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Witqgjciel
Tradycji tym razem nie stalo sie za-
dos€l Pirat nie jest opézniony!l Oddalismy
| go do druku w terminle - i na 99% z dru-
| karni tez wyjedzle w zapowledzianym
czasie. Mamy szczerg nadzieje, ie be-
dzie tak jut zawsze - 6go dnia miesigca
Pirat wychodzi z drukarni | do sklepow
| frafia w okolicach 8, 10 dnia katdego
| miesiqca.
W numerze patdzlemnikowym pojawi-
| lo sie kilka drobnych zmian - prezentuje-
my Wam opowiadanie (a dokladniej mo-
wigc jego pierwsig czesé) do $wiata Mo-
nastyru oraz nowy dzial - Gry planszowe.
| Czekamy na Wasz odzew - czy chcecle,
| bySmy publikowali w niektérych nume-
rach opowiadania, ktérych akcja ma miej-
sce w Swiatach RPG (Monastyr, Neuroshi-
| ma, L5K.i inneR W czasopismach w calo-
| sci poswieconych literaturze sftrudno zna-
| let¢ takie teksty, wiec mote Pirat jest do
| tego wiasciwym miejscem?
P&ki co, do redakdji przyszly pierwsze
| listy po dluuugiej przerwie - fak wiec od
| kolejnego numeru ponownie pojawi sig

dziat Listy, w ktérym bedziecie mogli poru- '

| szaé interesujgce Was tematy.

Zniknela w tym numerze Zagadka
&wiezdnego Pajgka - ten diial bedzie
pojawial sie w co drugim numerze, by-
écie mieli czas nadestaé nam rozwigza-
nia.

A teraz tycze Wam mitej lektury i wielu
udanych sesji!

Ignacy Trzewiczek
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gwiezdny pirat opOWiadanie

isza zapadia niespo-

dziewanie i Zeller gz
zamrugat oczami. Jesz-
cze Kilka sekund temuy
poktad rufowy okretu dy-
gotat pod stopami wal-
czqcych, a on, uderzony
maczugqg W bark, leciat
w kierunku kolumny

stermasztu. Ogarniety

potwornym bélem zdo-
lat odwréci€ giowe - tyl-
ko po to, by ujrze€ jak
szarzujgcego napasnika
zatrzymuje rapier Vi-
gharla. Ostrze z niewzru-
Sszonq precyzjq wgryzio
sie tuz pod kos¢ policz-
kowaq. A potem wszystko
ucichto.

Kapitan cos méwit.

opowiadanie w realiach gry "Monastyr"

Zeller potrzgsngt glowaq. Szum krwi zagluszat stowa
dowodcy, dostrzegt jedynie péiprzytomnie, ze jego
geste, zmierzwione brwi zeszly sie nad czolem.

Jest wsciekty, pomyslal beznamietnie i znéw po-
frzgsngt glowq.

- ..poruczniku Zellerl - Powtérzyt kapitan. - Orss Dios!
Co fo wszystko ma znaczy¢!

= W imi¢ Cesarza, hennor kapitan.. - Wyjgkat Zel-
ler, niezdarnie probujgc wsta¢. Jego klatka piersiowa
pulsowala od bélu, - Nie wiem.. Walczylismy z..

- Co znaczy ,nie wiem”? - Rykngt dowddca. - Okret
zostaje zaatakowany, a WY...

Niespodziewanie jego wzrok spoczgl na rekawie
munduru Zellera - Chwiejnie przyjmujgcy postawe
zasadniczq porucznik zerkngt odruchowo w $lad za
nim. W srebrzystym swietie ksiezyca obqj ujrzeli wiel-
kg krople krwi, ktéra Powoli, jakby z ocigganiem wy-
Plywa z drasniecia, pozostawionego krzemieniem
maczugi Murzyna.

= Svarra mon zaatakowali od lewej burty, hennor
kapitan. - Wbrew wszelkie logice, jego glos powrécit
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do oficjalnego, stuzbowego tonu, kiérym postugiwat sie
od wielu lat stuzby, bowiem w umys$le porucznika na-
gle buchngt paniczny strach. - Najprawdopodobniej
wdarli sie na pokiad i zdjeli wachte..

Przez gtowe przebiegaty mu setki mysli, a kaida
krzyczata: zatruta! Zatruta ranal

Apoplektyczna wsciekio§é na obliczu kapitana
Corlinnus na moment ziagodnialg, lecz dowédca na-
tychmiast przeniést spojrzenie na ogromng postac
porucznika Vigaldo. Jego powieki zwezily sie na po-
wrét.

- Poruczniku Vigharlo - powiedziat cichym giosem.

Marynarze | zotnierze Brygady Mérz Potudniowych,
kiérzy stali wolké!, zesztywnieli. Kazdy doskonale wie-
dzial, ze jesli jest cos straszniejszego od wrzasku kapi-
fana liniowca Jego Cesarskiej Mosci, jest fo z pewno-
Scig jego szept. Niezdrowa fascynacja nie pozwolifa
Jednalk nikomu oderwaé sie¢ od ponurego spekfaklu
upokarzania, ktérego mieli wtasnie byé swiadkiem.
Dziesigiki blyszczgcych oczu Kordyjczykéw wpatrywa-
lo si¢ w postaé¢ kapitana.




opowiadanie (wiedny pirat

- Pan petnit wachte podczas afaku, hennor Vigal-
do - Szeptal Corlinnus.

- Ess, hennor kapitan - Odpart Vigaldo. Nocny wiatr
westchngt cicho, jakby przypieczetowujgc los porucz-
nika.

- Nie dostrzegt pan tych pséw — But Corlinnusa frg-
cit przebite rapierem cialo jednego z fubylcéw, z ki6-
rego zmarwiatych dioni wcigz nie wypadata dzida. -
Nie dostrzegt pan calej flotylli pirog tych marnych sy-
néw Otchtani, Vigaldo! Orss Dios! Trzynastu ludzi dato
gardtio...

- Czternastu — Kapitan Vehross, jednooki dowédca
zolnierzy Brygady, podni¢st si¢ znad ciata zoinierza
trafionego cienkq sfrzalg w udo.

Pietnastu, pomysiat Zeller, wcigz wpatrzony w swq
rane na przedramieniu. Opowiesci o fruciznach hata-
thyjskich dzikuséw styszal nawet w ojczystym Kordzie.
A zatem przyngjmniej zging od ran w walce. Lepsze fo,
niz los Vigaldo.

- Wie pan, co to oznacza, hennor Vigaldo?

- Ess.. — Olbrzym spuscit giowe.

- Prosze uprzging¢ poktad, zajgc¢ sie rannymi i
podwoi¢ wachte - Corlinnus odwr6cit si¢ na piecie. -
Dios! | niech pan..

Przerwat mu zdiawiony chichot. Kapitan wolno od-
wrocit sie w kierunku grotmasztu, o ktéry opierat sie
przykurczony, czamoskéry wojownik. Dopiero po chwili
dalo sie dostrzec, ze do kolumny masztu przygwozdzit
go rapier, wypuszczony z reki martwego Kordyjczyka.
W ciemnosciach pofyskiwaty krople potu na czole ran-
nego fubylca, a kosz rapieru drgat, wprawiony w wi-
bracje chrapliwym $miechem fubylca.

Corlinnus wyszarpngt pistolet zza pasa i odciggnat
kurek. Sptoszona hukiem wystrzatu czarna rybitwa ze-
rwala sie z reji stermasziu i jeta krgzy¢ nad pokiadem
niczym oszalata éma.

- | niech pan zataduje dziata kartfaczami - Dokon-
czyl. = O $wicie zluzuje pana porucznik Mahrian.

Zeller zrobit niepewnie krok naprzéd. Wiedzial, ze
zgodnie z wymogami stuzby powinien teraz oznajmic
peinym opanowania fonem, ze czuje sie dobrze i moze
planowo objg¢ wiasng wachte, ale stowa uwigzty w
gardle. Pokiad zakotysat sie pod jego stopami i Zeller
rungl w ciemnos$é.

- No, poruczniku - Cichy szept rozproszy! mrok. —
Nareszcie. Przespal pan $niadanie.

- $niadanie? - Zeller zamrugat oczyma, prébujac
oswoi¢ wzrok z osaczajgcym go $wiattem. — Jakie $nia-
danie?

- Ach, hennor Zeller - ZaSmiata sie cicho zamaza- |

ng, ciemna plama na fie jasnosci. - Za duzo legend
pan czyta. Wiem, wiem.. Wielcy bohaterowie po bi-
twach, w ktérych odniesli rany, lezeli bez tchu i przez

tydzien. Tak jak Cadvilli ze Sciany Swiata. A pan tym-
czasem zdaspat na sniadanie. Jakiez fo prozaiczne.
Szklanka wody, prosze.

- Treisse - Wyjgkat Zeller. - A moja rana? Przeciez..

- Zyje pan, hennor Zeller. Od dziewigciu godzin
nie wyziongt pan ducha, co przemawia za teorig, ze
rana zafruta nie byta.

- Treiss Dio..

- Moze w istocie jeste§my w Ofchiani, ale panu,
hennor, pisane jest jeszcze kilka dzionkéw na tym pa-
dole. Wcig? jestesmy na starym, dobrym ,Gwiezdnym
Wedrowcu”.

- Doktorze! - Zeller wreszcie rozpoznat postaé, skg-
pang w blasku storica, wpadajgcego przez ilumina-
tor. - Doktorze Millieral Co.. Co z okretem?

- Sytuacja opanowana, a przynajmniej fak to wy-
glgda - Kwasno usmiechngt sie stary lekarz. Pomarsz-
czone powieki przystonity zamglone oczy, ktérych le-
gendarna przenikliwos¢ stabla z miesigca na miesigc.
- Zeglujemy na péinocny wschéd ku péinocy, w gigb
Zatoki DeVille'a.

- Jakie sg rozkazy?

- Nie wiem - Usmiech doktora Milliery skwasniat
jeszcze bardziej.

Swiat Zellera poukiadat sie. Wiedziat juz, ze lezy
na koji w szpitaliku okretowym. Mimo szacunku, jaki
otaczat doktora Milliere, miejsce jego pracy, kiére na
og6t kojarzyto si¢ z amputacjami i smrodem gangre-
ny, zawsze napawalo go lekiem. Teraz jednak wypet-
niata je cisza, jakze osobliwa na wielkim, zattoczonym
okrecie wojennym. Zeller poczut sie w dwojnaséb nie-
sWojo.

- A Vig. A porucznik Vigaldo? - Spytal, siadajgc z
frudem.

- Pelnit wachte do ésmej rano, potem kazat ste-
wardowi wyczysci¢ swéj mundur

- Doktorzel - Zawotat kfo$§ za drzwiami.

- Juz idel

Trzasnety zamykane drzwi. Zeller usiadt i dopit
wode z trzymanej w drzgcych dioniach szklanki. Zerk-
ngt przy tym na ciasny opaifrunek, wprawnie zatozony
na prawe przedramie i naraz uSwiadomit sobie, ze w
szpitaliku jest jeszcze kito$. Na kofyszgcym sie lekko
hamaku péllezat wsparty na tokciu jeden z kadetow -
Zeller z frudem przypomnial sobie jego nazwisko.

- Cossehr?

Kadet wpatrywat sie wen rozgorgczkowanymi oczy-
ma. Opatrunek wokét klatki piersiowej wzbierat wia-
Snie $wiezg purpurg.

- Glyss Dios, hennor Zeller - Wyszeptal miodzie-
niec. - Dobry czlowiek z doktora. Inny gadalby i ga-
dat..

- Kurs pétnocny wschéd ku péinocy.. — Powtérzyt
bezwiednie Zeller

| nagle zrozumiat, ze zeglujgc w tym kierunku do-
trze¢ mozna bylo tylko w jedno miejsce - do Gema
Dorh. Byla fto jedna z dziesigtek niewielkich faktorii
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gwiezdny pirst opowiadanie

handlowych Towarzystwa Kordyjskiego. Odgrodzita sie
od $wiata palisadg i probowala przetrwaé w krainie,
ktéra starata sie jg pozrec. W podmoklym terenie nie
dawalo si¢ bowiem wytyczy¢ zadnych drog. Jedyny
kontakt motzliwy byl drogg morskq, a to oznaczato
koniecznos¢ zeglugi ciasnymi kanatami, wsréd poro-
snietych zwyrodniatymi wigzami wysp bagiennych.
Bogate lasy kauczkowe w okolicy sprawialy jednak,
e w ciasnej siateczce powigzan handlowych Towa-
rzysiwa Gema Dorh pelnito waizng funkgje. Dia prébu-
Jgcych jg bronic stala sie Zrédiem nieustajgcego bélu
glowy.

Aal
Ng wypadek jo

jakiegokolwiek zagrozenia, wysianie
odsieczy dla faktorii oznaczalo skazanie zofnierzy na
pewng Smier€. Kordyjscy generatowie juz dawno sie
nauczyli, ze wybicie stuosobowego oddzialu z zasadz-
ki w ggszczu hatathijskiej dzungli zabiera jedynie okoto
pigeciu minut, a fransport wiekszych zapaséw, sformo-
wanie szyku, okopanie sie, czy nawet sam zwiad byty
motliwie jedynie w teorii. Dzicy, czarnoskorzy miesz-
kancy Hatathu doskonale znali wszelkie Sciezki przez
dzungle i natychmiast reagowali na katdy ruch Kor-
dyjczykow, a ich zatrute strzaly zbieraly krwawe zniwo
wsréd zofnierzy.

Kontakt z Gema Dorh urwati sie kilka miesiecy temu.

- Krevvell - Zaklgt Zeller, czujgc jak pot skrapla mu
si¢ na skorze. - Plyniemy do Gema Dorh? Po co?

- Hennor kapitan nie oglosit jeszcze swej decyzji,
hennor Zeller - Westchngt kadet. - No ale po co mie-
libySmy tam plyngé?

Zeller powinien byl spiorunowa¢ mtodzierica wzro- |

kiem i osfro zbeszta¢ za lekcewazqce stowa o przelo-
zonym, lecz tym razem jedynie pokrecit glowq z oszo-
lomieniem. Wniosek nasuwal sie sam.

- Widzial pan tego ptaka wczoraj? - Wyszeptal
Cossehr. - Czarny ptak zatoczyl trzy kola nad gilowg

kapitana. To zly znalk..

"
- i niech laska Jedynego ze$le na nas dobroc i

przenikliwos¢ - zakonczyl brue Ahline i zasiad! z szele-

stem szaf. s

Jak on moze przy tym upaie wyirzymac w habicie,
przemknelo przez my$l Vigaldo. Na gladko ogolonej
twarzy Morskiego Brata nie bylo ani kropli pofu, ktéry
gesto zraszal czolo kapitana i sklejat wijgce sie wscie-
kle kosmyki czarnych wioséw. Vigaldo sam mial ocho-
te przetrze¢ wiasng twarz, lecz panujgce w kajucie
napiecie paralizowalo jego ruchy.

Znal scenariusz. Wiedzial, jakie stowa usltyszy zd
kilka minut. Wiedzial, co o jego przewinie méwi Cesar-
ska Ksiega Morska. Mial ochote wy¢ z rozpaczy, ale
pafrzyl hardo, spokojnie. Byl przeciez Kordyjczykiem,
oficerem w sluzbie Cesarza.

Czut jednak, ze jest u kresu sit. Honor oficera zabra- :
nial okazywania stabosci bgdz zwgtpienia, lecz Vigal- |
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do byl na nogach juz od kilkudziesi
zaatakowano po poéinocy, na pocz
IwWanej W zargonie marynarskim
pofem na rozkaz Corlinnusa nadzo
poktadu. Przez dobrych kilka godz
narzy do pracy i osobiscie spra
wszystko, by zdgzy¢ pPrzyszykowa¢
Przed spodziewanym wezwanie
stawié czolg bezwzglednej mo
Jak na pierwszego oficera kord
stato.

- Poruczniku Vigaldo - pPowiedziat cicho
- Dzi$ w nocy liniowiec Jego Cesarskiej Mosci
Wedrowiec”, z Jego faski Pozostajgcy pod
wodztwem, zostat zaatakowany przez fio
mon na pirogach. Tium tych barba
na pokiad mordujgc moich ludzi.
kiad MOJEGO okretul

- Okret nie jest panskg wiasnoscig, hennor kapitan
= Przerwal mu Ahline fonem, ktéry moglby zosta¢ uzna-
Ny za mily, gdyby wyraz twarzy kapelana nadal nie
Przypominat posggu.

- To tym gorzejl - Warkngt w odpowiedzi Corlinnus,
- Odpowiadam za jego stan i bezpieczefistwo Jjego
zalogi przed Jego Cesarskim Majestatem!

Tych dwéch marynarzy, ktérych tydzien temu kazat
rzucic ryborwom za uprawianie hazardu jest juz w isto-
Cie bezpiecznych na zawsze, pomyslat z drwing Vigal-
do.

Starat sie, by jego twarz pozostata niewzruszona,
ale gorzkie mysli musiaty jg zmieni¢, gdyz méwigcy
dofgd w miare spokojnym glosem kapitan natarl na
niego wsciekle:

- Hennor Vigaldo, petnit pan wachte na prawej
burcie okretu, a od tej burty wlasnie nasigpit atak! -
Drobinki §liny wrzeszczgcego dow6dcy opadty na twarz
oficera. — Nie dopilnowat pan swoich cbowigzkéw! Na
Kwiaty Cesarstwa, flotylla pirog fo nie pojedyncza sza-
lupal To dziesigtki punktéw na powierzchni morza,
poruszajgcych sig, odcinajgcych od fall Przeciez $wie-
cit ksiezyc! Slepy by fo zauwazyil

- Raczy pan nie by¢ zbyt surowy wobec swego ofi-
cera, hennor kapitan - Odezwat sig lodowatym to-
nem Ahline. - Nie pelnit przeciez stuzby sam, rni(.:l p;od
sobg wielu ludzi, wielu obserwatoréw. To przeciez ich
przewing, nie panskiego porucznika. Jedypy nCIl.'.IC.IO,
pozwole sobie przypomnie¢, iz dowédca jest winien
szacunek swych szlachefie urodzonym podwtadnym,

@Ciu godzin, Okret
gtku jego Wachty,
«Psig wachtg”, g
rowat Uprzghiecie
In Zapedzal mary-
wdzat takielunek -
mundur i ogoli¢ twarz
m do kapitana. Chciat
rskiej Sprawiedliwosci
Yjskiego liniowcq przy-

Corlinnus.

~Swiezdny
moim do-
tylle svarra
IZyncow wdart sie
Bezczeszczqge po-

jako ze.. :
_ A Cesarska Ksiega Morska nauczd, pozwolg so

bie przypomniec, e dowédca wachty jest z'qwszz r:.;;
liczany za bledy swoich judzil - Wzrok Corllnnuse L
lodem w rozgrzanej kajucie. - Chotcby r‘ncryngn: anh
rozkazami hennora Vigaldo byli bonc{q prymth;w Ly !
durniéw, jego obowigzkiem jest dopilnowac, c};niku
pelniali swoje obowigzki. Moge wiedzied, p:ir:h obo:
czym tet si¢ pan zajmowatl podczas pans

wigzkow?




opowiadanie wiezdny pirat

- Dyskutowatem z porucznikiem Zellerem na tematy
religiine. - Wypalit bez zastanowienia Vigaldo. Jak
zdecydowana wigkszoS¢ marynarzy, nie patat specjal-
ng sympatiq do Morskiego Brafa, pamietat jednak,
se to czlowiek niebezpieczny | wplywowy, a jego zda-

nie mogto zadecydowa¢ o dalszej karierze poruczni- -

ka.

Tematy religijne, ba.. Vigaldo wiedzial, ze Zeller
czyta w swej kajucie ,Ballade o Cadvilim ze Sciany
$wiata” i z przekgsem zagadngt go o rzekomgq Smierc
bohatera w Kampanii Nildheimskiej. Miody porucz-
nik zazarcie wdatl sie w obrong swego Pafrona, po
czym zorientfowawszy sig, ze Vigaldo jedynie z niego
zartuje, sam zmienit ton na weselszy. Rozeszli sie, obie-
cujgc sobie rewanz w vielhe nastepnego wieczoru.

Potem ogarmela go sennos¢. Vigaldo przypomniat
sobie, jak na moment przystangt przy stermaszcie, opart
si¢ o niego plecami i przymkngt oczy. Obudzity go
dopiero wrzaski atakujgcych.

- Tematy religiine.. - Usmiechngt si¢ krzywo Corlin-
nus. - C6% nakazalem mojemu pisarzowi spisac pro-
tokét z wezorajszego zdarzenia | po powrocie do Kor-
du zostanie pan, Vigaldo, postawiony przed sgdem.
Cesarska Ksiega Morska nakazuje degradowac ofi-
ceréw winnych niedbalsiwa na czas okreslony lub do
konca trwania rejsu, niemniej postanowitem fym ra-
zem odej$¢ od tej zasady.

Vigaldo uniést brwi.

- Zatrzyma pan swg range az do chwili powrotu
do Kordu.

Vigaldo spojrzat z niedowierzaniem na dowoédce.
Corlinnus swiecie wierzyt w Cesarskqg Ksiege Morskg i
starczato raz uchybi€ jej zasadom, by

kie skrzydla zagli szeroko zagarniaty wialr, a wysoko
zadary niczym smocza szyja bukszpryt celowatl smia-
to ku poinocy. Tego dnia okret nie miat szansy na oka-
zanie nawet dziesigtej czesci swych mozliwosci - nie-
mrawy, cieply wialr stabt co chwile i rozpostarte na
rejach grofzagiel i fokbramsel ledwo drgaty. Zielonka-
we, spokojne fale Zatoki de Ville'a toczyly sie leniwie,
nawet morskie ptaki milczaty, jakby oszotomione upa-
tem. Jedynie na liniowcu frwata jeszcze krzgtaning, a
deski pokiadu dygotaty od hurkotu przetaczanych
dziat. Na glos$ng komende porucznika Vigaldo roz-
legt sie huk zatrzaskiwanych furt dziatowych na gor-
nym pokladzie, po czym dolgczyt do nich dolny sze-
reg. Ostamia komenda Vigaldo zakorczyla ¢wiczenia
artyleryjskie, po czym gwizdki bosmarniskie oznajmity
wydawanie kolacji.

Plotka o wstrzymanej degradacji Vigharla zdgzyta
sie juz ponie$¢ po pokiadzie i idgcego w kierunku
rufy porucznika powitato wiele ukradkowych. spojrzen.
Niektorzy, zwiaszcza miodzi podoficerowie, popatrywali
na niego z ulgqg - olbrzymi oficer byl bowiem najwigk-
szym eksperiem od coraz popularniejszej, lecz frudnej
sztuki walki artyleryjskiej. Wykorzystanie dziat stalo sie
nieodzowne, odkqgd niezachwianemu panowaniu flo-
ty kordyjskiej na morzach Dominium wyzwanie rzucili
Eskryjczycy. Zuchwaty wyspiarski naréd szybko odkryl,
ze celny i miarowy ogieh dryleryjski, polgczony z nie-
konwencjonalnymi manewrami, jest ndjlepszym spo-
sobem na rozbicie szyku liniowego Kordu.

Standardowe uzbrojenie kordyjskiego liniowca sta-
nowito od trzydziestu do czterdziestu dziat na burcie,
co bylo potegq wystarczajgcq do zmiecenia jakiego-

dowédca bez wahania niszczyt ka-

riere. Nad ich glowami, niczym na
potwierdzenie niespodziewanych
stéw, rozlegt sie wysirzat.

- Zafrzyma pan swqg range. - Po-
wiérzyt kapitan. - Mimo panskiego
ewidentnego niedbalstwa, hennor
Vigaldo, jest pan catkiem zdolnym
artylerzystq. Przyda sie pan tam, gdzie
ptyniemy. Prosze jednak pamietac -
na twarz kapitana wyptynat zio-
wrozbny usmiech - ze tych czterna-
stu marynarzy cierpiato przed Smier-
cig. Ja za$ zrobie wszystko, co w mojej
mocy, by poznat pan fen bél jeszcze
za Zycial

Z oddali kordyjski okref liniowy
LSwiezdny Wedrowiec” przypominat
ogromnego, ziofego smoka - jego
cigzkie, migoczgce w blasku storica
cielsko zdumiewato ogromem, szero-
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kolwiek okretu przeciwnika, Problem polegat Jedynie
na tym, ze jak dotqd Preferowang faktykg byta walka
z pofdystansu, ktéra polegala na maksymalnym zbli-
Zeniu sie do wrogiej Jednostki, unieruchomieniy jej
ogniem artyleryjskim i zakonczeniu starcia dborda-
zem. W tego rodzaju bitwie Nie frzeba bylo wiele szko-
lenia artyleryjskiego - salwa z odlegtosci stu metrow
frafiala niemal zawsze. W walce na daleki dystans
dosSwiadczenie Kordyjczykow jak dotqgd bylo znikome.
Kiedy wiec na arenie pojawity sie lekkie liniowce i
fregaty eskrijskie, bardziej kruche ale szybsze i z dzia-
lami o lepszym zasiegu i celnosci, w naczelnym do-
waodziwie flohy Kordy; ZGczeto wiecej mowic o artylerii.
Za nowym mysleniem nie szly jednak decyzje prak-
tyczne - do prochowni «Zeglarza” nie pPrzyniesiono
chocby dodatkowej barylki prochu, a éwiczenia arty-
leryjskie polegaty gléwnie na toczeniu dziat po po-
kiadzie.

Ponura mina Vigaldo zdradzata, ze o tym wiasnie
mysli.

W drodze na poklad rufowy, porucznik mingt war-
fownika z Brygady Mérz Pofudniowych. Jego wiasna
syfuacja byta niewesolq, ale mimo to wspolczut zof-
nierzom z catego serca. Cho¢ ich wachta tez trwala
czfery godziny, przez caly czas musieli sta¢ na bacz-
nosc, prezentujgc bron oficerom i podoficerom, oraz
zafrzymujgc wszystkich bez prawa wstepu na rufe,
Swiefe miejsce oficeréw. Zar lat si¢ z nieba, a zolnie-
rzom, odzianym w czarne bryczesy i ciezkie napiersni-
ki z wzmacnianej stali, nie bylo wolno nawet ofrze¢
potu z czola.

Rozlegt sie kolejny wystrzat z muszkietu i posta¢
kapitana przy zawietrznym relingu znikia w chmurze
dymu. Corlinnus przeladowat bror z wprawaq.

- Glyss Dios, hennor kapitan! - Oznajmit Vigaldo i
zasalutowal. - Melduje zakorniczenie éwiczen artyleryj-
skich.

- Serre gunt - odpowiedzial kapitan, bacznie lu-
sfrujgc powierzchnie wody. - Zechce pan poftrzymac..

Z tymi stowami podal zaskoczonemu porucznikowi
woreczek z kulami, po czym blyskawicznie podrzucit
muszkief do ramienia i wystrzelil. Vigaldo ujrzat wsréd
fal podiuzny ksztalt, przypominajgcy smukiq sylwetke
reking, lecz z wypustkami przypominajgcymi palce na
zakonczeniu pletw.

- Ryborwy - oznajmit kapitan i przygryzt warge. -
Myszkujg wsréd wyrzucanych z pokiadu odpadkow.
Kadet Dullerh przysiega, ze widzial, jak dzisiaj jeden z
nich prébowal wspigé¢ sie po pletwie ogonowej. A wi-
dziatby pan, jak sie uwijaty wsréd ciat zabitych przez
nas Murzynéw!

Wspomnienie nocnej bitwy przegnato fascynacje
morskimi potworami. Vigaldo spochmurniat.

- Panskie rozkazy, hennor? - Spytat sucho.

- Hennor Zeller, panie nawigatorze, prosze do mo-
Jjej kajuty.
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- Wina? - Spytat Corlinnus,
niowego barku.

Zeller usadowit sie w miekkim fotely | zakigf v
”)Ysrcch, gdy wyprawiona, Isnigca skérg obi¢ wpiiq
SI@ W mokrg od potu tkanine bryczesow, Przez ogrom.
ne okna rufowe wpadaly strumienie $wiatiq stonecz-
Nego, zamienidjge wnetrze kajuty w piec piekarski
Vigaldo zdjqt kapelusz i ulozyt go sobie ng kolanach,
PO czym przetart czolo chustkg. Nawigator Ednuss,
oschly cztowiek z haczykowatym nosem i rzedniejgcy-
mi wlosami, spojrzat z zaciekawieniem na krysztajo-
wq karaflke, frzymang przez kapitana,

Czerwona ciecz omyta Scianki kolejno ustawionych
kieliszk6w.

- Pan nie pije, prawda? - Zapytat bratg Ahling, kt6-
ry wiasnie z szelestem szat zaktadal noge na noge.
Duchowny uniést brwi z rozbawieniem.

- Za Cesarzal - Wzniést toast Corlinnus.

Brzegi czterech kieliszkéw zderzyly sie w powiefrzu.
Kapitan uniést naczynie do ust Pewnym, zdecydowa-
nym ruchem, Vigaldo ze znuzeniem, Zeller niepewnie,
a Ednuss tapczywie.

- A zatem - powiedziat Corlinnus, kiedy puste kie-
liszki stanely na jego biurku - wydaje mi sie, ze kazdy
Z was panowie wie, gdzie sie kierujemy,

- Plyniemy teraz prosto na poéinoc, z odchyleniem
jednej drugiej rumba - powiedzial Ednuss, na préino
doszukujgc sie smaku wina na ponownie suchych
wargach.

- A to prowadzi nas do Gema Dorh! - Wypadilit Zel-
ler.

- Dosfrzegam zaskoczenie w panskim glosie, po-
ruczniku. — Zmarszczyt brwi Corlinnus. - Nim przejdzie-
my do tematu, prosze powiedzie¢, jak sie ma panska
rana?

- Dobrze, dokfor powiedzial.. - Zaczgt Zeller, lecz
nagle pokrecit glowq. - Kapitanie, po co my tam pty-
niemy? Przecie? faktoria zostala jui zdobyta przc-.fz tu-
bylcéw. Z pewnoscig nie ma fam juz naszych i jaka-
kolwiek ewakuacja.. ;

- Jest pan magdrym cztowiekiem, poruczniky, i do-
skonale wie pan, po co tam plyniemy - przerwat m
Corlinnus. — Wola Cesarza jest $wieta i nie ma w fileJ
miejsca na niedociggnigcia takie jak bunt tych dziku-
séw. Plyniemy ukaraé te malpy. s ;

Po gorzkich stowach Cosehra Zeller spc?dzlewq} su‘;a'
tej odpowiedzi, natomiast zaréwno dla Vigaldo jak i
dla Ednussa byly one zaskoczeniem. W‘:f.l’CI2 twarzy
pierwszego oficera mowil, ze nagle zrozumial, dlacze
go kapitan pozostawil go przy randze, a Ednuss.. =

- Kapitanie, Orss Dios! - Wykrzykngt pobladiy 1 P A
derwat sie z fotela. - Czy wie pan, ile wrakéw sgo;g'
wa na podejsciu do Gema Dorh? Styszal pan o Za

aku?
Czytnzs:::?ce pan opowiedzie¢, panie Ednuss - W gc':;
sie kapitana krylo si¢ lekcewazenie. - Moze Jesz

podchodzqc do maho.

winka?
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- Zabojczy Slimak to tor wodny prowadzqcy do
Gema Dorh - méwit wolno nawigator. - Nazywajg go
$limakiem ze wzgledu na ilos¢ zakretéw, a Zabojczym,
bo.. Bo nikt jeszcze nie opracowat jego doktadnej mapy
i nikt tego nigdy nie zrobi. Kanat upstrzony jest bo-
wiem bagiennymi wysepkami, a jego dno wcigz zmie-
nia rzetbe i glebokosé. Za kazdym razem, kiedy z
Gema Dorh dostrzegano nadptywajgcey okref, wysyla-
no mu na spotkanie flotylle todzi holowniczych..

- Dostrzegano? ¥

- Tak, faktoria lezy na niewielkim wzniesieniu, u stép
laséw kauczukowych, a kanat liczy sobie tylko cztery
mile..

- | to tak pana przeraza? - Usmiechngt sie kapifan.
- Mamy witasne szalupy, ktére pociggng okref, jesli
bedzie fo konieczne. Bedziemy sondowaé dno .

- Wie pan, jak diugo bedzie frwat rejs przez cziery
mile przy jednoczesnym sondowaniu? - Wykrzykngt
nawigator. — A nasz okret ma wigksze zanurzenie od
kupieckich karak! Bedziemy sung¢ jak zaba w gnojuy,
d..

- Zille! - Warkngt kapitan. Jego fwarz pociemniata
od gniewu. - Jest pan stabym czlowiekiem, Ednuss, a
nie na takich zwyktem si¢ opiera¢ w wypeinianiu waoli
Cesarza. Prosze baczyé na swoje stowa i z pokorg
wykonywa¢ rozkazy, jak przykazuje Cesarska Ksiega
Morska, inaczej pan tez wylgduje przed sqdem wo-
Jjennym! Wplyniemy do fego pariskiego Zabdjczego
$limaka, cho¢by czekalo tam na nas stado wygtod-
niatych smokéw! Jest pan na doskonale uzbrojonym
okrecie z liczng zalogq i dobrymi dzialami! Niech sie
pan wefmie w garsé i przestanie mazgaic!

Ednuss uczynit grymas, jakby jeszcze chciat co$
powiedzie¢, ale wyjgkal jedynie prosbe o przebacze-
nie i spuscit glowe. Vigaldo milczat.

- Hennor kapitan, czy wiadomo co$ o silach prze-
ciwnika? - Spytat Zeller.

- Sg akiywni w tym rejonie, fo rzecz pewna. Nie
majg jednak powodu nas oczekiwat. Jesli zachowa-
my wszelkie §rodki ostroznos$ci, powinnismy wysadzi¢
desant z zaskoczenia.

Ednuss spojrzat na zlocenia pilastru rufowego, kt6-
rych blask niést sie daleko po morzu i usmiechngt si¢
gorzko.

- Poruczniku Vigaldo, prosze przed wieczorem przy-
gotowaé artylerie okrefowq. Dziala dolnego pokladu
nabije pan kartaczami, a gérnego kulami. Poruczniku
Zeller, czy odniesiona wczorgj rana pozwoli panu po-
prowadzi¢ desant marynarzy?

- Ess, hennor kapitan!

- Serre gunt. Pan natomiast, panie Ednuss, przygo-
fuje..

Stowa kapitana przerwato pukanie do drzwi. Nie
czekajgc na zaproszenie, dokfor Milliera wszedt do
kajuty.

- Glyss Dios, hennor kapitan - powiedzial, salutu- |

jgc. - Pragne zameldowaé, ze opatrzylem rany wszyst-
kich szeregowych marynarzy.

- Czy jest w tym co$, co powinno mnie szczegdlnie
zainteresowaé? - Wydal wargi Corlunnus~ Niech pan
lepiej powie, co z miodym Cosehrem..

- Owszem, jest co$, co powinno pana zaintereso-
waé - powiedzial doktor. - Wsréd rannych bylo kilku
marynarzy, ktérzy dzisiaj w nocy petnili psig wachte.

- Mam nadzieje, ze doszli juz do siebie na tyle, by
méc odpokutowaé za swe niedbalstwol

- Prosze wystucha¢ mnie do korica, kapitanie. Of6z
pacjenci.. Marynarze wszyscy co do jednego wyzndli
mi, ze w chwili ataku spali.

- Cholerne obiboki, juz ja im..

- To nie lenistwo, hennor kapifan.- Vigaldo ustyszat
swoj glos. - Ja.. ja nie powiedzialem panu peinej praw-
dy. Ja tez spatem.

- Miejscowi majg magie na swoich ustugach. -
Uzupelnit doktor z kwasnym usmiechem. - Kapitanie,
tuz przed atakiem tubylcéw cata prawa burta spata
jak susty.

Nad ich glowami rozlegt sie wysirzal z muszkiefu i
kwik $miertelnie ranionej ryborwy.

Z wysokosci grotmarsu pokiad liniowca wyglgdat
jak podiutna arena, wytyczona przez reling i pomosty,
na ktérej walczyly o zycie drobne postacie ludzkie. Zeller
usmiechngt si¢ na fe¢ mys|, lecz byt fo gorzki usmiech.
Krzgtanina zalogi jedynie przypominata walke — praw-
dziwe, bezpardonowe starcia toczyly sie w mesach
oficerskich i kajutach kapitaniskich, a za bron stuzyty w
nich dobrze wywazone slowa, odpowiednie kontakty,
czuly stuch i dobra pamigc. W tych starciach chodzito
o jak najlepszg opinig, jak najszybszy awans i jak

| najskuteczniejsze upokorzenie rywali.

Regulujgca przepisy prawa morskiego - a zatem
ustalajgca zasady owej walki - Cesarska Ksigga Mor-
ska dawno juz przestata by¢ prawdziwym narzedziem
wojny. Byla §miertelnie grozng insfrukcjg niszczenia
konkurencji do stopnia oficerskiego.

- Vahne - powiedzial Vigaldo, wspindjgc sie na
marsa.

- Vahne - odpar Zeller, po czym podal mu dion i

pomégl wejsc na

W skomplikowanym, pocietym nienawiscig | am-
bicjg swiecie oficeréw fioty Kordu Vigaldo byt dla Zel-
lera jedynym przedstawicielem wymierdjgcego ga-

platforme,

[ funku ludzi, ktérych mozna byto nazwaé przyjacielem

i nie zatowa¢ tego po kilku nastepnych dniach.

- Co stycha¢ na dole?

- Nic, o czym by$ nie wiedzial - powiedziat ponuro
olbrzym | opart sie¢ o pien stengi, przymykajgc powie-
ki. Pod silng opalenizng Zeller dostrzegt Slady wymi-
zerowania.

- Zle wyglgdasz, brue - powiedzial z usmiechem.

- Wiem. - Skrzywit sie Vigaldo. - A wiesz, jak wie-
czorem wszyscy bedziemy wyglgdac?
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Zeller nie odpowiedzial. Corlinnus wraz z nawiga-
forem wyliczyli kurs i oszacowali, ze nawet Jesli zmar-
nujq w Slimaku dodatkowe dwie godziny, zaatakujqg
fakftorie na godzine przed zmierzchem. Zatoga szoro-
wata teraz pokiady, sprawdzata dziala, nosita amuni-
cj¢, a zolnierze Brygady bez konca czyscili bron.

Za kilka godzin nad pokladem liniowca zawisngce
mial ziowrogi urok wilgotnej pPuszczy, a na jego bur-
tach pojawi¢ sie miaty niebezpieczenstiwa, na ktére
Jezyk kordyjski okreslen jeszcze nie znalazt

Obaj milczeli przez chwile, Swiadomi szans wiel-
kiego okretu liniowego podczas bitwy na wgskim ka-
naie w dzungli. Ta chwila bez siéow starczyta im za
calq gorycz, ktorg czuli w sercach, a ktérej okazaé nie
bylo im wolno. Wpojony przez lata stuzby honor oficer-
ski nie pozwalal na zadne stowa krytyki czy buntu, Byli
oficerami, musieli byé postuszni. Nawet, jesli pada roz-
kaz dokonania samobéjstwa.

A byloby co krytykowaé. Choéby przeklety rozkaz,
ktéry pchngt liniowiec do szalenczej walki z dzunglq.
Chocby Gema Dorh i jej nieszczesne usytuowanie, choé-
by szczescie ich kolegéw z innych liniowcow, czy w
koncu samqg decyzje kapitana, ktéry Wczoraj w nocy
zakotwiczyt okret w zatoczce, na brzegach ktérej czy-
hali juz zdeterminowani svarra monn.

- Czy po.. zdobyciu faktorii mamy ja utzymaéz -
Spytfat cicho Zeller.

- Nie wiem, ale szykuyj sie na dilugg walke, Zeller —
Odparl zmeczonym giosem Vigaldo.

- Jestem zawsze gofowy. - USmiechngt sie drugi
oficer. - Wiesz, Cadvili ze Sciany Swiata kiedys.. Ach,
przeciez ciebie fo i fak nie interesuje. Brue, powiem to
fak - zeszlej nocy pewien bylem, ze kiorys z tubylcow
dziabngt mnie czyms$ zatrutym, ale pomylitem sie i
Zyje. To bylo zwykie drasniecie. To dobry znak. Jedyny
czuwa nade mng, Vigaldo. Co§ mi méwi, ze wyjdzie-
my z fego.

Zapatrzyt sie przy tym na ztocenia wokét galionu,
blyszczgce w potudniowych storicu i usmiechngt sie.

- Nawet mimo tego, ze kapitan uwaiq, iz podpty-
niemy niespostrzezenie - mrukngt, przytykajgc lunete
do oka. - Vigaldo, Igd na horyzonciel Jestesmy juz
bliskol!

Nie bylo odpowiedzi. Olbrzym spat.

%

Y

Corlinnus wpatrywat sie tepo w olejny poriret swe-
go ojca, zawieszony na Scianie kajuty kapitanskiej.
Uwieczniony farbami krzywy, cyniczny usmieszek Cor-
linnusa seniora, ktéry nieswiadomie kopiowat podczas
rozméw ze swymi podwiadnymi, wydawal si¢ teraz
skierowany prosto pod jego adresem.

Kapitan upit tyk wina i lekko drigcg dionig ods-rc-
wil kieliszek, po czym po raz kolejny ujgt list z admira-
ligji. Znal go juz na pamie¢, lecz znow zakluks: go zh:[d—
na nadzieja, ie znajdzie w nim cos, co zwiekszy ich
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Szanse. Niestety. ,,.raczy powiadomi¢”, .. wiernemu sjy-
dze | dowédcy liniowcea..”, »Misje zdobycig | utrzyma-
nia faktorii do czasu pPrzybycia positkéw”..

Przybycia positkéw. List nie precyzowal, jakich po-
sitkéw miat sie spodziewaé, ani tez Jak i kiedy do nije-
go dotrg. Milczal tez w kwestii najwazniejszej - czy
owe positki przybedqg go zluzowaé, czy moze wesprze¢
W mordowaniu tubylcéw.

Na Jedynego, moje miejsce jest na morzu, o nie w
dzunglil - pomyslat z rozpaczg. Nie po to tyle Iat ply-
wam po morzach i oceanie, by feraz tiuc sie z bandg
ciemnoskorych o kilka spalonych chatl Ja naraiam
okret i swq stawe w beznadziejnej misji, podczas gdy
inni blokujg porty Eskrii, walg w szyku liniowym do
bitwy, wdzierajg sie na pokiady wrogich okretéw..

Pochylit glowe. Musiat by¢ wierny. Musiat byé po-
stuszny. Nie wolno mu bylo okazywaé zwatpienia w
Plan.

Plan! Oczy Corlinnusa zasnula purpurowa mgia
wscieklosci. Gdzie w Planie byto miejsce na niewielkqg
faktorie, ktérg nalezato uratowaé przed poiarciem
przez dzungle! &dziel! A tymczasem na morzu inni
walczyli o range admiralskg!

Niespodziewanie w jego polu widzenia pojawit sie
Jakis ruch - kapitan odwrécit spojrzenie, by ujrze¢ nie-
bieskiego, hathyjskiego motyla, wiasnie skiadajgcego
skrzydia na krawedzi biurka. Dior kapitana wystrzeli-
fa z ogromng predkoscig i rozgniotta owada jednym

| uderzeniem.

Odglosu swego ciosu jednakze juz nie ustyszat — w
tej samej chwili dziafo nad jego glowg rykneio ogniem.
Nim dowédca sekcji zdgzyt krzykngé ,podiaczacl,
Corlinnus trzymat juz rapier i ptaszcz i wybiegal z kaju-
J Bedzie wierny. Bedzie postuszny. Nie okaie zwgqt-
pienia.

Cigg dalszy w kolejnym numerze, juz za miesigc.

g:)uz‘, S(T NIE
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Nagrody ENnie rozdanel_

Najlepsi, wystqpl

Dwudziestego sierpnia na kon-
wencie Gen Con odbyla sig uro-
czystosé wreczenia nagréd ENnie;
czyli EN World RPG System Award.
To juz czwarta edycja tej nagrody
{po raz trzeci wreczano je na Gen
Conie), jednej z obecnie najwaz-
niejszych w branty gier RPG. EN-
nie majq 22 kategorie, w ktorych
nominowano pig¢ fyfuiow, z kic-
rych nastepnie fani za posrednic-
twem strony EN World wybrali
dwéch zwyciezcow, pierwsze i
drugie miejsce.
Warfo muwa:yC, ze chot ser-

wis EN World jest w ca_fosg:i po-
$wiecony grom d20, kategorie

i e T T

5 lat Portala

Zabawa z dawna
oczekiwana

W pazdzierniku mija réwno pie¢ laf od
ukazania sie pierwszego numeru czaso-
pisma Portal, od ktérego rozpoczeta sig
przygoda Wydawnictwa Porfal na rynku
giert

W tym czasie Portal wydat w sumie
52 produkty (poprzedni numer Pirafa byt
pieédziesigtg produkcig), wsréd ktérych
frafity nam sie takie peretki, jak de Pro-
fundis (pierwsza polska gra wydana w
USA i Wielkiej Brytani, a péiniej takze w
Hiszpanii i Niemczech), Machina (pierw-
sza niekolekcjonerska karcianka w Pol-
sce, ktérej nakiad wyczerpat sie fak szyb-
ko, ze do dzi§ nie mozemy w to uwierzyc)

agrody nie iczajg si i Neuroshima (najpopulamiejsza obecnie
2_0 d20, s;ie ﬁ?ﬂ:mﬁ obok Wiedfmina polska gra RPG).
trynastej prezenfujemy fegorocz- Mamy nadzieje, Ze za kolejne pigc
nych zwyciezcow w najciekaw- : lat ponownie bedziemy mieli sie czym
szych kategoriach! | pochwali¢ i uda nam sie Was wszystkich
| zaskoczy€ czyms ciekawym.
Swiaty motzliwel 7th Pirat, 7th dodatek

Nowe pismo o RP&

Na poczgtku listopada do
sklepow RPG w catym kraju
ma frafi¢ nowy magazyn
poswiecony grom fabular-
nym. Nazywa sie Swiaty
Motlive, bedzie mial okolo

8N ebran | lhadria bacrbauan~l
VU iU UGS RVaLiu Tyl

fylko 5 zlotych! Redaktor
Naczelny pisma, Szymon Fok,
zapowiada, ze Swiaty bedg
w caloSci poSwigcone ambit-
nym, powaznym tekstom i
raz na dwa miesigce bedqg
prezentowaty graczom RP&
nowe, ciekawe pomysty |
nowe spojrzenie na gry fabulame.

Poki co czekamy z niecierplivvoscig na pierwszy numer,
po kiérym bedzie moina przedstawi¢ pierwsze oceny i
opinie Na razie na stronie magazynu mozna znaleté spis
fresci numeru listopadowego oraz krocidtkie fragmenty

artykutéw. Zainteresowanych zapraszamy na: wwwiswiaty-
moziwepl

Dodatek do NS o nume

rze 07!

Mijajg fygodnie i miesigce, a nary-
nek frafigjg kolejne dodatki do Neu-
roshimy. Po kampanii Zabi¢ szczura
oraz wydanej wczesniej Krwi i rdzy
- publikacjach skierowanych do
Mistrzéw Gy, przyszedt czas na grat-
ke dla graczyl Bohater? fo podrecz-
nik gracza, ktéry zawiera wiele do-
datkowych pomyslow i opcji zwig-
zanych z tworzeniem postaci. To w
sumie dopiero drugi (po Gladiato-
rze) dodatek od poczgtiku do korica
napisany z myslg o ludziach grajg-
cych w NS, a nie prowadzgcych NS.
Sukces Gladiatora (caty nakiad do-
datku wyprzedany) dowodii, ze ta-
kie pozycje sqg pofrzebne i jesli fak-
tycznie Bohater? bedzie przyjety
réwnie dobrze jak Gladiator, gracze
NS moggq sie spodziewag, ze w naj-
blizszych miesigcach Portal zacznie

publikowa¢ wigcej zeczy zmyslg
o nich, a nie tylko Mistrzach Gry!

Péki co, informujemy, ze siod-
my, szczg$liwy dodatek do NS fra-
fit do sprzedatzy!

GWIEZDNY PIRAT @
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- 28 sierpnia, w Czyzowi-
cach kolo Wodzistawia Sigskie-
go odbyi sie jeden z najwigk-
szych LARPow do NS; z mu-
fantami, gonitwg po lesie,
walkg gangéw... Podobno
bylo rewelacyjnie.

- Portal zostal zaproszony
na Ogélnopolskie Spotkania
Ekologiczne. Nie skorzystali-
smy!

- tukasz M. Pogoda zostal
ojcem! Serdecznie gratuluje-
my!

- Jurek Cichocki, znany z
fam MiM i Portalu, przez kilka
miesigcy szef linii NS w Wy-
dawniciwie Portal, akfualnie
pracuje w dziale gier RPG w
CD Projekit

- Serwis i-nefowy valki-
ria.neft uruchomil nowe, roz-
budowane w stosunku do po-
przedniego forum inferneto-
we! Zachecamy do debat i
kiéni na nowym engine!

- W sklepie internetowym
Nosiromo pojawil sie we wrze-
$niu tysieczny komentarz do
produkiu!

- Stalowa Twierdza stara
sie o licencje na Monastyr d20.
Portal raczej nie skorzysta.

- Fani Monastyru! Pod ad-
resem http://polchatpl/chat/
room=Monastyr_RPG w kaiz-
dg niedziele po godzinie 22:00
moina porozmawiacé z auto-
rami i fanami gry!

- Pod koniec wrzesnia uka-
zal sie nowy dodatek do naj-
slynniejszej karcianki wszech-
czasow - Magic: the ©athe-
ring pod tytulem Champions
of Kamigawa.

- Adam Hammudeh, au-
tor zartow rysunkowych pu-
blikowanych w Portalu oraz w
Gwiezdnym Piracie, skonczyl
wreszcie studial Teraz musimy
do niego moéwic: ,Panie ma-
gistrze, moze jakis dowcip?”

- A rSNTTIFDA L, AR A

Swiat sie konczy!
Premiery wrze$nia
W terminiel

We wrzesniu zgodnie z Zapowie-
dziami ukazaly sie zaréwno Kra-
iny Wschodu (ISA) jak i Bohater?
(Portal). Zeby nie wprawié fanéw
RPG w zbymie zdumienie prze-
sunelismy o kilka dni premiere
Daru Drugiej Siostry, kolejnej przy-
gody do Monastyru, ktdra ukaze
sie dopiero w paidzierniku.

Forum NS
Wielkie jak sam Moloch!

Na stronie www.neuroshima.ci-
nek.inten.pll znajduje sie¢ obec-
nie najwieksze w sieci forum po-
$wiecone dyskusjom o Neuroshi-
mie llos€ postow powoli zbliza sie
do - uwagal - czterech tysigcy!

Chambers wraca
NamierzyliSmy go!

W zeszlym numerze Pirata poin-
formowaliémy Was, ze Andy
Chambers odszed! z GW. Podej-
rzewalismy, ze skoro odszed|, to
musi gdzies dojs¢ ~ i nie mylilismy
siel Chambers wyplyngt killka dni
termu w zapowiedziach Mongo-
ose Publishing jako lead designer
szykowanego na rok 2005 bitew-
niaka Starship Troopers! Mozna

szych ruchéw na rynku transfe- |
rowym ostaiich miesiecy!

Kolejny magazyn
Jesienig, jak arzyby
PO deszczu

Obok Swiatéw mozliwych, naje-
sien Zdpowiedziany jest jeszcze
Jjeden magazyn - ten jednak w
catosci poswiecony grom karcia-
nym. Nazywac sie bezdzie GO-
ZUKU.

IO NFAL & KEITH EAKER

Znowu si6édemka
Allas tez liczy do siedmiut |

Po ,Si6dmym morzu” (7ih Sea), |
po ,Si6dmej pieczeci” (Sevent |
Seal), po ,Siedmiu miastach” (Se- |
ven cities)i ,Siedmiu twierdzach” |
(Seven strongholds) przyszedt |
czas na kolejng siédemke w bran- |
2yl Atlas Games wydal wiasnie |
2 St W

Oni zawsze W hafarciu —
kosmicznym!

nowy dodatek w linii Penumbrg
d20 - ,Seven Civilizations”, pg-
przednie fytuly z tej serij (np. wspo-
mniane twierdze miasta) bar-
dzo nam sie podobaty i falkze tym
razem wydadje sie, ze Atlas od-
daje namdo dyspozycji Ciekayy,
grywalny material - siedem réz-
nych spolcznos$ci, do ktérych
moggq frafi¢ gracze wedrujgc w
rozlicznych kam paniach, po-
€zZqwszy od ludu Smoczych Kro-
16wy (istof, ktdre majq w sobie do-

mieszke krwi smokéw) po dzikie

plemiona, w kiérych krwi kryje
sie tajemnica tykantropii..

Idgc fropem si6demek, przy-
pominamy, ze trzvmasz w rece
siédmy numer Pirata. Czy czasem
wczoraj nie dostates sicdemki v
szkole.?

Troja na st6t
Nie graj w sandatach

KEK potwierdzito styszane wecze-
$niej tu i dwdzie plotii i zapowie-
dziato na listopad wydanie nie-
kolekcjonerskiej gry karcianej

»Iroja”. &ra jest przeznaczona dia

2-4 graczy, bedzie kosztowala

okolo 40 ziotych i jak tylko dosta-

niemy jg w swoje fapki, natych-

miast zrecenzujemyl Poki co wie-

my tylko, ze gra sie bohaterami i
zdobywa Punkty Chwaty i ze frze-
ba je zdoby¢ nim zdobedg je inni
bohaterowie. Czyll bedzie chyba
o podkladaniu $wir...

Mongoose w natarciu

tym razem

przefajny plakat oraz baaaardzo

Jestfabryka gier.

powiedzie¢, ze to jeden z clekaw-

Mongoose Publishing wydalo diugo oczekiwang gré birewnq w
uniwersum niezwykle popularnego serialu Babilon 5. Bitewniak
nazywa sie ,A Call to Arms”, wydany Jest w duzym pudle, ktére
zawiera reguly; ksigzke z opisem wszystkich moiliwych statkow,

duzo (zeby nie utywac przydkich

wyrazow) zetonéw reprezentujgeych statki. Catosé koszhuje nieca-
te 50 dolaréw Wydawca oczywiscie zapowiada duie wsparcie g:_‘/
— | komu jak komu, ale chopakom z Mongoose mozna wierzyc. 10
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RPG sami przyznali sie do bledu i
| nie zwalili winy na drukarniel
il | Czesc kart z jednego z deckow
| do ich najnowszej karcianki Star
! Munchkin jest wydrukowana tyl-

K

Praca wrel
O tym, jak hartuje sie stal

Najblizsze plany wydawnicze Por-
talu fo Miasto Duchéw - przygo-
da do Neuroshimy auforstwa
Rafata Szymy, ktérej akcja ma
miejsce w Vegas. Jest to zwycie- |
ski scenariusz w konkursie oglo-
szonym w dodatku Suplement.
Po Miescie Duchéw ukaze sig
Miami, drugi ,nationbook” do
Neuroshimy. Jego autorami sg
Marcin Mortka oraz Mikotaj
Mikk” Wisniewski. Troche mate-
riatu jak zwykle dorzucit tez ter-
cet Oracz, Blacha i Trzewiczek. Do
Monastyru za$ ukaze sie Atias
Dominium, z mapami wszystkich
dziesieciu najwiekszych panstw
Dominium, z planami ich sfolic
oraz z szeregiem map pomochni-

| kowane, ale dobry RPGowiec

| zestawy. Prawdziwe Trading Card

czych. W tym roku ukaze sig fak-
te przygoda dziejgca sie w Nor-
dii.

STARTUNCHKI

IV SPace’

ve Jackuen o (e

STEVE JACKSON

Star Munchikin

w odwrociel
Na kogo wypadnie,
na fego bec

W kgciku Zlosliwego drukarza dzi$§
opisujemy przygody Steve Jack-
son Games! Chylimy czola przed
SJG, poniewaz w przeciwienstwie
do katdego innego wydawcy

ko w polowie, a poniewdz w przy-
rodzie nic nie ginie — polowe ma
z innej karty. Troche to skompli-

zdola o sobie wyobrazic.
5J6 wiasnie wymienia karty
wszystkim, ktorzy kupili felerne

Game, trzeba przyznac..

THE CHEAPASS ALBUM

Sangs About or Inspired by Cheapass Games

BEATNIK TURTLE
R—‘W‘&W_oc endroliowe
granie!

Cheapass majqg
uzdolnionych fanow

Na sironie hitp:/fwwwbeanikiur-
fle.comlindexphp?id=cheapass
mozecie postuchaé fragmenfow
utworéw, kiére powstaty w wy-

Figurki Reapera w Polsce
Amerykanie tez potrafig robi€ figurki

We wrze$niu rozpoczal dziatalno$¢ sklep internetowy JAMA, ma-
Jjacy w ofercie figurki amerykariskiej firmy Reaper Miniatures. Oferta
sklepu jest skierowana do mitosnikéw dier strategicznych i fabular-
nych oraz kolekcjoneréw metalowych figurel, przedstawiajgcych
postacie z mitologicznych $wiatéw fantasy. Dostepne sq figurki
wojownikow, czarodziejow i ztedziel, mnichow, rycerzy, poszukiwa-
czy przygéd | przedstawicieli innych profesji. Sg fu orkowie i gobli-
ny, ludzie, istofy nieumarte, elfy | krasnoludy, ogry, frolle, pegazy,
chimery, mantykory, jednorozce i giganci. | jeszcze wiele, wiele
innych postaci. Modele sq bardzo dobrze wyrzezbione, metalo-
we, bogate w szczegély i precyzyjnie odlane. Mozna ich uzywac
zaréwno w grach bitewnych jak i w czasie sesji RPG. Link do sklepu
mozna znalezé na sfronie WARsztat (wwwiotte.com.pl), fam znaj-
duje sie takze macierzyste forum dyskusyjne, na ktérym mozna
porusza¢ fematy zwigzane z dziatalnosciq sklepy, nowymi oferfa-
mi i motliwosciami sprowadzenia figurek na zamoéwienie.

niku inspiracgji grami Cheapass
Games! Kawalki nawigzujg do
stynnych tyful6w, takich jak Brawl, |
Falling, czy Kill Dr. Lucky. Sg bar-
dzo zywe i energetyczne.

ANE tQ
A ZSmB

CAel

oy

 Lw. ) |

' Zombie schodzg
do podziemia

|
Eden Studios, wydawca najstyn-

niejszego RPG o Zombie, czyli Al
Aesh Must Be Eaten zapowiedzia-
lo wydanie podrecznika, ktory |
przenosi akcje ich gry do podzie-
mil Ksigzka nazywa sie Dunge-
. ons & Zombies, bedzie kosztowa-
fa 235 i pozwoli prowadzi¢ kam- |

| 8010hmI

| §rod jak zwykle wielu interesujg-
| cych materialéw (przygody, po-

panie w przeréznych swiatach
fantasy, w ktérych pojawiajq sie
Zombie. Wiecej info znagjdziecie
na stronie www.allflesh.com/

Znowu spaczen
Ziarnko do ziarnka..

Ukazat sie wiasnie najnowszy, 22-
gi numer najpowatniejszego |
najstynniejszego fanzinu poswie-
conego WFRP - Warpstone! Spo-

rady dla MG, ostatnia czes¢ opi- |
| suTalabheim) uwage przykuwad
| wywiad z Simonem Bulierem z

Black Industries oraz Chrisem Pra-
masem z Green Ronin, w kiérym
obdj panowie zdradzajg nieco
szczegolow z prac nad drugg

| edycjg Warhammera. Fanéw WH

bedzie chodzi¢ na d20, ze bedzie
nieco poprawionym, lecz wcigz
tym samym starym dobrym War-
hammerem i ze jak na razie wy-
dawca nie zapowiada obsuwy
terminu wydania gry (przypomi-
namy, WFRP |l ed. zapowiedziany
Jjest na wiosne 2005).

ucieszg informacje, ze gra nie |

Cyt Storm of Chaos

at miesigca:

Trzy reczy, ktore trzeba bylo zmienié — rozwdj doswadczonych po-
staci, system magii oraz syndrom ,nagiego krasnoluda”. Pierwszy i

| rzeci problem juz rozwigzany, teraz zabieram sie za magig.”

Chris Pramas o zmianach w WFRP Il ed.
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- Marcin Mortka, wielo-
letni wspolpracownik MiM i
Portalu, wspolautor najnow-

szego dodatku do Neuroshi-
my .Miami”, otwart autorskq
strone internefowq. Znaj-
dziecie jg pod adresem:
hitp:/fwww.mortka.polterpl/
kgphp Sq fam recenzje jego
ksigzek, bibliografig, froche
tekstow i blog!

- W zeszliym numerze po-
Tomka Jedruszka, jednego z
autoréw ilustracji do Mona-
styru. Poprawny adres fo
wwwmorano.pl Wszystkich
zainteresowanych serdecz-
nie przepraszamy!

- Najnowszy dodatek
d20, jaki planuje rzuci¢ na
rynek Wydawniciwo ISA, fo
Ksiega planow.

- Na stronie hitp://
wwwihistoricapl/ znajduje si¢
rewelacyjna gra PBM (a do-
kiadnie kilkal). Zachecamy
do odwiedzin!

- Nie bylo jeszcze okazji,
wiec czynimy fo teraz - Igna-
cy Trzewiczek jest Mistrzem
Polski w grze ,.Brawl” na se-
zon 2004/2005. Mistrzostwa
odbyly sie w lipcu na kon-
wencie Dracool.

- Stalowa Twierdza zapo-
wiedzialg, ze ,Ksiega do-
wodcy”, dodatek do d20,
ukaze sie na Swiefa, czyli
dopiero w grudniu, zas za-
powiadane juz niemal od
roku ,Narodziny potwora”
(kampania w $wiecie Ksina)
dopiero w 2005.

- Po dwoch latach ne-
gogjacji ostatecznie Klepnie-
o decyzje i wiadomo juz, ze
powstanie film, kférego ak-
cja bedzie miala miejsce w
uniwersum gry Magic: the
Gathering. Wéréd nazwislk

jekt znajduje sie miedzy in-
nymi Tom DeSanto, znany
migdzy innymi z X-Menow.

- Pojawi sie tez nowy ani-
mowany serial na licencji
D&D.

- Na forum infernetfowym
na stronie Wydawnictwa
Portal znajduje si¢ ankiefa,
dzieki ktérej mozna gloso-
wac i decydowac o zawar-
tosci kolejnych numeréw Pi-
ratal Zachecamy do udzia-
fu.
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'Bitwa o MacRagge
' Warhammer 40000 dla poczqtkujgeych

Games Workshop idzie za ciosem. W zesztym miesigcu weterani
' Warhammera 40000 otrzymali do rqk podrecznik do 4 edycji ich
| ulubionej gry. Tym razem firma z Noftingham pomyslata o nowicju-
szach. Pudio zatytulowane ,Battie for MacRagge” jest produktem
skierowanym do graczy, ktérzy dopiero zaczynajq swojg przygode
z mrocznym 40-tym milenium. Wewngtrz pudetka znajdujg sie pla-
stikowe figurki: 1 pilot imperialny, 10 Kosmicznych Marines, 10 Ter-
| magauntéw, 6 Genokradow, 8 Min Zarodnikowych, wrak Igdow-
nika, kostki, miarki i wzorniki. Do fego zestawu dolgczona jest 32-
stronicowa, kolorovva broszura zawierajgca wprowadzenie do gry.
W frakcie szesciu misji wykorzystujgcych figurki z pudelka gracze
poznajg krok po kroku zasady Wh40k, styl opisu regut przypomina
do zludzenia figurkowego Wiadce Pierscieni, ale pomyst jest na-
prawde dolbry i atrakeyjny: Na deser | zachete do dalszego zainte-

resowanid sie grami figurkowymi gracze wyjmujg z pudetka dzie- |

wiecdziesieciu dwu sironicowy podrecznik zawierajgcy peine za-
sady ary. Fainie by bylo, gdyby dato sie kupi¢ faki podrecznik osob-
no..

W listopadzie GW nie zamierza zwalniaé. Pojawig sig: polska
wersja ,Battle for MacRagge” oraz nowy (fanfaryl) kodeks Ko-
smicznych Marines — brzmi ciekawie, prawda?

| Zstgp do lochéw

| a roleplaying game of
villainy, self-loathing,
and unrequited love

za gre My Life With Master au-
torstwa Paula Czege. Przypomi-
namy, ze w roku 2002 do tej na-
grody byla nominowana gra Por-
talu (wydana w USA przez Hog-
shead Ltd) - ,de Profundis”l Wie-
cej o zwyciezcy przeczytacie na
stronie http:/iwww.halfme-
mecom/masterhiml

s

LARP jakiego nie byto!

W zesztym roku jednym z glo-
$niejszych wydarzeri Gen Conu
bylo co$, co nazwano True Dun-
geon, a co bylo diablo profesjo-
nalnie przygofowanym LARPem.
W tym roku erganizatorzy przy-
| gofowali dwa takie happeningi:

GW przygotovvato watki pobocz-
ne dla pozostatych armii | fak
powstaty trzy dodatkowe teatry
dziatan wojennych: Lustria, Zie
Ziemie oraz Loren. W efekcie sity
Chaosu zostaty rozbite przez przy-
mierze armii praworzgdnych, po

Middenheim (miasto bylo sztur-
mowane z o$miu stron - tyle ra-
mion ma gwiazda Chaosul). 6a-

mes Vvorisshop proyzwyczajd nds
do tych wakacyjnych kampanii i
za kazdym razem zaskakuje
czym$ nowym i ciekawym. Krgzg
plotki, ze za rok wojna zawita na
Marsa, w réznych miejscach ga-
laktyki Warammera 40000 budzq

Armie praworzgdne
Znowu gorg!

Zakonczyla sie kolejna letnia Ste iz SIaleWi G CHRICY

kampania Games YVorlsshop Tym
razem gracze mieli okazje zmie-
rzy€ sie na polach bitewnych
Warhammera. Gléwnym wgi-

Najlepsi wystgp!
Kolejna edycjq,
kolejni zwyciezcy

niezwykle zacietych walkach o |

kiem kampanii byt marsz Archa-
ona ku Middenheim, a jej zwien-
czeniem atak na Miasto Bialego
Wilka. Tak jak w kazdej kampanii,

| True Dungeon oraz True Heroes.
| O byt tak wielkim hitem w ze-
szhym roku, e w tym roku do or-
ganizatoréw LARPa zglosit sie Wi-
| zards of the Coast i zapropono-
wal, 2eby tegoroczna edycja byla
oficjalng czescig obchodoéw 30
| lecia D&D! Zas TH wspétorgani-
zowal Upper Deck, dzieki czemu
w grze braty udzial oryginalne li-
| cencjonowane postacie z komik-
| séw Marvelal W przyszlym nume-
rze Pirata obszema foforelacjal

www.mythos.pl

' Mythos kosi
|dzie duzo dobrego

[ Firma Mythos, kiéra kilka mie-

Nagroda Diana Jones Award For | siecy temu znana byla niewiel-
Excellence In Gaming for 2004 :
trafita do firmy Half Meme Press | butor francuskie gry bitewnej

kie] garstce fanéw jako dysfry-



Confrontation - dzi§ wyrainie zla-
pata wiatr w zagle. W swojej ofer-
cie majut gry firmy Privateer Press
(Warmachine) oraz Fantasy Fil-
ght Games - dzieki czemu fani
karcianych Game of Thrones oraz
Call of Cthulhu moggq je kupic w
dowolnym sklepie w Polsce, kio-
ry wspolpracuje z Mythoseml!
Oprécz tego firma zapowiada
sprowadzenie planszéwek z FFG.
O dalsze plany az boimy si¢ py-
tacl

Cot, rzymamy Kciuki i zbiera-
my kase na kolejne zakupy!

D&D: the Movie

Horror powracd...

Producenci drugiej czesci filmu
D&D wiecej méwig o tym, czym
film bedzie sie réznit od czgsci
pierwszej, niz o tym, o czym w
ogéle bedzie opowiadall Wiemy,
e postacie z poprzedniego ,po-
twora” sie nie pojawig. Wiemy,
ie nie bedzie glupich gagow.
Wiemy tez, ze akcja bedzie mia-

' Niezwykte formy

Twoje wiasne M.

la miejsce 100 lat po wydarze-
niach z pierwszej czesci i wresz-
cie, co najwatniejsze, e produ-
cenci bardzo $cisle wspélpracujg
7 WotC. Czyzby nadchodzil pierw-
szy w historii kina sequel lepszy
od czesci pierwszej? Ko widzial
D&D: The Movie, ten chyba nie
watpi, ze tak wiasnie bedziel

Kiedy$, podczas przeglgdania stron o modelarstwie, nafrafilem
na gumowe formy do robienia gipsowych odlewéw elementow
architektonicznych. Budynki wykonane w ten sposéb wyglgdaly
naprawde imponujgco. Tak sie jednak nieszczesliwie skladalo, 2e
formy byly sprzedawane w USA i fo za niemate pienigdze. Dzi$
okazuje sig, ze Polak tez pofrafi. Cytadela rozpoczela produkcje
takich wiasnie form. Efekt nie jest tak rewelacyjny, jak w przypad-
ku Amerykanoéw, ale jestfo z pewnoscig rzecz godna uwagi. Na
kazdej formie znajduje sie zestaw ,cegietek” rotnych ksztattow, z
ktérego moina wykona¢ konkreing budowle, np. wiete oSmio-
kging. Wystarczy zaopatizy€ sie w torbe gipsu i mozna uruchomic
produkcje, a poiniej skiejac i sklejag, i.- zdobywac twierdze oczy-
wiscie. Formy mialy premiere na Wojennym Miocie - przy ich
pomocy zbudowano wiedy imponujgcg makiete fragmentu Mi-
nas Tirith. Wiecej informacji znajdziecie na stronie www.cytade-
lapl w dziale ,Formv i klocki zamkowe”.

GenCon: Nagrody Enie
I e G

Na GenConie wreczono nagordy Ennie. W zesziym numerze
pisalismy o nominagjach - fym razem juz ci, ktérzy zwyciezyll. W
kazdej kategoril przyznano pierwsze i drugie miejsce.

Ngjlepsza pomoc do gry

Zioto - Roleplaying Tips GM Encyclopedia (Roleplaying-
tips.com)

Srebro - Counter Collection Gold (Fiery Dragon Preductions)
Najlepsze grafiki

Zioto - Nocturnals: A Midnight Companion (Green Ronin
Publishing)

Srebro - Bestiary of Krynn (Sovereign Press)
Najlepsze mapy

Zloto - Thieves' Quarter (Green Ronin Publishing/The Same
Mechanics)

Srebro - Redhurst: Academy of Magic (Fast Forward Enfer-
fainmenf/Human Head Studios)
Najlepszy projekt graficzny

Zloto - Nocturnals: A Midnight Companion (Green Ronin
Publishing)

Srebro - Redhurst: Academy of Magic (Fast Forward Enfer-
fainment/Human Head Sfudios)
Najlepsza okiadka

Zloto - Grimm (Fantasy Flight Games)

Srebro - Arcana Unearfhed (Malhavoc Press)
Najlepsza oficjalna sirona www.

Ziofo - Hero Games

Srebro - Green Ronin Publishing
Najlepszy Wydawca

Ztoto - Green Ronin Publishing

Srebro - Whife Wolf
Najlepsza gra d20

Zloto - Arcana Unearthed (Malhavoc Press)

Srebro - Grimm (Fantasy Flight Games)
Najlepsza przygoda

Zloto - Lost City of Barakus (Troll Lord Games/Necromancer
Games)

Zdjecle pochodzi z serwisu GamingReport.com

Srebro - Black Sails Over Freeport (Green Ronin Publishing)
Najlepszy setting [

Zloto - Dawnforge (Fantasy Flight Games)

Srebro - Redhurst: Academy of Magic (Fast Forward Enter- |
tainment/Human Head Sfudios)
Najlepsza gra nie-d20

Zloto - Cthulhu Dark Ages (Chaosium)

Srebro- HARP (High Adventure Role Playing) (Iron Crown
Enterprises)
Najlepszy dodatek nie-d20

Zfoto - Fantasy Hero (Hero Games)

Srebro - 50 Fathoms (Pinnacle Entertainment Group)
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Wywiad Pirafa

Crysfalicum fo nowa polska gra RPS, kftra stylistykq nawiqzuje do populamego na cafym Swiecie gatunku mangi. Ak¢ja gry foczy sie w
olbrzymimn uniwersum, posréd wielu planetzamieszkalych przez nafrézniejsze rasy: Wydaweq gry jest Wolf Fang, kiéry w swojej dotych-
| czasowe) ofercie miat Legende 5 Kregéw oraz 7th Sea - fo plerwszy autorski projekt krakowskiego Wydawniciwa.
| Premlera gry przewidziana Jestjuz na grudzieri, wigc postanowilismy spofkaé sie z wiascicielem Wolf Fanga, Marcinem Podsiadio i

Pirat: Zarwane noce, paluchy
puchngq od klawiszy.. To juz ten
momenf, czy jJeszcze nie?
Jak wiadomo, premiera waszej
najnowsze] gry zbliza sie wielki-
mi krokami. Na jakim jestescie
efapie?

Marcin Podsiadio: Paice to
chyba bolg najbardziej Tomka,
ko to on w gléwnej mierze spi-
suje wraz z Gosig nasze pomy-
sly, szkice - no i oczywiscie pisze
Jjuz ,na czysto”. Co do stadium
prac, fo na dzien dzisiejszy skori-
czona zostata ksigzka kolorowa,
pod roboczym ftytutem ,Prze-
wodnik po Crystalicum”. Prze-
chodzi ona feraz przez redakcje
i korekte. Powoli zapelniane sq
strony podrecznika gracza i mi-
strza gry (mamy juz jakies 50-
55% tekstu). Podstawy mecha-
niki sg juz skoriczone i przecho-
dzg efap befatestéw. Oczywi-
Scie, wraz ze stowem pisanym
powstajq ilustracje (kolorowe i
czamo biale), ktére znajdg sie w
poszczegéinych ksigzkach.

Pirat: Wiadomo, Ze gre wyda-
Je Wolf Fang, mo6gibys$ jednak
wigce] powiedzie¢ o autorach?
Kto wymyslit Crystalicum?

MP: Jesii chodzi o prapoczgi-
ki ,Crystalicum?, fo zaczelo sie
od pomysiu na komiks, w kt6-
rym miaty by¢ lafajgce statii. Po-
fem nastgpit okres rozwoju $wia-
ta, z ktérego juz dzisiaj niewiele
pozostato (istniejg jeszcze jasz-
czuro-ludzie i ich powigzanie z
mrocznymi elfami, ale w zupel-
nie innej formie). Mielismy wie-
le sktadéw designerskich, ktére
Zroznych powodéw byly zmie-
niane, az wreszcie ustalil sie
sklad, dzieki ktéremu $wiat ,Cry-
stalicum” przerodzit sie w uni-
wersum ,Crystalicum”, Od tego

N

zadac¢ mu kilka pyfan dofyczqcych nadchodzqcego Crystalicum.

momentu wszystko nabrato tem-
pa i, bez zbednych paranoi, ja-
kie fowarzyszyty niekforym twor-
com weczesniej, moglismy wresz-
cie rozpoczg¢ prace Zmiand
Swiata na uniwersum sprawilq,
ze caly projekt zostal przemode-
lowany i praktycznie nie pozo-
stato w nim nic ze wezesniejszych
pomystéw. Dzieki temu fez w cig-
gu fygodnia nadrobiliSmy czte-
romiesieczne zalegtosci oraz po-
prawilismy btedy, jakie uzbieraty
sie podczas prac w poprzednim
skiadzie designerskim. Za ofi-
cjalnych designeréow/autoréw
Projektu Crystalicum mozemy
wiec uznac:

Agnieszke Bale (designer gra-
fiki), ktéra zaprojektowata styli-
styke ubioréw, jakie znajdziemy
w ,Crystalicum” i wraz z pozo-
statymi designerami uzupeinia-
fa informacje dotyczgce po-
szczeg6lnych Kkultur. Projektowala
tez elementy graficzne, np. to-
tem lodowych barbarzyricéw.

Edyfe Burde (designer grafiki),
projektantke architektury To dzie-
ki Edycie dokiadnie wiemy, jak
wyglgda architektura poszcze-
gélnych nagji i urbanistyka miast
Znanego Y¥szechswiata.

Malgorzate Majkowskg (de-
signer univwersum), ktérej praca
obecna jestw kazdym aspekcie
uniwersum. To matka rasy kra-
snoludéw, wspoftwérczyni faerie,
flory i fauny oraz wielu innych
aspektéw historyczno-kulturo-
wych wszystkich nacji.

Radostawa Gruszewicza (de-
signer grafiki) - fo wiasnie Radek
nadat plastycznosé catemu Pro-
Jekfowi Crystalicum. Dzieki jego
pracom bedzie mozna zaznajo-
mic sie z takimi aspektami uni-
wersum, jak statki, uzbrojenie,

mechy czy flora i fauna. Jest on
tez wspoliwéreqg ubioréw, wyste-
pujgcych w ,Crystalicum”.

Tomasza Z Majkowskego (de-
signer uniwersum), ktéry zbudo-
wal fundamenty uniwersum, a
potem rozwingt wiekszos¢ za-
mieszkujgcych je kultur. Jest nie-
kwestionowanym ojcem Lodo-
wych Elféw oraz wspoéttwércg
gléwnego trzonu ,Crystalicum”,
Jego historii przesziej i przysziej.

Marcina Oracza (designer uni-
wersum), twérce mechaniki, dzie-
ki ktérej mozliwa bedzie zabawa
w ,Crystalicum”. To rowniez ojciec
rasy gnomow i wspotiwaorca nie-
ktérych aspektéw historyczno-
kulturowych Znanego Wszech-
$wiata (np. zwyczajéw pogrzebo-
wych Lodowych Elféw).

Mateusza Tomezyka (designer
uniwersum), dzieki kiéremu swiat
Crystalicum stat sie¢ uniwersum
Crystalicum, rozbudzajgcym dzi$
naszg wyobraznie. Wraz z Tom-
kiem ukierunkowal wizualizacje
rasy krasnoludéw i potozyl pod-
waliny pod Krysztalowe Imperium.
To cziowiek, bez kiérego pomocy
i zaangazowania gra nie bylo by
tym, czym jest teraz.

Marcina Podsiadio (designer
uniwersum), pomyslodawce ,,Cry-
stalicum”, ktéry od poczgtku czu-
watl nad redlizacjg projekiu. Jest
twoércq Astonczykéw (zwierzolu-
dzi) i straznikiem sp6jnosci Zna-
nego Wszechswiatq, pieczolowi-
cle wylapujgcym niedociggnie-
cia. To dzieki jego pracy zbior luz-
nych pomysioéw przeksztatcit sie
w spdjne uniwersum.

Poza wymienionym skiadem
designerskim warfo tu réwniez
wymieni¢ ludzi ktérzy pomagali
nam przy tworzeniu uniwersum.
Dzieki ich konsultacjg | pomy-

stom Crystalicum wiele zyskato.
Sq fo : Dominika Klosowicz, Jo-
anna Krétka, Katarzyna Zbroja,

M Sottysiak, M. Tysler, Sz. Szwe- |

da, zesp6t Combinat.

Firat: ra ma sie ukazac wnie- |
zwyklel, niespotykanej dotqgd w |

Polsce formie. Mogibys o tym
opowledzie¢? Skqd taki pomysi?

MP: Forma nie jest az taka nie-
zwykla. Na Krakonie 2004 oglosi-
lisSmy, Ze na poczgtek zostang

wydane frzy ksigiki: pierwsza, po-

zwalajgca zapoznaé sie z uniwer- |
sum ,Crystalicum”, druga, prze- |

znaczona dla graczy i frzeciq, za-

wierajgca informacje dla MG. |

Nadal frzymamy sie fych usta-

len. Co do samych ksigzek, o |

podrecznik opisujgcy Swiat be-

dzie kolorowym aloumem wyda- |

nym w formacie A4. Dzigki nie-
mu kazdy bedzie mégtzapoznac
si¢ z Uniwersum i zdecydowac,
czy chce sie w nim bawic i prze-
Zywaé przygody. Jezeli nie be-
dzie przekonany, zawsze pozo-
staje mu piekny, kolorowy alloum,
do ktérego lekiury bedzie mogt
powracaé. Ksigzki czarmo-biale
wydane zostang natomiast w
mniejszym formacie (troszke
wiekszym niz Neuroshimaj. Dzie-
ki takiemu rozwigzaniu bedq fa-
two miesci¢ sie w plecakach/tor-
bach graczy | MG, a co za tym
idzie bedzie je mozna nosic z
sobg wszedzie | swobodnie czy-
taé. Jak widag, to tak naprawde
zadna wielka rewolucja. Wszyst-
ko to podyktowane jest froskq,
aby obcowanie z ,Crystalicum”
bylo maksymalnie przyjemne |
wygodne, nie tylko podczas sa-
mej zabawy, lecz i w pozostatych
aspektach niezwigzanych bez-
posrednio z grq.
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Krainy Wschodu
Wydawca: ISA

System: D&D

Objetos¢: 256 stron
Cena: 79 ztotych

| Do lektury tego dodatiku zabieratem sig z
mieszanymi uczuciami. Od dawna gry-
wam w Legende Pieciu Krggéw i cieka-
wilo mnie, dlaczego wydawca uznatl, ze
istnieje potrzeba wydania gry osadzonej
w Rokuganie na mechanice d20. Rychto
okazato sig jednak, ze Krainy Wschodu sg
inne, niz sqgdzilem z poczgtku. Owszem,

mozna je uznac¢ za Legende Pieciu Kregow
d20, ale to nie wszystlko. Dodatek jest wiasci-
wie zbiorem rozszerzen do DE&D, kitre igczy
tematyka dalekiego wschodu. Miedzy nimi
pojawiajg sie wgtki Rokuganowe.

Zgodnie ze znanym z Podrecznika Gra-
cza schematem zaczyna sie od tworzenia
postaci. Dodano nowe rasy i klasy, wyttuma-
czono, Z jakiego powodu nie mozna grac
druidem oraz paladynem. Specjalny znaczek
mawi, kidre 7 pronozycii dotycza Rokuaanu,
a ktére nawigzujg do mitologii Chin i Indii. Co

Jjeszcze? Nowe atuty, egzotyczny ekwipunek
oraz czary dla dalekowschodnich magéw.

Ci, ktérzy spodziewadli sig, ze bedzie fo do-
datek poswiecony w duzej mierze sztukom
walki zawiodg sie, bo temat pofrakfowano
po lebkach. Honorowy samuraj ma +1 do
Zdolnosci przywodczych, wiele Skorpionow
to lotrzykowie, a Jednoroice czesto wybie-
rajg klase barbarzyricy.

Dalej nastepuje opis Rokuganu. Jest fo
swiat przedstawiony juz w grze karcianej oraz
L5K rpg. Szmaragdowe Cesarstwo stylizowa-
ne jest na dawng Japonie, rzqdzi w nim ce-
sarz o boskim pochodzeniu, panujgey nad
ludem siedmiu wielkich oraz kilku mniejszych
klanéw. Klany réznig sie od siebie, wiec cze-
sto dochodzi do konfliktéw, ale prawdziwym

recenz|e Yalakiyezny kurier
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zagrozeniem sqg Krainy Cienia, peine po-
tworow i demondw. Wiasnie czytajge opis
Rokuganu jeszcze raz zastanowitem sie
nad mojg opinig o fym dodatku. Szczerze
przyznam, ze chclatem sie czepié tego i
owego, ale kiedy stuszny gniew mingt,
przemyslatem sprawe. Cto werdykt.
Trzeba autorowi przyznaé, ze zrobit co
mogl, zeby zaprezentowaé Swiat honoro-
wych samurajéw tym, ktérzy wolg d20 od
gry Wicka, Wielu zaloZzen D&D nie da sie
omingé, wiec ortodoksyjni ,legendziarze”
bedgq fo czytaé z ironicznym usmieszkiem.
Zachecam ich jednak do lektury; bo do-
datek korzysta takze z karcianki i przed-
stawia Cesarstwo inaczej. Poza fym obje-
tosciowe poréwnanie opisu Swiafa z L5K i
KW wecale nie wypada na korzys¢ tej
pierwszej gry. Z kolei wszystkim, kidrzy nie
znajg L5K polecam Krainy Wschodu
przede wszystkim, jezeli zamierzajg wy-
korzysta¢ elementy dalekiego wschodu
w zwyklej kampanii, albo jesli chcg po-
gra¢ samuragjami nie rezygnujgc z d20.
Podrecznik jest naprawde napisany z gto-
wg i bardzo tadnie wydany: Niestety, nie
zawiera tego klimafu, dla kiérego poko-
chalem $wiat Rokuganu.
Marcin Blacha

WYZNANIA
iPANTEONY

Frx L Boyd, Exh Mona

Wyznania i panteony
Wydawca: ISA

System: D&D

Objefos¢: 224 stron

Cena: 69 ziotych

Musze wyznac, ze zostatem ugodzony
w czuly punkt. Bardzo lubie prowadzic
w D&D przygody z watkiem religijnym i
dodatek opisujgcy bogéw Zapomnia-
nych Krain to dla mnie niezla gratka.
Wielu Mistrzéw Podziemi moze go po-
fraktowac jak encyklopedie, do kitrej
zaglgda sie, gdy na arene wkracza sita
wyisza lub gracz ubzdural sobie grac ka-
planem jakiego$ zapomnianego bé-
stwa. Zachecam jednak do przeczyta-

nia od deski do deski, bo w Wyznaniach i
pantecnach mozna znalez¢ informacje, kio-
re ubarwig nawet ,afeistyczne” sesje.
Jak sie rzekio, podrecznik jest katalogiem
bog6w. Autorzy opisali ich ponad 150, nic
dziwnego wiec, ze nie dalo sie fego zmiescic
w opisie Zapomnianych Krain. Mamy fu naj-
wazniejszych bogéw, panteony nieludzi i
egzotyczne. Opis kazdej z poteg zawiera jej
usposobienie, strefy wplywdéw, historie kulty,
dogmaty wiary oraz charakterystyke kultu.
Nie obeszio sie bez dokladnych charaktery-
styk, wiec moina sprawdzi¢, ile pedekéw bra-
kuje jeszcze druzynie, by mogla pokonac -
dajmy na to - boga wojny. Niestety, autorzy
oszukujg i tumaczq, e za zabicie boga nie
moina dad peinej puli PD, poniewdi byloby
tego za duzo. Zarty zartami, ale jest to cieka-
wa czes¢ dodatku - pokazuje, e bogowie,
chociaz potezni, nie sg wszechmocnii ogra-
niczajg ich dziedziny, o ktére walczg - jak
$mierfelnicy o bogactwa. Na przykiad bég
sprawiedliwosci z wyprzedzeniem wie, 2e
maly Jasio dostanie klapsa, chociat to Fra-
nio ruszal miecz faty, ale nie ma pojecia, ze
ktos gdzie$ wywoluje magiczny huragan. Ze
swoimi strefami wptywow, sympatiami | ani-
mozjami potegi Faerunu bardzo przypomi-
najg bogéw z mitologii greckiej. Sq ludzcy, da
sie na nich wptywac i nawet najpotezniejsi
bohaterowie mogg pokusit sie o dotgczenie
do szacownego grona bogéw. Historie bostw

czyta sie ciekawie, a pomysty na przygo-
dy same wskakujg do glowy. tadnie
przedstawione zostaty obrzgdkii Swigta -
Jjesli MP wprowadzi je do kampanii, na-
bierze ona kolorytu. Uwagag, tropicielom
masonéw polecam opis Gondal

W drugiej czesci podrecznika przed-
stawiono prestizowe klasy zwigzane z roz-
nymi kultami. Sgdzitem, te przeczytam
standard, ale mito sie zdziwitem. W polg-
czeniu z informacjami zawartymi w pierw-
szej cze$ci dodatku wydaty mi sie infere-
sujgce i godne wykorzystania. Przydatne
mogq okazaé sie opisy frzech swighyn oraz
kultéw. Nie porywajq, ale dzieki drobia-
zgowemu opisowi sq bardzo prakfyczne.

Nie obeszic sie bez nowych ahtéwicra-

réw, lecz nie sluzg one jako wypeiniacz
miejsca.

Wyznania | panfeony polecam kaz-
demu, rzecz jasna przede wszystkim MP
prowadzgcym w Swiecie Zapomnianych
Krain. Nawet, jesli nie bedqg zaglgdac do
tego suplementu czesto, nie potalujg
wydanych pieniedzy. Dla mitosnikow ,sce-
nariuszy religijnych” pozycja obowigzko-
wa. Szkoda, ze ze wzgledu na liczne ta-
jemnice | propozycje przygéd gracze nie
powinni czyta¢ fego dodatku.

Marcin Blacha
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torem jest lgnacy Trzewiczek, catosé ma 32
strony, zadrukowane tg samg malutkg
czcionkq, co podrecznik podstawowy:
Akcja przygody ma miejsce w Kordzie,
na dalekiej péinocy Cesarstwa, w ostamnio
podbitej prowincji - Kathardzie. Jest to pu-
stynna ziemia, gdzie w ciggu dnia tempera-
tury dochodzq do czterdziestu stopnil Kathard
zostal podbity przez Kord kilka lattemu | gdy
gracze doclerajg na miejsce, na wiasne oczy
mogq ujrzec istote | esencje Cesarstwa - prze-
budowe miast, wprowadzanie kdrianizmu,
walke z pogansiwem. BG na wiasne oczy
zobaczq wszelkie problemy, z jakimi musi scie-
rac sie Kord. Trafigjg do Azuron - stolicy pro-
wincji | w ciggu kilku dni pobytu do$¢ nie-
spodziewanie zostajg wplgtani w konfiikt
pomigdzy kordyjskim zarzqgdcg stolicy; a ru-
chem oporu dowodzonym przez krélewyskie-
go synaq, spadkobiercy kathardzkiego fronu.
Co szybko rzuca sie w oczy, w przygodzie
niewiele jest walki. Scenariusz nastawiony
Jest gléwnie na interakgje z Bohaterami Nie-
zaleinymi. Gracze stojg pomiedzy kordyjskim
Pod Koniec sierpnia ukazat sie pierwszy baronem a rodowitym szlachcicem, przy-
dodatek do gry Monastyr - przygoda za- woédceg buntownikéw, z ktorych kazdy prze-
tytulowana ,Ostatnia wspéina jesiey”. Au-  konuje B& do swoich ragji - od ich sumien i

Ostaimia wspéina jesien
Wydawca: Porfal

System: Monastyr

Objetos¢: 32 strony

Cena: 16 ziotych

od fego, jak dobrze zdolgjg poznaé moty-
wacje walczgcych bedzie zalezata decy-
zja graczy i to, ktérg ze stron poprg. Sce-
nariusz jest nieliniowy - to raczej pewien
sefting, opis sytuacji w miescie ogamnie-
tym konfliktem oraz przedstawienie
wszystkich najwazniejszych ,graczy”. Za-
leznie od decyzji BG przygoda mote po-
toczy€ sie w najréiniejszy sposob, a tylko
czesé zdarzen jest zatozona odgémie Obok
nich podanych jest wiele opcji, a nawet
wagtki poboczne, odciggajgce graczy od
giéwnej osi fabuty:

Scenariusz napisany jest bardzo kon-
kreinym, nie stylizowanym jezykiem, ula-
twiajgcym peine zrozumienie wydarzer
w przygodzie. Oprécz samej fabuty przy-
gody dodatek zawiera dwusironicowy opis
prowingcji Kathard, skonstruowany w po-
dobny sposéb jak opisy duzych krajéw w
podreczniku podstawowym (Krajobraz,
Charakter, Ludzie). Calo$¢ kosziuje 16 zio-
tych izapewnia gre na okolo frzy kilkugo-
dzinne sesje.

Pirat

i nowe motliwosci - zaréwno podczas fwo-
rzenia postaci, jak | w frakcie gry:

Pierwszy rozdzial opisuje najwazniejsze
osiggniecia naukowe i fechnologiczne, jaki-
mi dysponowat czlowiek w 2020 roku. Moi-
na poczytac o tym, jak wyglgdato Zycie w
przededniu wojny - pierwsze wszczepy, pro-
gram lotéw kosmicznych, hibernatory, ale
rowniez fak prozaiczne dziedziny, jok moda i
zdrowie, Rozdzial koriczy sie spisem skarbow
b Nowego Swiata, czyli mniej lub bardziej nie-
zwykiych urzgdzen sprzed wojny. Czytajge
przechodzimy do nastepnej czesci dodatky,
ktéra méwi jak graé hibematusem - czlowie-
kiem, ktéry przespat wojne i nie jest przysto-
sowany do Zycia w postapokalipfycznym
Swiecie,

Dwa nastepne rozdziaty dotyczq techni-
ki. Z pierwszego dowiadujemy sie, co po-
czq¢ z usirzelong maszyng Molocha (jakie
mozna wydoby€ z niej skarby i jak przerobi¢
Jje na przydatne urzgdzenia), drugi méwi o
montowaniu i uzywaniu cybergizacji (mozna
zdecydowac sie na granie cyborgiem). Dla
tych, ktérzy chcieliby zagra¢ cyborgami, opi-
Najnowszy, sicdmy juz dodatek do Neu- sano blaski i cienie stosowania wszczepow
roshimy; przeznaczony jest dla graczy. Pla-  elektronicznych i biologicznych. Od najprost-
nowany od dawng, uzupeinia nie fylko szych nakiadek na oczy, po cigezkie i skompli-
podrecznik podstawowy; ale réwniez do- kowane podwozia kotowe lub pajecze, kto-
datki, ktére ukazaly sie dotychczas. Bo- re zastepujg nogi.
hater2 zawiera zbiér materialéw, ktére Dodatek rozszerza proces tworzenia po-
wzbogacajg neuroshimowe postacie w  stacl. Zawiera rozwiniete zasady wykupywa-
wiedze o przedwojennym $wiecie, sprzet  niaznajomych i korzystania z ich uslug. Poja-

§ # NEUROSHIMA

Bohater?

Wydawca: Portal
System: Monastyr
Objefos¢: 128 sfron
Cena: 32 ziote

P R EZ ESNSTIEATCRE]EOA

wiajqg sie archetypy kumpli i rozbudowa-
ny system fworzenia znajomosci.
Nowy krok v systemie tworzenia bohate-
ra zachecg, by wstgpi¢ do gangu lub or-
ganizagji (jednej z wielu opisanych w po-
przednich dodatkach lub w podreczniku
podstawowym). Wigze sie fo z profitami
(m.in. dodatikowa Cecha do wyboru), ale
i obowigzkami.
Jesli kfos chcialby wybraé dla swojej po-
staci nowe miejsce pochodzenia, powi-
nien zapoznaé sie z opisem Saint Louis,
uwazanego za mekke mutantéw, ponie-
waz mutki 2yjg fam na réwnych prawach
z ludimi. Oprécz opisu lokacji znaleze€ tu
mozna nowe Cechy z Pochodzenia.

Rozdziaty o tresowaniu besfii | handlo-
waniu sg przeznaczone nie fylko dla pro-
fesji Tresera | Handlarza. Szczegoétowe in-
formacje o oswajaniu zwierzqt i potwo-
réw przydadzq sie katdemu, podobnie jak
friki zwigzane z wymiang fowaréw. Kazdy,
kto chcialby doda¢ swojej postaci towa-
rzysza-bestig, zainteresuje sie listg stwo-
rzen.
Bardziej cywilizowani bohaterowie mogqg
zostaé Skoperami - specami, ktérzy chro-
nig ludzi przed maszynami Molocha.Ten
ostatni arykut, zamykajqcy dodatek, uka-
zal sie ponad rok temu w GW, Jednak na
zyczenie wielu mitosnikéw Neuroshimy
zostal dodany do Bohatera2.

Pirat
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THE UNDERDOGS

htip:/iwww.the-underdogs.org
Znasz Underdogs? Kochasz Underdogs? Na
obydwa pytania odowiedi powinna by¢
Jedna: TAAAK! Jesli nie znasz, szybko na-
praw swaj blgd, jesli nie kochasz - znaczy,
te nie znasz

The Underdogs fo ni mniej, ni wiece],
tylko najwieksze na sieci achiwum starych
gier. Mozna by o nim pisa¢ przez wiele
odcinkéw Pirata, ale jak widzicie, mégj kg-
cik Jest strasznie maty, wiec postaram sie
strescic. Oto The Underdogs w frzech ak-
tach:

|. Gry paragrafowe

Odszuka) w menu po lewej stronie guzik
podpisany Gamebooks i kliknij. To, co uka-
e si¢ twoim oczom to lista 30-tu seril gier
paragrafowych, wydanych przewaznie
okolo 20 lat temu. Prawie same stawne
klasyki, dzi$ juz niedostepne w nomalinej
sprzedaty - wsrystko w formacie pdf. Oko-
lo 2CD pdf-ow, czyll ponad 130 ksigtek!

Znajdziesz fu min, takie hity, jalk 2000AD:
Diceman, Be An Interplanetary Spy, Fre-
eway Warrlor, Zork czy Grall Quest, a fak-
te plerwszg gre paragrafowq w historii
(lata 60-te), bedgcq przy okazjl _ksigzkg

kucharskal Slegalge po niektére 7 futel-

szych klasykow niejeden oniemieje ze zdzl-
wienia: zobaczycie np. paragraféwki ko-
miksowe, a takie takie, w ktérych co rusz
napotyka sie na graficzne tamigléwki |
mini gry.

A Jesli, hmmm, kto$ nie zna w ogole

| gler paragrafowych, to zanim wyjdzie fo

na jaw, niech szybko zaznajomi si¢ z tg
niezwyklg dziedzing gier.

LI
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IL. Gry IF

W tym numerze Pirata, w dziale gier kom-
puterowych, Marcin pisze o grach Ik Jesli
szukasz tego typu gier, rowniet w fym fe-

| macie Underdogs okate sie nieprzebra-

ng skarbnicqg. Odszukaj guzik Z napisem
Interactive Fiction (fym razem nie w bocz-
nym menu, ale w gérnym). Céz fam znaj-

| dziesz? Ano - po prostu - 360 gler z gatun-
| Ku IE Wystarczy?

' lll. &ry komputerowe
Ze wigledu na specyfike Gwiezdnego Pi-
rata wspominam o grach komputerowych
na samym koncu, jednak fo wiasnie one
stanowlig gléwny trzon archiwum gier The
Underdogs. Serwis stanowi swego redzaju
muzeum gier, wigc katdy z zamieszcio-
nych tu tytuléw zostal porzgdnie opisany
Kazda 1 gier podana jest w faki sposob,
te at frudno sie oprze¢, by nie zagrac

~przeglad ww\ jwiezdny pirat

Wsréd ogromnej, wielotysieczne] liczby ty-
tuléw znalezé¢ mozna takie (zapomniane
przez wielu) tytuly, jak Bloed 1 i 2, Dark
Seed 1 | 2 (do ktérego szate graficzng
wykonal sam H.RGigerl), Blood Omen,
House of the Dead 1 | 2, Nightmare Cre-
atures, The Eye, Alone in the Dark czy Sa-
nitarium. Ups, co$ mi poszlo w same hor-
rory - to méj ulubiony, | wcale pokainy
dzial na tU. Ale w innych (science fiction,
cyberpunk, fantasy itd) znajdzie sie row-
nie wiele perelek, e wspomne choclatby
takie tytuty jak Starship Troopers, Sacrifice,
Black Moon Chronicles, Archimedean Dy-
nasty.. Ech, szkoda wymieniaé - sam ro-
zejrzyj sie wsréd wielu tysiecy znakomi-
tych Klasykéw. Na pewno znadziesz co$
dia sieble.

Strona Jest swietnie zorganizowana -
pomocq siuzy wiele poradnikéw do gler,
programow [fp. Tworzona jest przez praw-
dziwego fanatyka gier, a przy fym nle-
Zréwnanego ich znawce.

W moim I-nefowym kqciku staram sle
wyblera¢ strony, na ktérych spedzi€¢ moz-
na wiele godzin lub dni. Jednak The Un-
derdogs to archiwum na ..diugie latal Po-
lecam z catego sercal

FILM WATCHER

; http:/ffilmwatcher.com

Nie masz czasu, 2eby usigs¢ sobie wygod-

| nie na dwie godziny | obejrze¢ film? Mam

na to rade: obejrzyj sobie jeden z krétkich,
kilkunastominutowych filmikéw, jakie motna
znalez¢ na Film Watcher. Co prawda, trudno
spodziewac sie po nich aktoréw klasy Paci-
no czy Conneryego i rzucajqgcych na kola-
na scendriuszy, ale niektére i tak ucleszq.

Wiekszos¢ krothometrazowych filmow
dostepnych na siecl fo dzielo amatorow, co
nlestety czesto wida¢. Jednak motna wéréd
nich trafi¢ na prawdziwe perelki - a tych jest
tuta) sporo. Horrory, sci-fi, komedie, niezwy-
kie popisy specow od grafiki 3D (w fym i
samego Pixaral). Dla fanéw Star Wars znaj-
dzie sie tez co nieco, min. stynne ,Troopers®.
Niektore z filméw trwajg nawet pét godziny |
wigce). Jeszcze oglgdasz? A myslalem, 2e
nie miale$ czasu.
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|!]IIHI}V Trzewiczek ,

roshima
a edycja

@RerE z-prac

Na poczgiku sierpnia tego roku
| ostatecznie pgd,igliSm\,} decy-
Zje: najwyiszy czas przygofowac
drugg edycje Neuroshimy. Naktad
podrecznika podstawowego jest
bliski wyczerpania (juz prawie 3000
sprzedanych egzemplarzyll) i w su-
mie mielisSmy tylko dwa wyjscia -
robi¢ dodruk podstawki w jej obec-
nej formie lub tez poprawi¢ gre i
przygotowaé drugg edycje.

Postanowilismy poprawi¢ biedy
NS. BgdZmy powaini - wstyd po-
nownie drukowa¢ podrecznik z bu-
rakamil

18 PAZDZIERNIK 2004

Przede wszystkim wyjasniam - ||
edycja. NS bedzie w pelni kompa-
tybilna z | edycjg. Wszystkie zmia-
ny, jakie wprowadzimy, bedg udo-
stepnione za darmo w infernecie.
Zaden z fanéw, ktérzy kupili dotych-
czasowy podrecznik nie musi sig
baél Nikt tu nikogo nie bedzie ro-
bit w preta. Nie bedzie pofrzeby
ponownego kupowania podrecz-
nika, by méc korzystaé z kolejnych,
wydanych pézniej dodatkéw. Zmia-
ny, jakie wprowadzamy, majq po-
prawi¢ NS, lecz w Zadnym razie nie
bedg rewolucyjne; suwalk, procen-

ty, gambling w tworzeniu postaci -
wszystkie kluczowe i podstawowe
reguly i cechy Neuroshimy pozosta-
ng niezmienionel

Co zatem planujemy? Jakich
zmian moziecie oczekiwaé? Jak
bardzo bedg sie réinily fe dwa
podreczniki — nowy i stary?

Moziecie by¢ pewni - wykopie-
my literéwki, bledy stylistyczne, po-
kraczne zdania i wszystko, co wyni-
kto z pos$piechu i zasmieca pod-
recznik. Mamy sporo czasu, by go
doglebnie przewerfowaé i nie za-
mierzamy odpusci¢. Czerwone diu-
gopisy od kilku fygodni osfro kre-
$lg po biednej Neuroshimie i bedg
po niej kresli¢ tak diugo, az gra be-
dzie czytelnq, jasna i bez drobnych,
a glupich bledow.

Po drugie, zmienimy mape, kfé-
ra jest na koncu podrecznika. Za-
miast niej damy tg, ktérg znacie z
Suplementu - dokiadnie przedsta-
wiajgcg Swiaf gry. Prosta rzecz, a
cieszy.

Zmieniamy tez karte postaci. Na
internefowym forum Wydawniciwa
Portal trwa debata, jak powinna
wyglgdaé karta i ktérg z kart stwo-
rzonych przez fanéw powinnismy
wykorzystaé — nie wiadomo wigc
jeszcze jaka karta postaci znajdzie
sie w podstawce do Il edycji. Wia-
domo, e czytelniejsza od ftej dotych-
czasowej.

Nastgpi gar§¢ zmian w Profe-
sjach. Wylecg Radiooperator oraz
Szaman. Ten pierwszy wylafuje, po-
niewaz jest mato popularny i nie-
wielu graczy decyduje sie grat
takg postacig. Szaman za$ wylafu-
je, bo w podstawce jest za mato
miejsca na to, by dobrze opisac fen
temat. Czerwonoskérym poswieci-
my wiecej miejsca w Piracie, a W
przysziosci w dodatkach. Wtedy
opiszemy dokiadnie, jak grac takqg
postacig i bedziemy mieli mozli-
wosé przygofowania rozleglych re-
gul, zwigzanych z wizjami i tym po-
dobnymi ciekawostkami. W za-
mian pojawiq si¢ Skoper i Oszust -
dwie profesje doskonale znane czy-
telnikom Pirata. Uznalismy, ze obie
te fuchy to bardzo waine i przede
wszystkim grywalne profesje i dla-



tego znajdg sie w podstawce do I
edycji. Fani na forum Porfalu po-
stulujg takze o Medyka, wiec pew-
nie | on pojawi sie jako jedna z
podstawowych fuch do wyboru.

Druga zmiana zwigzana Z pro-
fesjami jest bardziej powazna. Za-
miast dwoch Cech, z ktérych gracz
mogl wybraé jedng, kazda profe-
sja bedzie miata teraz czfery (lub
pie¢, jeszcze niewiadomo) Cech, z
ktorych gracz bedzie mégt wybrac
dowolne dwie. Dzieki temu gracze
bedg mogli unikng¢ sytuacji, w kio-
rych ich posta¢ albo strzela albo
kopie, albo ma kumpli, albo umie
dobrze nawijac.. Teraz fen wybor
bedzie o wiele sensowniejszy i pel-
niejszy, bez dylematu: ,albo rybki
albo akwarium”. Powinno wyjs¢
Neuroshimie na dobre. Aha, znik-
ng tez Cechy, ktore sg zwiqzane z
posiadaniem przedmiotu (jak np.
Tiumik) - zdarza sie, ze gracz straci
przedmiot i fym samym traci Ce-
che - tak juz nie begdzie, kazda z
Cech bedzie wrodzonym darem i
bedzie ,doiywotnia”.

Druga powaznd zmiana W Cze-
§ci poswieconej tworzeniu postaci
bedzie dotyczyla Sziuczek. Do tej
pory Sztuczki byly przyporzgdkowa-
ne do Umiejetmosci (w podreczni-
ku do kazdej Umiejenosci byty po-
dane trzy ré6zne Sztuczki), teraz zmie-
nimy fen ukiad (byt do$¢ sztuczny i
niepraktyczny). Sporo niegrywal-
nych i mocno ,fazowych” Sztuczek
wyleci, zastgpig je za$ nowe, Scisle
pisane pod Profesje oraz pod Po-
chodzenie postaci, tak, by jeszcze
wyrainiej dalo sie zaakcentowad
fyp odgrywanego bohatera. Bedzie
wiec po kilka Sztuczek dla kazdej z
Profesji i po kilka dla kaidego z
Pochodzen. Bedg ftei oczywiscie
Szcztuczki uniwersalne, nie zwigza-
ne z zadnym konkretnym zawo-
dem.

Znikng Specjdlizacje, kiére nie
wnosity wiele do gry, moze za wy-
jgtkiemn zamieszania i niepotrzeb-
nego chaosu podczas wykupywa-
nia Umiejemnosci i rozwijania po-
staci - krok 5 po prostu spotyka sie
Z niewielkim, lecz jakze groinym kla-
wiszem ,delefe” i znika z NS.

neurosnima qwiezdny pieat

Z innych, pewnych juz zmian
podjelismy decyzje, ze zmienimy
przygode - ta, ktéra byla w pod-
reczniku, nie byla zila, ale wydaje
nam sie, ze warto zaprezenfowac
co$ nowego i ciekawego. Podamy
tez aktuaing storylinie gry, zeby ja-
sno zaakcenfowadé, co wainego
dzieje sie w Swiecie NS i zeby kai-
dy MG moégt podigczy¢ sie do ofi-
¢jalnych wydarzen w $wiecie gry |
potem, wraz z kolejnymi dodatka-
mi $ledzi¢ je i rozwijaé.

Ponadto poprawimy i poszerzy-
my cennik - uwzgledniajgc mate-
rial publikowany w Suplemencie i
kilku innych miejscach. Pojawi sie
indeks uwzgledniajgcy wszystkie
pozycje, jakie do tej pory ukazaty
sie do Neuroshimy.

To wszystko zmiany, ktére sg pew-
ne na 100%, klepniete, nienegocjo-
walne i powoli wdrazane w zycie.
Oprécz tego pracujemy intensyw-
nie nad innymi ruchami: zmiana
regut walki wrecz, zmiana zadawa-
nia obrazen, ulepszenie spraw
Zwigzanych z pancerzami, popra-
wienie rozdzialu o walce, duza
zmiana w rozdziale o Sztuczkach —
o tych wszystkich zmianach bedzie-
my informowali Was na biezgco,
czyli juz w kolejnym numerze
Gwiezdnego Pirata.

Jak przytgczy¢ sie do prac? Na fo-
rum internefowym Wydawniciwa
Portal (www.rpg-pertal.pl/forum)
znajduje sie wgtek poswigecony dru-
giej edycji Neuroshimy, gdzie fani
wypowiadajqg sie na temat zmia-
na i przekazujg swoje sugestie. Poza
tym na konwentach burzliwie dys-
kutujemy z fanami NS. Taki kontakt
w cztery oczy, burza mézgoéw na sali,
gdzie siedzi frzydziestu chiopa i
dziewczyn grajgcych na co dzien
w NS to super sprawa. Na dwugo-
dzinnym spotkaniu na konwencie
Wizkon zapisalem pie¢ stron nofa-
tek - uwag i postulatéw ludzi. Po
konwencie Tornado i cafonocnych
dyskusjach Michat Oracz i Marcin
Blacha przyjechali z peing glowgqg
komentarzy do drugiej edycji. Za-
checam do wrziecia udzialu w pra-
cach!

REBEL.rL

Centrum gier

Szybka dostawa do domu,

352

podreczniki do RPG w
dobrych cenach!

Tylko u nas znajdziesz
angielskie podreczniki do
swoich ulubionych
systemow, odpowiednie
kosci oraz setki innych gier!

Zajrzyj do
nas juz teraz!
http://rebel.pl

Ponad 200 komentarzy
zadowolonych Klientow.

Nam mozesz zaufac. i

GWIEZDNY PIRAT 19



gwiezdny pirast neuroshima

Radoslaw Gruszewicz

Rafal , Multidej” Szyma
Podrecznik jako

artykul pierwotnie Oopublikowany w serwisie Morhoold

I nspiracig dia M6 do wymysia-

nia przygéd moze byé (a Wrecz
powinien by€) podrecznik. #Przygo-
dogennosé” to jeden z WYyzZnaczni-
koéw jego jakosci. Pod tym wzgle-
dem bardzo kiepsko wypadajg
podreczniki, w kidrych nacisk poto-
zony jest przede wszystkim na
przedstawienie mechaniki i ,suche”
opisanie $wiata: nie jako zbioru po-
fencjalnych przygéd, ale jako go-
fowej, skrystalizowane] historii. Pod-
recznik do Neuroshimy znajduje sie
Po drugiej sfronie - petno w nim
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mniai
mnigi
nych pomystéw, z ktérych przygo-
da sama sie ukiada. Stwérzmy ka-
talog elementéw, ktére stanowiq in-

spiracje do przygéd:

o oo
lub bardziej jawnie poda-

1. Scenariusz przygody. Powinien
nie tylko umotliwié¢ zagranie jednej
segji, ale takze by¢ reprezentatyw-
nym przykiadem przygéd w Swie-
cie. Ponadfo dobrze byloby, gdyby
byl produktem wielokroinego uzyt-
ku - by jego elementy (miejsca, bo-
haterowie) mogly pojawiaé¢ sie tak-

e po jego rozegraniu, Czy ,Twar-
de Igdowanie” speinia te postylq.
fy? Mozna by dyskufowat. Przejds.
my lepiej do fych czesci, ktore duzo
bardziej zaptadniajg Wyobraznie
MG,

2. Opis Swiata. Jego zadaniem nje
Jest jedynie przedstawienie historii
i wyglgdu Swiafa gry. Poprzestanie
tylko na tym jest rzeczq dopuszczal-
ng w belelrystyce, ale nie w RPg,
Najbardziej zlozona struktura oka-
ze sie bublem, jesli nie bedzie za-
wiera¢ szeregu pomysfow, pofen-
cjalnych rozwinie&, miejsca dig
bohateréw graczy.

W Neuroshimie ta czes¢ skon-
stfruowana jest wzorowo. Gléwne
miejsca opisane sg wiasciwie tak,
Jak gracze bedqg mieli z nimi stycz-
nos¢, stanowiq niemal gotowy sce-
nariusz przygody lub serii przygod.
Bohaterowie docierajg do miasta i
MG moze po prostu przeczytaé roz-
dzial ,Okiem przybysza”. Dzieki
temu, ze jest on stylizowany na
mowe konkretnego cziowieka,
moze by¢ bez wiekszych modyfika-
cji wigczony w scenke, w kférej ktos
opowiada bohaterom: troche o
sobie, froche o tym, co zngjduje sie
dookolq, froche o miejscu w ogéle.

Kolejna czes¢ - ,Ludzie”. Jej fre-
Sci gracze zaznajq juz przez kon-
kretne wydarzenia, kolejne scenki,
kontakt z BN. A wiadomo - gdzie
bohater niezalezny, tam jest juz pra-
wie przygoda. ,Mormoni zaproszq
ci¢ na ziolowg herbate i opowie-
dzq o Ostatnich Dniach”. A w her-
batce plywat bedzie gwéidz, gra-
cze sie zezloszczqg, postanowiqg uka-
raé¢ winnych.. Dwie pieczenie na
Jednym ogniu - gracze nie dos¢, ie
poznajqg charakter mieszkaricow, to
Jjeszcze pakujg sie w przygode.

Rozdziat ,Fakiy” to wiasciwie go-
fowe pomysty na przygody. Weimy
na przykiad opis Miami. Pierwsza
informacja fego rozdzialu dotfyczy
handlu niewolnikami: ,Moze osig-
dziesz kiedy$ na jakie]§ opuszczo-
nej farmie i bedziesz potrzebowal
taniej sity roboczej? Pamietaj wie-
dy o Miami”. Przeczytajmy fo ina-
czej, tak jak moze patrzeé na to MG:
~Bohaterowie spotykajg klan far-



merow, ktérym zaraza przeirzebita
niewolnikéw. Farmerzy potrzebujq
sity roboczej i kogos, kto jg dla nich
kupi. Zatrudniajg do tego bohate-
réw, ktérzy udajg si¢ w tym celu do
Miami”. To oczywiscie tylko jedna z
motliwych aktualizacji catej gamy
pomystow kryjgcych sig za fym jed-
nym zdaniem.

Mijamy Kilka werséw i mamy ko-
leiny tekst: ,By¢ moze chcesz po-
czué s6l morskag w ustach i wiatr we
wiosach? () Mozesz zostac piratem,
albo zaciggngé sie na galerg”.
Wazna informacja - w Neuroshimie
mozna pobawié sie¢ w piratow z
Karaibéw. Ale jest fez pomyst na
przygode, kampanie. | fak dalej:
handel narzgdami (zadanie: zdo-
by¢ wagtrobe/ocali¢ przyjaciela -
mimowolnego dawce), zadania
dla bosséw, kawalek o aligatorach..
Jesli ekipa wpadnie do Miami,
moggq z niego nie wylazi€ przez poét
roku grania. Predzej znudzi im sie
miasto, niz Mistrzowi Gry wyczerpiq
sie pomysly na przygody. Tak jest z
kazdym z gtéwnych miejsc. To za-
stuga wiasnie takiej konsitukcji tek-
stow, ze stanowig one kopalnig
pomysiow.

Pozostale rozdziaty czesel ,Swiat”
zbudowane sg podobnie. Opisy
organizacji, Molocha, Tornado...
wszystko podporzgdkowane jest
jednej mysli: jak fo wykorzysta€ na
sesji.

3. Rysunki. Obrazki spetniajg nie
tylko funkcje estetyczng - powinny
zachecac do gry i inspirowaé MG.
Czasami jedno spojrzenie na gra-
fike rodzi przygode lub chocby jej
czes¢. Wystarczy przekartkowaé
podrecznik, zafrzymujgc sie na stro-
nach z obrazkami: Strona 366 - sza-
lejgce fornado zbliza si¢ do mie-
sciny (i wyciskamy z tego fabule: w
miescinie mieszka wainy BN, ktéry
motze tego - niewiarygodnie gwai-
townego - tornada nie przezyc.
Trzeba wpas¢ do wioski i wycig-
gng¢ goscia, zanim dotrze tam
huragan. lle to moze byé? Dziesigl
minut? Piec? A co jesli bohaterowie
nie zdgzqg? Trzeba bedzie znaleié
schronienie, jakgs$ piwnice. A w niej..
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Przygoda sama si¢ pisze); strona 5
- para na motorze (zapewne wia-
$nie przed kim$ uciekajqg; tak, sg
scigani przez bohateréw, ktérym..).

Pomijam tu takie rysunki, ktore
obrazujg konkretne profesje, stwo-
ry, itp. Tego fypu grafiki nie stano-
wig oddzielnej, samodzielnej calo-
§ci, znaczg w polgczeniu z tekstem
i razem z nim mogg inspirowac.

4, Wstawki. Charakterystycznym dla
podrecznika Neuroshimy elemen-
tem sg liczne wsfawki na margine-
sie, krotisie tabliczki z ogtoszeniami.
Ich obecno$¢ jest tym cenniejszq, ze
budujg klimat podrecznika i swia-
ta w ogéle. Przede wszystkim jed-
nak sg zalgzkami przygod.

LSkupujemy dzieci do lat dwuna-
stu. Zadnych pytan. Placimy pali-
wem” - po prostu genialne. Czyzby
bohaterom zagingl maty braciszek?
Ciekawe, gdzie on moze byct.. A
moze wiasnie §cigajg wroga numer
jeden i zabrakfo im paliwa, a mez-
czyini z pobliskiej wioski ruszyli usiec
jakiego§ mutanta pozostawiajgc
kobiety i dzieci bez opieki? Albo
hard-core: gracze wcielajg sie w
dzieciakéw, wobec ktérych pewni
panowie majg niecne zamiary.

+Zegarmistrz. Pieprzy¢ wojne. Ze-
garek ma chodzi¢ dokladnie” - z
nieba spada to ogloszenie boha-
terom potrzebujgcym dokiadnego
czasomierza, bez ktérego nie spo-
s6b uruchomi¢ pewnej przedwojen-
nej instalacji. Szkoda tylko, ze ze-
garmistrz ma straszne klopoty i musi
sie ukrywaé. Na pewno byiby
wdzieczny, gdyby kio$§ pozbyt sie
nekajgcych go chitopcow mafii,
wystarczy tylko sie z nim spotkac, a
famtych wykoniczy€..

5. Cata reszta. Czy da sie zrobi¢
przygode ze Sztuczki? Da sie (Roz-
winiecie ,Hej, przystojniaku”: Jest
taka kobieta, nazywa si¢ Alice. Gdy
tylko powiedziala, ze chce fufro ze
srebrnych liséw, ruszylismy do Ve-
gas. To nic, ze jedyny taki plaszcz
ma dziewczyna Kowalsky'ego. Je-
§li Alicja czego$ chce, musi to do-
sta¢). Z profesji, choroby, broni czy
czegokolwiek innego - nie ma spra-

wy. Wystarczy odrobine pokombi-
nowaé, dosfrzec i wykorzystac drze-
migce w danej rzeczy mozliwosci.

Nq koniec przykiad praktyczne-
go wykorzystania tego, o czym
byla juz mowa, czyli ,Krétki kurs
wymys$lania przygéd w oparciu o
podrecznik™:

Krok pierwszy: Wei podrecznik do
reki.

Krok drugi: Przekartkuj go. W trak-
cie tej czynnosci zatrzymaj sie w
killku miejscach w réznych jego cze-
sciach. Strony, ktére zostaly w fen
sposéb wybrane, zapisz na karice.

Niech bedzie, ze wybraliSmy fym
sposobem strony 213, 377, 38, 128
i 320.

Krok trzeci: Przyjrzyj sie temu, co
znajduje sie na wylosowanych sfro-
nach, wyciggnij kilka pasujgcych
do siebie motywowy i ul6i je w jed-
ng cafosc.

Strona 213 - obrazek ze stertq cza-
szek. Jest wiec miejsce zbiorowej
smierci. 377 - Sharrash, szczury. Po-
wiedzmy, ze taki motyw nam nie
pasuje (bo w zesziym fygodniu
skonczylismy prowadzi¢ kampanie
JZabi¢ szczura”), szukamy dalej, 38
- Nowojorczyk. Jedng z jego cech
jest wizja. Wizja.. jasnowidziwo...
przepowiednial Kfo$ spodziewat sie
zagtady, prawdopodobnie prébo-
wat osfrzec innych. Strona 128 - cho-
roby.

Znamy jui przyczyng Smierci -
byta nig zaraza. Wreszcie strona
320 - obrazek z robotem. Wigc fo
Moloch stoi za wszystkim. Wystar-
czy nam tego - zdobylismy mate-
rial, z ktérego bez frudu da sig ulo-
2y¢ szkic przygody:

Bohaterowie przebywajgcy w
okolicy pewnej osady natrafiajq na
slady obecnosci Molocha. Jedno-
cze$nie w samej wiosce dziala
oblgkany staruszek, niezwykle
ucigzliwy dla miasta z powodu
swych profetycznych zapedow.
Wieszczy on rychiq zaglade i nie-
ustannie stara sie zmusi¢ wszystkich
do opuszczenia wioski.

Staje sie w tym niebezpieczny -
prébuje zniszczy€ zapasy wody czy
zywnosci, wznieci¢ pozar - wszystko,
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byle tylko mieszkancy wyjechali. Nic
z tego - bohaterowie na ustugach
miejscowej wladzy raz po raz uda-
remniajq jego plany. Wreszcie za-
myKkajg go w areszcie, gdzie niko-
mu nie moze zaszkodzi¢. (Odrzucili-
Smy watek ze szczurami, ale moze
dobrze bedzie go wprowadzié:).
Pewnej nocy w miescie pojawia sie
mnaéstwo szczuréw. Wywoluje to
panike i pewne straty. Okazuje sie,
ze wszystkle szczury opuszczajg osa-
de. Ten niemal bibliiny znak reha-
bilituje starca w oczach niematej
czesci mieszkancéw, mnoiq sie spo-
ry. By¢ moze co bardziej radykalni
osadnicy przypuszczg szturm ma-
Jacy na celu uwolnienie strzezone-
go przez bohateréw proroka? W

koncu zjawiaja sie maszyny Molo-
cha - poczgtkowo latwe do odpar-
cia. Za nimi przybywa co$ wieksze-
go i, postugujgc sie bronig che-
miczng lub biologiczng, podfruwa
miasto. Bohaterowie mogqg prébo-
wac stawi¢ czola Smierciono$nej
maszynie, ewakuowaé miasteczko,
albo ratowa¢ sie na wiasny ratu-
nek. Mogg fez po prostu zgingé.
Pare minut i szkic przygody goto-
wy. YWszystko zalezy tylko od fego,
ile uda sie wyciggng¢ z podrecz-
nikag, jak daleko MG zabrnie w swo-
ich wariacjach na temat jakiej$
Jego czesci. A jesli pewnego dnia
zdarzy sie, ze akuraf nic w podrecz-
niku nie bedzie inspirowato, moz-
na siegngc¢ gdzie indziej i stamtgd

czerpac pomysty. Metoda zaprezen.
towana w ,Krétkim kursie Wymys|g-
nia przygéd w oparciu o Podrecz-
nik” dziala takze przy wykorzystq-
niu podstawy innej niz podrecznik
Neuroshimy, a nawet w innych Sys-
temach!
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S.0.S. Przygoda

((:'

czesto lubig mylic.

Naprawde niebezpieczna fucha

Pirat

Start: Bohaterowie siedzq W jednym z duzych miast (Nowy Jork, Defroit, Vegas itp) i sg bez roboty:
To juz kitérys tydzien w miescie, gambli na wymiang coraz mniej, a roboty jak nie byto, fak nie ma.
Sytuacja staje sie rozpaczliwa. Nie wiadomo - wyjeidzac z miasta i szukaé szczescia na pustyni?

Gdziekolwiek sie ruszq, wszedzie catujg klamke. Nie, nie pofrzebujemy nikogo do pomocy..

Otoczenie: W koncu, gdy patatachy uzalgjg sie nad sobg w jakie$ podiej spelunie, dostajg oferte
pracy. Nie jest to moze marzenie kazdego z hich, ale naprawde zaczyna juz brakowaé na iarcie.
Muszq sie podjgé czegokolwick. Chocby roli roznosiciela pizzy..

Knagjpa nazywa sie Gorgca panierka (@ moze Sorgca panienka..?) i oprécz serwowania ciepte-
go piwa i metej wody, ma w swej przepastej ofercie positki na zaméwienie, Wiasciciel naoglg-
dat sie zbyt wiele przedwojennych prospekiéw reklamowych - no i masz, pizzeria z dowozem w
stylu 2050! Zaméwienia zbierajg biegajgce po ulicach obdarte i brudne maluchy.

Robota wyddje sie prosta, wzigc gar gulaszu i dostarczy¢ na wskazany adres.. Pozory jednak

Streszczenie: Bohaterowie majq super okazje pozna¢, jak niebezpieczne jest iycie roznosiciela
pizzy. A fo frzeba sie przebi¢ przez dzielnice, w kiérej akurat frwa strzelanina (a gulasz stygnie, nie
mozna czekac), a fo trzeba odnalez¢ facetq, co sie boi Swiatta i zamieszkal w tunelu, do ktérego
nawet szczury z Sharrash batyby sie wlez¢ (nie ma co sie ociggaé, wiadomo, zimny gulasz jest

niejadalny), a fo tort urodzinowy dla cérki jakiego$ palanta bardzo Zle znosi poscig samochodowy
po zrujnowanych ulicach miasta (a ci debile, co cie gonig, nie wiedzq, ze tort to bardzo delikamna
sprawa), a fo znowu ten facet, co mu wezorgj fak smakowatla pizza, dzi$ nie zyje i jego brat zaczat
| niebezpiecznie szybko tqczyé fakty i zaméwit kolejng pizze (choé przeciez chodzi mu o was, a nie o
J frutke, ktérg serwujecie).. No tak, pomystow duzo. To naprawde diablo niebezpieczna fuchal Ten
odcinek S.0S. sponsorowal bar Gyros z Gliwic! Pozdrawiamy!

Czasem brak pomyslu, a u wrét stojq zlaknieni sesji gracze. Na takg potrzebe odpowie-
dzig jest cykl SOS Przygoda. Sq to konspekty przygéd, skiadajgce sie z frzech czesci:

Start - czyli co sie dzieje | jak wpakowaé graczy wten klopot;

Otoczenle - czyll umlejscowienie | detale dotyczqee fa przygody;

Streszczenle - czyll o co tak naprawde chodzil J

e

N
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Michal . de99ial” Romaniuk

Uranopolis

nowe miasto do Neuroshimy

Okiem przybysza

Inaczej wyobrazatem sobie Urano-
polis. Jak? Nie wiem jak, po prostu
inaczej. Wydawato mi sig, ze tak
bogate miasto jest inaczej zorga-
nizowane, ze inaczej wyglgda i ina-
czej funkcjonuje. Nie wiem dlacze-
go tak myslalem. W kazdym razie
wjezdzajgc do Uranopolis musia-
tem sie zmierzy€¢ z twardqg rzeczy-
wistoscig.

Przed wojng na tych ferenach
wydobywano uran. Tyle, ze fe ko-
palnie wcale nie przypominaly
dziur wygrzebanych w ziemi. To byty
zaawansowane kompleksy wydo-
bywczo - przetworcze, wyposazone

w najnowoczesniejszy sprzet. Kai-
da taka kopalnia miata wtasne
irédio zasilania w postaci matego
reaktora | wyposazona byta w naj-
nowoczesniejsze, zaawansowane
systemy wentylacji oraz uzdamia-
nia wody. Wiasciciele tych kopaln
wiedzieli, ze inwestycje sie optaca-
jg, wiec inwestowali. Z ekonomicz-
nego punkfu widzenia energia ato-
mowa jest najtansza i najbezpiecz-
niejsza, a poniewaz zioie bylo bo-
gate, poszli na calo$€ | na miejscu
zbudowali zakiady wzbogacania
uranu. Od 2012, kiedy fo grupa
bogatych kolesi, kupita te kopalnie
uranu, cata inwestycja uchodzita za

‘neuroshima qwiezday pirat

wzor przedsiebiorstwa. Ludzie za-
bijali si¢, by moéc pracowac - wy-
sokie place i najnowoczes$niejsze
metody zarzgdzania przyciggaty
nawet cudzoziemcow. Wszystkie sza-
nujgce sie firmy korzystaly z do-
swiadczen fej korporacii.

| wiedy poznalismy Molocha.
Kopalnie byly wainym obiektem
strategicznym, ale szczesliwie omi-
nely jg bomby. Gérnicy uznali, ze
miejsce jest bezpieczniejsze od
pobliskich miast i schowali sie ze
swymi rodzinkami ped ziemig, ko-
rzystajgc przez blisko rok ze zgro-
madzonych zapaséw. Kompleks ko-
paini byl oddalony od cywilizacji i
zaopatrzony we wszystko, co po-
frzebne do Zycia. Kierownictwo mia-
{o inne poglgdy na sprawe - face-
ci w garniturach uciekli juz na po-
czgtku wojny i nie pokazali si¢ do
dzisiaj. Nikt sie fym specjalnie nie
przejgl.

Gomicy przez kilkanascie laf zyli
jak krety. Panowata jaka$ zbioro-
wa psychoza - wszystkim sie zda-
walo, e na powierzchni czeka za-
gtada. Ludzie bardzo rzadko wy-
chodzili na zewngtrz. Starali sig nie
odzwyczajaé dzieci od Swiatta sto-
necznego, ale jesli tylko pojawialo
sie¢ prawdziwe lub wyimaginowa-
ne zagroienie, N NOWo zaszywali
sie w podziemiach. W tej spolecz-
noscl Zyli gérnicy, spece od maszyn
i konserwacji, technicy jgdrowi i
prawdziwi fizycy. Oczywiscie, WSZy-
scy mieli rodziny. Aby grupa mo-
gla przetrwac, musiata mie¢ Zrédio
energii, wigc wszyscy robili nadal
to, co wychodzito im najlepiej: pod-
trzymywali pracg reakforow. Zapa-
séw paliwa bylo az nadto. Réwno-
cze$nie trwaly prace nad przysfo-
sowaniem kopalh do zycia - po-
szerzano gérne poziomy, kopano
nowe chodniki, ulepszano sprzet.
Ogélnie mieszkalo si¢ fam nietle,
ale catly czas istniato zalecenie, zeby
jak najwigcej czasu spgdzac na
powierzchni, oczywiscie w bliskim
sgsiedziwie bezpiecznych podzie-
mi.

W kohcu zapasy zywnosci i le-
karstw zaczely sie konczy¢. Drastycz-
nie wzrosta smiertelno$é. W obliczu
grozby gtodu i epidemii nalezalo
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podigé¢ jakies kroki, jednak wszy-
scy bali sie kontaktu ze Swiatem
zewnefrznym. W kopalni bylo jak u
mamy, a nikt nie miat ztudzen co
to tego, jak wyglgda Swiat po woj-
nie. Musieli nieZzle dyga€, bo prze-
ciez nikt im nie kazatl podréozowac
Boég wie gdziee W promieniu killku
kilometréw istniat swiat w miniatu-
rze - z farmami hydroponicznymi,
wygodnymi tézkami w czystych
domach i maszynami do przetwa-
rzania uranu. Kiedy wreszcie pierwsi
zwiadowcy zaczeli doktadnie pe-
netrowac feren kombinatu, wrocili
z dobrymi wiadomosciami. Wyszko-
leni technicy mogli odbudowaé i
uruchomi¢ przynajmniej cze$¢ in-
frastruktury. Okazalo sie, ze kom-
pleksy na powierzchni byly prawie
nienaruszone. Wystarczylo na nowo
napetnic zbiorniki farm hydropo-
nicznych, posadzié jakies ziemnia-
ki i posia¢ kukurydze dla urozma-
icenia jadlospisu. Od stowa do czy-
nu - w pierwszej kolejnosci zywnosé,
potem uruchomiono fakze inne za-
klady. Energii bylo w bréd, a 6w-
CZesny przywoédca grupy zdawat
sobie sprawe, Ze porzgdek da sie
utrzymac tylko wtedy, gdy WSZyscy
bedqg pracowali.

W niespeina pét roku pézniej w
zyciu Uranopolis - nikt juz nie nazy-
wat zakiadéw inaczej - nastqgpit ko-
lejny przetom. Zaczeli pojawiaé sie
obcy - ludzie, ktérzy wiedzieli o ist
nieniu kopaln i potrzebowali ura-
nu do nadal sprawnych elekirowni
atomowych. Pierwszy kontakt byt
dosy¢ chiodny, mozna go nawet
nazwac spotkaniem frzeciego stop-
nia (pierwszy to zwiad, drugi fo groz-
by, frzecim jest strzelanina). Napast-
nicy Umkngli pokonani i po frzech
fygodniach pojawit sie juz ktos inny,
fym razem z zupetnie innym poglg-
dem na relacje miedzyludzkie. Pan
Smith potrzebowat paliwa dia elek-
frowni w Vegas. Dysponowat lekar-
stwami i amunicjg. Mieszkancy Ura-
nopolis wymienili si¢ za swoje za-
Pasy uranu i doszli do wniosku, ze
atemowy biznes ma przysztose.
Mieli ostateczne potwierdzenie, ze
warto zostaé na miejscu, wznowié
pozyskiwanie rudy i uruchomié za-
klady oczyszczania i wzbogacania.
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Handel kwitt i rozwijat sie bar-
dzo dynamicznie. Z czasem Urano-
polis nawigzato wspélprace nawet
z Nowym Jorkiem, cho¢ wizyty z od-
leglego wschodu zdarzaly sie rzad-
ko. &dy znalazi sie jaki§ mgdrala
chcgey przejgé kontrole nad tym
ztotym interesem, technicy grzecz-
nie ftumaczyli mu, ze istnieje czer-
wony guziczek, po nacisnieciu kio-
rego reakfory wylecqg w powietrze,
a kepalnia nopelni sie wodg. Brak
uranu fo brak energii, czyli dupa
zbita. | wiedy skonczyly sie najaz-
dy. Nawet twardziele z Hegemonii
musieli skapitulowaé. Tym bardziej,
ie Uranopolis nie zadzierato nosa
i nie obnosilo si¢ z pozycjg lokal-
nego monopolisty. Ceny mieli cal-
Kiem rozsgdne

Ludzie

W miedzyczasie mieszkancy opra-
cowali prawo i usir6j przypomina-
jacy froche panstwo korporacyjne,
w ktérym kazdy ma udziaty w za-
leznosci od piastowanej funkcji, ale
dostep do edukagji i droga karie-
ry sq otwarte. Jest Zarzad, majg
Prezesq, no i sg Personel. Wszystkich
okresla sie mianem Udziatlowcéw.
Oni przede wszystkim czerpiq ko-
rzysci z handlu. Mieli szczescie, bo
chociaz krawaciarze zwiali, to ucho-
wato sie kilku mgdrych prawnikéw:.
Oczywiscie wszystkie przywileje do-
tyczq tylko rdzennych mieszkancéw
- Udzialowcéw. Pozostali to najem-
nicy, pracujgcy za stalg pensje.

Tak wiec ludzi w Uranopolis
mozna podzieli€ na rdzennych i
przyjezdnych. Rdzenni sq bogaci,
majq duzo gambli, zyjg w przed-
wojennych budynkach mieszkal-
nych, wewngirz miasta. Bo widzisz,
Uranopolis ma dwie strefy: we-
wnetirzng, przeznaczong wylacznie
dla Udzialowcéw i zewnetrzng, od-
danqg dla reszty. Aby dostaé¢ sie do
wewnefrznej strefy frzeba mieé prze-
pustke, ale w zewnetrznych poru-
szac si¢ moze kazdy. Rdzenni i przy-
Jezdni rézniq sie, ale co w tym dziw-
nego? Tu jest podobnie jak w Fe-
deracji, tylko, ze pracownikom po-
wodzi sie lepiej niz chtopom.

Tak na serio to nie ma tu obibo-
kéw. Udziatowcy znajg sie na swo-

im zawodzie - pracujg w zakladach
i prowadzq szkolenia dla najem.
nikow. Kazdy ma jakgs specjalizq-
cje - od obslugi cigzkiego sprzety
gorniczego zaczyndjge na obstudze
i konserwacji reaktorow kenczge, w
Uranopolis roi sie jak w ulu. Co sie
dziwisz? Korporacja nie moze po-
zwoli¢ sobie na sfraty, a jakiekol-
wiek lenistwo oznacza strate. Ludzie
sg fu sirasznie zabiegani. Malo kio
imad woiny czas. Nic cmwnego
wszystko kreci sie wokét zysku.
Przyjezdni nie narzekajq. Majg
fuche za stalg pensje w zarciu i
lekach, gwaranfowanqg podpisa-
nym konfraktem premie w alkoho-
lu i sq z tego zadowoleni. Opréecz
nich pefno-tu handlarzy i wolnych
sfizelcéw, ktérzy probujg uszczkngé
cos dla siebie bez koniecznosci wig-
zania si¢ konfraktem. Nie sq mile
widziani, tym bardziej, ze sporo
wsréd nich wichrzycieli. Raz czy dwa
zdarzyt sie bunt najmitéw, ale zo-
statl sttumiony szubko i pokojowymi
mefodami. Mimo to Zarzqd drzy
przed nastepnym.

Fakty

Sprzet gérniczy

Na wyposazeniu kazdej kopal-
ni Uranopolis znajduje sie $wietmie
zachowany sprzet do prac gérni-
czych. Od tazikéw z zamonftowany-
mi systemami skanowania, szuka-
Jgeymi nowych zi6z, przez skafan-
dry gémicze, czyli hydrauliczne kom-
binezony wyposazone w wiertia, pity
i mtoty wszelakiego rodzaju, az po
wielgachne, zautomatyzowane
kembajny i tasmociggi. Oprécz tego
na powierzchni znajdujg sie hale z
maszynami do oczyszczania rudy,
magazyny przeznaczone do skla-
dowania urobku i solidne budynki,
w kiérych znajdujq sie reaktory oraz
urzgdzenia do wzbogacania ura-
nu. Pelno tu zaawansowanej przed-
wojennej technologii. Nie jest to
Posterunek, ale robi wielkie wraze-
nie. Raj dla monteréw, mechanikéw,
elekironikéw i innych techno - ma-
niakoéw.

Cenfrum handlowe
To Kkolejny fenomen Uranopolis.
Sg tu dute place, nazywane rynkd-



mi, na kiérych uwijajg si¢ handla-
rze wszelakiej masci. Wieczny Scisk,
wrzask i smrod, ale tez sporo naj-
rézniejszego towaru. Czasami na-
wet z bardzo dalekich okolic przy-
bywajg kupcy ze swym fowarem,
liczge na zyski. Kazdy zainteresowa-
ny sprzedazq wynajmuje sobie
miejsce za odpowiednig oplatg i
rozbija kramik. Od czasu do czasu
zlomiarze organizuiq futaj swoj ziof
i znoszg z najdalszych zakgtkow
Stanéw mechanike i elekironike -
gtéwnie elementy maszyn gorni-
czych (lub wrecz roziozone na czg-
sci urzgdzenia przemystowe). Jesli
jetdzisz po autostradach cigzkim
sprzetem, albo rada starszych z
wioski wystala cie na poszukiwa-
nie srubki numer pie¢ do kombaj-
nu weglowego, powiniene$ fu zaj-
rzec.

Apropos - isinieje dobry sposéb
na dotarcie do miasta. Moiesz
dolgczy¢ do karawany wyruszajg-
cej na przykiad z Vegas. Karawa-
ny prywatnych handlarzy, Gildii
kupieckich oraz zwyklych defalistow
kursujg tam frzy - czfery razy do roku.

Odpady i skazenie

Kazde dziecko w Uranopolis wie,
ze z procesu rafinacji uranidow po-
zostaje mnéstwo niebezpiecznych
odpadéw radioaktywnych. Dostep-
ne po wojnie $rodki nie pozwaldjqg
bezpiecznie transportowaé ich poza
miasto. Poza tym, mimo wysitkéw
fechnikow, przedwojenne urzgdze-
nia nie sq fak doskonate i zwyczaj-
nie promieniujg. Miasto ma niezly
problem. Praca przy reaktorach jest
najlepiej ptaina, ale wiasnie tutqgj
dzial kadr ma najwieksza rotacje.
Wielu rezygnuje juz po pierwszych
dniach. Choroba popromienna
poirafi zniecheci¢ nawet najiward-
szych.

Zarzgd caly czas stara sie zna-
lezé rozwigzanie fego problemu.
Jak dotgd z miernym skutkiem. Poki
co odpady wywoione sg na polu-
dniowe pustynie, dlatego na two-
im miejscu uwazatbym na famtq
okolice. Podobno jest tak skazong,
ie piasek ai $wieci w ciemnosci.
Dzieki temu pelni role swego rodza-

ju bariery ochronnej. Przed czym?
No chiopie, a co jest na potudniu?
No wiasnie, Hegemonia.

Tak w ogéle fo nie zabiergj ze
sobq licznika Geigera do Urano-
polis. Ciggty, nieustanny frzask fego
ustrojstwa doprowadzi cig do sza-
tu. Tu radiacja jest wszedzie. Po pro-
stu. Rdzenni przywykli, nie szkodzi
im ona tak bardzo jak innym. Nie-
przystosowani diugo nie wyirzymu-
jq. Majqg fart, jesli dobrze zarabia-
jg. Wtedy sta¢ ich na srodki ochron-
ne, ale ci biedniejsi majg prawdzi-
we piekto. | szybko sie wynoszg lub
umierqjg.

Praca

Tu zawsze potrzebni sg ludzie.
Nie wazne czy dobrze shrzelasz, bie-
gasz, czy prowadzisz bryczki. Nie-
istolne, czy znasz sie na elekironice,
hydraulice, czy na chemii. Tu zngj-
dziesz prace. Nawet spec od boj-
leréw jg tu dostanie. Mozesz nawet
nic nie umie¢, a i fak dostaniesz
Jaka$ prace. Bylebys tylko nie tcho-
rzyl przed promieniowaniem. Jak
cie przycisnie biedaq, jedz do Ura-
nopolis. Na chieb zarobisz.

Kolej

Wszystkie punkty miasta, zakla-
dow i kopaln potgczone sg siecig
kolei przemystowej, stuzgcej tu za
podstawowy Srodek fransportu.
Chcesz szybko dosta¢ sie do sie-
dziby Zarzgdu albo na rynek? Ku-
pujesz bilecik, wsiadasz w wago-
nik i pedzisz do celu nie martwigc
sie o nic. Taka przyjemnos¢ kosztu-
je 5 gambli, a bileciki nieoficjalnie
pelnig tutqj role pieniedzy. Nie spo-
séb ich podrobié€, jesli nie dyspo-
nujesz sprzetem do oczyszczania
rudy - fo bardzo charakferystyczne
i ciezkie zefony z nieznanego mi
stopu.

Osobistosci | osobliwosci

Uranopolis skiada sie z pieciu cze-
§ci, nazywanych miasteczkami.
Zgadnij, dlaczego jest ich pie€? Bin-
go! Bo wiasnie tyle jest tu kopaln.
Miasteczka wyrosty wokoét szybow
wydobywczych. Wraz z rozwojem
miasta Sciggalo coraz wiecej chet-
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nych do pracy, a ludzie muszg
gdzie$ mieszkaé. | tak powstaty te
dziwaczne osady. Dziwaczne, ponie-
waz skiadajg sie na nie najréiniej-
sze konstrukcje - od zrujnowanych
przedwojennych budynkéw, po bla-
szane baraki i drewniane chaty.
Wszyscy mieszkancy fo pracowni-
cy. Udzialowcy majg wiasne apar-
tamenty w kompleksach przemy-
stowych posrodku miasteczek i ra-
czej nie zapuszczajg sie do sfref
zewnetrznych. Nie znaczy to, ze ich
unikajg. Po prosiu przebywajg fam
tylko tyle, ile pofrzeba i ani chwili
diuzej.

Strefy zewnefrzne sg zaniedba-
ne, zasyfione i ogdélnie nieprzyjem-
ne. Peino tu chorych, degeneratéw,
wyrzutkéw | szumowin. Ale ochro-
niarze skutecznie pilnujg porzgdku.
Nie bawig sie w shzaly ostrzegaw-
cze czy upomnienia, po prostu pa-
fujg zadymiarzy, a kiedy frzeba -
strzelajg. Majg na fo zgode Zarzg-
du i bez wahania korzystajg ze
swych uprawnien. Praca w silach
porzgdkowych daje wieksze przy-
wileje, niz te nalezne najmitom.
Ochrona to prawie Udziatowcy.

Nie ma sie co dziwi¢, ze w Ura-
nopolis panuje nasfréj paranoi i
masa pieniedzy idzie na selekcjo-
nowanie i szkolenie ochrony. Udzia-
towcy bojg sie bunfu najemnikow.
Jak juz wspomnialem, zamieszKi
zdarzajg sie - rzadko, ale jednak.
Wedlug aktualnego Prezesa, Ala-
na Walkera, zawigzano kilka spi-
skow, ktérych celem jest zmiana
panujgcych regut w miescie. Wal-
ker jest szczerze zaniepokojony.

| CENNIK 5
Paliwo: 125%
Elektronika: 150%
| Mechanike: 150% |
Prochy: 200% ;
| Bron: 125% R
Zywnos$¢: 175%
Ustugi Specow: 50% (miejsco-
| wych); 150% (pozamiejscowych)
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Marcin Blacha
oraz Michat Oracz
TROPICIEL
nNowa profesja - archetyp
Zagrozenie nie baz wolskowych. Rakiely wypo-

Jakie$ dziesie¢ lat przed Apokalip-
sg nastgpil przelom w fechnologii
rakiefowej. Wigzalo sie to z rozwo-
Jjem programu lotéw kosmicznych,
ktéry w tamtych czasach miat sie
Swietnie. Orbital powstal wiasnie
dzigki nowym technologiom. Wyko-
rzystujgc najnowsze odkrycia pro-
dukowano réwniez rakiety z glowi-
cami bojowymi. Te najnowsze byty
naprawde ogromne. Umieszezono
je w specjalnych silosach na tere-
nie catego kraju, nie tylko na tere-
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sazono w skomplikowane systemy
komputerowe, dzieki ktérym mogly
«dogadywac sie ze sobg”. Nie mys|
sobie, ze jedna wymierzona byla
definitywnie w Moskwe, inna mia-
la na celu Wyspy Bora-Bora. W sy-
tuacji podbramkowej, gdyby za-
braklo ludzi, mogly zmieniaé swo-
Jje cele w zaleznosci od rozwoju sy-
fuacji wojennej, mogly same decy-
dowac, w jakich okolicznosciach sie
wystrzeli€ i jak polecieé, zeby do-
pasc celu. Zgroza. Wszystko to na

wypadek, gdyby centrum decyzyj-
ne zosfalo zniszczone. Technikg WOj-
skowa dgzyla do wyeliminowaniq
czynnika ludzkiego, kiéry generowg;
najwiecej biedéw.

Caly czas uzywam czasu przeszie-
go, ale sek w tym, Ze cze$¢ z tych
rakiet nadal istnieje. Nie zostaty
wystrzelone i czekajqg rozsiane po
cafym kraju, niebezpieczne juz nie
dla wrogéw Ameryki, ale dla Ame-
rykanow. Nie wszyscy zddjg sobie
sprawe z ich istnienia i moze to |
dobrze. Ludzie i fak widzg, ze swiat
Jjest parszywy, otaczqjg ich same
niebezpieczenstwa. Po co im $wia-
domos$é kolejnego? Zresztqg, czy
przecietni farmerzy albo gérnicy
zrozumieliby zagrozenie, jakie ply-
nie ze sfrony ukrytych siloséw z ra-
kietami? Istniejq jednak grupy swia-
dome niebezpieczenstwa, dla kio-
rych przyszios¢ ludzkosci jest wai-
na. To wiasnie moi pracodawvcy.

Tropiciel

Moje zgjecie jest scisle Zwigzane z
przeszioscig, ale wszystko, co robie,
robie z myslg o przysziosci. Jestem
Tropicielem rakiet. Dla wiekszosci
ludzi to nie znaczy nic. Widzg face-
ta, ktdry wioczy sie po kontynencie
i od czasu do czasu schodzi do Jja-
kie$ dziury w ziemi. Cholernie nud-
ne zajecie, myslg, i sg w bledzie.
Niewiele znam bardziej ekscytujg-
cych profesji. Moje zadanie - cel,
ktéry wyznaczylem sam sobie - to
poszukiwanie rakiet zdolnych do
przenoszenia broni masowej zagia-
dy. Robie to dla zysku, ale wierze,
Ze mozna sie¢ tym zgjmowa¢ z po-
wolania. Bogate miasta ptacg mi

i omimlos bnalow afa
I8 UsUWGanie zagrozenid, ©ojg sig,

ze rakiety przejmie Moloch albo
Jjacys szalency. Poza tym silosy sq z
reguty dobrze skomputeryzowane,
wiec da sie wymontowa¢ troche
sprzefu wojskowego. Posterunek
kupuje ode mnie wszystko na pniuy,
bywa, ze sprzedaje co§ do Nowe-
go Jorku. W przypadku matych ra-
kiet czasami da sie wymontowaé
glowice albo wyjgé paliwo, ale to
niebezpieczna robota, wiec rzad-
ko sie jej podejmuje. Nie dysponu-
Je jeszcze odpowiednim sprzetem,

e,



chociaz sporg cze§¢ dochodoéw in-
westuje w narzedzia.

Mojqg specjalnoscig jest unieszko-
dliwianie rakiet balistyczych, ktére
tkwig w ukrytych siloesach. Stany
Zjednoczone szykowaly je na wy-
padek wojny i kiedy powstawat
Moloch, wiele zostalo odpalonych.
Ale nie wszystkie. Czes€ zajmuje
wojskowe magazyny broni lub tkwi
na mobilnvch wyrzutniach, inne
ukryto w podziemnych silosach. Ta-
kich pozostato bardzo mato i kie-
dy w czasie moich wedréwek sty-
sze pogloski na ich temat, spraw-
dzam sprawe. To rufyna i przewaz-
nie plotki okazujq si¢ bujdg. Podob-
nie rzecz sie ma z rakietami na za-
topionych u wybrzezy todziach pod-
wodnych. Nie potrafie nawet
sprawdzi¢ informacji na ten temaf,
poniewaz nie dysponuje sprzefem
do prac podwodnych. Jak juz
wspomnialem, mojq specjalnosciq
sq rakiety w silosach.

Polowanie

Nazywam mojg fuche fropieniem
rakiet, poniewai w gruncie rzeczy
jest bardzo podobna do zdjecia
mys$liwego. Tak jak mys$liwy musi
dobrze zna¢ zwyczaje i zachowa-
nie zwierzyny, fak samo fropiciel
rakiet musi znaé sie na inzynierii.
Bez odpowiedniego przygotowania
teoretycznego ani rusz. Elekironika,
elekiryka, budownictwo, geologia,
metalurgia - te dziedziny musisz
mie¢ w malym palcu. Ja ciggle sig
doskonale: kupuje ksigzki, rozma-
wiam z przedwojennymi technika-
mi, gdy tylko spotkam ich w czasie
podrézy. W tej pracy waine sqg tez

umieietnosci wynviywania ludzi,
tak, zeby nie wzieli cie za kultyste
albo agenfa Molocha. Ludzie wie-
dzg wiecej niz im sie wydaje i cza-
sami na podstawie blahej rozmo-
wy o pogodzie i hodowli zwierzgt
mozna zlokalizowac silos, ktérego
nie znalazioby sie w inny sposob.

Oczywiscie nic nie zastgpi do-
Swiadczenia. Na poczgtiku bytem
tylko pomocnikiem. Jeidzilem z
moim nauczycielem i podpairywa-
lem jego metody. Potem zajglem
sie tropieniem na wiasng reke i
przyznaje, ze moje pierwsze zlece-
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nia konczyly sie z reguty porazkag.
Trzymatem sie zelaznej zasady mo-
jego fachu: jesli nie jestes pewien,
jak co$ rozbroi¢, zostaw fo w spo-
koju. obserwowatem, robilem nofat-
ki, poréwnywatem spostrzezenia.
Nigdy nie zapomne mojej pierw-
szej udanej roboty. Pracowatem
ponad trzy tygodnie i ledwie zdo-
latem pokry¢ koszta wyprawy, ale
rozbroitem rakiefe i wymontowatem
sprzet ze schronu z aparaturg ste-
rujgcg.

Teraz to juz rutyna. Kiedy przyj-
muje zlecenie, pracodawca daje mi
ogdlne informacje. Na przykiad spo-
tykam sie z ludZmi z Posferunku i
slysze od nich: ,Mamy stare doku-
menty sztabowe, z kidrych wynika,
7e w okolicach Uphill znajduje sie
silos z glowicg chemiczng. Spodzie-
wamy sie, ze za okolo dwa miesig-
ce fen teren zostanie zajety przez
Molocha, wiec masz niewiele cza-
su. Pie¢set gambli za unieszkodli-
wienie rakiety i sfandardowa cena
za przywieziony do nas sprzet”.
Zazwyczaj juz wiedy wiem, czy chce
sie podjgé fego zadanig, czy nie.
Dwa miesigce fo malo czasu i nie
lubie pracowaé pod presjg. Z re-
guly w takich wypadkach jak ten
decyduje zylka poszukiwacza przy-
g6d. Ponarzekam froche i decydu-
je sie wzigé robote. Jade mojq cie-
zaréwkg, zatrzymuje sie w Uphill i
wywoluje sensacjg, bo nieczesto za-
glgdajg tam obcy. W ciezaréwce
oprécz sprzefu mam froche gam-
bli na handel i czasami udaje kup-
ca. Wymieniam sie za zywnos$¢, bo
zamierzam spedzi¢ kilka fygodni w
dziczy. Przy okazji dyskretie wypy-
tuie mieszkancéw i rozglgdam sie
uwaznie. Oglgdam ludzi oraz zwie-
rzeta. Probuje miejscowq wode.
Czesto silosy i magazyny sg nie-
szczelne - skazenie wydostaje sie
na zewnghz i przez wody gruniowe
wplywa na catg okolice. Ludzie i
zwierzeta chorujg, po objawach
mozna sie zorientowaé, jakg glo-
wice ma rakiefa.

Jezeli miejscowi wydajg sie sym-
patyczni, ja tez okazuje sie fajnym
facetem, bywa Ze zdradzam, po co
przyjechatem. Gawedze sobie z
nimi, opowiadam o tym, co sie

dzieje w szerokim Swiecie, a mimo-
chodem wypytuje o bltahostki. Do-
wiaduje sie, czy w okolicy nie ma
podziemnych tuneli, albo jatowych
obszaréw ziemi. Pytam o studnie i
miejsca, ktérych unikaja zwierzeta.
Jesli ludzie wyggdajg na uczci-
wych, zostawiam ciezaréwke pod
ich opiekg i wychodze w feren na
kilka dni. Nosze ze sobgq licznik Ge-
igera, miernik stezenia gazow w
atmosferze | - nie Smiejcie sie -
wahadetko na sznurku. W razie
gdybym co$ znalazl, zawsze moge
wrécié do wozu po reszie sprzety,
przede wszystkim po jeden z kom-
binezonéw, gdy skazenie terenu jest
zbyt duie, by dalo sie pracowac
bez ochrony. Ustalam miejsce, w
ktérym ukryty jest silos. Jesli udato
mi sie przed wyjazdem uzupeinic
zapasy odczynnikéw, robie anali-
z¢ chemiczng gleby. Gdy nie mam
juz zadnych wagtpliwosci, wracam
po ciezaréwke i przechodze do
drugiego eftapu prac.

Silosy

Po odnalezieniu silosu pierwszym
zadaniem jest ustalenie rodzagju
rakiety, ktéra sie w nim kryje. Naj-
czesciej zajmuje sie balistycznymi
rakietami migdzykontynentalnymi,
to znaczy takimi, ktére mogqg prze-
nie$¢ glowice na odlegioSC powy-
7ej 5500 km. Rzadziej spotykam
rakiety dalekiego i $redniego za-
siegu - przewaznie zostaly wystrze-
lone w czasie wojny, a silosy po nich
swiecg pustkami. Rodzaj rakiety
moge ustali¢ juz na samym poczgf-
ku, oceniajgc rozmiary silosu. Wie-
cej dowiaduje si¢ dopiero po roz-
pieczetfowaniu POKrywy. To najdiuz-
szy, dle tez najbardziej ekscytujgey
etap prac. Nigdy nie wiesz, co zngj-
dziesz w $rodku, a jesli bedziesz sie
spieszyl, mozesz co$ schrzanic i do-
prowadzi¢ do uszkodzenia glowi-
cy, albo nawet do odpalenia ra-
kiety. Do zdjecia pokrywy potrzeb-
ny jest solidny sprzet - diwig, befo-
niarka, miot pneumatyczny, przeci-
narka zdolna upora¢ si¢ z meta-
lem i zelbetonem, metalowe siatki,
ktérymi zabezpieczam pokrywe
przed rozpadnigeciem sie i zwyczaj-
na fopata, bo czasami frzeba prze-

GWIEZDNY PIRAT 27



gwiezdny pirat NeUroshima

wali¢ fony ziemi z okolicy silosu, Zeby
nie zawalita sie¢ do dotu. Jak wi-
dzisz moje urzgdzenia wymagajg
zasilania, wiec niezbedny jest ge-
nerafor prgdu, ktéry réwnietz woie
w ciezaréwce. W zaleinosci od ro-

dzaju rakiety, terenu i ilosci pomoc-.

nikéw, przygotowania do wejscia do
silosu mogg trwac od kilku dni do
kilku miesiecy. Jesli zanosi sie na
diuzszg robote, staram sie dobrze
poznaé okolice i buduie nawet
drewniang chatke, w ktérej $pie i
odpoczywam. Otwarcie pokrywy to
Swigto, kidre frzeba uczci¢ dobrym
frunkiem. Wchodze w ostatnig faze
prac.

Silos rakiety miedzykontynental-
nej md najczesciej dwadziescia
metréow wysokosci. Chroniony jest
stalowym rekawem o srednicy oko-
to czterech mefréw. Miedzy rakietq
a rekawem jest froche luzu - na tyle,
by szczuply cztowiek moégt zejs¢ w
dét i dosta¢ sie do przylegajgce-
go schronu z elekironikg odpowie-
dzialng za odpalenie i pokiero-
wanie rakietq. Tutaj przydajg sie
przyrzqdy, kiérych skompletowa-
nie zajeto mi ponad rok. Dys-
ponuje multimetrem, lutownicg,
spawarkg, oraz kilkoma pomy-
slowymi samorébkami. Nie po-
gardze réwniez lomem. Staram
si¢ zdemonfowa¢ instrumenty
wyrzutni w taki sposéb, by nie
odpali¢ rakiety. Ale i fo nie wy-
starcza. Czasami frzeba majstro-
wac przy rakiecie.

W przypadku duzych pociskow
rakieta nadaje przyspieszenie,
pozwala wznies¢ sie ponad at-
mosfere, ale potem zostaje od-
rzucona i glowica korzysta z wia-
snege napedu, Rakielty miedzy-
kontynentalne wykorzystujg pali-
wo ptynne, kiére na diuzszych dy-
sfansach jest bardziej wydajne niz
stale. | cale szczg¢scie dla mniel Naj-
czgsciej to ciekly tlen, ktory musi
by¢ tankowany bezposrednio
przed wystrzeleniem, poniewasz
bardzo szybko sie ulaiia. Wy-
starczy zatem odcigé do-
Plyw paliwa z podziemne-
go zbiornika i upewni¢ sie,
ze nikt nie naprawi uszko-
dzenia. Gorzej jesli rakieta
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ma blizszy zasieg i zasila jg pali-
wo state, juz umieszczone w zbior-
niku. W takim wypadku frzeba sie
nagimnastykowa¢, zeby odcigé
zasilanie. Na szczgscie napedy na
paliwo stale sg mniej skompliko-
wane niz te na paliwo pfynne i ta-
twiej sie przy nich majstruje. Dwa
razy spotkalem sie z altfernatywny-
mi napedami - elekirycznym i nu-
klearnym. Wolatem zostawi¢ te si-

b im
losyewespakaltt alasobiactic scbic,

ze wroce do nich, gdy nabiore wie-
cej doswiadczenia.

Zadaniem, ktérego podejmuje
sie¢ najrzadziej, jest préba wymon-

fowania glowicy. W przypadku po.
ciskéw konwencjonalnych nie boje
si¢. Radze sobie zaréwno z tym,
zwyklymi, jak i zawierajgcymi wie-
le niezaleznych giowic. Do nuklear-
nych, chemicznych, biclogicznych
podchodze jak pies do jeza. Jegi
istnieje najmniejsza szansa, ze takg
glowica jest uszkodzona, po prosty
unieszkodliwiam rakiete i robie co
W mojej mocy, by ograniczyc¢ zasieg
skazenia. Zazwyczaj siosuje po-
spiesznie budowane zelbetonowe
konsirukcje, ktérymi uszczelniam si-
los. Niezaleznie od tego czy moje
zadanie powiodlo sie, czy nie, za-
nim odjade, pieczolowicie zabez-
pieczam i maskuje caly silos. Chro-
ni¢ go w ten sposéb przed poszu-
kiwaczami gambli i mieszkajgcy-
mi w poblizu ludzmi. Nigdy nie wia-
domo, co takiemu strzeli do glowy:

Przyjaciele
Na poczgtku kariery bylem samot-
nikiem i jako$ sobie radzilem bez
niczyjej pomocy. Dzisiqj zdaje so-
bie sprawe, ze wiekszos¢ moich nie-
powodzen wynikata z tego, ze nie
miatem nikogo do pomocy. Pew-
nego razu nauczytem sie, ze do-
brze jest podrézowac w towarzy-
stwie kumpli, pomagaé im i ko-
rzystac z ich pomocy przy fropie-
niu rakiet.

Moim najirudniejszym przypad-
kiem byla poteina rakieta miedzy-
kontynentalna, z tadunkiem broni
biologicznej, co dziwne - uzbrojo-
na. Do dzisiaj zastanawiam sie, z
Jakiego powodu jej nie wystrzelili.
Nie znam sie na mikrobiologii, ale
zawierala chyba jakies szczepy wi-
rusow, ktére mutowaty przez diugie

lata. Wolalem nie sprawdzaé, czy

nadal stanowily zagrozenie. Po-
nad pél roku poswiecitem na
rozbrojenie swinstwa i upew-
nienie sie, ze juz nikomu nie
zaszkodzi. Po cement jeidzi-
lem specjalnie do Apalla-
chéw, a przyjaciel z Nowe-
go Jorku wozit mi zbro-
Jenie do betonu. W cig-
gu fego péirocza po-
znatem kilku Swietnych

ludzi, ktérzy pomogli mi

WOwczZas w pracy, a po-

Radoslaw Gruszewicz



tem dotgczyli do mnie W wielkiej
wioczedze. Tropicielowi rakiet przy-
daje sie kazdy kumpel. Wygada-
ny cwaniak, ktéry potrafi wycig-
gng¢ z ludzi informacje o dziwnych
terenach w okolicy, a nawet prze-
kona¢ ich do wspolpracy przy roz-
brajaniu rakiety. Silny wojownik
albo dobry strzelec przydajq sie
podczas spotkan z mutantami lub
maszvnami Molocha, ktére rowniez
szukajg rakiet. Technik moze by¢
twoim konsultantem i prawg rekg
podczas prac nad rozbrajaniem
rakiet.

Jak sie domyslasz moj fach nie
jest ani popularny, ani szczeg6lnie
zyskowny. Ale sq fez zalety - jestes
kim$ wyjgtkowym, a techniczne wy-
ksztalcenie Tropiciela rakiet przyda
sie przy innych okazjach. Jesli je-
ste§ zainteresowany moge cie przy-
jgé jako ucznia. Kio wie, moze za
kilka lat tez bedziesz wiajemniczal
jakiegos ucznia?

Profesja:
Tropiciel rakiet

Cechy (wyblerz jednq z nich)

Uksztaffowanie terenu

Znasz sie nie tylko na technice woj-
skowej - lizngte$ troche geologii i
inzynierii lgdowej. Wystarczy ci je-
den rzut oka i krétki spacer po oko-
licy, by dowiedzie¢ sie, co ,pod fra-
wq piszczy”. Jezeli zdasz Trudny test
Wypatrywania, potrafisz powiedziet,
czy w zasiegu wzroku znajdujg sie
jakie$ podziemne budowle - fune-
le, silosy, bunkry, schrony. Poszuku-
jac podziemnych schowkéw mozesz
wspomagac festy Wypairywania
odpowiednimi Umiejetnosciami z
grupy Wiedza ogéina (Fizyka, Geo-
logia).

Zgrana ekipa

Podczas tworzenia postaci ofrzymu-
jesz dodatkowe 100 gambli na
znajomych, kiérzy pomagajqg ci
podczas twojej pracy (nie koniecz-
nie muszg z fobg podréiowac).
Otrzymujesz réwniez dodatkowe
200 gambli do wydania na sprzet
pofrzebny do fropienia rakief.

neuroshima jwiezdny pieat
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Reguty otwierania i rozbrajania rakiet

Ponizej] podajemy kilka regut zwigzanych z otwieraniem siloséw i
rozbrajaniem rakiet. Mechanika oparta jest na rozdziale ,Wypatrosz
maszyne Molocha” z najnowszego dodatku do Neuroshimy ,Boha-
ter?”.

Otwieranie siloséw

Niewielki, prosty: Otwarcie: Problematyczne, czas: 2 godziny (wymaga fakich na-
rzedzi, jak tomy, mioty; pity do metailu ifp)

B e e s
matyczny, reczne palniki itp)

Ogromny, zabezpleczony: Olwarcie: Bardzo frudne, czas: 8 godzin (wymaga utycia
maszyn)

narzedszijak miotpneu-

not Dy

Otwieranie i rozbrajanie rakiet
Niewielka, reczna
Otwarcie: Przeciene, czas: 1 godzing, Delikanose: 2
Rozbrojenie; Problematyczne, czas: pét godziny, Delikamose: 2
Duza, z wyrzuini monfowanych na pojazdach
Otwarcie: Problematyczne, czas: 2 godziny, Delikainos¢: 4
Rozbrojenie: Problematyczne, czas: godzing, Delikatnose: 4
Rakieta balistyczna dalekiego zaslegu na paliwo stale
Otwarcie: Trudne, czas: 3 godziny, Delikainos¢: 6 ;
Rozbrojenie: Problematyczne, czas: godzing, Delikamnosc: 6
Rakieta balistyczna dalekiego zasiegu na paliwo plynne
Otwarcie: Bardzo frudne, czas: 4 godziny, Delikainosé: 6
Rozbrojenie; Problematyczne, czas: godzing, Delikainosc: &

Rozbrajanie rakiety poprzez komputer sterujqgcy

wyrzutniq (Wykonuje sie testy Komputerow zamiast Mechaniki)

Prosty system: Przecietne, czas: kwadrans, Delikamos¢: 2
Skomplikowany: Trudne, czas: pot godziny, Delikamosc: 28
Trudny i zabezpieczony: Bardzo frudne, czas: godzing, Delikamosé: 1

Jesli B& obleje wiecej testéw otwarcia rakiefy (lub rozbrojenia), niz
wynosi Delikainos$¢, rakieta moze eksplodowac - jesli byla uzbrojo-
na. MG motze wykonaé rzut losowy k20 - jesli wypadnie wiecej niz
15, fadunek zostaje zdetonowany.

Co da sie wyciggng¢ z otwartej rakiety:

Glowica (tadunek konwencjonalny, chemiczny, biologiczny, nukle-
arny, MIRV - wielogiowicowy)

Niewielka, reczna: Zakamufiowanie 2, Trudnos¢ wymonfowania: Trudne, Czas: 1
godzing, cena: 40g

Duzgq, z wyrzuini monfowanych na pojazdach: Zakamufiowanie 2, Trudnos< wy-
montowania: Bardzo frudne, Czas: 2 godziny, cena: 60g

Rakieta balistyczna dalekiego zasiegu: Zakamufiowanie 3, Trudnose wymonfo-
wania: Bardzo frudne, Czas: 4 godziny, cena: 200g konwencjonalna (inne - ceny nie
ustalone, zalezne od mocy i dzialania, mogq dochodzi¢ do wielu tysiecy gambli)

Paliwo (mieszanka oparta na wodorze, clekly fien itd)
Rakieta balistyczna dalekiego zasiegu: Zakamuflowanie 3, Trudno$¢ wymonfo-

wania: Trudne lub Bardzo frudne, Czas: 1 lub 2 godziny, cena: nie ustalona (frudno
znaleit zastosowanie dla paliwa rckietowego}

System namierzania i kierowania (iylko w rakietach samonaprowa-
dzajgeych sie lub naprowadzanych, zalezy od rodzaju rakiety)
Rakieta balistyczna daleklego zasiegu: Zakamufiowanie 3, Trudno$¢ wymonto-

wania: Bardzo frudne, Czas: 4 godziny, cena: 20-100g, zaleznie od rodzaju i zaawanso-
wania technologicznego systemu
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e
Marcin Blacha

NICZWYKLE
WIERZCHOWCE

Srebrnogrzywy

Nikt nie jest do konca pewien, skgd te niezwyklie konie
pojawity sie wsrod ludzi. Niektérzy twierdzg, ze sq po-
darunkiem bogini snu. Inni ufrzymujq, ze jakis potezny
mag sprowadzil je wracajgc z innego $wiata. Nie ule-
ga wagtpliwosci, Zze szlachetne zwierzeta nazywane
srebrnogrzywymi sq istotami ciekawymi, cho¢ niezwy-
kle rzadkimi. Srebrnogrzywy przypomina nieco ruma-
ka elféw - jest bardzo piekny, pelen gracji i elegancji.
Ma dlugie nogi i kark wygiety w delikany tuk - wyda-
Je sie by¢ bardzo lekki, a kiedy stgpa, sprawia wraze-
nie ptyngcego w powietrzu. Srebrnogrzywy mogg mieé
rézne umaszczenie, tak jak zwykie konie, najczesciej
Jednak sg gniade, rzadziej siwe, niemalze biate W nocy,
kiedy na konia pada ksiezycowe swiatlo, ich agrzywy
stajg sie srebrne. Krzytujqg sie ze zwyklymi korimi, ale
Zrebiefa nigdy nie dziedziczg magicznych cech.
Dlaczego srebrnogrzywe sq fakie niezwykie? To rg-
Cze wierzchowce, bardzo szybkie, chociaz nie doréw-
nujgce wytrzymatosciq i odwagg koniom bojowym, ale
w tym nie ma akurat nic niesamowitego. Czarodziej-
skie wiasciwosci konia mozna odkry¢ dopiero nocg.
Srebrnogrzywy potrafi wejs¢ do snéw innych ludzi, jei-
dziec nie wie nawet jak i kiedy to sie dzieje. Siedzqc w
siodle odkrywa nagle, ze rzeczywisto$¢ wokét niego
rozmyta sie, a w oddali ptyng jakies niewyrazne ob-
razy. Kazda z tych wizji to sen Spigcego w poblizu czio-
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ekst przeznaczony Jest zaréwno dla gracza weje.
-rlujqcego sie w role paladynaq, jak i dia Mp pro.
wadzgcy moze wprowadzi¢ przedstawione Ponize)
niezwykie wierzchowce do swoich przygéd. Graeg,
moze wybra¢ z podanych propozycji konia dia swo-
JjeJ postaci. Jesli paladyn juz ofrzymat wierzchoweq,
na pigtym poziomie doswiadczenia MP motze uznag,
ze rumak w nagrode zostanie poblogostawiony przez
bésiwo za szczegélnie wspaniaty czyn. Kon pala-
dyna ofrzyma wéwczas cechy jednego z opisanych
poniiej siworzen.

e b e

Wszysikie niezwykie wierzchowce podiegajg za-
sadom rozwoju wierzchowca paladyna opisanym
na sit 47 PG, nie ofrzymuje jedynie zdolnos$ci zesta-
wionych w kelumnie Specjalne, za wylgtkiem wspali-
nych czaréw, wiezi empatycznej i wspéinych rzu-
téw obronnych. Infeligencja mechanicznego konia
nie wzrasta.

wieka. Wystarczy skoncenfrowaé sie na nim, a wierz-
chowiec galopem wjedzie do $wiata snu.

Tq zadziwigjgcq wiasciwos¢ jezdicy wykorzystujg na
rézne sposoby. Niekiérzy traktujg podréz przez sen jako
skrécenie drogi. &dy kto§ $ni o swoim rodzinnym mia-
sfeczku mozna wejs¢ do jego marzenia, pedzi¢ wierz-
chem migdzy wySnionymi budynkami i opuscié sen w
odpowiednim miejscu, pojawiajgc si¢ na przyktad
przed domem uSpionego, juz w rzeczywistym Swiecie.
Styszalem réwniet o kobiecie paladynie, ktérej wierz-
chowcem byl srebrnogrzywy. Podrézowata ona po kosz-
marach nekajgcych ludzi i walczyla z ich lekami.
Musisz bowiem wiedzieé, ze jesli zawitasz do krainy
marzer, wszystko co dla $nigcego jest marg senng,
dla ciebie bgdzie realne. Sam staniesz sie snem i we
$nie mozesz zgingé.

Charakterystyki:

Srebrnogrzywy

Magiczne zwierze; Charakter: PD; KW: 3k8+3 (18 pw);
SW: 1; Init: +1 (Zr); Szyb: 18 mefréw; KP: 15 (-1 rozmiar,
+1 Zr, +5 naturalny); Ataki: 2x kopyto +3 wrecz; Obra-
zenia: Tk4 kopyta; Zasieg/Front: 1,5m/3m; SA: -; SC:
Odporny na magie wplywajgcg na umysl; MRO: Wy-
frw +4, Ref +4 Wola +4; Cechy: S 10, Zr 13, Bd 13, Inf 6,
Rzt 14, Cha 15

Specjalne zdolnosci:

Wejscie do snu: Srebrnogrzwy wraz ze swoim jeidz-
cem moze wjecha¢ do snu $nigcej w poblizu istoty.
Pod wieloma wzgledami jest to podobne do efekiéw
czaru Zamiana planéw. Dla wierzchowca i jezdica sen
Jest realny jak rzeczywisto$¢, nie majg oni wplywu na
przebieg marzen i nie mogq kontaktowa¢ sie ze $nig-
cym. Srebrnogrzywy moie opusci¢ sen w dowolnym
momencie i pojawi¢ sie w miejscu, ktérego dotyczy
sen albo w miejscu, z kiérego wszedt do snu. Jezeli



-

wierzchowiec zginie we $nie, jetdziec natychmiast
opuszcza marzenie, wraca do rzeczywistosci i przez ké
minuf jest oszotomiony. Kazdy, kto zgingt wchodzgce do
snu, w ktérym uczesticzy srebrnogrzywy (np. z pomo-
cq czaru Sen), ginie W rzeczywistosci. Dotyczy to réw-
niet jetdica. Tej nadnaturalnej zdolnosci mozna uzy¢
raz dziennie.

Odporno$¢ na magie umystu: Srebrnogrzywy jest cat-
kowicie odporny na magi¢ wplywajgcq na umyst -
iluzje, zaklecia, efekty snu ifp.

Rumaki z Mechanusa

Wyobraicie sobie konia, ale nie zwyklego ogiera, fa-
kiego z ogniem w oczach, przytupujgcego kopytami,
ale wielkiego, niezgrabnego i nieruchomego rumaka.
Teraz wyobrazcie sobie, ze wiasciwie to posqg konia -
caly wykonany ze spizu. Wyraznie widac nity i sruby,
ktére igczg metalowe blachy w calosc. Tak wiasnie
wyglgdajg konie z Mechanusaq, kiedy stojg nierucho-
mo. W galopie nie sqg fak szybkie jak ich zZywe odpo-
wiedniki, biegng jednak niezmordowanie i z latwo-
scig taranujg lekkie przeszkody.

Konstrukty tworzone sq przez stugi bogéw prawa i
przeznaczone sq dla czempionow sprawiedliwosci. Nie
jest przy tym wazna moralnos¢ bohatera, to czy jest z
natury dobry, czy zly nie ma znaczenia. Byleby tylko
mial w pogardzie chaos i zmiang. Na Planie Mate-
rialnym Rumaki z Mechanusa spotyka si¢ niestycha-
nie rzadko. Najczesciej obdarowani nimi majg do wy-
konania jakqgs misje i chociaz jej speinienie zajmuje
czasami dziesigtki lub setki laf, po wykonaniu planu
rumaki wracajg do swoich twércéw. Znana jest hisfo-
ria czarnego rycerza, tyrana Zahnera, kiéry podbijat
plemiona barbarzyncéw i w samym $rodku dzikiego
lasu chciat zbudowaé kamienne miasto. Rumak z
Mechanusa stuzyt mu w licznych podbojach, ale kie-
dy dzielo zostalo uwienczone, Zahner postanowit za-
trzymac istote whbrew woli bogéw i uwiezit jg w fela-
znej klatce. Uderzeniami kopyt ko wylamat kraty i
strafowal swojego niedawnego wiasciciela, po czym
wrécit do swojej ojezyzny - do planu Mechanus.

Ishmieje wiele rodzajéw metalowych rumakéw. Spi-
zowe sg najpowszechniejsze i tylko o nich wspomina-
Jjg nooczni Swiadkowie. Legendy mowig jeszcze o zlo-
fych, a nawet mifrylowych i wykonanych z nienazwa-
nego, przejrzystego metalu - tak nieskazitelnych, ze do-
kiadnie widaé jak w ich wnehrzu obracajqg sie trybiki,
przekladnie | kolowroty.

Prawowity wiasciciel moze wydawaé rumakowi po-
lecenia jak normalnemu koniowi. Istofa wykonuje je
natychmiast, bez zadnej zwioki. Rumalk nigdy nie ob-
réci sie przeciw jezdicowi, nawef jesli ten wydal sa-
mobdéjcze lub nonsensowne rozkazy. Jest Slepo posiusz-
ny do czasu, az wiasciciel nie sprzeniewierzy si¢ ide-

om prawa i sprawiedliwosci.
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Rumak z Mechanusa (spiowy)

Magiczne zwierzg; Charakter: PN; KW: 5k10 (30 pw);
SW: 2; Init -1 (Zr); Szyb: 12 metréw; KP: 26 (-1 rozmiar,
-1 Zr, +18 naturalny); Ataki: 2x kopyto +8 wrecz; Obra-
zenia: 1ké6+5 kopyta; Zasieg/Front: 1,5m/3m; SA: zio-
nigcie; SC: konstrukf; MRO: Wyirw +3, Ref +2 Wola +3;
Cechy: S 20, Zr 9, Bd -, Int -, Rzt 11, Cha 1

Specjalne zdolnosci:

Konstrukt: Rumak z Mechanusa jest niepodaty na
moce wplywajgce na umyst, niewrazliwy na trucizny,
choroby i podobne efekty. Odporny na frafienia kry-
tyczne i stuczenig, jak réwniez na wyssanie atrybutéw
oraz energii. Ogromne obrazenia nie powodujg na-
tychmiastowej smierci. Wierzchowiec posiada reduk-
cje obrazen 5/+1

Zioniecie: Spizowe konie wyposazone sq W bron imi-
tujgcq zionigcie. W ich pysku umiejscowiony Jest obro-
towy beben, dzieki ktéremu zaatakowac mogq na
sze$¢ roznych sposob6w. Jetdziec moze wydac rozkaz,
ale nigdy nie ma wplywu na kolejnos¢ zionie€. W kaz-
dej rundzie walki nastepuje jedno, pofem runda prze-
rwy i dopiero nastepne. Sekwencjg zioniec mozna prze-
rwaé w dowolnym momencie, ale po szesciu zionig-
ciach kolejne szes¢ rumak moze wykonac dopiero na-
stepnego dnia. Zioniecie ma kszfalt stozka o wysoko-
§ci frzy metry i $rednicy podstawy réwnej poftora me-
tra. Przed kazdym z tych atakéw catkowicie chroni rzuf
obronny na Refleks ze Stopniem Trudnosci 13.
1.zioniecie ogniem - 2k4 obrazer od ognia
2.zioniecie gazem paralizujgcym - utrata 1k3 punk-
téw Zrecznosci

3.zionigcie lodowymi igtami — 1k6 obrazen, -1 do Sity
4.zioniecie gazem ostabigjgcym - utrata 1k3 punkiow
Sity

5.zioniecie kawatkami metalu - 2k3 obrazen
6.zioniecie gazem oszatamiajgcym - ofiara fraci swg
najblizszg akcje

Swietlisty rumak

Uczeni twierdzg, ze w niektérych okolicznosciach mar-
twy czlowiek moze powstac jako istofa nieumaria, prze-
pelniona nienawisciq do $wiata zywych i animowana
negatywng energig. Nieumarli sq przerazajgcq bro-
niq sit zta, ale dobro nie pozostaje bezbronne. Przykia-
dem motze by¢ swietlisty rumak, kiorego narodziny przy-
pominajg froche powstawanie zywych frupow. Kiedy
ginie szlachetmy i wierny kon, zdarza sie, ze bogowie
doceniajg uslugi, jakie zwierze oddalo swojemu wia-
scicielowi i pozwalajg wréci€ mu na pewien czas do
tycia. Nie ma to nic wspoélnego z ohydnymi praktyka-
mi nekromantycznymi. Kon zostaje wskrzeszony, ale juz
nie jako zwykle zwierze. Przepelniony jest potegq Swia-
Hlosci i tylko smutme spojrzenie mgdrych oczu pozwala
sqdzi€, ze niebawem na powr6t obroci sie w proch.
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Swietlisty rumak wyglgda tak, jak wyglgdat za zy-
cia. Zachowuje réwniez wszystkie swoje cechy fizyczne,
a dzieki pozytywnej energii ofrzymuje dodatkowe zdol-
nosci. &dy dochodzi do walki, jego ciato zamienia sie
w magiczne $wiatlo. Nie moie go zrani¢ zadna zwykta
broni, a blask oS$lepia wrogéw. Kazda rana zadana
Jjetdicowi przenosi sie na konia. Czes€ jego energii
zostaje zutyta na jej wyleczenie. | to wiasnie dramat
Jetdica, ktéry przywigzat sie do swojego wierzchow-
ca. Kon odchodzi bezpowroinie, poniewaz utraconej
energii, kiéra go ozywila, nie moze odzyskaé w zaden
sposoboPrycheczittakiiezas, e tiedna 7 ransckaztiic
si¢ Smiertelna. Kot na powrét staje sie zwyklym zwie-
rzeciem i umiera.

Charakterystyki:

+1 Zr, +4 naturalny); Afaki: 2x kopyto +6 wrecz; Obrq.
zenia: 1k4+4 kopyta; Zasigg/Front: 1,5m/3m; SA: - sC:
Napeiniony energig; MRO: Wyitrw +7, Ref +5 Wolg +2:
Cechy: S 18, Zr 13, Bd 20, Inf 6, Rzt 12, Cha 10

Specjalne zdolnosci:

Napeilniony energig: Na Zyczenie wiasciciela Swietii-
sty moze przeobrazi¢ sie (akgja czgstkowa) i Zamieni¢
w czysfe swiatto. Nie moze wowczas atakowag, ale ofrzy-
muje redukcje obrazen +40/+4 | odpomos¢ na magie
réwng 12 + poziom jezdica. Kon promieniuje Swia-
fiem jak pod wptywem czaru Swiatto dnia i ofrzymuje
2k8 tymczasowych pw. W tym czasie obrazenia zada-
ne jezdicowi przechodzg na wierzchowca i nie sq
negowane przez redukcje obrazen. Swietlisty natych-
miast regeneruje obrazenia zuzywdjgc swojg energie
zyciowq (pw). Utracone pw da sie odnowié¢ tylko z po-

mocg czaru Cud. Kiedy liczba pw spadnie do 0, $wie-
Histy ostatecznie i nieodwolalnie umiera.

Swietlisty
Magiczne zwierze; Charakter: PD; KW: 4k8+20 (40 pw);
SW: 2; Inif: +1 (Zr); Szyb: 15 metréw; KP: 14 (-1 rozmiar,

F S.0.S. Przygoda

Dziurawa ochrona
Ignacy Trzewiczek

Start: B& zostajg wynajeci do ochrony karawany przez kupca handlujgcego drogocennymi dywa-
nami i suknami. Droga jest niezbyt daleka, lecz niebezpieczna - dlatego za te misje B& mogq
zarzqdac duzej zapiaty! Czeka ich dziesieé dni trudéw i wysitku. Po drodze ming dwie wsie, w ktérych
bedg mogli zrobi¢ diuzsze postoje. W sumie w droge rusza dziesie¢ osob (w tym i kupiec).

Ofoczenie: Karawana stosunkowo bezpiecznie dociera do miejsca przeznaczeniq, tylko dwukromie
niepokojona przez bandy dzikich stworéw. Na miejscu okazuje si¢ jednak, ze zamiast frzech najcen-
niejszych dywanéw, na wozach znajdujq sie bele zwykiego materialu owiniete w skéry — wyglgdajg
tak samo jak zwiniete dywany! Bohaterowie sq zaskoczeni, kupiec jest wsciekly. Obarcza bohateréow
wing za kradziez, zgda wyjasnien. W koncu, gdy ci przyznajq sie, ze nie wiedzg co stalo sie z
dywanami, kaze im sie wynosié. ,Nie powiem nikomu o waszej niekompetencji, lecz w zamian
zgdam, byscie honorowo zrzekli si¢ wynagrodzenial”

Streszczenie: Okazuje sig, ze kupiec przygotowat podstep! Od samego poczgtku dywanéw nie byto
na wozach, lecz byly to zwykie bele materiatu. Choé¢ gracze mogqg zachodzi¢ w glowe, kiedy i kio
podmienit cenny dobytek, wszystko na nicl Mogq podejrzewat, e cos§ wydarzyio sie¢ we wioskach
lub podczas walki, kiedy walczyli ze stworami, w koncu jednak dojdg do wniosku, ze kradziez
aywanowpodczas frasy o proshinie byla mozliwal Jesli zarzicq Kupcowi oszustwo, fen odpowie; ze
sg bezczelni i nie majg zadnych dowodéwl Lecz przeciez sq dowody - zaginione dywany w miescie
Torg, w domu kupca, z ktérego przeciez nigdy nie wyjechaly! B& zapewne ruszg do Torg, by udowod-
ni¢ oszustwo, ten zas rusza réwnolegle, by uprzedzi¢ ich! Finai fo wySdi do Torg, pomiedzy kupcem a

druzyng graczy. Jesli przytapiq go na oszustwie, Gildia Kupiecka natozy na kupca olbrzymiq kare.

Czasem brak pomysiu, a u wrét stojq ziaknieni sesji gracze. Na takq potrzebe odpowie-
dzig jest cykl SOS Przygoda. Sq fo konspekty przygéd, skladajgce sie z frzech czesci:
Start - czyli co sle dzleje | jak wpckowaé graczy w ten kiopotf;
Otoczenle - czyli umiejscowienie | detale dotyczqgce tia przygody;
Streszczenie - czyll o co tak naprawde chodzil

N 5.5
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Marcin Sciolny

Marcin Blacha
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szKic przygody
Wymagania

Przygode mozesz rozegraé w dosyé szczegdélnych oko-
licznosciach - gdy jeden z bohateréw zginie - stanowi
ona wiec uzupetnienie fwojei kampanii. W zadnym
wypadku nie poswigcaj zycia jednego z poszukiwa-
Czy przygéd specjalnie dla rozegrania tego scenariu-
szal Ze wzgledu na skale wyzwania wymagane sq
wysokie poziomy do$wiadczenia bohateréw. Scena-
riusz zaktada 13 poziom, ale niewielkim wysitkiem
mozesz przeksztaici¢ go i poprowadzi¢ dia nieco mniej
lub bardziej doswiadczonych postaci.

Smier¢ bohatera

Jeden z bohateréw zgingt wiasnie w trakcie ciezkiej
walki lub jako ofiara putapki, W momencie jego $mier-
ci pozostali B& widzieli, jak nad ciatem przeleciat cien,
Jakby harpii, i ustyszeli odlegly glos nawolujgcy: ,Au-
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win!”, Pozostali nie przejmg sie zanadfo - druzynowy
kaptan potrafi wskrzesza¢ zmarlych, a jesli frafilo wiq-
$nie na niego, druzynd jest na fyle zamoing, ze moze
sobie pozwoli€ na ozywienie w Swigtyni. | tu zaczyngjg
sie klopoty. Dusza zmadriego nie moze z jakiegos po-
wodu wrécié do ciata. Prézne wszelkie starania, nawet
Zyczenie nie pomoze. Kaptan, ktéry prébowal doko-
na¢ wskrzeszenia, wyczul, ze sfojg za tym nadnatural-
ne sity nie pochodzgce z Planu Materialnego.

Jesli bohaterowie pragng przywréci¢ zmartego do
zycia, muszg dziala¢ szybko. Jedynym punkiem za-
czepienia jest wspomnienie o fgjemniczym cieniu i sio-
wo Auwinl’, izeba wiec zaczgé od zebrania informa-
¢ji na ten temat. Sposoby mogg by¢€ rozmaite - werto-
wanie Ksigg, skorzystanie z czaréw takich jak wiedza
o legendach, czy nawigzanie kontaktu z innym pla-
nem, obcowanie. Osoba, kiéra wykaze sie zdanym
testem Wiedzy (religia) z ST 15 réwniez powinna wydo-
by¢ jakie$ informacje z zakamarkéw pamieci. Ocen
sposoby, jakimi postuzyli sie bohaterowie | w zalezno-
§ci od wynikéw podaj im wskazéwki na podstawie
ponizszych informacji

- Auwin byt kaptanem, ktéry stuigc béstwu Smierci
zostat jego czempionem albo poéibogiem

- Auwin z jakiego$ powodu oszalat i zbuntowat sie
przeciw swojemu panu

- Auwin oglosil sie¢ bogiem Smierci i postanowit zalo-
zy¢ wiasne krolesiwo gdzie§ w Nizszych planach

Bohaterowie na wysokich poziomach majq bardzo
dobre Zrédia informacji. Wiedza moze pochodzi¢ od
moznych przyjaciof, z niedosiepnych dla ogétu biblio-
tek albo wprost od istot z innych planéw. Wiasnie z
takiego Zrédla pochodzi¢ bedzie informacja, jak do-
std¢ sie do krélestwa Auwina. Jezeli bohaterowie nie
majg gdzie zdoby¢ potrzebnych informacji, jednemu
zZ nich we $nie ukaze sie awatar béstwa $mierci i wprost
przekaze poirzebng wiedze.

Auwin bardzo obawia sie zemsty swojego niedaw-
nego pana i jego plan egzystencji jest zabezpieczony
przed wszelkimi magicznymi prébami podrézy. Z dru-
giej strony polbég (czy bég, jak kaze sie nazywac)
pragnie udowodnié. stuszno$€ swojego panowania i
wysyla swoich postancow, kidrzy porywajg dusze zmar-
tych. W sugerowany powyzej sposéb bohaterowie ofrzy-
majg tres¢ rytuatu, ktéry umotliwi im sprowadzenie
postancéw Auwina. Wowczas demon porwie ich zyw-
cem do krainy zmartych. Rytuat odprawié moze dru-
Zynowy czarodziej lub kaptan. W ostateczno$ci mozesz
pozwoli¢, by demony Auwina sprowadzita postaé z
umiejefnoscig Stosowanie magicznych urzqgdzen, kté-
ra odczyta zwgj z instrukcjami. Wraz z frescig rytuatu
bohaterowie ofrzymajq dwie informacje. Aby wyzwo-
li¢ sie ze szponéw demona, frzeba go zranié. Maszka-
ra wypusci wéwczas frzymang w szponach ofiare. Po
drugie za$ nikt nie zna sposobu na opuszczenie krole-
siwa Auwina. Motliwe, ze z wyprawy hie bedzie juz
odwrotu.



Czarny zamek

Jesli wszystko poszto zgodnie z planem, w chwili gdy
rytual dobiega konca w powietrzu pojawiajg sie cie-
nie, takie same jak ten widziany wczesniej. Stwory, nie
widzg réznicy migdzy cialem a duszg, wbijajg szpony
w plecy bohateréw i unoszq ich w powiefrze. Podnieb-
na podréz przeradza si¢ w podréz miedzy wymiara-
mi. Juz po chwili bohaterowie szybujq nad jatowaq, sza-
rq ziemig, nad ktérg nie Swieci stonce. Cate niebo pro-
mieniuje ciemnym $wiattem i wszystko fonie w pol-
mroku. Bohaterowie iecq wzdiuz jakiej$ czarmnej rzeki,
wcigz jednak za wysoko, by bez szwanku spas¢ na
ziemie. Dopiero kiedy demony przelatujg nad mura-
mi okalajgcymi wielki zamek, znizajq lof na tyle, by
kazda z postaci mogta sie wyzwoli¢ ranigc stword.
Jeieli ktos postanowi kontynuowac lof, demon zacznie
szybowaé w kierunku ogromnego jeziora czarnego
ognia. Jesli bohater postanowi zaczekaé do Kkorncaq,
zostanie wrzucony w plomienie, ktére mrozg zamiast
grza¢ - straci wszystkie poziomy i umrze.

Po twardym, ale na szczescie nie groZnym lgdowa-
niu czas ruszaé naprzéd. Kierunek moze byc tylko je-
den - brama zamku. To jedyny wylom w obsydiano-
wym murze. Bohaterowie szybke odkryjg, ze korytarze i
komnaty budowli sq puste, jesli nie liczy¢ snujgcych
sie cieni - dusz zmarlych, a fakze slug Auwing, potwor-
nych dozorcéw z kijami zakoriczonymi petlg. Istoty te
to lemury, najstabsze sposréd czartow zamieszkujgcych
piekio. Wylapujg niektére dusze, chwytdjg je i ciggng
w kierunku centrum zamku. Jezeli wsréd bohaterow
znajduje sie czarownik z atufem zogniskowanie czaru:
przywolanie lub osoba zndjgca jezyk piekielny, roz-
pozna lemury od razu. W innym wypadku mozesz ze-
zwoli¢ na test Wiedzy tajemnej z ST 16. Demony bedg
sie frzymaty z dala od druzyny, a zaatakowane rzucq
sie do ucieczki. Je§li bohaterowie postanowiq podg-
taé za uciekajgcymi lub zechcg zobaczy¢, gdzie wle-
czone sg dusze, frafig do centralne) komnaty zamku.
Tu zbiegajg sie korytarze ze wszystkich stron. Na Srod-
ku sali znajduje sie wielki lej, kibrego dno wypetniajg
kiebigce sie opary. Lemury wrzucajg schwytane dusze
do $rodka, fe zas spadajg glosno zawodzgc. Porzgd-
ku w pomieszczeniu pilnuje osyluth, czarci nadzorca.
Na widok zblizajgcych sie Zywych zbierze swych pod-
wiadnych i poSle ich do walki. Tworzgc lodowe mury
bedzie prébowal rozdzieli¢ czionkéw druzyny i skazaé
kazdego na osobng walke z grupg lemuréw (5 + ké
na kazdego). Wznoszgc sie¢ w powieirze pod ostong
niewidzialnosci zaatakuje fego z bohateréw, kiéry ra-
dzi sobie najlepiej, przyzywajgc sobie do pomocy po-
bratymcow.

Gdy bohaterowie upordjg si¢ z osyluthem, lemury w
zamku bedqg uciekaly nie wdajgc sie w walke. Jedy-
ng niezbadang drogq pozostaje lej na srodku wiel-
kiej sali. Trzeba tam zej§€ z pomocg magii, po linie,
albo korzystajgc z umiejetnosci wspinaczka. DSt ma
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dziewie¢ metréw glebokosci. We mgle nie wida¢ pra-
wie nic - ludzie | bigdzgce cienie wyglgddjg tak samo.

Krélestwo Smierci

Pod czarnym zamkiem rozcigga sie siedziba Auwina.
System polgczonych korytarzami komnat zajmuje matg
powierzchnie, poniewaz krélestwo nie zostalo jeszcze
ukoniczone. Setki lemuréw pracujg przy budowie, fru-
dzqgc sie pod batem bezwzglednych nadzorcow. Isto-
ty bedg umykaly przed bohaterami. Sq tchorzliwe i

-
zdajg sobie spraowe, e kics, kic doszed! tak daleke,

nie jest zwyktym Smiertelnikiem. W irakcie swojej pod-
rézy bohaterowie wejdg do kilku sal, kiére zostaty juz
ukoriczone. Niektére swiecq pustkg - wida¢, ze nikt ich
jeszcze nie zasiedlit i nie ozdobit. W innych napotkajg
wrogow | sojusznikow.

Uwieziony niebianin

Grota, do ktérej wkraczajg bohaterowie, ma ksztatt wiel-
kiej kuli, scietej przy podstawie. Nie wiadomo, w jakim
celu powstata ta komnata, ale obecnie stuzy za wig-
zienie. Ze sklepienia zwisajg réznej wielkosci fancuchy.
Do niektérych doczepione sg klatki, inne skuwajg sta-
re i wysuszone zwloki. Wyglgda fo na jaki$ rodzaj wig-
zienia. Pod $ciang naprzeciw drzwi stoi pochylona me-
talowa plyta z kajdanami, tarcuchami i okowami. Przy-
kuto do niej rézne istoty, w tym i pomniejszych baate-
zu. Stoi tam poteiny kyton w fowarzystwie osylutha. Czart
chloszcze lancuchami jakie$ uskrzydione stworzenie -
frudno poznaé jakie, bo to strzgp ciata broczgcy bia-
tawg posokqg. Na widok bohateréw kyton zaprzesta-
nie tortur i ruszy do ataku. Osyluth za pomocq ozywie-
nia martwego wskrzesi zwioki skafowanych istot i ko-
rzystajgc z teleportacji postara sie zaatakowac naj-
stabszych czionkéw druzyny.

Gdy bohaterowie upordjqg si¢ juz z baatezu i prze-
szukajg sale, okaze sie, ze jedyng Zywq istotg jest bi-
czowany przez kytona nieszczesnik. Udany test Wiedzy
(religii) z ST 10 pozwoli stwierdzi¢, ze jest to istofa nie-
bianska. Test zdany z ST 15 umotliwi rozpoznanie w
torturowanym avorala. Niebianin zostal wystany na
zwiad, mial zdobyé informacje na temat cziowieka o
imieniu Tyret. Podgzajgc jege Sladami przybyl do tej
krainy zanim jeszcze zamknela sie ona dla przyby-
szé6w i innych planéw. Po diugiej walce, w czasie ktérej
pokonal wielu przeciwnikéw, zostal schwytany i wirg-
cony do wiezienia, gdzie czarty mogly do woli pa-
stwi¢ sie nad nim. Avoral jest zbyt slaby, by podagzyc
za bohaterami lub posiuzy€ sie swoimi mocami. Moze
jedynie opowiedzie¢ o tym, co widziat i styszat

Wedlug niebianina, Auwin byl lojalnym slugg swo-
jego boga, cho¢ wcale nie tak poteznym jak sie zda-
je. Wypelnial wszystkie rozkazy posfusznie, az pewne-
go dnia zostal wystany z misja odnalezienia zbrod-
niarza Tyret, ktéry wymykal sie $mierci, chociaz byla
mu przeznaczona. Do pomocy ofrzymat od boga arte-
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fakt - rég zwolujgcy demony, kiére porywadjq martwe
dusze do krainy umartych. Na miejscu Auwin poznat
prawde - przez cate swoje zycie Tyret kontakfowal sie
z sitami Otchtani i Piekiel, przez co doszed! do potedi i
bogactwa. W zamian za ustugi obiecal obu sironom,
ze da sie duszg i cialem porwac i zasili€¢ potepiencze
legiony. Gdy przyszio co do czego, zaprosit i czarty i
demony, a jak wiadomo obie sirony powszechnie sie
nienawidzqg. W rezultacie doszio do przeciggajgcych
sie walk o dusze Tyreta, ten za$ dalej cieszyt sie zy-
ciem. Pojawienie sie Auwina pomieszalo mu szyki, bo
chol wymykal si¢ diabtom, nie mogl unikac potegi
Smierci. Mogt za fo sprobowaé zwieié jej wystannika.

Tyret przekonat wystannika czarféw, ze moze sie jesz-
cze przystuzy¢ Piekiu bedgc zywym. Bedgc czlowie-
kiem spryinym i niezwykle charyzmatycznym ugoécit
Auwina i w krétkim czasie przekonat go, e zastuguje
na co$ wiecej, niz bieganie na posylki dla sil, kiérym
doréwnuje pofegq. Kaptan dat sie zwies¢ i przy wspar-
ciu czartéw ogtosit sie bogiem Smierci. W rzeczywisto-
Sci cala jego pofega opiera sie na boskim artefakcie.
Konczgc swq opowies¢ avoral dodgje, ze nie ma po-
Jegcia, w jaki sposéb fen cziowiek unika zemsty bogéw:

Cien przyjaciela

Dusze Sciggniete przez Auwina w tej krainie sg ledwie
bladymi cieniami, bez pamieci i bez sil. Powolne czar-
fom dajg sie niszczy€, torturowacé i fransformowaé w
lemury. W rzeczywistosci upadtly kaptan ma nad nimi
bardzo ograniczong wiadze. Nie jest bogiem $mierci,
chociaz uzurpuje sobie tytul. Cala jego wiadza opiera
sie na poparciu baatezu, bo legiony czartéw bronig
krélesiwa przed inwazjg z zewnghz. Mozna powiedzieg,
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ze czarty i Tyret zaczyndjg sobie poczynaé coraz bes-
czelniej, a on nie moze sig¢ im przeciwstawic. W krainjie
Auwina dusze sg wiec cieniami, ale majg ksztalt | f-
zyczne wiasciwosci. Mozna je zobaczy¢ i rozmawia¢ 7
nimi, przynajmniej w teorii, bo jesli kfo§ byt staby du-
chem za zyciq, po $mierci latwo poddaje sie niepg-
migci. Osoby silne za zycia w groteskowym krélestwie
$mierci zachowujg cze$€ dawnej Swiadomosci. Do tg-
kich nalezat na pewno martwy cztonek druzyny.

Swojego przyjaciela bohaterowie napotkajg w ko-
lumnie dusz wlokgcych sie duzym korytarzem okala-
Jjgcym cdig podziemng sieaziog. Cienie ZGSIIGJQ po-
chéd przybywajgc z promieniscie rozchodzgcych sie
korytarzy, albo spadajgc w dol przez jezioro zimnych
piomieni, kfére bohaterowie widzieli przybywajgc do
czamego zamku. Cien nie pamieta swoich dawnych
towarzyszy, ale zdaje sobie sprawe, ze znalazi sie w
oplakanej sytuacji i zgodzi sie za nimi podgzaé, a
nawet stuzy¢ im radg.

Rozwiqzanie przygody

Przygoda skonczy sie, jesli bohaterom uda sie wydo-
stac z krélestwa Auwina wraz ze zmartym towarzyszem.
Jesli wszyscy zging, zasilg armie cieni - by¢é moze ura-
tuje ich kiedys kfo inny, by¢ moze zostang zmienieni w
czarty, a moze frafiq w objecia boga $mierci, jesli ten
przestanie by¢ wyrozumiaty dla swego stugi. My jed-
nak zakladamy szczesliwe rozwigzanie.

W podziemnym $wiecie istniejqg cztery sily, kiére mogg
poméc bohaterom w osiggnieciu ich celu. Ich inferesy
8q sprzeczne, wiec kluczem do sukcesu jest skierowa-
nie nienawisci jednych przeciw drugim. Auwina naj-
trudniej przekona¢ do wspélpracy. Krél zasiada na

niskie ceny!

czeste promocje!
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tronie ze splecionych korzeni jakiego$ potwornego
drzewa, ktére zwisajg z wysokiego sklepienia. Korze-
nie wijg sie po catej sali fronowej jak macki, chwytajq
zblgkane cienie i rozrywaijq je albo wrzucdjg do gle-
bokiej studni u stop kaplana, ktéra wiedzie w niebyt.
Auwin jest oblgkany, zatem nie frafiq do niego zadne
racjonalne argumenty. Panicznie boi sie boskiej ze-
msty i korzystajgc z fego strachu mozna go skioni¢ do
postuchu, ale tylko na krétki czas, potem znéw stanie
sie kaprysny i wrogi. W jego posiadaniu sg wazne
nrzedmioty - rég przywolujgcy demony porywajgce
dusze zmartych i klucze do krélestwa. Posiadacz klu-
czy mote swobodnie wedrowac miedzy tym planem i
innymi.

Przez wickszo$¢ czasu u boku Auwina zasiada Tyret
- oficjalnie doradca i prawa reka, w rzeczywistosci
wiadca krainy wespét z czartami. Jego stowo staje sie
slowem Auwina. Tyref jest pofeznym magiem - zioto-
ustym i bardzo inteligeninym, ale tchérzliwym. Oba-
wia sie, ze wkrétce przestanie by¢ pofrzebny baatezu,
a kaplan nie wstawi sie za nim, gdy czarty upomng
sie o swgj lup. Dlatego Tyretf stara sie wzbudzac w
Auwinie nieufno$¢ wobec swoich piekielnych sojuszni-
kéw i nie musi sie specjalnie stara¢, by osiggngé cel.

Czarly juz czujg sie panami fej krainy. Przewodzi im
ogromny gelugon nadzorujgcy prace lemurow, kyfo-
néw i innych isfot. Gelugon w rzeczywistosci buduje
potege baatoru i ma nadzieje¢ wkrétce pozbyc¢ sie
sojusznikéw, ktérym nie ufa za grosz. To sfraszliwy prze-
ciwnik, nawet gdy walczy samofnie, a moze tez zwolac
swoje stugi. Ze $miertelnikami moze sprzymierzy¢ sie
na jaki§ czas, ale nie potraktuje ich jako réwnorzed-
nych parineréw. tatwo wykorzystac jego podejrzliwosc
i obréci¢ go przeciw Auwinowi czy Tyretowi.

Jesli bohaterowie nie wzdrygajq sie przed konszach-
tami z istofami ofchiani, najlepszym sojusznikiem dla
nich moze okazaé sie szpieg demondéw - refriver wy-
stany fu zanim jeszcze zamknely sie bramy miedzy
Swiatami, aby zems$cié sie na wiarolomcach i upoko-
rzy¢ czarty. Refriver pofrafi sie polimorfowac¢ i z poczgt-
ku nie przyzna sie bohaterom, kim jest w rzeczywisto-
§ci. Ta chaotyczna i zla istota dgzy do tego, by znisz-
czy€ krolestiwo, wydaé Auwina pod sqgd jego bogg,
pobi¢ baatezu | porwac Tyreta do ofchtani. Te ambit-
ne cele osiggngé moze fylko z pomocg bohateréw.
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Marcin Sciolny
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. Statystyki:

Opis i cechy czarféw oraz demonéw znajdziesz w KKP
Przydaime mogg by¢ wpoiczynniki Tyreta. Auwin jest
pofteznym kaplanem (ponad 20 poz) i B& nie powinni
Z nim walczyé Zbuntowanego sluge ukarze jego bog.

Tyret, cziowiek, mezczyzna, NZ, zaklinacz 15; SW 15;
KW 15k4+30; pw 66; Init +1 (+1 Zr); Szybkos¢ 9m; KP
11 (+1 Zr); Atak +8/+3 wrecz lub +8/+3 dystans; MRO:
Wytrw +7, Ref +8, Wola +11; S 12, Zr 12, Bud 15, Int 20,
Rzt 11, Cha 26.

Inane jezyki: wspdiny, piekielny. otchtanny
Umiejetnosci i atuty: Koncenfracja +19, Falszerstwo
+5, Wiedza (religia) +10, Listen +0, Wrézenie +11, Wie-
dza (Nizsze plany) +11, Wiedza (tajemna) +20, Czaro-
stwo +19, Blefowanie +10, Dyplomacja +10; Unieru-
chomienie czaru, Zelazna wola, Bieg, Blyskawiczny
refieks, Przyspieszenie czaru, Warzenie eliksiréw, Zapi-
sanie zwoju, Wyciszenie czaru.

Ekwipunek: Ksiega dowodzenia | wplywoéw +2, Plaszcz
charyzmy +4, karwasze ochrony +8, zwoje z czarami
do 7 poziomu i prakitycznie dowolne eliksiry.
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Marcin Blacha

nowa klasa prestizowa

edzle Jest zbrodnia, fam Jest | kara. Ale najpierw frze-
ba znalez¢ winnego. Tym wiasnie zajmujqg sie de-
fektywi. Przedstawiciele tej prestizowe] klasy posSwieca-
Jq sie fropieniu zbrodniarzy i oddawaniu ich przed obli-
cze sprawiedliwosci. Defektywi sq rézni - tak jak rézne
sq zbrodnie. Niektérzy dzialajg w najgorszych dzielni-
cach, posréd najgorszych metéw. Inni rozwiqzujq za-
gadki kryminalne w wyszych sferach. Wszyscy jednak
majq fen sam cel - dojs¢ do prawdy.

Kostki Wytrzymatosci: k6

Wymagania:

Aby zosta¢ Detektywem, postaé musi spelni¢ nastepujgce
wymagania:

Charakter: praworzgdny dobry lub neutralny

Atrybuty: Charyzma 15+, Inteligencja 15+
Umiejetnosci: Zbieranie informacji 6

Atuty: Zogniskowanie umiejetnosci (Zbieranie informacji)
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poﬁom!BazPremlc Wytrwalo$é | Refleks Wola
' | do ataku

& L +0 +0 | +2 | +2
2 +1 +0 +3 +3
'3 [ +2 +1 +3 | +3
4 +3 +1 +4 +4
|5 |43 +1 | +4 | +4
|6 | +4 +2 | +5 | +5
s M - +2 | 45| +5
s | +6 7t A T e
ligreanel Vg +3 | +6 | +6
ilm +7 +3 | +7 | +7

Specjalne: Prawdziwym detektywem zostaje sie
dopiero po rozwigzaniu zagadki kryminalnej

Umiejetnosci kiasowe:

Alchemia (Inf), Blefowanie (Cha), Ciche porusza-
nie (Zr)', Czytanie z warg (Inf), Dyplomacja (Cha),
Nastuchiwanie (Rzf), Odcyfrowywanie zapisow (Int),
Potstéwka (Rzt), Przebieranie (Cha), Przeszukiwanie
(Inf), Ukrywanie (Zr), Wyczucie pobudek (Rzt), Za-
straszanie (Cha), Zauwazanie (Rzt), Zbieranie in-
formacji (Cha)

“Podczas festow fej umiejenosci stosuje sie kare
Z pancerza

Punkty umiejetnosci na nowym poziomie:
8 + premia z Int

Idolnosci specjalne:
1. Wybrany atuf, Reputacja
2. Ogledziny
3. Nie ze mng fe numery
4. Wybrany atut
5. Kilopoty to moja specjalnosé
6. To elementarne
7. Wybrany atuf
8. Zaawansowane metody
9. Niezwykta przenikliwosé
10. Wybrany atut

Wybrany atut: Na 1, 4 7 i 10 poziomie presti-
zowej Klasy Detektyw moze wybraé dowolny atut
z listy: Tropienie, Zogniskowanie dowolnej umie-
Jetosci zwigzanej z Charyzmgq, Czujnos¢, Szybkie

wycigganie broni, Bieglo§¢ w broni - sieé.

To elementarne: Na 6 poziomie Detektyw zo-
staje mishrzem dedukgji i potrafi znakomicie wnio-
skowac. Testujgc umiejetnosci wykorzystujgce In-
feligencje moze doda¢ do rzutu swéj poziom w
tej prestizowej klasie, jako premie z kompetencji.

Nie ze mng te numery: Doswiadczony Detek-
tyw potrafi rozréini¢ kiamstwo od prawdy i wie



kiedy kto$ probuje skierowaé go na zie ’ror}/ SIedz'.rwc:.
Na 3 poziomie ofrzymuje on premie +2 z bleglcﬁq do
testow Wyczucia pobudek i Zbierania informacji.

Niexwykia przenikliwos¢: Z biegiem czasu detek-.
fyw sfaje si¢ coraz bardziej przenikliwy i coraz frudniej
zmyli€ go zacierajge Slady i maskujgc Ifc:k'fy Za pomo-
cq magil. Przedstawiciel te] prestizowej klasy otrzymlu-
je premie +2 z bieglosci do rzutow obronnylch przeciw
magii oddziatujgcej na umyst (w tym iluzji). Ponadfo
moze powtérzy¢ nieudany rzut obronny przet;iwko fa-
kiej magii (nie mozna przerzucac przerzutow).

Ogledziny: Dzigki tej zdolnosci detektyw pofrafi ba-
daé ciatlo zabitej istoty humanoidalnej. Po udanym
rzucie na Przeszukiwanie z ST=10 pofrafi ogdinie okre-
slic przyczyny zgonu (frucizng, rana kiuta, uduszenie).
Test Przeszukiwania z ST=15 pozwala okresli€, jak daw-
no temu nastgpil zgon - z dokiadnoscig do jednej
godziny, jezeli $mier¢ nastgpita nie dalej niz dwa dni
temu lub z dokiadnoscig do p6t dnig, jezeli od zgonu
minely trzy lub wiecej dni. Kolejny fest Przeszukiwania
z ST=20 umotliwia poznanie narzedzia zbrodni (ar-
szenik, rapier, sznur). Test ogledzin mozna wykonac fyl-
ko raz na jedno ciato. Rzuca MP i jezeli test nie powie-
dzie sie, moize przekazac fatszywe informacje, wynika-
jgce z pomyiki bohatera.

Reputacja: Profesja Detektywa budzi respekt wsrod
wszystkich istof praworzgdnych, istot stuzgcych prawu i
u kaizdego, komu zalezy na sprawiedliwosci. W Kon-
taktach ze strézami porzgdku (takimi jak straznicy miej-
scy) i istofami prawa, otrzymuje on premie z kompe-

tencji +2 do wszystkich testéw Dyplomacji i Blefowa-
nia.

Laawansowane metody: Na 8 poziomie prestizo-
wej klasy posta¢ zyskuje dostep do zaawansowanych
mefod prowadzenia Sledziwa, w fym zdolnosci czaro-
podobnych, utatwiajgcych rozwigzanie zagadki. Dzieki
temu raz dziennie moze postuzy¢ sie: Wykryciem ma-
gii, Czytaniem magii, Wykryciem trucizny i Identyfika-

cig z poziomu réwnego poziomowi w klasie Detekty-
wa.

Kiopoty to moja specjalnosé: Kazdy Detektyw musi
od czasu do czasu kontaktowac si¢ z przestepcami i
rrj\zumie niebezpieczernstwa wynikdjgce z przebywa-
nia wsréd zioczyricow. Od 5 poziomu swojej prestizo-
wej Klasy Detektyw potrafi ochronié si¢ przed atakiem
z flanki i zachowuje premie do KP ze Zrecznosci, na-
wet jesli zostal zaatakowany z zaskoczenia lub przez

niewidzialnego przeciwnika (analogicznie jak wiasci-
wosci klasowe zlodzieja).
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DOCHODZENIE
NOWA KAPLANSKADOMENA

Niektérzy kaplani bogéw prawa i sprawiedliwosci
poswiecajqg sie calkowicie rozwigzywaniu zagadek
kryminalnych, wykorzystujgc moce nadane przez bé-
stwo do sprawniejszego odnajdywania przestepcow i
oddawania ich w rece sprawiedliwosci. T¢ domene
wybra¢ motze tylko kaplan béstwa, kftre patronuje ta-
kim wartosciom jak prawda, sprawiedliwos¢, docie-
kanie i prawo.

Zestana moc: Kaplan trakfuje Zbieranie informa-
¢ji, Wyczucie pobudek i Przeszukiwanie jak umiejetno-
§ci profesyjne.

Czary domeny dochodzenia
1. Rozumienie jezykoéw
. Rozmawianie ze zwierzetami
. Zlokalizowanie przedmiofu
. Wykrycie kiamsiwa
. Obcowanie
. Znalezienie Sciezki
. Analiza dweomeru
. Wykrycie potozenia
. Przezornos¢

Przyktadowy detekiyw

LZaharias Burns, mezczyzng, gnom, PN, totrzyk &;
KW 6k6+6 (pw 27); Init +2 (+2 Zr); Szybko§€ 6m; KP 13
(+2 Zr, +1 rozmiar); Ataki +4 wrecz lub +7 dystans; Rzu-
ty obronne: Wytrwatos¢ +3, Refleks +7, Wola +2; Atry-
buty: S 8, Zr 15, Bud 12, Int 17, Rzt 10, Cha 15.

O 0 N0 U W

Inane jezyki: wspolny, krasnoludzki, elfi, gnomi, or-
czy.

Umiejetnosci i atuty: Alchemia +5, Wycena +8, Pro-
fesja (aptekarz) +8, Zbieranie informacji +12, Przebie-
ranie +8, Falszersiwo +12, Leczenie +3, Ukrywanie +6,
Polstéwka +6, Zasiraszanie +13, Wiedza (fajemna) +4,
Wiedza (Religia) +5, Nastuchiwanie +12, Ciche poru-
szanie +2, Jeidziectwo +5, Wyczucie pobudek +9, Za-
uwazanie +8, Stosowanie liny +11; Czujno$¢, Uniki, Zo-
gniskowanie umiejetosci (Zbieranie informacji).

ZAQAZ ,
A JA TO
NIRY
<To?
ZoakiLiNACZ
<orn ?
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DREG

sojusznik graczy

I(:my, kto kiedykolwiek zetkngt sie z tym niezwy-
fym detektywem, zapamieta go na diugo. Breg
Parson bylby osobg niezwylklg, nawet gdyby nie zaj-
mowat sie rozwigzywaniem zagadek kryminalnych.
Nie co dzienh spotyka sie krasnoluda-gentelmanda, na
dodatek tak infeligeninego i tajemniczego. Nienagan-
nie skrojony sir6j, znakomicie dopasowany do afle-
tycznej sylwetki, przystrzyzona broda i splecione wilosy
w przypadku innego krasnoluda bylyby powodem do
kpin i docinkéw, ale samo spojrzenie w twarde, stalo-

system
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We OCzy PGrsond spiawid, ie dowcipnd uwdga zd-
miera na ustach. Breg jest zawsze spokojny i zréwno-
wazony. Nigdy nie wpada w gniew, chociaZ wiadomo,
ze chowa uraze na cale zycie. W ciggu dnia detekiyw
wypowiada najwyzej kilkanascie zdan, ale powszech-
nie znana jest precyzja | elegancgja jego wypowiedzi.
Wszystkich fraktuje z jednakowq obojetoscig, nieza-
leznie od rasy i poglgdéw. Inne krasnoludy méwig o
nim z niechegcig, nie pozbawiong jednak szacunku.
Na temat detektywa krgzy mnéstwo plotek. Mowi
sig, Ze ma on jakie$ powigzania ze $wigtyniami ztych
bostw, w szczegélnosci tych praworzadnych. Chociaz
cynizm Parsona wyklucza wiare w jakichkolwiek bo-
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gow, z niewiadomych przyczyn zie kulty fraktujg kra-
snoluda w sposéb szczegolny, dostarczajgc mu infor-
macji, zbrojnej pomocy i niezbednego przy niekt6rych
sledztwach wsparcia magicznego. Ma to chyba jakis
zwigzek z jego zagadkowq przeszioscig. Wedlug jed-
nych odzyskal kiedy$ skradziony artefakt kultu Hexto-
ra i ujawnit szpiega w szeregach najwyiszych kapia-
now. Wedle innych sam dopuscit si¢ niewyobrazal-
nych zbrodni, przez co fak dobrze rozezndje sie w spra-
wach kryminalnych i przez co zyskal sobie dozgonng
wdzigecznos¢é mrocznych boéstw. Mnésiwo ludzi zadaje
sobie wiele frudu, by dofrze¢ do ftajemnic przesziosci
krasnoluda.

Detektyw nie podejmuje si¢ kazdej sprawy. Jesli ktos
sie do niego zglosi, juz po kilku stowach wyjasnienia
przerywa i moéwi: ,biore”, albo ,nie biore”. Zawsze
pobiera takie samo wynagrodzenie: 500 sz plus wy-
datki. Z poszkodowanym i ze Swiadkami zawsze roz-
mawia asystent Parsona, staruszek Zachariasz, czio-
wiek o niesamowitej pamieci. Sam Kkrasnolud woli
zdobywaé informacje w terenie i badaé Slady. Czasa-
mi zatrudnia grupe poszukiwaczy przygéd, ktérzy pro-
wadzg Sledztwo niezaleznie od niego. Nigdy nie pra-
cuje wspdlnie z nimi, jedynie z rzadka spotyka sie, by
wymienié informacje. Nie wiadomo, z jakiej przyczyny
fak postepuje. ZtoSliwi twierdzg, ze chce mieé zabez-
pieczenie na wypadek, gdyby wpad! w kiopoty (kiére
sg jego specjalnoscig). Wowczas bedzie miatl kogos,
kto wyciggnie go z tfarapatéw.

Breg Parson, meiczyzna krasnolud, tofrzyk 7, PN; SW
7; sredni (136 cm); S 13, Zr 13, Bud 12, Int 18, Rzt 12,
Cha 11; KW 7ké6+7; pw 44; Ini +1 (+1 Zr); Szyb 6m; KP
11 (+1 Dex); Ataki +6 wrecz (krétki miecz, 1k6) lub +8
dystans (Powracajgcy néz +1, 1k4+1); MRO: Wytrw +3,
Ref +6, Wola +3

Inane jezyki: Wspdiny, Krasnoludzki, Otchianny, Gno-
mi, Orczy, Podwspalny.

Umiejetnosci i atuty: Alchemia +6, Wycena +6, Wspi-
naczka +10, Konceniracja +2, Blef +6, Dyplomacja +10,
Rozbrajanie urzgdzen +13, Postepowanie ze zwierze-
fami +2, Leczenie +3, Ukrywanie +11, Cichy chéd +11,

Nechirhiaimnia J.: Trinarmdmnina L1N Dhariarcania samm_
ROSIUCTHYWame 73, LOUWGLGNIS Tiu, ViWwieraGnie Zam

kéw +1, Zwinne dionie +4, Wyzwalanie sie z wiezéow
+5, Przeszukiwanie +14, Wyczucie pobudek +11, Cza-
rostwo +6, Wiedza (religia) +11, Uzywanie magicznych
przedmiotéw +11, Uzywanie liny +7; Tropienie, Zogni-
skowanie umiejetmosci (Przeszukiwanie), Zogniskowa-
nie broni (néz do rzucania).

Ekwipunek: Breg Parson z reguly nosi przy sobie Po-
wracajgcy néz do rzucania +1, znakomitej jakosci ze-
staw tofrzyka oraz przedmioty przydatne do poszuki-
wania Sladéw na miejscu przestepstwa, jak np. szkio
powiekszajgce.



Czarodziej Pauler, zanim jeszcze stal sie stawny i bo-
gaty, dzielit w ubogiej dzielnicy dom z pewnym bar-
dem, ktérego imig zostalo juz zapomniane, Prawdo-
podobnie w tym okresie narodzila sie odnotowana w
| jego biografii chorobliwa nienawis¢ do muzyki i wszel-
kiego rodzaju artystow. Jednym z pierwszych znanych
dziel Paulera byla Fleinia Swigtego Spokoju, przed-
miot przez niektérych uwazany za przeklety, przez in-
‘ nych bardzo wychwalany. Tym przedmiofem moze po-
| slugiwac sie fylko bard, a dziatanie zalezne jest od
| okolicznosci. Jesli w promieniu dziesigciu mefréw od
grajgcego na fletni dziata jakis czar (obecno$¢ ma-
gicznych przedmiotéw nie ma znaczenia), flemia akty-
| wuje wokot barda krag magicznej ciszy oraz bardzo
realistyczng iluzje. Za sprawg ztudzenia bardowi zda-
je sie, ze styszy wlasng muzyke - jawi mu sie ona jako
wspaniata, dodatikowo posirzega na twarzach wszyst-
kich wokét wyraz zachwytu. Jezeli w poblizu nikf nie
rzucit 2zadnego czaru, fleinia gra normailnie, ale jej
diwieki odpedzajg insekly i zwierzeta.

Pauler podarowal Fleie Swigtego Spokoju kiopo-
iwemu bardowi. Gdy spedzal czas w domu, rzucai
najprostsze zaklecie i cieszyl sie spokojem. Kiedy wy-
chodzit, bard nieswiadomie zajmowat si¢ deratyza-
cjg starego budynku.

(Przepedzenie zwierzgt i insekiéw w promieniu 10 mefrow. Rzut obronny
na Wole, przeciwko ST 12).

$.:

| .

Ten przedmiot zostat stworzony przez czarodzieja
Paulera specjalnie na pofrzeby wyprawy na ob-
szar dzialania dzikiej magii. Wiademo bylo, ze na
tym terenie ismieje duza szansa roziadowania sie,
albo wrecz eksplodowania magicznych przedmio-
téw, jezeli zbyt duzo zgromadzi sie ich koto siebie.
Mag postanowit zminimalizowaé ryzyko i zdbrat ze
sobg tylko jedng rézdzke, napeiniong tadunkami z
innych.

R6zdzka uniwersalna moze pomiesci€é w sumie
pieascie ladunkéw, po pig¢ jednego rodzaju. Sg
one wysysane z innych rézdzek - wystarczy przysta-
wié je do podstawy i wyzwoli¢ spust. W fen sposob
mozna zaladowaé na przyklad do pigciu Kul ogniq,
do pieciu Promieni ostabienia i do pieciu Magicz-
nych pociskéw. Czary mogq by¢ co najwyzej z frze-
ciego kregu. Niezmiernie przydafng wiasciwoscig
przedmiofu jest mozliwos¢ zamieniania fadunkéw
jednego w inne, na przykiad piec Promieni osia-
bienia rézdzka moze zamieni¢ w jedng Ognistg kulg,
oczywiscie jesli juz nie przechowuje pieciu Ogni-
stych kul. Ostaia wiasciwosc R62dzki uniwersalnej
to mozliwos¢ rzucenia Wykrycia magii, przez po-
swiecenie dowolnego tadunku. Czar bedzie frwatl

runde za kazdy dodatkowo zuzyty tadunek.
Poziom czarodzieja: 14; Prerekwizyty: Stworzenle rézdzki, wykrycie
magii mniejsze Zyczenie; cena nynkowa: 30000 sz

Przedmiot ten stworzyl bardzo dawno temu czarodziej
Pauler, zwany przez samego siebie Wielkim, a przez
reszte $wiata Bufonem. Nie mozna mu jednak odmo-
wi¢ talentu, skoro zdolal wyprodukowaé przedmiot
tak interesujgcy i wbrew pozorom przydatny. Jest fo
skrzynka wielkosci pojemnika na chleb, lekka, cho-
ciaz wykonana z mefalu. Chroni jg solidny, zamykany
na klucz zamek. Z boku skrzynki umieszczono otwie-
rany od $rodka maty wizjer. W Srodku mieszka dziw-
na istofa z innego planu, przypominajgcy skrzata Bio-
graf. Ma swoje postanie, stolik, zapasy papieru i przy-
bory do pisania. Magia przedmiofu sprawia, ze na-
wet gdy odwréci sie skrzynke do goéry nogami i za-
frzesie nig, dla mieszkajgcej w Srodku istoty podioga
bedzie podiogq, a sufif sufitem.

Zgodnie ze swoim imieniem Biograf prowadzi kro-
nike czynéw swojego pana, wiasciciela skrzynki. Pi-
sze zaréwno o jego cnofach, jak i wadach, o do-
brych i ztych uczynkach. W czasie przygody nalezy
postawi¢ skrzynke na ziemi (dobrze jg otworzyé, bo
przez wizjer nie wszystko widag), a wszystiko zostanie
ustalone na papierze. Na zyczenie biograf moze daé
kopie swoich zapiskéw (frzeba czyfaC przez lupe), za
nic jednak nie wyda oryginatéw, kiére przechowuje
gdzies w przestrzeni Asiralnej. Jest to denerwujgce
dla bohateréw, kiérzy chcieliby zatai¢ niekfére po-
stepki. Réwnie iryfujgce sg komentarze Biografa - ma
on wiasne zdanie na temat tego, jak nalezatoby si¢
zachowaé w danej sytuadji i nie boi sig¢ go przedsta-
wi¢ na glos. Ten dziwny przybysz ma dostep do
wszystkich kronik, jakiekolwiek spisal, co okazuje si¢
bardzo przydamme. Stutyl wielu stawnym bohaferom i
moze opowiedzie¢, jak legendarni herosi zachowa-
liby sie w sytuacji, w kférej znajduje sie jego aktual-
ny wiasciciel. Podobno znalezli sie tacy, ktérzy na
podstawie kronik znalezli zaginione grobowce i skar-

by z minionych epok.
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Innat:y Trzewiczek

yst jest wazny,
ale nie najwazniejszy

Wymyslenle Machiny to jeden wieczor. Kilka te-
stowych giler i gra byla gotowa. Zombiaki po-
szty réwnie gladko, w Jeden dzien spisatem zasady,
przyniostem do redakcji, zagraliSmy w nie, wzigtem
zasady do domu, nieco poprawilem | gra byla go-
fowa. Dalsze testy Zombiakéw | dziesigtki rozgry-
wek fo juz rzemiosto | wylapywanie drobnych bie-
doéw. Istota, fundamenty Machiny czy Zombiakéw
fo byly dwa dni pracy.

Niezle, prawda? Wyglgda na to, Ze zrobienie kar-
cianki to catkiem prosta i przyjemna sprawa, co?

Coz, niestety fo nie do konca jest prawda, Zrobienie
dobrej karcianki to w rzeczywistosci obrzydliwie zmud-
na i cigzisa robofa, a dwa powyisze przypadki to Wy-
jotki od smutnej reguty:

Moje dwie pierwsze gry karciane, zaréwno Machi-
na jak | Zombiaki sprzedaly sie w 1000 egzemplarzy
nakiadu. Nie ma juz ich w ofercie, Zombiaki czekajg
na dodruk, Machina na Il edycje. To byly dwie gry, w
ktorych wszystko od poczgtku do konca zaiskrzyto. Od
samego poczgtku wiedzialem, Ze one po prostu dzia-
lajg - jakims széstym zmystem widzialem, ze »~chodzg”,

O e e PR P B R |
Dziat gier planszowych powstaje we wspélpracy z:
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te sq gofowe do pokazania swiafu. Narysowalem ng
kartce, jak majg dziataé - i od poczgtku tak dziataty,

Kilkanascie innych gier, ktére wymyslitem, od mie-
siecy lezy w szufiadzie (a dokiadnie w szarobrgzowym
kartonie obok biurka) i czeka na swéj ,blysk” - cho¢
wydgje sie, ze miatem bardzo dobre pomysty, nie tra-
fily do sprzedazy. Nie stalo sie fak, poniewaz dobry
pomyst nha gre to jeszcze za malo. Gra przede wszyst-
kim musi ,chodzi¢” - reguly muszg byc¢ tak proste, by
szybko je pojgé¢, i tak elastyczne, by moina bylo w
grze kombinowa¢ i dgizy€ sprawnie do zwyciestwa.
Dobry pomysi zginie, jesii reguiy nie zdoiajg go wy-
eksponowaé. Pozwolcie na kilka przykiadéw:

Ghullaki fo méj najstynniejszy niewypal. Mam tg
gre w gtowie od kilku laf. W kartonie obok biurka lezy
kilka wersji regul, kilkadziesigt wersji planszy, zetony,
Jjakie$ pionki, notatki. Niestety, zaden z tych papieréw
nie pozwala ,ruszy¢” grze. C61 z tego, ze fajny pomyst
- gracze dowodzq grupg niesfornych ghullakéw i pré-
bujg wydostaé sie z podziemnego laboratorium! C6z2
z tego, ze wymysSlitem réine wersje regul, mniej i bar-
dziej skomplikowane, céz z tego, ze ludzie, ktérych pro-
sitem o festy, zarzekali si¢, ze catkiem fajnie sie gra..
&dy reguly komplikowatem - ghullaki ozywaly i sta-
waly sie niezno$ne i Smieszne, lecz rozgrywka trwata
bardzo diuge. Gdy reguty upraszczalem, tracit sie kli-
mat zywych stworkéw, nad ktérymi gracz prébuje za-
panowac. Kilka lat kombinowania i jak dotgd nici,
Ghulaki wcigz nie sg gofowe do wydania. Ta gra po
prostu nie ,chodzi”. Projekt czeka na ol$nienie. W kon-
cu znajde sposéb, by to co mam we ibie, przelozyé¢ na
reguty.

Kiedy$ wymyslitem z Telefaxem gre pod tytulem Sa-
per. MieliSmy Swietny | zabawny pomyst: na Srodku
stolu lezy bomba i sobie tyka. Uptywa czas. Kazdy z
graczy jest saperem i prébuje jg rozbroi€. Gdy jedne-
mu z nich bomba po uptywie okreSlonego czasu wy-
bucha w twarz - odpada on z gry, a pozostali zabie-
rajg sie zd kolejng bombe. Fajny pomysl, na wesolo, z
podkladaniem sobie $wirh i modleniem sie o to, by
bomba wybuchta kumplowi obok. Telefax zrobit regu-
fy i jakos kiepsko to wyglgdato, nie tak, jak sobie wy-
obrazaliSmy. Potem ja napisatem inne regutly i grali-
Smy w Sapera przez kilka dni w redakcji. Nawet bylo
zabawnie, w sumie bylo duzo $Smiechu i wciskania so-
bie wzajem tykajgcej bomby. A jednak gry nie wyda-
tem. Czego$ jej brakowato. Nie chodzita..

W tym samym karfonowym pudle spoczywa hyper-
Blade, gra autorsiwa Telefaxa, gra ktérg mielismy wy-
da¢ w tym roku. Jej akcja ma miejsce w §wiecie Neu-
roshimy - kazdy z graczy ma druzyne hokeistéw. Fgj-
na rzecz - postapokaliptyczny sport, z brutalnymi fau-
lami, z brzydkimi zagraniami, z szalonym krqzkiem.

Gry-planszowe.pl



Do tego zdobywanie PD, rozwijanie druzyny, opcje ire-
nerskie.. Wszystko jak nalety, lecz gra w karfonie sobie
lezy. Za duzo rzucania kosémi, za gesta plansza, za
male zetoniki, jakos to wszystko nie wyglgda najlepiej.
Niby moina grac, ale czy to jest hif? To pomyst na hif,
tak. Lecz na razie do hitu diabelnie hyperBlade'owi
daleko.

W kartonie lezy jeszcze sporo innych pomystow na
gry. Zadna si¢ nie ukazala. Mam gre o szpiegu na
dworze krolewskim, mam gre o $winiach, mam gre o
kurczakach, kiére ratujg swiaf przed inwazjg pgczku-
jacych krolikow (gra wielkanocna). Cate pudio pomy-
sléw, z ktérego na rynek frafita Machina i Zombiaki...

Jestemn zbyt surowy? Zbyt wymagajqcy? Moze. Wi-
dzialem jednak w swym zyciu wiele gier, kitére miaty
swietny pomys!, kiory wydawca (autor?) spalil, bo zbyt
szybko chciat rzecz wydac, bo liczyl, ze wszystko zata-
twi wlasnie ten super pomyst, ze gracze zakochajq sie
w samym patencie na gre! Przykiadem niech bedzie
JFRAG” firmy SJG, gra FPP na planszy - biega sie chiop-
kami i strzela do siebie, fajny i zabawny patent. Szko-
da, 7e jako$ zupeinie niegrywalny. Jncognito” ze staj-
ni FEG?  Witch Trial” z Cheapass Games? Na rynku jest
cala masa tytuléw wydanych - wydaije sie - zbyt szyb-

ko, zbyt szybko, bo kfo§ mial super pomyst i rzucil sie
od razu, by rzecz wydac.

Gry planszowe muszg mieé¢ w sobie fo ,co$”, muszqg
«Chodzi¢”, bo inaczej szybko sie znudzg. llez razy moi-
na gra¢ w jedng gre - jesli cziowiek sie w niej nie
zakocha? A zakochaé mozna sie przeciez tylko w naj-

lepszych projektach.

nAaghiNeg

il planszowa gra karciana

A

POLECAMY W SIECII @

Sklepy z dobrymi planszéwkami:
www.nostromorpgpl .
Wwwirebel.pl

~gry planszowe gwieudny pirat

KONKURS SALOON

Do jakiej gry planszowej
Wydawnictwa Porfal
wykonano ponizsze projekty?

Odpowiedzi prosimy przesyta¢ na adres
redakcji Gwiezdnego Pirata. Nagrodq jest 5
falii do gry Saloon wydanej przez
Wydawnicitwo Portal.

N

Plany ﬁydawnlcze

Wargamer oglosil, ze zostat dysirybutorem gier firm Clash of
Arms oraz Avalanch Press (bardzo interesujgce planszowe
gry wojenne i sirategiczne) oraz Eagle Games, wydawcy
takich hitéw jak Age of Mythology czy Civilization.

Mythos zostat dysirybutorem gier karcianych, a fakze plan-
szowych firmy FF&. Juz teraz mozna kupi¢ dwa hity FFG -
Games of Throne oraz Runebound, w najblizszych dniach
pojawig sie kolejne tyfufy.

Nowa firma - Galakta zapowiedziala na jesien wydanie pol-
skich edycji hitéw firmy FFS, czyli gier Drakon oraz Citadels.
Oprécz tego w planach firmy sg kolejne tytuly planszowe,
ktére ukazq sie w kolejnych miesigcach.

K&K wyda jesienig gre karciang Troja. Zestaw bedzie sie
skiadal z okoto 100 kart i kosztowal okolo 40 ziotych. Troja to
w pelni polski produkt. Na swieta KGK zapowiada fakze nie-
spodzianke.

Firma Magic Group, ktéra jesieniq zaprezentuje gre Kraina
Czterech Koron, podpisala umowe z firmg K&K dotyczgcg
dystrybucji tej planszéwki. Dzigki temu Kraina bedzie dostep-
na w wiekszosci sklepéw RPG w Polsce.

Rebel, wydawca gry startegicznej Globalny Konflikt, zapo-
wiedzial na najblizsze miesigce wydanie gry planszowej w
klimatach postapokaliptycznych.

Portal od sierpnia ma gotowg Maching Ii: Przeladowanie,
wecigz jednak szuka wiarygodnego i izetelnego producenta,
ktéry zapewni wysoki poziom wydania gry:
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Smoczyca Drakon ziapala grupe poszuki
waczy przygod usitujacych wslizgnae sie
do jej legowiska. Zamiast zjes¢ ich o
razu, Drakon zdecydowala sie na zabawe
ze swoimi wiezniami: pierwszy bohater,
ktory zbierze piec sztuk ziota ze skarbea
Drakon zostanie uwolniony. Reszta zosta-
nie zjedzona.

Jako jeden ze zla ohaterow,
musisz pedzi¢ przez magiczny labirynt
Drakon, zbierajac ztoto i udaremniajac
- ruchy swoich przeciwnikow za pomocs
sztuczek 1 dobrze umiejscowionych
L puiapek.

Bo w sumie nie musisz przegoni¢ smo-
. czycy, wystarczy, ze przegonisz innych
podraznikow.

+7 ; ) 3 e E 8 Gra przeznaczona jest dla 2-6 graczy.
. :'%1- P : : REES 5 X =3 : ¢ Rozgrywka trwa od 20 do 60 min.
! - ': > 3 - ’
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wydawnicze

Pazdziernik 2004 - Planszowa gra fantasy ARENA MAXIMUS.
Szalone wyscigi rydwanow na trasie pelnej roznych putapek i niebezpieczenstw. Im szybciej jedziesz, tym
wieksze ryzyko katastrofy! Jezeli zaczniesz zostawaé w tvle. mozesz nrovwolad swai arsenal zalded abe

CZTIESZ ZOSL emy seabiiod pndywrinal SWa arsStiica Zacufl aocy

ominac niebezpieczenstwa areny i powrocié do gry. Nie mozesz jednak zostaé za daleko w tyle, bo nawet
magia nie jest w stanie dokona¢ wszystkiego. Gra przeznaczona jest dla 2 do 5 graczy.

Listopad 2004 - Gra planszowa ZAGINIONE MIASTA.
Dla odwaznych i zadnych przygod jest wiele zaginionych miast do odnalezienia. Poszukiwania moga cie
zaprowadzic w Himalaje, do brazylijskich las6w rownikowych, w ruchome piaski pustyni, starozytne wulkany czy
nawet do Krolestwa Neptuna. Musisz oczywiscie wybiera¢ — ktorych ekspedycji ty sie podejmiesz, a ktore
zostawisz innym. Zaginione Miasta sa uwazane za jedna z najlepszych gier przeznaczonych dla 2 graczy.
Autorem gry jest zdobywca wielu nagrod Reiner Knizia.

Galakta zamierza takze sprowadzac niektore tytuly w oryginalnych wersjach jezykowych.

G’ Wszystkie sklepy zainteresowane sprzedaza naszych produktow zapraszamy do wspolpracy.

gaLaxua GALAKTA, tel/fax (012) 425-57-87, firma@galakta.pl

Zapraszamy wszystkich na strone internetowa www.galakta.pl gdzie mozna dowiedzied si¢ o naszych dalszych planach wydawniczych.




~gry komputerowe: ey pirat

Marcin Blacha

SINGLES

FLIRT UP YOUR LIVE!

tym numerze w dziale gier
komputerowych przedsta-
wiam gry, kitére nie zostaty opafrzo-
ne etykietkg cRPG, ale w duchu sq
bardzo erpegowe. Teraz prosze o
powsirzymanie zdziwienia i szyder-
CZegso Smischu — panie i panowie,
bedzie o Singles: Flirt up Your Lifel
Zastanawiacie sie pewnie, co
skionitlo mnie do tak drastycznego
kroku. Ale zanim zaczne tlumaczyé,
pokrétce opowiem o grze. O6z jest
to ni miej ni wiecej tylko symulator
Zycia pary wspétlokatoréw pici od-
miennej. Powstal na fali popular-
Nosci gry The Sims, ktora dopiero
€O doczekalq sie drugiej czesci.
Nasj bohaterowie sg mniej lub
bardziej Przecietnymi ludzmi, kto-
7Y mieszkajq w zaprojektowanym

przez nas domu. Parke dobieramy
na poczgtku, kierujgc sie charak-
terem | wyglgdem. Poczgtkujgca
artystka moze na przykiad zamiesz-
ka¢ z biznesmenem, dzielgc dole i
niedole, a fakie oplaty Wybor de-
terminuje rodzaj wykonywanej pra-
<y, a takze - w niewielkim stopniu
umiejetnosci, ktérych jest sporo. Nasi
bohaterowie mieszkajg sobie za-
tem w przytulnym mieszkaniu, cho-
dzq do pracy (lub nie), spedzajg
wolny czas drzemigc na kanapie,
czytajge ksigzki, plotkujgc przez te-
lefon albo malujgc obrazy. Nieste-
ty, Jak mawiat Bogus Linda: JLycie
to nie bajka”. Kazdy z bohaterow
okreslony jest przez wspotczynniki
odzwierciedlajgce prozaiczne po-
trzeby, jak na przykiad zmeczenie,

gléd, poczucie wygody i czystosci.
Rychto okazuje sie, ze frzeba sprzg-
taé, gotowaé i zmywaé, inaczej
wspolczynniki polecg w dél i na-
sza parka zacznie sie buntowac.
Poniewaz to gracz peini role Pana
Boga i mowi, kiedy do lazienki, a
kiedy przed telewizor, pofrzeby
moina zaspokajaé w kolejnosci
dowolnej. Wiecej nawet - obowigz-
ki da sie rozdzieli¢ i zgodnie z od-
wiecznym porzadkiem natury mez-
czyzna motze siedzie¢ w kuchni, a
kobieta byé piekng. To wszystko
znamy juz z The Sims, co w takim
razie nowego? Hal, tytult méwi sam
za siebie. Nasza wyizolowana para
singli tkwi przeciez jakby w raju,
wiec poréwnanie z Adamem i Ewg
jest jak najbardziej na miejscu.
Relacje réwniez okreslane sq wspoi-
czynnikami, wiec moina podirzy-
mywaé przyjain, niewinnie flifowac,
albo nawigzaé plomienny romans.
Bieglos¢ w relacjach damsko -
meskich réwniez okreslajg umiejet-
nosci, zatem dylemat jest nielichy -
rozwija¢ kariere w biurze czy pod-
ryw? Uczyé przetykania zlewu czy
raczej zalonego usmiechania sig?
Lepiej obejrze¢ wspolnie komedie
romantyczng, czy raczej wyspac sie
do pracy? By¢ czy mieé?

Jesli jeszcze nie zorientowaliscie
sie, opisalem wiasnie bardzo ory-
ginalng gre cRPG. Zapomnijcie o
lochach (chyba, e chcecie potozyé
w pokoju odpowiedniq tapete), nie
mysicie o mieczach | magii, a tak-
te o zabijaniu potworéw. Czy wie-
dzieliscie, co méwi licencja d20?
Kazdy moie opublikowaé podrecz-
nik z tym logo, pod warunkiem, ze
nie bedzie zawierat schematu two-
rzenia i rozwoju postaci? Konieczne
Jjest skorzystanie z Podrecznika Gra-
cza. Odbiegam od tematu pozor-
nie, staram sie wczué w role praw-
nikéw oraz menadzeréw WofC, kté-
rzy zastanawiajq sie, jaka czesé gry
RPG jest jej sercem. Faceci pomy-
Sleli sobie - ,jakis gostek w Euro-
pie wymysli sobie swietng gre o
warzywach, z odwiecznym konflik-
tem migdzy naciq a bulwg. Za cho-
lere nie jest fo dungeon crawl, ale
kole§ chce mie¢ etykiete d20. Jak
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WARHAMMER
— 40955

Jak
nazywa sie
jedna z ras

Warhammera
40K,
ktora bardzo
przypomina
filmowego
"Obcego"?

Odpowiedzi prosimy przesyiaé
na kartkach pocztowych
na adres redakcji GP.
Nagroda w konkursie jest
5 gier "Dawn of War"
ufundowanych przez wydawce
gry - firme CD Project.
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zrobi¢ system uniwersalny | spra-
wi¢, zeby Mistrz Poletka siegal po
nasz podrecznilk? Wiem, zrébmy fak
i tak”. Zrobili dobrze | chwata im, a
dla mnie to okazja, zeby powie-
dzie¢, ze jesli sercem RPG jest two-
rzenie | rozwijanie postaci, fo Sin-
gles sg grg RPG. Speilniajg wymog
i to bardzo dobrze. Powiem wiecej,
sensem fej gry jest kierowanie po-
czynaniami dwoéch postaci, decy-
dowanie o ich zachowaniu w obii-
czu rézneorodnych sytuacji — groZ-
nych i sympatycznych. Inferakcja
miedzy B& réwniez jest, a jakie. Na
poziomie gry komputerowej, ale o
niebo lepiej niz w klasycznych er-
pegadch. No dobra, a co z fabutg?
Jest jaka$ historia? No, bal Jest, i to
nieliniowa, z alternatywnymi rozwig-
zaniami. Mamy skojarzy¢ pare i
fylko od nas zaleiy, czy zakochajg
sie w sobie, czy ona wpadnie w wir
kariery, a on niezadowolony bedzie
romansowat w Internecie, czy moze
jedno powie w koncu: ,mysle, ze
powinniSmy zosta¢ przyjaciéimi”.
Moim celem nie jest udowad-
nianie, ze Singles fo cRPG. W rze-
czywistosci chcialem sie zastanowié
nad czynnikami, kfére pozwaldjg
nazwac gre fabularng i nie mysle
o komputeréwkach. Przyzwyczaili-
Smy si¢ mysle¢ w kategoriach ga-
funkéw - fantasty, cyberpunk, albo
konwencji — horror, samuraje. Fak-
tem jest, Ze bez cudownych przy-
god i obowigzkowej walki na sesji
bytoby zwyczajnie nudno, ale przy-
Znajcie sie sami przed sobg: czy
odrobinka symulacji zwyczajnego
Zycia nie daje czasami wigksze]
przyjemnosci niz udaremnienie pla-
néw ziych kuliystéw? Prosze sie nie
obrusza¢, ja wiem, ze wielu robi cie-
kawe postacie, z rozwinietg osobo-
wosciq i charakterem, ale na ile ma
to stuzy¢ wlasnie elementom przy-
godowym, a na ile pozwala okre-
§li¢ bohatera w relacjach z innymi?
»Gram elfim magiem - fo oczytany
gos¢, wiec prawie zawsze poftrafi
odczytaé tajemne inskrypcje. Jest
froch¢ zdrozumiaty i lubi luksusy.
Wystarczy, ze kto§ mu sie nie spodo-
ba | nie bedzie chcial z nim ga-
daé”. Fajnie - odpowiadam - ale,

skoro ten elf jest oczytany, to mozse
zamiast po prostu powtarza¢ zg
MG stowa tajemne]j inskrypcji doda
od siebie: ,zabawne skojarzenie,
dle fo mi przypomina...”. Jesli lubij
luksusy, moze wzigl sobie umiejet-
nos$¢ warzenia eliksiréw do produ-
kowania perfum? Moze na kolej-
nej sesji powie w koricu do krasno-
luda: ,przepraszam, stary, czasem
jestem bufonem, ale tym razem
miaie$ racje” i od fego czasu be-
dzie go stuchal uwaznie? Jak wy-
glgda dzien waszych postaci? Jak
czesto ogranicza sie do deklaracii:
LJak sie obudze, ide wypytaé bur-
mistrza”, ,zamawiam piwo”, to ja
ide spac”e Zrobcie kiedy$S w trak-
cie gry testowy dzien bez przygody.
Taki wieczorek zapoznawczy - niech
zamiast opisu postaci przemoéwig
czyny.

Gra toczy sie¢ w leniwym tempie,
ktére sprzyja refleksjom. Gotuje
Zupe, zerkam na ekran i zastana-
wiam sie, dlaczego nikt nie zrobit
Jeszcze gry cRPG, w ktérej relacje
miedzy bohaterami bytyby tak faj-
nie przedstawione. By¢é moze nie
warto sie wysila¢, bo gracze nie
docenig. W koricu od komputeré-
wek wymaga sie raczej czegos$ in-
nego. To dobre wiesci, bo okazuje
sie, Ze ,papierowe” RPG zaspoka-
Jja inne pofrzeby i nie musi konku-
rowac z cRPG. Warto od czasu do
czasu podkresli€¢ réznice na sesji,
zeby nie zapomnieé, czym jest na-
sze wspoélne hobby | odnowi¢ zain-
teresowanie. Niech wasze postacie
rozwijajg wspolczynniki i osobo-
wos€. Co do mnie, fo wiasnie spali-
lem Kuchenke - emocje jak pod-
czas spotkania ze smokiem. Na
szczescie w grze | na szczescie
wspotlokatorka jest ekspertem od
napraw. Koncze, bo stychaé juz kroki
na schodach.
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Grafika instrukicll do gry IF The Hound Of Shadow

Marcin Blacha

Interaktywna

fikci:

|nferoldywnc fikcja (IF) to gatunek
gier komputerowych duzo bliz-

ZIYC-*‘- Plawdziwemu RPS, niz nie je-
o@;;cck'n'slcsh, mimo fo mato kto
o 2sr{;/szcrn. Powod jest prosty -
%) pomj:i.y ary wylgeznie teksto-
W C:one wszul«anej opra-
Homercy_ny oquej wigkszosci nie-
B rJﬂ e a .wwec niereklamowa-
A c?ze rlm-1ekf0rzy Z Was w cza-
minacji oSmiobitowcew gra-

li w Hobbita, wpatrywali sie W sier-
miezng grafike i pracowicie wsfu-
Kiwali komendy, dzigki Koy dziel-
ny Bilbo pokonywat kolejne etapy
przygody. Na pewno wiekszos¢ Z
was wie, jak wyglgda MUD. Infe-
raktywne fikcje sq podobne. Moz-
na je rowniez porownac do para-
graféwek.

Wedrujgc po &wiecie gry uzywa-

my uproszczonych komend ,NSW.E

look at wall”, ktére do zludzenia
Przypominajg polecenia 7 daw-
:’;:grzzg?doweu Inferakcja z bo-
niezaleznymi jest bardzo
uproszczona, a tylko niektére z IF
: - Skad w takim razie' po-
krewieristiwo z RPG? Ot6z Interaktyw-
na Fikcja stawia nacisk na opisy i
przez to zbliza sie do storytellingu,
Najlepsze gry z fego gatunku majg
spore walory literackie. Nie przez
przypadek William Marsden, au-
tor stynnej ,A Mind Forever Voy-
aging” zdobyt nagrode w dziedzi-
nie Science Fiction.
W IF program komputerowy sta-
Jje sie narratorem, a gracz czyta
tekst, intuicyjnie reaguje na opis.
Czesto znalezienie wiasciwego roz-
wigzania uzaleznione jest od tego,
jak dobrze wezut sie w klimat sce-
ny i ufozsamit z bohaterem. Przy-
jemnos$¢ plynie nie tylko z poste-
poéw w grze, dle przede wszystkim z
lektury tekstu. To rozrywka dla uwaz-
nych i cierpliwych. IF dzielg si¢ na
podgatunki, ale poczgtkujgcemu
trudno zrozumieé te podzialy. Naj-
bardziej oczywista jest konwencja
— horror, komedia, fantastyka i tak
dalej, ale prawdziwe roinice znaj-
duje sie w podejsciu autora. Nie-
ktorzy tworcy zadowalajg sie pro-
stymi rozwigzaniami, gdzie wazne
jest rozwigzywanie zagadek i szybki
rozwéj akgji. Inni oczekujq od gra-
czq, 2 wezuje si¢ W ich sposob ro-
zumowania i posirzegania Swiata
gry. IF dostarcza prawdziwej Selyas
fakcji dopiero wtedy, kiedy grc_ncz
nawiqze wigz z auforem-opowid-

daczem. To wiagnie czyni fen gatu-
nek wyjgisowy™ i pokrewnym RPG.

Interaktywne Fikcje maja swfsj
fandom, kférego czlonkowie grajq
| tworzq nowe gny. Przyzndjd coroofz-
ng nagrodg, oceniajg | rece'nz;.uq‘
Niestety, dby W petni doceni¢ ten
rodzaj rozrywki, trzeba dobrze wia-

da¢ jezykiem angielskim.

wwwifarchive.ord

Wigcej Informacji na temat gier if znajdziesz nd stronie:
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Przedstawia sztuke w zalozeniu humorystyczna
(w rzeczywistosci dramatyczng) '
opowiadajaca o wladcach rzeczywistosci

Lowds of Reality

5 - humor iy i
,/f:_];iesmlertelny W

|
: Mag Mag M6
Ciszal Zamknijcie Debilu uspokgj sie! | Wreszcie ciemnosci
sie idiocil Nie ruszaj sig! . zostajg przebife i staje
l sie dos¢ jasno.
M6 MG '
Wokeét rozlega Po chwili znowu ofoczyla Barbarzynca
sie niezwykla cisza.. was niezwykla afmosfe- Uderzam maczugq
ra umarlego $wiata, nie | w drzewo.
Barbarzynca przerywana przez naj-
Uderzam maczugg mniejszy cho¢ diwiek MG
w drzewo. czy promien swiatta. Cisze rozdziera Kolejny
Zasloniety chmurami diwiek.
MG ksiezyc nie daje nawef
-by nagle w jej aksa- odrobiny $wiatia.. Mag
mitng fon wdarl sie huk Uspokojcie sie!
oraz fzask ulamanej Zlodziej Gas tg lampe!

Zapalam lampe.

galezi..

T —— il S

| Redakcja Pirata stanowczo zaprzecza, jakoby kiedykolwiek brata udzial W
podobnych zdarzeniach. To jest fikcja. Stowo!

RS >

RLYEH ,GODZINA 2%: 42 :

MG
Tymczasem $wiat jakby
wokél was nie ishial.
Jak kraina umarlych,
ciemna i glucha, praw-
dziwie przeraigjgcaq,
Jjakby wasze zmysty
przestaly istie¢, nic nie
widzicie, nie styszycie,
nie czujecie..

Barbarzynca
To ja jednak jeszcze raz
hukne w drzewo!

Ziodzie)
A ja zapalam lampg..

Wojownik
Dziwne. Nic nie czujemy?
To ja pierdze..

Adam Hammudeh




Pro:t'esori
Experpo nt
odpowiada

Szanowny Profesorze!
‘ Plsze do Pana w powazngf sprawie. Ostatnlo, podezas

Fontanng Odnowienia Pamicel, jeden z czlonkow druzyny
| stwierdzll, ze must juz uclekac, ponlewaz ma zone ¢ dzlec-
ko, a na dodatek must rano wstac do pracy. Odlozyl miccz
| L tarcze, zdfal kolczuge [ zwyczaic poszedl do wyjscia.
| Nle przefmowalbym sic tak bardzo, ale to nic plerwszy
| taki wypadek. Juz wezesnief spoznlal sic na spotkania w
wejscla do podzieml b rezygnowal ze swojef czescl tupow.

sle, ze stal sl jak(s tak{ nieobecny { potrzebyje coraz wic-
cgf pedekow, Zeby we/SE na wyzszy poziom. Podefrzewam,
Ze cos, co nazywa mormalwym zyclem”, zaoczyna go wela-
gac coraz bardzig). Co roblc?!

Lord #Alrick

Wasza Lordowska Mos¢l

Niestety, ze smutkiem musze potwierdzié najgor-
sze obawy. Parski kolega z druzyny traci konfakt z
rzeczywistoscig. Najlepszym rozwigzaniem jest za-
branie go do wysokopoziomowego kaptana. Jesli
w tej czesci podziemi nie ma takiego, polecam te-
rapie szokowg - solidna nawalanka z orkami po-
winna przywréci€ mu rumience. Prosze pogadaé z
druzynowym magiem, niech przyzwie paru zielo-
noskérych i udawajcie, ze wpadliscie w zasadzke.
Gdyby i fo rozwigzanie nie pomogto, frzeba po pro-

samemu sobie, dawajcie do zrozumienia, e nadal

stu zaczeka¢, az kryzys minie. Nie zostawiajcie go |

| Mulll dfy z ludzmt, a krasnoludy ignorowal. Wydaje mé |

Jest waznym czionkiem druzyny. Przyjain i zaufanie
powinny go w koncu wyzwoli¢ z fego paskudnego

natogu.
Profesor

Profesorze!

Jestem zalamanym Mlistrzem Gry, ktory od niedawna
prowadzt Newroshime. Zaczeto sig nlewlnnle, jeden z boha-
terow znalazl gdzies w Internecte nowa profesje  zapytal,

| Jednef 7 maszych praygod, kiedy mijalismy w podziemlach | P Mo%e grac kims takbm. ponlewa bohater wygladal nie-

,
I arnSuie

7
grozunle - nle potrafll strzelac ant bic sle wrecz - pozwdll

tem, by dotaczyl de druzyny. Jakiz bytem glupt! Gracz
welelil sie w Inspektora nadzoru, ze sztuczka Kontrola,
kontrolal, ktora pozwala mu wycofad z uzytku kazde urza-
dzenle, ktore nle spebnia norm 1S0. Na ostatnief sesjt kazal
wylaczyc Molocha. Co roblc?!

Plotrek

Drogi Piofrkul
Problem munchkinizmu, czy powergamingu nie

dotyczy tylko i wylgcznie Neuroshimy. Znam wielu
MG, ktérzy borykajg sie z podobnymi przeszkoda-

mi - hordy smokéw nie wystarczajq, Zeby zadra-
sngc¢ przepakowanych graczy. Na cate szczescie do-
wiedzialem sie z dobrze poinformowanych 7rédel,
te auforzy Neuroshimy planujg dodatek, ktéry ukro-
ci takie praktyki. W suplemencie pt. Zéiw Moryc
Konfratakuje znajdziesz rozwigzanie twojego proble-
mu w postaci sztuczki dla maszyn. Nazywa sie ona
Certyfikat Jakosci UE i nie tylko przeciwdziala cesze
Inspektora, ale sprawia, ze katda maszyna jest frak-
towana jak mutant, wiec nie dziala na nig EMP a
fakie cechy Zabéjcéw maszyn oraz Skoperéw. Go-
rgco polecam fen suplement katdemu, kfo ma klo-
poty z nazbyt pomystowymi graczamil

Profesor

Witajcie!

To jeszeze vaz ja,
Profesor Experpoint!
Stuchaicie, Guiezduy
Pirat ogtasza howhues
wa wafcickawszy list
shierowany do muie!
Zatem do pibra, salcie
sie, sharicie, pytajcie!
Podobuo przewidziauno
ciehawe wagrody!

SWoICH %RAC-I
KL W OLMOG

NEUROSHIMA, TEXAS.
MUTANT BAZYL PROWADZ!
\ SIO8TRY
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Kazdego miesigca nowe egzemplarze pisma frafig do Was prosto z drukarni. Dzieki prenumeracie
zyskacie nie tylko czas, ale i pienigdze. W prenumeracie GWIEZDNY PIRAT jest az o0 20% ftanszy nizw |
sklepie! Wszelkie koszty zwigzane z wysytkg ponosi Wydawnictwo. f

Aby zaprenumerowac GWIEZDNEGO PIRATA wystarczy wypetni¢ kupon wplaty dostepny na po- |
czcie i wplacic¢ pienigdze na nasze konto, lub dokona¢ przelewu ze swojego konta w banku. !
Ponizej zamieszczamy niezbedne dane: i

Wydawniciwo PORTAL
ul. Sw. Urbana 15, 44-100 Gliwice
tel. (032) 334 85 38

Numer konta:
BPH S.A. o/Gliwice

96 10600076 0000320000538782

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

Piraté - w przypadku prenumeraty péirocznej obejmujqcej sze§¢ numeréw
Pirat12 - w przypadku prenumeraty rocznej obejmujgcej dwanascie numeréw

Woplaty, kiére wptyng na nasze konto do ostamiego dnia kazdego miesigca uruchomiq automa-
fycznie Waszq prenumerate od najblizszego numeru. Wptaty dokonane po fym terminie urucho-
mig prenumerate od nastepnego wydania.

Cena prenumeraty:
6 MIESIECY - tylko 25 zil
12 MIESIECY - tylko 42 zil

Prosimy o czytelne i dokiadne wypelnienie kuponu zaméwienia prenumeraty - DRUKOWANYMI
LITERAMI. Redakcja nie bedzie odpowiadata za skutki mylnej wysytki, spowodowanej btedami
wyniklymi z nieczytelnego wypelniania przekazéw.

Wszelkie reklamacgje prosimy zglaszaé telefonicznie.
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oqn o/ wieku pary?

W Warmachine ziemia drzy, gdy z tempem
rozpedzonej lokomotywy w gwattownej walce
icieraja sie szesciotonowe automaty z Zelaza
i stali, a dziala plujace otowiem rozrywaja

¥

z latwoscia stalowe plyty ochronne.

Tu liczy sie przede wszystkim odwaga,
agresywny styl gry i oczywiscie tut szczescia.

Wejdz do swiata Zelaznych Krélestw
- sprawdz czy starczy ci odwagi? -

~ Szybka, brutalna gra bitewna - tu nie ma

miejsca dla ostroznych graczy.

Unikalne umiejetnosci kazdego Golema

. pozwalaja tworzyc dziesigtki combosow.

ngqtkowy i barwny swiat - daleko
odbiegajacy od standardow fantasy.

Polska wersja zasad dostepna za darmo.

CNOM . SKLEP "AGA” CAFE PARADOX
ul. Szkolna 15 ul. Zwycigzcow 7 ul. Bracka 3
Bielsko-Biata Kolobrzeg Warszawa
KSIEGARNIA FANTASTYCZNA  SZEHEREZADA FABER i FABER
HHzBB\'s“ ul Mikolajska 6 ul. Pulawska 11
Rady Europy 1 Krakow Warszawa
(Oworzec PKP)
Czestochowa ODDZIAL 8 MORION

ul. Piotrkowska 107 ul. Powstanicow Slaskich 124
Lodz paw. 72, CHU Bemowo

ul
! '!wy'_fniat 17 s Warszawa
Em s .
i—ﬁ ul. Jagiellonska 50 A  OGRYN
Nowy Sacz ul, Szewska 6

Wroclaw

Dom Handlowy Kameleon

Oficjalny dystrybutor
CONFRONTATION i WARMACHINE

sklep internetowy | www.mythos.pl



Sc\\ron sie przed Bombq




