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Witam na poktadzie Gwiezdnego Pirata

Odddje w Wasze rece numer 35 Gwiezdnego
Pirata - wydanie $wigteczne, petne konkurséw
oraz naprawde dobrych materiatéw. Ramel
podrzucit mi fajny tekst do Savage Worlds, a do
dziatu dorzucit sie niezastgpiony Erpegis. W sekgji
Neuroshimy tekst do settingu NS 2020 autorst-
wa Bartosza, ktéry stanowi przedsmak tego co
ukaze sie w Krwi i Rdzy 2. Nowos$cig w numerze
jest dziat InSpecires, z ktérego dowiecie sie o is-
tocie rozgrywki w jednq z naqjlepszych gier indie.
Dzieki wywiadom z Trzewikiem i Multim pozna-
cie plany Portalu na przyszly rok - dowiecie sie
na co stawia wydawnictwo w przysziosci oraz
czego dokonato w minionym roku.

Dziekuje fanom GP za okazang pomoc w trakcie
korekty niniejszego wydania. Dzieki Wam pismo
stato sie jeszcze lepsze.

Wesotych $wigt i szczesliwego Nowego Roku,
oraz szczescia w konkursach.

SPIS TRESCI

GALAKTYCZNY KURIER

Wiesci Gwiezdnego Pirata
Evernight - recenzja

Wywiad z Ignacym Trzewiczkiem
Inne Sfery - relacja

Falkon 2010 - relagja

Super KONIKURSY

COLD Ty

Projekt Schub - scenariusz
INSPECTRES

Jak gra¢ w InSpectres
NEUROSHIMA

Wywiad z Rafatem Szymq

10 ofiar apokalipsy - scenariusz
Bestiariusz: Szympans

Cztery Kopyta - miecho
MONASTYR

Sojusznicy cz. 3

Pigty Element - scenariusz
SAVAGE WORLDS

Wiadca Pierscienia - scenariusz
Bestiariusz: Upiér drogowy

B SMOK
3 Neuroshima Tactics

GAMBLUJ Z PORTALEM

PROWADZISZ PRELEKCJE
0 MONASTYRZE?
ORGANIZUJESZ TURNIEJ
NEUROSHIMY HEX?
PISZESZ DO
GWIEZDNEGO PIRATA?

Daj nam znac, jesli robisz cos

fajnego. Mamy dla ciebie mase

gambli, ktére mozesz zamienié
na nagrody!

KLIKNIJ!



http://wydawnictwoportal.pl/wspolpraca
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Wydawnictwo Portal zapowiedziato, ze do konca roku zakonczy projekt 3xRPG, czyli wyda trzy ksiazki zwiazane
z grami fabularnymi. InSpectres ukazato sie w listopadzie, Graj Trikiem na poczatku grudnia, zas Krew i Rdza 2
wiasnie poleciat do druku. Cieszy nas stuprocentowa skutecznos¢.

InSpectres to szalona, innowacyjna gra fabularna tacza-
ca groze z humorem. Gracze zakfadajg firme zwalczajaca
duchy, potwory i inne zmory z ciemnosci — co$ na ksztatt
Ghostbusters. Wiecej o InSpectres w numerze.

Graj trikiem to kolejny z almanachéw Mistrza Gry. Pod-
recznik w catosci poswiecony jest przygotowaniu sesji RPG.
Dziesiagtki porad dotycza tego, jak zaskoczy¢ graczy i pogte-
bi¢ atmosfere na sesji poprzez odpowiednie przygotowanie
miejsca do gry, dobranie muzyki, oswietlenia, czy specjal-
nych gadzetéw na sesje.

Gladiator - kultowy dodatek w sklepach

Wracaja dodatki do Neuroshimy

Z pewnoscig czes¢ z Was chciata uzu-
petni¢ kolekcje dodatkéw do Neuro-
shimy o takie pozycje jak Bohater2,
Bohater3, Krew i Rdza, czy o kulto-
wego Gladiatora. Mamy dobrg infor-
macje, wszystkie wymienione pozycje
zostaty dodrukowane i rozestane do
sklepow.

Niespodzianki na swieta

Miedzy Bozym Narodzeniem, a Nowym Rokiem
na stronie Wydawnictwa Portal pojawi sie cata
masa fajnych materiatdbw do $ciagniecia. Spo-
$rod wielu atrakcji na szczegdlng uwage zastugu-
ja z pewnoscig teksty uzupetniajgce Krew i Rdze
2, a takze nie lada gratka w postaci fragmentow
podrecznika do drugiej edycji Monastyru.

Krew i Rdza 2 to dodatek przeznaczony dla Mistrzéw Gry.
Zbidr przynosi im wsparcie w postaci kilkudziesieciu scena-
riuszy i pomystow na przygody w rozmaitych stylach, miej-
scach i kolorach. KiR2 to takze zastrzyk informacji o $wiecie
Neuroshimy: w rozdziale Tajemnice Mistrza Gry znajdziecie
krwiste materiaty poswiecone Neodzungli, Posterunkowi,
Federacji Appalachow i innym miejscom, ktére dotad po-
zostawione byly samym sobie. Cato$¢ otwiera natomiast
nowy neuroshimowy setting: Neuroshima 2020. Proponuje
on rozgrywke nie trzydziesci lat po zagtadzie, lecz wtasnie
wtedy, gdy na Stany spadty bomby.

Gladiator to dodatek, ktory nie byt
obecny na rynku od ponad 6 lat.
Pojedyncze egzemplarze, ktére po-
jawiaty sie na serwisach aukcyjnych
osigqgaty gigantyczne ceny. Dodruk
Gladiatora zostat potaczony z dosto-
sowaniem go do zasad Neuroshimy
1.5 - zatem wszelkie statystyki bro-
ni dziatajg na ulepszonej mechani-
ce.

Areny Zasranych Stanéw Zjednoczo-
nych znéw sie przed Wami otwierajg. Rzucajcie wyzwania,
obstawiajcie zwyciezcéw, Scierajcie sie w Smiertelnych poje-
dynkach. Dodatek ma 48 stron i kosztuje 16 ziotych. Przed
Swietami bedzie dostepny w najlepszych sklepach z RPG.
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Bestsellery: RPG po polsku
’I Graj Trikiem

ARMANACH MHISTRZA GRY

GRAJ
TRIKIEM

a Swiatobworzenie

Andrzej St6j

Grg fabuta

Gra z glowa

InSpectres

Neuroshima 15 (o
\X/olsung M\X/P
\X/olsung Przydatnik
Skrot do Riyeh
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Bestsellery: Gry Planszowe

Nemezis trafia do skiadu Premiera nowej planszowki Portalu

Nemezis, dtugo oczekiwany setting
Andrzeja ,Enca” Stéja, trafit dosokta-
du. Gra ukaze sie na poczatku 2011
roku. Bedzie to peten akcji, mrocz-
nych tajemnic i plugawych stworow
brawurowy erpeg! Wiec zataduj swéj
karabin plazmowy aby stawi¢ czota
Hordzie!

Na XV edycji Pionka - gliwickich spotkan
z grami planszowymi, odbyta sie pre-
miera gry planszowej Pret-a-porter.
Gra od razu zdobyta uznanie graczy
i znalazta sie w pierwszej trojce najlep-
szych gier imprezy. To Swietna informa-
cja, tym bardziej, ze konkurowato z nig
wiele gier, ktérych premiera odbyta sie

Junge Speed PL

|

| NE
*600 :’A 19-12‘*9.\5@

...a hane!

D

w czasie trwania najwiekszych na $wie-
cie targéw gier w Essen, ktére obyty sie
pod koniec pazdziernika.

Gry XV edycji Pionka

" Pierwszy raz wo historii pigtnastu edy-
'L-_ fog 0 l cji polskie gry zdominowaty gliwickie
P <

Wydawnictwo GRAmel zapew-
ni Wam kupe $wietnej, brawurowej
jazdy.

Na pierwszg (tak, GRAmel
planuje powtdrke!) edycje
konkursu  Swiatotworzenia-
przyszto prawie 55 prac. Wy-
bér jurorzy mieli wiec bardzo
ciezki, aleudato sie wytonié
potfinalistow! Sg to - wg ko-
lejnosci nadsytania zgtoszen:

spotkania z grami planszowymi Pionek.
W pierwszej tréjce znalazty sie wytacz-
nie rodzime produkcje. Gra Pionka XV
zostata gra wydana przez Rebel pod ty-
tutem K2, zaraz za nig uplasowaty sie
dwie gry Wydawnictwa Portal, a wiec
51. Stan oraz przywieziony prosto
z drukarni Pret-a-Porter.

3 Prezenty dla planszéwkowiczéw

Na okres ferii Swigtecznych
Wydawnictwo Portal przygo-
towato szereg niespodzianek ]
dla fanéw gier planszowych. o o s
Ze strony wydawnictwa \Wsigs¢ do Pociagu Europa
bedzie mozna pobraé¢ mie-
dzy innymi zasady gry solo
w 51. Stan, a takze wersje
zasad dla rozgrywek cztero-
osobowych w Zombiaki.

Osadnicy z Catanu

OSADNICY

. ,Frostberg” Sebastiana Przybytowicza

. ,Krzyzowiec” Daniela Karpinskiego

. ,Nowy, przeklety swiat” Aleksandra Rytko

. »Pazdziernik zywych trupdw” Grzeska Nowaka

. ,Kali Yuga” Macka Dybata

. »,Basnie robotow” Marcina Dtubakowskiego, :
RafataTylko oraz Adama Wotoszczuka :

Neuroshima Hex za free

1
2
3
4
5
6

Talisman: Magia i Miecz
Jesli jestes$ szczesliwym posiada-
czem iPhona, i nie zdecydowates
sie jeszcze sSciggna¢ Neuroshimy
Hex na te platforme, mamy dobrg
wiadomosé. Mozesz wyprdobowad
NS Hex w wersji Lite za free.

Carcassonne

S

Tallsman Magia i Miecz - Gory

Pedzace zotwie
Zombiaki 2 - Atak na Moskwe

Czarne historie

REHAMA W GWIEZDNYM PIRACIE

Gwiezdny Pirat to jedyne pismo w polsce traktujace o grach fabularnych.
Jesli prowadzisz bloga lub redagujesz serwis, zapewne chcesz, aby ludzie o Tobie wiedzieli.
Chcesz sie u nas reklamowac? Napisz: neuro@wydawnictwoportal.pl

Gwiezdny 4 Pirat
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http://www.neuroshimahex.com/

Recenzja: Jacek ,Darken” Gotebiewski

Evernight: Noc Bohateréow

Evernight: Noc Bohaterdw to debiutancki setting spod
znaku Savage Worlds w Polsce. Dodatkowej swiezosci
dodaje fakt, ze po raz pierwszy mamy do czynienia
z polskojezycznym settingiem, ktéry wtasciwie nim
nie jest - ale o tym w dalszej czesci tekstu. Sam swiat
opisany na kartach podrecznika to Tarth, cukierkowa-
ta kraina, gdzie wszystko jest az do bdlu standardo-
we. Jednak stodki smak zostaje przetamany kilkoma
kroplami goryczy, kiedy wydarzenia z kampanii spo-
wodujg bardzo powazne zmiany w Swiecie gry.

Skoro juz o $wiecie mowa, Tarth to taka
kraina, gdzie zyja wszystkie szablony
fantasy. Potezne ludzkie panstwo rzadzo-
ne przez madrego kréla, panstwo elféw
w wielkim lesie, panstwo orkéw w gérach
oraz masa réznych stworzen i bandytéw
poukrywanych w krzakach i podziemiach.
Bohaterowie sg natomiast gtéwnymi sita-
mi militarnymi - taka straz obywatelska
ztozona z wybitnych jednostek, ktérych
natura wyrwata od normalnych zajec.
Kiedy wiec przylatuje smok do wioski,
to wiesniacy nie prosza lokalnej wtadzy
o pomoc, lecz biegng prosto do karczmy w miescie
i blagaja wyspecjalizowang grupe uderzeniowg o in-
terwencje na rzeczonym smoku. Dochodzi nawet do
tego, ze od stawy grupy zalezy to, w jakiej karczmie
moze sie stotowac.

Opis $wiata jako takiego miesci sie na 40 stronach
- nie wyglada na to, aby miato sens kupowanie pod-
recznika dla samego swiata, bo ten bez reszty pod-
recznika jest tylko ciekawym, krotkim pomystem.
I tutaj dochodzimy do bardzo interesujacej kwestii -
otéz Evernight da sie przejs¢. Jak gre komputerowa.
Poréwnanie wynika stad, ze skoro kampania jest in-

tegralng czescig settingu, to po jej ukonczeniu mozna
odtozy¢ go na podtke i zagra¢ w cos innego.

Kampania dzieli sie na 5 aktéow, z czego kazdy akt
moze postuzy¢ jako materiat na kilka sesji. Co wazne,
skonstruowane sa tak, ze gracze majq prawdziwe po-
czucie, ze ich postacie sg ciagle w centrum waznych,
epickich wydarzen. Praktycznie nie wstepuje tutaj
syndrom: “A czemu my mamy to zrobi¢, a nie 20 le-
velowi paladyni kréla?”.

Podrecznik doktada troche specyficznych
elementow - pozwala stworzy¢ postac elfa,
krasnoluda czy pot-orka, a takze wybrac
nowe przewagi i zawady, czy skorzystac ze
specyficznych zasad magii. Co wazne, pod-
recznik wprowadza bardzo ciekawy pomyst
w postaci przewag i zawad druzynowych,
zdobywanych w czasie gry (Co powiecie na
posiadanie wtasnej karczmy albo twierdzy?).
Jednak najwazniejszym w mojej opinii ele-
mentem sg generatory przygod, ktére uwa-
zam za najwiekszy klejnot w ksigzce.

Pierwszy z generatorow pozwala na losowa-
nie elementéw przygody przed nadejsciem krwiozer-
czych Wtadcdw. Drugi to generator przygdd do roze-
grania juz po ich przyjsciu. Ich dziatanie jest proste
- Mistrz Gry ciagnie 4 karty i kolejno poréwnuje ich
wyniki z tabelami w podreczniku. Najpierw kolej-
no patrzy jakie maja kolory (serce, pik itp), potem
sprawdza ich wartosci.

Losuje sie nastepujace rzeczy: Tio przygody, Rodzaj
przeciwnika, Problem/Motywacje przeciwnika, Nagro-
de, Zawigzane akcji, Gatunek przygody, Zwrot akcji,
Kulminacja.
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Kazda pozycja w generatorze ma swaoj opis, ktory do-
starcza catkiem nieztej podstawy do wymyslenia przy-
gody. Sprawdzitem to sam i naprawde mozna przyjs¢
na sesje i prowadzi¢ praktycznie z marszu.

Interpretacja haset i ich opiséw zalezy od MG, wiec
zupetnie nie ma problemu, aby z wylosowanych w ten
sposéb przygdd uktadaé¢ swoje wtasne mini kampa-
nie. Obydwa generatory s jak dla mnie najwiekszg
wartoscig tego podrecznika, poniewaz pozwalajg na
fajne wypetnianie swoimi pomystami przygotowanej
kampanii.

Przyktadowe losowanie:

Tio przygody: Pik - Miasto, Rodzaj przeciwnika: Karo - Bogacz, Problem:
Pik - Zemsta, Nagroda: Serce - Relacja, Zawigzane akcji: As - W $ro-
dek rzeczy, Gatunek przygody: 4 - Sledztwo, Zwrot akcji: Dama - Pozory
myla, Kulminacja: Krél - Odsiecz.

Sam podrecznik wydany jest w takim samym forma-
cie jak podrecznik gtéwny (chociaz zauwazytem, ze
wysokosc jest nieco mniejsza), czyli B5. Oktadka daje
rade, tak samo jak wiekszos¢ ilustracji w srodku, ktd-
re trzymajg moim zdaniem réwny poziom. Wszyst-
ko zostato wydane na kolorowej kredzie w cenie tak
niskiej, ze mozna by oskarzy¢ GRAmela o wojne na
koszta z innymi wydawcami. Och, cena to 55z, wiec
powinna by¢ na kazda kieszen.

Podsumowujac, Evernight to kawat dobrej roboty,
z lekkg dawkg innowacyjnosci. Setting powinien do-
starczy¢ tego, co potrzebne, aby dobrze sie bawig,
a generatory przygdd sprawiajg, ze pomimo ukoncze-
nia kampanii bedzie do czego wracac.

~

Evernight: Noc Bohateréw

Autorzy: Shane Lacy Hensley
Wydawca PL: Wydawnictwo Gramel
Liczba stron: 192

Oprawa: miekka

Wymiary: format A5

Cena: 55 zt




Wywiady Gwiezdnego Pirata

Ignacy Trzewiczek

Wiasnie ukazala sie twoja nowa ksiazka Graj
Trikiem. W jaki sposob powstata i co zawiera?

Powstawata jak wiekszo$¢ moich ksigzek, pézng noca,
kiedy caty swiat $pi, w stuchawkach mito gra muzyka,
a gorgca herbata mito grzeje dusze. Graj trikiem to
trzeci tom cyklu - pierwszy z moich almanachoéw do-
tyczyt graczy i ich postaci, relacji pomiedzy graczami,
a MG, czyli generalnie moéwit o ludziach, drugi alma-
nach mowit o scenariuszach, fabule, historii, ktorg sie
opowiada, a trzeci, finatowy opowiada o sesji, 0 tym
jak ja przygotowac, by zapadta graczom w pamieci.
Opowiadam tam o wszelkich sztuczkach z ustawia-
niem Swieczek w pokoju, wtgczaniem muzyki, deko-
rowaniem pokoju...

Pomysty sa nie tylko twoje, ale takze Michata
Oracza, Rafata Szymy i Matusza Wielgosza. Kaz-
dy z nich dorzucit do ksiazki swoje trzy cenne
grosze, jak wygladata wspétpraca?

Kilka dni po premierze Graj fabutg dostatem maila
od Mateusza, w ktérym napisat mniej wiecej: ,Hej,
w Graj Fabutg napisates, ze Matti sie do ciebie zgtosit,
zaproponowat wspédtprace i sie zgodzites. Jesli to nie
$ciema, to chciatbym zaproponowac wspotprace przy
kolejnym almanachu - podjatbym sie napisania roz-
dziatu o muzyce na sesji.”

To o czym pisalem w Graj fabula to nie byta
$ciema. Tak wiec Mateusz znalazt sie wsérod au-

torow, napisal rozdziat o muzyce i przylaczyl sie
do grona tworcow.

Michat Oracz i Rafat Szyma to ekipa Portalu — podobnie
jak w przypadku poprzednich almanachéw - podawali
rézne pomysty i sztuczki, ktére sami wymyslili, a ja to
wszystko skrzetnie notowatem i wrzucatem do ksigzki.

Dlaczego warto zaopatrzy¢ sie w czwarty alma-
nach z serii Graj... ?

To jest podrecznik RPG. Fani RPG lubig RPG, bo sg
fanami RPG. Z przyjemnoscig wiec kupujg produkty
RPG, jako ze je lubig, bo sgq fanami RPG. Kupowanie

Almanac

almanach mistrza gry

AITIANACH MISTE

GRAJ
TRIKIEM

GNACY TRZ
Mllosz Brzezmslu IGNACY TRZ

INSPECTRES

Walczg z Sllami clemnoscl 2a ciebse

Gwiezdny Pirat
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i czytanie ksigzek RPG to najwieksza frajda pod ston-
cem.

Porozmawiajmy jeszcze o planach wydawnic-
twa na przyszty rok. Jakie gry fabularne i do-
datki czekajaq w kolejce?

Jakbym zaczat opowiadac co czeka w kolejce, to bra-
kto by miejsca w Gwiezdnym Piracie. Skupmy sie na
tym co realnie ma szanse sie ukaza¢. Na pewno chce-
my powtdrzy¢ wynik z tego roku, a to oznacza 6 pod-
recznikow RPG. W przysztym roku wiec, podobnie jak
w tym, ukazg sie dwa dodatki do Neuroshimy, dwie
gry Indie RPG i dwa almanachy MG.

Ponadto bijemy ten wynik, bo szykujemy premiere
podrecznika do drugiej edycji Monastyru.

Mamy tez w kolejce szereg innych produktéow, od
RPO, na dodatkach do Monastyru konczac, ale to juz
jest wrdézenie z fuséw. Najwazniejsze, by utrzymac

N

fajny poziom z tego roku - czyli 6 podrecznikéw plus
Monastyr.

Do tego - nie zapominajmy - co miesigc wydajemy FOR
FREE Gwiezdnego Pirata...

Jak oceniasz miniony rok? Portal wydal dwa alma-
nachy, dwie gry fabularne, dwa dodatki do NS plus
jeden fanowski, cztery gry planszowe - ze $wiata
dochodza niepokojace wiesci o zadyszce tamtej-
szego rynku. Czy w Polsce jest podobnie?

Wiasnie do druku wystaliSmy pliki Zombiakéw: Atak na
Moskwe. Trzeci raz w tym roku. Nie wiem jak tam ma sie
Swiat, ale u nas wszystko w bardzo rézowych barwach.
W tym roku sprzedalismy juz blisko 3000 talii do Zom-
biakdéw, a sprzedaz nie zwalnia. Wrecz przeciwnie. Polski
rynek ma sie Swietnie.

Dziekuje pieknie, zycze zdrowych, spokojnych swiat!
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Relacja: Rafat Szyma

Inne Sfery

24-26 wrzesnia. Wroctaw.

Kamera Khakiego wedruje od dziedziica i akredytacii, przez piwnice, pietro za pietrem, prowadzona
przez orga Ziolo. Zatrzymuia sie przy peszczegolnych atrakcjach - przy kazdej mniejszy lub wiekszy
tlumek ludzi, uczestnikow pochionigtych dziejacymi sie wiasnie rzeczami. Ta dwéjka zdotala sie

ieséi k q i kll I k

Dla kogo$, kto doswiadcza konwentu w normalny spo-
sOb, jest to niedostepne. Fizycznie nia da rady znalez¢
sie naraz w kilku miejscach i doswiadczy¢ wszystkie-
go, co impreza ma do zaoferowania. Ten krotki filmik
po raz kolejny uswiadomit mi, z jak niewielkim wycin-
kiem konwentow, na ktérych bywam, tak naprawde
mam stycznos$é. Jak bardzo fragmentaryczna moze
by¢ moja ocena.

Dlaczego dziele sie z wami tym spostrzezeniem (tak
odkrywczym, ze ho-ho)? Ano dlatego, zeby uprze-
dzi¢: cho¢ w dalszej czesci pisat bede niemal wytacz-
nie o portalowych wydarzeniach, uczciwie zaznaczam,
ze dato sie by¢ na Innych Sferach, $wietnie sie bawi¢,
zaliczy¢ cate dnie atrakcji i nie mie¢ nic wspdlnego
z Portalem. Cho¢, naturalnie, stracitoby sie przez to
kawat imprezy :)

Bylismy we Wroctawiu piecioosobowa ekipa: ja, Neuro
oraz dzielny oddziat wsparcia konwentowego: Darken,
Michallus i Szpaku. MieliSmy osobny blok programowy
na cate 3 dni imprezy, to jest 15 punktéow programu.
Prelekcje neuroshimowe, monastyrowe, prezentacje
naszych gier, dyskusje, konkursy i turnieje. A do tego

masa rzeczy poza tabelkg w informatorze: stynace ze
znizek stoiska, po sesje RPG.

MASKOTY

Musze powiedzie¢ stowko o sali Portalu. Nie nasta-
wiajcie sie na opis mrocznej komnaty petnej klima-
tycznych plakatow i niezwyktych gadzetéw. Plakaty
byty na korytarzach, a gadzety... céz, byty bardziej
niezwykte niz zazwyczaj. Ot6z mieliSmy przyjemnosé
by¢ go$émi $wietlicy dla dzieciakéw. Swietlicy wytado-
wanej sprzetem do umilania maluchom czasu: pitka-
mi, klockami, pluszakami, grami, kredkami, farbkami
i catg resztg tych ,...ami", z ktérymi wiekszos¢ z nas
nie miata do czynienia od fefnastu lat. Klimat byt su-
per, zwtaszcza gdy juz potozyliSmy sie spac. Kazdy
mogt wybrac sobie do snu maskotke jaka chciat.

TAKTYCZNIE

Ale wréémy do konkretéw. Ruszamy juz na catego
z krzewieniem posrod konwentowej braci bakcyla bi-
tewnego. Prezentowalismy dzielnie naszg Neuroshi-
me: Tactics - na podwodrku, na prelekcji, na stoisku.
Opowiadali$my o niej, ale przede wszystkim uczyli-
$my gracé. A do tego moglismy sie pochwali¢ pierwszg
naszg, w 100% NSTacticsowgq figurkg — pomalowang
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i Sliczng jak marzenie. Zapamietatem s$wietng akcje
z rozgrywki, na ktérg miatem oko: boss Hegemonii
zostawit swoich pancuréw samym sobie i poszedt
w zupetnie inng strone. W duchu dusitem Wujka Do-
brg Rade i nie wykrzyczatem graczowi w twarz ,Stary,
co robisz, ten boss to mega bonus dla twoich par-
taczy!”. Siedziatem cicho - cztowiek miat prawo za-
gra¢ samemu tak, jak chce. Okazato sie, ze dobrze
zrobitem. Posterunek kompletnie olat te figurke: boss
szedt, napierdzielat ze strzelby i jednego po drugim
$ciqgat wrogie jednostki. Biedaki nie mogty nawet za-
reagowac, bo stali do niego tytlem, skupieni na ban-
dzie w drugim budynku. Ale i boss nie dozyt nowego
dnia. Rozwalit go nie super hiper boss Posterunku, nie
szturmowiec z karabinem jak spod igty. Rozwalit go
zwykly klecha, kaznodzieja, ktéry byt w tak rozpaczli-
wej sytuaciji, ze nie zawahat sie wyskoczy¢ zza winkla
i wypali¢. Fajnie byto!

WYDAJNOSC NADE WSZYSTKO

Taka impreza to niezty mtyn, o czym nie trzeba méwic
nikomu, kto kiedykolwiek maczat palce w organiza-
cji. My nasz szczyt zaliczyliSmy w sobote wieczorem,
kiedy to Neuro reprezentowat Portal na panelu wy-
dawcdédw, ja miatem prelekcje, Michallus prezento-
wat Hexa, Szpaku sedziowat w turnieju Zombiakdw,
a Darken petnit warte przy stoisku. Cate szczescie
na ogot udawato sie zrobi¢ tak, by jedna-dwie osoby
miaty chwile wolnego, by po tym zmienic¢ reszte.

ZOMBIAKI | EUGENIA

A wiasnie - najwiekszg niespo-
dziankg, jaka nas na Innych
Sferach spotkata, byta inicjaty-
wa Eugenii. Otéz Eugenia wzieta
i rozkrecita turniej Zombiakow.
Ot tak, po prostu: ruszyta do
orgow, czy znajdg sie nagrody.
Znalazty sie. Ruszyta do nas,
czy beda talie. Byty. Ruszyta po
korytarzach z informacja. I ze-
brata dobrych kilkanascie osob.

Hop - siup i ruszyt turniej. No ale wiecie - Eugenia to
nie byle kto, lecz wroctawska wicemistrzyni Zombia-
kéw II we wiasnej osobie! Jesli bawiliscie sie w tur-
nieju Zombiakdéw, to wiasnie jej to zawdzieczacie.

BLOK PORTALU TO SUKCES

Inne Sfery to po Falkonie 2009, Zjavie i Avangar-
dzie 2010 czwarty konwent, na ktéry przyjechalismy
z osobnym, kompletnym, samodzielnym blokiem pro-
gramu. Formuta jeszcze przed rokiem eksperymen-
talna wypalita w stu procentach: mamy cos$ zaréwno
dla fanéw naszych gier, jak i dla tych, ktérzy szukajq
newsow, mamy klasyczne prelekcje i troche wesotych
eventéw, a do tego zawsze planujemy solidng por-
cje punktow ,nieportalowych”, a tez ciekawych. Przy-
znajcie sie: kto przed Innymi Sferami wiedziat, co to
takiego ,steganografia”?

Wielkie DZIEKUJE dla organizatorow Innych Sfer
i wszystkich tych, ktorzy sie tam razem z nami bawili.
I co? I to tyle! Dam jeszcze tylko informacje: kolej-
na impreza z blokiem Wydawnictwa Portal to ZjaVa
w Warszawie. Zapraszam!

O 0rahulame
N
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Relacja: Maciej Szpakowski

Moze nie bede opisywac naszego dojazdu, ani roz-
dziewiczac sie nad faktem Darkenowego uzaleznienia
od mojego DS’a i jego gtupiej miny gdy machat stylu-
sem po ekranie w szaleiczym amoku zabijania chord
stworkow (grat w Legend of Zelda).

1. STOISKO

Klimat stoiska byt nieziemski. Byto z kim pogadag,
powygtupia¢ sie, pokazac ludziom produkty Portalu,
doradzi¢ od czego zacza¢ przygode z Neuroshimg
i popatrze¢ sobie na Darkena uzaleznionego od mo-
jego DS’a... mowitem juz o tym? Niemozliwe! Dmu-
chat, chuchat i machat stylusem niczym emerytowany
ragadzki szermierz w pijackim amoku. Na stoisku,
mimo iz Multidej przygotowat wczesniej grafik, sie-
dziato sie praktycznie w kazdej wolnej chwili. Zarcie
na wyciagniecie reki, chtopaki z Kuzni Gier siedzacy
po prawej, masa ludzi wchodzacych i wychodzacych
z budynku... W koncu po co wychodzi¢ do ludzi skoro
oni przychodza do nas. Kazdy z ekipy dawat z siebie
300%. Odrzucatem podstawiane mi krzesta w oba-
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wie, ze jak juz usiqde to umre i zamiast cztowieka
ujrzycie wysuszony zwitok. Staratem sie gada¢, ga-
dac i jeszcze raz gada¢. Mam nadzieje, ze ktokolwiek
zrozumiat cho¢ odrobine z tego potoku stéw z naj-
mroczniejszych zakamarkéow mego umystu. Pod ko-
niec dnia statem i prawie krzyczatem, zeby kto$ do
nas podszedt i zagadat bo nie potrafitem sie skupic
w ciszy. Brakowato mi ludzi zadajacych pytania i tego
klimatu jakim czestowali nas falkonowicze przez ca-
lutki dzien. Jest juz kilka dni po konwencie, a ja da-
lej nie potrafie sie wybudzi¢ z tego pieknego snu...
Co siedzi w gtowie? Bicie sie na lepy z ,Kuznig Zalu”,
przybijanie sobie pieczatek Trzynastego Schronu na
czota w ramach vendetty. Pogadanki z mitymi ludzmi
- w tym z pewng bardzo mitg i ciekawq pang, ktoéra
kocha chemie i pisze réwnania reakcji chemicznych
dla uspokojenia. Bezcenne! Dziekuje Kuzni i reszcie
ludzi z Portalu za dobrg zabawe.

2. PRELEKCJE X2

Przez caty konwent bytem tylko na dwoch prelekcjach.
Tak, byty to prelekcje Portalu, tak byty to prelekcje
prowadzone przeze mnie. Jedng, tq o Neuroshimie:
Tactics, miatem prowadzi¢ z Multim, lecz on uznat, ze
spoko... da rade sam. Poszedtem jednak w nadziei,
ze moze chiopak da mi dojs¢ do stowa. ,Gtupig matke
mam..."”. Jak sie rozkrecit to nie mogtem go powstrzy-
mac. Na szczescie przydatem sie wrzucajac zajawki
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i przypominajac mu o kilku wazniejszych szczegotach.
Nie pograliSmy w Tacticsa, a mielismy. Nie zdgzylismy
i juz, takie Rafat ma gadane. Pokazywalismy za to na
stoisku... NS:Tacticsa oczywiscie!

Drugq prelke miatem poprowadzi¢ sam. ,W ruinach.
O neuroshimowym graniu na gruzach metropolii.”
Catos$¢ miatem przygotowang w notatniku i gdy ja
pisatem byta dla mnie majstersztykiem. Popetnitem
wtedy btad, bo: a) nie wydrukowatem jej b) przygo-
towatem ja jako wypowiedz, ktérej nie powinno sie
czyta¢ gtosno, lecz samemu przy herbatce i w cie-
ptych kapciach. Przed prelekcjg zazytem duze ilosci
kofeiny i to tez nie pomogto... Dziekuje wszystkim,
ktorzy nie wyszli po tym krotkim wstepie bo zezarta
mnie wtedy trema. Kto$ wszedt zaczat robi¢ zdjecia.
Masakra... Gdy tylko ludzie zaczeli zadawac¢ pytania
chwycitem za dodatek i reszta poszta juz z automatu.
Chyba odrobitem ten falstart i rozkrecitem sie na tyle,
ze rzucitem kilka zartow. Powiedziatem chyba wszyst-
ko co mozna byto w tym czasie powiedzie¢ o dodatku.
Catos¢ oceniam dobrze. Dzieki Doom’owi za mase py-
tan, wybudzenie mnie ze snu!

3. TURNIE) ZOMBIAKOW I

O turnieju pisatem juz wczesniej, miat to by¢ spontan
tak jak ten z Innych Sfer. Przyznaje sig, ukradtem po-
myst Eugenii i czekam na publiczne biczowanie. Okoto
~Irzynastej” powiedziatem Multiemu.

- To co z konkursem Zombiakdéw?

- Spoko, dam talie do gry i kilka jest tez w Games
Room’ie. Idz do organizatoréw i pogadaj o miejscu
i nagrodach.

Poszedtem i pogadatem. Wyszto na to, ze turniej be-
dzie w godzinach 18:00-20:00 i dostaniemy jakas
nagrode.

- Target? Zebrad ludzi... w trzy godziny.

Dlaczego tylko tyle, a nie od poczatku? Chciatem aby
to byt mega spontan - zombie nie ostrzegajg o tym,
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ze powstang z grobdw... prawda? Okoto 15:00 posze-
dtem do Org Room’u zatatwi¢ wydrukowanie trzech
kartek z informacjg o turnieju. Mimo zamieszczonej
na nich btednej informacji iz jest to konkurs, i nie-
zbyt przyciagajacej szaty graficznej przykleitem te
trzy karteluszki w strategicznych miejscach. Po ja-
kiej$ godzinie od rozwieszenia ostatniego poszedtem
skombinowa¢ megafon, przez ktory co jaki$ czas mal-
tretowano nasze uszy.

- Target? Rozgtosi¢ w miare wyraznie, ze za niedtugo
turniej.

Udato sig! Ludzie podbiegali i pytali sie: Co? Gdzie?
Jak? A ja udzielatem odpowiedzi i zdotatem zebrac kil-
ka duszyczek. O godzinie 18 dowiedziatem sig, ze jest
problem z salg, bo Org sobie gdzie$ poszedt i cos-
tamcostam. Udato sie skotowac po salach tyle miej-
sca aby pomiescito sie ok. 10 ludzi. Nagle dotarta do
mnie informacja, ze chtopaki z Games Room’u przy-
gotowali liste ludzi chetnych na turniej. Byto tam juz
kilka nazwisk i ksywek. Kolejne zamieszanie. Uzupet-
nilismy ja i zwotaliSmy ludzi w jednym miejscu na-
wotujac przez megafon do zbiorki. Podzielenie ich na
dwuosobowe sktady nie byto tak tatwe jak to na po-
czatku sie wydawato. Na konkurs stawito sie cos$ koto
18 osdb. Niezle!

Jak tylko pierwsza fala rozstawita sie z taliami i za-
czeta grac reszta czekata na to az skonczg i nadejdzie
ich kolej. Tali byto zbyt mato w stosunku do graczy, bo
nikt nie przewidziat takiego wysypu zywych trupéw. Po
jakims czasie doszli spdznialscy i spytali sie czy mogg
jeszcze sie dopisac do listy. Po dtugiej walce wygrali
ze mng, chyba kto$ poczestowat sie moim madzgiem
skoro pozwolitem na rozrost tego szalenstwa. Dopisa-
tem ich do listy i mieliSmy juz 22 graczy...

Co do moich przezy¢? Ucieszyto mnie gdy 10-cio letnia
dziewczynka rozwalita jakiego$ dwudziestoparolatka
w pierwszej turze. Zrozumiatem wtedy to co Trzewik
mowit o tych bystrych matych dzieciakach, ktére nisz-
czg starych wyjadaczy bez mrugniecia okiem.

Walka byta tak zajadta, ze ani sie obejrzatem, a juz
byta 20:00 i ludzie musieli i$¢ na inne punkty progra-
mu, a ja umowitem sie ze znajoma na dole na poga-
danke. Finaty zmuszeni byliSmy przenie$¢ na 22:00.
Spéznitem sie 15 minut, ale chyba zostato mi to wy-
baczone, rozdzielitem graczy i pobiegtem pogadac
o tych obiecanych nagrodach. Bytem przygotowany
na tylko I miejsce. Udato sie wywalczy¢ trzy miejsca
i musze przyznaé¢, ze bylem zadowolony poziomem
trofedw. Jak na taki spontan byto naprawde niezle.
Skonczylismy konkurs o 23:05. Wygrat go 14 latek,
a ostatnia bitwa byta naprawde zacieta. Trzy godzi-
ny ostrej walki daty mi niezle popali¢. Jestem dumny
z mojego matego turniejo-zombigtka mtodej kadry,
ktéra skopata tytki starym wyjadaczom. Dziekuje
i zapraszam na kolejne spontany od Portalu!

4. PROWADZENIE NS'KI

Przyznam sie bez bicia i nie bede Sciemniat... nie
chciatem prowadzié. Batem sie, bo nie gratem w Neu-
roshime od dobrych 5-6 lat. Czytatem podrecznik
i dodatki, znatem $wiat i jaratem sie nim. Wczesniej
prowadzitem tylko Maskarade i Miotka, nabratem
pewnych nawykow, ktére niekoniecznie bedg dobrze
wyglada¢ w tym Swiecie. Miatem tez wilasng wizje
mrocznych i brudnych Zasranych Stanéw. Naoglada-
tem sie postapokaliptycznych filmow, czytatem ksigzki
i miatem zarys tego co powinno sie tam znajdowaé na
moich sesjach ale miatem w sobie jaka$ wewnetrzng
blokade. Pierwsza sesje zaczatem na spontanie. Sie-
dziatem w pokoju i zobaczytem graczy. Gdy okazato
sie, ze wszyscy sg obstawieni przez MG, odetchnatem
z ulgqa. Batem sie i mimo iz zaoferowatem swoja po-
moc, to zaznaczytem, ze zrobie to tylko jako ostatnia
deska ratunku. Gdy beztrosko zastanawiatem sie jak
spedze reszte wolnego czasu pokazujac Basi napraw-
de wykrecone anime, wpadta do sali grupka spragnio-
nych walki z Molochem graczy. Zebratem materiaty
od Multideja i sie zaczeto. O samej sesji nie napisze
z oczywistych powoddw - chce jg jeszcze kiedys po-
prowadzi¢. Powiem tylko, ze mimo iz gracze nie znali
Swiata, a ja nie skorzystatem ani razu z mechaniki,
udato mi sie ich jako$ wprowadzi¢ i wciagnac¢ w ten
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system. Gdy Multi juz wychodzit i zegnat sie z gra-
czami zrobito mi sie ciepto, bo ja nawet nie bylem
w potowie planowanej sesji. Miny graczy przekonaty
mnie jednak, ze mogtbym tak jeszcze gadac przez do-
bre pare godzin. Przy$pieszytem jednak bo chciatem
sobie jeszcze troche kimnag¢ przed kolejnym dniem.
Pierwszy raz widziatem jak gracze cieszg sie, mimo
ze wszyscy zgineli. Wygladali na zadowolonych wiec
z duma ogtaszam swdj sukces. Kolejne dusze zwer-
bowane do oddziatéw Posterunku.

Druga sesja napadta mnie jeszcze bardziej znienac-
ka. W momencie gdy konczyt sie turniej Zombiakow
II, nadszedt Michallus z grupka ludzi. Pomyslatem so-
bie, ze wabi kolejne ofiary w paszcze Mefisto i to byt
wiasnie modj wielki btad. Gdy juz zobaczytem ludzi,
podrecznik i karty postaci, automatycznie zadatem to
niezreczne pytanie.

- Ilu masz graczy? Dasz sobie rade? Jak co$ to moge
ci przejac kilku po turnieju

- Wiesz? Siedmiu, ale poradze sobie...

Pomyslatem - OK - lecz nie chciatem w to wierzy¢.
Miatem racje! Wydaje mi sig, ze doszto jeszcze kilku
ludzi. W koncu przejatem pigtke doswiadczonych gra-
czy i wystatem ich na poszukiwanie miejscowki. Byli
chyba jakimi$ weteranami z potudniowego frontu, bo
znalezli catkiem przyzwoitg i pustg sale w mniej niz
5 minut, do tego byta niesamowicie blisko. Zebratem
od Michallusa przygody, puste kartki i wybratem sie
w celu wysepienia jakiego$ podrecznika. Gdy wrdci-
tem do sali oni siedzieli juz grzecznie nie wiedzac, co
ich czeka. Kilku z nich miato juz swoje postaci, kil-
ka musieliSmy stworzy¢ wedle , Szybkiego Poradnika
Tworzenia Postaci by Portal”. Ostrzegtem wszystkich
juz na samym poczatku, ze cokolwiek by sie nie wy-
darzyto na sesji, nie wptywa ona w zaden sposéb na
ich postaci. Jak powiem, ze kto$ ginie to nie ma ma-
zania czy rozdzierania kart i ptaczu nad ich tragicz-
ng $miercig, bo to sie nie wydarzyto tak naprawde.
Przedstawitem swojg brudng wizje $wiata i przeszli-
Smy do przygody wiasciwej. Byta to inna sesja na



innej zajawce + z racji tego, ze byli to doswiadczeni
gracze wykorzystaliSmy troche mechaniki. Nie chcia-
tem jednak aby gracze skupiali sie na rzutach, a ra-
czej na tym co chce im pokazac. Dzieki SPTP by Portal
gdy ktos$ ginat podczas sesji, mdégt szybko stworzyc
sobie kolejng postaé, a gra byta na tyle dynamicz-
na, iz mozna byto jg wprowadzi¢ z miejsca nie za-
stanawiajac sie nad tym co dany cztek tam robi i na
co moze sie przydac. Zakonczenie zaskoczyto nawet
mnie samego i byto mocno podyktowane przez gra-
czy. Sesja EPIC!

Co osiggnatem podczas tych 2 prowadzonych przeze
mnie sesji? Pokazatem wszystkim swojg wizje i kil-
ka $wietnych pomystéow oraz sposéb na ubrutalnie-
nie swoich sesji i zwiekszenie poziomu hardcore’u.
Wszystkim sie podobato, mi tez. Licze na kolejne
konwentowe sesje z tymi grupami. Moze tym razem
i oni mnie czegos$ naucza. Dziekuje za mito spedzony
czas!

Jak to juz bywa na wszystkich polskich i niepolskich
konwentach, jedng z gtéwnych atrakcji maniakow
szalonej i niekoniecznie spokojnej zabawy sg maty
do DDR. I tym razem organizatorzy nie zawiedli. Mie-
liSmy okazje pograc sobie na profesjonalnych meta-
lowych matach do setek réznych kawatkéw. W sali
DDR spedzilismy z Darkenem moze z 8 godzin catego
konwentu. Skakato sie przed snem, aby sie zmeczyc¢
i szybciej zasna¢. Poznatem kilku nowych ludzi, kilka
nowych kawatkow do stepmanii i spedzitem kilka go-
dzin na dobrej zabawie gdy trzeba byto odpocza¢ od
wszystkiego. Nigdy nie zapomne momentu gdy o 2
w nocy skakaliSmy sobie samotnie we dwdjke juz bez
koszulek, $mierdzac dos$¢ konkretnie potem, a Dar-
ken wpadt na pomyst aby $ciagna¢ spodnie i tarniczy¢
w samych batkach. Na szczescie tego nie uczynit, bo
zaraz potem przyszia grupka ludzi, ktérzy nie mogac
najwyrazniej spac¢, dos¢ nieSmiato wykazywata chec
przytaczenia sie do nas.

Jednym stowem o DDR?! Dobra rozrywka, oczyszcze-
nie umystu i pomoc w usypianiu. Dziekuje wtascicielo-
wi sprzetu za stalowe nerwy i udostepnienie maszyn
do nocnego skakania!

6. NOCNE ANIME, POGADUCHY ORAZ

OGOLNE PODSUMOWANIE IMPREZY.

Mimo iz tak bardzo wszyscy narzekaliSmy na brak
czasu, to udato sie jednak znalez¢ jakie$ jego strzep-
ki na choc¢by 15 minut dla siebie i swoich potrzeb.
Nie mam tutaj na mysli potrzeb fizjologicznych czy
tez fizycznych. DaliSmy rade pogra¢ z Darkenem
w w/w DDR czy tez obejrze¢ sobie kilka odcinkdw
Swietnego komediowego anime. Miatem okazje zara-
zi¢ ludzi swojq ulubiong serig Casshern: Sins, ktora
w jaki$ sposdb (wedle mojej skromnej opinii) wpa-
sowuje sie w klimat Neuroshimy(Hail to Multidej za
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udostepnienie na chwile projektora). Byt tez czas na
gtupawki, pogaduszki i béjki z Kuznig Gier ktorej to
sprzedawce miatem okazje uczy¢ gra¢ w Zombiaki II.
Badz tez kilka chwilek na promowanie serwisu Trzy-
nasty Schron kiedy to nabijaliSmy ludziom pieczatki
na rece ku ogoélnemu rozbawieniu.

Jesli mnie spytacie jak mi minat Falkon to odpowiem,
ze byt to najlepszy konwent w jakim miatem okazje
uczestniczy¢. Wszystko to dzieki wspaniatym ludziom
i towarzystwu, przy ktorym caty czas mogtem chodzic¢
z rogalem na twarzy. Nie mdwiac juz o wynalezieniu
nowej metody sprzedazy na ,Puppy Eyes” (prezen-
tacja na kolejnym konwecie z Portalem)! Nie dato sie
nie zauwazy¢, ze co rozdziat tej relacji komus dzieko-
watem. Mam nadzieje, ze nie pomingtem nikogo. Jesli
tak, wiedzcie ze nie zrobitem tego specjalnie. Pozdra-
wiam i jeszcze raz dziekuje za ogromng potac¢ dobrze
spedzonego czasu i niech Moloch Was pochtonie!

PLANSZOWYCH

: SZACHY, CHINCZYK, POKER, WARCABY, MAGIA | MIECZ, LABIRYNT SMIERCI...
PAMIETASZ JE? NA TYM SWIAT GIER SIE NIE KONCZY!

NOWOCZESNE GRY PLANSZOWE
« - BRY NA IMPREZE. GRY PRZYGODOWE.
GRY LOGICZNE. GRY RODZINNE. | WIELE INNYCH
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pnkurs:/InSpectre

Zadanie: wymysl urzadzenie
lub sprzet pomocny w zwal-
czaniu sit ciemnosci albo
wymysl nowy rodzaj Agenta
Nadzwyczjanego

Przyslij do nas opis sprzetu
lub urzadzenia, ktérego moz-
na uzywac do walki z ducha-
mi, potowrami i wszelkimi
stworzeniami rodem z mroku.
Pomyst moze by¢ absolutnie
zakrecony, szalony czy kompletnie nonsensowny.
Moze to by¢ wunderwaffe, albo cos co dziata tylko
na wybrany rodzaj istot. Mozesz wymysli¢ urza-
dzenie proste lub ztozone. Znalez¢ tworcze zasto-
sowanie dla sprzetu gospodarstwa domowego lub
zaawansowanych technologicznie zabawek, ktdre
znalez¢ mozna w laboratoriach naukowych.

Agent Nadzwyczjany to taki niesztampowy gos¢
pracujacy dla InSpectres. Wiesz, moze byc¢ du-
chem, wilkotakiem, zombie czy czarnoksiezni-
kiem. Generalnie wiecej ma wspdlnego z tzw.
JLtamtym Sswiatem” niz z naszym. Najwazniejsze,
ze walczy z sitami ciemnosci za Ciebie. Znajdz,
wymysl lub Sciggnij dobry pomyst i wyslij do nas
dowcipny tekst. Acha, w podreczniku znajdujq
sie juz Agenci Nadzwyczjani tacy jak: wampir,
wikotak, duch, zombie, psionik, czarnoksieznik,
demon i superbohater - wiec jesli nie masz rewo-
lucyjnego pomystu na ich temat, nie pisz o wy-
mienionych rodzajach agentow.

Konkurs: Cold(Ci

Zadanie: wymysl urzadzenie
bedace wytworem spaczonej
technologii.

Cold City to gra z gatunku
horroru. Twoim zadaniem jest
wymyslenie  makabrycznego
urzadzenia, ktére positkuje sie
spaczong technologig. Pamie-
taj, ze nazistowcy naukow-
cy posuwali sie do kontaktéw
z demonami, nie czuli oporéw
przed eksperymantami nekromatycznymi, studio-
wali bluzniercze ksiegi. Cold City to historia alter-
natywna, wiec zatéz, ze nazistowscy naukowacy
mogli dokonywac¢ pierwszych manipulacji gena-
mi, ze badali wptyw radiacji na istoty zywe, ze
pracowali nad potaczeniem cztowieka z maszyna.
Cold City to gra szpiegowska - wiec wymysl| takie
urzadzenie, o ktore zechcqg zawalczyc sity okupu-
jace dawng Rzesze. Pamietaj, hitlerowcy szukali
wunderwaffe, ich projekty miaty Scisle militarny
charakter. Niech urzadzenie albo samo w sobie
jest bronig, albo stuzy do jej wytwarzania. Dasz
rade?
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Konkurs:Neuroshima

Zadanie: napisz krotki szkic
scenariusza

Wiesz jak to jest, kiedy na-
gle pukajq do ciebie gracze,
a ty miates za duzo na gto-
wie zeby przygotowac scena-
riusz? Pewnie ze wiesz. Plu-
jesz sobie wowczas w brode,
ze nie kupites jeszcze Krwi
i Rdzy 2. Jesdli jednak jestes
tebski gos¢, z pewnos¢ masz
co$ na takie awaryjne sytuacje, takie koto ra-
tunkowe. Podziel sie pomystem na S.0.S. Szkic
powinien zawierac sytuacje wyjsciowq - czyli za-
haczke, ze dwdch bohateréw niezaleznych oraz
zadanie jakie stanie przed graczami.

Zwyciezcy kazdego z konkursow otrzymaja nagrody rzeczo-
we w postaci podrecznikow do naszych gier. Prace zwycieskie
i wyréznione zostang opublikowane na tamach Gwiezdnego
Pirata. Kazdy konkurs rozpatrzony zostanie odrebnie. Kaz-
dej nadestanej pracy zostang przydzielone punkty, przyznane
odrebnie przez Trzewika, Mutlideja i Neurocida w przedziale
od 1 do 5. Praca, ktéra w danym konkursie uzyska najwyzszq
sume punktéw wygra konkurs.

Punkty kazdego uczestnika, ktory przysle prace na wszystkie
3 konkursy zostang zsumowane. Uczestnik z najwyzsza liczbg
tak zebranych punktéw otrzyma nagrode specjalna.

Dodatkowo, kazdy uczestnik bioracy udziat w dowolnym z wy-
mienionych konkurséw, wezmie udziat w losowaniu. Zwyciezca
losowania tez zdobedzie nagrode rzeczowq. Kazdy ma szanse
na wygrang.

Termin nadsyfania prac mija 10 stycznia 2011 roku. Prace opatrzone tytutem oraz imieniem i nazwiskiem autora nalezy
przysta¢ w formacie .txt, .doc, .rtf lub .odt na adres: neuro@wydawnictwoportal.pl
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ARTUR BLOK

Telekineza. Umiejetnos¢ poruszania przedmiotéw sitg
woli. Niezwykta fantazja, cudowna idea. Pomysl tylko
o ile fatwiejsze bytoby zycie, gdyby$ by Twoje zycie
gdyby$ magt robi¢ wszystko sama tylko myslg. Czy
jestes w stanie sobie to wyobrazi¢? Czy jestes w sta-
nie sobie wyobrazi¢ czego mogtby dokonac zotnierz
obdarzony zdolnosciami telekinetycznymi? Wyrywac
przeciwnikowi bron z reki z odlegtosci kilkunastu me-
trow. Odpychac rzucone granaty. Detonowac pola mi-
nowe na odlegtos¢. Fenomenalne!

Podobne mysli zaprzataty umyst dr Konrada Hyringa.
Mysli te zaprzataty jego gtowe od dawna. Od czasu na-
uki na akademii fascynowat go ludzki moézg. Gdy wy-
buchta Wojna, a eksperymenty niemieckich naukow-
cOw przybraty niepokojacy wymiar, Konrad zwrocit na
siebie uwage Himlera. Uzyskat swojg szanse. Dostat
fundusze i sprzet. Miat sprawi¢ by niemiecki zotnierz
stat sie niezwyciezony.

Badania trwaty przez cata wojne. Wyniki byty obiecu-
jace. Hyring jednak szybko zrozumiat, ze ludzki mozg
potrzebuje dodatkowego wsparcia, aby niemiecki
zotnierz madgt posigsc telekinetyczne zdolnosci. Wraz
z inzynierem medycznym Gotffridem Wissem opraco-
wat implant ktéry miat w tym pomac.

Rok 1944. Jest 12 lutego, Niemcy przegrywajgq woj-
ne. Jednak dr Hyring wierzy, ze operacja, ktérg za-

ote ke h;m#ﬂﬁhirth*n # % 23

raz przeprowadzi odmieni zmieni losy Rzeszy. Po raz
pierwszy wszczepi implant zywemu cztowiekowi.

Jest godzina 12.00. Na sterylng sale operacyjng
wjezdza t6zko z Heleng Kiglich. Pielegniarka, ktora
sprzeciwita sie bestialskim eksperymentom przepro-
wadzanym na ludziach. Dr Hyring oraz inz. Wissen sg
gotowi. Rozpoczyng operacjq gdy pacjetka znierucho-
mieje. W trakcie operacji bedzie przytomna.

1.0DPRAWA

Odprawe prowadzi Major Joseph Spiegelmann. Powie
Bohaterom, iz dzi$ rano o godzinie 08.23 w aptece
przy ulicy Kurfurstendamm doszto do dziwnego incy-
dentu. Voposi majg problem, o ktérym PAP zostaje
poinformowany dzieki siatce wspotpracownikow. Gra-
cze majg natychmiast udac¢ sie na miejsce i zbadac
sprawe. Jedli bedzie taka mozliwo$¢ majq znalezé
i zabezpieczy¢ kazdy kawatek spaczonej technologii.

2.APTEKA NA KURFURSTENDAMM

Apteka wyglada jak po wybuchu silnego tadunku.
Nie ma szyb i drzwi, pdtki wewnatrz sg roztrzaskane
i rzucone na $ciany. Lada zostata catkowicie rozbita,
a osoba ktdra za nig stata, przemienita sie w krwawgq
plame. Podtoga jest wgnieciona i pogruchotana.
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Jednak po blizszych ogledzinach okaze sie, ze braku-
je czego$ bardzo charakterystycznego dla eksplozji.
Nie ma $ladow ognia ani osmalenia. To nie mogta by¢
bomba.

Po przyjrzeniu sie uwazniej podtodze mozna zauwa-
zy¢, ze epicentrum ,wybuchu” znajdowato sie tuz
przed lada. Wyglada to jakby kto$ stat i rozmawiat ze
sprzedawcg i w tym samym momencie ,zdetonowat
tadunek”.

Wiascicielem i sprzedawcag w aptece byt 48 letni Gln-
ter Mittermeier. W aktach wtasciwie nic nie ma na
jego temat. Zatrzymany za jazde tramwajem bez bi-
letu w wieku lat 18.

Kilkoro przechodniéw byto swiadkami zdarzenia. Nie
sg W stanie powiedzie¢ co doktadnie sie stato. Wszy-
scy zeznaja, iz ustyszeli gtoény, niski dzwiek oraz
odgtos pekajacego szkta i wypadajacych drzwi, ktd-
re sita eksplozji wyrzucita na ulice. Apteka wypetnita
sie pytem i tynkiem lecacym ze $cian. Z tej kurzawy
wybiegta zgarbiona kobieta w tachmanach, trzymajac
sie za gtowe. Pobiegta do pobliskiego wlotu do kana-
téw, ktéry z jakiego$ powodu byt otwarty.

3.KANALY

Jesli gracze postanowig zej$¢ do kanatdw znajdg
w nich dwa puste opakowania po tabletkach na bdl
gtowy. Oraz wymietg karteczke z recznie zapisanym
imieniem: Konrad Hyring.

4.ARCHIWA

Gracze mogaq zechcie¢ poszuka¢ danych dotyczacych
Konrada w archiwach.

Konrad Hyring:

Urodzony w grudniu 1888r. Skonczyt szko-
te w Berlinie i dostat sie na studia medyczne.
Po ukonczeniu studidw pozostat pracownikiem



naukowym na akademii. Po rozpoczeciu wojny
zatozyt Projekt Schub.

Projekt Schub:

Rozpoczety w roku 1940r. projekt miat na celu
stworzenie cztowieka zdolnego do telekinezy
na wysokim poziomie oraz wdrozenie nowych
zdolnosci na pole walki. Prowadzacy: Konrad
Hyring

Asystent: Gotffrid Wissen
Lokalizacja: Sciéle Tajna

Jezeli gracze zwroca sie o odtajnienie lokalizacji mo-
zesz Mistrzu sam stworzyc¢ jakis ciekawy watek po-
boczny lub powiedzie¢, ze Komisja Nadzorcza nie
uwaza, zeby to miato zwigzek ze sprawa i nie odtajni
lokalizacji.

Gdy Gracze skonczg zmudne przeszukiwanie archi-
wow zapadnie juz zmrok. Gracze caty dzien byli na
nogach wiec mozesz im zasugerowac, by wrécili do
doméw. Jezeli to uczynig nastepnego ranka dostang
wiadomos$¢é o kolejnej zniszczonej aptece. Jesli zas
postanowig od razu udac sie do domu ktéregos z le-
karzy, przejdz do sceny 6a.

5.APTEKA PRZY KAISER ALLEE

Ta apteka wyglada bardzo podobnie do poprzedniej.
Jest zniszczona niczym po wybuchu. Jednak tym ra-
zem $lady wskazujac, ze epicentrum znajdowato sie
w tylniej czesci apteki przy $cianie naprzeciw lady.
Jest tez wiecej ofiar. W pomieszczeniu znajdujq sie
trzy zmasakrowane ciata.

Wiascicielem apteki byta Annelie Teubner. Miata 36
lat, byta wdowa.

Reszty ciat nie udato sie na razie zidentyfikowac.

Tak jak i poprzednim razem $wiadkowie nie moga
wiele powiedzie¢ jednak i tu widziano kobiete w znisz-
czonym ubraniu. Wbiegta ona na pobliskg stacje
U-Bahn.

6.MIESZKANIA LEKARZY

a. Pierwsze mieszkanie, ktére gracze odwiedzg oka-
ze sie zrujnowane. Drzwi sg wyrwane z zawiasow
i potamane. Meble lezg roztrzaskane pod $ciana-
mi. Wiasciciel zostat wgnieciony jakas potezna sitq
w $ciane w jednym z dwoch pokoi.

b. Do drugiego dotrg na czas. Lekarz jest w domu
i jest ogromnie zaskoczony ich wizyta i nowinami.
Jednak w czasie rozmowy ustyszg niski, buczacy
dzwiek po ktéorym drzwi wylecg z hukiem z zawia-
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sow. Do mieszkania wejdzie przygarbiona kobieta
w podartym ubraniu. Jest to Helena Kiglich.

Helena jest zrozpaczona tym, co jej zrobiono. W cza-
sie operacji jej moce kinetyczne wywotaty wybuch,
a ona sama zdotata zbiec z o$rodka. Przez lata ukry-
wata sie przed szukajacymi jg przesladowcami. Jed-
nak niedokonczony zabieg sprawit, ze nie panowata
nad swoimi mocami, a najgorsze byly bodle gtowy.
Ataki migreny trwajace tygodniami. Dlatego tez okra-
data apteki z lekdw przeciwbdlowych. Skad zdobyta
nazwiska lekarzy nie jest na razie znane. Jednak wi-
dac iz postanowita sie zemsci¢. A moze tylko przyszia
poprosi¢ o usuniecie jej implantu. Moze tylko pragnie
wroci¢ do normalnego zycia.

Helena to nie jest wrdg, bestia zemsty i zniszczenia.
To jest zrozpaczona, skrzywdzona kobieta ktdra pra-
gnie by zwrdcono jej zycie. Jednak nie panuje nad
swoimi mocami, ktore sg zagrozeniem dla otoczenia.
Mistrzu Gry, musisz jg wykreowac tak by Gracze sami
nie wiedzieli co majq z nig zrobic.

GRACZE

Nalezy pamieta¢ ze przygoda to tylko czes$é sesji.
Najwazniejsze sa relacje miedzy graczami. I maja to
by¢ trudne relacje.

Przed sesjq przypomnij graczom o ich ukrytych mo-
tywach. Zwilaszcza jezeli jacy$ gracze majg przeciw-
ne motywy. Jezeli chcesz dola¢ wiecej oliwy do ognia
mozesz przydzieli¢ graczom rézne zadania. Niech ich
przetozeni skontaktujq sie z nimi po odprawie lub
w trakcie sesji i przydzielg im dodatkowe motywy.
Oto kilka przyktadowych:

Gracz ma za wszelkg cene tuszowac sprawe, mylic¢
tropy i zaciera¢ $lady ktére prowadza do projektu
Schub.

Dr Konrad Hyring oraz Gotffridem Wissem maja zgi-
nac¢ i ma to wyglada¢ na wypadek badz zabdjstwo.



Nie moze pozostac¢ zaden $lad prowadzacy do prze- (I

tozonego. Jezeli postanowisz wprowadzi¢ ten motyw A E |"||'| ﬂ [; J [] ” U J ﬂ I_'; n DODATEK DO

proponuje by w momencie przybycia graczy do pierw- . N BESTSELLEROWEJ
szego mieszkania doktor jeszcze zyt lecz wykrwawiat ; : EH“ EH“H“MIBZHA GRY STRONGHOLD!

. . . ; _ -l : ; - .-_H ¥ | !
sie lub stracit nagle puls. Mozesz zasugerowac gra i ——

czom by prébowali go odratowaé. Moze nawet im sie
uda.

Helena Kiglich ma zosta¢ ztapana cata i nie naruszo-
na. Najlepiej w tajemnicy przed reszta graczy. Gracz
moze otrzymac¢ drobna pomoc ze strony swojego
panstwa. Niewielki oddziat zotnierzy ze sprzetem do
uspienia i transportu lub co$ takiego.

Helena Kiglich ma zging¢. I musi to wygladac albo na
obrone konieczng lub nieszczesliwy wypadek.

HACZYKI

Mistrzu Gry, ten szkic przygody to tylko szkielet na
ktory mozesz natozy¢ prawdziwe mieso i krew i spra-
wi¢ by stat sie zyjacq i ciekawg historig. Ty najlepiej
znasz swoich graczy i dostosuj tg przygode do nich.
Jest tu sporo luk i niedomoéwien. Kilka takich ,haczy-
kéw” mozesz wykorzysta¢ na nastepne sesje:

o bt informatorerm Helemy? Ko musiat araiesé i B Ve = - M.IN. NOWE ARMIE,
0 Dyt InTormatorem Heieny 0S musiar znalezc dla AR | . i
. ) : NOWE ZASADY,

niej imiona i nazwiska oraz adresy lekarzy.

Gdzie Hel krywata? Gdzie byt le lat? NOWE ZETONY,
zie Helena sie ukrywata zie byta przez tyle lat*
Czy mieszkata w opuszczonych korytarzach metra? NOWE TALIE [AH]".

Co mozna znalezé w jej lokum? GRA. KARGIANA = | . & EI.EME:::EE}:HSIh

Dlacz kur, raz Helena sie ujawnita? Co ja d | ‘3 '

tegcc) sel?’r?)nai%o? T\]/Itotzee T(toéewi/kirszsst;’rajq dg zal;)é;jtwg ‘ w SWIE G[E : _ I | » PLﬁHSIE I:IHSII i Fﬂ"lm,

niewygodnych éiaticow? 3 | FINOWE METODY.OBRONY...
NEUROSHIMY! R ] R
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Piotr Haraszczak

Tekst pochodzi z bloga: http://rzutkrytyczny.blogspot.com

PARSSIEYERA

We wrzesniu wskrzesiliSmy rozgrywki w starej ekipie.
Z koniecznos$ci przeszliSmy na specyficzny tryb se-
sji*. Kazdy z nas ma studia za sobg**, a wiec sporo
innych obowigzkdéw, zwigzkéw, a nawet potomkdw
na gtowie. Od tamtego czasu graliSmy w Sandboxa
na GURPS Lite, potem retro kampanie Swords and
Wizardry, nastepnie zaliczyliSmy Cold City, aby
wreszcie sprobowa¢ INSPECTRES.

Postanowitem podej$¢ do INSPECTRES tak, aby
sesja byta maksymalnie koszerna, prowadzony by
the book, czyli taka jaka jq Jared Sorensen stworzyt.
Przygotowujac sie do sesji zadbatem o wydrukowa-
nie kart i powtdérzytem sobie informacje o mechanice
dziatania filli INSPECTRES. A dalej pozostawato
juz tylko pdjs¢ na zywiot.

START \W 10 MINUT

W kilku stowach strescitem graczom o co biega w :
ze to gra o firmie podobnej do Ghostbusters, ze ich
postaci dostrzegty nisze na rynku i podpisali umowe
franczyzowq z centralg w San Francisco. Rozdatem
karty, aby zrobili postaci - wszystkie potrzebne do
tego informacje znajduja sie na wzmiankowanych
kartach, wiec poszto im jak z ptatka. Dalej, zeby nie
zacieli sie na wymyslaniu niestworzonych rzeczy, za-
proponowatem, aby to co dotyczy tta postaci, wypet-

|

nili sobg — co uproscito i tak prosty system, dzieki
czemu oszczedzilismy 4 minuty z cennych 5 minut,
ktére na to przewidziatem. Uznatem tez, ze najlep-
szym miejscem na lokalizacje ich filli bedzie nasze ro-
dzinne miasto, czyli Tychy — polecam to rozwigzanie,
bo gwarantuje catg kupe komicznych sytuacji.

DZIELIMY STANOWSKA W _FIRMIE

Powiedziatem, zeby gracze wybrali miedzy sobg 3
najwazniejsze funkcje w firmie: Prezesem zostaje To-
masz, dyrektorem technicznym Henryk, dyrektorem
finansowym Marek, Klaudii zostaje przydzielona rola
stazystki (zeby oszczedzi¢ na ZUSie), cho¢ ona sama
tytutuje sie dyrektorem operacyjnym. Daje Markowi
5 kostek do rozdysponowania. To finansowe zasoby
firmy. 3 kostki lgdujg na Karcie Bibliotecznej, 2 kostki
na Karcie Kredytowej.

RZUT W TABELI KLIENTA

W tym czasie rzucam w tabeli rzutéw na klienta, aby
okresli¢ pierwszego zleceniodawce oraz temat spra-
wy. Oto co powiedziaty mi kosci: KTo: pracownik
rzadowy; OsoBowos$c¢: dziwny; ZIAWISKO:
uprowadzenie; LokAacia: blok mieszkalny.
Okey - rzucam, ze ide sie przewietrzy¢, zeby poskia-
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dac¢ to do kupy, a im zlecam aby zastanowili sie nad
sprzetem. Generalnie te 5 minut na fajke przed sesjq
zwykle wkurza moich graczy, lecz kiedy wracam oka-
zuje sie, ze przednio sie bawig wymyslajac pokrecony
ekwipunek, nawet nie zauwazyli, ze mnie nie bylo.
Swietnie, myéle.

Po powrocie dowiedziatem sig, ze ich siedziba filii
miesci sie w starej czesci miasta, w domu jednoro-
dzinnym, w ktéorym wiasnie gramy - widziatem, ze
juz zatapali o co mi chodzito.

ODPALAMY PRZYGODE

W nowo otwartej fili INSPECTRES - pierwszej na
Slasku - zjawia sie niejaki Euzebiusz Borowik. Czar-
ny garnitur, czarny krawat, biata koszula oraz ciemne
okulary sprawiajq, ze gracze nie sq zaskoczeni, kiedy
wyznaje, ze jest agentem Biura Ochrony Rzadu. Po
wymianie uprzejmosci przedstawia w czym rzecz -
otéz zajmowat sie on niezwykle waznym $wiadkiem
koronnym. W tym celu wynajat mieszkanie na ulicy
Niepodlegtosci, gdzie ulokowat sie razem z nim. Nie-
stety, kiedy obaj ogladali skaczacego Matysza, swia-
dek wyszedt do toalety, jakies 30 sekund pdzniej rury
w mieszkaniu zaczety sie trzas¢ i huczec. Zaalarmo-
wany agent Borowik wbiegtszy do tazienki stwierdzit,
ze S$wiadek koronny zniknat. Drzwi wyjsciowe za-
mkniete byty od wewnatrz solidnymi zamkami Gerda
Tytan, wiec nie mozliwym jest aby, ktokolwiek przez
te drzwi wyszedt. Zrozpaczony agent Borowik znalazt
w sieci strone INSPECTRES i postanowit zwrdci¢
sie do tych, ktérzy zawalczg z sitami ciemnosci za nie-
go. A wszystko tak, aby o sprawie nie dowiedzieli sie
jego przetozeni.

Gracze odbierajg od Borowika klucze do lokalu i na-
miar na jego komorke. Pakujg sprzet, przebierajg sie
w firmowe kombinezony i jada na miejsce. Lokal mie-
$ci sie na zaadoptowanym strychu.

Wczesniej jednak Henryk przeszukuje internetowe
zasoby lokalnych gazet, szukajac informacji o wiasci-
cielce mieszkania. Przed testem informuje go, aby juz

myslat co sie stanie, jesli test zakonczy sie powodze-
niem. Rzut trzema ko$émi konczy sie spektakularnym
sukcesem, wiec gracz wymysla co znalazt w zasobach
gazet: Echo donosi, ze dwa lata temu, w podobnych
okolicznosciach zniknat wnuczek wtascicielki mieszka-
nia. Z wycinkéw gazety wynika, ze sprawg zajmowat
sie detektyw Tomasz Sikora, lecz wszelkie jego wy-
sitki i tropy nie doprowadzity do rozwigzania zagadki.
Wnuczka nie odnaleziono do dzis. Gracz wprowadzit
do gry nowg posta¢ i niewypowiedziang wskazéw-
ke, ze co$ jest na rzeczy. No i oczywiscie sprawit, ze
w puli wylgdowaty dwie dodatkowe kosci, przyblizajg-
ce graczy do rozwikfania sprawy.

PIERWSZE UZYCIE POKOJU, ZWIERZEN

Tomek sprytnie wykorzystuje pokdj zwierzen. ,,Kiepy
WCHODZILISMY NA GORE, Z JEDNEGO Z MIESZKAN WYSZLA
STARSZA PANI. TAK, TO DAWNA NAUCZYCIELKA MARKA
Z LICEUM. UCIESZYLA SIE, ZE TO ON JEST PRACOWNIKIEM
GAZOWNI, NA KTOREGO CZEKA OD KILKU DNI.” Marek
wchodzi w smalltalka ze swojg nauczycielkg, ktora
ubolewa ze taki zdolny chiopak, wyladowat w ga-
zowni. Naprawia jej piecyk w tazience, opowiadajac
o trudnym w dzisiejszych czasach rynku pracy, przy
okazji robi tzw. biaty wywiad, lecz nie dowiaduje sie
niczego nowego poza tym, ze kobieta podejrzewa, ze
ci dwaj co sie wprowadzili, to niechybnie sodomici.

PIERWSZA SPEKTAKULARNA PORAZKA

Chiopaki instalujg sie w mieszkaniu dokonujg ogle-
dzin, nie zauwazajq wiec, ze ich stazystka wyjmuje
rézaniec i odprawia tajemniczy egzorcyzm nad wan-
na. Daje Klaudii dwie kosci do tapki, dodajac, zeby
wiedziata co chce osiggna¢. Sprawa jest prosta - je-
$li Klaudia zda test umiejetnosci, ekipa zblizy sie do
rozwiktania zagadki, a Klaudia dostanie petng swobo-
de w opisie efektéw swoich dziatan. Rzucamy - dwie
jedynki wskazujgq na totalng porazke. Chtopaki tapigq
sie, ze stazystka co$ zmajstrowata. No to moja kolej,
musze jej czyms dowali¢. Wtem, posrdd ogtuszajace-
go hatasu drzacych rur prysznic wypluwa wprost na
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Klaudie hektolitr zielonego $luzu. Rzucamy na stres -
Klaudia zalicza porazke, zmniejszam jej umiejetnosc
do zera. Ekipa ratuje dziewczyne, zmywajac z niej
$winstwo w kuchni. Chtopaki majg ubaw, a dziewczy-
na jest wsciekta, ze jej testy nie ida.

Bohaterowie instalujg sprzet w tazience - o nim jed-
nak w nastepnym Gwiezdnym Piracie, bo to co nawy-
myslali zastuguje, na osobny tekst. Wazne jest to, ze
majg na stanie czarng kotke o imieniu Chrypa.

Stazystka wpada na pomyst, aby ztapac przechadza-
jacego sie po osiedlu dzielnicowego. Nagabuje go
przed klatka o plany kanalizacji. Kolejny test, tym
razem Kontaktu, popisowo sie nie udaje - zamiast
informacji o planach dostaje ostrg bure i wyktad na
temat zadan nowoczesnego dzielnicowego w XXI wie-

HENRYK ODPALA POKOJ ZWIERZEN

~KIEDY KLAUDIA BYLA BESZTANA PRZEZ POLICJANTA,
KONTEM OKA ZAUWAZYLA, ZE PRZEZ PIWNICZNE OKIEN-
KO PRZEBIJA NIKNACY BLEKITNY POBLASK.” Dostatem
kolejny motyw do rozegrania. Stazystka biegnie do
piwnicy.

lg

Pos$réd rozmaitego sprzetu, ekipa postanawia zainsta-
lowacé w toalecie kota i obserwowac jak przy pomocy
kamer i laptopa bedzie sie zachowywat w opetanym
miejscu.

KLAUDIA ODPALA POKOJ ZWIERZEN

Dziewczyna jest wkurzona, ze nie wychodza jej testy,
a nic tak nie poprawia nastroju w takich sytuacjach,
jak pokrzyzowanie szykdéw wspotgraczom. “CHLOPAKI
BYLY W NIEZLYM SZOKU, KIEDY OKAZALO SIE, ZE Z MUSZ~-
LI KLOZETOWEJ WYLONILA SIE MACKA, KTORA OPLOTLA
CHRYPE I WCIAGNELA W KLOACZNA CZELUSC.” Wierz-
cie mi, byli w szoku. Klaudia za to jakby zapomniata
o frustracji ptynacej ze spalonych rzutéw i usmiechata
sie dumnie.

Pozwole sobie poming¢ wydarzenia z piwnicy zwigza-
ne z btekitng poswiatg, trzeba wam jedynie wiedzie¢,
ze rozwigzanie zagadki znajdowato sie w schronie
przeciwbombowym, ktéry miescit sie pod piwnica-
mi oraz to, ze sprytni gracze odzyskali kotke Chry-
pe, wyciggajac jq ze zbiornika w piwnicy. Tu jeszcze
anegdotka - Chrypa zaistniata w grze, bowiem to
najprawdziwszy kot o takim witasnie imieniu. Nie-
chcacy nadepnatem ja, kiedy wlazta pod stét. Gracze
podchwycili. Kiedy rozgrywaliSmy scenke w piwnicy,
zndw jg niechcacy nadepnatem, a ta wydata zatosne
miau — gracze uznali, ze jest we wspomnianym zbior-
niku. W kazdym razie wrdcita do gry.

ROZWIAZANIE TAJEMNICY

Wréémy do schronu. Gracze stojg przed metalowymi
drzwiami. Marek bedzie je otwierat. Tomasz ma na
sobie ogromny baniak ze $wiecong wodga, Henryk sre-
bro w sprayu i odkurzacz, Klaudia kusze z osikowym
bettem. Ani oni, ani ja nie wiedzg z czym majg do
czynienia, a zaraz otworzg drzwi. Zbieram w myslach
ustalenia, ktére pojawity sie w trakcie gry - zielony
$luz, macki. No nic, Marek pocigga za dzwignie — nikt
nie ryzykuje rzutu, zdajq sie w catosci na mnie.

WE WNETRZU WIELKA CWIERCTONOWA KOBIETA, Z SIED-
MIOMA WIELKIMI CYCKAMI ROZRZUCONYMI PO POFALDO-
WANYM CIELSKU. ZAMIAST RAK K6 MACEK. DWIE z NICH
BLYSKAWICZNIE OPLATAJA ToMAszA 1 HENRYKA — czu-
JA, ZE MAJA PRZESRANE, GDYZ WIDZA POSZUKIWANEGO
SWIADKA KORONNEGO, KTORY SILA PRZYTYKANY JEST TO
JEDNEGO Z JEJ WIELGACHNYCH CYCOROW I POJONY MLE-
KIEM POD DUZYM CISNIENIEM. Klaudia strzela z kuszy,
a Marek rzuca sie do jej tba. Jak nietrudno sie do-
mysli¢ Tomasz i Henryk oblali testy, sq wiec w mojej
mocy, wszystko w rekach pozostatej dwdjki. Klaudia
wreszcie odstawia popisdwe, trafiajac gargantuiczng
matke prosto w oko, Marek muskularnymi ramiona-
mi skreca jej kark, a kiedy ta laduje bezwtadna na
podtodze, niczym Hulk Hogan rozkwasza jej czache,
poteznym ladowaniem konczacym zabdjczy skok -
z tokcia.
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Potem juz proza zycia. Fakt, TVN24 oraz telefon do
detektywa Tomasza Sikory (gracze odkryli w zotadku
bestii ludzkie kosci). Nie bede sie rozpisywat o epilo-
gu w szczegotach - dodam tylko, ze potwora gracze
nazwali Lubiezng Macochq, zapakowali do beczek po
kapuscie i opisali.

l

POKOJ ZWIERZEN NA KONIEC

+WHKROTCE OKAZALO SIE, ZE CHRYPA JEST W CIAZY, CO
JEST TYM DZIWNIEJSZE, ZE Z PEWNOSCIA BYLA WYSTE-
RYLIZOWANA.” Tomasz zabit nas takim tekstem na ko-
niec, dajac genialny motyw na nastepne sesje.

PODSUMOVVANIE

Sesja okazata sie nadspodziewanym sukcesem. Ubaw
mieliémy po pachy. Zadnych przestojéw, akcja gnata
naprzod podsycana a to przeze mnie, a to przez mo-
ich graczy. No i co wazniejsze, nie musieliSmy dzieli¢
sesji jak do tej pory - cato$¢ rozegraliSmy w zatozo-
nym z gory czasie. Fakt, ze do sukcesu wystarczyto
5 kosci, ale gracze zebrali ich 8 napawa nas optymi-
zmem. I mamy pewnosé, ze przy $rednim rozmiarze
filii (10 do 15 kostek) z konczeniem scenariusza na
jednej sesji nie bedzie problemdéw.Tworzenie przygo-
dy w locie przez wszystkich graczy jest w pyte. Su-
per, ze moja stara ekipa w mig zatapata o co chodzi
z pokojem zwierzen i intuicyjnie wykorzystywata ten
Swietny mechanizm na rézne sposoby - a wierzcie mi,
nigdy dotad nie grali w gre Indie - wyjgwszy Cold City
prowadzone i tak, w tradycyjny sposob.

|

Przypisy:

* nasze sesje trwajq po 2h, tyle jestesmy w stanie wygospodarowac
w tygodniu, Zzeby nie wigzato sie to z niepotrzebnym poswiecaniem
spraw naprawde waznych w dorostym zyciu, takich jak praca, rodzi-
na, dzieci, zwigqzki.

** w zasadzie studiuje jedna osoba, lecz sg to studia bardzo wyma-
gajace i interdyscyplinarne




Wywiady Gwiezdnego Pirata

Wiasnie konczysz prace nad
dodatkiem Krew i rdza 2 do
gry fabularnej Neuroshima.
Co sktada sie na ten suple-
ment?

Przede wszystkim to masa ma-
terialu do wykorzystania bez-
posrednio na sesjach. Wiesz,
ksigzki z serii ,Krew i rdza”
majg by¢ takim takimi akumu-
latorami, ktére podtadujg mi-
strzow gry zawsze, gdy ci tego potrzebuja. W ,,dwéj-
ce” mamy wiec kilkadziesiat szkicéw i pomystéw na
przygody. Na konwentach méwitem, ze Krew i rdza 2
to tak naprawde plan grania na rok 2011. I powiem ci
- cho¢ rzucitem to hasto pét serio, niewiele jest w nim
przesady. No, chyba ze kto$ grywa po trzy sesje Neu-
roshimy w tygodniu. Wtedy faktycznie moze mu tych
przygdd zabrakna¢ ($miech).

Rafat Szyma czyli Multi

Osoby, ktéry znajaq pierwsza Krew i rdze z pew-
noscia chcialby wiedzie¢, czy formuta KiR ulegta
zmianom?

I tak, i nie. Jesli za formute uznac to, ze na dodatek
sktadajq sie przygody do bezposredniego wykorzy-
stania oraz materiat inspirujacy Mistrzow Gry do wy-
myslania kolejnych, to nic sie nie zmienito. Inaczej
wyglada natomiast rozktad rozdziatow. W jedynce
mieliSmy storylinie plus szkice przygdd. Dwdjka przy-
nosi trzy rozdziaty.

Rafat Szyma

Pierwszy to nowy setting, czyli Neu-
roshima 2020, w ktoérej chcieliSmy
pobawi¢ sie opcjg grania nie po, ale
w trakcie zagtady. To zupetnie nie-
samowite klimaty: przejscie od nor-
malnego, ,cywilizowanego” S$wiata
do chaosu spowodowanego buntem
maszyn, a potem prdba przetrwania
nuklearnej, chemicznej i biologicz-
nej zagtady to catkiem nowe granie,
jakiego jeszcze w Neuroshimie nie
byto.

Drugi to troche potomek ostawionej
storylinii, a troche tajemnic z ,Mi-
strza Gry~2”. Zawiera on materiaty
o S$wiecie - takie konkretne watki
zwigzane z okreslonym
miejscem czy motywem,
na podstawie ktdrych da
sie prowadzi¢ cate kam-
panie, albo wiaczy¢ fajne
motywy jako dodatek do
swojej kampanii. Dzieki
nim dowiemy sie na przy-
ktad, co stycha¢ w Fede-
racji albo w Salt Lake, co
to takiego Sojusz Mutantéw albo co prébuje ukry¢ Po-
sterunek. Poznamy tez przerazajacy (ale w tym do-
brym znaczeniu) wptyw Neodzungli na ludzi.
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WIESZ, KSIAZKI Z SERII ,,KREW I RDZA™
MAJA BYC TAKIM TAKIMI AKUMULATORA-
MI, KTORE PODEADUJA MISTRZOW GRY
ZAWSZE, GDY CI TEGO POTRZEBUJA.

SRR

Trzeci rozdziat zawiera szkice przygdd. PostawiliSmy
w nich na réznorodnosc¢: wiele scenariuszy podejmuje
te tematy, miejsca i role graczy, ktoére - patrzac na
to, co sie publikuje w sieci - dotad byty rzadziej eks-
ploatowang strong Neuroshimy. Przykladowo mozna
sie zakreci¢ wiasnie wokdét Neodzungli, pogra¢ troche
w Federacji albo pokowbojowa¢ w Teksasie. Ale spo-
kojnie, nie brakuje tez uczciwej, postapokaliptycznej
napierdalanki (Smiech).

Pracowates nad dodatkiem razem z Bartoszem

Majorczykiem, ktéry stale wspét-
pracuje z Gwiezdnym Piratem. Za
co odpowiedzialny byt Bartosz?

Neuroshima 2020 jest naszym wspol-
nym dzieckiem... (§miech). OK, mniej-
sza o to, jak to zabrzmiato. W kazdym
razie robiliSmy ja razem, zwtaszcza na
etapie prac koncepcyjnych. Bartosh
jest mistrzem researchu, podszedt do
tego bardzo profesjonalnie. Poza tym...
znasz Bartosha, prawda? To cziowiek,
ktory jest w stanie przygotowacé wie-
lostronicowy tekst ot tak, bo miat po-
myst. Ja patrze na dodatek z perspek-
tywy miejsca, jakie mamy na jego 128
stronach, dlatego od poczatku méwitem
mu, ze duzo jego materiatdbw wykorzy-
stamy jako cyfrowy bonus
do ksigzki. Mowa o opowia-
daniach, obszernych przy-
godach, itp. Zresztg - czes¢
z nich stanowi osobny roz-
dziat w tym Piracie.

Poza tym Bartosh jest auto-
rem fadnych kilku przygdd
z trzeciego rozdziatu.

A co nastepne? Kraza plotki, ze w linni Neuro-
shimy ukaze sie dodatek poswiecony obszarowi
Nowego Jorku? A moze sa juz plany na nastep-
ne dodatki?



Gdybysmy mieli rozmmawia¢ o planach, nie skonczy-
libyémy do jutra. Ale jesli trzymac sie konkretéw, to
tak: na chwilg obecng najmocniejszym kandydatem
do zaszczytnego numeru 18. w serii jest Nowy Jork,
czyli nationbook w nowej formule. Na biurku MOracza
lezy gruba sterta wydrukéw materiatéw przygotowa-
nych przez Wojtka Doraczynskiego. Bedziemy sie za
nig bra¢ w nastepnej kolejnosci.

A co potem? Propozycji jest kilka, jesli nie kilkanascie.
Mnie osobiscie najbardziej kreci pomyst na ,Front”,
czyli duzy dodatek tematyczny, ale z bardzo rdézno-
rodng trescig, troche w stylu ,Ruin”. Bardzo chciat-
bym tez zobaczy¢ na papierze mojg minikampanie
zapowiadang kilka lat temu. Jest to fajny materiat
na edycje pudetkowg, a do tego niezte kompendium
wiedzy i grywalnych motywow dotyczacych Vegas. Co
tak naprawde trafi na warsztat? Trudno powiedzie¢,
zwtaszcza ze w kolejce dtugo czekaja juz na przyktad
,Mutanci” czy nowy bestiariusz.

Rozkulates Neuroshime na konwentach? Na
czym polega ten fenomen? Czy zadowolony je-
stes z rezultatow?

Nie no, ona sama sie kulata, wystarczyto tylko usu-
na¢ kilka irytujacych drobiazgow, ktére nie pozwa-
laty jej nabraé impetu. Fenomen jest prosty: ludzie
chcg gra¢, a Neurocha ciggle ma w sobie $wiezos¢
i atrakcyjnos$¢ dziewczecia. To jeden z takich lingua
franca polskich erpegéw - na konwencie mozesz za-
ryzykowac rozgrywke w co$ nowego, albo siegna¢ po
system, w ktérym na sto procent dobrze sie czujesz
i w ktédrym - znajac swiat - bedziesz mogt w petni do-
ceni¢ robote mistrza gry, sprawdzi¢, jaki jest. Takich
systemoéw jest kilka — np. Warhammer, Neuroshima,
mysle ze takze WoD.

Czy jestem zadowolony z rezultatow? Zaktadajac, ze
to moje dzieto (a jak powiedziatem, mam wrazenie,
ze moja rola ograniczyta sie do usuniecia przeszka-
dzajek), to tak: to olbrzymia satysfakcja mie¢ swia-
domos¢, ze kazdy, kto ma na to ochote, bedzie mdgt

zagrac¢ na konwencie w Neuroshime. No i super wi-
dzie¢, jak wielu faktycznie takg ochote mal!

Moge jednak obieca¢, ze to nie wszystko. W zasadzie
to dopiero pierwszy etap akcji. Co dalej? Uczestnicy
erpegowych imprez dowiedzg sie w nowym sezonie
konwentowym.

Na co dzien zajmujesz sie strong internetowa
Neuroshima.org — co na

niej mozna znalez¢?

Jest to przede wszystkim FENOMEN
jeden wielki (ba, olbrzy-
mi!) drogowskaz, dzieki
ktéoremu odnajdziecie zna-
komita wiekszos$¢ tego,
co neuroshimowe w sieci.
Linkujemy do rozmaitych
tekstéw, materiatdow, recenzji i projektow zwigzanych
z NS. Informujemy o akcjach i sieciowych aktualiza-
cjach. Odsytamy do stron i serwisow z tg tematyka.

DZIEWCZECIA.

Chciatbym zwrdéci¢ uwage, ze ostatnio przystosowu-
jemy orga do nowej sytuacji linii Neuroshimy. Chodzi
o to, ze réznego typu neuroshimowych serii ciggle
przybywa i poczuliSmy potrzebe usegregowania infor-
macji. Dlatego tez fani erpega mogaq klikna¢ zaktadke
~RPG” i czytac tylko interesujace ich newsy, tak samo
fani ,Hexa”, ,Tacticsa”, ,51. stanu”, itp. Mata rzecz,
a cieszy.

Polecam orga wszystkim, ktorzy sg ciekawi, co w Neu-
roshimie piszczy. A przy okazji szepne stéwko do tych
wszystkich, ktorzy sami co$ w tych klimatach robig:
podeslijcie info, a chetnie poinformuje o waszych
dziataniach na tej stronie. Wtasnie po to ona jest!

Co myslisz o obecnosci Neuroshimy na blogos-
ferze?

Blogi wpisujg sie w wielkg epopeje Neuroshimy w sie-
ci. Obserwuje sprawe od samego poczatku, od wy-
dania gry tych siedem czy osiem lat temu. Najpierw
mieliSmy epoke serwisdw fanowskich: byto ich kilka,
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JEST PROSTY:
CHCA GRAC, A NEUROCHA CIAGLE MA
W SOBIE SWIEZOSC I ATRAKCYJNOSC

________________________________________________________ :Uibi{ _

plus kilka kolejnych preznych dziatéw NS przy ogdlno-
erpegowych serwisach. Toczyty sie miedzy nimi walki
na aktualizacje, a dla autoréw tekstow bardzo wazne
byto, do ktérej ,stajni sie przynalezy”.

Potem rywalizacja, a wiec i tworczos¢ skupita sie wo-
kot wiekszych projektow dodatkéw fanowskich wyda-
wanych jako pdfy. Zapanowata swoista mania wielko-
$ci: kazdy chciat zrobi¢ bardziej imponujaca ksiege,
ktoéra rywalizowataby z ofi-
cjalnymi dodatkami. Pozy-
tywny rezultat tych dziatan
to rewelacyjne dodatki. Byt
jednak tez minus: mase
energii utopiono w tych
projektach, ktére nie wypa-
lity. Mozna byto ja zamieni¢
na kilka mniejszych, a réw-
nie zargbistych projektow.

LUDZIE

Teraz jesteSmy w epoce blogéw. To fajny czas, bo
kazdy pracuje na witasny rachunek i publikuje wtedy,
kiedy ma ochote (a nie dlatego, ze pora zrobic aktual-
ke). W efekcie materiatdw powstaje wcale nie mniej,
a by¢ moze nawet wiecej niz kiedys. I wejs¢ do grona
bloggeréow duzo tatwiej niz niegdys zacza¢ publikowac
na tamach serwisoéw, ktére staraty sie promowac swo-
ja elitarnos¢. Rozmyt sie gdzies tez aspekt rywalizacji
- i moim zdaniem na cate szczescie. Mysle, ze blogi
bardzo uzdrowity neuroshimowy fandom, a do tego
sq S$wietng, przystepng propozycjg dla wszystkich
nowych fandéw, ktérzy chcg jakos$ skanalizowa¢ swo-
ja neuroshimowg aktywnos$¢. Masz pomyst na przy-
godke, bohatera czy sztuczke? Po prostu zaktadasz
bloga, publikujesz i dajesz zna¢ innym blogerom, ze
istniejesz. Proste i zargbiste.

Z niecierpliwoscig czekam na to, co bedzie za kolejne
dwa czy trzy lata.

Dzieki.



Bartosz Majorczyk

Y >

Zamyst: Bohaterowie wpadaja w wir tornado.
Anomalia przenosi ich do dnia 20 wrzesnia 2020
roku. Tym razem jednak bedzie to podréz inna
niz dotychczas.

Jak do tego doszto. ..

Propozyda:

Podczas podrézy niebo nagle pociemniato. Ulga z od-
ciecia od palacego stonca szybko ustgpita zawrotom
gtowy i dziwnemu uczuciu zapadania sie do $rodka.
Samochdéd zjechat na pobocze, uderzajac w sterte
gruzu. Wywrocony pojazd sunie kilka metrow wpa-
dajac dwa metry w dét, do niszy powstatej na skutek
zapadniecia sie podtogi w ruinach, w ktdére wjechali.
Bohaterowie prébujg wydostac sie z wozu, lecz tracg
przytomnos¢. Tornadowa podroz czas zaczaé. Co, je-
$li bohaterowie nie majg wtasnych czterech kotek? Na
pewno znajdzie sie jakas sympatyczna i towarzyska
dusza, ktdra chetnie ich podrzuci swoim minivanem.
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Glowna mysl

Te podréze beda inne niz zwykle. Wir Tornado przesta-
nia widok, czarna sadza wdziera sie do $rodka pojaz-
du. Bohaterowie ulegaja wypadkowi i tracq przytom-
nos¢. Jednoczesnie ich organizm zostaje przesycony
ogromng dawkg Tornado. W czasie, kiedy beda na

haju, zostang uratowani przez traperdéw i zaprowa-
dzeni do najblizszej osady. Przed kazda z narkotycz-
nych podroézy, postacie odzyskujg na utamek sekundy
przytomno$¢. Zobaczg wtedy migawke, zaleznie od
tego czy beda jeszcze we wraku, czy akurat zostang
przeniesieni i zajma sie nimi osadnicy. Mogq zoba-
czy¢ rozbite wnetrze pojazdu, niebo, twarz trapera,
lub sufit blaszanego baraku, w ktérym lezg. Wazne
jest, zeby migawka odpowiadata ich aktualnemu po-
tozeniu.

Alternativ I:

Bohaterowie odzyskajq kiedys przytomnosé
i na pewno zainteresujq sie, co stato sie z ich
gamblami. Na szczescie trafili na porzadnych
ludzi, ktérzy nie ograbili ich doszczetnie. ,Za-
wieruszyto” sie tylko kilka rzeczy. Za kazdy
przedmiot w ekwipunku nalezy rzuci¢ k20.
Jesli wypadnie wynik 17-20, przedmiot prze-
padt - zostat skradziony lub zagubiony w trak-
cie transportu. Jesli byt to przedmiot wazny
z punktu widzenia fabuty lub bardzo istotny dla
graczy, proponuje wprowadzi¢ nowg misje, po-
legajaca na koniecznosci odnalezienia traperéw
i odzyskaniau przedmiotdw.

Nieustanna podroz w dziesieciu epizodach. W czasie
rzeczywistym od momentu wypadku do przetranspor-
towania rannych do osady minie caty dzien. Ile czasu
postacie bedg w $pigczce, zalezy od nich samych.
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Poszczegdlne epizody nie majg jasnego ograniczenia
czasowego. Kazdy epizod moze by¢ osobng, wielose-
syjna przygoda.

Do rozegrania jest dziesie¢ mini przygéd, w ktérych
bohaterowie beda mieli okreslone zadania. Minimal-
ne warunki zwyciestwa to przezycie i uratowanie od
$mierci gtdbwnej postaci w scenariuszu.

Smier¢ bohatera w epizodzie oznacza porazke. Iloé
porazek przekfada sie pdzniej na ilos¢ dni w $pigczce
a takze na inne mozliwe konsekwencje (Patrz: Alter-
nativ 4)

Aby skoordynowac dziatania druzyny i da¢ Mistrzo-
wi Gry mozliwos¢ ingerowania i czuwania nad prawi-
diowym przebiegiem sesji, wazne informacje nalezy
przedstawi¢ jako ogromne i jednoznaczne przeczu-
cie postaci. Tak, jakby wewnetrzny gtos pompowat
w umyst potrzebne dane.

Przyktad: Postacie otwierajq oczy. Cata grupa
kleczy za ciezkim transporterem. Hatas. Nad
gtowami strzaty.

MG: Wasza uwaga skupia sie nagle na wojsko-
wym w bojowym pancerzu, ktéry wykrzykuje
cos$ w radiostacje. To Porucznik Cantburry. Do-
wddca waszego rozdziatu. Zaraz zginie, a wy
razem z nim. Chyba ze co$ sie zmieni. Kazdy
z was wie, ze uratowanie jego zycia to dla was
najwazniejszy priorytet.

Przypadek wprowadzajacy:

Posta¢: Yutao Mitichi - Pracownik korporacji Petro-
Strike

Miejsce: Winda w nalezacym do korporacji wiezowcu
w Chicago

Bohaterowie patrzg na swoje odbicia w lustrach, kto-
rymi wytozono $ciany windy. Ubrani w garnitury i wyj-
$ciowe stroje, ogoleni, czysci, z trudem rozpoznajq
siebie. Obok nich niski azjata w duzych, rogowych
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okularach.. Mezczyzna jest zdenerwowany. Wertuje
pokazny segregator.

Wewnetrzny gtos MG:

Jestescie w windzie na osiemnastym pietrze. Facet
obok was to Yutao Mitichi. Informatyk i technik korpo-
racji PetroStrike. Za chwile zginie, a wy razem z nim.
Chyba ze co$ sie zmieni.

W kazdym epizodzie, po przedstawieniu postaci i miejsca nalezy za kazdym razem
dodac stowa: ,Za chwile zginie, a wy razem z nig/nim. Chyba. ze co$ sie zmieni”
- pozwala to stworzy¢ podobienstwo i wprowadzi odrobine klimatu. Najwazniejsza
czesdcig scenariusza, jest brak wiedzy, co do gtdwnego zagrozenia, ktére ma spo-

wodowac $mier¢.

Nagle winda staje i Swiatta gasng. Po chwili ciemnos¢
zostanie rozproszona $wiattem latarki, trzymanej przez
wspotpasazera. Mezczyzna o dziwo nie wpada w pani-
ke, mamroczac tylko, ze ma juz dos¢ dzisiaj tych prze-
kletych awarii. Prébuje wezwac¢ pomoc. Przyciski nie
dziatajq. Komunikator odpowiada ciszg, a wprowadzo-
ne przez niego kody techniczne nic nie daja. Po chwili
winda opada o kilka metréw, wywracajac wszystkich.
Stychac odgtos naprezajacej sie liny i gtosny huk. Tech-
nik prosi o podsadzenie go, aby mogt spojrzeé przez
wtaz w suficie. Pokrywa nie chce pusci¢ i trzeba uzyc¢
sity. Gdy bohaterowie uporajg sie juz z problemem od-
kryjq ze jedna z lin nosnych urwata sie. W tym cza-
sie technik grzebie w systemie windy. Diagnoza: Nie
ma pojecia, dlaczego winda siadta, bo zasilanie wcigz
jest. Dziwne jest tez, ze nie dziata system alarmowego
powiadomienia stuzb administracyjnych w wiezowcu.
Jego stowa przerywa odgtos pekania i windgq zaczyna
wstrzgsaé. Yutao szybko odkrywa gtéwny problem.
Ttumaczy, ze kabina probuje zsung¢ sie w dét, w czym
przeszkadzajg mu awaryjne mechanizmy blokujace.
Te jednak zablokowaty sie w potowie. Jeéli puszcza,
prawdopodobnie winda zleci w dol. Trzeba natychmiast
probowac sie wydosta¢. W tym momencie wina opada
o kolejne metry. Azjata przy wyhamowaniu uderza gto-
wa w lustro, rozbijajac je w drobny mak. Teraz trzeba
opusci¢ winde z nieprzytomnym gosciem. Na szczescie
technik nie jest ani wielki, ani ciezki, wiec zadanie jest

mozliwe do zrealizowania. Po wydostaniu sie z kabi-
ny, trzeba dotrze¢ do widocznego kilka metrow wyzej
otwartego wejscia. Droga wydaje sie tatwa, wystarczy
wspigc¢ sie po drabince. Problemem jest nieprzytomny
gosciu a takze czas. Jesli gracze szybko czegos nie wy-
kombinujg, winda spadnie w dét. Motywacja dla graczy
moze by¢ wzrastajace natezenie dziwnych dzwiekow
i wstrzaséw. Jesli bohaterowie dotrg bezpiecznie na
wyzsze pietro, czeka ich jeszcze koniecznos$¢ opatrze-
nia rannego i przywrécenia go do przytomnosci. Je-
$li to osiggng ,obraz rozmywa sie i na chwile wracajg
z powrotem. Na chwile... Mignat im obraz zniszczone-
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pis|alg zsnajely :efoessnil

go wnetrza samochodu, po czym ponownie zapadajq
w ciemnos¢. Niech sie lepiej przyzwyczaja, bo to nie
ostatni raz dzisiaj.

Niezaleznie od tego czy graczom uda sie przezy¢, powraca obraz samochodu i za-

padajg w kolejny sen. Musza w ten sposdb poznac kolejno 10 postaci.

Alternativ 2:

A moze rozciggnac ten krotki epizod i daé gra-
czom mozliwos¢ dalszego uczestniczenia w przy-




godzie? Idealnie nada sie do tego rozwiniecie
alternatywne. Propozycja takowego pojawi sie
pod kazdym z krétkich epizodow.

Rozwiniecie alternatywne. Gracze wydostajq sie na
zewnatrz i udaje im sie ocuci¢ technika. W budyn-
ku rozlega sie ostry dzwiek alarmu i wkroétce kiteby
dymu spowijajg pomieszczenie. Uratowac sie mozna,
uciekajac przed rozprzestrzeniajgcym sie ogniem,
walgcymi wprost na gtowe sufitem oraz duszacym
dymem. Po drodze do grupy dotaczajq kolejni pra-
cownicy. Wejsécia awaryjne pozostajg zamkniete, lecz
mozna otworzyc¢ je za pomocg terminali technicznych.
Informatyk zna sie na tym i chetnie pomoze. Oby tyl-
ko dziatat wystarczajqco szybko.

Altenativ 3:

A moze spreparowac przygody na ksztatt misji
znanej z Terminatora, polegajgacej na tym, ze
uratowani ludzie majg istotny wptyw na przy-
szto$¢? Trzeba przede wszystkim przypisaé
kazdej z postaci pewng zastuge. Gdy bohate-
rowie wrdca do rzeczywistosci, podczas kolej-
nych przygdd beda mogli dowiedzie¢ sie czegos
o losie potencjalnie uratowanych postaci. Przy
kazdej postaci umieszczono pomyst na jej role
W przysztosci.

Przyszto$¢ postaci z wprowadzenia: Yutao jest jed-
nym z technikow Posterunku, ktérzy jako pierwsi zta-
mali kod komunikacji maszyn.

Kolejne postacie:

1 Vera Ciaudescu

Postac¢: Vera Ciaudescu, - kustoszka muzeum w Mia-
mi.

Miejsce: Muzeum. Sala gtdwna.

Bohaterowie: Pracownicy muzeum, strazacy, cztonko-
wie obrony cywilnej.

Miami zalane! Huragan wyrywa drzewa i prze-
wraca samochody. Seria awarii uniemoZzliwia
przeprowadzenie sprawnej ewakuacji. Zasko-
czeni mieszkancy ratujg co sie da, starajac sie
zabezpieczy¢ swoje domy i miejsca pracy przed
zywiotem. Uszkodzone Ilub niedrozne kanaty
burzowe nie nadazajg z usuwaniem wody. Ulice
zmienity sie w rwgce potoki. Woda zalata piwni-
ce i magazyny muzeum. Trwa walka z czasem.
Trzeba zabezpieczy¢ eksponaty.

Gtowne zagrozenia: Porazenie pradem, zalanie, kata-
strofy budowlane.

Rozwiniecie alternatywne: Przedostanie sie do najbliz-
szego komisariatu policji i wezwanie pomocy. Prze-
trwanie do czasu podptyniecia stuzb ratunkowych.

Przyszto$c¢ postaci: Vera zajmowata sie kolekcjonowa-
niem i katalogowaniem pamigtek z przesztosci. Dzieki
niej do czaséw obecnych zachowata sie znaczna czes¢
dziedzictwa przodkow. Zatozyta muzeum w NY

2. Bryan Donovan

Posta¢: sierz. Bryan Donovan. Policjant w NY.

Miejsce: Nowy Jork. Policyjne barykady przed budyn-
kiem w ktéorym odbywa sie Kongres Lideréw

Bohaterowie: Policjanci z grupy sierzanta Donovana

Manifestanci zebrani przed budynkiem w kté-
rym obradujg swiatowi przywddcy nie przebie-
rajg w Srodkach. Ttum przedart sie przez pierw-
szg strefe i wtasnie atakuje kolejne ogrodzenie.
Rozproszeni policjanci padajq pod ciosami ka-
mieni i stalowych rurek. Nie ma pozwolenia
na uzycie broni. Rozproszona grupa Donovana
probuje powstrzymadé agresywnych ludzi przed
zaatakowaniem dziennikarzy. Niestety, zada-
nie okazuje sie niemozliwe do zrealizowania
i resztki oddziatu rozbiegty sie, probujac uciec
przed gonigcymi ich manifestantami.
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Gléwne zagrozenie: Lincz ze strony chuliganéw. Nie-
ktérzy uzbrojeni sg w bron palna.

Rozwiniecie alternatywne: Oczekiwanie na wsparcie
i odbicie zajetego przez manifestantéw komisariatu.

Przysztos$¢ postaci: Donovan byt jednym z doradcéw,
ktorzy pomagali tworzy¢ od podstaw pod obecna po-
licje Nowego Jorku.

3. Rita Witerby
Postac: Rita Witterby. Krupierka w Vegas.

Miejsce: Kasyno ,Royal Treasury”.
Bohaterowie: Krupierzy, klienci, ochrona kasyna.

Ataki na wrogie kasyna to najlepszy sposéb na
wykonczenie konkurencji, zwfaszcza, kiedy fe-
deralni i lokalne stuzby bojg sie wysciubi¢ nosa
ze swoich dzielnic. Do ,Royal Tresury” wpadto
kilkunastu mezczyzn, prujac z broni automa-
tycznej w kierunku klientow I obstugi. Ochrona
nie pozostaje dtuzna I wkrétce dochodzi do re-
gularnej bitwy. Rita Witterby, kasjerka I kru-
pierka, probuje po prostu uciec jak najdalej od
przecinajacych powietrze kul. Trzeba jej w tym
pomac.

Gtéwne zagrozenie:
mafii.

Uzbrojeni cztonkowie wrogiej

Alternatywne rozwigzanie: Rita chce koniecznie ura-
towac swojq siostre, ktdra poszta odebrac ze skarbca
dostawe zetonow. Kobieta zostaje schwytana przez
napastnikow, ktoérzy chcg wiedzie¢, kto moze otwo-
rzy¢ gtéwny skarbiec. Nie cofnag sie przed uzyciem
tortur.

Przysztos¢ postaci: Rita urodzita jednego z najbar-
dziej brutalnych szeféw mafii w Vegas
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4. Bily Bostoni

Postac: szer. Billy Bostoni. Wartownik bazy wojskowej
w Tampie.

Miejsce: Park maszyn w podziemnej czesci bazy.

Bohaterowie: Cztonkowie wojskowego lub cywilnego
personelu bazy.

W tajnej bazie wojskowej w Tampie doszto
do awarii systemu obrony. Aktywowane boty
I wiezyczki zaczety atakowacl personel I pojaz-
dy. Ranny wartownik, szeregowy Billy Bostoni,
lezy obok poszatkowanego Hummera. Pocisk
z automatycznego dziatka przeszyt jego udo.
Lezy w szoku, nie wiedzgc ze w jego strone je-
dzie aktywny bot. Trzeba go wyciagng¢ I zata-
mowac krwawienie.

Gtowne zagrozenia: Stacjonarne I ruchome czesci
uszkodzonego systemu obrony bazy.

Rozwiniecie alternatywne: Billy wie, gdzie ukrywa
sie spanikowany informatyk, ktéry jako jedyny moze
naprawi¢ wadliwy system, wprowadzajac w gtdwnym
komputerze wtasciwe instrukcje.

Przyszto$¢ postaci: Kulawy Billy to legendarna postac
w kregach Zabdjcow Maszyn

5. Miton Blackwater

Postac: Milton Blackwater. Kierowca Smieciarki.
Miejsce. Ulica San Antonio.

Bohaterowie: Pracownicy Przedsiebiorstwa Oczysz-
czania.

Atak chemiczny na miasto. Bohater wiasnie
uruchomit prase w swojej $Smieciarce, kiedy
obserwuje, jak nad miastem eksplodujq rakie-
ty, uwalniajac dziwng, pomarariczowg mgietke.
Ludzie, ktérzy nie uciekli zbyt daleko od opadu,
padajq, umierajgc w konwulsjach. Przerazo-

ny pracownik tapie sie za serce. Trzeba szyb-
ko wrzuci¢ go do ciezaréwki I starac sie uciec
przed toksycznym oparem. Ucieczke utrudniajg
zakorkowane o tej porze dnia ulice a takze cha-
0s, jaki narasta po ataku.

Gtéwne zagrozenia: Atak chemiczny, wypadki I krak-
sy na drodze.

Rozwiniecie alternatywne: Prdba dojechania na czas
do matki Blackwatera I uratowanie jej przed chemicz-
nym opadem.

Przyszto$¢ postaci: Blackwater zatozyt matg osade na
terenach dawnego stanu Missouri

6. Eva Cortez

Posta¢: Eva Cortez. Sprzataczka w rezydencji w Los
Angeles.

Miejsce: Rezydencja znanego Finansisty w bogatej
dzielnicy w Los Angeles

Bohaterowie: Wezwani na pomoc strazacy.

Biedota i przestepcy, korzystajac z ogromne-
go chaosu w jakim znalazto sie miasto, targa-
ne niewyttumaczalnymi awariami, postanowili
skorzystac z zajetych stuzb porzadkowych. Jed-
na z grup rozgrabita i podpalita kilka rezydencji
W reprezentacyjnej czesci miasta. Przybyli na
miejsce strazacy sq swiadkami kolejnej napa-
Sci. Ogien odcigt droge ucieczki sprzataczce,
ktdéra wzywa pomocy ze strychu. Woéz z drabing
jeszcze nie dotart i bohateréw czeka przedzie-
ranie sie przez ptongce pomieszczenia. Muszg
uratowac kobiete.

Gtéwne zagrozenia: Ogien i duszacy dym

Rozwiniecie alternatywne: Powstrzymanie i przepe-
dzenie agresywnej grupy szabrownikow. Woda pod
ciénieniem i strazackie siekiery to dobry argument.
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Przysztos$¢ postaci: Eva jest znana jako ,Mateczka”.
Prowadzita szpital polowy i sierociniec dla porzuco-
nych dzieci

7. Jose Santiago

Posta¢: Jose Santiago. Przedstawiciel spotecznosci
Mormondw.

Miejsce: Salt Lake. Gtéwna Biblioteka Mormondw.
Bohaterowie: Cztonkowie sekty.

Wstrzgsy nasilaty sie z godziny na godzine. Za-
blokowane drogi nie pozwalajgq na ucieczke. Naj-
wyzsi przedstawiciele ruchu Mormondw ogfosili
publicznie, ze zbliza sie koniec znanego nam
Swiata. To sprowokowato bande szalencéw do
atakow na cztonkéw sekty. Od kilku dni docho-
dzi do wstrzgsajgcych morderstw. Bohaterowie
zostajg wystani, aby sprowadzi¢ Jose Santia-
go, gtdbwnego kierownika najwiekszej biblioteki
Mormondéw, do podmiejskiej rezydencji, gdzie
znajduje sie tajny schron. Mormoni byli przy-
gotowani na koniec $wiata. Problem w tym, ze
w budynku znajdujq sie tez mordercy.

Gtowne zagrozenia: Wstrzasy tektoniczne i szalency
atakujacy cztonkéw sekty.

Rozwiniecie alternatywne: Zabranie po drodze do
rezydencji jak najwiekszej liczby waznych dla sekty
0s0b.

Przyszto$¢ postaci: Jose jest jednym z gtéwnych ide-
ologdéw nowego ruchu.

8. Croop Dogg
Posta¢: Croop Dogg. Raper i gangster z Detroit.
Miejsce: Kamienica w Detroit

Bohaterowie: Cztonkowie gangu robigcego interesy
z Croop Doggiem.
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Handel pomiedzy Croop Doggiem - znanym
handlarzem narkotykéw a mato znanym gan-
giem z przedmies¢ zostaje przerwany przez na-
jazd policji. Pod kamienice zajezdzajq cztery ra-
diowozy. Policja wkracza do srodka. Croop Dogg
wycigga ze skrytki pokazng czes¢ arsenatu. Nie
podda sie i nie péjdzie siedzieé. Biatasy z dru-
giego gangu chyba tez nie zamierzajg wczesniej
konczy¢ kariery.

Gtowne zagrozenie: Ostrzelani policjanci maja prawo
zastrzeli¢ gangsterdow i zamierzajg z tego prawa sko-
rzystac.

Rozwiniecie alternatywne. Zgubienie poscigu i dotarcie
do kryjowki.

Przysztos¢ postaci: Croop Dogg byt cztonkiem gangu,
ktéry potem przerodzit sie w Camino Real

S, Lily Dunstone

Postac¢: Lilly Dunstone. Badaczka.
Miejsce: Zoo w Springfield

Bohaterowie: Znajomi dziatacze organizacji ekologicz-
nej.

Ruch ekologiczny ,0Oaza” postanowit skutecznie
przeciwstawi¢ sie urgagajacym ich zdaniem wa-
runkom przetrzymywania zwierzat. W trwajgcej
ewakuacji miasta zagrozonego ogromnym poza-
rem laséw, w posSpiechu porzucono miejscowe
Zoo. Dziatacze postanowili wypusci¢ uwiezione
zwierzeta, nie przewidujac, ze oszalate ze stra-
chu i gtodne okazy nie beda okazywac wdziecz-
nosci. Kto$ wtasnie przekonat sie o tym przy
wybiegu z tygrysami. Trzeba czym predzej ewa-
kuowac bohaterke z terenu Zoo.

Gtowne zagrozenie: Dzikie zwierzeta, pozar.

Rozwiniecie alternatywne: Prdoba przepedzenia zwie-
rzat w strone laséw nie zajetych przez ogien.

Przysztos¢ postaci: Lilly to znana gtéwnie wsrod ludzi pu-
styni szamanka i badaczka nowych gatunkéw. Jej prace
pozwalajg odkrywad sekrety zmutowanej fauny i flory.

Alternativ 4.

Definitywne zakonczenie przygody nastgpi wraz z dzie-
sigtg podroza i spotkaniem postaci, niezaleznie od tego,
czy udato sie jg uratowac czy nie. Przyszedt czas na
nagrody (nawet jesli to dziwny sen, to i tak cenne do-
Swiadczenie) Proponowanymi profitami mogty by byc
punkty doswiadczenia oraz punkty umiejetnosci (np.
Wiedzy o dawnym $wiecie czy historii) Niestety tam
gdzie sg nagrody, czesto beda i kary. A w wypadku
tego scenariusza kazda Smieré¢ podczas narkotycznej
podrézy zaréwno bohatera jak i gtdwnej postaci, niesie
ze sobq ryzyko. Jesli wszystkie 10 epizodow zakonczy
sie sukcesem, bohaterowie zbierajq profity i budzg sie
dzien po wypadku. Kazda $mieré czy nie wypetnienie
zadania, to dodatkowy dzien $piaczki. Jesli jakas po-
sta¢ zapada w $piaczke na dtuzej niz pie¢ dni, musi
liczy¢ sie z powaznymi komplikacjami:

Rzu¢ k20 za kazdg umiejetnos¢ postaci. Jesli wypad-
nie 15-20, postac traci 1 punkt z tej umiejetnosci (nie
mozna obnizy¢ umiejetnosci wartej 1p) Kazdy dotyko-
wy dzien $pigczki to dodatkowe oczko w negatywnym
przedziale (maksymalnie do przedziatu 10-20)

Negatywne przezycia odciskaja pietno na funkcjono-
waniu moézgu. Jesli podczas rzutu padnie na pechowy
przedziat, posta¢ zapomina czesci istotnej wiedzy do-
tyczacej tej umiejetnosci. Jest to typowy objaw Amne-
zji Podroznika

Amnezja Podréznika to kolejna propozycja dla mitosnikéw tornado. Negatywne
przezycia z podrézy moga odbi¢ sie na funkcjonowaniu mdzgu w rzeczywistosci.
Nalezy wowczas zastosowac zasady podobne do tych wymienionych w Alterna-

tiv4.

Przygoda w zamys$le moze by¢ doskonatym tacznikiem pomiedzy rzeczywistym
czasem w grze a jej mtodsza o 30 lat przesztosciq. Da to Mistrzowi mozliwosé

wprowadzenia graczom dodatku NS 2020.
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Bartosz Majorczyk

Szympans

Za to, co oferujecie, moge wam sprzeda¢ kulawego
psa, ktory reaguje jedynie na komende ,siad”, i to
tylko dlatego, ze i tak bez przerwy siedzi... Lepiej,
ale wcigz nie mam nic specjalnego... O! Juz lepiej. Za
te amunicje moge zapoznac¢ was z nasza specjalng
oferta... ale zaraz, czy to nie wy przyjechaliscie tym
brazowym pickupem? Fajne lusterka. Wiedzie¢ co jest
za plecami to cenna rzecz. Miatem takie, ale kto$ mi
je odstrzelit i strasznie przydatyby mi sie nowe... No,
dogadalismy sie. Chodzcie za mna.

Nie podchodzZcie do klatek. Interesujg was stupro-
centowe mutki, czy co$ bardziej naturalnego? Wiel-
kie jaszczurki? Pajaki? Ze
jak? Monroe sie wyga-
dat, szczurzy syn...
Mam..ostatniqg
sztuke. Trzecia
klatka od kon-
ca.

Ten okaz
wyciagneli-
Smy z ruin
Springfield,
niedaleko
Oklahoma
City. Dosta-
lismy cynk
od znajomej

i ruszyliSmy na towy. Stracitem tam kumpla, wiec do
ceny dochodzi maty dodatek pogrzebowy.

Matpi interes

To co macie przed sobg, to potomek szympansow,
ktére przed laty zamieszkiwaty ogrody zoologicz-
ne. W czasie zawieruchy czes$¢ sztuk wydostata sie
na zewnatrz, lub zostata wypuszczona przez ludzi.
Reszta historii jest bardzo podobna do naszej: wiek-
szo$¢ nie data rady, przetrwaty najsilniejsze i naj-
sprytniejsze. Ich potomstwo radzito juz sobie lepiej.
Nauczone doswiadczeniem unikaty ludzi jak ognia,
wybierajac na siedliska miejsca wzglednie spusto-
szone. Co ciekawe, nie ma reguty, ze jak w ruinach
traficie na zoo, to zaraz znajda sie tez szympansy.
Bestie sg na tyle dobrze zorganizowane, ze migruja,
zwtaszcza, kiedy poczuja sie zagrozone lub w oko-
licy skonczyto sie pozywienie. Co do zarcia: zywig
sie praktycznie wszystkim, co tylko sie nadaje. Zyjq
w zorganizowanych skupiskach, lecz nie ma regu-
ty co do liczebnosci tych grup. Potrzebujg okreslo-
nego terenu - zwykle zrujnowanego budynku, aby
wybudowac gniazda...nie jak ptaki... raczej jak nasze
legowiska. Lepiej niz my radza sobie z toksynami,
a promieniowanie wyczuja szybciej niz nasze najlep-
sze liczniki. Nie wylezliscie chyba ze schronu, wiec
wyglad tych zwierzat nie powinien was dziwi¢. Kolej-
na ciekawostka: wszystkie, bez wyjatku, sq chore.
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Nie mam pojecia na co, bo spec, ktéry je badat nie byt
w stanie nic powiedzie¢. Betkotat cos o genetyce. Duza
cze$¢ miodych ginie w ciggu kilku dni od porodu. Te,
co wytrwaja, wygladaja w miare normalnie. Choroba
ujawnia sie z wiekiem. Najpierw tracq futro, ale nie
catkowicie, lecz w kilkunastu koncentrycznych ,pla-
mach”. Potem, te miejsca, gdzie futro jest rzadkie, za-
czynajq pokrywac sie bablami i czyrakami. Kiedy bable
zaczng pekac i wydziela¢ niemile pachnacy $luz, jest
to znak, ze zbliza sie koniec i lepiej wtedy przeznaczy¢
kulke lub dwie, aby oszczedzi¢ zwierzeciu dalszego
losu. A ten jest nieubtagany: szympans Slepnie, staje
sie tak agresywny i tak niebezpieczny, ze w momencie
gdy pojawiajq sie pierwsze symptomy ostatniego sta-
dium, pozostata czes$¢ stada atakuje osobnika, zabija-
jac go lub przepedzajac daleko od siedliska. Po co wam
to mowie? Bo to ciekawe... i nie chce zebyscie gadali
potem, ze sprzedaje trefny towar.

Bestia w akeji

Skupmy sie teraz na tak zwanej uzytecznosci. Treso-
wac trzeba od matego, bo inaczej nici z roboty. Ma-
lenstwo jak podrosnie, moze wazy¢ nawet do 80 kilo-
gramoéw i mierzy¢ z 1,6 metra. Jest silny i bestialsko
zreczny, a jego szczeki bez trudu rozrywaja puszke
z konserwga. Zatéz im plecak, a moga nie$¢ znaczny
ciezar. Sq postuszne i tatwo oswoic¢ je z hukiem broni.
Co wiecej? Same potrafig uzywaé prymitywnych na-
rzedzi, a ich ulubiong bronig dystansowg sg kamienie.
Tak witasnie zginagt moj kumpel... SchodziliSmy z mto-
dymi, gdy nagle z pietra budynku posypata sie na nas
prawdziwa kanonada odtamkow. Gruz wielkosci piesci
strzaskat kumplowi czaszke, nim w ogdle zorientowat
sie, ze szympansy zorganizowaty sobie kamienowa-
nie. Miatem hetm, i to uratowato mi zycie. Serig po
gzymsie przeptoszytem napastliwe bestie. Z nimi nie
ma zartéw. Znacie szkoleniowg zasade ograniczone-
go zaufania? Powinien stosowac jq kazdy treser. Cho-
dzi o zabezpieczenie. Moim jest natadowany obrzyn.
Chmura $rutu to jak na razie najlepsza polisa ubez-
pieczeniowa.
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Armia wie co dobre

To na tyle. Nie jestescie przekonani? Oto kolejne
ciekawostki. Styszatem historyjke, ze przed katakli-
zmem byty plany wykorzystania zwierzecia w kon-
flikcie zbrojnym. Podobno po odpowiedniej tresurze
potrafity rzuca¢ granatami i strzela¢ z Katasznikowa.
A teraz co$ bardziej na czasie i jest to sprawdzona
informacja: Moloch coraz czesciach chwyta szympan-
sy. Nie wiem co im robi, ale na pewno nie bedzie to
dla nas korzystne. Blaszak sie zainteresowat...trzeba
wiekszej rekomendac;ji?

Cena: 150 gambli. Nie wliczytem wspomnianego-do-
datku.

Informacje dla Treserow Bestii:

(wg wzoru z dodatku ,Bohater do kwadratu”)

Oswajanie i Tresura: Trudny test oswajania; Pro-
blematyczny test tresury.

Mozliwe komendy: Walcz, Bron, Przodem, Leze¢,
Do mnie, Ukryj sie, Dystans ( Poziom inteligencji
zwierzecia pozwala mu nauczy¢ sie praktycznie kaz-
dej dostepnej komendy za zgodg MG )

Cena: 150 gambli

CHORY SZYMPANS JAKO PRZECN/NK

Agresja: 5 (20 w przypadku obrony siedliska)
Pierwsze spotkanie: bez testu

Ruch: 1,5 m/segment

Trafienie: Za ruch + 10%

Staby punkt: Serce

Zrecznosc: 16 (15 - 18)

Percepcja: 14 (13 - 16)

Spryt: 14 (13 - 16)

Akde:

Akcje za 1 segment:
Uderzenie (Lekka)
Rzut (Lekka)

Akcje za 2 segmenty:
Pochwycenie
Przewrdcenie (Lekka + upadek)

Akcje za 3 segmenty:

Ugryzienie (Ciezka - konieczne pochwycenie)
Pochwycenie: W nastepnej turze pochwycony przeciw-
nik moze wykorzystac¢ tylko dwa segmenty na obrone.
Jesli uda mu sie obroni¢, automatyczne uwalnia sie.

Stowo od tresera:

Szympansy walczg dos¢ specyficznie: Przede wszyst-
kim preferujg ataki dystansowe. Potrafig w jednej
chwili zasypa¢ przeciwnika gradem kamieni. Przypar-
te do muru, daza do jak najscislejszego zwarcia, aby
mogty w peini wykorzysta¢ swoje atuty. Poczatkowo
nastepuje doskok oraz sekwencja cioséw zadanych
tapami. Potem rzucajq sie catym ciatem, prdébujac
przewrocic¢ przeciwnika lub starajac sie go pochwyci¢.
Jezeli pochwycenie sie uda, nastepuje ostatnia faza
ataku w zwarciu, czyli ugryzienie, ktére jest bardzo
niebezpieczne, gdyz czesto dotyczy koriczyn lub gor-
nych partii ciata, a zwtaszcza twarzy.

Tryb Berserkera: Nie

Wytrzymatosc¢: 1 rana krytyczna

Redukcja ran: brak

Pancerz: brak

Ucieczka: 2 ciezkie

Kondycja: 15

Manewry: Zwiekszone tempo
Furia

Uwagi:

Chory szympans w ostatnim stadium choroby — zmiany:

Agresja: 20

Percepcja: 11 (10 - 12)
Tryb Berserkera: Tak
Wytrzymaltosé: 2 ciezkie, 1 lekka
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Piotr Orlinski

Cztery kopyta
o droge pyta...

Jest jeszcze miejsce na tym zniszczonym przez wojne
swiecie, gdzie mieso jest nieskazone, soczyste i swo-
bodnie pasie sie na zielonych pastwiskach. Teksas.
Tym bubkom z poétnocy wydaje sie, ze Teksas to naj-
wieksza wiocha jaka kiedykolwiek istniata, zacofana
i cuchnaca krowimi plackami, gdzie tatwiej ustyszeé
ryczenie bydta niz ludzki gtos, a do mutantéw strzela
sie na ,dzien dobry”. Bardzo czesto o nas, teksanczy-
kach méwi sie z pogardq, jako o tepakach i ludziach
nieokrzesanych, cuchnacych koniem i chodzacych
jakby nam nogi na beczkach prostowano. Prawda jest
jednak taka, ze nam zazdroszcza i wszystkie oszczer-
stwa oraz zniewagi wymyslajg z bezsilnosci, ze nam
powodzi sie lepiej. Bo tu, na potudniu zyje sie na-
prawde fatwiej. Ci z pétnocy zazdroszczg nam chyba
wszystkiego — zdrowia, zarcia jakiego nie znajdziesz
na pétnocy ani w innej czesci Skazonych Standéw (na
samg mysl o soczystym steku cieknie mi $lina), roz-
legtych przestrzeni, gdzie nie dotarto promieniowanie
(a przynajmniej nie w takich ilosciach, jak na przy-
ktad w Nowym Jorku), no i oczywiscie ropy, ktorej
zasoby sg juz znacznie mniejsze niz przed wojng,
ale rowniez nie tak eksploatowane. Tutaj mozna zy¢
spokojnie, nie myslac o Molochu, Neodzungli i catej
reszcie powojennego syfu (cho¢ ostatnio troche sie to
zmienia, niestety).

Czego wiec szukajq tutaj przyjezdni? Tego czego nie
majg na co dzien u siebie, a o czym wspomniatem

wczesniej i co symbolizuje godio Teksasu - roga-
ta, krowia czaszka w wielkim kapeluszu. To wtasnie
mozna tutaj znalez¢ - ludzi w kapeluszach z duzym
rondem, albo rogate bydto, a czesciej obie te rzeczy
jednoczesnie.

Opowiem wam dzisiaj o rogaciznie wtasnie i wszyst-
kim, co jest z tym zwigzane.

Bydto

Cztery kopyta i rogi = oto bogactwo Teksasu (niekto-
rzy twierdza, ze nawet -wieksze niz ztoza ropy pod
ziemiq). U nas zawsze hodowano bydto, tak jak poka-
zali nam to nasi ojcowie i tak bedzie dopdki po ziemi
bedzie chodzit choc¢by jeden prawdziwy Teksanczyk.
Smiem nawet twierdzi¢, ze gdyby nie nasza hodow-
la, juz dawno ludzie zapomnieliby jak smakujg praw-
dziwe steki i wcinaliby szasztyki ze szczura albo psi
smalec. W Teksasie niemal kazdy hoduje i wypasa by-
dto; czasem jest to zaledwie kilka sztuk, ale czesciej
zdarzaja sie znacznie wieksze stada. Sg rowniez tacy
potentaci, ktérych hodowle liczg kilka, kilkanascie ty-
siecy sztuk bydta.

Rogacizna stanowi tutaj zrédto bogactwa i zapewnia
spokojny byt. Jest doskonatym $rodkiem ptatniczym,
jesli chce sie prowadzi¢ handel z innymi potegami od-
radzajacych sie Standw (na wiekszg skale), albo po

Gwiezdny 3 1 Pirat

NEURISRIMEER

prostu wymieni¢ jedng czy dwie krowki na nowy silnik
do pickup’a i troche paliwa. Jednak wiadza nalezy do
wielkich magnatéw, tak zwanych ,krowich krélow”.
Mniej zamozni hodowcy i ci, ktdrzy w ogdle nie po-
siadajq bydta, traktuja ich niemal jak bogéw i wypet-
niajg wszystkie ich polecenia. Rzadko kiedy zdarza
sie, zeby ktos otwarcie im sie sprzeciwit. Ci ktérzy tak
zrobili, stali sie doskonatym przyktadem, ze z krowimi
magnatami nie warto zadzierad.

To, ze Swiat sie zmienit, wiedzg wszyscy i nie ma co
tego powtarza¢ w kotko. Zmienili sie ludzie - sq bar-
dziej chorowici, ale jednoczes$nie wykazujg zadziwia-
jacy hart ducha i wole przetrwania w tych trudnych
warunkach. Zmienity sie rowniez zwierzeta, ale w ich
przypadku zmianom, jakie w nich zaszty sami jeste-
smy winni (przynajmniej czesciowo). Nie bede opo-
wiadat o wszystkich gatunkach i co sie z nimi stato, to
nie miejsce na tego typu dyskusje. Opowiem o bydle,
ktére stanowi skarb narodowy Teksasu. Ludzie bawili
sie genami na dtugie lata przed powstaniem Molocha
w 2020 roku. Istniata potrzeba wyhodowania zwie-
rzat odporniejszych na choroby, wiekszych i szybciej
dorastajacych. A wszystko to przy jak najmniejszych
kosztach. Zwiekszano wiec mase miesniowg zwierzat
hodowlanych grzebigc im w genach, co teraz czesto
méci sie na nas. Jesli jeszcze nie widziates, to moze
chociaz znasz opowiesci o wiekich jak stodota bykach,
ktore tratowaty samochody i wygladaty jak jugger-
nauty. To wszystko zastuga naszych uzdolnionych
przodkoéw i tych kilku groszy, ktére do catego interesu
dorzucit Moloch.

Kiedy wybuchta wojna i maszyny przejechaty sie po
nas jak walec, wiekszos$¢ zwierzat rowniez nie prze-
trzymata. Wiele poumierato, cze$¢ zmutowata i tylko
niewielki ich utamek pozostat w miare zdrowy - gtow-
nie tutaj, w Teksasie. Z dawnych czasow teksanskim
krowom zostat rozmiar - sg wieksze od innych zy-
jacych obecnie w Stanach, gtéwnie ze wzgledu na
zdrowsza niz w innych czesciach kraju okolice. Trze-
ba jednak uwazaé, bo czasami mozna natknac sie na
stado dzikich krow, ktére nie majg wtasciciela. Takie
rozpedzone stado potrafi by¢ grozniejsze i spowodo-



wac wieksze straty niz przejazd konwoju osiemnasto-
kotowych ciezaréwek.

Poza tymi kilkoma uwagami natury ogdlnej, teksan-
skie bydto jest zdrowe, a smaczniejszego miesa nie
znajdziesz nigdzie. Nawet zarcie z puszek z wcigz ak-
tualng datg waznosci, smakuje bez poréwnania gorzej.
Dlatego tez bydto jest tak cenione w Teksasie. Wiek-
szo$¢ ranczerow, zwitaszcza tych mniej zamoznych,
ktorzy posiadajg zaledwie kilka sztuk, traktuje bydto
czesto lepiej niz siebie. Dbajg o nie i troszcza sie, zeby
krowom niczego nie brakowato i zeby byty bezpieczne.
Szczegdlng troska otacza sie te sztuki reprodukcyjne,
ktore gwarantujg zdrowe i silne potomstwo.

Najwiekszym zmartwieniem ranczeréw sg- chmury
Tornado, ktére potrafiag wyrzadzi¢ wiecej szkdd niz
atak bandytéw z Hegemonii.

Tornado, a sparawa zwierzat

Nikt wtasciwie nie jest pewien, jaki wptyw na zwierze-
ta wywiera Tornado. Pewne jest jedynie to, ze zadne
ze zwierzat (chyba, ze jakims$ wyjatkowym przypad-
kiem) nie bedzie miato okazji zazywa¢ rafinowanego
narkotyku.

Jedynie w postaci wirujacej chmury lub czarnych
krysztatkdw zwierzeta moga doswiadczy¢ dziatania
narkotyku, a kazdy kto miat okazje zazywac nieprze-
tworzone Tornado, wie, ze nie jest to przyjemne i nie
nalezy do trafionych pomystow.

Kiedy cztowiek tyka Tornado w takiej postaci, jedyne
czego moze sie spodziewac wyjatkowego ,bad tripa”.

Po narkotyku, ludzie méwia ,pa pa Kansas” i odlatujg
w przeszto$é, we wspomnienia o ktorych w ogdle nie-
wiele wiadomo. Cofajg sie do dnia, w ktorym Swiat sie
skonczyt. Jesli w tym czasie w poblizu cztowieka znaj-
duje sie jakies$ zwierze i rowniez bedzie pod wptywem
narkotyku, nie nalezy spodziewac sie, ze takze prze-
niesie sie w przesztos¢, ze odbedzie ,podrdz” i pojawi
sie obok cztowieka, po drugiej stronie. Oczywiscie sg

tam zwierzeta, ale czy sg to te same, ktére znalazty
sie pod wptywem Tornado, czy tylko czes$¢ wizji - tego
nie mozna rozstrzygna¢. Sadzac jednak po zachowa-
niu, bardziej prawdopodobna jest druga wersja, gdyz
wiekszos$¢ jest zbyt spokojna i oswojona.

Jednak prawdziwe dziatanie narkotyku na zwierze-
ta ujawnia sie dopiero w momencie, kiedy cztowiek
jest ,czysty”, a zwierzeta sg pod jego wptywem. Dla
farmeréw hodujacych kurczaki, trzode czy bydto, to
prawdziwa tragedia i przeklenstwo. Zwierzeta, przy-
najmniej te ktére przezyja, bardzo zle znoszg dziata-
nie Tornado.

Teksas uniknat moze zmasowanych atakéw gtowic
atomowych i chemicznych, ale na pewno nie uniknat
wedrujacych chmur Tornado. Czasem mozna nawet
odnies¢ wrazenie, ze jest to obszar, na ktorym narko-
tyk‘w naturalnej postaci wedrujacych chmur pojawia
sie najczesciej. Oczywiscie, moze to tylko moje wy-
obrazenie, gdyz wiekszos¢ zycia spedzitem w Teksasie
i nie wiem jak to wyglada na innych obszarach znisz-
czonych Stanoéw. Problemy zaczynaja sie kiedy jeste$
ze stadem gdzies$ z dala od cywilizacji i bezpiecznego

schronienia, a na horyzoncie pojawia sie ciemny stup
Tornado i zbliza sie w twoim kierunku.

Zanim jednak cztowiek dostrzeze Tornado, zwierze-
ta juz je czuja. Daje ci to troche czasu na podjecie
krokdw w celu uchronienia siebie i zwierzat. Kiedy
Tornado zbliza sie (lub dopiero formuje gdzies poza
polem widzenia), zwierzeta stajq sie niespokojne, ale
wcigz postuszne poleceniom opiekunéw. Bardzo rzad-
ko dochodzi do tego, aby zwierzeta zupetnie wymyka-
ty sie spod kontroli. Zblizaniu sie Tornado towarzyszy
bardzo gtosne ryczenie bydta, rzenie koni i ujadanie
psow, ktére nie przyzwyczajone do tego osoby moze
doprowadzi¢ do szatu. Dla rodowitych Teksanczykéw
te dzwieki praktycznie nie istniejg. Przez lata wstuchi-
wania sie w nie, staty sie czyms naturalnym, jak szum
wiatru oraz swego rodzaju wskaznikiem, ze dzieje sie
co$ niepokojacego lub zbliza sie zagrozenie.

Tornado potrafi naprawde podgrza¢ atmosfere dowol-
nego stada i to wytacznie samym pojawieniem sie na
horyzoncie. Apogeum nastepuje, kiedy czarna chmura
jest bardzo blisko. Jednak w momencie, gdy Torna-
do ogarnia zwierzeta i spowija je ciemnym catunem,
wszystko cichnie i uspokaja sie. Oczywiscie, nie zawsze

Shaq attack!

na jego prywatnej arenie w walkach gladiatorow.

W okolicach Denver grasuje banda mutantéw. Nikt do konca nie wie skad sie wzieli, ale jest to policzek wy-
mierzony we wszystkich Teksanczykéw. Nie mozna pozwoli¢, aby jakie$s zmutowane bestie krazyty po okolicy
i napadaty na niewinnych ranczeréw. Bandg dowodzi wielki, czarnoskéry mutant, na ktérego wszyscy mowig
Shaq. Bestia jest naprawde pokaznych rozmiardw i z opiséw ludzi, ktérzy mieli okazje go widzie¢ (i przezy¢),
wynika, ze posiada cztery ramiona oraz rogaty teb. Pod jego komenda pozostaje cate plemie liczace przynaj-
mniej kilkudziesieciu mutantow, rownie (a moze nawet bardziej) zdegenerowanych.

Nikomu nie udato sie jeszcze wytropi¢ bandy i zlokalizowac jej kryjowki.

Przebywajacy w okolicach Denver bohaterowie mogg sprobowac swoich sit w polowaniu na Shag’a i jego
mutantéw, zwtaszcza, ze nagroda za jego gtowe jest z kazdym dniem coraz wyzsza.

Podczas gdy wiekszo$¢ mieszkancédw Denver i okolicznych farm chciataby widzie¢ Shaq’a martwym, jeden
z ,krowich baronéw” wyznaczyt wysokg nagrode za schwytanie go zywcem. Marzy mu sie, ze Shaq wystapi
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wszystko odbywa sie jednakowo, ale mozna przyjac to
za schemat. Kiedy chmura narkotyku obejmuje zwie-
rzeta, te stojg jak zahipnotyzowane, nie wydajq z sie-
bie zadnego dzwieku, nie poruszajg sie. Mozna z nimi
wowczas robi¢ niemal wszystko, a one nie zareagujg
- dalej bedq staty nieruchome i nieme.

Najgorsza dla hodowcéw jest jednak niepewnos¢, co
do dalszego losu zwierzat. Nigdy nie wiadomo, czy
zwierzeta, po zakonczeniu dziatania narkotyku ,prze-
budzg” sie i wyjda z tego dziwnego stanu otepienia.
Czesto jednak zdarza sie (ostatnimi czasy coraz cze-
éciej), ze pojedyncze sztuki nie wychodza z tego sta-
nu w jaki wpedza je Tornado. Konczy sie to dla nich
oczywiscie $miercig - takiego zwierzecia nie uda sie
juz ani nakarmic¢ ani napoi¢. Trwa w bezruchu, a péz-
niej po prostu pada martwe i nie znalazt sie jeszcze
nikt, kto by na to co$ poradzit. Kto$ mogtby pomy-
$le¢, ze nie ma w tym w koncu nic ztego, przeciez
martwe zwierzeta mozna wykorzystac, przerobi¢ na
przykfad na zywnos$¢. Otz nic z tego. Mieso krow,
ktore padty na skutek dziatania narkotyku, nie na-
daje sie nie tylko do zjedzenia, ale réwniez zeby je
spali¢. W padtych w ten sposob zwierzetach, stezenie
narkotyku jest ogromne. Krew jest zupetnie czarna
i strasznie cuchnaca.

Te zwierzaki, ktére przezyly i wyszty ze stanu ote-
pienia, rébwniez nie sg bezpieczne. Ich system odpor-
nosciowy przestaje pracowac tak jak powinien i staja
sie bardziej podatne na wszelkiego rodzaju choroby
i infekcje. Wszystko to wptywa na wydajnos¢ hodowli,
dlatego tez ranczerzy starajq sie unikac¢ okolic, gdzie
szansa pojawienia sie Tornado jest podwyzszona.

Bydto w drodze

Opowiem teraz o tym, co na kazdym robi najwiek-
sze wrazenie, kiedy po raz pierwszy odwiedza Teksas,
czyli o wypasaniu bydta i konwojach, czyli przegania-
niu bydta do innych czesci kraju.

Sztukg jest zapanowa¢ nad jedym zwierzeciem,
zwtaszcza dla kogos kto robi to po raz pierwszy. A te-

raz wyobraz sobie, ze musisz zapanowa¢ nad catym
stadem liczacym nieraz kilkaset, a nawet kilka tysiecy
sztuk. Dlatego zajmujq sie tym doswiadczeni kowboje,
doktadnie tak jak za dawnych, dobrych czaséw; zmieni-
ty sie tylko $rodki transportu i stada pilnuje sie jezdzac
motocyklem lub samochodem.

Do pilnowania stada nie nadajg sie chuderlaki i wy-
moczki, tutaj potrzeba prawdziwych twardzieli — wiel-
kich, silnych i zdrowych chtopow (kobiety réwniez sie
trafiajq, ale jest to bardzo rzadki widok; ludzie w Tek-
sasie sg tradycjonalistami - odpowiednim miejscem
dla kobiety jest dom). Potrzebni sq ludzie, ktorzy nie
bojq sie ciezkiej pracy, kochajg rozlegte, otwarte prze-
strzenie, zdrowg okolice, no i oczywiscie paradowanie
w-wielkim kapeluszu, flanelowych koszulach i kowboj=
skich butach. A jesli jeszcze kochasz muzyke country,
to jestes swoj chiop i Smiato mozesz przysigsc sie do
ogniska na porcje gotowanej fasoli.

Jesli wypas bydta odbywa sie na wielka skale, a tak sie
dzieje najczesciej, jest to jedno z wazniejszych wyda-
rzen w spotecznosci ranczeréw. Nawet ci pomniejsi ho-
dowcy, ktdérzy posiadajq zaledwie kilka lub kilkanascie
sztuk bydta, taczg sie z innymi i wspdlnie z wiekszy-
mi stadami ruszajq na wypas, albo z karawang. Dzieki
temu dysponujg lepsza bo liczniejszg ochrona. Jednak
dopiero gdy na pastwiska wyruszajq wielcy potentaci ze
swoimi stadami, towarzyszy im liczna ochrona, jak przy
pilnowaniu jakich$ strategicznych surowcéw. Czesto
zdarza sie, ze do pilnowania stada zatrudniane sg cate
druzyny najemnikéw, dysponujacych sitg ognia niczym
mata armia; chetnych na wotowinke nie brakuje. Petno
wtedy wokot stada ludzi nie tylko na koniach, ale row-
niez w samochodach, a nawet wozach opancerzonych.
Takie zbrojne wypasanie bydta jest zwykle praktyko-
wane na pograniczu Teksasu i Hegemonii, albo w oko-
licach gdzie krecq sie mutanci, napadajacy chetnie na
stada w celu zdobycia zarcia. Dochodzi woéwczas do re-
gularnych bitew, niemal jak na pdtnocy na froncie.

Podobnie rzecz ma sig, kiedy stado rusza, albo w dro-
ge powrotna na ranczo, albo do miejsca docelowego
- zwykle tam, gdzie ranczerzy sprzedajg swoje bydto.
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Najbardziej imponujgce sg zawsze coroczne konwo-
je, ktoére zmierzajg w strone Nowego Jorku i Fede-
racji Apallachéw. Woéwczas stada liczg kilka tysiecy
sztuk, ostaniane przez samochody i wozy pancerne
oraz cate oddziaty uzbrojonych po zeby ludzi. To przy-
cigga jednak nie tylko tych, ktérzy szukajg pracy jako
ochrona, ale réwniez takich stracencéw, dla ktérych
rozboje to cate zycie. Wszelkiej masci gangi, zorgani-
zowane grupy bandyckie, bandy mutantéow, a nawet
maszyny Molocha (tym jednak nie chodzi o zdobycie
Swiezej wotowiny, a'raczej o to, ze jest okazja dobrac
sie do ludzi, ktérzy z wtasnej woli zbierajq sie w jed-
nym miejscu). Wszyscy znajq historie konwoju , kro-
wiego barona” Trevora Stalk’a, ktérego liczaca 2000
sztuk 'bydta i blisko setke ludzi karawane zmierzajacq
do_Apallachéw, zmasakrowaty maszyny Bestii, ktére
nie wiadomo kiedy przedarty sie na potudnie i czekaty
w ukryciu na odpowiedni moment - za taki uznaty
wyruszenie karawany. Ale w dzisiejszych, parszywych
czasach, nigdzie nie jest cztowiek bezpieczny i chocby
siedziat w domu na dupie, to i tak moze nie doczekac
nastepnego dnia.

Przeszkoda na drodze sq nie tylko zbrojne bandy.
Czesciej przychodzi zmagac¢ sie z samg Matka Natu-
ra, ktéra nie zapomniata, co cztowiek jej wyrzadzit
(w koncu to my jeste$my - posrednio — twércami Mo-
locha i tego, co nam zrobit). Zdarza sie, ze szlak, kto-
ry rok wszesniej byt w petni przejezdny, rok pozniej
nie nadaje sie zupetnie - jest zarosniety, strumienie
wyschniete, czesto pojawiaja sie niebezpieczne roz-
padliny w gruncie i inne przeszkody. Najwiecej oba-
wy wzbudza zawsze to, czy wystarczy pokarmu dla
wszystkich zwierzat, a czesto droga jest naprawde
dtuga. W wiekszosci trasy przebiegaja nie po auto-
stradach i droga stanowych, tak jak ma to miejsce
w przypadku konwencjonalnych konwojoéw. Tutaj by-
dto gna sie po otwartych przestrzeniach, czesto fa-
tycznie w poblizu drég, ale nigdy bezposrednio od
nich. Chodzi o to, zeby zwierzeta mogty sobie skub-
ng¢ po drodze jakies zielsko (zwykle wysuszone na
popiot, ale jednak zapychajace zotadki). Zawsze sg
jednak ofiary. Nie zdarzyto sie chyba, zeby jakas ka-
rawana dotarta do miejsca przeznaczenia bez strat,
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czy to w ludziach, sprzecie czy bydle. To wszystko
idzie w koszty, bo zyski z handlu rogacizng na wielkg
skale sq naprawde spore.

Zawsze, najtrudniejszgq do pokonania przeszkoda sq
wielkie rzeki, ktére przecinajg szlak wiodacy z Tek-
sasu do Federacji i ogdlnie na Wschodnie Wybrzeze.
Przeprawy przez nie sg przygotowywane i strzezone
przynajmniej na kilka tygodni przed spodziewanym
przybyciem karawany. Kiedy bydto bezpiecznie znaj-
dzie sie na drugim brzegu, zwykle nikt juz nie zawraca
sobie gtowy prowizorycznymi mostami czy barkami,
ktore postuzyty do przeprawy. Zdarza sie jednak, ze
miejscowi, zachowujg i opiekujg sie takimi miejscami
widzgc w tym szanse dla siebie — miejsce w ktorym
bezpiecznie i szybko mozna sie przeprawic przez duza

rzeke jest bardzo atrakcyjne i daje nie tylko wygode,
ale czasami pozwala réwniez zarobi¢ na podréznych,
ktérzy chca sie przedostaé ze wschodu na zachdd lub
odwrotnie.

Ostatnimi czasy coraz czesciej wspomina sie o pro-
jekcie pociggniecia kolei NJ - Federacja - Teksas (ze
stacjg docelowg w Dallas). Przedsiewziecie ma na
celu utatwic i usprawnic¢ przeptyw towaréw pomiedzy
Teksasem a Wschodnim Wybrzezem, a jednoczesnie
zapewni¢ wiekszg kontrole nad wymiang miedzy tymi
czesciami Standéw. Plany sg jednak tak odlegte, ze
poki co, wszyscy traktujg to jako plotke, cho¢ popar-
cie dla tego pomystu wydaje sie z kazdym tygodniem
coraz wieksze. Gdyby zostat on kiedy$ zrealizowany,
zycie w tej czesci Swiata ulegtoby zmianie (nieko-

Most nad Red River

Na potudnie od miasteczka Texarkana, na pograniczu Teksasu i Arkansas, na rzece Red River trwajq prace
nad konstrukcjg mostu, ktorym za dwa tygodnie ma przeprawiac sie karawana z bydtem. Przy moscie pra-
cuje kilkunasu ludzi, dla ktérych ten most nie jest pierwszym (i pewnie nie ostatnim). Znajq sie na swojej
robocie i potrzebuja tylko ochrony. Okolica nie nalezy do najspokojniejszych, a zwtaszcza Texarkana, ktorej
mieszkancy niechetnie patrzg na budowe przeprawy przez rzeke. W ich miescie znajdujg sie dwa mosty, oba
w dobrym stanie, ale problem polega na tym, ze mieszkancy pobierajg wysokie optaty za przeprawe przez
rzeke. W przypadku tak duzego konwoju, jaki zbliza sie nad Red River, bardziej optaca sie wybudowaé most
zupetnie od podstaw.

Poza ekipa zajmujaca sie konstrukcjg mostu, na miejscu znajduje sie réwniez ochrona (to wymarzona praca
dla bohateréw graczy). A jest czego i kogo broni¢ i nie jest to praca tatwa. Miejsce, gdzie powstaje most
jest oddalone od Texarkany o trzy godziny jazdy samochodem (droga nie jest w najgorszym stanie, troche
dziur i wybojéw, ale mozna sie rozpedzi¢). Teren jest tutaj nieco pagérkowaty, ale nie uswiadczy sie zbyt
duzo wysokich drzew. Ekipa budujaca przeprawe mieszka w samochodach i kontenerach dostarczonych tutaj
przez dwie osiemnastokotowe ciezarowki.

Mieszkancy Texarkany nie atakujg bezposrednio i starajg sie unika¢ walki. Opieraja sie przede wszystkim
na atakach z zaskoczenia i niszczeniu sprzetu (a jesli to mozliwe na kradziezy) i tego, co juz udato sie wy-
budowac.

Termin nadejscia karawany zbliza sie nieubtaganie, a przestoje nad rzeka nie wchodza w gre. Trzeba za-
bezpieczy¢ teren i pozby¢ sie sabotazystow. Nie bedzie to tatwe, zwtaszcza, ze szefowie nie chcg wchodzié
w wiekszy zatarg z mieszkancami Texarkany - odpada wiec mordowanie ich z zimng krwia.
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niecznie na lepsze, ale to juz moja prywatna opinia).
Dla prawdziwych kowbojéw, nie ma to jak widok pe-
dzacego po réwninach stada i to drzenie ziemi, wy-
czuwalne catym ciatem. Tego trzeba doswiadczy¢ na
wiasnej skorze, zeby poczuc sie prawdziwym mezczy-
zng, a nie wymoczkiem, jak ci z Detroit.

##

Teksas to wolnos$é. Teksas to zdrowie. Nie chcemy
tutaj mutantéw, bandytow i chorych, czarnuchéw,
z6ttych i innych-mieszancow. Wszystkich innych wi-
tamy z otwartymi ramionami i dzielimy sie wszystkim
co mamy: A mamy naprawde duzo do zaoferowania.
Przede wszystkim najzdrowszg na catym kontynen-
cie okolice i wotowine, prawie jak za dawnych cza-
sOw. Potrzebujemy tutaj ludzi zdrowych i sprawnych
fizycznie, bo pracy jest duzo, ale i nagrody niemate.
Jesli wiec jestes zainteresowany — zapraszamy.
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Ignacy Trzewiczek

Dawno, dawno temu, mdj przyjaciel, Piotr Smolan-
ski, wysmiewat na famach magazynu Portal Mistrzéw
Gry, ktorzy przyktadajg sie do barwnego odgrywania
Bohateréw Niezaleznych. Co drugi karczmarz sSwia-
ta sepleni, co drugi sie jaka, kazdy napotkany kupiec
mowi z obcym akcentem, a cata reszta Bohateréw Nie-
zaleznych prezentuje sie jeszcze gorzej, przywodzac
na mysl jeden wielki cyrk osobliwosci, kpit w swoim
artykule Piotr. Momentami sie z nim zgadzatem, mo-
mentami nie. Wiem, ze przekolorowywanie Bohaterdw
Niezaleznych bywa komiczne, wiem tez, ze dzieki temu
gracze lepiej ich zapamietujq i potrafig rozrézni¢, co
przeciez na sesji jest bardzo wazne. Ja sam odgrywam
Bohateréw Niezaleznych barwnie, tak, jak odgrywac
ich odradzat Piotr. Wiem, ze to Smieszne, wiem tez jed-
nak, ze strasznie utatwiam graczom gre.

A jak to sie ma do Sojusznikéw? Odgrywac barwnie,
czy w sposob stonowany?

Sugeruje wam sposéb stonowany. Gdy gramy z przyja-
ciétmi lub gdy prowadze sesje dla moich graczy, nie od-
grywamy Sojusznikow w ogole. Traktujemy ich przed-
miotowo, caly czas majac w pamieci, ze Sojusznik to
element ekwipunku, inteligentny, potrafigcy dziatac,
lecz jednak przedmiot.

Na sesji gracz deklaruje, ze jego Sojusznik robi to
i tamto, i zupetnie nie ma potrzeby, by cokolwiek tu
odgrywac. Mistrz Gry odpowiada po jakims czasie, ze
zadanie zostato wykonane i gracz moze ztozy¢ kolej-
ng deklaracje. Deklaracje, ztozy¢ wiasnie deklaracje,
powiedzie¢: “Jose jedzie wiec do dzielnicy kupcéw
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i zleca uszycie dla nas strojow, tak bysmy wygladali
jak przybysze z pdtwyspu Pazura. Niech co$ wymysli
i uzgodni z kupcami.”

Tyle. Wiecej nie trzeba. Gdy gracze spotkajg sie za
kilka tygodni z Sojusznikiem, bedg na nich czekaty
gotowe stroje.

Oczywiscie, sq sytuacje, gdy zadanie Sojusznika za-
mienia sie w obszerny fragment sesji (pisze o takich
sytuacjach w innej czesci dodatku) i wtedy jest oczy-
wiscie i czas i miejsce na odgrywanie postaci Sojusz-
nikow. Sa to jednak momenty czy sytuacje szczegol-
ne. W przecietnym toku sesji raczej nie odgrywajcie
Sojusznikow, bo inaczej sesja tatwo moze zmienic sie
w cyrk — gdy kazdy z czterech graczy zacznie odgry-
wac kazdego ze swych trzech Sojusznikdéw, powazny
klimat Monastyru prysnie jak mydlana banka.

wJ

Przyklad Z ciekawym rozwigzaniem spotka-
Jrem sie swego czasu prowadzac Monastyr - je-
den z graczy brat do reki charakterystyczny dla
danego Sojusznika przedmiot, gdy aktualnie go
odgrywat. Gdy przez moment wcielat sie w ko-
biete zwiadowce, w dioni trzymat chusteczke
(by$my pamietali, ze teraz odgrywa kobiete),
a gdy wcielat sie w przybocznego zotnierza brat
w rece kozik mysliwski. To bardzo proste, pla-
styczne rozwigzanie, fajnie nadajace klimat sesji
i utatwiajgce potapanie sie w zgrai Sojusznikdw.
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SOJUSZNIK JAK KOLARZ

Musicie wiedzie¢, ze jestem cztowiekiem niecierpli-
wym. Co wiecej, jestem tez fanatycznym fanem gier.
A to razem prowadzi do dos$¢ osobliwej przypadtosci,
ktora objawia sie tym, ze kiedy w moje rece wpada
nowa gra RPG i zabieram sie za przegladanie mozli-
wosci jakie mam podczas tworzenia postaci okazuje
sie, ze mam ochote zagrac tuzinem réznych postaci.
Mam ochote i na klimatycznego wojownika i na sza-
lonego medrca i na nawiedzonego ksiedza... Dajcie
mi do reki podrecznik do RPG, a rece zaczng mi drzeé
i zaczne rownoczesnie losowaé pie¢ réoznych postaci.
Ba, kiedy ostatnio wpadt mi w rece dodatek do Dzi-
kich Pdl, lista postaci, ktore chciatbym stworzyc¢ i od-
grywac na sesji przekroczyta dwudziestke...

Szalenstwo? Tak.

Na szczescie Blaszak ma podobnie. I Tomek Majkow-
ski. I dwa tuziny innych moich serdecznych przyjaciot.
Podobno to catkiem typowe objawy mitosci do RPG.

Co na to Monastyr? Doskonale wiecie. Monastyr na to
odpowiada - Sojusznicy...

Cata przyjemnosc¢ zaczyna sie po kilku, moze nawet
po kilkunastu sesjach, gdy Bohater Gracza rozwi-
nat Wiezi ze swymi Sojusznikami na warto$¢ powy-
zej 5ciu, a najlepiej powyzej nawet 6 punktéw. Po
tym czasie zdazyt sie z nimi zzy¢, co wiecej, pew-
nie i wspoétgracze zaczynajq juz kojarzy¢ te postacie
- to, ze ma znajomego kupca w Grande, to, ze ma
rzezimieszka gdzie$ w lasach na potudnie od stolicy,
to, ze ma zaufanego mnicha w opactwie na potudniu
Kordu... Nadchodzi czas na czerpanie przyjemnosci
Z grania catq ta plejadg ciekawych postaci.

Jesli BG ma kilku wysokich Sojusznikdéw, gracz moze
odgrywac ich na zmiane - na réznych sesjach czy
w roznych momentach kampanii - jeden jedzie do
kary, a gracz zaczyna odgrywac innego, ktéry zostat
akurat w miejscu akcji przygody. Przerywamy w ten
sposéb monotonie odgrywania jednej postaci przez
dziesie¢ sesji i wybieramy co$ nowego, ciekawego.



|
A

styru zawsze dbam o to, by Sojusznicy mojego
Bohatera byli mozliwie jak najbardziej zrézni-
cowani - odgrywam karyjskiego Inkwizytora,
a jako Sojusznika biore sobie bawidamka z Cy-
nazji, czy Rycerza zakonnego z Dorii. Wymy-
$lam ciekawy sposéb na to, jak los sprawit, ze
te postacie polubity sie i zaprzyjaznity i pézniej,
w trakcie trwania kampanii, gdy znudzi mi sie

V\
%Przyklad Podczas tworzenia postaci do Mona-

odgrywanie mrocznego, okrutnego Inkwizyto-

ra, z tatwoscia moge przesig$¢ sie na postac
szlachetnego rycerza z Dorii, czy wesotego hu- 9
laki z Cynazji. Nie przerywam kampanii, nie
zmieniam postaci na zawsze, lecz mam $wietng

~SE

Sojusznicy w Monastyrze sg tez - w mojej opinii -
bardzo dobrym panaceum na $mier¢ postaci gracza.
Mam do$¢ duzg umiejetnos¢ ratowania moich po-
staci z opresji, wiec zbyt wiele postaci nie stracitem,
ale duzo tez przeciez prowadze i obserwuje. Smieré
bohatera jednego z graczy, w $rodku kampanii, gdy
wszystkie postaci sg juz zzyte, zgrane, tworza praw-
dziwg druzyne to prawdziwe spustoszenie dla fabu-
ty. Nowa postac albo nie jest wprowadzona w fabute
kampanii, pojawia sie gdzies$ nagle, z boku, ni przypiat
ni wypiat i nie wie o dotychczasowych watkach, albo
- jak jest czesciej — pojawia sie znikad, a gracze, by
nie paralizowac sesji i nie robi¢ ktopotéw, na szybko
zdradzajg jej wszystkie tajemnice, $lady, przekazujg
calg posiadang wiedze. Zupetnie bez sensu. Nowy bo-
hater dotacza sie do druzyny i juz po pieciu minutach
cieszy sie petnym zaufaniem reszty druzyny, wszyscy
zachowujg sie tak, jakby znali sie od dziesieciu lat.

odskocznie na sesje, czy dwie!

Jejku, jak mnie to zawsze wkurzato!

Monastyr odpowiada na ta jawna gtupote prostym
sposobem - Sojusznicy.

|

Gdy bohater gracza zginie na sesji, gracz moze przy-
taczy¢ sie do kampanii wcielajac sie w role jednego ze
swoich Sojusznikéw. Taki Sojusznik jest juz — przy-
najmniej mniej wiecej - wprowadzony w fabute, bo
wie co nieco o dotychczasowych dziataniach swego
poprzednika. Cieszy sie zaufaniem druzyny graczy,
bo przeciez jest przyjacielem ich przyjaciela.

Nie ma kwaséw. Nie ma absurdalnych sytuacji.
Wszystko toczy sie stosunkowo realnie i ciekawie.

Jesli gracz decyduje sie na kontynuowanie kampanii
postacig Sojusznika, powinien stworzy¢ postaé we-
dtug regut tworzenia postaci (jesli wczesniej tego nie
zrobit), a nastepnie rozwing¢ sobie jg - gracz otrzy-
muje 100 Punktow Doswiadczenia za kazdy Poziom
Wiezi jakie posta¢ miata z martwym bohaterem.

Reguta ta nie ma na celu tworzenia trikéw z gatunku
~Tworze sobie posta¢ z jednym Sojusznikiem o po-
ziomie wiezi 6, gine na pierwszej sesji i na drugq
przychodze z nowg postacig rozwinietg o 600 PD” Ta
reguta ma na celu obnizenie réznicy w rozwoju no-
wego bohatera gracza i reszty druzyny. To jest jej cel
i idea. I tylko w tym celu nalezy jg stosowac - dla wy-
rownywania poziomu miedzy nowg postacig a resztg
druzyny.

|

K)Przyklad: Kiedy na jednej z sesji zgingt méj

karyjski Inkwizytor, na wie$¢ o tym tragicznym
wypadku, na miejsce akcji, na potudnie Agarii
przybyt jego dawny przyjaciel, rycerz zakonny
z Kary, by dowiedzie¢ sie co sie wydarzyto i po-
mécic przyjaciela. W mechanice gry to Sojusznik
Inkwizytora. W $wiecie gry jego oddany przyja-
ciel. Postacie reszty graczy wiedza, ze Inkwizy-
tor miat przyjaciela w Dorii, wiedzg, ze podczas
ich wyprawy pisat do niego listy, wiedzg, ze Do-
ryjczykowi mozna ufac i ze wie o prowadzonym 9
przez nich $ledztwie. Historia toczy sie dalej,
jest spdjna, ciekawa, dramatyczna..

PR
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JAK WYKORZYSTAC
MUZYKE NA SESJI?
JAK ZBUDOWAC
DOBRY KLIMAT?

JAK ZROBIC
FAJNE HANDOUTY?
JAK ZAPEWNIC

NIESAMOWITE
PRZEZYCIA
TWOIM GRACZOM?

ZASTOSUJ
GOTOWE ROZWIAZANIA

| SPRAW, BY KAZDA
TWOJA SESJA BYLA

WYJATKOWYM
PRZEZYCIEM
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Bohaterowie otrzymuja zaproszenie od znajomych
z Valen. Na miejscu jednak, zamiast wypoczynku
W gronie przyjaciot czeka ich tajemnica bytego czton-
ka Grupy Kuznia. Czy uda im sie odnalez¢ pie¢ czesci
wynalazku samego Gutryka Gemeine, rozsiane po ca-
tym miescie, zanim zrobi to tajemniczy wiamywacz?

ZAWIAZANIE

Na zaproszenie znajomych druzyna przybywa do Va-
len. Na miejscu okazuje sie, ze nie czeka ich wcale
zapowiadany wypoczynek. Zostali Sciggnieci do Ostrii
na prosbe Evy von Zuck, krasnoludzicy, zony zna-
nego wynalazcy Ludwiga von Zucka. Niedawno kto$
wtamat sie do ich domu, na szczescie nie skradziono
niczego cennego. Jednak od czasu tamtego wydarze-
nia Ludwig zupetnie sie zmienit
- Z zywego, petnego pomy-
stbw wynalazcy stat sie
zamknietym w sobie,
smutnym  cztowie-
kiem. Bohaterowie
majg dowiedzieé
sie, co gryzie
pana von Zucka
i pomdc rozwia-
za¢ jego pro-
blem.

Piaty element

Jezeli mozliwos¢ rozwigzania problemu nie jest dla
bohateréow dobrg motywacjg, Eva moze zaoferowac
kilka skonstruowanych przez meza gadzetdw.

ROZWINIECIE

Pani von Zuck zaproponuje bohaterom rozmowe ze
swoim mezem. Wydobycie z zamknietego w sobie
Ludwiga podanych nizej informacji nie bedzie tatwe
(dyskusja, ew. testy przeciwstawne perswazji / blefu
/ ekspresji / zastraszania przeciw empatii).

Ludwig von Zuck byt niegdys$ cztonkiem stynnej Gru-
py Kuznia - pracowat w ekipie niezyjacego juz wspot-
pracownika Gutryka Gemeine, Wolfganga Lothara.
Przed odej$ciem na emeryture Ludwig otrzymat od
Lothara prezent - cze$¢ wspomaganego pancerza
golemicznego, jeden z ostatnich projektéw Gutryka.
Mieli oni ukry¢ go przed $wiatem, a zwlaszcza przed
pracownikami Wolsung GmbH. Pozostate cztery ele-
menty wynalazku trafity do innych cztonkéw Grupy.
Podczas ostatniego wtamania do domu von Zuckoéw
nalezacy do Ludwiga fragment zostat skradziony, co
przysporzyto wynalazcy wiele zmartwien.

Ludwig i jego zona poproszg o pomoc w odnalezie-
niu zguby. Ludwig obawia sie, ze ztodziejem moze
by¢ ktérys z pozostatych posiadaczy elementdw gole-
micznego pancerza, pragnacy ukonczy¢ projekt. Aby
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g
dowiedzie¢ sie, kto jeszcze otrzymat od:Lothara pre-
zent trzeba udac sie do lezacych niedaleko Valen.Za-
ktadéw przemystowych im. Gutryka Gemeine, dawnej
siedziby Kuzni. Tam. znajduje sie prywatna maszyna
réznicowa Wolfganga Lothara.

Na miejscu okazuje sie, ze podziemia, kryjace ma-
szyne, zostaly juz dawno zamkniete. Plotki gtosza, ze
inicjatorem tego pomystu byt krasnolud Ulrich Jan-
sen, magazynier za czasow istnienia Grupy Kuznia,
ktory nie chciat dopusci¢ do odkrycia sktadowanych
w_magazynach “wynalazkow przez koncern Wolsung
GmbH. Dostanie. sie do maszyny roznicowej nie jest
fatwe (testy przeciwstawne przeciwko ukrywaniu sie/
cichemu poruszaniu sie bohaterow, ew. dyskusja ze
straznikami lub poscig). Na miejscu okazuje sie, ze
maszyna jest opetana. Posiada poszukiwane przez
bohaterow informacje, jednak nie ‘ma zamiaru sie
nimi dzieli¢ (walka - opetana maszyna rdznicowa).

Pokonana maszyna’ udostepni informacje, zapisane
w jej pamieci przez Lothara. Bohaterowie posiadajg
adresy wszystkich pozostatych posiadaczy fragmen-
tow pancerza. Ludwig od razu zechce udac sie do nich
w odwiedziny.

Po krotkich rozmowach-z podejrzanymi okaze sie, ze
oni takze padli ofiarg kradziezy (testy empatii na po-
twierdzenie prawdomdwnosci, ew. skandale). Tajem-
niczy ztodziej jest bliski wybudowania pancerza. Do
sprawdzenia pozostata juz tylko jedna osoba - Erich
Zamenhoffen, niziotek. Okazuje sie, ze jest on zna-
jomym ostatniej z przestuchiwanych oséb. Moze ona
poswiadczy¢ o niewinnos$ci niemal stuletniego mez-
czyzny. Niezaleznie od tego, czy bohaterowie mimo
wszystko postanowig sprawdzi¢ uczciwos$¢ niziotka
czy tez po prostu zabezpieczy¢ posiadang przez nie-
go ostatnig czes$¢ wynalazku
muszg jak najszybciej
dostac sie do domu
Zamenhoffena
(testy pojazdow




lub wysportowania, poscig z policjantami, ew. skan-
dal).

PUNKT KUEMINACGYJNY.

Zblizajacy sie do domu starca bohaterowie bedg
$wiadkami wiamania. Gdy bohaterowie wejda do
$rodka wtamywacz bedzie juz na nich czekat, uzbro-
jony w golemiczny pancerz. Tajemniczym przestepcq
jest Ulrich Jansen. Byty zotnierz, z zamitowania wyna-
lazca, zostat odestany do pracy w magazynach z po-
wodu rozlegtych ran. Miat nadzieje, ze wyrobi sobie
wyzsza pozycje w Grupie Kuznia, tak sie jednak nie
stato. Zrozpaczony dokonat przemiany w uhrwerka.
Jego obsesjg stato sie poszukiwanie niedokonczonych
projektéw Kuzni, dzieki ktorym maogitby zemsci¢ sie
na swoich dawnych pracodawcach - asystentach Gu-
tryka Gemeine. Wszystkie te informacje krasnolud
przekaze bohaterom osobiscie — po czym zaatakuje
(walka - uhrwerk-technomanta).

ROZWIAZANIE

Pokonanie szalonego krasnoluda uchroni pigtke pra-
cownikéw Kuzni przed niebezpiecznym szalencem.
Druzyna uzyska dozgonng wdziecznos¢ wynalazcéw
- co moze im sie przydac¢ w przysztosci. Kto wie jed-
nak, jakie jeszcze tajemnice skrywaja byli cztonkowie
Grupy Kuznia.

LubpwiG VoN Zuck
Jak negocjator, str. 467

OPETANA MASZYNA: ,, WuNDER WIS

DomyslIna konfrontacja: walka
Przeciwnik, konstrukt, pula 3k10; odpornosc¢ 4

ZDOLNOSCL:

Bezduszny: maszyna automatycznie zdaje
wszystkie testy odwagi, jest niewrazliwa na eks-
presje, zastraszanie i empatie. Wszystkie ataki

przy uzyciu tych umiejetnosci konczg sie nie-
powodzeniem. Nie moze uzywac blefu, empatii
i ekspresiji;

gadzet: miotacz $rub (jak karabin maszynowy,
str. 73);

pancerz*: maszyna otoczona jest przez otowia-
ne ptyty, co daje jej +3 do obrony;

rozproszenie: hatasliwa praca maszyny dekon-
centruje przeciwnikow, ktérzy tracg 1k10 z na-
stepnej akcji;

wsparcie: za zeton wiaczony przez maszyne
alarm wzywa grupe 3 ochroniarzy (jak policjanci
- str. 454);

Walka: strzelanie 9/8+;

obrona: 19*. Wsparcie, rozproszenie.

Poscig: nieruchoma, nie uczestniczy w poscigu.
Dyskusja: perswazja 9/9+;

pewnosc¢ siebie: 16. Bezduszny.

ULRICH JANSEN

Jak uhrwerk-technomanta (str. 431) plus poniz-
sze

ZDOLNOSCE:

gadzet: wspomagany pancerz golemiczny

- samoswiadomos¢ (dodatkowy atak),

- obrona +2,

- mobilizacja,

- wspomaganie (za zeton zwiekszony za-
kres przerzutu);

otwarcie: wysypane na podfoge kulki tozyskowe
- test wysportowania o ST 15, porazka
oznacza -1 kondycji;
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GRA FABULARNA

W KONWENCJI
KOMEDIO-HORRORU
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ZALOZ FIRME
SPECJALIZUJACA
SIE W LAPANIU
DUCHOW!
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Charles Phipps

PODSUMOWANIE PRZYGODY: Byta czlonki-
ni Karmazynowego Sprzysiezenia przestrzega
druzyne przed straszliwym artefaktem, ktory
moze catkowicie odmieni¢ swiat.

Postacie graczy znajdujq sie w bardzo nietypowej
sytuacji: sq nawiedzani przez ducha. Przedmioty za-
czynajgq poruszaé sie same, pojawiajq sie wiadomo-
éci pisane krwig na $cianach. Czasami nawet widzg
tajemniczg piekng kobiete w swych snach i nie jest
to ani ich poprzednia ofiara, ani zaden ze zmartych
cztonkdéw rodziny probujacy sie skontaktowac z krew-
nym. Rzecz ma sie zupetnie inaczej - jest to osoba,
ktorej nigdy przedtem nie widzieli - to ,duch” Trian-
ny A’Porthyn.

Trianna jest byta akolitkgq Wielkiego Arkanum, ktora
popetnita ogromny btad w swym zyciu. Postanowita
dotaczy¢ do Karmazynowego Sprzysiezenia, by uzy-
skac jeszcze wiecej mocy. Nieszczesliwie dla Trianny
i jej dgzen okazato sie, ze nie docenita bezmiardéw zia,
jakiego dopuszcza sie ten niebezpieczny kult. Jej ko-
chanek, gdy tylko sie nig znudzit, uzyt ukradzionego
przez siebie artefaktu, by jg przeklg¢ i tym samym
skaza¢ na trwanie w bezcielesnym stanie pét-egzy-
stencji.

Wiadca:PRiers

. ()
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" Wydawnictwa GRAmel

Pomimo swej niecodziennej  formy bytowania jako
istota niewidzialna i bezsubstancjalna, Trianna nie
jest jednak martwa. Zostata uwieziona pomiedzy Kra-
inami Snu a swiatem fizycznym przez artefakt zwany
Pierscieniem Gol'thosa. Jej obecny stan mozna od-
wréci¢ za pomocg odpowiednio silnego czaru Rozpro-
szenia - ale Trianna tego nie wie.

~Morderca” Trianny jest Howas D’Zann, ktéry byt do
niedawna jednym z niewielu uczniéw Kréla Cieni. Gdy
Howas doszedt do wniosku, ze nie jest juz zaintereso-
wany stuzbg Krélowi Cieni, ktéra miataby potrwac catg
wiecznos$¢, wykradt swojemu bytemu panu nie tylko
Pierscien Gol’thosa, ale takze dos¢ duzg ilos¢ srebra
i kilka innych magicznych przedmiotéow. To witasnie
o Pierscien gracze powinni najbardziej sie martwié.

Pierscien Gol’thosa zawiera Wtadce Demondw zakle-
tego w formie Impa. Dopdki Wtadca Demondw jest
uwieziony w pierscieniu, jest w stanie spetni¢ niemal
kazde zyczenie noszacej go osoby. Trianna o tym wie
i wierzy w to, ze postacie graczy zrozumiejq, iz 0so-
ba dzierzaca tak potezny artefakt musi zostaé po-
wstrzymana. Jesli postacie sg Zte, powinna do nich
przeméwi¢ sama szansa zdobycia tego unikatowego
przedmiotu dla wiasnych korzysci. Heroiczne postacie
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bedg natomiast chciaty zniszczy¢ éw niezwykle nie-
bezpieczny artefakt.

Sytuacja zaczeta ostatnio wymykac¢ sie Howasowi
spod kontroli. Gol'thos dgzy do tego, by jego aktualny
wiasciciel wypowiadat jak najwiecej zaréwno niszczy-
cielskich, jak i btahych zyczen. W ten sposéb Demon
chce wypaczy¢ umyst Howasa dla wiasnej przyjemno-
sci i w efekcie odzyskac wolnosé. Howas nie jest nie-
stety najbardziej poteznym i bystrym z magdw, wiec
Wtadca Demondw nie ma problemu z naktanianiem
go do dziatan wedtug swojej woli.

Druzyna nie powinna mie¢ duzych problemoéw z odna-
lezieniem Howasa, poniewaz pozostawia on za soba
widoczne - i straszliwe - $lady zniszczenia. Wiele jego
zyczen zostato wypaczonych, a jednoczes$nie doktad-
nie spetnionych w straszliwy sposéb. Oto kilka przy-
ktadéw zyczen, jakie mdgt wypowiedzie¢ Howas:

WIOSKA' SLEPCOW;

Lekkomysine zyczenie Howasa, by ,mieszkancy nie
zauwazyli jego przejscia przez wies” dato straszliwy
rezultat. Pierscien Gol'thosa pozbawit oczu wszyst-
kich mieszkancéw wioski, pozostawiajac jedynie
gtadka skdre w miejscu oczodotéw. Widok jest prze-
razajacy, a wiesniacy ze zrozumiatych wzgledéw sg
w stanie permanentnej paniki, niemal na krawedzi
szalenstwa.

NIE-SKONCZONA'PIEKNOSC

Howas jest paskudnym rozpustnikiem - Trianna nie
jest jego jedyna kochanka, ktérej wyrzadzit zto. W tym
przypadku obiecat pewnej tadnej dziewczynie ze wsi,
ze jesli zgodzi sie ona spedzi¢ z nim noc, w nagrode
uczyni jq wiecznie mtoda. Pierscien zamienit jg w Po-
mniejszego Wampira. Poniewaz dziewczyna nigdy nie
byta zbyt zmys$lng osobg, pozostawia po sobie krwa-
wy $lad $mierci i przerazenia. Druzynie bedzie wiec
tatwo wytropic¢ i zniszczy¢ wampirzyce.

Shfa ) facik WINUERREISE



Evernight: Noc bohaterow

Oto Tarth, I$nigey niczym klejnot swiat zielonych dolin i bigkitnych mérz. Odkad ustata
Wielka Wojna Ras, ludzie zyli w spokoju, a zto czailo si¢ wylacznie w odleghych, niedostepnych
kryjéwkach. Szczesliwe krélestwo Waluzji przemierzaty druzyny bohateréw — grupy
nieustraszonych heroséw, zawsze gotowych walczy¢ w obronie prostych ludzi.
O ich meznych ezynach $piewano piesni i opowiadano legendy.
Przysztosé Tarth wydawata sie swietlana.

Ale wéwezas nadeszli Oni. I wiatlo znikneto na zawsze.

Evernight to $wiat dark fantasy, jakiego jeszcze nie bylo. Podrecznik zawie-
ra gotowa do poprowadzenia kampani¢, opowiadajacg losy inwazji tajem-
niczych, krwiozerczych Wiadcéw od jej pierwszych chwil az po krwawy
finat. Bohaterowie zaczynaja gre jako Nowicjusze w doskonale znanym
$wiecie elféw, krasnoludéw, orkéw i ludzi. Nim stang sie prawdziwymi
Herosami, wszedzie zapanuje ciemnosé i groza.

Podrecznik zawiera ponadto nowe przewagi, zawady, nadprzyrodzone moce
i magiczne przedmioty oraz specjalne reguly tworzenia i rozwoju druzyny
bohateréw. Mistrzowie Gry otrzymuja kompletna kampanig, ktéra ujawnia
tajemnice kryjaca sie w zamierzchlej przeszlosci wiata, caly legion nowych
potworéw, generatory przygéd oraz wskazéwki, jak wykorzystaé 4
swiat Tarth jako sceneri¢ konwencjonalnej kampanii fantasy,

w czasach poprzedzajacych gtéwny watek.
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DEMON OGNIAS

Kolejny przyktad uzycia Pierscienia nawet do najbtah-
szych zadan: Howas zazadat ognia, by ogrzac sie pod-
czas chtodnej nocy. Po tym, jak wiasciciel Pierscienia
nacieszy! sie cieptem, a nastepnie opuscit okolice, Zy-
wiotak Ognia uciekt i zaczat pali¢ wszystko, co napo-
tkat na drodze, zaczynajac od poteznej potaci lasu.

Druzyna w koncu odnajdzie Howasa, ktéry bedzie
mieszkat juz wtedy w pokaznej posiadtosci. Zakupit
ja za sporgq ilosc¢ ztota, ktérej sobie - oczywiscie - za-
zyczyt (ztoto zostato teleportowane ze skarbca kro-
lewskiego, co prawdopodobnie przyczyni sie do roz-
poczecia wojny). Postacie graczy powinny zachowad
szczegdlng ostroznos¢ podczas konfrontacji z szalo-
nym magiem, gdyz do tego czasu bedzie on juz cat-
kowicie przekonany o swojej wszechmocy.

Howas na szczescie nie zachowa odpowiedniej czujno-
$ci, zas Pierscien nie przynosi zbyt dobrych efektow,
gdy jest uzywany przeciw poszczegdélnym osobom.
Moze on jednak przywota¢ dowolng ilos¢ ztowrogich
istot, lub zmieni¢ otoczenie na niekorzys¢ druzyny.
Sprytni gracze mogg sprobowac przekonac¢ niekom-
petentnego maga, by zniszczyt sam siebie, skoro jest
wszechwtadny. Gol'thos co prawda jest zadowolony
z duzej liczby zyczen wypowiedzianych przez Howasa,

ROZSZERZENIA PRZYGODY:

- Krél Cieni moze chcie¢ odzyska¢ swéj artefakt.
Wysle grupe fanatykéw Karmazynowego Sprzy-
siezenia, by go odzyskali.

- Postacie graczy moga poszukiwac alternatyw-
nych sposobdw uleczenia skrzywdzonych przez
Pierscien, jesli okaze sie, ze w okolicy istnieje
co$, co mogtoby im pomac.

- Pierscien moze posiada¢ takze inne magiczne

wiasciwosci - moze prébowac¢ zawtadnaé umy-
stem osoby, ktdéra sie nim zainteresuje.

ale znuzyta go catkiem matostkowos$¢ obecnego wia-
ciciela Pierscienia. Mozna réwniez przekonac Trianne
do uzycia posiadanych przez nig niewielkich zdolnosci
nadprzyrodzonych, by pomdc pozby¢ sie D’Zanna, lub
tez by po prostu zdja¢ pierscien z jego palca.

Gdy tylko bohaterom uda sie odebrac¢ Pierscien i po-
zby¢ sie szalonego maga, stang przed trudng decyzja:
co zrobi¢ z tym magicznym przedmiotem? Zniszcze-
nie Pierscienia wymaga albo podejscia praktycznego
- na przyktad uzycia poteznego artefaktu, takiego jak
Hebanowe Ostrze, albo podejscia tradycyjnego - czyli
wrzucenia Pierscienia do wulkanu. Gol’'thos bedzie sie
starat przekonac graczy, by tego nie robili, wzbudzi¢
w nich zadze posiadania podkreslajac, ze przeciez ni-
gdy nie sprzeciwit sie woli Howasa. Istotnie — w koncu
Wiadca Demondéw chetnie wypetniat zyczenia, ktdre
krzywdzity innych.

Bohaterowie moga réwniez zawrze¢ uczciwg ugode
z Gol'thosem. Poniewaz demon jest juz bardzo zme-
czony swym dtugotrwatym uwiezieniem w tym wy-
miarze, zdecyduje sie odwrdci¢ cate zto, jakie uczynit
i powrdci¢ do swojego wymiaru, jesli tylko postacie
graczy zgodza sie na spetnienie przezen kilku mikro-
skopijnych zyczen. Gdy Gol'thos zostanie uwolniony,
powroci do rodzimej Gtebi Piekielnej. Na pewno nie
opusci jej przez najblizsze kilkaset lat, poniewaz be-
dzie zajety czynieniem tam najgorszego zta i walkg ze
swymi licznymi rywalami (czyli tym, co demony lubig
najbardziej).

Jesli Trianna powrdci do swej cielesnej powtoki, be-
dzie bardzo wdzieczna wszystkim cztonkom druzyny
za uratowanie i zaoferuje im swe ustugi (z akcentem
na ,wszelkie ustugi” - te stowa skieruje do najprzy-
stojniejszych). Pomimo tego, ze Trianna jest z natu-
ry samolubng egoistkg, od tej pory bedzie z radoscig
przeciwstawiac sie Karmazynowemu Sprzysiezeniu.

KOLEJNE BRAWUROWE OPOWIESCI

Poddani Wtadcy Demondéw moga pragna¢ zemsty na
obecnych wtascicielach Pierscienia.
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Druzyna musi udac sie w dalekg podréz, by odnalez¢
metode zniszczenia Gol'thosa i jego Pierscienia.

DODATEKS

Cechy: Zrecznosc¢ k6, Spryt k10, Duch k10, Sita
k6, Wigor k6

Umiejetnosci: Walka k6, Wiedza (Magiczna) k8,
Spostrzegawczos¢ k12, Wysmiewanie k8, Rzuca-
nie k12

Tempo: 6; Obrona: 5; Wytrzymatosé: 5
Sprzet: rézne, rzucane, przedmioty (Si +k4)

ZDOLNOSCI SPECJALNE:

Bezcielesna: Duchy nie posiadaja powtoki cie-
lesnej, sq odporne na wszystkie ataki, poza ma-
gicznymi.

Strach (-2): W momencie, gdy duch staje sie
widzialny, osoba, ktéra go zauwazy, powinna wy-
konac test Odwagi z modyfikatorem -2.

Efekty Specjalne: Trianna A’Porthyn zna kilka
niezbyt poteznych czardow, dzieki ktéorym uda-
je sie jej symulowac zachowanie autentycznego
ducha. Nie moze jednak uzywac innych magicz-
nych umiejetnosci. Jezeli odzyska forme ciele-
sng, otrzyma: Zdolnosci Nadprzyrodzone (Cza-
ry), Rzucanie czaréow k8, 20 PM, Moce: Leczenie,
Swiatto, telekineza.

Sliczna: Trianna, nawet w postaci ducha, jest
niezwykle piekng istotg. Posiada Charyzme +4;




HOWAS D'ZANN

Cechy: Zrecznos¢ k6, Spryt k12, Duch k10, Sita
k6, Wigor k6

Umiejetnosci: Walka k6, Odwaga k6, Zastrasza-
nie k8, Spostrzegawczosc k8, Przekonywanie k8,
Rzucanie czaréw k12, Wysmiewanie k10

Tempo: 6; Obrona: 5; Wytrzymatos¢: 5
Punkty Mocy: 30

Sprzet: laska (k6+4), szaty, Pierscien Gol'thosa,
ksiega czardw, 200 sztuk srebra

ZDOLNOSCI SPECJALNE:

Zdolnosci Nadprzyrodzone (Czary): Pancerz,
Bariera, Wybuch, Pocisk, Rozprysk, Rozproszenie,
Oplatanie, Niewidzialnos¢

SZALENI WIESNIACY

Mezczyzni i Kobiety, Ludzie

Cechy: Zrecznos$c¢ k6, Spryt k6, Duch k6, Sita k6,
Wigor k6

Umiejetnosci: Walka k6, Wiedza (Rolnictwo) k8
Tempo: 6; Obrona: 5; Wytrzymatos¢: 5
Sprzet: wiejski przyodziewek, motyka (k6+4)
ZDOLNOSCI SPECJALNE:

Slepiec: Wiesniacy stracili wzrok i oszaleli ze

strachu. Modyfikator -2 podczas testéw ataku. Sg
zagrozeniem jedynie jako grupa.

GOL'THOS

Witadca Demonoéw pici meskiej w formie Impa

Cechy: Zrecznos$¢ k10, Spryt k10, Duch k6, Sita
k6, Wigor k6

Umiejetnosci: Walka k6, Odwaga k4, Wie-
dza (Moc) k8, Spostrzegawczos¢ k10,
Przekonywanie k8

Charyzma: +2; Tempo: 6; Obrona: 5;
Wytrzymatosé: 5

Sprzet: brak

Przewagi: Charyzmatyczny
Zawady: Zadny wiadzy

ZDOLNOSCI SPECJALNE:

Zdolnosci Nadprzyrodzone (Czary): Pancerz,
Bariera, Wybuch, Pocisk, Rozproszenie

Pazury: Si +1

Latanie: Impy potrafig latac.

Zmiennoksztaltnos¢: Moze zmienié sie w nie-
wielkie zwierze.
Rozmiar: -1

Wrazliwosé: Impom wyjatkowo szkodzi bron
poswiecona lub zrobiona z utwardzanego krysz-
tatu lub (+4 do obrazen).

Stabos¢ (Poswiecona Ziemia): Impy zle zno-
szg pobyt na poswieconej ziemi (wszystkie testy
nalezy wykonywac z modyfikatorem -2).

Spetnianie Zyczen: Gol'thos w bardzo pokretny
spos6b spetnia zyczenia o0sob, ktére korzystaja
z jego zdolnosci. Nie jest wszechmocny, ale moze
sprawic¢ wiele cuddw.

ZYWIOLAK OGNIA

Cechy: Zrecznos$¢ k12+1, Spryt k8, Duch k8,
Sita k4, Wigor k6

Umiejetnosci: Wspinaczka k8, Walka k10,
Strzelanie k8

Tempo: 6; Obrona: 7; Wytrzymatos¢: 5
Sprzet: brak

ZDOLNOSCI SPECJALNE:

Zywiotak: Nie otrzymuje dodatkowych obrazen
za strzaty mierzone. Nieulekty. Odpornos¢ na
choroby i trucizny.

Nietykalny: Zywiotaki Ognia sg niewrazliwe na
wszystkie ataki niemagiczne, ale gdy zostaja ob-
lane co najmniej czterema litrami wody, otrzy-
mujg 1k6 obrazen, +2 do obrazen za kazde ko-
lejne cztery litry.

Ognisty Dotyk: Si +k6, szansa na podpalenie.

Plomienny Atak: Zywiotaki Ognia moga wywotaé
ptomienny wybuch uzywajgc wzornika zioniecia.
Postacie wewnatrz wzornika muszg wykonac test
Zrecznosci przeciwko umiejetnosci Strzelanie de-
mona ognia. Niepowodzenie oznacza otrzymanie
2k10 obrazen oraz mozliwos¢ bycia podpalonym.

MEODA WAMPIRZYCA

Kobieta, Cztowiek
Cechy: Zrecznos¢ k8, Spryt k8, Duch k8, Sita
k12+1, Wigor k10

Umiejetnosci: Walka k8, Odwaga k8, Zastrasza-
nie k8, Spostrzegawczos¢ k6, Strzelanie k6, Pty-
wanie k8, Rzucanie k6
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Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzymatos¢: 9
Przewagi: tadny

Sprzet: fachmany EJ D-"*TEI": DO BESTSELLEROWE.J ""1Flr "STRONGHOLD!

h.
ZDOLNOSCI SPECJALNE: r i' . c‘\ 5 : 1
Pazury: Si +k4 L r ’T H J ‘ F__ " ) : Ij’
Grad cioséw: Wampiry moga zaatakowaé dwu- ey ;

krotnie w czasie rundy z modyfikatorem -2 do j [ U l:-l .l:j [.I

kazdego z atakow.

M.IN. NOWE ARMIE, NOWE Hn“ﬂ"l'
Opanowany: Wampiry zawsze dziatajg w taki NOWE ZETONY, NOWE TALIE KART,
sposob, by osiagnac jak najwiecej korzysci. ELEMENTY F'UIHSI‘I", T-I“:LEBHI.
PLANSZE CZASU | PANIKISG"

Nietykalny: Wampiry mogaq zostac zranione tyl- "
ko przy wykorzystaniu ich wtasnych stabosci. Po NOWE METODY UHH[IHT;‘:-

RIS DODATEREK' TORY ZMIENIA DOSLOWNIE WSZYSTKO

Rodzic: Kazdy, kto zostat zabity przez wampi-
ra, ma 50% szans na powstanie z umartych jako
wampir po uptywie 1k4 dni.

Nieumarty: +2 do Wytrzymatosci, +2 do otrza-
$niecia sie z szoku. Strzaty mierzone nie powodu-
ja dodatkowych obrazen, chyba ze wycelowane
byty w serce.

Stabosci: $wiatlo stoneczne (2k10 obrazen na
runde), éwiety Symbol (wampira mozna trzymac
na pewna odlegto$¢ od siebie), Woda Swiecona
(wampir nig skropiony jest Zmeczony; jesli zo-
stanie w niej zanurzony, otrzymuje takie same
obrazenia, jak w przypadku $wiatta stonecznego),
Zaproszenie (wampir nie moze wejs¢ do czyjegos
domu bez wyraznego zaproszenia), Kotek w Ser-
ce (wampir trafiony w serce strzatem mierzonym
[-4] musi przetestowa¢ Wigor przeciw obraze-
niom; jesli odniesie sukces, otrzymuje normalne
obrazenia; jesli nie - rozsypuje sie w pyt).

EGRAfKARGIANA . -:_
‘W SWIECIE NEUROSHIMY*
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http://www.wydawnictwoportal.pl/produkty/planszowki/51-stan/
http://www.wydawnictwoportal.pl/produkty/planszowki/stronghold-undead/

Jakub , Erpegis” Osiegm

http://erpegis.wordpress.com
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_Upi

UPIOR DROGOWY TO KOLEINY PRZYKEA
WSPANIALEMU ROZWOJOWI TECHNIKI.

UPIOR DROGOWY:

By¢ moze spokrewniony z demonem ruchu, upioér dro-
gowy to nieumarty potwor, stworzony z ducha osoby,
ktéra swiadomie ignorujac kodeks drogowy spowo-
dowata wypadek, w ktérym zgineta nie tylko ona, ale
i niewinne osoby. Szanse na takie zdarzenie rosng,
jesli upior juz w przesztosci tamat przepisy ruchu, byt
ztym cztowiekiem, lub miejsce, gdzie nastgpit wypa-
dek miato ztg stawe. Upidr powraca w miejsce gdzie
zgingt, wygrzebujac sie z grobu i przywotujac z za-
Swiatédw swoj pojazd. Od tej pory kieruje nim zadza
zemsty, skierowana ogdlnie przeciwko zywym. Upiér
nocy, pozorujac wypadki, rozjezdza sSmiertelnikdw,
poszerzajac negatywng energie miejsca.

Cechy: Duch k6, Sita k10, Spryt k8, Wigor k10,
Zrecznos¢ k8

Umiejetnosci: Odwaga k6, Prowadzenie k12+2,
Reperowanie k12, Skradanie k6, Spostrzegaw-
czos$¢, Strzelanie k6, Walka k8, Zastraszanie k10.
Tempo 6, Obrona 6 Wytrzymatos$¢ 10 (1)

Sprzet: Skdrzana kurtka (W +1 na ciele), kask (W+3
na gtowie), pistolet (12/24/48, 2k6, SzS1) upiorna
bryka.

\IWSTALEGO DZIEKI

ZDOLNOSCI SPECJALNE:

* As - +2 do testow Prowadzenia, moze wydawac
fuksy na wyparowanie Ran pojazdu (zob. strona 31,
SWEpl)

* Nietykalny - zabicie upiora usunie go z drogi na
miesigc. By go zniszczyé, trzeba zniszczy¢ jego po-
jazd.

* Nieumarly - +2 do Wytrzymatosci, +2 do wyjscia
z szoku, strzat mierzony nie zadaje mu dodatkowych
obrazen.

* Przerazajacy -2 - Upiorny chichot upiora budzi
groze.
* Porazajacy (mroczne energie) - wysgacza ener-
gie dotykiem. Jesli trafi, i wprowadzi ofiare w Szok,
moze usunac¢ jedng Rane, tak z siebie, jak i ze swego
wozu.

* Szybki - Moze odrzuci¢ karte inicjatywy nizszg niz
5 i pociggna¢ nowa.

* Widzenie w ciemnosci - ignoruje kary za mrok
i potmrok.

Gwiezdny 44 Pirat

UPIORNATBRY/KA

Pojazd upiora posiada nastepujace wtasciwosci:

As: Upidr otrzymuje premie +2 do testéw Prowa-
dzenia (ew. Pilotowania czy Zeglowania), Repero-
wania i Skradania, gdy dotyczg one jego bryki.

Predkosc¢: przyspieszenie pojazdu i jego maksy-
malna predkos¢ rosng o potowe.

Smiercionosény: Jeéli rozjezdza istoty $miertel-
ne, nie posiadajqce nadnaturalnych mocy obron-
nych, otrzymuje tylko jedng czwartg uszkodzen,
ktore otrzymatby normalnie. Upidor moze wydac
fuksa, by nie rzuca¢ w tabeli Utraty Kontroli po
nieudanym tescie Prowadzenia przy takiej kolizji.

Lot: Pojazd moze na godzine dziennie wzbic sie
w powietrze. Predkos¢ Wznoszenia jest rowna
Przyspieszeniu pojazdu. Czas lotu mozna dzieli¢.

Bezcielesnos$é¢: Bryka moze na zyczenie stac sie
Bezcielesna - jak zdolno$¢ potwora ze str 140.
Moze oddziatywaé na swiat fizyczny w stanie
Bezcielesnosci tylko przez jedng godzine w cig-
gu dnia. Nie wtedy wydaje zadnego dzwieku, jest
potprzezroczysta lecz widoczna. Moze przenikac
przez materialne przedmioty, w tym zywe istoty.

Pojazd upiora moze prowadzi¢ kazdy, $miertelny
czy upiér, jednak jesli nie zostanie zniszczony,
upiér po miesigcu powstanie z martwych. Smier-
telny kierowca moze uzywac¢ mocy rozjezdzania
i lotu, jednak musi by¢ oddany ztu. Nie otrzymuje
premii do testéow, nie moze stawacd sie tez bez-
cielesny.




SMNOK

Samodzielny magazyn oldschoolowych kampanii

Ojciec Kanonik - http://hialylew.hlogspot.com

Jak korzystac z abstraktow

_COTOJEST ABSTRAKT?
Abstrakty sa kolejnym przydatnym narzedziem
wspomagajacym improwizacje Sedziego podczas
prowadzenia sandboxa. Kilka rzutéw podsuwa mu
pojedyncze, czesto oderwane od siebie stowa, kto-
re w trakcie rozgrywki interpretuje i faczy w calosé.
Narzedzie to niekoniecznie musi mie¢ ksztal tabeli
(przyklad ponizej). Na przyklad, Dave Arneson wy-
korzystywal w roli ,podpowiadaczy” abstrakcyjnych
skojarzen talie kart Tarota. Innym przyktadem na
tworceza konstrukcje abstraktéw, mozna odnalezé
w OSR-owym suplemencie Carcosa do gry Dunge-
ons & Dragons (OE) oraz darmowym dodatku do
niego, Carcosan Grimoire. Tabela ponizej jest tylko
jednym z wielu mozliwych zestaw6éw poje¢. Dodat-
kowe kolumny, jak i sama tres¢ czy liczba wierszy
powinna by¢ dostosowana do potrzeb i specyfiki set-
tingu, w ktérym gra grupa.

_JAKIKIEDY?
Metoda losowania stowa z okres$lonej kolumny, po-

lega na rzucie odpowiednia kostka. Wystarczy spoj-
rze¢ na ponizsza tabele, i od razu mozna zauwazyc¢,

ze MIEJSCE losujemy za pomoca k20, KTO? k1o,
CO ROBI? k20, KOMU / CZEMU? k12, DLACZE-
GO? k20. Nic nie stoi na przeszkodzie, by ujedno-
lici¢ wszystkie kolumny do rzutu ko$cig (ko$émi)
jednego rodzaju. Sedzia wykonuje rzut dla kazdej
z kolumn i w rezultacie otrzymuje okre$lony ciag
pojet, ktéry powinien poukladaé w logiczna calosc.
Jesli konicowy rezultat jest malo inspirujacy lub Se-
dzia nie ma pomyshu na poskladanie tego w jakas
calo$é, rzuty mozna powtorzy¢ albo wybrac z listy
na chybit trafil.

Jedli idzie o czestotliwo$¢ korzystania z tej meto-
dy, nie ma tutaj zadnych zasad. Abstrakty najlepiej
sprawdzaja sie w chwili, gdy gracze nie maja po-
mystu co dalej robié¢. Metoda ta w szybki spos6b
pozwala wiec na stworzenie kolejnego zrebu pod
nowy watek. Abstrakty przydaja sie tez wtedy, gdy
wiekszo$¢ starych historii zostala zakonczona lub
pominieta przez graczy. Innym, réwnie dobrym
momentem na skorzystanie z tej metody, jest
chwila, w ktorej gracze ustalaja strategie dalszych
posunie¢ w grze, doekwipowuja sie lub graja mie-
dzy soba.

RZUT  MIEJSCE KTO? CO ROBI? KOMU / CZE- DLACZEGO?
MU?

1 dworek dziecko rozmawia skarby glod

2 piwnica kupiec buduje czlowiek religia

3 dach zlodziej wedruje ubranie zazdroéc

4 fosa potwor poluje budynek polityka

5 katedra kaptan sprzedaje bron praca

6 cmentarz mag zwiedza zwierze nauka

7 warsztat chlop kupuje trucizna filozofia

8 biuro zbir bada skrzynia nuda

9 kanaly kobieta zabija uzywki przyjemnos¢

10 ulica mezczyzna zjada papiery szalenstwo

11 dom oglada trup nalog

12 plac kradnie martwiak wiezy krwi

13 okolice chowa ciekawosé

14 wieza ucieka zlecenie

15 brama walczy sztuka

16 park $ledzi rzemiosto

17 opera organizuje nietolerancja

18 doki pisze seksizm

19 biblioteka siedzi ksenofobia

20 muzeum szuka miloéc

_Przvkiadowe rezuitaty

Sedzia wykonuje kolejno rzuty: k2o - opera; k1o -
zbir; k20 - zjada; k12 - budynek; k20 - wiezy krwi.
Na pierwszy rzut oka wyszedl nam kompletny bel-
kot, ale wlasnie o to chodzi! Co biedny Sedzia ma
z tymi wynikami poczac?

Wyrzucony z zarzadu miejskiej opery [opera] Janek,
ktérego pozbawiono praw do wspdldecydowania
o losach tego przybytku [zbir], trawiony nienawiscia
[zjada], postanawia zem$ci¢ sie na swoich bylych
wspolnikach - a przede wszystkim na swym bracie,
Jozku [wiezy krwi]. Puszcza wiec z dymem caly bu-
dynek [budynek].
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_INTERPRETACIA

Wielo$¢ mozliwych interpretacji pojedynczego cia-
gu pojec jest, w teorii, nieskoniczona. Sama interpre-
tacja i zabawa w tworcze uzasadnianie wynikow, sa
tutaj kluczowe i potrafia zwrdcié tok mysélenia Se-
dziego w zupelnie nowa strone. Jest to wiec formuta
wymagajaca niekiedy sporej gimnastyki wyobrazni
i chwili na kreatywne polaczenie poje¢. Abstrakty,
dzieki duzej swobodzie i otwartosci, chyba najlepiej
oddaja idee Oracle Dice (Kostki Wyroczni) i najle-
piej ze wszystkich narzedzi sandboxowych, potrafig
pozytywnie zaskoczy¢ Sedziego.

( Inspiracje )

ttp://hialylew.blogspot.com
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Premiera bitewniaka w swiecie Neuroshi-
my zbliza sie wielkimi krokami.

Produkcja modeli przyspiesza, zasady
ary przechodzg ostatnie szlify.

W Gwiezdnym Piracie prezentujemy opi-
sy poddstawowych oddzialow dostep-
nych w Neuroshimie Tactics - wszystkie
teksty pochodzg ze strony gry::



http://nstactics.ning.com

Pajak

Moloch

Pistolet Maszynowy
niewielki rozmiar
potrafi sig wspinacé

Nazwa jednostki:
Frakecja:
Uzbrojenie:
Cechy specjalne:

Opisatem Zwiadowcow z Posterunku oraz Pun-
koéw z Hegemonii, dzis przyszta pora na kolejny
wpis poswiecony jednostkom podstawowym.
Moloch ma w swoich szeregach dobrze uzbro-
jone jednostki: Pajaki, Hybrydy oraz Obroncdw,
a kazda z nich dysponuje sporym zasobem
amunicji.

Smiertelnie niebezpieczng jednostka Molocha
sa Pajaki. Posiadajg osiem odndézy, podtrzymu-
jacych niewielki korpus zawieszony nisko nad
ziemia. Wyposazone sg w bron o skutecznosci
pistoletu maszynowego — dysponuja wiec duzga
silg ognia, nie maja klopotdow z oddawaniem
dhugich serii.

Dodatkowo Pajaki w odrdznieniu od swoich me-
chanicznych pobratymcow sg lekkie, niewielkie
i wyposazone w sporg liczbe przystosowanych
do wspinaczki odndzy. Kolejng zaleta tego typu
maszyn jest ich niewielki rozmiar. Pajgkow nie wi-
dag, kiedy poruszaja sie za ostonami, a wiec nie
mozna do nich wowczas strzelac. Zas kiedy po-
zostaja w polu widzenia, kazdy strzelajgcy w nie
model otrzymuje dodatkowq kare do trafienia.
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Pajaki to koszmarny sen zoierza Po-

sterunku. Niewidzialny wrog, o ktérego

obecnosci swiadczy jedynie wzmaga-

jacy sie tupot metalowych nog i swisz-

czacy odgtos elektrycznych silniczkow.

To nieswiadoma sita, sterowana przez

elektroniczny Mozg kroczacy daleko za nimi.

Chodza po scianach z niebywalg predkoscia,

zadna przeszkoda im nie straszna — jesli nie sg

wstanie obejs¢ budynku, z pewnoscia przelejg

sie przez jego sciany. A kiedy wreszcie wychyla
sie zza oston, raza bezlitosnym gradem kul.

W sprzyjajagcym terenie stuzg do zajmowania
strategicznych pozycji — pod ostong przeszkod
pozostajg niewidoczne. W luzniejszym terenie,
stanowig zas nieocenione wsparcie dla Hybryd,
a w szczegodlnosci Obroncow — ktérym gasien-
nice i ciezar nie pozwalajg na zajmowanie waz-
nych pozycji na wysokosci. Pajaki sg niczym
oczy i uszy sit Molocha.

Z pewnoscig do wad jednostki zaliczy¢ nalezy
bardzo stabg skutecznos¢ w walce wrecz, lecz
Z silg ognia, ktéra pozostaje w ich dyspozyciji,
cholernie trudno sie do nich zblizy¢. Dobrym
narzedziem do ich zwalczania sg Srutdwki, ktdre
niwelujg kare do trafienia, a takze wszelkie bro-
nie miotane (granaty i koktajle Mototowa), ktére
mozna przerzuci¢ nad ostonami.




zwa, jednostki Szpon
g:akcja;:‘ Borgo - mutanci

Uzbrojenie: sgpony '
Cechy specjalne: niezwykle szybki

Mutanci Borgo wyrdzniajg sie na tle innych
frakcji najwyzsza mobilnoscig oraz wybitnymi
umiejetnosciami walki wrecz. Nie ma sie czemu
dziwi¢, to istoty stworzone przez Molocha, do-
brze przystosowane do warunkdéw panujacych
W zniszczonym swiecie — potgczenie cztowieka
Z maszyna. Silniejsi, sprawnigjsi, wytrzymalsi —

z punktu widzenia Molocha. Zdegenero-
‘. oo wani, prymitywni,

e, zezwierzece-
ni — takimi
¥ widzg ich
: ludzie. Czy
— mutant to
g Wy ZSZa
B ";, forma, czy
T tez zdege-
nerowane
I monstrum?
T Coz punkt wi-
. * dzenia zalezy
1 od punktu sie-
dzenia.
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Kim jest Borgo i jego zmutowani towarzy-
sze? To mutanci, ktorzy wybili sie na nieza-
leznos¢ — zjednoczeni pod wodza wielkie-
go (dostownie) przywodcy. Borgo zebrat
i ziednoczyt plemiona, ktére najskuteczniej
walczyly z ludzmi, wiedzac, ze osamotnio-
ne i wewnetrznie skonfliktowane w koncu zosta-
na wytrzebione. Sily Borgo sa bardzo zréznico-
wane, jednakze zaprawione w krwawych bojach,
stanowig Smietanke zmutowanego towarzystwa.
To najlepsi z najlepszych.

Jedna z podstawowych jednostek Borgo w grze
Neuroshima Tactics sg Szpony. To silni i zwinni
mutanci, wzmochieni wszczepami cybernetycz-
nymi. Ich dlugie metalowe szpony i noze, sta-
nowig smiertelnie niebezpieczng bron w walce
wrecz. Poza nielicznymi bohaterami czy jed-
nostkami specjalnymi, w zwarciu nie majg sobie
rownych. Jak wiekszos¢ mutantow, poruszajg sie
z niezwyklg predkoscig — w kazdym segmencie
0 4 cale. Ich predkosc swietnie rekompensuje
brak mozliwosci strzelania, gdyz poswiecajac
dwa segmenty przesuwaja sie az o 8 cali (nie-
mal tyle co zwykla jednostka przy trzech seg-
mentach) i wciaz posiadaja jeden segment, kto-
ry poswiecic moga na atak.

Samodzielne ataki oddziatem Szpondw mogg
miec¢ optakane skutki, jednakze wystarczy trzy-
mac w ich poblizu oddziat strzelajacy, ktéry do-

prowadzi do wymiany ognia z jednostkg wroga,
bedaca najblizszym celem Szpondw. Dzieki
czemu tak osaczony wrdg, prawdopodobnie
pozbedzie sie paru segmentow — co umozliwi
Szponom skuteczny atak Wrecz. Finat walki ta- =~ %
twy do przewidzenia — flaki na scianach, lataja- /
ce tby i konczyny, posoka tryskajgca we wszyst- /
kich kierunkach. %

Szpony s3 tanie, mordercze w zwarciu i szyb-
kie. Rozsadnie uzyte, potrafig przechylic szale
zwyciestwa dostarczajac wielu punktéw za za-
szlachtowane modele przeciwnika. Ostaniane
nadajg sie tez, do przejmowania gambli. Szpo-
ny to bardzo ciekawa jednostka, ktéra zadowoli
graczy lubujacych sie w walkach wrecz. W kaz-
dej bitwie warto ich mie¢, gdyz spetniajg kilka
funkcji — cho¢ nie potrafig strzelac. y
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PODSTAWOWE JEDNOSTKI: CIEZKA PIECHOTA

Cigzka Piechota
Posterunek
karabiny
cigzkie pancerze
szturm

Nazwa jednostki:
Frakoja:
Uzbrojenie:
Cechy specjalne:

Pamietacie Zwiadowcow? Naj-
Izejsza jednostka posterunku,
wykorzystywana do btyska-
wicznego zajmowania Klu-
i czowych pozycji, zdolna
~»,  Utrzymac jg do cza-
s przybycia silniej-

& szych oddziatéw.

Chtlopaki z Ciezkiej
Piechoty to najlepsi
kumple Zwiadow-
cow. Twardziele
w petnym rynsz-
tunku  bojowym.
Wyposazeni w ka-
rabiny szturmowe,
mocne kevlarowe
pancerze i nie-
ujarzmiony  zapat
do walki. W ich szere-
gach jest miejsce tylko
dla najlepszych, z naj-
lepszych — to najsil-
niejsza liniowa jed-
nostka Posterunku.

b
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Wysylani sg do najtrudniejszych zadan,
wszedzie tam, gdzie wrog ma przewage
liczebng, na wysuniete pozycje, do obro-
ny najwazniejszych przyczotkow. Otrza-
skani w bojach, doswiadczeni stanowig decy-
dujaca site w czasie ataku, potrafig skutecznie
przetamywac obrone, a i utrzymac obszary wy-
darte wrogom.

W ich podstawowym wyposazeniu znajdujg
sie karabiny szturmowe, celna bron o duzym
zasiegu (prog zasiegu | 2 cali). Ciezka Piecho-
ta potrafi utrzymac przeciwnika na dystans, co
jest szczegolnie wazne, kiedy wrog dysponuje
pukawkami o duzej sile ognia lecz mniejszym
zasiegu (pistolety maszynowe i strzelby). Pewng
staboscia karabinu jest zaséb amunicji — warto
pamietac, ze oszczednosc¢ jest w cenie. Standar-
dowe pancerze chronig ich dobrze, aczkolwiek
istnieje jeszcze opcja dodatkowego wzmocnie-
nia. Jesli jestesmy juz przy opcjach — potowa
oddziatu moze zrezygnowac z karabindw na
rzecz strzelb, dzieki czemu tworzymy oddziat
0 szerokim spektrum mozliwosci.

Zwalczanie Ciezkiej Piechoty nie nalezy do ta-
twych zadan. W luznym terenie, w ich zasiegu
pozostaje ogromny obszar placu boju. Trudno
ich obejs¢, sq w stanie paralizowac ruchy prze-
ciwnika, wyposazonego w mniej precyzyjne
spluwy. Zas w terenie zwartym, z duzga iloscig

~

oston, ich atutem pozostajg pancerze. Potra-
fia tez zaskoczyc¢ szybkim marszem w walce
— standardowo przed strzatem kazda jednost-
ka ma prawo do przesuniecia o | cal, chtopa-
ki z Ciezkiej Piechoty walczg na tyle ochoczo,
ze moga to zrobi¢ na odlegtos¢ 2 cali. No coz,
mMaj3a jaja, kulom sie nie klaniaja, a walka w mar-
szu to ich podstawowe zadanie.

Skutecznie zwalcza¢ mozna ich granatnikami,
bo ich zasieqg jest spory i raza kilkka modeli naraz
— niestety ich mordercza site zmniejszaja pan-
cerze. Ptomienie koktajli Mototowa co prawda
przegryzaja sie przez pancerze, lecz aby nimi
rzucic nalezy podejs¢ dosyc blisko — a to moze
okazac sie trudne.

Oddzialy Ciezkiej Piechoty stanowig bardzo
wazny element w armii Posterunku. Swietni
w defensywie, doskonali w ataku. Bardzo dobrze
strzelaja, a kiedy zostajg trafieni, ze wzgledu na
noszone pancerze oraz dobrag budowe ciata
posiadajg ponadprzecietne zdolnosci przezy-
cia. Oczywiscie, ich zalety troszke kosztujg — to
najdrozsza jednostka w armii Posterunku.
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PODSTAWOWE JEDNOSTKI: ZWIADOWCY

Zwiadowey
Posterunek
pistolety maszynowe

Nazwa jednostki:
Frakcja:
Uzbrojenie:

Cechy specjalne: mobilnosé

Pierwsza jednostka posterunku, ktérg postano-
witem szerzej opisaC sg zwiadowcy. Kocham
nimi grac, lecz kiedy znajda sie w armii przeciw-
nika, sg niczym kolec w zadku. Trzeba sie troche
nakombinowac, aby sobie z nimi poradzic.

Gdyby historia swiata potoczyta sie nieco ina-
czej, gdyby Moloch nie rozpetat tego catego
piekla, to chtopcy ze Zwiadu pracowaliby pew-
nie w SWAT. Przyjrzyjmy sie im blizej. Zwiadow-
cy posterunku, to oddziat uzbrojony w pistolety
maszynowe. Sg swietni na srednich dystansach,
wiec idealnie nadaja sie do walki w budynkach
i kretych uliczkach. To co ich dodatkowo wyroz-
nia, to ich fenomenalna mobilnos¢. To dlatego
kojarza mi sie ze SWAT. Zawsze na pierwszej li-
nii, zawsze wysunieci, wszedzie wchodzg jako
pierwsi i zabezpieczaja teren. Poruszajg sie jak
antyterrorysci — ach te ich nieco skulone syl-
wetki, spluwa przycisnieta do ciata i charaktery-
styczny trucht. Doskonale sie rozumieja, szybko
zajmujq ustalone pozycje, btyskawicznie realizu-
ja cele.

S3 niebezpieczni, lecz podatni na trafienia. Brak
pancerzy, to cena jaka ptaca za niewiarygodng
szybkosc. Nie sg przeznaczeni do dhlugotrwalej
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wymiany ognia. Ze wzgledu na to, ze ko-
rzystajac ze zdolnosci rekonesans moga
zostac wystawieni 6 cali od granicy strefy
rozstawienia, sa blizej punktowanych gam-
bli. Raz na ture moga dodawac¢ + 1 cal
do dowolnego ruchu. Zatem ich gtownym
przeznaczeniem jest bilyskawiczny rajd na
gamble i/lub zabezpieczenie waznego ob-
szaru pola gry, do czasu przybycia jednostek
ciezszych.

Dysponuja tez potezna sitg ognia. Skuteczne na
srednim dystansie, pistolety maszynowe wprost
plujg ofowiem. Zwiadowcy bez problemu, bedac
w dogodnej, oslonietej pozycji, potrafig zwia-
zac¢ i stanowi¢ smiertelne niebezpieczenstwo
dla kazdej jednostki wroga. Co dosyc¢ istotne
— jak kazdy oddziat uzywajacy pistoletéw ma-
szynowych, Zwiadowcy dysponujg oczywiscie
ograniczonym, ale wzglednie duzym zapasem
amunicji.

Podsumowujac:

Posterunek wykorzystuje zwiadowcow tam,
gdzie liczy sie szybkosc. Potrafig blyskawicznie
obstawic teren i utrzymac go do czasu przyby-
cia silniejszych jednostek. Sq mobilni i skuteczni
w walce na srednim dystansie. Urodzili sie po to
aby zdobywac i przejmowac strategiczne cele.
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Black Angels
Hegemonia -
sztrzelby, cigzka bron
dopalacze

Nazwa jednostki:
Frakecja:
Uzbrojenie:
Cechy specjalne:

Ryk silnikdw ciezkich maszyn i przysadziste syl-
wetki motocyklistow zawsze zwiastujg ktopoty.
Kiedy Black Angels pojawiajg sie na horyzon-
Cie, wiesz, ze masz przergbane. Twardzi, bezli-
tosni i okrutni. Chwytasz za topate

——e. | kopiesz sobie grob — wierz mi,

- ze lepiej samemu sie pochowac
zywcem, niz pasc ich ofiara. Ja-

sne, ze mozesz do nich

strzela¢, lecz ich nafa-

szerowane sterydami

miesnie i organi-

zmy przesigk-

niete ciezkimi

drugami zda-

ja sie byc nie-

czute na otéw.

Zasada jest

o

taka: spotykasz ich, i witasz sie ze Swietym
Piotrem.

Black Angels to najcenniejszy gang wcho-

dzacy w sktad armii Hegemonii. Aby dostac

sie do Black Angels trzeba przejs¢ okrutng

selekcje, ktorg przetrwa¢ moga tylko naj-

wieksi twardziele. Wzrost, waga, umiejetnosci

walki, odpornos¢ na bdl i ciezkie narkotyki
— to pierwszy etap. Jesli kandydat sie nie nada-
je, konczy swoj zatosny zywot. Dla tych, ktorzy
speniajg podstawowe wymagania, czeka masa
prob, dziesigtki stoczonych walk na smier¢ i zy-
cie oraz niekonczacy sie haj.

Sa Swietnymi strzelcami, cho¢ dla wlasnej wy-
gody postuguja sie gtéwnie pistoletami. Dzieki
siingm miesniom strzelanie krétkimi seriami nie
nastrecza im klopotéw (nie otrzymujg kary za
krotka serie z pistoletu). Sg zatem dosyc skutecz-
ni w srednim zasiegu. Potowe oddziatu mozna
wyposazyc¢ w strzelby, dzieki ktorym znaczgco
wzrosnie sita ognia jakg dysponuje gang.

Ale to co stanowi o ich wielkiej przydatnosci, to
cholernie twarde narkotyki — mieszanina dopa-
laczy i srodkow przeciw bolowych. Jesli je zazy-
ja, kosztem dwoch segmentdw, po zdaniu testu
budowy niwelujg rane. O ile wiec, przezyja po-
strzal, sg w stanie pozbierac sie do kupy — fakt,

ze zajmie im to troche czasu, lecz wréca do gry
w pelni sprawni. Nie straszna im tez walka wrecz
— zawsze maja przy sobie cos duzeqo, dzieki
czemu mogg miazdzyc i cig¢ przeciwnikow na
plastry.

Black Angels to niezwykle upierdliwy przeciw-
nik, ktérego trudno wytaczy¢ z gry — a zatem,
ciezko zdobyc¢ na nich punkty, tak potrzebne
do zwyciestwa. Ich stabg strong jest zasieqg bro-
ni, dzieki czemu przeciwnik dysponujacy karabi-
nami moze utrzymac ich na dystans. Z drugiej
strony, szturm Black Angelsow — ktéry jest dla
nich mniej ryzykowny — pomoze skrocic zasieg
i zmusi¢ przeciwnika do walki na warunkach
gangu z Hegemonii. W defensywie, bronigc
waznej pozycji, dobrze ostonieci stanowia nie
lada wyzwanie — mogga broni¢ sie dtugo i caly
czas  ,odswiezac” swoje sity.
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Punki

Hegemonia

pistolet maszynowy
émieciozbroja

Nazwa jednostki:
Frakecja:
Uzbrojenie:
Cechy specjalne:

Dzi$ troche szerzej na temat Hegemo-
nii. Pozwole sobie krotko przyblizyc
-~ skad wzieli sie osobnicy, walczacy

“‘-.I w ramach tej frakgiji.
: = Hegemonia tq bezwzgledni mor-
s @y dercy, brutalni przestepcy, anar-
= .'r chisci respektujgcy jedynie prawo
silniejszego. Przemierzajg
Zasrane Stany w po-
szukiwaniu  fatwych
lupdw. To zdegene-
= rowanl pozbawie-
ni moralnosci lu-
dzie, ktérzy aby
przetrwac¢ postu-
guja sie sita. Tam
gdzie sie pojawig
- siejg spustoszenie.
Kradng zapasy zyw-
nosci, paliwa, amunicji.
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Zabijg kazdego, kto posiada cokol-
wiek przydatnego. Tych, ktérym nie
zostato juz nic, zabijg dla zabawuy.

Trzy podstawowe oddzialy, ktére

mozna spotkac¢ na placu boju, to:

Punki, Gangerzy oraz Black Angels.

Na poczatek zajmijmy sie pierwszy-
mi na liscie, czyli Punkami.

Zyja i nie pozwalajg zy¢ innym. Punki to krzy-
czace wyrostki, zdemoralizowane c¢puny szu-
kajacy okazji do porzadnej bijatyki. Uwielbiajg
ostrg zabawe i tatwe panienki. Ich zycie przypo-
mina dhlugg serie z pistoletu maszynowego: jest
intensywne lecz szybko sie konczy. Ubierajgc
sie w krzykliwe, kolorowe stroje, farbujac swoje
czuby jaskrawymi farbami, smiejg sie Smierci
w twarz. Walczacy Gang Punkdw stanowi silnie
zagrozenie w srednim i bliskim dystansie. Zza
oston zasypuja przeciwnikodw gradem kul, nie
obawiaja sie tez walki wrecz. Chyba najbardziej
przypominajg najdzikszych przedstawicieli ban-
dy zwyrodnialcéw z Mad Maxa 2.

Ich cecha charakterystyczng sa smiciozbroje,
ktore w poczatkowej fazie wymiany ognia za-
pewniajg dodatkowa ochrone. Niestety krotko-

trwala. Sg jednak na tyle zaprawieni w bojach,
ze ich odpornos¢ na rany jest nieco powyzej
przecietnej. Uzywaja pistoletdw maszynowych,
wiec posiadajg sporo amunicji i dobrg site ognia.
Ich nieokrzesany charakter oraz impulsywnos¢
sprawiaja, ze trudno zaliczyc ich w poczet wy-
bitnych strzelcow — dlatego tak lubig tadowac
w cele petlnymi seriami, zza porzadnych oston.
Z pewnoscig nie stanowia gtéwne;j sily uderze-
niowej, ale petig bardzo wazna funkcje jednost-
ki wsparcia.
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/ Lata 50-te, Zimna Wojna.
/ W podzielonym Berlinie Pomocnicza
Agencja Policji tropi potwory,
pozostatosci po nazistowskich
eksperymentach.

\ / » Wszystkie cztery mocarstwa okupacyjne -
Wielka Brytania, Francja, USA i ZSRR -
uznaja potrzebe istnienia PAP. Wszystkie

dostarczaja personel, wszystkie maja tez
swoje wiasne motywy...

‘ Gracze zmuszeni s3 do lawirowania miedzy interesami
s agenc]ji, swoich mocodawcow i swymi wiasnymi. A przede
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