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Witam,

Mam dobre wiesci - idzie wiosna. Wiem, fo,
bo Portal rozpoczgt wiasnie sezon konwen-
fowy, a fo nagjlepszy, najpewniejszy znak, ze
niebawem sfopniejg $niegi, dni sie wydluzig,
a sfonice grza¢ bedzie coraz mocniej. Jesli nie
wierzycie - zapraszam do lektury relacji z frzech
konwentéw na ktérych bylismy w lutym. Wraz
Z wiosnq idzie fez swiezo$¢ — to dobry moment
na zmiany, zmieni sie tez nieco Gwiezdny Pirat.
Najwazniejszg z nich wiqgze sie z fakt ze udato
mi sie nawigzac¢ konfakt z kilkoma zagranic-
znymi wydawnictwami - spodziewaqjcie sie
wiec recenzji nowosci oraz interesujgcych gier,
o ktérych do tej pory niewiele sie méwito - fo od
nasfepnego numeru.

Aha - konkurs 51 Stanu wcigz frwa, lecz tym
razem do pobicia jest nowy rekord 133 punkty.

Neurocide

SPIS TRESCI

GALAKTYCZNY KURIER
Wiesci Gwiezdnego Pirata

Ferie z fantastykg w Oswiecimiu

Festiwal Gier w Brzegu
Zjawiskowa Zjava 2
INSPECTRES
Prowadzenie InSpectres
Katalog InSpectres
COLD CITY

Odessa
NEUROSHIMA

Gdzie jest dziewczyna

Jose “Kirov” Taranto

S.0.S: Dobry cynk
MONASTYR

Bohaterowie

Srebrna Ré6za

SAVAGE WORLDS

Spaleni Stoncem - scenariusz

Neuroshima Tactics
Konkurs

Raporty z pola walki
JednostkKi
PLANSZOWKI
Konkurs

Fabuta w 51. Stanie

GAMBLUJ Z PORTALEM

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

Daj nam znac, jesli robisz cos

fajnego. Mamy dla ciebie mase

gambli, ktére mozesz zamienié
na nagrody!

KLIKNIJ!



http://wydawnictwoportal.pl/wspolpraca

Fhe:

Videocykl ,,12 powodow”

Petng para przygotowujemy sie do premiery Neuroshi-
my Tactics, naszego postapokaliptycznego bitewniaka.
Ostatnio ruszyliSmy z cyklem filméwypoSwieconych naj-
fajniejszym jej aspektom,/cechom, ktorych -w tej formie,
natezeniu i grywalnosci-nie znajdziecie w zadnym innym
bitewniaku. W kazdym odcinku duze konkfetnej gadki, od-
stona nowych figurek /i, co’ nieco ' makietowych widoczkow.
Nie sadzcie nas zbyt surowo - stawiamy pierwsze kroki
w filmowym rzemiosle. Ale jako ze planujemy takich fil-
mow dwanascie, a w miedzyczasie i potem wiele innych,
mozecie by¢ pewni, Ze za pare miesiecy nasze prezentacje
zgarna jakas nagrode dla filmu krétkometrazowego.

Drugi nasz produkt, ktory ze
wszystkich sit stara sie prze-
bi¢ do medidw, to InSpectres.
O naszej grze o towcach du-
chéw i innych paskud nakre-
cilismy caty film, a doktadniej
videoprezentacje. tacznie
pochtfonie on 16 minut wa-
szego czasu - dowiecie sie
Z niego o $wiecie gry, o jej
mechanice oraz szczegdlnych twistach w regutach. Zapra-
szamy do ogladania - w filmie wystepuja Neuro i Trzewik!

InSpectres - Swiat i Mechanika

O grze mozna byto tez ustyszeé¢ w falach radiowych. Kilka
dni temu opowiadano o nim w audycji o RPG autorstwa Kasi
Kehl i Bartka Zioto w ramach Radiosfery w rozgtosni UniRa-
dio. Mozna juz pobra¢ jg z internetu i wystucha¢ w dowol-
nym terminie. Zachecamy do zapoznania sie z recenzjg gry
InSpectres!

Neuroshima Tactics: 12 powodow - Limitowana Am.

==

InSpectres w mediach

Powrot audycji

Dzisiejsze newsy stojq chyba pod znakiem
audydji i filmoéw. Mito nam poinformowac,
ze wznowiliSmy nasza minitradycje i na-
gralismy kolejng audycje wspominkowa.
Jesli nie styszeliscie jeszcze, co sie dziato

w Portalu i erpegowym s$wiatku w 2006
L roku, wpadnijcie na nasza strone. Trze-
wik, Moracz i Multi opowiedzg wam o tym
jasno i przejrzyscie. http://www.wyd
Hawnictwoportal.pl/about/pliki-do-pobrania/audycje-mp3/|

Wreszcie Wolsungowa strona

Wolsung, nasz polski system na pare, doczekat sie strony
ze stuffem dla i od fanéw! ,Wolsungeria to serwis prze-
znaczony dla wolsungowych graczy i Mistrzéow Gry. Znaj-
dziecie tutaj scenariusze i materiaty zrédtowe przygoto-
wane przez autoréw oficjalnych dodatkéw do Wolsunga.”.
Super sprawa!
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Bestsellery: RPG po polsku

Neuroshima Krew i Rdza

% NEUROSHIMA

Grg Trkiem

GRAJ
TRIKIEM

Neuroshima Gladiator
Grgj Fabulg

Neuroshima 15 (oprawa twarda)
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Grg Twardo
\X/olsung Magia Wieku Par

Almanach Superbohaterdw
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Savage \/orlds (edyda polska)


http://www.wydawnictwoportal.pl/about/pliki-do-pobrania/audycje-mp3/
http://www.wydawnictwoportal.pl/about/pliki-do-pobrania/audycje-mp3/
http://www.youtube.com/watch?v=3LcbCn5iXog

http://www.youtube.com/watch?v=fcTqdeTmRjM

Zombiaki wracaja

ZOMPIAK

Pamietacie nasze niesmiertelne Zombiaki? Nie te moskiewskie, ale zywczajne, uniwersalne? Mamy dobrg wia-
domos¢! Nasza pierwsza tegoroczna premiera — nowe wydanie gry Zombiaki — juz sie produkuje. Gra trafi do
sklepow w pierwszych dniach marca. Z przyjemnoscia informujemy, ze wraz z premiera gry szykujemy dla
fanow Zombiakéw drobng, acz bardzo milq niespodzianke - specjalnie zaprojektowane reguly do rozgrywki

druzynowej, dla 4 oséb!

Na konwencie Coolkonodbedzie sie premie-
ra najnowszego $Swiata Savage Worlds Edy-
cja Polska — Nemezis. Zwycieski setting Me-
gakonkursu i pierwsza polska space opera
zabierze was w odlegtq przysztos¢, czasy,
gdy ludzko$¢ rozprzestrzenita sie po catej
galaktyce. Nie jest to jednak przysztosc
Swietlana - gdy zdawato sie juz, ze przy-
szto$¢ gatunku ludzkiego jest pewna, po-
wrocili pradawni, mroczni bogowie, ktérych
jedynym celem jest eliminacja cziowieka
i zniszczenie $wiata, ktdry stworzyt. Podczas prezentacji bedziecie
mieli mozliwos$¢ zapoznac sie z podrecznikiem i postuchac szefa
wydawnictwa GRAmel, Piotra ‘Ramela’ Korysia, ktéry przedstawi
Swiat Nemezis i odpowie na wszystkie wasze pytania.

NEMEZ'S

Monastyr 2.0

Na stronie Monastyru nowe odcinki,
w ktérych Trzewik zdradza zmiany
planowane dla drugiej edycji. Tym
razem na tapete wzigt Pochodze-
nie bohaterow - rzecz absolutnie
kluczowg i charakterystyczng dla
starego ,Mona”, ktéra zarazem nie
zmieni sie specjalnie, lecz zostanie
nieco podrasowana.

MONASTYR 2.0

Honor. Odwaga. Poswigcenie.

Stronagléwna Informacje o Drugiej Edycji Kontakt

Strona po stronie ,Pochodzenie”, wpis drugi

]

Nowy dodatek do Neuroshimy

Premiera Nemezis na Coolkonie

Dodruk Graj z glowa i MG™ 2

GRAJ

'y OE OV

W ostatnich tygodniach do dru-
karni skierowaliSmy ponownie
dwa podreczniki, ktérych naktady
w styczniu ulegty wyczerpaniu.
Pierwsze do druku, we wtorek,
pojechato Graj z gtowa. W $ro-
de zas do drukarni poleciaty pli-
ki Mistrza Gry”~2. Dziekujemy
wszystkim, ktorzy kupili te podreczniki, mamy nadzieje,
ze sie nie zawiedliscie, i c6z, zachecamy do zapoznania sie
z tymi ksigzkami nowych graczy!

W internecie jak grzyby po deszczu
pojawiajq sie recenzje ,Krwi i rdzy”,
a Portal juz bierze sie za przygotowa-
nie do druku nowego suplementu do
Neuroshimy. W dodatku mowa o nie-
spodziance, ksigzce ktéra nie wypiera
dwoch ,kontraktowych” tegorocznych
dodatkdéw, lecz jest odpowiedzig na
zapotrzebowanie fandw. Chcieliscie
wiecej stuffu do NSki? To bedziecie go
mieli! Wiecej szczegdtdw o ciggle jesz-
cze na wpot tajnym projekcie w Raporcie Moryca w dziale
Neuroshimy.

Gwiezdny 4 Pirat
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Bestsellery: Gry planszowe
’| Koleka (PN)

E Arkana Mitosci

| |
ARKANA

- ——

Sabotazysta

Junge Speed

\X/sigs¢ do Podiagu: Europa
Carcassonne

Osadnicy z Catanu

Dixit

Neuroshima HEX

Munchkin
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STOL Z TACTICSEM, CZYLI ,GDZIES TU LEZY 100 Zt”

Rafat Szyma

impreze organizowang przez Oswiecimskie

Kluby Fantastyki i Anime w tamtejszym
Centrum Kultury. Fzf trwaty trzy dni, od pigtku do
niedzieli, a Portalowe pie¢ minut wypadto w so-
bote. Nasze punkty programu przeminety btyska-
wicznie i co tu duzo méwi¢ - zatowalismy, ze mo-
glismy wpas¢ tylko na ten jeden dzien.

5 lutego wigczyliSmy sie w Ferie z fantastyka,

Ferie z fantastyka miaty fajng koncepcje: to nie
tyle regularny konwent, co witasnie atrakcja na
zimowe wakacje. Dlatego proponowaty zaréwno
cos$ dla zagorzatych hobbystéw (np. Turnieje Bat-
tla czy Magica, szereg prelekcji), jak tez dla oséb
niezwigzanych z fantastyka (pokazy, gamesroom,
wystawy, seanse). Co najlepsze - na zaprosze-
nie odpowiedziaty obie grupy - pojawito sie spo-
ro oséb i naprawde miatem wrazenie, ze impreza
zyje, ze uczestnicy nie tylko sq tam ciatem, ale
do tego dobrze sie bawiag i dajg innym pozytywng
energie.

Naszg misjq na ten wyjazd byto popromowac nad-
chodzacq Neuroshime Tactics - dlatego dzielnie

Ferie z fantastyka

PANIE, JESZCZE 5 MINUT I MAMY GDZIES TE BITWE

PRl

w Oswiecimiu

prezentowaliSmy jg zaréwno podczas prelekcji,
jak i przy stoisku. Na koniec za$ spotkatem sie
z tymi, ktdérzy chcieli dowiedzie¢ sie o planach
i dziatalnosci Portalu... i tak sie zagadaliSmy (albo

ja sie rozgadatem), ze nawet nie wiem, kiedy
z planowej godziny zrobito sie poéttora.

Wyjazd do Oswiecimia uwazam za ze wszech miar
udany. Fajnie byto spotkac sie z prawdziwymi,
petnymi entuzjazmu fanami gier, ale i z tymi, dla
ktérych ttumaczenie Zombiakéw byto by¢é moze
pierwszym kontaktem z grami od dziecinstwa.

Nie wiem, jak wygladajg poimprezowe statystyki
organizatoréw dotyczace frekwencji, nie wiem, jak
udato im sie zrealizowaé program imprezy (wszak
byliSmy w Oswiecimiu tylko kilka godzin). Jedno
wiem - udato im sie stworzy¢ $wietng atmosfe-
re, doktadnie takg, dla jakie$ cztowiek rusza sie
z domu na wydarzenie fantastyczne czy zwigzane
z grami. Z niecierpliwoscig wypatruje wiesci o ko-
lejnej imprezie w O$wiecimiu.

- :Uibi _
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ZUPEENIE NIEPOWAZNY PRZEGLAD
WYDARZEN W Piaskownicy RPG

Autor podrecznika Swiatotworzenie, Andrzej
Stéj, tak sie przejat krytyka podrecznika w re-

cenzji z ubiegtego Pirata, ze zaatakowat nas na
swoim blogu stosem bluzgéw. Na drugi dzien wpis usu-
nat i przeprosit. Niestety, nie zdgzyliSmy bluzgéw prze-
czytac. Przeprosiny przyjmujemy.

Serwis MistrzGry.pl zamyka swojg dziatalnosc.
W Pojawit sie jak meteor, wywotat mase awantur
w srodowisku fanéw RPG, wcigt - podobno - na

kase kilku autoréw i zniknat w otchtani kosmosu. Czad!

Nasz serdeczny przyjaciel Ramel, wiasciciel
W wydawnictwa Gramel, odkryt to, co my odkry-
lismy juz wiele lat temu - czyli fakt, ze pewien

duzy serwis internetowy poswiecony grom podaje new-
sy — podstawowa jakby nie byto funkcja serwisu - we-
dtug wiasnego widzimisie i z refleksem szachisty. Ramel
strzelit focha i zaczat publikowac newsy w ramach wia-
snego bloga, czyli dokfadnie tak jak Portal robi od wielu
miesiecy.

A kilka dni pézniej Ramel strzelit focha do kwa-
W dratu i usunat swoje konto z wyzej wspomnia-
nego serwisu, bo w komentarzach do jego blo-

ga zostat obrazony przez jakiegos cymbata. Niestety, juz
fapalismy grabki i autka, zeby przybiec do piaskownicy
i przytaczyc sie do zabawy, ale mama kazata nam wrdcié¢
do domu...

Dzielny bloger Darken (wydawca gry The Sha-
dow of Yesterday) wpadt na pomyst, ze bedzie

wrzucat notki na swojego bloga kazdego dnia.
No i wrzuca.

Autor gry Nemesis, Andrzej Stéj w styczniu
W postanowit przeczyta¢ wreszcie podrecznik do
Neuroshimy, o czym przyznat sie w notce na




Ignacy Trzewiczek

Festiwal gier
w Brzegu

dniach 12 i 13 lutego odbyt sie Festiwal
WGier Planszowych w Brzegu. Oczywiscie,

nie mogto nas na takiej imprezie zabrak-
nac. I — oczywiscie — nie obyto sie bez przygdd. Mu-
sicie bowiem wiedzieé, ze w tym samym terminie
odbywat sie konwent Zjava w Warszawie.

Portal musiat sie wiec sklonowac.

Po kilku probach klonowania okazato sie, ze w su-
mie nie potrafimy sie sklonowac¢. Postanowilismy
sie wiec podzieli¢. Neurocide oraz Multidej (ze
wsparciem Basi, Szpaka i Darkena) pojechali na
Zjave, za$ ja (ze wsparciem Tomira i Tycjana) ru-
szytem do Brzegu.

Festiwal gier planszowych w Brzegu to impreza
w catosci poswiecona grom planszowym, odbywa
sie w miejskim ratuszu, jest otwarta dla wszyst-
kich mieszkancéw miasta i darmowa. Nalezato wiec
spodziewac sie ttumow.

Thumy byty.

Szybko okazato sig, ze ze stotami jest stabo i trzeba
walczy¢ o to, by jaki$ zaklepac, a zaklepywac trze-
ba byto — byty momenty, gdy réwnolegle, na trzech
réznych stotach pomagatem graczom w rozgryw-
kach Pret-a-Porter, 51. Stanu i Neuroshimy HEX.
Ta ostatnia zresztg — niezmiennie — wcigz i wcigz
goscita na stofach do gry. Klasyk wiecznie zywy.

Po tym jak rozbiliSmy sie ze stoiskiem, tuz obok
stoiska naszych przyjaciot z Opola z wydawnictwa
Phalanx Games Polska, przystapilismy do dziatan.
Tomir roztozyt makiety do Neuroshimy Tactics, ja
wzigtem na klate planszéwy Portalu.
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swoim blogu. Wyrazit opinie, ale w sposéb mato jasny, wiec
w sumie nie wiemy, czy mu sie podobato, czy nie.

Srodowisko fanéw gier zelektryzowata w styczniu wia-
domos¢, ujawniona na Facebooku, iz wtasciciel wy-
dawnictwa Gramel, Piotr Kory$ otrzymat mandat za
przekroczenie predkosci. Na autostradzie!

&

Powstaje nowe wydawnictwo RPG - Galmadrin. Po-
niewaz ztosliwy Pirat bardzo nie chciatby by¢ niemity
dla debiutantéw, powie tylko no comments.

Poniewaz Pirat nie mdgt sie powyztosliwia¢ na debiu-
tantach, to odbija sobie na innych wydawcach. Szef
wydawnictwa Gramel jest gruby, a szef Kuzni Gier
jeszcze grubszy!

SIS

Przyznac trzeba, ze powyzszy donos za punkt odnie-
sienia bierze Ignacego Trzewiczka. Przy Trzewiku na-
wet Adam Malysz to grubas.

Furore w internecie robi ostatnio zielony sweter Igna-
cego Trzewiczka, szefa Portalu. By poznac to niezwykte
zjawisko trzeba na YouTube wpisac ,, 12 powodow”

Kraza plotki, ze z Kuzni Gier odchodzi Szafa, szef dzia-
tu sprzedazy wydawnictwa. Niniejszym, od marca nie
bedzie mozna kupi¢ produktéw Kuzni.

Uwazni czytelnicy Facebooka mieli w lutym mozli-
wosc¢ zobaczy¢ jak Khaki, szef strony gryfabularne.TV,
dzielnie maluje sciane w swoim domu, by méc kreci¢
podcastu na BlueBox. Czy was sta¢ na takie poswiecenie?

SRSRSIS

Wydawca gry Robotica zaniepokoit swoich fanéw po-
tencjalnymi objawami schizofrenii — w lutym posty na
blogu Robotici zaczeta pisa¢ kobieta. Prawdziwa ona
y li tylko wymyslona...

&

©

N

Wydawcy gry Eclipse Phase, jednego z ubiegtorocz-
nych przebojow RPG ujawnili, ze sprzedali na catym
$wiecie nieco ponad 5000 podrecznikéw. Jakby ktos
jeszcze marzyt o tym, ze branza RPG to kopalnia ztota, prosze,
niech jeszcze raz sie zastanowi...

&




MOJ PIERWSZY RAZ: NEUROSHIMA HEX
i .“ll.

&

SZLACHCIC? PEWNIE Z FEDERACII!
i T

Szybko sie okazato, ze najwiekszym zainteresowaniem cie-
szg sie Zombiaki.

A bylo to tak. Sponsorem Festiwalu byty m.in. firmy Cad-
bury oraz Odra, producenci stodyczy. Organizatorzy hojnie
obdarowywali dzieciaki tymi stodyczami. A my z Tomirem,
na stoisku, jak te sieroty, patrzyliémy tylko na kolejne cze-
koladki pochtaniane przez przechodzace urwisy.

Do czasu.

»Hej, jak mi dasz batonika, naucze cie gra¢ w Zombiaki.”
wypalitem do jednego z urwiséw przechodzacych obok
stoiska. Byt z kumplem. Kumpel tez miat stodycze. ,Jak
chcesz, ciebie tez naucze.” powiedziatem do kumpla. Po
chwili mieliSmy z Tomirem dwa batoniki, a dzieciaki graty
w Zombiaki.

Godzine pdzniej uginaliémy sie juz pod iloscig stodyczy, a po
konwencie krazyta plotka, ze pod oknem jest stoisko takie-
go pana, co za batoniki uczy gra¢ w super gre. Dzienny tup
z tego procederu to ponad kilogram wszelkiego typu czeko-
ladek. Stodko bedziemy z Tomirem wspominali Brzeg.

Z rzeczy powazniejszych - w Brzegu odbyt sie turniej 51.
Stanu, mocno obsadzony, wzieto w nim udziat 16 uczest-
nikow, wérdd ktorych znalezli sie takze testerzy gry z cza-
sow, kiedy powstawata. I pokazali lwi pazur, z pierwszego
stolika wszedt do finatu Browarion (tester gry z Wroctawia),

7 Pirat
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z drugiego Moniq (testerka gry z Opola), a z trzeciego Ce-
zner (tester z Opola). Jedynie czwarty stolik obyt sie bez
dominacji testeréw. Bo tez i zadnego testera tam akurat
nie byto. Ostatecznie zwyciezyt Browarion z Wroctawia. Naj-
wyzszym wynikiem posrod gier turnieju byto 38 punktdw.
Wszystkie gry w trakcie turnieju konczyly sie w czwartej tu-
rze — wysoki, dobry poziom zawoddw. Zwyciezca otrzymat
gre Pret-a-Porter.

W Brzegu, oprécz prezentowania naszych klasycznych
planszéowek, pokazywaliSmy kilka nieoficjalnych jeszcze
projektéw. Oczywiscie mozna byto zagra¢ w Neuroshime
Tactics, tu Tomir pilnowat, by ewentualni chetni z tatwoscig,
mogli wkroczy¢ w $wiat gier bitewnych. Pokazywalismy tak-
ze pierwsze wersje dodatku do 51. Stanu - dodatku, ktéry
wprowadza bezposrednia, negatywng interakcje pomiedzy
graczami. Pokazywali$my tez projekty kart do Pret-a-Porter
z ikonami zamiast napiséw na kartach - tu jeszcze dluga
droga do ewentualnego sukcesu tego rozwigzania, gra jest
skomplikowana i nie wyglada na to, by dato sie tu wszystko
opisac ikonami.

Krotko méwiac, jak to na konwentach, pokazywalismy to,
nad czym na co dzien pracujemy w Firmie. Méj najblizszy
planszowy wyjazd to miedzyPionek, w marcu. Ponownie
rozdziele sie z chtopakami, bo oni w tym czasie ruszajq na
Pyrkon...




Posepny budynek

Maciej Szpakowski

ZjaVa 2 czyli Zjawiskowa Jazda Avangardowa

aczne moze od dojazdu. Bysmy mogli do-

Z jechad z Gliwic do Warszawy na czas, Neu-
rocide musiat wyjecha¢ z domu w sobote

0 godzinie 2:00 i odebra¢ mnie z Gliwickiego placu
Piastow o 3:00. Potem pojechaliSmy do Knurowa
po Darkena (zaktadany czas trasy 25 minut). Nikt
nie znat doktadnej drogi, ale daliémy rade kieru-
jac sie w strone duzego supermarketu pod ktérym
mieliSmy go odebraé. Gdy dojechaliSmy okaza-
fo sie, ze nasz drogi Jacek siedzi jeszcze w domu
i trzeba na niego czekac, przez co zaliczyliSmy 10
minutowe opdznienie w drodze do Katowic. Tak!
SpézniliSmy sie przez Darkena i przez to, ze dwu-
krotnie pomylilismy zakrety, ale to juz bardzo mato
wazny detal. O godzinie 4:00 mieliSmy dotrze¢ do
Katowic, spdzniliSmy sie ok. 10 minut. Mimo $nie-
gu, gradu i wichury udato nam sie by¢ w miare na
czas, wiec po raz kolejny - VIVA NEUROCIDE! Gdy
przepakowali$my juz wszystko z niebieskiego Se-
icento do auta przysztosci — czyli niczego innego jak
Fiat Punto S Klasa - i dzieki uprzejmosci Multideja
skorzystaliSmy z jego toalety, wyruszyliSmy w pet-
nym piecioosobowym sktadzie w droge ostateczna.

Obowigzkowa zmiana obuwia

Ja, Multi, Basia, Neuro i Darken, pieciorga jezdzcow
apokalipsy.

Samej trasy moze nie bede wam opisywac, jako ze
dos¢ juz rozpisatem sie na temat drogi wstepnej. Po-
wiem tylko, ze podréz zajeta nam ok 5 godzin z jed-
nym przystankiem na stacji benzynowej, nalezacej do
jednego z najbardziej prestizowych polskich koncer-
now paliwowych.

Konwent odbywat sie w budynku XXI LO im. Hugona
Kottataja przy ul. Gréjeckiej 93 - dos¢ duzej szko-
le 0 wysokim standardzie wyposazenia, z prysznica-
mi i duzymi zadbanymi korytarzami. Po dotarciu na
miejsce czes$¢ ekipy wypakowywata nasze bambetle,
a ja wraz z Neurocidem zostaliSmy wytypowani dro-
gq zgtoszenia jako ekspedycja poszukujgca kartonéw
w tej ogromnej aglomeraciji.

Z zamiarem wyszabrowania sporej ilosci materiatu
na prelekcje sktadania makiet do Neuroshimy: Tac-
tics wybraliSmy sie na pobliski targ. Od niesamowi-
cie uprzejmych(M. pyta: Dzien dobry. Ma pani moze
na zbyciu cho¢ jeden niekoniecznie caty karton? Nie
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musi by¢ tadny, moze by¢ podarty bo potrzebuje-
my ich do robienia makiet budynkéw. Odpowiedz
sprzedawczyni: Nie! - zbita nas z nég) kramikowych
sprzedawcow dowiedzieliSmy sie, ze kartonow na
targu jest jak na lekarstwo i nikt nie uzyczy nam
nawet jednego podartego. OtrzymaliSmy za to in-
formacje, ze w niezbedny nam materiat mozemy
sie zaopatrzy¢ na pobliskiej hali sklepowej. Tam od
pani z piekarni otrzymali$my tyle kartonu, ze star-
czyto na makiety i zostato mi jeszcze na tyle, aby
stworzy¢ sobie z niego karimate. Podczas naszej
wyprawy poznaliSmy réwniez wazne punkty stra-
tegiczne w postaci sklepéw z jedzeniem i papiero-
sami. Cato$¢ znajdowata sie niecate 50 metréw od
wyjscia ze szkoty.

Na wstepie zostaliSmy odpowiednio powitani
i powiadomieni, gdzie znajduje sie Portal Room
o wdziecznym numerku P1. I tak oczywiscie zda-
zytem sie zgubi¢ mylac pierwsze pietro z parterem,
ale pozwolito mi to zapoznac sie z lokalizacjg duzego
Games Roomu znajdujacego sie w auli. Po dotarciu
na pietro, wtasciwe wpadtem na ustawianie nasze-
go stoiska i rozwieszanie baneréow reklamujacych

SUHBH



Turniej Zombiakow

nasze produkty. Z pomocg HEX'a i jego ekipy (dzie-
ki chtopaki!) poszto nam to niesamowicie spraw-
nie. Naprzeciwko stoiska mieliSmy zaraz Org Room.
Swojg drogq pierwszy raz spotkatem sie z tym, ze
orgowie nie bunkrowali sie gdzie$ po katach, lecz
mieli swojg siedzibe w samym centrum budynku.
Duzy szacun, za odwage! Przywitano nas po raz ko-
lejny z otwartymi ramionami, ugoszczono nas dar-
mowg wodg mineralng, zaproszono do korzystania
z ich czajnika i drukarki. W tym momencie zacze-
fa sie pierwsza prelekcja Multideja. Tematem byto
makietowanie i Neuroshima: Tactics. Na stoisku po-
jawiali sie réwniez pierwsi zainteresowani.

Okoto godziny 12 dowiedziatem sie, ze méj Rando-
mowy Turniej Zombiakoéw 11, przestat by¢ randomo-
wy, poniewaz orgowie chcieli mie¢ wszystko zapiete
na ostatni guzik. Byto to bardzo mite, jednak nie
pozwolito mi sie odpowiednio przygotowac i zo-
stata mi godzina na zebranie ludzi, co przy moim
wczesniejszym zatozeniu 3 godzin z wywieszaniem
informacji i chodzeniem po korytarzach wydawato
sie wrecz niemozliwe do zorganizowania. Do tego
termin nie do konca mi pasowat, bo 0 16:00 miatem
prowadzi¢ prelekcje o Ruinach, a po wczesniejszych
turniejach wiedziatem, ze jednak to troche za mato
Czasu na ogarniecie wszystkiego i stworzenie pro-
fesjonalnego eventu. W miedzyczasie znalazta sie

Turniej 51. Stan

rowniez osoba, ktéra miata prowadzi¢ sesje Neuroshi-
my i trzeba jej byto przygotowac ledwie wypakowane
materiaty na sesje. We wprowadzeniu graczy nieza-
znajomionych jeszcze z Zombiakami II pomdgt mi Mi-
challus. Trwato to ok. 6 minut, bo jest to naprawde
szybka, prosta i tatwa do nauczenia sie karcianka. Jak
kto$ z was zaprzeczy to wyslemy na niego chorde ra-
dzieckich zombie, opusécie wiec swoje bunczucznie
wyrzucone w gore rece. W godzine zebratem 14 oséb
na turniej, zauwazytem tam réwniez kilka oséb z po-
przednich organizowanych przeze mnie staré zombia-
ko-ludzkich. Byta wymieniana przeze mnie w raporcie
z Falkonu (bodajze #35 numer Gwiezdnego Pirata)
Asia, ktéra wrecz rozwalita starszego od siebie ok.
10 lat faceta. Tutaj tez mnie nie zawiodta, i pokona-
ta swojego pierwszego przeciwnika, jak na miode-
go, ambitnego dowoddce przystato. Byt tez ratownik
medyczny z Innych Sfer. Poczutem rodzinny klimat
konwentowy i musiatem sie powstrzymywac przed
rozpaleniem ogniska i wycigganiem gitary. Organiza-
torzy zapewnili nam nagrody na 3 miejsca, wrecz bfa-
gajac mnie abym je przyjat (sic!). Turniej mimo pro-
blemdéw z miejscem i iloscig tali zaliczam jako udany.

Poczulem rodzinny klimat konwentowy
i musiatem sie powstrzymywac przed roz-
paleniem ogniska i wyciaganiem gitary.
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51. Stan - zwyciezca po prawej

Jak jednak pisatem, nie wyrobiliSmy sie z czasem,
bo gra finatowa zostata przerwana prelekcja jedne-
go z finalistéw. PrzeniesliSmy jg na godzine 17:00,
a zombiaki nie odeszty z terenu konwentu gtodne.

Po turnieju miatem godzine na dopiecie prelekcji
o Ruinach. Poszta mi w moim odczuciu dobrze,
dziekuje rowniez Mézgowi za pomoc przy GLIZDZIE
i wsparcie podczas prowadzenia. Po prelekcji, za-
trzymatem sie, aby przez jaki$ czas spetnia¢ swoje
obowigzki na stoisku i pogadac troche z ludzmi za-
interesowanymi naszymi produktami. Czekatem tez
na prelekcje o inSpectres prowadzong przez Neuro
i Multiego. Widziatem wczesniej ich kombinezony
i uznatem, ze to jest taki must see. Z czystym su-
mieniem ogtaszam, iz byta to najlepsza prelekcja
na jakiej bytem. Neuro z podekscytowania az ska-
kat po catej sali, gadajac o pogromcach duchow,
stwordow i upioréw. ZagraliSmy réwniez co$ na
ksztatt aktywnej minisesji, aby uczestnicy pozna-
li mechanike i ten specyficzny sposdb idiasowego
prowadzenia. Jesli kto$ nie miat wczesniej styczno-
éci z tego typu fabularkami, na pewno byto to dla
niego czyms nowym i niepowtarzalnym.

Uwazam, ze to wtasnie dzieki tej prelekcji zebra-
lisSmy az 18 pogromcéw i musieliSmy podzieli¢ sie
na trzy grajace ekipy. Wraz z moimi ludzmi za-



Prelekcja InSpectres

oraz kupa przysztych towcéw duchdéw
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Jadtodajnia - rzut ogdlny

graliSmy dwie sesje, z czego ja prowadzitem tylko
jedna, a przy drugiej przekazatem pateczke jedne-
mu z wczesniejszych graczy. BawiliSmy sie dobrze,
gracze zatozyli swojq filie od podstaw, napisali mail
i umoéwili sie na spotkanie z wystannikiem swoje-
go inwestora, ktéry w rezultacie zasponsorowat im
wypasiony samochod. Jednym stowem, zrobiliSmy
wszystko od podstaw. Niestety kosci byty przychyl-
ne graczom i wypadato duzo szdstek, przez co sesja
niemitosiernie sie skrécita. Odnosze jednak wraze-
nie, ze udato mi sie zarazi¢ graczy swoim inOpty-
mizmem.

Po sesji spotkatem sie z Mateuszem Zarodem, Dar-
kenem i Luckiem, i gadaliSmy o konwencie i zrobili-
$my sobie wieziennego LARP’a. Kto nas widziat, ma
teraz wyttumaczenie, dlaczego ci kolesie darli sie na
siebie na korytarzu, rozmawiali o spacerniaku i, pu-
cowali sie” wzajemnie.

Drugi dzien konwentu przeleciat mi bardzo spokoj-
nie. Reszta ekipy miata swoje ostatnie prelekcje ja
wiekszos$¢ czasu spedzitem rozmawiajac z ludzmi
i sktadajac stoisko. ZagraliSmy tez z Basig i Michal-
lusem w Madzonga. WyjechaliSmy z miejsca o go-
dzinie 16:00.

Dzielac podsumowanie imprezy na plusy i minusy
bede musiat sie troche rozpisa¢. Byt podobno bar

konwentowy, jednak ze wzgledu na jego lokalizacje
nie dato nam sie go odwiedzié¢. Odwiedzili go Neuroci-
de i Multidej, ktéry zachwalat tamtejsze jedzenie. Nie
widziatem tez zadnych ulotek z pizzerii ani dostawcow
jedzenia. Widocznie wszystkim wystarczato jedzenie
ze stotdwki, cho¢ sam nie miatem okazji go sprébo-
wac¢, dwie osoby ktore miaty co$ do powiedzenia na
jej temat to Neurocide i Multidej. Brakowato mi na
konwencie smietnikdw na korytarzach, nie widziatem
zadnego, a przyzwyczaitem sie juz do przyklejonych
do Sciany workow, aby $mieci nie trzeba byto cho-
wac po kieszeniach. Nie wiem, czy byta jakas osoba
zajmujaca sie toaletami, te przy Games Roomie byty
definitywnie nie odwiedzane przez zadnego z orga-
nizatoréw przez co najmniej 4 godziny, przez co ich
standard negatywnie mnie zaskoczyt. W catym bu-
dynku byta masakrycznie $liska podtoga, co po za-
fozeniu mojego obuwia zmiennego zapewnito wam
widok kaczki, tudziez szpaka tanczacego na lodzie.
Tutaj praktycznie konczy sie moje narzekanie, bo nie
byto niczego wiecej do czego mdégtbym sie przyczepic.
Przy wejsciu byta obstugiwana przez kompetentnego
orga szatnia z numerkami i automat z kawa, pilnowa-

Organizatorzy byli nam bardzo pomocni
i udostepniali nam herbate, kawe, czajnik
oraz wode, wiec bardzo sprawnie wkupili
sie w nasze taski.
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no aby kazdy posiadat obuwie zmienne, lub wyda-
wano za skromng optata szpitalne ochraniacze. Na
catym konwencie, mimo braku $mietnikow, byto
dosc¢ czysto. Byto gdzie usigs¢ i pogadac, bo stotéw
i krzeset byt tam dostatek. Na II pietrze znajdo-
wato sie centrum sesji RPG, byto tam petno stotéw
oznaczonych jako sesyjne, zarezerwowanych tylko
dla graczy i mistrzow.

Na terenie konwentu odbyto sie niesamowicie duzo
sesji petnej gamy systeméw RPG. Od nieznanego
mi systemu o walkach na ringu WWE, po mhrrocz-
ne i klimatyczne sesje Zewu Cthulhu. Jak to moéwig,
dla kazdego co$ mitego. Organizatorzy byli nam
bardzo pomocni i udostepniali nam herbate, kawe,
czajnik oraz wode, wiec bardzo sprawnie wkupili
sie w nasze faski. Games Room byt, jak na kazdym
kownencie, po prostu oblegany przez graczy. Byta
tam do$¢ bogata biblioteka gier, dlatego kazdy
maogt wybrac to co chciat nie czekajac, az jakas gra
sie zwolni. Po raz kolejny orgowie prébowali popro-
wadzi¢ statystyke sesji i po raz kolejny nie udato
nam sie na nig wpisa¢. Portal bardzo przeprasza,
ale z takim grafikiem, byliSmy bardzo zabiegani
i mamy mase innych wymodwek z armig Molocha
jako nasza prywatna ochrona wiacznie. Caty kon-
went uwazam, za bardzo pozytywny i mam zamiar
odwiedzi¢ kazda kolejng jego edycje.




Ignacy Trzewiczek

{ zmlemamy fllOZOfIQ
zabawy

Przecietna sesja w przecietnej grze
RPG: gracze natrafili na starozytny
rytuat. Jeden z graczy idzie do bi-
blioteki dowiedzie¢ sie czegos wie-
cej o tym rytuale. MG wie o nim
sporo - w koncu wymyslit go na po-
trzeby przygody. Gracz idzie wiec
do biblioteki, wykonuje test jakies
tam umiejetnosci.

Sa teraz dwa wyjscia. Jesli zdat test, MG mdwi mu
o tym czego sie dowiedziat - czyli zdradza to, co wy-
myslit przed sesjg na potrzeby przygody, ze mumie,
ze Egipcjanie, ze starozytne papirusy. Jesli gracz nie
zda testu, dupa zbita, nic sie nie dowie, gracze muszg
wyciagna¢ od Mistrza Gry informacje o mumiach i pa-
pirusach w inny sposéb.

Zgadza sie? Zgadza. Tak sie gra w RPG.

A teraz to samo tylko inaczej. Inaczej, bo w InSpec-
tres.

Ta sama sytuacja, starozytny rytuat, gracz idzie do
biblioteki i... I Mistrz Gry nie kaze mu wykonywac
testu. Spokojnie i szczerze opowiada o mumiach,
Egipcjanach o papirusach...
Zdradza to, co sobie wy-
myslit i przekazuje graczom
te wiedze. Bez zadnego te-
stu. Opowiada historie i nie
zmusza graczy do testow.
Dlaczego?

Bo w InSpectres to sami
gracze chcg testowac. Bo to
gracze sami mowia: ,Hej,
jestem w bibliotece i chce wykonac¢ test Wyksztatce-
nia!”

Jesli gracz zda ten test, sam opowie czego ciekawe-
go sie dowiedziat i zaprezentuje wszystkim przy stole
swdéj pomyst. Jesli obleje test, MG rzuci im ktode pod
nogi.

To fundamentalna zmiana filozofii gry. Mistrz Gry
przyzwyczajony do klasycznego RPG moze tatwo za-
wali¢ sesje. Jak zawali¢? Tak jak ja zawalitem, zanim
nauczytem sie prowadzi¢ InSpectres.

Gracz idzie do biblioteki. Moje standardowe przy-
zwyczajenie RPG mowi: ,Gracz w bibliotece réwna
sie test Wyksztatcenia.” Gracz rzuca test. Zdaje go.
Sprawdzam w regufach - stoi tam jasno: ,Zdat test,
czyli gracz opowiada co znalazt.”.

Gwiezdny 1 1 Pirat

Bo w InSpectres to sami gra-
cze chca testowad. Bo to gracze

sami mowia: ,,Hej, jestem w bi-
bliotece i chce wykonac test
Wyksztatcenia!”

Spogladam na gracza i moéwie: ,No to powiedz, czego
sie dowiedziates.”

Gracz jest przerazony. Nie ma pomystu. Poszedt do
tej biblioteki, bo chciat sie czego$ dowiedzie¢, ale
wcale nie miat ochoty sam tego wymyslac. A teraz ja
zmuszam go, by na poczekaniu co$ wymyslit. Facet
spina sig, stresuje, wcale mu sie to nie podoba. Wie-
cej w InSpectres nie zagra.

Dlatego bierzemy rozped, walimy tbem o $ciane i wbi-
jamy sobie do gtowy - kiedy prowadzisz InSpectres,
zmieniasz filozofie. Nie méwisz graczowi: ,No to
przetestuj cos tam” i on nie - daj Boze zda - i bedzie
musiat co$ wymysli¢ i opisa¢, a wcale nie ma na to
ochoty.

W InSpectres jest inaczej.
Prowadzisz, prowadzisz,
prowadzisz. Opisujesz, opi-
sujesz, opisujesz. A gdy
ktorys$ z graczy bedzie miat
super pomyst, sam podnie-
sie tapke w gore i powie:
.~Chce przetestowac¢ Tech-
nike. Mam Swietny pomyst
jak naprawi¢ to urzadze-
nie.” Zgadasz sie. Facet testuje. Zdaje test. I zdradza
wam pomyst, ktory mu przyszedt do gtowy.

Szybko zobaczysz, ze tapki w gore beda wedrowaty
nader czesto. Gracze majg mase $wietnych pomy-
stow. Bedg chcieli testowac¢ wspoétczynniki, by madc
zdac test i opowiedzie¢ o swoich pomystach i przekie-
rowac przygode na nowe tory.

Nie zmuszaj nikogo do rzucania ko$¢mi, nie nekaj
nieprzygotowanego gracza, gracza, ktéry nie ma po-
mystu na to co opowiedzie¢, gdy zda test. Niech sami
sie zgtaszajq. Wtedy, kiedy wpadt im do gtowy Swiet-
ny patent.

Ka-pe-wu?




BIULETYN INSPECTRES

Informujemy, ze w lutym w naszej ofercie pojawity sie nastepujgce nowe produkty:

Stworzone z my$la o heznieczenstwie agentow InSpec-
tres, wykonane ze specjainych mieszanek kauczukow-
ych, zapewniaja stuprocentowa hezahsorpcyjnoseé.
Mozna w nich chodzi¢ po Sluzach i wyziewach
dowolnych istot i hy¢ pewnym, Ze substancje nie
przedostana sie przez warstwe ochronna i nie zagroia
hezpieczenstwu agenta.

Kalosze dostepne sa w dwaoch wysokoSciach:
standard: 30 cm
wysokie: 70 cm

Kalosze dostepne sa w rozmiarach od 33 do 47.
Kalosze sa w kolorze khaki.

Cena:2899 $

Stworzona z my$ia o wyprawach w teren latarka
wielokanalowa spetnia zarowno swoja podstawowa
funkcje, jak i wiele dodatkowych. Posiada az 6 tryhow
Swiecenia. Produkt wykonano z wytrzymalych i lekkich
stopow aluminium lotniczego anodyzowanego na czarno.
Dzieki zastosowaniu systemu uszczelek jest calkowicie
wodoodporna (standard IPX-8).

Po wiozeniu haterii hadi akumulatorow do latarki
weiskamy przycisk umieszczony z tylu latarki. Latarka
zaczyna Swieci¢ w najmocniejszym tryhie 180 lumenow.
Po lekkim weiSnieciu tylnego przycisku wiaczy sie tryh
strohoskopu. Takim sposohem moina zmieniac te oha
tryhy. Nastepne 4 tryby wiaczamy poprzez przekrecenie
lekko przedniej gtowicy latarki zgodnie z ruchem wska-
zowek zegara. Latarka zacznie $wieci¢ slabym Swiatiem
radiacyinym, w ktérym moina dostrzec zachwiania
szczelno$ci rzeczywistoSci. Przy lekkim weisnieciu
tvinego przycisku zmieniamy 4 tryhy kolejno: wykrywanie

upiorow, wykrywanie ohcych, wykrywanie radiacji, wykry-
wanie niewidzialnych. Do trybu podstawowego wracamy
poprzez dokrecenie gtowicy w przeciwnym kierunku do
ruchu wskazowek. Latarke wylaczamy poprzez mocniejsze
weisnigcie przycisku.

- model: Bazyliszek LD20 - maksymaina sita Swiatia: 180

- zasilanie: 2 x AR (paluszek lumenéw

150 - irodio Swiatia: dioda Pre-

- soczewka: ultra clear glass, mium (Q5) Cree 7090 KR-E LED
chemicznie wzmocniona, - lywotno$¢ diody: 50 000 godz.
zpowioka AR - wymiary: 15 cm (diugos$él x

- korpus: 2.15 cm (Srednica)
duraluminium T6 anodyzow- - waga: 60 g. hez haterii
ane, czerwone (Mil-Spec) - kolor: czarny

Elementy zestawu:

-latarka LD20
- hasek/linka mocujaca
-2apasowe oringi

::::afnwien Cena: 509
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INSPECTRES

Walczg z Sitami ciemnosci za ciebie

Oficjainy komhinezon ochronny
agentow INSPECTRES to

efekt wielu lat hadan nad
tkaninami faczacymi w sohie
efektywnosc, ochrone i kom-
fort. Kombinezon jest w 100%
nieprzepuszczainy dia ekto-
plazmy oraz redukuje ryzyko
opetai. Wytrzymaly material
zniesie wszystkie warunki, na
jakie narazony hedzie agent
na stuzbie. Dodatkowa

zaleta komhinezonu jest
wysoka spieralnosc¢ wszelkich
zabrudzei - nasze kombin-
ezony moizna prac w zwykiej
praice!

Uwaga:
Na zaméwienie dostepne s3
takie wersje:

SILVER z cienka siatka sre-
brnych nici (znakomita przeci-
wko wilkotakom)

GARLIC z kolnierzem
ochronnym i kieszonka na
czosnkowy aromat (wyhorna
wampiroodpornoseé).

Model: EZ0-SUIT 4000

Dostepne rozmiary: S, M, L, XL,
KKL, American KKL

Cena: 99$

INGPECTRES
Kurier: Indjie

Na konwencie Zjava ekipa Portalu, przebrana za
pracownikow InSpectres wpierw poprowadzita
prelekcje dla 18 stuchaczy, a potem odbyly sie
trzy rownolegte sesje InSpectres. Sporo os6b zo-
stalo zainfekowanych bakcylem.

Na youtube pojawit sie InSpecires - Swiat i Mechanika
film prezentujacy In-
Spectres nagrany przez
Trzewika i Neuro. Za-
checamy do obejrze-
nia. http://www.wy-
dawnictwoportal.pl/
produkty/rpg/indie/
inspectres/
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Na falach UniRadia w ramach audycji RPG autor-
stwa Kasi Kehl i Bartka Zioto pojawita sie recenzja
InSpectres! Zachecamy do wystuchania! http://
piaskownica.wrzuta.pl/audio/35GfxI40alS/
piaskownica_-_pierwsza_audycja

W lutym w sprzedazy pojawit sie dodruk gry Kiedy
Rozum Spi.

Na konwent Grojkon zaplanowaliSmy LARP
w $swiecie Cold City. Zachecamy do przybycia!

Rownie goraco zapraszamy na Coolkon, gdzie
odbedzie sie LARP InSpectres. Najlepszy gracz
otrzyma kultowy kombinezon agenta!
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Poznaj fascynujaca hi

storig jednej z najtaj-

niejszych organizacii
II wieku. Dowiedz sig,
gdzie rozplynety sie
ogromne ilodci zlota
ze skarbea III rzeszy.
Wykorzystaj postac

' najwiekszego niemiec-

kiego komandosa..

Tio historycezne

Ofensywa w Ardenach

Jest grudzien roku 1944. Niemieckie wojska ruszyty
do ostatniej wielkiej ofensywy, jaka miaty przepro-
wadzi¢ w czasie II wojny $wiatowej. Pierwsi do Ar-
den udali sie zotnierze specjalnej 150 brygady Otto
Skorzenego. Przebrani w amerykanskie mundury
i wyposazeni w amerykanski sprzet, szerzyli zamet
i dezorientacje. Miato to utatwic¢ zwyciestwo gtéwnym
sitom tej ofensywy - armii pancernej SS. Do Arden
ruszyto ponad 1100 czotgdéw, ¢wieré miliona Zotnie-
rzy. Miaty zada¢ one druzgocacy cios sitom aliantéw
i sktoni¢ Churchilla do rokowan pokojowych.

Jednak ofensywa w Ardenach, po pierwszych sukce-
sach, zaczeta zwalnia¢ i zatamywac sie. Zaciete walki
szybko wykanczaty zapasy paliwa. Juz po kilku dniach
zatogi porzucaty wielkie i wspaniate Tygrysy Krélew-
skie, gdyz ich baki byty puste. 24 grudnia wiadomo
byto, iz ofensywa nie przyniosta zaktadanych rezul-
tatéw. Osmego stycznia 1945 r. Hitler wydat rozkaz
odwrotu.

Cztery dni pdzniej armia radziecka ruszyta do ofensy-
wy. Przeszta przez Wiste i ruszyta na Berlin. Stato sie
jasne, iz Wehrmacht nie jest w stanie powstrzymac
takiej potegi. Koniec III Rzeszy byt kwestig miesiecy.

Skarb IIT Rzeszy

W marcu roku 1945 Otto Skorzeny, najlepszy koman-
dos Hitlera, wyjezdza na pofudnie Niemiec w Alpy
Bawarskie. Jaki jest cel jego wyjazdu? Jaka misje
otrzymat od samego Heinricha Himmlera? Czy miat
zorganizowac obrone reduty alpejskiej? Dzi$ wiemy,
iz reduta alpejska nie istniata. Podejrzewa sie, iz wy-
jazd Skorzenego do Bawarii miat zwigzek z wydarze-
niami, ktére zapoczatkowat aliancki nalot na Berlin,
z trzeciego lutego 1945 r.
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To byto najwieksze bombardowanie II Wojny Swiato-
wej. Nad ranem nad Berlin nadleciato 950 latajacych
fortec B17 oraz 575 mysliwcow Mustang. Niemcy nie
mieli Srodkéw, by obronic sie przed taka potega.

Tego dnia na miasto spadfo 2265 ton bomb. Smier¢
poniosto 2000 berlinczykéw. Zniszczono centrale
Gestapo oraz Kancelarie Rzeszy. Trafiono réowniez
w siedzibe Banku Rzeszy i niemal catkowicie go znisz-
czono. Jednak bankowy skarbiec i sejfy ocalaty. To
sktonito Hitlera, by w marcu 1945 roku zgodzi¢ sie na
wywiezienie z Berlina zawartosci sejfow Banku Rze-
szy - 285 ton ziota, skrzynie kosztownosci i papieréw
wartosciowych. Ten gigantyczny skarb przewieziono
do Bawarii i ukryto w kopalni.

Wojna konczyta sie. Ostatnim zadaniem tajnych stuzb

SS byto gromadzenie i ukrywanie jak najwiekszej ilo-
Sci skarbdw.

Ueieczka z Berlina

30 kwietnia 1945 roku Adolf Hitler popetnia samobdj-
stwo. Dwa dni pdzniej poddaje sie Berlin. Niemcy sg
pokonane. Zbrodniarze wojenni staraja sie uciec przed
sprawiedliwoécig. Cztonkowie najbardziej zbrodniczej
organizacji, SS, wiedzg, ze alianci nie bedg miec¢ dla
nich litosci. Wielu z nich, zaopatrzonych w fatszywe
dokumenty oraz przebranych w mundury Wehrmach-
tu, stara sie zmieszac¢ z ttumami jencow i pdjs¢ do
obozdéw Amerykanskich lub Brytyjskich. Pozwala im to
uzyskac¢ autentyczne dokumenty na fatszywe nazwi-
ska. SS-mani w tych ostatnich dniach nie byli sami.

Narodziny 0deSSy

Otto Skorzeny

Gdy wojna dobiegata konica Skorzeny przebywat
w Bawarii. Szkolit tam grupy mtodych partyzantow.
Otrzymat takze od SS Brigadefuhrera Josepha Spacila
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ogromng sume 50 ty$ frankdéw szwajcarskich w zto-
cie. Po co potrzebna mu byta taka fortuna? Przeciez
jego oddziat nie istniat, a wojna konczylta sie.

Niespodziewanie w maju 1945 roku Skorzeny dobro-
wolnie oddat sie w rece aliantéw. Dlaczego nie prébo-
wat uciekac¢ lub ukrywac sie? Wyjasnienia jakie wiele
lat pézniej opublikowat w swoich wspomnieniach zdajg
sie by¢ bardzo nieprzekonujace. Napisat, iz nie chciat
opuszczac Niemiec, gdyz oznaczato by to zerwanie re-
lacji z najblizszymi, a poza tym nie byt zbrodniarzem
wojennym i nie musiat sie obawia¢ amerykanéw. Wy-
jasnienia te zdajq sie by¢ nieprawdziwe, zwtaszcza, iz
pdézniej uciekt z Niemiec.

Wszystko wskazuje na to, iz Otto Skorzeny wypetniat
ostatni tajny rozkaz, ktéry otrzymat od Himmlera. Bu-
dowat wielka organizacje pomocy bytym SS-manom.
Organizacje o kryptonimie OdeSSa (Organisation der
ehemaligen SS-Angehdérigen).

Cele OdeSSy

SS-mani nalezacy do tej tajnej organizacji zdotali
ukry¢ i wykorzystac¢ wiekszg czes$¢ skarbu III Rzeszy.
Owczesna wartos¢ ztota, kosztownosci oraz papierdow
wartosciowych to kilkadziesigt milionéw dolaréw, co
przy obecnym kursie tej waluty warte jest 10 razy
wiecej.

Na jakie cele OdeSSa przeznaczata taka kolosalng

fortune?

Gtoéwnymi zadaniami po wojnie byta pomoc w uciecz-
ce bytym SS-manom, a takze stworzenie sit zbrojnych
IV Rzeszy w Ameryce Potudniowej. SS-mani uciekali
do Argentyny.

Dzialania po wagjnie

27 lipca 1947 roku Otto Skorzeny uciekt z amerykan-
skiego obozu. Nie wiadomo jak tego dokonat. Przez
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kilka miesiecy ukrywat sie w Niemczech po czym do-
tart do Austrii, a stamtad do Francji. Ostatecznie bez-
pieczne schronienie znalazt w Hiszpanii. Zatozyt tam
przedsiebiorstwo budowlane, ktére byto przykrywka
dla jego wiasciwej dziatalnosci — opieki towarzyszy
z SS, ktérzy szukali schronienia za oceanem.

W tym samym czasie do Hiszpanii przyleciata Evita
Peron, zona prezydenta Argentyny. Cel jej wizyty jest
oczywisty — ma utatwi¢ bytym nazistom droge do Ar-
gentyny. Odwiedzita Watykan i Berno w Szwajcarii.
Wkrotce to wtasnie Berno stato sie gtdownym miastem,
w ktérym organizowano ucieczki bytych nazistéw do
Ameryki Potudniowej.

Mimo iz mineto juz ponad pot wieku od tych wydarzen
do dzi$ mato wiadomo o dziatalnosci OdeSSy i hitle-
rowskich zbrodniarzy, ktérzy uciekli z Europy. Dla-
czego musiato ming¢ tak wiele czasu, by sprawa ta
zaczeta wychodzi¢ na jaw?

Otéz wiele wskazuje na to, iz OdeSSa czynnie dziatata
jeszcze w latach 70 i 80, a w jej dziatalno$¢ wplotty
sie wywiady amerykanski, radziecki a nawet izraelski.
To zawsze byta najtajniejsza karta historii Swiata.

Otto Skorzenny zmart na raka w 1975 roku jako bo-
gaty przedsiebiorca.

Cold City, a O0deSSa

OdeSSa jest jedng z najtajniejszych organizacji ja-
kie pracujg w Europie. Jest takze jedng z bogatszych
i najbardziej wptywowych. Ma dwa gtdwne zadania -
ochrania¢ bytych SS-mandéw i odtworzy¢ potege Rze-
szy. Te informacje dajq caty szereg mozliwosci w ja-
kich cztonkowie tej grupy mogg wplatac sie w konflikt
z PAPem i graczami.

Zawsze gdy wprowadzasz do przygody kogos$ powia-
zanego z OdeSSg, pamietaj, ze jej cztonkowie to po-
stacie nietuzinkowe. Sa dobrzy. Swietnie wyszkoleni,
znajq teren, na ktérym pracujg, posiadajg obszerng
wiedze na temat nazistowskich badan, schowkoéw



i agentdw w Berlinie. Swietnie zdaja sobie sprawe z ist-
nienia i dziatalnosci PAP. Na pewno w Agencji jest kilku
szpiegow Odessy. Moze to Niemcy, a moze nie. Prze-
ciez CIA tak samo jak KGB korzystato z ich wiedzy.

Przyktady wykorzystania OdeSSy na sesjach:

OdeSSa bedzie starac sie zebrac kazdq spaczong tech-
nologie znajdujacq sie na terenie Niemiec i wywiezé
do Argentyny. Gracze mogg spotkac¢ agentow OdeSSy
podczas jednego z ,rutynowych” zadan dla PAP. Prze-
ciwnicy zwing im sprzed nosa spaczong technologie.

Na catym terenie Niemiec SS ukryto ogromne ilosci zto-
ta, kosztownosci i papierow wartosciowych. OdeSSa
zbiera te ukryte skarby i transportuje za granice badz
do bezpiecznych kryjowek pod jej nadzorem. Gracze
mogq wpas¢ na taki transport badz znalez¢ pozostato-
Sci jakie zostawia za sobg transportowanie duzych ilo-
Sci ztota - trupy, tapowki, fatszywe dokumenty.

Kto$ z OdeSSy moze skontaktowac sie bezposrednio
z jednym z graczy. Moze to Niemiec, patriota marzg-
cy o odrodzeniu III Rzeszy lub inny agent pragngcy
zarobi¢ na obrocie spaczong technologia.

Gracze mogq takze sami zauwazyC iz ktos w PAP jest
wtyczkg dla zewnetrznej organizacji. Moga podstuchac
rozmowe lub znalez¢ tajne materiaty wynoszone z biura.

Wprowadzenie do gry OdeSSy daje ci jeszcze jedna
ciekawg mozliwos¢ - totalne zaskoczenie graczy. Gra-
cze prowadza dochodzenie. Kto$ skradt technologie
nazistow i probuje wywies¢ z Berlina. W gtowach gra-
czy tworza sie domysty — to na pewno Rosjanie, moze
Amerykanie. Jednak w koncowy scenach okazuje sie
iz zamieszany w sprawe jest konsulat Argentynski. To
bedzie jak cios obuchem.

Statystyki

Zdolnodel:

Smtys’cykl Otto Skorzenego

Data urodzenia: 12 czerwea
1808
Miejsce urodzenia: Wieden

- Wgzrost: 195 cm

 Znaki szczegélne: Blizna na
twarzy

Stuzyt w Waffen-SS. Z2 dywi-
zja Das Reich wzigl udzial =
w kampanii na Balkanach |

iw ZSRR. Potem zostal przy-

dzielony do dywizji Leibstan-

darte Adolf Hitler. Odzna-

czony XKrzyzem Zelaznym.

Szybkq awansowal do stopi-
nia Hauptsturmfuhrera.

Przydzielony do sit specjalnych, tam za popiso-
w3 akeje odbicia, Mussoliniego, zostal awansowa-
ny na stopien Sturmbannfuhrer i odznaczony
Krzyzem Rycerskim.

Akeja:
Wplyw:
Rozsadek:

+ Niezmiernie odwazny

+ Absolutnie opanowany :

+ Smiertelnie niebezpieczny w walce
5 Dysponu,je ogromnymi zasobami

< '+ Zawsze ma gotowy plan uecieczki

- Latwo rozpoznawalny
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Statystyki Agenta QOdessy:

' W . wiekszodci byli zZolnierze stuza-

cy w for_ma,cjach 88. Dobrze wypo-

' sazeni,  zdeterminowani 1 $wietnie

wyszkoleni.

Statystyki:

AXgcja:
Wpltyw:
Rozsadek:

(Wybierz, trzy pozytywne i dwie negaﬁyw- :
nez hsty) :

+ Doskona&a znajomose Berlina

+ Nie czuje leku przed Odmiencami
+ Nie czuje leku przed Umartymi

+ Znajomosé spaczonej technologn
+ Wyszkolenie bojowe

+ Ukryta tozsamose

+ Plan ucieczki

i Znajomoéc 1 jezyka obcego

+ Cholernie silny

+ Wiedza o agentach PAP

"+ Doskonale praou jew grupie

- Stabe papiery iy
- Tatuaz S8 (lub glad po usunieciu)
- Zbyt pewny siebie

- Arogancki

Poszukiwany




EDYCJA IS

NEUROSHIMA

Artur Blok

GDZIE JEST
DZIEWCZYNA?

Nie mamy duzo czasul Oni przyszli i chca gra¢ a Ty akurat nie masz nic gotowego. Zréb
pewna siebie mine. Dgj im jakies orzeszki niech sie nimi zama przez 10 minut a Ty siadg)
i czytal Nawet tego nie zauwaza. Bardzo lubig orzeszki.

Skrdcony opis czyli o co kaman

Gracze podrozuja (a co innego mogli by robi¢), na
pustkowiu ratujg przed gangiem piekng kobiete zna-
joma jednego z graczy z dawnych lat. Ona opowia-
da im o pewnym ciekawym miescie nie daleko stad,
na wieczor tam dotra. W miescie dziewczyna poleca
by zatrzymac sie w zajezdzie, kupuj alkohol i dragi
w podziece za uratowanie. Impra na catego. Rano
graczy budzi ciezki bdl gtowy, lekkie mdtosci
i lufa dwururki przed nosem. Mieszkan-
cy s wkurwieni. Dziewczyny nie ma.
Oczywiscie, ze nie ma, ukradta cos
bardzo cennego z miasta i data

noge. Mieszkancy zaktadajq gra-
czom zabojcze obroze na szyje

i puszczajg w pogon za dziew-

czyna. Maja dwa dni by wrocic¢

inaczej obroze ich zabijgq. Gra-

cze ruszajq tropem dziewczy-

ny. Po dniu tropienia wpadajq

w putapke. Okazuje sie ze putap-
ke zastawit oddziat posterunku,
chronigcy dziewczyne. Dziewczy-
na okradta miasteczko na polecenie
posterunku. Dowoddca oddziatu wyjawi

graczom ze mieszkancy czczg pewnego obrzydliwe-
go mutanta i zapewne sami sq mutantami, a juz na
pewno ich stugami. Prosi graczy, by zabili wstretnego
mutanta. Pozyczy im tez to, co ukradta dziewczyna,
by mogli wréci¢ do miasta bezpiecznie, zdjaé obroze
i stang¢ przez obliczem ,wodza” wioski.

Wyglada prosto? Super! Wiec teraz do konkretow!

Blyski wstep

Gracze podrdzuja (a co innego mogli
by robi¢). Dostrzegaja pyt i kurzg
w powietrzu jakies pot kilometra
od nich. Zainteresuj ich tym. Gdy
sie zbliza zobacza, ze piekna
dziewczyna jest wtasnie rozbie-
rana sitg przez trzech (pi razy
drzwi) gangerdéw. Jeden gracz
rozpozna w dziewczynie zna-
joma z dawnych lat. Nadaj jej
imie jakiejs pieknosci ktérg zna-
cie z klasy, studiéw badz jakiegos
klubu. Niech gracze od razu skoja-
rza ,och, az tak tadna jest!”. Ich na-
turalng reakcja powinno by¢ ,to dawaj
ratujemy ja!”
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neuroshlmowy miesiac

ZainaugurowaliSmy nowy sezon konwen-

towy, a razem z nim ruszyly neuroshi-
mowe sesje, prelekcje i konkursy. O imprezach
w Oswiecimiu i warszawskiej Zjavie przeczytacie
juz teraz - kolejne atrakcje czekajg Was we Wro-
ctawiu (Coolkon) i w Bielsku Biatej (Grojkon).

Nad czym neuroshimowym siedzimy

w Portalu? Oto pora uchyli¢ rgbka tajem-
nicy okrywajacej sekretny dodatek powstajacy
wiasnie w Portalu! Wiecie zapewne, ze oficjalnie
przyznalismy sie do planéw wydania dwéch suple-
mentéw w tym roku — poczynajac od Nowego Jor-
ku. Czego nie wiecie, to ze po cichu przygotowu-
jemy kolejne. Jeden z nich wtasnie sie pisze i lada
dzien wyjdzie na ostatnig prosta zakonczong pro-
dukcja. Roboczy tytut to ,Prawo i sprawiedliwosc¢”
(ktory to tytut, cho¢ roboczy, bardzo nam sie po-
doba!). Bedzie on traktowat o prawu i bezprawiu
w Zasranych Stanach: sedziach, zbirach, gange-
rach, systemie prawnym i motywacjach stojacych
przed postaciami majacymi prawo tam, gdzie pro-
mieniowanie nie dociera. Do tego przeglad twar-
dych sukinsynéw, pomysty na przygody - stowem
duzo, duzo erpegowego mieska. PostanowiliSmy
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Gdy juz uratujg dziewczyne, ona dziekuje, daje po
catusie (oni tak to lubig) i proponuje by zajechac¢ do
pobliskiego miasteczka, na wieczér akurat zdgza.

Miasteczko. . .

Miasteczko jest bardzo ciekawe. Oproécz tego ze jest
tu mity i tani zajazd oraz dobrze zaopatrzony bar,
jest tu co$ niezwyktego. Salon z automatami. Se-
rio! Takimi jak w latach dziewiecdziesigtych. Jest tu
Tekken, Metal Slug, Mortal Kombat, Asteroids, City
Bomber, Street Fighter i co tylko lubisz Ty I Twoi gra-
cze. Za troche gambli mogg kupi¢ zetony do auto-
matéw i pogra¢ w swoje ulubione gry.

Ale jak to wszystko jest zasilane zapytasz. A to jest
wtasnie ciekawostka. W miescie jest prad! O kurwa
ale$ palnat - pomyslisz. No troche mnie poniosto
wiec poczytaj co ja sobie ubzduratem. Wokét mia-
sta stoi kilka wysokich metalowych iglic potqczonych
grubymi przewodami ze sporym budynkiem w cen-
trum miasteczka. Od niego rozchodzg sie kable do
wiekszosci zabudowan. Oprécz wysokich metalowych
iglic cate miasto otaczajq wrecz pola metrowych pre-
téw wystajacych z ziemi.

Zeby zaspokoi¢ Twoja ciekawo$é oraz ogromng wie-
dze Mistrzu Gry napisze iz metrowe prety to prety
jonizacyjne majace zwiekszac¢ jonizacje powietrza
i wytwarzac pioruny. To metoda jest jak najbardziej
znana i uzywana dzis w $wiecie. Pioruny sg zbierane
przez stalowe iglice woko6t miasta, a energia z nich
przenoszona jest do transformatora oraz kilkudzie-
sieciu wielkich akumulatorow w budynku w centrum.
Tam tez znajduje sie rozdzielnia rozprowadzajaca
prad o w miare rownym natezeniu do miasta. Skad
mieszkancy majg wiedze jak to zrobi¢? O tym w dal-
szej czesci.

Miasteczko oczywiscie musi by¢ silnie bronione,
jednak posiadanie duzych ilosci energii daje sporg
przewage. Znajduje sie tu wysokie dobrze spawane
stalowe ogrodzenie pod napieciem. Mocna brama.

Gteboki okop. I jesli przyjdzie ci co$ jeszcze cieka-
wego do gtowy to moze by¢.

Do rzeczy!

Dziewczyna o pieknych oczach namawia graczy by
zatrzymali sie na noc w zajezdzie ktéry o dziwo jest
dosc¢ tani, ma niezty bar i elektrycznos¢. W podziece
za ocalenie kupuje pare flaszek i tutejszy narkotyk
0 nazwie Zjawa. Zabawa jest przednia a Zjawa wy-
wotuje wspaniate uczucie ekstazy, wolnosci i lotu.
Usmierza wszelki bél, oddala smutki. A potem wy-
wotuje gteboki mocny regenerujacy sen. Rany gra-
czy lecza sie btyskawicznie.

Rano graczy budzi lekki kac i dwururka przed nosem.
Piekna dziewczyna zwiata, ogtuszyta kilku strazni-
kéw i ukradta najwazniejszg cze$¢ z maszyny prze-
twarzajacej prad. Mieszkancy sg bardzo wkurwienie,
lubili swéj prad. I wiesz co? Chcg go z powrotem!
I to szybko!

Obijq troche graczy, zwigza, zatoza na szyje stalo-
we obroze. Wyttumacza im dosadnie ze w obrozach
znajduje sie zegar czasowy oraz igta z trucizna. Jesli
w przeciggu dwoch dni nie wroca zegar uwolni spre-
zyne i igta wstrzyknie trucizne do tetnicy. Umra po
dwoch minutach. Jesli sprobujg sami zdjac¢ obroze,
sprezyna sie uwolni, jesli sprobuja je czyms przecigg,
jak wyzej. A i niech uwazajq w walce, ten dzisiejszy
sprzet nie jest najlepszy wiec zbyt duzo wstrzgséw
moze przypadkiem uwolni¢ igte. Bytoby szkoda.

Gracze zapewne zapytajq gdzie sie udata dziewczy-
na i czy mieszkancy co$ wiedza, podejrzewaja. Je-
den z mieszkancow widziat jak dziewczyna ucieka
na zachdd, a kilku podejrzewa ze pracuje dla gangu
Black Angels, ktory niedawno krgzyt wokot miasta
i bardzo interesowat sie przetwérnia.

Poseig!

Tg czes$¢ zostawiam Mistrzu dla Ciebie. Dobrze wiesz
co Twoi gracze lubig najbardziej. Czy to bedzie emo-
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powroci¢ do tradycji wydawania takze cienszych
dodatkéw (o objetosci plus minus Gladiatora czy
Zaginionego Miasta), tym razem skupiajac sie
na konkretnym, wybranym aspekcie Swiata NS.
Skondensowane info o sprawiedliwosci i jej braku
- oto czego mozecie oczekiwac juz w najblizszych
tygodniach.

Kolejne recenzje Krwi i rdzy ~2 pojawiajg

sie w sieci. W jakim tonie sg utrzymane?
~Pierwsza odstona tego dodatku serwowata nam
taka ilos¢ przygod, ze pozwalato to na granie
co tydzien przez rok. Jak to wyglada w dwadjce?
Dwojka daje nam materiat, ktéry starczy na dobre
kilka lat grania. I to réwniez co tydzien!” - oto
cytat z tekstu Narmo opublikowanego w serwisie
Valkiria.

Blogosfera nadaje. W ostatnich tygodniach

swoimi materiatami raczyli nas przede
wszystkim Hex (blog Hextown) oraz Bartosh (Pod
Martwym Mutkiem).

Jakos tak w jednym momencie pokonczyty

sie neuroshimowe konkursy zorganizowa-
ne przez patrondw najnowszego dodatku do NS.
Zwyciezcg W tym zorganizowanym przez Outpost
zostat Malkav, a w tym na trzynastyschron.net -
Bartosh. Co najwazniejsze — oba przyniosty kil-
ka naprawde interesujgcych materiatow! Jeden
z nich - zwycieski tekst Bartosha - dostepny jest
na nastepnych stronach.

W Portalu na biezaco staramy sie dodru-

kowywac tytuty, ktore znikajg z potek.
Niedawno zatataliSmy kryzys z pierwsza czesciq
LKrwi i rdzy”, a juz przyszto nam sta¢ do druku
«Mistrza Gry~2". W kolejce czeka ,Miami”, ktore-
go ostatnie egzemplarze z niecierpliwoscig ocze-
kuja na nowych wiascicieli.

JESLI DZIAKASZ W JAKIKOLWIEK SPOSOB NEUROSHIMO-
WO (LARPY, SESJE, PRELEKCJE, TEKSTY I WPISY NA BLO-
GU CZY W SERWISIE INTERNETOWYM, ITP), DAJ ZNAC!
POCHWAL SIE NA tAMACH GWIEZDNEGO PIRATA!



cjonujacy poscig, dziewczyna bedzie na wyciagniecie
reki, beda jg widzie¢ kilkanascie metrow dalej jak
mknie na motorze, a oni jg bedqg $ciga¢ swoim szajs-
dilakiem. A moze Twoi gracze wolg tropi¢, czytac sla-
dy, nastuchiwac ziemie. Dostosujg sie do nich.

Aby podniesc¢ cisnienie mozesz, powiedzie¢ graczom
iz zbiera sie na burze, ktora zatrze wszelkie $lady
i uniemozliwi poscig. Muszg sie spieszy¢! Bardzo!

Tak czy siak, pod koniec pierwszego dnia poscigu
wpadng w zasadzke.

Jesli mkng autem, to niech na drodze rozstawiona
bedzie kolczatka, jesli idq pieszo, to nagle gérki pia-
sku i gtazy ruszg sie i wystawia lufy a zamaskowani
zotnierze szybko i sprawnie otoczg graczy.

Akcja jest szybka, sprawna, profesjonalna. Przepro-
wadzajq jq zotnierze Posterunku. tapig graczy, sku-
wajq i ciggng do niewielkiego zamaskowanego obo-
zu. Tam spotykajq sie oko w oko z dowddcg oddziatu
porucznikiem ... (nadaj mu imie najwiekszego twar-
dziele i miesniaka jakiego znacie). Nie jest zbyt mity.
Wypytuje sie bardzo niegrzecznie, czemu do jasnej
kurwy Sledzicie jego agentke.

Okaze sig, ze dziewczyna pracuje dla Posterunku i to
witasnie na ich zlecenie ukradta modut. Zacznie ona
tez broni¢ graczy przed gniewem porucznika, kto-
ry najchetniej by ich rozstrzelat. Zasugeruje Ona ze
przeciez to jest idealna okazja by zabi¢ mutanta.

Jakiego mutanta? Wypalq gracze

A no widzicie, w miescie jest paskudny zty mutant.
Jest pasozytem, witazi komus pod skére na karku
i zywi sie na nosicielu. Paskudna sprawa. Co najgor-
sze mieszkancy miasta czczg go jak boga! Na pewno
opanowat ich umysty!

Gracze majg go zabi¢! Dostang modut przetwarza-
jacy prad, by mogli bezpiecznie wréci¢ do miasta.
Porucznik poleca im by wykorzystali fakt odzyskania
modutu by stana¢ przed obliczem ,wodza”.

Snjusi muntantnw
w«sfcfamie pnkrgconego DNA)

Apallhchg w ngnm'
i [purachunkl z baronami)

FAE 0
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Qperaéjé Fhst.,erunkﬁ

+ Neuroshima 2020
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Pietno neodzungli
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Powrot

Gracze wracaja do miasteczka z modutem, miesz-
kancy sg im wdzieczni. Zdejmujg obroze. Jesli gra-
cze w jakis delikatny sposdb zasugerujg ze chca spo-
tka¢ sie z wodzem wioski, mieszkancy zaprowadzg
ich do jednej z gorszych chatup na uboczu. W cha-
cie jest klapa i schody pod ziemie. Na dot prowadzg
ich dwie kobiety. Sq bardzo mite i podekscytowane.
Pod ziemig znajduje sie spora sala zdolna pomiescic¢
wszystkich z wioski. Czeka tam juz na nich wysoki,
bardzo blady mezczyzna. Na jego szyi wida¢ spore
zgrubienie. Spod skéry na karku wystaje co$ jakby
zadto, do ktdérego przyczepiona jest gumowa rur-
ka prowadzaca do zbiornika na pasie mezczyzny.
W zbiorniku jest jakis ptyn. Mezczyzna ubrany jest
w bardzo dobre ubrania. Ma tadne zadbane buty, wy-
prane i czyste dzinsy, czystg koszule i marynarke.
Wyglada bardzo elegancko.

W Sali sg tylko dwie dziewczyny i ,wodz”. Gracze
zapewne od razu postarajg sie zabi¢ mutanta. Niech
chybig, niech tylko go drasna, przewalg na ziemig,
ale nie zabija.

Wtedy kobiety ktére przyprowadzity ich do $wigtyni
zaczng odciggac ich od wodza, btaga¢ by nie robili
mu krzywdy.

0 co chodzi?

Pasozyt wcale nie jest mutantem. Ma na imie ... (na-
daj mu imie jakiego$ mitego goscia ktérego znacie
wszyscy). Tak na prawde pojawit sie na $wiecie na
wiele lat przed wojna. Jest bardzo inteligentny, po-
siada ogromng wiedze. Przekazat mieszkancom mia-
sta jak zbudowac elektrownie, jak opiekowac sie
chorymi, oczyszcza¢ wode, Bronic sie przez resztg
Swiata. Jest dobry i mity. Fajny z niego koles. Ale
bardzo wazne jest tez to, iz produkuje Zjawe, miej-
scowy narkotyk ktéry ma bardzo ciekawe dziatanie.
Odpowiednio podawany przyspiesza leczenie ran,
usmierza bdl, dodaje otuchy. Jedynym minusem
jest, iz bardzo uzaleznia. Mieszkancy nie mogaq juz

bez niego zy¢. Dostownie. Jesli raz na tydzien nie
przyjma dawki Zjawy umrg. To wiasnie Zjawa jest
w zbiorniku przy pasie mezczyzny.

Jesli gracze zechca wystucha¢ wodza opowie im
o tym, iz dzieli sie wiedzg i Zjawg z ludzmi ktdrych
kocha catym sercem.

Jesli od razu rzuca sie na niego to witasnie kobiety
bedg krzyczec i prosi¢ by go nie zabijali i wykrzycza
im najwazniejsze informacje.

Mistrzu, doprowadz do sytuacji w ktérej gracze stang
przed wyborem, zabijg dobrego wodza i zginie cata
wioska lub darujg mu zycie i narazg sie oddziatowi
Posterunku. To ma by¢ trudna decyzja.

Lakonczenie

Zakonczenie jest tu dos¢ ptynne i podam tylko kilka
przyktadéw tego jak gracze mogg skonczy¢. Oczywi-
$cie wszyscy wiemy, ze gracze sg nieprzewidywalni
i mogq skoczy¢ ta przygode na milion sposobow
tacznie z zakonczeniem w plastikowych workach.

& Jesdli gracze postanowia zabi¢ wodza wioski na
pewno powinna ich czeka¢ trudna ucieczka z wioski
oraz poscig mieszkancow. Niektorzy mogg by¢ bar-
dzo uparci i wrecz fanatyczni.

& Jesdli postanowia go nie zabijaé po jakim$ cza-
sie dowddca Posterunku zorientuje sie ze gracze go

Trik na rozpoczecie

NEURISRIMEED

olali. Na pewno sie wkurwi! I co$ z tym zrobi! Zna-
czy z graczami. Pewnie bedzie chciat ich zabi¢. A na
pewno chce odzyska¢ modut.

& Gracze moga w ogdle nie chcie¢ zobaczy¢ sie
z wodzem i pospolicie da¢ noge zaraz po zdjeciu ob-
rozy.

Haezyki

Po sesji zostanie wiele niedokonczonych watkow.
Mozesz je wykorzysta¢ by pociggnaé¢ przygode da-
lej. O to kilka takich watkéw ktére przyszty mi do
gtowy:

& Jak to sie stato iz dziewczyna jest na ustugach
Posterunku?

& Skad wziat sie pasozyt, jak przetrwat wojne?

& Po co posterunkowi technologia wytwarzania pra-
du z piorunow?

& Wokot wioski krecili sie cztonkowie gangu Black
Angels, czy wrocg?

& Jak zachowaja sie mieszkancy wioski oraz do-
wodca oddziatu Posterunku po decyzji jaka podjeli
gracz?

& Moze gracze zechca sie osiedli¢ w miescie ktére
obfituje w wygody oraz bezpieczenstwo?

s Jesli chcesz mie¢ pewnos¢ ze gracze uratujg dziewczyne nie czekaj, az sie namysla,

tylko od razu zacznij od sceny ratunku. Zacznij czyms w stylu:

~Wypalite$ ze swojego gnata w strone spasionego motocyklisty [gracz rzuca za
atak]. Przeciez nie mogte$ patrzec jak zdziera z niej ubranie. Ty Heniu wiasnie
strzelite$ drugiemu w plecy [rzut na atak] i rozwalites mu ramie. Znasz tg
piekng dziewczyne i nie pozwolisz by takie wieprze zrobity jej krzywde”

7 % Sesja zaczyna sie z kopa i gracze juz sie nie wycofajg z biegu wydarzen.
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Bartosh Majorczyk

JOSE "KIROV” TARANTO

Wyglad

Spojrzeliscie na tego goscia i od razu wiecie, ze jest
to nieprzecietny cwaniak. Jose jest niski i niepozorny,
a cate jego ciato wydaje sie by¢ ciggle w ruchu. Gosciu
nie ustoi w miejscu, nie ruszajac cho¢by noga lub nie
krecac gtowa. Trudno okresli¢ wiek tej postaci, ktorej
poszczegodlne cechy wydajg sie do siebie nie paso-
wac. Szpakowate wilosy, gtebokie zmarszczki mimicz-
ne, czarne, rozbiegane oczy mtodzienca, bez przerwy
lustrujace okolice w poszukiwaniu okazji. Usta, utrzy-
mane przewaznie w pozycji pétusmiechu, odstaniajg
jego niezwykle zdrowe zeby. Ubranie ,Kiro-
wa” zalezy zawsze od miejsca, w kté-
rym sie znajduje. Kreci sie wokot
najemnikéw - widzisz go w woj-
skowej kurtce z postawionym
kotnierzem, przetartych na
kolanach spodniach i zno-
szonych, mocnych butach.
Spotkaj go w matej osa-
dzie, a bedzie wygladat jak
farmer w kraciastej koszuli
z pourywanymi rekawami

i mocno znoszonych ogrod-
niczkach. Jesli napotkasz go
w drodze, to nie wazne jak
bedzie ubrany, ale na pewno
bedzie miat ze sobag choler-
nie wielki plecak, gdzie trzyma
wszystkie swoje rzeczy, a na szpa-
kowatg gtowe naciggnie swéj talizman
- czarny beret z matg, czerwong gwiazd-

ka. Podréz z tym gosciem to dla wiekszosci ludzi me-
czarnia. Widziates$ kiedy$ szczura wytazacego z lego-
wiska? No to wiesz o czym moéwie. Idgc z nim musisz
niemal biec, bo Jose niesamowicie szybko przebiera
swoimi krétkimi nézkami, przemykajac od osady do
osady, bez przerwy rozgladajac sie na boki i za siebie.
Prawie weszac. Ten gosciu nie daje sie zaskoczyc.

Ekwipunek

Jose w podrézy prezentuje sie jak typowy widcze-
ga, ze swoim ogromnym plecakiem, zdajacym
sie dominowac nad catg sylwetka. Mimo
wszystko nie jest przesadnie ciez-
ki. ,Kirov” trzyma tam kilkanascie
sztuk ubran na kazdg okazje,
pare ksigzek po hiszpansku,
butelke lub dwie wody i nieco
zarcia. W skdrzanym futerale
chowa arsenat dobrej jako-
sci wytrychéw oraz $rubo-
kret. Jedyng bronig, ktérg
posiada sg dwa noze - je-
den zatkniety za paskiem,
drugi ukryty w specjalnej
pochewce przyczepionej do
prawej kostki.

W kieszeni Josego znajdziesz
zawsze paczke fajek, ktére sg
jego staboscig. Pali oszczednie,
z rozkoszg smakujg kazda wciagnietg
porcje dymu.
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Historia

Sposrdd catej taplajacej sie w btocie gromadki panstwa
Taranto, Jose szybko wyrdst na niekwestionowanego
bohatera i cichego przywddce, ktdry za pomocg swoich
starszych i wiekszych braci kierowat pozostatg czereda.
Juz wtedy zastynat ze swoich wypraw na plantacje, skad
przynosit soczyste owoce i drobne gamble, znajdywane
badz podkradane niewolnikom. Nie wiesz jeszcze o ja-
kiej krainie moéwie? Btocko, tropiki, chmary komardéw
i plantacje - toz to Miami petng geba. Miami, bejbe!
Tam witasnie maty Jose, dotkniety niewatpliwg biedg
i masami nieszczes$¢, jakie z reguty dotykaty biedote,
zdobywat swoje cenne dos$wiadczenie, wyrdzniajac sie
wolg zycia i szerszymi horyzontami. Zwiat z domu, za-
nim dosiegta go goraczka btotna, ktéra catkowicie prze-
trzebita jego rodzine.

Szlify zdobywat w bogatszych dzielnicach Miami, gdzie
nauczyt sie by¢ niewidoczny, sam postrzegajac w swo-
im otoczeniu wiecej niz inni. Pracowat podobno dla kil-
ku cztonkéw Rady, parat sie piractwem. Stowem, robit
wszystko by nie tylko przezy¢, lecz takze od czasu do
czasu moc sie tym zyciem nacieszy¢. Zawsze, gdziekol-
wiek sie nie pojawiat, to on modelowat rzeczywistosc
mistrzowsko manipulujac grupa, w ktérej sie znajdowat.
Rozwijat tez swojq pasje do specyficznych ksigzek, kto-
re za ciezkie gamble sprowadzat czesto z Kuby.

Co sprawito, ze pozegnat miasto, w ktorym cztowiek
z jego zdolnosciami mégt zy¢ na nieztym poziomie? To
pozostaje jego tajemnicg, ktdrej nie chce nikomu zdra-
dzi¢. Na samo wspomnienie o Florydzie i Miami, z ust
Jose wyptywa poetycka wigzanka hiszpanskich prze-
klenstw. Za zadne skarby nie zblizy sie w tamte rejony.
Schwytany sitg i transportowany do Miami, z pewno-
$cig zacznie przegryzac kraty. Od kilku lat wtdczy sie
po swiecie, i niemal o kazdym z miejsc ma co$ do po-
wiedzenia, nawet jesli nie odwiedzit go osobiscie. Warto
wspomnie¢, ze w kazdym miescie znaja go pod innym
nazwiskiem. Raz jest to Billy Lopez, innym razem Vernon
Secres, nie sposob wyliczy¢ jego tozsamosci. Prawdziwe
nazwisko i imie, a takze ksywke ,Kirov” znajg naprawde
nieliczni. Skad sie wzieta? Podobno Jose inspirowat sie
jedna z ksigzek.

Teczka Mistrza Gry

Spotkanie

Ze wzgledu na “ruchomy” tryb zycia ,Kirova”,
mozna spotkac¢ praktycznie wszedzie poza Miami
i dalekim Frontem.

W zatozeniu, druzyna zupetnie przypadkiem na-
tknie sie na walczacych wsrdod ktérych bedzie
mozna wyrdznic¢ Jose, oraz otaczajacych go mut-
kow - niegroznych i prymitywnych tachmaniarzy,
o zdeformowanych twarzach. Spotkanie bedzie
zaskoczeniem dla obydwu stron. Mutki zerwa sie
jak zwierzeta, wyczuwajgc zagrozenie, CO wy-
korzysta Jose, ktéry wykrzykujac hiszpanskie
przeklenstwa wyrwie sie i wyciggnie ukryty przy
prawej kostce ndz. Zacznie bez opamietania za-
dawac ciosy nozem, piescig i nogami, niesktad-
nie, ale z ogromng szybkoscig, nie przerywajac
stowotoku bluzgéw Paru mutkéw, martwych lub
ranionych, legnie na ziemi, a dwdch ocalatych za-
cznie uciekaé. Zaatakowany mezczyzna sprawnie
przymierzy trzymane w reku ostrze i wystrzeli je
ze swej reki z taka sitg, ze z plasnieciem wbije sie
w potylice jednego z uciekajacych. Gracze mogq
sprobowac zabi¢ drugiego z uciekinierdw, lecz je-
$li im sie nie uda, mutek ucieknie. Nieznajomy
dojdzie szybko do noza tkwigcego w czaszce jego
przeciwnika i situjac sie chwile wyjmie go z tru-
chta oczyszczajac go o tachmany. Po chwili za-
cznie ze wsciektoscig kopac lezace $cierwo gtosno
przy tym klngc. Gdy zauwazy druzyne, jakby nie
tapigc oddechu, przejdzie ptynnie od przeklenstw
do wymawianych po angielsku stow podzieki za
uratowanie zycia, obietnicy dozgonnej przyjaz-
ni, oferowania swoich ustug, chwalenia niebios
i przeklinania mutkéw. Wszystko to wymawiane

z predkoscig karabinu maszynowego. Rozmowa,
a wtasciwie monolog, zejdzie na mozliwos¢ do-
faczenia sie do grupy, i odptacenia za uratowanie
zycia.

Rozwinigcie sytuacji.

Gracze mogq ubic Jose, lecz jesli tego nie zrobig,
zostanie on na stale powigzany z druzyna, czy
im sie to podoba, czy nie. Posta¢ bedzie przewi-
jata sie niemal w kazdej sesji. Tylko od graczy
zalezy w jakiej formie:

Opcja 1: Jesli okradng go lub pobijg, stanie sie
on ich przystowiowym wrzodem na tytku. Be-
dzie $ledzit, przeszkadzat, okradat, i podjudzat
przeciwko graczom niemal kazdego napotka-
nego cztowieka. Rozpusci plotki o mutacjach,
mordowaniu dzieci i innych $winstwach, ktérych
rzekomo sie dopuscili. Stanie sie utrapieniem,
przy czym pozostanie niemal nieuchwytny. Tyl-
ko w wypadku wyjatkowych staran i wytrwato-
éci graczy zostanie wyeliminowany lub odpusci
sobie. MG uzyskuje mozliwo$¢ przeszkadzania
graczom i moze wprowadzi¢ motyw zemsty.

Opcja 2: Druzyna podziekuje za jego towarzy-
stwo i odmowi. Wtedy muszq liczy¢ sie z obec-
noscig ciekawego aniota stréza. Moze odkryjg,
ze ktos$ za nimi podaza, lub dowiedzg sie, ze ich
serdeczne przyjecie w napotkanej osadzie to
wynik plotek jakie rozpuscit idacy przed nimi La-
tynos. Graczy, co krok spotykac bedzie co$ mi-
tego, lecz raczej nie bedg mieli okazji spotkac
sie bezposrednio Jose. MG moze wykorzystac
posta¢ Latynosa do utatwiania graczom zycia.
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Teczka Mistrza Gry

Opcja 3: Gracze zgodza sie na towarzystwo oca-
lonego, ktéry przedstawi sie swoim prawdziwym
imieniem i nazwiskiem, zdradzi swojg ksywke,
a takze bezproblemowo w czasie podrézy opowie
historie swojego zycia. Facet jest szczery i ma
pozytywne zamiary, a co najwazniejsze, obdarzy
graczy szczerg przyjaznig i bedzie chciat okazac
im swa wdziecznos$¢ przy kazdej nadarzajacej sie
okazji.

Uwagi: Towarzyszacy graczom Jose stanie sie ich
przyjacielem, a co za tym idzie - rubryce znajo-
mi nalezy wpisac jego postac¢ (nawet jesli gracze
nie chcg mie¢ z nim zbytnio do czynienia) Kazdy
gracz musi rzuci¢ kostka. Wynik 15-20 oznacza
ze Jose to dla gracza ,Przyjaciel na $Smierc i zy-
cie”. W innym przypadku to tylko Przyjaciel.

Postepowanie

Opis postepowania ,Kirova” dotyczy tylko opcji
nr 3, jako ze tylko wtedy gracze beda mogli
przebywaé¢ z nim w bezposredniej odlegtosci.
Jose "Kirov” Taranto to typ cwanego wesotka,
ktéry zawsze ma co$ do opowiedzenia podczas
wieczornego postoju. Jest dos¢ bystry i wie na-
prawde duzo, chetnie dzielgc sie swoimi informa-
cjami. Potrafi by¢ pomocny i na swdj sposob ser-
deczny, choc¢ jego sposéb bycia moze by¢ czasem
denerwujacy. Bohaterowie moga by¢ pewni, ze
Latynos krazy gdzies$ niedaleko, od czasu do cza-
su pojawiajac sie i zawsze okazujac im dowody
swojej przyjazni. Nieczesto jednak bedzie w sta-
nie spedzi¢ z druzyng wiecej niz kilka godzin.
Na pytanie, dlaczego sie oddala, Jose bedzie

stanowczo odpowiadat, ze realizuje swdj zyciowy
cel. Facet jest kiepskim wojownikiem, raczej unika
walki, cho¢ zmuszony do obrony, walczy z charak-
terystyczng zacietoscig i sprytem. Nie pozostawi
tez towarzyszy w potrzebie, starajac sie im pomoc
w miare swoich skromnych mozliwosci. Gos¢ po-
jawia sie i znika, kiedy mu sie podoba, czasami
zaopatrzony w nowy sprzet i swieze znajomosci.
W miescie Jose jest nieocenionym pomocnikiem.
Wtapia sie w strukture z godng podziwu szybko-
écig i kiedy bohaterowie siedzg w barze wadzac sie
wzrokowo z miejscowymi, ten jest juz traktowany
niemal jak swojak. W takich przypadkach jest dla
graczy doskonatym zrédtem informacji o nastro-
jach, ciekawych ludziach i potencjalnej pracy. Plot-
ki lecq do niego jak muchy do gnoju, a on wie jak
je wykorzystac.

Uwagi: Jest jedng sytuacja, kiedy ,Kirov” nie be-
dzie w stanie pomoc graczom, bedzie moment,
kiedy realizuje swdj zyciowy cel. Jest wtedy za-
myslony, jego twarz przyjmuje zaciety wyraz i jest
maksymalnie skupiony na realizowaniu swoich za-
dan. Dla graczy jest niemal nieuchwytny, czesto
czyta swoje ksigzki. Mozna spotkac go, jak rozma-
wia z podejrzanymi typami.

Tajemnica

Ksigzki Taranto, to oryginalne stare przektady
dziet Lenina, Marksa i Engelsa na jezyk hiszpanski.
W mtodosci Jose duzo czasu spedzat u mieszkaja-
cego w poblizu starego Kubanczyka, ktory przed
wojng byt urzednikiem. Starzec zadbat o edukacje
malca, uczac go pisac i czytaé. Wptyw staruszka

byt tak wielki, ze Jose przejat takze jego pogla-
dy, wierzac, ze swiat po wojnie potrzebuje osdb,
ktore wiedzg jak stworzy¢ idealny $wiat opar-
ty o wspolnote pracy. Taranto, w tajemniczych
okolicznosciach wygnany z Miami, postanowit
uczy¢ innych jak lepiej dostosowac sie do no-
wej rzeczywistosci. Jego wiedza nie raz poma-
gata zapanowac nad chaosem, w jakim tkwito
wiele ludzkich osad. Te sukcesy utwierdzity go
tylko, ze jego droga jest stuszna. Od wielu lat
robi wszystko, aby zrealizowaé¢ swoje gtowne
zadanie — zmieni¢ Federacje Apallachow w kraj
dostatni, oparty na wspélnym wysitku i rowno-
sci wszystkich, ciezko pracujacych ludzi. Sitg
rzeczy, czuje wrecz fanatyczng nienawis¢ do
wszystkich przedstawicieli Federacyjnej szlach-
ty, co moze tez wptyna¢ na stosunki z druzyna,
jesli okaze sie, ze jeden z nich nalezy do tej
elity. Jose skupit swoje wysitki na gromadzeniu
srodkow i wynajdowaniu kontaktéw. Zna grupe
ludzi, ktérzy podzielajq jego zapat, a ktérzy juz
dziatajq na terenie Federacji. Wkrotce wszystko
bedzie gotowe do rozpoczecia rewolucji. Jose
wierzy, ze lud pracujacy go poprze, ale wro-
dzona ostrozno$¢ zmusza go do maksymalne-
go zabezpieczenia sie przed porazka. Plan Jose
jest prosty. Za pomocag dywersji, niszczenia
plonow i ataku na konwoje, ma zamiar uszczu-
pli¢ zasoby zywnosciowe szlachty, co przyczyni
sie do buntu gornikéw, ktérzy beda szukaé no-
wych przywddcow. Wtedy ster rewolucji przej-
mie Jose. Jesli gracze beda chcieli pomdéc mu
w tym dziele, Taranto przyjmie ich z otwartymi
rekoma.
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Jose Kirov” Taranto

Pochodzenie: Miami
Specjalizacja: Cwaniak
Profesja: Rewolucjonista
Choroba: Zwapnienie ptuc

Budowa: 10
Percepcja: 12
Zrecznosc: 15
Charakter: 17
Spryt: 15

Glowne Umiejetnosci:

B. reczna 3; Motocykle 2; Zw. dtonie
3; Kradziez kiesz. 5; Otw. zamkow 6;
Zastraszanie 2; Perswazja 5; Z. przy-
wodcze.4; P. emocji 4; Blef 7; Nie-
ztomnos$¢ 3; Morale 2; Wiedza ogodlna:
Socjalizm 8; Wiedza ogodlna: Historia
3;Wypatrywane 2; Czujnos¢ 4; Skra-
danie sie 3;

5.0.5. PRZYGODA
o DOBRY GINK

Start: Gracze tadujg sie do kolejnej byle miesciny, nazwijmy jg Radiotown. Ta-
kiej co to ma jaki$s Pub, kilka budynkdéw, jakies podejrzane sklepiki, warsztat
samochodowy, szkétke dla dzieciakéw. Ot, miescina bez historii. No, moze troche
przesadzam. Widzicie, w miescinie jest dziatajaca radiostacja. Miasteczko jest
w kontakcie z kilkoma okolicznymi wiochami. Niezte jaja, co?

Otoczenie: Do jednej z okolicznych wioch, osady Salt, wtadowata sie ekipa po-
dajaca sie za handlarzy z Appallachéw, poprosili o to, by kazdy pokazat, co moze
przehandlowac za rope - bo majg na pace beczki petne swiezej ropy na handel.
Ludzie wyciggneli z doméw co cenniejsze rzeczy i poszli handlowac.

Niestety, z handlu nici. Handlarze z Appallachéw okazali sie ptytka przykrywka
dla grupy pieciu bandziorow, ktorzy wyciggneli spluwy, wzieli towar, wskoczyli na
bryke i uciekli. Zmierzaja do Radiotown. I jak tatwo sie domysli¢, pewnie tez bedg
chcieli wystawi¢ teatrzyk i poudawac kupcow.

Streszczenie: Wpierw gracze majg pecha, bo nieufni mieszkancy Radiotown na
wszelki wypadek wyciggaja spluwy i chcg sie upewnié, czy gracze nie sg kumplami
tej ekipy co wtasnie ztupita Salt. Gdy juz graczom uda sie przekonac¢ mieszkan-
coéw, ze nie majq nic wspdlnego z tamtg ekipg, mieszkancy zazadaja od BG, by
do czasu przyjazdu bandy przebierancow oddali bron. Tak na wszelki wypadek.
Jak to przyjma gracze, trudno przewidzieé¢. Co jedno wiadomo to fakt, ze nad Ra-
diotown nadcigga burza. Sroga ulewa przetacza sie nad okolicg, pioruny trzaskajaq
Zz nieba, radiostacja pada. A nim padnie, tuz przed zerwaniem kontaktu daje sie
odebrac¢ wiadomos¢ od innej z okolicznych wioch: ,Uwazajcie.... Jada... Do was...
Gangerzy napadli... Snajper, osobno...”. Swietnie. Gowno stychac. Jaki snajper?
Jacy gangerzy?! Mieszkancy zmieniajg front. Zaczynajg paktowac¢. Oddadza gra-
czom bron, jak gracze pomogg broni¢ osady, bo wyglada na to, ze bedzie bardziej
goraco niz zaktadali, a radiostacja padta i nie ma jak wezwac positkow. Trzeba
opracowac plan. Z potudnia jadgq przebrani za kupcéw bandyci. Z zachodu jacys$
gangerzy. I jaki$ snajper. Osobno? Zabezpiecza teren? Trzeba sie przygotowac...
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rzedstawiamy fragment materiatu, ktory znajdziecie w nowej edycji Monastyru. Prezentujemy
tu dziesie¢ sposrod trzydziestu pomystéw na Bohaterow Graczy, jakie znajdujq sie w rozdziale
Pochodzenie w Monastyrze 2.0. Dzieki tym pomystom nowym graczom bedzie o wiele tatwiej
stworzy¢ ciekawgq postac i wyczuc¢, zrozumieé klimat i specyfike gry. Wiecej o zmianach w Mo-
nastyrze (i rozdziale o Pochodzeniu) znajdziecie na stronie Monastyr.pl

Howd

Anna de Vargas, uczestniczka wypraw badawczych,
jej szkice oprdocz katalogowania flory i fauny no-
wych ziem ukazaty tez okrucienstwo kordyjskich
zotnierzy, oskarzona o zdrade ojczyzny, w nie-
wyjasnionych okolicznosciach uciekta z wiezienia
w Grande. Poszukiwana, ukrywa sie imajgc doryw-
czych prac i zlecen.

James Samson, weteran frontu agaryjskiego, gdzie
- dzieki zdobytej w mtodosci wiedzy okultystycz-
nej — zdotat przejrzec¢ zasadzke orkow i wyciqgnac
oddziat z opresji. Jego talenty i wiedza zostaty opi-
sane w raporcie z misji. James bojac sie pytan ze
strony inkwizytorow, dezerteruje i tak rozpoczyna
sie jego tutaczka po Dominium...

R

Ruth Hathway, ksiadz, szesnascie lat jej postugi to
niekonczace sie pasmo $mierci bliskich jej oséb.
Nawotywata do zazegnania konfliktu, do porozumie-
nia, do zaniechania odwetéw, nauczata i przekony-

wata. Ludzie zas gtusi, w pogoni za zemstq wcigz
gineli. Zesztej zimy Hathway poddata sie. Odrzucita
kaptanskie szaty i opuscita rodzinne strony.

gf@ﬂﬂ/[ﬂ

Nada Vaduk, emisariusz, biegle wtada trzema na-
rzeczami orkow, negocjator podczas wymian jen-
coéw pomiedzy wojskami Agarii i Valdoru. Kilkukrot-
nie oskarzana o sprzyjanie wrogowi i sympatie dla
deviria w koncu porzuca stuzbe. Kilka dni pdzniej -
jak donosza raporty — rozptywa sie w powietrzu...

Hara

Aleksandar 1li¢, szpieg, stuzyt dla zakonu rycerzy
Sw. Dragomira badajac dziatalnos¢ Inkwizycji na
tych terenach. W wyniku szturmu wojsk Valdoru
na twierdze zakonu, ging wszyscy przetozeni Ilicia.
Inkwizycja tymczasem zaczyna podejrzewac, iz od
lat byt on podwdjnym agentem. Aleksandar nie wy-
trzymuje presji. Ucieka z kraju.

Matia
Bonca Anuzio, zwiadowca krélewskiego oddzia-
tu zwiadu, wybrana jako reprezentantka Matry na
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MONASTYR

Menastysowy telegeal

jnwazja tekstow na blogu Hipa - ciekawy raport
z sesji Monastyru: http://my.opera.com/toxic-hip/
blog/w-zeszly-piatek-rozegralismy-sesje-monastyru

onadto sSwietne felietony o prowadzeniu Mo-
nastyru: http://my.opera.com/toxic-hip/blo-
g/2011/02/16/byc-mistrzem-gry-w-monastyrze

Kamil Strzelecki, autor $wietnej kampanii do Mo-
nastyru, ktorej akcja ma miejsce w Agarii, a ktérg
mieliSmy publikowa¢ w Piracie, przerwat jej pisanie,
bo gracze wyjechali do Ragady. Czytelnicy, apelujemy
do graczy Kamila, by natychmiast wracali do Agarii!

zieki wsparciu Dagona z forum Portala odzyska-

liSmy kupe materiatdw do Monastyru z archiwal-
nych stron o Monastyrze. W marcu na stronie Portalu
spodziewajcie sie mitego PDF z artykutami do gry!

a stronie Monastyru - mimo atakéw grypy — poja-

wity sie aktualizacje dotyczace zmian w rozdziale
o0 Pochodzeniu. Zachecamy do lektury. http://www.
monastyr.pl/

a forum Portalu zapowiedzieliSmy na marzec kon-

kurs dla fanéw gry - tematem bedzie wymyslenie
ciekawej Cechy do Monastyru. Nagrodg bedzie pod-
recznik gtowny do gry.

(acebook twierdzi, ze Monastyr Iubi 350 ludzi.
Wejdzcie na Facebooka, na strone Monastyru i po-
wiedzcie mu, ze sie myli!




front Agaryjski, do elitarnego oddziatu tropia-
cego orkéw. W wyniku politycznych uktaddéw
przesunieta do regimentu wystanego do ttu-
mienia powstania w Lidze. Wraca do ojczyzny
po 3 latach i sktada rezygnacje ze stuzby.

Padania

Susan Beattie, szpieg, wedruje po Dominium
podajac sie za bardanska poetke, w rzeczy-
wistosci poznaje sekrety i tajemnice bogaczy,
ktére opisuje i wysyta do braci w gérach De-
rvah. Szantaz bogaczy pozwala zdoby¢ pie-
nigdze do walki z Della.

Neodia

Iris Nerra, emisariusz, wierzy w potrzebe
otwarcia Nordii na inne kultury. Rozsyta kil-
kadziesiaqt zaproszen dla uczonych i badaczy
z catego Dominium i naktania do podobnych
dziatan innych Nordyjczykéw. W wyniku szy-
kan i presji rodziny, zmuszona opusci¢ Nor-
die.

Gord

Werg Grom, emisariusz, zastynat na catym
potudniu zawozac zywego deviria na dwor
w Irkazji. ,Przed tym was ostaniamy. Albo
otrzymamy wsparcie, albo tego pozatujecie.”
- oswiadczyt krolowi Irkazji i wypuscit bestie
z tancuchow. Od tej pory Irkazja zaczeta su-
mienniej przyktada¢ sie do wsparcia zachod-
niego sasiada. Grom musiat jednak uciec z 0j-
czyzny. Krdl Irkazji zada jego gtowy...

@m/m

Berg dor Dawor, zotnierz, zabit delegacje kor-
dyjczykoéw, ktérzy przybyli do zamku jego
zwierzchnika, pana na zamku Angor z doku-
mentami zajecia zamku na rzecz kordyjskiego
szlachcica. Dor Angor jest zmuszony skazac
Berga dor Dawor na banicje.

Michat Pieta

rebrnalroza

ozciggajacy sie u podndza patacyku

ogrdod wyraznie dziczat, niewprawne na-

wet oko zauwazy¢ mogto brak fachowej

reki, niezbednej do utrzymania porzad-

ku i harmonii, pozadanej nieodmiennie
w miejscu~takim jak to. Noca jednak, szczegdlnie
za$ nocg tak jasng i parng jak dzisiejsza, przyna-
lezny roslinom chaos, ktérym od zarania dziejow
natura poskramiata zyjace w sercu kazdego ogrod-
nika zamitowanie do geometrii, wydobywat z trzewi
ogrodu dziwnie tajemnicze piekno, tylez pocigga-
jace, co budzace w gtebi ducha nutke niepokoju.
W blasku ksiezycowego srebra przerosniete krzewy
i zarastajace zwolna aleje, nabieraty mrocznej aury
najdzikszych matecznikow. Nie wiekszy niz pole do
gry w bule staw, mamit wzrok efemerycznym wido-
kiem lesnej rusatki, ktéra juz, juz prawie wytonic
sie miata z jego zarastajacej liS¢mi nenufarow toni.
Skryta w sercu ogrodu altana zdawata sie by¢ swiga-
tynig, kryjaca przed oczami niepowotanych arkana
starozytnej wiedzy, bezpiecznej jedynie w miejscu
niedostepnym dla istot $miertelnych. A wszystko
to spowite oszatamiajqca wonig wykwintnych kwia-
téw, mieszajacq sie frywolnie z aromatem pospo-
litych zidt, ktdre rozsiaty sie po okolicy, gdy tylko
zabrakto troskliwych dtoni dbajacych o czystosc
kwiatowych rabat i trawnikéw. Polizane magicznym
srebrem ksiezyca, ukotysane szumem fal, roztrza-
skujacych sie na skatach pobliskiego klifu barwy
ptatkdw pdéznowiosennego rumianku.

Siedzaca na parapecie rozwartego na osciez okna
Karolina zdawata sie jednak tego piekna nie do-
strzegac. Wzrok jej wedrowat gdzies daleko, poszu-
kujgac sobie tylko wiadomych celdow. Smuktg dtonig
podpierata ksztattng twarz, dajqc wyraz przepet-
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niajacej pokdj aurze zadumy. Falbany bogatej suk-
ni sptywaty kaskadami na oparcie stojgcego pod
oknem fotela, czynigc zgrabng sylwetke dziewczyny
podobng spoczywajacej na strzepie skaty syrenie,
ktérej srebrzysty ogon niknie w spienionych batwa-
nach morskiej kipieli. Utozony z gracjg i znawstwem
bukiet, tkwit jak nalezy w amarantowym wazonie
zdobigcym okragty stolik do gier karcianych, lezacy
tuz obok bilecik przemawiat pieknie postawionym
pismem do najskrytszych zyczen Karoliny. I tylko
ciche westchnienia, wydobywajace sie raz po raz
z piersi dziewczyny zdradzaty, iz ogtaszane przez
bilecik spotkanie kochankdéw z niejasnych przyczyn
odwleka sie.

Moze mineto juz kilka godzin, a moze zaledwie kwa-
drans, lecz i to za wiele. Za wiele dla niespokojnego
serca i za wiele dla ptawigcej sie w tesknocie duszy.
Karolina oderwata wzrok od nieistniejacego punk-
tu i westchneta raz jeszcze. Tym razem bardziej
zdecydowanie. Btadzita pomiedzy gniewem, a le-
kiem o losy spdznionego kochanka. Nienawykta do
niepunktualnosci, spoéznienia karcita, uznajac je za
brak szacunku, rozpalong obreczg zaciskang na szyi
byta jej jednak mysl o krzywdzie, ktérej w drodze
mogt dozna¢ ukochany Feliks. Przeciez niejeden na
wies¢ o takim obrocie rzeczy zacisnatby z radosci
piesci! Ilu uszczesliwitby tajemniczy wypadek, na-
pad zbtakanego banity, lub zwyktej bandy pijanych
oprychow. Niejeden gotow byt sam naja¢ opraw-
cow. Stanac na drodze, wskazac palcem i Smiac sie
z kazni sprawianej kochankowi. O nie! IdZz precz
podta maro! Nie nalezy myslec o tragedii, gdy tak
wielu jest przeciw uczuciu dwojga mtodych. Lepiej
nie wywotywac wilka z lasu. Nie maci¢ spokoju par-
nej, jasnej nocy.




MONRSTYR

Siegneta nerwowo pod falbany sukni. Skryta tam
ksigzeczka dotrzymywata jej towarzystwa od kilku
wieczoréw, dzi$ jednak lezata odtrgcona na brze-
gu parapetu. Feliks $miat sie z romanséw, ktdre
czytata, lecz céz lepiej zajmowato umyst w petnym
niepewnosci oczekiwaniu na przybycie kochanka.
~Srebrna Réza” prezent od Hortensji, jesli wierzy¢
temu co méwia, powies¢ w pewnych kregach za-
kazana. Powodu tego zakazu Karolina okresli¢ nie
umiata, lecz jako osoba z natury ciekawska, za-
mierzata przymierzy¢ do owych opinii wtasne zda-
nie wyniesione z lektury. Odsuneta wiec z trudem
mysli o Feliksie i przebiegta spojrzeniem po stro-
nach powiesci. Ksiezyc $wiecit jasno, nie byto po-
trzeby pali¢ kaganka. Poprawita suknie, westchneta
raz jeszcze i wrécita w zaznaczonym momencie do
przerwanej lektury.

tary stuga czekat na nich, skryty posrod

gruzow zniszczonej kolumnady. Czekat juz

dtugo i czekanie to zaczynato go nuzy¢, lecz

byt tez pewien swego. Stowa Pani Julietty

byty dlan rozkazem, ktéry musiat sie spet-
ni¢. Jej wola, faktycznym stanem rzeczy. Wiedziat,
ze dwaj mezczyzni brng przez zamglong otchtan
niezmierzonego stepu, widziat jak szukajg drogi do
zapomnianej nekropolii, Sciezki do ztamanej sitg
czasu kolumnady. Do niego. Starego stugi Konrada.
On bowiem byt dla nich drogowskazem do Julietty,
Swietego celu zwasnionych kochankéw. Czekat za-
tem cierpliwie, wiedzac ze czekania przyjdzie kres
juz niebawem.

Nie mingt kwadrans, a pewnos¢ Konrada stata sie
faktem. Brame nekropolii przekroczyli wspdlnie,
pomimo iz ciggneli ze stron catkiem réznych. Za-
nurzajac sie w granitowo-mglista substancje ponu-
rego cmentarza, mtodziency wymieniali ukradkiem
petne pogardy spojrzenia. Mierzyli sie wzrokiem,

oceniali wraze sity. Pojedynek rozpoczat sie jeszcze
przed sygnatem, przed ogtoszeniem jaki ma by¢
jego przebieg i jak wysoka stawka. Konrad palit na
swym mizernym posterunku latarnie o przedziw-
nym blasku by wedrowcy nie zbtadzili we mgle,
lecz byto to zbedne. Ciggneli do niego wiedzieni
instynktem, $lepg mitoscig zywiong do Julietty. Nie
mineta chwila, a juz byli przy nim.

Stuga zmierzyt ich wzrokiem poddajac ocenie. Znad
spuszczonych na czubek nosa binokli przygladat
sie dumnej postaci pieknego Donatein i mrocznej
sylwetce surowego Antona. Nim przemowit, wiatr
wygrat miedzy grobami zatobng melodie, na wzor
herolda wieszczacy los mtodych kochankdéw przy-
bytych na to odludzie. Oni nie rzekli ni stowa, jak
zakleci czekajac wiesci z ust Konrada. Szmat drogi
zostawili za sobg by modc stangé naprzeciw niego
i cho¢ obaj gardzili skrycie niedoteznym starcem,
warowali przy nim postusznie jak panskie charty
warujq przy nodze zywiciela.

- Witajcie na przekletej ziemi $miali panowie - bi-
nokle podjechaty w gore, a starcze czoto zmarsz-
czyto sie, zdradzajac przepetniajagce umyst Konra-
da zastanowienie. Gteboki gtos stugi wybrzmiewat
przez chwile, mieszajac sie z mgtq snujacq sie po-
nuro u stép zgromadzonych. Konrad miarkowat na
ile obaj mtodziency zaslepieni sg urokiem Julietty
i czy nie ulekng sie obrazu, ktéry dane mu bedzie
przed nimi odstoni¢. Zajrzat wprost w oczy Anto-
na, znajdujac w nich jedynie goracy zar zniecier-
pliwienia, popatrzyt w btekit Zrenic Donatein, za-
skakujac sie pasjq, jaka w nich mieszkata. Wszelka
watpliwos¢ opuscita sumienie Konrada, ustepujac
miejsca przeswiadczeniu o szalenstwie wtadaja-
cym poczynaniami mtodziencow. Przekonawszy sie
o nim, usmiechnat sie bedac kontent i podjat na
NoOwo pewniejszym juz gtosem:

- Wyrzeknijcie swe ostatnie stowa, ty Antonie de
Tellier oraz ty Donateinie Colbert, gdyz moga byc¢
to testamenty wasze, ktére postyszane przeze
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mnie zostang na tym Swiecie, stajac sie po was
ostatnig pamiatka. Tam gdzie wkroczycie bowiem,
ludzkie ucho ni oko, ani zaden zmyst ludzki, nie
dadzg pewnosci, ze jakakolwiek z rzeczy dzieje sie
naprawde.

- Nie strasz Konradzie! — hardy gtos Antona ztamat
mowe stugi. - Zadne z twych bajan nie skruszy
mej wiary! A ostatnie stowa? Wypowiem je w chwili
Smierci i nie przed tobg starcze!

Wzgardliwy usmiech przemknat przez usta Konrada
by znikng¢ predko w ciemnych zakamarkach jego
mrocznej jazni.

- Masz takie prawo dostojny Antonie. A twe stowa
Donateinie? Skorzystasz z tej szansy?

- Testament mdj ztoze na rece kogo$ dostojniejsze-
go nizli ty stugo i nie dzi$ sie to stanie — Donatein
obrzucit Konrada ztowrogim spojrzeniem. Zdradli-
wy btekit jego oczu kryt sie pod szerokim rondem
fantazyjnego kapelusza. - Zdradz wpierw prosze
stowa Julietty, ktére nas tu przywiodty, bez nich
bowiem twe zapewnienia niewiele sg warte.

- Stusznie moj panie. Niechze tak sie stanie...

Konrad odszedt od nich, by z cokotu dajacego nie-
gdys fundament pod postaé¢ cmentarnej maszkary,
podjac latarnie bijacq btekitnym blaskiem wrazym
dla oczu. Miodziency czekali nan w bezruchu sami
podobni nagrobnym pomnikom. Stuga unidst latar-
nie wysoko, ponad siwg gtowe, wycinajac ksztatt
zniszczonej kolumnady z ciemnosci, ktéra nieocze-
kiwanie zawtadneta cmentarzem.

- Zatem niechze stanie sie wola Julietty - zakrzyk-
nat niemal starzec. - Jej stowu nadaje ciato, a wam
ukazuje co oczom istot $miertelnych ukazane by¢
nie powinno!

Mtodziency spojrzeli po sobie, zaskoczeni przemia-
ng jaka ogarneta ciato Konrada. Stuga przygarbit
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sie bowiem mocno, latarnie wyciggajac wysoko
ku niebu. Cztonki jego wykrecaé sie poczety, jak
u cztowieka chorego na kaduk, twarz znierucho-
miata, niczym lico trupa, kragte binokle zsunety sie
z nosa, upadajac na kamienne ptyty, po ktérych
stapali. Czujny Anton siegnat za pas, styszac juz
w powietrzu swist predko prowadzonej stali, zwinny
niczym kot Donatein cofnat sie dwa kroki i zgarbit
gotowy do skoku z krétkim ostrzem w dtoni. Zaden
nie odezwat sie jednak ni stowem. Nie chcac przed
adwersarzem zdradzac¢ przestrachu, trwali w mil-
czeniu gtusi na cisngce sie do gtowy pytania.

Konrad jednak widziat niepokdj wypisany na ich
twarzach. Smiejac sie okrutnie zakotowat latarnia,
rozpoczynajac taniec cieni wokot zrujnowanych stu-
pow kolumnady. Trupie jego oczy zaptonety bladym
blaskiem, a siwe wiosy rozpierzchty sie wkoto gto-
wy, na podobienstwo wezy okalajac starcze czoto.

- Dwaj wybrancy Julietty, stancie przeto w szranki!
- gtos stugi zmienit sie na podobienstwo trupiego
rechotu. - Stancie do walki, z ktérej zyw wyjsé mogt
bedzie tylko jeden! Pasje waszag i zar wystawcie
przeciw sobie, by rozsadzi¢, ktéry z was wart jest
uczucia stawetnej Julietty! Tam! Tam zdgzy¢ wam
trzeba. Syccie teraz oczy okrutnym widokiem!

Zatrzymat taniec cieni i wskazat uzbrojong w la-
tarnie dtonig kierunek potudnia. Niezwykty blask
padt w otchtan, wydobywajac z niej zarys odlegtej
budowli, ktérej ogrom i potega wprowadzity mto-
dziencow w stan ostupienia.

- Tam! Tam podazy¢ musicie, by zdoby¢ czego pra-
gniecie - Konrad nie bez satysfakcji obserwowat
zaskoczenie wymieszane z lekiem, ktére zawtadne-
to obliczem Donateina. Anton spogladat na budowle
z szacunkiem i podziwem, jakim obdarza¢ mozna
tylko wzory piekna niedoscigte dla ludzi.

- Ten posiadzie uczucie Julietty, ktory nawiedzi
serce Przekletej Katedry, dotrze do jej trzewi by

zdobyC Srebrng Réze. Niezwykty kwiat ten rosnie
w komnacie skrytej w najwyzszej z wiez Katedry
i jego pozada szlachetna Julietta. Lecz skrzeszcie
sie niebezpieczenstw! Miejcie na uwadze! Kazda
komnata, kazdy kogo napotkacie na drodze do
kwiatu, moze byc¢ zdrajcaq wbijajacym néz w wasze
plecy. Nie ufajcie nikomu i strzezcie sie! Jesli zgi-
niecie w murach tej budowli, dusze wasze nie od-
rodza sie, bedac skazanymi na wieczne pozeranie
przez demona imieniem Sagather, ktéry zamiesz-
kuje najgtebsze poktady piekiet. Jesli wiec strach
wasz jest wiekszy niz pozadanie, zawrdccie teraz,
zanim jeden krok za daleko zgubi wasze dusze!

Mtodziency spojrzeli po sobie, przez moment si-
tujac sie wzrokiem. Oto ujawnita sie arena gry,
w ktdrej trofeum stanowi¢ miato serce Julietty. Za-
den nie chciat pierwszy wyrwac sie do biegu, nie
chciat zerwaé¢ pojedynku, jaki nawigzat sie miedzy
spojrzeniami. Elegancka posta¢ Donateina i ciemna
sylwetka Antona, tkwity w miejscu niczym zmro-
zone lodowym tchnieniem $mierci. Kazdy jednak
wiedziat, ze to cisza przed grzmotem. Przed burzg,
w ktorej stracq zycie lub dostgpig chwaty. Czeka-
li wiec na znak by rzuci¢ sie w otchtan, skoczy¢
w mrok, ktéory mrozi serce. Zej$¢ do piekiet i po-
wroci¢ w glorii bohatera. Siegna¢ po zaszczyty, kto-
re jak wierzyli, im byty pisane i im przeznaczone.

- Glupcy! - zakrzyknat gniewnie Konrad. - Ruszaj-
cie poki dton moja utrzymac¢ moze latarnie, oSwie-
tlajaca te bezkresng przestrzen! Biegnijcie czym
predzej, nim zbtadzicie w mroku! Nim wasze dusze
zostang tu na wieki!l!

W oka mgnieniu zerwali sie do biegu. Zgubili zme-
czenie, gorycz i ztos¢, ktérymi okupi¢ musieli droge
do cmentarza. Zapomnieli o wszystkim, co zostato
za nimi. Skoczyli w otchtan.

Biegli dtugo, bez tchu i rozeznania gdzie cel, a gdzie
zguba. Mrok okrywat ich ciata, lizat stopy, muskat
zreczne dtonie. Ciggnat w doét, chcac zdusi¢ w za-
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rodku szalony zamiar powziety przez sSmiatkdéw.
Ciezkie ptyty nagrobnych pomnikéw zsuwaty sie
z suchym chrzestem, budujac mury przed stopami
biegnacych, kamienne krzyze plataty sie jak weze,
siegajac stop, tydek, kolan, pasa. Ciemnos$¢ wiro-
wata nieustannie, a z niej raz po raz wytaniaty sie
twarze na wieki pogrzebanych. Zmartych z gtodu
zebrakéw, zasztyletowanych skrytobdjczo wtadcow,
usmierconych na oczach gawiedzi mordercéw i zto-
dziei. Stracone dusze wotaty ich rzewnie, btagaty,
by zakonczy¢ szalenczy ten wyscig. Zawroci¢, nie
zging¢ na marne posréd murow przekletej budowli!
Lecz wszystko na prézno. Zbyt pézno juz byto. Nikt
nie mogt zatrzymacé zgubionych w mitosci kochan-
kéw Julietty. Nie istniata sita mogaca zniweczy¢ po-
wziety przezen zamiar.

Wypadli na otwartg zdawato sie przestrzen, poza
mrokiem, poza krzykami potepionych, poza pra-
starym cmentarzyskiem. Biegli czas jeszcze jakis,
nim spostrzegli gdzie sq i ze zyjq. Podziw ich dla
miejsca, w ktérym sie znalezli, nakazywat zacho-
wacé milczenie, cho¢ usta rwaty sie by da¢ wyraz
pieknu chwytanemu przez oczy. Dusze miodzien-
cOw ogarneto poczucie sacrum jakiego doswiad-
czy¢ przedtem nie byto im dane. Czysta harmonia
zstgpita w ich gtowy, przyémiewajac wszystko inne,
co mieszka¢ mogto w Smiertelnym cztowieku. Oto
przybyli. Oto sq. Oto goscita ich ciata Katedra.

Donatein pragnat przemowié¢, lecz brak byto mu
stdw by opisac piekno, z ktéorym tak raptownie ob-
cowac im przyszto. Rozejrzat sie wkoto siebie z wy-
razem podziwu, niewiary i szczescia, wyrysowany-
mi na twarzy jak weglem na karcie. Anton zagryzt
wargi, badajac spojrzeniem kunszt z jakim sala, do
ktorej trafili, niewatpliwie zosta¢ musiata wzniesio-
na. Domniemywac¢ maégt tylko sit, jakie sta¢ byto
na stworzenie budowli o takiej wzniostosci. Tkwi-
li bowiem niczym ziarna piasku, posrod ISnigcego
lazurem i ztotem piekna ogromnych rozmiarow
wnetrza, gdzie sciany zdobione smuktymi oknami,
biegty od siebie mile cate niemalze, taczac sie pod
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niebem splotem niemozliwym do odtworzenia dla zadnej miary architekta
wsérod ludzi. Szkta pieknych witrazy, wstawione w ramy okien, mienity sie
barwami jakich prézno szukac¢ na paletach i ptdétnach artystow malarzy.
Podtoga, ktéra podstawy uzyczata ich stopom, pokryta byta przecudng
mozaika, gdzie ryby morskie po spotu z syrenami i okropniejszymi jeszcze
morskimi deviria, przedstawione byty w formach oraz ksztattach niezna-
nych cztowiekowi. Ryby te i stworzenia mienity sie w oczach, niczym zywe
ptawigc sie w topieli tuz pod stopami. Jak na tafli wody stali obaj mto-
dziency, nie mogac nasyci¢ oczu catg niezwyktoscig tego co widzieli.

pis|oIg zsnajep

- Spdjrz - rzekt wreszcie Anton wskazujac cos$ dtonig. Przed nimi w oddali
tkwit ciemny ksztatt, ktéry wyrdzniat sie na tle ztocistej aury wnetrza,
jakby pochodzit z innego catkiem Swiata. Nie imponowat wielkoscig ni
potega, a wzbudzit jednak trwoge w sercach smiertelnikow. Przyciggat
spojrzenie jak czarna plama na biatym ptdtnie obrazu, ktory powstawac
wiasnie zaczynat.

- Tam nalezy nam pospieszy¢. Nie traémy lepiej czasu - podjat Donatein,
lecz bez przekonania.

Anton przyznat mu racje lekkim skinieniem. W myslach oddat dusze w rece
Jedynego i ruszyt przed siebie krokiem pewnym i predkim, nie baczac
juz na wszystko co byto dookota. Donatein pospieszyt za nim, nie chcac
zostac z tytu. Rozgladat sie jednak bacznie, nie wiedzac samemu czy za
pieknem wnetrza, czy przed niebezpieczenstwem, ktérego spodziewac sie
mozna byto w miejscu tak niezwyktym. Marsz zajat im dobrych kilka kwa-
dransdw, lecz stowa nie wyrzekli zanim nie staneli przed tym co niepokdj
tak wielki w duszach ich uczynito.

i

sigzeczka klasneta w dtoniach Karoliny. Nie zamierzata czytac
dalej, wystarczy na dzis. Odruchowo zerkneta na tarcze ksie-
zyca, jakby chciata po jej potozeniu okresli¢c czas spedzony
w oknie. ,Srebrna R6za” wciggneta jg tylko pobieznie, serce
i umyst wcigz bowiem zaprzatat niepokdj. Westchneta nie da-
jacy sie policzy¢ juz raz, gtowe zndw podpierajac na dtoni. Ksigzeczke
przytulita do piersi, jakby byta jej ukochang lekturga. Wzrok po raz kole-
iny powedrowat w poszukiwaniu nieistniejgcych celdw, ustepujac miej-
sca fantasmagorycznym obrazom nieszczes$é, ktore w wyobrazni Karoliny
przytrafiaty sie Feliksowi. Wszelki duch zamart, tlaca sie nadzieja poczeta
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wygasacé. Pozostawata jak zwykle rozpacz, nieod-
taczna towarzyszka mitosnych uniesien zakochanej
Karoliny.

Lecz nie dane zostato tej marze do reszty zawtadnac
sercem dziewczyny. Nie dzisiejszego wieczora by-
najmniej, o nie! Szelest krzewdw, trzask tamanych
gatezi i niewybredne przeklenstwa rzucane przeciw
bujnej florze ogrodu, odtrabity w sercu Karoliny sy-
gnat do wybuchu upragnionej radosci. Oto nadcho-
dzi, zbliza sie wtasnie! Pan jej serca, najdrozszy
z najdrozszych! Spdzniony okropnie, a moze i ran-
ny, lecz stawia sie na spotkanie $wiadczac o uczu-
ciu, ktére odwzajemnia! Drozsza byta jej ta mysl,
niz wszelkie romanse jakie przeczytata. Piekniejsza
nawet, niz najwykwintniej utozone strofy.

Nim pijana szczesciem Karolina rozeznata sie na
dobre, z ktérej to strony nadciagnat wyczekiwa-
ny kochanek, Feliks stat juz w alejce, otrzepujac
spodnie z tego co na nich zbedne. Widzac otwar-
te okno, a w nim ukochana, rzucit precz ztos¢ na
niedogodnosci drogi, domyslajac sie ztosci Karoliny
na zbyt duze spdznienie. Ta byta po stokro¢ gor-
szq, ruszyt wiec czym predzej by cho¢ na koniec
sprawi¢ odpowiednie wrazenie. Szczesciem wytomy
w murze patacyku znat doskonale, a okno Karoliny
nie byto wysoko. Wystarczyta chwila by mogt tulic¢
w ramionach steskniong dziewczyne.

A dziewczyna steskniong byta nie na zarty, lecz po
pierwszej chwili euforii i pobieznym zlustrowaniu
stanu zdrowia kochanka, szybko powrdcita do swej
zwyczajowej, petnej porywow ducha wyniostosci.
Widzac to Feliks rozejrzat sie za ratunkiem, ktoé-
ry odciggnatby uwage ukochanej od czekajacej go
niechybnie ostrej reprymendy. Wzrok padt na ksig-
zeczke, ktorg Karolina nie wiedzac czemu tulita do
piersi.

- 000, ,Srebrna R6za” - Feliks zdziwit sie szczerze,
zerkajac na tytut. - Ktéz podsunat ci takie lektury?
Gusta zmieniasz kochana, czy to pogon za modg?

- To prezent od Hortensji, méj drogi. Uparcie twier-
dzita, iz bede oczarowana.

- I jeste$? Znam te historie, z ciekawoscig wystu-
cham zatem twego zdania.

- Hmm... Sama nie wiem. Niespodziewanie brutal-
ny to romans. Zbyt wiele w nim mroku, ciemnosci
i wszelkiego deviria, abym wyniosta z lektury co$
wiecej niz niesmak. A ta Julietta... wszak to sukkub
nie kochanka! To chyba zbyt banalne jak na moje

pojecie.

Feliks zeskoczyt z parapetu. Zaktadka miedzy kar-
tami powiesci wskazywata, ze dziewczyna jest nie
dalej niz w potowie lektury, tak zgrabne wyczucie
historii zastugiwato zatem na nute uznania. Poza
tym temat zostat podjety, gtupstwem bytoby wiec
obranego kierunku rozmowy zaniechac.

- Tak jest w istocie kochana, Julietta to demon za-
klety w ludzka skére. Piekng skore nalezatoby do-
dac.

- Ach i ci dwaj szalency nie zwazyli na to?! Poko-
chac¢ demona i posigsc jego serce? Coz za nonsens!
Banat tak jak mowie!

- Nic z tych rzeczy Karolino. Nikt serca Julietty nie
posiadt, o nie. Dwaj kochankowie, ktérych imion
teraz nie wspomne, toczg bratobdjczg walke, nisz-
czac sami siebie. W finale, jesli zdradzi¢ ci moge
koniec tej historii...

- Prosze bardzo. Twa znajomos¢ tematu jedynie
odstrecza od dalszej lektury.

- ...obaj ging, gubiac przy tym dusze - Feliks puscit
kasliwg uwage mimo uszu. — Pojmujg jednak, iz
walczac przeciw sobie, pozwalajg Ciemnosci spro-
fanowac najczystsze tono ludzkosci - dusze.
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- Ha! To fatalizm! Tragedia! Jakim zatem prawem
powies¢ ta pretenduje do miana romansu? Skoro
mitosc¢ jest tu ledwie rekwizytem w historii o upad-
ku?

- To mroczny romans kochana - Feliks podkreslit te
stowa wymownym gestem. - Rzecz coraz to popu-
larniejsza w stolicy. Meissner, Gallier, de Lorsange,
coraz poczytniejsi autorzy, a zapewne o nich nie
wiesz. Kindle za nimi przepada, a ja wiem co mé-
wie.

- By¢ moze - jak na swdj temperament Karolina
szybko data za wygrang - jednak nie robi to na
mnie zadnego wrazenia. ,Srebrna R6za” nie prze-
konuje do reszty. Wole bardziej klasyczne pozycje.

- Oczywiscie - Feliks zasmiat sie pod nosem. -
,Dame” Curvill'a, ,Pamietniki zaginionej”, ,Trzy
panie d’Aurevilly”, zdaje sie ze to Gallimard, kaz-
dy ma prawo do wtasnego gustu. Ja mowie tylko
o modach, o ktérych zmiennosci wiesz najlepiej
najdrozsza.

- Fakt, to akurat moja domena. Nie czaruj wiec
rozeznaniem w literackich nowosciach, bo wody
w Erechieli nie uptynie zbyt wiele zanim ,Srebrna
Réza” odejdzie w zapomnienie. Mato to byto pisa-
rzy, co btysneli talentem jak grom, o ktdrym po
krotkiej, letniej burzy nikt juz nie pamietat?

Feliks rozesmiat sie, siegajac po lezace na stole wi-
nogrona.

- Rezolutna jestes Karolino, ze mato kto w igrasz-
kach stownych dotrzyma ci kroku. Lecz wiedzie¢
musisz, ze w ,Srebrnej Rozy” tkwi pewna tajem-
nica.

- Doprawdy? Czy aby nie jest ona tylko plotkg?
Jednq z tych, ktére narcystyczni artysci wpuszcza-
ja w towarzystwo by nadac¢ sobie jeszcze wiecej
splendoru?




- Nie do konca tak jest. Wydajesz sie by¢ do ca-
tej sprawy juz uprzedzong, a czy znasz nazwisko
de Loclos? — wskazat na ksigzke.

Karolina zlustrowata oktadke obojetnym spoj-
rzeniem.

- Nie, i tym bardziej potwierdza to me przeko-
nanie o autorze, ktéry niedostatek talentu nad-
robi¢ zamierza niezdrowg podnietg, podsycang
przez niewarte funta kitakow plotki. Hortensja
wspominata o anatemie natozonej na ,Srebrng
Ro6ze” przez ,pewne” kregi, lecz ktéz te kregi
miatby stanowi¢ wyjasni¢ nie umiata.

- Pozwol zatem, ze przedstawie ci na czym do-
ktadnie owe plotki polegajq. Rzecz naleze¢ moze
bowiem do kregu najzupetniej powaznych. Pan
de Loclos - wskazat na oktadke jak na dowodd
w sprawie - nie istnieje, nikt nigdy go nie widziat
i nigdy nie zobaczy. To zwykty pseudonim, fik-
cyjna posta¢, wymyst autora. A kim zatem jest
ten autor spytasz? To Andres Langlois, ktorego
nazwisko tez zapewne nie jest ci znane.

Wzruszenie ramion potwierdzito przekonanie Fe-
liksa.

- Langlois byt mnichem, bratem zakonnym wy-
sokiego zdaje sie szczebla - podjat. — Porzucit
jednak habit by z nieznanych mi przyczyn odda¢
sie rozpuscie, méwiono potem, ze zwariowat,
lub ze go opetato. Osobiscie przychylam sie do
tej drugiej opinii, lecz mniejsza z tym, bo bra-
cia i tak go przekleli, a Inkwizycja wciggneta na
swa liste, na czotowe pozycje. Langlois szydzac
z Kosciota, a z Inkwizycji juz zwtaszcza, napi-
sat ,Srebrng Réze”, gdzie zawart to, co wiedziat
o Katedrach, a zwiedzit ich wiele. Mowi sie, ze to,
co w ,Srebrnej Rézy” napisane jest o Katedrach
i Ciemnosci, powstato na kanwie jego rzeczywi-
stych przezyé, ze opisuje w powiesci prawdzi-
we elementy budowli, scienne symbole, putap-

ki ukryte w najdalej zbadanych zakamarkach.
Przyznaj, iz poswieca w historii tym rzeczom
miejsca wcale wiele, szczegdlnie jak na romans,
lub jak wolisz tragedie. I w jaki sposdb to czy-
ni! Barwnie, kwieciscie, nadto pomystowo. Znam
niejednego, ktoéry chtonat powies¢ zachwycony
wnetrzem Przekletej Katedry. Rozumiesz zatem
poruszenie jakie ,Srebrna R6za” budzi¢ musi. To
wiedza tajemna, przeznaczona tylko powotanym
do niej ludziom, a on podaje ja w formie modne-
go romansu!

- C6z z tego, kochany! - Karolina rozesmiata sie
gtosno. - Czy kto$ potwierdzi¢ to umie? I gdzie
ten zagadkowy Langlois sie skrywa? Gdyby praw-
dg byto co moéwisz, poruszono by niebo i ziemie
aby go odnalez¢. Pewnie zmyslit to wszystko
i rzucit na zer Iwom salonowym! A oni postusznie
pozarli te strawe! Ha, ha, hal

Z gracjg godng swego charakteru wysmiata prze-
mowe kochanka. Feliks nie miat jej tego za zte,
dawno przekonujac sie o tym, ze logika i kobiecy
upor nie sg wartosciami, ktore zestawi¢ mozna
w pare. Dyskutowac nie zamierzat.

- By¢ moze jest tak jak méwisz. To niewykluczo-
ne. Brak jednoznacznych dowoddw, ze Langlois
opisat prawde - splott rece na piersi. Przygladat
sie dziewczynie z usémiechem, w ktéorym gorzka
satysfakcja rodzaca sie z przewagi wiedzy, mie-
szata sie z prostg radoscig podziwiania kobiece-
go piekna. - Nie pokazuj jednak ksigzki ojcu,
kochana. Na pewno nie bytby zadowolony.

- W to nie watpie mdj znawco literatury! On rad
by mnie widzie¢ jedynie nad Katedraliami. Lecz
cOz to? Zbliz sie. Masz wcigz liscie we wiosach! -
Karolina zanurzyta dfonie w geste wtosy kochan-
ka, Smiejac sie szczerze z jego nieporadnosci.

- To nic, widzisz przeciez, ze musiatem sie tu-
taj przekrada¢. Gestwina daje bezpieczny cien,
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ale i co$ po sobie zostawia. Rzepowe kulki na
spodniach, trawa na butach. Dobrze, ze nic
wiecej.

- Mogtbys skonczy¢ jak tych dwoéch nieszcze-
snikow, tutaj — stukneta palcem w sztywng
oktadke powiesci. — A moze uwiode cie wiasnie
tak, pozostawiajac dusze na wieczne potepie-
nie, he?

- Nie sktadaj obietnic bez pokrycia - Fe-
liks podjat gre, rad ze ukochana zapomniata
0 spoznieniu. — Moze zyczytbym sobie wtasnie
tego? Zosta¢ rozszarpanym przez drapiezne
szpony opetanej przez Ciemno$¢ kochanki?
Znasz wszystkie fantazje chadzajace po mej
gtowie?

Karolina usmiechneta sie z politowaniem.

- Hmm! Niemoralny kabotyn! Wt6z te mysli le-
piej miedzy bajki, ktére opowiadasz tym ge-
siom, co na krok nie odstepujg cie po zejsciu
ze sceny! Dla mnie zostaw tylko to, co naj-
prawdziwsze. Prawdziwego siebie.

- Oto przeciez i ja, w catej krasie — Feliks od-
wrocit sie i sktonit nisko w udawanej pokorze.
Ledwie katem oka dostrzegt gwatt predkiego
ruchu i nim szelest falban doszedt jego uszu,
w gtowe trzasneta twarda oktadka oprawiona
w ciemng skore.

- I nie spdézniaj sie wiecej! - sykneta mu do
ucha Karolina. - Szczerze tego nienawidze!

Skarcony kochanek wyprostowat sie powoli,
nie tracac z twarzy krzywego grymasu. Ka-
rolina stata nad nim wzigwszy sie pod boki,
z ksigzka wcigz trzymang w dtoni.

- Nigdy! - dodata dobitnie. - Nigdy wiecej!

S.0.S. PRZYGODA

Rafat Szyma

St

Bohaterowie w ten czy inny sposéb zostajg wezwani do Ed-
munda van Preston, wspdlnego przyjaciela, ktéry przewidu-
je swoja bliskg smier¢. Rzeczywiscie - po dotarciu do jego
posiadtosci znajdujg go konajacego, smiertelnie wycienczo-
nego choroba. Gdy stonce chyli sie ku zachodowi, Edmund
dokonuje wobec bohateréw spowiedzi zycia i zdradza, ze
wezwat ich nie tylko po to, by sie z nimi pozegnac. Przez
cate doroste zycie praktykowat sztuke tajemng, zawart pakt
z sitami Ciemnosci. Uktad moéwi, ze dusza Edmunda bedzie
catkowicie naleze¢ do deviria, jesli przyjda po nig w momen-
cie $mierci. Wszystko wskazuje na to, ze moment ten na-
dejdzie tej nocy. ,Strzezcie mnie, na mito$¢ Jedynego, nie
dajcie im mnie porwac!”.

Olocrenie

Jesli bohaterowie zdecydujq sie strzec przyjaciela, powinni
przygotowac sie na odparcie sit Ciemnosci. Jego posiadtos¢
to stary, kamienny patacyk, pamietajacy jeszcze czasy, gdy
musiat petni¢ funkcje obronne. Waskie okna, grube mury,
przysadzista budowla nie poradzityby sobie z armatami,
ale pozwalajg ogarna¢ przestrzen wokét i odcigé wszystkie
wejscia. Edmund przekaze klucze do wszystkich pomiesz-
czen, w tym i sekretnej biblioteczki - miejsca jego studiow
do ostatnich dni. Z posiadtosci odestano catg stuzbe précz
najwierniejszego kamerdynera. Bohaterowie zdani sa wy-
tacznie na siebie — wkrétce van Preston traci przytomnosé,
by odzyskiwac jg tylko na chwile i nigdy nie otrzasna¢ sie
z majakow.

%mmzmiﬁ

Gdy zapadnie zmrok, wokdt zameczku rozpeta sie wichu-
ra. To pierwszy znak, ze nadchodzi Ciemnos$¢. W kolejnych
probach studzy Kusiciela beda dgzy¢ do odebrania naleznej
im duszy. Najpierw pod posiadtos¢ zajedzie czarna kareta

z zamaskowanym szlachcicem zadajacym widzenia z van
Prestonem. Pod rondem jego kapelusza prézno wypatry-
wac ludzkich oczu. Bedzie nalegat na spotkanie, powo-
tujac sie na rozkazy ksigzece. Jesli bohaterowie go zbe-
da, na odchodne poprzysiegnie, ze naleznos¢ zostanie
odebrana. Jesli zas zostanie zaatakowany, po otrzymaniu
$miertelnej rany jego postac rozwieje sie, zostawiajac je-
dynie puste, czarne ubrania.

Nastepng proba bedzie chmara gawronoéw, ktéra sproé-
buje wedrze¢ sie do zameczku wszystkimi dostepnymi
otworami: przez okna, kominy i otwory strzelnicze. Jesli
bohaterowie nie upilnuja konajacego, tak ze ptaszyska
zdotajq rozszarpac jego twarz, biedak wyzionie ducha.
Ciemno$¢ zdobedzie, po co przybyta.

Wsréd innych srodkéw, po jakie deviria siegng w pro-
bie dopadniecia Edmunda, sg na wpot senne, na wpot
koszmarne wizje petne pokus majace odciggnaé obron-
cow od konajacego. Niejeden bohater moze dac sie sku-
si¢ tajemnicom sekretnej biblioteczki: zgromadzone tam
okultystyczne woluminy moga zawtadngé czytelnikiem
i otworzy¢ droge dla sit Ciemnosci w samym s$rodku strze-
zonego zamku. Dobrym fortelem moga by¢ tez godziny
ciszy majgce ostabic¢ czujnos¢ bohateréow i sprowadzic¢ na
nich sen. Zestaw jest otwarty, pamietaj jednak, ze po
jakie srodki bys$ nie siegnat, trzeba z nich przygotowac
z nich emocjonujaca mieszanke, ktéra zapetni catonocne
czuwanie.

Nagrédz bohaterédw scena petna nadziei, jesli zdotajg
ochroni¢ gospodarza az do $witu. Gdy pierwsze promie-
nie stoica wpadna przez okno na jego toze, westchnie
smutno i skona. Jego oblicze rozpogodzi sie, jakby prze-
stat dzwigac straszliwe brzemie.
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WOEANIE OFPOMOC

Bohaterowie sa cztonkami Strazy Kosmicznej - in-
tergalaktycznych sit policyjnych. Do najnowszego
zadania - patrolowania sektora galaktycznego AZ-
25 - przydzielony im zostat maty, lecz szybki statek
0 nazwie ,Kometa”.

Oczywiscie mozesz dowolnie zmieniac tto przygody -
tak, zeby wpasowywato sie w twojgq kampanie, ale
pamietaj o jednym: druzyna bedzie potrzebowata
statku kosmicznego do tej misji.

Podczas rutynowego lotu ,Kometa” , druzyna otrzy-
muje wiadomosc¢ :

~Mayday, Mayday, zostali$my zaatakowani! Je-
$li kto$ mnie styszy, prosze o natychmiastowg
pomoc!”

Zrédto wiadomodci jest odlegte jedynie o kilka minut
przy petnej predkosci. Po tym, jak druzyna zmieni od-
powiednio kurs, znajdzie matg kapsute ratunkowa Sci-
gang przez pare mysliwcow. Wrogie statki otworzyty
juz ogien do bezbronnego stateczku i jesli druzyna
natychmiast nie wkroczy do akcji, kapsuta zostanie
catkowicie zniszczona.

Obszar walki to plansza o wymiarach 36 x 36 cali.
Ustaw mysliwce okoto 3 cale od jego pdétnocnej grani-
cy, a statek druzyny - 6 cali od potudniowej. Kapsuta
znajduje sie doktadnie na $rodku, kieruje sie w strone
potudniowaq.

By uzyska¢ dane odpowiednie do zastosowania w tej
walce na planszy, po prostu podziel przez dziesie¢ Szyb-
kos$¢, Maksymalng Predkosc¢ i zasieg broni statkdw.

Mysliwce bedg atakowaty statek druzyny, przed tym,
jak zdecyduja sie rozprawic¢ z ich wczesniejszym ce-
lem. Ich piloci s bardzo zdeterminowani i beda wal-
czy¢ do Smierci.

e Mysliwce (2)
e Kosmiczna kapsuta ratunkowa

Gwiezdny 33 Pirat

CRURGE GUTS

KRYZY'S/THULSANSKI

Po tym, jak gracze poradza sobie z wrogami, pasa-
zer kapsuty poprosi o pozwolenie na wejscie na po-
ktad ,Komety”. Przybysz okaze sie by¢ mtodg i bardzo
atrakcyjna dziewczyng obcej rasy o imieniu Shena.
Podziekuje ona druzynie za uratowanie zycia i poprosi
o dalszg pomoc:

~Pochodze z planety Thulsa. Jest to maty $wiat
rolniczy z niewieloma zrédtami energii. Zeby
pozby¢ sie tego problemu, skonstruowalismy
stacje kosmiczng Archimed, ktérej zadaniem
jest akumulacja energii stonecznej i dostarcza-
nie jej do specjalnej bazy na powierzchni na-
szej planety za pomocg bardzo poteznej wigz-
ki energetycznej. Ten bardzo wydajny system
dostarcza energii catej planecie. Godzine temu
grupa kosmicznych przestepcoéw z niestawnym
profesorem Quenem na czele niespodziewanie
zaatakowata i zdobyta nasza stacje kosmicznag.
Skontaktowali sie z rzadem planetarnym. Chca
uwolnienia wszystkich ich towarzyszy wie-
zionych na planecie oraz dziesieciu milionow
megakredytow, zadania majq by¢ spetnione
w przeciggu dwdch godzin. Jesli tak sie nie sta-
nie, uzyjq wigzki energetycznej do zniszczenia
stolicy naszej planety, Ghuli. Jestem jednym
z technikéw pracujacych w bazie. Udato mi sie
uciec tylko dlatego, ze w czasie ataku przepro-
wadzatam inspekcje kapsut ratunkowych. Po-
trzebujemy waszej pomocy! Zostata juz tylko
godzina!”

Planeta Thulsa jest blisko - zaledwie godzina lotu
z maksymalng predkoscig. W rekach druzyny spoczy-
wa los catej planety!

STACJA')KOSMICZNA'ARCHIMED

Archimed przypomina ogromny, w petni rozkwitty
kwiat. W miejscu ptatkéow kwiatu znajdujg sie wiel-
kie panele stoneczne szerokie na kilka kilometréw,



~Stupek” to gtdwna czesc¢ stacji a ,todyge” tworzy
wigzka energetyczna wysytana w kierunku Thulsy.
Ostrozna druzyna sprobuje przedostac sie do bazy
catkowicie niezauwazalnie. To zadanie jest mozli-
we do wykonania - Shena zna zabezpieczenia oraz
tajne kody dostepu do czujnikéw stacji i chetnie
przekaze swojq wiedze dzielnym cztonkom druzy-
ny. Trzeba bedzie jedynie wykonac trzy testy Skra-
dania przeciw Spostrzegawczosci czujnikow stacji
(k8). Jesli wszystkie rzuty zakoncza sie sukcesem,
druzyna zacumuje w bocznym doku stacji nie za-
uwazona przez nikogo. Jesli testy sie nie powiodg
- na stacji zostanie podniesiony alarm!

Torpedy! Jezeli na stacji rozpocznie sie procedura
alarmowa, przeciwko ,Komecie” zostang wystrze-
lone dwie inteligentne torpedy. Rozegraj sytuacje
jako Poscig. Miarg odlegtosci jest 5 cali na plan-
szy. Torpedy rozpoczynajg swoj poscig za ,Kome-
ta” w Sredniej Odlegtoéci. Pilotowanie (k8) oraz
+1 do wyniku rzutow kos¢émi przy testach Poscigu
sprawiajg, ze te Smiercionosne pociski poruszajg
sie szybciej, niz statek druzyny. Torpedy eksplodu-
ja, gdy osiagng miare odlegtosci ,Komety”, zada-
jac 2k8 obrazen (PP 4). Mozna je zmyli¢ (i zyskac
dziesie¢ Miar Odlegtosci) lub zestrzeli¢ laserem.
Inteligentne pociski sq Mate (-2 do Strzelania),
a ich Wytrzymatos¢ wynosi 6. Po ich zniszczeniu
druzyna moze zadokowac przy stacji, ale pamietaj
- na stacji zostat juz wszczety alarm!

Wewnatrz stacji. Stacja nie jest bardzo duza,
istotne sa jedynie jej cztery czesci. Sq one pota-
czone korytarzami, kazdy z nich mozna przejs¢
w ciggu pieciu rund (lub trzech - Biegiem). Shena
towarzyszy druzynie (jest Sojusznikiem).

Boczny dok stacji. Jesli druzynie udato sie nie-
zauwazenie zakras¢ na poktad stacji, ten obszar
jest pusty. W przeciwnym wypadku - czeka juz tu-
taj na nich kilku Kosmicznych Przestepcéw. Obszar
ma wielkos¢ 6 x 6 cali, posiada dwoje drzwi szero-
kich na 3 cale. Grupa dzielnych smiatkdw wchodzi
%przez potudniowe drzwi. Wrogowie wstrzymuja ak-

cje, sg tez dobrze chronieni - ukryci za stertg skrzyn,
ktora daje im Srednig Ostone (-2).

e Przestepcy: Cyborgowie (1 na kazdego
cztonka druzyny)

Gtowny dok stacji. Tutaj zostat zacumowany statek
wroga. Wartownicy sg Aktywni. Jesli bohaterowie ich
zabijg i wejdg na statek, sq w stanie zepsu¢ go w cig-
gu pieciu minut (po sukcesie rzutu na Reperowanie).

e Przestepca: Cyborg (2)

Kwatery mieszkalne zatogi. Zamknieto tu personel
stacji, znajduje sie on obecnie pod nadzorem dwdch
Przestepcéw. Ta czesc¢ stacji to korytarz o wymiarach
12 x 3 cali z parg drzwi po kazdej ze stron. Drzwi pro-
wadzg do pokoi o wymiarach 4 x 4 cale kazdy. Prze-
stepcy petnigcy tutaj warte sg Aktywni, jesli stacja
zostata zaalarmowana, jesli nie — sg Nieaktywni.

Jeden z pokoi jest zamkniety. By go otworzyé, nale-
zy wykonac test na Wtamywanie. Wewnatrz znajdu-
ja sie pozostali trzej technicy pracujacy na stacji. Sq
wprawdzie bardzo wystraszeni, ale mozna ich przeko-
nac (test na Przekonywanie), by dotgczyli do druzyny
i pomogli ocali¢ stacje.

e Technik Stacji (3)
e Przestepca: Cyborg (1)

Sterownia stacji. Za pomocg aparatury znajdujacej
sie¢ w tym pomieszczeniu kontrolowane jest przesyta-
nie wigzki energetycznej na planete. Jest to okragty
obszar o s$rednicy 12 cali, z drzwiami szerokosci 3
cali umieszczonymi w potudniowej Scianie. Posrodku
pomieszczenia znajduje sie konsola sterujaca (uzyj
Matego Wzornika Wybuchu), ktéra moze da¢ Sred-
nig Ostone (-2). Umies¢ do o$miu Lekkich Oston (-1)
w tym pomieszczeniu - bedg one odwzorowywac roz-
ne instrumenty i elementy maszynerii stacji, roboty
czyszczace, i tak dalej. Mozesz uzy¢ kamykdéw do gry,
by zaznaczy¢ ich potozenie na planszy. Profesor Quen
stoi obok konsoli sterujacej. Rozmies¢ Cyborgéw
w pomieszczeniu w dowolny sposéb. Jesli na stacji
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zostat podniesiony alarm - co najmniej potowa z nich
ukryta sie za Lekkimi Ostonami. Jesli druzyna walczy-
ta juz z Przestepcami w doku stacji, obniz odpowied-
nio ich liczbe.

Kiedy bohaterowie wejdg do sterowni stacji, Quen za-
krzyknie triumfalnie:

- Czyzby Thulsanie zdecydowali sie rzuci¢ mi
wyzwanie? Wspaniale! Teraz wszyscy umra!

Zaraz potem rozpocznie procedure celowniczg wigz-
ki energetycznej. Druzyna ma tylko siedem rund, by
zatrzymac¢ odliczanie - w przeciwnym wypadku pla-
neta Ghula zostanie zniszczona! Zeby odnie$é suk-
ces i uratowac planete, cztonkowie druzyny muszq
uzyskac¢ wytgczny dostep do konsoli na jedng runde
i wykona¢ test Sprytu (-2). Technik ze stacji moze
zablokowac wigzke w jedng runde, ale nie potrzebuje
wykonywac zadnego testu. Jesli sytuacja zacznie wy-
gladac¢ niepomyslinie dla przeciwnika, podstepny pro-
fesor bedzie probowat dostac sie do swego statku, by
uciec, pozostawiajac swoich podwtadnych na stacji.

e Profesor Quen (Figura)
e Przestepcy: Cyborgowie (2 na kazdego
cztonka druzyny)

7ZAKONCZENIE

Jesli druzynie uda sie zatrzymac odliczanie i uwiezic¢
przestepcow, stang sie bohaterami catej planety! Do-
wodztwo Strazy Kosmicznej bedzie bardzo zadowo-
lone z tak skutecznie przeprowadzonej akcji, nagro-
dzi bohaterow medalem, moze nawet bedzie mowa
o awansie. Jesli profesorowi Quenowi udato sie uciec,
druzyna musi miec sie na bacznosci, bo postacie gra-
czy przysporzyty sobie wtasnie bardzo niebezpieczne-
go wroga...



STATKI

»KOMETA”

~Kometa” jest niewielkim statkiem patrolowym.
Jest szybka i zwrotna, bedac standardowym stat-
kiem przydzielanym poczatkujagcym cztonkom

Strazy Kosmicznej.

Przyspieszenie: 50;
Maksymalna predkosé¢: 200;
Wytrzymatosé: 16 (6);
Obstuga: 0;

Zatoga: 2 + 4

Uzbrojenie:

e 2 wiezyczki laserowe
Zasieg: 120/240/480; Obrazenia: 3k6;
Szybkostrzelnos¢ 1; PP 6, Bron ciezka

Uwagi: 6 Flar, Atmosferyczny, Ciezko opancerzo-
ny, Ulepszona stabilizacja, Pojazd kosmiczny

KAPSULA RATUNKOWA

Pojazd kosmiczny uzywany w sytuacjach awaryj-
nych, zazwyczaj na wyposazeniu stacji lub du-
zych statkow kosmicznych.

Przyspieszenie: 50;
Maksymalna predkosé: 100;
Wytrzymatosé: 12 (6);
Obstuga: 0;

Zatoga: 1+1

Umiejetnosci Zatogi: Pilotowanie k6

Uwagi: Atmosferyczny, Ciezko opancerzony, Po-
jazd kosmiczny

4

Maty mysliwiec przechwytujacy.

Przyspieszenie: 100;
Maksymalna predkos¢: 300;
Wytrzymatos¢: 14 (8);
Obstuga: +1;

Zatoga: 1

Ulepszona stabilizacja, Pojazd kosmiczny

Uzbrojenie:

e 1 dziatko laserowe

Zasieg: 120/240/480; Obrazenia: 3k8;
Szybkostrzelnosc 1; PP 4, Bron ciezka

N

MYSLIWIEC

Umiejetnosci Zatogi: Pilotowanie k8, Strzelanie k8

Uwagi: Atmosferyczny, Ciezko opancerzony,

BOHATEROWIENIEZALEZNI (BN)

TECHNIK STACJI

Kobiety i mezczyzni wyszkoleni w celu sterowania
stacjg kosmiczng Archimed. Ich praca wymaga
wielu umiejetnosci, ale nie sg to, mimo wszystko,
wojownicy. Pamietaj, by skorzystac z Tabeli Oso-
bowosci Sprzymierzencéw, by nieco pogtebié ich
charaktery.

Cechy: Zrecznos$c¢ k6, Spryt k8, Duch k6, Sita k6,
Wigor k6

Umiejetnosci: Walka k4, Spostrzegawczos¢ k6,
Reperowanie k8, Strzelanie k4, Skradanie k6

Tempo: 6; Obrona: 4; Wytrzymatos¢: 5

Sprzet: kamizelka

PRZESTEPCY: CYBORGOWIE

Te kosmiczne szumowiny wyposazyty sie w niele-
galng cybertechnologie, przez co staty sie jeszcze
wiekszym zagrozeniem dla wszystkich, ktdérych
spotykaja na swej drodze.

Uwaga: Dwoéch cyborgow ma ciata w ksztalcie
pajakow (dzieki temu dysponujg zdolnoscig po-
twora: Scianotaz), a jeszcze inny ma wbudowane
cyber-urzadzenie do skokow warp (dzieki ktore-
mu zyskuje zdolno$¢ potwora: Kret).

Cechy: Zrecznosc¢ k6, Spryt k6, Duch k4, Sita k8,
Wigor k6

Umiejetnosci: Walka k6, Zastraszanie k6, Spo-
strzegawczos$c¢ k6, Strzelanie k6, Skradanie k6

Tempo: 6; Obrona: 5; Wytrzymatos¢: 7

Sprzet: blaster (Zasieg: 12/24/48; Obrazenia:
3k6; Szybkostrzelnos$¢ 1; Samopowtarzalny), re-
kawica energetyczna (Si + k4)

Zdolnosci specjalne:

Konstrukt: +2 do Wytrzymatosci, +2 do otrzg-
$niecia sie z Szoku. Odporny na trucizny i strzaty
mierzone.

Kret (6 cali): Ten Cyborg moze wykonywac mi-
kroskopijne skoki warp, niepostrzezenie zmienia-
jac swoje cele.

Scianotaz: Cyborg o ciele przypominajacym pa-
jaka, dzieki czemu moze poruszac sie ze swoim
zwyktym Tempem nawet po pionowych lub od-
wroconych powierzchniach. Testy Wspinaczki sg
konieczne jedynie w sytuacjach ekstremalnych.

%
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PROFESOR QUEN (WC)

W zdeformowanym, kartowatym ciele mutanta
zamkniety jest wielki, cho¢ skrzywiony psychicz-

nie umyst. To wtasnie sprawia, ze Profesor Quen
jest jednym z najgrozniejszych przestepcow
w tym sektorze galaktycznym.

Cechy:

Zrecznosc k6, Spryt k10, Duch k8, Sita k6,

WYDANIE Nl POPRAJIONE

Umiejetnosci:
Walka k6, Spostrzegawczos$¢ k6, Psionika k10,
Skradanie k6, Wysmiewanie k10

~ ISP .
Charyzma: -2; ' Kompatybilnesc z %[?,W//\;f/
Tempo: 6; -1 )
Obrona: 6; 4 ’AK, .gra Zombiaki "' v'emx ;
Wytrzymatosé: 6 (2) .‘ ’ ; 4f DSM

e 5

WIONE Zomblakl wyd. 11l s3 kompatybilne z

Przewagi: \ \ : gra Zombiaki II: Atak na Moskwe! Daja Ci
) mozliwo$¢ gry we czterech na kompletnie
nowych zasadach! £

e Zdolnosci nadprzyrodzone (Psionika),
e Dodatkowa Moc,

e Dodatkowe Punkty Mocy x2,

e Opanowany

Zawady:
e Brzydal,
e Konus,
e Msciwy (powazna)

Moce [20 PM]:
pancerz, pocisk, odbicie, oplatanie

Sprzet:
opancerzona kamizelka (+2), laska energetyczna
(Si + k4, dwureczna, +1 do Obrony, Odlegtosc 1)

Jeden z najwiekszych hitéow Wydawnictwa Portal
powraca w nowej, poprawionej edycji!

PORTAI
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Premiera bitewniaka w swiecie Neuroshi-
my zbliza sie wielkimi krokami.

Produkcja modeli przyspiesza, zasady
gry przechodzg ostatnie szlifu.

W Gwiezdnym Piracie prezentujemy opi-
sy podstawowych oddziatow dostepnych
w Neuroshimie Tactics - wszystkie teksty
pochodzg ze strony gry:



http://nstactics.ning.com

Wiesdei z frontw

W lutym przeprowadziliSmy otwarte
pokazy NST na konwentach Zjava
oraz Festiwal Gier w Brzegu oraz na
spotkaniach fantastyki w Oswiecimiu.

W lutym rozpoczeliSmy publikacje
cyklu filmow prezentujacych 12
najwazniejszych cech NST. Pierwszy
film znajdziecie w tym miejscu: http://
nstactics.ning.com/profiles/blogs/12-
powodow-limitowana-amunicja a drugi
w tym:http://nstactics.ning.com/profiles/
blogs/12-powodow-system-reakcji Kolej-
ne filmy sg publikowane co tydzien.

lutym do redakcji trafity m.in. mo-

dele Anihilatora (pierwsza figurka
Molocha wreszcie w naszych rekach!) oraz
kolejnych Mutantéw, a do produkcji poje-
chata duza partia Bohateréw (m.in. Che-
mik, Najemnik, Kowboj, Zabéjca...)

Pod wptywem prosb fandw Tacticsa,
rozpoczeliSmy regularne raportowanie
z przebiegu testow — praktycznie codzien-
nie na forum gry pojawiaja sie kolejne
notki opisujace rozgrywki. Znajdziecie je
tu:  http://nstactics.ning.com/forum/to-
pics/testy-ns-tactics
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Neuroshima Tactics to figurkowa gra bi-
tewna, w ktoérej gracze dowodza jedna
z czterech armii: Hegemonia, Posterun-
kiem, Borgo lub Molochem. Rozgrywka
toczy sie na stole petnym makiet przed-
stawiajacych zrujnowane miasto. Kazdy
gracz ma do dyspozycji od szesciu do
dwunastu modeli, zaleznie od scenariu-
sza.

Neuroshima Tactics silnie nawigzuje do gry fabularne;j,
pojawiaja sie tu postaci z podrecznika podstawowego,
jest tu wiele fabularnych pomystéw znanych z gier RPG.
Jedng z istotnych rzeczy jest tez to, iz modele majg
swoja historie, sg zywymi postaciami, o ktérych mozna
powiedzie¢ cos ciekawego.

Styszeliscie o Pedro?

Pedro jest debilem. Plotki mowia, ze w dziecinstwie
przygniott go motocykl taty i teraz Pedro juz niczego
nie musi sie ba¢. Coz, prawda jest smutniejsza. To nie
byt worek ziemniakow, to byt motocykl. To byt wielki

worek ziemniakow. | nie przygniott go, tylko spadt mu
prosto na teb.

Pedro, jak przystato na debila, szybko zrobit kariere
w gangu. Niczego sie nie bat, zawsze byt chetny do
zawieruchy, migiem dorobit sie swojej wtasnej peemeki,
z ktdrej nauczyt sie naprawde niezle pru¢. Wszystkie
gamble jakie mial zawsze wymieniat na nowe maga-
zynki do swojej spluwy. Codziennie rano wita nowy
dzien krotka serig skierowang w strone stonca.

Pedro ma petne kieszenie zapasowych magazynkow,
ma zajebistego wasa i wtasnej roboty kamizelke kevla-
rowa. W okolicy nie byto kevlaru, ale wykorzystat kot-
pak z landrovera. Pewnego dnia dowie sie, ze kotpaki
nie zatrzymuja kul. Ale to jeszcze przed nim.

To wtasnie Pedro.

Z okazji zblizajacej sie premiery gry chcielibysmy
oglosi¢ konkurs na historyjke opowiadajaca o jednym
z modeli wystepujacych w grze. Oczekujemy krotkich,
ciekawych, klimatycznych opiséw postaci, takich wta-
snie jak opowiesc¢ o Pedro.

Na stronie Neuroshima Tactics http://wwwwydawnic-
twoportal.pl/produkty/neuroshima-tactics/ znajdzie-
cie opis wszystkich jednostek wystepujacych w grze
(np. w armii Hegemonii wystepuja Punki, Gangerzy
oraz Black Angels). Wybierzcie o kim chcecie napisa¢
i przeslijicie nam opis. Najciekawszy material, zwycie-
ska praca, zostanie oficjalnym opisem jednego z mo-
deli do Neuroshimy Tactics i zostanie zaprezentowana
w podreczniku gléwnym do gry.

Prace konkursowe prosimy nadsyta¢ do konca marca
na adres portal@wydawnictwoportal.pl z dopiskiem:
JKonkurs NST”
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Testujemy Neuroshime Tactics!

Rafat Szyma, Piotr Haraszczak

Na konwencie Zjava po raz pierwszy
zorganizowaliSmy event: ,Robimy
makiety do NST”, w ktorym wzieto udziat
wielu fanéw gry i wspdlnie wykonano ma-
kiety, ktore pozniej byty wykorzystywane - . _ _ s
PRI S S Na forum gry Neuroshima Tactics, w watku Testy regularnie, praktycznie co drugi dzien pojawiaja

sie raporty z przehiegu testow gry. Zachecamy do odwiedzenia strony i forum, zasS w ramach zachety

publikuiemy jedne z dwéch ostatnich, najnowszych wpisow na forum. Pierwszy autorstwa Rafata

najblizszych tygodniach pokazy
Neuroshimy Tactics odbedq sie

na konwentach: Ponopticon w Krakowie,
Coolkon we Wroctawiu, Grojkon w Bielsku

Przez caty luty w redakcji Portalu trwaja
intensywne testy regut kampanii. W te-
stach bierze udziat 5 graczy, ktorzy walczg
ze sobg, zbierajg doswiadczenie dla gan-
gu, reputacje, gamble... Dzieje sie!

Karolina Czekaj, malarkaodpowiedzialna
za wyglad armii Mutantéw w NST po-
woli konczy swojg prace nad armig i w mar-
cu bedziemy mogli pokazac¢ fanom komplet
modeli armii Mutantéw. Jest na co czekad!

Na stronie Neuroshimy Tactics za-
rejstrowato sie juz 170 fanéw gry. Co
tydzien dowiadujg sie o najwazniejszych
wydarzeniach zwigzanych z NST. Jako
pierwsi mogg ogladac filmy prezentujace
gtdwne koncepcje gry, poznaja raporty
z testow oraz tocza dyskusje zwigzane
z gra.
7 : c,' ‘|
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Szymy, drugi Piotra Haraszczaka.

Kampania na starterach!

Gtowne zadanie testu: inauguracja poprawionych
regut kampanii. Symulujemy taka sytuacje: Rafat
i Piotrek zakupili sobie startery Hegemonii i Poste-
runku i i postanowili gra¢ od razu kampanie. Zo-
baczmy, dokad to nas zaprowadzi.

W bitwie srogie becki zebrat Posterunek, ale pomi-
mo duzych strat zdobyt gambla i nie dat spladro-
wac swoich trupéw. Hegemonia wyraznie wygrata,
cho¢ mogtaby ugraé znacznie wiecej, gdybym sie
nie podpalit i nie zakonczyt gry przedwczesnie (faj-
ny aspekt regut ,nagtej smierci”). Wynik gry: 610
do 200 dla Posterunku.

Zaczynamy liczenie, wykupywanie, przyznawanie
PDkow itp. Wynik:

Hegemonia wychodzi ze starcia na tyle silna, by
zaptaci¢ koszty (leczenie, ammo), awansowac gan-
gerow na nowa range, a takze zatrudni¢ 3 nowych
punkdéw i wyszkoli¢ ich z ,zéttodziobow” w regular-
nych cztonkéw gangu. Wyglada to dobrze: zysk na
miare zwyciestwa.

Posterunek zdotat pozbierac sie do kupy - wyleczyc
sie, uzupetni¢ zapasy. Jest nawet nieco na plusie




jesli chodzi o sprzet. I to tez wyglada dobrze -
armia zebrata becki, ale w dalszym cigqgu jest
w petni grywalna.

Najbardziej Neurocidowi optaca sie zagrac teraz
z trzecim graczem, ktory takze zacznie starte-
rem. Jesli jednak spotka sie ze mng, dostanie
bonus za stabszy gang, a ja bede miat decyzje:
naraza¢ wszystkich, czy tez czes¢ ekipy zamiast
do walki posta¢ na pladrowanko (po niski, ale
staty dochdd i bezpieczenstwo).

Przede wszystkim: opcji rozwoju jest tyle, ze
faktycznie trzeba sie nakombinowaé, w co wita-
dowac punkty. Dziata, podoba mi sie!

R 24 = "W s

v

Kampania trwa

Moje chtopaki z Posterunku otrzymali niezte baty.
Wyniostem jednak z placu boju tyle gambli, ze uda-
to sie ich pozszywac. Z koniecznosci szer. Reagan,
ktéra padta na placu boju szczesliwie wrdcita, ale
tak poraniona, ze dtugo chtopa nie znajdzie. Nie
bytbym w stanie jej wyleczy¢, wiec wystatem jg na
wypoczynek. Przywrécitem sprawnos$¢ Carterowi
i Bushowi oraz rekrutowatem nowego szeregowca
- Clintona. Za reszte uzupetnitem stany amunicji.
Z zazdroscig patrzytem jak Multi szasta gambla-
mi i cieszy jak dzieciak, ktéry ukradt starym karte
kredytowgq i szaleje w sklepie z zabawkami.
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Moja ekipa stoczyta kolejng bitwe, tym razem
z armig Molocha dowodzong przez Artura. Gra-
tem rozwazniej - przywigzatem sie do mojej ban-
dy, datem im imiona, zeby bardziej o nich dbac.

Artur zrecznie manewrowat Molochem, szybko
dorwat sie do CKM. Zmrozito mnie - na szcze-
écie moje chiopaki strzelali celnie, blokujac
mozliwos$¢ skutecznego rozstawienia maszyny
$mierci. Kurier szybko zabezpieczyt jedng paczke
gambli, lekka piechota szybko tez przejeta drugq
- ostaniajac sie przed morderczym ogniem CKM
za pomocg granatu dymnego. W tym czasie, Mo-
loch zdotat przejac ostatni gambel. Zaczatem sie
wycofywac.

Niestety w ekipie Molocha jest towca - prawdzi-
wy potwdr. Na nic zdaty sie rozpaczliwe krzyki
Clintona i Cartera - towca po prostu ich poszat-
kowat. W konicu jednak dokonawszy rzezi sam
padt trafiony przez Busha. Umocniwszy sie na
pozycji postanowitem doczekaé $witu.

Starcie skonczyto sie wynikiem 360 do 390 dla
Molocha. Potyczke przegratem minimalnie - lecz
w sumie wyniostem z niej sporo gambli, co po-
zwoli mi odbudowac sity i po opatrzeniu rannych,
uzupetni¢ sprzet, a by¢ moze dokupi¢ nowg jed-
nostke specjalng, czy tez podnies¢ chtopakom
doswiadczenie.

Zapraszamy na forum Neuroshimy Tactics, by na bieza-
co dowiadywac sie, jak przebiega kampania.

http://nstactics.ning.com/forum/topics/testy-ns-tactic <
s?id=5400420%3ATopic%3A30&page=1#comments i




Nazwa jednostki: Hybryda

Frakcja: léogzgn
Uzbrojenie: a :
CechyJ specjalne: pancerz, granatnik

porcjach 3 do |. Sam nie wiem, po
jaka cholere — stali, elektroniki i tego
wszystkiego ma przeciez u siebie pod
dostatkiem. By¢ moze, gdzies w czelu-
sciach jego systemu, gdzies na jakims

Cyborg, to cyborg — wiadomo. Przepis jest pro-
sty, tapiesz cztowieka, pozbawiasz swiadomosci
i prujesz mu flaki, a potem wymieniasz organy
i tkanki. kadujesz w niego troche rurek, filtrow,
plyndw, elektroniki, mechanizmow, sitownikow
i wszystko zaszywasz. Ma to dwie nogji, rece,
glowe i korpus — z daleka wyglada jak cztowiek.
Jesli masz troche talentu, to nawet z bliska trud-
no bedzie go rozpoznac. Proste i skuteczne, ale
przyznasz, ze fantazji w tym nie ma za grosz.

Molochowi jednak fantazji nie sposdb odmowic,
nie mozna go tez podejrzewac¢ o zachowaw-
Cczos¢ — gdziezby, przeciez jest tu pierwszym
po Bogu. Z pewnoscia uznat, ze ludzkie tkanki,
mozna jeszcze skuteczniej potaczyc z maszy-
na. Stad wziely sie Hybrydy — stworzenia wcale
dowcipne.

Hybryde poznasz na pierwszy rzut oka, bo nie
udaje ona nawet namiastki cztowieka. Czasem
jest to sam tors, zespolony z poteznym elektro-
mechanizmem, czasem troche wiecej. Najcze-
sciej Moloch miesza mieso z maszyng w pro-

starym, ledwie zipigcym dysku twar-
dym trzyma kolekcje wstrzasajacych horrorow

. gore, ktérymi najwyrazniej sie inspiruje.

. Rzeczywiscie — Hybrydy to niemal bluzniercze

polaczenie cztowieka z maszyna. Kiedy masz
takiego na celowniku, przechodzi cie dreszcz.
| nie chodzi o to, ze Hybrydy wygladaja przera-
73jaco — nie stary, to nie to. Po prostu, dociera
do ciebie, co musiat czu¢ nieszczesnik, ktorym
zabawiat sie Moloch. Slyszysz jego okrutny,
przerazajgco nieludzki krzyk. Czujesz, przepel-
niajacy Cie litos¢, paskudne, dolujgce uczucie.
Dobra rozkleitem sie... wiec dam Ci rade. Kiedy
to juz poczujesz, to wal stary, wal czym popad-
nie. Poczujesz uskrzydlajaca ulge.

Hybrydy to silne jednostki. Przede wszystkim
dysponuja karabinami i sporym zapasem amuni-
¢ji. Sprzatng Cie zanim sie potapiesz. Przygwoz-
dza Cie, jesli posiadasz bron o srednim i krotkim
zasiegu — zatrzymaja twoich kumpli szturmuja-
cych na ich pozycje. Ponadto sg opancerze-
Nni — wiec jest szansa, ze przetrwajg nawet silny
ostrzal. Nie wspomniatem jeszcze o najlepszym,
kazdy, ale to kazdy z nich, zawsze ma przy so-

bie granat — podejdziesz ekipg zbyt blisko i bum,
zbierasz chlopakow ze scian.

W odrdznieniu od innych podstawowych jedno-
stek Molocha, Hybrydy sa niezte w walce wrecz
— nie mozna ich bezkarnie otoczyc¢ i wykon-
czyc w bezposrednim starciu. Walcza jak rowny
z rownym.

Jak widac¢, Hybrydy nie sa tak silnie wyspecja-
lizowane, jak Pajaki czy Obronicy, ale daleki je-
stem od stwierdzenia, ze ich uniwersalnosc¢ to
wada. O nig, to ich paskudna, cholernie paskud-
na zaleta. Na twoje szczescie troche kosztujg —
ale z drugiej strony, sa warte swojej cenu.

&




lekka piechota
Moloc
Karabin

Nazwa jednostki:
Frakoja:
Uzbrojenie:
Cechy specjalne:

Poznalismy juz dwa oblicza armii posterunku:
zwiadowcow, czyli lekki oraz mobilny oddziat
oraz Ciezka Piechote, czyli siiny oddzial, prze-
znaczony do szturmow. To dwa skrajne biegu-
ny, miedzy ktérymi znajduje sie Lekka Piecho-
ta — czyli jednostka wszechstronna.

Wiecie, jak to jest na froncie, wyspecjalizowane
jednostki s cenne, wiec gtéwny trzon sit poste-
runku stanowig oddzialy Lekkiej Piechoty. Wal-
ka to ich codziennos¢, a koledzy z oddziatu to
najlepsi i jedyni kumple. Kiedy siedzisz w oko-
pach, stuchasz ich historii, grasz z nimi w karty
— PO prostu poznajesz ich na wylot, rozumiesz
sie z nimi bez stéw. W zyciu nie spotkasz tak
zgrangj ekipy, jak ekipa z tej samej druzyny. Sg
zgrani, wiec przetrwali i jesli pozostang zgrani
przetrwajg nastepna potyczke.

Maja fajng zdolnosc: kiedy aktywujesz ich jed-
noczesnie, zyskujg bonus do strzelania i walki
wrecz. Zawsze kiedy wspoltdziatajg to celnigj
strzelaja i lepiej sie ttuka. Tu warto sie zatrzy-
mac, bo nie kazdy z was wie czym jest jed-
noczesna aktywacja. To taki fajny patent, taka
cecha, z ktodrej korzystajg oddzialy — zamiast
aktywowac¢ kazdy model osobno, mozesz
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uznac, ze ich dziatania s3 jednoczesne.

Niby to niewiele, ale twdj przeciwnik jesli

chce zareagowac, moze wykonac tylko

jedna reakcje przeciw takiemu oddziatowi. Jed-

na zamiast kilku. Lekka piechota jest w te klocki

jeszcze lepsza — dlugie miesiagce, ktdre zomie-

rze posterunku spedzili ze sobg, setki godzin

¢wiczen, wiele star¢, bitew i potyczek, uczynity

Z ich oddziat dziatajacy niczym jedno ciato —
doskonale skoordynowane.

Zoierze walczacy w tej formacji uzbrojeni sg
w karabiny — a zatem potrafig celnie strzela¢ na
duze odlegtosci, utrzymujac wroga na sporym
dystansie. Korzystajac z granatnika mogg mio-
tac pociski na duze odlegtosci, rozpraszajac
sily przeciwnika lub zmuszajac do opuszczenia
kryjowek.

Nie posiadajg pancerzy, nie sg wiec tak odpor-
ni na rany, jak ich koledzy z elitarnej ciezkiej
piechoty. Utrzymujac jednak przeciwnika na
dystans gwarantujg sobie sporg nietykalnosc.

Ich uniwersalnos¢ sprawia, ze mozna na nich
zbudowac solidny trzon armii, w zaleznosci od
potrzeby korzystac wytacznie z ich ustug lub
wspierac ich zwiadowcami, albo ciezka piecho-
ta. Dysponujemy zatem szerokim wachlarzem
taktycznych mozliwosci, dzieki czemu tatwo
mozna stworzyc zestaw na kazdg okolicznosc.
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Ignacy Trzewiczek

- Mariusz przystat kolejne ilustracje. Jest Swietny
Mr. President, mowi Michat i pokazuje mi grafike.
- Absolutnie nie, odpowiadam.

- Czemu?, dziwi sie Michat. Co z nim nie tak?

- Grafika jest bardzo tadna, przedstawia jakiego$
showmana.

- Mr Presient to facet, ktéry odbudowuje miasto,
musi by¢ twardzielem, byczkiem...

- Co?

- No, Mr. President. Daje za darmo przebudowe
i dodatkowo punktuje za kazdg przebudowe. Wie-
rzy, ze jest nowym prezydentem i chce odbudo-
wac kraj. Przeciez to jasne., ttumacze.

- Myslisz, ze jest kto$ w Polsce, kto tez uwaza, ze
to jest jasne?

Istnieje spora obawa, ze jestem jedynym cztowie-
kiem na tej planecie, ktory widzi wszystkie fabu-
larne uktady i znaczenia kart w 51. Stanie. Jestem
jedynym gosciem, ktéry wie dlaczego Koparka
daje - w Zdobyczy - dwie cegtowki, a Spychacz
z kolei ignoruje typ karty przy kazdej Przebudo-
wie. Stad pomyst na krotki artykut na ten temat.
Na temat fabuty w 51. Stanie. Wierze, ze bedzie
wam sie gra¢ o wiele przyjemniej, gdy bedziecie
wiedzie¢ co sie dzieje na stole...

FABUEA
w51.

STANIE

Ikony kart

Karta w tej grze reprezentuje rézne lokacje, kto-
re znajdujq sie w okolicy. To co masz na rece to
lokacje o jakich styszates, ze znajdujg sie w oko-
licy. Dlatego faza docigqgania kart nazywa sie
faza Wypatrywania - biorgc karty wypatrujesz
co ciekawego widnieje na horyzoncie. Gdy masz
karty na rece oznacza to, ze o tych konkretnych
lokacjach czy postaciach masz o nich informacje
i mozesz z nimi nawigzac kontakt.

Dlatego jesli wystawisz Pub, to mozesz od teraz
w kazdej kolejce ciggna¢ nowe, dodatkowe kar-
ty - w twoim stanie jest Pub, a Pub to miejsce
wymiany informacji, wystuchujesz plotek od we-
drowcow, dowiadujesz sie co ciekawego kryje sie
na horyzoncie.

Gdy masz w swoim Stanie wystawiong Tablice
ogtoszen, ciggniesz wiecej kart — bo masz dostep
do informacji. Gdy napadniesz na Tablice ogto-
szen - jakkolwiek kretynsko to brzmi, to znaczy,
ze zbierasz wszystkie ogtoszenia jakie tam wi-
siaty i podpalasz stup. Ciggniesz trzy karty (czy-
li lokacje) - tyle wiedzy wyciggnate$ z ogtoszen
wiszgcych na tablicy i koniec.

Gwiezdny 43 Pirat
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W zesztym Piracie ogtosiliSmy konkurs, ktory polegat
na pobiciu limitu 125 punktéw w rozgrywce solo
w 51. Stan.

Wraz z rozwigzaniem konkursu 51. Stanu ogtosiliSmy
natychmiast kolejny konkurs - teraz zadaniem jest
pobicie wyniku Grzeska. Pierwszy gracz, ktory pobije wy-
nik 133 punktéw otrzyma dodatek do 51. Stanu (w dniu
jego premiery).

Na Festiwalu Gier w Brzegu zaprezentowaliSmy pierw-
sze probne wersje kart do Pret-a-Porter, w ktorych
napisy na kartach zastgpiliSmy ikonami. Jest nadzieja, ze
ten eksperyment zakonczy sie sukcesem.

o druku poszty Zombiaki, nowa edycja jest przygoto-

wana doktadnie tak jak Zombiaki: Atak na Moskwe,
czyli mamy do czynienia z duzymi kartami, z instrukcja
dziatania danej karty opisang bezposrednio na karcie,
profesjonalnym drukiem w firmie Trefl.

marcu na stronie Portalu opublikujemy mitg niespo-
dzianke dla fanéw Zombiakow.

a festiwalu gier w Brzegu po raz pierwszy zaprezen-

towaliSmy pierwsze szkice dodatku do 51. Stanu.
W grze pojawia sie bezposrednia, negatywna interakcja,
gracze mogq atakowac budynki przeciwnikow. Testy trwa-
ja. Premiera jesienig 2011.

Transport nowej edycji Strongholda opuscit Chiny i pty-
nie statkiem do Europy. Mamy nadzieje, ze pod koniec
marca gra trafi do sprzedazy.

Rozpoczeliémy prace nad dodrukiem zwariowanej kar-
cianki Atomuuuowki, ktorg wydaliSmy przed laty i kto-
ra jak meteor przeleciata przez sklepy i znikneta z potek.
Wiosng powroci!

tym roku Portal wyda kolejng gre karciang w Swie-
cie Neuroshimy! Tym razem jest to zagraniczna pro-
dukcja na licencji - osadzona w Swiecie NS



Jesli wystawisz Knajpe, bedziesz mogt tam sprze-
dac informacje, jak to w knajpach. Dlatego dzia-
tanie Knajpy to ,odrzuc karte z reki”, czyli pusc
farbe na temat jakies lokacji kryjacej sie w oko-
licy, ,a dostaniesz Punkt Zwyciestwa”. Czym zaj-
muje sie zatem Baby Swift? Odrzuca karty, czyli
sprzedaje informacje... Nie bede pisat doktadnie
bo by¢ moze czyta nas mtodziez...

Punkty zwyciestwa

Co reprezentuja w tej grze Punkty Zwyciestwa?
Potege, czyli to jak jesteSmy postrzegani przez
inne frakcje i sity. Nasza stawe i to jak o nas mo-
wig. Jesli w naszym Stanie znajduje sie Wrak
czotgu, to robi to wrazenie na okolicznych me-
tach, prawda? Dlatego dostajesz Punkt Zwycie-
stwa. Wszyscy wiedzg, ze to ty jestes tym face-
tem, ktéry w ogrédku ma czotg. Wystaw jeszcze
Wrak samolotu, a w ogdle zrobisz na wszystkich
wrazenie, nie? A co jesli napadniesz na Muzeum?
Nie dos¢, ze pdjdzie fama, ze ten stynny budynek
sptonat w ogniu i dostaniesz Punkt Zwyciestwa za
jego zniszczenie, to jeszcze dostaniesz karte - ot,
nim spaliliscie muzeum udato wam sie odnalez¢
jakie$ stare mapy wiszace tam na $cianach i do-
wiedzieliscie sie o ciekawej lokacji w okolicy...

Cegtowki

Cegtowki to wszelkiej masci surowce do budowy,
w grze jest wiec i Cegielnia dajagca duzo cegiet
i Kamieniotom, wszystko to fatwo dziata na wy-
obraznie. Szczegdlnie fajnie na wyobraznie dziata
cegtowkowy Spychacz - karta, ktora pozwala nam
na zabudowe... kazdej lokacji kazda. Stoi sobie
na placu Sklep z broniq. Przyjezdza Spychacz. Za-
miata teren. Mozesz budowacé co chcesz. Ikony
przynaleznosci lokacji nie majg w tym przypadku
zadnego znaczenia. Mata rzecz, a cieszy. Uwiel-
biam grac¢ ze Spychaczem.

Spluwy

Podobnie jest w kartach pistoletowych - Arena
daje ci potencjat do napadania okolicznych miejsc.
Masz Arene, to znaczy, ze masz wielu gosci, kté-

rzy potrafig sie ttuc. Dlatego Arena produkuje
spluwy. Handlarz bronig sprawia, ze twoja stawa
w okolicy rosnie - w koncu jeste$s tym gosciem
u ktérego kupuje sie spluwy. Dlatego Handlarz
bronig daje Punkty Zwyciestwa. Gdy wybudujesz
Sklep z bronig to juz w ogdle rzadzisz na tym
terenie. To wszystko sq jasne i proste do wyobra-
zenia karty i akcje. Wiele frajdy daje mi z kolei
Lombard u Kelly’ego. Kelly to znany gos¢, jest
grubg ryba - co wida¢ na ilustracji. Jesli masz ja-
ka$ Zdobycz i zamiast jg przejes¢, pdjdziesz z nig
do Kelly’'ego i mu ja oddasz, dostaniesz duzo
punktéw zwyciestwa. Wszyscy w okolicy dowie-
dzg sie, ze jestes kumplem grubej ryby. Robisz
interesy z Kellym. On nie robi bizneséw z byle
kim. Dlatego twoja stawa rosnie...

Inne

W Starej fabryce ukrywa sie surowce, dzieki Ra-
diostacji nawigzuje sie kontakty handlowe, Gildia
handlowa pozwoli zamieni¢ byle kontrakt w wazne
punkty zwyciestwa, a na Starym parkingu znaj-
dziemy od cholery ztomu... Wierze, ze 51. Stan
to kawat fajnej mechaniki, elastycznej, dajacej
graczom olbrzymie mozliwosci dziatan i akcji,
to Swietna zabawa w tworzenie wygrywajacych
uktadéw kart. Ale to takze kawat dobrej histo-
rii. Jesli przyjrzycie sie uwaznie kartom, swiat na
waszym stole ozyje.

Czego sobie i wam serdecznie zycze.

P.S. A te cegtéwki w Koparce? Wysytasz mutan-
tow do akcji. Tam, dwie mile stad stoi Koparka,
mowisz. Zajmijcie sie nig! Po kilku godzinach
mutanci wracajg do bazy. Szczesliwi, uradowani,
dumni z siebie. Szefie, jesteémy. Koparka nie mia-
ta z nami zadnych szans. SkroiliSmy jg. Bedziesz
zadowolony szefie. Z przodu miata schowek, taka
wielka tyzke, a w niej mase tego towaru!, méwiq
i dajg ci dwa plecaki petne cegtowek.

Gwiezdny 44 Pirat
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W zesztym Piracie ogtosilismy konkurs, ktory po-
legat na pobiciu limitu 125 punktéw w rozgryw-
ce solo w 51. Stan. Z przyjemnoscig informu-
jemy, ze nie minety nawet 2 tygodnie i rekord
zostat pobity, Grzesiek Polewka, fan Neuroshimy
HEX i 51. Stanu zrobit 133 punkty! Dacie rade
go pobic?

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
ugrac wiecej niz 133 punktéw?

Dla pierwszej osoby w Polsce, ktéra po-
bije ten rekord czeka nagroda - dodatek
do najnowszej gry Ignacego Trzewiczka
51. Stan (gdy tylko sie ukaze, czyli jesie-
nig 2011).

Konkurs zostanie zamkniety ostatniego dnia
marca.

Zgloszenia nalezy przestac¢ na adres:
portal@wydawnictwoportal.pl
z dopiskiem: konkurs 51.




t GRAMY

Gdynskie Spotkania z Grami Planszowymi

\ “ﬂsc pi POCICY .’

i Al

Pomorski Park Naukowo-Technologiczny, Al. Zwyciestwa 96/98, Gdynia
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