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WSTEPNIAK

Zycie w redakcji Wydawnictwa Portal jest petne niespo-
dzianek. Ledwie wrécitem z urlopu i pierwszymi stowami
jakie ustyszatem byty: Siadaj Neuro, mamy kupe fajnych
tekstow, wiec jest Pirat do poskfadania. Teoretycznie miato
go nie by¢, ale skoro zdobyliSmy fajny pakiet, to trzeba
go zaprezentowac czytelnikom. Zakasatem rekawy, ze-
bratem teksty i przystapitem do pracy. Z rozkazu moich
mocodawcow, na petnej szybkosci. Numer 42. to troche
dwa w jednym. Niby normalny numer, lecz forma wydania
pasuje bardziej do numeru specjalnego. W $rodku zatem
konkretne materiaty do waszych ulubionych gier: Neuro-
shima, Monastyr, Cold City oraz Neuroshima Tactics. Na
specjalng uwage zastugujg dwa fajne teksty. Pierwszy z
nich to fascynujaca opowies¢ Sandy Petersena o grze Zew
Cthulhu, a drugim jest doskonaty tekst poswiecony grze
De Profundis. W dziale gier planszowych artykut o tym jak
pracowaliSmy nad The Resistance: Agenci Molocha, oraz
zwigzany z tg grg szybki konkurs. Tu warto sie zatrzymac,
bowiem fundujemy cenng nagrode dla zwyciezcy - dowol-
ny, wybrany starter do gry bitewnej Neuroshima Tactics.

Jesli jestesmy juz przy konkursach, to z okazji urodzin
Molocha - ktére, warto pamietac, obchodzimy 5 wrzesnia
- organizujemy az trzy konkursy: graficzny, tekstowy oraz
quiz na facebooku. Wiecej w dziale Neuroshima.

Z racji tego, ze czasu na zamkniecie numeru byto bardzo
mato, postanowiliSmy, ze ten jeden jedyny raz zrezygnu-
jemy z newséw. Gtodnym wiadomosci polecam serwisy
internetowe oraz blogi - moze wam wystarczy.

Zapraszam serdecznie - Gwiezdny Pirat jest wasz.

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; korygujg korektorzy. Materiaty zawarte w czasopismie moga by¢ w catosci lub
fragmentach kopiowane, fotokopiowane, publikowane czy reprodukowane na kazdym z nosnikow informacji - prosimy jedynie o informacje o takim dziataniu. Redakcja nie zwraca materiatéw 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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NEUROSHIMA TACTICS:

Rafat Szyma

ISREZENTACJA I ROZGRYWKA

Polcon 2011

Swieto gier i fantastyki

Polconowe doswiadczenia kazaty pod-
chodzi¢ do tej imprezy z duzg rezer-
wa: byty to raczej konwenty stric-
te fantastyczne, a wiec skupione na
ksigzkach, filmach i popkulturze, niz
na gra¢. Méwigc wprost: tatwiej byto
tam o autograf od podchmielonego
pisarza-fantasty, niz o fajng partyj-
ke jakiejkolwiek gry. Za Polcon 2011
zabrata sie jednak znana i doswiad-
czona ekipa od Pyrkonu, a to dobrze
rokowato. I rzeczywiscie: tegoroczna
edycja okazata sie by¢ bodaj pierw-
szg, podczas ktorej dziat gier wszela-

kich byt rbwnoprawng i rownie miodng
czescig konwentu. A ze mowa o kon-
wencie na kilka tysiecy uczestnikow,
umiejscowionym na terenie Targdéw
Poznanskich ze wszystkimi ich do-
godnosciami, mieliSmy do czynienia
z wielkim wydarzeniem. W relacjach
i komentarzach natknatem sie na tad-
nych kilka stwierdzen ,To byt méj naj-
lepszy konwent”. Jestem przekonany,
ze miat on faktycznie moc, by dla wie-
lu uczestnikéw takim sie stac.

ay,
CIEKAWY DODATEK DO WARCRAFTA \‘ PARADA UCZESNIKOW KONKURSU NA STROJ POSTAPO

AA i&\‘“ \)

Duze imprezy wymykaja sie opisowi:
nie sposdb z perspektywy uczestnika
odpowiedzialnego za mikroskopijny
wycinek programu i pefnigcego dy-
zury to w gralni, to na stoisku, to w
sali prelekcyjnej ogarnaé wiekszej ca-
toéci. Dlatego zamiast kompleksowej
relacji zapodam jedynie kilka wyda-
rzen, wiekszych i drobniejszych, ktére
szczegolnie zapadty mi w pamied.

PROGRAMOWE KLOPOTY..

Niestety tym razem zdarzyty sie nam
wpadki, na czele z najwieksza, czyli
falstartem premiery Honoru i Krwi.
Co zrobi¢ - ksigzek fizycznie nie mie-
lismy i byto to nie do przeskoczenia.
Do tego udato nam sie zawali¢ jeszcze
dwa inne punkty. Strasznie sobie plu-
jemy w brody z tego powodu. Wnio-
ski wyciagniete, petna mobilizacja na
przysztosc.
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A z tego, co zadziatato, najcieplej
wspominam mojg ogdlnoerpegowg
prelke o trikach na sesje grozy. Oto
bowiem doswiadczytem nie lada taski
konwentowiczow: stawita sie na niq
niemal petna sala, blisko sto oséb! Az
sie zawahatem wchodzac do sali! Przy-
zwyczajony jestem raczej do bardziej
kameralnych spotkan, takich, w kto-
rych ,petna sala” oznacza sale lekcyj-
ng na goéra czterdziesci oséb. Byto wiec
troche tremy, ale i wielka satysfakcja.
Mam tylko nadzieje, ze mieli te satys-
fakcje takze uczestnicy.

PRZEBIERANKI

Na konwencie, jak to ostatnimi cza-
sy bywa, petno byto wszelkiej masci
przebierancéw. Fajnie byto dotozyc
do tego swoje trzy grosze i wystarto-
wac z konkursem na wdzianko posta-

fot. Aleksandra ,Jade Elaine” Wierzchowska oraz Bartosz ,Bartimor” Buzdziot
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NA POLCONIE FREKWENCIA jAK ZWYKLE WYSOKA

e CHWILA PR ~ WAGENTOW GRANO WSZEDZIE

po. Przybyta gromada uczestnikow,
serwujgc naprawde wysoki poziom.
Zwyciezczyni zaprezentowata nie tyl-
ko talenty charakteryzatorskie, ale i
wokalne. Zmutowana szansonistka to
dla mnie absolutny hit. Zywcem biore
ja do mojej Neuroshimowej kampa-
nii.

TURNIEJ TACTICSA..

Mamy za sobgq takze kolejny oficjalny
turniej Neuroshimy Tactics, a w nim
dobrze znanego zwyciezce. Podob-
nie jak na Avangaredzie przeciwni-
kéw rozbit Michat. Dobra wiadomosc¢
- przynajmniej dla pokonanych - jest
taka, ze terminatorowi skonczyt sie
urlop i do przysztych wakacji raczej
nie pojawi sie na zadnej imprezie.
Chyba ze... nie wytrzyma.

HOLOWANIE

Polcon byt $wiadkiem masowego eks-
odusu stoisk spod gralni do gtéwnego
holu. My takze braliSmy w tym udziat,
rozktadajac sie wsrod szpaleru drzew,
tam gdzie nieprzerwanie ptynat stru-
mien uczestnikow.

Noclegownia

Wielkim atutem imprezy byto umiej-
scowienie szkoty-noclegowni. Rozdzie-
lenie imprezy na kilka miejsc zatruwa
najfajniejsze imprezy, tym razem jed-
nak do spalni byt jedynie maty spa-
cerek i wszystko dziatato jak trzeba.
Pomimo sporego Scisku udato sie na-
wet nakreci¢ kilka sesji! Pozdrawiam
zwitaszcza neuroshimowego mistrza
gry, u ktorego miatem okazje zagrac
(w roli gracza!) pierwsza od dawna

sesje Neuroshimy. W kazdym razie:
Budynek Targéw, noclegownia i Bie-
dronka tworzyty twdjkat, ktory dato
sie obejs¢ w piec¢-dziesie¢ minut. Su-
per sprawa.

Polcon 2011 fajny byt i basta! Omine-
to mnie tyle jego atrakcji, ze az so-
bie postanowitem ruszy¢ na jakas tej
skali i jakosci impreze jako zwyczajny
uczestnik, po prostu podelektowac sie
swietem fantastyki w jej rozlicznych
odmianach. Predko pewnie to nie na-
stapi. Ale to nic. Portalowe uczest-
nictwo samo w sobie daje kupe sa-
tysfakcji. Dziekuje Wam wszystkim:
organizatorom, uczestnikom, ludziom
z naszej - i nie tylko naszej - ekipy,
wszystkim, dzieki ktérym udato sie
zmontowaé tak $wietng, polkonowg
atmosfere. ,To byty piekne dni”... ;)
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Witajcie! Jestem Sandy Petersen, autor gry fabularnej
Zew Cthulhu (Call of Cthulhu). Nie zamierzam probo-
wac tlumaczy¢ zasad gry. Zew Cthulhu ma ponad 30
lat i mocno zapisat sie w zbiorowej swiadomosci gier
fabularnych. Nawet ludzie, ktérzy w Zew nie grali,
wiedza o niej dos¢, by na ten temat zartowac i, mé-
wiac szczerze, jest to najwyzsza forma uznania, jaka
potrafie sobie wyobrazi¢. Zamiast tego, mam zamiar
opowiedzie¢ o historii, decyzjach, jakie podejmowa-
tem przy projektowaniu oraz o pozycji tej niezwyklej
matej gierki. Innymi stowy, tak jak w przypadku Cot-
ton-Eyed-Joe, skad sie to wszystko wzieto? I co sie z
tym stalo?

Gwiezdny

D&D wciggneto mnie dawno temu, nie-
mal natychmiast po ukazaniu sie w 1974
roku. Wkrotce ja i moi przyjaciele stali-
$my sie natogowymi graczami. Prébowa-
lismy tez innych RPG, takich jak niemal
niegrywalne Empire of the Petal Throne,
catkowicie niegrywalne tragedie z FGU
(Chivalry & Sorcery i Villains & Vigilan-
tes), czy tez pierwszej edycji Travellera,
etc. W 1978 roku natrafiliSmy na pierw-
szg edycje Runequest, ktory szturmem
zdobyt serca naszej grupy. Dzisiaj mogli-
bysmy go nazwac pierwsza gra fabularng
,drugiej generacji”. Runequest miat aspi-
racje do stworzenia realistycznych zasad
walki, $wiata z kompletng mitologig oraz
prawdziwego systemu magii! I to sie nam
podobato. Na poczatku graliSmy zarow-
no w D&D, jak i Runequest, ale po okoto
roku zainteresowanie tg pierwsza wyga-
sto i staliSmy sie zatwardziatymi Rune-
questowcami. Bytem tak wielkim fanem
tej gry, ze napisatem do Grega Stafforda,
prezesa Chaosium. Zamiast umieszczac
mnie na liscie stalkeréw w FBI, zachecit
mnie do pracy, co poskutkowato opubli-
kowaniem kilku moich artykutéw i jednej
ksiegi potworow. W koricu zaproponowa-
tem rozszerzenie do Runequesta, w kto-
rym gracze mogliby przezywaé przygo-
dy w stworzonych przez H. P. Lovecrafta
Krainach Snéw (Dreamlands). Greg nie
byt zainteresowany, poniewaz miat juz
kogo$ projektujgcego setting oparty na
Lovecrafcie, dziejacy sie w prawdziwym
Swiecie. Wrrrr! Taka praca byta dla mnie
jak Swiety Graal, poniewaz fanem Love-
crafta bytem dostownie od ésmego roku

5 Pirat

Wszystkie ttumaczenia pocho-
dza z polskiego wydania gry
(edycja 5.5), opublikowane-
go przez wydawnictwo MAG
w 1998 roku. W przypadku
braku polskiego odpowiedni-
ka, ttumacz proponuje wiasne
przekiady. W kazdym wypadku
zostaja zachowane oryginalne
nazwy, umieszczone w nawia-
sie. Wszystkie przypisy pocho-
dza od tlumacza.

Cotton-Eyed-Joe - bohater
amerykanskiej piosenki ludo-
wej, powstatej w XIX wieku.

Empire of the Petal Throne.
Gra fabularna, rozgrywaja sie
w sSwiecie Tékumel, stworzo-
nym przez M. A. R. Barkera.
Po raz pierwszy opublikowa-
na przez TSR w 1975 roku.

]}‘{Qpire 8 Petal Throne

" The World of Tékumel :

 Fani
and Campaigns on an Alien Pla et




Traveller. Fabularna gra
science fiction, opublikowana
przez Game Designers' Work-
shop w 1977 roku.

Book 1
Characters and Combat

Science-Fiction Adventure
in the Far Future

RuneQuest. Mechanika stwo-
rzona przez Chaosium do Ru-
nequesta w 1978 roku stala
sie pozniej stata sie podsta-
wa mechaniki w innych grach
wydawnictwa, m.in. Zewie
Cthulhu.

A Game of Action and Imagination

% | THE AVALON HILE GAME COMPANY

zycia, (mozecie sami sformutowac pew-
ne wnioski o moim dziecinstwie). Btaga-
tem, zeby dopuszczono mnie do projektu
i wtedy Greg ponownie mnie zaskoczyt
- zajmujacy sie nim kole$ Slimaczyt sie
strasznie, wiec Greg chciat zrzuci¢ caty
ciezar pracy na moje barki. Rewelacja!
Greg nigdy nie przestat mi nawet notatek
i zapiskdw poprzednika, musiatem wiec
zacza¢ wszystko od poczatku.

Wczesniej pracowatem nad grg, ktoé-
rg nazwatem American Gothic, bedacq
po prostu horrorem dziejacym sie we
wspotczesnym Swiecie. Prace nad nig
nie zaszty za daleko, a jej mechanika
byta znacznie gorsza od Basic Role Play-
ing, ktoérej zyczyt sobie Greg. Jego zy-
czeniem byto réwniez, aby umiescic¢ gre
w latach dwudziestych XX wieku, kiedy
to Lovecraft tworzyt swoje opowiesci.

Diaczego lata
_wudzieste?

Jak dla mnie, Lovecraft jest ponadcza-
sowy. Jego bohaterowie uzywaja no-
woczesnych technologii, takich jak fo-
dzie podwodne, samoloty, urzadzenia
do nagrywania, a takze uczestniczg w
istotnych wydarzeniach epoki, takich
jak odkrycie Plutona czy trapiace dwu-
dziestowieczne spoteczenstwa konflikty
i spory. Widze to tak, ze gdyby HPL zyt
w 1980, pisatby o Jimmy’'m Carterze
(moim marzeniem jest opowiadanie
HPL z 1980, w ktérym dowiadujemy

sie, ze tak naprawde to nie byt wielki
ptywajacy , krolik”).

Jednakze, dobrzy ludzie w Chaosium
nie cenili Lovecrafta. Jak to ujat Greg:
+HPL to koszmarny pisarz.” W pordéw-
naniu z opiniami niektdérych innych pra-
cownikédw wydawnictwa byto to dosé
tagodne stwierdzenie. Byli zadowoleni,
ze gre tworzy mitosnik tej twodrczosci,
poniewaz dzieki temu moje uwielbie-
nie dla Lovecrafta miato szanse znalez¢
swoje odbicie w zasadach. Z drugiej
jednak strony, ludzie z Chaosium chcie-
li dobrze bawic¢ sie gra, ktérg miatem
stworzy¢ i potrzebowali tam czegos,
co ich przyciggnie. Wybrali epoke, lata
dwudzieste. W swoich grach uwielbiali
jazde starymi samochodami, rozmowy
o sterowcach, wyzywajacych panien-
kach, Republice Weimarskiej i caty ten
cyrk. Moje wiasne gry zazwyczaj nie
odnosity sie do zadnych konkretnych
czaséw, z wyjatkiem jakich$ pobocz-
nych drobiazgéw. Pewnie, tez toczyty
sie w latach dwudziestych, ale z tatwo-
$cig mogty by¢ przeniesione w dowolny
okres XX wieku. Jesli o mnie chodzi,

nawiedzony dom zawsze pozostaje na-
wiedzonym domem.

Tak wiec, Zew Cthulhu do dnia dzisiej-
szego oficjalnie umiejscowiony jest w
latach dwudziestych i posiada pokaz-
nych rozmiaréw opis tego okresu, z
ktéorym nie miatem zbyt wiele do czy-
nienia, z wyjatkiem dostarczenia staty-
styk niektérych potwordw (np. mumii,
wilkow i tak dalej). No, ale tak chcieli
w Chaosium.

Gtownym elementem napedzajacym
mechanike Zewu Cthulhu jest Poczytal-
nosc¢ (Sanity). Wartosc¢ tej cechy jest na
poczatku bardzo wysoka, lecz w trakcie
gry sie zmniejsza. Chociaz istniejg spo-
soby jej podnoszenia, zazwyczaj mozna
ustali¢, jak dtugo grato sie konkretnym
Badaczem (Investigator), sprawdzajac,
jak bardzo spadfa jego Poczytalnosé.
Wiele oséb moéwito mi, jak nietypowa
i odkrywcza byta to koncepcja, i do-
czekatem sie jej wykorzystania w wie-
lu innych grach, pod wieloma réznymi
nazwami.

Jimmy Carter rabbit incident. Prezydent Carter spedzat wolny czas na
samotnym wedkowaniu, gdy podptynat do niego bagienny kroélik. Car-
ter odpedzit go. Cata sytuacja zostata sfotografowana i stala sie zro-
diem zartow.
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Pewnie dlatego chciatbym przypisac
sobie zastuge jej wymyslenia. Nieste-
ty, nie moge. Oryginalny pomyst zostat
opublikowany w stworzonym dla maga-
zynu Sorcerer’s Apprentice artykule, w
ktorym autorzy (ktérych imiona poja-
wity sie juz w innych moich wypowie-
dziach) zaproponowali, zeby bohater
byt obdarzony Sitg Woli albo czyms ta-
kim i gdy spotka co$ zbyt przerazajg-
cego, wykonat test tej cechy. W przy-
padku porazki, powinna ona zostac
obnizona permanentnie. Na zawsze?!
Na tym postanowitem sie oprzeé. Przy-
jatem to podstawowe zatozenie artyku-
tu, nazwatem je Poczytalnoscia i skupi-
tem wokot niego istote mechaniki gry.
Zamiast jednak pomniejszac ceche tyl-
ko w wyjatkowych przypadkach, niemal
kazde spotkanie lub wydarzenie stawa-
to sie powodem redukcji Poczytalnosci,

ubywajacej az do momentu, w ktérym
gracze stawali sie betkoczacymi cienia-
mi dawnych siebie lub nawet zmieniali
sie w kontrolowane przez Mistrza Gry
potwory.

To byt sukces. W pierwszej sesji, jaka
kiedykolwiek poprowadzitem w Zewie
Cthulhu (a byto to na dtugo przed ukon-
czeniem zasad gdy), moi gracze znalez-
li ksiege, ktora pozwalata im przyzwac
Straszna Istote Skads (Foul Thing From
Otherwhere) - miedzywymiarowego
wampira (dimensional shambler) - i
zdecydowali sie to zrobi¢. W momen-
cie, gdy ukonczyli zaklecie, gracze za-
czeli przescigac sie w deklaracjach ich
postaci, takich jak: ,zamykam oczy”,
,odwracam sie”, ,zastaniam sie tak,
zeby nie widzie¢ potwora”. Nigdy wcze-
éniej nie spotkatem sie z takim zacho-
waniem w RPG - staram sie NIE widzie¢
potwora? Co za idea! Mozecie w to nie
wierzy¢, ale tworzac Poczytalno$¢ nie
spodziewatem sie, ze doprowadzi do
takich zachowan. To byto fantastyczne,
ksztattowato zabawe. I urzekto mnie.
Gracze zachowywali sie naprawde jak
bohaterowie Lovecrafta, zamiast od-
grywac super-miesniakéw, bezmdzgich
barbarzyncow rodem z D&D.

Wiedziatem, ze trafitem na dobry trop
i wspodtpracujac z ludzmi z Chaosium,
zaczatem dopracowywaé mechanike
Poczytalnosci, az przybrata swdj obec-
ny, ostateczny ksztatt. Na poczatku
uwazatem, ze Poczytalno$¢ powinna
jedynie male¢ - nigdy rosng¢. Jednak
ludzie w Chaosium uznali, ze to chy-
ba odrobine zbyt dofujgce nawet jak

Gwiezdny

na gre o Cthulhu, wiec to zmieniliSmy.
Obawiam sig, ze mieli racje. W sumie,
Poczytalno$¢ wcigz jednak raczej spada
w trakcie gry, mogtem wiec Swietowac
swdj sukces. Takie rozwigzanie dreczy
graczy jeszcze bardziej, bowiem fudza
sie, ze mogq uleczy¢ sie z obtedu. Do-
bre sobie...

_Potwory

W pierwszych recenzjach gry (no do-
bra, przynajmniej w recenzjach T.E.D.
Kleina) niezbyt spodobat sie mdj spo-
s6b obrazowania potworéow i bostw z
Mitow Cthulhu Chciano tajemniczych,
nieopisywalnych monstrow, ale to nie
dla mnie, w kazdym razie nie po 7 la-
tach D&D. Potrzebowatem konkretnych
statystyk i na tym tez stanefo. Oczy-
wiscie, najwiekszy problem polegat na
tym, ze Lovecraft nie raczyt opisac zbyt
doktadnie zadnego ze swoich potwo-
row. Zamiast nazw uzywat opisow. ,Po-
lujacy Horror” (Hunting Horror), ,Bez-
ksztattny Stwér” (Formless Spawn), i
inne tego typu cuda. Moim sposobem,
najprostszym pod storicem, byto po
prostu UZNAC te opisy za nazwy oraz
doda¢ kilka nowych potworéw dla za-
chety (tak, Mroczne Miode sq moim
pomystem. Teraz moge sie przyznac).
Zamiana boéstw, takich jak Cthulhu
czy Yog-Sothoth w potwory byfa nieco
wbrew intencjom autora, ale z drugiej
strony, catkowicie materialistyczny Lo-
vecraft wtasciwie traktowat je JAK wiel-
kie potwory. Cthulhu, na przyktad, tak
naprawde nie jest bogiem - jest tylko
gigantycznym monstrum pozaziem-
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skim; wielkim kaptanem i wtadca swo-
jej wstretnej rasy (ale KOGO lub CZE-
GO jest kaptanem? Nigdy nie zostaje to
wyjasnione).

Jak odgrywac
lovecrafta

Lovecraft jest wybitnie niefilmowy. Je-
$li traktowac¢ jego teksty dostownie,
nie da sie tez w nim graé. Wielka Rasa
wygineta 70 milionow lat temu - jak w
ogole mozna nawigza¢ z nig kontakt?
Shoggothy sa tak obrzydliwe, ze ludzie
popadaja w obted, zaledwie zobaczyw-
szy je w swoich snach. Lovecraft na-
pisat historie o gosciu, ktory przespat
sie z gorylem. WTF?! Jednym z zadan
przydzielonych mi przez Chaosium
byto stworzenie eseju ,Jak gra¢ w Zew
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Cthulhu”. Umiescitem w nim wiele z
moich przemyélen. Zrédiem byta przy
tym dla mnie twodrczos¢ Lovecrafta,
ale nie tyle fabuta, co raczej sposodb,
w jaki te historie byty opowiadane. Za-
miast wywazac frontowe drzwi Swiqty-
ni kultystéw i do nich strzela¢, zaleca-
tem raczej prowadzi¢ Sledztwo. Wszak
gtdwnym motorem gry byta umystowa
potyczka, a nie fizyczna walka. Gracze
starajg sie zrozumiec sytuacje. Wiedza
to potega. Kiedy wreszcie odkryjq, co
sie dzieje, mogq (zazwyczaj) rozwigzac
zagadke i uratowac swiat, cho¢ zwykle
wigze sie to i tak z koncowym starciem
z jakims wielkim bossem.

Tak naprawde, jest to bardzo widowi-
skowa gra. Czesciowo dlatego, ze wy-
chowatem sie na filmach grozy (jestem
wielkim entuzjastg horroréw — pytajcie
o cokolwiek). W sposdb naturalny wy-
obrazatem sobie kolejne etapy gry bar-
dziej jako sceny filmowe niz literackie.
Dlatego tez napisatem gre ktoéra jest
de facto zbudowana wokot stopklatek.
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Mroczna biblioteka wynurzajaca sie z
ciemnosci. Niezamieszkate wzgédrza.
Potworne zaspiewy dochodzace z pod-
ziemi. Wszystkie te sceny oparte sg na
wzroku i stuchu - jak w filmie.

Potega stahoSci:
dlaczego Zew
Cthulhu odniost
_aki sukces?

To pytanie mozna podzieli¢ na dwie
czesci. Po pierwsze, w jaki sposéb ta
gra, tak osobliwa i specyficzna, prze-
trwata do dnia dzisiejszego? Po drugie,
dlaczego inne gry grozy, zwykle lepiej
wyprodukowane i bardziej masowe, jak
np. Chill, odeszty do zaswiatéw zalud-
nionych przez zapomniane gry (chociaz
White Wolf wcigz catkiem dobrze sobie
radzi)? Cthulhu jest obecnie bardziej
rozpoznawalnym motywem niz Fran-
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kenstein. Nie byto tak w 1981 roku i
wiele swojej obecnej popularnosci za-
wdziecza on moim zdaniem tej grze.

Inne gry fabularne pozwalajg spetniac
twoje sny. Jeste$ pilotem statku ko-
smicznego, wiadasz magiq, walczysz
ze smokami. W Zewie Cthulhu odgry-
wasz mizernego, pedantycznego neu-
rotyka, przesladowanego przez kosz-
mary i potwory przekraczajace ludzka
wyobraznie - to bardziej koszmar niz
sen. Trudno spotka¢ gre, ktéra bytaby
bardziej odstajgca od sobie wspodicze-
snych. Paradoksalnie, w tym szalen-
stwie jest metoda; uwazam, ze to jest
wiasnie sekret sukcesu Zewu Cthulhu.
Jest czyms$ przeciwnym. Jesli nie lubisz
heroicznego charakteru innych RPG,
w Zewie mozesz by¢ tak mizerny, jak
tylko pragniesz. I poniewaz jeste$ sta-
bowitym $miertelnikiem, kazdy twdj
sukces jest o wiele bardziej znaczacy.
Na nikim nie robi wrazenia, gdy druzy-
na z D&D zabije wilkotaka; ale kiedy w
Zewie zmierzysz sie z tg przerazajacq
bestig i przezyjesz, to jest o czym opo-
wiadac.

A zatem, zaréwno osoby, ktore nie lubig
ociekajgcego testosteronem heroizmu
innych gier, a takze ci, ktéorym marzy
sie przerwa i chcg skorzystac z szarych
komoérek zamiast miesni, wszyscy oni
wpadajg w koncu na Zewu Cthulhu. Ta
decyzja szybko ujawnia swoje dobre
strony - dziewczynom podobajq sie
straszne historie, a z kolei nie zawsze
interesuja je wygtupy w stylu Conana,

Gwiezdny 8 Pirat

tak wiec fatwiej przekonac¢ swojg sym-
patie do zabawy grajac w Zew. Zdarza-
ty sie nawet wytacznie kobiece kampa-
nie, prowadzone tu i dwdzie, na terenie
kraju. W czasach, gdy tylko meskie
nerdy graty w RPG, nie byt to fakt bez
znaczenia.

Oczywiscie, byto tez sporo przeciwni-
kéw Zewu Cthulhu. Pojawiaty sie inne
horrorowe gry fabularne, starajace sie
L~Naprawi¢” domniemang wade Zewu i
ponownie uczyni¢ postacie herosami.
Problem w tym, ze bylo juz catkiem
sporo mozliwosci stania sie potez-
nym. Traveller, Champions, D&D - we
wszystkich tych grach stajesz ponad
zwyktymi $miertelnikami. Jednak kiedy
dzieje sie tak w grze takiej jak Chill, to
kogo to obchodzi?

A co z Wampirem: Maskaradq, zapyta-
cie? Céz, on rowniez bazuje na stan-
dardowym szablonie bohaterskiego
RPG. Ale tez, inaczej niz w przypadku
pozostatych horroréw RPG, proponu-
je kompletny i interesujacy S$wiat, w
ktorym nacisk kfadzie sie w rownym
stopniu na polityke i dyplomacje, jak
na poszukiwanie przygdd. Jest to wiec
raczej forma dopetnienia Zewu Cthul-
hu, niz proba rywalizacji. Bardzo tatwo
wyobrazi¢ sobie Badaczy rodem z Zewu
tropigcych i prébujacych zniszczy¢ ope-
tanych, szalonych krwiopijcow z Ma-
skarady. Taka mieszana gra moze by¢
interesujaca, przynajmniej jako LARP.
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Kurier neuroshimowy:

Po szalenstwie z premierg
Tacticsa wracamy do prac
nad RPGiem. Na tapete trafia

przede wszystkim Nowy Jork, ale row-
noczesnie ruszamy do przodu inne pro-
jekty. Jakie? Ustyszycie o nich wkroétce.

Rafat ,,Multidej” Szyma zostat
oficjalnie szefem linii Neuro-
shima. Bedzie dbat o nie tyl-

ko o to, by powstawaty kolejne dodatki
do Neuroshimy, ale takze o takie spra-
wy jak spéjnosc swiata wszystkich pro-
dukcji spod znaku Neuroshimy.

Neuroshima wedrowata od
konwentu, do konwentu, za-
liczajac kolejne sesje, pre-

lekcje i pokazy. Wakacje petng geba.

Juz 5 wrzesnia obchodzimy
Dzien Molocha, czyli Blasza-
kowe urodziny! Na pamiatke

dnia zagtady bedziemy sie bawi¢ i kon-
kursowac. Szczegodty na kolejnych stro-
nach i w internecie.

Prawo i sprawiedliwos¢, do-
datek ktéry wbrew pozorom
naprawde sie ukazat, docze-

kat sie konkursu w patronackim serwi-
sie Outpost. Jednoczesnie w sieci poja-
wiajq sie kolejne jego recenzje.

b

Dzien Molocha coraz blizej, pora na informacje o obchodach!
Bedzie zatem konkurs na prezent dla jubilata, a ten w zamian
odwdzieczy sie nagrodami. Konkurs, a raczej trzy rozne kon-

kursy:

1. Konkurs graficzny

Z Molochem od poczatku byto tak, ze
rozni ludzie mieli rézne jego wizje. Spo-
ry przebiegaty nawet wewnatrz teamu
tworzacego Neuroshime! Nie ma co
okrajac¢ wizji - lepiej zaprezentowac ich
bogactwo.

Ogtaszamy konkurs graficzny na ilu-
stracje z Molochem w roli gtéwnej.
Czy bedzie to konkretna maszyna, czy
landszafcik ziem pod panowaniem Bla-
szaka, rysunek, obraz czy grafika kom-
puterowa - z naszej strony liczcie na
pozytywng obojetnos¢: co zrobicie, be-
dzie dobrze (o ile bedzie dobre, he, he).
Prace przesytajcie do 5 wrzesnia na ad-
res szyma@wydawnictwoportal.pl jako
zataczniki w formacie .jpg. Te dobre
wyréznimy, a najlepsza nagrodzimy: w
gre wchodz“likacja, egzemplarz au-
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torski oraz pakiet nagréd rzeczowych:
ksigzki, dodatki RPG, gry planszowe i
blistery NS Tactics.

2. Konkurs tekstowy

Drugi konkurs przeznaczony jest dla
mito$nikéw klawiatury. Zadaniem jest
napisanie... neuroshimowej bajeczki. W
dodatku takiej z jajami ( w sensie: twar-
dzielska, kurzych jaj nam nie trzeba),
dowcipem i, oczywiscie, Molochem. Czy
zamiast czerwonego kapturka wystgpi
Mata Swift z Juggernautem, czy tez za-
prosicie nas do chatki Gangerki Sniezki
i jej siedmiu maszynoludkéw - to juz
zalezy od Waszej wyobrazni. Premiuje-
my prace, ktore da sie wykorzysta¢ na
erpegowym poletku! Szczegdty? Teksty
nie moga mie¢ wiecej niz 8 tysiecy zna-
kow (ze spacjami, bo bez spacji teksty
sgq nieczytelne). Adres i termin jak wy-
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zej: 5 wrzesnia, szyma@wydawnictwo-
portal.pl. Wyréznione prace zbierzemy
we wrzesniowym Gwiezdnym Piracie, a
najlepsza nagrodzimy nagrodami rze-
czowymi analogicznymi do tych z kon-
kursu graficznego.

3. Quiz

W sam dzien urodzin ruszy takze na
facebookowej stronie Neuroshimy kon-
kurs quizowy. Czy klasyczny zestaw
pytan i nadzieja, ze udzielicie na nie
prawidtowych odpowiedzi. Bedzie pod-
chwytliwie, niecnie i podstepnie, ale
beda tez fajne nagrody, wiec karma
wyjdzie na zero.

Zapraszamy na Molochowg impreze!

a
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Szybki scenariusz
do Neuroshimg
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..pOFaC_]I'-’ Prosze bardzo. Swiatowej s+awy muzyk?'
Nie ma sprawy. Najlepszy. pitkarz 2011:';.-oku? No
problem.
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Jedyny warunek - kazdy z nich
powinien miec¢ jedng bardzo bliskg
osobe. Jesli masz chwile, mozesz
sam mozesz zrobi¢ im gotowce. Po-
tem niech kazdy z graczy odpowie
Ci na serie dotyczacych jego posta-
ci pytan, w stylu: Twéj najwiekszy
lek? Najwiekszy biad twojego zy-
cia? Najwiekszy wrég? Najwieksze
marzenie? itp. Majq one dwojaki
cel: stworzenie bohaterow z krwi i
kosci, z ktéorymi gracze zaczng sie
identyfikowac i dostarczenie ci ma-
teriatu na matg zastone dymna.

Otoczenie

No to zaczynamy. Pozwol graczom
chwile pogra¢ postaciami. Mozesz
zatozy¢, ze poznali sie na jakims$
balu charytatywnym i od tego cza-
su regularnie widujg sie przy roz-
nych okazjach. Nie musza sie na-
wet specjalnie lubi¢ - nie ma to
wiekszego znaczenia. Na poczatek
rzu¢ kazdemu jakie$ nietypowe i
nieprzyjemne zdarzenie zwigzane
Z jego postacia - jeden dostanie
list z pogrézkami, kolejnego zdra-
dzi zona, nastepny zorientuje sie,
ze wykradziono mu bardzo cenne,
prywatne dane itp. Niech sie chwi-
le poemocjonujgq, pokombinujg, co
robi¢, moze poproszg sie wzajem-
nie o pomoc itp. Nie powinny to by¢
zbyt niebezpiecze i absorbujgce
sytuacje - tak naprawde chodzi bo-
wiem tylko o to, by mocniej zwig-
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zac ich z postaC|am| i |ch pe’mym
przepychu swiatem.

W miedzyczasie kazdy z nich dosta-
je zaproszenie na te sama, bardzo
ekskluzywng impreze, odbywajaca
sie w pieciogwiazdkowym kuror-
cie w jakim$ egzotycznym kraju.
Cieszy sie ona duzym prestizem i
wszyscy wiedzg, ze nie wypada sie
nie pojawic¢. Ekipa taduje sie wiec
do prywatnego odrzutowca i rusza
w droge. Na miejscu same luksu-
sy, wielkie stawy na kazdym kroku,
lans na catego, a w tle wydarze-
nia zwigzane z tematem imprezy
(moze to by¢ zbiorka na cele cha-
rytatywne, konferencja tematycz-
na czy co ci tam przyjdzie do gto-
wy). Zy¢ nie umieraé. Daj graczom
poczu¢, jakie z nich szychy.

Niestety, po powrocie nasi bogacze
zaczynajg coraz sie czuc coraz go-
rzej. Zaczyna sie od bdlu gtowy i
brzucha, potem pojawiajg sie za-
burzenia widzenia, wreszcie halu-
cynacje. Lekarze po przeprowa-
dzeniu wywiadu podejrzewajq, ze
chtopaki przywlekli co$ ze swojej
zagranicznej wycieczki (kilku in-
nych gosci réwniez zachorowalo),
ale nie sg w stanie rozpoznac wi-
rusa. Tymczasem objawy nasilajq
sie, bdl staje sie nie do wytrzyma-
nia, w'mézgu pofé'\rmajq sie guzy i
zwyrodnienia. Wszystkie problemy
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schodzga na dalszy plan. Ich jedy-
ng nadziejq jest ryzykowny zabieg

" chirurgiczny.  Wczesniej zostajq

poproszeni 0 wyznaczenie osoby,
ktora bedzie podejmowac decyzje
w sprawie dalszego leczenia, je-
$li sami nie bedg w stanie wyrazic¢
swojej woli — tu na scene wchodza
najblizsi, o ktérych wspominatem
na poczatku. Powinni réwniez spi-
sac¢ testament. Daj im odczuc lek
i bezsilnos¢ ludzi, ktérym zaglada
w oczy $mieré. Nagle cate ich bo-
gactwo okazuje sie niewiele warte.
Wkrotce jeden po drugim trafiajg
sale operacyjna...

Budza sie nadzy na szpitalnych t6z-
kach, przykryci jedynie przesciera-
dtami. Nikt nie odpowiada na ich
wotania. W koncu, pomimo sporego
ostabienia sg zmuszeni wstac i po-
szuka¢ pomocy. Wnetrze budynku
w niczym nie przypomina luksuso-
wej kliniki, w ktorej ich operowano.
Sciany sq odrapane, pomieszczenia
demolowane, a na jednym z kory-
tarzy znajdujq zwioki lekarza. To
doktor Richard Killroy. Gos¢, ktory
wybudzit ich z blisko 40-letniej hi-
bernacji.

Wyjasnienie
Operacja pozwolita przedtuzy¢ zy-
cie bohaterom, ale na opracowanie

skutecznego leku na wirusa po-
trzeba by’rwacznie wiecej czasu.

nie mieli. Chyba ze... no wifasnie,
byta pewna eksperymentalna me-
toda, bardzo droga, ale obiecujaca.
Hibernacja. Wskazane przez graczy
osoby, za namowami lekarzy, wy-
razity zgode. Nasi bogacze trafili
do lodowek, w oczekiwaniu na sku-
teczng szczepionke. Opracowano
ja dopiero na poczatku 2020 roku i
podano bohaterom dozylnie, planu-
jac odhibernowac ich za kilka mie-
siecy, po ostatecznym ustgpieniu
symptomow choroby. Potem jednak
ludzko$c miata wieksze problemy
niz budzenie naszych krolewien. W
koncu odnalazt ich patrol posterun-
ku. Udato sie ich skutecznie i bez
szwanku wybudzi¢, ale chwile po-
tem oddziat zostat zaatakowany i
zmuszony do odwrotu. Bohatero-
wie zostajg sami, w nowym, nie-
przyjaznym Swiecie. Nie majq co
liczy¢ na spokojng adaptacje: jesz-
cze nie doszli do siebie po latach w
zamrazalniku, a juz trzeba walczy¢
o przetrwanie: w kompleksie pa-
noszq sie zdziczali napastnicy, dla
ktorych gromada hibernatuséw to
jedynie zawada... albo materiat na
niewolnikow.

Zdzwieni?

Chcieli zeby$ prowadzit Neuroshi-
me bez scenariusza? To teraz sami
pograjq sobie w Neuroshime bez
swoich ukochanych postaci. A tak
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powaznie, dzieki temu scena
wi mozesz w petni ukazac¢ graczom

kontrast miedzy naszym Swiatem,

a Swiatem postapokalipsy. Pewnie,
kazdy z nich teoretycznie zdaje so-
bie sprawe z wszystkich réznic, ale
tak naprawde nigdy nie odczuwa
ich na sesji. Ich postaci wychowaty
sie w tym Swiecie. Gracze wybrali
im umiejetnosci przydatne w powo-
jennej rzeczywistosci. Teraz beda
mieli okazje w petni doswiadczyc¢
szoku i bezradnosci, ktére staty sie
udziatem milionow ludzi w pierw-
szych latach po wybuchu bomb.
Bezbronni, pozbawieni wszystkiego
co mieli, bez jedzenia, wody i kara-
bindw “na czwdrce”.

Co teraz zrobig?

Czy ich umiejetnosci, tak cenione
przed wojng teraz majq jakakol-
wiek wartosc¢? Czy sztab posterun-
ku w ogdle wie, ze tu sg? Czy ktos
przyjdzie im z pomoca? Czy ich
luksusowe posiadtosci nadal istnie-
ja? Co sie w nich teraz znajduje?
Ich réwiesnicy zapewne nie zyja,
ale moze ktorys z bohateréw miat
dzieci? Czy przezyty wojne? Kim sg
w nowym S$wiecie? Kiedy zorientu-
ja sie juz troche w nowej rzeczywi-
stosci, pewnie bedg chcieli poszu-
ka¢ odpowiedzi na te pytania. Jesli
tak, masz gotowyspomyst na kam-
panie dla alternatywnej druzyny.

riuszo-
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Karol ,Eliash” Wozniczak

Niebezpieczna lokacja,
w izolowanym srodowisku

Apokalipsa oddalita cztowieka od
cztowieka i osade od osady. Ludz-
kie osiedla przez cate lata funkcjo-
nowaty w niepewnosci czy nie sq
jedynymi ocalatymi z kataklizmu.
Niezliczone osady do dzisiaj zyjq w
odcieciu od swiata, jedynie co ja-
ki$ czas spogladajac z nadziejg na
horyzont, w oczekiwaniu na wysy-
tanych zwiadowcéw lub przypad-
kowych podréznych. Najczesciej
pierwszy dociera do nich Moloch,
mutanci lub krwiozerczy bandyci.

Niektorym jednak taka sytuacja
odpowiada. W ten sposob funk-
cjonuje Osada, niewielka wioska
lezaca w jednym z lasow Federacji
Apallachow. Opieke nad zdezorien-
towanymi i przygnebionymi ludzmi
roztoczyta rodzina, ktéra zjawita
sie tutaj kilka lat po zagtadzie. Rod
Holstein szybko zorganizowat lu-
dzi w rozwijajaca sie spotecznosc.
Udato im sie zacza¢ skromne upra-
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wy, a nawet sprowadzi¢ zwierzeta
hodowlane. Sktadajaca sie z kilku-
dziesieciu osob wioska wzrosta w
site, stajac sie samowystarczalna.
To bardzo dobrze, poniewaz nikt nie
przybyt ani nie opuscit tej miejsco-
wosci od prawie dwudziestu lat.

Otoczeni gestym lasem ludzie prze-
konani sg, ze poza nimi nie prze-
trwat nikt. Holsteinowie to jedyni
ludzie, ktérzy przetrwali kataklizm
i zdotali dotrze¢ do Osady. Poza do-
mami, polami, niewielkim jeziorem
i nieskonczonym lasem nie ma juz
podobno nic. Holsteinowie wyrazili
sie jasno: ,Jest tylko Tutaj. Swiat
Zewnetrzny juz nie istnieje. Nie ma
czego tam szukaé. Poza $mierciq”.
Tak brzmiaty stowa Marcela, gtowy
rodu. Jego dziesieciu krewniakow
jedynie potwierdzili jego stowa.
Poczatkowo ludzZie  watpili, kilku
odeszto w las, by szukac¢ innych
ocalatych. Nikt juz nie wrdcit. Zda-
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rzato sie, ze ich rozszarpane ciata

znajdywano w lesie. Juz sam las

jest zabdjczy, co dopiero $wiat ze-" "

wnetrzny... Od kilku lat nikt nawet
nie prébuje mysle¢ o tym co jest
dalej. Ludzie skupili sie na swoich
problemach i niewielkiej, lecz przy-
jemnej rzeczywistosci.

W wiosce rzadzgq Holsteinowie. Tyl-
ko oni maja bron (szable, rewol-
wery oraz kilka przestarzatych ka-
rabinéw), zresztg nawet nie muszg
z niej korzystaé. Jedynie oni wie-
dzg jak powstrzymywac bestie na
zewnatrz przed wymordowaniem
mieszkancow. Kazdy kto straci fa-
ske rodu, szybko znika. Zmasakro-
wane zwtoki najczesciej znajdywa-
ne sg na granicy lasu. Szepcze sie,
ze Holsteinowie sg przekleci, ze za-
warli pakt z diabtami. Nikt jednak
nie wystagpi przeciwko nim.

Swiat Zewnetrzny zdaje sobie
sprawe z istnienia lasu. W okolicy
znajduje sie kilka osad gorniczych,
ktére potrzebujg drewna, wiec re-
gularnie scinajg drzewa, lecz nikt
nie zapuszcza sie zbyt gteboko za
linie drzew. Kilku drwali i $miat-
kéw, ktorzy sprobowali dostac sie
do osady zgineto tragicznie, a ciata
byty tak zmasakrowane, ze wyja-
$nieniem mogta by¢ tylko dzika be-
stia. Przerazajqco silna bestia. Paru
spragnionych stawy towcow mutan-
tow podzielito jedynie los ofiar. Po-
wszechne staje sie przekonanie, ze
las jest gniazdem Nocnego towcy

lub czegos réwnie tajemniczego i
przerazajqcego.

Jaka jest prawda? Holsteinowie to
rodzina mutantow, niezwykle uda-
nych mutantow. Na pierwszy rzut
oka nie wida¢ w nich zadnych nie-
doskonatosci. To dobrze zbudowani
mezczyzni i zdrowe kobiety o su-
rowych spojrzeniach oraz wybu-
chowym temperamencie. Potrafig
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jednak dokonaé znaczacych zmian
w swoich ciatach. W kilka sekund
ich masa miesniowa moze stac sie
dwukrotnie wieksza, palce zamie-
niaja sie w ostre szpony, a twarze
znieksztatcajq przypominajac pyski
petne ktéw. Przemieniony osobnik
nadal bardzo przypomina swojq
pierwotng forme. Dlatego Holste-
inowie bardzo dbajg o to by nikt nie
przezyt spotkania z ich prawdziwym
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obliczem. Jakie sa ich cele? Prze-
trwanie. Dobrze wiedzg, ze gdyby
w osadzie zaczeli krecic¢ sie podrdz-
nicy, handlarze, towcy gtow, awan-
turnicy, fanatycy i tym podobni to
ktos w koncu odkrytby ich sekret.
Dlatego wolg zachowac istnienie
osady w tajemnicy, usilnie modlac
sie by na niebie nigdy nie pokazat
sie samolot czy helikopter.

Jak Osada moze przydaé¢ sie na
Twoich sesjach? Gracze mogg zo-
sta¢ wynajeci do rozprawienia sie
z potworem zamieszkujacym las.
W czasie polowania mogg oming¢
przypadkowo patrole Holsteinow i
dostac sie do tajemniczej osady lub
tez zamordowac jednego z cztonkdéw
rodu i po jego Sladach trafi¢ na trop
wioski. Jak zachowajq sie widzac tgq
spokojng miejscowosc¢? Wiesniacy
beda zafascynowani nowymi przy-
byszami. Czy druzyna zdradzi im,
ze na zewnatrz wcale nie jest tak
strasznie i da sie normalnie zyc¢?
Moze jednak postanowia zachowac
osade w spokoju, uznajac, ze lepiej
bedzie kiedy nadal pozostanie ona
ukryta. Pozostaje rowniez problem
Holsteindw. Moga zdecydowad,
Ze gracze na zawsze pozostang w
osadzie albo uznac ich za tak duze
zagrozenie, ze jedynym wyjsciem
bedzie zamordowanie druzyny. Na
pewno rozprawa ze stadem mutan-
tow nie bedzie dla druzyny tatwym
wyzwaniem. o
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' TELEGRAF NEUROSHIMY TACTICS
. Na Polconie odbyt sie kolejny turniej NST, 12 uczestnikéw i... ten sam
._{ zwyciezca co na Avangardzie!!!

i We wrzesniu do produkcji trafiag 4 nowe modele. Szczegdty na www NST
e 02 juz wkrotce.

@W sierpniu do sprzedazy trafity — nieco spdznione - pajgki Molocha.
@10 wrzesnia turniej NST w Gliwicach. Szczegdty na stronie NST.
@12 wrzesnia prezentacja NST w Krakowie, szczegoty na stronie NST.

@Na blogu LABofFantasy.blogspot.com poradnik tworzenia samochodow.

Pawet Grochal z Tarnowskiej Jaskini Gier zaprezentowat na stronie http://
nstactics.ning.com makiete miasta postapo — w galerii.

Na stronie Neuroshimy Tactics udostepnilismy pliki PDF: wszystkie lokacje E ; _ﬁ
do druku, opis zetondw, FAQ 1.1.

Do zespotu NST dotaczyt Sebastian Mazur, ktéry tworzy concept-arty He- —i—
gemonii. .&: o

W Portalu zmiany - do NST zostat skierowany Neurocide zastepujac Ar-
tura.
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Zrobienie makiety jest proste. Poprawka: zrobienie fajnej, gry-

walnej i przyzwoicie wygladajacej makiety jest proste. Potrzeba

u Eo tego tylko odrobiny kartonu - koniecznie jako gotowego pudet-

~ - kka. Potrzeba tez zszywacza z zapasem zszywek, kleju wikolowe-

I

~lgo, czarnej farby w spraju i biatej w tubce. A takze noza do tapet i

1 m_n‘;gzyiczek. Wspomniany karton to rzecz do zdobycia w pierwszym

“lepszym sklepie. Ale nawet wyprawa po karton nie jest potrzebna,

" jesli na pétce kurzy sie pudetko ze startera. Bo gdyby wziag je i

nacigc¢ tutaj, a tu odchylic...

Zaczynamy od prostego triku, kto-
ry pozwoli oszuka¢ oczy i sprawi, ze
makieta stanie sie wizualnie duzo
wieksza niz samo pudetko. Odginamy
wieczko, tak by utworzyto druga (po
samym pudetku) ptaszczyzne. Zaraz
potem nacinamy je tak, by podtoga
»~Nna pieterku” stata sie o przeszto poto-
we mniejsza. Naciety kawatek formu-
jemy tak, by stworzyt fajny murek -
ostone dla strzelcéw, a po ponownym

zgieciu siegnat az do poziomu ziemi,
formujac Sciane. Po tym wszystkim
powinno nam zostac jeszcze troche
kartonu - $cinamy i od razu uzywamy
do wzmocnienia $ciany, taczac dynda-
jacy dotad balkon z reszta pudetka.
Jesli zrobimy to sprytnie, powstanie
od razu mur catkowicie zastaniaja-
cy jednostki na pietrze od tej strony.
Konstrukcja pieterka musi sie trzy-
mac: to zadanie dla zszywacza.
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ZNACZENIE TARASU
Generalnie wazne, zeby zbudowac
bietro: to fajne stanowiska strzelec-
Kie, w dodatku dajg prace zetonom
—drabiny, ktore inaczej lezatyby bez-
-~ czynnie. Tu wprawdzie nie bedziemy
ch uzywad (pietro jest mniej niz 2”
wWyzej niz parter, wiec jednostki we-
§pPNg sie¢ na nie bez testu), ale sama
: Fasada ~planuj wysokosci” zostata
[zachowana. Budujac pietra warto pa-
| mietac, ze nie moga by¢ ani za bardzo
E odstoniete (nikt nie bedzie sie pchat
8 5cam, gdzie przeciwnik urzadzi sobie
i cyrkowa strzelnice), ani przeciwnie:
super ufortyfikowane (grozi to tym,
ze jak kto$ sie juz wpakuje na stano-
wisko, bedzie ciezko go ruszy¢).

PICUJEMY

Nasze pietro jest jeszcze ciggle troche
zbyt gote: doklejamy wiec naroznik,
“ale z zachowaniem luki miedzy po-
“szczegblnymi ostonami.
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PARTER

Pora zabrac sie za parter. Potrzeba
nam troche tektury, a nie potrzeba
za duzego pokoju. Dlatego skrocimy
troche diuzszy bok. Delikatnie roz-
montowujemy $cianke, robimy nacie-
cia i zwijamy - znowu w ten sposob,
by jednak jakas ostona pozostata.
Nadmiar kartonu scinamy, sama kon-
strukcje umacniamy zszywkami, na
powrdt taczac z jedng ze Scian. Druga
$ciana do potowy wylatuje — wpusz-
czamy do pokoju troche powietrza,
znowu oszczedzajac tekture.

DRZWI

Wszystko to z myslg o wykonaniu
$ciany frontowej, a w niej drzwi. Drzwi
to Swietna sprawa, w dodatku wspar-
ta zetonem - gtupio bytoby ich nie za-
montowac. A przy tym samo pudetko
jest zbyt niskie, by po prostu wycigé
je w Scianie. Dlatego rozwijamy nie
ruszony dotad bok pudetka, ale tylko
do potowy. Rozcinamy $ciane tak, by
nie naruszy¢ kawatka od strony pie-
tra. Jesli go ostabimy, caty budynek
sie nam rozleci! Brakujacy fragment
éciany dorabiamy, cato$¢ wzmacnia-
my, zszywamy... i po chwili jest juz
porzadne wejscie.

ESTETYKA

Jesli chodzi o konstrukcje - to juz
wszystko. Powoli mozna przej$¢ do

spraw estetycznych, zwtaszcza
zostato jeszcze troche scinkow. Dt
gi kawatek po zgieciu w pot wedr(i—
je na Sciane frontowa, by nadac jej -
grubosci, W ten sam sposob wzmac-- :
niamy kilka innych fragmentéw $cian -
- cato$¢ od razu wyglada masywniej.

Chwile potem bierzemy w tapy pozo-
statos¢ po wypchnietych zetonach.

Takie puste wypraski to swietna spra-
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: 'aEZZféjhegd efektu zniszczonej fasady.
wadrat tniemy na trzy czesci, dwie
jedrujg na front, trzecia na sciane
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_pietra. Gdy wszystkie wieksze kawafiki
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juz na miejscu, wykorzystujemy te
~mate: naklejamy je albo przypinamy,
~gdzie popadnie.

atos¢ juz niemal skonczona. Jeszcze
~tylko pociete kawatki zwyktej kartki -

aklejone na podioge robig wrazenie

lachy czy innego $miecia, a jedno-
czesnie nie przeszkadzaja w stawia-
“niu jednostek podczas gry. Potem
- ostatni atak zszywacza, by makieta
“bvia mocna i stahilna.

~fajnie wykorzystac.

MALOWANIE

Wreszcie  malowanie.  Zwyczajny,
czarny, matowy spraj pozwala mach-
na¢ budynek w pare sekund. Trzeba
tylko przypilnowac, by nie zostaty nie-
pomalowane kawatki. Po wszystkim
mamy przerwe na kawe - farba musi
wyschngé. Po kawce pozostaje tylko
zmieszac troche biatej farby akrylo-
wej z odrobing czarnej i takim, ja-
snoszarym kolorem wyciapa¢ makiete
metodq suchego pedzla. Krawedzie
malujemy bardziej, $rodki Scian tylko
troche. Metoda to niezawodna, potrafi
zmienic¢ kazdy kawatek kartonu w ma-
kiete z prawdziwego zdarzenia.

GOTOWE

To juz wszystko. Montowanie, wyci-
nanie i zszywanie kartonu, a potem
jego posprajowanie zajeto razem 25
minut. Potem chwila przerwy i jeszcze
pie¢ minut na suchy pedzel. Razem
pot godziny, ktorych efektem jest faj-
na, pietrowa i przede wszystkim gry-
walna makietka. Wszystko to z wyko-
rzystaniem wytgcznie tego, co zostaje
po rozpakowaniu startera (ok, doda-
tem jeszcze na podioge trzy kawatki
papieru wyciete ze zwyktej gazety).

Zerkam na moj stot i co widze? W
ogole nieruszong folie babelkowa,
czyli- starterowy wypychacz. Hmm...
Za miesigc dam zna¢, jak i ja da sie
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ksztatcie oddziatu.

_ | Tekst oraz malowanie: Zygmunt “Elmin” Galgan
—Zdjecia oraz grafika: Aleksandra “Haru” Legowik

BASTARD

:*lfTamach Gwiezdnego Pirata. Dziekujac za zaproszenie, po-

staram sie opisac¢ nieco koncepcje, ktéra stanowita o cato-

Od poczatku jednak, chciatbym za-
znaczy¢, ze wybor na Mutki Borgo
padt tylko po zdjeciach przedpre-
mierowych pudetek na Rebelu, w
samochodzie podczas trasy do War-
szawy. Nie ukrywam, ze kierowatem
sie gtébwnie wzgledami estetycznymi,
oraz powoli rodzacqa sie w gtowie kon-
cepcja bandy. Majac mozliwos¢ obej-
rzenia modeli na petnowymiarowym
ekranie (telefon jednak nie nadaje sie
najlepiej do przygladania sie szczego-
tom) umocnitem sie w postanowieniu.
Po mitej konwersacji z pracownikami
Rebela pozostato mi tylko czekac.

Z niecierpliwoscig wypatrywatem ku-
riera juz pierwszy dzien po premierze.
Na pierwszy rzut poszto pudetko pod-
stawowe, oraz Bizon i jeden blisterek
Cyborgéw. Z racji mojego zamitowa-
nia w wielu systemach oraz grach do
posiadania w swych szeregach posta-
ci duzych, Bizon wydawat sie byc¢ dla
mnie oczywistym wyborem i najbar-
dziej oczekiwatem tego modelu. Tu
nastgpito niewielkie rozczarowanie,
przyszedt do mnie z urwanym kafa-
rem, ale szybka wymiana modelu po-
zwolita mi przez kilka dni skupic sie na
wymyslaniu schematu kolorystyczne-
go i szlifowaniu koncepdji.

Modele zaprezentowane na zdjeciach

oficjalnych jak i te dekorujace pu-.
detko mocno mi sie nie spodobaty, -;
prezentujac mutki jako bande obdar-

tuséw i brudaséw, co zupetnie mija-
to sie z tym, iz chciatem stworzy¢ z
powstajacych ,Red Bastards” co$ na
ksztatt ,prawie jak” zorganizowanego
oddziatu bojowego. Szybko sprawito
to, ze ujednolicitem schemat kolory-
styczny spodni na modelach, dajac
moim pupilom popielate bojéwki,
nierzadko réwniez pomalowane w
miejskie barwy maskujace. Z racji
odkrytych duzych powierzchni zadru-
towanych ciat, pancerze jednostek
zostaty pomalowane na czysty me-
taliczny, przy uzyciu dwoch odcieni
srebrnego i czarnego wash-a. Kazda
jednostka posiadajaca metalowe ele-




" | menty opancerzenia po lewej stronie
* ciata, miata je malowane na czerwo-
no (nie ukrywam, ze bardzo lubie ten
kolor :) ) a nastepnie nanoszony na
taki pancerz tzw. ,battle damage”
w postaci obdrapan i zarysowan, w
koncu bieganie po ruinach i ,przytu-
lanie sie” pod ostrzatem do kazde-
go murka nie pozwala nosi¢ idealnie
polakierowanej zbroi na sobie. Tutaj
wyroznia¢ miat sie Najemnik, ktory
jako bohater dodany do podstawo-
wego pudetka bardzo przypadt mi
do gustu. Miat on mie¢ najczystszy i
najschludniejszy zestaw ubioru, wiec
biata koszula z kotnierzykiem (prana
w przedwojennym proszku i cieptej
wodzie z bojlera!), szare bojowki i
ciemno czerwona kamizelka kulood-
porna dodaty mu szyku. Przy okazji
na tle kilku makiet okazato sie, ze
czerwony na pancerzach znakomicie
zlewa sie z ceglanymi budynkami.

Oczywiscie przed malowaniem, zaraz
po doklejeniu modelu, dekorowatem
podstawki, ale tu poza kilkoma fana-
beriami skupitem sie na zwyktym pia-
sku ,z piaskownicy” oraz podartymi
w dtoni podstawkami korkowymi pod
szklanki (imitujagce po pomalowaniu
na szaro — beton lub asfalt). Odrobina
tancuszka gdzieniegdzie, oraz plastik
i druciki-sprawity, ze na podstawkach
znalazty —sie rowniez powywracane
i obdarte znaki drogowe. Podobnie

postanowitem przyklei¢ na podstaw-
ke metalowg beczke, poniewaz nie
bytbym zadowolony, gdyby walajac
sie po makiecie, obdrapata sie z far-
by, zas na jej gore przykleitem nieco
karteczek papieru, po pomalowaniu
robigcych za rozrzucong talie kart do

gry.

W ten sposdb w kréotkim czasie banda

,Red Bastards” ozyta i wzieta udziat w
swoich kilku pierwszych potyczkach,.

cho¢ kilka modeli czeka jeszcze na
poprawki oraz odrobine masy mode-

larskiej, bo choéby wytysiaty mutek
z brzuszkiem piwnym przecietnie pa-
suje mi do koncepcji porzadnego od-
dziatu bojowego mutantéw.
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Maestro

Stynace z pieknych ogroddw, stynace z niezwyktego gatunku réz ho-
dowanych na dwor cesarza, zadbane i z roku na rok bogatsze Gilead
roztozone jest na potnocy kraju. Choc¢ lezy z dala od Grande, z dala od
wielkiej polityki i bogatych rodéw, pojawia sie na cesarskim dworze w
postaci pieknych biatych réz, roz z Gilead.
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MONASTYR

Dzi$ w Gilead trwa $wieto ogrodnikdw, miasto petne jest pielgrzymow,
kupcow, hatasu i ttumu. Ozdobione ulice, wystawa kwiatow na rynku,
pokazy najpiekniejszych okazéw réz z Gilead, a wszystko to wsrdd
okrzykow i usmiechéw - miasto ogarneta, jak co roku, trwajgca przez
tydzien feta. Miasto przybrane jest w jaskrawe kolory, wieczorami na
placach wystawia sie suto zastawione stoty, obficie leje sie rozcienczo-
ne wino i tancuje do rana.

Pohalerorwie

Bohaterowie Graczy trafili do Gilead na prosbe jednego ze swych przy-
jaciot. Prosit on BG o spotkanie z Larkinem, Astrologiem mieszkajgcym
na Miedzianej Aleji. Ma ten cztowiek sprawe wielkiej wagi - trzeba mu
pomdc. Cztowiek to honorowy, godny zaufania i podania mu pomocnej
dtoni. Popadt w ktopot, doktadnie nie wiadomo jakiej natury. Dos¢ po-
wiedziec¢, ze jest on w potrzebie.

Fokatua polityta

Joahin, mtody wtadca Gilead, zarzadzajacy miastem od trzech lat wsta-
wit sie ostatnio wielkim czynem. Pokonat rywala z sgsiedniego hrab-
stwa i ozenit sie z jego corkg zapewniajac pokdj obu terytoriom. Byto
to prawie rok temu. Obecnie zona Joahina spodziewa sie dziecka, roz-
wigzanie nastgpi niebawem. Bohaterowie muszg w sposdb nienachal-
ny zostac¢ poinformowani o powyzszym, najlepiej podczas rozmoéw w
karczmach, plotkowania z miejscowymi, dumnymi ze swego witadcy
i szykujacymi sie na nowe Swieto z okazji bliskich narodzin nastepcy
tronu. Rzecz nie byta na tyle istotna, by stata sie tematem plotek w
Grande - posiadanie umiejetnosci Dwor niewiele tu wiec pomoze. Wy-
darzenie jest wielkiej wagi tylko lokalnie.

Moidewtwo

Odnalezienie domu pana Larkina Astrologa mieszkajacego przy Mie-
dzianej Alei nie sprawi wiekszego ktopotu. Kilku miejscowych, bardzo
zajetych swietem i nieco rozkojarzonych, wskaze ulice a nawet przypo-




mni sobie jego osobe - astrologa, ktéry
kiedys cieszyt sie pewng stawg, choc te
czasy juz dawno przeminety.

Niektorzy z pytanych styszeli imie Lar-
kina catkiem niedawno, w jakims$ po-
nurym kontekscie. Sasiedzi Larkina na
Miedzianej dodadzg wiecej. Okaze sie,
ze astrolog nie zyje od dwdch dni, za-
bity pono¢ przez wtasnego brata, kto-
rego goscit z okazji nadchodzacego
$wieta. Normalnie wies¢ o morderstwie
rozeszta by sie po catym miescie, ale
trwajace uroczystosci to czas wielu kar-
czemnych burd i licznie odnajdywanych
zwtok w bramach. Na jezykach ludzi
jest teraz wiele innych wydarzen, dro-
biazgi jak morderstwo jakiego$ miesz-
czanina ging w wielkim zgietku.

Morderca, brat Larkina — Simon de Cot-
ta, siedzi w lochu miejskiego garnizonu
gwardii i czeka na egzekucje, ktéra za
kilka dni uswietni zakonczenie swig-
tecznego okresu. O pomytce nie moze
by¢ mowy, bo gwardia ma $wiadka ca-
tego zajscia - jest nim stary, wierny
stuga Larkina o imieniu Grim.

Grim

Stary Grim opiekuje sie domem Larki-
na. To zapewne on wpusci Bohateréw do
kamienicy astrologa i drzagcym gtosem
wszystko opowie. Ot6z dwa dni temu,
wieczorem, zaaferowany dochodzacym
z gabinetu krzykiem strachu lub bdlu
Larkina, Grim wszedt do pomieszcze-
nia. Niestety, zbyt p6zno. Ujrzat Simo-
na, stojacego nad martwym bratem. W

reku morderca trzymat zelazng, okrwa-
wiong figurke. Zbrodniarz nie uciekat,
najwyrazniej porazony swoim czynem i
szybko zatrzymata go zawezwana przez
Grima straz. Kiedy go zabierano, Simon
krzyczat, ze nie chciat zabi¢ brata, nie
mogt by, ze nie wie co sie stato, co$ go
~opetato”, to nie moze by¢ prawda i tym
podobne.

Dopytywany przez BG starzec odpowie,
ze nie zauwazyl wczesniej niesnasek
miedzy braémi, nie styszat tez kiotni.
Simon przybywat do Gilead co roku, w
interesach, mieszkajac zawsze u bra-
ta. Ma swoje ziemie kilkadziesiat kilo-
metréw na potnoc od miasta, zyje - a
jakze - z hodowli krzewéw rdzy, ktére
kupowane sg przez klientow z catego
bez mata Kordu.

Smutny stuga, ktéry musi posprzatac
dom Larkina zanim przejmie go z ra-
cji prawa miasto (zabity poza Simonem
nie miat spadkobiercéw, byt typem sa-
motnego filozofa-mistyka), przypomni
sobie z, ze jego pan rzeczywiscie czekat
na jakich$ ludzi spoza miasta, ponoc
prosito pomoc jednego z nielicznych
znajomych jakich posiadat. Z jakichs
wzgledéw zalezato mu na tajemnicy,
pospiechu i sprowadzeniu ludzi z poza
miasta. Grim nie zna jednak szczego-
téw sprawy. Wie tylko tyle, ze od kilku
dni jego pan byt czyms$ bardzo przy-
gnebiony (zaczeto sie to jeszcze przed
przybyciem brata), zamykat sie na dtu-
gie godziny i noce w pracowni przyle-
gajacej do gabinetu, sprawdzat wielo-

krotnie jakie$ obliczenia i schematy, a
w dzien swojej Smierci poprosit Grima
o zatatwienie audiencji u samego wtad-
cy miasta. Oczywiscie do audiencji nie
doszto.

Stary, gadatliwy stuga bedzie z boha-
terami wspotpracowat (o ile nie zrazg
go do siebie) i wylewat swoje zale. Od-
powiednio przekonany wpusci BG do
gabinetu i pracowni Larkina. Petho tam
niezrozumiatych ksiag, zwojow, map
nieba, wykreséw na $cianach i horosko-
pow na kartuszach sporzadzanych dla,
jak skomentuje trajkoczacy Grim, ,co-
raz mniej licznych” klientow. Astrolog
najlepsze lata w zawodzie miat za sobgq.
Niegdys popularny, w ostatnim czasie
pracowat niewiele, za marne grosze.
Grim byt jego jedynym stugq. Bohate-
rowie mogq sie dowiedzie¢, ze pienia-
dze na zycie i pensje Grima Larkin zdo-
bywat wyprzedajac juz najcenniejsze z
przedmiotow ze swego domostwa.

,/% 50 {2 2 5
Na miejscu zbrodni, czyli w gabinecie,
druzyna nie znajdzie nic niezwyktego.

Wedtug Grima nic nie znikneto. Figur-
ka jakiego$ bostwa - narzedzie zbrod-
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ni — jest zwyczajnym i popularnym bi-
belotem. Larkin niestety nie prowadzit
zadnego dziennika, nie miat zwyczaju
zwierzania sie nikomu. Zginat od silne-
go, pojedynczego ciosu w gtowe.

Tylko jedna rzecz moze zwrdéci¢ uwage
BG. Otéz na biurku w gabinecie wcigz
lezy jedna z ksiqg - otwarta i pochla-
pana krwig Larkina, odwrdcona nie w
strone wysokiego krzesta, ale odwrot-
nie, jakby do osoby stojacej przed biur-
kiem, np. Simona. Manuskrypt nie opi-
suje zakle¢ czy wiedzy astrologicznej
tylko jest zbiorem przepowiedni, spisa-
nych ponad sto lat temu i dotyczacych
przysztosci catej prowincji, tak Gilead
jak i okolicznych ziem. Przepowiednie
sg przerozne i z wielu zrédet, mniej lub
bardziej konkretne. Na otwartej stronie
znajduje sie ditugi wiersz przepowiada-
jacy wielkg powddz i kleske gtodu pod-
czas trzeciego roku panowania ,kobiety
o niepohamowanym apetycie i zadzy,
zrodzonej na dalekiej potnocy, ktéra
splami honor rodu”, zas po prawej stro-
nie jest zakreslony krotki, anonimowy
zapis, brzmiacy nastepujaco (patrz:
ramka).
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Lowczy” to jeden z gwiazdozbioréw,
posiadajacy w ,pasie” 4 gwiazdy. Od
czterech tygodni wida¢ jednak tylko
trzy...

Porcestuchanie ofug/

Coéz jeszcze mozna - odpowiednio naci-
skajgc, odpowiednio konstruujac pyta-
nia - wyciggna¢ od starego Grima?

Po pierwsze astrolog czegos sie bat.
Moze przeczuwat wiasng smierc? Za-
grozenie nie dotyczyto jednak sfery fi-
zycznej, a raczej duchowej, to byt jakis
niekonkretny lek. Stuga wspomni stowa
Larkina: ,W miescie i ponad nim dzieje
sie cos ztego, Grim, co$ bardzo ztego”.

Astrolog na poczatku Swieta, w dniu
przybycia swego brata, skontaktowat
sie listownie ze swym najwiekszym
konkurentem, stynnym wrdézbitg i mi-
stykiem Gertrudt de Vega, niegdys wta-

snym uczniem. Obaj astrolodzy byli od
dawna sktoceni, a Larkin nawet zakazat
wymieniania imienia Gertrudt w swojej
obecnosci. Stuga nie wie, co byto w li-
$cie, ktory zanidst do mieszkajacego w
dzielnicy bogaczy von Hissa.

Stary stuga wcigz rozpamietuje strasz-
liwy moment zbrodni i swoja tam obec-
nos¢. Moze przypomniecé sobie niezwy-
kty chtdd, przenikliwe zimno jakie dato
sie wyczu¢ w gabinecie Larkina w chwili
jego $mierci. Dziwna rzecz, bo mate
okna byty szczelnie zamkniete, a pora
roku ciepta.

Sé/emamﬁw%/m

Jasnowidz Gertrudt de Vega, mieszka-
jacy w bogatej dzielnicy, opuscit swoj
dom trzy dni temu (dzien po otrzyma-
niu listu od Larkina). Jak przekaze jego
stuga - wyjechat na prowincje z catg
rodzing. W ubiegtych latach - jesli BG
chcieliby o to zapyta¢ - nie opuszczat
miasta podczas swieta ogrodnikdw.

Z miasta uciekto lub zgineto w dziwnych
okolicznosciach (zabici przez swoich
bliskich lub przypadkowgq przekupke na
targu) jeszcze kilka oséb o nadnatural-
nych zdolnosciach, wroézek, mistykow,
szalencow.

Podczas wtdczenia sie po miescie BG
sq tymczasem s$wiadkami dziwnych in-
cydentéw - wszczynanych nagle, bez
powodu béjek, a wtasciwie atakow sza-
tu, ktorym towarzyszy spadek tempe-
ratury powietrza. Sami BG tez mogaq

skoczy¢ sobie do gardet, zwtaszcza jesli
beda prébowali rozwigzac zagadke.

Uwieziony w lochu Simon de Cotta (BG
mogg go odwiedzi¢) zaproponuje pie-
nigdze za oczyszczenie go z winy. W
tamtej straszliwej chwili nie ktdcit sie z
bratem, nie byt na niego zty. Po prostu,
kiedy Larkin opowiadat o swoich lekach
zwigzanych z mroczng mocg i jakas
przepowiednig z ksiegi, nagle jakby cos
wypetnito Simona, zawtadneto nim. Miat
wrazenie, ze jego wola zamarzta. Nie
magt nic zrobi¢ kiedy jego reka chwyci-
ta figurke, a potem opuscita jg na gtowe
brata. Simon jest wstrzgsniety $Smierciq
Larkina i wydaje sie by¢ w tym szczery.

W Gilead trwa Swieto, straz i gwardia
zajete sg czyms$ innym niz weryfikacja
teorii szalencow. Nikt tu teraz specjal-
nie nie przejmuje sie rewelacjami Si-
mona.

Fa fulisami

Dobroduszny i skromny duchowny,
Klaus zwany przez miejscowych po pro-
stu Dobrym, znany z troski o bezdomne
dzieci i liczne akcje charytatywne, pew-
nego dnia powaznie zachorowat. Nie
mogty pomoc zadne naturalne sposoby,
nie pomagaty modlitwy ani odprawia-
ne w jego intencji msze. Klaus powo-
li stabt, stabt i dzien po dniu kroczyt w
strone $mierci.

Zdeterminowany, by nie odchodzi¢ z
tego Swiata, by nie porzucac¢ swoich
wychowankdéw, by nie przerywac misji
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niesienia dobra w miescie zdecydowat
sie na niebezpieczny krok - ryzykujac
dusza odprawit rytuat wezwania po-
mniejszego demona, majac nadzieje,
ze zdota go okietznac i zmusi¢ sobie do
pomocy.

Niestety, na wezwanie przybyt potezny
byt - witadca pomniejszych demonow
Abrax, ktéry bez problemu zabit Klausa
i zawtadnat jego ciatem. Abraxowi ma-
rzyto sie krélestwo demondéw na ziemi.
Do otwarcia trwatego portalu potrzeb-
na jest jednak ofiara z trzech pokolen
wiadcow - krew starszego kréla, mtod-
szego i nastepcy tronu. Doskonale uda-
jacy Klausa, Abrax przyspieszyt wojne
ze stryjem Johannesa i dopilnowat zwy-
ciestwa mtodszego monarchy. Nastep-
nie przekonat mtodego kréla Johan-
nesa, by wygnat pokonanego wtadce i
pojat za zone jego corke, co byto zresz-
tg logicznym krokiem. Abrax tatwo poj-
mat wygnanego i w tajemnicy wiezi
go w podziemiach swojego domostwa.
Nastepny krok demona to rytualne za-
bdjstwo trzech meskich wtadcéw, w ko-
lejnosci od najstarszego, do najmtod-
szego. Abrax czeka wiec niecierpliwie
na narodziny nastepcy tronu, by jedno-
czesnie uderzy¢ w ojca i syna. Zgtadze-
nie trzech wtadcéw musi odby¢ sie za
jednym zamachem, podczas jednego
rytuatu. Zostato to niegdys przewidzia-
ne i spisane w ksiedze przepowiedni,
ktorg studiowat Larkin.

Tymczasem w zaswiatach, w astralnej
przestrzeni nad Gilead niecierpliwe de-



mony juz sie ktebig, gotowe zala¢ mia-
sto i $wiat po otwarciu bramy. Abrax w
potwornym, krwawym rytuale zamor-
dowat kilkanascioro dzieci z sierocinca
Klausa i w ten sposob sprowadzit do
pomocy kilkanascie swoich diabelskich
stug. Demony czuwajq nad tym, by nic
nie przeszkodzito planowi ich wtadcy,
ale przy okazji daja upust swoim in-
stynktom, szerzac po miescie dziwne
przypadki niepohamowanej morderczej
furii. To wtasnie one wysledzity aktyw-
nos¢ Larkina i kilku innych wrazliwych
lub obdarzonych naturalnym talentem
magicznym osob, potencjalnie zdolnych
do odkrycia nadchodzacego wydarzenia
i sprowokowaty ich $mierc¢ badz panicz-
ng ucieczke. Zawsze stosowaty ten sam
model dziatania, na chwile przejmujac
kontrole nad postronnymi ludzmi i czy-
nigc z nich mordercow.

Niecierpliwy Abrax, ograniczany cia-
tem Klausa, bardzo sie $pieszy, zamie-
rza wiec poda¢ matzonce krola, Irinie,
srodki przyspieszajace poréd. Demon
zamierza dokonac tego w patacu Gile-
ad, w otoczeniu swoich pomiotéw i w
obecnosci wladcow.

Larkin przed swojg $miercig odkryt
wielkie zageszczenie mrocznej mocy
nad miastem, co powodowato dziwne,
ztowieszcze wyniki horoskopdw. Zwro-
cit tez uwage na zgasniecie gwiazdy w
gwiazdozbiorze towczego, co skojarzyt
ze starg przepowiednia zapowiadaja-
cq zagtade miasta. Od tego momentu
miat takze wrazenie, ze jest Sledzony

albo obserwowany. Watpigc we wtasne
umiejetnosci zwrdécit sie listownie do
znienawidzonego konkurenta o pomoc
i potwierdzenie wynikéw jego ekspery-
mentow. Nastepnie postanowit powia-
domi¢ o swoich przeczuciach wtadce
Gilead, stad prosba o audiencje. Omi-
nat przy tym Klausa Dobrego, ktory byt
przeciez najwitasciwszg osobg od tego
typu spraw. Larkin uczynit tak kiero-
wany nie tylko niejasnym przeczuciem
(jako astrolog miat naturalnie wyczu-
lony szésty zmyst), ale poniewaz miat
niepokojacy sen z duchownym w roli
gtdownej. Klaus najpierw ostrzegat go
przed potwornym niebezpieczenstwem
i przed samym soba, a potem zmienit
sie w co$ tak przerazajacego, ze Larkin
obudzit sie zlany potem. Niestety, nie
zwierzyt sie nikomu ze swoich podej-
rzen odnosnie odrodzonego po choro-
bie Klausa.

Johannes to mtody, ambitny wtadca, od
niedawna szczesliwy matzonek pieknej
Iriny. Klausowi, ktory doradzat jeszcze
ojcu Johannesa, ten catkowicie ufa. Du-
chownego szanuje takze Irina, przede
wszystkim za to, ze dzieki jego wsta-
wiennictwu, po przegranej wojnie jej
ojcu nie stata sie zadna krzywda. Irina
nie przypuszcza nawet, jak bardzo sie
myli, cho¢ w obecnosci duchownego
jest skrepowana i dziwnie poddener-
wowana. Zrzuca to jednak na karb au-
torytetu kochanego przez cate miasto
Klausa Dobrego.
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Bez twardych dowoddéw Johannes nie
uwierzy w wine szanowanej osoby Klau-
sa, poza tym jest zajety uczestnicze-
niem w Swiecie, igrzyskach, ucztach,
etc. Irina jest z kolei izolowana w pata-
cu od zgietku ze wzgledu na swdj stan
i bliskie rozwigzanie. tatwiej mozna do
niej dotrze¢ niz do krdla, przynajmniej
do momentu, kiedy Abrax nie poda
kobiecie s$rodkéw przyspieszajacych
porod i nie przeniesie sie na state do
patacu.

Na co dzien Klaus mieszka przy kosciele
w potudniowej czesci miasta, z pieknym
ogrodem, do ktdérego przylega dtugi bu-
dynek sierocinca otoczony drzewami i
murem. Klaus jest lubiany i szanowany
w miescie, znany ze swojej filantropii
i opieki nad bezdomnymi dzie¢mi. Od
czasu wyjscia z ciezkiej choroby nie od-
prawiat jeszcze mszy i zadko jest widy-
wany w kosciele (w rzeczywistosci nikt
go tam jeszcze nie widziat), pytany o to,
kiedy powrdci do postugi odpowiada, ze
jak tylko poczuje sie na tyle dobrze, by
poprowadzi¢ dtugg msze dziekczynna.
Od czasu do czasu (ostatnio znacznie
rzadziej) mozna go spotkac na ulicach
miasta w otoczeniu pieciu sierot. Te
kilkuletnie dzieci mieszkajg obecnie w
domu Klausa, na pietrze. Zostaty wy-
brane i przeniesione z sierocinca, kto-
ry niegdys tetnit zyciem, a od tygodnia
jest pokryta lodem trupiarnig, ohydnym
miejscem mordu na kilkunastu dzie-
ciach. Wszystkim Abrax wyrwat serca,
by sprowadzi¢ sobie demoniczne stugi
do pomocy w realizacji planu. Sieroci-




niec jest na gtucho zamkniety (okien-
nice zawarte od s$rodka) i pilnowany
przez dwoéch opetanych straznikéw. Z
bliska, pod drzwiami, czy oknami da sie
wyczué nienaturalny chtéd. Ze wzgle-
du na zimno - zabezpieczajace cza-
ry Abraxa - zapach gnijacych ciat jest
przyttumiony.

W piwnicy sierocinca, pod kluczem,
skrepowany i zakneblowany, znajduje
sie wyczerpany i starszy juz cztowiek,
wygnany przez Johannesa wiadca sa-
siedniej prowincji. Jego tez pilnuje
trwale opetany stuga Klausa, cztowiek
o brudnej, zimnej skérze i pustym
spojrzeniu, warujacy pod drzwiami za-
improwizowanej celi (byt to wczesniej
piwniczny sktadzik) jak pies.

W sierocincu mogqa szybko zjawic¢ sie
takze demony krazace po miescie. Sg
niematerialne, chiodne jak mrozny
wiatr i nie zdolne do wyrzadzenia niko-
mu krzywdy, chyba, ze opetajq cztowie-
ka (lub zwierze), na przyktad jednego
z bohateréw (testy Wiary). Na tytach
domu, w ogrodzie, ptytko pod ziemiq,
zakopane jest ciato jednego z pomniej-
szych wrézbitéw lub czarodziejow, kto-
ry kierowany niejasnymi przeczuciami
przyszedt do kosciota po pomoc i kon-
sultacje. Abrax wygotowat mu mozg, a
opetani studzy niechlujnie pogrzebali
nieszczesnika.

Trudno przewidzie¢ co i w jakiej kolej-
nosci zrobig BG. Czy podejma Sledztwo,

Czy wzruszg ramionami i postanowig
skorzysta¢ z atrakcji zaaferowanego
Swietem w Gilead? Moze wezma czynny
udziat w konkursach tanca, Spiewu, w
popisach cyrkowych, zabawach i popi-
jawach? Moze bedq swiadkiem amoku
spokojnego, sympatycznego mezczy-
zny, z ktérym przed chwilg rozmawiali
i zimnemu powiewowi towarzyszgcemu
zabdjstwie jego matzonki?

Podczas wedréwki po miescie druzy-
na powinna by¢ swiadkiem uczty dla
biedakow - wielkiego wydarzenia, w
ktérym kazdy biedny cziowiek moze
najesc sie do syta ze stotdw zastawio-
nych po brzegi pysznym jedzeniem.
.To Klausa robota!” podkreslajg ludzie,
.Jak dobrze, ze wyszedt z tej Smier-
telnej choroby!”. Oklaski dla stynnego
duchownego sg powszechne. Wkrétce
bedzie mozna zobaczy¢ duchownego,
otoczony kilkoma dzie¢mi uroczo sie
usmiecha i cierpliwie znosi niesmia-
te gratulacje. Klaus ma uwazne, czuj-
ne spojrzenie i dtugq siwg brode. Nosi
skromng szate prostego ksiedza.

Dokota ludzie méwig o nadchodzacym
kolejnym Swiecie. Przeciez zbliza sie
czas narodzin ksigzecego syna, wiad-
ca na pewno z tej okazji wyprawi nowe
uroczystosci!

Informacje o Gilead, wojnie z sgsiednig
prowincjq, o chorobie, o ozdrowieniu
cudownym, dobroci Klausa, ciazy Iriny,
itd. nalezy powoli i nienachalnie saczyc¢
BG. Bedzie ku temu wiele okazji. Pod-

czas $wieta wszyscy sg radosni, pijani i
gadatliwi nawet w stosunku do obcych.

Jezeli BG postanowia odwiedzi¢ Klau-
sa, muszg podac przekonywujacy po-
wod. Mogg nim by¢ niewyttumaczalne
zabdjstwo / zabdjstwa. Ukrywajacy sie
w ciele ksiedza Abrax przyjmie gosci
by wybadac¢ co wiedzg, co podejrze-
wajq i jakie zagrozenie stanowig. Jesli
BG zalezy na Sledztwie, sg dociekliwi
i podejrzliwi, to wtadca demondéw po-
stanowi ich natychmiast zlikwidowac¢
(otru¢ kolejnym dzbanem wina, a jak
to nie pomoze to postuzy¢ sie opeta-
nymi straznikami i czarami). Jesli bo-
haterowie ,krecg sie w kotko” i wy-
gladaja na zagubionych to duchowny
wyrazi zaniepokojenie sytuacjq i obieca
ja wnikliwie zbada¢. Za druzyng wysle
demony majace ,pilnowac” bohaterow.
Nawet przy takim rozwoju sytuacji spo-
strzegawczy BG mogq ,na odchodnym”
zwréci¢c uwage na kilka podejrzanych
elementow. Studzy Klausa wydajgq sie
by¢ nieobecni duchem i automatycznie
wykonywac polecenia. Obejscie i dom
sq zas$ zaniedbane, a sam duchowny
mato niecierpliwy jak na dobroduszne-
go opiekuna bezdomnych dzieci.

Wtadca demondw bedzie unikat bezpo-
$redniej walki z bohaterami. Woli wy-
reczyc sie trucizng, opetanymi stugami
lub zawezwac swoje diabelskie stugi, by
sprobowaty opetac niektérych cztonkow
druzyny. Po zabiciu (zywotnego niemal
jak zombi) opetanca demon natych-
miast szuka nowego nosiciela. Moze by¢
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nim cztowiek o stabszej woli, pies, kot,
kon czy ptak. Tymczasem Abrax posta-
ra sie uciec i sprowadzi¢ oddziat strazy
miejskiej, utrzymujac, ze zostat napad-
niety przez obcych. Klaus miat wielki
autorytet wséréd miejscowych i wtadca
demondéw nie omieszka go wykorzy-
sta¢. Bohaterowie prawdopodobnie nie
zdaza doktadnie przeszukac jego domu
i znalez¢ zamknietego w piwnicy wiez-
nia (zreszta nie poznajq go) ale cisza
panujaca od strony sierocinca powinna
zwrocic¢ ich uwage.

Przypominam, ze juz niedtugo Abrax,
ukryty w ozywianym ciele Klausa, za-
mierza zjawi¢ sie w domu Johannesa
pod pretekstem dogladania ostatnich
dni cigzy Iriny. Naprawde zamierza
przyspieszy¢ pordd i tuz po nim doko-
na¢ mrocznegdo rytuatu zabijajac wtadce
Gilead, jego nowonarodzonego synka i
jego dziada. Ten ostatni, zwigzany, za-
kneblowany i odurzony zostanie prze-
transportowany kareta przez dwdch
opetanych ludzi. Zaufanego i lubianego
duchownego nikt nie podejrzewa i nie
sprawdza.

Najlepsza opcjq dla BG bedzie zorien-
towanie sie w sytuacji przed rozpo-

czeciem porodu. Kiedy Abrax znajdzie
sie w patacu i poda Irinie wywar przy-
spieszajacy porod, cata akcja przyspie-
szy. Kiedy nastepca tronu przyjdzie na
Swiat, demony stuzace Abraxowi zlecg
do pokoju, opetaja gwardzistow kro-
la wartujacych w pokojach, gdzie na
wynik porodu niespokojnie oczeku-
je Johannes z kilkoma doradcami. To
wtasnie tu wszystko sie rozstrzygnie.
Klaus przyniesie niemowle, krélowi i
jego przybocznym podane zostanie za-
trute wino na uroczysty toast. Opetani
gwardzisci zablokujg dostep do komna-
ty po tym, jak przywleczony zostanie
Z powozu najstarszy z wtadcéw. Abrax
zgromadzi wszystkie trzy ofiary rytuatu
i rozpocznie go. Przygotowania i obrzed
potrwajg okoto pdl godziny, po czym
Abrax przebije po kolei serce Thoma-
sa, Johannesa i niemowlecia. Z za-
Swiatéw, wyjac potepienczo, zjawi sie
horda demondw, legion diabtéw. Upiory
opetajg wiekszos¢ mieszkancéw Gilead
i rozpoczng wielka rzez, bedaca tylko
prologiem do horroru, jaki nawiedzi te
ziemie.

Miejmy nadzieje, ze do tego jednak nie
dojdzie...

Niniejsza przygoda jest adaptacjg na realia Monastyru scenariusza ,Koniec swiata
w Gilead”, autorstwa Maestro, ktory zostat opubliowany na blogu http://darkfanrpg.
blogspot.com/ Czytelnicy zainteresowani pierwotng wersja przygody powinni od-
wiedzi¢ wspomniany blog. Procz samej przygody znajduje sie tam wiele cennych
materiatéw, na czele ze swietnym cyklem ,,Mroczne motywy”.
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Witamy w biurze

Cold City jest gra wyrazistg. Przez ob-
razowos$¢ konwencji i charakterystyke
scenerii w tatwy sposéb pozwala odna-
lez¢ sie graczom. To jest pierwszy plus,
ktéry razem powinniscie wykorzystac.
W Cold City nie trzeba ttumaczy¢ za-
witej historii fantastycznej krainy wraz
z jej wszystkimi istotnymi szczegdtami.
Przedstawiacie kontekst, przygotowu-
jecie zatozenia, tworzycie postaci i za-
czynacie gre. To wszystko wspierane
jest przez prosta, szybka i plastyczng
mechanike, uzupetniong mechanizmem
zaufania. Witamy w biurze. Oto Wasze
odznaki, a to mikrofilm instruktazowy,
z ktérym powinniscie sie zapoznad.
UsigdZzcie wygodnie, zaczynamy pro-
jekcje.

Cold City opowiada o usuwaniu nazi-
stowskich eksperymentéw i walce wy-
wiadow. Oba zjawiska sg katalizowane
przez Pomocniczg Agencje Policji. Mie-
dzynarodowa organizacja jest medium
umozliwiajacym kontakt ze spaczong
technologig oraz polem zakulisowej gry
0 witadze i wptywy. Przydziat do agencji
nie zawsze jest awansem. Tutaj kazdy
ma wrogdéw, a niewinne spotkanie na
kawe, moze zakonczyc¢ sie w bezimien-
nym grobie, w lesie gdzies za miastem.
Nie sposéb nie zauwazy¢ napiecia w
konteksécie  konfrontacji  dwubloko-

wej pomiedzy Zwigzkiem Radzieckim
i panstwami zachodnimi. Oba bieguny
wiedzg, ze organizacja musi istniec,
przy tym decydenci po obu stronach
starajg sie pozyska¢ jak najwieksza
ilo$¢ informacji, odcinajac od ich zré-
det swoich politycznych przeciwnikow.
Dla wewnetrznych gremidw nie jest ta-
jemnicg, ze agencja nie dziata na tyle
wydolnie, na ile pozwalajq jej faktycz-
ne mozliwosci. Odprawy prowadzone
przez zwierzchnikéw z komitetu wyko-
nawczego petne sg ogolnikéw i niedo-
powiedzen. Szefowie starajg sie ukry-
wac informacje strategiczne, zwigzane
z aktualng sytuacjg we wtasnych stre-
fach odpowiedzialnosci. Agenci oprécz
realizacji gtdwnego celu $ledztwa, cze-
sto muszg zajmowac sie zadaniami wy-
nikajacymi z przynaleznosci do tajnej
agendy, takimi jak nawigzywanie kon-
taktow, werbunek i szkolenie.

Czarne garnitury

Kreujac protagonistow i bohateréow nie-
zaleznych, nie raz zadajemy sobie py-
tanie kim sg? I dlaczego zajmuja sie
tak niewdzieczng i niebezpieczng ro-
botg? Jedni pracujq dla idei, ale takich
jest niewielu. Inni zajmujq sie tym dla
pieniedzy, wptywow i kontaktéw. To co
taczy obie grupy to specjalne predys-
pozycje, ktére pchnety ich w ramiona
wywiadu. Mégt to by¢ ponadprzecietny
intelekt, spostrzegawczos¢ czy opa-
nowanie. Ale to nie wszystko. Osoby
delegowane do pracy w PAP posiadajg
$wiadomos¢ i wiedze o zjawiskach pa-
ranormalnych. Do tego przeszty szko-



lenie z zakresu walki wrecz, strzelania
i socjotechniki. Najczesciej tak wygla-
da profil agenta operacyjnego. W Po-
mocniczej Agencji Policji pracuje tez
wyspecjalizowana kadra naukowcow.
Specjalisci od zjawisk paranormalnych,
dziatan psychologicznych, technicy i
pracownicy biurowi.

Skrzynka narzedziowa

Podstawowymi narzedziami do wyko-
nywania obowigzkéw agenta jest jego
legitymacja stuzbowa i bron krotka.
Oczywiscie Ci, ktérzy pracujg dla ukry-
tych agend, majq jeszcze niezareje-
strowang sztuke broni, czesto z mon-
towanym do niej ttumikiem. Czasami
mozna spotkac osoby noszace garoty,
substancje usypiajace we flakonikach
po perfumach czy strzykawki z trucizna.
Zaleznie od profilu dziatalnosci wyzna-
czonej przez mocodawcéw. Kiedy jedni
strzelajq, inni zajmujq sie kopiowaniem
akt lub fabrykowaniem dowoddéw. Wie-
lu wykorzystuje aparaty szpiegowskie i
tajne skrzynki pocztowe do przerzutu
informacji. Gdy zachodzi taka potrzeba
na akcje zabierane sg pistolety maszy-
nowe, zapewniajqce wiekszg site ognia.
Karabiny charakteryzuje zwiekszona
celno$¢ i silna amunicja, ale ciezko je
ukry¢. Specjalisci potrafig korzystac ze
sprzetu do nastuchu i materiatdw wy-
buchowych.

Model sprawy

Poszczegdlnymi  spawami  zajmujq
sie specjalne grupy $ledcze. Wszyscy
cztonkowie postugujq sie jezykiem nie-

mieckim. Po zebraniu materiatu do-
wodowego, zaczyna sie typowa praca
operacyjna. Informacje pozyskiwane
sq ze zrodet otwartych, takich jak me-
dia, prasa specjalistyczna oraz wywiad
osobowy. Druga kategorig sq materiaty
tajne, dostepne dla oséb posiadajacych
odpowiednie uprawnienia. Jesli gru-
pa wspotpracuje w petnym wymiarze,
wszyscy jej cztonkowie posiadajq takie
same informacje, co uniemozliwia re-
alizacje wtasnych motywdw oraz zadan
zleconych przez tajne agendy. Przy po-
zytywnej kooperacji, sprawy prowadzo-
ne sq sprawnie i zamykane w krotkim
czasie. Ogranicza to tez straty wtasne.
W przypadku kooperacji negatywnej z
reguty ktos$ zyskuje, a inni tracq. Wsrod

szpiegbéw caty czas utrzymywana jest
gra pozordéw. Rzadko kiedy zdarzajq
sie otwarte konflikty. Cho¢ wszystko
zalezne jest od stawki. Kiedy pula jest
wysoka ging ludzie. W walce przewage
ma agent, dziatajacy w strefie nadzoro-
wanej przez sity panstwa, dla ktérego
pracuje.

Miasto nie przebacza

Bohaterowie nie raz beda spotykad sie
i rozmawia¢ na dworcach, ruchliwych
ulicach oraz w kawiarniach. Miejscach
gdzie nie fatwo jest kogo$ wyelimino-
waé¢ w niepostrzezony sposdb. Dru-
ga kategoria beda lokacje zwigzane
z pracqg operacyjna, takie jak pokoje
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przestuchan, opuszczone domy, znisz-
czone osiedla, wilgotne tunele, ciem-
ne korytarze, tajne laboratoria, za-
walone schrony czy wymazane z map
bunkry. Trzeba przy tym pamietacé, ze
sceneria silnie wptywa na nastroéj opo-
wiesci. Nie zapominajcie o detalach w
trakcie narracji. Kazdy opis wiozony
przez gracza, wzbogaca S$wiat przed-
stawiony. Gdy jedna osoba wspomni,
ze Sciany sg odrapane, a druga opisze
zacieki na nich, uzyskacie ostrzejszy
obraz. Wspédtnarracja i zaangazowa-
nie to dobra droga do solidnych sesji.
Trzeba pamietaé, ze miasto to nie tyl-
ko infrastruktura, to przede wszystkim
ludzie. Agentom przyjdzie spotykac sie
z réznymi osobami. Raz bedg to zwykli
$wiadkowie lub gapie, innym razem in-
formatorzy innych wywiadéw. Wszelkie
transakcje dotyczace zakupu lub sprze-
dazy informacji, sq prowadzone przy
zachowaniu $rodkow bezpieczenstwa.
Jesli szpieg z jakiej$ agendy robi z kim$
powazny interes lub zatatwia istotg
sprawe, zawsze ma ubezpieczenie w
postaci minimum jednego cztowieka.

Studium koszmaru

Agenci czesto na swojej drodze bedg
napotykac¢ dziwaczne potwory, bedace
owocem nazistowskich eksperymen-
tow. Podczas takich spotkan nie zapo-
minajcie sprawdzi¢ czy waszym boha-
terom nie siadlty nerwy. Zdarza sie to
w przypadku normalnych akcji, a tym
bardziej tych zwigzanych ze zjawiskami
paranormalnymi. Kolejna grupa bedaq
dziwne istoty o niepojetych zamiarach



i mozliwosciach, przywotane z obcych
wymiarow. Nie wszystkie posiadajq
materialng posta¢, budowy anatomicz-
nej kolejnych nie da sie poréwnac do
niczego innego. Do naszego S$wiata
przeszty przez otwierane korytarze w
czasoprzestrzeni i dziwne wrota budo-
wane z nieznanych materiatéow. Do za-
cnego panteonu okropienstw wchodza
jeszcze zywe trupy. Pierwsza grupa to
super zotnierze, ktérzy zachowali swia-
domos¢, utrzymywani przy zyciu przez
dziwne generatory. Druga to zombie
przywotywane przez magow z SS, w
sposdb masowy na polach bitew pod-
czas wojny. Problem w tym, ze czesc
okultystow ukrywa sie w miescie. Ufni
W swojg moc i pakty z dziwnymi isto-
tami, licza na wywiezienie swoich akt
osobowych i majatkow z miasta. Nie
raz bohaterom przyjdzie zmierzy¢ sie
z szalonymi naukowcami i efektami ich
eksperymentéw. Dziwne pojazdy nie-
samowita bron, futurystyczne implan-
ty, sztuczne konstrukty i spaczone ma-
szyny to rzeczy, z ktorymi mozna sie
spotka¢ w mrocznym miescie, lecz nikt
nie odda ich za darmo. Szpiedzy han-
dlujq spaczonymi technologiami. Sg lu-
dzie, ktorzy pracuja tylko dla pieniedzy.
Nie raz sie zdarza, ze agenci wpadajq
W przyjazny ogien, bo w akcji pojawia-
jq sie osoby trzecie, ktére chcg przejac
obcg technologie. Wtedy ludziom od
zabezpieczenia akcji, trudno odroéznic
napastnikédw od partneréw. W koncu
wrogiem moze by¢ wspdtpracownik z
grupy, ktéry sprzedat informacje o akcji
lub powiadomit tajng agende dla ktérej
pracuje.

Kodowanie obrazu

Siadajac do gry wszyscy muszq miec
Swiadomos¢, ze Cold City to gra o
szpiegach. Dlatego kiedy jedni beda zy-
skiwaé, inni muszg traci¢. Tutaj trzeba
by¢ nastawionym na dobrg opowiesc.
Scenariusz mozecie rozpocza¢ od krot-
kich scen indywidualnych dla kazdego
z bohaterdw. Pdzniej bedzie to typowe
Sledztwo z motywami nadnaturalnymi.
Do takich spraw zawigzywane sg spe-
cjalne grupy, poniewaz kazde Sledztwo
ma swojq specyfike. Akta oznaczane
sq kryptonimem dziatan. W trakcie gry
postarajcie sie wypetni¢ $wiat przedsta-
wiony wyrazistymi bohaterami nieza-
leznymi i charakterystyczng sceneria.
Podczas zbierania dowodow i w punkcie
kulminacyjnym, ktérym bedzie akcja,
niech pojawiaja sie opcje kooperacyjne i
kolizyjne. Tutaj trzeba pamietac, ze pet-
na wspodtpraca uniemozliwia realizacje
motywow osobistych i obywatelskich.
Te pierwsze jako krotkofalowe i wazne
dla osobistych celéw, agent moze po-
ming¢. Czasami nawet lepiej powscig-
gna¢ ambicje. Wiekszy problem jest z
tymi drugimi. Gdy przetozeni zorientujq
sie, ze szpieg nie realizuje wytycznych
$rednio i dtugofalowych, wycofaja go z
akcji lub w skrajnym przypadku wyeli-
minujq. Na koniec pamietajcie, ze kaz-
dy z agentow patrzy na sprawe inaczej,
przez pryzmat swoich celéw, doswiad-
czen, powigzan i osobowosci.
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Szymon ‘Zachi’ Zachara

De Profundis:
Rete

Od autora

De Profundis: Rete napisatem pod wptywem studidow nad oryginalng gra Micha-
fa Oracza De Profundis. Nie jest to ani rozwiniecie, ani modyfikacja zasad, jest to
Gra. Gra wzorowana na oryginale, jednak odmienna, zaréwno w charakterze jak i
w uzytym medium. Wprawdzie Autor proponuje (w drugim wydaniu gry) jak do-
stosowac oryginalny system dla potrzeb sieci, jednak nie byta to dla moich potrzeb
modyfikacja wystarczajaca.

Otéz zatozytem, ze Internet moze by¢
nie tyle medium przekazu, ile miej-
scem, przestrzenig w ktdérej rozgrywa
sie gra. Ostatecznie jest to domena,
gdzie spedzamy wiele czasu, gdzie po-
trafig tworzyc sie i rozpadac przyjaznie,
skad czerpiemy dzi$ wiedze i gdzie tg
wiedzg dzielimy sie z innymi. Jest to tez
Swiat, istniejacy niejako ,obok”, prze-
nikajacy sie z Swiatem realnym ale nie
bedacy jego wiernym odbiciem. Swiat,
w ktérym trudniej rozdzieli¢ iluzje od
prawdy, za to tatwiej wcieli¢ sie w swoje
alternatywne ego. tatwiej sie otworzy¢
, sktamac, ukry¢ sie, znikng¢ lub poja-
wi¢ sie jako ktos nowy.

Ostatecznie $wiat niezrozumiany i nie
pojety ostatecznie przez nikogo. Wspot-
tworzony przez miliony ludzi - lub,
powinienem napisa¢ - istnien. Bo czy
Ty wiesz, kto zamieszcza te wszystkie
materiaty w sieci? Ludzie tacy jak my,
czy moze opetani bluzniercy w stuzbie
pradawnych nienazwanych bdstw? Czy
moze siec jest juz autonomicznym, zy-
wym bytem panujgacym nad nami - jej
nieswiadomymi uzytkownikami? Sama
podsuwa nam swoje mysli, przemyca je
pod postacig filmow, zdje¢, artykutow,
karmi-nasz umyst swoimi wizjami i za-
truwa nasze mysli, i by¢ moze gdzies
chce nas zaprowadzic.
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Zastanawiates sie, drogi graczu, dlacze-
go niektére tajemnice Sieci tak trudno
z niej wydobyc¢? Dlaczego tak zaciekle
broni dostepu do niektérych materia-
téw, zrywa potaczenie gdy w trakcie
rozmowy jestescie tuz przed rozwig-
zaniem jakiej$ tamigtowki, dlaczego
niektdre serwisy pojawiajq sie i znika-
ja w takich a nie innych momentach?
Czasem mozesz wpas¢ w sieci na jakis
trop, a po tygodniu gdy chcesz do nie-
go wrdcic¢ - juz go tam nie ma, lub tez
sie¢ zaciekle broni do tego elementu
dostepu, nie pokazujac go w zadnych
wynikach wyszukiwania, mimo iz jestes
pewien iz podajesz te same zapytanie
co ostatnio.

Tak, sie¢ jest tajemnicza, zywa, nie-
ogarnieta i nieodgadniona. I by¢ moze
to wiasnie ona jest gtdwnym miejscem
dziatania Sit, ktére - z braku lepszego
okreslenia - nazwijmy Nadprzyrodzo-
nymi. Sie¢ Cie wciggnie, uchyli przed
Tobg wrota do swoich tajemnic tylko
na tyle na ile sama Ci pozwoli i wyplu-
je Cie z nierozwigzanymi zagadkami,
poczuciem otarcia sie o co$ wielkiego i
tajemniczego i pustka, kiedy okaze sie,
ze nie jestes w stanie odgadnac catosci
skrywanego w niej rozwigzania.

Cho¢, by¢ moze, kryje sie ono za kolej-
nym linkiem.



7 otchlani siect

iedy rozgladasz sie idac ulicg
KTwéj wzrok przykuwajq koloro-

we reklamy, witryny sklepéw,
ludzie przechodzacy obok, samochody,
budynki. To wszystko jest Swiatem -
sceng Twojego zycia. A teraz zamknij
oczy na to, co zwyczajne. Dostrzez ma-
giczne znaki zawarte w reklamach dra-
zgce Twdj umyst, przyjrzyj sie wzorom
w jakie uktada sie kostka brukowa po
ktorej stapasz i wyczytaj z nich magicz-
ne wzory. Sprawdz, czy moze ktérys z
przechodniéw nie obraca sie i nie zer-
ka za Toba podejrzanie. Przyjrzyj sie
freskom i ptaskorzezbom oraz zwien-
czeniom starych kamienic na gtéwnej
ulicy miasta. To wszystko jest swiatem
- sceng Twojego zycia.

A teraz sigqdz przed komputerem i
spbjrz w monitor.

Co czycha w siec1?

jest trudne i nie kazdy jest w
I stanie do dostrzec. O ile w $wiecie
realnym na rzeczy stare lub przy-
padkowe natrafiamy na kazdym kroku,
o tyle sie¢ zdaje sie by¢ uporzadkowana,
nowa. Znalezienie informacji starszych
niz dekada w sieci jest czyms$ trudnym
i wymagajacym pewnego wysitku. Proz-
no szukac na czotowych portalach wska-
zowek, ktore zaprowadzg nas na skraj
wielkiej tajemnicy. Pozornie...

W momencie gdy spisuje tu swoje do-
$wiadczenia na jednym z najpopular-

niejszych, ogodlnie dostepnych portali
widniejg miedzy innymi nagtowki:

e Na oczach corki zabit zone.
~Wpadt w furig”.

e Zarabiaja kolosalne pienigdze
na mieszkancach

e Wydajg btedne wyroki, bo
wola... Internet

e Jakie oryginalne imie mozna
nadac dziecku?

Mamy tutaj tragedie rodzinng, nieuczci-
wych wiascicieli spétdzielni mieszkanio-
wej, niekompetentnych sedzidw (lub
tawnikéw) i poradnik dla nowoczesnych
matek. Nic oryginalnego i tajemniczego.

Z tym, ze nic z tych rzeczy nie jest do
konca prawda.

Opetany przez demony cziowiek, ma-
larz, dotad uczciwy i spokojny cztowiek
od kilku miesiecy zaczat tworzy¢ coraz to
mroczniejsze prace. Przedstawiaty one
gtéwnie potwory, bramy piekiet lub do
innych wymiarédw, w koncu oszalat i za-
bit swojg matzonke. Przy okazji to Twoj
sasiad, mogte$ obserwowaé od tygodni
trawigce go szalenstwo. I teraz, kiedy to
wszystko zostaje sptycone do pieédzie-
siat linijek artykutu o tym, jak to ,Wpadt
w furie” - musisz zareagowac. Napisac
komus maila jak to byto naprawde.

W innej czesci miasta sekta wyznaw-
cow zbiera fundusze na wykup i spro-
wadzenie starozytnego artefaktu w celu
badan nad jego wtasciwosciami. Skad o

tym wiesz? Bo kiedy jeden z nieuczci-
wych wiascicieli spétdzielni wymykat sie
ostatnio wieczorem w dtugim ptaszczu
poszedte$ za nim i znalaztes Swistek,
ktory wypadt mu z kieszeni.

Sedziowie i tawnicy opetani przez Byt
Internetu. Sie¢ ich owtadneta, steru-
je ich losami, wyrokami ktore wydajq
na innych ludzi, powoli prébuje prze-
jac kontrole nad $wiatem. Jakie wyroki
wydali ci sedziowie i ktére z nich mo-
gty stuzyc interesom Sieci. Jaki jest jej
gtéwny cel?

Kultystka namawiajaca przyszte matki
na nazywanie swoich dzieci imionami
definiujagcymi ich przyszigq przynalez-
no$¢ do kultow. Imionami, ktérymi po-
tem bedg sie postugiwac, a w ktérych
zawarta jest Moc. Jako obeznany z
prawdziwymi znaczeniami tych imion
masz w obowigzku wysledzenie kul-
tystki i dyskretne $ledztwo na temat
pozostatych wymienionych przez nig
imion, ktérych znaczenia nie do konca
rozumiesz. Dlaczego autorka artykutu
napisata o tym wiasnie teraz? Czyzby
wyznawcy o danych imionach byli kto-
remus$ bostwu potrzebni za kilkanascie
lub kilkadziesigt lat? Sprobuj dowie-
dziec¢ sie co nadcigga.

Dziennie przynajmniej jeden artykut
znaleziony w sieci moze postuzy¢ za
podfoze paranoi. Za poczatek poszuki-
wan_prawdy kryjacej sie za przytacza-
nymi_przez nie dostrzegajacych dru-
giego dna tych wydarzen redaktorow.
Pierwsze zadanie w grze to znalezienie
tego drugiego dna, stworzenie otocz-
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ki do czego$ - wydawac by sie mogto
- nie zdradzajacego oznak nadprzyro-
dzonych dziatan.

Pisze do Ciebie, poniewaz...

iedy znajdziesz Graczu artykut,
Kktéry zastuguje na rozwiniecie

do rozgrywki zacznij pisa¢ ma-
ila do innego Gracza. Nie odchodz od
tresci artykutu, znajdz w nim drugie
dno, nie zmieniaj umownie jego tresci
- artykut w swojej pierwotnej formie
stanowi wstep do rozgrywki. Zamies¢
w mailu ktéry piszesz link do zrodtfa
na ktérym sie opierasz i opisz co Cie w
nim poruszyto, jak wedtug Ciebie byto
naprawde. Opisz swoje podejrzenia,
watpliwosci, nie boj sie nawigzac do po-
dobnych artykutéw. Jesli podejrzewasz
jakiegos$ redaktora o sianie zametu w
sieci postaraj sie przesledzi¢ jego wcze-
$niejsze artykuty - moze cos$ jeszcze Ci
sie nasunie, to ubarwi sprawe.

Napisz o watpliwosciach, nie starajac
sie rozwigzywac sprawy do konca. Za-
dawaj pytania, mozesz nawet probo-
wac na nie odpowiada¢, ale nie koncz
zadnego watku definitywnie. Nie udzie-
laj ostatecznej odpowiedzi - wciggnij
innych w tajemnice. Tak oto zaczyna
sie gra.

A potem czekaj na odpowiedz.
Stworz fragment sieci

ie¢ jest szybko ewoluujacym i
rozrastajgcym sie tworem, co

tez mozna wykorzysta¢ do Gry.




Umieszczenie strony w sieci, rozpo-
czecie tajemniczego watku na jakim$
forum, stworzenie kilku profili w serwi-
sach spotecznosciowych - s to zadania
jeszcze do niedawna trudne i wymaga-
jace zaawansowanej wiedzy, jednak
teraz za sprawq coraz doskonalszych i
ogdlnie dostepnych narzedzi publika-
cja tresci w sieci staje sie prosta nawet
dla os6b nie pracujacych na co dzien z
komputerem.

Dlaczego chcemy wspottworzy¢ siec¢?
Otéz nie zawsze ten wielki zasob in-
formacji posiada interesujacq dla nas
i dobrg dla rozgrywki wskazéwke. Nie
mowie tu o tworzeniu artykutow na
potrzeby rozpoczecia rozgrywki, ale o
materiatach pozwalajacych rozwingc
fabute.

~Natknatem sie na strone z wierszami
tego opetanego poety, ktoéry niedawno
skoczyt z dachu budynku” - mozesz
potem napisa¢, wskazujac w mailu na-
miar na wiasnie utworzong przez siebie
strone - ,Kolejne jego prace obrazuja
postep jego szalenstwa, ale zwroc uwa-
ge na graficzny znak, ktory umiescit w
stopce strony. Czy z czym$ Ci sie nie
kojarzy?”

Oczywiscie jest to co$ innego, niz ob-
serwacja swiata znana z oryginalnego
De Profundis, co$ bardziej czasochton-
nego i wymagajacego niz tylko napisa-
nie listu. Ale z drugiej strony - masz
mozliwos¢  wspottworzenia  Swiata,
przestania kawatka tego Swiata dalej,
zawarcia wskazoéwek poukrywanych
gdzie$s na stronach internetowych, za

ktérymi inni korespondenci moga po-
dazy¢ lub je zignorowac.

Istotg i warunkiem dobrej gry zaréwno
w De Profundis jak i De Profundis: Rete
jest zaangazowanie graczy. Tak jak
Mistrz Gry przed sesjg spedza godziny
na planowaniu szczegétéw fabuty, labi-
ryntéw i zagadek, tak tutaj kazdy z gra-
czy jest Mistrzem Gry. Tworzy kawatek
Swiata, dzieli sie swojgq praca z innymi,
wcigga ich o krok dalej w Otchtan Sieci.

Oczywiscie moga to byc tez zdjecia, fil-
my, krétkie nagrania audio, cata masa
multimedialnych plikdéw odkrywajacych
lub zaciemniajacych ostateczny obraz
tajemnicy. Wszystko co moze pomoéc
jako$ rozgrywce jest dozwolone.

Waznym punktem przy umieszczaniu
wtasnych materiatdw w sieci jest odpo-
wiednie odseparowanie ich od Swiata
nie zdajacego sobie sprawy z istniejg-
cych w Sieci sit i spiskdw. Postaraj sie,
by to co umiescisz dostepne byto tylko
dla zainteresowanych tymi materiata-
mi graczy. Dziennikarka znajdujaca w
sieci strone, na ktorej pomawiana jest
o prowadzenie nieczystych rytuatow
moze podac gracza, ktory umiescit takq
strone w Internecie do sadu.

Idealnie bytoby, gdyby tresci mogty by¢
szyfrowane, dostepne jedynie dla oséb
znajacych hasto, zamieszczane byty na
serwerach i w serwisach umozliwiaja-
cych dostep do tresci tylko autoryzo-
wanym uzytkownikom. Staranie takie
dodatkowo zwiekszg klimat tajemnicy
i tamania pewnego zakazu, gdy gracze

zaznajamiac¢ sie bedgq z znalezionymi
materiatami.

Mata sie¢

ozna tez stworzy¢ catg we-
M wnetrzng sie¢ - oczywiscie,

im wieksza sie¢, tym wiekszy
nakfad pracy Graczy, aby cato$¢ zawie-
rata odpowiednie tresci i tworzyta wo-
két siebie tajemniczy klimat. Idealnym
startem dla , Matej sieci” bytoby forum,
na ktérym Gracze (oczywiscie nie w ten
sam sposob co w mailach, ale jednak)
rozpoczynaja watki swoich przygdd,
dolewajac czasami oliwy do ognia.

~Wiesz, znalaztem na takim forum po-
sta i od tego sie zaczeto” — mozna wte-
dy napisac.

Kilka prowadzonych przez Graczy, na-
wzajem linkujacych do siebie blogdéw
tez jest swietnym poczatkiem. Moze w
pewnych sytuacjach zastgpi¢ mailowg
korespondencje komentarzami, wpi-
sami na swoich blogach traktujacych
o tym, jakie rzeczy znalezione na blo-
gach innych udato sie graczom znalez¢
i rozwingg.

Gtéwng zaletg techniki prowadzenia
~Matej sieci” jest jej wptyw na nowych
graczy. Jesli do towarzystwa dota-
cza nowa osoba i zamiast jednego lub
dwoch maili i artykutu ma catg Matq
Sie¢ do. przejrzenia, przyswojenia, za-
poznania sie — od razu moze wystarto-
wac z wiekszg dawka klimatu.
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Moze wprowadzi jakis nowy watek do
dawno zapomnianej sprawy, przez co
ruszy ona ciekawg $ciezkq? Albo po
przeczytaniu tematéw znajdzie co$
Swiezego, na co jeszcze nikt nie wpadt?

Pajak siec Plott

statnig technika urozmaicania

listy artykutéw znalezionych w

sieci jest metoda Pajgka. Pajak
jest tajemniczy, jest moderatorem sto-
jacym za rozgrywka. Ma pewng wtadze,
przewage.

O ile rola moderatora w oryginalnym De
Profundis byta maksymalnie ograniczo-
na, Pajgk moze miec istotniejszg role,
co oczywiscie zalezy od Graczy. Pajak
nie ma prawa zmienia¢ istniejacych
maili, naturalnie tez nie moze zmienic
wiekszosci zawartosci Internetu, ale
moze mie¢ wptyw na nasza Matg Sied.
Lub kilka takich sieci.

Figura Pajgka przydaje sie zwtaszcza
wtedy, gdy gracze s mato-techniczni.
Okreslam w ten sposob graczy, kté-
rzy majq problem z umieszczeniem w
Internecie artykutu lub zdjecia. Pajak
interweniuje wtedy podrzucajac anoni-
mowo graczom (lub jednemu z nich)
linki do stworzonej przez siebie zawar-
tosci. Nie nachalnie i nie przez caty czas
- tylko jesli sam uzna, iz bedzie to do-
bre dla Gry.

Pajak powinien jednak mie¢ mozliwie
szeroki wglad w dotychczasowg kore-
spondencje i podejrzenia Graczy. Nie
dublowa¢ znalezionych i skojarzonych




gdzie indziej informacji, interweniowac
tylko gdy wydaje sie to lepsze dla gra-
czy niz brak-interwencji i pozostawac w
cieniu na tyle na ile sie da.

Pajak moze tez modyfikowaé Matq Siec.
~Ta strona zmienita sie teraz. Jeszcze do
niedawna znajdowat sie na niej adres
jasnowidza z Biatoteki, dzi$ juz go nie
ma. Wszelki slad po nim i artykutach,
ktore pisat - po prostu zniknat, jakby
nigdy nie istniat w sieci”. O czym pisat
ten jasnowidz, przed czym ostrzegat i
komu przeszkadzaty jego wizje - oto
pytania, ktére moga zadawac sobie
gracze po usunieciu czegos$ z sieci.

Oczywiscie zmiana / rozbudowa rzeczy
znalezionych w Maltej Sieci dla Pajaka
tez powinna by¢ opcja. Wprowadzanie
zametu - ,Jestem pewien, ze jeszcze
wczoraj nie pisali tu o tej erupcji wul-
kanu. Co prébuja nig usprawiedliwié?
Dlaczego kto$ zmienia artykut pisany
rok temu?

Tak posta¢ Pajaka, grajaca niejako
$wiatem gry (nie przeciw, ale Dla Gra-
czy) moze przyczynic sie do powstania
duzo bardziej zawitej intrygi.

Petelka

ra moze i powinna wraca¢ do
GSieci. Tej pierwotnej, prawdzi-

wej, zyjacej. Nie polecam za-
mykania sie w Matej Sieci, nieistotne
czy jest tworzona przez Graczy, czy
przez Pajgka, ani jak jest rozbudowa-
na - nigdy nie doréwna zawartoscig
Internetowi i wszystkiemu co mozna w

nim znalez¢. Watki z maili, z Matej Sieci
- idealnie jest, gdy co jaki$ czas wra-
cajq do punktu wyjscia, znajdujg nowg
pozywke, dorzucajg kolejny artykut do
stosu z ktérego potem zndéw rosng ma-
ile. I w ktéoryms z nich naznaczony jest
kolejny artykut z Sieci. T zndéw, i zndw,
i znow ...

Odkrywca prawdy

Czas napisa¢ o roli gracza, lub
roli jaka gracz moze przyjac
w De Profundis: Rete. Czyli
skupi¢ sie na mechanice, szczegétach

technicznych rozgrywki oraz pozada-
nych rezultatach Gry.

Paranoik

racz wciela sie zazwyczaj w od-
G krywce teorii spiskowych Iub

Badacza zjawisk paranormal-
nych. Jego zadaniem jest wysledzenie
i zwrdcenie uwagi podobnym sobie na
pewne fakty, ktore skojarzyt. Najlepiej,
gdy pozostali gracze takze wcielajq sie
Z nieco paranoiczne charaktery, zajmu-
jace sie roznymi dziedzinami nauki.

Miejsce z ktdrego piszg jest nieistot-
ne - to moze by¢ dowolne miejsce na
Swiecie. Mogg przedstawiaé¢ sie jako
profesorowie archeologii, informatycy,
historycy, biolodzy - tutaj panuje pet-
na dowolnos$¢. Dobrze, aby znali sie na
swojej dziedzinie.

Wazniejsze jest jednak, aby umieli zna-
lez¢ w sobie iskierke paranoi. To ona
pomaga odnalez¢ w Sieci to cos, co

moze by¢ podstawag gry i rozbudowacd
to do tajemniczego watku.

Znam Cie,
cho¢ nie wiem kim jestes

De Profundis istotnym byto,
aby gracze nie znali sie. Ciez-
ko jednak zebra¢ grupe nie

znajacych sie osdb i przekonac ich do
wspdélnej zabawy. Prébujac omingé
ten problem wpadtem na inny pomyst.
Mozna gra¢ z znajomymi - jedyne co
jest potrzebne to brak informacji ktéry
z nich jest kim w grze.

Przeprowadza sie to w ten sposdb, ze
kazdy z graczy zaktada osobng (nie
korzysta ze swojej wtasnej) skrzynke
pocztowq na potrzeby gry i tylko w tym
celu. Jest to zbawienne dla klimatu.

Postanawiasz zagra¢ ze swojg paczka
RPG-owg. Znasz te osoby, wiesz co lu-
big w normalnym S$wiecie i wiesz czego
moge sie po nich mniej wiecej spodzie-
wac. Ale nie w grze — tam nie sg soba.
Wcielajg sie w kogo$ innego, a ja nie
mam pojecia czy piszgc maila do profe-
sora historii pisze do swojej dziewczyny,
czy do kolegi, a moze do swojej siostry.

Profesor odpisuje introwertykowi po-
dejrzewajacemu spisek majacy na
celu zrobienie z ludzkosci rasy stuzacej
sztucznej inteligencji. Nie graczowi. Nie
wie ktéoremu graczowi.

Z faktu posiadania osobnej skrzynki
przeznaczonej na gre wynika jeszcze
jedna zaleta - gra nie wigze sie z zy-
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ciem. Niech bedzie to skrzynka, ktorg
otwierasz tylko wieczorem, wprowa-
dzajac sie w swdj paranoiczny klimat.
Niech znajdujq sie na niej tylko maile
dotyczace sprawy, a nie przedswiatecz-
na lista zakupow. Otwieraj tg skrzynke
tylko, gdy masz czas na granie. Po-
wiedzmy godzine lub dwie na odczy-
tanie listu i napisanie odpowiedzi, lub
spojrzenie na to co znajduje sie w sie-
ci okiem paranoika, nie w biegu, nie w
pracy, nie tuz przed wyjsciem do szko-
ty. Po prostu wtedy, gdy chcesz i mo-
zesz grac.

Losowanie powigzan

iech kazdy z graczy rozpisze
N swojg postac¢ pokrétce. Niech

poda maila postaci, imie i na-
zwisko (postaci, nie swoje) i zapisze
na kartce, nastepnie wszystkie te
kartki nalezy wrzuci¢ do woreczka lub
jakiego$ naczynia i kazdy z graczy
kolejno niech wylosuje jedng kartke
(zwracajac ja, gdy wylosuje swojq).
W ten sposob masz stworzong pewng
siatke - kazdy Gracz styszat o jakim$
innym zajmujacym sie dang dziedzi-
ng i do niego moze wystac pierwszy
list.

Mozna to przeprowadzi¢ jeszcze ina-
czej. Jeden z graczy zbiera wszystkie
postacie przed losowaniem (nie wie-
dzac, ktéra do kogo nalezy), na kazdej
z nich dopisuje adres email (lub dwa)
innej postaci, razem z imieniem, na-
zwiskiem i profesjg. Jedng lub dwie z



kartek oznacza gwiazdkg, po czym na-
stepuje losowanie.

W ten sposéb sie¢ powigzan na starcie
jest gestsza, dodatkowo wiadomo, iz
osoby, ktére wylosujg kartki oznaczone
gwiazdka rozpoczynajq koresponden-
cje.

Przy grze z moderatorem lub Pajgkiem
- to on moze wymysli¢ postacie graczy,
moze tez wiedzie¢ kto kim jest i sam
rozda¢ miedzy nimi namiary na reszte,
moze tez zdecydowac kto rozpocznie
korespondencje.

Najatrakcyjniejszy wydaje mi sie spo-
s6b mieszany - jeden z graczy wymy-
$la tyle postaci ile jest graczy, kaz-
dego rozpisuje na kartce i daje mu
namiary na innych, zaktada skrzynki
pocztowe po czym wszyscy gracze
(wraz z nim) losujg swoje postacie
w ktére sie wcielg. Jako$¢ rozpocze-
cia gry jest tutaj zalezna od gracza
przygotowujacego rozgrywke, ale da-
lej jest juz analogicznie jak w innych
przypadkach.

Nowa twarz

oze sta¢ sie tak, ze do gry
M dotaczy¢é zechce ktos spoza

poczatkowej sieci kontaktow.
Jak postapi¢ w takim przypadku?

Nowy gracz powinien rozpocza¢ gre za-
ktadajac swojego maila, a gracz wpro-
wadzajacy powinien da¢ mu namiar na
inng grajacq osobe (nie na siebie). W
ten sposéb ani nowy gracz nie bedzie

wiedziat z kim koresponduje, ani gracz
wprowadzajacy nie dowie sie, czy ta
osoba ktéra napisze do niego po dwdch
tygodniach to gracz, ktérego wprowa-
dzit, czy tez kto$ wprowadzony przez
innego z graczy.

Jesli istnieje Mata Sie¢ - mozna no-
wemu graczowi da¢ na nig namiar
- na pewno znajda sie tam jakie$
adresy do pozostatych graczy. Nowa
twarz moze wtedy sama zdecydowad
do kogo sie odezwie, oczywiscie nie
znajac tozsamosci osoby grajacej
dang postacia.

O wprowadzaniu innych do rozgrywki
nie nalezy informowac¢ graczy, ani w
grze ani w normalny sposéb, jednak
nalezy poinformowac Pajaka, jesli gra
sie wariant gry z moderatorem. Opty-
malnie, jesli nowy gracz wchodzacy w
pajeczyne dostanie namiar tylko na Pa-
jaka, a ten zadecyduje na ile wpuscic¢
go do gry, z kim skontaktowa¢ go naj-
pierw lub przydzieli mu inng odpowied-
nig role.

Wiecej o whadzy
1 powinnosciach Pajaka

ozwazmy role Pajgka w De Pro-
Rfundis: Rete. Jak dotad miat on

stymulowac¢ rozgrywke poprzez
dotadowywanie Matej Sieci informa-
cjami oraz wprowadza¢ nowych graczy
jesli zajdzie taka potrzeba. Chciatbym,
aby Pajgk mdgt rowniez moderowac za-
chowania graczy.

Przy doswiadczonych graczach nie be-
dzie to na pewno potrzebne, jednak
tak jak w De Profundis moderator -
tak tutaj Pajgk powinien mieé szan-
se napisania graczowi ,Nie Zyjesz” z
idgcym za tym miejscem na refleksje
dla gracza, aby tamten mogt sie po-
prawic.

Gracze powinni zna¢ adres Pajaka i
alarmowac¢ go gdy urwie sie im kon-
takt z pozostatymi — na przyktad ktorys
gracz przestat grac i przez to inny nie
ma jak skontaktowac sie z resztq siat-
ki. Lub gdy ktoérys z graczy zaczyna za-
chowywac sie niepowaznie i zabija tym
klimat gry.

Zaktadajac, ze zgodnie z poradg gracze
uzywaja osobnych skrzynek poczto-
wych do korespondencji w ramach gry
- mozna Pajgkowi zezwoli¢ na dostep
do tych skrzynek poprzez jawne poda-
nie mu haset. W ten sposob Pajgk sam,
bez ingerencji graczy bedzie w stanie
wyczytac z jakimi problemami sie bory-
kajg i co im podsunac.

Ewentualnie mozna dodawac Pajaka
jako ukrytego adresata wszystkich ma-
ili w trakcie gry. Nie zabija to klimatu,
a bardzo utatwia mu petnienie swoich
obowigzkdow.

Czy Pajak powinien znaé¢ prawdziwe
tozsamosci graczy? Moim zdaniem nie-
koniecznie. Niech sam bawi sie probu-
jac odgadna¢ kto w kogo sie wciela, a
przy grze wsréd znajomych - tatwiej
mu - bedzie nie faworyzowa¢ zadnego
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gracza ze wzgledu na osobiste prefe-
rencje.

Wstuchujac sie
w szum wentylatorow

e Profundis: Rete nie jest dzietem
Dskoﬁczonym. Jest szkicem. Tak,

jak nigdy nie odkryjemy wszyst-
kich tajemnic drzemigcych w sieci, tak
nigdy nie dowiemy sie gdzie ta gra moze
nas zaprowadzi¢. Tropy urywajq sie, in-
trygi znikaja, tworzg sie nowe, odkrywcy
prawdy znikajg, siec sie rozrywa, rozra-
sta, tworzy na nowo, znika na tygodnie
pO czym ponownie ozywa.

Nie wiadomo dokad gra moze Cie za-
braé, ponizej zestawitem jednak przy-
ktady tego gdzie moze sie zaczac.

Konwencje 1 tajemnice

odobnie jak w De Profundis, w
PDe Profundis: Rete mozna grac

w wielu réznych konwencjach.
Wystepujg jednak ograniczenia - Scisle
zwigzane z medium. Nie cofniemy sie
do czaséw sprzed powstania (chocby
prymitywnych) sieci komputerowych.
Nie dotkniemy kreslonego piérem, sta-
rannie przerysowanego przez badacza,
wycieranego potem w ziemi rysunku,
ktéry przestat nam w kopercie. Nie po-
czujemy jego zapachu i nie schowamy
go z powrotem do koperty z petnym na-
maszczeniem i uroczystosciag tej chwili.
To nie ten $wiat, nie ta rzeczywistosc
jest przerazajqca i nie tutaj odbywajq
sie nasze sledztwa.




Konwencje rozgrywki sg wiec zawe-
zone do tych, ktére mozna zrealizo-
waé w-wirtualnym $wiecie. Sprawy
do tych, ktére mozna rozpoznawacd
zagtebiajac sie w sie¢. Przebieg ca-
tej akcji powinien by¢é mozliwy do
umieszczenia, opisania i zamkniecia
w cyberprzestrzeni.

Podaje tutaj kilka przyktadow kon-
wencji, ktére wpasowujq sie w Swiat
De Profundis: Rete. Mozna je uznac
Za Wzorcowe, Co nie znaczy, iz nie
mozna eksperymentowac z innymi.

Poza konwencjami istniejg jesz-
cze tajemnice. Tajemnica to zaga-
jenie akcji, rozpoczecie $ledztwa,
pierwsze podejrzenie. Jako takie
powinno by¢ okreslone razem z
konwencja, na poczatku rozgrywki,
w pierwszym mailu lub ustaleniach
przed rozgrywka. Sama tajemnica
jest tez powigzana z konwencja, a
raczej — kazda z konwencji moze
miesci¢c w sobie kilka tajemnic.
Nawet w jednej rozgrywce mozna
ptynnie przej$¢ od pierwszego po-
dejrzenia (pierwszej tajemnicy) do
innego, gtebszego, rozwijajacego
dalej rozgrywke.

Zawieram wiec tutaj konwencje
wraz z przyktadami tajemnic. Dla
kazdej konwencji okresle tez na
ile przydatna bedzie instytucja Pa-
jaka, stopien trudnosci rozgryw-
ki, okresle wymagang techniczng
wiedze Pajgka i Graczy. Najpierw
jednak usystematyzujmy i opiszmy
spotykane w grze tajemnice.

Tajemnice

Korespondencja. Ktos$ przy pomocy sieci przesyta miedzy
sobg tajng korespondencje. Ta jest zaszyfrowana w tresci

ogolnie dostepnych artykutéw lub na forach internetowych.
Idzie za tym wniosek, ze jest kierowana do duzej liczby odbior-
cow. Pytanie co doktadnie jest przekazywane? Komu? I po co?

byto to opetanie, moze szalenstwo wywotane przez Przed-

wiecznych lub przez inng pradawng magie? A moze - bez
udziatu sit paranormalnych - sprawa zostata ustawiona i trzeba
przeprowadzi¢ cate Sledztwo jeszcze raz?

2Przestqpstwo. To przestepstwo ma drugie dno. Moze

wiasng $wiadomos$c¢ i prébujg manipulowaé uzytkowni-

kami. Moze to nie cata sie¢, lecz pojedynczy inteligentny
komputer nig zawtadnat? Moze to tylko jakis$ sprytny haker pro-
buje sprawi¢, ze tak myslimy?

3 Sieé. Sie¢ zachowuje sie dziwnie. Jej mechanizmy majg

powinien sie znalez¢. Mogt to by¢ zle wystany mail, lub
wpisat niepoprawny link w przegladarce i przeniosto go to
na strone z informacjami o ...

1 Zastrzezone. Gracz odnalazt miejsce w sieci, gdzie nie

ta popularny profil na jakims serwisie spotecznosciowym i

nagle — bez ostrzezenia - zapadta sie pod ziemie. Co tak
wiasciwie sie stato? I dlaczego znikajg z sieci rowniez jej znajo-
mi?

5 Znikniecie. Osoba znika. Moze prowadzita bloga, lub mia-

szyfrowane, moze jawne, moze naszpikowana podpowie-
dziami, ktérych poczatkowo nie mozna zinterpretowac i
trzeba bardziej sie im przyjrzec.

6 Ratunek. W sieci pojawia sie wotanie o ratunek. Moze za-

rodzi sie Moloch, jeszcze nie zaatakowat Standw, jeszcze
nie zdazyt przejac fabryk, za to juz przejawia prymitywna
inteligencje. Wariacja na temat tajemnicy ,Siec”.

7 Moloch. Specjalnie dla fandw Neuroshimy RPG - w sieci

Gwiezdny 37 Pirat

Konwencje

Tu i teraz - Gra dzieje sie tutaj i teraz. Jest to najta-

1 twiejszy sposdéb rozgrywki — realia s znane kazdemu z

graczy i wymagana jest jedynie absolutnie podstawowa

wiedza techniczna. Wszystkie wymienione powyzej tajemnice
(moze poza Molochem) sq dozwolone.

dzieje sie w czasach rozwoju komputeryzacji, pierw-

szych BBS-6w. Wymagana duza wiedza o tamtym cza-
sie. Raczej nalezy zrezygnowac z wynalazkéw w stylu YouTube
czy serwisow spotecznosciowych. Listy mailingowe - jesli ktos
o takich styszat - jak najbardziej na miejscu. Czym prymityw-
niejsze narzedzia tym lepiej (dla maniakdéw piszacych maile w
Linuksowych terminalach). Pajgk moze by¢ wskazany.

2 Ztote wieki - Trudna i wymagajaca konwencja. Akcja

ny wszczep i kazdy z ktédrym sie kontaktujesz ma taki

sam. Sie¢ jest wszedzie — nawet gazeta ktérg czytasz
jest na biezaco pobierana w sieci i wysSwietlana na elektro-
nicznym papierze a nie drukowana. CzytaliScie Lema? Pajak
niewymagany.

3 Futura - Jestes cyborgiem, masz w mdzgu elektronicz-

nadprzyrodzone sity majg w niej swoéj udziat. Szatan?

Przedwieczni? Umeczona dziewczynka z filmu Ring,
ktora zdecydowata sie zamieszkac w sieci zamiast na kasecie
VHS? Konwencja wymaga dodatkowego wyboru tego z czym
gracze czujq sie najlepiej. W poréwnaniu do poprzednich kon-
wencji wskazana jest bardzo ingerencja Pajaka.

1 Horror - Akcja gry dzieje sie tu i teraz, ale pewne

UFO. Dla fanéw serialu i zjawisk paranormalnych. Wie-
dza i stopien zaawansowania graczy dowolne, pajak nie-
wymagany.

5X-Files - Jak ,Tu i Teraz”, ale dodaj do tego intrygi i

Twoja wlasna - jak najbardziej. Kazdy czuje sie lepiej
w czyms innym i kazdy ma masg pomystow.




Rycerz Kielichow,
zwodniczy i niebezpieczny
jak gorski strumien.

Aby zrealizowac swoje
marzenie, jest zdolny
poswiecic bardzo wiele.
Nawet przyjazn. Nawet milosc.

Nawet caly swiat.

Najdzikszy z zywiolow
zamkniety
miedzy okladkami.
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Swiat wedtug wiedZmy.
Tu sie koncza basnie.
Tu zaczyna sie ,
prawdziwa magia. Drzewo Zycia i szaleni demiurgowie.
Kabala i myslace maszyny.
Magia i rewolucja przemyslowa.
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Polskie stuzby specjalne, rosyjska Odwiedz Zakazana Strefe.
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Kiedy po raz pierwszy zetkneliSmy sie z grg The Resistance, juz po pierwszej rozgrywce Od razu tez stwierdzilidmy, ze z blizej

wiedzieliSmy, ze chcemy przyblizy¢ te interesujacq karcianke polskim graczom. Przyjrze- niespieSEew e o e
., ) | § A - y g 3 - 3 { . B 4 przysz’rosu, przenosimy gre w rownie
lismy sie jej doktadnie, rozegralismy dziesigtki emocjonujacych partii — umacniajac sie w mroczny éwiat Neuroshimy. Pociagne-
postanowieniu. Gra jest swietna, doskonata na wakacje i spotkania towarzyskie. O tak, to to za sobg kilka dalszych zmian na

. : ; : P ; : . e ! kartach. Przede wszystkim zmienity
chcielismy, zeby mozna bytg jg zabrac w gory, pod namiot, na piknik, na wycieczke. To sic symbole woe
gra w ktérg mozna zagra¢ w domu, w restauracji czy przy ognisku. lochowi, a ruch oporu zmienia sie w
Posterunek.

Pierwsza decyzjq jaka podjeliémy, s T HE & L 1.
. przystos);vi:nije jqej pdoJTJodr(Z— DESISTANCE Pc.>zbylll|§my sie kilku znac.z.r,ukow- i nie
AGENCI MOLOCHA. wielkiej planszy - zastgpilismy je kar-

zy. ZdecydowaliSmy sie zmniejszyc¢
rozmiar pudetka, oraz pozbyc sie
elementéw, ktére tatwo mogtly sie
zgubi¢, a ktére bez problemu moz-
na zastgpic¢ kartami. Zabieg ten do-
datkowo zmniejszy koszt produkcji,
dzieki czemu mozemy zaoferowac
przystepna cene - taka, jaka maja
znane i kochane Zombiaki.

tami planszy - dzieki czemu pudetko
miesci sie z powodzeniem do kiesze-
ni. W grze chodzi o realizacje misji, na
planszy, zwyciestwo lub porazke zazna-
czano za pomoca drewnianych krazkéw
w dwoch kolorach. Dwustronne karty
Planszy zastgpity z powodzeniem oba
te elementy.




W trakcie rozgrywek na oryginalnej
wersji zauwazyliSmy tez, ze gracze
nie bardzo radza sobie z rozrdznia-
niem kart — w szczegolnosci dotyczy-
fo to kart misji oraz kart gtosowania
- dodaliSmy zatem stosowne infor-
macje w postaci napiséw, zaréwno
na awersach jak i na rewersach kart.

Karta Misii | ¢ g
Karta Tozsamosci
Karta Intrygi

Kolejng wazna sprawg do zatatwienia
byty karty Tozsamosci - tylko niekto-
re obrazki z tych kart pasowaty do
Neuroshimy, zatem postanowiliSmy
wymienic kilka z nich na grafiki Piotra
Foksowicza, ktory ilustrowat miedzy
innymi gre 51. Stan.

PostanowiliSmy tez dodac troche no-
wych mozliwosci i wzbogaci¢ gre o do-
datkowg domieszke fabuty - tak naro-
dzity sie karty postaci oraz tytuty misji.
Po to, zeby gracze mogli sie lepiej wczué
w role, zeby jeszcze troche zamieszac
w tej pokreconej gierce. Dzieki temu,
gracz posiada nie tylko ukrytg tozsa-
mos¢, lecz takze odrobinke historii zna-
ng powszechnie. Dodatkowo sprawdzit
sie pomyst, aby kartom Planszy repre-
zentujacym kolejne misje nadacd tytuty i
dodac¢ watek fabularny. Fajniej przeciez
realizowac¢ zadanie rozwal most pod-
czas ostatecznej rozgrywki niz po pro-
stu wykonac misje numer 5.
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Na kartach tozsamosci wykonaliSmy
jeszcze jeden istotny zabieg. Jako ze
zarowno Moloch jaki Posterunek maja
przypisane barwy (odpowiednio czer-
wona i zielona - te tradycje zapoczat-
kowaliSmy w grze Neuroshima Hex),
musieliSmy sie tego trzymac. Z Molo-
chem nie byto problemu - w oryginale
karty agentow majg czerwone tta. Wy-
starczyto zatem dostosowac karty Po-
sterunku, tak, by z niebieskiego zmie-
ni¢ je na zielony.

»
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Mam cie na oku

Razna érg: Mozesz obejrze¢
jedna z zagranych Kart Misji.

To kwestia zaufania
Dziata na Przywédce: Natychmiast pokaz.
swoja karte Tozsamosci wybranemu graczowi.

Oryginalny The Resistance zawiera
takze dodatek - oczywiscie zmiescit
sie on takze w naszym wydaniu. Po-
stanowiliSmy jednak znéw utatwic
graczom zycie. Kazda karta z dodat-
ku zawiera specjalng zasade, z ktorej
mozemy skorzysta¢ w odpowiednim
momencie gry. Testujac oryginat za-
uwazyliSmy, ze zasady na kartach nie
sq takie jasne, jakie mogtyby by¢ -
oczywisécie wyjasnienie kazdej karty
znalazto sie w instrukcji, lecz ciggte
spogladanie do zasad psuje rados¢ z
gry. Dlatego tez nasze karty zawie-
rajag kompletne informacje, na kogo
zagrywac karte, kiedy jq zagrac i jaki
jest tego efekt.
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Misja 1: Przywddca jest Anka, ktora wybiera Bartka i Dawida. Niestety ich misja

konczy sie porazka, ktérys z nich opowiedziat sie za Molochem.

. Anka LB Bartek Czarek

.'
., 1
? Dawid Ewka Franek .

Chrzest bojowy

JOWE ZADANIA;

Misja 2: Przywddcy jest Bartek. Musi wybrac trzech ludzi. Wskazu;e na Anke,
siebie i Czarka. Niestety, wszyscy podejrzewajg Bartka, ze jest Agentem i od-
| rzucajg jego propozycje w gtosowaniu.

Karta gtosowania:

Jestem PRZECIW Frek

Przywddca zostaje Czarek, wybiera Anke, Siebie oraz Franka. Druzyna zostaje
| zatwierdzona w gtosowaniu, a misja konczy sie sukcesem.

¢ A K ]
lgiliuey ¢ Bartek Czarek
\




Misja 3: Przywddca zostaje Dawid. Druzyna musi sie sktadac z czterech osob,
wiec Dawid zaprasza na misje: Anke, Bartka, Czarka, Ewke. W gtosowaniu
druzyna zostaje zatwierdzona. W druzynie byt jednak agent - koniczy sie ona

porazka.
¥ g4
Bartek Czarek

Franek

Ewka

Misja 4: Przywoddca zostaje Ewka - w tej misji biorg udziat trzy osoby, a
Agenci Molocha, aby ja zniweczy¢ muszg zagraé¢ dwie karty porazki. Ewka
wyznacza siebie, Dawida i Franka. W gtosowaniu druzyna zostaje zatwierdzo-
na. Misja zakonczyta sie sukcesem, pomimo ze zagrana zostata jedna karta
porazki.

Czarek

Anka Bartek

Q '} { 3} s 4i
i iNg | Ko
y . A i
Dawid Ewka Franek

Punkt zwrotny

P
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Misja 5: Przywddca zostaje Franek. Przed nim cholernie trudne zadanie - musi
wybra¢ cztery czyste osoby. Kogo musi wskazac Franek, aby Posterunek wygrat

gre?
D anka D Bartek

? Ewka ? . Franek

Pamietaj, ze cztery osoby sg z Posterunku, a dwie dziataja na rzecz Molocha,
zatem nie mozesz sie pomyli¢, bo Moloch wygra.

? Czarek

Ostateczna rozgrywka

Prawidtowe odpowiedzi prosimy wysytac na
portal@wydawnictwoportal.pl.

“i Konkurs zamykamy o godzinie 23:59 d:ni 7
BT .

Sposrod wszystkich, ktérzy przysla nam
terminie prawidotowe odpowiedzi wylo
Nagroda w konkursie Agenci Molocha j
zwyciezce starter do Neuroshimy Tact

{ tych.

 Zapraszamy ¢
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Nie stroimy fochOW

Jestes
MY ponad podzjat
ami

@ 9 qry fabularne

Dostarczamy informacji
..



