z dystansu
kilku kilometréw. W Schronie roznosi sie echo,
a liczne $ciany wspaniale  przenosza
najmniejszy nawet szmer. Takie warunki
powodujg, iz zmyst stuchu Schronka jest
niczym sonar, pozwalajgcy mu okresli¢ nie
tylko potozenie ludzi, ale réwniez ukfad
samego kompleksu. Te cechy Srodowiskowe
powodujg, iz mozina wysnu¢ wniosek, ze
Schronek posiada duze oczy, rozstawione
troche szerzej od ludzkich, co daje im wieksze
pole widzenia rdéwnolegtego. Jego uszy
rowniez sg duze i odstajg od gtowy, co daje im
lepsze mozliwosci rotacyjne. Prawdopodobnie
sg szpiczascie zakonczone, dzieki czemu moze
je zagina¢, by lepiej skoncentrowac sie na
danym Zrédle dzwieku.
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sie miesem i wydala czyni z niego istote

Ciemnota — gorsza od zbrodni organiczna.
\\UZBY
T 4

Schronowe biblioteki nie méwig czym jest
Schronek. Prawdopodobnie jest on tworem
przedwojennym, bronia biologiczna
przygotowang do infiltracji i destabilizacji
kompleksdw podziemnych takich jak bunkry.
Wystane stworzenie dostaje sie do kompleksu
SWIRTEOSC PLYNIE za pomocy szybow wentylacyjnych lub tuneli,

Z PUSTKOWI ktére sam wykopie, tam zaktada gniazdo i

zaczyna destabilizacje techniczng bunkra,

s a — nastawiong na misterne uszkodzenia sprzetu,

I“Z'“ASIY'SE"H““ “E-I- ktére z pozoru wydajg sie awariami
. technicznymi. Sg to jedynie pierwsze jego
kroki, im wiecej sprzetu sie psuje tym zatoga
popada w coraz wieksze zaniepokojenie,
wtedy Schronek po cichu atakuje, zaczynajac
eliminacje ludzi, pojedynczo. Po paru
tygodniach w schronie, w ktérym wiekszos¢
rzeczy nie dziata tak jak nalezy (klimatyzacja,

toalety, kamery, telewizja) a sporo o0sob
znikneto, panika zaczyna siegac¢ zenitu, a wielu
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Schronek  przypuszczalnie  jest matym
stworzeniem, nie przekraczajgcym metra
wzrost. Dzieki czemu moze fatwo poruszad sie
w szybach wentylacyjnych, jak i miesci¢ sie w
roznorakich peknieciach skalnych i jaskiniach.
Analiza dotychczasowym tuneli nie przyniosta
jednak doktadnych danych, Schronek kopie je

£ tak., ii. .zayvfalajq sie po .pewnym c.zasie, dotyka stres pourazowy. Obecnie uwaza sie, .
T unlemozI|W|aJa1.c tyrIn. samym Je$° wytrople.nle: ze za wiele sytuacji w ktérych zatoga jakie$ r
, Jego fascynacja rdéznorodnymi urzadzeniami placéwki wpada w obted, ktéry zwykle koriczy P
: é skiania do Wn',OSku' 1z re.agUJe na .po!e sie masakrg i tekstami na $cianach o piekle i
/'-“ magnetyczne, ktére wytwarzajg. Doktadnie nie demonach, odpowiadaja stworzenia pokroju
Sy wiadomo jaka panuje interakcja pomigdzy nim Schronka. Nie sg to jednak potwierdzone
a polem, jednak potrafi on je zaktécaé, o czym informacje, lecz hipotezy. Schronek
i,-; Swiadcza nllerz.adkle awar‘le newsc?wm prawdopodobnie jest integralng czescig
- schronu. Réwnie mato wiemy o jego A

redakcyjnego bunkra, byt tutaj juz przed
wielka wojng, ba, by¢ moze wtasnie tutaj go
stworzono. Prawdopodobnie  perturbacje
wojenne spowodowaty, ze wymknat sie spod
kontroli i postanowit wie$¢ spokojne zycie, w
zaciszach bunkra, do ktérego pewna dnia
zawitata pewna redakcja....

odzywianiu, nie stwierdzilismy do tej pory czy
faktycznie odzywia sie miesem. Jednak
przypadki zaginie¢ niektérych redaktoréw oraz
regularne znikajace kawatki brahminéw jakie
rzucamy do jego jaskini swiadcza o tym, ze
faktycznie lubi mieso. Prawdopodobnie
dysponuje silnymi szczekami i zebami
dostosowanymi do miazdzenia kosci. Nie
udato sie do tej pory odnalez¢ jego odchoddw,
ktore pozwolimy by okresli¢ jego jadtospis,
podejrzewa sie iz moze nawet korzystac¢ z SST
(schronowego systemu toalet). Bylo by to
zachowanie dosy¢ logiczne, pozostawione
odchody byly by wySmienitym tropem dla
mysliwego, pozbywanie sie ich $wiadczy o
zmysle przetrwania jak i inteligencji. Nalezy w
przysztosci zbadaé czy dziwnych zapach w
poznych porach popotudniowych w toalecie
faktycznie ma swoje przyczynki w grochéwce
ktérg jadta ND' czy tez odpowiada za niego
Schronek. Fakt ze prawdopodobnie odzywig




