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Winter do 51. Stanu.
il. Materusz Bielski

WSTEPNIAK

Dzien dobry!

W czasach, gdy gosciu skacze z kosmosu na gtowke, nie ro-
bigc sobie krzywdy, wydanie kolejnego numeru fantastyczne-
go pisma moze nie wyglada jako$ szczegodtnie imponujaco,
ale my i tak jesteSmy z niego dumni. Zwtaszcza, ze udato sie
zgromadzi¢ pakiet fajnych materiatéw i to pomimo najwaz-
niejszego wydarzenia w planie rocznym Portalu, czyli targéw
gier w Essen.

Po lewej znajdziecie spis tresci, moge zatem pomina¢ watek
prezentacji zawartosci numeru i podzieli¢ sig tym, co mnie
cieszy. A cieszy mnie powrét sesji RPG! Juz za momencik
zaczynamy nowg kampanig Cold City, w ktorej swoim Szkotem
sprébuje - jak to w tej grze bywa - wykolegowac reszte ekipy,
unikajac zdradzieckich dgzen jej cztonkow.

Do tego konczg sie szkicowac¢ nowe przygddki do Neuroshi-
my, dojrzewa tez nostalgiczny powrdt do Srédziemia i - réwnie
nostalgicznej - MERPowe| mechaniki. Tak oto rozpoczyna

sie ,to lepsze” pot roku, kiedy to dtugos¢ nocy, pogoda i tryb
pracy w Portalu sprzyjajg erpegowemu graniu. Jedynie Joker
przyjmuje te zmiany ze wzruszeniem ramion. Farciarz grywa
non stop, niezaleznie od koniunktury w firmie.

Pirat powstaje zaréwno z myslg o takich wtasnie farciarzach,
ktorzy na biezaco potrzebujg nowego erpegowego stuffu, jak

i pechowcach, ktorych granie musi powstawac jak feniks po
okresie posuchy.

Miliona pedekéw Wam zycze
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.. Oto paczka wiesci z uniwersum Neuroshimy

. w skondensowanej formie. Jesli masz ochote
na petna wersje, zaprenumeruj Neuroshimowy
Newsletter. Dzigki temu gorace informacije

z pierwszej reki beda regularnie ladowac na
twojej skrzynce e-mail!

Napisz: szyma@wydawnictwoprtal.pl

BOHATER MAXX

Oj, nie tak miato by¢. Na ostatniej prostej zdecy-
dowalismy sie na wieksze zmiany w zawartosci

' dodatku, tak by jeszcze bardziej wypetni¢ go
erpegowym migskiem najwyzszej jakosci. Tym

© samym dodatek nie zdazyt sie ukazaé przed paz-
dziernikowymi targami w Essen. Dodatek ukaze
sie wiec na przetomie listopada i grudnia.

MUTANCI . ATAKZE OPOWIADANIA GRA KOMPUTEROWA FiOZBUDOWANE LINIE DODATKOW. \
Rozpoczely sie prace koncepcyjne nad kolejnym < OLBRZYMIEWSPARCIEFANOW (TEKSTY ROZSZERZENIA, MUZYKA, KONWENTY ROZGRYWKI)
g
dodatkiem — Mutantami. Dodatek umozliwi roz- N

Stanach widzianych okiem nowej ludzkosci.
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jestes gotowy?
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NEUROSHIMA TACTICS

Ostatnie tygodnie uptynety pod znakiem angloje-
zycznych materiatow do Tacticsa. Najswiezsze pu-
blikacje to podrecznik w edycji 1,5 oraz korespon-
dujgca z nim Teczka Frakcji. Tymczasem pojawiajg
sie kolejne produkcije. W pazdzierniku ukazat sie
dwufigurkowy zestaw Skopera. Na redakcije i sktad
czekajg nowe paczki rozszerzen (pierwsze infor-
macje o tym, o co chodzi, pojda w serwisie nstac-
tics.com; obiecatem Jokerowi, ze nie zdradze ich
w newsletterze). | wreszcie informacja, na ktorg
wielu graczy czekato: w drukarni ztozylismy pliki
papierowego podrecznika. Trafi on do sprzedazy
w pierwszej potowie listopada.

NEUROSHIMOWE PLANSZOWKI

Fani 51. Stanu i Nowej Ery doczekali sie dodatku,
ktory rozszerza kazdy z tych tytutdw. Winter przy-
nosi nowych lideréw, nowe zasady dystrybuciji
kart, a przede wszystkich zestaw Liderow i Lokacji,
dzieki ktorych punktonosne silniczki stang jeszcze
wydajniejsze. Wszystko po to, by sprosta¢ nowemu
zadaniu: zdobadz jak najwiecej punktow w 6 rund.

DO ZOBACZENIA NA ZYWO!

Najblizszy duzy konwent z neuroshimowg zatogg
Portalu to lubelski Falkon, ktéry odbedzie sie w
dniach 23-25 listopada. Nieco wczesniej, bo 17-18
listopada w Bytomiu odbedzie sie Bebok, czyli $la-
skie dni z grami fabularnymi i planszowymi, takze z
neuroshimowymi punktami programu. Zapraszamy!
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“‘: Witajcie w Zasranych Stanach Ameryki - krainie snow rtecia 4‘ .
i kwasem ptynacej - gdzie za gar$¢ gambli ubierzecie sie sie 1
od stop do gtéw w najmodniejsze marki przedwojennych -
— projektantow mody! A Ze czasy s4 takie a nie inne, kazdy

z-m#,

S kr6j w jednym z dwéch koloréw: piasku i gowna

Mistrzu Gry, czy kiedykolwiek zwrdcites uwage graczomna_ ,
_fakt w co i jak sg ubrani? Opisy postaci na poczatku sesjito LA
| E isobie moga wsadzié... Czerwona apaszka wokét szyi? Co "™ ,’f

% najwyzej bladorézowa! Biata koszula? Podarta i pozétkta od

. potu i kurzu szmata. Czarna peleryna? Badzmy powazni... ,”

- czarna to ona by’ra przed pierwszym praniem zanim :/
== ‘wybuchta wojna... Teraz to zaledwie szary, poszarpany,

< Wyptowiaty od storica koc z otworami na rece i czyms

co w przyblizeniu przypomina rekawy. Na dobra sprawe =
' mozesz takze zadac sobie pytanie ile razy do nich strzelano '

"~ iile razy po tej strzelaninie deklarowali, ze zmlemajq lub N\
; " chomaz probulq cerowac swole cluchy'> Czeplam sie

HIMA

ho=—

UROS
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e AIe za chwnle przeczytasz pomys’r nascenanusz, ktory
% sprowad2| twoich graczy na ziemie. Ubrania powracajace do

» NE

swej Swietnosci po wypiciu magicznego eliksiru zdrowia?
Nie tym razem...
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; : acznij od krotkiego tripa na Tornado. Po-
4 z zwol im sig przez chwile wyszale¢. Niech

zasiada na trybunach w czasie walki wre-
stlingowej, a zwycieski zawodnik zapyta, kto
z widowni rzuci mu wyzwanie. Niech wcielg sie
w kierowcow formuty jeden w czasie wyscigu.
Niech skoczg na bungee na tle zachodzacego
storica. Niech ockng sie w ciatach kilku face-
toéw trzymajacych w powietrzu w tryumfalnym
gescie gitary, kiedy potmilionowy ttum daje
ogtuszajacy aplauz. Niech z perspektywy pilo-
téw wojskowych odrzutowcow zobacza, jak na
miasta pod nimi spadajg bomby. Ma by¢ krot-
ko i ekscytujaco. Do tej sesji potrzebujesz kaca
- Bluesa po Tornado. Tego momentu, w ktérym
wizja sig konczy i kazdy dostrzega, ze Swiat
umiera. Chwile temu czuli zapach $wiezo
wypranej koszuli, jej przeprasowane mankie-
ty delikatnie muskaty nadgarstki, skérzana
kurtka pachniata nowoscig i trzeszczata przy
kazdym ruchu, buty pasowaty w sam raz - ani
za ciasne, ani za duze - kazdy krok byt spre-
zysty. Teraz widza szmaty pozbawione resztek
koloru, dziur, przez ktére mozna pomachac
palcem wigcej niz samych palcéw, skérzana
kurtka $mierdzi jak spocony pies, a buty pew-
nie nawet nie sg do pary. Jesli w druzynie jest
rewolwerowiec czy zabdjca, ktory szczegolnie
upodobat sobie stawanie nad ofiarg i walenie
one-linera, to jest dobry moment by uswiado-
mi¢ mu, ze nie wyglada jak Clint Eastwood,
tylko raczej jak skottuniony menel strzelajacy
do szczuréw w brudnej alejce...

/(’Eé{)

Szkielet

Juz im przeszta deprecha? No i dobrze, jedzie-
my dalej. Droga szeroka, miejscami dziurawa,
zarosnieta, a asfalt popekany ale mimo wszyst-
ko w dobrym stanie. Prawdopodobnie przed
wojng byta to kilkupasmowa autostrada. Nie
ma to wiekszego znaczenia skad i dokad jadg
bohaterowie, akcja dzieje sie w nieistotnej i nie-
wielkiej miescinie po srodku pustkowi, ktorg
mozna umiescic¢ praktycznie w kazdym miejscu
ZSA (chociaz polecam Kalifornig). Przedwojen-
na stacja benzynowa z niesprawnymi dystry-
butorami (paliwo leje sie wezem z beczki na
dachu), kilka szop zbitych z desek, zabudowa-
nia z blachy falistej i opon, warsztat samocho-
dowy z pokojami do wynajecia na pietrze. By¢
moze pojawi sie potrzeba rozrysowania zabu-
dowan gdyby zrobito sie gorgco. A predzej czy
pozniej sie zrobi, bo tak sie sktada, ze miesz-
kancy majg problem z pomniejszym odtamem
Hell Angels. Generalnie gang sam w sobie to
nie pierwszyzna - bywali tu juz wczesniej ale
zazwyczaj zdazyli sie znudzic¢ i odjezdzali.
Teraz musieli sobie w poblizu znalez¢ jakas
meling, bo nie chcg odjechac, zostali staty-

mi bywalcami i dziatajg na nerwy uczciwym
obywatelom. Spokojni ludzie zaczeli nawet
rozwazac Sciggniecie Stalowej Policji, ale to

by byta zamiana jednego ucisku na drugi.

By¢ moze przejezdzajaca ekipa awanturnikow
zechce im za kilkadziesigt gambli pomoc? Sam
najlepiej znasz swoich graczy i ich styl gry -
jesli nie majg mesjanskiego kompleksu i nie
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pocigga ich perspektywa pomocy ucisnionym
(nawet przy rekompensacie w postaci gam-
bli) mozesz sprawi¢, ze gang nadepnie im na

odcisk, ukradnie co$ wartosciowego, zaatakuje -

i ostrzela wychuchang bryke, albo wejdzie do
baru i zacznie otwarcie ubliza¢ postaciom gra-
czy. Mozesz nawet zdecydowac, ze potyczka
Z gangiem bedzie miata miejsce na autostra-
dzie, zanim gracze dojada do miejscowosci
(nazwijmy ja umownie Coldpool Creek). Gan-
gerzy wyrozniajg sie pewng charakterystyczng
cecha - ich ubrania sg kolorowe i jaskrawe.
Barwy sg zywe, nie tak wyptowiate jak wszyst-
ko dookota. Przywoddca nosi fioletowy kapelusz
z pawim piérem, jaskrawozotg kurtke ze skory
aligatora z wéciekle rézowym pluszowym kot-
nierzem. Zapytani o ten szczegot mieszkancy
Coldpool Creek moga potwierdzi¢, ze ubior
gangerow zmienit sig, kiedy osiedli w okolicy
na state.

Z tego miejsca akcja moze potoczyc sig juz
réznie.

Oto kilka propozyciji rozwiniecia akcji dla dru-
zyny:

- moze przeprowadzi¢ typowa obrong i wal-
czy¢ z gangiem w obrebie miasta. Tutaj
przydaje sie sporzadzony w czasie przygoto-
wan do sesji plan zabudowy. Jedynym pigtro-
wym budynkiem jest warsztat, na dach stacji
rowniez mozna wchodzi¢ (jest to konieczne do
napetiania beczki z paliwem)

- gangerzy bedg tatwiejsi do pokonania, jesli
sie ich upije. Raz na jakis$ czas wpadajg do




ALIGIERS

Coldpool Creek, zbierajg haracz, pija i imprezuja.
Mozna im czegos dosypac, zeby byli fatwiejsi,

- przytaczenie sie do gangu jest wykonalne, acz-
kolwiek obok zwyktych warunkéw przytaczenia do
Hell Angels sg dodatkowe utrudnienia wynikajace
z tego, ze im sie we tbach poprzewracato od tych
nowiuskich ciuchow i ego kipi im uszami (reputacija
15+ zamiast zwyktego 11+, dodatkowo wymaga-
nia dotyczace pewnego progu wartosci majatku
osobistego - na przyktad 1000 gambli, ewentualnie
trudniejsze rzuty na perswazje/blef)

- gracze moga odkry¢ kryjowke gangeréw i ordy-
narnie poderzng¢ im gardfa we $nie (Sledzenie
cztonkdéw gangu, przestuchiwanie jednego z nich)

- wystarczy troche pogrzebac przy motorach Aniot-
kéw i po przejechaniu kilometra zmienig sie w kule
ognia (dla sadystow z duzg iloscig punktow w me-
chanice, chemii czy rusznikarstwie i wszystkich
tych ktérzy gardza subtelnymi rozwigzaniami)

Ciato

Mamy juz swego rodzaju szkielet. Z tym, ze to

nie jest przypadkowe spotkanie-zapychacz, wiec

* szkielet nie wystarczy. Gangerzy sg wszedzie - na
ustugach mafii, przemierzajg autostrady, zamiesz-
kuja opuszczone fabryki samochodéw, gnebig
plemiona ludzi pustyni... Spraw, by ci byli godni
zapamietania. Tak, wiem ze powiedziatem, ze ich
stroje to zupetnie inna jakos¢. Ale gracze moga to
zignorowac, potraktowac jak element scenerii, albo
ze prébujesz ich zdenerwowac po ostatnim tripie
na Tornado. Réwnie dobrze mozesz zrobi¢ ekspe-
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ryment i na jednej z sesji powiedziec, ze na boku
obroncy wymalowany jest réozowy stonik - rozwalg
go jak kazdg inng maszynke Molocha i zapomna,
dwie sesje pozniej ustyszysz pytanie “dlaczego
mam w ekwipunku kawatek rézowego stonika?”.

Spraw, by to konkretne spotkanie z gangerami
byto... Spotkaniem z Gangerami! Spraw, by
gracze przy kazdej przysztej potyczce z gan-
giem na motorach mowili “e tam... cieniasy, nie to
co Gangerzy w Dziwnych Ciuchach”. Spraw, by
w przysztosci, kiedy bedg koto nich eksplodowac
miny i zewszad walit grad pociskow wspomnieli —
“Goraco, jak gdy walczylismy z Awangardowymi
Gangerami”. Wiesz co$, z czego gracze nie zda-
ja sobie sprawy - to jedyny pojedynek tej przygo-
dy, powazniejszego przeciwnika juz nie bedzie,
a zatem mozesz stworzy¢ sytuacje zagrozenia
zycia, niech zrobi sig gorgco. Ponizej kilka trikbw,
zeby gracze diuzej zapamietali te walke:

- kojarzysz taki serial jak “Druzyna A”? Jasne...
Bohaterowie serialu znajdywali sie w sytuacii,
gdzie musieli improwizowac - na przyktad wy-
korzystac¢ miejscowe zasoby, zeby opancerzy¢
szkolny autobus i przerobi¢ go na czotg. Przygo-
tuj sie do sesji: rozrysuj doktadny plan miastecz-
ka, wypisz na kartce miejscowe bogactwa (kazda
nieprzyspawang blache, kazdg opone, kazda
butelke ze srodkiem czyszczgcym, wszystko co
w takiej osadzie znalez¢ sie moze), dodaj tro-
che gtebi NPCom i pozwdl graczom by poprzez
rozmowy i plotki sie z nimi blizej zapoznac (stary,
zrzedliwy dziadyga pilnujgcy stacji benzynowej
byt kiedys strzelcem wyborowym? A to mu damy




gangerow stang w ogniu. Pozwol mu zrobic¢

CKM na dachu i niech wali do gangerow jak
sig zblizg! Miejscowy farmer zbiera ksigzki

i ma akurat te jedng w ktérej opisane jest jak
z krowiego gowna zrobic¢ srodki wybuchowe?
| w dodatku robit takie bomby?). Podaj do-
ktadny czas przybycia gangerow by gracze
wiedzieli ile majg czasu na kombinowanie.
Niczego nie planuj, niczego nie podpowiadaj.
Po prostu potéz na stole mapke zabudowan

i liste dostepnych przedmiotéw. Zaskoczy cie
kreatywnosc¢ graczy.

_ - poznaj bohateréw. Innymi stowy spojrz

w karty postaci, gracze skrobig na nich jakie$
numerki, czy poza testem pytates$ gracza kie-
dys ile ma w umiejetnosci X albo ile wtadowat
w Y? Dlaczego Rob McCoy, ktorym gra twoj

. kumpel Zdzichu, ma wpakowane 7 punktow

w chemig? Zdzichu gra swietnym strzelcem...
ale najwyrazniej chce cos$ miksowac. Pozwol
mu wymieszac paliwo, ktore sprawi, ze motory

= .

- wyrzutnig z

bombke, ktéra wywali dziesieciometrowg
dziure. Nie podpowiadaj. Powiedz tylko od
niechcenia, ze w tym miasteczku majq kupe
nieuzywanych odczynnikow chemicznych,

a jak sig juz zainteresuje, to luzno dorzuc, ze
w sumie Rob wie, jak z tego zrobi¢ mate “bang
bang”. Stachu ma 11 punktow w Perswazji,

ale ze jest medykiem, to caty czas tylko tata
bohaterow? A moze Stachu chciatby pogadac
z gangerami i zobaczy¢ czy nie przyjma ich do
gangu (a potem porozwalac im tby we $nie)?
Znowu - nie podpowiadaj, stworz sprzyjajace
okolicznosci...

- zabawki i gadzety. Niewazne, czy zmajstro-
wali co$ sami, czy wygrzebali z ruin/rozwalonej
maszynki - pierwszg myslg graczy nie zawsze
jest “jak co$ opchnac”. Jedli czytasz ten tekst
kiedy gracze jeszcze konczg poprzednig
przygode/kampanig, dorzuc¢ tam cos szczegol-
nego - na przyktad naboje-pluskwy i specjalng

e |
Y T

g

odbiornikiem. Gracz ma sztuczke swoje colty i sprzeda kopa gangerowi zeby
YO\ W g TR

“Plug&Play”? Pozwdél mu sie pod to podta-
czy¢, niech zhakuje program. | teraz raczki
ich Swierzbia, zeby uzy¢ “Namierzatora 3000”. .=
Daj im szanse na czysty strzat akurat w btotnik
jednego z motorow. Dzieki temu odkryjg gdzie
chowajg sie gangerzy. Znalezli dziatajacego
panzerfausta? Modyfikowali ostatnio samochod
zeby mogt jezdzi¢ po schodach? Doczepili
lunety do kazdej mozliwej broni? Nie pozwal

by ich drobne dtubanie i zbieranie sprzetu sie
marnowato - wczuwajac sie w postac i grze-
biac sobie na boku oni juz podsuwajg ci pomy-
sty na przygode.

- wykorzystaj otoczenie. Nie chodzi tutaj

0 skaty-przeszkadzajki ograniczajace za-

sieg broni. Wyscig z gangerami na krawedzi
kanionu? Moze kierowcy przyjdzie do gtowy
by zepchna¢ kilka motorow w przepasc?
Ponize| przeczytasz opis jak wyglada kryjowka
gangeréw. Moze kowboj na chwile schowa




 jakie$ miejsce i porozstawiasz w nim przeciwni-

AGREGAT

A GERSORGD

. spadt szybem windy? Trzaskajace butelki i pto- : -f**ﬁ'ﬂ-
nacy alkohol w czasie strzelaniny? W wiosce jest '
' beczka z paliwem - moze gangerzy nie dadzg ,
: v druzynie czasu na przygotowania i uderzg z za- ,‘:
skoczenia, podpala kilka budynkéw. Czy druzynie / T
uda sie odeprzec¢ atak, jednoczesnie gaszac pozar, 4 s

L
zeby beczka nie eksplodowata? Zanim opiszesz /

' kow pomysl chwile i daj szanse graczom, postaw
~jednego pod skrzynka elektryczna (wystarczy go
staranowac albo przestrzeli¢ kolano tak by musiat r;
sie czego$ chwycic i juz porazi go prad) drugiego "
pod wielkg szyba (zamiast goscia wali¢ w szybe,
~ gilotyna z tafli szkta przetnie go na pot) trzeciego
za barem (wystarczy rzuci¢ zapatka jak juz caty
bedzie umoczony w woédzie).

- film akcji do kwadratu. lle masz? Odejmij karabi-
ny. Dwa segmenty z przycelowaniem? Musisz prze-
tadowac. Turlu turlu, bach. Daj spokdj, co to ma
by¢? Jesli chcesz zeby to zapamietali niech motory
ekspolujgc zostawiajgc ognisty slad jak w Ghost
Riderze, niech od wybuchu zawali sie kawatek
budynku/korytarza/zadaszenia, niech odpadajg
cztonki ciat przeciwnikow, niech druzynowy medyk
- czofga sig pod gradem kul do rannego towarzysza, =
niech gdy sprawa bedzie juz przegrana pojawia sie¢ = =
mieszkancy wioski walac ze swoich wygrzebanych
zza szafy spluw.

- troche wiecej gtebi. Nie wiem, jakich masz graczy.
Moi walg z kazdego kalibru do wszystkiego, co sie

im podsunie, czasami nawet bez pretekstu. Ale co
jesli zaczng zadawac pytania? Dlaczego wioska
jest dreczona przez gangerow? No dobrze, majg
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w poblizu meling. Ale przeciez tutaj w okoto nic
nie ma, zadnych potencjalnych zrodet gambli,
wiec 0 co im chodzi na prawde? By¢ moze
gracze zauwaza, ze ktéry$ z mieszkancow
skrzetnie ukrywa tatuaz na przedramieniu. Byt
kiedys cztonkiem Hell Angels, ale ich zdradzit.
Miejscowy farmaceuta odmoéwit warzenia nar-
kotykéw po tym, jak pot roku temu nawrécit sie
dzieki wizycie kaznodziei z Salt Lake City. Szef
gangu to pryszczaty, nieopieorzony szczyl,
ktéremu jeden z mieszkancow odmoéwit prawa
do reki jego corki. Jeden z mieszkancow to
wtyka gangu i daje im znac jak tylko jakies war-
tosciowe gamble wjadg do miasta (co moze
by¢ powodem tak rychtego ataku po przybyciu
graczy). A moze wszystko na raz? Przedsta-
wiasz miasteczko jako spokojng miescine, ale
co jesli kazdy z mieszkancow ma swoj mroczny
sekret i jakby sig tak uprze¢ to miniquestow

w tej dziurze jest na pot roku grania w Neuro?

- postaw ich na granicy $mierci. Tu wiele nie
trzeba ttumaczy¢, ale mocno trzeba uwazac
(zeby nie zabi¢ bohateréw przez przypadek).
Pozwdl gangerom mocno pokiereszowac
graczy. Moze na poczatku sesji obijg ich

i zostawig pot zywych na progu miasta zabie-
rajac ich fure? Moze beda mieli w posiada-
niu kilka granatéw? Moze podpalg budynek

w ktérym przebywajg bohaterowie powodujac
oparzenia wszystkich stopni i ciezkg rane na
plecach? Moze beda mieli przewage liczebng?
To jedyny przeciwnik tej sesji, moga byc¢ lekko
przegieci...

- Moloch jest winny wszystkiemu! Potrzebujesz
punktu zaczepienia dla kolejnej przygody?
Przy przeszukiwaniu gangerow okaze sig ze
majg wszczepy, albo zupetnie pod koniec
przygody, kiedy gracze opuszczg kryjowke
gangerow, z ich ciat zaczng wychodzi¢ towcy
i inne maszynki “kieszonkowe” (gangerzy byli
tykajacymi bombami zegarowymi).

Bohaterowie

Na pewno bedg chcieli zbadac kryjéwke gan-
gu (chociazby ze wzgledu na gamble). Nieza-
leznie czy tropigc $lady motorow, czy przestu-
chujac podpitego gangera - jako$ zdobeda
informacje o lokalizacji. Ucharakteryzowany
na stary szyb goérniczy we wzgoérze wbija sig
niepozornie wjazd do podziemnego komplek-
su. Przypomina on troche bunkier, ale nie jest
zamieszkany. Przestrzenie sg rozéwietlone,
czasami roznokolorowym swiattem, z gtosni-
kow ptynie ostra rockowa muzyka. Gtownym
pomieszczeniem jest restauracja z barem

i dos¢ pokaznag kolekcjg napoi alkoholowych
(gangersi nie przerobili jeszcze wszystkiego,
cho¢ prébowali).

Zaleznie od tego, czy byli w wandalskich na-
strojach, meble mozna opisac jako wyszukane,
wysmakowane i przesadnie stylizowane. Jak

z przedwojennego zurnala, ale nie tak wyblakte

i na zywo. Tutaj wigkszos¢ czasu spedzajg gan-
gerzy, $pigc pod sciang. Kolejne pomieszczenie
to dos¢ duza sala z ustawionymi w rzedach
krzestami i dtugim stotem w ktorym sg niewielkie
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otwory (sala do konferenciji prasowych, otwo-
ry sq po mikrofonach wymontowanych przez
gangeréw na gamble). Dalej jest garderoba i to
Z niej gangerzy wzieli swoje kreacje. Znajdujg
sie tutaj najbardziej ekscentryczne i jaskrawe
ubrania dostepne przed wojna. | to by byto tyle...
Jesli gracze zdecydujg sie uwazniej przeszukac
te pomieszczenia znajg ukryte za gobelinem/
ekranem/elementem umeblowania/scianka
gipsowo-kartonowg potezne, hermetycznie
zamkniete wrota. Uda sig je otworzy¢ jedynie
forsujac elektroniczny zamek. Za wrotami jest
korytarz, na ktérego $cianach wiszg oprawione
w antyramy zdjecia ekscentrycznie ubranych
mezczyzn i kobiet w dziwnych fryzurach. Na
niektérych zdjeciach trzymajg instrumenty mu-
zyczne, na niektorych tylko jakas figurke gotego
faceta z mieczem (moze posazek nalezacy do
jakiegos kultu, trzeba zapyta¢ w Salt Lake City).
Winda zabierze ich kilka pozioméw w doét gdzie
trafig do okragtej sali z kilkkunastoma kapsutami
hibernacyjnymi. Okazuje sig ze $mietanka akto-
row i muzykow rockowych zafundowata sobie
wspolng hibernacije. Oczywiscie teraz, kiedy
gracze sg juz na zabezpieczonym poziomie
pewnie bedg chcieli poszukaé wypetionych
gamblami osobistych skarbcow tych celebrytéw.
Moze beda chcieli ich obudzi¢? W kazdym razie
wyobraz sobie, ze zasypiasz widzac usmiech-
nieta twarz prywatnego anestezjologa w $niez-
nobiatym fartuchu, a budzi cig jakis nieogolony
brudas w $mierdzacych szmatach - odegranie
sceny przebudzenia moze tez graczom dac¢
troche do myslenia o ich ego i ich prezenciji...
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Podobnie jak we wszystkich przy-
padkach dotyczgcych historii naj-
nowszej rok 2020 stanowi zagadke.
Wiekszosc zrodet w tym czasie
zawartych byto na nosnikach cy-

. frowych a wielkie biblioteki jak np.
Bibliotek Kongresu zostaty czescio-

. wo spalone. Réwniez ze wzgledu
na brak pojedynczego modelu
zdarzeri publikacje naukowe nigdy
nie opiszg w catosci opisywanych
wydarzeri.

Przy powstaniu niniejszej czesci

pracy znaczny udziat miat zespot

ds. rozpoznania technologii wroga
.. prowadzony przez dr. V. Grey’a.
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Data rozpoczecia przygotowan do ataku w
roku 2020 jest uznawana za bardzo ptynna.
Poczawszy od roku 2015 ponad 70% narze-
dzi hakerskich byta zaopatrzona w systemy
heurystyczne i bardzo cigzko jest wskazac¢
tworce danego szkodliwego kodu- czy byt to
haker (def: osoba, ktora wyszukuje i ewen-
tualnie wykorzystuje dziury bezpieczenstwa
w oprogramowaniu komputerowym) czy tez
maszyna- pierwsze wersje molocha. Niemnigj
istnieje kilka klasycznych przyktadow dziatan -
posiadajacych znamiona operacji molocha
przygotowujacych do wydarzenr z 05.09.2020.

1. PRZED WRZESNIEM

Sprawa Thermo Tex instruments

W 2048 roku podczas przeszukiwania biura w
jednej z doméw w Springfield (Dystrykt Ko-
lumbii) zbieracze odnaleZli dziwng jednostke
komputerowa. Poniewaz teren znajdowat sie
w obrebie atakow atomowych (strefa Il wokot
Waszyngtonu) ze wzgledu na uszkodzenia
sygnatem elektromagnetycznym (EMP) zadna
zaawansowana elektronika nie mogta dziatac.
Niemniej urzadzenie zawierato duze ilosci me-
tali szlachetnych wiec wywiezione zostato jako
rzezba (ze wzgledu na obudowe) i sprzedane
jednemu z miejscowych przywodcow. Po kilku
latach stania w ratuszu zauwazony i odkupiony
przez przejezdzajgcych pracownikow poste-
runku. Po jego zbadaniu okazato sig ze jest

to prywatny komputer Roba Cleska dyrektora

Thermo Tex instruments zbudowany z ukta-
doéw lampowych. Byt to prototyp zbudowany

w technologii przestarzatej przez hobbiste-ge-
niusza. Miat on matg jak na éwczesne czasy
moc i duze zuzycie energii lecz byt odporny
na EMP. Z tego powodu udato sig odzyskac
prywatne notatki dotyczace dziatania firmy.

Po roku 2017 pomimo duzej renomy przegry-
wata konkurencije z tarszymi zagranicznymi
producentami. Od upadtosci uratowato jg
niezwykta inwestycja giganta branzy nierucho-
mosci- Estate Ordo. Wedtug Cleska byta to
jedna z klasycznych inwestycji obszarowych.
Zakupujac prawa do terenow firmy wraz z logo
oraz dotacjami produkcyjnymi ratowano spotke
jednoczesnie zwiegkszajgc wartos¢ zakupio-
nych wokét terenéw mieszkaniowych. Zaden
,ZyWy” przedstawiciel nigdy nie obejrzat fabry-
ki a projekty rozwojowe byty oceniane auto-
matycznie. W 2018 roku inwestor a w zasadzie
jego system inwestycji pod grozbg zerwania
wspotpracy zmusit Thermo Tex instruments do
wprowadzenia systemu technologicznego RD
Plus (Resarch-Development Plus). Giéwnie zo-
staty zmodyfikowane opracowane przez firme
zestawy czujnikow temperatury wspotpracuja-
cych z nowoczesnymi systemami chtodzenia
w komputerach i superkomputerach. Zmiany te
obejmowaty oprécz projektu (421 zmian) i spo-
sobu produkciji (381 zmian), innym marketing
(822 zmian) oraz zmiany prawne (1013 zmian).
Czujniki okazaty sie wielkim sukcesem i zostaty
wprowadzone do okoto 17% komputeréw na
terenie USA ($redni czas wymiany komputera
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na nowszy wynosit wtedy 14 miesiecy). Z cie-
kawosci Roy Clesk rozpoczat badania samego
uktadu oraz systemu produkciji- po zmianach w
projekcie wiedziat co produkuje i ze to dziata
jednak nie wiedziat jak to dziata. Po zmudnym
sledztwie ,ekonomicznym” odkryt ze dla cate-
go Estate Ordo produkcja byta nieoptacalna
(wiekszos¢ czesci i oprogramowania zostata
wykonana przez firmy zalezne). Wtedy tez
rozpoczat sledztwo technologiczne. Niestety

w jego trakcie zostat wyrzucony z pracy oraz
poddany ostracyzmowi otoczenia. Do jego
ostatnich wnioskow nalezata sugestia ze syste-
my pomiaru temperatury mogty zosta¢ zdalnie
uszkodzone aby doprowadzi¢ do uszkodzenia
urzadzenia lub tez za pomocg sterownikow
stuzy¢ do szpiegowania. Nie zdazyt ogtosic
sowich rewelacji. W New York Times z 23
Sierpnia 2020 czytamy: Byty szef Thermo Tex
instruments Rob Clesk zginat przypadkowo
zabity przez autonomiczny system ochrony sie-
dziby FBI w swoim rodzinnym miescie Spring-
field. Programy prewencji zamachoéw btednie
wykryty na jego ubraniu slady materiatéw
wybuchowych oraz zachowanie $wiadczace o
intencjach samobojczych. Szef FBI zapowie-
dziat gruntowne sprawdzenie systemu i surowe
konsekwencije dla winnych

Podane w pamigtnikach elementy kodu steru-
jacego zostaty zidentyfikowane przez Po-
sterunek jako natywne dla pierwszych wersji
molocha i wysoce ztozone oraz ztosliwe. Na
uwage zastuguje cata sfera ekonomiczne;j



3 - ochrony zrodfa wprowadzenia atakow- oprocz
Thermo Tex instruments w badania, produkcje
byto 20 innych firm i instytucji. Rozpowszech-

nienie tego konkretnego modelu czujnika byto

" mozliwe dzieki 26 procesom przeciw konku-

rencji oraz 17 zmianom w dziedzinie zamowien
i ochrony elektronicznej agencji rzadowych.
Pewnym jest ze juz 2019 roku miaty miejsce
 pierwsze dziatania- podwaliny do ataku z wrze-
~ énia nastepnego roku byty w toku. Wiekszosé

z nich zostata zignorowana lub tez uznana za
zwykty atak obcego wywiadu lub hakera.

2. TEN DZIEN

Koncéwka lata 2020 byta nad wyraz ciepta. W
sobote 5 wrzesnia 2020 panowata na wscho-
dzie piekna bezchmurna pogoda, na zachod-
nim wybrzezu przepowiadane byty przelotne
deszcze. Nic nie zapowiadato tragedii. Kalen-
darium ataku jest niemozliwe do odtworzenia,
~ brakuje w nim réwniez planu- wszedzie miat
' on zupetnie inny przebieg. Do najcennigejszych
materiatow zroédtowych nalezg wspomnienia

- kapitana R. McNulty bedacego policjantem w
Mill Valley.

. Tego dnia miatern nocny dyzur. Do godziny szo-
stej nie dziato sie nic specjalnego, nagle jednak
dostalismy kilkanascie zgtoszeri od systemu dy-
zZurnego- napady z bronig, wtamania. Mill Valley
fo spokojna miescina- zwykle kilka wieczornych
awantur w barach czy zatrzymanie jezdzgcych

Styka systemu wskazywata ze wszystko jest w
porzadku wiec wystatem patrole- zwykle w jakies
dosyc odlegfe miejsca. Poniewaz zaczeto mi
brakowac ludzi chciatern zadzwonic do tych z
innych zmian. Wtedy okazafo sie ze zwykfe tele-
fony nie dziatajg- jeden z posterunkowych, Brand
Jr., dostat rozkaz jezdzenia od domu do domu i
zwotywania chtopakow. Po Kilkunastu minutach
zaczefto sie robic nieciekawie. Pocigg staranowat
na przejezdzie szkolny autobus- kilkadziesiagt ofiar
| zablokowany jeden z dwdch wyjazddw z miasta.
Chwile potem automatyczna ciezarowka wje-
chata w garaz strazy pozarney.
Chaosu dopetita awaria sy-
gnalizacji swietlnej: sttuczki

i korki zablokowaty miasto
Tymczasem na komen-
azie rost thum- dziesigtki
0S0b zgtaszafo kradziez
Srodkow pienieznych

z kont bankowych,
kilkunastu okolicznych
farmerdw nie moggc

Sie dodzwonic przyje-
chafo poskarzyc sie na
Kradziez sterowcow do
opryskow oraz maszyn
rolniczych i innych
rzeczy. Okofo osmej
dostalismy prosbe od
strazy pozarnej i szpita-
la 0 wezwanie wsparcia
- systern komunikacji
zarzgdzania kryzysowe-
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go zamilkt. Nasz tez przestat dziatac. W dzielnicy
Red Dunk wybucht powazny pozar zagrazajacy
kilkunastu budynkom. Po kilkunastu minutach
wytaczyto sie zasilanie oraz kanalizacja. O tym
Ze jest naprawde Zle poinformowat nas strazak

z Gig Harbor- u nich tez nic nie dziatato a szpital
byt juz przepetiony. Niedaleko nas doszto do
wybuchu- stacja Shell zmienita sie w kule ognia.
Nalezato dziatac szybko i sprawnie. Do pomocy
w walce z pozarami oraz w celu udroznienia drog
do pomocy wzieto pracownikow fabryki tytonio-
wej- sto par rak rekwiracja wielu srodkow trans-
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DLA MISTRZA GRY

Neuroshima Hard SF

Dla wiekszosci postaci nie ma znaczenia czy to, co znajdzie jego postac to Walkmen, odtwarzacz CD czy urzadzenie do grania muzyki z
internetowych serwerow. Czas, trudne warunki, brak umiejgtnosci obstugi czy wptyw molocha, czyni je wtasciwie bezuzytecznymi. Dla ubar-
wienia sesji warto czasami intensywniej przedstawic osiggniecia technologii sprzed wojny. Zamiast 200 gambli w elektronice niech bedzie
przenosny system klimatyzacji (zamieni niewielki pokoj w ruinie na pustyni w przyjemna oaze). Niech w barze bedzie stawny na catg okolice
system holograficzny ze striptizem. Oczywiscie nie mozna przesadzac - gdy kazdy napotkany pistolet bedzie miat funkcje rozpoznawania
wtasciciela stanie sie to nudne. Jesli gracze lubig gtowkowanie, niech sami przedstawig pomysty na drobny sprzet - wtedy gambling ze
spotkanym wedrownym handlarzem bedzie naprawde ekscytujacy.

Gadzety i estetyka SF

Inspiracji jest bardzo wiele. Zamiast biblioteki gracze niech spotykajg opuszczone serwerownie, zamiast zwyktych farm opuszczone hydro
plantacje. Ksiazki (W. Gibson, J. Dukaj, N. Stephenson, S. Lem), filmy (Raport mniejszosci, Impostor, Blade Runner) oraz gry cyberpunkowe
(Deus Ex, Metal gear solid) stanowig wprost niewyczerpane zrodto niewielkich smaczkéw do Neuroshimy.

Przyktadowe gadzety:

Maszyna Reklamowa

Apokalipse przetrwajg jedynie najtwardsi. Znienawidzone przez Policje, obywateli oraz konkurencije urzadzenia reklamowe musiaty by¢ bar-
dzo twarde. Zamieszkujg w wielkich miastach. Niewielkie wielonozne roboty wielkosci kota. Energie kradng z sieci publicznej, wykorzystuja
ja do tego, do czego zostaty zaprogramowane - reklamowania. Produkujg niewielkie ulotki oraz wzory na murach promujace nieistniejace
produkty. Wiekszo$¢ modeli posiada systemy obrony przed maszynami produkujacymi konkurencyjnie. Posiadajg instynkt samozachowaw-
czy przypominajacy zwierzecy. Co ciekawe bezbtednie rozpoznajg maszyny zarazone przez molocha oraz programy ludzi. Najwigksza
populacja jest w NY - kilka z nich zostato wykorzystane w kampaniach propagandowych Collinsa.

Wykorzystanie: Gracze podczas przeszukiwania ruin znajdujg nowiutkie ulotki butow. Pézniej na jednej ze Scian wymazane $wiezg farbg jest
hasto reklamowe tych butow. Niech robota znaja tylko z legend. Albo niech zapolujg na utalentowanego mechanika wypisujacego obrazliwe
wobec jakiej$ waznej osoby hasta. Gdy juz go ztapia, okaze sig, ze napisy wciaz sie pojawiaja. Wytropienie maszyny to nie lada zabawa -
dobry test dla mtodych towcow maszyn.

Farma mamutow

Klonowanie to obecnie domena Molocha, jednak kiedys stuzyto ono ludziom. Czasem do rozrywki. W okolicy Vegas jest farma, gdzie trzy-
maja kilka mamutow. Takich duzych owtosionych stoni. Po co? Majg tam areng, gdzie wpuszczajg kilku gladiatoréw lub mutantéw z dzidami.
Co? Nie, dinozauréw nie maja. Ale w sumie powinni.

Wykorzystanie: Ukras¢ krowe potrafi kazdy. Ale mamuta tylko najlepsi.

Hawk-eye

Noktowizor? Jest. Zoom optyczny? Jest. Ochrona UV? Wbudowana. Nagrywanie i robienie zdje¢ to niewielki bonus. Ten niewielki aparat
przypominajacy pierwsze noktowizory, to marzenie kazdego tropiciela oraz najemnika. Kilkadziesiat sztuk przywiozt do NY pewien cwania-
czek. Kosztowaty duzo lecz chetnych nie brakowato. Cztowiek ten zmyt sie bardzo sprytnie zaraz po pokazie. W czym byt problem? Kilka
minut po wtaczeniu urzadzenia, wigczat sie przedwojenny wirus powodujac, ze na ekranie cztowiek patrzyt na reklame jakiej$ azjatyckiej
restauracji. Resetowanie nie zdawato sig na wiele. Pézniej za bezcen skupowali je elektronicy z Posterunku. Podobno usuwanie wirusa nie
poszto im zbyt dobrze - reklama kaczki w sosie wyswietla im sig juz nawet na ekranach w czotgach.

Wykorzystanie: Moze to wtasnie gracze zrobili ,interes zycia”?
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portu polepszyta nasze perspektywy:
Wtedy jednak okazafo sie ze szpital
przestaje przyjmowac rannych- ode-
sperowany oddziat zakazny zaczat
wydmuchiwac powietrze z izolatek do
sal wspdinych i nalezato ewakuowac
szpital. (...) Po potudniu zaczety sie
plerwsze akty szabrowania i przemo-
cy. Na domiar ztego uruchomit sie
systerm obrony cywilnej i przez me-
gafony oraz radio zaczgt nawotywac
do zbierania sie pod ratuszem. Do
pietnastej setki 0sob koczowato przed
budynkiem. Nie przypuszczalismy
wtedy co moze sie stac. Nad budyn-
kami nisko leciaty sterowce- po chwili
wigczyty opryski. Nierozciericzone
pestycydy powodowaty oparzenia,
niszczyty oczy i drogi oddechowe.
Wybuchta panika. Tymczasem ogier
na przedmiesciach rozprzestrzeniat
sie do nocy obejmujac 20% miasta.
Tego dnia nigdy nie zapormne. Ale
najgorsze miato dopiero nadejsc (...)."

3. WOJNA ATOMOWA

Pomimo atakéw armia zachowata
duza sprawnosc¢- samoloty czy todzie
podwodne w wigkszosci przypadkow
stanowity, cho¢ zmodernizowane,
konstrukcje sprzed poét wieku wysoce
odporne na ataki cyfrowe. Jednak
dziatania wojska przypominaty ptaka
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. pozbawionego glowy- wciaz biegat, jednak
zupemie na odlep. Z nielicznych zrédet prébo-
wano odtworzy¢ przebieg atomowych cioséw. Z
pewnoscig rozpoczety je ataki panstw dysponu-
* jacych jedynie niewielkim arsenatem- zapewne
Indie i Pakistan lub Iran i Izrael. Jednak to wy-
~ starczyto by rozpocza¢ domino. W stratosferze

- pojawiato sig coraz wigcej pociskdw, pojawiaty
. sie incydenty przygraniczne: zestrzelone samolo-
ty, ataki zdalnych robotéw. W tym czasie zaréwno
" Rosyjski, NATO'wski oraz Chiriski system an-
tybalistyczny przeszedt w tryb uderzenia wy-
przedajacego: oznacza to mozliwos¢ uderzenia
~ atomowego na centra dowodzenia i stacjonarne
wyrzutnie w celu zredukowania mozliwosci ataku
do pociskéw ktdre mogty by¢ zniszczone w locie.
W wyniku btednego odczytania trajektorii rakiety
(prawdopodobnie Korearskiej) do wojny weszty
kolejne panstwa- tym razem atomowe potegi. Na
tym etapie straty w ludnosci byty niewielkie. Po
pierwszych zniszczeniach m. in. Waszyngton i
centrum NORAD jednak réwnoczesnie wytaczyty
sie systemy antyrakietowe wszystkich panstw.
Witedy rozpoczeto sie piekto- homeostatyczne

- systemy powrdcity do strategii z najgorszych

lat zimnej wojny: catkowite zniszczenie wroga
zanim on zniszczy nas. Na atakach najbardziej
ucierpiato Chicago, NY, Los Angeles. Wszystko
to trwato dwa dni. Jednak bomby wybuchaty
jeszcze diugo- gtownie roboty dywersyjne z tzw.
bombami walizkowymi wysadzone na brzeg
przez automatyczne todzie podwodne. Poza
Bezposrednimi skutkami wojna atomowa spowo-

zima trwatg przez 8 lat po czym wzmogt sie efekt
cieplarniany, zniszczenie elektroniki oraz powo-
dujac niezliczong ilos¢ chordéb po promiennych.
Wtedy tez moloch zadat ostateczne uderzenie-
krytycznie uszkodzone zostaty systemy przesytu
surowcow, zasilanie ( w tym jednostki zasilania
szpitali). Nastapit chaos. Ludzie nie wiedzieli co
zrobi¢ zeby unikng¢ opadu promieniotwoérczego,
nie mieli zapaséw zywnosci i lekow. Przez lata
dobrobytu zatracili instynkt

O przebiegu i mechanizmie konfliktu z wykorzy-
staniem broni jgdrowej mozna sie dowiedzie¢ z
pracy J. Petal Atomic War 2020 - szerszenie omo-

wienia ze wzgledu na brak kluczowych informacii
przekracza mozliwosci tej publikacii.

4. NASTEPSTWA

Do konca wrzednia przestata istnie¢ administra-
cja centralna. Nastgpito tez znaczne zniszczenie
armii- duze bazy wojskowe i centra dowodzenia
zostaty zaatakowane jako cele priorytetowe w
czasie wojny. Brak centralnej administracji oraz
autorytetu wojska sprawit ze poszczegoélne stany
rozpoczety polityke niezaleznego dziatania. Hi-
storyczng decyzja stanu Tekas byto zatrzymanie
na granicy uchodzcoéw z wybrzeza pod pretek-
stem kwarantanny (w obozach przejsciowych
rzeczywiscie nastgpit pdzniej szereg epidemii)
oraz stworzenie systemu racjonowania zywnosci,
utrzymat sie przez piec lat, dostepnego jedynie
dla obywateli stanu. Brak czystej wody i zyw-
nosci, surowa zima 2020/2021. Byty to warunki
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zbyt surowe dla wielu uciekinierow (okoto 20%
mieszkancow duzych miast.) Mieszkancy wsi
zime zniesdli dosy¢ dobrze. Niektérzy rolnicy

mieli spore zabepieczone, zapasy. Ataki band
rabunkowych stanty sie coraz dotkliwsze- gtéd
zwiekszyt ich determinacije. Na wiosng zaczynaja
atakowac wsie i gospodarstwa. Chtopi organi-

zujq sity samoobrony dochodzi do coraz krwaw-
szych walk.

POSLOWIE
Moi drodzy obywatele,

Fakt, iz znajdujemy sie w czasach najwieksze-
go kryzysu w dziejach ludzkosci, jest znany.
Nasz kraj znajduje sie w stanie wojny przeciwko
daleko siegajgcej sieci przemocy I hienawisci do
catego naszego roazaju. Wojna toczona musi
byc na wszystkich frontach i w kazdy mozliwy
sposob. Wojskowy, produkcyjny, naukowy, a
takze spoteczny. Dzis mowie wam, ze wyzwa-
nia sg prawdziwe. Sg powazne i jest ich wiele.
Nietatwo bedzie im sprostac, ani nie stanie sie to
szybko. Lecz wiedz, Ameryko, ze sprostamy im.
Dzis musimy wstac, otrzepac sie z kurzu i po raz
kolejny rozpoczgc zmienianie Ameryki. Niniejsza
publikacja jest bronig. Jej celem jest brak wiedzy
oraz swiadomosci na temat zagrozenia. Jest

to przeciwnik rownie trudny do pokonania jak
maszyny czy zdrajcy, lecz na pewno nie mniej
istotnym. Czytajcie, kopiujcie i przekazujcie jg
dalej. To obowigzek kazdego. To rozkaz.

Prezydent Collins




POKONAJ
PRZECIWKIKOW!

10 listopada turniej w Poznaniu
(sklep Bard, sw Marcin 41). Godz
10.00, format: 750 pkt, wpisowe 5z4.

17 listopada turniej w Rzeszowie
(sklep Gamekeeper, ul Krzyzanow-
skiego 6B). Godz. 14.00, limit: 1150
pkt, wpisowe 5 zt.

24 listopada turniej w Krakowie
(sklep Bard, ul. Stefana Batorego
20). Godz. 10.00, format 600 pkt,
wpisowe 10zt

W listopadzie odbedzie sie réwniez
kolejny turniej w ramach Ligi Slaskiej
— szCzegoty wkrotce.

2
SZCZEGOLY JAK ZAWSZE W KALENDARIUM!SERWISUINSTACTICS COM

W kazdy poniedziatek o godzinie
15.00 pokaz w sklepie Faber i Fa-
ber w Warszawie

W kazdy wtorek introgaming w skle-
pie Planszoweczka we Wroctawiu.

Rowniez w kazdy wtorek o 17.00
pokazy NST w ramach wieczoru
postapo organizowanego przez
STGW Rubikon w sklepie Fenix w
Szczecinie.

W Srody pokazy w sklepach:
Bard Poznan (16.00 — 18.00),
Bard Katowice (16.00 — 18.00)

Sklep Graal Centrum Hanlowe Ken
Center (caty dzien na zyczenie)

W czwartki w godzinach 16.00-
19.00 pokazy w sklepie Gnom
(Bielsko Biata)




REBEL CENTRUM GIER

Woj: pomorskie, Adres:

ul. Matejki 6 80-232 Gdarisk
sklep@rebel.pl
www.rebel.pl

BARD KATOWICE

Woj: slaskie, Adres:

ul. Kosciuszki 8

40-049 Katowice

sklep.katowice@bard.pl

tel. 032 257-18-17
http://www.bard.pl/63,74,sklep,sklepy-fir-
mowe,katowice.htm

BARD WROCLAW

Woj: dolnoslaskie, Adres:

ul. Szewska 31

50-139 Wroctaw

(071) 341-74-72
sklep.wroclaw@bard.pl
http://www.bard.pl/63,122,sklep,sklepy-
-firmowe,wroclaw.htm

GNOM

Woj: slaskie, Adres:
ul.Szkolna 15

43-300 Bielsko-Biata
sklep.gnom@gmail.com
(33)8213432
http://gnom.sklep.pl/

STRATEGIA CENTRUM GIER

Woj: lodzkie, Adres:

C.H. Retkinia

ul. Maratoriska 24/32
lokal 42, Hala 2

94-102 Lodz

tel. : +48 796 595 539
GG: 11999862

e-mail: strategiacg@02.pl
www.strategiacg.pl
Godziny otwarcia:

pon. - pigtek: 10:00 - 18:00
sobota: 10:00 - 15:00

HOBBIT

Woj: malopolskie, Adres:

ul. Jagiellonska 50 a,

33-300 Nowy Sacz

Godziny otwarcia:

Poniedziatek - Piatek: od godz. 11.00 do
17.00, a w soboty do oporu ;)

BARD KRAKOW

Woj: malopolskie, Adres:

ul.Batorego 20,

35-135 Krakow

tel. (012) 632-07-35

e-mail: Bard-Krakow

godz. otwarcia: Poniedziatek - Piatek od
10:00 do 18:00,

Soboty od 10:00 do 15:00

GAMEKEEPER

Woj: podkarpackie, Adres:

Adres:

ul. Krzyzanowskiego 6 B, 35-329 Rzeszow
Telefon:

17 8586060, kom: +48 692 629 258
Email:

dom@planszowy.pl

www: http://gamekeeper-sklep.blogspot.
com/

MORGAD

Woj: malopolskie, Adres:
Zawoja 1490

34-222 Zawoja

e-mail: sklep@morgad.pl
tel. 661-445-835
www.morgad.pl

GRAAL BLUE CITY

Woj: mazowieckie, Adres:

Al. Jerozolimskie 179 paw. 57

02-222 Warszawa

Tel: (0-22) 311-76-27
email:bluecity@graal.waw.pl

Godziny pracy: Pon-Sob 10-22, Nie 10-20
http://www.sklep-graal.pl/

KSIEGARNIA FABER I FABER

Woj: mazowieckie, Adres:
ul.Putawska 11

02-515 Warszawa
Czynne:

pon-pt: 9.00 - 19.00

sob: 10.00 - 14.00
tel/fax: 22 849 1265
mail:info@warfaber.pl
http://www.warfaber.pl/

BARD POZNAN

Woj: wielkopolskie, Adres:
Adres:

Swiety Marcin 41

61-001 Poznan

Tel. (61) 853 82 77

http://www.bard.pl/47,51,sklep,imprezy-

,poznan.htm

FENIX

Woj: zachodniopomorskie, Adres:
Godziny otwarcia:

Pon: 13.00 - 20.00

Sr- Pt: 13.00 - 20.00

Sb - Niedz: 11.00 - 18.00
http://www.sklepfenix.pl/

£ REURUSHIMESTACTICS

GRAAL CENTRUM
HANDLOWE KEN CENTER

ul. Ciszewskiego 15
02-777 Warszawa
Godziny otwarcia:

Pon-pt od 10:00 do 21:00
Sb od 10:00 do 21:00

Nd od 10:00 do 20:00

tel: (22) 208-90-90

SKLEPY INTERNETOWE:

http://dungeonquest.shoper.pl/
http://targowo.istore.pl
http://www.terazgry.pl
http://www.sklep-onyks.pl/
http://replikator.pl
www.mgla.pl




TEKST: DAWID SZCZERBA, MAREK HOLOWNIA

Pierwszy tydzieri od przybycia druzyna lekkiej piechoty spedzita na testach i treningach
w starym magazynie przerobionym na strzelnice, sitownie i tor przeszkod. Rekruci prze-
szli juz szkolenie przed przeniesieniem, ale dowddca jednostki, pani kapitan, nie chcia-
fa styszeC o puszczeniu rekrutow w teren. Mogli byc najlepsi na szkoleniu, tu jednak byt
front i byle kogo nie wysytano w bdj.

Po tygodniu fizycznego wysitku, marnowania amunicji na strzelnicy i zwyczajnej ko-
szarowej nudy, druzyna zostata dopuszczono do pierwszej misji. Miat by¢ to rutyno-
wy patrol. Jednak tutaj, na granicy strefy kontrolowanej przez mutantow, nic nie byfo
rutynowe. Nie byfto tutaj co prawda regularnej wojny, ale mniejsze i wieksze potyczki
zdarzaty sie nieustannie.

Druzyna w ramach sprawdzenia zgrania i inicjatywy dowodcy, kaprala Jones’a, dostata
odrobine swobody podgzajgc przed gtdwng grupg. Podekscytowani pierwszym praw-
dziwym zadaniem, przepetnieni pewnoscig, ze dokopac¢ mogg kazdemu, piechociarze
oddalili sie znacznie poza wyznaczony teren.

Mijaty minuty i kapitan byta juz gotowa wyruszyc¢ na poszukiwanie, gdy z ruin wytonit
sie kapral Jones z niesamowicie zadowolonym z siebie wyrazem twarzy. Odwazny, but-
ny pewny siebie zaczat opisywac znalezisko na jakie natkneli sie w poblizu. Twarz pani
kapitan nie wyrazata zadnych emocji. Mimo niskiego wzrostu i niepozornego wygladu,
potrafita zastraszyc najodwazniejszego samym tylko spojrzeniem. Usmiech powoli
splywat kapralowi z ust. Opowiesci o niesamowitych wyczynach dowaodcy, ktore dotgd
tfraktowat jako zwykfe koszarowe bajki, nagle wydaty mu sie nad wyraz prawdziwe. Za-
milkt w pot sfowa. Kapitan potrzymata go jeszcze w ciszy by do cafej druzyny dotarto,
ze bez kary sie nie obejdzie, po czym rzucita krotkie ,,Pokazcie”.

Znaleziskiem okazat sie zniszczony niedawno konwdj. Handlowcy zamiast wybrac bez-
pieczng droge, | zapftacic podatek w strefie Posterunku, zdecydowali sie zaoszczedzic
kilka gambli.

Mimo, ze znalezisko znajdowato sie w strefie mutantdw, uznano ze takiej okazji sie nie
przepuszcza. Szybki rajd mogt przyniesc spore korzysci. Grupa juz rozdzielata sig, by
jak najszybciej zgarnac tup, gdy po drugiej stronie dostrzegli sylwetki mutantow. Kapi-
tan rozejrzata sie po swoich zotnierzach i rzucita ,,Do boju!”.
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amble w tym starciu reprezen-
o tujg cenne tadunki transporto-
wane przez konwoj, skrzynki
pozostatos¢ po obronricach i napast-
nikach.

DAWID (BORGO):

Przeciwnik wybrat strone, wiec mnie
przypadto rozpoczecie rozgryw-

ki. Postanowitem to wykorzystac
zblizajgc sie do upatrzonych pozycji
— gambli i kanatéw.

Duchowym przywédcg mutantow
zostat ojciec Matthew. Wyposazony
w medykamenty miat sig trzymac
centrum zdarzen i wspiera¢ oddziaty
Stowem Bozym. Podobna rolg, miat
towarzyszacy grupie od jakiegos
czasu najemnik, wyposazony w gra-
nat dymny i mototowa (ze wzgledu
na wysokie umiejetnosci rzucania).
Poniewaz jest rbwniez dobrym strzel-
cem, postanowitem, ze to wtasnie

on przejmie skrzynke z pistoletem
maszynowym.

L

Pozycja Borgo | F

@ Bizon @Kaznodzieja @ Najemnik @ Szpony @ Mutki @Beton)

Byty tam takze mutki, ktore miaty
sie zajg¢ dwoma gamblami na
srodku stotu. Nimrod inspirowany
przez Bizona i szprycowany smro-

- dem kolegéw miat odegrac role o tym pdzniej. Po stronie przeciw- Na lewej flance wystawitem samot- mochodu. Przeciwko niemu staneta
strzelca wyborowego. Ostatecz- nika, gdzies w centrum patetat sig nego Majkiego Bisona z regeneracja lekka piechota i zabdjczyni, dlatego
nie z tej strategii zrezygnowatem porucznik. i wedka. Miat zajaé pozycje przy tez szybko do wsparcia dotaczytem
stawiajgc na zastong dymna, ale radiostacii lub zgarnaé gambla z sa-

- — . 2
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‘ 3 (3 2
Pozycja Posterunku

. @ Szturmowcy

b P 4
kY

@ Zabdjczyni

@ Porucznik

@ Lekka piechota

v

'1__' =

Na prawej flance byta skrzynka
z granatem dymnym i dwa gamble
na pietrach. Tg stroneg zajety szpo-
. Trzech z nich miato w pierw-

szej turze stana¢ w poblizu kana-
téw, a jeden od razu sig odtgczyc¢
i wspigc¢ sie po zdobycz. Pietrem

; AT T
o _— - 4! Y

ruin kosciota miat zajac¢ sie beto-

nowy Rocky z wedka.
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Problematyczni byli szturmowcy,
ktorzy nie dos¢, ze mogli odstrzelac
moich wspinajgcych sie samotnikéw,
to w dodatku byli przygotowani na
walke wrecz ze szponami (gazrurki,
tarcze, detektor ruchu).

MAREK
(POSTERUNEK):

Wygrany test percepcji pozwolit
mi wybrac strone. Z poprzednich
potyczek z mutantami wiedziatem,
ze kluczowg role odegrajg kanaty,
wiec zdecydowatem sie wybrac
strone, gdzie bede miat tatwy
dostep i otwartg linig ostrzatu do
tej lokacji. Szturmowcy zostali do-
brze przygotowani do ewentualnej
walki ze szponami, wiec wtasnie
oni otrzymali pozycje naprzeciw
kanatow. Lekka piechota otrzy-
mata pozycje na drugiej flance,
gdzie nie byto zbyt wielu zaston,
CO sprawiato, ze cenna stawata
sie ich umiejetnos¢ traktowania
kazdej przestony jako zastony. Ze
wzgledu na mata, w stosunku do
przeciwnika ilos¢ jednostek (cztery
do szesciu) porucznik i zabojczyni
wylgdowali w centrum, skad ela-
stycznie mogli wesprzec ta strefe,
ktora bedzie w potrzebie.
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Wynik:
Posterunek - 10
Borgo-0

Storice wytaniato sie zza horyzontu
tworzgc dtugie cienie sterczgce

w kierunku Bizona. Najbardziej
niepokoity go te ruchome, rzucane
przez zblizajgcg sie lekkg piecho-
te Posterunku. ,Co za parszywe
ludziki, tylko ich tutaj brakowato”
— Syknat przez zeby Mike, przeta-
czajac swoje napakowane stalg
cielsko w strone budynku z nadayj-
nikiem radiowym — ,God dammit,
za mato nas! Za matfto...”. Wybrat
najbardziej wysunietg droge na
lewg flanke, otaczajgc skaliste
wzniesienie i liczgc na to, ze nie
zostanie zauwazony.

Najemnik podnidst szybko lezgce na
ziemi uzi, nie styszgc nawet rzuco-
nych za nim stow ojca Matthew ,,Bog
z Tobg synu!”. Harry nie wierzyt

w bogow. Ani Tego Jedynego, ani
tez w caty naiwny neo-panteon two-
rzony tylko i wytgcznie na potrzeby
kontrolowania ludzi i mutkow przez
sprytniejsze jednostki. Szczerze

powiedziawszy jedyne w co wierzy to
ofow. Wywarzyt w reku magazynek.
Wystarczyto przynajmniej na jedng
solidng serie. To powinno zmiekczy¢
napastnikow i pozwolic¢ Majkiemu
nadac sygnat radiowy. Moze przy
okazji pozwoli odstraszyc¢ ich na tyle,
zeby zgarngc pobliski uzdatniacz
wody?

Przeciag na miescie pozwala zamknac¢
drzwi miedzy Betonem, a szturmow-
cem uniemozliwiajgc reagowanie.
Niewidoczny beton spokojnie podcho-
dzi do ruin kosciota, na dachu ktérego
znajduje sie cenny tadunek.

Reszta mutantow powoli zbliza sig

w kierunku kanatow. Jak zawsze na
przedzie pedzg szpony, cate stado
poza jednym, ktory od razu kieruje sie
do drabiny prowadzacej na dach bu-
dynku z gamblem. Szpony docierajg
do kanatéw. W odpowiedzi szturmow-
cy zajmuja lepsze pozycje strzeleckie.
Ogranicza ich troche koniecznosc
zachowania rozciggnietego oddziatu
w koherenciji.

Kaznodzieja trzyma sie blisko cate;
grupy mutantow, wspierajac jak naj-
wigcej jednostek Stowem Bozym.
Mutki ruszajg w kierunku wraku pun-
ciaka. Trzymajg sig blisko $cian unika-
jac wykrycia, jednoczesnie asekurujac
szpony. Obok nich przemyka Harry.

S i
]
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DAWID (BORGO):

ol

lJedna z niewielu reakcji Marka w tej
|turze byta dla mnie prawdziwym
zagrozeniem. Znacznik celowania
w poblizu centrum ofensywy — na-
:jemnika i mutkow. Poniewaz seria
;z karabinéw w tej, lub nastepne;
|turze mogta by¢ dla nich smiertelna,
:postanowilrem upiec dwie pieczenie
- !najednym ogniu. Najemnik rzucit
I I!g;;ranatem dymnym tak, by ukry¢
~ | odstoniete na ostrzat szpony przy
- kanatach, a zarazem zdja¢ znacznik
‘ celowania, ktéry pojawit sie u stop.
Od powodzenia tego rzutu zalezato
wiele, dlatego musiatem wykorzy-
stac przerzut. Centrum stotu zostato
ostoniete dymem.

,*—_Poster.u nek - 10
“Borgo-0

- ["Zaslona dymna przy kanatach
':-Eépsu’ra caty plan powstrzymania
szponow przed wejsciem. Spojrzaw-
szy jednak na pole walki stwier-
dzitem, ze zdotam uzbierac 4 PA

i rozwia¢ dym.

Na prawej flance piechota ruszyta

w kierunku radiostacji. Zadanie byto
proste upolowac Bizona, zajac¢ radio
i zgarna¢ uzdatniacz wody. Sara

i Leon zajeli pozycje na skatkach tuz
przy oknie by po otwarciu ztapac
bizona na otwartej pozycji. Jones
podnidst skrzynke z palnikiem wypa-
dajac z koherencji (1 PA). Nie miato
to jednak chwilowo znaczenia, gdyz
teren przed piechota byt pusty.
Zabojczyni zgarnegta gambla przy
uzyciu wedki (2 PA). Ruch zaboj-
czyni sprowokowat Betona, ktory

po drabinie wszedt na poddasze
kosciota i w drugiej reakcji zgarnat
gambla. Miato to dla mnie dobre
strony. Beton wystawiony na ostrzat
szturmowcow pozwolitby mi zdobyc¢
kolejne dwa punkty na rozwianie
dymu. Aby nie marnowac za bardzo
pociskow zdecydowatem sie na ce-
lowanie trzema szturmowcami. Byt
to jednak powazny btad. Reakcja na
celowanie pozwolita betonowi catko-
wicie znikng¢ za $ciang szczytowg
kosciota. Co gorsze, szpony skorzy-
staty z okazji kolejno wpadajac do
kanatow.

Rocky sapat zdyszany jak pustynny
kojot. Wdrapanie sie na dach ruin
kosciofa, to byt nie lada wyczyn,
nawet dla takiego betona jak on.

Cel byt jednak szczytny, bo wiedziat

gazie jego kompani z poprzedniej
zmiany ukryli zrabowany destylator.
Jeden celny rzut wedka, energiczny
ruch naszpikowanym amortyzato-
rami i sprezynami ramieniem i juz
urzgdzenie znajdowato sie pod jego
stopami. Drugim ruchem zwingt
device’a pod pache i... zamart. Na
srodku wtasnej facjaty, ktorej odbicie
dostrzegt w swiezo wypolerowanej
stalowej ptycie przedramienia, znaj-
dowaty sie jaskrawoczerwone punk-
ty celownikow laserowych. Jedynie
wmontowanemu, sprzezonemu

z neuronami dopalaczowi refleksu
zawdziecza ujscie z zyciem.

Mimo dymu szturmowcy oddali kilka
strzatéw do widocznego mutka.
Trafiliby, ale szczesliwa jedynka

w tescie skradania pozwolita mutko-
wi unikna¢ trafien.

Nie pozostato juz nic innego jak
przygotowac sie na szarze szponow.
Jeden szturmowiec zajat kottownig
(8 PA).reszte rozciagnatem w linii,
aby tylko dwoch byto w ewentual-
nym zwarciu ze szponami. PA nie
wystarczyty na rozwianie dymu,
dlatego przemiescitem beczke, by
po wyjsciu szpony tapaty sie w cigz-
kie obrazenia, a szturmowcy w lek-
kie, oraz otworzytem okno miedzy
piechotg a Bizonem.
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Porucznik ruszyt by wesprze¢ sztur-
mowcow.

Wiatr hulat po ruinach, szurajgc
wsrod gruzow, trzaskajgc drzwiami

i oknami powodowat, ze nerwowa od
poczatku starcia atmosfera robita sie
jeszcze bardziej nerwowa. Trzask!.
Otwierajgce sie w ruinach budynku
radiostacji okno, sprawito ze Sara
niemal podskoczyta. Odstoniety mu-
tant wydat jej sie wiekszy niz cieza-
rowka, grozniejszy niz przedwojenny
M-60, ktdry trzymat w jednej rece.
Jak taka, gdra miesa moze w ogole

_ A $ 2
CAKTYWHYEBORGO)

Wynik: ¥
Posterunek - 110 !
Borgo - 100

Mutki ruszyty po gambla. Rzucony

przez wybranca Nimrod’a granat

dymny ostania catg grupe przed kul-

kami szturmowcow. Samotny szpon

biegiem dopada gambla na dachu.
Szturmowiec nie decyduje sie oddacé

strzatu zamiast tego celuje tak, by

obja¢ znacznikiem szpona i beczke, 1
ktéra obok gambla stata samotnie

na pietrze.




MAREK
(POSTERUNEK):

Odosobniony szpon przemykat caty
czas za zastong z dachu i obawia-
tem sig zuzycia zbyt duzej liczby
reakcji, ktére w wypadku pudta
przepadtyby bezpowrotnie, a skoro
wziecie gambla byto ostatnig akcja
szpona, zaktadatem, ze nie zdota mi
uciec i w nastepnej turze bede miat
go na czysto.

Bizon nie podejmuje wyzwania pie-
chociarzy. Przecigg zamyka okno,
a niewidoczny olbrzym przypada

do nadajnika i nadaje sygnat SOS.
Ustawia sie w samym rogu, pleca-
mi do $ciany, aby w razie przej-
$cia piechoty przez sciang przy
uzyciu palnika, mie¢ napastnikow
w tylnych 2 calach strefy czujno-
Sci. Najemnik dopada barykady,
co pozwala Jonesowi wroci¢ do

koherenciji.

Mike podnosit karabin by pociggnac
serig po dwajce ludzikow widocz-
nych w oknie. Piechociarze juz
szykowali sie do strzatu, gdy wiatr
trzasngt oknem po raz kolejny, od-
gradzajgc przeciwnikow od siebie.
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Dwa punkty akumulatora pozwalajg
uwolni¢ dym z beczki przy sztur-
mowcach, co zageszcza zakopcony
obszar i utrudnia rozwianie catej tej
zadymy. Szpony wyskakujg z kana-
tow od razu w zwarcie ze szturmow-
cami. W reakcji Deborach decyduje
sie rzuci¢ koktajlem mototowa w catg
grupe, by utrudni¢ szponom krojenie
szturmowcow. Efekt jest mizerny.
Koktajl wybucha w studzience kana-
lizacyjnej kottowni. Los nadal sprzyja
szponom i dzieki pomocy kaznodziei
wygrywajg obie walki zabijajgc obu
szturmowcow.

Bip!.... Bip!.....Bip! Dzwigk detektora
ruchu oznajmit, ze cos sie zbliza.
Tomas nie miat watpliwosci, ze to
szpony. Zmutowane istoty z ostrzami
zamiast rak, stworzone do zabija-
nia, szybkie, zwinne, makabryczne
niczym ghule z mitéw.

Bip!..Bip!..Bip! Dzwiek stawat sie
coraz czestszy, sygnalizujgc ze
przeciwnik jest coraz blizej. ,Nie
ma sensu uzywac karabinu. Nawet
gayby poza sylwetka, byto cos wi-
dac w tym cholernym dymie to wylot
wentylacji kottowni jest niecaty metr
stgd”. Tomas zawiesit wiec karabin
na plecach, w lewg reke wzigt tar-
cze, konstrukcje z blachy i pancer-
nej szyby, a w prawg solidng patke
z policyjnego kompletu.

Bip!Bip!Biiiip! Dzwiek stat sie niemal -

ciagty. ,Czas zaczynac’- pomyslat
wytgczajgc detektor. Krotkg chwile
ciszy przerwat pojedynczy tomot
metalowej kratki, osfaniajgcej wlot
czerpni powietrza, uderzajgcej

o podtoze. Byfto to jak gong, ob-
wieszczajgcy rozpoczecie walki.

MAREK
(POSTERUNEK):

Ostatnie dwa punkty reakcji zuzytem
na walke ze szponami. Ron walczyt
z dwoma, wiec miat stabe szanse.
Liczytem jednak, ze uda mu sie
trafi¢ jednego szpona, albo chociaz
przerwac, ktorys atak tarcza. Tomas
walczyt z jednym i miat spore szan-
se wygrac. Wygratby, ale szczesliwa
jedynka zniweczyta jego szanse.

Odgtos upadajgcego zelastwa nie
zdgzyt przebrzmiec gdy rozlegt sie
gardfowy, catkowicie nieludzki war-
kot. Wytaniajgcy sie z kanatu szpon,
bez utamka sekundy zastanowienia
rzucit sie na Tomasa. Szturmowiec
byt jednak przygotowany. Przyjat
impet szarzy na tarcze, obalajgc

go na ziemie. Juz miat zadac cios
patka, gdy szpon nieprawdopodob-
nie szybkim i dostownie gumowym
ruchem wywingt sie, przeszywajgc
dwoma ostrzami ciato zotnierza. ., To--

Loobed) |
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niemozliwe! Zadna zywa istota nie jest
zdolna do takich wyczyndw...” - zdgzyt
tylko pomysle¢ Tomas, nim umart.

DAWID (BORGO):

Szpony odpality sekwencje koncowa,
Poniewaz przewaga byta po mojej stro-
nie, postanowitem szybko, dla pewno-
Sci uzbierac jeszcze kilka drobniakow
Szponami na szabrowaniu ciat i lokacii,
a za pozostate akcje i ewentualne
reakcje nastepnej tury, umknac wiek-
szoscig z nich do kanatdéw. Na koniec
jeszcze zakopcitem beczke na pietrze,
zdejmujac celownik z mojego cennego
szpona ze swinkg. Pozostata ostatnia
odpowiedz Posterunku. Twardy orzech
do zgryzienia dla Przeciwnika.

Wynik:
Posterunek - 110
Borgo -730

Sytuacja nie wygladata rozowo. 620
punktow straty, a wiekszos¢ celow za
zastong dymna. Szybko oszacowatem
szanse i opracowatem plan. Mogtem
wygrac, ale kazdy z elementéw musiat-
by wyj$¢ co najmniej zadowalajaco.

% =g, i

Sara i Leon ruszyli biegiem do
budynku radia. Niefortunnie jednak
najemnik miat ich na czystej pozyciji.
Takich okazji sie nie marnuje. Diuga
seria z PM’ki zaowocowata trzema
trafieniami w Sare. Dziewczyna
zajeta pozycje zgodnie z rozkazem.
Problemem byto to, ze sekunde
potem... umarta.

Strata Sary drastycznie zmniejszyta
szanse powodzenia pierwszej cze-
&ci planu. Nie byto jednak wyjscia

i Leon pociagnat dtuga serig w prze-
rosnietego Mutasa. Bizon odpo-
wiada tym samy. Kostki idg w ruch

i klik” zero trafien i 20-tka. Bizon
oczywiscie trafit. Nie byto juz na co
czekac¢ wigc przerzucitem kostke.
Zmienito to test na wygrany. Nadal
jednak byto tylko jedno trafienie.
Bizon zdat test budowy, i dzieki sta-
lowym genitaliom zignorowat rane.

Druga seria Leona zaowocowata
znoéw jednym trafieniem. Test bu-
dowy zdany i akcja zakonczyta sie
jedna rang na Bizonie.

Zabojczyni dopada sciany, zazywa
bete i wyskakuje zza rogu, strzelajac
krotkg serig w najemnika. Najemnik
oblewa test strzelania, ale dzieki
przerzutowi zamienia nieudany test
budowy - na trafienie w pancerz.




e

,Zo0baczymy na co przyda sie nowy
wynalazek, naukowcow” — pomyslata
kapitan zazywajac bete. ,,Podobno
ma wspomagac naturalne mozliwo-
sci organizmu zwiekszajgc wydziela-
nie adrenaliny”.

Porucznik wedkg zgarnia CKM
ze skrzynki. Czwarty punkt aku-
mulatora (3 akcje zakonczone
trafieniem i podniesienie skrzyn-
ki) pozwalajg rozwia¢ dym przy
mutkach. Dym z Beczki nadal
jednak czesciowo ostania dwa
z trzech mutkow. Diuga seria

z CMK’u w mutki bez trafien.

Krotka seria trafia, ale mutek unika
pociskoéw wygranym testem skra-
dania.

Szturmowcy wystrzeliwujg ostatnie
pociski w szpony. Jednemu ze szpo-
néw udaje sie uciec do kanatéw.
Drugi otrzymuje dwa trafienia, zdaje
jednak testy budowy. Ostatnie dwie
akcje Deborah poswieca na dopad-
niecie szpona i cios w walce wrecz.
Pierwszy i jedyny trup po stronie
Borgo.

Z pieciu szalejgcych na ekranie
detektora kropek zostaty dwie,

S i
]
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catkiem spokojne. W dymie nie dato
sie w zaden sposob ustalic czy to
swoj czy wrog. Deborah krzykneta
raz i drugi. Nie byfo odpowiedzi nie
liczgc sttumionego, zwierzecego
chrzgkania. Porozumiata sie wzro-
kiem z Jake’em i oboje wystrzelili
ostatnie pociski w sylwetki.

Tymczasem po drugiej stronie stotu
punkty akumulatora pozwalajg posta-
wi¢ zastone dymng na drodze piechu-
ra do gambla. Najemnik zuzywajac
ostatni punkt reakcji nieskutecznie pro-
buje powstrzymac Jones’a. Posteru-
nek nie wraca z pustymi rekami. Dwa
gamble jednak to za mato by pokry¢
straty trzech zotierzy.

DAWID (BORGO):

Pozostaty jeden punkt (co przed-
tozyto sie praktycznie na poswie-
cenie szpona) przeznaczytem dla
najemnika do ochrony gambla, ktory
znajdowat sig w zasiegu ruchu pie-
chura. Amunicji do PMKi juz nie byto,
ale pozostata dwururka na bliskim
dystansie. Nie przewidziatem jednak
zastony dymnej i nawet tak wyboro-
wy strzelec, jak Harry, spudtowat.

Najemnik skryt sie za prowizorycz-
nym ptotkiem skleconym z blachy
falistej, pewien, ze mtody, zapew-
ne niedoswiadczony piechur go

nie widzi. Plan byt prosty, mtodzik

Loobed) |




rbliza sie pewnym krokiem do zdo-
byczy ukrytej na przednim siedze-

-[-wygarnia mu z dwururki prosto
teb. ,Wirtuoz Spluwy Harry

T N

EECENTRE
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w dupie” - wyszeptat pod nosem

najmita, odpalajgc za zastong,
wyszperanego uprzednio w gruzie, &
kiepa ,Lucky Strike’a”.

.~Rachu ciachu, gach do piachu” 4
zanucit, gdy nagty powiew wiatru, :
sypngt mu tymze piachem w oczy,

gaszgc przy okazji zar peta. Pu-

dfo. Gtosny huk i chrzest opadajg-

cych pod nogi tusek sttumit tupot
uciekajgcego ze zdobyczg chfo-

paka. ,Fuck! Miat by¢é... Lucky!”

— wrzasngt wypluwajgc resztke

LStrajka’”.

| byt tylko nieco pozniej. Ponowny

huk pobliskiego wystrzatu sprawit,

ze pewien siebie Harry skulit sie za et |
blachg, o ktorg to uderzyta rykosze-

tem kula odbita od jego kamizelki

kevilarowey.
ROISUMOWARI
MAREK
(POSTERUNEK):

Starcie mogto zakonczy¢ sie zwy-
ciestwem. Ostatnia tura nie dawata
duzych szans, ale dawata nadzieje.
Dobrym poczatkiem bytoby zabi-
cie Bizona. Kostki jednak chciaty
inaczej, przez co trzeba byto szukac
punktéw akumulatora, gdzie indziegj,




1

co zmienito kolejnos¢ atakow.
Ogdlnie kilka mniejszych i wigkszych
bteddw, troche wiecej szczescia
przy rzutach u przeciwnika, dobre
zagrania Dawida z dymem ztozyto
sie na przegrana.

DAWID (BORGO):

Szczerze mowiac, nie spodzie-
watem sige tak duzej réznicy
punktow. Przeciwnik nie popetnit
wiele btedow. Do najwiekszych

z nich, moim zdaniem nalezat
wyboér strony, mimo wygranego
testu percepciji. Przy stosunkowo

POSTERUNEK: 1125

gestej zabudowie i barykadach
otrzymatem praktycznie darmowgqg
ture ruchu, z matymi szansami na
reakcje przeciwnika. Po mojej stro-
nie byta duza liczebnos¢ modeli

i jednostek. Dato mi to teoretyczng
przewage przy rozstawieniu po-
czatkowym, oraz wigksze kombi-
nacje ruchéw. Zagrania taktyczne
Marka byty bardzo dobre, czasami
tylko niewtasciwa ich kolejnosc¢
pozwalata mi w reakcji uprzedzic¢
jego ruchy. Na koniec kosci... tym
razem ,szczesliwe jedynki” byty
zdecydowanie po mojej stronie,
tak samo jak geste kteby dymu.

Zabdjczyni 150 (wedka 10, beta 15, granat dymny 10)
Porucznik 125 (wedka 10, granat dymny)

Szturmowcy 4x140 (detektor ruchu 20, patki, 15, tarcze 10, koktajl mototowa

10, medykamenty 10)
Lekka piechota 3x130

BORGO: 1135

Kaznodzieja 130 (bimber 10, medykamenty 10)
Najemnik 155 (granat dymny 10, koktajl mototowa 10, medykamenty 10)

Mutki 3x120 (medykamenty 10)
Szpony 4x80 (kanibalizm 15)

Beton 135 (wedka 10, medykamenty 10)
Bizon 135 (wedka 10, regeneracja 15)

i
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- 25 MERCEDESOW

Do Essen pojechalismy kilkunastoletnim mer-
cedesem. Stowo Mercedes moze tutaj byc
obarczone przesadnym splendorem marki
kojarzacej sie z luksusem. W naszym przypadku
chodzito raczej o Mercedesa ze slizgajacym sig
sprzegtem, nie zdolnego rozpedzi¢ sie do pred-
kosci powyzej 130 km/h. Predkos¢ maksymalna
nie byta wszakze naszym problemem, ponie-
waz tylko samobdjca probowatby hamowania

z podobnych predkosci majac krzywe tarcze
hamulcowe... tak wiec do Essen zawidzt nas
samochdd, ktory najwyrazniej wyczut ze wraca
do ziemi ojcow. | postanowit tam umrzed.

Na setnym kilometrze od miejsca docelowe-
go, po 12 godzinach jazdy z radoscia oznaj-

7AY
APIA

koleja tESSEN SPIEL 2012:
= PRZEBLYSKI W PAMIECI

e " TEKST: MICHAL WALCZAK, RAFAL SZYMA, MARCIN KARBOWSK

- Tak, byliSmy na targach. Tak, zrobity na nas olbrzymie wrazenie. Tak, wrdciliSmy $miertelnie
zmeczeni. | tak - chcieliby$my co$ o nich napisaé. Tym razem jednak - zamiast prébowac wiekszej,
ogolnej syntezy, rzucimy tylko kilka anegdot. Tych rzeczy, ktére utkwity nam w pamieci i sprawity,
ze Essen Spiel 2012 rdznity sie od poprzednich edycji.

mitem, ze to juz niecata godzina... Na dziewiec-
dziesiatym od hotelu z ekscytacja przyjatem fakt,
ze miescina do ktérej zmierzamy pojawita sig juz
na tablicach. Na 80 km od upragnionego tozka
ustyszelismy zle wrézacy syk... Na 74 km od celu
podrozy sprzegto wcigz slizgato, hamulce wcigz
stukaty, wszystko pozostawato w standardowej
rozsypce. ,Stopit sie” za to pasek klinowy. Padto
wspomaganie wszystkiego, tadowanie akumulato-
ra no i, przede wszystkim, chtodzenie silnika.

Jest 2:36 w nocy, hotel niemal na wyciggniecie
reki. Doczotgalismy sig sitg rozpedu do matego
parkingu, zadzwonilismy do szefa, ktory po-
wiedziat co$ mniej wiecej takiego: ,Stuchajcie,
bardzo was przepraszam, nie moge wam teraz
pomoc, wszyscy $pig, musicie jakos przekimac
na parkingu, rano kto$ po was podjedzie, a po-
tem was zabije”
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Swiadomi ostatniej nocy w zyciu, opatuli-
lismy sig, czym moglismy i pograzylismy

sie we $nie. Po 12 godzinach prowadzenia =

samochodu nawet fotele stajg sie przyjem-
nym miejscem na odpoczynek.

Mimo sprzeciwu ze strony samochodu, nie
pozwolilismy mercowi umrzec i spoczaé

w ziemi ojcow. Naprawilismy go po cenie
nerki sprzedanej pod supermarketem i
wrocilismy do domu. Co ciekawe, przez
poprzednie 3 lata uzytkowania samochaéd
nie zawiédt mnie nigdy, az do wyjazdu do
Essen. Jaki z tego morat?

Nigdy nie ufaj maszynom!

MULTIDEJ:
APETYT NA TARGI

Dzien przyjazdu

Zupa z miesem mielonym i topionym se-
rem. Konsystencja gesta, lecz nie nazbyt,
znakomicie zaspokaja gtod bez uczucia
ciezkosci. Smak zaskakujacy, zbalansowa-
ny, oderwany od pierwotnych sktadnikéw:i
sprzegniety w nowg jakos¢. Przygotowana
zgodnie z filozofig ,ajntopf” (niem. ,Ein
Topf” - jeden garnek). Do tego piwo jasne,
petne.

Pierwszy dzien targéw
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Lazania zwodzgca swa niewielkg, ograniczo-
ng do scian brytfanki objetoscia, by w trakcie

= spozywania okazac sie tworem réwnie sma-
kowitym, co sycacym. Jej atutem pozostaje
znakomicie wywazona konsystencja ciasta,
ktore zachowujac zwartg konsystencije, nie ma
w sobie ani odrobiny niepozadanej twardosci.
Do tego piwo jasne, petne.

Drugi dzien targow

Potrawa z miesa mielonego uformowanego

w niewielkie klopsy, podana z ziemniakami
oraz — uwaga — bulionem. Tym samym przed
spozywajacym staje decyzja: potraktowac ow
positek jako zupe z bogatym, kartoflano-mie-
snym wktadem, czy raczej danie o statej kon-
systenciji, skroplone jedynie do smaku rzadkim
sosem. Dylemat, z ktorym kazdy uczestnik
biesiady radzi sobie po swojemu. Do tego piwo
jasne, petne.

Trzeci dzien targow

Ryba z gatunku filetowatych przyrzadzona na
cztery sposoby: w panierce, w pieczarkach,
w.szpinaku i z serem. Smak ol$niewajacy,
pomimo hipermarketowej proweniencji. Ziem-
niaki oraz gotowany kalafior stanowig wtasciwg
oprawe podniebiennych rozkoszy, ktére kazg

: zignorowac rozpaczliwe sygnaty przepetnione-

- go zotadka i kontynuowaé uczte. Do tego piwo

jasne, petne.

POTARGOWA -

DSYCHOT ERAPIA cmmm

Czwarty dzien targow

Hot dog rodem ze stacji Orlenu, wersja po-
wiekszona. Do tego kawa standard. Odruchy
wymiotne w normie. Wracamy do domu.

JOKER:
NIEDYSKRETNY UROK OKAZJI

Targi w Essen to prawdziwy sprawdzian sity
woli. W zasadzie nie chodzi nawet o to zeby
uchroni¢ domowy budzet od uszczerbku,
bo wychodzac z takiego zatozenia, najlepigj
na Essen nie jechac, ale by ocali¢ go przed
catkowitg zagtadg. Wiedziatem o tym na
miesigc przed wyjazdem i szczerze mowigc
bytem peten obaw, bo jesli chodzi o plan-
szowki, mam wyjatkowo stabg silng wole.
Ostatecznie udato mi sie wrécic¢ z tarcza, ale
nie byto tatwo.

Dzien pierwszy

Obiecywatem sobie, ze przynajmniej pierwsze-
go dnia targbw powstrzymam sie od zakupow.
Wytrzymatem okoto 30 minut. Pewnie datbym
rade diuzej, gdyby Alek (nasz znajomy miesz-
kajacy tuz obok Essen) nie wpadt na tacticsowe
stanowisko. ,Wiesz, ze sasiedniej hali sprzedaja
Cash & Guns po 5 euro?”. Takiej okazji nie mozna
przegapic¢. Kiedy statem w kolejce do kasy z
pudetkiem pod pachg, w oczy wpadt mi World
of Warcraft — Adventure Game. Cena: 10 euro.
Coz... skoro juz i tak ztamatem postanowienie...

29 | GWIEZDNY PIRAT NR 55

Dzieri drugi

World of Warcraft sprzedajg juz dwa razy taniej.
Czuie sie jak frajer. Na pocieche kupuije sobie
Ubongo. Pono¢ éwietna gra. Inni tez kupuija.
Nawet Scorn, ktory w planszéwki przeciez nie
gra. Potem pytam ludzi, o co wtasciwie w tej grze
chodzi. Nikt nie wie. Kazdy kupit. Jaki$ zbiorowy
amok. W konecu docieram do zrédta — ,Wiesz, bo
Alek byt tu dzisiaj rano i mowit ze gra jest zaj...ta”.
No tak, mogtem sie domyslic.

Dzien trzeci

Apogeum wyprzedazy. Wszedzie procenty.
-30%, -50%. Gry normalnie kosztujace 200 zt po
5 euro. Byle do niedzieli. Niestety, po potudniu
odwiedza nas Alek. Kupuje dodatek do WoWa.
Kilka godzin pdzniej Piechu z pobtazliwg ming
wyjasnia mi subtelng roznice miedzy WoW — Ad-
venture Game a WoW — the Boardgame, do ktorej
kupitem dodatek. Roznica jest taka, ze to zupet-
nie inne gry. Mam wiec dodatek, do ktérego nie
mam podstawki. Co tam, wazne, ze tanio.

Powrat

| wreszcie przyszedt ten najprzyjemniejszy
moment, kiedy po powrocie do domu mo-
gtem zasigsc¢ przy stole ze wszystkimi moimi
nabytkami (a byto ich jeszcze pare) i do-
ktadnie je przejrze¢. Byt to ten sam moment,
w ktorym zorietnowatem sig, ze moje Cash &
Guns jest po francusku.




Zafiz obozowisk
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. da? Nasza najwigksza premiera
od lat, prawie 300 kart, gigan-

il tyczna plansza, masa kosteczek
! drewmanych masa kosteczek plastikowych, zeto-
ny, kafle terenu, scenariusze, postacie... Masakra.
Wielka, epicka gra! | w samej przedsprzedazy

z naszych magazynéw znikneta juz jedna trzecia
naktadu. Jesli sie wahacie, szybko dopadnijcie

recenzji i podejmuijcie decyzje. |... wybaczcie
nam pochodzaca z gry menazerie towarzyszaca
temu wydaniu planszowych newsow.

A jako ze Robinson to napraw-
@& de kawat niesamowitej plan-
széwy, prawa do gry kupili juz
% Amerykanie (Z-Man games),
Niemcy: (Pegasus spiele) oraz
Francuzi (Filosofia). Negocjacje z innymi part-
nerami trwajq. ..

Pojawit sie tez Winter, niestety,
przyjeliscie go bardzo chtod-
no — tzn. reguty oceniane sg
piekielnie dobrze, ale macie
zastrzezenia do wykonania.

Niestety, oficjalne wyjasnienia Portalu nie zata-
godzity problemu, nadal macie do nas preten-
sje o wydanie Wintera. Jest to przykre, ale c6z,
musimy sie pogodzi¢ z tym faktem, ze mimo
staran, zawiedlismy fanéw linii 51. stanu.

- Braciszek Gwiezdnego Pirata,
™ magazyn STORYonBOARD —
nasz anglojezyczny odpowiednik
daje sobie rade prawie tak dobrze
~ jak Pirat, poszczegdlne numery

majg nawet po 1500 pobran. Jest moc z nami!

Na I0S pojawita sie Stalowa
Policja,

B W redakeiji trwajg testy kolej-
:&- nych armii do kolejnych army
Hys packow do NS HEX (ukaza sig
U w 2013),

Na swieta szykujemy prezent

3, dla fanéw Robinsona — darmo-
wy scenariusz w formacie PDF
do pobrania ze strony Portalu,
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Czy my juz wspominalismy, ze
o Pret-a-Porter otrzymato nomi-
" nacje do International Gamers
& Award? W naszych magazy-
nach zostato mniej niz 100
pudetek PaP, wigc jesli ktos sie wahat, czas
podejmowac meskie decyzje!

_ Chodzg plotki tu i dwdzie, ze
w 2013 roku na rynek wroci
Machina,

Smy do testéw kilka ciekawych
prototypow od autoréw z za- .

granicy, kto wigc co ciekawego
sie z tego wykluje...

A
m@ Aktualnie w redakciji okres potar-

— gowy: duzo gramy W NOWOSCI,
w ostatnich dniach zmierzyliémy :

; *.»Letter Evolution, Al Rashld

| to by byto na tyle!




"'GRY KOOPERACYJ
*:,.;;WADY ZAETY,.;RO

TE KST IGNACY. TRZEWICZEK
NS st T
Nie cierpie gier kooperacylnych Gral'em w mezhczonq ,
ich ilo$¢, liczac, ze ktéras w koncu mi sig spodoba. N\
Gratem i gratem i za kazdym razem byto tak samo.~ ¢+ TR e €
Tak samo, czyli do bani. Gry kooperacyjne sa do Kitu,
bo nie mozesz by¢ zwyciezca partii. Sg do kitu, bo gra
zupetnie nie reaguje na twoje dziatania i czujesz sie,
jakbys grat z matotem. Sa do kitu, bo tw6j kumpel Stefan
‘doprowadza cie do szatu, méwigc ci co masz robié¢
. W swojej turze.




Zapomniatem o czyms? Nie sadze. Nie cierpie
.gier kooperacyjnych.

ﬁmoge by¢ zwyciezca”. W kolejnych wpisach

‘zajme sie problemem ,Gtupiego gacza” oraz
~ problemem lidera.

NIE MOGE WYGRAC

Sa gracze, ktorzy cheg by¢ bezsprzecznym
zwyciezca. Checa zmiazdzy¢ przeciwnikow.
Chca by¢ najlepsi przy stole. Pokonac¢ wszyst-
kich. Chca czystego, bezdyskusyjnego zwycie-
stwa.

Gdy grasz w gre kooperacyjna, wygrasz jako
caty zespot. Nie ma jednego zwycigzcey. Przy-
najmniej zazwyczaj...

ZDRAJCA

W pewnym momencie autorzy gier wymyslili
Zdrajce. Znajdziecie go w grach Shadows over
Camelot, Battlestar Galactica i wielu innych.
Tak, to jest zabawne. Jeden gracz kontra resz-
ta. Wygra i giba sie w taricu zwycigstwa, a cata
reszta uczestnikow zabawy jest wsciekta. Albo
inaczej, oni wygrali, Smiejg sig i nabijajg z nie-
go, a on siedzi smutny. Wsiekty. Wkurzony na
maksa.

Czy gry planszowe nie powinny sprawiac
frajdy?

KOOPERACY

Przyznaje. Nie jestem wielkim fanem koncep-
cji Zdrajcy w grach. Albo zdrajca, albo reszta
graczy na koniec gry bedzie wsciekta. Nie
chce, by po rozgrywce w moja gre ktokolwiek
byt wsciekty.

Oczywiscie rozwigzanie ze Zdrajcg jest bardzo
popularne. Wielu graczy je uwielbia. No céz,
nie uwazam, zeby to byt najlepszy sposéb na
rozwigzanie problemu: ,Nie moge by¢ zwyciez-
cq”, ale z gustami sie nie dyskutuje.

SEMI CO-OP

W pewnym momencie tworcy gier wpadli na
nowy pomyst rozwigzania tego problemu. Po-
wstaty gry semi-kooperacyjne. Koncepcija jest
taka — gracie przeciwko grze, ale takze prze-
ciwko sobie. Na pewnym poziomie musicie
wspotpracowac, by przetrwac, ale na innych
poziomach musicie ze sobg walczy¢, ponie-
waz tylko jeden z was bedzie zwyciezca. Wy-
glada na catkiem dobre rozwigzanie, prawda?

Przyznaje, nie gratem w wiele semi-kooperacyj-
nych gier. Moje dotychczasowe doswiadczenia
sg jakkolwiek paskudne. Gralismy w takg gre

o piratach. W ktéryms$ momencie Michat zo-
rientowat sig, ze nie ma juz szans na wygrana,
brakowato mu tam czegos$ i byto juz wiadomo,
Ze nie ma szans na zwyciestwo.

CO ZROBIL?
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RACAH-

Zaczat rozpieprzac gre. Robit wszystko co

w jego mocy, by gra nas rozwalita. Tonat i cia-
gnat nas na dno z catych sit. Po trzydziestu
minutach wszyscy przegralismy.

Byto to zgodne z regutami? Oczywiscie!

Byto to fajne? Zgadnijcie.
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Jedna oferma przy stole i wszyscy cierpia.

- Facet nie umie grac, ale to nie oznacza, ze po
~ _prostu przegra. To oznacza, ze przegra i za-

' cznie rozwalad wszystkim zabawe. Wysmienita
- Sprawa.

:Czy gry nie powinny sprawia¢ nam radochy?

+ Tak, wiem, ze Republic of Rome to jedna z naj-

- lepszych gier na swiecie. Wiem, ze Defenders

'_ of the Realm tez sg Swietnym przyktadem, ze

L W grach semi-kooperacyjnych drzemie potencjat.

Wiem, ze te gry majg swoich fanow. Dla mnie
to jednak... No coz, de gustibus...

KORZENIE RPG

Gram w gry fabularne od 1993 roku. Za rok
stuknie mi 20 lat. W liceum gratem dwa razy w ty-
godniu, na studiach czasu byto mniej, spraw na
gtowie wiecej... No dobra, na studiach tez gratem
dwa razy w tygodniu... Potem zatozytem Portal

i czasu byto mniej, grywalismy raz na tydzien,
dzi$ grywam raz, dwa razy w miesigcul.

W kazdym badz razie przez ostatnie dwie
dekady nauczytem sig, ze gra zespotowa jest
fajna. Ze grajac zespotem awanturnikéw, po-
szukiwaczy tajemnic czy samurajow — jeden za
wszystkich, wszyscy za jednego — mozna sig
Swietnie bawic.

Problem ,Nie moge zwyciezy¢” nie jest dla
mnie zadnym problemem. Dla mnie to co$
wspaniatego. Dla mnie to najwieksza zaleta

O GRAC:
COBIRAC Y YA

gier kooperacyjnych.To wiasnie w nich kocham
—to ze siedzimy razem i razem, wspolnymi
sitami walczymy z przeciwnosciami. Razem
wygramy lub razem przegramy. To wspaniata
cecha tego gatunku, nie wada!

Wiem, ze dla wielu graczy jest to problem.
Wiem, ze wielu graczy odmawia gry w gry
kooperacyjne wtasnie z tego powodu. Dla mnie
jednak to ich zaleta, to cos czym pieknie sig
wyrozniajg na tle innych gatunkow gier. Pra-
cujac nad Robinsonem, z catych sit staratem
sie pozby¢ problemu Lidera, pozby¢ problemu
Gtupiego gracza, lecz tym problemem, tym, ze
wygrywa zespot nie martwitem sie wcale. Dla
mnie to cudowna cecha. Nie wada.

PROBLEM DUZO
POWAZNIEJSZY

Wspomnaitem o problemie tego, iz pojedynczy
gracz nie moze by¢ zwyciezcg w grze koope-
racyjnej. To drobny problem. W zasadzie nie
nazywatbym tego nawet problemem. Powazny
problem to sprawa Lidera. O tak, Lider. To jest
powdd, dla ktérego wielu z was nie ma zamiaru
nawet siadac¢ do gry kooperacyjne;j.

PROBLEM LIDERA

Problem lidera to sytuacja podczas gry w gre
kooperacyjng kiedy jeden z graczy — nazwijmy
go Janem — dyktuje innym graczom co majq
robi¢. Gracie razem. Razem chcecie wygrac,
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razem staracie sie grac najlepiej jak potraficie.
Ale Jan, mimo to na site przekonuje was do
jego pomystow. Mowi wam, ze musicie stoso-
wac sie do jego planu dziatania. Zmusza was
do gry na jego sposob.

Doprowadza was do szatu. Psuje catg zabawe.
Kiedy w koricu koriczycie, zaden z was nie ma
ochoty na kolejna partyjke z Janem. Ba, zaden

z was nie ma ochoty na kolejng partyjke w te gre,
nawet bez Jana. Ba! W ogole nie chcecie stysze¢
0 zadnej grze kooperacijnej. Nigdy, przenigdy.

Czasami to faktycznie moze by¢ wina Jana.
Moze faktycznie jest dupkiem. Psuje gre,

nie interesujg go wasze pomysty, zmusza
wszystkich, by grali tak, jak on chce, ponie-
waz jest samolubnym palantem. Tak dtugo

jak wydawcy nie bedg umieszczali pistoletow
w pudetkach z grami, tak dtugo bedziecie mu-
sieli borykac sie z Janem i sprawa nie bedzie
rozwigzana. Zaden autor gier nie poradzi na
cymbata przy stole. '

Ale...

W wiekszosci wypadkow to wcale nie wina Jana.
To nie wina tego, ze jest palantem. To wina tego,
ze gry kooperacyjne sa do bani. Po prostu.

KOLKO | KRZYZYK

Zrobmy eksperyment. Zagramy w Kotko

i krzyzyk. Jest srodek gry, my gramy kotkami. -".. -

Sytuacja prezentuje sie tak:




Troche juz gratem w Kotko i krzyzyk, ale dzis
mam rewelacyjny plan. ,Narysujmy kotko tu,

. bedzie super!” moéwie i pokazuje paluchem na
planszy.

Anka nie jest przekonana. Ma inny pomyst.
Chce utworzy¢ ksztatt odwroconej litery L.
Chce bysmy narysowali kotko tu:

Jan patrzy na nas jak na debili i nie wierzy
w to, co styszy. ,Czy was pogieto?” wydziera
sie na nas. ,Musimy narysowac kotko tu albo

przegramy! Albo mnie postuchacie, albo ko-
niec!” Pokazuje, gdzie mamy narysowac kotko.

Marudzimy pod nosem przez chwile. Uwazamy
z Anka, ze Jan to palant, ale w kor\cu dajemu
mu sie przekonac. Okazuje sig, ze akurat miat
racje. Wygralismy. Terfere, i tak uwazamy, ze
jest cymbatem.

| teraz pytanie: Czy Jan jest palantem, czy Kot-
ko i krzyzyk to nie jest gra kooperacyjna?

JEDNA, WEASCIWA OPCJA

Kotko i krzyzyk-to gra Jednej Wtasciwej Od-
powiedzi. Nie ma tu pola do dyskusji. Nie ma
przestrzeni na rozmowy. Nie mozemy wspot-
pracowac i tworzy¢ wspétnego planu dziatan.
Jest tylko Jedna Witasciwa Odpowiedz. Jedna
dobra, reszta nie warta funta ktakow.

Dlatego gry kooperacyjne sg do bani. Dlatego
majg problem Lidera. Lider — Jan — zna wtasci-
wa odpowiedz. Grat kilka razy, ma doswiad-
czenie, patrzy na plansze i widzi ten jedyny
wtasciwy ruch. Zmusza was do wykonania
tego ruchu. Nie dlatego, ze jest samolubnym
ciotkiem. Dlatego, ze widzi, ze tak trzeba.
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Dlatego, ze gry kooperacyjne to w wielu przy-
padkach gry Jednej Wtasciwej Odpowiedzi. Sg
jak Kotko i krzyzyk. Oczywiscie, maja lepsza
grafike. Majg fajny temat. Majg nieco bardziej
skomplikowane reguty.

Ale gteboko, w pierwotnych zatozeniach sg
jak Kotko i krzyzyk. Sa zagadka, ktérg mozna
rozwigzac.

Nie mam dosc¢ jaj, by do kazdego pudta Robin-
sona wsadzi¢ pistolet i w ten sposdb rozwigzad,
problem Lidera. Co wigcej, tak naprawde nigdy"

nie uwazatem, ze problem Lidera to wina Jana. *

Wierze, ze problem jest tu — gry kooperacyjne
to gry Jednej Wtasciwej Odpowiedzi.

Majac te wiedze, przystapitem do prac nad
Robinsonem...

TEGO WELASNIE CHCIALEM

Nie winie Jana. Nie sadze, ze to jego wina..On
dostrzega najlepszy manewr na planszy, on
dostrzega Jedyna Wtasciwg Odpowiedz i to on
mowi innym graczom, ze powinni wykonac ten

jeden, najlepszy ruch. Czego od niego oczeki- ¢

waliscie? Ze bedzie siedziat cicho i patrzyt jak .
inni podejmuja zte decyzje i przegrywaja gre?
Nie. Jan chce wygra¢, dlatego podpowiada co
robic.

Kiedy przysiadtem do projektowania Robinso- .

na, wiedziatem, ze musze pozbyc¢ sie probler_rju : _'

z Jedyng Wtasciwg Odpowiedzig. Wiedziatem,.

LA

O GRACA B
KO ODEQAC%NYCH A
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~ Ze musze daé graczom mozliwo$é wyboru. Mu-
sze dac im pretekst do dyskusji. Musze dac im
~_to niesamowite wrazenie, ze jest tyle rzeczy do
" zrobienia, a oni muszg zdecydowac, co robic.

- ,Decyzja” to stowo klucz. Chce, by gracze
u;';'dlecydowali. Chce, by mielirézne opcje, rozne
‘-_moZIiwoéoi.

.~ CEL DLUGOTERMINOWY

- Po pierwsze, upewnitem sig, zeby istniat

" dtugoterminowy cel. Gracze majg 12 rund na
zbudowanie stosu drewna (pierwszy scena-
riusz). Musza pamietac, ze w czasie tych 12
rund majg zbiera¢ drewno i robi¢ z nich stos.

Jaki jest cel scenariusza? To proste — zbieranie
drewna.

Jak ten cel osiggnac? To juz nie takie proste.
Macie wiele mozliwosci.

Znalez¢ gory i wytworzy€ siekiere, by co runde
produkowac wiecej drewna.

' EQ%CYJNYCH

Znalez¢ take, wytworzyc¢ ling i zbudowac¢ maszt
na stosie.

Znalez¢ wzgorza, wytworzy¢ cegty i piec, by
nie traci¢ drewna podczas zimy.

Wytworzy¢ bron i polowac¢ na zwierzeta. Skory
wykorzystac¢ na zrobienie dachu, oszczedzajac
w ten sposob drewno.

Dbac¢ o to, aby Stolarz posiadat zetony deter-
minaciji, przez co réwniez oszczedzicie drew-
no.

Zbiera¢ drewno, w kazdej rundzie chodzi¢
i zbiera¢ drewno.

Odnalez¢ rzeke, narysowa¢ mape i zrobic
skrot, zeby produkowac wiecej drewna.

To — oczywiscie — nie wszystko. To tylko kilka
przyktadow. Rézne strategie. Pretekst do dys-
kusji. Tak, jak powinno by¢ w grach koopera-
cyjnych. Wszyscy gracze debatuja, co zrobic.
Dokonujg wyboru. Ktécg sie. Dobrze sie bawia.

Nie ma miejsca dla Lidera z jego Jedyng Wta-
sciwg Odpowiedzia.

KROTKA KOLDERKA

Rozne strategie na potrzeby dtugoterminowe-
go celu to nie wszystko. To dobry poczatek,
ale nadal jedynie poczatek. Musiatem sprawic,
by gracze mieli jeszcze wiecej decyzji do po-
dejmowania, wiec wymyslitem cele krétkotermi-
nowe. Pogoda daje sie we znaki, wiec musicie
zbudowac dach. Zwierzeta sg niebezpieczne,
wiec musicie zbudowac palisade. Musicie eks-
plorowacé wyspe, bo koncza sie wam surowce.
Morale spada z kazdg minuta, ale nie podda-
jecie sie i wcigz przecie do przodu. Szybko
okazuje sig, ze zbieranie drewna to odlegty,
dtugoterminowy cel, natomiast w tym momen-
cie musicie mysle¢ o wielu innych sprawach.

Tak, potrzebujecie dachu.

Tak, potrzebujecie palisady.




g _"Tak, potrzebujecie wysokich morale.

J -ﬁJédnak nie wszystko naraz. Nie macie az tylu
_ pionkéw do wykonywania akciji. Musicie wybrac.

- Zdecydujecie, by wybrac sie

Tak, potrzebujecie broni.
borow. Tak wiele konsekwencji. Nie ma miejsca
na Jedyng Witasciwg Odpowiedz podyktowang
wam przez Przemadrzatego Lidera...

AKCJE ZAGROZENIA

W Robinsonie wystepuja rowniez Akcje Zagroze-
nia. Z kazdg nowa rundg na planszy pojawia sig
nowa akcja. Wykonacie jg albo okazja prze-
padnie, a wy poczujecie
przykre konsekwencije.
Ona lezy na planszy
Z 2 "'\‘\\j i krzyczy do was:
Wi N\ W[ albo podejmiecie te

Musicie podja¢ decyzje. Bedziecie dyskutowac.
Zdecydujecie, by budowac dach, a nie palisade.

na eksploracije, a nie na
zbieranie drewna.
Postanowicie
nie tworzy¢

1
|

4 AW akcje albo bardzo was

)i ; zaboli,
! \'. Pt

7 Macie dwie rundy by
poradzi¢ sobie z Akcja
Zagrozenia. Zraobicie to teraz,

iy B

Wiec po raz kolejny dyskutuje-
cie. Znowu debatujecie. Zignoru-
jecie ja? Rozwigzecie problem?
Teraz czy pozniej? Co robic?
Jakies pomysty?

WYBORY SA LEPSZE
NIZ BRON

Okazato sie, ze obdarze-
nie graczy mozliwoscig
wyboru jest o wiele
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O GRACAH ]
COOPERAC YN A

broni, tylko podnies¢ wasze morale. Tak wiele wy-

w nastepnej rundzie albo nigdy.

lepszym pomystem niz umieszczanie pisto-
letu w pudetku z gra. Wybory zabijg Jana.
Dzieki decyzjom problem z Liderem robi sie
mniejszy. Juz nie ma ,musimy”, teraz jest
,potrzebujemy”.

Potrzebujemy zbudowac dach, potrzebu-
jemy zbudowac palisade, potrzebujemy
drewna, potrzebujemy poradzi¢ sobie z tym
gtupim zagrozeniem...

To co robimy? Nie wiem. Nie znam odpowie-,
dzi. Na to pytanie nie ma Jedynej Wtasciwe] -
Odpowiedzi.

Robinson to gra kooperacyjna w ktérej
wspotpraca i dyskusje sg bardzo wazne. Wy
dyskutujecie. Wy wybieracie. Wy sie bawi-
cie.

T34l

Nie twierdze, ze problem z Liderem nie do- 3
tyczy Robinsona. Ale po wszystkich testach -
moge powiedziec, ze jest on mniejszy niz

w innych grach kooperacyjnych. Wybory

i roznorodne strategie sg lepsze niz bron. To
one zabijajg Liderow. .

Na powyzszy tekst sktadajg sie felietony
publikowane w wersji angielskiej w serwisie =
boardgamegeek.com, a nastepnie przeto-
zone na polski i udostepnione na stronie
swiatgierplanszowych.pl.

Za ttumaczenie dziekuje Michatowi ;
,Komondo” Komendzie. )

Gry plan






Morale
+3+4+2+10-1-2 -3

Schemat

TLUSTRAC]E }PIO;

k *



'RE on THE CURS

Tworzenie layoutu na przykladzie kart Przygéd.
Szkice, prébki, starcia koncepcji
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You hurt yourself.
It may get worst..

You hurt yourself.

SHUFFLE
into Event Deck

f It may get worst...
SHUWFFLE
into Event Deck

Aecident

Infection

/7 : |
Infection j R S

1f you don t have cure,
You get 3 wounds

If you have cure,
You get IWound

If you have no cure,
You get 3Wound.s

C Draw another card

Draw another card

Infection

Accident

You hurt yourself. Al { k You hurt yourself.
Itmay get worst.. : ) Itmay get worst.

SHUFFLE i 1 SHUFFLE
into Event Deck into Event Deck

—— i

Infection

o

If you have cure, you get | wound
If you don t have cure,
1 you have cure, you get 1wound you get 3 wounds
If you don  have cure,
you get 3 wounds

5

Draw another card

If you have cure, you get | wound

Draw another card
S I you don t have cure,

e et =

you get 3 wounds

Infection ] e

e S




¥ e on THE CURSED 1S
'\ DVENTURE ON THE ]

M—— {
ACCIDENT () I

Through inattention you cut your leg : |
You hurt yourself. ] with a tool. It may get worse. \
It may get worst...

Put . on your character’s leg. | = \
SHUFFLE Shuffle into Event deck.
into Event Deck ’

It’s not healing,
You need a cure but its too late.

! Ifyouh 1wound ||
you have cure, you get | woun ki ) ]
I If you don t have cure, |‘ The character w:}h . on his leg
1 you get 3 wounds I § gets 3V1\|’Vlf}'uu have &
| Discard .
Draw another card.

Karty Bestii
Szkice, prébki, starcia koncepcji
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* - ,_ .0 kondycji ostatmemrmu Iudzkosc| moze w nie najlepszy sposob sSwiadczyc fakt, ze jako

jedyna z4 podstawowych frakcjl do HEX'a zawiera tragicznie mato Zotnierzy. Zaden zZ nich 7
nie posmda dodatkowego zycla, w catej armii nie uswiadczysz zadnych oston. Posterunek nie

dysﬂb’ﬁule sieciami, brak w nim tez odepchniec.
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: jednak zotnierze dajg odpér Molocho-
L wi, Mutantom, i gangom Hegemonii od

poczatku wojny. Nie zostali pokonani

b Lak dotad, i nie zanosi sie na to w najblizszej
S przysztosci.

i

-
P “Mimo wielu brakéw, Posterunek jawi sig jako

jedna z najciekawszych frakcji Neuroshimy

Hex. Cata zabawa, to nauczyc¢ sie charakteru

téj armii i dopasowac sig do jej stylu. Potem,
' gra potoczy sie sama.

WSTEP PROCENTOWY

Posterunek wsrod 35 zetondw zawiera najwiek-
szg ilos¢ bitw (6) i ruchow (7). Cierpi natomiast
na niedostatek zotnierzy, maich tylko 12, ale

Z posrod nich az 9 posiada mozliwose strzatu.
To najwazniejsze statystyki frakcji jakie nale-
zy poznac, chcac wykrecic z niej maksimum
skutecznosci.

A w procentach? Mamy 43% szans na wycia-
gniecie ruchu, 37% na bitwe, 65% na wycia-
gniecie zotnierza, z czego az 52% na wycig-
gniecie czegos, co bedzie w stanie razi¢ na
dystans. Uzbrojeni w procenty mozemy zabrac¢
sie za taktyke.

NIE OKOPUJ SIE!

Kazda gra dla poczatkowych frakcji zaczyna
sie od wystawiania sztabow. Jesli jestes pierw-
szym graczem, wystaw sztab na sam srodek

planszy, nie okopuj sie gdzies na krancu plan-
szy! Sg ku temu trzy powody:

Po pierwsze, ze srodka jest tatwiej uciekac.
Pamietasz? W kazdej turze masz troche ponad
40% szans na ruch. Jesli przeciwnik nie uru-
chomi bitwy w dogodnym dla niego momencie,
mozesz po prostu uciec z Hex a na ktérego
taduje on straszne ilosci obrazen na taki, na
ktorym bitwa prawie cie nie rusza. To mato
chwalebne, ale sprytne i diabelnie skuteczne.
Dzieki ustawieniu na srodku cigzej tez po-
chwyci¢ Twoj sztab w sieci, bo sieciarze nie sg
bronieni przez $ciany, sg wiec, podobnie jak
Twaj sztab, rowniez narazeni na ataki z kaz-
dej ze stron. Ciezej bedzie o kryzys w ktorym
sieciarz sieciujacy twoj sztab zdota sie sprytnie
zabunkrowac.

Po drugie, gdzie by sie sztab twojego prze-
ciwnika nie ustawit, masz zawsze co najmnigj
jedno miejsce za swoim sztabem, z ktérego
mozesz razi¢ przeciwnika.

Kolejnym waznym powodem jest fakt, ze szta-
by wspomagajace jednostki walczace wrecz,
czyli przede wszystkim Hegemonia i Borgo
bedg musiaty utozy¢ sie na srodkowym
pierscieniu. Latwo wtedy im uciec,

a co za tym idzie, odsunac sie od
jednostek przeciwnika wspomaganych
przez sztaby.

Co jesli przeciwnik pierwszy utozyt
sztab? Pozostaje sie dostosowac.
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DOWODC Y &

Jedli sztab przeciwnika wylagdowat na srodku
stotu, utéz sie na srodkowym pierscieniu. Jesli
(najczesciej Moloch) utozyt sie w rogu masz
dwie dobre opcje: Uciec gdzies daleko, liczac
na wymiang ogniowa, lub sprébowac umiej-
scowic sie tak, zeby jedng Sciang dotykac
sztabu przeciwnika a drugg konca planszy.

W ten sposéb bonus Twojego sztabu bedzie
zawsze dziatat (nawet dla jednostek do walki
wrecz) a sztab Molocha, chcac wystawi¢ jed-
nostki strzelajgce do razenia twojego sztabu

z bonusem ze sztabu, bedzie je wystawiat tuz
pod Twoj sztab sprawiajac, ze rzadko przezyja .
bitwe. Do tego bedziesz miat co najmniej jedno. %
wygodne, tatwe do zabunkrowania miejsce z
ktorego ustawiony strzelec bedzie razit sztab
Molocha z bonusem.

PANUJ NAD SYTUACJA

W takcie gry bedziesz miat najwiekszg szan-
s€ na wylosowanie bitwy, ale najmniejszg na
wylosowanie zotnierza. Taki stan rzeczy bedzie
cie zmuszat do ciggtego dostosowywania sie
warunkow i uruchamiania bitwy. Pamiegtaj,
ze kazdy zysk jest wazny, ale jesli bitwa
ma w rezultacie zadac przeciwnikowi je-
den czy dwa obrazenia wigcej, musisz

jednostek. Strata jednego twojego

zotnierza boli mocniej, niz pierw-
szego lepszego mutka, zbira czy
maszyny. Rada jest taka: dobra bitwa-_{_
dla Posterunku to taka bitwa, po ktorej *



T

“ﬁDO\/\/ODCY
zostanie zotnierz wciaz razacy sztab przeciw-
nika. To wtasnie wtedy pierwszym dziataniem

. _przeciwnika jest niwelowanie twojego zomie-

" rza, dopiero potem koncentracja na zadawaniu
- Ciobrazen.

:I NIE DYSKUTUJ. WALCZ.

E: Wyciagasz zeton Likwidatora i bitwe. Usta-
‘wiasz Likwidatora za sztab i niech sig

| dzieje, uruchamiasz bitwe. Latwe 4 punkty
obrazen w sztab przeciwnika. To nie jest tut
szczescia. Posterunek non stop ma na rece
taki wtasnie zestaw: cos co strzela, i bitwa
pozwalajgca nacisng¢ na spust. Jesli w bi-
twie Ganger wspomagany sztabem ma was
kopna¢ za 2 dmg, a Wy w odpowiedzi macie
strzeli¢ dwa razy Komandosem zza sztabu
to niby zysk zaden, ale Ganger po tej bitwie
poéjdzie wachac kwiatki od strony korzeni,

a wy wcigz macie goscia ktéry z usmie-
chem zmienia magazynek. Wiele bitw moze
konczy¢ sie zadaniem sobie takich samych
ran, ale pamietaj: jednostki do walki wrecz
ging szybciej. Zastanawiajgc sie nad bitwg
mys$| przede wszystkim o tym jakie jednostki
w niej przepadng. Jaki bedzie bilans zyskow
i strat w dtuzszej perspektywie
czasu.

To, ze masz mniej zotnierzy nie
znaczy, ze masz kuli¢ ogon.
Czasem Posterunkowi do walki
wystarczy tylko ruch i bitwa! Usu-

wasz ruchem sztab z przed nosa atakujgcych i
wtgczasz bitwe, po to, zeby w O inicjatywie ko-
si¢ samym tylko sztabem wrogie jednostki czy
moduty. Majgc mniej zetondw planszy uczysz
sie wykorzystywac zetony natychmiastowe.

EWOLUUJ TAKTYKE Z BIEGIEM
CZASU

Przemysl ile jeszcze zostato
bitw. Nie wazne jaka sytuacja
bedzie na stole pod koniec gry.
Wazne, jakim wynikiem punktowym
sie zakonczy.

Grajac Posterunkiem musisz miec¢
gdzie uciekac. Powolna taktyka Borgo
ustawiania mutkow w naroznikach planszy
szybko konczy sie tym, ze nie masz gdzie
stawia¢ zotnierzy. Panuj nad tym, zeby
przez wiekszg czesc gry plansza byta jak
najbardziej czysta. Uzywaj sztabu do ka-
sowania jednostek przeciwnika. Mimo, ze
Biegacze ze wzgledu na przecietng inicjaty-
we sg marni do ataku na sztab przeciwnika,
sg idealni do ,wyrzucania Smieci” w postaci
samotnych jednostek przeciwnika czy modu-
tow.

Tyle, jesli chodzi o taktyke ogo-
tem. Ponizej masz pare trickow
jak ,przydatne” moze sig stac
,ratujace tytek”
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TRICK Z DYWERSANTEM

Dywersant to modut obnizajacy inicjatywe
jednostek przeciwnika. Do czego stuzy? Jak
sama nazwa wskazuje, moze zasymulowaé
sie¢. Zdziwiony? Przeciez w Posterunku nie
ma sieci! Formalnie nie ma, ale
jak sie nie ma co sig lubi, to sie
kombinuje z tym co sie ma.

Dywersant potrafi namieszac¢ na
polu bitwy to pewne, ale czasem
mozna uzy¢ go wiasnie do ,prze-
lizgniecia sig” inicjatywy przeciw-.

nika. Najczesciej dziata to na Molocha,
ale i inne frakcje tez sg na to podatne.

O co chodzi? Otéz trzeba tak utozy¢ Dywer-
santa, zeby zginat w inicjatywie poprzedza-
jaca atak ktérego chcemy uniknaé. Zeby
sztuczka sie udata, musimy Dywersantem
,podpiac” sie do dwoch jednostek przeciwni-
ka, z ktérych ta ,szybsza” zabija Dywersanta.

Rzuce ci przyktad: ktadziesz Dywersanta :
koto Gladiatora i Bydlaka. Obaj majg obnizo-
ng inicjatywe, wiec Bydlak zabije Dywersan-
ta dopiero w 1 inicjatywie. Kiedy Dywersant
zejdzie z planszy nastanie inicjatywa zero-
wa. Gdyby Dywersant wcigz zyt, Gladiator
uderzatby wtasnie teraz. Skoro nie zyje, Gla-
diator ma swojg normalng inicjatywe 1. Jego
czas juz mingt. Mogtby razi¢ nasze jednostki
lub sztab, ale jego inicjatywa ,przeslizgnetas:
sig” koto niego.




Czes¢ z was zna ten trick, czesc¢ jeszcze o

i nim nie styszata. Dobrze wyrobi¢ sobie oko

|, widzie¢ wszystkie sytuacje kiedy Dywer-

4 _sant moze tak zadziata¢. To mato popularne
" szagranie, wigc tym fatwiej zaskoczy¢ nim

¥ " przeciwnika!

OBRONA SKOPEREM

 Przeja¢ czyjs modut Skoperem i wykorzy-

~ sta¢ cechy tego modutu do ataku na sztab
przeciwnika: rzadko sie ten trick udaje.
Moduty przeciwnika majgq czesto tylko

jedng strone aktywng i jest ona zajeta przez
jednostke przeciwnika. Duzo czesciej lepigj
jest uzy¢ Skopera jako inwestycje na przy-
sztos¢ blokujac miejsca koto ktérych prze-
ciwnikowi optacato by sie utozy¢ moduty.
Taka inwestycja czesto sig sptaca, a taktyka
dtugofalowa daje wymierne rezultaty. Albo
przeciwnik poswigca czas na zdjecie Skope-
ra, przez co ma jej troche mniej na robienie
mam kuku, albo Skoper sptaca sie nie tyle
przejmujac dla nas modut, co ,wytaczajac
go” dla przeciwnika.

PIESCIARZ
| PANCERZ WSPOMAGANY

Te dwie jednostki to swiet-
ny materiat na samoboj-
cow. Piesciarz ustawiony
pod sztabem przeciwnika
wspomagany przez nasz sztab

najczesciej nim zginie zadaje 4 obraze-
nia. To 20% zywotnos$ci sztabu prze-
ciwnika wyttuczonych stalowymi
piesciami zaledwie jednej
jednostki.

Pancerz wspomagany, z
drugiej strony, ustawiony w ten
sam sposob, to az 6 obrazen...
Ale dla czego tak gtupio traci¢ tg
wysmienitg jednostke?

Poniewaz Pancerz na planszy razi przeciw-
nika w oczy jak lampa fosforowa, wiec uttu-
czenie go przez przeciwnika to zazwyczaj
tylko kwestia czasu. Marzenie o bieganiu po
planszy i zdejmowaniu jednostek przeciwni-
ka rzadko kiedy sie spetnia. Duzo czesciej
przeciwnik reaguje wystawieniem czegos$
co ma zabi¢ Pancerz i wywotaniem wojny.
Straci¢ Pancerz zanim zdota zadac tadnych
pare obrazen w przeciwnika to niepowe-
towana strata... Nie poswigci¢ Pancerza
jest najlepiej na samym poczatku tury, lub
wtedy, kiedy wiemy, ze sytuacja jest temu
sprzyjajaca. Jesli jednak Pancerz ma
/ szanse na bohaterskg smierc¢ po
uprzednim zadaniu 6 obrazen w
sztab przeciwnika — nie namyslaj-
cie sie. Lepszy 6 dmg w garsci,
niz gorycz zawodu i smak porazki
— bo w kazdej frakcji sg narzedzia
do szybkiego ubicia Pancerza.
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DWIE STRONY FRAKCJI

To taka ciekawa rzecz ktéra

b w podstawowych frakcjach
wystepuje tylko w Posterunku
(Pancerz Wspomagany) i Molo-
chu (Jaggernout). To posiadanie
jednostek ktore nie sg symetryczne,
czyli nie da sig przez nie przeciggnac
osi symetrii. Czemu o tym wspominam?
Coz. To taki malutenki szczegot, ale warto
wyrobi¢ sobie nawyk myslenia o tym.

W Hegemonii czy Borgo nie ma zadnego
znaczenia czy wystawimy atakujgcego
troche po prawo czy troche po lewo sztabu
przeciwnika. W przypadku Pancerza ma to
znaczenie. Jesli do ataku na sztab prze-
ciwnika wystawiacie na przyktad Piesciarza
lub Biegacza, i wydaje sie wam, ze nie

ma znaczenia z ktérego hexa zaatakuje,
pomyslcie o Pancerzu. Moze lada moment
wpadnie wam na reke? Gdzie wtedy bedzie
pasowat?

ODPRAWA

Istnieje masa ,dobrych rad” do ktérych
sam dojdziesz jesli poswiecisz Posterunko-
wi troche czasu. Przede wszystkim pamig-
taj o podstawach: korzystaj z ruchu, dbaj o
jednostki i nie boj sie walczy¢ do ostatka o .
kolejny dzien zycia ludzkosci.




lepol Lﬂ-ﬂ

J...inh-l -
.wl:ﬂ* P
_-_-"puﬂ L mb MI-'I-FJ‘

=t S5 PRZYGOTOWAL: ANDRZEJ STO
= 7RODLO: BLOG 3K10

i Aaka zebranych przeze mnie materiatach

e w szesciu tworcow swietnych, erpegowych

materiatdw opowiedziato nam o swoich
doswiadczeniach z systemami autorskimi. Z tych
wszystkich gier, ktére nierzadko wciggaty ich
(oraz druzyny, ktorym prowadzili) na dtugie mie-
sigce, a czasem lata, jedynie fragmenty niewielu
ukazaty sie drukiem. Neuroshima MQOracza oraz
kilka projektow Erpegisa to w zasadzie wszystko,
jesli nie liczy¢ scenariuszy Kaduceusza opartych
na jego wariancie FATE. Czy oznacza to, ze te
systemy autorskie sg gorsze niz gry publikowane
komercyjnie? Moim zdaniem nie, majg jednak
pewne cechy, kitére sprawiajg, ze nie nadawatyby
sie do druku.

Byty tworzone z sercem, z pasja, z wyraznym
motywem przewodnim, wytacznie dla wtasnych
. potrzeb, dla siebie i grupy znajomych. To nie

#35 odstona Karnawatu blogowego przyniosta m.in. Swietny zbiér felietonéw poswieconych
zagadnieniu systemoéw autorskich. Mamy przyjemnos¢ zataczy¢ go jako dodatek do
niniejszego numeru. Zanim jednak oddacie sie lekturze, zapoznaijcie sig z tekstem
koordynatora prze$wiewziecia, Andrzeja Stdja.

byty D&D z tysigcem klas prestizowych ani
napakowany settingami na kazdg okazje SWEPL.
Prawdopodobnie wiele z tych projektow nie miato
gotowej mechaniki — wystarczaty darmowe albo
wiasne, niespisane do konca szkice zasad. Jedli
jednak chodzi o tematyke, o fabularne miecho, tu
te autorki miaty juz sie czym pochwali¢. Nie cho-
dzi nawet o ,pincet” stron tekstu napakowanego
niewaznymi, nudnymi jak flaki z olejem opisami
kolejnych panstw, ale rzeczy, ktére pojawiajg sie
na sesjach. Ba, na pewno nie wszystkie doczeka-
ty sie spisania choc¢by w czesci.

Systemy autorskie to gry, ktorymi nie zawsze
wypada chwali¢ sie przed znajomymi. Swiet-

ne sesje, niesamowity klimat i dopasowana do
Swiata mechanika nic im nie powiedza. Jesli nie
grali w nie sami, nie zatapig nastroju, jaki pojawit
sig przy stole podczas gry. Jesli nie przeczytajq
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koleia tDODATEK NADZWYGZAJNY:
= (0 SYSTEMACH AUTORSKICH

zasad, nie skumajg, ze reguly sg moze i proste,
nieprecyzyjne, ale za to bardzo dobrze oddajace
realia settingu. Dla nich takie systemy beda po
prostu heartbreakerami.

MOJE AUTORKI

Mam na dysku od cholery pozaczynanych sys-
temow autorskich — nowych mechanik, settingéw
do wykorzystania z d20 albo SW i kilku catych
gier. Jest tam pierwsza wersja 3k10, opublikowa-
na kilka lat temu na moim blogu, tak uniwersalna,
ze zupetnie nijaka. Lezy projekt zasad opartych o
rzut jedng koscig dwudziestoscienng, oparta na
jednym poziomie wspotczynnikow (bez umie-
jetnosci), wykorzystujacy poza podstawowymi
cechami stowa-klucze dziatajgce podobnie do
aspektow w FATE. Jest catkiem nieZle dziatajgca
mechanika bedaca przerébka wczesniejszego
3k10, wykorzystujaca trzy k12 — bardzo prosta, z
kilkoma patentami, ktérych jeszcze nie spotkatem
w mainstreamie. Mysle, ze zaden z tych projektow
nie dotrwa do konca.
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Podobnie, watpie w ukoriczenie Metropolis,
postkapokaliptycznego $wiata bedacego cmen-
m = tarzyskiem technologii, w ktorym wszystko — w
tym ludzi — produkujg starozytne maszyny. Juz
dawno temu porzucitem Multiversum, setting na
SW opowiadajacy o podrézach w czasie i do
se 2T innych wymiaréw, z H.G. Wellsem w roli gtéwne-
=== .. gomaciciela. Lezy Midgard, bedacy swiatem z
e mitow skandynawskich przeniesionym w realia
et LPliskiej przysztosci”. Lezy Wyprawa, prosta gra
pomyslana jako wprowadzenie w RPG, oparta o

e i 5 )
suredrt - fabute losowang ze specjalnej talii kart.
Lr:-;_:-ﬂn L ]
e = Zaden z tych $wiatow, ani jedna mechanika nie
oy kg &= . ,
| T 2 ZOStaNie ukoriczona z prostego powodu. Sg
g1 b [ 1 B " 1 o .
| ZLi-Sr= spisane, ale ani jeden setting nie byt miejscem

* akcji cho¢by pojedynczej sesji, na wymyslonych
“=—_ 1 zasadach nie poprowadzitem choc¢by jednej
przygody. Niektére majg po kilkadziesiat stron
maszynopisu, ale to materiat nieznanej jakosci,
ktory na dobrg sprawe przegratby w mojej eki-
pie z Pathfinderem, WFRP czy Neuroshima.

L s DAWNE SPRAWY

Tyn ~ Byly jednak projekty, w ktére grato sie nam $wiet-

_'4; = 25 - nie, choc nie doczekaty sig wiasnego podreczni-
* "7 ka. Przez kilka miesiecy graliémy w Dragonballa
[

= Z, najpierw na mechanice Earthdawna, potem
na bezkostkowym Amberze. Z perspektywy
* czasu nie miato to zbyt wiele sensu, ale wtedy
* zwypiekami na twarzy tworzyliSmy sobie kolej-
nych wojownikow marzac, ze kiedys$ uda nam
“sig zrobi¢ z nich super sayian-jindw. Przez kilka

nym systemie osadzonym w realiach serialu
Robin of Sherwood. Bardzo fajnie sprawdzita sig
mechanika Cyberpunka przeniesiona w realia
Warhammera 40000. Przez te wszystkie lata od
wydania pierwszej, polskiej edycji WFRP gratem
lub prowadzitem mase réznych autorek. Jedne
byty gorsze, inne lepsze — taczyto je jednak to, ze
przygody poprzedzaty podrecznik.

SUPER-PROFESJONALNE GRY
KOMERCYJNE

Bardzo tatwo mozna sie nabra¢ na systemie
.komercyjnym”. Celowo pisze w cudzystowie,

bo spora czes$¢ tego, co pojawia sie w sklepach
internetowych to systemy autorskie z fajnymi
okfadkami. Cztowiek czyta zajawke, patrzy na
grafiki, napala sig, kupuije... i po kilku stronach
zatuje, bo to w zasadzie to samo, co X innych
gier. Nie dosc, ze pozbawione fajnych cech,
nadajgcych swiatu czy mechanice charakteru, to
w dodatku wtérne do boélu, chaotycznie spisane,
z naiwnym settingiem. Brnie sig potem przez
kilkaset stron zasad prébujac sie przekonac do
tego, ze przynajmniej kupito sie przetestowane,
sprawdzone zasady. | tu kolejna niespodzianka —
wydanie na papierze nie oznacza, ze ktokolwiek
poza autorem zobaczyt reguty. Ba, sam tworca
mogt ola¢ matme i wpisywac cyferki ,na czuja”.
Mozesz sie Smiac, ale taka jest prawda. Duza
czes$¢ rynku RPG to autorki, heartbreakery. Nie
dajcie sie naciagnac. Zeby nie byé gotostownym,
dwa przykfady z naszego poletka: Charakternik i
Arkona.
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PISANIE PODRECZNIKA l
Na koniec zostata do wyjasnienia jeszcze jedna  # mo

sprawa. Pisatem wyzej o Swietnej, nietuzinkowej
tematyce systemow autorskich. To... nie do konca
prawda. Lamacze serc majg to do siebie, ze nie
ma w nich krzty oryginalnosci, ale autor i jego
gracze czesto tego nie zauwazajg. To w zasadzie
najwazniejszy powdd, dla ktérego autorki po-
winno sie zostawi¢ w szufladzie. Przygotowanie,
promocija i pisanie systemu z zamystem wydania
to juz inny temat, w dodatku dokfadnie obgadany.
Jesli spojrze¢ na wydane na rynku autorki (w tym
anglojezyczne heartbreakery udajace profesjo-
nalne gry), mozna doj$¢ w zasadzie do jednego
spostrzezenia.

Chcesz stworzy¢ autorke? Pisz dla siebie i swoich
kumpli. Nie pakuj sie w projektowanie catego
podrecznika, jesli nie wiesz czy przekonasz do
tej gry znajomych. Nie opisuj X wiekéw historii
nie upewniwszy sie wczesniej czy komukolwiek
bedzie sie chciato przeczyta¢ wprowadzenie.
Nie rozmyslaj o tym co bedzie, jak jakies wydaw-
nictwo odkryje Twoj talent i przyjmie autorke do
publikaciji, bo nic takiego sig nie stanie. Serio,
szanse na to sg tak mate, ze nawet nie ma o
czym wspominac¢. Nawet jesli o twoim systemie
stanie sie gtosno i pojawig sig ludzie wspierajacy
projekt szanse na publikacje na papierze bedag
malutkie.

Serio, lepiej pisac dla siebie.

Wiegcej frajdy, mniej nerwéw.
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Wstepniak

Moéwi sie, ze kazdy Mistrz Gry ma w szufladzie system autorski. Dla
jednego bedzie to kalka Warhammera, Neuroshima z , poprawiong”
mechanika albo d20 ze stworzonym podczas kampanii §wiatem, dla
drugiego liczacy setki stron podrecznik, powstaly w pocie czota
podczas wielu lat intensywnej gry. Jeszcze inny bez wahania wskaze
jako autorki systemy, ktére ukazaly sie drukiem - fakt wydania nie
cofnie czasu, nie wplynie na to, jak gra powstawata, w jaki sposéb ja
testowano ani z my$la o kim autor tworzyt tego erpega. Ile osob, tyle
definicji systemu autorskiego.

Zabierajac sie do tworzenia wlasnego wpisu na 35 miesiac KB
zamierzalem poopowiada¢ nieco o tym, co samemu trzymam
w zakurzonych szufladach i zarchiwizowanych folderach dysku.
Pomyslalem jednak, Ze sam naopowiadalem o autorkach juz
wystarczajaco - na 3k10, na forach czy w koricu, w Swiatotworzeniu.
Pomyslatem, ze warto by bylo odda¢ glos innym osobom - autorom,
ktérzy na co dzien nie prowadza swoich blogéw, nie uczestnicza
w Karnawale Blogowym. Poprositem kilka znanych w fandomie
osobistosci o kilka zdari na temat swoich do$wiadczeri z autorami.
Odzew zaskoczyl mmnie podwoéjnie. Po pierwsze, sporo o0s6b
przyznalo, ze nie ma takiego systemu w szufladzie, nigdy nie ciagneto
ich do napisania wtasnej gry. Po drugie, materiaty ktére otrzymalem
to nie bylo , kilka zdan”, lecz olbrzymia ilos¢ tekstu, jakiej po prostu
nie moéglbym umiesci¢ na blogu.

Publikuje je zatem w PDEF.

Puszkin. Erpegis. Blaszak. Multidej. Moracz. Kaduceusz. Przed Wami
masa $wietnego materiatu, doswiadczenia os6b, ktére mialy i maja
olbrzymi wptyw na polska scene gier fabularnych. Mitej lektury!
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Puszkin

Michat Marszalik

Rocznik ’'76. Wieloletni wspétpracownik i redaktor ,Magii
i Miecza” oraz ,Gwiezdnego Pirata”, organizator Pucharu
Mistrza Mistrzéw, wspélautor ,Wiedzmina: Gry Wyobrazni”.

Zalozyciel serwisu internetowego Informator Konwentowy.

Najmocniejsze rzeczy ktére trzymam w szufladzie... Kiedy$ stworzylem PWIL
System autorski bedacy klasycznym fantasy. Zbierajacym z innych $wiatow i
mechanik to co mi pasowalo najbardziej. RozwijaliSmy go razem z moja
erpegowq grupa. Kazdy miatl inng rase i pisat do niej teksty, wymyslal smaczki.
Nigdy nie zamierzaliSmy tego wydacé. Bo wydac¢ nie bylo czego. Klimat byt
troche zaciagniety z Sapkowskiego. Dodatkowo ogromna ilo$¢ nazw wiasnych,
roslin, zwierzat, odleglosci. Skonczyto sie gdy zabitem cata druzyne jedna
wielka krwiozercza rosling na pylistym wzgorzu. Niestety nikt nie chciat potem
juz gra¢ i w system i przez jaki$ czas u mnie © Znowu wyszlo, ze rozgrywke

tworzy MG a nie swiat.

Strona PWI http://puszkinsite.rpg.pl/pwi
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Tlumacz, bloger, fan komikséw (zwlaszcza ,Kaczora Donalda”)
dobrych
,Comicworld”, dodatkéw do gry fabularnej ,JCONS”.

i

Autor  ,Peacekeepers”  oraz

erpegow.

Tez tak macie? Mam dziesigtki pomystow,
ktérych nie skoniczytem. Chociaz nie, mam
setki

zaczatem, i kilka, ktéorym poswiecitem

pomystéw, ktérych nawet nie

troche czasu. Niektére ujrzaly w koricu
Swiatto dzienne, czy to jako opublikowany
projekt, czy to jako pdf czy nawet notka

blogowa.

Jednym z projektéow, ktéry by¢ moze
zostanie opublikowany (w pewnym sensie
juz byl) sa Peacekeepers, pierwotnie
minisetting umieszczony w Almanachu
Superbohateréw. Setting traktowat
o pustce, jaka w Swiecie superbohaterow
wytworzyla inwazja obcych, i o konieczno-
Sci przeciwstawienia sie¢ ich powrotowi.
W sumie byla to nakladka na setting (i w
pelnej wersji to zreszta sugeruje), niz

petnoprawny $wiat.

Watki “nic nie jest takie, jak przedtem”,
“potrzebujemy bohateréw, ale mamy tylko
was”, “zto zostalo pokonane, co dalej”,
zawsze mnie fascynowaly. O tym jest

Peacekeepers. Setting powstat na podsta-

KB RPG #35
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serii

wie tych dyskusji, ktére wszyscy fani
komikséw zawsze tocza. Tym razem nie
spodobato nam sie¢ zakonczenie epickiej
sagi w komiksach o Supermenie,
i zaczeliSmy dyskutowad, jak wygladatby
$wiat, gdyby naprawde najechato na niego
tysiagce Kryptonian, i co by byto gdyby
Ziemianie zabili ich wszystkich. W trakcie
testowania zmienito sie pare konceptow,
na przyklad pojawila sie
$wiata PK

istnieje z kilku powodéw. Jednym z nich

postaé
Cesarzowej; “gtéwna zla”
jest fakt, ze “generyczni megalomaniacy”
rzadko kiedy sa kobietami, drugim jest
fakt, ze zastanawialem sie¢ jak mogtaby
wyglada¢ para postaci, z ktérych kazda
musi stuzy¢ drugiej. W Peacekeepers
pojawiaja sie tez elementy postcyberpunku
- wielkie korporacje ktére rzadza swiatem
nie zawsze chca wiladzy, czasem moga
pomoc bohaterom, sztuczne inteligencje sa
czasem az za bardzo ludzkie. Ogolnie,
mam nadzieje, ze poswiecitem temu
projektowi dos¢ czasu. Nie sadze, zeby

pojawily sie jakies dodatki do PK - moze
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przygody. Mysélalem nad settingiem
bedacym sequelem, ale niedawno wtasnie
wyladowal na ponizszej liscie. Liscie

produktéw niedokonczonych.

Taer: Magia i Maszyna. Projekt na
Megakonkurs.

Magia i Maszyna, to heroiczny, acz
nietypowy, S$wiat ‘"science fantasy".
Akcenty kladziemy tutaj na obrone

ludzkosci przed ciagtym zagrozeniem ze

strony wszechobecnych goblindw,
zrozumienie niezwyklej technologii
pierwotnych mieszkancow planety

i przezycie w niebezpiecznym otoczeniu.

Taer to planeta, na ktdérej kolonia ludzi
(ktérzy zapomnieli wiele ze starozytnej
technologii) musi walczy¢ z techno-
magicznymi goblinami, potomkami
starozytnych bogéw. W domysle gra miata
nawigzywaé¢ w duzej mierze do Might and
Magic, gdzie demony byty technicznie
przybyszami z kosmosu a aniotowie czyms$
w rodzaju robotéw Prekursoréw, cyklu
Shannara czy Zniszczona Ziemia Jacka
Vance’a, oraz klasycznych przygoéd typu

Expedition to Barrier Peaks.

Oprocz ludzi, gra¢ mozna byto elfem Shee
(takie paranoiczne, goth elfy uwazajace ze

wszyscy nie zyjemy), Devas (ha,

przewidziatem Dé&D4e? - potomkami
aniotéw uwiezionych na planie
materialnym), Drakonami (jaszczuro-

ludzie, zmutowani dzieki eksperymentom
goblinéw), oraz $mieciowymi gnomami
(rodem wprost z Landover czy gry

Majesty).
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Co mi sie w tym podoba?

Mogtoby by¢ fajnie, steampunkowy
i widowiskowo. Moglyby by¢ knujace
stronnictwa, dziwne  technomagiczne
lochy. Pomyst “fantasy vs SF” jest juz tak
stary jak $wiat, ale mozna z niego kupe
wycisna¢. Gdybym chcial, rozwinatbym to
do settingu D&D4e - bo zaskakujaco wiele

pomystéw tam sie o wiele bardziej nadaje.
Co jest tam typowo “moje”?

Chyba watki Science-Fantasy, to ze gra
powinna pasowac do systemu - bo to miaty
by¢ dedeki, sa wiec tam paladyni i druidzi,
wielcy zli (gobliny) i mniejsi zli
(wampiry?), ktéorym mozna skopac tylki.
Brak bogdéw - bogowie umarli, znikneli,
zostali zabici. Byly tez proby walki
cywilizacji z dzicza - to zawsze mi sie

podoba.
Dlaczego nie chce tego rozwijac?

Przede wszystkim, lubie gry, ktére sg “o
czym$”. Taer nie byl o niczym
szczegOlnym, mial by¢ Swiatem, ktory
zainteresuje jury Megakonkursu. Nie do
konca to wyszto, che¢ nam (mi i koledze

Markostawowi) szybko zgasta.

Zima: swiat Lodu

Nawet zwykly wiesniak powie ci, ze nie
jest zle. Ze jakoé sie zyje. Ale w glebi duszy
bedzie wiedzial, ze z roku na rok, z dnia na

dzien noce sg zimniejsze a lato krotsze.
Nadeszta Zima i nie bedzie juz lata.

Ten pomyst jest owocem istnienia
kolejnego konkursu - tym razem tego
TPSA, na

zwyciezyto... Serce Zimy. Zadziwiajacym

scenariusz, w  ktérym
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zbiegiem okolicznosci i ten setting okazat
si¢ opowiadac¢ o zaginionej kolonii, i ten
tez byt postapokaliptyczny - tylko ze tu
Apokalipsa ciagle trwa, a Swiat powoli

Zzamarza.

Po konkursie jednak wrécitem do tego
projektu, i rozpisalem go na Savage
Worlds. Jestem pewien jednak, ze nikt w to
nie zagrat. I dobrze.

http://erpegis.files.wordpress.com/2010/04/
zima.pdf

Co mi si¢ podoba?

Trudno powiedzie¢. Na pewno fakt, ze
udato mi sie zebra¢ i stworzy¢ w miare
spojny minisetting. fakt, ze nie bylo to
kolejne fantasy, i ze wiele watkdéw
nawigzywalo do jednego tematu - Zimy i
zimna. Jest tam kilka nowych, mysle
nieskromnie, ze dobrze dopasowanych
przewag. Mam lekka nadzieje, ze pewne

rzeczy z tego settingu trafiag do Nemezis :)
Co tam bylo moje?

Walka cywilizacji z dzicza, zagrozenie.
Inna post-apokalipsa, nie tylko Fallout.
Wielcy zli stojacy za wszystkim, ktérym
mozna skopac tytki.

Dlaczego nie chce tego rozwijac?

Bo setting byt nudny. Nie sprecyzowatem
najwiekszego zagrozenia, nie scharakte-
ryzowalem miejsc, wiec nie moge sobie

wyobrazi¢ sesji w tym Swiecie.
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Druga strona $wiata

http://erpegis.files.wordpress.com/2010/06/

druga-strona-swiata.pdf

Jestes zwyklym cztowiekiem
w  miejscowosci Kieraty Wielkie, na
potudniu Centralnej Polski, niezbyt daleko
od Radomia. Jest rok 1977, srodek epoki

propagandy sukcesu i ztote lata PRL.

Gdzies tam jednak jest Nadir — magiczny

Swiat zamieszkany przez nieludzkie rasy.

Te kampanie zawsze chcialem popro-
wadzi¢. I zrobie to, jak tylko doczekam sie
statej druzyny! Bohaterowie rozpoczynaja
kampanie jako zwykli ludzie w matym,
ostatecznym zascianku PRLu, ale wkrétce
odkrywaja, ze potrafia przenosi¢ sie
w inny, magiczny $wiat! Pierwotnie DSS
(ktéra nie nazywata si¢ tak jeszcze) miata
by¢ mindfuckiem - gracze nie mieli
wiedzie¢, ktéry Swiat jest realny, a ktory
jest halucynacja. Ten $wiat akurat
potrzebowal bohateréw - BG maja zostac
wplatani w wojne miedzy elfowatymi
Ilojami a jaszczurzymi Tuame... Ale nie
znaczy to, ze w Kieratach Wielkich
zapanuje spokoj - wprost przeciwnie,
bohaterowie popadng w konflikt miedzy
politykujacym
a mieszkancami chcacymi otworzy¢

dyrektorem  cukrowni

muzeum w miescie.

Co bylo fajne?

Duzo rzeczy! Przede wszystkim specjalnie
staralem sie stworzy¢ konflikt miedzy
jednym a drugim $wiatem, zastanawiatem
sie nad tym, jak si¢ maja one przenikac,
staratem si¢ by rasy i magia byly ciekawe
(to akurat nie wyszto). Wyszli mi fajni
NPCe, i kiedys na pewno ich uzyje.
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Co bylo mojego?

Brak bogéw (ha, ha), Wielcy Zli stojacy za
wszystkim, ktérym mozna skopa¢ tytki.

Dlaczego nie chce tego rozwijac?

Nie powiedzialem Ze nie chce! Ale
musiatbym to pouktadac i co najwazniejsze

przetestowac.

Czynnik Delta

Proto-setting o superbohaterach, wy-
paczkowat z licealno-podstawowkowych
pogryw w MSH. Co bylo tam ciekawego?
Gléwny bohater, Dr. Rex, straszna Mary
Sue, ktory stal sie tworcg wszystkich
bohateréw na Ziemi, i walczyt z okrutnym

totrem.

Gra miata dotyczy¢ réznych mechanik, od
4 Colors po Mutants and Masterminds
i miata by¢ fajna i widowiskowa. Plusem
byt fakt, ze zaczatem gre spisywaé po
angielsku, ale i tak powoli mi to szto. Byta
kijowa, i bardzo si¢ ciesze, ze to co byto w
niej fajne skanibalizowatem do
Peacekeepers i kilku innych pomystow;
niektérzy =~ bohaterowie = wspomniani
w Peacekeepers pochodza wlasnie z Delta
Factor, albo z Nowej Ery. Rozdziat
o archetypach dodany w Almanachu
superbohateréow oraz rozdziat z poradami

dla MG sg luzno zwiazane wtasnie z DF.

Z DF wypaczkowata Nowa Era - pomyst
bedacy w zasadzie zrzyna z serii Wanted.
Zloczyncy  pokonali  superbohateréw
i rzadza $wiatem - ale nagle pojawiaja sie
nowi superherosi. Kilka pomystow
z Nowej Ery rdéwniez znajdzie sie

w Peacekeepers.
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Scarlet Wastelands

Nie tylko niedokoriczony pomyst, ale
nawet nie zaczety. Ot, wpadtem na pomyst
by zaimprowizowac¢ kilka rzeczy na temat
swiata do D&D, wylacznie w  celu
udoskonalenia warsztatu. Kilka opiséw na
temat wyniszczonego magiczng wojna
$wiata, potworéw, bogdédw. Swoje zadanie

spetnity i do nich nie zajrzalem juz wiece;j.

Dinotowcy

Drugiego grudnia 1990 roku w USA po raz
pierwszy spostrzezono zywego bronto-
zaura. Gad, cho¢ zachowywat sie
spokojnie, to jednak samym rozmiarem
i apetytem terroryzowal male miasto w
Dakocie. Sprawa zajeli sie zardwno
naukowcy z uniwersytetu, jak i agenci FBI.
Rzad zdecydowal sie utajni¢ sprawe,
a obecnos¢ gada wyttlumaczono prébami
do  nadchodzacego filmu  Stevena

Spielberga.

Kampania w klimatach tandetnych filmow
pulp z lat 90. i 00. Powoli, na Ziemie
przedostajg sie dinozaury. Pierwotnie BG
maja na nie polowad, ale z czasem
dowiaduja sig, ze za obecnos$cia gaddw stoi

ktos jeszcze...

Ale tak naprawde ile réznych przygod da
sie poprowadzi¢c o polowaniu na
dinozaury w Nowym Jorku? Zwrodcie
uwage, ze napisatem “filmow” a nie
“seriali”. Po kilku

z dinozaurami gra mogtaby sie kompletnie

spotkaniach
wyczerpaé. Swoja droga pierwszy setting

na tej liscie,  ktory  nie  jest

postapokaliptyczny!
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Karabiny atlantydy wersja 2.0

Niemal przepisana od nowa wersja mojego
scenariusza Quentinowego sprzed paru
lat. Wtedy chcialem wyrzuci¢ ten pomyst
z siebie, i ciesze sie, ze udato mi sie
zamkna¢ pomyst. Pare oséb méwito mi, ze
warto przystapi¢ ponownie do Karabinow,
teraz gdy wyszta Sensacja i przygoda, ale
nigdy nie bylem pewien, od czego zacza¢.

“Moze kiedy$” oznacza w praktyce nigdy.

Amazonki

Jak wiele seksizmu mozna wcisngé¢ do
przygody pulpowej? W tej przygodzie
bohaterowie zetkna¢ sie maja
z nieokielznanymi, dzikimi, pieknymi
Amazonkami planujacymi najazd na ich
rodzinne miasto. Planowatem
poprowadzi¢ te przygode na Avie, ale nie
moglem pojecha¢ na ten konwent
i przygoda lezy niedokonczona na dysku

twardym.

Totalnie nienazwana gra

szpiegowska

Czego mi brakowato w Savage Worlds?
Settingu szpiegowskiego. A Ze Jamesa
Bonda nie trawie, lubie za$ wszelkie
parodie, od Get Smart po Austina Powersa,
chcialem zaplanowa¢ wesoty, humo-
rystyczny  setting o walce dwodch
organizacji o Wiadze nad Swiatem! Ale i tu
przeszkodzit mi komercyjny projekt -
Agents of Oblivion daje mi duzo
ciekawych fajnych mozliwosci. Cho¢ to
horror, mozna to skreci¢ w strone humoru
- przede wszystkim zasady szpiegowskich

gadzetow sa duzo lepsze, niz moje.
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Dzien po klesce/piaty rozbidr
Polski

Jak wiadomo, wizje przyglupéw najlepiej
nadaja sie na settingi RPG. Nazisci na
Antarktydzie, jaszczury kontrolujace $wiat,
niewidzialne helikoptery - to wszystko jest
miodne. Dzien po klesce byt krajowa
odpowiedzia na takie gry - gra osadzona
jest w Polsce po wstgpieniu do Unii
Europejskiej, ktéra rzecz jasna jest
sterowana przez komunistéw, masonow,
homoseksualistéw i niepetnosprawnych,
bohaterowie zas mieli wciela¢ sie
w dzielnych Slowian podejmujacych
nierdwng walke z zaborca. Innymi stowy,
adaptacja “Operacji Chusta” do gry

fabularne;j.

Ten projekt przynajmniej czesciowo ujrzat
$wiatlo dzienne, jako péttora strony opisu
Regionu Przywiélaniskiego w Interface
Zero; ale i tu ubiegta mnie inna produkgja -
mianowicie znakomita polska gra oparta

na licencji CC - “Idee Fixe”.

Comicworld France, Comicworld

“Las Vegas”

W kolejce do publikacji czekaja dwie
kolejne czesci Comicworldéw; jedna
niemal gotowa, poswiecona Francji, druga
poswiecona Babylon City, Las Vegas
kontrolowanego przez nekromanckich
superzloczynicow. Z powodow  raczej
niskiego zainteresowania, zmian
u Gramela i zmiany wtlasciciela licencji
ICONS dalsze czesci Comicworldéw maja

mate szanse wyjsc.
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“Justice League of Toytown”

To najnowsza i chyba najsmutniejsza
pozyca na tej liScie. Humorystyczna
parodia  settingéw  superbohaterskich,
gdzie gramy nie tyle superbohaterami, co
figurkami superbohateréw. Miasto
Zabawek, mocno zainspirowane ksiazka
“Hollow chocolate bunnies of apocalypse”,
cyklem komikséw Fables, gra Army Men (i

oczywiscie nieSmiertelnym Toy Story), nie
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jest takie cukierkowe, jest mafia i plugawi

ztoczyncy.

Tylko pisatem to z mysla o ewentualnej
publikacji. Po angielsku. Amerykanie sa
inni. Moéwiac krétko: Nie potrafie pisac¢ dla
dzieci, ktére coraz czesciej pojawiaty sie w
grupie docelowej odbiorcéw. Gra miata
by¢ w pewnym sensie sequelem
Peacekeepers; czekam wiec na jaka$ nowa

inspiracje.
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Marcin Blacha

Wieloletni  redaktor ~ Wydawnictwa  Portal,  wspélautor
,Neuroshimy”, ,Monastyru”, autor scenariuszy d20. Od kilku lat

zwigzany z CD Projekt RED.

Moj najstarszy sensowny pomyst na autorke zostal rozebrany na czesci, ktore
wyladowaty w réznych miejscach. Nawet nie pamietam jego tytulu. Przypominam

sobie jeszcze dwa inne pomysly zawieszone we wczesnym stadium projektu.

W czasach popularnosci Nowej Fali wymyslilem gre o pensjonariuszach domu
spokojnej starosci, ktérzy mnocami zmieniali si¢ w super-bohaterow. Byli
zamaskowani, wiec nie znali dziennych tozsamosci innych postaci. Zagadka byly
rowniez tozsamosci totréw. Jedyne, co podejrzewali gracze, to ze wywodza sie oni
z najblizszego otoczenia: sposroéd sanitariuszy, lekarzy, czlonkéw rodziny
i dostawcoéw, co miato budzi¢ podejrzliwosé. Kazdej nocy bohaterowie ratowali
$wiat, a nad ranem wracali do t6zek. Musieli bacznie strzec swoich stabych
punktéw. Odpowiednikiem kryptonitu byly bolace plecy, skleroza i inne
dolegliwosci sedziwego wieku. W zamierzeniu miata to by¢ gra ciepta

i zabawna.

Duzo bardziej dziwnym i niedopracowanym pomystem bylo "Drugie przyjscie”.
Najpierw gra SF, w ktdrej ludzkos$¢ odkrywa nowe swiaty. Na niektdrych z nich

Chrystus zbawil mieszkanicdw, na innych za$ nikt o nim nie styszat. Rozpoczynaja
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sie wojny religijne o prymat w kosciele, krucjaty i misje nawracajace niewiernych.

Przede wszystkim zas oczekiwanie na Paruzje na jednym z nowych swiatow.

W wariancie fantasy istnialy trzy swiaty-wymiary, troche jak u Lewisa. Ze $wiata
po Apokalipsie pochodzily podejrzane i tajemnicze elfy. Ci grozni intruzi mogli
przyby¢ do $wiata centralnego jedynie na zaproszenie i mogli nauczy¢ kazdego
komend-zakle¢ wydawanych niewidzialnym nanodemonom przywozonym

Z ojczyzny.

W centralnym S$wiecie, ktérym byto Imperium Rzymskie Zbawiciel juz przyszedt
na $wiat, wywodzil sie jednak z barbarzynskiej i przesladowanej rasy orkéw, ktéra

prowadzita wojny u granic cesarstwa.

Pelandra byl pokryty dziewiczymi lasami $wiat zamieszkiwany przez beztroskie

i sklonne do radosci trolle, podobnie jak orkowie niewolone przez ludzi.
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Od wielu lat zwigzany z Wydawnictwem Portal — wspdlautor

sporej czesci linii gry fabularnej ,Neuroshima”, redaktor

naczelny Gwiezdnego Pirata, wspélautor ,Neuroshimy Tactics”.

0. Wstep
Mistrz Gry robi gre.

Niewazne, czy prowadzi przygode
Z gotowego scenariusza, wymysla
wtasna, tworzy scenerie, lokacje,
BNow, swoja kraine, czy wreszcie -
swoj s$wiat. Albo - na poziomie
mechaniki - obmysla drobne tatki w
podrecznikowych regutach, wieksze
modyfikacje, az po komplet wtasnych
zasad. Tworzenie jest wpisane w role
MG, jest jedna =z realizacji tego
»fachu”. Systemy autorskie sa tego
naturalna konsekwencja.

Game Masters. We make the game :)
1. Moj pierwszy raz

Rok 1995, mniej wiecej trzeci miesiac
od mojej pierwszej sesji RPG.

Wowczas jeszcze nigdy nie

KB RPG #35
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mistrzowatem, ale wydato mi sie
oczywiste, ze najlepiej sie do tego
zabra¢, robiac swoj system. Tak
powstata wtasna
mechanika o tym, jak to ekipa

kampania z

cyberpunkowych postaci trafia do
Swiata fantasy. Spisane, ale nie
poprowadzone, az kilka lat pozniej
zrobitem z tego przygode w VR do
,Cyberpunka 2020”.

2. Najbardziej grany

,Light Civilization”, system fantasy.
Stworzony przez kumpla, po czym
oficjalnie przekazany mi do
rozwiniecia. Porzadny podrecznik,
petna mechanika w kilku wersjach,
opis  S$wiata, kolorowe  mapy,
standardowe rasy plus kilka nowych.
Kupa fajnych sesji, pare wigkszych
kampanii. Pamietam szok, gdy

dowiedziatem sig, ze Siwy (pierwszy
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autor) robit po prostu erpegowa
adaptacje Warcrafta, ale sie do tego
z poczatku nie przyznat. Jeden
z nielicznych ,erpegéw sprzed lat”,
do ktoérych chetnie bym powrocit.

3. Najbardziej spieprzony

»Non ens”, czyli klasyka porazki
tworcy systemu autorskiego. Tygodnie
pracy, po to by napisa¢ system
o wtasnej, rozbudowanej mechanice,
szeroko rozpisanej historii,
kosmologii, teorii magii, religii i kupie
innych, catkowicie niepotrzebnych
rzeczy o zerowym przetozeniu na
grywalnos¢. Czytajac inne systemy
autorskie nafaszerowane $mieciami,
rozpaczliwie potrzebujace odpowiedzi
na pytania ,Jak w to grac?” i ,,Po co
w to gra¢?”, widze w nich wtasnie moj
,Non ens”. Koszmar, ale przydatny:
jako przestroga przy pisaniu i miarka,
z ktora tatwiej mi sie wytawia peretki
innych autorow.

4. Dzieta zebrane

Byta moja ,Diuna” - poprowadzitem
2-3 sesje. Byt system o greckiej
mitologii, bardzo fajny; mozna byto
pogra¢ wszystkimi pospolitymi rasami
satyry, itp.).
ZagraliSmy w to, zdaje sie, jedna

(nimfy, centaury,

kampanie. Na potce stoi ,,Akwalung”,
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cyberpunk na Ziemi po podniesieniu
sie poziomu wod (sesji: 0, choc¢ gra
ma rozpisane dwie czy trzy przygody).
Byta kampania z mechanika, o ekspe-
rymencie, ktory przeniost Bohaterow
do innego wymiaru. Byt cykl sesji
»Pszczyna RPG”, z mikromechanika
dostosowana do imprezowych
okolicznosci, w jakich zwykle w to
gralismy, i swietnym patentem ,what
youve got is what youve got”
(ekwipunek postaci to rzeczy, ktore
gracz ma wtasnie ze soba).
,Nieumarli” spory projekt, roz-
grzebany, w notatkach. ,Nie-
skonczone Ziemie” - ultimate fantasy
z jedna sesja na koncie. ,Krainy
Lodu”, czyli fantasy popetniona w
afekcie - jako reakcja na nieznosnie
tropikalnego Earthdawna. Troche byto
tych projektow - mniejszych i wie-
kszych, grywanych albo pozostajacych
w szkicach - w plikach - w gtowie.

5. W planach

Jest gra, ktora czeka na tekstowa
realizacje. Na pewno jest grywalna,
bo w odroznieniu od wiekszosci
starych  systemow, tym razem
zaczatem od sesji. Ma wykop. Jest
mroczna i zargbista. Kipi od klimatu.
Dam zna¢, jak bede z nig ,tak

daleko”.

KB RPG#35



Zwigzany z Portalem od pierwszego numeru magazynu.

Wspédlautor ,Neuroshimy”, ,Monastyru” oraz wielu innych

produktéw Wydawnictwa Portal. Autor ,De Profundis”,

Hex”.

Pierwsza moja "autorky" (nie wydana
gra rpg i co wazniejsze, tworzona bez
jei

jeszcze za

mysli o wydaniu), stworzona

szczeniaka, byt gruby
zeszycik, w ktérym stéw prawie nie
byto w ogéle. Byt to labirynt, o tyle
ciekawy, ze w zasadzie bez rozwidlen
i zakretow - jako$ nie zauwazylem
wtedy, Ze co$ w nim nie gra. Na
kazdej stronie narysowany byt krotki
odcinek korytarza i symbolicznie

zaznaczone 'niespodzianki" (czyli
ciekawostki,

byt

jakies pulapki,

spotkania).  Labirynt  ten

przerazliwie trudny do przejscia,
dlatego... gracz dysponowatl kilkoma
zyciami - dokladnie jak w po-
pularnych w tym czasie grach na

Commodore C64. Gdy postac zaliczala
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$miertelng wtope, skreslalem ludzika
i luz, grat dalej. Zeby bylo jeszcze
bardziej bez sensu, ludzikéw bylo
okoto 5 duzych (wielkosci dwoéch
kratek w zeszycie) i... 3 male (wielko-
§ci jednej zeszytowej kratki). Te mate
"oczywiscie" stuzyly do wchodzenia
w bardzo waskie szczeliny spotykane

po drodze. Gra nie miata nazwy.

Niediugo potem, po niezliczonych

rozgrywkach w "labiryntowki"
u starszych kolegéw mojego brata,
zdecydowalem  sie na  drugie
podejécie, juz bardziej zaawansowane.
Zaczalem tworzy¢ ksiege gry. Wcigz
jednak nie mialem w tym czasie okazji
zobaczy¢ na wlasne oczy jakiejkolwiek

prawdziwej, wydanej rpg, wiec tylko
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sobie wyobrazalem, o co chodzi, na
podstawie  kilku  przeczytanych
artykuléow w magazynie "Razem" i na
podstawie

wlasnych  bolesnych

doswiadczen w  tej dziedzinie.
Zeszycik ten mam niestety do dzisiaj.
Katalog kilkudziesieciu potworéw bez
najmniejszego opisu fluffowego (byla
tylko nazwa i cyferki) zaczynat sie od
potwora o nazwie "Dziadek". Chodzito
o zwyklego dziadka, takiego, ktory
zadaje zagadki wzamian np. za klucz
do dzrwi za jego plecami, no ale nie
wymyslilem dlain innego miejsca
w ksiedze gry niz katalog potworéw.
Byly tam jeszcze skarby, znaleziska,
bronie i kilka czaréw oraz eliksiréw.
Co najbardziej przerazajace,
prowadzilem te gre wielokrotnie,
nawet na szkolnych wyjazdach. Cho¢,
nasladujgc starszych kolegow,
przygotowywalem sobie na kazda gre
doktadnag mape labiryntu
i zaznaczalem na niej wszystko, co
bylo potrzebne do prowadzenia, czyli
potwory, pulapki, spotkania,
znaleziska i inne niespodzianki -
wszystko jedynie w postaci znaczkéow
lub niewiele méwiacych nazw.

Potem nastapilo ogromne szokujace

odkrycie, ze da sie gra¢ '"Na
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Powierzchni", choé  poczatkowo
trudno bylo sobie wyobrazi¢, jak
deklarowa¢ ruch - do przodu, do tytu,

na boki, na skosy? Coz.

Po kilku latach moje systemy pedzily
juz ostro do przodu - przede
wszystkim zaczal powstawaé wielki,
przerazliwie wielki $wiat fantasy,
ktéry zawieral wszystko co tylko mi
przyszto do glowy, wpasowane na
site, byle byto. Krainy Tolkienowskie
graniczyly z  krainami = zywcem
z Conana (o wlasnie, niedlugo
wczesniej zarzucitem proby
prowadzenia ~w Swiecie Ery
Hyboryjskiej, cho¢ ksiege wszelkich
opisow wydartych z opowiadan
Howarda mialem juz gotowsa), obok
tego krainy z "Prawa Sepéw" Kresa,
z Zelaznego i Wagnera, i na dokladke
jakies moje wlasne. Jako ze ksiege
regul, ras i profesji mieliSmy wspdlna,
moéj swiat byl tylko jednym z okolo
siedmiu $wiatéw fantasy tworzonych
W naszej grupie graczy. Wtedy
wpadlem na pomyst zalozenia
grubego zeszytu, ktéry stanowit jakby
druga ksiege Swiata, bardzo pomocna
poczas prowadzenia, a wypelnialy go

tylko i wylacznie wklejane wycinki
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zdjeé¢, rysunki, jednowyrazowe hasta
i wypisy odpowiedniej dla danej
krainy muzyki, jaka warto puszczaé
w tle. No i jeszcze jedno: mapy.
Uwielbiatem je rysowaé, wiec co rusz
dochodzita nowa map kolejnego
z krajow w powiekszeniu i z detalami,
mapy gor, podziemi, miast, lasoéw,
portow i wysp. Ciekawostka jest, ze
wiele z nazw uzyliSmy wiele lat
pozniej podczas tworzenia Monastyru,
a w niektérych przypadkach nawet
calych krain, cho¢ po uprzednim
posprzataniu. Ta bezimienna gra
fantasy to byl wlasnie m¢dj "system
zycia", najwazniejsza gra w historii
mojego prowadzenia, cho¢ z dystansu
czasu wiem, ze byla raczej typowym
chaotycznym zlepkiem, ktéry podobac
sie mogt tylko nam i ktéry bronit sie

tylko przez same scenariusze i sesje.

W miedzyczasie powstato kilka innych

gier, roéwniez bardzo dokladnie
opracowanych, do ktérych
wymalowalem  dokladne  mapy,

spisalem cale zeszyty regul, opiséw
i scenariuszy, ale ktére popro-
wadzilem jedynie kilkukrotnie.

Pierwszy system byl klasyczng space

opera, cho¢ z zalozenia zaczynajaca sie
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na Ziemi, i to wdo$¢ militarystycznym
ujeciu - misje komandoséw w czasie,
gdy Ziemia styka sie z obcymi
cywilizacjami (potem mozna bylo bra¢
te rasy juz podczas tworzenia postaci,
np czteroreki lewitujacy "zétw',
olbrzmi malpolud, czy chmura
insektéw o wspdlnej $wiadomosci).
Gra zapisala si¢ w naszej pamieci
glownie za sprawq ustrzelenia jednego
prezydenta podczas jego wizyty

w kosmicznym toi toi.

W drugi system wsigktem na dlugie
lata, opisujac Swiat, tworzac zawila
mechanike i zdolnoéci postaci, malujac
mapy i ilustracje, a nawet piszac
opowiadania do tegoz uniwersum. Co
wazniejsze, ta gra miala juz od
poczatku swoja nazwe: Samotni
w  Ciemnoéciach. Byl to dosc¢
surrealistyczny horror w $wiecie
snéw, sterowcéw, wysokich na sto
metréw  kamienic,  absurdalnych
mechanizméw, nocy trwajacej 3/4
doby, ludzi w melonikach i frakach,
czyli ogélnie mowigc to, co dzis
nazywamy steampunkiem, a czego
wtedy po prostu nie znalem. Za to

znatem ryciny Alberta Robidy, ksigzki

Wellsa, Burroughsa, '"Fatalne jaja"
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Buthakowa, film "Brasil", gre
"Noctropolis" itd. Lata pézniej, gdy
planowaliSmy w Portalu prace nad
jakimi§ wiasnymi grami, "Samotni
w Ciemnosciach" byla jedna z gier
mocno rozwazanych. Ale w koricu
padlo na inng, czyli oczywiscie

Neuroshime.

O Neuroshimie wielkorotnie juz
moéwilem, wiec tutaj nie ma sie co
rozpisywacé. Natomiast w czasie, gdy
ta pierwsza, wczesna Neuroshima
przechodzila najwieksza metamorfoze
ze szkolnych szkicow, notatek
i grafomanskich opowiadan w gre
z porzadniejszymi juz regulami,
tabelkami, przezroczystym narze-
dziem do sprawdzania trafienh i co
najwazniejsze, spisanymi na czysto
scenariuszami (bylo to gdy na rynku
PL funkcjonowaly juz Warhammer,
Zew  Cthulhu i  Cyberpunk),
réwnolegle powstawala inna gra,
bardzo oparta na Cyberpunku, tyle ze
rozgrywajaca sie  w  Londynie
przeobrazonym na ksztalt najbardziej
odjechanych filméw anime, gdzie
miasta dziela si¢ na poziomy,
powietrze zasnute jest milionami
hoveréw,

wszystko  przypomina
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ogromng wieze Babel owinieta
niezliczonymi autostradami wiszacy-
mi setki metréw nad ziemia. Diugo
czekalem na tego typu gre, gdzie
postaci  funkcjonuja w  zupelnie
chorym, odczlowieczonym s$wiecie,
posiadaja  techniczne  mozliwosci
wrecz nieodpowiednie dla czlowieka.
Na marginesie, doczekalem sie na cos
takiego dopiero niedawno, w postaci
Eclipse Phase, drazacej typowe dla
anime od ponad dekady problemy

transhumanistyczne.

Tyle o moich grach, ale o wiele wiecej
moégtbym  pisaé o niezliczonych
rewelacyjnych  "autorkach" moich
przyjaciét, w tym o krélowej ich
wszystkich, czyli genialnym autorskim
"Ghostbusters", w ktéry zagrywalismy
sie przez kilkanascie lat, na szczescie
wszystko nagrywajac. Rowniez przez
lata pracy w Portalu spotkatlem wiele
"autorek" z ogromnym potencjalem,
naprawde robigcych wrazenie.
Ciekawe, gdzie te wszystkie gry
w konicu wylagdowaty? Pewnie leza
zakurzone i zapomniane w szufladach,
moze i dobrze, bo trendy wcigz sie

zmieniajg i dzi$ gry "robi sie inaczej" ;)
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W erpegi gra od dziewigédziesigtego széstego, zaczynal
of CP2020, WFRP, EarthDawna. Zdobywca Pucharu
Mistrza Mistrzéw oraz Quentina. Przez wiele lat
aktywny redaktor Dzialu Ogélnego RPG w serwisie
Poltergeist; twdrca konwentowej inicjatywy Orient
Express promujacej gry RPG spoza gléwnego nurtu.
Obecnie czeéciej gracz, niz prowadzacy, w wolnych

chwilach dlubie przy autorskiej mechanice.

Kiedy w drugiej potowie lat dziewieddziesigtych zaczynatem swojg przygode z grami
fabularnymi uwazatem, ze autorki sg nic nie warte. Brato sie to zapewne z tego, ze
wsrdd krazacych po polskiej sieci autorek nie udato mi sie znaleZ¢ niczego, co na dtuzej
przykutoby mojg uwage. Nie to, Zzebym jakos bardzo aktywnie szukat - na rynku w owym
czasie brylowat Mag, wydajac tasmowo kolejne dodatki do WFRP, EarthDawna i innych -
byto w co gra¢. Prowadzitem zatem systemy i scenariusze, ktére mozna byto fatwo

dostac na rynku, autorki ignorowatem i wszyscy byli zadowoleni.

Marna opinia o systemach autorskich nie przeszkadzata mi i mojemu bratu tworzy¢
swoich wtasnych dziet. Pamietam z nich mgliscie tylko jedno - gre o tytule Fabula (Bajka),
do ktdrej powymyslalismy rozmaite dziwaczne stwory. Ludzi w ogdle w niej nie byto,
byty za to drzewce, skrzaty oraz gigantyczne gasienice. Clue gry miat by¢ fakt, ze
rozwojowi statystyk postaci miat towarzyszy¢ rozwdj jej wygladu - gasienice wraz
z kolejnymi levelami miaty zyskiwac kolejne segmenty tutowia oraz pancerz, drzewce
miaty sig rozrasta¢ jak drzewa. (Zatuje, ze nie przytozylismy sie do tego bardziej - moze
wtedy posiadtbym jakakolwiek wiedze o drzewach :-). Miatem tez kilku zabawnych

bohateréw niezaleznych do pierwszego scenariusza, ktéry nigdy nie zostat rozegrany -
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jak bardzo stary drzewiec, ktdry zmeczony zyciem zapuscit korzenie, a wokét siebie
pozwolit zbudowad wielgachng karczme wygladajaca jak chatka na kurzej/drzewnej

tapie.

Jedna z moich pierwszych kampanii na mechanice WFRP (jeszcze zanim obkupitem sie
Wewnetrznym Wrogiem itd.) rozgrywata sie w wymyslonym przeze mnie rejonie, ktéry
byt gigantycznym kraterem, z wioska w srodku i rozmaitymi lokacjami wokdt tej wioski.
Pamietam, ze planowatem sobie, ze gracze moga np. is¢ do strumienia i szuka¢ w nim
ztota albo odwiedzi¢ (czyt. eksterminowac) umieszczone tuz pod wioskga i pieczotowicie
rozrysowane przed kampania (uwaga) podziemia petne reptilionéw (tadam!).
Oczywiscie w trakcie kampanii gracze do tych podziemi nie trafili, niemniej jednak byt to

mdj pierwszy wiasny setting (i ostatni na dtuuugi czas).

W kwestiach mechaniki takze bardzo chetnie gratem na swoim. Nie minat rok, od kiedy
zaczatem graé¢ w erpegi, a juz w me rece wpadt FUDGE (Freeform Universal Do-It-
Yourself Gaming Engine). Pamietam, ze wydrukowatem te kilkaset stron podrecznika na
kartkach z recyklingu (zadrukowanych z drugiej strony jakimis ekonomicznymi tabelami
mojego ojca), pospinatem spinaczami i wertowatem zapamietale prébujac posktadad
swojg witasng wersje FUDGE. Wkrdtce gralismy juz na FUDGE w wydang oryginalnie do
MERPa kampanie “W poszukiwaniu Palantira”. Posungtem sie do tego, ze stworzytem
przeliczniki - jak zmieni¢ rozpiske potworéw z MERPowych Stworéw Srédziemia na
mojego FUDGE’a. Dla kazdego smoka (a jezeli czytaliscie ten podrecznik to wiecie, ze
byto ich tam multum) miatem inng, osobna rozpiske! Moje zamitowanie do tych maszkar
skoriczyto sie oczywiscie fatalnie, gdy przekokszong przeze mnie lodowg smoczyca

wybitem % druzyny, co w efekcie oznaczato koniec kampanii ;-)

FUDGE byt zasadniczo bardzo pouczajagcym zestawem zasad, ktéry wprost mdwit
swojemu uzytkownikowi - zeby ci sie dobrze grato, musisz stworzy¢ swojg wtasna wersje
zasad, zbudowang wedle twojego upodobania i potrzeb. Nie wydaje mi sie, zeby to
wtedy do mnie dotarto, bo w pdzZniejszych latach zdarzato mi sie prowadzi¢ na
mechanikach, ktdre zupetnie nie przystawaty do mojego stylu gry. Pamietam, Zze gdy
wygrywatem PMMa dwie pierwsze sesje prowadzitem na swoim wtasnym kaduFATE,
a nie wiedzie¢ czemu trzecig, finatowa, postanowitem prowadzi¢ na mechanice

Deadlands. Od tamtego razu nigdy juz na mechanice Deadlands nie poprowadzitem :>
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Moje podejscie do autorek zmienito sie bardzo pdzno - dopiero kilka lat temu, kiedy
koriczytem swojg przygode z grami indie (i zaczatem intensywnie grywac w gry video).
Indiasy to zasadniczo ruch ambitnych autorek, z ktérych wiele miato apetyt na to, by
zmieni¢ nasz sposéb myslenia o grach fabularnych. Pogratem w nie kilka Iat,
rozbudowatem perspektywe, po czym... radosnie wrécitem do klasycznego modelu

MG+druzyna graczy, ktéry najbardziej mi odpowiada.

Zaréwno FUDGE jak i indiasy stawiajg nacisk na stworzenie czegos wiasnego,
wyjatkowego i to, moim zdaniem jest wtasnie sedno grania w gry fabularne. To, zZe
wasze sesje beda zawsze wasze i wyjgtkowe. Odpowiednig perspektywe do tego daja
gry video, gdzie, nawet gdy autorzy kfada duzy nacisk na wielowatkowos¢ (np.
WiedzZmin 2, Dragon Age Origins), efekty s3 nieporéwnywalnie stabsze niz to, co mozna

uzyska¢ w klasycznym, papierowym erpegu.

Z drugiej jednak strony - sprébujcie zabawne sytuacje z sesji lub wasze ulubione zasady
dodatkowe przekazacd innym graczom. W dziewieciu przypadkach na dziesie¢ zanudzicie
pacjentéw na smierd. Ba, czasami niektérym udaje sie swoje, niekonsultowane z nikim
dzieta wydac i wtedy dopiero mamy katastrofe jak w Greku Zorbie. Daleko nie trzeba

szukad - w najblizszym numerze Rebel Timesa recenzuje prze-ztego Charakternika.

Nie znaczy to jednak, ze hermetyczna twdrczos¢ autorska jest bezwartosciowa. Autorki
innych ludzi - te w ktdre nie gratem, nie przytozytem do nich reki - obchodzg mnie tyle, co
zesztoroczny snieg (zdarzajg sie pojedyncze, ktére mnie interesujg - napisatem na
przykfad scenariusz do Beszamelu). Prawdziwg wartos¢ beda mie¢ dla mnie i tych,

z ktérymi gratem, nasze wtasne, zrobione przez siebie i dla siebie dzieta.

Mysle, ze kazdy prawdziwy erpegowy pasjonat powinien zrobi¢ dwie rzeczy:
- przynajmniej raz napisa¢ scenariusz w wymyslonym przez siebie swiecie i na wtasnej
mechanice lub chociaz wersji mechaniki - ja ostatnio tak zrobitem prowadzac Wodny
Swiat Fantasy (nazwa robocza :P) i bytem bardzo zadowolony - razem ze swoimi
graczami wymysli¢ tto kampanii, bohateréw graczy i poprowadzic jg improwizujac fabute
z sesji na sesje - moze by¢ sandbox lub (nazwijmy go) sandbox fabularny (w ktérym
wiekszg wage przyktada sie do watkéw niz do lokacji i tabel spotkan losowych).
Obie te rzeczy powinny powstac i zostac rozegrane - dla siebie i swojej druzyny. Dopiero

ewentualnie pdzniej - opracowane dla innych.
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Niektdrzy moga powiedzie¢ - po co traci¢ czas na autorskag twdrczos¢, kiedy mam pod
reka tyle materiatdw z sieci, tyle dopieszczonych mechanik, etc. Tez tak kiedys myslatem.
Rzecz w tym, ze kiedy juz macie ustalony styl, w jakim lubicie gra¢ lub prowadzi¢, to
wiekszo$¢ dostepnych na rynku systemdéw i scenariuszy (zwtaszcza scenariuszy...)
niemitosiernie posysa. Nawet mechaniki, ktére sg powszechnie cenione moga w praniu
okazac sie nie dla was. Ja ostatnio miatem tak z Savage Worldsami, w ktdérych zagralismy
konkretny kawat kampanii, bym na koricu stwierdzit, Ze im dalej w mechanike, tym mniej

mi to wszystko pasuje.

Kiedy pograliscie juz troche w erpegi i poczytaliscie nieco podrecznikéw macie podstawe
do tego, by skleci¢ swoje wiasne zasady i swdj witasny setting. S3 popularne gry,
w ktdrych setting i zasady to totalna kaszana, a jednak gra sie w to fajnie i podrecznikéw
wychodzito do tego multum (i znéw nie szukajac daleko - Neuroshima). Wszyscy wiemy,
ze stary erpegowiec to facet (lub babka) ktéry pozjadat wszelkie rozumy, wiec nie moze

by¢ gorszy od jakiegos tam pozal sie boze gejm dezajnera. Co, moze nieprawda?

Oczywiscie - kazdy scenariusz, kazda kampania, kazde zasady wzbogacone o homerule
to juz element wyjatkowego dla was RPG. Ja swoja ostatnig kampanie prowadzitem “po
bozemu” - w WFRP, na zasadach drudycji. Poprositem graczy, zeby domyslili jakies watki
tta i (z lenistwa :P) improwizowatem z sesji na sesje przez co fabuta byta nie do
przewidzenia - sterowana chwilowymi decyzjami graczy. | to tez byto super. Ale gdybym

madgt to te kampanie prowadzitbym na wtasnej mechanice i we wiasnym swiecie.

Swiat zmienitbym na autorski, wymyslany razem z graczami z dwéch powodéw - datoby
to mi i im swobode w dodawaniu do niego kolejnych elementdw. Czutbym, ze jezeli cos
mnie ogranicza, to tylko i wytacznie nasze wspdlne pomysty, a nie to, co wymyslit juz
kto$ inny. Mocniejszy bytby tez wtedy efekt zaskoczenia - jest cos magicznego
w odkrywaniu wspdlnie tworzonego swiata, we wzajemnym zaskakiwaniu sie

pomystami i fabularnych scenach, ktére z nich wynikaja.

Moja wiasna mechanika (ostatnia wersja Wstegi) pozwolitaby mi za to unikna¢ scen
takich jak ta: elf-kultysta staje naprzeciwko maga w srodku swigtyni ztego boga. Rzucaja
sie na siebie z nozami - mag musi sie broni¢, ale wie, ze ktokolwiek wygra, poleje sie
krew, ktdra ucieszy pana mordu. Jak to wyglada w praktyce na mechanice WFRP2? EIf

i mag maja WW koto 40%, wiec przez minute turlamy kosémi az ktos kogos trafi...
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Takze - podsumowujac - sesje autorskie i towarzyszace im autorskie kreacje - mechaniki,
scenariusze, settingi - to dla mnie kluczowa czes¢ zabawy grami fabularnymi. Warto
tworzy¢ na wiasne potrzeby i rozgrywac¢ wyjatkowe tylko dla was kampanie na
zasadach, ktére sami sobie dyktujecie. Nie jest erpegowcem spetnionym, kto nie sptodzit
swojej wtasnej autorki. Cho¢by na te jedna, niezapomniang sesje czy kampanie. Trzymam

kciuki, zeby wam sie udata :-)

KB RPG #35 Systemy autorskie Strona |22



