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Witam,
Neuro znowu pogrqgzyt sie w mrocznych pracach
ni w zgb nie zwiqgzanych z Gwiezdnym Pirafem,
pozbawiajgc Was przyjemnosci zaglebienia sie
w stowa rednacza. Awaryjnie wysfepuje znéw
we wsfepniaku, rekomendujgc Wam nowy nu-
mer z catego serca. Zngjdziecie w nim kupe
takich rzeczy.. kférych nie znajdziecie nigdzie
indziej! To nie dowecip - polecam s$wietne teksty
z dziatu Cold City, Neuroshimy, planszéwel - go-
towe pafenty na granie i niesamowite anegdofii
o powsfawaniu gier. Do tego odrobina propra-
gandy - ale tylko odrobina, i fo zapodanej w do-
brej wierze. | wreszcie miodny wyboér materiatéw,
ktére wprawdzie sq dostepne w infernecie, ale
niekoniecznie kazdy juz sie na nie natkngt (jak
oryginalnie anglojezyczna przygoda do Cold
City czy materialy z blogéw). Krotko mowigc -
jest co czytaé. zycze Wam wiele przyjemnosci
zZ tym numerem Pirata! Sam ide zbesza¢ Neuro,
Ze nie dba o swoich czytelnikéw. Narka!
Multidej
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Daj nam znac, jeS$li robisz

cos fajnego. Mamy dla ciebie

mase gambli, ktére mozesz
zamieni€ na nagrody!

KLIKNIJ!




Prawo i Sprawiedliwos¢ w Neuroshimie

Rok fanow - tydzien fanéow

T

W tym roku - roku fandw - ostatni tydzien kazdego
miesigca (poczawszy od marca) jest tygodniem fa-
néw. Z tej okazji bedziemy przygotowywac dla was
mase konkurséw i eventdéw, a Wydawnictwo bedzie
stato otworem na wasze pomysty, pytania i propozy-
cje odnosnie naszych produktow.

PLANSZOWYCH

NG".’DSC!!ZJF’ULSKI E SWIATA ——

Kolejny, #18 dodatek do Neuroshimy
juz wkrotce stanie sie faktem! Ciezko
pracujemy nad tym suplementem - to
praca zbiorowa catego szeregu Neuro-
shimowych autoréw, znajdziecie tam
materiatly od wielu Waszych ulubionych
autoréw - catosc¢ zas kreci sie wokot
Swietnego tematu - Prawo i Sprawie-
dliwosé.

sesji. Aducycje bede publiko-

PortalRPG - nowa audycja
Zgodnie z zapowiedzig zapra-
szamy Was do wystuchania
pierwszej audycji z cyklu Por-
talRPG, w ktérej odpowiada-
my na pytania Mistrzow Gry
zwigzane z prowadzeniem

L wane na stronie Wydawnictwa

Portal w kazdy ostatni tydzien,

kazdego kolejnego miesigca. Zachecamy was do

wysytania nam waszych pytan zwigzanych z grami

fabularnymi. Wszystkie sensowne pytania wpadng

w tryby do naszej maszyny losujacej i postaramy
sie odpowiedzie¢ na jak najwiecej z nich.

Najnowszy numer Swiata Gier Planszowych

jest juz wydrukowany! Jego miniPremiera od-

bedzie sie na Poznanskim Pyrkonie i Gliwic-
kim miniPionku. Oficjalnie w na pdétkach skle-
powych znajdzie sie 28 marca (poniedziatek)

i bedzie zawiera¢ w sobie unikalng karte do 51.
Stanu wydrukowang i stworzong tylko w 2000

egzemplarzy.
Gwiezdny 3 Pirat

PorLEcamy!!!

Jest taki gos¢, ktory co kilka ty-
godni wrzuca na swojego bloga
linki do legalnej, darmowej mu-

zyki z gier komputerowych - idealny materiat dla
MG. Polecamy. Solcys, szacunek! Swietna robota!
http:/ /spolecznosc.polter.pl/solcys,blog.html

CyTAT MIESIACA!
wJezeli miatbym sie do czegos priyczepid, to

zrezygnowatbym z tak duzej liczby
scenariuszy (...)”,

’

Michal ‘Ank’ Azarewicz, Polter.pl
Recenzja Krwi i rdzy 2,
dodatku zawierajacego

scenariusze do NS

ZUPEENIE NIEPOWAZNY PRZEGLAD

WAYDARZEN W Piaskownicy RPG

Andrzej stoj, autor Nemesis, w marcu nadal czytat

podrecznik do Neuroshimy. Tak sie zaczytat, ze az
sie zagapit i pozwolit sobie na odrobine szczerosci. Tak
pisat o jednym z rozdziatow w Neuroshimie: ,Naprawde,
chciatbym napisac o nim cos$ ztego, ale z mojego punk-
tu widzenia po prostu nie ma sie do czego przyczepic.”
Dzieki, Andrzej!

Doszto do pomytki, musimy sprostowac! Szef Gra-

mela jednak nie jest gruby! Natomiast w przypad-
ku szefa Kuzni Gier informacja byta w stu procentach
bezbtedna.

Portalowe granie - w marcu trzewik skonczyt pro-
wadzi¢ kampanie hard sf. Moze cos sie z tego wy-
kluje, bo wyszto bardzo fajnie...
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Wydawnictwo Galmadrin ujawnito, ze w ankiecie

przeprowadzonej na ich stronie internetowej wzieto
udziat 5283 fanow gier, czyli wzieli w niej udziat wszyscy
fani gier RPG w Polsce, Butgarii, Rumuni, Litwie, a takze
nasz sasiad i jego pies. A czy ty oddates swoj gtos?

45 0s6b na Facebooku deklaruje, ze lubi wydawnic-
two Galmadrin.

Sposréd 5283 fandéw RPG gtosujacych w ankiecie
Galmadrina, 5233 nie lubi Galmadrina na Facebo-
oku. Ludzie, nie badzcie tacy!

W marcu Khaki sie naprawde napracowat - zebrat

WSZYSTKIE dane wydawnicze WSZYSTKICH wy-
dawcéw RPG w Polsce i je opublikowat. Portal robi Mona-
styr, a Gramel Nemesis. Urobit sie chtop po pas.

Z ostatniej chwili — okazato sie, ze w ankiecie Gal-
madrina gtosowato tez pietnastu fanéw z totwy,
a takze nasza sasiadka i jej corka.

Dzikieswiaty.pl zamkniete! Ostatnio pisaliSmy o za-
mknieciu serwisu MistrzGry, teraz zamykajq Dzikie-
swiaty, o kim napiszemy za miesiac? Polter drzy...

W Powszechnie wiadomo, ze rok 2012 to game over dla
naszego Swiata, potwierdzajq to przerdzne przepo-
wiednie, zwiastuja to pierwsze symptomy. Jedna z najbar-
dziej jaskrawych oznak korca $wiata pojawita sie w marcu
na blogosferze we wpisie: ,Uwielbiam Trzewiczka” http://
rpg.polter. pl/Xolotl-Danke-Herr-Trzewiczek-b11035

Na blogu gryfabularne.blogspot.com stukneto au-

torowi, Borejce, 1000 wpisow. Jesli Darken utrzy-
matby swoje tempo jednego wpisu dziennie, dopadiby
Borejke juz za trzy lata. Ale nie dopadnie, bo tempa nie
utrzymat...

10 marca 1 osoba przestata lubi¢ Portal na Facebo-
oku. Trwa sledztwo.

Chodzq plotki, ze znany bloger, Borejko, wszedt na
Grojkon nie ptacac akredytacji. Hmm...




SUHBH

Zombiaki wracaja

ZOMDIAK

Wielki powroét pierwszych Zombiakow. Ta klasyczna gra karciana, ktora kochaja tysiace polskich
graczy, znowu pojawia sie w sklepach. Tak! Az sie ciSnie na usta: Zombiaki powstaly z grobow
- dostownie i w przenosni. Najnowszym wydaniem Zombiakow taczy sie kilka fajnych spraw. Po
pierwsze - s3 swietnie wydane, na najwyzszym karcianym poziomie. Po drugie, karty maja stan-
dardowy rozmiar, tak jak Zombiaki II: Atak na Moskwe 88x63mm, a wiec mieszcza sie w koszulki.
Po trzecie: na kartach znajduja sie nie tylko symbole, ale tez tekst. Po czwarte: posiadajac obie
czescie gry — czyli Zombiaki i Zombiaki II: Atak na Moskwe, mozna bawic¢ sie we cztery osoby. No
i po piate - to przeciez zajebiste, klasyczne Zombiaki, gra legenda i hicior na Powaskach.

Nemezis po angielsku, nadchodzi!

Pinnacle Entertainment Group, jedno z najwiekszych wydawcow gier fabularnych na $wiecie, poinformowato
niedawno na swojej stronie internetowej o pracach nad angielskg wersjq settingu Nemezis opartego o Savage
Worlds. Gratulujemy GRAmelowi ich wybicia sie na rynek zagraniczny i zyczymy kolejnych sukceséw!

B E.m "'.E::'

Baza kart postaci Jagmina

Jagmin, administrator bloga
Tekronicum stworzyt niedaw-
no swojq baze kart postaci
do ogromnej liczby systeméw
RPG. Zachecamy Was do
przesytania swoich propozy-
cji i twordw przez formularz
kontaktowy znajdujacy sie po
lewej, na jego stronie.

Na oficjalnej stronie
nowej gry fabularnej
z gatunku Hard SF -
Gtebia Przestrzeni,
zostata udostepnio-

SPRAWDiSIEK.._
na wersja Demo, w NEUROSHIMO“’EJ

do pobrania za dar-

mo. Zapraszamy do GRZE KARCIANEJ

$ciggania!

Gwiezdny 5 Pirat
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Wspeolnie ze skiepem Rehel.nl mamy przyjemnosS¢ ogtosic¢ nieco porahany, ale jakie
zarazem pasjonujacy konkurs. Zadanie konkursowe jest piekielnie proste —oto ponizej

Tl ik

znajduje Sil} cytat Ilellacv fragmentem recenzji opublikowanej przez uzytkownika E
skiepu Rebel.pl q
3

P T . - i

Prosze powiedziec¢ o jakiej grze pisze recenzent. Wérdd osob, ktére zgadng, rozlosujemy nagro- A & |

dy. Jesli nikt nie zgadnie - nagrody rozlosujemy i tak! Zachecamy wiec do udziatu, szperania po
komentarzach w rebelu i wytropienie o jakiej grze mowa ponizej:

,Plansza. Dramat. NIE MA TAKICH STOLOW
W POLSKICH DOMACH zeby pomiesci¢ po-
mysty na plansze polskich wydawnictw.

Nikt z polskich wydawcoéw nie zadaje sobie
pytania dlaczego Amerykanie zazwyczaj ro-
big standardowe nieduze plansze? Bo one sg
dla ludzi!!!l Do normalnego mieszkania a nie
salonu ze stotem ping-pongowym.

Druga rzecz to, ze trzeba mape samodziel-
nie zlepic.

I co dalej? Jak jg trzymadl? Na Scianie? Za
szafg czy posktadac niemitosiernie liczac, ze
sie nie podrze?

Kolejna rzecz z mapg, to, zZe jak dla mnie
przy ekologicznych unijnych zaréwkach ze-
tony potrafig by¢ niezbyt widoczne.

Co do samej gry.

JEST DtUGA. Kilkanascie godzin to na stan-
dard na petny scenariusz. Przy godzinnym
rozstawianiu (nie bytem w stanie odnalez¢
kilku miejscowosci nawet po 5 minutach),
przy cieniutkich zetonach (gre perfidnie te-
stowat autor na specjalnych grubych), przy
tym weekendowym czasie rozgrywki, gra
jest przeznaczona wybitnie dla klubowi-
czow lub zupetnych oszotomoéw.

Odpowiedzi prosimy przysyta¢c na adres:
portal@wydawnictwoportal.pl

Konkurs konczy sie 15 kwietnia.

REBEL.rL

Centrum gier
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TYCJAN TLUMACZY, A GOSC SPI —— 51. STAN NA ZYWO ARTUR BLOK NAPIERA Z TACTICSEM

wania graniczy z cudem. Nasz pobyt w Krakowie rozpoczelismy
wiec kilkuset metrowym spacerem z catym towarem Portalu na
plecach. Troszke ponarzekali$my i mocno zdyszani wlezli$my
w koncu do knajpy Kazamaty...

Ignacy Trzewiczek JAK DOBRZE RZUCAC K207

Panopticon

Mamy taka zasade w Portalu, ze z obrzymig ostroz-
noscia wybieramy sie na konwenty, ktore majg dopiero
SWQjg plerwsza edyde. Bez potrzeby zbytniego genera-
izowania | bez ochoty, by krzywdzi¢ organizatorow po-
szczegolnych konwentow, musimy jednak przyznac, ze
nasze doswiadczenia mowig. plerwsze edyde konwen-
tow, debitty organizatorow czesto zamienialg impreze
W stos wpadek i niedociagniec.

W srodku, jak to w kazamatach, prawdziwe lochy, pétmrok,
klimat petng geba. Do tego masa ludzi w wojskowym przebra-
niu i oczywiscie uwijajaca sie akredytacja. Knajpa okazuje sie
olbrzymia, z masq salek, niesamowitym klimatem, miejsce na
mini konwent wprost wymarzone. Dwie z salek zostaty wy-
brane na prelekcyjne, w pozostatych toczyty sie rézne poka-
zy, sesje, rozgrywki w planszéwy. W kategorii mini konwent
pub Kazamaty sprawdza sie re-we-la-cyj-nie.

iedy wiec otrzymaliSmy zaproszenie na Panopti-
kon, byliSmy - przyznajemy - sceptyczni. Szcze-
golnie sceptyczni, ze opis imprezy byt dos¢ awan-
gardowy - cato$¢ miata mie¢ miejsce w knajpie,
miejscu z konwentami raczej sie nie kojarzacym. Nie mniej
- poniewaz Krakow jest blisko, postanowiliSmy wykonac test
na Odwage, zdaliSmy go i padto, ze ok, ryzykujemy. Jedzie-
my na pierwszg edycje Panoptikonu, konwentu w krakow-
skiej knajpce Kazamaty...

ORGANIZACIA

Na akredytacji stuprocentowo przyjazna atmosfera. Zostali-
$my powitani serdecznie, kazde nasze pytanie i kazda nasza
prosba spotykata sie z pozytywng reakcja. Na liscie zespotu
Portalu nie byto Tycjana (zapomnieliSmy go dodad i poin-
formowac o tym orgdw) — nie ma problemu. PrzywiezliSmy
dodatkowe atrakcje — prototyp dodatku do 51., potrzebuje-
my stotu — nie ma problemu. Chcielibysmy wystawi¢ mini
stoisko, czy dostaniemy przestrzen? Nie ma problemu.
LOKALIZACIA
Lokalizacja z jednej strony jest $wietna - nie dos¢, ze Krakow
to jeszcze umiarkowane centrum Krakowa, z drugiej strony
jest mocno niefortunna, bo znalezienie miejsca do zaparko-

Co mozna powiedzie¢ o ludziach robigcych Panoptikon?
Wymyslili nazwe na konwent, ktérej nie da sie wymowic,
a poza tym sg usmiechnieci, pozytywni i kojarza mi sie
z jednym: ,Nie ma problemu”. Swietna ekipa.

Gwiezdny 7 Pirat
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TLUMY NA PRELEKCIL... PILIPIUKA TRZEWIK OPOWIADA, ORKU SIE BOI ZNANY AUTOR ROZDAJE AUTOGRAFY

POZYTYWNI ORGOWIE

DZIALAMY
Zainteresowanie prelekcjami Portalu byto - trzeba to uczciwie przyznaé
- znikome. Najwiekszym zainteresowaniem cieszyta sie ta o NST, po-
zostate nie wzbudzity szatu. O wiele wieksze emocje wzbudzito nasze
stanowisko. Rozbili§my sie w jednej z salek, gdzie wystawiliSmy nasze
stoisko, plus Neuroshime Tactics, plus nasze planszéwy. tacznie w so-
bote odbyty sie trzy bitwy w NST oraz pojedyncze pokazy w kazda
z naszych planszéwek, od prototypu dodatku 51, po sam 51, NS HEXa,
Zombiaki... OdpowiedzieliSmy na mase pytan (tradycyjnie), daliSmy
sie obfotografowac, udzielitem kilku autograféw z krowami i bez -
w ciggu tych szesciu godzin jakie spedziliSmy na konwencie praktycz-
nie non stop cos sie dziato, cata nasza trdojka miata nieustannie cos do
roboty. Byto to bardzo fajne uczucie.

KOLEJNA EDYCJA

Nie wiem kiedy odbedzie sie kolejna edycja konwentu, ale na pewno
zespot Portalu z przyjemnoscig ponownie wybierze sie do Krakowa na
ten klimatyczny zlot fanéw gier. Cho¢ pod koniec soboty dawato sie
juz odczué, ze brak zakazu spozywania alkoholu (w koncu konwent
odbywat sie w knajpie!) zle stuzy co poniektérym osobom o stab-
szych gtowach, to jednak cato$¢ imprezy pozostawita pozytywne
wspomnienia. Fajna ekipa, swietne miejsce, polecamy pub Kazama-
ty i Panoptikon! Jesli ustyszycie o kolejnej edycji tego mini konwen-
tu - plecak na plecy i ruszajcie. Spotkamy sie na miejscu.

Gwiezdny 8 Pirat
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A CZY TY PRZYGARNIESZ MAKIETE?

Maciej Szpakowski

Coolkon 2011

Musze przyznac, ze ta relada nalezy do ngciezszych jakie napisa-
tem. Aby zarobi¢ troche czasu na zastanowienie sie nad plusami

i minusami imprezy, zaczne Wwiec od standardowego lania wody
W postaci opisu naszego dojazdu.

Musze przyznac¢, ze ta relacja nalezy do najciezszych jakie napi-
satem. Aby zarobi¢ troche czasu na zastanowienie sie nad plusa-
mi i minusami imprezy, zaczne wiec od standardowego lania wody
w postaci opisu naszego dojazdu.

WyruszyliSmy spod redakcji Portalu o planowanej godzinie 14:00.
Jeszcze podczas pakowania rzeczy do samochodu, Multidej otrzy-
mat od Darkena jedno obrazenie krytyczne w postaci strzatu ba-
gaznikiem w skron. Bardzo mu za to dziekujemy, bo dzieki temu
niezamierzonemu atakowi Multi nie przysypiat podczas prowadze-
nia samochodu. DotarliSmy na miejsce po dwdch godzinach jazdy,
w ktére wliczam pomylenie ulicy we Wroctawiu i nasz maty przez
to objazd. Mapy Google w potaczeniu z GPS (Grupa Prowadzenia-
Szpaku) to zta nawigacja. Po wkroczeniu na teren szkoty zostaliSmy
bardzo mito, a wrecz z krzykiem radosci, przyjeci przez Yoshiko
- czyli jednego z ochroniarzy konwentu, a po okoto 15 minutach
zostata nam udostepniona nasza sala prelekcyjna. Po krotkim roz-
poznaniu terenu znaliSmy juz wszystkie punkty strategiczne, roz-
wiesiliSmy wszystkie banery i ustawiliSmy swoje stoisko zaraz na-
przeciw Portal Roomu.

Caty parter zajmowany byt przez stoiska i sale prelekcyjne, pierw-
sze pietro i piwnica zarezerwowane byly dla Sleep Rooméw, na
auli roztozono Games Room z planszéwkami, a w miejscu szkolnej
stotowki znajdowat sie bardzo dobrze wyposazony Console Room,
do ktoérego jeszcze powrdce, gdyz grzechem bytoby go nie opisac.
Szkota od $rodka wydawata sie wieksza niz nam sie zdawato po ze-
wnetrznych obserwacjach. Dla osdb palacych zostaty wyznaczone
specjalne drzwi do palarni znajdujacej sie na podwodrzu, a ochro-
na skrupulatnie kierowata wszystkich palaczy wtasnie tam, aby nie
przeszkadzali ludziom wchodzacym swoim kopceniem. Podczas
spaceru korytarzami szkoty mozna byto co krok napotkac patrole
ochrony konwentowej. Uzbrojeni w krotkofaldwki, caty czas w ru-
chu trzymali piecze nad bezpieczenstwem imprezy. Jak sie pdzniej

Gwiezdny 9 Pirat
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THAT'S THE SPIRIT!

dowiedziatem, siedziba ochrony wraz z punktem me-
dycznym znajdowaty sie na pierwszym pietrze obiek-
tu, a Org Room zorganizowany byt przy samym wej-
$ciu, tuz obok naszego stoiska.

Jesli chodzi o pojemnos$¢ konwentu pomimo duzego
budynku okazat sie duzo mniejszy niz przypuszcza-
tem. Materiaty promocyjne byty wykonane bardzo pro-
fesjonalnie, dostaliSmy trwate, laminowane i wygodne
w noszeniu identyfikatory, a strona promocyjna wy-
gladata w mojej opinii lepiej niz innych konwentow.

Duzym boostem dla imprezy byty atrakcje oferowane
nam przez wroctawski Wielosfer. Zorganizowali oni tur-
nieje Zombiakdéw II i 51. Stanu oraz LARP’a INSPEC-
TRES. Przy ostatnim tak sie nakrecili, ze nie zwazajac

na osoby postronne biegali po terenie szkoty w zielo-
nych strojach Agentdéw i jak dobrze ustyszatem wrzu-
cajac granaty dymne do Sleep Roomow wprowadzajgc
tam w ten sposob totalny chaos. Bardzo dobra orga-
nizacja i podejscie do tematu INSPECTRES z jajem
uczynito ten event czyms, o czym uczestnicy konwen-
tu bedg opowiada¢ swoim dzieciom, a moze i nawet
i wnukom. Kolejnym nieczystym zagraniem Coolkonu
byto sprowadzenie do konsoléwki starego Commodo-
re 64, Amigi i starych 8 i 16 bitowych konsol. Mieli-
$my okazje zagra¢ w stare, dobre gierki z naszych
miodzienczych lat. Byta rowniez obowigzkowa Step-
mania z dwoma (niestety) miekkim matami, ktoére
mimo przyklejenia ich do podtogi tasmg dwustronng
po jakim$ czasie odklejaty sie wyskakujac nam spod
ndg. Kolejnym plusem konsoldwki byty dwa stanowi-
ska z petnym rynsztunkiem do, jesli mnie pamiec nie
myli, Guitar Hero 5. Dato mi to mozliwos$¢ zobaczenia
jak gra wyglada z peltnym zespotem i nieczesto wy-
jacym wniebogtosy wokalistg. Sam tez zagratem na
perkusji o czym od dawna marzytem. Podsumowujac,
Console Room byt niesamowity i wciggnat nawet we-
terana Multideja odciggajac go od naszej sali i gubigc
na godziny przy Commodorku.

Piszac tyle o plusach, musze tez wymienic¢ kilka minu-
séw, a byl nim na pewno tamtejszy bar konwentowy
0 nazwie Bar Fantasy. Serwowat on $rednie jedzenie
(przynajmniej testowane przez nas nalesniki ze szpi-
nakiem) i robit soibe co chwile 20 minutowe przerwy
na gotowanie. Na przyszte konwenty, z troski o nerwy
uczestnikéw, tego baru nie polecam.

Podczas Coolkonu caty czas byliSmy zajeci. Prowadzi-
liSmy mase prelekcji, prezentowali§my Neuroshime:
Tactics, organizowaliSmy sesje RPG(Monastyr, Neu-
roshima, Inspectres, Warhammer) i staliSmy na na-
szym stoisku prezentujac gry Portalu. Caty czas byto
co$ do roboty i czasami nie byto czasu odsapng¢ aby
zatapac sie na jaka$ prelekcje. Dlatego wtasnie ko-
chamy konwenty!

fotografie: Aleksandra ,Jade Elenne” Wierzchowska -
dziekujemy!
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ZARABISTY CONSOLE ROOM

PODSUMOWANIE

+ Swietny Console Room;

+ Wydzielona palarnia;

+ Duzy i wiecznie petny Games Room;

+ Duzo Sleep Roomow;

+ Dobry kontakt z organizatorami i ochrong;

+ Swietne akcje Wielosferu;

+ Dobre wykonanie materiatéw promocyjnych, identy-
fikatoréw i informatora;

+ Internat w budynku - mozna byto wynaja¢ pokéj;
- Bar Konwentowy;

- Miejscowa dezorganizacja;

- Brak wsparcia dla sesji RPG




Karol ,,Dobro” Dobrowolski

Twoja wilasna szafa grajaca

Miasteczko wydlada na calkowicie wymarte. Rzad domkow jednoosobowych ciagnie sie wzdiuz giowne)
ulicy, przecinaigce] miasteczko na pot Gdzies kilometr dalej, za skrzyzowaniem, stoi wysoki, jak na miasteczko,
budynek szkoty: Nage, w totalne, sielankowe| ciszy zaczyna narasta¢ nowy, niezbyt przyjazny dzwiek...

Z nagraniem przejazdu czotgu, co miato imito-
wac odgtosy zblizajacego sie Juggernauta. Miny
graczy i wymiana spojrzen - bezcenna.

Pstryk, w tym momencie wiaczytem plik mp3

Zejscie w dot laboratorium badawczego Molocha nie
wyglada zachecajgco. Sciana absolutnego mroku za-
czyna sie juz na drugim schodku. Kiedy zaczynacie
ostroznie schodzi¢ w dét, do waszych uszu dobiega
gtos $piewajacych dzieci...

...i pstryk,, wiaczytem krétkg amerykanska wyliczan-
ke, po ktérej postacie Bohateréw niemal nawalili
w gacie ze strachu. Przygotowanie tego typu niespo-
dzianek jest co prawda pracochtonne, ale warto, na-
prawde warto.

JAX PRZYGOTOWAC TAKIE EFEKTY?

Potrzebujemy czterech czynnikéw:

1) rejestracji na stronie http://www.freesound.org/ -
prawdopodobnie najwiekszej darmowej bazie sampli
w Internecie,

2) programu do obrébki dzwieku, najlepiej Audiacity,
3) czasu,

4)oraz checi!

Warto dodaé, ze na ww. stronie znajduje sie wiele
plikdow, ktorych nie trzeba dodatkowo obrabiaé (np.
odgtosy dzungli, radia itp.), nic tylko bra¢ na sesje.

JAK SIE DO TEGO ZABRAC?

Pierwszg sprawg jest zebranie narzedzi niezbednych
do tworzenia efektéow dzwiekowych. Rejestrujemy
sie na stronie http://www.freesound.org/. Czekajac
na link aktywacyjny, pobieramy darmowy program
do obrdbki dzwiekéw Audiacity, do ktérego wrdécimy
w dalszej czesci artykutu.

Po aktywacji konta na ww. stronie, wchodzimy w wy-
szukiwarke i wpisujemy interesujacq nas fraze po
angielsku. Przyktadowo, tworzymy przekaz radiowy
na potrzeby przygody Dobry Cynk z ostatniego nu-
meru -Gwiezdnego Pirata. Wyszukujemy podstawo-
wego dzwieku szumu radiowego (wpisujemy ,radio”,
~hoise”). Wyskoczy nam strona z propozycjami i juz
jesteémy w domu. Wyniki zawierajq wszystkie inte-
resujgce nas informacje: czestotliwos¢, czas trwania,
a takze mozliwos¢ przestuchania sampla bez koniecz-
nosci $ciggania. Obok bedg wypisane wszystkie stowa
kluczowe do konkretnego pliku, co rowniez utatwia
nam wyszukiwanie interesujacych nas pozycji.

Nie wahajmy sie $cigga¢ wiecej, niz nam potrzeba.
Czesto okazuje sie, ze potowa plikow nie pasuje tak
dobrze, jakby$my sie tego spodziewali. Kiedy juz ze-
braliSmy wszystko, czego nam trzeba, wtagczamy pro-
gram Audiacity.

Program ten oferuje nam nie tylko fgqczenie sampli,
ale rowniez ich podstawowg obrdbke (wycinanie wo-

Karol Dobrowolski, rocznik ‘90, student ekonomii na uniwerku w Katowicach. Interesuje sie gtéwnie pajeczakami
i grami RPG, a takze historig od II Wojny Swiatowej do czasow wspdtczesnych i gorskimi wyprawami. Optymista

i cztowiek kreatywny - nalezy spodziewac sie kolejnych materiatéw od Karola w kolejnych wydaniach Pirata!
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Paczke dzwiekow przygotowang przez Karola moz-

na $ciagna¢ z tego miejsca.

kalu, generowanie tondw itd.) i nagrywanie dzwiekdw.
Otwieramy interesujacy nas plik. Jezeli dzwiek jest za
dtugi jak na plik wynikowy, zaznaczamy wybrany frag-
ment (klik przy wybranym poczatku i przeciggniecie do
wybranego konca). Potem, gdy mamy zaznaczony in-
teresujacy nas kawatek, wybieramy przycisk , Wytnij”.
Teraz mamy szkielet naszego efektu specjalnego, czas
teraz na wypetnienie.

Wybieramy Projekt -> Importuj plik audio. Utworzy
sie nam nowa S$ciezka; mozemy tam dowolnie prze-
suwac dzwiek do odpowiedniego momentu, regulowac
gtosnosc itp. POki co zajmiemy sie tylko podstawowg
obrobka.

Do swojego przyktadu wybratem nagranie z wiezy
kontroli lotdw, szum z radia, uderzenie btyskawicy, za-
ktocenia.

Na poczatku wstawitem dzwiek imitujacy wtgczanie ra-
dia. Nastepnie jako gtdwny element uzytem nagrania
z wiezy, natomiast jako tto importowatem plik z zakto-
ceniami i przyciszytem go, zeby nie zagtuszat reszty.
Na koniec dotozytem dzwiek pioruna i palacego sie ra-
dia i gotowe!

Porady koncowe: jezeli chcemy przedtuzy¢ nagranie
wystarczyto skopiowac fragment i powieli¢ go na tej sa-
mej $ciezce, natomiast by przesunac po Sciezce nalezy
wybra¢ z lewego gdérnego rogu narzedzie do przesu-
wania w czasie. Przy zapisie gotowego pliku w forma-
cie *.mp3 moze wystgpi¢ problem z brakiem biblioteki
lame_enc.dll - w takim wypadku wystarczy wpisac¢ to
na WWW.google.pl i pobrac¢ z pierwszego linku.

Mam nadzieje, ze kazdy znajdzie cos dla siebie. Dodatko-
wo, dla zachety, wrzucam mojg paczke dzwiekdw, ktore
robitem na potrzeby jednego ze scenariuszy. Zycze wam
powodzenia w tworzeniu wiasnych podktaddw!


http://files.neuroshima.org/dzwieki-specjalne.rar
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Zamykamy rozdziat po rozdziale nowego dodatku do Neuroshimy: Zaprosimy w nim was do podrozy w kra-
ine, gdzie obok rozpaczliwie walczacych o resztke tadu strozow prawa znagidziecie bandziorow, ktorzy to

prawo maj tam, gdzie promieniowanie nie dociera.

Dla kogo ten podrecznik?

sesjach”. Da sie z tego wyciagna¢ swiet-

Zazwyczaj staramy sie jasno okre-
$li¢, czy dany podrcznik jest dla Mi-
strzéw Gry, dla graczy, czy tez kazdy
znajdzie w nim co$ dla siebie. ,Prawo
i sprawiedfliwo$¢” nalezy do trzeciej
kategorii.

Zarowno MG, jak i gracze znajd w nim
pigute z wiadomosciami o tym, jak
dziata prawo w Zasranych Stanach. Nie
ma obawy - nie napiszemy, co wolno,
a co nie wolno robi¢ - przecie w Neu-
roshimie nie maniepodwazalnych za-
sad, kodekséw i saddw. Wszystkie
wyparowaty w 2020-tym. Ale ludzie
nie zapomnieli, ze kiedy$ co$ takie-
go byto. Potrzebuj praw dla ochrony
swoich spoecznosci. A przede wszyst-
kim - wykazuj sie niezwyktg kreatywnoscig w montowaniu
przepiséw. Wiedzieliscie, ze w Federacji zwyke pospodlstwo
wieszaja, a kawalerowie ging przez strzat w gtowe, bo tyl-
ko szlachcic skazany na smierc¢ wart jest jeszcze pocisku?
Albo ze w Dixie-Town tak sie boja o dzieciaki, ze kamieniuj
kadego obcego, ktory sie do jakiego$ zblizy? Przygotujcie
sie na pokazna liste porgbanych przepisdw i réznych gry-
walnych trikow, ktre da sie z nich wycignagé.

Dla MG

No wiasnie: Mistrz Gry dostaje pakiet wiedzy o $wiecie
z bardzo prostym przestaniem - ,Wykorzystaj to, stary, na

ne pomysty na przygody ($ciganie ska-
zanych, wielkie przekrety, gracze kontra
gtupie prawo, ucieczka z wiezienia i wiele
innych). Da sie tworzy¢ nowe, odjecha-
ne lokacje, wyrdzniajace sie panujgacymi
w nich zasadami. Da sie wprowadzi¢ no-
wych, barwnych BNow.

Dla graczy

A gracze mogaq liczy¢ na worek zabawek do
rozwijania swojego bohatera. Nie zabraknie
nowych opcji przy tworzeniu postaci (i to
zarowno w przypadku szeryfa, jak i posta-
ci-kryminalistow). A do tego mamy co$ dla
tych, ktdérzy potrzebujgq dodatkowych opcji
rozwoju postaci - materiat o tym, jak zasty-
na¢ ze swych zbrodni w catych Zasranych
Stanach.

Krdtko mowiae

Tytut "Prawo i sprawiedliwos¢" troche ktamie - tak naprawde
powinien brzmie¢ "Prawo i bezprawie", bo traktuje o obu stro-
nach: tych praworzadnej i tej niegodziwej (lub tylko "podatnej
na okazje", he, he). Tyle tylko, ze nie mogliSmy sie powstrzy-
mac, zeby nie zapodac tak pieknie brzmigcej nazwy. A gdy Ma-
teusz Zardd podestat materiat o sekretnych, neuroshimowych
uktadach, wiedzieliSmy juz, ze droga jest stuszna.

Panie i panowie - nadchodzi neuroshimowy dodatek nr 18
- "Prawo i Sprawiedliwos¢".
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neuroshimowy miesiac

Wreszcie zapanuje prawo i sprawiedli-

wos¢, wszystkie uktady zostang wytro-
pione i bezlitosnie wyeliminowane. O co chodzi?
O najnowszy dodatek do Neuroshimy, oczywi-
$cie. Szersza prezentacja na kolejnych stro-
nach.

Kawat swietnej roboty zrobita w ostat-

nich tygodniach ekipa serwisu Gildia.
pl. Akcje ,Dekadni z...", w ktérej przez dziesie¢
dni serwowane sg materiaty zwigzane z grami
wybranego wydawnictwa, rozpoczeta bowiem
od Portalu. Najwiecej rzeczy pojawito sie wia-
$nie do Neuroshimy. Wsrdéd nich masa, masa
$wietnych materiatow RPG, galeria, zestawie-
nie filmdéw i muzyki. Stowem - ze wszech miar
godne polecenia. Warto takze wspomnie¢, ze do
konca marca Glidia oczekuje na opisy neuro-
shimowych pochodzen w ramach dekadniowego
konkursu. Do wygrania pakiet neuroshimowych
podrecznikéw.

Konwentowo: ZakonczyliSmy zimowag se-
rie konwentéw i neuroshimowych atrak-
cji na nich. Po Zjavie, o ktérej pisaliSmy miesigc



Pomyst na szemrany biznes

Bartosz Majorczyk

PRZEMY TNICY
Z NOWEGO JORKU

Kto byt w Nowym Jorku, zwilaszcza w dzielnicach kontrolowanych przez tamtejszy rzad,
ten wie, jak ciezko zyje sie tam ludziom o zwichrowanym poczuciu uczciwosci. Gliniarze
na kazdej uicy, scista kontrola podroznych, obywatelstwa, papierki, pieprzona biurokrada,

tajniacy, prywatni ciecie oraz surowe prawo.

Mdgtbym wymieniac dtuzej, ale po co sie denerwo-
wac. Powiedziat bym wam cos$ o bankach czy boga-
tych sklepach, ale to robota dla profesjonalistow.
Powiem krétko - w Nowym Jorku najlepiej dorobié
sie na przemycie broni i narkotykdéw. Macie pomyst,
jak to zrobi¢? Zgtoscie sie do goscia, na ktérego
dam wam namiary. Wbrew obiegowej opinii, oprdécz
nadetych patriotow zyjg tam tez normalni ludzie,
ktérzy majg ochote troche sie zabawié, i chcq mieé
mozliwos¢ odptacenia gliniarzom za swdj ciezki
los. Rzad stara sie trzymac tape na handlu bronia,
wydajg pozwolenia, jakbym musiat kogo$ pytac
o pozwolenia bronienia wtasnego zycia. Problemow
z robotg, o ktorej wam mowie, jest bez liku, ale
gwarantuje wam, ze wszystko, co strzela lub kazda
tableteczka pozwalajgca wrzuci¢ na luz, bedzie tam
trzy razy drozsza niz gdzie indziej. Méj znajomek
zatroszczy sie o wasze tytki. Nazywa sie Ron New-
ton.

Ron Newton

Prywatnie to przemity i rubaszny mezczyzna w $red-
nim wieku, ogarniety obsesjg na punkcie swojej

tysinki, ktérg stara sie ukry¢ na wszelkie mozliwe
sposoby. Nie patrzcie sie na czubek jego gtowy, na-
wet gdyby miat tam futro jakiego$ zmutowanego
siersciucha. Prowadzi niewielki sklepik z ubrania-
mi, gdzie zatrudnia paru ludzi. Skupuje stare tachy
i wyprawia swoje czary mary, aby nadac im $wiez-
szy i oryginalniejszy wyglad. Szyje tez co$ wiasne-
go, na niewielka skale. Zyje skromnie ale stabilnie.
Niech nie zwiedzie was jego wyglad oraz sposdb na
zycie. Wystarczy juz ze gliniarze daja sie nabrac.
Gosc¢ pod przykrywka zaktadu krawieckiego rozwi-
nat catkiem niezle prosperujaca siatke. Nie wiem,
jak on to robit, ale do tej pory rzadowe psy nie
natrafili na zaden dowdd taczacy go lewym proce-
derem, mimo iz dwojg sie i trojg aby zlikwidowac
nielegalne kanaty przerzutowe. Wspomina-
tem o siatce, chociaz w chwili obecnej jest ona juz
przesztoscig. Newton nie chciat kusi¢ losu, zamiast
tego wycofat sie i stat sie nieformalnym opiekunem
ludzi chcacych zajac jego miejsce. Zatatwi wam do-
kumenty, poruszy kilka kontaktéw i zagai klientele
na przerzucony sprzet, pobierajac przy tym uczci-
wy procent. Jak bedziecie za bardzo fika¢, musicie
by¢ pewni ze osobiscie poderznie wam gardta. Tu
macie pocztowke z pozdrowieniami ode mnie. Poli-
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temu, byliSmy takze na Coolkonie i Grojkonie,
gdzie udato sie zagra¢ pare fajnych sesji, po-
opowiada¢ o aktualnych projektach i wymieni¢
sie pomystami. Tura wiosenna rusza od Krakéw
Game Fusion w potowie kwietnia — spodziewaj-
cie sie nowych neuroshimowych eventow!

Fajnie o perypetiach z rozpoczeciem

kampanii opowiada Michat ,Skryba”
Zietek na blogu Krepos RPG (http://rpgkepos.
blogspot.com). Po fali ztosci na swoich graczy
dobrze wiedzie¢, ze z réznymi problemami ze
zgromadzeniem ekipy borykajg sie takze inni
Mistrzowie Gry.

Zapewne styszeliscie, ze Neuroshima

Hex dorobita sie wersji multimedial-
nej na rézne sprytne urzadzenia do maziania
palcem po ptytce takie jak iPhone czy ipPad.
Ostatnio jednak pojawita sie druga gra, bedaca
Swietny rozszerzeniem - Neuroshima Hex Puz-
zle. Rozwigzujemy w niej heksowe tamigtdwki
- a jest ich cata setka! Jesli bardzo chcielibyscie

sie z nimi zmierzy¢, a nie macie dostepu do Ap-
ple’owych urzadzen, tapcie na konwentach Mi-
challusa. To on jest autorem wiekszosci zadan,
a jego heksogtowki sq obecne na wielu impre-
zach z grami.

Recenzje, recenzje. Tekstéow i opinii

doczekaty sie ostatnio Krew i rdza 2
(http://hextown.blogspot.com/2011/03/kir2-
recenzja.html na blogu Hexa; http://rpg.polter.
pl/Krew-i-Rdza-2-c22711 w serwisie Polter.pl),
Czerwone Oko (http://crpg.iml.pl/ksiazki/czer-
wone-oko/2480a w serwisie Insimilion), a na-
wet neuroshimowa podstawka (http://3k10.
wordpress.com/2011/03/14/neuroshima-1-5-
recenzja/).

JESLI DZIALASZ W JAKIKOLWIEK SPOSOB NEU-
ROSHIMOWO (LARPY, SESJE, PRELEKCIE, TEKSTY
I WPISY NA BLOGU CzZY W SERWISIE INTERNETO-
WYM, ITP), DAJ ZNAC! POCHWAL SIE NA tAMACH
GWIEZDNEGO PIRATA!



cji nic to nie powie, ale dla was jest to przepustka
do innego $wiata. Bez niej Ron Newton pozostanie
dla was przemitym i ustuznym sklepikarzem, ktory
COo najwyzej zaceruje wasze ubranka.

Na czym polega robota?

Przyjmijmy jednak, ze dostaliscie sie pod bezpiecz-
ng ochrong mojego kumpla. Macie obskurng kwate-
re, lewe papiery na pobyt i bron, oraz $wiadomos¢,
ze standardowy rzep, czyli agent obserwujacy kaz-
da grupke nowoprzybytych, przepija wtasnie kase
z otrzymanej tapéwki. To macie w zestawie, jako
wktad Newtona w przyszty biznes. Reszta zalezy
od was, ale pamietajcie, ze musicie sie odptaci¢ za
goscine, bo pdki co jestescie na minusie. Czekajq
na was kolejne etapy: zdobycie towaru, ugadanie
dogodnych termindw,

a przede wszystkim

pomyst na przerzuce- “
nie tego przez szczelng

granice, tapanki i kon- ‘\Pﬂzﬂwﬂfﬁm

trole. Jako ze nie be- ‘

dziecie jedyna grupa \z bezpiecznego
prébujacg  szczescia,

dostaniecie od Newto- \Méﬂ-

na swoj rejon, aby nie

wchodzi¢ w droge in- \

nym. Postuchajcie rady )

starego, ktéry co nie-

co robit w tym intere- \3 C Aﬂl‘-’d‘ﬂfﬂ

sie: musicie doktadnie

wija¢ maksymalne predkosci, nie wdeptujac przy
okazji we wtasne szczyny. Potem opracujcie pa-
tent, dopnijcie wszystko na ostatni guzik i mddicie
sie, zeby wszystko poszto sprawnie. Jesli myslicie
ze macie jaja, mozecie za zgodq Newtona doga-
dywac sie z grupami dziatajacymi réwnolegle. Jest
wieksza szansa, ale i wieksze ryzyko, ze gdzies co$
pojdzie nie tak. Myslcie szybko i decydujcie sie, bo
jeszcze nie widziatem, zeby sie kto$ dorobit bez
sprawnej mozgownicy lub celnej reki.

Wstep alternatywny

Chcesz pobawi¢ sie w przemytnika, a jednoczesnie
nie masz ochoty lez¢ do ostawionych nowojorskich
wiezien? Skontaktuj sie z rzadowymi i wpro$ sie na
wtyczke. Dalej kombinujesz na wiasna reke, dalej
kraweznik moze odstrzeli¢
ci dupsko, ale w razie nie-
powodzenia jest ktos, kto
w zamian za zgromadzo-
ne tajemnice moze nagia¢
nieco system prawny. No
i wyrzuty sumienia mniej-
sze, ze oto nie dziatasz
przeciw nowej Ameryce!
Uwazaj tylko, zeby po-
Srednicy nie zaczeli nic
podejrzewac.

Ron Nemton
/\!mg Jork

poznal przyszty teren
dziatalnosci, kazdy ka-
watek zwiru, rozktad budynkdéw, pustostany, dobre
miejsca na skrytki. Macie wiedzie¢ jak nazywaja sie
straznicy, kogo dymaja, kto robi za agentéw i kto-
ry z mieszkancéw lubi spetnia¢ obywatelski obo-
wigzek. Macie zna¢ na pamiec¢ cennik tapowek. Jak
chcecie, mozecie pozna¢ nawet pieprzong geolo-
giczng strukture podtoza oraz mikroflore bakteryj-
ng — rébcie wszystko, aby czu¢ sie tam jak u siebie,
i w warunkach zupetnego zaciemnienia moc roz-

sie, aby wypetni¢ luke. Rozkrecamy interes?
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Plotki, ploteczki

Chodzg stuchy, ze za catym przemytem stoi
delikatna ochrona grupy wyzszych oficeréw
policji, ktérym odrobina kontrolowanego nie-
porzadku jest jak najbardziej na reke. Po-
zwalajg puszczac troche sprzetu i czasem,
poprzez tajniakow, wywotajg wiekszg zady-
me, w ktorej kilku niewygodnych dla nich
kraweznikow zostaje wciggnietych w zasadz-
ki i podziurawionych jak importowany z euro-
py ser. Jak dla mnie to rzeczywiscie trzyma
sie to kupy, bo swiadomos¢ zagrozenia zmu-
sza krawaciarzy do sowitego optacania stuzb
porzadkowych. Rona nie pytaj, bo i tak nic
nie powie, a fakt, ze znasz taka plotke moze
zawazy¢ na twoim zyciu.

Plotki, ploteczki

W tym biznesie dobrze przytuli¢ sie do nowojor-
skiej armii albo gliniarzy. W konicu kto inny ma
dostep do statego zrdédta broni i amunicji, jak
nie oni? Wrabiasz jakiego$ porucznika w afe-
re z narkotykami i panienkami, odpalasz maty
szantaz, a potem spokojnie czekasz, az jakas
ciezaréwka z zaopatrzeniem ,zaginie w trasie”.

Plotki, ploteczki

Sie porobito. Pét roku temu goscie z gangu ,Cop Kilazz” weszli w posiadanie catej skrzyni granatéw.
Pech chciat, ze nastepnego dnia zostali wytypowani do kontrolnego nalotu. Zgotowato sie takie piekto,
ze podobno sam prezydent ze swojego bunkra styszat odgtosy eksplozji. Positki Sciaggano skad sie dato,
i w koncu policyjni spece od substancji robigcych duzo huku, pod ostong ciezkiego wsparcia, profesjo-
nalnie oblepili oblegang meline, tak ze po fajerwerkach zostata tam tylko sterta gruzu. Tak skonczyta
sie historia ,Cop Kilazz"”, ale nie uwierzysz! Zanim pochtonat ich gruz, zabrali ze sobg trzydziestu sied-
miu rzgdowych stuguséw. Prezydent ponaciskat gdzie trzeba, i w ciggu tygodnia wiekszos$¢ kanatow
przemytniczych zwineta sie wraz z uciekajacymi, Teraz jest juz troche spokoju, wiec mtodzi zbierajq
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Pomyst na szemrany biznes

Bartosz Majorczyk

SEKCIARZE

Z SALT LAKE

Jedli interesuie was uczestnictwo w prawdziwe i bwardej zabawie
duzych chiopcow i niegrzecznych dziewczynek, koniecznie musi-
cie odwiedzi¢ miejsce, ktdrego z pewnoscia nie bedziecie kojarzy ¢
Z gangsterska i prochami Sak Lake - wylegarnia Fanatykow i Swi-
rusow, przy ktorych leszcze z hegemonii zwiaia sie jak tacos. Pod

Stowa natchnione pries
~ Boga

‘ Spisane dlonig Fego stugi

| DAe ponasiie, aby o pasterse cerptel gign

| iebesaaek, albowten broga be sbawienia malat
IR wimosenLe pob niebissa wigksimd =

plerzynka religinosci | teclogicznych sporow vje sie tam ludziom S ;
0 Zwichrowanym poczuciu UCZCwosCl,

Bedziecie mieli tam do czynienia z najprawdziwsza wal- :

ka na noze, ofdw i spryt. Nie wierzycie? To zapytajcie Recepta It hlZHeS

lepiej skad bossowie z Vegas biorg swoich najlepszych
najemnikéw. Pofaczenie zywego sukinsynstwa z religij-
nym praniem mdzgu daje zaiste niesamowite rezulta-
ty. Ale zeby nie bylo, ze was nie ostrzegatem: To plac
zabaw dla twardych dzieciakow. Cichy likwidator, tepy
miesniak i szczurowaty cwaniaczek znajda tam zajecie,
ale od poziomu zgrania ich mocnych stron zalezy jak
dtugo utrzymaja sie w tym kotle. Jesli jestescie zainte-
resowani, postuchajcie recepty na zatrudnienie.

Znam goscia, ktéry zna goscia, ktoérego bratu zdarzyto
sie spedzi¢ pot zycia z nosem w ksigzkach. Przez ten
fancuszek dowiedziatem sie, ze kiedy$ w Europie byto
sobie takie panstwo jak Watykan. Takie centrum jednej,
poteznej religii. Cze$¢ naszych szarlatanow tez zna te
historyjke, i uwidzieli sobie, ze Salt Lake bedzie wtasnie
czyms takim. Problem w tym, ze kazda sekta siebie wi-
dzi w roli dominatora i stgd mamy tam te cate bagno.
Cel jest wspdlny, ale pretendentéw jest wielu, i wcigz
trzeba eliminowac¢ konkurentéw. Ta cata walka o dusze,
lub cokolwiek z niej w obecnych warunkach zostato, to
tak naprawde brutalna jatka.

Na poczatku wlez do miasta, robigc wokot siebie mi-
nimum szumu. Spedz tam kilka dni, pijac miejscowe
Swinstwa, wdychajac zapachy molochowego indu-
strialu i stuchajac przypowiastek i kazan. Zagadaj,
pokre¢ sie i zorientuj, jakie nowe sekty mamy do
dyspozycji na rynku. Nie przejmuj sie cholerng ide-
ologig, bo i tak kazda sekta oferuje praktycznie to
samo, tylko inaczej ubrane. Dopdki nie zjadacie ma-
tych dzieci i nie wysyfaja was z pielgrzymka do Bla-
szaka, powinno by¢ ok. Pozwol zwichrowanym swirom
gadac swoje bzdury i obserwuj jak dotaczajq do was
kolejni wyznawcy. Przy okazji czy$¢ regularnie bron
i zatroszcz sie o zapas amunicji oraz jaki$ pancerz.
Mozna tez zwerbowac kilku miejscowych i nauczyc
ich robi¢ uzytek z ostrzy i spluw. Najlepiej bedzie,
jak wyciagniesz spod ziemi starego weterana religij-
nej gorliwosci. Gos¢ bedzie zadat duzo alkoholu, ale
powie Ci co i jak, i uchroni przed wieloma putapkami.
Bedziesz musiat bawic¢ sie w gangsterke, przepedza-
jac ludzi z wrogich sekt, i przejmowac nowe tereny,
na ktérych czesto przyjdzie ci tamacé opdr. Wkroétce
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wasza religia podrosnie i zostanie zauwazona przez
najbardziej liczace sie wyznania, ktére przez wiek-
szo$¢ czasu zajete sg przepychankami miedzy soba.
Scenariusz jest zawsze ten sam, i nie ma bata, zeby
poszto inaczej. Ot6z: albo rzucg sie na was pospo-
tu i zmiotg w pyt, albo zajeci wiasnymi sprzeczka-
mi nie zauwazg, jak wykroicie sobie solidny kawatek,
opleciecie go mackami i staniecie sie petnoprawnym
uczestnikiem tamtejszego $wiatka. Jak dostaniecie
w dupe, to masz jeszcze szanse na przejscie na stro-
ne wygranych - oni z checig nawracajq takich, co to
wiedzg jak wypatroszy¢ przeciwnika . Jesli wygracie,
mozecie zostac¢ zwiekszajgc swojg pozycje w sekcie,
lub dobrowolnie przeskoczy¢ do jednej z rywalizuja-
cych ekip, niosgc w prezencie tajemnice i informacje
o stabych punktach poprzedniej ekipy. Lojalno$¢? Nie
w Salt Lake. Mowitem, ze zdolny i obrotny cziowiek
nie bedzie narzekat na bezrobocie.

Pytanie skad to wiem? Patrzcie na te tatuaze - bytem
jednym z trzech najwyzszych kaptandw religii, ktorej
nazwy nie przytocze w trosce o prawidtowy rozwdj
psychiczny krazacych po barze matych dzieci. Bawi-
tem tam trzy miesiqce, a za gamble wyciagniete od
wiernych uwitem sobie tutaj bezpieczne gniazdko.
Przyjmijmy, ze znudzity mnie juz tamte klimaty, cho-
ciaz wspomnienia mam ciepte.

Przyktadowa mini przygoda

Wynajeci przez jedng z sekt gracze, po przywdzianiu
ditugich szat i otrzymaniu wstepnych, a koniecznych
w takim wypadku swiecen ( Kilka godzin nawiedzo-
nych kazan oraz dziwny rytuat) zostajq oddelegowani
pod opieke niejakiego Jasniejgcego Danny’ego. Po-
mniejszy kaptan wraz z obstawa w postaci graczy,
wyrusza do jednej z dzielnic biedoty, gdzie rozda-
je darmowe ubrania i zwietrzatg aspiryne, naucza-
jac i przekonujac do wstgpienia do jego religii. Pech
chciat, ze wroga sekta podjudzita biedote, sprzeda-
jac informacje o okropienstwach jakich dopuszcza sie
Danny i jego przetozeni. Gracze musza wydostac ka-
ptana i sami ujs¢ z zyciem, Scigani waskimi uliczkami
przez wychudzonych obdartuséw.




SP0SOB NA ZBOOSTOWANIE WYOBRAZNI MG

Ignacy Trzewiczek

S MIASTECZKO

51 Stan, karcianka osadzona w swiecie Neuroshimy, w rekach dobrego Mistrza Gry moze stac¢ sie rewelacyjnym narzedziem
podczas prowadzenia sesj. Zamiast opisywac po raz setny kolejne miasteczko, do ktérego trafiajg gracze, zadupie, w ktorym
Jest obowigzkowo jakas knajpa, sklepk z uzywanym sprzetem i k10 budynkow mieszkalinych mozesz zrobi¢ cos o wiele bardziej
ciekawego - wzia¢ w fapy talie 51 Stanu, w ktérej zngiduia sie 72 karty roznych lokadj | pociagnac losowe trzy karty: Nage sie
okazuje, ze miasteczko, do ktdrego wjechali Bohaterowie Graczy ma dzalaigcy Telegraf, stare Zlomowisko peine nairézniejszego
zelastwa, a sklep z gamblami miesci sie w budynku Stare] Rzezni Pocdiagnates 3 losowe karty z postapokalptyczng tali i bum,

przed twoimi oczami staneta miescing, jakiej jeszcze na sesjach nie mieliscie..

O ile wiem, coraz wiecej Mistrzow Gry ko-
rzysta z 51. Stanu jako naprawde pomocne-
go wsparcia podczas wymyslania przygdd lub
podczas ich prowadzenia. W tym artykule ide
krok dalej - do dwudziestu wybranych lokacji
z gry dodaje jeszcze nieco przymiotow i cieka-
wostek - zeby jeszcze bardziej zainspirowac
was na potrzeby sesji Neuroshimy (jesli kto$
nie posiada 51. Stanu, zamiast losowac¢ karty
moze uzy¢ k20 i skorzystac¢ cho¢ z tych dwu-
dziestu lokacji opisanych w tym artykule).

Zromowisko

Rozszabrowane, wielki plac, na ktorym przed laty byto mase
przydatnych gambli, albo odwrotnie, w petni dziatajace, kwitnacy
interes, Sciggane z catej okolicy ciekawe gamble, mozna tu zna-
lez¢ mase czesci

Kryjowka

Miasteczko ukrywa tam gamble, moze ukrywa dzieci przed po-
rwaniami, moze to kryjowka okolicznych bandzioréw, w ktorej
przechowujg tupy lub bron, moze to kryjowka mutantéw. Naj-
pewniej strzezona przez wartownikow.

Stara rzeznia

wykorzystywana w nowym celu, moze jest tam teraz sklep, albo
motel, albo magazyny dla gambli, moze mieszkancy kryjg sie tam
przed ewentualnymi najazdami mutantdw, a moze otwarli tam
wiezienie i trzymajq tam przestepcéw...

Koszary

Pomieszczenia mieszkalne, wozy opancerzone, tory przeszkod,
strzelnice, moze skfad broni, masa ubran wojskowych... Pytanie
tylko, jak bardzo to wszystko rozszabrowane - wszak koszary ku-
szg przeszukiwaczy od 30 lat.

Telegraf

cholerstwo dziata, albo i nie, moze mieszkancy poszukujg do niego
czesci, albo kogos, kto zdota go uruchomic. Moze taczy sie z jakas
osada, albo z zaprzyjazniong banda, czy mutantami, moze jest
czescig jakies lokalnej sieci osad...

Sklep z bronig

Moze paka ciezarowki petnej broni, moze sklepik, moze po prostu
w knajpie siedzi gos¢, ktéry ma kilka spluw na sprzedaz, moze
nie ma nic ciekawego, a moze okazuje sie, ze ma jakie$ absolutne
perefki...

Piwnice

Petne gambli ukrywanych przed przyjezdnymi, albo idealne miej-
sce na wiezienie dla bandzioréw, gesta platanina po jakims$ pod-
ziemnym kompleksie, moze jakie$ schrony przed kataklizmami.

Ciezki sprzet

Kawat zelastwa niewiadomej funkcji, dziatajg, albo i nie, widac je
z daleka, wygladajq jak maszyny Molocha. Jesli to tylko skorupy
dawnych maszyn, moze kto$ zmienit je w swojq siedzibe?
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Szkota

Prawdziwa szkotka dla dzieci jak w czasach przed wojng, czy od-
czyty dla dorostych z przedwojennych ksigzek, lekcje prowadzo-
ne przez jakiegos profesora, czy moze jakis dziatajacy komputer
z duzymi zasobami wiedzy...

Stare kino

Dziata? Zamienione na motel? Moze otworzono w nim dom kultu-
ry i starszyzna osady prowadzi tam zajecia dla dzieciakdw opo-
wiadajac o dawnych czasach? A moze to tylko teren fowiecki -
pluszowe fotele to dobre miejsce na szczurze gniazda.

Handlarz ropy

Facet z kilkoma kanistrami na pace ciezaréwki, a moze wtasciciel
jakies cysterny. Jest stalym mieszkaricem tej osady, a moze jest
przyjezdnym, ktéry jezdzi po okolicznych miasteczkach - i ma
gdzie$ dostep do ropy.

Wiezowiec
Opuszczony, albo zamieszkany przez cze$¢ mieszkancow, cen-
trum catej osady, albo miejsce, do ktérego nie wolno wchodzié,

miejsce opanowane przez niebezpieczenstwa, otoczone kultem,
albo arena zmagan gladiatorow.

Kamieniotom

Miejsce pracy dla wiezniéw, czy miejsce gdzie koczuja grupy
szczuréw czy dzikich zwierzat. Takze Swietne miejsce na zasadz-
ke - petne nor, zatomoéw i porzuconego, dawno zardzewiatego
sprzetu.

Gildia handlowa

Biuro dziatajacej gildii handlowej, mozna tu przyjac zlecenie, moz-
na dowiedzie¢ sie o prowadzonych w okolicy interesach, sprzedac
cenne gamble, bo gildia jest w petni wyptacalna. Albo wyhaczy¢
zlecenie - na pewno potrzeba konwojentow.

Stara zajezdnia

Pozostatosc¢ torow, zrujnowany pociag, w ktéorym kryjq sie jakies
osoby, czy magazyny gambli. Tory, cho¢ w kiepskim stanie, daj si
wykorzystaé - wystarczy znalez¢ sprawng drezyne.

Stara fabryka

Wcigz produkuje w ograniczonym zakresie jakies elementy, czy
stoi wymarta, jak pomnik dawnych czaséw? Jest miejscem lokal-
nych igrzysk, rupieciarnig, gamblowiskiem...

Wrak czotgu

Stoi tu od poczatku wojny, czy dotart tu dopiero po ataku Molocha
i stangt, bo brakfo paliwa, lub zostat uszkodzony? Czy dziata, czy
dziata czesciowo? Czy jest wykorzystywany w innym celu, jako
plac zabaw dla dzieci czy gniazdo dla zwierzat...

Stacja paliw

Dziatajaca stacja paliw w miasteczku to skarb dla miasteczka.
Pobiera niskie lub wysokie optaty, jest potaczona z kantorem,
w ktdrym mozna wymienia¢ gamble, ma rope i benzyne, mozna
tez kupi¢ czesci do auta...

Knajpa mordercow

Pub jakich nalezy sie wystrzegac, speluna bedaca siedzibg gan-
gu, miejsce spotkan okolicznych metéw, knajpa zamknieta dla
wedrowcdw, a pojawienie sie w niej przypadkowych wedrowcow
oznacza dla tych wedrowcéw wpierdol...

Statua

Pomnik dawnych czaséw, dzi$ otoczony kultem, czy szczegdlnym
powazaniem, osada wzieta imie czy charakter od statuy. Dzikie
mutki albo religijni popaprancy moga otaczac jg kultem; moze az
do tego stopnia, ze kazdy obcy, ktéry jg zobaczy, musi zgingc.
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Mateusz Paszun

to jedna z brzydkich sztuczek, ktéra uatrakcyjni zwykty motyw zdobywana informacji. Wyobraz-
my sobie, ze w toku przygody druzyna odnajduje wazne zrédto informacji, niezbedne dla powo-
dzenia podjetego zadania. Zrédto informacji w opcji pierwszej to Bohater Niezalezny, w drugiej
ksiega lub zwdj...Anna de Vargas, uczestniczka wypraw badawczych, jej szkice oprocz katalo-
gowania flory i fauny nowych ziem ukazaty tez okrucienstwo kordyjskich zotnierzy, oskarzona
o zdrade ojczyzny, w niewyjasnionych okolicznosciach uciekta z wiezienia w Grande. Poszukiwana, ukrywa sie

imajac dorywczych prac i zlecen.

ZARAZLIWY BOHATER NIEZALEZNY

Kiedy bohaterowie trafig do istotnego dla przygody
Bohatera Niezaleznego, okazuje sie, ze ciezko nie-
domaga - umiera na niebezpieczna, zarazliwg cho-
robe. Druzyna dowie sie o tym zawczasu, ktos ze
strachem o tym opowie, ostrzeze, opisze kogos kto
niedawno zmart zapewne zarazony wtasnie przez
chorego.

Czy to bedzie jakas odmiana tradu, czy zaraza
objawiajaca sie goraczka i krwawym potem, albo
straszliwy kaszel i blados$¢ ciata lub jego deforma-
cja - to zalezy od MG i kontekstu swiata. Wazne,
ze nikt nie wyreczy bohateréw w zadaniu pytan
choremu, bezposrednio i osobiscie beda musieli
zmierzyc sie ze strachem, wymysli¢ srodki bezpie-
czenstwa i streszczac sie podczas catego przedsie-
wziecia. Scena moze mie¢ miejsce w domu chore-
go, w izbie hospicjum lub lochu, gdzie chory jest
przetrzymywany. Dodatkowo mozna zatozy¢, ze
Bohater Niezalezny goraczkuje i majaczy albo nie
jest do konca poczytalny. Moze odpowiada¢ zagad-
kami, albo w zamian za odpowiedzi chcie¢ czego$
nietypowego od Bohateréw - np. opisania wscho-
du stonca i smaku jabtek tego roku albo jakichs$

intymnych, osobistych przezy¢, tudziez oczekiwac
pocieszenia i wyzwolenia od strachu zwigzanego ze
zblizajacq sie Smiercig. Taki motyw na sesji nadaje
fabule gtebi i sprzyja odgrywaniu rol przez graczy.

NIEBEZPIECZNA KSIEGA

Zanim druzyna odnajdzie wazny w przygodzie ma-
nuskrypt lub inng zapisang informacje, dowie sie,
ze nosnik potrzebnej wiedzy (ksiega, zwoj, tablicz-
ka, itp.) jest niebezpieczny, obcowanie z nim grozi
Smiercig lub czyms$ rownie niemitym (opetaniem,
oSlepnieciem, przedwczesnym postarzeniem sie,
skamienieniem). Ksiega moze by¢ obtozona prze-
klenstwem, moze by¢ witasnoscig zazdrosnego du-
cha, lub nasaczona jest silng trucizng, ktéra ,ema-
nuje” z jej stron. Zatézmy, ze chodzi o mroczny
grimuar spisany na skorze demona. Ksiega jest
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drapiezna, agresywna, wabi swg zawartoscig, ale
za wszelka cene chce zabi¢ czytajacego. Nieuwaz-
ny, nie poinformowany cztowiek moze nie zoriento-
wac sie, ze kartki ksiegi rozpuszczajg kazda sub-
stancje jak silny kwas (potrzeba kilku par rekawic
albo narzedzi metalowych), ze przy przewracaniu
kartek w powietrze unosi sie niemal niedostrzegal-
ny pytek, wygladajacy jak kurz... Pyt ten podrazni
oczy, moze oslepi¢, wciggniety do ptuc otruje (albo
sprawi, ze wewnatrz czytajacego po jakims$ czasie
zakietkuje dziwaczny grzyb lub demoniczny paso-
zyt), odbarwi skore i kolor oczu, sprowadzi kosz-
mary, a moze i szalenstwo...

Bohaterowie graczy powinni mie¢ mozliwos¢ zo-
rientowania sie w niebezpieczenstwie, nalezy ich
ostrzec nie podajac jednak catosci informaciji.
Niech postacie sie podenerwujg, pogtéwkuja jak
zabrac sie do przeczytania zabdjczego dzieta, kiedy
na dodatek goni ich czas. Oczywiscie cata legenda
wokot ksiegi czy manuskryptu moze by¢ zupetnie
nieprawdziwa. Jesli jednak BG o tym nie wiedza, to
tapany niedtugo potem katar moga wzig¢ za objaw
zblizajacej sie smierci...

Jesli MG chce byc¢ bardziej dosadny, to oczywiscie
ksiega moze niespodziewanie kasac (,Widzicie bra-
ta Justusa? Biedak nie ma twarzy. To co$ odgry-
zto mu ja pewnego pieknego dnia, kiedy wertowat
przeklete stronice. Robit to pewnie po raz setny!
Okazato sie, ze o jeden raz za duzo...”), jej zaktad-
ka moze byc¢ nagle ozywajacym, chlastajagcym do
krwi jezorem demona lub zadtem skorpiona, ma-
sywne okute oktadki mogq sie zatrzasnac i odrabac
(oczywiscie potem pozrg - wchtong bez sladu) pal-
ce lub catg dton nieuwaznego czytelnika...

MATEUSZ ,MAESTRO"” PASZUN: Stateczny (30+) Poznaniak, wychowanek magazynu ,Ma-
gia i Miecz”, pierwszych edycji Warhammera i Zew Cthulhu.

Mistrz Gry z ponad dwunastoletnim stazem preferujacy w grach fabularnych réznie poj-
mowang konwencje ,dark”. Autor bloga ,Dark Fantasy Role Play”, na ktérym znajdziecie
mase Swietnych wpiséw w klimacie dark fantasy - http://darkfanrpg.blogspot.com/




elem przygody jest ukazanie tego,

jak przerazajace byty sredniowieczne

zarazy. Jak dziataty na ludzka psychi-

e, jak wygladaty miasta opanowane

przez mor i jak niebezpiecznym do-
Swiadczeniem jest znalezienie sie w centrum sza-
lejacej Smierci. Dobrze byto by gdyby Narrator
wiedziat o czym zamierza opowiedzie¢ graczom.
Miat swiadomos¢ tego jak wyglada choroba. Jak
objawiajq sie jej symptomy etc. Byto by tez sSwiet-
nie, gdyby miat Swiadomosc¢ tego, jak na cztowie-
ka oddziatuje widmo zarazy szerzacej sie wszedzie
wokoto. Groza, przerazenie, bezradnos¢ i Smierc.
Obraz miasta, na ktdérego ulicach pietrzg sie nie-
pochowane ciata. Drzwi domdw naznaczone czarng
farbg. Gtéd, smréd i $Smier¢ ukazane w naturali-
styczny wrecz sposéb.

BANALNY ZLEGO POCZATEK

Do graczy, w karczmie, w miescie lub na drodze, po-
dejdzie dobrze ubrany i zadbany mezczyzna, wyraznie
z wyzszych warstw spotecznych i zaproponuje prace.
Proste zadanie dostarczenia listu do miasteczka od-
dalonego o 3 dni drogi. Za zlecenie zapfaci 150 sztuk
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Savarian

srebra lecz tylko 50 dostanag teraz, a reszte na miejscu
od osoby, do ktérej jest ten list kierowany. Oczywiscie
jesli list nie dotrze lub zostanie otwarty, nie dostang
nic. Kwota ,zaliczki” powinna by¢ na tyle duza, aby
gracze zgodzili sie i na tyle mata, aby chcieli reszte
pieniedzy i nie przyszifo im do gtowy otwarcie listu.

List znajduje sie w zalakowanej, skdérzanej tubie, za-
mknietej dodatkowo niewielkim zamkiem na kluczyk.
Jesli gracze mimo wszystko otworza tube, znajdg
w niej zawiniety w papier proszek o zgnitozéttej bar-
wie. (muszg wykonac test Ko przeciwko chorobie o Si
5). Kazdy, kto go wchionie, zapada na straszna cho-
robe (dzuma). Wiecej w dalszej czesci przygody.

Dotarcie do miasta i odnalezienie domu, gdzie miat
czeka¢ odbiorca listu, nie bedzie stanowito proble-
mu, lecz na miejscu okaze sieg, iz dom ten od lat nie
byt uzywany i jest spalong lata temu ruing w jednej
z bogatszych dzielnic. Zapytani przechodnie odpowie-
dza, ze kiedy$ mieszkat tu medyk, ktérego wygnano
z miasta za nielegalne praktyki. Szczegdétdw nikt nie
bedzie jednak znat.

Gracze zapewne zatrzymajg sie w miescie chocby na
jedng noc i to wystarczy.
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ZWIASTUN SMIERCI

Choroba, jaka przyniesli do miasta gracze, nie jest ty-
powym morem, dlatego niektére fakty dotyczace jej
moga nie zgadzac sie z wiedzg medyczng dotyczaca
dzumy, jaka posiadamy w XXIw (np. okres inkubacji).
Wszystkie objawy jednak i podstawowe cechy choro-
by sg takie same.

Juz nastepnego ranka jeden lub wiecej graczy odczuje
pierwsze objawy choroby. Dreczy¢ go bedzie wysoka
goraczka, poty, dreszcze, bdle gtowy i znaczne osta-
bienie (Samopoczucie -3). Po zejsciu na dot karczmy.
bohater bedzie tak staby, iz nie zdota nawet ustac
o wiasnych sitach. Jesli wezwany zostanie medyk,
przyjdzie przed potudniem. Obejrzy chorego, zbada
go i kiedy dotknie jego nabrzmiatych weztow chton-
nych pod pachami zblednie, zakryje twarz chustkg
i ucieknie z pokoju.

BG, jesli zechcg zostawi¢ kompana i uciec z miasta,
zostang zatrzymani przy bramach. Medyk bowiem
btyskawicznie poinformowat wtadze, iz w miescie po-
jawita sie ,Czarna Smieré”. Bramy zostang zamkniete,
a w miescie ogtoszona zostanie kwarantanna. Kolejne
zachorowania mnozy¢ sie bedg w zastraszajacym te-
pie i miasto ogarnie epidemia.

Przebieg choroby jest taki sam niemal w kazdy przy-
padku. Zaczyna sie od wysokiej gorgczki, potéw i po-
twornego ostabienia. Nastepnie wezty chionne pod
pachami, w pachwinach i czasem na szyi powiekszaja
sie i wypetniajg gestg ropa, ktéra uchodzi z torbie-
li, saczac sie powoli. Wiekszos$¢ chorych zapada na
zapalenie ptuc oraz doznaje ogdlnego zakazenia or-
ganizmu. Palce rgk stajq sie czarne od postepujacej

Przygoda przeznaczona jest do systemu Gemini lecz
moze by¢ poprowadzona w kazdym innym systemie
fantasy. Miejscem akcji jest miasto, ktore umiejscowic
mozna w kazdej czesci $wiata. Przygoda nie wymaga
okreslonej liczby graczy ani konkretnych profes;ji.




gangreny, ktéra jest ostatnim, najbardziej groznym
objawem choroby. Potem nieszczesnik umiera.

Jesli objawy choroby zatrzymajg sie tylko na pierw-
szych symptomach, tacznie ze stanami ropnymi we-
ztow chtonnych, chory ma okoto 50% szans na wy-
leczenie. Zalezy to w duzej mierze od wytrzymatosci
jego organizmu oraz czynnikow zewnetrznych (np.
opieka lekarska, medykamenty, dieta, odpoczynek).

Zakazenie organizmu (sepsa) daje niemal 80% Smier-
telnos¢. Zgorzel (gangrena) rozwijajaca sie w cie-
le oraz zapalenie ptuc objawiajace sie krwiopluciem
gwarantuje niemal 100% Smiertelnosc.

OBRAZY TRAGEDII

Miasto opanowane przez tak straszliwg chorobe jak
dzuma to obraz straszliwej ludzkiej tragedii i bezsil-
nosci. Przedstawienie go graczom w sposéb wiary-
godny, brutalnie prawdziwy i realistyczny to klucz tej
przygody. Swiadomo$¢, iz oni sami, zostajac nie$wia-
domymi marionetkami szalenca, sprowadzili te tra-
gedie na miasto moze by¢ jedynym i catkiem silnym
bodzcem do tego, aby wzigé odwet na prawdziwym
sprawcy epidemii.

Miasto najlepiej opisywac obrazami; beznamietnymi
opisami rzeczy, wydarzen i sytuacji.
Niech BG bedg s$wiadkami, obserwa-
torami owych obrazéw, ktére zbudujag
w ich umystach wizerunek ogarnietego
Smiercig miejsca.

PusTkA

Miasto wymarto. Gwarne ulice i ttocz-
ne rynki ziejg nienaturalng pustka. Na
ulicach nie stychac¢ szczekania psow,
miauczenia kotow, stukotu konskich
kopyt ani szurania butéow spieszacych
sie gdzies mieszkancow. Jak okiem sie-

gna¢ dostrzec mozna bezruch i ustyszec¢ cisze, prze-
rywang skrzypieniem okiennic i szybkim krokiem
przygarbionych ludzi, ktérzy sporadycznie przemkng
przez ulice. Sungce po zaémionym niebie chmury
zwiastujg kolejny deszcz, ktéry skryje martwe miasto
w wilgotnej mgle. Rzadkie, ciepte Swiatta okien, ukry-
tych za okiennicami sg jedynym zrodtem oswietlenia
w miescie pogrgzonym przez Zmierzch (Twilight).
Gdyby ktokolwiek mégt wejs¢ do niego teraz, uznat-
by zapewne, iz znalazt sie w miescie duchdéw, a nie
w tetnigcym jeszcze niedawno zyciem Langburgu.
Lecz nikt nie moze wejs¢ i zobaczyc¢ pustych, cichych
ulic, dopdki kréluje na nich Czarna $mier¢.

ZWEOKI

Nie ma komu zbiera¢ i chowa¢ zmartych. W zautkach
i na ulicach lezg bezimienne, nienazwane ciata, nad
ktérymi brzeczg chmary ttustych, ISnigcych much.
Pomiedzy powykrecanymi ciatami, ktorych poczer-
niate od choroby palce sterczg makabrycznie z nie-
ksztattnej gory smierci kreca sie zmokniete, brazowe
szczury, dla ktérych stos gnijacych zwiok jest praw-
dziwg ucztg. Nie ma kotéw, ktére by je przepedzi-
ty, nie ma psoéw ani ludzi, ktérzy odgonili by brudne,
ttuste gryzonie od martwych ciat. Wiekszos¢ zwierzat
podzielita los swoich wtascicieli, a puste ulice majg
nowych wtadcow: muchy, szczury i fe-
tor rozktadajacych sie ofiar dzumy.

MEDYCY

Postacie w czarnych ptaszcza sq jedny-
mi, ktére od czasu do czasu pojawiajg
sie na ulicach. Ich makabryczne maski,
przypominajace ditugie ptasie dzioby,
wypetniajg wonne olejki i ziota, przez
ktore nie czu¢ odoru rozktadu setek
ciat. Kapelusze o szerokich rondach lub
gtebokie kaptury ukrywajq twarze tych,
ktorzy niosg ostatnig postuge. Skrzy-
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pigcy, jednoosiowy wdz, zapetniony stertg ciat toczy
sie obok nich postukujac o bruk ulicy. Przechodzac
obok rzucajg wam spod zapewniajacej anonimowosc
maski, beznamietne spojrzenia i udajq sie dalej. Wie-
le jeszcze ciat zostato do zebrania z ulic miasta. I wie-
le jeszcze ich bedzie.

PROSTRACJA

Prostracja to stan, w ktorym cztowiek popada w stan
skrajnego, catkowitego zatamania. Odizolowani, oto-
czeni $miercig, niewidzacy zadnej szansy na pomoc
ludzie popadajg w zwatpienie i apatie, ktérym towa-
rzysz skrajna depresja przepetniona myslami samo-
béjczymi lub napadami desperackiego szatu.

Na ulicach miast daje sie czasem stysze¢ Smiech sza-
lencow biegnacych pomiedzy zwitokami. Od czasu do
czasu, w zautkach odnajdywane sg zwioki samoboj-
cow dyndajace na konopnych postronkach. Nieraz lu-
dzie rzucali sie w desperackim akcie ucieczki na straz-
nikdw i cho¢ nie mieli zadnych szans na wyjscie za
brame woleli to niz powolne czekanie na nieuchronny
koniec. Lecz z miasta nie ma ucieczki, poza ta, ktora
moze dac tylko Smier¢.

Najpopularniejszym ,antidotum” na mor jest dra-
kiew. Roslina wystepujaca do$¢ powszechnie w stre-
fie umiarkowanej. Mieszkancy sredniowiecznych krain
uwazajg, iz roslina ta niemal w kazdej formie sku-
tecznie podnosi odpornos¢ na dzume. W czasie epide-
mii, ten niezbyt popularny na co dzien medykament
zyskuje astronomiczne ceny.

Innym, réwnie cennym i ,skutecznym” antidotum jest
tzw. Ocet Siedmiu Ztodziei. Jest to ocet winny, w kto-
rym przez 12 dni moczy sie piotun, rute zwyczajna,
rozmaryn lekarski i szatwie lekarska (czasem inne
ziota zawierajace olejki eteryczne).

Najubozsi spozywajg duze ilosci czosnku, ktory nazy-
wany bywa ,drakwig ubogich”.



Pije sie réwniez duze ilosci alkoholu, gdyz organizm
przesycony alkoholem jest mniej podatny na zaka-
zenie.

KWARANTANNA

Miasto zostaje objete 40-sto dniowg kwarantanng
i w krotkim czasie otoczone przez oddziat wojska, kto-
ry pilnowa¢ ma aby nikt nie wydostat sie na zewnatrz.
Ludzie nie zostali jednak pozostawieni samym sobie.
W zaleznosci od tego czy miasto znajduje sie na zie-
miach Kosciota czy w krolestwach rzadzonych przez
Lordéw, najblizszy biskup lub gubernator zapewnia
miastu dostawy zywnosci i medykamentow.

Dla dobra przygody proponuje uznaé, iz BG, ktéry
zapadt na chorobe jest tym szczesciarzem, ktérego
dotkneta ona w najlzejszej ze swych form. Dodajac
do tego fakt, iz postacie graczy sg zazwyczaj potez-
niejsze od typowych przedstawicieli swego gatunku,
istnieje duza szansa, iz po kilkunastu dniach choroby
gracz zacznie zdrowie¢. Zaczng tez naptywad pierw-
sze doniesienia, iz chorych jest coraz mniej, a kilku-
nastu z nich udato sie wygra¢ ze Smiercia.

Jesli gracze nie zrobili tego dotychczas, teraz moze
nadejs¢ czas na ruszenie przygody z miejsca. BG po-
winni domyslec¢ sie, iz to oni sg przyczyng epidemii
W miescie. Zapewne tez sami wykoncypujg, ze to oni
przyniesli do miasta Smier¢, ktorg podstepnie wreczyt
im tajemniczy szlachcic. Jak znam graczy, zechca ze-
mscic¢ sie na nim, zwtaszcza, iz niedtugo nadarzy sie
ku temu okazja, gdyz epidemia konczy sie i perspek-
tywa otwarcia bram miasta jest coraz blizsza.

Jesli gracze z jakiego$ powodu nie zechcg sami po-
dazyc¢ tropem przygody, mozna ich ku temu naktoni¢
w prosty sposob. Pewnego dnia, nieréznigcego sie od
dziesigtek innych dni kwarantanny, do karczmy wej-
dzie oddziat straznikdw miejskich pod dowddztwem
kapitana. Cho¢ nieogoleni, chudzi i bladzi nadal sta-
nowig prawo w tym miescie i wszelki sprzeciw ich woli

moze okazac¢ sie zgubny w skutkach. Straznicy od-
prowadza BG do ratusza lub innego miejsca, gdzie
stacjonujg i tam zostang postawieni przed obliczem
osoby piastujgcej w miescie najwyzszy urzad. W za-
leznosci od miejsca przygody bedzie to biskup lub
gubernator. Bez ogréodek zakomunikuje on druzynie,
iz sq oni posadzeni o sprowadzenie do miasta zara-
zy i zapyta co majg na swojg obrone. Jesli bedq sie
wypiera¢ powie im, iz przybyli jako ostatni przed wy-
buchem epidemii, wczesniej przez kilka dni nie byto
zadnych przyjezdnych, a jeden z nich zachorowat jako
pierwszy. Te dowody wystarczajg jemu i zapewne wy-
starcza tez wyzej postawionym aby oskarzy¢ druzyne
o sprowadzenie Smierci na setki mieszkarncéw miasta.
W tej sytuacji lepiej dla nich bedzie jesli przyznaja sie
skad ida i gdzie mogli sie zarazi¢ chorobg, moze dzie-
ki temu uda sie uratowac inne miasta. Kiedy gracze
opowiedzg o tym w jakich okolicznosciach otrzymali
list i dokad miat on by¢ dostarczony dowddca i towa-
rzyszacy mu przedstawiciel wtadzy moga opowiedzie¢
BG historie Jakuba medyka.

HISTORIA MEDYKA JAKUBA

Jakub pochodzit z bogatej rodziny szlacheckiej z tra-
dycjami. Jej wtosci lezaty dwa dni drogi od miasta
lecz teraz to opuszczone i jak mawiajq niektérzy, na-
wiedzone miejsce. Chtopak skonczyt akademie w Be-
rvoche gdzie studiowat medycyne, a po powrocie do
domu rodzinnego postanowit, wbrew woli ojca, ob-
ja¢ posade medyka w miescie. Przez kilka lat pracy
dla mieszkancéw zdotat pokazat sie z jak najlepszej
strony. Byt uczynny, zyczliwy i nie brat drogo za swe
ustugi, ktérych jakos¢ bardzo chwalono. Czasem,
w przypadku najbiedniejszych, leczyt ich zupetnie za
darmo.

Gdy w miescie zaczeli znika¢ ludzie nikt nie wigzat
tego z osobg Jakuba de Mole. I pewnie stan taki
trwat by jeszcze dtugo, gdyby nie zupetny przypadek.
Wzmozone, nocne patrole strazy miejskiej zobaczy-
ty pewnej nocy, jak odziana w czern postac, stara-
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jac sie by¢ niezauwazong, przekrada sie ciemnymi
uliczkami. Straznicy wykazali nietypowa dla nich roz-
tropnosc¢ i nie rzucili sie na tajemniczego intruza ale
$ledzili go az do drzwi domu. Okazato sie iz wszedt
on do budynku zamieszkatego przez Jakuba de Mole.
Jeszcze tej samej nocy budynek otoczono, a do srod-
ka weszto kilku straznikéw. Przeszukali cate obejscie
ale nie natrafili na absolutnie nikogo. Dopiero pod-
czas drugiego przeszukania piwnicy dostrzegli oni
ukryte drzwi prowadzace do tajnych sal piwnicznych.
Tam pojmali samego Jakuba lecz to co zastali oprécz
niego przyprawito o wymioty niejednego ze strazni-
kow. W kilku komnatach znalezli prawdziwie maka-
bryczny widok. Do stotdw lekarskich przywigzani byli
ludzie, na ktorych dokonywano przerazajgcych eks-




perymenty. Niektdrzy zyli jeszcze mimo, ze dokona-
no na nich prawdziwych bestialstw. Odciete cztonki
wystawaty z zakrawanych wiader. W stoikach ptawity
sie oczy i narzady wewnetrzne. W miejsce amputo-
wanych rgk powtykane byty metalowe kikuty, ostrza
lub drewniane protezy. W otwartych brzuchach wida¢
byto wnetrznosci zywych jeszcze ludzi.

Zadna z ofiar ostatecznie nie przezyta, ale
co do winy Jakuba nie byto watpliwosci.
Wsrod medycznych ksiag odnaleziono tez
zakazane woluminy petne okultystycznej
i heretyckiej wiedzy. Odbyt sie nad nim
sad Inkwizycyjny, gdzie udowodniono
ponad wszelkg watpliwos¢, iz jest osobg
skazong Ciemnoscig. Zostat skazany na
stos lecz zanim wykonano wyrok, zmart
w swojej celi. Jego ciato pochowano
w bezimiennej mogile za miastem.

Tyle wie dowddca strazy. Prawda jest nie-
co inna. Jakub zazyt w celi wywar z ro-
Sliny, ktéra zwalnia metabolizm, akcje
serca oraz oddech co sprawia wrazenie
jakby ten, ktory jej zazyt zmart. W rze-
czywistosci po okoto 30 minutach osoba
wraca do normalnego stanu. W ten spo-
s6b Jakub wydostat sie z celi i trafit do
kostnicy gdzie podmienit ha swoje miej-
sce inne, bezimienne ciato znajdujace sie
W pomieszczeniu, a sam opuscit miasto
i powrdcit do swego domu.

Rodzina zostata juz poinformowana
o straszliwych zbrodniach syna i kiedy
tylko pojawit sie on u bram poszczu-
to go psami i postraszono, iz nazajutrz
straz miejska dowie sie o tym, ze unik-
nat $mierci. Tej samej nocy jednak Jakub
zakradt sie na podwérze zamku swego
ojca i wsypat do studni silng trucizne,
ktora nastepnego dnia zabita wszystkich
mieszkancow. Od tamtego czasu zamek
opustoszat, a okoliczni zaczeli szeptac,
ze jego mury sa nawiedzone i czasem
stycha¢ tam cierpietnicze zawodzenia odbijajace sie
echem od pustych komnat, a nocami po kruzgankach
przechadza sie tajemnicza postac.

Oczywiscie bohaterowie nie dowiedzg sie tego w mie-
Scie, ale historie te mogg ustysze¢ od wiesniakow
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mieszkajacych nieopodal nawiedzonego zamku lub
wiasciciela zajazdu, w ktérym zapewne zatrzymajq
sie w dalszej czesci przygody. A bedg mieli ku temu
okazje, gdyz dostang szanse wyjscia z miasta jako
pierwsi, tuz po zakonczeniu kwarantanny. Oczywiscie
jesli obiecajq zbadacé sprawe. Jesli zas przyszito by im
do gtowy uciec bez stowa, wtedy na kazdym drzewie
w prowincji zawisnie za nimi list gonczy (lub trafig na
liste oséb poszukiwanych przez inkwizycje).

OTWARCIE BRAM

Po otwarciu bram miasto nie zmieni sie nagle. Przera-
zeni zarazg kupcy omijajq je, a pilnujacy za murami
zotnierze tez nie kwapia sie, by wchodzi¢ w przesyco-
ne smrodem trupéw mury miejskie. Gracze zapewne
z radoscig opuszcza to siedlisko $mierci, gdzie jeszcze
wiele, niepochowanych ciat zalega na ulicach i udadzg
sie w kierunku ziem nalezacych kiedys$ do rodziny de
Mole.

CIEN PRZESZEOSCI

Przemierzajac odludne, lesne tereny dotrg do miej-
sca, gdzie ponad niewielkg, zaniedbang wsig wznosi
sie ponura, ciemna bryta zamku, gérujaca niczym cien
przesztosci. Ludzie nie bedg zbyt rozmowni, a i miej-
sca na nocleg nie zaoferujg podréznym. Wyslg ich za
to do zajadu, na rozwidleniu drogi, prowadzacej do
wsi. Tam beda mogli odpoczaé, zjes¢ cos i przenoco-
wac. Konno mozna dotrze¢ tam w mniej niz godzine.

SREBRNA KONWALIA

Srebrna konwalia to zajazd, ktérego najtadniejsza cze-
Scig jest nazwa. Niewielkie obejscie jest typowe dla tego
rodzaju przybytkéw i sktada sie z budynku gtéwnego
mieszczgcego wyszynk i pokoje dla gosci, budynkow go-
spodarczych (stajnia, wozownia, kuznia, spichlerz, bro-
war) oraz tongcego w btocie podwérza, bedacego teraz
rajem dla taplajacych sie w brei kaczek.




BG sg jedynymi gosémi zajazdu, ktory
prowadzi wysoki, kulawy mezczyzna wraz
z zong i synami. Bruno przyjmie gosci nale-
zycie, lecz bez szczegdlnej uwagi. Jesli jed-
nak brzekng groszem, opowie im co nieco
0 okolicznym zamku i wydarzeniach z prze-
sztosci. Pozali sie na to, iz przez ztq histo-
rie zamku trakt opustoszat i coraz mniej ma
klientow. Ponarzeka na wiesniakéw, ktdrzy
nie odwiedzajaq zajazdu i w ogdle sg skry-
Ci i nietowarzyscy. Ostatecznie poczestuje
po jeszcze jednej kolejce ,na koszt firmy”
i odejdzie do swoich spraw. Gracze zatrzy-
maja sie w karczmie na noc.

POSEANCY SMIERCI

W srodku nocy zbudzi graczy rumor docho-
dzacy z gtdwnej sali. Wygladngwszy przez
okno, bohaterowie zobacza kilkadziesigt osob
w strojach ,doktoréw” (ptaszcze, kapelusze,
dziobate maski), ktére z pochodniami w dto-
niach stojq na okoto zajazdu.

Gry zbiegng na dét zobaczg zwiloki karczmarza (tak na-
prawde zyje jeszcze, choc¢ lezy w katuzy krwi i sie nie
rusza) oraz jego rodziny. Drzwi do obejscia sg zamknie-
te, a postacie wiasnie podktadajg pod budynek ogien.
Po kilku minutach caty zajazd, wraz z budynkami go-
spodarczymi stanie w ptomieniach. Mimo, ze za oknem
pada deszcz i wieje wiatr, drewniane budynki zajmg sie
ogniem w kilkanascie chwil. Gracze uciekng bez proble-
mu, chocby przez okna, jednak zaraz rzucg sie na nich
mroczni postancy smierci. Z nozami, sztyletami i sie-
kierami skoczg ku bohaterom by pozbawic ich zycia za
wszelka cene.

Catos¢ mozna pokaza¢ w formie bardzo plastycznej
i dziatajacej na wyobraznie sceny. Blotniste podworze
zajazdu, wokoto szalejg ptomienie rozswietlajgc Swiat
krwawa fung pozogi, z nieba leje sie zimny deszcz, zwie-
rzeta w stajni rza przerazliwie i biegaja w panice po po-
dworzu, a graczy otacza kordon groteskowych postaci.

w Grozac im straszliwg Smiercig, wymaogt postu-
; szenstwo, ktére nie byto trudne do wyegze-

Po walce, gracze mogg $ciggna¢ napastnikom maski
lecz osoby sg dla nich zupetnie obce. Jednak szaty, kto-
re majg pod ptaszczami wyraznie wskazuja, ze sg wie-
$niakami. Jeden z bohateréw moze tez rozpoznac kogos
ze wsi. To z pewnoscig skieruje kroki graczy do siota
nieopodal zamku.

PusTa WIES

Kilku z napastnikow zbiegto i powiadomito juz wies
o zajsciu. Wszyscy opuscili wiec swoje domy i udali sie
do zamku, gdzie ich przywddca i przewodnik udzieli
im schronienia. Jak bowiem, kazdy juz sie domyslit
bez problemu to wiasnie Jakub, szalony medyk, stoi
za wszystkim.

Nalezy jednak wyjasni¢ pokrétce jego zwigzek z wie-
$niakami. Otéz po zamordowaniu swej rodziny Jakub
strachem i grozbami podporzadkowat sobie wies.
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kwowania na prostych i bojazliwych wiesnia-
kach. Z czasem poczat szerzy¢ wsrod nich
heretycka mys$l, ktérg sam przesigkat od lat.
Mijaty wiosny i zimy, a wiesniacy stawali sie
coraz bardziej wiernymi Jakubowi stugami,
ktérzy mieli stanowi¢ jego ochrone i armie,
gdy wkroczy z triumfem na ulice wymartego
miasta. Miasta, ktére wykleto go, skazato na
$mier¢ i miasta na ktérym obiecat sobie do-
konac¢ straszliwej zemsty.

Wiesniacy to kult, heretycka sekta skupiona
wokot osoby Jakuba, przewodnika, mentora
i dobroczyncy. To on przez lata praktyk alche-
micznych i nekromanckich opracowat lekar-
stwa chronigce przed zaraza. zaden z wie-
$niakow nie jest podatny na chorobe, zaden
nie moze wiec by¢ jej nosicielem, dlatego
Jakub wybrat przypadkowych wedrowcéw na
| jej roznosicieli.

Mieszkancy wsi przez lata, ktore spedzili pod opiekg
medyka zmienili sie zaréowno w sferze moralnej jak
i psychicznej. Sq oddani zemscie, ktérg Jakub w nich
zaszczepit, podupadli moralnie i nieczuli na krzywdy
innych. Wielu z nich brato udziat jako asystenci przy
wynaturzonych eksperymentach Jakuba i sq catkowi-
cie wykrzywionymi psychicznie dewiantami. Indok-
trynowane dzieci stanowig swoiste ziarno zta ukryte
w ciatach aniotkdw. A wszyscy oni sg teraz, przebrani
w ztowieszcze stroje medykdéw, poukrywani w zamku
rodzinnym medyka.

Gdy gracze znajdg zupetnie opuszczong wies, mogq
udac¢ sie do zamczyska. Jest to duzy kompleks, na
ktory sktada sie szereg budynkow: gtdwny gmach,
budynek strazy patacowej, spichlerze, stajnia i powo-
zownia oraz wieza. Wiekszos¢ z nich pofaczona jest



ze sobg kruzgankami, wszystkie zas lezg tak blisko
siebie, ze tworzg jakby labirynt. W obrebie muréw
ukrywajg sie kultysci (mezczyzni, kobiety i dzieci)
oraz sam Jakub.

Poczatkowo wydaje sie, ze zamek jest opuszczony.
Na wpot przymknieta brama, pusty dziedziniec, wie-
le zatrzasnietych na gtucho okiennic, trawa i krzaki
rozroste tu i wdzie. Jedynie kilka zwierzat odkrytych
w stajni Swiadczy o tym, ze kto$ tu musi sie ukry-
wac.

Heretycy bawig sie z bohaterami w kotka i myszke.
Nie zaryzykuja otwartej konfrontacji z tak silng grupa
- nie w momencie, gdy sg razem, w petni sit. Zamiast
tego sprobujg wciggnaé bohateréw w korytarze, roz-
dzieli¢, zmeczy¢, a na pewno zasia¢ niepokoj. Fajnie
gdyby udato ci sie, Narratorze, oddac klimat tego sza-
lenstwa.

W ciemnych korytarzach i salach stycha¢ echo histe-
rycznego $miechu, stowa dzieci, ciche kroki biegaja-
cych postaci. Gdzie$ na granicy Swiatta, w poprzek
korytarzy przebiegajq postacie w biatych maskach.
Trzaskaja drzwi, gasng pochodnie, zgrzytajg sztylety
drapigce o kamienne Sciany. Gdzie$ w korytarzu poja-
wi sie dziecko, nie starsze niz 7 lat, ktore popatrzy na
graczy po czym natozy na twarz maske i czmychnie
w mrok. Drzwi, ktére gracze otworzyli, zatrzaskujq
sie w chwile potem, a kto$ zasuwa z drugiej stro-
ny sztabe. Wprawdzie bohaterowie mogg jg powazyc¢
albo wyjsc z pomieszczenia oknem, ale to kolejny ele-
ment, ktéry meczy ich i zbija z pantatyku. Tak jak
zamaskowana sylwetka mierzaca z kuszy na koncu
korytarza. Potrzeba chwili by odkry¢, ze to jedynie
ptaszcz zarzucony na zabytkowa zbroje ustawiong na
stojaku.

W takiej scenerii, zagubionych w zamku graczy raz
po raz napadac¢ bedg kultysci. Zrazu ataki sq nie-
grozne i dokonywane z odlegtosci. Strzat z okna po
drugiej stronie dziedzinca, obrzucenie kamieniami
przez zamaskowane dzieci - od tego sie zacznie.

Z czasem kultysci rozzuchwalg sie. Wyskoczywszy
zza zakretu uderza zdradziecko, pchng sztyletem
lub obleja oliwg do pochodni, a potem sprobujg
uciec. Gonigcych bohateréw ktos inny napadnie
znienacka od tytu.

Jesli uda ci sie wprowadzi¢ graczy w klimat zagro-
zenia i poczucie niebezpieczenstwa, zagubienia
i chaosu, twojg druzyne czeka klimatyczny finat.

GRAND FINALE

Sala tronowa zamku. Niemal nieoswietlona, ob-
szerna, ktorej krance tong w ciemnosci. Na kon-
cu, na tronie siedzi osoba w szkartatnym ptaszczu
i biatej masce karnawatowej. Wokoto, pomiedzy
kolumnami wiszg zastony z drogich materiatéw,
a na podtodze lezy dywan. Wszystko, takze me-
ble, jest wiekowe, ale bogate, zaniedbane. Kiedy
gracze przekroczg préog komnaty, drzwi za nimi za-
trzasng sie, a zza kotar wyjdzie kilka postaci ubra-
nych oczywiscie w stroje ,doktoréw”. Cho¢ gracze
wezma ich z pewnoscig za wiesniakow, prawda jest
nieco inna. Sq to owoce przerazajacych ekspery-
mentow szalenca. Zarazone ofiary, ktore porywane
z traktow trafiaty do kazamatow zamku.

Jakub nie odmowi sobie satysfakcji z uswiadomie-
nia intruzom, z kim maja do czynienia. Na jego
skinienie, zdejma maski i ukaza straszliwe obli-
cza naznaczone réznymi chorobami. Zdeformowa-
ne i oblesne twarze, oblatujace ze skoéry, wyzar-
te przez trad i inne zarazy. Zaatakuja oni graczy
dzierzonymi sztyletami. Kazdy z nich moze zarazic
bohatera, jesli ten dotknie zarazonej tkanki lub zo-
stanie raniony.

MROCING

Pokaz wyraznie, ze kazda z kreatur jest inna i na swoj
sposéb perfekcyjna. Jedna z nich jest nadludzko gib-
ka - niezwykle trudno jg trafi¢. Inna jest ciezka i po-
wolna, lecz ciosy zdajq sie nie robi¢ na niej wiekszego
wrazenia. Trzecia jest ciagle w ruchu — mozna odnies¢
wrazenie, ze w pedzie potrafi wrecz biec po scianach,
by nabra¢ rozpedu na cios. Jeszcze inne jakby nie
miaty ciata pod ptaszczem, ktérym oplatujg bron bo-
hateréw; zadajg ciosy z potworng sitg, czy zdolne sg
doby¢ z siebie krzyk niemal rozsadzajacy gtowe.

Bytoby dobrze, gdyby podczas tego starcia udato ci
sie wprowadzi¢ dwa zdarzenia. Pierwszy to pozar
W czasie walki, jedna z nielicznych pochodni lub lamp
zostanie stracona i ogniem zajmie sie dywan, zastony
i meble w sali. Zapanuje chaos. Ogien zajmie caty
zamek. Wkrdtce gracze ucieka¢ bedg musieli przez
palace sie korytarze i chroni¢ gtowy przed walacym
sie, ptongcym stropem. Dopiero nad ranem deszcz
ugasi ogien i ukaze dymigce ruiny.

Drugie to znikniecie Jakuba. Jesli tylko bedzie miat
okazje, czmychnie z sali przez ukryty za tronem ko-
rytarz. Bohaterowie mogg tego nie zauwazyc lub,
zwigzani walka, nie mie¢ mozliwosci podazenia za
nim. Kreatury zrobig bowiem wszystko, by ostonic
ucieczke swojego stwoércy. Gdy zas rozgorzeje ogien,
zmartwieniem bohateréw stanie sie przede wszyst-
kim ocalenie wtasnej skory.

Po wszystkim, nazajutrz, w strugach deszczu boha-
terowie moga powrdci¢ w zgliszcza. Po przeszuka-
niu pogorzeliska (przez graczy lub wtadze miasta),
odnalezione zostang zwioki mezczyzny w spalonym,
szkartatnym ptaszczu i zweglonej twarzy ukrytej pod
biatg maska. Jednak wielu odnie$¢ moze nieodparte
wrazenie, ze to jeszcze nie koniec...

ADAM ,,SAVARIAN” WOJDALSKI. Ur. w roku 1982 w Skierniewicach obecnie mieszka w Warszawie. Jego przy-
goda z fantasy rozpoczeta sie gdy miat 10 lat i otrzymat w prezencie trylogie Tolkiena. Wtedy tez zaczat pisac
pierwsze opowiadania, bedace echem fascynacji prozg mistrza i robi to w zasadzie bez przerwy. Swa energie
skierowat takze w strone blogdw, foréw i stron internetowych, poswieconych zaréwno grom fabularnym jak

i odtworstwu historycznemu.
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TELEGRAF
Polecamy lekture ra-
” pbortu z sesji InSpectres

na blogu Lasarda - to sSwiet-
ne potaczenie historii z sesji

Z opinig o grze i jej mechanice!
http://lasard-rpg.blogspot.co-

W marcu rozegraliSmy
7 sesje InDeadlands - czyli
nasz wynalazek polegajacy na
potaczeniu mechaniki InSpec-
tres i Swiata Deadlands... Be-
dzie z tego mini setting w jed-
nym z kolejnych Gwiezdnych
Piratéw, bo taki szalony, kow-

Szkic przygody do Cold

City na blogu Geeka.
Krociutki, ale jako inspiracja -
bedzie w sam raz! http://spo-

lecznosc.polter.pl/Geek-Krypto-
nim-Pajeczyna-b10995

Nikt”! http://sil.polter.pl/Cold-
City-szkic-scenariusza-b11037

W marcu rozpoczelismy

~ Pojawianie sie na konwen-
tach z LARPem Cold City pod ty-
tutem Die Geheimnis der Rieses

recenzja-cold-city/ oraz InSpec-
tres  http://paradoks.net.pl/re-
ad/15610. Polecamy serdecznie!

Premiera naszej kolejnej
" gry w linii Indie zbliza sie
wielkimi krokami. W kwietnio-
wym numerze Pirata ogtosimy

m/2011/03/inspectres-raport-
z-sesji-i-i-krotka.html

Szkic przygody do Cold
City na blogu Sila. Zapra-

szamy do lektury: ,Putkownik

bojski eksperyment dziata re-
welacyjnie.

co to bedzie. Do przeczytania za
miesigc!

Recenzje gier Cold City
<~ http://podgk.pl/kontuar/

storyczng miejscowo$¢, stynna miedzy innymi z bitwy stoczonej tu podczas Insurekcji Kosciuszkowskiej, zamieszkuje nieco

ponad 3500 mieszkancow z czego znaczna czes¢ to emeryci. Jak wiekszos¢ tego typu miasteczek w Polsce, réwniez tutaj
problemem jest rosngca z kazdym rokiem S$rednia wieku, co wkrétce pewnie skonczy sie tym, ze w Szczekocinach beda wytacznie
emeryci (i kilka mtodszych osdb pracujacych w sklepach, ktérych jest wcale niemato).

INSPECTRES

A s

)al)‘.

N a pograniczu wojewodztw Slaskiego i Swietokrzyskiego lezy niewielka miejscowos$¢ o dzwiecznej nazwie Szczekociny. Te hi-

Poza wielka iloscig sklepow (wszelkiego rodzaju) znajduje sie tu réwniez zabytkowy kosciét pod wezwaniem $w. Barttomieja, pocho-
dzacy z XVIII wieku patac Dembinskich, w ktérym gosciem byt miedzy innymi krdl Stanistaw Augus Poniatowski, a ze wspdtczesnych
inwestycji - oczyszczalnia $ciekéw i przetwdrnia owocowo-warzywna. Sg tu réwniez dwa cmentarze - stary i nowy, a w najblizszej
okolicy znajduje sie rowniez zbiorowa mogita polgtych w bitwie pod Szczekocinami w 1794 roku.
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I bytoby to najzwyklejsze w $wiecie miasteczko, jakich petno w Polsce (i poza nig), gdyby nie wydarzenia, jakie majg tutaj miejsce
czesciej niz w innych zakatkach kraju. Ludzie dziwia sie, a czasem nawet niepokojg, ale w wiekszosci przypadkdw przechodzg nad
nimi do porzadku dziennego; mato to dziwnych rzeczy widzi sie codziennie w telewizji? Dlatego tez, gadajace psy, kosmici czy po-
jawiajace sie sporadycznie duch, nie stanowig dla mieszkancow Szczekocin zagrozenia, a raczej ciekawostke. To witasnie tutaj po
raz pierwszy odnotowano pojawienie sie nowego rodzaju wampirow, ktoére pija tylko krew zawierajaca alkohol (najlepiej w duzych
ilosciach, o co w Szczekocinach nietrudno); stworzenia te nazwano , pijawcami”.

Piotr Orlinski

Waleczny

Nie powinien wigc dziwic fakt, ze kiedy dostep do internetu stat sie powszechny (w miasteczku otwarto nawet kafejke internetowa),
kto$ szybko wyszukat informacji o dziwnych zjawiskach i tym, ze istniejg firmy, ktére zarabiaja na rozwiazywaniu tego typu ,nie-
typowych” probleméw. Tak narodzit sie pomyst powotania do istnienia pierwszej na terenie gminy Szczekociny (a kto wie, czy nie

K.O.T.

pierwszej w Polsce) filii InSpectres z San Francisco.

szystko zaczeto sie wiele lat temu, kiedy na
Ws',wiat przyszedt Bartek Kubica. Bytby to zwy-

czajny, niewyrozniajacy sie cztowiek, gdyby nie
fakt, ze w pewnym momencie swojego zycia zaczat po-
lowac na bezpanskie psy krecace sie po okolicy. I robitby
tak do dzi$, gdyby nie wydarzenia, ktére miaty miejsce
dwa miesiece temu, a ktdre odmienity jego zycie.

Bartek polowat na psy gtéownie dla smalcu, ktory po-
no¢ ma witasciwosci lecznicze. Smalec sprzedawat lub
sam konsumowat. Wielu ludzi uwazato to za nimoral-
ne (a nawet nienormalne), ale w Szczekocinach lu-
dzie zawsze mieli odmienne podejscie do zycia. Wiek-
szo$¢ ludzi byta zniesmaczona, ale nikt nie potepiat
go otwarcie. Co wiecej, byly osoby, zwtaszcza posrdd
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starszych mieszkancéw Szczekocin, ktorzy zaopatry-
wali sie u Bartka. Surowca w Szczekocinach i najbliz-
szej okolicy nigdy nie brakowato i Kubica nie musiat
martwic sie, ze nie bedzie miat na co polowac.

Az do feralnego dnia, dokfadnie dwa miesigce temu,
kiedy to wydarzenia przybraty dla niego bardzo zity




= Taiemhiczv ,,p'iiaw“t':y” - zwykta plotka, uliczna legenda, czy raczej barwna przykrywka? '

Goraczka sobotniej nocy

ch i ludowych podaniach od wiekéw. Zaludniajg karty ksigzek
naszej wyobraZni? By¢ moze odpowiedz znaj-
bo o nich mowa, nawiedzita plaga wampirow.

Dzieci Nocy, krwiopijcy, wampiry. Pojawiaja si¢ w legenda
i ekrany kin i telewizoréw. Ale czy istnieja naprawde czy sg tylko wytworem
duje sie w niewielkiej miejscowosci w wojewddztwie $laskim. Szczekociny,

Dodac trzeba — nietypowych.
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Agnieszka Banasiriska

arek K. (35 .) opowiedziat nam o swo-
im spotkaniu z przedstawicielem tych
mitycznych istot, do ktérego doszio
w nocy z 14 na 15 sierpnia br. Okoto
godziny 23-ciej, mezczyzna wracat do domu po ro-
dzinnej imprezie. Droga prowadzita m.in przez park,
gdzie zostat brutalnie zaatakowany przez nieznaengo
osobnika i dotkliwie pogryziony. Zamiast do domu
trafit na posterunek policji, ktéry na szczgscie znaj-
dowat sie bardzo blisko, a nastgpnie na pogotowie,
gdzie zostat opatrzony. Udzielajagcy mu pomocy sa-
nitariusz stwierdzit, ze Marek K. Zostat pogtryziony
nie przez cztowieka, ale przez jakie$ dzikie zwierzg, na
co wskazywaty $lady ktéw. OSwiadczenie megzczyzny,
7e napastnik byt cztowiekiem, zostaty zignorowane
i przypisane dziataniu alkoholu, pod ktérego wpty-
wem byt mezczyzna. Nie pomogty ttumaczenia i mez-
czyzna zostat dodatkowo ukarany mandatem.
Historia ta jednak miata swéj ciag dalszy. Dwa
dni pézniej kolejna osoba, tym razem 56-letnia Hen-
ryka B. zostata zaatakowana podczas rodzinnego gril-
lowania. Wystarczyta chwila nieuwagi, kiedy reszta
rodziny przeniosta si¢ do domu, pani Henryka zostata
i porzadkowata talerze i naczynia. Wtedy przez ogro-
dzenie przeskoczyt zamaskowany osobnik, ktory,
wedtug relacji pani Henryki poruszat sig z nieludzka
szybkoscia i dopadt ja wpijajac sig kiami w jej szyje.
Kobieta zaczeta krzycze¢ i szarpac sie, co sprowadzi-
to reszte rodziny. Wowczas napastnik ciekt i rozpty-
[ nat sig w nocy.
. Rozpoczeto si¢ Sledztwo prowadzone przez lokal-
""néfpol.ipjg oraz inspgk_t_qréw z Zawiercia. Swoje pry-
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Park w Szczekocinach - teren fowiecki wampirdw?

watne dochodzenie rozpoczeli réwniez trzej mtodzi
ludzie z organizacji KOT, o ktdrych pisalismy kilka
miesiecy temu. | to dzigki ich dziatalnosci udato sie
ustalié, kto stoi za napadami, ktére nie ustawaty.
Okazato sie, ze w Szczekocinach dziata grupa de-
generatow, ktorzy uwazaja sie za wampiry, a raczej
jedna z odmian. Jak sami siebie okreslili, sg ,Pi-
jawcami” i pozywiaja sie krwia ludzi, ale tylko taka
w ktorej znajduje sie alkohol. Niestety policji nie
udato sig zatrzymag zadnego z degeneratow, ktdrzy
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wydawato sig rozptyneli sie w powietrzu. Jednak
od tamtej pory, raz na jaki$ czas, napady na pija-
nych mieszkaricow Szczekocin powtarzajg sig.

Jedynym pozytywnym efektem dziatalnosci
Pijawcow jest zmniejszenie liczby naduzywaja-
cych alkohol w miasteczku i okolicach.

Moze w kazdym miescie przydato by sie takie
stadko wampirdw-pijawcéw? W koricu wszyscy
mamy do$¢ pijakdw na naszych ulicach i osie-
dlach. =

Pirat
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obrdét. Zaczeto sie zwyczajnie, od polo-
wania na kolejnego kundla biegajacego
po Szczekocinach i znaczacego kazdag
latarnie i drzewo, do ktérego udato mu
sie dotrze¢. Bartek, uzbrojony w dtu-
gq lage, ktdéra pieszczotliwie nazywat
~Bacikiem”, wyszedt z domu jak zwykle
okoto potudnia i szybko wypatrzyt ofiare.
Jednak tym razem polowanie nie zakon-
czyto sie sukcesem. Zdazato mu sie to
czasem, ale tym razem Bartek miat zle
przeczucia. Bo to byto trzecie polowanie
z kolei, ktére konczylo sie porazka. Mez-
czyzna nigdy nie byt zabobonny, ale czut
ze cos niedobrego wisi w powietrzu.

Jeszcze tego samego dnia (a raczej
nocy), Bartek miat niespodziewang wi-
zyte. Nastepnego dnia, znajomy, ktory
do niego zaszedt, nie zastat go w domu
(otwartym i niewietrzonym). Dopiero po
trzech dniach koledzy zorientowali sie,
ze co$ sie stato. Bartek zniknat.

Byto to jedno z pierwszych zlecen, jakie
otrzymat KOT. Wdwczas jeszcze dziata-
li na poty charytatywnie i nie liczyli na
wielkie zyski, a raczej na reklame wsrod
mieszkancow Szczekocin. Poza tym, po
znajomych Bartka Kubicy nie mogli spo-
dziewac sie wielkiego zarobku.

Zlecenie byto proste - odnalez¢ Bart-
ka. Jego przyjaciele twierdzili, ze zostat
uprowadzony przez UFO albo ,inne dzia-
dostwo”, jak to malowniczo okreslali.
Agenci KOT-a odwiedzili przede wszyst-
kim dom Bartka i wykorzystujac kilka
nowatorskich metod i nieopatentowa-
nych jeszcze gadzetéw, zbadali miejsce
i doszli do kilku wnioskdw.

Po pierwsze, to nie byto UFO. Owszem,
kosmici odwiedzili kiedy$s Szczekoci-
ny, ale nie tym razem. Po drugie, nikt



Z sgsiaddéw nie widziat podejrzanych ludzi krecacych sie
w okolicy domu Bartka. Zaden tez z jego znajomych nie
potwierdzit, zeby Bartak miat jakich$ wrogoéw, ktorzy
chcieliby sie na nim zemsci¢. Nawet wilasciciele psow
nie wchodzili w gre, gdyz (mimo paskudnego zajecia),
Bartek nigdy nie tamat pewnych zasad, ktére sam so-
bie narzucit - podstawowa byta taka, ze nie polowat na
psy ktore posiadaty wiascicieli. Oczywiscie agenci KO-
T-a wypytali wielu swiadkow, ale wszsycy potwierdzali
te wersje.

Przetom w poszukiwaniach pojawit sie, jak to zwykle
bywa w takich przypadkach, Deus ex machina. Kto$
donidst agentom prowadzacym dochodzenie, ze widziat
gadajacego psa. Gdyby to byli inni ludzie, uznaliby taka
osobe albo za niepoczytalng, albo za kompletnie pijana.
Jednak trafito na podatny grunt i cztonkowie KOT-a po-
stanowili zbadac¢ ten trop. Wkrétce okazato sie, ze fak-
tycznie, w Szczekocinach pojawity sie czworonogi, ktore
zamiast szczekaé, mowity ludzkim gtosem. Z kazdym
dniem przybywato takich psow. Wszystkie narzekaty,
ktdcity sie, przeklinaty ludzi i ich podejscie do nich. Sytu-
acja robita sie nieciekawa, a wrecz niebezpieczna.

Bo psy zaczely teraz gtosno domagac sie swoich praw
i nie byto juz dla ludzi usprawiedliwienia, ze nie rozu-
migjg swoich podopiecznych. To juz nie byta tylko spra-
wa zaginiecia Bartka Kubicy i wymagata rozwigzania jak
najszybciej. Tego domagata sie cata spotecznosé Szcze-
kocin. Wciaz nie byto na horyzoncie wida¢ konkretnych
pieniedzy, ale agenci KOT-a wzieli sie do roboty ze zdwo-
jonag sita.

W wyniku $ledztwa odkryto psi kult, na ktérego czele
stat szaman - niepozorny kundel, ktéry posiadt moc
i potrafit przyzywa¢ demony (oczywiscie psie demony,
jak na przyktad Wielkiego Demona Aazora). Podczas
gdy wiekszo$¢ pséw chciata tylko spokoju i tego, zeby
ludzie bardziej o nie dbali, szaman i jego najblizsi po-
plecznicy chcieli czegos$ wiecej - chcieli wiadzy i pano-
wania nad rodzajem ludzkim (i nie tylko ludzkim, réw-
niez koty znalazty sie na celowniku). Zaczety znikac inne
osoby, a psy panoszyly sie coraz bardziej i bardziej. Nie
uszto to uwagi wiadz nie tylko lokalnych. Na szczescie
dla wszsytkich mieszkancéw Szczekocin (wliczajac w to
psy) w miasteczku nie pojawity sig stuzby specjalne, jak
to miato miejsce, kiedy kilka lat wczesniej w Szczekoci-
nach wyladowato UFO i zatrzymato sie na dtuzej.
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Sprawe rozwigzali cztonkowie KOT-a. Udato im sie do-
sta¢ na tajne spotkanie psiego zgromadzenia (wyko-
rzystali przebranie dogoéw niemieckich i psie feromony),
gdzie udato im sie przeszkodzi¢ w przyzywaniu na $wiat
Wielkiego Demona Aazora. Przerwanie rytuatu spowo-
dowato réwniez, ze psy przestaty méwic (a niektdre na-
wet rozumiec) w ludzkiej mowie.

Niestety nie udato sie odnalez¢ Bartka Kubicy, ale jego
koledzy nie tracg nadziei.

Mieszkancy Szczekocin z wdziecznosci za ocalenie mia-
sta (a by¢ moze i catego $wiata) zafundowali agentom
KOT-a dwutygodniowe wczasy na Karaibach (czego pdz-
niej pozatowali, gdzyz podczas ich nieobecnosci wyda-
rzyto sie kilka niepokojacych rzeczy, ale to zupetnie inna
historia).

Pewnie wielu z czytajacych te stowa popuka sie w gto-
we i pomysli, ze zwariowatem. C6z moge na to odpo-
wiedzie¢ - sam nie wiem czy to o czym opowiedziatem
jest prawda. Bo wtedy, dwa miesigce temu, kiedy miaty
miejsce opisywane przeze mnie wydarzenia, wiekszos¢
czasu bytem bardzo, ale to bardzo pijany.
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skrétu oznaczajg Klub Odkrywcdw Tajemnic, ale wszyscy i tak mdéwig KOT. Za-

Podziemne tunele
Sensacyjnego odkrycia dokonfi’ra grupa
uczniow naszego Liceum Ogolnolfs.zta’f—.
cacego. Pod Szczekocinami natraﬂh 9n|
na podziemia taczace Patac De,mbmsklch
7 kosciotem pod wezwaniem sw Bgrt’fo-
mieja. Wezesniej krazyty ploﬂg i mepo-
twierdzxone opowiesci, ze faki tgnel ist-
niat, ale jak do tej pory nikomu nie udato
i rvé wejécia do niego. :
3 Ol;j:dznien: tunelu zajmuje si¢ aktualple
grupa archeologow z Uniwersytetu Jagiel-

loriskiego(...)

Takim skrétem okresla sie filie InSpectres w Szczekocinach. Poszczegdlne litery

tozycielami (i wcigz aktywnymi czionkami) jest trzech pasjonatow, ktérzy od
zawsze lubili niezwykte i tajemnicze historie z dreszczykiem. Cata trojka, to miodzi
ludzie w wieku od 23 do 27 lat, petni energii i pomystow (czesto bardzo szalonych).
Wszystko zaczeto sie jeszcze w czasach szkolnych, kiedy chodzili do podstawowki.
Wowczas to, Pawet Borkowski, najmtodszy z tréjki, ale jednoczesnie najwiekszy
~mobzgowiec”, ustyszat od swojego dziadka historie Biatej damy nawiedzajacej sale
opuszczonego i popadajacego w ruine patacu Dembinskich. Zaintrygowato go to tak
bardzo, ze namdwit swojego dobrego przyjaciela ze szkolej tawy, Jacka Lipe, ktory
réwniez jest teraz w sktadzie KOTa, i wspdlnie wybrali sie do patacu. Wbrew zakazom

i ostrzezeniom, ze budowla grozi zawaleniem, przeszli przez dziure w ogrodzeniu

i zagtebili sie w salach i komnatach. Traktowali to jako zabawe i wakacyjna przy-
gode. Jakiez byto ich zdziwienie, kiedy w jednej z na ostatnim pietrze, kiedy otwo-
rzyli drzwi od starej szafy, sptyneta na nich Biata Dama (nie lubig wspomina¢, ze

musieli puzniej zmienia¢ spodnie na suche). Jak sie pdzniej okazazto, duch kobiety
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nawiedzajacej patac byt bardzo sympatyczny. Opowiedziatg
im niejedng historie zwigzang ze Szczekocinami i nie tyl-
ko. Chtopcy odwiedzali ja regularnie i stuchali wszystkiego,
co miata im do opowiedzenia. Nie wiedzieli wowczas jesz-
cze, ze byt to jedyny sposdb, aby ocali¢ jej dusze i wreszcie
uwolnic jg z tego swiata - wystuchanie wszystkich jej opo-
wiesci. I udato im sie. Biata Dama byta bardzo wdzieczna.
Jako podziekowanie, pozostawita kazdemu z nich srebrny
medalion, ktory ma taka wtasciwosé, ze zaczyna wibrowad,
kiedy w poblizu znajduja sie jakie$ duchy (choéby nawet nie
byto ich widacd).

Trzeci cztonek KOTa dotaczyt do zespotu juz po ich pierw-
szym zleceniu. Jest nim Maciej Modrycki, dwudziestosied-
miolatek, nadzwyczaj szczupty i nieco zniszczony przez zycie
(mimo tak miodego wieku). A wszstko to wina tego, ze nie
jest cztowiekiem - przynajmniej nie w stu procentach. Ma-
ciek od zawsze lubit sobie wypic i nigdy nie odmawiat, kiedy
kto$ zapraszat go na impreze. Po jednej z takich popijaw,



Ogtoszenia drobne

® Zaginefa ksigzka. Duza, twarda oktadka, oprawiona w skore,
zamknigta na ktddke. Tytuk: ,Necropedia”. Uczciwego znalazcg
prosze o kontakt na numer: 030 35151155558

® Odkupie ektoplazme w kazdej ilosci. Zapewniam wiasny trans-
port. Nie zadaje pytan.

® Poszukuje osoby znajacej mowe i zwyczaje kotéw. Czy koty
potrafig czyta¢ gazety?

kiedy wracat wcale nie prosta drogg do domu, zostat poka-
sany przez jakiego$ menela. Jak sie pdzniej okazato byt to
jeden z Pijawcédw - wampir pijacy krew z promilami. Nie-
stety, ukaszenie wampipra, jak wszyscy wiedzga, bardzo
czesto konczy sie zakazeniem i przekazaniem ,wampiry-
zmu” ukaszonej osobie. Maciek miat tego pecha (a moze
szczescie, zalezy jak na to patrzec) i stat sie wampirem;
niestety nie tym szlachetnym krwiopijca, jak znaczna
czes$¢ pracownikdw ZUS-u, ale zwyczajnym, poslednim
pijawcem. Wigze sie to z kilkoma nadzwyczajnymi moca-
mi, ktérymi dysponuje, jak choéby zamiana w pachnacq
alkoholem mgte (niestety tylko na ograniczony okres cza-
su, ale to zawsze co$).

Trzej przyjaciele zdziwili sie jak wiele tajemniczych i niezwy-
ktych rzeczy otacza ich z kazdej strony, ile niewyjasnionych
zjawisk i istot mozna spotkac kazdego dnia. Wiekszos$¢ ludzi,
albo nie zwraca na to w ogdle uwagi, albo (bardzo nielicz-
ne przypadki) przechodzi nad tym do porzadku dziennego.
Szybko jednak ich zdziwienie przeszto w nadzieje i zwietrzy-
li okazje zrobienia doskonatego interesu. Tak powstat KOT,

ktory szybko (cho¢ nie bez problemdw) zostat zarejestrowa-
ny jako firma (filia InSpectres na Polske) i chtopaki ozpo-
czeli prace zawodowqa. Rozwigzywanie nierozwigzywalnych
problemoéw, wyjasnianie niewyjasnionych zjawisk stato sie
ich specjalnoscig i sposobem na zycie.

W Szczekocinach i najblizszej okolicy pracy nie brakowato
(i nadal nie brakuje), dlatego firma KOT nie jest jeszcze
szerzej znana, cho¢ majq juz swojq strone internetowa,
na ktdérej opisuja swoje dokonania i sprawy, ktére udato
im sie rozwigzac, a takze cennik i skrzynke kontaktowa,
na ktérej mozna zostawia¢ zlecenia dla KOTa. Ceny za
ustugi firmy nie sg wygérowane - chtopaki zdajg sobie
sprawe, ze cze$¢ ludzi moze ich traktowac jak nacigga-
czy liczacych na naiwnos$¢ klientdw i szybki zysk. Jednak
zwazywszy, ze zlecen nie brakuje, KOT wychodzi na swoje
i jest jeszcze mozliwo$¢ odtozenia grosza na koncie, na
czarng godzine.

Kolejnym krokiem, majacym na celu nie tyle promowanie
firmy, co raczej bezposredni zarobek, jest pisanie artyku-
téw do dziennika ,Fakt”. Przynajmniej raz w tygodniu uka-
zuje sie teks o nieprawdopodobnych wydarzeniach, ktére
miaty miejsce. Wszystkie bazuja na autentycznych wy-
darzeniach, cho¢ ludzie my$la, ze sq one wyssane z pal-
ca, jednak aby zachowad pozory, wiele nazwisk i przede
wszystkim nazwa miejscowosci jest zmienione. Ma to za-
pobiec nagtemu wzrostowi zainteresowania Szczekocina-
mi. KOT pragnie pozosta¢ monopolistg na rynku tego typu
nietypowych ustug jak najdtuzej i wyciggnaé z klientow
jak najwiecej. W koncu po to zaktada sie wtasny biznes,
nie?

Siedziba firmy miesci sie na pietrze domu dziadka Pawta
Borkowskiego. Sg to jak na razie tylko dwa mate pokoje

PIOTR ORLINSKI. Urodzony 9 listopada 1978 roku w Szczekocinach, gdzie dorastatem i do kté-
rego lubie wracaé. Od czasu rozpoczecia edukacji w liceum ciagle zmieniatem miejsce pobytu
(Koniecpol, Lublin, Czestochowa, potem dwa lata w Anglii, a obecnie Czeladz/Katowice).

Z wyksztatcenia historyk - ukonczytem KUL - z zamitowania fantasta i mitoénik rpg, a obecnie
pracownik IT. Pisanie traktuje jako hobby i odskocznie od rzeczywistosci. Ktéregos dnia po-
stanowitem zaryzykowac i wysta¢ swoj tekst do "Gwiezdnego Pirata" nie spodziewajac sieg, ze
zostanie zaakceptowany i wydrukowany. Od tamtej pory staram sie regularnie wysyla¢ swoje
teksty i dzieli¢ sie tym, co siedzi w mojej glowie.
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i balkon. W jedym z nich stoi biurko i szafka na dokumen-
ty oraz krzesto dla petentéow. W drugim pomieszczeniu,
nieco wiekszym, ale przeznaczonym tylko dla cztonkdéw
zespotu, jest kanapa, dwa fotele i szafka
z telewizorem. Ostatnimi czasy udato im
sie zaanektowaé czes¢ strychu, gdzie
powoli zaczynaja gromadzi¢ sprzet -
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corazbar- J ' . ‘
dziej za- .. |
awansowany Ill. e
technicznie, o kto-

rym nie styszano

nawet w NASA.

Wiekszos¢ tego

sprzetu jest jeszcze

w fazie testow, ktére od-

bywajq sie oczywiscie w warunkach
polowych, w trakcie wykonywania
zlecen. Dziadek Pawta zostat wta-
jemniczony w to czym sie zajmu-

je jego wnuczek z kolegami, ale
jako, ze cierpi na Alzheimera,
niestety za kazdym razem, kie-

dy zaglada na pietro, trzeba mu
wszystko od poczatku ttumaczyc¢

- zamuje sie tym Pawet, a ko-
ledzy obstawiaja, na jak dtugo
starczy mu cierpliwosci.
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Ale jak na razie, firma prosperu-
je i ma sie catkiem dobrze, i nie
zanosi sie, ze szybko zakonczy
swojq dziatalnosc.



Scenariusz do Cold City autorstwa Lindena Dunhama

Tlumaczenie: Krzysztof "Rezo” Kaszuba

Scenariusz ukazat sie w pigtym numerze pisma Protodimensions

Ich bin ein Braineater

Wprowadzenie

Ich Bin Ein Braineaber jest scenariuszem dla trzech lub wigeej agentéw Pomoceniczej Agenciji
Policji. Jakkolwiek prezentowana tutaj przygoda ma ten sam format, co scenariusz z wersji
11 podrecznika giéwnego do ,Cold City” to mistrz gry i gracze moga w dowolny sposobéw
zmieniad kolejnodé poszezegdinych elementéw, podobnie jak jest to sugerowane we wpro-
wadzeniu do Wiggnia numer 8 Dla ulatwienia znajduje sie tutaj wiele scen opcgjonalnych,
oraz opcji dodatkowych, tak samo jak mistrzowl gry pozostawia sie dowolny wybdr al-
ternatywnych dciezek narracji. Uwagl 1 statystyki potrzebne do rozgrywania tego scena-
riusza na zasadach systemu Dark Conspiracy sg zapisane w nawiasach kwadratowych [},
z sugerowang skalg czasu dla wykonywanych akejl. Krétki przewodnik rozgrywania Cold
City na zasadach kampanil w settingu Dark Conspiracy znajduje sie w dalszej czesol tego

magazynu.

Tio

PAP doskonale zdaje sobie sprawe z tego, ze techno-
logia rozwijana przez nazistow w Instytucie Cesarza
Wilhelma doprowadzita do stworzenia bram do innych
wymiaréw. Roznorodne stworzenia zostaty wyrwane
ze swoich uniwersow i wciggniete do tego Swiata.
Préobowano je pozniej wykorzysta¢ do niemieckich
celéw wojennych. W wiekszosci przypadkéow obca
natura Intruzéw (jak zostali nazwani), uczynita takie
proby bezcelowe, jesli nie prawdziwe niebezpieczne.
Jednakze z pewng grupa dzikich, humanoidalnych

obcych wigzano silne nadzieje. Ochrzczone przez
naukowca, ktéry sprowadzit je na ziemie jako ,Bra-
ineaters”, Intruzi ci charakteryzowali sie pewng gwat-
towng i agresywnga patologig, ktéra odzwierciadlata
sie w ich bezgranicznym uwielbieniu do zjadania ludz-
kiej tkanki mézgowej. Jednakze odnotowano pewien
pozytywny efekt uboczny ich ludozerczych zapedow.
Mianowicie, mogli oni tymczasowo naby¢ umiejetno-
éci 0sob, ktorych modzgi zjedli, na przyktad zdolnosci
bojowe obcych zotnierzy. Pod auspicjami , Akcji Dop-
pelganger” Braineaters zostali uzyci podczas walki
o Berlin, aczkolwiek nie w ilosci wystarczajacej by po-
wstrzymac szturm wojsk radzieckich. Ciata potworow
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zabitych przez Armie Czerwong zostaty zatrzymane
przez GK-11 i przeniesione do bazy Krasnojarsk-14.
Mata kolonia tych stworzen przetrwata jednak pozo-
ge wojenng i w chaosie, ktory nastgpit zaraz po za-
konczeniu wojny, byta w stanie zerowa¢ na populacji
Berlina bez zagrozenia bycia wykrytym. W 1950 roku,
kiedy to miasto zaczeto podnosi¢ sie na nogi, aktyw-
no$¢ Braineaters zaczeta sie zbytnio rzuca¢ w oczy...

Scena I - Odprawa

Opis lokagii

Odprawa ma miejsce o w poniedziatek godzinie 9.00,
13 Lutego 1950 roku, w gtdwnej kwaterze PAP, w bu-
dynku Kammergericht. Oficerem prowadzacym spo-
tkanie jest Podputkownik Kazakov.

Co sig dzieje?

Kazakov informuje graczy, ze Volkspolizei zwrdcita
sie o pomoc PAP w sprawie morderstw na Stalinallee,
jednej z gtéwnych, wschodnich ulic Berlina. Ofiara,
podejrzany czarnorynkowy handlarz o imieniu Wol-
fgang Kieling, zostat znaleziony przez patrol VoPol
we wczesnych godzinach porannych. Niezwykta natu-
ra obrazen ofiary przekonata Volkspolizei, ze jest to
sprawa, ktéra powinna by¢ przekazana PAP: ofierze
wyrwano gardto, roztupano czaszke, i usunieto mozg.
Ciato zostato przeniesione do szpitala Charite. Ka-
zakov sugeruje, ze BG powinni zaczg¢ swoje docho-
dzenie od zbadania miejsca zbrodni. Funkcjonariu-
sze PoVo, ktdérzy znalezli ciato sg na miejscu zbrodni
i oczekujg na przestuchanie przez agentéw PAP. Kiedy
przestuchania zostang zakonczone BG powinni udaé
sie do szpitala Charite w dzielnicy Mitte. Patolog po-
winien do tego czasu ukonczy¢ raport z sekcji Kielin-
ga. Kazakov konczy odprawe przypominajac BG, ze
pracownicy PAP powinni zachowac¢ nalezyte maniery
i profesjonalizm podczas wypetniania swoich obo-
wigzkdw, zwlaszcza w radzieckim sektorze.



Scena 11 - Miejsce Zbrodni

Opis lokagii

Stalinallee (dawniej Frankfurter Allee) jest szerokg
ulicg biegnaca z zachodu na wschdéd przez dzielnice
Friedrichshain i Mitte. W cigqgu kilku lat zacznie sie
ona zmienia¢ w monumentalny, socjalistyczny bulwar
wzdtuz ktérego powstang o$miokondygnacyjne bloki
zbudowane w stylu tortow weselnych z klasycznymi,
szczegbtowymi ornamentami zdobigcymi fasady. Zo-
stanie réwniez przemianowana na Karl Marx-Allee po
tym, jak Stalin posmiertnie wypadnie z task. Wszyst-
ko to jednak jest kwestig przysztosci. W mrozny, luto-
wy poranek 1950 roku Stalinallee jest odosobnionym
miejscem petnym lejéw po wybuchach bomb i znisz-
czonych budynkdéw: przemystowa strefa Friedrichsha-
in uczynita z niej regularny cel dla alianckich bom-
bowcow, a sama Frankfurter Alee stanowita gtéwng
0$ przemarszu Pigtej Radzieckiej Armii Uderzeniowej.
Napotykajac sie na mocny opdr niemieckich obron-
cow (w tym ostrzat z wiezy przeciwlotniczej Friedrich-
shain) radzieckie sity uzyty taktyki systematycznego
wyburzania budynkdéw, w celu dalszego przesuwania
sie wzdtuz ulicy.

Co sie dzieje?

Adres podany BG przez Pptk. Kazakova okazuje sie
opuszczong, trzypietrowg kamienica, ktdérej brakuje
wiekszosci dachu. Przed budynkiem zaparkowany jest
samochdd VoPo, z dwoma funkcjonariuszami siedza-
cymi na przednich siedzeniach. Wychodzg z samo-
chodu kiedy bohaterowie sie zblizajq. Nazywajq sie
Kurt Bortfeldt i Willi Bruckner. Bortfeldt jest starszy
od swojego kompana i to on w wiekszosci rozmawia
z BG. Wyjasnia, ze wraz z Brucknerem dostali cynk,
ze kamienica ta uzywana jest jako miejsce spotkan
czarnorynkowych handlarzy, a kolejne spotkanie mia-
to sie odby¢ ubiegtej nocy. Zaczeli obserwowac bu-
dynek i o 23.55 zauwazyli podejrzang osobg wcho-
dza do budynku przez gtdéwng brame od strony ulicy.
Ruszyli, by dokonac¢ aresztowania. Po wejsciu do ka-

mienicy znalezli ciato lezace na posadzce, najpraw-
dopodobniej nalezace do osoby, ktérg widzieli chwile
wczesniej na ulicy. Doznat powaznych obrazen gtowy
- roztupana czaszka, w ktérej brakowato moézgu. ,Nic
tam nie byto”, powiedziat Bortfeldt. ,Nigdy nie widzia-
tem czego$ podobnego”.

Obaj funkcjonariusze VoPo sprawiajg wrazenie chcacych
wspotpracowad, ale ich odpowiedzi sg krotkie i brakuje
im szczegotow. BG, ktorym uda sie test konfliktu opar-
tego na Rozsadku przeciwko VoPo [Ciezki: Psychologia,
5 minut] zdadzg sobie sprawe z tego, ze policjanci co$
ukrywaja. Pozytywny rezultat konfliktu na Wptyw [Ciez-
ki: Przestuchanie badz Perswazja, 5 minut] jest koniecz-
ny by powiedzieli wszystko, co wiedza.

Bortfeldt i Bruckner znali wczesniej Kielinga. Pozwolili
mu dziata¢ na swoim terenie w zamian za cotygodnio-
wa ,optate licencyjng” wyptacang w twardej walucie.
W zamian przeganiali lub aresztowali konkurentéw
Kielinga, tak samo jak dawali mu prawo pierwokupu
luksusowych przedmiotéw, ktore rekwirowali. VoPo
mieli z Kielingiem umowe, ze bedgq sie spotykali w tej
kamienicy w kazdg niedziele w celu odebrania tapow-
ki i omowienia wszelkich intereséw. Kieling przybyt
na spotkanie punktualnie, ale VoPo lekko sie spéznili.
Kiedy weszli do budynku, na koncu korytarza zobaczy-
li lezacego Kielinga, nad ktérym kucato jakie$ ohydne
monstrum, bardzo zajete wyjadaniem jego médzgu.
Bortfeldt wyciggngq pistolet i strzelit w kierunku stwo-
rzenia, ktore natychmiast zaczeto uciekac z nieludzka
szybkoscia, zabierajac ze sobg niedojedzony médzg
Kielinga. Bortfeldt opisuje stworzenie jako ,co$ jak
krzyzoéwka insekta i matpy, z ciatem i koficzynami po-
krytymi kolcami jak u jeza”.

VoPo sq catkiem szczesliwi mogac przekazac sprawe
w rece BG i zapomniec¢ o wszystkim. Nie chcg pisa¢ do
swoich przetozonych fantastycznych raportéw, kto-
re sprawityby, ze straciliby zaufanie. Jest takze inne
miejsce, w ktdrym woleliby teraz by¢ (patrz Opcja
Dodatkowa w Scenie V)

BG prawdopodobnie beda chcieli zbada¢ miejsce
Smierci Kielinga.
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Klatka schodowa

znajduja sie tutaj zniszczone, krecone schody prowa-
dzace na pierwsze i drugie pietro kamienicy. Oddziel-
ne schodki prowadza do piwnicy. Duza, ciemna plama
krwi u podndza schodéw znaczy miejsce w ktoérym
Kielinga spotkata $mier¢. Posréd zaschnietej krwi na-
dal mozna dostrzec fragmenty kosci i tkanki mdzgo-
wej. Dziury po kulach w tylnich drzwiach klatki scho-
dowej wskazujg, ze Bortfeldt chybit, kiedy strzelat do
mordercy Kielinga.

Piwnica:

Slad krwi prowadzi w dét po schodach do mrocznej
i przepastnej piwnicy. Podtoga jest zasypana $mie-
ciami i gruzem. Pochodnie, lub inne Zrddto Swiatto
sg konieczne, by podazy¢ za plamami krwi i tkanki
prowadzacymi do dziury w jednej ze $cian. W piw-
nicy miedzy fundamentami zostat wykopany tunel,
ktéry prowadzi do gtownego kanatu pod Stalinallee.
Slady koncza sie w przewodzie $ciekowym. Wszelkie
dowody na to, ze przechodzit tedy zabodjca juz dawno
zostaty zmyte przez wode.

Mieszkania:

Na kazdym z pieter znajdujq sie dwa, razem szesc
w catej kamienicy. Cate umeblowanie i wyposazenie
zostato rozgrabione, lub zniszczone.

Sgsiedztwo

Pomimo ogromnej dewastacji nadal jest tutaj spora
wspolnota zyjgca w poblizu Stalinallee. Lokalni miesz-
kancy w wiekszosci sg zamknieci i bojg sie wtadz
panstwowych: wykazujg stuzalcza postawe, jedno-
czesnie uparcie odmawiajac ujawnienia czegokolwiek
uzytecznego tym, ktorzy reprezentuja biurokratycz-
ng machine wiadzy. Przestuchiwanie ktéregokolwiek
z nich powinno byc¢ traktowane jako konflikt prze-
ciwko sredniej trudnosci prébie przeciwstawiania sie
[Ciezki: Perswazja albo Przestuchiwanie, 10 minut].
Pozytywny rezultat zaowocuje tym, ze BG dowiedza



sie 0 podejrzanie wygladajacej osobie przemykajacej
sie nocg po Friedrichshain: skrada sie przez gruzo-
wiska i nagle znika w zautkach najpewniej z zamia-
rem mordowania okolicznych mieszkancow. W ciggu
ostatnich kilku lat miato miejsce wiele niewyjasnio-
nych zniknie¢, ktore prawie na pewno sg sprawka tej
zagadkowej osoby. Volkspolizei byta informowana,
ale nie moze, lub nie chce nic z tym zrobié. Irytujace
jest to, ze opisom zaréwno tej postaci, jak i jej gra-
biezczej dziatalnosci brakuje szczegdétéw. Kiedy bar-
dziej pociagnie sie za jezyk wydaje sie, ze przypadki
zaobserwowania nieznajomego zawsze zdarzaty sie
przyjacielowi lub krewnemu rozmédwcy, a nie jemu
osobiscie. Sg to zatem informacje z drugiej reki.

Opcja dodatkowa

Braineater ktéry zabit Kielinga nadal czai sie w po-
blizu. Moze $ledzi¢c BG w nadziei na zaatakowanie
ich w dogodnym momencie, kiedy beda ostabieni,
na przyktad, jesli bedg na tyle gtupi, ze postanowiq
sie rozdzieli¢ podczas badania kanatow. Jezeli gracze
beda mieli znaczacq przewage liczebng stworzenie
sprobuje pozosta¢ w ukryciu zanim podejmie probe
ucieczki gtebiej w system kanalizacji.

Jezeli BG przezyjq walke to bedga mogli zdoby¢ zwto-
ki Braineatera, lub w wyjatkowych okolicznosciach,
zywy okaz obcego, ktérego mozna zabrac¢ do kwate-
ry gtéwnej PAP. Nadal mato wiadomo o pochodzeniu
tych stworzen, lub o tym czy wiecej z nich nie czai sie
w Berlinie. Podputkownik Kazakov rozkazuje graczom
kontynuowanie dochodzenia: ,Dowiedzcie sie skad to
przyszto, i czy jest tego wiecej”.

Scena III - Szpital Charite

Opis lokagii

Teren szpitalny Charite w Mitte znajduje sie okoto
trzech kilometrow na zachdd od Stalinallee. Podczas
wojny gtéwny szpital zostat w 90% zniszczony i po-
mijajac oficjalne ponowne jego otwarcie w 1946, pra-

ce rekonstruktorskie sg dalekie od zakoriczenia. Caty
teren bardziej przypomina plac budowy niz szpital.
W poblizu znajduje sie rosyjski ambulans wojskowy
i jeep GAZ-67 zaparkowany naprzeciwko oddziatu pa-
tologii. W kazdym z pojazdéw mozna zobaczy¢ kie-
rowce ubranego w mundur wojskowy; ich niebieskie
czapki wskazujg na to ze naleza do MGB.2

Co sie dzieje?

Funkcjonariusze MGB siedzacy w pojazdach obserwu-
ja BG jak idg do budynku patologii, ale nie robig nic
by ich powstrzymac¢. W srodku BG natrafiajg na kolej-
nych czterech cztonkéw MGB. Ich przywddca, Kapitan
Odinkov jest wiasnie zajety potrzasaniem pewnym
ubranym w biaty kitel lekarzem, na ktéorym prébu-
je wyméc oddanie zwtok Kielinga razem z raportem
z sekcji. Jezeli BG postanowig w tym momencie in-
terweniowac to konieczne bedzie rozstrzygniecie kon-
fliktu, zapewne bazujacego na Wptywie. Przewidywa-
ng stawkg tego starcia jest to, kto przejmie zwitoki
i towarzyszaca im dokumentacje. W przypadku roz-
strzygniecia sporu na korzy$¢ BG, Odinkov odejdzie,
grozac jednak straszliwg zemsta na agentach PAP,
a w szczegolnosci na graczach grajacych Sowietami.
Gracz, ktory rozmawia z doktorem Ulrichem, pato-
logiem, zauwazy ze jest on bardzo roztrzesiony po
wizycie MGB. Niemniej jednak mozna go przekonac
by podzielit sie z BG swoimi wnioskami z sekcji zwtok,
jezeli bohaterowie beda tego chcieli. Smier¢ Kielinga
byta spowodowana wyrwaniem gardfa. Jego czasz-
ka zostata pdzniej roztupana ostrym narzedziem ta-
kim jak n6z czy diuto. Wymagato to uzycia znacznej
sity. Nastepnie jego mdzg zostat usuniety, aczkolwiek
czynnosci tej brakowato lekarskiej precyzji.

Opeja dodatkowa

Bohaterowie moga probowac¢ uzyskac¢ informacje
od agentow MGB na wtasng reke, lub poprzez ofi-
cjalne kanaty PAP. W obu przypadkach odpowiedz
jest taka sama: szorstkie zaprzeczenie jakiegokol-
wiek zainteresowania Wolfgangiem Kielingiem i/lub
jego szczatkami. Jakkolwiek moze sie wydawag,
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ze oficerowie MGB sg po prostu zaktamani i mijajq
sie z prawdg, to w tym przypadku moéwig jednak
prawde. Moze to zosta¢ pdzniej potwierdzone przez
jakiegokolwiek gracza posiadajgcego powigzania
z MGB, razem z sugestia, ze oficerowie ze szpitala
mogli by¢ tak naprawde przebranymi agentami GK-
11. Gdyby sie zdarzyto, ze ktérys z bohaterdw jest
agentem GK-11, to jakiekolwiek pytania kierowa-
ne do jego agencji odnos$nie tej sytuacji pozostang
bez odpowiedzi. W zamian za to dostang rozkaz sa-
botowania Sledztwa w sprawie Kielinga i zadbania
o to, aby dziatalnos$¢ GK-11 w tej sprawia pozostata
tajemnica dla wiadz PAP.

Scena IV - Mieszkanie

na Andreastirasse

BG moga zdecydowac sie odwiedzi¢ dom Kielinga, by
zobaczy¢ czy moze znajda tam jakies slady powigza-
ne z jego $miercig. Uzyskanie jego adresu od PAP, lub
nawet od Volkspolizei jest zwykta rutyng: mieszkanie
na parterze, Andreastrasse 65.

Opis lokagii

Andreastrasse biegnie na potudnie od Stalinallee
wzdtuz Rzeki Spree. Numer 65 jest waskim, trzy-
pietrowym budynkiem w cudowny sposéb ocalatym
przed dewastacjg, ktéra spotkata pobliskg okolice.
Na kazdym pietrze jest jedno mieszkanie. Wnetrze
domu Kielinga jest zdumiewajaco dobrze utrzyma-
ne, z nowymi meblami i wyposazeniem. Nigdzie nie
ma $ladu surowosci cechujacej tak wiele niemieckich
doméw. Wyjasnienie tego stanu rzeczy znajduje sie
na zapleczu mieszkania. Kieling byt bardzo dobrym
czarnorynkowym handlarzem, a tyt jego mieszka-
nia zostat przemieniony na magazyn. Jest to praw-
dziwy skarbiec nielegalnych ddébr, zawierajacy mie-
dzy innymi szkocka, papierosy, czekolade i zywnosc¢
w puszkach. Dodatkowo znalez¢ mozna kilka apara-
téw fotograficznych i zegarkéw (te ostatnie sg bar-
dzo popularne wéréd radzieckich zotnierzy). Jest tutaj
takze zamknieta, metalowa skrzynka spoczywajaca



pod ukryta, obluzowang deska w podtodze, w ktérej
znajduje sie okoto 2,000 $ amerykanskich.

Co sie dzieje?

Niezaleznie od pory dnia w jakiej BG zdecydujq sie
na odwiedzenie domu Kielinga, zastang w nim jego
narzeczong, Helge Raumer. Helga zostata juz poin-
formowana o $mierci Kielinga i jakkolwiek bardzo
przybita tym faktem, zgodzi sie odpowiedzie¢ na kil-
ka pytan. Niestety, nie moze im powiedzie¢ niczego
uzytecznego o jego morderstwie. Przynajmniej nie
bezposrednio. Uwaza ona, ze zostat on zabity przez
Bortfeldta i Bucknera, ktorych charakteryzuje jako
"pare chciwych sukinsynow”. Zawsze z lepkimi ta-
pami, zawsze chcacy wiecej. Helga mysli, ze dwdj-
ka VoPo zamordowata Wolfganga po tym jak sprze-
ciwit sie ich ostatniej probie wymuszenia wiekszego
haraczu. Poda im ona doktadne informacje na temat
umowy jaka Kieling miat z Bortfeldtem i Bucknerem
i bedzie szczesliwa to zrobi¢, jezeli BG jasno wyra-
73, ze nie sg zainteresowani dobrami zgromadzony-
mi na zapleczu i/lub jesli dadza jej do zrozumienia,
ze w zamian sg sktonni odpowiednio odegrac sie na
VoPo. Moze to da¢ BG ktéremu nie powiodto sie wy-
ciaggniecie wszystkich informacji od Bortfeldta i Buck-
nera o zajsciu z Braineaterem dodatkowy argument,
ktorym mozna przycisng¢ obu policjantéw i uzyskaé
od nich petny opis wydarzen.

Opeja dodatkowa

Podczas gdy BG przestuchujg Helge, Bortfeldt i Buck-
ner przyjezdzaja do kamienicy. Ich zamiarem jest
~Konfiskata” débr zgromadzonych przez Kielinga. In-
nymi stowy chcg go okrasc¢ i odsprzedac towar innemu
handlarzowi. Do tego celu wzieli dodatkowaq, zarekwi-
rowang ciezarowke Opla nalezgca do Wermachtu. Nie
spodziewajq sie zbyt duzego ktopotu ze strony Helgi.
W zaleznosci od tego jak bardzo dyskretnie BG sie
zachowywali (przyktadowo parkujac swdéj pojazd na
tytach budynku) VoPo moga nie zdawac sobie sprawy
z tego, ze BG sie tam znajduja. VoPo planujg wejs¢
do domu zupetnie jakby robili nalot, walac w drzwi

i wdzierajac sie do $rodka z natadowanymi karabina-
mi Stg 44. Sq zaskoczeni obecnoscig BG, ale Bortfeldt
szybko dochodzi do siebie i probuje wykpi¢ sie z tej
sytuacji méwiac, ze Volkspolizei otrzymata donos, iz
to mieszkanie stuzy jako magazyn nielegalnej kontra-
bandy. Nastepne wydarzenia prawdopodobnie bedg
zalezaty od wynikéw konfliktéw spornych. Stawka dla
VoPo jest opuszczenie mieszkania z podniesionym
czotem (chcg zachowujac godnos¢ w tej niezrecznej
sytuacji), najlepiej z ukrywanym przez Kielinga i Rau-
mer towarem.

Scena V - Poszukiwania

Opis lokacji: Archiwum PAP znajduje sie w jednej
z piwnic pod budynkiem Kammergericht. Zakurzone,
brazowe akta wystajq z potek ciggnacych sie przez
catg dtugosc stabo oswietlonego, duzego pomieszcze-
nia. Wszedzie panuje wilgoc¢ i przeciag.

Co sie dzieje: Jakkolwiek BG otrzymujg pomoc dy-
zurujacego archiwisty i urzednikéw, to nadal musza
zmierzy¢ sie z dtugim i zmudnym przedzieraniem sie
przez ogromny katalog kartkowy, ktéry dokumentuje
niezwykte zjawiska, dziwaczne $mierci, nieprawdopo-
dobne donosy, oraz wszelkie mozliwe dochodzenia,
ktére byty prowadzone przez PAP. Nawet, jezeli uda
sie natrafi¢ na obiecujacy odnosnik to nie ma gwa-
rancji, ze akta ktérych sie on tyczy bedq tam gdzie
powinny. Zamierzone mieszanie akt lub ich usuwa-
nie przez szpiegow GK-11 (miedzy innymi) jest row-
niez mozliwe. Przeszukiwanie teczek powinno by¢
traktowane jako konflikt Wptywu o ciezkim stopniu
trudnoéci [Sredni: Edukacja, jedna godzina]. Pomoc
pracownikow archiwum moze by¢ uznana jako poma-
ganie sobie narzedziami.

Nastepujace dokumenty mogg zostac znalezione:

1. Notatka Volkspolizel

Notka od sekcji wspotpracy Volkspolizei z PAP, z sie-
dzibg w kwaterze gtéwnej Volkspolizei w dzielnicy Mit-
te (Berlin Praesidium). Notatka datowana jest na 15
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stycznia 1950 i adresowana do Komitetu Naczelnego
PAP. Takie komunikaty sg dosy¢ rutynowe, gdyz ist-
nieje formalny protokdt uzywany do przekazywania
informacji, ktérymi mogtaby zainteresowac sie PAP.
Wiele z tych materiatéw podlega radzieckiej cenzu-
rze, ale niektorym uzytecznym informacjom udaje sie
czasami przeslizgnac¢ przez te catg biurokratyczna siec¢
i wydaje sie, ze wtasnie tak jest w tym przypadku.
Notatka poswiecona jest domniemanemu podejrza-
nemu osobnikowi z dzielnicy Friedrichshain (zobacz
Notka dla graczy #1)

Na dokumencie widnieje pieczatka: ,Nie Podejmowac
Dalszych Dziatan”, datowana na 17 stycznia 1950
i podpisana przez Majora Coubertina.

&. Notatka informacyjna

Sporzadzona w 1948 przez Mylesa Wrighta dotycza-
ca roznych spaczonych projektow naukowych pro-
wadzonych przez nazistowskich naukowcoéw. Jedna
czes$¢ podsumowuje to, co PAP wie na temat ,Akcji
Doppelganger” (lub przynajmniej to, co Wright chce
zeby PAP wiedziato) razem ze spekulacjami, co do jej
prawdziwej natury (zobacz Notatka dla graczy #2)

Scena VI - Ukryte Motywy/

Tajne Informagje

Pracownicy PAP ktérzy sa cztonkami, lub majg dobre
powigzania z jedna z liczacych sie organizacji z posréd
tych wymienionych w podreczniku podstawowym do
»,Cold City” mogq by¢ w stanie uzyskaé pewne infor-
macje istotne dla aktualnego $ledztwa. Jednakze nie
ma nic za darmo, a zdobycie takich informacji bedzie
graczy kosztowato. Tajne informacje mogg uzyskac
chociazby w zamian za przystuge lub rozszerzenie/
wsparcie ukrytych motywéw narodowych.

Opis lokacii

Spotkanie odbywa sie w dowolnym, odpowiednim
miejscu uzgodnionym wspolnie przez MG i poszcze-



golnych graczy. Gracze bedacy zwolennikami tajnych
spotkan z zakapturzonymi postaciami mogg wybrac
jedno z wielu oddalonych miejsc, ktore opisane sg
w podreczniku gtdwnym. By¢ moze bohaterowie bedg
musieli podja¢ pewne s$rodki ostroznosci na wypadek
bycia $ledzonym, takze ze strony innych graczy.

Co sie dzieje?

BG zdobywajq informacje. Doktadny charakter tych
informacji zalezy od tego, z jaka organizacjg powig-
zani sie gracze:

GRU 3/Armia Czerwona

Wiele jednostek napotkato nazistowskie Spezialein-
satztruppen - ozywione zwtoki — w Bitwie o Berlin.
Niemcy uzyli rowniez innych istot, czes¢ 73 Putku
Strzelcdw raportowata o krétkim starciu ze stworze-
niami przypominajacymi dziwaczne potaczenie czio-
wieka z jezem, w sasiedztwie obecnego Stalinallee.
Uzycie ich przeciwko sitom radzieckim byto prawdzi-
wa katastrofg: stworzenia zostaty znalezione na pie-
trze sklepu, kiedy to zajete byty zjadaniem modzgdw
niemieckich zotnierzy, ktorych to bez watpienia chwile
wczesniej zabity. Szczatki potwordow zostaty zabrane
przez NKWD.

MGB

Tak jak powyzej, ale BG dowiadujg sie rowniez, ze
NKWD niedtugo po6zniej musiato oddaé zwtoki obcych
pod jurysdykcje GK-11.

GK-11

Informacje takie same jak w przypadku dwdch wcze-
$niejszych organizacji, ale BG jest rowniez zobowia-
zany do tego, aby zagwarantowac by PAP nie odzy-
skato zadnego Braineatera, zywego czy martwego,
oraz zadnych szczatkéw nadajacych sie do zbadania.
Jezeli bohaterowi udatoby sie pochwyci¢ zywego Bra-
ineatera dla GK-11, to uzyskatby przychylnos$¢ wtadz
z wyzszych szczebli.

Armia Brytyjska

Duza liczba wyspecjalizowanego personelu z réznego
rodzaju jednostek (saperzy, spadochroniarze, jed-
nostki wywiadu, SAS, komandosi z Marynarki Kré-
lewskiej) zostali przydzieleni do , Operacji Duszenie”
w 1945. ,Duszenie” byto potaczong akcjg zachodnich
aliantow, ktérych misjg byto uzyskanie zaawansowa-
nej technologii nazistowskiej, lub przynajmniej nie
dopuszczenie by przejeli ja Sowieci. Jedna jednostka,
Odziat WETHERBY, zaangazowany w ostatnie zada-
nie donidst o spotkaniu z dziwnymi humanoidalnymi
stworzeniami w kompleksie bunkréw w dzielnicy Frie-
drichshain. Chociaz wiele stworzen zostato zabitych
w potyczce ktéra pozniej nastgpita, mozliwe jest, ze
kilka z nich przetrwato i nadal pozostaje na tamtym
obszarze.

S184

Informacje takie samie jak Armia Brytyjska, ra-

zem z wiadomoscia, iz misjg Oddziatu WETHERBY
byto zniszczenie bramy miedzywymiarowej. Prze-
stuchanie pochwyconego oficera SS wykazato, ze
przynajmniej jedna maszyna zostata przeniesiona
z Instytutu Cesarza Wilhelma i umieszczona gdzies
we wschodnich dzielnicach Berlina pod koniec
kwietnia 1945. Celem projektu, znanego jako , Ak-
cja Doppelganger” byto uzyskanie znacznych ilosci
szczegoblnie brutalnych Intruzéw, ktérych mozna
uzy¢ przeciwko wojskom radzieckim jezeli, lub ra-
czej kiedy, dotrg do Berlina. Stworzenia napotkane
przez Odziat WETHERBY prawie na pewno przybyty
przez maszyne miedzywymiarowq podczas ,Akcji
Doppelganger”. Jezeli jakiekolwiek istoty przezyty
to trzeba je zgtadzi¢ a ich zwioki zniszczyé: ,Nie
chcemy by BERB5 potozyto na nich tapska, zywych
czy tez martwych”. Wszystkie brytyjskie organiza-
cje mogqg udostepnic¢ lokacje bunkréw Friedrichsha-
in, co powinno utatwi¢ odnalezienie Braineaters.
BG moze by¢ jednak trudno wyttumaczy¢ swoim
kolegom z PAP, w jaki sposdb tak szybko uzyskali
informacje o mozliwym potozeniu Braineaters...
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CIA6:/515th Intelligence Wing?

Podczas ,Operacji Duszenie” Brytyjczycy natrafili na
humanoidalne istoty pozerajace modzgi. Obie agencje
sg ostrozne w udzielaniu informacji o tej akcji, ale ma
to zwigzek z misjq w Friedrichshain. Co do samych
stwordéw to wydaje sie, ze jest to pewien rodzaj Od-
miencéw lub dos¢ prymitywny typ Intruzow.

Organizacja Gehlena:

Takie same informacje jak w przypadku amerykan-
skich agencji. Organizacja zrekrutowata Otto Harze-
ra (zobacz Notatka dla graczy #4), ale BG nie bedaq
o tym wiedzieli. Jezeli BG dowie sie o istnieniu Harze-
ra to zostanie mu powiedziane, ze byty major pracuje
teraz dla Organizacji Gehlena i nie moze by¢ powia-
zany z tg sprawa. Kontakt BG rozmawiat z Harzerem
i uzyskat od niego wszystkie istotne informacje.

Jezeli BG nie posiadaja odpowiednich kontaktéow to
moga poprosi¢ o pomoc swoich zwierzchnikow w PAP:
Podputkownik Kazakov, Major Spiegelman, lub Lord
Myles Wright mogaq zrobi¢ uzytek ze swoich wtasnych
siatek wywiadowczych by zdoby¢ niektore z wymie-
nionych tutaj informacji. Nie bedq one tak doktadne,
jak gdyby BG mieli swoje wtasne, bezposrednie zro-
dta informacji, ale powinna sie tutaj znalez¢ wystar-
czajaca ilos¢ szczegodtdow by pchnaé ich dochodzenie
we witasciwym kierunku. Jednakze ma to swoja cene
w postaci dlugu wdziecznosci u jednego z przedstawi-
cieli PAP. Jest pewne, ze w przysztosci zechcg oni wy-
korzystac to zobowigzanie, by¢ moze posytajac BG na
wyjatkowo niebezpieczng misje, ktdérej nikt inny nie
chciat sie podjaé, a ktora bedzie miata zwigzek z ich
osobistymi, badz narodowymi, ukrytymi motywami.

Jest mato prawdopodobne by Magda Bremmer lub
Major Coubertin byli pomocni w tej sprawie. Brem-
mer nie jest powigzana z ,Akcjq Doppelganger” czy
tez ,Operacjg Duszenie”. Coubertine mdgtby zdoby¢
pewne radzieckie informacje, ale bytoby to dla niego
trudnym zadaniem i za bardzo by sie narazat. Zapyta-
ny o notatke Volkspolizei powie, ze informacje o po-



dejrzanej osobie z Friedrichshain byty zbyt ogdlniko-
we by angazowac w to sity PAP. ,Kwestia priorytetéw,
mes amis”. Oczywiscie mozliwe jest, ze jego radziec-
cy przetozeni pouczyli go by dusit w zarodku wszelkie
$ledztwa PAP powigzane z tg sprawaq, po to, by GK-11
miato petng swobode dziatania.

Notatki dla graczy #3 i #4 mogq zostac¢ przekazane
wedle woli MG, ale patrzac realistycznie powinny by¢
one dostepne tylko dla graczy posiadajacych kontak-
ty w odpowiednim radzieckim badz brytyjskim wy-
wiadzie. Biorac pod uwage delikatny charakter mate-
riatow BG bedzie dozwolone zapoznac sie z nimi tylko
w obecnosci swojego informatora, a pod koniec spo-
tkania wszystkie dokumenty bedg musiaty by¢ zwro-
cone, totez gracz nie bedzie mogt zrobi¢ sobie kopii
a tym bardziej zatrzymac oryginatu.

Scena Opejonalna - Polowa-

nie na Harzera

Opis lokacji: BG, ktéry dowie sie o istnieniu Harzera
moze zechcie¢ porozmawia¢ z nim osobiscie. Jezeli
ktos wyrazi taka che¢ to znalezienie naukowca nie
powinno by¢ ciezkie. Posiadajac Persilschein (certyfi-
kat niewinnosci/denazyfikacji) zyje dosy¢ swobodnie
w dzielnicy Grunewald ze swojq zong i dzie¢mi. Wy-
glada na to, ze dobrze sie urzadzit. Grunewald w stre-
fie amerykanskiej, to jedno z najbardziej zamoznych
przedmies$¢ Berlina, a Harzer posiada tam przyjemng
wille na Koenigsallee. Herr Harzer ma dobrg prace
jako berlinski przedstawiciel Potudniowoniemieckiej
Organizacji Przemystu (przynajmniej tak sie wyda-
je).

Co sig dzieje:

Harzer nie jest chetny na rozmowe o czasach kie-
dy byt w SS, w szczegdlnosci o jego udziale w , Ak-
cji Doppelganger”. Pozytywny wynik jakiegokolwiek
wygranego z nim konfliktu [Ogromny: Przestuchanie
lub Perswazja, 15 minut] spowoduje jego przyzna-
nie sie do tego, ze byt dowddcy sit SS, ktérych za-

daniem byto strzezenie jednej z maszyn miedzywy-
miarowych z Dahlem, ktdre zostaty przeniesione do
Friedrichshain w 1945. Poda réwniez opis Intruzéw
$ciggnietych przez brame, przedstawiajac takze swo-
je zaangazowanie w ,Operacje Duszenie” a nawet
zaoferuje agentom PAP pokazanie bunkra, w ktérym
znajdowata sie maszyna miedzywymiarowa. Trzeba
zauwazy¢, ze pracodawca Harzera jest Organizacja
Gehlena. W zaleznosci od tego jak sie go podejdzie,
Harzer moze poskarzy¢ sie swoim przetozonym, kto-
rzy doniosg o tym do wiadz CIA, lub bezposrednio do
PAP, co moze doprowadzi¢ do bardzo niemitych kon-
sekwencji dla BG.

Scena VI - Obserwacgia

Stalinallee

W zaleznosci od tego jak udane beda poszukiwania,
BG powinni juz mie¢ przynajmniej ogdlne pojecie
o tym, gdzie mozna znalez¢ Braineaters. Posiadajacy
dobre kontakty lub zaradni BG beda znali juz doktad-
ne miejsce ich bytowania i bedg mogli przejs¢ od razu
do Sceny VII - Bunkier. W innym przypadku jest to
kwestia przetrzasania dzielnicy Friedrichshain w po-
szukiwaniu aktywnosci Braineaters.

Opis lokagii

Ponownie okolice Stalinallee, ogdlnie opis jak w Sce-
nie II: teren peten gruzu, lejéw po bombach i ruin
budynkow. Niektéore domy pozostajg zamieszkane
a ich mieszkancy widzac wielonarodowg grupe PAP
patrolujaca ich sasiedztwo obserwujg ich z ciekawo-
écig, oraz rosnacg podejrzliwoscia.

Co sig dzieje:

Powinno to zaleze¢ bezposrednio od wyniku konflik-
tow. Prawdopodobng stawka dla BG bedzie zlokalizo-
wanie kompleksu bunkréw, w ktérych znajdowata sie
maszyna miedzywymiarowa, a ktére stuzg teraz jako
dom dla Braineaters. Dwa mozliwe sposoby osiggnie-
cia tego celu sg opisane ponizej:

Gwiezdny Pirat

(a) Znajdz Drzwi

Test Rozsadku przeciwko powaznemu wyzwaniu
[Ogromny: Obserwacja, 1 dzien]. BG przeczesujg
zbombardowane miejsca Friedrichshain w poszuki-
waniu kryjowki Braineaters. W koncu posréd gruzéw
znajdujg wejscie do czegos, co wyglada jak zamasko-
wany schron przeciwlotniczy. Stalowe drzwi prowa-
dzace do schronu nie sg zamkniete. Za nimi znajdujg
sie dtugie schody prowadzace w mroczna, czelus¢ po-
nizej...

(b Ziap Braineatera:

BG patrolujg dzielnice, lub znajdujg dogodne miejsce
do obserwacji w nadziei na wypatrzenia Braineatera.
Jako, ze stworzenia te sg istotami nocnymi to stra-
tegia ta moze zadziata¢ jedynie w nocy. BG powinni
uzyskac sukces na tescie Rozsadku przeciwko Akcji
Braineatera [Ogromny: Obserwacja, 1 dzien] zeby
zauwazy¢ jedng z istot skradajaca sie posrod gruzéw.
Sledzenie jej przez cata droge powrotng do bunkra
i pozostanie niezauwazonym wymagac bedzie drugie-
go testu, tym razem Akcji BG przeciwko Rozsadkowi
Braineatera [Trudny: Ukrywanie sie, 5 minut].

W obu powyzszych przypadkach, jezeli BG nie uda sie
pozytywnie przej$¢ konfliktdw powinno im sie pozwo-
lic na wykonywanie dalszych testéw kazdej kolejnej
doby, dopdki nie odniosg sukcesu. Jednakze, im dtu-
zej pozostaja na Friedrichshain tym bardziej praw-
dopodobne jest, ze przyciaqgng nieproszong uwage
miejscowych wtadz, Volkspolizei lub ktorejs ze stuzb
radzieckich (w ktérych moze by¢ GK-11, jezeli MG nie
jest dla graczy taskawy; zobacz Scena Opcjonalna -
Zasadzka GK-11).

Scena Opejonalna -

Zasadzka GK-11

Opis lokacji: Gdzies gdzie nie bedzie swiadkdéw, na
przyktad w nocy posrdd gruzow Friedrichshain.




Co sie dzieje: Kapitan Odinkov decyduje sie na po-
zbycie problemu jakim sg agenci PAP. Zaatakuje z za-
skoczenia, akcja moze nawet zawiera¢ pewien ele-
ment podstepu. Najpewniej taktyka GK-11 bedzie
polegata na zasadzeniu sie na BG i wyczekiwaniu
odpowiedniego momentu do ataku. Odinkov ze swy-
mi ludzmi bedg ubrani po cywilnemu i wyekwipowani
W niemieckie pistolety maszynowe MP40. Smier¢ BG
bedzie upozorowana tak, by wygladata na efekt ataku
partyzantéw Werwolf 8, lub przypadkowego starcia
Z miejscowym gangiem.

Scena VII - Bunkier

Opis lokagii

Podziemny bunkier przeksztatcony ze schronu prze-
ciwlotniczego. Zostat ciezko uszkodzony przez tadun-
ki wybuchowe podtozone przez Odziat WETHERBY.
Nie ma pradu, a caty kompleks spowijajg ciemno-
éci. Korytarze i pokoje sg czesciowo zasypane przez
spadajacy gruz, a dalszego odpadania fragmentéw
betonowych $cian i sufitdw nie mozna wykluczyc.
Wszystkie proby cichego poruszania powinny by¢ roz-
strzygane jako konflikt Akcji przeciwko $redniej trud-
nosci wyzwaniu [Ciezki: Ukrywanie sie, 30 sekund].
Konsekwencje porazki moga by¢ rézne, poczawszy od
drobnych zadrapan spowodowanych przedzieraniem
sie przez gruzowisko po powazne zawalenie sie kon-
strukcji nosnej, wprost na gtowy graczy. Istnieje réw-
niez mozliwos¢, ze Braineaters zostang zaalarmowani
0 obecnosci intruzéw. Braineaters sg wystarczajgco
zreczni by przemykac przez gruzowisko bez zagroze-
nia dla samych siebie. Doktadne szczego6ty tej lokacji
znajdujq sie na Mapie 1.

Co sig dzieje

Bohaterowie przeszukujg bunkier, powoli rozumiejac,
do czego byt uzywany. W pewnym momencie napo-
tykajq Braineaters. Dla obydwu stron stawka w naj-
blizszych konfliktach bedzie przezycie. Jezeli BG sie
powiedzie, mozna bedzie uznac¢, ze wypelnili misje.

Jezeli im sie nie uda, druzyna znajdzie sie w kry-
tycznej sytuacji, ktérej wynikiem bedzie najpewniej
Smieré wszystkich graczy.

BG moze sie réwniez przytrafi¢ jakie$ nieszczescie
podczas przeszukiwania bunkra, na przyktad posli-
zgniecie sie na gruzie i pechowy upadek na twardy
beton. Moze sie to przydarzy¢ przed, lub juz po kon-
frontacji z potworami. Moze to by¢ réwniez dogodnym
momentem dla Braineaters do przepuszczenia ataku,
podczas gdy uwaga graczy jest rozproszona.

Opcja dodatkowa: Odinkov i jego ludzie docierajg do
bunkra przed BG, ale wpadajg tam w zasadzke i zo-
staja zabici przez Braineaters. Kiedy graczom uda-
je sie zlokalizowa¢ bunkier natrafiajg na Braineaters
uzbrojonych w bron nieszczesnej druzyny GK-11,
ktorej to bardzo chetnie uzyjq przeciwko intruzom.

Scena VIII - Zakoficzenie

Opis lokacji: Prawdopodobnie bunkier powyzej, ale
inne miejsca tez sq mozliwe, na przykfad ulica, po-
jazd BG lub baza PAP w Kammergericht.

Co sie dzieje: BG pokonali Braineaters. Trzeba po-
czyni¢ odpowiednie przygotowania do zlikwidowania
zwlok potwordw i ostatecznego zniszczenia maszyny
miedzywymiarowej, ktorej szczatki pozostajg w bun-
krze. BG mogg sami sobie z tym wszystkim poradzi¢
lub skontaktowac sie z kwaterg gtdowng PAP i poprosic¢
0 niezbedng pomoc. Jest to takze doskonaty moment
na szersze wigczenie do gry osobistych, czy tez naro-
dowych motywdw, zwtaszcza dla BG, ktérzy pracujg
dla jednej z organizacji infiltrujgcej PAP. W takim wy-
padku konflikty miedzy graczami wydajq sie nieunik-
nione.

Zrédia/Podzigkowania,

Braineater autorstwa Nigela Findleya z Dark Races,
dodatku ,,Monster Manual” do Dark Conspiracy wyda-
nego przez GDW.

Gwiezdny Pirat

The Battle of Berlin 1945, autorstwa Tony Le
Tissier

73 Putk Strzelcow jest fikcyjng jednostka, za-
pozyczong z Eastern Front Tankleader, grze
wojennej wydanej przez West End Games
(1987)

Wiekszo$¢ imion niemieckich NPC pochodzi
z napiséw koncowych do filmu Duped Until
Doomsday (E.Germany 1957), podczas gdy
imiona rosyjskie pochodza z All* s Fair In Love
and War (ZSRR 1968). Pomyst zaczerpnatem
z Lazy Man's Guide to Constcuting CoC or
Horror adventure, autorstwa projektanta do
Zew Cthulhu, Sandyego Petersena.

Przewodnik sam w sobie mozna znalez¢ tutaj:

http://strolen.com/viewing/Lazys_man_gu-
ide_to_constructing_a_CoC_or_Horror_ad-
venture

Szpital Charite:

http://www.charite.de/ch/neuro/lokales/cha-
rite/geschichte.html

http://www.charite.de/en/charite/locations/
campus_charite_mitte_ccm/

http://www.charite-research.org/aboutus_
charite_history.html

Berlinski czarny rynek:

http://www.archives.gov/publications/prolo-
gue/2002/fall/berlin-black-market-1.html

Ponowne podziekowania dla Zvezdy (nasz
cztowiek w Berlinie) za przejrzenie pierwsze-
go szkicu i zrobienie wielu pomocnych sugestii
i korekt. Biore odpowiedzialnos¢ za wszystkie
mozliwe przeoczone btedy.



Notatka dla graczy #1

Kwatera Gidwna Pomocniczej Agencji Policji,
Kammergericht, Berlin

0d: Sekeja Wspdipracy Volkspolizei;

PAP Berlin Praesidium

Do: Komitet Naczelny PAP

Data: 15 Stycznia, 1950

Temat: NOCNE OBSERWACJE FRIEDRICHSHAIN

Wérdd miejscowe]j ludnodei nadal trwaja plotki o podej-
rzanej, tajemnicze]j osobie, ktéra nocag napada miesz-
kaficéw a ostatnio prébuje nawet dostaé sig do pry-
watnych mieszkan. Wnikliwe dochodzenie prowadzone
przez funkcjonariuszy nie wykazalo jednak zadnych
dowodoéw na to, by taka postaé naprawde istniata. Przy-
padki zaobserwowania tej osoby sg niezmiennie prze-
kazami z drugiej, a nawet trzeciej reki i brakuje im
szozegoiow. Osobnik jest opisywany w rézny sposcéb.
Ubrany na czarno lub szaro, wzrostu okolo dwdéch me-
trow, groteskowo zdeformowany i/lub bardzo wysporto-
wany, zdolny do bardzo szybkiego, nieprzerwanego bie-
gu i imponujageych wyczynéw akrobatycznych. Jeden z
mieszkanicéw, Gerhard Einhert, powiedzial funkecjona-
riuszom, ze widzial te postaé jak patrzyla sie w gigb
jego mieszkania poprzez okno w kuchni i Zze przypo-
minala gigantycznego insekta ze Swiecgeymi, zoitymi
oczami. Trzeba zaznaczyé, ze Einhert jest nalogowym
alkoholikiem i byt aresztowany wiele razy za anty-spo-
teczne zachowanie. W zwigzku z tym jego zeznanie nie
jest wiarygodne.

Pomimo niedostatku dowodéw w tej sprawie, moze one
cig zainteresowad jako jedna z tych, ktérymi powinna
sie zajaé twoja Agencja. Jezell tak, to chelatbym cig
prosi¢ zebyéd skontaktowal sie z tym biurem poprzez
zwykile kanaly komunikacji, zanim zostanie wszczete
jakiekolwiek dochodzenie.

Nie Podegmowad Palszych Dziajag

‘ J Couybertin
17 Btycgnia 1950
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Braineaters

Akcja: B
Wptyw: 3
Rozsgdek: 8

Zdolnodoei:

Gruba skéra i duza zrecznosé (+)
Niesamowite zdolnodei walki wregez (+)
Biegly w zastawianiu zasadzek (+)
Telepatyczna wiez z innymi przedstawicie-
lami swojego gatunku - maksymalnie 100
metréw (+)

Moze przyswoid umiejetnodei swojej ofia-
Ty, Jezell zje jej moézg (+)

Efekt przyswojenia umiejetnosel ma ogra-
niczony czas dzialania ()

Woli poruszaé sie¢ w ciemnosei (-

Z wygladu Braineaters 58 prymitywnymi
humanoidami, ale majg okolo dwéch me-
tréw wzrostu. Ich skéra ma szary kolor
i kostne kolce wystajace z wielu miejsc na
ich ciele. Glowy majg niemalze Jjak u in-
sekta, bulwiaste, z duzymi, z0tymi ocza-
mii wydatnymi zuwaczkami. Braineaters,
ktérzy przetrwali ~Operacje Duszenie”

ukryli sig i tylko czasami oddajg sig
przyjemnosci sprébowania ludzkiego
mozgu. Nawet wtedy sg uwazne, co do
tego, na kim zZerujg i po wszystkim
pozbywaja sie ciala, na Jjezedeie] gdzied
w kanalach. Dla stworzenia, ktére za-
atakowalo Kielinga, handlarz wydawat
sig idealnym celem: sam i z dala od oséb
postronnych. Oczywidcie Braineater
nie mogt wiedzied, ze Bortfeldt i Buck-
ner niedtugo pézniej sie tam pojawia,.

Bron naturalna/

Umiejetnodet:

Braineaters maja kolce diugodei oémiu
centymetréw wystajgce z nadgarst-
kéw, ktérych mogsg uzywad jak nozy
do dZgania przeciwnikéw.

Specjalne zdolnodei:

Umiejetnosé wysysania zdolnogei 0gra-
niczona maksymalnym poziomem od-
powiedniego atrybutu Braineatera.
Zdolnodel uzyskane w ten sposéb zni-
kajg po czterech dniach, w tempie jed-
na zdolnosdé kazdego dnia.

Tlos¢ stworzen jest réwna liczbie czion-
kéw druzyny PAP.

Pirat

Gwiezdny



Notatka dla graczy #2
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Raport Nv: TN-00456-1948, 2.4 Kuictria, 1948

Temat: Projekty Spaczone; Technologi Poolejmowane
przex Nazistowskie Srodowisko Nankowe

Akcia Doppelganger” wigie sie z przemesien.em pray—
najmnie; jeolne) 2 maszgn mieolzywymiarowych z Instytutu
Cesarza Wihelma, wezesng wiosng LI4'S roku. Maszy—
na/y zostaty umieszczona na wschodnich przeclmie—
sciach Berlina, najwiclocznie) jako czesé przygotowan
przecivko raclzieckemu sxturmovi na miasto. Braku—
e jednoznacznych informaci. w kwestil ich ooktaclnego
przeznaczen.a, ale uwazam, ze Niemcy probowali uzyé
maszyn jako srodka do wykorzystania Intruzdw prze—
clwko Armit Czerwonej. Uzgcte oxgwionych zwtok — Spe-
zialensatstruppen — przez SS hhenerbe na wachoolnim
froncle jest oczywiscie olosyé oobrze uolokumentowane,
a hicia Doppelganger” moxe byé probg uzycla w po-
olobny sposdb Intruz.dw. Neestets, PAP nie posiada zad-
nych olowool dw, ktdre mogtyby to potwierdzié. Moze to byé
wynikiem natury zaangazowanygch oo tego stot. Uzycle
stowa ,Doppelganger” sugeruje zololnoset naslacloweze,
a Intruz( byé moze mogq przeniesé sig na ludzi lub na—
wet imitowaé konkretne osoby. Potencialne wykorzystanie
takich stworzen oo celdw wywiadowezych jest oczywiste.
Zaklaola to réwniez, ze sq one sterowane przez. osoby,
ktore byty zaangazowane w ich sprowadzenie. Intruzi
posiaclaja wlasng wole, lecz motywacja towarzyszgca
tch dziatan.om czesto pozostaje nigjasna.

Zatwisrdel}

=

Notatka dla graczy #4

ODPIS Z OSOBISTEGO RAPORTU KAPITANA NIGELA OWENSA, BRYTYJSKIEGO
INZYNIERA, DOWODCY ODDZIALU SPECJALNEGO WHETHERBY,

~OPERACJA DUSZENIE”,
6 PAZDZIERNIKA 1945

Nie ufalem Harzerowi, ani troche. Byl bylym Hauptsturmfuhrerem 88, ktéry
przeszed! na nasza strone oferujge informacje w zamian za nie wydanie go
Rosjanom. Wiedzialem, Ze by?l czionkiem dywizji ,Das Reich” jednym 2z tych
ludzi, dla ktérych spalenie chiopskiej wioski bylo zwykls codziennodcig malo
popularnej wéréd naszych sowieckich sprzymierzencéw. Na zakoficzenie wojny
zostal wystany do Instytutu Cesarza Wilhelma. Nie byt jajoglowym, ale wiedzial
gdzie znajduje sig wiele dziwnych maszyn i przyrzgdéw naukowych. Najwidocz-
niej dowodzil ochrong wielu z nich. Mial wyglagd czlowieka, ktéry sprzedalby
swojg babclg za kilka marek, ale musze przyznad, 2e w tej sprawie byt tak
dobry jak méwil.

Harzer poprowadzil nas przez sieé tunell kanaldw sciekowych do kompleksu
bunkréw pod Friedrichshain. W giéwnej komorze znalezlismy maszyne miedzy-
wymiarowsg wraz z generatorami. Bylismy w polowie podkladania ladunkéw
wybuchowych, kiedy nas zaatakowaly: odrazajgce szare stwory, ktére wyglada-
ty po trochu jak ludzie, ale bardzo wysocy i pokryci kolecami jak u jeza. Jeden
z nich poderzng takim kolcem gardio Szeregowces Eddowersa zanim Ktokolwiek
z nas byl w stanie w ogdle zareagowad. C6z 1o nas moeno otrzezwilo. Ruszyli-
émy do przodu i potraktowalidmy ich naszymi pistolebtami maszynowymi Wy-
raznie pamigtam, jak podrdd calej rzezi widzialem stwora, ktéry zabil Eddower-
sa. Jak spokojnie kuca przy jego ciele, roztupuje mu czaszke i wycigga z niej
mozg, kuéry zaczyna powoll zjadacé. Prébowalem do zastrzelié, ale mdéj automat
sie zacigt cholerny koszmar mechanika, nigdy nie byt dobrg bronig. Ile to
juz razy je udoskonalano? Nie wazne, nie da sig wypolerowaé géwna. Tak czy
inaczej, kiedy odblokowalem brof, stworzenia juz nie bylo. Znikneto razem ze
swoimi pobratymeami, ktérych nie udalo nam sie zabié. Ostatecznie: jeden z nas
martwy i dwéch rannych przeciwko pigciu trupom z ich strony.

SkonoeczyliSmy podkiadaé ladunki, oddaliliémy sie na bezpieczng odleglodé 1 wy-
sadzilismy wszystko w cholere. W drodze powrotne]j zapytalem Harzers czy wie,
co to bytly za stworzenia i czy byly tymi bytami z innych wymiardw, o ktérych
nas ostrzegano w trakeie odprawy Harzer powiedzial, ze to byli Intruzi 4cig-
gnieci do naszego Swiata przez brame migdzywymiarows. Kiedy zapytalem sig
po co to zrobili, powiedzial tylko jedno stowo: ,Desperacja”.

Gwiezdny Pirat




Notatka dla graczy #3

RAPORT Z AKCJI, 86 KWIETNIA, 1945

Przez wigkszg czed¢ wieczoru byliémy ostrzeliwani
z budynku sklepu na Grosse Frankfurter Strasse.
Okolo 6sme]j pietnadeie ostrzal ustat 1 jakies pigina-
écie minut pézniej wziglem kilku ludzi i zdecydowa-
lem sie na przeprowadzenie rozpoznanie by upewnic
sig, czy sklep zostal opuszczony przez wroga.

Przeszliémy przez Grosse Frankfurter Strasse bez
Zzadnych probleméw i weszliSmy do budynku. We-
wnatrz znalezlisémy okolo tuzina clal nalezacych do
niemieckich zolnierzy Wysgladalo na to, ze wszyscy
zostall zabici w walce bezposrednie]. Ciala nosity dla-
dy ran klutych, jak réwniez wiele powaznych obra-
zen glowy. Posuwajac sie dalej wewngtrz budynku
dotarlismy do spizarni. Dyskretna obserwacje po-
mieszezenia przez okno nad drzwiami ujawnita duza
iloé¢ dziwnych stworzen w przyblizeniu ksztalt
ludzki, ale o szarej skérze, pokrytej kolcami. Glowy
jak u insekitéw. Wiele z nich zjadalo ludzkie mozgi,
prawdopodobnie zdobyte na zabitych zolnierzach.
Inne przesgladaly niemieckie wyposazenie i wyda-
walo sig, ze zaznajamiajg sig z bronig maszynows,
karabinami szturmowymi i pancerfaustami.

Zdecydowalem sig uznaé istoty zajmujgce pokd] za
agresywne. Przez okno nad drzwiami wrzuciliSmy
do $rodka granaty. Wszelkie stworzenia prébujgce
uciec przez drzwi zostaly zastrzelone. Zadne nie
przezylo.

Niedlugo pézniej dolgczyta do nas reszte batalionu.
Ciala w budynku pokazalem dowodzgcemu batalio-
nem Majorowi Zubkovowi i Komisarzowi Gorinowl
Stwierdzili, 2e obecnosé stworzen musi by¢ efektem
nazistowskich eksperymentéw. Dyspozycje nad
zwiokami wraz wszelkimi materialami, ktére im
towarzyszyly przekazano natychmiastowo pod ju-
rysdykcje NKWD.

Porucznik Oleg Borisov
Pierwsza Kompania, Drugi Batalion
73 Pulk Strzeloow

(b) Generatory: Uzywane do
zasilania bramy Byly do niej
podigezone gesto ciggngcymi
sig kablami.

(¢) Konsola: Metalowy blat,
na ktérym znajduje sig panel
kontrolny, zawierajacy pokre-
tta, i przyciski do wiaczania/

. wylgezania bramy, regulacjl

. przeptywu pradu i otwierania/
zamykania metalowej pokrywy.

Mozliwe jest aktywowanie bra-
my, ale wymaga to wymiany
generatoréw 1 szerokich prac
naprawezych przy tuku i konso-
1. Jezeli BG bedsg nalegac¢ na jej

. E.‘-Wejécie}’Wyjs’cie: Strome schody igczg kompleks z po-
- L'Wierzchniae Niezamkniegte stalowe drzwi otwierajg sie
‘,gq,' zbombardowany teren, 500 metréw od budynkuy,
-vﬂ ktérym cialo Wolfganga Kielinga zostaio zna,lezmne

3. omieszczenie z bramag: Komnata, w ktérej nazistow-
scy naukowcy przydz1e1en1 do ,Akcji Doppelganger”

meé.ters Rzad stalowych pretéw odgradzal naukowcéw
- od stworzen, ktére sprowadzali do tego §wiata. Jedyne
? mogli zrobié Braineaters wciggnieci przez brame to
O] uscié kompleks przez Wejscie/Wy jscie (1. Z opornymi
tworzeniami radzili sobie ciezko uzbrojeni straznicy z
. Pomieszezenie mocno odezulo site wybuchu, kiedy
unki pozostawione przez Odzial WETHERBY zostaly
‘ detonowane. Prety sg pogiete i powykrecane. Dla prze-
gtnie _,zbudomnej osoby przeciéniecie sig miedzy nimi
e’ powinno byé trudne. Fragmenty bramy, wszystkie
5 k?odzone w wyniku eksplozjl, ale nadal rozpoznawal-

p

P

ykla. prostokagtna rama od drzwi zbudowa-
by.ch , stalowych sztab, okrgcona.,ég&o kablami.
t), pokrywa, stuzaca do zamykania bramy spo-

Pirat
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alek ,g,dgrwa.p.a. od reszty konsi}rjk o

naprawe, to nalezy potraktowad
to jako konflikt Rozsgdku prze-
ciwko bardzo cigzkiemu wyzwaniu. Mozliwymi konse-
kwencjami jest otworzenie portalu do dwiata Braine-
aters, co umozliwi nowym potworom przekroczenie
bramy miedzywymiarowe]j. Jezeli BG przejdsg przez
brame do innego wymiaru, to ich wyprawe mozna -
potraktowaé jako temat na nowa przygode.

4. Skladzik: W Srodku znajduje sie réznego rodzaju
puszkowane jedzenie, czgdcl zamienne do maszyn, na-
rzedzia i pojemniki z paliwem do generatoréw.

5. Kuchnia: Zwykia kuchnia ze standardowym kuchen-
nym wyposazeniem.

8. Korytarz: Z wyglgdu podobny do korytarza (). Pro-
wadzi do ukrytego wejscia/wy jécia do gléwnego kanalu
pod Stalinallee.

7. Pok6j mieszkalny naukowcéw i technikéw: Podzielo-
ny jest na pét tuzina ciasnych izdebek. Nie ma tutaj nic
godnego uwagi poza zniszczonymi meblami: krzestami,
biurkami, stotami i 16zkami.

8. Pokéj mieszkalny wojsk' 88: Przypomina zwykly po-.
k6] zolnierzy z koszar z dziesigcioma Y6zkami rozmiesz-
czonymi w dwdéeh rzedach. 3

9. Ukryte Wejscie/Wy jscie: Zamkniete (ale nie '1'13, kluez)

drzwi. Zewnetrzna strona posiada zlewajqcausig 4 otooze-

mem spec‘)a.lnag powiocke, 1m1tu3503. seiane mm.elu
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Kurt Bortfeldt/
willi Buckner

Akcja: 4

Wptyw: 3
Rozsadek: 1

7dolnogecl:

Czasami trzeba by¢ brutalnym €]
Wierny politycznie (€))

Czujny

Skorumpowany O

; Tylko Buckner:

'1-:- Malo dogwiadezony O}

Ukryte motywy-

Uzywanie swoich wplywow jako policjanta do
wzbogacenia sig i nie zostania ztapanym.

Helga Raumer

Akcja: &
Inteligencia: 3
Wplyw: 3

Zdolnodel:

Atrakecyjna (+)

Biegla w negocjacjach (+)
Mséeciwa ()

Skilonna do przestepstw (-

Ukryte motywy:

Ekwipunek:

pistolet ‘Walther P38, samochéd policyiny, cie-
a Opel, karabin szturmowy Stg 44

ZarOwk

Gwiezdny 39 Pirat

Kontynuowanie swoich intereséw na czar-
nym rynku i nie danie sie wiraei¢ do wie-
zienia, zemsta na mordercach Kielinga.

P Ulrich

e

Dr Phili

=

Akcja: 8
Wptyw: 2
Rozsagdek: 4

meesjonalista W tym, co robi )]
Latwo ulega, zastraszaniu (-)

B ?Krytﬁ motywy:

Zachowas SwWQjg prace w szpitalu i nie

wpakowag sie w kio .
o POLY z sowieckimi
niemieckimi wladzami. H fub




:-“_-‘-'f.l--':-i'i." e
-~ 3 -

| ottoHarzer _pyly Haupt- | m
sturmiuhrer 85 Acja 4
plyw: 3

Rozsadek: 3

klr - M
e .
1: ?Nii:?ﬁés Zdolnosgel:
i Rozsadek: 3 ?kiePUnkowa,ny na wvk .
i bezlitosny (+) ykonania zadania

Zdolnoéoi:
© |

Uprzeimys pos’xada dobre maniery glaiej broni (+)
Dobrze pos&uguje sig pistoletem ) rzyzwyczajony, ze go | | \
preyawyoza ony, 2o g0 shuchajs, () Wojska GK-1L

Zprodniarz wojenny Q)
Ukryte moty Wy {Ek}ﬁj te motywy: M
o WO i Dob .
a 0 zbrodnie wojenne PO rze wykona¢ wszystkie misje przyd Akoja: 3 Pl
zie- W . e
plyw: & 5

TUniknad oskarzeni )
5 dla Rzeszy. one mu przez GK
.1 o
awans. 1 po to, zeby otrzymaé |  Rozsadek: R
i

peinione podczasd stuzeni

EKwipunes Ekwipunek: 7dolnosct:
guje sig wszelkim rodzajem F'

pistol
et Tokarev MI1933, karabin sztu Dobrae POSt
rINO- i '
malej broni (9

wy AK-47 (lub M
P4 ;
0 SMG), jeep GAZ-67. 7astraszajacsa postawa ) |
glepo wykonuje rozkazy 'r'_;

; ':_;- Ukryte molywy: E
| a¢ obecne |

pracowaé razem, zeby wykon

zadanie.

pistolet Walther P38.

S

R
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b

Gwiezdny Pirat



Ighacy Trzewiczek

Karty gwiadkdw

Zespot dochodzeniowy dociera na miejsce zbrodni.
Bohaterowie badajg $lady, przygladajg sie okolicy,
zbierajg wszelkie mozliwe dane. W koncu nastepuje
nieuchronne - kto$ rzuca: ,Dobra, trzeba przestu-
cha¢ mieszkancow, moze kto$ co$ widziat.” I nagle
rodzi sie problem. No bo co MG ma teraz zrobic¢?

Jedni Mistrzowie Gry zaczng prowadzi¢ pdét go-
dzinng mini sesje odgrywajac po kolei trzydziestu
kolejnych Bohateréw Niezaleznych mieszkajacych
w okolicznych kamienicach. Wyglada to jak cyrk,
jest zmudne i raczej nudne. Gracze przepytajq
mase Bohaterdw, bedzie to miato jakis klimat, be-
dzie odzwierciedlato meczace godziny wedrowania
od mieszkania do mieszkania i przepytywania ko-
lejnych potencjalnych swiadkdw, ale z drugiej stro-
ny - czy warto traci¢ tyle czasu sesji, spowalniac
akcje, sprawiac, ze czes¢ graczy sie nudzi po to, by
realistycznie odegrac sceny przestuchan?

Inni Mistrzowie Gry, ci bardziej leniwi czy niecier-
pliwi, zdecydujg sie na uciecie watku krotka, rze-
czowg odpowiedzia: ,Przepytates dwudziestu ludzi,
zajeto ci to dwie godziny, dwéch z nich widziato
podejrzanego mezczyzne.”

Szybko i bezbolesnie. Bez klimatu, bez napiecia,
bez odgrywania Bohateréw. Suche podsumowanie.

Mozna inaczej? Mysle, ze mozna. Mysle, ze jest
ztoty Srodek.

Kartoteka

Kartoteke wymyslitem na potrzeby sesji Cold City.
Stworzytem biblioteke Bohateréw Niezaleznych,
zwyktych mieszkancéw Berlina. Opisatem ich, wy-
drukowatem, nakleitem na karty. Wsadzitem do pu-
detka i stworzytem kartoteke Berlinczykdéw na se-
sje Cold City. Kiedy Bohaterowie Graczy chcg udacd

sie do jakiego$ miejsca i przepyta¢ mieszkancow
czy co$ widzieli, styszeli, czy co$ wiedzg o sprawie
- ciagne losowo kilka postaci z kartoteki i wreczam
graczowi. Z karty dowiaduje sie, czy mieszkaniec
co$ wiedziat, czy nic.

Kartoteka nie zmusza mnie do zmudnego odgrywa-
nia trzydziestu Bohateréw Niezaleznych. Nie jest
jednak tez takim uproszczeniem, jak zwykte stwier-
dzenie: ,Nic nie widzieli.”. Gracz dostaje w tapy
kilka, czy kilkanascie kart i sprawdza je jedna po
drugiej. Jesli ma szczescie, trafi mu sie karta z in-
formacjq: ,Facet cos$ wie, gotow jest zeznawac, za-
pytaj MG co zeznaje”. Jesli ma pecha, trafiag mu sie
sami mieszkancy z gatunku: ,Nie byto go w domu”,
»~Nic nie styszat.”, ,Nie chce gada¢ z policjg”.

Na tamach Pirata przedstawiamy przyktadowe kar-
ty - zaprojektowane specjalnie na potrzeby sesji
Cold City. To poczatek. Zachecam do tworzenia
swojej kartoteki. Jeden, dwdoch mieszkancéw Berli-
na tygodniowo i za jaki$ czas bedziesz miat wielkg
panorame mieszkancow miasta. Sprawdzi sie przy
niejednym dochodzeniu...
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Thomas Adams -
wiek: 42 lata {
zawo6d: piekarz

¥ zeznania: nic nie wie

|
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i = =
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Martin Higham o
wiek: 21 lata
zawod: robotnik

3 zeznania: nic nie wie,

popyta znajomych we. J
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Dieter Hornung =~ =#F
wiek: 56 lat
zawod: wykladowea
zeznania: nie chee roz-
mawiadé = J

dhe o g -

3 AR -

?

e R e

Karl-Heinz Schmiel |
wiek: 51 lata '
zawéd: mechanik
zeznania: wréeit z pra-
¢y, nie bylo go w domu
wezesniej *

dhe o g -
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i

y (szezegbly u MG)  wew
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Anna Schorsch =~ 7%
wiek: 48 lata |
zawdd: brak

zeznania: coé widziala
19
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Klaudia Kranzle = . *
wiek: 67 lat |
zawdod: emeryt
zeznania: nic nie
styszala s J
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Maia Nathmann - = %
wiek: 17 lab |
zawo6d: uczennica
zeznania: nie bylo jej
w domu, dopiero prz _y

szia
N N N

N T R

Michael Hulsman =~ - *
wiek: 63 lata |
zawod: prawnik

a zeznania: nie rozmawia

z policjs ——
s

S RN e

@ = @

' -r‘-“’g.i;;:’\

Y popyta ludzi w okolicy

Oliver Mayer Ji
wiek: 8 lat i
zawdd: uczen

zeznania: rodzicéw nie

"ma w domu, nie otwie-

ra, nie rozmawia
R e e

T4

dhe o g -

Inga Medisen -
wiek: 38 lat |
zawdéd: kucharka
zeznania: nic nie wie,

R e

dhe o g -



— .
[

1|>’eter Breisner | ﬁ}.l
| wiek: 40 lat

zaw6d: kieroweca auto- |
* busu
£% zeznania: co§ widzial
l‘f‘spytaj MG o detalejs ‘[

s e Fedi s = e -
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Angela Schimdt v |
wiek: 36 lat {
zawod: aptekarz

{. zeznania: nie chee roz-

! mawiac¢ AL

s e Fedi s = e -

’ r @y
Jocelin Herzog y |
wiek: 22 lata |
zawdd: student

zeznania: coé wie, ale

{ boi sie powiedzieé¢ __.

s e Fedi s = e -
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Talima Lankdorf 1P |
| wiek: B4 lata
zawdod: gospodyni
zeznania: nie ma teraz
£ czasu, kKaze przyjéc _po-

Lem, dzieciaki jej wyg@ ‘[

s e Fedi s = e -
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| Mathias Alptraum
wiek: 25 lat |
zawdd: student
. zeznania: nie chee roz-

| mawiac -—::-"l
k&chﬁl-ﬂ!-r‘—l‘ O T a
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Gabrielle Messner '
wiek: 24 lata |
zaw6d: sprzataczka

_ zeznania: bol sig rozma-

&

b wiag s
o N e Fadin /S g - ‘l
— —— o
’ r N
Jonas Lang > |

| wiek: B4 lata

zawo6d: fotograf
. zeznania: cof§ widzial
L' (spytaj MG o szczeggty)
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Hildegarda Broms '

! wiek: 41 lata .

zawod: kioskarka

zeznania: ma wiadomo-

{ dci z drugiej reki ...
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Elfriede Hass 1P |
| wiek: 14 lat
zawod: uczennica
! zeznania: szlocha 2ze
g" strachu £ o
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Dieter Kopaschke =4
| wiek: 41 lat ,
zawod: kolejarz
zeznania: znalazl cos
i dziwnego (decyzja M®
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ZOMBIAK]

WYDANIE Il POPRANIONE
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Kompatybilno$é z ""’ﬂ'w,u '

'. E AK’ i i rgrq Zombiaki II!
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Zombiaki wyd. 1l 53 kompatybilne z

gra Zombiaki |1: Atak na Moskwe! Dajg Ci
modliwost gry we czterech na kompletnie

nowych zasadach!

Jeden z najwiekszych hitow Wydawnictwa Portal

Pirat

powraca w nowej, poprawionej edycji!




...DLA OPORNYCH

BITEWNIAKOWY PIERWSZY RAZ

No dobrze, Portal wydaje gre bitewng
w Swiecie Neuroshimy. Od lat krazyty plot-
ki, ze taka gra powstanie i w koncu faktycz-
nie jest. Powstata. Nic tylko kupowac i grac.
Masz zaufanie do gier Portalu, Neuroshima
RPG przypadta ci do gustu, gracie w nig od
lat, Neuroshima HEX to nawet nie ma co mé-
wi¢, miedzynarodowy hit, w ktérego gra pot
polski. Warto ponownie zaufac ekipie Portalu
i zacza¢ gra¢ w Neuroshime Tactics, prawda?

Tyle, ze nigdy nie grates w bitewniaki...
Chciatbys$ pogra¢, ale stabo znasz temat. Nie
czujesz sie pewnie. Nie chcesz wydac kasy na
darmo. ,I chciatabym, i boje sie”...

Bez paniki. Multi i Neuro tez wczesniej nie
grali w bitewniaki, a teraz trzeba ich sitgq od-
rywac¢ od stotu. Wszystkiego cie nauczymy.
Od A do Z.

FIGURKI

Po pierwsze, zdajemy sobie sprawe, ze wielu
z was ma mate doswiadczenie w zabawie z fi-
gurkami. Na mysl o sklejaniu raczek figurek,
doklejaniu gtéwek i réznych innych zabawach
z super glue i sklejaniem sobie palcéw czujecie
dreszcze na plecach i groze w sercu.

Dlatego wszystkie figurki - oprécz modeli Molo-
cha - sg jednoczesciowe. Nie trzeba nic sklejac.
Nie grozi ci zadne niebezpieczenstwo. Nie pani-
kuj. Nie musisz sie martwié, ze po tym jak nio-
ste$ figurki na turniej okaze sie, ze catej ekipie
odpadty ndzki, bo zZle dopasowates czesci. Nic
z tych rzeczy.

Kupujesz zestaw, wyciagasz modele, i sg goto-
we do gry. Mozesz je pomalowac¢ - zachecamy
i bedziemy uczyli jak to robic. Ale jesli nie masz
ochoty na malowanie, po prostu wyciggasz mo-
dele z pudetka, stawiasz je na stole i jestes go-
towy do boju.

o
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STARTER TO DOBRY POCZATEK

W Neuroshimie Tactics pojawiq sie cztery ar-
mie - Moloch, Posterunek, Hegemonia oraz
Borgo. Do kazdej armii bedziecie mogli kupic
starter — w starterze jest jeden oddziat, jeden
model specjalny oraz jeden bohater. W sumie
pie¢ fajnych figurek. Dla przyktadu - jesli kupu-
jesz starter Hegemonii, znajdziesz w nim trzy
modele gangerdéw, jeden model Szefa gangu
oraz Kaznodzieje. Tak, tego kleche z shotgu-
nem, ktérego znasz z podstawki do Neuroshi-
my. Tego samego.

Tymi piecioma figurkami rozgrywasz z kum-
plem naprawde fajne bitwy. Od ponad p6t roku
jezdzimy po konwentach prezentujac gre i pre-
zentujemy jg wtasnie na przykitadzie starterow.
Bez $ciemy. Bez wciskania kitu. Pokazujemy
wam doktadnie jak gra wyglada po zakupie
startera. Zagrasz na konwencie takim zesta-
wem, widzisz, ze dobrze sie bawites i wiesz, ze
warto kupi¢ to pudetko, zdoby¢ te pie¢ modeli
i zabawa bedzie przednia. Bez Sciemy. Testo-
wali$my to do bdlu. Jeden starter to kupa za-
bawy.

PODZIAL MODELI

W grze wystepujq trzy typy jednostek. Sg to
oddziaty podstawowe, modele specjalne oraz
bohaterowie. W kazdej armii zaprojektowali-
§my trzy rézne oddziaty podstawowe. Jeden
oddziat kupujesz w starterze (zawiera trzy
modele), pozostate dwa oddziaty sq dostepne
w blisterach (po dwa modele). Na przyktadzie
armii Posterunku - w starterze znajdziecie trzy
modele Lekkiej piechoty. Oprdcz tego mozecie
kupi¢ sobie blistery z dwoma réznymi modela-
mi Szturmowcow oraz dwoma rdéznymi mode-
lami Zwiadowcdéw. Do wyboru do koloru.




Do tego dochodzg modele specjalne. Sg do-
stepne w blisterach, podobnie jak bohatero-
wie, po jednym modelu w blisterze. Kazda
armia ma swoich trzech witasnych, unikal-
nych specjalistéw: Posterunek ma medyka
czy strzelca wyborowego, Borgo ma Spidera
czy Mesmeryte, a Moloch ma na przyktad
Mechanika, towce, czy Transporter...

Catos$¢ uzupetniajgq bohaterowie - Kazno-
dzieja, Zabdjca, Chemik, Najemnik... Zna-
cie tych gosci, co?

Wszystko jest proste i jasne, kompletowa-
nie armii jest w waszych rekach. Kupujesz
starter i masz juz jeden oddziat, jeden mo-
del specjalny i jednego bohatera, mozesz
gra¢ i dobrze sie bawi¢. Potem, dokupujac
blistery, zaczynasz kreowaé swojg armie,
wybierasz te modele, ktére pasujg do two-
jej koncepciji i twoja armia zaczyna nabierad
konkretnego charakteru.

MAKIETY

No dobra, pogadalismy o figurkach, teraz
drugi potencjalny problem - makiety. Nie
umiem robi¢ makiet, nie jestem Adam Sto-
dowy, ratunku, o la boga, mamo ratuj.

Bullshit.

Po pierwsze, makiety do Neuroshimy robi
sie piekielnie tatwo. W ciggu godziny jestes
w stanie zrobi¢ makiety na caty stét. Jed-
na godzinka pracy i masz spokdj na zawsze.
Powaznie.

Po drugie - jak tylko skonczmy cykl filméw
prezentujgcych reguty gry - serie 12 po-
woddéw - zabieramy sie za video poradniki
poswiecone zabawie w Neuroshime Tactics.
Pokazemy ci jak robi¢ makiety. Odpalisz

Dwa mutki wystawity sie strzelcowi wy-
borowemu. Rozkoszny obrazek, co nie?
Wiedz, ze oni tylko tak pozujg - gdyby
to byta prawdziwa gra, mutasy najpew-
niej siedziatyby za zastong, a i strzelec
znalaztby lepsze stanowisko. Co jak co,
ale cover to w NS Tactics podstawa.

YouTube, siqdziesz z nami i po kwadransie
bedziesz miat swojq pierwszg - zajebistg -
makiete. Powaznie, powaznie.

Po trzecie - pokochaliSmy robi¢ makie-
ty. Robimy je jak szaleni. Wcigz powstajq
nowe. Nie mamy juz na nie miejsca w Por-
talu. Dlatego bedziemy je rozdawali. Wez-
miesz udziat w jednym z wielu konkurséw
jakie bedziemy organizowaé¢ i dostaniesz
komplet makiet do Tacticsa. Powaznie. Je-
steSmy szaleni. I zalezy nam, zeby$ sie
dobrze bawit przy naszej grze. Powaznie,
powaznie, naprawde.

Po czwarte - szykujemy niespodzianke. Ale
0 niej na razie sza!
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KOSCI. MIARKI,
DUPERELE

Neuroshima Tactics chodzi na k20, macie ich
w domu catg mase. Do tego potrzebujesz ca-
Ibwke - czyli miarke w calach. Mozesz wzigé
linijke i markerem zaznaczy¢ na niej cale.
Mozesz pbjs¢ do Praktikera i kupi¢ calowke -
inwestycja jest sroga, zabulisz dobre 5 zeta,
ale bedziesz miat super narzedzie. Mozesz tez
wybrac wersje oszczedng - zaoszczedzisz pia-
taka na kostki. Wersja oszczedna polega na
tym, ze idziesz do IKEI, udajesz, ze chcesz
kupi¢ regat na ksigzki i kanape, a w rzeczy-
wistosci bierzesz do kieszeni garsc¢ otéwkow
i papierowg miarke. Jest idealna. Sprawdzi-
lisSmy to. Otéwki daj mtodszej siostrze, niech
rysuje. W przysziosci moze zostanie znang
malarka. Miarke wykorzystasz w Tacticsie.

Do gry bedziesz potrzebowat nieco zetondéw.
Sq w starterach. I w blisterach. I niczym,
naprawde, sie chtopie nie martw.

ODROBINA POWAGI NA KONIEC

Moéwigc powaznie - wiemy, ze w Neuroshi-
me Tactics chce zagrac rzesza graczy, ktora
do tej pory nie grata w bitewniaki. Nie macie
doswiadczenia w zabawie z figurkami i by¢
moze troche macie pietra. Wiemy o tym.
Wiemy o tym cholernie dobrze. Jestesmy
przygotowani, by krok po kroku wszystkie-
go was nauczyc¢. By wejscie w $Swiat gier bi-
tewnych byto przyjemnosciq. Byscie mogli
skupi¢ sie na taktycznej zabawie w Neuro-
shime, a nie uzerac sie z duperelami pokro-
ju makiet czy sklejania figurek.

Zaufajcie nam. Pokochaliscie Neuroshime
RPG. Pokochaliscie Neuroshime HEX. Czas
na kolejny romans. Tym razem pokochacie
Neuroshime Tactics.




Bartosz ‘Bartosh’ Majorczyk

A

Chwila odpoczynku przed kolejnym star-
ciem. Moloch wycofat ciezki sprzet, kto6-
ry wciagneliscie w zastawionag putapke.
Eksplodujace beczki dziurawity pancerze,
urywaty czujniki i uszkadzaty $miercio-
nosng bron. Pierwsza runda dla was, ale
w nadciggajacym mroku mozna zauwa-
zy¢ rozbtyski $wiadczace o tym, ze robo-
ty inzynieryjne naprawiajg uszkodzonych
wspoétbraci. Wasza obrona byta skutecz-
na, ale za jakg ceng? Zostata was ledwie
garstka. Dyszycie ciezko, repetujac bron
i w pospiechu naktadajac prowizorycz-
ne opatrunki. Wasza napieta do granic
czujnos$¢ nie zawiodta was i tym razem.
W zalegajacej nad ruinami ciszy stychad
cichy syk silniczkdw oraz uderzenia sta-
lowych odndézy o popekany asfalt. To ko-
niec. Zblizaja sie Pajaki!

Podrywacie sie, przerazeni. Przedpole
wydaje sie czyste, ale stuch was nie myli.
Gdzie$ za wypetniong piaskiem skrzynig
btysnat stalowy korpus. Strzelacie, ale
pociski bezsilnie wbijajq sie w przeszko-

JAK

PIEKIELNA MASZYNA

de. Odgtosy nasilajq sie. Z prawej i lewej
strony stuk odnozy staje sie coraz wyraz-
niejszy. Wiecie, ze sq za beczkami, beto-
nowymi blokadami i workami z piaskiem.
Nie ruszajg sie. Uderzajg stalowymi kon-
czynami w nawierzchnie, chcac was prze-
razi¢. Udaje im sie. Spocone dtonie coraz
mniej pewnie trzymajq bron. Lufy karabi-
now niespokojnie wodza po widnokregu.

Cos$ jest nie tak! A moze to nie préba prze-
straszenia, ale zmytka? Proba zagtuszenia
innych odgtoséw? Nie zdgzyliscie sie obro-
ci¢, katem oka wychwytujac jak po Scianie
za waszymi plecami przesuwa sie ciemny
ksztatt. Nie byto juz czasu na reakcje. Dwie
maszyny z niewielkiej odlegtosci przeoraty
wam plecy celng i mordercza seria.

Pajak. Dla ukrytego w starej fabryce Mo-
zgu oznaczony jako S3. Jeden z pieciu,
biorgcych udziat w oczyszczeniu kom-
pleksu przemystowego z ukrywajacych sie
tam ludzkich sabotazystéw. Ta maszyna
uczestniczyta juz w walce. Jedno z hydrau-
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licznych odnoézy musiato zostaé wymienio-
ne, kiedy w poprzedniej akcji przeciwnik
zdotat dobiec i zamachng¢ sie ciezkim
mtotem. Na stalowym korpusie, zwisaja-
cym nisko nad ziemia, wida¢ bruzdy wy-
ztobione przez eksplodujacy granat. Dwie
cisnieniowe ssawki umozliwiajace jednost-
ce wchodzenie na $ciany, zostaty stopione
przez pokrywajacq asfalt ptongca benzyne.
Moze to dziwne, ale maszyna ta ma swo-
ja historie. Dtugq, bo siegajacq dalej niz
kilka ostatnich bitew. Umieszczone w jej
korpusie serce, czyli uktad sktadajacy sie
z systemu kontrolnego, czujniku ruchu
oraz podzespotu orientacyjnego wchodzit
w skfad jednej z pierwszych maszyn tego
typu, jakie na pole bitwy wprowadzit Mo-
loch. Pierwsze Pajaki réznity sie od wspot-
czesnych modeli. Byty dwa razy wigeksze.,
a ich dtugie odndza miaty doskonale radzi¢
sobie z nieré6wnym terenem, dociera¢ tam,
gdzie inne maszyny grzezty, powstrzymy-
wane przeszkodami stawianymi na ich dro-
dze przez ludzi. Te maszyny byty powolne,
duze, oraz ze wzgleddw technicznych sta-
bo opancerzone. Byty niezgrabne, bo te-
stowane przez Molocha programy nie byty
w stanie sprawnie i efektownie kontrolo-
wac takiej ilosci mechanicznych konczyn,
z ktérych kazda napotykata na inne pa-
rametry podtoza i musiata sie inaczej za-
chowa¢, aby utrzymac catos¢ w rownowa-
dze. Bez odpowiedniego pancerza ostrzat
wywotywat prawdziwe spustoszenie w ro-
botach tego typu, niszczac komputer cen-
tralny lub uszkadzajqc hydrauliczny uktad
poruszania sie. Problemy z odpowiednim
wywazeniem sprawiaty, ze byle wybuch byt
w stanie przewrdci¢ je i unieruchomic¢ na
dobre. Uktad kontrolny obecnej jednost-




ki oznaczonej jako S3 nalezat do maszy-
ny, ktéra wpadta w przygotowang putap-
ke, gdzie pozbawiona mozliwosci dalszego
poruszania sie przeszia w stan uspienia
Pozostawiona w wilczym dole, unikneta
ciezkiego ostrzatu, jakiego doswiadczyty
pozostate maszyny z oddziatu. Gdy prze-
ciwnik uciekt, roboty inzynieryjne odnalazty
i przetransportowaty uszkodzonego Paja-
ka. Przez kolejne miesigce trwaty wnikliwe
analizy zapisu czujnikdéw i nagran. Moloch
potrafi uczyc¢ sie na btedach. Potaczone sie-
cig komputery analizowaty miliony danych
i nagran przedstawiajacych przedwojen-
nych przedstawicieli Pajeczakéw. Wystane
na potudnie roboty zdobyty zywych przed-
stawicieli tych gatunkéw, ktére nastep-
nie umieszczono w specjalnych klatkach,
gdzie setki kamer rejestrowato kazdy naj-
drobniejszy ruch. W wyjety z uszkodzone-
go korpusu uktad kontrolny wpompowano
nowe algorytmy, a mechaniczne chwy-
taki rozmontowywaty czes$¢ podzespotéw
w celu wymiany ich na bardziej odpowia-
dajace nowym potrzebom. Kilkanascie ki-
lometréw dalej, w zajetej przez Molocha
fabryce samochoddéw, na w petni zauto-
matyzowanej linii powstawaty wtasnie pa-
jecze korpusy nowej konstrukcji. Te puste
i nieruchome szkielety dostarczano potem
dalej, gdzie szybko i sprawnie wmontowy-
wano w nie odpowiednie uktady. Baterie
wskazywaty peine natadowanie. Na sygnat
jednostki centralnej uruchomiono nowgqg
partie maszyn. Stalowa podtoga fabryki
zadrzata tupotem stek stalowych odndzy.
Moloch nie prowadzi poligonéw. Moloch te-
stuje swoje jednostki w walce. Nowa partia
Pajgkéw postepowata za ciezkim sprzetem,

ktéry skupiat na sobie caty ostrzat ukrytych
w bunkrach ludzi. Nikt nie zauwazyt niewiel-
kich jednostek, ktére wspinaty sie po stro-
mej $cianie kompleksu umocnien i wchodzit
do $rodka przez kanaty wentylacyjne. Wne-
trza bunkrow rozbtysty a powietrzu nidst
sie krzyk zaskoczonych ludzi. Jednostka S3
przeszta wtedy swodj chrzest bojowy.

24(0) Piral.
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Podobnych bitew byto wiele. W tym czasie
doszty nowe modyfikacje, a sama maszyna
przeszta szereg napraw. Teraz stoi, czeka-
jac az baterie zostang ponownie natadowa-
ne, a niewielki robot naprawi uszkodzone
ssawki. Mézg wystat sygnat do aktywacji. Do
systemu dotarty dokfadne wytyczne nowej
trasy i celow. Czas dziatac!




Druga cdgga

0 premierze Strongholda wydawa-

to sie, ze sprawy lepiej potoczy¢ sie

nie mogty. Kolejka, przebijajacych sig

ofertami, wydawcéw chetnych do wy-

dania gry na catym Swiecie, olbrzymie
zainteresowanie w serwisie BoardGameGeek.
com, sprzedaz pudetek z gra najwieksza w ca-
tej dziesiecioletniej historii Wydawnictwa Portal.
Grudzien, nieco ponad dwa miesigce po pre-
mierze gry, zamykaliSmy z pustym magazynem
i gorgcym, witasnie podpisanym kontraktem do-
tyczacym miedzynarodowego wydania gry przez
Valley Games. Kanadyjski wydawca w swojej
ofercie miat takie tytuty jak Die Macher, Titan
czy Republic of Rome. Najwyzsza Swiatowa pot-
ka. Gdy zrobitem - tak z ciekawosci - analize
poséréd recenzji w Swiecie Gier Planszowych oka-
zato sie, ze Valley Games jest firma, ktérej gry
majq najwyzsza srednig ocene w catej historii pi-
sma. Tytuly z tej stajni recenzenci oceniali albo
na 10 albo na 9, zaleznie od tytutu. Bytem pie-
kielnie dumny z towarzystwa, w jakim znajdzie
sie Stronghold.

Potem jednak sprawy zaczety sie komplikowac.

Instrukcja
Zespot Valley Games wzigt Strongholda na warsz-
tat. Za przygotowanie nowej wersji zabrat sie

John Rodriguez, odpowiedzialny wczesniej
za przygotowanie nowej edycji Republic of
Rome. To jemu przypadta rola informowa-
nia mnie i konsultowania ze mng wszelkich
pomystéw i projektdw zmian. Zapewne za-
den z nas nie spodziewat sie wtedy jakie
czeka nas piekto. Trafita kosa na kamien...

Wszystko zaczeto sie niewinnie.

.Chcielibyémy napisa¢ od nowa instruk-
cje.”, otrzymatem maila. ,Nie, no, powaz-
nie? Dlaczego?!” pomys$latem ze wstydem
i natychmiast odpisatem: ,Oczywiscie. Ma-
cie wolng reke. Zrdbcie to dobrze.” Kilka-
nascie dni pézniej otrzymatem plan zmian
w instrukcji. Miata by¢ podzielona na dwie
osobne ksigzki - po jednej dla Obroncy
i Najezdzcy, z wykorzystaniem przyktadoéw,
jakie dodaliSmy do instrukcji Portalu opu-
blikowanej w grudniu w formacie PDF. Do
tego skrot wszystkich ikon i oznaczen na
ostatniej stronie.

Generalnie dwa razy wiecej zadrukowane-
go papieru - by informacje byty czytelne,
przejrzyste, by gracze nie musieli wydziera¢
sobie regut z rgk. Bytem na tak. Jesli tyl-
ko sta¢ ich na dodawanie dwdch instrukcji

PLANSZOWY
TELEGRAF

d lutego rozegraliSmy 49 gier testowych w doda-
tek do 51. Stanu. Dodatek dorobit sie tez tytutu
- 51. Stan - NEW ERA.

W najnowszym numerze Swiata Gier Planszowych
jest dotgczona karta do 51. Stanu.

plikacja NS HEX Puzzle trafita do sprzedazy - za-

wiera 100 Hexogtdwek przygotowanych przez naj-
wiekszego speca od NS HEX na $wiecie, czyli Michal-
lusa TM. Jest sie teraz nad czym pogtowic, oj jest!

Na Grojonie zaprezentowaliSmy gre karciang ze
Swiata Neuroshimy, karcianke Resistance. Przy-
jecie bardzo ciepte!

tronghold dotart do portu w Gdansku i wtasnie
jest clony. W kwietniu bedzie na pétkach!

ywilizacja oraz Neuroshima HEX w marcu trafity
do naszych magazyndw i juz sa w sprzedazy.

Zombiakil trafity do sprzedazy i wraz z regutami
z tego Pirata mozna je potaczy¢ z dwojka i grac
w czterech graczy.

lub Wielosfer prowadzi akcje Zombiaki24. Wiecej
na ich stronie http://wielosfer.pl/?p=1482

Szykujemy na wiosne dodruk naszej najbardziej
porgbanej gry karcianej - Atomoéwek!

Potwierdzamy dodruk NS HEX DUEL - naturalnie
jeszcze na ten rok.

otwierdzamy, ze Michat Oracz rozpoczat prace nad
kolejnym dodatkiem do Neuroshimy HEX.

a stronie 51. Stanu opublikowalismy plik do wy-
druku - licznik punktéw zwyciestwa pofaczony ze
skrétem regut. Dla poczatkujacych bedzie jak znalazt!




do gry zamiast jednej, czemu nie! Jak dla mnie
Amerykanie mogq mieé nawet i cztery instrukcje
jesli to pomoze w ogarnieciu gry.

Reguty na tak

Na wiosne John zgtosit sie do mnie z informacja,
iz po kwartale intensywnego testowania i roz-
mow w firmie oraz z uzytkownikami serwisu BGG
przygotowali pakiet zmian w regutach. Chciat-
by bym je zaakceptowat. 28 marca otrzymatem
czterostronicowy dokument zbierajacy propo-
zycje zmian. Czes$¢ z propozycji byta - w mojej
opinii — absolutnie nieakceptowalna. Zacznijmy
jednak od tych, ktére byty ciekawe...

Uproszczono rytuat Trucizny. Zamiast jakie$ za-
motanej reguty, ktérej momentami nawet ja sam
nie rozumiatem, Kanadyjczycy wprowadzili czy-
stg, prosta regute - biata kostka Obroncy od razu
spada do Szpitala, od razu, nim jeszcze policzy
sie Site, wyniki starcia i inne elementy rozpatry-
wania walki. Czysto i szybko. Bytem na tak.

Overrun, czyli Przetamanie. Kiedy przeczytatem
o tym pomysle, az podskoczytem z radosci. Chwile
pézniej walngtem czotem w biurko. ,,Czemuz, ach,
czemuz, sam na to nie wpadtem!”. Zespdt Valley
Games opracowat prosta, eleganckg regute - je-
$li Najezdzca wchodzi do zamku na odcinku muru
z przewagaq 4 lub wiecej sity oznacza to, iz dostow-
nie zmiazdzyli Obronce. Takie wejscie do zamku
bedzie nagrodzone dodatkowym Punktem Chwaty.
Wysmienity pomyst. Bytem na tak, tak, tak.

Reguty na nie

Wsrod propozycji znalazty sie takze dwie, ktore
byty wedtug mnie niemozliwe do zaakceptowa-
nia. Pierwsza dotyczyta ujednolicenia regut poru-
szania sie po zamku. Valley chciat, by poruszenie
sie z muréw do Koszar, z muréw do Strazy, czy
tez z pola Gwardii honorowej na mury - zawsze
musiato przebiega¢ przez dziedziniec. Dziedzi-

Po dtuglej przerwie powraca Stronghold. Czas rozpoczac nowe szturmy!

niec miat by¢ centrum zamku i jesli kto$ chciat bie-
gac po zamku, musiat zawsze zaliczy¢ Dziedziniec.

Ilos¢ klepsydr, ktore pdjda na dodatkowe koszty ru-
chu musiaty sprowadzi¢ zgube na wojska Obroncy.
Zmiana musiata kosztowa¢ Obronce w przekroju
catej gry kilkanascie klepsydr. Absolutnie niezrozu-
miata propozycja.

Druga - réwnie dramatycznie zmieniajaca uktad sit
- to ostabienie sity bramy na zamku. W mojej wersji
brama miata 8 punktoéw sity i przebicie sie przez nig
graniczyto z cudem. Gra opowiadata historie monu-
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mentalnego oblezenia zamku, a historia robienia
dziury w drzwiach wydawata mi sie mato ciekawa
- stad projektujac gre ustawitem site bramy na
duzym poziomie. Valley chciato, by wdarcie sie
do zamku byto realnym zagrozeniem dla obron-
cow. Chcieli obnizy¢ site bramy o 2 punkty, do 6.
Tq propozycje rozumiatem, nie podobata mi sie,
byta wbrew mojej autorskiej wizji, ale rozumia-
tem ja. Gracze chcieli robi¢ dziure w drzwiach.

Awantury
Zaczety sie debaty. Odrzucitem dwie propozycje
i w dtugim mailu ttumaczytem motywy i powody




mojej decyzji. Otrzymatem w zamian dtugie wy-
liczenia symulujace oblezenie zamku i pokazuja-
ce, ze jesli Obronca sie dobrze przygotuje, to do
zamku nie da sie wedrzec¢ z taranem. Odpisatem
na nie zgodnie z prawda, ze doskonale o tym
wiem - znatem te obliczenia, miatem dokfad-
nie takie same u siebie w szufladzie, pochodzity
z lipca ubiegtego roku, kiedy projektowatem re-
guty taranu.

»P0O co sg reguty taranu, skoro nie da sie wedrzec
do zamku z taranem?”

»Bo to gra o oblezeniu i taran by¢ musi, ale chce,
by gracze wdzierali sie na mury, a nie ttukli drew-
niang belkg w drzwi!”

~Ale gracze czuja sie oszukani, narzekajg na
BGG, ze Stronghold ma Zle obliczony balans.”

~Ale on jest dobrze obliczony! Jest tak jak chcia-
tem.”

+~Ale gracze chcg czego innego! Oni chca, aby ta-
ran nie byt fikcjq.”

I tak sie mailowaliSmy. Do rozmoéw wiaczyt sie
Charles Simon, najbardziej aktywny gracz Stron-
gholda na BGG, majacy wtedy juz kilkadziesigqt
partii na koncie. Oni, ze taran nie dziata, ja im,
ze wiem, i ze tak ma zostaé. BujaliSmy sie tak
przed kilka tygodni. Tymczasem, zupetnie nieza-
leznie od przepychanek o taran, toczyta sie to-
talna awantura zwigzana z regutami poruszania
sie po zamku.

Metlik w glowie

O ile w stu procentach zgadzatem sie ze zmiana-
mi dotyczacymi rytuatu Paniki i z nowa, $wietng
regutq Overrunu, o ile w petni rozumiatem pre-
tensje fanow dotyczace Taranu, o tyle za Chiny
Ludowe nie pojmowatem powodow, dla ktérych

Valley chce grzebaé¢ w regutach poruszania sie po
zamku.

Tak, na forach dato sie wyczyta¢ niezadowolenie
z tego, iz mozliwe jest, by Obronca odpuscit jeden
mur i wygrat gre. Valley to naprawito. Tak, na fo-
rach dato sie wyczytaé, ze Taran nie dziata i trzeba
go poprawic. Valley prébowato to naprawic.

Ale reguty poruszania sie? W zyciu na zadnym fo-
rum nie czytatem ani pét skargi na ten elemen-
ty gry. Ttumaczytem Rodrigezowi, ze to pomyst
z czapki, zupetnie bezpodstawny i ze nie ma mozli-
wosci, bysmy tak gteboko grzebali w silniku gry.

Rodrigez swoje - ze ich grupa testeréw potwierdza, ze
trzeba to zmieni¢. Miatem straszny metlik w gtowie.
Z jednej strony nie chciatem wychodzi¢ na upartego
barana z Polski, z drugiej bytem absolutnie pewien,
ze propozycja Valley Games rozchwieje balans gry.

Napisatem maila do Bruno Faiduttiego, zaprzyjaz-
nionego autora z Francji z prosba o opinie i porade
co w takiej sytuacji robi¢. Odpowiedz przyszta szyb-
ko. ,That’s a terrible issue. It happens almost eve-
ry time with Fantasy Flight Games, and sometimes
I finally accepted their changes. Most times, they
were wrong.” Super. Strasznie mnie pocieszyt...

Polska odsiecz

Potrzebowatem pomocy. Uspokojenia nerwdw.
Chtodnego spojrzenia. Wymyslitem podstep. Ze-
bratem wszystkie propozycje zmian w grze i wysta-
tem je do kilku najbardziej doswiadczonych graczy
w Strongholda w Polsce - testeréw i fanéw gry.
»Stuchajcie, mam tu zebrane pomysty na zmiany
W grze, mozecie sie wypowiedziec?”

Nie powiedziatem im, ze to nie moje pomysty, lecz
Valley. Nie powiedziatem im o catym kontekscie
i wadze problemu. Po prostu zapytatem o opinig,
bez zadnego komentarza.

Panika i Overrun? Stuprocentowa zgoda. Taran?
Opinie podzielone. Zmiana regut poruszania?
~Trzewik, co ci odbito?” to najdelikatniejszy ko-
mentarz jaki otrzymatem. Sto procent opinii na

s

nnie”.,

»~Dzieki za opinie.” odpisatem testerom i zasia-
dtem do pisania maila do Valley.

Krakowskim targiem

~Zgadzam sie na zmiane dziatania rytuatu Pani-
ki. Zgadzam sie na wprowadzenie nowej regu-
ty Overrun. Zgadzam sie na ostabienie bramy
- cho¢ zaznaczam, iz jest to wbrew mojej wizji
gry. Nie zgadzam sie na zmiane regut porusza-
nia wojsk w zamku. Konsultacje uwazam za za-
mkniete. Z poszanowaniem, bla bla bla, Ignacy
Trzewiczek.

Valley Games uszanowato mojq decyzje. Podzie-
kowali za wielotygodniowe rozmowy, i przysta-
pili do finiszu z pisaniem instrukcji do gry. P6z-
niej jeszcze przyszto mi akceptowac plansze, na
ktérej pojawity sie drobniutkie zmiany, jeszcze
dosytalismy logowki nominacji do nagrody Gra
roku, jeszcze mailowaliSmy o réznych dupere-
lach. Wtedy jednak, tamtym mailem ostatecz-
nie klepneli$my finalny obraz regut w II edycji
Strongholda.

I choc¢ nadal nie podoba mi sie to, ze ostabiono
Taran, cho¢ nie podoba mi sie, ze nie wystu-
chano moich propozycji o dwoch modach gry,
dla poczatkujacych i zaawansowanych, ktére
w tatwy sposéb miaty zmieniaé ciezar balansu,
to jednak wiem, ze z nowym podrecznikiem,
z regutg Overrunu, Stronghld II edycja bedzie
Swietng gra.

Nie moge sie doczekaé, az pudetko z dalekich
Chin w koncu trafi w moje tapki...




Ignacy Trzewiczek

Zombiaki

wariant rozgrywki dla 4 graczy

Plerwsze rozgrywki w czteroosobowe Zombiaki
miaty migjsce dawno, dawno temu, na konwentach
Dracoal (w roku 20027 2003?) i byty inigatywa fa-
nowska. Dzis, po ukazaniu sie - obok Zombiakow | -
takze nowej edyji klasycznych Zombiakdw, powra-
camy do pomystu. Zapraszamy do rozgrywek para
na pare, dwoch na dwoch, rodzice kontra dzieciakil

Wariant czteroosobowy Zombiakéw wymaga posia-
dania kompletu kart zaréwno z gry Zombiaki 1 jak
i Zombiaki 2: Atak na Moskwe.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Losowo lub na podstawie innego wyboru gracze
dzielg sie na dwie, dwuosobowe druzyny: Zom-
bich oraz Ludzi. Gracze z jednej druzyny siadajg na
przeciwko siebie.

e N
Wsadowienie w wartancie na 4 graczy

Gracze z talig
Zombiakdw I

Stot

Gracze z talig
Zombiakodw II

' Zombiaki . Ludzie

\_ /

Kazdy z graczy wybiera dla siebie talie kart. Gracze
Ludzie decyduja, ktory z nich bedzie korzystat z ta-
lii Ludzi z gry Zombiaki 1, a ktéry z Zombiakéw 2.
Analogicznie talie pomiedzy soba rozdzielajq gra-
cze z druzyny Zombich.

Reszta przygotowan do gry (ustawienie planszy/
przecznice, karty Swit kfadzie sie na spdd talii.
itd.) jest taka sama jak w standardowym wariancie

gry.

Na koniec przygotowan jeden z gra-
czy Zombich zostaje wybrany Pierw-
szym Graczem i otrzymuje -l
znacznik Pierwszego gracza (
moze to byc¢ cokolwiek).

Teraz druzyny sg gotowe
do stoczenia pojedynku
o zycie, $wit jest odle-
gty...

PRZEBIEG GRY

TURA DRUZYNY
ZOMBICH

Obaj cztonkowie druzyny
dobieraja z wtasnych tali do
4 kart. Dociggane karty nie
moga by¢ widoczne dla pozosta-
tych graczy, rowniez dla drugie-
go cztonka wiasnej druzyny.

Nastepnie pierwszy gracz wybiera jedng

ze swoich kart i ktadzie jg odkryta przed sobg. Dru-
gi gracz odkrywa teraz w podobny sposéb swojg
pierwszg karte. W identyczny sposoéb kazdy z gra-
czy Zombich odkrywa swojaq druga karte. Pozostate
dwie karty sgq odktadane z powrotem na wierzch
talii Zombich.

Na zakonczenie tej fazy przed graczami z druzyny
Zombi powinny w sumie znajdowac sie 4 karty.

Gwiezdny 50 Pirat

Z tych czterech dostepnych kart gracze odrzucajg
jedng na Smietnik. Wspdlnie ustalajg, ktora karta
ma byc¢ odrzucona.

Pozostate 3 karty muszg by¢ teraz zagrane (rozpa-
trzone) lub odrzucone.

Nie mozna zostawi¢ zadnej karty na przyszig ture.

Po zagraniu lub odrzuceniu kart (zgodnie z ustale-

niami cztonoéw druzyny), tura Zombich konczy

sie. Znacznik Pierwszego Gracza prze-

chodzi do gracza z druzyny Ludzi
siedzacego po lewej stronie.

TURA DRUZYNY LUDZI

Przebiega tury druzyny

Ludzi odbywa sie w spo-

séb analogiczny jak tura
druzyny Zombich.

WARUNK.I
ZWYCIESTWA

Warunki zwyciestwa sg
takie same jak w wa-
riancie podstawowym

gry.

INFORMACJIE

DODATKOWE
ZMIANA DZIALANIA KART

Klik - zagrana karta ktadziona jest obok
planszy. Moze by¢ wykorzystana w dowolnym
momencie gry.

Zmiataj - gracze Zombich pokazujq po 1 wierzch-
niej karcie ze swojej talii. Wybierz, ktéry z z nich
ma odrzuci¢ swojg karte.

Mieso - gracze Ludzi pokazujg po 1 wierzchniej
karcie ze swojej talii. Wybierz, ktéry z nich ma od-
rzuci¢ swojg karte.
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