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| Zima, Mikolagj, Merry Christmas i

'r ogo6inie szalenstwo w pelnej
krasie. Zza katdego rogu wyska-
kuje choinka, a z telewizorow
kolejne promeocje felefonow ko-
markowych. Swieta idg, kazdy

| widzil

| W grudniowym Piracie nie

| poddali¢my sie szalerstwu - i

wciqz dopiero si¢ z Wami pozna- |

jemy, to drugi numer pisma, na

wariowane pomysfy prryjdzie

| czas za kilka miesigcy. Poki co,

| numer, podobnie jak peprzedni

zawiera jedng przygode, kilka

| szkicow, froche hurmory, material

| o komandosach, fakie bestiariusz,
i oczywiscie duig porcje wiesci i
recenzji. W ramach Raportu To-

przyglgda sie Wiediminowi, a
Pirat bierze na spytki jednego z
autoréw gry - Macka Nowaka-
Kreyera.

Z okazji $wigt Pirat polecial na
planete pingwindw, choinek tam
nie ma ale zigb jak sie patrzy!

Zyczymy fajnych prezentow
pod choinkg! | do zobaczenia w
nowym roku!

lgnacy Trzewiczek
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G&wiezdny Pirat Jest innym pismem niz znane, ukazujqce sle dotqd na polskim rynku magazyny poswigco-
ne RPG. Nie zngjdziecie tu dziatu Zew Cthulhu, nie ma Almanachu MG, czy fet materigtéw do Swiata
Mroku. Pirat jest inny. Przyjrzyjmy sie zawartosci pierwszego numeru.

Gléwny arfykul numeru. W katdym wydaniu Raportu podej-

mujemy wany temat zwigzany z rynkiem RPG | wydarzeniami
dla nas najwazniejszymi. W tym numerze zajelismy sie Wiedi-
minem RPG - mija witasnie rok od jego premiery. W kazdym
raporcie wyczerpujgco i rzetelnie opisujemy dane zagadnie-
nie, bez emogji, bez subiektywnych opinii. Raport przedstawia

to co dla nas wszystkich nagjwainiejsze.

Najobszerniejsza cze §¢ Pirata — wiesci ze $wiata RPG, wywiady i recen-
zje. Co miesigc chcemy powiadamia¢ was o wszystkim tym, co intere-

suigcego drzieje sie w zwigzku z naszym ulubionym hobby. Bedziemy

rozmawiac z wydawcami, bedziemy rozrmawiac z autorami. Opubliku-

jemy recenzje wszystkiego, co sig ukazato w Polsce oraz najciekaw-
{ szych produktéw rynku zachodniego. Nasz cel jest jasny — jesli
kupile$ Gwiezdnego Pirata, masz by¢ ngjlepiej poin-
formowanym erpegowcem w kraju. Tak wiasnie be-
dzie. O (D :

Powyzszy material fo niemal polowa Pirata. Dalsza cze$¢ magazynu tet skonstruowana
jest jasno i wyraznie. Gwiezdny Pirat nie jest pismem stworzonym dla Mistrzéw Gry. Nie
opublikujemy ani jednego artykulu z poradami na temat prowadzenia. Nie opublikuje-
my szkicéw przygod dla Mg, nie opublikujermy mini seffingew tyllko dia oczu MG.

Gwiezdny Pirat to pismeo w calosci przeznaczone dia koidego milosnika RPG Jesdli jesies
graczem - przeczytasz calego Pirafa i kaidy ariykut sprawi ci frajde. Jesli jestes MG przeczy-
tasz kazdy artykut i kazdy z nich sprawi ci frajde.

Jak to motliwe? Nie ukrywamy. Jestesmy z fego dumni. Oto nasz sekret. Oto nasz sposob.

Publikowane w Piracie szkice przygéd sg napisane w zupelnie nowy, niespotykany doigd na
polskim rynku sposéb. Sg napisane dla graczy. Gracze czytajg szkic przygody - dowiadujg sig
7 niego ciekawych informacji 0 danej ckolicy, do kf6rej mogq frafic ich bohaterowie. Przeczy-
tajq o legendach tego terenu, o ciekawych osobach. To jest ta wiedzaq, kidrg ich postaci
zdobedg w rozmowach z karczmarzami, wiesniakami, i innymi oscbami. Wszystko to, czego
zarwyczaj MG nie ma czasu odegraé. Z tg wiedzq, po lekturze szkicu przygody gracze przy-
chodzq na sesje. Mistrz Gry zaczyna prowadzi¢. Gracze wiedzq - bo przeciet wyczytali w

Piracie, Ze na tych wzgérzach sfraszy, o te ruiny cblozone sqg kigiwg.. Gra- X
cze wiedzg doldadnie fo co ich bohaferowie, wiec mogg podjgé decy-

: zje co chcg robi¢, jeszcze przed sesjg zaplanowad swoje kroki. ]

g ) Jest i drugie dno. W naszych artylulach staramy sie ukrywaé

tajemnice. Jesli gracz zechce, mote przez tydzien siedzie¢ i analizo-
waé nasz szkic. Jesli mu sie uda, odkryje zagadke, fajemnice, cos, co
pomote ukonczy¢ mu przygode. Nie musi tego robi¢, nie chcemy nikogo zmuszaé do leldury Pirata lub
spedzania diugich godzin na analizie. Jesli jednak lubisz zagadki | nudzisz sig w domu - otwérz Pirata i
zastanoéw sie jakie kroki podjg¢ w danej krainie i gdzie kryje si¢ fajemnica.
A gdzie reszta szkicu? Gdzie informacje dla MG? W jego glowie zazwyczajl To facet z wyobratniq i na
pewno nasze szkice go zainspirujq i sam wymysli co ciekawego mote si¢ zdarzy< w okolicy. Z tylu
magazynu podajemy przykladowe rozwigzania.
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sane dla graczy, pe clne plo-

W Piracie znaidziecie in acicTnve ni
ie miotéw magicznych - apisan raczy, pel

racie zngjdziec fakle
tek i czasem falszywych informacji. Znajdziecie w Piracie mase h|storu i klimatycznych opiséw. Katdy
artykul jaki publikujemy jest dia graczy - nawet przygoda, ktérg znajdziecie na korcu Pirata ma
wstep dla graczy! Jej pierwsza strona napisana jest specjalnie dia Was, byécie zalapali klimat

wydarzen w przygodzie!

Oto Piraft Duzo aktualnosci, duzo humoru i jak najwigcej materialu dia
wszystkich mitosnikéw RPG, a nie tylko Mistrzow Gry! Ruszajcie do lektury!

Gwiezc!ny Pirat ma swojg strone internetowq! Pod adresem: www.pi-
ratvalkirianet znajdziecie zapowiedzi numeréw, dodatkowe materiaty

oraz forum na ktérym motna podyskutowaé¢ na temat poszczegdinych
artykutéw!
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Gramy wyobrainia

ingt juz rok od premiery
HNiedimina - gry wy-
obraini”, bezdyskusyjnie
najwiekszego podéwczas wydarze-
nia na polskim rynku RPG. Premierze
towarzyszyly szumne zapowiedzi cig-
glego wsparcia produktu i wielkie na-
dzieje zaréwno fanoéw, jak i produ-
centéw. Dla tych pierwszych mial byé
nie tylko bramg do $wiata Wiedimi-
na Geraltq, ale i podstawowym, naj-
wazniejszym systemem, ktory zastg-
pitby nie ukazujgcego sie juz od diuz-
szego czasu Warhammera. Wydaw-
caliczyl, ze gra bedzie jego przepusi-
kg do Swiata wielkich wydawnictw,
produktem, ktéry sprzeda sie rowniez
poza zamknietym swiatem milo$ni-
kéw gier fabularnych i ofworzy przed
tg rozrywkg nowe sektory ryniu. Nim
zastanowimy sig, czy ,Gra wyobraz-
ni” spetnila pokiadane w niej nadzie-
je odbgdimy sentymentaing podroz
w czasie, by przypomnie¢ sobie cza-
sy premiery.

Gra sie zaczyna

: Pierwsze plotki o powstajgcym w staj-

ni MAGa produkcie zaczety krgiyé
wiéréd wiajemniczonych w okolicach
listopada rolku 2000, na potwierdze-

nie czeka¢ mialy jednak dos¢ diugo. |

Oficjalne zapowiedzi produkiu poja-
wity sie na poczgtiku roku nastepne-
go - w czasie Krakonu 2001 ekipa

autoréw opowiadata juz szeroko o |
przygofowywanym produkcie. Pre- |

miera podrecznika nasfgpi¢ miala

na miesigc przed wejsciem na ekra- |
ny kin ekranizacji prozy Sapkowskie- |

go - promocja gry od poczgticu mia-
la $cisle wigzac sie z filmem i wyko-

rzystac¢ przewidywany wzrost zainfe- |

resowania Wiediminem®.

W zwigzku z przesunieciem pre- |

miery ,Wiedimina” Brodzkiego z

2001, opodzniona zostata réwniei

| publikacja gry, dzigki czemu pierw-

sze, nie ukonczone jesicze, wersje

| tekstu trafity w rece betatesterow w

| pierwsze] polowy roku na listopad |

czerwceu. Tesiy przebiegaty w atmos- |

ferze nerwowego napigecia, podrgcz-
nik mial bowiem frafi¢ do drukarni

| na przetomie sierpnia i wrzesnia.

Rzeszom fanéw dane bylo poznac
gre w sierpniu 2001, kKiedy wydaw-
nictwo MAG opublikowalo wersje
demo - liczgeg 128 siron ksigiecz-
ke, zawierajgcg przygode wprowa-
dzajgcg wraz z bohaterami graczy
oraz zestaw zasad, niezbedny do jej
rozegrania. Do zakupu zachecala
niska cena (9,90 z1) oraz zdjecie Mi-
chata Zebrowskiego w roli Geralta na
okladce, zniechecat za$ kiepskiej ja-
kosci papier. Produkt wycelowany byl
w ludzi, ktérzy za posredniciwem
JWiedimina” mieli frafi¢ do gier fa-
bularnych w ogéle - wierni mitosni-

| kéw. Faistycznie, nim jeszcze ostygt

rapor

cy tej rozrywki mogli zapoznac sie z
trescig ksigzeczki za posrednictwem
wakacyjnego numeru ,,Magii | Mie-
cza”, Srodowisko fanowskie zacho-
walo w ocenie wersji demonstracyj-
nej powsciggliwos¢, w wiekszosci
wsirzymujgc sie z opiniami do czasu
zapoznania z pelng gra.

»~&ra Wyobraini” trafita na potki
ksiggarskie zgodnie z planem, na
miesigc przed rozpoczeciem dysiry-
bucji filmu. 19 paidziernika 2001, w
warszawskim Empik Gigastore, odby-
ta sie uroczysta premiera, ktorg
uswietnili: Andrzej Sapkowski oraz
Graiyna Wolszczak, filmowa Yenne-
fer. Obecno$é gwiazd ragwaranto-
wala tiumne pojawienie sie fanow
przede wszystkim prozy ASa, a wiec
potencjalnych odbiorcéw gry.

Mimo nieprzychylnych recenzji,
wydawnictwo zapowiadalo agresyw-
ng poiityike wydawniczg, obiecujgc
ufworzenie pos$wieconego ,Grze
Wyobraini” czasopisma , Biaty Wilk”
oraz regularne wydawanie dodaf-
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podrecznik podstawowy, ukazal si¢ 5

pierwszy numer dwumiesigcznika,

zawierajgcy materialy dodatkowe | ,
S symbol swojego hobby, a stopien

oraz fotorelacje z premiery gry. W slad
za nim pojawit sie pierwszy dodatek
do gry, ktory trafit do sklepow na
gwiazdke, oraz nastepny numer ,Bia-
lego Wilka”. Na dalsze, zapowiada-
ne produkty przyszto poczekal - ko-

lejne pozycje ukazaly sig dopierow |

zeszlym miesigcu.

Kupczenie wyobraznig? |
Wiedimin” to produktf, ktéry mial |

przede wszystkim zachecaé do przy-
gody z grami fabularmymi licznych
fanéw Sapkowskiego, napisano go

wiec z myélg o poczgtkujgeych. Fakt |
ten pojawit sie w wiekszosci opinii -
Iwia czes¢ recenzentéw kwitowala |
swoje zdanie stwierdzeniem gloszg- :

cym, ze jako doswiadczeni zjadacze
rolplejowego chlebaq, nie znajdujg w
ksigice nic ciekawego.

Zadaniu przyciggania klienta |
podporzgdkowany jest podfytut - 5
~Gra Wyobrazni”, rzecz objasniona f
do$¢ meinie jako nastepny efap roz- |

woju RPG, fo w rzeczywistosci chwyt
reklamowy, ktéry frafi¢ miat do prze-
konania czytelnikéw fantastyki, frak-
tujgcych do tej pory gry fabularne ze
sporq podejrzliwoscig. Okazat sie
mie¢ jednak i odwrotne dziatanie,
starzy mifo$nicy RPG poczuli sie bo-

| A

wiem w wickszosci oszukani dema-
gogicznym, w ich mniemaniu, chwy-
temn, odbierajgc go jednoczesnie jako
prébe skonsfruowania zamknigfego,
elitarnego stowarzyszenia fanow
JWiedimina”, wzorowanego na
JSwiecie Mroku”.

Argumentem, obnazajgcym po-
zormos¢ nowego stylu grania, sfato sig
przede wszystkim zestawienia hasel,
stanowigcych manifest ,&ry Wy-
obrazni” 7 zawartoscig podrgcznikd,
ktory koncenfruje sie giéwnie na za-
sadach, bedgcych teoretycznie wWy-
lgcznie pomocqg W grze. Zasady,
skagdingd, oceniono jako z jednej
strony malo elastyczne, Z drugiej jed-
nak - zbyt proste. Eleganckie rozTwig-
zanie, jakim bylo oparcie mechaniki
o k&, nie przypadio do gustu fanom,
uznajgcym kosci wieloscienne zd

komplikagji festow, a zwlaszcza wal-
ki, okazal sie zbyt wysoki. Znawcy
tematu orzekli wiec, ze ,Wiedimin”
nie speini swojego zadanig, jest bo-
wiem dla poczgtiujgcych graczy za-
nadto ziozony.

Najwyzej ocenianym elemenfem
podrecznika podstawowego okaza-
ta sie ,Ksiega Bajarza”, czyli zestaw
porad dig prowadzgcego. Tu réwniez
powszechna jest opinid o jego przy-
damosci wylgeznie na poczgtku za-
bawy w gry fabularne, do gustu fa-
now przypadt jednak sposéb orga-
nizacji rozdzialu, wybér sugestii oraz
umieszczone na koncu repetytorium.
Cho¢ nikt nie przyznagje sie do czer-
pania wiedzy z ,Ksiegi Bajarza”, oce-

| niono jg jake przydamy podrecznik
. dla poczagtikujgcych.

Negatywne opinie, wywolane po
frosze przez niskg ocene jakosci gry,
po trosze za$ ufundowane na niepo-
pularnosci niektérych autoréw w Sro-
dowisku fanéw, spowodowaly, te
fandom zorganizowany, bywalcy
konwentéw i internetowych list dys-
kusyjnych, oblotyt ,WiedZmina” ana-
temq i frudne znalei¢ w jego obre-
bie kogos, kto przyznawalby sie do
innych, niz finansowe, zwigzkéw z
nadziejq polskiego rynku RPG.

*
Wbrew ponurym proroctwom i stabym recen-

zZjom, ,WiedZmin - Gra Wyobrazni”

kowy sukces.
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odni6st ryn-

| sprzedai po

trafia do

yobraznia
wyobrazni
Whbrew ponurym proroctwom i sta-
bym recenzjom, JWiedimin - Gra

Wyobrazni” odni6st rynkowy sukces,
drecznikow maksymal-

ny putap osiggneid wkrotce po pre-

| mierze - zadziatala tu zapewne ma-

gi

a nazwiska Sapkowskiego. Para-

| doksalnie, znaczny spadek zaintere-

sowania grg nastgpit tuz po premie-

| rze filmu, kfory, W zamysle, miat by¢

motorem sprzedazy. Po wydaniu
Aadatu sorzedar zndw

pic—_‘-rWSIegu Qoaaniu SpriedQrl INOwW
wzrosta i utrzymuje sie¢ na stalym
poziomie.

Przecietny mito$nilc gry wyobrazni
to osoba © niewielkim doswiadcze-
niu w grach fabularnych i mniejszych

| jeszcze zwigzkach ze 7organizowa-

nym fandomem. Nie odnosi wiec
JWiedimina” do obecnych na ryn-
ku od diuiszego czasii systemaow i
zazwWyczdj nie probowat odiwarzac
klimatu ksigzek Sankowskiego w

JWarhammerze”. Mie wymienia sig

| doswiadczeniami z innymi fanami
| RPG, nie ma wigc najczesciej poje-
| cia o powszechiiej w srodowisku

opinii o ,Wiediminia”.
O ile ten fragment wizerunku prze-
cietnego gracza jest w sthu procen-

" tach zgodny z zatozeniami auforéw i
- wydawcy gry, frudno oceni¢ wplyw,

jaki wydanie ,Wiedimina” mialo na
sprzedai gier fabularnych w ogoéle.

| Na wymierne wynilki jest chyba jesz-

cze za wczesnie — osobom, kfére
przygode z RPG zaczely niedawno,
pierwszy system w zupeinosci jesz-
cze wystarcza. Moina jednak zywi¢
nadzieje, ze juz wkrétce poszukiwac
znaczng nowych doznan, Zwracajgc
sie - jak mozna przypuszczac -
przede wszystkim w sfrone D&D, gry,
ktérg z ,Wiediminem”
powinowacitwo.

W zwigzku z brakiem orientacji
przecieinych mitosnikow JWiedimi-
na” w zorganizowanym zyciu fando-
mowym, trudno zauwazyé¢ jakgkol-
wiek ich aktywnosé. Nie wytworzyta
sie jeszcze grupa twércéw materia-
6w i tekstow Zrédiowych, stqd brak
jakichkolwiek tworzonych spontanicz-
nie publikagji - cale wsparcie, jakie
.Gra Wyobrazni” otrzymywata nd
tamach ,Magii i Miecza” tworzone

boi mmv s ovuATA
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bylo bgdt przez autoréw podrgczni-
ka, bgd? zawodowych wolnych sfrzel-
codwW. W zesziorocznej edydji ,Quenti-
na” gra réwniez nie byta szczegoél-
nie mocno reprezentowana.
Kolejng konsekwencjg rozprosze-
nia fanéw gry jest brak szczegdinych
obyczajéw, wytwarzanych bardzo
szybko przez mitosnikéw innych sys-

teméw. Nie stychac o LARPach, orga- |

nizowanych w $wiecie' Saplkowskie-

go, choé stanowi on $wiefny mate-

YL i St

rial, nie odbywajq sie ani konwenty
tematyczne, ani bloki spotlkan po-
$swieconych ,Wiediminowi”, prezen-
towane w obrebie dutych, cyklicz-

nych imprez. Podczas konwentu ze |

swiecq szuka¢ mozna jakichkolwiek
milosnikéw ,Gry Wyobraini”,
cjusze nie przekonali si¢ bowiem
jeszcze do masowego odwiedzania
fanaistycznych imprez, osoby o diuz-
szym konwentowym stazu zdajg so-
bie doskonale sprawe z opinii, jakg
JWiedimin” cieszy sie w srodowisky,
nie afiszujg si¢ wigc ze swoim zain-
feresowaniem.

Diatego witasnie obserwacja nie
bozwclc wylkazaé rzeczywistych wy-
nikéw sprzedaty Wiedimina”, kio-
ry — jak informuje prezes wydawnic-
fwa MAG, Jacek Rodek - przebit juz
cztery tysigce egzemplarzy naktadu.
To, jak na nasze warunki, oszatamia-
igca liczba, zwlaszczq, jesli poczyni-
my stosowne w przypadku innych
gier zalozenie, ze jeden podrecznik

nowi-

przypada na mniej wigcej czlerooso- |

bowag druzyne.

Linia bez wyobrazni

Sukces podrecznika podstawowego

pozwalal wyrokowad, ze linia suple- |

mentéw bedzie opracowana staran-
nie i terminowo. Rzeczywistos¢ nader
szybko zweryfikowala jednak poczgi-
kowe zalozenia wydawcy. Pierwszy
numer dwumiesigcznika ,Biaty Wilk”
okazat si¢ rodzajem szczupiego (32

strony) dodatku, opublikowanym na |

slabym gatunkowo papierze, przy sto-
sunkowo wysokiej cenie. W Slad za
pierwszym numerem czasopisma

zadebiutowata réwniez ,Biblioteka
Biatego Wilka”, czyli pierwszy z ob-
szerniejszych suplementow. O ile
spojnosc calej linii byta wiec bez za-
rzutu, a pomyst na promocje - do-
bry, wykonanie dodatkéw pozosta-
wialo sporo do Zyczeniq, zwlaszcza
w warstwie edytorskiej.

Drugi numer ,Bialego Wilka” uka-
zat sie z opéinieniem, gltéwnie za
przycryng opieszatosci zaproszonych
do wspalpracy autoréw - frzeba bo-
wiemn przyzna¢, ze sukces podrecz-
nika podstawowego bardzo podzia-
tat na wyobrainie ludzi, zajmujgcych
sie zawodowo tworzeniem materia-
tow do gier fabularnych. Niestety, zbyt
duza liczba twoércow krétkiego pod-
recznika zaowocowata sporami i nie-
spojnoscig grupy. Szczesliwie, nie
odbilo sie to szczegdinie na zawar-
tosci drugiego numeru czasopisma,

| zawierajgcego opis Wolnego Miasta

Novigradu.

Powszechny krach gospodarczy,
ktory bez milosierdzia obszedt sie z
rynkiem RPG w pierwszej polowie
roku sprawil, ze ,Biaty Wilk” szybko
stracil charakter dwumiesiecznika.
Numer pierwszy ukazal sie wpraw-
dzie faktycznie w dwa miesigce po
podreczniku podstawowym, w grud-
niy, a drugi ujrzat $wiatio dzienne pod
koniec iutego, na czes¢ hrzecig cze-
ka¢ trzeba byto do paidziernika.
Rewnie? ,Biblioteka Bialego Wilka”,
W zamyste oublikujgca cziery pozy-
cie rocznie, na diuge zawieraia wy-
tgcznie suplement ,Czas pogardy” -
dopiero przed kilkoma iygodniami,
w ponad rok po premierze podstaw-
i<i, wzkbogacila sie o giosng jeszcze
przed wydaniem kampanie ,Miecz
Przeznaczenia”. Warfo zauwaiyc, iz

jest to pierwszy materiat do ,Gry

Wyobraini”, zawiergjgcy serig scend-
riuszy.

Realia rynku sprawily wiec, ie
pomyst promocyjny ,Gry Wyobraz-
ni” spalil na panewce, a dalsze per-
turbacje, jak masowe odejécie 1
MAGa autorow gry, z redaktorem li-
nii, Tomkiem Kreczmarem, na czele,
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spowodowaly dalszy spadek motli-
wosci produkcyjnych wydawnictwa.

| Jacek Rodek zachowuje jednak

optymizm - planuje osobiscie zastg-
pi¢ Kreczmara na stanowisku redak-
tora prowadzgcego ,Wiedimina” iw

| przysziym roku opublikowaé dwa
suplementy (nowy numer ,Biatego
; Wilka” oraz jedng pozycje w serii
| BBW"). Ich tematyka i tytuty nie sg

| jeszcze znan

| obrazni”

e, wiadomo jednak z
cala pewnosciqg, ze linia ,Gry Wy-
nie zostanie zamknieta, a
dwa planowane suplementy fo licz-

| ba dwukromie wicksza, niz zapowia-
dana do jakiejkolwiek innej gry
| MAGaQ.

infernet medium

| wyobrazni

| Brak integracji srodowiska

fanéw

| JSNiedimina” nie oznaczaq, rzecz ja-
| snhg, zupeinej nieobecnosci stron

posSwieconych ,Grze Wyobrazni”,
oraz dodafkowych do niej materia-
tow, poiawidajgcych sie w Internecie.
Wrecz przeciwnie, niskie tfempo pu-

| blikacji dodatkéw wymusza uzyski-
| wanie informacji za posrednictwem
sieci.

Najwiglkszym cenfrum wymiany
informacji jest, skgdingd zgodnie z
zamystem wydawcy, serwis interne-
towy Valkiria, utzymujgcy duzg stro-

| n¢ (httpiwiedzminvrpgnetl), peka-

e . B T o B T R B S M e A P g A s = S AN AL a5 )
Najwigekszym cenifrum wymiany informacji jest, skqdinqd zgodnie z zamy-
stem wydawcy, serwis internefowy Valkiria, utrzymujqcy duzq strone (http:/
Iwiedzmin.vrpg.net/), pekajgcq wrecz w szwach od materiatow.
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| jgcg wrecz w szwach od materiaidw.
! Redaktorzy Valkirii dokiadajg fez
| wszelkich staran, by fani gry pozo-
stawali w stalym kontakcie - dzial
nowosci jest jednoczesnie forum kon-
takiow Wiesci pojawia sie zreszig na
valkiryjskiej stronie znacznie wiecaj,
niz moina by przypuszczad, sledzge
tempo linii wydawniczej. Autorom

| serwisu uddje sie dzieki temu stwo-

rzy¢ wratenie, ze , Wiedimin” rozwi-

| | ja sie bardzo dynamicznie, a $rodo-

wisko fanowskie konsoliduje sie - stu-
zy¢ ma temu choc¢by planowany na
luty zlot mitosnikow ,,Gry Wyobraini”.
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Rownie afrakeyjnie prezentuje sie
strona Wiedzmin: Gra Wyobrazni Nie-
oficialnie (hitp:iirpg.civpl/wiedz-
min_rpg/), znacznie uboisza w nowo-
$ci, zawiergjgeg za to imponujgcy
zestaw artykulow i scenariuszy, ska-
talogowanych tematycznie, co znacz-
nie utatwia przeszukanie biblioteki i
tworzy wyrazny konirast z bogatymi,
lecz chaotycznymi zbiorami Valkirii.
Zdecydowanym sukcesem autoréw
strony jest Generator Postaci do gry
~Niedimin”, ktérego kolejne wersje
pojawiajg sie na wszystkich tema-

tycznych serwisach. Strona wyréznio-
na zostala Golden Web Award.
Pozostale strony poswigcone sys-
temowi (przede wszystkim ,Tawerna
pod Krasnoludzkim Toporem”, hitp:/f
wwwiabularna.prvpll, oraz  Karczma
;:ud Ziotym Smokiem”, hifp://
gruffo0 republikapll) zawierajq znacz-
nie mniejsze ilosci materiatu i kon-
centrujg sie przede wszystkim na pre-
zentacji scenariuszy i postaci. Dzial
.Gry Wyobrazni“ posiada faisze wigk-
sz08¢ serwisow infernetowych, zgj-

mujgeych sie tworcroscig Sapkow-

skiego w ogdle - ze sltynng i rekla-
mowang w podreczniku podstawo-
wym ,.Sapkowski Zone” na czele.

JWiedimin - Gra Wyobrazni”

| zmienié¢ miat oblicze polskiego ryn-
| ku RPG, fani taj rezrywki nie docze-
' kali sie jednak zapowiadanego
,‘ wshzgsu. Nie znaczy fo jednals, ze ten
| nie nasitgpi -~ wydawnictiwo MAG

osiggnelo cel, docierajgc do poczgt-
kujgeych, kiérych nie wida¢ na razie
na polskiej scenie fandomowej. Pu-
blikacja gry nie pociggneia za sobg
takich zmian, jak d20 na rynkach
zachodnich, a na plon przyjdzie jesz-

| cze froche poczekad.

Fani ,&ry Wyobraini”, na razie roz-
proszeni i czesto nie zdajgcy sobie
sprawy z ishienia $rodowiska ani
reszty rynku, zaczynajg powolny pro-
ces Iwierania szeregow, czego do-
wodzi dynamiczny rozwdj serwiséw

| internefowych, jak i zapowiadany zlot.

Powolne tempo wydawania suple-
mentow moze skioni¢ ich do zainte-
resowdania innymi grami, sukces ryn-
kowy podrecznika podstawowego
mote wiec z czasem przelozy¢ sie na
zwiekszenie sprzedazy w ogdle. Jest
to jednak proces dos¢ powolny, trud-
no wiec oczekiwaé, ze mitodzi mito-
$nicy ,Gry Wyobraini” z dnia na
dzien powstang i zmienig rynek RPG.

L T PR N e S Y o AR et
Fani ,Gry Wyobrazni”, na razie rozproszeni i cze-
sto nie zdajgcy sobie sprawy z istnienia §rodo-
wiska ani reszty rynku, zaczynajg powolny pro-
ces zwierania szeregéw, czego dowodzi dyna-
miczny rozwoj serwiséw internetowych, jak i za-

powiadany zlot,
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1awsze cheialem zagrac w Swiecie ASa

wywiad z Mackiem Nowakiem - Kreyerem

GWIEZDNY PIRAT: WiedZmin stal si¢
najwazniejszg grq Wydawnictwa
MAG, wszystkie inne linie zostaty
okrojone, a wydawanie do nich do-
datkow bedzie rzadsze nit dotych-
czas. Masz poczucie, te stworzyles
bestseller?

MACIEJ NOWAK - KREYER: Na pew-
no nie mam finansowego poczucia.
Zresziq, nie jestem pewien, czy WEW
riecrywiscie stat sie bestsellerem, nie
mam dostepu do zadnych wynikow |
sprzedazy i tym podobnych spraw.
Oczywiscie, bardzo bym chcial, aby |
tymie bestsellerem jednak byl. Kie-
dy pisalismy gre - bowiem nie tylko
jajg tworzytem - spodziewalismy sie,
ze skoro oparta jest na prozie Asq,
niejako na starcie cieszy¢ sie bedzie
wiekszg popularnoscig niz inne er- |
pegi. Ale nie pracowalismy przy niej |
wedle zasady - “mozna zrobi¢ byle ;
co, i tak sie sprzeda bo o wediug
Sapkowskiego”. O, nie! Postawilismy
sobie cel - napisa¢ gre najlepiej jok
umiemy. Inna sprawaq, ie nie zawsze |
zgadzalismy sie do co do tego, jak
bedzie najlepiej. Liczylismy, e dzieki
popularnosci ksigzek o wiedzminie,
nasza cigzka praca latwiej zostanie
zauwaziond. Ale na pewno nie my-
$lelismy o wciskaniu jakiejs chaty.

GP:. Ja sam pierwszy raz ustysza- |
tem o WiedZminie RPG kawal cza-
su temu - robil go Twéj przyjaciel 3
Witek Siekierzyriski. Czy Wiedimin |
MAGa ma co$ wspélnego z tam-
tym projektem?

MNK: To ten sam projekt. Na kiéryms
etapie pracy Witek byt moim wspoi-
pracownikiem, jednak w pewnym
momencie musiat albo wolal zajgé
sie¢ czyms$ innym - studia, praca, mat- |

zenstwo.. Proza zycia nie sprzyja pi-
saniu gier fabularnych. Zresztq, histo-
ria zespotu tworzgcego gre byla bar-
dzo zagmatwanaq, z pierwoinej gru-
py ostatecznie zostatem tylko jaq, ini-
cjator calej pracy.. Dzielem Witka jest
w WGW osobowo$¢ bohatera, kio-
rej “reguty” wiernie przeniesione sq
z fachowego, psychologicznego spo-
sobu definiowania osobowosci. Po-
szczegoélne elementy w rzeczywisto-
$ci nazywajg sie bodajie: reputacja,
akcja i styl. Witek to teraz doltorant
na psychologii UW, zatem niech za-
milkng wszyscy, ktorzy wagtpig w re-

wanych opiséw w archetypach. No i
jest jeszcze wspomniany wyzej Wi-
tek Siekierzynski, kiory wymyslit oso-
bowos¢.

Nieocenionej pomocy udzielili

| nam autorzy strony "Sapkowski
Zone”. Zawarta na niej kwerenda

wiediminskich ksigzek znacznie
usprawnila prace - nie frzeba bylo

| fiszkowaé tych grubych tomoéw, od
| razu byto wiadomo, na ktérej stronie
| szuka¢ pohrzebnej informacii.

alno$¢ tej reguly. Pozostaje za$ pyta- |

nie, czy w sumie jest potrzebna.

GP: Kio stoi za Wiediminem? Kio
go napisat?

MNK: Oczywiscie Sapkowski
(smiech). A co do gry, wyszczegolnio-
no fo gdzies w okolicach stopki. Na
wszelki wypadek przypomne, bo-
wiem siawy nigdy zbyf wiele
($miech). Moim pomystem byio w
ogdsle zabranie sie za prace nad ta-
kim erpegiem. Zawsze chciatem za-
grac w $wiecie Asq, a skoro nie bylo
odpowiedniej gry, postanowilem jg
napisaé. Moimi wypocinami sg
przede wszystkim opisy Kontynentuy,
zaréwno “Kraniec $wiata” (choé tu
killka groszy dorzucil Tomek Krecz-
mar), jak i “Ziarno Prawdy”. Pisatem
réwniez czes¢ wstepu. Razem z Pusz-
kinem wymyslilismy tez nazwe “gra
wyobraini”. Reguly wymyslalem ja,
Puszkin i Tomek, spisal je za$ ten
ostami, z moim niewielkim udziaiem.
Puszkin fo oczywiScie autor "Ksiegi
Bajarza”, a takie przygody. Michat
Studniarek pisal o magii. Na samym
koricu swoje trzy grosze dorzucil Lu-
kasz Czyzewski, tworca fabularyzo-

GP: Czy wydawnictwo wywierato
Jakg$ presje na autoréw? Czy zda-
rzafo si¢, te dowiadywates sie, te
gra musi by¢ fu i fu zmienionag, bo
inaczej sie nie sprzeda?

| MNK: Oj wywieralo, i fo niemalq. Do-
| wiadywalem sie podobnych rzeczy,
a nie moglem zbymic sie sprzeci-
| wiac, bo inaczej gra mogla w ogodle

| nie zostac wydana. Zresztg czasem
| wychodzilo to WGW na dobre, Cza-
. sem jednak na zle, feraz gdy spoglg-
| dam juz na system z pewnego dy-

stansu, mam wraienie, ze nawet cze-
sciej na zte. Na przykiad, mam cal-

- kiem inne zdanie o tym, jak powi-

nien wyglgdac¢ podrecznik przezna-
czony TEZ dla poczgtkujgeych graczy.
Wyddje mi sie, ze w WGW zbyt na-
chalnie powciskano réine, wrecz in-
fantylne elementy, przez co moina
odnies¢ mylne wrazenie, e to zaba-

| wa wyltgcznie dla z6ttodziobow. A
| chodzito przeciez o co§ wrecz od-
| wroinego, o to, ze to zabawa nie tyl-

ko dla starych wyjadaczy. Odniostem
tez wrazenie, moze mylne, ze za ide-

| alny wzér podrecznika stawiano
| nam tfrzecig edycje D&D, ktéra choé

Jg lubie, jalkos do $wiata wiedzmina
zupelnie mi nie pasuje. Czasem mu-
sielismy spiera¢ sie¢ tez o to, by do

Odniostem tez wrazenie, moze mylne, ze za idealny wzér podrecznika
stawiano nam frzecig edycje D&D, kiéra cho¢ jg lubie, jako$s do Swiata
wiedZmina zupetnie mi nie pasuje.
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WGW nie pakowano zbyt wiele,
zbednych naszym zdaniem reguiek.
| tak zreszig jest w nim sporo dziw-
nych tabel, jak sgdzg calkiem zbed-
nych.

GP: MAG ma fo do siebie, ze jest
mato sentymentalny. Dos¢ szybko
zabija projekty, kiére nie przynosiq
mu kasy. KC i DP to polskie gry, kt6-
re MAG wydal, a potem.. Czy dni
Wiedzmina tez sq policzone? Kie-
dy jego popularnosc¢ sig zachwie-
Wydawnictwo mote sie od nie-

T ) oL

go odwrécié. Mote tak byc?

in
%=

MNK: Nie mam pojecia. Mam jed-
nak nadzieje, te w razie draki, od
Wiedzmina nie odwrécg sie jego fani.
Ale jak na razie, Wiedfmin jest chy-
ba renfownym przedsigwzigciem,
wigc pewnie begdzie siejeszcze_jakis
czas ukazywalt.
A tal swojg drogg, nie winilbym
MAGa za brak senfymentéw — wszak
jak kazda firma istnieje po to, aby
zarabia¢ na swoich produktach, a nie
je dofinansowywac.

G6P:Dobrze wydany podrecznik, do-
datki, niezalezne pismo o grze.. ka-
wal rzetelnego wydania. Konkursy
komorkowe, premiery w EMPIKU...
Dlugo to wszystko przygofowywa-
liscie?

MNK: Szczerze mowige, wszystko wy-
szlo tak jako$ przypadkiem. Poczgt-

kowo gra nie miata by¢ nawet w |

polowie tak rozreklamowana, a za-
pewne i wydana nieco skromnigj.
Cata akcja promocyjna ruszyla juz w
frakcie prac nad grq. Okazalo sie
nagle, ze krecg film na podstawie
Sapkowskiego i méwigc brzydko,
moina si¢ “podpigc” pod calq ak-
cje promocyjng. My, jako autorzy nie
mieliSmy z fego fadnych dodatko-
wych profitéw, chyba e splendor
IWigzany z promocjg.

©P: Czy mysleliscie o wydaniu gry
Przygodowej? Czego$ pomiedzy
RPG, a planszéwkq, by przyciqgng¢
miodziez do RP&?

—

MNK: Nie, niestety — a mysle, ze byt-
by to lepszy pomyst, niz ta nieszcze-
sna zajawka. Cho¢ z drugiej strony,
jak tu przerobic powaine wszak opo-
wiesci wiedzminskie na gre przygo-
dowgz? No i chyba fani prozy Sapkow-
skiego rozszarpaliby nas za cos fa-
kiego.

GP: Czy ta mata zajawka Wiedzmi-
na speinita swojq role? Nie wyglg-

| data na takq, ktéra moze zachecic

do RPG.

MNK: Nie mam pojecia. Mam na-
dzieje, ze natyle, iz mniej wigecej gra-
cze przed wydaniem gry zorientowali
sie w jej mechanice. Ale prywainie

nie uwdzam jej za najszczesliwszy

| pomysl. Sama idea bylda fajina, wy-

konanie niezbyt mi si¢ podobato.
Chog¢, z drugie]j sirony, nie za bardzo
tez wiem, jak moina bylo zrobi¢ to

| inaczej. Przeciet nie mozna bylo wy-

da¢ w formie zajawki od razu catej,
kompletnej gry. Mysle, ze fa zajawka
tyle samo ludzi zachecila do kupie-
nia WGW, co odsfraszyla.

GP: Opowiedz jak byto z betctestin-
giem gry. Rozsytaliscie fragmeanty
do graczy z catej Polski. Jakie przy-
niosto to efekiy?

MNK: Wyjgwszy to, e obecnie pod-
recznik w jakies fam roboczej wersji
kursuje po sieci, wpuszczony przez ja-
kiegos zbyt uczynnego mitego teste-
rq, fo efekty byty jak najlepsze. Gdy
pisze si¢ gre, wymysla sig jg, czyta
dziesigtki razy, to nie widzi si¢ zad-
nych bzdur ani nielogicznosci, ktore
kto inny spostrzega od razu. Swiete
spojrzenie, najlepiej kilku par uwaz-
nych oczu to rzecz $wietna i pozgda-
na. Zreszfq na zachodzie to normal-
na praktyka.

GP: Grywasz w Wiedimina?

MNK: Prowadze i nieskromnie po-
wiem, e $wielie si¢ przy fym ba-
wie. Ale jako Bajarz nie podchodze
do tej gry w jali$ szczegoiny sposob.
Czytam jg i prowadze, jakby byla
dzielem kogo$ innego, systemem
kupionym w sklepie. Jako$ tak pa-

—

frze na nig z boku. Gracze fet nie
majg do mnie jolciegos naboinego
stosunku — dzieki Bogu zresztq. To lu-
dzie spoza tak zwanego fandomu
erpegowego, nieznane sg iIm pisma,
spory i nazwiska. Oni po prostu lubig
graé. No i teraz szukam tei druzyny,
w ktérej mogibym zagrad! Lubie ten

swiat.

GP: Wybacz za to pytanie, ale jest
obowiqgzkowe: Trzy najwigksze
wady gry | trzy najwigksze zalety?

MNK: Wady? Przede wszystkim uklad
podrecznika. Czgs¢ z regutami, naj-
mniej w nim wazna i w ilosci znakew

' najkrotsza, znajduje si¢ na poczgtky,

rozdmuchana do niebotycznych roz-
miaréw. Catkiem to przeinacza idee
gry wyobraini - trzeba chyba sie

| dopiero wczyta¢ w WGW, aby spo-

strzec, jak wielkg role pelni w nim
narracja, a o przeciez powinno by¢
widoczne na pierwszy rzut oka. Zresz-
tg, widze, ze uklad podrecznika ma
wiele niedociggniet, sporo wiado-
mosci jest zbyt rozsianych, przydato-
by sie tez w ogoéle ujednolici¢ styl w
jakim pisana jest grg, dodac mu wie-

I cej klimahu. Druga wada - literéwki i

ogélnie fo jal wyglgda ztozony tekst.
Moéwige sicrerze, szlag mnie trafia
gdy widze wsrzystkie literowe omylki,
szczegolnie, e w sfopce przeciet fi-
guruje jakis korektor. Ciekawe, za co
wzig! forse? Miedzy innymi dlatego
sam braiem sig za korelste niektérych
dodatiow. Irvtuje tez mnie skiad, ja-
ki taki zbyt sztampowy - no i bez-
nadziejny wyglgd karty postaci. Trze-
cia wada - cho¢ wadg jest dopiero
od niedawna - powigzanie gry z fil-
mem, ktéry okazal si¢ fotalnym nie-

| porozumieniem i swq zig opiniq

mote jej teraz szkodzic.

Zalety? Pomyst na gre wyobratni,
wecale nie wymyslony przez jakis spe-
cow od reklamy i komerchy, ale gra-
czy i MG, wskutek ich wiasnych do-
swiadczen. Préba usankcjonowania
bezwarunkowego przedktadanid
narracji nad regulami, podchodze-
nia do nich wybi6rczo, zmieniania,
najlepiej odrzucania w ogole. Tak,

e

Naprawde,
wadzi, gdy

tak brzydko pPowiem, “olewania” mechaniki.
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7eby nie frzeba bylo zaglebiac sie w
manipulacje mechanikq. Naprawde,
z wiasnego doswiadczenia wiem, ze
calkiem inaczej si¢ prowadzi, gdy ma
sie w podreczniku oficjaine pozwo-
lenie, a nawet nakaz, ze tak brzydko
powiem, “olewania” mechaniki. Dru-
ga zaleta - Ksiega Bajarzaq, dla mnie
bomba, ngjlepszy, najbardziej facho-
wy poradnik prowadzeniq, jaki czy-
talem. Przyda sie kazdemu Mishrzo-
wi Gry, nawet temu kiéry brzydsi sie
WGEW (§miech).

Trzeciq zaletg jest moim, nie-
skromnym zdaniem, préba realistycz-
nego i przemawiajgcego do naszych,

Swiata fantasy i regul nim rzqdzg-
cych, tak aby graczowi stal sie bliz-
szym tatwiejszy do wyobrazenia. Opis
codziennosci tego $wiata, wykorzy-
sfanie przy jego przedstawianiu me-
tafor ulatwigjgcych wtasnie to wy-
obrazanie. Realistyczne przedstawie-
nie magii, uczynienie z czarodziejow
réwnouprawnionych bohateréw, a
nie tylkko ograniczonych pomocnikéw
wojownikow i Ziodziei. | tak dalej, i tal
dalej..

GP: Jaka bedzie przysziosé gry? To-

mek Kreczmar odszedt z MAGq, ty
fakie tam nie pracujesz.. Ko be-
dzie dbat o przyszios¢ gry?

MNK: Nie mam pojecia. Teraz wy-
szedt "Miecz Przeznaczenia”, ja zto-
ytem tez w wydawnictwie, jeszcze
wiosng, Bialego Wilka 4, setfing do
czaséw “Drogi z ktérej sie nie wra-
ca” wraz z diugg przygodg. Mam
nadzieje, 2e sie ukaze. Co dalej - nie

wiem. MAG, jak dotgd nie rozmawiat |

ze mng na ten temat; a ja nie mam
zamiaru pisaé w ciemno.

GP: Do “Wiedimina” pisalo wielu
autoréw. Jak ich dobierali$cie?

MNK: Jesli chodzi o zespol tworzgey
gre, uformowal sie na liscie dysku-
syinej twércéw systemu, gdrzie od
razu bylo wida¢, komu chce sie pra-
cowad, a komu wrecz przeciwnie, kto
ma fajne pomysty, inwencje twérezg,

a kio tylko duzo gada. Nie wiem, czy
wida¢ fo po podreczniku (oby takl),
ale selekcja byla chyba osfrqg, bo je-
$li nie liczy¢ mojej skromnej osoby,
to prace mr:zeliSmy‘w catkiem innym
skiadzie, niz skorczylismy. Jako ostat-
ni dolgczyli Tomek Kreczmar i Michatl
Studniarek.

Jesli chodzi o pozostatych auto-
row, powiem krotko - staralismy sie
dobra¢ najlepszych. Najlepszych spo-
$rod znanych juz twoércow (na przy-
kiad maltienstwo Szalencow), jak i
nowych, obiecujgcych twoércow — jak
dobrze wiesz, Ignacy, mam szczesli-

| wg reke do wynajdywania nowych
ziemskich umysiow przedstawienia |

talentéw (§miech). Takimi nowymi
talentami sg tukasz Czyzewski oraz
tukasz Koztowski. Ten ostami po pro-
stu rozwalil mnie swojg polityczng
historig Kontynentu! Wiedimin to
Swiat mieszczgey w sobie wiele kon-
wengji, wiec nie szukalismy autorow
piszgcych w jednym konlsrefnym sty-
lu. Byle tylko pisali ze swadg, cieka-

| wieiz odpowiednig dawkg cynizmu,

wszechobecnego w prozie Sapkow-
skiego.

GP: Jak bardzo “Wiedimin” jest kla-
syczng grq fantasy? Pojawiqjq sig
opinie e zbyt wiele w nim narra-
cyjno&ci a zbyt malo “fajerwerkow”
dia graczy.

raport

dzo chce je wymieniac - jako twor-
ca gry nie jestem obiektywny, a poza
tym, dla kazdej osoby co innego
mote owym bajerem i fajerwerkiem
by¢.

Co do zas bycia przez WGW kla-
sycznym fantasy.. “WiedZmin” jest w
tej kwestii zalezny od dziela literac-
kiego, na ktérym si¢ opieral. Dla mnie
proza Sapkowskiego nie jest klasycz-
nym fantasy, ale fantasy realistycz-
nym, wrecz naturalistycznym. | taka
w naszych zamierzeniach miala by¢
gra - nie ratowanie smokoéw, ale zngj

| zycia w odlegtym $wiecie. Brud, wszy,

cynizm i zdrowy rozsadek. Kolejnos¢

| dowolna (§miech).

GP: Jeste$ znany z pisania do War-
hammerq, diugo szefowate$ dzia-
towi WFRP w MiM, teraz piszesz gre
RPG opartqg na prozie Kresa = jak

| rozumiem wolisz mroczne Klimaty

MNK: O, a ja styszalem ie jest wrecz

odwromie i to od Ciebie. Narracyjno-
sci mialo by¢ w tej grze jak najwie-
cej, nie do konca tak chyba wyszio,
ale jesli pojawigjg sie fakie glosy, fo
paradoksalnie, moze jednak osig-
gnelismy swéj cel. Tak swojg drogg,
co rozumiesz pod pojeciem “fajer-
werk”? Wada niezdefiniowana to
wada, ktérg moina obarczy€ kaide-
go (smiech). Wyddaje mi sig, te role

owych fajerwerkéw, bajeréw, czy jak

w fantastyce. Jak to sie¢ ma do
Wiedimina? Trudno Ci byto pisac
do tej gry - Sapkowski i Kres to dwa
bieguny fantasy!

MNEK: Lubie nie tyle mroczne klima-
ty, co redlizm, wrecz naturalizm. A
tego jest bardzo duzo zaréwno u Kre-
sa, jak u Sapkowskiego, choé obaj
poddajg to w calkiem inny sposéb.
Sapkowski w sposéb cyniczny, totrzy-
kowski, a Kres ze Smiertelng powa-
gq. W zadnym wypadku Sapkowskie-

| go nie mozna nazwad twércg weso-
| lych i pogodnych powiastek!

to tam nazwaé, peini chotby duzy

nacisk jak polozono w grze na zwy-
kie realia zycia w $wiecie fantasy. Na
pewno jest tych bajerédw jeszcie
mnostwo, tylko wrodzona skromno$é
zabrania mi je wymieniaé. A szcze-
rze moéwigc, cho¢ mam sporo swo-
ich typéw na owe bajery, nie za bar-

- ST A
SXJ3i1N MIIATEAS
< IS041131% AS YaOWTOT

HAT 204 34
,..ll/Lﬂiaoxw s;.gA

Nie szukaliSmy autoréw piszqcych w jednym konkretnym stylu. Byle tylko
pisali ze swadgq, ciekawie i z odpowiedniq dawkq cynizmu, wszechobec-
nego w prozie Sapkowskiego.
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Wszystko o_fant‘s -Ce

powiesé lub dwie mikropowiedd
wywiady z pisarzomi | fumaczemi

informacje z plonu filmowege, pre- {8
zentatje kultowych filmow i serigh

omdwienic pier komputerowych, 3
witryn kompuierowych, porcje wiedci
ze swicia SF&F nowinki z pogre
nicza nould i fantastyki

nowosci ksigzkowe, recenzje, lisly
bestsellerdw, kenkursy i varia '

felietony tuzdw polskiej fantastyki
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Zamkniecie
Hogshead

koniec Warhammera?

Brytyjskie Wydawnictwo Hogshead zakeficzyto dzialal-
no$¢. Hogshead byl przez lata najwiekszym i najstyn-
niejszym wydawcg RPG na wyspach, w swojej ofercie
majgc takie tytuly jak Warhammer RPG, czy niezwykle
populame gry NEW STYLE. W poiegnalnym liscie do fa-
néw i prryjaciol, James Wallis, wiasciciel firmy napisal, iz
jestjut zmeczony i ze nadszedt czas, by zakonczy< priy-
gode z Hogshead.

Trudno oceni¢ jaki wptyw na tq decyzje miala inwa-
zja d20 na anglojezycznym rynku, Wallis nigdy nie by!
mito$nikiern d20 i nie mial zamiaru wydawac fytutdw
na fej mechanice. Wéréd fanéw Warhammera sq po-
wszechnie znane nieustanne klopoty z Games Workshop,
ktéra z niewiarygodng konsekwencjg pchala tapy do kai-
dego projekiu Hogshead zwigzanego z Warhammerem.
Ostaio ukazal sie¢ dodatek do WFRP nie licencjonowa-
ny przez GW, a potem Dwarfs, kidre wyglgdajg, jak gdy-
by napisal je Rick Prestley i byly ksiegg armii do Battla_

Moina podejrzewad, ze ten moment zadecydowal o
zamknigciu Hogshead. Jakie bedg losy WFRP nie wia-
domo, sam Wallis oglosil, ze wcigi bedzie udzielol sig w
ruchu fanowskim i bez zmian zajmowal sie organizacig
konwentow.

e e
RENIFERY DO DoMu T
ZOSIE RULEZ
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; el Mozesz sie zastonic!
7 IS T .
Zﬁ&é’l@ﬁﬂpﬂ:&% Ukazata sie Zastonka

PR

gracza

W listopadzie ukazala sie Zaston-
ka gracza, pierwszy polski produkt
do d20! Autorami sqg Ignacy Trzewi-
czek, Michal Soltysiak, Michat
Oracz.

Rzecz jest w dulej mierze zar-
fem, wiecej o nim przeczyfacie w
raporcie Test Studio w tym nume-
rze Gwiezdnego Pirafa.

1

Patronat nad i-nefo-
wym Wiediminem

Wydawniciwe MAG objelo patronat nad
s sfrong infernetowg poswiecong tejie
i =7 grie: www.wiedzmin-rpg.vel.pl.
Strona wwwwiedzmin-rpg.velpi jest poswiecona wylgcznie
systemowi , Wiedimin: gra wyobrazni”. Znalei¢ na niej moiz-
na artykuty rozszerzajgce elementy gry, bohateréw, ekwipu-
nek, nadesiane opowiadania dziejgce si@ w uniwarsum
JWiedimina”, mapy i wiele innych uiytecznych porad nie
tylke dla graczy.

iy

Mistrz Podziemi

w podziemiach

Jak dotgd nie ukazal sie Przewod-
nilk Mistrza Pedziemi i nie wiado-
mo kiedy sig¢ ukaze. Plotki mowig
o 18 grudnig, jednak mimo sta-
ran nie udalo nam sie poznaé do-
kladniejszych i pewniejszych
s1czegoiow, biorge zas pod uwa-
ge zblilgigee sie $wieta moze sie

ckazag, e premiera podrecznika

przesunie sie na poczgtek roku
2003. |

——— e = 1

Wesotych Swiat!
redakcja G;!il:zzgnego Pirata

oraz
Gwiezdny Pirat i Gwiezdny Pa jak
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www_.valkiria.net

Za zgodg serwisu VALKIRA

Konkursik

~BEST RPG”

Autor: szelest

Jalka gra RPG jest przez was
obecnie ngjbardziej lubiana?

Podaqj frzy typy, w kolejnosci od
najbardziej lubianego systemu.

Pierwszy podany dostaje ey
punkty, drugi 2 a trzeci 1.

Napiszcie takie, dlaczego
lubicie dany system.

Wyniki:

Warhammer - 60
Dzikie Pola - 22
Zew Cthulhu - 22
Wampir. Maskarada - 21
Deadlands - 19
CP 2020 - 14
Mag: Wstgpienie - 13
Gasngee Storca - 12
Changeling: The Dream. - 10
Eartdawn - 10
Wiedimin - 10
Legenda Pigciu Kregow - 9
Ars Magica - 9
Wilkolak: Apokalipsa - 8
Krysztaty Czasu - 8
D&D 3ed.- 9
Srodziemie - 7
Wampir: Mroczne Wieki - 7
Shadowrun - &
7th Sea -5
Fallout - 4
Kult - 4
Piekio Na Ziemi - 3
Kroniki mutantéw - 3
ADED - 3
Exalted - 2
INMY -1
D&d Ravenloft - 1
LitleFears - 1
Monasthyr - 1
Viclence - 1
GURPS - 1

Wypowiedaz:

[3) W czasie swojej , kariery” mia-
femn styczno$C z wieloma grami.
Miektére odrzucitem po paru se-
sjach, w niektére gram (| prowa-
dre) do dzi$. Jestnaprawde spo-
ro gier, ki6re lubie i darze szacun-
kiem. Lecz tylko w niektorych sie
~2akochatem™. Trzy z nich to gry,
kfore sq znaczgceg czesécig moje-
go tyciq, ktére majg w sobie to
co$, co kate mi ciggle do nich
powracag, ciggle tworzy¢, spe-
dzac godziny czytajge wypraco-
wania Innych ludzi na ich temat.
Naprawde lezka sig w oku kreci,
Jjak widze sterty moich zesTytow,
materialéw, a nawet same pod-
reczniki do tych gier. Oto i one:
1. Legenda Pieciu Kregeéw,
Za Rokugan. Za Honor. Za Boha-
terstwo. Za Doji Shizue, Za Bushi-
do. Za Cesarza. Za zopach Slivy.
Za kwimgce wisnie, Zg katang
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Savage Worlds
Problemy ,dzikiej”
mechaniki

Mimo poczgtkowego entuzjo-
zmu Pinnacle Entertainment
Group najwyrainiej zaczyna
obawiac sic o powodzenie swej
najnowszej mechaniki uniwer-
salnej, ,Savage Worlds”. Na in-
ternetowej stronie firmy pojawil
sie kupon zamowienia oraz
prosba do wiernych fanow, by
zamoéwili jak najwigcej podrecz-
nilkéw, nie bezposrednio od wy-
dawnictwa jednalk, a w lokal-

nych sklepach. Czyiby amery- |

karscy sprzedawcy odmawiali
dystrybucji produktow nie opa-
frzonych znakiem d20?

secarysior, Tne LION
-\

Tajemnice
'Klanu Lwa
| Odpoczynek od d20

Seria ,Sekretéw Klanow”, no-
wych podrecznikéw opisujg-
cych kolejne aspekty wiellich
domaéw Rokuganu, zapowiada-
na gtos$no tuz po opublikowa-
niu drugiej edycji, ustgpita miej-
sca produlkfom oparfym o me-
chanikke d20. Teraz autorzy gry
powrécili do starego pomysly,

jako pierwsze nie ukazaly sig

| jednak Sekrety Skorpiot\a", lgcz
podrecznik opisujgcy ?F:Jemnlf:@
Klanu Lwa. Dodatek nie powie-

la informagji zawartych w ory-
‘ ginalnej . Drodze Lwa”, nie dos¢
| bowiem, ze przenosi alcje w
czasy wspolczesne akhualnym
wydarzeniom w grze karcianej
(czyli o okolo 50 lat clo przodu),
to skupia si¢ na innych zupei-
nie aspektach Prawej Reki Ce-
sarza. Obok czes$ci mechanicz-
nej (do obydwu systemow)
znajdujg sie tufaj wiasnie fajem-
nice - sekrene techniki walkj,
umiejefnosci przekazywane

mrra7 iednedo tvlko mistrza ra.

przez jednege fylko mistzg, ro-
dzinne fradycje, o ktorych nikt
| nie wie oraz niezwylkie miejscq
w kaizdej z prowingji. Dodatek
zorganizowany zostal zupeinie
inaczej, niz ,,Drogi” - kolejne roz-
dzialy szczegolowo opisujg Ro-
dziny Klanu, wyrdinia go tez
wyjghkowo udana ilustracja na
oktadce. Jednoczesnie z ksigz-
kg ulkazat si¢ dodatek do kar-
cianej wersji Legendy”, ,Upa-
dek Otosan Uchi”.

Mercenaries

Wydawca:

Alderac Enterrainment Group, Inc.
System: d20

Objetos¢: 256 stron

I Fowiem krétko: Woooowwwwill Cwier€ fy-
sigca sfron o najemnikach! Wszystko co

chcialbym wiedzie¢, a nawet wigcej! Obok
takiej ksiegi nie da si¢ przejs¢ obojemie.

We wstepie autorzy napisali, ze ,ta ksigz-
ka zawiera wszystio, co MG pohrzebuje do
stworzenia wspanialej kampanii i wszystio
Czego gracze pohzebujg do stworzenia uni-
kalnych postaci”, Nie skiamali.

Po przeczytaniu calosci cigko powiedzied
czy jest to tylko dodatek czy caty setting, obok
nowych atutéw, czaréw i profes;i prestizowych
zamieszczono kilkanascie nowych profesji
Podstawowych, z ktérych kazda ma taki po-

tencial, ze az chce sie grac wszystkimi naraz
oraz nowych ras, kidre Swietie wpisujg sie
w kiimaf ngjemniczego $wiata, Nie poprze-
stano na ftym, gdyz w dalszych rozdziatach
opisano kilkanascie kompanii najemnikéw
wraz z giganfycznym rozdzialem o prowadze-
niu , zolnierzy fortuny”. Jest to caly $wiat, moie
nie ma map ani opisanych dziesigfek krain,
ale zawarto tu jego “dusze”, zupelnie inng
od tej, ktérg znajdujemy w Zapomnianych
Krainach. Najblizej mu do znanego z cyklu o
Crzarnej Kompanii. Moim zdaniem najemni-
czy $wiat jest wigcej ni godzien polecenia.

Sposobow wylkorrystania podrecznika jest
bez liku. W kazdym wydanym na rynku sef-
tingu pasowac bedg opisani tu najemnicy, a
gdy zapragniemy stworzy¢ wiasny, cala ksigz-
ka bedzie nieoceniong pomocg. Atutem jest
tet jezyk ,Mercenaries”, pofoczysty i Zywy.
Pomysly sq $wieie i zachecajg do rozgrywki,
a cale typowe ,migso” (czary, profesje, po-
twory, przedmioty magiczne itd) nie sg tylke
_mnoieniem schematéow” ale rzeczywiscie
wida¢ potrzebe ich istnienia.

Z czystym sercem polecam ten dodatek,
pomote wszystkim wzbogaci¢ wszelkie zna-
ne $wiaty, a spragnionym przygody dostar-
czy wspanialy fundament do przetycia cze-
go$ wyjgtkowego. W koncu jak zauwazyli
autorzy ,kazda postac gracza w RPG jest po
trosze najemnikiem” wiec “Mercenaries”
dotyka podstaw awanfurnictwa. Przeczytaj-
cie i zagrajcie, nie rozczarujecie sie.

Michal Soltysiak
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DIGITALp, .

A Resouste for a Cybernelic Future

L

Digital Burn
Ods$wiezony Cyberpunk

wiescl qalakiyezny kuriep

kompendium wiedzy i zasad
pozwalajgcych zaadoptowad

szlosci — na przykiad Cyberpun-
ka. W miedzyczasie projekt roz-
wingt sie - ,Digital Burn”, z po-
jedynczej, uniwersalnej pozycji
zmienil sie w planowang linie
produktéw, opisujgcg konkretny

nawalg gier fantasy gatunek,

| szanujgcy sie cyberpunk byé
| powinien - Megakorporacje,
brutdlnq walke, ludzkg nedze,
pogon za modqg i - przede

wszystkim - Sie¢ i wszczepy,

d20 do recliow niedalekiej przy- |

Swial. Rzeczywistos¢ gry wskrze- |
si€ ma zasypany ostatnio pod |
| ,Demon: the Fallen”, ktory przed
miesigcem byl zaledwie projek- |

| zawiera wiec wszystko, czym |

gatunku - Gibsona i Sterlinga.
Smaku dodagje falt, ze podrgcz-
nik zostal zilustrowany wylgci-
nie czarmo-biatymi fotografiami.
Prezentujg sig znakomicie.

Demon:

the Fallen
Stowo stalo sie ciatem

| tem, ujrzal $wiatto dzienne! Pod-

recznils trafil na polki sklepowe |

w polowie paidziernika i od
razu wzbudzil gorgce emocje.
Ksigzka okazala sie scisle kore-

ta Mroliu - Demeony dzielq sig

na Frakgje, z kiérych kaizda po-
| siada indywidualne moce, i
| wzajemnie si¢ zwalczajq. Pyta-
| nie tylko, czy tym razem White

.d20 '

W chwili, w ktorej czytacie te sto-
wa, na rynku powinien by¢ jui

spondowac z Biblig, prezentujgc
opisane w niej wydarzenia z
perspelitywy upadtych aniolow,

wszystio kompatybilne 7 ,D&D”
i jego wersjg ,Modern”. Gra
wyglgda nowoczesnie (co mote

,Digital Burn”, zapowiadany od
roku przez Living Room Games
(wydawce ,Earthdawna”) pod-
recznik, ktéry stanowié mial

stanowi¢ milg odmiane po nie-
| co archaicznym ,Cyberpunku
| 2020") i zachowuje duig wier-

| nos¢ wobec literackich ojcow

ktore — jais same itwierdzg —
wystgpily przeciwlo Bogu z mi-
tosci do ludzi. Gra zgodna jest
ze wszelkimi standardami Swia-

Skaia ocen

Ten $mieszny hipek u dotu to
Reweizk, Mala istotka telepa-
fycznie polgczona z recenzen-
tami Gwiezdnego Pirata. Gdy
recenzent ocenia produkt RFG,
Rewelek czuje jego emocje,
My robimy mu zdjecie i publi-
lyjemy. Zobaczcie sami —

| czasem Rewelek cieszy sie jak
drziecko, innym razem wscieka.

| Oto obraz uczud, jakie tfargajg

| recenzentami Piratal

RECENTZJ

cuda techniki, ktére im na fo pozwolg: ma-
szyne parowg, hydraulicznie sterowane cigz-
kie dzialg, kryte stalg pancerniki, okrety pod-
wodne i latajgce zyrokoptery (znane zreszig
juz od frzystu lat). Z opisu krasnoludzkiego
spoteczenstwa dowiadujemy sie dlaczego
wiréd niskiego ludu panuje matriarchat (lecz
nie dowiemy sie dlaczego odwrotnie jestw |
rodzinach krdlewskich) i jok waine dla kra-
snoluda jest piwo, W rozdziale o krasnoludz- |
kich fwierdzach poznamy kitka w zalozeniu |
Kklimatycznych, lacz w istocie naiwnych histo- |
ril. W 'Magii’ po raz drugi przeczytamy jeden |

sy Széstka. zobacz-
= cie, Rewelek cieszy sig

co najmnigj tak, jakby
sam napisat ten pod-

z rozdzialow ,Kréiestw Magii” wsparty szczyp- | recanik! |
tq nowych run i lrotkimi historyjkami legen- | ; :
darnych przedmictéw runicznych. PIquG. Rewelek |

podniési reke, by
pokazal piet palcow,
ale zorientowal sig, te
= ma tylko cztery. Na |
wszelki wypadek |
podnids! | drugg reke.

|
|
Pozostale rozdziaty zawierajg opis religii, |
zasady tworzenia krasnoludzlich bohaterow, i
|

|

Stone and Steel

Wydawca: Hogshead Publishing
Systermn: Warhammer

Objetose: 128 , :
| darzen i indeks bwierdz i osad.

wazine postacie (wiekszos¢ w nanym z gry
bitewnej megaheroicznym stylu). Wszystiko
dopetnigjg dodatki - o krasnoludzkim jezy-
ku, zestawienie chronelcgii wainiejszych wy-
Czworka.

Rewelek pokozal jeden

Generainie otrzymujemy do reki material

s

Dojawil sie wreszcie dlugo oczekiwany do-
datek opisujgcy krasnoludy w WFRP Nie-
stety, zamiast ciekawych i oryginalnych pomy-
slow znajdujemy w nim gléwnie kalke opisu
krasnoludéw znanego z bitewnego Warham-
mera. Nowe elementy pojawiajgce sie w do-
datiku w duzym stopniu zmieniaig, by nie po-
wiedziet - niszczg i demolujg $wiat WFRR
Dodatek sklada sie z dziewieciu rozdzia-
low i trzech suplementéw. W pierwszym po-
znajemy histori¢ krasnoludéw zgodng z wer-
siq z gry bitewnej. Dowiadujemy sie przy fym,
e po waojnie z Chaosem, gdy krasnoludy nie
muszg jui broni¢ rozbitego Imperium, mogg
zabra¢ si¢ za odbudoweg swego dawnego kro-
lestwa. Z rozdzialu o technologii poznajemy

w ogromnej mierze wiérny i sprzeczny ze spo-
sobem w jaki zwyklo sie méwi¢ o WFRP Nie
ratuje go nawet dbalos¢ o oprawe graficang,
w tworzeniu kiérej brali udzial Polacy: Tomasz
Oracz, Radoslaw Gruszewicz i Tomasz Kowa-
lik. Nawet najpiekniejsze ozdoby nie mogg
przeciet zrekompensowadé ewidenmych bra-
kéw tresci.

Dodatek moze by¢ przydamy dia wielkich
pasjonatow krasnoludow, ktérym nie prze-
szkadzajq elementy bitewnego Warhamme-
ra. Milesnikom , Jesiennych gawed” stanow-
czo odradzam - ,Dwarf: Stone and Steel” fo
Smieré ponurege Warhammera.

Marek Noga

paluch - ale ten
najwazniejszy. To kawal
dobrego podrecznika.

kupowac dostateczng
are? Lepiej kupi¢
dobrg-

‘ DWéjG. Rewelek
obejrzal Gladiatora i tak
mu zostala

sie wiciekl, ze prawie
si¢ powiesill Wydawcy,
nie robcie tego!
Rewelek to wratliwa
istotal

e g 3
Wy ‘
st
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Tréja. postatecznie. i

No ale kto chcialby |

. Pata. rewelek tak |




przy pasie. Za Klan Zurawia. Za
wspaniatych BM.

2. Warhammer - Za to, 2e na-
uczylem si¢ na nim gra¢, nauczy-
lem sie prowadzi¢. Za konig, na
ktérym gnam poprzez ziemie
Starego Swiata. Za glupie nie-
mieckie nazwiska. Za miecz, kiory
frzymam w dloni i luk, ktory wisi
na plecach. Za mechanike, diie-
ki ktorej wiele sig nauczylem. Za
skavendw,

3. Wilkotalk: Apokalipsa - Za
2ycie w stadzie. Zo wycie do ksie-
iyca spomiedzy drzew. Za Gaig.
Za walke o Ziemig. Za polowa-
nia. Za brutalng, aczlolwiek ko-
nieczng walke. Za przyrode. Za
willd, ktére tak uwielbiam. Za to,
e moge gnac, niczym wilk po
okolicach mojego miasta.

Za te i wiele innych ,za” au-
forom gier dzigkuje Bede sie frzy-
mal tych systemow, tak dlugo jak
tylko moge.

szelest

[ Systemow RPG jest napraw-
de sporo i katdy 7 nich mote by¢
rewelacyjng rozrywkq. Wsrystio
zalety od tego, kto czego w nim
szuka i jaki $wiat jest dla niego
odpowiedni. Osobiscie glosuje
na ZEW CTHULHU, gdzie walka to
ostateczno$¢ a wiedza, rozum,
inteligencja to podstawa dziala-
§ nia. Wole pogrzebad w bibliote-
kach i nauczy¢ sig kilku sensow-
nych czaréw i innych meted od-
sylania palgtajgeych sie pod
nogami zwierzgtek niz bra¢ sie
0 nie Z 44 i do nich strzelce -
nie polecam tej metody:
Systemem, kfory dopiero co
poznaje jest CYBERPUNK - przy-
znaje punkt temu systemowi za
$wigtl, mechanike, ré2norodnose
sprzgtu i wyposatenia a takte 1a
latwos¢ tworzenia sam cdzielnych
scenariuszy i ich nieprawdopo-
dobng elastycznose.
Phoenix24

[2l 1. Deadlands - za klimat, za
strach i wojng z podstawami hi-
storycznymi. No i oczywiscie za
kanciarzy:

2 Gasnqce slofica - za tajem-
nice, Salandre Decados | za mrok.

3. Earthdawn - to tak dla roz-
rywki, nic tak nie poprawia hu-
morvy, jok po raz kolejny ratowa-
nie Barsawl, Swict | rasy urzeka-

Jq swolq eryginalnosciq.
greid

2 1. Ars Magica - za cudowny,
sredniowieczny klimat, aure ta-
Jjemnicy, odniesienia do historii i
genialne opracowanie tematu
magii,

2 Dark Ages - za fo, ze 7 Wom-
pira udalo si¢ zrobi¢ noprawde
dobry system.

3. ADED - cudownie dopraco-
wany | wspaniale opisany $wiat
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Wolf nie posuwa sie za daleko, |
czerpigce inspiracgje nie z trady- |

¢ji, a bezposrednio z najwick-

szych religii swiata — mitosnilcow |

RPG pomawia si¢ o satanizm i
bez gier, w ktérych wciela sie w
zbuntowane anioly.

- L ]
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D20 Modern

Zwykle lochy
W przebraniu

[aKTYGZny Kurier \\VISSCl

&=

rzony przez Wizardow podrecz- |
nilk porwalajgey rozgrywad sce- ‘
nariusze w realiach wspélcze-
snych. Kiedy jednak produkt tra- |
fil do rgk czytelnikow, wywolal
raczej chlodne reakcje - gra

| okazala si¢ zwyklym DD w

przebraniu. Wprawdzie charak-
terystyczne dla fantasy profesje
zastgpily typy bohateréw (Silny,

| Szybki, Twardy, Charyzmatyczny,
| Spryiny i Oddany), nazwy atu-

tow i profesji prestizowych row- |
niez ulegly zmianie, mechanika |
nie przeszta jednak oczekiwa- |
nych przeobrazen. Ksigtka za- |
wiera wiec, podobnie jak jej |
odpowiednik fantasy, przede |
wszystkim reguly penetracgji

niebezpiecznych miejsc i walki, |
rozczaruje wiec milosnikow

choc froche bardziej psycholo-

gicinych przygéd. Malo tego, i
proponowane $wiaty to ,urban |
fantasy”, rzeczywistosc lochow
i stnokow w wydaniu modeme.

B

Splintered Peace

Psychologiczne
raczlkowanie d20

Atlas Games z wielkg dumg
zapowiada i udostepnia frag-
menty swego najnowszego

| dziecka - kampanii , Splintered

| Peace”, ktéra w grudniu ma

Caly swiat z zapartym tchem
czekat na ,,D20 Modern”, two- |

Robin's Laws of Good
Game Mastering

Autor: Robin D. Laws
Wydawca: SJ&

Cyuetmarm: 1 imivars - Inv

QYSTem. UNIWersainy

Objetos¢: 32

Na rynku nie mamy jeszcze takiej pozy-
cji. Wydawnictwo Steva Jacksona (to ten
od GURPS-a) wydalo pierwszy prawdziwy po-
radnik dla Mistrzéw Gry. Jest to mala ksig-
teczka bez obrazkéw, z bardzo malqg i gestg
czcionkq oraz kilkoma wyliresami, bardziej
przypomina ona naukowa publikagje nit pro-
dult do gier fabularnych, Na pierwszy rzut
oka nie zacheca do przeczytania. Jest to pod-
recznik, ktéry ma pokazaé “jak by¢ dobrym

| ulkazac sie w serii ,Penumbra”,

| prezentujgce) produkty spod

| znaku d20. Cho¢ podrecznik

MG" i pomoéc w prowadzeniu. Przeznaczony
Jesttak dla poczgtkujgcych, jak i zaawanso-
wanych, kaidy moze z niej czegos sie na-
uczyc. Cel jest chiubny, wiec z wielkg uwagg
zabralem sie do czvtania.
Przeczytalern ten podrecznik od deski do
deski i, niestety, czuj¢ niedosyt. Ksigzeczka
Jjest za krétka, na 32 sfronach zmieszczono
niewiele oprécz tego co zostalo juz powie-
dziane w licznych artykutach, jakie polski czy-
telnils juz ofrzymal i rozdziatach o prowadze-
niu w podrecznikach. Wprawdzie po roz
pierwszy zamieszczono fo wszystko w jednym
miejscu i opisano tak zwietle, jak tylko sie
dato. Ale nie znalazlem nic nowego, zadnych
frikow, 2adnych fajerwerl«dw, zadnych tajnych
priepisow. Robin Laws jest jednym z bardziej
do$wiadczonych freelanceréw i oczekiwalem
od niego, te jego ksigzeczka bediie sie ai
skrzy¢ od porad. Dodatiowo brak mi tu bo-
gatych galerii przykladéw. RPG to sziuka two-
rzenia opowiesci o bohaterach i takie szhyw-
ne, “naukowe” podejicie do mnie nie frafia.
Ta ksigilka jest stracong szansg, bo moi-
na bylo napisa¢ wigcej i bardziej przystep-
nie. Braki mote lumaczy¢ jedynie fakt, ze jest
to podrecznik prowadzenia dla Amerykandw,
\c: tamtejsi gracze sg zupelnie inni od nas i
dla nich ta ksigieczka mote by¢ rewelacjq.
Jesli wiec chcecie mieé wszystkie pod-
stawowe rady w jednej matej publikagji, kup-
cie poradnilk Lawsa, Jeteli jednak przeczyto-
liscie juz wiele innych artylkutéw o prowadze-
niy, to wetcie co$ z klasyki literatury, a wasze
sesje na pewno co$ na tym zyskajg.
Michal Solfysiak




zawiera przede wszystkim przy-
gode, autor zdecydowat si¢ za-

mieéci¢ w niej cale morze ma- |

terialu, by pomaéc Mistrzom Gry
poprowadzi¢ swoj niezwykly
scenariusz - opisy lokacji rozro-
sly sie do tego stopnig, ze ,Splin-
tered Peace” prezentowac be-
dzie ostatecznie opis catego
miasta, w ktérym rozgrywa sie
kampania. Glo$no obwieszcza-
ne novum stanowi¢ ma fakt, ze
w scenariusz nastawiony jest na
interakgje z bohaterami nieza-
letnymi i — inaczej niz w pozo-
statych produktach d20 - suk-
ces nie bedzie zalezny od umie-
jelnosci eliminowania przeciw-
nikéw. Tak oto ewolucja gier fa-
bularnych zaczyna sie od po-
czgtku.

Necronomicon

powraca
Na 20-lecie Chaosium

Chot sceptycy twierdzg, 2e ,Ne-

cronomicon” to tylko wytwor |

chorej wyobraini H. P Lovecra-
fta, prawdziwi okultyéci wiedzg
doskonale, ze dzielo Szalonego
Araba ishnieje i wcigz moina
natkng¢ sie na jego kopie. Ich
naklad ulegt jednak wyczerpa-

niu - Chaosium postanowilo
wiec wznowié te klasyczng po-
zycje. Tylko pairzed, a drukarnie
opusci drugie wydanie stynne-
go zbioru opowiadar - ma ono
uswieti¢ dwudziestopieciolecie
istnienia firmy. Pomiedzy blui-
nierczymi okladkami znajdzie
sie dziewie¢ opowiadan konty-

nuatorow Lovecrafta, eseje pre- |
| zentujgce historie dziela Abdu-
la Alhazreda i biografia papy |

Wielkiego Cthulhu,

L e ]

Cie O e o Back Aads Ldsrd

Darmowa przy-|
' goda do 7th Sea |

| Wreszcie

| na pelnym morzu!

|
Alderac Entertainment Group |

skgpo karmi ostatio mitosni-
lkow ,,7th Sea”, ucieszy ich wiec
z pewnosciq fakt, ze na oficjal-
nej witrynie gry:
www./thsea.com

Znalett moina darmowq przy-
gode, przeznaczong do roze-
| grania na starych zasadach.
Scenariusz nalety do rzadkiego
gatunku przygéd marynistyczno
- pirackich i zawiera opis nie- |
rwyklej] wyspy wraz z propozy- |
cjami jej wykorzystonia. Chod
zdawaé by sie moglo, ie sce-
nariusz jest sposcbem promo-

| ¢ji zapowiadanego na poczg-
telk przyszlego roku dodatiu ,Is-
lands of Gold”, nie jest jednak
dzielem pracownikéw AEG -
powstal dzieki niestrudzonemu
wierzchnikowi Zaitonu Krzyza i

‘WIesSc| galaktyezny kurier

Ré6zy, Markowi Woodward.
Czest mul

et

Pluszowy Cthulhu

pod choinke
Najlepszy prezent
dla kazdego berbecia

Pluszowy Cthulhu od laf zajmu-
je miejsce w sercach prawdzi-
wych fanéw Lovecrafta. Urocza
maskotka miala jut swojg edy-
cje Swigteczng, w czapce Swieg-
tego Mikoigja - tym razem,
zgodnie z logikg rozwoju pro-
duldu, producenci postanowili
wznowic niegdysiejszy klasyk,
Malego Cthulhu. Kaide dziec-
ko powinno wiec znaleié pod

RECENZZJ

\

- Shadowforce

. Archer

| Autorzy:

i Pafrick Kapera i Kevin Wilson
| Wydawca: AEG

System: Spycraft d20

| Objetos¢: 256

ywajqg doskonale gry z kiepskg me-

chanikg i $wielne mechaniki obar-
czone dumymi realiami - “Spycraft’ na-
lety do tej drugiej kategorii. O ile wiec
1a same reguly nalezqg sig AEGowi wiel-
kie brawa, ,Shadowforce Archer”, ofi-
cjalny sefting gry, zasluguje co najwy-

zej na usmiech polifowania. Oczywiscie,
konwencja filmu sensacyjnego wymaga,
by $wiat at straszyl umowncscig, jednal
autorzy wizieli sobie fe lekcje za bardzo
do sercg, tworzgc rzecrywistos€ przeraia-
jgco banalng. P

Bohaterowie ,Shadowforce” to pra-
cownicy Fundacji Archera, tajnej i prywat-
nej instyfugji, ktéra - od czasu zawarcia
pamienego paliu z roku 1950 - sirzeie z
cicha $wiata przed sirasziiwymi zagroze-
niami. Oczywiscie zawiera sie w nich caly
przekroj typowych tofréw kina akdji — glow-
nie spragnionych wiadzy lub/i bogachwa
pomylencdw —iich dobér Swiadczy o tym,
te panowie Kapera i Wilson pracowicie
odrobili lekgje, zatrwaza jednak zaréwno
modus operandi lofrow, jak i koncepcja,
wolol ktdrej kreci sie cata zabawa.

Oto na poczgthku ubieglego wieku drg-
iqgcy pod patacem w Knossos archeolo-
gowie dobrali sie do tabliczek z kreten-
skim pismem lineamym A i, odszyfrowaw-
szy jego znaczenie, odkryli fajemnice bu-
dzenia w ludziach mocy psionicznych oraz
caiq maseg shraszniejszych jeszcze sekre-
fow. Oczywiscie, nie obylo sie i bez prze-
budzenia demona, ktdry opetat mation-
ke archeologa i, przyobleklszy jej powlo-
ke, zagrozil redzajowi ludzkiemu. Tajna hi-
storia dwudziestego wieku rozgrywa sie

fu migdzy uczestnikami niefortunnej |
wyprawy, wsréd ktorych jest hulowy |
Archer, osobnik bez skazy, oraz dwodjka |
jego adwersarzy, odpowiedzialnych za |
dojscie Hiflera do wiadzy, bombe ato- |
rmowg | podobne przyjemnoshsi. W kon-
cu Archer powoluje do zycia swojg fun- |
dacje, kiérej cztonkowie - gracze -
pomagaja mu walczy¢ z zagroteniem.

Sama historyjka jest bolesnie okle-
pand, 4 jej konsekwencje naruszajg
kanon filmu sensacyjnego. Agenci dys-
ponujg mecami nadnaturainymi, zmie-
nigjgc realia, ktére mogly stanowié
baze dia interesujgcej zabawy sensa-
cyjnej w szpiegowslkie, psioniczne fan-
tasy. W dodatiwu szwankuje konstrukcja
$wiata - Fundacja Archera dzieli Zie-
mig na sirefy wphywow tylko po to, by
bohaterowie pochodzi¢ mogli z roz-
nych, jakie ostamnio modnych, frakgji.
Koniec koricow - panowie autorzy,
usprawiedlivianie Drugiej Wojny Swia-
towej zdolnoscig konfrolowania umy-
stow, ktérg jakoby posiadt Adolf Hiler
{tak zwany Demagog) to literacki i rol-
plejowy zlobek — wstyd!

Tomasz Z. Majkowski i
|
|
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Forgotten Realms zawsze bediie
mi podwajnie drogl.
fivewire

=} 1. Dzikie Pola - za pokazanie,
Jjak graé w tym wspaniatym swie-
cie i za rewelacyjny ruch fanow-
ski, z ktorego relkrutuje sie poto-
wa moich prawdziwych przyjo-
ciol.

2. Srédziemie - bo fo jedyny
Loficjalny” system w $wiecie Pro-
fesorg, do tego moj pierwszy. Se-
sje zawsze nom wychodig, bo
nie przejmujemy sie takimi bzdu-
rami jalk kliimaty, tylkc po prostu
doskonale bawimy - jak kumple.

3. Deadlandsy najbardziej ce-
nig chyba za doskonalg i Swiel-
nie pasujgcq do $wiate mecha-
nike. Nie jestern fanem kowbo-

Jjerii, ale w DL gra sie naprawde
miodnie. Prawdziwy systern NT.
Galhard

= 1. Gasngce Slonca - za calo-
ksztalt swiata i lekkie powigzania
z kulltowqg Dune. No i za calo-
ksztalt. Zresztg prowadie go, wigc
inoczej nie mote byd.

2. Deadlands - za klimat dziw-
nego zachedu (czyli Indianie i
kowbgie), no | dlatego ze to byl
pierwszy system, litéry prowadzi-
fem,

3. D&D 3ed. - za co.. Hmm, to
bedzie frudne Moze dlaiego, 1e
Jest kultowy i zawsze motna na
niego liczy¢_ (brzmi to jak rella-
ma tamponéw)

Giker MIKE

= 1. Wampir: Maskarada - albo-
wiem ten system dostarcza mi
prryjemnosci najwytszego rodza-
ju - przyjemnosci duchowej od-
krywania sweich stabosci.

2. Zew Chulhu - gdy? dagje
ogromne motzliwosci wplywania
na postacie, idea Mitéw Cthulhu
Jjest wyjgtkowa i wiarygodna, re-
alia lat 1920 sq wdzieczne | przy-
jemne, w tym systemie mozna
wszystko | to bez , przegiec”.

3. $rédziemie (na wiasnej me-
chanice) - albowiem jest to naj-
bogatszy, najbardziej dopraco-
wany i dajgcy najwieksze motli-
wosci Swiat, inny od naszego. To
dzigki niemu powstaty wszystkie
inne fantasy.

[ 1. Ars Magica - doskonatly sys-
fem magii, wspaniala kreacja po-
stacl, przeniesienie cigtaru wy-
myslania przyged z MG na gra-
czy.

2. Exalted - za heroizm! Uwiel-
biam epickie, heroiczne kampa-
nie i ratowanie krélestw.

3. D&D 3ed - 7a to samo, co
Exalted - moina gra¢ Bohaterem,
a nie lumpem, ktérego wiesnia-
cy jzoﬂukq widlami w Dziurze Dol-
ne|

Teukros
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choinkg maskotke Wielkiego
Przedwiecznego 1a jego sicze-
niecych lat.

Power Classes
Nowe postacie do D20

Niezmordowanie eksploafujgce

mechanike d20 wydawnictwo |

Mongoose, znane chocby z
JPrzewodnikow Pogromcy”, uru-
chomito Kkolejng lini¢ ksigiek.
Tym razem na warsztal poszly
zupelnie nowe profesje - seria
nazywa si¢ ,Power Classes” |
sklada sie z cieniufikich i wagskich
ksigteczek, ktore za jedyne frzy
dolary pozwolg wzbogacic
D&D" o nowy rodzaj postaci -
na poczgtek Zabdjce, Szlachci-

R.TALSORIAN - '
GAMES.INC. "
4 Przebudzenie

Talsorian Games

Cyberpunlk i Casfle
Falkensfein powraca

R. Talsorian Games, niegdysiej-
szy potentat, zdaje sig¢ powoli
powracac do formy Do ksiegam
trafito wreszcie wznowienie zna-
nego doskonale | u nas ,,Cyber-
| punka 2020" oraz dodafku
LAAaximum Metal”. Nie byloby
w iy nic dziwnego, gdyby nie
falt, Ze niedawno jesicze spi-
sywano ten klasyczny, choé
wcigi zaskakujgco sprawny sys-
fem na straty. Idge za cio-

cq, Egzorcyste | Gladiatora. Cie-
lemiarm loimoadis AAmuen s i fomlom ol
NUYYES, NCUy adiniguslic SKomn-

czg sie pomysiy?

spycraft
Autorzy: Pafrick Kapera i i<evin Wilsen
Wydawca: AEG

System: Spycreft d20

Objetosc: 288

Tak rzadlko zdarza sie, by nowe dodatki,
oparte na mechanice d20 przynosity ja-
kiekolwiek novum, ze tym cenniejsze stajg sig
pozycje, zmieniajgce zupelinie oblicze uniwer-
salnej gry Wizardow. Bez watpienia nalety do
niech ,Spycraft” - gra, w ktérej uczesinicy za-
bawy wcielajg sie w role opisanych na me-
chanice ,D&D” szpiegédw rodem z filméw o
prrygodach agenta 007 - szarmanckich, przy-
stojnych i szalenie skutecznych obroncéow
wolnego $wiafta. Autorzy podeszli go gry ela-
stycznie, wprawnie przystosowujgc reguty do
realiéw kina - okazuje sie, te wystarczy kilka
kosmetycznych zmian, by sztywne reguty na-
giely si¢ do wymogéw kina akgji.

©ra nie stara sie - tak, jak to czyni ,D20
modem” - tgczy¢ konwengji sensacyjnej z fan-
tasy - ksigzka opisuje twardg rzeczywistos¢
kina akgji, bez czaréw, potworéw i innych ras,
za fo z duq iloscig broni, mordobicia i posci-
gow samochodami. Tego typu zmiana kon-
wencji moze wprawdzie szokowa¢ ortodok-
syjnych mitosnikéw ,D&D”, wychodzi Jjednak

produktfowi na dobre - zamiast bzdurnych
zasad przysiosowania goblinew do wspol-
czasnych realiow czytelnik ofrrymuje doklad-
nie o, czego moég! sie spodziewaé. Kaida
litera podrecznilka ocieka wrecz akgjg, sryb-
koscig i efekfownymi wybuchami.

Oczywiscie, ksigzka nie proponuje gry do
bélu realistycznej -wrecz przeciwnie, mody-
fikacje zasad sprawiajg, e reguly przygod

wspolczesnych heroséw sg znacznie mniej
reshrykeyjne, niz prawidla eskapad w gigb
lochow. W koicu ekranowym perypetiern Ja-
mesa Bonda blize] do umownosci kina przy-
godowego, niz prawdziwego realizmu. Nie od
parady zraszig jednym auftorow podreczni-
ka jest wspdatautor , 7th Sea” - jego doswiad-
czenia zdecydowanie w ,Spycrafcie” procen-
tujg.

MNowe reguly pozwalajg wigc na znacz-
nie bardziej elastyczne podejscie do wyni-
kow testow, kidre modyfikowal moinda za po-
mocg ,kostek akcji”, stanowigcych nagrode
za dobre odgrywanie postaci, wyrainie ogra-
niczajg role walki na rzecz siczegdlowego
planowania mozliwie bezkrwawych akgji (nie
dosé¢, te bron palna jest w grze $miertelnie
skutecznag, to bohater nie moze walczyC w
nieskorczono$t — dosé szybko sie meczy) i z
detalami opisuje reguly poscigéw samocho-
dowych, bedgcych - koniec koncow - solg
gatunku. Wprowadzono réwniez regutly czy-
sto fabularne - jak zasada proszenia Agen-
cji o wsparcie, zaleino$¢ doswiadczenia
agenta i sprzety, ktéry moze ofrzymac czy
swoiste utozsamienie prowadzqgcego z fabu-
larnym opiekunem i zleceniodawcg grupy
agentéw.

Do wad podrecznika nalety z pewnosciq
szata graficzna - okladka nie zachgea do
kupnag, ilustracje nie zachwycajq poziomem,
nie najlepiej dobrano tez czcionke nagtow-
kéw. Te drobiazgi nie przeszkadzajq jednak
uzna¢ ,Spycrafta” za jedno z czotowych do-
konan w dziedzinie d20.

Tomasz Z. Majkowski




semn,wydawnictwo zdecydowa-
lo sig wznowic w grudniu nie-
dostepny jut od lat ,Castie Fal-
kenstein”, i to nie tylle - jak po-
czgtkowo zapowiadano - w
wersji kieszonkowej. Na rynek
trafi wiec znowu jeden z ngjcie-
kawszych produktéw w historii
RPG. Czytby Wujaszek Mike
Pondsmith miatl pokazac raz
jeszcze Iwi pazur? A mote, sko-
ro juz zdecydowalismy si¢ ma-
rzy¢, doczekamy sie kiedy$ na
polskq edycje tego zapowiada-
nego od lat systemu?

——— T

AMLET! |

/ A GAME IN MVE ACTS ™ /

!

56.50
Hamlet RPG

Gra planszowa
w 5 aktach

[nteractivities
-

Ineractive Ink fo firma, w kiérej
dziwacine pomysty stajg sie
cialem. Jej najnowszym tworem

wiesc) galaktyeny kuriep

Jjest ,Hamlet” - gra planszowa 1 posiadanie produlshu. W formie | ska¢ samego Garego Gygaxa,
w pieciu aktach. Uczeshicy za- { elekironicznej swoje ksigzki od | tatusia gier fabularnych. Na

bawy stajq sie w tej niezwyklej
planszéwce glosami w glowie
Williama Szekspira, podpowia-
dajgcymi mu, jak powinna wy-
glgda¢ powstajgca wlasnie
szfuka o dunskim ksieciu - fo od
nich zalety, czy klasyk stanie sig
lekkg komedyjkq ,Hamilet z El-

zynoru”, czy horrorem ,Szatan- |

ski Plan Rozenkrantza®”, Absolut-
nie obowigzkowe dla milosni-
kow ldasyki.

- Ofensywa
PDF-6w

Coraz wielszg popularnosciq |
cieszq sie na Zachodzie dodat- |

Ii dostepne za posrednictiwem
Internetu - prezenfowane w po-
staci PDF ksigzlki, fore sciggngc
moina po uiszczeniu odpo-
wiedniej, znacznie nizszej niz w
przypadiku produkiu papiero-
wego, optaty. Za tego hypu pu-
blikacjami przemawia zdecy-
dowanie niski koszt produkgji i
dystrybucji, pozwalajgcy utrzy-
rmac stosownie niewysokg cene
- klienci chwalg jg réwniet za
szybkose¢, 7 jakg moina weist w

dawna prezentuje Pinnacle En-
terainment Group | White Wolf,
wspierajgcy serig ,Ebook” Wil-
kotaka, jak réwniez caly tium |
matych wydawnictw, ktérych |

| nie sta¢ na drukowanie pod-

recznikéow: Niedawno do tej gru-

py dolgczyto Mongoose Publi-
shing, wznawiajgc w Internecie
wyczerpane naklady swoich su-
plementéw, oraz Atlas Games,
prezentujgc stynng przygode |
,The Ebon Mirror”, Czyiby kla- .
syczne, papierowe podreczniki |
| powoli odchodzity do lamusa?

World Builder

Gary Gygax naucza
jalk stworzy¢ swiaf

Troll Lord Games to firma, ktérej
do wspolpracy udalo sie pozy-

ksiegarskie polki frafil wiasnie
drugi, po ,Canting Crew"” fom
jego Biblioteki Swiatéw Fantasy,
zatytulowany ,World Builder”.
Weteran RPG dzieli sie w nim na
prawie dwustu stronach swoimi
przemysleniami na temat two-
rzenia $wiatéw gier i prezentuje
poteing liste elementow, ktére
mogg sie w fakim $wiecie po-

| jawi¢ - od najskromniejszej ro-

slinki, po poteine goérskie lan-
cuchy. Wystarczy, by Mistrz Gry
siegngl do zestawienia i wyko-
rzystat cze$¢€ zawartych tam dro-
biazgow, by swiat nabral Zyciai

| kolorytu. Ulkoriczywszy podrecz-

nik, niezlomny Gygax przystgpit
do prac nad frzecig publikacjqg,
opisujgcqg Zycie codzienne.

Cthulhu
Dark Ages

Z sieci na papier

Znajdujgca sie od jakiego$ cza-
su w siecl wersja ,Zewu Cthul-
hu”, przedstawiajgca swiat Mi-
téw w okolicach roku 1000 i za-
ytulowana , Cthulhu Dark Ages”

~ Biaty Wilk#3
. Wtdjnej stuzbie
ich krélewskich mosci
| Wydawca: MAG
| Systemn: Wiedzmin - Gra Wyobazni
| Objetos¢: 32

‘ S‘wietny dodatels. Biorge pod uwage, te
liczy sobie tylko 32 strony mozna nazwac

rzecz po imieniu | powiedzie¢ ~ rewelacyj-
na pozycja.

Mowa o frzecim numerze Bialego Wil-
ka, ktory w calosci poswigcony jest polity-
ce i dyplomagji. Pierwsza polowa BW to
cze$¢ opisujgea swiat, druga zas to nowe
reguly i przygoda. Material przedstawiony
w rozdziatach ,Dzieje polityczne Pélnocy”
oraz Tajne slutby Poinocy” to arcydzielo -
ciekawie i bardzo dokladnie opisane naj-
wazniejsze polityczne wydarzenia i sity, spi-
ski, pakty, wojny, szpiedzy | sluzby wywia-
dowcze - wszystko to zamuje pignascie
pierwszych siron pisma - zadrukowanych
gestq, malg czcionkg.

Te pierwsze pieinascie stron to absolut-
ne MUST HAVE kazdego milosnika gry wy-
obraini. Co wiecej - to takie material inte-
resujgcy dla fanéw prozy Sopkowskiego -
niekoniecznie grajgcych w Wiedimina. To
naprawde przyjemna i ciekawa lektura.

Kolejne sirony fo opis fego, jak w swie-
cie polityki czujg si¢ i dzialajg magowie oraz
kaplani jednak ten material odstaje juz
poziomem od poprzedniego i choc takie

jest ciekawy — mialem wraienie, e led- |
wo zarysowano temat, kiéry na pewno ,
nie zostal wyczerpany. ,

Potem jest czas na reguly, czyli nowe |
zaklecia 1 magiczne przedmichy, nowe ar-
chetypy i ekwipunelk szpiega. Rzecz za- |
wsze przydama. Dodatek konczy krotki i |
ciekawy artykul dotyczgcy odgrywania |
szpiega oraz podobnie krétka i ciekawa |
przygoda. i

Polecam frzeci numer Bialego Wilka, |
po slabym numerze o Driadach, bardzo |
dobrym o Movigradzie, przyszedl czasna |
naprawde $wielny numer trzeci. Strach ‘
siegad peo czwarty!

Ahal Okladke wylonal Tomels Jedru- |
szek, ten sam, ktory wylkonuje okladiki |
Gwiezdnych Piratéw. Facet ma szczescie
do prac nad wybitnymi projektami, co?

Ignacy Trzewiczek
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Ralaktyezny kurier \WieSCI -

[} 1. Zew Cthulhu - od niego
zaczglem | nigdy mi sie nie
znudzil, Za elastycznose, Mity
Cthulhu, bestie, szalenstwo i
Lovecrafta. No i Kklimat.

2. Unknown Armies - sys-

tem bardziej zakrecony nit
ZC. Tutaj jeszcze tatwiej o wy-
wolanie zamieszania i grozy
wsréd gracry. Za magie, pa-
radoksy, bardzo smierteing
mechanike, molliwos¢ grania
na roétnych poziomach $wia-
domosci $wiata, zaskoczenia
dla MG | niepowtarzalne sy-
fuacje. No i klimat,

3. CP2020 - za $wiat, ta-
twosc tworzenia scenariuszy,
wielopoziomowg gre, pasjo-
nujgce sesje, nieprzespane
noce. No i klimat

Elmo

PODSUMOWANIE

Chot na rynku wigz pojawiajg
sie nowe pozycje, cietko zarzu-
Ci¢ mu szczegoélny boom - listo-
pad to miesigc przygotowan do
Bozego Narodzenia, czasu wiel-
kich promocji i moiliwosci wy-
dawniczych, w dodatiku obcig-
tony w Stanach at dwoma
Swietami. Wyrainie zaznacza
sie odwrét od fradycyjnego fan-
tasy w sfrone wspo6iczesnosci i
niedalekiej przyszlosci, co zwia-
stowa¢ moze nasycenie kla-
sycznymi produktami w stylu
miecza i czaréw, ktorymi zasy-
pywano nas przez ostahni rok.
Swiadczy o tym zaréwno publi-
kacja D20 Modern”, ktéra, be-
dqc dzieckiem markefingu Wi-
zardow, wyddje sie skazana na
sukces, jak ,Digital Burn®, ktére
ma wszelkie atuty by staé sie
prawdziwym hitem oraz powrét
.CP 2020”,
~Demon: the Fallen” to éwia-
dectwo powolnego wyczerpa-
nia linii Swiata Mroku, przynaj-
mniej w jego wspoélczesnym
wydaniu. Przysziosciq serii wy-
ddje si¢ racze] $redniowieczna
jej odmiana - odliczamy zresz-
tq dni do chwili Wybuchnigcia
wokol nowego dziecka White
Wolfa Powainego skandalu.
Sredniowiecze jest resztg w
ofensywie na rynku grozy — by¢
moze sukces niemieckiej wersji
LCthulhu Dark Ages” sprawi, te
doczekamy sie poblogostawio-
Nego przez Chaosium, anglel-
skiego podrecznika,

18 GRUDZIEN 2002

doczekala sie wydania ksigtkowego. O publi-
kacje zadbaio niemieckie wydawnictwo Pe-
gasus Press, posiadacz licencji linii ZC na ry-
nek naszych zachodnich sgsiadéw, Podrecz-
nilk jest mocno rozszerzony w stosunku do in-
ternetowego pierwowzory, zawiera przepigk-
ne ilustracje | zdecydowanie przypad! Niem-
com do gustu - stal sie najwazniejszym wy-
darzeniem fegorocznych targow w Essen, prey-
najmniej w zakresie gier fabularmych. Osoby,
ktére nie wladajg biegle niemieckim mogg
tymczasem pobra¢ ,Cthulhu Dark Ages” z wi-
fryny pod adresem hifpi/icthulhudarka-
gescib.net.

yjacy Greyhawk.
Przewodnik Geograficzny
Autorzy: @ Holin, E. Monag, S. K. Reynolds,
F Weining
Wydawca: ISA

System: Dungeons & Dragons d20
Objetos¢: 192, mapa

=

No i mamy na rynku pierwszy $wiat do
Dungeons&Dragons. Na pierwszy ogien
wydawnictwe ISA rzucilo kiasycznego Grey-
hawka, od ktérego tal naprawde zaczelo sie
cale RPG. W nowej, trzecioedycyjnej szacie
prezentuje sie wspaniale. Piekna okladka,
duza, ladna mapag, $wiene grafiki i porzgdne
wydanie zachecajg do wziecia do reki pod-
rgcznika. Jak w przypadku calego D&D, mamy
tu do czynienia z wydawniczymi arcydziela-
mi, ktére stanowiqg klase samg dla siebie.

Czytelnik ohrzymuje prawdziwy criefakt

RPG i pomnik jego dziejéw. | to jest problem -
caly Greyhawk trgci myszkq. Czu¢, ze jest fo
reanimowany swiat z czaséw, gdy w RPG
wszystko bylo nowe, a katdy pomyst dobry.
Dzi§ jest Greyhawk przestarzaty, rynek RPG
poszedt dalej, a $wiaty gier fabularnych ra-
zem z nim. Mamy wiec w Greyhawku mase
ras, pansiw i bogéw, ale takze zero polotu oraz
nudne, sztampowe rozwiqzania. Czytajge go,
frudno sie czasem nie usmiechng¢ z pobia-
taniem na widok naiwnych pomysléw, dzi-
wacznych imion nie do wyméwienia, infryg
rodem z dobranocki oraz wszelkich niby-$re-

dniowiecznych nazw. Nie wiem, czy ISA mu-
siala wyda¢ ien setting w ramach 3ed. DD,
ale nie byl fo dobry wybér. Wydawnictwo nie
wybralo czego$, co mote wibudzi¢ wielkie
emccje w graczach, Greyhawlk jest miaiki i
powinno pozwoli¢ sie mu odejsé. Jest klasy-

kg, pierwszym $wiatem RPG, ale czasy sie

znienity | Greyhawlk do nich nie przystgje.

Kolejne zdziwienie budzi flumaczenie i
redakcja poiskiego wydania. Po poziomie
edycji wido¢, te ISA chece nam da¢ produkt
na najwyiszym poziomie, ale moglaby wy-
najgc dobrego itumacza i zrobi¢ lepszg re-
dakcjg. Caty felest jest pelen kaiek jezylkowych,
powtorzen i zdan zlozonych, kidre trzeba czy-
ta¢ po kilka razy, by je zrozumied. Polszczyzna
podrecznika jest talk zlg, ze cieiko przez nie-
go przebrng¢, Dodatlowo nikt nie zadal sc-
bie frudu, by zastanowi¢ sie, czy dana nazwa
nie brzmi $miesznie w naszym jezyku. Pigk-
nym przykladem jest Krol Prawodawca, o
wdzigcznym imieniu Nasran, lub zly potwor
Jajo Lyski, gobliny zas w tym $wiecie nazy-
wdajqg sie “jebli”. Tlumacz takie w Kilku przy-
padkach stabe znatl polski - znalaziem “kwiat-
ki” w rodzaju okreslenia Nienazwalny zamiast
Bezimienny. Po przeczytaniu tytutéw poszcze-
gélnych wladcow miatem ochote zawy¢. Czy
dopuszczono do tych zaniedban z po$piechu,
czy te? z innych przyczyn, raczej sie nie do-
wiemy, :

Powiedzmy jednak, te dzigki sile woli i
uporowi uda sie przeczytac calg ksigzke. Po-
zostaje nam wtedy zastanowic sie nad sen-
sownoscig isinienia niektérych paristw, bez-
sensem infryg i wieloma innym pomysiami,
ktore wprawiajg czlowieka w oslupienie. Na-
wet jesli
nia fabularne, o pomste do nieba wcigz wo-
lat bedzie jezyk, zaréwno oryginaly, jalk i tu-
maczenia.

Podsumowujgc: Ten $wiat si¢ wypalil, a w
polskim Humaczeniu dolozono don jeszcie
mase biedow. Moze budzi senfyment u Ame-
rykanow, ale dia nas bedrzie raczej tylko smut-
nym przykiadem na to, jak bardzo gry mogg
sie zestarze€ i przestac cieszy¢. Nie polecam
go nilkomu, zamiast psu¢ sobie humor pocze-
kdjcie na “Zapomniane Krainy” lub wymysl-
cie wtasny swiat.

przymkniemy oko na niedopatrze-

Michal Soltysiak
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Findezeja Sapkawskicgo

Miecz
przeznaczenia
Autorzy: Joanna i Maciej Szaleniec
Wydawca: MAG

System: Wiedimin - Gra Wyoraini
Objetos¢: 80

W listopadzie ukazala sie pierwsza
kampania do Wiedimina:
Miecz przeznaczenia”, autorstwa Joan-
ny i Macieja Szalencéw. Podrecznik li-

czy sobie 80, gesto zadrukowanych
stron. Nie przerata wiec objefoscig, lecz

The Slayers Guide
fo Rules Lawyers

Aufor: James Desborough
Wydawca: Mongoose Publishing
System: d20

Objetosc¢: 32

Chlopcki z Mongoose Publishing sg
heretykami. Nie dos¢, e drukujg
dodatki do d20 o Slainie | Judge Dre-
adzie, fo jeszcze pozwalgjg siebie na
2arty 7 graczy - i fo nie z graczy zwyciqj-

fres¢ w zupelnosci wystarczy na dobry mie-
sigc gry. Nie ma lania wody, dutych margi-
nesow i dziesigtek stron tytulowych.

Na kampanie skladajg sie trzy podsta-
wowe scendriusze oraz material dodatko-
wy = kilka epizodow | pomysiow na dodat-
lkowe wydarzeniq, a falkie informacje wzbo-
gacajgce swiat i reguty gry.

MNajwainiejsie ociywiscie 5§ scenariu-
sze. ,Miecz przeznaczenia” rozwija sie jak
lawing, z poczgticu (pierwsza przygoda) wy-
daje sie nieco drefwy i sztampowy; ofo
bohaterowie ohzymujq ,zwyczgjne erpe-
gowe zlecenie” i ruszajg, by je wykonad.
Wykonujg - rzecz wiecej niz prawdopodob-
na - i..

lzaczyna sie. Druga prrygoda jest o nie-
bo ciekawsza od pierwszej, frzecia zas fo
prawdziwe apogeum wydarzen pozostd-
wigjgce graczom olbrzymig swobode dzia-
tania. Cala intryga toczy sie wokdl préb
uniemotliwienia podpisania traktatu temer-
sko-redanskiego, a gracze zostajg wplgta-
ni w sie¢ intryg réznych stronnictw i sit poli-
tycznych. W kilku miejscach - w moim od-
czuciu fabuta trzeszczy | mam wraienie, ze
doswiadczeni gracze mogliby wyczud pevv-
ne kluczowe momenty, jednak nawet jesli
tak sie stanie, nie powinno im fo zepsuc
zabawy podczas sesji.  Miecz przeznacie-

nych. Nie, zartuig sobie z tych, ktorzy wyda-
ja najwiecej pieniedzy na dodati, czyli tzw.
Znaweow Zasad, dig itérych “musiszmied”
to standardowa reakeja na wszystkie pod-
reczniki w sklepach z RPG.

W swoim podreczniku (naleigcym,
mesztg, do serii calkiem nieztych Podrecz-
nilkow Pogromcy), opisujg Znawcow Zasad
iako potwory, kitre ukrywajq sig¢ posrod nas
i niszczg nam zabawe. Opisani sq fu gra-
cze, ktorzy pomietaig wszystkie zasady, z
pamieci rzucajq sfrenami i zawsze muszg
mie¢ swoje zdanie, bo MG lomie Swigte
Reguly podczas sesji. Auforzy piszg © po-
chodzeniu, zdolnosciach i mocach fakiego
Znawcy Zasad oraz sposobach walki z
nimi. Pedano np. opis fizjologii Znawcy, przy
okazji prezentujgc zawartosé jego tolgdka,
gdzie znalei¢ moina pol tony chipsow i
pizzy, wymieszanych z kompletem kosiek i
przetutqg kartg postaci. Jest hu wszystko, o
co chcielibyscie zapytad oraz to, Czego tie
Warto Wiedziec. Po przeczytaniu poradni-
ka, podczas sesji, przy katdym tekscie gra-
cza: "ale w podreczniku jest tak..” Mishrzo-
wi Gry zapewne scyzorylk sam sie ofworzy
w kieszeni. Nie jest wigc to publikacja krze-

~\wiesc galaktyszny kurier

nia” to duzo dobrej zabawy, duzo posci-
gow, walki, a fakze dyplomagiji i inferak- |
¢ji z postaciami. To, co od razu rzuca si¢
w oczy to proporcjonalnie roziozone ak-
centy w réznych momentach kampanii,
pomiedzy akcje, a odgrywanie postaci |
- w ramkach obok teksfu co rusz znagj- !
dujg sie porady, jak rozegrac dang sce- |
ne i NG ¢o w nigj zwrscic uwage. Calose |
przedstawia sie bardzo rzetelnie i dam
sobie glowe ucig¢, te radosc z gry w
JMiecz przeznaczenia” bedq czerpac za-
rowno miltosnicy szybkiej akgji i walki, jak |
i fani infryg i spiskowania. Pod tym wzgle- i
dem kampania jest doskonale wywazo-
|

ST A L uYWEGE. LUOoL

na.

Nieco razi brak uzycia czerwonego re-
dakterskiego flamasha - w wielu miej-
scach moina bylo wycigc nieco tekstu i
wyszloby to kampanii na dobre. Niekto-
re z rozwigzan fabularnych sqg juz fakie
nieco ograne i mogg na sesji irgci¢
myszkg”, jednak wrazenie ogdlne — gdy
spojrzymy na calos$é kampanii, g nie nag |
poszczegolne jej fragmenty jest dobre. |
To kawwal dobrej roboly wystarczajgey na-
wetl na osiem, dziesiec sesji.

lgnacy Trzewiczek

wigca poké miedzy erpegowcami gdyz
przy okazji opisujg fet munczkindw, gru-
bych brodaczy i reszte menazerii z dru-
giej strony stolu. Jest wiec to satyra na
srodoviisko gracry, ich dziwactwa i wszel-
kie patologie jakie speivkamy podczas
s5esji.

Podsumeowujgc, dodafelk zostal bar-
dzo fajnie napisany i wiele jest tu cel-
nych uwag i tartéw z pelnych powagi
Znawcoéw. Czytajge go co nagjmniej kil-
ka razy wybuchniecie $miechem. Jed- |
nak po glebszym przyjrzeniu i przemy-
sleniu wszystkich rozdzialdow, dojs¢ moi-
na do smublnej konkluzji, ze gracze sq
slepi na swoje wady i w zadufaniu za-
chowujqg sie jok banda bohateréw ze
Swiata Dysku. Autorzy z Mangusty mieli
odwageg, by o tym napisaé w sposéb
zabawny i wredny. Polecam ten doda-
felk wszystkim, nie jako $miesznote, ale
ostrzezenie przed patologig. Ten doda-
tek tzeba przeczytad | przemysleé. Moze
dzigki temu na sesjach bedzie normal-
niej.. Przy okazji froche sie posmiejecie.

Michal Softysiak |
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V edycja
Pucharu
Mistrza

Mistrzéw

Tym razem na Kra-
konie 2003,

galaktyczny kurier \WI©SCI

czyli juz niedlugo odbedzie |
sie pigta edycja Pucharu Mi- |

strza Mistrzow. Zatem, jezeli
chciatbys sprawdzi¢ sie jalko
Mistiz Gry, wygrad wspania-
by puchar, stang¢ w swietle
fleszy, lub po prostu zweryfi-
kowac aktualny stan swoich
umiejetnosci wystarczy, te
przyjedziesz na Krakon. Tam,
jesli normalnie zarejestrujesz
sie jako MG motesz liczyd, ie

komisja oceni twojg sesje |
(cho¢ tylko pobieznie). Jesli, |

natomiast, wolisz by¢ grun-
fownie oceniony zglo$§ swoj
akces przy recepcji. Komisja
jak zwylkle bedzie skladala
si¢ z przedstawicieli wiek-
szych klubow z catej Polski. To
nie organizatorzy PMM-u wy-
bierajg tg komisje. Kluby
same zglaszajg swoich
przedstawicieli do jury. Mo-

tesz by¢ zatem pewien, 1o |

oceniajqg cie fachowcy. W tym

roku zmienia sig¢ froche sam |

przebieg PMMu, o czym wie-
cej dowiedziet sie bedzie
moina na stronach hitp://
pmm.fandomartpl oraz hitp:/
Iipmm.valkirianet W tym tak-
1e roku Cezary ,Czeski” Czy-
tewski jut trzeci raz z rzedu
bedzie prébowal obronit ty-

tul zdobywcy Pucharu Mistrza |

Mistrzéw, Czy mu sie to uda
zalety od ciebie.

Jesli twoj klub takze cheialby
przysia¢ kogo$ do jury, wy-
starczy, te napiszesz o tym na
e-mail: puszkin@rpg.pl

Pamietaqj, ze cztonka jury cze-
ka sporo pracy przy ocenie,
ale za fo bedzie moégt liczyé
na znitke przy akredytacji.
Taka osoba musi posiadaé
podpisane przez prezesa
swojego Kklubu zaswiadcze-
nie, iz to rzeczywiscie on
mote reprezentowaé swoj
klub w jury PMM. Na dwa ty-
godnie przed rozpoczgciem
konwentu organizaforzy
PMM zamykaiq liste sedziéw,
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Ostatnio ukazaly Sie:

Steve Jackson Games
(GURPS):
- .BURPS Vikings”, drugie wydanie podrecznika o ngjetdicach z pdinocy

- .GURPS Vehicles Life”, zbidr zascd dolyczgeych poruszania sie pojazdéw w GURPSie
- ,EURPS Deadlands: Hexes”, niezbednik GURPSowego kanciarza

Holistic Design
(6asnace Sterica):
- JLord Erbian's Stellar Bestiary”, bestiariusz do ,Gasngcych Stonc d20”

White Wolf i stowarzyszone

(Swiat Mroiku, d20):

- ~Ananasi Ebook”, wbrew pozorom nie o ananasach, ale pajgketakach

- Mummy Players Guide”, podrecznik owijania si¢ w bandaie

- ,Exalted: the Lunars”, ksigzka o dzieciach Ksiezyca — przodkach willkolalow
- .Mage Storytellers Handbook”, niezbednik Narratora gry Mag

- ,London by Night”, opis kelejnego kawateczka spoleczenstwa wampirdw

Alderac Enfertainment Group
(Legenda Pieciu Kregow, 7™ Sea):

- “Heroes, Villians and Monsters of Theah”, bestiariusz do "Swashbuckling Adventures”
- "Soldier Wheelman Class”, opis kréléw szos do “Spycrafta”
- JMagic”, podrecznils © mniei znanych formach magii do d20.

Mongoose Publishing

(Seczia Dredd, d20):

- .Encyciopediae Arcane - Star Magic”, podrecznik dla astrologow.

- "Encyclopediae Arcane: Smoke and Mirros”, dodatek o magii iluzyjnej

- “"Uliimate Feats”, zhidr ahutéw

- “Teeth of Moon Shadow”, drugi odcinek kampanii do gry Slane

- .The Rookie's Guide fo Brit-Cit”, opis Wielkiej Brytanii w realiach Sedziego Dredda.

- The Cuinessential Druid”, czyli wszystko, co chcielibyscie wiedzie¢ o druidach, a boicie sig

zapytaé.

Chaosium
(Zew Cthulhu, Elric):

- .H. P Lovecraft's Dunwich”
- “The Necronomicon 2nd ed.”
- "Basic Role Piaying”

AHas Games

(Ars Magica, Penumbra, Unknown Armies, Feng Shui):
- ,Lean And Hungry” - przygoda do d20 (Penumbra)
- "Splintered Peace” - kampania do d20 wraz z dokiadnym opisem miasta

Pinnacle Entertfainment

(Deadlands, Hell O Earth):

- «Horrors of the Wasted West” - bestiariusz do d20 HoE

- "Epitaphit4” - 128 stron, pismo o grach z serii Dziwnego Zachodu
- "Way of the Brave” (DL d20)
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Bitewny Warhammer
KRAKON 2003 P Potsic
‘ Artur Szyndler, autor pierwszej polskiej gry RPG
| Krakowski Kiub Milosnikéw Fantastyki zaprasza na X (Krysztaty Czasu”), oficjalny przedstawiciel firmy
. Og6inopolski Konwent Milosnikéw Fantastyki | Gier Fa- Games Workshop na Polske.
| bularmych KRAKON, | 5
f \ Nasz zlot odbedzie sie¢ w nowym miejscu w Szk. G.P. Szosta edycja WFB ma Swietne zasady, | daje olbrzymig
| Podst. nr 5 al. Kjjowska 5 w dniach od 30 stycznia do rado$¢ z gry. Weiqz jednak wielu graczy czeka na swoje Army
i 2 lutego. Bookl. M6glbys zdradzi¢, ktére Army Bookl ukazq sie w nqjbliz-
. ‘ Oprécz szeregu spotkan na miejscu bedzie na Was szym czasie?
- czekato mnostwo innych alrakgji: najlepsi MG, sklepy kon- A. 57: O ile wiem trwajg bardzo intensywne prace nad ksigtkami
| wentowe OrGz sale projelcyjne Dlatego warto wezesniej do Lizardmendw i Beasimenow, aie jaika bedzie kciejnos¢ wyda-
| oplaci¢ wstep na konwent - wszyscy, ktérzy zaplacq do wania Army Bookéw nie wiem w 100%. Ten sekret zna fylko Rick
i konca grudnia zaoszczedzg 20 zlotych! Do 15 stycznia Prestiey.
| j j 1. Osoby, ktd ostanowi |
::;chﬁqﬁfir:sgzggﬁqsmsiﬁyl:vid qéeai 6502 o?yc:! | G&.P. Czy motesz pov.:ledziec co$ na temat an_'nii Krasnoludoéw
Zbierzcie wiec przyjaciol i przyjedzcie do Krakowa na Chaosu? Czy ukazq sie kiedy$ jako peina armiq, jak dawniej?
najwigekszy polski konwent mitosnikow fanfastyki. Ten Kra- A. Sz.: Nie mam zadnej informagji, by sie mialy nie ukazac.
kon bedzie wyjgfiowy, i fo nie fyllo z powodu jubileuszu | g b wiggnie ukazaly sie reguty do WFB po polsku, mégiby$ po-
ale i z szeregu otr.ckql i rnes;l:mdz_mnek jakie dla Was wiedzie¢ cos wiecej na fen temaf?
przygotowujemy. Pierwszg z nich (jeszcze nie do konca
potwierdzona na 100%) bedzie ,tajemnicza” premiera A. 52 Wydalo je Games Workshop na poczgtku listopada w cenie
filmowa w nocy 31 styczniq, bedzie to polaz spedjalny, i 49 17I; zawierajq wszystkie podstawowe zasady do Warhammera;
| aby mie¢ pewnos¢ ze si¢ na niego dostaniesz wptac jest to najpofrzebniejsza rzecz dia wszystkich peczgtkujgeych fub
| akredytacje w przédplarach. llos¢ miejsc ograniczona a checgeych zaczgl grac w WFB.
osoby z przedplatami majg pierwszenstwo w rezerwacji G.P: A powiedz, kto Htumaczyl podrgcznik? Czy bylo duzo pro-
| miejsc, wigec zachecamy serdecznie bleméw | kontrowersji?
Nowosci na ten temat jalk i wszelkich innych informa- ; -
i 2 : A. Sz Podrecznik Humaczono w Polsce (przez osoby dobrze zngjg-
¢ji o konwencie sztukaj na wwwlkraken.orgpl oraz na T ; 3 £
i ; : " ce gre i jej klimat). W umaczeniu na nasz jezyk wiele zasad zosta-
portalu wwwwvalkiria.net | w najlepszych pismach bran- : :
sowych. | lo poprawnie pneﬂun'!cczonych w poréwnaniu .do zasad, wedlug
ktorych grato sie do tej pory Nawet gracze doswiadczeni, uwainie
| Przypominamy: Do korica grudnia cena akredytacjidla | je czytajge czegos sie nauczg, poniewaz w wielu wypadkach ich
| Jjednej osoby wynasi tylko 40 zlotych za$ do 15 stycznia | angielski pozwolit przeinaczy¢ zasady. Bylem swiadkiem dzis, jak
| 507otych (decyduje data na stemplu pacztowym). Przed- miody gracz opierajge sig na Polskich zasadach poprawnie zwrécil
ptaty dokonane po tych terminach nie upowatniajg do uwage ,weferanowi”. Ten ostaini sprawdzil na wszelki wypadek w
nizki - cena jest taka sama, jok na konwencie: 60 zlo- gléwnym podreczniku wszystko i ze skruchg przyznal, ze do tej pory
tych. gral blednie.
Jak zawsze Mishzowie Gry moggq liczy¢ na drobng re- G.P: Czy wydanie zasad to pierwszy krok do tego, by WFB uka-
| fundagje czesci kosztow pobytu (w réinej postaci, réine zal sig¢ w calosci po polsku?
ulgi i inne atrakcgje. Noclegi na terenie szkoly sg wliczone :
w cene Ukredy‘rjacji, wyt?fwienie we wilasnym zakresie. he Sz Ehdnlyy, doylak byl
W szkole bedzie czynny bufet, stoléwka oraz skepik z G.P: Czy - bgdqc na wigkszoscl konwenidw | spotkan z fanami -
przekgskami i napojami. motesz oceni¢, ktéra armia jest nalpopulamiejsza wiréd pol-
Masz jakie$ pytanie? Napisz do nas list lub wyslij e- skich graczy?
mail do krakon@skrzynka.pl | A Sz: Wampiry i Chaos wybrato okolo 1/2 polskich graczy, s mia-
Przedplaty nalezy przesylac przekazem pocziowym | sta, gdzie Wampiry zbiera 75% graczy. Bardzo lubiane sqg tez Lesne
na adres: KKMF “Dzabbersmoic”, skr. poczt. 636, 30-960 | Eify.
Krakéw 1. ‘
G.R: A twoja ulubiona armia?
| Serdecznie zapraszamy!
| Ipamietdicie najnwsze informacie wwwikrakon.org.pl oraz ASz: Kaida - innymi armiami gram by wygra, innymi, by sig¢ ba-
| na portalu wwwyalkirianet ‘ wi¢, jeszcze innymi dla klimatu fych armii
- 0 i | G.P Dzigki za krétki wywiad | na pewno sie jeszcze spotkamyl
43
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Test Studio

Grupa zostala powotana do oce-
ny produktéw RP& wchodzgcych
do sprzedazy. Nie interesuje nas

Jakos¢ wydania aniilustracje. Nie |

* Perwszy polski produld 420

inferesuje nas co zrobil z produk-
tem drukarz, lub jakiego korek-
tora zatrudnit wydaweca.

Nas interesuje tylko tres¢. Test

| Studio ocenia czy dana rzecz jest
| dobrze napisana i czy dany pro-
| dukt jest grywalny. Redakcja

Gwiezdnego Pirata, zapraszajqc
nas do wspoéipracy data jasne
wylyczne - powiedzcie ludziom,
w jaki sposéb dany produkt wply-
nie na sesje RPG. To jest nasze
zadanie. Gramy, czytamy, dysku-
tujemy, a wszystko po to, by osta-
tecznie powiedzie¢, czy dzigki
temu produktowi Wasz pigikowy
wieczér RPG bedzie ciekawy, czy
nudny.

W grupie Test Studio pracujq:
@ Rafal ,Ra-V* Blaszczak - naj-
miodszy w grupie. Aktywnie dziaia
w serwisie Poltergeist. Odpowie-
dzialny za dzial $M Poltergeista.

@ Cezary “Czeski” Czyzewski -
dwukrotny zdobywca Pucharu Mi-
strzow Mistrzow, jeden z najlep-
szych MG w Polsce. Aktywnie udzie-
la sie na forach i-netowych oraz w
tyciu fandomu.,

@ ‘tukasz “Telkontar” Czyzewski —
wspdlpracuigey 7 MiM oraz Porta-
lem, jeden ze wspélautoréw Wiedi-

ming, organizator konwentu Za-
hcon

@ Magda Madej - doswiadczo-
ny MG i gracz z Krakowa, czionek
Kapituty Quenting

@ Michal “Puszkin” Marszalik —
byty redalktor Mi, organizator Pu-

charu Mistrza Mistrzéw, wspolau-
tor WiedZmina,

@ Michat Soltysiak, — wspolpra-
cujgcy z MiM i Portalem

® Ramel - doswiadczony MG |
gracz, beta tester produktéw Pin-

Bﬁde Enterteinment (giéwnie do
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| nictwa , Portai”

LJako, te jestem wspdiauforem ,Za-
stonki Gracza”, byloby niewlasciwe,
gdybym bral udzial w testowaniu tego
produlktu. lde na uriop. :)*

(Michal Softysiak)

i ym razem Test Studio wzigio ,na |

warsztat” nowy produkt wydaw-
- ,Laslonke Gracza”.
Podczas dyskusji zdania okazaly sie
jeszcze bardziej podzielone niz przy
poprzednim tescie, z tego fez powo-
du penizsza ocena nie jest jednolita,
zawiera w sobie najwainiejsze ele-
menty opinii poszczegdinych feste-

rowv. Jest ter dosé nietypowa, gdyz

oceniac nam przyszio bardziej forme
i wyglgd zewnetrzny, oraz prakiycz-

ng przydamose w grze, niz jakose za-

mieszczonych tam fresci.

Na poczgtelk ogélna charaktery- |

styka produkiu, Jest to rzecz tyllko dla

graiqcych w frzecig

edvcie D nge-

ClAYLT R

| ons & Dragons”. Inni gracze nie bedg

| mieli z niej zadnego pozytku. Wyda-

ny w plastikowej zgrzewce, sprawia
estetyczne wrazenie. Cena sugero-

wana przez wydawce (15 ziotych), |

zdgje sie odpowiednia na kieszen
przecieinego gracza i jednoczeénie
wlasciwa, jezeli chodzi o zawartosé.
Format catosci to A4, doskonale
zmiesci sie¢ na poice z erpegami. Na
uwage zastuguje tez oryginalnosé
pomysiu, przyngjmniej jego zasadni-
czej czesci, jakqg jest sama zastonka.

Ogdine dobre wrazenie psujg, poja-
wigjgce sie tu i 6wdzie, bledy orfo-
graficzne i stylistyczne.

| e e e T

~Lomyst ,, Zasfonki” jest fajny, a na
pewno unikalny: Poszukalem so-
bie po siecii nie znalaziem nic po-
dobnego.”
(Ramel)
A R A e i A e e e T R S ]
A T T T e N R e U
YW Polsce brak , kulfury zasionek”
w ogole, a podobna aparatura
ala gracza jest pomysiem niezbyt
dobrym. () Cena jest dyskusyjna,
powiedzialbym falk: ilos¢ pomy-
stow ,sprzedanych” w ,ZG” od-
powiada jednej przygéddce do
D&D czyli cenie 8-9 zlotych ale nie
15, zresztq znajgc zycie, taki be-
dzie ogdélny argument graczy
przeciwko zastonce”.
(Tellkontar)
T T e S R RS

A co w Srodku? Znajdziemy tam: sto-
wo od wydawcy, bunhczuczne i pel-
ne optymizmu niezakiéconego przez
skromnos$¢, produkt wiasciwy, czyli
zastonke, karte ze skrétem zasad,
spis czarow z tumaczeniem z angiel-
skiego, dos¢ infrygujgcg rozszerzong
karte postaci oraz dyplomiki dia MG
i gracza.

Zacznijmy od zastonki. O ile oso-
by testujgce zwracaty uwage na ory-
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ginalno$¢ pomysiu, to wskazywaty
tet jego niepraktyczno$¢ w samej
rozgrywce. Wyddje sie, 2e idea za-
stonki dla kaidego grajgcego raczej
nie przemawia do wigkszosci z nich,

~Zaslonka Gracza jest raczej za-
bawnym dodatikiem do humory-
stycznych sesji pozwalajgcym na
urozmaicenie nudnych scenariu-
szy. Niestety, na dluzszqg mefte nie
sprzyja grze, a nawef moze jg
ufrudniac.”

(Magda Madej)

;,Musze z cigZkim sercem powie-
dzie¢, ze sama zastonka sie nie
przydgje () Gracze ile na mnie
patrzyli albo przeszkadzali czyta-
Jjgc teksty ze Srodka. Tak wiec uwa-
zam, ze Zaslonka to szfuka dla
sztuki, niepotrzebna graczom - w
przeciwienstwie do reszty lorodul-
tul”,

(Ramel)

|

~Osobiécie nie wiem, czy sama
idea zastonki dla gracza te dobry
pomyst.”

(Czeski)

|

~Pomyst zasionki jest fenomenal-
ny: Nie bylo czegos takieco i na-
gie ktos dostal olsnienia. Dia mnie
bomba*,

(Puszkin)

l

Jetzeli chodzi o zawartose wewnetrz-
nych stron zaslonki, zdania byty po-
dzielone. Czes¢ testujgcych chwaiila
dowcip i fematyke zamieszczonych
tam fekstow, inni uznali, 7e o wiele
lepszym pomystem byloby zamiesz-
czenie tam skrotu zasad, ktéry w
«L&" 70stat wydrukowany na osob-
nej kartce. Takse pomyst miejsc do
‘_Wpe!nienia na samej zastonce nie
Jest najlepszy Po zapisaniu ich raz,
Polowa zasionki staje sie bezuzytecz-
NA W przypadku grania innymi po-
staciami. Natorniast zewnetrzna stro-
A, mimo kilku uwag, spotkala sie z
Przychying ocenq, awiaszcza jesli

chodzi o forme. Kolorystyka i za-
mieszczone tam elementy graficzne
dodajg klimatu calosci.

Gracze, ktérym testujgcy prezen-

| towali ,ZG" 7 prosbq o ocene, zZwr6-

cili uwage na gladkg i Swiecgcq po-
wierzchnie zewnetrznej sirony zaston-

| ki. Moze wyglgda ona atrakeyjnie,
. dle zostajg na nigj $lady kazdego

dotknigcia, wigc wkrétce zacznie sie

prezentowa¢ nieestetycznie.
Debnym pomystem byloby takie

zaprojekifowanie zastonki, aby po zto-

zeniu dawata format A4, dzieki cze-

mu mozna byloby utywac jg jake
matej teczki. Réwniez uzycie tektury
a nie grubego papieru, zwiekszyfo-
by trwatosé produkiu.

Osobngq sprawg sq kartoniki, kfé-
re nalezy odcigé od samej zasionki.
Znajdujg sie na nich deklaracje czyn-
nosci najczesciej wykonywanych
przez postacie. Sam pomyst karfe-
czek” nie jest nowy, niemniej na pew-
no znajdg zastosowanie na wielu

| sesjach.

Karta ze skrotem zasad: BARDZO
DOBRY | PRAKTYCZNY POMYSE - jed-
noglosnie ocenili testujgcy. Co do

| tego, nie ma dwoch zdan. Reguly
| D&D sq przeciet bardzo rozbudowa-

ne i podanie ich w takiej «pigulce” z
pewnoscig wywola radosny usmiech
kazdego milosnika tego systemu.
Wszakze, zeby nie bylo zbyt rézowo,
cztonkowie Test Studio dopafrzyli sig

kilku potknieé. Sg to wspomniane
bledy i literowki oraz drobna czcion-
ka, nieutatwiajgca wcale czytania
przy stabym sSwietle,

Podobnie rzecz ma sie ze spisem
czarow. Praktyczny - choé przede
wszystkim dla tych, ktérzy korzystajg
z angielskojezycznych podrecznikow
i dodatkéw - nie jest wolny od ble-
dow ortograficznych, takze w angiel-
skich nazwach, co zakrawa wrecz na
migdzynarodowy skandai :). Mégiby
réwniez by¢ wydrukowany na grub-
szym papierze, tak jak to jest w przy-

| padku spisu zasad.

Zarowno czary jak i zasady nie sq
zatytulowane. Niby nie jest to koniecz-
ne, niemniej wyglgdaloby o wiele
porzgdniej i bardziej profesjonalnie,

| gdyby na obu karfkach znalazi sie

napis, co to takiego jest.

A s A L T e e e e S S,
w-lumaczenie nazw [czaréw] to
Super rzecz. Pamiectam jak wiele
lat temu co chwila musialem py-
fac MG a co oznacza ,aid”, lub
inne siowa.”

(Puszkin)

e Ty T e e b T I R T

Kolejny element zestawu, zatytuto-
wany ,Oto bohater”, jest po prostu

| rozbudowang kartq postaci. Jej przy-

datnos¢ nie ulega dyskusjom, wszy-
scy testujgcy uznali zamieszczenie tej

| ksigzeczkiw ,ZG" za stuszne i godne

pochwatly. Ale i futgj cze$¢ z nich mia-

ta uwagi co do wykonania, zaréwno

pozytywne jak i negatywne.
Graficzne wykonanie jest bez za-

| rzutu. Potwierdszi to kazdy, kto widzial

firmowg karte do D&D. Ksigieczka z
LLG" niczym jej nie ustepuje, a na-
wet przewyisza niektére wersje es-

| tetyka.

Format mniejszy niz A5 moze i jest
porgczny, ale niepraktyczny ze wzgle-
du na malg ilo$¢ miejsca na zapiski.
Niektére ramki sq po prostu za male.
Mala czcionka jest trudna do odczy-
fania, a w Swietle §wiecy, zwlaszcza
na dalszych stronach, prawie nie-
motliwa. Czy autorzy wzieli pod uwa-
ge zwrof kosztow wizyty u okulisty dla
tych, ktérzy stracqg wzrok przy utywa-
niu tej karty? Np. koleczka przezna-
czone do okreslania liczby posiada-
nych pociskéw sg tak mikroskopiine,
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ze golym okiem frudno stwierdzic, czy
sq zaznaczone, czy nie. Dodatkowo
kolejnos¢ poszczegtinych elemen-
tow karly jest ,nieergonomiczna” z

punkfu widzenia grywalnosci. Niekio- _

re rzeczy nalezatoby rozmiesci¢ ina-

czej, na inne przeznaczy¢ wigcej |

miejsca.
Tego i innych problemdéw, opisa-

nych wytej mozna byloby spokojnie |

uniknqc, stosujgc sprawdzony format
A4, Czcionka moglaby by¢ bardziej
czyfelng, a i orientfowanie si¢ W
mniejszej liczbie stron tatwiejsze.
Dobra rzecz, to ciemny odcien
karty. Przy robieniu kserokopii z ory-
ginatu nie powinny zaging¢ szczegoty:
Ale znéw: format A4 bylby o wiele
bardziej praktyczny przy powielaniu
(oczywiscie na wiasny uzytek). Jed-
nal, jesl ktos zdecydowatby sie ko-
rzystac z oryginalu (czy nie szkoda
go?), z pewnosciq bedzie narzekat na
ciemne strony ,Oto bohatera”. Olo-
welk moze by¢ niewidoczny na ciem-
noszarym fie ramels. Spokojnie moz-

na bytoby tez zmniejszy¢ ciemne |

marginesy na rzecz wiasciwej zawar-
tosci karty.

L e T N e N e Ve R e ]

LKsiega Gracza. Powiemn krotko —

ba, bo wreszcie pozbieralem w
Jjedno miejsce moje notatki, wy-

Skala ocen £%%.
Test Studio @'U‘”E‘@

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

2 - beznadzieja;

3 - tylko wycigganie szmaly,
produkt mierny;

& - ponizej sredniej;

S - srednidq, ani ziebi ani parzy;
G - jest lepiej, coraz milej nam
si¢ pisze;

7 - produkt fajny oraz Wyréz-
nigjgey sig;

8 - produkt swietny, da wam
wiele zabawy;

9 _ arcydzielo, to trzeba chociaz
przeczytag;

10 - nie mozemy o tym pisac¢,
gdy? zadne stowa nie oddadzq
Jego wspanialosc.

e e e
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posazenie i wszystliie potrzebne
graczowi informacje.”
Ramel

«Leszycils choc jest fajnym pomy-
stem, nie podoba mi sie. Zle wy-
korzystane miejsce na zapiski. Zbyt
gruba kratka. Tam sie nie da nic
napisac. Zresztg musiatbym by¢
nadwornym kaligrafem by wali¢
takie malutkie literi ;)"

JKsigteczka gracza, porwalajgca
dokladnie rozpisaé cechy posta-
ci, okreslic jej wyglgd i prowadszic¢
skrupulaine nofafii jest wyjgtio-
wo praistyczna i uzyteczna.”
(Magda Madej)
S o e R R, R NP e T AT

Ostatnig rzeczqg, kféra znajduje sie w
zestawie, serwowanym nam przez
zaloge ,Portala” jest kartka z dyplo-
mami dla Gracza i Mistrza Gry do
samodzielnego wyciecia i wypelnie-
nia. Dyplemy wydrutiowane na zwy-
kiej karfce papieru sprawiajq wraze-
nie niechlujnych. Zresztg sam pomyst
wyddje sig mocno chybiony, jesli byl

I obliczony na rozbawienie wspoéigra-
| czy, to nie spetni racze] swego zada-
| nia. Spokainie mozna bylo go sobie

odpuscit.

T B T T P S P e M o e e ey
. Dypiom dia Misfrza Gry nie smie-
szy, a do fego zazwyczaj nazywa
sie ,dyplomem uznania”. ,Dy-
plom uznaniowy™ to jakies novum,
ktore pierwszy raz widze.

Ra-V
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Podsumowujgc opinie 0séb testujg-
cych, ,Zaslonka Gracza” jako catos¢
fo dobry pomyst, ale wykonanie po-
szczegoinych elementow, zaréwno w

| formie jakiw fresci, pozostawia wie-

le do ?yczenia. Pierwsze, bardzo po-
zytywne wrazenie pryska po ,wgry-
zieniu” sie w zawarto$¢ produktu.
Jeteli autorzy zdecydujq sie na po-
nowngq edycje ,Zastonki Gracza”, co
byloby dobrq rzeczq, powinni powai-
nie zastanowi¢ sie nad calosciq,
przemysle¢ jq i przeredagowac.

Zwraca uwage raczej mata przy-

| damos¢ samej zastonki na sesjach,

Duza czes¢ ludzi gra bez stolow, na

podiodze. Dia nich zastonka nie be-
dzie miata zbymiego znaczenia. Poza
tym Mistrzowie Gry mogg krzywo pa-
trze¢ na graczq, kidry zdaje sie miee¢
»C0$ do ukrycia” przed nimi.

Warto fez wspomnie¢ o subick-
fywnych odczuciach testujgeych co
do humoru, zawarfego na stronach
~Zastonki”. Widag¢, ze autorzy posta-
wiliraczej na ,jajcarskosc” a nie LQry-
walnosc”. Czes¢ testujgcych bawila
sie swielie przy lekturze, inni mimo
usilnych checi nie byli w stanie zna-

lez¢ w tekstach niczego $miesznego.

Nie mozna tego w zadnym wypad-
ku okreslic mianem wady czy zalety,

| wiadomo: ,de gustibus..”. Niemniej
| rzeczg wartg przemyslenia jest, czy
- kazdy gracz kupujgey ,ZG”, czytajge

owe feksty bedzie sie $mial. Moze
warto zastgpi¢ je czyms$ bardziej
praktycznym? Zwlaszczq, ze niektére
z nich, doradzajgce jak wykiwaé pro-
wadzgcego, nie przez wszystkich
mogg zostac¢ odebrane jako zart
Oszukujgey gracz, oszukuje nie tyllko
ME, ale i uczciwych wspélgraczy. A
nie o to chyba chodzi w RPE,
Poniewai po pierwszym raporcie
Test Studia, wsrod czyfelnikéow
~Gwiezdnego Pirata” pojawily sie
pytania dotyczgce sposobu okresla-
nia oceny koncowej produktuy, uzna-
lismy, ze warto fe sprawe od nowa
przedyskutowac we wiasnym gronie.
Wiadomo, e katdy ma swoje zda-

' nie, a ocena jest jedna. Zdecydowa-

lismy wigc, iz bedzie fo $rednia ocen,
podanych przez wszystkich festujg-
cych, z jednym miejscem po przecin-
ku. Tak wiec , Zaslonke Gracza” oce-
nilismy na 5,0 w skali 1-10. Gléwny-
mi plusami byly: pomyst calosci, przy-
damos¢ praktyczna niektérych ele-
mentdw i cena. Do minuséw zaliczy-
lismy: ,,niegrywalnos$¢” samej zaston-
ki, brak korekty, niedopracowanie
szczegotow i.. dyplomy.

Ocena
' koncowa :
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| 1. Chorzy. Czasem w widoczny sposéb na skraju $mierci, cze-
sciej jednak cierpig pofajemnie, szukajgc godnego spadkobier-
cy. Bywaijq forpocztg zarazy, kiedy indziej czujg perwersyjng roz- |
| kosz zaratajgc swojg dolegliwoscig lub obsesyjnie poszukujq le-
| karstwa - czasem dopuszczajq si¢ wiedy czynéw nieludzkich,
‘ kiedy indziej zas wysylajg ngjemnikéw na niebezpieczne poszu-
| kiwania. Jesli w kamienicy miesci sie szpital lub lazaret, stanowig
i‘z_nqczch cze$¢ populadji i twerzg wlasne spoleczenstwo,

i
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[ B |
| 2. Clekawscy. Sprytne sgsiadki, kiore cale dnie spedzajg w ‘
oknach, pozornie gamoniowaci dozorcy i ludzie zawodowo zaj-
mujgey si¢ zdobywaniem informacji. Zwykle doskonale i uzy-
teczne #rédlo, frzeba jednak przekona¢ ich do wspoétpracy. Nie-
; kiedy nadmiernie podejrzliwe, sklonne snu¢ wlasne teorie na
| temat interesujgcych wypadkow i oskartac ludzi, ktorych nie lu-
big, czasem wypierajq si¢ swojej wiedzy i wydobycie czegokol-
wiek wymaga niebagatelnych zachodoéw. Bywa, ze przypadkiem
wchodzq w posiadanie tajemnic lub delkonspirujg sgsiadéw czy
czionkéw druzyny.

e TR _'_‘.".

3. Hojni. Mecenasi sztuki i sponsorzy ekscentrycznych badan lub

znani filantropi | opiekunowie pokrrywdzonych. Zwykle otaczeni |
powszechnym szacunkiem i podziwem, na kiéry nie zawsze za-
slugujg. Filantropia mote by¢ dia nich fermg pokuty za nieuczci-
we dojscie do wielkich pieniedzy lub zaslong dymngq faldycznej
drzialalnosci, z réwnym powodzen em mogg byé jednak ludimi
fakiycznie wielkiego serca - nie braknie wowczas oszustow |
naciggaczy, usitujgcych ich okpic.

» £
Nieludzcy
4, Nieludzcy. Kamienica bywa czasern schronieniem dekaden-
tow lub wyznawcéw demoné, v, sceng wynaturzonych orgii lub
poratajgcych okruciensiwem praktyi. Niekiedy sqg zabawg zbyt
starych rodéw szlacheckich iub byt bogatych mieszczan, cza-
sem jednalk odbywajg sie w majestacie prawa, gdy w kamieni-
¢ rezyduje kat lub trybunal inkwizycyjny. Ofiary bywajg przy-
| Padkowe |ub dobrane wedle écistvch kryteriow, uczesiniczg w
orgiach dobrowolnie albo pod przymusem. Nieludzkie prakiyki
mogq by¢ trodlem sity uczesmikow - jesli pozwalajg spetniac
; Zyczenia, dajg wieczng miodosé czy nadiudzkg site ~ lub zna-
LM slabosci,

.5' Nieobecni. Ofiary tajemniczega znikniecia, osoby, ktore wy-
Jechaty w dziwacznym pospiechu, zostaly uprowadzone lub mogg
X Bazdej chwili powracit. Czasem pozosiajg po nich niezwykle

Ob',emy- Zagadki do rozwiqzania lub kiopotiiwe sytuacje. Niekie- |
dy ich powrst ma bardzo wiele zmieni¢, a opieka, jakg nad kims$ |
[ Zd?'lekq roztaczajq gwarantuje mu warunki zycia. Zdarza sig, ze
| "azd jest powodem dramatycznej sytuadi, kiéra komplikowat
SI¢ Moze przez wiele lat. Nieobecni bywajq réwniez powiernika-

nm-lis :{ekretow, Powodami samobéjstw lub obiektami tqdzy ze-

| i twarzania ich produktu lub ujownia¢ makabryczne szczegoly ich
I
|

m 3 v Nikcemni

| 6. Nikczemnl. Zwyczajni mieszkancy kamienicy dopuszczajgey
sie czynéw olkropnych, lub zorganizowani w bande przestepcy,
! ktérzy obrali sobie budynek za gniazdo. Niekiedy udajg uczci-
| wych obywateli, uczesticzge w nielegalnych interesach, czasem
podejmujqg gosci, by ich zamordowac i ograbi¢ lub dzialajg otwar-
cie, zajmujgc opustoszaly budynek na meling. Mogq byé¢ ba-
| Jecznie bogaci i wplywowi, zorganizowani w gildie lub tajny zwig-
i zek, lub polgeczeni wigzami krwi, z rownym powodzeniem mogg
| jednalk stanowi¢ luzng bande ulicznilow | obdartuséw, Czasem
w kamienicy pozostaje tyllo $lad ich dziatalnosci - ukryte lupy
lub tajne znaki.

| { - Pobozni

7. Poboini. Zwykle przyjmuig postac obwieszonych medalika-
| mi dewotek lub pozormych $wigtoszkéw, nic nie stoi jednak na
przeszkodzie, by byli promieniujgcymi dobrociqg opiekunami
ubogich. Mogqg by¢ wyznawcami powszechnie akceptowanej
| religii lub kryjgcymi sie przed wiadzg heretykami. Czasem pod
' pozorem poboinosci skrywajg zlowrogie zamiary, bywajg tei

autorytetami moralnymi okolicy i podporami miejscowej spo-

fecznosci.
L =8 =t = NP ey P S Sl & )

8. Poszukiwanl. Czasem obdartus ze sladami po kajdanach, ‘
| kryjgcy sie na sirychu iub w piwnicy, kiedy indziej za$ szanowany |
| obywatel, ktérego mroczna przeszliose pozostaje taiemnicg. Mote |
| by¢ zwyczajnym przesiepcg, kidry umikngt wymiarowi sprawie- |

dliwosci, niestusznie oskartonym czlowiekiem, powracajgcym z |

wygnanig, by dokonac zemsty, lub ofiarg polityki dynastycznej, |

drigcqg o fycie. Mogq poszukiwaé go oszulkani kompani, ktérym I

zrabowal mape legendarnego skarbu, lub jego niegdysiejsze |

ofiary, pragngce zemsci¢ sie za krzywdy. i

. Pracowici
! 9. Pracowicl. Prawdrziwy mieszczanin tyje ze swej cigzkiej pracy
| — kamienica moze by¢ domem kaidego w zasadzie rzemiesini-
| ka. Niekiedy calos¢ budynku nalezy do bogatego mishza, ktéry
wynajmuje pokoje czeladnikom, kiedy indziej znowu na strychu

gnietdzi¢ sig moze zapomniany wyhwdica. Mistrzowie pilnie strze-
gqg zwykle swoich tajemnic, kiére mogqg dotyczy¢ procesu wy-

|
[
|
|
|
|
|

rzemiosia - jak fo bywa w przypadku rzeinikéow. Zwykle stano- |
wig doskonatych dostarczycieli niezbednych drutynom dobr.

Przyjezdni |

10.Przyjezdni. Przybysze mogq by wygnancami z ojczyzny, przy- ‘
byszami ze wsi czy podrétujgcymi bogaczami lub notablami. i
| Czesto otacza ich aura tgjemnicy czy egrotyki, ich obyczgje sta- |
I nowi¢ moggq #rodlo nieporozumien. Zwykle towarzyszy im mniej [
lub bardziej mroczny sekret i ngjczesciej sg kim$ innym, nit sie }
|

na pierwszy rzut oka wydajq. Ich przybycie mote zniszczy¢ sta-
bilny uklad spoleczny, panujgcy w kamienicy, zwlaszcza, jesli maiq

)

tendencje do pomagania ucisnionym.
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maq.

| 11.5kgpl. Bogacze zyjq czasem w skrajnej ned?y i nic‘ nie wska-

; zuje na ich majemosé. Kiedy indziej pompczajq majgtek rru?-

| nigc sig lichwg lub bankierstwem, sprzedajgc _zckczane produ :-
ty | uslugi lub kupczge informacgjq. Zazwycz.cu patrzg na wszel- .

| kich intruzéw jak na potencjalnych zlodziei | nader szybko Wy— |

| wajg na pomoc straz i wiasnych drabow. Dziwnym zrzgdzeniem

| losu miewajg pongtne cérki, o posag ktérycl

Dl Szaleni

12 Szaleni, Ekscentryczne zachowanie uchodzi bogaczom, ofo- ;
czone jest zmowg milczenia wéréd przedstawicieli klas $rednich
i stanowi powéd drwin z nedzarza. Szaleniec mote by< proro-
| kiem, dotknietym rekg boga Iub wiasng wizjq, czlowiekiem, I<T0T
ry zalamal sie pod cigtarem sekretéw czy niegdysiejszych zbrodni
| lub ofiarg spisku, majgcego udowodni¢ jego niepoczytalnosc.
| Jesli kamienica jest przytuliskiem chorych umysiowo, moie sta-
nowi¢ znakomitg kryjéwke i bardzo trudne miejsce prowadzenia

Sledziwa.

h drig katdej nocy. ‘

13.Tajemniczy. Niekiedy mieszkancéw kamienicy skrywa aura |

tajemniczosci - nocami z budynku dochodzi¢ mogg dziwaczne
odglosy, odwiedzaé go mogqg dziwaczni ludzie, a drzwi pilnowac
| mogg psy i osillki. Za tajemnicg skrywa¢ sie moze fajne stowa-
| rzyszenie, o celach szlachetnych lub nikczemnych, spisek lub
| dzialalnos¢ pojedynczego czlowieka, prowadzgcego dziwaczne

badania lub oddajgcego sie zakazanym prakiykom. Niekiedy z | |
pozoru zwyczajni mieszkaricy domu skrywajg tajemnice strasz- |

ne lub komiczne, a fajne stowarzyszenia spotykajg sie w zupei-
| nie niewinnym celu.

cach przedstawiciele marginesu lub cietko pracujgcy, uczciwi

chleba lub z godnosciqg znosi nedze, dzielgc sie wszystsim, co

troche grosza, potrafiq jednak stanowic¢ Jjedyng ostoje moraino-
$ci w zepsutym mieécie, mimo niekoniecznie przynoszgcych za-
szczyt zawodoéw. Czasem ich widolk porusza serca skgpych bo-
gaczy ze skionnosciq do dziwacznych snéw, uczciwych sklepika-
rzy i mordercow - teoretykéw,

biedacy. Zwykle stanowig dutg rodzine, ktéra walczy o kawalek |

| 14.Ubodzy. Gniezdiqcy sie w ciasnych pokojach lub w piwni- |

majqg. Niekiedy podejmujq si¢ katdego zadania, byle zarobi¢ |

Mo @ Umarli

15.Umarll. Zmarli mieszkancy kamienicy stanowig zwykle po-
wod zaloby pozostalych Przy tyciu krewnych, czasem odejsciem
Jjednak budzg ich rados¢ lub kiénie wsred spadkobiercow, zwiasz-
cza, jesli spadek obwarowali warunkami lub ukryli. Niekiedy zmarli
W sposéb naturalny, bywajqg ofiarami morderstw - wowczas cia-
la zostajq ukryte. Z ich Smiercig moze wigzac sie tajemnica, rwiasz-
cza, jesli zapoczqtkujq larcuch Zgonow - czasem cala kamieni-
€a mote wymrze¢. Pochodzi¢ mogq réwniez spoza kamienicy i

by¢ przedmiotemn nielegalnej lekeji anatomii lub eksperymen-
tow nekromantéw,

—]

Osoby zamieszkujgce naszq kamienice
przygotowal i opisat Tomasz Z. Majkowski
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| nych wygnancéw i $nig o woinej cjczyinie.

' rym skutecznie skry¢ si¢ moze kazdy. W pobiitu kamienicy kre-

| | oferujg czasem wcale ciekawe fowary, a nawet prawdziwe skar- |

16.Wyijgtkowl. W kamienicy osiedla¢ sie mogg mistrzowie sztuk |
i posiadacze rozmaitych sekretéw. Czasem uznany mistrz malar- ‘
ski czy rzeibiarz otwiera tutqj pracownie, kiedy indziej znowu |
znany szermierz naucza tajnego pchniecia, a alchemik — szhuki I
leczenia skrofuléw. Wyjgtkowi mieszkancy meggq byc celem od- |
wiedzin pofencjalnych uczniéw z najodleglejszych stron $wiata |
lub obiektem szykan sgsiadéw, w wigzku ze swym ekscentrycz- |
nym zachowaniem. Ich wyjgtkowos¢ jest zwylde powszechnie |

| wiadomaq, chod nie zawsze opowiesci odpowiadajg prawdzie, |
| zdarza sie jednak, ie prawdziwym mistrzem ckazuje sie czio- |

: wiek niepozorny i szary. |

.~ Wyksztatceni

17 Wyksztalceni. Ludzie $wiaili, za pienigdze dzielgcy sie swojq |
mgdrosciq. Mogqg oferowaé przydame uslugi w zakresie prawa,
efykiety czy medycyny, waty¢ leki i frucizny czy oferowaé dostep
| do wiedzy starotyinych. Miekiedy w domowym zaciszu prowa- {
| dig badanig, kiore grozg stosem, lub szykujg zemste na uniwer-
| syteckich rywalach. Czaserr, jesli miasto Jjest okupowane przez
I nieprzyjaciela, przekazujg wiedie niezbednqg do ocalenia dzie-
| dzichwa narcduy, lub, jako emigranci, gromadzq wokét siebie in- |

18.Wyngjgci. Nie wszysikie osoby w kamienicy mieszkajq w jej
obrebie - niekidrzy pojawigjg sie fam, by wykonywac swojqg pra-
' ce. Wiasne domy miewajqg ochroniarze i robonicy, bedqcy cza-
| sem przyzwoitymi obywatelami, ktérzy tyliko chcq pracowaé w
! spokaju, o niebo cze¢sciej majg jednak powigzania ze $wiatem
| przestepczym lub inng fajeinng silg. Czesio nie sg fym na kogo
wyglgdajg - siréj robofnika to doskonale przebranie, pod kté-

ci¢ si¢ fez mogg wiamywacze, streczyciele i domokrqicy, ktérzy

by, czesto skradzione ich wiascicielom. Okolice budynku mogg
takze stanowi¢ rewir ulicznikéw, uzytecznych sprzymierzencow
lub wyjgtivowo meczqeych nieprzyjaciél.

; 19.Zakochanl. Na przeszkodzie milosci staje zazwyczaj wasn
rodowag, rétnica klasowa lub majgtkowa czy niekochany matto-
nek Kochankowe mogq okazac si¢ tragicznymi ofiarami plomien-
nego uczucia lub spryfymi nikczemnikami, wylkorzystujgcymi
niczegge nie podejizewajgcego mationika - saianduie. Chege bye
| razem, zwykle uciekajg ztym krewnym, czasem decydujg si¢ jed-
[ nak na morderstwo lub grabiez. Odkrycie romansu moze byé
| Przycryng mordu lub poczqtkiem upadku moinej rodziny.

20.Zwasnleni. Bezustanna wasn trwa¢ moze pomiedzy czionka-
mi tej samej rodziny, sgsiadami, réznymi rodami lub stronniciwa-
mi. Najczgsciej zwasnione jest wylqcznie starsze pokolenie, mio-
dzi za$ usilujq spér zategnaé, réwnie dobrze jednak rywalizacja
rozgrywac si¢ moze w obrebie calych rodzin. Zwykle wrég jest
Jednoczesnie najlepszym przyjacielem, a skiéceni nie potrafig
zy¢ bez siebie, czasami jednal zemsta nie przebiera w $rodkach.
Konflikt moze by¢ gwaltowny i poznaczony trupami, lub snuty z
iscie bizantyjskq przebiegtoscig, zmierza jednak zawsze do znisz-

czenia znienawidzonych ali.
i yCh ryw
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A8\ VIBARATIONS OF DOOM

‘ http:/ivibrationsofdoom.com/~testfindex.html

Muzyka metalowa jest
jednym z najpopuiarniej-
szych gatunkéw muzycz-
nych w Srodowisku RPG.
Czesto puszczana w pod-
kiadzie sesji. Nierzadko in-
spiruje MG przy pisaniu
scenariusza.

Wiele prawdziwych
perel powstalo w latach
BO-tych i dzi$ niekfore z

nich sq frudne do zdobycia, nie méwigc o tym, te najpierw jakos$ frze-
ba sie dowiedzie¢ czego warto szukad.
| Na stronie Vibrations Of Doom Magazine w dziale Classic Albums
| znajdziecie 200 () pelnych plyt - oczywiscie w formacie real audio (do
odtwarzania on-line). Wiele wsrad nich praowdzivwych skarbow.

Dodatkowo zachecam do lekiury samych magazynéw (dostepne
na dzis 33 numery). Prry
wielu recenzjach, wywia-
dach i rétnych artykulach
znalet¢ motna-odpo-
wiednie linki - do wylwor-
ni, do strony grupy. A na
nich zas nierzadko poja-
wigjg si¢ darmowe, pro-
mocyjne mp3. Najwytsza
pora zdoby¢ froche nowej
muzyki do naszych ses)i!

HECRONOMICON
o 'oumnuul« r

" CTHULHU FHTAGNIlI

http:/iwww.angelfire.com/ar/cthangh/Musicahtmi

Hiszpanskojezyczna
strona poswiecona min.
muzyce inspirowanej
twirczoscig HP Lovecrafia.

Poki co, znajdziemy tu
65 grup. Przy wickszosci z
nich podano linki na ich
oficjalne strony.

Qczywiscie, jest to na
rozie tylko pewien procent

grup grajgeych pod HPL

ale strona jest porzgdna,
‘ Jjest dobrym portalem dia
siperania w temacie
cthulhowej muzyki.

Uzupelnienia:
. hitp:limembres.lycos.frlprojethpl/musique.him

® http://stations.mp3s.com/stations/music/

gdzie wystarczy wpisae w wyszukiwarce takie narwy jak Lovecraft, Cthul-
hu, Hastur czy Shub Niggurath, zeby 7osta¢ wprost zasypanym utwora-
mi, plytami i grupami zawierajgcymi takowe w swojej nazwie. Naprawde
Jest tego baaaardzo duto, | wigkszos¢ motna stamigd legalnie scig-
gnge w postaci mp3 jako utwery promocyjne. Lovecraftfowski rock, art
rock, dark wave, techno — do wyboruy, do koloru.

JB\ENCYKLOPEDIA SREDNIOWIECZA

http:iwww.geocities.com/MedievalWorld

Ciekawa, rozbudowa-
na strona pos$wigcona
rotnorodnym zagadnie-
niom Sredniowiecznego
Swiata,

MNa podstronie hitp://
www.geocities.comiMe-
dievalWorld/Subjec-
tlisthtmi# znajduje sie
sama encyklopedia (al-
fabetyczny, interakbywny
indeks hasel), przy czym
wiele z owych hasel kieruje do innych siron na sieci.

Zas w dziale ,Llibrary”
umieszczono materiaty
na temat tycia codzlen-
nego w Sredniowiecznych
zamkach, miastach,
wsiach (polowania, ubra-
nig, praca, ucrty, handel,
podroie, $wieta itd), a do-
datikowo pokainy, berdzo
pizydainy spis angielskich
imion nadawanych w Xl
wieku.

SINE s

Uzupeinienia:

@ 1itpilibranthinkquest org/10949Mfiefhiindexhiml

Znajdziemy tu osobne
rozdzialy o murach | wie-
tach miejskich, domach
mieszczan, poszczegol-
nych partiach typowego
sredniowiecznego zamky,
a takie o przedstawicie-
lach rétnych stanow -
wiesniakach, rzemiesini-
kach, artystach, rycerzach,
tolnierzach, kupcach, du-
chownych, klasie uprzywi-
lejowanej itd.

HE DEAD

Aoodd hira
kofdegdhim

To gratka przede
wsrystkim dla mitosni-
kow Zew Cthulhu, W
tym miejscu, na stronie
Egipskiego Minister-
stwa Turystyki, mozna
odnalet¢ calg Ksiege
Umarlych - nazwany
tak przez egiptologow
2biér staroegpskich za-
kle¢ pogrzebowych.
Wypisane na kartach papirusuy, byly one skladane wraz ze zmartymi
w migjscu pochéwku, miaty peméc im w podrély po bardzo niebez-
piecznych krainach smierci,

Obok fotokopii oryginalnych hieroglifoéw | rysunkow znajdziemy tak-
te umaczenie zakled na jeryk angielski
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Swiata Meoky,
Kiirej temat |
nawigzyWalhydo nasz
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Kultury

(p. "Wodni: Wysuszeaie” |
albo: " Skarboik; Inflack")

Nejciekawsze
odpowiedzi

| Nagrodzimy

Odpowiedz] nadsylsicie ra tees:
Wydawnictwo PORTAL
ul. $w. Urbana 15
44100 Gliwice

N3 edpowiedzi czekamy
tlo koica stycznia
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Czy Eowina przebije Arwene,

czyli Dwie Wieze - najnowszy dodatek do gry karcianej Wiadca Pierscieni

Nie oszuikujmy sie. Wiadca Plerscieni w swojej karcianej wersji nie jest grg o skomplikowanych

zasadach, wymagdajgcych opracowywania wyszulkanych shralegii. Posiada jednakie dwa atuty,
ktorymi przebija konkurencje: wykonanie i kiirat. Moglismy sie przelionac o ich sile w przeciggu
konczqgcego sig roku, gdy fofioly do nas kolejine dodatki wypuszeczane przez Deciphera. Im blizej
nadchodzgcej premiery Dwoch wieZ, tvm bardziej rosta obawa, czy uda sig¢ ulrzyrma¢ poziom, i czy
nowe karty nie sprawiq, te stare schowaja sie w zakamarkach klaseréow.

A wiec wszystlo na mame - Druzyna zawiodia

Gimli pomyiit sie w catej niemal rozcigglosci, bowiem twércy Wiadcy Plerscieni postawili na
sprawdzong karte i nie majg zamiaru zawrécié 1 raz obranej drogi. A droga fa prowadzi nas prosto
przez scenariusz filmu Petera Jacksona. Dzigki zestawowi 365 karit opairconych ujeciami z Dwéch
wiez mozemy ju? teraz dowiedziet sig, jok wyglgda Drzewiec, zdziwic si¢, te Gandalf zyje oraz
skomentowad wytrzeszczene oczy Ecwiny. Z drugie) strony, jako ze do premiery filmowej pozostalo
nieco czasu, cz¢$¢ kadrow zatajono, wiec Goliuma w akcji zobaczymy zapewne dopiero w marcy,
kiedy fo ukaze si¢ dodatelk nawigzujgcy do bitwy pod Helmowym Jarem.

Jesli sie pospieszymy, dogonimy Froda i Sama przed zmierzchem

Jak widac Legoias rowniez chcial unikng¢ problemeéw wynilkajgcych z rozbicia druzyny i przewi-
dywanego wplywu fego wydarzenia na mechanike gry Miestety, Aragern sie upart i nalezalo zata-
twi¢ sprawe w inny sposéb. Dlatego te od chwili ukkazania sie Dwaoch wie? druzyna wedruje dalej,
a stare miejsca zastepujg lokacje polozone v/ Rohanie | wokdi Isengardu [+ tym nowy typ - Pole
Bitwy). Aby nie fraci¢ plenerow Ithilien czy ujee¢ Osgiliath, miejsca te pojawidjg sie jako okolicznosci
zagrywane do obszaru pomocniczego. Inferesuigeo zapowliada sig novia opgja umotliwigjgca przej-
mowanie za pomeocg swoich poplecznikéw kenfroli nad miejscami oraz wyzwalania ich spod do-
minacji przeciwnika silami Wolnych Ludzi. Drieki temu w przysziosci istnieje szansa na to, iz pojawi
si¢ nowy warunek wygranej polegaigey na zwyciestwie militarnym.

Chcqc oddac fakt, te niektérzy towarzysze znajdujg sie w okolicach Mordoru, wprowadzono
nowe slowo kluczowe: ,Ring-bound”, a ofrzymaii je miin. Frodo, Sam i Faramir, Druiyna skladajgca
sie wylgcznie z dwojki wiernych hobbitéw moze wygigda¢ zabawnie podrézujgc w kierunku Or-
thanku, ale rozwigzanie wydaje sie rozsgdne: wojna frwa, a pierscien nie przycigga uwagi.

Wyruszamy bez obcig?enia. Pora zapolowac na orléw..

Na orkéw (w karciankowym ujeciu tej rasy) sobie Obiety$wiat nie zapoluje, gdyz nowych kart
dla Morii w Dwéch wiezach nie ma. Ten sam los podzielili ciekawie sie zapowiadajgcy zielonosko-
rzy Sarumana oraz poplecznicy Saurona {tych zapewne zobaczymy w przyszlych dodatkach). Réw-
niez po Nazgulach sluch zagingt, ale to prawdopodobnie cisza przed burzq.

Zamiast nich tycie druzynie utrudniac¢ bedg Dunlandczycy oraz Haradrimowie i Easterlingowie
pelgczeni w jedng kulture najezdicow (Raiders). Tym pierwszym trudno wroty¢ dluiszqg kariere, ze
wigledu na niskg $redniq rywotmnosé. Natomiast z poludniowcami zapewne bedzie frzeba sig liczyé
ze wigledu na ich ,wielofunkcyjnos¢” (luczniciwo i dodawanie brzemion) oraz nowqg umiejemosé
zastawiania zasadzek (Ambush), ktéra pozwala uzyskiwac punkty cienia w fazie przvdzictéw, Ze
wigledu na fabule filmu pojawila si¢ rownietz masa nowych kart dla Uruk-hai (w tym lucznicy i
fropiciele), co sprawig, i ta (juz i tak potfgina) kultura zostata ,dopakowana” do granic motliwosci.

Wolni Ludzie olrzymujg naforniast wsparcie ze strony dzielnych mieszkancéw Rohanu. Za ich
Sprawg pojawiajg sie nowi fowarzysze, sprzymierzency oraz karly wierzchowcéw. A gdy do tego
dodat oddrial cieszgcych sie od samego poczgtku wielkg popularnosciq straznikéw Faramira i
caty zastep elfickich wojownikéw oraz poteinego Drzewca, okate sie, te sily sqg wyréwnane.,

Nie ulega watpliwosci, iz ekipie Deciphera udalo sie zachowaé niepowtarzalny klimat Wiadcy
Pierscieni oraz, nie wprowadzajge zbyt silnych kart (cho¢ Grima dolgczyl do Ulaire Enquea w klubie
«przegietych”), ocali¢ réwnowage rozgrywki. Martwi troche fald, iz zmieniono $wietny, , $liski” papier
na fen, na kiérym drukowano np. polskg edycje. Ale fo tylko tyzka dziegciu w ogromnej bece
miodu, jokq sq Dwie wieze, Nic, tylko grac i czeka¢ na koniec stycznia, kiedy to Wiadca Pierscieni
powréci do kin,

Zas graczom czekajgcym na polskg wersje pozostaje tyczy¢, aby rodzimy wydawca tym razem
dysponowal odpowiedniq ilosciq czasu oraz kompetentnymi, znajgcymi film i ksigtke, Humaczami,
a nasze wersje kart byly warte swoich angielskich odpowiednikow.



dyskusja o rpg alaktycmny kurier

Tomek Cisfowsk

to unikatowy, autentyczny zapis roz-

mowy migdzy power-gamerem a sfo-
rytellerem, ktérg udato mi si¢ podsiuchac
na owianym obrazoburczg stawg forum
hitp:idnd.rpg.pll. Poniewai w polskich RPG-
mediach przewage majq storytellerzy, nie-
co skrécilem wypowiedzi ich przedstawi-
ciela. Inteligentny czytelnik latwo uzupelni
je samodizielnie.

POWER-GAMER: Odgrywanie postaci fo
przestarzaly koncept sprzed lat. Obecnie
wigkszos$¢ ludzi ma to gdzies i gra w RPG
jak na komputerze.

STORYTELLER: To po co ci RPG?

P-G: Gry komputerowe wcigi nie sq tak
elastyczne i pomyslowe jak MG W RPG
uzupelniamy sie¢ wzajemnie, i jako posta-
cie pod wizgledem wartosci bojowej, i jako
gracze, inspirujgc sie nawzajem patenta-
mi taktycznymi. Ale przyjdzie taka godzing,
te RPG umrg.

5: Moze dla ciebie. Dia mnie maszyna
nigdy nie wywola tylu uczu¢ co storytei-
ling.

P-G: Wcig: w to wierzysz? Pare lat temuy,
wraz 1 pojawieniem sie ,Wampira” wszy-
scy zaczeli nagle meczy¢ nas rozdartymi
wewnehznie” inwalidami.. oczywiscie przy
$wieczkach. Nie moina bylo znaleié kostek
ani chipséw!

S: Wiesz, ze chipsy to symbol manczkini-
zmu? §

P-G: Juz mam dosé tych cigglych oskar-
tern o manczkinizm. Nie grasz inwalidg -
manczkinizm. Twoja posta¢ ma dobre kom-
bosy - manczkin, itd. Przeciez manczkinizm
fo choroba polegajgea na przegieciu RPG-
owej paly: Dia mnie takim samym manci-
kinem jak power-gamingowy zabdjcolar-
cymagolpolbog jest storyteiler, odgrywaig-
Cy uczucia pacjenta w $pigczce.

S: Wickszos¢ ludzi $wietnie bawi sie od-
grywaniermn roli. Zaréwno migdzy gracza-
mi, jak i ich postaciami powstaje wsp6l-
nota. Dlatego gramy w grupie. A ty pro-
Ponujesz jakie§ bajki robotéw.

P-6: A ty — bajki snobow. Egzaltowani MG
z kompleksami uczynili z zabawy caty na-
puszony styl zycia | wypowiadania sig. Lu-
dzi spoza kultu frakhujg protekgjonalnie |
obeltywie, maja czelnose pouczat jak dzie-
ci. Taki brals pokory jest poczgtikiemn zalrzy-

mania w rozwoju. A kfo przestaje sig uczy<,
fen konczy sie jako MG.

S: Wprost przeciwnie. To trwanie przy

power-gamingu jest zatrzymaniem sig w
rorwoju.

P-G: A trwanie przy umierajgcym storytel-
lingu jest epigonskie. Nie pafrz tylko na Pol-
ske, bo nasz rynek RP& ma specyfik¢ na-
rzucong przez marketing Swiata Mroku. Na
Zachodzie ludzie grywaijg w lochach, zabi-
Jjajge smoki.

S: Tu nie Ameryka. My mamy swoj rynek.

P-G: Oczywiscie. Mamy kilkadzisigt wydaw-
nictw, dynamicznie poszerzajgce si¢ grono
graczy i milionowe obroty. Np. ,Magia i
Miecz” tak sie rozwijq, Ze nie ma jej jur w
kiosku. Polski rynek RPG na jednym story-
fellerze traci dziesigciu power-gamerow.
Czasopisma sg adresowane fylko do ko-
lesiow z kultu” i wcigt piszg o jakim$ ,mi-
tycznym klimacie”. Megalomania, peine
politowania spojrzenia i cedzenie slowa
Jmanczikin” przeplaszajg dizieciaki z kon-
wentow. Niekiorzy fak jui zadarli glowy, e
nie zauwazyli, ze chodzg z golg dupg. Im
wigcej power-gamerow, tym wigcej kasy
na ryniku. Kasy, na kiérej zyskaijg tei story-
tellerzy. Wediug mnie warto slucha¢ innych,
wlasnie dlatego, te sg inni — a nie gorsi..
Magdry cziowiek niczego nie narzuca.

S: Skqd wieszt Mote miodzie chce wia-
snie odgrywania roli?

P-G: Przypomnij sobie wiasne poczgtii i
przestan plu¢ na korzenie. Dziewieddziesigt
procent ludzi 7 kférymi gratemn, zaczynalo
od power-gamingu. Kiadzenie nacisku na
odgrywanie rél odstrasza dzieciaki od RPG.
Niewielu interesuje bawienie sie w domo-
roslg psychoiogie. Dla wielu ludzi, MG kto-
ry nogle zaczyna E&r’ﬂﬁlnlt" albo udowad
garbusa jest $mieszny, a przebywanie z nim
krepujgce. Na mojej pierwszej sesji MG
odgrywat maga-suchoinika. Wykaszliwal
inkantacje i machal przy tym rekami - a
my-gracze tarzalismy sig ze $miechu poc
podiodze, za co nas zabijal

S: To kwestia przelamania wstydu. Po
roku wiekszos¢ ludzi zaczyna Indywidu-
alizowaé styl méwienia i bycla postaci.

P-G: Jest jednak w odtwarzaniu postaci
plynna bariera, ktérej isiienia niekforzy sfo-
rytellerzy nie dostrzegajg - brak talenfu
aktorskiego. Gdyby w RPE chodazilo tylko o
odgrywanie postaci, fo bylaby fo zabawa

MIERC STORYTELLING

wylgcznie dla zawodowych aktoréw. Chu-
dzielec w cynglach i czarnym t-shirf'cie
kompromituje sie nieudolnym nasladow-
nictwemn Zebrowskiego. Jesii gracz nie ma
talentu aktorskiego, niech wylwona rzut albo
uzywa ,pytania Gosi”. To skraca rozgryw-
ke. Poréwnajmy:

Frodo: Hej, karczmarzu?!

Karczmarz: Witqj, maty cztowieczku. Co
podaé?

Frodo: To za chwile. Najpierww mam py-
tanie: ,Czy widziate$ Gandalfa?”

Wersia Gosi: ,Pytam go sie, czy widzial
Gandalfa?”

S: Wole pierwszq wersje. Zresztq, jak ktos
nie ma talentu, mote by¢ nagradzany
za starania.

P-G: A nie naturalnie) nagradzac efekty? Od
odgrywania roli, woie spelnianie roli przez
postad. Mé] bohater ma jakis konkretny cel,
tak jal w zyciu. Odgrywanie roli, czyli bycie
swojg posfacig moie by¢ najwyiej Srod-
kiem do tego celu. Odzywki, wierzenia,
sympatie BG-a te tyiko dodatek do gry, jak
keczup do pirzy. Nie podoba mi sie sytu-
acja, gdy np. gracz kaplan godzinami na-
ucza swojej dokiryny, gracz bard stale pod-
rywa karczmarki, albo gracz wojownik nie-
ustannie siluje si¢ na relke. Wolaibym, zeby
ich koncepty przeloiyly sie na konkreine
dzialania w scenariuszu.. niech wojownik
zarinie smokaq, kaptan poblogostawi uwol-
niong dziewice, a bard jg wychedozy Ga-
danie o niczym to choroba storytellingu.

§: Walka moze by¢ tak samo nudna.

P-G: Nigdy! Loch, potwory, w reku magicz-
ny miecz, fzmienie serca, krew, $mierd, skar-
by - to jest warte granial ,\W realnym Swie-
cie wszystio kreci sie wokot selksu, w RPG -
wokol wygrzewu”. ldeatem jest, majgca

pewien podkiad fabulamy, przygoda zio-

zona z samych walk, z przerywnikami na
leczenie i kupno przedmiotéw.

$: Walka odsfrasza od RPG dziewczyny,
ktérych obecnos¢, poza ocrywistymi za-
letami, temperuje przeklenstwa i wysko-
ki para-seksualne. Kobiety wola romans
I .gadulstwo”, a na sesjach pojawity sie
ostamio licznie] wiasnie dzieki temu, te
RPG w Polsce staly sie az tak aktorskie.

P-&: Doprawdy? O ich wplywie na rynek
porozmawiamy, gdy pojawi si¢ czasopismo
RPG dla kobiet. Tymczasem sqg w Polsce
odbiorcqg niszowym, fak samo jak, niestety,
my. Ale d20 nadchodzi.
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Radoslaw Gruszewicz

Michat Softysiak

“Och, jakze potworna jest madros¢ nie przynoszaca korzysci medrcowi™

- Sofokles, Krol Edyp

“Po pierwsze, zabije cie...” - hasto Prawdziwych Nekromantéw z D&D

Czy nekromanci marzg o ow-
cach-zombi? Nie wiem, ale po-
staram sie opowiedzie¢ jak grac fakg
postaciq, by przety¢ oraz - co naj-
wainiejsze - by dobrze sie bawic.
Chce zaproponowaé granie kims,
kogo od czarnego charakteru dzieli
tylko krok.

Posta¢ wyjsciowa

W koricu nawet naszego nekromante,
nie mozna diuzej ukrywaé, a szkielecie

fowywact sie,

kiem..”

kilku przyjaciol ktérzy przeszli juz na Drugg Strone
gromadzona przez caly czas Wiedzq, pozwolg nam dolgczyé do el
nawet Smier¢ nie jest w stanie przerwa¢ kariery. Jak

Najpierw trzeba przedstawi¢ ste-
reotyp nekromanty jaki stworzono w
wielu swiatach RPG, Jest to zawsze
mag o wyglgdzie nieswietego trupaq,
ofoczony masqg zombi, szkieletow i
innych pokrak rodem z Rodziny
Adamséw. Jego wychudzona twarz
nadaje mu wyglgd ascetyla, a za-

Kopem

miast perfum utywa zuzytej formali-
ny. Krétiko mowiqgc, jest paskudny. Nie
widzialem jeszcze scenariusza, w kio-
rym wystgpil by sympatyczny nekro-
manta. A w druzynach, ktére widzia-
lem, nekromanta zawsze byt szybko
zabijany, Nie lubili go ani MG ani gra-
cze. Po prostu odgrywdjgcey tg postag,
zawsze ulegal nekromanckim stereo-
typom z gier bitewnych, zamiast sta-
rac sie byc czescia druzyny. Nikt prze-
ciez nie lubi wymoczlka, ktéry straszy,
ie rarai wezwie swoja armie szkie-
letow, a jedyne co umie, to animo-
wac rozdeptane karaluchy:.

Mamy punkt wyjscia, czyli ograny
schemat. Czas go zakopac i zaczgé
od poczgiku tworzy¢ nekromante.
Odwracanie szkieletu kota ogonem
czasem daje niespodziewane rezul-

raty.

R R A e e
Najpierw trzeba
zrozumieé Smier¢...

Nekromantéw fascynuje Smierc. Sq
fo ludzie, kférzy pragng poznac owgq
ostateczng granice. Ale nie tak jak
poznagjg fo kaplani. Nie, nekromanci
chcg pokena¢ $mieré, uwatqjge zy-
cie za najwyiszg wartosc. Jesli wyj-
dziemy od fego fo pojawia sie nam
baza psychologiczna. Nie kazdy prze-
ciez zostaje of tak sobie magiem
walczgcym ze $miercig za pomocg
bluznierczych metod.

Tworzymy smutng historie posta-
ci. Opowiadamy MG o Smierci bli-
skich, kforej nasza postac nie potra-
filta zapobiec. O pracy przy umiera-
Jgcych, o tym, ze widzielismy jak ghu-
pio padali warto$ciowi ludzie. Im bar-
dziej bedzie to historia smutna i
mroczng, fym lepiej. Decyzja o tym,
by zosta¢ nekromantg byla podjeta
z desperacji i checi walki ze Smier-

zacznie gonié¢ czas i $mieré. Nasza postac¢ sie starzeje, frupiego wygladu
rewie stajg sie znane w okolicy i okoliczni mieszkancy zaczynajq przygo-
by nas eksmifowa¢ z fego swiata. Tzeba by¢ do tego przygotowanym i zawczasu znalei¢ sobie
(takich jak duchy, licze, wampiry i inne animanty). Oni oraz
tskluzywnego klubu martwialkow, Kktorym
pisali na sfronie tytulowej Kultu: “Smier¢ jest tylko poczgt-

,‘
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postac z wykopem [Wiezdny pirat

A co jak nas ztapiq?

Po pierwsze wypieramy sie, oskarzyciele nie rozumiejg metod naszej pracy. Tworzymy feorie 0 nowoczesnej
medycynie lub rzemio$le. Jesli fo nie pomote, staramy sie przekonaé o tym, e prowadzilismy eksperyment i
jako$ tak nas poniosto. Po to mamy przykrywke, by udawac porzgdnego obywatela. A jesli i to nie przejdzie
opowiadamy swojg fzawg historie o tym, ze gdy rodzina umierala obiecale$ przy ich totu, ze zrobisz wszystko,
by zapobiec kolejnym zgonom. By nigdy wiecej matka nie tracita syna, a mqgz zony. Udawdaj, ie jeste$ szalony
i wszystko fo z bolu serca i checi walki ze Smierciq. Cheiales dobrze ale dopiero feraz si¢ zreflektowates, ze za
daleko sie posungies. Placz, a moze wyslg cie do wariatkowa. Stamtgd ucieka sie o wiele latwiej niz ze stosu.

R T e

cig. Mieczaki nie decydujq sie na tak
konfrowersyjng profesje. Niczym fo-
patg miedzy oczy, ladujemy wigc na-
szq historie Mistrzowi Gry, aby zauwa-
1yt pozytywne strony naszej postaci.
Nasza postaé bedzie miala rys fra-
giczny, a MG nie bedzie mog! tak
latwo opowiada¢, ze w jego grze
catkowicie zie postacie sg szybko
zabijane.

Moina tez péjsé w drugg strone i
zrobi¢ z naszej postaci lekkiego psy-
chola. Smier¢ jest poteing silg. Nie-
ktérych ludzi fascynuje. Moie nasz
nekromanta jest zainteresowany co
Jest po smierciz Mote uznat, Ze fylio
Zrozumienie $mierci, pozwoli mu zro-
zumie¢ iycie. Mote lubi cisze, a tru-
py sg najcichszym fowarzystwem.
Cietkie przetyciq, fascynagja, zerwa-
nie z drobnomieszczanskg moraino-
§cig, chec rozwigzania Ostatecznej
Tajemnicy - powodéw jest duzo ale
w koncu nekromantg nie zostgje sig
of tak. Nekromanta jest jak Leonar-
do da Vinci, wyprzedia swoje czasy
i wytycza nowe $ciezki w nauce. Szko-
da tylko, e musi sie z tym ukrywad..

Za maskaq...

Nikt przy zdrowych zmystach nie przy-
Indje sig, ze jest zioczyncq. A stereo-
typowi nekromanci zawsze muszg
mie¢ jakie$ czaszki przy sobie, ofa-
cza¢ sie frupami, a jako chowarnca
mie¢ szkielet Pokemona. No i nic
dziwnego, ze $miertelno$é w iym za-
wodzie jest fak wysoka.

Dlatego wiec warfe zerwac z tym
pozerstwem i wymysli¢ jakgs przy-
krywke, przynajmniej do czasu, az
bedziemy na tyle potezni, by whuc
wszystkim wrogom. Trzeba udawagé,
ze jest si¢ kim$ kto legalnie mote
miec co$ wspoinego z trupami. Moz-

na podawac sie za lekarza - chirur-
ga. Katdy szanujgcy si¢ nekroman-
fa ma anatomie w matym palusziu.
Albo $wiadczy¢ ustugi pogrzebowe
jako grabarz lub str6z cmentarny.
Mamy wtedy w bréd surowcd, a
mieszkanie na cmentarzu pozwala
prowadzi¢ badania w spolkoju. Jed-
nak najlepszg przykrywkg jest zawod
balsamisty Wiecie co oni mogg wy-
prawia¢ bezkarnie z trupami?! Co z
nich wyciggac a co wshrzykiwacé? To
jest obrzydliwy zawéd, wymagajgey
paskudnych prakiyk i budzgcy tak
wielkg odraze, 2e nikl o nic nie be-
dzie sie pyfal. A kaidy chce pozo-
stawi¢ po sobie tadne zwioki i bryio-
waé zastygta urodg na wiasnym
pogrzebie. Po prostu, dia nekroman-
ty bycie balsamistqg jest idealemn, o
dodatkowo moina fatwo zarabiaé.
Chcecie wyttumaczy¢ frupi wyglgd?
- chemikalia niszczg katdego. Chee-
cie wyitumaczy¢ swoje ekscentrycz-
ne zwyczaje i osobowos§¢? - a widzie-
liscie balsamiste, kidry nie bytby chod
troszke dziwakiem. Cheecie mied nie
rozsypujgcych sig, dobrze zakonser-
wowariych zombi? - balsamista moie
wedrowad, iest w koncu rzemiesini-
kiem i szuka zajecia. To pozwoli nam
poruszac sie z drutyng, nie wzbudza-
jgc podejrzen. Zy¢, nie umierac (fo
haslo fajnie brzmi w przypadisu ne-
kromantéw).

(bt SR o e e A A e 2t
Jak grac
aby wygrac

Mamy juz historie i motywacje,
mamy przylkrywke ale to jeszcze nie
wszystlko. Nie mozna uwaia¢, 2e
sama konspira i glebia psychologicz-
na fo cala zabawa w byciu nekro-
manftq.

W dowolngj chwili mozesz mieé
calkowicie postusznego siuge (np.
zdechlego psa), ktéory péjdzie co$
sprawdzi¢ - wystany na wabia (szczu-
ry sg w stanie przyciggngé pek klu-
czy gdy siedzisz w pace). Wieksze
marfwiaki pofrafig wspomaéc w wal-
ce. Nekromanta moze pogadad z
mariwqg ofiarg, gdy prowadzi Sledz-
two. Dodatikowo dysponuje czarami,
ktére nie tylko ranig ale takie go le-
czqg. Juz nigdy “hp-eki” nie bedqg
"szty w eter”. Jest w stanie wskrzesi¢
kolege, gdy go zabijq. To fylko fakie
podstawowe motliwosci. Kazdy czar
ma jeszcze wiele zastosowar, a do-
datkowo szemrany charakter tej pro-
fesji moze przekonac wrogag, by nas
uznal za przyjaciol Nekromanta jest
ZaIWYyCZdj na pograniczu dobrai zia
i fo moze by¢ argument w dysku-
sjach z przeciwnikiem, gdy frzeba
ratowa¢ druzyne. Nekromanta jest
okruinie przydainy i kiep ten, kto tego
nie widzi,

Widzicie jaki fo wspanialy zawéd!
Tylko frzeba froche sie zastanowic€ i
nie uznawag, ze z kaidym postepem
na dredze nekromangji, nasz magik
rna coraz wiglkszg martwice mézgui
zaprzestaje kombinowania. Kalki z
bitewniakéw sqg zte. Troche pracy i
bedziecie nagjlepsi w drutynie. Powo-
dzenia i nie dajcie sie rozloty¢ ani
nie zesziywniejcie pod wplywem
udanej kariery w zawodzie.
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= Uskarzdli sie na nocne hatasy, niepokojgce row-
!l niezich parinerow do brydza.

Pierwszy raz hotel Pod Ré2q zwrécil uwage po-
licji, kiedy pani Walters - jedna z lokatorek, za-
uwatyla “blade widmo kobiety, Sciganej przez
ciemniejszy od nocy cien”. Jeszcze tej samej nocy
piesek starszej pani znaleziony zostal w holu, po-
wieszony na sznurze od stojgcego zegara. Dla za-
spckojenia ciekawosci czytelnikow skonsultowa-
lisrmy sie z poligjg i po zbadaniu notatek stwier-
dzilismy, ze kolejne incydenty mioly miejsce w
coraz kréfszych odstepach czasu. Byly to wyda-
rzenia budzgce frwoge, jednak zaden z uczestmi-
kow — ai do niedawna - nie poniodst uszczerblku
na zdrowiu, aczkolwiek zycie gosci hotelu niejed-
nekroie narazone bylo na szwank.

Spadajgce zyrandole, przewracgjgce sie sza-
fy, aibo pekdgjace nagle barierki schodéw mo-
giyby zdac sie niemgdrymi zarfami, gdyby nie
powracajgcy motyw widma wyleknionej kobiety,
niepokojonei przez zlowiesiczy cien. Scene takg

Marcin Blacha

Kamienica Pod Rozg

widzialo wiele 0s6b, w réznych miejscach kamie-
nicy, szczegolnie na parferze i w miejscu gdzie
miesci sie hofelowa jadtodajnia. Wszystikich spo-
srod widzow upiornego spektakiu spotykaly wy-
mienione wyiej wypadki. Niektérzy zeznajg, ze
ogarnglich cien i doswiadczywszy zawrotéw glo-

lgatke dla graczy -rowiazanie (tylko dia ME) na ostatie] siranie

Pnedsfawionq W poprzednim numerze naszego dzien-
nika sprawa Welwetowych Rekawiczek spotkaia sie
Z Tywym zainteresowaniem czytelnikéw. Jeden z nich skie-
rowat naszq uwage na zagadke rownie tfajemniczq, by¢
mote bardziej przerazgjgeq.

Kamienica Pod Rézg, jak dowiedzieliSmy sie zakupio-
na od rzgdu w 1950 roku przez pana Alberta Millera, jest
dzisigj wlasnoscig jego syna - Thomasa. Budynek cieszy

nego. Chociaz po latach podupadi, zasiuguje na uwage
chociaiby ze wigledu na neogotyckie ornamenty. Ka-
mienica zamieniona zostala na rodzaj hotelu i zamiesz-
kujg jg od lat ci sami lokatorzy: Niestety, w ostatnich dniach
budynek przykuwa uwage gapiow nie z powodow piek-

na architektoniczneaeo ale aléawnia -

el

wy stracili przytomno$é.

Nasz specjalny wyslannil rozmawial réwniez z pa-
nem Thomasem Millerem, kiéry ze smutkiem i po-
iryfowaniem wyzndi, te przez 1lg slawe "nawiedzonej”
kamienicy fraci stfarych i lojalnych lokatoréw, Grupki chet-
nych, wynajmujgcych dolne pietra dla dreszczyku emo-
dli, nie rekompensuja jak sie zdaje strat finansowych,
pcniesionych przez pana Millera. Jak niebezpieczne

| mote by¢ zainteresowanie grozg pokazuje przykiad nie-

=YY, S GIOWNIC 28 WIZgIedu na sen- |

sacyjne i mrozgce krew w ylach wydarzenia.

Jak donisst nam tyczliwy czytelnik [nazwisko do wia-
domosci Redakgji, parter kamienicy jeszcze rok temu
wyndjmowany byt organizagji spirytystow. Okultysci Wy-
niesli si¢ tuz po pierwszych niepokojgcych wydarzeniach,
Jak udalo sie ustali¢ naszym reporterom kiopoty pana

Thomasa Millera zdczely si¢ od momentu gdy caly par--

ter posesji zalany zostat w nocy przez katuze Krwi. Ten
niesmaczny epizod pPoprzedzity liczne drobne acz niepo-
kojgce incydenty, jak P¢kanie kruchych przedmiotow i
zaginigcia drobiazgéw naletqcych do lokatoréw zajmu-
Jgcych pierwsze pigtro. Sam wiasciciel i jego maizonka,
rezydujgcy na drugim i Najwyiszym poziomie budynkuy,
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Jjakiego Jamesa Woodsa i fragiczny wypadelk, ktory wick-

| szosc czytelnikow zna z nofatki w weekendowym wyda-
sie duzq estymaq wsréd czlonkéw Towarzystwa Historycz- | ni

niu.

James Woods, cziowiek znany juz policji jako drobny
ziodziejaszek, wedlug zeznan lokatoréw, zatotyi sie ze
znajomkami i spedzil noc w nawiedzonej kamienicy.
Dostat sie wowczas pod mesmeryczny wplyw ziych sit i
zahipnotyzowany grasowal po budynku z obnazonym
nozem, grozgc pozostatym gosciom i mamrocgce co$ o
zabiciu kobiety w bieli. Rankiem opuscit budynek i nie
udato sie go odnaleié,

O makabrycznej $mierci pana Svena Thornwalg, po-
czylego tworcy powiesci niesamowitych, informowali-
smy juz. Do podanych w pigtkowym wydaniu fakiéw
dodac¢ mozemy dodatikowe. Pan Thormwal zakuty zostat
kilkunasfoma nozami, ktére znalezione zostaty w jego
ciele Lekarze stwierdzili, ze ofiara nie bronila sie, co mo-

gioby wskazywac na jej kkrarncowe przerazenie. Wszyst-

kich naszych czytelnikow, ktérzy chcieliby dolgczy¢ do
grona zqdnych dreszczyku emocji gosci Kamienicy Pod
Rotq przestrzegamy przed niebezpieczenstwem | zapew-
niamy, ze do tematu powrdcimy:



O

gwiezdny bazar [Wistday pirat

Krucza Peleryna

Ten artefakt zdartem z ciala kaptana boga $mierci. U

swojego boskiego patrona klecha nie bedzie go po- |

ey P Coom Aol | smmmp hw =uam sme i et isal e a1

frzebowal. Spéjizt Na pozdr zwyczdgjnd ciaima pele-
ryna, nawet nieszczegolnie ciepla w zimie. Wystarczy
jednak zawezwa¢ kruki! To wiasciwie ptasie cienie,
przybywajgce wprost z Krainy Umartych. Zlatujg sie
ze wszystkich stron, otaczajg mnie, wnikajg w moje
cialo. Sam stgje sie cieniem! Nie uwierzylbys$ jak ta-
two podkras¢ sie do ofiary bgedgc ciemniejszym od
nocy. Podkradam si¢ bezszelestmie, zadgje cios szty-
letem i odlatuje. Odlatujg¢ pod postacig krukag, to
bowiem druga z mocy peleryny - jej wiasciciel jest w
stanie zamieni¢ sie w czarnege ptaka.

W mojej profesji te dwie moce w zupeilnosci wy-
starczq. Jest jednak podobno frzecic, najpoteiniej-
sza. Jej uzywanie wigze sie ze straszliwg ceng, nie
wiem jakg. Pewien kaptan powiedziat mi, te utywa-
Jgc peleryny po $mierci zostane specjainie osgdzo-
ny, e kruk nie zechce mnie prowadzi¢ do Krainy
Umartych. Zobaczymy. Zobaczymy tet, czy Ostatecz-
ny Sedzia oprze sie mojemu sztyletowi.

Pl r I ¥ ] E B
\erscien Krasnoludzkich Ksigzat
Spéjrz na obrgczke na moim palcu. Nie jest zbyt piek-
nie wykonand. Nie jest nawet magiczna. Fo prostu
srebrny pierscien z diamentem. Gdybym go zdjgt, zo-
baczylbys runiczne znaki po wewnehznej stronie. Pré-
bowale$ ukras¢ obraczke, wiec ostrzegam, ze pgser
£o prostu by cie wysmial.

Jednak nosze ten drobiazg nie tylko ze wzgledow
sentymentalnych. To Pierscier Krasnoludzkich Wiad-
cow, dostatemn go na pamigtike uratowania tycia mto-
dego nastepcy tronu Krélestwa Khardan. To, e pier-
$cien nosze nie znaczy, it moge rozkazywac krasno-
ludom. Nawet nie muszg mnie lubi¢ czy szanowac.
Jednak pski mam go na palcy, kazdy krasnolud za-

wsze i wszedzie pospieszy mi z pomocg, kiedy tylko |
zngjde si¢ w niebezpieczenstwie. Teraz juz wiesz cze- |

| MU nie zamienig tej niepozornej obrgczki nawet na |

Smierdzgcemu zlodziejaszkowi?

kufer zlota i dlaczego nie dam jej skrasé zadnemu |

Pidro Mithrylowego Orla

W czasie moich podroty odwiedzilem wiele rotnych
miejsc i napatrzylem sie na dziwy Swiata. Nic mi jed-

Loy i s iHaasilba v omimniact hoordsial nid midaruloaans
| HUR TS WIRYYNW vy }Jullill‘,k.l UL T 111N FIYY Y

orzel. Jakie$ pigc lat temu zawitatlem do niewielkiej
| wioski polotonej w Gérach Gromu. Zawitalem to zie

stowo. Bylem poraniony przez orki, niemal kongjgcy i
| wiasciwie doczotgalem si¢ do wioski po $niegu. Szcze-
$ciem miejscowi okazali sie serdecznymi ludimi. Za-
jeli sie mng, a jeden odwainy, nie zwazgjgc na za-
miec i ciemnos$ci nocy, poszedt w goéry odszukadé dru-
ida. Jak sie potem okazato przez kilka dni nie mogt
odnaleié jemiclarza.

Jednym slowem - umieratlem i ledwo miatem
swiadomos< tego co sie wokdt mnie dzieje. Pamie-
tam, ze wiesniacy gorgczkowo o czyms$ rozprawiali
migdzy sobg. W koncu decyzja zapadiq, naczelnik
otworzyt okno i zaczgi odprawiaé modty. Po kilku mi-
nuiach na framudze okna usiadl mithrylowy orzel.
Zanim wsialo sterice wiedziatem, ze bede 1yi. Po ty-
godniu ruszylem w dalszg wedrowke.

Zngjde Kiedy$ miejsce godne opieki orla, postan-
ca bogow, i podaruje jego mieszkancom piéro tak
. jak kiedys$ zostale podarowane mojej osobie. Raz do
. roku, modlgc sie o pomoc, mieszkancy tego miejsca

bedq mogli ocalic komus zycie, tak jak to zrobili lu-
dzie z wioski w Gorach Gromu.

KONKURS

na CIEKAWY praedmiot magiczny,

Kiory wystawimy
nia Gwiezdnym Bazarze.

Opisy

przedmiolow magicznych
prosimy przesylac

na adres redakc)
Najlepsze prace

zoslang opublikowana

na naszych lamach,

a aulorzy olrzymajq
erpegowe prezenty.

KTO MNK. P
T A MIKOLA

TO paif
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rizRan

monzas

[ Zgatnij, co mam w worku
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punku 2020 tworzy solosa. Aby

pozy¢ wystarczajgca dlugo i wysiac |

do piachu kilku chtopcéw Arasaki nie
wystarczy Zmyst Walkina 10. Potrze-

ba froche wigcej kombinowania. A |
Jjesli sig dobrze pokombinuje, szcze- |

§cie nie jest juz potrzebne. Jedynym
punktem tworzenia postaci, w kiérym

warto pomaéc nieco losowi, jest usta- |
lanie poczgtikowego majgtisu boha- |

tera. Nikt nie mowi o oszukiwaniy,
chodizi tylko o kilkukrotne perswado-
wanie i zastraszenie kostki. 24 tysig-
ce Eurodolcéw to odpowiednia suma
na poczgtek.

Zacznijmy od tego, e zadne lo-
sowanie nie jest pofrzebne 70 pkt. na

wspolczynniki fo w sam raz, a nawet |

ciut wigcej niz trzeba. Najwazniejsze
dla solosa sqg Infeligencja i Reficks,
razem odpowiedzialne za ilo$¢ punk-
téw na umiejetnosci. Empatia deter-
minuje maksymalng ilo$¢ cyborgiza-
gji, a wpakujemy ich sporo. Opano-
wanie wzmacnia odpornos¢ na nar-
kotyki i reakcje na efekty obrazen.

Dodatkowo, w polgczeniu z wysokg |

Znajomosciq pétswiatka, pozwoli
zatatwi¢ normalnie niedostepny
sprzet. Wysokiej Budowy ciala nie
frzeba ftumaczyé.

Zapomnij o Atrakcyjnosci. Od tego
sg operacje plastyczne.

Teraz umiejetnosci. Zmyst walki na
10 - kto sfrzela pierwszy ten Iwycie-
za. Oproécz tego umiejemosé ta okre-
Slailos¢ pieniedzy na starcie. Nastep-
na wazna rzecz fo postugiwanie sie
pistoletem. Wybieramy spluwe Nova
Arms “Amo”, zadaqjgcg poteine ob-
razenia (6ké+3). Najlepiej od razu
kupi¢ dwa i fo smartowane. Kazdy
sfrzela dwukrotnie w rundzie. Do pi-
stoletow ladujemy specjalng amuni-
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Elektroniczny morderca

l<czdy normalny gracz w Cyber- |

¢je dwuzadaniowg DR Dziala ona jalk
amunicja przeciwpancernag, a nie-
opancerzonym celom zadaje poéito-
rakrotnie wigksze obrazenia. Dwa
pistolety w kaburze przyspieszajqgce;j
Swietnie kombosujg sie z umiejgtno-
§cig sziuki walki Gun-Fu. Na wysokim
poziomie zmniejsza ona modyfika-
fory za wiecej niz jedng akcje w run-
dzie, dzieki czermnu oba pistolety majg
zajecie. Gun-Fu pozwala walczy¢ na
matym dystansie i shzela¢ z pistole-
tow bez ograniczen - zadajg one
wowczas maksymalne obratenia,
Kazdy rozsgdny punk podnosi Spo-
strzegawczos¢ na 10. W polgczeniu
z maksymalnie podrascwanym Zmy-
stermn waiki nigdy, nawet przy najtrud-
niejszym fescie, nie zostaniesz zasko-
czony.

Opisane w podreczniku narkotyki

| sqg zatosne, Podnosimy Farmaceuty-

ke na 10. W polgczeniu ze Zdolno-
sciami technicznymi na 10 umiegjet-
nos¢ daje duie mozliwosci produko-
wania wtasnych (i lepszych!) prochéw.
Tworzymy narkotyk dodajgcy +3 do
Refleksu. Z efektow ubocznych naj-
lepiej wybra¢ Uzaleznienie fizyczne,
Sterylnos¢ i Agresywne zachowanie.
Wspélczynniki bohatera zostaty do-
brane tak, by skutki uboczne nie od-
grywaty wiekszej roli.

Kazdy solos musi by¢ odpowied-
nio opancerzony. W tym celu kupu-
Jjemy pelny pancerz Metal Gear i
Ulepszony splot skérny (16 pancerza
na kazdej lokacji). Podstawowe wsz-
czepy to wszystkie implanty podwyz-
szajgce Inicjatywe (Boost refleksuy,
Generator adrenaliny i Sandevistan).
Sandewistan daje duzy dopat do
Refleksu, ale dziala tylko przez krotki
czas, potem nasfepuje moment prze-
wy. Nalezy zatem bez przerwy de-

klarowaé MG wigczanie cyborgiza-
¢ji, nawet gdy wchodzimy do kibla.
W koricu prowadzqgey znudzi sie i
uzng, ze dziata ona ciggle. Cyberoko
Jest nie mniej wazne. Rozszerzenie
obrazu, opifishield, celownik i ultra-
fiolet fo zalety, ktérych nie da sie prze-
ceni¢. Kaidy rozsgdny gracz zwiek-
szy Budowe ciala poprzez Wzmoc-
nienie miesni kosci, Przeszczep mie-
sni | Wzmocnienie miesni.

i i i lemirmim Trew irm
MNie zagpeming) ¢ karcie Tra

Team! W cigzkich chwilach jest ona
warta wiecej niz najlepszy wszczep.
Podsumujmy zalety bohatera. Pod-
stawowa inicjatywa fo 32, przy szyb-
kim strzale. Pancerza warf 28 na kai-
dej lokagji. Budowa ciala réwna 15.
W rekach zabdjcza bron i wyireno-
wany styl walki, pozwalgjgey zada-
wac malissymalne obrazenia, Podsia-
wowy rzut na frafienie (bez dorzutu)
wynosi 24. Ruszqj sie duio - przy two-
im refieksie przeciwnik ofrzyma mo-
dyfikator -5 do trafienia. Jezeli do-
damy do tege ujmujgcg osobowo$é
i czarujgcy sposob bycia, ofrzyma-
my przesympatycznego i nieprzeciet-
nego mieszkanca Night City, ktérym
chciatby zagraé kazdy:.

Tomasz Kowalewski

Bibliografia:

Wzmocnienie miesni i Boost refleksu -
Kosmiczna ofchlan

Nova Arms “Arno” 454 Plasmafic Magnum
- Mordercza stal

Ulepszony splot skérny = Chromebook 2
Optishields — Chromebook 1

Pozostale - Cyberpunk 2020
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,Cwiczymy
dedeki”

Witam szanownych uczesmi-
kéw kursu. Dzisiaj nauczymy
si¢ podskakiwac przy zmien-
nym wietrze. Sprébuijcie sobie
najpierw podskoczy¢ bez me-
chaniki. O, przejemnie, praw-
da? Dobrze, w takim razie bez
zbednych slow przejdimy do
éwiczen. Prosze ofowrzy¢ pod-
recznik na stronie 173. Kostki
po lewej stronie, oléwek po
prawej, karta bohatera lety
réwno przed nami. Rece
wzdiuz tutowia. Dobrze. Zresz-
tq to juz przerabialismy na po-
czghiku, jeszcze w oparciu o
angielskie podreczniki, z cze-
go wyniklo wiele niejasnosci i
fragicznych w skutkach prze-
klaman. Zanim jednak przy-
stgnimy do rzuféw, iroche teo-
rii. Wiem, ze wszyscy czekajg
Jjut niecierpliwi, ale niech jesz-
cze nasze kochane ka dwu-
dziestki polezg na stole. Jak
wiadomo podskok podskolo-
wi nierdwny. Sg podskoki kon-
frolowane i niekontrolowane,
sg zmodyfikowane i niemody-
fikowane, za$ na zmodyfiko-
wane ma wplyw bardzo wie-
le ngjrétniejszych czynnikow.
Podstatwowymi czynnikami
sg. obcigzenie posfaci (w tym
wypadiw chodzi o obcigienie
fizyczne, nie za$ psychiczne,

fzn psychiczne tez, lecz w
mniejszym stopniu, a nie je-
siesmy przeciez czepialscy, bo

gra to ma by¢ takie rozryw-

ka), ponadto wiafr (pamietaj-

my o sile i kierunkul), grawita-

cja planety, na ktérej rozgry-

wa sie dana przygoda, wyso-

k08¢ korytarza od miejsca w

ktérym nasz bohater stoi do

sufifu (w przypadku eksplora-

cji podziemi), no i przede

wszystkim rzuf kostkq. -Itd
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Profesor
Experpomt
odpowiada

Drogt Profesorze!
Na wsteple mojego listu zaznacze, e festem kobietq. pi
Sz¢, poniewaz ma m.‘pmb(cm z graczami mezezyznaml, kid

rzy nie docentgja mnie jako Mistrzyni Gry. Caly czas spo

tykam sl z kasliwymi wwagamiw rodzau jak prowadz
kobieto!”

robic. Niedawmo zmienilam styl prowadzenin | zaczelam

i gl dolyjacymi przytykami, Niz wiem juz co
besztaé graczy. W motch przygodach czescie] pada, wszy
scy sa niemilt, a karczmarz zanim poda piwe bije goscin w

, ale mam dobrg ke

pysk. Niestety, nie potrafiec dobrze kige
lekeje empetrgiek { waveow = Silmu Psy”. Postaralam <fg row
niez o lepszy Kimat na sesfl. Zaczglam palic i .iu_affa::t

spluwaczke z logo moje] ulublonej gry. Przed se

kolezanki aby nasmicclly w pokoju, Ja sama nie czesze ste.
M) eks zalatwia mi z supe rmarketu przeterminowana piz
z¢. Poza tym po kazdgf sesji przyznaje rowno 666 punktow
doswiadczenia.

Peradz mi profesor ze co robic, by mof gracze mnie doceni
li. Z ostatnic] sesji wysztam zalamana. Zabilam dwich gra
czy i jednego obdartam ze skory, a przy tworzenfu nowye
postact nike nie musial wypetniac formularzy poswigconych
strgjowl. Probowalam juz sztuczngf krwi { uplieklam nawet
biszkopta. Mimo wszystko nadal czyje sie niedoceniana.
Moze powlnnam porozmawiac z graczami po mesku?

Szanowna czytelniczio. Rozumiem cig doskonale | wiemn,
ze nie jeste$ odosobniona w swoich watpliwosciach. Podob-
ne listy ofrzymalem od wielu Strazniczek Tajemnic, Mistrzyn
Podziemi i Narratorek (sam wySmiewam sie z mojej Mistrzyni
Gry). Badania prowadzone przez mojego znakomitego przy-
Jaciela dowiodly, te kobiety na stanowisku MG narazone sg
na wielokrotie wigkszy stres niz te uczestmiczgce w sesji jako
gracze.

Zauwaz ponadito, 2e utylas sformulowania ~mMeiczyini nie
docenigajg mnie”. Twoje poczucie wiasnej wartosci jest nad-

Qwiezdny pirat NLIMOT

pl":’;c’-(’. WIECZNELT L 3T

miernie uzaleznione od opinii metczyzn. Nie motesz ucickad
od swojej kobiecosci, Powinnas przygotowac sesje, dzieki kto-
rej sie wyzwolisz. Sesje z dutq dozq pierwiastia kobiecego.
Zmus swoich graczy do zagrania gotowymi postaciami, kié-
re przyniesiesz na sesje w specgjalnej, szczelnie zamknigtej
teczce. Gdy sie zgodzqg, otwérz teczke i pokar im! Tak! To po-
stacie ..kobieft

Pewien problem motze ci sprawi¢ wymuszenie owej zgo-
dy na meiczyznach. Powinnas najpierw podwiczyd ze swo-
imi lalkami.

Sedrg, 7e przed nastepn
dla graczy psychotest “"Czego oczokuesz od swojej prowa-
dzgcej” | poswigci¢ godzinke na omowienie wynikéw. Pole-
cam tet poradnik “Erpegowcy sg z Marsa, a Mishrzynie z

Zigkuje za papeterie z mofylkierr
Profeserze Experpoint!

Z-a;r{&wum celem. r]:’d -

‘Lhiego Cthidhw., W na-

Ostatnio doswiadezytem porazki.

nege z wmelch graczy icie wie

Lrizynie pokonaé wielkicgo

J o
t]“u:&_ Za aonra gr

zestal przuchodzic na sesje. Czy

wina thwi po maojs .;jdzi,::_;:gf-;faei!ctm btad?

Szanowny czytelniku. Nie zaznaczyled w swoim liscie cry
ZC czy ZC d20. W drugim
wylosowad niewlasciwe skarby z tabeli. Proponuje skonsul-

prowadzisz przypadku mogle$
towac sie z podrecznikiem i wynagrodzi¢ skrzywdzonego gra-
cza dodatikowym rzufern. Mogio rowniez doj§é do sytuagji,
gdy gracz w peini zrealizowal sig jako erpegowiec i posta-
nowil zmieni¢ hobby. W fym przypadku nie da sie nic zrobic.

Tak czy owak przesylam ci adres Mistrzyni, ktorej list dru-
kujemy powyze]. Wyrazila ona che¢ stworzenia klubu, w kté-
rym sfrusirowani MG mogliby wymienia¢ korespondencyj-
nie doswiadczenia. Ze swojej sirony obiecujemy wspéipra-
ce.

UWAGA!
Jesli macie pytania lub problemy, ktorymi chcielibyscie si¢
podzieli¢ z profesorem, piszcie do niego - profesor na pew-
no odpisze na Wasze listy! Oto adres:
Wydawniciwo PORTAL UL Sw. Urbana 15, 44-100 Gliwice
z dopiskiem "Profesor Experpoint”
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Marcin Sciolny

Marcin Blacha

Polana Bohaterow

lgatka dla graczy -ruwigzanie (tyiko dia ME) na ostatniej stronie

samym $rodku Lasu Czarnych
Mysli znajduje si¢ rozlegta
przesieka. Wiele wiekow mingio od
czasu gdy puszcza lezala na terenach
poteznego imperium. Ruiny osad po-
chlongta zielen, drewniane mury ob-
rocity si¢ w nicos¢. Polana pozostaia
Jjednak - nie zarosly jej drzewc, jest
ona bowiem miejscem niezwylktym ~
legendarnym cmentarzyskiem.
Porosniete frawq kurhany na pierw-
SZy rzuf oka nie imponujg. Of, pagoér-
Wzniesienia siegajg co prawda
Czubkéw drzew, ale przybysz nie do-
mysla sig, ze pod zwatami ziemi po-
chowano szczgtki ludzkie. Czas cze-
Sciowo zatart napisy na powbijanych
W kopce tablicach, wejscia do gro-
bowcow pozarastaty tak gestg roslin-
nosciq, iz praktycznie nie da sie od-
Nalez¢ wiazéw. Jedynie wéréd nas,
druidéw, przetrwala pamigé o pocho-
wanych pod kurhanami bohaterach,
Na polanie grzebano fyiko najznamie-
niszych sposréd herosow dawnych
f:zoséw. O kazdym $piewa sie piesni,
Imi¢ wielu przywolyje sie w chwilach

[7H
i,

niebezpieczenstwa lub gdy gasnie
nadzieja. Polana Bohaterow to miej-
sce gdzie pogrzebano legendy

Myslisz pewnie, ze skoro znalazies
polang, uda ci si¢ ograbi¢ kurhany z
kosztownosci i artefakiow. Miales spo-
ro szczesciq, e w ogole frafiles w to
miejsce. Nie ku$ losu. Rabcwanie kur-
hanow jest niemal niemoiliwe, bo
polany strzegqg duchy. Niektérzy fowa-
rzysze stawnych wojownikéw - ci, kté-
rzy przed wiekami wspomagali hero-
séw w ich bataliach ze ziem - zdecy-
dowali sie poswieci¢ stutbie nawet po
Smierci. Sg wielkim wyzrwaniem dla
rabusiow grobow i czarnoksieznikow
Z nieczystym sercem.

Zastanawiasz sie pewnie w jakim
celu przeznaczenie zawiodic cie na
polang? Zadagjesz sobie pytanie czy i
duchy samych bohateréw réowniet
nawiedzajqg przesieke? Teraz wyjasnie
watpliwosci. Polana frwa nieodmien-
nie od wiekéw po fo, aby mozna byto
na niej $nic. $ni¢ o legendach i chwa-
le. Sprébuj spedzi¢ noc pod jednym z
kurhanéw. Wybierz sobie bohaterq,

ktérego cenisz za dokonania. Zmow
przed snem modlitwe, ods$piewd;j
piesn ku jego pamicci, albo zabaw
towarzyszy pasjonujgcg opowiescia.
Potem przyt6z glowe do murawy i $nij.
Za sprawg magii nadasz marzeniu
taki ksztalt, jaki sobie obmyslites. Snij
o wielkich czynach, kiérych chcialbys$
dokona¢. Wyobraiz sobie jak moglibys
wykorzysta¢ swoje talenty, zeby przy-
stuzy¢ sig swiatu. Rankiem przebudzisz
sie i opuscisz cmentarzysko. Minie fro-
che czasu - Kilika dni iub isiika iaf. Zo-
rientujesz sie, Ze jakas sita Kieruje Two-
imi $ciezkami fal;, aby wySnione wy-
darzenia staly sie rzeczywistosciq. Od
ciebie zalety czy sprostasz marzeniom.
Pamietaj, ze mozesz kierowac snem.
Niech marzenie bedzie porywajgce i
obfitujgce w szczegdty. Jeszcze w
dzien musisz medytowad nad zamia-
rami, aby$ byl przygotowany w nocy,
i aby$ ocenit zamiary wedle sil. Mo-
1esz sobie wyobrazi¢ wiasng przy-
szio§¢, ale wyobratenie speini sie ze
wszelkimi konsekwencjami. Pomy$l o
wiasnych pragnieniach i odnofuj je po
kolei w pamieci. Jeszcze przed snem,
albo fui po przebudzeniu, zapisz
wszystko o czym $nite$. Pamietqj -
pamigt zywych jest krotka, a Ty masz
tylko jedng szanse.

To nie wszystko co mam do powie-
dzenie o Polanie Bohateréw. Powie-
dziane jest bowiem, ze zaden uczy-
nelk nie pozostaje bez nagrody, tak jak
taden wysiepek nie pozostanie bez
kary. Na $miatkdw, ktérzy odwiedzili
przesiekg w Lesie Czarnych Mysli i
odwazyli sie $ni¢, na wszystkich, kto-
rzy wypelnili przeznaczone im zada-
nia, czeka nagroda. Nie spadziewq;
sie blyszczgcego zlota. Nie dopuszczqj
do siebie 2gdz | pokus. Wré¢ na pola-

ne i sned? no niel driics ~ee

S lo NG Nigj ariugyg noc.
Czas nawiedzi cie duch bohatera. Uj-
rZysz widmo legendy i uswiadomisz
sobie jakg nagrode zgotowato dla cie-
bie przeznaczenie Pamietaj - chci-
wos¢ oznacza zgube. Trzeci raz uéniesz
wsréd kurhandw i nie obudzisz sie az
do Dnia Sgdu.

Wiesz juz pamig¢ jakiego bohate-
ra uswietisz? Wiesz o czym odwazysz
si¢ marzy¢ nastepnej nocy? Zapamie-
taj te stowaq, ofo pierwszy promien
storica padt na mojg Twarz i musze
odejs¢. Nie spotkamy sie juz nigdy,
chyba ze we $nie.

LY VT
YYOUVY=
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Radoslaw Gruszewicz

Qwiezday pirit O Stiariusz

Michat Softysiak

jestern historykiem sztuki i moje
nazwisko igczone jest z wieloma
odkryciami zaginionych dziet sztuki.
Nazwalbym siebie detektywem-spe-
cjalistq, ktéry w wiejskich koscidlikach
szuka zaginionych Rublowoéw lub
Raffaeléw. Jest pewna sprawa, ktéra
zaprzgta mi glowe jeszcze od czasu
sfudiéw. Staram sie wyjasni¢ tajemn-
nicg pewnego wizerunku. Pierwszy
raz zetkngtem sie z nim podczas
wystawy zdje¢ malarstwa jaskiniowe-
go. W rogu jednego ze zdje¢ zoba-
czylem ni fo pajgka, ni to mréwke, z
glowq uwiericzonq ludzkg twarzg. Na
bardzo podobng bestie napotkalem
péiniej na malowanej ceramice ze
starozytnej Grecji. Jednak najdoktad-
niejsze portrety znalaztem na obra-
zach Hieronima Boscha, péiniej zas
u surrealistéw. Zadna praca nie opi-
suje tego ksztattu inaczej nit , waria-
cja na temat chimery”. Nikt nie chce
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Swierszcz Bo

nic o nich moéwi¢. Ja sam nazwalem
tego potwora , $wierszczem Boscha”,
Postanowitem odnalef¢ pierwowzor,
ktéry jak wida¢ byl natchnieniem
artystow przez tysigclecia.
Zwiedzilem Grecjg, Kaukaz i Alpy.
W kosciotach i cerkwiach odnajdy-
watem wizerunki ,$wierszczy”, wid-
nialy na obrazach, rzezbach i fre-
skach. &dy pytalem o nie, trafiatem
na SCiGné milczenia. Nie ustawalem
Jjednak w poszukiwaniach. Dotariem
w koncu do Hoertfegenbosch, male-
go miasteczka w Holandii. Tu miesz-
kat i tworzyt Bosch. Wierzylem, ze tu
odnagjdg rozwigzanie. Na jednym z
budynkéw dostrzeglem graffiti z po-
tworem. Gdy spytatem o nie prze-
chodnia, ten tylko gniewnie spojrzat
i odszedl. Potem zobaczylem pijaka
Ze znamieniem w Kksztalcie nie to
mréwki, ni fo pajgka, na nadgarstiu.
Podobne miala kobieta w barze, li-

stonosz i kilku staruszikow siedzgeych
na lawce. Zaczglem co$ podejrze-
wacg, szczegdinie gdy nocg podczas
obserwacji muzeum Boscha i kate-
dry obok niej, zobaczylem wchodzg-
cych do podziemi pod oboma bu-
dynkami ludzi. Prowadzili kilka oséb,
wyglgdajgcych na oszolomionych ja-
lkimi$ narkotykami. Rozpoznatem w
owych otumanionych ofiarach tury-
stow, 7 ktdrymi przyjechalem autobu-
sem. Wszyscy mieszkancy miastecz-
ka mieli na sobie plaszcze 7 wyma-
lowanym ksztaltemn z graffiti. Chcia-
lem juz iS¢ na policje, ale wiréd idg-
cych zobaczylem policjanta ze skrzy-
rowania. Powoli zaczglem sie wyco-
fywaé, Dzieki Bogu mnie nie zauwa-
zyli. Wyjechaiem z miasta jeszcze
tego wieczoru. Nie przestalem jed-
nak badac - of, byt'bfny. Dowiedzia-
lem sie wiele.

Swierszcz Boscha jest demonem,
pozostaioscig z dawnych czasow.
Jest nieSmierfelny i na wskro$ szalo-
ny. Stworzyl kult, dostarczajgcy mu
ofiar, ktérych krwig sie pozywi, i w cia-
tach kférych ziozy swe zarodki. Caty
czas poszukuje cztowieka, o krwi na
fyle pofeinej, by w jego trzewiach
siworzy¢ istote podobng sobie, ktora
nie urodzi sie martwa jak podczas
wszystkich poprzednich préb.
Swierszcz nie atakuje wiernych, w za-
mian za ofiary odddaje swoim Kulty-
sfom czes¢ swojego jadu, kfory po-
zwala im wyleczy¢ wiekszos$c choréb,
Dodatkowo raz w roku w jego pier-
siach pojawia sie mleko, kiére jest w
stanie odmiodzi¢ czlowieka. Co roku
wiec jest losowany Wybraniec, pijg-
cy mileko.

Wyobrazi¢ sobie tego potwora
trzeba jako pajgka, ktory siedzi w
podziemiach w $rodku swojej “pa-
Jeczyny” kultystdw i czeka na ofiary.
Siedzi | czeka. Raz w $redniowieczu
prébowano go zabi¢ ale obronil sie
przed rycerzaii za pomocg diugich
pazuréw i klow jadowych, wyrasta-
jqcych z jego oczodotow. Ten potwoér
widzi wechem lub innym széstym
zmystem. Bardzo szybko tez ucieka
a pajecza lepkosé jego odnézy po-
zwala mu biega¢ po $cianach. Byé
mote gdy znajdzie swq idealng ofia-
r¢ wyjdzie z ukrycia. Na razie jednals
tylko czeka.
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o kic CP 2020: |

Nowy straznik Swierszcz Boscha
Przybysz (Zty)

<Mirel> Widzg juz stacje Arasaki, wyglada jak wejscie do podzie-
mi. Ma standardowy interface. Nie widzg lodu. Brak programéw |
strozujacych. Wypuszczam son dy. Tess, sprawdzaj odczyty ze ska- |

KW: 12k8 + 24 (72hp)

: nerow. Cos nie gra. Powinna by¢ bariera. Weiaz nic, Tess masz cos? Init. +4
Wejscie mam jak na tacy. Szyb: 3m
{ o s : ) KP: 18
| <Tess> Na razie nic, sprawdzilam twoje tacza, wszystko w porzad- Ataki:
| ku.Policja moze nas namierza¢ na Alasce. Nowe szyfratory tocuda. | X +16/ +160 kv iad +1
. ey - e b azu a
Na skanerach nic. Wszystko OK. Zauwaz, ze wehodzimy od kuch- P 24 . pazhy <y jadowe +14
| Obratenia:

ni. To wejscie to tacze z ich koszem. Nikt nie podejrzewa, ze z ko-

k8+4 pazury, k4+4 kly jadowe

: Front/Zasieg: 1,5m/3m
<Mirel> Dobra, wchodze. Jest czysto. Zaraz. Co$ widzg, to jaki$ AD: jad

pajak czy mrowka. Ma mordg czlowicka ale pazury jak z koszma-

sza mozna wejé¢ do systemu.

. | SC:w tekscie

! MRO: Wyrtw +12, Ref +16, Wola +10
Umiejemnosci i atuty:

Nastuchiwanie +18, Zauwazanie +18,
Blyskawiczny refleks, Czujnosc

ru. Pamietasz ta wystawe z Holandii, tam byly podobne potwory
na obrazach. Ten malarz nazywal sie Bosch czy jakos tak. Szpryca
powinna to zatatwic. Ja zwvkle cata para poszia w 'disajn’ a nie w

! mozliwosci. Zadnej widocznej broni. Poszla...
i

<Tess> Uwazaj na siebic. To pewnic jakas pluskwa, ale...

| <Mirel> Moment, zobaczylo mnie. Wystrzelito cos z oczu. Jakies | Klimat/Teren: podziemia
! Iy czy cos. Whaczam tarcze. Co jest? Nie dziata. Tess, sciaga) mnie!!! | Zorganizowanie:
! . ’ j n
<Tess> Mirel! Odpowiedz! ;I;Sng fylko jeden egzempalarz
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| NIE NASZEGO NOWEGO STRAZNIKA. RACHUNAEK ZA

Skarb: brak
Charakfer: neutralny zfy
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BN Jak wykorzystal Nocng Straz w przygodzle.

72 =0 s
10 picrvsze moée 10 byé straseak. by gracee nie
sealeli. Zawsze mozemy ich wystaé. gdy o jeden

raz za duzo popiseq sic nonszalanciq. Nie

eawsze treeba zabijaé. czasem nioé na dac inng

lekcje. Kolejnym pomystem moée by wycieceka
dla gracey kisrev wirdd braci z Nocnej Strazy
majq znaleé¢ koges kro ram sie ukrvwa przed
sprawiedliwosciq. To moze bvé dlugie poszitki-
wenie bo Mur jest diugi i mate kre chee ram
mMOwic o swojej niechlubnej preesziosci. Mur
moZe icg byé osratniq osioja na drodee w dzice.
ostainiin posterunkiom cvwilizacii gdv zatun
dujemy graczon wyprawe na arkrvezng potnoc
[0 moée by¢ pickna sceneria do epickich prey-
god. bo Zima jest sprawiediimym sedziom i po-
trafi ukazac prawde o czlowieku. sile jego ciata
Fumysie. To jué nie micisce dla “prevadd jesien-
nvch”™ ale wspaniata sceneria dla prevgod zi
mowveh. gdeie gléwne skrevpce gra "Codowa

Tormasz Jedruszelk

e

Michal Softysiak

“Nocna Sfraz fo smietnik, do ki6-
rego wrzucajq nieudacznikéw z ca-
fego krélestwa. (.) Gburowaci wie-
Sniacy pogrgzeni w diugach, lsfusow-
nicy, gwalciciele, zlodzieje i bekarty
Jak ty. Wszyscy oni koriczg na Murze,
7 ktérego wypairujq grumkinéw; snar-
kéw i fym podobnych potworow, o
ktérych opowiadajq nianie Dobra
sfrona tego wszysthiego jest taka, ze
nie ma grumkinéw ani snarkéw, talk
wiec nie jest fo zbyt niebezpieczna
praca. Zle jest fo, e moz2na tam so-
bie odmrozi¢ jaja, ale nie ma to wiel-
szego znaczenia skoro i tak nie wol-

-
I

o waim piodzi¢ pofomsiwa.”

W kazdym ze znanych $wiatéw
Jestkraj, ktory graniczy z lodo-
wym pustkowiem, po ktérym hulajg
tylko zimne wiairy i mrozne bestie.
2yjq tam zazwyczaj plemiona barba-
rzynskie, tak odmienne, ze nikt nie
chce miec¢ z nimi nic wspélnego. Nie
prowadzi si¢ podbojéw tych terenéw,
ani uprawia polityki z ich mieszkan-
cami. | tak nikt nie chce tam miesz-
kac. Ale jest tu granica i frzeba jq za-
bezpieczy¢.
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Nocna Straz

Tak powstat Mur, czyli sillkusetkilo-
metrowa konstrukgja, ktora tyllko od
strony bronionego kraju jest z drew-
na, od strony pusticowi umacniajg jg
nigdy nie rozmarzajgce bloki z lody,
wycinane mezelnie przez kolejne
pokolenia strainikow Muru. Jest to
miejsce tak niegoscinne jak tylko
mote byc. Stutba tu, fo cos gorszego
od wigzieniqg, wiec nikt z wiasnej woli
nie chcialby tu stuzyé.

Nikt nie chcial, wiec stworzono
Nocnq Sfraz, specjalny oddziat ztozo-
ny z przestepcéw i ludzi zbednych.
Popetnite$ kradziez, a nie chcesz stra-
Ci¢ reki, mozesz odejs¢ na Mur. Zia-
pano ci¢ na kiusownictwie, dostajesz
wybor: stryczelk albo Nocna Straz Je-
stes bekartem i rodzina chce sie cie-
bie pozby¢, dostajesz czarng opon-
cz¢ i plaszcz podbity ciemnym fufrem
i Jedziesz na lodowe pustkowie, gdzie
tylke Mur edgradza cie od demonéw
zZimna jakie zapewne siedzg za nim.

Prawa sq fu proste, albo sie do-
stosujesz albo umrzesz, bo tu nie ma
Jjuz sgdoéwy, sq tylko twoi dowédcey (po-
dobni jak ty nieszczesnicy, ktérzy
woleli sluzbe niz Smier¢) i Zima. Szcze-

golnie fa ostamia nie wie co znaczy
przebaczenie. Stuzba tez jest bardzo
prestq, strozujesz na swojej warcie a
pofem $pisz aibo pijesz Mur fo miej-
sce gdzie musisz umrzeé, bo nigdy
nie bedzie ci wolno wrécié do swo-
ich. Gdy decydujesz si¢ na Nocng
Straz jest to wyrok dozywomi i nie do
odwolania. Dzien w dzien gapisz sie
przez Mur, czasem zejdziesz na dét
7e zwiadem, by sprawdzi¢ czy bar-
barzyihcy nie podchodzg za blisko, |
tak dzien w dzien, az do $mierci. Bez
kobiet, bez wyboru, bez szans na
cokolwiek innego niz lodowy gréb,
gdy padniesz

Jest jeszcze jeden problem, Mur
naznacza swoich strézéw. Odmroio-
ne uszy, nosy, palce, slady $nieznych
oparzen i ofaré na ciele, jaka$ lodo-
wa desperacja w oczach i czarne
oponcze jak u mnichow. Tylko, ze
mnisi nie noszqg ciezkich toporow i
mieczy, bo mnisie Kkostury sie tu nie
sprawdzajqg, tak samo jak lekkie noie.
Tu standardem sqg ciezkie kordy i ku-
sze |ub fuki. Nocna Strai lubi zabijja¢,
to jedyna rozrywka oprécz winag, je-
dyna kitéra jest w stanie na chwile
dac¢ im zapomnienie. Nocna Straz to
chodzqgce trupy..

Nocna Siraz pochodzi z ksigzki:
George R R Marfin “Gra o tron”
{tlum. Pawel Kruk) wyd. Zysk i S-ka 1998




Radoslaw Gruszewlcz

czyli co$ o ,,sposobo:ch”

We wczesniejszym artykule opisatem
+4 etapy”, dzi§ napisze jak fe etapy
realizowac. Mozemy przyjgé, e na-
810 jednostka dziala wediug jednej

7 |‘rx o S T gy A narmime ich
< WeCn merod \1uu u:-)f"uJ‘-d“ ey

wszystkich po trochu).

® | glowa mysii, rece robig” - 29
Planowanie i myslenie odpowiedzial-
ny jest tylko dowodca jednostki (W
tym wypadku np. drutyny), a reszta
Zolnierzy jest catkowicie zwolniona I
Obowigzku myslenia jedynie doklad-
nie wykonujgc rozkazy.

Il. ,cziowiek z géry powiedzial” -
wszystkie plany przychodzq od do-
Wodztwa jednostii, a sam dowodcd
Jest odpowiedzialny tylko za Zapo-
Inanie reszty zolnierzy z rozkazami i
Podzialem zadan. Rozkazy poirafig

przyj$¢ mniej lub bardziej szczegoto-
we. Te mniej szczegoiowe to tylko in-
formacje o miejscu i czasie zadania
z ogolnym planem wykonania akgji.
Te drugie szczegolowo opisujg feren
wraz z tlem politycznym w danym
migjscu i wplywem przeprowadzanej
alkcji na sytuacje poliftyczng (nie pro-
wadzi sie we wspolczesnym Swiecie
akcji wojskowych W oderwaniu od
polityki), sytuacie wojskowqg na miej-
scu, ewenfualne wrogie jednostii
wojskowe wraz z dokladnym opisem
stanu liczebnego, wyszkolenia i po-
siadanego sprzefu: Kolejnym ele-
mentem jest opis przeprowadzenid
akgji, czesto bardzo doktadny wraz
rozpiskg sprzefu i podzialem zadan
w oddziale. Caly plan konczy si¢
oczywiscie dokladnym szlakiem
ewakuacji w dwa lub wiecej miejsc.
To wszystko jest okraszone masq
zdje¢ satelitarnych, zdje¢ osob i bu-
dowli, filmoéw z miejsca przysziej ak-

.

gwiezdny pirat

¢ji, plandw, szkicdéw, map i tras prze-
marszoéw wlg GPSa, rozpiski zapro-
wiantowania i wyliczerh wagowych
pobranego sprzetu na pojedyncze-
go zotnierza. Takie przedstawienie
sprawy powoduje, Ze Zotnierze stajg
si¢ narzedziami, bardzo dobrze wy-
trenowanymi fizycznie i psychicznie,
lecz prawie bez wiasnej inicjatywy:,
Zolnierze czujq sie jok maszyny, kto-
re wysyla sie w rozne miejsca. Dba
sie o nich jak o dobry wéz sportowy:
Tacy ludzie rzadko majg przepustki,
wieckszos¢ ich dnia to freningi i szko-
lenia. Na wspoéiczesnym polu walki
sq elitg, ale bardzo krétko frzymang.
@ il ,wspoing pracqg ludzie si¢ bo-
gacg”- wszyscy czionkowie oddzia-
lu opracowujg plan akgji, frenujg kon-
kretne elementy, ktére mogg im spra-
wic¢ problemy, dobierajg sprzet same-
mu o niego dbajqc i plan ukiadajg
w oparciu o dane wywiadu, kiérego
czesto sami sfanowig elementy. Tak
dzialajg partyzanci, terrorysci lub
bardzo zgrane oddzialy wojskowe.
Przez zgrane rozumie sie sfruktury, w
ktorych stopnie pofrizebne sg w polu
dla innych oddzialéw i w dniu od-
bioru pensji ze wzgledu na dodatki
wynikajace z szarzy i stazu.

Dla was kochani gracze ma znacze-
nie fo jak duzo lubicie kombinowac i
planowacé. Jesli lubicie wyzwania i juz
diugo gracie u swojego MG, fo mo-
iecie sobie pozwoli¢ na sposéb frze-
ci bo daje wam najwiecej migjsca
do popisu. Stawia spore wymagania
przed graczami, bo oznaczq, ie je-
stescie w pelni samodzielni i pora-
dzicie sobie z katda sytuacgjq. Ale je-
5li co$ spieprzycie to réowniez jeste-
$cie zdani tylko na siebie. Sposéb
pierwszy to taki, gdzie zawsze moie-
cie zrzuci¢ mysienie na jedng najtez-
szg glowe ale musi to by¢ gracz, a
nie NPC bo inaczej de facfo mamy
do czynienia ze sposobem drugim.
Sposéb drugi mtodzi zotnierze, to ten
gdzie nic w procesie decyzyjnym nie

zalezy od was a tylko od fego co

wymysli MG. Wierzcie mi, mito jest
by¢ elitg ale po jakim§ czasie zaczy-

na wkurzac to, ze czujecie sie jak psy,

raz na jakis czas spuszczane ze smy-

czy przez wickszose zas czasu fylko

szczute na wroga.
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Radostaw Gruszewicz

DIA MG

czyli jak to zrobi¢ aby
wszyscy byli zadowoleni,
a chipsy cate.

Dziatamy wig poprzedniej metody;
czyli czytasz artykut dla graczy i na
podstawie tego stwierdzasz co jest
GRANE.

| METODA

Meftode | mozesz wykorzystywac je-
sli masz mato do$wiadczonych gra-
Czy i jednego bardziej doswiadczo-
nego (czytaj: bardziej rozgarnigtego).
Wtedy fen jeden wymysla wszystko
za innych, planuje i frzyma za pysk.
Dobrze jesli wezesniej umowisz sie z
fym graczem na jakis$ konkretny plan
lub podasz mu jakies wytyczne do-
fyczqce akeji. To spowoduje, 2e on
bedzie wiedzial wigcej nit reszta |
moze w jaki$ lepszy sposéb zrealizo-
wacd misje. Wtedy reszta graczy be-

dzie ciggnqg¢ do ,przewodnika sta-
da”,
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Ta forma wymaga pizygetowanici
materialow dia tej jednej osoby. Wy-
braniec powinien dosta¢ wszysiio w
formie jak najbardziej przystepnej i
dajgcej mu pole do popisu {28l lubi
dowodzi¢). Nie zajmuj sie na efapie
planowania pozostatymi graczami -
wszystiko musi przej$¢ przez dowod-
c¢. Nawet najdrobniejsze rzeczy zao-
tatwiaj metodq -, Ty nie masz takich
moziiwosci, zglo$ sie do dowddcy”.
To dowodzqcey misjg rozmawia z tobg
na temat problemu i on rozstrzyga
Jjak go zatatwi€¢. Reszta zrozumie, ze
jest zalezna od dowddcey pod kai-
dym wzgledem. On jest panem sy-
tuacji i co powie jest swiete.

2 METGDA
Metode Il stosyj jesli chcesz popro-
wadzi¢ szybkqg przygode, ,jedno-
stzatowke”, a gracze majq by¢ wy-
brancami ktérymi wszyscy sie opie-
kujq. Niech gracze poczujq sie hero-
sami o duzej wartosci. Metoda ta
sprawdza si¢ podczas gier z gracza-
mi, ktférych nie znasz oraz w czasie
sesji na konwentach. Nie tracisz wte-
dy czasu na to, by gracze odpowied-
nio si¢ dobrali, od razu rzucasz ich

na glebokg wode. Metoda spraws_
dza sie réwniez w przypadku starych
i Zblazowanych graczy Wtedy mozesz
ich zaskoczy¢ metodg na rozwigza-
nie jakiego$ problemu i sposobem
planowania. Wiedy nawet Zenek
(Zenek to wcale nie jest kryptonim
Remova - przyp. Gwiezdny Pirat), ktéry
zawsze twierdzit , ja fo juz gram w er-
pe-gi od 20 lat i mam juz dosé po-
staci poczgthkujgeych, cheialbym za-
grac naprawde wypasiong postacig,
takag co to duio moze”. No fo jego
posiac bedzie wreszcie mogla (o
cololwiels Zenkowi chodzilo).

Ta metoda wymaga od ciebie nagj-
wiecej zaangazowania w defale, bo
musisz przygotowaé akcje, plan i
ewakuacje. Wszysti<o to gracze mu-
szg ofrzymac na etapie danych wy-
wiadu. Duzo pracy glowg i nie tylko
(niekiedy frzeba co$ narysowac i
policzyc).

Metoda Il jest dobra dla graczy z
duzym doswiadczeniem i znajgcych
sie¢ od dawna. Dla ciebie to bedzie
najprzyiemniejszy kawatek chleba,
poddgjesz minimum, a gracze starajg
si¢ dowiedzie¢ wszystkich brakujg-
cych elementow ukiadanki. Jesli sq
naprawde dobrzy, fo wszystikie weze-
$niejsze ETAPY zostang przeprowa-
dzone wzorcowo. Wtedy na moment
zamiast scenarzystq i rezyserem tak
jak byto wezesniej, stajesz sie widzem
i to na nieztym spektaklu. Jest to co
prawda widz, kféry podpowiada nie-
kiedy z publiki, ale i fak jest co oglg-
dac. Jednoczesnie twoje scenariusze
muszq stanowi¢ wyzwanie dla ich
umiejgeinosci bo inaczej szybko sie
znudzq niskim poziomem i ich umie-
Jemosci rowniet zmalejg. O tym jak
temu zapobiega¢ opowiem w na-
sfepnym artykule. Smutna prawda
Jest taka, ze mnie, ktory tego typu
przygody prowadze od kilku lat trafi-
ta sie tylko jedna (M) druzyna o ta-
kich umiejetnosciach. Szkoda.. Ale
czds juz gnac bo julto przyjezdidjqg a
ja nie mam jeszcze wystarczgjgeo
wypasionej przygedy, gdrie jest ten
Zenekk
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3EZ SCENARIUS? A
czyli jak najprosciej
wszystko utrudnic.

Miejsce akgli: Teren nieprzyjaciela.
Powrét smigtowcem z akgji, w ktérej
nie bylo rannych. 30 km od tferyto-
rium kontrolowanego przez ,,swoich”,
Smiglowiec zostaje zestrzelony w czo-
sie powrotu do bazy W katastrofie
ginie obu pilotéw i CM (Cargo Ma-
ster) ktéry wypadit ze smiglowca. Poza
tym nikt z druzyny nie odnosi powaz-
niejszych obrazen (tylko sttuczenia i
obtarcia). Ulegajg zniszczeniu srodki
lgcznosci pozwaldjgce porozumied
si¢ z bazg.

Cel misji: Dotrze¢ po stracie $mi-
glowca ,do domu” czyli punkiu zgru-
powania wojsk czy jakiejkolwiek jed-
nostki wiasnej.

Dane wywiadu: Teren lesisty opa-
nowany przez jednostki wroga (moze
by¢ diunglq, lasy iglaste batkanow
lub goéry Afganistanu czy wreszcie
Czeczenii), byleby oprocz wroga nie

bylo nikogo innego. Ludno$é cywil-
na mote by¢ wrogo nastawiona lub

wspotpracowad z wragiem (kolabo-
rowac). Poza tym brak informacgji na
femat fego ferenu bo drutyna miala
dziclo¢ daleke stgd wiec po co im
informacie o tym miejscu.

Skiad osobowy druzyny: Oprécz
druzyny jeszcze dwdjka sirzelcébw po-
ktadowych ze Smiglowca. Co do dru-
tyny petna dowolnos¢, sytuacja jest
awaryjna wiec nie moina stwierdzi¢
kto bedzie poirzebny, a kio nie.

Motliwe spesoby realizagji pla-
nu: Trzeba przeszukaé frupy w §mi-
glowceu. Mapy, kompas, GPS, zesta-
wy do przefrwania w kamizelkach
piloiéw (czes¢ mogla sie uszkodzi¢
Jak helikopter dostal, cze$¢ w czasie
kraksy). M& powinien si¢ zapoznaé
co wchodzi w skiad wyposaienia
S$migtowca. Jesli warunki pogodowe
sg naprawde ciezkie, moie sie przy-
da¢ nawet mafa z podsufitki jako
ocieplacz lub $piwér. Sg dwie glow-
ne metody na rozwigzanie proble-
mu. Wyznaczenie marszruty ,do
domu” i parcie na przéd lub zbun-
krowanie sie przy Smiglowcu i ocze-
kiwanie na ratunek. Obie metody
majg swoje plusy i minusy:

Plusem metody pierwszej jest to,
e kaidy pokonany kilometr zbliza
nas do bazy, a minusem wszystko fo
co okreslilem w paragrafie trudnosci.

Plusem drugiej metody jest to, ze je-
sli wyslg za wami jednostke SAR (Se-
archAndRescue) sprawdzi ona ngj-
pierw miejsce katastrofy czyli nie
bedziecie musieli si¢ szukaé, ale
znacznym minusem jest fo, e o tej
katastrofie wie juz wrég i jego oddzia-
ty bedg tam pierwsze. Ale nie o to
chodzi w przygodzie. Ma ona za za-
danie sprawdzi¢ jak zachowa sie
druzyna w sytuagji nie planowane;j.
Czy dotychczasowy model dziatania
si¢ sprawdzi czy mote zostanie zmie-
niony. Moze si¢ okazaé ze | metoda

dowodzenia jest zbyt mato elastycz- -

na do aktualnej sytuacji i frzeba jg
zmienic. Moze sie okazad, e gracze
mimo kiopotéw bedg przy niej jed-
nak frwali. Metoda Il absolumie sie
nie sprawdzi bo ,padla” igcznosé z
JCZlowiekiem z gory”. Whedy frzeba
albo samemu co§ wymysli¢ albo
sposrod siebie wybra¢ , czlowieka z
gory”. Metoda lll moze sie okaza¢ w
pewnych sytuacjach niepotgdana
bo zaczng wynikaé réznice zdan i
bedzie frzeba jednak wybraé przy-
wodce, kiéry wetmie to wszystko ,za
pysk”. Gracze mogqg zastosowac jesz-
cze dwie unikalne metody - wszyst-
ko zaczng robi¢ zgodnie z literg re-
gulaminu cylujac go po drodze lub
Zaczng sie gorgeo i szczerze modilic.
Czego i wam iycze..

Trudnos$ci: Uuu.., cala masa. Od bra-
kéw logistycznych (pamietajmy, ze
nasza druzyna wraca z akgji wiec ma
mato wszystkiego: amunicji, zarcia,
srodkow opatrunkowych i przede
wszystkim odpoczynku), przez kiopo-
ty ze stresem, po dodatkowy bagaz
(dwéch sirzelcéw wcezesniej nie na-
letgcych do druzyny, moze druizyna
miata kogo$ uprowadzi¢ albo zabrad
jakis sprzef wigc musi fo teraz tasz-
czy¢ - czry jednak musi?). Kiopoty z
wrogiem (wymykanie si¢ patrolom,
marszruta nocg, a spanie za dnia),
odlegto$¢ 30 km (w warunkach bo-
jowych na nogach od 1 dnia do 2
tygodni, wszystko zalezy od frasy i
probleméw), nieznany feren, brak
lgcznosci z bazg. Pogoda (moze aku-
rat zaczgl sie okres deszczowy, albo
bardzo spadta temperaturag, idzie
zima, jak to w goérach zaczela si¢
wczesniej), unikanie ludnosci miej-
scowej. Cata masa atrakgji.-
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nwmzdny it przygoda

Tornasz Jedruszek

Marek Nowak

@ ‘Wprowadzenie dla MG:

Jeden z Bohaterew Graczy zostagje
uznany za powracajgcego po latach
syna wiladcy baronii Vrijtaga. Po
pierwszym zaskoczeniu Wigzanymz
niespodziewanie przychylnym powi-
taniem, bohaterowie bedg musieli
rozwazyC czy i kiedy ujawnic, ze sg
brani za kogo$ innego, a co najwaz-
niejsze z kim i przeciw lkomu sie sprzy-
mierzy¢, by pozostaé w Igodzie ze
Swym sumieniem, a z przygody wyjs¢
nie tylko calo, ale i z pewnym zy-
skiem..

@ ‘Wprowadzenie graczy

Okolica, kt6rg peodrézujg BG jest
biednq, ale urocza. Czasem ming
Jakis pagorek lub niewielki zagajni-
ki, a z daleka dojrzg biedne chaty
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Powrd

wiesniakéw, przy ktérych dzieci ba-
wiq sie okladajgc kosémi trolia.
Jest péina jesien, wiec chiody i
deszcze dajg sie¢ we znaki podroi-
nym, zwlaszcza gdy $pig pod golym
niebem. By¢ moze kiéras z postaci
choruje nawet na zapalenie pluc lub

inng uciqzliwa chorobe? Kaszel i go-

rgczka przeszkadzajg mu wéwczas
w kazdej czynnosci, a gracze nabio-
rg motywacji by znalez¢ ciepte schro-
nienie do czasu wyleczenia nieszcze-
snika. W okolicy nie foczq sie chwilo-
wo tadne wojny, trudno tet spotiac
kupcéw i podréznych. Od killku do-
brych nocy bohaterowie nie widzieli
tez oberzy ani goscinnego obejscia,
nie méwigc o czyms takim jak 162ko.
Chemie zapewne skorzystajg z oka-
zji zapukania do wrét widocznego na
horyzoncie niewielkiego zamku. Na-

lety on do wtadcy tych ziem, baro-
na Vrildaga.

® “Wydarzenie 1: Powitanie

Kiedy wyjezdzacie z lasu przed Wa-
sZymi oczami ukazuje sie wzgoérze, a
na nim zamek. Toporny, ale solidny.
Wida¢ z daleka, ze wiadca jest tych
ziem jest majemny, gdyz nie szczedzit
pieniedzy na zdobienia. Zlocone
malunki na murach i ponad bramg,
a takie specyficznie uksziattowane
zakonczenia wiez, nadgiaig za naj-
nowszg modg. Deszcz pada coraz
bardziej infensywnie, a chmury nad
wami sg ciezkie od deszczu i nie
przepuszczajg nawel promienia ston-
ca.

W co ubrane sg postacie? Jesli
kio$ nie ma czym sie okry¢ przed
deszczem lub o fyrm zapemni - teshyj
odpornosc.  Bezwzgledu nato czy
bohaterowie przeczekajq zblizajgeg
si¢ ulewe na zewngirz czy tei zdecy-
dujg si¢ na niezwloczng wedréwke
do zamku, niebawem zapukajq za-
pewne do jego wrol

Na wiezy wartowniczej dopiero
po kilku kiepsydrach zaczyna sie ja-
ki$ ruch, a potem Kkolorowo ubrany
meiczyzna o niezwykle doniostym
glosie, wola: ,Witam was drodzy
podrozni, podejdicie od wschodnigj
bramy, tam na was czekajq! Teraz
Jestescie przy pélnocnej! Ruszgjcie,
ruszajciel” - i odbiega. Wszelkie nie-
domowienia, co do kierunku we-
drowki sg mile widziane, Dodagjmy,
e w murach zamku sqg fylko dwie
bramy, a wigc gracze mogq przy-
padkiem objecha¢ cate mury, zanim
spotkajg tych, ,co na nich czekajq”.
Dopowiedzmy te?, 7e prawidiowo
powinni jecha¢ w lewo. Tymczasem
niebo zaczyna sie przejasniac, a ston-
ce wychodzi zza chmur.

Zngjomy juz Herold z potnocnej
bramy krzyczy do bohateréw juz w
chwili gdy wyjezdzajg zza zatomu
muréw. Zaloga bynajmniej nie szy-
kuje sie na atal, a gdy bohaterowie
dojadqg do bramy:

Na wasze pukanie odpowiada-

jq frgby. Porzgdne decie na sze$é¢

insfrumentow o czysitym diwieku.
Wrota otwierdjqg sie, a za nimi czeka
wiwatujgcy Hum gapiéw, wrzeszczg-
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cych wniebogtosy: ,,Chwata! Niech
7yje! Oby$ nigdy nie sfracit mtodoscit
gto latt” i iym podobne. Na podwyi-
szeniu na wprost bramy stoi Kaptan.
Stara sie uciszy¢ gestem fium i mowi:
Witam cig, jedyny prawowify po-
tomku mito$ciwie nam panujgcego
barona! Niech bedzie blogostawio-
ny fen dzien i przepowiedniq, dzieki
ktérej znalismy dzien Twego przyby-
cia, przyjmij ten fancuch i podqgzgj za
mng!

Z calej przemowy Kaplana nie
wszystiko musi bys$ styszalne i dobrze
zrozumiane, gdy? jego stowa miesza-
Jg si¢ z okrzykami ttumu. Jedno jest
pewne - w §rodku smuinego, krajo-
brazu, w deszczowy dzien, w zamkuy,
ktéry wszyscy czionkowie kompanii
widzq po raz pierwszy w zyciu witani
sq jak wazni i dawno oczekiwani
goscie. Nim gracze ochlong z pierw-
szego wrazenid Kaplan podchodzi
do jednego z nich i nakiada na szy-
Jje wybranca zioty lancuch z herbem
Barona Vrijdaga. Widnieje na nim
pieciolistny kwiat - Pietornica, z kio-
ym wigze sie oczywiscie pewna le-
genda, nie zbaczajmy jednak z fro-
PuU przygody.

Uwagal Od chwili natozenia przez
Kaplana tancucha, jeden z graczy
staje sie¢ bardzo waing postaciq!
Wybrana posta¢ musi by¢ miodym
czlowiekiem, niekoniecznie urodzi-
wym, dobrze jesli posiada jakgs cha-

rakterystyczng ceche wyglgdu, no
przyldad duzy nos lub odstajace uszy,
kiére przypadkiem upodabnicjq jg
do wiadcy. O podobienstwo jest
zresztg dos$¢ tatwo gdy wiesz jak
wyglgdajg bohaterowie, a opis
wladey dopiero przed Tobg.. Plec wy-
branej postaci wiasciwie nie gra roli,

P et e meciinashe nrrvieto

Nie IWaidj wigc nd sugesiie prayjeiy
w tytule przygody.

W momencie nakladania tafcu-
cha wszyscy gapiowie i straznicy
skladajg bohaterom gigboki pokton,
a Kaptan kleka i w poddanczym
gescie przykiada czolo do reki bo-
hatera, nazywajge go wielmoznym
Samtaggiem.

Chwile p6iniej, kiedy kompanic
przechodzi¢ bedzie wzdiuz flumuy,
posypie sie na nich deszcz koloro-
wych szarf, kwiatéw i innych ozdob.
Slutba prowadzi ich do pieknych
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komnat o wielkich {6zkach, migkkich
materacach i aftasowej poscieli. Krot-
ko moéwige, krasnolud i kaidy lsto
uwaza sie za wojownika, nie powi-
nien dosta¢ zadnych punktéw do-
$wiadczenia jesli zdecyduje sie spac
w czym$ takim. Bohaterom propono-
wana jest tez kgpiel, za$ na wszyst-
kie pytania Kaptan oraz stuzba od-
powiadajg, te: Wszystko w swoim
czasie, nam nic Moéwi¢ nie wolno”.
Oczywiscie szczegélnym szacunkiem
darzony jest bohater, na ktérego szyi
znajduje sie tancuch.

Bohaterowie od poczgtku nie
majg swobody poruszania si¢ po
zamku. Wychodzqgc ze swych kom-
nat frafigjg po lewo na slepqg (przy-
najmniej na pierwszy rzut oka) scia-
ne korytarza (kryje si¢ za nig fgjne
przejécie do szpiegowskich Koryta-
rzy), za§ po prawo jest jeszcze wy-
chodek, a zaraz za nim korytarz za-
mylkany jest cigzlkimi drzwiami, blo-
kowanymi z zewngfrz. Taki przytulny
zautel dla gosci. Drzwi sg otwarte,
lecz nieustannie stoi przy nich czte-
rech straznikéw. Dalej korytarz pro-
wadzi na niewielki faras, z kiérego
roztacza sie widok na dziedziniec,
niewielki ogréd i pozostate czgsci
zamku. Schody z tarasu prowadziq
1aréwno w gére (wyisze pigtro zam-
ku) jak i w dét (na dziedziniec).

Jako ogdinego planu zamku sko-
rzystaj z przygotowanego przez has
przekrojul

& ‘Wydarzeme 2: Baron
Vrijdag i przepowiednia

Po od$wiezeniu bohaterowie zapra-
szani sg na posilek. Przeznaczony jest
on tylkko dla nich, jest wicc chwila by
mogli ze sobg porozmawiac. Kapla-
nowi zalezy na fym, by bohaterowie
czuli sig swobodnie i zdradzili pod-
czas positlku swe mysli. Sala jest bo-
wiem fak zbudowana, 1e podsluchi-
wanie rozmoéw toczgcych sig w niej
jest dziecinnie fatwe. W cafym zam-
ku zbudowany jest system kanatow
wentylacyjnych i wgskich przejsc,
dzieki ktérym moina dotrzeé do kai-
dego niemal miejsca i komnaty.
Oczywiscie mozna to odkry¢. Boha-
ter, ktéry postanawia rozejrzed sie po
sali musi by¢ bardzo spostrzegaw-

-

¢

czym. Udany test w sali jadalnej po-
zwala jedynie po ruchach kotar zo-
rientowac sie, ze sg za nimi ofwory
wentylacyjne. By¢ moze czyje$ czuj-
ne ucho pozwoli mu si¢ zorientowaé,
Ze oprécz poszumu wiatru w kana-
tach wentylacyjnych daije sie stysze¢
szelest ubran szpiegdw, ociergjgcych
sie o sciany wagskich korytarzy. Tym-
czasem urocze dwoérki wnoszq duzo
dobrego wina i piwa, za kazdym ra-
zem sklanigjgc glowe przed cziowie-
kiem z fancuchem.

Po pewnym czasie w komnacie
pojawia sie jeden z Gwardzisiow i
prowadzi kompanie do komnaty
wiadcy - Barona Vrijdaga. Jezeli na-
sfroje wéréd bohateréw sg buntow-
nicze poproszony zastaje tylko boha-
ter wybrany przez Kaptana. Przy
sprzeciwie, Gwardzista moze przystac
na fowarzystwo najwyzej dwéch jego
najblizszych przyjaciol. Oczywiscie nie
uzbrojonych.

W sali kférej, do ktorej zostaiq
doprowadzeni, na zdobionym krze-
$le z ciemnego drzewa, siedzi ba-
ron, wyglgdajgcy na powaznie cho-
rego. Po jego prawicy stoi meiny i
doswiadczony wojownili, dowédca
Gwardii, Golfryd Ulfridde, a po lewej
nany juz bohaterom Kaplan Gubrg,
ktory wreszcie zostaje przedstawio-
ny z imienia. Przed fe frojke wycho-
dzi Herold czyli, ktéry jako pierwszy
rozmawial 7 bohaterami na murach
miasta. Zgodnie z dworskg etykietq
przedstawia najpierw Baronq, poi-
nigj Goffryda i Gubre. O fym ostat-
nim bohaterowie dowiadujq sie, ze

jest nadwornym kaptanem, wrézbi-
tq i osobistym lekarzem barona. To
ostalnie najwyrainiej nie wychodzi
mu ngjlepiej - Baron jest blady i bar-
dzo ostabiony gorgczka. Raz lub dwa
podczas wizyty kaszle i odpluwa
krwiaq.

Herold zaprasza bohateréw, by
zblizyli sie do wiadcy. Kiedy to uczy-
nig Baron stalbbym glosem rozpoczy-
na lirétkg przemowe, a wszyscy inni
dajg wyrazne znaki, Zeby mu nie
przerywadé. Jesli fo nie pomoze i kto-
ry$ z czlonléw druzyny sprébuje co$
powiedzie¢, Gubrag, skinieniem dio-
ni, rzuci na niego czar Milczenie. Do-
brzé jesli inni gracze nie bedg wie-
dzieli co stalo sie postaci, na ktérq
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rzucony zostat czar. Moiesz przygo-
towaé kartki z krétkim opisemn dzia-
tania czaru. Odgrywajgc te sceng
gracz, na ktérego dziala czar powi-
nien by¢ zaréwno bardzo zdziwiony
swg niemocg, jak i nieustannie
chcie¢ zabiera¢ glos (czyli w efelcie
skrzecze¢ i chrzgkac). Takie zachowa-
nie premiyj Punktami Do$wiadczenia.

Baron prébuje wygtosi¢ przemo-
we, cho¢ pewne stowa gubi, lub jest
zbyt slaby by je wypowiedzie¢:

.~ Drogi Samiaggu! Mot Wrébi-

ci, a wiasciwie Gubra.. przepowie-
dzial, ze wlasnie dzis wrécisz z wy-
gnania. Pierworodny i jedyny moj
synu. Po fwoich oczach, wieku i twa-
rzy widze, ze sposréd przybyszy tylko
ty mozesz nim by¢ - Baron powsirzy-
muje gestem reki jakiekolwiek sto-
wa graczy, Herold kladzie palec na
ustach. - Mowiono mi tez, ze méj syn
prawdopodobnie stracii pamigé.
Méwiono, ze by¢ moie nie wréci tu
z wiasnej woli, lecz zdany na laske
losu.. Czy pamietasz swojqg prze-
sztos¢, synu? - Jesli gracz chece opo-
wiedzie¢ swoje przygody zapada
wspomniane Milczenie, a gdy przed-
tuza sie, ostabiony Baron kontynuuje.
- Moi medycy a zwlaszcza Gubrag,
wielki Kaptan i Wréibita poradzg co$
na to i wikréice odzyskasz prawdzi-
wg pamiec swego dzieciristwa. A na
razie, bez wzgledu na swe mysli
przyjmij uscisk chorego ojca..”

Jesli bohater nie zechce przyjg¢
uscisku, rozegrqj syfuacje tak, zeby
zaskoczony swym ostabieniem lub
kolejnym atakiem kaszlu Baron sam
wyprosit gestem bohateréw, muska-
Jac przy tym palcami reke wybrane-
go bohatera.

® ‘Wydarzenie 3:
Szarlatan Gubra

Gwardzisci i Kaplan odprowadzdjqg
BG do przydzielonych im pomiesz-
czen, w ciszy i ze smutkiem w oczach.

" Dopiero gdy zamykajq za sobq drzwi,

Gubra scigga kaptur | méwi: ,Baron
obiecal, ze wikrétce odzyskacie pa-
mig¢, a oto lekarstwo - i rzuca na zie-
mi¢ worek pelen ziota i kosztowno-
Sci. Po chwili zwraca sie do bohatera
uznawanego za potomita wiadcy. -
Wszyscy wiemy, ze masz guzik Wspol-
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nego ze szlachetnym rodem milosci-
wie nam panujgcego Barona. Na
szczescie nie wie tego on sam. A sek
tiwi w tym, ze wyliczenia powrotu
pewnego miodzienca przestawitem
o jeden dzien. Prawdziwy potomek
Barona zjawilby sie tu jufro wieczo-
rem. Teraz $pi dzien drogi stgd, w
karczmie ,Pod Psem” i.. nie bedzie
Jjuz nam przeszikadzal. - Gubra czyni
naczqgcey ruch rekg w okolicy gar-
dia. - Tymczasem proponuie uktad.
Wy bedziecie przez dwo dni odgry-
wac tu komedie, a petem kazdy
dostanie pe taikim woreczlku. Jesliby
Wam natomiast przyszed! pomyst
zeby mnie zdradzic, to najpierw sie
rastanowecie komu nasz wladca bar-
dziej zauia? Przybledom czy Wréibi-
cie, kiory stuzy mu wiernie od killku-
nastu lat? Nie wymagam od razu
waszej decyzji, Zzawsze moiecie so-
bie péjsc.. No, ale tymczasem wy fo
sobie przemyélcie na spokeojnie pry
kolacji. Stuzoa jest do waszej dyspo-
zycji, wystarczy zawotac. Mam na-
dziejg, 7e lekarstwo na pomigd be-
dzie skufeczne. | wybaczcie szczury!
Jest ich peino w kanatach wentyla-
cyinych i czasem Kkidry$ moze sie
wislizgngé do komnaty “.

@® “Wydarzenie 4%:
Szpiedzy i tunele

Zanim nadejdzie noc wszystko co
powiedzg i postanowiq gracze, doj-
dzie do uszu Wréizbity. Podstuchiwa-
ni sq otworami wentylacyjnymi przez
dwdch szpiegow - po jednym w kai-
dej scianie. Wylkrycie tych otworéw,
poloZonych za belkami stropowymi
przy suficie, wymaga bardzo grun-
townych poszukiwan i udanych te-
stow. Oczywiscie Sciany pomiedzy
pomieszczeniami zamku g podej-
rzanie grube, ale nie jest to cechq,
ktéra nadmiernie rzuca sie w oczy.
Gracze sami powinni na to zwrdci¢
uwage i nie warfo im podpowiadaé.

Tunelem prowadzqgcym do otwo-
row wentylacyjnych moze przeciska¢
si¢ bokiem jedeén szczuply czlowiek
lub elf (krasnolud zmiesci sie bokiem,
ale nie przejdzie pierwszego zakre-
tu). Jakiekolwiek mijanie sie jest nie-
motliwe. Niektére korytarze sq $lepe,
inne posiadadjg zapadnie, putapki,

drabiny i zjetdzalnie, aby méc szyb-
ko zndlei¢ sie na zewnglrz muréw.
Nieostrozna posta¢ motze sie tam
znalez¢ w sposéb nie zamierzany.

Podstuchujqgcy szpiedzy sta¢ mu-
SZg na podwyiszeniach poloionych
przy wspomnianych otworach wen-
fylacyjnych. Jedynie podczas poru-
szania si¢ szpiega w funelu moie go
zdradzi¢ cichy szelest. Szpieg ruszy
Jednak ze swej nory dopiero gdy uzy-
ska na tyle waine informacje, ze nie-
zbedne bedzie przekazanie ich Gu-
brze. Poniewaz sg to ludzie doswiad-
czeniw swej pracy, bedg prébowadé
sie¢ wymyka¢ tylko w najdogodniej-
szych warunikach, wykorzysfujgc
wialr lub jaki$ hatas na dziedzincu.
Wszyscy sq niezwykle wierni Gubrze,
fworzg co§ w rodzaju niewielkiej sek-
1."}".

Oczywiscie moie sie zdarzy¢, ie
kios odikryje fgjne przejscie w Sle-
pej Scianie” korytarza, Szpiegdow
mozna wykry¢ priez szelesty podczas
wymiany wart, szczury bojgce sie
wejs¢ do kanciéw wentylacyjnych
lub.. chrapanie czy tez chrzgknigcie
ktorego$ z nich. Aby sie ich pozby¢
wystarczy tez wyjawi¢ dwie waine
riecty, kiére bedqg musieli zakomu-
nikowac Gubrze. Czego dowiedzq sie
gracze i jak wykorzystajg znajomosé
faktéw pozostawiamy ich wyborowi.
Bqdi gotéw zaréwnoe na moiliwosé
walki na sztylety w wagskich przej-
$ciach jak i na ich nieustanne roz-
mowy do péinocy. Moggq sie zaczqgc
komunikowac sig¢ na pismie - dodat-
kowe Punkty Doswiadczenia dla gra-
czqg, ktory pierwszy to wymysli. Cie-
kawe jednak czy ten kto potrafi pi-
sa¢ ma do tego odpowiednie przy-
bory oraz oswietienie? ‘

@ “Wydarzenie 5: Odurzeni

Bohaterowie stajg przed cigzkim dy-
lematem. Mo probowad wyjasnié
Baronowi nieporozumienie lub jaw-
nie przyczyni¢ sie do skrytobdjstwa.
Zaléimy, Ze bohaterowie bedq pré-
bowali przeciwstawi¢ si¢ zamiarom
Gubry. Jesli jednak zapragng stwo-
rzyc trzeciq site” i przyznajge sie do
urojonego przez Barona pochodze-
nia, zdoby¢ wiadze pozbywajqc sie
takie Gubry - musisz by¢ na to przy-
gotowany.



Tymczasem do pokoju zostaje
przyniesiond kolagja - pieczone ja-
gnie, kapusta, chleb i stabe piwo.
Gubra fymczasem czeka na sygnat.
Jesli tylko ktorys ze szpiegow donie-
sie mu, ze gracze zdecydowali si¢
wystqpi¢ przeciw niemu - zacznie
dziatac. Jesli spierajq si¢ tylko i cze-
kajg na rozwoj wypadlkéw - nic
szczegdinego sie nie wydarzy. Gubra
poda leki Baronowi i zasnie w swej
komnacie. Zapada zmierzch, zamy-
kane sq drzwi do korytarza z kom-
natq bohateréw, wszyscy mieszkan-
¢y, poza sfrazq, usypiajqg.

Jesli Gubra zostanie zaalarmo-
wany o fym, ze przybysze nie chcqz
nim wspélpracowac, wysle do drzwi
bohateréw stuibe, kféra zaprasza
wszystiich do ponownego skorzysta-
nia z fazni. Warto podkreslic, ze nikt
ze stuiby i strainikow nie jest wia-
Jjemniczony w zamiary i infrygi Kapla-
na, a wiekszos¢ z nich darzy go za-
ufaniem i szacunkiem. Niewiele moz-
na si¢ od nich dowiedzie¢, ani tym
bardziej knu¢ z nimi przecivy Gubrze.

W laini powieirze wypelnia za-
pach zi6l, ktdre majg charaider sii-
nie odurzajgcy. Odurzeni gracze czu-
Jja sie bardzo dobrze, 3g pokojowo
nastawieni do wszysiiich iudzi i shwo-
rzen, i nie zdajgc sobiz z fego spra-
Wy zostajg poddani dzialaniu ziol W
pewnym momencie fracg nd Kilka
chwil przytomnos¢, zas gdy ig odzy-
skujg ponoszq opisane nizej (wylo-
sowane) konsekwengje irzut 119k

1-4 - postac nie bedzie w stanie ude:
rzyé anl w inny sposéb zaatakowac
Gubry. Za kazdym razem kledy bedzie
do tego zmicrzaé owiladnie jq kilkuse:
uh‘;’?d{,r—y— parda
wan. trucizn ani innvch uzywanyeh
$wiadomle | z premedvtacjq Srodkéw
zaradczyck):
5 -8 - oprécz ntemoznosct zaatakowa:
nia Gubry. posta¢ wpadnle w morder-
czy szal gdy stante twarzq w 1warz
przed prawdziwym synem Barona Vrlj-
daga. Kiedy rylko uzyska pewnosc. ze
to on - zaarakuje. Wrécl do petni wiadz
umystowych i bedzie w stanle kontrolo-
wac swe zachowante doplero po dwich
rundach walki:
910-czary | zioka nle przynoszq etek-
ru,

i it
11iz {iile detycey to kno
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Jesli na kogos z obecnych w taz-
ni ziola nie zadzialaly, widzi jak po-
zostali na kilka chwil fracg kontakt z
rzeczywisto§cig, pofem zas po pro-
stu siedzqg i nie odzywajq si¢. Styszy
tez wokol nieokreslone szepty, drzwi
od tazni sg jednak zamknigte od ze-
wnatrz i nie moina si¢ stqd wydo-
stac.

Jesli kto§ zostanie w komnacie
lub jesli gracze wspolnie odmowig
kgpieli, proba uspienia i odurzenia
nasfgpi w nocy przez szyby wentyla-
cyjne.

Podsumowujgc - nikomu nie
mozna zaufaé, nie ma sprzymierzen-
cow, niektorzy bohaterowie stracili
przydamosé bojowg w starciu z Gu-

brq {nie ma jej tet wigkszo$¢ Gwar-

dzistéw) i przez catg noc sg odcigci
od swiata.

@ “Wydarzenie 6: Pracownia

Gdyby kompania zdecydowala sig
na nocng wyprawe i zechcg np. od-
wiedzi¢ pracownie Wréibity, znajduje
sie ona w przeciwleglym skrzydle
zamiu.

Przeszlsodami w drodze do nigj
sq szpiedzy (zawsze mozna ich uspi¢
lub pokonad), cietkie drzwl w kory-
tarzu zamykane z zewngtrz na sko-

bel (mozna je obej$¢ oknem lub ko-
rytarzami) oraz gwardzisci. W zamku
nie frudno tez pomyili¢ drzwi. Utatwie-
niem jest, ze wiekszos¢ sirainikow
skupiona jest w trzeciej baszcie, przy
komnatach Barona Vrijdaga. Tam
réwniez przebywa Gubra.

Jesli bohaterom uda sie wejs¢ do
pracowni Kaplana odngjdg tam cate
laboratorium. Pelno wag, odwazni-
kéw, menzurek, proszkdw, wysusz-
nych gadéw i tajemniczych sktadni-
kéw roznych masci i mikstur. W
ofwartej i do polowy zapisanej ksig-
dze znajdujg sie receptury frucizn i
lekéw, dokiadne przeliczenia w stylu
Jedna tabia wgiroba watzy tyle co
cztery torebki jadowe tmii”, a na
marginesach wynofowane sq uwa-

gi o wiadzy i zyciu (na wypadek gdy-
by kto$ z graczy chcial poczytat, miej
pod rekq ,Ksigcia” Machiavellego).
W pracowni moina tei znalei¢ calg
szafke trucizn na rézne okazje, z opi-
sami.

Jedna z nich (wlasnie ona powin-
na wpas¢ bohaterom w rece) stuy
do podawania w positkach: ,Dziata
powoli | zabija fylko jesli ktos choruje
przynajmniej péttora dnia na zatwar-
dzenie. Mozna jg podaé w czasie
uczly, biesiadujqc razem z gosémi.

GWIEZDNY PIRAT 49

Tomasz Jedruszek



e ———————

—

T S A Ay 4 R e el P

B — e . S

Dwiezdny pirat Orzygoda

" Samemu nalezy nastepnie zaiyc
srodli przeczyszczajgce i wymiotne,
a innym poda¢ co$ wywolujgcego
zatwardzenie, na przyklad jagnie z
czeremszycq.”

Poniewaz wszyscy jedli jagnig, a
czeremszyca wystepuje lokalnie i nikt
nie wie jals smakuje, wszystko wydaje
sie jasne. CéL.. potwory wyobraini
bywaijq straszniejsze od realnych.

W inngj szafce w pracowni znaj-
duje sie tez pietnascie roéznych od-
trutek. Kazda skutikuje na co$ inne-
go (brak opiséw), zas uzycie wigcej
niz pigciu sposrod tych specyfikow
na raz wywoluje wymioty, wysypke
lub inne skutki uboczne.

Gubra sypia w niewielkim po-
mieszczeniu ponad pracowniq, pel-
Nym oparéw z ziél zapewnigjgcych
diugowieczno$é¢ i zamykanym przy
uzyciu czaréw. Préba otwarcia drzwi
uruchomi gaz usypigjgcy oraz 5 za-
frutych strzatek. Gaz usypiqjgcy na-
tomiast dziata skutecznie (czyli usy-
pia) na wszystkich w odlegiosci do
7-miu stép od drzwi. Ci, ktérym uda-
to sie go przejs¢ majg jedynie zawro-
ty gtowy. Kilka chwil po prébie wia-
mania w komnacie zngjdzie sie czfe-
rech szpiegéw w czarnych ptasz-
czach, uzbrojonych w kilka sztyletow
kazdy (potrafig nimi dobrze rzucac).
Szpiedzy po prostu wyjdg z ukrytych
wejs¢ w Scianach,

Gubrze nie zalezy na $mierci bo-
hateréw. Gdy wpadng w jego rece
raz jeszcze sprébuje sie z nimi doga-
dac. Motze tez zatrzymadé wszystkich,
poza domniemanym synem Barona
Jjako zaktadnikéw i bedzie szantazo-
wal wybrarnca, a po $mierci Barona i
ogloszeniu nastepcy wszystkich wy-
pusci.

Guiew whadcy

Rano, gdy drzwi od korytarza zosta-
ng rozwarte, wpada do komnaty
znany wszystkim Herold. Ozngjmiq, ze
wiladca czuje sie bardzo fle i te fego
dnia by¢ motze juz nie przezyje. Stab-
nie z godziny na godzine, choé¢ Gu-
bra podaje mu wcigi nowe leki. Vrij-
dag wota w tej chwili swego syna’l
Jego prryjacisl. Chee wiedzie¢ czy fen
Przypomnial sobie swe pochodzenie.

& ‘Wvdnnpnie 7o
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Jesli gracz zaprzeczy (fo rozwig-
zanie wyddje sie bardziej prawdo-
podobne) i zdecyduje sie zdemasko-
waé Gubre, wladca wpada we
wiciektos¢. Duzy wplyw na jego za-
chowanie ma gorgczka - rzuca
wszystkim co wpadnie mu w rece.
Wypytuje o wyliczenia (powinien sie
dowiedzie¢ o przesunieciu dat i
prawdopodobnej obecnosci jego
prawdziwego syna w karczmie). Gu-
bra oczywiscie wszystkiemu zaprze-
cza. W koncu Baron kaze straznikom
WYIZUCIC poza mury zaréwno boha-
ferow jak i Gubre, Kaplana uzngje
za nieudacznika, nie uwierzy, zas ie
Jest spiskowcem. Sdy Vrijdag ochio-
nie lub gorzej sie poczuje sprowadzi
go Z powrofem.

Gdy bohater zdecyduje sie siia-
macd, e jest synem barona chwile
poiniej i talk wszyscy zostang wyko-
pani za brame, za sprawg bezstron-
nego wroibity Alterusa, kiéry ustyszal
o problemie Barona i zorientowdi sie,
te Gubra pomingl w wyliczeniach rolk
przestepny i przybyl do zamiu spe-
cjalnie, by o tym powiadomic, Mcze
tez pojawic sie wystanniis od praw-
dziwego syna barona (fego Gubra
nie przewidziaf). Mozliwosci wicle -
Jeden efekf, wszyscy lgdujg z powro-
fermn za murami, a baron ma powo-
dy przypuszczad, ze jego syn jest w
pobliskiej karczmie.

@® “Wydarzenie 8: ‘Wygnancy

Z poczgtiku znajduje sie tu jedynie
Gubra i bohaterowie. Oczywiscie ci
ostani mogg da¢ upust swej wrodzo-
nej niecheci do bycia wypraszanym,
co spotka si¢ ze stanowczq reakcjq
straznikéw. kgcznie jest ich w zamisu
80-ciu. Milej walki! Jesli jednak gra-
cze dadzqg sie wyprosi¢ poza teren
zamku bez wiekszych eksceséw, ob-
serwujg jak w murze pojawiagjq sie
coraz to nowe wyjscia, z ktérych wy-
chodzq odziani na czarno szpiedzy |
zaufani zotnierze Gubry.

Jesli wréibita Alterus nie byt po-
frzebny wczes$niej pojawi sie w tym
momencie. Zjawia sie zupelnie nie-
proszony i wyjasniq, e poniewaz sty-
szal od swych szpiegow o klopotach
2 przesuni¢ciem daty to wyliczy fo dla
Barona jeszcze raziza odpowiedniqg
oplatg poitwierdzi wersje Gubry. Przez

kilka godzin Wrézbici debatujg o
szczegolach nowego ukladu i po-
dzialu terytorialnego. Moze froche
przedwczesnie, ale w tej chwili
wszystko wydaje im sie bardzo pro-
ste. Nie mieliby tez nic przeciwko
temu, by wskazany wczesniej boha-
ter, ktory zdgryt zdoby¢ zaufanie cze-
$ci mieszkancéw zamlku, zostat praw-
dziwym nastepcq. ,Nowy uklad?” -
pyta Gubra bohaterow.

Tymczasem Baron Vrijdag wysy-
la przez wschodnig brame grupe 5
konnych z Gotfrydem Ulfridde na
czele, aby sprawdzili plotki o obec-
nosci syna w paobliskiej karczmie.
Gubra wspdlnie z Alterusem majg
teraz jeden cel - wylkonczy¢ wszyst-
Kich, kf6rzy przyjadg z powrofem.
Subra zndéw proponuje bohaferom
pakf, tym razem bardzo krwawy.
Obiecyje orloci¢ ich za zabicie pra-
wowitego potomka Barona. Po czy-
iej stronie stang i jak to zamanifestu-
ig? C4Z - nikt w zamku ich sluchaé
nie bedzie {(mogy zostaé co najwy-
zej oblani z muréw pomyjami), wiec
pozostaje im dziataé w terenie,

Moga zdecydowac sie albo za-
afakowac armig Gubry, co nie jest
zoytrozsgdne - ze wzgledu na wcigz
dzialajgce Odurzenie i przewage li-
czebng wroga (16 szpiegow i zolnie-
rzy) albo zdecydowac¢ sie na prze-
szkadzanie Gubrze w przygotowaniu
zasadzki. Mogq tez czekaé na poja-
wienie si¢ przybyszy i wiedy dopiero
sprzeciwi¢ sie Gubrze. Pamietajmy,
ze jednym z mozliwych skutkow odu-
rzenia ziolami Gubry jest niepoha-
mowana zgdza mordu na widok
postaci, ktéra uzna za prawdziwego
Samtagga. Bohater bedgcey pod
wplywem tej mocy zalewa sie po-
femn, rece mu sie hzesq, chwyta za
bron i fraci nad sobg kontrole, do-
poki nie przeprowadzi dwédch ata-
kow. Po takiej akgji cigzko bedzie
wytumaczy¢, ze to nieporozumienie_
A na marginesie, fo gdyby bohater
bedqgcy pod wplywem tych ziot byt
przekonany, ze wskazany przez Gu-
bre cztonek druzyny jest prawdziwym
Samtaggiem rowniez nie moégtby sie
powstrzymad. Nie uprzedzgjmy jed-
nak zdarzen.
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# ‘Wydarzenie 9:
Zamach

pada deszcz, jest péine popoludnie.
cubra i jego zaufani stojg za drze-
wami z siecig, na wysokosci kolan
rozciggniefa jest lina, a wigkszos¢
szpiegéw frzyma gofowe do rzutu
note. Trzech siedzi na gatgziach
drzew. A co za$ robig gracze_?

Stychac tetent kopyt. Zblizajq sie
sotnierze Barona z Goffrydem Uifrid-
de na czele oraz frzy nowe osoby -
Ssamtagg - potomek barona i jego
dwaj zaufani najemnicy. Oto opis
pierwszego starcia:

Kon Gotfryda i dwa nastepne
polykajg sie o ling, Goffryd zostaje
powainie poturbowany, a gdy pré-
buje sie¢ podnie$¢ néz jednego ze
szpiegéw frafia go prosto w krian. W
powietrzu lomoczg czarne plaszcze
szpiegdw Gubry. Spadaja iaic sepy
na plecy swych ofiar i pewnymi cig-
ciami podzynajq im gardta. Trzej przy-
bysze w pore zatrzymujg Kkonie i szyb-
kimi ciosami powalajq czierech na-
pastnikéw. Wida¢, ie jeden z nich
wyddje rozkazy, pozostatym... To
Samfagg.

Nastepca barona ma bardzo
duze szanse ucieczki, ale po takim
Przyjeciu nie bedzie raczei mysial o
rychlym powrocie do ojcowskiego
zamku. Gubra przezyje to siarcie
(rzyma sie z daleka od mieczy wro-
9a) i szykowa¢ bedzie kolejng za-
sadzke,

Uwagal Aby nie komplikowac
Syluacji fo jesli kterys z bohaterow
Pomimo pomyj i kilku cigzkich przed-
nTloféw spadajgcych z muréw, za-
Wiadomi straz zamkowg o walce, to
ratunek ze strony zamku przybedzie,
ale za pozno..

® Wydarzenie 10:
ficzenie

:lj::;teilqny wynik WC—llki zalety od re-
e :0 C.ZV- psfchie slowo nalezy
e nich j dF: Ciebie. Przesqgdza-
s WiZYmkolmek nie ma tymcza-
¢kszego sensu..
dopB:;::; bez Ieké\:v Gubry najpraw-
e Wiqdomej POZwejeszcze kilkka lat,
e if:ojednck czy spotka sie
0go ostatecznie uzna za

Swego sukcesora, Nie mozna wyklu-
CZy¢, 2e baron w ogole nie dowie sie
© powrocie Prawdziwego syna.
Woéwczas Baron Vrijldag moze zata-
mac sie i kazaé sprowadzi¢ bohate-
réW z powrotem, by powiedzie¢ im,
Ze czyni ich spadkobiercami, bo nie
ma nikogo innego godnego szacun-
ku i zaufania,

| wszystico skonczyloby sie pew-
nie dobrze, tylko ze skarbiec jest pu-
sty, bo szpiedzy Gubry nie prézno-
wadli. Czyzby wigc miat sie rozpoczgé
poscig za nimi i poszukiwania skar-
bu na pobliskim bagnie?

Gubra i Alterus do kokca prze-
konani o sukcesie, jaki zapisany im
Jjest w gwiazdach mogg do korica
planowac¢ i dzieli¢ si¢ bogactwem,
dzielgc na przykiad cele wigzienng
na sfery wplywow w przeddzien eg-
zekugji.

Gubre moina fez spotkaé jako
pointe scenariusza jak osamotniony
- nawet wierni szpiedzy stwierdzili ze
majg go dosy¢ - méwi do siebie jako
Wszechwiadca Swiata.

Samtfagg moze mie¢ pewne kio-
poty 7 odzyskaniem pozycji w ksig-
stwie, gdyz wielu mieszkancow scep-
tycznie nastawi si¢ do ,drugiego
syna w tym tygodniu”. W takim przy-
padku bohater uznawany dotqd za
Samtagga bedzie bardzo pozgdany
jako jego poplecznik. A moze zging
wszystkie giowne postacie, a Sam-
tagg wroci do zamiw martwy i za-
panuje anarchia?

Powodzenia i mitej zabawy!

@ (Charakterystyki
wainiejszych postact:

Baron Vrijdag

W tej chwili jestjuz slaby i schorowa-
ny, lecz w swych miodych latach byl
wspaniatym wojownikiem, wak?zq-
cym na czele swej armii. Ma juz p|¢f:—
dziesigt laf, lecz jego miesnie nie
swiotczaty. Zachowat tez postawng
sylwetke, kforg podkresia teraz za-
okrgglony przuch. Ma siwe wiosy,
przynajmnicej jedng charalterystycz-
na ceche (nos, uszy Iub ksztatt pod-
brédka), ktéra pokrywa sie zwyglg-
dem ktérego$ z graczy. cd Icf Baron
tyje nadziejg i my$lg o powrocié swe-

go jedynego potomka, ktérego nie-
gdy$ wygnat za zapomniane daw-
no przewinienie. Te mysli sprawily, ze
stracil czes¢ swych sil | zalamat sig,
reszty dopetnita frucizna podawana
przez Gubre. Bez opieki Kaptana ma
szanse przetyc¢ jeszcze wiele lat.

Godfryd Ulfridde
Dowédca Gwardii
Znakomity wojownik, zawsze w kol-
czudze i z mieczem u pasa. Gesta
broda i wgsy zajmujg wiekszg cze$¢
jego twarzy. Nie jest juz ngjmiodszy,
zbliza si¢ bowiem do 40-ki, wigk-
sz0S¢ czasu spedza w odlegtosci kil-
ku krokéw od Barona. Jest niezwy-
kle lojalny i oddany wiadcy, chroni
go ijest we wszystkim posluszny. Ma
Jjednak prosty i ograniczony obraz
Swiata. Jakiekolwiek spiski po prostu
przerastajg go. Nie pofrafi si¢ nawet
domysli¢ sie czy ktos kiamie albo czy
ma zie lub dobre zamiary. Niegdy$
za szczegolne zastugi (dwukromie
uratowat iycie Baronowi) uzyskat
funkcje dowddcy wszystikich tutej-
szych wojsk, ale nie sprawdzit sie jako
strateg, przegrywajgc kilka wainych
bitew.

Gubra

Nadworny kaptan, wréibita i oso-
bisty lekarz Barona. Jest starszy od
wiadcy o 7 lat. Dos¢ staby, niezdolny
i niechemy walce wrecz Przez lata
sluzyt dobrze i wiernie, teraz jednak
ogarnela go prawdziwa zgdza wia-
dzy.By¢ moze jest to zwigzane z jego
fascynacgjg magiq i wplywami mocy,
ktére pragnie okiefznac i wykorzy-
staé.. Pracuje nad eliksirem, czy ra-
czej specjalnymi mieszankami napo-
jow, kagpieli i oparéw kadzidet majg-
cymi mu zapewni¢ wiecznos¢. Jako
cziowiek jest bardzo slaby, nie zna
tez zbyt wielu czaréw, chot zalety to
od stopnia zaawansowania i sify pro-
wadzonegj przez Ciebie druzyny.

Szpieg Gubry

Czame plaszcze i kaptury, wsZyst-
kie czesci stroju wykonane z mate-
riatu, kiéry niemal nie szelesci to ich
znak rozpoznawczy. Tworzq szczegol-
ny zakon, Wszyscy zlozyli Gubrze $lu-
by wiernosci i pozostang mu lojaini
az do $mierci.
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Kamienica Pod R62q - wyjasnienie dla MG

Notatka prosowa dotyczqca nawledzonej kamienicy, stanowi¢ moze dla
bohateréw graczy wprowadzenie do Sledziwa, wyjasnigjgcego zaréwno
sprawe zabdjstwa, jok | zagadke niezwyklych wydarzen zachodigeych w
hotelu,

Jako MG przede wsIystkim powinienes wiedzie¢, e 1a zdarzeniami
stojg nie duchy a ludzie. Thomas Miller, wlasciciel kamienicy, na skutelk
zamilowania do hazardu popad! w diugi, 1 lktérych nie mogty go wydoby¢
nawet regulome dochody pochodzgee z hotelu. Partyjki brydia, o ktérych
mowa w artykule, w rzeczywistosci byly sesjami pokerowymi na dute sumy
Kiedy wierzyciele postanowill przejg¢ kamienice na poczet diugow, Miller
wpadl na pomysl, by obnity¢ jej warto$t. Z pomocg przysiedi mu priypa-
dek - grupka spirytystow, ktérym wynajmowal na seanse parter budynku,
opowiedziala mimochodem historie o hobiecie przesladowanej przez okrut-
nego ducha meta.

Wiasciciel hotelu zainscenizowal pojawienie si¢ ducha - wylal kilka
kublow wieprzowej krwi, w kolejnych dniach pozorowal typowe objawy
nawiedzenia {przewracanie sig przedmiotéw, fajemnicze bicie zepsutego
dotqd zegara). Wkrétce zaczgl niszczy¢ cenne | ubezpieczone przedmioty i
pod plaszczykiem demolki okradaé¢ lokatoréw.

* Coraz wigksza popularmo$¢ zabytlowej kamienicy waréd lowcow sen-
sacji sklonila Millera do rozkrecenia “interesu 7 duchem”. Za dute pienig-
dze poczgl wynajmowac parter milosnikom mocnych wrazer, a do “oferty
hotelu™ doigczyl historie o widmowej kobiecie scigane] przez cien meia.
Ogromna wigkszos¢ lokatoréw jada posilki w hotelowej restauracji, wiec
dodatek srodkéw halucynogennych do jedzenia wiekszyl efekt speltakiu.

Miller posungt sig¢ za daleko w momencie, gdy zafrudnit drobnege
opryszka (James Woods), by ten udawal opetanego. Zlodziejcszek szanta-
towal pracodawce i zosta zbity - niediugo jego ciato zostanie wylowione z
rzeki. Nastepnym blgdem bylo sprowadzenie Svena Thornwalda - miat on
napisa¢ bestselier o kamienicy i podzieli¢ sig zyskiem z Millerem. Poniewat
poznal sie na oszustwie | zagrozit ujownieniem spisku, rrusial zging¢ jako
pierwsza ofiara ducha-notownika, W fym momencie do okegji whraczajg
bohaterowie.

Kurhany Bohateréw - wyjasnienie dia MG

To miejsce motesz wprowadzi¢ do dowolnej kampanil w dowolrej grze
fantasy. Kurhany Bohateréw powstaly po to, aby katdy gracz mogi zrealizo-
wac pragnienia i sprawdzi¢ posta¢ w okreslonych przez siebie sytuacjach.
Jetell ktory$ z bohateréw odwiedzi kurhany | postanowi spedzi¢ wirad
Pagorkéw noc, popros$ gracza o krétki opis snu. Niech marzenie spisane
zostanie na karfce - tak, aby pozostali czionkowie drutyny nie wiedzieli o
zawartych w tekscie pomyslach. Kartka posiuty ci w przysziosci do rozbu-
dowania kampanil - w przewidziane przez siebie wqtki wpleciesz propozy-
de¢ gracza. Nie musisz realizowac wszystkich pomysiéw od razu. Czekaj -
nawet bardzo diugo. Motesz dowolnie przeinaczac i rozbudowywac epizo-
dy. Nlech gracz nawet nie prrypusiczq, te fabuta aktualnie rozgrywane)
prrygody zawiera jego propozycje.

Musisz uwzgledni¢ skale proponowanych rozwigzan. Jeteli ktos sni o
Zmaganiach z poteinym czerwonym smokiem, a Ty nie masz w planach
wystawiania tak groznego przeciwnika, wystaw przeciw druzynie iluzjg, albo
postaw bohatera w sytuacji, gdy wisi na dutej wysokoscl, uczepiony ozda-
bigjgcego dach katedry posqgu smoka. Wyczyny w rodzaju pojedynku
oko w oko z bogiem zignoruj, albo sprymie przeinacz - przykladowo wpro-
wadzajqc do przygody surowego arcykaplana, gromigcego czlonka druty-
ny wzrokiem. Pamieta], ze od skali wyzwan zaletala bedzie koncowa na-
groda dla bohatera.

Nagreda nie powinna by¢ materialng, a jej wartos¢ zalety od stopnia
niebezpieczenstwa na jakie zostal naratony bohater, Powinng przyjsc naiu-
ralnie, nie na zasadzie - “no stuchayj, zrobile$ co frzeba. Krél styszat o wy-
czynach druzynki | chee cie teraz pasowaé na rycerza”. Bohater wréci jesz-
cze do kurhanow I najlepszym rozwigzaniem bedzie sytuacja gdy duch
starotytnego herosa osobiécie uswiadomi postaci naturg nagrody. Niech
bedzie to slawa, milos¢, przyjazn, odzyskanle dawno ulraconej rzeczy. Bar-
dzo dobre nagrody fo informacje posiadane przez przedwieczne duchy |
blogostawieristwo legendarnych herosew. W ostatecznosci pomysl o staro-
Zymym magicznym przedmiocie, ktdry zjawa ofiaruje postaci gracza.

Oczywiscie motesz dopusci¢ do sytuac)i, gdy gracz sam Zasugeruje
nogrode. Wszyscy czionkowie drutyny mogq spedzi¢ noc na Polanie Boha-
teréw wspéinie, a potem gracze bedq si¢ zastanawiali, kibry wpakowat ich
w takq kabale. Sprobuj tet powymyslac historie pogrzebanych heroséw,
albo niech bedzie fo zadaniem graczy. Jeden umarty mote by¢ krélewskim
czempionem i sen na jego grobowcu dostarczy przygéd rycerskich, inny -
legendamy frubadur - skieruje bohaterd w infrygl | perypetie milosne. Niech
gracze pokalq co potrafigl
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-
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Materialy Pochodne” oinacza materialy objete prawami autorskimi, wigczo-
jgc w to opracowania i Humacczenia {wigczojqe w to na inne jezyki komputero-
we), cytaty, modyfikacje, korekte, dodatki, rozszerzenia, uaktualnienia, ulepsze-
nig, kompilacje, skroty lub inne formy w jakich istiejgce dzielo mote byé po-
nownie opublikowene, adaptowane, lub romienione; (c) ,Dystrybucja”™ ona-
cza repredukcje, udzielenie licencji, najem, leasing, sprzedal, wyemitowanie,
publiczne odiworzenie, ransmisje lub innego rodzaju dysirybucje; (d) ,Otwarta
Zowartosé Gry” oznacza mechanike gry, wigczajge w to mefody, procesy |
pracedury do takiego stopnia do ktdrego zawartose nie zawiera sig w Toisa-
mosci Produktu i jest rozszerzeniem wezeniejszego diielo | wszelkiej dodatiso-
wej zowartosci jednoznacznie okresione) przez Udzielajgcego, jako Otwarta
Zawartos¢ Gry | oznaczojqgea katde dzielo objete tq Licencjg, wigczajge w to
Humaczenia | opracowania bgdgce przedmiotern praw cutorskich, lecz wylg-
c2gjgc 2 tego Tozsamose Produktu, (@) L Tozsamoste Produktu” oznacza produkt
lub calq linig produktow ich nazwy, loga i znaki je identyfikujgee, wigczajge wio
opakowanie, artefakty, stworzenia, opowilesci, scenariusze, fabule, elementy te-
matyczne, dialogl, wydarienig, jezyk, szhuke, symbole, wytwory, rysunki, podo-
pienstwa, format, pozy, pomysty, schematy i grafikg, 2djgcia inne zobrozoweonie
graficzne lub diwigkowe, Imiona | opisy postaci, czary, uroku, osobowosci, dru-
tyny, osobistosci, prryrwyczajenio i specjaline umiejenosci, migjsca, umiejsco-
wienia, otoczenie, stworzenia, wyposatenie, magiczne lub nadnaturalne zdol-
nosci b efekly, oinaczenia, symbole lub opracowania graficzne | wsrystkie
znaki towarowe lub zastrzetone ok fowarowe jasno okrestane Joko To?sa-

| mose Produkiy, prez wiascicielo Totsamoesci Produkiy, za wyjgtkiem Otwartej

teendgji na Gy (f) .Znak Towarowy” oznacza logo, narwy, znaki, motte, uktad
graficzny wykorzystywany przez Udzielajgeego do identyfikaci siebie, lub swo-
ich produktow lub powigronych produlitew: wniesienych przez Udzielgjgcego
do Otwartej licencji ne Gry. (g) ,Utytek” lub ,Uywanie” cznacza utytkowanie,
Dysirybucje, kopiowanie, edytowanie, forrmatowanie, modyfikowanie, flumaczenie
iub v jaldkelwiek inny sposéb wytwarzanie Materlalow Pochodnych do Otwar-
tej Licencji na Gry. [h) .Ty” lut ,Twoje” oznacza licencjobiorce w razumnieniu tej
Urnowy,

2. lcenga: ta licencjo dotyczy kotdej Otwartej Zawartosci Gry, kidra zawiera
note, wskazujgog, 2e Otwarta zawaiinsé Gry mote byé utyta tylko na warun-
ach fej licencji. Musisz 2atgczy¢ takg note co kadej Otwartej Zowarfosci Sry,
kiorg Unywasr Niz moina dodawad ani ujmowat tadnych postanowien tej
Licendj, aprécz moliwcéc wymienionych w Licencji Zadne inne warunki i po-
stanowienia nie mogqg sie odnesic de Otwartej Zowartosci Gry rozpowszech-
nianej na tej Licengji

3. Oferta i Akceptacgja: Uzywanie Otwartej Zawartosci Sry wskazuje na zaak-
cepiowanie warunkow niniejszej Licengjl,

4. Zapewnieni | Postanowienio: w zamian za akceptacje uzywania tej Licencji,
Udzielajgey zapewnia Ci cigglyg, ogéinoswiatowg, wolng od tantiemew, nigwy-
igeng licencje o posionowieniach niniejszej Licencji no Utywanie Otwartej Za-
wartosci Gry.

5. Wskazanie Autorstwa Wikladu: Jezeli wnosisz oryginalne materiaty jako
Otwortg Zowartose Gry oznaczasz, 2e Twaj Wilad jest Twoim wytworemn iflub
masz odpowiednie prowa do zapewnienia praw gwarantowanych przez ni-
niejszq Llicencje.

6. Nota o Prawach Autorskich Licencji: Jeste$ zobowigzany uaktualniaé NOTE
O PRAWACH AUTORSKICH, tak by zowierala dokladny tekst NOTY O PRAWACH
AUTORSKICH katdej ofwartej Zawartoéci Gry, ktorg kopiujesz, modyfikujesz lub
dystrybuujesz, musisz takze dedac tynul, date praw autorskich | nazwe wiasci-
ciela praw autorskich do Noty o Prawach Auterskich, katdej Otwarte] Zawarto-
sci Gry, ktorg dyshrybuujesz

7. Utytek Tozsamosci Produktu: Zobowiqzujesz sle do nie Uzywania Totsamo-
$ci Produkty, wigezgjge w to wskazanie zgodnosci, chyba e jako wyratne udzie-
lenie licencji w innych, niezaleinych umowach z wioscicielem katdego z ele-
mentéw Totsamosci Produkiu. Zobowigzujesz sig nie wskazywad zgodnoéci lub
powigzan z 2adnych Znakiem Towarowym ani Znakiem Handlowym w polg-
czeniu z dzielem zawierajgcym Otwartg Zawartosé Gry, chyba e jako wyratne
udzielenie licencji w innych, niezaleznych umowach z wiascicielem takiego Znaku
Towarowegeo lub Znaku Handlowego. Utycie ktérejkolwiek 1 Totsamoscl Pro-
duktu w Otwarte] Zawartosci Gry nie stanowi naruszenio wiasncéci danej Toz-
samoscl Produktu. Wiasciciel Tozsamosci Produktu wykorzystane] w Otwartej
Zawartoscl Gry zachowuje pelne prawa, tytuty | korzyécl 2 | do Totsamosci Pro-
dukhu.

8. Identyfikacja: Jeteli dysirybuujesz Otwartg Zawarto$¢ Gry, musisz jasno okre-
Slic jaka cz¢$¢ pracy, przez ciebie dystrybuowanej jest Olwarlg Zawartoscig
Gny

9. Uaktualnienie Licencji: Wizords Iub ich okresleni Agenci, mogq publikowac
uckiualnione wersje niniejszej Licencjl. Mozesz uzywaé kazdq autoryzowang
wersje tej Llicengji do kopiowanio, modyfikowania'i dystrybucii kazde] Otwarte)
Zawarlosci Gry, oryginalnie dystrybuowane] na niniejszej Licencji w dowolnei jel
wersjL

10. Kopla Licencji: Jestes ZOBOWIAZANY umiesci¢ kopie niniejszej Licengji w
katdej kopil Otwarte] Zawartoscl Gry, kidrg Dystrybuujesz.

11. Utycle Danych Udzielgjgcego: Nie mozesz wykorzystywad namwy tadnego
1 Udzielajgcych do reklamy Otwarte] Zawartoscl Gry, chyba te posiadasz do
tego pisemne zezwolenie do Udzielajgcego.

12. Niemotnos¢ Wywigzania sie: Jezeli nie jestes w stanie wywigzad sie z kt6-
regokolwiek warunku niniejszej Licenc)i w stosunku do Otwartej Zawartosci Gry,

| e wigledu na ustawe, zarzgdzenie lub, rozporzqdzenie rzqdu, w takim wypad-

ku nie motesz Utywat Otwarte] Zawartosci Gry, ktorej sie to tyczy

13. Przerwanie: Niniejsza Licencja zostaje automatycznie cofnieta jeteli ktorys z
warunkow w niej zawartych zostanle naruszony, a uchybienie nie zostanle na-
prawione w ciggu 30 dni od wykazania naruszenia, Wszystkie sublicencie dzia-
lajqg nadol po zerwanliu niniejsze] Liceng)i, ’

14. Przystosowarile: Jeteli ktorekobwiek z postanowien niniejszej Liceng)i jest nie-
motliwe do zastosowania, kakie postanowienle powinno zostaé prrystosowa-
ne, lecz tylko w granicach konlecznych do zastosowania.

15. NOTA O PRAWACH AUTORSKICH

Otwarta Licencja na Gry wersja 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.
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cene. Po ucieczce z Zamku Mago

Ich towarzyszka i mlodziencza mitosci

magicznym, ktéra jak oni musi ukry _

i izolacja zaczyna im ciazy¢, bezpieczenstwo z
konflikty. Co gorsza, okazuje sig, Ze Swiat tez nie do
baéniowej wyspy rychlo moze zostac zburzony.

na szczqcie

Iwona Surmik
Talizman ztotego smoka

Mroczna, pozbawiona czulostkowosci i fatwych odpowiedzi historia okaleczonego
dziecka, ktore usituje zapanowac nad wlasnym przeznaczeniem. Uprowadzona przez
zdziczale plemie rozbéjnikow, Albana dorasta w chacie zaklinaczki Mei. Nie zna swiata
poza granicami puszczy, a dla lesnych lupiezcow weiaz jest zdobycza 1 niebezpiecznym
dziwadlem. Calym jej dziedzictwem jest zfote znamie w ksztalcie smoka oraz moc, ktora
jej zdaniem niesie tylko zniszczenie i smier¢. Albana podejmuje desperacka probe ucieczki
z lasu, jednak w $wiecie wiosek i ludnych miast pozostaje obca nawet wowczas,

gdy spotyka mezczyzne, keory usiltuje ja pokochac.

Tomasz Pacynski
Wrzesien

Militarna powiesé SF, ktéra w fikeje polityczna wplata gorzka krytyke Rzeczypospolitej

i wspolczesnego spoleczenistwa. Po raz kolejny propaganda zwyciestwa oraz opicka
Najjasniejszej Panienki zawiodly w konfrontacji z czolgami. Kiedy po przegranej kampanii
Polska zostala znéw podzielona pomigdzy najezdzcow, Wagner, oficer rezerwy
rozgromionej armii, postanawia zosta¢ w lesie. Jednak w swiecie dotknietym bezsensowna
wojna nie pozostalo wiele do ocalenia. Stopniowo wiara we wszelkie wartosci ulega
zachwianiu, a jedyna rzecza zdolna zastapic romantyczny mit niezlomnej walki

o niepodleglosé¢ staje si¢ ucieczka w kraine fikcji.

Anna Brzezinska
Opowieséci z Wilzynskiej Doliny

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

z groteska i zaskakujaco wspélczesna refleksja. Wilzynska Dolina jest ukryta posrodku
G6r Zmijowych i jakkolwiek wladyka i pleban moga miec w tej kwestii inne zdanie
nieodwolalnie i niepodzielnie nalezy do Babuni Jagédki. W Wilzynskiej Dolinie jedna
rzecz jest pewna nie nalezy lekcewazy¢ Babuni, niewiasty wygadanej, bezczelnej i nader
niebezpiecznej. Interwencje wiedzmy bezpowrotnie zmieniaja los Szymka Swiniopasa,

f picknej Jarostawny, wiejskiej ladacznicy Gronostaj i zbojcy Waligéry, a takze wielu innych.
Opowiesci Tyle ze nie ma nic grozniejszego niz wlasne zyczenia. Zwlaszcza jesli sig spetniaja.

z Wi[z'yr'islliej Doliny

Od pazdziernika
szukaj w ksiegarniach i salonach Empik w catym kraju.
Sprzedaz wysytkowa i wiecej informacii o ksiqzkach:
www.runa.pl
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