


Jako ze rednacz zgjety jest ostatnimi manewrami
w zakresie skiadu, mnie przypadita przyjemnosé
przywitania Cie w nowym, 36. Gwiezdnym Pira-
cie. Otwiera on kolejny rok dziatalnosci jedyne-
g0 magazynu o erpegach w Polsce. | wiasnie
do tego chciatbym nawiqzaé, zapraszajgc do
wspoétpracy z czasopismem. Od nastepnego
numeru ruszamy z dziatem Konwentowisko,
ktoéry udostepnimy organizatorom imprez z gra-
mi RPG, planszowymi i innymi. Zachecam tez
do publikowania na naszych tamach zaréwno
materiatéw stworzonych specjalnie dla nas, jak
i tekstow-wizytéwek Twojego miejsca w sieci. Pi-
rat isthieje m.in. po to, by fgczy¢ erpegowq brac.
Jego tamy mogq stuzy¢ jako platformna do infor-
mowania o swojej dziatalnosci, dzieki ktérej uda
Ci sie dotrze¢ do tych oséb, kitérych nie masz
w kontaktach na facebooku, ktérzy nie czytajg
stron i serwiséw, na ktérych dziatasz, ktérzy nie
dotarli dotgd na twojego bloga. Wigcz sie w
powstawanie Piratal To nasza wspdélna sprawal
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http://wydawnictwoportal.pl/wspolpraca
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2011 - ROK FANOW Telegraf Pirata

Rok 2011 postanowilismy zadedykowac fanom Portalu. Od lat czujemy olbrzymie wsparcie z Waszej strony, od lat
tworzycie dodatki do naszych gier, prowadzicie nasze gry, prezentacje - pomagacie nam w olbrzymim stopniu.

Dlatego ten rok, rok 2011 dedykujemy Wam, fanom Por-
talu. Wokoét fanéw Portalu bedzie toczyto sie wiele akcji
Portalu, o Waszej dziatalnosci bedziemy w tym roku szcze-
gollnie gtosno informowaé, Waszg twodrczos¢ bedziemy
publikowa¢ w oficjalnych liniach naszych gier. Ten rok to
Wasz rok.

Nowa strona Portalu

Z okazji nowego roku Wydawnic-
two Portal zaprezentowato nowg
odstone swojej strony interne-
towej. Nie zmienit sie silnik, ani
nawigacja - poprawki dotyczyty
jedynie strony wizualnej witryny.
Zachecamy do odwiedzenia www
Portalu!

Kolejny etap Swiatotworzenia

Na stronie Wydawnictwa GRAmel
opublikowano sze$¢ prac powsta-
tych na II etap konkursu Swiato-
tworzenia. W ramach konkursu
autorzy tworzg swiat do gry Sava-
ge Worlds, ktéry zostanie wydany
przez wydawnictwo Gramel. Prace
z II etapu mozna przeczyta¢ na
stronie Wydawcy. Zachecamy do
lektury i gtosowania.Ogtoszenie
wynikow w marcu.

Z tej okazji urchamiamy takze program partnerski - kazdy
kto czuje sie zwigzany z Portalem emocjonalnie, kto lubi

nasze gry i nasza ekipe, moze oficjalnie to zamanifestowaé :

- przytaczyc¢ sie do nas i wstgpi¢ w szeregi Portalu. Chcemy
byscie dotaczyli do naszego zespotu. Chcemy dziata¢ z Wami
jeszcze Scislej.

............................................................................................................................................................................................

4 Premiera Nemezis

W styczniu rozpoczeta sie przedsprze-
daz podrecznika do Nemezis - $wiata
sf stworzonego przez Andrzeja Stéja.
Podrecznik zakupi¢ mozecie w trzech
wersjach: limitowanej (75-85 zt), zwy-
ktej (55 zt) oraz elektronicznej (15 zt).
Premiera podrecznika w wersji papie-
rowej przewidziana jest na luty. Wersja
PDF dostepna jest juz od teraz!

Wyniki konkursow swiatecznych

W odpowiedzi na swigteczny konkurs przyszto ponad 20

prac. Po burzliwych debatach i podsumowaniu ocen, zde-

cydowalismy sie przyzna¢ nagrody nastepujacym osobom:

In Spectres: Mateusz ,Maestro” Paszun
: Cold City: Pawet Kaminski

Neuroshima S.0.S.: Bartosz Slowi
Nagroda za wszystkie prace: Artur Blok
Nagroda losowana: Rafat Sejlis
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* wydawca gry Robotica z okazji podsu-
mowania 2010 udzielit wypowiedzi dla
serwisu gryfabularne.blogspot.com, w
ktorej w chamski sposdb obrazit kogo tyl-
ko sie dato. Brawo.

* gliwicki bloger, Darken, ktéry stoi za wy-
daniem polskiej edycji gry TSOY pokazat
nam szczote podrecznika. Wyglada swiet-
nie. Premiera podrecznika tuz tuz.

* sesje RPG zespotu Portalu w styczniu
- Multi prowadzit $wietng sesje ZC, Neu-
ro prowadzi InSpectres, a Trzewik pisze
kampanie sf

* karnawat blogowy kreci sie w styczniu wo-
kot tematu: , Tym co pierwszy raz”. Nie wia-
domo o co chodzi, ale show must go on.

* ukazat sie #40 numer RebelTimesa

* angielska strona Klanarchii RPG spotkata
sie z cieptym przyjeciem fanéw w Polsce,
na autora gry wylano cieplutkie wiadro
pomyj za btedy gramatyczne znajdujace
sie na witrynie

* Polskie Towarzystwo Badania Gier opu-
blikowato drugi numer swojego magazynu
naukowego Homo Ludens. Czujemy sie
zbadani.

* PDF tu, PDF tam, czyli na stronach
wszystkich wydawcow obrodzito fragmen-
tami podrecznikdéw - zaréwno do Neuro-
shimy (Portal), jak i Wolsunga (Kuznia
Gier), jak i Nemezis (Gramel). Nic tylko
drukowac i czytac!

* w Portalu pojawit sie stazysta. Walki o to,
kto danego dnia idzie po obiad dla catej fir-
my staty sie jeszcze bardziej krwiozercze



Konkurs 51. Stan

Bestsellery: Gry Planszowe Bestsellery: RPG po polsku

’| Junge Speed (edydja polska) ’I Neuroshima Krew | Rdza 2

Z okazji opublikowania regut solo do 51.
Stanu mamy przyjemnos¢ ogtosi¢ kon-
kurs zwiazany z ta gra. Zadanie konkurso-
2 GraJ Trkiem we jest piekielnie proste: trzeba - grajac

zgodnie z regutami wariantu solo - zdoby¢
125 lub wiecej punktéw zwyciestwa.

2 \X/sias¢ do Pociagu: Europa

Aby zgtoszenie zostato zakwalifikowane, nale-
zy podac¢ doktadny opis przebiegu rozgrywki
- przedstawiajacy jakie karty po kolei zostaty
zagrane.

Czy jestes w stanie w ciggu szesciu tur
Civiization: The Board Game Michight Garat 125 punktow?
Dla pierwszej osoby w Polsce, ktora pobije
ten rekord czeka nagroda - najnowsza gra
Ignacego Trzewiczka (autora 51. Stanu),
czyli Pret-a-Porter oraz dodatek do 51.
Stanu (gdy tylko sie ukaze, czyli jesienig

2011).
Sabotazysta Neuroshima Gladiator Konkurs zostanie zamkniety ostatniego dnia
marca. Jesli do tego czasu nikt nie zdota po-
Osadnicy z Catanu Grgj Fabula bi¢ 125 punktdw, zwyciezcg konkursu zostanie

osoba, ktéra najbardziej zblizy sie do wyniku.

Dracua Neuroshima 15 (oprawa twarda)

Jenga Grg Twardo
Zgtoszenia nalezy przestac¢ na adres:
portal@wydawnictwoportal.pl

z dopiskiem: konkurs 51.

Munchkin - Edycja Rozszerzona \X/olsung Magia Wieku Par

Ghost Stories (edyda polska) Almanach Superbohaterow

T10Z 2UZIA3S /T - |d'12GRY :04p9IZ
TT0T BUZOAIS /T - |d"|2qY :01pQ.Z

Battlestar Galactica: Exodus Expansion Savage \X/orlds (edydia polska)

Gwiezdny Pirat



ie lubimy sie-
dzie¢ w redakcji.
Ignacy strasznie

nas meczy, wymysla dla
nas coraz bardziej fine-
zyjne kary, traktuje nas
jak swojg prywatng ar-
mie mutkdow. Za kazdym
razem, gdy ustyszymy o
jakiejs$ imprezie, na kto-
rej mozna by pokazac
nasze produkty, wymy-
Slamy dla was jak naj-
wiecej atrakcji i staramy
sie siedzie¢ tam jak naj-
dtuzej. Kazda sekunda
poza redakcjg jest cen-
na. To witasnie dlatego
jesli widzicie nas na ja-
kims konwencie, rogal
nie schodzi nam z ust...
czujemy wolnosc.

czywiscie, jesli
ktos z was chce
na ktéoryms z

konwentow poprowadzic
wtasng Portalowg atrak-
cje, musi liczy¢ sie z fak-
tem, ze moze zostac od-
powiednio nagrodzony i
wsparty. Wystarczy nas
o takim zamiarze powia-
domié¢ mailowo na adres:
szyma@wydaw -
nictwoportal.pl,
a wspdlnie zobaczymy,
co da sie zrobi¢. Wtasnie
ustalamy szczegdétowe
plany naszych blokdow
programowych. Zapra-
szamy do wspotpracy!

4
RAPORT SYTUACYJNY NA I KWARTAE 2011 ROKU

Gdzie mozecie nas spotkac¢ w najblizszym czasie? Usigdzcie spokojnie w fotelu, tyknijcie kawki i przeczytajcie uwaznie ten krotki raport.

FERIE Z FANTASTYKA W OSWIECIMIU 4-6 Luty 2011

5 Lutego bedzie mozna spotkac i porozmawiac z Rafatem Szyma, ktory bedzie prezentowac i uczy¢ gra¢ Neuroshime: Tactics. Odbedzie sie
tez spotkanie z Portalem, na ktéorym bedzie mozna zada¢ mu mndstwo niewygodnych pytan. Jesli jestescie w okolicach i poszukujecie faj-
nego zajecia na ferie - sprawdzcie, co przygotowali dla Was organizatorzy z oswiecimskiego klubu fantastyki: http://kf-oswiecim.net/fzf

ZJAVA 2011 W WARSZAWIE 12-13 Luty 2011

Po ubiegtorocznej edycji byliSmy pewni, ze w 2011-tym nie moze nas tam zabrakna¢. Zapraszamy do Warszawy - poprowadzimy peten
blok prelekcji, stoisko z naszymi produktami, turnieje Neuroshima HEX i 51. Stan, Randomowy Turniej Zombiaki II, sesje Neuroshima
RPG, prezentacje 51. Stan, NS:Tactics i nowej planszowki Pret-a-Porter. Nie wspomne juz nawet o catej masie niespodzianek. Zjava to dwa
wyciete z zyciorysu dni, podczas ktorych mozna gra¢, grac i jeszcze raz graé! Strona: zjava.pl

FESTIWAL GIER W BRZEGU 12-13 Luty 2011

Jedna z najwiekszych i najsympatyczniejszych imprez planszéwkowych zmusita nas do rozdzielenia sie. Podczas gry wiekszos¢ ekipy be-
dzie na Zjavie, Ignacy pedzi do Brzegu na planszowkowy festiwal. Przez caty czas jego trwania bedzie mozna spotkac Ignacego, ktory
prowadzit bedzie prezentacje Pret-a-Porter, turniej 51. Stano. Bedzie stanowisko Portalu na ktérym bedzie mozna zagrac i nauczyc sie grac
w nasze gry. http://www.bfgp.pl/

PANOPTIKON W KRAKOWIE 25-27 Luty 2011

26 Lutego W knajpie Kazamaty, w ktorej odbywa sie impreza, Ignacy Trzewiczek poprowadzi szereg spotkan o produktach ze $wiata
Neuroshimy: Neuroshimie RPG, 51. Stanie, Neuroshimie: Tactics! Oczywiscie, bedzie tez obowigzkowe stoisko, na ktérym zaopatrzy¢ sie
bedziecie mogli w produkty Wydawnictwa Portal, oraz spotkanie z wydawnictwem. Strona: kazamaty.com.pl

COOLKON 5 WE WROCLAWIU 4-6 Marzec 2011

Tak jak na Zjavie, na piatej edycji Coolkonu poprowadzimy peten blok paneli o grach Portalu, bedq turnieje Neuroshima RPG, 51 Stan i
Zombiaki II, poprowadzimy sesje Neuroshima RPG i odbeda sie prezentacje 51. Stan, NS:Tactics i Pret-a-Porter. Roztozymy sie rowniez z
naszym stoiskiem na ktérym bedzie mozna zagrac i kupi¢ nasze gry. Wspominatem o masie niespodzianek? Pytajcie na naszym stoisku i
prelekcjach! http://www.coolkon.pl/5ed/

GROJKON W BIELSKU-BIALEJ 11-13 Marzec 2011

Na spektakularnej imprezie w Bielsku nie zabraknie wielkiego bloku programowego Portalu. Bedzie wiasna sala, beda prelekcje zwigzane
z naszymi grami: NS: Tactics, Pret-a-Porter, 51. Stanem, oraz dodatkami do neuroshimy RPG. Na koniec kazdego dnia beda, jak zwykle
oblegane przez was, sesje RPG. Nie musze chyba przypominac o stoisku z naszymi grami, gdzie bedzie mozna z nami pogada¢, nauczy¢
sie gra¢ w nasze gry i dokupi¢ sobie brakujace dodatki i gry Wydawnictwa Portal. TAK! Bedq niespodzianki! http://grojkon.com/

Gwiezdny 5 Pirat



Recenzja: Maciej Molenda

Graj trikiem

Graj z Trikiem to kolejny juz almanach od Wydawnic-
twa Portal. Korczy on mini trylogie rozpoczetq przez Graj
z Glowg oraz kontynuowang przez wielce udane dzieto
Graj Fabuta. Czy doréwnuje swoim poprzednikom? Czy
jest réwnie przydatny dla poczatkujacych (i nie tylko!)
mistrzéw gry, tak jak wczesniejsze pozycje?

Almanach wydany jest w sposéb do ktérego ekipa Por-
talu zdazyta nas juz przyzwyczai¢. 128 czarno-biatych
stron w miekkiej oprawie, w cenie 35 ztotych to wy-
wazony standard, ktéry powinien zadowoli¢ wiekszos$¢
rpgowcéw (justowania dalej nie ma - ale to informacja
dla czepliwych ;)).

Ksigzeczka podzielona jest 11 rozdziatdw oraz wstep
i epilog. Zbior tekstow otwiera wstep zatytutowany Pré-
ba Ognia, w ktérym autor omawia bardzo wazng kwe-
stie — nawet najlepsze sztuczki i triki nie zastgpig dobrej
historii.

Rozdziat I - Fundamenty to
przeglad technik, ktére po
prostu uatrakcyjniaja sesje.
Dobrze napisany materiat
przybliza proste w zastoso-
waniu techniki. Niby wszyst-
ko, co napisane zostato w tym
rozdziale, wydaje sie oczy-
wiste (szczegdlnie dla osoby
z dtuzszym rpgowym stazem)
ale mysle, ze kazdy mégiby
wskazac jedng czy dwie tech-
niki, na ktére pomimo lat gra-
nia w rpgi po prostu nie wpadt.
Dobry solidny rozdziat.

Rozdziat II - Miejsce trak-
tuje o pokojach, piwnicach

salonach i suterenach czyli tych wszystkich miejscach,
w ktérych przenosimy sie w $wiat wyobrazni. Porady, jak
wybra¢ takie miejsce, jak je przygotowac jak wycisngé
Z niego niepowtarzalny klimat, to wszystko znajdziecie
w tym rodziale.

Rozdziat III - Swiatfo to wszystkie te porady, ktére po-
zwolg przemieni¢ swieczki, latarnie i lampy w co$ wiecej
niz tylko nastrojowe oswietlenie zachlapujace woskiem
stot. Cze$¢ wydaje sie by¢ oczywista, ale na wiekszosci
sesji zapomina sie o tych opcjach - jednak kilka zapada
w pamieci - mi w szczegdlnosci do gustu przypadta tech-
nika zatytutowana Eksperymenty z rozmieszczeniem.

Kolejny rozdziat to peretka tego almanachu. Traktuje on
0 muzyce i dzieli jej stosowanie na 3 swoiste poziomy
réznie angazujgce muzyke na sesji. Ta czes¢ to kom-
pletny poradnik, co z muzykg na sesji robi¢, a czego nie

robi¢, jakiej muzyki uzywac i tak dalej. Przydatny
dla zaawansowanych i poczatkujacych - dla sa-
mej tej czesci warto kupi¢ Graj Trikiem.

Nastepny rozdziat Handouty to zbiér porad na te-
mat réznego rodzaju gadzetow pojawiajacych sie
na sesji, od tych ,wyciggnietych” ze swiata gry,
po te bardziej uzytkowe. Umiejetne ich uzycie
rozbudzi ciekawos¢ graczy i wciggnie ich jeszcze
gtebiej w $wiat gry. Kolejny bardzo dobry roz-
dziat.

Rozdziat Wstepy przybliza z kolei kilka technik
i sposobow na rozpoczecie sesji przydatnych,
aby klimat chwycit graczy juz na samym poczat-
ku. Tak jak i reszta technik w tym almanachu,
czytajac je, czuc ze s to sposoby juz przetesto-
wane i sprawdzg sie tez na naszych sesjach.

Gwieny @  Pirat

- &yfiss

Czes$¢ zatytutowana Kosci to klika technik ktére wnio-
sq do sesji wiadra emocji, podkrecg tempo i sprawig,
ze roéwniez sceny z mechanikg bedq na dtugo zapadac
w pamieci.

Nastepne rozdziaty traktujace kolejno o listach i czasie
na sesji s wyjatkowo krotkie. Listy wprowadzajg kilka
ciekawych urozmaicen do jednego z najbardziej popu-
larnych handoutdéw, jednak rozdziat Czas - wyjatkowo
krotki — to niestety nic odkrywczego i nawet poczatkuja-
cy MG nie bedq raczej zaskoczeni tymi 4 technikami.

Rozdziat Mapy to wiasciwie samowystarczalny porad-
nik, jak wycisna¢ z map na sesji klimat $wiata fantasy
w 110%. Jest tez kilka porad, co do plandw i sesji woj-
skowych. Wszystkie sq warte wziecia pod uwage — wasze
sesje tylko na tym skorzystaja.

Sceny gadzetowe to po prostu przyktad kilku ciekawie
zaaranzowanych scen z sesji wzietych to wykorzystania
ad hoc.

Podsumowujac, Graj Trikiem to kolejna bardzo do-
bra pozycja z serii Almanachéw ze stajni Portalu.
Sztuczki w nim zawarte beda wielkim urozmaice-
niem kazdej sesji i to nie tylko tych ,klimaciarskich”.
Moze nie pomoga stworzy¢ przygody i poprowadzi¢
gry tak jak pozostate pozycje z serii ,Graj...”, jed-
nak na pewno sprawia, ze sesje bedq wyjatkowe.

T
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INNE oPINIE 0 GRAJ TRIKIEM

http://www.paradoks.net.pl/read/15250
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uniwersalnej (lub nie) mechanice. Warto podkresli¢,
ze Swiatotworzenie ma pomoc w stworzeniu settingu,
a nie gry i nie traktuje o tworzeniu mechaniki, zaleca
nawet wykorzystanie istniejacych.

12 KROKOW STWORZYCIELA

Andrzej Stdéj proponuje podzieli¢ kreacje na 12 eta-
péw. Od koncepcji, przez cel i fundamenty do pierw-
szych betatestéw, aby przygotowany twodrca mogt
przej$¢ do spdjnego opisu elementéw Swiata, takich
jak: organizacje, historia, geografia, wierzenia, ko-
niecznych do tego, zeby projekt przeszedt w faze bu-
dowy kampanii splotéw, dostosowania zaadoptowa-
nej mechaniki, az po ostatnie szlify. To z pewnoscig
wartos¢ jego ksigzki. Twérca otrzymuje bowiem plan
pracy, bez ktdérego realizacja nawet najgenialniejsze-

Piotr Haraszczak

Zabawy w boga

recenzja ksiazki Swiatotworzenie

Wiasny Swiat, wiasny setting, a moze wiasna gra? Ktory mistrz gry, nie stawiat przed soha podobnych kwestii2? W szufla-
dach, na dyskach twardych spoczywaja setki Swiatow i setki gier — ho predze] lub péiniej, przemoina i niepowstrzymana
che¢ stworzenia wiasnego $wiata dopadnie niemal kazdego gracza. Niektore z nich mozna znalei¢ w sieci. Najhardziej
zdeterminowanym, udato sie sprawic, ze ich gry ukazaty sie drukiem. Sukces w tej materii zarezerwowany jest jednak dia
najlepszych: Neuroshimy Michala Oracza oraz Wolsunga Artura Ganszyica.

Swiatotworzenie to ksigzka dla marzycieli, ktérzy pra-
gng stworzy¢ wtasny swiat. Jej autor, Andrzej Stoj,
przez dtugie lata wspotpracowat z Wydawnictwem
Portal, pisat do periodykéw Portal i Gwiezdny Pirat,
pozniej wspotpracowat miedzy innymi z serwisem Po-
Iter.pl - gdzie narodzita pierwsza wersja tekstow o
tworzeniu $wiata. I to co chyba najwazniejsze — sam
jest marzycielem, ktéry zapragnat zmaterializowad
swoje pomysty. Niebawem naktadem wydawcy ksigz-
ki éwiatotworzenie, a zatem Wydawnictwa Gramel,
ukaze sie jego setting do Savage Worlds zatytutowa-
ny Nemezis.

KTO ZOSTANIE DEMIURGIEM

Adresatem ksigzki sq w pierwszej kolejnosci posiada-
cze polskiej edycji podrecznika Savage Worlds, zawie-
rajagcego niemal uniwersalng mechanike, zorientowa-
ng na wspieranie filmowej, brawurowej konwencji. W
tej pojemnej kategorii jest miejsce zaréwno na swiaty
fantasy, sf, cyberpunkowe czy steampunkowe. Rzecz
jest jednak napisana na tyle ogdlnie, ze bez wiek-
szych probleméw materiat ksigzki moze zostaé wy-
korzystany do kreowania $wiatéw z myslg o dowolnej

Gwiezdny
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go projektu nie ma szans na powodzenie.

TRUDNO BYC BOGIEM

Utrudnieniem, ktére funduje czytelnikom autor, jest
jednak fakt, ze zdecydowat sie na eseistyczng formu-
te swoich rozwazan. Sa to zatem luzne, dosy¢ ogdlne
refleksje nad procesem twdrczym. Zdecydowanie nie
jest poradnik czy almanach, nie znajdziemy tu wielu
gotowych rozwigzan, cho¢ na szczescie dostrzezemy
pewng systematyke. Eseje skiladajace sie na Swia-
totworzenie napisane sa okragtym, niemal przezro-
czystym jezykiem - z pewnoscig nie jest to lektura
wciggajaca.

W POCIE CZOEA

Nie znajdziemy tam ani entuzjazmu, ani udzielajacej
sie czytelnikowi werwy. By¢ moze wynika to z fak-
tu, ze czes¢ dzieta napisana jest nie tyle z mysla o
czytelniku, ktory probuje stworzy¢ swiat na potrzeby
swoje, ile raczej dla potencjalnego autora, piszacego
z zamiarem wydania kreowanego settingu. Swiato-
tworzenie to w tym wydaniu mozolny, czasochtonny
proces - pamietajmy jednak, ze jesli poswiecimy na



kreacje sporo czasu, mamy szanse - tak jak Andrzej
Stdj, zobaczy¢ swéj Swiat w postaci ksigzkowej i czer-
pa¢ satysfakcje z tego, ze daje radoche wielu gra-
czom.

BOSKIE CZASTKI

Srodkowe rozdziaty, poéwiecone organizacjom, hi-
storii i geografii Swiata oraz religii ostrzegaja przed
Slepymi uliczkami, w ktére zapedzi¢ sie moze $wiato-
tworca, wskazujq tez na drogi, ktorymi powinny kie-
rowac sie jego mysli. Ta faza pracy nad settingiem
wymaga sporo uwagi i jest bardzo czasochtonna. W
tych rozdziatach esej szczegdlnie odbija sie czkaw-
kg - cho¢ wskazdéwki sg z pewnoscig stuszne, bra-
kuje konkretdéw i wyrazistych przyktaddéw. Szczegodl-
nie dotyczy to czesci, gdzie wspomniano o btedach
i putapkach czyhajacych na przysztych autoréw gier.
Wskazane i pomocne bytyby odniesienia, do swiatéw
znanych szerokiemu gronu graczy - przyktady wpa-
dek, fuszerek oraz konkretnych przykfadéw godnych
nasladowania. Sytuacje ratujg ramki Artura Ganszyn-
ca, ktéry w zwiezty i skonkretyzowany sposob dzieli
sie swoimi doswiadczeniami z pracy nad Wolsungiem,
wypetniajac w czesci dziure, ktorg zostawit gtdwny
autor Swiatotworzenia.

SIODMEGO DNIA ODPOCZAL

Najstabszg czescig podrecznika sg rozdziaty poswie-
cone mechanice - o ile pozostate teksty Anderzeja
Stéja - mimo swojej ogdlnikowosci i rozwlektosci, za-
wierajg bogactwo spostrzezen, cennych rad, zakazéw
i nakazoéw, o tyle te ostatnie sg przyktadem mistrzow-
skiego wodolejstwa. 90% tej czesci podrecznika moz-
na zapisa¢ jednym zdaniem: Trzynascie razy sie za-
standw, czy grzebanie w mechanice jest niewatpliwie
konieczne.

Oprécz wielu tekstow Andrzeja Stdja oraz Swietnych
ramek Artura Ganszynca, na publikacje sktadajq sie
jeszcze trzy teksty: Paula ,Wiggy” Wade’a-Williamsa,
Shana Lacy Hensleya oraz Tomasza Z. Majkowskiego.
Sposrdéd nich wyrdzniajg sie prace dwoch ostatnich
autorow. Tekst Shana L. Hensleya jest bombowa pi-
gutg prezentujaca odmienny styl podejscia do sprawy
kreacji $wiata oraz silnie kontrastujacy z reszta ksigz-
ki sposob komunikacji z czytelnikiem. Barwny i bez-
posredni przekaz, prezentujacy mocne i konkretne
stanowisko - zal, ze z podobng swada nie napisano
catosci podrecznika. Tomasz Z. Majkowski, jak zwykle
na wysokim poziomie, zajat sie wewnetrzng spdjno-
$cig $wiata oraz obrong wtdrnosci, rozumianej jako
gra nawigzan. Tekst z pewnoscig osmieli osoby, ktére
boja sie, ze ich swiat nie okaze sie diabelsko oryginal-
ny. Autor pokazuje tez na przyktadach, ze nadmierna
oryginalnos¢ moze okazac sie putapka.

TAKI JEST SWIAT

Niezaleznie od tego, ze uwazam, iz eseistyczna for-
muta Swiatotworzenia jest pomytkg, musze przyjac
ja z dobrodziejstwem inwentarza. Nie moge oceniac
ksigzki za to czym nie jest, lecz za to czym jest.

INNE OPINIE O SWIATOTWORZENIU

http://rpg.polter.pl/Swiatotworzenie-c22354

http://www.paradoks.net.pl/read/15014

http://wieza.org/swiatotworzenie-recenzja/

At -

Przede wszystkim jest to jedyne tak szerokie opra-
cowanie tematu dostepne dla czytelnika i z tego
powodu cenne. Po drugie, na ksigzke sktadajg sie
przemyslenia Andrzeja Stdja - to jego metoda na
tworzenie $wiata. Nie trzeba sie z nig zgadzaé. Z wie-
loma twierdzeniami mozna polemizowa¢ - i w tym
punkcie Swiatotworzenie spetnia swojg funkcje, bo ta
niezgoda inspiruje, a to jest najwazniejsze. Sprzeciw
bywa szalenie zdrowy.

Po trzecie nie mozna przecenic roli systematyki pracy
i mierzenia sit na zamiary. Ksigzka w tym pomaga.
Przedstawiaja proces tworzenia jako prace, w ktorg
trzeba wiozy¢ wiele wysitku, ktérego zwienczeniem
jest publikacja. Dlatego tez osoby, ktére myslg po-
waznie o wydaniu wiasnego settingu, powinny naby¢
Swiatotworzenie.

Ci, ktére spodziewajq sie znalez¢ w ksigzce szybkie i
tatwe sposoby kreacji $wiatédw, rozczaruja sie. To nie
jest poradnik z cyklu ,Swiatotworznie tylko dla ortéw”
lub ,Swiatotworzenie w weekend”. Niemniej jednak,
nawet dla tych osdb jest to lektura godna uwagi -
dzieki Swiatotworzeniu nie ugrzezniecie w jednej z
wielu Slepych uliczek. Fakt, brakuje tu tabelek, pod-
sumowan, czy przejrzystych graféw, lecz wskazéwek
w tekscie co niemiara.

Swiatotworzenie

Autorzy: Andrzej Stdj

Wydawca PL: Wydawnictwo Gramel
Liczba stron: 128

Oprawa: miekka

Wymiary: format B5

Cena: 35 zt
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Piotr OrlAski

Krew i Rdza li

recenzja najnowszego dodatku
do Neuroshimy

~Krew i Rdza II” jest kolejnym dodatkiem do Neuroshimy. Ukazata sie z numerem 17 i naprawde dobrze prezentuje sie na
poice ohok pozostalych dodatkow. ObjetoSciowo jest podobnie jak w poprzedniej cze$ci tej publikacji i wiekszo$ci dodat-
kow do NS, czyli 128 stron. Stron peinych pomysiow zarowno dia nowych jak 1 doSwiadczonych MG, ktorzy jednak nie maja
czasu na mozolne wymysianie 1 opracowywanie przygod dia swoich graczy. Jednak rowniei ci, ktorzy maja czas I pomysty,
Znajda tutaj wiele rzeczy, ktore moga wykorzystac podczas swoich sesji. Przejdimy jednak do konkretow.

~Krew i Rdza II” jest kolejnym dodatkiem do Neuro-
shimy. Ukazata sie z numerem 17 i naprawde dobrze
prezentuje sie na potce obok pozostatych dodatkdw.
Objetosciowo jest podobnie jak w poprzedniej
czesci tej publikacji i wiekszosci

dodatkéw do NS, czyli 128 stron.

Stron petnych pomystéw zaréwno

dla nowych jak i doswiadczonych

MG, ktorzy jednak nie majg cza-

su na mozolne wymyslanie i opra-

cowywanie przygéd dla swoich

graczy. Jednak réwniez ci, ktorzy

majq czas i pomysty, znajdq tutaj

wiele rzeczy, ktére moga wykorzy-

stac¢ podczas swoich sesji. Przejdz-

my jednak do konkretow.

Dodatek podzielony zostat na trzy
duze czesci: ,Neuroshima 20207,
,1ajemnice Mistrza Gry” oraz ,Przy-
gody”. Na koncu znajduje sie row-
niez Aneks, ale o nim pozniej.

O ,Neuroshimie 2020” mozna byto
przeczyta¢ na stronie internetowej
wydawnictwa, jeszcze przed uka-
zaniem sie dodatku drukiem. Z tej krotkiej za-
jawki mozna sie byto dowiedzie¢ sie, ze oto powstat
praktycznie zupetnie nowy setting do starej dobrej

NS. I tak w rzeczywistosci jest. ,Neuroshima 2020”

przedstawia Stany Zjednoczone zupetnie odmienne

od tego, co gracze znajg z regularnych sesji NS. Ta
cze$¢ dodatku zostata podzielona na
cztery podrozdziaty, z ktérych kazdy
opowiada o kolejnych etapach upad-
ku $wiata.

Zaczynamy od wprowadzenia do set-
tingu, w ktérym dowiadujemy sie jak
stworzy¢ postac, ktorg bedzie mozna
gra¢ w czasach przed buntem ma-
szyn. Proces ten zostat skrécony do
niezbednego minimum, ale spraw-
dza sie w zupetnosci. Znajdujg sie
tu réwniez informacje o tym jak
grac i jakiego typu przygody mozna
rozgrywac w ,tak pieknych okolicz-
nosciach przyrody”, a takze cos$ w
rodzaju migawek z tego jak umie-
rat Swiat.

Nastepny podrozdziat zatytutowa-

ny jest ,,Od normalnosci do apoka-

lipsy” i jak sama nazwa wskazuje,

opisano w nie tyle wydarzenia, ktére

doprowadzity do upadku ludzkosci, ale raczej jak to
wygladato. O tym, jak padaty poszczegdlne systemy,
jak przestawato dziata¢ radio i telewizja, jak ludzie
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dowiadywali sie, ze dzieje sie co$ niedobrego i jakie
byty ich reakcje. Podrozdziat ten ma takg sama budo-
we jak kolejne dwa - sktada sie z wprowadzenia do
sytuacji, a nastepnie opisu bohaterow, jakich mozna
odgrywac oraz cos, co zostato nazwane ,Istota roz-
grywki”, czyli krétkie wyjasnienie (naprowadzenie),
jakiego typu przygody mozna rozegrac.

Nastepny w kolejnosci podrozdziat, ,Dni zagtady”,
opisujg czasy bezposrednio po atakach. Bohaterowie
staja przed innymi problemami i wyzwaniami. Sesje
rozgrywane w tym okresie sg utrzymane w stylu ,su-
rvival” — bohaterowie przezyli ataki atomowe, che-
miczne i biologiczne, a teraz muszg przetrwac, zdo-
by¢ zywnos¢, leki, wode itd. Poza kilkoma krotkimi
pomystami na scenariusze, jest tutaj rowniez dtuzsza,
bardzo ciekawie skonstruowana przygoda, w ktorej
postacie grajg na punkty i od tego jak duzo uda im sie
ich zgromadzi¢, zalezy wynik koncowy, czyli jak (i czy
w ogole) ekipie uda sie przetrwac te Dni Zagtady.

Ostatnim obszernym fragmentem tej czesci dodatku
jest ,Narodziny Zasranych Stanéw”. To w tym rozdzia-
le, gracze majq szanse zobaczy¢, jak uksztattowat sie
Swiat, ktory znajg z sesji NS, jakie rozgrywali do tej
pory. Co wiecej, sami moga wptynac na jego ksztatt.
W jednym z zawartych tutaj pomystow, gracze majq
okazje wzig¢ udziat w powstaniu Wedrownego Miasta
i przyczynic sie do jego rozwoju.

Jak to juz nadmienitem, wszystkie wymienione po-
wyzej podrozdziaty, poza ogélnymi informacjami,
zawierajg réwniez catg mase pomystéw jak popro-
wadzi¢ i czego moga dotyczy¢ przygody prowadzo-
ne w poszczegdlnych

okresach w roku 2020.

W pierwszych dwéch

umieszczono dwa

obszerne, dosc

szczego-

towo opi-

sane sce-

nariusze

wraz ze

SUHBH



wskazowkami jak je rozwinaé, a nawet potaczy¢ ze
standardowg Neuroshimg (np. niesmiertelny trick z
Tornado).

Kolejna czescig sg ,Tajemnice Mistrza Gry”. Moim
zdaniem jest to chyba najlepsza czes$¢ tego dodatku.
Najbardziej miodna i inspirujgca. Ona réowniez zostata
podzielona na czesci. Jest ich sze$¢ i kazda przedsta-
wia inny fragment Swiata NS. Z kazdej mozna wycig-
gnac catg mase pomystow (dla kazdej czesci zostaty
przygotowane przygody, ktére mozna rozwing¢ nawet
na kilka sesji). Mamy tutaj co$ na ksztatt storylinii ze
szczegbtowo opisanymi wydarzeniami. Opisano m.in.
sojusz mutantdw, operacje Posterunku, o ktérych do
tej pory nikt nie wiedziat i z ktérego dowiadujemy
sie, ze Posterunek to nie tylko rycerze w I$nigcych
zbrojach ratujacy ludzkos$¢, wydarzenia w Federacji
Appalachow, Salt Lake City oraz Teksasie, a na koniec
zostawiono Neodzungle. I ten fragment daje najwie-
cej radosci. Przeznaczony jest (zreszta jak caty do-
datek) dla Mistrzow gry, ktédrym nie wystarczy infor-
macja z podrecznika podstawowego, ze istnieje co$
takiego jak Neodzungla i ze wycieczki tam mogg by¢
niebezpieczne, ani to, ze obrat jg sobie na siedzibe
sympatyczny kolezka SMART. W tym tekscie znalazty
sie dodatkowe zasady, ktére pozwalajg Mistrzowi Gry
wptynaé na postacie graczy, zmieniajac ich wspot-
czynniki, przydzielajgc specjalne zasady (nie zawsze
pozytywne), ktére nieuwaznego bohatera wigzg z
Neodzungla.

Kazdy zawarty w tej czesci tekst jest peten pomystow
na przygody. Czytajac je pomysty wpadajq do gtowy
jeden po drugim. Do tego, dla leniwych Mistrzéw Gry

przygotowano kilka przyktadowych pomystéw na sce-
nariusze, z ktérych zaden nie jest wtorny.

Ostatnig czescig dodatku jest zbiér 15 przygdd, opi-
sanych na 2-3 stronach. Jest ich zdecydowanie mniej
niz byto w pierwszej ,KiR”, ale jak juz wspominatem,
kazdy rozdziat (podrozdziat) zawiera krotkie przygo-
dy, wiec nie jest tak Zle.

Kazda z pietnastu przygdd zaczyna sie od kilku pod-
punktow, ktére naprowadzajg na to w jakim klimacie
utrzymany jest scenariusz i czego dotyczy (np. Texas,
Zawody, Knucie, Jatka). Przygody sq bardzo rézne i
wszystkie wnosza co$ nowego. Pokazujg ile jeszcze
mozliwosci zabawy daje niemtoda juz przeciez Neu-
roshima.

~Neuroshima 2020" przedstawia Stany Zjednoc-
zone zupetnie odmienne od tego, co gracze znaja z
regularnych sesji NS.

Mamy tutaj wszystko, czego tylko mozna oczekiwac
od Neuroshimy - pustkowia, ruiny, gangeréw, mokra-
dfa itd. Scenariusze sg utrzymane w roznych klima-
tach i neuroshimowej kolorystyce. I kazda przygoda
opatrzona jest nazwiskiem autora, czego nie byto w
pierwszej czesci ,KiR".

Na koncu ksigzki znajduje sie Aneks, ktéry liczy - ni
mniej ni wiecej - 1 strone (stownie ,jedng”). Napisany
przez MOracza tekst, traktuje o oficjalnosci neuroshi-
mowej storylini. Jest to jego spojrzenie, na to, jak
nalezy podchodzi¢ do wydarzen majacych miejsce w
Swiecie NS, ktore zostaty (badz zostang) opisane w
oficjalnych dodatkach, czy na stronach ,Gwiezdnego
Pirata”. Ogolny wniosek jest taki, ze jesli komus$ nie
podobajg sie propozycje autoréw na temat tego, w
jakim kierunku ma sie rozwija¢ $wiat gry, moze je po
prostu zignorowacd, lub dowolnie zmodyfikowac.

Jeszcze kilka stow o szacie graficznej dodatku. Ilu-
stracji jest sporo i wszystkie zupetnie nowe, przygo-
towane na potrzeby publikacji. Ciekawie prezentujq
sie zwilaszcza obrazki umieszczone przed kazda z
pietnastu przygdod w ostatniej czesci podrecznika. W
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potgczeniu z tematami przygdd umieszczonymi w na-
gtdwkach, stanowig doskonate wprowadzenie do kaz-
dej z nich.

Ilustracja umieszczona na oktadce jest popraw-
na. Niestety nie zachwyca, jak choc¢by ta z ,Mistrza
Gry~2" czy z kliku poprzednich dodatkéw. Dzieje sie
na niej duzo i potrafi przyciagnaé¢ wzrok, ale nie ma
tego ,wow!” kiedy sie na nig patrzy za pierwszym ra-
zem siegajac po ksigzke w ksiegarni.

Podsumowujac. Dodatek trzyma wysoki poziom ostat-
nich publikacji neuroshimowych i wnosi kilka nowych,
bardzo ciekawych pomystéw (Pietno Neodzungli wy-
suwa sie tu na pierwszy plan). Przygdd jest mniej niz
w poprzedniej czesci ,KiR”, ale liczba pomystow, jakie
mozna wytuskac ze wszystkich zamieszczonych tutaj
tekstow jest naprawde duza i pozwala na dtugie tygo-
dnie, a nawet miesiace grania. Zaden tez z zawartych
w dodatku pomystéw na scenariusze nie jest wtorny.
Czytajac dodatek nie zdarzyto mi sie pomyslec: ,hej,
przeciez juz gdzies to widziatem”. Pokazuje to dosko-
nale, jak wiele mozna jeszcze wyciagna¢ z Neuroshi-
my.

Zatem - zaktadaj buty i jazda na pustkowie, gdzie
czeka przygoda.

€ )

Autorzy: Rafat Szyma, Bartosz Majorczyk

Wydawca PL: Wydawnictwo Portal
Liczba stron: 128

Oprawa: miekka

Wymiary: format B5

Cena: 35 zt
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php?article_id=253




3

»

Chociaz cele mogg sie diametralnie réznic to droga do

Artykut pochodzi z bloga: http://wrzesien.waw.pl/ )

Stawomir Wrze

Cel

Lubie rohic analizy. Systematyzuja fragment wiedzy i pozwalaja na wyciagniecie wnioskow
poprawiajacych jakies dotychczasowe osiagniecia. 0statnio meczyto mnie uczucie, e spora czesS¢
gier z tzw. mainstreamu nie hawi mnie juz tak jak kiedys$, a sesje wychodza zdecydowanie gorzej niz

w tzw. indie. Prohowatem doszukac sie jakichs cech wspoinych i roznic w poszczegolnych rozgrywkach
i znalaziem jeden z potencjalnych czynnikow. OczywiScie uogéinienie mojego przypadku na szersze
grono nie musi hyé prawdziwe, ale nie musi by¢ tei falszywe. Pozwole sohie wiec podzielic swoimi

Cechg wspdlng jaka zauwazytem w grach satysfak-
cjonujacych jest cel postaci, przy jego braku w tych
0 gorszym odbiorze. I nie chodzi o cel w postaci okre-
$lonego zadania do wykonania jakie postawit przed
postacig gracza prowadzacy, ale o zindywidualizowa-
ny priorytet jaki bohater posiada, o co$ co go napedza
do czynu. Nie mozna tu oczywiscie wykluczy¢ jako ta-
kowego pokrycia sie celu postaci z wykonaniem zada-
nia postawionego w scenariuszu, ale to raczej rzadki
przypadek i zdecydowanie nie najlepszy przyktad.

Postuze sie jako przyktadem celami postaci z gry
Mouse Guard. Gwendolyn (dowoddca Mysiej Gwardii)
zleca zadanie oddziatowi. Jeden z Gwardzistéw bierze
jego wykonanie jako cel dla swojej postaci. Pozosta-
li ustalajg inne cele mozliwe do wykonania podczas
misji (np. zapewni¢ wszystkim Gwardzistom bezpie-
czenstwo, czy cokolwiek innego). Dzieki temu cele sie
indywidualizujg i kazdy z graczy ma co$ wiasnego do

osiggniecia. Co wiecej wykonanie tych celdéw przekta-
da sie na nagrody dla graczy/postaci. Tworzy to miej-
sce na inwencje graczy podczas realizacji zwyktego
scenariusza i czasem (no bo nie zawsze) pozwala
unikna¢ wyscigu do tych samych zadan.

ZINDYWIDUALIZOWANY CEL NADAJE SENS
DZIALANIOM POSTACI I MOZE MOBILIZO-
WAC GRACZY DO INWENCJI.

W walce ze smokiem wojownik i mag majq bardzo
zrdéznicowane szanse, ale gdy ustala swoje cele na
pokona¢ smoka (wojownik) i podstepem wykrasé
smoczy skarb (mag) to ich szanse na osigqgniecie wia-
snego celu zaczynajq by¢ zblizone.

ZROZNICOWANE CELE MOGA TEZ StUZYC
ZA CZYNNIK SPAJAJACY DRUZYNE.

Gwiezdny 1 1 Pirat

ich osiggniecia moze by¢ w znacznej mierze wspodlna.
Nie ma przeciez znaczenia, ze wspodlnikami napadu
na bank kierujg rézne pobudki - istotne jest to, ze
w tej chwili ich drogi splotty sie w tym miejscu.

Co wiecej, przeciwstawne cele poszczegdlnych posta-
ci mogaq przenies¢ ciezar gry z realizacji zatozonego
scenariusza na interpersonalne interakcje postaci.
Oczywiscie wielu prowadzacych tego bardzo nie lubi
- wolg, by po sznureczku realizowa¢ ich zamyst. Je-
$li jednak gramy w gry opierajace sie na konfliktach
miedzy postaciami, a $wiat zaktada spory nacisk na
aspekt spoteczny (np. Monastyr) to takie wtasnie cele
powinny sie dobrze sprawdzic.

Z MOICH DOSWIADCZEN WYNIKA, ZE
JAWNOSC CELOW POSTACI JEST LEPSZA
OD ICH UKRYWANIA.

Gracze nadal mogg realizowac swoje i przeszkadzac
oponentom w realizacji ich celéw, a nie tworzy sie
niesprzyjajaca grze zespotowej atmosfera. Najgor-
sze doswiadczenia mam z sesji, gdy jedna osoba ma
cel przeciwstawny do druzynowego i kazdorazowo
realizujac czes¢ swego planu wychodzi z prowadza-
cym omowic szczegdty swoich dziatan. Dla kontrastu
- przy jawnie przeciwstawnych celach - gry ze zde-
konspirowanym oponentem, ktéry z jakichs$ przyczyn
musiat by¢ tolerowany przez wspottowarzyszy wycho-
dzity catkiem interesujaco.

W PRZYPADKU GIER, KTORE MAJA W ME-
CHANIKE WPISANE OKRESLENIE CELOW
POSTACI SPRAWA POWINNA BYC JASNA.

W Mouse Guard cel postaci spetnia swoje zadanie
znakomicie. Podobny mechanizm mozna przeniesc
pewnie do dowolnego systemu, ale okazuje sie, ze
nie zawsze zadziala on zgodnie z oczekiwaniami.
Gratem ostatnio w Remeber Tommorow i w tej grze
mechanizm celdéw catkowicie mnie rozczarowat. Brak
powigzania realizacji celow z dziataniami fabularnymi
postaci zupetnie sie nie sprawdza (posta¢ moze osig-



gnac¢ swdj cel, gdy uzyska 3 znaczniki na pewnych
wspotczynnikach — sposdb ich osiggniecia nie ma tu
znaczenia).

JESLI JEDNAK IMPLEMENTOWAC MECHA-
NIZM CELOW ROZSADNIE TO POWINIEN
POZYTYWNIE WPLYNAC NA ZAANGAZOWA~-
NIE GRACZY W SESJE - WZMOC ICH INI-
CIJATYWE. I WCALE NIE MUSI BYC TO
OD RAZU IMPLEMENTACJA STRICTE
MECHANICZNA.

Jesli juz korzystamy z okreslania indywidualnych
celéw dla postaci to najgorsze co prowadzacy moze
zrobi¢, to uniemozliwi¢ ich realizacje postaciom lub
zupetnie je zignorowad. Nie istotne sg jego pobudki:
moze to by¢ che¢ poprowadzenia przygody zgodnie
z ciekawym scenariuszem, czy zupetnie co$ inne-
go. Cele postaci to wyrazny sygnat od gracza, czego
oczekuje dla swojego bohatera. Nawigzanie do celéw
i ich realizacji powinno co jaki$ czas przewija¢ sie
w przygodach, chociazby jako pokonywanie kolejnych
krokow zblizajgcych posta¢ do upragnionego konca.
Sama realizacja celu moze nastapic jako zwienczenie
kampanii, albo nawet kilku z nich.

CELE WARTO USTALAC NA PODOBIEN-
STWO ASPEKTOW (PATRZ. MECHANIKI
FATE 1 PODOBNE). NIE POWINNY BYC
ZBYT OGOLNIKOWE I MALO OSOBISTE.

Przyktadami zZle dobranych celéw sg: zdoby¢ bogac-
two, czy zdoby¢ wtadze. Zdecydowanie lepsze wydajg
sie cele pokroju: zdoby¢ zaginiony skarb Rudobrode-
go, czy zostac wtadcg Cintry. Okreslajg one doktadnie
jak postac wyobraza sobie osiggniecie celu (bogactwa
lub wiadzy) i stanowig dobry punkt wyjscia do plano-
wania Sciezki osiggniecia celu.

Wzmiankowang $ciezke moze rozpisa¢ sam prowa-
dzacy stawiajac na drodze postaci wymyslone przez
siebie kamienie milowe, ale réwnie dobrze (moim
zdaniem lepiej) moze ustali¢ wspodlnie z graczem jak
ten widzi realizacje swojego celu. Przyktad? Witadze
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w Cintrze mozna zdoby¢ np. militarnie. Do tego po-
trzebna jest armia i by¢ moze polityczny sojusznik.
Armie mozna opfaci¢, ale do wynajecia najemnikéw
potrzeba pieniedzy. Te zapewni¢ moze odszukanie
zaginionego skarbu. Polityczny sojusznik nie musi
wspétdziata¢ z nami z wiasnej woli. By¢ moze znajo-
mos¢ jakichs jego sekretéw zapewni nam jego wspot-
prace. W ten sposéb mamy juz przynajmniej kilka
pomystow na przygody zblizajace postac do realizacji
celu. Dobrze rozegrane mogg stworzy¢ catkiem inte-
resujgca kampanie. A jaki cel w pomocy naszej po-
staci majg inni cztonkowie druzyny? Kto$ moze chciec¢
zemsty na zauszniku dotychczasowego wiadcy Cintry,
a moze na nim samym. Kto$ inny pragnie wejscia do
zapieczetowanego rozkazem owego wtadcy grobowca
i tylko zmiana na tronie moze mu to zapewnié. Trzy
cele jednoczace postaci poprzez wspdlng realizacje.

CEL POSTACI, NAWET JESLI NIE MA OD-
ZWIERCIEDLENIA MECHANICZNEGO JEST
NIEZWYKLE WAZNY W OPISIE POSTACI.
BEz NIEGO TA BEDZIE JEDYNIE BIERNYM
OBSERWATOREM WYDARZEN.

Podobnie stanie sie, gdy realizacja celéw zostanie
uniemozliwiona przez prowadzacego lub cel jest zbyt
ogdlny i rozmyty. Moim zdaniem warto okresla¢ cele
dla postaci i konsekwentnie je realizowa¢. W razie
potrzeby takze zmienia¢ dostosowujac sie do zmian
w $rodowisku gry. Z catg pewnoscig sesje na tym nie
ucierpiq.
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wiety Mikotaj ma swoje skrzaty i re-
nifery, Hades miat swojego Charona,
Batman miat Robina, Sherlock Holmes
miat Watsona, Bdég ma aniotki, na-
wet ten maty, owtosiony hobbit Frodo miat
swojg druzyne pomocnikéw. Wszy-
scy wazni ludzie tego Swiata
majg pomocnikow. Ja
tez jestem wazny,
jestem  Mistrzem
Gry. Ja tez potrze-
buje pomocnikow.
Takimi pomocnikami
sq plotki. Diugouchy-
mi, Slinigcymi sie, od-
waznymi, przenikliwymi,
skrzydlatymi, dzielnymi
pomocnikami. Polecam ich
pomoc, ja skorzystatem, jestem zadowolony.

A tak powazniej, krotko, zwiezle i na temat -
sg to po prostu mate, kwadratowe, biate kar-
teczki z dwoma myslnikami i odrobing tekstu.
Na sesji zazwyczaj lezg sobie grzecznie na
stole i spokojnie czekajq az gracze sieghg po
nie swoimi spoconymi tapskami.

PO CO TO?

Prowadzac sesje lubie pokazywag, ze swiat gry jest
ztozony, skomplikowany, ze zyje witasnym zyciem,
ze jest intrygujacy i ciekawy. Dlatego staram sie
wypchaé go po brzegi, historiami dziejgcymi sie
wkoto, tymi matymi: ptaczem matej dziewczynki,
wystepem ulicznego grajka, kradzieza na ulicy, jak
i tymi wielkimi: wojnami, karawanami, turniejami
w tle. Bohaterami Niezaleznymi, tymi zupetnie nie
istotnymi: menelem lezgcym pod tawkg, chtopcem
odgruzowujacym ulice jak i tymi wazniejszymi:
szefem gangu, zotnierzem Valkirii, kaptanem. Lo-
kacjami, miejscami, bo w miescie nie ma tylko jed-
nego baru, w ktéorym akurat siedzg gracze, czesto
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sq ich dziesiatki, bary, puby, koscioty, miejsca kul-
tu, warsztaty, sklepy, targowiska, strzelnice, jest
tego multum.

Lubie pokazywac, ze Swiat zyje. Jestem per-
fekcjonistg i gdybym chciat robi¢ to tak jak to
sobie wymarzytem, przez catg sesje musiat-
bym siedzie¢ i nie robi¢ nic, jak opisywa¢,o-
pisywacé, i jeszcze raz opisywac. Nie miatbym
czasu dla graczy, a wiadomo przeciez, to oni
sq najwazniejsi. Oczywiscie staram sie jak
moge dbaé o ztozonos¢ sSwiata na sesji, tak by
nie odbywato sie to kosztem graczy i wartko-
éci fabuty, ale zawsze mam wrazenie, ze zro-
bitem za mato, ze Swiat byt za ptytki, zresztg
uméwmy sie, przy okoto pieciu graczach na
sesji, a tylu zazwyczaj mam w pewnym mo-
mencie po prostu brakuje sity na opisy i dba-
nie o szczegotowosc¢ rzeczywistosci.

Dlatego wtasnie wymyslitem ,plotki”, bo po-
trzebowatem na sesji matych pomocnikow,
ktéorzy razem ze mng budowali by piekny
Swiat, taki co to nie odpalit by nawet na GeFor-
ce GTX 580. Potrzebowatem matych pomoc-
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postaciami,
niami, miodnoscig
tego wszystkiego
wokot, nie zajmujac
przy tym duzo cza-
Su, nie zanieczysz-
czajgc przy tym
gtéwnej osi fabuty,
nie  wyczerpujac

nikow ktdrzy zasypali
by graczy miejscami,
zdarze-

moich sit witalnych
juz w potowie sesji. Tak wita-
$nie powstaty plotki, cudowna sprawa.

MOZLIWOSCI

Lubicie tworzy¢ BN’6w? Lubicie pokazywad, ze wo-
kot graczy kreci sie cata masa intrygujacych, nietu-
zinkowych postaci? A moze zawsze chcieliscie po-
kazywac ich wiecej i lepiej, ale céz, nie byto czasu
i sit? Dzieki plotkom przychodzi to bardzo, bardzo
tatwo i bardzo, bardzo przyjemnie.

Powiedzmy, ze jest gos¢ imieniem Razor. Wie-
my, ze jest cztonkiem gangu, starym wyga,
twardzielem jakich mato, podrecznikowym
przyktadem Hegemonczyka. Wiemy, ze gardzi
stabeuszami, wiemy tez, ze gos$¢ nie znosi za-
mknietych przestrzeni, ruin, betonu, ot, taki
smaczek. Teraz bierzesz mate, kwadratowe
karteczki i smarujesz na nich ,Razor: Kiedys
to byty czasy, do gangu brali tylko prawdzi-
wych mezczyzn, a teraz byle géwniarz powa-
fluje pare miesiecy i zaraz dostaje naszywke.
Mdéwie wam, Zle sie dzieje!” , kolejna kartecz-
ka ,Razor: Taa, przejezdzatem przez te pie-
przone ruiny, méwie wam, jedna, wielka, be-
tonowa kupa géwna, nie wiem jak mozna tam
zy¢!”. Ktadziesz karteczki na stosiku ,BAR”,
gracze wpadajq do baru, siedzg tam, o czyms$
tam dyskutujg, w miedzyczasie losujg sobie
plotki. Powiedzmy, ze trafiajg na te



dwie powyzsze, bo to akurat Razor podchmie-
lony drze sie do swoich kompanoéw i trudno
nie podstucha¢. Gracz losuje sobie karteczke,
czyta gdzie$ na boku, wszystko trwa raptem
pare sekund, uwagi nie zajmuje w ogdle, a ile
rzeczy sie dowiedziat! O jakims$ gangu, o ru-
inach nieopodal, o tym Zze w tym gangu Zle
sie dzieje, o hegemonczyku, Razorze, o tym
ze facet jest niezadowolony, twardy, ze gardzi
stabiakami, ze nie lubi ruin. Jedna karteczka,
przygotowana na spokojnie przed sesjq, pare
sekund na losowanie, a zobacz ile rzeczy sie
dzieje, ile pracy zostato wykonane, ile czasu
zaoszczedzone. Swietne no nie ? Gracze do-
stajg mase informacji, papierkowe postacie
w tle zaczynajgq zy¢ petnigq zycia, a samo tto
staje sie nadzwyczaj bogate.

Czy gracz dowie sie tego wszystkiego i tylko
pokiwa gtowg, odtozy karteczke na bok i ma-
jac to wszystko gdzie$ bedzie grat dalej, czy
tez moze wstanie i uzna, ze Razor jest godnym
kompanem do kufla? A moze jeden z graczy
jest wiasnie nowo przyjetym cztonkiem owego
gangu, moze poczut sie urazony i wiasnie sie-
ga po kose. Panowie zaraz sobie wyjasnig kto
tu jest géwniarzem.

Tak, mozecie po cichu, powoli i przyjemnie
budowad ztozony $wiat, a mozecie tez krecic
w ten sposob cate sesje, mozliwosci jest mul-
tum, a powyzszy przyktad to kropla w morzu.
To samo rébcie z lokacjami, miejscami, zda-
rzeniami, informacjami. Pamietajcie ze kazda
plotka jest przez kogo$ wypowiedziana, wiec
przy okazji opisywania zamtuzu, kto$ ten za-
mtuz opisuje i z owego opisu przebija sie cha-
rakter tej postaci. Z drugiej strony jak wam sie
nie chce wymyslac¢ konkretnej osoby rozpusz-
czajacej informacje, wystarczy ze napiszecie
Ltum”, , Przekupki na targu”, ,Umorusane
dzieci”, ,Faceci w Barze”, ,Farmerzy”. Chcecie
pojs$¢ dalej i zamiast informacji wypisywac na
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karteczkach konkretne zdarzenia? Czemu nie,
tez swietny pomyst, temat na kolejny spory
artykut. Gracze dokonali czego$ znaczgacego?
Niech w plotkach odbijajg sie echem ich czy-
ny, nawet te sprzed wielu, wielu lat, moze zu-
petnie znieksztatcone, zupetnie zmienione...
Mowie wam, jest przy tym kupa Smiechu.

POSLOWIE

Jak to wszystko wyglada na sesji? Pawet cigqgnie
karteczke, dowiaduje sie z niej tego co jest tam
napisane, ale jak dowiaduje sie o tym jego postac?
Mozliwosci jest wiele, najwazniejsza jest otwartosg,
chec wspotpracy i kreatywnosc.

Bohater idzie ulicg i styszy jaka$ rozmowe -
plotka, bohater siedzi w barze i styszy gtosng
rozmowe - plotka, kto$ sie w barze przysiada
na chwile, zamieni pare stow, nie odgrywamy
tego ale jest - plotka, bohater $pi w namiocie
i styszy rozmowy na zewnatrz - plotka, siedzi
w swoim mieszkaniu i styszy co$ za oknem
- plotka, tazi po targu i stucha przekupek -
plotka. Wszystko co dzieje sie na sesji, a co
nie jest stricte pokazywane przez MG moze
generowac plotki. Na poczatku précz samej
plotki mozesz umiesci¢ na karteczkach sto-
pien wiarygodnosci zastyszanych informaciji,
moze emocje jakie towarzyszyty ich wypowie-
dzeniu, moze jakie$ rysunki, drobne szkice.
Warto tez, by plotki miaty swdj tytut, krotki,
chwytliwy, jak z nagtdwkoéw gazet, to utatwi

Maciej Szuba
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graczom ogarniecie sie w plotkach gdy troche
tego uzbieraja.

Jeszcze jedna sprawa, powiedzmy, ze MG rzuca ,ta-
zicie po miescie drugi juz dzien, wezcie sobie po
dwie plotki”, powiedzmy ze byte$ wtasnie w kosciele
a w jednej plotce pisze co$ o przekupkach na tar-
gu, w drugiej o jakiej$ panience lekkich obyczajow.
Bez sensu? A no witasnie nie, wszystko jest na swoim
miejscu, pamietasz jak pisatem o wyobrazni, dobrej
woli i checi wspdtpracy? No wtasnie. Wiec jestem pe-
wien, ze dzi$ rano przechodzite$ koto targu, to na
pewno wtedy ustyszate$ plotke od przekupek, jestem
tez pewien, ze pdzniej wieczorem napotkasz jakas
panienke na ulicy, to wtasnie druga plotka.

No i najwazniejsze, rozdaj graczom puste kar-
teczki! Koniecznie wykorzystaj do tego graczy.
Jest ich cztery razy wiecej, majq cztery razy
wiecej sity, energii i pomystéw, korzystasz na
tym niesamowicie a oni majgq przy tym kupe
frajdy. Mogg wciska¢ niestworzone historie
w usta staruszkow petajacych sie po uliczkach,
mogaq rozpuszczac ploty o wtasnych postaciach,
o postaciach innych graczy. Cata masa swietnej
zabawy.

Mam nadzieje, ze troszke pomogtem w ulepsze-
niu waszych sesji. Mistrzowie — probujcie ! Gra-
cze — namawiajcie Mistrzow Gry ! Jestem prze-
konany, ze wasza gra na tym zyska, ktaniam sie
nisko, powodzenia, pozdrowienia i udanej gry!

Rocznik ‘90, pochodzi z Gory Kalwarii. Co pisze o sobie? Postapokalipsa. To jest to. Przeczy-
tatem wiele podrecznikow, powiedziatbym ze dziesiatki, zdarzylo mi sie zagra¢ a to w DnD,
a to w Maga czy Wampira Maskarade, jednak to Neuroshima kréluje na moich sesjach nie-
przejednanie od czterech lat. W tym czuje sie najlepiej. Moja trzecia pasja jest koszykowka,
gram troche, zarywam nocki nad meczami NBA, jestem fanem Miami Heat od dobrych pieciu
lat. Tak, druga pasja sa Rpgi, a pierwsza moja narzeczona - Monika.
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SZKIC PREYGODY Z BOHATERAMI W KAMASZACH >

Bartosh Majorczyk

SAPERSKA ROBOTA

Rekrutacja

Zaufany cztowiek szepnat o trwajacym w sa-
siednim miasteczku naborze na Front. Akurat
w tym kierunku zmierza pewna rodzina, pla-
nujgca sie tam osiedli¢. Gracze bedg mogli sie
z nimi zabra¢, o ile nie wyrobili sobie ztej opinii
wsérod okolicznym mieszkancow. Decyzje trzeba
podjac¢ natychmiast. Podroz trwa okoto pot dnia.
Gracze dotrg tam w ostatnim momencie, widzac
jak zotnierze wsiadajg do wojskowej ciezarowki,
na ktorej wraz nimi siedzi kilku wychudtych mto-
dych mezczyzn, zegnanych przez najblizszych.
Jezeli wykaza sie determinacjg, uda im sie
przekona¢ dowodce grupy, aby poswiecit wam
chwilke. Bohaterowie majg chwilke na scharak-
teryzowanie swoich umiejetnosci. Dowddca wy-
suwa prostg propozycje: miat znalez¢ chetnych
do nowej grupy saperskiej operujacej niedaleko
linii frontu. Nowi rekruci nie majq potrzebnego
doswiadczenia ani wiedzy, aby sprostac¢ tak za-
awansowanemu zadaniu. Gracze wstepnie mogq
zostac przyjeci. Nie ma czasu na wyjasnienia.
Czas na kolejng szybka decyzje. Zgoda konczy
sie kilkudniowa, monotonng podréza, idealng na
wprowadzenie kilku zdarzen losowych. Zakurze-
ni bohaterowie zostajq przejeci przez wojskowy
Jeep, jadacy na zachod. Mimo potudnia, niebo-

skton jest ciemny od spalin. Oddycha sie ciezko.
Ziemia wydaje sie drzeé. Pod brezentowym na-
miotem mozna dojrze¢ kilka uszkodzonych ma-
szyn, przy ktorych pracujg technicy. Styszalne
w oddali salwy karabinédw maszynowych wydajq
sie nie mie¢ konca. Front wita.

Szkolenie

Przyjazd na miejsce, szybka konfrontacja wizual-
na z przysztym dowddcg, nieco otytym
rudzielcem modwigcym z charak-
terystycznym, twardym ak-
centem. Zakwaterowanie
w niewielkim namiocie.
Kwatermistrz katalo-
guje przywieziony
dobytek, pozwala
zachowaé¢ wiasng
bron, lub oferu-

je sie wypozyczyc

jakis egzemplarz

z arsenatu. Kilka

litrow wody na po-

trzeby higieniczne
oraz wiadro na od-
chody stoi w kacie.
Pordzewiate t6zka po-

Prawidtowe okreslenie gtebokosci miny jest bardzo istotne. Przy kazdym
natrafieniu na mine operator musi zdac tatwy test percepcji. Jesli nie zda,
Zle zinterpretowat sygnaty. Maszyna nie zostaje wytaczona i za kilka sekund
prawdopodobnie nastapi eksplozja. Nie dawa¢ wykrywacza gtuchoniememu!
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lowe. Kilka konserw oraz suchary. Czas na odpo-
czynek. Od rana zacznie sie szkolenie. Noc mija
w odgtosach dalekich eksplozji i strzatéw. Gdy
tylko zrobi sie jasniej do namiotu ponownie wej-
dzie kwatermistrz tym razem z dowddca. Rzuci
na ziemie worek z ubraniami, z ktérych mozna
dobra¢ sptowiaty i wystuzony komplet munduro-
wy. Znoszone buty Swietnie dopasowujg sie do
stop. Na niektorych mundurach widac¢ slady po
tatach a takze charakterystyczne wyblakte Slady
po krwi. Jeszcze hetmy i oto przed dowddca stoi
nowa grupa saperska. Gdy papierkowa robota
konczy sie, dowoddca rozkazuje stawienie sie
grupy w drewnianym baraku w centralnej czesci
obozu szkoleniowego. Tam po kolei zapoznajq
sie ze sprzetem oraz przysztymi zadaniami.

Spret

Kombinezony uszyte z materiatu termicznego,
podobnego do tego stosowanego w ko-
cach ratunkowych. Hetm stalowy po-
kryty jest podobnym materiatem.
Punktowy miotacz EMP, przy-
pominajacy niewielkg stalo-
wa skrzynke zakonczong
dwoma dtugimi na kilkana-
Scie centymetrow kocami,
raczkg transportowg wraz
Z umieszczonym inicjato-
rem. Przy pokrywie na ba-
terie znajduje sie pokre-
tto z mozliwoscig wyboru
dwodch poziomow diugosci
fali.

Elektroniczny wykrywacz
sygnatow elektrycznych,
przypominajacy standardowy
wykrywacz metalu

topata saperska oraz stalowa sonda -
cienki pret dtugosci pottora metra, stuzacy



do naktuwania ziemi w celu lokalizacji
unieszkodliwionego obiektu.

Mtot pneumatyczny z akumulatorowym sys-
temem zasilania. Kwatermistrz nie dyspo-
nuje $srodkami ochronnymi na wypadek wy-
buchu: kamizelkami ani ostonami twarzy.

Tadanie

Po otrzymaniu meldunku o mozliwej obecno-
éci Kretow we wskazanych lokacjach, grupa
wchodzi do $rodka, starajac sie zlokalizo-
wac potozenie maszyn, bez wywotania eks-
plozji (Trzy szanse operatora wykrywacza.
Jesli nie zda zadnego, nie zlokalizuje miny,
co moze skonczyc¢ sie dosc¢ tragicznie) Ska-
fandry termiczne chronig przed wykryciem
czujnikiem temperatury, cho¢ zdarza sie, ze
wadliwa maszyna eksploduje pod wptywem
drgan Do sprawnego dziatania potrzebne jest
okreslenie prawidtowej gtebokosci maszyny
(Mniej lub wiecej niz metr) Po ustawieniu
odpowiedniej mocy Punktowego miotacza
EMP, i wystrzelenia tadunku, nalezy ponow-
nie sprawdzi¢ czy obiekt wykazuje aktyw-
nos¢ elektryczng. Jesli nie, grupa powinna
przystapi¢ do natychmiastowego wydobycia
maszyny. Nalezy sie do niej dokopa¢, de-
likatnie utozy¢ na noszach transportowych
i przenies¢ we wskazane miejsce, gdzie dal-
szym rozbrajaniem zajma sie wyszkoleni
saperzy. Szkolenie trwa tydzien, i odbywa
sie w warunkach rzetelnie odzwierciedlajg-
cych rzeczywiste, tqcznie z wykorzystaniem
przydzielonego sprzetu oraz prawdziwych,
cho¢ pozbawionych mozliwosci przemiesz-
czania sie i fadunku wybuchowego Kretdw.
Po weryfikacji i udanym przejsciu szkolenia,
grupa zostaje przydzielona do zadan bojo-
wych. Kazda tura stuzby trwa miesigc. Wy-
soko$c¢ zotdu oraz inne nagrody lezg w gestii
dowoddztwa oddziatu (MG)
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Macie szczescie, chtopaki. Dowodztwo was przeszkolito w specyficznej robocie, wiec raczej nie
bedg was wysytac¢ pod ogien maszyn. Przy tej intensywnosci dziatan co ostatnio, mozecie liczy¢
sie ze Srednio jedng akcjg na dwa/trzy dni. Czasem caly tydzien nic sie nie dzieje, a tu nagle
rozkaz i trzeba ruszy¢ dupska. Myslicie Zze odbebnicie swoje na szybko i zaraz wrocicie? Czasem
“Akcja” to tak naprawde trzy do czterech odseparowanych dziatan. Zajmie wam to caty dzien,
i nie pozwoli potem zmruzyc¢ oka. Ale to nic. Sprawa wyglada prosto, kiedy ma sie duzo czasu.
Sporadycznie zdarza sie, ze trzeba oczyscic teren, gdy na karku sg inne maszyny. Wtedy dopie-

ro jest jazda. Powodzenia, swiezaki!

Kret

Samobiezna podziemna mina o dosc¢ prostej bu-
dowie i nieskomplikowanym algorytmie dziata-
nia. W skrdcie jest to niewielkich rozmiaréw kon-
strukcja przypominajgca cygaro, wyposazona
w Swider oraz umieszczong pod korpusem kon-
czyny umozliwiajgce przesuwanie sie w rytych
przez S$wider tunelach. Wyposazona w prosty
czujnik temperatury, oparty o kompas system
kierunkowy. Po dotarciu na zaprogramowane
przez maszyne transportowg miejsce, Kret prze-
tacza sie w stan pasywny, monitorujgc otoczenie
czujnikiem ciepta. Eksploduje w momencie poja-
wienia sie trzech istot cieptokrwistych, cho¢ nie
jest to standard z powodu czestych wad progra-
mu. Zawiera okoto dwdéch kilogramow materiatu
wybuchowego réznego rodzaju. Dostarczany na

miejsca przez niewielkie roboty transportowe
mogace jednorazowo przenies¢ trzy miny, lub
rzadziej, wystrzeliwane z duzej odlegtosci, przy
czym zawierajg wtedy wyzwalacze napetnianych
sprezonym powietrzem poduszek, ktére chronig
przed zniszczeniem podczas upadku.

Pojawiajq sie przy pozycjach istotnych z punktu
widzenia obronnosci, ktore mogqa zostaé zaje-
te przez ludzi: budynkach, starych transzejach
lub bunkrach. Zazwyczaj trzy miny przypadajq
na jedna lokacje. Wybuch likwiduje site zywqg
w promieniu okoto o$miu metrow.

Symptomy obecnosci: pekniecia w struktu-
rze powierzchni, kopce oznaczajace miejsca
wwiercenia w podfoze, porzucone wyzwalacze
poduszek na sprezone powietrze lub obecnos¢

w okolicy robotdéw transportowych. Z reguty mi-
nom nie towarzyszy eskorta innych maszyn.

Teren dziatan

Grupie saperskiej przyjdzie dziata¢ w réznych
rejonach. Zazwyczaj sg to w catkiem niezle
zachowane ruiny lub drogi. Rzadziej wleziecie
w transzeje, bunkry, okopy lub inne umocnienia,
ktore niekiedy przechodza z “rgk do chwytakdow”.
Moloch zostawia tam czesto swoje zabawki. Mi
osobisci raz zdarzyt sie wielki kompleks przemy-
stowy. OczyszczaliSmy go dwa tygodnie.

Zdarzenia losowe:

- Przedwczesna eksplozja, zanim gracze zaczng
sprawdzacd teren

- Obecnos$¢ Szczek i Pit jako eskorty. Nie jest
mozliwe uzycie broni palnej w budynku.

- Wywotana nieuwagq eksplozja. Wadliwe mate-
riaty wybuchowe poczynity mniejsze niz zwykle
szkody. Konczy sie lekkimi ranami i kontuzjami.
- Przemieszczanie sie Kretéw.

- Wiecej niz trzy krety w badanej lokaciji.

NEUROGHEIMA____

“Wiekszo$¢ saperéw z tego oddziatu ginie psychicznie...tu, wewnatrz” Zapamietajcie stowa wa-
szego dowddcy. Kazda akcja bedzie wymagac od graczy odpowiednich testow morale ( Decy-
zja MG o trudnosci). Kazdy oblany test siada na psychice. Gdzie jest granica? Spdjrz na swdj
wspotczynnik Charakteru i wez pod uwage druga cyfre tej wartosci. Jesli Twéj Charakter ma
mniej niz 12, nie martw sie - masz ten jeden punkt. Kazde oblanie to punkcik mniej. Stabe
osoby wysiadaja po dwoch akcjach, ktére okazaty sie dla nich zbyt ciezkim przezyciem. Ale
gtowa do goéry. Dbanie o siebie, relaks i ciekawe spedzanie czasu wolnego pozwoli wam czasem
odzyskac stracone punkciki. Zadajcie od dowddztwa rozrywek godnych Zotnierzy, jesli wiecie,
co mam na mysli... Co w sytuacji kiedy przekroczymy swoje psychiczne granice. Zatamanie
i niezdolno$¢ do stuzby oraz kilka miesiecy funkcjonowania jako warzywo. Potem juz nic nie
bedzie takie same. MG moze zabra¢ wam punkt charakteru lub dowali¢ czyms$ niemitym. Takie
zycie. Trzeba byto siedzie¢ na dupie i uprawiac¢ kapuste, a nie pchac sie na pétnoc.
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Bartosh Majorczyk

KONKURS KULINARNY

Tto

Gracze sg podziurawieni jak sito i musza sie
w koncu wyleczy¢? A moze po prostu muszg
znikng¢ na pewien czas? Niewazny powdd,
wazne, ze jest lokalizacja - zapadta osada ry-
backa niedaleko Missisipi. Powietrze nie jest
tam az takie straszne, poziom stezenia mut-
kéw na metr kwadratowy miesci sie w normie
( Normie Missisipi), a co najwazniejsze, je-
$li gracze majq pare gambli na zbyciu, bedg
mogli czuc¢ sie jak u siebie. Dni mijajq, blizny
bledng a zwichniecia powoli przestajg doku-
cza¢. W nudnej osadzie wielkie poruszenie.
Coroczny konkurs kulinarny zwigzany z wiel-
kim naptywem karawan, skupujacych ztowione
i przetworzone ryby.

Konkurs

Niby prosta sprawa. Kazdy z uczestnikéw musi
wptaci¢ wpisowe w wysokosci ustalonej przez
MG

Z otrzymanej ryby trzeba przyrzadzi¢ pyszne
danie. Technika obrdébki oraz przygotowania
dowolna. Na koniec poszczegdlne potrawy zo-
stang przedstawione jury.

Kucharzenie

Czyzby jednak gracze nie posiadali umiejetno-
$ci gotowania, Nie liczcie tu na standardowe
zdolnosci zwigzane z przetrwaniem w gtuszy,

ktére pozwolg wam przygotowac¢ co najwyzej
zjadliwy kawatek zweglonej rybki. W konkur-
sie ceni sie finezje. Do rozpoczecia zawoddéw
zostaty jeszcze dwa tygodnie. Czas ten moz-
na wykorzysta¢ na szkolenie. Na szczescie dla
graczy jest osoba, ktora za niewielkg przystug,
lub dwie, wprowadzi ich w tajniki kulinarnej
sztuki.

Babeia Lilly

Babcia Lily - poczciwa starowinka
i wielokrotna zwyciezczyni miej-
scowego konkursu. Jej potra-
wa - ryba nadziewana dzi-
kg pietruszka, jest jedng
z najlepszych potraw do-
stepnych w Vegas. Jej
maz jest juz na tyle
zniedotezniaty, ze jest

zmuszona prosi¢ gra-

czy o kilka przystug.

- Przegonienie Ba-

gniakow - Dtugono-

gie stworzenia pokry-

te tysq, zrogowaciatg
skorg, ktorych przodko-
wie znani byli jako szo-

py, dewastujg stelaze do
suszenia ryb, podkradajg

zywnos¢, atakujg psy. Trzeba
uwazac na ich ostre zeby, mie-
dzy ktorymi petno jest gnijacych
kawatkéow skéry i miesa. Ugryzienie

to gwarantowana infekcja. Zabicie sztuki lub
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dwdch powstrzyma je na jaki$ czas od poka-
zywania sie na tym terenie.

- Rodzenstwo Cusson - Braciszek i siostrzycz-
ka z piekta rodem. Podkradajq ryby, przecinajq
sieci, wybili okno i tak przestraszyli psa babci
Lilly, ze ten wpadt do wody i nigdy nie wy-
ptynat. Trzeba z nimi porozmawia¢. Kamienie
i psikusy sprawiane graczom gwarantowane

- Odnalez¢ Betsy. Betsy to suczka, ktéra ucie-
kta jak tylko umart drugi pies. Widziano jg
podobno na bagnach. Babinka prosi o odszu-
kanie Betsy. Pomoze w tym ulubiona przeka-
ska - wedzony wotowy gnat dostarczany przez
handlarzy.

Okaze sie ze Betsy ma troje matych szcze-
niaczkéw, ktére wygladaja... po prostu nie
chcieli byscie widziec¢ ojca...

Nauki

Uradowana staruszka pocze-
stuje was swojq sztandaro-
wa potrawa, ktora bedzie
naprawde smaczna. Od
meza gracze dostang
starg wedke oraz pod-
recznik poczatkujacego
wedkarza, z przypisa-
mi staruszka. Bezcen-
na rzecz.
Czas na nauke goto-
wania. Gracze przez
kilka dni naucza sie
rozpoznawac jakos¢
kupowanych u handla-
rzy warzyw (Prosto z Tek-
sasu) Dowiedza sie tez jak
oprawi¢ rybe, aby usunagc
z niej wszystkie zanieczyszcze-
nia i jady. Na koniec dowiedza sie
nieco o filetowaniu, patroszeniu a tak-
ze odpowiedniej obrdbce termicznej. Na ko-



niec szkolenia, trzeba wykonac¢ otwarty test
sprytu. Przy kompletnym niepowodzeniu gra-
cze otrzymujg 1 p. umiejetnosci gotowanie.
Najwyzsza liczba p. sukcesu, to 3 p. Reszta
otrzymuje 2 punkty umiejetnosci “"Gotowanie”
opartej o Spryt.

Kulinarium

Czas na zawody. Jesli gracze nie majg dosc¢
gambli na optacenie wpisowego, zrobi to za

nich staruszka. Przy stole, w wiklinowych ko-
szykach stoja sktadnik. W koszyku:
Ryba
Trzy ziemniaki
Trzy marchewki
Cebula
Sol i pieprz
Gracze decydujq sie na kompozycje i rodzaj
potrawy z dostepnych sktadnikéw (Trzeba
wykorzystaé¢ wszystkie) Potem czas na rodzaj
obrébki np. gotowanie lub grill. Potrawy sma-
kowicie pachng. Wokot krecqg sie zwabione za-
pachem psy.
Przyrzadzanie potraw to proces wieloetapowy.
Na poczatek trzeba odpowiednio przygotowac
i skomponowac sktadniki. Czas na otwarty
test sprytu. Potem nalezy kontrolowac proces
produkcji, przy czym gtdwnym wyznaczni-
kiem bedzie otwarty test percepcji. Punktéw
nabytej umiejetnosci uzywamy przy
pierwszym tescie. Po wszystkim
sumujemy punkty sukceséw z obu
testow. Oto nasz wynik.

Przyszta pora sprawdzi¢ jak poradzili sobie

nasi konkurencji. Oprocz graczy star-

towaty jeszcze trzy osoby. Mistrz

gry powinien wypisac¢ ich wspot-

czynniki Sprytu i Percepcji oraz

umiejetnos¢ “Gotowanie”, a nastepnie wyko-
nac¢ potrzebne testy.

Na koniec czeka nas jeszcze oceny Jury. Trzy-
osobowa komisja jest bardzo surowa. Za kaz-
dego uczestnika konkursu nalezy wykonac
rzut trzema kosé¢mi k20 i wyciggna¢ sredniag,
zaokraglajac w gére. To bedzie srednia ocena,
ktorg wystawi Jury. Na koniec czas na gtdéw-
nego arbitra, ktéry wyda ostateczny wynik.
Na tym zaszczytnym miejscu zasigdzie Babcia
Lilly. O miejscu decyduje ocena Jury plus I.
punktow sukcesu z dwdch testow.
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Wygrates? Gratuluje A co w zamian. Cenne
doswiadczenie. Przepis na danie trafi tez
wraz z kupcami gdzies na pustkowia. My-
Sle ze zrobi tam furore. Wiesz co? Wylosuj
na mapie podzielonej na obszary reputa-
cji jeden z nich. Tam wifasnie trafit przepis.
Czyzby w nazwie miat Twoje imie? I wifasnie
dlatego dopisz sobie 10 punktow reputa-
cji w tym rejonie. Ludzie co nieco styszeli
0 nowej potrawie z Missisipi, ktéra obja-
da sie ich elita, sprowadzajac za wspdlnie
uciutane gamble drogie ryby i warzywa.

Kochajmy sie, zamiast walczy¢. Bohatero-
wie przybyli do tej rudery zeby odpoczgc,
a ty juz pchasz ich w strzelanie do Bagnia-
kdéw... Zabierz im bron, i niech kombinujg.
Czas na wykorzystanie tego szarego wy-
petnienia w gtowie, ktdre sprawia ze cze-
rep jest ciezszy i dzieki temu ciosy z banki
sq tak skuteczne. Niech kombinujg. Dadzg
rade!

Dzieki tej przygodzie otrzymujesz za
niewielkg cene umiejetnos¢ gotowanie
w oparciu o twdj spryt. Myslisz pewnie, na
co ci to? Kolejny miesniak, he? Zdolnos¢
przygotowywania smacznych positkéw to
ztoto. Chcesz oczarowac panne? Ugotuj
jej cos. Chcesz wkupic sie w taski kolegow
z grupy? Zupa ze szczura bedzie w sam
raz. Co pytasz? Co Ci z tych umiejetnosci
na froncie? Przy kazdej armii jest garkuch-
nia. Szepnij stowo kwatermistrzowi, niech
kucharz oceni czy bedzie miat z Ciebie po-
zytek. Jak umiesz gotowad, to pot roku
stuzby minie Ci w luksusach. Co gadasz?
Mestwo, i walka ramie w ramie z pozo-
statymi? Jak chcesz by¢ bohaterem to sie
nie krepuj. Bohaterstwo pozwala wzbic sie
w niebiosa. Serio. Jezeli dadzg rade wycia-
gngc twoje truchto z okopu, wkrdtce ule-
cisz jak ptak...przez komin krematorium.

NEUROGHEIMA____
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DZIEN ZAGLADY

- Kur.... - Oficer Harold Corris rzucit cigzacy mu
hetm i kladac sie na rozgrzanej masce radiowozu
prébowat ztapac oddech. Z rozbitego tuku brwiowe-
go wcigz ciekta struzka krwi, mimo potréjnej war-
stwy opatrunku w sprayu. Obok niego dwaj mtodzi
z dwunastego posterunku opatrywali ztamana reke
kolegi. Corris niechetnie wstat i podnidst lezacg
pod jego stopami krotkofaléwke. przez ktdra ope-
racyjny prébowat sie czegos$ dowiedzieé

- Tu Harold. Gdzie do cholery jest wsparcie! Jak
to nie ma! Jack, my tu zaraz puscimy...Ze co?...
Méj Boze... Dobra...rozumiem. Z dwudziestu tyl-
ko siedmiu trzyma sie na nogach. Lekkie
obrazenia u wszystkich. Guarez - zta-
manie reki, Huong - wstrzasnienie
mozgu, Mills, Butter, Kowalsky
poparzeni. Lopezowi kto$ wra-
zit kose tak mocno, ze przebita
pancerz i weszta na kilka cen-
tymetréw w ciato. Na szczescie
chyba omineta organy. Biotrov
miat tak wgnieciony hetm, ze
trzeba byto kilku minut, zeby
mu go zdjac¢ z gtowy. Na szcze-
écie ma twardy teb i chyba nic
mu nie jest. Chtopcy Pattersona
zapedzili protestujacych z parku
Santiago w sasiednia, gesta zabudo-
we. Tam poki co trzymajq ich i dali nam
odpoczaé. Ok. A co z Botami? Rozumiem. Bez
odbioru.

OPOWIADANIE 0 WYDARZENIACH 7 2020 ROKU

Wszystkie twarze zwrdcity sie w strone dowodcy.
Corris otart pot z czota i zatknat radio za pasek.

- Wsparcia na razie nie bedzie. Boty wcigz nie dzia-
taja. Mozliwe, ze nas wycofajg, bo w takim stanie
nic nie zdziatamy. W rejonie 0 i 1 doszto do masa-
kry. Protestujgacy mieli bron, granaty i niewielkie
tadunki wybuchowe. Prawie udato im sie przerwac
kordon. Nasi odpowiedzieli ogniem. Straty: czte-
rech u nas, siedmiu u nich. O rannych nie mowit.
W rejonie 7 tlum wcigqgnat i zmasakrowat oddziat
Niethe. Trzech nie zyje. Gdyby nie stojacy obok

wojskowi, nikt by nie przezyt...Do dupy! Jezeli
mamy wraca¢ do akcji, to bierzemy ze
sobg ostrg amunicje...

Wszyscy milczeli, wbijajac wzrok
w nawierzchnie ulicy. Przeklety
Kongres Lideréw. Co trzy lata, ze
wzgledu na ogromne napiecia
na arenie miedzynarodowej, do
Nowego Jorku przybywato 20
przywodcoéw panstw liczacych
sie militarnie i gospodarczo.
Zamiast tagodzi¢ spory, gno-
ja siebie nawzajem, oskarzajac
o przerdzne bzdury i wywotujac
nowe spory. Dla Corrisa to juz trze-
ci Kongres, ktéry ochrania. Na ten czas
miasto zamienia sie w prawdziwg twier-
dze. Sity policyjne $ciagane sg z drugiego kon-

ca Stanow. Wspiera nas Wojsko i Gwardia Narodowa.
A mimo to zawsze dochodzi do incydentéw. Taki szczyt
to idealna okazjia dla wszelkiej masci anarchistow,

Gwiezdny 2 5 Pirat



http://trzynasty-schron.net

faszystow, komunistéw, antyglobalistow, antymilita-
rystéw i innych, ktérzy nagle majg okazje dobrac sie
do dupy dwudziestu przedstawicieli rzadow, bedacych
uosobieniem wszelkiego zia, catej nieprawosci, kleski
gtodu w Afryce i pewnie jeszcze tysiecy innych rze-
czy, z zatopieniem Tytanica wigcznie. Mimo rdznic po-
gladéw, wzajemnej niecheci lub wrecz wrogosci, tego
dnia setki tysiecy ludzi walczy w jednym, wspdlnym
celu. Gos¢ z Ku-Klux-Klanu atakuje Policje ramie w ra-
mie z murzynskim anarchistg. To wszystko juz byto.
Ale tym razem jest inaczej. Wiecej ludzi, gorsza orga-
nizacja, dwie czy trzy wojny wiszgce w powietrzu. Psy-
choza strachu i nienawisci. Kto$ prébowat przemycic
Brudng Bombe, Lewacy z Meksyku mieli przy sobie Ka-
fasznikowy i granaty. Wczoraj go$¢ z Kanady zestrzelit
wojskowy $migtowiec. Na przedmiesciach Nowego Jor-
ku! A w ramach wisienki na torcie, wszystko na okoto
sie sypie. Od czterech dni zautomatyzowane warszta-
ty szalejg. Trzeba naprawiaé sprzet recznie. Policyjne
i wojskowe Boty, sprawdzane po kilka razy przed tym
dniem, nagle nie dziatajg! W magazynach okazuje sig,
ze paralizatory, elektryczne patki i tarcze pokryte sie-
Cig przewodzacq prad - wszystko to jest kompletnie
roztadowane. A przeciez komputer tadujacy korzystat
z wewnetrzynch zrédet zasilania. Internet dziata jak
chce, tgcznosc pada. Po prostu géwniane piekto. A my
w samym s$rodku. Po szyje w ... Z zamyslenia wyrwat
go ponownie przerywany gtos operacyjnego. Radio
znowu zaczeto nawalaé. Skupit sie maksymalnie, bole-
$nie przyciskajac do ucha stuchawke krétkofaldwki.

- Dobra chtopaki. Nic tu po nas! Mamy zielone
Swiatto na powrdt. Zastapi nas Gwardia. Pakujcie
sie i wracamy. Na miejscu zorganizowano szpital
polowy, bo podobno klinika na St.Mary Square jest
juz maksymalnie przepetniona.

Ulga, jaka zobaczyt w oczach podwtadnych byta cat-
kowicie zrozumiata. Nie myslat o tym, ze kilkaset
metréw dalej, jego kumple witasnie doswiadczajg
tego, czego on przed kilkudziesiecioma minutami.
Liczyto sie tylko to, ze zabiera swoje czarne dup-
sko jak najdalej od tej apokalipsy.

mm% nadcigayaNaxlygn ielmaszipomy siubna¥sesio OIS0y
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Przygoda zaczyna sie od symptomow
W wiosce w ktérej siedza BG nic sie nie dzie-
je! Nic!_Rozumiesz?, Siedza i nie ma co ro-
bi¢." Czas zbiorow sie skonczyt, towcy, ktorzy.
ruszali po jedzenie naprzynosili dos¢ zarcia,
wody jest doéc’ mimo ze z nieba leje sie zar;
i nic sie nie d2|eJe N|c W nocy przejezdza
tedy, kurier, zostawia | SWOJe paczki i jedzie
dalej¥Rankiem' jeden z BG zauwazy, ze na
srodku placu lezy jakas wielka paczka. Co to?
Metalowa skrzynia, nie lutowana ani nie skle-
jana‘WieIka ) metalowa} kwadratowa$ bryfa:
Mimo goracego powietrza witos sie jezy?

- — - _—
Co jest w srodku? Nie wiem.*Zresztq czy,to

wazne?. Waznlerzy jest dla nas_teraz t’fum

- Zyjesz, stary? - Sean Corrin uéciskat brata, sta-
rajac sie nie dotkng¢ go pobrudzonymi smarem
dtoimi - Nie wygladasz najlepiej.

- Mam sttuczony bark, rozwalony tuk i lekko pogru-
chotne zebra. Cate szczesci nikt do mnie nie strze-
lat, nie polewali mnie benzyng ani nie rozpylali kwa-
su. Generalnie jest dobrze. Co z tym badziewiem?
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Podgrzej atmosfere jak zar. lejacy, sie z nie-
ba. Ludzie wyciagaja bron, kidca sie, boja sie,
chowaija sie) uciekaja_,'pakuja:sie‘ To w_koR-
cu Moloch; Chaos, Prezent od Smarta Paczka
z przesztosci, Dar, od Boga.‘Tworz atmosfere
rozkrecaj i nakrecaj. Zapisz sobie 4 imiona dla
BN i przydziel im 4 rézne podejscia: wysadzic,
uciec, zakopac i otworzyc¢." Nie daj im sie do-
gadac,”a pomiedzy nimi posadz graczy. Niech
czujg, ze sytuacja jest do uratowania, ale ciez-
ka. Rozmowy, rozmowy i rozmowy az w koncu
padna pierwsze' strzaty. Chaos,® ktéry, gracze
probowali ogarniac staje"sie'powoli piektem
petny krwi i kurzu!

I kiedy. juz krew si?leje i miesza z kurzem
i piachem opakowanie tez sie otwiera?oczy—
wiscie ubruzgane od krwi i poharatane kulami
a w $rodku ™ rdzawa pustka®

- Nic! Wszystko jest na swoim miejscu, wszystko
jest sprawne. Sprawdzatem nawet schematy i pla-
ny konstrukcyjne, jak udato mi sie dosta¢ do bazy
danych. Treaz internet znowu siadt. Nie mam po-
jecia co jest grane. Powinny dziata¢. Nie ma abso-
lutnie zadnych usterek. A mimo to, zaden nie re-
aguje. Zaden. Wszystkie dziewietnascie plus jeden
zniszczony ostatnio podczas ¢wiczen. Dziata tylko
kilka modeli sterowanych recznie. A to i tak ope-
rator musi by¢ w zasiegu kilkudziesieciu metrow.
One sg na ulicy, w sektorze 0.




- A co z samochodami. Widziate$ co te scierwa zro-
bity z moim radiowozem!

- Mowitem kierownictwu, zeby przestali kupowac te
nowoczesne graty i zainwestowali w co$ starszego.
Gwardia Narodowa ma samochody starego typu,
i z tego co wem, nie majq teraz takich problemoéw
jak my. Probuje uruchomi¢ teraz jeden z tych zto-
mow, ale to sypie sie w oczach.

- Uwazaj na siebie. Jade do Marthy. Wyjechata
z mtodym na wies, do Babci. Jak mozesz, urwij sie
wczesniej, i dotacz do nas. Przeczekamy ten gow-
niany Kongres.

- Postaram sie, tylko jedz potudniowym traktem, bo
zachodnie dzielnice zostaty odciete przez wojsko.
Kilkanascie tysiecy oséb odepchnieto od zielonej
strefy. Rozbiegli sie po miescie i pladrujg wszystko
co mogq. Dobrze, ze ludzie, nauczeni doswiadcze-
niem sprzed trzech lat, dobrze sie pobarykadowali.
Ta hatastra jest uzbrojona i niebezpieczna. Teraz
zieloni latajq wsciekli i wyciggajgq tych gnojkéw
z zakamarkoéw.

Harold Corris spojrzat jeszcze na brata, prébujacego
uruchomi¢ nowoczesny silnik japonskiej produkcji,
i krzywigc sie z bélu ruszyt do podziemnego garazu.

* * *

Sytuacja musiata by¢ naprawde powazna, skoro
nad zamknietymi dzielnicami krazyty uzbrojone
smigtowce, a na dachach rozstawiano snajperéw.
Dzieki legitymacji i matemu ktamstwu, udato mu
sie wydosta¢ poza miasto. Mknat opustoszatg au-
tostrada, chcac jak najszybciej znalezé sie blisko
zony i dziecka. Dobrze pomyslat, wysytajac ich na
kilka dni na wie$ do swojej matki. Po 30 minutach
udato mu sie dotrze¢ do upragnionego celu. Osada
byta jak zwykle spokojna i senna. Wszyscy siedzie-
li w domach i ogladali piekto z Nowego Jorku. Pew-
ne elementy strachu przed tym, co dzieje sie wiele
kilometréw dalej, wida¢ byto rowniez tutaj. Harold

mijat dwa razy uzbrojonych w strzelby i pistole-
ty, patrolujacych ulice mieszkancow. Sprawdzit,
czy w schowku jest jego prywatna bron. Poczut sie
lepiej, gdy namacat chtodng rekoje$é poteznego
rewolweru. Dojezdzat wiasnie przed dom, w kto-
rym spedzit prawie siedemnascie lat zycia. Dziwny
niepokdj opuscit go, gdy zauwazyt na werandzie
swojgq matke, zone, oraz czteroletnig céreczke ba-
wigcq sie z psem.

Wieczér przynidst dtugo oczekiwany chtéd. Harold
po raz kolejny prébowat skontaktowac sie z bra-
tem. Bezskutecznie. Nie byto zasiegu lub sie¢ byt
przecigzona. Martha podata mu wypetniony lodem
worek, ktéry przytozyt natychmiast do opuchnie-
tej klatki piersiowej. Oddychat z trudem. Sygnat
telewizji padt jakie$ dwie godziny temu. Cisze wy-
korzystaty Swierszcze, dajgc niesamowity koncert.
Harold, mimo odprezajacego otoczenia nie mogt
sie uspokoi¢. Zanim telewizja padta, dowiedziat
sie, ze podpalono i spladrowano jeden z matych
posterunkéw. Na ulicach dochodzito do strzelaniny.
Nie ma szans, aby po takich wydarzeniach ktokol-
wiek zgodzit sie na to, aby za trzy lata Kongres
odbyt sie ponownie w Nowym Jorku...

- Tata! Zobac! Zobac - jego coreczka uczyta sie
mowi¢. Wychodzito jej to nad podziw skladnie. Ha-
rold niechetnie wstat z bujanego fotela, i schodzac
z werandy ruszyt na tyty budynku, gdzie bawita sie
mata Natalie. To co ujrzat na horyzoncie, zmrozito
mu krew w zytach. ,To nie jest to co mysle!!!” -
chciat krzyczec, ale nie mégt wydusic¢ stowa.

- Patz, Tata. Gzybek... - dziewczynka dumnie
usémiechata sie wskazujac na $wiecacy na widno-
kregu obiekt.

Atomowy grzyb, swym blaskiem wybijajacy sie
ponad ciemniejace, wieczorne niebo, wykwitt do-
ktadnie nad Nowym Jorkiem. Co do tego, nie byto
watpliwosci...
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Praca zwyciezyta w konkursie na Agenta Nadzwyczajnego)

Mateusz ,,Maestro” Paszun

Niezauwazalne, = wszedobylskie, = zorganizowane.
I nade wszystko - problematyczne. Czesto niedoce-
niane i pomijane w sprawozdaniach, chyba ze wyste-
puje w formie skargi i nagannych opinii. To prawda,
sprawiajg wiele ktopotow pracodawcom. Jako jedyni
Agenci zatozyli zwigzek zawodowy, domagajq sie pa-
kietow opieki zdrowotnej obejmujacych catg rodzine
do pigtego pokolenia wstecz, bardzo czesto strajkuja,
a czasem organizujg nawet pikiety przed wojewodz-
kimi placéwek InSpectres. Wyrzadzane przez Skrza-
ty ztosliwosci i drobne kradzieze sprzetu biurowego
przeszty juz do legend.

Choc¢ Skrzaty dzielg sie na kilka odmian, wszystkie
uwazajq sie za kuzynéw i odczuwajg cos, co okresla-
ja mianem solidarnosci. Nie radze nikomu jej spraw-
dzac.

Wedtug aktualnego Almanachu Agentow rozréznia sie
wsérod skrzatow nastepujace odmiany:

CHOCHLIKI

Swawolne, niesforne i nierzetelne, w miare mozliwo-
éci nalezy unika¢ kontaktu. Sg jednak niezwyktym
zrédtem plotek i doskonale siejg dezinformacje na te-
rytorium wroga.

Wyksztatcenie:
Wysportowanie:

2 (catkim niegtupie)
1 (unikajg WF-u)

Technologia: 1 (hubka i krzesiwko)
Kontakt: 4 (wcisng kazdy kit)
Luz: 2 (mimo wszystko spiete)

_GREMLINY

czyli psuje zawodowe, uwielbiajg smak izolacji i pcha-
nia palcow gdzie tylko mozliwe. Przebiegte i zwinne,
majq nature samotnikow, ale potrafig wspotpracowac
w grupie. Pracujg dla tego, kto da wiecej,

Wyksztatcenie:
Wysportowanie:

0 (ostre zeby, tepy mdzg)
3 (salta na wentylatorze)
Technologia: 1 (wiedzg co zepsuc)
Kontakt: 1 (no nie pogadasz)

Luz: 5 (widziates$ ich w akcji)

L LEPRECHAUNY |

Eleganckie skrzaty wywodzace sie z Irlandii. Majq
stabos$¢ do koloru zielonego, sa skape, doskonale sie
targujq, rozliczaja sie zawsze w gotdwce i biorg wy-
sokie zadatki. Doskonali ksiegowi, czasem zanadto
kreatywni. Leprechauny najczesciej uzaleznione sq
od hazardu,

Wyksztatcenie:
Wysportowanie:

4 (catkujg w gltowie)

2 (ztoty garnek jednak wazy)
Technologia: 1 (postuguja sie liczydtem)
Kontakt: 1 (przeciez to buce)

Luz: 2 (wyluzowany skgpiec?)

LILIPUTY

Najbardziej spoteczne, ugodowe i kontaktowe skrza-
ty. Zyja w duzych rodzinnych spotecznoéciach i biorac
jakakolwiek misje dbaja o finansowe zabezpieczenie
bliskich na wypadek ryzyka.
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Wyksztatcenie:
Wysportowanie:

4 (w mtaym ciele duzy mézg)
0 (oj tam, oj tam)

Technologia: 1 (obstuzy bindownice)
Kontakt: 4 (no niemal troskliwe misie)
Luz: 1 (mate i strachliwe)

Najlepsza wspotpraca ze Skrzatami, niezaleznie od
gatunku, to nieformalna umowa. Obchodzi sie wow-
czas zwigzki zawodowe, a pienigdze przechodza z reki
do reki bez zadnego $ladu. Skrzaty to mistrzowie sza-
rej strefy. Majq swoje wady, ale umiejetnie wykorzy-
stani dziatajq lepiej niz niejeden Agent Nadzwyczajny
stusznego wzrostu.




Praca zwyciezyta w konkursie na gadzet

Jest cos, czego nie moze zabraknac¢ w nie-
zbedniku pogromcy duchéw. Cos, co nie wy-
daje z siebie spektakularnych odgtosow, nie
btyska jaskrawymi lampkami diod i nie peini
funkcji ofensywnej na froncie walki z Nie-
wytlumaczalnym....

Chodzi o niepozorna, ale jakze wazna dla bezpieczen-
stwa naszego swiata, puszke aerozolu z logo InSpectres.
W puszce znajduje sie niezwykta substancja w sprayu
zwana szczeliwem. Stluzy ona do zasklepiania miedzy
wymiarowych dziur, zablizniania ran w osnowie rzeczy-
wistosci, przez ktére saczy sie do naszego swiata ekto-
plazma, a wraz z niq przenikaja mniej lub bardziej sym-
patyczne istoty i okultystyczna energia.

By trwale zamkna¢ wyrwe w continuum czasoprzestrzen-
nym nalezy z bliska spryska¢ szczeliwem pulsujaca, po-
laryzujaca dwuwymiarowa szczeline widoczng tylko pod
odpowiednim katem. Co prawda takie pekniecie moze
znajdowac sie rownie dobrze sto metréw pod woda, ki-
lometr pod powierzchnia gruntu lub wysoko w stratosfe-
rze, ale w takich sytuacjach stuza nam przeciez pomoca
Agenci Nadzwyczajni.

Centymetr szescienny szczeliwa wystarcza na zabliznie-
nie miedzy wymiarowego otworu wielkosci dioni. Tak
duze pekniecia w osnowie zdarzaja sie bardzo rzadko.
Tylko raz, w syberyjskiej tajdze nad rzeka Podkamien-
na Tunguzka, w 1908 roku metryka Crowley’a pekia na
dtugosci kilkunastu metréw. Szczeliwo potrzebne do za-
mkniecia wyrwy udato sie przewiez¢ na pokladzie nie-
wielkiego sterowca.

Szczeliwo jest lotne i ma wlasciwosci halucynogenne.
Uzywac go nalezy zawsze w masce i okularach ochron-
nych. Przed uzyciem koniecznie wstrzasna¢ pojemni-
kiem.

Szczeliwo mozna zamawia¢ bezposrednio z siedziby In-
Spectres w USA. Paczka zawiera 6 pojemnikow.

INSPECTRES

Szczeliwo - gdy rozpada sie rzeczywistosc!

Zabliznia rany
W oshowie rzeczywistosci

Trwale zamka wyrwy
w continuum czasoprzestr‘zennym

Juz centymetr szescienny
szczeliwa wystarczy aby zabliznienic otwor
miedzywymiarowy wielkosci dfoni

Zamawiaj bez posrednikdw
Woysytka prosto z siedziby InSpectres w USA

Paczka zawiera 6 pojemnikow
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Pawet Kaminski

Plugawa drona

Hitlerowska machina propagandowa potrzebowa-
fa ostatniego atutu w swym przebiegtym fancuchu
spiskow i zdrady. Na pierwsze miejsce w tej ma-
kabrycznej sceny wyptynat nieznany dotad profe-
sor Johan Geinz. Jego publikacje na temat kontroli
osrodkow mysli za pomoca impulséw elektrycznych
zyskaty uznanie fiihrera i daty zielone s$wiatto dla
naptywu funduszy z Gtéwnego Urzedu Bezpieczen-
stwa Rzeszy.

Teoria jednak byta daleka od praktyki. Prace sta-
nety w martwym punkcie gdy sity sprzymierzonych
zniszczyty drugie laboratorium III Rzeszy pracujace
nad projektem ,drona bojowa”. W 1943 pojawito
sie Swiatto w tunelu. Do ostatniej z pracowni prof. J.
Geinza przybyta probka nieznanej tkanki. Do$wiad-
czenia wykazaty ze osocze wytwarzane przez ten or-
ganizm otepia odpornos$¢ organizmu nie uszkadza-
jac przy tym mozgu ofiary. Dotychczasowe préby
wszczepienia mechanicznych dron w obiekty badan
konczyty sie fiaskiem. Obiekt natychmiast odrzucaty
wszczep, a przy walce w agonii organizm obiektéw
obumierat. Osocze ktére nazwano ,aryjskim trun-
kiem” sprawiato, ze organizm dozywat nawet do 2
dob po wszczepie.

Dtugo nie trzeba byto czekac¢ na dalsze rezultaty.
Wersje prototypowe powstaty w przeciqgu kilku
tygodni. Nieoceniona pomoc polskiego biologa, dr.
Jerzego Turowskiego pozwolita na znaczacy postep
w badaniach. Okazato sie mozliwe wszczepienie
fragmentdw moézgdéw prawdziwych aryjczykéw do
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Praca zwyciezyta w konkursie na urzadzenie wykorzystujace spaczong technologie )

»15 lutego 1944

Postawa dr. Turowskiego byta dla mnie
duzym zaskoczeniem. Jego préby za-
Przepaszezenia, wiekopomnego wyna-
lazku byty dowodem ha ograniczony
Swiatopoglad tego czlowieka. Zastuzona
kara, ktéra go spotkata byta jednocze-
énie dowodem jego klgski. Na, szczedcie
Abwehra dziala teraz razem z nami
ich przetozeni 83 bardziej otwarci i do-
starczajg duzo obiektéw do badan.”

mechanizmu. Plugawg drone, wybryk ludzkiej mysli
szybko okrzyknieto ,Der Bandwurm des Gehirnes”.

Dr. J. Turowski zostat pierwszym obiektem badan go-
towej broni nazistéow. Po wszczepieniu drony wydat
dwa obozy partyzanckie, o ktorych istnieniu wiedziat.
Zgineto ponad 120 Polakdéw. Generalicja natychmiast
po tym pokazie nakazata masowq produkcje bro-
ni, ktéra miata da¢ nowy sposdb przekonywania do
stusznosci idei III Rzeszy.

PLUGAWA DRONA

Nieduzy, sktadajacy sie z kilku kregdw metalowy
szkielet wraz z mechanicznymi zespotami. Dotgqczony
do jego zwienczenia fragment mdzgu zawierajacy ide-
aty prawdziwego aryjczyka oraz zbiorniki z substan-
cjami podtrzymujacymi funkcje zyciowe fragmentéow
mdzgu. Pdzniejsze wersje dron posiadaty tez nie duze
watte czutki ktére stuzg do samodzielnego chwyta-
nia sie ofiary. Pozwalajq jej tez samodzielnie petzaé
lub bardzo wolno wspinac sie po $cianach. Pierwotnie
drona wszczepiana byta bezposrednio do mdzgu w la-
boratorium byt to jednak sposéb zbyt czasochtonny
i nie wygodny.



11 paZdziernika 1943

Obiekty nadal sig opieraja %le' dz:ugkl
LAryjskiemu trunkowi” ich dmierd zo-
stala odiuzona w czasie. Rezultaty 53
obiecujace szozegbinie, ze W rama?h
naglej kleski na froncie wschodnim
nasze badania dostaly druga gzan:
se i fundusze. Mamy tfe"'f" nam'nf}zac
wspoipracg 2z przedstaw1olela@1 inte-
ligencii na terenach okupacy jnych.

Osoba ktdra znajdzie sie pod wptywem drony prze-
chodzi pod kontrole Mistrza Gry w przeciggu 1h. Le-
karstwem jest operacyjne usuniecie mechanizmu ina-
czej po przejsciu na nazistowska strone dostaje do
70h zycia po ktorych nastepuje stopniowe zamieranie
organizmu. Posta¢ nadal posiada swojg wiedze jedy-
ne co sie zmienia to front polityczny.
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MONASTYR
Ignacy Trzewiczek

Monastyr:
druga edycja

styczniu, na stronie internetowej Monastyru rozpoczeliSmy cykl ar-

tykutéw ,Strona po stronie”, w ramach ktérego doktadnie - wtasnie

strona po stronie - prezentujemy podrecznik do nowej edycji Mo-

nastyru i pokazujemy jakie zmiany pojawity sie w grze. Dla graczy
znajacych pierwszg edycje gry to szansa na doktadne poznanie poprawek w grze,
dla nowych graczy okazja, by jeszcze przed premierg gry zapoznac sie doktadnie
z zawartoscia ksigzki.

Na potrzeby Gwiezdnego Pirata przygotowatem krétkie podsumowanie tego, co po-
jawito sie na stronie w styczniu.

ZMIANY W DOMINIUM

Jest rok 1580 kalendarza Dominium. Od wydarzen opisanych w podreczniku do
pierwszej edycji Monastyru mineto pie¢ lat. Sroga, okrutna, petna niebezpieczenstw
Kara, Kara w ktérej jestem bezgranicznie zakochany, staje przed nowymi problema-
mi - oto Valdor przestat by¢ jedynie iluzorycznym zagrozeniem. Wojska sit Ciemnosci
przekraczaja potudniowe granice Kary i wkraczajg na jej ziemie. W jednej chwili In-
kwizycja, ktéra przez lata trzymata w garsci caty narod przestaje by¢ najwazniejszg
sitg w panstwie. Karyjczycy zwracajg sie o ratunek do zakonéw rycerskich. Uktad sit
w panstwie zostaje odwroécony, a na potudniu kraju wybucha piekto wojny. Agaria
bardzo niechetnie, skromnie odpowiada na wezwania sasiada o pomoc. Kord, gne-
biony wewnetrznymi wojnami pomiedzy magnateriq, z uwagq obserwuje jak doryj-
skie rycerstwo mobilizuje sie do obrony ojczyzny przed brutalnym, dzikim najezdzca
ze wschodu...

Przed kazdym z naszych starych przyjaciét - Ragada, Bardania, Gordem i innemi -
otwierajg sie nowe wyzwania i problemy. Dreszcz przebiega po plecach na mysl o po-
wrocie do Dominium i sprostaniu nowym zadaniom. Pie¢ lat. Nie dos¢, by zupetnie
odmieni¢ Dominium, nie dos¢, by swiat gry stat sie obcy, nowy, inny od tego, ktéry
wszyscy pokochalismy, dos¢ jednak, by spojrze¢ na wszystko z nowej perspektywy.
I znéw rzuci¢ sie w wir przygody...
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ZMIANY W MECHANICE

Mechanika nowego Monastyru oparta jest o reguty
Rzeczpospolitej Odrodzonej, gry fabularnej nad ktéra
pracujemy od kilku lat. Test wykonuje sie na 3k20,
odrzuca sie najwyzszy i najnizszy wynik, a srodko-
wa kos¢ obowigzuje. Wynik na srodkowej kosci musi
by¢ réwny lub mniejszy od wartosci Wspotczynnika +
Umiejetnosé. Jest to mechanika od dawna testowana
przez nas podczas sesji Rzeczpospolitej Odrodzonej.
Jest szybka, prosta i skuteczna. Dzieki usrednianiu
wyniku (wybieramy kos¢ srodkowaq z trzech), tatwiej
przewidzie¢ wynik, tatwiej dostosowac wartosci cech
i umiejetnosci, wszystko chodzi o wiele ptynniej. Boha-
terowie Graczy czesciej zdajg testy, sq silniejsi, moc-
niejsi w wykonywaniu akcji niz w pierwszej edycji gry.
Co wiecej, statystyka moéwi, ze gra jest mniej losowa,
jesli posta¢ ma te 10 Zrecznosci i ze 3 Fechtunku, to
moze dos¢ spokojnie wyciggnac rapier i przystgpi¢ do
walki.

Monastyr 2.0 nie grq o super bohaterach. Jest gra
o gosciach, ktérzy znajg swojg wartosé. I potrafig jg
udowodnic.

MEODZI BOHATEROWIE

W nowej edycji Monastyru wyraznie zacieramy podziat
na mtodych i starych Bohateréw Graczy. W kazdym
akapicie, kazdym fragmencie tekstu pilnujemy, by
nie sugerowat, ze gra sie w Monastyr tylko starymi,
doswiadczonymi przez zycie postaciami. Tam gdzie
trzeba - jak na przyktad w rozdziale ,Przebudzenie”
- dodalismy cate akapity pokazujgce, ze Monastyr to
gra o ludziach majacych dawne, szlachetne, niedzi-
siejsze przekonania, lecz wiek, ilos¢ wiosen postaci nie
ma znaczenia. Liczy sie to jak postrzega Swiat. Nie to,
kiedy sie urodzita. Stad wiasnie pojawienie sie nowych
blokow tekstu. Takich jak ten:

»,Ludzi nam podobnych nie ma wielu, lecz nie mozesz
powiedzie¢, ze ostato sie nas ledwo dwoch. Ten mto-
dzian stojacy w cieniu, przy drzwiach przybyt wraz ze
mng. Nietuzinkowy chtopak. Poznatem Jonasa w Kin-

dle i wyciggnatem z ktopotéw, w ktére zaprowadzity
go jego charakter i wychowanie jakie odebrat w domu.
Jest uparty jak osiot, a ponadto odwazny i lojalny,
stowny i nieustepliwy. Gdyby urodzit sie sto lat temu,
zaszedtby daleko. Dzi$, cdz, nie wrdze mu wielkiej ka-
riery.

»,Ludzi takich jak Jonas wcigz napotykam w Dominium.
Odsunieci od wtadzy i zaszczytow, zepchnieci na mar-
gines zycia towarzyskiego, patrza jak ich rowiesnicy
robig kariery depczac honor swojego rodu. Majg dzis
po dwadziescia, trzydziesci lat petni sg energii i wiary
w to, ze Swiat mozna jeszcze odmieni¢. Walczg o swo-
je ideaty, rzucaja sie do walki z gtupotq i prywatg. Maja,
nas, tak panie, takich jak ja czy ty, za wzér i podazaja,
wytyczonymi przez nas drogami, nie przejmujac sie
tym, ze drogi te zaprowadzity wielu do upadku.

Jonas wedruje ze mng juz od kilku tygodni. Zarazit
mnie swojg miodziencza sita. Dlategom cie odnalazt.
To jego byt pomyst.”

POCHODZENIE

Rozdziat poswiecony Tworzeniu postaci doczekat sie
bardzo wielu zmian. Sam krok pierwszy, czyli Pocho-
dzenie to obszar catego zestawu innowacji i poprawek
bedacych efektem wielu lat gry w Monastyr oraz ol-
brzymiego wsparcia fanéw. Zmiany te zastugujg na
caty osobny artykut — przeczytacie go w lutowym wy-
daniu Gwiezdnego Pirata, a poki co pozwolcie tylko, iz
wymienie to co sie zmienito w rozdziale o Pochodzeniu
postaci:

-zniknety Cechy z Pochodzenia

—-pojawity sie stowa klucze

—pojawity sie popularne imiona i popularne nazwiska
—-pojawity sie pomysty na postac

PODSUMOWANIE

To tyle z podsumowania zmian w drugiej edycji Mona-
styru, ktore zostaty zaprezentowane na stronie Mona-
styru w ubiegtych tygodniach. Zachecam do regular-
nego odwiedzania tej strony i zapraszam do lektury
kolejnego artykutu prezentujacego postep prac - juz
na tamach lutowego wydania Gwiezdnego Pirata.
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Trzewik, MaWro

Popularne imiona i nazwiska Dominium
g/%a/lt%cwf/wm % podigeznifa do dvugicy edyci Monastye

Howd

Imiona kordyjskie: Wolfgang, Sigfrid, Johan, Mar-
cus, Adam, Thomas, Uwe, Michael, Jan, Klaus, Anna,
Beate, Edith, Eva, Helene, Claudia, Magdalene

Nazwiska kordyjskie: de Abana, de Aberquero, de
Bautista, de Cardona, de la Fuente, de Escarra, de
Gallo, de Hierro, de Lobo, de Loyola, de Nufiez, de
Pavia, de Puga, de Ramires, de Sala, de Santana, de
Torres, de Vargas, de Yabara, de Zamorano

%y/nwy'a/
Imiona cynazyjskie: Peter, Paul, Mark, Brian, Ja-

con, James, John, William, Emily, Jane, Dorothy,
Joan, Mary, Lucy

Nazwiska cynazyjskie: Allard, Baudin, Blanchet,
Cavey, Daniau, Dufour, Faucher, Fontaine, Germain,
Harman, Janvier, Lapointe, Lécuyer, Martel, Moreau,
Patenaude, Richard, Samson, Tailler, Voclain

-]l)ll 11/ o

Imlona ragadanskie: Keneth, Joseph, Mack, Ralph,
Ruth, Wendon, Ealdor, Bramley, Deacon, Eda, Row-
ley

Nazwiska ragadanskie: Cullen, Turner, Malarkey,
Harborne, Hathaway, Sulivan, Kent, Stoughton, Bra-
nah, Brigham, Byford, Calhoun, Cuthbert, Cuthwolf,

Imlona agaryjskie: Ante, Antun, Andro, Drazan, Goran,
Ivo, Mare, Nada, Nikola, Petar, Marija, Nada

Nazwiska agaryjskie: Blazevi¢, Markovi¢, Petri¢, Stan-
kowi¢, Rijak, Mladosz, Gija¢, Vaduk, Sremec, Nazor, Mla-
di¢, Storica, Vukas

e7 ]{(I/Ill

Imiona karyjskie: Adrijana, Aleksandar, Belun, Bogu-
slav, Boris, Dragomir, Jaroslav, Jetmir, Konstantin, Mirjeta,
Ludmila, Tiranja

Nazwiska karyjskie: Jovanovi¢, Raznatovi¢, Grbi¢, Mitic,
Ili¢, Doki¢, Mrdak, Bjelica, Kovacevi¢, Petri¢, Bojovi¢, Bo-
rovjak, Mijalovi¢, Peri¢, Duki¢, Vasic.

Matra
Imiona matranskie: Amato, Armani, Bona, Bonito, Ca-
son, Elma, Flavio, Gavino, Guido, Kamilla, Silvano, Tullio,

Nazwiska matranskie: Anuzio, Attura, Gasperi, Ruggiero,
Sica, Noce, Malarte, Dandolo, Vicco, Cavallo, Nesta, Terre-
zio, Luigicola, Mornello, Pianni

.%’{Iu/[mu'u

Imiona bardanskie: Alwen, Brian, Jim, Patrick, Neil, Su-
san, Shannon, Conor, Mick, David, Tom, Bratt, Mollyney,
Liam, Cathy, Meave, Megan
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Nazwiska bardanskie: Duff, McCarthy, Kean,
Quinn, McArthur, Beattie, Coburn,, Lithgow, Mac-
Bri, MacGill, Fhaolainde, Masters, Delvin, Dickey,
Dempster

Nowdia

Imiona nordyjskie: Jakub, Dorian, Iris, Klara, Tia-
mos, Glorian, Oskar, Marco, Klemens, Agnes,

Nazwiska nordyjskie: Agaras, Teliar, Angmar, Ti-
rias, Merralin, Jovas, Tollar, Nerra

Cord
Imiona gordyjskie: Berg, Bernard, Maur, Mergot,
Kator, Har, Tara, Sara, Werg

Nazwiska gordyjskie: Skata, Niedzwiedz, Nieuste-
pliwy, Mocarz, Bez ucha, Zwinny, Dzielny, Kamien,
Grom, Od topora, Waleczny, Siwy, Opiekun

@w’u

Imiona doryjskie: Dor, Berg, Greta, Bertram,
Rena, Gotard, Warg, Anna, Maria, Gala, Rag, Gor,
Gordon,

Nazwiska doryjskie: dor Warde, dor Angor, dor
Merga, dor Dawor, dor Tewir, dor Wera, dor Borga,
dor Barr, dor Darag,




Teller

Szlachetne Zdrowie

Tekst dzieki uprzejmosci
Wydawnictwa GRAmel

Postapokaliptyczny Swiat nie jest zhyt przyiaznym miejscem do zycia. Peino tu od gangow drogowych,
mutantow a nawet zadnych wiadzy dyktatorow. Gdy tylko jakie$ niehezpieczeinstwo zostaje zaiegnane,

TEQO'PRZY.GODY

Miasteczko Prosperity, z ktérego pochodzi druzyna,
ogarneta niedawno zaraza. Jedni upatrujg przyczyn
w wydarzeniu, ktéore miato miejsce dwa tygodnie
temu - trzesieniu ziemi, ktérego skutkiem miato by¢
jakoby uwolnienie blizej nieokreslonych toksyn do
miejskich studni. Inni obwiniaja wedrownych han-
dlarzy, ktérzy odwiedzili miasteczko na kroétko przed
wybuchem epidemii. Cokolwiek byto faktycznym po-
wodem, zarazy nie da sie wyleczy¢ za pomoca zad-
nych dostepnych srodkéw czy metod. Choroba moze
spustoszy¢ wszystkie skupiska ludzkie w okolicy, jesli
nikt jej nie powstrzyma.

Okazuje sie jednak, ze jeszcze nie wszystko stracone.
W miescie pojawit sie wiekowy Poszukiwacz i przy-
niést ze sobg wiesci o potozonych w goérach pozo-
statosciach kompleksu medycznego wybudowanego
jeszcze przed Wielkim Wybuchem. Podczas przepa-
trywania ruin starzec natrafit na wiele znalezisk, ktore
zidentyfikowat jako leki i réznorodna aparatura me-
dyczna, cho¢ nie ukrywat, ze nie zna sie zbytnio na
rzeczy. Poszukiwacz chetnie poprowadzi druzyne w to
miejsce (oczywiscie za stosowng optatg), by tym sa-

mym pomdc w odnalezieniu lekarstwa przeciw zarazie
pustoszacej miasto. Niestety nikt nie wie najwazniej-
szego — Poszukiwacz jest tak naprawde Obcym, ktory
zostat schwytany przez rzad tuz przed Ostatnig Woj-
na. Byt on wieziony w komorze stazy az do ostatniego
trzesienia ziemi dwa tygodnie temu, dzieki ktéremu
udato mu sie z niej uciec.

BRZY.GOTOWANIE

Cztonkowie druzyny zostajg wybrani przez starszyzne
miasteczka, by wyprawi¢ sie na poszukiwanie lekar-
stwa przeciw chorobie dziesigtkujacej miasto. Stary
Poszukiwacz pojawia sie z wiesciami o najwyrazniej
nie spladrowanych jeszcze ruinach kompleksu me-
dycznego wybudowanego przed Apokalipsq. Poszu-
kiwacz oferuje poprowadzenie druzyny do celu, by
mogta ona znalez¢ lekarstwa, sposrdod ktérych jakies
powinno zatrzymad rozprzestrzenianie sie $miercio-
nosnej epidemii. Miejska starszyzna obiecuje druzynie
pokazng nagrode za przyniesienie z ruin jak najwiek-
szej ilosci lekéw i aparatury medycznej. W wyprawie
postaciom graczy bedzie towarzyszyt niemtody juz le-
karz (Doc Parker), ktéry moze zidentyfikowac i ocenic
przydatnosc¢ potrzebnych lekow.
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ZNOW- W DRODZE

Druzyna wyrusza w gory potozone na potudnie od
Prosperity. Prowadzi Poszukiwacz, pochdéd zamyka
Doc Parker. Géry sg w zasadzie niezamieszkane, oko-
lica jest porosnieta wiekowymi sosnami, wiekszo$c
$ladéw cywilizacji zarosta przez lata zaniedbania. Po
godzinie wedréwki druzyna trafia na starg droge, kto-
ra wiedzie w wyzsze partie gor. Dotarcie do krawedzi
doliny, w ktérej znajdujq sie pozostatosci komplek-
su medycznego, zabiera czionkom wyprawy szesc
godzin. Widok na doline, jaka ukazuje sie druzynie,
zapiera dech w piersiach. Dopetnia go $wiergot pta-
kéw oraz dzika zwierzyna ukazujaca sie co jakis czas.
Sukces testu na Spostrzegawczos¢ lub Przetrwanie
ujawni graczom, ze ptasi $piew nie brzmi naturalnie.

Wyblakia i zniszczona przez pogode tablica obwieszcza:

Kawatek dalej, za tablicg, lezy roéwnie zniszczony
wrak samochodu z podniesiong maskg i zgniecionym
bagaznikiem. Gdy druzyna przechodzi obok lub za-
trzymuje sie, by zbadac znalezisko, napada na nich
z zasadzki banda mutkow!

Mutki wygladajg bardzo réznie, wiekszos$¢ z nich jest
paskudna, wszyscy sg W jaki$ sposéb zdeformowani.



Jeden z nich czai sie w bagazniku i wyskoczy na kaz-
dego, kto zagladnie do $rodka (test na Spostrzegaw-
czos$¢, by unikng¢ ataku z zaskoczenia). Napastnicy
ubrani sg w tachmany, uzywaja réznych rodzajow bro-
ni recznej. Dwodch z nich posiada tuki, przywddca ma
strzelbe “"pompke” z dziewiecioma nabojami. W su-
mie jest ich po jednym mutku na kazdego z czionkdéw
wyprawy plus dwéch dodatkowych mutkdow.

Mutki, ktore przetrwajg walke, mogq zosta¢ doktadnie
przepytane przez druzyne. Gracze dowiedza sie, ze szpi-
tal ma ,zte mojo”, jest zamieszkany przez metalowych
ludzi i peten ztej magii. Stychac¢ tam gtosy wychodzace
z ziemi, a w dodatku duchy starozytnych nawiedzajq te
okolice. Zaden mutant nie wrdcit stamtad zywy.

SOSNOWA GORA

BADAWCZA PLACOWKA MEDYCZNA

Teren szpitala otoczony jest ogrodzeniem z metalowej
siatki, ktore zostato w kilku miejscach przerwane przez
przewrocone drzewa. Caty obszar, zaniedbywany przez
wiele lat, powrdcit do naturalnego, dzikiego stanu. Ro-
$linno$¢ rozrosta sie niemal wszedzie - nietkniete sg
jedynie popekane asfaltowe drogi wijace sie przez te-
ren zapomnianego kompleksu medycznego.

Z powodu niezwykle wybujatego wzrostu roslin, wi-
docznos$¢ w wiekszosci miejsc ograniczona jest do 8
metrow. Wewnatrz ogrodzenia mozna dostrzec jed-
nak kilka budynkow. Duzy, trzypietrowy budynek wy-
gladem przypominajacy szpital zostat umieszczony
posrodku, zas z jednej z jego stron wida¢ budynek
administracyjny. Kilka pomniejszych budynkéw znaj-
duje sie w catkowitej ruinie. Za szpitalem zauwazy¢
mozna zapadnigta szklarnie, a za budynkiem ad-
ministracyjnym widnieje garaz pokaznych rozmia-
row. Wzdtuz drég wewnetrznych oraz nieregularnie
wzdtuz ogrodzenia na stupach umieszczono kule, kto-
re w nocy emitujg przyémione swiatlo rozjasniajace
nieco okolice. Poszukiwacz bedzie starat sie skierowacd
druzyne w kierunku szpitala.

Budynek administracyjny kryje w sobie systemy
obronne, jest bowiem fortecg Profesora - bytego
dyrektora placéwki do spraw bezpieczenstwa, kto-
ry oszalat i obecnie uwaza siebie za istote podobng
bogom, sprawujgcg wtadze absolutng nad zrujnowa-
nym kompleksem. W piwnicy budynku znajduje sie
reaktor atomowy, ktéry dostarcza energie do cate-
go kompleksu. Jesli druzyna bedzie probowata wejsé
do zabarykadowanego budynku administracyjnego,
Profesor bedzie walczyt niczym dziki zwierz w potrza-
sku i wezwie z garazu roboty straznicze (uzyj staty-
styk AMK z podrecznika Savage Worlds; kazdy z nich
uzbrojony jest w Minimi/M249 i pistolet laserowy).

W ruinach druzyna nie znajdzie nic cennego. W ga-
razu znajduje sie wiele narzedzi oraz urzadzenia do
pracy w metalu, amunicja dla robotéw strazniczych
i — rzecz jasna - trzy catkowicie funkcjonalne oraz
dwa czesciowo rozmontowane roboty. Opis szpitala
znajduje sie ponizej.

MUTKI Z ZASADZKI

Cechy: Zrecznosc¢ k6, Spryt k4, Duch k6, Sita k6,
Wigor k6

Umiejetnosci: Wspinaczka k6, Walka k6, Od-
waga k6, Zastraszanie k6, Spostrzegawczos¢ k6,
Skradanie k6, Przetrwanie k6, Rzucanie k6

Charyzma: -2; Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzy-
matosé: 5 (7)

Zawady: Analfabeta, Odszczepieniec (dla nie-
mutantow)

Przewagi: -

Sprzet: tuk (12/24/48, 2k6), patka (Si+k4),
widcznia (Si+k6, Obrona +1, Odlegtosc 1), pan-
cerz prowizoryczny (+2), strzelba ,pompka”
(12/24/48, 1-3k6, Szybkostrzelnos¢ 1).
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Dzieki sukcesowi testu na Spostrzegawczos¢ postacie
zauwazg wysokie na okoto 4,5m. stupy, do ktérych
przymocowane sg prostokatne pudetka. Sg to kamery
systemu bezpieczenstwa i w dodatku wyglada na to,
ze sg w catkiem dobrym stanie. Jesli kto$ z druzyny
zda test na Spostrzegawczos$¢ z modyfikatorem -2,
zobaczy takze, ze jedna z kamer obraca sie w ich kie-
runku. Kamery stanowig mate (-2) cele, a ich Wytrzy-
matos$¢ wynosi 5.

WEJS CIE; SMOKA

W czasie, gdy druzyna zmierza do upatrzonego celu
(jesli Poszukiwacz bedzie miat co$ do powiedzenia,
bedzie to szpital), gracze powinni wykonac¢ test na
Spostrzegawczos¢ - ustysza, ze co$ duzego porusza
sie w zaroslach. Kiedy zaczng przygotowywac sie do
spotkania, pojawi sie robot strazniczy - oddalony o 8
metréw, jesli druzyna szta przez zarosla, lub o 20 me-
trow, jesli poruszata sie po jednej z drég wewnetrz-
nych. Z gtosnika umieszczonego na tutowiu robota
odezwie sie gtos domagajacy sie identyfikacji. Profesor
bedzie przygladat sie ewentualnemu starciu, Wysmie-
wajac (k8) druzyne w czasie potyczki. Jezeli jednak
ktoras z postaci przedstawi sie jako agent rzadowy
lub pokaze autentycznie wygladajaca odznake, robot
strazniczy wstrzyma swoje wrogie dziatania. Potrzebny
bedzie sukces w tescie na Przekonywanie (z modyfika-
torem -4, jesli wczesniej druzyna zestrzelita kamery),
by Profesor uwierzyt, ze posta¢ jednego z graczy jest
faktycznie tym, za kogo sie podaje. Jesli test sie uda,
druzyna - pod eskortg robota strazniczego - zostanie
zaprowadzona do wnetrza placéwki medycznej.

DOKEORLIVINGSTONE?

Niezalezne od tego, czy druzyna pokona robota
w walce, czy tez przekona Profesora, by wpuscit po-
szukiwaczy do $rodka, cata grupa dociera do budynku
szpitalnego w przeciggu kilku minut. Tabliczka przy
gtébwnym wejsciu ma napis ,,Centrum Badan Biomed./
Placowka Medyczna”. Rdzewiejace i czeSciowo zaro-



$niete wraki kilku samochoddéw stojg na parkingu
przed budynkiem. Szklane drzwi wejsciowe sg brudne
i obrosniete bluszczem, za$ na schodach petno jest
réoznych $ladéw i odtamkow na znak, ze okolica nie
jest catkiem spokojna. Test na Tropienie (z modyfika-
torem -4) moze ujawni¢, ze Slady s tu juz od kilku
tygodni i nalezg do bosonogiej istoty wielkosci czio-
wieka. Wnetrze budynku jest ledwie o$wietlone przez
mrugajace Swietldwki umieszczone pod sufitem,
z ktérych wiekszos$¢ juz dawno sie wypalita, przez co
jasnos¢ wnetrz jest Przyémiona (-1).

Parter wyglada jak typowy szpital sprzed czasow
Wielkiego Wybuchu: sa tutaj biura, laboratoria, ma-
gazyny, pokoje do badan. Test na Spostrzegawczosc
pomoze w znalezieniu pewnej ilosci zapaséw medycz-
nych i wyposazenia, ale zadna z tych rzeczy - wg
Doca Parkera - nie pomoze w zwalczeniu zarazy. Po-
szukiwacz sugeruje, by druzyna udata sie pietro ni-
zej. Przy schodach w dét widnieje tabliczka ,Wstep
tylko dla upowaznionych”, a obok znajduje sie czytnik
kart i klawiatura kodowa (Obcy - zmiennoksztattny
wydostat sie stamtad po prostu otwierajac drzwi od
wewnatrz — nie potrzebowat zadnych koddéw). Druzy-
na moze skorzysta¢ z szybu windy lub ze schodow.
W przypadku schodéw, aby otworzy¢ drzwi, nalezy
zda¢ test na Wtamywanie lub na Site z modyfikato-
rem -4. Winda natomiast nie ma zasilania - trzeba
uzy¢ Sity (i wykonac test), by rozsuna¢ drzwi. Szyb
windy jest gteboki na okoto 40 metréow — mozna uzyc
liny, lub po prostu schodzi¢ po $cianie w do6t — potrze-
ba na to przetestowania Wspinaczki.

Poszukiwacz zasugeruje, zeby druzyna zeszta w dét
jako pierwsza. Gdy postacie graczy zajma sie walkg
z robotem strazniczym w piwnicy, Poszukiwacz bedzie
probowat przeslizgngé sie obok walczacych i pobiec
dalej, wzdtuz korytarza znajdujacego sie za robotem.

WEAD CATKRYPTY/

Schody oraz szyb windy prowadza do przedsionka
obwarowanego zabezpieczeniami - stoi w nim ro-

bot strazniczy uzbrojony w Minimi oraz w Rozpylacz.
Automat zaatakuje druzyne niezaleznie od tego, czy
przechytrzyta Profesora, czy nie (Profesor w miedzy-
czasie doznat nawrotu paranoi i rozkazat robotowi za-
atakowac przybyszy). Niewielkie rozmiary pomiesz-
czenia (5 x 5 metrow) powodujg, ze postacie muszg
walczy¢ wrecz zaraz, jak tylko zaczng pojedynczo sie
pojawia¢ wychodzac z szybu windy lub z klatki scho-
dowej. Drzwi wyjéciowe z pomieszczenia sq uchylo-
ne. Przez catg dtugos¢ pokoju biegng chaotyczne $la-
dy. Sukces testu na Tropienie odkryje przed druzyng
znajome $lady bosych stép (podobnych do ludzkich)
odciéniete w $luzopodobnej substancji pokrywajacej
podtoge. Slady prowadza od strony klatki schodowej
do wyjscia, gdzieniegdzie pokrywa je platanina $la-
déw robota strazniczego. Na Scianie przy drzwiach
prowadzacych na schody znajduje sie wyrazny $lad
po strzale ze strzelby. Konieczne jest wykonanie
dwéch kolejnych testéw na Tropienie, by moc poda-
zy¢ za $ladami do ich celu, jakim sg ciezkie, opance-
rzone drzwi oddzielajgce pomieszczenie od korytarza.
S one caty czas uchylone.

Gtowny korytarz prowadzi w gtgb budynku szpital-
nego. Po obu jego stronach umieszczone sg szero-
kie okna z pancernego szkfa, przez ktére widac sale
operacyjne oraz pomieszczenia wypetnione aparatu-
ra medyczng niewiadomego zastosowania. Niektore
z mijanych przez druzyne drzwi prowadza wtasnie do
tych sal, inne - do roznych sterowni, w ktérych znaj-
dujq sie komputery.

LUSTERECZKO, POWIEDZ/PRZECIE::.

Gdy druzyna walczy z robotem strazniczym, zmienno-
ksztattny stara sie niepostrzezenie wsélizgna¢ do po-
mieszczenia kontrolnego komor stazy, by rozpoczaé
uwalnianie innych Obcych uwiezionych w komorach
stazy. Wyzwalany bedzie jeden Obcy na akcje, przy
czym kazdy z nich musi najpierw zdac test na Wigor,
by mdc zacza¢ dziata¢ w tej samej rundzie. W miare
uwalniania, kazdy ze zmiennoksztattnych bedzie dota-
czat do starcia, przyjmujac wyglad jednego z cztonkow
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druzyny. Obcy beda walczy¢ z przybyszami. Aby sku-
tecznie zmieni¢ wyglad, muszg zdac¢ test na Skrada-
nie. By za$ postacie graczy rozpoznaty iluzje, muszg
wykonac test Spostrzegawczosci przeciwko Skradaniu.
W komorach stazy jest doktadnie tylu zmiennoksztatt-
nych, ilu cztonkdw liczy sobie druzyna.

WNYILECZY, CZYI ZABIJE:...

Jesli druzynie uda sie zabi¢ zmiennoksztattnych,
bohaterowie moga swobodnie przeszuka¢ pozosta-
ta czes¢ podziemnego kompleksu. Sukces testu na
Spostrzegawczos¢ ze wspotczynnikiem -4 lub Wiedzy
(Medycyna) pozwoli graczowi odnalezé ukryty za-
pas antybiotykdw, lekow antywirusowych oraz pew-
ng ilo$¢ szczepionek, nad ktérymi prowadzono pra-
ce badawcze przeciw chorobom rozprzestrzenianym
przez niektore kraje jeszcze przed Apokalipsg. Jesli
Doc Parker jeszcze zyje, dojdzie do wniosku, ze te
zapasy medyczne zdecydowanie przydadzg sie w le-
czeniu choroby pustoszacej okolice. Jesli testy sie nie
udadza, druzyna znajdzie wprawdzie nieco lekarstw
i uzna, ze s one wystarczajace, ale ostatecznie oka-
ze sie, ze sg one bezuzyteczne w walce z zaraza.

Jesli druzyna szybko opusci kompleks, Profesor be-
dzie miat tym razem wyjatkowo zwolniony czas reakcji
i w efekcie padnie tylko kilka nieszkodliwych strzatéw
ze strony robotéw strazniczych, ktére przelecq nad
gtowami postaci. Droga powrotna do Prosperity od-
bedzie sie bez zadnych probleméw (chyba, ze Mistrz
Gry bedzie w wyjatkowo sadystycznym nastroju i po-
stanowi, ze kilku mutkéw bedzie préobowato odegrac
sie na bohaterach).

Po powrocie druzyny do miasteczka starszyzna
z wdziecznosciq przyjmie zdobyte lekarstwa, ale
wstrzyma wyptate nagrody do czasu, gdy okaze sig,
ze przyniesione zostaty wtasciwe leki. Gdy tylko zara-
za zacznie ustepowac, cztonkowie wyprawy beda trak-
towani jak prawdziwi bohaterowie. Jesli nie, coz...



OBCY - ZMIENNOKSZTALETNI

Cechy: Zrecznos¢ k10, Spryt k12, Duch k6, Sita
k8, Wigor k8

Umiejetnosci: Walka k10, Spostrzegawczos¢ k8,
Przekonywanie k10, Skradanie k12

Tempo: 6; Obrona: 7; Wytrzymatosc: 6

Zawady: Analfabeta, Odszczepieniec (dla nie-
mutantéw)

ZDOLNOSCI SPECJALNE:
Pazury: Si + k6

Doppelganger: Zmiennoksztattny umie rowniez
przy¢mi¢ umysty swoich przeciwnikéw i przybraé
wyglad wybranej osoby. Uzywa tej umiejetnosci,
by zmyli¢ swoje ofiary na tyle dtugo, by mie¢ moz-
liwos¢ ich zabicia, a nastepnie skonsumowania
- dzieki DNA z ciata ofiary jest w stanie przyjac
dany wyglad na dtugi czas. Przyszta ofiara musi
zdac test na Spostrzegawczos$¢ z modyfikatorem
-4, by wykry¢ zmiennoksztattnego, ktéry przybrat
inng postac. Jesli postac gracza jest blisko przy-
sztej ofiary zmiennoksztattnego, modyfikator do
jego rzutu na Spostrzegawczos¢ wyniesie -2 lub
nawet 0 (decyzja Mistrza Gry).
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Samodzielny magazyn oldschoolowych kampanii

DoDATEK DO GWIEZDNEGO PIRATA W CA-
LOSCI POSWIECONY JEST ZJAWISKU RETRO-
GAMINGU, GROM STAREJ SZKOLY - ZJAWI-
SKU, KTORE W OSTATNIM CZASIE ZNACZACO
PRZYBRALO NA SILE. W TYM I KOLEJNYCH

NUMERACH ZNAJDZIEDZIE MATERIALY WPRO-
WADZAJACE, POMOCNE TABELKI, MODULY

I SZKICE, KTORE PRZYBLIZA TO FASCYNUJACE

ZAGADNIENIE. ZAPRASZAMY.

Ojciec Kanonik - http://bialylew.blogspot.com

Magna Luna

Odradzajaca sie po atomowym holokauscie cywiliza-
cja ludzi zamieszkuje zlodowacialy ksiezyc Jowisza,
Magna Lune. Ludzie ci zyja w jedynym mieScie na
satelicie, ktore nazwali Arkg. Powierzchnia jest sku-
tym lodem pustkowiem, z ktorego stercza artefak-
tyczne gory — oblodzone ruiny i wiezowce dawnych
miast. W owych miastach zamieszkiwali Pionierzy,
ktorzy uciekli z rodzimej, brazowej planety w chwi-
li, gdy ta zamieniala sie w gazowa kule. Uzywajac
zaawansowanej technologii, stworzyli znakomite
warunki do bytowania, ale walka o wplywy nad no-
wym $wiatem szybko doprowadzily kilkaset tysiecy
ludzi do holokaustu. Ocaleli z wyniszczajacej ksie-
zyc wojny, schronili sie w ostatnim mie$cie, zwanym
przez nich Arka. To wielopietrowe osiedle z metalu
i szkla, otoczone jest gruba, stalowo-szklang ko-
pula. Aby wydosta¢ sie na zewnatrz, nalezy miec
odpowiednie uprawnienia Sibstr Archeo — grupy
dlugowiecznych, zgorzknialych kobiet. Oczywiscie,
niewielu chce w ogdle opuszczaé Arke, wiodac mniej
lub bardziej wygodna egzystencje. Na zewnatrz jest
tylko 16d, bezkresne réwniny szronu i niebezpieczne
ruiny, w ktorych mieszkaja Lupiezcy — ludzie, kt6-
rzy opuscili (lub zostali wygnani) Arke. W pozosta-

loéciach po Pionierach, mozna pono¢ odnalez¢ za-
pomniang bron, czynne instalacje podtrzymujace
Zycie czy stara, niezwykle r6znorodng technologie
i artefakty.

Na zewnatrz utrzymuje sie w miare stala tempe-
ratura -30 stopni. Przezycie bez odpowiedniego
sprzetu i ubran, jest na dluzsza mete niemozliwe.
Raz na jakis czas 16d w niektorych miejscach peka
wyzwalajac chmury Granatowego Zapomnienia —
zabdjczego dla czlowieka i zwierzat gazu, ktory po
kilku dniach od erupcji rzednie i trafia do atmos-
fery. Na ksiezycu zdarzajg sie trzesienia ziemi, ale
nie sa one niebezpieczne dla struktury Arki. Ostat-
nim fenomenem pogodowym, jest Lodowy Miraz.
Podczas trwania tego krotkotrwalego i przypadko-
wego zjawiska, na rowninach pojawiaja sie dziwne,
eteryczne obrazy grup ludzi.

_ARKA

Miasto zbudowane jest na planie kola, a jego po-
wolny rozrost wiedzie ku gorze. Im wyzej, tym
nowsze budynki przeznaczone dla bogaczy i wply-
wowej elity Arki. Na samym dole, w Smieciach,

odpadkach i $mierdzacej brei zyje plebs i prze-
stepcy. Pomiedzy platformami mozna przemiesz-
cza¢ sie specjalnymi windami (wymagajacymi od
uzytkownika karty magnetycznej odpowiadajacej
uprawnionemu statusowi) oraz ekskluzywnymi Lo-
toplatami — powietrznymi samochodami na wode.
Wigkszoé¢ ludzi z dolnych pozioméw nigdy nie
widziala wyzszych kondygnacji. Architektura Arki
to mieszanka wszystkich mozliwych stylow histo-
rycznych: od romanskich rotund po socrealistyczne
blokowiska. Obiekty sakralne sa zawsze budowane
w gotyckim stylu. Wszystko to wykonane w metalu
i szkle. Budulec nie jest jednakze znanym nam me-
talem i szklem. Oba surowce, to przetworzona woda
i utwardzony 16d. Wszystko w miescie bazuje wia-
$nie na tych tworzywach, a kazda energia czerpana
jest wody oraz, za pomoca niebosieznych kominéw,
z pradow powietrza z zewnatrz.

Arka liczy sobie 10 pieter, kazde ma rozna wysokosc,
ale zwykle nie mniej niz 100 metréw. Pietro, kto6-
re stale przesuwa sie ku gorze i nazywane Dachem
Arki, zarezerwowane jest dla ,0soby” Najwyzszego.
Na wyzszych pietrach bogaczy, mozna ujrzec¢ niebo
iwielka, brazowa planete, ktora odbija jasne Swiatlo
nigdy niewidzianej z Arki gwiazdy. R6znego rodza-
ju kody, bramy i bariery zagradzaja warstwom niz-
szym droge na wyzsze kondygnacje miasta. Podob-
nie wszelkiego rodzaju zamki, elektroniczne drzwi
czy nawet drzwiczki w Lotoplacie wymagaja posia-
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dania odpowiedniego kodu. Kody nosi sie nie tylko
na kartach, ale i w pierScieniach czy laskach, jako
tatuaze, na broni, etc. Wykorzystanie okre$lonego
klucza przez kogos innego jest zabronione i Scigane
przez Straz Arki.

_LUDZIE

Rodzima planete zamieszkiwala tylko jedna, biata
rasa. Potomkowie sa wiec pod tym wzgledem homo-
geniczni, aczkolwiek wywodza sie z réznych narodo-
woéci — dzi$ juz zapomnianych i nieistotnych. Typo-
wy czlowiek z Magna Luny mierzy 170 cm, ma blada
cere i ciemne wlosy oraz czarne lub brazowe oczy.
Inne kolory wloséw i oczu sa rzadko$cia. Miastem
rzadzi Najwyzszy — skomplikowany, rozrastajacy sie
pod kopula system bioelektroniczny. Jest on pozba-
wiony ludzkich emocji, ale z jakich§ zapomnianych
powodow opiekuje sie miastem i jest ono dla niego
najwyzszym priorytetem. Z jego nadania, sprawami
miejskimi bezposrednio zajmuje sie Sprawiedliwy.
Jemu to podlegaja trzy Resorty: Siostry Archeo
(trudnigce sie tepieniem przemytu przedmiotow
z zewnatrz oraz badaniami historii Magna Luny),
Straznicy Arki (milicja i wojsko) oraz Klerycy (du-
chowni krzewigcy monoteistyczng wiare w Najwyz-
$Z€go).

Siostry sa radykalne i ograniczone $wiatopogla-
dowo — uwazaja, ze wyniszczajaca wojne i wiecz-
ny l6d sprowadzili na domy Pionieréw wylgcznie
mezczyZzni. Kobiety sg archeologami i badaczkami
przesztoéci. Pilnuja, by w Arce nie pojawialy sie za-
kazane przedmioty z przeszloéci — jest to karane ba-
nicja przestepstwo. Straznicy to szkoleni mordercy
trzymani w ryzach tylko dzieki swym przelozonym
i praniu mézgu. Kazdy z nich zna prawo na pamieé¢
i jest bardzo lojalny (chociaz zdarzajg sie wyjatki).
Klerycy zamieszkuja gotyckie budowle i $wiadcza
wszelakiego rodzaju duchowe postugi, udzielaja sa-
krament6w i biorg czynny udzial w przekazywaniu
mieszkancom miasta Stow Najwyzszego oraz jego
kolejnych Objawien. Aby pekni¢ stuzbe na wyzszych
poziomach, takze trzeba sie czym$ wyr6zni¢, mie¢



splecy”, albo ulatwié sobie awans na lepszg kondy-
gnacje intryga lub morderstwem.

Reszta ludzi zajmuje sie praca w réznych Zakla-
dach, w ktorych produkuje sie syntetyczng zywno$c¢,
hoduje roéliny, buduje domy i bron, szyje ubrania,
tworzy nowe formy rozrywki i ulepsza juz istnieja-
ce — innymi slowy: w wielkich i licznych Zakladach
wytwarza sie wszystko, na co jest zapotrzebowanie.
Zwykle za niewielka sume Kredytem przelewanych
przez Zmianowego na karte pracownika. Takze
w tej sferze ludzkiego zycia liczy sie kradziez czyich$
pomysléow, podkopywanie wspodlpracownikow dla
awansu i gnebienie nowych — w ramach Prawa Arki:
nie ma przestepstwa, poki nie ma winnego. Winnym
jest potencjalnie kazdy - zalezy od sytuacji i intere-
sow. Wraz z wertykalnym rozrostem Arki, wysScig
trwa przez cale zycie. Co z tego, ze komus$ udalo sie
dotrze¢ na 6smy poziom, skoro juz budowany jest
dziesiaty?

_AWANTURNICY

Przy tak zdziczalej wewnetrznie hierarchii spotecz-
nej, zawsze znajdzie sie pewien margines ludzki,
ktory aby przetrwaé i nie dac sie weciagnaé w po-
wszechny wyscig szczuréw, zdany jest tylko na wia-
sne talenty — sg to awanturnicy Arki. Ludzie ci, zyja-
cy na skraju prawa, czesto nie zgadzajg sie z obecng
sytuacjg. Nie sg to jednakze bojownicy o wolnosé
i rowno$¢ — tacy nie istnieja na Magna Luna. Sg
to jednostki, ktore potrafia przezy¢ dzieki swoim
wrodzonym zdolnoéciom i znalezé wszedzie okazje
do utrwalenia takiego stylu zycia, jaki lubia najbar-
dziej. Prawdziwi outsiderzy, ale zadni rewolucjoni-
$ci i z pewno$cia nie dzicy i okrutni Eupiezcy.

_KOSMOS

Loty kosmiczne sg mozliwe, ale zarezerwowane tyl-
ko dla Sprawiedliwego i jego otoczenia. W mieScie
znajduje sie maly kosmodrom i dwa ocalale i spraw-
ne statki (L6d i Szron) o bliskim zasiegu. Brak baz
w przestrzeni, w ktorych statki moglyby zatankowac
i wydluzy¢ zasieg, uniemozliwia dalekie podroze.

Straz Arki posiada kilka specjalnych Lotopta-
tow przystosowanych do po$cigdbw na zewnatrz
i na bliskiej orbicie Luny. Pewng niebezpieczna,
$wiadoma istotg, ktéra ma wplyw z Magna Luna
jest Ixta i jej poplecznicy — bardzo niebezpieczni
mieszkancy Czarnej Planety, ktorzy powoli kieru-
ja wzroku ku temu $wiatu. Istota zyje na skalistej
Czarnej Planecie, ktora zawiera sladowe iloSci tle-
nu i pozywienia. Prymitywni Lysoglowi otaczaja
ja boskim kultem i znaja jej gniew, temperament
i nienasycony glod. Poddane plemiona nie potrafia
opisa¢ Ixta. Jedni twierdzg, ze wyglada jak jedna
z nich: lysa, z plaska glowa osadzong na karto-
watym, umie$nionym ciele. Inni powiadaja, ze to
masa czystej ektoplazmy wytwarzajacej atmosfe-
re Czarnej Planety. Ostatnia wersja wyja$niataby
niecierpliwo$¢ i wieczne poddenerwowanie Ixta.
Aby przetwarza¢ kosmiczne promieniowanie na
tlen, istota musi ciagle je$¢. Kazda wyproduko-
wana porcja powietrza dla jej poddanych kosztuje
zycie kilku skalnych szczuréw oraz samych Eyso-
glowych. Byt Niecierpliwy pozada ponad wszystko
jednego: sekretu podrozy miedzy planetami. Nie-
opisywalna, zmiennoksztaltna masa neuronéw
i ektoplazmy niejednokrotnie porywata przyby-
sz6w z innych $wiatow, by opanowa¢ tg technolo-
gie. Bez skutku.

_BANGERZY SZRONU

Sponsorowana przez miasto organizacja o charak-
terze zakonu, majacego wspomagac Siostry Archeo
w penetrowaniu laséw ruin poza Arka. Z poczatku,
stowarzyszenie to mialo charakter stricte militar-
ny. Chronili przedstawicielki tego Resortu przed
napadami Lupiezcow oraz innymi niebezpieczen-
stwami lodowych pustkowi. Z czasem, Archeo sta-
nat przed koniecznoécig coraz dalszych wypraw,
gdyz wiekszo$é¢ okolicznych ruin zostala juz prze-
badana pod katem starych przedmiotow i ukrytej
technologii. Ekspedycje stawaly sie coraz drozsze
i niebezpieczne, wiele z ekip nie wracalo. Range-
rzy Szronu musieli znalez¢ sobie zajecie w coraz
dluzszych okresach pomiedzy wyprawami. Zajeli

IXTA, BYT NIECIERPLIWY

tundry w wystarczajacej ilosci do napasci na Arke.

STR 63 MOV: 10

CON 42 HP: 63

SIZ 84 DB: +8D6

INT 17 Armor: phisical weapon 1 damage; electricity /2 damage
POW 11 Power: Regeneration 1HP/r; Avatar

DEX 4

Attack: Wchlaniane 70% db; 1D3-1 / round until Difficult Effort check.
Skills: Climb 50%, Hide 25%, Sense 55%, Stealth 25%, Track 25%; Spot 66%

Ixta potrafi wyemitowac stozek jasnego $wiatla, ktory pozbawia ciezkosci kazda ofiare. Wieziehr moze
by¢ przetransportowany w poblize Bytu Niecierpliwego. Bogini Czarnej Planety potrafi komunikowac sie
telepatycznie, ale nie umie czytaé¢ mysli ofiary. Ixta opuszcza raz na sto lat swoje leze po to, by kopulowaé
z najokazalszym przedstawicielem gatunku Lysoglowych. Mezczyzna jak i Bogini umieraja podczas eks-
tazy, a cialo partnera zostaje wchloniete w pulsujaca ektoplazme umierajacej Ixta. Po 3 dniach, Niecier-
pliwy Byt zmartwychwstaje jako Wieczna Inkarnacja i przez kolejny wiek egzystuje w swoim lezu. Ixta
ma tego dos¢, chce opuéci¢ planete za wszelka cene i pozbyé sie brzemienia podtrzymywania zycia na
Czarnej Planecie. Chee podbié nowa planete, na ktorej mogtaby zy¢ wraz ze swoim ludem. Pod eteryczna
postacia pieknej Izabo, Niecierpliwy Byt przyciagniety zostaje ku oblodzonemu ksiezycowi. Zstepuje do
kryjowki Lupiezcow i jako Matka Nieba od 7 lat naklania grupe do wynoszenia na powierzchnie Ziemi
ich prastarych, rodowych artefaktow (umozliwiajacych, m. in., podréze kosmiczne). Jeden z Lupiezcow
dostal od Izabo instrukeje, jak polaczy¢ stare przedmioty. W kolejnej wizji nauczyta do sposobéw pod-
porzadkowania i zjednywania innych, rozproszonych po dziczy Eupiezcow. Nawiedzany wizjami Matki
Nieba, konstruuje specjalny pocisk przystosowany do przetransportowania ektoplazmy Niecierpliwego
Bytu z Czarnej Planety na Magna Lune. Nie potrafi jednakze, jak dotad, zjednoczy¢ innych wyrzutkow

kilka wielkich schronéw Pionieréw w ruinach miast
w okolicy Arki, zorganizowali energie i zalozyli
w pei funkcjonalne bazy. Z czasem, wewnetrzna
hierarchia skonsolidowala sie i odeszla od prostych
stopni wojskowych znanych w macierzystym mie-
Scie. Teraz liczyt sie staz oraz ilo$¢ udanych akcji
na koncie. Przez udane akcje, Rangerzy rozumieja
ataki dywersyjne na bandy Eupiezcow, odnalezie-
nie gniazd przemytnikéw starych artefaktow do
Arki czy odkrycie jakich$ nieznanych kompleksow
z przeszloSci. Z biegiem lat, organizacja przeisto-
czyla sie w zakon, a wstepowaniu na wyzsze szcze-
ble hierarchii, towarzyszyly ztozone, zrytualizowane
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czynno$ci promocji kandydata. Ranger byl od tej
pory, po latach zashug i treningu, pasowany jak ry-
cerz na Starszego Rangera. Stad mogl wybraé karie-
re urzednicza w miescie na ktéryms z wyzszych po-
ziomow, lub poswiecié zycie karierze wojskowej. Po
kolejnych latach stuzby, na wniosek i przy zgodzie
wszystkich Mistrzow (dowodcow kazdej z 8 baz na
Magna Luna), Ranger awansowany byl na stanowi-
sko Patrona, ktory odpowiadal przed dowodcami za
funkcjonowanie wydzielonego odcinka dzialalnosci
organizacji. Aby zosta¢ Mistrzem, musi zwolnié sie
miejsce (rzecz jasna, nie ma znaczenia w jaki spo-
sob, byle nie bylo winnego), a nowego kandydata



powinna poprze¢ wiekszo§¢ dowddcow reszty baz.
Niemniej, malejaca rola Rangeréw w zyciu Arki,
oddalenie od niej i niezbyt wielki prestiz Mistrza
(Starszy Ranger, Patron i Mistrz, po rezygnacji ze
shuzby, nie maja gwarancji na zamieszkanie na naj-
wyzszym poziomie w mie$cie) sprawia, ze niewielu
siega przemoca po ta funkcje.

_KARIERY DIAPG

Mieszkancy zhierarchizowanej Arki wytworzy-
li z biegiem czasu kilka elitarnych grup zwanych
Resortami. Do trzech podstawowych i o najwiek-
szych wplywach naleza: Siostry Archeo, Klerycy
oraz Straznicy Arki. Dodatkowo, funkcjonuje wyzej
opisany, elitarny zakon Ragner6w Szronu. Wszyst-
kie one sa postrzegane jako elitarne i wymagaja
od kandydatéw okreslonych cech i predyspozycji
(oraz ,plecow”). Aby zosta¢ Lupiezca, postaé mu-
siala popelni¢ jakies$ przestepstwo i zosta¢ wygnana
z miasta. Asymilacja z ktoras z grup przestepczych
na zewnatrz Arki, wymaga takze sily i twardego cha-
rakteru.

RANGER SZRONU
Wymagania: Posta¢ musiata zdoby¢ zaufa-
nie oraz praktyke w jednym z Resortow lub
mie¢ poplecznikow wsrdd wyzej postawionych
mieszczan.
Bonus do umiejetnosci [+10%]: Track,
Energetic Weapons, Natural Law, Hide

SIOSTRA ARCHEO
Wymagania: Do tego Resortu przyjmowane
s tylko kobiety. Mezczyzni moga by¢ zatrud-
niani przez ta organizacje w roli wspolpracow-
nikow i ekspertow.
Bonus do umiejetnosci [+10%]: History,
Spot, Senses, Engineering

STRAZNIK ARKI
Wymagania: Szkolenie jest dtugie i do$é bru-
talne. Po kilkumiesiecznej stuzbie, posta¢ musi
zdac¢ kilka testow i podpisac lojalke.

Bonus do umiejetnosci [+10%]: Energy
Weapons, Law, Knwlg: Group, Spot
KLERYK

Wymagania: Kandydaci na klerykéw wybie-
rani sa wylacznie przez wysokich ranga aposto-
16w Najwyzszego. Podstawowym warunkiem
jest przekazanie dotychczasowego majatku na
kosciot oraz brak wszczepow w ciele.

Bonus do umiejetnosci [+10%]: Law, Hi-
story, Religion, Insight

LUPIEZCA
Wymagania: Lupiezca staje sie automa-
tycznie, po wyrzuceniu/ucieczce z miasta. Po
pewnym czasie i zasymilowaniu sie z ktoras
z band, postac zyskuje okreslone profity.
Bonus do umiejetnosci [+10%]: Melee
Weapons, Hide, Spot, Throw

_CYBERNETYKA

W Arce, dzieki odkryciom starej technologii, roz-
winela sie zaawansowana cybernetyka i nanotech-
nika. Uzywana jest zazwyczaj do celow rozrywko-
wych, a najlepsi zolierze lub Lodowi Rangerzy
z niebezpiecznych regionéw, maja dostep do spe-
cjalnych wezepow wojskowych. PG moga wszcze-
pi¢ w swoje cialo maksymalnie tyle ,,slotow” cyber-
netyki, ile wynosi ich SIZE. Przy kazdym implancie
podano ile ,miejsca” zajmuje oraz ile POW traci
kto$, kto podda sie¢ operacji wszczepienia. Wiek-
szo$¢ implantéw powoduje spadek POW. Kazdy
nowy wszczep, to rzut na POW x5. Jesli nie wyj-
dzie, postaé¢ traci na stale 1 punkt CON w dodatku
do straconego punktu/6w POW. Kiepskiej jakoSci
ustuga lub lekarz moga zanizy¢ ten rzut nawet do
POW x1. Nanopsychoza pojawia sie juz z chwi-
la, gdy POW lub/i CON wynosza 3 i mniej. Przy
warto$ci 0, posta¢ umiera. Resorty Arki zabraniaja
jej obywatelom przesadzanie z ilo$cia wszczepow,
uzasadniajac to wlasnie tym odczlowieczeniem
i napadami szalu. Chory jest natychmiast elimino-
wany, poniewaz nie znana jest metoda leczenia tej
choroby.

Jesli postaé zdecyduje sie na demontaz implantow,
musi zaptacié polowe ceny operacji instalacyjnej. Po
kazdym usunieciu wszczepu moze wystapi¢ ,syn-
drom braku” (I can’t feel my legs!): organizm po-
staci weiaz szuka brakujacej czeéci, kieruje na nig
myS$li PG, ete. Dla kazdego usunietego implantu,
nalezy rzuci¢ po tygodniu na aktualng POW x5. Je$li
nie wyjdzie, posta¢ nie odzyskuje zadnych punktow
POW. Jesli wyjdzie, PG przywraca stracone w trak-
cie wszczepiania punkty do przedoperacyjnego sta-
nu.

Wszczepy z kategorii Wojskowe sa drogie i zwy-
kle niedostepne cywilom. Moga ich uzywac tylko
okreslone jednostki, zwykle wojskowi, dowodcy czy
agenci na niebezpiecznych terytoriach. Protezy tak-
ze s3 pod kontrola, ale w pelni legalne. Odpowied-
nie wladze przypilnuja, by obywatel mial problemy
z wszczepieniem implantow za wiecej niz polowa
jego CON. Najmniejsza oznaka Nanopsychozy, po-
woduje odizolowanie chorego i eliminacje. Podob-
nie jak stare artefakty, narzedzia, zabawki i wszystko
to, co pochodzi z czas6w Pionierow, tak i wojskowe
wszczepy sa zakazane dla obywateli Arki. Moga ich
uzywac tylko okreslone jednostki, zwykle wojskowi,
dowodcy czy agenci miasta na niebezpiecznych te-
rytoriach. Protezy takze sa pod kontrola, ale w pelni
legalne. Resorty przypilnuja, by obywatel mial pro-
blemy z wszczepieniem implantow za wiecej niz po-
lowa jego CON. Najmniejsza oznaka Nanopsychozy,
powoduje odizolowanie chorego i eliminacje.

_MIESZKANGY DZICZY
Pozornie martwe, skute lodem pustkowia nie sg tak
naprawde opustoszale. Wojne i srogi klimat prze-
trwalo kilka rodzajow istot, ktére zamieszkuja lo-
dowe ostepy, potezne gory i najdalsze ruiny Magna
Luny.

MAHURY
[Statystyki Primitive z podstawki do BRP]

Zielonoskore, poteznie zbudowane i catkowi-
cie pozbawione owlosienia malpoludy. Przed
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przybyciem pierwszych ludzi, byli rdzennymi
mieszkancami Lodowego Ksiezyca. Posiadali
zaledwie umiejetno$¢ rozpalania ognia i wy-
robu prymitywnej broni. Zorganizowani byli
w male plemiona, silnie zdominowane przez
mezczyzn. Dzisiaj po latach podpatrywania
Pionieréw i dzisiejszej cywilizacji, znaja obrob-
ke zelaza, buduja kamienne budowle i odzysku-
ja z licznych ruin r6zne zdobycze ludzi. Kobieta
nadal traktowana jest w hierarchii wspdlnoty
nieco nizej, niz mezczyzna.

FANTOMY
[Statystyki Tribal Warrior z podstawki do BRP]

Brazowoskore, lyse humanoidy z twarzami
przypominajacymi czaszki. Rasa ta jest inte-
ligentna i bardzo tajemnicza. Ludzie uslyszeli
o nich dawno i niejednokrotnie dochodzilo do
spotkan z nimi. Dzisiaj straszy sie nimi male
dzieci, ale wielu Lodowych Rangeréw widzialo
te stwory w ruinach i ze strachem wspominaja
ich przerazajaca aparycje i maloméwnosc. Fan-
tomy sa mistrzami fechtunku, a przerazajacy
wyglad jest dodatkowym atutem w niektorych
potyczkach. Nikt nie wie skad sie wziely: czy
byly na Magna Lunie przed pojawieniem sie
czlowieka, czy tez sa dzieémi atomu. Zyja do 40
lat od zaistnienia, nie starzeja sie i szybko re-
generuja. Rasie tej przypisuje sie wymyslenie/
sprowadzenie zabodjczego napitku: ,Ostatnia
Kropla”.

Ostatnia Kropla — wypicie tego alkoholu powo-
duje rozpuszczenie ciala pijacego w 1D6 rund.
Nikt nie wie z czego jest wytwarzany i skad sie
bierze. Napitek pojawil sie wraz ze spotkaniem
pierwszego Fantomu wiele lat temu, po zagla-
dzie atomowej. Ludzie z Miasta opracowali na-
wet bron wykorzystujaca ta ciecz. Jest to nie-
wielki pistolet, nazywany Rozpuszczalnikiem.
Trafienie zamienia cel w krwawga breje. Z racji
rzadkoéci Ostatniej Kropli, pistolety nie sa cze-
sto wykorzystywane.



GORGORO

[Statystyka T. Rexa z podstawki do BRP]
Gigantyczna malpa, chodzaca na dwoch nogach. Malpolud jest
dos¢ inteligentny i ma 8 metréw wysoko$ci. Najchetniej zywi sie
ludZmi i Mahurami. Gorgoro to relikt pamietajacy czasy sprzed
Wojny. Potwor spotykany jest z dala od Miasta, gdyz kilka razy
udalo sie Straznikom i Rangerom odpedzi¢ i ciezko rani¢ mon-
strum. Gorgoro jest nazywany przez ludzi, nieco ironicznie, Lo-
dowym Krolem.

LODOWE JASZCZURY

[Statystyki Alligator z podstawki do BRP]
Spore, przystosowane do zycia na lodowcu, jasnoblekitne gady.
Miesozerne i terytorialne. Wystepuja tylko w najzimniejszych
rejonach Magna Luny (oba bieguny, wysokie budowle i gory).

ZMORY PRZESTWORZY

[Statystyki Giant z podstawki do BRP]
Kolejny gatunek wielkich gadow, ktory przystosowal sie do zycia
w srogim klimacie i przetrwal ludzka Wojne. Przypomina ptero-
daktyla, ale jest od niego znacznie wiekszy — skrzydta maja 30
metréw rozpietoéci, tutléw 10 m. Buduje gniazda na wysokich
iglicach, klifach, drapaczach chmur i w gérach.

TABELE SB

2d20 BN

2 czyta / pisze
3 nie ma go w domu
4 kloci sie

5 ma czkawke
6 uprawia seks
7 gotuje

8 tanczy / $piewa
9 w wychodku
10 $pi

11 je

12 pijany

13 éwiczy

14 myje sie

15 gra

16 modli sie

17 konstruuje

18 szuka

19 plotkuje

20 sprzata

21 kupil wszczep
22 marznie

23 pali w kuble
24 czuwa

25 podglada

26 siedzi w VR
27 buduje

28 bawi sie stara zabawka
29 nieprzytomny
30 flirtuje

31 reperuje

32 choruje

33 jest oélepiony
34 wylysiat

35 zmienil pte¢
36 okradziony
37 oglada TV

38 stracit noge
39 zebra

40 jest martwy

MIASTO

Koncert
Nanopsychol
Konkurs karaoke
Publiczna egzekucja
Remont budynku
Agresywny robot

1D2 Lupiezcow

1D6 Przemytnikow
Zepsuty bankomat
Strzelanie do puszek
Zaklad wyscigowy
Roboty drogowe
Upierdliwy alfons
Wyburzanie domu
Brak wody

Spadek napiecia
Wypadek Lotoplatow
Procesja

Nalot Straznikow Arki
1D4 Zbirow

Bojka

Dealer narkotykow
Cialo

Prostytutki

Pijany Straznik Arki
Wybuch nieopodal
1D6 Chorych szczuréw
Patrol Strazy Arki
Stara lalka

Handlarz dewocjonaliami
Zepsuty telewizor
Spotkanie Archeo
Wiciekly pies

Puszka jedzenia
Ekskluzywne dziwki
Oferta cybernetyczna
Kolejka

Nieznana karta

Stara ksigzka

DZICZ

Gorgoro

1D3 Fantomy

Cien czego$ przelatujacego
Potepiencze wycie

1D6 Mahuréw

Zepsuty robot

Swiatla na horyzoncie
Granatowe Zapomnienie
Wichura

Lodowy Miraz

1D2 Zmory Przestworzy
Stara zabawka pod lodem.
Wyladowanie wylacza wszczepy
Rozbity statek kosmiczny
Rozpadlina

Nadajnik z sygnalem SOS
1D3 Lodowe Jaszczury
Patrol 1D2 Rangerow

1D6 Lupiezcow

Sniezyca

Nagly spadek temperatury
Dziwna mgta

Patrol 1D4+1 Rangeréw
Kilka zamrozonych ciat
Ekspedycja 1D10+1 Si6str Archeo
Stupy dymu na horyzoncie
Ekspedycja 1D8+1 Strazy Arki
Eremita

Pielgrzymka religijna
Wolanie

Rozbity Lotoplat

1D10 Eupiezcow

Jama w ziemi

Granatowe Zapomnienie
Bitwa

Poscig

Lodowy Miraz

Porzucone ubranie

Slady krwi
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_Gennik: CYBERNETYKA

1. VR / KOMUNIKACJA

NAZWA

CB Radio

GPS

Lokalizator

Lacze Komorkowe
Podstawowy Interfejs
Programator
Projektor zewnetrzny
Sensory

Skarbiec

2. ZMYSLY
Anty-Kac

Implant Empatyczny
Sonar

Szybkie Czytanie
Wewnetrzny termostat
Wyostrzenie Stuchu
Wyostrzenie Wzroku
Wyostrzenie Zmystow

POW / SIZ
1/2

1/1

1/2
3/1
2/1
2/2
1/2
1/2
2/1
2/2

3. OZDOBY / ROZRYWKA

Animowana Dziara
Dhlugi Jezor
Biblioteka

Cycki Niebianskie
Gry

Implant Makijazu
Implant Perfumowy
Modulator Glosu
Mozaikowa Skora
Radio

Rolki

Stala Antykoncepcja
Sztuczne Wlosy
Tatuaz LED
Teczowki
Histeryczna Erekcja
Wirtualna TV

-/1-3
2/2
1/1
2/2
1/1
1/1
-/1
1/1
2/1-3
1/1
1/2
1/2
1/1
1/1-3
-/1
2/2
1/2

$
350
200
1-100

150
50
200
250
75
900

250
550
500
800
400
450
500
500

75-300
100
1500
400
150
350
300
800
400
100
800
600
100

50-200
150
450
350

EFEKT

Wiadomo gdzie jeste$ (tylko w miastach)
Telefon komoérkowy w glowie

Umozliwia wejécie do VR.

Dziala na zwykle telewizory, pralki i lodowki
Umozliwia emitowane holograméw i dzwieku
Stymulacja zmystow w VR

Bank w palcu

Niweluje to przykre uczucie

+20% Insight

Prawie jak nietoperz

+20% Zdobywania informacji (ksigzki, etc.)
Reguluje temperature o +/- 10 C

+20% Listen

+20% Spot

+20% Sense

Do gry wstepnej i nie tylko
+20% Research

1000 gier

+20% Charakteryzacja

+10% Perswazja

100 programoéw

Posiadasz chowane w stopach rolki. +2 MOV
Zawsze bezpiecznie

Jedna fryzura, wiele kolorow

Zawsze 1 wszedzie
50 kanalow

4. WOJSKOWE
Atleta

Celownik

Imak

Implant Réwnowagi
Kameleon

Kot

Pewny Chwyt

Radar

Skoczek

Stalowa Krew
Szermierz
Wspomaganie mie$ni
Wspomagacz oddechu
Wysuwane ostrza
Zdalny Detonator

5. PROTEZY
Kregostup

Noga

Oko

Precyzyjne dlonie
Reka

Schowek

Skora

Twarz
Wspomagane serce
Zebra

2/4
1/2
2/2
2/1
3/5
2/2
1/2
2/2
2/3
3/4
1/1
3/5
2/4
2/2
1/1

3/3
4/4
4/1
3/2
3/2
2/2
3/1-5
4/2
2/2
3/3

1500
1500
500
2000
2500
2000
500
1000
1000
3000
1500
2000
4000
2500
1000

5000
2500
3500
1500
2000
2000

1000-5000

3000
250
3500

+1 MOV / +10% Swim / +10% Jump
+20% Firearms / Range Weapon
Uchwyt na tarcze: +10% Shield
+20% Climb / Dance

+20% Hide

+20% Stealth

+20% Grapple / Climb

Zasieg do kilometra

+20% Jump / Climb; +5% Dodge
Zastrzyk modyfikujacy skore: +2 Armor Points
+20% Melee Weapon

+1D6 damage bonus

Filtr powietrza

% Brawl, reszta statystyk jak Knife
+20% Demolition

+1 STR

+1 Armor Point; +10% Jump

+20% Spot

+20% Fine Manipulations, Sleight of Hand
+1 Armor Point; +10% Fine Manipulations
Mozesz schowa¢ w ramieniu maly przedmiot

+1 APP

+1 Armor Point

INSPIRAGJSE

http://bialylew.blogspot.com

0D&D, Basic Role-Playing, Traveller, retroklony

Artykuly, recenzje, felietony, dyskusje
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Ignacy Trzewiczek

Niniejszy wariant to zestaw regut do gry w 51. Stan
dla jednego gracza. Pozwala cieszy¢ sie rozbudowg
swojej osady, nawet jesli nie znalazt sie zaden chet-
ny do gry przeciwnik.

CEL GRY

W wariancie solo gra trwa szes¢ tur. Po szesciu tu-
rach gracz sprawdza, ile punktéw udato mu sie zdo-
by¢. Pozwala to na proby bicia rekorddéw i spraw-
dzenie mozliwosci poszczegdlnych uktadow kart.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Nim rozpocznie sie gra, gracz przygotowuje
talie dla wyimaginowanego przeciwnika. Od-
krywa z talii karty tak dtugo, az wylosuje trzy
karty z produkcjq otwarta. Te trzy karty tasuje
i ustawia w zakrytym mini stosie naprzeciwko
swojej czesci stotu (czyli w miejscu, gdzie sie-
dzi wyimaginowany przeciwnik). Pozostate kar-
ty tasuje i ustawia w zakryty stos na s$rodku
stotu.

Przyktad: Gracz bierze talie i odkrywa z niej
karty. Sq to: Najemnicy, Ciezki sprzet, Szkota,
Rynek, Stara fabryka, Wrak samolotu, Market,
Straznica. Karta Straznica jest trzecig kartg

REGUEY
GRY JEDNOOSOBOWE)

z otwartg produkcja. Gracz przerywa odkry-
wanie kart. Bierze karty z produkcjq otwartg -
sq to: Ciezki sprzet, Szkota, Straznica, tasuje i
ustawia zakryte w mini stosie. Pozostate karty
z powrotem tasuje z resztq talii i ustawia na
srodku stotu.

Nastepnie ciggnie 4 karty na poczatek. Rozpoczyna
sie gra.

WYPATRYWANIE

W wariancie solo w fazie Wypatrywania gracz
otrzyma 3 karty. Procedura przebiega naste-
pujaco: gracz ciggnie karte ze stosu kart le-
zacych na s$rodku stotu. Jesli karta mu odpo-
wiada, bierze jg na reke. Jesli karta mu nie
odpowiada, odrzuca jq i bierze na reke kolej-
ng karte z talii. Te musi juz zatrzymac - nie
ma wyboru.

Nastepnie procedura jest powtarzana. Gracz
ponownie ciggnie karte ze stosu kart lezgcych
na srodku stotu. Jesli karta mu odpowiada,
zatrzymuje ja. Jesli nie odpowiada, odrzuca
ja, lecz musi wzigé na reke nastepng karte.
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W koncu gracz bierze na reke ostatnig karte.
Ciagnie karte ze stosu kart i w tym wypadku
nie ma juz wyboru i nie moze jej odrzucic.

tacznie w turze wypatrywania gracz zdobyt 3
karty.

Przyktad: W fazie Wypatrywania gracz od-
krywa wierzchnig karte ze stosu kart. Jest to
Nitro Belle. Graczowi bardzo ta karta pasuje
i bierze jg na reke. Nastepnie gracz odkrywa
drugq karte z talii. Jest to Stara zajezdnia.
Ta karta nie pasuje mu do uktadu - odrzuca
ja. Ciagnie kolejng karte - te bedzie juz mu-
siat obowigzkowo wzig¢ na reke. Jest to Sta-
ry parking. I w koncu ostatnia, trzecia karta
w tej fazie wypatrywania, to Cegielnia. Gracz
bierze ja na reke.

Nastepnie gracz ciggnie trzy karty z wierzchu. Jesli
wsrdd nich znajdujg sie jakie$ karty z produkcjg
otwartg, wtasowuje je w mini stos przeciwnika. Po-
zostate odrzuca.

Nastepnie gracz odkrywa wierzchnig karte ze
stosu przeciwnika - ta karta jest wprowadzo-
na do gry — mozna wysyta¢ tam Pracownika,
by z niej korzystac.

POZOSTALE FAZY
Pozostate fazy gry pozostajq bez zmian.

ZMIANY DZIALANIA KART W WARIANCIE SOLO

Ztodziejska karawana (przytaczenie) - pozwa-
la zdoby¢ dowolny surowiec.

Pub (przytgczenie) — dobierz dodatkowa karte
w fazie Wypatrywania.

pPub (kontrakt) - wybierajqc trzecig karte
w fazie Wypatrywania, gracz moze jg odrzucic
i pociaggnat¢ nowg karte.

Stara biblioteka (przytaczenie) — jw.



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

Nazwa jednostki: Obronoca
Frakoja: Molocl?
Uzbrojenie: Karabin

Cechy specjalne: pancerz, grantanik

Mocne, ciezkie, dobrze uzbrojone i opancerzo-
ne maszyny kroczgce Molocha. Obroncy - ich
nazwa swietnie charakteryzuje funkcje jaka pelt-
nig na polu walki. Zajmowanie waznych punktow,
ostona wysunietych jednostek, zabezpieczenie
skrzydet oraz kontrolowanie newralgicznych ob-
szardw strefy walki — to ich gldwne zadanie.

Moloch wyposazyt je w karabiny, a wiec bron
celng, skuteczng w walce nawet na dalekie za-
siegi — dzieki czemu potrafig utrzymywac jed-
nostki wroga na dystans, znacznie ograniczajgc
ich pole manewru. Dodatkowym wsparciem sg
granatniki, ktorymi Obroncy s wstanie razi¢
skumulowane sily w wroga, przygotowane do
desperackiego szturmu na pozycje Molocha.
Ich defensywny aspekt podkreslajg dobre pan-
cerze, nie dajcie sie jednak zwies¢ — Obroncy
nieco na przekor swojej nazwie maja tez duzy
potencjal ofensywny.

Obroncy posiadajg jednak pewne ogranicze-
nia — Moloch zdecydowal sie oprzec ich korpus
na kroczacej podstawie. Dzieki temu potrafig

co prawda sprawnie poruszac sie po-

srod ruin, jednakze zastosowanie tego

rodzaju napedu przekreslito wszelky

mozliwos¢ zdobywania niestychanie

waznych z taktycznego punktu wi-

dzenia pozycji znajdujgcych sie na
pietrach czy dachach oraz przekraczania wy-
sokich muréw czy scian. Obroncy nie zostali
wyposazeni w urzgdzenia wspomagajgce wspi-
naczke.

Pamietacie Pajaki? Jak na dtoni wida¢, ze obie
jednostki Swietnie sie uzupetniaja. Z doswiad-
czenie wiem, ze odpowiednio koordynujgc
dziatania obu rodzajéw jednostek mozna osia-
gnac¢ doskonate rezultaty. Pajaki dysponujace
Swietng mobilnoscig oraz silg ognia, stanowig
mocno ofensywny punkt armii, a ciggnacy za
nimi obroncy chronig ich flanki oraz zajmujg
umocnione pozycje. Mozna podejs¢ do sprawy
jeszcze inaczej i rzuci¢ pajaki na skrzydto, zas
obroncami zajmowac srodek pola, dzieki temu
na jednym skrzydle uzyskujemy piorunujacy
przewage, zas skrzydio stabsze pozostaje pod
kontrolg karabindw i granatnikow Obroncow.

Ze wzgledu na koszt punktowy, grajagcy Molo-
chem nie bedzie mogt wystawic zatrwazajacej
liczby tych maszyn i z koniecznosci ograni-
czyc ich liczbe do niezbednego minimum. Gra-
jac przeciwko nim, nalezy trzymajac sie oston

i Scian podejs¢ jak najblizej — ich granatniki nie
dziatajg ponizej 8 cali — i zafundowac im inten-
sywnga terapie otowiem, a jesli do mozliwe do-
prowadzi¢ do zwarcia, gdyz w walce wrecz stajg,
nieporadne, stanowigc tatwy tup nawet dla prze-
cietnej jednostki.



wa jednostki: Cyborgi
gg:kcja? Borgo - mutanci

Uzbrojenie: strzelba, siekiera

fekt
specjalne: odporny ‘:aa €
Cochiy Epec} pierwsze] rany

Czy mu sie to podoba czy nie, Borgo jest dziec-
kiem Molocha. Niegrzecznym, zbuntowany,
nieobliczalnym? Moze.. Z calg pewnoscia jest
dzieckiem zaplanowanym i stanowi wazny ele-
ment w rozgrywce jaka z resztkami ludzkosci
prowadzi bestialska sztuczna inteligencja. Mo-
loch stworzyt wiele mniej i bardziej udanych od-
mian mutantdow — czesc¢ z nich to genetycznie
zdegenerowane potworki nie przypominajgce
w 0gole ludzi, lecz dowcipne efekty dziatania
radiacji, inni wrecz przeciwnie, sprawiajg wraze-
nie ulepszonych, uszlachetnionych genetycz-
nie jednostek. Zabawy genetyky to od czasu
owieczki Dolly butka z mastem - prawdziwym
wyzwaniem od zawsze byto potgczenie cztowie-
ka z maszyng, tak aby w jednym ciele potaczyc
zalety materii zywej i nieozywionej. W szeregach
oddziatéw Borgo znajdziemy wiec Cyborgi i to
te najbardziej wypasione.

Cyborgi to najtwardsza z podstawowych jed-
nostek Borgo. Posiadajg wzmocnione szkielety
i miesnie, cybernetyczne wszczepy znacznie
podnoszace wydolnos¢ organizmu. Przeklada

sie to na ich nadludzka zdolnos¢ zno-
szenia obrazen — wierzcie mi, napraw-
de trudno ich wytaczy¢ z walki. Pod
tym wzgledem przewyzszaja nawet
najtwardsze maszyny Molocha. W wal-
ce wrecz postuguja sie ciezka bronig
i z nieludzka rozkosza miazdza prze-
ciwnikow. O tak, zdecydowanie bardzo
wysoka wartos¢ Budowy i Walki Wrecz to ich
zalety i to nie jedyne.

Jesli chodzi o walke strzeleckg prezentuja sie
srednio, mozliwe ze nieco ponizej oczekiwan,
jednakze dzierzg w swych zelaznych tapskach
smiercionosne strzelby, ktére jak juz wiecie, po-
siadajq iscie rzeznicka site ognia w bliskim dy-
stansie oraz podwyzszong celnosc.

Na wyposazeniu Cyborgdw znajdujg sie tez
smieciozbroje, czyli idealne pancerze dla wal-
czacych wrecz. Choc¢ ich dziatanie jest jednora-
zowe, to w zupetnosci wystarcza, aby pod gra-
dem kul zblizy¢ sie do strzelajacych jednostek
wroga i wciggnac je w sSmiertelng walke w zwar-
Ciu.

Dodatkowa zaleta Cyborgow, jestich odpornosc
na bdl i rany. Aby oddac¢ dziatanie wszczepow
i genetycznych usprawnien wprowadzilismy za-
sade, ktora mowi, ze Cyborgi zawsze ignorujg
efekt pierwszej rany. Mowiac wprost — nawet je-

sli oberwig, beda wstanie dziata¢ bez ujemnego
modyfikatora za rane. Rozumiecie? Nie dos¢, ze
maja niezly pancerz, to jeszcze majg gdzies, to
ze wiasnie zostali trafieni. Przypominasz sobie
takie filmy jak Terminator, Amerykanski Cyborg,
Uniwersalny Zoierz? Rozumiesz

wiec, ze bez strachu przejdg

przez zaporowy ogien, aby

chwycic cie za gardto i udusic.

Wiesz, w ich zytach zamiast

krwi, ptynie rte¢ — zimna

i zabojcza.

Strzez sie ich na
placu boju. Wal do
nich z daleka, zeby
zniszczyc Smie-
ciozbroje, strzelgj

Z granatnikow, zeby
mieli na koncie te
cholerng pierwsza
rane, zanim do
ciebie po-

dejda.

Zabez-

piecz

skrzy-

dfa, zeby nie dac sie
zajs¢ od tytu Szpo-
nom, a to co najlep-
sze skieruj przeciwko
Cyborgom - ina
boga, nie szczedz
amunicji, taduj czym
popadnie.



Po Cyborgach i Szponach przychodzi kolej na
sol zmutowanej ziemi — Mutki. Choc jest ich wie-
le rodzajéw, choc¢ dzielg sie na nieprzebrang licz-
be plemion, grup, watah i sfor, to pod sztandarem
Borgo walcza najsilniejsi z nich. Uszlachetniony,
nowy gatunek, ktory pragnie zastgpi¢ miejsce
cztowieka.

Mutki to odrazajgce dzieto Molocha. Nienatural-
nie rozrosniete miesnie dajg im nadludzka site.
Paskudne, przeorane niezliczonymi bliznami
geby siejg groze, pozszywane brzuchy, z ktérych
wuystaja rurki, slady cybernetycznych manipulacji,
metalowe zeby osadzone w bestialskich szcze-
kach - czy tak wyglada¢ ma nadcztowiek?

W przypadku Mutkdw mamy do czynienia z isto-
tami, ktore stworzone sg do zabijania. To silne,
nieznajace wyzszych uczuc bestie, kierujgce sie
nieustanng rzadza krwi. Ich zwaliste ciala, spra-
wiaja wrazenie ociezatych i powolnych, fatwo
ich nie docenic i zapomnie¢, ze przeciez wybrat
ich sam Borgo. W istocie sg zabdjczo szybkie —
wpakowane w nich geny, nie poszty na marne.
Choc¢ Mutki potrafig strzela¢ na przecietnym po-

ziomie, cho¢ zazwyczaj uzywaja pi-
stoletow lub strzelb sg groznym prze-
ciwnikiem. W mgnieniu oka zdolni sa
zaskoczyc¢ naglym wejsciem w zwar-
cie. Trudno spostrzec, kiedy w ich
lapskach zamiast spluw pojawiaja sie
ogromne siekiery, topory stra-

zackie i maczety, lecz kiedy juz to

widzisz jest za pdzno. Sg zbyt

blisko ciebie. Wiesz, ze je-

dyne co ci pozostaje to

walka wrecz i zatujesz,

ze nie urodzites sie

w Hegemonii.

Ten rodzaj jednostek zostat stworzony jako nie-
mal uniwersalny zotnierz — dobry na srednim
i bliskim dystansie, sSmiertelnie niebezpieczny
w zwarciu. | jak kazda jednostka tego typu
swietnie nadaje sie do walki w budynkach,
gdzie zyskuje przewage — szczegdlnie, jesli
wyposazy sie ich w strzelby. W budynku fa-
twiej tez im wejs¢ w walke wrecz. Ich niezwykta
mobilnos¢ pozwala szybko zdobywac teren,
scigac i osaczac przeciwnikow. Jakby tego
byto mato, dzieki temu, ze no-

sz3 Smieciozbroje, zdolne

sq do desperackich, ry-

zykowanych atakoéw, na

umocnione pozycje.



juz wiecie, bron ta

Nazwa jednostki: Gangerzy jest ma niesamowity
Frakeja: Higiifiﬁma‘ site wlasnie w stosunko- wo  bli-
Uzbrojenie: i;;taﬂey mototova skim dystansie, a dzieki temu, Zze

Cechy specjalne:

Gangerzy to czlonkowie pomniejszych gan-
gow przemierzajacy pustkowia zniszczonych
standw. Zdemoralizowani z natury, nie stronig
od rozréb i awantur. Do ich ulubionych zajec
nalezg napady na mniejsze osady, knajpy
i stacje benzynowe — rabuja z nich zywnosc¢
i paliwo, nie stronig od porwan. Sa niczym ko-
czownicze barbarzynskie plemiona — szybko
sie przemieszczajac, szukajg nowych terendw,
ktére mogliby ztupi¢. Sq odwazni, lecz tylko
wowczas, gdy dysponujg przewagg ognia i lu-
dzi.

Cata armia Hegemonii zaprojektowana jest
tak, aby byta smiertelnie skuteczna w walce na
pbliskim dystansie. Gangerzy stanowig tego do-
skonaly dowdd. Uczciwie nalezy powiedziec,
ze nie naleza do wybitnych strzelcow, jednak-
ze dzieki temu, ze uzywajg strzelb, stanowig
bardzo wazny element armii Hegemonii. Ob-
rzyny i srutowki to ich ulubione spluwy - jak

strzela chmurg otowiu, fatwiej nig

trafic w cel. Gangersi uwielbiajg tez
rzucac butelkami z benzyna. Kok-
tajle Mototowa mogg odcina¢ kory-
tarze, dzialaja jak przestona oraz mogg
razi¢ kilkka jednostek naraz — a ponadto
robig kupe fajnej rozpierduchy.

Kazdy Ganger uwielbia bijatyki oraz oktada-
nie przeciwnikdw ostrymi narzedziami, a co
wiecej potrafi robi¢ to catkiem skutecznie.
Dlatego uwielbiajg osaczac¢ przeciwnikow
w budynkach, bombardowac ich koktajlami
Molotowa, a tych, ktérzy jakims cudem prze-
trwajg, dobija¢ w walce wrecz. Ich walory zale-
73 jednak od pola walki, na ktérym rozgrywa
sie potyczka — im wiecej budynkow, im wiecej
oston, im wiecej pomieszczen, ty skutecznigjsi
sg w walce. Puste przestrzenie, to sg dla nich
smiertelnym zagrozeniem.



