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WSTEPNIAK

Wybdr profesji, zawodu, klasy, rasy - to sktadowe tworzenia postaci wie-
lu gier fabularnych. Lubie mie¢ wybdr i podejmowac decyzje. Jednakze
specyfika niektdrych gier sprawia, ze mimo wielu opcji i tak skazany je-
stem na to, aby jak najlepiej wypetni¢ wolnego slota w druzynie. Trudno
wyobrazi¢ sobie druzyne D&D bez postaci wojownika, kaptana czy maga.
Konstrukcja druzyny bywa bowiem strategicznie wazna - chodzi o to, aby
pokry¢ jak najwiekszy obszar umiejetnosci, czasem wybor jest pozorny -
po prostu musisz wybra¢ profesje, ktora przyda sie reszcie ekipy - szcze-
golnie w sytuacji, gdy dotaczasz do istniejacej juz grupy.

Mozliwa jest tez sytuacja odwrotna - niezaleznie jakich dokonujesz
wybordéw i tak w konicu zostaniesz dobrze wyszkolonym twardzielem,
ktory giwerami postuguje sie niczym potaczenie Rambo i Clinta Estwo-
oda. W éwiatach takich jak Cyberpunk, gdzie gracze z definicji wykonujg
zadania dla megakorporacji, sq na bakier z prawem, mierza sie z silny-
mi przeciwnikami profesje takie jak Reporter czy Biznesmen wydaja sie
zbedne. Wiele co prawda zalezy od MG, ktory jesli poswieci nietypowym
postaciom nieco uwagi moze zaproponowac atrakcyjne sesje, lecz gtow-
nymi elementami scenariuszy pozostang poscigi i strzelaniny, brawurowe
ucieczki i walki na noze. W konsekwencji — niezaleznie kim gramy i tak
konczymy jako uzbrojeni po zeby Solosi.

Sa jednak gry w ktérych mozna grac tylko jedng profesjg. Ostatnio po la-
tach wrocitem do Pendragona - gry osadzonej w Brytanii za czaséw Krdla
Artura i Rycerzy Okragtego Stotu. Kazdy z moich graczy wciela sie w role
no zgadnijcie — rycerza. Z pozoru nuda - wszyscy tacy sami, powiecie,
réznia sie wspdlczynnikiami i szukaja Swietego Graala. Tak naprawde
jest inaczej, bowiem kazdy z graczy ma swoje wartosci ktorych broni,
swojg postawe wobec innych i w korficu swoje wiasne plany i dazenia - te
elementy zapisane sg w systemie gry i nie sposdb przed nimi uciec. Tak
naprawde rdznig sie diametralnie - tak jak Mordred réznit sie od Lance-
lota.

j s

To specyfika systeméw, jak je nazywam, rycerskich - jedna profesja,
lecz ogrom mozliwosci. A takze zupetnie inna tematyka sesji: turnieje,
polowania, dwdr z jednej strony, lecz takze bitwy, wojny i oblezenia. To
intrygi i skrywane romanse, ale tez przyziemne sprawy takie jak zarza-
dzanie majatkiem, podboje oraz obrony przed najazdami. Warto dodac,
ze rycerz, to nie tylko zakuty w zbroje towarzysz Krdla Artura, lecz takze
samuraj (L5K oraz Honor i Krew), polski szlachcic (Dzikie Pola), kosmicz-
ny feudat (Gasnace stonca), arystokrata (Monastyr, Siédme Morze).

O ile Pendragon oraz Honor i Krew dajg graczom mase fajnych patentéw
i mechanizmow spierajacych rozgrywke, o tyle w pozostatych wymaga to
pewnych naktadow pracy i wymyslenia kilku uzytecznych zasad.

GWIEZDNY PIRAT Adres redakcji: ,Gwiezdny Pirat” Wydawnictwo Portal 44-100 Gliwice, ul. Sw. Urbana 15; tel. / fax (032) 334-85-38; E-mail: portal@wydawnictwoportal.pl; WWW: www.wydawnictwoportal.pl
Redaktor Naczelny: Piotr ,Autor Wstepniaka” Haraszczak; Wspdtpracuja wspotpracownicy; Wspoétredaguja wspotredaktorzy; koryguja korektorzy. Materiaty zawarte w czasopismie moga by¢ w catosci lub
fragmentach kopiowane, fotokopiowane, publikowane czy reprodukowane na kazdym z nosnikéw informacji - prosimy jedynie o informacje o takim dziataniu. Redakcja nie zwraca materiatdw niezamdwionych
i zastrzega sobie prawo do redagowania i skracania tekstow. Redakcja nie odpowiada za tres¢ reklam i hotduje zasadzie ,Co ztego, to nie my”. Wszelkie znaki firmowe i towarowe oraz zdjecia sq zastrzezone
przez ich wiascicieli i zostaty uzyte wytacznie w celach informacyjnych. ISSN 1898-2700 Naktad: publikacja internetowa Copyright Wydawnictwo PORTAL, Gliwice 2011
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Z OSTATNIEJ CHWLILI:

Porabany kurier Pirata nie zostanie karnie przeniesiony na ostatnig strone magazynu.
Ukarania plujacej jadem sekcji domagata sie redakcja ,,powaznych” newséw (strony 4-5)
wspierana przez spotecznosc¢ internetowa.

Troche ziotek, dobra muza
i to wszystko mnie ani zie-
bi, ani grzeje.

SMIERTELNIE'NTEBEZPIECZNY/ GROZNY/IIZABOICZYATELEGRAFIPIRATA

Wpierw z amatorami nie wy-
trzymat Craven (autor kulto-
wego Graj muzyka) i wycofat

sie z polteja, potem trzasngt drzwiami
poltejejow Ramel (szef wydawnictwa
Gramel), teraz Swiatto wylaczyt i Trzewik
i pozegnat sie z poltejejami. Towarzy-
stwo wzajemnej poltej-mitosci zaczyna
przypominac bojowki PiSu, pojeje.pl tez
wierza, ze to wszyscy wokot sg zli i sie
myla...

Koniec roku sie zbliza, dzieci
sie nudzg, na serwisie poltej.
pl rozgorzata dyskusja liczaca

97 postow, w ktorej zastanawiano sie
czy oktadka polskiej edycji Honor i krew
Johna Wicka jest tadna, czy tez nie. I czy
z btedem czy bez btedu. Byly tez licyta-
cje, kto zrobitby fadniejszg. Wszyscy zro-
biliby. Johnowi Wickowi, autorowi projek-
tu Honor i Krew nie jest przykro. Nie zna
polskiego. I nie wchodzi na polteja.

Facebookowe strony polskich
gwiazd sceny RPG zaptonety
mitoscig do serialu GLEE. Na

najblizszych konwentach nalezy spodzie-
wac sie wystepow artystycznych.

Pojawita sie wies¢, ze w najbliz-
szym czasie gra Robotica RPG
zostanie dotaczona w formie

PDF na ptycie do wysokonaktadowego
magazynu (130 tys.). Fani RPG w Polsce
- oczywiscie - natychmiast pospieszyli
z gratulacjami dla wydawcy, ktéry stara
sie spopularyzowac swojq gre i zarazem
RPG.

Btotko zareagowato najser-
deczniej na sukces Robotici,
uzytkownicy serwisu wzieli

swoje wiaderka i radosnie zaczeli sie
pluska¢. Chtopczyk z grabkami pisze:
~Widac az tak boli mala popularnosc, ze
trzeba wcisnac wszystkim darmowke.”.

Mysia pysia z kolei tak: ,W catej akcji
chodzi o to, zeby w koncu znalazta sie
na chomikach. Najpewniej jak to nie
podziata, to autor sam jg tam wrzuci.”.
I plusk w btotku, plusk plusk, bawig
sie, bo lato przyszto, mozna sie pluskac
w btotku.

W ostatnim numerze Esen-
sji wywiadu udzielit grubszy
z szeféw Kuzni, czyli Puszon.

Opowiada o tym i o owym. O diecie wa-
rzywnej moéwi niewiele.

Sezon transferowy trwa,
gwiazdy zmieniajg klubowe
koszulki jak rekawiczki. Do

zespotu Portalu przytaczyt sie nowy
cztowiek. Witamy na poktadzie Macie-
ja Szpaka Szpakowskiego. O ile Pirato-
wi wiadomo, a wiadomo dos$¢ dobrze,
w czerwcu szykuje sie kolejny trans-
fer... Co na to trener Smuda?

Na Portalowym Facebooku
stukneto 1000 ludzi, kto-
rzy lubig Portka. Kuznie lubi

2300, Gramela 200 z hakiem. Rozpe-
dza sie Galmadrin lubi ich ponad 100
ludzi. Cyfrografie (wydawca Roboti-
ki) lubig 2 osoby. Ludzie, btagam, nie
badzcie tacy.

Ekipa Portalu wkrecita sie w se-
rial Stacja. Wszystkie cztery

! odcinki. Dokfadnie!

Mike Selinker, znany w $rodo-

wisku autor i wydawca (m.in.

creative director przy D&D
3ed) opublikowat w internecie film (klik),
w ktérym neka swojego grafika, Johna
Kovalica (m.in. Dork Tower, Munchkin)
i prosi o dotrzymanie terminu i dostar-
czenie grafiki na oktadke najnowszej gry.
Polscy wydawcy juz podpatruja te techni-
ke. Polscy graficy drza...



http://www.youtube.com/watch?v=GH0GsSPGPnA&feature=share
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HONOR | KREW JUZ WKROTCE

Premiera najnowszej gry Johna Wic-
ka zbliza sie wielkimi krokami. Honor
i Krew przenosi graczy w wypetnio-
ny konfliktami, wojng i namietnosciq
Swiat Samurajow. Gracze wcielajq
sie w najwazniejszych przedstawicieli
klanu, podbijajg sasiadujace prowin-
cje, tocza pojedynki i bitwy, biorg
udziat w misjach dyplomatycznych,
knuja intrygi przeciwko swym wro-
gom. Mechanika gry stworzona zo-
stata tak, aby gracz tatwo wchodzit
w role samuraja. Obszerng prezen-
tacje gry zamiesciliSmy na stronie 9.
Gwiezdnego Pirata! Honor, chwala,
konflikty zbrojne, dyplomacja, magia
oparta o tradycje, $miertelne poje-
dynki na miecze - wszystko to juz
W Cczerwcu.

Dicackie mateziaty cczczbonbowane!

By utatwic dostep do konkretnych materiatow z Gwiezdnego Pirata,
na stronie Portalu rozpoczelismy. publikowanie ich w formie osob-
nych plikow .pdf. Dzieki temu teksty supportujace granie dostepne
sq po jednym kliknieciu, bez mozolnego przebijania sie W. gaszczy
stron magazynu. Znajdziecie je w dziatach poszczegolnych gier.

PREMIERA DEADLANDS: RELO-
ADED PL PRZESUNIETA

Wydawnictwo GRAmel poinformowato
0 przesunieciu premiery polskiej edycji
Deadlands: Reloaded na koniec pierw-
szego kwartatu roku 2012. Premiere
settingu przesunieto ze wzgledu na
premiere Savage Worlds Deluxe i wig-
zace sie z tym poprawki do Interface
Zero, jak i Deadlands: Reloaded, a tak-
ze z powodu toczacych sie prac nad do-
datkiem do Nemezis (oraz tajnych, jak
na razie, innych projektow).

WYDAWNICTWO GRAMEL OGLO-
SItO ZWYCIEZCOW KONKURSU
SWIATOTWORZENIA!

Jury nie mogto sie zdecydowa¢, dla-
tego zwyciezcami =zostali autorzy
wszystkich trzech bioracych udziat
w finale prac! Zaréwno Frostberg
(Sebastian Przybytowicz), jak i Krzy-
zowiec (Daniel Karpinski), jak i Paz-
dziernik Zywych Trupéw (Grzegorz
Nowak) zostang wydane naktadem
wydawnictwa. O tym, ktéry z settin-
gow zostanie wydany pierwszy i w ja-
kiej formie, wydawnictwo zdecyduje
dopiero po przeczytaniu juz napisa-
nych podrecznikédw. Zatem gra ciggle
w toku, autorzy nadal majq jeszcze
o co walczy¢, my zas mamy komu ki-
bicowac...

W SIECI ZADEBIUTOWAL ANCIENT
SCROLL - NOWY SERWIS DLA MI-
STRZOW GRY | GRACZY.

Jak mozna przeczyta¢ na stronie, ser-
wis chce stac sie ,,zywa, rosngcg baza
pomystdw na przygody i kampanie,
ktére mozna szybko wykorzysta¢ do
swoich potrzeb”. Na stronie znajdzie-
cie na razie kilka zaryséw scenariu-
szy. Serwisu szukajcie pod adresem
http://ancientscroll.pl.

Gwiezdny 4 Pirat

Dalecamy!

Wystarezy dodad wyohrani...

KONKURS

WIESCI POWSTAJA WE WSPOLPRACY Z SERWISEM GRY-FABULARNE.PL



http://ancientscroll.pl

o NELUROSHIMA

PRAWO | SPRAWIEDLIWOSC ZO-
KEADKOWANE

Wydawnictwo Portal ujawnito oktadke
Prawa i Sprawiedliwosci, nadchodza-
cego osiemnastego dodatku do po-
stapokaliptycznej gry fabularnej Neu-
roshima. Autorem okfadki jest Piotr
Arendzikowski. Przewidywany koszt li-
czacego 48 stron dodatku to 16zt. Wie-
cej o nim w prezentacji w dziale Neuro-
shimy, na stronie 17.

ILUSTRACJA Z OKtADKI PIERWSZE-
GO DODATKU DO NEMEZIS

Wydawnictwo Gramel i Andrzej Stoj,
autor gry, ujawnili ilustracje, ktéra po-
jawi sie na oktadce pierwszego dodatku
do Nemezis. Dodatek o roboczym tytule
~Nemezis ABC” bedzie liczyt ponad 120
stron i opisywat dokfadniej trzy podrecz-
nikowe planety: Ash, Bariz i Cor.
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PORANEK. PUSTA SALA, Z WYJATKIEM STOLIKA Z RESISTANCE

Artur Blok

Gratislavia

Wroclawski festiwal gier planszowych

roctawski poranek zastat

nas zwartych i gotowych.

Juz o 6smej rano nasza

druzyna byta na miejscu.
Multi, Basia i ja. Rozktadamy sprzet,
wieszamy bannery i robimy szybka
rozgrzewke w Neuroshime Hex. Za
chwile zacznie sie Gratislava.

Sala Centrum Naukowo-Dydaktyczne-
go na Uniwersytecie Przyrodniczym
wypetnia sie szybko. Juz w kilka mi-
nut po godzinie dziesigtej pojawita sie
grupa mtodych fandw gier. RuszyliSmy
do akcji. Zgarnatem pierwsza ekipe do

gry w Resistance. Dzieciaki bawig sie
na catego. W koncu musiatem im deli-
katnie zasugerowad, by dali zagrac tez
innym. Mowigc wprost przepedzam ich,
zabieram im karty i zakazuje do siebie
podchodzi¢. Wracaja po chwili prze-
brani za innych uczestnikow. Jestem
czujny. Nie pozwalam im wiecej grac
w Resistance. Wpadli w natdg. Musze
ich uratowad.

Tymczasem w sali jest coraz wiecej lu-
dzi. Multi i Basia caty czas uczg grac
w Zombiaki oraz NS Hex. Gdy tylko
jedna ekipa odchodzi, od razu zapra-

BASIA I ARTUR - CHWILA PRZERWY
. e N

Iy ';I'
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szajq nowych graczy. Konwent nabiera
rozmachu. Organizatorzy tez dwojq sie
i trojq, objasniajg zasady gier, prowa-
dzg turnieje i konkursy. Efekt jest fan-
tastyczny.

Wraz z uptywem godzin zmienia sie po-
ziom wiekowy konwentowiczéw. Przy
stole z Resistansem zasiadaja coraz
starsi gracze. Bawig sie rownie dobrze
co ich mtodsi poprzednicy. Teraz do
zmagan dotaczajq przypadkowe ekipy
nieznajacych sie ludzi - gra szybko ich
integruje i wywotuje wiele emocji. Na
innych stolikach w ruch ruszyty Pret-a-
-porte oraz Stronghold. Co chwile wi-
dzie zmagania projektantéw mody oraz
armie oblegajace potezng twierdze. Po
potudniu do naszej ekipy dotaqcza Szpa-
ku, co daje nam chwile odetchnienia.
Do wieczora przez nasze stanowisko
przewija sie mndstwo graczy i spedzito
razem z nami wiele dobrych chwil. Jed-

Gwiezdny 6 Pirat
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nak to co dobre szybko sie konczy. So-
bota przemija w okamgnieniu i juz jest
20.00, juz trzeba sie pakowac i udawac
na wieczorny odpoczynek.

Wiem, ze wielu graczy udato sie jesz-
cze na czes$¢ wieczorna, jednak my po-
stanowiliSmy odpocza¢ przed niedziela.
Niedziela réwniez petna atrakcji i petna
graczy umkneta jeszcze szybciej niz
sobota. Na uwage zastuguje Cludeo
Live czyli przeniesienie gry planszowej
Cludeo na LARPa. Gracze $wietnie sie
bawili, szukajac zabdjcy, a organizato-
rzy dotozyli wszelkich staran by oddac
klimat tej kultowej juz planszéwki.

Podsumowujac, Gratislava to wspania-
ty konwent, na ktory warto sie wybrac.
Organizatorzy wysoko podnoszg po-
przeczke. Mozemy tylko dotozy¢ wszel-
kich staran by nasz miejscowy Pionek
dat rade wroctawskiemu bratu.

fot. Basia i Rafat Szyma




fot. Sebastian Mazur

IGRI w Ustroniu

yprawa do Ustronia
byla jak weekendo-
wa wycieczka - chwila
w aucie, pot dnia przy-
jemnosci i powrot na
fono rodziny. No dobra - wracatem tylko
ja, uczciwi uczestnicy dobrze wiedzieli,
ze pakiet atrakcji nie konczy sie o 15:00,
wrecz przeciwnie. Wieczdr zapowiadat
mase erpegowedo i planszowego grania.

Ja jednak wpadiem do Ustronia, by
prezentowac nasz bitewniak, Neuroshi-
me Tactics. Po krétkim wprowadzeniu
rozpoczeliSmy pierwsza partie... a po-
tem, niemal bez przerwy, drugq i trze-
cig. Udato sie zmiesci¢ w pieciu godzi-
nach trzy rozgrywki dla trzech nowych,
poczatkujacych par graczy. Tempo byto
Swietne!

Uwielbiam takie wyprawy! Mate imprezy
majg $wietng atmosfere, z kazdym moz-
na sie przywita¢ i zamieni¢ pare stow,
wszystkie atrakcje sa do ogarniecia. Tym
razem dodatkowym atutem byta Swietna
lokalizacja imprezy (restauracja w cen-
trum Ustronia).

Olbrzymie podziekowania nalezg sie or-
ganizatorom za ciepte przyjecie i umoz-
liwienie mi wykonania tacticsowej misji.

Dla fandéw gier z potudniowych rejonéw
Gornego Slaska i okolic cenna moze by¢
informacja, ze IGRI to nie jedyna impreza
tego typu. I nie mam na mysli bielskiego
Grojkonu, lecz wtasnie mniejsze spotka-
nia. Jeszcze przed wakacjami, w czerw-
cu, jedno z nich odbedzie sie w Brennej.
Polecam zainteresowanie sie ta sprawg!

Nle masz pom.ys’fu
na sesje RPG?

Wystarczy dodacé
wyobrazni...

/AncientScrall.
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Arkadiusz Rygiel

Dawno temu,
w Kraju Kwitnacej Wisni

Prezentacja gry fabularnej Honor 1 Krew

Honor 1 Krew

Honor i Krew to nowa gra Joh-
na Wicka utrzymana w stylistyce
samurajskich filméw, opowiada-
jaca o tragedii. W przeciwien-
stwie do Legendy Pieciu Kregow,
akcja gry rozgrywa sie w feudal-
nej Japonii. Magia i watki fanta-
styczne zostaty osadzone w war-
stwie fabularnej na podstawie
opowiesci i legend. Mozna by ten
schemat przyrownac do zabiegu
z Dzikich Pol, w ktérych motywy
fantastyczne sa réwniez moc-
no zwigzane z anatomig Swiata
i wynikaja z przesadow i wie-
rzen, jakie byty obecne w przed-
stawianych realiach.

Gra opowiada krwawe historie
o mitosci, walce klanéw, szpiego-
stwie, wojnie, tajemniczych Nin-
ja, dziatalnosci Yakuzy, klagtwach
rzucanych przez szalonych mni-
chéw, pojedynkach na miecze,
dworskich intrygach, poswiece-
niu, lojalnosci, zdradzie, hono-
rze, hanbie, chwale i upadku. To
historia o ludziach i wartosciach
zamknietych w silnie zhierarchi-
zowanym Swiecie, gdzie czesto
zeby podaza¢ wiasng Sciezka,
trzeba zaptaci¢ najwyzsza cene.
Motywem przewodnim jest wier-
na stuzba dla klanu jako zbio-
rowosci oraz indywidualne roz-
wazania i dylematy samurajow,
wynikajace ze zderzania prawd
zawartych w Bushido (Kodeksie
Wojownika) z rzeczywistoscia.

Gwiezdny 9 Pirat

W kogo wcielaja sie
gracze?

Przed rozpoczeciem tworzenia
postaci, kreujemy klan, do kté-
rego bedg naleze¢ bohaterowie.
W tym momencie budujemy tto
dla warstwy fabularnej. Okre-
$lamy osobowos$¢ Daimyo (Pana
Feudalnego), ceche ktérg klan
sie charakteryzuje, posiadtosci
wraz z poziomami ich rozbudo-
wy, aspekty klanowe wypetnio-
ne pozytywnymi i negatywnymi
stronami, nazwe klanu i Mon
(Znak Heraldyczny). Kazdy
z powyzszych czynnikdw ma
swoje odzwierciedlenie w war-
stwie mechanicznej. Prowin-
Cja zarzadzana przez Daimyo,
posiada swoje Meibutsu (Matg
Rzecz), czyli rzecz z ktorej sty-
nie. Przyktadowo moga to byc¢
doskonate miecze, kute na tym
terenie lub niezwykle piekny je-
dwab. Na koniec kazdy z graczy
mowi jedno prawdziwe zdanie,
o0 prowincji nalezacej do klanu.
Jak wida¢ wszystkie te zabie-
gi juz na starcie, tworzg nam
potencjat fabularny do wyko-
rzystania w trakcie gry. Dodat-
kowo w procesie tworzenia tfa,
uczestnicza wszyscy gracze,
przez co maja wptyw na ksztat-
towanie settingu.

W Honor i Krew gracze wcie-
laja sie w samurajow petnig-
cych okreslone funkcje w kla-
nie. Stanowiska to Hatamoto




(Generat), Karo (Seneszal),
Kaishaku (Kat), Oniwaban
(Mistrz Szpiegéw), Onmyoji
(Przewodnik Duchowy), Taku-
mi (Dworzanin) oraz Yojimbo
(Ochroniarz).

Wszystkie urzedy sg mocno
zwigzane z osoba Daimyo
i odpowiadajg Giri (Obowigz-
kowi) petnionemu w klanie.
Dlatego kazdy z bohate-
row rozpoczyna gre postacig
z wysokim statusem spotecz-
nym. Podziat rél dobrze od-
daje charakterystyke mocno
zhierarchizowanego spote-
czenstwa. Kazda z profesji od
strony mechanicznej oferuje
specjalng zdolnos¢ i korzysc.
Warto wspomnie¢, ze boha-
terowie graczy beda mocno
zréznicowani.  Mechaniczne
znaczenie ma imie postaci,
aspekty  charakterystyczne
dla klanu, osobista przewaga
oraz reputacja postaci. Boha-
terowie sg opisywani przez
szes$¢ cech, oddajacych cnoty
istotne dla samuraja czyli Od-
wage, Przebiegtos¢, Walecz-
nos¢, Site, Madrosc i Piekno.
Jeden z atrybutow bedzie sta-
boscig postaci. W grze zasto-
sowano uzytkowy mechanizm
honoru i chwaty.

Istnieje takze mozliwos¢ za-
garniania roninem z prawdzi-
wego zdarzenia. Nie nalezac
do klanu, nie posiadasz nicze-

go. Dlatego jestes warty tyle,
ile sam potrafisz.

Engine ostry
jak katana

Mechanika gry zostata opar-
ta o kosci szescioscienne
i W znacznym stopniu stawia
na wspotnarracje. W prak-
tyce wyglada to tak, ze po-
ziom trudnosci dla wszyst-
kich testow wynosi dziesiec.
Testuje sie dang ceche wraz
z uwzglednieniem modyfika-
toréw wynikajacych z innych
elementow mechanicznych,
ktére mozna zastosowacd

w danej sytuacji. Przed te-
stem mozemy odktadac ko-
éci i zamienia¢ je na stawki,
ktére umozliwiajqg wprowa-
dzanie nowych elementéw do
gry. Jesli test sie powiedzie,
uzyskujemy przywilej narra-
cji i opisujemy jaki jest wynik
konfliktu. Sytuacja konco-
wa moze by¢ modyfikowana
przez stawki. W testach prze-
ciwstawnych dziata ten sam
mechanizm. Ten kto uzyskat
wiecej niz dziesie¢ i ma naj-
wyzszy wynik, uzyskuje przy-
wilej i zachowuje wszystkie
stawki. Osoba z mniejszym
wynikiem, ktéra zdata test,
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zatrzymuje swoich

stawek.

potowe

Przyktadowo testujesz Prze-
biegtos¢. Twoja cecha wyno-
si 4. Masz wiec cztery kosci.
Z dodatkowych elementow
mechanicznych, ktére mo-
zesz wykorzysta¢ w tej sy-
tuacji, dostajesz na przyktad
dodatkowe trzy kosci. Posia-
dasz wiec juz pule siedmiu
kosci. Teraz decydujesz, ile
kosci wykorzystasz do prze-
rzutu testu na poziomie 10.
Z zatozenia test zdawany jest
w wiekszosci przypadkéw na
czterech kosciach. Zosta-
wiasz wiec trzy, zamieniajac

je na stawki. Z czterech ko-
$ci uzyskujesz wynik 16, kto-
ry przekracza prog 10. Masz
teraz trzy stawki do wprowa-
dzenia trzech dodatkowych
elementow. Na przykitad Twaj
bohater przechytrzyt wartow-
nika strzegacego drzwi. 1.
Straznik jest Swiecie przeko-
nany, ze samuraj jest osoba,
za ktérg sie podaje, 2. Nie
zada okazania dokumentow,
3. Przepuszcza go z bronig,
nie chcac narazac sie na jego
ghiew.

W przypadku testu przeciw-
stawnego. Straznikowi wy-
chodzi 14 i ma zachowane



dwie stawki. Automatycznie
zdaje test, ale traci potowe
stawek. Ma wiec jedng i moze
jej uzyC. Przyktadowo. 1.

Przepuscit Twojg posta¢, ale
skojarzyt jej twarz z osobg
Daimyo, przez co uzyje tego
argumentu, podczas tluma-

czenia sie przed swoimi prze-
tozonymi.

Gdy nie udaje sie zdac¢ pod-
stawowego testu na poziomie
10, narrator opisuje wynik
koncowy, co nie koniecznie
musi sie wigzac z totalng po-

razka. Ideg gry jest przeciez
tworzenie ciekawej opowie-
Sci.

Jak wida¢ z powyzszego przy-
ktadu mechanika stymulu-
je uczestnikéw rozgrywki do
wspotopisywania scen, przez
co wzbogaca warstwe fabu-
larng i zdejmuje ciezar nar-
racji z Mistrza Gry. Przy tym
jest nieskomplikowana, obra-
zowa i plastyczna.

Poetyka smierci

Walka jest szybka i krwawa
jak w filmach samurajskich.
Jesli zwyciezasz w tescie,
a twdj bohater uzywa katany,
przeciwnik ginie. W przypad-
ku wykorzystania innej broni,
stawki o ktérych mowa byta
wczesniej, wykorzystywane
sq do oznaczania poziomow
obrazen. Ponadto w podrecz-
niku zostato opisane piec
stylow walki mieczem, od-
wotujacych sie do znaczenia
zywiotow. Dodatkowo gra
oferuje oddzielng mechanike
rozgrywania wojen, odwzo-
rowujacq walke pomiedzy
armiami i zniszczenia w infra-
strukturze.

Pewnego razu
w feudalnej Japonit

Gra jest podzielona na fazy
wzgledem poér roku. To zna-
czy, ze w warstwie fabularnej
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za posrednictwem mechani-
zméw wbudowanych w gre,
jesteSmy w stanie oddac
uptyw czasu i zwigzane z nim
konsekwencje takie jak:
zdobywanie doswiadczenia,
zaostrzanie sie konfliktow
pomiedzy klanami, zmiany
w reputacji i w koncu starze-
nie sie postaci. To wszyst-
ko umozliwia nam w tatwy
sposdb, nie tylko budowanie
kampanii, ale i catych sag
opowiadajacych losy kilku po-
kolen bohaterow.

Podrecznik przedstawia row-
niez rdéznice pomiedzy ,Za-
chodnim” i ,Wschodnim”
archetypem bohatera. Zapre-
zentowane kontrasty, znacz-
nie pomogg wam w tworzeniu
tragicznych historii. W roz-
dziale dla graczy, w krotki
i zrozumiaty sposoéb opisano
podziat na kasty oraz klu-
czowe zagadnienia zwigzane
z kulturg. W sekcji dla narra-
tora zamieszczono filmy inspi-
rujace rozgrywke oraz krotko
na ich podstawie opisano po-
mysty na przygody. Dodat-
kowo przedstawiono sylwetki
siedmiu witadcow z historii
Japonii i przyporzadkowano
im cechy zgodnie z jezykiem
mechaniki gry.

System sprawdza sie zaréw-
no w rozgrywaniu politycz-
nych intryg, jak i w krwawych

scenariuszach akcji. Elastycz-
na mechanika pozwala na
eksperymenty w warstwie
gatunkowej.

Wasze opowiesci, patrzac
przez pryzmat scenerii, beda
rozgrywa¢ sie w wystaw-
nych zamkach, malowniczych
ogrodach, matych miastach
kryjacych tajemnice, milcza-
cych Swiatyniach oraz na ska-
panych krwig polach bitew.

Wszyscy
ludzie klanu

Oto jak wyglada tworzenie
klanu w praktyce. Na wste-
pie decydujemy, ze Daimyo
naszego klanu jest cztowie-
kiem madrym. Dzieki temu,
ze wprowadza innowacyjne
rozwigzania i nie jest zapa-
trzony w tradycje, klan szyb-
ko sie rozwija. Kazda postac
z tego klanu bedzie posiadac
ekwipunek dobrej jakosci.
Oczywiscie jest i wada. Boha-
ter otrzymuje aspekt ,nietra-
dycjonalny”, ktéry moéwi, ze
klan jako cato$¢ nie respek-
tuje tradycji, co moze zostac
wykorzystane w konfliktach
spotecznych przeciwko jego
cztonkom. W podreczniku od-
no$nie osobowosci opisano
jeszcze szes¢ cech dla Da-
imyo. I tak w grze znajdzie-
my, jak bedzie dziatat pan
ambitny, okrutny, przebiegty,



niebezpieczny, zyczliwy i sza-
lony. Bohaterowie graczy
beda oceniani przez pryzmat
tego, komu stuza swoja radq
i mieczem.

Druga rzecz to cnota, z kto-
rej klan stynie. Dochodzimy
do wniosku, ze skoro pan
naszego klanu wprowadza
innowacje, ignorujgc sta-
re sciezki, musi byc¢ czto-
wiekiem odwaznym. Potrafi
powiedzie¢ ,nie” nakazom
i tym samym zasadom hot-
duja jego ludzie. Ustalamy,
ze cnota charakterystyczng
jest odwaga. Dzieki temu
kazdy z cztonkéw klanu be-
dzie miat zwiekszong poczat-
kowa wartos¢ odwagi o jedng
kos¢. Ten zabieg oddaje fakt,
ze samuraje dziatajq zgod-
nie z liniq zachowan, ktére
w klanie s pozadane i do-
brze postrzegane.

W fazie trzeciej wybieramy
posiadtosci. Ich poczatkowa
liczba uzalezniona jest od
liczby bohaterow nalezgcych
do klanu. Zaktadamy, ze po-
staci trzech graczy naleza do
klanu. Kazdy z nich wybiera
jedng posiadtos¢. Pierwsza
osoba decyduje, ze w pro-
wincji znajduja sie pola ryzo-
we, generujgce Koku (miare
wyrazajaca ilos¢ ryzu spozy-
wang przez jednego cztowie-
ka w trakcie roku) i bedace

podstawg do ekonomiczne-
go rozwoju. Druga ustala,
ze ziemie sg strzezone przez
garnizon Ashigaru (Pieszych
Wojownikoéw). Ostatni z gra-

czy wybiera gorzelnie, ktdra
bedzie podnosita morale zot-
nierzy. Wszystkie dobra na
poczatku gry posiadajg ran-
ge rozbudowy na pierwszym
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poziomie. W trakcie gry Da-
imyo bedzie mogt je rozwijaé
lub budowaé¢ nowe obiekty.
W czasie wojny infrastruk-
tura jest wykorzystywane
jako cele i punkt odniesienia
w walce. Na liscie posiadto-
éci do wyboru znajdziemy
jeszcze kuznie, dojo, dom
gry, dom gejsz, szkote sumo,
stajnie, kamieniotom, tartak
oraz $wiatynie Shinto i Bud-
dy. Bohaterowie graczy jako
Swita wtadcy, majq wptyw na
rozbudowe posiadtosci oraz
wznoszenie nowych obiek-
téw, w zaleznosci od aktual-
nych potrzeb i prowadzonej
polityki.

Nie raz sprzeczne intere-
sy objawia sie w dazeniach
i dziataniach postaci. Przy-
ktadowo kiedy Hatamoto be-
dzie chciat rozbudowa¢ forty-
fikacje, a Onmyoji Swiatynie.
Nie da sie wszystkiego zreali-
zowac w jednym czasie. Dla-
tego kompromis raz bedzie
osiggany przy wykorzysta-
niu negocjacji, innym razem
sztyletu lub trucizny...

Czwarty krok ma na celu
przydzielenie charaktery-
stycznych aspektéw dla sa-
murajow stuzacych klanowi.
Kazdy z nich ma pozytywna
strone, na ktéra mozna sie
powota¢ oraz negatywng, do
ktorej oprocz bohatera mogg

odwotywac sie jego przeciw-
nicy, w niehonorowy sposdb
wykorzystujac jego stabo-
$ci. Przyktadowo wrég wie,
ze samuraj nie jest biegty
w znajomosci etykiety, dlate-
go podczas dyplomatyczne-
go spotkania wykorzysta ten
fakt i oSmieszy protagoniste.
Z takiej sytuacji trzeba be-
dzie wyjs¢ jakos z twarza lub
otworzy¢ brzuch...

Kazdy klan posiada aspekt
,Zaden z Was nie doréw-
na nikomu z Nas” przez co
w przypadku:

Powotania sie: Pozwala na
wykorzystanie trzech dodat-
kowych kosci, gdy wspoma-
gasz w dziataniach innego
cztonka klanu.

Wymuszenie: Twoj bohater
odczuwa prawdziwg wiez
z klanem, dlatego nie zwaza-
jac na ryzyko, bedzie wspo-
magat jego dziatania.

W przypadku gdy dobrze
odegrasz ,wymuszenie” nar-
rator nagrodzi was wszyst-
kich dodatkowym punktem
honoru, dodajac go do puli
klanu. Bedziecie mogli ko-
rzysta¢ z tych punktéw, po-
prawiajac wyniki testéw, tak-
ze na pule pracujecie razem,
jesli wasze postaci nalezg do
jednego klanu.
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Przeciwnik w konfrontacji
moze wykorzysta¢ fakt, ze
przynalezno$¢ do organizacji
narzuca wam ograniczenia.
Wydajac punkt honoru ,od-
pala” wymuszenie. Przez co
traci honor, ale wymusza na
was odegranie ograniczen.

Dodatkowo dla tworzone-
go klanu wybieramy jeszcze
trzy aspekty: ,Kop dwa gro-
by” przez co nasi krewcy sa-
muraje, beda sobie swietnie
radzic w organizowaniu ze-
msty, ,Smiech jest czkawka
gtupcow” co spowoduje, ze
beda zawsze $miertelnie po-
wazni oraz ,Najlepszy miecz
to taki, ktéry pozostaje w po-
chwie” przez co beda roz-
waznie uzywac broni. Kazda
z postaci ma prawo wybrac
z tych trzech dodatkowych
aspektéw, dwa ktére beda jq
charakteryzowac.

Kolejne kroki to wyboér Monu
i nazwy klanu. Decydujemy,
ze nasz klan bedzie nazywat
sie Gado, co znaczy Strazni-
cy. W kazdej sytuacji zwigza-
nej z obrong i ochrong beda
otrzymywac dodatkowg kosc¢
do testéw. Znakiem heral-
dycznym bedzie brama Torii.

W przypadku Meibutsu decy-
dujemy, ze prowincja stynie
ze specyficznej szkoty szer-
mierczej, charakteryzujacej

sie oszczednoscig ruchow.
Graczy jest troje, wiec na
koniec trzy zdania prawdy.
1. Klan zostat wyznaczony
do opieki nad jednym z nie-
$lubnych synéw cesarza.
2. Dokumenty $wiadczace
o tozsamosci chtopca zostaty
skradzione. 3. Daimyo zostat
wezwany przed oblicze cesa-
rza.

Podsumowujac klan Gado to
ludzie zréwnowazeni i lekko
posepni. Rzadzeni przez ma-
drego Daimyo. Ich prowincja
stynie ze specyficznej szkoty
walki. Na kimonach nosza
mon wyobrazajacy brame To-
rii. Opiekujg sie nieslubnym
synem cesarza i majq teraz
powazne ktopoty zwigzane
z chtopcem. Czy Straznicy
udzwigng swoje przeznacze-
nie, okaze sie juz w trakcie
gry...

Bohater z krwi

1 kosci

W Honor i Krew w zatozeniu
grasz postacig o okreslonej
pozycji i funkcji. A twoim
gtdwnym obowigzkiem i ce-
lem jest stuzba. Na tej pod-
stawie powstata kasta samu-
rajow. To fundament Swiata
dla twojego bohatera. W tym
kroku poznacie, w jaki spo-
sob kreuje sie w grze boha-
tera.

Krok 0 to koncept posta-
Ci. Przed grq dobrze jest,
gdy masz wizje, kim chciat-
by$ zagrac. Jesli juz masz
koncept, pozostaje przejsc

do uwarunkowan mecha-
nicznych. Decydujemy, ze
zagramy Yojimbo z klanu
Gado, odpowiedzialnym za
osobistg ochrone nieslubne-
go syna cesarza.

Krok 1 Okreslamy imie bo-
hatera. Wybieramy Ishi. Co
znaczy kamien. Nasz pro-
tagonista bedzie wyjatko-
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wo wytrwatym cztowiekiem
o kamiennej twarzy. Zawsze
gdy jego odpornos$¢ bedzie
pooddawana probie, bedzie
mogt wykorzysta¢ dodatko-
wa kosc.

Krok 2 Dokonujemy wyboru
obowigzku. Jak zatozyliSmy
w koncepcie, nasza postac
bedzie Yojimbo czyli osobi-
stym ochroniarzem Daimyo.
W tym wypadku zaktadamy,
ze pan przydzielit swojego
najlepszego cztowieka do
ochrony przybranego syna,

ktéry naprawde jest nie-
$lubnym dzieckiem cesarza.
Zdolnos¢ Yojimbo pozwala
na przejmowanie obrazen,
wymierzonych w innego
cztonka klanu o wartosci
rangi Giri. Na poczatku gry
bedzie to jeden. Natomiast
Korzy$¢ pozwala ochronia-
rzowi dowodzi¢ liczbg pod-
legtych straznikéw, réwniez
zalezng od wartosci Giri. Na
poczatku bedzie wiec to je-
den bezposrednio podlegty
bohaterowi gracza zbrojny
cztowiek.
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Krok 3 Ustalamy wartos¢
cnét. Jedng bedziemy mie-
li na poziomie 4, dwie na 3,
dwie kolejne na 2 i jedna be-
dzie nasza staboscia, co ozna-
cza, ze jej warto$¢ wynosi
0, a bedziemy jej uzywac,
korzystajac z dodatkowych
kosci, wynikajacych z aspek-
tow, przewagi czy innych mo-
dyfikatorow sytuacyjnych.
Pamietamy réwniez, ze nasz
klan stynie z odwagi, przez co
ten atrybut bedzie zwiekszo-
ny o1l.

Po okresleniu cech, nasze
wspotczynniki wygladaja na-
stepujaco.

of ' Odwaga: 3 (+1)

Przebiegtosc¢: 2
Walecznosc¢: 4
Sita: 0
Madros¢: 3
Piekno: 2

Decydujemy, ze staboscig na-
szej postaci bedzie sita. Pro-
tagonista bedzie sSwietnym
szermierzem, wattej postury,
ktéry nie zna strachu.

Krok 4 Okreslenie aspektow.
Oproécz ,Zaden z Was nie do-
rownuje nikomu z Nas” wy-
bieramy jeszcze ,Smiech jest
czkawka gtupcéw” oraz ,Naj-
lepszy miecz to taki, ktéry
pozostaje w pochwie”. Klaru-
je nam sie obraz szczuptego

cztowieka o0 monolitycznej
twarzy, na ktérej nigdy nie
gosci usmiech. Bohater jest
opanowany i nigdy nie uzywa
miecza, bez potrzeby.

Krok 5 Honor i Chwata. Kazdy
bohater na starcie posiada 2
punkty honoru. W przypadku
chwaty, okreslamy reputa-
cje na pierwszym poziomie,
z ktérej jest znany protago-
nista. Decydujemy, ze Gado
Ishi jest sprytnym wojowni-
kiem, w sytuacjach wymaga-
jacych fortelu w walce otrzy-
ma dodatkowaq kosc¢.

Krok 6 Przewaga. Pan Gado
Ishi otrzymuje zalete szyb-
ki, ktéra zapewnia mu dwie
dodatkowe kosci w testach
zwigzanych z dynamicznym
dziataniem. Jako Yojimbo
musi mie¢ odpowiednio wy-
trenowang zdolnosc¢ reakcji.

Krok 7 Wiek. Rzucamy raz ko-
$cig szescioscienng i okresla-
my abstrakcyjny wiek postaci
na potrzeby gry, ktory bedzie
wykorzystywany w przypad-
ku rozgrywania kampanii
i sag.

Podsumowujac nasza postac
to Gado Ishi. Doskonaty szer-
mierz, wattej postury o ka-
miennej twarzy. Pan Ishi jest
cztowiekiem, ktory zawsze
jest Smiertelnie powazny i ni-

gdy nie wycigga broni, jesli
nie ma zamiaru jej uzy¢. Ma
jednego stuge, ktory pomaga
mu w ochronie przybranego
syna Daimyo. Do zadania zo-
stat przydzielony ze wzgledu
na swoj spryt i odwage.

Dla kogo jest

Honor 1 Krew?

Gra na pewno spodoba sie
mitosnikom wszelkich opo-
wiesci o samurajach oraz
pasjonatom Chanbary czyli
japonskich filméw kostiumo-
wych z walkami na miecze.
Honor i Krew przypadnie do
gustu graczom, ktérzy cenig
prosta, elastyczng i uzyt-
kowa mechanike, otwarta
na sytuacyjne rozwigzania,
sprawdzajacq sie zardéwno
w jednostrzatowych historyj-
kach jak i catych kampaniach.
Tytut wykorzystaja osoby,
ktére lubig opowiesci o walce
samurajskich klanéw, gdzie
ZWYyciezcy przy uzyciu mie-
czy, pisza historie krwig wro-
gow. Gra znajdzie réwniez
zastosowanie Ww scenariu-
szach politycznych, rozgry-
wanych w mikro i makroska-
li. W koncu to doskonaty tytut
dla tych, ktérzy mieli okazje
gra¢ w Swietng Legende Pie-
ciu Kregéw i przejadto im sie
fantasy w starym, dobrym,
rokuganskim stylu. Nie bedg
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musieli juz adaptowa¢ mo-
tywéw z kultury japonskiej
do Swiata przedstawionego,
poniewaz w Honor i Krew te
rozwigzania funkcjonuja.

SRR

A

Honor i Krew jest doskona-
tym narzedziem, tak jak sa-
murajski miecz, ale jak go
uzyjesz, zalezy wytacznie od
Ciebie.
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Il. Piotr Foksowicz

Blyskawiczny kpnkurs Pirata

Opisz lokacje z powyzszej grafiki. Masz peina dowolnos¢ co do formy, obje-
tosci i pomystu na tekst. Ma by¢ postapokaliptycznie, neuroshimowo i z wy-
kopem. Na prace czekamy do 10 czerwca - Slij swojg na adres szymalPwydaw-
nictwoportal.pl. Autor najfajniejs_iego tekstu otrzyma swiezutki egzemplarz

“Prawa i sprawiedliwosci”.




rawo i Sprawiedliwos¢ padto
ofiarg naszej nadgorliwosci.

Widzicie - od_miesiecy pie-

scilismy pomysty, jezdzilismy na
konwenty, spotykajac sie z fanami
i szlifujac koncepcje, ktore miaty
stworzyc¢ wielkie kompendium pra-
wa Zasranych Standéw. Prawa we
wszystkich jego odstonach: tej ja-
snej ze stréozami sprawiedliwosci,
bohaterskimi sedziami przemie-
rzajacymi pustkowia, jak i mrocz-
nej z bandziorami i resztg ztych
gostkéw, ktérzy z tamania prawa
uczynili sobie sposéb na zycie.

Powstat wiec grubasny rozdziat
o specyfice postapokaliptycznych
regut spotecznych. Z niego dowie-
cie sie, kto ustanawia prawo, kto
go chroni. Mamy dla was katalog
regut zebranych w kodeksie Za-
sranych Stanéw. Mamy pakiet od-
jechanych kar z masg wariantéow
kary smierci na czele. Ten rozdziat
to znakomita piguta z pomysta-
mi na przygody, lokacje, zwycza-
je i wydarzenia ze Swiata gry - to
wtasnie byt gtéwny cel jej powsta-
nia.

Powstat takze rozdziat dla sedzidw,
miniaturowy dodatek profesyjny,
w ktorym rozszerzenia mecha-
niczne idg w parze z pogtebieniem
wiedzy o funkcjonowaniu sedzidow
w neuroshimowych realiach. Tu
gtéwnym celem byto zaprezento-
wac, jak réznorodnie mozna po-
dejs¢ do tematu sedziego, jak wie-
le catkowicie odmiennych postaci

Rafat Szyma

czyli finiszowanie nowego suplementu

‘2 NEUROSHIMA

stworzy¢ wychodzac z tego jednego punktu - stréza
prawa. Od rangeréw z Teksasu po gliniarzy z Nowego
Jorku, od towcdéw nagrod po tajniakéw rozwalajgcych
od $rodka bandy gangerow - to materiat na caty fur-
gon nowych postaci.

Powstat rozdziat o uktadach, ktéry demaskuje prze-
krety i machloje, o ktérych méwi sie w knajpach na
skrzyzowaniu autostrad. Niewazne, czy mistrz gry
wykorzysta go jedynie jako zrdédto plotek, pomyst
na przygode, czy tez rzeczywiscie wprowadzi ktérys
z watkow do gry i wycisnie co sie da w kampanii krwi-
stej jak befsztyk — czego by z nim nie zrobit, znajdzie
ze trzy tony inspiracji i energii do prowadzenia.

Wreszcie powstat rozdziat o bezprawiu i niesprawie-
dliwosci przeznaczony witasnie dla ztych gosci, posta-
ci, ktoére zyja z tamania przykazan i zakazow. Powi-
nienem napisac, ze dostaniecie w nim to, to i tamto...
ale napisze co$ zupetnie innego.

Widzicie, poniosto nas. Zamiast zakontraktowanych
48 stron neuroshimowego dodatku stworzyliSmy...
przeszto 30% wiecej materiatu. Nieubtagane prawa
Prawdziwej Firmy sq takie, ze te 30% oznacza nie
~wiecej, wiec lepiej”, tylko ,wiecej, czyli za duzo”.
Wyobrazcie sobie scene po tym, jak po wrzuceniu
materiatow do pliku przychodze do firmy, staje na
$rodku i méwie: ,Panowie, mamy problem...”.

Efekt jest taki, ze musieliSmy wdrezyC procedure
awaryjng. Nie, nie wycieliSmy ani stowa. Ten materiat

o - - e

-~

-—



A & 5

‘ZEM-EF_ 31{ N B
| V724 (5e) wa D
1-3 LIPCA 2011

i o )
s v - -
| ¥ = .-’
IR \
K 'r ] 1
- | ,
|" i 4
::': ﬁ | .'-I
4.
£ i .'_'__'__: ﬁ
e

‘?“F "-"l:'[l-'$k JHE“'II__:.EE

F R

AGLEBIOWSKI KONWENT POSTAPO
1+3 LIPCA 2011

{% ORGANIZATORZY /--
esmg

L]

WIWW TFTEMIF POSTAPIVW AIYPTIC NFT

to skondensowana, miodna piguta,
w ktorej nie ma ani akapitu, ktory
bytby zbedny, nieswiezy, zastuguja-
cy na miejsce w folderze ,kosz"”. Po-
stanowiliSmy co innego: pozostawic
w tomie o wdziecznym tytule

,Prawo i sprawie-

dliwos¢” to tylko, §

co bezposrednio

tyczy sie wtasnie

prawa i sprawie-

dliwosci. Czesc

teoretyczna zo-

staje. Boost dla

sedziow - tak-

ze. Gdzie Pis,

tam i uktady -

nie ma mowy, by

wyleciaty. To zna-

czy, ze zbiry, totry

i gangerzy pokazuja

strézom prawa wiel-

kiego fakulca i ruszajq

w strone zachodzacego

stonca.

Nie tesknijcie za nimi — wkrét-

ce wrécg w tomie poswieconym
wytacznie bezprawiu i niesprawiedli-
wosci. Istniejacy juz rozdziat bedzie
poczatkiem jednego z kolejnych
dodatkow tematycznych. Juz teraz
co chwila kto$s w redakcji strzela
pomystem na inne partie materiatu
do tego dodatku. Przyktad? Mini-gra
0 napadaniu karawan, czyli posta-
pokaliptyczny samograj do odpa-
lania energetycznych przygod bez
dtugich przygotowan ze strony Mi-
strza Gry.

17 virat

Zamkniemy ostatecznie projekt Pis,
skierujemy Nowy Jork na wtasci-
we tory i znowu sobie pofolgujemy.
Przy odrobinie szczescia uda sie
dzieki temu zamkng¢ rok 2011 z re-
welacyjng liczbg 4 dodatkow!

Jak sie czujg po-

zostate rozdziaty

. po wykluczeniu

z ich grona za-

katéw i czar-

nych owiec?

Coz, jednym

¢ stowem zna-

{ komicie!  Prawo

& i sprawiedliwosc

stato sie sprofi-

lowanym kompen-

dium, klarownym

dodatkiem poswie-

conym konkretnemu

aspektowi postapokalip-

tycznej Ameryki. Doktad-

nie tym, czym miato byc¢

w momencie szkicowania jego
koncepciji.

Na 48 stronach znajdziecie zatem
wszystko to, co chcielibyscie wie-
dzie¢ o prawie, ale baliscie sie,
wstydziliscie albo nie mieliscie kogo
zapytaé. 48 stron wypetnionych
stuffem dla mistrza gry i graczy,
ktéry znajdzie swoje przetozenie na
kupe zajebistych sesji.

W chwili, gdy czytacie te stowa, Pra-
wo i sprawiedliwosc jest juz zapew-
ne w druku. Premiera w pierwszej
poftowie czerwca.
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tojac wyprostowany podpierasz ple-

cy rekoma i podziwiasz swiezo za-

orane przez ciebie poletko. Poletko,
ktére, masz nadzieje, obrodzi i pomoze ci
wykarmic¢ siedmioro rodzenstwa. Powiem
wiecej, patrzac na te kilka metréow kwadra-
towych myslisz o warzywach, ktére skwier-
czac na czyms$, co kiedy$ bylo patelnig,
napetnia wybornym zapachem nos. Stoisz
tak i wyobrazasz sobie ich przedni smak,
a z kacika ust cieknie ci slina. Z tej piek-
nej wizji wytraca cie dzwiek cichych krokéow
za swoimi plecami. Pewnie to maty Kenny
znowu chce cie wystraszy¢ — Zrobie mu te
przyjemnos¢. — myslisz. Nagle czujesz sil-
ne uderzenie w tyt glowy, ktéry zwala cie
z noég, ale nie pozbawia przytomnosci. Le-
zac na ziemi, jak przez mgte styszysz piski
dziewczynek, ptacz najmtodszego braciszka
i odgtosy szarpaniny. Uderzenie okazuje sie
mochniejsze niz myslates i powoli odptywasz.

Budzi cie ostry zapach potu, bdl glowy
i nieznosny skwar. Nie czujesz lewej reki,
pewnie dlatego, ze przez nie wiadomoc ile
czasu lezates na niej w niezbyt wygodnej
pozycji. Gdy soczewka oka w koncu fapie
ostro$¢, zauwazasz, ze znajdujesz sie na
pace samochodu dostawczego w czyms, co
wyglada jak klatka. Nie jestes tu sam. Ten
facet w rogu to Bertie Bags, miejscowy osi-
fek i rozrabiaka. Jednakze w jego oczach nie
widzisz juz tej zawadiackiej iskierki i pew-
nosci siebie. Moze to przez kajdany, ktére
facza jego rece i nogi. Takich jak on jest tu
kilkoro. R6znych ras, ptci, wyznan i zawodu.
taczy ich tylko jedna.rzeez - dali sie ztapac.
Po dtuzszej chwili orientujesz sie w sytuacji,
lecz i tak z twojego zaschnigtego gardta wy-
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dobywa sie ,Gdzie ja jestem? Kim sg_ci
ludzie, czego od nas chcg?”. To silniej-
sze od ciebie. Na twoim ramieniu laduje
ciezka reka, a ty odwracasz sie przera-
zony.

- Spokojnie, synku, teraz juz niczego
nie wskorasz, a opor moze tylko za-
szkodzi¢ - mowi krepy gos¢ po trzy-
dziestce - Od teraz jestes niewolnikiem.
I madl sie o farta podczas dnia targo-
wego. A teraz odpocznij, bo musisz by¢
peten sit przed jutrzejsza prezentacja.
- Prezentacjg?! O czym ty mowisz,
cztowieku? Ja nigdzie nie ide! Gdzie jest
moje rodzenstwo?! Wypuscie mnie!

Kolejny cios w potylice jest juz celny
i bezlitosny.

Budzisz sie kilka godzin pézniej z ka-
cem zycia. Ktos cie przebiera w jakies
czyste ubrania i wyprowadza na plac.
Jaskrawe stonce uderza w oczy potegu-
jac bdl, wiec automatycznie zastaniasz
oczy dionig. Szturchniecie, palec wska-

zujacy twoje miejsce, stajesz w szere-
gu obok Bertiego.

- Wyprostuj sie, staraj sie wygladac
na wiekszego, niz jeste$, pewnego
siebie. Od nastepnych minut zalezy
twoje zycie, mtody! - komenderuje
ten sam typ, ktory wczesniej cie ogtu-
szyt.

Dostrzegasz, ze na placu kreci sie
niematy ttumek klientéw. Widac, ze
nie przyszli tu na spacer. Nie jeden
podchodzi do ktéregos z pojmanych,
oglada zeby, pyta o jaki$ szczegot
z jego zycia doczesnego. W dru-
giej czesci placu, pod baldachimem,
na niewielkim podwyzszeniu siedzi
prawdziwa Smietanka. Tiusty, nie-
ogolony facet ze szramg na lewym
policzku, obwieszony $wiecidetka-
mi i ubrany totalnie bez gustu. Po
obu jego stronach stojgq dwie $liczne
dziewczyny ubrane niczym kurtyzany
z ilustrowanej wersji Ksiegi Tysigca
i Jednej Nocy. Oprécz niego znajdujq

Powojenne spoteczenstwo cofneto sie do sredniowiecza, podzia-
ty sq widoczne na kazdym kroku, a niewolnictwo kwitnie i jest
ogdlnie akceptowane. Bo po co ptaci¢ jakiemu$ Meksykancowi
za sprzatanie basenu lub przycinanie roslinek, jezeli mozesz go
mie¢ na wtasnos¢ za miche odpadkéw z twojego stotu. A gdy
nie jest ci juz potrzebny, wywozisz go na pustynie i nikt nawet
za nim nie zaptacze. Proste? Jak konstrukcja cepa. Stad przy
tak widocznym wzroscie popytu jestes tym gosciem, ktéry ma

zapewni¢ podaz.
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sie-tam najbogatsi kupcy. Jakis, potez-
ny, krétko ostrzyzony gosc tapie Cie za
reke.

— Ten? - patrzy pytajaco w strone ele-
ganckiej pani w sile wieku. Nieznaczne
skinienie gtowg potwierdza twdj wybor.

- Ile za tego mtodzienca, Harry? -
zwraca sie kobieta do ttusciocha - Dam
ci 250 gambili.

- 300, nie mniej — grubas nerwowo za-
ciera rece.
- 260.

- Dobra, Joanne, dla mojej statej klient-
ki oddam go za 280.

- Jake, wypfa¢ panu Harry’emu 275
gambli i zaprowadz naszego nowego
przyjaciela do mojej hacjendy. — mowi
kobieta.

- Tak jest, prosze pani. — odpowiada
Jake.

Po zakonczonej transakcji przydupas
pani Joanne prowadzi cie przez bocz-
ne wyjscie. Stoi tam, oparty o Sciane,
mocno opalony blondyn. Gdy go mijasz,
w twdj nos uderza mieszanina potu, al-
koholu i jakichs tanich perfum. Ten za-
pach... Boze, jestes niemalze pewien, ze
to on cie ztapat!

- Dorwe cig, bydlaku! Chociazbym miat
zacza¢ od twojej rodziny, to i tak jestes
moj! - krzyczysz w jego strone, lecz sil-
ny uscisk Jake’a nie pozwala na jakie-
kolwiek manewry.

Typ odprowadza cie wzrokiem i zegna
ztodliwym usmieszkiem. Zapamietasz
ten zapach do konca zycia. Jestes tego
pewien.



http://trzynasty-schron.net

Monica Kaltenberg
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Gatunek twardej babki o standardowej historyjce: Jako samozwanczy bur-
mistrz wiodta spokojne zycie z mezem i czwdrka dzieci. Padto na osade w kté-
rej mieszkata, i jej mezusia i pociechy zapedzono do ciezaréwek. Ona sama
wrocita z sgsiedniej wiochy kilka dni pdzniej i zaczeta weszyc¢, chcac odkupic
rodzine z niewoli. Pewnie wszystko rozeszioby sie po kosciach, gdyby nie fakt,
ze ciezaréwka z towarem wyleciata w powietrze na jakiejs starej minie. Smut-
na historia, bo od tego czasu nasi majgq na karkach tego babsztyla. Nikt nie
wie jak wyglada, ale kazdy z nas zaczyna sie pocic, kiedy ustyszy to nazwisko.

Kaltenberg...Tfu.

Pare siow dla ochotnikow

otudnie to raj dla towcow nie-
Pwolnikc')w. Na potnocy nikt nie

wykonuje tej roboty na duza
skale, bo potencjalnego towaru jest
tam mniej, czesciej choruje, a warun-
ki w jakich przyszto tym ludziom zy¢,
czynig z nich prawdziwych twardzieli.
Tam nawet dzieciak wpakuje ci bagnet
w bebechy, nim zdotasz go zaciggna¢
do ciezarowki. Na Potudniu jest ta-
twiej, wiem co méwie.

Skoro juz zdecydowaliscie sie na han-
del zywym towarem, pamietajcie
0 przestrzeni, na jakiej przyjdzie wam
dziataé. Aby w ogdle sie w to bawig,
trzeba dysponowac¢ solidnym trans-
portem, a doktadniej ciezaréwka lub
duzym, dwukonnym wozem. Musicie
mie¢ cos, na czym dacie rade prze-
jecha¢ naprawde pokazne odlegtosci,
przy czym pamietajcie, ze to czym
jezdzicie w drodze powrotnej wzbo-
gaci sie o dodatkowy balast, z ktorym

bedziecie musieli spieprzac¢ ile fabry-
ka data, zeby miejscowi nie obwiesili
was na latarniach. towienie ludzi jest
tym rodzajem roboty, w ktérym czesto
bedziecie wyjezdzac¢ w delegacje. Jesli
lubicie podrézowac i nie straszna wam
noc spedzona pod gotym niebem, ten
rodzaj zajecia przyniesie wam satys-
fakcje. Gdyby po niewolnikdw nie trze-
ba byto zasuwac tak daleko, kazdy je-
chat by po nich sam, zamiast wydawac
na was ciezkie gamble.

O ile sie nie myle, nie robi na was
wrazenia btagalne spojrzenie mtodych
kobiet ani ptacz dzieci, prawda? Bo to
wtasnie na nich dorobicie sie fortuny.
Zacznijmy od podstaw. Niewolnictwo
to norma przyjeta niemal wszedzie,
jak Zasrane Stany dtugie i szerokie.
Zerknijcie na mape: miejsca ktére po-
winny was interesowac to Teksas, Fe-
deracja Apallachéw i Miami. Na tych
terenach niﬁrpal kazda wieksza osada

Gwiezdny 20 Pirat

Profesja:
Handlarz niewolnikami

i (wybierz jedng z nich):

Zywy inwentarz

Dla ciebie cztowiek ztapany, to bydto, o ktére trzeba dba¢, a potem sprze-
da¢ z zyskiem. Ludzie wiedzg, ze$ kawat sukinkota, dlatego traktujg cie
z bojaznig i szacunkiem, a ty wykorzystujesz to na kazdym kroku. W kon-
cu jestes ztym cztowiekiem, ktéry ma wiasny system wartosci oparty
o0 gamble. Zycie nauczyto cie, ze na agresje nalezy odpowiedzieé jeszcze
wiekszg agresja. A byle frajer nie jest ci w stanie narzuci¢ swojej woli. To
ty tu rzadzisz i kazdy ma o tym pamietaé. Inaczej zapozna sie z twoim
batem. Twoja cecha Charakter jest wyzsza o 1 punkt. Na state.

Biaty, czarny, zielony?

Sprzedatbys$ Eskimosowi iglo, a on zadowolony polecitby cie swoim zna-
jomym. Masz dar. Widzisz tegawego goscia w tygrysim futerku z obstawg
i juz wiesz, ze szuka tu zasilenia szeregéw swojej ochrony albo nowej
laleczki do swojego haremu. Z tatwoscig podejmujesz rozmowe i jestes
w stanie przekonac klienta, ze ten cherlawy gosciu siedzacy u twoich
stop, ktory od tygodnia nie miat niczego w ustach, zna sztuki walki i poto-
zy potowe jego osobistej strazy. Gdy chodzi o handel, twoje umiejetnosci
Negocjacji sq z automatu o poziom fatwiejsze.

Kompas morailny

Tak, miates go kiedys. Dawno temu, jednak po drodze go zgubites. Jed-
nakze najpierw zardzewiata igta, napisy na nim wyblakty, a szybka poszta
w drobny mak. Widziates tyle zta, ze zgnijesz w piekle, ale zanim tam
sie udasz, dotozysz wszelkich staran, zeby mie¢ tam honorowe miejsce.
Generalnie masz w dupie co sie stanie ze ztapang przez ciebie, urodziwg
nastolatka. Dobra dupa z niej, moze nawet mogtbys sie z nig ozenié. Ale
po co? Zeby zrzedzita ci nad uchem? Nie, wiecej warte sq gamble, ktére
za nig wytargujesz. Trudne testy na morale, site woli i nieztomnos$¢ zda-
jesz automatycznie.



Tak wiasnie! Hieny! Czekajq az wracasz z towarem, zadowolony ze juz wkroét-

ce wzbogacisz sie o sterte gambli, a tu nagle blokada i goscie wyskakujg spod
ziemi, z miotaczami ptomieni i koktajlami mototowa. Albo dzielisz sie zdo-
bycza, albo wszystko pojdzie z dymem i caty misterny plan wpizdu. Ciezko
cokolwiek zrobi¢, bo tylko zaczniesz kombinowac i juz styszysz syk ptonacej
benzyny i krzyki poparzonych. To poparpancy. Kilka razy organizowalismy
fatszywe transporty, zeby tylko wciggnac ich w putapke i powybijaé. To na nic,

bo na ich miejsce wskakujg nowi.

ma co$ na ksztatt targu niewolnikow.
Na stupach ogtoszeniowych wokét pla-
cOw mozecie przeczytac o zapotrzebo-
waniu lub dowiedzie¢ sie nieco o kon-
kretnych zamodwieniach, ktdre trzeba
sobie zaklepac¢. Nie bede was oszuki-
wat: byle ochlapus z gangu lub dege-
nerat moze kogo$ pojmac i sprzedac,
wiec nie czujcie sie zbyt wyjatkowo.
Jezeli chcecie by¢ w tym dobrzy, trze-
ba nasladowac profesjonalistéw.

Chwytanie i handlowanie zywym towa-
rem wymaga finezji i pomystu, a nie
tylko brutalnej sity. Gadam teraz o ja-
kos¢ towaru, jaki dostarczacie. Przy-
wleczenie potzywego biedaka nie jest
problemem. Moéwiac o jakosci mam na
mysli towar zdrowy, niezle odzywiony
i peten sit, bo tylko za takiego dosta-
niecie uczciwg zapfate. Jest to robota
z gatunku niebezpiecznych, ale mato
widowiskowych, bo na robieniu szu-
mu, strzelaninach i wybuchach raczej
nie powinno wam zaleze¢, chyba ze
chcecie sciggnac na siebie solidne nie-

szczescie. Goscie tacy jak ja raczej nie
cieszg sie uznaniem wsréd normalnych
ludzi, a przedstawiciele tak zwanego
prawa lubig do nas strzela¢ bez ostrze-
zenia. Od razu uprzedzam, ze meto-
dy dziatania sg rézne, w zaleznosci od
preferencji. Jedni napadaja na zorga-
nizowane grupy, probujace przedostac
sie z miejsca na miejsce, drudzy lubig
zabawe stacjonarng, wbijajac sie do
matych miasteczek.

Sq jeszcze frajerzy, ktorzy czaja sie
na ruchliwych traktach wyczekujac na
innych towcow Niewolnikéw, wracaja-
cych z udanych towow. Kazdy sposob
jest dobry, byle zarobi¢. Znatem goscia
reklamujacego sie w Miami jako prze-
wodnik, ktéry za pétdarmo przeprowa-
dzi biedote do Federacji, gdzie mieli
dostac¢ mieszkania i prace. Gosc¢ po kil-
ku dniach podrézy wsréd kompletnych
ciemnosci wbit sie z ta grupg w jakies
ruiny, po czym kazat im odpoczywac
bez palenia ognia. Nad ranem okaza-
fo sie ze caty teren otoczony jest dru-
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tem kolczastym, a , przewodnik” wraz
z kilkunastoma uzbrojonymi mezczy-
znami patroluje teren wokot. Praca
byta..w kopalni. Taka bomba! Liczy
sie skutecznos$¢, a to jest wtedy, kie-
dy szybko i sprawnie wzbogacicie sie
o kilkanascie sztuk na sprzedaz przy
minimalnych stratach wtasnych. Na
potudniu jest to tatwiejsza czes¢ robo-
ty, a schody zaczynaja sie przy dowie-
zieniu zdobyczy na miejsce.

Otdz trzeba tak to zrobi¢, aby na czas
podrozy ztamac wszelki opdr, ale raczej
bez uzycia przemocy. Wezmy pod uwa-
ge absolutnie wszystko, od palacego
stonca, po ktopoty z zotadkiem. O to-
war trzeba dbac¢, karmic go i nie prze-
meczacé, bo zmeczony

policyjnego:- paralizatory, gazy tzawiq-
ce, gumowa amunicja czy bron reczna
ktéra sprawia wiecej bolu niz obrazen.
Wyrzutnie sieci to marzenie kazdego
towcy Niewolnikow i jest to cos tak
legendarnego i prestizowego jak Po-
gromca czy EMP w przypadku podob-
nych profesji zajmujacych sie troche
innym inwentarzem. Mamy juz prawie
wszystko, co potrzebne jest przy za-
daniach tego typu. Zanim jednak wci-
$niecie gaz do dechy, pamietajcie zeby
zorientowac sie, gdzie na waszej trasie
znajdujq sie przychylne miejscowki,
gdzie bedziecie mogli odpoczaé i uzu-
petni¢ zapasy. Nie wszedzie powitaja
was z otwartymi rekoma. Zero szacun-
ku dla ciezko pracujacych ludzi.

kiepsko sie sprzeda-
je. Wspominatem
o finezji majac na
mysli sprzet. Topor-
ki, miecze, karabiny
maszynowe i wyrzut-
nie rakiet to nie jest
bron, ktérej mozna
uzy¢ przy tej robo-
cie, chyba ze chcecie
wczesniej sparalizo-
wac ofiary strachem.
Najlepiej skompleto-
wac co$ przedwojen-
nego, bo wtedy ludzie
mieli bzika na punkcie
broni, ktéra unieszko-
dliwia zamiast zabi-
jac. Mam tu na mysli
przede wszystkim

szerokg game sprzetu
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’ SPRA WIEDLIWOSC : We wschodnim Teksasie ,Kajdaniarz” trzyma tape na kazdym niewolniku,
jaki trafia na rynek. Stevenson to wysuszony, zylasty typek w przyciasnych
dzinsach i ogromnej sprzaczce u pasa. Na niewolnikéw patrzy jak przecietny
kowboj na bydto - ze znawstwem i troska. Gos¢ ma prawo weryfikacji, to
E jest decyduje o tym, ktory ze schwytanych moze by¢ wystawiony w Teksasie.
JEST BIAL Odsiewa w ten sposéb zbyt spaczonych mutkoéw lub ludzi nie nadajacych sie
do pracy. ,Kajdaniarz” swoje ranczo zmienit na siegajace az po horyzont pole
matych klatek, gdzie kazdy niewolnik musi czeka¢ na swojg kolej w weryfi-
kacji. Za kazdy dzien pobytu w niewolniczym hotelu go$¢ zada zaptaty. Nie
probuj wydymac Jeffa, bo dorwie cie, schwyta na lasso i przeciggnie przez
zwirowg drdzke, dopdki mieso nie odpadnie ci od kosci.

) BIALE
AB(?ZABN E/JEST CZARNE
@

 —

_— Kjll ﬂ CZAMY R Niestety bywa tak, ze jeden kontrakt dostanie kilka grup, a kase zgarnie ta,'
, ktéra dostarczy towar jako pierwsza i nie przywiezie jakiego$ chtamu. Jako
I I 0w . o ze w gre wchodzg prawdziwe gamble, nie musze chyba wyjasnia¢, co sie

Konkurencja

e

robi zeby zwiekszy¢ swoje szanse w tym wyscigu. Zasadzki, donosy, kradzie-
ze sprzetu czy zwykte mordobicie to standard. Sam przy ostatnim zleceniu
datem cynk starszyznie wioski, ktéra zgotowata konkurencji mite powitanie.
Ja w tym czasie z ekipg weszlismy tylnim wejsciem i wypr owadziliSmy kilka
kobiet i dzieci. Smier¢ frajerom!

e

Wyznania weterana

/ ' Najwazniejszy jest moment zaskoczenia i strachu. Dobrze jest pozna¢ miej-
BEDE JEzn sce, w ktérym przyjdzie potem dziataé, wiedzie¢ ile majq psoéw, jak wyglada
ZIL z SIEKIERA obrona osady i poszuka¢ miejsc, gdzie chronig sie miejscowi na wypadek

ataku. Przed sama akcjq mozna potruc psy lub dorzuci¢ czegos do gara sze-

Po KRAJU! l (‘IAL ZL ryfowi. Cata akcje trzeba przeprowadzi¢ szybko, zeby miejscowi nie zdazyli
0DZIEI sie ukryc¢ i przygotowac do obrony. Gdy zaczyna sie ostra strzelanina, wtedy

' H nie ma co dalej pcha¢ sie pod otéw, tylko bra¢ nogi za pas. Miejscdwka przez

be . kilka najblizszych miesiecy nie da sie juz zaskoczy¢. Pamietajcie: zwiad to
£ __..-""" ﬂ N podstawa.

Prawo i sprawiedliwos¢ to nowy dodatek do lleamnim. Premiera: maj 2011 _
W $rodku: prawe Zasranych Standw, teczka sgdziego, ABC bandziera, sekretne ukaidy i wiele innnych 2 Pirat



asteland Day #3 to niewielkie spotkanie zorganizowane przez Sily Tereno-
we OUTPOST w ramach promocji zapowiedzianego na 1-3 lipca konwentu
Ziemie Jalowe (ziemie.postapocapyptic.net).

Jako impreza cykliczna, choc o niewielkim rozmachu, WD mial za zadanie rozrekla-
mowac Ziemie Jalowe, oraz zapoznac ludzi z okolicy z terenem, na ktorym odbedzie
sie glowny konwent - dotychczas odbyly sie takie trzy teasery.

Podczas pierwszego nakrecono kilka filmikow promujacych Ziemie Jalowe, drugi,
ktory odbyl sie w najzimniejszych dniach marca zostal zatytuowany "Nuclear Win-

Fotorelacja z imprezy postapo

ter" a trzeci... glowna atrakcja trzeciego Wasteland Day byly szalen-
stwa po pustkowiach w naszym nowym pustynnym laziku. Zapraszam i
do obejrzenia zdjec i odwiedzenia konwentu Ziemie Jalowe. Obszerne !*} :

relacje z WD#1 i WD#2 na stronie portalu OUTPOST £ G

B |




Il. Radostaw Gruszewicz

Cn-tg, szefle, wiesz o strzela
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Tomir Przeczek
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Pakiet alternatywnych zasad

Nie ma sprawy! Zapraszam na strzelnice. Przed tobg pakiet alternatywnych

C o tam chtopie? Dostates spluwe na urodziny i chcesz nauczy¢ sie strzelac¢?

zasad strzelania. Dzieki nim utrafisz fraera po drugiej stronie lufy w rézne
zabawne miejsca, krzywdzac go odpowiednio do rezultatu. Zapomnij o filmowym
stylu regu z podstawki - tu liczy sie precyzja!l

Bron i amunicja

Zacznijmy moze od tego, ze teraz ro-
dzaj ran jest ustalany z amunicji, a nie
ze spluwy ktérej uzywasz. Pod spodem
zamiescitem spis amunicji z podreczni-
ka z przypisanymi obrazeniami.

Rewolwerowa

-.38" 0Qj, stabiutki nabdj. Bardzo niska
sita obalajgca. Obrazenia lekkie. Taka
wiatrowka wsréd amunicji rewolwero-
wej

-.40-44" Troche lepiej. Lecz to nadal
tylko rewolwer. Obrazenia lekkie.

-.44” Magnum Niby dopak, ale nadal
za mato zeby zrobi¢ duzg krzywde. Ob-
razenia lekkie. Ale zaboli.

Pistoletowa

-5,7mm Stary, z tym géwnem nawet
sie nie zblizaj! Nie przyznawaj sie ze je
masz! Obrazenia lekkie.

-9mm Najbardziej standardowy nabdj
w uzyciu. Obrazenia lekkie.

O = Rk

-.45" ACP Sptaszczony czubek daje
wiekszy bol, ale wolniejszy lot. Obra-
zenia lekkie.

-.50” Amunicja do pistoletu Desert
Storm, czyli braciszka Deagle’a. Masa-
krycznie wielki kaliber, jak na pistolet!!
Obrazenia ciezkie!!

Karabinowa

-.22"” Najpierw mi powiedz ktéra bron
tym strzela? Lekkie!

-5.56mm Kaliber NATO. Dobra dono-
$nos¢, ale stabiej z obalaniem. Lekkie.
-7,62 i 7.62AK Porzadny standardo-
wy pocisk. Dobrze lata, dobrze zabija.
Ciezkie.

-.50” BMG Poczatkowo powstat jako
amunicja do karabindw w mysliwcach.
Teraz lepiej nie by¢ celem. Ta krowa
robi dziury rozmiaru studzienki kanali-
zacyjnej! Krytyczne1!#

-.12 Kolejny zapomniany kaliber. Lek-
kie.

. g—u..,-. _.
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Ze srutem to jest tak, ze jak doleci to

kazda kulka daje drasniecie. A teraz™

policz ile dostate$? Strzat z przytoze-
nia? Czyli gadam z trupem bo weszto
w ciebie tak ok.40-50 matych otowia-
nych kuleczek.

Strzelanie

Dobra wiesz juz co robi kazdy rodzaj
pocisku. To teraz dowiesz jak i gdzie
strzelac.

Zaczynamy od podstaw. Gdy strze-
lasz, ustala sie miejsce trafienia, a to
jest cholernie wazne. Moze sie oka-
zac¢, ze walac na oslep trafisz faceta
w gtowe. Bywa.

Zatézmy, ze nie lubisz pewnego go-
$cia (oczywiscie to tylko zatozenie,
wcale nie musisz go nie lubié, nie
o to w tej grze chodzi) i chcesz go
podziurawi¢. Stoisz juz niedaleko
niego? Masz w tapie gnata? Nie, nie
tego, tego uzywasz, jak kogos bardzo
lubisz. No dobrze. Juz naciskasz na
spust? Moment! A gdzie chcesz strze-
lac? Aha, chcesz po prostu zaczac do
niego tadowac¢. No dobrze. W takim
razie najpierw wykonujesz rzut k20
na wypadek, gdybys miat zakurzo-
nego gnata (zasady takie jak w pod-
reczniku podstawowym). No, chwata
Bogu, masz dobry sprzet. Teraz wy-
konujemy test na trafienie (oparty
na zrecznosci przy pomocy umiejet-
nosci trzymanego w danej chwili ro-
dzaju broni, podliczamy kary - takie
duperele). Udato sie? Swietnie, teraz

jestes juz pewny, ze koles zaptaci za
to, cokolwiek ci zrobit. Dobrze, jako,
ze wisienke je sie zawsze na koncu,
najciekawszy rzut wykonujesz na
koncu. Rzut na trafienie, no, turlaj
ta dwudziestka. Ile wypadto? 7? Su-
per, spojrzmy teraz do tabeli trafien
ogolnych. 7-prawe ramie. Rozwalites
mu ramie! Brawo, chtopie! No dobrze,
teraz pytanie, jak duzo mu ten jeden
pocisk zrobit. Czym strzelates, jaka
amunicja? 9mm? No dobrze, obra-
zenia lekkie. Pamietaj tylko o logice!
Jesli nawet wywalisz kolesiowi maga-
zynek z AK w reke, nie zabijesz go,
tylko skrocisz go o reke. Zasady za-
sadami, ale reka to tylko reka, ludzie
zyjq nawet bez obu.

No dobrze, a teraz wez ten karabin,
tak, tego Springfielda. Przypusémy,
ze chcesz goscia zdjac jednym strza-
tem. Co robisz? Nie, nie walisz tak
jak poprzednio, na oslep, byle trafi¢.
Wybierasz lokacje. Przypusémy, ze
chcesz goscia tylko nastraszyc¢ i zeby
byto zabawnie, przestrzeli¢ mu ko-
lano. Oczywiscie zaktadam, ze nie
jestes jakis nie teges i wiesz, gdzie
sie znajduje kolano. To dobrze. No to
teraz strzelaj. Na poczatek, powtdrka
z rozgrywki. Rzut na zaciecie broni.
Zdany? OK., jedziemy dalej. Teraz
test na trafienie. Teraz uwaga, zasa-
dy inne niz w podreczniku. Zamiast
dodawa¢ jakie$ tam procenty, za ce-
lowanie w noge po prostu podwyzsz
sobie PT o jeden stopien. To samo
tyczy sie celowania w druga noge,

korpus, rqlﬁqﬁzy gtowe. PT o jeden
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I Gdy strzelasz na Slepo testujesz: 1.Test na zaciecie; 2.Test na trafienie;
3.Test na lokacje trafienia. Obrazenia liczy sie z kalibru.

II Gdy celujesz w czes¢ ciata: 1.Test na zaciecie; 2.Test na trafienie trudniej-
szy o 1PT; 3. Test na lokacje trafienia danej czesci ciata.

IIT Gdy celujesz doktadnie w punkt: 1.Test na zaciecie; 2.Test na trafienie

trudniejszy o 2PT.

IV Gdy prujesz seriq: 1.Test na zaciecie; 2.Test na trafienie; 3.Test na lokacje

trafienia.

w goére. Nie! Jeszcze nie rzucamy. Ty
nie tadujesz po prostu w noge. tadu-
jesz w kolano. A wiec podwyzszasz PT
jeszcze o jeden wzwyz. Rzucaj. Trafi-
tes, Swietnie? Teraz juz nie rzucamy
na lokacje, sam jg wczesniej wybrates
i dodawates te cate PT do testu. Koles
lezy na ziemi i wyje z bdlu? Gratula-
cje, wiasnie zadates mu niewypowia-
dany bdl i najpewniej odjates noge.
No dobrze, zapytasz sie pewnie, co
sie dzieje, gdy celujesz w noge, ale
w zadne doktadniejsze miejsce. Juz ci
$piesze z odpowiedzig. W takim wy-
padku tak jak poprzednio rzucamy
na zaciecie, potem testujemy trafie-
nie (z PT podwyzszonym o poziom
w gore, celujesz doktadnie, ale nie az
tak jak poprzednio) a potem rzucasz
na lokacje trafienia. Tym razem jed-
nak korzystamy z tabelki odnoszacej
sie jedynie do nogi. Logiczne, ze je-
sli celujesz w noge, i trafisz, to kula

nie moze sie cudem znalez¢ w ptucu.
Co wypadto? 4? To udo. Przykro mi,
nic powaznego, obrazenia takie same
jakbys trafit w noge nie celujac, czy-
li... czekaj ,z czego strzelates? Poje-
dynczy pocisk z AK? No to nie tak zle,
obrazenia ciezkie, ale nic poza tym.

Co bedzie ze strzelaniem serig? Duzo
rzucania, bardzo duzo. Jesli chodzi
o test to wyglada on tak samo jak
w podreczniku, czyli kul trafia tyle,
ile punktow sukcesu. Trafito pie¢ kul?
Super, rzucaj 5k20. Kazda kos¢ odpo-
wiada lokacji trafienia jednej kuli. Tak
sie dzieje przy strzelaniu na Slepo,
byleby trafi¢ gnoja. Co z celowaniem?
Co z celowaniem? Od razu zazna-
Cczam, zapomnij o strzelaniu serig po
kolanach. Mozesz jedynie wybierac
ogdlne. lokacje trafien (reka, noga,
korpus, gtowa).



Il. Roch Hercka

Lokacje trafien

Adrenalinka skacze co? To gdzie trafisz,
ma znaczenie! Wiec najpierw trafienia
przy strzelaniu na oslep.

1 - gtowa - Trafienie w gtowe bez wat-
pienia jest bardzo ciekawym wyni-
kiem... dla strzelajacego. Obrazenia za-
dane w gtowe sg podnoszone od jeden
stopien, wiec z lekkich robig sie ciez-
kie, a z ciezkich... wiadomo. Jakie by
to obrazenia jednak nie byty, postrzat
w gtowe oznacza natychmiastowg utra-
te przytomnosci na 2k20 minut.

- szyja- strzat w szyje moze sie wy-

dawac niebezpieczny, jednak dopo-
ki pocisk nie trafi na tetnice, ofiara jest
w miare bezpieczna. A strzatami w tetni-
ce zajmiemy sie dopiero pdézniej. Trafio-
ny w szyje moze walczy¢ do konica walki,
potem jednak musi zostac szybko opa-
trzony. Mocno krwawi, w dodatku jest
duza szansa na przestrzelenie kregdéw.

3- lewa piers/topatka- nic specjalne-
go, radze jednak nie ruszac sie za
bardzo dopoki cie nie opatrza. No i pro-
blemy z oddychaniem.

- wolatbym to przemilcze¢, no ale

c6z. Boli jak skurczybyk no i pozo-
stawia cos na zawsze. Jeden - nie be-
dziesz miat dzieci, dwa - powodzenia
z kobietami. Dla niektorych mozna tez
zaliczy¢ plus - jesli odstrzelg ci jajka,
nie bedziesz czut podniecenia. Przydaje

sie.

5 -kolana- opisywane juz wcze-
J $niej, ale przypomne. Boli,

nawet bardzo, no i raczej skonczy sie

na stracie nozki.

7 8—ramiona— masz szczescie.
J Boli, bo w koncu dostates, ale
nie jakos specjalnie. No i nadal mozesz
robi¢ rézne rzeczy, nie tracisz przytom-
nosci czy reki, chociaz na razie raczej
nig nie poruszasz.

Gwiezdny 2 6 Pirat
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9 1 O to-co wyzej, mogg byc
problemy z chodzeniem.
1 -prawa pier$/topatka- to co

przy lewej, problemy z oddy-
chaniem.

1 -brzuch/plecy- to bedzie bolato,
nawet bardzo. Bez szybkiej po-
mocy moze by¢ ciezko.

1 3 1 4 prawa i lewa tyd-

ka- wieksze problemy

z chodzenlem niz przy postrzale w udo,
no i troche mniej boli. Przezyjesz.

-prawe i lewe przed-

1 5, 1 ramie- rekg nie po-

machasz przez dtugi czas, boli standar-

dowo.
17 18 prawa i lewa dton-
zalezy od kalibru,
mogto ci uwallc catg dton lub tylko pa-
luszek, ewentualnie przebi¢ dlon na
wylot. Bedq problemy, przyda sie po-
moc doswiadczonego lekarza.
-prawa i lewa sto-

1 9 2 pa- to samo co przy

d’fonlach mogto rozwali¢ catg lub tylko
czes¢. Wszystko zalezy od szczescia.

Korpus

Teraz juz bedzie ciekawiej- doktadne
trafienia korpusu:

-serce- instant kill, czyli $mier¢

w proszku. A powaznie - mamy tu
denata, prawdziwego, bez odwotania.

LRl f

2 -ptuca- dopodki jedno jest
/ sprawne, przezyjesz, ale
masz problemy z oddychaniem. Przy
stracie obu- dusisz sie. Straszna smier¢,
nie zazdroszcze.

-genitalia- odsytam do pkt. 4 w tra-
fieniach ogodlinych.

-watroba- nie obedzie sie bez chi-

rurga. W razie jego braku - wy-
krwawiasz sie po okoto 10 minutach.
No i boli... bardzo.

6-2o+qdek- wylewa sie kwas zotadko-
wy, ktory pali ci wnetrznosci. Cho-
lernie boli i daje duze szanse na zgon.

7 8-nerki- boli i nabywasz umie-

J jetnos¢  niekontrolowanego

sikania krwig. Brawo!

9 1 O—jelita— tu juz troche le-
J piej, raczej nie umrzesz,

ale i tak nie obedzie sie bez lekarza.

Glowa
Jedziemy dalej - gtowa:

-miedzy oczy/przysadka- instant

kill.

2—czubek czaszki- mozna przezyc¢,
zalezy pod jakim kontem (decyzja
MG)

3 4 oczy- na pewno tracisz oko.

Mozna przezyc wszystko za-
lezy od tego czy kula przejdzie przez
mozg (decyzja MG)

- — MR
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5-no i policzki/rdzeﬁ- moze zgon,
a moze nie (decyzja MG)

-broda/kark- ciezej tutaj trafi¢ tak,

by kula weszta w mdzg, wiec szan-
se przezycia s wieksze. Mimo to szan-
sa na stracenie szczeki albo paraliz na
cate zycie, ktére prawdopodobnie i tak
bedzie dos¢ kroétkie, wiec sie nie przej-
muj.

-gardto/4 i 5 krag- odsytam do szyi
w 0golnym trafieniu.

8 9-uszy- przezyjesz, bedziesz
J tylko brzydszy (a moze tad-
niejszy, zalezy od uszu. No i ten szpan

»~mata, chcesz zobaczy¢ mojq rozerwa-
ng matzowine?”)

1 O—tetnica szyjna- musisz sie na-

uczy¢ jednej rzeczy. Gdy mo-
wie ,tetnica”, mysle o zarzynanym
prosiaku. Po pewnym czasie sie wy-
krwawiasz malowniczo sikajac posokaq.

Rece
No to teraz reka:

-tetnica promieniowa- pamietasz co

mowitem o tetnicach? No wiasnie.
Tutaj jest juz troche lepiej, mozna Cie
wyratowaé. No i nie ma az tak wiele
krwi.

2—tetnica pachowa- *kaszle* tetnica
*kaszle*

-bark- nie jest najgorzej, nic spe-
cjalnego.

- _:.-_-‘.'- # f-_lL.';t.#‘*I‘

4-ramie- tez nie powinno by¢ najgo-
rzej, ale radze juz ta reka nie ru-

“ U sza¢. Na razie.

-przedramie- to samo co wyzej tyl-
ko bardziej boli.

-dtonn-odsytam do dto-
ni  przy ogdlnych trafieniach.
Noga:

-tetnica udowa- ,czerwone korale”
w wersji hard. Wykrwawiasz sie.

-kolano- odsytam do trafied ogdl-
nych. Potrzebujesz nowego kolana.

-kostka/sciegno- z dwojga ztego

epiej to pierwsze, jeszcze mozna
odratowac¢. Mimo wszystko nie mozesz
chodzic.

4—udo— nie martw sie, wylizesz sie,
jak masz dosc¢ dtugi jezor.

-golen/tydka- wylizesz sie, ale nie
pochodzisz sobie jaki$ czas.

6—stopa— odsytam do trafien ogol-
nych.

Rany bolesne

Niektére miejsca po prostu bolg bar-
dziej. No nie mow, ze nigdy nie obe-
rwates pitka miedzy nogi? Jesli tak, to
mam nadzieje, ze chociaz nie spalino-
wa.

Kolana- standard, pierwsza rzecz
w ktorg strzelaja na przestuchaniu.

B |
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Stary juz nie wstaniesz. Serio! Potrze-
bujesz nowych kolan zeby chodzi¢.

Nery- bracie, jak dostaniesz to boli
jak skurwysyn, ale mozesz ustac inna
sprawa ze bedzie niemal nieprzerwanie
sikat krwig az cie kto$ nie opatrzy

Kostki/sciegha- z dwojga ztego lepiej
to pierwsze, jeszcze mozna odratowac.
Mimo wszystko nie mozesz chodzic.

Zoladek- jak cie zalewajq kwasy zo-
tadkowe to tak jakby ktos$ napoit cie
napalmem. Boli w chuj.

Przedramie- niby géwno, ale jednak
boli. Cho¢ nie tak bardzo jak choéby
kolano. (test tatwiejszy)

- F.A 4

Testowanie bolu
i krwawienia

Jak dostaniesz w specyficzne miejsca,
musisz rzucac.

Test odpornosci na bol

Pierwsza bolesna rana Przecietny test
Odpornosci na bdl; kazda nastepna bo-
lesna rana = test trudniejszy o 1PT.

Krwawienie

Zasady sikania krwig wygladaja tak:
Tetnica szyjna i watroba- dwa drasnie-
cia na runde, czyli marne szanse na
przezycie. Pozostate tetnice, zotadek-
drasniecie na runde. Wiele krwawien
kumuluje sie, wiec szukaj ostony za-
wsze i wszedzie!

-—
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1-gtoara
2-smyja
3-lewa pieréfopathka (serce)

4 genitalia

S-prawe kolatno
fi-lewre kolato
T-prawe ratie
B-lewre ratmie
Q-prawe udo

10-1ewre udo
1l-prawa pierdfopatha
1Z-brzuchuplecy
13-prawa bydka
ld-lewra byrdka
Ls-prawe preedramie
l6-lewre przedratde
1T-prawa diof
18-lewa diod
19-prawa stopa
20-lewra stopa

1-serce
2ewe phuico
3-prawe phuco
4-genitalia
S-watroba
G-zoladek
T-prawa nerka
Slewa nerka
91 10jelita

l-miedzy oczyprzysadka
2-cmabek czaszhi

S-prawe okofpotylica
d-lewre okofpotylica
S-nosipoliczkifrdzed
A-brodatkark

T-gardtofd i krag
E-prawe ucho

S-lewre ucho

10-tetnica szyina

1-tetnica promieniowa
2-tetnica pachowa
3-bark

4-ramie

J-przedramie

G-dton

1-tetnica udowa
2-kolano
3-kostka'sciegno
4udo
J-golefitydka
G-stopa

Rozpiska trafien do wydrukowania
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R Szefem linii wydawniczej gry Neuroshima Tactics zostat Artur Blok. To energiczny cztowiek,

)[ majacy w gtowie duzo fajnych pomystéw. Do tej pory mogliscie go poznac jako mitosnika

1 Cold City i autora kilku bardzo dobrych tekstéw do tego systemu. My znamy go dobrze jako

1 konkretnego i rzetelnego testera, ktory wtozyt sporo wysitku w to, aby zasady byty przystepne
dla graczy. Artur odpowiedzialny bedzie za prezentacje gry, organizacje turniejow, szkolenie se-
dziow, nauke zasad oraz kontakty z fanami gry.

;

|

i

Do redakcji sptywajq kolejne figurki — bohaterowie tacy jak Zabdjca, Najemnik oraz Szczur,
a takze caty komplet obroncéow Molocha. Niebawem bedziecie mogli zobaczy¢ jak wygladaja.
- lecg do malarzy.

W maju Michat odwiedzat nas z nieskoriczong liczbg projektow pudetek. Naprawde mielismy
w czym wybieraé. Projekt, na ktdry sie zdecydowaliSmy jest na etapie ostatnich szlifow,
4 a drukarnie rozgrzewajg maszyny.

cydowanie nie bedziecie musieli kserowac kartek podrecznika, wycinac¢, naklejaé, aby mieé
: znaczniki. Do kazdego zestawu figurek dotgczony bedzie komplet znacznikéw, ktére pozostanie
L tylko wycisng¢ z wyprasek.

; Multi skonczyt projektowac zetony, teraz pozostaje juz tylko nadzorowaé drukarnie. Zde-

Karty lokacji sa w wiekszosci gotowe i zatwierdzone. Kilka potrzebuje jeszcze drobnych
poprawek.

Opublikowalismy fotki kolejnych pomalowanych figurek — samych oraz w fabularnych sce-

neriach. Mozecie wiec obejrze¢, jak modele wygladajg w zniszczonym walkami terenie, po-
$rod wypalonych gruzowisk i walgcych sie Scian. PokazaliSmy tez kilka niepublikowanych dotad
konceptartéw. Wszystko to na stronach NS-Tactics.

Na youtube mozna tez zobaczy¢ kolejny z filmow z serii 12 powoddw, w ktdérych przybliza-

my wam patenty i pomysty jakie zastosowaliSmy w_Neuroshimie Tactics. Tym razem byto
o filmowych akcjach, ktérych nie brakuje w czasie rozgrywek.

Foksowicz

I. Piotr,

Seba Mazur na konwencie IGRI w Ustroniu skrytykowat to w jaki sposéb pomalowano mo-
dele Posterunku - nie wiedziat, ze figurki te malowane byty ciezkg reka prezesa Portalu.
Listy goncze zostaty rozestane.

Dla wszystkich, ktérzy zamdwig Neuroshime Tactics przed premiera, czeka mega pozytyw-
na niespodzianka.



http://wydawnictwoportal.pl/tactics
http://www.youtube.com/watch?v=y-FFLfGRv7o&feature=player_embedded

Il. Piotr Foksowicz
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Artur Blok

MOJE PRZYGODY
Z BITEWNIAKAMI

MOJE PIERWSZE PODEJSCIE

DO BITEWNIAKOW

Pamietam jak zaczynatem swojaq
przygode z grami figurkowymi.
Pojechatem do sklepu, kupitem
sporo figurek, wydatem ponad
400 zt i zadowolony pojechatem
do domu. Gdy tylko trafitem do
siebie, rozpakowatem pudetka
i zrozumiatem, ze jeszcze dtugo
nie pogram sobie moimi figurka-
mi. Wszystkie czesci byty w ram-
kach, nie sklejone, nie pomalo-
wane, plastikowe. Przez blisko
tydzien w chwilach wolnego czasu
sklejatem figurki. To catkiem fajna
zabawa, szczegodlnie jak ktos jest
w tym dobry. Ja talentu mode-
larskiego niestety nie mam. Gdy
po tygodniu walki w koncu mia-
tem modele, zaczatem malowac je
czarnym podktadem. Zajeto mi to
kilka tygodni. Do dzi$ nic wiecej
Z nimi nie zrobitem.

Jednak jak sie okazato figurki to
nie jedyna przeszkoda na jaka

natrafitem. Na drodze do szcze-
Sliwej gry staty mi jeszcze ma-
kiety. Pojechatem wiec znéw do
sklepu i wydatem kolejne 300 zt
na wzgdrza, drzewa, trawke i inne
pierdoty. Najgorsze jest to ze nie
mam talentu do takich spraw wiec
wiekszosci nigdy nie uzytem lub
po prostu zmarnowatem.

Gdy juz zasiedliSmy do gry
z brzydkimi figurkami i w naj-
lepszym wypadku miernymi ma-
kietami okazato sie ze nie mam
w domu odpowiedniej ilosci kosci
oraz brakuje kosci dla artylerii.
Znow przejazd do sklepu. Miatem
wrazenie ze, nigdy nie zagram
i ze, to chyba nie dla mnie.

Moze miatem mega pecha. Moze
podszedtem do tego bardzo ama-
torsko. Moze co$ tu jest nie tak.
Ale fakty sg brutalne - narobitem
sie jak wot, wydatem kupe kasy
i jak juz bytem gotéw do gry to
juz mi sie tego wszystkiego ode-
chciato.

Hi MA;
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MOJE DRUGIE PODEJSCIE

DO BITEWNIAKOW

Jak zapewne sie domyslacie,
moje drugie podejscie do figurek
byto przy okazji Neuroshimy Tac-
tics. I jak sie domyslacie, poszto
zdecydowanie tatwiej.

Gdy zaczatem testowaé Neuro-
shie Tactics bytem w niebo wzie-
ty. To byto co$ dla takich ludzi jak
ja — fanow taktyki i klimatu NS.
Figurki byty juz sklejone, wyko-
nane z twardego metalu. Nie mu-
siatem ich sktada¢, co byto wieka
ulgq. Juz po otwarciu pudetka ze

[ e e

starterem mozna zacza¢ gre. Od
razu, bez tracenia czasu. Po pro-
stu odlot.

Z duzym spokojem pomalowatem
czarnym podktadem pie¢ mode-
li, ktore reprezentowaty starter
i powoli zaczatem bawi¢ sie kolo-
rami. Pomalowanie pieciu modeli
nie byto az takie straszne.

Wiedziatem jednak, ze do tej gry
potrzeba wiele makiet. To w kon-
cu walka na terenie zurbanizowa-
nym. Robitem w domu makiety,
rozne dziwne. Staratem sie, by

wygladaty na postapo. Pamietam,
ze nawet kilka zrobitem z meta-
lu, spawanych. Gdy przyjecha-
tem do siedziby Portalu i zoba-
czytem ich makiety zrozumiatem
ze nigdy nie bede w stanie zro-
bi¢ tak swietnych ruin. A potem
pojechatem 2z ekipg Portalu na
konwent i zobaczytem jak sie je
robi. Neuro brat karton ze skle-
pu, néz do tapet, cigt go, zszywat
zszywaczem, szybko pomalowat
sprayem i po godzinie byta swiet-
na makieta. Zatkato mnie! I wte-
dy dotarto do mnie co$ waznego
,Hej to sg ruiny, tego nie da sie
zepsuc!”. Robienie makiet do Tac-
ticsa to dla mnie pestka. Okazato
sie, ze w ciqgu jednego weeken-
du zapetnitem caty pokdj makie-
tami do Neuroshimy. Nawet mnie
to wciagto.

Tak wiec mamy juz gotowe figurki
i makiety. Kolejng wazna rzecza
sq kosci. Do niektorych syste-
mow potrzeba ich dos¢ sporo, ca-
tych wiader tych matych k6. Bdg
jednak patrzy i czuwa. Do Neu-
roshimy wystarczy Ci kilka k20.
Doktadnie tych samych, ktérymi
gra sie w Neuroshime RPG. Kilka
kosci, ktore i tak pewnie masz juz
w domu.

Wiec masz juz prawie wszystko.
Prawie. Widzisz w grze potrzeba
zetondéw. Aby zaznaczy¢ celowa-
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nie, ukrywanie sie modeli, skrzy-
nie z amunicjg, jaki$ specjalny
budynek. Podczas testéw w Por-
talu wszystko robilismy z matych
kartonikéw, bylo to meczace,
wkurzajace i mocno sie zasta-
nawiatem jak to bedzie finalnie
rozwigzane. Kilka dni temu sie
dowiedziatem. W Portalu czekaty
na mnie oficjalne zetony do Neu-
roshimy. Okragte, wyrazne, z ja-
snymi ikonami. ,To sie bedzie ku-
powato jakos?”, spytatem. ,Nie,
bedg w starterze z figurkami.”

Okazuje sie, ze gdy otworzysz
swoj zestaw startowy, oprocz fi-
gurek znajdziesz tam komplet
zetonow. Bedzie tam i skrzyn-
ka, i zetony celowania, i znacz-
niki dymu... Nic nie trzeba wyci-
naé¢, nie trzeba kombinowaé¢ nad
znacznikami.

OTWIERASZ | GRASZ

Portal staje na gtowie, by utatwic
gre nowym graczom. Zasady sq
proste, starter zawiera wszystko
co musisz mie¢, a Ikea w porozu-
mieniu z Portalem tworzy miar-
ki, ktére za darmo mozna wzigc
wprost z ich salonéw. Na konwen-
tach sg lekcje tworzenia makiet,
a w niedalekiej przysztosci pojawi
sie kurs modelarski do pobrania
ze strony Portalu.

Wiec jak? Bierzemy sie do gry?

f
&
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btedny zbidr zdje¢ Berlina z roku 1945 znajdziecie po kliknieciu w to miejsce:
~Sekretne przejscie do tajemnego odnosnika”.

'es’,li pamietacie zielone wdzianka do InSpectres, w ktérych ekipa Portalu biega
po konwentach, z pewnoscig zainteresuje was wies¢, ze Multi znalazt zupetnie
nowe ubrania tym razem w klimatach Cold City. Na konwentach po prostu nie da
sie nas nie zauwazyc.

II_I onor i Krew - nowa gra Johna Wicka, ukaze sie w czerwcu. Podrecznik wrdcit
z korekty i trafia do skfadu. Przypomnijmy, ze gra osadzona jest w mocno
samurajskich klimatach. Zapraszam do lektury prezentacji gry - w tym numerze
Gwiezdengo Pirata.

"Il'rzewik zabiera sie za prowadzenie kampanii Krew i Honor. Jak tylko zacznie,
Z pewnoscig napisze kilka tekstow o prowadzeniu i sztuczkach, ktore wymyslit
na potrzeby kampanii.

KONKUKRS COLD CIT7

7akamarki Berlina wcigz skrywaja nieprzebrane tajemnice. Posepne istoty wy-
Lchodza_ ze zrujnowanych bunkréw, okultystyczna maszyneria wcigz dziata
w tajnych laboratoriach ukrytych pod ziemig. Ludzie ging w niewyjasnionych oko-
licznosciach. Pomocnicza Agencja Policji ma petne rece roboty.

Ogtaszamy konkurs na szkic przygody do Cold City. Czekamy na szkice scenariuszy,
ktorych akcja toczy sie w Berlinie roku 1950. Najciekawsze prace zostang opubliko-
wane w Gwiezdnym Piracie, a najlepsze z nich nagrodzone ksigzkami, ktére Trzewik
znalazt w Slaskich antykwariatach.

Prace prosimy przysyta¢ na adres: portal@wydanictwoportal.pl. Tekst nie powinien
przekroczy¢ 4 tysiecy znakow. Prace nalezy nadesta¢ do 15 czerwca. Pliki w for-
matach: doc, rtf, odt, txt. Nagrody: trzy stare niemieckie ksigzki, ktore Swietnie
nadadzg sie na gadzety.


http://englishrussia.com/2011/05/10/defeated-berlin-in-the-summer-of-1945/#more-50204

Archiwym majora
Bpiegelmanna

Ignacy Trzewiczek, Artur Blok

Pajecsuna Pads

Zespot Bohaterdw Graczy to nie jedyny zesp6t pracujacy dla PaP. W budynku Kam-
mergericht pracuje kilkanascie grup agentdéw nieustannie rozwigzujacych sprawy
zwigzane z okultystycznymi pozostatosciami po eksperymentach Nazistow. Praca
zespotow przenika sie. Budynek agencji jest jak ul, peten agentéw w pospiechu
rozwigzujacych kolejne zadania. Nie da sie unikna¢ spotkan, nie da sie pracowacd
w odosobnieniu, jak pod kloszem, w oderwaniu od organizmu PaP. Dlatego zache-
cam MG do wykorzystywania ponizszych motywéw na sesjach Cold City.

KONSULTACIJE

Potudnie, sprawa sig ciggnie. Gracze
siedza w swoim biurze, czekaja na
raport od koronera, przegladajq zdje-
Cia, sqczq kawe spodziewajac sie, ze
dzisiejsza dnidwka skonczy sie poz-
ng noca. W pewnym momencie do
biura BG wchodzi dwdch agentéw PaP
z innego zespotu. Prowadzg sprawe
zwigzang z doktorem Wilmannem.
Wiedzq, ze BG mieli ostatnio do czy-
nienia z wynikami jednego z jego
eksperymentéow, podejrzewajq ze co$
taczy te sprawy. Chca porozmawiac.
Majq papierosy, flaszke, prosza o po-
$Swiecenie im chwili. Zadajq pytania.
Proszq o porady. Prosza o dostep do
kopii raportow BG.

SKRZYZOWANIH

Srodek akcji. Bohaterowie schodza
do opuszczonej, nieczynnej stacji

metra. Latarki, bron w pogotowiu,
$wiadomos¢ niebezpieczenstwa. Krok
po kroku, w ciemnos$¢, w nieznane.
W oddali, na torowisku co$ stychac.
Wida¢ jakie$ btyski, czy to Swiatta
latarek? Stycha¢ wyttumione, wolne
kroki. Ktos sie zbliza. Chwila niepew-
nosci, oczekiwanie, atmosfera gest-
nieje i nagle wszystko jasne. To agen-
ci PaP. Drugi zespot. Prowadzi swoje
$ledztwo. Tropy sie tacza. To kawat
wiekszej sprawy. Wymiana informa-
cji. Wspdlne wnioski. Wspélna akcja.
Adrenalina. To duza sprawa.

Zespot w ktopotach. Zagineli. Znikneli
w jakie$ zamknietej fabryce na potu-
dniu Berlina. Trzeba udac sie z odsie-
cza. Gracze dostajq raporty zaginio-
nego zespotu z ostatnich trzech dni,
dostajq bron i zostajg wydelegowani
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do odnalezienia zaginionego zespo-
tu. Rzucajg w cholere swoje biezace
$ledztwo, zawieszajq urlopy, plany,
spotkania i ruszajg z odsieczg na po-
moc ludziom takim jak oni — agentom
oddanym walce z nazistowskimi po-
zostatosciami.

IKONFLIK

Gracze wpadajg na trop zwigzany ze
stowianskimi wierzeniami, jefAcami
z Polski i magig z czas6w prastowian.
Ruszajg do archiwéw Kammergericht
po odpowiednie materiaty. Na miej-
scu okazuje sie, ze ksigzki sq wziete
przez inny zespot, ktory siedzi w nich
po uszy i nie ma zamiaru - w naj-
blizszych dniach - odda¢ ich komu-
kolwiek. Kitbétnie, awantury, pisma
ze skarga do przetozonych, nerwo-
we godziny walki o dokumenty. Czas
ucieka. Sledztwo stoi. Materiaty nie-
dostepne.

NIEOFICIJALNIE

Koniec dniéwki, zmeczenie po catym
dniu, masa kolejnych tropow i wat-
kéw - ale tym wszystkim Bohate-
rowie zajma sie
juz jutro, dzis
majg  dosc...
Na parkingu
Kammergericht
zaczepia ich
znajomy z innej
grupy docho-
dzeniowej. Prosi
0 pomoc. Majg
straszny kto-
pot w $ledztwie,
a na miescie,

S

w potudniowych dzielnicach Berlina
co noc ging ludzie. Prosi Bohaterow,
by poswiecili nocke i zostali z nimi
w archiwum. Trzeba jak najszybciej
odnalez¢ wszystkie mozliwe akta
zwigzane z eksperymentami Nazistéw
dotyczacymi latajacych stwordw... To
nieoficjalna pomoc, zadne nadgodzi-
ny, nic o czym wie szefostwo...

DZIAL WEWNETRZN

Spiegelman wzywa Bohateréow do
biura i zleca niecodzienng misje. Je-
den z zespotdw pracujaqcych w PAP
podejrzany jest o oszukiwanie przeto-
zonych i podwdjng gre. Wptyw agen-
cji wywiadowczych przewazyt lojal-
nos¢ wzgledem PAP. Spiegelman daje
Bohaterom dzienne raporty zespotu
i prosi o sprawdzenie, czy wszystko
sie zgadza. Sprawa jest powazna. Ist-
nieje podejrzenie o dziatanie na szko-
de agenciji...




OBOZ ZEGLARSKI

Przezyj z nami wspaniatg przygode!
Serdecznie zapraszamy wszystkie osoby
w wieku 10-138 [at.

Nasza druzyna organizuje dwa turnusy
obozu zeglarskiego w miejscowosci
Przerwanki nad jeziorem Gotdopiwo.

turnus | - 2.07-17.07.2011
turnus Il - 16.07-31.07.2011

koszt obozu - 990zt

B - Cena obejmuje: przejazd, zakwaterowanie,
R petne wyzywienie, ubezpieczenie i opieke
doswiadczonej kadry instruktorskiej.

Na wszystkich naszych wyjazdach zapewniamy
catodobowq opieke, zajecia sportowo -rekreacyjne
na wodzie (todzie zaglowe, kajaki, kanadyjki)

[ [gdzie (gry terenowe, zajecia bosmanskie,
pionierskie, zawody sportowe).

zapisy: ZHP Hufiec Chorzéw,
Plac Hutnikéw, 41 -500 Chorzéw,

www.sohdw. p{ tel./fax (32) 241 08 27

512 165 241

wiecej informacji na:



W NUMERZE:
Mapa

Zagadka i tajemnica




Bartek BART Fabiszewski
(Grupa Lans Macabre)

Zagadka i obietnica

iedy ‘na sesji -pojawia sie
mapa, od razu czuc¢ zew
przygody. Skrupulatnie wy-
rysowana na pozétktym pa-
pierze, wymoczona w her-
bacie albo opalona po brzegach, wnosi do
gry staromodny czar i przypomina o bo-
haterach, ktérzy $miato wyprawiali sie na
nieznane lady po skarby, penetrowali nie-
bezpieczne podziemia i przeklete ruiny...

Moéwie oczywiscie o takiej mapie wzietej
z awanturniczych opowiesci — ona zawsze
jest zagadka i obietnica: zagadka - bo
trzeba jg odpowiednio odczyta¢, bo w ta-
jemniczy sposob podpowiada tylko, co
kryje sie w miejscu, ktore symbolizuje;
obietnicg - bo, bedac kawatkiem porytej
tabliczki, albo zwojem, wcisnietym za pa-
zuche lub ukrytym w skrzyni, zapowia-
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da cos realnego, co$ co czeka na $miatka,
niespodzianki, niebezpieczenstwa, skarby,

przygody.

Ale - badzmy szczerzy - ile razy mozna
wreczacé graczom takie mapy, ktére sg po-
trzebne do przeszukania kanatéw, wybada-
nia elfich ruin albo ewakuacji z oblezonej
twierdzy i w dodatku normalnie dziatajq?
Rutyna! Zeby doda¢ motywowi mapy tro-
che rumiencéw, trzeba najpierw zasta-
nowi¢ sie jakie cechy ma typowa mapa
z historii przygodowej. Niech ona bedzie
punktem wyjscia.

Typowa mapa:

1. ma forme pergaminu, zwoju, kartonu,
kamiennej lub glinianej tabliczki, na ktd-
rych wyrysowany lub wyciety zostat pe-
wien schemat;



2. dotyczy jakiego$ istniejacego miej-
sca, np. patacowych komnat, przedsta-
wia to miejsce w uproszczonej dwuwy-
miarowej formie;

3. opisuje to obejrzane lub zaprojekto-
wane miejsce w okreslonym momencie:
moze notowac np. rozkfad ulic miasta,
ktore pdzniej zostaty przebudowane po
pozarze;

4. zostata sporzadzona przez kogo$
i w jakim$ konkretnym celu: np. pro-
wadzi do ukrytego skarbu, pozwala od-
nalez¢ droge w krasnoludzkiej kopalni,
ukazuje komu trzeba sekretne przej-
$cia w starym zamczysku;

5. jest cenna i trudno ja zdoby¢, jest
jedyng wiasciwg mapa - moggq istniec¢
jej niedoktadne wersje albo fatszywki,
spreparowane dla zmylenia (i pozbycia
sie) natretéw;

6. jest zagadka i obietnica.

Kiedy zdamy sobie sprawe z tych -
W sumie oczywistych - rzeczy i spro-
bujemy pozmienia¢ cechy mapy, wtedy
zaczyna sie zabawa...

Zatézmy wiec na przykifad, ze mapa
pokazuje droge do jakiegos bardzo nie-
bezpiecznego miejsca, pozwala omina¢
putapki i dotrze¢ do skarbu, o ktérym
opowiada sie plotki i legendy. Z pew-
noscig jest cenna. Z pewnoscig znajdq
sie tez oszusci, ktorzy sprobujq wcisnaé
komus$ podrobke, zeby zarobi¢ - sfin-
guja mape, spreparuja ja. Okaze sie, ze
jest wiele map: ktéra z nich jest ta wta-

Sciwg, ktora bezpiecznie pozwoli dojs¢
do celu?

Odpowiedz jest prosta - wszystkie.
Ktos$ rozsiewa plotki, buduje wokot nie-
bezpiecznego miejsca legende, zeby
wabié¢ naiwniakéw. Po co? Zeby ich
chwytac¢ i sprzedawac jako niewolni-
kéw, robi¢ na nich eksperymenty, bawic
sie ich kosztem.

Albo inny patent. Wyobrazmy sobie
mape, ktora jest zupetnie fatszywa
i opisuje nieistniejgce miejsce. Jak jest
jej racja bytu? Jesli nie chodzi o miej-
sce, to kluczem do tej mapy muszg by¢
ludzie - ten, kto jg stworzyt - i ten, do
kogo jest skierowana. Rzecz w tym, ze
to zagadka i tajemnica, a nic bardziej
nie kusi awanturnikdéw.

Moze to wygladac tak. Stary wilk-mor-
ski, elfi korsarz i odkrywca, bedacy le-
genda Wielkiego Oceanu gdzies prze-
padt. Gwiazda jego chwaty zgasia.
Widzimy go jak, upija sie w najpodlej-
szych portowych knajpach Marienbur-
ga, jak snuje sie w nocy po. dokach,
w przymglonej alkoholem  ciemnosci
szukajac smierci, jak godzinami siedzi
na obrostych glonami i skorupiakami
wysunietych w morze pomostach, wle-
piajac martwe spojrzenie'w przyptywa-
jace i odptywajace tajby, w ogrom sza-
rej rozkotysanej wody.

Ale podrdznik ze zmarnowanym zyciem
ma bliskiego przyjaciela (nazwijmy go
Smael), ktérego kiedys odepchnat, wo-
lac swojg samotnos¢ i rozgoryczenie.
Moze przyjaciel zdradzit, moze zawiddt.
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Teraz jednak chce' odkupi¢ swe winy

i pomoc nieszczes$nikowi. Starannie
tworzy wiec mapedo nieistniejacego
miejsca: legendarnej elfiej latarni mor-
skiej zagubionej na oceanie, albo nieod-
krytych syrnenskich ruin zawierajacych
chronometr odwracajacy czas. Przyja-
ciel musi dziata¢ subtelnie, z ukrycia...

I tu pojawiajq sie bohaterowie graczy,
sprytnie wmanewrowani.-w. catq intry-
ge i gotowi wyruszy¢ na najwiekszq
wyprawe ich zycia. Zeby to zrobi¢ mu-
szg jednak-zdoby¢ mape, ktérg Smael
przemyslnie gdzie$ ukryt, pozwalajac
jednak bohaterom zdoby¢ jg ze $Swiado-
moscig, ze dokonali nie lada wyczynu.
Potem okazuje sie, ze, aby wyprawic
sie na kraniec swiata, potrzebujg po-

mocy kogos$ doswiadczonego. Smael,
incognito rozstawiajacy pionki , podsu-
wa im mys|l o najwiekszym odkrywcy
wszechczaséw. Muszg teraz odnalezé
go i przekona¢ do karkotomnej eska-
pady. Potem wyruszaja w beznadziejnag
podréz w pogoni za iluzja...

A moze przenies¢ mape do cyperbun-
ka? Pomyst zaczerpniety luzno z opo-
wiadania Jorge Luisa Borgesa, TIon,
Ugbar, Orbis Tertius.

Szescioletni kuzyn jednego z bohate-
row Adrien nagle popada w katatonie.
Rodzice nie wiedza, co sie stato. Psy-
chiatrzy rozktadaja rece. Cyberneu-
rologowie sugerujq, ze dziecko mogto
by¢ niezwykle czutym technomancerem

i odpowiedzi nalezy szuka¢ w matrycy.
Rodzina zwraca sie do dekera (gracza)
o pomoc. Wskazéwke mogg stano-
wi¢ rysunki chtopaczka, miedzy inny-
mi smarowane przez niego zawziecie
mapy jakiej$ wyimaginowanej krainy
Ugbar. Jest na nich wyspa znajdujaca
sie na wielkim oceanie: chtopiec zazna-
czyt gory, rzeki, miasta itd. i nadat im
zmyslone nazwy rodem z powiesci fan-
tasy. Kolejnym tropem jest masa kore-
spondencji z jego mailowa kolezankg
Raven. O tym podzniej.

Jesli gracze wstukaja w wyszukiwarke
jakies' stowa, wypisane przez chtopca
koslawymi literami na mapie, odnaj-
dq w necie wpisy mezczyzny noszace-
go ksywke dot.hero. Okaze sie on sza-
lonym pasjonatem “-zafascynowanym
historig i dawnymi mapami. Od roku
pochfania go pewna kwestia: odnalazt
w jakims zakamarku matrycy skan $re-
dniowiecznej mapy autorstwa niejakie-
go Tléna. Szkoput tkwi w tym, ze mapa
opisuje nieistniejacq wyspe Ugbar,
a do oryginatu nie da sie dotrze¢. Nie
wiadomo tez, kto zamiescit skan w cy-
berprzestrzeni. Dot.hero uznawat to
wszystko za wyrafinowany zart, dopoki
w Swiatowym Srodowisku naukowym
nie wybuchta krétkotrwata burza spo-
wodowana pojawieniem sie w rozma-
itych katalogach wspotczesnych map
fizycznych mapy zmyslonej wyspy.
Incydent potraktowano jak wybryk ja-
kiegos hakera - zapalenca kartografii.
Wspotczesna mapa przegladowo-topo-
graficzna dokfadnie opisuje uksztatto-
wanie terenu, sie¢ wod, (meta)ludzkie
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osiedla itd. nieistniejacej krainy Ugbar.
Czy to rzeczywiscie zart?

Nie tyle zart, co wybryk poteznej sztucz-
nej inteligencji. Powiedzmy, ze ilos¢ in-
formacji i hiperlinkéw w cyberprzestrze-
ni utworzyty pewna mase krytyczng,
ktora po przekroczeniu wygenerowata
Swiadomos¢. W necie zagniezdzit sie
wiec maty bdg, a wtasciwie demiurg (nie
w petni doskonaty stwérca), ktory ogar-
niajac stale rosngca catos¢ informacyj-
nego oceanu (Ghost In the Shell sie kta-
nia), postanowit wykreowa¢ swdj maty
Swiat i zaludni¢ go istotami, majacymi
konstrukty osobowosci zrekonstruowane
z rozmaitych danych dryfujacych w sie-
ci: wpiséw na blogach, korespondencji,
list zakupéw itd. itd. Nasz demiurg od-
wrocit sie od realnego Swiata i rozkrecit
swoj wiasny cyfrowy, bedacy kraing za-
mieszkang przez ludzkos¢ i metaludz-
kos¢, swiat w ktorym tak, jak w 2070
roku istnieje magia, ale cofniety cywili-
zacyjnie do $redniowiecza. Bedac istotg
dowcipng podrzucit do naszych obsza-
réw cyberprzestrzeni kilka map.

Raven, ktéra zgineta w wypadku tez
tam jest (Neuromancer sie kfania) - de-
miurg miat mnostwo materiatow, zeby
odtworzy¢ dziewczynke w swoim cy-
berprzestrzennym krolestwie. Niestety
Adrien, ktéry byt bardzo zzyty ze swojg
mata, przyjacidtkg i caty czas odczuwat
jej obecnos$¢ w sieci, pomimo $mierci
dziewczynki, postanowit jg odszukac.
I znalazt. Tym samym zostat wgrany do
Ugbaru. I teraz trzeba go stamtad wy-

ciagnat...
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Rycerz Kielichiw,
zwodniczy i niebezpieczny
jak gorski strumien.

Aby zrealizowac swoje
marzenie, jest zdolny
poswigcic bardzo wicle.
Nawel przyjazn. Nawet milosc.
Nawet caly swial.

Najdzikszy z zywiolow
zamkniety
mi¢dey okladkami.
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Swiat wedlug wiedzmy.
Tu si¢ koncea basnie,
Tu zaczyna sie '
prnwd;giw;] nmgim Drzewo ;t]ﬂ'.iﬂ i szaleni r.lt'miurguwit*.
Kabala i myslace maszyny.
Magia i rewolucja przemyslowa.

Polskie sluzby specjalne, rosyjska : Odwiedz Zakazana Strefe.
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Stronghold: Undead

uroki suplementu

PLANSZOWY TELEGRAF:

| Pret-a-Porter zostato no-

< >minowane do nagrody Gra

Roku. WitozyliSmy w te gre

mase serca i cieszymy sie z tego

wyroéznienia. Walka o trofeum ciggle
trwa - jestesmy w finale.

N Niebawem posiadacze iU-

‘ ’rza_dzerﬁ bedg mogli cieszyc

sie nowymi armiami do Hex

- nareszcie zagra¢ bedzie mozna

nowymi fajnymi armiami Nowego
Jorku i Neodzungli.

N Trwajq prace na NS Hex dla
‘ ’Androida - Neuro i Multi
wprost nie mogq sie docze-

kac, kiedy na ich telefonach zobaczg
koncowy efekt prac.

N Oktadke pudetka do gry 51.
Stan: Nowa Era zilustruje
jeden z najlepszych autoréw

oktadek w Polsce - Piotr Cieslinski. Jego
rewelacyjne prace mozecie ogladac na
stronie: darkcrayon.blogspot.com.

| The Resistance: Agenci Molo-
‘ >cha, trafita do druku. Premie-
ra gry odbedzie sie na Pionku,

tak ze na wakacje bedziecie mogli jg ze
sobg zabrac.

I\ Gliwicki Pionek odbedzie sie

‘ >18-19 czerwca w Mtodziezo-

wym Domu Kultury - spragnio-

nych wrazen planszéwkowiczéw zapra-

szamy. Zabierzcie ze soba znajomych,

partnerow zyciowych i dzieciaki - liczba

tytutdéw do ogrania idzie w setki, wiec
kazdy znajdzie cos dla siebie.

N W maju wreszcie pobito rekord

‘ >51. Stanu w nieustajacym kon-
kursie = w tej chwili nalezy on

do Arti i wynosi 148 punktéw. Dzieki

temu w dniu premiery poleci do niej
egzemplarz gry 51 Stan: Nowa Era.
Osoba, ktora pobije aktualny re-
kord zdobedzie gre The Resistance:
Agenci Molocha - walczcie. Zasady
Solo dostepne sg pod kliknieciu w to
miejsce.

IN 2 duma informujemy, ze

< >w poczytnym magazynie
Wired.com ukazata sie po-
chlebna recenzja naszej gry 51.
Stan. Znalez¢ sie tam to zaszczyt

- http://www.wired.com/geekda-
d/2011/05/51st-state/

I\ llustratorzy rozpoczgli pra-

‘ ’ce nad grafikami do gry 51.
Stan: Nowa Era

| RozpoczeliSmy prace nad

‘ ’angielskim wydaniem Pret-

-a-porter.

Cmentarzysko oraz Upiorny wiatr z kart Stron-
gholda: Undead. Jak temat szturmu nieumar-
tych na mury zostat wykorzystany na planszy,
dowiecie sie z artykutu Rafata Szymy.

Nauka gry w Strongholda na wroctawskiej im-
prezie planszowkowej ,Gratislavia”. W tej par- -
tii zwyciezyli najezdzcy. | I|
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Rafat Szyma
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Wezorq) zwykly wodz, dzista] nekromanta
czylt co Stronghold: Undead oferuje najezdzcy

Co takiego kryje sie w pudetku
Undeada? Czy jako fan podstawki
powinienem siegha¢ po rozszerze-
nie? Jak zastosowanie zawartych
w nim elementéw wptlynie na roz-
grywke? Zapraszam na przeglad
opcji oferowanych przez dodatek
do Strongholda. Dzis$ skupie sie na
tym, co ma do zaoferowania Na-
jezdzcy.

Undead oferuje zupetnie nowy zestaw
narzedzi dla szturmujacego. Catko-
wicie zmienia wiasciwosci jednostek,
catkowicie wymienia talie kart Akcji,
catkowicie przebudowuje sposéb pta-
cenia za poszczegolne Akcje. Co za
tym idzie? Przyjrzyjmy sie po kolei tym
trzem nowinkom.

Wplory nad zamkiem
Pozegnajmy 'sie z sympatycznymi
zielonoskdrymi: gobliny, orki i trolle

ustepuja miejsca upiorom, szkieletom
i wampirom. Kolory kostek zostajq te
same, jednak ich zachowanie na polu
bitwy diametralnie sie zmienia.

Stara armia pokazywata pazur po
otrzymaniu rozkazéw - gobliny wpa-
daty w furie, orkowie sie detonowali -
dziato sie duzo i barwnie. W Undeadzie
w ich miejsce wchodzga state cechy jed-
nostek. Upiory latajg, moga gromadzi¢
sie na odcinku muru nawet, gdy nie
ma dla nich miejsca. Wiszq ztowiesz-
czo nad blankami i atakuja przerazo-
nych obroncéw. Szkielety, ktdére ging
w boju rozpadaja sie w proch, ktory
Najezdzca wykorzystuje do wytworze-
nia magicznej energii - many. Wampi-
ry zwiekszajg site upioréw.na murach.
To wszystko state cechy, nie zwigzane
z wydawaniem rozkazéw - mozna wigc
powiedzie¢, ze nowa armia swoje pa-
zury zaostrzone ma przez caty czas,

Nowe zawLamc przcd Najezdzca - pokonac sity Swmtl)a

a nie tylko w momencie wykonywania
polecen dowodcy.

Nowe cechy kompletnie zmieniajg my-
Slenie o ataku - od poziomu wymarszu
az po starcie na murach. Przy wybie-
raniu Sciezek gracz kieruje sie nie tyl-
ko sita, jaka chce uzyska¢ na murze,
ale tez skladem walczacej tam ekipy:
jeden wampir przy petnej obsadzie
upiorow generuje dodatkowe 3 punkty
sity! Malo tego — Nekromancie opfaca
sie czasem posytac szkielety na:pew-
ng $mierc tylko po to, by wygenerowac
z nich pézniej mane! Jednostki znajduja,
nowe zastosowania na polu bitwy, tym

samym umozliwiajgc manewry niewy-

konalne w podstawowej wersji.

Odkad jednostkami nie trzeba pta€ic za
Akcje (o czym zaraz), jest ich*na polu
bitwy znacznie wiecej. Wrazenie to
wspieraja akcje przyzywajace jednost-

,

tak bylo w. grze podstawowej, ak j
Undead. I to tyle podot{ ' -
kart f* plés;’fy bOW|em prawdziwg #

ki z pominieciem wymarszu z obozu,
wskrzeszane na cmentarzach, przywo-
tywane moca magii. Tym samym zwiek-
sza 5|edp,;memnosc komenderowanla

nduzym| odgzra’faml —rzeczp stawo
~dla wszelkleJ masci g% m&\eych

4

BLb Lotcka, chromomty
SWOJe akcje najezdzca odpala z.
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gmiast
y punktami energ
any. Po drugie - zam st
statego zestawu kart na catg gr‘?érza; Yoo
dzamy dynamlcznle uktadem ‘Kart Re- :
prezentuje on b|b||o;éke; Nekromanty; .-
z ktéfej-zaleinie od potrzep/f\lajezdzca
wybiera zaklecia, ktérych akurat potrze-
buje. Zaczynamy bitwe z zestawem ak-
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Wplorny powoz nekromanty krazy po przedpolu

cji / zakle¢ z grubsza zwigzanych z bu-
dowaniem i przygotowywaniem pola
bitwy, jednak w kazdej chwili za klepsy-
dre mozemy zaklecia zmieni¢ i postawic
na czary szkolace i ekwipujace upiorne
wojska, albo dajace silne jednorazowe
efekty podobnie do dawnych rytuatéw.
A najfajniejsze jest, ze tak naprawde
tworzymy kombinacje wszystkich tych
zestawdéw po to, by wyprowadzi¢ opty-
malnie skonfigurowany atak. Stad tez
pojawity sie taktyki ,na jedng zmiane”,
,ha dwie zmiany” obok moim zdaniem
tak ryzykownych, ze czesto nieoptacal-
nych ,na brak zmian” czy ,na trzy i wie-
cej zmian”.

Po trzecie i majwazniejsze - Undead
zawiera zestaw 24 kart Zakleé¢, na

ktorych zdecydowana wiekszos¢ akcji
jest rézna od poprzedniczek z pod-
stawki. Czes¢ z nich mozna powig-
za¢ z pierwowzorem - to adaptacje
oblezniczych motywow do ,trupiego”
klimatu. Upiorna balista po trafieniu
porywa jednostke Obroncy i wciela jg
do armii nekromanty, podobnie jak
smoczy fantom szturmujacy brame.
Ale w akcjach znajdziemy tez przy-
zwanie koscieja, budowe cmentarzy-
ska, bagnisk czy krypt, stworzenie
zwiddw, ognistego podmuchu czy wy-
wotanie desperacji. Dzieki nim pole
bitwy zapetni sie nowymi konstruk-
cjami, a Obronca nekany bedzie pod-
stepami, z ktorymi dotad nie miat do
czynienia. Ilos¢ nowych taktyk jest
przerazajaca.

Energla magiczna

Stowo o manie - upiornej walucie, za
ktorg najezdzca wykupuje swoje akcje.
Takze z nig wigze sie kawat gry, masa
decyzji do podjecia. Oto staje przed gra-
czem zadanie natury budzetowej - jak
gospodarowac jej punktami, by w kon-
cowce gry nie okazato sie, ze zabraknie
mocy na wielki finat. Z kazda bowiem
turg Najezdzca traci mane i z tury na
ture ma jej mniej i mniej, co reprezen-
tuje fakt, iz zbliza sie swit, a jego moc
powoli konczy sie.

Okreslona ilo$¢ energii magicznej dosta-
jemy automatycznie na poczatku tury,
lecz jej zasoby stabng z kazda chwilg
w miare zblizania sie Switu - czwarta
z o$miu tur gry jest ostatnig, w ktorej to
zrédto jest jeszcze na plusie. Pézniej Ne-
kromanta musi zdobywac energie z pola
bitwy (np. z zabitych w boju szkiele-
tow), by podtrzymywac swoje zaklecia
w grze. To rozwigzanie niesie zaréwno
obtedny klimat, jak i wiele wyborow -
Najezdzca musi bardzo ostroznie dyspo-
nowacé swojg mocg i nie raz i nie dwa
decyduje sie na zakonczenie dziatania
ktoregos z zakle¢, bo po prostu nie stac
go juz na podtrzymywanie go w grze.

To wszystko uzupetnione jest przez
mechanizm dziatajacy troche jak koto
ratunkowe, czyli przez karty Many. Ne-
kromanta decyduje sie wyssac¢ zyciowg
energie z okolicznych osad - i w ten
sposob otrzymuje dodatkowe nkty
Many. Jednak zwigzane jest te*z ryzy-
kiem — poszczegdlne karty kryjg przykre

Guieziny~ e 3 il

' dynamiczny.mechanizm;. kté
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“kie na kompletnie inng opow'ﬁ's’h
planszy, ~klimatyczng historie,r'zmagar’\

nRY PLANGINIE
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niespodzianki, oto zbuntowani wiesniacy
ruszajg do zamku walczy¢ z Nekroman-

ta, czy oto w wyniku ktopotéw z ksiezmi
Najezdzca traci cenny czas (klepsydry).

Rozgraniczenie kwestii wykupywania
akcji i dowodzenia jednostkami wyszto
grze na dobre. Sprawa stata sie klarow-
niejsza, odkad skarbiec many jest po
jednej, a ob6z po drugiej stronie. Regu-
ty many sq tatwiejsze do opanowania,
a przy tym otwierajq ogromne pole do
planowania, przeliczania i testowania
nowych wariantow.

Pod.sumowanie
Nowe cechy jednostek, nowe akcje
i system many - te trzy elementy skta-
daja sie na pakiet swiezych wyzwan dla
gracza szturmujacego twierdze. Tak jak
w‘;;gfrongholdzie, tak i tutaj z dostep- _
nych narzedzi—trzeba ztozy¢ sprawny,
zwiedzi
Tl\grzefhrﬁ‘gié jeg_

-

przeciwnika i pozwo
obrone.

-

Wazne, ze nowe zabawki skiadaj

z'é}mig@i‘élﬂ%aﬁych. Nie'ma podczas
gry'n"'zego,u:o'nie wiqza%o_by;i‘e z tym
ieratoby’ go, nieswpi-

ng kdnweni. Gra
_ 0jac€gd armia truposzy« pi
tylko w roli wodza — kaze mu byéﬂj ro-
mantq na kazdym kroku przypofnifiajac,
jaka tresc kryje sie z poszczegéIner-ﬁ'r
regutkami i elementami ??/ Uwiel- "~
biam, gdy planszéwka tak wyraziécie
daje odczuc to, o czym traktuje.
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