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Tradycjg wstepniakéw w Pi-
racie jest to, ze przepraszamy
W nich za opéinienie numeru i
obiecujemy solenng poprawe!

Tym razem wiec nie moze
by¢ inaczej! Tradycji musi staé
sie zado§é€! Niniejszym przepra-
szamy za roczne opdinienie i
znikniecie z rynkul

Na szczescie nie ma fego
zlego, co by na dobre nie wy-
szlo. Mamy o wiele wiecej do-
swiadczenia, mamy olbrzymie
pokiady pomystéw i mamy
wielkg cheé juz nigdy wiecej
nie nawalic.

Czy fo sie uda? Czas poka-
ze. P6ki co obiecujemy, ze do-
fozymy wszelkich mozliwych sta-
ran, by kazdy kolejny numer Pi-
rata ukazywat sie w pierwszym
tygodniu miesigca, by ukazy-
wat sie co miesig¢, | by kolej-
ne numery byly coraz lepsze.

W GP#6 trzy nasze funda-
mentalne dziaty: newsy, Neu-
roshima oraz d20. Do fego ,Za-
gadka Gwiezdnego Pajgka”,
dzial gier komputerowych, w
ktérym postaramy si¢ opowia-
daé o ciekawych grach cRPG i
oczywiscie dziat humoru z Pro-
fesorem Experpointfem na cze-
le. Goscinnie tylko u nas - Fidel!

Ignacy Trzewiczek
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Ptaszcz | szpada

Historia gatunku ptaszcza i szpa-
dy jest diuga i chwalebna. Pierwot-
nie nazwg tg okreslano gatunek
komedii XVll-wiecznego featiru hisz-
panskiego, ze wzgledu na zwycza-
jowy stroj gtéwnych jej bohaterow,
wraz jednak z popularyzacjg po-
wiesci historycznej, termin ,plaszcz
i szpada” przylgngt do tej jej od-
miany, kiéra trakfuje o dolach i nie-
dolach nieusiraszonych bohaterdw,
Zmagajgcych sie z nikczemnoscig

| daleko pofezniejszych od siebie

' arystokratéw, za fowarzysza majgc

jedynie wierng szpade - a wszyst-

| ko to w scenerii XVIl wieku. Wraz z

narodzinami fiimu afrybuty dzielne-
go bohatera podjety owocujgcy
nader $licznymi dzie€mi romans ze
srebrnym ekranem, o bohaterowie
powie$ci Dumasa, Gautiera, Feva-
la i Sabatiniego ofrzymali twarze
Erolla Flynna, Douglasa Fairbank-
sa czy Jeana Marais.

Powies¢ plaszcza i szpady Swiet-
nos$¢ swojg przezyla w drugiej po-
lowie wieku XIX, film za$ przygodo-

wy — w latach szescdziesigtych i sie- |

demdziesigtych ubieglego stulecia.
Laia osiemadziesigre nie byly mu
szczegoblnie taskawe i wszystko
wskazywato na to, ze opowiesci o
szermierzach i muszkieterach, po-
dobnie jak western czy historie pi-
rackie, w ktérych kochalo sie kino
przedwojenne, na zawsze odejdqg
do lamusa. Dziwnym zrzqgdzeniem
losu, druga potowa laf dziewieé-

dziesigtych przyniosta niespodzie-
wany renesans gafunku, a na ekra-
ny kin powrécili honorowi muszkie-
terowie, nieustraszeni fechmistrze i
ich nieodtgczne atrybuty: Oczywiscie,
wspolczesne kino przerobito ich na
swojg modte, wiekszo$¢ wiec dzi-
siejszych produkcji nosi wyraine
znamiona autoironii, z upodoba-
niem bawi si¢ fraktfowang przed
laty $miertelnie serio konwencjq i
obnaza jej mechanizmy, opowia-
dajgc wcigz i wcigz znang dosko-
nale historie frzech muszkieterow, za
kazdym razem na nowy sposéb.
Czemu sluzy¢ ma tego rodzaju
wprowadzenie w recenzji gry fabu-

I i2 i
lamej? Précz banalnege shwvierdze-

nia, ze tak ,Monastyr”, jak ,7th Sea”
osadzone sg wlasnie w konwengji
plaszcza i szpady, do czego wystar-
czyloby zdac sie przeciez na czy-
telnikéw wyczucie fego gafunkuy,
znajomosE jego loséw przyda nam
sie do rozréinienia obydwu gier.
Pomimo bowiem powierzchownych

Zaryzykowatlbym stwierdzenie, iz ,Monastyr” i
.7th Sea” nie tyle konkurujg, co wzajem si¢ uzu-

petniajq.
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Na fo wszystko naklada si¢ jesz- | dumne i piekne, by bez tryqg, ,

ié iesz- wié sie w nim mozna by .
cze filtr filmowy — by wzmocnic jes E oad F‘/'O nie fyy o
| w muszkieteréw, lecz | we fran
U

skich arystokratéw nqg Kilkq
Ka [ot
przed Rewolucjg - tak 3

| cze umownos¢ i fak dosy¢ pretek-
| stowego $wiata, autorzy zdecydo-
| wali sie da¢ czesci postaci, spor- . i,
tretowanych nd kolorowych plan- portretujg filmy w rodzajy ”Smieh‘
szach, twarze znanych aktorow, bez nosci” czy ,Braterstwa Wilkey,»

frudu rozpozndjemy wiec w krélu Czy‘l‘?jq.c o fym zabiegy Mot
wladcy Castille, panstwa stylizowa- oc?ywwmle,. odm_esc Wrazenje zc,;
| nego na Hiszpani¢ (oraz Kalifornie | Swiat Thei Jesi.‘ r'_"@f"-mi@rnie E
7 opowiesci o Zorzo) Leonarda di | rowy - .SICIQSIIWIGJedﬂQk Qutorgm
Caprio, @ W ponurym obliczu samo- | udalo sie uprawdopodobni¢ San
wiadey Usurii — Rosji Chrisfophera tyle, by anachronizmy czy Nawig.

| Lamberta. Jesli dodaé do tego | zania nie NAruszyly jego spejnog
. mape, na ktérej granice ukiadajg | Oczywiscie, j.es? PAPIerowy, z wyrgs.
| sie w niemal regularng krate, a 1. nie rozgraniczonym dobrem oyg,
| caly kontynent przecina Rzeka, lg- | ztem, wyzuty z problemoéw racji gt,.
czgca - bo czemu by nie - dwa | nu czy mniejszego zla - |ecz ory
podobiensiw i bardzo podobnych | morza tak, by wedrujgc nig moz- | fym n(?.'l tyle quny i thHCYJny,
rekwizytéw — nasirj systemow jest | na bylo frafié do wszystkich paristw, zo_ludm.ony fak c1ekcwyn.1, Postacio-
tak dramatycznie rézny, ze nie spo- | kiére nie leig akuratnie na mor- | mi, Ze jego sztucznos¢ nie razj i pje
s6b uznac¢ ich za realizacje tego | skich wyspach, w mig pojmujemy, | psuje zabawy. Pod’warunkiem,ocm
samego tematu, czy za produkty za- | ze nie mamy do czynienia ze swia- | wiscie, ze podejmie si¢ gre na pro-
spokajajgce te samgq pofrzebe. Pod | tem prawdziwym, czy nawet praw- | ponowanych przez niego igsa-
bardzo podobnym kostiumem kry- | dopodobnym, a auforzy sugerujq | dach.

je sig tres¢ tak réing, Ze zaryzyko- i wyraznie, Zze ofo dajg nam w rece i W zestawieniu z Theg, Dominium
walbym stwierdzenie, iz ,Monastyr” narzedzie, scenerie zabawy, a nie | - uniwersum ,Monastyru” - wype-
i ,7th Sea” nie tyle konkurujg, co | kompleine i Zyjgce wiasnym zyciem | da daleko prawdopodobniej, co
wzajem sie uzupeiniqjg. | uniwersum. nie znaczy oczywiscie, e wolne jest

Wrazenie fo poteguje jeszcze spo- | od koniecznych dla stworzenia cie-
Europa i N]bqundjq | s6b prezentacji kolejnych narodéw | kawej gry fabularnej uproszczen.

| w ,Przewodniku Mistrza Gry”, gdzie | Akgja gry wydawnictwa Portal réw-
Ch‘ronmogicznie starsze jest, oCzy- | 14y rozdziat otwiera sekcja po- | niez rozgrywa sie na oblanym wo-
wiscie, ,7th Sea”, gra opublikowa- | swigcona temu, pod jaki rodzaj | dami - i czeSciowo ograniczonym
::q:zzf;r;:l:o»:uro;:;ﬁ:g ;C:;:f- przygéd dane panstwo skrojono i | nieprzyjazng ziemiqg - kontynencie,
sji p0|skoj¢zyczn,eaj w miesigc po | jakie fabfﬁy zo.sfa.ty w nim zakodo- | ktéry nie stanowi calosci $wiafq,
e Wane. \A{lckome i W_|Isor.1 nlie ukry- | dalsze jednak partie globu 5 dlal
e e i e ‘ wo‘Jq anllprzez chwﬂC;‘. Jok@ przy- | mieszkaricéw Dominium, a w1¢f|
diielonym pomisdzy siedem naro. | S ecal Im cele - Eisen (Niemcy), | dla graczy, terra incognifa. O fl
e s e na przyl{{cc:l, Jesf.ponurym i spusto- | jednak w ,7th Sea” kontynent rc')z-
e s L szonym wcur'{q, n.le tylko dlatego, ze | dzielony jest raptem pomiedzy dzie-
o |'CI|I< uloiy_hf sie historyczne zaleino- | wieé krain, z ktérych siedem uczy-
o i §¢i, lecz i celem zaspokojenia po- | ni¢ mozna ojczyzng bohateréw gra-
e N !-rzeb grcczx k‘r(j.:r'zy lubig §luchQC, : czy, fu znajdziemy kraj?w i bcgg
Swiata co rusz natykamy sie na Jak o ich rdzewiejqce zbroje stuka | telka - jakies pig¢dziesigh Nie
e R 5 ! Jesienny deslzcr_ | €62 7 tego, ze za- | wszystkie, oczywiscie, opisun.ozrow.
i e | rcz.za grc:fuc.q Zrunowanego Im- | nq pieczolowitosciq, dziesigc bo_.
Postaci stylizowane] na Elzbiete | | Do Mimie dekadenckie i nie- | wiem narodéw - w tej liczbie ndr
lczy ke s wmrygodme bogate Montaigne | wieksi gracze $wiatowe) polityki -
IR Rt Drn R (Francja) - nie zalejg go uchodicy, | opracowano wcale szczegOlowo:
R e e =Sl a uPude!< Eisen nie wywola gle- | proponujqc graczom, by z nich wia-
Avalonu Inajdziemy zamaskowa- s ks, e R o
e e anceiota, Ktéry Mon'rqigne musi bowiem pozosta¢ ci, pozostale za$ przedsrawiono w
- by doda¢ rzeczy smaku - jest przy
tym Lughiem Srebrnorekim 7 le-

Znéw wiec obyd jg na bardz
el ydwa systemy grajg nd
nd dawnej Irandii, Podobnym instrumencie - i zngwuqdobYWC'qu
niego zdecydowanie ré6zne nuty.
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stopniu umotzliwiajgcym wyrobie-
nie sobie o nich pojecia, lecz nie-
zbyt wyczerpujqgcy.

Autorzy zrezygnowali tez z zasto-
sowanego w ,7th Sea” (a przed nim
w ,Warhammerze”) klucza Kon-
sirukcyjnego, w mys| kidrego kolej-
ne nagje sq odpowiednikiem kra-
in historycznej Europy i procz Kosfiu-
mu oraz nazwisk, z koniecznosci sty-
lizowanych na europejskie, nic nie
przywodzi fu na mysi rzeczywisiej
historii. Dziesigtka parisiw utozona
jest zatem podiug pewnych fema-
téw - najczesciej sg nim rozmaite
odmiany wojny. Mamy zatem kra-
ine rozdartg wojng domowgq, szar-
pang dyktaturg religijng, prowa-
dzgcg walke wyzwolenczq i z po-
wstaricami, podbgj czy toczgcq béj
obronny (ten wystepuje w dwéch
odmianach). Pozostale frzy panstwa
prowadzg swojg wojng na zgota
innym poziomie, pomimo jednak
braku staré oreznych element kon-
fliktu jest w ich konsfrukcji wyraznie
widoczny - dwa panstwa prowad-
dzq zmagania szpiegowsko-dyplo-
matyczne, trzecie za$ desperacki
b6j o przetrwanie.

Z rozmaitymi fasetami wojny wig-

1g sie réine cechy charakterolo-
giczne, ktére ,Monastyr” bardzo
wyraziscie eksponuje. Kordyjczycy
zatem, a wiec nacja prowadzgca
podboje, sg bufni i zarozumiali,
mieszkancy Ragady, w kiérej toczy
sie wojna domowa, nieufni i agre-
sywni, a walczgcy o niepodlegiosc
Bardanczycy - odwazni do szalen-
stwa i niefrasobliwi. Stereotypy sqg
wiec w ,Monastyrze” rownie wyra-
ziste, jak w ,7th Sea”, z tym, e w
miejsce kompletu cech kojarzonych
zwykle z Niemcami czy Francuza-
mi otrzymujemy bardzo mocno
wyeksponowane, tak na poziomie
mechaniki, jak opisu Swiata, cha-
raktery réznych typéw zotnierzy - od
powstancd, przez dowoédce do ry-
cerza.

Dominium jest przy tym zaprezen-
fowane w sposéb réwnie sugestyw-
ny i atrakecyjny, jak Thea - z tym, ze
stanowi je] polarng opozycje. W
«/1h Sea” Swiat wyraziscie oddzie-
la dobro od zia, w ,Monastyrze” zas

co rusz styszy si¢ o odchodzgcych |

w przeszios¢ ideatach i powszech-
nym znikczemnieniu. Pierwsza z gier
sktada losy uniwersum na barki
heroséw i zmagajgcych sig¢ z nimi
fotréw, druga zas eksponuje bardzo
brutalnie procesy historyczne oraz
niewielkie znaczenie jednostki dla
ksztaltowania dziejéw Swiata - na
palcach jednej reki policzy¢ moz-
na wybitnych jego mieszkancow,
kt6rzy faktycznie odmienili oblicze
Dominium (wspodiczesnie zas iyje
tylko jeden). Jesli wiec w $wiecie
J7th Sea” wybucha wojna, jej przy-
czyng jest zachtanno$¢ i ambicje
nikczemnego wiadcy, fofra o czar-
nym sercu - w ,Monastyrze” za$
skiada si¢ na fo szereg przyczyn
ekonomiczno-politycznych, a czyjas
nikczemno$é moze daé¢ w najlep-
szym wypadku casus beli. W obu
wiec przypadkach uniwersum do-
skonale stutzy uwypukleniu propo-
nowdnego sfylu zabawy, o kiérym
za chwilg.

Poréwnujgc obydwa Swiaty nie
sposoéb nie wyrazi€ podziwu dla ich
bogactwa i uroku, pod warunkiem,
ie zda sie sprawe z odmiennych
zatozen, ktére im przys$wiecaty. Préz-
no bowiem szukaé w ,7th Sea” miej-
sca dla wszystkich odcieni procesu
hisforycznego, skoroe zamiarem twor-
céw bylo skonsiruowanie uniwersum
bohateréw i totréw, w kiérym bez
trudu krzyrowaé¢ mozna szyki nik-
czemnym moznowladcom, nie oba-

wiajgc sie diugofalowych skutkéw |

ich upadku. Analogicznie, niewiele
jest w ,Monastyrze” miejsca dla
brawurowej i nieprzemyslanej

eskapady, ktérej jedynym celem jest |

zniweczenie czyich§ planéw, kazdy
wyb6r ma tu bowiem mniej lub
bardziej przerazajgce konsekwen-
¢je. Réznica ta, teoretycznie tatwa
do zniwelowania i zaletna od siylu
prowadzenia, okazuje sie w prak-
tyce niezmiernie istoing, tatwo bo-

wiem przezyé gorzkie rozczarowa- |

nie, gdy od ,Monastyru” oczekiwac
sie zacznie pola dla awantfurni-

czych wyczynéw, a od ,7th Sea” |

zelaznej | nienaruszalnej konse-
kwencji. Witasciwe postugiwanie sie

obydwoma Swiatami wymaga |

wiec od graczy duiego wyczucia,

jednakowg ftrudnos$¢ sprawiac |

raport

moze bowiem swobodne zonglo-
wanie umownoscig, konieczne do
dobrej zabawy w ,7th Sea” jak i
przyttaczajgca odpowiedzialnose,
czajgca sie grze Portala.

Sekrety i tajemnice

Zaréwno $wiat ,7th Sea”, jak i
Dominium sg z zatozenia obarczo-
ne fajemnicg - z tym, ze uniwer-
sum .Monastyru” eksponuie swoi
sekref bardzo mocno, Thea zas skry-
wa go, przynajmniej w podrgczni-
ku podstawowym, nieco giebiej.
Mamy zatem i tu, i tu, starotying
rase, kidra poprzedzata ludzkosé, i
ktéra znikia w tajemniczych okolicz-
nosciach, pozostawiajgc ruiny o nie-
Znanym przezndaczeniu oraz zbiér
artefaktéw o intfrygujgcych mocach.
W obu Swiatach z tajemnicg odej-
$cia Starozymych wigze sie dostep-
na $mierfelnikom moc magiczng, z
tqg zas nierozerwalnie tgczy dokiry-
na kosciota, ktérego estetyka na-
wigzuje do katolicyzmu. Znow wigc
obydwa systemy grajg na bardzo
podobnym instrumencie - i znowu
dobywajg z niego zdecydowanie
rézne nuty.

Religia ,Monastyru” jest powierz-
chownie zblizona do Kosciola Ka-
tolickiego, podobienstwo to jest jed-
nak czysto estetyczne | wymusza je
sama natura gier fabularnych -
skoro bowiem mamy wyobrazac
sobie ksiedza, niechaj bedzie on
ksiedzem. Doktryna jest jednak
skrajnie rézna, nie istnieje bowiem
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apen -

w Dominium pojecie mitosierdzia i
koncepcja odpuszczenia grzechow,
bedgca przeciez cenfralnym punk-
tem naszej wiary. Kosciét prowadzi
tu bezwzgledng wojng ze wszyst-
kim, co nie oddaje czci Stwércy, fen
bowiem odwrécit sie od $wiata juz
dawno femu i dzi§ sprzyja wylgcz-
ne ludziom, rasie, kiéra jako jedy-
na oparfa sie Kusicielowi. A ze fo
on jest dawecqg magii, kiokolwiek sie
nig para, wystawia na szwank swojg
dusze i staje w jednym rzedzie z
nieprzyjaciétmi ludzko$ci, demona-
mi - ktérych $wiat ,Monastyru” zna
nieprzebrane mnéstwo - oraz isto-
fami znanymi z kanonu fantasy, a
wiec wszelkiej masci elfami, krasno-
ludami czy orkami. Jest wiec ko-
sciét ,Monastyru” instytugjg szale-
nie bezwzglednq, ktora wprawdzie
niesie pocieszenie maluczkim, naj-
wazniejszym jednak jej zadaniem
Jest bezustanna walka z Ciemno-
Scig.

Wiara w Stwérce wywodzi sie
bezposrednio od Starozynych, ki-
T = Przed swoim updadkiem i znii-
nigciem - stawiali mu ogromne
Katedry, porozrzucane po calym
Swiecie. To wiasnie W jednej z nich
Prorok poznat prawdy objawione,
dzieki ktérym rzucit WyzZwanie de-
::o::r;}c; :;pgzcliq; ?qg9nlq, kto-
Kosciét nie zna it et

oscl, od razu wi-

~Monastyr”, jak

daé, te jest on W ~Monastyrze” na-
rzedziem opresji, instytucjq ni?bez-
pieczng | zwykle znagjdujgeg sie pp
przeciwnej, niz bohaterowie, shonu?
barykady. Oczywiscie, gra umotli-
wia zabawe postaciami funkcjonu-
jgecymi w jego strukturach, nie spo-
sob jednak oprze¢ sie wrazeniu, ze
ich zadaniem jest przede wszystkim
kontestacja poczynadn hierarchii, a
wagtpliwosci natury religiinej sq nie-
odigcznym elementem monastyro-
wej przygody.

Kosciét Prorokow, jak zwie sie fe
instytucje w $wiecie ,7th Sea” nie
jest tak jednorodny - rozpad! sie,
zupelnie jak w naszej rzeczywisfo-
$ci, na wiele odiaméw, kforych po-
wstawanie bylo przyczyng niesna-
sek i wojen religijnych. On réwniez
zajmuje sie zwalczaniem magii, kt6-
ra dana zostala ludziom przez ta-
jemnicze, obce istoty, jest o jednak
tylko jeden z elementéw jego dzia-
falnosci. Kosciét nie jest tu bowiem
wylgcznie narzedziem opresji, pro-
wadzgcym bezustanng waojne - a

waq. Podstawa dokiryny stanowi, iz
Stwoérce poznaé moina wylgcznie
poprzez studiowanie jego dziel,
stgd koscielni badacze starajg sie
Jjak najlepiej zrozumieé¢ i opisa¢
Swiat. Oczywiscie, i fu pojawia sie
watek Inkwizycji - jakaz fabuia przy-
godowa byiaby bez niego komplef-
na - nie stanowi ona jednak frzenu
Kosciola, lecz jeden z jego odia-

I mow, kiéry ostainimi czasy fragicz-

nie zbigdzit.

Zwiqzek ze Starozytnymi nie jest
tu wiec az tak oczywisty, nie frzeba
Jednak szczegélnego geniuszu by
odkry¢, iz to wiasnie od zaginionych
ras wywodzi si¢ magia, ktérej Ko-
$ciol tak wytrwale przeciwstawia
pofencjatl cztowieka. Nie isiiejq tez
katedry, ktére dowodzityby wiary
anfycznych ludéw w Theusa - za-
stepujq je ruiny o nieznanym i ta-
Jemniczym Przeznaczeniu. Niegdy-
slejsze rasy nie sq wigec olbrzyma-

mi, na ramionach ktérych siedzi

ZWykle, wybierq Spos6b opisu

bohaterg doktadnie Przeciwny.
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przede wszystkim insfytucjg nauko- |

ludzko$¢ - jak to ma miejsca

,,Monqstyrz?" - a zagadkg, ; k;@.:
bohaterowie mogg sie Zmierzyg
Wspoéigra to znowu doskanm“
nastrojem ,7th Sea”, penehqqq
niebezpiecznych ruin w POszZUKjye,.
niu tajemniczych artefaktey (Ci‘fii
przygody Indiany Jonesq) lepig
zgadza sie bowiem z konWenqq
awanturniczg, niz mozolne Odcyfro.
wywanie prastarych glifé, kt6ryeh
fres€¢ moze wshrzgsngé fundamen.
tem wiary bohatera.

Analiza tematyki religijno-p;.
stycznej prowadzi zatem do ana-
logicznych, jak w wypadky Swiatg,
whnioskow. Majgc do dyspozycj
bardzo podobny material, Qutorzy
obu gier wznoszq zgola odmienne
konstrukcje, w ,Monastyrze” eksp,,
nujgc problem wiary i znieprawie.
nia, w ,7th Sea” za$ daqjgc narze-
dzia do aktywnego sprzeciwy wo-
bec zia, kiére w tonie Kosciolq re.
prezentuje Inkwizycja oraz prowg-
dzenia ekscytujgcych eskapad ng
tereny kompletnie czlowiekowi
obce. Warto przy tym zauwaiy¢, te
o ile na poziomie Konsfrukji poli-
tyczno-kulturowej Swiata ,7th Seq”
czerpalo pelnymi garsciami z fro-
dycji, ,Monastyr” zas cigtyl ku ory-
ginalnosci, tu sytuacja sie odwre-
ca i pierwsza z gier oferuje unika-
towe ujecie Starotymych oraz nie-
zwyklq koncepcje magii, druga zas
korzysta z materialu charaktery-
stycznego dla stereotypowego fan-
tasy (prezentujgc nie-ludzkie rasy)
oraz §redniowiecznej demonologil

Miodziency
| Zyciem
WP gty Wi ity |
QoswiaQaczeni

O sposobie rozgrywki, Odpowif-'d‘.
nim dla danego systemu, lepie)
Jjeszcze, nit proponowane uniwer-
sum, $wiadczg podsuwani p!’IleI
podrecznik bohaterowie. Tu rOwnl?f
na pierwszy rzuf oka uwidaczniad
sie réznice pomiedzy omawiany®
mi grami - choé w obydwu postact
graczy obciqzajq pas $2padd “fb
rapierem, na ramiona m”ucf]jq
za$ plaszcze. Najlepiej wicfm:m‘_fiJE'S!L
fu chyba dysproporcja wieku | 4
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swiadczenia - o ile bowiem ,7th
Sea” promuje wcielanie si¢ w ludzi
miodych, przed ktérymi Swiat przy-
géd dopiero sie otwiera, ,Mona-
styr” podsuwa nam postaci, ktére
najlepsze lata majg juz za sobg, a
ich niegdysiejsza sprawnos$¢ jest
dzi§ tylko gorzkim wspomnieniem.
Pierwszy typ postaci wywodzi sie
wiec wprost z filmu ptaszcza i szpa-
dy, w ktérym przeciez pierwsze
skrzypce gra zawsze przystojny,
uSmiechniety i afletyczny mtodzie-
niec, ktéremu parieruje piekna i
tfajemnicza niewiasta. Bohaterowie
J7ih Sea” znakomicie symulujg ta-
kie wiasnie postaci, | to nie tylko za
pomocg analogicznego wieku. Po-
staci filmowe zawsze odznaczdjq
sie ogromnym wachlarzem umie-
jemosci — z jednakg sprawnosciq
tanficzq, fechtujg sie, wspindjq, pty-
wajg czy uwodzq pigkne panie -
frudno wiec przypisa¢ im nie tylko
profesje, co nawet wiasciwe grom
fabularnym funkcje, w rodzaju wo-
jownika czy tropiciela. Przyjety przez
Wickéw system bardzo wielu umie-
jetnosci, przy jednoczesnym ogra-
niczeniu cech do raptem pieciu,
pomaga osiggngé taki wiasnie
efekt. Postaé moze z powodzeniem
by¢ jednocze$nie dworzaninem i
szermierzem, magiem i zeglarzem
- dawaé sobie rade w kazdej wia-
Sciwie sytuacji. Przy tym réwnie wy-
razicie wyeksponowane sg te ob-
szary doswiadczenia, ktérych boha-
ter zwyczajnie nie posiada - brak
umiejetnosci jest w ,7th Sea” nie
tylko przeszkodg, ufrudniajgcq te-
sty, lecz i sposcbem przydania jej
charakteru (jesli zrezygnujemy, na
przvkiad. z Dworzanina rozkosznie
bawi¢ sie mozemy popeinianiem
gaf). Zadna z umiejetnosci nie jest
fu bowiem obowigzkowa ani na-
rzucona i kreujgc bohatera posia-
damy peilng dowolno$¢ w ich do-
borze.
+Monastyr”, jak zwykle, wybiera
sposéb opisu bohatera dokiadnie

mocno deferminuje go wybrana
narodowos¢ (ktéra w ,7th Sea” jest
wprawdzie istolng, nie ma jednak
az tak radykalnego wpiywu na

postaé), zapewnia bowiem dodat-
kowe motliwosci. System zakiada
przy tym zabawe wylgcznie szla-
chetnie urodzonymi, proponuje
wiec wybor sposréd profesji, przy-
stojnych szlachcicowi, oraz obo-
wigzkowy zestaw umiejetnosci, kic-
re wpdja sie w dziecinstwie kaide-
mu dobrze urodzonemu miodzien-
cowi i damie. Pomyst jest bez dwéch
zdan ciekawy, bardzo dobrze sy-
muiujgc jednorodno$¢ sziachiy i
uniwersalnos$¢ doswiadczen, ktérych
arystokrata doswiadcza, a jedno-
czesnie pokazuje wyrainie, e pew-
ne drogi zyciowe sq przed szlach-
cicem zdecydowanie zdjete. Oczy-
wiscie, mozna narzekaé na fo do-
datkowe ograniczenie, wydaje sie
to jednak bezzasadne o tyle, e
szlachta jak nikf inny nadagje sie do
sugerowanego przez ,Monastyr”
rodzaju fabut. Jesli wiec mozna
postawié¢ tu jakis zarzuf, fo raczej
nieprzystawalnosci dostepnych ka-
rier (czyli wojskowej, duchownej i
dworskiej — wszystkich stosownych
dla dobrze urodzonych, lecz nie
dziedziczgcych majgtkéw, bohate-
réw) do niektérych krain, co bardzo
utrudnia skonstruowanie wiarygod-
nej postaci, wywodzqgcej sie z Bar-
danii czy Ragady.

Obok umiejetnosci bohater ,7th
Sea” wyposazony moze zostaé w
rozliczne zalety - ,Monastyr” rezy-
gnuje z tego elementu, by podkre-
sli¢, jak sqdze, ze postaci graczy nie

| wyréiniajg sie szczegélnymi kom-

petencjami. W obydwu grach nie
ma znanych skgdingd wad, w pro-
dukcie Wickéw zakiada sie bo-
wiem, Ze bohaterowie kina ptasz-
cza i szpady takowych nie posia-
dajg i nawet drewniana noga nie
wplywa na ich chyzo$¢, w grze Por-
tala natomiast ich wprowadzenie
wymuszalby stworzenie zalet. Nad-
fo, bohaterscy mieszkancy posiadaé

| mogg szczegdlnie wyeksponowad-
| ng ceche charakteru - pozytywnq
| lub negatywng - ktéra czesto de-
przeciwny. Przede wszystkim, bardzo |

terminuje sposéb postepowania
postaci. Znéw, zgadza sie¢ fo zna-
komicie z symulowanym gatun-
kiem, ktéry lubi postaci proste, skion-
ne do dzialania | wyraziste, unika-

Jjgc przy tym nadmiernych powikian
psychologicznych, ktére sg zasad-
niczg trescig ,Monastyru”. Ten z
kolei rekompensuje brak obecnych
w ,7th Sea” rozwigzarh dwoma nie-
zmiernie blyskotliwymi mechani-
Zzmami - a mianowicie systemem
zarzgdzania majgtkiem, ktéry po-
staé, majgca juz wszakie swoje
lata, nieodmiennie posiada oraz
mozliwoscig wykupu wiezi z sojusz-
nikami i przyjaciéimi, Ki6izy sprzy-
jaé bedq odtgd postaci i wyreczac
Jg w zadaniach, ktérym nie podo-
ta ona samemu.

Na szczegélng uwage zastuguje
nadto sposéb, w jaki potrakiowa-
na zostata przeszto$¢ postaci. W
LSiédmym Morzu” wyposazy€ jg
mozna w Zasztosci, czyli te elementy
przesziosci, ktére wigig sie z nie-
rozwigzanym po dzi§ dzien konfiik-
tem. Od tej pory pojawiat si¢ on
bedzie w scenariuszach, jako do-
datkowy wagtek przeznaczony spe-
¢jalnie dla naszego bohatera - w
postaci, na przykiad, zgdnego ze-
msty szermierza czy opinii ciamaj-
dy, ktérg heros musi przezwyciezyc.
Wszystiko to jednak stanowi element
dodatkowy, opcje, z ktérej gracz
korzysta¢ nie musi i ktéra niekoniecz-
nie stanowi podstawe konstrukeyj-
ng postaci. ,Monastyr” posiada
mechanizm bardzo podobny, ten
jednak jest obowigzkowy i stanowi
podstawowy budulec bohatera -
sami autorzy okreslajg go mianem
kwintesencji gry: Kazdy posiada tu
bowiem swojqg tajemnice, czyli wy-
darzenie z przesziosci, ktére znisz-
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czylo mu zycie | sprawilo, z€ mc.ﬂqc
swoje lata nie cieszy si¢ dos’“ﬂ"eml
i powszechnym szacunkiem. Még
by¢ zatem heros dowédcg, Kiory
wydat fatalnie bledny ro-zkaz !':Jb
dyplomatq - ofiarg infrygi wrog@--
go mocarstwa, nigdy jednak nie
Jjest wolny od tego rodzaju dt.amO-
now przesziosci. O ile wigc w pierw=
szej z gier przeszios¢ sluzy fylko do
uatrakeyjnienia terazniejszosci, W
drugiej stanowi prawdziwy temat
przygdd, dia Kidiego terdelpislie
ce sie w scenariuszu wydarzenid
stanowig wylqcznie fasade.
R6znice bowiem w konstrukcji
postaci przekladajq si¢ na rézny
sposob tworzenia scenariuszy, ich
odmienng tematyke oraz nasiréj. W
JIih Sea” bohater, wyposazony w
szereg kompetendji i przewag, ki6-
re wyrézniajg go z flumu przeciw-
stawia sie¢ bowiem zagrozeniu i nik-
czemnosci, ktére znajdujg sie wo-
k6t niego. Obdarzony jest przy fym
mofywacjg réwnie umowng, jak
cata ta konwencja - postepuje
szlacheiie, gdyz urodzit sie na Bo-
hatera. Dzieki femu ciezar przygo-
dy przesuwa sie ku temu, co stano-
wi zasadniczq tre$é gatunku, a wiec
poscigom, pogoniom, pojedynkom,
walce z przewaiajgcymi sitami
przeciwnika, snuciu infryg - slowem
ku akgji i dziataniu. Obcigzony z
kolei tragiczng przeszioscig heros
~Monastyru” staje przeciw przeciw-
nosciom motywowany w sposéb
réwnie umowny, acz konieczny w
fego rodzqju zabawie, a wiec jako
relikt odchodzqcej w przesziose
epoki honoru i szlachetosci. Tu jed-
nak gra na dalszy plan spycha
ﬂkCJe i ekscyiujq(;e przygody,

nrracda wenseHsina L~
Erasaas yYoLyoiniil U0

wiemn okazuje
sig, iz nasza postaé ponownie sta-
Je w sytuacji, w ktérej juz raz zawio-
dia, i tym razem zwalczy¢é musi nie
tylko przeciwnosci losu, lecz i -co
daleko watniejsze - wiasng sta-
bos¢. Tam zatem, gdzie ,7th Sea”
naktania do akgji i dzialania, ,Mo-
nastyr” sugeruje infrospekgje | pe-
netrowanie meandréw psychiki
postaci,

W ostatecznym wiec rozrachun-
ku zasadnicza tematyka obu gier
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jest bardzo podobna, czynig bo-
wiem z uczestnikow zabawy szer-
mierzy dobra, ktorzy przeciwstawia-
jg sie Zu =i sprzeniewierzenie si
temu zalozeniu tatwo moze Zniwe-
czy€ przyjemnosc czerpang tak z
jednej, jak z drugiej gry. ,7th Sea”
proponuje jednak wariant akiyw-
ny i zwraca uwage graczda na ze-
wnagtrz, ku zagrozeniu, kféremu frze-
ba sie przeciwstawic. ~Monastyr”
tymczasem kieruje si¢ do wnetrzg,
w strone siabosci bohatera - fo one
sg tu najwazniejszym wrogiem, ki6-
rego hrzeba zwyciezyc. Pomytka w
interpretacji gier znéw dziata na
niekorzy$¢ zabawy, system ,7th Sea”
nie sprzyja bowiem rozdrapywaniu
ran, a cala przyjemno$¢ - i to nie
mata - plynie tutaj z dziatania. Z
drugiej strony, jesli monastyrowy
bohater poczynat sobie bedzie w
petni swobodnie, wolny od psy-
chicznych obcigzen, gra bardzo
szybko stanie sie frustrujgca dzigki
ograniczeniom, ktére nakiada. Wy-
pada przy tym doda¢, ze jakkol-
wiek ,Monastyr” dostarczyC moze
niezwyklych przezy¢, konwencja, kio-
rq proponuje wydaje sie stosunko-

| wo wagska i obawiac sie moina, czy

aby szybko sie nie wyczerpuje -
cho¢ fen ostatni sgd wymagatby

| poparcia doswiadczeniem, ktérego

na razie nam brakuje.

Podsumowanie

Mamy zatem na rynku dwie gry
plaszcza i szpady, tatwo wiec przez
nieuwage lub niedoinformowanie
zafozy¢, ze gdy decyduje sie na
jedng, druga staje sie catkowicie
zbedna. Warfo jednak przypo-
mnief scbie rozwaione ng poczgi-
ku réznice migdzy wspoéiczesnym
kinem Przygodowym, a jego przed-
wojennym odpowiednikiem - czy
WIQCZ powiescig, z kiérej sie wywo-
dzi. ,7th Sea” to gra, ktéra nawig-
Zuje do ostatnich dokonan filmu

awanturniczego ~ jest autoironicz- |

Na, Swiadoma mechanizméw kon-
wencji i gotowa je wykorzystywaé.

Swoje zadanie speilnia znakomicie, |

umotzliwigjge | zachecajge do roz-
grywania Jedynych w swoim rodza-

Jju, ekscytujgcych i szalenja Syt

cjonujgcych scenariuszy, karyé;
tre$¢ bywa nierzadko banaing, t:iall
szy nas jednak przede WSZysm;;
btyskoftliwa jej redalizacjqg, POIOrn.ﬁ'
sztucznoS¢ i papierowose swlctm
bohateréw pryska fu bardzg S2yh-
ko - tatwo przekonaé¢ sie ¢, 7t
Sea”, fatwo je pokochae¢ | dogkl
nale si¢ za jego pomocqg bcwm,o‘

~Monastyr” zapuszcza Sig na fa.
reny zarezerwowane dla POWiegi
plaszcza i szpady, i fo w jej naina
wazniejszym wydaniu. TngW;Ue
mozna nie pofrakiowaé serig do-
bra zabawa wymaga peinegg 5.
wieszenia niewiary i zaangazowg.
nia w swiat fikeyjnych bohatergy
System, pomimo zdefek’rowunej‘
mechaniki, doskonale speinig 74
danie, stawiane przed grg o mqc.
nym {adunku emocjonalnym, po-
zwalagjgce tworzy€ przesadnie wrecz
glebokich bohateréw i rzucajge ich
w Swial, w kforym nie ma migjseq
na uproszczenia. Umotliwia zatem
zabawe réwnie emocjonujgeq, lecz
rozgrywang na zupeinie innym
poziomie i dramatycznie réing w
nastroju. Oba systemu sg wiec ni-
czym dwie sfrony monety - nie tyle
wchodzg sobie w droge, co bar-
dzo dobrze sie uzupeinigjq.

Nie daj sie¢ zatem, czytelniky,
Zwies¢ pozorom - i nim wybierzesz
swojq gre, dobrze zastanéw, czego
od niej oczekujesz. Obydwa pro-
dukty sg w stanie speini¢ fwoje
oczekiwania, o ile jednak nie po-
mylisz ich zastosowania i pokomie
zgodzisz sie na proponowdang
przez nie konwencje zabawy. Ta
ostamia jest szczego6lnie wazng,
wystarczy bowiem dostosowat si¢
do jej wymogoéw, by stwierdzic, 2¢
ma sie do czynienia z grami wybit
nymi.

ee—

M Blacha, M. Oracz, | Trzewiczek @0'
nastyr, wydawnictwo Porfal, 288 stron, miek-
ka oprawa, cena: 50 zlofych.

I Wick, I Wick, K Wilson: 7th Sea: Pz&-
wodnik Gracza, wydawnictwo WolfFans
256 stron, twarda oprawa, cena: 5920V

7 Wick, 7 Wick, K Wilson: 7th Sed: P";
wodnik Mistrza Gry, wydawniciwo ng
Fang, 256 stron, twarda oprawa, cenc
Zlotych




Gigant powraca na rynek w glorii i chwale!

To najwazniejsza informacja do-
fyczgca Games Workshop w
fym roku. Firma co jakis czas od-
Swieza swoje gry, dzieki czemu
zainteresowanie nimi ciggle ro-
$nie. Nowe edycje dzielq si¢ na
dwie kategorie: nowa gra i li-
fling. W tym przypadku mamy
do czynienia z fg fym ostaimnim,
a poniewaz wiemy doktadnie,
jak wyglgdat ten liffing, méwi-
my $miato - wyszlo Swietie. Gra
Jjestjeszcze bardziej dynamicz-
na, poprawiono zasady doty-
czgce terenu, mocno zmienita
sie walka wrecz. Wprowadzo-
no nieduze zmiany, ktére jed-
nak catkowicie zmienig gre. Re-
guly sg napisane w bardziej
przejrzysty sposéb, duzo jest
przykladow i zdje€ We wrzesniu
pojawi sie podrecznik liczgey 280
stron! Jedna frzecia fego to za-
sady, a na pozostatych sironach

Pirat powré6cit
Gdzies ty byl, chiopie?!

(wszystkie w kolorze!) zmieszczo-
no opis $wiata gry oraz olbrzy-
miq liczbe porad hobbystycz-
nych (zbieranie armii, fworze-
nie makiet terenéw, stoléw,
konwertowanie i malowanie fi-
gurek, kampanie, dodatkowe
scenariusze). Oprawa graficzna
Jjak zwykle na najwyzszym po-
ziomie (sporo nowych grafik
Johna Blanche'a), zawartos¢
merytoryczna znacznie ciekaw-
sza niz w trzeciej edycji. W pai-
dziemiku pojawi sie zestaw dla
graczy poczgtkujgcych — pudet-
ko z figurkami, naukg gry oraz
ksigzkg z zasadami. O fym sze-
rzej za miesigc, d jest o czym
pisac.

Games Workshop w koricu
pomys$lalo o polskich graczachii
na listopad planuje wydanie
polskiej wersji zestawu dla po-
czgtkujgcych (losy pelnego

podrecznika i kodeksoéw na ra-
zie sg nieznane, ale docierajg-
ce sygnaly sq dos¢ obiecujg-
ce), W kazdym razie pelne za-
sady gry oraz broszura Wprowa-
dzajgca nowych graczy sq juz
przettumaczone i teraz sie dru-
kujg!
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Czwarta edycja WH4K

Pierwszy dodatek
do Monastyru
Na podboj Kordui

Na kilka dni przed oddaniem
fego numeru Pirata do drukami
trafittam pierwszy dodatek do

| Monastyru - mini kampania

L, Ostamia Wspéina Jesien”. Przy-
goda ma miejsce w odlegtej,
potnocnej prowingji Kordu, Ka-
thardzie, gdzie bohaterowie
trafig na skomplikowany, zdaje
sie niemotliwy do rozwigzania
wezel probleméw i sprzecznych

| interesow poszczegoéinych po-

staci. Przygoda ma 32 sirony
(gesto zapisanych stynng Mo-
nastyrowg czcionkgq) i wystar-
cza do gry na kilkadziesigf go-
dzin sesji. Autorem jest Ignacy

| Trzewiczek, ilustracje wykonat

Morano. ,,Ostatnia Wspélna Je-
sien” jest pierwszg z serii dzie-
sieciu przygéd, ktérych akcja
ma miejsce w dziesieciu naj-
wazniejszych paristwach Domi-
nium. Kolejne przygody bedqg
sie ukazywaly mniej wigcej raz
na miesigc.

Neuroshima 2ed. nadchodzi!

NS bedzie teraz jeszcze lepszal

Po rocznej przerwie Gwiezdny
Pirat wrécit na rynek! Jestesmy
z tego powodu bardzo szcze-
§liwil Jesli wszystko potoczy sie

zgcdme z plgnnm nismo

bedzie ukazywalo sig¢ co mie-
sigc, zawsze w pierwszym
tygodniu miesigca. Zawartos¢
- jak widzicie - fo materiaty

do dwéch najpopulamiejszych
gier na rynku: d20 oraz Neuro-
shimy, plus newsy, recenzje,
humor i kilka rodzynek (dziat

komputerowy 1agadki
Gwiezdnego Pajgka). Czeka-
my na listy, uwagi, opinie,
pochwaty i gratulacje, kwiaty |
co tam jeszcze wymyslicie!

JAK TO,

s WCALE NIE

TESKNILISCIE?!!

Wydawnictwo Portal oficjalnie
rozpoczeto prace nad ll edycjg
NS. Decyzja jest spowodowana
niedalekim wyczerpaniem ca-
lego nakiadu podrecznikai che-
cig poprawienia bledow, kiére
sie w nim znalazly Il ed. NS w
7adnym stopniu nie rewolucjo-
nizuje gry i bedzie w petni kom-
patybilna z wszystkimi dotych-
czas wydanymi dodatkami.
Ewentualne drobne zmiany re-
gut bedg udostepnione za dar-
mo w internecie oraz zapewne
w Gwiezdnym Piracie W chwili

obecnej Portal wysluchuje
uwag fanéw na specjalnym fo-
rum internetowym na sfronie

Portalu oraz aktywnie pracuje z
fanami NS na konwentach,

wspolnie decydujgc co powin-

no by¢ zmienione (ostatnio Tor-
nado i Wizkon). Na forum Wy-
dawnictwa Portal znajduje sie
aktualizowana na biezqco lista
zmian i poprawek, ktére zosta-
ng wprowadzone w nowej NS.

"NEUR_IJSHIMH

“r

-.-""‘_
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Telegraf Pirata

- Morano, grafile, ktory wy=
konal kolorowe ilustracje c!o
Monastyry, otworzyl swojg

strone inetowq: www.mora-

no.com.

- Mythos, dystrybutor
Confrontacji i Warmachine
podpisal takze UMOWe Z FFGS
i zostal dysirybutorem karcia-
nek oT oraz CoC.

- Na stronie Monastyru
frwa konkurs dla fanow sys-

styrpl.

- Machina II: Przeladowa-
nie jest gotowa. Szukamy od-
powiedniej drukarni, by gra
prezentowala wysoki poziom
edyforski.

- Jesienig ukatzq sig pol-
skie edycje planszéwek Dra-
kon i Citadels, dwoch dosko-
natych gier z firmy FFE.

- Wydanie Wiedzmina lI
ed.zachwiane w posadach.
Wydawca milczy.

- Przez caly wrzesienn w
sklepie Nosiromo w Gliwi-
cach (ul. Nowy Swiat 17) bedqg
si¢ odbywaly pokazy i furmnie-

Je gryWarzone.

- Prace nad Il edycjqg Dzi-
kich Pél frwajg w ndjlepsze, o
wydanie gry walczq frzy wy-
dawniclwal

- Radek Gruszewicz, zna-
ny ze swoich prac w podrecz-
nikach do Neuroshimy i Mo-
nastyru jest takze jednym z
wiodgcych ilustratoréw no-
wej gry - Crystalicum.

- Na dworcu PKP w Cze-
stochowie olwartfo ksiegamie
sf z malym dzialem RP&.

- Ukazat sig drugi tom ko-
miksu z serii Ciem w Koronie
Prosiaka, kidrego scenariusz
oparty jest na kampanii RPG,
kiorg prowadzil aufor.

- Christina Aguilera nie gra
W RPG.

bliza sie rocznica po-
wstania wydawniciwa Stalo-
wa Twierdza,

-Nasftronach Gildii poja-
wil sie “artykut pod tyhulem
~Jak zabi¢ graczy”. Gracze,
uwatzajcie, czy wasz MG nie
zaglgdat ostatnio ng Glldie.

- Na stronie Mythosa sq
do sciggniecia polskie reguly
do gry Confrontacja,

- Na jesien zopowiedzia-
Najest antologia opowiadar
kfo_’YCh akeja ma miejsce %
S\l‘necie Neuroshimy, Bedzie to
Plerwsza ksigrka Portalu.
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NS Tactics

w infernecie
Tajne przez famane

Serwis Moorhold.net zostat ofi-
¢jalnym pafronem infernetfowym
przygofowywanej przez Wydaw-
niciwo Portal gry bitewnej NS Tac-
tics! Aktualnie frwajg prace nad
kolejnymi modelami, za$ na siro-
nach Moorholda jeszcze przed
premierg gry bedzie mozna zna-
leZ¢ wiele inferesujgcego mate-
riciu, miedzy innymi zdjecia mo-
deli, szkice grafikéw, wsiepne
opisy miasta, w ktérym toczy sie
akcja gry.

Oficjalne wyniki
sprzedazy

Czas bicia rekordow

Wydawnictwo ISA oglosito wyni-
ki sprzedazy swoich podreczni-
kow do D&D. Na pierwszym miej-
scujest Podrecznik Gracza z licz-
bg 10 tysiecy sprzedanych eg-
Zemplarzy, na drugim miejscu Gra
Przygodowa (6600 szt), na trze-
¢im Przewodnik Mistrza Podzie-
mii (6300 szt), czwartym Ksiega

Ekran Mistrza Podziemi (2600 szf),

Bezsloneczna Cytadela (2517 szf)
i Forgoten Realms (2477 sz1),

PR

Oficjalne wyniki

sprzedazy
Rekordy to
nasza specgjalnos<

Wydawnictwo Porfal nie pozosta-
lo diuzne i tez oglosito wyniki
sprzedazy swoich podrecznikow.
Na pierwszym miejscu hit Porta-
lu, Neuroshima z wynikiem 2700
egzemplarzy, na drugim wyprze-

dane juz pod koniec zesziego |

roku Wysclg i Gladiator - nakla-
dy obu dodatkéw wynosily po
1000 egzemplarzy. Rekord wydcvy-
nictwa pobil tymczasem Mona-
styr sprzedajgc sie w pierwszych
frzech miesigcach w ilosci 950
egzemplarzy | niebezpiecznie
szybko zblizajgc sie do wyczer-
pania catego nakiadul

@i

 To qg Dastop!

PDF-y w natarciu
Papierowe RP&
w komputerze

R Talsorian Games, Inc, wydaw-
ca takich hitéw jak Cyberpunk
2020, czy Castle Falkensteln
podpisclo umowe ze sklepem in-

ternetowym DriveThruRPG&.com i |

od feraz wszystkie publikacie
tego wydawnictwa mozna ku-
pi¢ w postaci PDF Jest to szcze-
golnie interesujgce w przypadku
podrecznikéw, ktérych naklady
Jjuz sig wyczerpaly i nie sq do-
stepne w normalnej sprzedazy.
Jak dumnie glosi Talsorian, Dri-
veThruRP&.com jesttym dla gier
RPS, czym iTunes stal sie dia mu-

| Zyki. Faktycznie, n
Potworéw (6000 szt), nastepnie | Ity a sironach skie-

PuUmozna znalez€ olbrzymiq ilos¢
podrecznikéw wielu wydawcow
RPG, co najciekawsze, wiréd nich
znajdujq sie rézne perelki, ktére
od dawna sq out of print...

' E-pismo
| Jeszcze wigcej celtow
w PDF

| Dzigki sfaraniomm
' Menhir gra Poza Czasem beg
miata wiasny magazyn w calosei
| Jei poswigcony! Pismo bedge
grafisowym magazynem w fo.
macie PDF, kt6ry bedzie motng
$ciggnqc ze sfrony Menhiny pgy;
co wydawnictwo poszukuje gy-
| forow i 0s6b chetnych wspéiiwo.
rzy€ magazyn, fak wiec kaide-
go, kfo interesuje sie kiimatami
celfyckimi | ma cos ciekawego
do powiedzenia w tym temacie
zachgcamy do kontakfowania
sie z wydawnictwem.

Nominacje
do The Ennie 2004

Bedzie imprezkal

Jeden z nagjwiekszychinajpopu-
lamiejszych serwiséw poswieco-
| nych d20, EN World, oglosi nomi-
nacje do swoich nogréd. Najego
| sfronach mozna glosowac na
swoje fypy, a wreczenie nagréd
odbedizie sie na Gen Conie (fok
kiedy czytacie te slowa jestjut
| po imprezie.). Ponizej przedsta-
wiamy wybrane z nominadii Pet
| na lista dostepna oczywiscle nd

| etrmnis EN Wiarld,

Najlepszy wydawcd

- Goodman Games

- Green Ronin Publishing
Guardians Of Order

| - Mongoose Publishing
| - White Wolf

| Ngjlepsza gra d20

Adventure! d20 (White Wolf

| - Arcana Unearthed (Malhav¢

| Press,

= BES.I)V\ d20 (Guardians of ordel)

| - Grim Tales (Bad Axe sames) )
- Grimm (Fantasy Flight Game®
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Najlepszy setting

- Dawnforge (Fantasy Flight Ga-
mes)

- Legends of Excalibur (RPS Ob-
jects)

- Omlevex (Z-Man Games)

- Redhurst: Academy of Magic
(Fast Forward Enterfainment/Hu-
man Head Studios)

- Testament: Roleplaying in the
Biblical Era (Green Ronin Publi-
shing)

Najiepszy RFS nie d20

- Alstate RPG (Contested Ground
Studios)

- Cthulhu Dark Ages (Chaosium)
- HARP (High Adventure Role Play-
ing) (Iron Crown Enterprises)

- Kulf (7th Circle Games)

- Orpheus (White Wolf)

Wiesci z Frontu

Pierwszy e-zin NS

Nowosci z ISA
Krasnoludy z katanami

Takze teraz drukarnie (ale inng!)
powinnien opuszczac Najnowszy
dodatek do D&D, czyli Krainy
wschodu (Oriental adventures).
Podrecznik kosziuje 79,00 ziotych,
jest kolorowy, w twardej oprawie,
ma 256 sfron! Dzieki niemu gra-
cze mogg rozgrywaé przygody w
japonskiej stylistyce na dedeko-
wej mechanice. Rym jest nieza-
mierzony, ale niezty wiec nie ka-
sujemy! Recenzja dodatku juz za
miesigc!

Za sprawa fanéw NS zgromadzo-
nych wokét serwisu Valkria po-
wstaje pierwszy e-zin poswigco-
ny Neuroshimie! Bedzie sie nazy-
wal Wiesci z frontu i jest wzoro-
wany na czasopismie isiniejgcym
w Swiecie NS, opisanym w do-
datku Krew | Rdza. Zgodnie zza-
mierzeniami autoréw ma do-
kladnie go odwzorowywac, Wig-
cej szczegolow znajdziecie na
stronie Valkirii.

The Vel Sign
e

Uwaga na

ulicachl!
Batman szaleje

Pod adresem hitp:/iwww.aintit-

cool.com/downloads/batmobi-
i lemov znajduje si¢ do Sciggnig-
| cia film nagrany kamerq cyfro-
| wg przez fanéw Batmana, na
| ktorym widaé jak Batmobil mknie
| po ulicach Gotham City. Film na-
| krecili fani, kiérzy najwyrazniej w
| nie do korica legalny sposéb do-
; stali sie na plan filmowy: Pirac-

two peing gebg!

Nowosci
z Chaosium
Dwie ,nowe” pozycje

W momencie, gdy zamykamy ten
numer Gwiezdnego Pirata w
drukami sg (lub moze wiasnie
opuszczajqg jg witdjemniczych cig- | Dla wszystkich fanéw horroréw z
zaréwkach!) dwie pozycje do | udzialem Zombiakéw mamy
Zew Cthulhu, ,The Yellow Sign & | doskonalg wiadomosé! Ekipa fil-
Other Stories” (zbi6r opowiadan) | mowa dostala zgode na nakre-
oraz ,Shadows of Yog Sothoth” | cenie kilku scen do filmu Retumn
(kampania ZC). Obie pozycje | ofthe Living Dead 4: Necropolis
majg by¢ gotowe na Gen Con | na Ukrainie, w Czamobylu! Wiek-
(19-22 sierpnia). . szos¢ zdjec jest krecona w Buka-

' Ruskie Zombiaki
. Horror powraca

reszcie, a w Czarnobylu krecone
byly sceny do sekwencji otwie-
rajgce] film, gdy eks-agent CIA
wykrada ostamie pig¢ kanistrow
Trioxynu, gazu dzieki ktéremu
zombi mogg ,.2y¢”.

Pierwszy box do
Midnight
Czy i ty kochasz boxy?

FF& wiasnie wydalo pierwszy w
historii box do swojego firmowe-
go seftingu pod tytutem Midni-
ght. Rzecz kosztuje niemato, bo
49,958, a w Srodku MP znajdg
specjalny Ekran MP (przygotowa-
ny pod kgtem kampanii Midni-
ght), olbrzymiq kolorowg mape,
160-stronicowy podrecznik opisu-
Jjacy miejsca bitew, wrogow, po-
twory, dziesigtki hakéw na przy-
gody i wszelkiego rodzaju mate-
rial pofrzebny do prowadzenia
kampanii. Cafo$¢ uzupeinia stos

mapki itp.
Kampania opowiada o mar-

armii Cienia, ktére zmierzajq
wprost do Erethor, serca krainy
elféw. Jesli dopng swego, swiat
bedzie wyglgdat zupelnie inacze).
No ale czy dopng, jak myslicie?
Gracze powinni wybi¢ im to z
glowy.

Wolf Fang na
dwéch frontach

| Raz z lewej, raz z prawej

' Wydawnictwo Wolf Fang, ktore
| od lipca tego roku ma w swojej
ofercie juz dwie linie gier (L5K oraz
7th Sea) musi teraz zadowalaé
swoich fandw ze zdwojong ener-
| gig! Na wrzesien zapowiedziano

kolejny dodatek do Legendy, kit-

rym tym razem bedzie Droga
| Lwa, zas fani 7th Sea w patdzier-
! niku zostang uraczeni kampanig
! Krzyt Ereba, ktéra rzuca nieco

réznosci, takich jak karfy postaci,

szu poteznych (nieprzebranychl) 1

$wiatta na intrygujgce Towarzy-
stwo Odkrywcow. Warfo zazna-
czy¢, e w oryginainej wersji kam-
pania ukazata sie w 3 tomach,
za$ na polski rynek wydawca
zdecydowal sie potgczy¢ calos¢
w jeden tom i jeszcze dodac
Ekran MG! Pelng parg idg tez
przygotowania do wydania gry
Crystalicum, a my w Piracie juz
peing parg szykujemy sie do re-
cenzowania tych wszystkich cu-
deniek!

Nowy
Warhammer
Nowy - znaczy lepszy?

Potwierdzily si¢ szepfane fu i
owdzie od diuzszego czasu in-
formacje, ze frwajg powaine
prace nad nowgq edycjqg fabular-
nego Warhammera. Nad pod-
recznikiemn wspdinie pracujg dwie
firmy - Green Ronin Publishing
oraz Black Industries. O ile na ra-
zie wiadomo, podrecznik nie be-
dzie chodzit na mechanice d20,
lecz na starych, nieco tylko ulep-
szonych regutach Warhammera.
Swiat bedzie scisle) igczyt sie z bi-
tewniakiemm GW. Do nowego
WFRP bedg sie ukazywaty nowe
dodatki i na razie nie ma planéw
przedrukowywania starych su-
plementéw. Gra ma si¢ ukazac
na rynku wiosng 2005 roku. Pirat
trzyma reke na pulsie. Wkréice o
wiele szersze infol

' Drukarz z fantazjq
| Za wielkg wodg tez zyjg

wredni drukarze!

Jak sie okazuje, takze i Chaosium
ma przygody z drukarniamil Ich
najnowsza pozycja, Sekrefy Ja-
ponl, miata pojawi€ sie w sprze-
dazy juz na poczgtku lipca. Jak
sie okazalo po pieciu tygodniach
oczekiwania na wydrukowany
podrecznik, Chaosium dowie-
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dzialo sie, ze klisze s #le przygo-
towane i drukarnia nie moze 1a-
czqt tego drukowad! Zatamane

(o mote dicblo wiclekle?]) szefo- |

stwo wydawnictwa przesungio
ostatecznie Sekrefy az na listo-
pad. Pékico- .jako jedyni - mamy

przyjemnosc zaprezentowac

wam okladke dodatku, ktorg |

spegjalnie dia Pirata udostepnito
Chaosium.

|

noscl Zmutowanych Iforrrun}-
stycznych Zdrajcow! Bedziecie sig
dobrze bawili, prxynajmnle_l do
czasy, oz wasi kumple nie_ odkr'y-
Ja.1e sami jestescie Zdrajcamil

ENEMY
GODS

s uEy AN G
Eve juxpd xaryvibt r:.v:*p:‘;.djsl Govips

| P
o

Molojecka stawa | Wick powracal
Wiecej zajazdow! Diugo nie wytrzymat..
Krakowska Grupa Kreatywna, | John Wick powraca do branzy

wydawca gry karcianej Vetol
zapowiedziala na paidziernik
nowy dodatek pod tyfulem Mo-
lojecka stawa. Fani Veta znajdg
w nim nowgq frakcje - Kozakow,
ponadfo nowe posfacie do isf-
niejgcych frakcji, nowe efekfy,
moderunki i posesje. Zestaw be-
dzie dostepny w boosterach po
10 kart.

Paranoja is back!
Komputer to Twéj druhl

Jednaz najstynniejszych gier RPG
lat osiemdziesigtych - Paranoja,
pPowracal Nad Podrecznikiem
Pracuje aufor Plerwszego wyda-
nig, Greg Costykyan, Wydawcg
jesrpoienfutzMelklej Brytani, czyli
Mongoose Publishing! Paranoia
XP Zapowiadanajest ng sierpien,
wigc w chwili, w ktérej czytacie
fe stowa Powinnajuz bye dostep-
na. mogli ruszye, by po-

gier Milczal przez cztery lata (jego
ostatmia gra wydana byla w roku
2000)! Najnowsza to Enemy
Gods, ktérg wyda nowa firma
Wicked Dead, Brewing Compa-
ny. Enemy Gods fo RPG, w ki6-
rym gracze wcielajg sie zaréwno
w poteinych, mitycznych hero-
s6w jak i bostwo, ktéremu odda-
ny jest bohater. Kierujgc losami
herosa i zyskujgc jego czynami

czynimy je coraz potezniejszym.
Czym boéstwo pofezniejsze, tym
bohater ma wieksze mozliwosci-

Dead wydaje v sierpniu jeszcze
cztery inne gry RPG. Gdy Piratim
sie przyjrzy, to co$ o nich napisze.
P6ki co, na stronie wydawnictwa,
w czesci ,Misja” autorzy piszg, ze
swoje gry kierujg do graczy, kto-
17y ponad wszystio cenig gre, age
i gre, i nie interesuje ich w pod-
recznikach wyjasnienie, coto jast
RPG, jak nalety prowadzié | po-
dobne bzdury. W podrecznikach
WD bedzie gra. | nic wiecej,

Denver za darmo!
Lwi pazur fana

W sieci, na stronie Morhoold.net
od Kilku miesiecy powstaje naj-
Powazniejszy fanowski projekt
Poswiecony Neuroshlmle, opis
miasta Denver. Co wazne i warte
odnofowania, mimo mijajgcych
fygodni, zapal twércew absoluf-
nie nie gasnie | regulamnie poja-

ZdTchéw, aw szczegol-
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stu. Na Boze Narodzenie doda- |
tek ma by¢ gofowy - bedzie udo-
stepniony w formacie PDF na
stronie Morhoolda. Zachgcamy
do odwiedzenia strony, bo De- |
nver naprawde prezentuje sig
bardzo ciekawiel

Zapowiedzi
Portalu

NS | Monastyr w natarciu ‘
z |
Na najblizsze tygodnie Wydaw- |
nictwo Portal zapowiada wyda- |

e COOL

boczym tytutem Bust), w kférym
znajdg sie poszerzone regufy
zwigzane z fresowaniem bestil,

coraz wiekszqg chwale dia béstwa, | & '

Oprécz Enemy Gods, Wicked | |

wstepowaniem do gangoéw |
| wiele innych! Dodatek bgdzie
| miat 128 stron materiaiu zwigza-
| nego tylko | wyigcznie z tworze-
| niem i odgrywaniem postaci w
| NSI W linii Monastyru ukatie sie
I za$ przygoda Marcina Blachy,
| ktorej akcja ma miejsce w Ma-
|' trze, zatytulowana Dar drugie)
| slostry. W dalszej kolejnosci szy-

kowane sg Miami do NS oraz
| Atlas Dominium do Monastyru.

1
Il

Powrét Warzone
i Chronopii
NieSmiertelni

W zesztym roku ukazala sie na
rynku druga edycja Chronopll
(,Chronopia: War in the Eternal
Realm”), a w czerwcu tego roku
trzecia edycja Warzone, czyii , Ul-
fimate Warzone: Universe Under
Siege”. Wydawcq obu gier jest
amerykanska spéika Excelsior
Entertalnment; ktéra nabyta pra-
wa do obu od upadiego Target
Sames. Oprécz ksigtek, do obu
systeméw pojawily sie takze
nowe modele, kfére na biezgco
59 sprzedawane w Polsce. Dys-
frybucje obu gier w Polsce pro-

widjg sie kolejne fragmenty tek-

wadzifirma Wargamer. Z poczqt-

nie dodatiu do NS w calosci prze- |
znaczonego dla graczy (pod ro- l

cybernetykg i wszczepami, |

Kiem wrzesnia ruszq |
JowaWarzone,

MEIN PANY

99 fumnja,

By

dore Robs S¥ptas,

Mein Panzer
| Mate figurki, duze bitwy

e e —
Wargamer wprowadzil ng polskd
rynek pierwszg historyezng g
bitewng: Mein Panzer (giswnia
realia ll Wojny Swiatowe]) Jest 1
gra lgczong, fo znaczy systam
regut zostal wydany przez gme.
rykanskg firme Old Dominjon
| Games Works, a modele v siqi
| 1/285 produkuje firma 6HQ W
| tej chwili w sprzedaty sq dwg
| podreczniki do gry: Meln Panzer
| Core Rules (zasady gry) oraz Mein
| Panzer: World War Il Data Book

5 | (opis sprzetu | organizacji wszyst-
| | kich armii Il Wojny Swiatowe)) a

| takze ponad 700 wzoréw mode-
[ LW nagjblizszym czasie w sprze
\ daty pojawiq sie dodatki do gry
| w postaci zbioréw scenariuszy
| oraz oplisy ekwipunku i organi=
| zacji armii z innych konflikiow X4
| wieku. We wrzesniu pojawi sie
| dodatek dotyczgey Wojny Dome-
| wej w Hiszpanii i zbiér scenariu;
| szy bazujgecych na starciach 2
| przewazajgcym udzialem pie
i choty, péiniej przyjdzie czasnd
i Wietnam, Koree, Irak i Afganistan,
| Ruszyla te? liga rozgrywek ware
| Mein Panzer.

'Chambers
'odszedt z GW

' Koniec epoki?

W okolicach 1 kwiefnia pojowid
| sie informacja o odejsciu And
| dy'ego Chambersa z &ames
| Workshop. Biorgc pod uwage
| prace nad czwartq edydd war-
| hammera 40000 nikfza pardzd
| nie chciat w fo wierzy¢. ameS
| Workshop milczalo jak 9ré0, G P9
| ukazaniu sie fej informadji cenY.
| akgji firmy z Nottingham d?-"c
| drastycznie spadia. SPrawd "'e:
| co przycichia, attuwWhite ¥
| file 206 pojawilo sie potwierdz®]



nie te] dos¢ zaskakujgcej wiado-
moscl. Przypomnijmy: Andy
Chambers byl przez diugi czas
szefem ekipy tworzgcej Warham-
mera 40000, w GW pracowal 14
lati byt ostatnig osobq z wielkiej
trjki (Priestiey, Stillman, Cham-
bers), ktéra uczestmiczyla aktyw-
nie w pracach nad sztandaro-
wymi grami GW. Raz goscit na-
wetw Polsce, jako specjalny gosc
na Wojennym Milocie. Ostatniq
rzeczq, ktérej szefowat byla
czwarta edycja ¥warhammerd
40000. To jednak nie jest defini-
tywne pozegnanie Chambersaz
41. milenium, wiadomo juz, e
Black Library wyda kilka jego ksig-
tek

Grand Tour.

Europy Wsch.
Kilka ciezaréwek figurek

Oprécz polskiej wersji nowej
Wh40k 6W funduje nam jeszcze
jedng atrakcje. W dniach 20-21
listopada 2004 w Warszawie od-
bedzie sie pierwszy Grand Tour-
nament Europy Wschodnie].
Réwnoczesnie zostang rozegra-
ne fumieje Warhammera FB oraz
Warhammera 40000. Cena wste-
pu fo 45 zi. Wiecej informacji na
www.gtpl.hg.pl

Magazyn ZC
Fani ZC nie ustepujg

Na konwencie Gen Con odbe-
dzie sie uroczysta premiera ma-
gazynu Worlds of Cthulhu, kt6-
rego wydawcgq jest doskonale
znana fanom ZC niemiecka fir-
ma Pegasus Press. Worlds of
Cthulhu to pierwsza publikcja Pe-
gasusa w jezyku angielskim. WoC

bedzie ukazywal sie dwarazy do |

roku i bedzie miat 128 stron, oczy-
wiscie w catosci poswieconych
ZC. Magazyn bedzie kosztowat
14.95%. Wiecej o nim znajdziecie
na http:/iwww.worldsofcthul-
hu.com.
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Bakemono to polska gra fabulama utrzymana w klimacie wspélczesnego
horroru, nawigzujgea do stylistyki | klimatu bardzo populamych w ostat-
nich latach japonskich filméw grozy (The Ring, Dark Water). Akcja gry ma
miejsce we wspéitczesne] Japoni, miejscu petnym magll, ztych sit | demo-
néw. Autorami gry sq tukasz Orbitowskl, Jarosiaw Orzqdata oraz Adam
Wieczorek. Premiere Bakemono twércy zapowiadajq na koniec tego roku.

Pirat: Tworzycie plerwszy polskl horror RPG - czujesz na soble spojrzenie
kilku tysiecy fan6w tego gatunku? Dostajesz malle z pyfaniam, radami,
uwagami?

AW: Od samego poczgtky, kiedy dopiero pojawita si¢ idea napisania
horroru RPG, czuiismy presje srodowyisiia. Vydaje mi sig, 2& majge vv Zespo-
le najlepszego polskiego speca od horroru jestesmy w sfanie zaspokoic
wymagania zaréwno czytaczy, jak i graczy:

Zwilaszcza w poczgtkowym okresie prac dostawalismy mase pytan. Teraz froche sie to uspoko-
ilo, gdyz w chwili, gdy pisze te stowa, wszyscy czekajg nd beta wersje gry. Bylismy zaskoczeni,
kiedy zaczely do nas dociera¢ opowiadania, postaci i rysunki tworzone przez ludzi zainspirowa-
nych naszq pracq. Byto tez sporo negatywnych reakcji, ktére dia mnie zakoriczyly sie przejsciem
na $rodki uspokajajgce.

Pirat: Wielu graczy zwraca uwage, 2e ostatnio wydany Monastyr ma miejscami wiece] nawet
wspélnego z ZC, niz z WIRPI Z czego czerple Bakemono? Z jakich gier RPE? Jakie Klimaty be-
dzlesz starat sie zaszczepié w Bakemono?

AW: Nie da sie ukry¢, e czerpiemy pelnymi garéciami z réznych zrédef sfargjqc sie zlotyé ztego
smakowitg catosé. Holdem dla Zewu Cthulhu jest na pewno Uzumaki, czyli wir ngjdujgey sie
posrodku karly postaci, obrazujgcy przejmowanie koniroli nad postaciq przez Sity, doprowadzajg-
ce go stopniowo do szaleristwa. W przeciwienstwie do Cthulhu, gdzie Poczytalnosc bylawspoél-
czynnikiem praktycznie niezaleznym od innych, Uzumaki jest scisle powigzane z innymi wspot-
czynnikami.

Olbrzymiq inspiracjq jest Kulf; ktéry w swoim czasie pokazal, ze w RP& mozna tamac przyjete
konwencje i zasady. W Bakemono postaramy sie pojs¢ o krok dalej. Z fego tez wzgledu nasza gra
bedzie przeznaczona dla oséb, kidre skoriczyty 18 Iat.

Przypuszczam, ze w niektérych momentach Bakemono bedzie duto bardziej chore niz wymie-
nione wyzej gry. Postaci w grze bedq musialy zmagac sie nie tylko z sitami zewnefrznymiale iz
wiasnymi problemami. Co wiecej, katdy gracz bedzie mial peing Swiadomose fego co sig znim
dzieje | fo jego wiasne decyzje bedq prowadzic go na skraj szaleristwa lub opetania. W Bakemo-
no zagroteniem motze by¢ wszystko, od niematerialnych duchéw po wytwory techniki, a navwet
wiasne cialo.

Pirat: Kledy caty $wiat oszalat na punkcie d20, w Polsce wszyscy robiq na opak. Portal wydat
NS | Monastyr na 3k20, Wolf Fang wyda Crystalicum na k10. Na czym bedzie chodzi¢ Bakemo-
no? Czemu nie d20?

AW: A kto powiedzial, ze nie bedzie d20? No dobra, nie bedzie, przynajmniej nie bazowo.
Chcemy jednak przygotowac (po uzgodnieniach z wydawcg D&D) konwersje na d20.Dotego
chcemy opracowaé konwersje na kilka innych mechanik: GURPSa, Fudge, k10i inne.

Sama mechanika jest wyjgtkowo prosta i oparta o k6 oraz zaczerpniete z I-Ching Schematy: W
chwili, gdy pisze te stowa koriczymy opracowywac wersje beta gry, ktéra ma pokazac, kitre z
elementéw mechaniki musimy jeszcze dopracowac.

Pirat: Szukatem tych Informagji na sfronle, lecz nle znalaziem - jak bedzie wyglgdat podrecz-
nik, le bedzie mnie) wiecej kosztowal? Czy szukacie ludzi do pomocy? &dzle moina sig zgia-
szac?

AW: Podrecznik bedzie liczyt okoto 300 stron w migkkiej oprawie i kosztowat 49 ziotych. Znajdzie
sie w nim ponad 100 ilustracji opracowanych przez naszq graficzke Jusfyne Szieig. Jak do fej pory
Jjestesmy bardzo zadowoleni z jej pracy. Na nasze ogloszenie o poszukiwaniu beta festeréw na-
deszio ponad 30 zgloszen | chwilowo wypelnia fo nasze zapofrzebowanie. Caty czas wspomagajq
nas Dorota i Tomasz Baranscy, ktérym jestesmy bardzo wdzigczni.

Pirat: Od lutego zeszlego roku do lufego przysziego roku (liczqc wszelkie moziiwe poslizgl) na
rynku pojawito sie | pojawi w sumie 7 gler - Neuroshima, Arcona, Monastyr, Poza Czasem,
Crystalicum, Wolsung | Bakemono. To wigce] niz w ciggu ostainich 10 lati Jak my$lisz z czego fo
wynika? Czego mozemy sie spodziewaé w kolejnych latach?

i AW: Sqgdze, e jest to naturalny rozwéj naszego rynku gier. Prakfycznie kazdy z wymienionych
przez Ciebie tytutéw zapelnia inng luke i zaspokdja inne potrzeby: Dzieki temu gracze majq peten
wyb6r i mogq skorzystac z relatywnie tanich, rdzennie polskich gier. Pozostaje sie tylko cleszyc.

W kolejnych latach mozna sig spodziewac chyba wszystkiego. Jest jeszcze kilka nisz, kiore
warto by zapelni¢. Przyznam, ze w chwili obecnej mamy juz opracowane ogéine zarysy kolejnego
projektu. Bakemono wraz z kilkoma planowanymi dodatikami bedzie stanowi¢ zamknietg calose,
| Po ktérym zajmiemy sie kompletnie innymi klimatami.

\ Wiece] informacgji o Bakemono zngjdziecie na wwwbakemonao, g’l‘dfacw
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BSERKENBRAND e
MasTon of WisToan

| jeszcze
wiecej kart

A Decipher robi swoje!

Mimo ze frylogia Petera Jackso-
na zakonczyla sie wzeszlym rokuy,
firma Decipher nie zrazona tym
faktem wydaje kolejne dodatki i
karty do swojej gry LotR TCE. Ze-
staw pierwszych czterech kart
ukazat sie w ramach specjalne-
go zestawu Reflections. W wa-
kacje za$ frwala promocja, dzigki
ktérej kazdy fan, ktéry kupit bo-
osteréw LotR za minimum 10 do-
|aréw ofrzymywat w kolejnych ty-
godniach jedng z pieciu nowych
kart (lzw. Weta book cards). Te
pie¢ najnowszych kart fo Ana-
rion (drugi syn Elendila), Ghn-buri-
Ghn (pzrywodca Woséw, kiory
pom©égi Rohirrimom w dofarciu
na bitwe na polach Pelennoru),
Erkenbrand oraz przedmiofy:
kapelusz Toma Bombadila oraz
rézdzka Radagastal

Ly 2 g aliemish cvent w0 b

: ach

irmishing Andrion

Swiezdny Pirat
sZuka agentow!

Zachecamy do Pomocy w przy-
gotowywaniu newséw do Kolej-
Nych numeréw Piratal Jeli wiesz
O czyms ciekawym, co ma Zwig-
ek z fantastykq | grami - wyslij
nam info na poﬂul@:pg—poﬁuLpL
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'Wysci ZC
| SkoAczyty im sie Punkty
Poczytalnosci

Atlas Games wiasnie wydaje
nowg are karciang (niekolekcjo-
nerskq) pod bluznierczym tyiu-
lem Cthulhu 500. Karcianka na-
wigzuje do gry planszowej wy-
danej wezesnie] przez Aflas -
Cults Across Americal (w ktorg
mozna bylo pograc nd Dracoolu
w tym rokul). W Cthulhu 500 gra-
cze zasiadajg za kierownice sa-
mochodoéw wyscigowych i bio-
rq udziat w szalonym wyscigu, wW
ktorym sceneria i rekwizyty czer-
pig peinymi garsciami z mitologii
Cthulhu (skrét przez Kraing snow
itp). Gra¢ moze 3 do 8 graczy, gra

kosztuje 19.95 8. ‘

Nie masz gry?
Zdobgdz cho¢ reguty!

Na stronie FFG pojawity sie re-
guly do dodatku do gry Game
of Thrones, czyli zapowiadane-
go od kilku miesiecy A Clash of
Kings. Dzieki nim miedzy innymi
moze bra¢ udzial sz6sty gracz
(poprzez dolgczenie kawatka
planszy), mozna oblega¢ zamisi, ‘
pojawidjg sie takze nowe karty
domow i nowe zasady walki.

' AEG przegieto

T —
Ludzie w Alderacu (wydawca L5K i 7th Seq) oszalelil Na gen
Con przygotowall swéj najnowszy dodatek do d20 o milo brzmig-
cym fytule Worlds Largest Dungeon. Jak fo fo wyglgda? Anomg

| 840 stron formatu A4, w twardej oprawie, a do fego doigezone

| 16 map o wymiarach 17 na 22 cale, cow sumie dgje mape o

| rozmiarach 170 na 220 centymetréw. Podrecznik (wypadaioby

| zwaé to kampaniq) kosztuje 995. Autorem fego potwora jest

‘ News miesigca
|
|

Po Warcrafcie
Doom!

Jeszcze wiecej przemocy z FFG! i
FFG, jeden z najwiekszych wy- |
dawcow gier planszowych w :
USA od pewnego czasu przygo-
towuje planszéwlke Doom! Udalo
nam sie dotrze¢ do wywiadu z

‘ Jim Pinto.

autorem gry, Kevinem Wilsonem
i wyciggnelismy z tego materiaiu
kilka interesujgcych newsow.
Fabula gry opowiada o fym, jak
maty oddziat Marines natfrafia na
S§lady obecnosci demonow w
bazie i prébuje sie przebi¢ na dru-
gq sirong, do Igdowiska i uciec z
planety. W sumie jest dostepnych
5 scenariuszy, ktére sq zwigzane z
tq fabulg. Jak moéwi Wilson, plan-
szowy Doom to przypomina po-
fgczenie Heroquesta ze Space

Hulkiem. Jeden z graczy kieruje |

demonami, ma dostep do sce-

nariusza, w ktérym dokladnie |
opisane jest jak ustawi¢ plansze. |
Odczytuje tez na glos krotkg |

scenke wprowadzajgcq pozosta-
tych graczy w akcje. Pozostali gra-

cze (do 3 os6b) grajg Marinesami |

i wspélpracujg ze sobg. Wraz z
przebiegiem rozgrywki plansza

Jest stopniowo odkrywana ser-
wujgc komandosom kolejne nie-
spodzianki | przeszody:.

Wigcej o tej grze postaramy sie
napisac w przysztych numerach,
zapowiada sie bowiem bardzo
inferesujgco.

Ciekawa gra
Ciekawe, jak sie
w nig gra?

Na stronie hitp:/iwww.aanima-
tion.com/Dark_Tower/ zngjduje
sie przygotowana we flashugra
planszowa, w ktérg mote grac
od jednego do czterech graczy.
Rzecz wyglgda nam na siratege,
a Pirat lubi gry akgji, wiec nie po-
trafimy w to grac. Ale polecumy
zajrzeé, wyglgda fo bardzo far-
nie!

e B

Cytat miesigca

~Uwielbiam te dnj kie-
dy do wydawnictwa do-
ciergjg pierwsze egzem-
plarze nowego produk-
!ul. Mozemy sie obijac |
nic nie robi¢ | mija za-
Zwyczaj dobre kilka go-
dzin nim szefostwo pofa-
pie sig, e od rana nic

nie zrobilismy:” - Nate Bar-
nes, grafik pracujgcy w AEG

Stukneta 50kal

Ten numer Pirata jest PIEC-
DZIESIATYM produktem w
historii Wydawnictwa Portal!
Co wiecej, wlasnie we
wrzesniu mija pigta roczni-
ca powstania Wydawnic-

twal Na czes$¢ Porfaly, hip
hip hurral

Pirat specjalnie dla CIY.'
telnikéw przeprowadzil
wywiad z fanem RPE
Pirat Dzien dobry. ©©
pan sqdzi o polskim ryn-
ku RPG?
Fan RPG: Jest super!



Poza czasem
Wydawca: Menhir
System: Poza czasem
Objetosé: 176 siron
Cena: 59 ziotych

Poza czasem to stosunkowo nowa (wy-
dana maju) rodzima gra RPG Na 280 siro-
nach znajdujemy opis $wiata, zasady two-
rzenia postaci, mechanike, porady dla MG
i bestiariusz, czyli wszystko co w podrecz-
niku RPS by¢ powinno. Niestety, na 280

recenz|e alaktyezay kueier
R e e e e e

stronach nie da sie zmiesci¢ wszystkich po-
trzebnych informacji i niestety, w PC to wi-
da¢. Nie moge poleci¢ tej pozycji poczgtiu-
Jjgcym lub leniwym M&. Podrecznik stanowi
solidng baze, ale trzeba jq sobie jeszcze so-
lidnie dopracowaé. Ale po kolei!

Swiat gry powstal na bazie mitologii cel-
tyckiej. Celci jak wiadomo nie spisywali swo-
Jjej historil. W opisie $wiata znajdujemy wiec
Jjedynie aktualng sytuacje opisywanej krainy
i gars¢ legend dotyczgeych przesziosci. Nie-
stety, bardzo brakuje porzgdnej, dokiadnej
mapy.

W Swiecie PC 2yje wiele ras i ludéw, cho¢
dla graczy jak na razie dostepni sq jedynie
ludzie. To obdarzeni specjalnymi mocami i
przeznaczeniem Wybrancy bogini. To orygi-
nalny i grywalny pomyst. Autorzy proponujg
do wyboru osiem plemion i pie¢ ,drég ku
bogini”, czyli profesji. Nieco niepotrzebne wy-
dato mi sie tu czerpanie z klasycznego fan-
tasy (przykiad: l6d jaskin, niscy ale silni, zytka
do gémictwa i kamieniarstwa, ulubiona bror
to topor.), ale to juz kwestia gustu | wymo-
g6éw rynku. Ogéinie system tworzenia po-
staci prezentuje sie dobrze i pozwala stwo-
rzy¢ interesujgcq postac.

Mechanika oparta jest na kosci k12. Aby
zda¢ test, musimy wyrzucié ponitej Poziomu
Trudnosci (jest to suma atrybutu, umiejeino-
sci i modyfikatoréw). Bardzo ciekawie roz-
wigzano kwestie stopniowania sukcesu - test

wyszedi tym lepiej, im wyZsza jest wyrzu-
cona na kostce liczba. Oczywiscie, wcigz
musi by¢ mniejsza lub réwna Poziomowi
Trudnoscil Wyddije sie skomplikowane dle
w prakiyce oszczedza kiopofiiwego odej-
mowania wyrzuconej liczby od PT, jak to
Jjest w innych systemach. Duzy plus za
pomys!

Mechanika walki niestety, budzi moje
zastrzezenia. Nigdzie w podreczniku nie
Jest opisana opcja walki dwéch na jed-
nego. Zgodnie z mechanikg mozna fo-
czy¢ tylko pojedynki. Opisana tu walka
nie pasuje fakie do konwencji, pozba-
wienie kogos$ zycia w walce jest baaaar-
dzo frudne, a z fuku zupetnie niemozliwe.
Znacznie czesciej niz w walce, bohatero-
wie i ich przeciwnicy bedg ging¢ od wy-
krwawienia i zakazen - fajny realizm, ale
kiedy czytalem o Wybraricach bogini, na-
stawialem si¢ na konwencje heroiczng.

Magia.. dos¢ powiedzieg, ze jest spe-
cyficzna. Mamy tu okreslone moce wy-
brancéw (naprawde spory wyb6r), rytu-
aty kaplanéw, piesni bardéw i mikstury.

Podsumowujgc, uwazam Poza czasem
za pozycje naprawde godng uwagi. Miej-
my nadzieje, ze szybko zdobedzie grono
fanow i doczeka sie masy dodatkow, wy-
pelnionych frescig, na kiérg w podreczni-
ku podstawowym zabrakto juz miejsca.

Obi

Ksiega broni i ekwipunku
Wydawca: ISA

System: D&D

Objeto$¢: 160 siron

Cena: 49 ziotych

Ksiega broni | ekwipunku to dodatek prze-
znaczony zaréwno dla MP jak | graczy a
zawiera - zgodnie zZ nazwgq - dodatkowe
wyposazenie dla bohateréw przemierza-
jgcych grozne $wiaty lochéw i smokéw (a

takze oméwienie kilku dodatkowych zasad,
ktbre pomogq stworzy¢ ciekawszg postac).

W pierwszym rozdziale mozemy zapoznac
sie z dodatkowymi rodzajami broni i pance-
rzami. Bronie sg przewainie egzofyczne -za
przykiad moggq stuty¢ pazury panfery lub
miecz rfeciowy, dzieki ktéremu bohater beg-
dzie mégt nasladowac Severiana ze znane-
go cyklu Gene Wolfe'a. Wojownicy powinni
by¢ zadowoleni, poniewaz opisany w do-
datku orez, cho¢ wydgje sie udziwniony; pre-
zenfuje sie i dziala bardzo efektownie.

Rozdziat drugi fo katalog ekwipunku. Jest
bardzo szczegdiovwy | ozdobiony iadnymi iiu-
siracjami. Pafrzgc na niektére przedmioty az
chce sie stworzy¢ postaé, ktéra bedzie po-
frafita warzy¢ piwo czy uzywaé okularow
$nieznych. Dzigki temu spisowi MP moze two-
rzy ¢ prrygody obfitujgce w wiele szczegotow
- na przykiad milg odmiang od fradycyjnych
biwakéw przy ognisku bedzie noc spedzona
w nadrzewnym namiocie. Mnie ujela spéd-
niczka skérzana dla wojowniczek, dzigki kie-
rej katda heroina bedzie mogta doréwnaé
wojowniczkom przedstawianym na ilustra-
cjach do ksigtek fantasy.

W frzeciej czesci poznajemy pojazdy koto-
we, pltywajgce i latajgce, Trzeba przeciez
gdzie$§ pomiesci¢ wszystkie zakupy!

Dla tych, kidrzy nie wydali jeszcze wszyst-

kiego przeznaczony jest czwarty rozdziat
opisujgcy podwiadnych, kiérych mozna
wynajmowaé do specjalnych zadar lub
Zwyklych ustug. Tutaj mozna réwniez za-
poznacé sie z zasadami oswajanida i wy-
chowywania zwierzat. Jesli marzysz o wia-
snym fupaczy, psie wspinaczu albo ogrom-
nym $wiefliku nie mozesz przegapic tej
czesci.

Rozdziat pigty i sz6sty fo nowe przed-
mioty magiczne i zmiany regut losowania
przedmiotéw w stosunku do PMRTa czg$c
zajmuje blisko polowe podrecznika i uwa-

P ] fabmaba
zam to za najstabszy fragment dodatky,

bo zaden magiczny artefakt nie doréw-
nuje zwykiym przedmiotom opisanym na
weczesniejszych stronach.

Z calego serca polecam ten dodatek,
ale tylko tym, ktérzy doceniq fantazje i
iskierke humoru autoréw. Dodatek moze
ubarwi¢ sesje jak zaden inny | wolalbym
miec tq ksigzke zamiast settingu opisujg-
cego swiat Ksigzka przyda sie Mistrzom
Podziemi, ktérzy prowadzq gre w egzo-
tycznych $wiatach i graczom, ktérzy lubig
pyszne detale i pragng by ich postaé mia-
ta lepsze zabawki niz pozostali. Wszyscy
inni uznajg dodatek za zbyteczny:

Marcin Blacha
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Zabi¢€ szczura
Wydawca: Portal
System: Neuroshima
Objetos¢: 56 stron
Cena: 16 ziotych

Pod koniec lipca ukazait sie kolejny doda-
tek do Neuroshimy - zarazem pierwszy w
serii mini kampanii rozgrywajgcych sie w

- galakiyczay kurigr reC LA

swiecle postcpokcrliptycznych S.fcmbw. Jego
autorem jest Michat Mochocki, zngny do-
fychczas zarowno z fam MIM, jak i Portalu
(takze wspsiautor |l edyc]i Dzikich P6l). Kam-
pania ,Zabic szczura” sklada sie Z hzec;h sce-
nariuszy, ktérych tematem przewodrnm Jest
ucieranie nosa Molochowi. O ile W p|emfszej
przygodzie Moloch jeszcze sie nie pojawia, a
gracze zostajg wplgtani w konszachr’y Po-
miedzy kilkoma grupami ,,cwc:nichw.« (i JCI'H
to gracze, wychodzq na tym wszystkim ncu:
lepiej), o tyle w drugiej przygodzie kc:mponn_
gracze muszgjuz wedrzet sie podziemnymi
korytarzami (fajne przejscia szczuréw z Sha-
rash) na teren Bestii i troszkg jq rozdraznié. To
co zrobig gracze w frzeciej przygodzie fo juz
nawet nie jest draznienie. To jest cos © wiele
powazniejszego | epickiego.

Pierwsza i poczgtek drugiej przygody zd-
kiada sporo rozméw z Bohaterami Niezalez-
nymi i umiejeinego periraktowania, potem
za$ nastepuje juz pasmo akgji, podchoddéw i
strzelanin — bez waipienia wiec nalezy ,Za-
bi¢ szczura” nazwaé kampanig akgji. Gracze
walczg w niej zaréwno z ludZmi, jak i maszy-
nami Molocha, a jak co$ péjdzie nie tak,
mogg wzigé na muszke szczury z Sharash.

Oprocz frzech scenariuszy w dodaf
znajdujqg sie dodatkowe elementy, Nci'*lo;
nigjszym jest opis stynnego Sharasp, kforv
zajmuje 4 strony | jest opisany doklcun.:
tak jak giéwne miejsca z podrecanikg M
stawowego (Oiem przybyszq, Fakly ftq)
Istniejg tez reguly | motliwose kreowqﬂ;;
postacl pochodzgeej z miasta STCTUrGy
Drugim dodatkiem jest opis nowej organi.
zagji - Militame;j Sieci Valkiria, kiéry 10jmuge
2 strony (takze z motliwoscig kreowani
postaci w niej stuzqgcej). Dzieki PIZygodzia
gracze poznajq blizej spolecznose sycyy,.
réw, ich moce i fajemnice, co dig Wiely
fanéw NS moze by¢ prawdziwg Qraticq

W sumie dodatek liczy 56 stron, kosz-
tuje 16 zlotych i zapewnia grupie fonéw g
kilkadziesigh godzin zabawy. Jesli lubiq przy-
gody akdji i strzelaniny, mozna $mialo po-
wiedzie¢, ze zapewnia im kilkadziesige g0
dzin dobrej zabawy.

Pirat

Ewwrl 0Nl

Wydaweca: Rakhami/Mythos
System: Konfrontacja
Objefosé: -

Cena: -

Konfrontacja to gra bitewna, ktéra od-
szorowuje niewielkie potyczki w klima-
cie fantasy, w ktérych po kazdej stronie
bierze udziaf kilkunastu wojownikeéw,
Oczywistg zaletq takiej konwenci jest
niewielka ilog¢ figurek, jakie trzeba po-
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siada¢, aby zaczgé grac. Wyglad figurek po-
woduje, ze i fak bedziesz chcial miec je wszyst-
kie, ale przynajmniej nie bedziesz pofrzebo-
wat 10 kopii jednego modelu. Cena poje-
dynczej figurki rozmiaru cziowieka) to od 15
do 45 zlotych, a wiec ,grywalna” armia fur-
niejowa fo wydatek rzedu 300 ziotych. Jest
to oczywiscie wartos¢ przyblizona. Zalezy od
sfronnictwa i indywidualnej koncepgji armii.
W skrajnym przypadku, aby zagrac w tumie-
Jjuwystarczy pudelko z 4, 5 figurkami za 126
Ziotych.

Najwigkszych zaletq tej gry, jest mechani-
ka walkil Kazda figurka dysponuje w walce
pewngq liczbq kosci (zalezng od umiejenosci
figurki i liczby przeciwnikéw), ktérg dzieli po-
miedzy atak a obrone. Walczgey wykonujg

w koleinosci Iniclabasy swole ataki bvyko-

rzystujge kosci ataku), ktére przeciwnik paru-
Je (wykorzystujge kosci obrony). Niesparowa-
ne ataki powedujg ogtuszenie, zranienie lub
zabicie przeciwnika (znaczenie ma stosunek
sity ciosu do pancerza). Rana moze byé |ek-
ka, cigzka lub knytyczna i powaznie wplywa
na warfos¢ bojowqg wojownika.

Rozgrywka jest osadzona na kentynencie
Arklash. Nadchodzi Rag'Narok, nazywany
Sgdem Ostatecznym, Wskrzeszeniem czy
Ostatim polowaniem. W grze dostepnych
Jest 12 stronnictw, ktére ze wzgledu na ide-

ologie podzielone sg na Droge $wiatia, Kolo
losu i Scietke ciemnosci. Istnieje motliwos¢
sojuszy. Mamy do dyspozycji armie ludz,
krasnoludéw, takze orki, gobliny, wilkolakii
nieumartych. Wkrétce podobno pojawig
sie fakze elfy, na razie kilka modeli pelni
funkcje najemnikow przylgczaigeych sie do
réznych armii.

Konfrontacja zachwyca przede wszyst-
kim pieknymi, bardzo dopracowanymifi-
gurkami. Modele zaprezentowane w dy-
namicznych pozycjach robig naprawde
wspaniale wrazenie Gra jest produkfem
francuskiej firmy Rackham | we Francjijest
Juz obecna od 6 lat, z powodzeniem 1do-
bywajqgc kolejnych fanéw.

Swietne figurki, bardzo przyjaznai cie-
e T DR oatoch we
$ciennych, cét wiecej - polecam goraco
wszystkim mifosnikom bitewniakow, STCZE-
gélnie, ze gra ma polskiego dysfrybutord
mozna jq kupi¢ w wielu skiepach RPG (U
przez internef). Turnieje i liga juz rusyy !
mozna bawi¢ sie na wigkszoscl konwen-

tow w Polsce. :
Obi
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0 ja, wasz ukochany Ewiezdny Pajgk.

Od ostamiego naszego spotkania mingt
szmat czasy, Jednak ja nie préinowalem.
W mojg sie¢ wpadio takie mnostwo nefo-
wych rodzynkéw, 2e pod ich cigtarem sie
ugniecie. Zobaczcie samil

DWARFSTAR GAMES

http:/idwarfstarbrainiac.com
Heritage USA i Reaper Miniatures nalezq
sie poklony do ziemi i gromkie brawa, bo
niewiele jest wydawcow, ktérzy udostep-
nicjg swoje dawne, najlepsze gry za dar-
mo. Na stronie znajdziesz sze$¢ peinych
gier planszowych - kolorowe skany plan-
szy, tetonoéw, insfrukcji, do tego osobnawer-
sja w pdf-ie, solidny opis. Barbarian Prin-
ce, Demonlord, &rav Armor, Star Viking, Out-
post Gamma i Goblin to prawdziwe prze-
boje lat 80-tych, podobne do tego co w
Polsce wydawala firma Encore (pamigta-
cie Labirynt $mierci, Odkrywcéw nowych
swiatéw czy Gwiezdnego kupca?). Wigk-
szo$é gler przeznaczona jest dla kilku oséb,
ale sq fu i gry solo.

$ciggni), drukyj i przekond] sie, na czym
polega magia starych gier.

dwag,st"g =

St S e« T s e Brw

UWAGAI

Jesli macie swoje ulubione strony zwigzane
2 fantatykg lub grami, Sljjicie namiary. Pa-

| migtgjcie jednak, te warunkiem jest, aby

| cJi godziny. Odpadajqg

na dane] stronie naprawde motna bylo
spedzi¢ diugle, peine emo-

wszelkie ,clekawostki”,
gdzie zagigda sie tylko
raz i na krétko.
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AMERICAN MEMORY
ONLINE COLLECTIONS

hitp:/llcweb2.loc.goviammem/

collections/finderhtml

Od kiedy bylem matym kokonem, zawsze
marzylem o solidne] kolekgji starych fil-
mow, wiecie, fakich krétkich dokumentow
z poczgtisu wiekuy, z jakich czasem w fele-
wizji pokazujg fragmenty. Jesli prowadzi-
cie Zew Cthulhu i fo w okresie przefomu
wiekéw, kolekcja taka stanowitaby nie lada
skarb.

Checesz? No to masz! Wpisz tylko ten
adres, a dorwiesz sie do przeogromnego
archiwum amerykanskich filmoéw doku-
mentalnych. Czego tam nie mal Kilkasef
gigabajtéw krétkich filmoéw od korca XIX
wieku do poczgtikow 20-tego, petna kolek-
cja filméw Edison Compaies (filmy nawet
Jjeszcze 7 XIX wiekul), wojenne, dokumen-
talne, historia techniki, animki.. Znajdziesz
tu takie perelki jak ,Great frain robbery”
(Wielki napad na pocigg), a takze Litie
train robbery” (Maty napad na pocigg).
Po miesigcu oglgdania zaczniesz si¢ mote
powoli w tym wszystkim orienfowac. Ame-
rykanie, frzeba przyznaé, nie robig tad-
nych ufrudnien w dostepie do swoich ar-
chiwow - filmy mozna sobie Sciggngc w
wybranym przez siebie formacie, prze-
czytaé opis, w dodatku bierzesz ile chcesz..
Zresztg, sami sprawdicie.

Po wejsciu na strone kliknij na MO-
TION PICTURES (w kolumnie po prawe]),
tam wybierz Jednqg z kolekgji, a potem
ALPHABETICAL LIST. | oglgdajl

£ LUCASARTSounds

-

LUCASARTS
SOUNDTRACKS

http://soundiracks.mixnmojo.com/

| znowu oklaski, Zresztq, tu, w Siecl Gwiezd-
nego Pajgka, méwimy tylko o takich stro-
nach, ktérym naleiqg sie solidne brawa. Lu-
casArts udostepnilo swoim fanom $cieiki
diwiekowe (w postaci plikéw mp3) z wielu
swoich gier - m.in. Grim Fandango, serii Star
Wars, serii Monkey Island, Indiana Jones,
Dig, Outlaws itd. Calos¢ jest tak ladnie po-
dang, te at chce sie wszystkiego posiu-
cha¢ - dodano fakie oryginalne okladki
plyt, z ktérych muzyka pochodzi.

| wiesz co? Sprobuj zagrac w Cthulhu
1920 przy diwiekach &rim Fandango, a
nie zapomnisz tego nigdy.

IDILG]

ORIGINAL SOUNDTRACK

PC SOUNDTRACK

[P

| it b it o . Pt

WORLD
OF GAME MUSIC

Sl T WV ke YV AWV N

hitp://www.mirsoftinfo/index.php
Jako uzupeinienie do powytszego (a moze
odwrotnie?) proponuje zajrze¢ tutal, do wiel-
kie] bazy muzyki z gier.

Jesli szukales takich perelek, jak Scietka |

diwiekowa z plerwszego Unrealg, to juz nie
musisz wiece] klepa¢ w klawisze. Oto znala-
zles.
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Radoslaw Gruszewicz

{r

Nikt nie znal jego prawdziwe-
go imienia. Méwili o nim po-

nroghi an
Dr

woine AT

Mieszkat gdzies na obrzezach
Miami, posréd gestwiny drzew, na
bagnach. Nikt jednak nie wiedziat
gdzie dokiadnie. Normalni ludzie
nie odwiedzali go - nie mieli ngj-
mniejszego powodu - g poza tym
od takich miejsc lepiej trzymaé sie
Z daleka, nigdy nie wiadomo Jjakie
cholerstwo czailo sie posrod mgli-
stej gestwiny,

Chtopak miat nije wiecej niz
osiemnascie lat | na tyle wiasnie
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wyglgdal. Tak przynajmniej twier-
dzili ci, kiérzy mieli okazje zobaczyé

go z bliska. A nie bylo o to tatwo.

Gdy tylko on wyczuwal w poblitu
kogokolwiek, uciekat, kryt sie na nie-
dostepnych, bagnistych terenach.
Bat sie ludzi i tego co mogli mu
zrobi¢. Doswiadczyt juz niejednej
przykrosci z ich strony,

Urodzit si¢ po wojnie. Jego mat-
ka byta zong Jednego ze zbiera-
czy ,skarbow” ukrytych pod po-
wierzchnig wody w zatopionych bu-
dynkach i magazynach. Ojca nie
Pamigtal. Znat jedynie Jakies strze-

py informaciji, styszal ze ojciec by
odwainym czlowiekiem, 7e dbaj 4
maftke i swojego pierWOrodn@gO
syna. Ale co fo za bohaterstyg dae
sie zabié jakiemus pieprzonemu
brudasowi z bagien za garse Yol
mulonego zelastwa?

Po Smierci ojca, matka Wychowy.
wala go samomie. Wtedy Przenje-
s$li sie na ,przedmiescig” Miam;
jak najdalej od zawistnych ludzi,
ktérzy tylko czekali na okazje aby
wzbogacié sie ich kosztem. Weze
$niej wielokrotnie by! swiadkiem
tego w jak upokarzajgcy sposep
matka zdobywala dia nich §rogy
do zycia. Do przezycia.

Cholernie niesprawiedliwy ten
$wiat, myslal wtedy. Ale milczat. gy
za maly aby rozumiec cof z tege
co dzialo si¢ dookola. Wiedzigf tyj.
ko jedno - matka poswiecala sie,
cierpiata dla niego. Widzial to w
jej zalzawionych, podkrgzonych
oczach. Styszat to kaidej nocy, kie-
dy odwrocona twarzqg do Sciany ich
nedznego schronienia, plakala,

Ktérego$ dnia fto sie zmienile. Je-
den z tych wiecznie brudnych zbie-
raczy przedwojennego ziomu, wy-
soki, chudy gruzlik o ziemistej cerze
i wiecznie kaszlgcy, w zamian za
jedzenie i czystg wode chciat sie
~Zabawic”. Byt brutalny, matka opie-
rata sie. Pobit jg, wrzeszczgc przy
fym rézne przeklenstwa, ktérych on
wczesniej nie styszal, i ktérych nie
rozumiat. Wiedziat tylko jedno - fen
cziowiek krzywdzit jego matke i byl
zly.

Ciata suchofnika nigdy nie od-
naleziono. Ludzie méwili péiniej, ze
on go zjadt.

Mial wiedy jedenascie Iaf.

Wtedy zmaria jego matka. We-
dy zmienito si¢ jego zycie ;

Mieszkarnicy Miami, ktérzy miell
Jakikolwiek powéd aby zapuszczat‘t
si¢ poza obreb miasta, widywall
go. Gdzies pomigdzy ciemnq Zi€-
leniqg drzew migata im drobna S_Y"
wetka chiopaka, jego geste zanie-
dbane wtosy, blada twarz. Ci, kfff”
rzy mieli nieco wigcej szczescld
dostrzegali blysk jego na Wpé‘.ld?"
czatych oczu, w ktérych czail si€
strach, ale jednoczes$nie niespofy-
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kana zawzietos¢ i wola przetrwa-
nia.

Chiopak dostosowat sie do ofa-
czajgcego go Swiata. By¢ moze le-
piej niz wszyscy inni.

Wreszcie znalazto sie kilku po-
strzelencow, ktorzy postanowili urzg-
dzi¢ polowanie na chiopaka.
Chwalili sie tym przed wszystkimi,
opowiadali jaka to bedzie Swiet-
na zabawa. Chcieli by¢ stawni, pra-
gneli swoich pigeciu minuf i Kilku
darmowych drinkéw w Puerto Rico.

Bylo ich czterech - Zylasci, twar-
dzi zawodnicy z wielkimi nozami i
pukawkqg. Jeden z nich znany byt
Jjako towca aligatoréw. To on wpadt
na fen pomyst.

Wyruszyli wczesnym rankiem, ki6-
rego$ chiodnego dniq, jeszcze za-
nim blade storice podniosto swoje
oblicze ponad gestymi, wilgoinymi
oparami na bagnach. Skradali sie
w skupieniu i zupelngj ciszy, pewni
swoich umiejeinosci.

Dostrzegli go $pigcego pomigdzy
korzeniami jakiego$ duzego drze-
wa. Czarne wilosy zakrywaly mu
twarz, a posirzepione ubranie, kto-
re normalny czlowiek juz dawno by
wyrzucil, ledwo ostaniato wgtte cia-
fo chiopaka. Skéra chtopaka byta
niemal zupeinie zielona. Poczgiko-
wo mysleli, ze jest to tylko ztudzenie
wywoldane przez promienie wscho-
dzgcego storica. Jednak po chwili
zrozumieli, on naprawde miat zie-
long skére.

Stali nieruchomo jak zahipnoty-
zowani pairzgc na $pigcego chio-
paka. Mieli okazje ustrzelic go i nie
narazaé sie na niepotrzebng wal-
ke, ale nie zrobili tego. Po prostu
stali tam | mu sie przyglgdali. Jesz-
cze nie mieli okazji spotkac fakie-
go cudaka. Owszem, styszeli prze-
rézne opowiesci o mutantach i ca-
tej reszcie powojennego cholerstwa,
ale czego$ takiego jeszcze nie wi-
dzieli.

Zgubita ich chciwos¢. Dosirzegli
okazje do wzbogacenia si¢ na
pokazywaniu zielonoskérego chio-

paka jako niematlej afrakgji. Chcieli
go dosta¢ zywcem. Rozdzielili sig,
by zaj$¢ go z kilku stron.

Wtedy chlopak zerwat sie. Nie spo-
dziewadli sig, e fak nedznie wyglg-
dajgca istota bedzie zdolna do tak
btyskawicznego afaku - nie uciecz-
ki, ale wlasnie ataku. Chtopak rzu-
cit sie w kierunku najblizszego
mezczyzny. Dopadt go jednym sko-
kiem. Zaden normalny cziowiek nie
potrafilby skoczy€ tak daleko. Ru-
ngl na niego niczym grzechotnik,
uderzyt, przeorat twarz towcy pa-
znokciami - diugimi i iwardymi, jais
szpony dzikiego zwierzecia. Mei-
czyzna zawyl, ale krzyk bélu uwigzi
mu w gardle kiedy chiopak ude-
rzyt jego glowq o pien drzewa. Sty-
chaé¢ bylo trzask pekajgcej czaszki
i po chwili meiczyzna lezal juz bez-
wiadnie na wilgomej ziemi.

Ale zanim ciato pierwszego twar-
dziela dotkneto blota, chiopak byt
juz przy drugim i nim ten zoriento-
wat sie co sie Swieci, chlopak rzu-
cit mu sie do fwarzy, drapigc i gry-
zqgc. Biysnety biate, osire zgeby, kto-
re bardziej przypominaty kty aliga-
tora niz ludzkie.

Potem byt huk wystrzatu i krzyk.
Chiopak zrecznie unikngt trafienia
i pocisk frafit tego z poharatang
twarzg rzucajgc go o ziemie.

Ten z pistoletem spanikowat i
uciekl. Nie oglgdat sie nawet wie-
dy, kiedy chiopak dopadi trzecie-
go z pechowcoéw. Styszat tylko jego
wrzask, rozedrgany, nieludzki i z
kazdg sekundq coraz cichszy.

Od tamtej pory minety dwa lata.
Meiczyzna, ktory sie uratowat weigi
nie moze uwierzy¢, ze fo spotkato
wiasnie jego. Cieszy sig, ze przeiyt
spotkanie z tym ,pieprzonym czio-
wiekiem-aligatorem?, jak od tam-
tego feralnego dnia nazywa chlo-
paka z bagien.

A co z tym, o ktérym méwiono on?

Podobno czasem mozna go jesz-
cze spotkacé na bagnistych terenach
ofaczajgcych Miami. Pojawia sie
tylko na kilka sekund, btyska swo-
imi dzikimi oczami i znika posréd
gestych zarosli.

Nadal boi sie ludzi, kiérzy chcie-
liby mu wyrzqdzi¢ krzywde. Boi sie
ich, ale oni bardziej bojg sie jego.

Twoje ulubione
podrgcezniki teraz w
dobrych cenach!
Szybka dostawa do
domu!

NEUROSHIMA

153

podreczniki do RPG
ponad 100 akcesoriow

Z pewnoscia znajdziesz cos
dla siebie :)

i K30 da

kuliste k6

HEBEI..PL

Centrum gier

Ponad 200 komentarzy
zadowolonych Klientow

Nam mozesz zaufac.
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Radoslaw Gruszewicz
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Niebo

nad Amerykag

Pomaranczowi

Cztery lata temu wraz z kilkoma
kumplami przejelisSmy na wiasnosé
lomisko. Mieszkamy tu feraz wraz z
rodzinami i mamy sie caikiem do-
brze. Przed wojng dwojka z nas -
Jja i Stanley Starszy - latala samo-
lofami pocztowymi i w koncu po
latach wrécilismy na stare Smieci.
Faktycznie zyjemy wsréd $mieci, bo
to takie wiasnie lofisko - zlomowi-
sko ale fak naprawde nasz dom
Jest miejscem odludnym i komfor-
towym. No i w miare przytulnym,
jak na dzisiejsze czasy. Szkodaq, ze
Stanley nie dozyl, bylby zadowolo-
ny, bo speinito si¢ jego marzenie o
bezpiecznym schronieniu.

27D GWIFZDNY PIRAT

Moéwig na nas Pomarariczowl,

bo pomalowali§my wierzchotki
wszystkich slupéw, masziéw i wiezy
kontroli lotéw na jaskrawe kolory.
To taki znak dla bandzioréw - le-
piej sie nas nie czepiac, | raczej nikt
Z nami nie zadziera. W okolicy wia-
domo, Ze cenimy sobie spokdj, ale
potrafimy broni¢ wszystkiego, na co
pracowalismy przez lata. Czasami
ludzie z pobliskich osad chroniq sie
u nas na kilka tygodni, zeby prze-
czekaé doroczne wedrowki band,
potem odwdzigczajq sie Zywnosciq
i lekarstwami. OQdnosze wrazenie, ze
miodociane bandy i w ogdéle po-
wojenne pokolenie odczuwa wo-
bec nas zabobonny lek. Tak, jak-

bysmy byli kaptanami
e et
wiecej daje CZCISCIFI"I;C ;;1z sy £°
Jestesmy grup C‘J o ?e 7

9 spokojnych miskew,
Jestesmy pilotami, mamy cztery
samoloty i nie wahamy si¢ ich uzyel
Na zwyklych wiesniakéw starcza
przelot nisko nad wioskq. Maszyny
sg hatasliwe, na dziobach maluje-
my zebate mordy potworéw, wiec
nfro?nrjt si¢ wystraszy¢. Nikogo nie
arakujemy, tylko demonsfrujemy
site.

Z gangersami sprawa wyglgda
froche inaczej. Dla zwykiych we-
drownych grupy motocyklistéw nie
mamy raczej nic cennego, bo po
co im samoloty, skoro nie potrafig
latac? Jesli sg na tyle gtupi, ieby
wierzy€ w latanie albo na tyle zde-
sperowani, zeby zaatakowaé nas z
powodu kobiet, paliwa, zapaséw
zarcia i amunicji, potrafimy bronié
naszego domu - na tym lotmisku-
ztomowisku znamy kazdy kawalek
Ziemi. A kiedy juz odeprzemy atak
nadejdzie zemsta z powieirza. Na-
lot i bombardowanie koktailami
Molofowa i fadunkami wybucho-
wymi. Zaden motocykl nie ucieknie
przed samolotem.

Jak widzisz nie jest fle, ludzie nie
widzg sensu w kradzeniu samolo-
téw, bojg sie zemsty no i wiedzq, ze
przez glupie zagrywki tatwo mogg
stracié w nas kumpli. My staramy
sie zy€ ze wszystkimi w zgodzie |
oferujemy niebagatelng ustuge -
bezpieczny i zajebiscie szybki frans-
port. Po co zrazaé¢ sobie fakich faj-
nych ludzi, jak Pomaranczowi? Na
ziemi frudno z nami wygraé, w po-
wietrzu tez, bo frudno strgci¢ samo-
lot za pomocq takiej broni, jakq
dysponujq wszyscy wokél. Jesli be-
dziemy kiedy$ naprawde zagroze-
ni, przez jakie$ poteine sity z ze-
wnagtrz, na przykiad watahy mufan-
téw albo Hell Angels, spakujemy
najpotrzebniejsze rzeczy na poklad
samolotéw i przeniesiemy sie na
jakgs wysepke albo niedostepny Z
Igdu obszar. Szukaj wiatru w polu.

Jakiegos
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Trudne poczqtki

Niebo wypeinione samolotami fo
Jjedyna rzecz, kiérej tak noprawde
brakuje mi po wojnie. Styszatem, ze
na poludniu ludzie prébujqg wzbi-
jaé sie w powiefrze, ale u nas, na
pétnocnym wschodzie, wszelkie pro-
by skorniczyly si¢ bardzo szybke. Na
podstawie réinych plotek szacuje,
te w catych stanach lata kilkudzie-
sieciu zapalericéw, z czego wigk-
szo$¢ to Teksanczycy. Na péinocy
liderem jest Nowy Jork, ze swoim
lotiskiem Kennedy'ego. O ile na
potudniu ludzie wzbijajg sie glow-
nie na lomiach i motolotmiach, No-
wojorczycy majg do dyspozycji
najlepsze samoloty w calej Amery-
ce.

Pragniesz doigczy¢ do elitarne-
go grong, chcesz zosta¢ pilotem?
Akurat ze znalezieniem samolotu
nie ma w dzisiejszych czasach pro-
blemu. W hangarach zachowato sig
froche maszyn, trzeba tylko znalez¢
lotnisko, gdzie stojg samoloty po-
zbawione elekironiki, nie wykorzy-
stywane podczas wojny. Mowa
gléwnie o maszynach rolniczych i
prywatych samolotach. Kiedy juz
znajdziesz opuszczone lofnisko zo-
rientujesz sig, ze ponad 90% ma-
szyn nie wytrzymato préby czasu.
zobaczysz pordzewiale rupiecie i
wraki w ktérych strach siedzieé¢ na
ziemi, nie méwigc juz o szybowa-
niu w powietrzu. Jesli bedziesz miat
szczescie wsréd tych pozostalych
10% znajdziesz jedng maszyne, kto-
ra bedze si¢ nadawala do uzytku
po zatankowaniu. Pozostate mozesz
wykorzystaé na czesci.

Mo6glby$ powiedzie€ - no dobra,

staruszku; przeciez mege dac to

jakiemus$ mechanikowi, czy speco-
wi od latania i odnowi mi samolof,
tak jak odnowit bryke. | tu mam dla
ciebie zle wiesci - ze Swiecg moz-
na szukaé mechanikéw, ktérzy zna-
jg sie na samolofach. Wigkszos¢ z
nich to starsi, przedwojenni ludzie,
rozproszyli si¢ po calym kontynen-
cie, zgjeli innymi sprawami i poza-
pominali jak sie obsiuguje samo-
loty. Moze niektérzy bedg pofrdfili
wyregulowac silinik albo wyremon-
towaé podwozie, ale moge si¢ za-

loty¢ o moj karabin, ze w catych
Stanach nie ma nikogo, kto zna sie
na nowoczesnych samolofach.
Moze w Nowym Jorku, ale fo ra-
czej teoretycy.

Zatézmy, 2e w jakis sposéb zdo-
byle$ samolot, ktory potrafi wzbic
sie w powietrze. Powiedzmy, ze uda-
lo ci sie skombinowa¢ froche pali-
wa lomiczego. Masz wolny pas star-
towy, a nawet skérzang czapke,
gogie i szaiik. Probiem w fym, ze
nie potrafisz lataé. No cé6z, ja mogi-
bym uczy¢ cie przez kilka tygodni,
kilku sposréd tych wspomnianych
staruszkow pewnie tez zgodzitoby
sie poswieci¢ froche czasu w za-
mian za skrizynke Swiezych owocow,
ale latanie nalezy do tych szlachet-
nych sztuk, ktére nabywa sie przez
praktyke. Jesli chcesz zostac pilo-
tem z prawdziwego zdarzenia mu-
sisz spedzi¢ froche czasu w powie-
frzu, pod okiem insfruktora. Znowu
pojawiajqg sie problemy z paliwem,
zaptatg dla nauczyciela, awariami
samolotu. Zaczynasz jui lapac dia-
czego tak malo ludzi lata?

Moloch, najwiekszy
wrég pilota

Po wojnie Moloch dalej pozostat
zawziety na samoloty. Boi sie, ze
ludzie na nowo zaczng lata¢. Of co.
Linia Molocha na péinocy jezy sie
od broni przeciwlomiczej. Jesli co$
Jjest wieksze od lotmi, lata i jest wy-
krywalne przez radar, Moloch to
zesfrzeli. Byly oczywiscie wyjgtki, jak
Lotka - facet, ktéry obserwowat Be-
stie z motoloimi. Styszatem fez o in-
nych podrézach powiefrznych. Lu-
dzie ciggle znajdujg sposoby, by
oszukaé Molocha, a kiedy ten przej-
rzy ich sztuczki, znajdujg nowe spo-
soby. No, ale spryinych jest niewie-
lu i podobnie jak my niechginie
dzielg si¢ swoim monopolem na
szybowanie w przestworzach. Co tu
duzo giéwkowac - najwyrainiej
jeden z algorytméw maszyny
ostrzega jg przed afakiem lotni-
czym. Diabli wiedzg co jej si¢ prze-
pina w tych chromowanym tbie.
Wiadomo fylko, ze dziatania Mo-
ocha to wypadkowa kilkuset, moze
kilku tysiecy - kio fo wie - progra-

mow. Wiec jesli jestes bystrzakiem
z Teksasu i z duzym wysitkiem pré-
bujesz wykumag, jak fo jest, ze jesz-
cze taden z nas, tu na péinocy nie
zrobit sobie balonu i nie zrzuca na
Molocha niespodzianek - zrozum:
Bestia taduje z wszystkiego co ma
w kaidy stworzony przez czliowieka
obiekt na niebie.

Tak wtasnie bylo w czasie wojny.
Czes$¢ samolotéw wyposazonych w
Komputery spadald, kiedy przsjgt
je Moloch, a pozostale maszyny
byly zestrzeliwane przez oszalate
systemy obronne. Samoloty, jako
najszybsze Srodki transporiu, byly
eliminowane z najwiekszq zaciekto-
Scig. Im bardziej byly nowoczesne,
tym wieksza byta szansa, ze Mo-
loch je strgci, bo oprécz artylerii
przeciwlomiczej dysponowal prze-
ciez groZniejszg bronig - zdolnosciq
do wchtaniania i przejmowania
kompuferéw. Nasze szczescie, 2e
wolat rozbijaé przejete maszyny niz
postugiwaé sie nimi przeciw czio-
wiekowi. W §rodkowym stadium
wojny, kiedy jeszcze nie do korica
zdawali§my sobie sprawe z jego
motliwosci, a byliSmy zdesperowa-
ni, uzbrajalismy bombowce w bron
masowego razenia. Sfrach pomy-
sle¢ co by sie stalo, gdyby nasz
wspodiny wrég po ich opanowaniu
pofrafit je poprowadzi¢ z takg samq
skutecznoscig jak ludzie.

Moloch ma wiele dziwactw i jest
pokrecony jak gwint zaréwki. Hal-
ler, spec z Posterunku, utrzymuje, ze
Bestia slabo rozumie trzeci wymiar
przestrzeni, ale nie miesci mi si¢ fo
w glowie. Wedlug mnie ten cyber-
netyczny twér jest bardzo przebie-
gly i kiedy chce, potrafi wykazac sie
oszatamiajgcq skutecznosciq, a gdy
trzeba, potrafi wprowadzi¢ w bigd.
Bestia nie zawsze dziala zgodnie z
logikg, ale czasami jak si¢ na co$
uprze, to frzyma sie pomysiu kon-
sekwenmnie, bez wzgledu na straty.
Typowy przykiad to dokfryna budo-
wy maszyn bojowych. Sg nieskom-
plikowane i polegajg przewainie
na broni nie wymagajgcej amuni-
¢ji i zaawansowanej techniki. Mo-
loch nie chce, by ludzie zdobywali
na nim nowe technologie i podze-
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spoly. To samo fyczy si¢ maszyn la-
tajgcych. Strategia Bestii wyklucza
ich uzycie. Duzo tatwiej byloby
zbombardowaé przeciwnikow, niz
gnebié ich naziemnymi dziwadia-
mi, ale wyobraZ sobie, ze ludziom
udaio sie zdoby¢ jedno z latajg-
cych cudeniek. Moloch caly zardze-
wialby ze zgryzoty, co? Nie mégiby
rozréznié, czy to, co lata nad nim fo
swoéj, czy wrég, bo przecietz spece
z Posterunku noszg gtowy nie od
parady i nie jako oparcie dla tych
fikusnych hetmoéw. Raz-dwa wykom-
binowaliby jak ztamaé kody sygna-
téw i okpi¢ Molocha - wiecieé na
Jjego terytorium i narobi¢ zamiesza-
nia.

No ale wniosek jest taki - mamy
pata — on nie chce lata¢ i nie daje
nam lata€ na duzq skale. Waipie,
by w najblizszej przysziosci cos mia-
to sie zmienic.

Ryzykowne wyprawy
W czasie walk i tuz po wojnie wiele
os6b prébowato wydostaé sie ze
Stanéw drogq powietrzng. Wigk-
' szo§¢ samolotéw zostala zestrzelo-
na i - jak sgdze - tylko nieliczne
dotarly na inne kontynenty. Nie li-
czgc obrony przeciwlofniczej Molo-
cha to drugi powéd dla kitérego
mamy uraz do latania. Tak spekta-
kulame niepowodzenia - spadajg-
ce Boeingi i awionetki - zostawity
niezatarte wrazenie, ze w powietrzu
czyha $mier¢. Po latach powstato
kilka projekiéw wypraw poza Ame-
ryke. Zakonhczyly sie smutno, ale
dzieki nim dysponujemy paroma
konkretnymi informacjami.
Wiemy, ze na miedzykontynen-
talnych podréinikéw czekajg sys-
iemy obronne siworzone przez u-
dzi | prawdopodobnie kontrolowa-
ne przez cziowieka. Nie méwie tu-
taj o artylerii przeciwlomicze) i cig-
kiej broni maszynowej, ale o rakie-
fach ziemia-powietrze. Siedzimy w
wiezieniu, a nic tak nie wkurza Mo-
locha, jak préba przepitowania
kratf. Jesli ktos prébuje przedostaé

sie do Europy albo Azji drogg po-
wietrzng Bestia skieruje przeciw nie-
mu $rodki o jakie nie podejrzewat-
by jej nawet weteran frontu. Samo-
lot dostaje rakietg, potem dla pew-
nosci poprawka i do widzenia.

Co w takim razie kieruje ludZmi,
dlaczego ciggle prébujg? Cieka-
wos¢ tego co sie dzieje za granicqg
jest bardzo silng, fo raz. Dwa, to
poszukiwanie lepszego miejsca do
Zycia. No i frzy - istoma informacja
- wiemy, ze niekférym si¢ udato.
Dolecieli, ale wszelki slad o nich
zagingl. Nie wiadomo czy zgineli
na obcej ziemi od nieznanego nam
zagrozeniq, czy nd innych kontynen-
tach jest tak dobrze, ze nie warto
ryzykowaé powrotu,

A wiesz ilu palantéw bylo tak
bardzo ciekawych tego, co kryje sie
wewngtrz Molocha, ze odwazylo sie
wsigs¢ do latajgcego ztomu i ru-
szy€ na poéinoc? | wiesz, niewielu
udalo si¢ wréci¢ i nie sqdze, by
jedynym powodem bylo to, ze bra-
kio komus$ paliwa.. Jedna z popu-
lamiejszych knajpianych opowiesci
mowi wiasnie o takiej grupce Smiat-
kow, ktérzy wyprawili sie wzdiuz
zachodniego wybrzeza na péinoc.
Chcieli zbada¢ terytorium w glebi
Molocha.

Moina mowi¢ o pewnych suk-
cesach wypraw do Kanady. Ja nie
bratem udzialu w zadnej, ale Stan-
ley Starszy tak i sporo mi opowia-
dat. Podobno w giebi Moloch nie
jest taki jak na granicy. To, co nazy-
wamy Molochem to pas szeroki na
okoto 400 Km, peien wszelkiego
rodzaju instalacji obronnych, w fym
przeciwlomiczych, fabryk zbrojenio-
wych i laboratoriéw hodowlanych
WYPUSZICZIGGCych imutkow. Daigj cig-
gnhie si¢ przemyslowa cze$¢ Bestii,
ktéra pracuje na potrzeby wojny.
Kopalnie, fabryki, pewnie jakie$§
cenfra decyzyjne. Oczywiscie i tam
Znajdziesz systemy obronne, ale nie
Jest to zwarty pas umocnien, jaki
znamy. Zwiadowcy zawracali gdyz
konczylo sig im paliwo, a wylgdo-

_
Jesli cos jest wieksze od lomi, lata i jest wyKry-
walne przez radar, Moloch to zestrzel.
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wac nie bylo gdzie ze wzgledu ng
walesajgce sie roboty i zdradziec-
ki ogien przeciwlotniczy. W sumie
zdobylismy tg wiedze, ale nie wie-
my c€o z nig poczgé, wiec nie ma
nawet sensu organizowaé podob-
nych wypraw.

Pierwsi we wszystkim,
czyli Nowy Jork
Opowiadam jak to w Stanach nikt
nie lata i jak sirasznie jest po woi-
nie w powietrzu, wigc teraz pare
stéw o precedensach. Pierwszym i
najstynniejszym wyjgtkiem jest lot-
nisko Kennedy'ego w Nowym Jor-
ku. Pamiefam jego otwarcie po
wojnie. Jedynym sprawnym samo-
lofem byt staruszek Boeing w bar-
wach Lufthansy. Na jego pokiad
wszedt pierwszy powojenny prezy-
dent - Collins. Samolot wzbit si¢ w
powietrze, zatoczyt dwie petie i wy-
Igdowal, by oszczedzi¢ paliwo. Col-
lins wysiadt i nie wiedzial co po-
wiedzie¢ do zgromadzonych ludzi.
Rozejrzal sie dookolq, popairzyt na
barwy samolotu, usmiechngt sie i
krzykngt: ,Jestem Berliniczykiem!”.
Kretyn.

Dzisiaj lotnisko Kennedy'ego
daje Nowemu Jorkowi wiecej pre-
stizu niz pozytku. Co prawda w Tek-
sasie lgdowisk jest bardzo duio,
Apdllachy podobno tez mogg po-
szczycié sie jednym czy dwomga, ale
zadne z nich nie ma takiej tradycji
i sity symbolu. Nowaojorski smog nie
sprzyja nawigacji w powieirzu, ale
ogromne naktady sit i energii po-
zwalajg oswietli¢ ptyte lotmiska i
zapewni¢ w sqgsiedziwie miasta
fgcznos¢ radiowaq.

Do ciekawostek nalezy Nowojor-
skie Cenfrum Szkolenia Pilotéw, w
skrécie NCSP Samolotéw majq jak
na lekarstwo, dysponujg za fo do-
skonatymi komputerowymi symula-
torami lotu. Cenfrum nalezy do
wojska i nauka w nim uwazana jest
za wielki przywilej, nawet jesli ab-
solwent ani mysli o péZniejszym
lataniu. Tym, czym bylta kiedy$ dla
Brytyjezykéw marynarka wojenna,
dla Nowojorczykéw jest lomiciwo,
chociaz wiece] w tym sentymencie
zalu | tesknoty za niespelnionymi



neuroshima iwiezday pirat

motzliwosciami, niz autentycznego
pozytku. W ostainich czasach Cen-
trum przyjmuje studentéw z innych
obszaréw, zacieSniajgc wiezy z Fe-
deracjg Apallachéw i z Posterun-
kiem. Szczegodlnie bogata szlachta
Z gor z uwaza ukonczenie kursu za
powod do dumy. C6z, jak widac
armia Nowego Jorku, ki6éra prze-
jela fradycje West Point, za najbar-
dziej elitarng dziedzine szkolenia
uwaza fg najbardziej niepraiiycz-
ng. Wszyscy jesie$my matymi chiop-
cami i katdy z nas chce by¢ pilo-
tfem.

Jak sie lata na potudniu
Pare stéw o drugim wyjgtku w ogol-
nym sfrachu przed lataniem. Mam
na mysli inwencje ludzi z poludnio-
wej czesci Stanéw, gléwnie z Teksa-
su, ale réwniez z Miami. Samoloty
samolotami, ale jak mawial Stan-
ley, nie wszystko géwno co ptywa
w przerebli. Na potudniu latajg fez
inne twory cztowieka, jak balony,
sterowce, lomie ifd. Tam ludzie chcg
lata¢ i prébujg lataé. Nie jest tak
frudno zbudowaé¢ balon, gorzej juz
7 nawigacjg w powielrzu, szczegol-
nie, kiedy w okolicy pojawiajg sie
Tornada. Wtedy testujesz spado-
chron i ewakuujesz sie¢ na matule
ziemie ile sit w grawitacji. Oczywi-
Scie, prosci ludzie wolg dratowac
na piechote albo konno, bo balon
dostrzec mozna fatwo, a czesto
warunkiem udanej podrézy jest
dyskrecja. Wiesz, fajnie zasig$¢ za
sterami jakiejs odjazdowej maszy-
ny i czasem odlac¢ si¢ na karawa-
ne ponizej, ale uwierz mi, o wiele
mniej fajnie jest, kiedy tam na dole

dosirzete cie grupka debili, dia kio-

rych najlepszg zabawg bedzie pro-
ba sprowadzenia ci¢ na ziemig.
Od balonéw trzymaj sie z daleka.
Jedna kulka jakiego$ kretyna z Hell
Angels i po chwili czujesz sig, jak-
bys skakal na banji, fylko bez liny.
Troche bezpieczniejsze sq lotnie i
paralotnie. To sprzet, ktéry moina
zbudowaé z materialéw powojen-
nych - z dutzg dawkg kevlaru przy-
drutowanego w krytycznych miej-
scach masz szanse poszybowacd
nawet nad wrogami.

Jeszcze w dwudziestym wieku
pomystowi faceci produkowali réi-
ne samorébki w garazach. Z silni-
ka, kilku desek i sznurkéw, dalo sie
Zrobi¢ co§, co lata choé nie koniecz-
nie daleko i sprawnie. Jak wspo-
minatem na samym poczgtku na
starych lotmiskach nie uswiadczysz
raczej sprawnych maszyn, ale cze-
$ci zamiennych jest catkiem sporo.
Potrzebna jeszcze wiedza jak fo zio-
iZy¢ w dziaigjgcg caios¢, wiec nie
narzekaj jesli kto$ whbijal ci do gio-
wy prawa fizyki i mechaniki. Cza-
sami pofrzebny jest dodatkowy
sprzet, na przykiad wéz z mocnym
silnikiemm do rozpedzenia twojej
maszynki. GromadZ materiaty i
sprzet zawczasu, nawet zanim zdo-
tasz znalezé samolotf. Jesli masz
odpowiednig wiedze dam dobrg
rade - wyszkol kilku ludzi i zat6z
warsztat. Na poczgtku na swoje
wiasne poirzeby, potem, gdy sta-
wa sie@ rozniesie zaczniesz zbierac
zamowienia z zewnghrz. Do pilofo-
wania samorébek frzeba miec jaja,
ale nad tym nie bede si¢ rozwo-
dzil. Jesli zglosite$ sie do mnie, fo
zZnaczy, ze nie boisz sie spas¢é z ki-
lometfra na ziemie.

Centrum koniroli lotéw

Twoim centrum koniroli lotéw za-
wsze bedziesz ty sam. Zapomnij o
wiezy, porzgdnym pasie starfowym
i komunikatach meteo. Najpewniej
w twojej latajgcej samorébce nie
bedzie miejsca dla nawigatora. Nie
masz nawet co mysle¢ o drugim
pilocie na pokladzie. Jednym slo-
wem w powietrzu jeste$ zdany sam
na siebie. Postargj sie przynajmniej,

teby po lgdowaniu wszystko bvio
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na swoim miejscu.

Samolot potrzebuje solidnego
hangaru, zabezpieczonego nie tyl-
ko przed niepogodg, ale réwniez
przed ziodziejami. Obok przyda sie
warsztat, w ktérym bedziesz mogt
naprawic usterki i zamontowac
usprawnienia. Warsztat z kolei wy-
maga dobudéwki na narzedzia i
czesci zamienne, i to raczej sporej,
bo czesci lolnicze sq duze. Musisz
tez pomysle¢ o zbiorniku na pali-

wo, ndjlepiej podziemnym - w ten
spos6b zminimalizujesz ryzyko eks-
plozji. Jesli przy samolocie pracujg
Jjacy$ mechanicy, wypadatoby dac
im jakie$ mieszkania. Jeszcze szo-
pa na dobytek ich i twéj.. Jak wi-
dzisz latanie to nie w kij pierdzial,
teraz juz wiesz dlaczego na pofrze-
by czterech samolotéw musieliSmy
anektowaé cate lomisko? Praca pi-
lota to nie tylko romantyczne szy-
bowanie w przesiworzach, aie cigz-
ka haréwka. Jedno awaryjne lgdo-
wanie | sprzet jest unieruchomiony
na fygodnie, a jesli nie masz czesci
zapasowych to az do ich znalezie-
nia. Musisz odholowaé¢ maszyne do
hangaru autem lub z pomocg wo-
téw, a w najgorszym razie same-
mu. Ciggte przegligdy, diubanie w
silniku, montowanie zabezpieczef.
To nie auto - jeSli co$ sie zepsuje
nie wysigdziesz i nie péjdziesz da-
lej piechotq.

lle o kosziuje?

Stuchate$ cierpliwie, wiec czas na
nagrode. Jak chcesz poczué dresz-
czyk emocji, mozemy sie przeleciet.
My, Pomaranczowi, jesteSmy nieza-
wodni, a jesli chodzi o ceny usiug
lotniczych miescimy si¢ gdzies w
$rodku rankingu. Ani drogo, ani fa-
nio. Wysoka jako$¢ za umiarkowa-
ng cene. Nowy Jork jest duzo droz-
szy, a fransport w samorobkach farn-
szy, wiec jak widzisz nasza cena jest
rozsqgdna. Bulisz 300 gambli i bio-
re cie na przejazdzke, jakiej nie
zapomnisz do korica Zycia. Nazy-
wam fo lofem na pofowe zbiorni-
ka, bo za dwie stéwki dolecisz gdzie
checesz, pod warunkiem, ze bedzie
gdrzie wyladowac | zostanie drugie
tyle paliwa na powr6t. Jesli na miej-
scu albo po drodze czeka gorgce
powitanie, placisz premi¢ za pra-
ce w niebezpiecznych warunkach.
Zazwyczaj 200 gambli, czasami
wiecej.

No to wsiadamy. Po powrocie
naucze cie jak samemu zrobic la-
tajgcg maszyne i pokaie kilka mo-
ich samorébek. W korhcu bedziesz
mogt lataé samemul
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Historia

Julianno Belusconi to mato znaczg-
¢y mafiozo z Vegas, pionek na ustu-
gach pofeinej rodziny Capone
nalezqgcej do Wschodniego Karte-
lu. Julianno nadzoruje interesy
swych zwierzchnikéw na niewielkim
ferenie wschodniego Vegas. Ma na
ustugach kilku najemnikéw, kilku-
nastu zbiréw oraz grupke oplaco-
nych épunéw - informatoréow. Jak
na kazdego malo znaczgcego
pionka przystalo, Belusconi gra nie-
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samowitego wazniaka. Oczywiscie
tylko przed fymi, ktérzy stojq nizej w
hierarchii mafijnej.

Ale wiesz, ten malo znaczgcy
dupek miatl jednak kogos, kto spra-
wial, ze nawet najwazniejsi ludzie
w miescie darzyli go szacunkiem.
Tym kim$ byla jego zona, Rebecq,
olsniewajgco piekna kobieta,
dama budzqgca zachwyt | uwielbie-
nie.

Byta, poniewaz niejaki Pablo
Alvarez, bandito z Hegemonii, ki6-

ry zgromadzit wokét siebie okoto 50
podobnych ludzi, napadt na kara-
waneg, kiorg podréiowala Rebecg
i uprowadzit jg do swojej kryjowki.

Mafiozo utracit zone, a najgor-
sze jest fo, ze nie moze sie do nich
zgtosic z prosbg o pomoc. Jakby
to wyglgdato? Powierzajg mu od-
powiedzialng funkcje, wierzge w
jego zaradno$¢, a on nie potrafi
nawet zadbac¢ o dobro wiasnej
kobietyl

Spotkanie

BS dowiadujg sie o ,dobrze plat-
nej i prostej robocie dla wazniaka
Z Vegas”. Trzy pierwsze slowa po-
winny przeméwié do nich szczegél-
nie celnie.

Julianno aranzuje spotkanie z BG.
Zrobi to przez jednego ze swych
ludzi lub przez jakiego$ pionka.
Motze to by€ épun, diler czy inny
Jeszcze mniej wainy mafiozo, ki6ry
przekaze graczom informacje o tej
robocie oraz uméwi ich na spotka-
nie z Juliannem. Wazne jest to, ze
samego Julianno gracze zobaczqg
dopiero na miejscu. Spotkanie od-
bywad sie przy rozwidleniu rzeki
Kolorado, jest oddalone od Vegas
o jakie$ 20 - 30 kilometrow. Julian-
no zabierze ze sobg 3 najemnikow
oraz dwa razy wiecej niz graczy
zbiréw. Cata fa fergjna przyjedzie
3 lub 4 autami na ok. 3 godziny
przed ustalonym czasem spotkania.
Chtopaki chcg obejrzeé fteren i za-
bezpieczyt sie w razie czego.

Na spotkaniu mafiozo wyjasni
ekipie graczy na czym konkrefnie
ma polegaé ich zadanie. A, jak juz
wczesniej pisatem, zadanie ma by¢
proste i optacalne. Nagroda ma
dwa warianty. Zanim Julianno za-
proponuje ktéry$ z wariantéw za-
pyta graczy czy pofrzebujg sprze-
tu.

Wariant 1

Za wykonanie zadania grupa do-
stanie 3000 dolcéw (w Vegas 1
dolar = gambel) do podziatu. Po
robocie. Bez zaliczek.
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Wariant 2

Przygotowany przez Julianno na
wypadek gdyby grupa miata kio-
poty ze sprzetem. W tej sytuacji
mafiozo oferuje po 50 sztuk najbar-
dziej potrzebnej dla kazdego amu-
nicji oraz 5 granatéw obronnych
plus do tego 500 dolcéw. Kasa po
robocie. Nic ponadto. Warto$¢ dru-
giego wariantu nie powinna prze-
kroczy¢€ 75% wartosci wariantu
pierwszego.

Aby wytargowaé jakgkolwiek
podwyzke, nalezy zdac przeciw-
stawny test Perswazji przeciwko Nie-
ztlomnosci Belusconiego (patrz. pod-
recznik NS sit. 394). Sukces oznacza
dodatkowe 200 dolcéw. Podwyzka
obejmuje oba warianty: Dalsze proé-
by, niezaleznie od wyniku negocja-
cji, nie przyniosq tadnych Korzysci,
a nawet, w przypadku zbymiej na-
tarczywosci ze sirony graczy, mogq
doprowadzi¢ do obnizenia stawki
lub do otwartego konfliktu, ale do-
piero w ostatecznosci.

Zakiadam, Ze zgodzg sie na
uktad oferowany przez Julianno. Co
maja zrobié aby zainkasowac na-
grode? Proste: udag¢ sie do kryjow-
ki Alvareza, zlokalizowaé i odbié
Rebece, a nastepnie sprowadzic jg
do Belusconiego. Oto jakimi infor-
macjami dysponuje mafiozo:

Alvarez to mato znaczgcy ban-
dito dowodzgcy bandg podobnych
mu ludzi, liczgcg okoto 50 ludzi.
Jego Kryjowka lezy w odlegiosci
jakichs 250 kilomeiréw od Vegas
w kierunku Phoenix. W kryjéwce sta-
le przebywa ze 30 ludzi. Reszta bie-
rze czynny udziat w napadach i
zwiadach. Banda utrzymuje si¢ z

L s s i i
rabowania okolicznych osad, prze-

jetdzajgcych kupcow oraz siabiej
chronionych karawan.
Na pytanie skgd Julianno dyspo-

nuje takimi informacjami, odpowie, |

e ma dobrych informatorow.

Gracze moggq tez zapytac dlacze- |

go akurat oniz Wymysl sobie wcze-
$niej jakg$ wiarygodna bajeczke.
Mote ustyszat o nich od Trumana?
Albo od innych oséb bedgcych
przy katasirofie samolotu? A moie
twoi gracze juz diuzej rozrabigjg w
ftym post $wiecie? Waine aby wy-

ftumaczenie bylo jasne, proste i w
miare wiarygodne.

No i na ukonczenie zadania gra-
cze majg 10 dni. Ostatniego dnia
spotykajg sie w tym samym miej-
scu. Mafiozo bedzie ich oczekiwat
Z niecierpliwosciq.

Jesli grupa nie posiada pojaz-
du, mafiozo udostepni im jeden z
wltasnych, razem z zapasem pali-
wa. Po robocie potrgci im z pensji
te kosziy. Co iu duzo gadac? Trze-
ba sie zbieraé¢ do drogi.

Droga do kryjowki

Policz sobie ile dni zajmie graczom
pokonanie tej frasy. Wydaje mi sie,
ze nawet najwiekszym leniom nie
powinno zabra¢ wiecej niz dwa dni
drogi. Ponizej prezentuje kilka wa-
riantéw spotkan, ktére moggqg, ale
nie muszg, mie¢ miejsce podczas
pokonywania kilometréw dzielg-

cych grupe i cel

Biada zwyciezonym
Ten epizodzik proponuje rozegrac
raczej w okolicach Vegas, tak nie
dalej niz 60 kiloséw, ale nie blizej
jak 30. Nasza ekipa ratunkowa
natknie sie na resziki rozbitej gru-
py gangeréw, wracajgcych do Ve-
gas po nieudanym wypadzie. Naj-
bardziej nadajg sie Dark Visions,
ale mogg fo by¢ przedstawiciele
dowolnego gangu motocyklowego,
grasujgcego na aufosiradach.
Gangeréw powinno byé¢ o jedne-
go, maksymalnie dwoch wigcej niz
graczy. | wszyscy sqg ciezko ranni.
tatwy tup, nie? Zwiaszcza jesli Kie-
dy$ ten gang zalazi za skér¢ na-
szej ekipie. W wypadku nawigza-

v i
czes¢ gangeréw podej-

nia waiki
mie jg a reszta postara sie umkngc
(poréwnaj bryki gangeréw z pojaz-
dem graczy). Mozna pobawic sig
w Wyscig”, ale moina tez skorzy-
sta¢ z prostszych zasad podreczni-
kowych. Twéj wybor, itwoja smierc,
jak mawial Wolverine.

Zwr6¢ uwage na fo, czy gracze
wygnietli wszystkich czy tez udalo
sie jakiemu$ motocykliscie umkngé

i zapamietaj wynik.

tawka

W pewnym momencie gracze ming
stojgcqg przy drodze najzwyklejszqg,
dobrze zachowang fawke. W szcze-
rym polu.

| tyle.

Don Kiszof

i Sanczo Panza

Po Kkilku godzinach nuigcej jazdy
przez piaski Arizony, gracze ujrzg
niecodzienny widok.

Oto przydrozne ruiny starej stacji
paliw raz po raz szfurmowane sg
przez dwéch dziwakéw na rozkle-
kotanym moforze.

Wyiszy, chudy, o pociggtej, po-
bruzdzonej zmarszczkami fwarzy,
siwych wgsach i blyszczgcych
oczach, siedzgcy za kierownicg, co
chwile wykrzykuje: ,Bestioll Oto nad-
szed! twéj koniecll Zgin przepadnij®.
Drugi, rumiany, sympatyczny gruba-
sek siedzi w Koszu i pruje raz po
raz w ruiny z Minimi zainstalowa-
nego na uchwycie, caly czas szcze-
rzgc ryja. Zawziecie sziurmujq po-
zostalosci zabudowania, posréd kié-
rych nie ma nawet jednego kara-
lucha.

Co zrobig gracze? Ich decyzja.
Jesli sie zatrzymajg, wyiszy zafrzy-
ma motocykl i zaproponuje im przy-
lgczenie si¢ do krucjaty przeciwko
Bestii, ktéra bedzie frwata do mo-
mentu catkowitego zrujnowania
resztek budynku.

Jesli pojadg, dziwaczna dwoéjka
nawet na nich nie spojrzy.

Gwoli scistosci. Obtedni majg
Minimi i ok. 100 kul do niego.

Wasz de Stanpidu

W Kktérym$ momencie ekipa minie
wedrujgcego w przeciwnym kierun-
ku dziwnego goscia.

Chudy blondasek, z nastfroszony-
mi wiosami, w czerwonym plaszczy,
z 26ttymi okularkami na nosie i wiel-
kg giwerg przy pasie. Tacha na ra-
mieniu worek.

Gostek u$miechnie si¢ na widok
ekipy i jesli pozwolg na to, poprosi

| ich o wode. Pofem bedzie wyga-

dywal najrézniejsze glupstwa, be-
dzie $linit sie do panienek i ogol-
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nie bedzie robit z siebie niezlego
palanta. Jesli dojdzie do sfrzelani-
ny, kole$ ujawni niesamowife talenty:
bedzie unikal kul i cioséw niby od
niechcenia, strojgc przy tym dzi-
waczne miny. A na Koniec wycig-
gnie giwere i uszkodzi bron kazde-
go atakujgcego go gracza. Koles$
nie lubi przemocy i nie znosi zabi-
ja¢, diatego rozbraja przeciwnikéw.
Z diabelska szybkoscig i precyzjg.

To taki méj maty hotd dla ,Trigu-
na”. Kfo oglgdal, ten wie.

Inne

OczywisScie podczas podrézy gra-
czy mogq spotkaé inne wydarze-
nia. Niewazne czy bedqg fo mutan-
ty, bestyjki czy jakie§ egzemplarze
miejscowej fauny. Wazne jest, aby
te spotkania zbyinio nie zagrazaty

zdecydujg sie na nocleg na pusty-
ni, otworz ,Podrecznik towcy” i po-
czytaj nieco o zwierzgtkach za-
mieszkujgcych fe fereny, a zwilasz-
cza skup uwage na Wysysaczach,
Kitchinach i, jesli postaci graczy sg
juz nieco dopakowane, Alahamach.
Tylko mata rada: nie przesadzaj.
Przesadza ogrodnik, nie Mistrz Gry,
rozumiemy sie?

Pastuch

(epizod wymagany)

To epizod, kiéry powinien mieé
miejsce pod koniec frasy. W odle-
glosci mniej wiecej 25 kiloséw od
siedziby banditos gracze natkng sie
na mieszkajgcego w starym wago-
nie tfowarowym pastucha kéz. To

Emilio, cztowiek zyjgcy z handlu -

mlekiem. Jest przyjaZnie nastawio-

zyciu naszych ,bohateréw”. Jesli | ny do obeych, bo to potencjalni

nabywcy jego towaru. Nie leka sie
napasci. Jedyne co ma to kozy.
Owszem, zdarza sie, ze jakas$ ban-
da porwie mu jedng lub dwie, ale
zdarza sie to bardzo rzadko.

Emilio chemie pomoze graczom
Jjesli zdecydujg sie z nim pogada¢
i zostawi¢ u niego kilka gambili,
Pastuch opowie o tym co dzieje sie
w okolicy, a froche sie dzieje.

Przywodca okolicznej bandy ob-
Jgt opiekq pobliskie frzy osady. W
kazdej z nich frzyma 10 swoich lu-
dzi pilnujgcych porzgdku i bezpie-
czenstwa mieszkancéw, ktérzy na-
razeni sqg bez przerwy na ataki ze
sfrony innych band.

Co z tym gracze fantem zrobig?
To zalezy od nich. Moze zechcq
wybrac sie do kazdej z nich i wy-
eliminowaé ludzi Alvareza? A moze
zechcq pohandlowaé z mieszkan-

F S.0.8. Przygoda

Dopust szczeScia
Michat Softysiak

—

Start: Jazda z wiochy do wiochy przez posi-nuklearng pustynie to nie zawsze kaszka z mleczkiem.
Czasem, gdy rozpefa si¢ wielka burza mozna frafi€, nie fam gdzie bySmy chcieli. Urwanie chmury,
deszcz gesiszy od smoly. | rano, gdy burza opadnie, budzimy sie w pigknych okolicznosciach przyrody:.
A czasem w szczeSciu frafiamy w bagne jakich mato.

Ofoczenie: Druzyna frafia do oazy na pustyni, peinej pieknych drzew, z bijgcym Krystaliczng wodg
irédlem | kilkoma barakami pokrytymi folig. Te baraki sq peine réznorodnego sprzefu elekironiczne-
go, lekarstw i broni. Tak, na tym odludziu znalazt sie skarb. Oczywiscie nalezy napakowac tego dobra
po same dachy w samochodach i poszuka¢ drogi od nagjblizszego handlarza. Jedyne co budzi
zdziwienie na tym odludziu to niski maszt radiowy z prawdziwym skarbem (dzialajgcym skomputery-
zowanym nadajnikiem duzej mocy). A taki nadajnik piechotq nie chodzi. Zostawienie go byloby

gtupofqg

Sireszczenle: Gracze znalefli oaze nalezqeg do bandy gangeréw, ktérzy tu ukrywajq swoje tupy a z
powodu czestych burz jest fo idealna kryjéwka. Otocznie sie wcigz zmienia i nikt zwyczajny nie trafi
futa). Sami gangerzy docierajq fu dzigki lokalizatorowi, ktéry tqczy sie nadajnikiem na maszcie w
oazie. Teraz gdy gracze zabrali sprzet i nadajnik, gangerzy nie mogq frafi¢ do oazy. Ich szef Pajgk (tysy
koles z wytatuowanym pajgkiem na czerepie) obiecat zemste i wyslat swoich ludzl po okolicznych
wiochach i poszukuje swojego sprzetu. Na tablicach powywieszano kartke, ze jesli zlodzigje odniosg
nadajnik na miejsce | znowu oaza bedzie dostepna dla gangu fo nie bedzie problemu. Inaczej
zaczng sie towy. Pajgk ma swéj honor, gracze nie mogli mu zabraé wszystkiego. Ale jest gangerem i
zawsze fo moze by¢ pulapka. Pozostaje jeszcze problem jak druzyna znajdzie oaze po raz drugi?

Czasem brak pomystu, a u wrét stojq ziaknieni sesji gracze. Na takq poirzebe odpowie-
dziq Jest cykl SOS Przygoda. Sq to konspekty przygéd, skladajqee sle z frzech czesci:
Start - czyll co sle dzieje | jak wpakowaé graczy w ten kiopot;
Ofoczenie - czyll umlejscowlenie | detale dotyczqce fla przygody;
Sireszczenie ~ czyll o co tak naprawde chodzil

S

26 GWIEZDNY PIRAT




neuroshima qwiezday pirat

cami tych osad? Od Emilia mogg
dowiedziet sig, ze sg o wioski, kt6-
rych mieszkancy zyjg na skraju
nedzy. Pastuch z checig udostepni
swoéj wagon dla graczy, jesli zechcg
skorzystaé. Mote on stuty¢ za ich
baze wypadowgq. Wskaie takie
dokladng lokalizacje kryjéowki ban-
ditos. | mySle, ze to nie byitby taki
gtupi pomyst.

Prawdziwy z gostka samarytanin,
co? | wiesz, nie ma w fym zadnego
haka. Ten gostek naprawde jest taki
sympatyczny. Jak on sie¢ uchowat.2

Kryjéwka Alvareza
Kryjowka lezy w nieduiej koflince
ofoczonej zewszqd sporymi, osiry-
mi skatkami. Do $rodka prowadzi
tylko jedna droga nadajgca sie
dla pojazdéw oraz dwa kluciqce
pomiedzy ostrymi skatlami szlaki.
Dookota petno jest doskonatych
punktéw obserwacyjnych, z ktérych
moina przeprowadzi¢ rozpoznanie
terenu. Na pierwszy rzut oka moz-
na zauwazy¢ sfraznice przy gtow-
nym wjezdzie, stanowiska kaemow,
zabudowania, pojemnik z wodg,
parking i palenisko na srodku.
Szkicujgc plan pamigtaé musisz o
nastepujgcych elemenfach.

Wartownia - fo drewniany budy-
nek, z czteromefrowg wiezqg obser-
wacyjng, stojgcy przy gidwnym
wjetdzie. Na dole zawsze siedzi
dwéch ludzi plus jeden warfownik
na wiezy.

Parking - obecnie stojg tu 4 sa-
mochody osobowe | 4 motocykle.
Brakuje 2 péiciezarowek i jedne-
go osobowego. Te bryczki stuzg
wartownikom osad. No i wszystkie
maszyny sg iaczej w Kiepskim sta-
nie (pairz: charakterystyki).

Zabudowania - kilka prostych
drewnianych konsfrukgji, w kiérych

nocujg banditos oraz dwa budyn- |

ki nieco z tylu pelnigce role maga-
zynow. Jeden ze szlakéw dla pie-

szych wychodzi na tyly wiasnie tych |

zabudowarn.

Magazyn z zZywnosciq. Co fu moz-
na znalezé? 50 konserw, 40 Kilo zbo-
1a, 40 kilo miesa, 30 wytlaczanek
Jjaj (po 10 sztuk w kazdej) oraz owo-

‘ce | warzywa, tak ze 30 kilo. We

wnetrzu, dzieki wentylacji, caly czas
ufrzymuje sie chtéd. Mieso | inne
produkty wymagajgce zimna frzy-
mane sqg w starych zamrazarkach,
a reszta stoi na pétkach.

Magazyn z bronig - gracze ra-
czej na pewno tu zajrzg. Co znaj-
dg? 500 sztuk amunicji ré6znego ro-
dzaju, kilka tasm do M60 oraz z 5
granatéw obronnych i z 10 zaczep-
nych. Jesii uznasz, Ze fo zbyr duzo
lub maio, modyfikuj.

Dom Alvareza - fo solidna, duza
drewniana konsfrukcja, stojgca w
poblitu pojemnika z wodg. Wne-

frze jest dostatmio wyposazone. Na

tylach, w matej szopie, znajduje sie
generator prgdu dostarczajgcy
energii dla catego obozu. Dziata na
wegiel. Tu przebywa Rebeca.

Zbiornik z wodg - duig, metalo-
wa konstrukcja moggca pomiescic
2000 litrow wody, ktérej zapasy uzu-
pelnia podigczona pompa giebi-
nowa.

Palenisko - w cenfrum znajduje
sie duze palenisko obtozone dokola
kamieniami. Wokét paleniska roz-
stawione sq tawy. Czesto, po uda-
nym napadzie, odbywa sige fu hu-
lanka. Drugi szlak dla pieszych wy-
chodzi na wprost paleniska.

Stanowiska kaemoéw - frzy zain-
stalowane i ufortyfikowane stano-
wiska z zainstalowanymi M&0. Caty
czas przebywa tu co najmniej je-
den cziowiek, wyposazony w lornet-
ke. Rezerwy amunicji stanowiqg dwie
tasmy frzymane w metalowych pu-
diach.

Szlaki dla pieszych - dwie drogi
prowadzgce do obozu. Kazda z nich
pilnowana jest nieustannie przez
dwoéch ludzi. Aby niezauwatenie
sie do nich podkras¢ nalety wygrac
sporny fest Problematyczny Skrada-
nia sie przeciw ich Czujnosci. Straz-
nicy nie przywykli do gosci w swym
obozie dlatego raczej nie wysilajg
sie Z wypatrywaniem czy nasluchi-
waniem. Wolg pi¢ kakiusowke.

Jesli gracze chcg wypelni¢ zada-

| nie powinni przeprowadzi¢ rozpo-

Zu | poobserwujg sobie co fez tam
sie¢ dzieje. A co tam sie dzieje?

Ano to co zwykle w takich miej-
scach. Mezczyini krecq sie po po-
dworzy, siedzg i popijajg alkohol,
doglqdajg pojazdéw i czyszczg
bron. Takie tam. Kobiety siedzg
przed zabudowaniami i przygoto-
wujg positek jednocze$nie glosno
rozmawiajgc o pierdolach, a dzie-
ciaki szalejg wokét paleniska lub
ogniska (zaieznie od pory dnia)
drgc geby na calego. Of, taka sie-
lanka.

Zaraz, zaraz.. To przeciez miat byé
ob6z groinego bandito, napada-
jgcego na karawany i porywajg-
cego cudze zony. Wiec co tu do
diabta robig kobiety i dzieci?!

Jesli twoi gracze jeszcze tego nie
zauwazyli to muszg by¢ Slepi, ale
nie zwracaj ich uwagi na te ele-
menty. Po prostu opisuj dalej. A jest
co opisywaé bo oto nagle jedna z
kobiet podniesie sig, skrzyknie ba-
chory, zniknie w jednym z budyn-
kéw i po chwili wyjdzie z wielkim
dzbanem. Potem kazdy z dziecia-
kow bedzie do niej podchodzif, a
ona wlewata bedzie mu w kubas
tfroche koziego mleka, ktére raz
dwa trzy znika w paszczach gow-
niarzy.

Skgd tu mileko? Nie ma zwierzqgt.
Nie ma nawet najmniejszych Sla-
déw wskazujgeych na to, ze mogty-
by tu by¢. Wiec skqd fu mieko?

Dokiadnie, bystrzakul Pastuch!

Jak tylko Emilio dowie sie o celu
podrézy graczy, bedzie stuzyl im
Jjak tylko bedzie mégt To jak tylko
bedzie mogt” nie obejmuje odda-
wania czegokolwiek za friko. Po pro-
stu bedzie stuzyl informacjami. A
gos¢ ich froche posiada, poniewai
niemal codziennie bywa w obozie
Alvareza. Wozi tam mieczko. Wie kto,

| gdzie i czego pilnuje. Dysponuje

doktadnymi informacjami na temat
rozlokowania i liczebnosci ludzi (30
chiopg, 14 bab i 20 bachoréw). Nie

| wie co jest w magazynach (o fo
| gracze na pewno zapytajq, nie?),
| ale wie jak wyposazone sq stano-

znanie, chociatby tylko po to, aby |

wiec zakradng si¢ w poblize obo-

| méc ulozyé plan dziatania. Niech |

wiska shrzeleckie.
Teraz kilka stéw wyjasnienia. Emi-
lio jest informatorem Julianno. Tyle
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na razie. Tak, obiecatem, e fo po
prostu zwykly mify facef. Sorry. Ble-
fowatem.

Akcja

Gracze dysponujg planem obozu,
wiedzq gdzie, kfo i czego pilnuje i
zZnajq miejsce przefrzymywania zon-
ki mafioza. O ile oczywiscie rozmo-
wili sie z Emiliem, w ten czy inny
sposéb. Wyjawienie celu swej pod-
rézy rozwigie pastuchowi jezyk tak
samo jak pret rozzarzonej stali.
Zakladam wiec, ze gracze majqg te
informacie.

Przysigdg pewnie do planowa-
nia akcji. Popairz, postuchaj co kom-
binujg. Jesli bedg planowaé fron-
falny atak, odradi im. Jesli bedqg
sie upiera¢ - niech zging. Jak giu-
pio sie robi fo i glupio sie umiera.
Ale jak wykombinujg co$ sensow-
nego, co$§ co by¢é moie nie do kon-
ca cie przekong, niech im wyjdzie.
Nie bgd# upierdliwy. Rozegraj to tak,
aby nie podejrzewali, Ze im sprzy-
Jjasz. Zresztq, mozesz przeciez roze-
gra¢ to jak zechcesz, ale fajnie by
bylo gdyby im si¢ jednak udato.
Tep glupote to moja jedyna rada.

Jedna uwagd. Sama ratowana
najwyrazniej nie chce by¢ ratowa-
nd, bo na widok graczy zacznie
drze¢ jope w niebogtosy, wyrywac
sie i w ogéle robi¢ wszystko, aby
ich prosta i dobrze platna robota
wcale fakg prostg sie nie okazata.
Bez przemocy sie nie obedzie. Trud-
no. Zadanie fo zadanie, nie?

Ucieczka

W koncu gracze gnajg swqg brykg
ile koni mechanicznych pod ma-
skg starcza, ze swym tupem, czyli
babkq mafioza. Za nimi poscig
wscieklych psow, ktérymi dowodzi
sam Alvarez Jest ich 30 minus licz-
ba wyeliminowanych przez graczy
osobnikéw. Postrzelajq do siebie tro-
che, poobijajg sie z motocyklista-
mi, niech sie spocq ale wnet sie
okaze Ze gracze maja nieco lep-
szego gruchota, wiec powolutku
zwigksza sie dystans miedzy nimi
a Scigajgcymi ich banditos. Jesz-
cze troszke | mozna odetchngé. Na
chwile, ale zawsze.
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| jeszcze jedno. Jesli porwana
byta przytomna, bedzie znowu
przeszkadzata z catych sil, do poki
ktérys z graczy znowu nie utozy jej
do snu. Potem jak juz zrobi sie nie-
co spokojniej, ocknie sie i nie be-
dzie wiecej wariowac. Zapyta tylko
z wyrzutem ,Dlaczego mnie porwa-
liscie?”

Opadta kopara graczom? Nie?
Trudno. Bedziesz miat tatwiejsze
zakonczenie,

Jak fo ,porwaliscie”. Przeciez wie-
ziemy Cie do ukochanego mezul-
ka, nie?

| musze Cie zmartwic. Niestety nie.
Graczom wystarczy rozwodniona
papka, ale ty pohrzebujesz samej,
najczystszej esengji prawdy; czyz nie?
A wigc ofo i ong, cala naga praw-
da.

Julianno Belusconi, maio znaczg-
cy mafiozo pracujgcy dia rodziny
Capone, miat pieska na posyiki.
Pieska z Hegemonii oczywiscie. |
dzieki femu pieskowi i jego kun-
dlom pozycja malo znaczgcego
pionka byla raczej nie zachwiana.

Pewnego dnia jego Zona, Rebe-
ca, miata juz dosyé Vegas i zazy-
czyta sobie wycieczki do Detroit.
Chciala obejrzeé igrzyska. Julianno
spakowat sie, spakowat zonke,
wzigt smycz i poszusowatl do Mia-
sta Wyscigéw.

Bawit sie krétko, bo wkrétce po
jego przybyciu pojawit sie¢ posta-
niec z Vegas od rodziny Capone.
Los rozdawat karty, a Belusconie-
mu zabrakio tym razem farta. Ro-
dzina Capone szykowata sie do
wojny z rodzing Pacino, wiec liczyl
si¢ kazdy czlowiek w miescie. Ju-
lianno zostawit zonke, zostawit jej
smycz | wrécit do siebie. Jak sie
okazalo na préino. Glowy rodzin
dogadaty sie i konflikt zostal zaze-
gnany. Belusconi wsciekt sie, ale
musiat sie z fym pogodzié. Nie bylo
innego wyjscia,

Po jakims$ czasie pojawit sie u
niego Emilio. Emilio przyniést dia
mafioza zle wiesci. Otéz, podczas
nieobecnosci meza, Rebeca i Alva-
rez przypadli sobie do gustu. | to
na serio. Julianno wsciek! sie jesz-
cze bardziej. Ofo jego zonka zako-

chata sie | zostawila go dla jakie-
gos meksykanca z poludnia! Prze-
konat sig, ze to wcale nie byl pie-
sek, ale prawdziwa, samowolna
bestia, udajgca postuszenstwo, a
teraz gotowa pokgsaé swego do-
tychczasowego pana.

Julianno wystat Emilia aby ten
koczowal w poblizu obozu Alvare-
za i zbieral informacje. | tak oto
Emilio zostat pastuchem.

Belusconi nie informowat o tym
incydencie swego szefostwa i bar-
dzo pilnuje aby fe informacje do
nich nie dotarly. Boi sie utraty sta-
nowiska, dlatego postanowil roz-
wigzac te kwestie samodzielnie.
Raz aby sie zemsci¢. Dwa aby udo-
wodni¢, ze jest wart wiecej niz sie
innym wyddaje.

W tym czasie Alvarez, wrociwszy
Z nowg senioritg u boku, zaczgt
mariwi¢ sie o swoich ludzi. Wcze-
$niej we wszystko zaopatrywat go
mafiozo, teraz pozostal sam. Posta-
nowil wiec roztoczy¢ ,parasol
ochroenny” nad pobliskimi osada-
mi w zamian za Zywno$é. Hegemo-
nia to niebezpieczne miejsce i ta-
kich band jak jego bylo petno w
okolicy. Banditos fupig co sie da i
gdzie si¢ dag, nic wiec dziwnego,
ze mieszkancy osad przyjeli jego
«Rropozycje” ochrony.

| tak to wszystko wyglgda na
prawde. lle z fego opowie graczom
Rebeca zalezy wyligcznie od Cie-
bie Misiu Gry.

Droga powroina
Chiopaki wigc oddadlili sie na tyle
od poscigu, ze mogg odefchngg¢,
dle nie mogg zwolni¢, bo pogon
frwa - na horyzoncie nadal uno-
szq sie kieby pylu. Ale co teraz zro-
big? Poznali prawde i musza si¢ do
niej ustosunkowac.

Ale ale, spotkali gangeréw, nie?
Zattukli Kilku? Uciekt chociaz jeden?
To teraz ich trudne rozmyslania zo-
stang brutalnie przerwane przez
liczng grupe motocyklistow. Kilku-
nastu lub kilkudziesigciu jelopéw na
stalowych rumakach pedzi w ich
strone i bynajmniej nie po fo, aby
si¢ przywitaé. Kostuchy w tapé I sie-
pa¢, siepaé. Walka bedzie osfra i



brutalna. Babka skuli si¢ pod sie-
dzeniami i bedzie wrzeszczet prze-
razond, a chiopaki niech naparza-
jg w gangeréw z fego co zwingli
Alvarezowi.

Ta jatka pofrwa jakie$ 10 fur, po
ktérych przybedzie kawaleria w
postaci banditos. Meksykarce nie
bedqg pytat kto, koge i za co, od
razu uderzg na gangeréw. Dlacze-
go? Bo to oni najbardziej zagraza-
jg ukochane]j Alvareza. Jest wscie-
kty na graczy, nie ma co, ale nie
chce ryzykowaé, ze jego nowa ko-
bitka wylapie jakg$s kulke.

Teraz sity bedg wyréwnane. Wal-
ka skonczy sie dosy¢ szybko — gan-
gerzy w obliczu zajadtosci atakoéw
ze strony mekséw dadzg noge. Z
drugiej strony nie kaidy pajac na
motorku moze podskoczy¢€ faga-
som z Hegemonii.

Czyli jak wyglgda sytuacja? Chio-
paki siedzg poranieni, by¢ moze
nawet bardzo ciezko. Alvarez zostat
z potowq ludzie. Reszta spoczywa
w pokoju.

Co robimy?

Zaczynamy negocjacje!

Niby co? Gracze sg w ciezkiej sy-
tuacjiz Majg asa w tapach, karfe
przetargowq, czyli Rebece. Alvarez
naprawde jg kocha i nie chce jej
sfraci€. Proponuje za nig zachowa-
nie zycia i ukradzionego sprzetu,
Jjakkolwiek zazyczy sobie zwrotu Zyw-
nosci. Jesli gracze przystang na te
warunki - banditos zostawiqg ich w
spokoju. Dodatkowo, moze kitorys z
graczy wpadnie na pomysi aby
utfuc Julianno? Alvarez z checiq sig
na fo zgodzi, o ile fo ki6rys z graczy
zaproponuje. YY innym wypadku po
prostu odjedzie.

Jesli sie nie zgodzq - fap za ko- :

stuchy, bo wlasnie rozpoczynd sie
druga, osfra i bezpardonowa wal-
ka. Tym razem z Alvarezem i jego
ludzmi.

A co jesli poprzednio gracze wy-
kazali sie niesamowitq zawzigto-
scig i wytukli wszystkich gangeréw?
Przejdz od razu do ,Powtérnego
spotkania”.
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Powtérne spotkanie
czyli finat

Musisz policzy¢ sobie czy gracze
wracajg do Vegas dokiadnie 10
dnig, czy nieco wczesniej. Prawdo-
podobnie podgiajg do miejsca
spofkania, wiec to istoine.

Jest wczesniej? To spotkajg sie
tam z Alvarezem. Rozpoczynamy
negocjacje, kiére bedg podobnie
przebiegaly jak w poprzednim roz-
dziale, z tg réznicg, e meksykdniec
bedzie mial wiekszg ilos¢ ludzi. Co
fo oznacza? Chyba nie musze fu-
maczyc.

Jest dzient spotkania? Na miejscu
bedzie siedziat Belusconi z taka
samgq liczbg ludzi jak podczas
pierwszego spotkania. A zaraz po
chwili dolgczy do zebrania Alva-

| ny konflikt. Co z tym zrobig gracze?

A moze nic nie bedg robic?
Walka bedzie brufalna. Kto jg

wygra? Cholera wie. Sity sg Wyrow-

| ilo$¢, a po stronie mafioza jakosc.
Sam zdecyduj, dle zaden z wygra-

nane. Po stronie meksykarncow jest |
| woleni z nagrody? A moie zalujg,

rez ze swymi banditfos. Mamy jaw- |

nych nie bedzie sie cieszyl na wi-
dok naszych chiopakéw, chyba ze
sie wigczyli do walki i zdeklarowa-
li sie po jednej ze stron. Wtedy
mozesz uznaé, ze wiasnie ta strona
zyskala odpowiednig przewage i
zwyciezyta. Wiasnie dzieki graczom.

Oczywiscie moglo zdarzy€ sie tak,

| ze gracze przekonali Alvareza do

wspoélnej wyprawy przeciwko Belu-
sconiemu. Wiedy oczywiScie wszysi-
ko jest jasne: strzelanina na cale-
go.

Z drugiej strony gracze mogli
wyjs€ cato ze starcia z meksami, lub

w czasie walki staneli po sfronie

Julianno. Witedy mafiozo zaptaci im
uméwiong sume, da 500 dolcow,
lub samochaéd, ktérym jechali, jako
eksira dodatek. Rebece odda swo-
im ludziom, kftérzy najpierw jg
zgwalcg, potem pobijg, na koniec
przywigig do zderzaka, przecig-
gng po pustyni i zostawiq gdzies
ieby sczezia.

Ja sie z tym czujg gracze? Zado-

7e nie oddali jej dla Alvareza?

s
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Konsekwencje

Pamiefaj o wyciagnigeciu konse-
kwencji wobec graczy. Kazde ich
posuniecie zaowocuje jakg$ reak-
cjg. Naturalny porzqdek rzeczy:
akgja - reakcja.

Oddali Rebece ale nie ubili Alva-
reza? Nich sie pilnujg. Zadarli z twar-
dzielem z Hegemonii, a tacy nigdy
nie odpuszczajq.

Oddali ukochang dla meksykars-
ca? Nie wywiqgzali sie z umowy

— lm sas il femm b oo
wobec mdfioza? Nie pusci im tego
ptazem.

Ubili Julianna? Z rodzing Capo-
ne nikt nie zadziera, bo oni trosz-
czq sig o wszystkich swych ludzi,
nawet o najmniejsze pionki. Jakby
fo wyglgdaio, gdyby powazna
mafijna rodzina tracita ludzi i nic z
fym, nie robita? Muszg cos pora-
dzi¢, bo inaczej stracg twarz. Co to
oznacza? Gracze powinni, przynaj-
mniej na jakis czas, omijaé Zachod-
nie Wybrzeze.

A co z gangiem?

Niedokoriczonych spraw jest wie-
le. Pamiegtaj przynajmniej o czesci
Z nich.

Doswiadczenie

Daj chiopakom od 200 do 300
pedekéw i po 1 lub 2 punkty repu-
tacji. W koricu niezle narozrabiali.
Niech sie cieszq.

Mam tylko jedna prosbe. Jesli
gracze uftukli Don Kiszota i jego
giermka, pojedz im po pedekach.
A Jesli im pomegli, dolicz froche i
dgj jeszcze jeden punkcik reputa-
cji.

Charakterystyki

Wszystkie charakterystyki podaje w
kolejnoscl pojawiania sie danych

=gt peiy

osobnikéw w scenariuszu.

Julianno Belusconi, mato zna-
Czgcy mafiozo z Vegas.

Niski facio wiecznie strojgcy minki
wazniaka, w czym nieustannie to-
warzyszy mu cygaro. Ubiera sie w
garnitury, ale nigdy nie zakiada
krawatéw czy much. Doktadnie ogo-
lony, wioski natarte zelkiem i zacze-
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sane do tylu. Pozuje na bossa a w |
rzeczywistosci jest komiczny, ale w |
razie koniecznos$ci pofrafi wzbudzié
strach.

Budowa: 9; ZrecznoS§¢: 10; Spryk
14; Percepgja: 10; Charakter:14

Umiejemosci: Bron rgczna +3; Pi-
stolet +4; Zastraszanie +6; Perswa-
zja +6; ZdolnoSci przywédcze +5;
Blef +5; Niezlomnos$¢ +7; Chemia
+1; Znajomos¢é terenu +2; Odpor-
no$¢ na bél +4;

Ekwipunek: dobre ubranie, Ruger
P85 + 30 pestek (9mm), 100 dolcow,
néz, Ingram + 50 pestek (0,45APC).

Najemnicy

Kazdy z nich ma 1 Ciezkg rang
oraz 1 lekkq. Pamietay), ze kazdy mq
segment w plecy. | zwroe uwage
na ich maszynki podczas rozpatry-
wania poscigu.

Budowa: 9; Zrecznos¢: 10; Spryt:
14; Percepcja: 9; Charakter:13

Umiejetnosci: Bijatyka +4: pisto.
let +4; Karabin +4; Prowadzenie
mofocykla +6; Mechanika +3; Wy-
czucie kierunku +1; Zastraszanie +2:
Odporno$¢ na bél +2;

Ekwipunek: motor, skérzane ubrg-
nie, tancuch, obrzyn + 20 naboi (§ruf)

Emilio, pasfuch z polecenia
Julianna

Trzech dryblaséw w moro. Kwadra-
fowe szczeki, fryz w cegielke i zero
poczucia humoru. Oni tu tylko sprzqg-
tajg.

Budowa: 15; Zrecznos¢: 13; Spryt
10; Percepcja: 14; Charakter:12

Umiejemosci: Bron reczna +5; Pi-
sfolet +7; Karabin +6; Zastraszanie
+2; Odpornos$¢ na bél +6; Nieziom-
no$c +3; Morale +2;

Ekwipunek: ubranie w moro, ka-
mizelka kuloodporna (pancerz lekki
na tutéw), Glock 18 + 30 pestek
(®mm), Uzi + 50 pestek (9mm), néz.

Zbiry

Typowe ciemne typki spod budki.
Cieszq sie¢ na mysl lania tak samo
Jjak na mysl pociupciania. Ot ban-
da debili nauczonych strzela¢ gdy
im sie kaze.

Budowa: 12; Zrecznos¢: 10; Spryt:
8; Percepcja: 10; Charakter:8

Umiejemosci: Bron reczna +4; Pi-
stolef +3; Karabin +4; Odpornosé na
bél +2;

Ekwipunek: ubranko, Winchester
+ 20 pestek (0,44), siekiera.

Gangerzy

Of, jak to gangerzy. Banda matol-
kéw w skérach na swych motorkach.
Ci sq poszarpani i to niezle. Spod
prowizorycznych opafrunkéw cielk-
nie im jucha. No, ogélnie nie wy-
glgdajq za dobrze. | $wietnie pre-
zenfujg sie jako fup do odstrzatu.

To dosy¢ stary meksykaniec, z bro-
dg, o tagodnym i nieco chytrym
spojrzeniu. Dla niepoznaki ubiera
si¢ biednie, aczkolwiek jest zadba-
ny. Stara sie by¢ mily i przyjazny
dla wszystkich, nawet jesli kogos
bardzo nie lubi. Emilic przechadza
sie caly czas podpierajge sie swym
kostuchem, na koncu ktérego za-
montowana jest prosta proca.

Emilio posiada sztuczke ,Skiad
amunicji”,

Budowa: 7; Zreczno$¢: 12; Spryt
14; Percepcja: 14: Charakter9

Umiejemnosci: Bron biala +3; Pi-
stolety +3; Proca +5; Postrzeganie
emocji +2; Blef +4; Opieka nad
zwierzetami +4; Odporno$é na bél
+2; Nieztomno$¢ +1; Pierwsza po-
moc +3; Wyczucie kierunku +3; Tro-
pienie +2; Czujno$¢ +3; towiectwo
+2; Znajomos¢ terenu +2; Zdoby-
wanie wody +4;

Ekwipunek: ubranie, proca na
kiju, stado kéz, Beretta + 20 pestek
(Omm), néz

W wagonie: 2x koc, kompas, lor-
netka, zarcie (naturalne, fresciwe i
zdrowe).

Pablo Alvarez,
twardziel z Hegemonii

Pablo to prawdziwy macho. Wyso-
ki, dobrze zbudowany, z czarnymi
kréfkimi wiosami i sumiastymi wg-
sami o dzikim spojrzeniu drapiez-
nika. Ubéstwia swojego chromowa-
nego Peacemakera, ktérego kazat



nieco zmodyfikowa¢ (nie obowig-
zuje go reguia niecelny). Dla niego
to oznaka pozycji.

Facet na prawde kocha Rebece
i zrobi dla niej wszystko, do czego
zdolny jest meksykaniec z Hegemo-
nii.

Budowa: 16; ZrecznoS¢: 15; Sprytk
12; Percepcja: 10; Charakter:16

Umiejemosci: Kondycja +3; Wspi-
naczka +3; Bijatyka +5; Bron biata
+4: Prowadzenie samochodu +3;
Prowadzenie motocykla +3; Bron
maszynowa +5; Pistolet +6; Karabi-
ny +5; Zastraszanie +6; Zdolnosci
przywédcze +4; Odporno$¢ na bol
+5; Niezlomnos¢ +4; Wyczucie kie-
runku +4; Tropienie +5; Czujnos¢ +3;
Znajomos$¢ terenu +5;

Ekwipunek: ubranie, Peacemaker
+ 40 pestek (0,45ACP), AK - 47 + 60
pestek (7,62mm), néL

Przeciefny bandifto Alvareza

Dla uproszczenia jedna charakte-
rystyka wspéina.

Budowa: 12; Zreczno$€: 10; Spryt:
10; Percepcja: 12; Charakfer:14

Umiejemnosci: Kondycja +2; Bija-
tyka +4; Bronn maszynowa +3; Pro-
wadzenie samochodu / mofocykla
+2: Pistolety +5; Karabiny +4; Za-
straszanie +3; Odporno$é na bél
+3; Nieziomno$€ +2; Wyczucie Kkie-
runku +2; Znajomos¢ terenu +3; Tro-
pienie +1; Czujnos¢ +3; Wypatrywa-
nie +2; Nasluchiwanie +2

Ekwipunek: ubranie, maczetq, pi-
stolet [cze$¢ ma Colta M1911 AT +
30 pestek (0,45ACP), czg$¢ Magnum
44 + 20 pestek (0,44)], bron diuga

[AK — 47 (chinol, czyli zacina sie przy
15+4) + 40 pestek (7,62mm) lub Win-

e

chester + 30 pestek (0,44)l.

Pojazdy

Ponizej prezentuje charakterystyki

wszystkich pojazdow pojawiajgcych |

sie w scenariuszu. Przy ich okresia-
niu korzystatlem z zasad zamiesz-
czonych w JWyscigu”.

Bryczka od Julianno.
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Samochodziki meksykarncoéw

To jaki§ hatchback, amerykaniec.
Do tego bak peten paliwka plus
zapas. Oczywiscie Sredniej jakosci,
czyli predkos¢ maksymalna -30
(uwzglednione w ponizszej charak-
terystyce).

Predkos¢ bezpieczna: 80
Predkos¢ maksymalna: 125
Przyspieszenie: 30
Hamulce: 30

Zwronos¢: - 20
Wytrzymafos¢: 12
Sprawnosc¢: 14

Motorki gangerow

Wszystkie maszyny fo klasyczne
motory Srednie, rétnych marek.
Jezdig na paliwie sredniej jakosci.
Wszelakie modyfikatory uwzgled-
nione.

Predkos¢ bezpieczna: 105
Predkos¢ maksymalna: 150
Przyspieszenie: 40
Hamulce: 20

Zwrotnosé: 40

Wytrzymalosé: 16
Sprawnos¢: 15

Dowolne marki, niezbyt dobry stan.
Jeidig na Sredniej jakosci paliwie
(- 30 uwzglednione, modyfikacje za
niskg sprawnos¢ takze).

Predkos¢ bezpieczna: 80
Predkos¢ maksymaina: 105
Przyspieszenie: 30
Hamulce: 20

Zwrotnos¢: - 20

Wytrzymatosé: 13
Sprawnos¢: 12

Moforki meksykaricow

Charakterystyka jedna dla wszyst-
kich czterech maszyn. Wszystko to
srednie Klasyczne stalowe rumaki.
Wszelakie modyfikatory juz
uwzglednione.

Predkos¢ bezpieczna: 105
Predkos¢ maksymalna: 130
Przyspieszenie: 40
Hamulce: 20

ZwromnoS¢: - 40
Wytrzymalos¢: 10
Sprawnosc¢: 11

=
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W oparciu o materiaty nadestane przez HEXa oraz Sovieta

Lombard

u Kenny'ego

Dezodorant w sprayu

Mocny kilef

Cena: 9 gambli za puszke
Dostepnosé: 30%

Opis: Mity dla nosa zapach po-
moze ci dogadac sie ludzmi. Pre-
dzej poczujg sympatie do kogos,
kto tadnie pachnie, niz do $mier-
dzqgcego obdartusa. Na zapachy
szczegdlnie wrazliwa jest ple¢ pigk-
na, wiec jesli prébujesz zjedna¢ so-
bie jakg$ panig koniecznie za-
opafrz si¢ w dezodorant. Jesli je-
ste$ kobietg nie ma lepszego spo-
sobu na wyréznienie sie sposréd
innych niz rozsianie milej woni. W
$wiecie po wojnie zapach dezodo-
rantu fo rzadkos¢!

Szczegoly: Do konca dnia oso-
ba, ktéra uzyla dezodorantu ofrzy-
muje premie +1 do Charakteru.
Jesli Przedtem dokiadnie sie umy-
la premia wynosi +2.

Srodek owadobdjczy

Cena: 15 gambli za pét litra
Dostepnos$é: 40%

Opls: Pestycydy stuzg do zabija-
nia robali. Tobie pewnie nie przy-
R
opchng¢ wiesniakom za pofréjng
ceng. W butelce znajdziesz koncen-
trat, kiéry rozciericza sie w wodzie,
a mieszanke wlewasz do spryski-
wacza. Po co to tumacze? Moze
spofkasz kiedy$ na swojej drodze
Jakiego§ mutka wrazliwego na pe-
stycydy. Chociaz wtedy lepiej chlu-
sng¢ koncentratem z butelki.

Szczegoly: Zabjja owady-szkod-
niki. Skutecznie dziata dopiero po
wielokrofnym pryskaniu,
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Cena: 10 za fubke (100ml)
Dostepnosé: 20%

Opis: Klej nalezy do grupy
przedmiotéw, kiére okazujqg sie po-
frzebne, kiedy akurat nie ma ich
pod rekg. Nie daj sie zaskoczy€ i
zaopafrz sie w fubke Mocnego kle-
Ju. Skoro przetrwat wojne, utrzyma
w catosci kaide pekniecie. Dzigki
niemu dokleisz lunetke do karabi-
nu, naprawisz pekniety kubek albo
przyczepisz do dziurawego namio-
tu orfalionowe taty.

Szczegoly: Klej tgczy powierzch-
nie drewniane, tworzywa sztuczne
a nawel metfal.

Nawozy plynne

Cena: 15 gambli za 5l
Dostepnos$é: 40%

Opls: Zastanawiasz sie po co ci
nawéz? Pewnie na nic sie nie przy-
da. Chyba, e trafisz w jakis mity
zakgtek, gdzie mieszkajg normalni
ludzie, zyjqgcy z roli. Wéwczas zapta-
cq ci za ten plastikowy kanister jego
frzykrotng warfos¢ w smacznym |
chiupigcym chiebie oraz ziemnia-
kach. Dla nich to czysty zysk, bo w
przyszltym roku ziemia obrodzi le-
piej.

Szczegoly: Produkowany na ba-
zie azotu, duzo skuteczniejszy niz
gnojoéwka.

Trutka na szczury

Cena: 10 gambli za éwieré kilo-
grama

Dostepnos$¢: 30%

Opis: Przed wojng ludzie uwaq-
zali, ze szczury sqg prawdziwg plg-
gg, ale wysyp mamy dopiero te-
raz. Mam wrazenie, ze w czasie
wojny nie zgingt 2aden szczur, g
przybylo nowych. Na dodatek nje-
ktére z nich zaczynajq ostro kompi-
nowac. Jesli cwaniaczki z Sharash
podpadng ci kiedy$ koniecznie
wréé tam z pudelkiem frutkil

Szczegély: Trutka pachnie jak

szczurzy frykas, wiec Sciggnie gry-
zonie z catej okolicy. Pofem wystqr-
czy tylko posprzgtaé fruchia.

Kwas

Cena: 20 gambli za liftr
Dostepnos$é: 40%

Opils: Dostepna w lombardzie
substancja fo cudowna mieszanka
kwasu azotowego i siarkowego,
znana pod nazwg wody krélew-
skiej. Z tatwosciq trawi metale, wigec
przechowuyj jg w szklanym pojem-
niku. Dzieki kwasowi mozesz prze-
pali¢ zamek w metalowych
drzwiach | dostaé sie do zapomnia-
nego magazynu, albo wytrawi¢
plytke na ukiad scalony. Celnie ci-
$nigta butelka pozbawi przeciwni-
ka pancerza, a moze nawet twa-
rzy.

Szczegély: Bardzo silnie Zrgca
mieszanka kwaséw; uwaga na
opary!

Papierek lakmusowy

Cena: 5 gambli za jeden
Dostepnosé: 30%

Opis: Cze$¢ zestawu Maly che-
mik, ale jesli nie masz ochoty nosi¢
ciezkiej skrzynki z mnéstwem nie-
potrzebnych odczynnikéw, mozesz
wiozy¢ do kieszeni papierek. Kiedy
W czasie swojej podréty znajdziesz
Jjakie$ substancje na handel, tatwiej
bedzie sie domysli€ co chlupoce
wewngtrz pojemnikéw z frupiq
czaszkg.

Szczeg6ty: Zanurzony w cieczy
sprawdza jej odczyn, zabarwiajgc
si¢ na czerwono jesli fo zasada i
na niebiesko, jezeli mamy do czy-
nienia z kwasem.



Marcin Sciolny
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Marcin Blacha

OD OGNIA,
| POWIETRZA E

zagadka dla

Lucjusz Brand, specjalista od
spraw niemozliwych wyciggngf

sie wygodnie w fofelu. Z luboscig

pogladzit swoja buing i diugg bro-
de i siegngl po imbryk z herbatq.
Goscie powinni by¢ za piec minuf -
pomyslal, po czym jeszcze raz przyj-
rzat sie swoim nofafkom. Tym ra-
zem nie zamierzal podawac mio-
kosom rozwigzania wprosl, powin-
ni zaczgé uzywac nie fylko miesni
ale | glowy! Polozyl notatki na sfoli-
ku obok filizanek, wygtadzil je [ so-
lennie obiecal sobie ze nie bedzie
Zadnych podpowiedzi.

Bz

Moi drodzy. Oto chrzest bojowy:
whnioskowanie nalezy do was i po-
starajcie sie nie pomyli¢, poniewaz
poiniej, gdy bedziecie juz dziatac
w terenie, od wnioskéw bedzie za-
lezalo wasze ?ycie. Rzecz dotyczy
potepienca, kiéry nawiedza okoli-
ce miasfeczka Elian. Istota okazata
sie byé grozna i na fyle przebie-
gla, ze nikomu nie udato si¢ jej
przepedzi¢, nie méwigc o pokona-
niu w walce. Na podstawie relacji
zebranych przez mojegoe asystenta
domyslitem sie, ze upiér wychodzi
z jednego z grobowcéw na miej-
scowym cmentarzu. Méj nieocenio-

ny pomocnilk zdolal rowniez usta-
lic, Ze niespokojna dusza szczegdl-
nie czesto krgzy w poblizu majgtku
niejakiego Koela, kiéry zastyngt w
miodosci jako odwazny wojownik,
lecz gdy osiadt na staro$€¢ w domu,
szczeScie odwrécito sie od niego.
Tré6jka dzieci, ktére poszty w Slady
ojca zgineta z bronig w reku. Miej-
scowi plotkarze powiadali, ze fo za
sprawg klgtwy nalozonej na ich
ojca. Podczas jednej z wypraw ziu-
pit on $wigtynie boga rzezi i znisz-
czenig, a od konajgcego kaptana
ustyszat takg przepowiednie:

Kfokolwiek narusza $wiete miejsce
umrze po frzykro¢:

Od ognia, wody i powielrza.

Dwa razy, ale tylko raz prawdzivie.

Powrdci by gnebi€ zywych,

Dopoki ostateczna smier¢ nie przy-
wréci mu spokoju.

Waszym zadaniem bedzie usia-
li¢ kio powrocit jako upiér i nie na-
ruszajgc ojcowskich uczué otworzyc
wiasciwy grobowiec i pozby¢ sie
upiora za dnia. Wéwczas jest nie-
groiny, bo cho¢ nie odpoczywa
wiecznym snem wyglgda jak czio-
wiek i mozna go jak czlowieka po-
konac.

Ciata dzieci znaleziono w pobli-
7zu rodowej posiadiosci w tym sa-
mym czasie. Kolo najstarszego syna,
swielie zapowiadajgcego si¢ szer-
mierzq, lezata wilgoina od poran-
ne] mgty pochodnia. Miat rozbifg
glowe. W dioni frzymat zakorkowa-
ny buktak z oliwg. Jego siosire, od-
wazng towczynig, znaleziono kilka-
set metréw dalej. Miata rang w
sercu, aie nigdzie nie zngaieziono
innej broni niz lezgca u jej nég ku-
sza. Najmiodszy syn, stynny ze swo-
jej sity spoczywal pod drzewem
wsrod kawatkow szkia. Nie byt ran-
ny w ogéle, a mimo to nie Zyl

Tyle wiadomo, a reszia nalety do
was. Pamietajcie, ze gdy staniecie
oko w oko z potepiencem musicie
by¢ przygotowani - wOwCczas nie
bedzie juz czasu na zastanawia-
nie sie.
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Joanna i Maciej Szaleiicowie
NIEMOWLE
LNIST &

szkic przygody z cyklu "Sledztwa"

Wody rzeki leniwie przedzieraty sie przez frzciny: Przy-
kucnieta na pomoscie kobieta zanurzyla kolejng funi-
ke w plytkiej wodzie i juz miata zagflebic sie w odre-
fwigjgcej monotonii prania, gdy kgtem oka dosfrze-
gla na rzece jakis dziwny ruch. Srodkiem nurtu pfyne-
fa wielka, gliniana misa. Kobieta pomyslala, iz przy-
databy sie jej w gospodarstwie taka duza misa, pod-
kasata wiec spédnice i wskoczyta do wody: Tak szyb-
ko jak si¢ dafto przebrneta na srodek rzeki i czekala
spokojnie, at naczynie do niej przyplynie. Lecz gdy
gliniana misa doplynefa, kobieta ze zdziwienia az
puscita spédnice w wode. W misie zawiniete w zgrzeb-
ny kocyk, lezafo niemowle. Pod gléwkq dziecka Hwit
zas zwiniety w kigb przetykany ziotem, Jedwabny szal
- znak, iz nie bylo to dziecie z chiopskiej rodziny..

Historia

«Niemowle z misy” to historia o prébie przejecia wia-
dzy i dzieciobéjstwie. Mimo e w swym diugim Zyciu
krol Wilhelm mial az trzy zony, nie doczekal sie¢ nigdy
potomka, ktéry przetytby dluzej niz kilka dni. Teraz wiad-
ca umiera zlozony $miertelng chorobg, a fron po nim
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obejmie boczna galgi rodu, potomkowie krOIewskiej
siostry. W przeciwieristwie do rzgdzqcej rodziny bocz-
na linia krélewska jest az nadto liczna - znacznie miod-
sza siosfra krola, Viradna, miata frojke dzieci - naj-
starszego syna Tilmana (obecnego nastepce tronu)
oraz dwie corki, Konstancje i najmiodszg Sracje. Od
dwudziestu lat Viradna stara sie o to, by jej ukochany
syn zostat krélem. Wraz z Konstancjq i Gracjg uknuig
spisek - postanowila mordowa¢ wszystkie dzieci wil-
helma, tak aby po Smierci starego kréla to wiasnie
Tilman przejgt wiadze. Caly spisek zostat tak urzgdzo-
ny, aby szlachety i rycerski Tilman niczego nie wie-
dzigt | nigdy nie powzigl Zadnych podejrzen - gdyz w
takim wypadku na pewno by zdradzit swg matke |
siostry.

Zgodnie ze zwyczajem cata krélewska rodzina miesz-
ka na zamku w sfolicy, fak wigc zaréwno cérki, jak i
sama Viradna, zawsze asystowaly przy porodach zon
krola. Za kazdym razem kobiefy zadbaly (z pomocg
poduszki) o to, by noworodki nie przezyty. Zaréwno Vi-
radna, jak i Konstancja sg pewne, iz usmiercity wszyst-
kie sposréd pieciorga dzieci.

Tymczasem potomek Wilhelma zyje. Najmiodsza z
cérek Viradny, Gracja, zdradzita spisek — gdy urodzito
si¢ pigte dziecko Wilhelma, nastoletnia ksiezniczka
zlifowata si¢ nad niewinnym chiopcem i podmienita
go na mariwe niemowle rodziny farbiarzy. Zywego
synka Wilhelma powierzyla bogom puszczajgec go w
farbiarskiej misie na wody rzeki optywajqgcej sfolice.
Kilka kilometréw dalej dziecko zostato wylowione przez
praczke, kidra je przyjela i wychowata. Prosta kobieta
od zawsze wiedzialq, iz znaleziony chiopczyk nie jest
zwyczajnym, chiopskim dzieckiem - a to za przyczyng
drogiego szala, kféry ksiezniczka Gragja wcisneta pod
gtéwke syna Wilhelma.

Motywy

Ksiezna Viradna

Ksig¢zna Viradna jest osobg pragmatyczng, oschig i
zdecydowang. Mitos¢ do swoich dzieci okazuje do-
kiaddjgc wszelkich staran, by zapewnicé im mozliwie
ngjlepszg przysztos¢ - fak wiec dla syna zaplanowala
krolewski tron, dla cérek zas korzystne finansowo mal-
zensiwa. Dobro jej dzieci ma bezwzglednq przewage
nad wszystkim innym - nie liczg si@ zadne moralne
nakazy i zasady: Nie jest jednak osobg na tyle zepsu-
fq, aby posung¢ si¢ do zamordowania kréla. Powstrzy-
mujg jg jednak gtéwnie nie moralne skruputy, a gle-
boka wiarg, iz krélewska wiadza jest uswiecona przez
bogéw (nie wspomingjgc o tym, 2e jako osoba prag-
matyczna nie chciala ryzykowaé zabéjstwa dobrze
sfrzezonego kréla). Ksiezna Viradna, mimo swej bez-
wzglednosci | odwagi, jest niezwykle zabobonna i boi
sie gniewu bogéw. W snach dreczq jg wyrzuty sumie-
nia, do ktérych jednak na jawie nigdy by sie przed
sobg nie przyznata.



Ksigzniczka racja

—

Gracja jest obecnie dojrzatg kobietq, matkg dwojki
dzieci. Od czasu swej miodosci nie zmienita sie zbyt-
nio - wciqz jest tagodna i dobrego serca. Sprawia
wrazenie osoby niezwykle ulegtej, w fowarzystwie swojej
rodziny jest zawsze cicha i podporzgdkowana. W rze-
czywistosci jednak kieruje sie wiasnym osgdem. Jest
jednak osobg plochliwg, a w stosunku do obcych nie-
ufng - frudno wiec bedzie przekonac jq do zdradze-
nia najwickszego sekretu jej zycia -udziatu w urafo-
waniu osfamiego z potomkoéw kréla Wilhelma.

Ksiezniczka Konstancja

Konstancja jest podstarzaiq wdowg po bardzo boga-
tym diuku. Zawsze byla osobg nieszczesliwg, o pesy-
mistycznym podejsciu do swiata. Juz jako dziewczyna
byla bardzo zakompleksiona, z czego rozwingl sie dos$¢
niesympatyczny charakfer. Konstancja nienawidzi
wszystkich innych kobief, kiérym sie powiodio w zyciu
lepiej niz jej (z wykluczeniem maiii, ktérg niezmiernie
szanuje, a fakze siostry, kiorg uwaza zd miodq i glu-
piq). Spisek Viradny przypadt jej bardzo do gustu -
realizowala go bardziej z zawisci, jakg czuta do zon
Wilhelma, niz z checi wyniesienia brafa na fron. Przez
ostatnie lata wyttumaczyta sobie, iz spisek byl stuszny,
gdyz to jej gatgi rodziny krélewskiej powinna rzqdzi¢
- tak wiec miata prawo posungc sie do wszelkich kro-
kéw zmierzajgcych do przejgcia fronu. Gdy tylko roz-
pocznie sie $ledziwo, ksiezniczka Konstancja wykorzy-
sta swoje wplywy, by wirgcic¢ detektywéw do lochu pod
byle pretekstem.

Stara akuszerka Klementyna

Jest wiekowqg babcig dobiegajgcq osiemdziesigtki,
ktéra uczestniczyla w narodzinach wszystkich dzieci
krola Wilhelma. Jako osoba z ludu nie mieszala sie
nigdy w dynasfyczne porachunki rodziny krélewskiej i
nie jest swiadoma, iz kfo$ pomagat dzieciom przejs¢
na tamten $wiat. Mimo, iz jest bardzo zniedotezniata,
ma weigz niezwykle dobrg pamieg€ i doskonale przy-
pomina sobie kazdy z porodéw krolewskiej rodziny.
Osobiécie uwaza, iz nasienie kréla byto zbyt stabe, by
da¢ zycie jego dzieciom - dowodem na to ma by¢
fakt, iz dzieci frzech r6znych zon nie przezyly wiecej niz
kilka dni. Z drugiej sfrony nigdy nie zauwazyia, aby
noworodki byly znieksztaicone lub sprawiaty wraze-
nie chorych, fak wigc poczgtkowo dziwita sie, i nie sg
w stanie wyzy¢ nawef kilku dni.

Marget - pokojowkad krélowych

Magret jest kobietg W érednim wieku. Byla pokojowkq
poprzedniej krolowej i pelni swqg role do dzi§ przy
obecnej zonie Wilhelma. Byla przy porodzie frojga
ostatnich dzieci kréla. Jest osobq dos¢ sposirzegaw-
czq i inteligentng, lecz bardzo skrytq. Nigdy nie zwie-
rzyla sie krolowej ze swoich podejrzen co do losu po-
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przednich dzieci. Jako jedyna poza Gracjg miala oka-
7je przyjrze¢ sie ostatiemu noworodkowi dokiadniej i
diatego wie, iz dziecko, ktére znaleziono w Kkolysce
martwe, wyglgdalo inaczej. W obawie o swoje zycie
nigdy jednak nie zdradzita tej tajemnicy - doskonale
sobie zdaje sprawe z charakteru Viradny. Jake osoba
lojalna wobec krélowej jest gotowa wiele zaryzyko-
waé, aby na fronie zasiadi prawowity spadkobierca,
jednak nie bedzie naraza¢ swego Zycia.

Przebieg zbrodni

f o S nrnhal

W ciggu dwudziestu pieciu lat rzgdow kréla Wilhel-
ma urodzilo sie pigcioro dzieci. Pierwsza zona miaia
jedno dziecko - przy porodzie obecna byta Viradna i
akuszerka Klementyna. Gdy potoznica i Klementyna
usnely, Viradna zadusita poduszkq dziecko lezgce w
kotysce, po czym udala, iz sama fez usneta. Zgon dziec-
ka uznano za naturalny.

Kilka lat pézniej w porodach dwoch nastepnych
dzieci, ktére urodzity sig w péitorarocznym odstepie,
uczesticzyta potozna Klementyna, ksiezna Viradng,
pokojowka Marget i ksiezniczka Konsfancja. Drugie
dziecko Klementyna napoita zepsutym milekiem - no-
worodek ciezko od tego zachorowat i umarl. Trzecie-
go mordu dokonano réwniez z pomocqg poduszki -
Viradna dodata do wina piastunki srodka usypiajg-
cego, po czym jej coérka Konstancja zakradia si¢ do
sypialni i z pomocq poduszki przydusita dziecko. Pia-
stunka zoptacita za zaniedbanie wygnaniem. Nikt nie
sorientowal sig, iz wino zostato zaprawione ziolami.

Skutecznym, wyprébowanym juz dwulkroinie sposo-
bem kobiety postuzyly sie takze kolejnym razem, by
u$miercié w czasie snu céreczke nastepnej zony Wil-
helma w drugim tygodniu jej zycia.

Podmiana dziecka

W ostamim porodzie brata udzial Klementyna, Mar-
get, ksigzna Viradna oraz dwie ksigzniczki. Tym razem
morderstwa miata dokonac Gracja. Dziewczyna z4-
brala dziecko do kotyski, gdzie miala je dogodnej
nocy poddusi¢. Jednak ksiezniczka za wszelkg ceng
postanowita dziecko uratowaé i przez kilka dni szuka-
la na podgrodziu martwego dziecka. W koricu udaio
jej sie znalezé martwe dziecko w rodzinie farbiarzy.
Zabrata niemowle W farbiarskiej misie i podmienita
je na zywe. Nasfepnie przykryla zywe dziecko kocem,
wiozyla pod gtowke swoj szal i puscita z prgdem rze-
Kki. Matce i siostrze powiedziata, iz dziecko umarto sameo.
Viradna nie wnikata, w jaki sposob Gracja usmiercita
potomka Wilhelma - byla zadowolona, iz osiggnela
cel.

Tego samego dnia we wsi, kilka kilomefréw od zam-
ku, dziecko wydobyla z rzeki praczka. Wychowala je
jako swojego syna, nadajgc mu imie Baksas.
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Sledziwo

Tropy prawdziwe

Tozsamos¢ krélewicza

[l Krolewicz Baksas jest dos¢ podobny do swego ojcq,
gdy fen byl w pelni sit. Ma charakterystyczne pasmo
siwych wioséw w kasztanowej czuprynie, identyczne jak
sam krél Wilhelm.

[l Dziecko w misie zostalo odnalezione fego samego
dnig, kiedy umario dziecko krélowej. Przybrana mat-
ka moie podkreslic¢ ten fakt jako szczegdlnie znamio-
nujgcy jej ,syna”.

0 Misa, w ktorej znaleziono chiopaka, jest wykonana z
dobrze wypalonej, nie emaliowanej gliny. Jej dno jest
pokryte grubg warstwg farby, ktéra nie siega krawe-
dzi. W misie przygotowywano barwnik do farbowania
tkanin - jest fo charakterystyczna misa, jakiej uzywajg
folusznicy, ktérzy majg swoje farbiarnie w gérze rzeki.
[ Co kilka dni rzeka zmienia kolor - to farbiarze piu-
czq welne w rzece, farbujgc jej wody na odcinku kilku
kilometréw.

0 W podgrodziu kazdy, kemu zostanie pokazana misaq,
wskaze zaklad farbiarski nad rzekq. W zakladzie moz-
na znalezé wiele podobnych mis, kazda w innym ko-
lorze.

0 Rodzina farbiarzy wcigz prowadzi swéj zakiad w tym
samym co przed laty miejscu. Co prawda ojciec mar-
twego dziecka juz nie %yje, jednak jego zona dokiad-
nie pamieta tamten dzien, kiedy do jej zakiadu przy-
szla moina pani i zabrata ich martwego synka, by go
pochowac. Byio to bardzo dziwne wydarzenie - 50-
siadka powiedziata jej, iz Jakas mozna pani szuka
martwego dziecka. Pézniej zjawila sie mtoda, kilkuna-
stoletnia arystokratka, i odkupita dziecko, tumaczqc,
iz chce Je pochowac. Farbiarka nie wnikala w podej-
rzane szczegoty, by nie straci€ zapltaty w srebrze. Potra-
fi dos¢ dokiadnie opisa¢ Gracje. Nie pamieta nato-
miast misy farbiarskiej - ten detal umkngt jej z pa-
mieci.

[ Szal, ktéry krélewicz Baksas miat pod glowg w misie,
zostal zrobiony z niezwykle drogiej tkaniny. Jezeli zo-
stanie pokazany w warsztatach tikackich krélewskiego
zamku, tkaczki powiedzq, iz mégt naleze¢ tylko do
kogo$ z krélewskiego rodu.

0 No zamku mozng znaieic poriret kroia Wiiheima
Wraz 7 jego ojcem - obaj mezczyzni majg charaktery-
styczne siwe pasmo wsréd kasztanowych wlosow -
identyczne jak to u krélewicza Baksasa.

[ Ksiezniczka Gracja Jest w stanie rozpoznaé swéj szal.
[ Pokojéwka wie, iz dziecko, ktére pochowano jako
ostaiie, nie Jest tym samym, ktére odbierata wraz z
Klementyng przy porodzie, Wie réwniez, iz wokét dziec-
ka krecita sie podejrzanie duzo ksiezniczka Gracja.

Morderstwa dzieci

Zanim drugie dziecko krélowej $miertelnie zachoro-
walo, pokojéwka widziata, jak ksiezniczka Klementy-
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na poi je mlekiem. Poniewaz jednak nie bylo zadne-

go dowodu na fo, iZ fo wiasnie owe mieko bylo przy-

czyng choroby, wiec pokojowka nikomu nie wierzyla

sie ze swoich podejrzen. Sam 6w fakt zwrdcit Jednak

Jjej uwage, gdyz karmieniem dziecka zajmowalg sie

mamka, a nie opryskliwa ksiezniczka.

[ Wygnana piastunka zupelnie przypadkiem znalg-

zla po latach prace na dworze ksigzniczki Gracji. Do-
piero po fakcie zdala sobie sprawe, iz wino, ktére pilq,
miato dziwny smak i ze dlatego zasneta. Uwazgq, jz
gdy spata kio$§ zakradt sie¢ do sypialni i zdusit dziecko
czarami. Nie jest w stanie poda¢ zadnego podejrza-
nego - oczywiscie procz wiedimy, kiéra mieszka nq
podgrodziu (piastunka ma niezbyt wygérowane zda-
nie na temat wiedZm).

[ Stara czarownica z podgrodzia sprzedata Viradnie
nasenne ziola na dzien przed zgonem frzeciego dziec-
ka. Czarownica wyczuta, iz ziota zostang uiyte do
morderstwa, jednak nie $miata sprzeciwié sie ksiez-
nej. Dlatego gdy dwa dni p6Zniej ogloszono, iz kro-
lewski syn umarl, wiedZma domyslita sie, ze 6w zakup
miat jakis z tym zwigzek.

0 Oczywiscie wsrzystkie biorgce udziat w spisku kobie-
ty znajg doktadnie jego szczegély, jednak zadna z
nich nie zdradzi tajemnicy. Nawet ksiezniczka Gracja
nie zadenuncjuje matki i siosiry - moze jednak sie
staraé, aby uratowane dziecko zostato uznane i wstg-
pito na fron. Viradna jest w stanie przyzna¢ sie do
wszystkich morderstw (biorge wing na siebie), jezeli
oskarzenie zagroziloby ktéremukolwiek z jej dzieci.

Slady fatszywe

I Akuszerka Klementyna uwaiaq, iz fo z winy kréla Wil-
helma wszystkie dzieci nie mialy checi do 2ycia, bo
byt juz za stary, gdy pojqgt pierwszq zone (jest tak moc-
no przekonand do swojej teorii, iz ignoruje fo, ze dzieci
wyglgdaly na zdrowe i silne).

[ Ksiezna Viradna bedzie twierdzi¢, iz dzieci zawsze
wyglgdaty na chore i ledwo frzymajgce sie zycia, w
szczegolnosci za$ ostami syn.

[ Ksiezniczka Gracja nie bedzie chciata przyzna¢ sie
do swego udzialu w ratowaniu Baksasa. Jezeli zosta-
nie pokazany jej szal, zezng, i2 zostat jej niegdys skra-
dziony.

U €racja bedzie twierdzi¢, iz w ostatnim porodzie
uczestniczyta tylko przez chwile i nie zblizata sie do
dziecka, gdy? sie go brzydzila.

0 Konstancja bedzie twierdzi¢, iz nigdy nie zblizata
si¢ do zadnego z dzieci juz po narodzeniu, gdy? spra-
wialy wrazenie chorych i bala sie od nich zarazié.

0 Ksigze Tilman jest Swiecie przekonany o uczciwosci
swojej matki i siostr. Jest powszechnie uwazany za
oddanego rycerza monarchii o nieposziakowanym
honorze. Nikt nie uwierzyiby, iz moze knu¢ podstepne
plany objecie tronu. W razie pojawienia sie uzurpato-
ra Tilman bedzie bardzo sceptyczny, gdyz byl obecny
na pogrzebie dziecka Wilhelma.
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— S.0.S. Przygoda

Krwawe ztoto
Michat Sottysiak
start: Czasem zwykla bijafyka w karczmie moze sie@ zmieni¢ w fragedie. Zacznie sig od-d skusji
wyzszoscig lokalnych bucow nad przyjezdnymi a potem kfo$ niechcqcy wsadzi komus k°5eypod 'z nbad
Dopiero jak przyjdq siraze, okaze sig, e jeden z uczestmikéw jest mariwy a zakrwawione osfrze w poci\:r.
ma jedna z posfaci graczy. Jest podejrzany. Ale jest jedna okolicznos¢ tagodzqca. MediunﬂMungsen:
manta rozmawiajgc z duchem zmariego stwierdza, ze wina postaci gracza nie jest faka pewna.

Otoczenie: Miasteczko wrze, fo co sie stato nie jest pierwszym fakim wypadkiem. Jakim$ cudem raz w
miesigcu, od pot roku, kios z mieszkancoéw z_ostaje zabity przez innego przyjezdnego i zawsze magowie
od burmistrza nie sg w stanie stwierdzi¢ z pewnosciq, ze dana osoba nie jest winna. Ustala sie wiec, ze
dana oskarzona osoba musi rozwiqzac tajemnice zanim wyjedzie. Kto sprébuje uciec z miasta, tym
samym przyznaje si¢ do zbrodni i jest Scigany przez prawo krolewskie. W miescie mieszka frzech oskarzo-
nych a dwéch poprzednich zostato ztapanych i powieszonych dla przykiadu. Druzyna ma wyb6r, uciec i
zosta¢ sciganym albo rozwigzac tajemnice morderstw.

Streszczenie: W $wiatach fantasy rzadko kiedy zwraca si¢ uwage na gospodarke i role pienigdza.
Wszyscy zabici to Sredni kupcy, ktorzy tak naprawde nie majq ze sobg nic wspéinego. Ale jest fez pewna
tradycja w tym miasteczku. Wdowa po zabitym zazwyczdj sprzedaje kramy i towar z magazynow zmar-
lego po cenach niesamowicie niskich. No i jest kilku bogaczy, kiérzy wynaimujg emerytowanego zabdjce
(ktory uczynit z miasteczka swoj dom) by kradi osirze jakiego$ przyjezdnego, wywolywat béjke i zabijat
kupca. Bogacze przejmujq interes i czekajg do nastepnego miesigca, wybierajgc kolejny cel. Zabdjca
ma jednak juz dosy¢, szesc razy to za duto, on chce spokoju i chce jakos ten problem rozwigzac ale fak
by samemu by¢ bezpiecznym. Wigc bedzie podrzucat graczom wskazowki.

Czasem brak pomystu, a uwroét stojg zlaknienl sesji gracze. Na takq potrzebe odpowie-
dzig jest cykl SOS Przygoda. Sq to konspekty przygéd, skladajgcee sie z frzech czesci:
start - czyll co sie dzieje 1jak wpakowac graczy wfen kiopof;
Otoczenie — czyll umiejscowienle | detale dotyczqce tia przygody;
Streszczenle — czyli o co fak naprawde chodzil
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Nowa klasa prestizowa

M:to kto odwatzylby sie nazwaé krasnoluda kiam-
g, czyz nie? Moina o nich powiedzie¢ wiele, ale

nigdy, iz sq kretaczami. Krasnoludy jak nikt inny sq Zna-
ni ze swej prawdoméwnosci, za§ wsréd nich samych
istniejq osoby, ktére nie skiamaly i nie skiamig nigdy.
Noszg miano Khazar, co przelozone na jezyk ludzi zna-
czy Powiernik Prawdy. Ludzie zwq ich po prostu Powier-
nikamil.

Nie jest ich wielu, ale mozesz spotkaé Powiernikéw wsze-
dzie, bowiem ich zycie fo ciggla podréz Powiernikéw moz-
na nazwac wedrownymi mnichami - bo cho¢ nie stuig
zadnemu z bogéw - ich misja jest réwnie ciezka i i polega
na pomaganiu tym, ktérzy pomocy potrzebujq. Powiernicy
prawdy wedrujg od miasta do miasta, od osady do osa-
dy i przyjmujg, gdy zachodzi taka potrzeba, role sedziow
w dowolnych sporach.

Powiernik prawdy nigdy nie ktamie, zazwyczaj za§ po-
frafi klamstwo wyczué. Nie ma na $wiecie lepszych sedziow.
Kazdego na tym $wiecie mozna przekupié, kazdy moze
sie pomyli€, kazdy moze miec¢ swego faworyta w sporze.
Powiernicy Prawdy to wyjqtki.
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Aby zosta¢ przedstawicielem tej prestizowej klasy
krasnolud musi zdecydowac sie na wiele wyrze-
czen i frudéw, w zamian jednak zyska niespotykqg-
ny szacunek. Nie ma na swiecie wiele innych pro-
fesji, ktore cieszytyby sie takim uznaniem WSZyst-
kich ras, wszystkich nacji, wszystkich wyznan. Jest
Powiernik Prawdy posfacie naprawde niezwykig,
zyjacg ponad podziatami i kiémiami. Na ramije-
niu krasnoluda fatuowany jest niezwykly, magicz-
ny symbol. Dla ludzi nie obeznanych z magiqg moze
by¢ mylony z rung, lecz niewiele ma z nig wspél-
nego. Znak lgczy sie z cialem i duszg Powiernika,
przenika je i spaja sie z nimi w jedno$¢. Krasno-
lud staje sie Khazarem. Odtgd nigdy nie skiamie
A jesli zechcialby $wiadomie sklamaé, umrze. Moc
magii jest olbrzymia.

Z biegiem lat Powiernicy zdobywajqg coraz wigk-
$Zq moc | coraz wigcej zdolnosci. Cze$é z nich
wynika z doswiadczenia i zwykle] wiedzy nabytej
podczas rozpatrywania kolejnych spraw, inne zwig-
zane sqg Z niezwyktym taiuazem, kiérego moc wraz
z kolejnymi latami rozwija sie i zmienia.

Krasnoludy sq rasqg matoméwng i strzeggcg swych
sekretéw. Dlatego niewielu ludzi wie o Powierni-
kach Prawdy. Co ciekawe, moc tej postaci jest tak
olbrzymia, jej dar tak silny, iz nawet osoba, ktéra
nigdy nie styszata o Powieriku i jego zdolnosciach
- bez waipliwosci zaufa jego osgdowi i opinii.
Spokdj i sita emanujg z niego tak, iz tylko Slepiec
nie dostrzeglby prawdy w jego stowach.

KW: 1k8

Wymagania:

Ponize] podano wymagania, ktére spetni¢é musi
kazdy kandydat na Powiernika Prawdy:
Charakter: Praworzqdny (dobry lub neutrainy)
Rasa: Krasnolud

Umiejetnosci: Dyplomacja 6+ Wyczucie pobu-
dek 8+

Atuty: Zelazna Wola

Poziom Baz Premia Wytrwalosé Refleks Wola
do ataku
1 +0 +2 +0 +2
2 +1 +3 +0 +3
3 +1 +3 +1 +3
4 +2 +4 +1 +4
3 +2 +4 +1 | +4
(6] +3 +5 +2 +5
7 +3 +5 +2 +5
8 +4 +6 +2 +6
9 +4 +6 +3 +6
10 +5 +7 +3 +7




1dolnosci specjalne:
1. Respekf, Zbroja prawdy
2. Przenikliwos<
3. Jasny umyst
4. Dar przekonywania
5. Intuicja

6. Aura prawdy

7. Sita prawdy

8. Dar jezykow

9. Przyjecie przysiegi

10. Widzenie prawdy

Respekt: Powiernik Prawdy wzbudza szacunek i jest
powszechnie powazany, nie fylko wsréd krasnoludow.
W kontaktach z istotami infeligentnymi (Int. wigksza niz
5) jego Charyzma wzrasta o 2 punkty. Ponadto kazdy,
kto styszat o Powiernikach wie, 2e sq oni bezwzglednie
prawdomoéwni. Wraz z osiggnieciem pierwszego po-
siomu bohater ofrzymuje réwniez swoj magiczny fafu-
az. Jeteli nie jest fo specjalnie zaznaczone, moce tatu-
ai traktowany jest jals przedmiot magiczny z 20 po-
ziomem twoércy. Tatuaz zapewnia opisane dalej zdol-
nosci czaropodobne i nadnaturaine i natychmiasf za-
bija Powiernika, gdy fen swiadomie skiamie (bez rzu-
téw obronnych). Respekt jest zdolnoscig nadzwyczaj-

nag.

Ibroja prawdy: Powiernik na state znajduje sie pod
wplywem czaru Ochrona przed chaosem. Nie moze
dobrowolnie zrezygnowac z jej dziatania. Te zdolnos¢
nadnaturalng réwniez zapewnia tatuaz.

Przenikliwo$é: Na drugim poziomie fej prestizo-
wej klasy Powiernik uczy sig jeszcze skuteczniej rozroz-
nia¢ prawde od faiszu. Otrzymuje on premie z biegto-
§ci +2 do testow Wyczucia pobudek, Zauwazania i
Dyplomagji. Jest to zdolnosc nadzwyczajna.

lasny umyst: Powiernik prawdy moze powtorzy¢ nie-
udany rzut obronny przeciw czynnikom oddziatujgcym
na umyst (iluzje, hipnozd itp). Dodatkowo, jeteli jeden
2 rzutéw sie powiedzie ijego towarzysze zostang osfrze-
soni ohovrnaiq do swoich testow Woli premie +2 2

ATHEL, AIFLY Ry

ol§nienia. Jest fo zdolnos¢c nadnaturalna zapewniana
przez tatuaz

Dar przekonywania: Raz na dzien Powiemik Praw-
dy moze uzy¢ zdolnosci bedgcej odpowiednikiem cza-
ru Zachwyf, rzuconego Z poziomu tej prestizowej klasy.
Dar przekonywania moze sJosta¢ zastosowany wylqcz-
nie na istote lub grupg istof, ktére nie godzg sie praw-
dg przekazywang W Zwyczajny sposob. Jest to zdol-
no&é czaropedobnd, zapewniana przez tatuai

Intuicja: Pov iernik Prawdy potrafi rozpoznat stosu-

nek do prawa (dle nie do moralnosci) isfoty, z ktorg
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rozmawia. Wykonuje rzut na Wyczucie Pobudek, prze-
ciwko ST réwnemu 10 + poziom istoty (lub jej KW). W
przypadku powodzenia wie, czy rozmoéwcd jest pra-
worzgdny, neutralny czy chaotyczny. W przypadku po-
razki nie potrafi tego stwierdzi¢. Jest to zdolno$¢ nad-
naturalna zapewniana przez tatuaz

Aura prawdy: Dziala jak Magiczny krgg ochrony
przed chaosem. Nie mozna dobrowolnie zrezygnowac
z jej dzialania. Protekcja jest stata i traktowana jak
zdolno$¢ nadnaturalng, zapewnia jg tafuaz

Sita prawdy: Pierwszy atak wobec isfoty, kidra swia-
domie okiamata Powiernika Prawdy, ofrzymuje pre-
mie +20 do trafienia i zadaje podwaéjne obrazenia.
Kazdy nastepny ofrzymuje premie +3 do frafienia i do
obrazen. Zdolno§¢ dziata dopdéki, dopoty istota nie
wyzna prawdy (pod warunkiem, ze bedzie wiedziala
co powoduje niezwykig skutecznosc Powiernika). Jest
to zdolnos¢ nadnaturaing, zapewniana przez fafuaz

Dar jezykéw: Na zyczenie Powiernik Prawdy poira-
fi moéwié w dowolnym jezyku, pod warunkiem, ze cho-
ciaz raz styszal wypowiedziane W nim peine zdanie.
Jest to zdolnos¢ czaropodobna, zapewniana przez
tatuaz Krasnolud rozumie wybrany jezyk w mowie i W
pismie.

Przyjecie przysiegi: Na dziewigtym poziomie fej
presfizowej klasy Powiernik Prawdy pofrafi¢ inng istofe
do przysiedgi, niewypelnienie kiérej grozi smiercig. Isto-
ta moze sie obroni¢ rzutem na Wole, tak, jakby odpie-
rala czar z poziomu rownego poziomowi w fej presti-
sowej klasie. Jesli rzut sie powiedzie Powiernik juz ni-
gdy nie bedzie mogt zmusi¢ jej do przysiegi. Warunki
zobowigzania, w tym termin jego wypelnienia, powin-
ny by¢ jasno okreslone przez Powiernika w momencie
jej sktadania. Gdy istota wypowie stowa roty, uswieca
je ceremoniaine stwierdzenie Powiernika: ,fak sie sta-
nie”. Przykladowa przysi¢ga brzmi nastepujgco: ,Przy-
rzekam odnalez¢ i zabi¢ zabojce mojego ksiecia. Uczy-
nie to w przeciqgu roku, albo nie zastuguje, by nosita
mnie ziemia.” Jezeli warunki nie zostang wypeinione
w terminie, przyrzekajgcy musi wykonaé udany rzuf
obronny na Budowe Z ST=30, albo natychmiast zginie,
jak od czaru Zabicie zywego. Zwolnic z przysiegi moze
Powiernilk Prawdy na poziomie 9 lub wiekszym, ewen-
tualnie czar Zyczenie lub jego odpowiednik. Przysie-
ga musi miec charakter praworzqgdny. Tej zdolnosci
nadnaturainej nie mozna jej wykorzysta€ w ztym celu
ani dla prywamnej korzysci Powiernika.

Widzenie Prawdy: Na ryczenie Powiernik Prawdy
mote rzuci¢ czar Widzenie Prawdy. Efekt utrzymuje sie
do czasu zdjecia lub rozproszenia. Te zdolno$¢ czaro-
podobng zapewnia tatuai
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Marcin Sciolny

Sojusznik dla BG

Osuwa Tagomi od ponad dwu-
dziestu lat podrézuje po ob-
cych ziemiach, tysigce kilometréw
od domu. W wiekszosci miejsc, kt6-
re odwiedza niki nawet nie styszat
O jego ojczyinie - wszedzie zatem
jego pojawienie si¢ budzi zainte-
resowanie, zdziwienie, czasami nie-
che¢ | wrogosé. Tagomi nie stara
si¢ dostosowaé do miejscowej kul-
tury, kultywuje zwyczaje z rodzinne-
go kraju, ubiera sie jakby nadal
fam mieszkal. Nikt nie rozumie jego
dziwacznej etykiety, czasami egzo-
tyczny ubiér budzi $miech, ktéry za-
miera na ustach zartownisia, gdy
Tagomi rzuca czujne spojrzenie
spod kapelusza.

Dwadziescia lat temu miody sa-
muraj o$mielit sie zakochaé w mio-
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dziutkiej dziewczynie, ktéra pojawi-
ta sie¢ na dworze Cesarza i byla
znana jako Ksiezniczka. Jako zwy-
kty czlonek Gwardii Patacowej nie
mial szans zblizy¢ sie do niej, po-
dziwial zatem piekno z dalekq, ale
jego uczucie zostalo dostrzezone,

bowiem: honorowy gos€ Cesaiza

nie byt byle kim. Sam Bo6g-Storice
zestal swojg cérke, by odwiedzita
kraine i na wiasne oczy ujrzata lu-
dzi. Cérka storica doshrzegta Tago-
miego, poniewaz jego uczucie ja-
Sniato bardziej niz przepych dwo-
ru i majestat Cesarza. Milos¢ byta
czysta, wiec nie mogta jej nie od-
wzajemnié. Na cze$é cérki Storica
urzgdzono bezkrwawy turniej. Sa-
muraje mieli zmagaé sie w zapa-
sach, tucznictwie oraz biegach, zas

na nagjlepszego czekat tytul czem-
piona Ksiezniczki. Do$¢ powiedzie¢,
e Tagomi zgtosit sie do zawodéw
i pokonywal wszystkich przeciwni-
kéw w kazdej konkurengji. Nie przy-
puszczal, ze jego najgroiniejszym
rywalem okaze si¢ demon. Wysia-
ny przez boga podziemi miat zdo-
by¢ czempionat i zblizywszy sie do
c6rki Storica uprowadzi€ jg do pie-
kiet. Demon pokonat samuraja w
zapasach, ale podczas zmagan Ta-
gomi przejrzal prawdziwg nature
potwora. Musial dziataé nim be-
dzie za péino - gdy nowy czem-
pion zblizal si¢ do Ksigzniczki chwy-
cit za miecz i na oczach zgroma-
dzonych przebit go na wylot. Dia
posironnych wyglgdato fo jak mor-
derstwo.

Zagniewany Bég-Storice porwal
swojg coérke, a mtodemu $miatko-
wi poprzysiggl srogg zemste. Réw-
nie srogi byt gniew Cesarza - wiad-
ca wygnal swojego gwardziste, nie
nakazal mu nawet samobéjstwa
twierdzqc, ze Tagomi nie jest god-
ny dobywa¢ miecza. Jakby tego
bylo malo, réwniez bég podziemi
postanowit dopas$¢ miodzienca. Po-
zbawiony pana samuraj pogrgiyt
si¢ w rozpaczy, ale z pomocqg po-
spieszyta mu Bogini-Ksiezyc, kiéra
od poczqgtku sprzyjata zakocha-
nym. Wyjasnita roninowi, ze uko-
chana zostata uprowadzona do
patacu na dalekim zachodzie,
gdzie stonce odpoczywa po calo-
dziennej wedréwce. &dy Tagomi
poprzysiggl, ze ruszy w famtym kie-
runku i nie spocznie dopdki jej nie
odnajdzie podarowala mu skore
srebrnego wilka. Odziewajgc sie w
futro za dnia wojownik musi zamie-

nidc si¢ W wilka unikgjgc msciwe-
go spojrzenia Storica. Poniewaz nie-
szczescie zaczelo sie w chwili gdy
Tagomi dobyl miecza i poniewaz
sam Cesarz stwierdzil, ze gwardzi-
sta nie jest godny by doby¢ go po-
nownie, ronin od dwudziestu lat nie
obnazyt katany. W chwilach, gdy
przychodzito mu bronié sie przed
ludimi czy demonami radzil sobie
uzywajgc broni pozostawionej w
pochwie. Przysiega kosztowala go
niejedng blizne.



Ten przedmiot znajdowal sig kiedys w posia-
| daniu znanego na potudniu tropiciela, pételfa

o imieniu Haldor. Podobno zostat mu podaro-
| wany przez czarownika wdziecznego za uwol-
| nienie z rgk gnolli. Jest fo rog miodego siebi-

nego smoka zabitego w ohydnym rytuale i
‘ podobno zadnd dobra istota nie o$mieli si¢ z
| niego skorzystac. Wediug legendy Haldor, ktéry
| byl towcqg glow, uzywal przedmiotu do polo-
| wah na ludzi. Radosé sprawiat mu strach ofiary
‘ zaszczutej przez towcze psy. R6g przyzywa bo-
| wiem patajgce 7qdzq krwi stwory Z psimi glo-
I wami, zdolne wytropi¢ kazdg istote, ktéra zo-
| stawia §lady. Potwory weszq i rzucajg sie w
‘ pogon za pierwszg ofiarg, ktérg uda sig im

wytropi¢. Gdy gnajg przez las poruszajg sie na
| czterech tapach, ale wstajg na dwie, by ztapac
i niesione wiatrem zapachy Kiedy jg dopadng
rozszarpujqg ofiare na sfrz¢py i biada femy, kfo
bedzie starat sie powsfrzymac. Ogary ZWrocq
sie nawet przeciw wiascicielowi rogu, jesli ten
bedzie starat si¢ odebrac im nagrode, jakg
jest cialo upolowanego i wszystko co si¢ przy
nim znajduje. Zanim zadmiesz W r6g musisz sie
dobrze zastanowié. Jesli zrzgdzeniem losu be- |

diesz jedyng godng zdobyczg W okolicy, be- \

stie o psich glowach rzucq si¢ W pogon za fobg.
Nikt ich nie odwota, dopéki nie dostang swojej
nagrody. ‘

Marcin Blacha

Bee  ewwwgmmeewaew oL

Z mojej ostamniej wyprawy przywioziem sporo lupow, ale najbard
onimowego aufora. Ksiega opisuje tycie i czyny kaptanki Anfo-

| tytuty, spisanej kilka wiekow femu przez an

| nii, ktorej bostwa neutralnosc powierzyly niebagatelng :
mata caly Swidf, podrézowata przez lodowe pustikowia i palgce

| &ci i 7la. Antonia musiald przemierzy¢ bez
pustynie. Niemal zginela
panuje wiecznda Noc. Wedrowd
czaszkg o zadziwiajgcych wiasciwo
czy granicie - i wypowie
Jego cialo uczynione byt

nie bylo postuszne AN
byta glowa, wystarczyt bowie

podczas szformu na MOrZu,
la samonie, wiec bogo

o z wybranej substancii,

czaszka ofiarowana z0OS

e

a pote

wie wyposazyli jg w obrorice - Antonia dysponowaia
sciach. Kiedy postawila jg na jakies powierzchni - lodzie, ogniu, piasku
dziata stowa modlitwy, z materialu wylaniala si¢ Z grubsza ludzka postaé golema.
wyrézniatd sie tylko zastepujgca glowe czaszka. Stworze- |
tonii i nie raz pomogto jej W walce z poteznym przeciwnikiem. Jego jedyng siaboscig |
m krytyczny cios strgcajgcy czaszke, a ciato rozpadatlo sig.
Misja kaptanki zakoficzyla sie sukcesem i wszelki slad po niej zagingt. Ksigga mowi, e |
tata w $wigtyni, skad ja skradziono. Tylko bogowie wiedzg gdzie jej |

- B mnie poinformowac. |
Marcin Blacha |

|

' |

—

| Tycaed
Dlaczego ta ksigzka jest taka droga? Spéjrz tylko
na jej karty, co widzisz? Zyczenia? Spryine, prawda?
Jej autor przez cale lata odszukiwat bogaczy i szcze-
sliwcow, ktérzy mieli fo niezwykie szczescie (i elo-
kwencie oczywitcie) i nie dali sie wyrolowac dzi-
nom, ktérych wczesniej uwolnili z zasniedzialej lam-
py, bgdz obfiuczonej karafki. Kazde zdanie fego
woluminu jest warte wielokromie wigcej, niz on sam.
G&dy odnajdziesz odpowiedniego ducha - dzina lub
ifrita, gwarantuje on niemal wszystko, czego dusza
zapragnie. Pienigdze, przygody, szczgscie, poneine
tancerki — wszystko jest w zasiegu twojej reki. Uwa-
zqj jednak, bys nie pokazat tej ksigzki zadnemu
dzinowil Marny twoj los! Duch, nie Zwazajgc na nic,
zamorduje cie i zZniszczy Z furig godng wszystkich
bestii piekielnych. Plotka o tym dziele szybko roze-
szia sie po wszystkich planach, wiec nie jest bez-
piecznie odczytywac zyczenie bezposrednio z ksigzki
— lepiej nauczy€ sie go nd pamigé¢. Tylko dokiad-
nie! Konsekwencje biedu mogq by¢ tragiczne.
Powiem ci jeszcze jedno — krqzy plotka, ze fo ja-
kis wyigtkowo ztosliwy i pofezny dzin spisal zycze-
nig, by zrobi¢ na zio§¢ innym przedstawicielom swe-
go gatunku (wiadomo przeciet, ze te sfworzenia za-
liczajg sie do najziosliwszych na swiecie), a potem
sam zamkngt sie w jakis sposéb w kartach fej ksig-
gi. Uwazatbym wiec i nie postugiwaibym sie wolu-
minem gdzie i jak popadnie. K6z wie, czy ktores z

zyczen nie wywola jego tworcy..
Piofr 'Rebound’ Brewczyriski

ziej dumny jestem z wielkie] ksiegi bez
misje powsirzymania wojny migdzy sitami §wiatio-

sotem w Imanu, miescie bezprawia, nad kiorym

szukaé. Jesli przypadkiem trafisz na |
trop tego przedmiofu nie omieszkaj \

s R e
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Tomasz Jedruszek

Gwiezdny Pajak

36 sekund
Z Molochem

Ipili: dla czytelnikow
-rozwigzanie w kolejaym numerze GP

Wifum was, drodzy partyzanci, na drugim spraw-
dzianie umiejemosci taktycznych. Ostatnio za-
danie okazato sie bardzo frudne - z ogromnej ilosci
odpowiedzi tylko frzy okazaly sie bezbledne Ale nie
kazdy sedzia to kalosz - przyjrzalem sie ztym odpo-
wiedziom | zauwatylem, ze kilka bledéw powtarza sie

notorycznie. Mozna powiedzie¢, e rozkazy byly nigja-
sne, Si’ﬂd talki nogrom wérédd ludzi Dioteoo nrangniiio

el L e Akl iy [t SR TS

dzi§ rewanz - zadanie niemal identyczne, ale posta-
ram sie lepiej wyjasni¢ kilka regul, kiére ostatnio nie
zostaty dobrze zrozumiane. Zobaczymy, czy tym razem
pojdzie wam lepiej. Rozwigzanie nalezy dokiadnie
opisac i wystaé na adres redakcji GP

Zas obiecana zmiana klimatu zagadek (mini gry
fantasy, sf) nastepnym razem.

Najczesciej popetniane biedy

Do boju ruszylo mnoéstwo oddziatéw, jednak wiekszose
z nich spieprzyta swoje zadanie juz w drugiej lub frze-
ciej sekundzie. Najczesciej ignorowano Snajpera - wi-
docznie dane dostarczone przez dowédziwo okazaty
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sie niejasne. Podkreslam
zatem, ze Snajper oraz
Straznik wcale nie muszqg
strzela¢ w linii proste]j! To,
ze linii shrzatu nie wolno ob-
licza¢ po skosie, znaczy tyle,
ie aby strzeli¢ na skos, frze-
ba lecgcy nabdj ciggngc
kolejno po przylegajgcych ?
do siebie kratkach, fak jak na rysunku powyzej.
Rzadzie] pojawidjgce sie bledy to: 1) Pancerz wie-

Inl.rrnf-nmng uz\’zﬂul —regu ll‘V mAW|n‘ e nancerz o nnwefm;,
muje tylko jedno frafienie; 2) Opézniony refleks Snqj-
pera i Straznika - maszyny nie zuzywdjq akcji na ob-
rét, mogg w jednej akcji obréci€ sie i natychmiast strze-
li¢; 3) Syndrom fragarza - reguly mowig, ze kazdy zol-
nierz moze zabra¢ tylko jedng bror; 4) Leniwy snajper
- zauwazcie, ze Snajper jest uzalezniony od pola wi-
dzenia Matki tylko w momencie wybierania celu, po-
tem zas$ Sledzi juz cel samodzielnie i gdy tylko fen zngj-
dzie sie w jego zasiegu, strzela.

Mam nadzieje, ze teraz juz wszysiko jasne Ruszaj-
cie do bojul

36 sekund z Molochem

Styszeliscie o bitwie nad Green River? Duzo sie méwi o
wielkim zwyciestwie ludzi, ale malo kto docenia role
niewielkich grup parfyzanckich, kiére szarpaty poru-
szajgcq sie na pofudnie armie Molocha. A gdyby nie
tacy jak wasz oddzial, ci przemagdrzalcy z Posterunku
dostaliby o wiele wiekszego fupnia.

Przygotowaliscie zgrabng putapke i nie uptyneto
wiele szlamu w Mississipi, kiedy wdepngt w nig spory
oddzial blaszakow. Teraz okaze sie, czy dobrze wszyst-
ko przemysleliscie. Wszystkich robotéw nie ubijecie, nie
ma na fo szans, ale w zupetnosci wystarczy, ze wysa-
dzicie Matke - wtedy reszta maszyn bedzie co najwy-
zej lekkim ufrapieniem dla miejscowych. Pancerza
Matki nie przebije karabinowa kula, nic nie wskéra
tez miot, Jedynie magnetyczna bomba moze postac
jg w diabty. Na szczescie macie takq.

Jak widzicie, maszyny daly nam wiecej czasu - az
36 sekund. Jednak wystarczy spojrze¢ na plansze, zeby
usmiech zniki z ubrudzonych twarzy, Maitka otoczyla
sie prawdziwg zgrajg blaszanych potworéw.

Jeszcze jedna zmiana w stosunku do poprzedniej
akcji: tym razem na polu walki dysponujemy oddzia-
tem CZTERECH Zoinierzy.

Zasady

Mapa (11 na 11 pdl) przedstawia plan syluacji: oko-
pY, skaly, polozenie poszczegdlnych maszyn. Po wy-
ekwipowaniu czterech zotnierzy ustal, na kiérym polu
kazdy z nich sie znajduje. Do wyboru masz wszystkie
pola okopoéw, gdzie zolnierze zaczynajg. Na jednym
polu moze sta¢ tylko jeden zoinierz. Zolnierz siedzqgcy
w okopach nie moze by¢ w taden sposéb afakowany,
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jednak Z okop6w nie da si¢ strzela¢ ani w zaden inny

sposob atakowac.

Katda akcja (ruch o 1 pole, uiycie apteczki, strzai,
atak miotem) zajmuje 1 sekunde. W kazdej sekundzie
mozesz wykonat tylko jedng akgje (2olnierze nie mogq
wykonywac akgji jednoczesnie - Np. jeden biegnie a
drugi w tym samym czasie strzela). Nie mozna poru-
szaé sie po skosie ani przez pola zajete przez maszy-
ny (za fo mozna przechodzi€¢ przez pola ze zniszczong
maszyng). Za$ maszyny nie poruszajg sie¢ w ogodle, je-
dynie niektére z nich sie obracajq (Matka i Snajper).
Zasieg strzatu fo najkrotsza droga od sfrzelajgcego
do celu (wigcznie z polem, na ktérym stoi cel), przy
czym, podobnie jak przy poruszaniu sie, nie wolno li-

czy€ po skosie.

r——-—-———___—'
| SCHEMAT POLA | M i iata-
| WIBZENIA MATK!| : cs.zyny reflgmq na dziata
. | nia zotnierzy $cisle wedlug opi-
I TY.| sanych zasad. W kazdej sekun-
—','— dzie, po akcji zolnierza, nalezy

sprawdziC czy ktérakolwiek ma-
szyna atakuje lub sig obraca.
Jesli w zasiegu afaku danej
maszyny jest wiecej niz jeden
solnierz, maszyna wybiera tego,
ktory jako ostatni wszedt w jej
pole razenia.

Kazdy z atakéw maszyn ma
okreslong site - fyle ran zadaje
trafionemu zoinierzowi. Jesli kio-
rykolwiek z 7otnierzy ofrzyma
lgcznie 5 ran, misja konczy si¢
porazkg. Maszyny nie blokujq
sobie nawzajem linii strzalu.

Aby przyczepic bombe do
| pancerza Matki, solnierz musi
| wejs€ na pole przez nig zajmo-

G

) ’l, ,'I: ‘ K

wane. Jesli sie to uda, misja zakonczy sie sukcesem.

Wyekwipowanie

Oto dostepny ekwipunek. Masz 6 gambli, aby zaku-
pi¢ potrzebny sprzet dla swoich trzech ludzi. Bomby
nie musisz kupowaé. Kazdy zolnierz moze mie¢ mak-
symalnie 1 bror, 1 medpak i 1 pancerz

@® Bomba (bron) - pofrzebna do zniszczenia Matki.
Zolnierz niosgcy bombe nie moze posiada¢ zadnej
innej broni.

® Karabin (bron) - zasieg; 3 pola, moina uzy¢ fylko
raz, zadaje 2 obrazenia trafionej maszynie, cena: 2
gamble.

@ Mot (bron) - zasieg: tylko sgsiednie pole (réwniez
po skosie), zadaje 3 obratzenia, cena: 1 gambel.

@ Pancerz - chroni przed jednym atakiem Wojowni-
ka, cena: 1 gambel.

® Medpak - mozna uzy¢ fylko raz, leczy 1 rang, cend:
2 gamble.

@ tlopata - poswiecajgc 16 sekund mozna przesu-
ng¢ Zoinierza o 1 pole, kfore stanie sie nowym polem
okopu, ceng; 1 gambel.

Maszyny

@® Matka - na mapie zaznaczono liniami cziery moz-
liwe pola widzenia Matki (cztery motliwe kierunki, w
ktére Matka moze by¢ zwrécona). Na poczgtku obser-
wuje ona dot planszy. Za kazdym razem, gdy jakas
maszynd, ktéra nie stata w polu widzenia Matki zosta-
nie unicestwiona, Matka zwréci sie w jej strone fak,
aby jg widzie¢ (zawsze wybierze najkrofszq droge).
Matka mote atakowac jedynie pola, z kt6rymi sgsia-
duje (réowniez po skosie), przy czym najpotezniejszq
brori posiada Z przody, stabszq na bokach, za$ z fylu
nie ma zadnej. Pola, ku ktérym jest zwrécona (3 pola)
ofrzymujg 5 obrazen, pola po bokach (dwa pola z
jednej sirony, dwa z drugiej) po 3 obrazenia.

o | A

e Wytrzymaiosc: moze zosta¢ zniszczond jedynie
© L | przez bombeg.
.| @ wWoJjownicy - Zasieg ataku: mogq atako-
L | wac jedynie sgsiednie pola (réwniez po sko-
sie). Atak zadaje 1 rane. Wytrzymatos¢: 2.
@® Miotacz - Zasigg afaku: 4 pola. Atak zada-

je 3 rany. Kazdego Zotnierza moie zaatakowac
tylko jeden raz Wytrzymato$é: 3.

@ Snajper - Zasieg ataku: 5 p6l, jedyna z ma-
szyn, ktéra jest uzalezniona od pola widzenia
Matki. &dy ktorykolwiek solnierz dostanie sie w
pole widzenia Maitki, snajper bierze go nd cel
i odtgd $ledzi. Jesli cel znajdzie sie¢ w kforym-
kolwiek momencie gry W zasiegu jego shrzaly,
snajper shzela. Atak zadaje 2 rany. &dy Matka
zauwazy kolejnego soinierza, Snajper porzucd
poprzedni cel i od fego momeniu zajmuje sig
nowym. Wytrzymalosc: 3.

® Strainik - Zasieg ataku: 3 pola. Atak zadaje
2 rany. Jest niezalezny od pola widzenia Matki.
Motze strzeli€ tylko 3 razy. Wytrzymatoseé: 2.
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Profesor

V(Experpoint
odpoxda

Drogl Profesorze!

Niedavwno zakupllem nowa gre RPG pod tytutem Mo-
nastyr’. Mam zamiar poprowadzié ja mobm graczom, ale
nle zrozumialem jeszcze wszystkich zasad. Dokladnic
chodzi ml 0 zasady zwlazane z tak zwanyml Sofusznika-
ml. Otoz nle wyobrazam sobie w jaki spossh jedna osoba
mogtaby odgrywac kilka postact. Jak sprawlé, zeby Sqfusz-
nicy nie mylill ste € byli rozrézntalni od Bohaterow Graczy?
Jak przekonac molch kumpli do odgrywania sgjusznikow?
Maciek

Drogi Mackul

Ja réwniez grywam w Monastyr i natrafilem na
idenfyczny problem co Ty. Sqdzg, ze rozwigzatem
go calkiem dobrze Przygofowujgc sie do sesji uszy-
lem dla graczy pacynki - niekiére sg dosyé spore -
fo fe ze skarpefek, kiére mieszczg sie na dioni, ale
wigkszo$C powstala z rekawiczek, cerowanych pon-
czoch i bandazy. Niektére majg kapelutki z piérkiem,
inne helmy z naparstkéw, zrobilem réwniez z drutu
okularki oraz szpady, a stare $ciggi z czasu habilita-
¢ji posiuzyly jako modiitewniki. Gracze zakladajg pa-
cynki w czasie, gdy ja zapalam $wieczki i podczas
gry, kiedy weielajq sie¢ w jednego z Sojusznikéw po-
ruszajg odpowiednim palcem. Wéwczas wiadomo,
ze odzywa si¢ na przykiad Wielki Inkwizyfor. Ponie-
waz Swieczka nie daje duzo $wiatla i gracze z prze-
ciwleglego krarnca stolu nie zawsze widzg ktéry So-
Jjusznik akurat méwi, przyjelismy, ze im mniejszy pa-
lec tym cienszy glosik Przyjaciela albo Pomocnika.
Ostatnio staramy sie zastgpi¢ oryginalny system walki
z podrecznika systemem bardziej dynamicznym. Za
podstawe stuzy nam ksigzka mojego znakomitego

kolegi z AWF ptf. ,Zapasy kciukow”. Mam nadzieje,
7e odpowiedziatem na Twoje pyfania.

Profesor |

Szanowny Profesorze Experpoint,
Plszemy do Pana w bardzo powazngf sprawle. W naszym
klubte pojawtta ste plotka, ze Swiat Mroku zostal zltkwido-

wany, ponlewaz ktos odkryt zakodowana w podreczniku do

Wanplra Tafemnlce. Czy to prawda, czy WeDowe gry rze-

czywiscle zawterafa ukryte w tekscle Tafme Informagje?
KFF Mithril

Szanowni Fani,

Do mnie réwniez doszly fakie pogtoski! Poprosi-
tem mojego kolege z katedry semiotyki matema-
tycznej, ktéry ma dostep do superkomputera Cry, by
poswiecil nieco czasu podrecznikowi Wampira, Po
kilku dniach zmudnych obliczen udalo mu sie zde-
kodowa¢ rozdzial o diablerii - zawierat on kombi-
nacje zdolng zawiesi€¢ Windows! Méj kolega, posta-
nowit zdekodowa¢ ofrzymany kod. Opierajgc sie na
rezultatach jego badan z calg powagg moge po-
twierdzi¢ pogloske. Wampir zostat zamkniety, ponie-
waz Prawda zostala ujawniona. Niestety, i mnie i
kolege obowigzuje od tamtej pory Si6dma Trady-
¢ja Maskarady. Nie pytajcie o szczegoéty. Moge je-
dynie powiedzie¢, ze ten niezwykly fekst, powstaty
po numerycznej andlizie podrecznika wyjasnia co
oznacza kropka w nazwisku miedzy Rein i Hagen.
Osobiscie sqdze, ie fen sekret poczeka jeszcze na
ujawnienie cale fysigclecia.

Z pozdrowieniem nocy, Prrrofesorrr

POMOCY!!
JAK PRZEJSC PODZIEMIA W NWN. TE pOD
ZAMKIEM!I1?2?
Yacek

Drogi Yackul!
PROSTO, W LEWO, W LEWO, PROSTO, W PRAWO, DO
GORY, WAJHA W DO, DO GORY.
Twdj Profesor

SH0CH, M ILRLERY |7 00t
SO 1| LY Y CREST ST T
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BY WAM Q

PEDEKI TO TAKIE

e v grer N\ [l G

N AM SIE FIDEL
< | POPROWADZE WAS PRZEZ P e
ZAWIE SCIE2K] TEORII GIER
FABULARNYCH! NA DZISIA)
PRZYGOTOWALEM
DLA WAS SAME PYSZNOSCI,
@ LEKE{)E POKAZOWA
O PEDEKACH.

NIESAMOWITE
STWORZENIE!
TAK NA OKO DALBYM
JE] 29 LEVEL.

POPATRZCIE
TYLKO NA TA MALA
MUSZKE. jiﬂ NAPRAW-

MAUAI BEZBRONNA.
o¢ NO LEC MUSZKO,
LEC! DALE]!

PO DRUGIE) STRONIE MAMY |
MAM
ZERWONEGO SMOKAT |
TAK NA OKO 47 LEVEL!
WYOBRAZCIE SOBIE.
ZE MUCHA M?(A%m MUSZKA,

70, CO
1808 CZYLl GRYZIE.
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| TAKIM QTO
SPOSOBEM
BEZBRONNY SMOK
ODWALA KITE!

FIDEL LUBI TROCHE

QODPORNE
NA CHOROBY. ALE TO
TYLKO PRZYKLAD.

PRZESADZAC. KAZDY WIE,

TERAZ JUZ WIECIE, CZEMU
PEDEKI SA TAKIE WAZNE. DZIEKI
NIM NASZA MALA MUSZKA
MOZE SPOKOJNIE STAWAC
W SZRANKI Z NA|LEPSZYMI
AWANTURN I
TEGO SWIATA.

NASZA MUCHA ZACZYNA
"LEKKI" PRZYROST

A TO ZNACZY, Z2E L .
MILE, PRAWDA

0SOBISCIE
3

KOMUNISTYCZNY,

SA WSZYSCY ROWN). ALE
W GRACH MOGE TAKA
wauzac&waszcze

TOLEROWAC.

192847
24354546
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44

: W/
s,

a

gl
Ry Rony,
7

46 GWIEZDNY PIRAT

KTO O ZDANIE PYTAL?




NAJTANSZYM_ —CE—
NAJSZYBSZYM
NAJLEPSZYM

sposohem otrzymywania miesigcznika

FUY) )

oAy

.m-.‘
444

i KGZdegO niesiqcc owe e m ism W fo Z ek prenumerclc e
1 . ¥ larze pisma lTOﬁ d i i i
i | I gze p p q (0] as pl’OS 74 dmkaml D i

sklepiel i ;
piel Wszelkie koszty zwigzane z wysytkq ponosi Wydawnictwo.

‘ Aby zaprenum
| R Wl f;f;vglacd GWIEZDNEGO PIRATA wysfarczy wypeini¢ kupon wptafy dosfepny na po-
. gdze na nasze konfo, lub dokona¢ przelewu ze swojego konta w banku.

Ponizej zamieszczamy niezbedne dane:

| Wydawnictwo PORTAL
ul. $w. Urbana 15, 44-100 Gliwice
tel. (032) 334 85 38
Numer konfa:
BPH S.A. olGliwice

96 10600076 0000320000538782

Na przelewi
i A
nego Pirque(gub kwicie wplaty) nalezy wyraznie saznaczyé, iz wplata dotyczy prenumeraty Gwiezd-
. Oto odpowiednie kody:
imujgcel sze§E numerow

Piraté - w przypadku prenumeraty peirocznej obej
qce) dwanascie numerew

roadl M e

. TGI2 - W przypadiki prenumergty rocznej obejmuj
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Marcin Blacha

Sacred

recenzja gry

acred tytultem przewromie na-

wiqzuje do gry Diablo i rzeczy-
wiscie, wszyscy, ktorzy zglebiali
mroczne katakumby w poszukiwa-
niu Pana Zniszczenia (a w drugiej
czesci takze jego braci) nie bedg
rozczarowani. Réwniez tutaj czeka-
ig9 na nas tysigce potworéw, nie-
przebrane skarby i $wiat do urato-
wanida. Zanim jednak spetnimy
obowigzek bohatera musimy prze-
mierzy€ rozleglg Ankarie ze wszyst-
kimi jej baroniami, podziemiami
miastami i wioskami.

Swiat

Trzeba przyznaé, e wedréwka nie
Jest nudna. Bohater wedruje przez
ggste lasy, pustynie i zasniezone
réwniny. Jesli teren jest grzgski zo-
stawia za sobg $lady, a gdy prze-
Jeidia przez bréd rozchlapuje
wode. W czasie podréty zaskaku-
Jg nas rézne stany pogody - desz-
€Ze, poranne mgly. Doba dzieli sie
na dzien i noc, co jest szczegblnie
istolne, gdy gramy Wampirzycg.
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Gdy wjedziemy do miasteczka
lub wioski mozemy porozmawidé z
kazdym spotkanym cziowiekiem i
chociaz rozmowa ogranicza sie do
jednej wypowiedzi, niektérzy maja
do przekazania ciekawe plotki. W
specjainy sposéb oznaczeni sq kup-
cy, kowale, misfrzowie sztuk walki,
czyli wszyscy, ktérzy mogg nam ofe-
rowac swoje ustugi, jak réwniez
posfaci zlecajgce misje do wyko-
nania, dzieki czemu nie musimy
wytawiaé z mrowia mieszkarncéow
Ankarii pofrzebnych nam oséb. W
ogéle gra dbq, bySmy nie znieche-
cili sie zbyt diugimi poszukiwania-
mi, bo na mapie zawsze znajdzie-
my zaznaczone miejsce, gdzie cze-
ka rozwigzanie misji. Na poczgtku
froche mnie to iryfowalo, adle p6i-
niej zdczgtem doceniaé takie roz-
wigzanie. Sacred stawia na dyna-
mike akgji i nie pozwala graczowi
zniechecic¢ sie zbyt diugim zastojem.
Od czasu do czasu, gdy zachodzi
pofrzeba cofniecia sie¢ do odlegte-

go miejsca, mozemy nawet skorzy-
sta¢ z portalu.

Autorzy zaryzykowadli i nie nadg-
li grze jednoznacznego klimatuy, jak
w Diablo, gdzie wszystko bylo de-
moniczne, ogien piekielny buchat z
kazdego zakamarka a kaizda na-
potkana postaé méwilta tylko o zg-
gladzie. Nie znaczy fo, ze Ankaria
Jjest swiatem bezbarwnym. W mia-
re jak jg poznajemy kraina stgje
si¢ coraz bardziej zlozona. Sq wiec
kiasziory i Swigiynie, cenfarze i
samotfne groby w dziczy, wioski
wsrod laséw i polozone wsréd drég
miasteczka. &dy wjezdzamy do
duzego miasta otoczonego mura-
mi miejskimi tatwo sie zgubi¢ w
plgtaninie ulic, @ w bocznych dle-
Jach czajg sie oprychy spragnione
naszego ziota. Pustynia naprawde
sprawia wrazenie piaskowego bez-
miaru, a kiedy bohater biegnie
przez bréd az szkodg, ze nie moze
sie¢ zafrzymac i napi¢ - tak orzez-
wiajgco wyglgda woda. Trudno
oderwa¢ sie od gry, poniewaz cie-
kawi nas co bedzie dalej, jak za-
prezentuje sie nastepny fragment
Swiata. Poszczegdlne krainy nie ist-
niejg w oderwaniu od siebie, nie
ma krawedzi mapy, po ktérej na-
stepuje tadowanie nastepnej
partii Swiata. Podroz jest ciggta i
niemalqg satysfakcje sprawia ob-
serwowanie jak zmienia sie teren,
przechodzgc na przykiad z tgk w
pusfynie. Grajgc w Sacred wielo-
krotnie nadkiadatem drogi, zeby
obejrze¢ sobie doktadnie co lad-
niejsze obszary, a po wystuchaniu
miejskich plotek nie raz wracatem
do miejsc gdzie wykonalem wszyst-
kie misje, bo napotkana osoba cie-
kawie opowiedziala o budowli

OczywiScie nasza postaé nie
wedruje po krainie wylgcznie w
celach krajoznawczo - turystycznych.
Przeciwnicy sg naprawde réznorod-
ni - ludzie, gobliny, orki, olbrzymy,
nawet smoki, a takze wszelkiej
masci nieumarli. Wrogowie zacho-
wujq sie poprawnie, chociaz nie
reweldacyjnie. tucznicy uciekajg od
bezposredniej walki, magowie kryjq
sie za plecami wojownikéw | wspie-
rajg ich czarami. Wielu przeciwni-
kéw posiada swoje zdolnosci spe-
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gjalne jak trucizna, zianie ogniem,
czy wzywanie potworéw. Podczas
walki nie bedziecie narzekali na

nude.

Bohater

podobnie jak w Diablo I, fak i w
sacred gre rozpoczynamy od wy-
boru bohatera. Kazda z zapropo-
nowanych postaci inaczej pafrzy na
swiat dysponuje innymi zdolnoScia-
mi spegjalnymi | walczy z
nikami na swoéj wiasny sposob. Gla-
diator to oczywiscie twardy i silny
wojownik, gdy przywali nie musi
poprawiaé. Serafia przywodzi na
my$l walkirie — nieZle radzi sobie
wrecz, a dodatkowo posituguje sie
magiqg niebianskg. Lesna elfkg,
rzecz jasna zawolana tuczniczka,
walczy wrecz tylko w ostafecznosci.
Mroczny elf jest odpowiednikiem
zabdjcy - posiuguje sie specyficz-
ng bronig, nie sironi od uzywania
frucizn. Mag Bojowy postuguje sig
magiq zywioléw i cho€ staby w
bezposredniej walce, Z pomocg
czaréw nie radzi sobie gorzej niz
inni w bezposrednim starciu. Wam-
pirzyca to prawdziwy ewenement
- Za dnia zwykla wojowniczka, lecz
gdy tylko zajdzie storice moze prze-
mieni¢ sie w prawdziwg Krélowqg
nocy, dysponujgcg catym asorty-
mentem mocy, z kiérych stynie jej
gatunek.

Zyskujgc kolejne poziomy do-
Swiadczenia mozna zwiekszaé war-
tos¢ umiejetosci postugiwania sie
bronig lub magig. Umiejemosci jest
Sporo, kazda okazuje sie potrzeb-
NQ, a co kilka pozioméw pojawia-
iq sie nowe opgje. Walka réznymi
rodzajami broni, obureczno$¢, pa-
fowanie cioséw, postugiwanie sie
Magig, a takze jezdziectwo (o tym
dalej). Tradycyjnie niektérzy spo-
$r6d zabitych wrogéw zostawiaijq po
sobie zloto oraz przedmioty, a fak-
e magiczne runy, ktére pozwaldajq
wiekszy¢ wartos¢ charakterystycz-
Nych dla postaci atakow:

Kazdy z bohateréw ma unikal-
Ny zestaw cioséw | moze wykorzy-
stywat je zaleznie od sytuacii lub U
Mistrza sztuk walki Zlozy€ z nich za-
béjcze combo. Na przykiad Sera-
fia moze przyzwaé strumien Swid-

rraciwe.
W

walczy 7 przeci

fla z nieba, wykona¢ potezne ude-
rzenie w jednego przeciwnika, albo
mtynek ostrzem miecza, ktéry od-
rzuci | oszolomi wrogéw. Zestawio-
ne w catos¢ tworzg niezwykty efekt.
Atakoéw jest kilkanascie, zaleznie od
postaci dzielg sie na zwykie i ma-
giczne. Po wylonaniu kazdego trze-
ba czekaé kilka do kilkunastu se-
kund na regeneracje, wiec do tego
czasu musimy bi¢ sie konwencjo-
nalnie. W arze isinieiag przedmioty
przeznaczone wylgcznie dla okre-
Slonej postaci, jak skrzydia Serafii
lub rézdzki Maga. Znalezienie ich
to niezta frajda - im sg poteiniej-
sze tym fadniej prezentujg sie na
naszej postaci.

Grywalno$¢€

Sacred wcigga i oferuje Swietng
zabawe. Swiaf jest naprawde roz-
legly, przeciwnicy réinorodni, a za-
s6b przedmiofowy, kiore mozna zna-
lei¢é i wykorzystaé niewyczerpany.
Dodatkowq gratkg jest mozliwosc
samodzielnego ulepszania niekié-
rych broni i pancerzy (z niewielkq
pomocq jednego z zamieszkujg-
cych wioski i miasta kowali), jak
réwniez opcja ukladania combo-
s6w. Ulepszanie przedmioféw jest
bardzo podobne do opgji znanej z
Diablo Il - w gniazda broni i pan-
cerza wkiadamy kamienie, albo
znaki kowalskie i w zamian za
skromng dotacje na zwigzek zawo-
dowy kowali ofrzymujemy uspraw-
niony przedmiof. Znuzy¢ moggqg nie-
co jednostajne misje — W zdecydo-
wanej wiekszosci Z nich ednajdu-
jemy i likwidujemy bossa Srednie-
go szczebla, ale czasami uwalnia-
my jencow i wykradamy plany
wojsk nieprzyjaciela. Z wyjatkiem
gléwnego watku zadnd Z misji nie
jest obowigzkowa, wiec jesli nie

mamy ochoty podrézowaé na dru-
gi koniec krainy po prostu ignoru-
Jjemy uci$nionych wiesniakéw i
ksiezniczki w potrzebie. Bywa, ze
na skutek splotu okolicznosci dotg-
czajq sie do nas fowarzysze broni.
Oczywiscie zaden z nich nie réwna
sie z bohaterem, dle pomocnicy
przydajg sie, szczegoélnie, gdy
uzbroimy ich w orez z naszego ar-
senafu. Od czasu do czasu frafimy
na przygode 7 przymruieniem okga,
na przykiad w zamian za darowa-
nie zycia, Robin w Kapturze, szla-
cheiny rozbéjnik, odda nam swéj
miecz Albion. :
Gra oferuje pewnqg arcyciekawg
Z punkiu widzenia fana cRPG moi-
liwos¢. Ot6z nasz bohater w irakcie
wedréwki moze kupowaé (Iub Krase)
konie. Jak dla mnie bomba i re-
wolucja! Konno podréiuje sie szyb-
ciej, mozna fratowaé przeciwnikow,
a jeSli konsekwentnie rozwijamy
umiejeinos¢ Jeidzieciwo mozemy
dosiada¢ coraz lepszych wierzchow-
cow. Brawa za pomyst i wykonanie,
Wediug mnie Sacred nie uste-
puje pod wzgledem grywalnosci
drugiej czesci Diablo. Tamta gra
miata swéj peten patosu klimat
(czasami az komiczny) w Sacred
wszystko jest mniej umowne, wiej-
ski kowal nie ma monopolu na ar-
tefakty, kiére za cigzkie pienigdze
opycha ratujgcym $wiat frajerom.
Wiekszo$¢ przeciwnikéw to ludzie —
rabusie, wojownicy, ztodzieje. Kazda
kraina Ankarii wprowadza w inny
nastréj i z przejeciem oczekujemy
na to, co czeka nas w nastepnym
miejscu. Autorzy gry postawili na
r6znorodnosé i brak powtarzalno-
sci, i chociaz pod tym wzgledem
nie przescigneli Diablo Il, gracze
powinni by¢ zadowoleni. Przedmio-
ty posiadajg swoje wady oraz za-

,

SACRED DLA ERPEGOWCOW

Co w grze znajdzie fan papierowego RPG? Na pewno kilka Iub Kilka-

nascie pomys

16w na krétkie przygody z duig iloscig walki. Ale fo nie

wszystko - silg Sacred jest przede wszystkim interesujgey Swiat, wiec

jesli ktos kupit podreczniki podsfawowe
ani Forgottenow, mote adaptowaé Ankarie a nawet
e Klas postaci i potworéw na jezyk d20. Wszystkim Misfrzom

przefozeni

do D&D a nie ma Greyhawka
pokusi¢ si¢ o

Gry na sesji przyda sie bardzo dobra muzyka z gry.
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lety, wiec trudno si¢ zdecydowa¢, ktéry wigczy¢ do
ekwipunku, a kiéry sprzedac. W wioskach za bohate-
rem biegajg dzieciaki i obrzucajg go docinkami lub
odnoszqg si¢ z podziwem. Kaida z postaci ma swoje
wlasne powiedzonka, waini dla misji ludzie reagujg
w inny sposéb podczas spotkanie z Gladiatorem, a
inaczej gdy widzg Wampirzyce. Kiedy ukenczymy gre
Jednym bohaterem az chce si¢ wyprébowac innego.
Sacred jest bardzo grywana.

Marcin Blacha

Ocena

Krotko i weztowato - Sacred zastuguje na pigtke. Po-
winna zadowoli¢ réwniez orfodoksyjnych fanéw cRPg
(do Kktérych sie zaliczam), | w ogodle kaidego kio cenj
sobie ciekawe gry komputerowe. Oprécz wszystkich Wy-
mienionych zalet znajdzie sie pare wad dotyczgcych
glownie interfejsu i zachowania postaci na koniu, gle
nie przyémiewajq one radosci jaka plynie ze spedzo-
nych przy Sacred godzin. Polecam kazdemu.

Eye of the Beholder

czyli zanim nastaia Trzecia Edycja

Gry nie zawsze

W tej rubryce chciatbym przypomnie¢ wam gry cRPG,
kitére zestarzaly si¢ z wielu powodoéw, ale nie sfracity
na arywalnosci i nadal sg skarbnicg pomystéw. Warto
odkry¢ je na nowo - niektére fo prawdziwe perelki.

Bardzo krotko zastanawiatem sie, jaki fytut powi-
nien iS¢ na pierwszy ogien. Po ujrzeniu tej gry zaczg-
lem wierci€ rodzicom dziure w brzuchu o peceta i przez
diugi czas gralem tylko w nig. Mowa o pierwszej cze-
Sci Eye of the Beholder. To jedna z najbardziej zna-
nych gier w gatunku, ktéra doczekala sie dwéch kon-
fynuacji. We wszystkich czesciach cyklu EoB druzyna
czterech bohateréw (mozna dolgézy¢ NPC) penetruje
podziemia i naziemne labirynty walczgc z pofworami,
zbierajqgc skarby i rozwigzujgc zagadki logiczne. Wszyst-
kie czesci wykorzystujg mechanike drugiej edycji AD&D
i kazdy, kto gral w poprzedniq wersje D&D poczuje sie
Jak w domu. Obroty o 90 stopni, sposéb przedstawia-
nia $wiata i wyposazenia postaci, a takze pasek glo-
du, okreslajgcy czy posta¢ nie powinna czego$ prze-
kgsi€ to cechy charakterystyczne, ktére w czasach po-
pularnosci EoB stawaly sie standardem dla gier opar-
fych o drugg edycje ADED.

W pierwszej czesci Eye of the Beholder druzyna za-
puszcza sie w podziemia pod miastem Waterdeep,
by pokonac gniezdigce sie tam zio. Schodzgc na co-
raz gtebsze poziomy odkrywamy, ze bohaterowie sa
caly czas obserwowani przez tytutowg bestie. Walczy-
my z sfugusami Beholdera, udaremniamy jego intrygi
a na koncu pokonujemy jg na jeden z dwoéch Sposo-
boéw. Po drodze zawitamy do krasnoludzkich korytarzy
i tuneli drowéw. Druga czesé posiada tadniejszg gra-
fike, ciekawszq fabute, wiekszg réznorodnosé labiryn-
fow i jeszcze wiece) ciekawych pomystéw. Tym razem
sam Keleban Blackstaff wysyla nas do Swigtyni Dark-
moon, ktéra - jak sie mozna spodziewaé — opanowa-
na zostala... przez zlo. Po wstepnym zapoznaniu sie z
tamtejszymi kaptanami penetrujemy rozlegly budynek
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oraz przylegte katakumby i wieze, by ostatecznie sta-
ng¢ oko w oko z giéwnym przeciwnikiem, kiérym tym
razem nie jest Beholder. Nie zdradze nic wiecej - moze
kto§ zechce sprawdzic. Do frzeciej czesci nigdy nie
mialem przekonania, chociaz jest duzo bardziej no-
woczesna i bez dwéch zdan nawet dzisiaj zagra w
nig bez bélu (prawie) kazdy. Tym razem dzielni i do-
swiadczeni juz bohaterowie wybierajg si¢ do ruin Myth
Dranor, zruinowanego miasta, o kiérym styszeli wszy-
scy grajgcy w Forgoffen Realms. Pojawiajg sie bardzo
ciekawi bohaterowie niezaleni (np. tygrysotak i faerie),
zagadki nie ustepujq tym z poprzednich czesci, ale
zniechecajqcy jest poczgtek, kiedy frzeba sobie wyrg-
bac¢ droge przez las. Na koncu bohaterowie walczg -
bagafela - z szalonym pélbogiem. Proponuje zaczgc
przygode z EoB od trzeciej czesci - ta z biegiem lat
stracita najmniej i nie uszkodzi zmystu estetycznego
os6b wychowanych na NWN.

Eye of the Beholder dla erpegowcéw

Wszystkie frzy czesci gry mogg postuzyé jako in-
spiracja dla Mistrzéw Gry i graczy. Ci pierwsi mogg
zywcem wyciggng< z gry pomysty na przygody
aibo nawet kampanie. Ciekawq initygg jest spro-
wokowana przez Beholdera wojna pomiedzy pod-
ziemnymi rasami, podobnie na uwage zastugu-
Je knowania Gléwnych Ztych z sequeli. Do wyko-
rzystania nadajg sie rowniez wszyscy bohatero-
wie niezalezni. Chociaz w EoB méwi sie mato, kaz-
dy z nich jest wyrazisty | ma inferesujgce to. Jesli
kto$ potrzebuje fajnych labiryntéw z pulapkami i
zagadkami powinien zagraé koniecznie. Gracze z
pewnosciq ucieszg sie moggc oglgdaé znane i
kochane potworki w akcji. Widok czolgajgcego
sie przez wagski funel Lodowego olbrzyma zostaje
w pamigci na diugo.



Rozwigzanie tylko dia MG:

Od ognia, wody i powietrza

Nie jest to typowa zagadka logiczna -
co prawda frzeba przy niej pogiéwko-
waé, ale nie nalezy Slepo wierzy¢ we
wszystkie przypuszczenia Lucjusza Bran-
da. Upiorem jest sam Koel. Zamienit si¢
w niego po $mierci (umart ze starosci).

Wiadomo, ze pofepieniec za dnia wy-
czlowiek, wiec jego taiemni-

Vi Teie =88]

gigda jax
ca nie wyszla na jaw przed mieszkan-
cami okolicy. Nie odkryty jej rowniez dzie-
ci Koela, kitére wrécity z peilnej przygéd
wyprawy, by zgtadzi€¢ monsfrum. Zngjgc
tre§¢ przepowiedni probowaty pokonac
potwora, ale ten wiedzial przeciez o ich
zamiarach. Uzbrojone w ogien pochod-
ni i oliwe, kusze z lodowymi grotami oraz
szklany pojemnik z frucizng prébowaty
zaskoczy¢ truposza na w jednym z miejsc,
gdzie zazwyczaj si¢ pojawia, o poran-
ku, kiedy wraca on do ludzkiej posfaci.
Jednak upi6r zabit mySliwych przed
wschodem stonca, nie byl jednak na tyle
spryiny, by zamaskowac¢ Slady naprowa-
dzajgce na trop przepowiedni. Teraz bo-
haterowie muszq domysli¢ sie, ze to Koel
Ingjduje sie pod wptywem kigiwy i za-
bi¢ go po raz drugi, tym razem praw-
dziwie. Jesli postuzg sie ogniem powie-
fzem i wodg przepowiednia spelni sie.
Jesli zlikwidujg go za dnia, slowa zlego
kaplana réwniez okazq sie prawdziwe,
bo przeciez frop frzech zywioléw napro-
wadzit bohateréw na rozwigzanie.
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tyczne, dialogi, wydarzenia, jezyk, sztuke, symbole, wytwory, r; ob
A i beisths , fysunki, podobieristwa,
, pozy, pomysty, schematy | grafike, zdjgcia inne zobrazowanie graficzne lub
diwigkowe, imiona | opisy postaci, czary, uroku, osobowosci, drutyny, osobistosci,
przyzwyczajenia | specjalne umiejetnosci, miejsca, umiejscowienia, oin'czenie stwo-
rzenia, wyposaienie, magiczne lub nadnaturalne zdolnosci lub efekty, onw;:r.enlc,
symbole lub opracowania graficzne | wszystkie znaki towarowe lub zastrzezone
znaki fowarowe jasno okreslane jako Totsamos¢ Produktu, przez wiasciciela Totsa-
mosci Produkfy, za wyjgtkiem Otwartej Licencji na &ry. (f) ,Znak Towarowy” oznacza
logo, nazwy, znaki, motto, ukiad graficzny wykorzystywany przez Udzielaigcego do
identyfikacji siebie, lub swoich produkiéw lub powigzanych produktéw wniesionych
przez Udzielajgcego do Otwartej Licencii na Gry. (g) ,Uzytek” lub ,Utywanie” ozna-
cza uzytkowanie, Dysirybucje, kopiowanie, edytowanie, formatowanie, modyfiko-
wanie, tumaczenie lub w jakikolwielk inny sposéb wytwarzanie Materialéw Pochod-
nych do Ofwartej Licencji na &ry. (h) Ty” lub ,Twoje” oznacza licencjobiorce w
rozumieniu fej umowy:

2 Llicengja: fa Llicencja dotyczy katdej Otwartej Zawartosci Gry, ktéra zawiera note,
wskazujgeg, e Otwarta zawarto$¢ ©ry motze by¢ uzyta fylke na warunkach tej
Licencji. Musisz zalgczy¢ takg note. do kaide] Otwarte] Zawartosci Gry, ktérg Uzy-
wasz. Nie mozna dodawa¢é ani ujmowaé tadnych postanowier tej Licenc)i, oprocz
motliwosci wymienionych w Licencji. Zadne inne warunki i postanowienia nie mogg
sie odnosi¢ do Otwartej Zawartosci Gry rozpowszechnianej na tej Licenci.

3. Oferta | Akceptacja: Utywanie Otwartej Zawartosci Gry wskazuje na zaakcep-
towanle warunkéw niniejszej Licencji.

4, Zapewnieni i Postanowienia: w zamian za akceptacje uzywania tej Licenc]i,
Udzielajgcy zapewnia Ci cigglg, ogéinoswiatowg, wolng od fanfiemow, niewylgcz-
nq licencje o postanowieniach niniejszej Licengji na Uzywanie Otwartej Zawarfosci
Gry.

5. Wskazanie Autorstwa Wkiadu: Jetzeli wnosisz oryginaine materialy jako Otwartg
Zawarto$é Gry oznaczasz, e Twéj Wklad Jest Twoim wytworem iflub masz odpo-
wilednie prawa do zapewnienia praw gwarantowanych przez niniejszq Licencje.
&6 Nota o Prawach Autorskich Licencji: Jeste§ zobowigzany uakfuainiaé NOTE O
PRAWACH AUTORSKICH, tak by zawierala dokladny tekst NOTY O PRAWACH AUTOR-
SKICH katdej otwarte] Zawartoscl &ry, ktérg kopiujesz, modyfikujesz Iub dysirybu-
ujesz, musisz takze dodat tytul, date praw autorskich i nazwe wiasciciela praw
autorskich do Noty o Prawach Autorskich, katdej Otwarte] Zawartosci &ry, ktorg

dystrybuujesz.
7. Utytek Totsamosci

Produktu: Zobowigzujesz sie do nie Uzywania Tozsamoscl
roduktu, wigczajge w to wskazanie zgodnosci, chyba e Jako wyraine udzielenie
::cencji w In?\ycﬁ?nlemteznych umowach z wiascicielem katdego z elementow
i esz sie nie wskazywadl zgodnosci lub powigzan z

tadnych Znakiem Towdarowym ani Znakiem Handlowym w polgczeniu z dzielem

Otwartg Zawartos¢ &ry, chyba te jako wyraine udzielenie licencji w
f:rwgrjgrg;gleznycgqumowach 7 wlascicielem takiego Znaku Towarowego Iub
Znaku ‘Handlowego. Utycie ktorejkolwiek 7 Tozsamosci Produktu w Otwarte] Zawar-
tosci Gry nie stanowi naruszenia wiasnoscl danej Tozsamosci Produkfu. Wiasciciel
Totsamoscl Produkfu wykorzystanej W Otwarte] Zawarto$ci 6ry zachowuje peine
prawa, fytuly i korzysci z | do Tozsamosci Produktu.

acja: Jeteli dystrybuujesz Otwartq Zawarto&é Sy, musisz jasno okreslic
ﬁ',gc'.dfzrmkprgq przez ciebie dystrybuowanel, Jest Otwartg Zawartoscig Gry.

i liranch- Wizards lub ich okresleni Agenci, mogq publikowat uak-
encjl. Motesz utywac kazdg auforyzowang wersje tej
Licengji do kopiowania, modyfikowania | dysfrybucji katdej Otwartej Zawartoscl

Gry, oryginalnie dystrybuowanej na niniejszej Licencji w dowolnej jej wersji

10. Kopia Licendji: Jestes ZOBOWIAZANY umiesci¢ kopie niniejszej Licencji w katdej
kobif Otwarte] Zawartosci Gry, kforg Dystrybuujesz.

nych Udzielajgcego: Nie mozesz wykorzystywac nazwy tadnego 2

11. Uzycie Da
Udzletr)c;jqcych do reklamy Otwartej Zawartosci Gry, chyba e posiadasz do tego
pisemne zezwolenie do Udzielajgcego.

12. Niemoznos$é Wywigzania sig: Jezeli nie Jeste$ w stanie wywigzac sie z kidrego-
kolwiek warunku niniejszej Licengji w stosunku do Otwartej Zawartoscl Gry, ze wzgle-
du na ustawe, zarzgdzenie lub, rozporzqdzenie rzqdu, w fakim wypadku nie mo-

1esz Uzywaé Otwarte Zawartosci Sry, ktérej sie fo tyczy.

13. Przerwanie: Niniejsza Licencja zostaje cu!’omutycmlg cofnieta Jetell ktorys z
warunkéw w niej zawartych zostanie naruszony, d uchybienie nie zosiqnie nopra-
wione w clggu 30 dni od wykazania naruszenia. Wszystkie sublicencle dzialajq

nadal po zerwaniu niniejszej Licencgji

14. Przystosowanie: Jezeli ktérekolwiek z postan
liwe do zastosowaniq, takie postanowienie powl
tylko w granicach koniecznych do zastosowania.

15. NOTA O PRAWACH AUTORSKICH
Otwarta Licencja na &ry wersja 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

Q. UOH‘i’UOinrt:ulc LICeTIC)H.
tualnione wersje niniejszej Lic:

owien niniejszej Licendjl jest nlemoz-
inno zostaé przystosowane, lecz
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gwiezdny piral

Rozwiazanie zagadki

+21 sekund z Molochem” z GP 5

Sposrod wielu oddzialéw, ktore podijely sie samobajczej misjl znisz-
czenia Matki, trzy osigagnety sukces. Co wigcej, katdy z nich doko-
nal tego innym sposobem!

Druiyna pierwsza - tolnierze: Alfa (karabin, zaczyna na J7, misja:
zniszczenie Stratnika), Brave (pancerz | miot, zaczyna na C10, mi-
sja: zniszczenie Snajpera”), Slodki (bomba, zaczyna na B10, misja:
podiotenie bomby).

Plan natarcia: S1) Alfa wyskakuje z okopu J7 na J6, Straznik
ostrzeliwuje Alfe zadajgc mu 2 rany (wylrz 3); $2) Alfa niszczy
Straznika sirzalem z karabinu, Matka odwraca sie w strong znisz-
czonego Straznika, Snajper bierze Alfe na cel, strzela zadajge mu 2
rany (wyhz 1); $3) Alfa wskakuje z powrofem do oiopu J7, cisza
(wszyscy zolnierze w okopach); S4) Bravo wyskakuje z okopu C10
na €%, Wojownik (C8) atakuje Bravo ale cios sparowany przez
pancerz; §5) Bravo niszczy miotem Wojownika z C8, Matka odwra-
ca sle jego strone, Snajper bierze Bravo na cel ale Bravo jest poza
zasiegiem; 56) Bravo wraca do okopu C10, cisza; $7) Stodki wyska-
kuje z okopu B10 na B9, Snajper bierze go na cel ale ten jest poza
zasiegiem; $8) Slodki biegnie przed siebie z B9 na B8, cisza; S9)
Bravo wyskakuje z okopu C10 na C9, Snajper ponownie bierze
Bravo na cel ale Bravo jest poza zasiegiem; $10) Stodki biegnie z B8
na B7, cisza; $11) Slodki biegnie z B7 na B6, Miotacz strzela w
Slodkiego zadajgc 3 rany (wytrz 2); $12) Slodki z B6 na B5, cisza
(Miotacz nie mote jut strzeli¢ w Slodkiego); S13) Slodki z BS na B4,
cisza; 514) Stodki z B4 na B3, cisza; §15) Stodki skreca z B3 na C3,
cisza; 516) Stodki z C3 na D3, cisza; $17) Stodki z D3 na E3, cisza;
518) Stodki z E3 na F3, cisza; $19) Stodki skrada sie z F3 na F4,
zachodzi Matke od fylu, cisza; $20) Slodki skrada sie z F4 na F5 i
zaklada bombe, misja zakoriczona sukcesem; 521) Slodki ucieka,
bomba wybucha, Buuum.. Matka zniszczona.

Dowédca: lllavalaramanathi

Ocena sztabu: Bezbledne i bardzo ladnie opisane.

Druiyna druga - foinlerze: 21 (bomba, pancerz, medpak, zaczyna
na B10), Z2 (miot, zaczyna na C10), Z3 (karabin, zaczyna na Ko).

Plan natarcla: §1) Z2 z C10 na C9, ofrzymuje 1 rane od Wojow-
nika (wytrz 4); $2) 72 utywa miota by zabi¢ Wojownika z C8; $3) 23
z K6 na K5, ofrzymuje 1 rane od Wojownika i 2 rany od Straznika
(wytrz 2); S4) 73 uzywa karabinu by zabi¢ Stratnika, ofrzymuje 1
rane od Wojownika (wytrz 1), Snajper i Matka odwracajg sie w
prawo; $5) Z3 z K5 na Ké; $6) Z1 z B10 na BY; §7) 21 7 B na BS; S8)
Z1 z B8 na B7; $9) Z1 z B8 na B, ofrzymuje 3 rany od Miotacza
(wytrz 2); $10) Z1 uzywa medpaka (wyhz. 3); S11) Z1 z B6 na B5;
$12) Z1 z B5 na C5, ofrzymuje cios od Wojownika na pancerz; $13)
Z1 z C5 na D5, olrzymuje 1 rane od Wojownika (wytrz. 2); $14) 21 z
D5 na E5, ofrzymuje 1 rane od Wojownika (wytrz 1); S15) 21 z E5 na
F5, bomba pedtozong, koniec misji.

Dowdédca: Pawel Stefariski

Ocena sztabu: Rekordowe rozwigzanie, 14 sekund!

Uwagl sztabu: ,Zadziwiajgco® identycznych rozwigzan przy-
szlo wigcej, jednak sztab nie w ciemie bity i uznal tylko pierwszq.
Skoro ktos komu$ dat zerzngc, fo niech rozstrzygnie przystowie, kto
pierwszy fen lepszy”.

Drufyna trzecia - 2olnlerze: X (karabin i pancerz, zZaczyna na C10),

Y (karabin, zaczyna na K6}, Z (bomba | pancerz, zaczyna na Bi0)

Plan natarcla: §1) X z C10 na €11; 52) X strzela w Wojownika z
C8;5§3) Xz C11 na C10; $4) Y z K6 na J6, dostaje 2 rany od Straznika
(wytrz 3); $5) Y strzela w Straznika, Matka obraca sie na wschéd, Y
dostgje 2 rany od Snajpera (wyltrz 1); $6) Y 2 36 na Ké: $7) Z z B10
na BY; 58) Z z BY na B8; S9) Z z B8 na B7; $10) Z z B na BS, dostaje
3 rany od Miotacza (wytrz 2); $11) Z 2 B6 na B5; $12) X z C10 na Cc9:
$13) X z C9 na C8; $14) Z z B5 na C5, dostaje 1 rane od Wajownika
na pancerz; §15) Z z C6 na D5, dostgje 1 rane od Wojownika (wytrz
1) $16) X 2 C8 na C7, dostaje 3 rany od Miotacza | 1 od Wojownika
na pancerz (wytrz 2); $17) Z z D5 na E5, X dostaje 1 rane od
Wojownika (Wojownik wybiera X, bo Jako ostaini wszedt w pole jego
razenia); $18) Z z E5 na F5, Matka ginle.

Dowédeca: Piofr Ifryt” Cichy, Mistrz Polski w Zombiaki J

Ocena sztabu: Prawdziwie genialne posuniecie w sekundach
161171
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Stowo na koniec

lgnacy Trzewiczek

Pie¢ lat temu, na poczgtku wrze$nia 1999 roku od-
bieralem z drukarni pierwszy numer czasopisma
Portal. Minelo jak z bicza shrzelit. To bylo nieprawdo-
podobnie intensywne pig¢ laf mojego Zycia. Udalo
nam sie wydaé siedemnascie numeréw Portalg,
pig¢ Piratow, piec gier Nowej Fali, gry karciane, gry
RPG, z Neuroshimg i Monastyrem na czele, fgcznie
50 produktéw. ZmienidliSmy - uwaga - siedmiokrot-
nie siedzibg redakgji, kféra w tym czasie dwukromie
byla okradang, raz za$ zalana wodg. Bylismy na
blisko stu konwentfach, na ktérych wyglosilismy po-
nad 500 prelekgji.

Kiedy zaczynaliSmy, Portal byt wydawnictwem
dwoch, mato znanych facetéw ze Sigska, a prym
wiodly MAG, ISA i Copernicus. Dzi§ sity wyglgdajg
nieco inaczej, Portal urést, MAG wycofat sie z rynku
gier, ISA zdobyla D&D i stata sie pofentatem. Pojawi-
to si¢ nowe prezne wydawnictwo Wolf Fang majgce
w swojej ofercie dwa poteine tytuly: Legende Pieciu
Kregow oraz 7th Sea. Sg tez mniejsze firmy, takie jak
Menhir (Poza czasem) czy Stalowa twierdza (Labirynt
Swiatow).

Pig¢ lat temu, w pierwszym numerze Porfalu pisa-
lismy o WFRP ZC i CP2020. W miedzy czasie ukazato
sie Kilkanascie innych tytutéw! Pojawity sie ED, DL,
Mroczne Wieki, Rodzina Wschodu, Gasngce Storica,
Pieklo na ziemi, Arkona i wiele innych. Dzi§ w Piracie
nie ma sensu pisa¢ ani o tych trzech pierwszych,
klasycznych grach, ani o tych, kiére ukazaly sie po
nich i zdgiyly juz przygasng¢. Rynek zmienit sie, wy-
wrécil do géry nogami, a jak bedzie wyglgdat za
kolejne pie¢ lat bardzo trudno przewidzieé.

Kilka dni femu dotfart do mnie, kupiony na Alle-
gro, numer MiM, w kidrym miatem przyjemnosé de-
biutowac. Po raz pierwszy od wielu lat mogiem prze-
czytaé moéj pierwszy opublikowany scenariusz. Kiwa-
lem glowq ze zdumieniem. Dzi§ nikt juz nie opubliku-
Je takiej przygody. W ciggu tych szesSciu lat zmienit
si¢ styl grania, styl pisania, zmienito sie niemal
wszystko. Pisze zupeinie inaczej, zupelnie inne rzeczy.
Poréwnanie ,Opowiesci o zemscie” do ,Ostamiej
Wspélnej Jesieni”, ktéra wiasnie trafia do sklepéw to
zaskakujgce doswiadczenie.

Nie zmienila si¢ jedna rzecz. Kilka dni przed
odebraniem z druku nowego numeru pisma czuje
fg samg freme, te same emocje i radosé co daw-
niej. Tak samo jak pie¢ laft temu, tak i dzi§ nie moge
si¢ doczekac, by wzig¢ z drukarni pachngce jeszcze
farbg paczki z pismem i wracajge do redakcji, juz w
samochodzie jednq z nich roztargaé i zaczqé prze-
glgda¢ nowy numer.

Tak bedzie i tym razem.
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KONFRONTACJE?

Figurkowa gra bitewna, jakiej jeszcze nie bylo!

Ponad 15 stron konfliktu

Unikalne zdolnosci i artefakty

Absolutna swoboda w budowaniu armii

Do gry wytarcza zaledwie kilka figurek

Niezwykle precyzyjne wykananie modeli

Polska wersja zasad dostgpna za darmo

CAFE PARADOX
ul. Bracka 3
Warszawa

FABER | FABER
ul. Putawska 11
Warszawa
MORION

paw. 72 (CHU Bemowo)
Warszawa

ul. Powstaricow Sigskich

124

sklep internetowy

Oficjalny dystrybutor
CONFRONTATION i WARMACHINE

www.mythos.pl
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