Krew 1 rdza II — plan grania na rok 2011

Rafal Szyma

Jesli potrzebujecie zaszufladkowaé jako$ Krew i rdze I1,
nadchodzacy duzymi krokami dodatek do Neuroshimy, 2 NEUROSHIMA
wystarczy wam jedno haslo: ,,to druga czesé zbioru

neuroshimowych przygéd”. I juz.

Dokladnie taka jest idea dodatkéw z serii ,,Krew i rdza”.
Pamigtacie jedynke, prawda? 52 szkice przygod plus storylinia,
czyli opis wydarzen z Zasranych Stanoéw z roku 2055. Jedna
przygédka na kazdy tydzien, razem rok grania. Do tego kupa
inspiracji we wstepnym rozdziale ze storylinig. Koncepcja
trafila w dziesiatke — dzi§ KiR jest niedostgpne, czeka na
dodruk.

Przed druga cze$cia postawiliSmy konkretne zadanie: miala
zrobi¢ to samo, tylko lepiej. Idac tropem neuroshimowych

dodatkéw: druga cze$¢ mial by¢ zarabista... do kwadratu.

Dzi§, po tygodniach pracy, trwa redakcja gotowych
materialow. Ale to juz finisz. Wkrétce wszystko ruszy do

skladu, potem do drukarni i do sklepow. Pora opowiedzieé, co

takiego sklada si¢ na Krew i Rdz¢ 2.

Tym razem dodatek podzielony jest na trzy gtowne czgsci. O kazdej opowiem wigcej w kolejnych tygodniach, w
osobnych artykutach, teraz chciatbym powiedzie¢ po trzy stowa, by da¢ szerszy oglad tym sposrod was, ktérym

nie wystarczy szufladka z pierwszego akapitu.

Catos¢ zaczyna si¢ ,,Neuroshima 2020, nowym, niezwyklym settingiem NS. Zabiera on graczy w czas zaglady, a
to znaczy, ze realizuje chucie wszystkich fandw postapokalipsy. Bo tak to juz jest, ze chyba kazdy fan postapo na
zaboj kocha tez samo ,,apo” i w rownym stopniu kr¢ea go spustoszone Swiaty, co sam proces zagtady. Rakiety na
niebie, chaos na ulicach, ostateczny krach systemu... stowem niezta rozpierducha. Doktadnie to wnosi do NS ten

rozdzial, a robi to za pomoca zarowno odrobiny teorii, jak i scenariuszy przygod.

Drugi wielki rozdziat to pigutki z wiedza o $wiecie podobne nieco do tych z ,,Tajemnic Mistrza Gry” w ,,Mistrzu
gry do kwadratu”. Przeczytacie tu o takich sprawach jak to, co Neodzungla robi z cztowiekiem (duuuzy rozdziat o
mutowaniu — brzmi smakowicie, prawda?), o tajnych i niekoniecznie krystalicznie czystych operacjach
Posterunku, czy rebelii, jaka ufundowali baronom goérnicy z Federacji. Stowem: skondensowany, mega grywalny

zastrzyk $wiata NS. Glowna modyfikacja wzgledem opisu Smarta czy Dead Breath z MG”2 jest postawienie na



przygody. Kazdy opis uzupetniony zostat o szkice przygdd. Jesli kto§ si¢ mocno zainspiruje (a wierzcie mi, jest
czym!), to tak czy siak wezmie i stworzy swoja przygodg. Natomiast potrzeba bylo tez czego$§ na wyciagnigcie

reki, czego$, co dziala na zasadzie ,,czytam i prowadze”.

Trzecia czg$¢ to klasyczne szkice przygod dobrze znane z KiR. Totalnie réznorodne, na kazda okazje, jedne
opisane do$¢ drobiazgowo, inne rzucajace tylko super grywalny pomyst. Jedne do zapodania jako
jednostrzatowka czy przerwa w gtdéwnym watku kampanii, inne takie, by tatwo byto je wlaczy¢ jako integralna jej
czes$¢. Na razie starczy, jak powiem, ze graczom przyjdzie odwiedzi¢ Neodzungle, btakac si¢ po pustkowiach,
doswiadczy¢ urokow Texasu, Missisipi, Salt Lake, wcieli¢ w tak réznorodne role jak nadzorcy wyprawy,
kurierzy, gangerzy czy rzeczni piraci. Krotko moéwiac: zapodajemy, co tylko miodnego w Neuroshimie. Przy

okazji okazato sig, jak wiele jeszcze jest w niej do odkrycia pomimo lat grania... ale o tym w osobnym tekscie.

Tak to z grubsza wyglada. Bez dwoch zdan: nowe 128 stron petnych migska. Jesli wigc zastanawiacie sig, co
zrobi¢ z rokiem 2011, mam dla was propozycjg. Zarezerwujcie sobie czas na jedna sesj¢ Neuroshimy tygodniowo.

Daje stowo — z ,,KiR2” pomystéw na przygody wam nie zabraknie.



