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Ich uzycie zgod

I logo "d20 System"” sq znakami handlowymi nalezqcymi do Wizards of the Coast.

ne jest_z warunkami d20 Licence. Dungeons & Dragons (R) i Wizards of the Coast (R)
5q zastrzezonymi znakami handlowymi Wizards of the Coast i uzyto ich za zezwoleniem.
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Nie ukrywamy, czekallsmy na listy z niecierpliwoscig Pirata widzacego na ho-
ryzoncle kupleckl, dostolny, ociekalqcy wrecz bogactwen...

No <61, w kazdym LJdz razie, listy w koicu zaczely przyvchodzié, choé nie
Jest to zastugg listonosza, lecz Internetu — wszystkie bowiem przysziy za po-
srednictwem e-mail. Dzigkulemy za nle, a ponize] kilka fragmentéw:

Na pochybel
(_) odpowiedzig na recenzje Michata Sof-
tysiaka, dofyczgcg nowego ,Call of Cthul-
hu d20’, ktdra nie mogla przejs¢ bez echa.
() W glowie sie nie miesci jak tak bez-
dennie pusfe wydanie moglo dosfac fak
wysokqg oceng. Ja rozumiem, ze miody i
niedoswiadczony gracz mogl zakochac sie
w fym podreczniku ze wzgledu na koloro-
we ilusfragje | wysokq jakos¢ edytorskg,
ale do cholery jasnej - nie fo decyduje o
Jakosci podrecznika. (.) ,Zew Cthulhu” jest
o lyle niepowtarzalng kombinacjg mitéw i
subsfancjonalnej fajemnicy; ze konwerfo-
wanie jej na 420 fo sadyzm i herezja.
Czytam feksf recenzji i nadziwi¢ sie nie
moge, jakie fo czynniki zadecydowaly o
przyznaniu podrecznikowi fakiej oceny:. Nie
Jesfem fanatykiem ZC i sam proces kon-
wersji sysfemu popieram jak najbardzie]
pod warunkiem, Ze bedzie fo konwersja
przemyslana i subfelna. Dzielo, ktére frzy-
mam w rece obrabial nie artysta, lecz tepy
rzemiesinik kierowany nie nafchnieniemn,
ale kemercyjnym popedem.
~ Poziom edyforski - ilusfragje fadne, ko-
lorowe, ale czy stosowne? ZC to szarosé, fo
stare czamo-biafe filmy; nieczytelne ilustra-
¢je fo jesienna aura i melancholia. Co do-
stajemy w zamian? Kolorowe amerykari-
skie fajerwerki, ilusfracje jezgce wiosy na
glowie, druzyne D&D nawalajgcqg wielkie-
go Cthulhu, przesyt barw i nieczule zdob-
niciwo. Nie tak sie czyta lovecraffowskie
opowiadania. Cafy urok tej prozy fiswi wia-
$nie we wsirzemieZliwosc a opracowanie
graficzne powinno fo podkreslac. Slowem
podsumowania: komercyjna pulpa.

A zafem jednak minus, a nie plus. Leci- '

my dalej. Klimaf, $wiat, potwory: Przepra-
szam bardzo, ale gdzie? Masz calkowitq
racje mowigc, ze auforzy gry to stare wygi
Ze nowy ZC jest doskonale pomyslan v Jest
fo jednak sfrategia czysto ekon omiczna,

podrecznik przygotowali spece od weiska-

nia dziecialkom lakierowanych produktéw.
To fak jak w supermarketach, konsument
podlega spryinej grze manipulacyine;.
Wiadomo przeciez, ze kupujgcy nie ma za
duZo czasu ha oglgdanie produktéw, wiec
nalezy je fadnie opakowac | umiesci¢ na
sfrategicznych polkach, na kiére sie naj-
czesciej patrzy: Autorzy wylkorzystali wielki
okres boomu na D&D, gléd wysokiej jako-
Sci podrecznikow i fesknote za reedycjg
starego, dobrego ZC. A moze sie myle?
Motze spisanie z D&D umiejeinosci | druzy-
na smiallkéw nawalgjgca Wielkiego Przed-
wiecznego nadqjq tej grze lepszego kli-
mafu? Ech! Nie znaf sie fen Lovecraft, Jego

bohaterowie caly czas-uciekali, a mogli -

przecie: odwrécié sie na pigcie, frzasng¢
fireballem i PD-ki, za ktore mozna byloby
wypakowac drutyne i wysiaé jq na Yug-
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goth, by wyplenic¢ cale to scierwo. Kolejny
minus..?

Aura fajemnicy zawsze bedzie efykiet-
kqg ZC. Tutaj wszystio sie zatracilo, a klima-
fu nie uratuje nawet taki spryiny chwytjak
rzucanie koscig Ké na HP gdzies przepad!
klimat starych ksigg, londyrniskich uliczek,
amerykanskiej elity infeleltualnej, zgpachu
bibliotek i przede wszysikim sirachu. Aufo-
rZy zapomnielj, 2e ZC fo nie heroic fantasy:

Nie jestemn $lepym kulfystg, a nazywa-
Jgc fak graczy, Michale obrazasz ich i lek-
cewazysz Enfuzjiazm fo cecha dizisial zad-
ko spofykana i czesfo mylona z fanaty-
zmem, a zafem fanafykami jest grono re-
dalicyjne, fanatykiem jest Rork piszgcy fak
fencmenaine feksty i ja jestern fanatykiem,
zaslepionym kultystg, bo wymagam od
autoréw zgodnosci z klimatem prozy Lo-
vecraffa, | w korcu ja jestem zaslepionym
kultystg, bo nie uwazam nowego ZC za
wspaniate, bo nie dalem sie oczarowaé
formq. Nowe wydanie ZC to krok w tyi, to
powrdt z uniwersytetu na szkolne podwor-
ko. Ta ksigzka nie inspiruje do pisania przy-
god i powaznych arfykuléw i nie zmieni
fego nawet John Tynes. To nie perla RPG,
a szkiany breloczek z bazaru. tadny, ale
pusty. Ta ksigzka moglaby wykreowaé
nowe pokolenie zwolennilkow ZC-systemu,
ktory na fo zastuguje, i pewnie fak wiasnie
zrobi.

Z powdaniem, Dagon.

No i bedzie dym. Kij w mrowisku juz jest..

Wiecej D&D?
Chc_:.f‘a!em pochwalié¢ GRDobrze, e w kon-
cu kfos pomyslal o cienkim i fariszym cza-
sopiSmie. Plusemn sq fez obszerne newsy i
sporo recenzji. Moglibyscie jednak zwigk-
szZy¢ pismo o jakies 4-6 siron, i wrzucac¢
wiecej dodatiéw do RPE, jak przedmioty;
potwory, nowe klasy postfaci do D&D ifd.
Zycze powodzenia w dalszym istnieniu GP!
Morchol

Zcrstcnuwicfny si@ nad zwigkszeniem ilo-
$ci materiatu do klasycznego D&D 3ed. i
publikowania w kazdym numerze jednej

- Prestizowej Klasy. Jedli tylko te glosy stang

si¢ liczniejsze, w kazdym Piracie znajdzie-
cie jeszcze wiecej materialu do D&D. Poki
co - jak doskonale wiecie - zaczelismy z
potworami, kiére zapewne juz na niejed-
nej sesji wyciggnely kopyta, co? Biedne
Nagi...

Oktadka

Chcialbym pogratulowa¢ wydania
Gwiezdnego Pirata, poniewaz uwazam, 2e
Jest fo pismo dobre | doskonale uzupelnia
Portal. Niska cena na pewno skioni wiele

0sob do kupienia. Najlepszymi stronami
pisma sq newsy | recenzje, a takie przy-
gody dla graczy. Wspanialym pomysiem
Jest tfakie Test Studio, a fakze humor (w
szczegolnosci listy do profesora Experpo-
infa z pierwszego numeru). W moje rece
frafily juz dwa numery pisma i musze po-
wiedziec, ze obydwa byfy réwnie cieka-
we. Niestety, Pirat ma fakze minusy, do kts-
rych zaliczam staby papier okladki. Nie
mowig o calym pismie, szczerze moéwigc
fo czy litery sq na papierze biafym czy fro-
che pozdlitym, nie sprawia mi réznicy, ale
oktadki szybko sie niszczq.

Entuzjazm Piratal

- Jesfem zadowolony z Pirata, podoba mi

sie szczegoinie atmosfera emanujgca z
kazdego akapitu. Dawno nie byfo w er-
pegowym Swiatku (i pismach) fyle entu-
zjiazmu. Czyta sie fo lekko, fatwo i przyjem-
nie -a calos¢ pozostawia dobre wrazenie
Draznigca byla dia mnie,,Naga” ze wzgle-
du na oczywisfe konofacje z pewng grg
(poza tym fen potwér juz istnieje w oficial-
nym besfiariuszu do 3edycjil Mam nadzie-
Je, Ze idea ,Test studio” rozwinie si¢, gdyz
w fej chwili wida¢ jeszcze pewne niedo-
ciggniecia (mefne nieco fo festowanie i
boli brak jakis konkrefnych kryteriéw we-
dle kférych dokonujg oceny).
GENIALNY!jest pomyst materialéw oko-
tosesyjnych dla graczy, nareszcie co$ na-
prawde przydainego w prowadzeniu. Ni-
czego sobie sq réwniez krotkie pomysty
na elementy fabufy: W drugim numerze
wspaniale wypadt zapis dyskusji o wygrze-
wie i sforytellingu. Pozbawienie fekstu ko-
meniarza bylo doskonalym posunieciem,
poza fym daje do myslenia. Osobiscie jako
Zwolennilkowi obu wymienionych form pro-
wadzenia (Sq dni w 2yciu 26lwia, kiedy
musi da¢ komus w morde. Jednak nie zda-
1Zajq sie przeciez codziennie). Bardzo przy-*
padl mi do gusfu i mam nadzieje na po-
widrke poruszajqgcq inny femat. Bolg mnie
przekroje, sq za duze i jesli jeszcze prze-
kréj zamku moina jako$ wykorzystac, o tyle
kamienica wola o pomste do nieba. Dia
mpnie sqg fo dwie sfrony zmarnowane na
schemat, ktéry moéglby by¢ o wiele mniej-
szy. Literéwel i drobnych wpadek edytor-
skich sie nie czepiam, bo wiadomo, ka?-
demu moggq sie zdarzy¢. Co6Z, starczy fego
dobrego bo na laurach spoczniecie. Pod-
sumowujgc oby fak dalej!
Bdarftfomiej ,Janek” Jankowski

Zgadzamy sie z przedmoéwecami w pelni.
Nad wadami pracujemy; niekwestionowa-
nych zalet jestesmy w petni $wiadomi. No,
moze nieco skromniej.. Podejrzewamy, e
mamy zalety.. Zbyt skromnie.. Wiemy, e
mamy zalety, ale nie jestesmy wcale z
tego.. Hmm.. No dobra - dzieki za cieple
slowa | poparcie! Przekroje poprawimy,
reszty nie zmieniamy!

Pirat
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Tomasz L. Majkowski

Fenomen Warha

Warhammer zafunkcjonowat w Swia-

® domosci polskich graczy bardzo
- wczesnie i byl jednym z pierwszych

zachodnich systemow, ktére dotarty
na teren naszego kraju — prawdo-
podobnie w zwiqgzku z faktem, iz
glownym Zrédiem gier fabularnych
byla podéwczds ojczyzna WFRRE Wiel-
ka Brytania. Pierwsza prezentacja
systemu odbyta sie na tamach mie-
siecznika ,Razem” w roku 1988 i za-
wierala krétki opis gry (wymieszany

™ zresziq z wersjg bitewng - aufor ar-

WMumoczenie fakiu niezwyklej
popularnosci ,Warhammer
Fantasy Role Playing” w Polsce, po-
pularnosci wielokromie przewyisza-
jgcej zaintéresowanie tym systemem
w jakimkolwiek innym kraju, jest do-
syé oczywiste —= WFRP fo pierwsza
kompletna gra, ktéra ukazata sig¢ w
jezyku polskim i, jako taka, stata sie
symbolem role - playing w ogdle.
Prostote owego sposirzezenia mody-
fikuje jednak fakt ismienia w Polsce
mocnego $rodowiska fanéw fej gry
na diugo przed masowqg ekspansjg
polskojezycznego podrecznika oraz
wewnetrzne zréznicowanie wspol-
czesnych jej milosnikow, powodowa-
ne przede wszystkim roinicg poglg-
déw na jedynie stuszny wizerunek
gry - przy jednoczesnej watpliwosci
Cco Wyznacza norme fegoi

tylkutu nie dokonat tu wyraznego roz-
réznienia) oraz fragment bestiariusza
(fraktujgcy o czamych orkach). Choé

| artykut byt nierzetelny i bardzo po-

wierzchowny, wywarl wielki wptyw na
pierwszych milo$nikéw RPG - po raz
pierwszy zobaczyé w nim mozina
byto statystyki.

Kolejnej wycieczki do Starego

| Swiata dokonata latem 1990 ,Nowa

| ey S B

raniastyka”, publikujgc w dwoch

|- kolejnych numerach opowiadania

~Geheimnisnacht” oraz ,Klgtwa”

| (poiniejsi -, Jetdzcy wilkow"), autor-
| stwa Williama Kinga, pochodzqce z

cyklu o Gofreku Gurnissonie. Pierw-

| szy z tekstow opahrzony byt ramkg
objasniajgcg w kilku stowach istote
f funkcjonowania gier fabularnych w
| ogéle i WFRP w szczegdinosci, po raz

drugi prowadzgc do szczepienia ca-
tego gatunku rozrywki z tym konkret-

| nym tytutem.

i

Nic dziwnego wiec, ze to wokét
Warhammera wiasnie zorganizowaty:
sie mocne na poczgtku lat dziewieé-
dziesigtych srodowiska rolplejowcow
- krakowskie i lubelskie. To ostamie
pokusito sie nawet o pierwsze, fa-
nowskie ftumaczenie gry (funkcjono-
wato ono diugo pod nazwg ,edycji
lublinskiej”), ktére - w zamy$le — mia-
o stanowi¢ podwaling dla oficjalnej
wersji. WFRP w duzym sfopniu po-
Swiecony byl réwniei lubelski fanzin,
~Ddimonion®.

Pierwsze wzmianki na femaf WFRP
w profesjonalnej prasie branzowej
pojawily sie bardzo wcze$nie — opis
systemu, zamieszczony w ,Magii i
Mieczu” nr 3 (1993 r), otwierat serie
prezentacji gier fabularnych, obec-
ng na lamach pisma przez nastep-
ne kilka lat. Tekst zamykalo obwiesz-
czenie, Ze wkrétce pojawi sie polska
edycja gry.
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WARHAMMER
FANTASY ROLE PLAY

EDYCJA POLSKA
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" Oczywiscie pierwsze informacje
“okazaly sie cokolwiek optymistycz-
ne i na publikacje WFRP trzeba bylo
czekaé az do drugiej polowy roku
1994. Opdinienie wynikalo przede
wszystkim ze stabosci ,edycji lublin-
skiej” — pierwoine zatozenie wydaw-
cow, ktorzy planowali ograniczyé sie
do redakgji fanowskiego podreczni-
ka spefzio na niczym i tumaczenia
dokonano od podstaw. Okres po-
przedzajgcy wydanie gry peten byt
Zresztg sporow o brzmienie polsko-
jezycznej ferminologii — areng naj-
gorefszego starcia byt Krakon'94, kie-
'dy to umacze usitowali przekonaé
zapiektych fanéw ,Warhammera”
do nazwy ,czarnofrup” - bez powo-
dzenia zresziq (zwyciezylo spolszcze-
nie angielskiej nazwy, dzieki czemu

WARHAMMER
FANTASY ROLE PLAY

EDYCJA POLSKA

MROCZNY
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polski czytelnik nie otrzymat w kor- |

cu podrecznika pod tytutem ,Mistrz

Czarnotfrup” - zastgpit go licz-
mistrz”). ;
Warhammer

trafia pod sirzechy

Wydanie WFRP zaowocowalo gigan-
tycznym wazrostem liczby grajgcych
w Polsce - cho¢ ,Magia i Miecz”
ukazywata sie juz od blisko dwdéch
iaf, pubiikkujgc kolejne odcinki , Krysz-

pierwszego przewodnika po $wiecie
role-playing.

Warhammer
ofrzymuje wsparcie

~Warhammer” od poczgtku wspie-
rany byl mocno przez ,Magie i
Miecz”. Pierwsze numery po wyda-
niu gry ograniczaty sie wprawdzie do
publikacji cyklu ,Zmagania z cha-
osem”, czyli szczegélowej erraty do

| podrecznika, szybko jednak na la-

tatéw Czasu”, gra byta jednak weigz |
| riaty dodatkowe. Poczgtkowo byty to
| wylgcznie przedruki z archiwalnych

niekompleina i wymagaia systema-
tycznego kupowania kolejnych nu-
merow gazety. Warhammer” byt
produktem zamknigtym, kféry — dzie-
ki formie ksigzkowej — znalazt sie
szybko na potkach ksiegarskich,
sprzedajgc w gigantycznym, nawet
Jesli mierzy¢ go wspéiczesng miarg,
nakladzie. Umigjetnie podsycone na
tamach ,MiMa” apetyty graczy byty
zresztg niebagatelne, cato$¢ proce-
su produlkcyjnego podrecznika opia-
cono bowiem z przedplat - taka sy-
fudcja nie powtérzyta sie juz nigdy:

Pierwszy nakiad podrecznika roz-
szed! sie niezwykle szybko, a zainte-
resowanie produktem nie spadato,
mimo Ze na pierwszy dodatek (nie
liczgc nie wnoszgcej do systemu ni-
C€zego nowedgo ; Galerii bohateréw”)
czekac frzeba byto blisko rok. ,Licz-
misirz” okazat sie¢ sukcesem poréw-
nywalnym z podrecznikiem podsta-
wowym, rozchodzqc sie w olbrzymim
nakladzie 5000 egzemplarzy. Wy-
dawnictwo MAG szybko zwiekszylo
fempo wydawania podrecznikéw do
dwoéch, a potem trzech rocznie (w
sumie ukazato sie prawie 20 tytutow),
opublikowato fez poprawiong wer-
sj¢ podrecznika podstawowego w
iwardej oprawie oraz serie belefry-
stycznq.

WEFRP stat sie wiec silg napedo-
wg nie tylko linii gier fabularnych
MAGag, ale i calego rynku RPG w
Polsce, obowigzkowym etapem roz-
woju zainteresowania grami fabular-
nymi - kiedy, na skutek utraty licen-
¢ji przez wydawnictwo, przestaty uka-
zywac sie kolejne podreczniki, nastg-
pito wyrazne zachwianie rynku. Zad-
na wydana pézniej gra nie zdolala
zastgpi¢ ,Warhammera” w roli

mach magazynu pojawily si¢ mate-

numerow ,White Dwarfa”, gtéwnie
rozwinigcia zasad (w tym stynny,
dwuczes$ciowy artykut o Tancerzach
Waojny), wkrétce jednak pojawity sie
przygofowywane przez Artura Mar-
ciniaka autorskie kompilacje mate-
riatéw oryginalnych, gtéwnie z pod-
recznikow do gry bitewnej. Monopol
Marciniaka przetamany zostal do-
piero w drugiej polowie 1995 r. dzie-
ki konkursowi na scenariusz - dru-
gie miejsce zajela w nim przygoda
»Brudni, brzydcy i zieloni” Marcina
Perkowskiego, pierwszy w peini pol-
ski materiat do WFRP

Wyczerpanie maferiatéw orygi-

| nalnych zmusifo redakcje ,Magii i

Miecza” do poszukiwania autoréw
rodzimych, co, zdaniem ostamiego
redakfora naczelnego pisma, Tom-
ka Kreczmara, wyszio ,Warhamme-
rowi” na dobre. Zblizenie do specy-
ficznych polskich oczekiwan spowo-
dowato zmiane proporcji w zawar-

| tosci powstajgcych tekstow, zmnigj-

szyla sie bowiem ilo$¢ dodatikowych
zasad na korzys¢ prezentacji réznych
fragmentéw Starego Swiata oraz
osobistych przemyS$lenn autoréw.
Punktem dojscia ostamiej tendengji
Jjest, bez wgtpienia, cykl ,Jesienna
gaweda” Ignacego Trzewiczka,
uwalniajgcy ostatecznies WFRP od
stygmatu gry dla poczgtkujgcych.
~Magia i Miecz” nie byla, oczywi-
$cie, jedynym forum mito$nikéw ary
- posSwiecona jej byla Iwia czesé
magazynu ,Talizman® (dominowaty
tu scenariusze rozgrywajgce sie w
stabiej opisanych regionach Starego
Swiata oraz materialy uzupelniajg-

| ce w stylu listy ksigg magicznych czy




katalogu broni palnej), miata tez
bardzo mocng pozycje w ,Portalu”
od poczgtku jego ismienia. Ostaini
magazyn publikowal przede wszyst-
kimm materiaty zblizone do nastroju
LJesiennych gawed”, przeznaczone
dla dojrzatych graczy, zmeczonych

uzywaniem ,Warhammera” w cha- ?
rakterze uniwersalnej gry fantasy. Na |

rynku pojawity sie tez publikacje
poswiecone wylgcznie WFRP - faki

charaldar mial ostatni numer niere-

Lo

gularnika ,Labirynt” oraz ,,Goniec
Imperialny”, majgcy ambicje stac sie
polskim , Warpstone”.

Warhammera dzieci
Z hieprawego toza

Niezwykia popularnos¢ WFRP w Pol- |
sce musiala, wezesniej czy poéinie), |
zaowocowad pojawieniem sie rodzi- |
mych produkiéw. Niestety, zaréwno |

poswiecony w calosci ,,WClrthrT{E‘-
rowi” ,Labirynt”, jak i wyprodukowa-
na przez Portal kampania ,Wiadca
zZimy” pojawily sie juz po zamknie-
ciu linii licencjonowanych produkféw,

«WWiadca zimy” to pozycja bliska
polityce Portala, stawidjgcej przede
wszystkim na ekspozycje realiow gry
(czyli pseudonimowanej wiedzy hi-
storycznej) oraz nastréj. Przeciwni-
kiem posfaci graczy jest tu przede
wszystkim nieubtagana przyroda
oraz ich wiasne slabosci, a przygo-
dy majg wprawdzie réiny stopien
komplikagji, wszystkie opafrzono jed-
nak szczegdétowy komentarzem na

temat technik ich nnnrnwnrhnmﬂ

Produkt spotkat sie z dalelko cieplej-
szym, choé wcigz odlegtym od en-
fuzjazmu, przyjeciem Srodowiska, byt
jednak bezlifo$nie pietnowany za
brak licencji - w przypadku , Labiryn-
tu”, bedgcego czasopismem, pro-
blem ten nie istnial. Oskarzony o pi-

ractwo i pozbawiony logo gry Wiad- |

ca zimy"” sprzedat sie stabo.
Cho¢ polskie produkty do WFRP
nie przedostaty sie na rynek anglo-

| jezyczny, nie zndczy to, ze Polacy sg

a wiec w momencie spadku zainte- |

resowania grg. Fakt, ze obydwie po-
zycje nie zostaly opafrzone logo gry
i brak im byto autoryzacji zachodnie-
go producenta, Games Workshopu,
réwniez nie pozostat bez wplywu na
niskie zainteresowanie mitosnikow
WFRP ;
Obydwa dodatki zastugujg na
szczegolng uwage, sq bowiem swo-
istym ukoronowaniem réznych wizji
wspierania systemu, promowanych

na nim zupetnie nieobecni. Dzieki
bliskim stosunkom wydawnictwa
Portal z Hogshead Publishing, wy-
dawcg licencjonowanych produkiéw
na rynek dngielski, dlugo oczekiwa-
ne dodatki do WFRP zawierajqg ilu-
stracje rodzimych grafikéw, Radosta-
wa Gruszewicza oraz Tomasza Ora-
cza (swéj udziat ma w nich takze To-
masz Kowalik), a takze , w suplemen-
cie ,Apocryphia 2” ukazal sie réw-

' niez fekst polskiego autora, Marcina

przez konkurencyjne wydawniciwa. |

Wydany przez MAGa ,Labirynt” za-
wierat opis Starego Swiata, skonstru-
owany w oparciu o materiaty do gry
bitewnej oraz wiedzg wiasng aulc-
réw. Opublikowane w nim materiaty
spotkaly sie ze zdecydowanym
sprzeciwem najaktywniejszej grupki
fanow WFRP ktérzy zarzucili , Labiryn-
fowi” niezgodno$¢ z podrecznikiem
podstawowym i odejscie od ducha

oryginaiu na rzecz erudycyjnych po- |
piséw. Nieprzychylna recenzja mago- |
zynu pojawita sie nawet na famach |

Magii i Miecza”, wraz z osirg pole-
mikg redakfora naczelnego dodat-
lku.

Segita.

Warhammer

| jego przyjaciele
Srodowisko fanéw WFRP jest w Pol-
sce szalenie niejednolite - znakomi-
ta wiekszo$¢ grajgcych nie przyzna-

in cimn A inldisileahasinly n-—n:nr-ln%nn:
Je og GO Junl\_Jl\UlvVll.. SIS AR IS SFARIe

$ci | ogranicza sie¢ do cotygodnio-
wych sesji. Nikly procent graczy
uczesiniczy w' zyciu fandomowym,
przede wszystkim za posrednictwem
listy dyskusyjnej poswieconej syste-
mowi. To wiasnie w ich przypadku
méwié¢ moina o jakichkolwiek spo-
rach czy frakcjach, statystyczni bo-
wiem gracze w ,Warhammera” sami
sg sobie sterem, zeglarzem i okre-
fem.

WARHAMMER
FANTASY ROLE PLAY

EDYCJA POLSKA

KAMPASY, WEWNITEINY 9ROC

B v o
alues -ﬁ
WORKSHO AT

WFRP peinit w Polsce przede
wszystkim role wprowadzenia w gry
fabularne, nic wiec dziwnego, ze
funkcjonuje najczesciej w charakte-
rze uniwersainej gry fantasy, w kfo-
rej redlizuje sie fascynacje posi-tol-
kienowskie czy zamitowanie do pro-
zy Sapkowskiego. Tego fypu zabawie
stuzg znakomicie oryginalne pod-
reczniki — zwlaszcza te, ktére pisano
pierwotnie z my$lg o AD8D, nic wiec

~dziwnegpo, ze przeci¢iny gracz reali-

zuje w WFRP scenariusze peine cza-
réw, magicznych przedmiotow i po-
tworéw, utozsamiajgc przy tym cha-
os ze zlem a Imperium z Gondorem.
Przeciwko takiej inferpretacji burzg
sie fani zaangazowani, ich wpfyw jest
jednak bardzo niewielKi.

WARHAMMER
FANTASY ROLE PLAY

EDYCJA POLSKA

ahues ”
WORKSH
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WARHAMMER
FANTASY ROLE PLAY

EDYCJA POLSKA

B s TTENITRINY $05C

Najwazniejszg koscig niezgody
pomiedzy aktywnymi fandomowo
mito$nikami WFRP sg materiaty po-

chodzqgce z podrecznikow do gry bi- |

fewnej, bedqgcych, wobec niewielkiej
ilosci oficjalnych rozszerzen, popular-
nym Zrédlem informacji o Starym
Swiecie. Ortodoksyjni fani , Warham-
mera® wyrzucajg nowym edycjom
WFB odejscie od mrocznego nastro-
Jju gry fabularnej i brak poszanowa-
nia dla opublikowanych juz rozsze-
rzen, alternatywq jest jednak brak
Jakichkolwiek informagji - zwlaszcza,
e ostanie, angielskie podreczniki
przeznaczone do fabularnej wersji
«arhammera” bardzo zblizgjg gre
do realiow széstej edycji ,Battie'a”,
Nie znaczy to oczywiscie, ze milo-
snicy gry stanowig grupke nie dos¢,

WARHAMMER
FANTASY ROLE PLAY

EDYCJA POLSKA

EAMFOEA FLRNITEINY WROC

QAugs_ e e 1 "9
VORNGY |

L LEYa
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ze slabo zintegrowang, to jeszcze
swarliwg, cho¢ fakt funkcjonowania
WEFRP jako gry dla poczgtkujgcych
owocuje mnogoscig wersji Starego
Swiata, czestokroé majgcych charak-
ter juweniliow. W obrebie $rodowi-
ska fanowskiego funkcjonujg zwarte
grupy, z ktérych najwainiejsza, po-
mijajge krzykliwy i powolany dla zar-
fu ,klub orfodokséw”, siﬁegqcy czy-
stoSci gatunkowej gry, jest Imprima-
fur, utrzymujgcy najwiekszg polskg
strone poswieconqg systemowi oraz
wyddajgcy pierwomnie elekironiczny,
obecnie papierowy fanzin ,Goniec
imperialny” - zawarte w nim mate-
riaty sg; jak nazwa grupy wskazuje,
w zupelnos$ci zgodne z materiatami
oryginalnymi. Pod auspicjami Impri-
matura dziala réwniez LARP Team,
frupa specjalizujgca sie w organiza-
cji gier na zywo.

Co dalej,
Warhammerze?

Yarhammer Fantasy Role Playing”
fo bez wgtpienia najwazniejsza gra
fabularna wydana w Polsce, a iej
wplyw na ksztattowanie sie specy-
ficznego dla nas stylu gry jest nie do
przecenienia. Pierwszy kontakt zna-

Srednictwem podrecznika pozo-
stagjgcegeo na uboczu najpopularniej-
szej na Zachodzie, wywodzqcej sie
od D&D linii rozwoju systeméw, po-
kusi¢ sie wiec mozna o stwierdze-
nie, ze wybor takiej wiasnie gry jest
przyczyng catego zespotu charakte-
rystycznych nawykoéw - przywigza-
nia do nasiroju opowiesci, przekona-
nig, Zze fantasy powinno byé redli-
styczne a bohaterowie (a raczej an-
tybohterowie) posiada¢ muszq jakgs
hisforie. Jednoczesnie zaowocowa-
to brakiem charakterystycznego dia
najwigkszych rynkéw przywigzania
do nowych mozliwosci bojowych
postaci, pozioméw doswiadczenia,
lochéw czy skarbéw. Dziedzictwem
WERP jest réwniez najpopularniejszy
W naszym kraju model scenariusza
(Sledztwo, zamiast powszechnej w
regionie dominagji DD wyprawy).
Bedqc dla rodzimych graczy pro-
fotypowg arg fabularng, ,Warham-

o

| mer wplyngl réwniez na sposéb

widzenia fantasy - specyficzne, piet-
nastowieczne kostiumy staty sie obo-
wigzujgcym w fanowskich grafikach
sfandardem, a prezenfowana na
karfach rozgrywajgcych sie w re-
dliach gry ksigzek wizja fantastycz-
nego $wiata, w szczegdélnosci krasno-

| ludow, przyémita mocno Tolkienow-
| ski oryginal. Konstrukcja Starego
| Swiata, bedgcego Europg w prze-

braniu, zaowocowala powszechnym
zwyczajem studiowania historii i ko-
dowdania w scenariuszach znanych
skgdingd wagtkow i motywoéw,

Gra stanowita przez lata koto za-
machowe polskiego rynku gier fabu-
larnych, sprzedajgc sie trzykromie
lepiej, niz jakikolwiek inny system. To
wiasnie jej ,Magia i Miecz” zawdzie-
cza lata swietmosci (ilo§¢ materiatéw
do ,Warhammera” byla wprost pro-
porcjonalna do populamosci maga-
zyr;u), rozgrywajgce si¢ w Starym
Swiecie opowiadania i powiesci uto-
rowaly droge serii ksigzkowej wy-

| dawnictwa MAG. Zniknigcie gry za-

poczgtkowato wiec zachwianie ryn-
ku, ktére odczuwalne jest po dzi$
dzien.

Trudno wyrokowaé, czy frzecia

| edycja ,Dungeons & Dragons” zaj-
komitej wiekszosci polskich graczy z ;
ich obecnym hobby nastgpil za po- |

mie migjsce ,Warhammera” - bez
watpienia jest to jedyny produkt, kté-
ry ma po femu predyspozycje. Pro-
muje on jednak styl gry niezgodny z
warhammerowymi przyzwyczajenia-
mi i prezentuje cukierkowg wizje
Swiatq, szalenie odlegig od ponurych
i brzydkich realiow WFRP Jesli wiec
nawet ,D&D” siegnie po palme
pierwszenstwa, z pewnoscig nie ob-
Jjedzie si¢ bez walki o prototyp fan-
tasy.

- e
~.TO MOZE 24 GO
Do®idg ?
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Warhammer dziala na nerwy juz | egzemplarzy, z czego wiekszo$¢
mf}%"“!&g@ﬂpfﬁ chyba wszystkim. Sprzedawcy w | sprzedala sie w sieci salonéw EM-
IO YCTAPOLSEAT: sklepach RPS dostdjq bialej gorgez- | PIK a nie w sklepach RP&. To moze
ki, gdy fan RPG odchodzi od lady za- | dowodzi¢, ze D&D trafigjg do no-

wiedzony i za zadne skarby nie daje | wych klienféw.
sobie wyttumaczy¢, e WFRP kupié Czy to wystarczy, by wreszcie
si¢ nie da, i ze powinien siegng¢ po | dobi¢ Warhammera? Czy za pieé
inng gre. Wydawcy od lat prébujg | lat mtody czlowiek wchodzge do
dobi¢ WFRR WiedZmin miat sta¢ sie | sklepu RPG bedzie pytat o D&D?
fym, od czego zaczyna sie przygode | Czy moie jednak WFRP zostanie
7 RPG, jednak - cho¢ jest popularny - | basniowg, legendarng grg, na
nie dobit WFRP. Podobng prébe po- | ktorg bedq polowaé fani RPS,
dejmujq teraz ISA oraz Portal. Mroczny i okrufny, brudny i bez-
ISA ma w reku potezny produkt, | lifosny Warhammer stal sie dostoj-
wspaniaty, kolorowy, tani, poparty | nym jednorozcem rynku RPG..

niewiarygodng promocjq na catym | - ' Ignacy Trzewiczek
asues : Swiecie. Zdawac by si¢ meglo, ze
i WFRP z D&D nie ma zadnych szans.

Portal wiasnie opublikowat Neu-

Kto dobije roshime, ktéra nie bedgc grq fanta-
WQ rhammerqg sy, juz r_}u starcie zdagje .sie by¢ prze-
grana i cho¢ moze osiggngé duzg
Cata historig, ktérqg przedstawit To- | popularnosé, WFRP nie przescignie.
mek zdaje sie by¢ jak basn. Fe- Zaréwno ISA jak i Portal bardzo li-
nomen Warhammera w Polsce | czg na fanéw gier komputerowych,
na pewno ma wiasnie co$ z ba- | D&D fo gra, po ktérg siegng fani Bal-
$ni, jest z WFRP zwigzana jaka$ | durs Gate, natomiast Neuroshima §
niezrozumiata magia i fajemnica. | bardzo otwarcie nawigzuje do serii
Cos, co sprawia, e pomimo upty- | Falllout. Stqd reklamy w prasie kom-
wu laf od zamknigcia polskiej linii | puteroweji skierowanie promogji sys- §
WEFRP mtodzi fani RPG przychodzg | temoéw wiasnie do tego kregu. Czy
do sklepow i pyfajg o podrecznik | przyniesie fo spodziewany skutek be-
do Warhammera. W interneto- | dzie wiadomo za kilka miesiecy,
wym sklepie Nostromo najwigcej | Grzegorz Szulc podczas tegoroczne-
sklada sie ,zaméwien specjal- | go Krakonu oglosit, iz Podrecznik gra-
nych” wiasnie na ten podrecznik. | cza sprzedat sie' w nakiadzie 4500

| Gemini g
| Jakis czas temu na lamach Magii i Miecza Piotr Gnyp opublikowat recenzj¢ gry dark fantasy ,&emini”. Gdyby ‘
pokusi€ si¢ o liste gier, kiére miatyby szanse zblity¢ sie do popularnosci Warhammera, Gemini znalazioby sie w |
pierwszej tréjce. ‘
Po opublikowaniu opisu Gemini fanéw RPS opanowat szal. Na konwentach, w sklepach dziesigtki, setki os6b |
pyfaty o motzliwos¢ zakupu gry. Nikt niemal (oprécz Piotra) gry nie widzial na oczy. Kaidy byt gotéw kupi¢ jg w
| ciemno.
Polacy kochajg gry dark fanfasy, opis szwedzkiej, mrocznej gry przykut uwage nas wszystkich. Ja sam kupi-
| lem Gemini w Londynie, podczas podruzy poslubnej. Nawet nie kartkowatem, bez sfowa polozylem na ladzie |
_' 20 funtéw i z usmiechem pobiegtem go czyta¢. Srednia gra. No ale dark fantasy.. Mogla by powtérzyé sukces
WFRP kto wie.. ; 5
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Ksiega druga
Wielkozimia

Sean McMullen

dalszy opowlescl o losach
Hg&bedn Zarvory | Atamankl
Lemorel, ‘z:mydx z Gloséw
w Jasnoéci”. W rzadzonych przez
Zanon kralnach wuysdm
zmierza we wiasciwym kierunku:
Kalkulory s3 coraz sprawniejsze,
ukowcy | ierowle kroczg |3
I‘aml sukcemmukmﬂ: ludzie
w pogodzle i szczesciu mnot3
sle 1 dorablaja; takie prywatne
zycie Hauptliberin nabiera
pelniejszych wymiaréw. Ale
o e zbh:;dﬂaly nomadéw, rabule lwlqm miasta;
wokot siebie zbdjeckie
wreszcie na czele wielotysigcznej armli przeltraaa granice m

- B X

HRODZINYG SWIATA
s rsula K. Le Guin :
UrsulaK. LeGuin [ o Chostiiiuia ¥ CIEKAWE CZASY
Ursula LeGuin odwiedza ponownie ; i Terry Pratchett
stworzony przez siebie B Fr50r D J Kiedy baclestd o
wszechéwiat, znan3 miedzy lnayml : dya : Ibatros przybywa
z...Lewe] rekd clemno$ci” Elmmeue. N i ;‘ 23daniem przysiania . Wielkiego
Wraz z ni3 poznajemy nowe ) aga”, Rincewind zostaje wezwany
planety, nowych fudzi | zwyczaj do trapionego niepokojami Imperium

Agatejskiego. Rincewindowi pomaga
- Cohen Barbarzyiica, a takie napedzany
mréwkami komputer HEX, frakealny
motyl pogody ze skrzydelkami
. Mandelbrota oraz przeraiajaca, choé
doé¢ powolna armia zloZona z szeéciu
staruszkéw — Srebma Orda. Ich misj3
jest albo obroni¢, albo zdoby¢ -~
Zakazane Miasto Hunghung. Niestety,
instrukcje nie s3 jasne...

Patronat: w m

Stale przewijaja sie tu watkl

IRENA WOJTOWICZ . _' DEAN

W OBRONIE WEASNEJ

ata 9!
goscinnym nie tylko dia
i wszelkich bojownikéw o (
choclatby Czeczen6w. Ko

dosuleujg;_g;pgqg .zadanle. : : s PRZED NIEBEi\d

Proiaryield | Sha
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Przewodnik
Mistrza
Podziemii
Piraf sie pomylif!

Niemalym zaskoczeniem dla nas
okazata si¢ lektura drugiego nume-
ru Gwiezdnego Piratal Pirat donosit
tam, it waipliwwym jest, by ,Przewod-
nik Mistrza Podziemii” ukazal sie jesz-
cze przed Swietami.

Ta informacja okazata sie nie-
prawdziwal

Przewodnils Mistrza Podziemii”
ukazat sie zgodnie z zapowiedziami
Wydawnictwa ISA,
tuz przed wigilig. Podrecznik wydany jest na niewiarygod-
nie wysokim poziomie edytorskim, a dokladng recenzje
zZamieszczamy wewngirz numeru.

Réwnoczesnie informujemy, ze przeprowadziliSmy
powaing rozmowe z Piratemn i obiecal nam,
ie podobna sytuacja nigdy sie juz niepowté-
rzy. Pirat przeprasza wszystkich zainteresowa-
nych za swojg niewiare w polskich wydaw-
cOW.

Dzikie Pola 2ed
i WiedZmin 2ed!

Dwie polskie gry bedg miaty drugie
edycgje!

O nowej wersji Dzikich P6l piszemy szeroko w wywia-
dzie z Michalem Mochockim, o poprawionej edycji
WiedZmina opowie w nagjblizszym numerze Pirata Mi-
chat Marszalik, ktéry jest odpowiedzialny za prace

e e

nad fym podrgcznikiem.

o

Neuroshima
rulez!

Nigdy nie ufaj maszynom!

Ukazal sie diugo oczekiwany podrecz-
nik do Neuroshimy. Ma 480 stron, kosz-
fuje 49,99, premiera odbyla sie na Kra-
‘konig, gdzie oprécz prezentacii gry od-
byt sie LARP oraz konkurs postapoka-
liptyczny. Podrecznik jest juz dostepny
w sklepach RPG, a niebawem ukaig sie
pierwsze dodatki. Powstala tet lista dys-
kusyjng, na kférej pierwsze osoby, kié-
re Kupity podrecznik mogg wymieniaé
sie pomystami, uwagami oraz zadawaé
pytania autorom. Na stronie gry
(www.neuroshima.valkiria.net) nieustan-
nie pojawiajg sie tez dodatiowe mate-
riaty do gry i odbywajq sie konkursy. Sg
Jjuz pierwsze sesje na Valkirii, jest nawet
kanat IRC! Innymi stowy - nadeszia bom-
ba. Szczeg6ly na i-netowej stronie gry:

Wiadcy
Losu

Na Krakonie odbyla sie pre-
miera kolejnej gry Nowej
Fali ,Wiadcy Losu”. Pisalismy
o niej szeroko w pierwszym
numerze Pirata - teraz wresz-
cie wszyscy, ktérych zainte-
resowal ten fytut mogg pon
siegngé.

Umart krél,
niech zyje krol

Nowy Mistrz Mistrzéw
wytoniony!

Na Krakonie odbyla sie kolejna
edycja Pucharu Mistrza Mistrzow! Tym
razem zwyciezyl Wojciech Rzadek!
Iwyciezcy gratulujemy! Wywiad z
Wojtkiem wewngirz numeru.

GWIEZDNY PIRAT @
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Gdy gracze
! nie sq mqdrzy

Autor: Kodzio

Co zrobi¢ gdy gracze zachowujq
il sic jak idioci; nie umiejg rozwig-
il za¢ najprostszej zagadki, a rgba-
nie konorem tet nie idzie im za

dobrze. Prosze o rady.

[=! Rada: zmien grcicry.‘}
Thanatos21

2 Motze wina lety nie tylko po.
stronie graczy? Moze wypada zro-
bi¢ rachuneczek sumienia MG?
Ja tak zrobilem | pomoglo.

. : Beerbarian

= Rada: kup <werble> Wo-
ooooow Gwiezdnego Piratal <fan-
fary=> ;)

Inkwizytor

[ Pojawia sie tu pytanie nle
umiejg czy nie chcg, ale tak czy
inaczej zmieri graczy. No, moze
dajim jeszcze jedng szanse, prze-
prowadi rachunek sumienia jako
MG, poprowadt jeszcze raz A jak
nic sie nie zmieni- to po prostu
nie ma sensu ciggng¢ tego da-
lej_ RPG to nie karg, nic na site_
“elmon

[=) Z tego co méwisz to twoi gra-
cze nie sq idiotami lecz poczgt-
kujgcymi. Z czasem nabiorg do-
Swiadczenia | bedzie im szlo co-
raz lepiej, tak wiec uzbréj sie w
cierpliwo$¢. Wina mote |etet tet
po twojej stronie, moze twoje za-
gadki | potwory sg dla nich za
frudne. Moze na razie powinienes$
obnity¢ poprzeczke.

O Connor

[® Graczy fzeba sobie wycho-
wac. Ale jok sg opomi, to trzeba
im powledzie¢ ,do widzenia”. In-
nej rady nie ma. Drastyczne, ale
skuteczne.

Seji

[# Rada ,zmien graczy” na pew-
no jest skuteczna, tyle tylko, 2e gra-
cze 7 ktérymi gram fo moi przyja-
cleie. Wy trakfujecie graczy przed-
mictowo? Wam dziekuje, popro-
sz¢ nastepnych? Przecie? fo nie sg
przedmioty, to ludzie, ktérym cos
nie wychodzi. Trzeba ich olae?
Chyba nie, tzeba im pomoéc. Z
€zasem si¢ nauczq.

Mihal

[2 Jak jeden wyratnie psuje calg
Or¢., fo trzeba przedstawi¢ spra-
We jasno: fu majq sie bawié wszy-
scyl Czasami trzeba komus deli-
kainie zasugerowa, ze albo ,do-
réwna de poziomu”, albo panu
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For 10 years, Avalanche Press
has been bringing you the past
like nogne elsecan.®
In 2003, we're'going to bring you
= « " thefuture.

Tha Last hopa for the human race
® begins March 18th, 2003
Vil wnas SvESCREPITIA (o for Wpoaten

Empire Ends
Czlowiek
Obcemu wilkiem

Na roku 2012 Konczy sie kalen-
darz Majéw — potem nie ma juz
nic. Precyzyjnie wyliczony przez |
indianskich astronoméw koniec |
Swiata nadejdzie juz wkroétce, ‘

|

|

dzieki grze ,Empire Ends”, przy-
gofowywanej przez Avalanche
Press. Ziemia zostala spustoszo-
na przez gigantyczny, kosmicz-
ny kataklizm, a nieliczni ludzie, |
ktérzy zdolali jg opusci¢ odkryli
anomalie przestzenng, ktéra |
przeniosta ich statki o miliony lat |
Swietinych od Ukladu Stonecz-
nego. Tam rasa ludzka natkne- |

| ta sie na gigantyczne imperium

obcych, nad ktérym od wiekow

cigty widmo zniszczenia — sta- |
rotytne proroctwa precyzyjnie |
opisujg bowiem przybycie ro- |

dzaju ludzkiego, ktdrego prze-
znaczeniem jest zniszczy¢ cywi-
lizacje Obcych. Autorkg gry jest

| przejeta ostamio przez Avalna-
| che Ree Soesbee, znana przede
| wszystkim ze swoich prac dla

AEGa (dodatki do 7thSea i L5K, :
| w tym ,Droga Zurawia”) oraz | &
| Wizardéw (seria powiesci osa-

dzonych w Rokuganie). Premie-

ra gry zapowiadana jest na 18
maja 2003.

Year in Space

| Cheapass polecieli
| w kosmos

Cheapass Games oglosito,
ze rok 2003 bedzie stat pod
znakiem przygdd w kosmo-
sie. Z tej okazji akcja wiek-
szosci (jesli nie wszystiie) ich
gier bedzie miata duzo
wspoélnego z kosmifami,

planetami itp. W tym roku |
| ukazg si¢ kolejne nowe gry

planszowe i karciane oraz

| kolejna karcianka real time

o bitwie kosmicznej!

Secrets

of the Mantis
Wejscie Klanu Modliszki

Tymczasem za$ Alderac Enterfi-
ment Group, cho¢ pozbawiony
swych koni pociggowych, ki6ry-
mi do niedawna byli Kevin Wil-
Ison i Ree Soesbee, wcigi roz-
wija lini¢ Rokuganu d20. Kolej-
nym podrecznikiem, ktéry wzbo-
gaci obraz Cesarstwa podczas
wojen czferech prefendentéw
do fronu jest ,Secrefs of the
| Mantis” - dodatek skonsfruowa-
ny podobnie jak wydane przed
| dwoma miesigcami ,Sekrety
Lwa”, Tym razem czytelnicy
majq okazje zapoznac sie z pro-
wincjami, sposobami zycia i
| mrozgcymi krew w zylach sekre-

Rurabelq

1 jivie polohic

Tylhe 3 man
Jacka ¥. Resady
"Dt srarti’

rzeniach kolo tysej Gory

zdradze

wwwivdlkiria.net.

Karabella

Michat Mochocki donosi

Na Krakonie 2003 odbyla sie premiera fanzinu ,Karabela”,
poswieconego Dzikim Polom. Redaktorem jest Pawet H.Franz-
ke, feksty napisali autorzy w wigkszosci znani z fam , Portalu”
i Kwarty”. Jacek Komuda zrobit nam wspaniaty prezent, udo-
stepniajgc do publikacji dwa rozdziaty swej najnowszej, nie-
ukoriczonej jeszcze powiesci pt. , Diabel tarcucki”. Fragmen-
ty .Didbla.” moina przeczytac¢ tylko w ,Karabeli”, nie uka-
zaly sie nigdzie wczesniej. Oprécz tego spis fresci przedsta-

wia sie nastepujgco:

JK. Argasinski - ,Slacheine zdrowié.” - rzecz o chorobach
i ich leczeniu, w tym o medykach, szarlatanach i znachorach.
Do tego dopisalem Argianowi pare BN-6w medykusow, za
co byl mi krzyw, ze mu niby artykul poprawiam.

B. Przybysz - ,Herbiarz” -
fach zwyktych i magicznych oraz o ich zastosowaniu

R. Gadziemski - O Sapiezynskiej kigtwie” - prawdziwag, acz nieco podkoloryzowana histo-
ria o tym, jak polski magnat okradl samego papieza

M. Mochocki - ,Sacrilegium® - dyariusz oparty na powyzszych zdarzeniach

M. Oleszak ,Pomnij, (..) zeby$ nigdy na Lachéw nie chodzil bez armat” - arfykut o artylerii i
praktycznym zastosowaniu bieglosci ,arylerzysta” w grze

M. Mochocki - ,Bedzie (sig) dziato.” - dyariusz z ciezkim dziatem w roli glownej

K. i W. Kozlowscy - ,tysogérskie harce” - dyariusz o przedziwnych a niepokojgcych wyda-

podreczny przewodnik po zio-

RCharampowicz, M. Mochocki - ,Mulier insidiosa” - dyariusz, o ktérego tresci ani slowa nie

Calos¢ liczy sobie 30 stron, a kosztuje 3 zlote polskie. Magazyn bedzie dostepny na kon-
wentach i w zaprzyjaznionych sklepach branzowych, a takze przez caty czas w V-Sklepie na




tami Klanu, ktéry na Zachodzie
cieszy sie wielkg popularnosciq
- Modliszki. | pomysle¢, ze byl
on do niedawna uznawany za
pomniejszy..

Egipskie
szkielety w WFB

Wiadcy Grobowcow
z Khemri

Swiat bitewnego Warhammera
wzbogacit sie¢ o nowgq frakgje -
Games Workshop konfynuuje

rozbijanie armii, kiéra niegdys .

funkcjonowata pod wspolng
nazwg “Undead”. W grudniu do
Wampirzych Hrabiéw Sylvanii
dolgczyli Wiadcy Grobowcow z
Khemri - zasypanej piaskiem
krainy piramid. Zniszczone przed
tysigcami lat przez zdrajceNa-
gasha imperium wcigz pilnie
strzeze swoich sekretéw, a smiali
poszukiwacze, ktérzy zawedru-
jg w jego granice, zasilajg nie-
przeliczone hordy szkieletow. W
praktyce, armia jest odswiezo-
ng hordg szkieletow ze starszej
edycdji i, podobnie jak jej po-
przedniczka, Igczy raczej stabe i
powolne oddzialy z poteing
magig. Figurkom nadano esfe-
tyke egipskg, ktora prezentuje
si¢ niezwykle efektownie. Jesli
idzie o zgodno$¢ armii z realia-
mi Warhammerg, jest nie wigk-
sza i nie mniejsza niz zazwyczaj.

~ WIESCI nalaktycny kurier

Obliczy¢
czarodzieja

Generator postaci
do Ars Magica

Katdy, kto kiedykolwiek prébo-
wal zrobi¢ postaé do ,Ars Ma-
gica”, wie, ze choc¢ fo zadanie
przyjemne, jest réwniet nie-
zmiernie czasochionne. Aby
skréci¢ czas przygotowywania
do gry i wshrzeli€ sie w coraz po-
wszechniejszg mode na elekiro-

nicTNe S lnb:mnn!\’! do

nicine supiemen paplero-

napie
wych produktéw, Allas Games
wraz z Alfer Ego Software przy-
gofowuje elekironiczny genera-
ftor postaci. Jest on, w zasadzie,
uzupetnieniem popularnego
~Metdacreaftora”, programu, kté-
ry umotliwial do tej pory gene-
rowanie posftaci wedle regut

CORPSa i Fudge, a wiec mecha- |

nik uniwersalnych. Narzed'zie
pozwala tworzyé magow w
oparciu o zasady czwarfej edy-
¢ji AM oraz uzupelnienia z czter-
nastu az dodatkéw. Zaréwno
Metacreatora jak i uzupelnienia
zakupi¢ mozna na CD-romie lub
sciggng¢ przez Internet.

Islands of Gold

Owca zjedzona a wilk
glodny

Jsles of Gold” to pierwszy su-
plement do nowej linii ,,7th Sea”,
majgcej lgczy¢ starg gre Wicka

i z nowymi zasadami d20. Cho¢

dodatek nalety do najgorgcej
wyczekiwanych w calej historii
gry, opisuje bowiem naresicie
| egzotyczne wyspy, spotkal sie z
" dos¢ chlodnym przyjeciem. Fani
oryginalnej wersji gry zarzucajg
ksigzce przede wszystkim zbyt
chaotyczny uklad starych i no-
wych zasad, daleko idgce
ustepstwa na rzecz ,D&D” oraz
ambicje bycia dodatkiem uni-
wersalnym - cho¢ teorefycznie
| .Ztote Wyspy” znajdujg sie w
| $wiecie Theah, moind je z row-
nym powodzeniem umiescic w
dowolnym $wiecie. Fani ,,D&D"
réwniet nie sg zachwyceni,
cho¢by przez brak innych niz
ludzie ras i specyficzny charak-
ter magii $wiata ,,7th Sea”. Czyi-

nie wyszla grze na zdrowie?

[ A

7is Keepers
Compamnion

Keepers

Compendium li
Lata 20-te na calego

Urok "Zewu Cthulhu” fo nie tyl-
ko Mity, ale i niezwykle precy-
Zyjnie oddawany klimat lat dwu-
dziestych, o ktérym zdali sie za-
pomnieé autorzy ,Ksiegi Straz-
nika”. Szczesliwie, wydana wia-
$nie, po latach, druga jej czesé,
Znacznie wiecej uwagi poswie-
ca historycznemu tHu Lovecra-
frowskich opowiesci, niz samym
mackom. W ksigzce znajduje sig
opis prohibicji | zwigzanej z nig
przestepczosci, artykul o broni

by wiec zmiana logo linii na |
~Swashbuckling Adventures” |

palnej we wszystkich frzech epo-
kach oraz podstawy patologii,
priedstawione zaréwno z per-
spekiywy medycznej, jak | praw-
nej. Milosnicy Mitow znajdg w
JKeepers Compendium II” opis
kilkunastu nowych tomoéw mi-
fow, uwagi o fechnologii obcych
ras oraz peten indeks wszystkich
opublikowanych do tej pory
przez Chaosium scenariuszy. Sto-
wem, cho¢ pozycja nie powala
na kolana ani nowatorstwem,
ani szczegolnie fascynujgcg za-
warfoscig, naiezy 7 pewnoscig
do ksigzek przydamych.

| Mapy Srédziemia
Nie tylko
 dla erpegowcow

Cho¢ ,Lord of the Rings”, oparfa
| na prozie Tolkiena gra firmy De-

cipher, okazala sie sporym suk-
| cesem, linia rozwija si¢ bardzo
powoli. W pét roku od premiery
ukazal sie wreszcie pierwszy
dodatek, zatytutowany ,,Maps of
Middle Earth”. Zawiera on do-
kitadnie fo, na co wskazuje fytut
- zestaw szczegolowych map
Srédziemia, obejmujgcych Shi-
| re, Gondor, Rohan, Eregion i
Mordor. Poza sze$cioma duzymi
mapami w zestawie znajduje sie
rowniet trzydziestodwustronico-

wa ksigieczka opisujgca pre-
| zenfowane krainy. Cho¢ produkt
| frafit na potki niedawno, a jego

cena z pewnoscig nie nalety do
| niskich, naklad zdgizyt sig wy-

MO] KUMPEL WILHELM PolE-
Ut M TA BRON. MUSZE
J4 NYPROBOWAC. «F

NIE RUSZA] S WASC.

AMahasae  Aaamrait | [ smaAaawiae

(TROCHE, ZNoSI N DOE.)

Q

Marelk Lachowicz
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czerpad - nic dziwnego, zestaw
jestwszakze nie tylko suplemen-
tem do gry fabulamej, ale i spel-
nieniem marzen kaidego sza-
nujgcego sie tolkienisty.

L

Wl podzickujemy. Nie spotkalem si¢ |
Il natomiast z takg sytuacjq, e cala
grupa sobie nie radzi_ i frudno jest
@ mi sobie co$ takiego wyobrazic, §
gdyz w drutynie sg osobnicy o
rétnicowanym potencjale inte-
lektualnym [mogg byt wszyscy
na wysokim poziomie, nie zaprze-
czam:)] oraz o réinym stopniu
wyobraini i motliwosciach gry
aktorskiej. A to oznaczg, ze powi-
nien wyloni¢ sig ,przewodnik sta-
da®, ktéry jako tako soble z tym
wszystkim radzi. Jesli nie masz
kogos takiego, to ja nie wiem..
wydaje mi sig, te wina w fakim
razie lety po sfronie mistrza gry.
Thanatos21

[@ Jest kilka sposobéw, motze kto-
ry$ zadziolo:

Worlds

of the Realm
Gasngce Stonca d20

Powtéme wydawanie gier, funk- |

cjonujgcych od jakiego$ czasu,
tym razem w oparciu o zasady
d20, stwarza pewien problem -

konieczno$¢ wznawiania sta- |
rych dodatkéw, by wpasowad |
Jje w redlia nowej mechaniki, |

Problemy z tym ma Pinnacle Ent.

fakie AEG, kitre fo firmy ponow- |

nie wydajg swoje klasyczne
Ksigzki, zmienigjgc w nich fyiko

mechanike, lub dodajgc cza- |
| sem froche nowego materiatu.

Holistic Design znalazt na to zna-
komity sposéb - Igczy cale se-

rie podrecznikéw do ,Gasng-
| cych Stonc” w jedng ksigzke,
| wprowadzajgc jednocze$nie

nowe reguly. Po ,Dzieciachs
Urow” przyszed! czas na kolej-
ny podrecznik stanowigecy kom-
pilacje niegdys opublikowanych
| ksigzek - ,Worlds of the Realm®”
fo zbiér informacji zawartych po-
przednio w serii ,Lenn”, Oczywi-
scie, starzy fani »&asngcych
| Stonc” maja prawo czué sie co-
| kolwiek oszukani takim stawia-
niem sprawy - z myslg o nich
do ksigzki dolgczono nie publi-
kowany wczesniej opis planet
nalezgcych bezposrednio do
Cesarza. Czy warto jednak wy-
dawac dwadziescia pie¢ dola-
réw by zdobyé opis czterech
rapfem $wiatéw? Wiasciciele
Holistic Design przekonajg sie o
fym juz wkrétce.

1. Na karcie inteligencji zmien ta-
kowg na bardzo niski poziom, a
Jak dostang z tego powodu pare
razy w d_ to zaczng mysleé.
2.Juz czesto proponowana zmia-
na graczy.
3. Moze zagadki, ktére wprowa-
dza MG, maiq latwe rozwigzanie
tylko dia niego.
4. Tnij PeDeki za wczucie sie w
postac i dobrq gre.
5. Powaina rozmowa Z graczami;
Jesli ci robig sobie jaja + jeteli sie
nie zmienig - sprawdzony sposéb
w WFRP | ZC K4/ 46/ kB itd. w 10-
letnosci od woli MG - pkf. obte-
du.
Wiece] sposobdw nie pamietam,
wszystkie gorgco polecam.
Armanfaro

[= Moja rada: przed sesjq lub w
Jjakimkolwiek innym terminie (naj-
lepiej pojedynczo) zagadaj z twy-
mi graczami i wyumacz im, 2e w
przygotowanie sesji wkladasz
duto swojej pracy, cennego cza-
$U, @ oni swym niepowatnym i
niedojrzalym podejéciem niszczg
Jg i nie doceniajq jej. Postaw ulti-
matum - niech zacing odgrywac
postacie | podchodzi€ do sesji
powaznie, bo bedzie to ostamia
sesja u ciebie, na jakiej bedq.
Musisz zrobi¢ to osfro - bez fego
nie nauczg sie grac w RPE.

joueiss Nadiv

[®) Motna GraczowilGraczom
«Niewczutym” przeprowadzi¢ je-
dvnke To &miesine Wigénie so-

ble uswiadomilem, ze sam mia-
lem podobny problem, a tak
«OCTywista” odpowied? przyszia
mi do glowy dopiero futq)_ Leka-
rzu lecz sie sam ?).

ZygiPotezny

[ Eee_ fo chyba na samym po-
czqgtku przeprowadza sig sesje je-
den na jeden, a pétnie) doplero
wprowadza w drutyne. To pozwa-
la unikngé potknieé¢ w doborze
graczy..

Dix
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Il edycja Dzikich P6l
Wywiad z Michatem Mochockim

Pirat: Od pewnego czasu jest coraz glosniej
o nowej edycji DP Czy mdéglby$ powiedzieé¢
kilka stéw o tym projekcie? Kto go przygoto-
wuje, kto wyda i kiedy?

Michat Mochocki: Fabryka Sléw planuje wy-
da¢ drugq edycje we wrzesniu, aczkolwiek jest
fo fermin bardziej orientacyjny niz obowigzujg-
cy. Nad przygofowaniem podrecznika pracujg
wszyscy. frzej autorzy systemu, czyli Jacek Ko-
muda, Marcin Barylka i Maciej Jurewicz. Do
wspolpracy zaprosili ponadto Artura Machlow-
skiego oraz mnie. Nie trzeba moéwic, e oferte
przyjelismy z ochotq.

Pirat: Jakie zmiany w stosunku
do plerwsze] edycji DP?

MM: Gra stanie si¢ afrakeyjniej-
sza dla szerszego grong, nie fyl-
ko dla mito$nikéw sarmatyzmu.
Obok szlachcicoéw-Sarmatow
pojawig sie typy postaci kobie-
cych, szlachta zachodnioeuro-
pejska, prawdopodobnie réw-
niez plebejusze. Poprawiona zo-
stanie mechanika - przede
wszystkim zasady tworzenia postaci i oblicza-
nia poziomoéw bieglosci; zasady testéw | walki
szablq raczej nie ulegng istotnym modyfikacjom.
Najbardziej konfrowersyjng sprawg okazala sie
magia i czarty: Sg dwie skrajne opgje - wyrzucié
magie i diably do osobnego dodatiu, aby ula-
twi€ promocje systemu w szkolach jako mate-
rial poniekgd edukacyjny | pozyteczny; albo od-
wromie, wyeksponowac te elementy, by tajem-
niczosciq i grozg przyciggngé lasych na takie
afrakcje erpegowcow. Oczywiscie, mozemy tez
pozostawi¢ czary i czarty w dotychczasowej for-
mie. Decyzja przed nami, dyskusje frwajg.

WYWIAD

1
Pirat: Grafiki, okladka - wszystko nowe? Jak |

duza czes¢ tekstu zostanie przepisana na
nowo? |

MM: Okladka i grafika bedzie generalnie I
nowa, chociaz na pewno powlérzg sie nie- |
ktére ilustracje z pierwszej edycji. Wsréd ilu- |
stratorow nadal bedzie nieoceniony Hubert
Czajkowski, czes€ jego rysunkow ujrzymy fym
razem w kolorze. Co do ilo$ci przeredagowa-
nego tekstu nie chce sie wypowiadac. Jesz-
cze nie ustalilismy szczegélow, za wezesnie
na szacunki. Cena podrecznika ma by¢ przy-
stepnag, wiec rezygnujemy z fwardej oprawy
na rzecz miekkiej. Niewykluczone jednak, e
pojawi sie limitowana edycja kolekcjonerska
hardcover.

Piraf: Czy jest zatem szansa na |
inne DP produkty? Gry plan-
szowe, karcianet Jak powaz-
ne plany ma nowy wydawcat

MM: Projektéw gier karcianych
zwigzanych z Dzikimi Polami po-
wstalo chyba z pieé. Jedng sam
napisalem i nie zdgiylem jesz-
cze ani razu przetestowac. Czy
jednais wydawca zainwesiuje
w karcianke, to bedzie zalezed, jak przypusz-
czam, od wynikéw sprzedazy podrgcznika. To
samo tyczy sie planszéwki. Nie ma co ukry-
wac - Dzikie Pola sq grq mato popularng, nie-
malte niszowgq, wigc na sukces komercyjny
frzeba bedzie solidnie zapracowad. Temu slu-
#y¢ ma min. darmowe ,demo” Dzikich P6l,
kiére pisalismy z Arturem przez kilka miesie-
cy. llustracje zrobit nam Jan K Argasiriski. W
chwili, gdy Pirat frafi do rgk czytelnika, demo
powinno by¢ juz pod strzechami. Mam na-
dzieje, ze pozyskamy dzigki femu nowych |
wiernych kompanow.




Engel
po angielsku
Niemiecki Swiat Mroku

| znéw Swiat zostal zniszczony,
tym razem jednak ludzko$¢ nie
uciekia w kosmos. W dalekiej
przyszlosci Ziemia stanie sie
polem bitwy miedzy sitami Zta,
a wojownikami Najwyiszego.

Legion potepionych poprowadzi |

do boju sam Wladca Much, dro-
g¢ zastgpig mu za$ anielskie
zastepy pod wodzg Archanio-
féw — tak z grubsza prezentujq
sie realia niemieckiej gry ,En-
gel”, stanowigcej luzng kontynu-
acje ichniejszej linii Swiata Mro-
ku. Mieszanina okultyzmu, feo-
logii i postholokaustu spodoba-
la sie Amerykanom na tyle, ze
doczekalismy sie wiasnie an-
glojezycznej wersji podrecznika.
Co dziwniejsze, gre wydalo
Sword and Sorcery Studio, od-
dzial Withe Wolfa, kiéry do fej
pory zajmowal sie wylgcznie
produktami opatrzenymi zna-
kiem d20. Czyiby ,Engel” byl
zbyt podobny do ,Deamona®,
by obydwie gry wydawala fa
sama firma?

Planszowa
«Cywilizacja”!

Bez komputera tez sie da

Eagle Games, wytwérca bardzo
efektownych strategicznych gier
planszowych porywa sie na le-
gende! Nieustraszeni twércy sie-
gneli po materie pozomie nie-
motliwg do adaptacji, tworzge
planszowqg wersje |, Cywilizacji“

~wIescC qalaktyezny kurier

7 ‘ Sida Meyera, prawdopodobnie

najlepszej gry komputerowej |
wszechczaséw. Obszemne pudet-

ko zawiera niewyobratalng ilos¢ |

| kolorowych zetonéw, plastiko-
| wych figurek i wszelkiego dobra,
| ktére upodobni¢ ma planszow-

1 | ke do pierwowzoru. Wbrew po-

| zorom, gra nie jestszczegoélnie
| skomplikowana, a zasady,
zwlaszcza podstawowe, dajg sie

tatwo spamigtac. Dla prawdzi- |
wie zatwardziatych mifosnikow |

,Cywilizagji” przygofovwano réw-
i niez reguty zaawansowane, kté-
| re dos¢ szczegdlowo oddaijqg Kli-
, mat ich ukochanej gry.
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STEVE -JAGKBDN GAMES

ZEIGLER

Alpha
Centauri RPG!

,Cywilizacja” ponownie

Zniszczona przez zachiannych
ludzi Ziemia nie nadgje sig diu-
tej do zamieszkania - szczesli-
wie, na kilka lat przed ostatecz-
ng katastrofg ludzkos¢ wystala
w kosmos miedzynarodowy
statek ,Unity”, ktéry miat stano-
wic forpoczte kolonizacji w naj-
blizszym systemie gwiezdnym.
Morderstwo dowdédcy misji i
konflikt miedzy oficerami spra-

sie na zwasnione frakcje z kt6-
rych katda stara sie narzuci¢
innym wilasng wizje nowego

_____ P PR pR Pap R

wilizacji”
Meyer's Alpha Cenfauri”, otwie-
ra jednak réwniez nowy pod-
recznik do GURPSq, bedgcy rol-
plejowa adaptacjg komputero-
wej sfrategii. Cyfrowi kolonisci
mogg wiec poczu wreszcie na
wilasnej skorze frudy zdobywa-
nia nowej planety. Znajgc poli-
tyke SJG moina smialo przewi-
dzie¢ ich kolejne kroki i przyszie
ruchy, GURPS Sims, GURPS SIm
City, a wreszcie GURPS Worms...

wily, iz nowa ludzko$¢ rozpadia |

$wiata. To, oczywiscie, wprowa- |
u.f_lrlll(. uav thuI—‘lU =110 I(.,_i ” \_Y- |

, noszqcej fytut ,Sid |

II‘RRJ&
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Savace RoLertamiie in A I'{ullf
Wiee Man 15 TeeMissulc Ling

' Terra Primante
Jak to jest - by¢ malpg?

Eden Studios to firma specjali-
Zujgca sie w ekscenfrycznych |
znakomicie opracowanych
grach - to wiasnie ona wydata
,,Wifchcraﬁ", LAl Flesh Must Be
Eaten” czy ,Buffy RPG”. Po wam-
| pirach i zombiakach przyszia

| pora na nieco mniej wprawdzie |

spektakularne, ale ciekawsze
chyba istoty rodem z horroru -
inteligentne matpy. ,Terra Pri-
mante” to gra, kiéra posiuzy<
moze zaréwno za kanwe opo-
wiesci w stylu ,Planety maip”,
jak i ,Konga®. Tym razem jed-
nak to nie ludzie spotykajg in-
teligeninych przedstawicieli Na-
czelnych - gracze wcielajg sie
w malpy, ktére po raz pierwszy

dwunogami. Obowigzkowa po-
zycja dla milosnikéw przygod
Tytusa.

Remantic Rolepliging in the Workte of
Shoujo Manga

spotykajg sie z bezwiosymi |
polykalgisle 5 | Jgc rozwigzan z wczesniejszych

'HeartQuest

| R6zowe, mangowe RPG

| Wbrew pozorom, wycieczki do

| opuszczonych labiryntéw i mor-

| dowanie potworéw réwnie?

| mote okazal sie meczgce -
szczegolnie dla mitosnikow |
mangi. To wilasnie z myslg o lu- |
dziach, ktérzy igczg zaintereso-

| wanie japoriskimi koemiksami z
pasjq RPG, powstal ,HeartQu-

est”, prawdziwa gra fabularna
rozgrywajgca sie w $wiecie
szkolnych infryg i romanséw z
mangi rodem. Gra oparta zosta-
la o zasady Fudge - podrecz-
nik podstawowy rozwija je,
umotliwiajgc rozgrywanie dra-
matycznych historii mitosnych,
fabul o magicznych uczenni-
cach szkol srednich walczgeych
z kosmicznym ziem czy horro-
réw egzaminacyjnych. Stowem,
wydawnictwo Seraphim Suard
stworzyto produkt dla prawdzi-
wych mezczyzn.

Bestfiariusz

Penumbry
Potwory nie tylko
do zabijania

Tworcy kolejnych besfiariuszy do
d20, a wiec pozydji, kidre cie-
szg sie wcigz niestabngcg po-
pularnosciq, sfajg przed coraz
trudniejszym wyzwaniem - nie
latwo jest wyprodukowa¢ trzy-
sta nowych bestii nie powiela- -

“ksigzek i nie popasc¢ przy tym w
groteske. Allas Games planuje
wypelni¢ 352 strony zapowia-
danej ksigiki ,Penumbra Fanta-
sy Bestiary” naprawde nieco-
dziennymi isfofami - ztoSliwymi
duchami, kiére nawiedzajg pra-
cownie magow, woskowymi go-
lemami, kiére powstajg sponta-
nicznie z przetopionego o jeden
raz za duzo wosku w alchemicz-
nych pracowniach, czy smoczy-
mi kleszczami, pasozytami ze-
rujgcymi na gigantycznych ga-
dach. Nastrojowe opisy 220 be-

| ehi aror niaglna rromn hinla il
| Sii OFGL Bignneg, CIAmo-oithie i

stracje majg przekona¢ kazde-
go gracza i MP ze niecodzienne
istoty nie muszq wystepowac w
wylgcznej roli bijgcych lub bi-
tych. Aflas Games jest jednym
Z ngjsilniejszych wydawcéw do
d20, produkujg stalqg liczbe su-
plementéw, stojgcych na bardzo
wysokim poziomie - przypomni-
my fylko o Seven Cities recen-
zowanych w poprzednim Pira-
cie, niebawem za$ przedstawi-
my wam blizej Occult Lore | Se-
ven Strongholds.
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=) Nie ma niemgdrych graczy. :
Mogq co prawda niemgdrze sig §
zachowywad, ale wychodzenie z
zalozenig, e sg nieodpowiedni.. §
jest nie stosowne. MG, powinienes
Jjak (jut wytej powiedziano) zrewi-
dowat swoje prowadzenie. Nie boj
si@ go zmieni¢. Nie boj sie takze po- |
dejrzewad, 2e sig do tego nie na-
dajesz, lub te?, ze nie nadajqg sie
do fego ludzie, z ktérymi grasz. Aby |
mie¢ przyjemnos¢ z gry, trzeba by¢
wielce folerancyjnym i surowym.
Wychowywanie graczy to nieporo-
Zumienie. Gram zwykle z ludimi,
ktérych pierwszy raz na oczy widze
i zawsze zabawa jest co najmniej
niezla, Bgdt tolerancyjny i spelniaj
oczekiwania graczy. Jestes MG dla

nich, a nie dla swoich przygod.
Iristia

2 Wychowywanie graczy to nie
Jest nieporozumienie. Tristia, nie
zdarzylo ci sie nigdy na sesji mie¢
Jakg$ nowg osobe, ktéra robi trw.
bydlo? Wycigga megoprzepako-
wang postaé | kiéci sie pot godazi-
ny, Ze chce nig graé? Nie miales
nigdy gracza, ktéry przychodzi na
sesje lylko po to, zeby opowiada¢
dowecipy i komenfowatc wszystko co
sie dzieje?

Sracry frzeba sobie wychowad
Powinni nauczy¢ sie co na sesji
wolno, a czego nie, jakle sg dopusz-
czalne granice rzucania tekstami
nie zwigzanymi z grg, jokich postaci
MG nie bedzie folerowal. Na sesji
ez trzeba sie umieé zachowaé a
nie wszyscy fo pofrafig od poczgt-
ku. Wychowywanie graczy (a przy
okazji uczenie ich grania) fo cigz-
kie zadanie i nie zawsze sie udaje
- dle dgje satysfakcje.

Seji

[=) Nadal uwazam, te wychowywa-
nie graczy jest nieporozumieniem.
RPG to zabawa, kiéra ma nam
sprawia¢ przyjemnos$é. Aby nam tg
przyjemnos¢ przynosila powinni w
niej uczesticzy¢ odpowiedni lu-
dzie. Na moich sesjach jasno
przedstawiam sprawe - jeteli masz
sie zamiar wyglupiag, fo nie grasz i
nie psujesz zabawy innym. Zwykle
nie dochedzi jednak do tego, po-
niewaz dbam o swéj autorytet. Je-
stem arbitrem, a sedzia nie moze
sobie pozwoli¢ na nieodpowiednie
Zochowanis Moje decyzje i deisia-
racje sq zawsze doprowadzane do
konca. Tego wymagajg zasady,
dzigki ktérym uddje sie trzymaé gre
W .kupie®, i dzieki kiérym mozemy
razem sie bawic. Ignorowanie, upo-
minanie, kilkukrotne zwracanie
uwagi - nie wehodzi w rachube, W
czasie gry nie ma miejsca na alu-
Ze | zarty nie zwigzane z fabulg.
Jetell komus to nie odpowiada -
fo odpowiada mu co innego. Wy-
maga zapewne innego misirza gry
I mnig) powatnego podejscia.
fristiar
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STEVE JACKSON

Munchkin d20
Prawdziwy niezbednik

O co chodzi w ,Dungeon and
Dragons”? Ano o to, by wraz z

kolegami przejs$¢ przez podzie- |
mia zabijajgc po drodze mase |

potworéw, dobrac¢ sie do skar-
bow, a nastepnie z cicha zaszty-
letowa¢ postaci kolegom i pry-

sng¢ z catym zlotemn i do$wiad- |

czeniem. Z takiego przynajmniej
zalozenia wyszed! Steve Jack-
son, wydajgc ,Munchkin d20”,

rolplejowq adaptacje gry kar- J
cianej o podobnym, choé¢ po- |

| zbawionym miana mechaniki,

tytule. Ksigzka ma az 48 stron,
i twardg oprawe i podsuwa zdra-

dziecko graczom wszystkie naj-
bardziej znienawidzone przez
milosnikéw , prawdziwego gra-
| nig” oraz zahukanych Mistrzéw

' | gry zagrywki. Ci ostatni nie mu-

§zg si¢ jednak obawiaé (przy-
najmniej nie az tak bardzo) —
Jackson przygotowuje juz

§ | .Munchkin Masters Guide”, kt6-

| ry pozwoli im wzigé na druzy-
nie krwawy odwet.
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Hobbita! Hobbitql

Pefer Jackson uparty

Peter Jackson twardo Zapiera

| sig, 2e nie zamierza - przyngj-

| mniej na razie - bra¢ si¢ za
| ekranizacje ,Hobbita” | planuje
| wrécic do niskobudtetowych
| horroréw, fani ,Wiadcy Pierscie-
: ni“ nie dajg mu jednak spoko-
| Ju. W sieci pojawil sie fikcyjny
| plakat fikeyjnego filmu - przy-
znac frzeba, ze autorom nie za-
braklo ani fantazji, ani zdolno-
Sci. Moze pod takg presjg Jack-
son zadeklaruje wreszcie che¢
| powrotu do Srédziemia?

'Warcraft d20

| Lepsze czy gorsze?

| Sword and Sorcery Studio pod-

pisato wlasnie umowe z firmg

Blizzard, na mocy ktérej podod-

dzial Withe Wolfa opracowaé
| ma rolplejowqg adaptacje styn-
. nege kompuferowego przebo-
| ju, gry ,Warcraft”. Podrecznik
| oparty zostanie o frzecig edy-
| ¢je RTSa i odda¢ ma - podob-
| no - calg glebie niezwykiego
| $wiata swego komputerowego
; pierwowzoru. Zasady gry, jak na

Wywiad z Wojtkiem Rzadkiem, cztonkiem GGFF i zdobywcq Pucharu
Mistrza Mistrzéw na konwencie Krakon 2003.

Artur ,ARTUT* Machlowski: Kiedy rozpocze-
fa si¢ Twoja przygoda z RP&? Opowiedz jak
to wyglqdato.

Wojtek Rzadek: Cata historia rozpoczeta sie 10
lat temu gdy chodzilem do 7 klasy podstawéw-
Ki. Kolega zaprosit mnie do siebie na malg
impreze urodzinowq z kilkoma przyjaciotmi. Za-
gralismy wiedy w przygode ,Dom” z P, Magii

i Miecza” na mechanice ,Warhammera”.

AM: &dzie najwiece] nauczyles sie o prowa-
dzeniu?

WR: Najwiecej daty mi czasopisma branzowe
(szczegolnie ,MiIM”) i moja wypréboweana dru-
zyna, z ktorg gram juz od 5 lat. Zawsze po sesji

dyskutoweliSmy co nam sie podobato, a co

byto zle. Duzo daly mi tez rozmowy z doswiad-
czonymi Mistrzami Gry i podpatrywanie ich
metod prowadzenia. Zdecydowanie najlepsi
Misiowie Gry to Asia i Maciek Szalency, Tomek
Majkowski, Magda Madej, Maciek Zasowski..
AM: I Artur Machlowski? ;

WR: Oczywiscie ty tez (§miech).

AM: Jaki Jest Twé] ulubiony system | dlacze-
go?

WR: Zdecydowanie najwiekszym sentymentem
darze Warhammera. Bardzo tez lubie Legen-
de Pigciu Kregéw za niesamowite bogaciwo
Swiata i wielkie mozliwosci.

AM: Opowiledz o najlepszej ses)l Jakq prze-
Zytes?

WR: To bylo na Dracoolu 2002 w Gliwicach.
Prowadzitem sesje lufno opartq na Warham-
merze, bez kostek, pdino w nocy. Gralo czte-
rech moich znajomych z Warszawy. To byla
wspaniala se:sjc:. Gdy skonczyliSmy graé¢ mu-
sieliSmy at ochtongé.

AM: Dzigkuje za wywiad | raz jeszcze gratu-
Iuje.

Wiecej na femat Pucharu Mistrza Misfrzéw
moina znaleZ¢ na oficjalnej sfronie konkursu |
- hitp:/lomm.valkiria.net

a3 s S0 B D LN
Od lewej: Michal ,Puszkin® Marszalik (pomy-
slodaweca i organizator PMM), Krzysziof,,Bard”
Kurek (koordynator PMM), Wojtek Rzadek
(zwyciezca PMM 2003), Artur ,ARTUT” Ma-
chlowski
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nie wiekszego zaangazowaniasod
Mistrza Gry, niz od graczy. W konhcu to
prowadzgcy wymys$la scenariusze,
przygotowuje pomoce, a potem
sprzgta po kolegach. ,Mythic”, elek-
froniczna publikacja firmy Word Mill
odcigza nieco nieszczesnego MG, ofe-
rujgc mu narzedzia pozwalajgce pro-
| wadzi¢ bez przygofowania, a nawet
bez pomysiu. Autorzy chwalg sie ze-
stawem dynamicznych regul fabular-
nych, ktére same tworzg kolejne eta-
py przygody, a nawet watki pobocz-
ne, fak, ze gra¢ moina nie iyiiko bez
przygotowania, ale | bez prowadzg-
| cego w ogodle. Podrecznik zawiera
zasady pozwalajgce rozgrywadé za-
réwno przygody bezposrednio na nim
| oparte, jak i adaptowa¢ reguty samo-
| konsfruujgcej sig przygody do kazde]
Mistrz Gry dzisiaj nie gra | gry.Czy to dziala? Ocencie sami - pro-
| ducenci oferujg darmowe demo za
posrednictwem strony:
WWW.IDgNOW.COm.

XXl wiek przystalo, oparte zosta-
ng na mechanice d20. Premie-
ra zapowiedziana zostata na |
lato 2003.

Podsumowanie

Wrazenie, Ze rynek nasycit sie¢ konwencjqg fantasy, zaczy-
na przeradzac sie w pewnosé. Zaréwno na rynku rodzi-
mym, Jak | Zachodnim przyszly rok - ja sie wydagje -
nalezet bedzie do gier science fiction, zwlaszcza wycho-
dzgcych od faktu spustoszenia Ziemi (Neuroshima, Em-
pire's End, Alpha Centauri, Engel) i cyberpunkowych (Di-
gital Burn, o ktérym informowalismy w zeszlym numerze,
zostat przyjety bardzo cieplo). Nie znaczy fo, oczywiscie,
e najstarsza konwencja znajdzie sie w zupelnej defen-
sywie, by¢ moie jednalk gust przeciwnikéw miecza i cza-
réw zostanie wreszcie zaspokojony.

Fakt niemal jednoczesnej adaptacji na jezyk gry fa-
bulamnej i planszowej klasykéw komputerowych (w do-
datku z tej samej serii) wyddje si¢ zwyczajnym zbiegiem
okolicznosci, wpisuje sie jednak w szerszg tendencje -
na rynku coraz wiecej jest adaptadii, ktére zdajq sie bra¢
powoli gére nad produktami oryginalnymi - poza wy-
mienionymi tytulomi w drugiej polowie zeszlego roku
ukazal sie ,Slaine”, ,Hellboy”, ,\Wiadca Pierscieni”, re-
edycja ,SURPS Discworld” czy oparte na prozie Jacka
Vance'a ,Dying Earth”, by wymienié tylko kilka fytuléw.

Gry fabularne majg fo do sie- |
bie, ze wymagajg zwykle znacz- |

R'ECENZIA

| Lost Colony RPG

Wydawca:
Pinnacle Entertainment Group
System: Deadlands

| Autor: John R. Hopler

W kosmosie nikt nie ustyszy twoje-
| go krzyku. No, na pewno jesli je-
ste$ na Banshee w Systemie Odleghym.
Diugo oczekiwana czeé¢ trzecia gry RP6
~Martwe Ziemie” wydana przez Pinnac-
le Enfertainment, wreszcie ujrzala swia-
fio dzienne. ,Lost Colony” zabierd ma-
niakéw tej gry do Systemu Odlegiego,
gdzie ludzcy kolonisci zostali zamknigci
frzynascie lat wezesniej, kiedy Wojna
Ostania zamknela Tunel - jedyng dro-
9¢ na Ziemie. To zdarzenie postawilo
frzymilionowg populacje ludzkg na
Banshee zamknietg na dziwnej plane-
cie razemz rozgniewanymi cbcymi, ki6-
ryeh mimo usilnych staran sit ONZ na-

dal byto okolo 10 razy wigcej niz ludzi. |
Jak latwo sie domyslié jedni i drudzy |

palali do siebie takg checig wspolpracy,
ze te populacje znacznie sie zmniejszyty.
A na dodatek, co$ dziwnego stalo sie z
planetq. Mile otoczenie, prawda?

To wszystiko wprowadza graczy w swiat
Losf Colony. Sam podrecznik napisany jest
tak jak cata seria Deadlands - podziat
na czesci (cze$¢ dla Posse i dla Szeryfa).
Mamy opis swiata, napisany przez Debbi

Dallas, Kolonialnego Rangera, nowe za-

sady (irzeba pamietaé, ze Lost Colony to
nakiadka na ,Piekio na Ziemi” i bez fego
podrecznika albo bez jego wersji D20 nie
da sie grac), nowy sprzet do zabijania i
nie tylko oraz oddzielny rozdziat prwie-
cony Anoukom (Jagédkom - tak ich na-
zywajq ludzcy kolonisci). Wszystko jest na-

pisane dla graczy w klasyczny ,De- |

adlands” | w jego dwudziestoscienng
wersje. Nie dodano wiele nowych arche-
fypow — w podreczniku jest ich szesé, z
czego dwa to Obcy (Szaman i Wajownik
- tak, Anoukowie to tacy Gwiezdni India-
nie, posiadajgcy mistyczne polgczenie ze
swojg planetq. Troszke fo wiérne), dosta-
jemy tez nowe Mistyczne Przesziosci -
wspomnianego szamana Anoukéw i
mojego osobistego faworyta - Mutella
(Mute to skréf od Transmute - Zmieniacz).
Kolesie, dzigki nanotechnologii oraz ma-
{ej pomocy magii pofrawig zmieni¢ kupe
zfomu w nowiutki sprzecik do lataniq,
Jjetdieniq, shzelania itp. Z resztq jeden z
rozdzialow poswigcony jest tylko sprzeto-
wi dostepnemu na Banshee. Jest tego
troszke, szczegdinie, e w Lost Colony
motemy podréiowac w przestrzeni ko-
smicznej. To daje nowe motliwosci Szery-
fowi, gracze mogg poczut froszke Space
Opery - statki, walki w Zero-G, gwiezdni
kupcy itp. Tak, sg te? gwiezdni piraci. Au-

torzy zamiescili tet zasady konwersji ar-
chetypow z Piekla na Ziemi oraz.. z Dziw-
nego Zachodu, Nie zdradze jak, ale jest
motliwe przejécie z Dziwnego Zachodu
na Banshee.. Fajne, ale jakos nie najmg-
drzejsze, moim skromnym zdaniem:

Rozdzial dla szeryfa wyjasnia o co do-
kiadnie chodzi na Banshee, zdradza tet
tajemnice tej planety - jej historie i frosz-
ke jej przysziosci, choé¢ fa juz nalety do
graczy. Mnie ndjbardziej podobagjg sie
sity ONZ, ktére stuzg jako kosmiczna po-
licja, cho¢ caly czas jej szef planuje po-
nowny afak na Anoukéw i na Banshee.
Nie bede sie rozpisywal nad tym rozdzia-
tem, w Koricu nie kaidy jest Szeryfem,
nie? : .
Troszke o bledach Lost Colony. Nie
mam w sumie powaznych zastrzezen.
Draini mnie .indianskos¢” Anoukéw —
wiykanie westernowego stylu w kosmos
pasuje (Cowboy Bepop jest tego przy-
kladem) ale bez przesady. Jest tez frosz-
ke bledéw orfograficznych — najbardziej
widoczny to ,guage” zamaist gauge (wa-
gomiar) oraz dziwne zakoriczenia wyra-
26w w niekiérych miejscach. Jest tez Kil-
ka zamienionych rysunkéw (najfajniej
wyglgda Vanessa Hellsiromme. Powiedz- |
my, ze w Lost Colony ma wagsy.), draznig- |
ce mote by¢ fet fo, 7e wymaga podrecz-
nika ,Piekla na Ziemi”. Nie sq to jednak
razqce bledy:

Osobiscie uwazam, ze Lost Colony nie
Jest rewelacjg takg jak np. ,.Dziwny Za-
chéd” ani niczym odkrywczym, ale jest |
po prostu kawalem dobrej roboty | na
pewno jest warte swojej ceny, a dla ma-
niaka Martwych Ziem jest pozycjg obo-
wigzkowaq.

Ramel |
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& Co prawda, wszystiie powyZ-
sze rady sq sensowne, lecz Jest
jeszcze jedna - procz met?d res
presyjnych” jest przeciet jeszcie
_marchewka". Po plerwsze - fru-
izm, dle czgsto zapominany - G-
miast tylko kara¢, nalezy nagra-
dzaé za zachowania, ktore nam
pasujg - w dowolny sposéb,_ Pe-
Deki, poteine przedmioty, 50](.!51-
nicy (cho¢ nie wolno przesadzic -
allkomu nrzecie? nie zaledy NAWy=
§cigu SZCIUrOW W drutynie). A po
drugie - by¢ moze nalety poga-
daé z graczami i zapyfac sig w co
ONI cheieliby zagrac i co sprawilo -
by im przyjemnos¢. | dostosowac

sie do ich zyczen.
Gorath

[ Moi Gracze pod koniec sesji do-
magajq sie przedstawienia PRZY-
CZYN przyznania PeDekéw. Mam
im dokladnie opisa¢, w ktorym
momencie dobrze zagral, a co mi
nie odpowiadalo. Blogoslawien-
stwo, tacy Gracze, co nie 2 To nie
Jjestwynik Zadnej mojej inicjatywy.
To jest wynik inicjatywy mojej
Graczki, ktéry przyjela do wiado-
mosci reszta druzynki. Wniosek
prosty: przodownik sfada to opla-
calna ,profesja” ;). Generalnie naj-
lepiej w frakcie sesji zapisywac Pe-
Deki (zwlaszcza ujemne), a potem
Je sumowac i rozdawac.
ZygiPotezny

2 Nie motna fresowaé graczy, nie
mozna karmi¢ ich PeDekami za-
wieszonymi na kiju. Jezeli gracie i
nie mozecie sie dogada¢ - bo
Lgracze nie sqg mqdrzy”, to chyba
faktycznie najlepszym rozwigza-
niem jest poszukanie sobie mg-
drzejszych oséb. Dobry MG pofrafi
grac ze wszystkimi i nie ma potrze-
by upominania kogokolwiek. Je-
zeli faka pohrzeba zachodzi - co$
Jest nie tak i fo nie tylko z gracza-
mi, ale takte | z MG. Rozdawanie
PD jako nagrody, chodi zwigzane
Jest z rozwojem postaci, choé jest
specyficzng formg nagrody, nie jest
tadnym rozwigzaniem. Jezeli
gracz gra dla PeDekow - to jest to
przykre. Powinien gra¢, dia scena-
riusza, eNPeCéw, klimatu, $wiemnej
zabawy, ifd. Jezeli sie wybija | nie
przystaje - niech poszuka inngj
grupy, ktére| to odpowiada.

fristia

[2} JMG jest stugg graczy” Ciggle '
stychac glosy na temat - jak by tu
nie zrmieni¢ graczy, Mote ktos sig
zastanowi - Jak by fu nie zmieni¢
sesjl dla graczy? Druzynka pragnie
zobawy i bljatyki na kazdym kro-
kut QK. - ismiejg przeciez bandy
rozbojnikéw. Dlaczego nie mieliby
byt jedng z nich? {_)

Szereny
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Ostatnio ukazaty sie:

White Wolf i stowarzyszone
(Swiat Mroku, d20):

Creatures of the Wyld”, przewodnil po chaotycznym $wiecie elféw w grze Exlated
::Huntec the Spellboud”, czyli swiat magoéw z punkiu widzenia ich fowcow
JLucifer's Sshadow”, antologia opowiadan rozgrywajgcych sie w realiach Demong
Storytellers Cap”, prawdziwa Czapeczka Narratora (z daszkiem)

Laws of the Reconing”, opis kolejnej podklasy towcow
",,Engel", amerykariska wersja niemieckiej gry fabulamej
_Engel: the Pandoramicum®, komiks rozgrywajgcy si¢ w realiach Engela

.Monsters of the North”, bestiariusz do gry EverQuest

Alderac Entertainment Group
(Legenda Pigciu Kregow, 7™ Sea):

Toolbox”, zestaw pierwszej pomocy dla twércéw przygod, zwierajgcy mapy, plany i inne S
Hand of Glory”, opis lofrow stajgcych na drodze bohaterow “Shadowforce Archer”
Genflemen's Agreement”, kampania do Spcyrafta

Magic of Theah”, ostatni tom podstawowego zestawu »owashbuckling Adventures”

Jlslands of Gold”, opis wysp skarb6w do wyze) wymienionej gry i klasycznego , 7" Sea”
_Secrets of the Manfis”, podrecznik dia mito$nikéw Modliszek

Mongoose Publishing
(Sedzia Dredd, d20):

,Quinesential Samurai”, czyli wszystko, co chcielibyscie wiedzie¢ o bushido a boicie sie zapytac
,Qunesential Paladin®, niezbednik prawdziwego rycerza bez skazy

JSlayer's Guide to Undead”, czyli jak zabija¢ nieumartych

LSlayers Guide to Yuan-Ti“, szczegélowy opis rasy wezowych ludzi

JTribes book: the Sessiar”, opis kolejnego plemienia ze $wiata Slane'a

LUltimate Equipment Guide”, ponad 2000 sztuk wszelakiego sprzetu, kiéry kazdy poszukiwacz
przygod posiada¢ powinien 2

Atlas Games

(Ars Magica, Penumbra, Unknown Armies, Feng Shui):
.Splintered Peace”, opis miasta oraz kampania do d20
«Dire Spirits”, przygoda w realiach afrykanskiego swiafa Nyambe

Pinnacle Enfertainment
(Deadlands, Hell O Earth): -

- ,Way of the Righteous”, podre cznik $wigtobliwych wyznawcéw d20 do Deadlands
- ,Horrors of the Wasted West”, bestiariusz do “Piekig na Ziemi” w wersji d20

Steve Jackson Games
(GURPS):

- .Munchkin Players Guide”

- ,GURPS Deadlands: Varmints” - bestiariusz

Chaosium
(Zew Cthulhu, Elric):

- .Keeper's Compendium”
- “H. P Lovecrafs Arkham”
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REECEUNCZET A

NAJLEZPSZE
Magii i Miecza

ARTYKULY

Najlepsze z Magii
i Miecza: Artykuty

Wydawca: MAG
Objetos¢: 120

Zbior najlepszych artykulow z Magii
i Miecza ukazat sie juz po zamknie-
ciu pisma. Wydawnictwo ukoronowdfo
dzielo - podsumowalo blisko dziesiet lat
obecnosci MiMa na rynku wydawni-
czym. Publikacja nie zachwyca byc¢

Przewodnik
Mistrza Podziemi

Wydaweca: ISA
System: Dungeons and Dragons
Objetosé: 256

Nie bylo jeszcze u nas fak pieknie wy- |
danego RPG. Kredowy papier, doskona- |

le kolorowe ilustracje, ktére sq napraw-
de Swietnie wykonane. Treéci zas jesttyle,

moze pod wigledem edytorskim, ale
przeciez nie fo jest najwazniejsze. W liczg-
cej sobie sto dvwadzie$cia stron A4 ksigi-
ce zebrano naprawde duzg ilos¢ cieka-
wych i réznorodnych artykuléw. Toreada
i Tomka Kreczmara nalezy pochwali¢ za
wybér. Z mojej prywamnej listy “the Best
of MIM* weszlo niemal wszysthko | podej-
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podobne odczucia. Lektura kolejnych ar-
tykutéw przypomina jak RPG w Polsce
rosfo, nabierato sit i stawalo sie coraz
bardziej wyrafinowane. Co ciekawe, oka-
zuje sie ze tematy najwczesniej datowa-
nych artykuléw do dzisiaj pojawiajg sie
na lamach pism i w dyskusjach miedzy
fanami. Sporo miejsca zajmujqg teksty po-
$wiecone sirachowi i grozie, co zdgje sie
frafia¢ w gusta polskich graczy.
Przewracajqc kolejne kartki napotka-
my przede wszystkim artykuty almana-
chowe - fraktujgce o jakosci grania. Naj-
pierw odwolujgce sie wylgcznie do fan-
tasy, potem coraz bardziej zwigzane z

ie az ma sie wrazenie, ze cziowiek nigdy
fego nie przeczyta.
Po przeczytaniu pierwszych rozdziatévy
Juz wida¢ na czym opiera sie wielki suk-
ces ,DBD": tu jest wszystko, cokolwiek
trzeba wiedzie¢ na temat prowadzenia,
Jest zawarte w tym podreczniku. Wszyst-
ko jest opisane wyczerpujgco i doklad-
nie. Dzigki lekfurze PMP nawet poczgtiku-
jqcy poradzg sobie z prowadzeniem se-
sji. Celem tego podrecznika jest nauczyé
grac (a nie fylkc pomaga¢ do$wiadczo-
nemu MP) i cel fen osiggniefo. Za fq przy-
stepnosc¢ | zawarcie fresci dla poczgthku-
Jgcych MP nalezy sie mu najwyzsza nota.
W podreczniku znajduje sie tez masa
tabelek do losowania , wszystkiego”. Ta-
belki pomogg stworzy¢ postacie nieza-
leine, skarby, podziemia, krajobrazy.
Sama ich lektura pomaga w wymysla-
niu wiasnych przygdéd. Ta ksigizka nazy-
wa sie ,Przewodnik Mishza Podzimii® | za-

grozg. Na poczgtku krolujg Brzezinski,
Kreczmar, Miszkurka i Kocuj. Na szcze-
gélng uwage zaslugujg niezapomnia-
ne teksty Marii Sywak, torujg one bo-
wiem droge artykutom merytorycznym,
takim jak “Trup” Milosza i “Od arszeni-
ku.” JeRzego. Nowe pokolenie redak-
foréw, czyli wspomniana juz dwéjka oraz
ANdruszkiewicz, Nowak i Pusziin, Cichoc-
ki i Poison lvy zwraca uwage na bar-
dziej szczegélowe problemy w grach
fabularnych i uzmystawia réznorodnosé
konwengcji. Jest tez Majkowski z “Wydzia-
fem X, jest kukasz M. Pogoda, chociaz
nie z mojg ulubiong walizkq. Sg tet inni.
Wielu bardzo dobrych autoréw, wiele
bardzo dobrych arykutow. Kazdy, kto nie
ma dostepu do archiwalnych numeréw
MiMa powinien koniecznie kupit i prze-
czytac ten zbiér .

: Marcin Blacha

RECENZIJA

wiera wszystko, na lepsze i gorsze dni
misfrzowania. Pomaga tworzy¢ miasta i
wioskKi, rozlicza¢ prestizowe klasy; tworzy¢
cale $wiaty w nagjdrobniejszych szczeg6-
fach. Za fe wszystkie pomoce nalezy sie
mu maksymalna ocena.

Niestety, jak w wielu podrecznikach
wydawnictwa ISA, kuleje Humaczenie i
redakcja. Niestety, wiele zdar zostalo tak
przeftumaczonych, ze frzeba je kilka razy
czytac, by zrozumie€. Dobdr stéw psuje
dobre wrazenie. Ludzie, ktérzy bedg sie
uczy< grad, bedg musieli przebmgd przez
niezrozumiate zdaniq, z ktérych czasem
nic nie wynika. To mote ich zniecheci¢
do RPG -6w. Wielka szkoda, bo mieliby-
$my produkt wzorcowy, jak napisa¢ pod-
recznik do prowadzenia RPG. Pomimo
tego polecam, bo to | tak kawat dobre-

go podrecznika.
Michat Soltysiak ‘
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@'igigi“n]a“Dzial przygotowal Roman Sadownik

10 the Last Man

W dniach 1-3 listopada 2002
roku w Metz we Francji odbyt
sie drugi turniej To the Last Man, byt
on jednoczesnie pierwszymi oficjal-
nymi mistrzostwami Europy w L5R.
Polske zdecydowata sie reprezento-
wac Warszawska grupd graczy no-
szgca dumng nazwe Hantel Team,
w ktérej sktad wchodzqg: Sebastian
Gatgzka, Jarostaw ,Elendil” Chmie-
lewski, Jan ,Boromir” Tkaczyk, Krzysz-
tof Wodyniski i Stanistaw Czarnkow-
ski. Ku naszej wielkiej radosci Seba-
stian zostal mistrzem Europy wygry-
wajgc caly frwajgcy frzy dni turniej.
Jak to sie stalo? Ofo relacja:

Planowalismy wyjazd do Francji od
paru miesiecy. Ostateczny skiad wy-
Jasnit sie na tydzien przed wyjazdem.
Podroz odbyta sie z przygodami za-
koriczonymi stratg samochodu (wy-
Igdowal w serwisie). Na miejscu po-
Jawilismy sie koto 8 rano i zobaczyli-
Smy nieprzebrane ttumy, jeezuu na-
prawde kupa luda. Wszyscy rejestro-
wali sie do okolo 12. My jak zwykle
w teamowych wdziankach. Znaleili-
Smy gdzies spokcu:ny kgcik i czekali-
Smy na info. Y¥ migdzyczasic jakie$
pogaduchy ze znajomymi z Koteia i
nie fylko (pojawili sie samuraje z Byd-
goszczy ordz Gempuku Master we
wiasnej osobie). Do 12 wyjasnito sie,
e dzisiaj bedg tylko eliminacje w 32
osobowych grupach do giéwnego
turnieju (zwyciezca wchodzi) jakie$
drobne goldowe turnieje (20/20) raz
nocny open 30/30 z nowym flavorem.
Prébowalismy z Janem zagra¢ wjed-
nej z eliminacji, ale pech nas wywa-
litz furnieju. 30/30 open tez nam $red-
nio poszlo, Krzychu zabtysngt w 20/
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20 (4 miejsce). Tylko Artur mégt by¢
zadowolony z tego dnia zakwalifiko-
wal sie do top 96 na sobote. Petni
ztych przeczu¢ udali$my sie spaé
(kolo 4 am.). Nastepnego dnia od-
bywaty sie eliminacje do gtéwnego
furnieju w 3 grupach po olkolo 160
graczy kazda. Pechowo sie zlozylo, ze
cata nasza pigtka znalazia sie w tej
samej grupie. Ale jak si¢ okazaio nie
miato to-znaczeniq, stosunek zwy-
ciestw do przegranych byt zadawa-
lajgcy: Jan 6:1, Stasiek 6:1, Krzychu
5:2, Jarek 5:2 i ja fakze 5:2. Okazalo
sie, ze do pierwszych 96 wszed! caty
Hantei Team plus Artur. Zapowiadat
si¢ niezly wieczor.

Top 96 zaczgt sie okolo 23. (zno-
wu ta francuska organizacja). Tium
ludzi, ale w sumie poza opdinieniem
wszystko chodzito sprawnie. 5 gier,
zakonczylem wynikiem 4:1, Jan 3:2,

¥
Uk

autor zdj: Rafal Blaszczak
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reszta niestety slabiej tak, ze do Top

32 zakwalifikowalismy sie tylko ja i

Janek. Powrét do hotelu (tym razem

organizatorzy nas zawieili) kolo 4

nad ranem (uff znowu). Rano si¢ roz-

dzielilismy: Krzychu, Stasiek i Elendil

poszli na opena 40/40, ja z Janem
na top 32. W 32 byto 5 gier elimina-
cyjnych do Top 8. Wygratem 4 prze-
gratem 1, Jan 3:2. Niestety, dla Jan-
ka fo nie wystarczyto na wejscie do
¢wiercfinalow. Nastgpita przerwa (ok.
2 h), w ktérej rozegrano finaty konte-
stowtoczonych cafy czas ostatniego
dnia (Scorpion vs Crane, Dragon Vs
Phoenix) - w fle toczono jeszcze tur-
niej Francja kontfra reszta $wiata..
Kontesty wygrali Dragoni, (co tam sie
dzialo - ale to juz inna opowiese) i
Crany (co mnie znacznie pokrzepi-
to).

Cwiercfinal rozegratem z Unicor-
nem (ze smutkiem musze przyznag,
e nie pamictam tej parﬁi, bo bar-
dzo szybko si¢ skonczyla) dobra na-
sza pomyslalem mam juz 4 miejsce.
Moja osoba zaczela wzbudzac co-
raz wicksze zainteresowanie (hehe-
he). Nastepna rozgrywka z Lionem
(gostek zaszedi za skore Jankowi),
zemsta byla krwawa, wyrzngtem ar-
mie Lwow i zniszczylem 2 prowingje.

Przed finale zrobiono 30 minuf
przerwy, inni gracze klanu Zurawia
dawali mi dobre rady (ci, ktérzy grali
z moim finatowym przeciwnikiem) i
wspierali duchowo a ja c62, skrom-
nie odpowiedziatem stowami Kuro-
hito: 'm a Crane | can not fail.

Z finalu dobrze pamietam catlq
rozgrywke (nie bede was niq zanu-
dzal), ale nie pamietam za bardzo
otoczki pojedynku (wiem tylko, ze




Hum ludzi wisial mi nad glowg, ze
Elendil siedziat za mng i pomrul zdzi-
wienie po mojej konirze i puknigciu
Shadowlandowi 2 prowingji) osta-
tecznie wygratem 2:0 tracgc 2 pro-
wingje i niszczgc 4 (Honorowym dec-
kiem).

Potem juz byly gratulacje, wywia-
dy (hehehe), decyzje storylainowe.
Rozmowa z Rich Wulfem przyniosia
Zurawig konfrole nad armig gole-
moéw stworzonych prze Tadake | w
przysziosci exp. wersje Doji Okakury
i Asahiny Sekawy (w jego przypad-
ku exp2).

Rozdanie nagréd przeciggneto sie
na prawie 2 godzinng ceremonie,
calg przestalem wsrod gosci i orga-
nizatoréw przed frontem 400 graczy.
W miedzyczasie uciglem sobie po-
gawedke z gtéwnym przedstawicie-
lem Alderaca na Europg i wyprosi-
tem dla nas region Koteiowy (wspol-
ny z Czechami) opowiadgjgc o wiel-
kiej popularnosci pierscionkow w
Polsce (jako przykiad podalem Gli-
wicki furniej multiplackowy gdzie bra-
o udziat 40 oséb). Tak, nagréd bylo
od meira, a najwazniejszy byt kom-
plet Daisho i fytut Mishza Europy. Dla
mnie osobiscie najwainiejsze bylo
pokazag, ie w Polsce tez sqg ludzie z
pasjg do tej gry, poirafigcy skiadac
deki i nimi gra¢ i mysle, ze tym wy-
jozdem caty nasz Polski feam fo udo-
wodnif.

P Wolna wola to mit!

P Historia to klamstwao!

galaktyezny kurier

Oczywiscie nie obylo sie bez wy-
wiadéw - réwniez dla naszego
pisma:

Pirat. Co cie wciggneto w L5R?
Czemu L5R a nie inne karcianki?

Sebastian: Odpowiedz bylaby
prosta: koledzy, ale oczywiscie
nie fylko. Ta gra ma swéj magne-
tyzm, ktéry powoduje, ze nie
mozesz sie od niej oderwac. Dia
mnie jest to Klan, ktéry popie-
| ram - Zurawie - jego charakte-
| rystylke mozna zawrzeé w trzech
stowach: Honor, Odwaga i Per-
fekcja. Wiekszo$¢ ludzi, ktérych
znam, grajgcych w legende frzy-
ma sie jednego Klanu i tylko nim
gra.

| P: Czy polecilby$ tg karcianke
| poczgtkujgcym-graczom?

S: L5R jest godna polecenia
wszystkim, nie frzeba na poczgt-
ku specjalnych wydatkéw finan-
sowych, by méc grac z kolega-
mi lub zngjomymi, a potrafi
wciggngé bardzo szybko.

P: Piszesz, ze podejmowates de-
cyzje storylinowe. Co to znaczy?
Mozesz to wyjasnic?

O: Na wigkszos$¢ duzych furnie-
Jjéw gtéwng nagrodg jest mozli-

wos¢ wplywanid na losy Rokuga-
nu czyli swojego klanu, Co powi-
nien zrobi¢ Czempion Klanowy czy
jeden z gléwnych bohateréw,
przywilej decyzji nalezy do zwy-
ciezcy. Ale zwykle konsultuje sie on
innymi graczami ze swojego Kla-
nu obecnymi na turnieju.

P: Co sie zmienifo po uzyskaniu -
nrzaz ciebie t hfh il AMishza By m'snv?

~ LA R =iV L0

O: Gléwnym chyba efektem zdo-
bycia tytutu Mistrza Europy bylo
zauwazenie Polski przez przedsta--
wicieli AEG | innych graczy. Zaowo-
cowalto to wspolnym z Czechami
regionem Koteia i szacunkiem
graczy ze Swiata dla nas graczy z
Polski.

P: Jak wyglgda popularno$¢ L5R
w Polsce?

O: W mojej opinii popularnos$é L5SR
w Polsce rozwija sie bardzo do-
brze, na turniejach widzie wiele
nowych fwarzy i to ludzi catkiem
dobrze grajacych

Dziekujemy za wywiad i za Mi-
strzostwo OBY TAK DALEJ - POWO-
DZENIA J!

Wiecej o Koteiu, ktory wywal-
czyt dla nas Sebastian na stronie
obok.

—--,..---“
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- Dobro czy zio?
W prawo czy w lewo?
Pokieruj losem cziowieka

W GP#3 Test Studio ocenito Wiadcéw Losu na 8/10. Teraz Ty sam mozesz jq ocenic!
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KOTEI 2003 Polska <.

Tyiur Mistrza Europy jaki wywalczy!
Sebastian Galgzka na listopado-
wym furnieju w Mefz dat nam uni-
kalng okazje organizagji jednej z naj-
wazniejszych imprez karcianych dla
graczy W Legende Pigciu Kregow.
Doroczna seria turniejéw pod wspol-
ng nazwgq Kofei jest jednoczes$nie eli-
minacjami do najwazniejszej impre-
zy czyli Mistrzostw Swiata w L5R CC&
odbywajgcych sie na najwiekszym
konwencie gier w USA - GenConie.
Nietlatwegozadania podjeta sie gru-
pa graczy w osobach: Sebasfian
Galgzka — na ktérego barkach spo-
czela odpowiedzialnosé za kontakty
z AEG, tukasz Kowalczyk i Tomasz

" Hechner ktorzy zgjeli sig organizacjg
logistyczng imprezy oraz Jarostaw

Chmielewski ktéry wraz z tukaszem

bedq boryka¢ sie¢ z niewdzigczng

rolg sedziéw furnieju. Wiemy juz co.
Teraz pytanie: gdzie i kiedy.
Impreza odbediie sie w dniach
1-3 maja 2003 w malowniczym
osrodku wypoczynkowym ,Energe-
tyk” polozonym nad jeziorem Dzierz-
no Male 15 kilometréow od Gliwic,
2 W'progrumie Koteia wiele atrakgji,
pierwszego dnia‘eliminagje turnieju
gléwnego w formacie Gold 40/40, W
pigtek dzien luzniejszy wypelniony
furniejami w formatach Open 40/40,
Open 4/5 i oczywiscie mini turniej
Soldowy. Ostamiego dnia czyli w
sobofe odbedg sie finaly i rozdanie
nagréd, wsréd ktérych dla najlep-
szych graczy sposréd osmiu Klanow
Na pewno najcenniejszg wygrang
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bedqg katany z grawerowdanymi mo-
nami kKlanéw.

Oczywiscie nie samymi kartami
cziowiek tyje. Jezeli planujecie przy-
jecha¢ wraz z rodzinami do czego
serdecznie namawiamy, fo po ciez-
kich zmaganiach, ktére bedg kon-
czy€ sie o godzinie 19.00 mozna mito
spedzi¢ czas wypozyczajgc sprzet
wodny czy bawiqc sie przy ognisku
lub grillu - Dobra zabawa gwaran-
towana !l

Pozostdje pytanie jak zostaé swiat-
kiem tego niesamowitego wydarze-
nia jakim niewgtpliwie jest Kotei 2003
Polska. Z powodu do$¢ znacznych
wydatkéw, jakie wigzq sie z organi-

- zagjq tak duiej imprezy organizato-

rzy sg zmuszeni akredytowac chet-
nych wytgcznie na zasadach przed-
ptat. Z dniem 1 kwietmia zostang za-
koriczone zapisy a wiec frzeba sie
zmobilizowac i zmiesci¢ w wyznaczo-
nym czasie. Dla tych, ktérzy wybie-
rajg sie na Kotei pociggiem, lub au-
fobusem, proponujemy jako przysta-
nek koncowy wybraé Gliwice. Stam-
tgd (a dokladnie z pod dworca PKP)
bedzie zorganizowany dojazd w for-
mie aufokaréw bgd? innych Srodkéw
fransporiu.

Zgloszenia na Koteia moina do-
kona¢ za pomocg formularza zngj-

dujgcego sie na sironie giéwnej Ko-

feia 2003 Polska WWW.Ko-

tei2003.prvpl bgdz poprzez kontalkt
Z organizatorami

Email: kotei2003@o2.pl

tukasz Kowalczyk
ul. Kochanowskiego 29/30
44-100 Gliwice

Po wypelnieniu formularza zgto-
szeniowego pozostaje jui tylko
uisci¢ oplate akredytacyjng

wplacajge pienigdze na konto: !

tukasz Kowalczyk
nr konta:
10501285-2270175058
ING Bank Sigski oddzial Gliwice
ul. Géme Waty 14

UWAGAI
Koniecznie w tytule wplaty nale-
Zy umiesci¢ swoje imie i nazwi-
sko, oraz dopisek: ,Skiadka na
Kotei”.

Pragniemy przy okazji oglosic
konkurs na LOGO KOITEla - ce-
iem uzyskania biizszych informa-
gji prosimy kierowa¢ zgloszenia
do organizatoréw (ngjlepiej dro-
gg elekironiczng, na email: ko-
tei2003@o02.pl). Wysylanie prac
konkursowych do 15 marca.

Szczegdly i akiualnosci na stro-
nie wwwlkofei2003.prvpl.
SERDECZNIE ZAPRASZAMY.




wieSC qalaktyezny kurier

konwentowe

sentrum

DRAGON 2003 | Lubelskie Stowarzyszenie Fantastyki ,Cytadela Syriusza” wraz z Czwartym LO w Lublinie im.
-I _2 marca | Stefanii Sempolowskiej zapraszajg na pierwszy weekend z grami fc:ntc:siycznymi +DRAGON",
2 I MIEJSCE Czwarie LO im. Stefanii Sempoiowsisiej przy uiicy Szkoinej 4 w Lubiinie
LU b"n Atrakcje: gry fabularne (mozliwo$é gry u akredytowanych M&), interesujgce pre]ekc_;e tur-
nieje gier bitewnych i karcianych, LARP-y, koncerty rockowe i mini-turniej pitki noznej.
Wsiep: 12z

Kontakt: Marcin Garbowski mazgarox@interia.pl
| ~ Krzysziof Ksigski ksieski@pocziawprost.pl (502-998-973)
Strona www: www.dragon.rpg.prvpl

MlSFl RE Turnieje ligowe:

-] 5 marca | Warhammer Fantasy Batiles .
: Warhammer 40.000
OpOIG‘ |  Magic the Gathering

Miejsce: Szkola Podstawowa nr 29, ul. Szarych Szeregéw 1 w Opolu
Afrakcje: Do dyspozycji wielka sala, szamig, parking, bufet. Dodatkowo rozgrywki pozatur-
niejowe (przygotowane stoly).
Wstep: 10 zt (bedzie prowadzona przedsprzedai biletéw na Allegro)
Kontakt: RaV (Opole) rafal@ra4u.pl

Entis (Wroctaw) entis@poczta.onet.pl
Strona www: www.misfire.prvpl

; OPOLE B i 20032
| Patronat medialny: Gwiezdny Pirat, Nowa Gildia ' M[S F |Q E

R-KON | PKMF ,Reanimator” zaprasza na R-KON.

21-23 marca |  Wiece] informacji wkrétce.
2 Kontakt: monikabigaj@poczia.onet.pl
Rzeszow avivaldi@poczta.onetpl
levir@inferia.pl
lamberciak@poczta.onet.pl, (0-501) 396 742

R-kQON

PYRKON 2003 Wydziat filologii polskiej Uniwersytetu im. A. Mickiewicza oraz KF ,Druga Era” zapraszajg na
27_30 marca LPoznanskie spotkania z fantastykg”, : _ .
Pierwsza czg$¢ imprezy, ktéra odbedzie sie w dniach 27 i 28.04, fo organizowana przez
Poznan Instytut Filologil Polskiej UAM oraz Poznanskie Towarzystwo Przyjaciél Nauk Ogélnopolska
| Konferencja Naukowa, ktérej mys$l przewodnia brzmi: ,Fantastyka w obliczu przemian®.
| Naftomiast w dniach 28-30 marca odbedzie si¢ druga czes¢ imprezy, ktorg bedzie ogoino-
polski konwent mitosnikow fantastyki ,Pyrkon 2003” organizowany przez KF ,Druga Era”. !
] |  Atrakcje: Pion literacki (spotkania z pisarzami, wydawcami oraz badaczami literatury fanta-
| ‘stycznej), blok spotkan o tematyce fantasy, blok spotisan poswieconych $redniowieczu, kon-
| Kursy wiedzy, sala fanow SW, blok poswiecony Indianie Jones, prelekgje i konkursy wiedzy
o Manga i Anime, pion komiksowy, projekcje filmow, teledyskow fantastycznych i trailerow,
pokazy walk sredniowiecznych i prelek‘cje bractw rycerskich, sesje RPG, pokazy i sesje gier
bitewnych, pokazy i furnieje systemoéw karcianych (m.in. furniej Magic: The Gathering, LOTR)
" Miejsce: Szkola Podstawowa nr 21, ul. tozowa 77 (Debiec).
Wstep: 25 zl, jednodniowa wejsciéwka w cenie 19 zl.
Kontakt ( e-mall): pyrkon2003@02.p!
Strona www: www.kfdrugaerarepublika.pl
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galakiyezny kurier test stuaio

STUDID:

' Test Studio

Grupa zostala powolana do oceny
| nrodulktaw RPS wchodzacych do

PIoGURIUY

| sprzedaty. Nie interesuje nas jako$¢
| wydania ani ilustracje. Nie inferesuje
| nas co zrobit z produktem drukarz, lub
Jjakiego korektora zafrudnit wydawca.

Nas interesuje tylko tresc. Test Stu-
dio ocenia czy dana rzecz jest dobrze
napisana i czy dany produkt jest gry-
walny. Redakcja Gwiezdnego Pirafq,
zapraszajgc nas do wspoipracy dala
Jasne wytyczne - powiedzcie ludziom,
w jaki sposob dany produki wpfynie
na sesje RPG. To jest nasze zadanie.
Gramy, czytamy, dyskutujemy, a
wszystko po fo, by ostaftecznie powie-
dzie¢, czy dzieki temu produktowi
Wasz pigtkowy wieczér RPE bedzie
ciekawy, czy nudny.

CCLgLY

W grupie Test Studio pracujq:

@ Rafat ,Ra-V* Blasz-
czak - najmtodszy w gru-
pie. Aktywnie dziala w
_serwisie Poltergeist. Od-
" powiedzialny za dziat SM

Poltergeista.

. Cezary “Czeski” Czy-
ewski — dwukromy zdo-
bywca Pucharu Mistrza
Mistrzow, jeden z najlep-
szych MG w Polsce. Ak-

oraz w zyciu fandomu.

. tukasz “Telkontar”
Czytewski — wspdlpracu-
jgcy z MIM oraz Porta-
lem, jeden ze wspolau-
toréw Wiedimina, orga-
nizator konwentu Zahcon. |

@ Magda Made] - doswiadczony MG
i gracz z Krakowa, czlonek Kapituly Qu-
enfina.

] @® Michat “Puszkin”
Marszalik - byty redak-
for MIM, organizator Pu-
charu Mistrza Mistrzéw,
wspotautor Wiedimina.

e

@ Michat Softysiak. - autor wielu tek-
_stéw i przygéd, wspdlpracujgey z MiM i .
Portalem.

@ riotr ,Ramel” Korys
- doswiadczony MG |
gracz, beta tester produk-
téw Pinnacle Entertein-
ment (gléwnie do DL).
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tywnie udziela sie na forach i-netowych

Piotr , Ramel” Kory$

Neuroshima

Wersja

ym razem przetestowaliSmy dla
Was, drodzy Crytelnicy, najnow-
szq polskg gre RPG - ,Neuroshime”
Z Wydawnictwa PORTAL Jej autorzy
fo Ignacy Trzewiczek, Michat Oracz,

| Marcin Blacha i Marcin Baryika,

mamy wiec do czynienia ze sztan-
darowym produktem, ktéry ma
otworzy¢ calqg linie postapokalipycz-
nych podrecznikéw. Zaznaczam od
razu, ze testowalismy wersje beta
tego produkiu, réznigcg sie od tej,
ktérg mozna kupi¢ w sklepach. Przez
fo niektére nasze uwagi mogg byc¢
nieaktualne. A tym razem bylo nad
czym pracowac - bo nie byt fo krot-
ki tekst; tylko ksiega majgca ponad
420 sfron. | chyba po raz pierwszy je-
steSmy w swojej ocenie zgodni w
wiekszosci uwag, ale o tym péiniej.

Dwa aspekty _
Juz we wstepnej fazie podzielilismy
calg ocene na dwie czesci: Swiat i
mechanike. Gdy? takiego podziatu
pofrzeba by test Neuroshimy byt wia-
rygodny. Owe dwa aspekty niestety
frzeba rozdzieli¢, bo pod wzgledem
fzw. ,miodnosci” bardzo od siebie
odstajg. Tre§€ jest wspaniata, mecha-
nika juz mniej... '

peta

' Tyle stron?

Co jest w Srodku?
Czyli swiat i nie tylko.

Lubie klimaf post-holokaustu i diafego
Swiat zaprezenfowany w Neuroshimie
podoba mi si¢ (fym bardziej ze nawig-
zuje do takiej klasylki jak Fallout, czy Dr.
Strangelove). Nie moge powiedzied, ze
Jestzachwycajgcy i niepowtarzalny; ale
na pewno bardzo klimatyczny i pefen
smaczkow:

(Magda Madej)

Dawno nie widziatem (chyba od Mar-
twych Ziem) tak klimafycznego $wiata.
Niestety, wida¢ killka niedorobek.. Trud-
no fez nie zarzuci¢ wiérmosci niekférych
pomysiéw, ale chyba tego juz nie uda
unikng¢ przy post apokaliptycznych
swiatach (w koricu jeden z pierwszych
post apoka!r’bfycznych RPG - Gamma
World - pochodzi z 1975 roku)
(Ramel)

Ciekawy, z rozbudowanym opisem co
znacznie ulatwia poczucie klimatu, w
podreczniku jest wiele pomystéw, kio-
re sg naprawde inferesujgce i warfe
rozwiniecia.

(Ra-V)

Neuroshima” to erpeg umiejscowio-
ny w $wiecie zniszczonym wojng fofal-

A




- test studio galakiyemy kurier

ng, zblizony klimatem do Fallouta czy
Mad Maxlla, do ktérych z resztq czesto
widzielismy nawigzania. Swiatjest chy-
ba najwiekszq zaletg fego systemu,
auforzy przyloyli sie do pracy i zada-
nie wykonali na medal. Tego zdania
byli wszyscy testujgcy: Opis $wiata zaj-
muje prawie pot podrecznika, co ak-
fualnie na rynku jest rzadkosciq (poréw-
nanie np. do Piekta na Ziemi czy d20,
gdzie dla opisu Swiata frzeba kupi¢ od-
dzielny podrecznik). Dzieki temu gra
idealnie pasuje i dia starych wyjada-
czy i dla poczatkuiacych Graczy, i MG
gdyZ ogrom pomysiow i szczegoléw
podanych w podreczniku pozwoli kaz-
demu z fatwosciqg albo wczu¢ sie w kli-
matiodgrywac ciekawe postacie albo
tworzy¢ przygody, kfdre unikng sztam-
Py
Momentami mam wratenie iz auto-
rzy za bardzo chcieli uwydafi¢ arche-
lypicznos¢ swiata (przede wszystiim zas
rzgdzgce nim skrajnosci) i popadli w
zbytnie uproszczenia. Dobrym przykia-
dem sg opisana w podreczniku frak-
cje organizacje lub nawef sam prze-
razajgcy Moloch.
(Magda Madej)

Niezly jest tez pomyst Molocha, cho¢
wzbudza duZo konfrowersji. Mnie koja-
rzy sie z Robofami z Fallouta albo z
Generalem Thockmorfonem z PnZ. Wi-
dze zalew przygod pod fyfutem: ,Pa-
nowie, fawg na Molocha®. No i po
cholere pisa¢, ze wojna jest bezsensu i
Z Molochem nie da sie wygrac? Fafa-
lizm z Wilkotaka (nota bene) Apokalip-
sy?

(Ramel)

Swiaf - $wietny, az chce sie go pozna-
wacl Szczegotowe opisy.. jak dla mnie
bomba, mila odmiana po osfafio czy-
fanych GSach, w ktorych nikt nawef nie
wspomnial jak moZe wyglgdac mia-
sto w tamtych warunkach.. a tutaj jest
wszysfio!

(Ra-V)

A dokiadniej? Mamy wiec doskona-
le opisane pozostato$ci miast USA
oraz panstw, ktére powstaly na gru-
zach cywilizacji; Molocha, czyli wiel-
kg konglomeracje maszyn sterowa-
ng przez wyjgtikowo wredne Sl, dg-
tgcego do opanowania $wiatq;
dzungle fropikalng o niespolykanych
rozmiarach, ktéra chce fego same-
go co Moloch oraz ludzi (w tym i gra-
CZy oczywiscie), ktorzy chcg przezyc.

| G

No i Tornado - ,niesamowity” nar-
kotyk. Naprawde niesamowity. To tak
w felegraficznym skrocie. Warto ku-
pi€¢ NS tylko po to, zeby przekonaé
sie, e mozna wymysli¢ ciekawy
Swiat post - apokaliptyczny, ktéry nie
bedzie kalkg Fallouta czy Piekta na
Ziemi (o co niektérzy w Test Studio
si¢ obawial)). A wszystko napisane
jest bardzo specyficznym jezykiem,
ktory niekiérym moze sie spodobaé

PR Y O S TR s T Py S S oy R 3
iesiorycn oarZucic: Jesi 10 ,Cnoj-

| racki” styl Trzewika, znany z Portalg,

2 NEUROSHIMA

A CRA FABULARNA

Swieie pasujgcy do opisu swiata i
pomagajgcy wezué sie w klimat, nie-
stety Iﬁomplefnie_nie pasujgcy do

| opisu mechaniki. Odrzucaé tez moze

‘ du2.e nagromadzenie bluzgéw, przy-

najmniej w wersji beta Neuroshimy:
Nie naszym jednak zadaniem jest
czepiac sie do fego.

Kolokwialny i nieusfannie silgcy si¢ na
dowcip jezyk doskonale pasuje do
opisu Swiafta, postaci lub opowiadan.
Ten lekki i wciggajgcy styl swiefnie
wprowadza czyfajgcego Neuroshime w
afmosfere posf-holokaustu. Jednak
gdy fym samym stylem spiszemy za-
sady gry, ofrzymujemy nie zrozumialy
zlepek gagéw

(Magda Madej)

| Poza tym, podrecznik zawiera $wiet-
| ny rozdziat dla graczy o tym jak graé.
| I nie chodzi tu o fo jak wezuwac sie

w postad, jak stwierdzilismy - vade-
mecum jak by¢ dobrym graczem i

| fo nie w sensie jak dobrze grac, ale

jak sie przytoty¢ | przygotowaé do

sesji. Jest to novum na rynku RPGOW
W ogdle, ale wszyscy stwierdzilismy,
ze jest bardzo pofrzebne.

Jezeli 'mc:my oceni¢ produkt ,czy
jest dobrze napisany i czy jest gry-
walny” (z celéw Test Studio) to §mia-
fo moina powiedzie¢, e tak. Reczy-
my, ze gracze bedg sie dobrze ba-
wili przy fym systemie. Waine jesttez
fo, ze nie jest to system dla bardzo
doswiadczonych graczy i MG i spo-
Kojnie mozna od niego zaczgc swo-
je spotkanie z RPG.

Jak w to sie gra,
czyli stéw pare
0 mechanice.

Teraz kilka stéw .o samym graniu
(albo o dwoch-aspektach grania,
Jjakie uznaliSmy za najwazniejsze) w
NS

1. Tworzenie posfaci. :
Gracze wcielajg sie w bohateréw,
ktorzy mogg pochodzié¢ z kilkunastu
doktadnie opisanych miejsc, a wy-
bér pochodzenia pocigga za sobg
réine bajery; mogg wybraé jedng z
prawie frzydziestu profesji (wigkszos¢
Jest archetypiczna dla post-nuklear-
nego Swiata, chot z wyjgtkami — nie-
ktore wydajg sie wrzucone na site).
Mimo, iz jest ustalanie wspolczynni-
koéw jest losowe, to reguty pozwala-
ja na zrobienie bardzo szczegotowo
przemyslanej postaci (niestety, daje
sie przez fo zrobi¢ ,przegiete” posta-
cie — manczkinizm w pelnej krasie).
Ciekawym pomystem jesttez ptace-
nie za dodatkowe plusy w cechach
albo ofrzymywanie kasy za rezygna-
cje z niektérych rzeczy. Niewiele mo-
zemy powiedzie¢ o fzw. szfuczkach,
poniewaz w wersji beta ich nie byto.
Jest jeszcze formularz, ktéry swietnie
pomaga w okresleniu psycholodgii i
Swiatopoglgdu bohaterq, czyli tego,
co w innych systemach zawiera cha-
rakter.

Podobal mi sig pomyst gambli i ankie-
fy, faki mify, sympafyczny handouf do
skserowania. Jednak w opisach (pro-
fesji) brak mi tu przykiadowych umie-
Jefnosci, preferowanego ekwipunku,
nie ma roli graczy jakie spelniajq w
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_Bylismy jednogtoéni — mechanilka jest

galakiyezny kurier test studio

swoim $wiecie takiego micsa - co, kie-
dy, za ile. No i co mnie zasmucifo, fo
flo$c kostek na cechy, malo kfo ma na
stanie cztery k20 wiec frzeba kreowac¢
wspdlnie | sie zrzucac, wolalbym punk-
fowy (system tworzenia postaci). Potem
najbardziej mnie zrazito fo, ze kazdy ma
chorobe... To jest system gnebiqgcy gra-
czy, a fo nie jest dobre (Czy Mad Max
byl na cos chory? Nie a fakimi posta-
ciami wiekszos¢ bedzie chciala grac)..
Mutagje za to sg fajne - tworzg kliimat,
to wielki plus.

(Michal Softtysiak)

Profesje wyglgdajq jakby byly dopisy-

wane na sife - w stylu profili postaci w

kolejnych clanbookach WW.
(Telkontar)

2. Mechanika. |
[
bardzo niedobra. Bardzo! Najlepiej 3
bedzie, jesli oddam glos czlonkom |
Test Studio:

1= produkt tak zty, ze odmawiamy
pisania o nim;
2_ beznadzieja;
3= fylko wycigganie szmalu, pro-
dukf mierny;
g ponitej Sredniej;
5 $rednia, ani ziebi ani parzy;
G- Jjest lepiej, coraz milej nam sie
pisze;
7 ) produkt fajny oraz wyrézniajg-
cy sig;

- produkt $wietny, da wam wiele
zabawy;
9 - arcydzielo, fo trzeba chociaz
przeczytac;
10-nic mozemy o tym pisa¢, gdyz
tadne slowa nie oddadzqg jego
wspanialo$ci.

Mechanika wolajgca o pomste do nie-
ba - powiem tak: W: GW mial mecha-
nike foporng i niemal archaiczng, NS
ma mechanike ,udoskonalang na
sile”. Takiej zonglerki cyferkami nie
pamietam od czaséw KC. Mialo byc
oryginainie ale fo przesada.
(Telkontar)

Za duzo liczenig, przeliczanie procen-
téw na modyfikator i jeszcze MG musi
na pamie¢ zna¢ cechy swoich graczy,
fo jest duze obcigZenie i wymaga sie-
gania wiele razy po notafki, nie przy-
spiesza to walki ani gry. Mechanika jest
porazkq.. Mnie odrzucila, bo wiasnie
wydawany jest sysfem, kfory bedzie
zmuszal ludzi do adapfowania innych
sysfemow rozliczania bo fen zawarty

Jestfandey: Wielki minus.
(Michal Soltysiak)

System jaki zastosowano w Neuroshi-
mie jest archaiczny i zbyt skomplikowa-
ny, a na dodatek spisany jezykiem, kf6-
ry nie ulatwia zrozumienia. Jesli pod-
stawowym zatozeniem Neuroshimy
byla dobra, wspdina zabawa, swiefny
klimat | zdrowe, wygrzewowe sesje, fo
system gry zupefnie femu przeczy. Nie-
zliczona ilo$¢ tabelek, modyfikatorow;
az 6 poziomowy frudnosci, duza ilos¢ rzu-
téw i skomplikowane obliczenia jakich
musi dokonywaé gracz i Misfrz Gry nie
ufatwiajq raczej ptynnosci rozgrywhki.
{(Magda Madej)

..Szkoda gadac, nie podoba mi sie

sirasznie nie lubie matematyki a tu jest

Jej duzo, kojarzy mi sie fo z Tabelg..
(Ra-V)

.draznig mnie wszechobecne w me-
chanice mnozniki, gdy? patrze z punk-

h variAdramies Adfohors Sms § ba i~ s ala
UYLl JYioined Oy 1 00 jad oede

musial sie z tym meczyé. Mechanika
to nagjslabszy punkt gry. Jest sfraszna,
wymaga za duzej ilosci liczenia, a juz
myslalem, ze po KC nie bede musial
uzywad kalkulatoréw do gry .Suwak tez
nie jest ulatwieniem, a jako wisienka
Jest raczej zbyt kwasna...

(Ramel)

- Wyrok.

Podsumowujgc: Neuroshima jest nie-

| zig grg, pofrafigcg przykué uwage

czytelnikow (czyli graczy). Niezle za-

lozenie, dobrze napisany i dopraco-

wany swiat przemawiajg za kupnem

tej gry, szczegdlnie, Ze ma w miare

niskg cene (a cena jest podstawo-

wym kryterium oceny RPGa w Pol-

sce dla wiekszosci z nas). Mechani-
ka, ktéra moze odrzucié od systemu,
to powainy zgrzyt, obnitajgcy bar-
dzo znacznie w naszych oczach war-
fos¢ gry. Dlugo spieralismy sig, czy nie
podzieli¢ z tej przyczyny naszej oce-
ny na dwa aspekty, wspomniane juz
powyzej, czyli Swiati mechanike, jed-
nak zrezygnowalismy z tego pomy-
stu. Neuroshima otrzymata od nas
oceng 6,5 - uznaliSmy, Ze jest fo pro-
dukt ciekawy i wyréinia sie na ryn-
ku ale ma kilka niedorébek, kiére
psujg ogdiny efekt.

Za giéwne wady uznaliSmy me-
chanike, widoczne niedordbki i pa-
radoksalne czasem sytuacje w opi-
sie $wiata oraz styl napisania niekto-
rych rozdziatéw. Gtéwnymi zaletami
jest zdecydowanie Klimat gry, oraz
pomyst i opis Swiata a takze teczka
gracza.

NA PANIE ,O6NIEM | MECZEM"
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W obozowisku orkéw wszyscy sq wiecznie glodni, ale glodo-
moér ma wybitmy apetyt. Moina go spotkaé przede wszystkim
w poblizu namiotu z zapasami tywnosci, ale poza tym wiéczy
sle wszedzie, Z nadziejg na znalezienie smakolykéw w namio-
tach wspolplemiencéw. Glodomér jest czujny i latwo wypa-
frzy¢ motze szpiegéw, ale takomstwo przewaznie bierze gére
' nad zdrowym rozsqdkiem. Ma wybredny zolgdek, za$ mieso
ludzkie i konina stanowg dla niego smakowitg przekgske. Glo-
domor z wyjgtikowym apetytem siedzi w kgcie 2ujgc skore,
polujgc na robaki albo przekrada sie miedzy namiotami obli-
zujqgc sie na widok innych orkéow.

Kobieta

wiednie, jezeli gdziekolwiek spotka¢ moina orczyce, fo wia-
$nie w sercu obozu. Pilnowane przez straznikéow, ofoczone (w
rozsgdnej odleglosci) przez adoratoréw, wydajg sie niemal
wiezniarkami. Kobiety orkovy faworyzujg silnych i zdecydowa-
nych mezczyzn, a kazdy konflikt frakiujg jako rytuat zaloféw. Z
luboscig przyglgdajq sie kazdej walce, zagrzewajgc oponen-

strumienia, towarzyszylo jej bedzie przynajmniej dwéch strai-

Niewyro$niety ork, kt6ry brak wzrosiu i sity nadrabia szybko-
$cig oraz sprytem. Knypkiem pomiata kazdy, fatwo fez na nim
wyladowaé agresje. Czesto staje sig obiekiem zartéw, stajgc
sie wioskowym blaznem. Przy podziale lupow i tywnosci po-
mija sie go, zatem Knypek kradnie gdzie sie dg, co sie dag, iile
sie da. Zmuszony ucieka¢ przed gniewem wspolplemiefncow
Zngjduje sobie gdzies bezpieczng Kryjéwke i szuka w niej schro-
nienia za kaidym razem gdy wpadnie w farapaty. Knypek
lubi wicibia¢ nos w nieswoje sprawy. Wszedzie go peino. Na-
wykly do ukrywania si¢ potrafi zaskoczy¢ w obozie szpiega i
podnies¢ alarm.

Odmieniec

Posrod orkéw rowniez frafiajg sie czarne owce. Odmiency trak-
tfowani sq z pogardqg, pafrzy sie na nich nieufnie, nigdy nie
powierza sie takich waznych zadan. Odmieniec moze by¢ bar-
dziej infeligentny niz przecietny ork. Czasami potrafi czytac i
pisac lub moéwic w jakimé obcym jezyku. Odmiencem staje
sig rowniez wychowany przez ludzi potork, ktory przez wyroki
losu frafit do obozowiska. Inne rodzaje odmiencéw fo albinos,
osobnik ze znacznymi deformacjami cialg, jarosz, sympafyk
kultury innych ras, ork dysponujgcy mocami psychicznymi lub
zdolnosciami magicznymi (nie bgdgcy szamanem).

Podobnie jak u krasnoludéw, tak i u orkéw, kobiety sg w mniej- |
szoSci. Chociaz okreslenie pte¢ piekna nie jest fu moze odpo- |

téw do boju. Nawet jezeli jaka$ orczyca pdjdzie po wode do |

nikéw i przynajmniej dwaoch skiéconych ze sobg adoratorow. |

. |

. Jezell wioska posiada wiasng stadnine, opiekun zagrody zaj-
muje wazng pozycje w spolecznosci. Jego zadaniem jest za-
dbac o sprawnos$¢ | zdrowie wierzchowcow — obojetnie czy
sg nimi konie czy wilki. Bez dobrego stajennego nie sposéb
byloby dokonywac lupietczych najazdéw na niczego nie spo-
dziewajgce sie wioskil Aby strzec swoich pupili opiekun zwie-
rzgt dzien i noc spedza w towarzystwie podopiecznych. Stro-
nige wspolplemiericéw zdaje sie mniej okruny a bardziej,
zamkniety w sobie, ale nadal pozostaje osobnikiem nieokrze-
sanym | podeijrzliwym wobec obcych. «

. Jak w kazdej spolecznosci, tak | u orkéw istiejg osobnicy;
b ktorym Wydaje sig, Ze sq lepszymi dowédcami niz akfualny
wiadca. Prefendent ma chrapke na posade Wodza. Oczywi-
. &cie nie obnosi sie wszem i'wobec ze swoimi planami, nie
" przepusci jednak zadnej okazji by podwazyé autorytet swo-
Jjego zwierzchnika. Pretendent potrafi by¢ siuzalczy, lecz w rze-
'_ czywistoSci zawsze kieruje nim wyrachowanie. Spryiny i pod-
' stepny, W przeciwienstwie do swoich wspolplemiencow po-
| irafi obmysli¢ skomplikowang infryge. Pretendent z reguty szu-
i ka stronnikéw, a kiedy uwata sie za wystarczdjgco mocne-
' go, prébuje obali¢ Wodza. -

I Najmgdrzejszy w wiosce, nierzadko szara eminencja przy boku
Wodza. Ubiera sie tak, by podkresli¢ swojg pozycje, a jego
- namiof sfol pzewaznie na uboczu. Szaman zna sie na zio-
i lach | na magii. Umie réwniez wrézyé za pomocqg nieape-
. tycznych akcesoriow, wnetrznosci psa lub kosci ptaka, Potrafi
. leczy€ rany | choroby, warzy podejrzane eliksiry i trucizny. Cza-
s sami opuszcza obozowisko by uzupelni¢ zapasy ingrediencjj,
. jednak zawsze gdy w obozowisku dzieje sie co§ wainego
. albo niezwyklego, Szaman pojawia sie, jakby wyrést spod
. ziemi. Doradza wéwczas Wodzowi | wplywa na jego posta-
nowienia.

| Uzbrojone w diugie wi6cznie i krzywe szable orki walesajg
sie po catym obozowisku, albo obozujg na jego obrzezach,
szczegdlnie baczgc na najwazniejsze namioty. Rasa orcza
nigdy nie Jest bezpietzna (podobnie jak jej wrogowie), za-
fem rola Wartownika jest szczegélnie wazna. Nie wszyscy
Wartownicy sq obowigzkowi, nie kazdy jest odwainy. Z tego
powodu wédz wyznacza pelnigcym warty przelotonego, ktéry
krqzy z nahalkg miedzy straznikami, “nakianiajgc” ich do
bardziej sumiennego wypelniania obowigzkow.
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Holkeja Gwiezdnego Pirats

Na stronach 25 oraz 28 znajdujg si¢ karty spotkan | wyda-
rzen - kiore nalezy skserowac i naklei¢ na zwykle karty do
gry. W ten sposéb tworzy: sie 16 kartowa ftalia, z ktorej MG
moze podczas sesji wylosowac zdarzenie, kiére zaskoczy
graczy skradajgcych sie do obozu orkéw. Podobne karty
zdarzen zamieszczamy co miesige, przy kaidym z przekro-
jow.




~ [wiezdny pirdt przekrop
o

t
|

Niewielu orkow dotywa wieku Sredniego, tym bardziej zatem

. w obozie ceni sie weteranéw. Ork taki ma za sobg bogate i
gwattowne zycie jego doswiadczenie i umiejenosci sqg bar-
dzo przydaie. Weteran pofrafi naprawi¢ bron, wie jak uszy¢
skorzany kubrak. Ponadto zna sie na zwyczajach ludzi i po-
fwordw, bywa wiec zapraszany na wszelkiego rodzaju narady
wojenne. Na co dziert moizna go spotkac w ofoczeniu mio-

' dych orkow, kiedy opowiada prawdziwe lub wymyslone hi-
storie. CzeSciej jednak weferan siada przy wejsciu do swojego
namiotu i raczqc sie kiepskim alkoholem zaczepia przechod-
nidw i chelni sie swoig przeszioscia.

Qg PrIesiiosc

Najwazniejszy sposréd orkéw, najwiekszy i najbardziej bez-

wzgledny: Dzieki tym cechom zostat przeciez wodzem. Wyglg-
'~ da groznie. Jego cialo pokrywaijq liczne blizny i malunki pod-
- kreslajgce pozycje i informujgce wszystkich z kim majg do czy-
“nienia. Aby utrzymaé wiadze Wédz musi podfrzymywac swoj
; autorytet; Z tego powodu obwiesza sie naszyjnikami z czaszek
| zebow, zyje w luksusie i od czasu do czasu prewencyjnie
' karze kilku podwladnych. Wodz jest stanowczy, dziki i surowy:
' Kiedy frzeba dziata¢ - dziata natychmiast. Kiedy frzeba pomy-
Sleé. te? dzialg, albo posyla po szamana.

ilkku orkéw zbiera sie w jednym miejscu - bedq stawiaé nowy |
miof. Najpierw przychodzq kobiety z szydiami - dokonajg

osfamich poprawek, wzmocnig szwy. Potem mezczyzni wio- A

| pujg w ziemie slupy | zerdzie. Kiedy drewno jest juz mocno

- osadzone w ziemi przychodzi czas na rozpiecie na nim plach-

 fy. Jeden z orkéw wdrapuje sie na szczyt i po chwili spada na
ziemie, wzbudzajge U towarzyszy salwy rechotliwego smiechu.

| Druga préba jest juz bardziej udana. Kibice nadal wymieniajg

| Kwasne uwagi, ale robomikéw weale fo nie Zniecheca. Umo-

.cowanie namiofu i wniesienie sprzetéw zajmie jeszcze troche

I czasy, dle widag, ze orki sg dumne ze swojej roboty.

 Dwoch orkew poldécilo sie. Zdaje sie, e poszio 6 samice, by
0Z¢ o to, kidry wykazal sie wickszym mestwem podczas ostat- :

niego najazdu. Orki stajq naprzeciw siebie, dobywajg broni i
czyna sie ryfual pojedynku. Obgj obrzucajq sie bluzgami,
ki6rych wiedng uszy, Podskalkujqg i groznie potrzgsajg ma-
ugami. Zaczyna sie przepychanka - jeden popycha drugie-

L 9o, fen odwzajemnia sie klepnieciem w feb. Napasticy za-
| CZynajg przestepowac z nogi na noge, pozorujg ciosy, nagle
| Jak na komende rzucajq si¢ na siebie. Kibice zagrzewajg swo-
| [ch faworytow do walki, wybuchajg kiomie o6 to, ktéry poje-
'~ dynkowicz ma racje. To starcie moze przerodzi¢ sie w bijatyke.
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Powrét mysliwych

| Do obozowiska wracdjqg myéliwi. Polowanie udalo sie, wiec low-
cy obwieszeni sq frofeami na dodatek tego wieczora szykuje
sie uczta. Orki ogarnia euforia.Wszyscy oglgdajg zdobyte sko-
ry, dzieci bawig sie w mysliwych i zwierzyne, zakladajgc na
siebie fufra i strzelajgc z prymitywnych lukéw. Wrzawe prze-
krzykujg tfowcey. Kazdy chelpi si¢ swoimi wyczynami, kazdy ob-

| razowo pokazuje jak podchodzit cel i jak oddat celny strzal.
Dwa orki sg bohaterami polowania, stanety bowiem oko w
oko z niediwiedziem. Teraz rozpiera je duma i chociaz zacho-
wujq sfoicki spokdj, to wiasnie ich oftacza ngjwieksza liczba
wieibicieii.

Jeden z wartownikéw zasngt z pochodniq w dioni. Traf chciat,

| ze ork pilnowat namioctu i piéo zajelo sie. Teraz ogien zaczy-

na sie rozprzestzeniac i zagraza calemu obozowiskul Jest noc,
zatem ciemnos$¢ ufrudnia jakgkolwiek wspélprace przy gasze-

| niu pozaru. W migotliwym blasku ognia wida¢ biegajgce syl-
. welki. Powstaje zamieszanie. Orki wpadajg w panike. Robi sie
. wrzawa - jedni biegalg z wiadrami, inni prébujg ratowaé naj-
L cenniejsze dobra. Zgromadzone w zagrodzie wilki zaczynajg
" wy¢, podobnie zresztg jak co bardziej tchérzliwe orki. Z namio-
| fu wyblega nagi wodz z wielkg szablg. Jeteli akcja gaszenia
I pozaru nie przebiegnie wystarczajgco szybko - polecg glowy!

‘Wsciekly wilk ‘

: Z zagrody wyzwolit sie wilk. Jest wciekly — prawdopodobnie
hory. Biega po catym obozowisku jak oszalaty; §linige sie, war-

f-’r."zqc I'przewracajgc na ziemie kazdego, kto stanie mu na dro-

 dze. Wilk jest grozny. Proby schwytania go koriczg sie ciezkimi
ogryzieniaml. Na dodatek fowcy wzmagajg zamieszanie -
L walg sie namioty, ustawione réwno stosy drewna i zerdzie, na

L ktérych oprawiano skéry: Pozostale zwierzeta stajq sie niespo-

. kojne. Blegajg z miejsca na miejsce, atakujq barierki zagrody i
- Wyig. Wsciekty wilk prébuje uciec z obozowiska, ale oblawa co

L | raz staje mu na drodze. Z jednego z namiotéw wypada kilku

‘Smiatkéw z sieciq. Moze oni powsirzymajg rozszalale zwierze.

5- W okalicy obozowiskc zwiadowcy wypatrzyli grupe ludzi. Szy-

' kUje si¢ wyprawa wojenna. Orki szykujg bron i zbroje. Osirzq

. miecze, napredce fafajg dziury w pancerzach. Kobiety zaczy-

' najg podnosi¢ lament, ale natychmiast sg uciszane groznymi
‘warknieclami. Bardzie] fchérzliwe orki probujg cichaczem wy- |
“mkng¢ sie z obozowiska. Niektére pozorujg chorobe, jeden z
_nich zacina si¢ nozem w reke, by pokazaé, ze nie jest zdolny
do ufrzymania broni. Stajenni zaczynajg wyprowadzaé z za-
grody zwierzetq, zakladajg uprzete, dokonujg prowizorycznych
- napraw. Wszystkiemu przyglgda sie spacerujgcy. po obozie
woédz, szaman za$ prébuje zyskaé przychylnosé duchow.
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ENCYCLOPEDIA ASTRONAUTICA

http:liwww.astronautix.com

Chcesz wiedzie¢ wszystko o technologiach kosmicznych? Ra-
kiety, statii kosmiczne, astronauci, kosmonauci, historia badan i lo-
téw kosmicznych-

8.000 podsiron, 5500 plandw i ilustragji! Stworzona we wspol-.
pracy m.in. Z Encyklopedig Brittanica i NASA.

Obok samej encyklopedii ogromny | rewelacyjnie zorganizo-

~ wany portal do zasobéw dofyczgeych ternatu na calej siecl. Mo-

tesz futaj nawet zdoby¢ autografy astronautéw lub zadac im ja-
kies ciekawe pytania.
Jesli jestes fanem kosmosu i infernautg, fa sirona powinna staé
sig twoim portalem. :
Nie moglem wprost uwierzy¢, te takie perelki ismiejg gdzies w

| mojej pajeczej sieci!

FRANK FRAZETTA GALLERY

hitp:/ifrazettaartgallery.comiffiindexhiml

Oficjalna galeria Franka Frazetty. Jut zbyt wiele razy spotka-
lem sig z tym), ze kfo$ zapyfany o FF odpowiadal mi, e nie wie kto

to jest Albo, e coé fam gdzies tam chyba widzial, dle nie jest

pewny. Od dzi§ przynajmniej katdy crytelnik GP bedzie wiedzial
kto jest nojlepszym malarzem | rysewnikiem w $Wiecie fanfasfyki.
Zas wszyscy fani FF z pewnoscig cheinie odwiedzq jego galerig,
chotby po raz semy.

Po wejsciu skieruj si¢ do ,Gallery Store”, tam do ,Art Prinfs®,
gdzie obejrzysz okolo 130 reprodukcji obrazéw, az ci galy wyidg
na wierzch.

A mote nawet kupisz sobie jakis oryginal? Ceny sq jeszcze lep-
sze nit w telezakupach Mango. Wtedy koniecznie daj nam znac,
chetnie przyjedziemy rzuci¢ okiem na oryginalng kreske!
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EPISODE TWELVE:

"$O | HID IT...IN MY ASS™

Caming soon loa
website near you!

CRROLI AA INSIM
@illlll'rll‘m"ﬂﬂﬂls!‘l‘d{lﬁ

PULP PHANTOM

hito:/iwwwpulpphantom.com/

Jesli jestes jedng z fych niezaspokojonych dusz, ktére po obej-
rzeniu wszystkich dotychczasowych czeéci Gwiezdnych Wojen,
wszystiich wydan specjalnych i $wigtecznych, 13-ego epizodu i
innych nieoficjalnych produkeii weigz czuje niedosyt na przygody,
ktére miaty miejsce dawno, dawno temu w odleglej galaktyce®,
mamy dla ciebie prezent!

Kliknij powyzszy link, @ przeniesiesz si¢ do $wiata Pulp Phan-
fom.

Czeka tam na cieble wiele epizoddw animowanego filmu z moc-
no niecenzuralnymi dialogami, lecz c6t, wazne, #e ujrzysz w nich
Darth Maula, Bobbe, Sola | calg reszte!

_No, nie do kofica na powainie.

LOOK-A-FNALTE SE/F

O L 4

= g bk T
T Forda
The Ultra-Condensed SF/F Books
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T

BOOK-A-MINUTE!

hio/Iwwwrinkworks.com/bookaminute/sfishiml

RSN,

Ech, czasem wstyd przyznag, 2e nie czytalo sie jakiej$ ksigtki,
co nie? A fo ,Fundagji*, a to ,Diuny” czy Hobbita®. Od dzi$ nie
musisz sie wstydzi¢, co wigce], nie musisz ich czytacl Odwiedz tq
strone, a poznanie fresci katdej z kilkudziesigciu kiasykow fanta-
styki zajmie ci okolo 5 sekund! Ba! Bgdziesz mégl zablysngc jesz-
cze bardziej, poniewat ,odkryjesz” ukryte w glebi owych dziel nie-
samowite struktury i dotrzesz do samego sedna ich przeslania.

Ofo przykiad - Wojna Swiatow":

Martians:
Let's kill people and drink their blood.
(They DO. They DIE)
THE END

A jesli jestes powatnym czytaczem, a nie tylko fantastq i inte-
resuje cie klasyka prozy giownego nurtu, ponitej SF znajdziesz ob-
szermny zbiér ,tego co kazdy znac musi®. Takze krétio | tresciwie.
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Radostaw Gruszewicz

mieniny pirat Zi0dZiejska biblioteka

Michat Softysiak

T en parowiec nie jest zwyktym stat-
kiem. To najpiekniejsza, najszyb-
sza, najdumniejsza jednostka jaka
ptywala po wodach Missisipi. Jest
zbudowana z drewna i stali, z relin-
gami z debu, zioceniami na balustra-
dach, ze smakiem jakiego nigdzie juz
nie odnajdziecie Stworzony bez dba-
nia o koszia, bez oszczednosci. Naj-
lepszy.
Ma nonad sto pieédziesigh me-
frow diugosci, kilka pokiadéw, a ja-
- dalnia na najwyzszym deku, prze-
znaczona dla gosci luksusowych
aparfamentéw, bardziej przypomina
komnate patacu. Wozi pasazeréw w
kilku Klasach kabin, od luksusowych
aparfamentéw po wspéine sypial-
nic-ladownie, gdzie ludzie Spig jak
SZCzury w roju. Nas jednak nie inte-
resuje statek. Nas interesujg jego
wiasciciele..
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Parowiec

Ma bowiem dwéch kapitanéow,
jednego w dzienh gdy frzeba rozma-
wiaé z ludZmi i drugiego w nocy; kté-
ry boi sie blasku storica, a noc jest
jego ftowarzyszkg. Kapitan z dnia
wyddje sie by¢ jednym z wielu wil-
kéw:rzecznych, dia kiérych meandry
rzeki nie majg tajemnic. Ten z nocy
zas jest niezwyldy bo wcigz szuka
podobnych sobie; kochajgcych

i A I i Toms
szkarlang poscke ,misiizéw kiwi”. Ta

dziwna spoétka, wampira z czlowie-
kiem dziata zadziwicjgco dobrze,
cho¢ szlak jego wedréwki znaczg
bezimienne frupy nieszczesnikow,
ktérym zdarzylo sie spotikaé Nocne-
go Kapitana.

Powyzszy pomyst pochodzi z ksigzki:

»Ostaimi rejs ,Fevre Dream”” Georga R. R Marti-
na (tum. Robert P Lipski) wyd, Zysk i S-ka 2002.
Wszystkie imiona | nazwy zostaly zmienione, by
unikng¢ nadutycia praw autorskich.

Postacie
do wykorzystania

Kapitan Ismael Ahab

Kapitan za dnig, Ismael Ahab jest
najbrzydszym dale rownocze$nie naj-
twardszym kapitanem zeglugi rzecz-
nej jakiego zdarzylo sie wam spo-
tlka¢. Jest wielkg gorg brodawek i
migsni, ktérej jedynym celem jest by¢
kapitanem najlepszego parowca na
rzece. Wprawdzie musial wejsé¢ w
spotke z ,diablem”, by zbudowac
swojg pieknos$¢, ale co to kogo ob-
chodzj, liczg sie osiggniecia a Rzeka
nie lubi wscibstwa, kocha za fo od-
wage. Ma styl piekielnego cerbera i
oglade weza morskiego. Nienawidzi .
wszelkiej] masci fircykéw, klamstw i
tego co nazywa ,zfrancuziale ma-
niersiwo”. Po za fym to swéj chiop i
gdy frakiuje sie go w porzgdku ni-
kogo nie skrzywdzi. Zna milion i jed-
Nng opowies¢ o rzecze i jej potworach.
Wigc cokolwiek zobaczy, nie wzruszy
go fo za bardzo. Ma przeciez swojg
strzelbg na sfonie i kilka poswigeco-
nych kul...

Kapitan Ozymandias :
Kapitan Nocny, Ozymandias, dzen-
telmen w kazdym caly, o delikamej
budowie, twarzy francuskiego lordg,
zdagje sie by¢ calkkowicie nie na migj-
scu. On to wiasnie szuka swoich po-
bratymecéw, chcge stworzy€ swoista
grupg, ktéra by po wiecznos¢ pfywa-
la i polowata na Missisipi. Nie jest zty,
chce stworzy¢ nowy porzgdek, gdzie
bedzie sie pi¢ krew tylko dla zaspo-
kojenie glodu, a wampiry bedg sie
staraty jako$§ koegzystowac z ludzmi.
Jestwizjonerem, za$ jego poszukiwa-
niom zdaje sie¢ przys$wiecaé Ksiezyc
Lunatykéw. Kocha poezje, zawsze wi-
daé go jak czyta ksigzki z poemata-
mi Byrona, Sheleya i reszty. W jego
oczach jest co$ co kaze podgiac za
Jjego wizjq i zaufaé mu. | nie z powo-
du jego pigkna a z powodu aury jako
go ofacza. Na pierwszy rzuf oka fo
prawdziwy ,bledny rycerz” z wiedzg
okultystyczng dalece wykraczajgcqg
po za bezpieczne ,obszary” (jesli
oczywiscie mozna mowié o bez-
piecznych obszarach okultyzmu)



Starszy

To jest ten, ktérego tak napraw-
de chce odnalez¢ Ozymandias
najstarszy z jego krewnych,
straznik tajemnic, potwor o ty-
sigcu imion, ktéry fylko wtedy
czuje, ze jeszcze ishiej, gdy pa-
trzy w oczy Smierci. Wiec szuka
kogo$ kio go pokona. Lecz nie-
stety brak takiego kogos. By¢
mozie Ozymandias poskromi
Starszego.

Ponurak

Jest on stugg Starszego, mamio-
ny od lat szansg zycia wieczne-
go jako Kkrwiopijca. Zdegenero-
wany i zty do szpiku kosci, po-
padl w obted tak wielki, ze
uznal, ze sam pofirafi sie prze-
mienié. Wiec pije krew niewin-
nych, zjada ciala zamordowa-
nych przez siebie ofiar i szuka
sposobu, by stac sie takim jak
Starszy, by zy¢ wiecznie, jui nie
w upodleniu, nie muszgc spet-
nia¢ rozkazow swego misirza...

zloozie|ska biblioteka gwiemdny pira

Jak wykorzysta¢ w przygodzie

Statki byty juz wielokromie wykorzystywane jak tto przygod, wiec tym frudniej
wymysli¢ co$ nowego. Dodatkowo jeszcze sq systemy , w kiéry sie po prostu
nie plywa (np. CP 2020). Ale ja proponuje wam podréz nie tylko parowcem,
mote to by¢ barka, koga, galeon, jachf, prom wzdtuz jakiej$ rzeki w dowol-
nym Nibylandzie. Niech postacie graczy zatrudni jeden z kapitanéw, w zalez-
nosci czy bedq oni postaciami dnia (D&D, WH,ED, DL, ZC) albo nocy (SM, DL z

wygrzebancami). Nich poszukajg mitycznego Starszego i zwiedzq $wiat rzeki

od odptywu do jego irédel. Po drodze niech poznajg fajemnice obu kapita-
now i wszelkie legendy jakie powstaty o Starszym. To moze by¢ piekna spra-
Wda Nd caig Kampanie gdyZ jais wiadomo nad rZeikg Zyjg iudzie fak dobizy jaxk
i Zli, potwory z ludowych podan oraz wszystko fo o co boicie sig spytac. Klimat
Missisipi jest wyjc';mcwy, w okolicach Nowego Orleanu sg wiclkie bagna o
moczary , latwo fez tu spotkaé wyznawcow Voudoo, czarownikéw. Dodatko-
wo leniwa rzeka moze przynosi¢ tysigce kiopotéw z rzecznymi piratami. Péi-
noc fo zas wspaniate miasta gdzie mezczyini chodzg w melonikach a kobiety
zawsze noszg parasolki. Zrédia zas leza w Krainie pastwisk gdzie réwniny sg
nieprzebytfe a ludzie zaiste twardzi jak skata.

A przeciez kazdy swiat ma swojg Missisipi, rzeke wielkq i przeplywdjgcg
przez owiane zig slawq tereny, przeplywajgca przez kolorowe miasta i nawie-
dzane puszcze. Kampania na rzecze wcale nie mus by< taka szfampowa.

Dodatiowo jeszcze sam pomyst poszukiwani Sladéw Starszego spowodu-
je, ze postacie graczy bedg musialy odwiedzi¢ wszelkie zakazane dziury i
mroczne miejsca. To pozwoli im spotkac cokolwiek sobie MG zamarzy. A po-
siadanie statiku spewoduje, ze bedg mie¢ baze, gdzie bedq mogli leczyc rany
i knu¢ szczwane plany alkgji. Statek jest idealnym klimatem bazy, bo pozwala :
wedrowaé a gdy frzeba daje tez bezpieczne schronienie

Milej zabawy. Sprébuijcie sie przeptyngc, nie poiatujecie..

pizegled kategorii
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IWiezdy piral postac z wykopem

Tomasz Jedruszek

Reporter. Ze stowem fym kojarzg
nam sie twarze stynnych telewizyj-
nych prezenteréw, prowadzgcych
glowne wydania serwiséw informa-
cyjnych. Ludzi, kidrzy opowiadajg o
najwazniejszych wydarzeniach dnia.
Niektorzy prowadzq telewizyjne dys-
kusje, zapraszajg do studia politykéw,
ktérzy kiéeq sie, zamiast rozmawiaé.
Tacy ludzie nie sg reporterami - twarz
prawdziwego dziennikarza mozna
‘ujrze€ w felewizji bardzo rzadko.

Prawdziwy reporter pracuje w fere-
nie. Wyszukuje inferesujgce tematy
a poiniej jezdzi po miescie groma-
dzqc fakty. Niektérzy starajqg sie wy-
tapywac “gorgee tematy” - informa-
cje o frwajgeych aktualnie strzelani-
nach, porwaniach, groznych wypad-
kach czy choéby zamachach i uda-

>

32 LUTY 2003

eporter

Jg sie na miejsce zdarzenig, starajgc
sie zgromadzi¢ jak najwiecej mate-
riatu. Wigkszo$¢ reporteréw nie szu-
ka jednak stawy, nie starajqg sie by
ich twarze zagoscity, w wieczornym
wydaniu. Im wiecej oséb wie, jak
wyglgdajg, fym frudniej bedzie im
zebraé informacje. Dziennikarze, kto-
rzy ujawniajg spoleczenstwu praw-
de pozostajg zazwyczaj enonimowi
- fak musi by¢, jesli nie chcg pas¢
ofiarg korporagji, rzqdu czy chocéby
mafii. Z nakreconego materiatu wy-
cindjg najczesciej swoje twarze oraz
twarze swoich wspoélpracownikéw i
0s6b, ktére majg zbyt duzg wiadze,
by méc je przeds“rawic w negaftyw-

‘nym Swietle. Prawdziwy reporter nie ;

ujawni w czoléwce materialu swo-
Jego nazwiska, wigze sie to bowiem
ze zbyt duzym niebezpieczenstwem.

Podstawowym narzedziem pracy dla
dziennikarza, kiéry wylapuje sensa-
¢je i jeidzi po miescie, krecgc wai-
ne wydarzenia jest policyjne radio.
Dzieki niemu mozna w tatwy i szybki
sposob odkry¢, jakie przestepstwa sq
aktualnie popelniane’ i czy w mie-
scie dzigje sie co$ inferesujgcego, co
wymagatoby obecnosci reportera.
Rownie wazny jest woz fransmisyjny
z cmfen’q nadawczq pozwalajgcg
przesyta¢ informacje do studia na
zywo. Woéz powinien by¢ odpowied-
nio wyposazony — w réznego rodza-
ju kamery (w tym nokfowizyjng oraz
filmujgcg pasmo podczerwone), mi-
krofony Kierunkowe oraz bezposred-
nie tqcze z Sieciq - za pomocg kom-
pufera lub cyberdeku.

Dziennikarze, ktérzy samodzielnie
wyszukujg sobie fematy i kférzy nie
pokazujg swoich twarzy w telewizji
(a wiec wiekszo$¢ postaci graczy)
powinni zadbaé¢ o dobre frédia in-
formacji. Podsfawg wydaje sie
wspolpraca z policjg - za kilkaset
dolcéw reporter zyskuje pewnosé, ie
bedzie informowany o wszelkich
brudnych sprawach - gliniarze cza-
sami nawet “przekazujg” niektére
Sledztwa w rece reporteréw, dzielgc
sie z nimi zgromadzonymi materia-
fami. Zdarza sie réwniez, by dzienni-
karze i gliny pracowaly razem, wow-
czas para policjantéw dolgcza do
ekipy dziennikarskiej lub reporter i
kamerzysta jeidig razem z gliniarza-
mi. Réwnie waznym Zrédiem infor-
magcji jest Infernet. Przeszukujac sie-
ciowe serwisy moina wylapaé mase
| pozorie nieznaczqgcych nic, jednak
bardzo istonych faktéw. Sie¢ peitna
Jjest ludzi, kiérzy podajg na forum
publiczne rézne informacje, czasami
o tajnym charakterze. Jesli dzienni-
karz ma znajomego netrunnera (lub
faki pracuje w jego zespole) jest w
stanie wyciggng¢ z Sieci naprawde
| wiele, z pewnosciq wiecej, niz ma do
zaoferowania policja. Trzecim Zré-
diem ihforrnccji sq ludzie, kiérzy do-
starczajqg ich reporterowi. Czasami
‘same korporacje przekazujg poprzez
posred nikéw dane na temat ich kon-
kurencji, podobnie organizacje prze-
i stepcze (chcge pozby¢ sie nieudacz-
| nikéw). Dziennikarz, wykorzystujgc
! przekazane dane czasami jest w sta-
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nie dokopac sie glebiej, niz kiokol-
wiek moéglby podejrzewaé..
Doswiadczony reporter nie rusza
na midsto sam. Niezaleznie od tego,
jak dobry by-nie by}, nie jest w sta-
nie sfilmowac wszystkiego a w chwili
zagroZenia jedyna szansg przezycia

bedzie ucieczka. Dlatego dziennika- |
rze igczq sie w zespoly wspéipracu- |

jacych razem ludzi réznej specjaliza-
¢ji. Najwazniejszym ogniwem jest
rzec? iasna sam reporter — musi bvé
to inteligeniny cziowiek obdarzony
niebagatelng infuicjg i charyzmg,
inaczej ludzie nie zechcg z nim

wspolpracowac a przedstawione |
fakty zostang uznane za niewiary- |

godne. Drugg osobg w ekipie jest
kamerzysta - najczesciej jest fo tech-
nik, zngjgcy sie na sprzecie elekiro-
nicznym, ktéry zostat specjalnie prze-
szkolony do filmowania i montfazu
zgromadzonego materiatu. Czesto to

on jest kierowcq w wozie reporfer- |

skim (jes$li porusza si¢ po miescie
furgonem stacji). Ponadto prawie w
kazdym zespole spotka¢ mozna
ochroniarza, najczesciej bylego gli-
ne lub solosa, ktéry pracuje teraz dia
firmy reporterskiej (robota tatwiejszq,
mniejsze ryzyko smierci i lepszy

sprzet). Jako czwarty zotrudniany_jesf _
nefrunner lub dodatkowy ochroniarz

i kierowca zarazem (nagjlepiej nada-

je sie byly nomad), ngjlepiej z prze- |
szkoleniem medycznym. W przypad- |

ku, kiedy dziennikarz wspélpracuje
z policjg do zespotu dochodzi jesz+
cze dwoéch gliniarzy.

Spfzgf

Podstawowym elemenfem wyposd-

zenia kazdego repor‘rera,_prc:cujqce- {

go w terenie jest cyfrowd kamera.

Coraz czesciej kompanie dziennikar- |

skie wyposazajg zespoly reporferow
w doskonalej jakosci kamery retz-
ne wyposazone w nokiowizor, pofra-
figce odbieraé i filmowac pasmo
podczenwone i ulfrafiolet. Jako za-

bezpieczenie (na wypadek zniszcze- |

nia kamery) prawie kazdy reporter
montuje sobie cyberoko Wyposazo-
ne w kamere (ma je w roku 2020

okolo 70% amerykanskich dzienni- |

karzy). Mgdrym rozwigzaniem wyda-

Je sie zamontowanie w swoim ciele |

banku chipéw, do ktérego mozna
zapisac wiecej, niz standardowe 20
minuf, maferiatu. Dodatkowo warto
zabrac ze sobg dyktafon (jak naj-
mniejszych rozmiaréw).

Ochroniarz, bedgcy czescig ze-
spolu reporierskiego nie powinien
posiada¢ duzej ilosci wszczepow.
Jego zadaniem jest ochrong, nie
dziatanie na pierwszej linii, dlatego
nie pofrzeba mu wiecej, niz kilku cy-
berwsiczensw (splot skérny para
cyberoczu ze wzmocnionym Wzro-
kiem, cyberaudio oraz kilka pomniej-
szych urzgdzen fo wszystko, czego

mu frzeba). Podobnie ma sie spra-

wa z pozostatymi cztonkami zespofu
- duia ilo§¢€ cyberwszczepoéw zmie-
nia osobowos¢ czlowieka, oddala go
od wzorca normalnej osoby. '

Bardzo waina jest kwestia uzbro-
Jjenia dziennikarza i cztonkow jego
zespolu. Nie powinni mieé przy so-
bie nic ciezszego ponad zwykty pi-
stolet (rzecz jasna poza ochronia-
rzem, dla ktérego wrecz idealna
wyddje sie srutéwka). Zaden czionek
zespolu reporterskiego nie ma szans
w sfrzelaninie z lepiej wyirenowanym
przeciwnikiem (zwykly booster wie
wiecej na temat broni palnej od
przecieinego reportera), dlatego nie
powinien si¢ obnosié z broniq - wy-
jecie jej z kabury powinno by¢ osta-
fecznoscig.

Fenomen cyberkamery

W swojej karierze jako gracz Cyber-
punka wielokrofnie miatem okazje
wcielié sie w posta¢ repoftera. Za-
zwyczaj monfowalem sobie cyber-
kamere - bez niej nie méglbym w
koncu gromadzi¢ materiatu (tym
bardziej, ze czesto pracowatem pod
przykrywka i reszia grupy nie wie-
dziala, ze jestem dziennikarzem).
Podczas pierwszego spofkania
wspolpraca z resziq ekipy ZazwWyczqj

sie konczyta slowami Mistrza Gry:
“on ma cyberkamere w oku i wia- |

énie was filmuje”. Przestrzegam przed |

popelnieniem fego bigdu - nawet, |
jesli ktos z druzyny miat cybernetycz- |
ne oko i byt w stanie sposfizec, e |
dziennikarz takie ma réwniez, nie jest |
| w stanie zgadngg, jaki fo typ i jakie |

opcje w nim zamonfowano — chyba, |

ze jest baaardzo zdolnym fechni-
kiem.

Osobiscie wyrézniam dwa style gra-
nia reporterami. Pierwszy z nich zo-
stat przedstawiony w podreczniku do
CP2020 - jest to osoba, ktérej zalezy
na przedstawieniu brudnej prawdy,

ujawnieniu ukrywanych przez korpo-

racje i rzqd fakfow i uswiadomienie
spoleczenstwa, ze $wial w ktérym
ivia pelen iest klamstwa, Tacy ludzie
sg bezgranicznie uczciwi - robig to,
co robig nie dla pieniedzy czy stawy.
Sqg idealistami, wierzgcymi, Ze sg w
stanie naprawi¢ Swiat lub w jakikol-
wiek sposob przyczynic sie do po-
prawy ludzkiego zycia. Mogg rzucic
wszystko, poswieci¢ majgtek, by tyl-
ko ujawnié prawde. Rzadko zakiada-
jg rodziny, wolg nie wigzac si¢ uczu-
ciowo (rodzina moglaby by¢ zagro-
zona przéz ich prace). Nigdy nie do-
Zywajg wieku emerytalnego..

Drugi fyp reportera to zimny dran,
ktéremu zalezy jedynie na kasie i
pokazaniu swojej fwarzy przed ka-
merami. Taki dziennikarz zostal
przedstawiony w “Szklanej putapce”
- bezwzgledny, pozbawiony sumie-
nig,-ktéremu zaleiy tylko na “gorg-
cym temacie”. Taki reporfer nie cof-:
nie sie przed niczym by opublikowaé
swoj material, nawet jesli zagrozi fo
#yciu niewinnych oséb. Dla niego li-
czy sie przede wszystkim “temat”,
ktéry ma do zaprezenfowania.

Odgrywanie reporfera jest trudng
sztukg. Gracz, ktory sie na fo decy-
duje powinien by¢ swiadomy, Ze rola
fa wymaga ogromriej pomystowosci
oraz umiejetnosci improwizaciji. Prze-
stuchujgc (lub przeprowadzajgc wy-
wiad) gracz musi tak pokierowac roz-
mowg, by uzysikaé wszeikie pofrzeb-
ne informacje, najlepiej nie w wyni-
ku bezposrednio zadanego pytania,
raczej jako konwersacyjng putapke.
Osoba wecielajgca sie w dziennika-
rza musi pamietad, ze shzelaniny i
walka nie sqg jej domeng, poza tym
nie moze narazaé zycia czlonkow
zespolu. Musi wiedzie¢, kiedy si¢
wycofaé. Lepiej straci¢ jeden temaf,
niz zycie lub prace.
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| opowiedzial mi, ze upiér napad! na jego powéz na le-
| $nej sciezce i niemal zabil. Szczgs$ciem cios fopora trafit

Tormasz Sciolny

Marcin Blacha

p1oOr z g0r

lgatka dla graczy - rowigzsiie (tylko dia M6) na ostanie] sronie

rapertu znalezionego przy zwiokach Sledczego kré-
lewskiego. Pismo dotyczy wypadkéw jakie miaty
miejsce na obszarze calego ksiestwa. Sprawa nie zosta-

la wyjasniona do dzisiaj. Pozbawione glowy cialo Sled-

czego pochowano z honorami.

Ostatni kwartal poswiecitem na zbieranie informacgji do-
tyezgeych plagi nekdjgceej te ziemie. Przestuchiwalem
swiadkow, rozmawialem z czarodziejami specjalizujgey-
mi sie w zdejmowaniu klgtw nareszcie staralem sie oso-
biscie obejrze¢ wszystkie Slady pozosfawione na miej-
scach zbrodni. Ofo co udato mi sie ustalié.
Zagrozeniem dla podrézujgcych przez ksiestwo jest
prawdopodobnie upiér lub jakas inna odmiana nieumar-
“ tego, powstalego ze $mierci wielkiego wojownika. Nie
znam przyczyn, did ktérych zwioki mogtyby powstaé, przy-
oblekajgc tak straszliwg forme, ale wszystkie posziaki
wskazujg na istote wsk_rzészonq dzieki zakleciu. Potepie-
niec odziany w czarng zbroje pfytowg, z rogatym hel-
mem, nawiedza lesne drogi i przelecze w gérach. Uzbro-
Jony jest w wielki topér — orezem tym odcina glowy pod-
roznym. Jeden z niewielu ocalatych $wiadkéw - wedrow-
ny lalkarz - wyznat mi, ze nieumarty dfugo mu sie przy-
glgdal, ale nie wykonat $miertelnego ciosu. Drugim
Swiadkiem byl rycerz z poludnia, Harraval herbu Smo-
czy Pazur. Upiér zastgpil mu droge na przeleczy w go-

rach, ale jako ze rycerz byt przy broni i zastonit sie tarczg, "

nieumarty poniechat go. Trzecim i ostamim ocalatym oka-
zal sie¢ pewien kupiec handlujgcy pertami i koralami.
Dotartem do niego po diugich poszukiwaniach. Handlarz
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w jedng ze skrzyn i po tym jak towar rozsypat sie, upisr

| zamarl i czmychngl.

Pewien nawrécony nekromanta wyznat mi, ze praw-
dopodobnie mam do czynienia z duchem przekletego
bohatera. Jesli fo prawda, upior wyglgda tak jak wyglg-
dat- w chwili Smierci. Poniewaz za zycia byt siinym psy-
chicznie cztowiekiem - bohaterem, mogg mu wraca¢
-wspomnienia z przesziosci. Kres jego isieniu potozy

obcigcie glowy polgczone z rownoczesnym wymowie-

niem imienia zmartego. Wiasnie futaj pojawia sie pro-
blem. Zebralem informacje o czterech najstynniejszych
bohaterach ksiestwa i kazdy wydaje sie spelniaé wa-

| runki - kazdy mogt stac sie upiorem. Wydaje mi sie jed-
| nak, ze rozwiklatem zagadke. Nikle poszlaki nakierowa-

ty mnie na wiasciwe imie. Czy warto podjg¢ ryzyko i sta-
ng¢ wobec potgpienca z nadziejg, ze obcingjgc glowe i
wymawiajgc imie potoze Kkres jego ismieniu? Powinie-
nem jeszcze raz przeandlizowaé zebrane przeze mnie
informacje i zebra¢ argumenty przemawigjgce za kaz-
dym z kandydatéw. Do podejrzanego bedzie prowadszi-
fa najwigksza liczba Sladow.

Hrabla Karison - “Szlachcic 6w przed kilkunastoma
laty zarzgdzat wschodnimi prowincjami ksiestwa i znany
byt powszechnie ze swojej nikczemnosci. Niepokonany
w walce na fopory doskonale postugiwat sie kazdg inng
bronig. Lubil podrézowac po podleglych mu ziemiach,
ale zgingl we wiasnym zamku, na placu éwiczen zranio-
ny przez swojego kapitana w pozorowanym pojedynku.
Karlson nie cieszyt sie mitoscig swoich poddanych i do
dzisiaj wielu przekfinc jego imie. Pochowany zostal w
rodzinnym grobowcu, w zamku Karlson, w kitérym do
dzisiaj mieszkdjg jego synowie.”

Marika Uls - “Wielka bohaterka wojny partyzanckiej,
ktéra miata miejsce kilkaset lat temu. Wdowa po do-
wodcy ksiestwa - po $mierci meza zorganizowala ruch
oporu. Marika dowodzita elitarnym odziatem smoczych
wojownikow i dokohywcla cudéw walecznosci. Po kilku
latach wyczerpujgcych walk najeidicy zostali wyparci,
Jjednak Marika zginela w jednej z ostamich potyczek,
pozostawiajgc po sobie dwdjke dzieci. Marika jest po-
pulamym bohaterem ludowym, ale miejsce jej spoczynku
pozostalo do dzisiaj sekretem.”

-
Pavel Huss - “Bledny rycerz, ktéry przybyt do ksiestwa
z odlegtych krain i pokonany przez ksiecia w pbjedynku
poprzysiggl mu dozgonng stutbe. Okolicznosci jego
Smierci sg niejasne — wiadomo, e wyruszyt w gory wal-
czy¢ z rozbéjnikami i z wyprawy nie powrdécil. Podobno
znaleziono jego konia i uzbrojenie w okolicach jeziora
lawy:. Plofisa gtosi, ze na rok przed zaginieciem Huss zmie-
nit sie i fo na gorsze. Stat sie okruiny, ziorzeczyl bogom i
obiecywal, ze po $mierci powrdci by dalej msci¢ krzyw-
dy. Méwig, ze przemiana zaszta po Smierci jego zony.
Kobieta ta zachorowata ciezko i umarla w meczarniach.”
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Wezowy pas .

Styszgc o Wezowym pasie poszukiwacze przygoéd
natychmiast wyobrazajg sobie tysigce mozliwosci ja-
kie mogiby im zaoferowaé ten przedmiof. Przemia-
na w weta, naturalny pancerz z fusek, nareszcie
odporno$¢é ma frucizne lub wrecz jadowite ugryzie-
nie. Wszystio to fantazie,
Wezowy pas istnieje. Widziatem kiedy$ ten przed-
miot. Znatem jego posiadacza. Noszenie pasa jest
| jak przeklenstiwo. W momencie zalozenia nie dzieje
sie zZ pozoru nic. Of, moze stuch wyosirza si¢ odrobi-
ng. By¢ moze wymch: wiasciciela staje sie mniej
zrozumiata. Przemiany zaczyndjg si¢ dopiero poi-
| niej. Posiadacz przedmiofu zaczyna rozumiec jezyki
| gadéw i sam pofrdfi sie nimi postugiwaé. Przydaina
cecha, chociaz moze narazi¢ Smiatka na pogarde i
nieche¢ ze strony zabobonnych ludzi. Mija miesigc i
wiasciciel zaczyna my$leé jak zmija. Zmienia si¢ jego
dieta, zmieniajg sie zwyczaje. Psychika ulega dege-
| neracji. Komus takiemu nie mozna na juz ufac. Wia-
sciciel wezowego pasa porzuca (bywa, ze mordu-
" jel) swoich dotychczasowych przyjaciot i wybiera to-
5 warzystiwo gadow. Czesto uzyskuje ich postuch i na
zawsze pozostaje Wezowym Krélem — wrogiem
| wszystkiego co ludzkie.

- Masc $w. Amurozego

Rozizka Lutgra

Daleko na péinocy, za kregiem polarnym, zyje na-
réd barbarzyricéw oddajgce cze$€ bogom zimy |
ciemnosci. Ludzie ci sg dzicy jak ich bogowie i jak
Srodowisko, w ktérym przyszio im zy¢. Najazdy {u-
pieicze, bezustanne wojny, ikrew bruikajgca snieg —
ofo cele ich istnienia. Dzikusom z pélnocy przewo-
dzi kaplan o imieniu Gary Luter, przybysz z polu-
dnia. To on skupil kiedy$ rozproszone plemiona i
utworzyt z nich naréd. Méwig, ze Luter wyznawat
kiedy$ boga wojny, ale zostat wygnany za jakies
straszne przestepstwo. Uchodzgc na péinoc ukradt
ze $wigtynnego skarbca pofeiny przedmiot magicz-
ny - rézdzke.

Rézdzka Lutera jest faktycznie butawg. Doskona-
le nadaje sie do wydawania rozkazéw z konig,
mozna nig tez rozbi€ czerep. Postugiwanie si¢ nig
jalko bronig nie wykorzystuje jednak petni mozliwo-
éci. Chociaz nikt nie jest pewien wszystkich mocy
artefaktu, tempeo z jakim Lufrowi udatlo si¢ zjedno-
czy¢ barbarzyricéw daje do myslenia. Wszystkie
bitwy jakie wydat ludziom z potudnia jak dotgd byty
zwycieskie | fenomen fen réwniez mozna przypisac
dzialaniu magicznego- arfefakiu. Wydaje sie, ze
ré2dzka wzmacnia zdolnosci przywodcze wiascicie-
la, zwielokromia jego charyzme. Podobno artefakt
wywoluje szacunek podkomendnych i przerazenie
W szerégach wroga. Méwi sie nareszcie, ze wiasci-
ciela rézdiki wspomagdajqg na polu bitwy demony -
postaricy bogéw wojny i desfrukcii.

. Amborozy byt mnichem. Nie wiem w jokim Klaszfo-
| rze mieszkal, by¢ moze wiodt zycie pusfelnika. Ist-
nigje kilkanascie legend opowiadajacych o swig-
| tym, a wszystkie zgadzajq si¢ tylko co do jednego -

kiadowo, mozna mysle¢ o ukochanej osobie albo o

znienawidzonym wrogu.

Masé dziatata bedzie przez caly dzien. Do czasu

Ambrozy styngt jako uzdrowiciel i znawca tajemnic
ciata. Najmniej znand z opowiesci przypisuje mni-
chowi zainteresowanie nie fyle leczeniem, co tajni-
kami duszy. Wiedze na temat sekretow uzdrawia-
nia zdoby¢ miat jakoby na marginesie swoich ba-
dan nad psychikg. Opracowand przez swiefego
receptura masci w zddje sig potwierdza¢ podania
méwigce o niezwyklej wiedzy Ambrqzego, sama
za$ masé wspomogia niejednego juz bohatera.
Specyfik konsystencid przypomina miéd, ale jego
barwa jest biata. Podgrzana mas¢ gestieje, staje
sie bardziej przejrzysta. Wéwczas doskonale daje
sie rozsmarowywaé na ciele. Mascig nalezy sma-
rowac skronie i czoto. W czasie zobiegu nalezy in-
fensywnie skupi¢ sie jakiej$ emogji lub uczuciu. Przy-

az skorczy sie jej wplyw niemotliwe jest odczytanie
emocji nasmarowanej osoby - czy fo poprzez obser-
wacje, czy Z pomocg magii. Oprocz tego osobg, kio-
ra poddata sie dzialaniu specyfiku pofrafi zaszczepic
wybrang weczes$niej emocje komus innemu. Z pomo-
cq masci, samg sitg woli, mozna wywotaé u wybra-
nego cztowieka uczucie mifosci lub nienawisci, ale
emocje bedg dotyczyly fylko osoby, ktora je wywo-
lata.

Masé ma tylko jeden skutek uboczny. Wielu uzyf-
kownikow ignoruje ten efekt, ale bywal on nigjedno-
kromie przyczyng fragedil. Kazdy kfo zastosuje masc
&w. Ambrozego prowokuje agresje zwierzgf. Zdarza-
ty sie wypadki pogryzienia przez psy, konie nie chciaty
nosi¢ uzywajgcych masci jeZdZcow.
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TIPS & TRIGS

Hreczkosiej znaczy rzeznik

N [ katdej sesji RPG wszyscy dba-
N Jjag o to, aby ich postaci zyty jak |
najdiuzej. To samo dotyczy oczywi-
Scie Dzikich Pol. Postarajmy sie wigc,
aby nasza postac nie tylko nie data
si¢ posieka¢ przy pierwszej zwadzie,
ale i wodzita rej na kazdym sejmiku
czy zajezdzie. Powinien nasz Pan Brat
zacnie zelastwem wywijaé - pozosta-
te cechy nas nie interesujg.

Nie deliberujgc diuzej, okresimy
ilos¢ punkiéw Cech. Jak wiadomo,
jezeli nie chcemy wykonywa¢ rzuty,
mozemy wybrac srednig, czyli 450. |
tak tez teraz zrobimy, Oczywiscie, mo-
zemy fez rzuci¢ ko$émi i zda¢ sie na
Slepy los. Jak kto uwaza.

Jako Typ Szlachecki wybieramy
Hreczkosiejd. Dlaczego? Ano diatego,
ze sami ustalamy mu wysoko$¢
wspolczynnikow, a takze wybieramy

Bieglosci, co jak zaraz zobaczycie,

przynosi niebagatelne korzy$ci. Praw-
dziwy wojownik fo przeciez nie ten,
kiéry wyddje punkty Cech na ,jezyk
pijacki” czy ,fortury”, ale inwestujg-
cy w Bieglosci Specjalne. Dodatko-
WO, przyjmijmy Ze jest on cudzoziem-
cem - powiedzmy: szlachcicem po-
chodzgcym z Prus Ksigzecych. Da
nam to do’d—d"tkowq biegtos¢ (Nie-
mieckj +30), ale przede wszystkim
Blegio§¢§\peqlalr}q ”Rap!er" Zamiast
«Szabli”. POTWoIF nam to bez strat PW
wywijac schiavong - ale o fyr:g za
chwlle

Na poczgtek - Przywary: Wybierz-
my naszemu panu Pieglasiewiczowi:
Staby teb Szlachecki (nie fworzymy
przeciet Pijanicy), France (wszak z
Prusiech pochodizi), Strachliwego (wy-
soka Odwaga nie bedzie nam po-
frzebna), Kutergebe (a czy to Krzy-
kacz Sejmikowy?), Staby Wazrok (jw.-
tworzymy przeciez szermierza, a nie
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‘ strzelca wyborowego), Chama, No-

ga. O frzech ostamich Przywarach
moiemy zapomnied. Tak po prostu.
Nikt bowiem nie bedzie §miat ich
nam wypomnieé. A jak wypomni, fo
marny jego los..

Poniewaz Hreczkosiej moze do-
wolnie szafowaé swymi biegloscia-
mi, usunmy mu ,,czytanie/pisanie”, co
da nam dodatkowe 50. Wspomnia-
na biegfo$¢ jest dobra tylko dla za-
morkoéw, co wszy w perukach hodu-

Jg. Wszak zawsze mozna zapytaé sie

ksiedza, co fu stoi namazane. Pula

punktéw wynosi teraz juz nie 450, a

860.. ;
Zacznijmy od nabycia Cech: na

Zywotnos¢ wydajemy 100 punktow,

na Krzepe 70. Na reszte Cech - po
20. Nasz pan Morawski nie bedzie
motze zbyt odwazny, zwinny czy mg-
dry, ale przeciez nikt nie jest dosko-

naty.

| Za pozostate 20 punkiow kupujemy
wego Szlachcica i Smiertelnego Wro- |

Pchniecie Krélewskie.
Na Koniec pozostaje nam tylko
wymysli€ przekonywujgcg historie o

| chorowitym szlachcicu z Prus Ksigze-

cych, szkolonym jednak od malen-
kosci przez Pana Ojca w szlachemnej
szfuce szermierki.

Podsumujmy wiec mozliwosci
pana Morawskiego® Czynigc Pchnie-
cie Krélewskie, zaddje 1k50+10 za
Schiavong, +10 za Krzepe, +30 za Bie-
glos¢, +50 za Pchniecie.. w sumie
1k50+100 obrazen! Wiecej niz przy
pchnieciu kopig lub strzale z musz-
kietu! | tylko odrobing mniej niz przy
strzale z falkonetul Pan Morawski jest
wiec w stanie jednym ciosem poto-
zy€ dzika.

Jesli chodzi o szermierke, nasz
Pan Brat efektywnie wykorzystuje w
pojedynku 37 PW, wiec bez trudu po-
kona poczgtkujgcg Kompanije (3-4
osoby), ale takie nawet samego

Istotng cechq Hreczkosieja jest | Wolodyjowskiego.. (Szabla 27)
a :

mozliwos¢ dowolnego wybierania

 Bieglo$ci. My wybieramy sobie wiec

Biegtos¢ ,Lewak”, co pozwoli nam na
walke dwoma rodzajami broni jed-
noczesnie.

Za 40 punktéw Cech pan Moraw-
ski nabywa rapier Schiavone oraz
patasz Claymore. Schiavona jest naj-
lepszg broni  pojedynkowq w grze
(bonusy do sekretnych cieél), a pa-
lasza bedziemy utywaé jako lewa-
ka. Pula punktow wynosi teraz 490.

Zalézmy, ze w rzucie k3 wypadio
2 (statystycznie liczqc). Bieglo$¢ Lewak
wynosi obecnie 5. Powtarzamy: rzut,
tym razem na bieglo$¢ Rapier, ktéra
obecnie wynosi 9. Wyddjemy 100
punktéw na Lewak, i 360 na Rapier.
Bieglos$¢ Lewak wynosi obecnie 10,
a Rapier - 27.

Mateusz , Inkwizytor” Budziakowski
fnkwfzwor@ggﬁrggpf

Kakita jednak przezyt starcie z
solosem CP2020. Dopadt go
natomiast Krab. Szczegoty w ko-
lejnym Piracie. A péki co - za-
checamy do nadsylania wia-
snych pomysiéw!

W odpowiedzi na podejrzane
pytania i uwagi niektérych czy-
felnikéw informujemy, e dziat
Tips&Trics jest czescig dzialu hu-
mor. A fo oznaczg, ze nalezy go
traktowacd z przymrézeniem oka.
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~ Profesor
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Szanowny Profesorze!

Zauwazylem, ze w Paiskief rubryce dombnyja raczef
glosy smutne, zeby nie powiedzies, [z mrok [ frustragfa
wycieka spomicdzy tamow. Jakies dwa miestace temu mgf
MG pozyczyl minowy komiks pt. “Predator gpatgka Wiecz
nego Lowee”. Bardzo nam sle spodobal pomyst potaczenia
dwoch swiatéw L _pasta.nawii!i_émg na nastepnef sesjl zagras
w polaczenie naszych ulublonych systemow. Jako milosnik
Earthdowna [ Warhammera postanowilem. grat wletrznlac-
kim Zabgjca Glgantow. Kumpel stworzyl soble solosa wypo-
sazonego w rozdzke fireballl a moja siostra, ktorej czasem
pozwalamy z nami grac, postanowila zagrac pokemonen.
Slostra ma tylko szesélat, ale wymiata kostuchami jak sta-
ra.

Gralismy w Ktulw. Bardzo lublimy ta gre. Jak zwykle
zaczelo ste w karczmle. Podszedl do nas zakapturzony
mnlch { wyszeptal swofe imile. Udawalismy, ze nie styszy-
my [ mustal powtorzye imlg, feszoze dwa razy. Typowy kul-
tysta - na wszelki wypadek solos wpakowal mu kulke w teb.
Czckalismy na kolgmego postatica, kiedy wyszla na faw
niespod zlanka przygotowana przez MG, Ktos raucll czar
“Prayzwanle potwora” ¢ padto na nas. Jakis mag raucit
nas do walki przectw Predatorowl. Na poczatku nle kumali-
smy z kim walczymy, ale jak mgf wictrznitak oherwal wiri-
Jacym dyskiem ¢ ustyszelismy glos powtarzajacy chrapli-

we: “wystawlam Plecachi”, wszystko stalo ste fasne. Poke-
mon rzucll detect (nvisa t kosmita pofawil ste. Predator byt
twardzlelem { zarowno fiveballe solosa jak { jego kudki =
Beretty odbijaly ste od, pancerza stwora. Na szezescle drit-
Zymowy pokeman zaczal gwa{townia blyskac zabilismy ko-
smite ataklem epilepsf. Okazalo sie, ze to tylko wstep do
przygody. Nasz MG czytal w ostatnio o budowanii klima-
tu { zrobi nam preludiuwm. Przygoda zaczela sle na powa-
nie, kiedy okazalo sle, Ze czar, ktory nas tw sprowadzil nle
domknal furtki mz’gdzgwgm:hrawg’. Przez brame miedzy
Swiataml przedostal sic do nas Wielkt Kewlw. MG smial
sie oblesnie, machal mackam! z rury od odkurzacza Ltrzgst
pozlomkows galaretka, (to tez = tego artykuli) ale ja Jako
Jedeny nie poddalem sie kltmatowl [ wiedziatem jak zare-

agowac. Wleclalem Ktulu do nosa [ dotad kutem go w mig-

datki az spuchly. Udusien dranfa zanim mnle wykichal.
W koricu bytem zabgfea glganton. Do sesjt dostalismy pedeki
wedlug requl kazdego  systemow { wszyscy byli zadowole-

né. Polecam wszystkim crossoverif!

Drogi czytelniku. Nawef nie wiesz jak bardzo ucieszyl
mnie twdj list. Sgdzilem, ze nie ma juz w naszym kra-
ju kreatywnych graczy | MG. Jestem peten podziwu

dla waszego ducha ekumenizmu. Ktulowiec brafajg-
cy sie z Earthdownowcem, fo jak lew spoczywajqgcy
obok jagniecia. List naszego czytelnika stawiam wszyst-
kim za przykltad. Tak wiasnie nalezy bawi¢ sie w RPG.
Ze swojej strony proponuje jeszcze rozegranie spotka-
nia z alienami w Wampirze. Krwiopijcy bedg mieli nie-
spodzianke! :

Pante Profesorze!

Plsze w dosé wstydliwef sprawle, a_ponadto, wstyd przy-
znac, jestem graczem. Nie prowadze sesji. Nie umiem (ale
probowatem). No wigc jestem graczem [ ostatnio pgjawit sle u
mule dziwny problem - otéz zasyplam na sesjt. Prosze mnle
dobrze zrozumlies, LAWSZE zasyplam na sesjt. Kazde-
mu zdarzyé sle moze, Ze zasnle, to nic zlego. Od tego sa
koledzy z druzymy, Zcby uszczypnac g'oiy trzeha walczyc.
Gy zdarza sle to pozno w nocy - rozumlem. Natomiast ja -
zasyplam nawet w dziei! Ostatnlo gralismy o pigtnastej {
tes zasnalem. Panle profesorze, to nie wina nudnych sesjt!
Sq ckscytyjace! Problem lezy gdzies indzic]. To racze/ jakis
problem z - bo ja wiem - nledotlenleniem?

Przede wszystkim nie graj na siedzgco (a w zadnym
wypadku lezgcl). ChodZ po pokoju, machaj rekami,
szukaj kazdej okazji do sprowokowania walki w przy-
godzie - wiedy nikt nie zauwazy, jak w Zamieszaniu
zrobisz kilka sktonéw, przysiadéw na pobudzenie krg-
Zenia.

Po drugie: oddech. Uwazgj na diugie monologi na
wydechu. Faktycznie, powoduje fo niedofienienie, co
moze skonczy¢ sie sennoscig lub nawef omdleniem.
Sam gratem u jednego MG, kiory konczyt swoje diu-
gie, szybkie, pelne ekspresji opisy wiasnie omdleniem.
Kenczyt opis i mdlal. { o

Po frzecie: kawa. Najlepie] frzy kawy; bo jedna cza-

sem nie wystarczol. SAEsisasanC7y CNSIESTRRE biale

Wygrywa, czame przegrywa’. Przestawiaj kewy na stole
Z miejsca na miejscé‘tgls-fb’y w korcu wszyscy sie po-
gubili - ktéra jest czyja. W fen sposéb mozesz wypic
wszystkie — swojg i kolegow.

Cztery: $wiatto. Chrzan Swieczki. 6dy M& robi gre
przy $wieczkach - jest sposob, by wybi¢ mu fo z glowy.
llekroé przyjdzie do testowania cech — myl sig. Oczywi-
scie, na swojg korzy$¢. Szybko M& powie ,chrzanic
Kklimat” i zapali normalne $wiatio. No, chyba, ze gry-
wasz w storytelling. Ale w fakim wypadku wszystko
jasne - przy tym nie da si¢ nie zasngc.
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Nowy
Konkups

Gwiezdnego
Pirata

Dawno dawno temu w Magii | Mieczu
nojawito sig zdanie, kire wplyngfo
fia nagze aycie _
W niewiarygodnie znaczacym Stopniu.
: A brzmiato ono:
., Leigj pazniej, niZ toporem migdzy oczy.”
To jedno z pierwszych,
lecz na pewno nie ostalnich
erpegowych przystow ludowych.
Trescia naszego najnowszego konkursy
84 wlasie erpegowe proysiowial
Przyslijcie na nasz adres nowe
nowiedzonka | madrosci, takie,
Kldre majg zwiqzek 2 RPG.
Najlepsze prace nagrodzimy
L |opadlkiemy.
0d tej pory kaidy gracz RPG. -
bedzie miai na podorezi
Kilka madrosci,
Kidrymi zakasuje kumpli i kumpelii!

Ddpowidzi nadsylsjcie na adees:;
Wydawnictwo
PORTAL
ul. $w. Urhana 15

44-100 Bliwice

1
]
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Rozwiazanie konkurgu na tytut
Poiskiego Systemu 2 linii Swiata Moy

z przyjemnosciqg oglaszamy wyniki konkursu na propozycje kolejngj
gry z serii Swiata Mroku, nawigzujgcej do naszej polskiej kultury.

Zwyciezca
SORNIK: BEZROBOCIE

W tym systemie mozna wcieli¢ sie w postaé gémika, ktéry w
poszukiwaniu pracy przemierza Polske wzdiuz | wszerz. G6rnik jest
typowq polskq postacig mroku, bowiem cate dnie spedza w mrocz-
nych czelusciach, pod chodnikami i ulicami Slgska. Gérnik cate dni
poszukuje i kopie wegiel, dzieki czemu wzrasta jego sita. Niestety,
coraz rn'niej gormikow moze wydobywaé wegiel. Wiekszos¢ z nich
nie ma juz dostepu do pokiadéw czamego ziota. Gérnicy sq wiec
skazani na wyginiecie, a ich dramat moze staé sie dramatem gra-
Czy na sesji fego doskonatego systemu RPG.

Autorem pomystu jest Jakub ,Blade” Cieslik, ktory ofrzymuje od
nas kwartalng prenumerate Pirata, najnowszg gre Nowej Fali
(Wladcy Losu) oraz Zastonke gracza.

Prezethje}ny takze inne, ciekawe propozycje nadestane na kon-
kurs: - ©
Nutria: Moczary

Emeryt: Wegetacja

Senator: Korupcja

Lepper: Nawrécenie

Szkota: Samobojstwo

Minister: Korupcja (to juz drugi o tym samym podtytulell)
Bezroboiny: Kuroniéwka (takze drugi podobny!)

Dresiaz: Zadyma

Pielegniarka: Gltodéwka

Blokers: Pragnienie

Lew polifyki: Korupgja (frzeci o tym podtytule!)
Szlachcic: Liberum Veto
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Tomasz Jedrusiek

|unacy Trzewiczek

Porwanie

lanaika dla graczy - rowiazanie (tylko dia MG) na ostainiej stronig

Ostahie tygodnie dla pana na zam-
ku byty naprawde cieizkie: Jego kio-
poty zresztg zddjg sie hie miec kon-
ca, nikt chyba nie wie, kiedy zla karta
wreszcie sie od niego odwroci.
Wpierw fe pogloski o chorobie, po-
tem wojna o targ z gildig KUPCOW,
wreszcie zagon orkéw i porwanie Syl-
wii, jego corki. Tu pakty z kupcami,
fam obrona granicy- Zie dni nastaty,
zte dni, :

Z drugiej strony, nie mogty by¢ lep-
sze czasy dla poszukiwaczy przygod,
ludzi od kazdej roboty, takich jak fy i
twoi kompani. Odbié cére, czy rozbic
orkéw, ofo'szansa na odrobing stawy
i wzbogacenie kiesy, cho¢ feraz chy-
ba u hrabiego ze ziotem gorzej. Gdy-
by mial zioto, zaplacilby okup. Dziw-

ne to orki, co okupu zgddjg, nie sg-
dzicie panie? Pono¢ jaki szaman im
przewodzi, bestia okrumna i przebie-
glta. Kto wie co sie we Ibie fakiego
potwora zalegnie i do czego zdolny
jeden z drugim. Jak juz orki do pak-
téw przystepujg, znaczy $wiat na glo-
wie stangl. Zeby panne porywac,
okrucieristwo jednak.

Nie wiadomo ilu ich dokiadnie
bylo, ludzie réznie gadajg, a przeciez
7aden co fam wiedy byl, nie przetyl.
Skgd wiec ludzie mogg co$ wiedziec?!
Ale ludzki jezyk temu stuzy, by plesc,
wiec plotg ludzie, o zagonie orkow,
co to napadit znienacka i nim sie kio
obejrzal, wigcej bylo martwych, nizli

-zywych wéréd ludzi hrabiego. Panng

Sylwie porwano, drzwi powozu Jjakgs

tajlemnica (wiezday pirat

magig rozwarte ona sama sitg wytar-
gana, tak moéwig. W mig wszyscy so-
bie przypomnieli o znakach co to
zwiastowaly kiopoty, a fo o snycerzy,
co fo zesztej zimy grozit zemstq, za
zly los, a to o ciemnych elfach, kt6-
rych w lasach petno, choé nikt, kiedy
go przycisngg, nie przyznd sie, ze fa-
kiego widziat. A fo o klgtwie z czaséw
pierwszych urodzin dziewczynki, a fo

wreszcie o spisku na glowe hrabie- '

go. Gdyby nie to, 7e dzieki tvm wszvst-

it} A0 SR o 2T SRS YT Y SLY S

kim plotkom ludzie siedzg w gospo-
dzie i ani myslg do doméw ruszag,
wzigtbym za teb i wytarmosit jedne-
go z drugim, co tylkko wode mgci, nic
ponad fo nie czynigc.

Céz nam przecie gdybaé, jak nic
nie wiemy. Of, tyle tylko pewnego jest,
ze orki z lasu wypadli, bo ciata ich Kil-
ku zasieczonych lezaty przy dylizan-
sie, i dziewczyne wzieli - of, bo jej na
miejscu nie bylo, a przecie sama w

j las by nie uciekta. Wszelkie gadanie
o magii, bo fo niby drzwi i kolo okop-

cone oghiem magicznym, a fo, ze sier-
tant elfig strzalg byl przebity, czy fo,
7e zasadzka chytra bylg, fo psu na
bude bajanie, nic wiecej. Ludzie hra-
biego moze i wiecej wiedzg, kios tam
przecie $Sledziwo prowadszi, kfo$ slady
badat. Tu, na podzamczu jeno powia-
rzaniem sie zajmujemy. Co kfo usty-
szy powtarza, a ubarwia obowigzko-
wo, by historia ciekawsza sie staia.
Potem masz, sojusze elféw i orkow,
magie, i kio wie co jeszcze.

Pismo wilasnorecznie przez Sylwie
napisane jaki$ chtop ze wsi przyniost
do hrabiego, fam stato wiasnie o oku-
pie i o tym, Ze na razie cata i zdrowa
jest i by sie o nig nie martwic. Nie
mariwi€! Panie, jam jest zmariwiony i
boje sie o los panienki, jak ma si¢ pan
na zamku nie mariwiél No ale pew-
nie fak jg przymusili, by napisaila, po-
twory piekielne. | céz poczgé, kasa
Sswieci pustkami po ftym, jak kupcy
dwa miesigce femu wdali sie w kon-
flikt z hrabiostwem, walczgc o przywi-
leje i nizsze podatki. Teraz hrabia po-
trzebuje ich pomocy, wczoraj na au-
diencji u hrabiego byt i szef gildii kup-
cow, potem kilku najbogatszych z
osobng, i nawet cech rzemiesinikow
co$ chcial od hrabiego, wystali ponoc
dwoch przedstawicieli z jakgs ofertq.
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Imormace tlko dla MG na o

Posmd wszystkich potworéw wiel-
ki

ich, silnych i opancerzonych, po- '

§rod monsirow zapeinigjgcych karty
bestiariuszy | opisy piekiel, zaden nie
Jjest tak zajadly jak ksiezycowy pies.
Ludzie z wiosek i wedrujgcy migedzy
siolami kupcy przekazujg sobie le-
gendy opiewajgce bestialstwo tych
potworéw. Starcy pamietajq lata, kie-
dy grupy ksiezycowych pséw pod-
chodzity o zmierzchu pod osade, a
rano odnajdywano jedynic ochiapy
migsd ludzkiego, rogi kréw i podko-
wy konl. Oczywiscie psy tej wielkosci
nie pozartyby calej ludnosci wioski.
Besfie zjadajqg swoje ofiary tylko cze-
sciowo, zadowadlajqgc sie najbardziej
smakowitymi kgskami. Uwielbiajg
sercq, nigdy nie zostawiajg catej
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wairoby. Reszte zdobyczy rozwleka-

jg na duzym obszarze, zaznaczajge .

w ten sposob swoje terytorium i dajg
Jjasny i czytelny znak - tedy przeszio
stado; precz! Czasem psy w stadzie
podchodzq pod ludzkie siedziby -
wowczas nic i nikt nie potrafi po-
wsirzymaé masakry. Czesciej jednak
spotkaé moina pojedyncze sztuki lub
male stada walesajgce sie w okoli-
cach pél uprawnych, czatujgce na
samomych podréznych. Podréze sqg
sfosunkowo bezpieczne w dzien, ale
w nocy nikf nie jest bezpieczny. Za-
rowno zakuty w stal rycerz, jak i piel-
grzym wedrujgey do Swietego miej-
sca. Ksiezycowe psy potrafig dopasé
kazdego. s

Nazwe dla potwora obmyslili wie-
$niacy. Ci, ktérzy przetyli spotkanie z
monsframi, a podobno nie ma ta-
kich wielu, zaobserwowali ich zacho-
wanie. Psy zmieniajg swojg wielkosé
i zachowanie wraz z fazami ksiely-
ca. W czasie nowiu nie sqg wicksze
niz zwykte kundle. Zachowujg sie jak
wsciekle zwierzeta, toczg piane z
pyska i waryzajg sie w drzewa i
drewniane $ciany domoéw. Biegajg
Jjak obtgkane miedzy wiejskimi cha-
tami, wracajgc na noc do swoich jam
w lasach lub schronier w zbrukanych
ludzkg krwig domostwach. Niesamo-
wifa ruchliwos¢ i chaotyczne zacho-
wanie starczajg az nadto za maty
rozmiar. Wielu moze sqdzi¢, ze w cza-
sie nowiu pieski sg najmniej grozne,
dle kazdy czlowiek, ktéry je spotkal,
zas$micje sie tylko slyszgc takie sto-
wa. Psy sg groine zawsze, niezalez-
nie od fazy miesigca. Wraz z rosng-
cym ksiezycem rosng réwniez bestie.
Ich sierSc staje sie diuzsza i btyszczg-
ca, woczach zapaldjq sie zlowrogie
blyski. ©dy nadchodzi pelnia psy
osiggajg wielko$¢ matych cielgt. W
tej fazie ksiezyca sg bezlitosnymi i
chtodnymi mordercami. Ros$nie ich
inteligencja, ukrywajg wiec zajadlos¢
do ostamiego momentu. Do chwili,
gdy wylkonajg ostaini skok. Tropig cel,
wolno zblizajqg sie do niego, hipnoty-
zZujgc ofiare blaskiem oczu. Potem
skaczq do gardta. Pewnie i nieomyl-
nie. : i
Ugryzienia ksiezycowych psow,
chociaz fatalne, nie zawsze okazujq
sie od razu $miertelnymi. Mate dia-
bty dobrze wiedzq, ze ich kty zada¢
mogq $mier¢ o wiele bardziej bole-
sng i straszliwg. Poza pelnig, gdy
potwory sqg mate, sfajq sie najgroi-
niejsze. Roznoszona przez ich ugry-
Zienie choroba stopniowo zamienia
kazdego czlowieka we wcielenie
destrukgji - morderce wszystkiego co
zywe. Tuz po ugryzieniu ofiara czuje
sie coraz gorzej. Potem dostaje ata-
kow gwattownego szalu. Nastepnie
zas$, jako opiewajgcy Smieré berser-
ker, likwiduje wszystkich swoich bli-
skich i rusza na szlak, by zbierac
Krwawe zniwo przeklenstwa ksiezy-
cowego psa. Podobnie rzecz si¢ ma
z kazdym, dostownie kazdym, komu
uda sie zabi¢ jedng z bestii. Niemal
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niewykonalne zadanie udato sie kil-
ku bohaterom i kaidy z owych he-
rosow skonczyt z przeklenstwem po-
dobnym do efekiu pogryzienia.
Wszyscy ci niedoscignieni herosi,
zmienidjgc sie w maniakalnych za-
bojcow, chiepcgeych Swieig poso-
ke w bladym $wietle ksiezyca, stali
sie postrachem goScincow i wyzwa-
niem dla siraznikow drog.

Na ksiezycowe psy nie ma spo-
sobu. Mozna jedynie ucieka¢ i mo-
dli¢ sie do wszystkich bogdéw o moc-
ne nogi. Trzeba sie modli¢ bardzo,
bardzo mocno.

@ziaf o st to pézna jesieniq. Pa-
mictam doskonale - zboze byto
Sz zebrane, zabronowatem { zaora-
tem pole. Szykowalem si¢ do zimowe-
go zastewu. Poszedlem micdza w kie-
runku strumlenia, przy wierzbach
stal worek z ziarnem pod zastew, kio-
re miatem zabrac do gumna. Po dro-
dze ploszytem gawrony, bo namnozy-
to sic hultai ponad miare. Szedtem tak
t krzyczalem na te ptaszyska, ma-
chalem rekamd... { wtedy zobaczylem
Psy.

Oczywiscle o ksiezycowych psach
styszalem, juz wezesnief. Mgj Wiy zo-
stal przez nie pogryziony { choclaz
przezyl jako strzep czlowicka, miesz-

CHARAKTERYSTYKI

| KW: 15k8+24 (125 pw)
| Init: +4 (Dex)

| Szyb: 18m

| KP: 25 (-1 lub +0, +4 Zr, +11 Naturainy)

| Ataki: ugryzienie +12, pazury +7

Obrazenia: 3k12+3 ugryzienie, 2k10+3 pazury

| Front/Zasieg: 1,5m/3m
AD: roznosi chorobe (ST 35)

| sc Redukcja obrazen +20/+4, Odpornos¢ na-magie 40
MRO: Wytrw +15, Ref +10, Wola +8
Umiejetnosci i afuty: Nasiuchiwanie +17, Skakanie +18, Zauwazanie
+18, Nasfuchiwanie +17, Btyskawiczny refleks, Czujno$¢, Tropienie, Unik,
Poteiny atak, Roztrzaskanie, Poprawiona bycza szarta

| Magiczna bestia Srednich (duzych) rozmiarow

karicy wioski zattukli go, bo zdradzal
objawy przeklesistwa. Pamlgtnego wie-
czoru kslezycowe psy napotkatem
sam. W poblizu nie byto migfsca, w
ktorym méogthym. ste schronic. Statem
{ patrzytem na bestle, a’'one wpatry-
waly sic we mnle. Na poczatku strach
paralizowal, potem uswiadomflem so-
bie, ze i tak nie mam gdzie uclec. One
o tym wiedztaly. Mogly tak stac do
Dnla Sadu, bo byty cferjaéfwc]ak sama

Smlere. ‘Sto_,..h“.wwo ogarniala mnlc re-

zygnagja Lw myslach pozegnaltem stg
z dzlectakami. Zamknatem oczy {
wolno wykonatem krok. do tytu.

Wtedy rozpetalo sig pleklbo. Pamic-
tam tuylko bol, bo caly czas myslalem
o_jednym - powtarzatem soble, Ze nle
wolno mi zranic Zadnego z psow. Gdy-
bym przezyt { zachorowal na kslezy-
cowq, wscleklizne, mgflos bylhy gorszy
0 Smilerct.

1 przezytem. Jako jeden z nlelicz-

nych wytrzymalem spotkanie z ksle-
Zycowyml psami. Malo tego Dzicki
oplece bogow nie zachorowalem. To, Ze
nie mam, jedngj dloni. Brak nosa nie
znaczy nic. Nawet clalo pokryte bli-
znam{ jak zabronowany ugor jest
malq ceng za zycle. Niepokgja mnle
Jedimic coraz czestsze koszmary, w
ktorych nagt brocze w posoce z okrwa-
wionym ostrzem kosy w dfont.

Klimat/Teren: w poblizu osiedli ludzkich |

Zorganizowanie: stada (8-64)
SW: o
Skarb: brak

Charakter: zawsze chaotyczny zfy

Awans: 6-8 KW (sredni), 9-10 KW (duzy)
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po w1elu probach przywrocﬂ-
go do zycia. Na jego bazie
. powstata Naczelna Jednostka
Z_arzadzajqca, nazwana przez -

"Systemem Poltergeist”.

.i,Wymk dziatan naszej grupy

‘mozecie ogladac korzysta]ac 2

‘ Systemu

E:L'

1

3

[ir.

'rpg.h{et.pl
POLTERGEIST

Do Systemu dolaczane sa
takze nowe procesory, ktore
majg.za zadanie wspomagac

- prace jednostek . gtownych.

Pomimo zawilosci  struktur
Systemu wciaz odkrywane i
uruchamiane zostajg nowe
dziaty. Do tej pory raporty
sygnaiizuja stabiine dziatanie
takich jednostek jak Galeria
Semiramis, B.A.Z.A.A.R., czy
e-Kartki, a takze subsys-
temow Magic: the Gathering,
Monastyr, World of Darkness,
StarWars, czy GURPS.

Raport technikéw na dzien
dzisiejszy: odkryto procesory
o nazwach kodowych Dead-
lands, D&D i WFRP; Zespot
Enclave rozpoczal préby uru-
chamiania tych jednostek.
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AVALON
Zabrze, ul. Brysza 8

Nowo otwarty sklep. Zapraszamy na promocje, pokazy, nauke gry. Warhammer
Baftle, Vampir: €S, L5R, Lord of the Rings, M:TG. Dwa stoly do Warhammer Battie,

regularne bitwy.

BAZYL - CENTRUM FANTASTYKI

Szczecin (hol kina Colloseum), ul. 5 Lipca 46

Oferujemy: gry figurkowe, gry karciane, gry fabularne, makiety, akcesoria malarskie, ksigzki fantastyczne
oraz oczywiscie peing oferie Poriaia ©

DRAGON
Czestochowa, Ul. Wolnosci 22 (w podworzu), minute drogi od dworca PKP

tel. 0-604-456-896.

Oferujemy: $wietng i przyjazng atmosfere, nauke gry i mozliwo$¢ gry na miejscu (MG,
Vampire: tES, Lord of the Rings, L3R, Chainmail). Turnieje (1 Il LotR, 8 Il Chainmail, 15 II

Mg, 22 Il L5R). W cigglej sprzedazy: gry fabularne (m.in. L5R, D&D, Wampir: Maskarada),

kolekcjonerskie gry karciane (MG, Vampire: tES, LotR, L5R) i gry bitewne (Chainmail).

INTERNETOWA KSII;GARI'IIA WYSYEKOWA rnnmswm.now PL
Ksiegarnia Saska, Warszawa, ul. Brazylijska 9, (22) 6175746 £ wut o cdaslo o 9e ey
Arkana Ksigzki, Warszawa, pl. Wilsona 4, (22) 8399417 BRSO LY A8 . DO0W.

Zapraszamy do skorzystania z wielkiej oferty fantastycznej, dostepnej rowniez sprzedazy wysylkowej przez
infernef. Znajdziesz u nas nowosci i pozycje frudno dostepne. Szeroki asortyment gier RPS, karcianych i -
figurkowych. Oferujemy czesie promocje oraz w sprzedazy wysytkowej konkurencyjne ceny. W naszym kata-
logu mamy ebecnie prawie frzy tysigce pozycji. Zapraszamy do zakupéw - wwwifantastyka.nowpl.

NOSTROMO
Gliwice, ul. Nowy Swiat 17

W kazdy pigtek i sobotfe sklep otwarty do wyj$cia ostamiego klienta. Duzy lokal, mozliwos¢
gry w RPG (w pigfki i soboty). Regularne furnieje gier VIES, L5R, Lord of the Rings, M:TG, Liga
Chainmaila. Zachodnie podreczniki RPS, mozliwosé zaméwienia kazdego podrecznika.

UPOMINEK - SKLEP HOBBYSTYCZNO-MODELARSKI
Zakopane, ul. Krupéwki 34a (w podwérzu), tel. 182063425

Oferujemy: gry karciane, fabularne i bitewne. Figurki i akcesoria do gier. Mcklety zamkaéw:
wykonujemy na zaméwienie dowolng forme i wielko$¢ zamku.

VALKIRIA.NET
Krakéw, al. Pokoju 44/240

V-Bunkier miesci sie w Cenfrum Handlowo-Rozrywkowym Krakéw Plaza na al. Pokoju 44/240. Czynny jest
codziennie od 10:00 do 21:00 (w niedziele do 20:00). Profil sklepu fo szeroko rozumiana fantastyka: gry
fabularne, bitewne, karciane, komputerowe, filmy DVD i wideo, komiksy, ksigzki itd. Kilka razy w miesigcu
organizowane sq tam pokazy gier, mini turnieje polgczone z naukg zasad i imprezy specjaine (spotkania z
pisarzami i tworcami). Sklep jest placéwkqg serwisu Valkiria Network. Prowadzona jest
rowniez sprzedaz wysylkowa (zamowienia mozna skiadaé przez internet lub felefo-
nicznie),

Wigcej szczegolow mozna uzyskac¢ pod numerem telefonu (012) 290-95-00 lub piszqc
na adres sklep@valkiria.net,
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Andrzej "Stary" Wardas

GOToWE

DIZ GRACZY

Jeden problem fo nie
problem, sto problemow
to problem.

Planowanie akgji nalezy podzielic na
czesdci jak fort. Ziozone zadanie na-
lezy rozbié na ,podproblemy”. Na
potrzeby artykutu posiuze si¢ przy-
Kiadem:

,Grupa ludzi ma uprowadzi¢ dwie
osoby z pokoju hotelowego W miej-
scowosci letniskowej”.

W tym opisie sg dwie wazne in-
formacje UPROWADZIC | DWIE OSO-
BY. UPROWADZIC znaczy porwac bez
szkody dla osoby porwanej. Nie
mote to by¢ pobicie | uprowadzenie
ani postrzal i uprowadzenie.

DWIE OSOBY okre$la nam aufo-
matycznie jlosé oséb w GRUPIE LU-
DZI. Aby panowaé¢ nad 2 ludzi po-
zebnych jest 4 ludzi. Kalkulacja jest

prosta - dla kazdej osoby, kféra ma
by¢ eskortowana pofrzeba 1 osoby
eskorly i 1 osoby ubezpieczenia. Kie-
dy jedna osoba frzymaii prowadzi to
musi sie skupia¢ tylko na prowadzo-
nym, druga jest pofrzebna do ochro-
ny i ewentualnego forowania drogi.
To jest oczywiscie skiad minimalny:

Zanim zadamy pytania o dokiad-
ny czas i miejsce akgji oraz inne
zmienne wyciggnijmy jak najwigcej
informacii bezposrednio z typu zle-
cenia, a dopiero potem przejdimy
do dalszych elemenfow.

Miejscem alkcji jest HOTEL w MIEJ-
COWOSCI LETNISKOWEJ.

HOTEL to budynek, w ktérym pod-
czas sezonu jest masa ludzi, a po
sezonie $wieci pustikami. Sq fam: re-
cepcja, kuchnia, zaplecze, room-se-
rvis, pokojéwki, parking (moze pod-
ziemny), schody awaryjne, windg,
system p-poz, moze nadzér koryta-
rzy Za pomocg kamer, moie tywa
ochrong, kasyno w podziemiu, pen-

ZAWOCOWCY  wiezdny pira

thaus na dachu z basenem i miej-
scem do lgdowania dla helikoptera.
To wszystko frzeba wzigé pod uwa-
ge. Czesci z tych elementow nie be-
dzie w HOTELU w malerikiej miejsco-
wosci gdzie$§ u podnoéza Alp, ale
wigkszosci mozemy sie spodziewaé
w HOTELU w Vegas. Kazdy z nich
moze miec¢ znaczenie i powodowad,
Ze akcja sie uda lub bedzie katastro-
fg. Na przyklad jesli Jasiu i Czesiu
bedqg pedzili pod bronig korytarzem
do pokoju, v KiSrym zngjauje sie cel,
a Ziuta w tym czasie nie odigczy sys-
temu kamer nadzoru fo sq upiecze-
ni zanim jeszcze wyjdg z celem z jego
pokoju. Liczenie na to, ze akurat oso-
ba obserwujgca obraz z kamer be-
dzie zdjeta czyms$ innym jest mrzon-
kg. Jesli jednak Ziuta w przebraniu
pokojéwki wejdzie do pomieszczenia
i.uspi gazem cel, a potem zawiado-
mi recepcje i poprosi o wezwanie
karetki, a jako obstuga karetki zjawig
sie Jasiu i Czesiu to wszystko jest w
porzgdku i cel opuszcza HOTEL bez
podejrzen.

MIEJISCOWOSC LETNISKOWA: tu
réwniez jest sezon i zwigzane z nim
zmiany. W okresie kiedy bedzie ttum
ludzi nasza druzyna bedzie miata fa-
twiejsze zadanie gdyz prosciej bedzie
im sig ukry¢ ze wzgledu na duzy ruch
i zamieszanie. Co innego Zakopane,
Chamonix, Nicea, Aspen. Kaide z
tych miejsc bedzie miato swoj klimat,
ludzi i warunki. W Zakopanym Jasiu
z Czesiem bedq sie prezentowac
swojsko ale juz w Nicei z ,opaleni-
zng kompuferowq” bedqg sie wybi-
ja¢ z umu. Trzeba jeszcze pamietac
o szczegétach fakich jak miejscowe
animozje i zwyczdje autochtonéw.

Wréémy teraz do tematu GRUPA
LUDZIL. W naszej ekipie powinni sie

znalezé specjalisci z dziedzin kicre

bedg wykorzystywane w akgji. Innym
wariantem jest dobér planu w opar-
ciu o to, jakg ekipg dysponujemy.
Lepiej jednak zairudni€ do roboty do-
datkowych Kilku ludzi niz spaprac ro-
bote przez to, ze sie oszczedzato fun-
dusze. Tak wiec jesli Jasiu | Czesiu
wyprowadzajg obiekf, a potem majg
uciekaé przez miasto podrasowanym
Audi, to trzeba, by Mietek umiat jez-
dzi¢ jak rajdowiec | fo dobry. Jesli
maijq odigczy¢ lub o$lepi¢ jakies czuj-
niki fo potrzebujg kolejnego fachow-
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ca. Tym wszystkim nie moze zajmo-
wac sie tylko jeden bardzo wyedu-
kowany Miecio, bo nikt nie jest do-
bry we wszystkim. Trzeba im zapew-
ni¢ bezpieczne Srodki komunikagji,
czyli fakie, kiérych nie da sie lub bar-
dzo trudno podsiucha¢. Trzeba tez
sprawdzi¢ ekipe czy dobrze wspoi-
pracuje ze sobg. | wreszcie najwai-
niejszy problem - ile oséb. Jak wspo-
minatem na poczgtku min. 2 na cel,
lepiej 3 lub nawet 4 bo wtedy 2 oso-
by mogg nies¢ jedng, a 2 pozostate

obstawidjg przod i tyl takiego pocho-
du. Plus po jednym kierowcy na kaz-

. dy uzyly pojazd do akcji. Jesli trasa

wiedzie po miescie fo min. dwa po-
Jazdy, zawsze awaryjnie mozna sie
przesigs¢ do drugiego, a jesli pojaz-
dy sie rozdzielg to pogon tez sie musi
rozdzieli¢. Optymalnie, by na jeden
pojazd z osobg uprowadzong przy-
padat jeden pojazd ostony, moze to
by¢ motocykl. W pojazdach ostony
przydali by sie oprécz kierowcow
Jjeszcze przynajmniej po jednym czio-

wieku do pomocy (z bronig, kolczat-
kg na droge, kanistrem oleju na za-
kret, silnym reflektorem, swiecq dym-
ng). Policzmy wiec: 2 cele to 4 do 8
0s6b dziatajgcych bezposrednio plus
2 do 4 pojazdéw fo 2 do 8 ludzi plus
technicy zabezpieczenia od 1 do kil-
kunastu oséb. Przy najbardziej
oszczednej akgji 4 + 2 + 1 to 7 ludzi
lub przy bardziej rozbudowanym pla-
nie 8 + 8 +  kilkunastu” daje nam
ponad 17 oséb. Jak wida¢ nie jest to
sprawa fatwa i prosta.

DIZ MG

MGj plan
fo moia sprawal!

Jak to przedstawi¢ graczom tak zeby
sie nie pogubili. Nic prostszego, wy-
starczy zaczqé od opisu zgrubnego
- tylko: ,Grupa ludzi ma uprowadzi¢
dwie osoby z pokoju hotelowego w
miejscowosci letniskowej”. Dzigki
temu gracze nie bedg mysle¢ o
szczegolach. Ale tylko za pierwszym
razem. Niech zaplanujg pare ukcfi
tylko w oparciu o tak szczgtkowe
dane. W zwigzku z tym nie wymagaj

.od nich szczegélowych plandw tylko
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szkice i przedyskutuj z nimi za i prze-
ciw tych planéw. Zréb im sesje z pla-
nowania takbycznego. Dopiero po-
tem przedstaw im szczegoty proble-
mu. Niech niektére dane muszqg zdo-
by¢ na miejscu. Niech wiedzq jak to
frudno posigs¢ niektére informacje i
nie narazi¢ si¢ na zdemaskowanie.
Pamietaj o przestrzeganiu liczby oséb
i nie pozwdl aby wszyscy zndli sie na
wszystkim i mieli po 8 rgk (do trzy-
mania wyrywdjgcego sie osobnika,
otwierania drzwi, strzelania z pistole-
fu, rozmowy przez krétkofalowke i
czytania mapy miasta). To sq tylko
ludzie, a nie bogini Kali! Pamietaqj tez
o fym, ze musi by¢ logiczne wytiu-
maczenie na problem, ktéry stwo-
rzysz. Zapomnij wiec o planach w

typie: ,Grupa ludzi przebrdnych za
rozowe dinozaury, ma uprowadzié
Prezydenta USA wraz ze sprzgfaczkg
z hotelu naprzeciwko Bialego Domu
w 5 roczniceg $lubu Ziuty”. To sie kom-
pletie nie frzyma kupy. Gracze nie
bedq wiedzie¢ dlaczego dinozaury,
po co sprzgftaczka, w jakim hotelu i
co do tego ma Ziuta? To jest typowy
pomyst Mistrza Gry ktéremu juz sie
skonczyly pomysty, a zopowiedziat na
najblizszg sesje super wyzwanie. Nie
réb tak, bo gracze pomyslg, ze za-
czynasz miec coraz glebszg paranoje
i nie wiadomo o co ci chodzi. | bedg
mieli racje! Dlatego fez znajd? jakis
problem, ktéry kto$ juz rozwigzywat i
napusc na fo swoich graczy. Po przed-
stawieniu im problemu zwré¢ uwa-
ge na 4 ETAPY. Jak je realizujq i czy
wiedzq jak sie zabra¢ do problemu.
Na poczgtek odradzam ci problemy
typu ,Uwolnienie zakladnikéw prze-
frzymywanych przez ferrorystow” i
inne takie dziatania bardzo wyspe-
cjalizowane. W nich jest za duzo
szczegoléw, kidre trzeba rozpatrzy€ i
cata przygoda moze upas$é bo zbyt-
nio sprawe uproscisz lub skompliku-
jesz w stopniu uniemozliwiajgcym
dynamiczne rozegranie akcji. Takie
sytuacje bedziemy rozpatrywaé pod
koniec tego cyklu kiedy wigcej do-
wiesz sie na femat jednostek specjal-
nych, formacji i metod dziatania
opartych na psychologii. Na razie
wiecej dzialan na powietrzu i w
otwartym terenie. W zwigzku z tym,
e nie wszystko da si¢ przedstawic
w artykulach, wszystkich zaintereso-
wanych kieruje na adres Sta-
ry7@box43.gnet.pl gdzie chemie od-
powiem na pojawiajgce sie pytania.
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A miato by¢€ tak pieknie..

Mielsce I czas akell: Duze miasfo z
mnsostwem niebezpieczensivw. Wybor
kraju i miasta pozostawiam MG. Czas
akcji to dzien, godziny szczylu, moze
jakie$ swieto panstwowe lub po-
grzeb znanej osobowosci przecho-
dzqey przez cenfrum. Pozar miasta i
inne taki kataklizmy odpadajg, wie-
dy VIP'a nie byloby w miescie.

Cel akeji: ,6rupa zamaskowd-
nych agentéw ma eskorfowac ViP'a
w drodze na spofikanie”

Dane wywiadu: W miescie od-
bywa sie sympozjum, na ktére zja-
widjg sie zaproszeni goscie ze Swid-
ta nauki i biznesu. VIP to biznesmen,
kt6ry korzysta z ustug Agencji Ochro-
ny, ale preferuje dyskrecj¢. Jest 0so-
bg bogatq i dobrze wyksztatcong ale
Jego poczynania przed okresem
JProsperity” sq nieznane. Ma wiele
kontaktéw nie tylko handlowych ale
i politycznych,

Skiad druzyny: GRUPA ZAMA-
SKOWANYCH AGENTOW fo po pro-
sfu ochrona. Wreszcie druzyna W
skiad ktérej mogq wehodzi¢ kobie-

fy! Czionkowie druzyny fo agenci
ochrony, ale ci z gémej polki, bo
eskortowanie VIP'a a pilnowanie
parkingu to dwa réine stopnie ka-
riery. Tu nie ma sfopni wojskowych
ani szczegéinych specjalizacji. Sg tyl-
ko sekgje i szefowie sekcji. Wszyscy
umiejg postugiwac sie bronig krof-
kq i diugg, znajg metody walki wrecz
i obezwtadniania oraz majg opano-
wane fajniki pierwszej pomocy. ZA-
MASKOWANYCH oznacza w cywilu,
a nie w fych czarnych uniformach.
Jesli VIP jest ubrany _e[eguncko fo
AGENCI réwniez

Mozliwe sposoby realizacil
planu; ESKORTOWAC znaczy dowiezc
w stanie nie naruszonym nad miejsce
spotkania, nie budzgc jednoczesnie
sensacji po drodze (bo VIP lubi dys-
krecje, a szef Agengji lubi Vir'a). Co
to oznacza? Odpada wynajmowanie
helikoptera i sadzanie go na dachu
budynku. Odpada przejazd przez
miasto 4 diugimi limuzynami ,zde-
rzak-w-zderzak”. Czolg, fransporfer
opancerzony i Osprey tet odpada-
Jja. Dojazd karetkg na sygnale jest
mato dyskreiny. Pozostajg dwa auta
osobowe. Jedno z VIP'em | AGENTA-
MI oraz drugie z AGENTAMI. Jeden z
AGENTOW mote zosta¢ ucharakte-
ryzowany na VIP‘a i pozostawac w
drugim samochodzie dla problemow
z identyfikacjg. Auta mogqg miet przy-

ciemniane szyby. Mogg by¢ iden-
tyczne i réznic sie tylko cyfrg w reje-
sfracji co da motliwo$¢é zamiany ko-
lejnosci jazdy w tunelu [ub pod wia-
duktem.

AGENCI powinni pozna¢ doktad-
nie frase przejazdu, zaplanowaé Kil-
ka fras na wypadelk jakis komplika-
¢ji. Optymalnie bylo by przejecha¢
kazdg z fras kilka razy zeby AGENCI
nie mieli problemow z lokalizacjg w
miescie i wyborem frasy na biezgco.

Trudnosci: Sqg ikorki, piesi, wypad-
ki, inni kierowcy, 'sluzby miejskie, a
wszyscy wedlug AGENTOW sg podej-
rzani. | fu AGENCI majg racje. Przyj-
mijmy, ze nasz VIP dorobil sie majaf-
ku ,leganie inaczej”. Jest kto$ kto na
tym dawno temu duzo siracii, moze
nie tylko kase ale i pozycje | powa-
zanie. Interesy byly nielegalne wigc
nie da sie dochodzi¢ ,sprawiedliwo-
$ci” drogg legalng. Poza tym teraz VIP

ma ,plecy” i nie jest go fak tafwo ,ru-

szyc”. W zwiqzku z tym nasz kfos de-
cyduje sie wynajgé paru ptainych za-
bojcow ktérzy maja zlikwidowaé
VIP'a. Bedzie to ,gazeciarz” przy wjei-
dzie do centrum miasta. Brori ukryta
pod nargczem gazef. Jesli AGENCI
nie zdecydujg sie na zafrzymanie ,po
gazetke” jak prosit VIP to ,gazeciarz”

. sobie odpusci zeby sie nie demasko-

waé. Zaatakuje kiedy indziej. Nastep-
nie dwie pary na mofocyklach. Mo-
tory terenowe, za kierownicg facetf z
tylu dziewczyna w kusej koszulce dla
odwrécenia uwagi ochrony. Obie
dziewczyny dysponujg pistoletami
maszynowymi fypu INGRAM lub UZI.
Odpuszczg sobie atak jesli nie bedqg
w stanie zidentyfikowaé celu lub
bedqg za daleko. Ostatnig czgscig
pulapki jest czlowiek czekajgcy w
podziemnym parkingu w przebraniu
policjanta. Ma pistolet Z Laserowym
Wskaznikiem Celu i 2 granaty bfysko-
wo-hukowe. Bedzie prébowal za-
strzelié VIP gdy ten wysigdzie 7 auta
a granaty sg mu pofrzebne zeby
obrzucié ochrone i ewakuowag sig.
AGENCI po pierwszym nie udanym
zamachu powinni zaczqc¢ widziec za-
machowcow w kazdym i na fym
polega juz rola MG. Dla kazdego kfo
twierdzi, ze jest to zbyt rozbudowany
system zabojstwa polecam lekfure
historii zamachéw we Wioszech i na

Sycylii.
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Wspolpraca twdrcza - Sejmitar

Koszmar przy

Wprowadzenie
dla Straznika Tajemnic:

W roku 1911 Karl Gustaw Manner-
heim, podéwczas student pierwsze-
go roku prawa na uniwersytecie w
Getyndze, natkngl sie przypadkiem
W piwnicy jednej ze starych kamie-
nic w cenfrum miasta na stary, za-
plesniaty pamietnik zapisany chwiej-
nym gotyckim pismem. Odcyfrowaw-
Szy go przy pomocy kolegi, ktdry
wkrétce potem zgingt w tragicznym
wypadku w Alpach poznatl historie

Jlmstrasse 24

zycia Albrechta Liebschiffa, XVII-
wiecznego alchemika | filozofa, kt6-
ry w Getyndze wiasnie poznal spo-
sob przejscia do innego $wiata, zwa-
nego przez niego Ztotymi Polami.
Opgtany ideq poznania miejsca w
ktérym ,spotka¢ mozna magdre |
pigisne niczym aniofy duchy, poznac
wszelkg wiedze, zdobyé€ znane i nie-
Znane bogactwa oraz posigse wykra-
dziong przez Szatana ludzkosci nie-
Smiertelno$¢” postanowit powtérzy¢
to osiggniecie. Wedle informadji za-
wartych w dzienniku portal dato sie

@ System: Zew Cthulhu 1920

® Wymagania: 2 - 5 Badaczy w wieku studenckim, majgcych powig-

zania akademickie w Niemczech.

Wiecej informacji o Getyndze mozna znalezé na stronie hitp://

www.pol.goettingen.del.
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otworzy¢ jedynie w tym samym miej-
scu co poprzednio, czyli w kamieni-
cy zamieszkiwanej niegdy$ przez
Liebschiffa. Aby ulatwi¢ sobie to za-
danie przekonat elitarne bractwo stu-
denckie Burschenschaft Teutonia
GOftingen, kiérego byt sekretarzem i
bibliotekarzem, by tam wiasnie prze-
niosto swojg siedzibe w roku 1912.

Mannerheim powrécit po Wielkiej
Waojnie do Getyngi jako ,wieczny stu-
dent” i w 1923 roku wciqz' piastuje
stanowisko sekretarza braciwa. Dzie-
o jego tycia jest niemal na ukoncze-
niu — by otworzy¢ portal 30 wrzesnig,
dokladnie w trzechseing rocznice
$mierci Liebschiffa, brakuje mu juz
tylko frzech skiadnikéw — krwi osoby
niewinnej, mgdrej oraz picknej. Po-
niewai przymioty te rzadko idg w
parze, bedzie musiat uzyska¢ jg od
trzech ofiar.

Co kryje dziennik

Liebschiff pisze, ze oskarzony o here-
zZj¢ musiat salwowac sie ucieczkg po
wybuchu waojny frzydziestoletniej,
obawigjgc sie jednak rychtej Smierci
zostawit w swych zapiskach doktad-
ne instrukcje ponownego otwarcia
przejscia w nadziel, ze odnajdg je
jego potomkowie. Wkrétce jednak
splongl na stosie, a jego rodzina zo-
stala wymordowana podczas wojen-
nej zawieruchy. Prawda jest nieco
inna: alchemik byl rzeczywiscie he-
retykiem, za zycia przywédcqg lokal-
nego kultu Yog-Sothotha. &Gdy nad-
ciggneta wojna i prze$ladowania
postanowit bezpiecznie ,przecho-
wac” dusze swoich wspoiwyznaw-
cow i swojg w rownolegltym wymia-
rze, do kiérego przeprowadzity ich
moce uzyczone przez Wielkiego
Przedwiecznego. Poniewa: wigzalo
si¢ fo z zabiciem ich Smierfeinych ciai,
przed $miercig przygotowat kilka ko-
pii zaklecia, ktére miato sprowadzié
ich z powrotem, zakamuflowawszy je
W réznej formie jako obiefnice nie-
Smiertelnosci i bogaciwa. Nie byt tyl-
ko pewien, czy powrécq bezcielesni,
w poszukiwaniu nowych powlok, czy
tez pojawig sie w nowym, zagwaran-
towanym przez Yog-Sothotha w fta-
Jjemniczym wymiarze ksztaicie..
Przeczytanie dowolnej kopii dzien-
nika powoduje ufrate Poczytalnosci i
niesie ryzyko poddania si¢ zakleciu
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wpisanemu w jego tres¢, ktére opé-
tuje czytelnika checig otwarcia priej-
scia do Ztotych Pél za wszelkqg cene.
Przestudiowanie go pozwala na opa-
nowanie kolejnego zaklecia otwar-
cia portalu do fegoz wymiaru.

Wprowadzenie graczy

Sprawy miaiby sie najprosciej, gdy-
by jeden lub wigcej z nich byl stu-
dentem alma mater w Getyndze.
Jesli tak nie jest, Odkrywcey zostali
zaproszeni do miasta by, zaleznie od
swych profesji, wygtosi¢ kilka odczy-
téw, napisac artykut o fradycjach stu-
denckich bgd? tez skorzystac z do-
brodziejstw jednej z najlepszych nie-
mieckich bibliotek. Niezaleznie od
tego, przynajmniej jeden z nich zna
dobrze Adele Erxleben, kitrg spotkat
kiedy$ na koncercie w swym rodzin-

nym miescie, gdzie grata na wiolon-

czeli, i z ktérg miat sie fu spotkaé by
ods$wiezy¢ utrzymywang od fego
czasu korespondencyjnie przyjain.

Porwanie Adeli

Najpewniejszym sposobem wplgta-
nia Badaczy w intryge jest postanie
ich fropem zaginionej sfudentki. Choc
rekfor stara sie nie nadawac spra-
wie rozgtosu, zniknigcie panny Adeli
to sprawa, ktérg Zyje znakomita czesc
uniwersytetu, jesli wiec nawet Od-
krywcy - pomimo osobistych po
temu powodoéw - bedg ociggac si¢
Z pochwyceniem fropu, na kazdym
kroku trafia¢ bedg na subtelne su-
gestie dotyczgce zagadki.
Ustalenie kilku podstawowych
faktow dotyczgcych mniemanego
porwania jest sprawg dos¢ prosiq.
Dziewczyna mieszkala w bursie kon-
serwatorium, wiodla do niedawnd
Zycie przykiadne i cnofliwe, od jakie-
go$ jednak czasu jej wspéilokaforki
Zaczely podejrzewac jg o romans,
Aby ustali¢ ten fakt wystarczy zacho-
wac sie grzecznie wobec przysztych
skizypaczek | umiejetnie rozpuscic
ich skionne do ploteczek jezyki.
Dziewczeta podzielg sig chefnie swo-
imi podejrzeniami co do osoby ko-
chanka Adeli - jest nim jeden z czion-
kéw bractwa Burschenschaft Teufo-
nia GOttingen (widziaty go kilka razy
z daleka i rozpoznaty kolory organi-
2adji), nie pofrafig jednak powiedziec,

ktory. Zaginiona spotykata sie z nim
W najwiekszej tajemnicy, by nie obu-
dzi¢ podejrzen swego kuzyna, Rolan-
da, prezydenta bractwa.

Infoermacja daleko trudniejsza do
zdobycia - tu Badacze muszg na-
prawde popisaé¢ sie sztukq dyploma-
tyezng lub uwodzicielskg - glosi, iz
Adela przewodniczyla nieformalnej i
Scisle sekreinej organizagji, zrzesza-
Jacej studentki konserwatorium, a
stworzonej na wzér bractw studenc-
Kich. Dziewczeta zajmowaty sie w niej
gtéwnie fechfunkiem (to informacja,
rzecz jasng, szdlenie gorszgca) i nie-
ktére z nich spekulujg, iz Adela wda-
fa sie w romans, by wykrasé¢ mez-
czyznom tajemnice walki w stylu
Schlager. : :

Prowadzgc Sledziwo w sprawie
znikniecia panny Erxleben Badacze
szybko zorientujg sie, ze nie jest
pierwszg zaginiong. Pod koniec ubie-
glego roku akademickiego przepa-
dio w tajemniczych okolicznosciach
kilka jeszcze studentek — wszystkie,
nie liczgc jednej, odnalazly si¢ po
kilku dniach, zadna jednak nie chce

maéwié, co sie z nig dziato. Dziewcze-

fa nie znajg sie nawzajem i pod zad-
nym pozorem nie zdradzqg fajemni-
cy swego zaginiecia, mozna jednak
7 tatwoscig ustalic wspolny mianow-
nik wszystkich przypadkéw — pomo-
wienie o romans z cztonkiem BTG.

Honor i wiezy krwi

Niezaleznie od tego, jak szybko po-
toczy sie $ledztwo Badaczy, predze)
czy na ich drodze stanie Roland Erxle-
ben. On sam réwniez stara si¢ usta-
li¢ miejsce pobytu swojej kuzynki
(cho¢ idzie mu daleko stabiej, niz
Badaczom), nie zyczy sobie jednak,
by obcy ludzie mieszdli si¢ w jego
sprawy rodzinne. Poczgtikowo ostrze-
ga tylke Odkrywcéw, jesli jednak nie
porzucg sprawy, Z catym ceremonia-
lem wyzwie osobe, kiérg uzna za
przywédce grupy, nd pojedynek. Po-
dobnie zachowa sie, jesli uzna, ze
Badacze planujg splami¢ dobre imig
jego bractwa.

Pojedynek odbywa si¢ o swicie —
w charakterze sekundantéw Roland
sprowadza sekrefarza i skarbnika
bractwa - i zachowuje caty staro-
éwiecki ceremonial. Sekundanci

Drzygoda gwiedny pira

wzdjem oglgdajg bron walczgceych i
wzywajg do bezkrwawego zakon-
czenia sporuy, na ktére strona obra-
Zongd, oczywiscie, sie nie zgodzi. Nim
Jednak Erxleben zdola uczynié Bada-
czowi powazng krzywde (choé juz po
wymianie cioséw), starcie przerwa-
ne zostanie gwattownie i niezupel-
nie zgodnie z planem - z wszech-
obecnej maty wyloni sie patrol poli-
cji.

Dzielni studenci salwowac sie

muszqg ucieczkg — w koncu pojedyn-

ki, nawet najbardziej honorowe, na-
lezqg juz do reliktéw przesziej epoki.
Stréze porzgdku majqg jednak prze-
wage i, po krétkiej pogoni, zdotajg
schwyta¢ Rolanda oraz naszych Od-
krywcow (waine, by sekundanci ku-
zynd Adeli uciekli) i zawlec ich przed
zagniewane oblicze rekfora. W obli-
czu tak uswieconego fradycjq prze-
stepstwa gtowa uczelni ma do wy-
boru tylko jedno - pakuje Badaczy
do studenckiego karceru. ;

Odnalezienie sie Adeli

W czasie, gdy glowa Burschenschaft
Teutonia G0itingen oraz Odkrywcy
siedzq w karcerze (to znakomita oka-
Zja, by porownaé wyniki Sledziw i
ogolnie sie zaprzyjaini¢ — w obliczu
dzielnych i honorowych towarzyszy
niedoli obiekcje Rolanda pryskajqg),
Adela wracq, jak gdyby nigdy nic, do
bursy. Nie chce odpowiadaé na zad-
ne pyfania i stara sie z wiasciwym
sobie urokiem zatuszowaé calq spra-
we, nawet przed ukochanym kuzy-
nem. Jej wspollokatorki nic nie wie-
dzg - of, pewnego ranka dziewczy-
na bez stowa weszla do pokoju, jak-
by opuscila go chwile wczesniej.
Cho¢ panna Erxleben upiera sig, Ze
nic sie nie stalo, iai cialo nosi wyraz-
ne $lady cietkich przejs¢ — jest posi-
niaczona, ostabiona i ma kilka gte-
bokich ran. Od tej pory zrobi jednak
wszystko, by utrudni¢ Sledziwo, do
czego zmuszajqg jg czary Mannerhe-
ima.

Bursenschaft Teutonia
Gottingen

Stan zdrowia kuzynki upewnia wresz-
cie Rolandg, ze hoduje zmija w fo-
nie swego ukochanego bractwa,
sam jednak nigdy nie odKkryje praw-
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dy: Pozostaje mu tylko wprowadzi¢ do
organizacji kogo$ zewngtrz - czyli
znajomkow z karceru. Wniosek przy-
jety zostaje przez rade bractwa przy
sprzeciwie jednego jej cztonka (von
Strasser uwaza, ze BTG zbyt krotko
obserwowalo kandydatéw).
Ceremonia przyjecia odbywa sie
w. salonie domu bractwa przy Ulm-
sfrasse, przy udziale wszystkich czlon-
kéw odzianych w ceremonialne siro-
Jje Badacze skiadajg uroczystq przy-
siege na wiernos$¢ organizacji i zo-
bowigzujqg sie broni¢ jej honoru przed
wszelkim pomoéwieniem czy kalum-
nig. Nastepnie Roland ciezkim pata-
szem pasuje ich na braci, a Manner-
heim podsuwa lisie czionkéw orga-
nizacji, ktérg podpisujg wiasna krwiq.
Po zakorniczeniu oficjalinej czesci uro-
czystosci prezydent bractwa wrecza
nowym czionkom tréjkolorowe czapki
i rozpoczyna sie feta, okraszona za-
wodami w piciu pszenicznego piwa,
testami sprawnos$ciowymi, popisem
szermierki i mnéstwem pijackich pio-
senek. Korzystajgc z powszechnego
zamieszania Erxleben dyskremie daje
Badaczom do zrozumieniq, ze mch
obserwowac wspotbraci i wykry¢ szu-
brawca, ktéry zniewaiyl Adele.

Od tego wieczoru Odkrywcy
mogq zamieszkaé w kamienicy na-
lezgcej do Burschenschaft Teutonia

- GOfingen. Zamieszkujg jg wylgcznie
sfudenci, a osoby nie zrzeszone maja
prawo przebywadc jedynie w duzym
salonie na parferze, ozdobionym sef-
kami dyplomoéw, rycin, fotografii i
chorggwiami organizacji. Poza fym
na parferze miesci sie wspdlna kuch-
nia (bracia sami w niej gotujq) oraz
Jjadalnia, galeria szermiercza i stré-
Zowka, w ktérej dyzuruje zawsze je-
den z czlonkoéw BTG, pilnie obserwu-
Jgc wchodzgeych i opuszczajgcych
budynek.

Na piefrze kamienicy znajduje sie
obszerna biblioteka i drugi, mnigjszy

Johannis Kirchoff

salonik, w ktérym swobodnie moi-
na pracowac. Reszie budynku zajmu-
Jjg sypialnie braci - mieszkajg tu w
zasadzie wszyscy przyjezdni czionko-
wie Burschenschaft Teutonia Goftin-
gen, wyjgwszy Wolfganga von Siras-
ser. Budynek jest podpiwniczony -
podziemie miesci piwnice na alko-
hole, skladzik, kurz i skrzetnie za-
mkniete, stalowe drzwi, prowadzgce
niby do kanatéw, w praktyce skry-
wajgce pracownie¢ Mannerheima.
Jdiko czionikowie orgdnizdcji, Badd-
cze majg prawo korzystac ze wszyst-
kich utensyliow w domu, pobierac¢
lekcje szermierki od Rolandd, muszg
Jjednak petni€ stuzbe w kuchni i na
wadrfowni oraz oplaca¢ sktadki.

Trop

Sekretarz braciwa od poczgtku frak-
tuje Badaczy przyjacielsko i chemie
poswieci im czas, by wyjasni¢ wszel-
kie zawitosci funkcjoho@nnic Bur-
schenschaft Teutonia GOttingen. Ro-
land okazuje im wzgledy nie wiek-
sze i nie mniejsze, niz innym studen-
tom, pilnie jednak uczy ich szermier-
ki, lekcje w sg bowiem dobrym pre-
tekstem, by swobodnie porozma-
wiac. Réwniez skarbnik nie okazuje
Odkrywcom niecheci, stara si¢ jed-
nak nie mie¢ z nimi nic wspéinego.

Pierwsze kroki w Sledziwie wska-
zywact bedg jednoznacznie na Wol-
fganga von Strassera. Po pierwsze, to
Za nim — oraz bedgcym poza podej-
rzeniami Rolandem - szalejg kobie-
fy. Po wtére, mieszka sam na kosciel-
nej wiezy, moglby wiec spokojnie
spotyka¢ sie z dowolng iloscig ko-
biet bez wiedzy wspolbraci, a wszy-
scy zarzekajqg sie, ze nie widzieli, by
kiérykolwiek z czlonkéw bractwa
sprowadzat do domu kochanki,
Zreszig zycie w siedzibie BTG nie po-
zostawia wiele miejsca na prywat-
nos$¢. Koniec koricéw, von Strasser
jest niesympatyczny i ma wielu wro-

gow, kforzy chemie zaszkodzg mu,
podsuwajgc falszywe fropy.

Dalsze $ledztwo wykatze, ze skarb-
nik Bractwa potowe zycia spedza w
bibliotece, sleczgc nad starymi, sple-
Sniatymi woluminami, ktére - ustale-
nie tfego fakiu moze kosztowaé nie-
co zachodu - systematycznie z biblio-
teki wynosi. Poniewaz Odkrywcom
nie uda sie ziapa¢ innego tropu, lo-
giczna stanie sie w koncu wizyta w
domu podejrzanego indywiduum.

Baddczom nie udd sie zadng siig
namoéwi¢ Wolfganga, by zaprosit ich
do siebie, mogg wiec odwiedzi¢ go
z zaskoczenia, lub wiamaé sie do
Jjego pokoju. W obydwu przypadkach
efekt bedzie podobny, skarbnik na-
dejdzie bowiem, nim druzyna zdgzy
porzgdnie sie rozejrze¢ - cho¢ bez
trudu stwierdzg, iz cale pomieszcze-
nie wypelnidjg starodruki. Zaskoczo-
ny Wolfgang nie zagrozi Odkrywcom

. policjg (zbyt wiele ma do ukrycia),

szybko siegnie jednak po patasz i
grozgc nim, kaze nieproszonym go-
$ciom wynosic sie do wszystkich dia-
btow. Jezeli Badacze oskarig von
Strassera o cokolwiek lub mu zagro-
g, blyskawicznym ruchem ziapie le-
7gcg na pryczy teczke (zawiera jego
notatki) i wyskoczy przez okno, na
dach kosciolq, inicjujgc fym samym
emocjonujgcy poscig po dachach,
okraszony wymiang cioséw pataszy.
Wolfgang von Sirasser jest spraw-
ny fizycznie i znakomicie zachowuje
réwnowage, poscig niekoniecznie
musi sie jednak zakonczy¢ jego
ucieczkg lub schwytaniem - jeden z
Badaczy dostrzeie bowiem wyraznie
z wysokosci dachu, ze okufany w
peleryne cziowiek wprowadza wia-
$nie do domu BTG miodq kobiete.

Szaleristwo sekretarza

il I IWET Y - = e N

Niezaleznie od fego, jak szybko Ba-
dacze dotrg do domu Burschen-
schaft Teutonia G0ttingen, po kobie-

Na wiezy jednego z najstarszych w Getyndze kosciota $w. Jana znajdujg sie dwa pokoje wynajmowane studen- |
fom, bedgce najdziwniejszym i najbardziej odosobnionym miejscem zamieszkania w miescie. Nie ma fam
prgdu | wody, a za wyndjem lokatorzy ptacg jedynie wpuszczajge na wieze co sobote turystow. O zamieszkanie
fam rozbijajq sie przedstawiciele lokalnej bohemy i dziwacy, obecnie jeden stoi pusty po samobéjstwie ostaf-
niego lokatora, a drugi zamieszkuje Wolfgang von Strasser.

48 LUTY 2003



- przygoaa iwieny pirat

cie i jej przewodniku nie bedzie na-
wet sladu. Siedzqcy w sirézéwce
pierwszoroczniak zarzeka sig, ze nikt
do budynku nie wchodzil, klam za-
daje mu jednak wyrazny zapach ko-
biecych perfum, unoszgcy sie w holu.
Wszyscy mieszkancy budynku po-
grgzeni sg we $nie, w kiéry zapadli
nagle, niezaleznie od zdje¢ - po
chwili zaczng sie z niego budzié. Je-
§li Badaczom przyjdzie do glowy
sprawdzi¢, ktérego z mieszkancow
domu brakuje, odkryjg - rzecz jasna
- nieobecno$¢é Mannerheima (oraz
kilku innych), sekretarz braciwa ma
jednak dobre alibi, na wszelki wy-
padek rzucit bowiem urok na kilku
studentéw, kidrzy poswiadczg, ze byli
Z nim w piwiarni.

Mimo tych Srodkéw osiroznosci,
osoba sekrefarza nie jest jednak nie-
tykalna, prowadzi bowiem do niego
kilka fropéw. Po pierwsze, skoro fa-
jemnicza kobieta opuscita budynek

nie wychodzgc giéwnym wejsciem,

musiata wyj$¢ starymi drzwiami pro-
wadzgcymi do kanatu - nieco wysit-
ku pozwoli ustali€, ze jedyny egzem-
plarz klucza do starego zamka nosi
na szyi Mannerheim. Przeszukanie
pokoju sekretarza pozwoli odkry¢ kil-
ka ukrytych pod podtogg liscikow
mitosnych od Adeli, ktéra wprawdzie
sprobuje wyprzec si¢ wszystkiego, w
koncu jednak zaklgcie ostabnie na
tyle, ze pozwoli jej zdradzi€ swoj ro-
mans z sekretarzem. Przebadanie
historii bractwa zaowocuje ustale-
niem, ze Burschenschaft Teutonia
G0ttingen kupito kamienicg wiasnie
dzieki staraniom podejrzanego. Inda-
gowani profesorowie mogg — Wresz-

cie - opowiedzie¢ o gwaifownej

Imianie, ktéra zaszia w zachowaniu
wiecznego studenta jako$ fak dzie-

sie€ lat wezesniej.

=)

4

Tymczasem atmosfera zaczyna
robi¢ sie ponura. Odnalezione zostaje

straszliwie okaleczone cialo kolejnej -

zaginionej dziewczyny (wspotiokator-
ki Adeli, ktérg Badacze dobrze pa-
mietajg), nad Getyngg gromadzq si¢
ciemne chmury, przestraszone sfada
golebi fluka o szy'by, a w samym
budynku braciwa zaczynajq dziac sie
dziwne rzeczy - szafki same si¢
otwierajg, drzwi skrzypig, a ogieri w
kominku ma niepokojgcq, szkartaf-
ng barwe. Zbliza sie dzier ofwarcia
portalu.

Powiadomiony o wynikach Sledz-
twa Roland poczgtiowo nie daje wia-
ry Badaczom, szybko jednak gniew
zaczyna bra¢ u niego gérg nad roz-
sgdkiem - zwlaszcza, jesli pokazg mu
listy Adeli. Obr onor do

Lony noncr acmaga

sie pomsty — Exxleben nie waha sig

ani chwili i postanawia wyzwaé Man- -

nerheima na pojedynek, sekretarz
znika jednak jak kamfora.
Logicznym wydagje sie feraz sfor-
sowanie drzwi prowadzgcych, po-
dobno, do kanalu, cho¢ w fym celu
frzeba zniszczy€ zamek lub wywazy¢
je z zawiasow, co nie jest zadaniem
tatwym = w koricu powsirzymujg nie-
proszonych gosci od setek laf. Wg-
skie, krete schody prowadzg do kwa-
dratowego pomieszczenia, ktore
opuszczone zostalo w wielkim po-
$piechu - gdzieniegdzie walajg sie
przybory alchemiczne, czarne ogar-
ki éwiec | inne okultystyczne przybo-
ry. Pomieszczenie igczy sie, faktycz-
nie, z kanalem, jednak jego przeszu-

kiwanie iest zupelnie bezcelowe.

Karcer studencki

Radosiaw Gruszewicz

wnego budynku uniwersytetu miesci si¢ karcer studencki. Jego frzy cele
upstrzone sq niezliczonymi rysunkami i inskrypcjami pozostawionymi RIZET osadz_onych wnim s?gden?cw. W
wiekszosci przedstawidjq one emblematy rozmaitych bractw sfudenf:k:ch w formie c;arnych profili Przyozdo—
bionych wstgzkg w odpowiednim kolorze oraz monogram?m, .Iecz \‘N'JednGJ Z cel pomigdzy sprosnymi W_IGFSZY:
kami kryje sie duzo bardziej Ziowieszcza Inskrypcja, zawierajqca '”kdf‘mq? gesiogSonolha Weewidendl]
karceru nazwisko Mannerheima widnieje az szesciokromie, lecz jedynie W Gl 1932 ‘Musialipopase
wiedy w naprawde zle fowarzystwo.. Badacze spedzq tu kilka upajnych dni po feralnym pojedynku | mogq

pPowracaé cyklicznie, jesli weigz zakiécac bedq porzqdek.

’

GWIEZDNY PIRAT 49

Przy Wilhelmsplatz, na szczycie gio




gwiezday pirat 17V QOC0a

Powrét czarnoksigznika

Pierwszym zwiastunem katasfrofy
okazuje sie by¢ Adela - trzydzieste-
go wrzeshia, wczesnym popotlu-
dniem, wpada do kamienicy BTG i
domaga sie widzenia z kuzynem. Jest
rozirzesiona i na widok Badaczy lub
Rolanda wybuchg placzem, twier-
dzqc, ze fo sie zaczelo”. Szyblko oka-
zuje sie, ze drzwi do fajnego pomiesz-
czenig, zarowno od sfrony budynku,

imle | lemmeht 7ackrhs nim winArins
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kiedy — umieszczone na swoim miej-
scu i; cho¢ zamek nie dzialq, trzyma
je tam nieznana sita. Z piwnicy do-
chodzqg giuche odglosy - jesli Bada-
cze wystawili w pomieszczeniu stra-
ze, juz ich nie zobaczg, jesli zas sami
trzymali warte, wywabilo ich na gére
przyjscie Adeli

Jedynym sposobem, by sforsowaé
drzwi, jest wytamanie zawiaséw. To
czasochtonne zadanie, zwlaszczag, ze
w wqgskim korytarzu pracowa¢ moze
- tylko dwoéch ludzi na raz, a z dotu
dochodzq coraz bardziej niepokojg-
ce odglosy. Kiedy drzwi juz - juz majg
puscié, wszystkich obecnych w bu-
dynku oblewa fala sennosci - aby sie
Jjej nie poddaé, wykonaé trzeba od-
powiednio frudny fest Mocy. Jedynym
bohaterem niezaleznym, kt6ry zacho-
wa przytomnos$¢, jest Roland - pozo-
statych nie da sie dobudzit.

Gdy Badacze schodzg wreszcie do
podziemia, rytuat jest mocno za-
awansowany. Ubrany w okultystycz-
ne szaty Mannerheim stoi posrodku
wymalowanego na podtodze znaku,
dzierzgc miecz. Na przecieciu linii
symbolu stojg misy peine skrzeplej
krwi, ktora wiasnie zaczyna sie roz-
puszczac. Jesli Badacze zaczng wy-
konywa¢ gwattowne ruchy, Roland

an{_}buln ich hnw:fmfmnf BVYTe leTe Tel
U~ A LS AR "‘J’\‘J\!\-

1e rzecz rozstrzygngé frzeba honoro-
wo. Niestety, sekretarz bractwa jest
nieczulty na wyzwanie.

Ganseliese

Na rynku, naprzeciwko rafusza stoi studnia przyozdobiona brgzowym posqgzkiem dziewczynki -

Mannerheim nie moze osobi-
scie ‘'stawi¢ czola napastnikom i
wyddje sie zupetnie bezbronny; kie-
dyjednol« Badacze powainie za-
grozqg jego zyciu, czar wejdzie w
faze kulminacyjng. Krew z mis wy-
pardje, iworzgc obtoki karmazyno-
wego dymu, a posftac sekretarza
obleje zlocisty blask - fo Albrecht
Liebschiff powraca, by zajgé ciele-
sng powloke. Od fego miejsca los
scenariusza zngjduje’ sie zupelnie
w rekach graczy.

Jedyne, co moie przeszkodzié¢
przeistoczeniu, to zabicie Manner-
heima, wiedy jednak duch czarow-
nika wniknie w ciato zabdjcy, kté-
rym z powodzeniem moze by¢ Ro-
land lub jeden z Badaczy. Jesli lu-
bisz, Strazniku, trudne wybory, niech
sekretarz zginie z reki Enxlebenag, by
drutyna musiata nastepnie pozba-
wi¢ zycia przyjacielq, jesli zas fa-
scynuje cie zakoriczenie ,,Miastecz-
ka Twin Peaks”, duch czarnoksiez-
nika opetaé moze jednego z Od-
krywcow — pozwol mu wowczas
odegraé role demonicznego i bar-
dzo poteznego przeciwnika. Ope-
fanie, a nastepnie zabicie Manner-

 heima, to recepta na happy end.

Oczywiscie zdarzy¢ sie moie, ie
Liebshiff pokona Badaczy i powr6-
ci na ziemie - wowczas dokonczy
zaklecie, zapoczgtkowane przez
Mannerheima i uwolni swych
wspotwyznawcow, ktérych duchy
wnikng w ciala studentéw z Bur-
schenschaft Teutonia GO0ttingen
oraz Odkrywcéw. Moze fo stano-
wi¢ znakomity punkt wyjscia do
nastepnego scenariusza, w ktérym
nowe postaci graczy zmierzqg sie z
zagadkg losu ich starych bohate-
réw lub pretekst do opowiedzenia
po swojemu historii kilku nastep-
nych dziesigcioleci. W koncu juz
wkrétce Niemcy rozpetajg prawdzi-
we pieklo.

Bohaterowie niezalezni:

@® Karl Gustaw Mannerheim - obec-
nie student frzeciego roku matematyki,
sekretarz bractwa studenckiego. Ten frzy-
dziestoletni, wysoki i chudy okularnik
posiada oprécz ujmujgcego, nieco nie-
$mialego sposobu bycia szerokg wie-
dze i liczne zainteresowania, ktérymi nie
omieszka sie podzieli€¢ nad szklankg
pszenicznego piwa. Wsroéd miodszej bra-
ci studenckigj cieszy sie wielkim szacun-

ls ~ ool b A v e o ol B m

kiem jako osobg, kidra znda uczieinie na
wylot i zawsze chemna jest poméc w po-
frzebie. Swojg obsesje i szalenstwo ukry-
wa niezwykle sfcxrdnnie, wie o nich tylko
Adela. Nikt nigdy nie podejrzewalby, ze
dopuscit sie juz trzech morderstw, by
doprowadzi¢ swe dzielo do koricg, a go-
towy jest na wiegcej.

@ Adela Erxleben - dziewczyna wyjgt-
kowej urody | falentu muzycznego, o ki6-
rej reke zabiegalo wielu miodziericéw z
miasta. Beznadzigjnie, i to zupelnie bez
czaréw zakochana w Karlu Gustawie
Mannerheimie, cho¢ bez uroku sita jej
afekiu zapewne nieco by oslabla.

@ Roland Erxleben - kuzyn Adeli, przy-
stojny i wysporfowany stfudent medycy-
ny, prezydent bractwa i zapalony mito-
$nik fechtunku. Jest dobrze wychowany,
konserwatywny, honorowy i szanuje fra-
dycje. Uwielbia swojg kuzynke i potrafil-
by jej wybaczy¢ niesfosowne i hanbig-
ce ich nazwisko zachowanie, lecz nie zta-
manie fradycji bractwa, kiére jest dla
niego oprécz studiow caltym swiatem.
@® Wolfgang von Sirasser — wiecznie
pozbawiony pieniedzy skarbnik bractwa
o chmurnej, arystokratycznej urodzie, stu-
diujgcy astronomie i feologie. Poza kon-
taktami wsréd bractwa odludek, wigk-

. 81 cze$¢ czasu spedza wbibliotekach

nad dzielem swojego zycia. Zamieszku-
je pokdj na szycie wiety kosciola sw.
Jana, w ktérym zgromadzil imponujgcy
ksiegozbior, w wickszosci wykradziony z
rozmaitych Zrédel. Ze wszystkich sit be-

dzie go bronit przed odkryciem.

Elzbiety Gesiarki. |

Zgodnie z uniwersyteckq fradycjg, po ofrzymaniu tytulu doktora nalezy jg ucatowaé i wreczy¢ jej kwiaty. Zazwy-

czdj towarzyszy temu barwny korowéd, dowezqcy absolwenta na miejsce na ozdobionym wstegami wozku.
Policja patrzy na te pralktyki niechemie, lecz nie zostaly one jeszcze zakazane. Wrzesien jest oczywiscie najbar-
dziej obfitujgcym w takie imprezy miesigcem.
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sposobem otrzymywania miesiecznika

ot pPENUMerata

Koidego miesigca nowe egzemplarze pisma frafig do Was prosto z drukarni. Dzigki prenumeracie
zyskacie nie tylko czas, ale i pienigdze. W prenumeracie GWIEZDNY PIRAT jest az o 20% tariszy niz w
sklepie!l Wszelkie koszty zwigzane z wysyikg ponosi Wydawnictwo.

Aby zaprenumerowaé GWIEZDNEGO PIRATA wystarczy wypeini¢ kupon wplaty dostepny na po-
czcie | wptaci¢ pienigdze na nasze konto, lub dokonac przelewu ze swojego konfa w banku.
Ponizej zamieszczamy niezbedne dane:

' Wydawnictwo PORTAL
: ul. Sw. Urbana 15
44-100 Gliwice

N_um;-}r konta:
BPH S.A. o/Gliwice

10601187-320000538782

Na przelewie (lub kwicie wptaty) nalezy wyraznie zaznaczyc, iz wplata dotyczy prenumeraty Gwiezd-
nego Pirata. Oto odpowiednie kody:

Piraté - w przypadku prenumeraty polrocznej obejmujgcej sze$¢ numerow
Piraf12 - w przypadku prenumerafy rocznej cbejmujgcej dwanascie numerow

Wpiaty, ktére wptyng na nasze konto do ostatniego dnia kazdego miesigca uruchomig aufoma- |
fycznie Waszg prenumerate od najblizszego numeru. Whpiaty dokonane po tym ferminie uruchomiq
prenumerate od nastepnego wydania.

Cena prenumeraty: i
6 MIESIECY - fylko 25 zil
12 MIESIECY - tylko 50 zi!

Prosimy o czytelne . doktadne wypetnienie kuponu zamowienia prenumeraty - DRUKOWANYMI
UTERAMI. Redakgja nie bgdzie odpowiadata za skutki mylnej wysyiki, spowodowanej biedami wy-
niktymi z nieczytelnego wypelniania przekazow.

Wszelkie reklamacje prosimy zglasza¢ telefonicznie.
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Upiér z goér - wyjasnienie dla MG

Upidr, ktéry napada na podréinych, powstal za sprawg pewne-
go nekromanty. Czarnoksieznik 6w staral si¢ stworzy¢ wojownika
doskonalego, ale dzielo wymknelo sig stwércy spod kontroli. Po-
szukiwania nekromanty stac si¢ mogg tematem ciekawej przy-
gody, poza sesjg za$ gracze rozwigza¢ mogg tajemnice imienia
upiora. Rozwigzanie przyda sie im, jeteli postawisz potepienca
na drodze bohateréw. 5

Z zeznan Swiadkow | z przypuszczen Sledczego wynika, ze
upiorem stata sie jeden z dawnych bohateréw. Ta zagadka nie
ma jednoznacznego i jasnego rozwigzania. Gracze nie bedg do
konca pewni swojej decyzji, a przeciez majq tylko jedna szanse.
Wigzgc ze sobq relacje swiadkow | opowiesci Sledczego ustalic
mozna kilka argumentéw przemawiajgcych za kazdym z frzech
kandydatéw na upiora. Nieumartym stala sie jednak Marika Uls.
Nekromanta odnalazl jej grobowiec i ozywil bohaterke. Oto po-
prawny iok mysienid.

1. Hrabia Karlson - wiadomo, ze upiér wyglgda fak jak w
momencie $mierci, a hrabia zgingt na placu ¢wiczen. Moglt miec
na sobie zbroje. Oprécz tego zty charakter Karlsona pasowalby
do zachowania potepienca. Tylko dwa argumenty. Dodatkowo
miejsce spoczynku Karlsona jest dobrze znane i sirzezone, co unie-
motliwitoby nekromancie wskrzeszenie zwiok.

2. Pavel Huss - informacje o przemianie jaka w nim zaszia to
zmyltka. Huss moégiby oszczedzi¢ kupca z koralami i perfami przez

.pamigé o zmarlej zonie (kobiece ozdoby). Pavel byl rycerzem,
zatem mogl zgingé w zbroi. Dwa argumenty. Jezeli Huss fakhycz-
nie zgingl wjeziorze lawy, nekromanta nie mialby ciata do wskrze-
szenia. : . ;

3. Marika Uls — Wojowniczka, ktéra zgingla w zbroi w czasie
bitwy. Zbroja jak najbardziej na miejscu. Byta kobietq, wiec wspo-
mnienie kobiecych ozdéb moglo wzbudzi¢ w niej litos¢. Nekro-
mantycznej magii przecivwstawita sie rowniez podczas spotkania
z wedrownym lalkarzem (wspomnienie o dzieciach). Na dodatek
dowodzita smoczymi wojownikami, a Harraval herbu Smoczy Pazur
zastonit sie przed nig farczg z wymalowanym herbem (kolejne
wspomnienie).

KsietycoWy pies - tylko dia MG!

W rzeczywistosci ksiezycowe psy sg przemitymi i sympatycznymi
wierzgtkami. To dzikie psy, ale bardzo przyjazne w stosunku do
ludzi. Zyjgey w poblitu stad wiesniacy dobrze znajg mity charak-
fer zwierzgt i dla zabawy wymyslili kilka przerazajgcych historii.
Niemal wszystkie fakty przedstawione w opisie dla graczy to buj-
da. Prawdziwe jest jedynie, ze pieski rzucajg sie na ludzi.. po fo by
wyliza¢ im nosy szorstkim, rézowym jezykiem. Oczywiscie nie roz-
noszq zadnej choroby i nie zmieniajg wielkosci wraz z fazqg ksie-
zyca. Doskonale za fo aportujg patyki.

Porwanie - wyjaSn'i_enie dla MG

Jak zapewne sie domysliles, za wszystkim nie stojq orki. Byty tyllko
narzedziem w rekach _Kogo? Jak wspomniano w tekscie, pan
na zamku ma zatarg z gildig kupcéw. Gildia przestata ptaci¢ po-

datki, kasa zamkowa zaczela swieci¢ pustikami. Kupcy zlecili

mrocznemu elfowi zorganizowanie porwania, a sami tylko czeka-
Jg, az hrabia zglosi si¢ do nich o pomoc. Dzieki temu uzyskajqg
znaczne przywileje, a hrabia péjdzie na dalekie ustepstwa. By
‘przejrze¢ spisek nalezy zwréci¢ uwage na wiele detali (shzaty
eifickie, magia, doskonaty plan napadu, brak brutalnosci) oraz to,
ze przedstawiciele Gildii niemal natyehmiast pojawili sie u hra-
biego - gotowi do perrakfacji w sprawie pozyczki..
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OPEN GAMING LICENCE — OTWARTA LUCENCIA NA GRY WERSJA 1.0A

| Ponizszy fekst jest wlasnoscig Wizards of the Coast, Inc, copyright 2000 Wizards
| of the Coast, Inc ( Wizards”). Wszystkie prawa zastrzetone.

| 1. Okreslenia: (o) ,Udzielgjgcy” oznacza wiasdciciela praw autorskich i flub
| znakow fowarowych, ktorzy przycryniajg si¢ do Otwartej Licencji na &ry; (b)
| ~Materialty Pochodne” oznacza materialy objete prawami autorskimi, wigcza-
| Jgc.w to opracowania | ftumaczenia (wigczajge w to na inne jezyki komputero-
| we), cytaty, modyfikagje, korekte, dodatki, rozszerzenia, uaktualnienia, ulepsze-
| nig, kompllacje, skroty lub inne formy w jakich Ismiejgce dzielo moze byt po-

nownie opublikowane, adaptowane, lub zamlenione; (c) .Dystrybucja” oznc-
| cza reprodukicje, udzielenie licencji, najem, leasing, sprzeda?, wyemitowanie,
| publiczne odtworzenie, fransmisje lub innego rodzaju dystrybucje; (d) ,Otwarta
| Zawarto$¢ Gry” oznacza mechanike gry, wigczajge w fo metody, procesy i
f procedury do takiego stopnla do ktérego zawartosé nie zowiera sie w Tolsa-
| mosci Produktu | jest rozszerzeniem wezesniejszego dziela i wszelkiej dodatio-
} wej zawartoscl jednoznacznie okreslonej przez Udizielajgcego, Jako Otwarta
| Zawartos¢ Gry | oznaczajgea kazde dzielo objete tq Licencjq, wigczajge w to
| Humaczenia | opracowania bedgce przedmiotem praw autorskich, lecz wylg-
| czajge z tego Totsamose Produktu. (e) ,Tozsamose Produkiu™ oznacza produkt
\ lub calq linlg produktéw ich nozwy, loga i znaki je identyfikujgce, wigezajge w to
| opakowanie, artefakty, stworzenig, opowiesci, scenariusze, fabule, elementy te-
| maiyczne, digiogi, Wydarzenia, jezyk, sziuise, symboie, wytwory, rysunki, podo-
| bienstwa, format, pozy, pomysly, schematy i grafike, zdjecia inne zobrazowanie
i graficzne lub diwielowe, imlona | opisy postac, czary, uroku, osobowoscl, dru-
| 2yny, osobistoscl, przyzwyczajenia i specjoine umiejemosci, miejsca, umiejsco-
| wienig, otoczenie, stworzeniq, wyposalenie, magiczne lub nadnaturalne zdol-
nosci lub efekty, oznaczenia, symbole lub opracowania graficzne i wszystkie
znaki fowarowe lub zastrzezone znaki towarowe jasno okreslane joko Toisa-
mos¢ Produkty, przez wilasciciela Totsamosci Produktu, za wyjgtiiemn Otwartej
Licengji na &ry. (f) .Znak Towarowy™ oznacza logo, nazwy, znaki, motto, uklad
graficzny wykorzystywany przez Udzielajgcego do identyfikacji siebie, lub swo-
ich produktow lub powigzanych produldtdw wniesionych przez Udzielajgcego
| do Otwartej Licencji na &ry. (g) .Utytek” lub ,Utywanie” oznacza utytkowanie,
Dysirybucje, kopiowanie, edyfowanie, formatowanie, modyfikowanie, tumaczenie
lub w jakikolwiek inny sposob wytwarzanie Materialéw Pochodnych do Otwar-
te] Licencji na Gry. (h) .Ty” lub ,Twoje” oznacza licencjobiorce w rozumieniu tej
UMowy.

Llicencja: ta Licencja dotyczy katdej Otwartej Zawartosci Gry, ktéra zawiera

| note, wskazujgeq, ze Otwarta zawartosé Gry moze byé¢ utyta tylko na warun-
| kach tej Licencji. Musisz zalqezy¢ takq note do katdej Otwartej Zawartosci Sry,

ktérq Utywasz. Nie motna dodawaé ani ujmowaé tadnych postanowien fej
Licencji, oprocz motliwosci wymienionych w Licencji. Zadne inne warunki | po-

| stanowienia nie mogq sie odnosi¢ do Otwarte] Zawartosci Gry rozpowszech-

nianej na tej Licenci.

3, Oferta | Akceptacja: Utywanie Otwartej Zawartoscl Gry wskazuje na zaak-
ceptowanie warunl«éw niniejszej Licencji.

| 4. Zopewnieni i Postanowienia: w zamion za akceptacje utywania tej Licencii,

Udzielajgcy zopewnia Ci cigglg, ogoélnoswiatowg, wolng od tanfieméw, niewy-
lqczng licengjg o postanowieniach niniejszej Licencji na Utywanie Otwartej Za-
wartosci Gry. -

5. Wskazanie Autorstwa Wkladu: Jezeli wnosisz oryginalne materiaty jako
Otwartg Zawarto$é Gry oznaczasz, te Twoj Wkiad jest Twoim wytworem iflub
masz odpowiednie prawa do zapewnienia praw gwarantowanych priez ni-
niejszq Llicencje.

6. - Mota o Prawach Autorskich Licencji: Jestes zobowigzany uaktualniaé NOTE
O PRAWACH AUTORSKICH, tak by zawierala dokladny tekst NOTY O PRAWACH
AUTORSKICH kaidej otwarte] Zawartosci Gry, ktorg kopiujesz, modyfikujesz lub
dystrybuujesz, musisz fakte dodac tytul, date praw autorskich | nazwe wiasci-
clela praw autorskich do Moty o Prawach Autorskich, katdej Otwartej Zawarto-
scl Gry, ktérg dysirybuujesz

7. Utytek Tozsamosci Produktu: Zobowigzujesz sig do nie Utywania Tozsamo-

~5cl Produktu, wigezajqge w to wskazanie zgodnosci, chyba te joko wyraine udzie-
lenie licencji w innych, niezaletnych umowach z wiascicielem katdego z ele-
mentéw Totsamoéci Produktu. Zobowiqzujesz sie nie wskazywad zgodnosci lub
powigzan z tadnych Znakiem Towarowym ani Znakiem Handlowym w polg-
czeniu z dzlelem zawierajgcym Otwartg Zawartos¢ Gry, chyba 2e jako wyratne
udzielenie licencji w innych, niezaleznych umowach z wiascicielem takiego Znaku
Towarowego lub Znaku Handlowego. Utycie kiorejkolwiek z Tozsamosci Pro-
duktu w Otwarte] Zowartosci Gry nie stanowi naruszenia wiasnosci danej Toz-
samosci Produktu, Wiasciciel Totsamosci Produktu wykorzystane] w Otwartej
Zawartoscl Gry zachowuje pelne prawg, tytuly i korzysci z | do Totsamosci Pro-
dukhu.

B. Identyfikacja: Jeteli dystrybuujesz Otwartg Zawarto$c Sry, musisz jasno okre-
sli¢ jaka czeé¢ pracy, przez ciebie dysitrybuowanej, jest Otwartg Zawartoscig
Gry.

9. Uaktualnienie Licenc)i: Wizards lub ich okresleni Agenci, mogq publikowod
uaktualnione wersje niniejszej Licencji. Mozesz utywad katdq autoryzowang
wersie tel licencii do kopiowania, modyfikowania | dysirybucii kazdei Otwartel
Zawartoscl Gry, oryginalnie dystrybuowane] na niniejsze] Liceng)i w dowolne]j jej
wersjL

10. Kopla Licencji: Jestes ZOBOWIAZANY umiesci¢ kople niniejszej Licencji w
katdej kopil Otwarte] Zawartodci Gry, ktdérg Dystrybuujesz
11. Uzycie Danych Udzielajgcego: Nie mozesz wykorzystywad nazwy tadnego

z Udzielgjgcych do reklamy Otwarte] Zawartosci Gry, chyba 2e posiadasz do
tego pisemne zezwolenie do Udzielajgcego.

12. Niemotno$¢ Wywigzania sie: Jeteli nie jeste$ w stanie wywigzac sie z kio-
regokolwiek warunku niniejsze] Licencji w stosunku do Otwarte] Zawartosci Gry,
ze wzgledu na ustawe, zarzqgdzenie lub, rozporzgdzenie rqdu, w fakim wypad-
ku nie mozesz Utywa¢ Otwarte] Zawartosci Gry, ktore] sig to tyczy.

13, Przerwanie: Niniejsza Licencja zostaje automatycznie cofnigta jezeli ktorys z
warunkéw w niej zawartych zostanie naruszony, a uchybienie nie zostanie na-
prawione w ciggu 30 dni od wykazania naruszenia. Wszystkie sublicencje dzia-
lajg nadal pe zerwaniu niniejszej Licencji.

14. Przystosowanie: Jezeli ktdrekolwiek z postanowien niniejszej Licencji jest nie-
motliwe do zastosowania, fakie postanowienie powinno zosta¢ przystosowa-
ne, lecz tylko w granicach koniecznych 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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NOWA SERIA POLSKIEJ FANTASTYKI
MAGIA TAJEMNICA PRZYGODA

MAJA LIDIA KOSSAKOWSKA
Obroncy Kroélestwa

Zbior opowiadan o
wspaniatym Swiecie aniotow i
demonow. Studzy Nieba 1
Glebi tocza skomplikowana
walke o wladze, zarazem
jednak pozostaja
zdumiewajaco ludzcy w swych
pragnieniach 1 rozterkach.

TOMASZ PACYNSKI
Sherwood
(wyd. Il poprawione)

Twoércza i fascynujaca interpretacja
legendy o Robin Hoodzie i jego
towarzyszach. W wiele lat po
rozbiciu grupy banitow do Sherwood
przybywa Jason, szuler i oszust, ktory
ma nieszezgscie zagra¢ w kosei z
niewlasciwym cztowiekiem. W
lesnym klasztorze Jason spotyka
Matcha, niegdys towarzysza Robin
Hooda i stopniowo odkrywa ciemna
strong legendy, a jego niezwykly
talent podsuwa mu wizje przysziej
zaglady.

'.\ﬁ'

Ewa BIALOLECKA ANNA BRZEZINSKA ‘IWONA SURMIK \
Kamien na szczycie Opowiesci z Wilzyriskiej Doliny Talizman ztotego smoka Wrzesien
Szukaj w ksiggarniach i salonach @&Pﬁ_&w catym kraju. Sprzedaz wysylkowa i wigcej informacji:

Agencja Wydawnicza RUNA, ul. Grzybowska77 lok. 434, 00-844 Warszawa, tel. (22) 45 70 385
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JUZ WKROTCE 1!

MAJA LIDIA
KOSSAKOWSKA

Obroficy

Krélestwa

Talizman
zlotego smoka

Asmodeusz, z powodu urody i
zamitowania do luksusu
zwany Zgnitym Chiopcem,

1 "o
ma klopoty rodzinne.

Aniolowie uzalezniaja sie od
suszonej trawki z Fatimy i
handluja woda z Lourdes.
Aniotowi strézowi zostaje
przydzielony zastepca -
okaleczony weteran wojen z
piekielnymi zastgpami.

TOMASZ PACYNSKI
Maskarada

ST PACYNSKI

Dalszy ciag opowiesci o losach grupy
ludzi - Matcha, Marion i szeryfa
Nottingham - niegdy$
wspoltworzacych legendg Robin
Hooda 1 nieodwracalnie przez nia
naznaczonych. Wbrew swej woli
bohaterowie wplatuja sie w okrutna
walke o kontrole nad zrodtami
pradawnej, dzikiej magii, ktore bija w
sercu Sherwood. Rozdzieleni i
osamotnieni bohaterowie staraja si¢
poznac rolg, ktorg usitujg im narzucié
bractwa druidéw, shudzy szeryfa i |
namiestnicy Kosciola.

MASZ PACYNSKI
3 I

TOMASZ PACYNSK)

vy mama.



| Wzdiuz autostrad stojag wrakl dawnych samochodéw, poprzewracane kikuty drogowskazow
i zniszczone linie wysoklego napigcia. Na maple Stanéw ostalo sig kilka miast, kilkanadcie
wigkszych miasteczek 1 setkl, tysigce osad. Ruszysz sto mil | znajdziesz sie samotny, jak
rozbitek na falach oceanu. Gdzlekolwiek sig skierujesz, czeka cig niewiadoma i niebezpie-
czenstwo. Kazde miasto przez lata odclegcia od innych wyksztalcilo wiasne zZwyczaje
i prawa. Kazda najmniejsza wied to zupelnie nowy swiat.

Schron sie przed BOITIbQ!
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