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WSTEPNIAK

GraliSmy kampanie science fiction na mechanice RPO. Pierwsza sesja
wychodzi $wietnie, druga - nieoczekiwanie dla mnie - siada, napiecie
ulatuje, robi sie rozciggnieta jak meduza klucha, bez emocji i tempa.
Wszystkiemu winien jest Michat Oracz, ktory podstepnie wmanewrowat
mnie w przyznanie, ze oprocz bliskiego, odlegtego o jedynie dwie go-
dziny okna transferowego, ktére zaplanowatem na sesji, bedg i kolejne
dwa okna, po kolejnych czterech i oémiu godzinach.

Skoro sg kolejne okna, po co sie spieszy¢ do najblizszego? Po co na
szybko oblicza¢ trase podrézy przez najblizsze okno, jesli mozna na spo-
koju przygotowac sie do okna pdzniejszego i nie ryzykowac btedow?

Gracze nie spieszyli sie. Wybrali drugie okno. Cate napiecie i emocje ule-
ciaty. Sesja siadfa. Na spokoju i luzie gracze przygotowali sie do podrézy
i zmiany trasy lotu. Szlag mnie trafiat.

Kilka tygodni pézniej gramy w Monastyr. Mamy spotkac sie z informato-
rem, jesteémy dzien drogi od Kindle, musimy spieszy¢ sie na spotkanie.
No, musimy spieszy¢ sie tak dtugo, jak dtugo Michat Oracz nie zrobi
czary mary i nie wmanewruje Mistrza Gry w kitopoty. Pisze do naszego
kontaktu, ze spotkanie jest zbyt ryzykowne w tym terminie - nie wia-
domo czy zdazymy - i przektadam spotkanie na kolejng noc. Mistrz Gry
popetnia frajerski btad — tak samo jak wczesniej ja - i sie zgadza.

Napiecie siada. Nie musimy sie spieszy¢. Nie musimy obawiac sie, ze
miniemy sie z naszym kontaktem. Nie obawiamy sie, ze byle potknie-
cie, byle ktopot sprawi, ze ominie nas wazne spotkanie. Brak emocji.
Meduza. Posta¢ Multideja ma nawet czas na to, by udac sie do opery na
przedstawienie...

Prowadze RPG przez ponad pét zycia, tej wiosny minie mi osiemnasta
wiosna prowadzenia sesji. Napisatem tuzin artykutow z poradami dla
Mistrzow Gry, jestem autorem Almanachdéw MG, nagrywam co miesigc
audycje PortalRPG z poradami dla MG.

I co?

I wcigz sie ucze tego fachu. I wcigz jeszcze mnie ten fach zaskakuje.
I bawi. I daje mase frajdy. Wiosennie zycze wam tego samego!
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Aureus, bloger z serwisu Po-

Iter.pl odkryt przyczyny sukce-

su gier Portalu. Portal na swo-
jej www nie linkuje do jego negatywnej
recenzji 51. Stanu. Gdyby s$wiat dowie-
dziat sie co o 51. mysli Aureus, sukces
gry bylby przekreslony. Portal jednak nie
jest w ciemie bity. Nie linkuje! Ha!

Wydawca i autor gry Robotica
RPG rozpoczat promowanie
swojej nowej gry fabularnej
- Furia RPG, ktorej tematy-

ka to dresiarze i rozne
o8 % ? e podejrzane
J %* elementy spo-
teczenstwa.
Notka dotyczaca gry
wzbudzita sporo szu-
mu. Przekurwiscie za-

jebiscie w kurwy szu-
-~ Mu, ze ja pierdole.
+ /' Powaznie, ze chuj!
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Wydawnictwo Galmadrin po-

wiesito na swojej stronie ko-

lejng ankiete - tym razem
dotyczy tego, jaki dodatek do ZC po-
winni wydacé. Tysigce fanow rzucity sie
do udziatu w ankiecie. Google analitics
odnotowat wyraznie wzmozong ak-
tywnos¢ na Wegrzech, w Butgarii oraz
w Suwatkach.

W $rodowisku RPG jest kil-
ku zawistnikow, ktorzy nie
popieraja szczytnej idei Gal-
madrina. Jad leje sie z ekranéw mo-
nitorow: ,Zabrakto mi opcji ‘wydajcie
podstawke to pogadamy””

Ptawigcy sie we wiasnym ja-
dzie Szczur psika swoja szczu-
rzg wydzieling na prawo i lewo.
Dostato sie tez debiutantom z Galma-
drina: ,zapoznajcie sie co umieszczacie
w ankiecie jako dodatek do ZC 6ed”

Z drugiej strony Szczur mogt

by¢ bardziej zajadty, np.: “za-

poznajcie sie co umieszczacie
w ankiecie jako dodatek do ZC 6ed,
matoty”. A nie byt. Jednak jest taskawy
dla debiutantéw.

Autor gry Robotica RPG zato-

zyt przekurwistego bloga, na

ktorym bedzie prezentowat
przejebane postepy w pracach nad pro-
jektowaniem swojej wyjebanej gry Role
Playing Game pod tytytem Furia RPG.
Jej pojebany adres to http://furiarpg.
blogspot.com/

Po prezentacji nowych modeli

do Neuroshimy Tactics: Dok-

tor Quinn oraz Porucznika,
Szczur, najwiekszy krytyk gry nie ode-
zwat sie. JesteSmy autentycznie zanie-
pokojeni. Zobaczyt je i sie przekrecit,
czy co?

CYTAT
MIESIACAS

) Chuowy wybdr jeolnostek
3 oo(o(zta? , ‘f specjalistow),
chujowe modele (..1), testy
przeciwstawne, chuowe reakcie
¢ najpewnig) tona  kretynizmow
w zasaoach — clekawe cxy sz—
abrowanie sprzetu bedzle tak
zjebane, jak sobe to z Peta
waobrazalsmy ze Trzewik zrob.,
zanim je jeszcze nawet ogtosid.

- Krzysztof ,,Szczur” Hryniow
o Neuroshimie Tactics

SMIERTELNIE'NTEBEZPIECZNY/ GROZNY/IIZABOICZYATELEGRAFIPIRATA

Im¢ Jackall, autor grafik
w grze Robotica obrazit sie na
wydawce za ziq jakos$¢ druku

grafik w podreczniku i opublikowat na
swoim blogu wyzej wspomniane grafiki,
by pokaza¢, ze sa piekniejsze niz mo-
gliSmy podejrzewac.

Im¢ Rol, wydawca gry Roboti-
ca obrazit sie na autora grafik
im¢ Jackalla i na swoim blogu

wylat na niego wiaderko z woda.

Rozwazamy otwarcie osobne-
go dziatu poswieconego grze
Robotica. Co$ w stylu Robo-

grabki, czy Robotopatka...

Znany gliwicki bloger, Darken,
staty cztonek ekipy Portalu na
konwentach zmienit barwy

klubowe i przeszedt do Kuzni. Zbliza sie
lato, goraczka transferowa trwa.
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WIECEJ O SAVAGE WORLDS DELUXE
| NOWA PLANETA DO NEMEZIS

Wydawnictwo GRAmel opublikowato na
swojej stronie dodatkowe informacje
dotyczace nowej edycji Savage Worlds
oraz udostepnito do pobrania PDF z opi-
sem planety Alvernia - do wykorzysta-
nia z settingiem Nemeazis.

JAK POWSTAWAL PIS

Wydawnictwo Portal opublikowato na
swojej stronie pierwszy z tekstéw przy-

blizajagcych Prawo i Sprawiedliwosé,
najnowszy dodatek do Neuroshimy.

Releel Times 743

Ze strony sklepu Rebel pobrac
juz mozna nowy, 43. numer
magazynu Rebel Times. W nim
miedzy innymi recenzje publika-
cji z linii Savage Worlds

WOLSUNGOWY KONKURS
NA SLAWIJSKIE MIASTO

Kuznia Gier ogtosita konkurs na krét-
ki opis miasta z okazji nadchodzacego
wydania dodatku do systemu Wolsung,
zatytutowanym Slawia.

COLD CITY Z NOWYM SZEFEM LINII

Wydawnictwo Portal poinformowato na
swojej stronie, ze do zespotu dotgczyt
Artur Blok, ktory od poczatku maja be-
dzie pefnit role szefa linii Cold City. Gra-
tulujemy!

Tydzien fancuw

Zgodnie z tradycjq ostatni ty-
dzien miesigca w. Wydawnictwie
Portal to Tydzien fanow. Ten nu-
mer Gwiezdnego Pirata to jego
zwienczenie.

URODZINOWE PREZENTY GRAMELA

Polskie wydanie Savage Worlds obcho-
dzi swoje pierwsze urodziny. Z tej oka-
zji wydawnictwo GRAmel udostepnito
na swojej stronie kilka przygod, jedne-
go superbohatera, poradnik edytorski
i aplikacje do tworzenia postaci.

GRAFIKI Z SENSACIJI | PRZYGODY

Wydawnictwo GRAmel udostepnito tak-
ze przyktadowe grafiki z nadchodzace-
go dodatku Sensacja i Przygoda do Sa-
vage Worlds Edycja Polska. Znana jest
takze jego oktadka.

STRONA “KARTY POSTACI”
ZMIENIA NAZWE

Dokonano drobnych usprawnien w sto-
sunku do wersji Beta, serwis takze
zmienit nazwe. Od teraz serwisu szu-
kajcie go w internecie pod nazwa Kart-
mistrz.

WYBIERZ DODATEK
DO 6 ED. ZEWU CTHULHU

Wydawnictwo Galmadrin opublikowato
na swojej stronie ankiete, w ktérej mo-
zecie wybrac¢ dodatek do Zew Cthulhu,
ktory Waszym zdaniem powinien zostac
przez nich wydany po publikacji pod-
recznika podstawowego.

Gwiezdny 4 Pirat

unkier RPG

fl)a(ecamy.’

FANZIN K6

WIESCI POWSTAJA WE WSPOLPRACY Z SERWISEM GRY-FABULARNE.PL

KKONKURS DLA FANOW MONASTYRU

Wydawnictwo Portal ogtosito na oficjal-
nej stronie drugiej edycji Monastyru
konkurs na nowg profesje.

NOWOSCI W KATALOGU PLANET

Katalog Planet uniwersum Nemezis
zostat powiekszony o siedem nowych
wpisow.
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Magazyn Gwiezdny Pirat, tworzony
przez wydawnictwo Portal oraz fanéw
gier fabularnych, jest takze dostepny
na stronie sklepu REBEL.pl.

RUSZA BLOG FURII RPG&

Ruszyt blog gry fabularnej Furia RPG.
Na blogu autor bedzie publikowat infor-
macje dotyczace postepu prac nad gra.

KLANARCHIA: LISTA 100 KOMPANII
SOLDACKICH
Na stronie gry fabularnej Klanarchia
udostepniono PDF z listg 100 przykia-
dowych nazw kompanii soldackich.

UNIVERSUM RPG W PDF

Gra fabularna w konwencji space ope-
ra — Universum zostata udostepniona
w PDF na blogu Bunkier RPG.

~_RESISTANCE

AGENCI MOLOCIHHA

Dalski Seuwis <C

Pojawit sie nowy, oIsk| ser-
wis internetowy: Zew Cthulhu,
dotyczacy. wszelakich' rzeczy
zma_zanych Z niesamowitym
uniwersum Howarda P. Love-

crafta

P .Aa:
WOLSUNG W WERSJI ANGLOJE-
ZYCZNEJ

Wydawnictwo Kuznia Gier poinformo-
wato o podpisaniu licencji na wydanie
gry fabularnej Wolsung po angielsku.

POPROWADZ

ODDZIAL POSTERUNKU

LECZ UWAZAJ!

W DRUZYNIE KRYJE
SIE ZDRAJCA!

o THE
—ESISTANCE

AGENCI MOLOCHA

O MUZYCE NA SESJI W AUDYCJI
K20

13 kwietnia o godzinie 21:30 odbyta sie
kolejna audycja K20 w radiu 404, tym
razem poswiecona tematowi muzyki na
sesji.

WYWIAD Z TWORCAMI POZA CZA-
SEM | ARMII APOKALIPSY

Na blogu Gry Fabularne, opublikowano
pierwszg z dwdch czesci wywiadu z au-
torami Poza czasem i Armii Apokalipsy

OKEADKA SENSACII | PRZYGODY
UJAWNIONA

Wydawnictwo GRAmel ujawnito oktad-
ke Sensacji i Przygody, nadchodzacego
settingu do Savage Worlds.

ATLAS GAMES POROZUMIALO SIE iy T o, 3 ssannfjs

Z GALMADRINEM : H
Wydawnictwo Atlas Games potwierdzito
podpisanie porozumienia z wydawnic-
twem Galmadrin, celem wydania pol-
skiej edycji gry fabularnej Ars Magica.

MNELRATHIEA HE il

‘_"' * =

Gra karciana

dodatek
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PYRKONOWY PRZEGLAD FANTASTYCZNYJCH KREACII: MEDIEVAL STYLE, NEUROCIDE STYLE, POSTAPO STYLE
.
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Artur Blok

Pyrkon 2011

czoraj wieczorem
wrocitem do domu
z Pyrkonu. Byiem

bardzo zmeczony. To
byty dtugie trzy dni,
obfitowaty w prace, atrakcje i spotkania
ze znajomymi. Pyrkon to naprawde do-
bry konwent. Jednak wszystko po kolei.

Juz na wstepnie zaznacze, iz na kon-
went pojechatem jako cztonek ekipy
Portalu oraz twdrca programu, wiec pa-
trze na caty zlot z takiego wtasnie punk-
tu widzenia. Widziatem ten weekend
przez pryzmat pracy naszej ale takze
miatem przyjemnos$¢ popatrzeé na pra-
ce organizatordéw, a trzeba przyznac ze

byto jej duzo. Gdy tylko przybyliSmy
w pigtek na teren Targéw Poznanskich,
szybko uzyskaliSmy potrzebne infor-
macje, akredytacje oraz pomoc ekipy
technicznej. Wszystko szto nad podziw
sprawnie. Btyskawicznie rozstawili$my
nasze stanowisko i zaczeliSmy prowa-
dzi¢ program. Sklep przyciagat sporo
ludzi, wiec caty czas mieliSmy przyjem-
no$¢ rozmawia¢ z ludzmi, opowiadac
im o produktach ale takze o naszych
wilasnych doswiadczeniach i ich wraze-
niach. Swojq pierwsza prelekcje pro-
wadzitem o 18.00. Przypuszczatem, ze
jak w kazdy konwentowy piatek, przyj-
dzie tylko garstka ludzi. Bytem mito

[ o

zaskoczony gdy sala szybko wypetnita
sie po brzegi, a ludzie nadal wchodzili
szukajgc miejsc na parapetach i podto-
dze. Rownie mito zaskoczony bytem na
kolejnej prelekcji o 20.00. Trzeba przy-
zna¢, ze Pyrkon, pod tym wzgledem
jest Swietny. Jako prelegent, czutem sie
genialnie. Wiedziatem, iz moja praca
zostata doceniona. Mysle ze podobne
odczucia towarzyszyty kazdemu tworcy
programu na tym konwencie.

Jednak dzien mijat szybko i nim sie
obejrzeliSmy byta juz 22.00, btyska-
wicznie  poskfadaliSmy  stanowisko
i rozpoczeliSmy prowadzenie sesji. Mia-
tem ogromng przyjemnos$¢ prowadzi¢
Cold City, mdj ulubiony system Porta-
lu. I znéw bytem mito zaskoczony, gdy
na sesje przyszto 9 osdéb, wszyscy tak
zdeterminowani by zagraé, ze nie by-
tem w stanie im odmowié. Podjatem
wiec wyzwanie! Sesja na 9 oséb. Mu-

Gwiezdny 6 Pirat

sze przyznac od razu, ze w celu wspar-
cia mojej skromnej osoby Mistrza Gry,
musiatem do systemu Cold City doto-
zy¢ kilka $wietnych mechanizméw z In-
Spectres. Datem graczom mozliwos¢
prowadzenia fabuty oraz dodatem Po-
kéj Zwierzen. Catos$¢ efektu przeszia
moje najs$mielsze oczekiwania. Sesja
przebiegata ptynnie, mechanika dziata-
fa bez zarzutu i mam wrazenia, ze kaz-
dy z graczy dobrze sie bawit. Co waz-
ne zas dla mnie, nie zajechatem sie na
amen. Dziekuje bardzo catej dziewigtce
wspaniatych graczy. Pokazaliscie mi, ze
mozna.

Gdy okoto drugiej w nocy sesja dobie-
gta konca, poszliSmy poszuka¢ miejsca
do spania. Poniewaz szkofa w ktérej
spalismy, oddalona byta o kilka set me-
trow od Targdéw Poznanskich , orzezwito
nas w drodze nocne powietrze. Tu jed-
nak czekato mnie jedyne niemite zasko-

FOTOGRAFIE: MARCIN PFLANZ, MARCINPFLANZ.COM
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czenie w ciggu catego konwentu. Mam
wrazenie ze szkota w ktorej spalismy
byta po prostu za mata. Juz dawno nie
spotkatem sie z sytuacjq, by ludzie spa-
li dostownie wszedzie. Na korytarzach,
schodach, wszystkich salach, sali gim-
nastycznej, na stotach, pod stotami
i wszedzie gdzie tylko mozna byto sie
potozy¢ czy usigsc. Noc spedzona w ka-
cie hatasliwej sali gimnastycznej byta
$rednio regenerujaca.

Sobota rano przyszta wczesniej niz sie
spodziewatem. Od razu wpadlismy w wir
pracy. Roziozy¢ stanowisko, pokazy
Neuroshimy Tactics, prelekcje. Przy na-
szym sklepie ciggle przewijali sig ludzie.
Niezwykle pokrzepiajaca byta atmosfe-
ra jaka panowata na Pyrkonie. Wszyscy
byli usmiechniecie, otwarci i mili. Roz-
mawiatem z wieloma osobami, a mimo
to catly czas bytem peten energii i zapa-
tu. UczyliSmy gra¢ w 51 stan, w Zombia-

——c
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ki, opowiadaliSmy o systemach i dodat-
kach. Sobota znikata w zastraszajacym
tempie. Ani sie obejrzatem a byla juz
20.00 i czas na mojq kolejng prelekcje.
Sala petna ludzi, duszna. Zycie uratowat
mi cztonek ekipy technicznej, ktory po-
wiedziat mi ze to mate szare pudetko na
biurku to komputer bez monitora oraz
przyniést mi wode, bym miat site méwic
catg godzine. Tu nalezy sie podziekowa-
nie catej ekipie technicznej Pyrkonu, by-
liscie wspaniali.

Wieczorem udato mi sie wyrwac z wiru
pracy i wyskoczy¢ zagra¢ w nowg gre
ktorg wyda niedtugo Portal, The Resi-
stance. GraliSmy w siedem o0s6b i zaba-
wa byta swietna. Co najwazniejsze, nie
musiatem zbyt duzo przy niej myslec.
Gdy nadeszta 22.00 zwineliSmy stano-
wisko i rozpoczeliSmy czes¢ wieczorng.
Cata noc uptyneta mi na swietnej zaba-
wie ze znajomymi. Tu zndéw nalezy sie

Gwiezdny
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ATRAKCIJE NIE TYLKO RODEM Z FANTAS’TYKI

wielki plus dla Pyrkonu. Spotkatem wie-
lu znajomych oraz poznatem mndstwo
nowych, wspaniatych ludzi.

Niedziela rano nadeszta jeszcze szyb-
ciej niz sobota. Troche za sprawg zmia-
ny czasu, a troche za sprawa imprezy.
Szybko roztozyliSmy stanowisko i zabra-
lismy sie do pokazdéw NST. Jednak jak to
zawsze bywa w niedziele konwentowe,
czas ming i juz trzeba byto sie zbiera¢ do
wyjazdu. Przed nami jeszcze 6 godzin
jazdy pociggiem. Myslatem ze bedzie to
makabryczna podréz, jednak okazato
sie zupetnie inaczej. W pociggu szybko
uformowata sie ekipa dziewieciu 0séb
i przez wiekszo$¢ czasu graliSmy w The
Resistance. Ta gra bedzie fenomenalnal!
Zabawy mieliSmy mnostwo. Specjalne
podziekowania nalezg sie takze Huber-
towi, jednemu z Nocarzy, ktory raczyt
nas wysoko kofeinowym napojem, dzie-
ki czemu mieliSmy wiele energii do gry.

"/ Pirat

-

Pyrkon to konwent na ktéry napraw-
de warto pojechac. Jest Swietnie zor-
ganizowany, panuje na nim genialna
atmosfera, a program peka w szwach.
Pozwole sobie na koniec oceni¢ kilka,
moim zdaniem, waznych elementow
konwentu. Od razu zaznacze, iz ocena
jest moja i jak najbardziej subiektyw-
na.

Organizacja: 6/6
Atmosfera: 6/6

Miejsce: 5/6
Sleep room: 3/6
Program: 6/6

Osobiscie polecam przyjecha¢ na Pyr-
kon, a sam juz nie moge sie doczekac
Polkonu, ktéry w tym roku organizo-
wany jest prze ekipe z Pyrkonu na tym
samym terenie. Na podrdz, do pociagu,
na pewno zabiore ze soba The Resi-
stance.

FOTOGRAFIE: MARCIN PFLANZ, MARCINPFLANZ.COM
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GAMES FUSION
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aczne od tego, iz jadac

na Krakéw Games Fu-

sion przetrwaliSmy wie-

le utrudnien zwigzanych

z podrézg. WyjechaliSmy
z Gliwic o godzinie 14.00, a dojechali-
$my na styk, w sam raz, by rozpoczac¢
nasz pierwszy punkt programu, kté-
ry zaczynat sie o 18. W sktad naszej
wspaniatej druzyny, ktéra wybrata sie
na impreze, wchodzitem oczywiscie ja,
Artur, Szpak, Darken, Basia oraz Mul-
ti. Dotarcie na miejsce byto problema-
tyczne z powodu miejsca konwentu,
cze$¢ atrakcji odbywata sie w pawilo-
nie dydaktyczno - sportowym Uniwer-
sytetu Ekonomicznego w Krakowie,
druga cze$¢ natomiast na terenie ze-
spotu szkdt specjalnych im. Sw. Miko-
taja w Krakowie.

Nasza ekipa po kilkugodzinnej podro-
zy dotarta wreszcie do punktu akredy-
tacji na terenie pawilonu dydaktyczno
- sportowego gdzie wszyscy otrzyma-
lisSmy fadnie wykonane identyfikatory
oraz informatory. DowiedzieliSmy sie
takze, ze sala programowa Portalu
znajduje sie w drugim budynku. Zali-
czyliSmy szybki powrdt do auta i ruszy-
lismy ku budynkowi szkoty specjalnej.
Po pieciu minutach znalezliSmy sie na
wihasciwym miejscu, gdzie wraz z Artu-
rem ruszytem do naszej sali na wtasnie
zaczynajacq sie prelekcje Cold City.

Nasza sala znajdowata sie na samym
krancu S$wiata. Miescita sie na ostat-
nim pietrze na samym koncu koryta-
rza. Multi zareagowat bardzo szybko
i juz po chwili caty budynek oklejony

FOTOGRAFIE: DAMIAN KWIOTEK




POWYZEJ: PREZENTACYIJNE ROZGRYWKI W KARCIANKE
~RESISTANCE”. ZAJMUJACY SIE TYM DAMIAN POBIL POR-
TALOWY REKORD I ROZEGRAL GRE Z PONAD 60 GRACZA-
MI! POTWIERDZAJA SIE NASZE PRZYPUSZCZENIA: TO
NAPRAWDE WYSMIENITA GRA KONWENTOWA!

byt drogowskazami do jaskini portalo-
wych atrakcji, dzieki czemu z kazdg mi-
nutq coraz liczniej zaczety pojawiac sie
osoby chcgce wzig¢ udziat w Wieczorze
z Cold City.

W tym samym czasie, pietro nizej uru-
chomiono wielkie granie Portalu - Neu-
roshima Tactics, NS Hex, 51 Stan oraz
wiele innych gier. Wszyscy chcieli wpas¢
i zagra¢, zwazywszy na niewielkg ilos¢
0s0Ob, ktéra pojawita sie na konwencie
pierwszego dnia mozna powiedzie¢, ze
pigtek byt nasz.

O godzinie 21.00 Artur skonczyt ostat-
nig prelekcje i szykowaliSmy sie do
Larpa, niestety wiele osdb znikto i nie
udato zmontowac sie petnego skfadu.
Artur ruszyt wiec do gralni, a ja zebra-

tem pierwsza ekipe na The Resistance.
W kime uderzyliSmy grubo po drugiej
W nocy...

Sobote zaczeliSmy wypadem do pa-
wilonu dydaktyczno - sportowego.
Multi w tym czasie rozpoczynat swoj
osmiogodzinny cykl prelekcji (zuch
chtopak!). My dotarliSmy z catym
naszym sprzetem do wielkiego holu
w uniwerku i uruchomiliSmy cykl
atrakcji - od gier planszowych na Tac-
ticsie skonczywszy. Oprécz nas w tej
czesci budynku znalezli sie fani gier
bitewnych, fani Gwiezdnych Wojen

e

OBOK: JEDNA Z KILKUNASTU PREZENTACII TACTICSA.
STANOWISKO OKUPOWANE BYLO BEZ PRZERWY.

POWYZEJ: PORTALOWY KONKURS Z NAGRODAMI. NIE-
KONIECZNIE SENSOWNY, ALE PRZYNAIJMNIE] ZABAWNY

a takze maniacy gier muzycznych.
Masa atrakcji, wiele konkurséw i po-
kazow w tym DDR, Guitar Hero oraz
$Sredniowieczne sztuki walki, dziato
sie naprawde wiele. Ja w tym czasie
prezentowatem Neuroshime Tactics
oraz The Resistance, ktore cieszyto
sie ogromng popularnoscia. W cig-
gu catego konwentu nauczytem grac
w tg karcianke 60 graczy!

Nawet sie nie spostrzegliSmy, a na ze-
garze wybita godzina 18.00 co ozna-
czato przeniesienie naszych atrakcji do
drugiego budynku i kontynuacje zaba-

Impreza wymagata przeskakiwania
miedzy kilkoma budynkami
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wy. Ponowna przeprowadzka! Kartony
w tapki i biegiem do drugiej lokacji.
Tam granie, sesje, jak zwykle skonczy-
liSmy p6zno w nocy.

Poszczegolne bloki na konwencie wy-
padty naprawde przyzwoicie. Moim
zdaniem Blok Literacki oraz Gier Mu-
zycznych zdecydowanie najlepiej, Gry
Bitewne oraz Komiksy tez trzymaty sie
catkiem niezle. Najwiekszym btedem
organizatoréw byt kiepsko opisany in-
formator, ktéry nie raz napsut krwi
ludziom niepotrafigcym sie odnalez¢
w budynkach. Mimo wszystko konwent
wypadt catkiem przyzwoicie i mam za-
miar wybrac sie na kolejng edycje Kra-
kéw Games Fusion, by zobaczy¢ jak or-
ganizacja poprawia sie i przygotowuje
$wietny ogdlnopolski konwent



Piotr Haraszczak

TRZY SWIATY

Recenzja gry Nemezis

esli myslisz, ze Nemezis to co$
na ksztatt polskich Gwiezdnych
Wojen - gdzie imperium zia Scie-
ra sie z republikg dobra, to jestes
w biledzie. Jedli wydaje ci sie, ze
Nemezis to eksploracja kosmosu, spotkania
z innymi cywilizacjami na modte Star Tre-
ka, to bardzo sie mylisz. To zdecydowanie
nie ten podgatunek SF. Cho¢ prawdq jest,
ze ludzkos¢ w wizji zaprezentowanej w Ne-
mizis posiada napedy pozwalajace statkom
kosmicznym mkna¢ ponad sto razy szybciej

niz swiatto, cho¢ prawdg jest, ze ludzkosé
terraformuje tysigce planet. Setting Andrzej
Stdja opowiada o losach trzech planet, nad
ktorymi zawist ztowrogi cien sity zwanej Po-
zeracz Swiatow.

Podrecznik skfada sie z dwdch wyraznych
czesci — pierwszej, poswieconej mechanice
Savage Worlds, oraz drugiej, w ktorej znaj-
dziemy dokfadny opis settingu Nemezis.

Cho¢ czes$¢ poswiecona mechanice SW jest
w podreczniku Nemezis obszerna, do za-

bawy konieczne jest posiadanie podreczni-
ka z zasadami Savage Worlds. W Nemezis
znajdziemy bowiem dodatkowe zasady,
ktére uscislajg ogolne zatozenia macierzy-
stego systemu regut.

To co jest interesujace w tej czesci Neme-
zZis to otwarto$¢. Cho¢ Nemezis jest Scisle
okreslonym settingiem, ktdrego akcja roz-
grywa sie tylko na trzech planetach, zasa-
dy zawarte w podreczniku odnoszg sie do
SF jako takiego, mozna zatem poswiecajac
nieco czasu i energii stworzy¢ sobie, lub za-
adoptowac taki swiat, jaki bedzie nam od-
powiadat.

System tworzenia postaci oczywiscie nie
rézni sie od tego co znamy z podrecznika
do Savage Worlds - najpierw wybieramy
profesje, potem okreslamy rase, wspot-
czynniki, przewagi i zawady, aby na kon-
cu skompletowac potrzebny sprzet. Czesc
z tych krokow oraz ich sktadowe pochodza
z podrecznika gtdwnego, jednakze wiek-
szo$¢ z nich to materiaty nowe. Wszystkie
elementy sprofilowane sg oczywiscie pod
gre w szeroko rozumianej konwencji SF.

Sporo miejsca poswiecono ekwipunkowi
- bron, pancerze, cyber i nano wszczepy,

statki kosmiczne wraz z zasadami ich two-
rzenia. Jest tego naprawde tyle, ze moz-
na tym obdzieli¢ swiat opisany w Nemezis
oraz kilka witasnych settingdéw. Dodatkowo,
cho¢ nie jestem fanem tego rodzaju wat-
kow w SF, osobng czes¢ ksigzki poswiecono
psionice i magii kultystycznej.

Warto pokresli¢, ze zaséb gadzetéw znacz-
nie wykracza poza to, co moze obstuzy¢ set-
ting Nemezis. Podrecznik jest wiec nie tylko
grg, ale tez obficie wyposazong skrzynkg
Z narzedziami, ktére pomogg skonstruowac
wilasny setting. Ten potencjat poczytuje za
wielkg zalete Nemezis.

Nemezis w kilku miejscach wyraznie odnosi
sie do Gasnacych Stonc (np. planeta Bariz,
czy obecnoéc¢ Psioniki), jednakze mam silne
wrazenie, ze catos¢ jest o wiele lepiej prze-
myslana i po prostu grywalna.

Cor, Ash i Bariz - to nazwy trzech planet
walczacych o przetrwanie. To zarazem trzy
odmienne, choc Scisle powigzane ze sobg
historie. To takze trzy odmienne konwen-
cje gry. Wyktadam karty na stét: Ash oraz
Cor szalenie mi sie podobajg, natomiast Ba-
riz nie podoba mi sie wcale. Zaczne od tej
ostatniej.

Przed ukazaniem sie Nemezis, po polsku ukazata sie tylko jedna gra nawigqzujgqca
do gatunku SF. Mam tu na mysli Gasngce Storica, ktére przed laty opublikowato
Wydawnictwo MAG. Cho¢ gra zyskata sobie grono oddanych fandw, to jednak nie
podbita serc polskich graczy. By¢ moze dlatego, ze Gasngce Storica nie byty czy-
stym SF - zarysowany Swiat, skfadajacy sie z dziesiatkow planet rzadzony byt przez
skonfliktowane szlacheckie rody, ktore wespdt z hierarchig koscielng pilnowaty feu-
dalnego porzadku, nie koniecznie do siebie przekonywat. Nawet zamiast korporacji,
w GS wystepowaty gildie, bron energetyczna taka jak lasery czy blastery wystepo-
wata na rowni z bronig biatg. Cho¢ poszczegdlne elementy Swiata przedstawionego
imponowaty rozmachem, to nie zawsze dobrze do siebie pasowaty.
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Swiat Nemezis to trzy zréznicowane planety, ktére krazq w systemie gwiazdy podwdj-
nej Eclips-2. Zycie na tych trzech planetach toczytoby sie szczeéliwie, gdyby nie fakt,
Ze ukfad Eclipse-2 stat sie ofiarq Pozeracza Swiatéw — tajemniczej istoty zdajgcej sie
by¢ przedwiecznym bogiem, ktéra zbudzona przez ludzko$¢ pochfania kolejne sko-
lonizowane uktady, powotujac do zycia hordy wynaturzonych istot. Fabuta Nemezis
opowiada o zmaganiach ludzkosci z koszmarem z kosmicznej otchfani.

Bariz to cholernie potrzebna planeta. Tak,
w ogdle mi sie nie podoba, bo jest bez wyko-
pu, ale jest tej grze potrzebna. Nigdy na niej
nie zagram, nigdy na niej nie poprowadze, ale
przyda sie wielu graczom, bo daje mistrzowi
gry szerokie pole manewru. Nawigzuje do kli-
matu Gasnacych Stonc (patrz Ramka) - pla-
netq rzadzi szlachta, sa wiec intrygi, dworskie
knowania, sg i pojedynki. Nawigzuje do Cyber-
punka - bo na szczescie szlachta jest wypie-
rana przez korporacje - dzieki czemu mozna
grac po prostu na ulicy — wojny gangdw, kon-
flikty z prawem, nielegalne interesy, przemyt,
anarchia, ale tez tajne akcje korporacji czy
wrogie przejecia. Po prostu planeta dla nor-
malséw, z niedookreslonym klimatem, i nie-
zobowigzujacym stosunkiem do nadchodzacej
zagtady. Bariz zniesie po prostu wszystko.

Cor - z pewnoscig nie jest tak potrzebna jak
Bariz, lecz bardzo dobrze, ze znalazta sie w ze-
stawie. To z pozoru planeta dla wygrzewaczy.
Tak, to ta planeta, ktérg Pozeracz Wszechswia-
tow obrat sobie za gtowny cel. Tak, roi sie tu
od wszelkiej masci paskudnych stworzen, do
ktérych mozna bezkarnie strzela¢. Tak, zeby
bylo przyjemniej cata porosnieta jest dzungla.
Tak, ty i twoja ekipa w pancerzach przedziera-
cie sie przez chaszcze i prujecie do wszystkie-
go co sie rusza. Walicie do alienopodobnych
oraz predatoropodbnych stworzen. I do zoit-
kow tez walicie, i stuchacie The Doors. Fuck
Yeah! Ale ta planeta skrywa tez wielkg tajem-
nice, dzieki ktorej sesje mogq zyskaé zupetnie

inny wymiar. To miejsce dla niebezpiecz-
nych wypraw do samego jadra ciemnosci.
Cor to twarde sesje dla fandéw Ultramarines
czy Kronik Mutantow, ale tez emocjonujace
przygody w stylu Indiany Jonesa, albo su-
rvival horroru, lub nawet grozy spod znaku
mitéw Chtulhu.

Ash - kiedy czytatem opis tej zimnej plane-
ty, miatem przed oczyma pamietng scene
z filmu Pamiec¢ Absolutna, w ktérej Cohagen
wytaczyt doptyw powietrza, do czesci mar-
sianskiego kompleksu zamieszkatego przez
mutantéw. Tak, te przejmujaca scene,
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w ktérej zatrzymujq sie wentylatory. Zycie
na Ash uzaleznione jest od terrafomeréw -
dzieki nim udato sie skolonizowac¢ nieprzy-
jazna planete, zmieniajac ja w kurort wypo-
czynkowy. Lecz to juz historia. Dziesigtki lat
temu, terrafomery zostaty wytaczone i pla-
nete na powrot skut 16d. Dzi$ Ash to bardzo
ponure i nieprzyjemne miejsce, to planeta,
ktdéra umierajgc pogragza sie w degeneracji.
Jej wkadcami sa z jednej strony megakor-
poracja Infinity, a z drugiej syndykat zbrod-
ni sktadajacy sie z dziesiatkdw gangow
i wiekszych organizacji przestepczych. Ash
to ciekawa wizja apokalipsy, ktora przebie-
ga inaczej niz ta, ktérg znamy z Neuroshi-
my - cho¢ réwnie przejmujgca. Mamy tu
kilka wielkich metropolii wraz z poteznymi
osrodkami przemystowymi i ogromne pota-
cie $nieznych pustyn. Sq wymarte miasta,
ruiny i wedrujace bandy wyrzutkéw. Cho-
lernie dotujaca, lecz dajaca wiele mozliwosci
planeta.

Na tych trzech planetach mozna gra¢ ca-
tymi latami, cho¢ nie sg one szczegdlnie
doktadnie opisane. Tak naprawde, nie od-
czutem szczegdlnie takich elementéw SF
jak eksploracja przestrzeni, kontakty trze-
ciego stopnia, setting w praktyce nie udaje
nawet, ze jest grg o kosmicznych bitwach,
galaktycznych szmuglerach lub gwiezdnych
piratach. Czy w przypadku Nemezis, mo-
zemy wiec mowi¢ o grze SF? Na Nemezis
skfada sie wiele inspiracji: jest tu sporo cy-
berpunka, sa lekko zarysowane odniesienia
do mitéw Cthulhu, jest troche klimatu mili-
tarystycznego i modny ostatnio transhuma-
nizm. W to wszystko wmieszane sg watki
ze space fantasy w stylu Kronik Mutantéw
czy Warhammera 40k. Czy to czyste SF?
Z pewnoscig nie. Ale czy to wada?
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Na 208 stronach podrecznika do Nemezis
zmieszczono sporo materiatéw dwojakiego
rodzaju. Po pierwsze zasady pozwalajace
gra¢ w Savage Worlds w przestrzeni ko-
smicznej, a drugie dosy¢ barwny i zrézni-
cowany setting z pogranicza cyberpunka,
sf i space fantasy. Nie mam zastrzezen do
tresci (no moze z wyjatkiem dwodch stron
poswieconych historii, ktore z logikg sq nie-
co na bakier) Co jednak z formg?

Nemezis zostat wydany w neuroshimowym
formacie B5, ktéry w polskiej branzy RPG
od lat jest standardem. Podrecznik ukazat
sie w pelnym kolorze, na dobrym kredo-
wym papierze, co z pewnoscig dodaje lek-
turze klimatu. Niestety poziom ilustracji jest
bardzo zréznicowany - kilka trzyma na-
prawde wysoki poziom, lecz w podreczniku
jest cata masa ilustracji $rednich i od groma
kiepskich. Szczes$ciem te ostatnie s mate
i nie rozpraszajq w czasie lektury settingu.

Andrzej Stéj zrobit dla Savege Worlds wielkg,
przystuge, po pierwsze skonstruowat bar-
dzo dobry i zrdznicowany setting. Po dru-
gie sprawit, ze przy okazji publikacji Nemzis
musiaty pojawic¢ sie narzedzia umozliwia-
jace polskim graczom konstruowanie wia-
snych $wiatow SF na zasadach SW (a warto
podkresli¢, ze jest ich wiecej niz Nemezis
potrzebuje). Po trzecie, niejako przy okazji
w podreczniku znajdziemy sporo materia-
fow przydatnych w realiach
cyberpunkowych, co do
momentu ukazania
sie Interface Zero,

powinno zadowoli¢

fanow tego gatun-
ku. Gratuluje i pole-
cam.
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Kacper Adamus

SER SZWAJCARSKI

O kreacji swiata w jednostrzatéwkach

Kazdy jest inny, kazdy od Mistrza Gry
oczekuje innego typu rozgrywki. Nasza,
rolg jest zapewni¢ graczom rozrywke
i musimy robi¢ to dobrze. Mistrza Gry
obdarza sie zaufaniem - jesli je zawie-
dziemy, gracze nam podziekujg. Pot
biedy, jesli uraczg nas prostym: ,wiesz
co, nieszczegdlnie pasujg Ci chyba te
klimaty”. W innym wypadku MG bedzie
myslat, ze wszystko jest w jak najlep-
szym porzadku i wszyscy bedq sie me-
czy¢. Dlatego musimy by¢ zawsze do-
brze przygotowani i, .€o-najwazniejsze,
elastyczni.

Jedni uwielbiajg wielosesyjne kampa-
nie, gdzie z godziny na godzine mo-
zolnie rozwikiujg spisek uknuty przez
~Tego-Jedynego-Ztego-0O-Czarnej-Jak-
-Noc-Duszy”, inni preferujg szybkie
i dynamiczne jednostrzatowki. I to
o tych ostatnich traktowac bedzie ten
szkic.

Sesje o zwartej fabule rozpoczetej
i zakonczonej w trakcie cztero-piecio-
godzinnej sesji wymagaja od Mistrza
nie lada gietkosci. Musi on caty czas
wybiera¢ miedzy doktadnym zaryso-
waniem $wiata a realizacjg zaplanowa-
nego przez siebie ciggu zdarzen. Jest

to trudne szczegdlnie wtedy, kiedy nie
opieramy sie na zadnym systemie i je-
dyne informacje o $wiecie przedstawio-
nym gracze uzyskujg z naszych ust.
Ile razy zastanawiatem sie: jak zmie-
éci¢ sie w czasie jednoczesnie tworzac
tetnigce zyciem, przekonujace mia-
sto i prowadzac zawoalowang intryge?
Jak wrzuci¢ graczy od razu w wir akcji
tak, by czuli, ze to co ich otacza to nie
stworzona niechlujnie makieta? W jaki
sposob” zaskoczy¢ ‘ich® kreatywnoscia,
przedstawiajac realia nieprzystajace
do naszej rzeczywistosci i nie zanudzic¢
ich? Problem stary jak same gry fabu-
larne, rozwigzan tyle, ilu MG.

Pomysty na wyjscie z tej nieciekawej
sytuacji przyniosty mi zajecia z teorii
literatury oraz zainteresowanie mangaq.
Ale po kolei.

One-shot to ,kroétki komiks, nie wydany
jako samodzielna pozycja, ale wcho-
dzacy w skitad antologii, opublikowa-
ny w czasopismie etc.” Historia bardzo
czesto usytuowana jest w zbudowanym
od podstaw $wiecie. W ciggu kilkuna-
stu minut (bo tyle z reguty zajmuje
lektura) czytelnik oswaja sie z realiami,
poznaje bohaterdw, przezywa z nimi
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przygode. Na kilkunastu stronach do-
staje logicznie skonstruowane tto do
toczacej sie opowiesci. Dostrzegacie
analogie do naszych jednostrzatéwek?
Scenarzysta one-shota (a pézniej ry-
sownik) nie tworzy sekwencji obrazéw
bedacych graficznym opisem tworzonej
rzeczywistosci. On nas jg raczy jakby
od niechcenia. Przyktad:

Bohater budzi sie bez wspomnien. Obok
widzi zabitg kobiete i ni w zab nie moze
sobie przypomnie¢ kim ona jest, co tu
robi i, do cholery, kto wplatat go w ten
bajzel. Czy to on zabit? Moze. Obok t6zka
lezy kartka z adresem. To juz co$. Nasz
bohater ma tylko jedno wyjscie - zna-
lez¢ wskazane na kartce miejsce. Moze
tam kryje sie odpowiedz? Czym predzej
wybiega na ulice. Od razu pojawia sie
problem - jest rok 2095, a na zewnatrz
zamiast ludzi krecq sie roboty. World is
changing. Roboty przejety wtadze nad
$wiatem. I to nie na drodze zbrojnego
konfliktu. Ludzie sami dali przyzwole-
nie na aktualny stan rzeczy ufajac bez-
granicznie automatyzacji. Ostatecznie
podfaczeni do interaktywnych siedzisk
zapomnieli kim sg, zdegenerowali. SI
momentalnie wyczufa, ze maszyny bez
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ludzi sobie poradza, ludzie bez maszyn
niekonieczne, i rozpoczeta powolng, acz
konsekwentng eksterminacje. I tak oto
miastem rzadzi wielki komputer zwany
,macierzg” a ostatni z naszego gatunku
prowadza skazang na niepowodzenie
partyzantke... i tutaj zaczyna sig¢ nasza
przygoda.

Historia historig, nie o nig tutaj chodzi.
Problemem mangaki jest to, jak jg na-
rysowa¢ majac do dyspozycji zaledwie
kilkanascie stron? Mozna oczywiscie
kadr po kadrze przedstawia¢ drobia-
zgowo Swiat (Wszystko sie zmienito...
<ilustracja>. Mamy rok 2095. Roboty
przejety witadze nad sSwiatem... <ilu-
stracja>. Ludzi wygnano do podzie-
mia... <ilustracja>.) i... szybko sie
przekona¢, ze brakuje nam miejsca na
prowadzenie historii. Mozna tez Swiat
przedstawiac , od niechcenia”. Wyobraz-
cie sobie to tak. Nasz bohater (nazwij-
my go Pavel) wychodzi z budynku.

KADR I

Zdezorientowany Pavel rozglada sie
i my$li, w ktérg strone pojs¢. W tle
widzi robota czyszczacego ulice. Tylko
dzieki temu, ze tamten go nie widzi,
Pavel jeszcze zyje.

KADR I1

Pavel zdecydowat. Idzie w lewo spogla-
dajac na kartke (moze skojarzyt zapi-
sane symbole z tymi, ktére znajdu-
ja sie na Scianie budynku w jednej
z alejek?) Zafrasowany nie dostrzega
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KADR III

Dla Pavla ta cata sytuacja to zbyt wie-
le. Opiera sie mur. Tylko to, ze znajdu-
je sie w cieniu ratuje mu zycie - ulicg
nieopodal maszeruje masywny robot
wlokac za wiosy szamoczacq sie kobie-
te. Ta krzyczy ,nigdy nas nie wytepicie!
Zawsze kto$ bedzie walczyt o wolnosc
ludzi!” Pavel to widzi, Pavel zaczyna ro-
zumiec.

KADR IV

Oczy Pavla rozszerzaja sie z przeraze-
nia...

I tak dalej, i tak dalej...

Historia przeplata sie ze: stopniowym
odkrywaniem przed czytelnikiem s$wia-
ta przedstawionego. Niby nic nowego
a cieszy. Pomyslicie, file w filmie nie-
kiedy méwi jedno ujecie. My, jako MG,
operujemy oczywiscie stowem, techni-
ka jednak pozostaje ta sama: zamiast
opisywac od razu caty $wiat, sugeruj.
Gracze nie poczujq sie znuzeni, ty zy-
skasz odrobine czasu, ktdérego tak cze-
sto nam brak i, co najwazniejsze, dasz
im satysfakcje ptynaca z rozgryzania
otaczajacej rzeczywistosci. Zamiast
madrze kiwac¢ gtowami, kiedy zaserwu-
jesz im wyktad z historii, przeplatajac

go informacjami z geografii, ekonomii
i obyczajow ksiestwa X, bedq dziwic sie
doktadajac do tego, co juz wiedza ko-
lejne elementy ukfadanki. Oni dobrze
sie bawig a ty masz z tego satysfakcje.

W ten sposob wyklarowata sie nam
pierwsza koncepcja opisywania $wiata
w jednostrzatéwkach (chociaz nic nie
stoi na przeszkodzie, zeby stosowac ja
takze w kampaniach) brzmigca:- ,opi-
suj od niechcenia, kawatek po kawatku
odstaniaj $wiat”. Drugg paradoksalnie
sformutowatem nastepujaco: ,nie opi-
suj”.

Roman Ingarden, filozof literatury,
ktory uchodzi w wielu kregach za wy-
rocznie sformutowat twierdzenie, za-
ktadajace istnienie w literaturze miejsc
niedookreslonych. Kazdego zaintereso-
wanego odsytam do ,Z teorii dziefa lite-
rackiego” - naprawde warto. W szkicu
tym opisze pokrétce prostymi stowami
zatozenia wyzej przytoczonej tezy i po-
wiem jak sie ma ona do gier fabular-
nych. Do dziefta wiec.

Opis jest jak ser szwajcarski. ‘Inte-
gralng czescig sera szwajcarskiego s
dziury. Kupujac ser — ptacisz za dziury.
Czy komus to przeszkadza? Nie sg one
przeciez btedem w sztuce tworzenia se-
row. Nie, bo ser szwajcarski jest serem
szwajcarskim wiasnie dzieki nim. Te
dziury to wtasnie w koncepcji Ingarde-
na miejsca niedookreslone - niby jakis

Opis jest jak ser szwajcarski. Integralng czescia
sera szwajcarskiego sq dziury.

Gwiezdny
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L.brak”, ale dla nas dalej ser. W opisie
analogicznie. Przyktad:

W rogu sali siedziata wysoka kobieta.
Miata okoto metra dziewiecdziesiat.
Waga catkowicie nie pasowata do jej
wzrostu, wiec kobieta wygladata jak
wigzka chrustu. Dtugie rece przypo-
minaty patyki, nogi wygiete w dziw-
ny sposob, kolanami na zewnatrz, nie
zachecaty do tanca. Nawet niebieska
suknia bogato zdobiona ztotmi i srebr-
nymi klamrami nie byta w stanie do-
da¢ jej uroku. Figura kobiety byfa po
prostu odstreczajaca. Co innego twarz.
Wielkie, btekitne oczy przyciggaty spoj-
rzenia. Czasami tylko niebezpiecznie
sie zwezaty. Okragta, zarumie-
niona lekko twarz, delikatny
puszek na policzkach i nieco
zaciéniete, ale petne usta roz-
budzaty namietnos$¢ u kazde-
go, kto pojawit sie na balu.
Kaskada czarnych lokdéw roz-
lewata sie'po ramionach. Ko-
bieta dostrzegta twdj toast,
Ravaelu, usmiechneta sie
sztucznie i uniosta kieliszek.
Byfa zotnierzem w Pierwszej
Gwardii kawalerii mitosciwie
nam panujacego krdla Eme-
ryka i nieszczegolnie lubita
wznoszacych na lewo i prawo
toasty bawidamkow...

Ten opis nie jest zty. Ale
W mojej opinii mozna zrobic
to o wiele lepiej. Przyjrzyj-
my sie mu. Co tutaj jest nie
tak? Za duzo sera w tym se-
rze. Dostajemy drobiazgowe
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informacje o kobiecie, z ktérych wiek-
szos¢ jest zupetnie nieprzydatna. Po co
nam wiedzie¢ jaki ma kolor wtoséw, ja-
kiego koloru oczy? Po co nam doktadny
wzrost? Nie ufamy swojemu moézgowi,
a on przeciez lepiej niz najwspanialszy
pisarz wypetnia to, czego nie powiemy
(owe miejsca niedookreslone). Nie mu-
simy opisywacé wszystkiego. Sprébujmy
wiec raz jeszcze:

Niebieska-Sukienka byta zdecydowa-

nie zbyt wysoka i zbyt wychudta jak na
dame dworu. Mimo to intrygowata. Ditu-
gie palce wskazywaty na wieloletni kon-
takt z fortepianem, ale niewielka blizna
na nadgarstku, niebezpiecznie zwezajace
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sie oczy i wygiete w patagk nogi pod-
powiadaty Ci, ze czesciej niz na stotku
przed fortepianem siedziata w siodle.
Z dwureczniakiem w dtoni. Tutaj tyl-
ko jedna formacja pozwalata wojowac
kobietom: Pierwsza Gwardia kawalerii
mito$ciwie nam panujacego kréla Eme-
ryka. Niebieska-Sukienka niechetnie
uniosta kieliszek, widzac twdj toast
i natychmiast zajeta sie swoimi spra-
wami.

Céz nam sie jawi w tym opisie? Dziw-
na istota ztozona tylko z oczu, palcéw
i krzywych nog (no, a takze z krotkiej
informacji o posturze i drobnej

aluzji, ze mimo wygladu jest w niej cos
intrygujacego). A gdzie usta? Piersi?
Gdzie kaskada witoséw? Ano nigdzie.
Przeczytaliscie? WyobraziliScie sobie?
A to, ze kazda z waszych Niebieskich-
-Sukienek ma inne witosy, inne usta,
inng kreacje to juz nie wazne. Ja chcia-
tem daé graczowi sugestie, ze rycerz
(moze dowodca? Kto wie...) kawalerii
bierze udziat w balu, ze nalezy miec¢ go
na oku i ze kobieta ta, mimo iz zwy-
kle macha okrwawionym mieczem, ma
w sobie do$¢ seksapilu, by umie¢ go
uzywac dla osiggania wiasnych celow.
Nawet jesli nie udato mi sie wszystkiego

zrealizowaé, w jednym osiggnatem
sukces: gracz zapamieta Niebieska-
-Sukienke. Za oczy, dtonie o dtugich
palcach i krzywe nogi. Kazda z po-
staci niezaleznych o wiele lepiej ob-
darzyé. kilkoma -charakterystyczny-
mi cechami niz budowac siermiezne
opisy. Ile jest w stanie zapamietac
gracz? He? Pietnascie réznych suk-
ni, dwadziescia fryzur? Co, jesli na
balu pojawia sie multum postow
z réznych frakcji politycznych? Jesli
na polu walki gracz musi rozpozna-
wac generatow, kapitanow? Zasa-
da numer dwa: ,opisujac, unikaj
opisu”.

To samo tyczy sie $wiata przed-
stawionego. Co gracza obchodzi,
gdzie w barze znajdujg sie fawy
i ile jest krzeset. Skoro i tak nigdy
nie damy rady stowami zobrazo-
wac czegos catosciowo, to zwrdcé-
my uwage tylko na to, co najwaz-
niejsze. I co buduje klimat.

Co gracza obchodzi, gdzie w barze znajduja sie

tawy i ile jest krzeset?

D’avise wszedt do karczmy. Smrod ka-
pusty i taniego spirytusu zaatakowat
jego nozdrza z brutalnoscig karyjskiej
kawalerii. Spojrzat na starego chiopa
o dwodch zebach na krzyz, ktéry stat za
szynkwasem. To z nim miat sie spotkac.
Machnat rekq i skierowat sie ku ladzie.
Cos raz po raz chrupato pod jego stopa-
mi. No jasne — obgryzione kosci rzucato
sie tutaj na podtoge...

Gracz nie wie ile jest taw, czy karczma
zrobiona jest z losowo pozbijanych de-
sek'czy z bali, czy siedzi sie w niej na
zydlach czy na szerokich tawach. Wie
natomiast, ze machanie krélewskimi
dokumentami w' tej petnej elementu
spotecznego dziurze nie jest. najlep-
szym pomystem, ze trzeba uwaza¢ na
mieszek a przy wejsciu potozy¢ prawa
dton na rapierze, coby ostudzi¢ zbyt
goracg krew niektérych zakapiorow.
Bardziej to klimatyczne, niz rozryso-
wywanie palcem na upapranym od Coli
i chipsow stole planu budynku, prawda?

Oczywiscie zasade te nalezy uzupet-
ni¢ . dwoma aneksami. Po pierwsze,

robisz wszystko dla graczy. Jesli z ja-
kiego$ powodu beda chcieli wiedzie¢,
jaka jest odlegtos$¢ miedzy stotami i jak
daleko jest od szynkwasu do drzwi,
powiedz im to. Zasada druga - jezeli
planujesz rozrébe, uzupetnij opis Kkil-
koma danymi. Unikniesz w ten sposdb
niedomdwien, a co za tym idzie niepo-
trzebnych nerwoéw. I pamietaj - nawet
jesli musisz okresli¢ jak daleko znaj-
duje sie okno od stotu, staraj sie za-
chowac klimat, ktory wypracowywates
przeciez przez cata sesje. Od suchego
~dwa i pot metra” lepiej brzmi przeciez
.gdybys sie postarat, doskoczyitbys
tam w dwdch susach. O ile kto$ by nie
wytracit Cie z rownowagi”.

Jako MG musimy stara¢ sie stworzy¢
spojny i wiarygodny Swiat, ktérego
elementem sg takze uzywane stowa.
W koncu kreujemy co$, w co gracze
beda zaangazowani przez najblizsze
cztery godziny. A to dla nich przeciez
rozrysowujemy szkice scenariuszy, pre-
parujemy dokumenty i gimnastykujemy
jezyk, ktoéry jest naszym najwazniej-
szym narzedziem pracy.
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KACPER ADAMUS

Jestem studentem czwartego roku polonistyki na UJ w Kra-
kowie. W RPG gram ledwo 6 lat ale intensywnoscig rozgry-
wek i ich czestotliwoscig staram sie nadrobic¢ stracony czas.
Szczegdlinie ukochatem sobie Monastyr i Swiat Mroku. Gtow-
nie mistrzuje i powoli to staje sie moim konikiem. Oprécz
gier fabularnych lubie wspétczesng polskag poezje, wspoitcze-
sng hiszpanska pitke nozng i wspotczesne zywieckie piwo.
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Piotr Orlinski

DWA MIASTA

Pomiedzy Devenport a St. Louis istnigle | Funkcjonuie jeszcze kika migjscowosc

i osad. Jedng z nich jest osada o wdzieczne nazwie Keokuk. \Wediug mieszkan-
coOw nazwa pochodzi od imienia indiarskiego wodza z dawnych dni. Jego praw-
dziwe imie brzmiato Kiy’kag i znaczyto ,Ten, Ktéry Jest Zawsze Czuny”.

awet przed buntem maszyn,

Keokuk nie nalezato do naj-

wiekszych miejscowosci,

a obecnie to zaledwie jedno
osiedle otoczone ruinami i resztkami ra-
chitycznej roslinnosci. Potozone na potu-
dniowych krancach stanu Iowa nad brze-
giem Wielkiej Missisipi. Gdyby nie kilka
szczegotow, bytaby to kolejna wiocha,
jakich petno w Zasranych Stanach i nikt
nawet by o niej nie wspominat (choé na-
zwa zapada w pamiec). I nie chodzi na-
wet o to, ze jest to jedno z nielicznych
miast wcigz zamieszkanych przez ludzi
(i nie tylko) potozonych w bezposrednim
sasiedztwie Missisipi, ktora jest najwiek-
szym Sciekiem w historii ludzkosci.

Jedng z rzeczy, ktére wyrdzniaja Keokuk
sposréd innych matych miasteczek Za-
sranych Standw, jest most spinajacy oba
brzegi Missisipi, ktory jest czescig auto-
strady 136. Na zachodnim brzegu lezy
samo Keokuk, natomiast wschodni brzeg
to zupetnie zrujnowane i spladrowane
miasteczko Hamilton, ktére jest trakto-
wane jako czes¢ Keokuk. W chwili obecnej
jest tam jedynie kilka barakéw, w ktdrych
mieszka grupa mutantdw. Zajmujg sie
oni gtdwnie konserwacja i utrzymaniem
mostu, ale przede wszystkim szperaniem
w ruinach Hamilton i kilku innych miaste-
czek. Zapuszczajq sie w swoich poszuki-
waniach coraz dalej, co niestety konczy
sie konfliktami z mieszkancami ruin. Ta-

kich jak na przyktad znajdujaca sie nieco
dalej na potudnie niewielka miejscowos¢
Warsaw. Oczywiscie okreslenie ,miej-
scowos$¢” jest nieco przesadzone. To kil-
kanascie w miare dobrze utrzymanych
budynkdéw i sterta gruzu. Nie spadty tu
zadne bomby, nie toczono zadnych walk.
Miasteczko po prostu wyludnito sie i pod-
upadto. Zostata tylko garstka mieszkan-
cow, ktorzy prébujg utozyé sobie jakos
zycie w tych trudnych czasach. A ze za
sasiadow majq mieszkancéw Keokuk/Ha-
milton, nie jest to fatwa egzystencja.

Warsaw potozone jest na wschodnim
brzegu Missisipi, oddzielone od reszty kra-
ju niewysokimi wzgdrzami. Jak wiekszo$¢
tego typu migjsc, istnieje chyba tylko,
jako schronienie dla tych kilkuset miesz-
kancéw, ktérzy nie majg innego miejsca
na ziemi, gdzie mogliby sie zatrzymacd
i chcg tylko zy¢ w spokoju. Ekspansja
Keokuk, ktére pretenduje do miana sto-
licy na tych terenach, jest coraz bardziej
nachalna. Kilkakrotnie dochodzito juz
do atakéw na Warsaw, w ktérych biorg
udziat przede wszystkim mutanci z Ha-
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milton, jak i wynajeci najemnicy. Trzeba
tutaj od razu zaznaczy¢, ze mieszkancy
Warsaw nie pozostajg dtuzni i rowniez or-
ganizujg napady na Keokuk i jego okolice,
cho¢ nie na takg skale. Sytuacja staje sie
coraz bardziej napieta i podejrzewam, ze
wszystko zakonczy sie w bardzo krwawy
sposob i jak zwykle zwyciezy silniejszy,
co bedzie oznaczato koniec miasteczka
Warsaw. Na razie jednak sytuacja, mimo
Ze napieta, jest w miare stabilna.

Nad brzegiem Missisipi, na pdtnocnych
obrzezach Warsaw jest przeprawa pro-
mowa, ktdéra to jest najczestszym celem
atakéw. Ci, ktérzy nie chca ptaci¢ zbyt
duzo za przeprawe na drugi brzeg ko-
rzystajac z mostu w Keokuk, nadktadajq
drogi i kierujq sie do Warsaw. Przeprawa
promem nie nalezy do najbezpieczniej-
szych, dlatego moze stawki nie sq wyso-
kie. Na zdezelowang barke wsiada sie na
wiasne ryzyko. Zadziwiajace ilu jest chet-
nych na taka wycieczke. Promem struje
facet o trudnym do zapamietania imieniu
i nazwisku, niejaki Zebulon Montgomer.
Razem z nim barkg ptywa dwdch innych

FOTOGRAFIE: MATEUSZ MUTWIL



Troll i spétka

Most w Keokuk jest naprawde masywny i w zadziwiajgco dobrym stanie. Mierzy
prawie ponad 800 metréw i jest szeroki na ponad 100. Missisipi mozna przekro-
czy¢ zaledwie w kilku, kilkunastu miejscach, gidwnie duzych miastach. W tych
mniejszych, ktére weigz istniejg i jako tako funkcjonuja, miedzy brzegami rze-
ki kursujg zwykle prowizoryczne promy, a czasem po prostu todzie, ktérymi
przeprawiajg sig jedynie osoby z bagazem. Samochody osobowe mozna od biedy
przetransportowaé promami, ale problemy zaczynaja sig, kiedy w drodze jest
konwd]j ztozony w wigkszodel z cigzaréwek. Wowezas niezbedny okazuje sige dobry
i solidny most. Taki jak w Keokuk.

Jest szeroki na szedé paséw - trzy w jedng i trzy w drugg strone i wszystkie
w dobrym stanie (jak na drogi, ktére przetrwaly niemal caltkowity zaglade ludz-
kodei). Oczywideie po obu stronach mostu ustawione sg zapory i szlabany, ktére
majag zapobiegad przekraczaniu rzeki bez uiszezenia oplat. Nie kazdy moze sobie
pozwoli¢ na przejazd czy choéby przejscie z jednej strony Missisipi na drugs.
Oplaty sg uzaleznione od tego, jakim grodkiem transportu podrézuje . klient”,
ile ma bagazy i gratéw przy sobie, a czasem nawet to, jak wyglgda (nie mozna
wymagaé zbyt wiele od obdartego Szezura, kiéry posiada jedynie wytarte portki
i za duza kurtke na grzbiecie). I jak to nad Missisipi bywa, to czy jestes mutan-
tem czy nie, nie ma wigkszego znaczenia.

Oplaty pobierane sa na Srodku mostu. Stol tam piegtrowy, ceglany budynek
kryty blachg, w ktérym mieszka i pracuje gosé, na ktérego moéwig ,Troll”. Ma
kilku pomagieréw, ktoérzy pilnujg szlabanéw i pobieraja oplaty. Jak nie masz
pieniedzy, kierujg cie na przeciwny pas ruchu i musisz zawrdécié.

Troll wyglagda jak.. troll. Jest wielki jak géra, ma paskudng gebe, krzywe nogi
i przechadza sie uzbrojony w wielkg maczuge. Godé jest stu procentowym mutan-
tem, nie ma sie co oszukiwagd. Niby ubiera sig jak czlowiek, niby méwi po ludzku
i jest nawet dobrze wychowany, ale jednak to mubtant peing geba. Mieszka
w Keokuk od kilkunastu lat i niemal od samego poczatku zajmuje sie mostem.

Jego ksywka odnosi sig nie tylko do jego gabarytéw. Gosdé, jak prawdziwy troll
posiada zadziwiajgca zdolnodé regeneracji wszelkich ran. A raniony byt juz nie
raz i pewnie jeszcze pare razy zaliczy oiéw. W koficu nie tak trudno trafié
w kogos mierzgcego prawie trzy metry wzrostu i szerokiego w ramionach na
prawie dwa metry. Jednak jak na kogod, do kogo strzelano niejeden raz, Troll
jest bardzo spokojny i opanowany. Nigdy nie podchodzi do nowoprzybylych z ne-
gatywnym nastawieniem.

We wszelkich pracach konstruktorskich czy konserwacji mostu, biorg udzial nie
tylko ludzie Trolla i on sam. Réwniez mieszkancy Keokuk i mutanci z Hamilton
udzielajg sie. W konocu chodzi o ich wspélny interes. Wszystkie oplaty pobierane
za, przejazd mostem trafiajg do ,skarbea” Keokuk, a dopiero pézniej sg dzielone
pomiedzy mieszkancéw miasta i obozu w Hamilton.

Gwiezdny

mezczyzn, podobno jego syndéw, ale nie
ma miedzy nimi zadnego podobienstwa.

Jednak, mimo, ze przeprawa przez Wiel-
ka Rzeke, nie jest i nigdy nie bedzie real-
nym zagrozeniem dla intereséow Keokuk,
to konflikt miedzy dwoma miasteczkami
z kazdym miesigcem narasta i staje sie
coraz bardziej gwattowny. Gdyby nie
pewne okolicznoséci, Warsaw juz dawno
przestatoby istnie¢. Mieszkancy nie dys-
ponujg takimi bogactwami jak ci z Ke-
okuk i nie moga sobie pozwoli¢ na wynaj-
mowanie najemnikdw. Do tego ich sity sq
dos$¢ skromne i raczej kiepsko wyposazo-
ne. Jedyne, czego nie mozna im odmowic
to wola walki i che¢ przetrwania. Nie po
to ocalato sie od zagtady i zyje sie nad
Missisipi, zeby dac sie pokonac sasiadom.

Ludzie z Keokuk sg zazdrosni i chcieliby
raz na zawsze pozby¢ sie konkurencji. W
osadach wzdluz Pasa Smierci pojawia-
ja sie osobnicy, ktorzy szukajq chetnych
do pomocy w ostatecznym rozwigzaniu
problemu Warsaw. Poszukiwani sq wszel-
kiej masci najemnicy, gangerzy, zabdj-
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cy - stowem kazdy kto potrafi przywali¢
i chce zarobié. Potrzebni sa tropiciele,
ktdrzy nie bojg sie dzikich terendw i bedq
w stanie wejsc i przezy¢ w Czarnym Le-
sie otaczajgcym Warsaw. Stracili juz tam
wystarczajaco duzo swoich i nie podej-
muja kolejnych prob. Wolg wysta¢ kogos
obcego, oczywiscie za optata. Nie zawsze
przy tym mdwia, jakie ryzyko sie z tym
wigze. Jak do tej pory nikt jeszcze nie
wrocit.

Dla kazdego, komu dane bedzie zawe-
drowac¢ w te okolice, sg dwie Sciazki, kto-
rymi moze podazy¢. Albo opowie sie po
stronie bogatych i wptywowych, czyli Ke-
okuk, albo woli partyzantke i nie zalezy
mu na zyskach - wtedy wybiera Warsaw.
Oczywiscie sq i tacy, ktérzy nie chca sie
opowiada¢ po zadnej ze stron, ale i oni
mogq zostac wciagnieci w rozgrywke
miedzy dwoma osadami, ktdra z kazdym
tygodniem nabiera rozpedu i zmierza ku
wielkiemu rozstrzygnieciu. W koncu na
placu boju pozostanie tylko jedna strona.
Nikt nie jest jednak w stanie przewidzie¢,
ktora to bedzie.
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Desperacja

Zebulon Montgomery Pike, mimo ze nalezy do ludzi spokojnych i opanowanych, réwniez
ma granice cierpliwodci. I wiadnie zostaly przekroczone. Podezas ostatniego rejsu doszio
do incydentu, ktéry przelal czare. Jego niewielki prom zostal napadniety przez dwie
motoréwki najemnikéw z Keokuk. Zginelo dwéch pasazerdéw i jeden czlonek zalogl
Atak zostal odparty, ale Zebulon wkurzy? sie nie na zarty i planuje zemste.

Pike szuka chetnych do akeji. Jego celem jest chluba i duma Keokuk - most. Gosdé zdoby?
jaka$ zdezelowang 16dz, ktérg intensywnie remontuje, ma tez calg mase materialéw
wybuchowych i mocne postanowienie wpakowania tego wszystkiego w filar mostu.
Skoro on nie moze w spokoju zarabiaé¢ na transporcie pomiedzy jednym a drugim brz-
egiem Missisipi, to 1 te dupki z Keokuk réwniez!

Sa jacy$ chetni na maly wypad i ,wybuchowg’ impreze? Nie zanosi sig na to, Zze mozna
na tym zarobié (co najwyzej oléw), ale warto, choéby dla samego dreszezyku emocjl.

(zarny Las

Na péinoc od Warsaw rozciggajg sie poroénigte lasem wzgérza. Kiedys byt tutaj park kra-
jobrazowy, a teraz to jedno z najniebezpieczniejszych miejsc nad brzegami Rzeki. W strefie
Pasa Smierci, roglinnoéé ma zwykle niewielkie szanse zeby przetrwad, a co dopiero rozwijaé
sie. Jednak las w okolicach Warsaw nalezy do takich wyjgtkéw. Drzewa tutaj nie nalezs do
najwyzszych, a na pewno brakuje im wiele do tych rosnacych w Neodzungli, ale za to rosng
bardzo gesto 1 wybujaty ponad okoliczne standardy. Na szezedcie dla mieszkancoéw Warsaw,
wszystkie drogi z péinocy wiodg wiadnie przez ten las. Miejsce to cieszy sie bardzo zig stawsg.
Unikaja go zaréwno ludzie jak i zwierzegta. Nikt na sto procent nie wie, kto lub co stoi za
dziwnymi wydarzeniami, jakie mialy i majg miejsce od czasu do czasu w lesie. Znikajg tam
ludzie. Wejdcie do lasu, a czasem nawet wjazd samochodem, jest na wilasne ryzyko. Czasem
nic sie nie dzieje, a czasem wreez przeciwnie. Las jest dmiertelnie cichy; Zzadnych dZzwigkéw,
gloséw zwierzat, nic. Cisza. Ale kiedy nastepuje atak, stycha¢ potworny wizg i nieludzki,
nienaturalnie modulowany wrzask, ktéry odbija sie echem od okolicznych wzgdrz, niesie
sie po rzece i jest styszalny nawet kilkanasdeie mil od lasu. Ludzie zamykaja sie w domach
i nie wychodzg przynajmniej przez kilka godzin od ustania halaséw. Nigdy nie znaleziono
zadnego clala, zadnych porzuconych pojazdoéw. Nic, co mogloby naprowadzié na jakikolwiek
trop, ktéry wyjasnitby, co tak naprawde dzieje sig w lesie w okolicach Warsaw.

Ludzie z Keokuk twierdzs, Ze za wszystkim stojg zmutowani mieszkaficy Warsaw
i wszystko wydaje sie to potwierdzadé. Podobno nawet dzialaja tuta] ,przewodnicy”, ktérzy
przeprowadzajg chetnych z 1 do Warsaw.

Jest jeszeze jedna plotka o Czarnym Lesie, jakoby w jego giebi, mieszkancy Warsaw ukry-
walli wiekszod¢é swoich bogactw w postaci zapaséw lekéw, kiére wydobyli z miejscowego
szpitala. Czy to prawda - nie wiadomo. Nie znalazt sig¢ jeszcze nikt na tyle odwazny, zeby
to sprawdzié. Faktem jednak jest, Ze w ruinach szpitale nie ma juz nic. Stgd wniosek, ze
mieszkaficy Warsaw ukryli gdzies leki. W tych czasach to prwdziwy skarb.
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ZNALEZIONE
W RUINACH

Pamietacie GLIZDE z dodatku Ruiny? GLIZDA, czyli Generator Lokacj | Znale-
zisk Dla Amatorow zapodawata szereg Fajnych lokadji i gambli, ktore miaty to
do siebie, ze byty catkowicie przedwojenne, uniwersalne i w dodatku niespe-
gjalnie mieszaty w kampanii Mistrza Gry. Z tego powodu nie mogto sie w niej
znalez¢ wiele Fainych, pomocnych rzeczy.

Oto mata fatka: cos, czego nie mozemy oddac¢ w rece graczy, tyko wprost
pod kuratele Mistrzow Gry. Jesli podczas przeszuki-
wania ruin pasuie WWam zapoda¢ osade mutkow -
prosze bardzo, oto szkic pieciu takich osad. Jesl
postanowicie oddac¢ bohaterom schron - po-
czestuicie sie malg rozpiska. Moze chcecie
ubarwi¢ nieco znalezionego truposza?
Niech bohaterowie przekonaja sie, co
miat w portfelu. A na deser uczta
da zmystow - konkretnie dia
zmysiu  powonienia. Zda-
. rzylo sie \Xam rozpo-

A czynac przygode od
zapachu?  Teraz
macie taka

Osada mutkow

Przed graczami osada, w ktdrej urzedujg mutanci. Ich rodzaj, site, liczebnos¢ i na-
stawienie, a takze gamble mozliwe do zdobycia w tym miejscu okresla mistrz gry.
Ponizej kilka przyktaddow:

& O cholera, popatrz tam! Niewolnicy! - Rzeczywiscie, lornetka wytowita nadzorce
niewolnikdéw, dryblasa ze skorg jak nachodzace na siebie ptyty pancerza. W reku
trzymat dtugi bicz, ktéorym bez litosci smagat staniajacych sie na nogach niewol-
nikéw. Ludzkich niewolnikdéw. Niespecjalnie pomagato im to w ciggnieciu niskich
wozkow zatadowanych kopiasto ztomem. Nad ludzmi czuwato co najmniej dziesieciu
takich straznikéw, kazdy z czym$ do oktadania robotnikéw, niektérzy dodatkowo
z bronig palna. - Cholerne sukinsyny - syknat Miky.

Do zdobycia: kilka ton posegregowanych metali, ciezki sprzet - koparka, ciezaréw-
ka, ok. 1000 litréw paliwa w beczkach,

& Nie uwierzysz, Frank! Cata osada! Dobra piecdziesigtka mutaséw godzine drogi
od centrum! Majg tam beke na deszczowke, wiatraki z prgdem, a na $rodku wielka,
migoczacy pomnik z kupy ztomu. Powaznie! Zmontowali w cato$¢ rozmaite pod-
zespoty, komputery, mikrofalowki, tostery, lampy, kserografy, monitory i Bég wie,
co jeszcze, wiaczajg to i skaczg dookota w miare, jak ustrojstwo rzezi i buczy. Tyle
gambli marnuje sie w ich brudnych tapach!

Do zdobycia: Sfatygowana elektronika warta ok. 200 gambli (500, jesli podczas jej
odzyskiwania zdany zostanie Trudny test Elektroniki). Takze rozklekotany agregat
wart 30 gambli. Ponadto kilka rzeczy ze Ztomu i innych pierdot.

& Bo zeby zdoby¢ to wszystko, trzeba byto zej$é pod ziemie! Tam wiadnie, , pano-
szyly sie te ponure, potslepe . Ale mniejsza o pokraki, wazne byty Sciany. Cate w pu-
szystym, grubym dywanie zwisajacym . Mutanci podrzucali na to mieso, a czes$¢

Do zdobycia: pozywna kora podziemnej rosliny stanowig za prowiant na dwa tygo-
dnie dla tréjki ludzi. Uwaga: Jest 50% szans, ze jedzenie to ma na ludzi zabdjczy,
mutagenny wptyw. Mistrz Gry rzuca k20 w sekrecie: 1-10 - organizmy bohaterow
jako$ uporaty sie z tym jedzeniem, 11-20 -

& Blask pochodzit od czego$ na ksztalt wiezy, raczej wydtuzonej koputy roztozo-
nej na dnie zapadliska. Szesciokatne, ISnigce ptyty jarzace sie niebieskawo piety
sie w gore, zwienczone poteznym nadajnikiem. Na cienkich, szynowych odnogach
spiralnie odchodzacych od niego sunety nieustannie maszyny, kursujgac miedzy cen-
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trum a matowymi, ptaskimi namiotami
na koncach. Niektére na wpot odstonie-
te ukazywaty czuwajace w nich istoty,
postawne, pozbawione owtiosienia po-
stacie, na pierwszy - i tylko pierwszy
rzut oka przypominajace ludzi. W tych
twarzach nie ma cztowieczenstwa, za to
jest zimna, bezwzgledna inteligencja.

Do zdobycia: zaawansowana techno-
logia Molocha mozliwa do rozpracowa-
nia dopiero przez speca z Elektronikg
na poziomie 4 i wiecej. Kazdy artefakt
z tej bazy wart jest krocie w placow-
kach Posterunku: od kilkudziesieciu
gambli za drobiazgi, po kilka tysiecy za
cate mechanizmy czy roboty.

& W catym pomieszczeniu napchane
byto tymi marnymi, wychudzonymi kre-
aturami podtaczonymi do rurek w su-
ficie. Kazdy wie, ze Moloch to kawat
drania, ale zeby tak traktowac swoich
wiasnych pupilkéw - to mi sie w gtowie
nie miesci. Potowa z nich juz zdechia,
druga byla zbyt staba, zeby chocby
podnies¢ reke. Chodzitem miedzy nimi
i nie wiedziatem, czy brac¢ sie za rato-
wanie czy dobijanie. Najgorsze, ze po-
tem zaczeta sie brudna robota. Bo kaz-
dy z nich miat w sobie ztaczke, za ktorg
w Miami bulg osiemdziesigt gambli. To
byt naprawde paskudny weekend.

Do zdobycia: Dwadziescia podzespo-
téw MC, ktérych wydobycie wyma-
ga Problematycznego testu Chirurgii.
Podzespoty musza zostaé oczyszczone
i przechowane w chtodniczych warun-
kach, by byty sprawne i warte swojej
ceny - co najmniej 80 gambli za sztuke.

Schron

Gracze odkryli przedwojenny schron.
Mozna z géry zatozy¢, ze takie odkry-
cie to potencjalne eldorado, chyba ze
schron lezy w skrajnie niebezpiecznym
regionie. Jego zawarto$¢, stan, rodzaj
i zabezpieczenia okresla mistrz gry. Po-
nizej kilka sugestii:

Do zdobycia: Schrony budowane jedy-

nie z myslg o przetrwaniu bombardo-

wania ledwie nie gwarantujg niezwy-

ktych skarbow. Sg jednak i takie, ktore

miaty stuzy¢ przez lata, czesto dla hi-

bernatuséw - dorwij taki z nienaruszo-

nymi zasobami i jeste$ niewyobrazalnie

dziany. Decyzje o wyposazeniu zawsze

podejmuje mistrz gry, ale nie powinien

zapominaé o okresleniu, czy i w jakim

stanie obecne sq:

- elektronika i sprzet

- zasoby wody i zywnosci

- zrodto energii

- wyposazenie osobiste lokatorow

- sprzet do naprawy i eksploatacji sys
temdw schronu

- bron

pojazdy i sprzet przechowywany

z mys$lg o zyciu po wyjsciu ze schronéw

dane z jednostki sterujacej, w tym

by¢ moze lokalizacja innych schronow

Zaplombowany schron:

Masywna brama zamknieta na gtu-
cho, porosnieta mchem i niemal niedo-
stepna z powodu wyrostych przed nig
chaszczy? Jak na moj gust tego schro-
nu nikt nie ruszyt od przed wojny. Tam
moze by¢ wszystko (wybierz jedng lub
kilka opcji)!

Gwiezdny
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Uwagal Gléwnym zmartwieniem graczy, kiérzy odkryja miejsce takie jak
schron bedzie nie tyle samo dorwanie sprzetu, czy nawet jego zabezpieczenie.
Najpierw odpowiedzie¢ bedg musiell na pytanie, co z takim schronem zrobié.
Nadaje sig on dwietnie na baze wypadows lub na kry jéwke, jednoczednie zas jest
lakomym kaskiem dla kazdego, kto tylko wie 0 jego istnieniu. By¢ moze gracze
beda skazani na porzucenie go, nie majge ochoty lub mozliwodei utrzymad go.

& gtéwnym przeznaczeniem schro-
nu jest utrzymanie przy zyciu po-
grazonych w hibernacji ludzi. Od 30
lat system nie wpadt na to, ze to juz
i nie wiadomo, czy obecnos$¢ intruzéw
sprawe przys$pieszy.

& schronu strzeze caly system
obronny z automatycznymi dziatka-
mi, mechanicznymi obroncami i od-
cinanymi sektorami. By dostac sie
do zasobdéw, konieczne jest przebicie
sie przez niego lub jego shakowanie.
Ciezko jak cholera!

& szczelno$é szczelnoscia, ale kto
maogt przypuszczaé, ze tam, w total-
nej izolacji, bedq jeszcze zy¢ ludzie?
W zamknieciu! Przez dziesieciolecia!
Jak tu sie z nimi dogadad, zeby po-
dzielili sie, co majq dobrego, sitg?

& spodziewatem sie obrony, spodzie-
watem sie kiopotéw, ale grobowca sie
nie spodziewatem. Zupetnie martwe,
wygaste maszyny, olbrzymia ilos¢
trupéw, slady pozaru i wewnetrznych
zniszczen. Temu schronowi nie byto
dane dostuzy¢ do naszych czasow.

Otwarty schron:

& wysadzone wtazy, popalone wne-
trze, totalna demolka. Stowem - nasi
tu byli! Mimo to wsrdéd gruzéw da sie

Pirat

wygrzebac to i owo: $lady wskazuja,
ze ktos tu juz szabrowat, ale nie miat
czasu na metodyczne zebranie gam-
bli.

& puste $ciany, puste pomieszcze-
nia, goty beton i niewiele wiecej. Zda-
je sie, ze nikt nigdy tu nie trafit, ze
wojna wybuchta, zanim zdazono od-
da¢ schron do uzytku. Nie ma co sie
nastawia¢ na super znaleziska, bo ni-
gdy nie wyekwipowano go nalezycie,
ale czes¢ rzeczy powinna by¢ juz do
wziecia

& alez tu musiato dupnaé! Bomby
rozoraty okolice i otwarty schron jak
puszke konserw. Potrzeba solidnego
odgruzowania, zeby dogrzebal sie
do resztek tego, co kiedy$ faktycznie
byto schronem.

& takie fajne mury nie mogty zostac
zmarnowane - teraz mieszkanko majq
tu inni mieszkancy. W s$rodku czeka
na graczy Zagrozenie Ludzie, Mutki
lub Gniazdo.

& najwidoczniej o tym schronie wie-
dzg wszyscy, tylko nie bohaterowie.
W wybebeszonym doktadnie $rodku
petno sladéw wielu, wielu ludzi, kté-
rzy sie tu zatrzymali: od graffiti po
$lady zarcia pozostawione raptem
przed paroma dniami dni.



Portfel

O, kto$ zgubit portfel. Na moje oko
jakies$ trzydziesci lat temu. W s$rodku
komplet kart kredytowych, ze dwadzie-
$cia dolaréw gotowki, karta parkingo-
wa, karta statego klienta nocnego klu-
bu i karteczka z odreczng notatka:

Rzuc k20:
~Czekam o 1-szej w pok. 241. Twoja
Swinka”.
,Jogurt, chleb tostowy, maty kur-
czak, papier toaletowy, chipsy”
»~Mam dos¢ takiego zycia. Odchodze.
Gadaj z moim prawnikiem - Julia”.
+What a friend we've got in Je-
zus...”, czyli Swiety obrazek
“Myju, myju, szastu-prastu, nie
mam raczek jedenastu. Odwal sie!”
6,,Nie bede brzydko méwit do koleza-
nek. Nie bede brzydko...”
~Przychodnia, tel. 506-300-942-
123"
,Dlaczego mezczyzni nie majq celu-
litu? Bo to brzydko wyglada!”
9,,Na rogu 113-stej i Waszyngtona.
Nie zapomnij wiaderka!”
O,,Jesteé jak réza, jestes jak fio-
1 tek, ani za duza, ani matotek”
1 1,,Mieszkanie 2-pokojowe w cen-
trum. Dzwon: 456-546..."
1 2,,5671” Czyzby kod otwierajacy
drzwi sejfu?
1 3,,W ktédrym roku powstata Bohe-
mian Rhapsody?”

1 #Fszystk...
rzycze ci...”

1 ~Nazywa sie Alfred Morning. Ma
5to wyglada¢ na wypadek.”

Z okazji urodzin,

1 6,,Jutro wystaé przelew za mar-
murki.”

1 7,,Jak to ,Co mam w kieszeni"?
Przeciez to nieuczciwe!”

1 8,,Zabierz dzieciaki i wyjezdzaj. Ju-
tro stanie sie cos$ bardzo ztego!”

1 ~Spluwa i sprzet w skrytce A045
na lotnisku.”

2 ,Bloominton, AL. Farma Ste-
vensona. Schron pomiesci co

najmniej 30 osob. Nie zapomnij wzigé

baterii!”

Zapach

Zapach to pierwszy sygnat, ze w po-
blizu sgq gamble. Albo kto$ zywy. Albo
$miertelne niebezpie-
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czenstwo. Rzué¢ k20 by sprawdzié, co
w nozdrzach piszczy:

1 2- zgnilizna - Kto$ albo co$
bezwstydnie sie tu rozktada!
Z tego miecha nic nie bedzie.

3 4— krew - Cuchnie tu $wiezg
- krwig! Jesli idziesz tym tro-

pem, wotaj mistrza i testuj Tropienie.

paliwo - Niuch, niuch - to musi
5 by¢ benzyna.

6 7— Swieze zarcie - Nagle za-
- pachniato plackami ziem-
niaczanymi. Bez Sciemy, prawdziwymi
plackami, jak od babci Wookie. Mato
nie pokrecito nas tam z gtodu. To my tu
zujemy paski od spodni, a gdzies tam,
pod spodem, jaki$ skurczysyn smazy
sobie pla-
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cuszki?! Ktos w poblizu przygotowuje
positek! Wez mistrza gry i przepro-
wadzcie razem rytuat skradaniowo-
-podpatrujacy.
8 1 O— rosliny - kreci w nosie,
= co nie? To sifilia vulgaris,
mech, ktéry wabi owady. Albo zwykte
piwonie? Cholera je tam wie.
1 1 1 - géwno - Jesli cos tu
- nasrato, znaczy sie,
ze jest w poblizu. Cztery marne bobki
najpewniej nalezg do postnuklearnego
kréliczka, za ktérym nie ma sensu sie
ugania¢, jesli nie przyszpilit gtod. Ale
juz ekskrementy udekorowane szat-
kami $wiadcza o wyzszej inteligencji,
higienie i kulturze osobistej, a osobni-
kéw wykazujacych sie takimi cechami
patetajacych sie po ruinach nie mozna
zignorowac.
Jesli chcesz podazy¢ tropem tajemni-
czego producenta katu, wez mistrza
i przetestuj Tropienie.
1 3 14 chemikalia - Cuch-
nie jak w zaktadzie
tworzyw sztucznych? Znaczy sie albo
jestes w takim zaktadzie, albo co$ sie
wilasnie rozszczelnito i plugawi przyro-
de. Straszliwe, prawda? Uwazaj, zeby
nie splugawito i ciebie.
1 1 8— wilgo¢ - Jesli masz
5 - Znajdowanie  wody
przynajmniej na jeden, wiasnie zyska-
te$ dostep ozywczego napoju.
1 9 20— dym - Dostrzegtes
- dym? Zadzwon po
strazaka - jak napisali na wyblakiej ta-
blicy ostrzegawczej. Cos w poblizu sie,
kurde, pali. Wotaj mistrza, bo wtasnie
natknates sie na jakie$ zagrozenie (np.
ludzi lub mutkéw)
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NEUROSHIMOWY KONKURS

OGLASZAMY KONKURS, W KTORYM ZA-
DANIEM JEST STWORZENIE KONWENTO-
WEJ PRZYGODY DO NEUROSHIMY!

Co to takiego , konwentowa przygoda”*?

To taki scenariusz, ktory nadaje sie idealnie do
poprowadzenia na konwencie. A doktadnie chodzi
o to, by:

- opierat sie na wyrazistym, atrakcyjnym pomysle
- zawierat motywy mozliwe do rozegrania podczas
jednej, maksymalnie pieciogodzinnej sesji

- byt mozliwy do zagrania gotowymi lub Swiezo
stworzonymi postaciami (tj. bez dtugiego wprowa-
dzenia lub — 0 zgrozo - sesji wprowadzajacych)

- miescit sie na jednej stronie wydruku (tak by MG
byt w stanie btyskawicznie go opanowac i znalez¢
potrzebne informacje podczas sesji)

- bazowat na elementach rozpoznawalnych przez
szerokie grono fanéw Neuroshimy

Na stronie internetowej linki do przyktadowych,
otrzaskanych w bojach konwentowych przygdd:
pierwsza, druga. Potraktujcie je nie jako wzdr, tyl-
ko jak przyktad. Konwentowe przygody mogaq by¢
kompletnie inne.

Informacje konkursowe

Zadanie: Nadeslij konwentowq przygode, tj. tekst
na ok 3000 znakéw (ze spacjami) w formacie .rtf
lub .doc na adres szyma@wydawnictwoportal.pl

Termin: Na prace czekamy do 16 maja

Ogtoszenie wynikéw: Zwyciezce i wyrdéznionych wyto-
nimy do konca maja

Uwaga: Wszelkie dodatkowe materiaty do przygdd
(np. mapki, plany) prosimy nadsyta¢ w osobnych pli-
kach, a NIE jako obrazek w pliku tekstowym.

Po co to wszystko?

- Ich autorzy otrzymajaq takze po 20 gambli za
kazda nadestang i wyrdzniong przygode

- Zwyciezca otrzyma ponadto bon: 100 zitotych
do wydania na produkty Portalu oraz wejsciowke
na wybrany konwent, na ktérym obecne bedzie
Wydawnictwo Portal.

Dodatkowe informacje

Oczywiscie konkurs ogtaszamy, zeby byto fajnie, ale
jest tu tez zupetnie praktyczny wymiar. Ze wszystkich
nadestanych tekstow wybierzemy te naprawde fajne
i stworzymy z nich zbidr ,,Konwentowa Neuroshima”.

Konwentowa Neuroshima to nowy tom z serii ,Kolek-
cja Dodatkéw Fanowskich”. To zbidr materiatow, ktore
trafig do wielu Mistrzow Gry na konwentach, na ktory
gra sie w Neuroshime. Udziat w konkursie to zatem
podwojna okazja. Po pierwsze - twdj materiat moze
wyjs¢ drukiem jako dodatek z serii KDF. Po drugie -
twoja przygoda trafi do Mistrzow Gry w catej
Polsce i bedzie grana na réznych konwen-
tach.

Nagrody

Teraz mozemy przej$¢ do meritum. W kon-
kursie wytonimy jednego zwyciezce oraz
szereg materiatow wyréznionych.

- Wszystkie materiaty wyréznione oraz zwycie-
ska praca stworzg zbiér ,Konwentowa Neuroshima”
- Ich autorzy otrzymajg wydrukowany, papierowy eg-
zemplarz tomu
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- mozna wiecej niz jedng prace - liczy sie jakos¢,
a nie ilosc.

- ,0koto 3000 znakdéw” to furtka dla tych, ktorzy
napisza o dwa zdania za duzo, a nie pozwolenie
na nadsytanie kampanii na 100 stron :)




PONOWNIE BOOSTUJEMY WYOBRAZNIE MISTRZOW GRY

Maciej Szpakowski

SI. MIESCINA

51 Stan, karcianka osadzona w swiecie Neuroshimy, w rekach dobrego MG moze stac¢ sie rewelacyinym narzedziem podczas prowa-
dzenia sesji. Zamiast opisywac¢ po raz setny koleine miasteczko, do ktérego trafigia gracze, zadupie, w ktérym jest obowiazkowo jakas
knajpa, sklepk z uzy\wanym sprzetem i k10 budynkédw mieszkalnych mozesz zrobi¢ cos o wiele bardziej ciekawego - wzia¢ w tapy talie 51
Stanu, w ktore] zngiduia sie 72 karty roznych lokacj | pociagnac losowe trzy karty: Nagle sie okazuie, ze miasteczko ma dziatajgcy Telegraf,

0 ile wiem, coraz wigeej Mistrzéw Gry korzysta
z Bl. Stanu jako naprawde pomocnego wsparcia
podezas wymyélania przygdéd lub podezas ich
prowadzenia. W tym artykule ide krok dalegj -
do dwudziestu wybranych lokacji z gry dodaje
jeszeze nieco przymiotéw i ciekawostek - zeby
jeszeze bardziej zainspirowadé was na potrze-
by sesji Neuroshimy (jesli kto§ nie posiada 5L
Stanu, zamiast losowaé karty moze uzyé kR0
i skorzysta¢ choé¢ z tych dwudziestu lokagcji

a sklep z gamblami miesci sie w budynku Starej Rzezni. Pociagnates 3 losowe karty z postapokalptyczne tali i bum, przed bwoimi oczami

stanela miescing, jakig) jeszcze na sesjach nie mieliscie..

opisanych w tym artykule).

Diesel Town

El Pueblo Del Pistolero

Kiedys stata tutaj rafineria, ale ludzie w obawie przed przejeciem
jej przez Molocha spalili cate miasto. A moze to mutki lub nawet
sam Moloch? Chyba, ze to jest wtasnie to miasteczko, w ktdérym
Swiry z Detroit zaopatrujg sie w paliwo do swoich bryczek?

Hiszpanie przejeli jedng z dzielnic duzego miasta i uznali jg za
swojq, a moze pieprze gtupoty i to ostatnia meksykanska wioska
ocalata przed neodzunglg? Ty méwisz, ze to okoliczny bar zajmo-
wany przez Dos Lobos i lepiej sie tam nie zapuszczac?

Spychac

0ld Bricktown

Ten kolos stoi sobie samotnie na pustkowiach. Ile oséb wczesniej
prébowato go odpali¢? A moze stuzy jako pomnik w jednym z od-
wiedzanych przez was miast. Pracowat tam przez 10 lat i zdecht,
a ludzie za bardzo sie do niego przywigzali aby go rozebrad.

Stara cegielnia, czy zrujnowane miasto? Moze to wielki maga-
zyn materiatéw budowlanych umieszczony na opuszczonej strefie
ekonomicznej? A moze mieszka tam banda mutkow witajacych
wszystkich przejezdnych gruzowym ostrzatem z katapult?

Pub

Bunkier

Wyglada dos¢ przytulnie, z zewnatrz neony, budynek trzyma sie
catkiem spoko. A moze jest zrujnowana i Smierdzi od niej gorzej
niz z rzeki Missisipi.

Czy jest opuszczony, czy moze zyje sobie tam kilka mutkéw? Na-
wet jesli nie, moze by¢ cpalnig dla wielbicieli podrézy w czasie.
Posterunek tez lubi takie miejsca.

Ratusz

Komisariat

Mieszka tam prezydent miasta, czy jest zajmowany przez gangi?
Pewnie lezy tam petno swietnych gambli. A moze budynek stoi od
niedawna i kole w oczy przepychem?

Nawet jesli siedzg tam stréze prawa, nie wiadomo co naprawde
sie tam odpierdziela. Czy nie zamkneli tam kogo$ waznego, aby
go zamkna¢ bo psioczyt na ich organizacje?
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[todziejska Karawana

Koseiot

Jak myslisz, ilu ich jest? Napadajg tylko na duze zdobycze, czy
moze na zwyktych podréznych? Uciekli z wiezienia wiec pewnie
znajduje sie tam kilku psychopatow. Jak sadzisz? Czy chcesz do
nich dotaczy¢ lub prébowac handlu?

Dziata? Czy dalej jest miejscem kultu, czy zrobili z niego knajpe?
Widziate$ kiedy$ biedny koscidt, bo ja nie? Gorzej gdy znajduje
sie tam jakas zwariowana sekta wyznawcow czarnego boga kro-
kodyla. A moze sq to po prostu ruiny?

[ronville

Warsztat

Nie wazne, czy to stara huta czy tez stocznia. Petno tam ztomu
i starych maszyn. Czy jeszcze funkcjonuje? Kto tam mieszka? Lu-
dzie czy moze jest to kolejna placowka Molocha. A moze zostaty
tylko stare hangary petne szczurdw i innego $Smiecia.

Kole$ zna sie na samochodach czy odwali fuszere? A moze bu-
dynek jest opuszczony i zostato tam troche narzedzi? Moze na-
prawisz swojego glocka, tak aby juz sie nie zacinat w najgorszym
momencie?

Konwaj

Stara Biblioteka

Idziesz sobie autostradg gdy nagle napiera na ciebie konwdj
opancerzonych wozéw bojowych, co bys zrobit w takiej sytuacji?
Uciekat, czy starat sie do nich dotgczy¢ aby podrézowac bezpiecz-
niej? Gorzej jak sg to towcy niewolnikow zaprosza cie do klatki.

Nieograniczone zrodto wiedzy, czy duzo opatu? Jedno jest pewne,
wszystko co tam znajdziesz moze ci sie przyda¢. Mozna sie tez
zabarykadowac i zrobi¢ z tego miejsca twierdze, w ktérej utrzy-
mamy sie przez catg zime. Ile oséb wpadto juz na ten pomyst?

Radiostacja

Baby Swift

Wielka stalowa konstrukcja w centrum miasta, czy tez zwykty
budynek z wielkim masztem? Czy jeszcze nadaje? A moze nadaje
sie tylko do wyszabrowania. Pewnie ktos jej broni.

Ostra babka. Walczy po ringach i arenach. Uznajmy, ze jest spoko
babka i ma dla was zadanie. Kto$ jq napadt i wybit jej wszystkie
zeby za to, ze go oklepata na ringu.

Arena

Uncle Hammer

Banda zapoconych typéw walczy na $mierc i zycie za kase? A moze
walczy sie tylko do pierwszej krwi? Co powiesz na kulturalne strzela-
nie sie po mordach dla czystej rozrywki, brzmi kulturalnie? Dobre sg
tez walki pséw, jeleni, lepiej sam wybierz zwierze.

Mistrz rozbidrki, a moze nagrat sie chtopak za duzo w Mtotka? Ten
kole$ jest mistrzem 20 kilowego miota i nie wazne czy napiera
wiasnie na Sciane budynku czy na bande motocyklistow, czujesz
przed nim respekt.

Muzeum

Nitro Belle

Zamek, forteca czy patac kultury? Kogo w tym s$wiecie interesuje
historia? Kilku sie znajdzie i pewnie bedg niezle ptaci¢ za co lep-
sze kaski. Dorzu¢ do tego katakumby, Gracze nie beda sie nudzic.

Laska jest kurierem, jednym z najlepszych. Jej fura btyszczy
chromem i mile warczy na kazdego kto stanie jej na drodze. Do-
reczy wszystko i wszedzie.
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MONASTYROWY TELEGRAF:

W Monastyrze bez zmian, podrecznik do drugiej edycji powoli powsta]e, na konwen-
tach prelekcje o nowym wydaniu gry, krok po kroku zblizamy sie do premlery Ay *?}
R N G 25

Na stronie Monastyru pojawily sie wyczerpujace informacje na temat zmian w roz-,
dziale o Profesjach - zniknety Cechy z Profesji, pojawily sie umiejetnosci profesyjne. = /
Link dostepny jest tutaj. "] o L %
: L1

Na stronie Monastyru w kwietniu trwat konkurs na nowa profesje do gry - w"chwili g ﬁg’,
zamykania numeru na konkurs zgtoszono pietnascie profesji, a do zakonczenla kon- f ll
kursu pozostata jeszcze chwilka! \ 1 ‘ rd- )f;

W gliwickim MDK trwa kampania, w ktorej graja Trzewik, Moracz, Multi oraz Trip, *
podczas ktorej testowane sa rozwigzania z Mon 2.0 Kampania toczy sie w Cynazji.

e
.

Ilo$¢ fanéw Monastyru w ostatnim czasie wzrosta z 350 do 409! Hal ‘a
» 7 { ‘ ; .' ¥

W maju powinnismy powolutku dochodzi¢ do konca prac w rozdziale o Tworzeniu

Postaci - Zzmudnych i ciezkich ze wzgledu na duze zmiany w regutach i materiale i od

czerwca ruszy¢ mocno do przodu. T N\ T '

Fani Monastyru, ktorzy lubia gry planszowe na pewno odnotoWaIi, ze w kwietniu
pojawil sie w sprzedazy Stronghold - gra planszowa, ktorej akc;a umieszczona jest
na froncie w Agarii. ) L ‘



http://www/monastyr.pl/postepy/strona-po-stronie-profesje/

Marcin ,MaWro” Wronski

Agaria jest krajem womy. Od 1165 roku kiedy to biskup Mere,
pozniejszy Swigty nawrocll ten krqj to wlasnie to panstwo ponosi
wigkszos¢ clezarow zwiazanych w prowadzeniem krucjaty.

awniej rozpedzona aga-

ryjska machina wojenna

z roku na rok posuwata sie

coraz dalej na zachéd. Od

bitwy pod Ognistg Gorg
sity karian jednakze wyfacznie sie cofaja.
Ofensywa Valdoru zatrzymata sie kilka lat
temu na linii Grzmigcej Rzeki, ale nie ule-
ga watpliwosciom, ze wojna sie nie skon-
czyta. Prawdopodobnie poganie niediugo
ponownie ruszg do natarcia.

Jednakze ciekawe rzeczy dzieja sie nie
tylko na froncie. Sprawy o tyle intere-
sujace, co niebezpieczne dziejg sie na
catym terenie tego kraju. Przed Agarig
i Agaryjczykami stoi wiele problemdw.
By¢ moze niektore z nich stang sie takze
problemami graczy?

Zamach stanu

W tych czasach bez watpienia przydat-
by sie Agaryjczykom krdl zastugujacy na
przydomek: ,Wielki”. Mgz stanu o inteli-
gencji rownej pierwszym uczonym Do-
minium, sprycie lisa i wielkim autorytecie
wsréd poddanych. Cztowiek, o ktédrym
w przysziosci bedzie uktadac sie piesni,

a historycy z podziwem pisac beda o jego
osiggnieciach.

Jednakze Jedyny nie wystuchat modlitw
Agaryjczykow. Mimo wielkich wyzwan
stojacych przed ich krajem mieszkancy
jednego z najbardziej wysunietych regio-
néw Dominium nie otrzymali wiadzy na
miare tych czaséw. Zamiast wspaniatego
dowddcy za kréla majg bawidemka i hu-
lake na dodatek kompletnie pozbawio-
nego zmystu politycznego. Cziowieka,
ktérego bardziej od wyposazenia armii
i prowadzenia wojny interesujg zabawy.

Natura jednak nie znosi prézni. Krél Her-
man II zostat odsuniety od wtadzy, a jego
uprawnienia w praktyce przejeta Rada
Wojskowa, na ktorej czele stoi gene-
rat Jaron Markow. Cztowiek cieszacy sie
uznaniem nie tylko swoich podkomend-
nych, ale takze prawie wszystkich miesz-
kancow jego ojczyzny.

Ostatnimi czasy mozna ustysze¢ jednak
plotki, jakoby tytut Komendanta Rady
Wojskowej przestat mu wystarcza¢. Po-
dobno chce przeja¢ tron. Znajdujace sie
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na jego ramieniu pagony zamieni¢ na
osadzong na skroniach korone. Mawiaja,
ze liczy, ze po obaleniu krodla tysigce zto-
tych monet jakie przeznacza on na hu-
lanki zostang przekierowane na cel pro-
wadzenia wojny. Podobniez uwaza tez,
ze jako wtadca bedzie cieszyt sie jeszcze
wiekszym uznaniem niz teraz i fatwiej
bedzie zdoby¢ mu wieksze wsparcie dla
sprawy Agarii na wschodzie.

Jest jednak druga strona medalu. Nie-
ktérzy powiadaja, ze kieruje nim nie tro-
ska o kraj, ale chora ambicja. Pragnienie
zapewnienia sobie i swoim potomkom
catkowitej wtadzy. Podobno catymi noca-
mi $ni o tym jak wspaniale zapisatby sie
w historii Agarii, gdyby zostat krélem.

Czy w tej plotce tkwi chociaz ziarno praw-
dy? Jesli tak to jakie motywacje kierujq
postepowaniem generata? Na to pyta-
nie moze odpowiedzie¢ chyba tylko on
sam i by¢ moze najblizszych mu oséb.
A i jak juz jestesSmy przy jego wspotpra-
cownikach to spowiednik generata zagi-
nat w dziwnych okolicznosciach kilka dni
temu. Czyzby wiedziat za duzo?

Okultyzm

Plotki o ambicjach generata Jarona Mar-
kowa nie sg jedynymi, ktére mozna usty-
sze¢ o tym cztowieku. Ludzie mdwig, ze
para sie on okultyzmem.

Jesli tak to co powoduje, ze wystawia na
ryzyko to co ma najcenniejsze — swojq

nieSmiertelng dusze? Moze chce poznac
zasady rzadzace magiq, aby lepiej wal-
czy¢ z wojskami Valdoru, ktére przeciez
wykorzystujq sity ciemnosci? A moze
wcale nie troszczy sie o swojq Ojczyzne,
lecz chce zwiekszy¢ szanse na przejecie
korony i tym sposobem zapewnienie so-
bie i swoim potomkom miejsca w historii?

W Swietle ostatnich zaginie¢ na ulicach
Terrestu, oraz powszechnie znanej nie-
checi papieskiego emisariusza wobec
Rady Wojskowej jak i jej przywddcy plot-
ki te nie wydajg sie wyssane z palca.
A pikanterii catej sprawie dodaje zaginie-
cie spowiednika generata.

Powstania chlopskie

Prowadzenie wojny nieodtacznie wig-
ze sie z wielkimi kosztami, zwlaszcza ze
czasy kiedy agaryjska armia zywita sie
sama tupigc wrogie terytoria naleza juz
do przesziosci. A pienigdze w krolewskim
skarbcu nie wezmga sie z nikad. Podatki,
wiec rosng z roku na rok. Utrzymanie
Krolewskiej Armii Agarii mimo wsparcia
ptynacego od panstw Dominium kosztuje
naprawde wiele.

Naturalnym jest fakt, ze podatki budzg
opor ludnosci. Trudno sie dziwi¢ temu,
7e kiedy chtopstwo ledwie posiada dos¢
débr by przezy¢, to kiedy po raz kolejny
przychodzi poborca i zgda jeszcze wiek-
szej ilosci pieniedzy to ludzie od czasu do
czasu chwytajq za widty i gonig go precz.
Z tym, ze zwykle takie chtopskie rozruchy
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trwaja gora tydzien, czy dwa. W koncu
przybywaja zbrojni okolicznego mozno-
wiadcy i problem zostaje zazegnany.

W jednej z prowincji na wschodzie kraju,
odlegtym o kilkaset kilometréw od wojsk
pogan wybuchto jakies trzy miesigce
temu powstanie silniejsze od poprzed-
nich. Wyprawy pacyfikacyjne zostaty
rozbite. Sity chtopstwa liczg kilka tysie-
cy ludzi. Oczywiscie sg stabo uzbrojeni,
ale w tym rejonie stacjonuje tylko jeden
batalion zotnierzy - czterysta osob liczac
kwatermistrzostwo.

Czy dowodztwo ostabi sity znajdujace
sie na froncie, aby sttumic te rozruchy?
A moze do boju wystawi czes¢ oddziatow
stacjonujacych w stotecznym garnizonie?
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W sSwietle plotek, jakoby przywddcy bun-
townikéw rozpoczeli negocjacje z jednym
z osciennych panstw, w celu poddania te-
renéw, ktore opanowali w jego wtadanie
nie wyglada na to, aby Rada Wojskowa
miata wiele czasu na podjecie decyzji.
Gdyby jednak doszto do tego, ze tereny
te sprébuje wiaczy¢ we swoje wiadanie,
ktorys z sasiadéw bytoby to wydarzenie
bez precedensu.

Sabotaz

Ostatnimi czasy doszto do wielu niepoko-
jacych wydarzen zaréwno na froncie jak
i poza nim. Stu dwudziestu zotnierzy 56

FOTOGRAFIE: BARBARA TRELA-SZYMA



batalionu nagle podupadto na zdrowiu.
Transport setki muszkietow idacy na front
zagingt po drodze nie pozostawiajg zad-
nego $ladu, ktéry pozwolitby go odnalez¢.
Termin oddania do uzytku najnowszych
budynkéw Akademii Wojskowej zostat
na skutek wypadkow na placu budowy
odsuniety o kilka miesiecy. To wszystko
zdarzyto sie w ostatnim miesigcu, a przy-
ktady mozna przeciez mnozy¢.

Czy mozliwe, aby tak wiele wydarzen
bytoby skutkiem pecha? Mimo tego, ze
ludowe przystowie mowi, ze nieszcze-
écia chodzg parami wydaje sie mato
prawdopodobne, aby los, az tak uwziat
sie na Agaryjczykach. W zwigzku z tym
niektorzy sadza, ze to nie pech, nie nie-
szczesliwe wypadki, a sabotaz.

Jesli majg racje to w jaki sposéb wy-
stannicy Valdoru zdotali dotrze¢ wy-
starczajaqco daleko w gtab kraju, aby
przekonac¢ ludzi, ktérzy mogliby pod-
jac sie takich dziatan? Jesli przyjmie-
my zatozenie o sabotazu, to przeciez
wszystkie te wydarzenia nie mogty by¢
spowodowane przez kilkanascie oséb.
Z racji tego, ze dochodzi do nich na ca-
tym terenie kraju musiata wzig¢ w nich
wieksza ilos¢ ludzi. Czy to mozliwe,
aby wsrod poddanych krdla Hermana
II znalazto sie tylu nikczemnikéw goto-
wych w zamian za petng sakiewke nie
tylko narazi¢ swojg dusze, ale takze
wystgpi¢ przeciwko swojej ojczyznie?
W kazdym spoteczenstwie znajdg sie
czarne owce, ale chyba wystannicy po-
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gan nie znalezliby az tylu przekupnych,
aby mogto zostac¢ dokonanych tak wiele
aktéw sabotazu?

Niektérzy powiadaja, ze nie jest to
dziatanie ludzi, lecz valdorskich czarno-
ksieznikow. Podobno za pomocg czaréw
wspierajg oni nawet odlegte powstanie
na wschodzie, aby jeszcze bardziej
ostabi¢ Agarie. Moze to oni maja racje?

Klopoty na poludniu

Na potudnie od Agarii, w zachodniej
czesci Gor Goskarr znajduje sie region
noszacy takg samg nazwe co tancuch
gorski. Nie jest on niepodlegtym pan-
stwem, chociaz ludzie go zamieszkuja-
cy maja inne zdanie.

Ludzie to jednak chyba za duzo powie-
dziane. Przeciez takie powiedzenia jak:
Jtyle ile jest wszy na kozuchu Goskar-
czyka”, czy ,zachowuj sie panie to nie
Goskar” nie wziety sie z nikad.

Agaria podejmowata proby karianizacji
tego regionu. Goskarczycy byli jednak
nie zwykle oporni na zasady wiary -
nie modlili sie pdki nie zostali do tego
zmuszeni, ciggle mylili zasady wiary.
Nie zostaty poczynione zadne znaczne
postepy, a Goskar wpadt we wiadanie
Valdoru i misjonarzy uczacych wiary
w Jedynego zastapity elfy opowiada-
jace o tym jak czci¢ Boga o Siedmu
Obliczach. Potem teren zndéw przejeta
Agaria, potem znow Valdor. I tak w koto
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Macieju. Tylko nieche¢ mieszkancow
do jakiejkolwiek wiary pozostata taka
sama.

Aktualnie region ten znajduje sie w sfe-
rze wptywow panstwa Hermana II. Jest
jednak pewien problem - Goskarczycy
podczas jednej z agaryjskich ofensyw
zdobyli kilkadziesigt muszkietéw i od tej
pory misjonarzy witajq strzaty. Agaria
nie moze wypowiedzie¢ wojny Goska-
rowi, poniewaz po pierwsze zwyczajnie
sie to nie optaca - straty poniesione
przez oddziaty wystane w celu pacyfi-
kacji buntownikow bytyby duzo wieksze
od zyskéw z tym zwigzanych. Po drugie
rozpoczecie dziatan zbrojnych na wiek-
szg skale oznaczatoby przyznanie sie
do porazki, a co za tym idzie kompro-
mitacje w oczach Dominium.

Ani Radzie Wojskowej, ani krélowi nie
zalezato specjalnie na wysyfaniu kolej-
nych misjonarzy. W koncu maja na gto-
wie powazniejsze problemy. Ostatnio
papieski emisariusz, nie wiedzacy o ak-
tualnej sytuacji Goskaru wyrazit jednak
zyczenie wizytacji tych terendw.

Co w zwigzku z tym zrobig Agaryjczy-
cy? Zagraja na zwioke i nie udzielg
zadnej odpowiedzi? Sprébujg po cichu
wystac¢ kilka oddziatow, ktére mogty-
by zaprowadzi¢ porzadek na potudniu?
A moze wysla po prostu kolejnych mi-
sjonarzy? Gdzie jednak znajda ludzi
0 wierze na tyle silnej, aby wiedzac
0 poprzednich niepowodzeniach ruszyli
ze swietymi ksiegami w rekach na te-
mat kul? Chyba, ze w celu zwiekszenia
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szans sprobujg odcig¢ ochotnikéw od
informacji na temat tego jak zakonczy-
ty sie poprzednie wyprawy? Bo chyba
nie powiedzg przedstawicielowi papieza
prawdy, tym samym przyznajac sie do
porazki?

Wolanie o pomoc

Na potnoc od panstwa, ktéremu jest
poswiecony ten artykut znajduje sie
Kara - kraj fanatykdw, rycerzy i ptong-
cych stoséw. Przez setki lat to wtasnie
karyjska kawaleria szta na czele armii
karian. Jednakze wraz ze wzrostem

znaczenia broni palnej wartos¢ ciezko-
zbrojnej konnicy stopniowo malata.

Dzi$ po raz pierwszy od wiekéw Kara
nie atakuje. Front przesunat sie na
tyle blisko jej granic, ze sama jest
zagrozona. Rycerstwo, ktore stano-
wi wiekszos¢ jej armii nie nadaje sie
do prowadzenia dziatan obronnych.
Zamki znajdujgce sie na granicy nie
byty wzmacniane od dekad, w zwigz-
ku z tym one tez nie posiadaja duzego
potencjatu defensywnego. Jesli ofen-
sywa Valdoru ruszy Kara prawdopo-
dobnie upadnie.

W zwigzku ze swojq sytuacjg Karyj-
czycy na dniach zapewne poprosza

Gwiezdny

Terest o wsparcie. Jak zareaguje Rada
Wojskowa? Uszczupli wtasne sity, aby
wesprze¢ Kare? Niektérzy w to wat-
pig. Powiadajg, ze zaréwno dowddcy
jak i krol majg dos¢ Kary, ktora od lat
rywalizuje z Agarig o to kto powinien
podejmowac decyzje w sprawie Swie-
tej wojny. Karyjczycy nie moga zniesc¢
sytuacji, kiedy to stosunkowo niedaw-
no ochrzczeni sgsiedzi decydujg o tym
jakie dziatania zostang podjete.

Czy mozni Terestu zdecyduja sie ode-
gra¢ na Karze i zignorujg wotanie
0 pomoc? A moze udzielg go, nie tyle
z checi pomocy braciom w wierze, lecz
zysku? Na przyktad zazadaja przyzna-
nia, ze to oni powinni podejmowac
decyzje w sprawie dziatan na froncie?
Albo, co jest mniej prawdopodobne
hotdu lennego?

Obraza

Na jednym z licznych baléw wyprawia-
nych przez kréla Hermana II w jego pa-
tacu znajdujacym sie pod stolicg doszto
ostatnio do nie mitego wydarzenia. Wtad-
ca najpierw obrazit ambasadora Kordu,
a nastepnie zabit go w pojedynku.

Jakie bedq nastepstwa tego wydarze-
nia? Czy Kord odwrdci sie od Agarii,
albo znacznie ograniczy wsparcie jakie
udziela jej Cesarstwo? A moze stosun-
ki dyplomatyczne miedzy tymi pan-
stwami zostang zerwane?
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Czy wydarzenia te byty spowodowane
jedynie za duzg iloscig wypitego alko-
holu? Moze byto elementem polityki,
ktérg prébuje prowadzi¢ wiadca? Ale
c6z za polityka mogtaby mie¢ na celu
obrazenia najsilniejszego sojusznika?

Niektorzy powiadaja, ze pojedynek ten
jest skutkiem dziatania Rady Wojsko-
wej. Rzekomo ktos dodat Hermanowi
IT do wina jakies srodki, ktore sprawity,
ze byt on bardzo agresywny. Niektérzy
mawiaja, ze jej przywodcy bardzo na
reke jest dalsze ostabianie pozycji kro-
la, poniewaz pragnie on przejgc catg
wtadze. Jednakze czy generat Jaron
Markow dla ostabienia pozycji witad-
cy bytby gotow zaryzykowaé znaczne
ostabienie witasnej ojczyzny na arenie
polityki Dominium.

Zakoviczenie

W Agarii dzieje sie wiele rzeczy o tyle
ciekawych co niebezpiecznych. Jaki
udziat wezma w nich bohaterowie gra-
czy? Czy w konflikcie o wiadze miedzy
krolem a Radgq Wojskowg opowiedzg
sie po stronie bozego pomazanca?
A moze postawiag na wojskowych?
Rozwiktaja zagadke zaginiecie spo-
wiednika generata Jarona Markowa?
Sprobujg zatagodzi¢ napietg sytuacje
pomiedzy Kordem, a Agarig?

Niestety przyszto im zy¢ w ciekawych
czasach.




Grzegorz A. Nowak, rocznik 1986, miesz-
kaniec Krakowa, zaczagt RPGranie juz
w podstawéwce i tak mu zostato. Na co
dzien prébuje dorobi¢ grosza piszac to tu
to tam. W wolnych chwilach MG powra-
cajacy do bardziej intensywnego grania.
Zwigzany z Krakowskga Siecigq Fantastyki
(http://forum.ksf.org.pl/). Prowadzi blog
http://bala-gan.blogspot.com/.
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Aby okresli¢ spotkanie, nalezy wykonac rzut k20 na ponizsza tabele. Kazda zawarta w niej pozycja skfada
sie z ogdlnego okreslenia charakteryzujacego napotykanych na drodze ludzi, czy wydarzenia (np. Karawana
kupiecka). Juz na podstawie tego wyniku mozna opracowa¢ krétki epizod z wigczeniem wylosowanego ele-
mentu. Précz tego kazdemu wynikowi w tabeli towarzyszy krotka lista dodatkowych haset (np. dzien targo-
wy, przemytnicy, natretny kupiec, egzotyczne towary), ktéore moga pomoc w rozwinieciu watku. Sg to luzne
skojarzenia, z ktérych tatwo mozna stworzy¢ dodatkowy watek w przygodzie. Dodatkowe stowa-skojarzenia
majg tez zwiekszy¢ mozliwosci uzywania tabeli - dzieki temu pomysty nie wyczerpig sie po kilku rzutach.

bela spotkan do Monastyru jest prostym

narzedziem przeznaczonym dla Mistrzow

Gry, ktéore ma pomadc w prowadzeniu se-

sji z motywem drogi. W Monastyrze bo-

haterowie bardzo czesto podrézujg i za-

zwyczaj jest to pomijany element przygody. W koricu

ile razy mozna opisywac szerokie drogi Kordu, czy

tajemnicze matryjskie lasy? Sama podréz, o ile nie

jest waznym elementem scenariusza, najczesciej

ogranicza sie do stwierdzenia ,dotarliscie, panowie,

do celu po tygodniu ciezkiej podrézy”. A przeciez moz-

na ja wykorzysta¢ jako zgrabny przerywnik w walce

z Ciemnoscig, czy kolejnej opowiesci o poswieceniu
i honorze.

Wiasnie z myslg o takim wykorzystaniu powstata po-
nizsza tabela. Idea tabeli spotkan i pomyst uzywa-
nia jej na sesji sq stare jak cate nasze hobby i dla
niektérych moze wydawac sie, ze to metody w ogdle
nie pasujace do Monastyru. Mimo to kilka pomystow
zebranych w tabele i prosty rzut kostka z tatwoscig
wspomoze improwizowanie na sesji i moze uczynic
wiecej dobrego niz ztego.

1 Zwtoki na drodze

Swiezy trup, zabite zwierze, martwe devria, pobojowisko

2 Przemarsz wojska
kontrola na drodze, najemnicy, zmiana zatogi twier-
dzy, kontyngent z dalekiego kraju, wojskowa blokada

3 Transport wiezniow
skazancy, dezerterzy, skuta kobieta, uciekajacy je-
niec, wiezien-przyjaciel

4 Zgraja cyrkowa

szlachcic w przebraniu, wypadek, hazard, kieszonkowiec
5 Pochod patnikow

karyjscy pielgrzymi, pokutujacy eks-mag, sprzedawca
relikwii, egzekucja heretykéw

6 Podrozni

szlachta, mnich, minstrel, biedak, orszak weselny

7 Miejscowe Swigto

udekorowane bramy, przeganianie zta, ofiary z pdl,
tradycyjna uczta

8-9 Most nad rzekaq,

zawalony most, zasadzka, pobojowisko, robotnicy
prowadzacy naprawy, bardzo stary most, biwak

10-11 Chtopska gromada

poganiacze bydta, drwale, praczki, pasterz i owce
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12-13 Kuplecka karawana
dzien targowy, przemytnicy, natretny kupiec, egzo-
tyczne towary

14 Konny powoz
uszkodzone koto, rozpedzona karoca, daleki krewny/
krewna, pan okolicznych witosci

15 Poganiskie pozostalosci
kamien runiczny, ruiny fortecy, opuszczony cmentarz
pogan, magiczny straznik

16 Dzikie zwierzeta
spokojny drapieznik, zwierzyna towna, dziki deviria,
stado wilkdw

17 PoLowaan

nagonka, uciekajgca zwierzyna, ranny szlachcic, pan
okolicznych ziem

18 Pojedymek
honorowa sprawa, napad, mistrz szpady, walka z de-
viria, kobieta ze szpadq

19 Zagubiony wedrowiec
chtopskie dziecko, deviria w ludzkiej skorze, pytania
o droge, kobieta w potrzebie, obcokrajowiec

20 Chata mytnika
spor o cene, opuszczona chata, przejazd przez rzeke,
Swieto — dzien wolny od opfaty
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Sterneckerbrdu przychodzi Adolf Drexler jest nieobecny. Adolf Hi-
Hitler. Ma uczestniczy¢ w spotkaniu tler szybko wykorzystuje swoja

Niemieckiej  Partii  Pracy jako okazje. Angarzuje sie w jedno ze
konfident policyjny. Przez wiekszg swych plomiennych przeméwier

-',P 7 . P

zg:vccéjv?m;zg?ék SJ‘:;r;/a ;EOk;:;S'E i przekonuje do swoich poglqdé\{v
dochodzi, zaproszony na spotkanie, ponad. 2009_‘_’becr‘yc“ tém L2y
'h_ prof. Baumann i méwi o Bawarskim Od tej chwili jego pozycja w par=
separatyzmie, Hitler wiacza sie do tii jest niezachwiana. 6 kwietnia
= 1 gwattownej dyskusji. Broni catosci 1920 roku DAP zmienia nazwe na
- . : "=~ Njemiec. W trakcie tej zazartej | NSDAP.Jak dalej potoczyta sie hi-
s B ;_ dyskusji prof. Baumann opuszcza storia wiemy ze szkoty. Jednak by
1 sale. Jednak sita z jaka Adolf mowit zrozumie¢ prawdziwg wage tych
! ' T o swych przekonaniach zwrdcita wydarzen nalezy cofnac sie tro-

- i; uwage AnFona "Drexlera_, Jed.nego che w czasie.
- . i; z zatozycieli partii. Zaprosﬂon H|tllera 5 stycznia 1919 w mona-
‘.\w_ na nastepne spotkanie. W przeciagu chijskim hotelu ,Furstenfelder

nastepnego tygodnia Adolf Hitler
otrzymuje karte pocztowaq,
z zawiadomienie iz jest juz cztonkiem
DAP. Na jego legitymacji partyjnej
z dnia 1 stycznia 1920 roku widnieje

Hof” spotyka sie grupa ponad 20
oséb. Sg tam gtéwnie kolejarze
i robotnicy. Spotkaniu przewod-
nicza Anton Drexler oraz dzienni-

Czy tajne stowarzyszenia staly

; 3 ; numer 555. karz Karl Harrer. To wtasnie tutaj
51¢ podwalinami III Rzeszy? Jednak przywédcy partii, pano- | Powstaje DAP, a najwazniejszym
wie Harrer i Drexler nie byli dobrymi | uczestnikiem spotkania jest Karl

Jakg role ogrywali w nich
najwyzsi przedstawiciele
nazistowskiego establiszmentu?
Co dzi§ wiemy na temat
; okultystycznych prakiyk
zbrodniarzy?

méwcami. Hitler szybko to zrozumiat | Harrer. Jest on cztonkiem tajne-
i wykorzystat dla swoich celéw. Pod | 99 okultystycznego Towarzystwa
wptywem  naciskéw  wywieranych Thule. To na zlecenie Towarzy-
przez Adolfa, Harrer ustapit z miej- stwa zatozyt on DAP. Thule chciato
sca przewodniczacego partii. Jego | POPrze€z partie uzystakC wptywy
. miejsce zajat Anton Drexler. Jednak polityczne w Niemczech.

. 24 lutego 1920 roku odbyto sie duze
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THULS

owarzystwo powstalo na przetomie

1917 1 1918 roku z Zakonu Niemieckiego

1 zalozone zostalo Pbrzez Rudolfa von
Sebottendorfa w Monachium. Rudolf von
Sebottendorf haprawde nazywal sle¢ Adam
Alfred Rudolf Glauer, a tytut baronas, przyist
bezpodstawnie. Opart on ideclogie Towarzystwa
na tekstach Znanego, austriackiego okultysty
Guido Karla Antona Lista, lepiej zZnanego jako
Guido von List. On Jako pierwszy potgezyt
W swoich pismach ideclogie volkistowsks
z okultyzmem i teozofig. Uwaza sie go za
twérce ariozofii. Dokonal takze interpretacii
Ppisma runicznego.

Godlem Thule-Gesellschaft stala sig swasty-
ka otoczona korong Promieni, lezgca za nagim
mieczem. Uzycie swastyki byto znamienne,
gdyz juz wtedy byla ona uwazana za. jedno-
zZnaczny symbol nacjonalistyczny i antysemic-
kKi. W teozofii (z ktérej wywodzi sig ariozofia)
Jest ona symbolem Ariéw. N iekt6rzy antysemi-
ci byli Przekonani, ze potezny wplyw Zydéw
w niemieckim zyciu publicznym mozna, byto
Zrozumie¢ tylko jako skutek rozieglej i ta Jjnej
konspiraciji Zydowskiej. Zakladano, ze taksg
konspirao}sg mogla najlepiej zwalczas podobna,
organizacja antysemicka.

Towarzystwo Thule Juz od chwili pPowstania
skupialo w swoich szeregach wazne osobistosdei
ze Swiata finanséw i polityki. Nalezeli do niego
bankierzy, Prawnicy, sedziowie, politycy. Jed-
nak jest kilka 080b, ktore Szczegdlnie przyshu-
zyty sie Towarzystwu.

ans Frank
30 stycznia 1933, zostal ministrem

sprawiedliwodéei Bawarii 1 stanu
w rzadzie Rzeszy. Objal tez funkeje komisa-
rza Rzeszy do spraw ujednolicenis wymiaru
sprawiedliwogci. 1 czerwea 18933 powolal Nie-

miecki Front Prawa (niem. Deutsche Rechisfront), zrzeszajacy
prawnikoéw zawodowych, sedziéw, prokuratoréw oraz adwok‘a,j
t6w. W roku 1934 zalozyt Akademie Prawa Niemieckiego, a ']'e,]
prezesem pozostawal do 1941, Jej zadaniem bylo opracowanie
podstaw hitlerowskiego ustroju prawnego - Frank opart go .na
niedemokratycznej zasadzie wodzostwa (niem. Fuhrerprinzip),
ktéra zapewniajgc Hitlerowi dominujgocsg pozycie w systemie
prawnym panhstwa niemieckiego. Faktycznie potwierdzala to-
talitarny system sprawowania wladzy w III Rzeszy. W uzna-
niu zastug na polu unifikagcjli prawa, Hitler powotal Franka
w grudniu 1834 do gabinetu ministréw Rzeszy w charakierze

ministra bez teki, kKtérym Frank pozostawal do 1845.
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w ktorych d

urodzit sie w Rewlu (obecnie Tallinn)

(Estonia). W styczniu 1919 byt jednym
z zatozycieli Niemieckiej Partii Robotnikéw. Po
nieudanym puczu monachijskim w 1923 Hitler
wyznaczyt Rosenberga na tymczasowego przy-

’brany jako poset do Reichstagu. W tym samym roku napisat drugq
. najwazniejszq (po Mein Kampf) ksiazke ksztattujaca ideologie naro-
dowego socjalizmu: Mit dwudziestego wieku.
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TOWARZYST'WO

owarzystwo Thule powiekszato
swoje wplywy, zarowno
w dziedzinie prawa jak i finanséw.
Jednak w raz z Thule, w site rosto takze
inne tajne stowarzyszenie. Towarzystwo
Vril.
Pojecie Vril pochodzi z wydanej
w 1871 roku powiesci ,The Coming
Race” (Nadchodzaca rasa) angielskie-
go pisarza Edwarda Bulwer-Lyttona
(1803-1873). Oznacza kosmiczng site,
energie, moc, ktéra daje nowej rasie
Vril-Yan wtadze nad kazdq formg mate-
rii.ozywionej i nieozywionej i moze by¢

VIRIL

uzyta do uzdrawiania, ozywiania zmar-
tych oraz budowania i niszczenia.
Podczas gdy wspoiczesna krytyka
zdecydowanie uznawata The Coming
Race za satyre, czes¢ czytelnikow uwa-
zata ten utwér za okultystyczng po-
wiesc¢ z kluczem. W kregach tych repre-
zentowano poglad, ze Bulwer-Lytton
jest cztonkiem Roézokrzyzowcdw, a moc
LVril” stanowi rzeczywiscie istniejaca,
uniwersalng site zyciowq. Faktem jest
iz Bulwer-Lytton rzeczywiscie intereso-

Jednym ze Zrédel dowodéw na istnienie Towarzystwa Vril jest
artykul niemieckiego pioniera w zakresie budowy rakiet - Willy
Ley'a, opublikowany w 1847 roku w amerykanskim magazynie
Astounding Science Fiction. Opisuje rézne przykilady ezoterycznych
pradéw i w tym kontekécie wymienia takze jedno ugrupowanie:

Grupa ta, ktéra jak sadze, nazywala siebie Towarzystwem Praw-
dy, miala swojg siedzibe ni mniej ni wigeej tylko w Berlinie i swdj
wolny czas poswigcala na poszukiwanie Vril Tak, jej przekonania
opieraly sie na THE COMING RACE Bulwera-Lyttona. Wiedzieli, ze
ksigzka ta zostala wymysélona przez autora, Bulwer-Lytton uzytl
tego artystyocznego chwytu, zeby méc opowiedzie¢ prawde o tej
SILE. Podziemna ludzkoéé byla bzdurg, Vril nie. Mozliwe, Ze pozwo-
lita, Brytyjezykom, strzeggeym jej jako tajemnicy panstwowe]j, na
zbudowanie ich potegi kolonialnej. Z pewnosdeig posiadall ja Rzy-
mianie, zamkniety w malych metalowych kulkach, nazywanych

lares i chronigeych ich domy.

Gwiezdny

wat sie od okoto 1830 roku alchemig,
okultyzmem, mesmeryzmem i spiryty-
zmem. Tematy te pojawiajg sie takze
w kilku jego wczesniejszych powie-
$ciach, przede wszystkim w wydanym
w 1842 roku utworze Zanoni.

Duza role w rozprzestrzenianiu okul-
tystycznej interpretacji sity Vril odgry-
waty pisma Heleny Btawatskiej i stwo-
rzona przez nig teozofia. W pierwszym,
opublikowanym w 1877 roku dziele
Btawatskiej pt. Izyda odstonieta fikcyj-
na sita Vril zostata potraktowana jako
zaszyfrowany odnosnik do rzeczywiscie
istniejacej sity. Dla Heleny Btawatskiej
Vril byt metafora wszechogarniajacej
energii psychicznej, pod réznymi okre-
sleniami znanej magom od najdawniej-
szych czasow.

Jako pierwsi na temat istnienia ,, Sto-
warzyszenia Vril” wypowiedzieli sie au-
torzy francuscy - Louis Pauwels i Jacqu-
es Bergier, ktorzy w wydanej w 1960
roku ksigzce pt. Le matin des magiciens
wysnuli teze, ze nazistowskie dowddc-
two probowato pokonaé aliantéow przy
pomocy sit nadnaturalnych. W tych da-
zeniach gtdwna role miato odgrywacd
tajne stowarzyszenie okultystyczne.
Powotujac sie na wypowiedzi Willy Ley-
‘a, jak réwniez opierajac sie na wyni-
kach poszukiwan, twierdzili, ze zwigzek
ten nazywat sie ,Stowarzyszenie Vril”

~Stowarzyszenie Vril” utrzymywato
Sciste kontakty z Towarzystwem Teozo-
ficznym, Rézokrzyzowcami, a zwtasz-
cza z Towarzystwem Thule i byto wazng
organizacjg narodowosocjalistyczna.
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ba tajne stowarzyszenia,
niezwykle gteboko przeniknety
struktury rzadowe III Rzeszy.
Prawdopodobnie to za sprawg ich
wptywow rozpoczeto badania nad
spaczong technologia. Towarzystwa
zbieraty stare artefakty, gromadzity
magiczne ksiegi, odprawiaty rytuaty.
I chodz jak najbardziej interesuje je
spaczona technologia, nalezy pamietac
iz raczej magia jest ich gtdwng domena.
Wprowadzenie do gry Stowarzyszen
moze by¢ powiewem Swiezosci. Gracze
zetkng sie z magia, rytuatami i starymi
artefaktami, zamiast techniki i STkéw.

Kto$ przemyca na teren Niemiec
duze ilosci starozytnych artefaktow
z Egiptu, krety, Persji i Arabii. Moze to
zwréci¢ uwage PAPu

W niewielkiej miejscowosci nieda-
leko Berlina, w tajemniczych okolicz-
nosciach znikajaq ludzie. Towarzystwo
odprawia tam swoje krwawe rytuaty.
Moze zniknat ktos wazy. Cos$ zwrdcito
tam uwage graczy.

Po nocnym Berlinie zaczat grasowacd
nowy Przybysz. Zabija wielu, jednak
sposrdéd zabdjstw wytania sie wzor. Ktos
kieruje poczynaniami bestii, likwidujac
konkurencje w handlu badz przemysle.

Odnaleziono miejsce w ktérym od-
prawiano straszne rytuaty, udato sie
ztapa¢ jednego z kaptandw starego
boga. Na przestuchaniu ujawnia iz stary
bdég ma powrdcié, za sprawa Stowarzy-
szenia.
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INIEJSZY DODATEK DO GRY INSPECTRES POZWOLI WAM ODKRYC TA-
JEMNICE PRZESTRZENI KOSMICZNEJ ORAZ PRZYGOTOWAC ROZGRYWKE
w kLIMACEE 2001: Onysel hosmiczNE), SoLARIS, KONTAKTU, PIER-
SCIENIA CZY ZAKAZANEJ PLANETY. [POKAZUJE ON, ZE KONWENCJE HUMORU
ORAZ PELNEJ NAGLYCH ZWROTOW AKCJI, MOZNA ZASTAPIE POWAZNA, WY-
PELNIONA REFLEKSJA PROBA ODKRYCIA TAJEMNIC WSZECHSWIATA ORAZ NA-

SZEGO MIEJSCA W NIM.

Nasz BLEKITNY SWIAT JEST TYLKO DROBINA W NIEZMIERZONEJ OTCHLANI KO-
SMOSU, KTOREJ CUDA WCIAZ CZEKAJA NA SWOJE ODKRYCIE. WszZECHSWIAT
- WIEKSZY | BARDZIEJ PRZERAZAJACY NIZ JESTESMY W STANIE SOBIE TO WY-

0BRAZIE. CzY JESTESMY W NIM SAMI?

InSpectres nie przypomina wiekszosci
innych gier, poniewaz uzycie umiejet-
nosci przez postac nie tylko okresla
czy osiagneta ona sukces, czy ponio-
sta porazke, ale pozwala réwniez, gra-
czowi, zdecydowac co tak naprawde
sie wydarzyto. Mimo iz to MG tworzy
zagadke, to jednak gracze sa tymi, kto-
rzy decyduja jaka odpowiedz przez
caty czas sie za nia kryta.

Ten system ,sledztwa determinujacego
rzeczywistosc” dziata swietnie nie tyl-
ko w settingach detektywistycznych,
lecz sprawdza sie wysmienicie réwniez
w czasie badania nieznanych obsza-
row przestrzeni kosmicznej w klasycz-

nym SCIENCE FICTION. Co6z to za dziwny
sygnat dociera z serca martwego ksie-
zyca? kto pozostawit te dziwne znaki
pokrywajace powierzchnie asteroidy?
Czemu Jupiter zaczat sie przyblizac?
Chociaz sceneria i nastrgj bardzo sie
roznia, to jednak podstawowa struktu-
ra pozostaje ta sama: na poczathku roz-
grywki gracze natykaja sie na jakas
tajemnice lub niewuyjasniony fenomen
i sami decyduja w jakim kierunku poto-
czy sie Sledztwao.

Poniewaz MG nie musi znac odpo-
wiedzi wystarczy, zeby podrzucit (lub
podrzucita) jakis trop, @ nastepnie ab-
serwowat co sie wydarzy. Oznacza to,

Gwiezdny

Ze mozesz usigsc i zagrac w InSpectres
bez wiekszych przygotowan.

Translacja InSpectres na jezyk
Przestrzeni Kosmicznej

Najprostszym sposobem na rozpocze-
cie rozgrywki typu InSpace jest stwo-
rzenie postaci bedacuch cztonkami
zatogi statku kosmicznego, ktdrych
zadaniem jest badanie przestrze-
ni kosmicznej i odkrywanie tajemnic
wszechséwiata.

Tworzenie Filii

Filia reprezentuje statek oraz zatoge
BNow. W przeciwienstwie do normal-
nej rozgruwhki InSpectres najpierw
stwarzcie filie, @ dopiero pézniej po-
staci graczy.
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S 7 T
ShR N g fl-)“« ;
Po pierwsze nazwijcie swaj pojazd ko-
smiczny. Imie jakie mu nadacie powie
wiele zardwno o nim samym, jak i o mi-
sjach, ktare podejmuje. Naprawde do-
bra nazwa statku jest rozstrzygajaca
dla jakosci rozgrywki InSpace. Pojazd
kosmiczny posiada takie same pule
kostek jak normalna filia, jednakze ich
nazwy zostaty zmienione, w celu od-
dania klimatu settingu:

WYKSZTALCENIE (karta biblioteczna)
to BAZA DANYCH

WYSPORTOWANIE (Sitownia) to
SYSTEM PODTRZYMYWANIA ZYCIA

TECHNOLOGIA (karta kredytowa) to
LABORATORIUM | PRACOWNIA NAUKO-
WO-TECHNICZNA

BANK to ENERGIA ZAPASOWA

Pirat



Zatoge waszego statku moga stanowic
wutacznie postaci graczy (albo dlate-
go, ze jest to bardzo maty pojazd, albo
dlatego, ze technika poszta tak bardzo
na przad, ze wuystarczy kilka osdb do
obstugi poteznego okretu) lub moze-
cie przyjac, ze na jego poktadzie znaj-
duje sie petna zatoga, sktadajaca sie
z BNow. Duzy personel BNéw moze
pomoc w utworzeniu nastroju eskapa-
dy naukowej, poniewaz pozwali to po-
staciom na PODEJMOWANIE DZIALAN
O WIEKSZEJ SKALL takich jak wysytanie
grup badawczych czy budowanie pla-
cowek.

Tworzenie Postaci
W InSpace postaci sa tworzone do-
ktadnie tak samo jak agenci w InSpec-

tres: posiadajg te same umiejetnosci
Wuksztatcenia, Wysportowania, Tech-
nologii i hontaktu oraz pojeduynczy Ta-
lent.

Mozecie stworzyc postaci zajmujace
typowe, na statku, stanowiska (Kapi-
tan, Medyk, Mechanik, etc.) lub - jesli
zalezy wam na wiekszej elastycznosci
- pozostawic te funkcje nieckreslone.

Tradycuyjna struktura dowodzenia
rozdziela pomiedzy postaci jasne
role, jednakze minusem tego roz-
wigzania jest to, ze znaczna czesc
rozgrywki moze skupic sie na kapi-
tanie. Gdy robi sie goraco, zazwuy-
czaj to kapitan decyduje co nalezy
uczynic. Nawet jesli nie narzuca on

swojego zdania, to pozostali gra-
cze moga przyjac postawe bierna
i oczekiwat na rozkazy. Jesli macie
szczescie takie rozwigzanie moze
zapewnit odpowiednia dawke na-
piecia, jesli nie - moze to podkopac
inicjatywe graczuy.

Dobrym sposcbem na zrownowaze-
nie takiej sutuacji jestwprowadzenie
kolidujacych ze soba autorytetéw:
kapitan jest odpowiedzialny za sta-
tek, jednakze w kwestiach nauko-
wuych ostatnie zdanie nalezy do
Gtéwnego Naukowca, zas dyploma-
ta moze wtracac sie zawsze wtedy,
gdy pojawia sie jakies szanse na
podpisanie z Obcymi kontraktu lub
zatozenie kolonii. Z takiego rozwia-

Jak dziata InSpectres:
kritkie przypomnienie

MG: ksiezyc, z ktarego dacierajg te
fale energii, wyglada jak orbitujaca,
jatowa skata Telos-3. klasyczny sa-
telita naturalny.

GRACZ 1: Zabieram grupe obserwa-
cyjna, w skafandrach kosmicznych,
aby zbadac powierzchnie. Bedzie-
my szukac jaskin zagtebiajacych sie
w shorupe ksiezyca.

MG: Chcecie zabawic sie w grotota-
zow? Pachnie to dla mnie testem Wu-
sportowania.

GRACZ:[najwyzszy wunik jaki osia-
gnat na kosciach to 6] Hal komandor

Stark prowadzi swoja druzyne w gtab
jaskini, gdzie znajduja, hmm. . . ogrom-
ny, jarzacy sie krysztatl Tworzy on
kolczasty kopiec, zupetnie nie przu-
pominajacy naturalnej pokrywy ksie-
zyca. Promieniuvje przy fym upiornym
blaskiem, ktéry rozéwietla cata jaski-
nie. A...ijeszcze oficer naukowy do-
konuje odczytu, po czum stwierdza,
ze te dziwne fale z pewnoscia maja
swaoje zradto w krusztale.

GRACZ 2: Pozostawione przez Ob-
cych krysztatowe cos!

MG: W istocie, jest to krysztatowe
cos”. Czy jednak pozostawione
przez Obcych? W tym momencie
jeszczetego nie wiemy. Uzyskaliscie
dobry wynik rzutu i nie powinien sie
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wam przydarzué zaden wupadek,
jednakze przyznaje wam nieco
Stresu. Pamietacie scene z ksiezy-
cowym monolitem z 20017 W cza-
sie kiedy wasza grupa buta zajeta
bombardowaniem krysztatu promie-
niami rentgenowskimi, radiowuymi itp.
w celu dokonania analizy, emitowat
on bardzo silne sygnaty zwrotne.
Hetmy cate] waszej druzyny maja
powazne zakidcenia w odbiorze.
Szamoczecie sie, w swaoich skafan-
drach, starajac sie zakryc uszy, pa-
dacie przy tym na kolana powaleni
boélem, przed ktérym nie mozecie sie

ochroni€. Rzucajcie!

-Misja na Telos-3, przugoda do In-
Space

Pirat
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zania nie wynikaja zadne mecha-
niczne konsekwencje - zapobiega
ono jedynie przejeciu catej wtadzu,
przezjedna postac.

Niektare postaci moga buc outside-
rami, ktérzy nie sa statymi cztonkami
zatogi, np. naukowiec-specjalista,
ktory zaokretowat sie, aby dokonac
konkretnego eksperymentu lub czu-
jacy sie tu kompletnie nieswojo biu-
rokrata, ktéry tylko zostat zabrany
na przejazdzke (pozostana oni na
poktadzie statku tak dtugo, jak dtu-
go beda mieli motywacje by rozwia-
zac jakas tajemnice).

Jesli pragniecie wecieli¢ sie w Obcych,
androidéw, czy telepatéw uzyjcie za-
sad Agenta Niezwyczajnego.

Pokdj zwierzen

Pokdj zwierzen zostaje zastgpiony
prywatnumi wpisami do dziennika
poktadowego. Fajnie jest rozpoczac
kazdy taki zapis stowami ,dziennik po-
ktadowuy..." oraz podaniem swojego
imienia i pozycji na statku (Walsh, tym-
czasowo petniacy obowiazki Nawiga-
tora Kartaginy, melduje sie”). Date niech
ustali komputer.

Pamietajcie, nawet jesli statek zostanie
wessany przez czarna dziure, dzien-
nik poktadowy zostaje katapultowa-
nu i w koncu moze zostac odzyskanu.



Dziekitemu macie gwarancje, ze wasze
zwierzenia przetrwaja dla przysztych
pokolen.

Kim sg Klienci?

Badacze przestrzeni kosmicznej nie
potrzebuja klientéw, ktorzy zlecali-
by im Sledztwa. Jezeli statek bierze
udziat w misji, majacej na celu odhkry-
cie jakichs nowych dziwnych zjawisk
i ujawnienie tajemnic wszechswiata, to
zwukta obecnosc jakiejs anomalii po-
winna byt wuystarczajagcym powodem
do blizszego przyjrzenia sie jej. Statek
moze zostac zaangazowany w niekto-
re przygody, odpowiadajac na prosbe
o pomoc lub bedac zaalarmowany zja-
wiskiem odkrytum przez kogos inne-
go, jednakze na ogdt poszukiwacze
powinni motywowac, do prowadzenia
badan, sami siebie.

Usuwajac zewnetrzny przymus pro-
wadzenia Sledztwa, otrzymujecie gre
oparta na osobistych motywacjach po-
staci. Badanie przestrzeni kosmicznej
to nie praca, to zew.

Zdefiniuj Swoj Wszechswiat

Gra poswiecona badaniu przestrze-
ni kosmicznej moze oznaczat wiele
roznuych rzeczy. Jezeli odczuwacie
pofrzebe wuyznaczenia precyzyjnych
granic, dla waszego settingu, powinni-
§cie urzadzic burze mozgow, w ktarej
postaracie sie wspolnie odpowiedziet
na ponizsze pytania:

» C(Czy podréze hkosmiczne sa
czym$s nowym i wumagaja-
cym odwagi, czy tez czuyms
zwyczajnym? Czy postaci
uzywaja napedu rakietowego
czy warpowego? Skafandrow
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prézniowych, wahadtowcow,
teleporterow?

» (zy ludzkosé zdotata nawia-
zac kontakt z Obcymi? Czy tez
odnalezienie inteligentnej for-
my zycia jest swietym Graalem
wszystkich wypraw?

» Co z Ziemig? Czy jest swieca-
ca jasnum blaskiem latarnia
postepu czy tez zmeczonym,
przygasajacym starym Swia-
tem, ktdry desperacko potrze-
buje wszelkiej POMOCY, jaka
moga odnalezé poszukiwacze
(Zr6det energii, ktdre mozna
by ujarzmic€, nadajacych sie do
skolonizowania planet, etc.)?

» C(zy kosmos jest wypetniony
zyciem czy raczej odludny?
Czy znajduja sie w nim kolonie
oraz stacje kosmiczne, czy tez
jest niezmierzona, czarna jak
atrament préznia?

» Czuistniejejakis centralny .ga-
laktyczny rzad” czy tez kazda
frakcja jest niepodlegta?

Wielkie Tajemnice Kosmosu
Wszechswiat jest duzy. Naprawde
ogromny. Dobra kosmiczna tajemni-
ca nie powinna unikac bycia réwnie
wielka. Nie wazne czy jestes graczem
poszukujacym wskazowek, czy tez
MG konstruujacym zagadki, nie bgj sie
pOjSE na catego:
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» r6zowa planeta pedzaca po-
przez pozbawiong Swiatta
kosmiczna proznie

» nieznanabryta materiispoczy-
wajaca tuz przy powierzchni
stonca, gdzie zadna znana
substancja nie powinna prze-
trwac

» ogromne katakumby, pozo-
stawione nie wiadomo przez
kogo i po co, pokrywajace pa-
jeczyna powierzchnie catego
Swiata

Wielka fajemnica zacheca graczy do
dziatania i sugeruje rownie wielka od-
powiedz.

Bens w Prozni

.Czyty tego nie widzisz? Te sugnaty
nie sa przypadkowe. Tworza wzor
matematyczny wpleciony w struktu-
re molekularna chmur. To wiadomose,
wiadomosSé pozostawiona tu przez
kogos na dtugo przed tum, nim zycie
na Ziemi wytonito sie z oceanaw.”

» Rubinowa Zorza, przygoda
do InSpace

W kazdym scenariuszu do InSpace
najbardziej oczywistym zadaniem, dla
poszukiwaczy, jest proba udzielenia
odpowiedzi na pytanie: ,co sie wyda-
rzyto?” - jednak to tylko zmutka. Praw-



dziwe putanie w dobrej przygodzie
do InSpace brzmi: ,dlaczego fo, co sie
wuydarzyto, ma znaczenie?" Jakie kon-
sekwencje ma fo, co sie dzieje? W jaki
sposob zmienito nasz sposob postrze-
gania wszechswiata? Oto prawdziwa
esencja SCIENCE FICTION.

Gdy poszukiwacze napothkaja komete,
kidra niespodziewanie zmienita kurs,
moze ijestto ciekawe, ale nadal nie jest
wazne. Jednak gdy gracze uznaja, ze
ta kometa moze buc statkiem obcuch,
co dowodzitoby tego, ze w kosmasie
rzeczywiscie istnieja inne inteligentne
formy zycia, wowczas zbadanie tego
okazuje sie istotne. Nagle cata ta su-
tuacja uzushkuje daleko idace konse-
kwencje.

Zamiast tylko dwoch czesci - zagad-
ki i rozwigzania - mozesz przujac,
ze przygoda do InSpace sktada sie
z trzech etapéw: zjawiska, konse-
kwencji i odpowiedzi.

» zjawisko > konsekwencja >
odpowiedz

Zjawisko oznacza to, co sie wydarzy-
to i zazwuyczaj zostaje przedstawione
podczas dokonywanego przez MG
wprowadzenia. Konsekwencja od-
syta do znaczenia tego wydarzenia,
do tego jak bardzo donioste sie ono
okaze. OdpowiedZz oznacza to, o co

naprawde chodzi i czy wunikna z fego
kolejne wydarzenia.

MG nie powinien ustalac zaréwno od-
powiedzi jak i konsekwencji - to zada-
nie graczy.

Pokusa Star Treka

Jaosmos, ostateczna granica. . "

Na pozor Star Trek wydaje sie napraw-
de dobrym wzaorem dla InSpace: kraza-
ce wokot statki | badanie najodleglej-
szych zakatkdw wszechswiata. Brzmi
doktadnie tak, jak powinno, niepraw-
daz? Problemem Star Treka jest jednak
to, ze wigza sie z nim pewne zte nawu-
ki, ktére moga rozwalic wasza gre w In-
Space, jezeli - mimowolnie - zaczniecie
je nasladowac.

POWROT DO POCZATKU - poniewaz
Star Trek jest serialem telewizyjnym
rzeczy zmieniaja sie wujatkowo rzad-
ko: kazdy odcinek cofa nas z powro-
tem do miejsca, w ktérym zaczelisSmuy.
Jest to ftotalnum przeciwienstwem
prawdziwego SCIENCE FICTION, ktore
odkrywa sekrety kosmosu catkowicie
zmieniajace ludzki sposdb muslenia
o wszechswiecie.

WYSTARCZY PRZESUNAC DZWIGNIE

- pragniesz wyrwac sie z dziwnego
pola sitowego? Wystarczy przesunac
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dzwignie i odwracic kierunek prze-
ptuwu jondw. Szybkie i proste roz-
wigzania bagatelizuja cata tajemnice:
jakze mogtaby ona byc czyms wielkim,
wrotami do sekretéw wszechswiata,
jezeli jedynym, co musisz zrobic, by ja
rozwiazac, to przekrecic pokretto albo
przesunac dzwignie?

Tworzenie Kosmicznej Tajemnicy
Przygotowanie rozgrywki do InSpace
jest bardzo tatwe. Nie musisz projekto-
wact catego scenariusza - wustarczu,
ze okreslisz punkt startowy, a reszte
zrobia za ciebie gracze.

'l ZACZNIJ O3 JEDNEJ
NIECODZIENNEJ RZECZY

Aby stworzyé zagadke zacznij od jed-
nej rzeczy, ktara jest niecodzienna lub
niewuyjasniana. Mozesz skorzystac
z ponizszych kategorii:

a) REWOLUCJA NAUKOWA - wubierz
jakies zwuyczajne zjawisko, zastanow
sie czego kaze sie po nim spodziewac
nauka i zamiast tego ustal cos alterna-
tuwnego lub zgota przeciwnego. Na
przuktad:

» planety posiadaja grawitacje:
ta jej nie posiada

» gwiazdy Swieca: ta co jakis
czas przestaje emitowac swia-
tto
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» hkomety nagle nie zmieniaja kur-
su: fa zmienita

b) NOWE ZJAWISKO - opisz cos, czego
nikt wczesniej nie widziat. Czy jest to
cos$ unikatowego czy po prostu po raz
pierwszy ktos sie na to natknat? Jest to
cos naturalnego czy stworzonego przez
kogos lub cos? Co to oznacza dla znane;j
nauki? Odpowiedz na te wszustkie py-
tania pozostaw graczom.

» dziwne chmury niebieskiej cie-
czy dryfuja po orbicie planety

» niewidzialne linie energii tacza
ksiezyce

» Swiellista .gwiezdna eksplozja”
pojawia sie w kosmicznej pu-
stce, formuje dziwny wzar, po
czym znika

c) ARTEFAKT - opisz coé, co wyglada na
rzecz pozostawiona przez kogos inne-
go. Moze to byt zaawansowana tech-
nologia (statki kosmiczne, fragmenty Sfe-
ry Dysona, prymitywne konstrukcje (sto-
jace gtazu, antuczne rzezbu) lub nawet
szczatki nieznanych istot.

» ulegte erozji piramidy gdzies na
martwej, pustynnej planecie

» na wpot materialne statki-wid-
ma dryfujace w przestrzeni ko-
smicznej



» gigantyczne kosci wuystajace
z powierzchni asteroidy

Pamietaj, nie wazne jak zostato to
opisane we wprowadzeniu, nie waz-
ne jak bardzo ci zalezy na tym, aby
dziwne statki okazaty sie kosmiczny-
mi pojazdami obcych, a kosci szczat-
kami pozaziemskich bestii - to gracze
decyduja czym okaza sie wszystkie te
artefakty.

d) DZIWNE WYDARZENIA - ten punkt
jest zbiorem wszystkich niejasnych
przypadkéw. Wydarzyto sie co$ oso-
bliwego, ale nie spowodowato tego
zadne konkretne zjawisko.

» stathkiznikaja, a pézniej poja-
wiaja sie - bez zatogi - wiele
lat swietlnych dalej

» koloniscibudza sie ze wspo-
mnieniami innych koloni-
stow

» sugnatyradiowe zdwudzie-
stowiecznej Ziemi, z tum, ze
ci po drugiej stronie odpo-
wiadaja

Pewne pomysty moga pasowac do
réznych kategorii - to nic. Nie chodzi
o sztywne trzymanie sie schematu,
ale o inspiracje. Tak szybko, jak po-
szukiwacze rozpoczna swoje Sledz-
two, odhkryja rzeczy, ktére i tak zmie-
nia wszysthie wstepne zatozenia.

E OBRAMUJ
TAJEMNICE
Gduy juz okreslisz centralna idee przy-

godu, sprébuj odpowiedziet na po-
nizsze pytania:

CZY ZALOGA STATKU SAMA NA-
TKNELA SIE NA TE TAJEMNICE, CZY
DOWIEDZIALA SIE O NIEJ OD k0GOS
INNEGO?

» (Czy zaniepokojeni kolonisci,
grupa badawcza lub Ziem-
ski Rzad poprosity poszuki-
waczy, aby przeprowadzili
Sledztwao?

CZY W TE SPRAWE SA WPLATANI
INNI LUDZIE?

Czy w poblizu zjawiska znajduje
sie inny statek, posterunek badaw-
czy, albo kolonia, czy tez poszuki-
wacze s3 sami, gdzies we wszech-
swiecie? Gracze moga oczywiscie
wprowadzi€ do gry inne grupy, je-
§li tylko powiedzie sie im test umie-
jetnosci i nie zaprzecza juz ustalo-
num faktom (moga odkrué ukryte
laboratorium, czy zaginiona grupe
badawcza lub tez moze nadle-
cie€ jakis inny statek kosmiczny,
jednakze nie moga stwierdzic, ze
przez caty czas znajdowata sie
tam jakas kolonia, jesli wczesniej
zostato ustalone, ze jej tam nie ma)
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CZY TAJEMNICA WIAZE SIE Z CZYMS
NAPRAWDE WIELKIM, CZY WYDAJE SIE
INTERESUJACA TYLKD NA PIERWSZY
RZUT OKA?

Catkowicie uzasadnione jest stwo-
rzenie zagadhki, ktadra zaczyna sie od
czegos zupetnie trywialnego. Dzieki
temu pozostawiamy graczom mozli-
wosc zadecydowania jak wspania-
te rzeczy sie za nia kryja. Wystar-
czy, ze GM powie, ze ta planeta ma
niesamowita gestosSc - jest to cos
ciekawego, ale niezbyt waznego.
Pozwoli to graczom stwierdzic, ze
tak skompresowana materia to np.
ogromna maszyna obcych, zakopa-
na w sercu planetu. ..

Pirat

Pamietaj, nie musisz zachecac po-
szukiwaczy do przeprowadzenia
Sledztwa. Tak dtugo jak istnieje caos,
co mozna wujasnit - nie wazne jak
drobna kwestia to bedzie - a ty
przydzielisz kostki fili do misji, tak
dtugo gracze beda szukali czegos
niesamowitego.

3 DODAJ

DROBNY DETAL

Teraz, gdy juz masz pomyst i kilka
stow-kluczu, czas na przyprawienie
tego drobnym detalem. Jak nazy-

wa sie ten uktad stonecznuy? Czy sa
w nim inne planety? Czy sa jatowymi



lodowcami czy gazowymi gigantami?
Czy maja ksiezyce, pierscienie? Czy sa
tu jakies mgtawice?

Trzy solidne detale to wszuystko, czego
potrzebujesz by nakreslic jasny obraz.
Przestrzen kosmiczna powinna byc
piekna, wiec postaraj sie przedstawic
W swojej wizji ostre przeciwienstwa:
nawigowanie podczas sztormu trza-
skajacych jonéw powinno wuygladac
inaczej niz orbitowanie wokat Swieca-
cego delikatnatuna gazowego olbrzy-
ma.

Ll APOTEM...

SKONCZ!

Przerwij nim podasz zbyt wiele infor-
macji na temat tajemniczego zjawiska.
Pozostaw wolna reke graczom, aby

mogli wymyslic reszte sami. Niewiele
informacji to wystarczajaco duzo.

Jesli odkryjesz, ze podczas wprowa-
dzenia powiedziates cas, co sugeruje
rozwigzanie zagadki, to powiedziates
za wiele. Nie staraj sie sugerowac zad-
nuch mozliwosci, nawet jesli uwazasz,
ze beda zwuyktymi zmytkami: gracze
zrobia to za ciebie sami. Nawet nie pro-
buj sie zastanawiac jaka mogtaby byc
odpowiedz.

ZAPAMIETAJ: MG nie decyduje o od-
powiedzi, co oznacza, ze najlepsza
tajemnica to taka, co do kiarej nie masz

nawet bladego pojecia, co sie za nig
kryje.

Wskaziwki dla MG InSpace
NAZWIJ MISJE

Gdy juz wprowadzisz tajemnice, zasta-
néw sie nad nazwa misji. Dobry tytut
powinien a) nie sugerowat odpowie-
dzi na zagadke oraz b) byt okredle-
niem, ktérego postaci beda mogty uzy-
waft w Swiecie gru.

Poniewaz - z definicji - nie wiesz czym
okaza sie tajemnicze wydarzenia, nie

powiniene$ nadawac zadaniu takie-
go miana, kiére zdradzi zbut wiele lub
uprzedzi finatowa scene. Misja na
Telos-3" jest dobra nazwa, poniewaz
okresla sytuacje nie méwiac przy tym
prakiycznie nic na temat tego co sie
wuydarzy lub jakie sa tego przyczynuy.
.Zaraza na Stacji Nadzieja" mawi wie-
cej, jednak jesli punktem startowym
przygody jest pojawienie sie epidemii,
jestto dobry wubor, nawet jesli pazniej
okaze sie, ze ,zaraza" byta fatszywym
tropem.

Odpowiedni tytut misji powinien réw-
niez pozwala¢ postaciom na postu-
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giwanie sie nim, kiedy rozmawiaja ze
soba oraz w czasie kiedy dokonuja
wpisow do dziennika poktadowego.
Dla poréwnania wezmy bardziej dra-
matyczne nazwy, jak np. .Orzwi do
Umystu” albo ,Groza na Telosie-3" -
swietnie brzmiag jako tytuty odcinkow
serialu telewizyjnego, jednakze zu-
petnie nie nadaja sie do tego, aby po-
staci mogty ich uzywac, gdy ze soba
rozmawiaja.

ROZPOCZNIJ BEZ AKCJI

Opanuj pokuse wprowadzenia na
samym poczatku dramatycznych wu-
darzen. Jezeli rozpoczniesz gre bez
zadnej akcji, z zatoga stathu kosmicz-
nego zwyczajnie obserwujaca dane
Zjawisko (byé moze nawet czyniaca
to od kilku dni), uda ci sie o wiele lepigj
zmobilizowac graczy niz w przypadku,
gdy .zaatakujesz” ich tym zjawiskiem
i sita zmusisz do reakgji.

UNIKAJNIEUSTANNEGO
WYSTAWIANIA STATKU
NA NIEBEZPIECZENSTWO

Istnieje takze pokusa, aby uczynic ta-
jemnice niebezpieczna dla postaci, po-
niewaz zmusza to graczy do podjecia
dziatania, celem uratowania witasnej
skary. Jednakze moze sie to okazac
niedzwiedzia przystuga, ktéra zepsu-
je cata przygode - cel, z préby odkry-
cia tajemnicy, zmieni sie Nna pragnienie




ocalenia statku. Twoja chec podkre-
cenia atmosfery rozproszy graczy
i zamieni sesje w tupowa gre akgji.

Podobnie ma sie rzecz z wystawia-
niem na niebezpieczenstwo innych
ludzi i wuyznaczaniem poszukiwa-
czom zadania uratowania ich. Jesli
postaci beda miaty ocali¢ kolonistaw,
stanie sie to wazniejsze niz odhkrycie
przyczyn zjawiska odpowiedzialne-
Qo za zniszczenie osady.

Pamietaj, twoi poszukiwacze nie po-
trzebuja motywacji do prowadzenia
badan. Nie musisz tworzyc zagrozen,
aby wzbudzi¢ ich zainteresowanie.
Dobrowolne podejmowanie ryzyka
jest o wiele ciekawsze. Poszukiwa-
cze widza zagrozenie i méwia: ,hej,
chodzmy tam - to moze byc niebez-
pieczne, ale warto zaryzykowac, aby
odkryc prawde”.

TYRANIA UMIEJETNOSCI
NAUKOWYCH

W grze poswieconej nauce oraz ba-
daniu przestrzeni kosmicznej bar-
dzo tatwo sprowadzi¢ wszystko do
testéw Wuksztatcenia i Technologii.
Aby zachowac réwnowage musisz
zadbac o to, aby pojawiaty sie rzuty
na Wusportowanie oraz khontakt

KONTAKT - za kazdym razem, gdy
gracz zamiast zrobic cos samodzielnie

postanowi wyreczyc sie zatoga stat-
ku mozesz zazadac testu umiejetno-
sci hontakt. Naukowiec bada prébke
przy czym asystuje mu jego grupa:
Wuksztatcenie. Kkapitan rozkazuje
personelowi medycznemu przeba-
danie probki: kontakt.

WYSPORTOWANIE - testy Wusporto-
wania wigza sie zazwyczaj z sytu-
acjami, kiedy zatoga opuszcza statek
(spacer kosmicznu, przeczotgiwanie
sie tunelem w ruinach Obcych, we-
drowka poprzez niezbadany Swiat)
lub gdy na poktadzie beda miaty
miejsce jakieé awarie (zmaganie sie
z turbulencjami, walka pilota statku
z grawitacja, préba wuytrzymania go-
rgca spowodowanego zbytnim zbli-
zeniem sie do stofca) - wszystkie te
sufuacje zazwyczaj beda pociagaty
za soba test Stresu. Mozesz skorzy-
stac¢ z obu opcji: zazadac rzutu na
Stres i pozwolic graczom, jesli ze-
chca, na wukorzystanie umiejetnosci
Wuysportowanie.

Wskaziwki dla Graczy InSpace

WYWOLAJ KONFLIKT
WSROD ZALOGI

Czy musze méwit, ze zespot staje
sie 0o wiele ciekawszy, gdy fargaja
nim wewnefrzne konflikiy? Relacje,
pomiedzy cztonkami zatogi, ktore
sprawiaja, ze wchodza oni sobie na-
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wzajem w droge, dodaja pieprzu pré-
bie rozwigzania zagadki.

Poniewaz InSpace jest gra o wielkich
ideach, poszczegdlne, miedzyludzkie
utarczki stana sie sporami o te wtasnie
idee. Poszukiwacz, kidry pragnie do-
siegnac¢ gwiazd i ogarnac nieznane
kontra badacz, ktéry pragnie to co nie-
znane usunac, aby stworzyc ludzkosci
wiekszy dom. Naukowiec, ktéry nie za-
waha sie, dla wiedzy, poswiecic zycia
(a nawet catego statku) kontra lojalny
dowadca, ktdry pragnie ochronié swo-
j2 zatoge. Poeta kontra uczony. Ideali-
sta kontra osadnik.

Préba rozwiktania tajemnicy staje sie
argumentem w duskusji na temat prze-
konan postaci.

WYKORZYSTAJ CZAS

Czas jest dobra metoda na podkresle-
nie wagi danego przedsiewziecia. Ola
gracza ogromnie wazne jest to, czy
testowana witasnie umiejetnosé od-
powiada dniom czy tygodniom czasu
gry - od tego zalezy opis catej sutu-
acji. Wustanie ekipy badawczej, aby
spedzita tyugodnie na budowie poste-
runku obserwacyjnego, w odlegtym
zakatku planety bedzie czyms o wiele
powazniejszym, niz podejscie do pa-
nelu kontrolnego i dokonanie odczytu
czujnika.

Pirat

AVl L ke v
ba%0e R fES
Nie ma tu r6znicy w mechanice, jednak-
ze czas i praca poswiecone odkryciu
czego$ czynia to donioslejszym. Se-
krety wszechswiata powinny buc trud-
ne do wydarcia.

OPUSZCZANIE POKEADU

Nie spedzaj catego czasu gry na sie-
dzeniu przy mostku i dokonywaniu od-
czutéw. OpuscE poktad statku. Zabierz
ekipe badawcza w dét, na powierzch-
nie planety i przeczeszcie teren. Zatéz
skafander prézniowy iidz przyjrzec sie
z bliska temu wrakowi statlku Obcuych.

Nie brzmi to bezpiecznie, prawda?
O to wtasnie chodzi! Umieszczenie sie
w niebezpiecznej sytuacji czyni przu-
gode bardziej elkscytujaca.

Nawet jesli nie opuscites poktadu stat-
ku, przynajmniej opusc mastek. Zamiast
robi¢ wszystko poprzez przetaczanie
poszczegolnych dzwigni na pane-
lu kontrolnym, zejdZz do maszynowni




i zrob to wolniejszum i trudniejszum
sposobem.

POZOSTAW NIECO TAJEMNICY

Zazwuyczaj dobrze jest rozwiktac ta-
jemnice w taki sposaéb, by jednak po-
zostawit pewne niedopowiedzenie.
Mozesz stwierdzic, ze artefakt do-
wodzi istnienia obcych (,nie jestesmy
samil’) bez sprawiania, ze wpadna do
was na obiad. Wiemy teraz, na temat
wszechswiata, co$ nowego, ale wcigz
pragniemy wiece).

Rozwigzanie zagadki moze réwniez
byc przedstawione jako osobiste prze-
czucie, nie zas naukowy dowaod. kiedy
poszukiwacz dotknie dziwnego mono-
litu i na chwile uzyska kontakt z Obca
infeligencja, dostarcza fo odpowiedzi,
nawet jesli zadna inna postac w to nie
wierzy lub nie doéwiadczyta tego oso-
biscie. Gracze znaja odpowiedz nawet
jesliich postaci nie sa pewne.

Poprzez pozostawienie odrobiny ta-
jemnicy, nawet gdy odpowiedz zosta-
ta ujawniona, sprawiasz, ze postaci
pozostaja zdumione i ciekawe. Spra-
wiasz, ze nadal maja motywacje do
prowadzenia badan.

Wskazawki dla grajacych
w dowolny setting Inbpectres

ZGROMADZENIE PO PIERWSZE)
POLOWIE

wspolne-
tworze-

Niebezpieczenstwem
go, Iimprowizowanego
nia fabuty jest to, ze wszystkie
te kawatki nie daja zebrac sie do
kupy. Gracze beda tworzyli kolej-
ne wskazowki, niewspotgrajace
z tymi juz istniejgacymi, co sprawi,
ze bardzo szybko otrzymacie za-
gadke rozwijajaca sie w dwunastu
roznych kierunkach, bez zadnego
konkretnego rozwiazania w za-
siequ wzroku.

Jedynum sensownym sposcbem na
unikniecie fego jest zgromadzenie
w Srodku gru: gdy tulko zostanie ze-
brana potowa kostek fili odegrajcie
scene, w ktorej wszystkie postaci
gromadza sie w jakimé w miare bez-
piecznym miejscu i poréwnuja swoje
nofathki oraz dyskutuja nad sytuacja,
w jakiej sie znalezli.

ZwroE uwage, ze jest to rozmowa
.Z wnetrza gry’, pomiedzy postacia-
mi, nie zaé opracowywanie przez
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graczy wspolnego stanowiska. Nawet
jesli postaci nie moga dojsc do porozu-
mienia (,to kosmicil” / ,nie, to nie sa ko-
smicil”) zgromadzenie uczyni pytanie
bardziej spajnym. Czy to sa kosmici czy
nie? Czy ten dziwny meteor powoduje
halucynacje, czy tak naprawde prébu-
je skomunikowac sie z poszukiwacza-
mi? Gracze moga do ostatniej chwili ry-
walizowac o to, ktéry z nich postawina
swoim, jednakze wszyscy beda tego
samego zdania odnosnie tego jaka jest
centralna, dla tej przygody, kwestia.

Upewnij sie, ze przed rozpoczeciem
gry wszyscy wiedza, ze w jej poto-
wie zamierzasz zrobit zgromadzenie.
Dzieki temu beds mogli dostosowac
tempo swoich dziatan tak, by zmierzac
do fego samego punkiu, gdy bedzie
sie zblizata potowa rozgrywhi.

ZAPISUJNA STOLE

Ciekawa tajemnica budowana jest na
faktach, kiGre zostaty juz ujawnione,
ale tak dtugo, jak gra trwa, tatwo za-
pomnie¢ o wszystkich detalach, ktore
zostaty wprowadzone przez graczy.

Pirat
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Przykre jest, kiedy tajemnica zostanie
rozwiktana, a ty odkrywasz, ze roz-
wigzanie nie uwzglednia niektarych
rzeczy wprowadzonych na poczathku
Sesji.

Aby nie zapomniec o juz wprowadzo-
nych watkach staraj sie zapisywac
wszystko, co zostato ustalone w czasie
testowania umiejetnosci, duzymi litera-
mi na kartce papieru lezacej na srodku
stotu, przy ktérym gracie, tak aby kaz-
du miatdotegowaglad. Jezeliposiadasz
tablice suchoscieralna to jeszcze lepiej.
W mojej druzynie posuwamy sie nawet
o krok dalej i wypisujemy na tablicy su-
choscieralnej kazda postac, kosthki filii -
absolutnie wszystko - tak, aby kazdy
mogt widziet postaci pozostatych, pa-
rametry statku, efc.

Mozesz réwniez umiescic te informacje
na duzej tablicy albo sztaludze, jed-
nakze takie rozwiazanie ma te wade,
ze gracze, aby odczytac informacje,
beda musieli spogladac poza stot -
a to on, a nie Sciana, ma byc centrum
uwaagi.



NIE UNIKAJ TAJEMNICY

Czasami, zamiast wukorzustac testy
umiejetnosci do ustalenia faktéw przu-
blizajacych do rozwiazania zagadhki
gracze wprowadzaja zdarzenia zu-
petnie z nig niepowigzane. Sygnatem
ostrzegawczym bedzie pojawienie sie
wielu faktéw, ktare sa tylko wydarze-
niami, nie zas infarmacjami.

Zazwuyczaj powodem tego jest to, ze
gracze nie moga zapanowac nad ta-
jemnica - zupetnie nie maja pomystu co
Z nig zrobic, wiec oddalaja sie od gtow-
nego watku w kierunku akcji. A gdy do-
cierajg do konca przygody odkrywaja,
ze nie powiedzieli nic dotyczacego
rozwigzywanej zagadki.

Przy odrobinie pomuystowosci nawet
kompletnie niepowiazane fakty moga
zostac tak zinterpretowane, ze beda
zdradzaty cosé na temat tajemnicy,
jednakze im dtuzej gracze jej unikaja
i wplataja poboczne wathki, tum ciezej
bedzie tego dokonat. Zgromadzenie
PO pierwszej potowie - po raz kolejny
- okaze sie fwoim dobrym przyjacie-
lem. Zmusi ono graczy do dyskusji nad
tum, o co w tej przugodzie tak napraw-
de chodzi, nim bedzie za pézno.

JAK DUZO STRESU?

W InSpectres nie ma zadnych wska-
zowek dotyczacuych tego ile Stresu

MG powinien przyznawac graczom.
Jest to catkowicie zalezne od ciebie.
Poniewaz jednakze Stres jest czyms
przeciwstawnum do nagrody w posta-
ci kostek filii, to naktadanie na posta-
ci graczy zbut wielu punktéw Stresu
moze spowodowacd, ze nie beda one
w stanie zregenerowac swoich umie-
jetnosci lub rozwiazac zagadhki.

Chociaz lepiej gdy ty sam osadzasz,
kiedy natozyc punkty Stresu, to jednak
warto pilnowac ile juz ich przyznates -
pozwoli ci to okreslic jak kiepsko sie
rzeczy maja.

Jeduna prakiyczna reguta zwigzana
z przyznawaniem kostek Stresu mowi,
ze nalezy to robi¢ wéwczas, gdy ma
to jakis zwigzek z tajemnica. Zapisyj
ich iloSE, za kazdym razem, kiedy je
wprowadzisz, dzieki temu bedziesz
panowat nad sutuacja. Mozesz row-
niez zapragnac sledzic jak wiele nega-
tuwnych konsekwencji zostato nato-

zonych przez te kostki - pozwaoli ci to
okreslic jaki jest, w danej przugodzie,
stosunek miedzy ryzykiem i nagroda.

Oczywiscie jesli gracze sami wuysta-
wiaja sie na niebezpieczenstwo (,po-
leémy w kierunku stofca’) lub sytuacja
wuydaje sie naprawde dramatyczna po
prostu wprowadz kostki Stresu i zano-
tuj to. Pilnowanie tego sprawi, ze be-
dziesz podejmowat bardziej uzasad-
nione decyzje.

INNE SETTINGI INSPACE

Zamiast na statku mozesz umiescic
swoje przugody InSpace na stacji ko-
smicznej, w bazie ksiezycowej lub in-
nym nieruchomym miejscu. Stacjonar-
na filia sprawdza sie najlepiej w przy-
padku jednostrzatéwek, poniewaz
w przypadku gry trwajacej kilka, kil-
kanascie sesji mozesz miet problemy
z uzasadnieniem tego, czemu coraz to
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nowe tajemnice pojawiaja sie ciagle na

tym samym ocbszarze.

Jesli preferujesz setting mniej zaawan-
sowany technologicznie, sprébuj umie-
§cic swoja gre w klimacie raczkujacego
programu kosmicznego NASA: dzielni
astronauci wcisnieci w mata kapsute,
ktéra wuystrzelono gdzies w nieznane.
Co zrobi samotnie spacerujacy w prze-
strzeni kosmicznej podroznik, gdy
upiorne Swiatta wupetzna do niego
z prozni? Houston. .. czy mnie styszu-
cie? Houston?

Mozesz nawet umiescic swoja kampa-
nie InSpace w catosci na Ziemi i uczu-
ni€¢ z niej gre zwiazana z badaniami
naukowymi, gdzie do radioteleskopow
docieraja dziwne sygnaty, a fajemni-
cze mefteory wpadaja wprost do oce-
anu.

Podziekowania

Podziekowania dla: SHOCK autorstwa Joshui A.C. Newmana, za udowodnienie, ze da sie wcisnac olbrzymie s-f do matej gry;
GEIGER COUNTER autorstwa Jonathana Waltona za pokazanie naszej zatodze, ze konflikt autorytetéw moze byc ciekawy;
przede wszystkim jednak dla Jareda A. Sorensena za stwaorzenie INSPECTRES z catym jej detektywistycznym klimatem.

Nziekuje rdwniez dzielnej zatodze NIEUSTRASZONEGO (w kidrej sktad wechodza: Mike ,.Surowy” [,Stark”| Frost, Jem Jkonrad”
[,Conrad’] Lewis, Ching-Ping .kessler” Lin oraz Stephen ,DJuchamps” Schulz), a takze naszym innum graczom w InSpectres
z Detektywow Trzeciego Oka, Agencji hopernika oraz Dzentelmendw krélewskiego Herbu (Gregowi Gordenowi, Chrisowi
Haddadowi, Robertowi Haskellowi i kevinowi Lewisawi).

Jesli chcesz zapoznac sie z kasmicznymi przygodami NIEUSTRASZONEGO zajrzyj na strone: www.lamemage.com/blog.
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W kwietniu do redakgcji trafity pierwsze modele Molocha.
Mamy przyjemnos$¢ bawi¢ sie i malowaé Mechanika,
dwdch Obroncéw, Anihilatora, Hybryde. Kolejne dostawy juz
na poczatku maja.

Rozpoczelismy juz wtasciwg, finalng prezentacje modeli

do NST na stronie Portalu. Pojawity sie modele Dr. Quinn
oraz Porucznika i od tej pory juz regularnie bedg pojawiaty sie
kolejne aktualizacje bazy modeli.

ZaprezentowaliSmy finalny wyglad kart jednostek (do
pobrania ze strony Portalu) oraz karty kampanii (do
obejrzenia w filmie o kampaniach).

A skoro juz o filmach mowa - na youtube pojawity sie

dwa kolejne filmy, tym razem o Zyjacej makiecie http://
www.youtube.com/watch?v=f8jzYVdyb9l oraz o Kampanii
w NST http://www.youtube.com/watch?v=sTa50BoRdyY

Podrecznik do Neuroshimy Tactics wylagdowat na biur-

ku Trzewika do pierwszego czytania. W maju przeczyta
go jeszcze kilkadziesigt osob - testeréw, korektorow, graczy.
Szykuje sie duzo poprawek.

Konczymy projekt pudetka starteréw do gry, w maju pu-
detka idg do produkcji.

Mamy w planach wypasng niespodzianke dla osdb, kto-
re zaméwig NST w preorderze - odtdzcie nieco na NST,
naprawde bedzie warto!

Do rzezbienia poleciaty praktycznie ostatnie modele
z pierwszego rzutu. W maju rozpoczng sie prace nad
modelami, ktore ukazg sie w miesigcach po premierze gry.
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W polowie kwietnia w Krakowie odby? sie festiwal gier Game Fusion, na ktéry

zawital Portal ze swojg ekipa. Przywiezli i prezentowall miedzy innymi Neuroshime
Tactics. Nadarzyla sie najlepsza okazja, aby sprébowaé gry na 2ywo, wiec z niej
skorzystatem i zagralem jedng bitwe. Tylko jedna, ale dla mnie wystarczytla, zeby
potwierdzié ich wezedniejsze zapewnienia o dobrej zabawie. Wystarczyla, abym pod
jej wrazeniem napisal Battle Report, kt6ry teraz mozecie przeczytad.

Robert Ciombor

aprzeciw siebie stajg
dwie armie: Posteru-
nek i Hegemonia. Dwie
armie to zdecydowanie
za duzo powiedziane -
do dyspozycji mamy tylko kilka figu-
rek ze starterdw, ale to wystarcza.
Najpierw na stét trafia makieta ruin
jakiego$ miasteczka. Gruz, szkio,
osmolone budynki, zadymione uli-
ce i wraki pojazddéw, a miedzy nimi
druzyna Posterunku. Tak naprawde
te ruiny to kilka kawatkéw tektury,
prys$niete czarnym podktadem i wy-
konczone pedzlem na sucho, ale
niesamowicie oddaja klimat zrujno-
wanego, opuszczonego zautka. Ca-
to$¢ dopetniajg trzy Gamble roztozo-
ne miedzy gruzami, czyli trzy mate,

rozowe $winki. Wiasnie tak, trzy
mate, rozowe $winki — oto powdd,
dla ktérego kazdy z nas chce skopa¢é
przeciwnikowi tytek.

Dostajemy figurki takie, jakie znaj-
dq sie w podstawkach/starterach do
Neuroshimy Tactics. Po stronie Po-
sterunku jednostka Lekkiej Piecho-
ty, czyli trzy figurki tworzace jeden
oddziat oraz Porucznik i Kurier, dwa
modele specjalne. Przeciwko nim
w ruinach czajg sie Gangerzy z He-
gemonii, czyli takze trzyosobowy
oddziat, wspierani przez Mscicie-
la i Kaznodzieje. Armie ze startera
niewielkie, makieta tworzaca pole
bitwy takze niewielka, a wrazenia
z potyczki, jak sie zaraz okaze, nie-
zapomniane.
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Rozpoczynamy od wyboru stron
i kolejnosci, oczywiscie rzucajac
K20. Hegemonia rozstawia sie gte-
boko ukryta za murami. Majg pew-
nie nadzieje na szybkie dostanie sie
na dach budynku, bo wtasnie z tam-
tej strony jest drabinka prowadzaca
na najwyzszg kondygnacje. Co na
to Posterunek? Niech Porucznik sam
nam o tym opowie:

~Rozejrzatem sie po ulicy i okolicz-
nych ruinach. Gamble byty dobrze
widoczne na pietrach gtéwnego bu-
dynku, niestety dobrze widoczne
z kazdej strony. Trzeba bedzie tam
sie dostac¢ szybko, albo wcale. Char-
lie, nasz Kurier, jest szybki (zasady:
Kurier po wykonaniu normalnych
akcji moze wykona¢ dodatkowy,
darmowy ruch). Niech prébuje do-
rwa¢ Gambla na potnocnej Scianie.
W tej starej dziurze na potudniu
widze Purchawe, sprébuje sam sie
tam przedrze¢ (zasady: Purchawa,
czyli specjalna lokacja, pozwala wy-
konac¢ z niej pierwszy ruch na dwu-
krotnie wiekszg odlegtos¢). Druzyne
posle srodkiem ulicy. Bedg widoczni
z daleka, ale sami tez daleko siegng
wzrokiem (zasady: jednostka Lek-
kiej Piechoty wyposazona jest w ka-
rabiny o duzym zasiegu strzatu). To
zgrana paczka, nawzajem sie bedq
ostaniaé¢. Troche mnie martwi ten

przesmyk na potudniu. Te bandziory
z Hegemonii gotowi sg wslizna¢ sie
tamtedy. Na nasze szczescie chto-
paki zatargali tam wczesniej starg
beczke z resztka ropy. Jak trzeba
bedzie walnie sie w nig i poslemy
tych oberwancéw do piachu (zasa-
dy: gracze na poczatku rozstawiajq
po jednej beczce w dowolnhym miej-
scu planszy).”

RUNDA 1.

Pierwszy ruch nalezy do Posterun-
ku i od razu wszyscy biegng w stro-
ne Gambli (zasady: kazda figurka

NIESTETY GAMBLE BYLY DOBRZE WIDOCZNE.
TRZEBA TAM SIE DOSTAC SZYBKO, ALBO WCALE.

moze wykonac trzy dowolne akcje).
Tym razem postuchajmy co nam
opowie Lucas z oddziatu Lekkiej Pie-
choty:

"Porucznik pokazat, ze mamy walic
$rodkiem tej cholernej ulicy. Zawsze
co najgorsze, to dla nas. Widze kupe
gruzu doktadnie posrodku, musimy
tam doskoczy¢, pdki bandziory sie
nie pojawity (zasady: kazda akcja
moze wywota¢ reakcje przeciwni-
ka, jesli figurka jest widoczna i jesli
przeciwnik ma w puli punkty reak-
cji). Zeby tylko ta nowa data rade.
Dzis$ rano do nas dotgczyta. Burkne-
ta co$ na powitanie, nawet nie do-
styszatem. Teraz szybko przez okno
i skok za te cegty. Eddie juz skoczyt,

teraz laska. Ostaniamy jg. Co ona
z taq giwerg wyprawia? Podbiegam
szybko, $cinam jg z nég, popycham
w krzaki i sam wciskam sie obok
Eddiego za cegty. Niewiele tej osto-
ny, w sam raz dla nas dwoch, laska
musi sie w krzakach ukry¢ (zasady:
figurka za ostong ma modyfikator
do testu trafienia, kiedy sie w nig
strzela, a figurka bezposrednio za
ostong, czyli stykajaca sie z nig
podstawkg ma ten modyfikator po-
dwojny). Dalej juz sie nie ruszymy.
Porucznik dopadt Purchawy, a Ku-
rier wdrapat sie na pietro i zniknat
za murem - szybki jest. Czas poob-
serwowac ulice.”

Hegemonia takze posuwa sie szyb-
ko w strone Gambli. Zrezygnowa-
li z przesmyku, pewnie ich beczka
przestraszyta. Msciciel i Kaznodzie-
ja, niewidoczni za murami, wzdtuz
potnocnej $ciany dotarli do wraku
Pancernika (zasady: wrak Pancer-
nika to lokacja specjalna, dajaca
ostone i pozwalajaca nim jechacd).
Gangerzy tymczasem préobujg wejsé
na goére po drabince (zasady: moz-
na potaczy¢ dwie akcje ruchu, aby
wspigé¢ sie wyzej). Dwodch z nich
zakonczyto ruch na gérnym pie-
trze. Chyba nie zdaja sobie sprawy,
ze wida¢ ich przez okno. Piechota
Posterunku wykorzystuje okazje
i swoje karabiny (zasady: jedng
z reakcji na widoczngq akcje prze-
ciwnika moze by¢ strzat). Dwa poje-
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dyncze strzaty i dwa zranienia, nie
byto sensu na granicy zasiegu
strzela¢ serig (zasady: mozna
wykona¢ strzat pojedynczy lub
serig, trzeba pamietac¢ jednak,
ze amunicja jest ograniczo-
na).

RUNDA 2.

Porucznik wykorzystuje loka-
cje specjalng Purchawe, czyli
pierwszy ruch robi na podwdjng
odlegtos¢. Udaje mu sie zgar-
ng¢ Gambla (zasady: zdobyte
Gamble dajgq punkty liczone do
zwyciestwa). A co z naszymi
chtopakami z Piechoty?

"Ja i Eddie kropneliSmy tego
sukinsyna na gérze. Czas sko-
czy¢ dalej. Gangerzy nas wi-
dzg, ale to patatachy, nie strze-
lg (zasady: strzelby Gangeréw
maja mniejszy zasieg niz
karabiny Piechoty, mogag tez
strzela¢ na dalszg odlegtosc
lecz z ujemnym modyfikato-
rem). Jestesmy juz w budynku,

wchodzimy na pietro. Gambla widze
tuz przed nami, ale to czyste pole
do strzatu. Musimy przycupnaé¢ za
éciang. Jest ciasno, ledwo sie mie-
écimy (zasady: figurki muszg catq
podstawkg sta¢ na wybranym miej-
scu). Wtulamy sie w ten kat. Eddie
ostania tyty i obserwuje zamkniete
drzwi na dole. Ja nie spuszczam oka
z Gambla. Przytulamy sie jeszcze

bardziej, do laski tez. Wciskamy ja
do kata.”

Kurier tez jest juz blisko trzeciego
Gambla, ale nie udaje mu sie go za-
bra¢ w tej rundzie. Kaznodzieja we
wraku i Msciciel zblizajg sie do niego
od drugiej strony. Sytuacja bedzie
trudna. A na gorze ostatni Ganger
wdrapat sie po drabince i uniknat
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trafienia od reagujacego na jego
ruch Porucznika. Wszyscy Gan-
gerzy staneli po przeciwnej stro-
nie korytarza prowadzacego do
Gambla, na ktérego ma oko Lu-
cas. Przed soba majq Piechote,
a z boku za $ciang Porucznika.

RUNDA 3.

Kurierowi nie udaje sie zdoby¢
Gambla. Jak o tym opowiedzg
pozniej jego koledzy?

"Charlie byt blisko. Byt szyb-
szy od Msciciela i dotart tam
wczesniej, ale nie zdecydowat
sie podnies¢ Gambla. Zburzona
$ciana, za ktorg stat, dawata mu
ostone, a siegajac po Gambla
wystawitby sie na tatwy strzat.
Charlie zdecydowat sie strzelac
zza ostony. Hegemonczyk byt bli-
sko i Charlie widziat go wyraznie,
miat go dokfadnie na celowniku.
Pociagnat za spust i... klik (zasa-
dy: wyrzucenie 20 w tescie strze-
lania oznacza, ze bron sie zacieta).
Z przerazeniem spojrzat na swdj
pistolet, ale Msciciel dtuzej nie cze-
kat”.

Méciciel w reakcji takze strzelit,
Smiertelnie trafiajac Kuriera (zasa-
dy: zdany test budowy przez tra-
fionego powoduje jedng raneg, ale

i . rip7d . Di i § ’
b 2 W ,'.. I.r A 11 di ¥ = CyY. -
e g 3

o

POCIAGNAL 7ZA SPUST I... KLIK!
MSCICIEL JUZ DLUZEJ NIE CZEKAL

niezdany test to niestety natych-
miastowa $mierc). Hegemonia zdo-
bywa wiec swoje pierwsze punkty.
Po drugiej stronie budynku Porucz-
nik préobuje zajs¢ Gangeréw od tytu.
Niestety brakuje mu jednej akcji,
zeby strzeli¢, wiec ukrywa sie za
oknem.

Gangerzy wiedza juz, ze sg otocze-
ni. Jeden z nich cofa sie i strzela.
Porucznik jest jednak szybszy (za-
sady: reakcja moze by¢ szybsza,
jesli odpowiedni test, w tym przy-
padku strzelania, jest zdany lepiej).
Trafiony Ganger chowa sie za mu-
rem. Tymczasem Msciciel dopada
Kuriera i odbiera mu bron i amu-
nicje (zasady: ograbienie to takze
dodatkowe punkty do zwyciestwa
i punkt do akumulatora), a Kazno-
dzieja zabiera Gambla i staje tuz za
zamknietymi drzwiami. Za drzwia-
mi, za ktorymi przycisniety do
$ciany czeka oddziat Piechoty. Kto
pierwszy zdecyduje sie otworzy¢ te
drzwi? (zasady: otwarcie drzwi to
jedna z mozliwych akcji).

RUNDA 4.

Sytuacja jest napieta. Porucznik
zaszedt Gangeréw od tytu. Dwoch
z nich jest rannych. Piechota kon-
troluje korytarz od przodu, ale z tytu




WEPCHNLELAM GRANAT TEMU STARSZEMU. PO-
DMUCH BYL TAK SILNY, ZE AZ WYWALILO DRZWI

za sobg ma Msciciela i Kaznodzieje
za drzwiami. Co zrobig Lucas i Ed-
die? Na pomoc przerazonej laski nie
majq chyba co liczy¢é. Co najwyzej
wymieni im magazynki (zasady: od-
dziat uzywa wspdlnej amunicji, jesli
figurki znajduja sie obok siebie).

"Wcisneli mnie w ten cholerny kat
i nic nie mogtam zrobi¢. Wyjetam
granat i wepchnetam go do reki
temu wyzszemu. Chyba sie do mnie
lekko usmiechnat. Idiota, ale zrozu-
miat o co chodzito. Wychylit sie zza
rogu i rzucit daleko. Hukneto. Hatas
w tym waskim korytarzu byt ogrom-
ny. Pézniej mowili, ze rzucit celnie
i pozbyliSmy sie jednego bandziora.
Podmuch tez byt silny, az wywalito
te drzwi za nami (zasady: za zabi-
cie jednostki mozna otrzymac punkt
do akumulatora, ktéry zostaje wy-

korzystany tutaj na otwarcie drzwi).
Krzyknetam ostrzegawczo, bo za
drzwiami stat jeden z tych zbirdw,
ale na szczescie ten nizszy zobaczyt
go jeszcze szybciej. Trafit go w ra-
mie. Z tego cholernego kata nie
miatam jak strzela¢, a chetnie do-
konczytabym sprawe.”

Jak wida¢ Gangerzy sg w coraz gor-
szej sytuacji. Jeden z nich zginat
od granatu, dwdch pozostatych jest
rannych. Probujg rzuci¢ Koktajl Mo-
totowa w strone Piechoty Posterun-
ku. Rzut jest jednak za staby (zasa-
dy: niezdany test na rzut powoduje,
ze granat wybucha blizej lub dalej)
i jedyny jego efekt to ogien na s$rod-
ku korytarza. Ten ogien to dodatko-
wa zastona i szansa dla Posterunku
na wziecie Gambla. Ale wczesniej
Gangerzy strzelajg jeszcze do przy-

ROBERT CIOMBOR

Mieszkam w Xrakowie od wurodzenia, ozyli
o wiele dluzej, niz wielu z Was moze to pamigtad.
Moje pasje? Oczywidcie gry pod réznymi posta-

ciami: planszowe, karciane, bitewne, najlepiej
powigzane z fantastyka, ktérg uwielbiam czytad.
Gry komputerowe zostawiam mlodszym, mam
dos$¢ komputera w pracy. A do pracy oczywiscie
dojezdzam rowerem.

stonietego oddziatu.
W reakcji Piecho-
ta takze odpowiada
ogniem. Pomimo za-
stony udaje sie tra-

fi¢ drugiego Gan-
gera i to juz jest
ich koniec (zasady:

w tak matej potycz-

ce gra zakonczy sie
kiedy jedna ze stron
zdobedzie co naj-
mniej 300 punktéw
zwyciestwa). Ostat-
ni Ganger proébuje
jeszcze rzuci¢ drugi
Koktajl Mototowa, ale
z efektem podobnym,
jak poprzednio. Hege-
monii pozostaje tyl-
ko jedno: rozpaczliwa
proba ataku przez Ka-
znodzieje, ktoéry skra-
da sie zza drzwi. Gra
zakonczy sie w tej run-
dzie, ale wynik wcale
nie jest przesadzony.
Kaznodzieja jest bli-
sko i pomimo skra-
dania sie zostaje wypatrzony przez
oddziat Posterunku (zasady: w try-
bie skradania sie trzeba zdac¢ test
na spostrzegawczos¢, aby moc za-
reagowac). Taka okazja na strzat
z bliska nie zostaje stracona. Duzo
punktéw zwyciestwa trafia dodat-
kowo na konto Posterunku.

Potyczka konczy sie zwyciestwem
Posterunku. Byta to szybka bitwa
z kilkoma figurkami, ktére znajda
sie w starterze, a przyniosta tyle
zabawy. Szkoda, ze to nie kampa-
nia, bo zdazytem polubi¢ swéj od-
dziat, ale teraz wiem, ze jest na co
czekac.




Dzig§ opowiem o tworzeniu armii. Widzisz, gra w NS Tactics to zwieficzenie fascynujgee]
zabawy jaka jest konstruowanie swojego gangu. Siedzisz w chacie i zastanawiasz sig
Jjakie jednostki bedg tworzyly twoja ekipe, jak je wyposazysz, jakie wzajemne zaleznosel
wynikng dzigki dobrej kombinacji modeli. Bez dobrze przygotowane]j i przemyslanej armii
niewiele zdzialasz podczas starcia. Musisz jg dobrze znag, jej zalety i wady, jej mozliwodei,
Jjej najsilniejsze strony. To tak jak z postacig na sesji. Sama sesja jest uwienczeniem
godzin spedzonych nad stworzeniem ciekawej postaci, Twojej postaci. Jedli znasz swojego
bohatera, jego wady 1 zalety, jested w stanie na sesji osiggnaé wszystko.

- Lo
L i X

g

i o d _‘vu.y dny,
;__ .._l.- I.F 2 i ¥ - - = L] 2

Artur Blok

EADANIE ARMII

atem rozpoczynamy naj-

przyjemniejszy proces gry,

tworzenie postaci — armii.

Armia musi dziata¢ jak je-

den organizm, wtedy jest
najskuteczniejsza. Poczuj klimat, wtacz
przyjemng muzyke i zobacz jak rodzi
sie pomyst na twojg armie. Zaczynamy
od wyboru rasy - czyli strony konfliktu.
Do wyboru mamy cztery rézne mozli-
wosci. Zastanow sie jakiego typu ekipe
chcesz, jak chcesz, by wygladali twoi
bohaterowie, w czym maja by¢ dobrzy?
Przed oczami staje ci silny mutant, kto-
ry kazdego powali w walce wrecz? Moze
wolisz doborowego strzelca Posterunku
lub $wietnie wyposazonego obronce
Molocha. Jest jeszcze wasaty gangster
prosto z Hegemoni, facet z dwururka,
nikt mu nie podskoczy. To wazny wybdr
wiec zastanéw sie chwile. Juz wiesz?
Wiec przejdzmy do konkretow.

CZTERY RASY...

Opowiem Ci teraz o Borgo. Mutantach,
silnych, szybkich, nieustraszonych.
Twory Molocha, miaty stuzy¢ mu do wal-
ki z ludzmi, jednak zbuntowaty sie prze-
ciw swemu panu. Teraz walczg o kazdy
dzien zycia. I ta walka sprawia, ze to
prawdziwi twardziele. Juz ci sie podoba?
Jednostki tej armii sg szybie, niesamo-

wicie grozne w walce wrecz. Jesli frajer
przeciwnik pozwoli im podejs¢ za blisko
to mozesz $miato poda¢ mu topate -
niech zacznie kopac sobie gréb. Masz
do wyboru Szpony, jednostke stwo-
rzong, by szybko dopas¢ przeciwnika
i rozszarpa¢ go na strzepy. Sg Mutki
wysypujace sie catg masg i zgniatajace
przeciwnika. Oraz najwieksi twardziele,
Cyborgi. Nie straszny im ogien i grad
kul, przejda przez ostrzat przeciwnika
i zgniotg go bez litosci. Zastanow sie
teraz, czy chcesz grac takim zespotem.

Moze jednak wolisz $wietnie wyszko-
lone, elitarne jednostki Posterunku.
Ci goscie to pozostatos¢ armii USA.
Sq zaprawieni w bojach przeciwko
maszynom, majq doskonaty sprzet
i wole walki, ktéra pozwala im
przejs¢ przez kazde piekto. Chcesz
wiecej? Stan na czele oddziatu
Szturmowcdw, przyprzyj przeciw-
nika do muru gradem kul. Wez do
boju Zwiadowcdw, szybkich, mobil-
nych, doskonale znajacych teren.
Moze wolisz Lekkg piechote? Chto-
paki sq w stanie ukry¢ sie dostownie
wszedzie i za wszystkim. Zostan ich
dowddcq i pokaz przeciwnikowi, ze
armia Standéw Zjednoczonych nadal
potrafi spusci¢ tomot!
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Chyba ze wolisz stana¢ po drugiej
stronie barykady? Obejmij dowodze-
nie nad zdyscyplinowanymi i morder-
czymi armiami Molocha. Bezwzgledne
maszyny siejace strach i zniszczenie.
Czy jestes gotow, by dowodzi¢ potez-
nymi Obroncami? Ci goscie majq ze
sobg naprawde ciezki sprzet! Moze
wolisz wytrzymate i sprytne Hybry-
dy? Sprawdza sie zarébwno w walce
wrecz jak i zasiegowej. Mamy jesz-
cze co$ niesamowitego. Co$ czego boi
sie kazdy zotnierz Posterunku. Ciche,
mate i mordercze. Pajaki. Pajaki sq
elita w Swiecie zabijania z zaskocze-
nia. Wchodzisz w to?

Do omowienia zostata jeszcze jed-
na armia. Jest bardzo wyjatkowa.
Ci kolesie nie uznaja zadnych zasad.
Zeby im rozkazywaé, musisz by¢ od
nich lepszy. Musisz ich pokonac i sil-
ng reka przeja¢ wiadze. To gangste-
rzy z Hegemoni, oni rozumiejg tylko
site. Najgrozniejsi przestepcy, naj-
lepsi gladiatorzy oraz mnéstwo pun-
kéw. Black Angels, tych gosci boi sie
nawet Moloch. Sa niezwykle grozni,
bezlitos$ni. Zabijg kazdego kto im sie
nie spodoba. Gangerzy ze swoimi
dwururkami, zawsze gotowi do wal-
ki, pierwsi na linii frontu. Mozna na
nich polega¢. Nie mozna zapomniec
tez o Punkach. Nie za bardzo rozgar-
nieci ale jedno trzeba im przyznac.
W zyciu nie widziatem Zzeby kto$ tak
strzelat z pistoletdbw maszynowych.
Ci goscie to prawdziwi wirtuozi. Dasz
rade ich okietznac?

TRZY KLASY

Zatem znasz juz wszystkie rasy — armie.
Zapewne wiesz juz, ktdéra jest wiasnie
dla ciebie. Zatem zasigdzmy do wyboru
umiejetnosci. Bohater w grach RPG ma
swoj unikalny zestaw umiejetnosci, to
jego dusza, jego doswiadczenie. Armia
w grach bitewnych tez ma swoje umie-
jetnosci. Kazda figurka, kazdy oddziat
jest wyjatkowy i stanowi czes$¢ armii.
Musisz zdecydowad, czy Twodj boha-
ter ma by¢ cichym zabdjcg, czy moze
raczej terminatorem z granatnikiem
i CKM-em pod pacha? Wolisz przytozy¢
przeciwnikowi w pysk, czy zastrzeli¢ go
zanim sie zorientuje co jest grane? Gdy
juz podejmiesz decyzje, zaczynasz do-
biera¢ jednostki, pasujgce do charakte-
ru Twojej armii. W Neuroshimie modele
podzielone sg na trzy podstawowe klasy
- oddziaty podstawowe, jednostki spe-
cjalne oraz bohateréw.

BUDZET ARMIl

Gdy umawiasz sie na rozegranie bitwy
z kumplem, Ilub gdy bierzesz udziat
w jakim$ turnieju - zawsze ustalana
jest wartos$¢ punktowa armii jakie bedgq
braty udziat w rozgrywce. Mata bitwa
w Neuroshimie Tactics to bitwa na 750
punktow, standard to okoto 1250, wiek-
sze bitwy to ponad 1500 punktdéw. Gdy
ustalicie z przeciwnikiem wielkos¢ ar-
mii, ktére wezma udziat w starciu, za-
czyna sie zabawa.

Kazdy oddziat ma swodj koszt. Przy za-
kupie kazdego oddziatu w twojej armii

otwiera sie mozliwos¢ zakupienia jed-
nostki specjalnej — medykdw, porucz-
nikéw, transportery, super mutantow
i wielu innych réznorodnych modeli.
Kosztujg sporo punktow, ale dajg mase
nowych mozliwosci. Kiedy sktadasz ar-
mie, wybierasz oddziaty, na ktérych
oprzesz swojq taktyke, budujesz w gto-
wie plan dziatan. Do tego dodajesz jed-
nostki specjalne, ktdre pozwolg uzyskac
Ci przewage. Sq jeszcze Bohaterowie.
Jednego z nich masz for free, to twoj
awatar, twoje alter ego biegajace po-
éréd ruin miasta. Wybierz dowolnego
Bohatera spos$réd dostepnych w grze
i wpisz jako przywddce armii. To jestes
ty. Dodatkowych bohateréw kupujesz
za punkty. Kurierow, Kowbojow, Ksiezy.
Zabojcéw, Ztodzieji, Ztomiarzy, Szczu-
ra, Ogora, cho¢ Ogor to Bzdura.

To kawat emocjonujacej zabawy. Od-
dziaty, jednostki specjalne, bohatero-
wie. A najlepsze, ze to jeszcze nie ko-
niec...

EKWIPUNEK

Przed nami to, co lubisz najbardziej -
ekwipunek. Oczywiscie kazda jednost-
ka ma swdj bazowy ekwipunek, jed-
nak co by to byta za zabawa jesli nie
mozna by byto dokupi¢ czegos$ wiecej?
Moze kilka granatow, jakas pite tancu-
chowa lub pojechac¢ z grubej rury i za-
opatrzy¢ chtopakdéw w bazooke? Masz
wiele wspaniatych mozliwosci, duzo fa-
scynujacych decyzji. To Twéj gang! Kup
im koktaile mototowa. Kup maski prze-

ciwgazowe. Kup jedng z wielu postapo-
kaliptycznych zabawek.

Kazdy oddziat ma wypisane jaki posia-
da ekwipunek. Wiekszos¢ oddziatéw ma
prawo wymienic sprzet na inny, bardziej
pasujacy do taktyki. Przeciwnik spo-
dziewa sie, ze twoi Szturmowcy majq
karabiny, ale czeka go spore zdziwienie
kiedy okaze sie, ze tym razem wyposa-
zytes ich w strzelby... Duzg dowolnos¢
sprzetu majq jednostki specjalne i bo-
haterowie. To chodzace po polu bitwy
niespodzianki z naprawde zabdjczymi
zabawkami. Kupa zabawy.

EPILOG

Jednak tak jak konczy sie sesja RPG,
tak konczy sie i bitwa. I co teraz? Twoj
wspaniaty Bohater ma pdjs¢ w zapo-
mnienie? Nigdy! Twdj bohater i cata
twoja armia zdobywa Punkty Doswiad-
czenia! Twoja armia staje sie coraz lep-
sza! Mozesz rozwing¢ ich umiejetnosci,
mozesz sprawic, ze bedaq jeszcze lepsi...
Czy marzyte$ kiedy$s by Twodj bohater
miat swoja siedzibe? Dom, moze za-
mek? Tu mozesz zrealizowac¢ swoje ma-
rzenie! Zarzadzaj swojq siedzibg, roz-
wijaj ja, powiekszaj swoje terytorium.
Zasady kampanii tworzymy ze szcze-
golnym naciskiem, na frajde jaka daje
posiadanie bazy, terenu, infrastruktury
oraz rozwoj postacie, zakup sprzetu,
rozwijanie statystyk. Jak bardzo Ci sie
to podoba? Dowiesz sie wiecej w kolej-
nym artykule z cyklu - artykule o kam-
panii w Neuroshimie Tactics!
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Polska edycja The Resistance
Poradnik dla Strongholdowych graczy

PLANSZOWY TELEGRAF:

INn W  kwietniowym  wydaniu
< ’brytyjskiego magazynu Bat-
tlespace.com ukazala sie re-

cenzja 51. Stanu

I\ Na BGG pojawit sig w tym

< ’miesiqcu podrecznik  do
Strongholda po koreansku

N Big Daddy’s Creation za-

< ’powiedzia’ro wydanie Neu-

roshimy HEX na Androida,

premiera przewidziana jest juz w te
wakacje.

I\ 5 talii testowych 51. Stan:
< ’NEW ERA trafilo w rece te-
sterow zewnetrznych i za-

czyna sie mocne testowanie.

I\ W redakcji trwajq proby za-
< ,miany tekstu na kartach do
gry Pret-a-Porter w symbole.

Na razie nieudane.

I\ Resistance, nowa neuroshimo-
‘ ’wa karcianka w wakacje trafi
w Wasze rece!

IN\ Na krakowskim  konwencie
GamesFusion Daniel Kwiotek
ustanowit nowy konwentowy

rekord - nauczyt gra¢ w Resistance 60
nowych oséb. Ha!

I\ Pracujemy w Portalu nad ofi-

‘ >cja|nq kampanig do Neuroshi-

my Hex. Spodziewajcie sie wy-
pasnego materiatu.

N\ los¢ partii w New Era, doda-

‘ ’tek do 51. stanu, rozegranych

przez Trzewika powoli i nie-
uchronnie zbliza sie do setki...

I\ Na stronie Portalu pojawita sie
< >ju2 osobna witryna poswiecona
grze Resistance z opisem gry

i grafikami z kart.

I\ W opublikowanych statysty-
Okach z konwentu BGG.con
(jeden z najwiekszych plan-
szowych konwentéw w USA) pierw-
sze miejsce na liscie wypozyczen za-
jat 51. Stan! Bardzo wysoko byty tez
Neuroshima HEX oraz Stronghold!

I\ Recenzja Pret-a-Porter na

‘ >serwisie Paradoks! http://

paradoks.net.pl/read/15944

I\ Na stronie Portka opubliko-

waliSmy nowgq instrukcje do

OStrongholda, oraz plik z in-

formacjg o zmianach w nowej edycji
gry.

I\ Redakcja Swiata gier plan-

‘ >szowych przygotowuje wa-
kacyjny numer kwartalnika.
Tymczasem regularnie aktualizowa-

na jest strona pisma: http://swiat-
gierplanszowych.pl
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Na stronie 51. stanu na Boardgamegeek.com do-
stepne sg materiaty do gry autorstwa Kharna the
Betrayer: tapeta oraz licznik punktow.

Oto nasze gry w norweskim sklepie z planszowka-
mi. Za fotograficzny donos dziekujemy Luckowi.

Gwiezdny

Pirat



Ignacy Trzewiczek

THE RESISTANCE

jak powstaje polska edycja hitu

NA WAKACJE 2011 WYDAWNICTWO PORTAL ZAPOWIEDZIALO WYDANIE POLSKIEJ
EDYCJI GRY THE RESISTANCE. GRA UKAZE SIE POD SZYLDEM NEUROSHIMY | PO-
ZWOLI GRACZOM WCIELIC SIE W ZOENIERZY POSTERUNKU WALCZACYCH Z MOLO-

CHEM | JEGO AGENTAMI.

FAKTY

Pierwsza edycja gry ukazata sie w roku
2009 jako darmowa gra do pobrania
z sieci i samodzielnego wydrukowania.
W roku 2010 wydawnictwo Indie Bo-
ards and Cards zaprezentowalo ko-
mercyjng edycje gry. Wraz z dwoma
innymi tytutami (Haggis oraz Triu-
mvirate) The Resistance pojawito
sie na targach w Essen i zrobito furo-
re. W okamgnieniu sprzedat sie pierw-
szy naktad gry, w drugim oka mgnieniu
sprzedat sie i naktad drugi. Nakfad trze-
ci zapowiedziany jest na maj 2011. Tuz
tuz, tuz przed polska edycja.

Ze srednig ocen 7.43 gra dotarta do
pierwszej 200 rankingu BGG, naj-
lepszych gier planszowych Swiata.
W zestawieniu najlepszych premier
ubiegtorocznego Essen (Essen2010 -
Ranked Games) zajmuje miejsce 9,
wyprzedzajac o wtos gre Adama Katuzy
K2 (miejsce 10) oraz nasz Portalowy
51. Stan (miejsce 12).

Gty S it

W tym roku w Essen byto 650 premier.
Miejsce 9 to catkiem wysoka lokata,
czyz nie? Wysoka, bo The Resistance
to piekielnie dobra gra.

ZASADY

Zasady gry przypominajq Swietnie zna-
ng w Polsce Mafie. Czes¢ graczy to
dobrzy Agenci, czes¢ to zli Agenci. Ci
pierwsi chcg wykona¢ misje, ci drudzy
sabotujg. W czym tkwi haczyk? Ano
w tym, ze w The Resistance nie ma
eliminacji graczy. Ze w The Resistan-
ce nawet gdy zostaniesz nakryty jako
bandzior i zty agent wcigz Swietnie sie
bawisz. Wcigz jestes w grze. Wcigz mo-
zesz wygrac.

Gracze majq do zrealizowania pie¢ ko-
lejnych misji. Na kazdg z misji lider de-
leguje kilku agentéw. Agenci rzucaja
w tajemnicy karty - wykonujac lub sa-
botujac misje. Misja udaje sie, lub nie.
Jest czas na analizowanie. Jest czas na
oskarzenia. Jest czas na kupe zabawy.




A potem liderem zostaje kolejny gracz.
Wybiera nastepnych ludzi na misje.
Agenci ruszajq. Misja udaje sie lub nie.
I znowu analizy. I znowu oskarzenia.
I znowu kupa zabawy.

Bez eliminacji graczy. Bez pozbawia-
nia ludzi zabawy. Bez wszystkich tych
wad mafii, ktore od zawsze nas wku-
rzaty.

POLSKA EDYCJA

W porozumieniu z Indie Boards and
Cards wprowadziliSmy w polskiej edy-
cji kilka zmian. Wierzymy, ze przy-
padng one polskim graczom do gustu,
a gracze z USA i catej Europy beda
z zazdros$cig patrze¢ na nasze wyda-
nie. Co zmieniliSmy?

Zmieniamy pudetko. Cho¢ oryginal-
ne eleganckie, tekturowe, byto dosc
niepraktyczne. Zmieniamy format
pudetka na ten sprawdzony, znany
z Zombiakéw czy Zombiakow 2:
Ataku na Moskwe. Gra miesci sie
wszedzie, mozna wrzucic jg do pleca-
ka, mozna schowac¢ w kieszeni bojo-
wek i ruszy¢ na przygode, zagrac przy
ognisku, w gorach, nad jeziorem. The
Resistance w sprawdzonym Zombia-
kowym formacie to pewniak kazdej
wakacyjnej wyprawy.

I cos$ jeszcze. Zamiast kosztowac 65
zeta, polska edycja bedzie kosztowac
zeta 30. Jak Zombiaki. Bierzesz je do
plecaka. Jedziesz na wakacje. Bawicie
sie wprost Swietnie.

Karty planszy z przyktadowymi misjami

M

Gty S et

POLSKA EDYCJA CZARY MARY

W polskiej edycji pozbyliSmy sie plan-
szy i zastgpiliSmy ja piecioma kartami
misji. Jak karcianka, to karcianka petng
geba. Nie potrzebujesz nawet utamka
stotu, by gra¢ w The Resistance. Za-
gracie w niego przy ognisku, zagracie
w samochodzie, zagracie na jachcie.

Wywalilismy plansze z informacja, kto-
ra misje wykonujecie. Gdy idziecie na
misje, po prostu zagrywacie karte tej
misji.

I jeszcze cos. JestesSmy z Portalu. Kocha-
my fabute. Gramy w nasze gry i wiecznie
co$ tworzymy. Tu tez nie odpusciliSmy.
Kazda karta misji ma przyktadowe misje.
Tworzy sie historia. Idziecie zaja¢ baze
Molocha. Idziecie przeja¢ zwiadowcow
Molocha. Idziecie odbi¢ jencow. Wiecie
0 co gracie. Mozecie czerpa¢ kawat do-
datkowej frajdy z zabawy. Prosta plansza
z oryginatu zamienia sie na iskrzace po-
mystami karty.

Sktamatbym, gdybym powiedziat, ze to
wszystko. Naprawde pokochalismy te
gre.

POLSKA EDYCJA PEENA HISTORII
Dorzucamy 10 kart zwigzanych z fa-
butg zwigzang z kazdym graczem. Na
poczatku gry kazdy z graczy otrzymuje
jedng losowq karte. Na kazdej karcie
jest 6 pomystow. Ustalacie - ,Gramy
dwéjke” i kazdy z graczy czyta drugi
Z WpisOw o swojej postaci.



Karty fabuty z pomystami dodatkowo wspierajacymi wyobraznig graczy
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,Wszystkim brakuje lekéw, a ty wcigz
masz. Podjerzane.”

»Z ostatniej akcji wszyscy wrdcili ranni
oproécz ciebie.”

,Nikt nie wie gdzie bytes wczoraj wie-
czorem.”

»To ty miates pilnowac tego sprzetu”
.Jestes nowy. Zespot ci nie ufa.”

I wiecie co? W dobrej ekipie te karty
daja grze niesamowitego kopa. Jest
o czym dyskutowaé, nad czym sie roz-
wodzi¢. Jest o co sie kidcié. Jest fabuta.
Jest historia. Sq ciekawe postacie.

To edycja Wydawnictwa Portal. Musi
by¢ ciekawie.
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POLSKA EDYCJA USER FRIENDLY

Edycja miedzynarodowa - ze wzgledu
na potrzebe ograniczenia tekstu — pet-
na byta symboli. Dla jednych jasnych,
dla innych bedacych czarng magia.
W polskiej edycji uczytelniamy wszyst-
ko. Jesli trzymasz w tapie karte misji,
to jest na niej napisane, ze jest to karta

Ew

misji. Jesli trzymasz karte gtosowania,
jest na niej napisane, ze to karta gtoso-
wania i ze to gtos na tak. Jesli trzymasz
w fapie karte Intrygi, to masz tam do-
ktadnie i jasno napisane co to za karta,
kiedy mozesz jg zagrac i co ona robi.
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Nie oszczedzaliSmy na czcionce. Doda-
liSmy proste, czytelne informacje wsze-
dzie tam gdzie - obserwujac po grach
testowych - bylo to potrzebne. Polska
edycja jest user friendly. Na maxa.

CZUJEMY, ZE POKOCHACIE

THE RESISTANCE

The Resistance to Swietna gra, dowo-
dza tego jej miedzynarodowe sukcesy.
Po pierwszych pokazach na polskich
konwentach, po prezentacji Portalo-
wych dodatkdéw, po rozestaniu prototy-
pu do testeréw mamy silne przekona-
nie, ze otrzymacie od nas w te wakacje
Swietng gre. Spedzicie przy niej wiele
udanych wieczoréw. To gra na wakacje.
Zabierzcie jg do plecaka. I bawcie sie
dobrze.

Karty intryg z unikalnymi grafikami i petnym opisem dziatania
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gracza

WRAZ Z WYDANIEM GRY PRZEZ VALLEY GAMES PONOWNIE WZROSLO ZAINTERE-
SOWANIE STRONGHOLDEM. SETKI GRACZY NA CALYM SWIECIE PONOWNIE ROZ-
POCZYNAJA FASCYNUJACA NAUKE GRY, ZAROWNO NAJEZDZCA JAK | OBRONCA,

wa lata temu, po wy-
daniu gry przez Portal
napisatem kilka artyku-
tow na temat strategii
w Strongholdzie. Coz,

w wydaniu Valley Games jest kilka
zmian, ktére zmienity gre, jak rowniez
moje zdanie co do wielu jej elementow.

Pomyslatem, Zze zaczne od poczatku,
przechodzac ponownie przez wszystkie
karty Najezdzcy. Oto mdj poradnik.

Balista

Z poczatku nie interesowaty mnie Bali-
sty i zdecydowanie wolatem Katapulty.
Jednak ostatnio odkrytem, ze mogq sie
one sta¢ moimi ulubionymi Machina-
mi Najezdzcy. Wadq Balisty jest to, ze
Najezdzca traci swojg najsilniejszg jed-
nostke z atakowanego odcinka Muru.
Przez to wydaje sie, ze potaczenie Ka-
tapulty i Kamieni Krwi bedzie bardziej
optacalne. Jednak kluczem do dobrego

wykorzystania Balisty jest zmasowany
atak kliku Balist. Nawet jesli masz czte-
ry Katapulty, to i tak otrzymujesz tylko

jeden Kamien Krwi na ture. Obronca

ma pewng ograniczona liczbe jednostek
a te, ktére zostang trafione przez Ba-
liste nie sq odsytane do Szpitala tylko
catkowicie usuwane z planszy. Nawet
strata najsilniejszej jednostki Najezdz-
cy nie musi by¢ tragiczna w skutkach.
Spdjrzmy na przykfad:

Obronca: 2 Elementy Muru (+2
Sity), 2 Zotnierzy (+4 Sity), 1
Strzelec (+1 Sity), czyli 7 Sity
z mozliwoscig przyjecia 5 ob-
razen. Najezdzca: 3 Trolle (+9
Sity), 1 Ork (42 Sity) i 1 Goblin
(+1 Sity), czyli w sumie 12 Sity.

Na koniec Fazy Szturmu Na-
jezdzca ma przewage +5
Sity nad Obroncg i usuwa
on 2 Zotnierzy i 1 Strzel-
ca. Nikt sie nie przedostat.
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Jednakze, jesli

Balista z suk-

cesem zaata-

kuje Mur, Obron-

ca straci Zotnierza

(-2 Sity, czyli zostato

5 Sity, a moze przyjac tylko 3 ob-
razenia), a Najezdzca straci Trolla
(-3 Sity, czyli zostato 9). Po rozpa-
trzeniu Szturmu, Najezdzca zadaje
+4 obrazenia, Obrofca moze przy-
jac¢ tylko 3, wiec powstaje wytom.

Ogdlna zasada dotyczaca Machin
strzelajacych (Balista, Katapulta,
Trebusz) jest taka, ze nalezy je szyb-
ko wybudowaé. Pozbycie sie z talii
wszystkich kart Pudta jest kluczem
do sukcesu na pdézniejszych etapach
gry. Balisty maja jednak pewng prze-
wage nad Katapultami i Trebuszami
jesli trafia wczesnie. Co prawda nie
pozbywasz sie kart Pudta, ale wcigz
usuwasz jednostki Obroncy z plan-

szy. Zawsze co$, nawet jesli nie oczysz-
czasz sobie talii.

Wspotdziatanie:

Za wiele tutaj nie zdziatamy. Precyzyj-
ny Ostrzat moze pomoc, ale kosztem 2
Klepsydr. Tak naprawde zaden Rytuat
czy cokolwiek innego nie pomoze tej
Machinie. To sita sama w sobie czyni jq
uzyteczng niezaleznie od wycigganych
kart. Wedlug mnie najsilniejsza kar-
ta w fazie drugiej jest Ostona/Balista/
Katapulta. W pierwszej turze Najezdz-
ca otrzymuje 5 Surowcow, plus 5 na
poczatku fazy pierwszej. Musi jedynie
poswieci¢ Orka, aby otrzymaé +2 Su-
rowce i rozpoczyna faze drugg z 12
surowcami. Pozwala to na jednoczesng
budowe Balisty i Katapulty juz w pierw-
szej turze. Jesli masz dostep do Rytu-
atu Kamieni Krwi, to Balista i kombina-
cja Katapulta + Kamienie Krwi moze
by¢ dla Obroncy naprawde straszna.

Jedyng opcja jaka nam zostaje jest
potaczenie Balisty z Wichrem. Obron-

ca i tak bedzie tracit jednostki w wy-
niku ataku Balisty, lub bedzie musiat
je wycofywac¢. Umieszczenie Wichru
na odpowiednich odcinkach Muru
zwiekszy koszty jego przegrupowan.

Podsumowanie:

Moja ulubiona Machina. Dopdki nie
mam lepszej kombinacji kart na reku,
zazwyczaj wybiore Baliste na samym
poczatku. Dwie sgsiadujace ze sobg Ba-
listy to dla mnie standardowa strategia.
Stawia to Obronce w ciezkiej sytuacji:
rézne fragmenty Muru sg narazone na
ewentualne ataki. Jesli Mury wzmocni
sie jednostkami, istnieje duze ryzyko
ich straty. Jesli wycofa¢ te jednostki,
powstaje ryzyko drozszego ich prze-
grupowania (pod wptywem Wichru).
Jedynym problemem jest zaleznos¢ od
Detonacji Orkéw w celu uzyskania bonu-
sowych punktéw za zniszczenie Murdw.

Katapulta

Kiedys$ uwielbiatem Katapulty, ale teraz
czuje do nich jedynie sentyment. Na po-
czatku sg niezbyt doktadne, ale z czasem
sie rozwijaja. Wcigz uwazam, ze sgsiadu-
jace Katapulty sa przydatne, gdyz mogaq
namierza¢ te same odcinki Muréw. To
daje szanse na dwa trafienia w jeden od-
cinek. Osobiscie uwazam, ze sg niewarte
zachodu dopdki nie stojg obok siebie.

Wspélidziatanie:

Rytuat Kamieni Krwi. Gdyby nie on, to
prawdopodobnie w ogdle bym nie bu-
dowat Katapult. Na szczescie Kamienie
Krwi sgq na trzech z pieciu kart Rytu-
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atéw, wiec jest spora szansa na ich
dobranie. No i nie zapominajmy
o karcie Ostona/Balista/Katapulta.

Uwazam, ze Precyzyjny Ostrzat lepiej
pasuje do Katapulty (dla dodatko-
wych punktéw za niszczenie Muréw)
niz do Balisty. Dodatkowa Chwata za
Klepsydry jest optacalna. Precyzyjny
Ostrzat uzyty na Katapultach z Ka-
mieniami Krwi jest bardzo skuteczny.

Artylerzysta moze byc¢ przydatny,
jednak staram sie go unikac i licze
na samoczynne wyplewienie Kkart
Pudet z talii. Jesli jednak Obron-
ca dorzuca sporo tych kart do mo-
jej talii, to wole dotadowad sie kil-
koma Trafieniami pod koniec gry.

Podsumowanie

Niezte, ale nie korzystatbym z nich
gdyby nie Kamienie Krwi. Takty-
ka z sasiadujacymi Katapultami
jest nadal skuteczna, jesli zale-
zy nam na dodatkowych punktach.

Ottarz

Nigdy nie bytem fanem Ottarza. Ma
dos¢ standardowe zastosowanie, ale
jest na pewno lepszy od Choragwi.
Znalez¢ mozna go tylko na kartach
z Balistg i Taranem. Jesli planujesz
budowe Taranu, zignoruj Ottarz. Je-
$li myslisz o Baliscie, to moze byc¢
przydatny poniewaz zapewni dodat-
kowa Site przy jednoczesnej stra-
cie jednostki (z powodu Balisty). To
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Oltarz dodatkowo wspiera_jednostki na murach

przysporzy troszeczke ktopotéw ob-
liczeniowych i obronnych Obroncy.

Wspoétdziatanie:

Niewielkie oddziatywanie na Baliste
(patrz wyzej). Jednak Ottarz Swiet-
nie wspotgra z Choragwiami. Bonus
+1 nie jest genialny, ale potaczona
sita obu i bonus +2 to juz cos. Po-
nadto, po odkryciu karty Fazy Trze-
ciej, Chorggwie stajg sie mobilne
i dajg praktycznie te same korzysci
co Oftarz.

Podsumowanie:

Nic nadzwyczajnego, ale mozna umie-
$cic jeden na Przedpolu w asyscie
dwoch Balist. Lepiej to jednak zrobic
tylko w przypadku, jezeli ma sie dodat-
kowe surowce. Nie bede budowat go za
wszelkg cene. Ma to sens tylko w towa-
rzystwie Choragwi. Jesli buduje Taran,
ignoruje Ottarz.

Ostona:
Rzadko kiedy ja buduje. Wole przezna-
czy¢ surowce na co$ innego, a Sposo-

béw na obrone przed Strzelcami jest
kilka. Podwéjny Wymarsz jednostkami
z Przedpola nie daje Strzelcom okazji
do strzatu. Wystanie jednej jednostki
pod Mur skutkuje nawigzaniem walki
ze Strzelcami, ktorzy nie bedg mogli
wtedy strzelaé. W pdzniejszych eta-
pach gry staram sie mie¢ sporo jedno-
stek na Murach by blokowa¢ Strzelcow.

Jednak wcigz maja zastosowanie, gdy
chcemy do$¢ szybko przemiesci¢ jed-
nostki pod Mury i wykorzysta¢ Maty
Wymarsz za mniej Klepsydr (zamiast
podwdjnego Wymarszu z Przedpo-
la). Totez jest to kwestia indywidual-
nej decyzji gracza i jego przyzwycza-
jen. Raczej nie jest to moja taktyka.

Wspotdziatanie:

Poganiacz dziata dobrze jesli grasz
przeciwko Obroncy stawiajgcemu spo-
ro Putapek. To pozwala unikngé¢ Pu-
tapek i nie dac¢ sie trafi¢ Strzelcom.
Pdzniej jednostki moga sie przesunac
z pomocg Poganiacza tam, gdzie nor-
malnie Puftapka by im nie pozwolita.

Ostona niezle dziata z Kwatermistrzem.
Pozwala to na wprowadzenie dodatko-
wych jednostek na Przedmurze, oraz
na wyprowadzenie stamtad wiekszej
ich ilosci wraz z Wymarszem. Umozli-
wia to rowniez spokojne gromadzenie
jednostek do nastepnego Wymarszu.

Goblinscy tucznicy rdéwniez
dziata¢ w pofaczeniu z

mogq
Ostona.

Nie korzystam z nich zbyt cze-
sto, ale jest to dobre potaczenie.

Podsumowanie:

Ostony maja kilka zastosowan, ale
nie wspoigraja z moja strategia.
Gromadze jednostki na Przedpo-
lu (albo w Obozie, jesli mam mato
jednostek) i stosuje podwdjny Wy-
marsz w strone Muréw. Manewr ten
nie tylko ratuje mnie od ostrzatu
Strzelcow, ale rowniez blokuje ich
i pozwala na przeptyw jednostek.

Taran

Z pomocg oryginalnego Taranu nie
sposob byto wygraé. Jednak w edycji
Valley Games wytrzymatos¢ Bramy
zostata zredukowana z 8 do 6. Dato
to realng mozliwos¢ zwyciestwa przy
uzyciu tej maszyny. Nadal jednak
staram sie jej unika¢. Do wprawia-
nia jej w dziatanie potrzeba sporej
iloéci surowcéw i jednostek. Z Ta-
ranu nie opfaca sie korzystaé poto-
wicznie. Jesli juz budujemy Taran,
to nalezy zrobi¢ to raz, a dobrze.
Sam wole strategie, ktore pozwala-
ja na szybkie zmienianie decyzji, to-
tez raczej nie stosuje tej z Taranem.
Poza tym szturm na Mury to fajniej-
sza zabawa niz niszczenie Bramy.

Jednakze zdarzaty mi sie rozgryw-
ki, gdzie rozpoczynatem od budowy
Taranu majac wybudowang bodajze
jeszcze jedng Machine. Gdy Obronca
rzucat sie na ratunek (gra Obronca




nie jest raczej zbyt urozmaicona)
zostawiat niestrzezony obszar, ktory
wykorzystywatem w trzeciej - czwar-
tej turze, porzucajac Taran. Trzeba
jednak mieé¢ pewnos¢, ze taka akcja
sie optaci, poniewaz sporo jednostek
i surowcow zostaje zuzytych na bu-
dowe Taranu. Zbyt wiele razy takie
zamiany doprowadzity mnie do po-
razki, totez nie stosuje tego zbyt cze-
sto. Wole bardziej elastyczne taktyki.

Wspoltdziatanie:

Nie mamy tu wiele opcji. Taran
broni sie sam. Zajecie czym$ Bar-
bakanu to najlepsza opcja. Majac
to w pamieci wysytamy Goblin-
skich tucznikéw w Ostonach (po-
lecam réwniez Mistrza Okopodw)
i blokujemy Strzelcéw Obroncy.
Sabotazysta i Pozar sg uzyteczne
przeciwko Warsztatowi, zwieksza-
jac koszt Wzmocnien Bramy, ale
jesli gramy Taranem, to Obron-
ca i tak bedzie wydawat wszyst-
ko wiasnie te na Wzmocnienia.

Podsumowanie:

Strategia mogaca przynies¢ zwy-
ciestwo, lecz znow nie dla mnie.
Nie daje mozliwosci zmian podczas
gry i po pewnym czasie mozna po
prostu wyliczy¢ kto wygra. Podczas
piatej tury (gdy widzimy, ze Taran
pcha sie zbyt mozolnie do przodu)
ciezko juz znalez¢ dobry moment
na zmiane taktyki i przerzuci¢ sie
na szybkie zdobywanie Murow.

Trebusz

Drozszy od Katapulty, ale ma wieksze
mozliwosci. Nie da sie go zniszczyc
Uszkodzeniem Machiny, wiec jest opta-
calny nawet na diluzszg gre. Niestety
nie mozna atakowa¢ dwoma Trebu-
szami tego samego odcinka Muru i nie
mozna na nie zagrywac¢ Kamieni Krwi.

Pojawia sie jedynie na kartach z Osto-
ng i preferowang przeze mnie Balisty,
w ktorej miejsce rzadko kiedy wybiore
Trebusza. Jesli ma sie w zwyczaju ata-
kowanie tylko jednej strony Twierdzy,
to jest on dos¢ silny. Dwie sgsiadujace
ze sobg Balisty i Trebusz atakujace ten
sam odcinek Muru bywaja bardzo potez-
ne. Jednak jest to stawianie wszystkie-
go na jednej szali... Na szali, ktérg ta-
two moze przewazy¢ Nieziemski Blask.

Ponadto, budowanie Trebusza pozniej
niz w drugiej turze jest juz bezcelowe,
poniewaz nie wykorzystam przywileju
tej Machiny: Obronca nie moze dokfadacd
do niego kart Pudta, wiec nalezy szybko
pozby¢ sie tych, ktére sq tam domyslinie.

Wspoldziatanie:
Brak.

Podsumowanie:

Spory zasieg i nietykalnos¢, ale kosz-
tem niemoznosci uzycia Kamieni Krwi
i podwodjnego ataku na ten sam odci-
nek Muru. Jest catkiem niezty w po-
faczeniu z Balistami, ale ciggte ataki
jednego obszaru sg tatwe do odparcia.

Wieza Obleznicza

Wieze Obleznicze sa potezne. Bardzo.
Nie jest to pewniak, ale z odpowiednig
kombinacjg kart moge $miato
stawia¢ na te strategie. Wie-

ze sg rowniez niesamowite

kiedy dziatajg samodzielnie.
Pozwalaja na bezposredni
transport jednostek z Obozu

do Muru. Oznacza to oszczed-

nos$¢ Klepsydr przy jednocze-

snym zasilaniu wojsk. Bez

Wiezy Oblezniczej potrzeba co
najmniej dwéch tur na dotar-

cie do Muréw (maksymalnie

dwa Wymarsze na ture, a po-

trzebne sa trzy: Obdz - Przed-

pole, Przedpole - Przedmu-

rze, Przedmurze - Mur). Co
najwazniejsze - przesuwasz

je za pomoca 3 Klepsydr (Maty Wy-
marsz). W innym wypadku zajmuje to
dwie tury i 11 Klepsydr, lub trzy tury
i 9 Klepsydr (same Mate Wymarsze).

Dodatkowo pozwalajg trzem dodatko-
wym jednostkom przebywac na Murze.

Jesli grasz Wiezami, zbuduj co naj-
mniej dwie. Jedna jest tatwa do za-
blokowania przez Nieziemski Blask,
ale majac 2 lub wiecej, Blask sta-
je sie zbyt drogi dla Obroncy.

Wspotdziatanie:

Wykorzystanie Podkopu na tym samym
odcinku przy ktérym stoi Wieza jest
bardzo optacalne. Pozwala przemiescic¢

tam 4 jednostki z Obozu za cene 3
Klepsydr (Maty Wymarsz). Masz pe-
cha dociqgajac karty i nie chcesz
marnowa¢ Wiezy na Gobli-
ny i Orkéw? Zawsze mozna
ulepszac je do Orkéw i Trol-
li  wykorzystujac Trenera.

Majac Wieze Obleznicze,
Podkop, oraz Trenera, wy-
grywam. Zdaje sobie spra-
we, ze to troszke zaro-
zumiate. Zawsze istnieje
szansa, ze dostane S$mier-
telnego zawatu serca przed
koncem gry. A tak na po-
waznie to jest to chyba naj-
silniejsza kombinacja dla
Najezdzcy. Jest to do poko-
nania, ale zmusza Obron-
ce do najwiekszego wysitku.

Podsumowanie:

Gra Wiezami Oblezniczymi nie ma
w sobie nic finezyjnego. Po prostu
walisz jednostkami w Mur. Nie mar-
nuj ich jednak na Gobliny i Orkéw -
jesli Obronica da rade zremisowac,
mozesz straci¢ mozliwos¢ wprowa-
dzenia dodatkowych, Ilub silniejszych
jednostek. Majac do wyboru Podkop
lub Trenera, po wybraniu Wiezy Ob-
lezniczej czutbym niedosyt. Majac
Podkop i Trenera, moge smiato sko-
pa¢ krolewski tytek Wieza i jest to
wspaniate uczucie. Ot, taki méj maty
fetysz.

Ciqg dalszy nastapi
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