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ROZGRYWKA W PRET-A-PORTER Nowy rok... i nowe pomysty na to, jak zmieni¢ Pirata w jeszcze fajniejsze pismo.
FOT. MACIEJ MUTWIL Rozszerzamy jego formute, tak by précz gier fabularnych i Tacticsa miescit takze
petnowymiarowy dziat gier planszowych.
Dlaczego tak? Ano dlatego, ze to one sg gtdéwnym polem dziatania Portalu i jeko$
tak dziwnie byto nie pisa¢ o nich w takich wtasnie proporcjach. Latamy tez to, ze
anglojezyczni fani dostawali mase materiatu w “Story on Board”, ktéry po polsku
dostepny nie byt.

Od dzis Pirat to w petnym wymiarze: gry planszowe, fabularne i bitewniak. Co o tym
sadzicie?

Rafat Szyma
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Zapowiedzielismy nasze

plany wydawnicze na 2013:
3 dodatki do naszych planszowek,
3 nowe edycje oraz 3 nowe gry. Do
tego dodruki, a na ,fawce rezerwo-
wych” 3 kolejne projekty: Zombiaki.
Wydanie jubileuszowe, Neuroshima
Hex: Sharrash, Machina Ill, Resi-
stance: Avalon. Postuchajcie rela-
cji. Trzewik wypowiedziat sie na ten
temat takze dla GamesFanatic.

Opublikowalismy dwucze-

Sciowy film prezentujacy
przyktadowa rozgrywke w Robinso-
na Crusoe.

Udostepnilismy tez petng

wersje utworu “Hulaj dusza”,
ktory pojawiat sie w fragmentach
naszych filmoéw o Robinsonie
Crusoe. Szanta zostata napisana i
wykonana przez naszego przyjacie-
la: Piotra Pienkowskiego.

Przygotowalismy dodruk
angielskiej wersji dodatku
Stronghold: Undead.

Wspalnie z Michatem Ora-

czem przygotowalismy spe-
cjalne zestawy dla fanéw Portalu,
ktorzy chcieliby wesprzec¢ Wielka
Orkiestre Swiatecznej Pomocy -
oprocz zestawow dla mitosnikow
RPG, byto tez cos dla planszoma-
niakow - zestaw peten unikatow
i niedostepnych juz produktow:
Kosmiczna eskadra, Spadamy,
Atomuuudwki, 1. numer Swiat Gier
Planszowych, karty z prototypu 51.
Stanu, prototyp armii do Neuroshimy
Hex wraz z instrukcjg oraz wydruk
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probny wczesnej wersji planszy do
Hexa. kLacznie, dzieki Wam, naszym
fanom, wsparlismy WOSP kwota
1702,50 zt.

Neuroshima Hex na Androida
wzbogacita sig o trzy nowe
armie: Smart, Vegas i Stalowa Paolicja.

Na BoardTime ukazata sig
recenzja 51. Stanu.

Pod koniec stycznia zakon-

czylismy rozmowy dotycza-
ce kolejnego wydania Robinsona
Crusoe — podpisalismy umowe na
wydanie gry we Wioszech przez
wydawnictwo .

Bylismy w Spodku na impre-

zie Intel Extreme Masters, w
ramach ktorej odbyty sie Mistrzo-
stwa Swiata w Starcrafcie. A co tam
robilismy - ttumaczylismy Hexa i
Zombiaki!

PojawilisSmy sie na warszaw-

skim konwencie Zjava, gdzie
prezentowalismy linie 51. Stanu,
Neuroshime Hex, Konwoj oraz
oczywiscie Robinsona Crusoe.

Zee Garcia - jeden z recen-

zentow stynnego serwisu o
planszéwkach The Dice Tower na
swojej liscie Top 10 gier roku 2012
zamiescit 2 nasze gry - Konwdj trafit
na 7. miejsce, a Robinson na 4.
miejsce rankingu.

Na stronie Robinsona opubli-

kowalismy pusty wzér sce-
nariusza, gotowy do zapeftienia
waszymi pomystami!

W plebiscycie ,Geeki dla

Geekow i ich rodzin 2012”
przeprowadzonym na forum Ro-
binson zajat 2. miejsce w kategorii
Najlepsza gra dla Geekow oraz 1.
miejsce w kategorii Najlepsza gra
dla rodzin Geekow!

Uruchomilismy strong po-

Swiecong edyciji jubileuszo-
wej Zombiakoéw oraz nowej armi
do Hexa - Sharrash

Na Portalkonie mozna byto

zagrac juz w prototyp Shar-
rash - zapraszamy do zapoznania
sie z opinia.

Nowe recenzje Robinsona:
planszoholik, Polter.pl

Naktad Nowej Ery sie wy-

czerpat, ale wcigz mozecie
przeczytac, co straciliscie: W pa-
jeczej sieci.

Jeden z fanow Hexa opubli-
kowat pomyst na kampanie
Dancer vs Smart

Recenzja Wintera po angiel-

sku i dla tych, co wolg czytac
w jezyku ojczystym, od Narmo.
Chyba nie ma nikogo, kto nie znatby
Resistance: Agenci Molocha, ale
jesli ktos taki jeszcze sie uchowat, to
polecamy obejrze¢ ten filmik.

Lepiej pézno niz wcale,

czyli kolejna recenzja gry
Portalu, ktorej nie da sie juz ku-
pi¢ ;) Krétka recenzja Dancera.
Chwala tez Konwdj: planszoho-
lik, Rivcoach.


http://files.neuroshima.org/portalkon.mp3
http://files.neuroshima.org/portalkon.mp3
http://www.gamesfanatic.pl/2013/01/14/przepowiednie-na-rok-2013-cz-13/
https://vimeo.com/57014088
http://www.boardtime.pl/2013/01/51-stan-recenzja-przekrojowa.html
http://files.neuroshima.org/1.jpg
http://files.neuroshima.org/1.jpg
http://www.wydawnictwoportal.pl/produkty/karcianki/zombiaki-edycja-jubileuszowa/
http://www.wydawnictwoportal.pl/produkty/planszowki/neuroshima-hex/neuroshima-hex-sharrash/
http://kobel-radzionkow.pl/2-pozostale/30-sharrash
http://planszoholik.pl/2013/02/25/robinsonem-byc/
http://planszowki.polter.pl/Robinson-Crusoe-Adventure-on-the-Cursed-Island-c25282
http://wpajeczejsieci.blogspot.com/2013/02/51-stan-new-era.html
http://wpajeczejsieci.blogspot.com/2013/02/51-stan-new-era.html
http://neurohexx.blogspot.com/
http://www.play-board-games.com/winter-expansion-review/
http://www.play-board-games.com/winter-expansion-review/
http://narmo-czarneskrzydla.blogspot.com/2013/02/winter-plus-51-stan.html
https://www.youtube.com/watch?v=kCBotDD0Ax8&noredirect=1
http://www.youtube.com/watch?v=TCs0mGYn90k
http://czytelnia.tanuki.pl/pokaz/2969/neuroshima-hex-dancer-recenzja
http://planszoholik.pl/2013/02/02/pierwsze-wrazenie-konwoj/
http://planszoholik.pl/2013/02/02/pierwsze-wrazenie-konwoj/
http://rivcoach.wordpress.com/2013/01/27/review-the-convoy-from-portal-games/

PORTALkon za nami. Wszyscy

w Firmie, absolutnie wszyscy
jesteSmy zachwyceni. Byto wspaniale.
Jeszcze w sobote rano, kiedy
dotarliSmy na miejsce, mieliSmy
sporego pietra, ze skonczy sie tak,

ze w czterech chtopa bedziemy sami
siedzieC na auli i gra¢ w Hexa. Chwile
po 9tej pojawita sie pierwsza osoba
na auli — z rados$cig ruszyliSmy, by

ja przywitac. Okazato sie, ze to Pan,
ktory szukat sali 38 i zabtadzit..

SALA PELNA GRACZY. UFF...

Dwie godziny p6zniej aula byta nabita prawie
do petna. Widok i uczucie byty niesamowite.
Dwa stoliki grajgce w Robinsona, trzy stoliki
twardo Hexujace, tu ludzie grajg w Konwoj,
tam w Pret-a-Porter... Byto cudownie. Masa
twarzy ktére znamy, masa ludzi, ktérych teraz
wreszcie mogliSmy osobiscie poznac.

Tu wariaci od Arti, ktorzy przyjechali na POR-
TALkon i usiedli do 51. Stanu, tak jakby sobie
w domu nie mogli pograc¢. Tu Ciern, ktory
przylazt i zamiast grac stoi i ttumaczy Pret-a- MOLOCHOWA KOSZULKA TO NOWOSC Z KOLEKCJI WIOSNA 2013
-Porter. Tam Robert, ktérego w chwili najwigk-
szego oblezenia prosze, czy mogtby wyttuma-
czy¢ Robinsona, a on oczywiscie usSmiecha sie
i moéwi, ze z przyjemnoscia. Tam Michat Oracz
siedzi otoczny przez hexomaniakow pokazuje
Sharash, tam zas, na scenie Piechu ttumaczy
Machine IIl. Gdzie sie nie obrocic, cztowiek
chce tam biec i by¢ przy tym i patrzec jak
graja w 51. Stan (no dobra, ulegtem i datem im
do gry karty, ktére sg mega mega tajne i kto-
rych nikt oprocz Piecha i mojej Merry jeszcze
nie widziat), tu postuchac opinii o Machinie, tu
zobaczy¢ jak ludzie odbierajg Sharash...

PORANNA NARADA PRZED PRZYBYCIEM PIERWSZYCH GOSCI
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WRESZCIE MOGLISMY ZDRADZIC NASZE PLANY WYDAWNICZE
NA PIERWSZA POLOWE ROKU, CO TEZ TRZEWIK UCZYNIL...

WALEC USILUJE PRZEKONAC KOGOS,
ZE POTRAFI WYTEUMACZYC STRONGHOLDA: UNDEAD

mm ...PREZENTUJAC M.IN. AVALON,
WYSPA 1:0 GRACZE SEQUEL THE RESISTANCE: AGENTOW MOLOCHA

HEKSIK NA STOLE

KONWOJ: DO NOWEGO JORKU JESZCZE TYLKO RZUT BERETEM

CHWILA NA PODELADOWANIE BATERII: JEDNA Z LICZNYCH SCEN PRZYJAZNI UWIECZNIONA NA IMPREZIE
TRZEWIK, MERRY, NEURO I MORACZ
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PORTALKon wypalit w 100%. Przez impre-
ze przewineto sie niecate 100 osob, grano
od 10 do 20, grano we wszystkie nasze
gry, od starego Spadamy, po nowego
Robinsona, w turnieju Zombiakéw wzie-

to udziat 12 graczy, w konkursie wiedzy

o grach Portalu 5 dwuosobowych druzyn,
ktore dzielnie stawaty pod ostrzatem pytan.

Wielu z Was skorzystato z mega znizek

i promociji dla fanéw na naszym stoisku,
wielu takze kupito oficjalne koszulki Neuro-
shimy przygotowane przez zaprzyjazniong
z nami firme, o ktoérej juz wkrotce mamy
nadzieje bedzie gtosno — na PORTALkonie
debiutowata!

Ogtoszenie planow wydawniczych wypadto
superancko — przybyto sporo oséb, wystu-
chato co mamy do powiedzenia, obejrzato
prototypy i pograto w nie, relacja z ogto-
szenia tego samego dnia pojawita sie na
tamach Tawerny RPG, a w poniedziatek
wrzuciliSmy ja w formacie mp3 na naszg
strone — wiec kazdy z Was mogt doktadnie
wystuchac tego co szykujemy na | pétro-
cze.

W ciggu trwania imprezy Scorn ttumaczyt
gry 14 razy, Piechu 10 razy, Walec 6 razy
a Trzewik... 2 razy. Ale za to Strongholdal! :)

Jestesmy bardzo pozytywnie nakreceni po
PORTALKkonie. 29 czerwca robimy popraw-
ke — Il edycje. Ogtosimy plany wydawnicze
na Il potowe roku, damy Wam do zabawy
kolejne prototypy i przygotujemy kolejne
atrakcje. Tak, ponownie chcemy sie z Wami
spotkac!

Byto super.

TEKST: IGNACY TRZEWICZEK
FOTO: MACIEJ MUTWIL

NEUROSHIMA HEX: BAWIAC - UCZY, UCZAC - BAWI

MOZE KOSZULKE?

ZDJECIE Z TYCH, KTORE PO LATACH WYCIAGA SIE
W CELACH NOSTALGICZNO-WSPOMINKOWYCH

TURNIEJ ZOMBIAKOW, WYGRANY OSTATECZNIE
PRZEZ DAMIANA KUPPERA
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UZYJ MAKSYMALNIE
325 DOSTEPNYCH
ZETONOW, _

BY WYGRAC
MOLOCHEM.
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UWAGA: KONKURS!

_ NA ADRES PORTAL@WYDAWNICTWOPORTAL.PL
PRZYSLIJ ROZWIAZANIA OBU LAMIGLOWEK | WEZ UDZIAL
W LOSOWANIU SHARRASH, NAUINOWSZEGO ARMYPACKU
DO NEUROSHIMY HEX.

NA ODPOWIEDZI CZEKAMY DO 21. MARCA.
WYNIKI W #59 PIRATA ORAZ NA STRONIE
WWW.WYDAWNICTWOPORTAL.PL

UZYJ MAKSYMALNIE
325 DOSTEPNYCH
ZETONOW,

BY WYGRAC
MOLOCHEM.
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ARMIA: LIEN RAG
TXT: MICHAL WALCZAK
GRF: MICHAL ORACZ

OPUBLIKOWANA W SERWISIE
BOARDGAMEGEEK.COM

Grajac w NSHex spotkatem sie juz z paroma frakcjami fanowskimi. WiekszoSc¢ z nich
cechuje nieposkromiona mito$¢ tworcow do swojego pomystu. MitoSC przestaniajaca
takie rzeczy jak zdrowy rozsadek, spojnoS¢ Swiata czy balans w grze. Kiedy dostatem

Fireman do reki spodziewatem sie wtasnie tego: ktoS stworzyt armie, nie majac
wielkiego doSwiadczenia w projektowaniu takich dodatkow, nie majac na uwadze
balansu (w koncu jego dodatek musi na prawde wymiatac, w koncu jest NAJLEPSZY),
nie wprowadzajacy do gry absolutnie nic nowego, lub co gorsza z paczka kompletnie
nie zrozumiatych zasad, ktorych bez dtugiej lektury w zasadzie nie da sie zrozumiec.

Mylitem sig.

Fireman to dodatek stanowigcy armie (jak sie okazuje,

wcale nie strazakow) a bandy chtopakow z wiekszym
badz mniejszym zapatem do stawiania otoczenia w
ptomieniach. Skoro pociski sg tak trudne do uzyska-
nia, pomyst walki koktajlami Mototowa i miotaczami
ptomieni wydaje sie nie taki zty i wcigz spojny ze
Swiatem.

Wizualna czesc¢ jest wykonana rzetelnie za pomo-
cg HEX Creation Kit 2. Zetony nie raza wygladem,
cho¢ zarezerwowany im kolor turkusowy nawet
odrobine nie kojarzy sie z ptomieniem. Na catosc¢
sktada sie standardowe 35 zetonéw plus kilka
znacznikow pozwalajgcych na odliczanie pozosta-
jacego nam zycia.
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Zasady dodatkowe tylko na pierwszy rzut oka wydajq
sie nieprzyjemnie skomplikowane. Jednostki wypo-
sazone w miotacze ognia razg przez kilka kolejnych
tur i swoimi ptomieniami obejmujg zmieniajacy sig
obszar planszy. Jednostka w zaleznosci od dopalacza
oferowanego przez sztab lub beczke moze razi¢ w
swojej inicjatywie jedno pole przed soba, a jesli dozyje
dtuzej, to w kolejnej inicjatywie dwa pola przed soba.
Wspomniany dopalacz, w kolejnej inicjatywie sprawia,
ze jednostka obejmuje ptomieniami linie trzech hek-
sow przed sobg zadajac tacznie 3 obrazenia w hex
przed sobg, 2 w nastepny i 1 w trzeci, ostatni hex.

Czy takie utrudnienie jest potrzebne? Jak opisuje twor-
ca, ptomien potrzebuje czasu by sig rozprzestrzenic, a
takie zasady najlepiej symulujg ten efekt. Poczatkowa
trudnos¢ w ogarnigciu ptomieni rzeczywiscie przera-


http://boardgamegeek.com/filepage/86553/new-army-firemen
http://boardgamegeek.com/filepage/86553/new-army-firemen

dza sie wraz z doswiadczeniem w catkiem przyjemny
i odczuwalny efekt rozposcierajgcego sie po planszy
ptomienia.

Atmosfere frakcji podgrzewa jeszcze koktajl Mototo-
wa, zeton natychmiastowy, ktéry moze zostac¢ rzucony
przez dowolng jednostke lub sztab o ile nie pozostaje
pod wptywem sieci. Tak rzucony koktajl obejmuje dwa
miejsca. Jest to wiec ciekawa alternatywa dla snajpe-
réw, granatéw i bomby. Nie przekombinowana. Nie
zbyt potezna. Wpisujaca sie w klimat frakciji.

W 35 zetonach bedziemy mogli jeszcze trafi¢ na
beczke, mate sprytne urzadzenie ktére, podobnie jak
Klown, w okreslonej inicjatywie moze eksplodowac
zalewajgc otoczenie, a jakze by inaczej, ptomieniami,
razac wszystko od swoich wiasnych, po przeciw-

ne jednostki. Sama beczka moze po prostu zasilac¢
naszych zotnierzy w paliwo potrzebne do uzyskania
wspomnianego wczesniej bonusu.

Czy jeszcze charakteryzuje sig frakcja? Przecigtna
inicjatywa i wptyw na wywotywanie bitew i odrobing
bardziej niz przecigtna mobilnos¢. W moim przekona-
niu to nie tyle cechy wptywajace na ,nijakos¢” frakcji,
ale pozwalajgce na skupieniu sie na jej najwazniejszej
cesze — ptomieniach. Czasem po prostu wazne jest
by w nattoku rzeczy jakie miaty cechowac frakcje nie
zatracito sie to ,,cos”.

A czym jest to ,co$” jest dla rozgrywki? Fireman ma
tendencje do ,czyszczenia” planszy z wszystkiego
co zyje. Jesli nie zapanujesz nad przeciwnikiem

w poczatkowym stadium gry, po pewnym czasie
zacznie dominowac¢ na planszy. Inicjatywa nie jest
moze zbyt wysoka, ale jesli nie zacza¢ polowac

na ,Firemanéw” dos¢ wczesnie, potem jest na to
zwyczajnie zbyt pézno. Sama mozliwos¢ zadania 3
obrazen w pierwsze pole moze wydawac sie dobrg
opcja na razenie sztabu przeciwnika, w praktyce
jednak, oznacza to atakowanie sztabu przeciwnika
bezposrednio, co skazuje jednostke na smierc. W
rzeczywistosci trzeba sie niezle napocic¢ by porzad-
nie sponiewierac sztab przeciwnika, poniewaz brak
jest bonuséw do jednostkowego strzatu, sity czy
innych silnych jednostek przeznaczonych wtasnie
do ataku na sztab.

Czy wiec Fireman jest typowo defensywng frakcja?
Ze wzgledu na przecigtna inicjatywe jednostek mu-
simy raczej zawczasu zajmowac pozycje, zdejmo-
wac jednostki przeciwnika strzelajac w plecy, lub
liczy¢ na naprawde niskg inicjatywe przeciwnika,
stowem, w walce jeden na jeden, brak w Fireman
jednostek zdolnych zdominowac plansze. Jedy-
ng jednostkg mogaca petnic teg role jest Runner,
skrzyzowanie Hegemonskiego Biegacza (ruch) i
Gangera (walka w 3 inicjatywie w jednym kierunku
o sile 1).

Skoro Fireman nie skuszg niezbalansowaniem, to
co innego majg do zaoferowania? Przede wszyst-
kim — klimat Hegemonskiego gangu. Ja lubie
patrze¢ na Fireman jak na pare dla Hegemonii do
walki 2 vs 2. Fireman mogto by sie rowniez spraw-
dzi¢ jako zwyczajny dodatek — nie rujnujacy ba-
lansu, odswiezajacy rozgrywke. Jesli cenisz sobie
wyzej beztroskg improwizacje nad wypracowane
wyuczone zagrania, wtasnie takie dodatki moga
by¢ dla Ciebie. Ot, frakcja ktéra zagrasz pare razy,
potem zmienisz na inng. Przede wszystkim zas:
drukujac i wycinajac Fireman nie zawiedziesz sie.
To kawat fajnej roboty.
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FELIETONY OPUBLIKOWANE
PIERWOTNIE NA STRONIE
SWIATGIERPLANSZOWYCH.PL

TXT: IGNACY TRZEWICZEK
FOTO: MACIEJ MUTWIL
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http://swiatgierplanszowych.pl
http://swiatgierplanszowych.pl
http://swiatgierplanszowych.pl

mam pojecia co teraz bede reklamowat, bo napisy sg
po niemiecku, ale mam to gdzies. W tym momencie
mogtbym nawet reklamowac leki na prostate.

* kK

W dzisiejszych czasach ludzie nie noszg juz zegar-
kow. Kazdy ma komaérke. Po co komu zegarek.

No c6z, mi by sie przydat. Wtasnie padta mi komorka.

Powaznie. Nie wymyslam tych historii. To sie dzieje
naprawde.

Mam zaplanowane cztery wazne spotkania, jestem na
targach i nie mam pojecia, ktéra jest godzina. Tak, to
ja. Ilgnacy Trzewiczek. Prawdziwy rekin.

Desperacko ruszam na poszukiwania kontaktu.
Znajduje kontakt w jednym z korytarzy.
Podtgczam sie.

Siedze. Jak pies na tancuchu. Troche posiedze, nim
komdrka zacznie oddychac petng piersia.

*kk

Siedze wiec na schodach w korytarzu jak ostatni ma-
tot, czekajac az moja komoérka zacznie dawac oznaki
zycia, kiedy nagle mijajg mnie Ben i Basti z serwisu
Spielama.de! Posréd tych tysiecy ludzi, posrodku
jakiegos korytarza spotykam ludzi, ktérzy przyznali mi
nagrode gry roku za Robinsona. Masakra!

Witamy sie. Proponuje im spotkanie pézniej, pod ko-
niec dnia. Z checia sie zgadzaja.

Odchodza. Ja zostaje. Cymbat na smyczy.

KKK

W koncu zaczynajq sie spotkania. Prezentuje nasze
prototypy partnerom ze Stanéw, Francji i Niemiec.
Pegasus nie jest zainteresowany Prototypem?2, IELLO
jest zainteresowane Prototypem?2, ale z kolei nie jest
przekonane do Prototypul. Z-Man musi obgadac
wszystko z resztg ekipy po powrocie z targow...

Jest ciezko. Masz tylko kilka minut na prezentacije gry,
nad ktorg pracujesz. Spotkania sg krotkie, nikt tu nie
ma czasu, by siedzie¢ z tobg przez dwie godziny i
grac z tobg w prototypy.

Pokazuje prototyp. Opisuje jego zalety. Bam, mija
dziesie¢ minut. Wyciggam kolejny, bam, dziesie¢
minut...

Nie wiem, kiedy nadchodzi 17:00. Spotykam sig z
zespotem Spielama.de. Gramy, rozmawiamy, bam,
jest 18:00.

Kolacja. Hotel.

Kiedy dotartem do Polski, Tycjan przestat mi zdjecie
niemieckiego pudfa do mojego Robinsona Crusoe.
Okazuije sig, ze pudto byto prezentowane na targach.
Bytem tak zajety, ze nawet tego nie zobaczytem.

To chyba jasno pokazuje, jak bardzo jest cztowiek
zabiegany na targach, co?
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#2: DAJ JEJ SZANSE

Zagratem w Netrunnera. Pierwsza rozgrywka byta straszna. Miatem problemy z regutami,
instrukcja jest fatalna (wiem, wiem, jestem ostatnig osoba, ktora powinna krytykowac
instrukcje). Nie widziatem w tej grze ciekawych wyborow — wystawiasz Agende, wystawiasz
przed nig Lod i czekasz na atak Runnera. Nudy na pudy.

Posiedziatem nad instrukcja. Posiedziatem na forach
BGG. Poprositem Piecha o wyjasnienie kilku regut,
ktore wcigz byty dla mnie niejasne. Zagratem ponow-
nie. Szatu nie ma. Nudy. Wystaw Agendg, wystaw
L&d, zbieraj kase i czekaj, czekaj...

Znowu poszedtem na fora BGG. Gra ma niewiarygod-
nie wysokie oceny. Wszyscy oszaleli na jej punkcie. O
co chodzi?! Gram ponownie. Jest tak sobie, powiedz-
my OK...

Gram jeszcze raz. Przegrywam. Zadam rewanzu.

Gram jeszcze raz. Jest catkiem fajnie, nawet przez
moment czutem dreszcz emociji. Przegratem. Chce
rewanzu. Teraz jest naprawde fajnie. Emocje nawet

sa. Tyle ze znowu przegrywam...

*kk

Presja jest ogromna. Grasz w nowa gre i albo jest
Swietna albo jest do kitu. Nie ma miejsca na co$
posredniego. Nie ma miejsca na danie grze drugiej
szansy. Masz 10 nowych gier czekajacych na potce,
w ktore jeszcze nie grates. Albo gra jest Swietna, albo
laduje na szafie, a ty bierzesz z potki kolejng nowose...
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Na targach w Essen ukazato sie 600 nowych gier. 20
z nich wylgdowato na potkach wigekszosci geekow
tej planety. Escape, Terra Mystica, Tzolkin, Robinson
Crusoe, Suburbia, Love Letter, Space Cadets — by
wymienic tylko kilka. A inne nowosci? Mage Wars?
Legendary? Descent 2.0? Netrunner? Star Wars: gra
figurkowa? CO2? Lords of Waterdeep?

To jest szalenstwo.

Nie ma mozliwosci by da¢ drugg szanse. Kolejka
wspaniatych gier jest zbyt dtuga...

* kK

Dobrze, ze datem Netrunnerowi drugag i trzecia, i
czwartg szanse. Dobrze, ze bytem uparty i prébowa-
tem raz za razem odkry¢, dlaczego wszyscy chwalg te
gre. Dobrze, ze w koricu ogarngtem wszystkie zasady
i spedzitem kilka mitych chwil przy tej karciance.

Wytrzymajcie presje nowosci. Badzcie uparci. Zagraj-
cie kilka razy, nim ostatecznie, na dobre skreslicie
jakis tytut i wyciggniecie na stot kolejng nowosc...



#3: KIEDY JESTES ZE MNA,
WYSTARGZA 2 MINUTY

W pierwotnej wersji Robinsona przygotowanie do gry dla 4 graczy przebiegato w
nastepujacy sposob — wezcie 2 karty ze starowym przedmiotem oraz dwie karty bez
startowego przedmiotu, potasujcie i rozdajcie kazdemu graczowi jedng karte.

W ten sposéb zabawa zaczynata sie od samego po-
czatku, juz w fazie przygotowania do gry pojawiat sie
klimat rodem z powiesci przygodowych — oto gracze
wyladowali na przystowiowej plazy rozbitkow i prze-
trzasajg kieszenie, sprawdzajac czy cokolwiek udato
sie ocali¢. Czes¢ z nich cos znajduje, czes¢ ma tylko
puste kieszenie.

To rozwigzanie nie znalazto sie w finalnej wersji gry.

Wydtuzato faze przygotowania do gry. Musiatem
wytapac wszelkie te miejsca, gdzie rozgrywka

niepotrzebnie sie wydtuzata i bezlito$nie je usungc.

Gra musi przebiegac tak szybko jak to tylko mozli-
we.

Ogladaliscie ostatnie zestawienie Dice Tower z naj-
lepszymi grami kooperacyjnymi? Czytacie recenzje w
sieci czy w Swiecie Gier Planszowych?

Kazdy z recenzentow podkresla, ze krotki czas roz-
grywki to zaleta.

Gra przebiega szybko. Jest ptynna. Mozna roze-
grac ja w ciggu godziny. Mozna zagrac¢ dwie gry
pod rzad... To wsztstko zalety podkreslane przez
recenzentow.

Duzo plotkuje z moimi przyjaciotmi z Rebela. Chce
wiedziec¢ co jest teraz na topie, co jest hitem, co
mowig klienci. Chce by¢ na biezaco z rynkiem i jego
potrzebami.

Klienci wybierajg krotsze gry.

Klient pyta o gre ekonomiczng. Sprzedawca poleca
mu dwa tytuty. Jeden rozgrywa sie w dwie godziny,
drugi w 90 minut. Zgadnijcie, ktéry tytut wybierze
klient?

7 Cudow Swiata? Gra civilizacyjna, ktéra trwa 40
minut.

1812: The Invasion of Canada? Gra wojenna w 90
minut.

Egizia? Euro sucharek w sam raz na 45 minut.

Race for the Galaxy? Ho, ho, z mojg Merry potrafilismy
rozegrac trzy partie pod rzad w 90 minut...

Taaaak, gracze lubig szybkie gry.

* %%

Wociaz jednak nie daje mi spokoju jedno proste pytanie
— jesli jestesmy fanami gier, to dlaczego chcemy, by
gry trwaty krétko? Nie powinnismy czasem pragnag,
by trwaty jak najdtuze|? Dlaczego chcemy, by to co
sprawia nam frajde, byto krotkie?
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TXT: DIEGO WHITETOWER
TLUM: RAFAL SZYMA

GRF: PIOTR CIESLINSKI,
TOMASZ ORACZ

20 lat temu spadty bomby. 20 lat temu ludzkoS¢ sama skazata sie na wymarcie. To juz
20 lat, jak walczymy o przetrwanie... Choc, prawde mowigc, akurat nam przez ten

czas nie byto jako$ szczegolnie zle. Naszego matego kamieniotomu nie ruszyta wojna,

a osada catkiem niezle wychodzita na handlu tym, co udawato nam sie z niego wydobyc.
PrzetrwaliSmy, a to nie byle co! Do chwili, gdy przybyli oni... Hegemonia!

Wiekszos¢ miejscowych pozostata

w osadzie przy swoim gruzowym bizne-
sie, a ja i paru innych na state do-
taczyto do gangu. Nie uwierzycie
- przyjeli nas jak réwnych sobie!
Potrzebowatem paru tygodni, by
odkryc¢, ze to nie kryminalisci, lecz
zdesperowani ludzie zmuszeni do
walki o przetrwanie. Tacy jak my.
Wszyscy bylisSmy dzie¢mi wojny.
Nasz lider, potudniowiec Mike Hi-
ghway, byt kims na ksztatt nauczy-
ciela ze specyficznym poczuciem
sprawiedliwosci. Wbrew wojowni-
czemu stylowi preferowat raczej
umowy niz przemoc.

Banda gangerow, kryminalisci
bez zadnych skruputow. Choc,
trzeba przyznac, dzis mato kto
moze sobie pozwoli¢ na skrupu-
ty. Przybyli i mieli dla nas propo-
zycje. Mielismy sie stac czescig
ich terytorium. Nie musieli dopo-
wiadac, co sie stanie, jesli odmo-
wimy. No wigec nie odmowilismy.
SiegnelisSmy po przedwojenne
piwo z zelaznych zapasow, by
uczci¢ wielkie wydarzenie: tego
dnia stalismy sie Hegemonista-
mi! Wydaje mi sie, ze mogto by¢
gorze| — od wschodu dochodzity
nas wiesci o Sojuszu Mutantow,
ktory dostownie roznosit wszyst-
ko, co weszto mu w droge. Zdecydo-
wanie, mogto by¢ gorzej!

Przez niemal rok rozszerzalismy

wptywy Hegemonii w misji utworze-
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nia nowego, 51. stanu. PrzecieraliSmy szlaki, budowalismy
drogi. Pozyskiwalismy nowe zasoby — najczesciej dzigki
informacjom z przydroznych knajp. Oficjalnie nie przynale-
zaty do nas — gdyby tak byto, przyjezdni trzymaliby jezyk
za zebami, a to nie stuzytoby interesom.

Sprawy szty naprawde niezle... az pewnego dnia przesta-
ly. Zrodta surowcow wyczerpywaly sie jedno po drugim,

w poszukiwaniu nowych trzeba byto sie wyprawiac¢ dalej

i dalej. Hektolitry benzyny spalilismy w ekspedycjach, ktore
wracaty z pustymi rekami. Siadto morale, a Mike zdawat sie
kompletnie bezradny.

Az pojawita sie ona.

Pamietam jak dzis, gdy z kolejnego bezowocnego rajdu
przywiozta wies¢ o konkurencyjnej grupie, ktora wyglada

na realne zagrozenie. Pamigtam gigantyczng awanture,

w ktorg zmienita sie dyskusja, co z tym fantem zrobic¢. Nie
moge zapomniec¢ gtowy Mike'a pekajacej jak arbuz pod
uderzeniem kija beseballowego. Oj, zapamigtam ten widok
do konca zycia. W ten sposob dokonujg sig zmiany.

Dzieki jej informacjom rozpoczelismy przygotowania.
Zebralismy catg bron, amunicje i paliwo i ruszylismy. Po
miesigcu byliSmy w stanie otwartej wojny ze wszystkimi,
ktorzy tylko sie napatoczyli. Zbrojnych zabijalismy, jencow
pakowalismy do pracy w fabrykach. Czego nie dato sie
spladrowac, palilismy do gotej ziemi. Wkrétce z pozogi,

ktorg wzniecilismy, zaczeto wytaniac sie nasze nowe terytorium,
ze wszystkimi niezbednymi zasobami.

Mike miat wizje powrotu starych czasow, chciat zbudowac wspa-
niaty Stan. Nie zdawat sobie sprawy, ze jego marzenie byto...
witasnie marzeniem i niczym wiecej. Stary swiat to truposz, a je-
dyny sposob, by nie zdechnac jak on, to przystosowac sie do no-
wych warunkow. Jesli sie zagapisz, nie zyjesz. Jesli nie nauczysz
sie bra¢, czego ci trzeba, bez wzgledu na metody, nie zyjesz.

Przycupnelismy nieopodal Salt Lake City, ale nie zabawimy tu
dtugo. Zgarniemy, co jest do zgarniecia i ruszamy dalej. Ruszaj
dalej — oto jedyna zasada nowego swiata.
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Jestem MG, ktory stara przygotowywa¢ rozgrywke pod Graczy — pod ich preferencije
growe, postaci itd. Tak, niby to podstawa, ale chyba kazdy doskonale zdaje sobie sprawe, ze
nawigzanie do historii postaci to nie za wiele w tej materii, ba, to podstawa.

Ja lubie wychodzi¢ poza ramy — lubie, chce mi sie, a jak jeszcze kto$ to doceni...

Wytezytem szare komorki i stworzytem dwie rzeczy z tych lekow o swoistym dziataniu chemik jest w stanie
stricte pod medyka: medykamenty i torby medyka. stworzy¢, jednak nie rzucajac koécia i zdajac testy,

a o w wiele ciekawszy sposob. Ale o tym za miesigc.
Medykamenty nawigzujg do tych z podrecznika, jed- A . =

nak przedstawione sg one wg szablonu. Dlaczego?
Ano pozwala zachowac¢ porzadek, tworzy¢ nowosci,
ktére nie bede z kosmosu. Dodatkowo tatwiej, wg
wzoru, zapamieta¢ zawartosc tworu, ze tak powiem.
Zeby jeszcze podkrecié dodam jedynie, ze kazdy
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tekst z bloga,
blogspot.com/

MEDYKAMENTY

Ponizej cztery leki, ktére nawigzujg do tych z podrecz-
nika. Kazdy z nich zostat zmodyfikowany na potrzeby
.naszej” rozgrywki, jak réwniez opisany wg szablonu.
Odnosze sie one do rodzaju ran, posiadajag efekty
uboczne, wygladajg kazdy inaczej — réwniez dostep-
nos¢, czy cene mozecie modyfikowac do woli. Wg
ponizszych mozna je mnozy¢ na wiasne potrzeby, jak
tylko chcemy — a moze Gracze cos wymyslg?

PAINKILLER

Forma/Wyglad leku - biate tabletki wielkosci
przedwojennej aspiryny

Dziatanie/Dawka — jedna tabletka niweluje jedno
Drasniecie. Nie dziata na rany lekkie, cigzkie, krytycz-
ne.

Przedawkowanie — w ciggu jednego dnia mozna
przyja¢ maksymalnie 5 tabletek. Kazda kolejna powo-
duje obnizenie Kondycji 0 1 przez 24 godziny.

Cena jednostkowa - 10 gambli za blister 10 table-
tek.

Dostepnosé — 80%

MEDPAK

Forma/Wyglad leku - jednorazowy dozownik wiel-
kosci paczki papieroséw wykonujacy automatyczny
zastrzyk.

Dziatanie/Dawka — medpak niweluje jedna rane
Lekka, nie dziatajac na rany Ciezkie i Krytyczne. Po
uzyciu nie da sie go uzupefnic.

Przedawkowanie - w ciggu jednego dnia moz-
na przyja¢ maksymalnie 3 medpaki. Kazdy kolejny
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powoduje obnizenie Kondyciji i Zrecznosci o 1 przez
24 godziny.

Cena jednostkowa - 15 gambli za dozownik.
Dostepnos¢ - 60%

DEADLINE

Forma/Wyglad leku — niewielka amputka z poma-
ranczowym roztworem, ktérg, dzieki specjalnej strzy-
kawce, podaje sie rannemu.

Dziatanie/Dawka — jedna dawka redukuje Ciezka
rang do Drasniecia. Nie dziata na rany Krytyczne.

Przedawkowanie — w ciggu jednego dnia mozna
przyja¢ maksymalnie 1 dawke DeadLine’a. Kazda
kolejna powoduje odretwienie migsni na kilka lub kilka-
nascie godzin — osoba porusza sig tak, jakby brodzita
w btocie do pasa, a na ramionach dzwigata czterdzie-
sci kilo.

Cena jednostkowa - 25 gambli za strzykawke

z amputka. Sama strzykawka — od 2 do 10 gambli,
sama amputka — 25 gambli.

Dostepnosé — 40%

ZX15

Forma/Wyglad leku - krople, ktore dawkuje sie do
nosa.

Dziatanie/Dawka - sprawia, ze ranny nie odczuwa
jakiegokolwiek bolu, nawet pomimo obrazen Cigzkich
(Gracz zachowuije sie tak, jakby nie miat zadnej rany).
Na rane Krytyczng dziata tak, jakby ta dla osoby
rannej byta jedynie Drasnigciem. Po ok. godzinie
efekt mija. Wystarczy po 5 kropli w kazdg z dziurek od
nosa.


http://bit-boy.blogspot.com/
http://cleanersshelter.blogspot.com
http://cleanersshelter.blogspot.com

Przedawkowanie — Zazycie wiekszej ilosci kropli
niz powinno (nawet o jedng wiecej), powoduje omdle-
nie osoby na ok. 24 godziny. Po tym czasie ranny
budzi sie, posiadajac nadal rany zdobyte kilkanascie
godzin wczesniej, a dodatkowo na jego ciele pojawia
sie wysypka: zottawe, mate krosty, najbardziej obfite
w okolicach twarzy. Nie ma lekarstwa na te wysypke,
ktora znika w zaleznosci od odpornosci organizmu
(moze utrzymywac sie od 3 dni do miesigca).

Cena jednostkowa — 80 gambli za petna butelecz-
ke (100 kropli)

Dostepnosé - 20%

Jest prosto, przejrzyscie, wg wzoru dla kolejnych
lekéw. Ok, to nic wymysinego, jednak jak powiaze sie
to z procesem chemicznym ich wytwarzania, bedzie
ciekawie;j.

TORBA MEDYKA (TM).

W sktad takowej wchodzg podstawowe rzeczy do
Pierwszej Pomocy (PP), jak réwniez do Leczenia. Na
potrzeby rozgrywki kolejna mata modyfikacja — Pierw-
szg Pomocg w mojej Neuroshimie jest udzielenie po-
mocy w czasie walki, a Leczeniem nazwatem udziele-
nie pomocy poza walka. Kazdy Medyk musi posiadac¢
TM, by méc udzielac Pierwszej Pomocy i Leczyc.

W skfad takich TM wchodzg m.in.: bandaze, woda
utleniona, nozyczki, maty, ostry n6z imitujgcy skalpel,
proszek antybakteryjny, plastry itd.

Mechanicznie, kazda torba zawiera okreslong liczbe
mozliwych ,dawek” Pierwszej Pomocy oraz Leczenia.
Dawki mozna uzupetnia¢, zaopatrujac sie u handla-
rzy, znajdujac gdzies, jesli MG pozwoli (maksymalnie
tyle, ile wynosi ich bazowa liczba). Istniejg trzy Torby
Medyka:

»Nowicjusz”
zwany frajerska, cena od 10 do 35 gambli,

pZnawca”
zwany typowa, cena od 30 do 55 gambli,

»Spec”
zwany niesmiertelna, cena od 60 do 85 gambli.

ZAWARTOSC MECHANICZNA

Dawki Torby Medyka ,,Nowicjusz”:
- 2 Pierwszej Pomocy.

- 1 Leczenia.

Dawki Torby Medyka ,,Znawca’:
- 4 Pierwszej Pomocy,

- 2 Leczenia.

Dawki Torby Medyka ,,Spec”:
- 7 dawek Pierwszej Pomocy,

- 4 dawki Leczenia.

Uwierzcie, Swietnie sig to sprawdza w rozgrywce.
Medyk nie da rady, majac ,staba” (Nowicjusza) Torbe
Medyka, udzieli¢ Pierwszej Pomocy czterokrotnie

w walce - utrudniamy. Takie rozwigzanie daje medy-
kowi dodatkowe mozliwosci w czasie gry stricte pod
swojq specjalizacje. Ma on cel, nie tylko fabularny —
musze uzupetni¢ dawki, musze zdobyc¢ lepszg Torbe
Medyka. Jest cisnienie, jest nacisk — moze nieznacz-
ny, ale jednak. Chcesz wprowadzi¢ te modyfikacje
do swojej rozgrywki? Daj medykowi jedynie najgorszg
Torbe i matg ilos¢ stabszych lekdw — niech sie posta-
ra, niech ma cel, niech zdobywa.
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by stworzy¢ przepis na “ugotowanie” (fani Breaking

ﬁKL@EB“YlEAINITEI\%F5|SY Bad wiedza co mam na mysli) lekéw, jednak na tyle

realnie, na ile to mozliwe. Sam na pewno nie datbym
Czas na przepisy i sktadniki na neuroshimowe leki. No rady. W ekipie RPG Skavenblight, do ktérej naleze,
lekko w ZSA nie ma i temu nik nie zaprzeczy. Trzeba jest Mol. To $wietny MG, gracz i cztowiek, jak rowniez
mysle¢ np. o lekach, wiadomo. A co jesli w druzynie doktor chemii z wyksztatcenia. Przdstawitem mu swoj
mamy chemika? “Chce zrobi¢ lek, na jakim PT mam zamyst - spodobato sie. Mol postanowit mi poméc
rzucac?” Dwa turlania i po sprawie - wyszto, bo jest i przygotowat liste sktadnikéw, jak réwniez przepisy na
chemikiem, to i posiada sprzet oraz sktadniki. Ale gotowanie medykamentow.

zrobmy co$ ciekawszego. Zainteresowani?

Przeczytat dziatanie czterech lekéw, kidére mozecie
znalez¢ TUTAJ, poprositem, by w przepisach znalazty
sie takie sktadniki, ktére potencjalnie mozna znalez¢

w postapokaliptycznej Neuroshimie. Po kilku
dniach otrzymatem prze-
pisy Painkillera, Medpaka,
DeadLine’a i ZX15.

Nigdy nie lubitem chemii - pewnie dlatego, ze sig
nie rozumielismy. Ale do gtowy wpadt mi pomyst,

Zeby bylo jeszcze ciekawiej,
teoretycznie uzywajac takich
sktadnikéw, gotujac je w taki
Sposob, jakie zaproponowat
Mol, mozna uzyskac leki

0 dziataniach, ktore opiatem
wczesnie] - jako rzekt dok-

tor chemii. Oczywiscie nie
stuprocentowo, niektére sg
lekko nacigganie na potrzeby
realiow Neuroshimy. Jednak
sam fakt takiego profesjonal-
nego podejscia do sprawy

musi robi¢ wrazenie - na mnie
zrobito, na moich Graczach tym
bardziej. Mamy swiadomosg, ze
w czasie rozgrywki, kiedy Gracz
chce ugotowac lek, robi to tak,
jakby naprawde byt w czasach
po wojnie.

A do jak najwiekszego reali-

zmu staram sie na swoich se-
sjach dazyc¢, by emocje wrecz
wylewaty sie z Graczy na stot.

Ale do sedna. Ponizej sktadniki
oraz przepis gotowania medy-
kamentow, jak rowniez informa-
cje mechaniczne.
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JAK MECHANICZNIE ZROBIC LEK?

Minimum Chemia na poziomie 3 + Zestaw Chemika
na odpowiednim poziomie + posiadanie sktadnikow
+ rzuty k20 (MG okresli i ilos¢ i PT) + opowiadanie
Chemika, co i jak robi¢ po kolei = Medykament.

O zestawach chemika w kolejnym poscie, a reszty
raczej wyjasniac nie musze. Gracz musi sig postarac -
leki to dobrodziejstwo w ZSA, wiec MG nie utatwiaj az
tak - niech Twoj chemik ma cel: niech szuka sktadni-
kow, niech szuka przyboréw do gotowania - niechsie
wysili.

SKAD POZYSKAC SKELADNIKI?

- rozgladamy sie wokot i zbieramy,
- mamy szczescie, jesli jakis handlarz jest pod reka
i akurat ma to, czego potrzebujemy,

- obok sktadnika mamy réwniez krotko opisane skad
mozna go pozyskac, jesli jest rzadkim.

Jesli Gracz co$ pomyli, efekt moze by¢ catkiem cie-
kawy — MG juz sie o to postara, wykorzystujac swojg
wyobraznig. Pozyskanie lekéw z danego miejsca (np.
korzenie), to sprawa elastyczna: pasuje Ci potudnio-
we Vegas? A moze ziemie Teksasu? Smiato. Kwestia
time’ingu produkciji, to sprawa kazdego z osobna - ja
akurat nie przywigzuje do tego zbytniej wagi.

LISTA SKYADNIKOW | PRZEPIS NA
ICH UGOTOWANIE

PAINKILLER 1
Sktadniki:
- kora wierzby, brzozy albo topoli; - okolice Miami,

- ocet, mozna zostawi¢ rozcienczony spirytus (ewentu-
alnie wino, whiskey, brandy) na tydzien, na stoncu,

- kwas z akumulatora.
Przepis:

1. gotowac ocet z dodatkiem kilku kropli kwasu do
akumulatora, az sie wygotuje w 90%.

2. W innym naczyniu wygotowujemy gatazki w matej
ilosci wody.

3. Ciecze 1 i 2 mieszamy i gotujemy az wyparuje cata
woda. Pozostaty proszek przeptukujemy niewielkg
iloscig wody i znéw suszymy. Ugniatamy pastylki.

PAINKILLER 2

Sktadniki:

- karbol (srodek do dezynfekcji szpitali — Smierdzi
szpitalem, ewentualnie mozna wydestylowac z ropy
- temperatura topnienia 182 stopnie, jesli posiadasz
termometr),

- proszek do pieczenia (moze byc¢ tez kawatek beto-
nu, ale stabiej dziata),

- ocet (jesli nie ma spozywczaka do spladrowania to
mozna zostawi¢ rozcienczony spirytus (ewentualnie
wino, whiskey, brandy) na tydzien, na stoncu,

- kwas z akumulatora.
Przepis:
1.Wygotowac karbol do potowy objgtosci.

2. Zmieszac proszek do pieczenia z octem, a gaz
ktory powstaje wprowadzi¢ jakas rurkg do szlamu
z punktu 1. Catos¢ gotowac w zamknigtej szczelnie
puszce.

3. Gotowac ocet z dodatkiem kilku kropli kwasu do
akumulatora, az sie wygotuje w 90% i dodac¢ do tego
co powstato w punkcie 2.
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4. Wyparowac¢ do sucha, biaty osad przeptuka¢ matg

iloscig wody i wysuszy¢ jeszcze raz; uklepac piguty.
MEDPAK

Sktadniki:

- korzenie fasoli/soi albo zywokostu — okolice Miami,
jak i nisko skazone tereny wybrzezy ZSA,

- watroba lub serce (porcja powiedzmy z jednej swini,
czyli szczurzych bedzie potrzeba 50 a ptasich 100,
ewentualnie 1 ludzka, jesli chcesz eksperymentowac
z watrobg mutka, to mitej zabawy),

- kwas z akumulatora,
- benzyna,

- wapno (ze s$ciany, od biedy jest tez w zaprawie
murarskiej).

Przepis:

1. Korzen drobno pokroic¢ i ptukac¢ benzyng przez
jakies paol godziny;

2. Watrobe/serce pocig¢ drobno;

3. Wyptukany korzen i mieso wymieszac i zala¢ wodag
z niewielkim dodatkiem kwasu;

4. Catos¢ mieszac¢, mozna lekko podgrzac, ale nie
gotowac!

5. Wode oddzieli¢ od reszty i dodac¢ do niej wapno;
poczekac az osad opadnie i wyla¢ wode zostawiajac
biaty proszek na dnie;

6. Proszek rozpusci¢ w malej ilosci wody z dodatkiem
kilku kropli kwasu, wlewajgc ostroznie do dozownika.

DEADLINE
Sktadniki:
- Medpak,

- karbol (srodek do dezynfekcji szpitali — Smierdzi
szpitalem, ewentualnie mozna wydestylowac z ropy
- temperatura topnienia 182 stopnie, jesli posiadasz
termometr),
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- saletra (kazdy kto robi wtasng amunicje musi mie¢
saletre, zeby zrobi¢ proch, wiec kazdy szanujacy
sie handlarz lub kto$ z umiejetnoscia Rusznikarstwo
bedzie miat),

- cyna (uzywa sie jej do lutowania, wiec musisz skroi¢
jakiego$ montera, albo rozebrac jakiegos$ automata),

- kwas zotadkowy (no, bystrzaku, zgadnij skad go
wzigg),

- ocet, mozna zostawi¢ rozcienczony spirytus (ewentu-
alnie wino, whiskey, brandy) na tydzien, na storicu,

-benzyna.

Przepis:

1. do karbolu dodac saletre i kwas z akumulatora,
podgrzac to troche i poczekac;

2. oddestylowac¢ powstatg frakcje i dodac¢ do niej cyne
i kwas zotagdkowy;

3. jak skonczy buzowac to odcedzi¢ powstate farfocle
i je wywalic;

4. do roztworu z punktu 3 doda¢ wygotowany ocet;

5. wszystko wygotowywac tak dtugo az pozostanie
pomaranczowawy proszek;

6. przeptukac go benzyna, a potem kilka razy woda
i zmieszac¢ z medpakiem.

ZX15
Sktadniki:
- karbol albo przedestylowana frakcja ropy,

- ptyn do czyszczenia elektryki (albo dobry monter ma
albo bedzie w warsztacie, albo w maszynie Molocha)

- pokrzywa lub mréwki — szuka¢ zwtaszcza na pustko-
wiach,

- proszek z gasnicy,

- kwas z akumulatora,



- zelazny ztom,

- platynowy drut (do wyciagniecia z za-
awansowanej elektroniki),

- bimber.
Przepis:

1. do karbolu dodac¢ ptyn do czyszczenia

instalacji koniecznie w zelaznej puszce;

2. wycisng¢ sok z pokrzywy albo ze
miazdzonych mréowek; odcedzi¢ farfocle,
potrzebny tylko sok;

- dodac¢ do otrzymanego w punkcie 1.
zwigzku z dodatkiem proszku z gasnicy;

- gotowac kilka godzin;
- dodac¢ kwas z akumulatora;

3.do tego punktu potrzebny jest specjalny
sprzet: przygotowac¢ zamknigte naczynie
(stoik z dziurkg w pokrywce) z wezykiem
ktory bedzie odprowadzat gaz, na koncu
wezyka zamontowac zwitek platynowych
drutow i zanurzy¢ w roztworze z punktu 2;

4. do stoika wla¢ kwas z akumulatora

i wrzuci¢ gars¢ gwozdzi albo innego zela-
znego ztomu - zacznie wydzielac sie gaz,
ktory ma trafi¢ do roztworu 2 i musi mie¢
kontakt z platyna;

5.zacznie pojawiac sie biaty osad, reakcje
prowadzi¢ tak dtugo az przestanie sig poja-
wia¢ nowy osad;

6. odsaczyc¢ biaty proszek i rozpusci¢
w spirytusie, powstaje ciecz, ktérg wlewamy
do dozownika.

NA KONIEC

Fajnie? Pewnie! Prosto, klimatycznie, zgod-
nie z zasadami chemii (serio!), ciekawie,
oryginalnie. Molu - raz jeszcze dziegkuje!

Cleaner, druzynowy chemik, po wprowadzeniu tych
zasad zaczat myslec¢, jak chemik - “czy w kiblu tej

knajpy znajduje jaki$ proszek do czyszczenia?”. No
pewnie, ze tak! Zabierz druzynie leki, niech ogarniaja
temat. A moze podsun im pomyst wiekszej produkcji?
Powyszy materiat doskonale sie do tego nadaje.
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Wojciechowi z podziekowaniem - oby Dtugi Waz jeszcze dtugo umykat szponom Maszynowego Ducha.

In medias res - metoda narracji polegajaca na wrzuceniu odbiorcy w sam Srodek akcji.
Zdarza sie czasami w filmie, ze zaczyna si¢ on od wybuchu, lub gtowny bohater ucieka
przed banda uzbrojonych po zeby twardzieli bez wyraznego powodu.

Dobra, moze fakt ze jest to banda uzbrojonych
twardzieli sporadycznie acz kurtuazyjnie informuja-
cych o swych ztowieszczych zamiarach jest jakims
powodem. | czemu sie wymadrzam? Poniewaz

w ten wtasnie sposéb wrzucimy graczy w akcje
scenariusza. Od strony technicznej chodzi o po-
danie tta do wydarzen, w ktére chcemy wplatac

i zaangazowag¢ osobiscie bohateréw, kiedy nie ma
potrzeby, by poswigcac temu cata poprzedzajaca
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sesje. Fabularnie - dajemy graczom do zrozumienia,
ze Swiat nie kreci sie wokot ich postaci, a w catych
ZSA zycie toczy sie dalej.

Oczywiscie to, w jaki sposob sie to stanie, zalezy od
charakteru druzyny, od ich wczesniejszych dokonan,
od organizaciji z ktérymi sie utozsamiaja, od umiejet-
nosci w ktore gracze pakuja punkty doswiadczenia.
Mozliwosci jest multum, tak samo jak typdw druzyn.
Przedstawie kilka z nich.



ZAHACZKA

“Wyglada na Juggernauta. Jakies pie€ kilometréw.
Niezle pogina. Plus drobnica, z tuzin towcow i jakies
kurczaki. Tatusia zostawiam wam, chtopaki.” Boha-
terowie siedza na pancernym wozie, jeden z nich
za sterami prototypowego dziata energetycznego.
Pozostali przy Bardzo Bardzo Cigzkich Karabinach
Maszynowych na tréjnogach. NPC wyglada na
rozbawionego, trzyma lornetke. Cos, co zazwyczaj
bytoby wyzwaniem, czy budzito przerazenie, spra-
wia ze czuje sie podekscytowany albo nawet rozba-
wiony. Jakis banalnie tatwy test elektroniki i dziato
energetyczne wykonuje catg robote - z Juggernauta
zostaja dymiace gasienice. To, czy byt to test bojo-
wy, czy kontrolowana symulacja na przeprogramo-
wanych maszynach z tapanki jest nieistotne. Pewne
jest natomiast, ze do wielkiego zbawienia ludzkosci
jest jeszcze daleko - dziato cholernie sie nagrzato,
a pojedynczy strzat catkowicie roztadowat akumu-
latory. Podczas ich tadowania w bazie Posterunku
nastepuja wahania w napieciu i bateria eksploduje
powaznie uszkadzajac prototyp i czesS¢ wyposazenia
badawczego Posterunku. W tym konkretnym czasie
Wedrujace Miasto korzystato z energii dostarczonej
przez oddalong o kilkanascie kilometréw elektrow-
nie...

Jesli postacie graczy zamiast szlachetnie bronic
ludzkosci, sa raczej typami spod ciemniej gwiaz-

dy, ujrza przed sobg grubego faceta z cygarem

w zebach i wachlarz kart. Siedza sobie w bogato
urzadzonym prywatnym pokoju, przy. stole obitym
zielonym suknem. Boss dziekuje im za przycisniecie/

sprzatniecie jakiegos niewygodnego dtuznika. Nagle
zarowki zaczynaja migac, a zza drzwi dobiega
wrzawa. Maszyny typu jednoreki bandyta oszalaty.

i zaczety wypluwac zetony. Wszystko wina zwarcia.
Ludzie biegng wymienia¢ zetony ha dziatki tornado
i alkohol. Boss blednie i przez zgby syczy “dorwacé
mi goscia co sie bawi korkami i upewni¢ sie, ze nie
umie powtérzy¢ tej sztuczki z potamanymi palca-
mi...” Jesli gracze beda pamigtac ten drobny ustep
z podrecznika, ze w Vegas jest elektrownia - boss
od razu ich uprzedzi, ze nie ugiat sie przed “mafig
paliwowa™ i swoj prad ma skadingd. Jesli nie, to do-
wiedzg sig tego nieco pézniej po frustrujacej pogoni
wzdtuz kabli.

Dla bohaterow bardziej mézgowych, takich co tylko
czekajg na okazje, by powiedzie¢ “alez to elemen-
tarne poruczniku Watson...”, dla kiérych zachowanie
wiedzy poprzednich pokolen jest wazniejsze niz
strzelanie do gangeréw - odkrywamy ragbek tajem-
nicy przedwojennych technologii.- By¢ moze znajdg
dokumentacje techniczng nowoczesnego genera-
tora atomowego zblizonego wydajnoscig niemal

do perpetuum mobile w archiwach nowojorskiego
uniwersytetu wraz z informacja gdzie zbudowano
prototyp w 2018 roku... Aha i jesli nie bedzie serwi-
sowany i resetowany raz na X lat - wielkie bum. A X
lat mija... Jakies dwa lata temu. Jesli ich pomyst na
zachowanie strzepkéw wiedzy jest raczej zblizony
do dziatan pewnego archeologa z fedorg na gtowie
i batem w rekach archiwum zamieniamy na najezo-
ne putapkami tajne laboratorium, ktére wtasnie sig
zawala.
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Nie wszyscy lubig walke i nie wszyscy lubig po-

gon za wiedza i dedukcja. Sg takze tacy, co maja

w pompce catego Molocha, Neodzungle i los
ludzkosci, a z Neuroshimy zrobili sobie Monopoly.
czy inny Neurobiznes. Kombinujg z gamblingiem
jak tu sprzedac, a gdzie cos kupic i jeszcze jak to
wszystko zrobié zeby sie dorobi¢. Tym tej przygody
nie warto prowadzié... Zartuje oczywiscie. Akcja
zastanie ich targujacych sie z pewnym teksarnskim
farmerem. Tym razem przyprowadzit jakiegos spe-
ca, czego wczesniej nigdy nie robit. Spec pod-
chodzi do towaru, wyciaga jakis miernik. Po czym
mowi: “natadowane do potowy”. Na to Texanczyk
grzecznie pyta - ze co to ma by i czemu chcg z nim
w kulki lecie¢. Juz drugi raz wciskajg mu lewy towar.
Potrzebuje jakich$ akumulatoréw do jakiej$ maszyny.
rolniczej, a oni mu przywozg natadowane do poto-
wy. Druzyna powinna by¢ zaskoczona bo zawsze
akumulatory byty w porzadku. Rozpocznie sie
krotkie sledztwo, cofanie sie po wtasnych sladach

i rozpracowywanie gigantycznego labiryntu gam-
blingowej sieci. Kontakt ich kontaktu, ktéry handluje
Z partnerem takiego goscia, ktory... kapiecie o co
chodzi - tak czy inaczej trop prowadzi to pewnego
miasteczka dookota pewnej elektrowni.
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JAZDA!

Jak bys tego nie rozpoczal, rzecz sprowadza sie

do tego, by byta elektrownia, i to elektrownia w tara-
patach. Bohaterowie trafiajg do miasteczka Power
Arcanzie. Zadanie polega na naprawieniu elekirowni,
zanim wywali. Parafrazujgc Reinera Kizia - celem

jest naprawienie elektrowni, ale to droga do celu jest
wazna, nie sama elektrownia. A droga ta bgdzie drogg
przez meke.

Gracze i ich postaci (jesli nie te, to inne) zmierzyli

sie prawdopodobnie z wiekszo$cig horroréw. tego
swiata - maszyny Molocha, mutanty, gangi, mafie,
narkotyki. Tym razem czeka ich spotkanie z najgor-
szg plagg ludzkosci - gtupota. Prawdopodobnie mieli
juz do czynienia z osobnikami niekooperatywnymi,
prymitywnymi, niekompetentnymi, zacofanymi, zasle-
pionymi religijnie, czy upartymi... Ale nie z gtupimi,
poniewaz gtupcy nie przetrwali apokalipsy. A jednak,
dane im bedzie stang¢ na przeciw takiej gtupoty,
ki6ra wyksztatca sig jedynie wtedy gdy ludzie zyja

w ignoranciji i luksusie (wtedy wtasnie przewraca im
sie w d... gtowach). Sesja bedzie wyzwaniem dla MG
z tego prostego powodu, ze musi sie jednoczesnie
odmoézdzy¢, zeby oddac¢ mentalnosé napotkanych



NPC i pozostac kreatywnym, zeby interesujaco
kreowac swiat gry. W ramach przygotowan pro-
ponuje odwiedzi€ jaki$ hosting video - you-tube,
czy inne takie i poogladac¢ wypowiedzi politykéw
(zanim ktos mi tu podniesie oburzenie prosze
obejrzec¢ film w ktérym Clinton ttumaczy sig przed
dziennikarzami kiedy jego romans w koncu sig
wydat), czy wyrwane z kontekstu osSmieszajace
przedstawienie amerykariskich “redneckow”, albo
pograzy¢ sie w lekturze “Alicji w krainie czarow”.

POWER UP?

Na horyzoncie ukazuja sie zabudowania elek-
trowni przypominajace potudniowoamerykanskie
piramidy schodkowe czy serie potagczonych ze
sobg sarkofagéw z biatego i potyskliwego zelbetu.
Nie ma kominéw czy widocznych instalacji chtod-
niczych nie jest to zatem elektrownia weglowa,
czy klasycznie atomowa. Dookota tego imponuja-
cych rozmiaréw monolitu wyrosto, niczym grzyby.
po deszczu, miasteczko. Nie wpasowuje sie ono
w standardy postapokaliptycznego swiata. Archi-
tektura nie jest Smieciowa, sklecona z byle czego,
lecz domostwa (jedno i dwupietrowe) sprawiajg
wrazenie solidnych i wykonczonych. Cigzko powie-
dzie¢ czy powstaty po wojnie, czy tez okolice ja-
kim$ cudem ominety bomby. Catos¢ otoczona jest
wysokim ptotem pod napigciem. Dla mieszkancow
miasteczko jest istnym El Dorado - przy minimal-
nym naktadzie sit ptawig sig w luksusie zawdzie-

czanym sprzedazy energii pod najrézniejszymi
postaciami. Ten sielski niemal obrazek powinien
niespodziewajgcych sie niczego graczy na-
tchng¢ optymizmem. Przejdzie im gdy sie okaze,
ze wszyscy odmawiajg im dostepu do elektrow-
ni. Im gtebiej wchodzg w interakcje z NPCami
tym bardziej zaczyna wychodzi¢ ich idiotyzm.
Moze sig przejawia¢ miedzy innymi poprzez:

- wykluczajgce sig przepisy lokalnego prawa. Na
przyktad do elektrowni mozna wchodzi¢ tylko

w $rody, ale srody i soboty to zwigzkowe dni
wolne od pracy, a zatem facet siedzacy w. stro-
zowce (i jako jedyny posiadajacy klucze do
elektrowni) ma wolne.

- system karny, ktéry jest tak idiotyczny, ze jedy-
ne co adwokat moze zrobic (jesli gracze podpa-
dli pod jakis niespodziewany zakaz, o ktérym nie
mieli prawa wiedzie¢) zeby wybroni¢ bohaterow.
od kary smierci to udowodnic¢, ze nie istnieja.
Poniewaz prawo jest trudne i skomplikowane,

a miejscowy wymiar sprawiedliwosci leniwy,
zamiast procesowac sie dalej i sprawdzac para-
grafy akceptuja to rozwiazanie. Sedzia i wszyscy.
swiadkowie procesu istotnie zaczynaja ignoro-
wac bohateréw jakby nigdy nie istnieli.

- przez lata mieszkancy zaczeli brac elektrownie
za pewnik, nie dopuszczajg nawet mysli, ze kie-
dys mogtaby przestaé dziata¢ czy mie¢ awarie.
Dowoddéw na papierze nawet nie beda czytac,
predzej przyczepig, sig przecinkéw. i brzydkiego
pisma niz w ogole poprawnie zinterpretuja zapi-
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sy. Na wszelkie ztowieszcze zapowiedzi wzruszg
ramionami albo machng reka.

- nieufno$¢ mieszkancow ktorzy nawet jesli na
wtasne oczy beda widzie¢ migoczace swiatta,
czy powtarzajgce sig przerwy w dostarczaniu
energii (zachodzace coraz czesciej co jest
niechybnym sygnatem, ze zostaje coraz mniej
czasu) nie pozwoli im zaufa¢ bohaterom. Wezma
ich raczej za zazdro$nikéw ktérzy chcag ukrasé
im elektrownie. Spakowaé do plecaka i wyniesé.
Tak.

- w miejscowym zaktadzie fadowania akumu-
latoréw nikt nie zwraca uwagi na to na ile sg
natadowane. Zawsze dwie godziny starczyty, to
teraz tez starczg. Akumulator sztuka jest sztuka,
procent natadowania nie ma znaczenia. Jeéli
druzynowy handlarz bedzie miat jakies mniej
lub bardziej agresywne obiekcje ustyszy, ze nie
zna sie na swoim fachu i zostanie niedelikatnie
wyproszony.
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- lokalne zwyczaje sg nielogiczne. Na przy-

ktad oszczednosécig czasu jest mycie naczyn
przed positkiem zamiast po, miejscowi farmerzy
debatuja, ze moze warto by gotowac¢ ziemniaki
przed sadzeniem, a nie po zbiorach, bo to moze
zaoszczedzi¢ czasu, a w ogdle to trzeba tutaj
zaprosi¢ mutantéw bo to pracowita i niskobu-
dzetowa sita robocza.

- rozmowy z NPC za kazdym razem wracajg do
punktu wyjscia. Mogg dwadziescia razy rozma-
wia¢ z lokalnym autorytetem, za kazdym razem
przedstawiajac inne argumenty, a w odpowiedzi
zawsze ustyszg te same kontrargumenty naj-
czesciej zupetnie oderwane od meritum sprawy
wymawiane z niemal btoga nieswiadomoscia,
swoistego deja-vu, ze przeciez ta rozmowa mia-
ta juz miejsce.

- do niektérych nie bedg dochodzié nawet realia
$wiata. Wojna? Jaka wojna, bajdurzysz panie.
Kto tam wierzy w chodzace lodéwki i tostery...
Ze telewizji nie ma? Ano nie ma, chcieligémy
zadzwoni¢ zgtosi¢ awarig, ale telefon nie dziata.



Ale my rachunkéw ptacic¢ i tak nie bedziemy,
i kto teraz jest gtupi?

- 83 gtupi, wiec gracze mogg pomysleé ze
niegrozni. Mozna zaserwowac im krétkg scen-
ke rodzajowg, w ktdérej przyttusty stréz prawa
bedzie patowat nastolatka, ktéry prébowat cos
namazaé¢ na murze. Jesli MG wie, ze tak tatwo
graczy nie ruszy, moze jaka$ scena ostrzejrzej
przemocy sugerujgca, ze mieszkancy sg uzbro-
jeni i mimo ze nie wiedzg, za ktérg czes¢ patelni
sig trzyma, to broni akurat uzywag¢ potrafia.

W OPARACH ABSURDU

Absurd i zupetny brak logiki przeplatajg sig
w tym miejscu, a gracze robig wielkie oczy.
Doznania nalezy serwowa¢ z umiarem i przed-

stawiajac je bezstronnie bez cienia rozbawienia.

Gracze nie moga potraktowa¢ tego jako zartu,
powinni raczej trwa¢ w stanie irytacji i frustraciji.
Podtrzymuije je ciggta swiadomo$¢ nieuniknio-
nej tragedii, czy faktu, ze marnuja czas i gam-
ble (zarcie noclegi), a zlecajgcy zadanie boss
sie niecierpliwy. Jako “przypominajka” stuzy
wplatany w narracje i opis scenerii element
wystajgcej ponad zabudowania i gérujacej nad
miastem elektrowni (wida¢ jg praktycznie z kaz-
dego miejsca). Banalne czynnosci bohaterow
przerwie nagle trzaskajgca od zwarcia zardéw-
ka. Idac ulica dostrzega, ze latarnie drogowe
zaczynajg przygasac. Z elektrowni dobiegajg,

dziwne gwizdy i trzaski. Nad sarkofagami
unosi sie dym... Intensyfikacja tych wydarzen
wskazuje na to ze czasu jest coraz mniej. Jak
gracze poradzg sobie z problemem?

Jesli nie mozesz pokonac¢ wroga - przytacz sig
do niego - by¢é moze przy odrobinie obserwaciji
i aktorstwa ktéras z postaci zostanie zaakcep-
towana jako cztonek spotecznosci. Przekup-
stwo, przechytrzenie lub ciche przekradniecie
sig obok straznikéw elektrowni. Ostatecznie
moze by¢ nawet rozwigzanie sitowe - ale nie
bedzie tatwo, wiekszo$¢ mieszkancow jest
uzbrojona, bedzie trzeba wybi¢ catg miejsco-
wo$¢... Pomijajac juz nawet kwestie moralne,
ale czy maja tyle amuniciji? Dostanie sig do
srodka elektrowni wcale nie gwarantuje, ze
uda sie usterki usungé. Moze to by¢ temat
nawet na catg kolejng sesje (eksploracja sza-
lonych niczym sen paranoika podziemi eks-
perymentalnej elektrowni) lub ciekawostka dla
druzynowego montera, ktéry w zyciu takiego
generatora nie widziat. Jest tez inna opcja.
Gracze nie wytrzymaja i rwac wiosy z gtowy
zadeklarujg, ze odchodzg. Wtedy gdy ich syl-
wetki beda znika¢ na tle dysku zachodzgcego
stonca, za plecami rozlegnie sie huk, a wyra-
stajgcy na horyzoncie stup biato-niebieskiego
dymu przeksztatcajacy sie w charakterystycz-
ny grzyb da jednoznaczng odpowiedz co do
losu nierozgarnigtych mieszkancéw miasteczka
Power Arcanzie...
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30 listopada 2012 roku odbyta sie

2. Warszawska Noc Postapokalipsy:
Fallout Night. Jak fatwo sie domyslec,
motywem przewodnim byto znane i wielu
lubiane uniwersum Fallouta. Ale to wcale
nie znaczy, ze zabrakto tam Neuroshimy!
Co to, to nie, ale po kolei.

Impreza odbyta sie w warszawskim Paradox-Cafe juz po
raz ktory? No kto zganie? Oczywiscie, jak sama nazwa
wskazuje, po raz drugi! Zabawe zaczelismy o godzinie
18ej od oficjalnego otwarcia krypty oraz wstepniaka

w postaci “noobowiska”, ktérego hastem przewodnim
byto “byciem noobem to nie wstyd”. Rbwnoczesnie
rozpoczelismy kapslobranie, czyli poszukiwanie ukrytych
w catym lokalu kapsili, ktére nastepnie mozna byto wymie-
ni¢ na ztocisty napdj kojacy tudziez inne nagrody.

Nie zdazyliSmy nawet chwile odsapnac, a juz ruszyt
Turniej Konwoju. 6 uczestnikow, szereg interesujacych
zagrywek oraz emocjonujacy finat na diugo pozostang
w pamieci uczestnikéw oraz licznych obserwatorow.
W tym samym czasie, obok Konwojowiczéw rozsadzili
sie uzytkownicy Gamezon, kitérzy bez reszty dali sie

32 | GWIEZDNY PIRAT NR 58

pochtona¢ HEXowi, Resistancowi, Zombiakom oraz

51 stanowi. A ile osob przewingto sie przez Gamezon?
Mnogo, to najmniejszy szacunek, na jaki nas stac. Plan-
szOwki i karcianki katowane byty az do péznych godzin
nocnych, kiedy to z wolna koriczyta sie impreza. Takie
miaty wziecie!

Wroémy do programu. Odbyto sie cata masa cieka-
wych prelekcji oraz wystgpien. Nalezy wspomniec
chociazby o “Wasteland Garage” czyli wyktadzie o tym,
jak 4 kotka jezdzag w warunkach nie tyle off-road, co
off-civilization tudziez postapo czy prezentacja Rafine-
rii, najwiekszego oficjalnego (anty)konwentu w catosci
dedykowanego Neuroshimie. Ponadto odbyty sie liczne
konkursy, takie jak “Gammagulp siurp” czyli konkurs
pochtaniania ztocistego na czas prze stomke, “Konkurs
wiedzy o Falloutach” z pytaniami na poziomie takim, ze
sam Moloch by sie ztapat za serwomodzdzki czy kon-
kurs “Jeste Inzyniere” czyli budowanie machiny zagta-
dy z dostepnych smieci, ups, przepraszam, materiatow
szeroko rozpowszechnionych w warunkach postapo-



kaliptycznych. No i najwazniejsze, stroje. Byt konkurs.
Byli uczestnicy konkursu. Ale byta tez i masa oséb
poprzebierana w genialne stroje w klimatach Fallouta

i ogolnego Postapo. Zdecydowanie najlepiej wypadt
Vault Security Guard przedstawiajacy sie wszem i wo-
bec jako Zuldzin, chociaz przez wielu nazywany byt
Manczkinem. Moze dlatego, ze jako pierwszy zdobyt
wszystkie Perki? Albo dlatego, ze wygrat nagrode wie-
czoru, ktorg byt recznie robiony néz autorstwa samego
Lotar Knives? Trzeba przyznac, ze Zuldzin pod koniec
imprezy pokazat mega klase i ustgpit miejsca innym

w konkursie na najlepszy stroj, chociaz wszyscy dobrze
wiedza, ze to wtasnie on i jego “101-zomo-style-vault-
-security-guy” byto najciekawszym i najlepiej wykona-
nym strojem na imprezie.

Wspomniatem o perkach. Ale o co w nich chodzito? Otoz
kazdy, kto sledzit profil wydarzenia na Facebooku (wiem,
internety to zuo i kolebka molochowa, ale co tam...) ten
mogt sie dowiedzie¢ o “Kartach Postaci”. Instytucja ta

w duzym skrécie polegata na tym, ze wykonujac okreslo-
ne czynnosci przed lub w trakcie imprezy, odblokowywa-
to sie okreslonego “Perka” wraz z przypisana do niego
konkretng znizka w barze. Perkéw byto 15, podzielonych
na 3 poziomy trudnosci po 5 perkéw kazdy. Ponadto
perki przeliczaty sie na wirtualne kapsle, ktore rowniez
mozna byto przeznaczy¢ na superanckie nagrody.

Z tego miejsca nalezy oddac zastugi za ustugi Panu
tukaszowi, z domu Jastrzebskiemu, ktory nie tylko
Swietnie wygladat w stroju hegemoriskiego gangera,
ale rébwniez przez prawie caty wieczor obstugiwat

makiete wraz z figurkami do Tacticsa. Figurki, ktére ze
sobg zabrat byty nie tylko przesliczne, ale wrecz no...
ten... przesliczne! Co wiecej, Lukasz nie bat sie ttuma-
czy¢ innym zasad NS:T, pokazujac co jak dziata, co do
czego stuzy i co sie z czym je. Brawa Ci za to t.ukaszu!

Ponadto nalezy podziekowac¢ sponsorom i patronom
imprezy, bez ktérych nagrody nie bytyby takie fajne,
jak byty, a ludzi by mogto by¢ mniej, niz byto. A byto
sporo ludzi i nagrody tez byty konkretne. W kazdym
razie do rzeczy.

Dziekujemy Partnerom, w postaci Kawiarni Paradox
oraz kowalowi Lotarowi za ogromne wsparcie i fak-
tyczny wspotudziat w organizacji imprezy!

Dziekujemy Sponsorom, czyli wydawnictwom Portal,
Cenega i cdp.pl oraz sklepom MUVE.pl i GOG.com za
przekazanie genialnych nagréd rzeczowych!

Dziekujemy Patronom, czyli Radiu Planeta.fm oraz ser-
wisom Gram.pl, HCgamer.pl, Trzynasty Schron oraz
Fallout Corner za rozgtaszanie i promowanie imprezy!

Dziekujemy Uczestnikom, czyli ponad 300 osobom,
ktore przewingty sie przez Paradox tego wieczoru, za
to, ze brali udziaty w konkursach, uczestniczyli w pre-
lekcjach, ubijali interes zycia w skelpiku z produktami
Portala, meczyli ubrancyh w niebieskie Falloutowe
koszulki z napisem “Overseer” organizatorow oraz po
prostu dobrze sie bawili.

Dzieki, dzieki i jeszcze raz dzieki!
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Idea grania w Gry Fabularne za posrednictwem Inter-
netu wychodzi naprzeciw wielu problemom, takim jak
brak odpowiedniego miejsca do grania, czy niemoznosc
znalezienia chetnych do gry towarzyszy w najblizszej
okolicy. Rozgrywka odbywa sie w domowym zaciszu,
przy pomocy komunikatorow gtosowych, rozbudowa-
nych programow do symulacji rzutow kostkami i za-
rzadzajacych wspoélnym, widzianym przez wszystkich
wirtualnym stotem. Przez sie¢ mozna gra¢ w z graczami
niemal z catego Swiata, jako ze dla Internetu nie ma
geograficznych granic. O wiele fatwiej jest umowic sie
na sesje, jako ze odpada kwestia dtugiego i ktopotliwe-
go transportu, a duza baza kontaktow zwieksza szanse
na znalezienie graczy o podobnych zainteresowaniach
i preferencjach.

Jezeli taka idea grania w Gry Fabularne zainteresowata
Cie, zapraszam do dotaczenia do projektu: GFO czyli
Gry Fabularne Online. Projekt ten utatwia umawianie sie
na sesje przez Internet. Gtowna dziatalno$¢ oparta jest

o portal spotecznosciowy Facebook, gdzie znajduje sie
nasza grupa, skupiajgca w tym momencie okoto 100
0s6b. Dodatkowo na potrzeby kontaktu z osobami nie
posiadajacymi konta na FB stworzylismy strong ze-
wnetrzna na bazie bloga, gdzie Mistrzowie Gry moga za-
mieszczac swoje ogtoszenia, ktdre trafig na nasza grupe,
a gracze moga znalez¢ kilka informacji o sesjach, ktére
wcigz oczekujg na nowych chetnych. Kazde ogtoszenie
spotyka sie z ogromnym zainteresowaniem. Na stronie
zewnetrznej znajduja sie takze informacje o konstruowa-
niu ogtoszen tak, aby byty jak najbardziej czytelne, a tak-
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ze wiele innych przydatnych linkéw i informacii.
Jezeli chcecie do nas dotaczy¢, zapraszamy
serdecznie. Jezeli chcielibyscie aktywnie wesprzec¢
projekt, macie mnostwo ciekawych pomystow

i uwag, albo po prostu macie ochote zrobic¢ cos
dobrego dla spotecznosci RPG, prosze o kontakt
przez FB lub na adres mailowy podany na stronie
zewnetrznej.

PRZYDATNE LINKI:

Grupa GFO na Facebooku
Strona zewnetrzna

PODSUMOWUJAC:

- Znajdziecie u nas mozliwos¢ kontaktu z catg rze-
szg chetnych do grania i prowadzenia ludzi

- Mamy wtasny, catkowicie poswiecony graniu onli-
ne serwer na TeamSpeak

- Mamy strone zewnetrzng dla ludzi bez konta na
FB

- Grupa zapewnia fatwy kontakt, a nie narzuca jak
i gdzie gra¢. Jesli wolicie gre przez SKYPE, Mum-
ble czy inne komunikatory, musicie tylko sciagnac
tam graczy.

- Oproécez grania dyskutujemy, wymieniamy sie
doswiadczeniem. Serwer TS jest wykorzystywany
w celach towarzyskich, jednak wcigz scisle zwigza-
nych z GF Online

- Jestesmy grupag otwartg na wszystkich chetnych,
przestrzegajacych podstawowych zasad dobrego
wychowania ludzi.

SERDECZNIE
ZAPRASZAMY!


https://www.facebook.com/groups/511340138895260/
http://erpegieonline.blogspot.com/
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POKAZY:

& W kazdy poniedziatek o godzinie 15.00 pokaz
w sklepie Faber i Faber w Warszawie

& W kazdy wtorek introgaming w sklepie Plan-
szoweczka 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 weekendy pokazy w sklepie Przystan w

t odzi (prosimy zapowiedzie¢ przybycie).

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

& Bard Wroctaw (15.00 — 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)

TURNIEJE:

& Sklep Gamekeeper, Rzeszéw, 16.03.2012,
godzina 11.00 (zapisy: 10:45), wpisowe: 10 zt,
Format: 1200 PA, Pula gambli: 120 PE

& Rowniez w marcu kolejny turniej w ramach
Ligi Slaskiej (szczegoty w serwisie nstactics i na
stronie ligi)
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http://slaska-liga-nst.blogspot.com
http://slaska-liga-nst.blogspot.com
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WARTOSC: 130 PR

Kiedy masz przed nosem swoj cel, przestaje sie liczyc
cokolwiek innego. Przesz do przodu jak czolg, niepomny na
rany, zmeczenie i strach. Jestes poszukiwaczem, ztamany
obojczyk, stado mutantéw czy trzecia nieprzespana noc nie
moga ci przeszkodzi¢ w osiggnieciu celu. W zasadzie, jesli
chcesz by¢ poszukiwaczem musisz by¢ gotowy na wszystko.

M0J SSSHARB... - SZCZE60LY

Jesli na poczatku Ruchu Poszukiwacz widzi Gambla lub ma
go w swoim ekwipunku, jego dystans Ruchu wzrasta o 1”.
Dodatkowo, dopdki Poszukiwacz widzi lub posiada gambla,
ignoruje kary za pierwsza otrzymana Rane, dopiero druga
traktujac tak jak by byla pierwsza.

Jesli Poszukiwacz ma Gambla w swoim ekwipunku,
wszystkie jego Wspolczynniki rosna o 2. Jesli Poszukiwacz
widzi/posiada  kolejnego = Gambla, nie otrzymuje
dodatkowych bonuséow.

SPRZET

Pistolet (4), wedka
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Przed wami druga czesc¢ poradnika taktycznego dotyczacego grania Hegemonia.
W ostatnim artykule omowitem wszystkie jednostki Hegemonii wystepujace w grze.
najwyzszy czas na omowienie bohaterow, lokacji i sprzetu z perspektywy tej frakcii.

b I | i A S : - . .
U g { lh E rownie efektywnie wykonac jednostkami frakcyj-
nymi. Bohater moze tez zosta¢ potraktowany jako
Czasami przygotowanie rozpiski warto zacza¢ uzupetnienie ekipy, jesli mamy duzo dobrze strze-
wiasnie od wyboru herosa, ktéry moze na polu bi- lajgcych jednostek, bierzemy bohatera do wspar-
twy spetnic funkcje, ktérych nie jestesmy w stanie cia badz zbierania gambli. Tutaj nie ma reguty.
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STRZELANIE

Jesdli zalezy nam na sile ognia, warto rozwazy¢
Najemnika, Zabojce (z dodatkowym pistoletem)
czy Kaznodziejg, ktéry pozwala tatwiej uratowacé
jednostki od $mierci w wyniku postrzatu. Niezde-
cydowanym polecam wybrac¢ Najemnika, ktory
dzieki swojej zdolnosci jest w stanie zaliczy¢
dwa trafienia nawet przy otrzymaniu postrzatu
(szczegolnie przydatne podczas desperackiego
ataku na jednostke trzymajaca gambla podczas
sekwenciji koricowej). Jest prosty w obstudze

i na pewno skuteczny. Ochroniarz dziatajac

w jednoczesnej aktywacji moze rowniez pochwa-
li¢c sie bardzo dobrym statystykami, zwtaszcza
jesli potaczy sie go z prawie niesmiertelnym
Pyza. Najmniej lubiany przeze mnie bohaterem
jest Kowboj, poniewaz charakteryzuje sig row-
nie niskim zasigegiem co Black Angels, Szrama

i inne jednostki hegemonii, zmuszajac nadal

do zblizenia sie na 8 cali do przeciwnika aby
wykorzystac w petni jego mozliwosci (nie nalezy
jednak ignorowac¢ dodatkowej kostki w strzelaniu
z pistoletow, ktére przyczyniajg sie do niskiego
zuzycia amunicji) . Jesli cata nasze ekipa sktada
sie z stabo strzelajacych punkéw jeden ,strzelec
wyborowy” bedzie zawsze dobrym pomystem.

GAMBLE

Herosi tacy jak Szczur, Ztodziej czy Skoper jak
mato kto nadajg sie do zbierania gambli. Wy-
posazenie Szczura czy Ztodzieja w zdolnos¢
“Zgrana ekipa” pozwali pewnie odrzucac posia-
dane gamble do umiejscowionych z tytu jedno-
stek. Co wigcej, mozna wykonywac tez “rzut” bez
problemu w efekcie granatu dymnego. Zakup
Spray’u oraz zdolnos$¢ szarancza (potaczona

z wedka ) powinny rowniez zosta¢ powaznie
rozwazone w przypadku tych zabierania na bitwe
tych bohateréw.

WSPARCIE

Jesli mamy dobrze strzelajgca ekipe i kogos
przygotowanego do zbierania gabli (czy to przez
sprzet czy to dzieki duzej liczebnosci jednostek)

warto zastanowic¢ sie nad bohaterem wspie-
rajacym ekipe takim jak Monter, Wardog czy
Chemik. Monter najlepiej wspotpracuje z Gan-
gerami w stalowych pancerzach jak tez Punka-
mi (poprzez niwelowanie zacinania sie broni),

a wyposazony w spray jest w stanie zgromadzi¢
ogromne ilosci punktow jesli uda mu sie dostac
do lokacji po czym jg otagowac, a nastepnie sza-
browac (tacznie 90 punktow w przypadku lokacii
uniwersalnej).

Wardog zmniejsza obrazenia za rany, zwieksza-
jac przezywalnos¢ jednostek i pomaga utrzymac
koherencje (co dziata szczegolnie dobrze jesli
oddziat jest wyposazony w boombox), nie wolno
tez zapominac o jej sporej wartosci cechy rzuca-
nia ktéra az prosi sie do wykorzystania granatu
dymnego czy koktajlu mototowa (ten niestety
trzeba jej zakupi¢ za punkty na dodatkowy ekwi-
punek). Wardog moze by¢ dobra opcja kiedy nie
wykupiliSmy oddziatowi zdolnosci Zemsta badz
probujemy obej$¢ kogos z 2 stron, starajac nie
traci¢ sie koherenciji.

Chemik jest uniwersalnych herosem umiejacym
sie dostosowac do przebiegu sytuacji zapew-
niajac koktajle mototowa, granaty chemiczne
czy granaty dymne w potrzebnym miejscu. Ta
uniwersalnos¢ czyni go bohaterem, ktéry czesto
gosci w mojej rozpisce, kiedy nie wystawiam
Gangerow wyposazonych w bron obszarowa.

Ostatnim herosem wspierajacym jest Kurier. Ku-
rier znajdujacy posrodku oddziatu dzieki swojej
zdolnosci moze szybko zamieni¢ zacieta bron
cztonka oddziatu na inng, jednak w poréwnaniu
z innymi bohaterami Kurier wydaje sie najmniej
atrakcyjny.

Gladiator jest specjalistg od walki wrecz, ktory
moze sporo sporo namieszac jesli dojdzie do
zwarcia. Jest warty rozwazenia jesli gramy prze-
ciwko Borgo, u ktérego mozemy spodziewac sie
oddziatu Szponow. Nie polecam bra¢ Gladiatora
majac w rozpisce Maczete, za duzo specijalistow
do walki wrecz jest nie zdrowe (chyba, ze uda
nam sie wystawic¢ na stot 2 Kottownie i Purchawe
w strategicznym miejscu).
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KACIE
Teraz czas na kilka ogoélnych porad na temat lo-
kacji. Cho¢ ponizej mogtem oceni¢ jakas lokacje
jako$ mato przydatnag, by¢ moze na twoim stole
podczas konkretnej bitwy znajdziesz miejsce
gdzie dobre wystawie lokacji bedzie czynnikiem
bardzo utatwiajgcym gre. Tak wiec, ten poradnik
nie zwalnia od myslenia i analizowania pola bitwy
- jest to o wiele wazniejsze jest niz postgpowanie
wedtug schematu ,ta lokacja dobra, a ta zta”.

Lokacja frakcyjna Warsztat umozliwia tworzenie
Smieciozbroi, co pozwala zaoszczedzi¢ kilkana-
Scie punktow z puli ekwipunku. Jednak kazde
wyprodukowanie zbroi to akcja, wiec nie zawsze
bedzie wystarczajgco czasu aby wykorzystac
pemi jej dziatanie. Cenna dla Gangeréw, nie tak
bardzo dla Punkdéw poniewaz majg niska budowe
i beda szybko umierac. Black Angels majg juz
Smieciozbroje a posiadane akcje powinni wyko-
rzystac¢ aby jak najbardziej zblizy¢ sie do prze-
ciwnika, a nie dodatkowo opancerzac¢. Osobiscie
rzadko wystawiam Warsztat, wybierajac lokacje
uniwersalng w jej miejsce.

Roj szarpnikoéw - interesujgca lokacja w pota-
czeniu z Gangerami, ktorzy sa w stanie obrzucic
przeciwnika mototowami bez wchodzenia w jego

pole widzenia. Potem mozemy dokonczyc¢ prze-
ciwnika uzywajac Roju szarpnikéw. Bez broni ob-
szarowej w arsenale lepiej wybrac¢ inng lokacije.

Sktad opon - Hegemonia stara sie podejs¢

jak najblizej do przeciwnika. Spowalnianie go
w wigkszosci przypadkéw nie duzo da, dlatego
Sktad opon jest raczej mato przydatng lokacja.

Kottownia -tu sprawy majq sie zupetnie inacze;.
Darmowy efekt granatu dymnego w dowolnym
miejscu (oddalonym o 8 cali) pozwala tatwiej
skroci¢ dystans bez ryzyka zniesienia granatu

(o koniecznosci posiadania go w ekwipunku nie
wspominajac). Jedna z najbardziej pozytecznych
lokacji w przypadku gry z Molochem czy Poste-
runkiem.

Dziato Smieciowe — jesli jest po twojej stronie

to dobrze, jesli nie to Zle. Nadaje sie do kazdej
frakcji jednak im wyzsze strzelanie tym lepsza
skutecznos¢. Warto wystawi¢ na stot pod warun-
kiem, ze jestesSmy pewni, ze uda ma sie do niego
dobiec.

Purchawa - kiedy Moloch czy Posterunek wysta-
wit sie ewidentnie pokazujac ktérg strong woli,
dobrym pomystem jest rozpoczecie gry z Pur-
chawag w swojej strefie, badz nie dalej niz 3 cale
od jednostek. Pozwoli im to przebiec dodatkowe
3 cale zblizajac kilka jednostek o wiele blizej

linii Srodkowej. Dobrze wystawiona Purchawa
pozwala tez wskoczy¢ na wyzszy poziom co
czasami moze znacznie zmieni¢ w przebiegu

ary.

Jesdli korzystasz z dodatkowych filmowych akcji
za 1 punkt akumulatora, przy pomocy Purchawy
mozna wykonac trick znany z ,super mario bros”.
Podskoczy¢ na 6 cali w gore i uzywajac efektu
,do zobaczenia na dole” skoczy¢ przeciwnikowi
(np. za $ciang) na gtowe, traktujac go jak grzyb-
ka . Szczegodlnie do tej zabawy nadaje sie Pyza
na deadlinie. Z Purchawy mozna tez wykonac 6
calowy ruch jako atak, co moze by¢ przydatnym
efektem w probach szarzy Maczetg czy Gan-
gerami. 15 cali ruchu przy dojsciu do zwarcia”?
Prosze bardzo.
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Stanowisko strzeleckie - stanowi bardzo
mocna lokacje, jedynym jej minusem jest to,
ze wiekszy uzytek beda miaty z niej jednostki
Posterunku czy Molocha z powodu wiekszego
progu zasiegu. Jesli juz wystawiac to blizej
srodka stotu niz w okolicy strefy rozstawiania,
bo w przypadku wpadniecia w rece wro-

ga moze narobi¢ nam duzo probleméw. No

i nigdy nie wolno pozwoli¢ aby zajat je Lune-
ta (jednostka specjalna Posterunku), wtedy
nawet granat dymny przestaje chroni¢ przed
otrzymaniem trafienia.

Reflektor - jesli planujesz umiesci¢ Reflektor na
planszy to widocznie musisz mie¢ konkretne
miejsce gdzie chciatbys$ go uzy¢. Podobnie
jak ze stanowiskiem strzeleckim, to Posteru-
nek i Moloch zrobi z tej lokacji wiekszy uzytek,
jednak jesli postawisz za reflektorem Pyze albo
Koksa mozesz spokojnie podswietla¢ kolejne
cele.

Radiostacja - twardziele tacy jak Pyza czy
Koksu nie maja problemu aby nadawac sygnat,
ale wystanie tam jednego z panczuréw aby po-
Swiecit sie i wystat kilka razy sygnat jest jeszcze
lepszym pomystem. Poniewaz kazda frakcja
moze dostac sie do radiostaciji i z powodzeniem
nadawac sygnat nie mozna powiedzie¢ aby
byta to jakas szczegolnie hegemonska taktyka.
Jedli jestes pewien, ze uda ci sie tam dostac

i utrzymac ten punkt jest to warte rozwazenia,

w innym wypadku Kottownia przyda Ci sie

0 wiele bardziej.

Lombard - Zdolnos¢ zgrana ekipa pozwala na
tatwo wycofywa¢ gambe ze $rodka stotu, ale
mimo to wystawianie Lombardu nie wydaje sie
szczegolnie optacalne, o ile nie nastawiliSmy
catej rozpiski gtbwnie na zbieranie gambli.

LOKACJE FRAKCYJNE INNYCH
FRAKCJI

Punkt rezerw - Punkt rezerw zajety przez liczny
oddziat posterunku jest ucielesnieniem koszma-
ru. Jesli nie jestes w stanie sig do niego dostac
aby go spladrowac, najlepiej obrzu¢ go mototo-

wami albo omijaj szerokim tukiem. Kilka wrogich
jednostek okopanych blisko tej lokacji wbrew
pozorom moze by¢ dla ciebie wybawieniem,
pozwalajac zajg¢ inne wazne punkty i zgarnac
gamble.

Termiter- jesli nie znajdujesz sie zbyt blisko

(7 cali lub mniej) nie musisz si jej zbytnio
obawia¢. Bumke mozna spokojnie zniszczy¢
jednym strzatem (nawet cegta) , a rzucenie
mototow na miejsce dziatania lokaciji z tatwo-
Scig zneutralizuje zagrozenie. Bumka detonuje
sie z efektem grantu lecz z tatwoscig mozna
wyjs¢ z jej pola razenia uzywajac calowego
przesuniecia.

Kanaty - stanowig bardzo dobry punkt ale tez
putapke dla jednostek opuszczajgcych ka-
naty. Znacznik celowania albo koktajl moto-
towa z pewnos$cig zniecheci jednostki Borgo
do opuszczaniem kanatow. Jesli znacznika
nie ma jeszcze na stole, a wrog zbliza sie do
Kanatow, uwazaj. Zajmuj pozycje za zastonami
i staraj sie mie¢ obstawione przejscie znaczni-
kami celowania. Nikt nie chce spotka¢ Hybryd
na bliskim zasiegu, nawet Hegemonia. Kanaty
moga by¢ jedna z najniebezpieczniejszych lo-
kacji jesli zostang dobrze wykorzystane przez
przeciwnika.
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EKWIPUKEKYIDUCH, GAKGU

KILKATSLOW KA KORIEC
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GAMEK

vl
L

URKIES-W-SKiERIE- EPER

WYNIKI TURNIEJU W RZESZOWIE Z 16.02.2013:

1. Hubert Celuch “Hubby” - 36 pkt. (w tym 3 pkt. za modelarke)
2. Marcin “Aramir” - 35 pkt. (brak pkt, za modelarke)

3. Marcin Zaresbki - 29 pkt. (w tym 3 pkt. za modelarke)

4. Emilia Obarzanek “Emi” (w tym 3 pkt. za modelarke)

t 6dz, Narutowicza 42
http://przystan-lodz.pl/
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KALEJDOSKOP

IEM, TEUMY W SPODKU

INTEL EXTREME MASTERS, KATOWICKIE SWIETO E-SPORTU,
NA KTORYM DZIELNIE BRONILISMY HONORU GIER BEZ PRADU

CO RANO, TRZYMAJAC KCIUKI, SPRAWDZAMY, A TAK W ROBINSONA GRAJA... W BRAZYLII
JAK W GORE PNIE SIE NASZ ROBINSON

TARGI W NORYMBERDZE: MALA, SPRYTNA DRUKARECZKA,
E-HEX ZRECENZOWANY PEGASUS SPIELE ZAPOWIADA KTORA OZYWIA POSTACIE Z HEKSOW
W MAGAZYNIE ,,WIRED” NIEMIECKIEGO ROBINSONA FIGURKA JAREMY
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