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: 1pa przyjaci6t osiada na Smoczym Archipelagu.
Ich towarz: i mlodzienicza miloscia staje sie Jagoda, dziewczyna o poteznym talencie
magicznym, ktéra jak oni musi ukrywaé si¢ przed starszymi magami. Chiopcy dorastaja
iizolacja zaczyna im ciazyé, bezpieczenstwo zmienia si¢ w nude, pojawiajq si¢ pierwsze
konflikty. Co gorsza, okazuje sie, Ze Swiat tez nie do korca o nich zapomniat i spokoj 4y £
basniowej wyspy rychlo moze zosta¢ zburzony. | Kamien' |

| na szczycie

Iwona Surmik
Talizman ztotego smoka

Mroczna, pozbawiona czulostkowosci i fatwych odpowiedzi historia okaleczonego
dziecka, ktére usiluje zapanowac nad wlasnym przeznaczeniem. Uprowadzona przez
zdziczale plemig rozbojnikéw, Albana dorasta w chacie zaklinaczki Mei. Nie zna swiata
poza granicami puszczy, a dla lesnych tupiezcéw weiaz jest zdobycza i niebezpiecznym
dziwadlem. Calym jej dziedzictwem jest zlote znamie w ksztalcie smoka oraz moc, ktéra
jej zdaniem niesie tylko zniszczenie i $mieré. Albana podejmuje desperacka probe ucieczki
z lasu, jednak w $wiecie wiosek i ludnych miast pozostaje obca nawet wowczas,

g & gdy spotyka mezczyzne, keory usiluje ja pokochac.
Talizman
zlotego smoka:

Tomasz Pacynski
Wrzesien

Militarna powiesé SF, krora w fikcje polityczna wplata gorzka krytyke Rzeczypospolitej

1 wspoiczesnego spoleczenistwa. Po raz kolejny propaganda zwyciestwa oraz opieka
Najjasniejszej Panienki zawiodly w konfrontacji z czotgami. Kiedy po przegranej kampanii
Polska zostala znow podzielona pomiedzy najezdzcow, Wagner, oficer rezerwy
rozgromionej armii, postanawia zostac w lesie. Jednak w swiecie dotknietym bezsensowna
wojna nie pozostalo wiele do ocalenia. Stopniowo wiara we wszelkie wartosci ulega
zachwianiu, a jedyna rzecza zdolna zastapié romantyczny mit nieztomnej walki

o niepodleglosc staje sie ucieczka w kraine fikeji.

Anna Brzezinska
Opowiesci z Wilzyrskiej Doliny

Przesycona zgryzliwym humorem, przewrotna opowiesc, w ktorej basn miesza sig

z grotesky i zaskakujaco wspolczesna refleksja. Wilzynska Dolina jest ukryta posrodku

Gor Zmijowych i jakkolwiek wladyka i pleban moga mieé w tej kwestii inne zdanie

nieodwotalnie i niepodzielnie nalezy do Babuni Jagodki. W Wilzynskiej Dolinie jedna

rzecz jest pewna nie nalezy lekcewazyé Babuni, niewiasty wygadanej, bezczelnej i nader

niebezpiecznej. Interwencje wiedZzmy bezpowrotnie zmieniaja los Szymka §winiopasa,

pigknej Jarostawny, wiejskiej ladacznicy Gronostaj i zbojcy Waligory, a takze wielu innych.
Wiliondic: Tyle ze nie ma nic grozniejszego niz wlasne zyczenia. Zwlaszcza jesli sie spelniaja.

z WilZynskiej r’olinv

Od pazdziernika
szukaj w ksiegarniach i salonach Empik w catym kraju.
Sprzedaz wysytkowa i wiecej informaciji o ksigzkach:
www.runa.pl
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Woow, Swiezdny Piratl

Od pewnego czasu fakim wia- [ ap OF’[ : s

$nie okrzykiem witajq nas nasi

przyjaciele na konwentach - okrzyk 3 & uauew nzo?

stai sie¢ pewnego rodzaju symbo- : :
lem Pirata, symbolem o tyle przy- s

Jjemnym, te powstalym nawet jesz- ;,,,".
cze przed pierwszym numerem ga a czny plﬂl. P

pisma i co ciekawe w pelni trafigjg-

cym w jego klimati Gwiezdny Pirat (wiesci | recenzje) !
Jjest tworzony z wykopem, z okrzy- :
kiem wiasnie, z nieukrywang rado- t e St StU dl o} 9

scig z gier fabulamych. ,Woow

nowa gra fabulama” krzyczymy, zz - mm |.IISII

gdy dostajemy w swoje rgce nowy

tytul RPG. Jesll ktos zakrzyknie (raport o grze Nowej Fali)
~Woow Gwiezdny Piral” na widok - :
kolejnego numeru pisma, bedzie- ta| emnica:

my wiecej niz szczesliwil ~ 2 =
Jaki jest Gwiezdny Piraf? Pismo 29 - Tajemnica Ziem Siredow
w dutej czesci poswigcone Jest

akfuulnos::lorn ze Swrcﬂ'c: gier. ?’ubli- DOST&C 7 WVKO Dem :

kujemy mase recenzji i szczycimy

sie naszym Test Studio. Staralismy zs & zm P'.!ate'n!

sig, by Gwiezdny Pirat byt pelen

humoru, by byt - jak méwi Michat : :

Softysiak - po prostu fajny. Nie talem nicAa.

narzekamy na nikogo i nie chcemy =

sle z nikim ki6ci¢ i toczy¢ wojen. 28 S nsmm msm
Gramy nieustannie i do gry

chcemy Was porwat. Gramy nie- e kré :

ustannie i do gry chcemy porwaé

Swiat, i ie i - -
B fockiag o o 1 Prncle 29 - Rycerskie gniazio

widac!
Ignacy Trzewiczek £ i
i 2espot Gifegn:go P:;:'.u 33 GWleZdny bazar
34 - humor
bestiariusz:

Zlodziejska biblioteka:
40 - Lord Tyrion

Redakcja: 44-100 Gliwice, ul. $w Urbana 15
tel / fox (032) 331-67-21
E-mall: portal@rpg-portalpl
WWW: wwwirpg-portalpl, wwwpliratvalkiricnet
Redoguje zespdl: Ignacy Trrewiczek (red. nocz)

Wspoipracy)q: Michal Sotysiak (z-ca red. nacz), d s
Tomnasz Z Majkowshki | Z@\@.ML
Korekta | sklad: Zespol
Materioly zawarte w crasopismie nie mogq byé w | 41 - 4 etanv
calesci lub fragmentach kopiowane, fotokopiowane, |

publikovwrane czy reprodukcwane na tadnym 2z
nosnikow informac)i bez pisemnej zgody wydawcy.
Redakcja nie twraca materialow niezamowionych A/ d —y
oraz zastrzega sobie prawo do redagowania i p r_&_g (j‘ d i
skracanio tekstéw. | — P o R =
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sle dotgd na polskim rynku magazyny poswieco-

Pirat jest Innym pismem ni2z znane, ukazu/gce
oo = : M6, czy tez materiatéw do Swiata

-.Q ne RPE. Nie znajdzlecle tu dzlalu Zew Cthulhu, nle ma Almanachu
a Mroku. Pirat Jest Inny. Przyjrzyjmy sie zawartoscl plerwszego numeru.

D=
$- ) 3 Gtowny artykul numeru. W katdym wydaniu Raportu podej-
I H r

mujemy wazny temat zwigzany z rynkiem RPS i wydarzeniami
dla nas najwazniejszymil. W tym numerze oczywiscie zajelismy
sie d20, w przyszlym przyjrzymy si¢ Wiedzminowi RPG - mija
wiasnie rok od jego premiery. W kazdym raporcie wyczerpujg-
co i rzetelnie opisujemy dane zagadnienie, bez emodji, bez
subiektywnych opinii. Roport przedstawia to co dla nas wszyst-
kich najwatniejsze.

— — - = = —_—

Najobszemiejsza czes¢ Pirata - wiescl ze $wiata RPG, wywiady i recen-
zje. Co miesigc chcemy powiadamiac was o wszystkim tym, co intere-
sujgcego dzigje sig w Twigzku z naszym ulubionym hobby Bedziemy
rozmawiaé 1 wydawcami, bedziemy rezmawiad z auterami. Opubliku-
jemy recenzje wszystkiego, co si¢ ukazaio w Polsce oraz najciekaw-
szych produktéw rynku zachodniego. Masi cel jest jasny — jesl
kupites Gwiezdnego Pirata, masz by¢ ngjlepie) poin-
formowanym erpegowcem w kraju. Tak wiasnie be- od
dzie

Powytszy materiat to niemal potowa Pirata. Dalsza czes¢ magazynu iet skonsfruowana
jest jasno i wyraznie. Gwiezdny Pirat nie jest pismem stworzonym dia Misirzow Gry. Nie
opublikujemy ani jednego arfykuiu z poradami na temat prowadzenia. Nie cpublikuje-
my szkicow przygéd dia MG, nie opublikujerny mini settingow fylko dla oczu MG,

Gwiezdny Pirat fo pismo w calosci przeznaczone dla kaidego mitosnika RPG. Jesli jestes
graczem - przeczytasz calego Pirata i katdy artykul sprawi ci frajde. Jesii jestes MG przeczy-
tasz kazdy artykul i kazdy z nich sprawi ci fraide.

Jak to motliwe? Nie ukrywamy. Jestesmy z tego dumni. Cto nasz sekret. Ofo nasz sposéb.

Publikewane w Piracie szkice przygdd sg napisane w zupelnie nowy, niespotykany dotgd na
polskim rynku spos6b. Sg napisane dla graczy. Gracze czytajq szkic pizygody — dowiadujg sie
z niego ciekawych informacji o danej okolicy, do ktérej moggq frafic ich bohaterowie. Przeczy-
tajg o legendach tego terenu, o ciekawych osobach. To jest ta wiedza, kierg ich postaci
zdobedq w rozmowach z karczmarzami, wiesniakami, i innymi osobami. Wszystko fo, czego
zazwyczaj MG nie ma czasu odegrac. Z g wiedzqg, po leklurze szikicu przygody gracze przy-
chodzg na sesje. Mistrz Gry zaczyna prowadzi€. Gracze wiedzq — ko przecier wyczytaii w
Piracie, Ze na tych wzgorzach siraszy, a te ruiny oblotone sqg kigtwg.. Gra-
cze wiedzq dokladnie to co ich bohaterowie, wigc moga podja¢ decy-
Zj¢ co chcq robic, jeszicze przed sesjg zaplanowaé swoje kroki.
Jest i drugie dno. W naszych artykutach staramy si¢ ukrywac
fajemnice. Jesli gracz zechce, moie przez tydzien siedzieé i analizo-
wac nasz szkic. Jesli mu sie udag, odkryje zagadke, tajemnice, cos, co
pomote ukonczy¢ mu przygode. Nie musi tego robi¢, nie chcemy nikogo zmuszaé do lektury Pirata lub
spedzania diugich godzin na analizie. Jesli jednak lubisz zagadki i nudzisz sie w domu - otwérz Pirata i
zastanéw sig jakie kroki podjg¢ w danej krainie i gdzie kryje sie tajemnica.
A gdiie reszta szkicu? Gdzie informacje dia MG? W jego glowie zazwyczaj! To facet z wyobrazniqina
pewno nasze szkice go zainspirujq i sam wymysli co ciekawego moze si¢ zdarzyé w okolicy. Z tytu
magazynu podajemy przykiadowe rozwigzania.

(YYR-1

¥¥ Piracie znajdziecie takze opisy przedmictow magicznych - takze napisane dla graczy, peine plo-
tek i czasem fatszywych informacji. Znajdziecie w Piracie mase historii i klimatycznych opisow. Katdy
artykut jaki publikujemy jest dia graczy — nawet przygoda, kiérg znajdziecie na koricu Pirata ma
wstep dla graczy! Jej pierwsza shrona napisana jest specjalinie dia Was, byscie zatapali klimat

wydarzen w przygodziel

_ - ¢
Oto Pirafl Duzo akiualnosci, duto humoru i jak najwiecej materiatu dia \Q
wszystkich mitosnikow RPS, a nie tylko Mistrzow Gry! Ruszajcie do lektury!

GWiezr‘f“"' Pirat ma swojq strong internetowgq! Pod adresem: wwwipi-
fatvalkirianet znajdziecie zapowiedzi numerow, dodatkowe materiaty

oraz forum na ktérym mozna podyskutowac¢ na temat poszczeg6inych
artykutowl
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szystko zaczeto sie,

ketingu wydawnictwa
Wizards of the Coast uznali, ze przy-
czynq ostabienia rynku RPG po roku
1993 byla nadmiema mnogos¢ kon-
kurujgcych ze sobqg systemow me-
chaniki gry. Na ile stuszna i obiektyw-
na byla ta diagnozq, postawiona

przez wiasciciela wcigz najpopular- |

niejsz'ego z tych systemoéw, ciezko
oceni¢, nie ulega jednak wagtpliwo-
§ci, ze gdy w roku 2000 firma WotC
oglositg swojg odpowiedz na te sy-
tuacgje, czyli idee d20 witasnie, rynek
gier fabularmych ruszyt z kopyta.
Gracze, najpierw w Ameryce, a
potem w innych krajach, zostali do-
stownie zalani dodatkami, scenariu-
szami i grami RPG zgodnymi ze stan-
dardem d20. Obecnie materiaty do
d20 publikuje okolo 100 firm na ca-
tym $wiecie, a do chwili obecnej uka-
zalo sie juz grubo ponad 700 pozy-
cji, glownie w jezyku angielskim.
Wiekszos¢ z nich fo papierowe pod-

kiedy fo spece od mar |

reczniki, nie brak jednak i ptatnych |

oraz darmowych publikacji elekiro-

nicznych. W tym roku, podczas Gen-
Conu, odbyta sie juil druga edycja
nagréd ,ENnies”, wreczanych w 16
kategoriach dla ngjlepszych produk-
tow | wydawcodw d20. O co jednak
w tym catym zamieszaniu chodzi?

Mechanika d20 jest pro-
sta...

System d20 to rdzerh mechaniki 3
edygji Dungeons & Dragons - czyli
niesmiertelne szes¢ cech w zakresie
3-18, poziomy, klasy, umiejeinosci,
atuty, modyfikatory, rzuty obronne,
klasy pancerza i cata reszta. Mecha-
nika zostata ulepszona i uproszczo-
na w stosunku do Advanced Dunge-
ons8Dragons, lecz wiekszos¢ koncep-
¢ji pozostata ta sama, tak ze zago-
rzali jej wrogowie wcigz majq na co
narzekac.

Same zasady d20 pozostajg wia-
snosciqg infelekiualng Wizards of the
Coast, natomiast inni wydawcy
mogg wykorzystywac ich elementy
w swoich wtasnych podrecznikach,
na mocy specjalnych licencji. Nie
mogq jednak umiesci¢ w zadnym
podreczniku podstaw tworzenia i roz-
woju postaci zawartych w ,Podrecz-
niku Gracza” D&D 3 ed, dzigki cze-

| mu wszystkie produkty utywajgce ofi-
| cjalnego logo d20, zaréwno komplet-

| ne gry jak i suplementy, wymagajg
korzystania z ,Podrecznika Gracza”
w kwestiach podstawowych. Nie do-
fyczy to, zecz jasna, gier samego Wi-
zards of the Coast.

Inni wydawcy mogg z powodze-
niem wykorzystywacé tylke niektére
zasady, modyfikowac je i rozszerzac,
nie zawsze wiec natkniemy sie na
poziomy, czy $cisle okre$lone klasy
postaci, pojawi¢ sie za fo moggqg ta-
kie wspétczynniki jak Poczytalnosé,
Honor czy Punkty Akgji oraz réine
ograniczenia, wynikajgce ze specy-

| fiki Swiata. Ciekawym przykiadem

modyfikacji mechaniki d20 tak, by

| pasowata do konwengji filmowej i

Niekt6ére nagrody ENnies 2002

Najlepsza gra d20 - Call of Cthulhu (Wizards of the Coast)

Najlepsza przygoda - If Thoughts Could Kill (Malhavoc Press)

Najlepszy setting do kampanii - Oriental Adventures (Wizards of the Coast)
Najlepsze rozszerzenie seffingu: Freeport. City of Adventure (Green Ronin

Publishing)

Najlepsze rozszerzenie zasad: Manual of the Planes (Wizards of the Coast)
Najlepszy wydaweca: Wizards of the Coast
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czaséw wspoélczesnych, jest ,Spy-
craft” Alderac Enterfainment Group,
w kitérym znalez¢ moina wiele po-
mystéw rodem z 7th Seq, kidre czy-
nig gre bardziej heroicznqg. Teoretycz-
nie, modyfikacgje moina ciggngc w
nieskonczono$¢, opierajgc sie na
dzielach innych, wiec za kilka lat

motna bedzie spodziewac si¢ za- |

pewne czegos$ z pozoru zupetnie roi-
nego od starego D&D.

.. ale licengja juz nie.
Mechanika d20 udostepniana jest za
posrednictwem dwdéch licencji, z kté-
rych jedna - d20 System Trademark
Licence - reguluje korzystanie przez
innych z samych regut, a druga -
Open Gaming Licence (OGL) - spo-
séb przekazywania wtasnosci inte-
lektualnej kolejnym korzystajgcym z
niej wydawcom.

OGL prezentuje zgodny z prawem |

sposob dystrybucji fragmentow czy- |

Jegos systemu gry, (niekoniecznie fa-

-

)

N2 SHETEIN™ ESPIITLIGE R e
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bularnej) i zezwala innym projekfan-
tom na wykorzystanie go, modyfiko-
wanie | dodawanie wiasnych pomy-
stéw bez lamania praw autorskich.
Materialy opublikowane pod fq li-
cencjg oznacza sie narwg Open
Game Content, czyli ,Materiatow
Otwartych”.

Istotq licencji OGL jest falt, ze moz-
na do woli wykorzystywac i dystry-
buowa¢ objete nig materialy pod
warunkiem, ze pozwoli sie innym (w
tym, na przykiad, wydawnictwu
WolC) robi¢ to samo z Materialami
Otwarlymi swojego autorsiwa. Czg-
$ci podrecznikéw bedgce Maferia-
termn Otwartym oznacza sig Zazwyczd)
ramkg, szarym flem czy w dowainy
inny sposob, by odréinic je od po-
mysiow, ktérych nie chee sie nikomu
odstepowaé - na przyklad od opisu
swiata. Flementy mechaniki 420, kio-
re moina rozprowadzaé jako Mate-
rialy Otwarte, dostepne sq publicz-
nie w Infernecie jako wcigz uzupet-
niany ,,d20 System Reference Docu-
ment”.

D20 System Trademark Licence to
calkiem inny dokument, ktérego ce-
lem jest zachecenie projektantéw
gier do pisania podrecznikow wyma-
gajgcych uzycia Pedrecinika Gra-
cza” do D8D. o nic wiecej, jak dar-
mowa licencja na uywanie systemu
i znaku handiowego. Pezwala ona
wydawcom na zawarcie Materiatow
Otwariych, dostarczonych przez Wi-
zards of the Coast, w swoich produk-
tach i oznaczanie ich znaczkiem
.d20”. WolC wychodzi 7 zatoieniq, e
zacheci fo innych projektantéw do
wydawania gier wymagaqjgcych uzy-
cia ,Podrecznika Gracza”.

Jesli mimo wszystiko, drogi czytel-
nikuy, odrzuca cie D&D, pamietqj, ze
nic nie sfoi na przeszkodzie, by w
oparciu o OGL kto$ zaczgt licengjo-
nowac swojg wlasng mechanike, a
nawet zasady do gry karcianej czy
planszowej. Wyzwanie podjelajal na
razie firma West End Games, lansu-

Jgc na maig skale swojg mechanike
dbé.

Co z tego ma rynek?

Od czasu ogloszenia Open Game
Licence powstato wiele firm specjali-
zujgeych sie wylgeznie w wydawa-
niu d20, a czes¢ duzych wydawnictw

réwniet wprowadzilo tg mechanike

| do swojego repertuary, bgdz fo jako
| samodzielne produkty, bgd? to jako

wersje d20 swoich znanych syste-
mow. Do wielu takich gier, migdzy
innymi Deadlands, L5K czy Zewu
Cthulhu, powstajqg teraz giéwnie do-
datki ,dual stats”, zawiergjgce me-
chanike do starych i nowych zasad
oraz zasady konwersji.

Wiele nowych gier powstaje od
razu w dwéch wersjach, lub wylgez-
nie w oparciu o d20, fak jak na przy-

| ktad ,Farscape” i ,Soycraft” Alderac

Enterfainment Group, niedawno jesz-
c:e infensywnie promujacego swojg
wiasng mechanike d10.

Fowstalo tez Kilka systemow be-
dgcych swoisiymi klonami” D&D, na
przykiad ,Sword & Sorcery” autorstwa
firrny White Wolf. Najwiekszy konku-
rent WotC nie ima bynajmniej zamia-
ru rezygnowac z mechaniki d10 do
Swiata Mroku i w zaistiatej sytuacii
maoaglby clkazac sic naibardziej zagro-
zony, pod cuspicjami Sword & Sorce-
ry Studios ukazijg si¢ wiec liczne
dodatki do d20, wydawnictw Malha-
voc Press i Necromancer Games. WwW
wvkupit tez prawa do stynnego $wia-
ta Ravenlofti przygatowat jego nowg
edycje.

Ogodinie rzec: bicrge, wiroéd pro-
dukiow dZC przewaidjg obszerne
settingi do kampanii wraz z fowarzy-

| szgcymi dodatkami eraz rozmaitej

diugosci scenariusze przyaod. Posréd
najciekawszych seffingdw prym wio-
dg takie fytuty, iak mroczny The Hunt:
Rise of Evil studia Mystic Eye Games
oraz peten infryg Freeport wydawnic-
twa Green Ronin Publishing. Ukazuje
si¢ tez wiele serii fematycznych - hi-
sforycznych, podrézniczych czy gro-
zy. Cho¢ nie brak wiec kompendiow
ras, profesji i magii oraz rozmaitych
gadietéw dia Mistrzéw Gry, wydaw-
Cy wyrainie stawigjg na prezenfowa-
nie miejsc i historii, a nie mechaniki.

Kiedy jednak przyjrzeé sie blitej
wiekszosci tych produktéw, dostrze-
ga sie wyraznie, te przewazajg w nich
nowe reguly - wida¢ to szczegéinie
w systemach, do ktérych ukazujq si¢
rownolegle dodatki do mechaniki
LJradycyjnej” i d20. Tendencja fa wy-
nika gtéwnie z nastawienia na ma-
sowego czytelnika, znajgcego do-



tychczas giéwnie DED, lecz mote ulec
zmianie, kiedy rynek si¢ wypelni.

Co z tego majq autorzy?

Jakie Korzy$ci z wypuszczenia swo-
ich pomystow jako Materiatow
Otwartych mote mie¢ niezalezny lub
poczgtkujgcy autor? Przecie? inni
mogq czerpac zyski ze sprzedazy
jego dzietal Jest to atrakcyjne finan-
sowo wylgcznie z jednego powodu

- tworzgc ,okrojong” wersje swoje- |
| cer Games), ,ine Canting Crew” (Troll

go ceniralnego pomysiu i wypusz-
czajqc jg jako Materiaty Otwarte, za-
checa innych, by tworzyli dziela opar-
te na tym systemie, wcigi zachowu-
Jgc wylgcznos¢ wybranych przez sie-
bie czesci. Jest szansa, e poszerzy
to jego rynek docelowy, gdyi wigcej
ludzi bedrzie pisac i gra¢ wykorzystu-
jgc system jego autorstwa, a wiec
wiecej ludzi moze kupi¢ produkty z
nim zwigzane.

Co natomiast mozna zyskaé pi-
szgc pod d20? Dla wielu autoréw
opafrzenie swoich pomystéw na
przygody czy Swiaty chwytliwym lo-
giem jest szansg na zwrécenie uwa-
gi szerszej rzeszy czytelnikow, kosztem
ozdobienia tego pomysiu pozioma-
mi, klasami i resztg mechaniki. Wta-
$nie na taki rozwdj sytuacji | zwigza-
ne z nim zyski ma nadzieje WofC.

Co z tego majq wydawcy?
Nalepka ,d20” pozwala tatwiej sie

wybi¢ matym, nieznanym lub wrecz |

debiutujgcym firmom, kiére zyskujg
natychmiastowy duzy rynek odbior-
céw DED. Dlatego tet nie dziwi mno-
gost wydawnictw, gléwnie amery-

kariskich i angielskich, ktére probujqg .

swoich sit na tym polu. Czas pokate,
ile z nich przetrwa, katde z wydaw-

nirhu ldAare 7nalarhy cim ws bmbal-a
PIUTS LaLny oi¢ YW 1GoTICS,

wydato juz ponad 10 pozygji. Jak na
razie dziata jedno wydawniciwo nie-
mieckie, a w Polsce wydawnictwo
Portal zapowiada kampanie ,Pan-
thar”.

Duze firmy, ktére wypromowaty juz
wtasng mechanike, stajq teraz przed
dylematem - pozosta¢ twardo przy
starych zasadach, jak White Wolf ze
Swiatem Mroku, czy przerzuci¢ sie
gtébwnie na nowg, jak Pinnacle z De-
adlands czy AEG z L5K? By¢ mote ngj-
korzysiniejszym rozwigzaniem okaze

sie dos¢ pracochlonne opracowanie
dwéch niezaletnych linii produkiow
- jednej dla orfodoksyjnych mitosni-
kéw systemu i drugiej dla odbiorcy
nastawionego na d20.

Do boomu dolgczyt tez sam le-
gendarny Gary Gygax, ktéry obudzil
si¢ z diugoletniego snu i znéw pisze.
Nic wigc dziwnego, ze wydawcy za-

biegajq o to, by firmowat swoim na- -

zwiskiem ich produkty - jak na razie
ukazalo si¢ ,Necropolis” (Necroman-
™y o [ Twmll
Lord Games), oraz ,The Slaye’s Gu-
ide to the Dragons” (Mongoose Pu-
blishing).
Jak wida¢, kazda firma stara sig
wyciggng¢ z fali d20 jak najwiece),
czy to kierujgc swoje produkily do

sentymentalnych weteranéw ADe- |
kow, czy to do fandw innych znanych |

systemow.

Co z tego majq
zwykli gracze?

Jak na calym zamieszaniu korzysta
szary zjadacz RPGowego chleba?

Przede wszystkim, oZywienie rynku |

ddje mu ogromny, czasem Wrecz

przyflaczajgcey, wybor gier, rozszerzeny |

i scenariuszy. Wiele konkurencyjnych
ksigzek, opisujgcych te samqg rase,
czy profesje, daje swobode wybory,
cho¢ czytelnicy przyzwyczgjeni do
Jedynych oficjainych wyktadni”
moggq odczuwac to jako niepotrzeb-
ny chaos. W koficu, czy moiesz miec
pewnosé, ze twéj MG ma takg samg
wizje krasnoludow, co ty, skoro czy-
taliscie zupetnie inne wersje ,,The De-
finitive/Quintessential Dwarf”?
Gracze, ktérzy wychowali si¢ na
D&D (w Polsce jest ich niewiely, lecz
na $wiecie to przyflaczajgca wiek-

5205¢) wrécg do d20 z sentymenty,

prawdopodobnie zaczng tez kupo-
walé nowe wersje systemow, ktorych
przedtem unikali, nie chcgc pozna-
waé nowej mechaniki. Pozostali,
bedqg kupowac teraz wersje d20 swo-
ich ulubionych gier, bo fo do niej uka-
zuje sie wickszos¢ dodatkéw, zas naj-
bardziej ofodoksyjni poprzestang na
tym, co znajg i lubig, wyszukujgc stare
podreczniki na aukgjach interneto-
wych.

Najmniej zadowoleni bedg rzecz
jasna ci, ktérzy d20 po prostu nie |u-

Dealh In Fregpor

! big - nowa mechanika zajmuje co-
| raz wiekszg czes¢ rynku, a wiele wy-
| dawnictw wycofuje sie zupetnie zin-
nych systemoéw. Nie da sie ukryé, ze
mechanika D&D ma wiele wad i nie
do wszystkiego sie nadagje. Jej prze-
| ciwnikom pozostaje liczy¢ na to, e
| czesSC wydawcow po pierwszym bo-

omie wréci do alfernatywnych roz-
| wigzan, lub tez ze kolejni autorzy
| «podrasujg” d20 na réine sposoby,
co zresztq juz zaczyna sig dzia¢ (nqj-
| lepszym przykiadem jest tutaj wspo-
| mniany ,Spycraft”’). Byé moze WotC
skorzysta kiedys z tych przerébek, by
odswiezy¢ d20 definitywnie. Na ra-
zie Zas moizna polowaé na rodzynki
w rodzaju serii Freeportu” i wycig-
gac z nich to wszystko, co mechani-
kqg nie jest.

Co z tego ma
' Wizards of the Coast?

Jakkolwiek wzniosle nie brzmiatyby
hasta towarzyszgce pojawieniu sie
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d20, za Open Game Licence sfoi
przede wszystkim chec zysku. Nic
dziwnego, e JPodrecznik Gracza”
do D&D juz od dawna nie schodzi ze
szczytu erpegowych list bestselleréw.
Wizardzi jednak nie préznujg, po D&D

3ed. wydali jui trzy inne systemy |

zgodne z mechanikqg d20 - Star Wars,

Call of Cthulhu oraz oparte na serii
Roberta Jordana Wheel of Time.
Na listopad zapowiadana jest
Modern d20 Roleplaying Game, kto-
re ma stanowi¢ uniwersalne rozwig-
zanie systemowe dla gier w realiach
wspolczesnych, podobnie jak stan-
dardowe D&D dla gier fantasy. Do tej
pory ukazalo sig kilka innych syste-
mow zawierajgeych ciekawe rozwig-
zania dla gier wspoélczesnych, w tym
wspomniany juz ,Spycraft” oraz
Cthulhu samego WolC - ciekawe, jak

ich He wynadnie nowy podrec?-

it 0l ¥y i

czy wiele z nich zaczerpnie,

~
1ikd

nik i

Podsumowujgc, przy caltym tym
dobrodziejstwie, graczy, ktérych nie
odrzuca d20, czeka w ngjblizszym
czasie dylemat — co wybrac? - a ich
portfele spory wysilek Cale szczgscie,
coraz bogatsza jest oferfa darmo-
wych lub bardze tanich publikacji
elekironicznych, powstajgcych czesto
réwnolegle z frodycyjinymi podrecz-

nikami i naktadem tych samych wy-
dawnictw. Wraz z polskqg edycjq de-
dekéw podobny ruch zacznie sie iu

| nas. Czy hrzecia edycja oraz rodzime

produkty d20 wyprzedzg popularmo-
scig niezniszczalnego Warhammerg,
zobaczymy jednak dopiero za jaki§

CIas.

Firma

Alderac Entertainment Group
Afias Games

Avalanche Press

Bastion Press

Fantasy Community Council
Fantasy FHight Games

Fast Forward Entertainment
Fiery Dragon Productions
Green Ronin Publishing
Malhavoc Press“
Mongoose Publishing
Monkey God Enterprises
Mystic Eye Games

*

*:
Necromancer Games

Pinnacle Entertainment Group

Troll Lord Games
O T e e Ak R ey S

*

1
|

Sword & Sorcery Studios (White Wolf)

|
|
|
|

systemy d20

settingi

* darmowe publikagje elekironiczne
5 :
wyddje we wspolpracy z Sword & Sorcery Studios

rozszevienia

Najwigksze niezalezne wydawnictwa d20 majgce na koncie ponad 10 pozydji i ich oferta.

scendriusze nie-d20

|t
*
E +
| +
| "
o+
I =

| i
+
+

s SR
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d20 w Polsce

Szat zwigzany z d20 odmienit amérykanski rynek RPG
w stopniu, ktérego nikt chyba si¢ nie spodziewal. W
felietonie ,Pecetochwyt” publikowanym na tamach Por-
talu wieszczylem upadek systemoéw innych niz d20.
Tekst pisalem nieco na wyrost - w moim odczuciu -
przerysowujgc sytuacje. Teraz wiem, ze fo, co wiedy
wydawalo mi si¢ niemotzliwe, od kilku miesigcy jest
faktem. W USA praktycznie nie wydaje si¢ gier innych
niz opartych na d20. Czy podobna przyszios¢ czeka
nasz rynek? Chyba jednak nie.

Gdyby dzi$ Proszynski i ska lub inne réwnie poteine
wydawniciwo zainwestowato olbrzymie pienigdze w
wypromowanie nowej edycji Warhammeraq, a nastgp-
nie udostepnitoby jego mechanike wszystkim innym
wydawcom, rzecz mogtaby si¢ powiesc. Warhammer
jest dla Polakéw tym, czym dla amerykanow jest Dun-
geons & Dragons. Nowy Warhammer wsrr_zqanlby Sro-
dowiskiem RPG, zebratby do kupy nowych i starych
fanéw, na nowo rozgrzat wszystkie serca. Ech, kupiliby-
smy nowego Warhammera w twardej oprawie, w pet-
nym kolorze, po 59 ztotych za podstawke, co? Warham-
mer w Il edycji, bez kilku biedéw, z nowymi ilustracja-
mi, z wspaniatym podrecznikiem, z plytkg CD, z pro-
mocgjq i serig nowych, wspaniatych dodatkow. Ech,
moina by umrze¢ za tq wizjg!

Wydawnictwo Portal bez zastanowienia wydatoby
ponownie Wiadce Zimy na nowej edycji i zaraz potem
wydato tom drugi, a nawet frzeci. Smolariski, Noga,
Mortka, Szalency dostali by niekonczgce si¢ zlecenie
na wszystko co mogg napisa¢. Portal hukngtby dodat-
kami do takiego Warhammera jeszcze bardziej spek-
takularnie, niz AEG ze swoimi pomystami do d20. A i
MAG pewnie podpigiby sie¢ do nowego Warhamme-
ra, pod przywodziwem Macka Nowaka-Kreyera po-
wstataby seria interesujgcych pozycii. | jeszcze Marek

Pierwsze zapowiedzi

Nogaijego Impri-
matur Team na-
tychmiast wydali-
by wiasne dodat-
ki zaktadajgc
nowe na Naszym
rynku Wydawnic-
two. Do takiego
nowego, otwarte-
go dla wszystkich
Warhammera po-
deszlibysmy z
otwartym sercem,
czy? nie?! Oszaleliby$my, bo przeciez wszyscy (wybacz-
cie miodzi czytelnicy, ktorych te akurat stowa nie doty-
czq) wychowalismy sie na Warhammerze. Ech, bylyby
czasy..

To wiasnie stato sie w USA. Tam dano im ichniej-
szego” Warhammera w nowej oprawie, w kolorze i w
.Dolby Surround”. Stany oszalaty z zachwytu i Z nowych
motliwosci. Dlatego wszyscy teraz wydajqg jak opetani
do d20. | dlatego wiasnie nijak to wszystiko ma sie do
naszego rynku RPG. Inaczej gramy w RPG, inne mamy
dos$wiadczenia. Nie kochamy i pewnie nigdy nie po-
kochamy Dungeons & Dragons w takim sfopniu, jak
amerykanie.

Polska edycja D&D 3ed. fo wielkie wydarzenie na
naszym rynku, nd pewno skusi wielu graczy do prze-

siadki na dedeki, na pewno przyciggnie tez wielu zu- .

pelnie nowych graczy. Bezapelacyjnie polskie D&D fo
co$, obok czego nie moina przejs¢ obojetnie Ale czy
wywro6ci naszym rynkiem? Czy sprawi, ze za frzy lata
bedziemy grac tylko w d20?
Waipie, po trzykro¢ wagipie...
lgnacy Trzewiczek

Z pierwszych zapowiedzi wydawcow wynika, iZ nie na-
lety spodziewa¢ sie boomu polskich produlktéw d20.

ISA skupiona jest na ttumaczeniach oryginalnych
publikacji, przed nig jeszcze dwie grube ksigegi, potem
dodatki i przygody, a na potowe przysziego roku szy-
kuje sie premiere polskiej edycji ngjglto$niejszego swia-
ta do D&D - Forgotten Realms.

MAGS w ostamich miesigcach raczej ogranicza, niz
rozszerza swojq oferte RPG, wiekszo$¢ energii skupia-
jac na grach, ktérych licencje posiada, a szczegdlnie
na Wiediminie.

Portal zapowiedziat kampanie Panthar, jednak na
razie scenariusz jest jeszcze w fazie testéw i nie znana
jest doktadna data jego premiery. To samo tyczy sig
projektu Heratica, oryginalnego $wiata do Dungeons

& Dragons wydawnictwa &
Portal. Setting tworzony &
jest od kilku miesiecy &
przez lgnacego Trzewicz- :
ka i Marcina Blache. Ngj-
blizsze wydania sq: Za- &
stonka gracza - w chwili
oddawania Pirata do dru-
ku gotowa i motliwa do
publikacji oraz Urwisy,
krétka | zabawna gra Mi-

chatla Softysiaka, w kitrej gracze wcielajg sie w dzie-
sigciolatkow zajetych brojeniem i uciekaniem na wa-
gary.

Ignacy Trzewiczek
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Wszystko o fantas yce
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powiesi lub dwie mikropowiede
wywiady z pisarzami | Humaczami

informacje z planu fiimowego, pre-
zentacje kultowydh filmow i serighi

eméwienis gizr komputerowych, 4
witrgn komputerowych, porce wisdc
¢ Swiela SF&F nowinki z pogra-
nitze navki i foatastyki

nowasti ksiqzkowe, racenzie, listy
bestselleréw, kankursy i varia

- feliiony tuzéw polskiej fantastyki




Wydarzenie
roku faktem!

Nareszciel Diugo oczeki-

wane polskie wydanie

Dungeons and Dragons

ujrzato Swiato dzienne. Jak dotgd
ukazaly sie: Podrecznik Gracza, czyli
pierwszy z trzech podstawowych pod-
recznikéw, opis $wiata Greyhawk oraz
dwie przygody - Kuznia Gniewu i Bez-
stoneczna Cytadela. Wszystkie pozy-
cje wydane sq rewelacyjnie bijgc o
glowe wszystko co do ftej pory widzieli
polscy gracze. Ceny oszatamiajq - pol-
ska edygja D&D jest jak na razie ngj-
tarszym systemem na naszym rynkul
Wysoka jako$¢ | niska cena - niemoz-
liwe stalo sie faktem! Recenzje pod-

stawki i przygoed znajdziecie wewngtrz numeru. W kolejnym przyjrzymy si¢ Greyhaw-
kowi i pewnie poplotkujemy o Przewodniku Mistrza Podziemii, kt6ry takze juz nieba-
wem powinien frafi¢ do naszych rgk! Dwudziestki w dion i hajda na smokill

Monastyr w wakacje!
Wydawnictwo Portal zmienito
swoje plany wydawnicze.

W migjsce oczekiwanego przez wielu Mona-
styry, juz w grudniu ukate sig Neuroshima -
wysoce radioaktywna mutacja Necropunka.
Tej zimy nie spodziewajcie sie wigc opadow
$niegu. Powody zmiany podane zostalty w
os$wiadczeniu lgnacego Trzewiczka, moina je
znalez¢ na stronie infernetowej Wydawniciwa
Portal, w skrécie chodzi o to, e wydanie fe-
raz Neuroshimy Portal uznal za prostsze i eko-
nomicznie sensowniejsze. Neuroshima uka-
ze sig w formie grubego, ponad 400 stronico-
wego podrecznika wydanego w mickkiej
oprawie i w cenie 49,99 ztotychl!

Valkiria i Neuroshima
Serwis i-netowy Valkiria zostat
patronem gry Neuroshima.

Na jego stronach
znajdujq sie artykuty
poswiecone grze,
bedzie tam moina
prieczytac fragmen-
ty podrecznika, uru-
chomiono forum
dyskusyjne oraz kon-
kursy i sondy. Adres

- Zamiana
pokolen

| Ukazat sie ostatni nu-
mer MiM!

To co dla wielu zdawalo sie nie-
motliwe, stalo sie faldtem. Ostami
numer MiM zawiera gléwnie tek-
sty do DL oraz WFRP | ED i oprocz
samego fakhy, i jest ostamim, nie
wyrétnida sie niczym szczegoinym
od pozostatych numerow.
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V edycja Pucharu
Mistrza Misirzéw

Tym razem na Krakonie

2003,

czyli juz niediugo odbedzie sie pigta
edycja Pucharu Mistrza Mistrzow. Za-
tem, jeteli chciatbys sprawdzic¢ sie jako
Mistrz Gry, wygra¢ wspanialy puchar,
stangé w Swiefle fieszy, lub po prostu
weryfikowaé aktualny stan swoich
umiejenosci wystarczy, ze przyjedziesz
na Krakon. Tam, jesli normainie zareje-
strujesz sie jako MG motesz liczy¢, te
komisja oceni twojg sesje (cho¢ tylko
pobietnie). Jesli, natomiast, wolisz by¢
gruntownie oceniony zglto$ swoj akces
przy recepgji. Komisja jak zwykle be-
dzie sktadala sie z przedstawicieli wigk-
szych klubéw z calej Polski. To nie orga-
nizatorzy PMM-u wybierajqg tg komisje.
Kluby same zglaszajqg swoich przedsta-
wicieli do jury Motesz by¢ zatem pe-
wien, Ze ocenigjq ci¢ fachowcy. W tym
roku zmienia si¢ froche sam przebieg
PMMU, o czym wiecej dowiedziet sie
bedzie moina na sftronach htp:il
pmm.fandom.art.pl oraz hitp:/pmm.val-
kiric.net W tym takze roku Cezary ,Cze-
ski” Czytewski (na zdj) ju2 frzeci raz z
rzgdu bedzie prébowal obroni¢ tytul
zdobywcy Pucharu Mistrza Mistrzéw.
Czy mu sie fo uda zalety od ciebie.

Jesli twoj klub takte chcialby przystac
kogos do jury, wystarczy, ze napiszesz o
tym na e-mail: puszkin@rpg.pl
Pamietaj, te czionka jury czeka sporo
pracy przy ocenie, ale za to bedzie mégt
liczy¢ na znitke przy akredytacji. Taka
osoba musi posiada¢ podpisane przez
prezesa swojego klubu zaswiadczenie,
iz to rzeczywiscie on mote reprezento-
wad swoj kiub w jury PMAM. Na dwa ty-
godnie przed rozpoczgciem konwentu
organizaterzy PMM zamykajq liste se-
dziow
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Forum Valkirii:

Czego nie lubicie

u MG?

Iwypowledzi udostepnione do
publikacjl przez serwis I-neto-
wy Valkiria]

2 Brok poczucia humaru i nie
prrymykanie oczu na drobne
bledy gracry tet sq invtujgce.
Jesli MG nie trakiuje sesji jako
zabawy lecz bardzo powaznie
to ja dzigkuje takiemu MG ;)
darfhkicia

2 Nie lubig u MG;

- braku elastycznosci,

- braku checi do eksperymen-
tow z systemermn,

- udowadniania swej wladzy
(.bo nie, i juzt)

Inkwizytor

= Nie lubig, kiedy MG sztywno
frzyma sie scenariusza i nie po-
zwala wyrwaé sie poza jego
ramy. Ponadto nie lubig, kiedy
MG sztucznie rehyje druzyne lub
«Pokuie” prreciwnika, z ltGrym
druzyna sobie latwo radzi w

walce.
Enc

= Nie lubie:
1. MG, ktérzy lubig bardzo duto
mowic. Tak sie nakrecajq, e
praktycznie cala sesje motna
moéwi¢ jedynie tak”, ,nie”,
Jfak”, . nie”.

2. 6dy MG powtarza opis gra-
¢z, Zmienigjge go zupelnie. Np:
Gracz: Siggam po néy, i prébu-
Je zqj$¢ go (wroga) od tyhu.
MG Wyjgles nét, i jego stal za-
btysnelg, podleciales niczym
szaleniec, rzucajge sie do jego
gardia.

Chyba sami rozumiecie...

3. To samo, co u graczy Wszel-
kich nawigzan A w podreczni-
ku bylo tak i lak”, ,A bo w tym i
tym dodatku pisze tak i tak”.

4. Wymuszania u graczy prie-
sadnej dbatosci o szczegoly.
.No, ale opisz dokliadnie jak wy-
konujesz danqg czynnose?”
szelesf

2 Kilka rzeczy mnie wkurzq,
wsrod nich co najmniej trzy istot-
ne:

1. Autorytatywnosé i przekona-
nie, ze opowies¢ jest ponad re-
aliami (jakiegokolwiek systemu)
- Np. wmawianie graczowi, ze
jego swietny wojownik nie zgi-
natl od jednego ciosu przypad-
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Pinnacle Eterfiment
Group

rozpoczynd promocje
wiasnej mechaniki uni-

Krer WIesCt

Uproszczone zasady De- |
adlands ukatg sie wkrétce pod |

naiwqg Savage Worlds. Cha-

hipliwwwpeginc.com - w sze-
Sciostronicowej broszurce znaj-

| dujemy najbardziej podstawo-

rakteryzujq sie szybkoscig i ela- !

stycznoséciq, kttrej brakuje regu-
tom d20 oraz motliwosciq roz-
rywania za ich pomocg poty-
czelk w grach bitewnych. Z me-
chaniki korzysta¢ majg zaréw-
no nowe podreczniki do Welrd
Wars, jak i opracowywane spe-
cjalnie na jej potrzeby produk-

ty: Crusades, Vietnam oraz |

mroczy $wiat fantasy, Evernight.

Darmowg prébke mechaniki, |
wraz 2 testowg przygodqg, po- |

we reguly. Fanow Deadlands
ucieszy zapewne fakt pozosta-
wienia talii kart jako mechani-
zmu rozstrzygania inicjatywy,
oraz réznosciennych kostek dia
okreslenia wysokosci cech.
Rzecz uprosiczono jednak
nacznie - kaidej przystuguje
teraz jedna akcja, a wszystkie
festy przeprowadza sie pPry po-
mocy jednej kosci. Ksigzeczka
zawiera wylqgcznie najbardzie)
podstawowe reguly, nie mozna

wersalnej.

Podrecznik Gracza

Wydawca: ISA
System: Dungeons & Dragons
Objefosé: 296

No i mamy podstawke do “didi” po pol
skul Wydawnictwo ISA, cho¢ hzeba przy-
znac froche spoznione, wypuscilo wiasnie na
rynek polskie #umaczenie podstawowego
podrecznika do najpopularniejszego na swie-
cie systemu: ,Dungeons&Dragons”. Wiele
os6b widziato juz wersje angielskg i zapew-
ne zastanawia sie jak bardzo polskie wyda-
nie odbiega od oryginalu. Niewiele, szczerze
mowigc. Za relafywnie niskg cene ofrzymu-
jemy wspanialg ksiege, w twardej lakierowa-
nej oprawie, gdzie wszystkie strony sq kolo-
rowe i oczarowujq czytelnika barwami. Pol-
ska edycja jest dokladnie taka sama Jjak za-
chodnia. Podobnie jak oryginal, jest o wspa-
nialy pomnik i arcydzielo sziuki edytorskiej.
Zaden system w Polsce nie mial takiego
poziomu wydania.

Zawarto$¢ to czystej wody klasyka RPG.
Wprowadza nas w $wiat D8D 3ed, z jego
awanturniczym klimatem fantasy i nowator-
skim udoskonaleniem starego, dobrego
“didi”. Mamy wiele klasycznych ras, pozio-
my, profesje i czary, wszystko fo co w RPG jest
znane, lubiane, sympatyczne i swojskie. Na
296 stronach zmieszczono wszystko czego
trzeba, by “wkroczye w niekorczgcea sie przy-

braé¢ moina ze strony PEG -

wiec 2 jgj pomocg tworzy< bo-

gode”. Po raz kolejny trzeba przyznact, e
mamy do czynienia ze wspaniatym produk-
fem.

Tlumaczenie jest wigcej niz poprawne,
choc nie jest fo arcydzieto Sztuki Slowa. Pew-
ne fragmenty sg dosc “niefortunne” i brzmig
dos< srtucznie. Jakby ttumacz nie miat du-
tego doswiadczenia w grach RPG | pewne
utarte flumaczenia nie byly mu znane. Bio-
rgc jednak poprawke, e w samym crygina-
le byty fragmenty, itore nijak moina by na-
wac potoczystymi, iumacz wykonat kawat
porzgdnej roboty. Dokonal wspanialej rzeczy
wymyslajgc np. polskie Humaczenia na slo-
wo “feat” czyli “atut” i wiele innych termi-
now, kidre naprawde byly problematyczne.
Nie brak mu fez byle odwagi, by przetuma-
czy¢ nazwy glownych afrybutow, zupeinie
inaczej niz sie spodziewano. Wisdom to Roz-
fropnos¢, a Constitution to Budowa. Po prze-
mysleniu i przeczytaniu wnikliwie opiséw tych
cech, frzeba mu przyznac racje. Nie ustrzegt
sig jednak bledow. Przetumaczyt Sorcerer
Jako Zaklinacz, a nie Czarnoksieznik, i gdy
pojawi sie profesja specjalistyczna Enachan-
ter to bedzie problem. Zastanawia tet
~ukradkowy atak” - nie brzmi zbyinio po
polsku. Malo jest jednak takich kwiatkéw,
cho¢ glosariusz czytalem z dutym zdumie-
niem. Niestety, w oryginale tez byly takie dziw-
ne zbifki stowne,

Sumujgc polska edycja DED powala po-
ziomem wydania i wprowadza na polski ry-
nek wspanialy system. Warto si¢ z nim cho-

-
ciaz zapornad, by zobaczyd czym yje G-

chodni $wiatek RPG, Czy warto kupic? Warto,
za takg cene nawet jesli rzadko bedziecie
grac w D&D, warto mie¢ na pétce Pomnik
RPG i czasem przypominac sobie, ze kiasy-
ka jest wiecznie tywa i wraz z katdqg edyciq
coraz lepsza. A jesli gracie to warto by katdy
gracz miat wtasny podrecznik bo tylko wie-
dy bedzie wiedzial o wszystkich ,cudach”
Jjakie motze robi¢ jego posta¢. Na koniec po-
zostgje pytanie: ile bedziemy czekaé na Ksig-
ge Mistrza Podziemi i czy uda sig wydaw-
nictwu ISA ufrzymad tak atrakeyjne ceny?
Michat Softysiak




-

hateréw - jesli kto$ chce spro-
bowa¢ gry w Savage Wars musi
sciggngé réwniet darmowg, te-

stowq przygode, do kitrej do-
lgczono postac.

o NInuA
Bupsep &
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Nowsa Borser:
¢ RPS/
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oth Level Games,
Producent humorystycz-
nych gier fabularnych,

wypuscit pierwszy dodatek do
gry Ninja Burger, w kiérej gra-
cze wcielgjg sie w mrocznych
dostarczycieli hamburgerow.
Iron Ninja Burger Monkey za-
wiera zestaw nowych mocy, sta-
rozyinego uzbrojenia, poteinej
magii i reguty rozwoju, kiére po-
walajgq zwykiemu, dostarczajg-
cemu jedzenie zabéjcy dochra-
pac si¢ stotka Wicedyrektora.
Dodatek w pelni koresponduje
Z charakterem wydawanych
przez 9th Level gier - firma od-
powiedzialna jest nie tylko za
Ninja Burger, ale i za stynng juz
pozycje Kobold Ate My Baby,
w ktorej gracze wecielgjg sie w
cate bandy koboldéw, ruszajg-

ce w Swiat, by burzy¢ spokdj
Jjego mitujgcych pokd] miesz-
karicéw i nagminnie ging¢.

[ORD: RINGS
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Wiadca PierScieni
Nasirgj gorg!

Wiadca Pierscieni ze stajni De-
clphera zgamia zdumiewajgco
dobre recenzje. Pieknie wyda-
ny, kolorowy podrecznik, kidry
ukazat sig wreszcie z poczgi-
kiem wrzesnia ma szanse stac
sie wehikutem do $wiata $réd-
ziemig, ktérym niestety, nie oka-
zal sie MERPTwoOICY gry za punkt
honoru postawili sobie odiwo-
rzenie nastroju powiesci Tolkie-
na, réwnowage gry uznajgc za
drugorzedng. W efekcie ofrzy-
malismy pigknie wydany, kolo-
rowy podrecznik, bedqcy za-
rowno kompendium wiedzy o
Srodziemiu, jok i udang grg. W
przeciwieristwie do swojego po-
przednika, MERPa, gra bardzo
Scisle trzyma si¢ charakteru
dzieta Tolkienag, nie znajdziemy
w niej wigc ani ognisfych kul, ani
kaplanéw - cho¢ auforom uda-
to sie zapelni¢ kilkanascie siron
opisem czaréw, ktérych urywa
we Wiadcy Plerscieni Gandalf.

Clekawym rozwigzaniem jest
tet chronologiczhe osadzenie
gry - cho¢ podrecznik zawiera
informacgje pozwalajgce prowa-
dzi¢ rozgrywke w zasadzie W
dowolnym momencie Trzeciej
Ery i na poczgtku Czwartej, pro-
ponowany czas to osiemdzie-
sigt lat, ktére mija od zakoncze-
nia Hobbita do poczgtku Trylo-
gii. Mechanika gry, cho¢ oparta
o opracowany przez Declphe-
ra system Coda, dobrze kore-

sponduje z charakferem swia- -

ta,

Hobgoblin Press
Obrodzito
superbohaterami...

Wydawnictwo Hobgoblynn
Press opublikowalo Godiike -
gre autorsiwa Dennisa Detiwi-
lera (wspotautora ,Delta Gre-
en”) oraz Grega Stolze (,Unk-
nown Armies”, ,Usagi Yojimbo
RP&” oraz suplementy do wie-
lu gier, min. L5K). Gracze wcie-
lajg sie w niej w obdarzonych
nadnaturalnymi mocami
obroncow tadu, walczqcych 7.,
hileryzmem. Tak, Godlike to gra

wiesci galakiyemny kurier

Skala ocen

Ten $mieszny hipek u dotu fo
Rewelek Mala istotka felepa-
tycznie polgczona z recenzen-
tami Gwiezdnego Pirata. Gdy
recenzent ocenla produkt RPS,
Rewelek czuje jego emodcle.
My robimy mu zdjecie i publi-
kulemy. Zobaczcle sami -
czasem Rewelek cleszy sle jak
dziecko, innym razem wécieka.
Oto obraz uczué, jakle targajg
recenzentami Piratal

Cobkanddes _ .
GJLUDINA. Lobaci-

cle, Rewelek cleszy sle
/' co najmniej tak, jakby
: sam napisal ten pod-
g recznikl

Pigtka. rewelek
podni6s! reke, by
pokazat pied palcow,
ale zorientowal sie, 2e
ma tylko cztery. Na
=1 wszelki wypadek
podniost i drugq reke.

@ Czworka.

/ \lp Rewelek pokazal jeden
' paluch - ale ten
| S najwainiejszy. To kawat
1 dobrego podrecnika.
|

E=
w7  TrOJQ. Dostatecanie.
Mo dle kto cheialby
s kupowa¢ dostateczng
| oo B |
gre? Lepiej kupic

dobrg..
“

\

2 v
AN Dwéja. rewetek
Y obejrzal Gladiatora i tak

mu zostalo.

» Pala. reweiek tak
sie wicield, e prawie
: sie powiesilt Wydawcy,

4 ‘}J nie rébcie fegol
Rewelek to wraliwa

istohal

i
i

Gwiezdny Pirat qudowall

Tym razem na Planecie Marchewek

| ELPUIE , ZE
W Y LADOWAEEM

W kazdym numerze GP nasz bohater - Gwiezdny Pirat wiasnie - bedzie odwiedzat inng planete! Dzieki paskom komiksowym
bedziemy prezentowac¢ jego przygody, zazwyczaj Smieszne i dalece nie powainel W fym numerze Gwiezdny Pirat wylgdowat na
planecie pelnej marchewek, mozecie sie wiec spodziewac¢ przygéd z krélikami.. zresztg, nie bedziemy zdradzac¢ zawczasu. W
kolejnych numerach Pirat odwiedzi planete Zakonnic, planete $mierciono$nych Babelkéw, czy te: Astmatykéw!
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kowego lohrzyka. Znacznie lepiej
zasugerowad, 2e ten przypadko-
wy lotrzyk okozal sie wytrawnym
szermierzem, ktéry wytrgca bron
Jjednym ruchem i przystawia swaj
miecz do gardla 8 ze slowami:
~&dzle jest mapa?”
2. Braku opamietania jesli cho-
dzi o smiertelnose. 90% spotkan
w grach komputerowych (cRPG)
prowadzi do $mierci jednej ze
stron. W zwyklych RPG zreduko-
wano fo do jaikis 30%, aie na ii-
fosc Boskqg! Jest cos takiego jok
pardon! Honor! Rozsqdek! Na-
Jemnicy, ktérzy zabijg banite-zio-
crigja, sami stajg sie banitami!
3. Nie przywigzywania wagi do
opisu i historii postaci

Elsinde!

=1 Jest jedna rzecz ktore] nie
moge niesd: gdy MG mi mowi:
.Tg postacig nie motesz grac..”

Ckare!

2 Nie mozesz bo mosz dobry
i charakter Tege nie motesz zro-
bi¢. Grgj powatnie Zgingles.
Lord Mithmir
= Bardzo nie lubie, gdy Misie
Gry frakhujg graczy ,z buta” tyl-
ko dlatego, ze to gracze Pisal o
fym w Portku Nurglicz i przypo-
mniale mi sig, jak na poczgtku
kariery erpegowej gratem mojg
ulubiong miotowg postaciq -
gawedziarzem - wiasnie w rze-
czony system.
Plan byl taki, by co sig nie dzigje
w przygodzie zawsze mowic ,Pa-
migtam takg historie..” a potem
mysleé, co by tu powiedzieé. |
wyszlo. Wyszlo do tego stopnia,
te kiedy tylko méwitem ,Pamie-
fam takq historig..”, wspotgracze
reagowali natychmiastowym
LLAMKND SIEN albo czyms$ w
fym stylu. | to bylo $mieszne, bo
znaczylo, te méj gawedziarz
dziala jak powinien, Ale w pew-
nym momencie Mi§ Gry zaczgl
mi moéwi¢ w imieniu np. kar-
czemnego audytorium - albo
wiasnym - ,Dobra, zamknij sie_”
| fo jut byta skrajna marmosé. Kie-
dy gracz {poczgthkujqey) stara sie
raimprowizowdd w nieznanym
sobie $wiecie opowlesc | z pro-
stej rubryki ,umiejetnosci”, te nie
wspomne o wktadzie pracy wi-
dag, te powinno mu sie fo udag,
to nalety to docenit,
Galhard

[® Cot za piekny topic.. (psst..
bracie Inkwizytorze spisujesz
wszystko?), khym, o czym fo ja_
aha, no tak, nie lubicie MG, kry-
tyka, no jasne , katdy ma pra-
wo, prawda? (bracie Inkwirytorze,
spisuj te? ich nicki, bedziemy
miell adresy.) Ja te? nie lubig, e,
no tego, aha, MG.. No bo wie-
cle, w zasadzie to sie z wami zga-
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karier \Wie Sl

inspirowana amerykatiskimi ko-
miksami z lat 40-tych, osadzo-
na w realiach drugiej wojny
swiatowej. Posiadacze Swietut-
kiego jeszcze podrecznika bar-
dzo chwalg ge zaréwno za me-
chanike, jak i historyczng po-
prawnos¢ - o ktérej przekonac |
sie motna, odwiedzgjgc strone
gry (wwwigodlikrerpg.com) i stu-
diujgc obszerng bibliografie.

Karciane
Dwie wieze
i nowe zasady

Sz6stego listfopada swiatto
dzienne ujrzg Dwie wiete, roz-
szerzenie do gry karciane]
Wiadca Pierscieni - o ile o roz-
szerzeniu moiemy mowic w

Pokonaé¢ fatum

Wedlug naszych informacji
Miecz Przeznaczeniq, kampa-
nia autorstwa Joasi | Macka
Szalencodw, powinna opuscic
drukarnie réwnoczes$nie z
Gwiezdnym Piratem. Fani
Wiedimina: &ry Wyobrazini
majq zatem powody do rado-
$ci. Niezdecydowanych prze-
kona by¢ moze zamieszczona
W numerze rozmowa z du-
etem:

Tomasz Z. Majkowskl: Upa-
dek MiMa | zwigzana z nim
rewolucja na polskim rynku
RPG zaskoczyl Was 7 kilkoma
niepublikowanymi tekstami -
przede wszystkim, z kampanig
do Wied?!mina. Jak potoczg
sie losy fej - i cafej linii?

Joanna Szalenlec: Na temat
dalszych losow ,W.GW" wie-
my tyle samo, co wszyscy. Ja-
cek Rodek zapewnial na ,Po-
Iconie”, e w tym roku ukate

tym wypadku. Gra przechodzi |

powaine prieobraienie, w
Zwigzku z innym zupelnie na-
strojem drugie] czesci trylogii, za-
wieraé wigc bediie dodatkowe
zasady, ktore - najpewniej - zu-
pelnie zmienig obraz rozgrywhki.
Jesli tworcy spiszg sie réwnie
dobrze, jak w przypadku czesci
pierwszej, jest na co czekad.
Edycje obcojezycine zacing
ukazywac sie od konca listopa-
daq, nie wiadomeo jednals, kiedy
spodziewac si¢ bedzie moina
polskich kart.

.l,« ? Wears)
s

‘Nadeszio tysigc

lat

ciemnosci...
w karcianej Legendzie

Talki tytut nosi ngjnowsze rozsze-
rzenie do karcianej wersji Le-
gendy Pieciu Kregow. Ekstre-

si¢ jeszcze frzeci numer ,Bia-
tego Wilka” (wiasnie sie uka-
zal - przyp. Red). Dalsze pla-
ny wydawnictwa majq zale-
et od tego, jok te dwie po-
zZycie bedg sie sprzedawac.
TIM: Wieg, czego spodziewad
sie po Mieczu Przeznaczenia?
JS: ,Miecz Przeznaczenia - Po-
kona¢ Fatum” to kampania
skiadajgea sie 1 trzech priy-
god, dwoch epizodow oraz
oSmiu pomyslow na przygo-
dy Jedna trzecia objetosci fo
materiaty irédlowe, gtéwnie
na temat religii, magii i polity-
ki - czyli dziedzin, ktore stano-
wig osnowe catej opowiesci.
Ponadto gracze znajdg tu
sporo nowych waloréw, przy-
damych w scenariuszach in-
frygi i akgji.

TZM: Pokona¢ Fatum? Ten
podfytuf stysze po raz pierw-
szy - czy w kampanii waiczy
sie z przeznaczeniem?

MS: Historia jest mocno
whkomponhowana w polityczne
rozgrywki miedzy Redaniq i
Temerig, a przewodnim mo-
tywem jest Przepowiednia i
Fatum wiszgce nad gléwng
bohaterkg historii. Bohatero-
wie graczy majg za zadanie
przeciwstawi¢ sie Losowi. Czy
im sig fo uda - tego moina
dowiedziet¢ sie z ostainiego
scenariusza..

malnie limitowany zestaw kart
sprzedawany jest wylgcznie na
zamowienie i opowiada alter-
natywng histori¢ Rokuganu, w
ktorym Siedem Gromow nie
zwycietyto ostatecznie Fu Len-

| gaiMroczny Bég zasiad! na fro-

nie cesarskim. Zestaw zawiera
90 nowych wzorow kart i kosz-
fuje — bagatelal - 100 dolaréw.
Za te cene ofrzymujemy jednak
peing, altfernatywngq linie fabu-
larng - z Doji Hoturim, ktéry zo-
staje nieumartym Obsydiano-
wym Championem, opetang
przez Krainy Cienia Otaku Ka-
moko, kfora sprawuje komende
nad siejgcymi w Rokuganie po-
strach Mote, oraz nielicznymi
przeciwnikami Mrocznego Ce-
sarza, skupionymi wokél Toturie-
go. Niestety, wirdd zapowiedzi
wydawniczych AEGa nie figu-
ruje fabularna wersja fego do-
datikuy, ktéra umozliwialaby gre
w spustoszonym i zajetym przez
Fu Lenga Cesarstwie.

TZM: Jak sie majg wydarze-
nia kampanii do opowiesci o
Geraicie?

MS: 5qg fabularnie zawieszone
pomiedzy opowiadaniami z
«Miecza Przeznaczenia”. Poja-
widjg sie tam postaci z sagi, a
catosc jest oparta o wojenne
zatargi miedzy wielkimi krdle-
stwami Kontynentu.

JS: Punkt wyjscia stanowi opo-
wiadanie o strzydze, corce kré-
la Foltesta, oraz wynikajgce z
riego polityczne konsekwen-
cie.

TZM: No dobrze. A fak 7 rekq
na sercu - moecie obiecac
graczom i MG, Ze ,Miecz Prze-
znaczenia” ich zadowoli?
MS: Nasza kampania bylg
bardzo uwainie testowana
wlasnie pod kgtem btedéw
fabulamych i satysfakcji gra-
czy. Uwatamy, e naczelnym
zadaniem MG jest dostarcze-
nie graczom dobrej zabawy,
podporzgdkowalismy sie wiec
takiemu witasnie zaloteniu.
Nasi gracze bawili si¢ setie.
Maciek Nowak-Kreyer wyra-
tal sie o scenariuszu w sa-
mych superlatywach. Ale
oczywiscie, Jesli ktos nie lubi
naszego stylu - to pewnie sig
nie przekona i tym razem.
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Ruszqj na péinocny za-
chéd, mtodziencze!l

Pinnacle opublikowal najnow-
szy suplement do Deadlands -
JThe Great Weird North”, frak-
fujgcy o péinocnej czgsci kon-
tynentu amerykanskiego - Ka-
nadzie i Alasce. Olbrzymig,
mroina péinoc réini sie bardzo
od Wielkich Réwnin - Indianie
sq tu bardziej przyjaini i lepiej
fraktowani, nieprzebyte puszcze

| gory skrywajq tajemnice zupel-
nie innego rodzqju, a cywiliza-
cja pozostaje niedosiginym
marzeniem. Ksigzka, pelna burz
$nieznych, mrozu i niewyobra-
2alnych bestii z pewnoscig za-
smakuje wszystkim milo$nikom
Jacka Londona. Zgodnie z naj-
nowszq politykg PEG, podrecz-
nik zawiera zasady klasyczne i
d20.

 Greyhawk zyje!

Wkrocz do Greyhawka

Zyigcy Greyhawk, przewodnik
geograficzny do D&D, fo rownie
klucz do uczeshictwa w mig-
dzynarodowym ruchu fanow

| RPGA. Poczynania naszego bo-

hatera mogg wplyngé na losy
calego Swiata! Wystarczy stwo-
rzy€ postac i dolgczyé do jed-
nej z koordynowanych rozgry-
wek. Niestety - tym dobrodziej-

stwem cieszy¢ si¢ mogg na ra- |

zie tylko roleplayowcy zza gra-
nicy. Czekamy na polskgq inicja-
fywe.

Living Room Ga-
mes

Pogrom wecigi frwa

Wojna zakoriczyla si¢ zwycig-
stwem Barsawian i Theranczy-
cy wycofali swe wojska z pro-
wingji. W $wiecie Earthdawna
nie zapanowal jednak spokdj -

Undying, kféry ukazat sie tej je-
sieni naktadem Living Room
Games dowodzi, ze Pogrom
wcigi trwa, a na Adeptéw czy-

ha niejeden Horror. Ksigzka jest

najnowszy podrecznik, Scourge |

ieSCi galaktyezay kurier

nie tylko kolejnym bestiariuszem
- rozpoczyna réwniez nowy roz-
dzial historli Barsawili, wolnej
wreszcie od Theranskiego jarz-

ma.

o
Basic RPG
Sladami D20

D20 ofwiera drzwi mechanikom
tylez uniwersalnym, co zastuzo-

| nym - z takiego przynajmniej

zalotenia wyszli szefowie Cha-
oslum, sktadajqgc po blisko dwu-
dziestu latach w jednqg ksigzecz-

® Bezstoneczna
Cytadela

® Kuznia Gniewu
Wydaweca: ISA

System: Dungeons & Dragons
Objetosé: 32

= ISA razem z P& do D&D, wydala dwie

przygody do rozegrania w dowolnym
Swiecie fantasy. Sq inne od tych jakie zna-
my z polskiego rynku, co pokazuje, e ame-
rykariski styl RPG jest odmienny od polskie-
go. Zdecydowalem si¢ zrecenzowac je ra-
zem, pohiewa: w obu znajdujg si¢ podob-
ne elementy i po zaopoznaniu sie z nimi
mam podobne odczucia.

D&D 3ed. jest majstersztykiem wydaw-
niczym i przygody nie wylamuijg si¢ z tego.
Cho¢ srodek jest czamo-bialy i brak tu ge-
nialnych barwnych grafik z PG, to i tak ilu-
stracje jakie zaproponowano sg na najwyz-
szym poziomie. Na okladkach znajdujemy
rownie Sliczne, kolorowe obrazy, ktérych
sam juz klimat zacheca do gry.

Tre$¢ obu przygéd moina siresci¢ do
trzech slow: szczegbliowa i emocjonujgco
niebezpieczna. W “Bezstonecznej Cytade-
1i” mamy wyprawe do ukrytej pod ziemig,
tytutowej twierdzy, gdzie gracze majqg za za-
danie rozwigza¢ tajemnice zaginigcia gru-
py awanturnikéw, zdoby¢ slawe i bogac-
two oraz uratowaé okoliczne krainy przed
czyhajgcym niebezpieczenstwem. W "Kuini
Gniewy” nasi bohaterowie wyruszajg do
opuszczonych krasnoludzkich podziemi po
skarby oraz by dowiedziet si¢ co spowo-
dowalo upadek poteinej cytadeli “broda-
tego ludu”. Te przygody to klasyczna esen-
¢ja "awanturniczego RPG”.

Poziomn szczegolowosci oplsu powala na
kolana. Tu jest opisane dostownie wszyst-

ko; M& ma podany katdy detal i nigdy nie
natknie si¢ na sytuacje ,nie mam napisa-

ne co jest za tymi drzwiami”. Po za tym
mamy tu mase potworéw i putapek. Te
przygody to tak naprawde nie opis fa-
buly ale opisy miejsca, gdzie gracze
sami decydujg, w ktérg strone péjdq.
Jest troche jak gra kemputerowa, gdzie
od gracza zalezy wybor, czy juz péjde
na giéwnego “Zlego”, czy jeszcze sobie
“poszukam” na tym poziomie. Nie jest
to jednak zwyczajny “siwedacz pod-
ziemny”. W wielu momentach zamiast
walczy¢ moina przekonaé¢ wroga do
wspélpracy. Nie trzeba zabijaé. By prze-
ty¢ te scenariusze trzeba tez wréci¢ do
klasycznego sfylu grania. Trzeba by¢ cig-
gle przygotowanym na walke, mie¢ ple-
cak eliksirow i zwojow z leczgcymi cza-
rami oraz na kazdym kroku spodziewaéc
si¢ pulapek w postaci: gazu, strzalek,
zapadni itd.

Polecam przygody wszystkim nie dia-
tego, te sg pieknie wydane lub nowa-
forskie. Polecam je poczgtkujgcym, bo
dostarczg im mase emodji | zobawy, a
MG nie bedzie mial probleméw z pro-
wadzeniem. Po tych przygodach moi-
na polubi¢ RPG. Polecam tez doswiad-
czonym by przypomnieli sobie klasyke,
kiedy w drutynie byl krasnolud wojow-
nik, elf mag, gnom zlodziej i czlowiek ka-
pltan, kiedy dopiero zaczynali swoiq za-
bawe z RPG i awanturnictwo gratowich |
przygodach giowne skrzypce. Te przy-
gody to dobra szkota dla katdego. A, te
sg fanie nie musze chyba pisac.

Michat Softysiak ;
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dzam (szybciej bracle, juz diugo
nie wylrzymam z tym sztucznym
usmiechem). Mistrzowie Gry za-
wsze sle czepig)g, chyba, tak, tak.
(Masz? Dobra, dzwori po grupe
uderzeniowq, najcie2szy sprzet,
takl, tabele krytykow tez. Co? Kost-
kiz No te czerwone, co wyrzucajq
01-05, na ataki BNéw i 96-00 na
krytyki graczy, he he, juz my im.)

pcheia

ke zasady znanego chotby z :
Zewu Cthulhu czy Runequesta |
system ,Basic”. Podrecznik za-

wiera nie tylko zasady - umiesz- |
czono w nim réwniez mnéstwo
przykladéw rozgrywki i scena- |
riusz przygody, opracowanej z
myslg o ludziach, ktdrzy w grach
fabulamych stawiajg pierwsze |
kroki. Broszurka ma by¢ przede
wszystkim przyjaznym wprowa-
dzeniem dla poczqgtkujgcych,
objasniajgcym arkana RPG w
sposéb daleko bardziej przy-

- galaklyerny kavier \vieSCi

posiadaczem najwigkszej liczby |
copyrightow w Ameryce — za-

strzega wlasciwie kazdy termin, |
kiory pojawia sie w jego ksigz- |
kach. Pono¢ diatego wlasnie |
pierwszy tom Harrego Potera |

mial, w wersji amerykanskiej, w |

miejscu Kamienia Filozoficzne-

go, Kamien Czarownika - prze- |

mysiny pan Jackson zastrzegt
sobie réwniet nazwe magicznej
substancji. Ponoé, wydajge

przed laty Indiane Jonesa usi- :
[ fowal nawet zastrzec prawa do

Krainy Lovecrafta, miasteczko
Dunwich, miejsce dramatyczne-
go zmagania doktora Armitage
z potomkiem Nyarlathothepa.
Do tej pory opisane bylo wy-
tgcznie w formie prrygody, be-
dqcej bezposrednig kontynu-
acjg opowiadania - w pod-
recznilku H. P Lovecrafts Dun-
; wich znajdziemy jednak nie tyi-
ko Ow zastutony scenariusz, ale
i opowiadanie Horror w Dun-
wich, szczeg6lowy opis mia-
| sfeczka, wraz z jego historig, oraz

& Ja nie lubie u MG, 70 zaTWy-
czqj nie pytajq w jakqg sesje
chcialbym zagra¢. Czasem mam
smutny nastrdj, czasemn wesoty.
Nie pytajg czy mam ochote na
sesjg infryganckg czy na wygrzew.
Moim zdaniem najlepiej o tym
wczesniej porozmawiad,

ARTUT

2 Mnie najbardziej irytuje zagu-
bienie roli gracza. Bywa, i sesja
Przypomina gre paragrafowq,
MBS poci sie | opisuje kolejng nie-
samowitg sceneg, po ktérej gracze
maiq wyboér: w lewo lub w pra-
WO,

tial

) Nienawidze, gdy MG nie orien-
fuje sie w $wiscie i realiach gry,
gdy przekrgca ustawicznie nazwy
miast i myli wazne osobistosci
Swiata i tym podobne.
Beerbarian

(2 Nie cierpig jak faworyzuje jed-
nego gracza kosztem reszty,
Yureq

@ Nie lubie jok MG zaniedbuje
innych graczy, bo ukiada mu sig
granie z jednym graczem. Bywa
tak te reszte olewa lub prowadzi
dla nich sporadycznie Ma by¢ po
rowno,

Szelest

[=) Nie luble u MG tego, e robig
problemy z ekwipunkiem. Kiedy
np. gram tolnierzem i bardzo po-
trzebna jest saperka, mowie ,wy-
ciggam saperke i ..". MG porywa
mi karte i pyta: ,A masz saper-
ke?l.

Mihal

B W wigkszosci czasu RPGowe-
go joki mam jestern MG wiec
frudno mi powiedzie¢ czego nie
lubie uinnych MG - ale sprébuje.
1. Nie lubie jak przychodze no
sesje i musze jeszcze godrzine cze-
ka¢ przed grg bo Mishz Gry sie
nie wykgpal

2. Nie lubie poczgtkujgcych MG,
ktérzy nie cheg sie uczye, a po-
peinigjg duto bledow

3. Nie lubie gdy M& utywa neo-
logizmow. Kazdy spotkany przez
BN to gosc... wrrr

4. A jut doprawdy nienawidze
grania w kilku MG - fzn. mamy
Jedne postacie, a prowadii je co
sesja, co dwie inny MG, Gralem
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stepny niz Podrecznik &racza | wyrazu Nazista..

do D&D. Rzecz jest przy tym sza-
lenie tania (niecate 6 dolaréw), | [
moze wiec uda jej si¢ znalei¢ | §

miejsce na rynku - czego jej z [
calego serca yczymy.

Steve Jackson
potentatem

W Chaosium
i czas wielkich powrotow

| kolorowg mape, kiérej widok z

pewnosciq odbiera poczytal-

{ | nos¢. Obok legendamej przygo-

| dy w podreczniku zawarto jesz-
Cze dwa scenariusze - jeden z
nich wyszedt spod piéra same-
ge Johna Tynesa.

A R e T T SR

Odliczanie...
2 Wieze w Polsce

Na polskg premiere Dwéch
| Wiez bedziemy czekali krocej
| niz na Drutyne Pierscienial Dru-

ga cz¢s¢ filmowej adaptaciji
| Wiadcy PierScieni pojawi sie w

kinach 31 stycznia 2003 rokuy,

Harry Potter lezy i kwiczy |

Jak wies¢ gminna niesie, Steve
Jackson, autor GURPSaq, jest

Honor o zmierzchu
Wydawnictwo: Portal
System: L5K

Objgtosc: 48

Tym razem, w zmienionej for-

Nujnowsza przygoda do Legendy Pieciu
Kregow, jaka ukazala sie na polskim ryn-
ku, nosi tytut ,Honor o zmierzechu” i jest ,ka-
walem” dobrego scenariuszowego ,migcha”.
Cala infryga jak we wszystkich prrygodach do
L5K rozbija sie o honor i odwage, a w tym
przypadku mamy jeszcze mase akgji gdyz
migjscem calej fabuly jest najniebezpieczniej-
szy obszar Rokuganu - Mur Kaiu na ziemiach

|
|
| czyli niewiele ponad miesige po
| premierze amerykanskiej. Za-

mie, powraca zapomniany, wy- | powiedzi filmu sg bardzo obie-
dawac by sie moglo, fragment | cujgee.

klanu Kraba. Intryga jest bardzo prosta: stary
generat Kraboéw, zmeczony wojng i gnebio-
ny poczuciem winy postanawia doprowadzi¢
do ostatecznej bitwy i zging¢ bohaterskg
Smierciq, niestety, przy okazji naratajge cale
Szmaragdowe Cesarstwo na zaglade. Gra-
cze majqg dowiedzied sie o jego obledzie i
przeszkodzi¢ mu w jego planach.

Fabula jak wida¢ bardzo prosta ale pod-
czas jej rozwaju gracze bedg mieli przed
sobqg setki przeciwnikow, przetyjg rajd po
Krainach Cienia oraz wielkg bitwe, a w mie-
dzyczasie jeszcze poznqjg bardzo zawiklia-
ne zwyczaje Krabow. Krew bedzie sie tu lata
gesto i czgsto, a katany i inna bron nie be-
dzie midfa czasu obeschngd, bo wcig: pgja-
wial si¢ bedg wrogowie.

Zaletg tej przygody jest jej prawdziwie
epicki i heroiczny charakter. Wyzwania sq
prawie zabdjcze dla kazdej postaci i co rusz
posta¢ moze zgingé¢. Jednak jako, ze posta-
cie graczy sq bohaterami to czeka ich god-
na nagroda oraz wiele zaszczytdw jesli oka-
1g sie godni miana heroséw. Zachowano tez
glebie L5K, gdyz na kaidym kroku gracze
muszqg si¢ zastanowi¢ nad znaczeniem ta-
kich stéw jak Honor i Obowigzek.

Podsumowujgc - gracze powinni poko-
cha¢ tqg kampanie!

Michal Soffysiak




Wampiry
znalazly sie wreszcie w
naturalnym Srodowisku.

Najnowsza naktadka na Ma-
skarade to Vampire: Victorian
Age, przenoszgca akcje gry w
magliste, waskie uliczki Londynu
z czaséw Kuby Rozpruwaczq,
Czlowieka - Sionia i hrabiego
Draculi. W oswietlanym latamia-
mi gazowymi Swiecie cylindrow
i lasek katdy szanujqcy sie
krwiopijca poczuje sie jak w
domu. W przeciwiernstwie do
poprzedniego klona Maskara-
dy, Mrocznych Wiekéw, pod-
recznik nie zawiera komplet-
nych zasad - aby z niego ko-
rzystaé, nalety wyposatyc sie w
jeden z powyiszych fytulow.
Dzigki temu posunieciu, w ksigi-
ce udalo sie zawrzet znacznie
wigcej informacji o nowych re-
aliach, nit fo dziato si¢ do tej
pory. Wiktorianskie spoleczen-
stwo opisane jest szczegdiowo
i wnikliwie, kazdermu z Kianow
posSwiecono nie dwie, a cztery

wiesci galakyezny karier

strony, dobrze opisano réwniez
$wiat poza granicami Imperium

Dark Ages: Yampi-
re

Nowa edycja
Mrocznych Wiekow

przesuwa czas akcji do przoduy,
opisuje wydarzenig, znane jako
Wojna Ksigigt - a przede
wszystkim zmienia kolejnos$¢
wyrazéw na okladce (Dark
Ages: Yampire). Powéd zamia-
ny jest prosty - sukces suple-
mentu zachecit wiascicieli Whi-
te Wolfa do siworzenia kom-
pleinej, alfematywnej linii gier,
rozgrywajgcych sie w Srednio-
wieczu. Mozna wigc rzec, e
Mark Rein-Hagen, autor Wam-
pira i - przed laty Ars Magica
wraca do frédel.

Dark Ages: Mage

Kolejnym efektem przenoszenia
Swiata Mroku w przeszios€ jest
podrecznik Dark Ages: Mage,

gra oparta na Wstgpleniu w
takim samym stopniu, jok ory-
ginalne Mroczne Wiekina Ma-
skaradzle. Magowle Swiata
Mroku okazujg sie jednak nie
byé¢, jak sqdzill niektérzy, Zako-
nem Hermesa - to tylko jedna z
opisanych w podreczniku Tra-
dycji, jedyna zresztg, jaka osta-
ta sie z wydania wspoiczesne-
go. Pozostate Pie¢ Tradycji, za-
sady uprawiania magii i sposob
mys$lenia o niej rézniq sie w wy-
daniu $redniowiecznym na fyle
diametralnie od wspélczesnych
(sredniowieczni Magowie nie
muszg zaprzgta¢ sobie gtowy
Paradoksem i Jedynym nie-
szczesciem, jakie moze im sig
przytrafi¢, jest wadliwe dziatanie
czaru), ze zwigzki nowego
Maga ze Wsigpieniem okazu-
jg sie dosy¢ luine. Dodatkowq
zmiang jest fakt, e nowa linia
Dark Ages ma skladac sig z
gier, ktére faktycznie sig uzupel-
niajg, a nie wykluczajg nawza-
jem, podrecznik do Maga
moze wiec posturyt z powodze-
niem mitoSnikom Wampira i
odwromie.

Interactive Inks:
Podrecznik dla mito$ni-
kéw LARPOw,

48-stronicowa ksigteczka w for-
macie kieszonkowym, zawiera-
jgca ugyteczne rady na temat
mechaniki, sposcboéw przepro-
wadzania walki | iworzenia po-
staci w grach na tywo.

Nieoczekiwana
Zamiana miejsc

Tomek Kreczmar, ostatni
redaktor Magii i Mieczq,

wspélautor kultowej przygody
Dom, wspoélautor Wiediming,
IWIGIGny z wydawniciwem
MAG od wielu lat, zostal re-
daktorem linii Dungeons and
Dragons w Wydawnictwie [SAI
Tomek jest znawcq | milosni-
kiem D&D, a pierwsze rezulta-
ty jego pracy przy grze zoba-
czy¢ motna przeglgdajgc
Podrecinik Gracza. Gwiezdny
| Pirat postanowil spyta¢ Tom-
ka o powody podjecia takiej
decyzji:

Tomasz Z. Majkowski: Od
wielu lat zwigzany byles z wy-
dawnictwem Mag, nie tylko
| Jjako redaktor MiMa, ale row-

niez szef linii gier fabularnych.
Diaczego fakt zamknig¢cia przez
wydawce magazynu sprawil, ze
frafiles do ISY, jako redakfor linii
D&D?

Tomek Kreczmar: Mysle, e
wplyw mialy trzy czynniki. Po
pierwsze, stalem sie niejako
LWoiny” i mogiem udosigpnic
swe ustugi innym firmom, row-
niez konkurencji. Po drugie, Z
Srzegorzem Szulcem znamy sig
od laf, zna on moje zalety i pew-
nie wady, wiedziat wiec, na co
sie decyduje, zatrudniajgec mnie
Jjako redaktora merytoryczno-je-
zykowego D&D. Po frzecie, lubig
D&D i mam doswiadczenie jak
mato kto w wydawaniu RPG& w
Polsce.

TZM: Cala Polska zastanawia
sig, co stanie sie z linig RPG
MAGa - czy definifywnie zarzu-
cisz prace nad nig? Jesli tak, co
sig z nig sfanie?

TK: Zamierzam sprzging¢ po
sobie - fzn. doprowadzi¢ do |
wydania wszystkie podreczni- |
ki, nad ktérymi prace rozpo- :
czeto za mojej kadencji. Z roz- |
nych informacji mege wy-
whnioskowat, te MAG bedrzie
dalej co nieco robil. Ale na-
prawde frudno mi fu wiecej
mowic.

TZM: Czy sqdzisz, ze Polske
ogarnie szal d20, jaki opano-
wal Zachéd?

TK: Bardzo bym chcial, by D&D
odnioslo sukces. Jest to bar-
dzo pofrzebne rynkowi RPG w
Polsce. Na pewno nie musimy |
sie spodziewact takiego sza-
lenstwa jak za Wielkg Wodg,
bo w kohcu mniej u nas miej-
sca i biednigjsi jestesmy. Nie-
mniej, moina sie¢ spodziewac,
ie pod tak $wieing lokomoty-
we podigcza sig i inni.,

Ubdone

W SIECI
GWIEZDNEGO
PAJAKA

Rodzynkl na slecl, strony pel
ne ciekawych materiatow.
Na ktérych naprawde co$ sie
drieje.

Zapraszam do surfowania
wspélnie z Gwiezdnym Piratem,
| bo chiopak niejednqg planete juz
wiedzit i niejedno widzial. Nie
i bedzie o stronach, kitre po pro-
stu sq i tyle. Wybieramy tylko naj-
lepsze z najlepszych.

/8\ BAD MOVIES
www.badmovies.org/
movies/

Obowigzkowa strona do odwie-
dzenia przez kazdego milosnika
filmowej fantastyki i horroru. KIL-
KASET genialnie opracowanych
filmow kiasy C, D.. Y, Z | dalszych,
dla mitosnikéw chaly i kiczu, sta-

rych i nowych. Mozna fu znalezé

takie peretki, jak cho¢by Plan ¢
From Outer Space, The Crawling '
Eye, Jesus Christ Vampire Hunter
czy Bloodsucking Freaks. Oprécz

fantastyki zamieszezono tu tak-

1e kilka filmow o srukach walki,

min. film kung fu w konwencji

gore.

Na stronie indeksowej kaidy film
zostal oceniony w skali 1 do 5.
Panuje tu niexwykly porzqdek,
wszystho iest progte | crytelnie
Kazdy film ocpracowano w 8 roz-
dzialach:

| 1 - THE CHARACTERS - najwaz-
| niejsze postacie filmu, opisane
| Jednym zdaniem | z humorem

2 = THE PLOT - krotko | ogoinie o
filmie.

3 - THINGS | LEARNED FROM THIS
MOVIE - rewelacjal Z kaidego
filmu wyciggnigto kilka clekawo-
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tak de pot roku i nerwowo
nie wytrzymalem, gdy usty-
szalem od MG, Ten fopdr, co
nalezliscie zostawcie maojej
postaci, nie sprzedawaijcie
go {a potem byla jeszcze ja-
kas grotba szybkiej smierci
W przeciwnym przypadku).
Darley

Uwaga fani Warhammera 40K!
Powinniscie sie zacpatrzye w nu-
mer 273 magaiynu White
Dwarf. Powodem jest dzial
Chaopter Approved, i zawarte w
nim nowe zasady opisujgce
faze walki (Assault phase). Prze-
pisy fe nie sq na razie oficjalne,
ale_ Po pierwsze, od tej pory
bedg one utywane przez GW
w oficjalnych publikacjach (np.
w raportach bitewnych). Po dru-
die, w takiej postaci zobaczymy
Jje w kolejnej edycji gry. Zapew-
ne po czekajgcym nas okresie
testowania wprowadzone zosta-
ng zmiany, fym niemniej powin-
nismy sie juz przygotowywaé do
nieco innego przebiegu bitew:
Dlaczego Andy Chambers
ze swojg ekipqg wprowadzajq
nowe zasady? Jak sami twier-
dzq mieli na celu gtownie przy-
$pieszenie gry | dokladne wyja-
$nlenie kilku zawitych fragmen-
tow przeplsow. Przyjrzy)my sie
niektorym ciekawym nowinkom,
Od teraz oddziat mote za-
atakowa¢ tylko ten oddzial prze-
ciwnlka, do ktérego strzelal w
Fazie Strzelania. Bardzo szczege-
fowo opisano spostb porusza-
nia sie szartujgcych modeli.
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Przygodal

Troche jasniejszy
storytelling

Posrod starszych, ched stabo ria-
glo$nionych produkiéw White
Wolfa na uwage zastuguje bez-
dyskusyjnie Adveniurel, pierw-
sza na $wiecie storytellingowa
gra akgji. Rzecz rozgrywa sie na
poczgtku lot dwudziestych, a
bohaterowie gry to ludzie, prze-
tywdajgcy niezwykie przygody w
egzotycznych miejscach, ni-

wiada sie smakowicie.

e =

Upadte anioty

i | czymsam Indiana Jones. Zapo- |

W Swiecie Mroku coraz !

Hocznigj

Swiat Mroku juz whrétce Zyska
nowgq twarz - tym razem mito-
Snicy osobistej grozy weiela¢ sie
bedq w upadte anioty, kiére
niegdys zbuntowaly sig przecivw-
ko Bogu, z powodéw rénych i
daleko bardziej romantycznych,
niz zaprezentowane w Biblii na
zawsze pozbawione taski Boga.

—

Gra nazywae si¢ bedzie De-
r'fnon: the Fallen i ukazae siemag
7Zmq tego roku - na razie 1a-
mMowi¢ mozna tylko podrecznik
podstawowy, licencjonowane
kostki oraz koszulke z logo gry
Autorzy Zapowiadajq, 2e mimeo
d.osc Przygnebiajgcego ng
Rlerwszy rzut oka Pomysiu, gra
bedzie najbardziej optymistycz-
Nqg czescig Swiata Mroky - Upa-
dle Anioty zyskajg, w przeci-
wienstwie do pozostatych, nie-
Zwyktych istof, Szanse na odku-
pienie. Strong mechaniczna od-
powiadaé ma standardom
White Wolfa - Demony podzie-
lono na siedem Domiéw, rézniq-
cych sie mozliwosciami i cha-
rakterem, bedq fez mogly przy-
bierac jedng z frzech form fizycz-
nych. Pozostaje tylke pytanie -
<zy w Swiecie Mroku tyjq jesz-
Cze - obok wampiréw, wilkola-
kéw, mumii czy innych demo-
now - Iwyczajni ludzie?

Cali of Cthulhu d20
Wydawnictwo: WotC

System: Call of Cthulhu d20
Objetose: 320

Pﬂyszlo mi recenzowa¢ bardzo bluznierczy
system - nainowsze dziecko ze stajni WolC,
czyli Call of Cthulhu d20. Pomyst konwersji ZC
na ,dwudziestke” u wielu powoduje nerwowe
wypowiedzi o $wietokradztwie, i
powodowanej rzgdzg zysku zdradzie.
Zobaczmy..

Pierwsze, co dostrzegamy to poziom
edyforski wydania; twarda okiadka z
paskudnie piekng czaszkg, a w Srodku
kredowy papier, kolorowe ilustracje i
przekrzywione kolumny tekstu. Cthulhu zyskat
kolor i to jakil

Potem zaczynamy czytac. Autorzy gry to
stare wygi RPGowego $wiata. Nowy ZC jest
doskonale przemyslany. Wida¢ owe 20 lat od

I edycji 2 Chaosium. Kiimat, Swiat, potwory,
wszystko dziesigtki razy przetrenowane,
sprawdzone i udoskonalone - to wszystko
John Tynes zawarl w CoC d20. Mechanika?
Nie ma klas postaci ale zawody - wybiera
sie dwanaoscie umiejetnosci, kiore stajg sie
umiejenosciami klasowymi bohatera. Nie
ma roinych kosci do Hit Pointéw, katda
posta¢ rzuca ké. By nie utracié klimatu Zewu
Poczytalnosc jest tak samo rozliczana jak w
dawnym Cthulhu i fak samo rozliczane sq
ksiegi z Mitami oraz Potwory. Czary choé
zostaly przekonwertowane na d20, nie rézniq -
si¢ znacznie dzialaniem. To nie jest tylko
konwersja ZC na nowq mechanike ale
catkowicie nowa edycja, lepsza jesli chodzi
o $wiat i bardziej przyjazna Mistrzowi Gry.
Rozdzial o Mistrzowaniu jest najlepszym jaki
kiedykolwiek i gdziekolwiek przeczytatem.
Znalazlem tu tet to wszystko czego mi

ennenhv

hraokowaln w etarem Cthulhoe sposcby

brakowalo w starym Cthuthu:
odgrywania i walki wszystkich potworéw,
opisy poszczegolnych kultéw i sposoby
tworzenia kultystow. Wszystko podane zwigtle
i interesujgco na 320 przepigeknych stronach.

Pozostaje mi tylko powiedzie¢: ta gra jest
perlg wsréd nowych RPGow Jedyne co mole
razi¢ to karta, tak typowa i brzydka jak w
catym D&D. CoC jest wspaniate, tylko
zaslepiony kultysta starej edycji moze tego
nie widzie¢. Dlatego warto kupié i przeczytac.
a potem zagra¢ i zrozumlied, te nowe nle

ZNAaczy gorsie.
Michal Sotiysiak
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Nyambe
Niby-Afryka

Istniejg gry fabularne osadzone

w fradycji europejskiej, arab- |

skiej, indianskiej, a nawet japon-
skiej - firma AHlas Games stwo-
rzyla wreszcie podrecznik inspi-
rowany kutturami Czarnej Afry-

znakomicie przygotowana gra,
odstanigjgca przed graczami

to ma w zwyczaju - duiq ilos¢
dodatkowego, darmowego
materialu na swojej stronie in-
ternetowej. Gra rapowiada sie
fascynujgco | przystepnie, uty-
wa bowiem mechaniki d20.

De Profundis: cartas des-

| de...
ki. Nyambe to pigknie wydanag, |

tajemnice fascynujgcej i siabo |

znanej tradycji Czarnego Lgdu.
Akcja rozgrywa sie w tyfulowym
$wiecie Nyambe, inspirowanym
Afrykg w takim mniej wigcej
stopniu, jak Rokugan - Japoniq

i wzbogaconym o kilka charak- |

terystycznych dla gier fantasy
elementow, jak, na przyklad,
inne rasy. Cho¢ na razie ukazat
sie tylko podrecznik podstawo-
wy, wydawca przrygofowat - jak

Hiszpanska edycja De Profunclis

bedzie si¢ znacznie réznita od
poprzednich! Trzecie juz wyda-
nie gry autorstwa Michaia Ora-

cza zaskoczy czytelnikéw nie |

tylko nowg oprawg graficzng.

| De Profundis: cartas desde el

abismo to teczka wypetniona |
luznymi kartkami - listami. |
Schlapane woskiem sfronice |

prezentujg sie niesamowicie.
Caios¢ nie przypomina tadne-
go wydanego dotychezas pod-

| stownie niesamowity. Gra do
sklepow w Hiszpanii frafi pod ko-
niec miesigca.

Twr
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' Seventh Seal
zostata jeszcze tylko jedna..

| Autorzy gier nieczgsto wpadajg
na nowe pomysty - tym bardziej
cennym produktem jest gra
| Seventh Seal - osadzona we
| wspéiczesnych realiach i opar-
ta na Biblii i mitologii hebrajskiej.
Nadchodszi koniec - szes¢ Pie-
czeci zostalo zlamanych, gracze
wcielajg sie wiec w osoby usi-
fujgce nie dopusci¢ do zlama-
nia tytulowej Siédmej Pieczeci.
Gra, wyprodukowana przez fir-
me Creative lllusions, zachwy-
ca bogactwem wiedzy okolobi-
| blijnej i selidnym przygotowa-
niem merytorycznym — oraz ory-
ginalng mechanikg, co w epo-
ce d20 nalety do rzadlkosci.

recznika de RPG, klimat jest do- |

~wiescl lililllllll llnlr

stek (czesto niezamierzonych
przez retysera Swietnych ga-
gow), np. ,..ze specjalisci od wy-
sadzania grajgc w pokera uty-
wajg zamiast pieniedzy lasek
dynamitu” albo ,..2e najwiek-
szym, edwiecznym wrogiem ma-
rynarzy sq kraby lgdowe”. Na-
prawde odwalono tu kawal do-
brej robofy.

4 - STUFF TQ WATCH FOR - frag-
menty filmu, na ktére trzeba
wréci¢ uwage. Czasem Smiesz-
ne, czasem ciekawe. Podano tez,
w ktorej minucie filmu nalety ich
szukac.

5 - SOUNDS - czyli fragmenty
scietki diwiekowej. Tu réwniet
nie zaserwowano byle czego.
QOdstucha¢ motna najlepszych
kawalkow, jak np. fragment, w
ktorym bohater filmu krzyczy do
czajgcego sie na niego potwo-
ra: ,Nie mozesz mnie zahipno-
tyzowag, jestern Angiikiem!” z ,At
the earttrs core” albo ,Odejds,
nie mam czasu dla tywych” z
.Lemetery man”.

6 - IMAGES - czyli zdjecia z fil-
mu. Doskanale

7 - i teraz uwaga.. VIDEOS! - z
katdego z tych filméw motemy
obejrze¢ | $ciggna¢ fragment
(lub nawet kilka). Rarytas!

B — EXTRAS - linki do sklepow, w
ktérych motna zamoéwié dany
film na DVD lub VHS. Ponadto lin-
ki do recenzji filmu w innych ser-
wisach itd.

Oprécz tege mozna w wielu
wypadkach cdsiuchac fragment
wiodgcej piosenki z filmu,

Strona jest rewelacyjna. Moi-
na nad nig spedzi¢ wiele dni.

Traps & Treachery
Wydawnictwo: Fantasy Flight Games
System: d20, Legends & Lairs
Objetosé: 176 stron

Absolutne cudo! Co$, o czym marzytem od
poczgthku mojej zabawy w RPG. Podrecznik
opisujgcy putapki! Poczgtek to klasyczny
dodatek do d20, wpierw opis ziodziejskiego
fachu, codziennego tycia gildii Zlodziejskich i
ich czlonkéw, porady jak zaprojektowac Gildig
Ztodziejskq do wilasnej kampanii. Sq tam tez

nowe Prestige classes, iroche nowych featow,
skiili, trucizn, g, bla, bla.. Szczerze moéwige
cze$¢ podrgcznika z nowymi reguiami nie jest
rewelacying.

To wszystko jednak nic w peréwnaniu z
reszig podrecznika. Jego gidwna zawartos<
to driesigiki opisanych pulapek magicznych
i mecharicznych - katda rozrysowana jak
driata | dokladnie opisana. Rysunki sq w
wiekszosci przypadkéw izometrycznymi
przekrojami przez fragment podziemi, w
ktérym zainstalowana jest pulapka. Czasami
na ilustragjach prezeniuje sig fet co sig dzieje
z graczami, gdy pulapka zadziata! To
niesamowity kawal roboty - tak
opracowanych pulapek nie widziatem
nigdzie indziej! Na zakonczenie-podrecznika
znajduje sie prawie dwadziescia stron
zagadek logicznych, stownych, réznych zadarn
do wykonania i testéw. Cos, co MG rzuca
graczom pod nogi w réznych syluacjach i
miejscach podczas ich wedrowki priez
podziemia.

Wszystkim mitosnikom ziodziejstwa i
putapek szczerze polecam Traps & Tredchery.
To bedzie wasza Swigta ksiggal

trzewik

Uzupetnienia:
@ _hitp:i/ukimdb.com

czyl strona, kiorg katdy mitosnik

filmu mao w swoich ,ulubionych”
na 1 miejscu. Najwiekszy siecio-
wy serwis filmowy, gdzie znagj-
dziemy niemal wszystko, peczy-
tamy recenzje, zbadamy karie-
re retysera lub aktoréw, roba-
czymy hailer i ewentualnie za-
mowimy.
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Wiadomeo juz dokladnie ,kto,
Kiedy | gdzie”. W walce biorg
udzial modele stykajgce sie 2
V\_rmgiem i modele znajdujgce
si¢ do 2° od nich. Tylko one
mogg zadawad ciosy | zostad
ranione. Tak wiec demon
Khome'a ze sty atakami moze
2abi¢ tyliko te pare modeli w
odleglosci 2° od siebie. Szartu-
Jgey oddziat fraci bonus do ata-
kow, jeteli strzelal wczesniej w
tej turze, Nie mozna juz lokowaé
atakow - dowedca iednostki
2y model wyposatony w inng
bron sg bezpieczni do momen-
tu wybicia reszty oddziclu. Wy-
jatkiem 59 Independent Cha-
racters. Najwazniejszq miang
Jest Zikwidowanie zasady Swe-
eping Advance. Jeteli nasz od-
dziat dogoni uciekajgcego 2
walki wroga (rzuty 2dé&"), to
oznacza fo, ze walka toczy sie
dalej w tym samym miejscul
Po szczegéty odsytam do
omawianege przeze mnie ar-
tykutu. Jak widae, zmiany sgw
zdecydowanej wigkszosci ko-
smetyczne. Kilka wprowad z0No0,
by zmniejszy¢ moziiwose nagi-
nania zasad i szukania w nich
luk. Niektore jednak mogg
welynge (i na pewno wiptyng)
na przebieg bitew, taktyke i
przygotowywanie rozpisek. Czy
nowe zasady sq lepsze od sta-
rych? Tak. Czy sq dobre? Spra-
wa gushu. Mnie osobitcie prze-
szkadzajg dwie pozostalosci z
popriedniego systemu. Pierw-
520 z nich to ,niewidoczne” bro-
nie. Najlepszq zbrojg jest w tej
chwili specjaina bron do walki
wrecz, np. power fist. Model w
nig wyposaiony zostanie zabi-
ty w zasadzie zawsze jako
ostatni, Troche za bardio
upraszczd to gre, powoduje
wiekszq przewidywalnose wal-
ki. Problem ten istniat juz weze-
Sniej, teraz zostat pogiebiony w
imie prryspieszenia tempa roz-
grywhki. Druga sprawa o spo-
sob okreslania zwyciezcy star-
cia. W dalszym ciggu jeden
szczgsliwy gretchin mote zabic
prrypadkiem jednego pecho-
wego marines'a, wygra¢ dzie-
ki temu walke i przegoni¢ caly
oddzial.. Cale szczescie, te te-
raz nie ma szans ,zadeptania”
tej jednostki. Mote by tak po-
tyczyC parg przepisow z WFB?
Na przyklad ten, ktéry moewi o
ilosci modell walczgeych i jej
wplywie na wynik walki.. Miej-
my nadziejg, e i te niedocig-
gniecia zostang jednak przez
panéw z GW poprawione. Zy-
czg milego testowania nowych
zasad i krwawych star¢ na po-
lach bitew czterdziestego ty-
sigclecia.
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| maja powéd do narzekan,
i Gr.zegorz Szulc oSwiadczyl, ze w
| najblizszym czasie nie ukaiq sie
tadne WoDowe nowosci, zas
ISA poswigci calg energie swo-
J:@I"I"M howemu dziecku. Biorge
jednak pod uwage, re ostamio
dodatki do SM i tak sie nie uka-
5 | Zywaty byt czesto - pewnie nie-
; ‘ wielu cokolwiek zauwazyl

.

Ditmvasrmics
DINTrYYI g

Full Thrust - cata naprzéd!

Suardians of Order ‘

Na Zahconie i Imiadrisie odby- (Sailor Moon RPS) |

ty si¢ pokazy gry bitewnej ,Full  .Silver Age Senfinels”, gra, w ki6- |
Thrust”, ktorej polskg edycje na | rej weiela si¢ w role superbo- |
pierwszy kwartal 2003 roku za- | hateréw rodem z amerykan- | Eel A
powiedzialo Wydawnictwo Por- | skich komiksow, oparta na me- |
tal. W grze gracze dowodzq ko- | chanice wiasnej lub d20. |
smicznq flolg sktadajgeq sie z | | wypruty z nas flakil

|
Ik:fl’ku do .k.:uunc:;ru modeli stat- | MAFOCZNQ P ————
ikow nalezgcych do jednego z | L 3
wielu pansiw. Wiecej szczeg6- | prZYSZ'osc SM :::::J sgﬁuﬁgkielc;r;izc::; ::::
low o grze motna bedzie do- | Dungeons and Dragens przypu- | c:u'rorz;gc 2upeinie wypruta z

wiedzie¢ sie 1 Portali oraz stro-
ny i-netowej Wydawnictwa.

$cilo szturm na sklepy, tymcza-
| sem mitosnicy Swiata AMroku

nich fiaki i nie sg w stanie pra-
cowac przy niej w planowanym

«Corrupting Influence” jest skonstruowany jak
kaidy numer Warpstona. W srodku znajduje
sie szereg artykuiow podzielonych na dwie
sekcje. W pierwszej moina znaleié rozwatania
o konstrukcji $wiata, sposobie wykorzystania
na sesji magicznych przedmiotdw, czy krotkie
zestawienie co walniejszych tartéw z grafik
zamieszczonych w podrecznikach. Drugg,
zdecydowanie obszemiejsza czes¢ to czyste
eRPeGowe ,migso”, czyli masa informacji o
swiecie. Mozna tu znalez¢ artykut o rycerzach
zakonnych, ktérego fragmenty dawno temu
znalazfy si¢ w MiMie, opis drég i podroly w
Imperium, sfylizowany przewodnik po
Marienburgu, a nawet artykul o protezach.
Artykuty to jednak jedynie polowa dodatku.
Reszte dopetnia opowiadanie i pie¢ dutych
przygod, obszerne opisy BN i organizacii, kiore
mogqg sta¢ sie¢ podstawg pod sporg
kampanie oraz zestaw krotkich epizodéw. Dla
kolekcjoneréow wainy bedzie tez spis
wszystkich artykutow z pierwszych dziewigciu
numerow pisma.
Poziom grafik jest zréznicowany, w srodku sq i
stabe grafiki, lecz zdecydowanie przewaiajq
te dobre i bardzo dobre. Sprawia fo, e ,Cl”
pod tym wigledem mote konkurowac, d
nawet przewytszaé profesjonalne dodatki
Hogsheada.
LCl“ to solidny zbi6r materialow, Nawet jesli
niektore z artykuléw nie zawsze znajdujq
bezposrednie zastosowanie na sesji, a Z
niektérymi pomystami trudno sig czasem
zgodzi¢ to przydatnos¢ dodatku jest

bezsporna.

- Corrupting Influence
| A sourcebook for
" Warhammer

Roleplay

Wydawnictwo: Hogshead Publishing
Systermn: Warhammer

Objetosé: 128 stron

Fantasy

Najnowszy anglojezyczny suplement do WFRP
nosi znamienny podtyful - ,The Best of
Warpstone, Volume One”. Dlacziego
LSpaczen”? Albowiem w srodku znajdujg sig
wybrane przez redakgje i czytelnikow artykuty
pochodzgce z magazynu pod tym tytulem.
Dlaczego ,czes¢ pierwsza”? Poniewal
artykuléw wartych ponownej publikacji
okazato sie by¢ zbyt wiele by je zmiescic na
128 stronach.
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temple. Gra ostatecznie powin-
na ukaza¢ sie na poczgtku
grudnia!

NAJLEPSZE
4

Magii i Miecza

_z_
PRZYGODY

Kres RPG

Nowa gra Macka Kreyera
Ukazala sig¢ nainowsza powiesc
Feliksa Kresa, ,Porzucone Kro-
lestwo” to pigty fom cyklu , Ksie-
go catosci”, wediug zapewnien
wydawcy to ngjmroczniejsza ze
wszystlkich ksigzek Kresa. Mito-
$nikow RPG i Szereru ucieszy
zapewne fakt, ze Maciek No-
wals-Kreyer wraz z Asig i Maé-
kiemn Szalericami od pewnego
czasu piszg gre opartq na pro-
zie Kresq, swoje plany przedsta-

The Best of MIiM

Jeszcze nie ukazaly sie zapo-
wiadane antologie nagjlepszych
artykuléw z MiM oraz ngjlep-
szych przygéd (ta ostamia dwu-
tomowal) przygotowywanych
przez Wydawnictwo MAG. Zbic-
ry majq kosztowaé po 45 ztotych
za sztuke, jednak wcigl nie jest
znana ich objefosc i zawartosc.
Wszyscy cczekujemy ich z nie-
cierpliwoscig, bedzie to bowiem
prawdziwa gratka dla wszyst-
kich kolekgjonerow,

S L O R T P T T L R R S TR

PODSUMOWANIE

Na rynku panuje wcigi szalenstwo d20, choé¢ gigantyczny boom
zdgje sie slabngé i firmy nie wyrastaiq ju? jak grzyby po deszczu.
Lwia czesé rynku d20 zostala rozdzielona - posrod nowych firm
zdecydowany prym wiedzie Mongoose Publishing Najpopular-
niejsza ostamio tematyka gier fo - przede wszystkim - adaptacje
komilksow (Sedzia Dredd, Slane, Hellboy oraz gry o superbohate-
rach) oraz Druga Wojna Swiatowa (GURPS, Godlile, starsze juz
nieco Weird Wars).

Wsréd starszych producentow (Chaosium, Talsorian, Pinnacle)
pojawia si¢ inferesujgca tendencja - tanie broszurki zawierajgce
mechaniki uniwersalne majg zapewne przygotowac grunt dia po-
wodzi gier nie licencjonowanych przez Wizardéw. Niska cena ma
zapewne zagwarantowac konkurencyjnosé wobec frzech ksigzek
do DED - taden z producentow nie bytby wstanie réwnat sie z
Czarodziejami na polu edytorskim. Czyzby wiec wizytowkqg firmy
mala niediugo sta¢ sie mechanika jej produltow? Coz, Steve Jack-
son wpadt na to juz przed laty..

TYPOWY
MIESZKANIEC
TeD PLANETY

will na tegorocznym Polconie.
Nie wiadomo Jeszcze zbyt wie-
le o tym projekcie - w przysztym
numerze Pirata sprobujemy po-
wiedzie¢ o nim wigcej.

Quentin

Logiczna konsekwencja
Wielu mitosnikow RPG zastana-
wialo sie jakie bedg losy kra-
kowskiego Quenting, najbar-
driej prestitowej polskiej nagro-
dy przyznawanej co rolku aufo-
rowi nagjlepszego scenariusza.
Paitonem medialnym Quentfina
zostal dwumiesiecznik Portal.
Zwyciezkie scenariusze bedg
odtgd publikowane na tarmach
Portalu.

Statuetka wrgczana jest co
roku podczas Krakonu. Dotych-
czasowymi laureatami nagrody
sg m.in. Maciej Szaleniec,
Krzysztof Piskorski, Marcin Segit.

Puszkin Site
Wszystko o konwentach
Wszystkich milesnikéw konwen-
téw zapraszamy na strone Pusz-
king, najwieksze, najwazniejsze
i nagjaktualniejsze centrum infor-
macji o kenwentach. Znajdzie-
cie tam pelne kalendarium
nadchodzgcych imprez, infor-
magje o nich, odnosniki do sfron
poswieconych poszczegdinym
konwentom, takze relacje z kon-
wentéwl Takze informacje co na
konwent zabra¢, a czego nie
braé.. Zajrzyjcie na:
www.puszkinsite prvpl

~wiesc! qalaktyeny kurier

[Uhigione  Nerzedzia  Pomog,

Dodaj do ububs

@' SARBAKAN

www.sarbakan.com/

English.himl

witryna producenta gier w ani-

macji wektorowej, m.in. dla

Warmer Bros | Hasbro Infema-
tional,

Nas interesuje jednak z po- [

wodu umieszczonych na stro- |

nie gier online - animowanych |

horroréw, | przede wszystkim tej ‘

jednej, Arcane, opartej o twor- |

czost HP Lovecraftal Miesamo- ‘

|

|

|

|

]

wite!

Dostepne na dzis gry to: Ar-
cane, Steppenwolf. The X-Cre-
atures Project, Goodnight Mi-
ster Snoozleberg | Houdini:
Master Cf The Extraordinary.

Ostrzegam przed Iq sirong,
bo komu o niej powiedzialemn,
zaszywal sie fam na diugie go-
dziny

Po wejsciu na strone wy-
bierz jedng z gier na priewlja-
Jjacym sie pasku u dolu strony. |
Co tam moéwig ,jedng z gier”!
Wybierz Arcane! Lovecraftow-
ska gra online! Rewelacyjna
gnimacja, genialng muzyka,
niezwykly klimat. Rozwigzujemy
fajemnice, podczas gdy cien
przedwiecznych podgta za
nami, caly czas czai si¢ tuz za |
naszymi plecami, by w koricu |
stang¢ na naszej drodze i po- |
chlongec.
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galakiyezny kurier WWi©SCI

Konkurs
Gwiezdnego
Pirata

Podajcie, ktore 2 wydaayeh
W Poisce gier doczexaly sig
nia rynkn amerykanskim
Swyeh braciszkow
i siostrayczek 20.
Podsjcie tytuty polskiej gry
oraz tytuf gry na 420
(oS roii sie od oryginaiaego).
Wérdd osth,
ktdre nadesky prawidiows
odpowied: roziosujemy

podreczaikiw, ksigiek | gier!

Odpawiedri padsytsicle m adres;
Wydawnictwo
PORTAL
. $w. Urhana 15
44100 Gliwice

Torsia eyl odpriotrt
20 fistgada

20 LISTOPAD 20072

White Wolf i stowarzyszone
(Swiat Mroku, d20)

- ,Champions of Darkness”, opisujgcy obroncow zta w mrocznym $wiecie Ravenlofta

- .The Vaulf of Larin Carr”, opis zaginionej doliny skarbéw do swiatéw opartych o d20

- ,Forsworn”, srodkowa ¢z¢$¢ kampanii ,Trylogia Umarlego Boga”.

- ,EverQuest”, papierowa wersja najpopulamigjszej (ponoc) na $wiecie sieciowej gry RPG,
- ,Caste Book: Night”, opis koiejnej kasty do gry ,Exalted”

- ,Children of the Dragon”, ostatni tom irylogii rozgrywajgeej sie w Swiecie |, Exalted”

- JDarkest Heart”, powies¢ w realiach ,Wampira: Maslkarady”

- Heresis of the Way”, opis herelyckich dharm do gry ,Rodzina Wschodu®

- .Bastet Ebook” - dostepny wylgeznie w formie elekironicznej podrecznik, traktujgey o kotolakach
- Hunter: Fall from Grace”, podrecznik gracza do systemu ,Hunter: the Reconing®.

- Podktadka pod mysz z loge “Wampira: Maskarady”

AHas Games

(Ars Magica, Unknown Armies)

- .QOccult Lore”, zbior zasad pozwalajgcych wprowadzi¢ do d20 okultyzm

- JJUnhallowed Halls” to scenariusz horroru rozgrywajgcego sie na quasi-éredniowiecznym uniwer-
sytecie.

- ,Lean and Hungry”, przygoda do d20, rozgrywajgca si¢ w Swiecie stylizowanym na Sredniowiecz-
ng Japonie

- .Blood and Sand”, dodatels do ,Ars Magica”, opisujgcy kolejny skrawek Mifycznej Europy - Le-
want, czyli Mala Azje. Na shonie Afias Games (hifp:/iwwwatias-games.coml) znalei¢ tez moina
darmowy plik, zawierajgcy dodatkowe materiaty | uzupelnienia do tego podrecznika.

Alderac Enfertainment Group

(Legenda Pieciu Krggéw, 7th Sea)

- Fortunes and Winds”, podrécznik do L5R, opisujgcy dzigsiec krain duchow, od Wysokiej Rowniny
Niebios, az do zamieszkanego przez demony Jigoku.

- Podrecznik podstawowy de ,Farscape” — gry d20 SF, opartej na popularnych serialu.

Steve Jacksorn's Games
(GURPS)

- Jranshuman Space”, opdrta na zasadach GURPSa gra hard sf

- Heliboy”, adaptacja stynnego komiksu Mike-a Mignoli, opracowana wedlug zasad GURPSa

- GURPS Middle Ages I”, reedycja podrecznika do najstarszego na $wiecie systemu uniwersalne-
go, opisujgcego Sredniowiecze

- ,BURPS WW II”, podrecznilk do GURPSa pozwalajgey na gre w realiach Drugiej Wojny Swiatowej
- ,GURPS WW II: Return to Honor”, opis Frangji w czasach Drugiei Wojny Swiatowej

- .GURPS WW II: Iron Cross”, suplement do linii Drugiej Wojny Swiatowej trakiujgcy o Rzeszy

- ,GURPS Compendium [, zbiergjgce zasady dodane do procesu tworzenia postaci od czasu wy-
dania trzeciej edycgji podstawki '
- ,GURPS Special Ops”, opisujgcy wspélczesne
- ,6URPS Modern Firepower”, czyli kompendium wiedzy i zasad dla nowoczesnej broni palnej

- ,GURPS Space”, trzecia juz edycja jednego z najpopularniejszych podrgcznikow do GURPSq, po-
Swieconego grze w realiach sf.

- .GURPS Discworld”, czyli wznowienie opartej na GURPSie, choc niezaletnej gry, osadzionej w re-
aliach $wiata Dysku.

Mongoose Publishing
(Sedzia Dredd, seria ksigzek do d20)

Trzy podreczniki z opisujgcej magie wedltug d20 serii ,Encyclopediae Acrane”, trakfujgce o chrono-
mangji, czyli zaklinaniu czasu, zakleciach wptywajgcych na psychike | magii gwiazd.

- .The Quinfessential Witch*, podrecznik omawia nieczesto spotykang klase postaci - wiedzmy.

- W serii ,The Slayers Guide”, tom poswigcony Duergarom, czymkolwiek by nie byty.

- ,Slane” - adaptacja do zasad d20 stynnego komiksu pod tym samym tytulem.
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Crea’rure Colection
Wydawnictwo: White Wolf
System: d20, Sword & Sorcery
Objetos¢: 222

DBD to system, ltéry nie moze narzekac
na brak dodatkéw, wydawane sq coraz
to nowe padreczniki i uzupelnienia, a wszyst-
ko to w nienagannej oprawie. Podstawg zas
(obok podstawkil) jest oczywiscie Bestiariusz,

Wiescl galaklml] kurier
—

bez ktorego zaden Mistrz Podziemi nie po-
prowadzi fypowej, dungecnowskiej rgban-
ki.. znaczy sie przygodyl | tu kiania si¢ Cre-
ature Collection” firmy White Wolf.

W tego typu produktach brak wigkszych
innowagiji, zawsze znajdujg sig statystyki,
obrazek i krotka notka. Tu nie jest inaczej,
zawartos¢ Creature Collection nie wybija sie
na tle innych podobnych pozycji. Czym
pozytywnym sie wyrétnia? Swienymi czamo-
biatymi ilustracjami (bijg na glowe wigkszosc
kolorowych prac), kredowym papierem,
twardg cprawg oraz nrzemys$lanymi i
ciekawymi stworami. Bardzo podobat mi si¢
pomyst z wrzuceniem do ksigzki takich
przeciwnikow jak trujgce rosliny (zero
statystyk - tylko ciekawy opis), czy tez takich
kwiatkow jak wirus jezykowy (isma wieta
Babel).

Slowern podsumowania — rzemiesinicza
dobra rabota, lecz brak jej odrobiny geniuszu.
Tym, kt6rzy potrzebujg czym$ zaskoczy€
graczy - polecam.

Adam Hammudeh

Motna wybra¢ jeden z 8
epizodéw, ktére pojawialy sie
kolejno co kilka tygodni (na kt-
re niecierpliwie czeKalismy).

| jeszcze jedno: efekty
d#wickowe na tej stronie po
prostu wymiatajq.

Trylogia Freeport

“Death in Freeport”(Objetos¢: 32)
“Terror in Freeport” (Objetosc: 32)
“Madness in Freeport” {Obj: 48)

Wydaweca: Green Ronin Publishing
Systermn: d20

rzy czesci: Smiere, Terror i Szalenstwo. Trzy

scenariusze wydane jako osobne publika-
cje. Wszystkie nominowane i nagradzane.
Pierwsza ofrzymata nagrode Origins za ngj-
lepszqg przygode. Recenzenci chwalg, a wy-
dawnictwo Green Ronin tworzy z nich swoj
produkt sztandarowy. Reklamowane jako przy-
goedy do katdego Swiata D20, najlepsze z
dotqgd wydanych HNiestety, po przeczytaniu
okazuje sig, e nie sq tak idealne jakby sig
chciato.

Postacie graczy trafiajg do tylulowego Fre-
eport, miasta portowego na pirackiej wyspie i
rozpoczynajqg $ledziwo zwigzane z dziwnymi

zjawiskami jakie majg tam miejsce. Z cza-
sem odkrywajg kolejne warstwy spisku, by w
kancu odkry¢ infryge pradawnych sit, zdelng
zagrozit calemu Swialu. Wigcej szczegolow
o fresci nie moge zdradzi¢, gdy? poziom in-
trygi jest bardzo wysoki i nie chcg psuc zaba-
wy ludziom kitérzy zapragng zagrad. Infryga
jest tak skonstruowana, ze pozwala na wiele
zwrotéw akgji | wymaga od graczy uwaine-
go sledzenia katdegoe szczegdiu w przygo-
dzie.

Niestety, w konsirukgji intrygi jest pierwszy
1grzyt. Przygode napisali milosnicy mitow Lo-
vecrofta, Jest tu wiele elementéw zaczerp-
niefych z ,cthuitystycznego” bestiariusza, ktore
niestety, sq frudne do poprowadzenia w kia-
sycznym D&D. Mechanika gry nie porwala
na stworzenie odpowiedniej atmosfery, a au-
+orzy nie opracowali wlasnych modyfikagji re-
gul, ktére bylyby narzgdziem do stworzenia
klimatu grozy. Najwainiejszym zgrzytem jest
atmosfera miasta Freeport. To nie jest pirac-
kie miasto - a tak przeciet nazywaijq je auto-
rzy. Masa tu bogaczy i szlachetnie urodzo-
nych. Gracze styszg od BN o piratach ale nie
majqg szansy ich zobaczy¢. Nie widac ich w
przygodzie.

Niestety, Freeporty fo stracona szansa. Do-
bra infryga, jedna z bardziej zagmatwanych
i zaskakujgcych jakie czytatemn, ale brak wy-
konczenia. Jakby autorzy nie wiedzieli jak jg
podat. Jesli kio$ poszukuje przygody ze $wiet-
nq infrygq i lubi samemu dopracowywac sce-
nografie powinien kupi¢ frylogie. W innym
przypadku niech rozejrzy si¢ za inng kampa-
nig.

Michat Softysiak

Uzupetnienia:

& vwwwdarkages.com/

Gra online Dork Ages w Swie-
cie Ternulair, UENO Nawiqzujg-
ca do wghicow z twarczosci HPL
gl&wnie Krain Snow. Jednak na-
wigzania te czesciej znajdziemy
w reklemach gry nit w niej sa-
maj. Ale motna fu powalczy€ z
Gugami czy Latujgcymi Polipa-
mi. No i niejedna gra RPG mo-
globy porczdroscit Dark Ages
ilosci motenalow ¢ Swiecie

e

® GASLIGHT
http://gaslight.mtroy-
al.ab.cal

Rewelacyjna sirona z setkami
opowiesci niesamcwitych z XX
i poczgtisu XX wieku, w jezyku
angielskim,

Znajdziemy fu muin, Artura
Machena, Ambroce‘a Bierce'a,
Heleng Blavatskg, Williama
Hope Hodgescona, Henry'ego
Jomesa, a nawet opowiadanie
Wendigo” Theodora Roosevel-
ta. Setki autorow | tekstewl

a na koniec:
CZY WIESZ, ZE NA STRONIE..

@ CHAOSIUM ADVENTURES

www.chaosium.com/

cthulhu/celaeno-coc!
-Znajdziesz sporo peinych sce-
nariuszy w postaci PDF-ow?

A dokladniej @ scenariuszy do
1920, 31 do modem i 1 do end
fimes.

S
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Cele Test Studio

Grupa zostala powotlana do oce-

ny produktéw RPG zanim wejdq

do sprzedary. Nie inferesuje nas

Jjako$¢ wydania ani ilustragje. Nie |

interesuje nas co zrobil z produk-
fem drukarz, lub jakiego korek-
tora zatrudnit wydawca.

Nas infaresuje tylko fres€. Test
Shudio ocenia czy dana rzecz jest
dobrze napisana i czy dany pro-
dukt jest grywalny. Redakcja
Swiezdnego Piraiq, zapraszajqc
nas do wspdlpracy dala jasne
wytyczne - powiedzcie ludziom,
w jaki sposdb dany produkt
wpiynie ria sesje RPG. To jest na-
sze zadanie. Gramy, czytamy,

ki tfemu produktowi Wasz pigtko-
wy wieczor RPG bedzie ciekawy,
czy nudny.

W grupie Test Studio pracujg:

@ Rofat ,Ra-V” Blaszczak - naj-
miodszy w grupie. Akfywnie dziala

| w serwisie Poltergeist. Odpowie-
| dzialny za dzial SM Poltergeista.

| @ Cezary “Czeski” Czyzewski— trzy-

kromy zdobywca Pucharu Mistrza

| Mistrzéow, jeden z najlepszych MG

w Polsce. Aktywnie udziela si¢ na
forach i-nefowych oraz v Zyciu fan-
domu,

@ tukasz “Telkontar” Czyzewski -
wspolipracujgcy z MiM oraz Porta-
lem, jeden ze wspotautorow Wiedi-
minag, organizator konwentu Za-
hcon.

@ Magda Madej - doswiadczony
MG z Krakowa

@ Michat “Puszkin” Marszalik -
byly redakior MiM, organizator Pu-
charu Mistrza Mistrzéw, wspolau-

' tor Wiedimina.

@ Asia i Maciek Szalefhcowie -
wspolpracujgey z MiM | Portalem,

| autorzy i wspotautorzy szeregu
. kampanii (m.in. Wtadca Zimy,
| Miecz Przeznaczenia).

' @ Michat Sottysiak. — autor wspoi-
| pracujgcy z MiM i Portalem.
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Piezwszym produktem, ktory do-
stalismy do oceny od redakgji
Gwiezdnego Pirafa sg Wiadcy Losu,
lkolejny system Nowej Fali Wydawnic-
twa Portal. Gra zostala stworzona
przez Krzysztofa Piskorskiego, zdo-
bywce nagrody Quenfina na zeszio-
rocznym konwencie Krakon 72 ngj-
lepszy scenariusz (,Krzyk kamieria”,

| MIM 718/2001)
dyskutujemy, a wszysiiko po fo, by |

ostatecznie powiedzied, czy dzie- |

Pierwszy rzui oka

Pomyst jest swieny Uznalismy go za
hybryde RPG i gry sirategiczne) o ory-
ginalnym, metafizycznym sziafaiu.
Pozwadla bawit sie posfaciami o po-
feinych, paranormainych zdolno-
sciach, a jednoczesnie jest taic emo-
cjonyjgey jai ,gra na gietdzie”. Wy-
maga od grajacych nieustannego
obmys$iania nowych, wyrafinowa-
nych sfrategii. Gracze - nawet ci po-
czgtikujgcey, kiorzy zwyile rzadziej od-
Zywajg sie¢ na sesjach - sg prowoko-
wani do stalej aktywnosci. Dzieki sze-
rokiemu wachlarzowi inspirujacych
zdolnosci, Tkacze automatycznie
wpadajg na zaskakujgce, biyskotii-
we rozwigzania, co dgje wiele satys-
fakcji. Ten system naprawde zacie-
kawia i sprawiq, ze chce sie wen za-
grac.

Niestety, pojawidjq si¢ tu pierwsze
zgrzyty, autor zbyt wiele razy podkre-
$la, nawet w samym wstepie, ze jest |

fo gra dla doswiadczonych i bardzo
zaawansowanych graczy. Motze to
odstreczy¢ czytajgcego juz na sa-
mym poczgiku. Co ciekawe, podczas

| testowania doszlismy do wniosku, ze

jest wrecz przeciwnie! Wladcey Losu
to swietna gra wiasnie dla poczgt-
kujgcych, dla ktérych metajezyk kla-
sycznych RPG jest jeszcze niejasny!
Dodatikowo, jezyk podrecznika jest
cokolwiek ,cigzki” ale jak twierdzi
wydawca ,To sie dopracuje”. Nie
oznacza te, Ze nie da sie przebmgc
przez podrecznik, ale w kilku migj-
scach fekst wydgje sie niejasny lub
zbyt malo szczegodlowy. Musicie
wzigt pod uwage, ze crytalismy i fe-
stowalismy ,bete Wiadcow Losu”, a
nie produkf finalny.

Doskonaty system dia inteligeninych
dziewczyn, ktarych nie da si¢ zmusic¢
do polubienia zwykiego RPG.

{Asia Szaleniec)

To bardzo fajny pomysl. Nie potrzeba
mu duziego podrecznika bo sprawa w
sumie odbywa sig¢ w naszym swiecie,
a mechanika opisana w Srodku, we-
diug mnie wystarcza. Moi gracze kie-

Ay s mrialann i W chea 70-
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grac w to jak najszybciej.
(Puszkin)

Tres¢

Tre$¢ jest najwiekszym atutem gry.
Wszelkie wady nikng, gdyz gre opar-
to na fenomenalnym pomysle. Fun-
damentem systemu jest teoria mo-
wigca, ze nad losem ludzi czuwaqjg
Tkacze, kiérzy w chwilach kluczowych
przejmujg na siebie odpowiedzial-
nos¢ za naklanianie ich do Dobrego
i Ztego. Tkacze reprezentujg przeciw-
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stawne sobie sity; Dobro i Zio, albo
Jasnos¢ i Ciemnos¢ - jakkolwielk by
je nazwano. Gracze wcielgjg si¢ w

owych Tkaczy i obejmuig ~opieke”

nad pojedynczym czlowiekiem. Gra-
cze sg Wystannikami Przeznaczenia
i tworzg dwa przeciwstawne obozy,
kt6re grajg przeciw sobie. Grajgcy
moze miet wprawdzie wrazenie gry

strategicznej ale jest fo nowatorski |

pomyst podnoszqcy napigcie pod-
czas rozgrywki. Nie oznacza fo, ze
oba obozy nie wspdtpracujg w tad-
nym punkcie. Ich podopieczny” musi
przety¢! Gdy zginie, obie sirony prze-
grywajg. W koncu mozna w RPG wy-

gra¢ gdy oboéz danego gracza prze- '

kona ,cel” do swoich racji. Jak w zy-
ciu wygrywa Dobro albo Zio.

W praktyce okazuje si¢ niestely, e
nie do konca jasno okreslono niekfo-
re aspekty istoty Tkaczy (zakres ich
wiedzy na temat ,podopiecznego”
czy telepaitii). Problemem jest réwniez
fakt, ze dla zbalansowania rozgryw-
ki druzyna powinna sie skiadac z
parzystej liczby graczy. Ponadfo po-
dzial na antagonistyczne frakcje
stwarza niebezpieczenstwo niemitej
kiomi w trakcie, lub po sesji.

Mistrz Gry wciela sie w postac
Opiekuna Przeznaczeniq, ktérego za-
daniem jest zachowanie réownowadi
Sif oraz opisywanie co ,obieki” pod
opiekq Tkaczy uczyni. Niestety, roid
MG jest opisana zbyt enigmatycznie.
Czasem ma sie wraienie, ze aufor nie
mial pomystu co Opiekur przezna-
czenia moie zrobié, by ,porzgdko-
wac rozgrywke” oraz jaka jest jego
wiadza nad Tkaczami.,

Jak twierdzi autor moze by< fo gra

' do rozegrania w dowolnym okresie

historii $wiata jak i nakladka na do-
wolny system RPG. Wydaje sie to jed-
nak — przynajmniej na pierwszy rzut
oka - trudne, bowiem opisano w
podrgczniku zbyt wiele elementow

fypowo ezoterycznych, ktére trudno

przelozyt na swiat Cyberpunka, czy
Warhammera. Nattols ,Magicznych
Czerwi” i Okultystéw moze zaciern-

ni¢ ten obraz. Sam pomyst jest swiet- |

ny, szkodq, ze ,zalano go psirokatg

farbqg”. Dodatkowe autor nie postc:-
rat sie wznie$§¢ na bardziej uniwer-
salny poziom i zbyt wiele razy odwo-
tuje sie do ziemskich religii. Swiat Tka-
czy jest $wiatem ponad ziemskimi
ideami i jako taki powinien by¢ bar-
dziej abstrakcyjny. Owe odwolania
mogg za$ razi¢ i nie pomaga to w
odbiorze gry.

T Ny S S ]

Sam $wiat ,,Wiadcow Losu” fest prze-
kolorowany. Autfor zapomnial, te nie
powinno sie tworzy¢ byféw ponad mia-

(Michat Sottysials)

Mechanika

Autor przedstawit nam mechanilke
majgca scisle wspierac fresc. Mamy
specyficzne cechy i oryginalne moce.
Jest to system, w ktorym zamiast ty-
powych cech (Sita, Zrgcznosc itp.)
mamy Asyste {moc wplywania na
podopiecznego), Wptywy (oddziaty-
wanie na ofoczenie), Tworzenie (ma-
nipulowanie czasoprzestrzenig), Sila
Awatara {pozwaidjgcg manifestowad
siec w Swiecie Smierfeinych) i Moc.
Wszystko fo ma pomoéc w odczuciu
wiclkiej mocy Tkaczy Wszystko pre-
zentuje sie bardzo ciekawie. Mecha-
nika jest oryginalne i bardzo mito sie
czyta o motliwosciach Tkaczy. Po raz
kolejny ma sie ochote zagrac i spraw-
' dzi¢ w warunkach bojowych grywal-

#
Pomyst jest swieiny. Uznalismy go za hybryd¢ RPG

i gry strategicznej o oryginalnym, metafizycznym:

sztafazu.

nos¢ zasad. A co na to testy? Po
pierwsze chaos. Trudno odnalez¢
wszystko w podreczniku, zasady nie
sq podane zbiorczo i caly czas frze-
ba przerzucac kartki w poszukiwaniu
potrzebnych regut. Sq tez biedy czy-
sto logiczne, gdyz w kilku miejscach
nie wiadomo ile wynosi dany prze-
drziat trudnosci. Niekiedy ma sig wra-
senie, e pomimo twierdzenia auto-

| ra o wspolpracy mechaniki z frescig

pojawiajqg sie czasem rozdiwigki. Bo

| z jednej strony, mechanika jest bar-

dzo prosta i pozwala si¢ skupic¢ na

j samej rozgrywce. A z drugiej autor

twierdzi, 7e Tkacze sq potezni, azme-
chanicznych wyliczen wynika, ze tak
naprawde to niewiele mogq i ta ich
moc jest zatrwazajgeco mata. W Test
Studio pojawity sie glosy, ze ta mata
ilo§¢ mocy jaka moze wykorzystac
gracz, zmusza go do rozwagi i sfrate-
gicznego mysienia. W takim ujeciy,
ograniczenie mocy jest zrozumiate
ale szkodg, ze nie pokrywa sie fo z
tym co autor pisze. Przydalo by sig
jednak kilka zasad opcgjonalnych,
kiore tym, ktorzy zasugerowali sie
opisywang Wielkg Mocg Tkaczy, po-
zwoli zagraé poteing istotq. W prze-
ciwnym razie gracze bedg sie mu-
sieli uzbroi¢ w cierpliwo$¢ i zagrac
kilka razy, by odpowiednio rozwing<
swojg postac.

Dodatkowo jeszcze czgsto mecha-
nika zbyt niejasno objasnia moce.
Nie wiadomo tei do koncg, ile dana
moc mote zrobié i co sie ,ofrzymu-
je” za dang ilo$¢ punkiow Mocy.

" Odnosi sie tez wrazenie, ze autor nie

do konica ufa narracji | pewne zasa-
dyv zamiast zostawié w gestii MG,
wciska w sziywne reguty.

W Test Studiu podzielila nas kwe-
stia rozwigzania komunilkacji pomig-
dzy Tkaczami. Autor zakiadaq, e WSZy-
sCy porozumiewadjq sie felepatiq i nie-
motliwe jest oklamywanie sie na-
wzajemn, niemozliwe sq wigc wszel-
kie spiski i intrygi. Cze$€ z nas uznata
to za swietny pomyst, bo przynd)-
mniej przez calg sesje wszyscy Si¢
komunikujg. Z fegoe powodu nie ma
przestojow bo nikt nie czeka ai prze-
ciwny obo6z wréci z pokoju obok po
naradzie wojennej. Druga grupa

| stwierdzitq, ze ogranicza fo inwencje

i psuje zabawe bo nie mozna zasko-

| czy¢ drugiej strony. Dodatkowo wy-
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nikto z testowania, ze Ciemnos¢ ma
wieksze motliwosci, a Dobro jest
ograniczone moralnoscig. Autor nie
dal zadnych bonusow Jasnej Sironie,
co powoduje brak réwnowagi sit
pomiedzy oboma obozami.

Jak wykazaly testy, da si¢ takie
gra¢ bez mechaniki, tylko przy uty-
ciu Karty Postaci dla Tkacza jako je-
dynego opisu postaci. .

T T e I i o T P Wt
tatwa, prosta mechanika, pozostajgca

nieco “obok” gry, w kiorej gléwny na-
cisk kiadzie si¢ jednak na opowies¢ i
interakcje. Bez problemu mozna sie
obejs¢ bez niej.

{Cezary “Czeski” Czyzewski)
A A A N T P S N
R e e T e A ]
Zasady proponowane przez twoérce
LWladcow Losu” nie wnoszg niczego
nowago do rozgrywhi, a wrecz prze-
ciwnie: rozpraszajg nasiréj zbednymi

elementami i ograniczajg grajgcych.
{Magda Madej)

Grywalnosé

Kolejny afut , Wiadcéw Losu” to nie-
samowita grywalnosé. System akty-
wizuje wszystkich uczesmikéw. Wszy-
scy sie bawig. Nie ma fu miejsca dia
matej aktywnosci i braku wyobraini.
Gra juz od poczgtku weigga i nawet
diugie dysputy (prawie filozoficzne)
raczej nikogo nie zrazqg. Czytanie pod-
recznika do Wiadcéw Losu” moie

Skala ocen
Test Studio

1 - produkt tak zty, ze odma-
wiamy pisania o nim;

2 - beznadziejq;

3 - tylko wycigganie szmalu,
produkt mierny;

& - ponitej sredniej;

S - $redniq, ani ziebi ani parzy;
G - jest lepiej, coraz milej nam
sie pisze;

7 - produkt fajny oraz wyréz-
nigjgcy sie;

8 - produkt $wietny, da wam
wiele zabawy;

9 - arcydzielo, to frzeba chociaz
przecrytaé;

10 - nie mozemy o tym pisa¢,
gdyz zadne stowa nie oddadzg
Jjego wspaniatosci.
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| zniecheci¢ ale podczas gry manife-
stuje sie caly jej potencjal. Rozrywka
stanowi wielkq rados¢ tak dia wygry-
wajgcego obozy, jak i przegrywajg-
cego. Naprawde czlowiek zaczyna
wierzy€, te ,prawdziwa sziuka, na-
wet w niedoskonalym opakowaniu”
sama sie obroni.

Tylko MG mote sie odrobine nu-
dzi¢, gdyz wiekszos€ rozgrywki i cata

| inigjatywa jest po sironie graczy. Cze-

sto mozna nawet zapomnieé o tym
LSmumym gosciu na koncu stolu”.
Podczas zaiartych dyskusji, ,pietro-
wych, szczwanych plandw”, Opieitun
moze poczut siec pominiety.
Ponadto moina by zglosi¢ jeszcze
killka zastrzezery. Chodzi o przygody
przedstawione w podreczniku. Pierw-
sza jest pisana jakby ,nha kolanie”,
mato szczegotowa, bez fajerwerkdw
i niezbyt ambima. Dopiero druga jest
w peini opisana i z defalami. Az mito
jest sobie poczyta¢ o starozymnym
Rzymie. Wskazuje to tet jak wielki
potencjat ma sama idea Tkaczy dia
dowolnych realidow ziemskich czy fan-
tastycznych. Az prosi sie o chocby
dwie lub frzy petne prrygody w réi-
nych realiach, czy chotby wiecej
przykliadow samej rozgrywki a nie

| mechaniki. Szkoda tylko, ze autor zno-

wu wprowadzit fu catg okultystyczng
menazerie. Ale “licentia poetica”
autora wida<é tego wymagaia..

Pierwsza pizygoda orzykiodowa. Nie
rozumiem, diaczego aufor nie osadzit
Jje] w naszej rzeczywistosci tylle kolej-
ny raz wprowadzil isioty nadnaiuralne..
Mnie osobiscie sie to nie podoba. No,
ale to kwestia gushu.

{Rafal Blaszczak)

To gra dla ludzi DOJRZALYCH emocjonai-
nie. Tu te? jedna uwaga. Z koncowych
akapitéw | przygéd zawartych wyziera
dos¢ rozrywkowe podejscie do systemu.
Natomiast poczgtikowa czes¢ fekstu zawie-
ra wiele stwierdzen kierujgcych odczucia
czytajgcego w ciemne zakgtki duszy czy
w psychoanalize..

(tukasz A. Czyzewski)

Poniewai ,Wiadcy Losu” nie sq typo-
wq grq ,role-playing”, nie motemy ich
poleci¢ tym, ktérzy uwielbiajg odgry-
wa¢ postacle. Tutaj akcgja rozgrywa sie

w Swiecie Smiertelnych, a nie tam,
gdzie przebywajqg Tkacze.
(Asia | Maciek Szalericowie)

Wyrok

Podsumowujgc, gra jest Swietna.
Wspaniaty pomyst, wspaniale sie gra.
Jest nowatorska i pokazuje, te w
grach fabularnych nie powiedziano
Jjeszcze ostatniego stowa i weigz sq
nowe ,dziewicze obszary” do odkry-
cia. Niestety, z wykonaniem jest odro-
bing gorzej. Nie jest fo peria pisar-
stwa. Za$ ciggle podkresienia, ie
+Wiadcy Losu” sq przeznaczeni tylko
dla najbardziej doswiadczonych,
potegujq jeszcze negatywne odczu-
cia przy czytaniu, Dodatkowo mecha-
nika ma wady a brak zastosowania
LBrzytwy Ockhama” psuje obraz. Gra
~dostgje skrzydel” podczas rozgryw-
ki.| to jest najwazniejsze, bo prioryte-
tem jest stworzy¢ wspaniatg zabawe,
a nie kolejne literackie ale mato gry-
walne dzielo.

Pomimo wad, pomimo niedocig-
gnieé, 7 czystym sumieniem poleca-
my ,Wiadcow Losu”. Znajdicie sitg
przegryic sie przez podrecznik, roz-
grywka jest tego warta i wynagrodzi |
wam braki w wykonaniu. ByE moze
w podreczniku jut ich nie bedzie. My
dostalismy pierwszg wersje, jeszcze
niedoskonatg, nieskoriczong. Wedtug
zapewnien Portalu dostaniecie
Wiadcowr Losu” poprawionych, lep-
szych, doskonalszych, to juz jednak
nie zalezy od nas. Juz teraz jednak
wida¢ potencjal. Widag, ze sama
idea gry jest fenomenalna. Dalismy
jej 6semke”, uznalismy za produkt

‘ naprawde $wieiny, kiory dostarczy

wam mase emocjonujgce] zabawy.
Ta gra ,ma skrzydta”, pozwoélcie jej
je tylko rozwing¢ podczas rozgrywki.

Podsumowujgc - mimo drobnych nie-
dociggnie¢ ,Wiadcy Losu” prawdopo-
dobnie stang si¢ jedng z naszych ulu-
bionych gier. :

(Asia | Maciek Szalericowie)




Tomasz Jgdruszek

\gnacy Traewiczek, Marcin Blacha

«J

rzeki. Jesli nie ma nikogo, kto wybie-
ratby si¢ na potudnie, lepiej skiero-
wac sie na zachéd, ku krasnoludz-
kim osadom Daragh i Sirag, i tam
dopiero odbit na potudnie. Krasno-
ludy nie lubig przyjezdnych, pafrzg
na nich kroywo, lecz nigdy nie pod-
niosq na wedrowca reki. Zajgci sg
swymi sprawami, odwieczng kiémig
pomiedzy trzema klanami. Starozyt-
ny totem zatkniety w jednej z grot
tamtejszych kopalni miast tgczyd,
dzieli rody. Jakby magia zatracita
swojqg moc, jakby co$ dzialo sie z nim
nie tak. Trudno to wyjasni¢ i frudno

im pomoc, nie dopuszczajg do sie- |

bie nikogo. To ich sprawa, mowiqg.

3mnICﬂ
Jiem Siredow

Te ziemie nigdy nie byly lubiane |
przez podréinych. Kupcy od laf '
powtarzdjq, ze lepiej poczekas nato- |
warzyszy, niz samemu ruszaé wzdiut |

Wakat neszych ziem narosto wie-
le historii. Czarne chmury wiszq nac
nami od wiekow. Tu zabito krolew-

przeprawy, utopit sie orszak wieleb-
nego Surtonng, kardynala z samej
stolicy. Kiorej to bylo zimy.. Tam, na

wschad od wzgorz, jeszcze przed rze- |

¥yol.liia Wia OFrs JeaLld

1gingt, kiedy fo bylo - wszystko ka-
rieniarz nan wykul. Dzi$§ kamien za-
rosniety i zapomniany, mato kto o nim
| wie.

1e potomkowie rodu zyjg w tych zie-
‘ miach. leh nowe domostwo, mata
warownia zostala zbudowana kilka-
‘ nascie mil na péinoc od starych

informagje przeznaczone tylko dia oczu MG umiescllismy na koricu czasoplsma.

skiego gonca, co przed wojna mial |
kréla ostrzec, tu przecie?, podcras |

kq stoi kamiers milowy, na upamief-
nienie postawiony. Kto tam jechatl, kto |

Tak samo jak i o dawnym zamku |
Siredow. Ruiny straszqg pustkqg, mimo |

1 L]
muréw. W historii o rodzinnej ktomi
musi by¢ ziamo prawdy. Stary pan
Siredow pojawia sig¢ W ruinach i wy-
czekuje zemsty. A i w nowym zamku
nie jest dzi$ lepiej. Mata panienka
zachorowala, od wiosny nikt jej nie
widzial na dworze. Lezy wiecznie w
gorgczce, pono¢ majaczy. Méwi o
krasnoludzkiej krwi, ktora rozbudzi zie
moce. Dziwne to wszystko.

Ferni Wigs, spotkany na drodze
kupiec: Siadajcie na woz, razem be-
dzie razniej. To zia okolica, aim szyb-
ciej jg opuszcze fym lepiej dla mnie.
Tutejsi maio kupujg, dle przejechaé
trzeba. Kiedys, gdy jesicze ojciec
handlowal, panstwo Siredow prowa-
dzili z moim staruszkiem inferesy.
Jeszcze do starego zamku kupowali
dywany. Bogaty i zacny fo byl réd, z
krasnoludami frzymali, a brodaciich
powazali. Tylko rnieiscowi chiopi bali
sie zlych sit w zamku, ale Siredow
nikogo nie krzywdzili, a i skgpcami
nie byli. C6z - zamek sptongt jak po-
chodnia, spiongty i dobra. Tylko fa-
tum pozostalo. Jakas taka ggsta pa-
jeczynq, jakby.. jedimy.

Karczmarz spod Czterech Olch:
Nie moze by¢, by byt to przypadek,
nie sposédb w to uwierzy<. Musi tu by<
jaki czort gdzie zakopany, zia magia
jakas, czy sity prastare. Co$ tu yje,
co$ zZtego. Nas nie rusza. Zlo nie giu-
pie, swego nie ruszy. Dwa dni temu
na szicis ruszyt elf, jeden, samoiny. Nie
dal wiary w opowies<. Wam na za-
chéd radze, ku krasnoludom..

Thoror Kamienny Miot, krasno-
ludzki fropiciel: Wedrowcom ze szla-
ku nalezy sie goscing, die ja nie za-

Jedicie pod Czte-

o A
PICsSIg GO swoich.

ry Olchy. To uczciwy zajazd i nic was
tam zlego nie spotka. My, krasnoju-
dy mamy swoje sztolnie. Mamy wia-
sne problemy i wlasne zycie. Nasza
starszyzna powtarza od lat - obcy
sprowadzq klopoty. Tak stoi zapisa-
ne na kamiennych fablicach. Napra-
wie wam popreg, ale nie zaprosi¢
do osady. Dam jeszcze radg: nie od-
wiedzajcie ruin zamku. Teraz miesz-
kajg fam potwory. Wielu zlodziei po-
szto szukac w pogorzelisku skarbow
- taden nie wroch.
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gwiezday pirat poOStac 7 wykopem
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Tomas? Jedrusiol
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Michat Softysiak

“Juz od urodzenia posiadat dar humoru i éwiadomodc, Ze éwiat jest szalory™
-R. Sabatini “"Scaramouche” (przekiad E. Przysuska)

“(Zwykli) Piraci biora ztoto, dzentelmeni damy abohaterowie wszystko”

-hasto reklamowe 7th Sea CCG

Kiedy bytem malym chiopcem,
kochalem filmy ptaszcza. Szcze-
golnie filmy o piratach rozbudzaty
mojq wyobraznie. Na podworku ro-
bilismy sobie szable 7 kijéw i abor-
dazowaliSmy plac zabaw po drugie
stronie mojej ulicy. Czutem sie jak
Kapitan Blood albo Karmazynowy
Pirat, postacie ze zlotego okresu king,
gdy liczyli sie¢ bohaterowie a nie efek-
ty specjalne. Bylo super,

Potem zaczglem gra¢ w RPG i od-
krylem, ze niewielu graczy decyduje
si¢ na fak fascynujgcq postac. Czy
granie piratem jest nudne? Tak by
wynikato. Czyzby umitowanie do
sztampy i seryjnych klonéw ogra-
nych schematéw bylo az tak rozpo-
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| wszechnione? Mam nadzieje, ze sie
myle. Ale dmuchajgc na zimne, mu-
sze zrobic wszystiko, by przekonac¢ do

p!ﬂe‘n‘"lﬂ i 57
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pirafem.

Nie bede sie tu zajmowat ztymi pi-
ratami. Kapitan Hook i John Silver to
moim zdaniem postacie malo za-
bawne. To zwykli rzeznicy, a nie bo-
haterowie. W filmowym piractwie jest
szlacheino$¢, odwaga i styl. Ideat pi-
ractwa jako szlachetnego lofrzylko-
| stwa, to jest to co chce przedstawic
; w tym artykule, oraz jak to odgrywac
i by czerpa¢ maksimum radosci. A

wiec sztampa za burte, kurs na przy-
| godel!

iy

Romantyczna
Historia

Najpierw trzeba spacyfikowaé MG,
Walnij w niego takgq iloscig pomysiéw,
by sig czul jak pod ogniem catobur-
towej salwy Opowiedz mu o fym, ie
Jestes nieslubnym dzieckiem szlach-
cica, Kkiory jednalk kiedy$ odzyska
swoje dziedzictwo! Oczywiscie po-
morze zrobito 7 ciebie hardego i za-
dziornego jak harpun na lewiatany
herosa. Wspomnij te, e jeste$ pra-
wnukiem Czarnobrodego i masz po
nim mape¢ z miejscem ukrycia skar-
bu. Doddj tez, e masz narzeczong
w kazdym porcie ale i tak milujesz
tylko corlkg pewnego gubernatora.
Jak sie rodzites, wszystkie znaki na
niebie i ziemi mowily, ze bedziesz bo-
haterem.. | tak dalej, i tak dalej.. Je-
ste$ nagjlepszy. Wyratnie daj to Mi-
sfrzowi Gry do zrozumienia. Facet w
koncu to ztapie. Na wszellki wypadek
narvsuj sobie z pie¢ map z ukrytym
skorbem i pokazuj je graczom co se-

‘ sje. Szybko zostaniesz cenfralng po-

stuciq kampanii, prowadzqgc druzy-
ne na poszukiwania zaginionych
skarbow, Jesli MG ma styl i fantazje,
na pewno podzi¢kuje ci za wklad w
tworzenie orzygdod i podrzuci ci Kilka
skrzyn skarbow. Oczywiscie niestety,
moiziesz trafic na MG, ktéry nie ma
stylu. Pozostaje wredy tylko wywali¢
go za burite | poszukat lepszego.
Teraz czas na pacyfikowanie BN-
ow! Po pierwsze, kaidy pirat ma w
kieszeni ze trzy komplety dokumen-
tow Swiadczgceych o szlacheciwie. To
frzeba przygotowac sobie w domu,
bo bedziesz tym rzucat w M& gdy
napusci na ciebie wymiar sprawie-
dliwosci. Szlachcicow nie jest tak ta-
two zamkng¢ do pudta za awantur-
nictwo. Jak przygotowa¢ faki doku-

| ment? Moczysz papier w herbacie,
| gniesz, suszTysz i wypisujesz co ¢i przyj-

dzie do iba. Z monety z Banglade-

| szu robisz piecze¢. Na sesji wywalasz

to na stét, i chelpisz si¢ przed resziq.

' Pirat to ktos wyjgtkowy, a nie pata-

lach odlany od sztancy! Gadietolo-
gia przy tym typie bohatera musi stac
na naprawde wysokim poziomie.
Mapy, nominacje, fatszywe przepust-



~ posta¢ z wykopem [nistiny piri

6ranie patriotyczne
&dy chcecie gra¢ jednak postaciami, ktére nie sg na bakier z prawem, proponuje kaperstwo czyli piractwo
panstwowe. Robi si¢ dokladnie fo samo ale juz ma sie legaine pozwolenie i mozna powiedzie¢ “panstwowy

full-serwis”. Wprawdzie frzeba oddawac¢ czes¢ tupéw i atakuje sie tylko jednostki wybranych panstw, z ktorymi
akurat nasze panstwo jest w stanie wojny ale rado$¢ pozostaje faka sama. Moie to by€ fajna kampaniq,
sluzba wiasnej ojczyznie jako zatoga kaperskiego okretu, kiérego sam widok na horyzoncie paralizuje kapita-
| néw okretéw, na ktére sie poluje.

U kay e e T et ey

ki, sygnety, pirackie bandany itd. MG |

e

to doceni, spokojnie...

Styl

Najpierw kwestia latwiejsza, czyli wi-
zerunek. Piraci nie ubierajq sie jak zwy-
czajni ludzie. Tutgj frzeba podejsc do

kwestii odzienia dos¢ oryginalnie. Musi |

ono “krzyczed”, te ma sig do czynie-
nia z kim$ niezwyklym i godnym zain-
teresowania. Diatego albo wikiada sie

ubranie ozdobne, rzec MozNA PAPU- | oinveh chwilach takie czegos szukac,

zie albo akcentuje sie ubiorem swaig
urode, sile, meskos¢ lub kobiecosE.
Pirat to twardziel, otwarcie nosi ozdo-

by i brof, rusza sie energicznie i wi- ! Wicle wody uplynie zanim jg rozwi-

dag, ze strach to mato znane mu uczu- |

cie: Czesto jest usmiechniety, wiec po- | jest wypisane w waoich oczach i sercu.

winien dobrze my¢ zeby, czgsto tez ma

wiosy jak Zbigniew Wodecki, rozwia- |

ne i Ziote. Ogoinie, kurcze felek, wyglg-
da pirat dobrze.

Po zewneirznym wizerunku czas na
kwestie delikamiejsze czyli kodeks
postepowania. Szlacheiny pirat jest
hardy wobec wrogow, za$ wobec dam
zachowuje szarmanckg dwomosc. W
jego wypowiedziach nie widac usie-
pliwosci albo falszu. Mowi co mysli,
szczerze | bez ogrodek. Chyba, ze jest
sz!cchetnyr;\ cwaniakiem puszczajqg-
cym tgarastwa, przy okazji mrugajgc

dliwie doceniane sqg ich sukcesy (po-
dziat lupow musi by¢ sprawiedliwy bo
sie padnie od nadmiaru zelaza pod
zebrem). Do tego pirat winien najgio-
$niej krzyczed, najczesciej gadac, ngj-
sprytniej puentowaé i mie¢ zawsze na
podoredziu anegdotke. W dobrej mo-
dzie sqg tez kpiny z szwarccharakferow,
szczegoinie w fowarzystwie dam.
Pirat dodatkowo posiada tajemni-
ce. Mape skarbu ma juz w kilku eg-
remplarzach, musi miec tel wrogag, na
ktérym chee sie zemiscic. Powinien w

i przed czyms uciekac. Tajemnica jest
planem diugoefalowym, nie mariw sig,
ze bedziesz musial si¢ o nig martwic.

kiasz Sekret to elemeni stylu, cos co
Dcbrze by, na wszelki wypadei kilka

razy na sesje wykizyczai co ¢l na ser-
cu ety “Och, jak ja tesknig za Juliet

| te” to dobry tekst na kazdg okozje,

rwitaszeza, gdy MG zadaje jakies pod-
chwytliwe pyiania i czeka na odpo-
wiedL

ryzyko,

jest zabawa

do MG. Nigdy nie odmawia bijatyk a 1
wiasng zaloge frakiuje szczerze, obry- |
| tecznym, ajego wykonywanie nie 7a-

wajq jak zasiuzg ale rownie sprawie-

' Granie na powatnie
| Powyzej opisalen wam jak grac zabawnie, tak jak to przyimuje sie w sysfermach heroicznych. Sq jednak syste-
| my, ktore stawiajg na wiekszy realizm, ale i fam moina i nawet wskazane jest przemycanie nuty heroicznego
piractwa. | motze to sprawi¢ wiele radosci, odwazne rajdy na bogate plantagje, ryzykowne abordaze na kupiec-

| kie statki. Zaplanowat¢ takg akgje a

nie martwi¢ sie tyllko jesienng mzawkg przeni
ury.

e s e G oeeElee e

| w polowie jest zjiedzone przez szcZ

Piraci to bohaterowie z wyrokiem

nie spotyka sie ze zrozumieniem spo-

wsze jest bezpieczne. W ogniu walki,

| tatwo zosta¢ postrzelonym lub prze-

bitym szablg. Musisz by¢ na to przy-
gotowany. Za pomocg réznych wy-
biegéw zwigzanych z zalefami i umie-

| jetnosciami stworz postac szczescia-

rza, ktéry nie boi sie sta¢ w pierw-
szym szeregu. Nie zapomnij o0 prze-
pakowaniu odwagi, bo przeciet pi-
raci nie sq fchérzamil Owe wybiegi
sluzg tylko do fego, by petniej czer-
pac rados¢ z odgrywania pirata za-

| wadiaki, ktéry fanczy po linach i ni-

komu nie oddaje pola. Hardos¢, ry-
zZykanctwo, zawadiacko§¢ to cechy
wpisane prawie obowigzkowo do
osobowosci pirata.

Podsumujqgr, najviazniejszy jest styl
i optymizm, piratem gra sig dla roz-
rywki, dia radosci odgrywania hero-

o saz filmow plaszcza i szpady Miej-

cie Sty! i bawcie sie dobrze. Stopy

| wody pod kilem, pieknych kobiet i

potem jg wykonat. To jest wyzwanie. MG zapewne bardzo si¢ ucieszy gdy
| druzyna zaproponuje mu wyruszenie na morze, by posmakowa¢ pirackiego zycia. Mozna graé realistycznie i
“ kajgca cztowieka do samej kosci albo zgnitym zarciem, ktore i fak

bogabych lupow zycze.
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Mﬂl‘ﬂl" Blaﬁna Informacje przeznaczone tylko dla oczu MG umiescilismy na korcu czasopisma.

Ostatnia Baszta

Stkic prygody dla graczy

(‘“ érujgca nad lasem budowla, wieia nazywana

“e® Ostainig Baszig, fo pozostaio$¢ po patdcu eific
ksigzat. Nikf nie wie z jakiego powodu elfy uciekiy. Heyj-
starsi pamietajg jedynie tuny poiarow, odgiosy bitwy,
krzyki zabijanych. Palac zostal zniszczony, ale fo nie byi
powod ucieczii elféw. W istocie to dzigki wygranel udaio
si¢ ksieciu i jego ludziom wydostaé z patacu Dzisiayj, cho-
ciai w promieniu kilkudziesieciu mil nie ma radnej osa-
dy, do lasdw zapuszczajg sie mysliwi. Ci nadai wieizy
nazwy Baszia Wron i Czarna Wieza. Faltycznie, wisrzcho-
tek budowii pokryty jest wieloma wronimi gniazciami, o
jei Sciany sczernialy od lun pozarow. Palac zosial znisz-
czony, mieszkajg fu tylko szczury Wieta ocalcic, o calg
tajemnice odkrylem jo, Gerhard Rudokrody, nadworny
czarodziej krola Eranimusa IV,

Pod Ostainia Basztg kryjg sie lochy, w nich przejscie
do podziemnych krain, zamieszkatych przez pradawne
istoty. Mieszkancy patacu czesto korzystali z przeiscia, by
docierac do tajemnic ukndych przed wiekami pod zie-
mig. Wedtug rbadanych przeze mnie dokumeniaw elfy
odkryly miedzy innymi ogromng sale ze spizowym: no-
sggami i tajemnicze #rédlo energii magicznel, umies:
czone za wykufym w $cianie portalem. To wiasnie z gie-
bokich podziemi, przez porial, wydostaly sie sity ktére
wydaty bitwe wladcom patacu. Moja wyniawa sic Ostat-
niej Baszty zakonczyta sie sukcesem - znalazlern drzwi
do podziemi i postanowitem je otworzy¢. Teraz opisuje
wszystkie odkrycia, aby inni mogli podgiy¢ moim sia-
dem.

W krypcie pod Ostatnig Basztg znajdujg sie potezne,
dwuskrzydtowe wrota. Brama broni dostepu do starozyt-
nych tajemnic. Na marginesie notatek naszkico-
walem rysunek wraz z opisami. Odrzwia

lici
=

pokryte sq napisami w alfabecie el-

fow, ale magia zaszyfrowala zna-
czenie symboli i do dzisigj nie
udato mi si¢ odkry¢ tresci. By¢
mote znaki to wskazéwka jak
otworzy¢ drzwi. Ja sprébowa- |
lem rozwigza¢ sekret sam. f
Wymiary wrét: na trzy me-
fry szerokie i na cztery metry
wysokie. Wykonane z niezna-
nego mi metalu, framuga ka- \‘\_ Ry
mienna. Po obu stronach bramy
elficcy budowniczowie umiescili
dwa obsydianowe slupy (2)i (3), Gdy

/

T 5
spoglqda si¢ na nie z géry, wida¢ wy- \/
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cigig na srodiku szczeling, wyziobiong gleboko do $rod-
Ko. Wsadziem w jeden z ofwordow swaj sttyiet, ale ostrze
okazato sie za wagskie | za krotkie,

Pry lewym | prawym rogu bramy, na gérze, umoco-
wane po kadzielnicy (2) i (3). Inskrypcje przy naczyniach
do palenia zid! wyryto elfickim aifabetem. Na szczescie
fe napisy nie zostaty zaszyfrowane. Sg to zagadki, okre-
Sidjgee skiad kadzidia potrzebnege do otwarcia drzwi,
Udaio mi sie odczytac symbole, potem przez caly dzien
szukaiem skladnikéw i zbieraiem ziola aby wibogacié
ccepiure | zadosd uczynic zagadkom.

=

Zagadka wyryta przy lewej kadzielnicy (3) brzmi tak:
"Miecze, shrahy, fopory - wszystko o zobawki.
Niczyr nawet jest brrylwa wobec mej osirosci
Uzyty w boju zaciektym, chociaz nigdy krwawym,
Yilgksze nieraz nit ostrze ja sprawiam przykrosci”

Przy praviej kadzieinicy (4) napisano zas:

"Stuze mysliwemu oraz dzikiej kaczce.

Cigisze nit powielrze lecz ilejsze niz grzech,

Co noc ci fowarzysze, jesh lubisz luksus.

Czasem swym dofknigciem wywolam twdé) $miech.”

Oprocz kamiennych stupkow i kadzielhic, mechanizm
cdrzwi uruchamia dodatkowy czynnik. Jest fo wykonana
7 cbsydianu glowa demona, wielkosci piesci, z niepro-
porgjonainie diugim rogiem na srodku czola (1). Glowe
dostatem razem z mapg prowadzgcg do Ostamiej Basz-
ty. Przedmiot nalezy umiescic w otworze ponad drzwiami
- uczynilem to na samym poczgtisu badan.

Pozostaje ostatecznie wyjasnic z jakiego powodu spi-
suje¢ moje dokonania. Ot6z drzwi majq straznika. Zaata-

kowal mnie zaraz na poczgiku badar, z za-

skoczenia. Na szczescie pierwsze natarcie

bylo bardzo stabe. Po jakim$ czasie do-

szlo do drugiego ataku - zdecydowa-

nie mocnigjszego. Zndw wyszediem

ze starcia zwycigsko, chociaz ran-

{ ny. Pisze fe stowa juz po frzecim

! ! pojawieniu sie bestii, ledwie

| ywy. Silnie krwawie i nie dam

i rady chodzi¢ o wilasnych sitach.

{ Nie wdrapie sie¢ na schody by

/ uciec. Boje sie, ze czwartego ata-

ku nie przeyje. Musze jak najszyb-

ciej rozwigzac zagadke, bowiem na-
tura straznika...



Tomasz . Majkowski

: Bandyta, szpieg, rabus lub szlachemy banita. By¢ moze-gnije w
| lochach, mote wiasnie z nich ucieka lub wdziera sie do zamku,
| by odbi¢ kamratow. Moze by¢ niesprawiediiwie uwigzionym
szlachcicem, sobowtérem pana zamkuy, zakladnikiem lub skié-
conym z panem zamku uczonym czy kaplanem. Mote posia-

| da¢ cenne informacje lub stanowi¢ zagrozenie.

| Oprawca pelni kluczowg role W procesie wydobywania zeznan
i nie cieszy si¢ na zamku szczegoing sympatiq. Mote wiasnie

| pracuje, mote rozpoznaje w kims dawnego .podopiecznego” |

lub pada ofiarg zemsty. Pod kapturem kata mote ukrywat sie .

niejedna tgjemnica -.by¢ mote asystuje panu zamku w bluiz-
nierczych obrzeddch, wbrew jego woli umotliwia ucieczke ska-
zanym lub stanowi narzedzie krwawych poracnunkow.

Koge Ciekawege mozesz spotkaé w Zamir?

Pokojowe, kamerdynerzy

—

| Ludzie, ktorzy pelnig stutbe na pokojach. Majg dostep do jasnie |

panstwa, mozna dzigki nim dofrze¢ do niedostepnych zakamar-

e majg sie za lepszych od zwiykle] stutby Wraz-

kow zamiu. Zwykl
liwi na przekupstwo, poéréd nich czai¢ sie mogq zamachowcy,
mogg tet wykradaé | sprzedawac informacje. W przebraniu ka-

merdynera mozna poruszac si¢ po zamku niemal swobodnie.

Zaufany stuzqcy, dzierty klucze do wszystkich zamkowych drzwi.
Fanatycznie oddany panu lub rodzinie wladajgcej zamkiem,
moze jednak by¢ duszq spisku lub dyszeé rzgdzg zemsty Moina
dzieki niemu uzyskac¢ dostep do ngjpilniej sirzezonych pomiesz-
. czen, dysponuje tez finansami zamku. Mote by¢ skarbnicg wie-
dzy o historii fortecy | wtadagjgcej nig rodziny, iub groZng posta-
cig, kiéra drutyne i ulrudnia drutynie weszenie po zamku.

Sucznik]

Wesota czereda wyrostkow, ktérych zawsze wszedzie pelno. Sta-

nowiq znakomity material na przysztych bohaterow, wszedzie
! mogg sie wkreci¢, wszystko podstuchad, niejedne zdobyc. Po-
| dobng do nich role wsrod wyzszych sfer peinia paziowie. Jesli
l ktorys z mistrzow zamieszany jest w jakiekolwiek ciemne sprawy,
Ijego pomocnicy mogg zaréwno pomagal mu w spisky, jak i
\ stara¢ sie odkry¢ jego tajemnice.

‘ Najwytej postawieni czioniowie stuiby, kidra nie ma wsigpu nd
komnaty. Cieszg si¢ estymg posréd reszfy cz=iadzi Prawdziwi
artysci w swoim fachu - kowal mote byt jednoczesnie produ-
| centem uzbrojenia, kucharz - winiarzem, a sigjenny styng€ z noj-
lepszych w kraju koni. Czgsto wsponingjg czasy swijej czeiadni-
czej miodosci, a jesli zamek przechodzii osteinio 7 rgk, mogg by¢
| stugami poprzedniego jeszcze pana. By< moze zaplgtani sg w
| jakies ciemne sprawy, bgdi posiadaig iajemng wiedzg.

Stacjonujgcy na zamku gamizon, czgsto w kenflikcie ze siuzbg.
Wytej urodzonym salutujg, przed nizszymi od siebie puszq sie,
lub zachowujg brutalnie. Bywajq zdemoralizowani, sktonni do bun-
tow lub stopniowo przekupywani przez nieprzyjacielg, lub fana-

| tyeznie lojalni | gotowi ging¢ za swojego pana. W ich szeregach |

moze kry¢ sie wszelki niepozgdany na zamku element. 7 pozoru
| jednolici, stanowi¢ mogg wielkie bogactwo charakterow.

Prevbysze, kiérzy zatrzymali sie w zamku - pigigrzymi do $wiete-
g0 miejsca, posiancy, szukajgey schronienic kupcy, poszukujgey
zafrudnienia noiemnicy, wystawiqjqey ,Mordersiwo Gonzagi” ak-
| torzy, aostojnicy Swieccy i koscielni. Mogg by<¢ gosémi pana fwier-

dzy lub spac na sianie w stodole. Zazwyczaj nie zwigzani z poli- |

fykg zamiicwsg, mogq ich jednak sprowadzaé do zamku ciemne-
sprawy. Czacem 1hajg fajemnice forfecy, o ktérych nie majg po-
Jjeaa migjazowi. Wwypadku niewyjasnionych zbrodni moggqg po-
stuzyd ra kozty ofiame

Uczciwy duszpasterz, napominajgcy pana zamiu, ub kariero- |
wiCz, maregoy ¢ purpurze. Moie pelni¢ reie medyka, sekretarza, |
miewa tez dostep do tajemnicy spowiedzi. Czesto prowadzi kro- |
nike, ilub ma dostep do niegdysiejszvch zapiskow. Czasem bez-
inferesownie badcd histerie budowii, uprawia egrodek z ziolami, |
ploilkuje lub oddaje sie innemu poiytacznemu nobby Jesli zbyt
rygorystycznie napomina grzeszneqs wladyke, mote pasé ofia- |
| rq jego gniewu. W tajemnicy, bywa diabolicznym przywodcq |
| mrocznych kultdw, mistykiem i stygmatykiem lub magiem. J

(e e

instrel|

Zaleiny od hojnosci panskiej kiesy grajek i poeta. Zwykle schie- ‘
bia swojermu paironowi, czasem dlan szpieguje, moze by¢ jed-
nak uznanym artystg, kiory zaszczyca dom swojg obecnosciq
lub agentem naslanym przez wrogéw pana zamku. Czesto flirtu-
je z damami dwory, lub nieszczesliwie kocha sig w corce wloda-
| rza - by¢ mote lgczy ich namigmy romans. Mote szantatowac
pana zamku informacjami, ktore posiada, lub rozgtaszac o nim
| Kiamstwa po innych dworach. Bywa skarbnicg starych legend,
podan i zZwykle wie nigjedno o magii.

DK,
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Nastepca pana zamku, najczgscie) WW_’i@kU dOSkOHGNﬂ‘:nC:OTOEGnt
ku i zakochany w kims$ nieodpowiednim. _Bywc PFZYQC: gtg po
tajemnie sierotg, lub ambitnym mfodnencern; ‘gz Ovzym na
wszystko, byle siegng¢ po ojcowska w!a?lze- Nle:“? Y: y?'\tccfny,
by szantatowadc wiadyke, przeklety, |lub nieuleczalnie ci ory N,;_O-
sem Swially | gotow reformowac zastane na zamku uil-;f_:dy_ ie-
kiedy, w porywie fanatyzmu religin@go, f_JdriuCO WSZ? ie dobra
i rusza na krucjaty lub wies¢ tycie pustelnika. Clzcsgm rgdny przf—
géd (bywa, ze druzyna musi go, Nd polecemg ojca, d?fskremfe
ochroni¢), a czasem stroni od swiatowego tycia i nalezy go do

rycerskich czynow przekonad.

Doradca, astrolog, medyk, pisarz czy bakatarz, dbaigc C edu-
kacje dziedzica. Moze by¢ szarg eminencjq, gléwnym doradcg,
skarbnicg wiedzy lub nikczemnikiem, szukdjgcym w murach 2ame-
ku schronienia przed przeszoscig. Jesli para sie magic, alche-

mig lub asfrologig, otacza go aura zabobonnego leku | wzywg

sie go wylgcznie w ostatecznosci. Mozna polegad ni o sto-
wach jak na wyroczni, nie zawsze stusznie. By¢ moze praysianc

go, by przekabacit pozostajgcego pod jego opiekq panicza

Jedyna osoba, kiéra moéwi, co mysli. Mote by¢ medrcem f znawcg
ludzkich charakteréw, lub niedorozwinietym kartem. Czasem fa-
natycznie przywigzany do osoby pang, czesto wykonuje jego
najtajniejsze polecenia. Bywa powiernikiem wlodarza. Zna nie-
kiedy sztuki czamoksieskie, asystuje w mrocznych rytuatach, bywa
nikczemny i zgdny zemsty na catym $Swiecie. Czasami okazuje
si@ jedyng uczciwg, mgdrg i przyjazng osobg w catym zamku.

' Domownik pana zamkuy, ktdrego najwainiejszym zadaniem jest
| dofrzymywac mu towarzystwa. Niekiedy piastuje jakgs funkgje,
| jak towezy czy podczaszy | czasem faktycznie zajmuje sie swoimi

obowigzkami. Mote by¢ mistrzem intrygi | manipulacji ludzkimi
stabosciami lub reliktem poprzedniej, uczciwszej epoki. Czesto
fraktuje wszystkich z wyzszoscig, bywa Jjednak zupelnie zaletny
od hojnosci wiadyki. Niekiedy jest cztonkiem pocziu rycerskiego,
Il:Ib stuzgcym wiadcy zamku rycerzem. Zwykle z luboscig mierzy
si¢ z innymi w konkurencjach, w ktérych celuje.

Zarzqdca ziem, fortuny i poddanych pana zamku. Czesto nik- |

czemny dorobkiewicz, wstydliwie skrywajqcy chiopskie pocho-
dzenie, bywa jednak swiattym i uczonym mecenasem sztuk. Cze-

| sto zafrudnia wiasnych szpiegow i snuje wiasne infrygi, niejed-

nokrofnie cheqc 2qjq¢ miejsce wiadyki. Niebezpiecznie z nim za-

kanclerz moze

niodawcg dru-
tyn, ktore majq zalatwi¢ cos po cichu, :
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| dr?ec, cho.c .niekiedy moina wyjawi¢ jego matactwa i zaprowa- |
| dzi¢ w krainie porzgdek. Jesli pan jest nikczemny,
| stang¢ na czele slusznego bunty, Bywa fez zlece

(8) B8 TKapitan

Dowdédca zolnierzy, nie zawsze rycerz, zawsze jednak kompe-
fentny wojownilk. Jego przesztosé moze by¢ owiana tajemnicqg
posmdq czasem niezwylile umiejetnosci lub wiedze. Czosen';
twardy i bezkompromisowy; lub zniewiesciaty sadysta znienawi-
dzony p.rzez Zolnierzy. By¢ mote totniere darzg go wigkszym
szucur.wkrem, niz pana zamku i gotowi sg wszczaé bunt W jego
obronie. Moze by¢ ekspertemn i nauczycielemn walki okreslonym
rodzajem broni, lub posiadac tajemnicg fajnego pchniecia

p Ll 115K

Spiskowac moze na zamlu lkazdy - bliski krewny pana, chegey
samemu siggnge po wiadze, kapitan, planujgcy wojslkowy prze-
wraf, szpieg, a nawet siuzgey. Czasem zaangazowana jest wiek-
520 grupa mieszkancéw, a spisek bywa skierowany na zewngtrz.
Czasern miewa postac fragmentu zaslyszanej przypadkiem roz-
mowy, lub tgjemniczej posiaci przemykajgce) po korytarzu. Nie-
liedy pozorna infryga miewa zupeinie niewinne rozwiazanie, lub
przypadkowe wydarzenia okazujc sie efektem misternege pla-
nu. Tozsamos¢ spiskowca jest najczeclej zaskakujgeag, chod cza-
sem potwierdza podejrzenia

'
Majblizszy panu zambkuy, jego rady majg najwiekszy wphtyw na
zamkowq polityke. Czasem stoi tuz za fronem, szepczge bezu-
sfannie rady i zaciergjge rece, niskiedy jednak zachowuje sie
dyskremie), a jego rozmowy z wiodarzem sqg dyskremiejsze. Moze
petni¢ na zamku dowolng funkgje, od kanclerza do ogrodnika,
Najczesciej zatruwa umyst wladcy i stara sie nim manipulowac.
Odkrycie jego tozsamosci moze byé kiuczemn do naprawienia
stosunkow na zamku. Bywa tei waing, choé podejrzang perso-
ng: magiem, mnichem-cudoiwércg lub dostojnikiem koscielnym
- wowczas wdlka z nim mote by¢ jeszcze tudniejsza.

Wiadca zamku, wiasciciel wszystkiego, co sie¢ na nim zngjduje,
s¢dzia swoich poddanych. Czasem szlacheiny, bywa zaslepiony
lub zdominowany przez ztych doradcow. Niekiedy nikczemny,
opetany rzgdzg potegi, potajemnie prowadzi magiczne lub za-
kazane badania. Bywa sprawiedliwym sedzig i moznym ryce-
rzem, tyranem lubujgcym sie we krwi, gofowym postac na szafof
za ngjltejsze uchybienie lub sympatycznym safandulg, ktérego
caty dwor wodzi za nos. Jesli zapadnie na zdrowiu nie wyzna-
czywszy dziedzica, moie doprowadzi¢ do walki o wiadze. Jego

popedliwos¢, zbymia poblatliwosé lub nieznajomose ludzkich

charakteréw moie miec tragiczne konsekwencje.

Tragicznie zmarty mieszkaniec zamku. Mote pokutowac w mu-
rach za dawne grzechy lub msci¢ sie za niegdysiejsze krzywdy.

Udziela wskazowek niezbednych do rozwikiania tajemnic lub bia- |

ga, by dokonczono co$, czego nie mogl zrobi¢ za tycia. Czasem,
by powstrzymac jego zemste, nalety rozwiklac zagadke sprzed
wiekow. Nie zawsze manifestuje sig fizycznie | odczuwalne jest
tylko jego dzialanie. Bywa nieszczesliwy, czasem poszukuje 0so-
by, ktéra mote da¢ mu ukojenie. Bywa réwniet przodkiem pana,
sluzgcym mu w trudnych chwilach radq i pomocq.




Styszales o pierscieniu zwanym Pajgkiem Smierciz No, ja

tez nie. Do tej pory. W ziodziejskim fachu caly czas si¢ '

uczysz Jesli sie nie uczysz - giniesz.

Diugonogi Marcus opowiadal mi co widzial podobno
na wiasne oczy. Wiesz? Marcus interesowat sie¢ podebno
smiercig Leviego. Levi obrobit kaplandw Karak z killku ca-
cek, miedzy innymi ukradt jeden ze Swietych Klejnotéw.
Narazit im sie, nie powiem, ale ¢6i - w tym fachu liczymy
sie z brakiem sympadtii. Zawsze warto na siebie uwazad.
Nie wiem, mote fo tylko bajka, ale jesli nie - przestang
spa¢ spokojnie. Dwa razy si¢ zastanowie zanim wejde w
droge komus ze $wigtyni. Levi umart w czasie snu, we
wiasnym lozu. Tak zabija Pajgk Smierci, chodzgcy pier-
scien.

Pewien czarnoksieznik wykul pierscienie dawno femu,
dla swoich wiadcow. Wediug legendy sg zlote, azurowe.
Marcus méwi, e widzial faki. Zaklina sie, ze to byt pier-
scien z opowiescil Na palcu arcykaptana Devrol Marcus
szeptal, ze widziany kgtem oka pierscien wyglqgdat jak
zioty pajeczak, kiéry uczepit sie palca arcykapiana. Nie-
wielki zabsjca, uspiony, mariwy, czekajgcy na rozkaz Cze-
kajgcy na stowo swojego mistrza, ktéry wskaze mu cel.

Opowie$¢ moéwi, ze mata kreatura na komende zsu-
wa sie z palca na ziemie. Zlote azury ofywdjqg, rozprosto-
wujg sie zwinigte dotgd odnéia pajgka. Ohydny zabdj-
ca znika w trawie lub szczelinie bruku. Rusza bezblgdnie
sladem wskazanej ofiary. Nie wréci dopoki jej nie do-
padnie.

Mozesz uciekaé nawet i cale zycie ale nie sgdzg bys$
tyle wytrzymat. Pajgk Smierci zmierza prosto do celu, chod-
by miat wedrowaé po dnie jeziora. Nigdy nie bedziesz
wiedzial czy to czasem nie twéj ostaini dzien. Pajgk wspi-
na sie po ciele $pigcej ofiary, wchodzi w piers i dociera
prosto do serca. Potem wraca do swego pand i na po-
wrét zamiera na paicu jck’o Iwykly piercien.

Nie wiem ile prawdy jest w tych opowiesciach, ale
sam widzialemn zwioki Leviego. No wysokosci serca miat
niewielkg rane. A wyraz jego twarzy do dzisiaj mam pized
oczami. No i Marcus gdzies znikng!. Nie widzialem ge od

tygodnia. Nie spotkate$ go przypadkiem?

gwiezdny bazar JWieday pirat

Eliksir Nocnego Widzenia
Mowig, ze wszystko ma swojg ceng. Spojrz na ten szkla-

ny fiakon - kupitem to od jakiejs podejrzanej wiedZmy.
Na poczgtisu batem sig, ze mnie oszukalqg, jednak wszyst-

| ko jest zgodne z umowg. Mniej wigcej zgodne. Eliksir dzia-

la i pozwala widzieé nawet w najgle bszych ciemnosciach,
bez §wiatta gwiazd i ksiezyca. Problem w tym, e gdzie$
po frzeciej dawce napdj zaczyna przeksztatcaé oczy na
state. W zasadzie nie tylko oczy — caty organizm.

Widzisz - na wizyte u ngjlepszego alchemika wyda-

| tem cale moje oszczednosci, ale magik wszystko mi wy-

jasnit. W sklad eliksiru wchodzi wampirza krew. Dzigki niej
oczy widza w nocy. Po jakim$ czasie poprawia si¢ takze
sluch. Ruchy stajg sie bardziej sprezyste, nieznacznie ro-
s$nie sita. Ale tylko w nocy. Za dnia odwrofnie - cziowiek
czuje sie stabszy i mniej bysiry. Gdzie$ po trzeciej dawce
dgje sie zauwazy¢ objawy — wiedy jest juz za péino. Nie
wiem jaki cel miata wiedima, sprzedawczyni eliksirow.
Zalyje, ze lepiej sie jej nie przyjrzatem. Jest bowiem jesz-
cze co$. Ostaini objaw to dziwny g!ad, ktérego nie da sig
zaspokoi¢ zadnym jadtem ani napitkiem. Gtéd poteiniej-
szy niz jakiekolwiek inne laknienie. Nie wierzysz? Sqdzisz,
ze opowiadam bajki? Spdjrz mi zatem prosto w oczy.

Ten kawat nabijanei ¢wielami skéry pozwala ujarzmic
najdziksze zwierze. Nawet magiczng bestig. Oczywiscie
zawsze sg wyjafiki - w koricu | magia bywa zawodna.
Tajemnica dzialania uzdy fo niewystowiony bol, jaki przed-
rniof zadaje krgbrmemu wierzchowcowi. Jesli zwierze nie
jest postuszne woli jezdica, diugie, cieniutkie i niewidzial-
ne igly wbijajqg sie w kazdy milimefr jego ciata. Uzywajgc
Uzdy Wiadzy zmienia sie z czasem dumnego ogiera w
pokonanego, umeczonego watacha. Z czasem ro$nie
fakie nienawisé rumaka do jezdica. Llecz cd moie zro-
bi¢ spetany wierzchowiec, obojeine kor czy bestia. Coz
motze zrobi¢.. do czasu ai uzda nie zostanie zdjeta lub
zerwana.

ACH TE KASZERY
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11 ran na poziom! To js {ai!iwa!

g chwile w zyciu gracza, kiedy frze
S ba zrobi¢ wszystko, by PI’IGVWU{_J‘??'
nqg z takich chwil jest iworzenie posici-i.
Jesli podczas tego procesu wykonamy
killka szczegdinych czynnosci — Nasza po-
sta¢ bedzie niesmiertelna. Ofo pierwszy
odcinek cyklu Tips & Trics, w kforym bg-
dziemy prezentowaé sposoby cheafowa-
nia. Na pierwszy ogien - posfa¢ przydat-
na w kampanii Honor o zmierzchu. Wy-
prawa w Krainy Cienia wigie sie z c.iu—
1ym niebezpieczenstwem. Na szczescie..
nie dla nas!

Wybieramy samuraja szkolonego u
Daidoji. Oferowane na kolejnych rangach
mozliwosci sq wiecej niz kuszgee. Do tego
Daidoji potrafig wykorzystaé na swojg
korzy$¢ nawet tak niepoirzebng cech(;
Jjak Honor. Im wigcej Honory, tym bc:rdzf_ej
dopakowany jest bohater. Stworzenie
wszechstronnego wojownika nie jest frud-
ne. Wystarczy chwile pokombinowad.

Na poczgtek wady. Dziesie¢ punktow
gratis to zdecydowanie nie w kij dmu-
chal. Szukamy fakich utrapien, kiére nie
powodowalyby frudnosci podczas sesji i
podczas wykonywania festow Co$ opi-
sowego i frudnego do wykorzystania
przeciwko nam. Na przykiad ,Porywczy”
- taden MG nie wykorzysta tego prze-
ciwko sobie i fabule przygody i nie zmusi
nas do zachowania sie w spos6b poryw-
czy przy waznym bohaterze niezaleznym.
A koszeniem nie wainych bohateréw
martwic sie przeciei nie musimy! Poryw-

czos¢ jest jak najbardziej fajna. Warto tez |

wzig¢ Fascynacje”. Wybieramy ,Fascy-
nacje bronig” i zamieniamy wade w za-
lete! Albo na'przyktad ,Wrazliwy na bol”.
Niby to upierdliwa wada, ale jezeli polg-
czymy jq z zaletq ,Potega Ziemi, uzyska-
my dodatkowy punkt na inne dobrodziej-
stwa, a Modyfikator ran, chociat zmniej-
szony o 1, i fak jest lepszy niz wczesniej.

Wracamy do Honoru. Bushi ze szkoty
Daidoji fo prosta zaleznose - im wielkszy
Honor, tym potezniejszy wojownik. W te
ceche trzeba ladowaé ng maksa. Zag 3
punkty podnosimy Honor o jedng ran-
g¢. Teraz czas na maty cheating. Wyda-
Jemy jeden punkt na rzut w Tabeli dzie-
dzictwa. Trilk polega na tym, by ,wypa-
dlo” prestitowe stanowisko, np. .Dyplo-
mata na Cesarskim Dworze® dodaje +2
poziomy do Henoru. Z punktéw wolnych
diwigamy Krgg Ziemi. Wyszlo 11 ran na
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poziom — wynilk calkiem niezly Powiedz-
my ofwarcie, kaidy Krab sie kryje.

Ngo dobrze, terg als
przyjgc na kicte m
potrafita oddac. Wybieramy bron, a do-
Kladniej Maginate - polecam kaidemu
kto lubt konkremy sprzecior w rekach.
Dajdoaji jest rodzing kianu Zurawia, a kai-
dy Zuraw jest Bogaiy i ma prawo do naj-
lepszego wyposaienia. idziemy wiec z
petycja do Mistrza Gry i 2adamy Nagi-
nate 4z3.

7
G

a

Niestety, o ile szkola Daidaji jest w po-
rzgdku, to bohater pochodzgcy z tej ro-
dziny otrzymuje Jedynie nieprzydatny
bonus +1 do Sily. Cos z tym trzeba zrobic.
Najlepiej da¢ postaci nazwisko Kakita i
ozNgjmMi¢ MG, ze w szkole Dajdoji posta¢
Jedynie przeszia szkolenie i poza tym nie
ma z nig nic wspoélnego. Kakita dostaje
premie +1 do Zrecznosci. Bedzie czescigj
irafial przeciwnikew Bardzo czgscigj!

Kaidy kto postanowi stworzy¢ podob-
nego bohaterq, skojarzy nazwisko Kaki-
ta ze sztukq jaijutsu. Dobra rada - poje-
dynkujgc si¢ nie koncenfrujcie sie lecz
od razu uderzaicie. Worawdzie przeciv-
nik bedzie miat pierwszrenstwo, i uderzy
pierwszy, ale wtasnie po to stworzylismy
sobie konserwe”, ieby bohater nawet
nie mrugngl otrzymujac pierwszy cios.
Spokojnie czekamy na swojg kolej i ripo-
stujemy. Oddajge na wszelki wypadek
wydajemny punkt Pustki. Potem pozosta-
Je tylko poszukac jakiego$ eta z wiader-
kiem i rytowg miotetka.

Tomasz Kowalewski
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X Profesor

(N
Experpoint
odpowiada

tym miesigcu ofrzymatem

wiele inferesujgcych listow, z
ktérych jak zwykle wybralem te, k-
re uznalem za najwainiejsze. Nie po-

‘frafie odpowiedzie¢ na wszystkie li-

sty i pytaniq, diatego jeszcze raz, jak
rwykle przepraszam wszystkich, kfo-
rzy do dzi§ nie doczekali si¢ na od-
powied? ode mnie. Przejdzmy jednak
do korespondencji. Wojtek z Torunia
pisze do mnie miedzy innymi:

Szanowny profesorze,

Pisze¢ do Pana, poniewaz odkrylem
ostatnio, *e gra z moimi przyjaciofmi
sprawia mi mniej przyjemnosci niz
dawniej. Wszystko zaczelo sie gdy
Robert namalowal na mojej karcie
sfonika. Wtedy poczulem niepokdj,
kférego od fego momenfu nie mogeg
sie pozby¢. Czy ten stonik fo aluzia
do tego, ze tak bardzo lubie grac el-
fami? Prosze o pomoc, bowiem nie
moge odzyskac spokoju. Przepisatem
Juz karte siedemdziesigt osiem razy,
Jjednak za kaidym razem oczyma
wyobrazni widze sfonika. Czy moj
problem lezy w mojej wyobrazni?”

Drogi Wojtku, doskonale rozu-
miem Twgj problem i Twoje rozterki.
Faktycznie, nielttorzy gracze maijq kto-
poty 7 wyobrainiq.

A teroz kolejne pytanie, i kolejny pro-
blem, moze nie tak dramatyczny, lecz
jednak réwnie absorbujgcy:

“Szanowny profesorze,

Pisze do Pana, gdyt mam siraszny pro-
blem z odgrywaniem posfaci pofeifa.
Nie wiem jak nim gra¢, a maoj Mistrz Gry
wymaga cde mnie zdecydowanej po-
sfawy: Prosze o pomoc, bo Zycie mojej
postaci, z powodu mialkosci jef charak-
teru, jest zagrozone™

Drogi Romanie, doskonale rozumiem
Twéj problem i Twoje rozterki. Faktycz-
nie, wiele oséb ma problemy z odgry-
waniem poételféw. Mam dwie propozy-
¢je rozwigzania tego problemu.

- przez potowe czasu graj czlowie-
kiem, a przez reszie czasu odgrywaj elfa.
Bilans wyjdzie wtedy na zera. W mo-
mentfach kryfycznych zas, nie rob nic
poza giosnym stwierdzaniem, ze ,wro-
dzona czlowiecza natura boleje nad
iwoim elfim jestestwem®

- drugi sposdb fo granie krasnoludem
ale gdy mamy sie wypowiedziec
zrnickczamy jakze ordynarne slownic-
two. Np. zamiast “ty stary, pipippi idio-
to..” mowimy “ty podesziy wiekiem,
wiclokrotnie aktywny seksuainie glup-
cze”. Brzmi elficko ale elfy nie king jak
ludzie wiec ofrzymujemy poleifa.

POSTANOW LEM
ZOSTAS
W EGETARIANINEM

RCEREETE

Nigdy nie sp6fniasz sig —’

na sesje.
Przynosisz tarcie
nie tylko dla siebie.
Zawsze masz komplet kosci.
Znasz reguty | $wiat gry,
w Kkiérg gracie.
| wiasnie dlatego nazwano
L cie Mistrzem. Mistrzem Gry.

Korek

Mini dzial Pirata, w ktorym do-
$wiadczeni MG opowiaddqjq,
kiedy ich gracze rzuclili takim

e ol e

iy [P PR P T ol
fexsiem, IUD POMYySiem, 2& G0~

| stownie Ich zatkalo.

Zdarzenie mialo miejsce oczy-
wiscie w karczmie Gracze dos¢
niezdamie obserwowali Waine-
go i Mrocznego Bohatera Nie-
zalernego. Pokazywali go sobie
paluchami i dyskutowali. By
zwiekszyl napiecie, a zarazem
utemperowac graczy postano-
wilem opisac, jak Mroczny Bo-
hater wsfaje od sfolu i podcho-
dzi do ich stolika. Zmienilem
przy tym muzyke na sesji na
bardziej demoniczng i nawet
przygasitemn $wiatto. Zrobit sie
nasirsj. Zapytaterm grobowym
glosem:

- Panowie chcg mnie o co§
spytac? - spytaf Mroczny Boha-
fer

- Tak, dlaczego stoi Pan przy
naszym sfoliku jak jakis kelner?

No i zatikato mnie

UWAGAI

Jesli macie pytania lub pro-
blemy, kiérymi chcielibys$cie
sie podzieli¢ z profesorem,
piszcie do niego - profesor na
pewno odpisze na Wasze li-
sty! Oto adres:

Gwiezdny PFirat

ul. Sw. Urbana 15
44-100 Gliwice
z dopiskiem:
LProfesor Experpoint”

C2Y MAum
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Gra plonsz?wo - karciana wydawniciwa Portal sprzedata
. Si@ Juz niemal w tysigcu egzemplarzy.
Jesli cheesz zostae Posiadaczem jednego z ostamich

egzemplarzy, zajrryj na: www.nostromorpg.pl

36 LISTOPAD 2002

erpeqgowea

Wczoraj Znowu prowadzitem. Przygoda byla
dos¢ prosta, jednak moi gracze kazdg przy-

godg potrafig zupelnie odmieni¢. Nie zawiodiem
sie i tym razem.

Po tym, jak Wergiliusz - dumny z tego, e wszedt
na wyiszy level i potrafi rzuca¢ Fireballe - w ra-
mach festow spalit posianca, ktéry miat chiopa-
kom przekazat waine listy wiedzialem jui, ze po-
stanowili i$¢ na catosé. Wybrdli wersje, ktorg zwe
~detekiyw”. Spali¢ wszystkie poszlaki i duma¢ Lo
co chodzi”,

Spalcne resziki listdw byly naprawde trudne do
odczytania. Z tego powodu chiopaki nie od razu
zatapali, e nadawca listu przeshzegal ich przed
Czarng Armig, zagroteniem nadchodzgeym z péi-
nocy Jeden z graczy, Bruno, zaraz po tym, jak skon-
czyl wyprébowywaé na sobie bron postanca
sprawdzajgc kiéra z nich jest magiczna i zadagje
wigcej niz 1d10 obrazen wyrnvslil, e w listach pew-
nie pisalo: ,Przybadicie do mnie o péinocy, grozi
mi niebezpieczenstwo”. Bruno to lebski gosé. Za-
zwyczqj jest Mistrzem Gry wiec chlopak ma wy-
obrainie niczego sobie..

A wiec ruszyli. Skierowali sie oczywiscie na po-
tudnie bo tam mieszkal ich przyjaciel Hordy zta i
demonoéw nadchodzgcee z péinocy troche byly za-
skoczone, e nie nafrafity na opér graczy, ale céi
im pozostalo. Nadchodzity...

Tymczasem chiopaki dostrzegli dym na hory-
zoncie, a chwile péiniej gospode. Ja naprawde
nie wiem co jest z tymi gospodami. To jest jakis
odruch Pawlowa, jaki$ zbiorowy obled. llet ja dru-
tyn w tyciu prowadzitem, z iluz MG rozmawiatem
- zawsze to samo. Jak gracze widzg karczme, MG
widzi klopoty. Tak byto i tym razem. Karczmarz, kto-
rego odgrywatem byt spokajny i cichy - nie chcia-
lem chlopakéw prowokowag, schodzitem wigc im
z drogi ilekro¢ wstali od stolika. Biedny karczmarz,
nie mial szans. Romek, zaraz po tym jak wrécit z
klopa (a on, zawsze jak wraca z klopa ma dobre
pomysty), rzucit: ,Ten karczmarz to jakis trefny. Po-
dejrzanie cichy. Chyba szpieg.” No i zaczeto sig..

Ja wiem? Mote gracze tak lubig obozowe Zy-
cie, ze wolg nie spac¢ w karczmach, lecz na swie-
tym powietrzu.? Suma sumarum, dogasajgca
karczma robila za ognisko gdy wieczorem kladli
sie spa¢ zadowoleni z tego, Ze fak dobrze idzie im
w tej przygodizie..

KONKURS

Co bylo dalej? Czekamy na propozycjel
Mailem lub zwyklq pocziq, diugie, lub
krotkle. Na zwyclezcow czeka)q nagrodyl
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KONKURS NA DYMEK
Powiedzmy sobie wprost.
Gwiezdnemu Piratowi nigdy nie brakuje

pomysiow na dymbki.
Niestety, nie kazdy jest Gwiezdnym Piratem.

TO TY! |

MOZESZ ZOSTAC AUTOREM DYMKU DO
TEGO KOMIKSUI

Propozycje nadsylajcie na adres redakgji

dopiskiem ,DYMEK”
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H H | chodzi erpegowiec do lelkarza i méwi:
Z ngjnowszego katalogu hurtowni ™ L e
Krosnolud Mog nuss I Syn - Prosze pokaza¢ kartg.

Przychodzi erpegowiec do lekarza

Pierscienn Wtadzi By B e
Stworzony przez wiedzme Wiadystawe, zwany Zgubg Niziotkdw. Po jego zatoze- | - Prosze o karte. To sie¢ wygumuje.
niu wlasciciel przestaje widzie¢ ofaczajgce go osoby. Na dodatel, jesli posia- | . .

- e i R 3 - | Przychodzi erpegowiec do lekarza
dacz pierscienia jest niziotkiem, zaczynajg go otacza¢ neonowe sirzalki, pofem | - tupie mnie w koscidch
stycha¢ bicie dzwonéw. Jeteli wiasciciel zblizy si¢ na odlegtosc mili do wulkanu, | - Brokaty?

czuje nagiq potrzebe wdrapania sig¢ na szczyt
: gae ¥ P ? 2l Przychodzi dziewczynd na sesjeé RPG |

Miecz Niechybnego Ciosu pytar o
Artefakt pozwala szermierzowi zawsze trafiac przeciwnika, chyba, ie cel jest ubez- % BmbgFmieddriesiat porbulou
pieczony od gradobicia (bigd w algorytmie namierzania). Niestrety — pomimo iz Informalyk schrzari sesje. Wycigga wnio-
bron zawsze trafia, nigdy nie zadgje obrazen (omyikowo wbudowano jej osobo- o ) o

wos¢ pacyfisty). Ten model miecza ceniq sobie nauczyciele szermierki przyjmu- = SEORRE MRS

Jjgcy niezbyt rozgamietych uczniow. - Przychodzi hip hopowiec na sesjg:
| - Mo dobrg, gramy a tylko przy mo-
— - — - ! Jjei mwie
: TIpS&TﬂCkS. Aby I':‘IlelW'Y!TlUC.IC nao kOSfCE_JedYﬂkI | spoivia sie dwech A&
Czasem fo sprawa fycia i $mierci bohatera. Jak zaczarowat kostke tak, aby | - He he ostalio wybilem wszyst-
" nigdy nie pokazywala pechowego 1?2 Malo fego - jak zaczarowaé kos¢ Mistrza | Kich graczy
| | - Kurcze, a moi uciekli

‘ Gry?l Do rytuatu potrzebna jest §wieca. Na szczescie wiekszos¢ sesji odbywa sig
przy $wiecach. Sekretnie (mote by¢ pod stolzmn) smarujemy waoskiem pole 20 | MG koiiczy sesje:

| by byto wypukte. Réwnoczesnie ricwieszczyry rnamretaniem na femat sesji od- - Dopre, obudtcie sig, jut koniec.
wracamy uwage wspoétgraczy od wykonywanych czynnosci Jezali- nikt nie za- | Preychodin dostewea plzzy ne sesje:
uwazyl, dyskreinie odstawiamy swiece i kasike na miejsce. Bogowie pecha sg | - Kfo zamawial pizze?

| jut przebtagani - nie grozi nam 1. Trzeba tylko pomigfa¢ o odwréceniu rytuatu | Nie, fy z nami nie grasz.

| pod koniec sesjil

Rysunki: Adam Hammudeh

‘ Scenariusze wszystkich paskéw
|z Swlezdnym Piratem: redakcja
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Radostaw Gruszewicz

gwiezday pirat OESUIANTUSZ

To byt koszmar. Szlismy bez ustan-
ku, coraz gtebiej wchodzge w pra-
starg puszcze. Gdy psy ziapaly trop,
ruszyliSmy w lesne ostepy, coraz bar-
dziej oddalajqgc sig od znanych scie-
ek Las stawal sie coraz bardziej dzi-
ki i dziewiczy W koricu psy zafrzyma-
ty si¢ nad strumieniem i stracity trop.
Juz mieliSmy wracaé¢, gdy po drugiej
stronie ujrzeliémy polane, a tam nie-
zwykle drzewo z masg powykreca-
nych galezi. Pod nim skrzyty si¢ me-
talowe przedmioty, Posfunowiliﬁmy
podejsc i przyjrze¢ im sie z bliska. Nikt
Z nas nie chciat wracaé z pustymi
rekami. Poczgtkowo nie Zwrocilismy
uwagi na dziwne galezie, Najpierw
co$ Kleistego spadto nqg Luciusaq,
krzyknqt jak palony zywym ogniem.
Po chwili padtz poparzong twarzg i
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Michai Sottysiak

Znieruchomiat. Gatezie zaczely sie
rusza¢, odwijaé i plu¢ jadem. Nie mo-
glem uwierzy¢ wiasnym oczom. Nie
wysiraszytbym sie kilkumefrowych
wezy, o nie. Ale te weie mialy ludz-
kie twarze, a ta, na najwyzszej galezi
zaczeta sie $mia¢, suchym, szelesz-
czgcym $miechem przeszywajgcym
serce jak miecz. Uciekliem jako jedy-
ny. Miatem szczescie.. Od tej pory po-
Swiecilem im zycie. Ucze si@ o nich.
Czytam i poszukuje. Nieustannie ba-
dam. | poluje, duzo poluje..

Naga nigdy nie atakuje otwarcie.
Bezblednie wyczuwa wolkét siebie
wszelkie Zycie, zawsze nieruchomo
czeka az ofiara sie zblity. Mote cze-
ka¢ godzinami. To niezwykle i niespo-
fykane u zadnych innych stworéw,
Gdy ofiarg, nieswiadoma zasadzki

Sekic Zew Cthulhu:
Straznicy

maharadzy

COlceywiscie. doktorze, nie wwierzy
Pan W mojq opowiesc i bedzie mial
koleiny powod bv treymac mmie w
tym wiczieniu. Krore nasze opickun-
CZ¢ PAnsimve nazywa sepitalem. Mu-
sz¢ 10 z siebie jednak wyrzucic. Prev-
enaie. cheialem okrasc apartament
mharadéy Tamiru w Sheraronie,
Takicj ilosci jubilerii nie potrzebuje
eaden wyanany turbaniare i cheia-
lfem go od nief uwolnic. Toczatkomwo
biio larmwo zamki rozgrveltem w kil-
ke sekund. i bvtem w érodku. Xosez-
[OWNOSC] [reyvindio W pancernyvm
schowkiu ale nie sprawil mi on wiel-
Kich rraduosci. Totem planowalem
wsevstko wsadeic do worka | jak
najsevbeicf mwicé na kontvnenr,
Tam juz zaplanowano prywaing
aukcie dla bogarvch milosnikow
szruki. Flan byl dopracowany. méj
pracodawea zadbal o ro Wiec wsze-
dicm. wyciqanglem worek | zacza-
fem pakowae. Najpierw nie zwroci-
lem uwagi na dzimnv ko plec 1w rogu.
mwygladal na stos poduszek i zrolo-
wanych kocy. Jednak. gdy podsze-
dtem do scianv obejrzec deimaczny
posdqg ni ro stonia. ni osmiornicy.
stostk zaczal dréec. obaczvlem. ¢
to nic poduszki i szmaty. ale jakis
niesamewicie wiclki waz. Miala. be-
sria. pewnie z dziesie¢ metrom A po-
tem.. dokroree nie uwierzy mi pan..
stos podniést glowe. & wysokosct do-
brych dwdch merrow spofrzata nea
miie hajstrasenieisea kobieca nvarz.
Jaka w ycin widziatem. Miala we-
zowe Zotte oczy i tuski zamiast wlo-
sow Onientiaten. Potem si¢ usmiech-
neta i opluta mnie czyms kleistym |
Zracym - fe oparzenia. ro nie od
ognia. dale od jej jadu. Stracitem
prevtomnosé. Obudzili mnfe dopie-
ro w szpitalu. prevkutego do 162ka
i otoczonego przez gliny. Opowie:
dzicalem im o wezu. i tak tratilem do
pand...
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Szkic CP 2020:

Whytwor

InZynleril

zblizy si¢ na odpowiednig odleglosc,
Naga pluje jadem, spada na ofle-
piong ofiare i natychmiast dusi jg, lub
zagryza. Nigdy nie atakuje na §lepo,
nigdy nie atakuje silniejszego prze-
. ciwnika. Pofrafi waty¢ swoje szanse,
i podjq¢ wiasciwg decyzje. 6dy po-
czuje, ie jest zagrozona, natychmiast
| ucieka. Polowanie na nig to koszmar.
| Niebezpieczenstwo i ryzyko. Musisz |
by¢ przygotowany na ciezkq walke. |

Szanowni parnstwo. mam zaszczyt
przedstawic paiistwu najnowsze
dzielo naszej korporaci. Nasz Wy-
dztal Projekedw Specialnvch chee za-

:
prezentowac prototyp transgen!

WCzZNE] i B e Lo oyl

| MNaga zastawia na ciebie ZU5GAIKE,

| a ty zastawiasz zasadzkg na niq.
niediugo kazdego elekrronicznego i i Uddajesz stabego. Grasz i mamisz, tak,
| by uwierzylg, ze jestes$ tatwym lupem,
A gdy poeczujesz jad, wiesz, ze udalo
sie, Naga odwatiyia sig¢ zaatakowac.
Walczysz o zycie, musisz zabi¢ jg szyb-
- ko, inaczej ucieknie. &dyby nie od-
trutka, kiérej recepture przygotowat
dla mnie pewien alchemik, polowa-
nie na Nagi byloby niemoiliwe.

anakondy. krora zapewne zasrqpi

Zvwego stragnika jakiego postawr
cie na strazv swoich doméw. Ma
wemacniany ryranem szkicler oraz
dodatkowe sploty migsniowe. Forrafi
‘ wcisngd sie w kazdy prawie orwdr

Naga
Duza Aberracja
KW: 10k8+40 (80pw)

| lub szpare. Bez problemu porusza si¢
1 po kazdej powicrzchni. Widzi we

‘ wszysrkich zakresach fal. a jej tuski

. i 5 dezvchi sto: ] . : Init; +2
majdq odporinosct Najrmardszycn sro Prawdziwe niebezp|eczehstwo Szvb: 1
‘ pow Jest szybsza. cichsea i bardziej | zaczyna sig, gdy frafisz na grupe lub K;y 'I-é 2

zabdjcza od kazdego straznika. Nie
| dziata na niq radieaknnwnosc { pro-
| mieniowante magnetyczne. Dodatko-

' cate stado. Niestety, zdarza sie to cze-
| sto, moje badania potwierdzdjg, ze
| tyjg podobnie jak ludzkie plemiond.

Ataki: pluniecie jadem +6 dystans
(oslepiajgca i paralizujgea frucizna),
duszenie +8 wrecz, ugryzienie +4

wo. porrafi plunac jadem na kilka-
dziesiqt metrémw Posiada dwa miesz
ki jadowe. jeden z roksynag paralizu-
jaca. a drugi z silmym kwasent, zdol-
nym preepalic kazdy pancerz. Fo-
trati rakze preegrvéc sie preer sta-
lowa plyte i sploteuni miazdeyd swo-
Je oftary z sita prasy hvdraulicznej.
Poziwala jej to poskromic najgorsze-
go rabusia. | prosze zwrocic tez uwad-
ge na jei glowe. nadalismy jej ludzki
wyglad. pozostawiajqc oczvwiscie
mozliwoic szerokiego orwarcia
szezek. Przekszratcona krian pozwa-
la byicie moglf z nia porozmamwiac i
nfe czuc sfe skrepowanym jak ro ma
miejsce prey zwyktvch gadzich py-
skach. Tak. rak. nie mylq sie pansiwo
wyposazviismy ja w prawie ludzka
inteligencie. Nazwalismy jq NAG A,
od miana pewnego hinduskicgo po-
twora. Zanim jednak podeima parn-
stwo decvzje. proponuje obejrzed film.
na keérvm trzy pierwsze protorypy
udaremniajq prébe napadu na nase
Dziat Projektéw Specialnych. Oso-

by o stabszvch nerwach upreedeamy. |

ée pokazane sceny bedaq dos¢ dra-
stvczne. Nasze NAGH spisaly sic za-
dziwiajqco dobrze jak na protory
Py

Tak jak ludzie, Nagi na polowanie ru-

| szajg samofnie, lub w grupach. To
. myéliwi, | dobrze, by$s w to uwierzyt.

Cne polujg, jak ludzie. Czesto udajg
gatezie lub kiody drewna i oczelujqg
na podejscie ofiary. Sg do fego nie-
wykle szybkie. Potrafig ptywad, wspi-
na¢ sie i skradad. Nagi fo mordercy

Najstraszniejszy jest ich $miech.

| Naga si¢ usmiechajg do swych ofiar.

Gdy iwoja $mier¢ zasmieje ci sig w
twarz poznasz czym jest prawdziwe
przerazenie. W drodze do piekta be-
dzie ci towarzyszyl $miech twego za-
bojcy.

| wrecz

Obratenia: 2k10 duszenie, k6+1
ugryzienie

Front / Zasieg: 1,5m/3m

SA: jad

SC: -

MRO: Wytrw +6, Ref +8, Wola +9
Umiejemosci i atuty: Nasluchiwa-

nie +14, Zauwazanie +14, Ukrywa- |
nie sie: +14, finezja w broni (plunie- |
cie jadem), biyskawiczny refleks, |

| czujnosé

Klimat/Teren: cieply klimat / lasy
Zorganizowanie: samotnik

SW: 9

Skarb: brak

Charakter:

zazwyczaj neutrainy zty

Co MI TAKI

POTWOR 7?
CIENK| JAK
DVPA WEZA
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Jak wykorzystaé Tyrtona w preygodzie.

Bvwa, Ze gracze rratiaja na dwor - Tvrion
moée preebiwac na nim jako ambasader swo-
iege Kraju. Choc herosi zapewne go zlekcewa-
2. o on wlasnic moée stad za siatkq szpie-
cowska_ rogsiennad plotki. sterujace Zvcien dwo-
rakow tub, jesds druzvna zabladei do rodzinne-

a0 panstna Tveiona. okazdd sie szard emi
Henchy. cev najwag iiejsevin doradeg krola W
czasic ucery ro wlasiie kareet moée bezkarnie
drwic | osmicszad boharerdw - ponienaz nie

moze norniclnic walceve, wygwanie go na po-

T ——

jedvnck bufoby nicemicrnie hanbiace Jesti gra-
cze yczvniq sobic ¢ Tyrioma wroga i sprobuje
e nim walceve ma polu intrvai. rvchlo preeko-

naiq sie. Ze jest wonvm od nich o nicoo lepsezy.

Tiriona moéna wczvnic’ rownicé preetoio-

Tomasz Jedruszels

L St nym graczy, lub kims, Kro wdzicli im pomocvy.

Michal Sofysiak

W ecmian cacadea jednak preysiugi. ma bo-

wiem fedno marzenic — choe bvd normalnvm
celowickicm i posicdac normalna rodeine. Bué

mMoZe Fracee Z e f Pl thies e Karsfiwvo na fl’g?("

Karlfowaiose — w $wiarach antasy usuniecie

C MOZHIE.

{ o ar i NI I
(254 I--‘.' hrf!{'_ i ‘ﬂ?-‘n JIIJ{J'.'IIP .

N koniec jednc rada: wwaéajcie na Ty
riona. Nicdy niec mcwi rega co mysli. | zawsee

ma w zanadrza jakis szaranski plan

-~ Lord

“Do tego mam krétkie, koslawe
nogi i chodze niezdarnie. Zeby nie
spasc z koniq, potrzebuje specjaine-
go siodiq, kiére sobie sam zaprojek-
towatem. {.) Rece mam dosé¢ silne,

" ale takze za krétkie. A zatem nie

moge wiada¢ mieczem. (.} Mojg
broniq jest méj umyst. Brat ma swaj
miecz, kr6l Robert ma swoj miot a ja
mam swoj umyst..”

Tyrion jest synem lorda, bratem
krélowej, a wiec szwagrem kréla.
Odebrat $wietne wyksztalcenie, z ra-
cji urodzenia mogtby byé najlepszg
partig w krélestwie, jest jednak pe-
wien szkepul, ktory przeszkadza mu
W normainym zyciu. Tyrion jest kar-
lemn, czamowtosym, brodatym czio-
wieczkiem o nieproporcjonalnie du-
2ej glowie. &dyby nie arystokratycz-
ne pochodzenie, zapewne zabawial-
by ludzi na ucztach, jako btazen -
dzigki niemu jest jednak naczng per-
song. Stat si¢ wspaniatym ambasa-
dorem, lordem godnie reprezentujg-
¢ym swego kréla na dowolnym dwo-
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rze, lecz przez swe kartowate cialo nie
cieszy sie szacunkiem. Sefki laf kon-
taktow z dworskimi biaznami wytwo-
rzyty wsrod szlachemie urodzonych
stereotyp karla - bezczelnego i ba-
lansujacego wiecznie na granicy do-
brego smalku. A Tyrion biaznem by-
najmniej nie jest.

Karty nie mogg mie¢ dzieci - na-
wet, jesii spiodzg potomka, bedzie
gleboko uposledzony: Skoro wiec Ty-
rion nie moie mieé¢ nastepcow, nie
bedzie spiskowal, by wzmocni¢ po-
zycje swojej rodziny i ustawiad wia-
sne dzieci. Musi pozostawac na ta-
sce panujgcego, a gdyby jg stracil,
nie dos¢, ze bardzo frudno bytoby mu
cokolwiek zdzialaé, musialby martwic
sie o przefrwanie - przeciet dziwa-
dita zawsze obwinia sie o wszelkie zio.
Bo i kio poprze kartq, kiérego cha-
rakter jest zapewne tak samo pa-
skudny, jak wyglqgd? Tyrion jest wiec
ambasadorem idealnym. Nikt nie
uznaje go za roéwnorzednego part-
nera i uwaiq, co w jego obecnosci
mowi lub robi.

Jednalk Tyrion tylko na ciele jest
kartem, a iego umyst mogtby $miato
konkurowaé z najiezszymi medrca-
mi $wiata. W swiecie wojownikow, tyl-
ko ktos, kio nie spedza cafych dni na
¢wiczeniach, moie do woli czytac i
opanowywac podstawy kazdej moi-
liwej galezi wiedzy. Karlowaty lord
bardzo przytoyl sie do nauki, i wie o
wiele wiecej, niz sie przyznaje. Zna
sie¢ tez na ludziach - lata upodlen i
drwin nauczyly go oddzielac praw-
de od pomodwien | odgryzac si¢ kaz-
demu, kto go zaczepi. Kartowatos¢
jest dla niego swoistq tarczg - spra-
wiq, ze Tyrion o nic nie dba i przed
niczym sie nie cofa. Ludzie od tak
dawna robili z niego potworq, ie
wreszcie go w sobie odnalazi. Ukry-
wa jednak gleboko zaréwno dobre,
jaki zte cechy charakteru - lata drwin
nauczyly go, ze nie nalezy okazywac
nikomu sympatii.

Tyrion pochodzi z ksiqzki: George R. R
Martin “Gra o tron” {ttum. Pawe! Kruk) wyd.
Zysk | §-ka 1998



Radostaw Gruszewlcz

Andrzej "Stary" Wardas

4 E

Katda wojna zaczyna sie od
plerwszego polegtege.

Czes€ dla graczy

Aby uniknq¢ strat podczas przepro-
wadzania operaciji wojskowej, musi-
Cie pamieta¢ o kilku podstawowych
Sprawach. Katda akgja miiitarna
Powinna mie¢ cztery etapy:

1. wywiad
2. planowanie
3. akgja

- 4 ewakuagja

WIWIAD

‘_N_hfm etapie musicie zebra¢ jak
::m@cej in_formacji o celu misji, jego
Owaniu, trudnosciach, jakich
Mozecie sie spodziewac | wszystikim,

co wydgje si¢ wam potrzebne do re-
alizacji zadania.

PLANCWANIE

Etap drugi to planowanie akgii w

oparciu o dane wywiadowcze. Pa-

ietqjcie, e P ia
mietajcie, i€ podczas planowan

uzyskane wczesnicj informacje oka-
zujg sie niescisie, €O powoduje ko-
niecznosc zasiegniecia nowych infor-
macji lub zmiany planu. Przygo'rogvu-
jac akgje, starajcie sig, by jej projekt
nie byl jednotorowy i aby zawsie
mie¢ plan awaryjny, pozwalajacy 1.c1-
two i elastycznie reagowaé na zmia-
ny na polu walki, Unikajcie pomystow
prosfac:«ich i brawurowych np. Na
hasto Zenka Wszyscy wbiegamy do
budynku i strzelamy do wszys'ﬂ(iego
co sie rusza”, oraz byt skomplikowa-

nych, ktére mogq si¢ nie udag, nNp.

. ZawOdOowcCy  iwierny ir

.Na haslo Zenka, Piotrek odpala fia-
re aby nas zastoni¢, Jasiek odshzeli-
wuje przewodd telefoniczny z karabi-
nu snajperskiego zanim dym z flary
zastoni mu widok, Edek likwiduje w
tym czasie straie notem ukrytym w
donicy na ftarasie, a Ziuta.. “.
Pierwszy plan stawia wszystko ,na
rywiol” i moze zawies¢ 7 bardzo wielu
nie rozpatrzonych w nim powodow
- jesli, na przyktad, budynek posic-
da wzmocnione drzwi, ktérych nie
mozna sforsowad bez tadunku. Po-
wodzenie drugiego planu zalety od
wielu czynnosci, kiére muszq sie
udad, i pozostawia za duzo w kwestii
losu. Flara Piofrka moze nie odpdiié,
Jasiek nie trafic w przewod, donica z
ukrytym nozem - przeniesiond na
inny faras, a jeden ze straznikéw oka-
za¢ sie misfrzem w walce na noie,
co doprowadzi do fiaska catej ope-
racgji. Plan musi by¢ wiec prosty, po-
winien jednak wylkorzystywac wszyst-
kie afuty, ktorymi dysponujecie. Pro-
blem ten omoéwie dokiadniej na kon-
kretnych przyktadach w nastepnych
artvkutach, poddjgc jednoczesnie
przepisy na kilka gotowych akgiji.

Podczas realizacji efapu hrzeciego,
wszystko zalezy od tego, jak infen-
sywnie pracowaliscie nad dwoma
poprzednimi czgsciami akgji. Jesli
przytozyliscie sie do pracy, wysfarczy
rzymaé sie planu, by wszystko po-
szto jak po masle (przy niewielkiej
pomocy MG). Oczywiscie, duze zna-
czenie ma tu réwniez elastycznosc
dziatan, w zadnym wypadku nie na-
lezy jednak zarzucac zupetnie wcze-
sniejszego projekiu. Przeciez nie po

7l abv

e
e CI0G, &Y

TE i om e .

fo tworzyliscie go w poci

teraz zrezygnowac!

EWARUACIA

Lekcewatenie czwartege etapy,
czyli ewakuaciji, prowadzi do wzrosfu
liczby ofiar. To najwazniejsza czesc
akeji - od nigj zalezy, czy weimiecie
udzial w nastepnym zadaniu. Ewa-
kuacje, czyli wydostanie si¢ pozd ob-
szar dzialania, na przyjazny teren, po-
winno sie zaplanowaé bardzo skru-
pulamie przed rozpoczgciem misji.
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Radostaw Gruszewicr

gwiezdny pirt Z2WOCOOWCY

<wICZq PCWNE JCJ CTAPY NA SPECJALNIE
DO TEGO CELY STWORZONYCH STMULATO-
RACH | W BUDINKACH. WYNIKI | WNIOSK] 7
TRENINGOW CZESTO WPLTWAJA NA PLAN
AKCJI, O TTM JEDNAK QPOWIEM KIEDY IN-
DZIEJ. TERAZ CZAS MNIE GONI. 54 PRZECIEZ
ZAKLADNICY DO ODBICIA.

Nalezy sie wycofywa¢ na feren, gdzie
nie bedziecie narazeni na odwet jed-
nostels z miejsca waszej akgji, bedzie-
cie mogli liczy¢ na ewentualng opie-
ke medyczng i odpoczynek PO
uwienczonej sukcesem misji.
PROFESJONALISCI CZESTO ZAPEWNIAJA
SOBIE N4 CZAS AKCJI DODATKOWE WSPAR:
CIE 7 ZEWNATRZ | PLANUJA KILK4 METOD
EWAKUACL. CZESTO PRIED SAMA MISJA

Cze$€ dla MG

Misirzu Gry, jesli jeszcze nie czytale$ czesci przeznaczonej dia graczy, za-
pozngj sie z nig jak najszybciej. Ponizszy material jest jej logiczng kontynu-
acjg, poza tym dobrze jest wiedzie¢, co mogg wymysli¢ gracze. Najgorszy
wrog fo nieznany przyjaciel.

Zacznijmy od tego, e musisz stworzy¢ cel akgji i przekonaé graczy, ze
zadanie, ktérego sie podejmujg, jest bardzo wazne. Nie wplgtuj postaci gra-
czy w misje ,0d niechcenia”, siworzone, ,bo tak mi sie powiedziaio”. Stawiaj
przed nimi wyrazne cele, np. zdobycie strategicznie wainego miejscaq, ufrzy-
manie go, edbicie istoego obiekhu wrogaq, kontrola obszaru lub drogi, uwol-
nienie wiezniéw lub zakiadnikéw, ochrona VIPq, itp.

Kolejnq kwestiq jest trudnos¢ misji — powinienes czerpa¢ w tym wzgledzie
inspiracje z dobrych gier komputerowych, gdzie wraz z postepem zabawy
rosnie poziom trudnosci zadan. Jesli nawet masz znakomity pomyst na bar-
dzo frudng akcje, odié jg na troche i pozwél graczom dojrze¢ do wyzwania,

zgcmiust zabijac ich na samym poczgtiku. To mogloby ich cokolwiek znieche-
Cl

‘

Jeszc_:ze nigdy 2adna akcja nie poszia w
peini zgodnie z planem.
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WYWIAD

Gracze bedq chcieli dowiedzie¢ sie
jak najwiecej o swoim zadaniu -
podgj im najpierw cel misji, potem
informacje podstawowe, a nastepnie
czekaj na pytania. Nie zalewaj ich
danymi, ktére mogg zaciemnié ob-
raz sytuacji lub podsungé¢ gotowe
rozwigzanie problemu. Naucz graczy
pytac o wszystko, co ich interesyje i
nie podtykqgj im informagji, o ktére nie
zagadng. Nie pozwé! im, oczywiscie,
korzystaé z wiadomosci, ktérych ich
postaci nie majg. Przyzwyczajqgj ich
do fego, e zadne dane nie sg w
100% pewne. Wszysilio sie zmieniq,
a fo, czego dowiedzieli sie podczas
WYWIADU, moie nie by< juz aktual-
ne w czasie misji. Pamietqj jednak,
by nie przesadzac z takimi zmiana-
mi, bo gracze przestang ufac swoim
irodlom informacii (czyli tobie) i w
przyszlosci zacing lekcewazyé, lub
nawet pomijac efap WYWIADU.

PLANOWANT
Whbrew pozorom, to robota réwniez
dia ciebie - wymagagj, aby gracze
planowali na glos, dzigki temu be-
dziesz jui za wczasu wiedzial gdzie
popelnidjg bigd.

Poczgtkowo, akcje powinny by¢
prosfe, wigc i ich plan nie powinien
by¢ skomplikowany. Nie ingeruj na
razie w pomysty graczy, chyba, te po-
peiniajg jakis kardynalny bigd, wy-
nikajgey z ich niewiedzy, (ale nie ze
ztej analizy danych wywiadu). Niekie-
dy gracze poirzebujg drobnych pod-
powiedzi, udzielqgj ich jednalk wylgcz-
nie, jesli idg dobrg drogg. Nie rozwig-
zuj problemu za nich - jesli nie na-
pocg sie solidnie nad planem, nie
bedqg mieli satysfakgji z zakonczenia
misji.

Planujgc akgje, gracze nie powin-
ni zapomnie¢ o ewakuagji, jesli jed-
nak poming jg w planie, dqj im od-
czu¢ te pomytke. Wiele akgji zakon-
czylo sie fiaskiem, bo kto$ ile zapla-
nowat ewakuacje.

Na tym etapie wymagaj od gra-
czy korzystania z danych wywiadu.
Mogg oczywiscie na wlasng reke .
poszukiwaé dodatkowych informadji




. Zawodowcy  pwiety pirt

na temat misji, aby Z ich pomocgqg
uzupelnic luki w planie. To ostatni taki
moment - po Nim przyjdzie czas na

AKCIE.

AKZIA

AKCIA to najszybszy moment catej
sesji, jak w dobrym filmie sensacyj-
nym. Skoro gracze mieli nieograniczo-
ny czas na statyczne prowadzenie
wywiadu i planowanie, akcja musi
by¢ szybka i dynamiczna. Nie mo-
jesz pozwoli¢ graczom na zastana-
wianie sig, co majg robi¢ — w koncu
plan juz ulozyli. Jesli jest dobry, za-
dzialg, nawet jesli bedziesz musial
delikatnie modyfikowac wydarzeniq.
Jeteli jest kiepski, nic na fo juz nie
poradzq, wigc daj im odczu¢ smak
porazki. Nawet jesli szyblo wykom-
binujg co$, co uratuje im fylii, i tak
powinni dosta¢ baty za brak mysie-
nia. Nie przesadzqgj jednais!

EWAKUACIA
Czas na EWAKUACTE. Moze dobrze
Jg zaplanowali, jesli jednal i z tym nie
potrafili sobie poradzi¢, bedg biedni.
Na tym etapie nie miej litosci. Jesli
poemyst graczy byt prostacki, niedo-
Pracowany, muszg ponies¢ konse-
kwengje. Nie musisz sic nawvet wysi-
la¢ - po prosty, alcji odpowie reak-
da - ijuz po nich.

Najprostszych przykladow ukiadu
akcja-reakcja nie trzeba szukaé da-
leko: jesli, dajmy na to, #le zaparku-
jesz, dostaniesz mandat. Postaci gra-
CIy nie muszg wigc od razu miec
Pecha. Wystarczy, ze nie bedg mieli

S7i g & < 2 :
C2esciq, | wszystkie takie zaletno-

Sci Zadzialajg: przylkiadowo, podczas
NApadu na bank nie zatozq rekawi-
¢zek, wiec policja zdobedzie odciski
Palcow, uciekajge do innego kraju
Zaplacq za bilety lomicze kartg kre-
dytowg, a nie gotéwka i dane Kklien-
fa fTQﬁC} do komputera, pojadg na
akeje autem ktéregos z graczy i kios
:;nszmje-nun'\e_ry rejestracyjne, uzyjg
7 D::ej _brom, co ostatmig, i tak da-

- VZlalgjgec w mysl tej zasady na-

u
Zysz graczy wrazliwosci na szcze-
goly,

Jesli pierwsza akeja powiedzie sig,
tfo dobrze, jesli nie, daj im popali¢,
zeby na diugo to zapamietali. Spro-
wadz na nich wszystkie mozliwe pla-
gi, a nastepnym razem wszystko do-
brze zaplanujg i kilka razy przemy-
$lg. Jesli to nie poskufkuje, powtorz
operacje. Cho¢ zaczynasz od pro-
stych misji, nawet teraz bgdz rygory-
styczny. Pamietaj jednak, ze wszyst-
ko musi mie¢ swoje logiczne uzasad-
nienie, inaczej bowiem gracze goto-

wi pomysle¢, ze si¢ na nich uwzig-
te$, co nie zaskarbi ci ich przychylno-
§Ci.

W nastepnych czesciach omaéwi-
my warsztat prowadzenia taktyczne-
go, przyjrzymy si¢ scenariuszom i od
A do Z przeanalizujemy metfody ich
konstruowania.

A poéki co.. Przygoda na ,dobry”
poczgtek

K’ —

Radosiaw Gruszewicz

Miejsce i czas akgji: Wspolczesnie, gdzies na pograniczu RPA Zimbabwe.
Teren lesisty, powoli przechodzgcy W sawanne. Upalne lafo. Tlem przygody
jest niekoficzqcy sig konfiikt migdzy fymi panstwami {polecam ki

doniesienia z kraju i ze swid

Cel akgji: Maty oddzi
panstwa (Zimbabwe) i zablo

Dane wywiadu:
MG) przejezdiat bedzi
nicjg i solnierzami zmie
Afrylki. Oddzial graczy maz
wysolosci mostu.
w ksztalcie litery M.
wskazywato nd operaci¢ wojskowq,
przeprowc:dzono skrycie.

Jesli g
cych rzeczy:

ta lub historie konflikiow wojskowych w Afryce).

at wojskowy ma przenikng¢ na terytorium wrogiego
kowaé ruch kolejowy na moscie.

Dnia 24 lipca przei most na rzece (nazwe ustali¢ powinien
e pocigg spegjalny - sklad wojskowy z bronig, c:mu-.
rzajacy W kierunku granicy z Republikg Potudniowej
a zadanie zafrzymac ten pociag jak najdiuzej na
Most fo stara konstrukgja stalowa z czasow i<o!onialnych,‘
Zniszczenie obiekiu mialoby powaine konsekwencje |
nie wchodzi wiec w grg. Akcja ma by

cze zapytaig © €o$ wigcej, powinni dowiedzie¢ si¢ nastepujg-
ra
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Poza tym pociggiem na fej linii ko-
lejowej kursujg réwniet inne sktady,
pasazerskie i towarowe Wywiad dys-
ponuje aktualnymi rozkiadami jazdy,
ma tez swoich informatorow.

Specjalny skiad wojskowy wyglg-
da nastepujgco:

@ Platforma Taran (PT) - wagon-
lorg, zapelniony do wysokosci 1 me-
tra workami z piaskiem

@ Przedni Pelot (PPL) - lora ze sta-
nowiskiem przeciwlomiczym, 2 kara-
biny DSzK

@ 3 Plafformy TRanspofrowe (PTR)
- 3 lory z dziatami, lekkimi pojazda-
mi i sprzgtem inzynieryjnym

@ 4 Wagony Bydigce (WB) - w nich
jedzie wojsko

@ Zespot Napedowy (ZN) - 2 lo-
komotywy dieslowskie

@ Wagon Sztabowy (WS) - Wa-
gon osobowy. W nim, w duto lep-
szych warunkach, podroézujq oficero-
wie

@ Wagon Awaryjny (WA) - lora ze
sprzetem do naprawy torowisk i frak-
cji elekfrycznej

@ 3 Wagony AMunicyjne (WAM)
- opancerzone wagony bydlece do
przewozu amunicji i materialow wy-
buchowych

@ 2 Paliwa i Smary (PS) - 2 lory
zatadowane beczkami i kanistrami,
wszystko okryte brezentem
@ Wagon Zaopatrzeniowy i Me-
dyczny (WZM) - kuchnia polowa, je-
dzenie dla kompanii wojska, medy-
kamenty
@ Tyiny Pelot (TPL) - lora z usta-
wionym na niej ZSU-23-4 , Szytka”

Tego samego dnig, na dwie go-
dziny przed sktadem specjalnym, po
fym samym torowisku przejedzie
pociqg fowarowy. Kolejny pociqg,
réwniez fowarowy, przejedzie dopie-
ro W nocy.
Skiad towarowy skiada sie z:

@ Zespot Napedowy - lokomoty-
wa parowa wraz z weglarkg

@ Wagon Towarowy - réznego typu
wagony, przewaznie takie same w

‘ kolejnosc wqgonéw
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obrebie jednego skiadu, na przykiad
same cystemy, wagony bydiece, pia-
skarki, betoniarki, weglarki itp.

Na schemacie wyglgda to naste-
pujgco: przod skiadu -ZN-WT-WT-
WT- ... od 30 do 50 wagonoéw. | to do-
piero nie jest malerstwol

Sktad osobowy druzyny: Misje zre-
alizowaé ma od 4 do 6 iotnierzy (za-
leznie od wielkkosci druzyny). Gracze
powinni sami wybrac posréd poniz-
szych specjalizacji:

_goner - nosindo wisdr
SQGEeT POSIaGUO WICGIE

inZynieryj-
ng na femat mostow i torowisk
- obsfuga broni ciezkiej - jesli cos nie
wypaii | bedzie fzeba sie ewaku-
owad pod ostrialem, fo on zapewni
druzynie ostong ogniowgq. Moie ob-
slugiwad karabin maszynowy, granat-
nik, a nawef lekki mozdzierz.
- facinese - potrafi obsiugiwacé no-
woczesng radiostacje polowg | be-
dzie mial caty czas ,ucho na pulsie”.
Mozie dysponowad sprzetem do
podsiuchu kierunkowego
- dowdédcda - czyli ktos, kfo fym wszyst-
rzgdzit

W siklad ekipy moie rowniez
wchodzi¢ lekarz i sirzelec wyborowy
(lecz nie snajper, ktéry potrzebowal-
by ieszcze obserwatora)

-:’)

kim bedzie

Motliwe sposoby realizagji planu:
Przed wyruszeniem, bohaterowie
graczy majg 12 godzin na przygoto-
wanie planu. Lepiej zeby byl dobry!

Druzyna moie rozkrecic szyny na
moscie, to jednak nie przyniesie za-
skakujgco dobrych rezultfaréow - na
Platformie-Taranie siedzg dwaj zot-
nierze, wypafrujgc min i innych nie-
spodzianek. Moina prébowac prze-
grodzi¢ most, ale to tez nie zda sie
na wiele. Lepszym pomysiem jest
montaz fadunku kierunkowego, kfo-
ry uszkodzi pocigg nie naruszajgc
mostu, jednalk, jak powyzej, czujka na
PT zapewne wypatrzy go wczesniej.
Pamietaqj, ze pocigg wjedzie na most
Jak ngjwolniej!

Z pomocq podobnego tadunku
mozna unieruchomi¢ skiad towaro-

wy, jadgcy dwie godziny wczesniej.
W tym celu nalezy uszkodzi¢ paro-
woz - ngjlepiej, eby to on zafrzymat
si¢ na samym moscie. Nie bedzie go
woéwczas jak usungc z toréw, nie
naruszajgc konstrukcji wiaduktu, Je-
$li druzyna zdota unieruchomié kota
lokomotywy, nie mozna jej bedzie
pchng¢ dalej po szynach. Pamietq;,
te w skiadzie specjalnym znajduje
si¢ Wagon Awaryjny, wiozgcy narze-
dzig, dzieki ktérym zatoga pociggu
mozie uporac sie z wiekszoscig pro-
blemaéw technicznych.

Trudnosci: Dotarcie na miejsce na
picchote zajmie druzynie dwa dni, w
czasie ktorych moze sie duzo zda-
rzy< — chocky i spotkania z lokalny-
mi okGzomi fauny - lwem, nosoroi-
cem, mrowkami, pszczolami czy we-
zami, kidre znamy z opisow przyro-
dy Afryki lub telewizyjnych programy
przyrodniczych.

Teren wolkd! mosiu jest ptaski, po-
ro$niety wysokg frawg, a do rzeki
zej$¢ moina wylgcinie po jej stro-
mym i wysokim orzegu.

Jegli druzyna wykorzysta sklad to-
warowy do zablokowania mosty, po-
winna sie zorienfowac, e ktos do-
dat jeden wagon, w ktérym jadqg
dzieci z sierocinca. Wagon zostat do-
czepiony w fakiej czesci pocigguy,
7eby sie jak najefektowniej zgniéf.
Nawet najwieksi twardziele powinni
mie¢ opory moralne przed usmier-
ceniem dzieci - jesii nie okazg skru-
putéw, do korica zycia $nic im sie
bedqg krzyki i jeki umierajgcych.

Moina réwniet dodad, ze pocigg
towarowy spoéznia sie blisko godzine
(to norma nawet w Polsce, a co do-
piero w Afryce). Niech gracze sig po-
denerwujqg, czekajgc z odpaleniem

to jUZ koniec. 4 etapy to pierw-
szy artykul z serii ,Zawodowcy”. Ko-
lejne bedg cpisywaty sposoby dzia-
tan, gotowe plany, rodzaj dziatania
okreslonych grup, formacje wojsko-
we, 10 przykazan Nagjemnika, przy-
ktady postaci wraz z zyciorysami.

M.:&.ﬂ"mm+
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"W miescie odbywa sie wiasnie
$wiatowy Szczyt Walki z Biedq. Do
Centrum Korporacyjnego zjechaty
osobistosci z kregdw polityki i wiel-
kiego biznesu. W ramach szczytu od-
bedzie sie otwarta debata na temat
problemu biedy, ponadtc bedzie
miato migjsce kilkadziesigr prelekd]i
i seminariow.”

No i tadnych pare demonstragji.
Tych legalnych i tych nie catkiem.
Zgadnij, na ktérych bedg wigksze Hu-
my?

Cataimpreza zaczyna sig viasnie
dii§, cenfrum jest dokumentnie za-
tkane przez przyjezdnych i tak zwa-
ne “sity porzgdkowe”, ktére, j@sli mnie
PYta¢, robig wiecej zamieszania niz
¢i protestanci. Znaczy, demonstranci.
Nad glowami jak komary krgzg gli-
Niarskie aerodyny, co chwiia prze-
mknie jakas maszyna na rzgdowych
lub korporacyjnych blachach.

: Jesli tyjesz ze spluwy, nie ma dla

Flebie roboty. Zatatwianie ciernnych
intereséw i krwawych porachunkow
Wszyscy odkladajg “na poiniel”,
mafia wykorzystuje okazje do pod-
'?Perowanic swoich akgji w legainym
b'iznesie, a gliniarze sq tak czujni, e
SiI290jg po gnaty nawet gdy w nie-
f‘m’ﬁroloquy spos6b zamachasz w
Ich kierunku hot-dogiem.

Knajpiarze zwgchali zyle ziota i
Ceny drinkéw w cenfrum poszybo-
Vrzzf:ww :‘05"@0'.5. Dziewczynki tez pod-
i z;dfi:kl, liczgc na grube porife-
Voo Przygedy przyjezdnych
’feiT:i;:;r;hum'.N.o przedmiesciach
Poneicrs Pokojnie. Styszates o Neo-

: ¢ To nowy, szybko rosngcy

Wsite gang Podobno ich '

o ich szefowq jest

0 $redniowiecznych

Zamkach?

mistrzyni kung-fu, ktéra lubi nabija¢
pokonanych przeciwnikéw na za-
ostrzone prety. Na razie Chanowie
kozaczg, ale niech no tylko wejdg na
tereny Szponéw, albo innego duie-
go boostergangu... Polecq iskry, pun-
ku, polecq iskry.

Na twoim miejscu, wybralbym sie
na jakg$ demonsiracje. Mozna za
darmo posta¢ pare godzin w kwa-
$nym deszczu i rycze¢ na cale gar-
dio “Korporacje ktamig” i "Gliniarze
do ziemi”. Ubaw po pachy. Szczegol-
nie, jak potem oberwiesz w oko gu-
mowq kulg, albo wytapie cie korpo-
racyjna poligja i przepedzi po sciet-
ce zdrowia.

Chetnych jednak nie brakuje. Zio-
malstwo jest zdesperowane, juz nie
wiedzg co majq robic. Banki zabie-
rajg im Iwig czgsc legalnie zarobio-
nych pieniedzy, z tych zarobionych
nielegalnie trzeba si¢ spowiadac
smumym panom Z rozrmaitych mafii.
Bieda ai piszczy. A banda korpow w
najdrozszych gornirurkoch bedzie
przez fydzien stuchata bredni, na te-
mat ziawiska, o kforym nie majg zie-
ionego pojecia. Nie poznaliby biedy,
nawet gdyby ich kopneta w wypra-
cowany na sitowni tytek.

W takie dni najwyisze obroty no-
tujg pucybuci i domorosli produc_ew
ci koktajli Mototowa. Zapamigtaj ?0‘
bie, punku: nie ma takich rzeczy jak
darmowy lunchii pokojowa demon-

stracja. r
wWiesz co? Podtap lepie) jakgs le-

galng fuche i przeczekc:j caty cyrl. A
za tydzien przypomnij o sobie. Moze
bede miat dia ciebie jakies normal-

ne zajecie.

Orda

Gang NeoChanow pojawit sig kil-
lka miesiecy temu, po krétkiej, ale wy-
Jjatkowo brutalnej wojnie miedzy ja-
ponskimi a chinskimi organizacjami.
Konflilst zmiott niemal catg przestep-
czg $mietanke dzielnicy zamieszka-
lej glownie przez azjatow i pozosta-
wit na ulicach duzo niebezpieczne-
go smiecia. Po krétkich przepychan-
kach (wladze miasta zarzgdzity w
okolicy stan wyjgtikowy) na czele ngj-
silniejszego gangu stanela Xiao Chen
Zhang, dziewczyna z rodziny o diu-
giej przestepczej fradydji, osierocona
w czasie wojny. Poczynania absol-
wenftki ngjlepszych szkét dla dobrze
urodzonych panienek i mistrzyni Wu-
Shu szybko staly sie stawne, i nieba-
wem na ulicach szeptano legendy o
nieustraszonej i krwiozerczej wojow-
niczce. Xiao Chen wcigz jeszcze jest
pijana zdobytg wiadzg i nie waha si¢
podejmowad najbardziej nawef ry-
zykownych wyzwan.

Gang skiada sie giéwnie (choé nie
fyllko) z aziatéw i ludzi z domieszkqg
16ltej kiwi. Przyjety rostaje kazdy, kto
udowoedni, ze pofrafi postugiwac sie
bronig i nie boi si¢ wykonywa¢ roz-
kazow. NeoChanowie uzbrojeni sq
rozmaicie, elitarna gwardia Xiao
Chen ma nowoczesny sprzet i jest
niezle wszczepiond, ale reszta zado-
wala sie czymkolwiek, co moie Zro-
bi¢ krzywde drugiemu cziowiekowi.
szczegodinie popularna jest bron bia-
ta utywana - domowymi sposoba-
mi wyrabiane glewie i miecze.

Cho¢ gang odni6st od czasu swe-
go powstania kilka spektakularnych
zwyciestw nad konkurencjg, jego
pofega jest ulona, bo opiera si¢ na
osobie charyzmatycznej przywodczy-
ni. NeoChanowie pobiergjg na swo-
ich terenach haracz od wszystkiego,
od czego da sie haracz pobrag, ale
pienigdze nie krgzg dalej, Xiao Chen
bowiem woli waojng niz inferesy.

Gang chemie odwoluje sig¢ do fra-
dycyjnej chinskiej i mongolskiej sym-
boliki, oczywiscie dokumeninie po-
mieszanej. Wéréd NeoChandw panu-
je kult sity, krwawe wewnefrzne wa-
¢nie co i rusz ostabiajg szeregi wo-
jownilsow Xiao Chen, dle dzieki femu
przezywajq najsilniejsi. Jesli okatesz
slabos¢, odpadasz, Zjedzq cie psy.

GWIEZDNY PIRAT 45




Tomasz Jedrusiek

s

IDostcci graczy zostajg zwerbowa-
ne do opieki nad zamkiem. Na
pierwszy rzut okaq, praca jest banal-
na - wystarczy poradzi¢ sobie z garst-
kg turystow i nie strzela¢ po scianach,
dle szybko okaze sig, ze frzesqcy oko-
licg gang NeoChan6éw ma wobec
twierdzy wiasne plany. Rozmowy z
gangiem poprowadzi¢ mogq tylko
prawdziwi twardziele, a gdy negocja-
de zawiodgq, frzeba bedzie stangé na
murach z bronig w reku i odeprze¢
wiciekig horde. Nietle, jak na jedng
noc.

W ramkach znajdziesz krétkie pomy-
sty na zapewnienie graczom odrobi-
ny zagjecia. Wystepujg w stadkach po
rzy zeby$ w razie potrzeby mogt je
sobie polosowad, korzystajgc z ké
dzielonej na dwa.
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Wprowadzenie dla MG

Oryginalny zamek von Netteshe-
iméw zostal zbudowany gdzie$ na
pograniczu Niemiec i Frangji, okolo
XV wieku. Zawierucha wojenna ob-
récita go w gruzy, ale niecale cztery-
sta lat poiniej spadkobierca rodu od-
budowat symbol wielkosci swych
przodkéw. Odrestaurowana twierdza
stala sobie spokojnie az do chwili,
gdy kolejny potomek graféw uznal,
iz $wielnym pomysiem jest przenie-
sienie zamku do Ameryki. Takie rze-
czy praktykowano po pierwszej woj-
nie $wiatowej, ale pézniaj w wigkszo-
$ci panstw powstalo prawo pilnujg-
ce narodowej spuscizny. Wraz ze
wirostem znaczenia korporacji, w
Europie prawa chronigce narodowe
interesy powaoli stawaty sie martwe i

z fej sytuacji skorzystal Ludwig von

Nettesheim, inwestujgc olbrzymie

pienigdze w przeniesienie monu-

mentalnej budowli za ocean. W sg-

siedziwie zamku powstato osiedle

zbudowane przez konsorcjurm Nigh-
taizamieszkane Priez jego pracow-
nikow. Nie minelo duzo czasu, a 6w-
czesne przedmiescia zostaty wchlo-
niete przez Wielkie Miasto, konsor-
cjum masowo pozwalnialo pracow-
nikow | nowoczesne osiedle zamie-
nito sie w tereny, kiérym niedaleko
do strefy walki. Na skutek réwnie
udanych pomysiow jak fen z zam-
kiem, majgtels rodziny von Neffeshe-
imow stopnial w zastraszajgecym tem-
pie i kolejny dziedzic ofrzymal w
spadku glownie olbrzymi debet na
koncie. Na wnioseik wierzycieli sgd
wyznaczyl dafe licytacji zamku. Do-
tychczascewy wiasciciel stat sie, mé-
wiqc jezykiem urzedowym, dozorcg
nieruchomosci. Dopilnowacé, by za-
mek nie zosial doszczemie rozkra-
dziony zanim zosfanie sprzedany -
tyle Wilihelm von Netfesheim mégt
uczyni¢ dla swojej rodziny, przed spe-
dzeniem reszty zycia na koszt fundu-
SZuU powierniczego.

I wszysilso obyto by sie zapewne
bez naszych bohaterow gdyby nie
to, ze w przeddzien szczytu, obsluga
techniczna grupowo wymowita po-
sady i zostawila herr Willhelma sa-
memu sobie Ten zwroci sie do sgdu
o zafrudnienie nowych ludzi.

Wprowadzenie graczy

PG to nagjczgsciej grupa zloionda 1
o0s6b bedgcych na bakier z prawem
i majgcych watpliwe frédia utrzyma-
nia. Jakim$ cudem kito$ taki miaiby
dosta¢ uczciwg, odpowiedzialng po-
sade? Sprawa jest prosta. Pewnego
dnia przychodzi czas na spotkanie z
kuratorem sgdowym. Kurator ma dla
podopiecznych propozycje: niezbyt
wymagajgca, za to dosé odpowie-
dzialna robota na pare tygedni, ze
stalg pensjq i ubezpieczeniem. Po-
trzeba killku os6b, potrafigeych obstu-
7y¢ nieskomplikowanq elekironike,
dogadywat sie z ludimi, a w razie
koniecznosci, obchodzi¢ sie z broniq.

Jesli postaci graczy bardziej przy-
pominajqg czolgi niz tywe istoty, a ty
wcigz bardzo chcesz poprowadzic ¢



przygode, mozesz pojs¢ po ngjmniej-
szej linii opory i skierowa¢ ich do
zamku jako wynajetych przez wierzy-
cieli ochroniarzy. Tez bedzie fajnie.

2amek - informacje

Zamek jest wielki jak siedem nie-
szczest, jego ufrzymanie kosztuje
kupe forsy, a gdyby nad catoscig pie-
cze miata frzyma¢ stuzba z krwii lko-
§ci, frzeba by bylo zatrudni¢ caig ar-
mie ludzi. Dlatego, juz w frakcie prze-
noszenia budowli na drugi konfynent,
zadbano o automatyzacje obslugi.
Pomieszczenia monitorowane sg
przez dyskretnie rozmieszczone ka-
mery, a o porzqdek dbajg roboty
bezustannie prowadigce walke z
weiskajgcym si¢ w kazdg szczeling
kurzem.

Wiekszo$¢ budynkéw zamkowego

kompleksu stoi zupeinie pusta, wy-
jotkami sq fu cze$¢ mieszkalna, czgse
przeznaczona na ekspozycje i oczy-
wiscie czes¢, w ktérej znajdujg sig
kwatery dla obstugi, warsztat i cen-
tfrum sterowania. Wérod zambkowych
instalacji na uwage zasiuguje na
pewno Agrippa - pseudo Si. zbudo-
wane w ten sposéb, by myslaio, ze
Jestduchem zamku. Agrippa tkrywa
Si¢ za pomocg oprogramowania
maskujgcego, troche straszy, aie nie
Jestwrogo nastawiony wobec obsiu-
9i. Oczywiscie postaci graczy nie zo-
stang poinformowane o Agrippie -
elekironiczny duch bedzie maiq nie-
Spodziankg.

Byloby latwiej, gdyby caty sorzet
byl w idealnym stanie. Nie jest Dzia-
fG okolo 70% kamer, roboty sprzafa-
19ce wymagaqjq stalego dozoru tech-
Nicznego, nawet proste gtosniki | poa-
-"-:::‘!e nie we wszysfi<ich salach funic-
donujq jak frzeba.

Wydarzenia:
:;zVQOtowania do wizy-

P .
Wm|ﬂd0m PG, ie nasrepnego dnia
Zamky Pojawig sie turysci, pracow-

.nicy Prawniczej korporacji Stanwixa,
Jednego z wierzycieli, Przyjechali na
Powigzane ze szczytem seminarig, a
firma w porozumieniu z von Nette-
sheimem postanowila uprzyjemnic
im pobyt w Night City. Do zadan ob-
stugi nalezy kompleksowe zadbanie
o zwiedzdajgcych, Trzeba pospraw-
dzac wszelkie instalagje i przygeto-
wac Igdowisko na wiezy. Goscie przy-
lecq okolo godziny trzeciej po potu-
dniu i zabawig nie diuzej niz do si6d-
mej. Pan von Nettesheim zatatwia z
policjg przydzielenie dodatkowej
ochrony, w postaci dwéch radiowo-
z6w parkujgcych przed bramg. Na
czas frwania wycieczki, feren zamlku
zostaje zamkniety.

Wydarzenia: Wizyta

Punktualnie o frzeciej, na wiety Ig-
duje wynajeta av-ka, a z jej wnetrza
wysypuje sie dwunastu angielskich
korpéw. Sq wyluzowani, zarfujq — wi-
da¢, ze niekiérzy po drodze odstre-
sowali sie jakg$ chemig. Obstuge
ramku traktujq przyjainie, nie skapiq
drobnych nopiwkéw i sq zachwyce-
ni zamkiem. Gospodarz prosi ktére-
gos$ z pracownikow obstugi o opro-
wadzenie gosci po dumnej niegdys
siedzibie rodu. Prezentacje audiowi-
zualne opisujgce historig von Nette-
heiméw i zagadnienia z szeroko ro-
zumianej historii powinny by¢ jut
przygotowane, ale jak wspomnieli-
smy wczesnie), sprzet nie jest w ide-
alnym stanie i by¢ moze trzeba be-
dzie poimprowizowac i zabawic roz-
mowg, albo w frybie przy$pieszonym
naprawi¢ zbuntowany agutomat do
napojow. Tak mijajg dwie lub frzy
godziny.

Wydarzenia: 2amieszkKi

O 16:30 na wszystkich kanatach in-

formacyjnych rozpoczynajq sie spra-
wozdania Z zamieszek W cenfrum
dac flumy demonsirantow,

miasta, wi
zdewasfo-

ptongce kosze na $mieci!

wane witryny sklepowe. Wszystko

~ Przygoaa ywietdy pir

| Poczgtek |
i przygody i

. mozesz da¢ graczom Kil- |
ka dni na oswojenie sie

‘ z zamkiem i przyzwyczajenie do
nowych rél. ich obowigzki nie sq
szczegodlnie ucigzliwe, najwiecej
roboty ma technik {jesli w grupie
brakuje technikg, jego obowigz- |

ki przypadajg sympatycznemu |

piecdziesigcioparoletniemu pi-
|
l

jaczkowi-ztofej rgczce nazwi-
skiem Leonow). Poza tym - cal-
kowity spokdj.
1,2 Przyjezdia cietaréwka face-
ta, ktéry dzierzawit zamkowe po-
rnieszczenia i miat w nich knaj- :
pe. Nie placil czynszu i wiasciciel |
go wyrzucit, zostawiajgc wyposa- |
fenie jako zabezpieczenie ptat- |
nosci, Teraz postaci graczy muszq |
wyploszy¢ kilku drabéw, pragng- :'
cych nie po dobroci odebrac |
nalezgce do pryncypata sprzety.
3,4 Nagia awaria zasilania wylg- |
czy wszystkie kamery. Podczas
gdy technik bedzie je przywracat |
do tycia, ochrona powinng
sprawdzi¢, czy aby byl fo przypa-
del, czy tez dywersja. Von Nefte-
sheim spanikuje i bedzie przeko- :
nany, ze oto kfos sie wiasnie wia-
muje do zamku.
5,6 Agrippa poddje si¢ za dziew- ‘
czyne omyltkowo zamurowang w
' podziemiach zamku, proszqcg ©
pomoc z cudem znalezionego
terminala. Szybka akcja ratunko-
wa bedzie wymagaia uzycida Ki-
lofow i ciezkich §widréw, a jej
efektem bedzie jedynie perlisty
émiech, wydobywajqcy si¢ Z gto-
$nikow.

v—-—__

«Zamek? W Ni ' o dw
: ght City? Styszatem
Strefie Walki, o drugi to forteca danych

u"knq c.u

6ch. Jeden fo twierdza Szponow W
Arasaki. W zadnym nie chciatbym

Fred, cyberpunk
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jesli w grupie jest netrunner,

ktfory rzetelnie przytozy si¢ do sprawdzenia systemu,

- Zadania graczy’ |

Przygorowama do W!ny)’
1,2 W zamku nie ma akfualnie
kucharza, wiec za catering 0dpo-
wiadala zewnetrzna firma. Nie-
stety, dostawca zdefraudowat
positki, pienigdze i pojazd, a
obiad trzeba na ostatnig minute
fransportowac z chinskiej restau-
racji pana Lao, kiory md lokal w
nie najbezpieczniejszym zakgtku
dzielnicy. W dodatiu, w okolicach
restauracji wszyscy zdajq si¢
mowi¢ wylgcznie po kantonsku.
3,4 Na wiezy znajduje sig lofni- |
sko dla pionowzlotow. Niestety,
pilot av-ki jest roztargniony i po-
stanowi posadzi¢ pojazd na dru-
giej wiety. Skuteczna akcja zapo-
biegawcza powinna tgczyt w
sobie szalencze wymachiwanie
reflekforami, desperackie proby
polgczenia sie z maszyng i cichg
modlitwe. Druga wieza jest w re-
mongcie i lepiej przeprowadzi¢ wy-
cieczkowiczow kruzgankami do
gtéwnej czesci zamku, a pilofowi
kazat zmieni¢ miejsce parkowa-
nia.
5,6 Jeden z poligiantéw ma ob-
Jjawy choroby zawodowej. Zaczy-
,‘ na si¢ interesowa¢ legalnosciqg tej
czesci ekwipunku graczy, ktéra
Jest nie do konca legaing, lub na
fakg wyglgda. Nadgorliwy glina
doprowadza do matego spieciq,
frzeba go grzécznie odwodzi¢ od |
| podjecia dalszych krokéw, poki
i von Nettesheim nie uspokoi stro-
| 26w prawa, dzwonigc do ich
przefotonych i zapewniajge, ze
osobiscie bierze odpowiedzial-

L= L =it

nos< za swoich ludszi.

zaczelo sig w chwili, gdy mocno przy-
cisnigci poligjanci korporacyjni zaczeli
odpowiada¢ ogniem. Niespokojne
demonsiracje zamienity sie w zakro-
jone na szerokqg skale zamieszki
bezpieczne zwykle centrum zamie-
nito si¢ w oko cyklonu.

W takiej sytuacji NCPD nie ma naj-
mniejszego zamiaru kierowa¢ cho¢-
by jednego marnego patrolu do
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dokona niepokojgcego odkrycia - dwa tygodnie temu, ktos ziamalt sta-
be zabezpieczenia sieci komputerowej zamku i uzyskal nielimitowany
dostep do danych dotyczgcych ochrony i zautomatyzowanych instala-
gji. Glebsze sledztwo pozwoli stwierdzi¢, ze wiamywacz dzictat z Londy-
nu i byt profesjorialistg w swoim fachu - jesli masz czas i ochote, nic nie
stoi na przeszkodzie, zeby na ciekawskiego netrunnera czekaia w sieci
mata pulapka. Nc:jprawdopodobniej twoi gracze cierpig na zdrowg

norannic i hocdo cheial s

P

parangje | bedq chaieli dowiedzied sie wiece], Nie uiaiwiaj, aie jesii sie
posfarajg i szarpng za kabelki przy kontaktach, wyjaw im jeszcze, ie
czionkowie cbslugi, ktorzy tak niespodziewanie zrezygnowali z pracy
nagie si¢ wzbogacili. Nie jakos szczegoinie, ale grupowo i zauwazalnie.

ochroiy widsnosci prywainej, na te-
renach poki co rezruchami nie obje-
tych

Soddie 1e Stanwixa palrzg z nie-
dowierzaniem jak na ekranach roz-
wscieczony um demoluje recepgje
ich hoteiu. Jedna z pan mdleje, a
gospodarzowi pozostaje poprosic,
aby goscie zostail na noc.

Wokdl twierdzy jest podejrzanie ci-
che, ciemno i spokojnie. NeoChano-
wie rediizujg pierwszy punkt planu
zdobycia na wiasno$¢ prawdziwego
zamku - zabezpieczajg okolice.

Wydarzenia: Kradziez

Tymczasem, w catym tym zamiesza-
niu jeden z pracownikéw Stanwixa
odigcza sie od grupy, po czym znika
w roziegltym labiryncie komnat i ko-
rytarzy. Od dziata® graczy zalezy, w
ktérym momencie to spostrzegaq.
Skrywajgc sie w zautkach omija-
nych przez czujne oczy kamer i idgc
korytarzami, w ktérych akurat nawa-
la sprzet stuzacy do podglgdania go-
§ci, pan Roberston, wysokiej klasy zio-
dziej przechodzi do kaplicy. Tam, ry-
zykujgc wpadke {w kaplicy kamery
sq sprawne) otwiera skrytke za tabli-
cg upamiemiajgcg jednego z przod-
kow Willnelma von Nettesheima i
wycigga z niej kilka manuskryptow,
a pos$réd nich recznie iluminowang
ksiege, Blaguerne Ramona Lulla,
dzieto warte na aukgji nie mniej niz
pot miliona eurodolaréw. O tym, e
w zamku znajduje sig faki skarb nie
wiedzial ani Willhelm, ani jego ojciec,
a dziadek zabrat te informacje do

grobu. Na jej slad wpadia osoba
majgca kierownicze stanowisko w
isorporac) Stanwixa | to ona, wyko-
rzysiujac konicidy z pSiswiatkiem zor-
ganizowala kradzie? rekami profesjo-
nalisiy.

To, czy posiaci graczy pokrzyiujg
plany ztodzizja, zalezy od ich czujno-
§ci. Jesli, oshrzezeni o wlamaniu do
systemu ochrony bedq mieli oczy
szeroko otwarie i péjdg za Roberiso-
nem {albo na szybko zatatajg dziury
w systemie ochrony) majg szanse go
przylapaé. Tak samo obserwacja
obrazu z kamery zngjdujgcej sie w
kaplicy pozwoli podjgt prébe schwy-
tania rtodzieja. Robertson jest dosko-
nale przvgofowany do swojego za-
dania, ma caty zestaw pomocnych
W ucieczce wszczepodw, ale nie ma
najmniejszego zamiaru walczyé. Za-
skoczony, pozwoli sie pojmacd. Oczy-
wiscie zniknie, jesli tylko nadarzy si¢
okazja.

Ztodzieja trzeba jakos zatrzymad
do chwili, w ktérej bedzie moiliwe
przekazanie go poligji i zlozenie ze-
nan. Yon Nettesheim zabiera manu-
skrypt, no chybaq, ze gracze nie zdra-
dzg nikomu, ze majg co§, co nie na-
lezy do nich - ale fo wymaga¢é be-
dzie osobnego uktadu z Roberfso-
nem.

Wydarzenia: NeoChani

Punktualnie o 19:36 herr Willheim
odbiera polgczenie z pobliskiego
DataTermu. Dzwoni jeden z NeoCha-
n6w. Zamek musi si¢ poddac, albo
gang pokate swojq silg i zdobgdzie



' Zadania graczy
ool

1,2 Jeden z krawaciarzy zaapli-
kowal sobie co$ zdecydowanie
niezdrowego i Swiryje. Inspiracji
poszukaj W sekgji podrecznika
poswieconej prochom. Nie obej-
| dizie sie bez technika medyczne-
' go, a jesli go brak, bez pogoto-

wia. Na znalk tego, ze dzieje sie
| co$zlego, niech graczy naprowa-
‘ dzi odgtos miarowego uderzania
| glowg w drzwi ubikacji.

3,4 Pani prawnik jest bardzo za-
| interesowana salq torfur i zdecy-
| dowanie dgzy do tego, by zosfac

w niej sam na sam z druzynowym

solo. Czy frzeba dodawag, e ob-

raz ze znajdujgcej sie w sali tor-

tur kamery moie zostaé proypad-
. kiem wy$wietiony na monitorach
w obecnosci reszty wycieczki? Nie
frzeba, wiec lepiej w delikamy
sposob zaproponowad amatorce
| mocnych wrazen zimry prysznic.
: 5,6 Aufomaty do kawy moga byc¢
| groine. Ten prycha wizgtikiem,
. spina sie na krotike ze 7toiymn cre-
| dit chipem i warczy. Trzeba za-
| diziala¢ stanowczo, woiers uspo-
| koi¢ automat (najlepie; z uzyciem
prowizorki) a nastepnic raatako-
wanego krawaciarzo.

90_ Przemocq. Postaniec z odpowie-
dzig ma sig zjawi¢ za pieinascie mi-

nut przed obliczem Wielkiego Cha-
na.

Willhelm von Nettesheim jest gle-
POkO Przeratony wizjg bandy uzbro-
lonych po zeby obszarpancéw do-
Prowadzajgeych do ruiny jego, bgdi
co k.Jqdz rodowq posiadios¢. Zdagje
Zc:ple sprawe, e im diuzej gang be-

"€ panoszyt sie na zamku, fym
:‘;::Wch Iniszczen dokong, a cata
dobie?‘\ wedle wszelkiego prawdopo-
e :M{El skor‘.'nczy .sie policyjnym
S nl': i kolejnymi szkodami. Po
Medﬂumjego g{ows- spada odpo-

= obsmosc za ludzi ze Stanwixa no
¥ i ge, .choc watpliwym jest, by
Pominatl sie o garstke pun-

Orzygoda ywietdny pirat
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kéw poleglych podczas zaszczyine)
stuzby.

W imieniu swoim i wszystkich
obecnych, zwroci sig do postaci gra-
czy o podjgcie préby polubownego
zalatwienia spraw z gangiem. Jesli
zajdzie taka konieczno$é, bedzie na-
wet blagal, schiebiat ich bogatemu
Fryciowemu dos$wiadczeniy, propono-
wal niemate premie pienigine. Oby
tylko gang odstgpil od pomystu za-
jecia zamku. W absolutnej ostatecz-
nosci, von Nettesheim jest gotow zgo-
dzi¢ sie oddac zamek, ale pod wa-
runkiem, i@ wszyscy obecni w nim
ludzie bedg mogli calii zdrowi udacd
sie W bezpieczniejsze okolice (chot
wobec aktualnej sytuacji w miescie,
pozostaje pod duzym nakiem zapy-
tania gdzie te okolice miaiyby sie
znajdowac). Jednak w takim wypad-
ku, zaleca jak najbardziej przeciggac
rozmowy, ieby kupi¢ jak najwiecej
czasu.

Tym czy innym sposobem W korT-l
cu przekonas graczy, 1eby zgodzili
sie isCZ poselstwem. To zadanie wia-
snie dla ludzi ulicy, dla ludzi, ktorzy
dla podh'zymc:nia reputagji nie Zawa-
hajg si¢ narazi¢ fycia. Taki tekst fez
im mozesz pocianc. ‘
Juz parg Krokow od zamku widzq
pierw-.szych NeoChandéw. Gangsterzy

rozmawiajq w jezyku ulicy wyjgtko-

wo mocno nasyconym kanforiskimi
siéwkami. Nie odpowiadajg na py-
taniq, ale wskazujg droge. Dalej po-
stancy wehodzq jui w szpaler wojow-
nikéw i w koncu frafiajg na niewielki
skkwer, na ktorym, po wielki, foliowym
namictem w ofoczeniu swojej gwar-
dii siedzi Xiao Chen Zhang.

Duzc zaleiy od tego jak fwoje
punki sie zachowdjq, ale NeoChano-
wie sq bardzo podnieceni zblitajg-
cg sie waikq i wystarczy krzywe spoj-
rzenie, teby wywota¢ agresje. Nikt nie
zaatakuje posiancow, ale ,obrazony”
gangster zwréci sig z prosbq do Xiao
Chen o motliwosé stoczenia poje-
dynku. Wiadczyni lubi widok krwi i
chetnie si¢ zgodzi, a jesli postaci gra-
czy beda byt aroganckie, albo bedg
obnosi¢ sie z ichorzostwem, karze ich
pojmac i ukara¢. Od ciebie zalety, czy
zostang tylko rozebrani do rosolu i
popedzeni z powrotem do zamKku,
czy stanie sig im wigksza krzywda.

Zalézmy jednak, ze do tego nie
dojdzie i posiancy przekazqg swojg
prosbe osobie Wielkiego Chana. W
czasie rozmowy okaze sig, ze Xiao
Chen jest infeligenina i wyksztaico-
nag, i juz wydagje sig, ze perraktacje
przyniosg oczekiwany rezultat, ale w
koficu wiadczyni zamysli si¢ glebo-
ko, spojrzy na twarze swoich waojow-
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Zadania graczy |

Zamieszki ‘

1,2 Na kanale informacyjnym U a
dolu ekranu lecq wyniki osfafmnie- |
go losowania. Jeden z graczy jest
PEWIEN, ze trafit szostike, ale nie
moze sobie przypomnie¢, gdzie |
zostawil los. Od twojej dobrej woli
zaleiy, czy ma go W drugich !

mim o adim s b e g Faberdlenn koton
SPOANIACn, CLy vy LUiguns v

3,4 Niebezpiecznie nisko nad
zamkiem przelatuje av-ka, sypiqc
deszczem antykorporacyjnych
ulotek. Sciga jg maszyna policyj-
na, ostrzeliwujgc z lekkiej broni.
Wylegtych na zewngirz krawacia-
rzy trzeba szybko sprowadzi¢ w |
bezpieczne miejsce, a nastepnie .
przetrwac krotkg dyskusje na fe- |
mat polityki, inspirowang wywro-

towymi tre$ciami znajdujgcymi |
sie na ulotkach.
5,6 Z broniq przy boku czujesz sig |
pewnie Z duiq broniqg, duzo pew-

niej. Jeden z korpéw chce Kupic

od solosa jego najwiekszy pisto-

let, wlozy go sobie za pasek od |
spodni i bedzie grat macho, sie- |
gajgc co chwile po spluwe i stwa-

rzajgc zagrozenie dla ofoczenia.

nikow i kaze postaricom czym pre-
dzej sie wynosic. Albo zamek podda
si¢ bezwarunkowo, albo zostanie
zdobyty - tak brzmiq jej stowa.

Wydarzenia: Nawalanka

W koncu dochodzi do nieuchronne-
ge. Wszelkie préby wyperswadowa-
nia NeoChanom ataku na zamek
zawodzq i gang przygotowuje sie do
sziurmu. Uliczni wojownicy zdajqg so-
bie sprawe, ze dlugie obletenie nie
wchodzi w gre, wiekowe mury trze-
ba zdoby¢ w ciggu nocy. Zadanie jest
o fyle utatwione, ze wokét zamku nie
ma fosy, wewnetrzne portale stoig
otworem a gltéwna brama jest zabez-
pieczona jedynie szlabanem - na co
w cywilizowanym kraju kraty i mosty
wodzone?
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Korpy ze Stanwixa przescigajq sie
w telefonowaniy, do kogo sie da, ale
szans na positki nie ma. Zaréwno
policja kerporacyjna jak i miejska sq
za bardzo zgjete demonstrantami, a
wiasnych jednostek bojowych Stan-
wix w NC nie posiada.

Rozegranie bitwy nalezy do ciebie
- nie mamy zamiaru narzucaé dal-
szego rozwoju wydarzen, damy tyl-
ko pare uzytecznych wsikazéwek.

Domy wokdl zamlku sg juz zgjete
przez gangsferow, Sladowy opér
mieszkancow zosiat zduszony, Cha-
nowie, podzieleni na kilkanascie
mniejszych grup roziokowali sie na
dogodnych pozycjach. Budynek jest
rozlegly. a mury na tyle wysokie, ze
sNajperzy aangu majg mocno utrud-
nione zadanie Jesli ktérys z obron-
cow dostanie si¢ przypadkiem pod
ostrzal snajperg, latwo moze znikngé
mu z pola widzenia. Dlatego gang
nie iiczy zbymio na strzelcéw wybo-
rowych, ktérych giownym zadaniem
w czasie przvgofowan jest zlikwido-
wanie zamkowych refilektorow.

Talhyka zdobycia zamku jest pro-
sta jalk wios Mongola. W niemal cal-
kowitej ciemnosci rezproszeni gang-
sterzy cichuiko przekradajg sie pod
brame, za§ w momencie, kiedy zo-
stang wykryci, kompani wspierajg ich
ogniem broni automatycznej. Szan-
se na sfersowanie bramy w ten spo-
séb ismiejg, ale jesli tylko obroncy
stawig zdecydowany opdér, gang
poniecha prébnego ataku.

Nastepny bedzie znacznie powai-
niejszy. NeoChanowie podchodzqg
prowadzqgc przed sobqg fywe tarcze
- kobiety i dzieci mieszkajgce w bez-
posrednim sgsiedriwie zamku. Jesli
postaci twoich graczy sg wyjgtkowo
dobrze przygotowane do rozpraw
sitowych, pozwsi gangsierom doddi-
kowo uzy¢ bardrziej wyspecjalizowa-
nej broni oblezniczej - pierwsze na-
suwajqg sie na mys$l moidzierz, auto-
matyczny granahilk albo pocisk prze-
ciwpancerny uiyty przeciwpiechot-
nie, czy w celu zniszczenia barykady.
Tylko sie zanadto nie zagalopuj -
twoje punki pewnie uwazajg, e nie
ma nic zabawnego w $mierci na sku-
tek przypadkowego trafienia poci-
skiem artyleryjskim.

Nieba nad zamkiem strzeze kilka
tanich, recznych wyrzumi przeciwlot-

niczych rozmieszczonych na da-
chach. Majqg pilnowac, zeby zaden
helikopter czy AV nie przewazyt na-
gle szali na niekorzys¢ gangu. Jesli
obroncy wysmaiqg plan zaktadajgey
wsparcie z powietrza, albo uzycie
pojazdu, kiérym przylecieli turysci,
wpierw powinni wykry¢ i unieszkodii-
wi¢ zagrozenie, bo jesli o to nie za-
dbajg, rzecz moze skoriczyé sie nieli-
chymi fajerwerkami a co najmniegj
awaryjnym lgdowaniem na terenach
catkowicie w tej chwili kontrolowa-
nych przez NeoChanow.

Wylkorzystaj plan zamku, ieby
przeprowadzic jak najbardziej emo-
¢jonujgcy szfurm, zapewne obroncy
nie zdotajg powshzymac gangu przy
bramie, walki przeniosqg sie w gigb
twierdzy. Tu te? jest dos¢ miejsca na
osire strzelanie i choé wewneirznych
bram nie ma, gangsterzy bedg mu-
sieli walczy¢ o kaidy budynek.

Wydarzenia: Ucieczka

Calkiem moztliwe, ze twoje punki
wylrwajg do rang, kiedy to sytuacgja
w cenfrum uspokoi sie na fyle, by
policia mogia przesungd jednostki do
ftumienia rozruchédw w mniej istot-
nych z punitu widzenia wielkiej poli-
tyki dzieinicach. Catkiem motliwe teg,
ze zanim to nastgpi, rozsgdniejszym
wyjsciem z sytuacji wyda sie préba
ucieczki. Oczywiscie, jak uciekag, to
wszyscy - postaci graczy zachowa-
tyby sie niegodnie i bez klasy, gdyby
daly noge zostawiajgc reszie uwie-
zionych w zamku ludzi na pastwe
NeoChanoéw. Jesli nie majg sumie-
niq, mozesz ich przekupié, albo za-
grozi¢ konsekwencjami prawnymi.
Wedle Zyczenia.

Tak czy owak, moiliwe drogi
ucieczki sg dwie. Po pierwsze, moi-
na zwiac¢ drogg powiefrzng, ale jak
juz pisalismy wczesniej wymaga fo
uporania sie z nieprzyjacielskimi wy-
rzutniami i nie fylko - AV4 kiorym
przylecieli pracownicy Stanwixa jest
nieopancerzona i wrazliwa nawef na
ogien z recznej broni maszynowej.
Ponadto, jesli do srodka wpakujqg si¢
korpy, herr Willhelm, postaci graczy i
ewentualnie kto$ jeszcze, zrobi sig
niemitosiernie ciasno, a maszynd
bedzie przecigzona - niendgjlepsze
warunki do unikania pociskéw rakie-
towych. Nie znaczy to jednak, e sy-



tuagja jest beznadziejna - gdy-
py punki skombinowatly dodat-
Kkowe wsparcie Z powietrza, moze
udaloby si¢ bezpiecznie wystar-
towac?

Jest tez druga droga ucieczki.
Zna jg nasz ziodziej, ktory miat
zamiar wykorzystac te wiedze w
przypadky, gdyby powr6t jak-
by nigdy nic” okazat si¢ niemoz-
liwy. Teoretycznie pod zamkiem
sq kanaly fgczgce sie z kanali-
zacjg miejskg, ale z planéw zngj-
dujgcych si¢ w komputerze, wy-
nikg, ze nie da sie bezpiecznie
przej$¢ 1 jednej sieci do drugie).
Mr Robertson mial dostep do
lepszych plandw i wie, ze w zam-
ku jest fajne przejscie prowadzg-

ce poza granice zamku i korczg- |

ce sie wiasnie w miejskich ka-

natach. Dla podgrzania atmos- |
fery, mozna zdecydowad, e se- |

kreine drzwi znqjdujq sie w cze-
§ci zamku zagrozonej przez gang
- przeprowadzenie ludzi w bez-
pieczne miejsce bedzie wyma-
galo wiedy troche zachodu. Po-
nadto, kradziez byta dobrze przy-
gotowana i Robertson tals popro-
wadzi grupe kanatami, by wyszii
W miejscu, w ktérym czeka na
niego opancerzony samochéd i
czterech po uszy wszczepionych
solo. Tam poprosi von Netteshe-

ima o zwrot odebranej zdobyczy |

i Zniknie w mroku nocy. No chy-
ba, ze gracze bedg mieli humor
Na powaing wymiane ognia.
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| To Wy, nasi czytelnicy, decydujecie jakie przygody publikujemy.

Przysylajci

!
| Na podstawie tego glosowania WyDIEFZEMY grzygode do kolgjnego numery. |

Ostainia Baszta - Wyjasnienie dia Mistrza 6ry

Bohaterowie Przybywajq do Ostamniej Baszly i badajq jej sekrety - to zaczgtek
Przygody, ktérej trese opracujesz sam. W pewnym momencie frafidjg na waine
5? dla nas drzwi, Prowadzqce do podziemnej krainy. Przed bohaterami lety okrop-
| Nie poharatany frup czarodzieja Gerharda Rudobrodego, przy ciele tekst bedg-
¢y dziennikiem (znajdziesz go wewngtrz numeru). Czy kraina za wrotami okate
si¢ Podmrokiem, czy zaginionym miastem - zalezy tylko od Ciebie. Jednak nqj-
pierw nalety otworzy¢ brame. Mechanizm otwarcia to tajemnica do rezpraco-
wania dla graczy. Ponizsze rozwigzanie przeznaczone jest tylko dla Twoich oczu.

Straznik

Istota nazywana straznikiem musi zosta¢ dostosowana do sity druzyny - z tego
powodu nie podajemy charakterystyk bestii. Straznik pojawia sie, atakuje, poko-
nany znika. Pojawia si¢ po jakims czasie silniejszy | atakuje ponownie. Zachowa-
nie sie siraznika ma skioni¢ bohateréw do szybkiego dzialania i blyskawicznego
rozwigzZywania problemoéw. Strach pomysleé¢ co sie stanie, jezeli przygotowane

rozwigzanie okaze si¢ niewlasciwe!
(1) Gtowa demona

| Przedmiot zostat juz wprawiony w otw6ér nad bramg przez Gerharda Rudobrode-

turnicy muszqg przytwierdzi€ rég na nowo, a wczesniej odnaleié. Szukaé frzeba..
w ciele czarodzieja. Mag, walczqgc ze straznikiem, zostal ciSniety na wrota, a rég
whbil sie w jego plecy i jut tam zostal.

(2) 1 (3) Kamienne stupki

W szczeliny w stupkach nalezy wilozy¢ miecze - po jednym mieczu w kazdy

prostopadioscian. Sekret polega na tym, ze muszq to by¢ elfickie miecze. Gracze
| muszq po prostu wpas¢ na ten pomyst, co nie powinno by¢ frudne, bo w prze-
| Znaczonym dla nich tekscie w wielu miejscach mowa ¢ eifach. Ty musisz zadbac
| by w czasie wedréwki po Ostatniej Baszcie znaielli szkielety elfickich wojowni-
‘ kow, wraz Z uzbrojeniem.
' (3) i (5) Kadzielnice

Rozwigzania zagadek to “jezyk” 1 "piéro”. Albc kaide inne rozwigzanie graczy,

Ktére uznasz za odpowiednie. Bohaterowie muszqg zatem zdobyc jakis jezyk i
| jakie$ pioro. Mote by¢ jezyk szczura, albo wrony (gracze wiedzq, ze te stworzenia
mieszkajg w baszcie). Miejmy nadziejg, ze bohaterowie nie postuzg si¢ jezykiem
martwego czarodzieja. Piéro najlepiej zdoby¢ od wron (wdrapanie sie na wierz-
chotek baszty to wyzwaniel), ewentualnie od lesnego ptaka. Ziota z ktérymi mie-
sza sie komponenty postaci graczy znajdq przy ciele Gerharda.

‘ go. Niestety - bohaterowie odkryjq iz rég na czole bestii ztamal sie. Nasi awan-
|
|
|

Lrhmamu Deinat

kiywny Piratt

o do na sty i emaile.

To przeciez Wasze piSMO. |
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Tajemnica Ziem Siredow
— Wyjasnienie dia Mistrza &ry

go zamku Siredow

Gleboko w lochach rodowe!
pokolen

spoczywa prastary wampir. Rodzina od _
poszukiwala krwiopijcy by siegng¢ po jego moc |
zyskaé niesmiertelnos¢. Na swoje nieszczgscie stary
Siredow odnalazt wampira. Zafascynowany po-
grzebanym stopniowo zaczgt ulegac ztym wply-
wom. Wiedzqc, e przegrywa walke o swojq dusze
podpalit rodowq siedzibg i pogrzebat nieumartego
pod popiotami. Sam zgingt w potarze. Teraz - jako
widmo - przepgdza z ruin ciekawskich. Nawied:ra
tez swojq wnuczke. Chee jej przekazac wiedze o
tym, jak uchroni¢ okolicg od fragedii. Oto przyczy-
na szalenstwa panienki.

Z okowéw zaklecia wampira uwolni¢ moze
tylko dokonczenie rozpoczetego przed wiekami
rytualu. Najwazniejszg czes¢ wykonano dawnc
temu. Teraz wystarczy jedynie przelac nad grobow-
cem krew czlowieka, elfa i krasnoluda, a pogrze-
bany stanie si¢ wolny. Cztowiek i elf juz zgineli Ko-
lej na krasnoluda. Brodacze nie ufajg obcym. Spi-
sana na kamiennych tablicach przepowiednia
maoéwi im, ze kiedy$ po jednego z krasnoludow
przybedg obcy, co sprowadzi zgubg na Daragh i
Sirag. Gracze nie podejrzewajq pewnie, ze przepo-
wiednia méwi o ich postaciach. Nawet jezeli boha-
terom nie uda sie zwerbowat krasnoludzkiego
przewodnika , by¢ moze wsréd nich jest krasnolud.
Wystarczy tylko, ze krew wsigknie w ziemie nad
grobowcem wampira...

Wietzmin
raport Tomasza Majkowskiego

oraz konfrowersyjny wywial
1 Mackiem Nowakiem - Kreyerem
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' OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of th
: e Coast, Inc, and is Copyright
2000 Wizards of the Coast, Inc {,Wizards™). All Rights Reserved X

1. Definitions (uJ_"Cor:tribmors" means the copyright andlor rademark owners
whao have contribuled Open Game Content; (b)"Derivative Material” means
copynighted material including derivative works and translations {including into
q1'r-.er computef languages), potation, modificalion, correction, addition, exten-
sion, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in which
an existing worfﬂ mday be recast, transformed or adapted; {c) ,Distribute” means
fo rc’produc_c:*. _Ilcense, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, ransmit or
otherwise disfribute; (d)"Open SGame Content” means the game mechanic and
includes the methods, procedures, processes and routines to the extent such
content does not embody the Product Identity ond is an enhancement over the
prior art onq any additional content clearly identified as Open Game Content
by the Contributor, and means any work covered by this License, inciuding frans-
lations and derlvative works under copyright lavy, but specifically excludes Pro-
duct identity. {e) Product idenhty” means product and preduct line names, lo-
gos and identifying marks including frade dress; arfifacts; creatures characters;
stories, sterylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, language, ar-
twork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, the-

mes and granhi aromhi Bt B P W Ty
and graphic, photographic and other visual or audio representations; na-

mes ond descriphons of characters, spells, enchantrents, personalities, teams,
personas, likenesses and special abilties; places, locations, environments, cre-
atures, equipment, magical or supermatural abilities or effects, lcgaos, symbols,
or graphic designs; and any other frademark or registered trademark clearly
ldenl_wﬁef: as Product identity by the owner of the Product Identity and which
specifically excludes the Open Same Content; {f) ,Tradermark” means the ic-
gos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contmibutor to identify
tself or ifs products or the associoted products confributed to the Open Game
License by the Contributer (g) ,Use”, ,Used” or ,Using” means to use, Distribute,
copy, edif, format, modify, franslale ond otherwise create Derivative Material of
Open Game Content (h) You” or Your” means tne licensee in terms of this
dagreement.

2 ‘ahe- p‘cense This License applies to any Open Game Content that contains a
nchice indicafing that the Open Game Content may only be Used under and in
terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content
thai you Use. No terms may be added to or subfracted from this License except
as described by the license itself No other terms or conditions may be applied
o any Open Game Content distributed using this license.

3 Offer ond Acceptance: By Using the Open Gome Content You indicate Your
acceptance of the terms of this License.

4 Gran and Consideration: In considerafion for agreeing to use this License, the
Centributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive llicen-
se with the exact terms of this License fo Use the Open SGame Content.

5.Representation of Authority to Contribute; If You are contributing original mate-
rial as Open Game Content, You represent that Your Contributicns are Your
original creation andlor You have sufficient rights to grant the righis conveyed
by this License.

& Motice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE peortion
of this license fo include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open
Same Content You are cepying, medifylng or distributing, and You must add
the titie, the copyright date, and the copyright holders name to the COPYRIGHT
MOTICE of any onginal Open Garne Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not fo Use any Product ldentity, including as
an indicotion as to compatibility, except as expressly licensed in another, inde-
pendent Agreement with the owner of each element of that Product idenfity.
You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark
or Registered Trademork in conjunction with a work containing Open Game
Content except as expressly licensed in ancther, independent Agreement with
the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product
Identity in Open Game Content does not constfitute a challenge to the owner-
ship of that Product Identity The owner of any Product Idenfity used in Open
Game Content shall retain all rights, fitie and interest in and to that Product
ldentity

8. Identification: If you dishibute Open Game Content You must clearly indicate
which portions of the work that you are distnbuting are Open Game Content.

9 Updating the License: Wizards or ifs designated Agents may publish vpdated
versions of this License. You may use any authorized version of this License to
copy, modify and distribute any Open Game Content originaily distributed un-
der any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy
of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game
Content using the name of any Contributor uniless You have written permission
from the Confributor to do so

12 Inability to Comply IF it is impossible for You to comply with any of the terms
of this License wifh respect to some or all of the Open Game Content due to
statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any
Open Game Material so affected

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to corn_ply
with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becrornmg
aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such
provision shall be reformed only to the extent necessary fo make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.
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