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wstépniak

NajwaHnlerzym zadaniem jakie postawitem
przed sobE obejmujEc funkcjE redak-

tora naczelnego Gwiezdnego Pirata, byto
uczynienie z pisma miesiEcznika. Jak
widaG udafo mi siE speEan ten postulat i
mam wielkE nadziejE, e zamierzony cykil
wydawniczy uda siE utrzymag. To WaHne
bo jak sobie obliczyfem iloGG materiafiw,
ktirych w ciEgu roku dostarczy szczuplejszy
miesiEcznik, kilkakrotnie przebije grubaGny
nieregularnik.

Kolejnym moim celem, jest Geiste nawiEzanie
wspifpracy z blogosferE. Zapewne nie
wszyscy czytelnicy Gwiezdnego Pirata

zdajE sobie sprawE z tego, He w minionym
roku blogi poGW|Econe grom fabularnym
rozwuaEy siE z nlezwykEE wrEcz dynamikE.
lloGG Gwietnych materiafiw opublikowanych
przez nlezaleHnych blogeriw przyprawia
wrEcz o bil gfowy. Postaram siE WybleraG co
lepsze KEski + jestem w tej sprawie dogada-
ny z kilkoma osobami, ktire prowadzE blogi.
Jufl w tym numerze pierwsze efekty, a zatem
dwa teksty poGwiEcone trzeciej edycji War-
hammera. Yubi wraz Wolvim dokfadnie (bo
w grze) testujE nowoGci, ktire zaproponowali
autorzy nowej edycji Warhammera.

Ja tu sobie wyttuszczam cele, a tymcza-
sem czytelnicy nie bardzo wiedzE, kto jest
nowym naczelnym ich ulubionego pisma.
Nazywam siE Piotr Haraszczak + w sieci
mofecie znaleGG mnie ukrywajEcego siE pod
nickiem Neurocide. Z RPG jestem 2W|Ezany
od 14 lat (jak ten czas leci). W swoim erpe-
gowym Hyciu naIeHaEem do dwich klubiw
fantastyki, organlzowaEem w Tychach (moim
rodzinnym vaIGQCIe) spotkania z grami fabu-
larnymi, zatoHytem i przez dobre dwa lata
prowadzitem w sieci Magazyn Tyskiego
grodowiska RPG £Erpegowiec . PiGniej wraz
z Multim zakfadatem jednE z pierwszych
stron poGwiEconych Neuroshimie + finalnie
zamiast robiG jE po swojemu, podp|EI|Gmy
siE pod serwis Moorhold.net. Tyle o mnie.

Zapraszam do Wsp‘lEpracy z Gwiezdnym
Piratem. Wszelkie materiaty poGW|Econe
Neuroshimie i Monastyr0W| ale takfe innym
systemom * w szczegilnoGei grom takim
jak: Warhammer, Zew Cthulhu bEdE mile
widziane. Gwiezdny Pirat to takAe Gwietne
miejsce na debiut mfodego grafika.

Zapraszam do lektury
.. 1 pamiEtajcie o konkursie na stronie 4.
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Mamy przyjemnoGG ogfosiG oficjalny plan wydawniczy Portalu na | kwataf 2010
roku. W lutym ukafE siE Ruiny + najnowszy dodatek do Neuroshimy. Michat Oracz, Rafat
Szyma, Ignacy Trzewiczek oflywiajE w nim krajobraz zrujnowanych staniw zjednoczonych.
Najwafniejszym narzEdziem, ktirego dostarcza dodatek jest rewolucyjny generator
znalezisk. DziEki niemu gracz podejmuje ryzyko samodzielnej penetracji zdewastowanych
budynkiw i niebezpiecznych okolic. Gracz pochfoniEty pozyskiwaniem cennych gambli
nie odrywa mistrza gry od prowadzenia scenariusza. Generator jest tef przydatny mis-
trzowi gry, pozwala zapeiniG pustkowia konkretnymi lokacjami. W dodatku takfe: nowa
profesja przepatrywacza, poradnik dla poszukiwaczy gambli, nhowe pochodzenia i inne
materiafy.

Patronat nad dodatkiem roztoczyfty dwa serwisy postapokaliptyczne, oraz

W najblifiszych tygodniach zariwno na famach tych serwisiw jak i na stronie
Portalu bEdzie mofina dowiedzieG siE wielu szczegifiw poGwiEconych najnowszemu do-
datkowi z linii Neuroshimy.

W marcu ukafE siE Zombiaki 2: Atak na MoskwE. Legendarna kar-
cianka Wydawnictwa Portal doczekata siE sequela. Ruskie zombiaki
sE ruchliwsze, 5|In|ejsze i prE napr2|d niepowstrzymane. Osaczeni
ludzie zastawiajE puEapkl JeHdHE po zombiakach Kamazem, a przyp-
arci do muru wlewajE w gardta VodkE + na odwagE.

VXC qyxgn Iij...
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Multidej napisat dla mitoGnikiw Neuroshimy obszernE przygodE, ktirej ak-
cja toczy siE na Missisipi. ZachEcam do lektury scenariusza

Napisana przez Trzewika kolejna przygoda w linii oficjalnych scenariuszy
prezentujEcych kafldy z dziesiEciu paGstw Dominium. Po wydanych przed
laty Ostatniej Wspilnej Jesieni, Darze Drugiej Siostry, Gambicie Ziotego Kri -
la i Wbrew Regutom Wojny, teraz otrzymujecie

, czyli obszernE, 26 stronicowE przygodE przenoszECE graczy na ziemie
Kary. OkiadkE do przygody wykonat + takfle w prezencie dla faniw Mona-
styru (nieodptatnie, z najlepszymi Hyczeniami mitej zabawy) nasz przyjaciel
Mariusz @Gandzio Gandzel.

Kolejnym prezent to niespodzianka dla faniw gier planszowych. Jest to dar-
mowy , dziEki ktiremu zamiast atakowaG
asteroidy gracze wezmE udziat w ataku na konwij (ktiry w przeciwieGstwie
do asteroidy siE ostrzeliwuje!).

GWIEZDNY@PIRAT



http://neuroshima.elx.pl/
http://postapocalyptic.net/news.php
http://files.neuroshima.org/misswogniu1.pdf
http://files.neuroshima.org/misswogniu1.pdf
http://files.neuroshima.org/ppp_ok.pdf
http://files.neuroshima.org/ppp_ok.pdf
http://files.neuroshima.org/KE_konwoj_rgb.pdf

. holda. Od dnia premiery na targach w Essen sprzedalitmy 4000 eg-
' zemplarzy gry. Jest to absolutne szaleGstwo. Nakiad we Francji (wydanie
“  przez firmE IELLO) wyczerpat siE kilka tygodni temu. ZamyknEliGmy rok w

szampaGskim nastroju. DziEkujemy wszy§tkim fanom za wsparcie pod-
czas prac nad Strongholdem i potem, jul po jego wydaniu za wszelkie
1 ciepte stowa na temat gry.

Oncrtinv mhd gnjt 2009

Zapraszamy do wystuchania kolejnej audycji + tym razem jest to odcinek wyjEtkowy, bo
postanowiliGmy podsumowagG rok 2009, a poniewaH byt on niezwykle bogaty w wydarze-
nia i wydawane produkty, podzieliliGmy audycjE na dwie czEGci, dziesiejsza podsumowu-
je wydarzenia od stycznia do czerwca, a kolejny odcinek poGwiEcony bEdzie drugiej
czEGci roku. ZachEcamy do komentowania i dzielenia siE Waszymi opiniami o tym, jak
odbieraliGcie rok 2009 w wykonaniu Portalu.

R Rsqsdfhd v kjh v MdtgnrghIhd Gdw

Karczmarz na swoim blogu opublikowat szerokie omiwienie strate-
gii dla szeGciu armii dostEpneych w Neuroshimie Hex oraz dodatku
Babel 13. Z tekstem Karczmarza mofna zapoznaG siE na stronie:

NAJLEPSZY RPG
POLSKIEGO AUTORA
WSZECHCZASOW

Mdtgnrghl ™ m ikdory™

Neuroshima zostafa uznana za najlepszE poIskE grE fabularnE.

Taki wynik przyniosta ankieta przeprowadzona wGrid czytelnikiw
najwaflniejszego polskiego bloga poGwiEconego RPG.

JNMJITQR - OqyxNkhi y~bg byjij hwxg by cnc sdj

Sprawa jest prosta. Przysytasz nam dobrE zahaczkE i bierzesz udziat w konkursie. 10 najlepszych za-
heczk bierze udziat w loterii. JeGli wygrasz to wyhaczyteG nam dowolny dodatek, ktiry mamy na pitce*.
Najlepsze z przystanych zahaczek zostanE opublikowane w Gwiezdnym Piracie. Termin nadsytania prac
uptywa 28 lutego 2010. Zahaczki przystasz na maila: portal@wydawnictwoportal.pl

*na pifce mamy wszystkie dodatki z nastEpujEcymi wyjEtkami: Gladiator, Suplement


http://files.neuroshima.org/rok2009_1.mp3
http://rpgowcy.pl
http://gryfabularne.blogspot.com
http://gryfabularne.blogspot.com
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Witamy w Starym Porcie

Ignacy Trzewiczek o nowym konwencie

Gwiezdny Pirat: Gdzie i kiedy odbywaG siE
bEdzie Stary Port?

Ignacy Trzewiczek: 6 lutego, w sobotE,
w Gliwicach, w MtodzieHowym Domu Kultu-
ry przy ulicy Rybnickiej 29, petne informacje
tego typu znajdujE siE na stronie imprezy,
czy na www staryportblogspotcom

Dla kogo skierowana jest oferta konwentu?

Do graczy RPG. Bardzo konkretnie i bardzo
GeiGle + w Starym Porcie nie czekajE Hadne
inne atrakcje, jak tylko sesje RPG.

Czym formuta Starego Portu rifini siE od for-
mut innych konwentiw?

WEaGnie tym, He to konwent true RPG, czyli
poGwiEcony tylko grom fabularnym, i to w
dodatku w najczystszej, najprostszej formule
+ sesjom RPG. Na konwencie nie bEdJE od-
bywaly siE Aadne prelekcje, pokazy, konkur-
sy * jedyne co bEdzie siE dziafo to nieustan-
ne granie w RPG. Mamy przygotowane salki
i zakEtki dla MG, mamy gromadE Mistrziw
Gry, ktirzy zadeklarowali siE, He przyjadE i
poprowadzE sesjE i cif, mamy caiE sobotE,
by pofEczyG to w GwietnE zabawE.

Dlaczego tylko gry fabularne? | skEd taki po-
mysE?

Z obserwacji normalnych kon-
wentiw = jest na nich tyle atrakcji,
fe cziowiek nie ma czasu, nie ma
moflliwoGci, by usiEGG i spokojnie
zagraG w RPG. W dawnych cza-
sach, kiedy jako fan gier fabular-
nych jeGdzitem na przerifine Sze-
dariady i inne konwenty to byty to
wtaGnie zloty polegajEce gfiwnie
na sesjach RPG. Chcemy takiego
powrotu do korzeni, chcemy, by
ludzie przyjechali do nas i wpadli
do Starego Portu, by zagraG fajnE
sesjE RPG. Po prostu.

galaliiyczny

Jak wyglEda dzieG na Starym Porcie (zafif-
my, He jestem uczestnikiem * co tam bEdE
robif)?

PrawdE miwiEc nie wiem jak wyglEda dzieG
na Starym Porcie, bo to dopiero pierwsza
edycja imprezy, i nie wiem czy to potoczy
siE tak, jak zakiadamy. MogE powiedzieG,
jak chcemy, by wyglEdat dzieG na Starym
Porcie. Przyjefildiasz na konwent, sprawdzasz
jakie sesje rozpocznE siE w ciEgu najblifi-
szych 30 minut, wybierasz tE, ktira najbar-
dziej ciE interesuje i idziesz do odpowiedniej
salki. Tam MG wprowadza ciE w realia, daje
gotowE postaG do gry, ttumaczy w skricie
mechanikE gry (jeGli nie znasz) i po kilkuna-
stu minutach, gdy zbierze siE petna ekipa,
zaczynacie graG. Po czterech godzinkach se-
sja siE koGczy, a ty ponownie udajesz siE na
akredytacjE i sprawdzasz w co teraz mofna
zagraG.. Wszystko opiera siE na bardzo pro-
stym schemacie + zapraszamy Mistrziw Gry
prowadzEcych najrlHnlerze systemy i daje-
my uczestnikom mofliwoGG zabawy w petne
spektrum sesji. Chcesz zagraG w Warham-
mera? Kult? Zew Cthulhu? Monastyr? Mam
olbrzymiE nadziejE, fle jeGli przyjedziesz na
Stary Port, to siE uda.

CzekajE na Was Mistrzowie Gry!
Lunar Soul (Kult)

Grzegorz Bobrowski (Zew Cthulhu)
Dodo (Wilkotak)

Yubi (InSpectres)

Farindel (Gwiat Mroku)

Darken (The Shadow of Yesterday)
Maciej Janik (Warhammer)

Obi (Alien)

Multidej (Neuroshima)

Trzewik (Monastyr)

GWIEZDNY 5 PIRAT
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http://staryport.blogspot.com
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Tym razem w dziale Neuroshimy przygoda Piotrka OrliGskiego napisana spec-

jalnie z myGIE o temacie frontowym. Bohaterowie - dzielni fotnierze dadzE
(albo nie dadzE) rady w starciu z maszynami. Kawat soczystego grania.

Do tego publikujemy w Piracie obszerny fragment wstEpu do Ruin, ktiry
dotEd przeczytaG mofina byfo wytEcznie w serwisie Orbital. Mam nadziejE,
fle nakrEci Was on na granie w ruinach tak jak mnie - co by nie miwiG, to
nie masa bezbarwnej scenerii, lecz jeden z giiwnych, niesamowicie plastyc-
znych motywiw w postapokaliptycznym graniu!

W ramach neuroshimowego
wstEpniaka chciatbym podzieliG siE z
Wami tym, co siE w zwiEzku z naszE
NS-kE dzieje. A dzieje siE sporo. Przede
wszystkim ruszyty z kopyta prace nad
dodatkami. Do teraz mEczy nas kac
po 2009-tym roku, kiedy to nie udafo
nam siE opublikowaG ani jednego
dodatku. Ta sytuacja nie mofle siE
powtirzyG! Neuroshima powraca za-
tem na nalefine jej miejsce.

Na efekty nie bEdziecie musieli diugo
czekaG. Plan na pierwszy kwartaf
to publikacja diugo oczekiwanych
fRuin”. WiaGnie dogrywamy ostat-
nie partie materiatu i mam nadziejE,
fe za parkE tngan bEd2|emy mogh
zapodaG wieGG o tym, Ae Rumy sE JuH
w druku. WiEcej o zawartoGcei ksiEfki
przeczytacie w dziale zapowiedzi.

Co potem? TrwajE prace nad kilkoma
dodatkami i trudno powiedzieG, ktiry
ostatecznie ukafe siE jako numer
17: nationbook Nowy Jork, Mutan-
ci, kolejne neuroshimowe pudto czy
mofle druga czEGG Krwi i Rdzy, petna

nowych materiafiw dla Mistrziw
Gry. Pewne jest, He ze wszystkich sit
staramy siE, by na £Ruinach  siE nie
skoGczyto. Na 17-tce tef nie, ale cii -
nie zapeszajmy!

Warto jeszcze dodaG, Ae w grud-
niu pojawita siE masa darmowych
materiatiw do NS. Wszystko zaczEfo
siE od poprzedniego Gwiezdnego
Pirata. Za nim poszta lawina tek-
stiw w ramach Orbitalowej aktual-
izacji GwiEtecznej (http://neuroshima.
elx.pl). WisienkE na torcie zaG jest
moja przygoda £Missisipi w ogniu
udostEpniona na stronie Portalu. Co
by nie miwiG - dafo siE pograé przez
gwiEta.

Zapraszam na http://neuroshima.org
po stafly dopftyw neuroshimowych
aktualnoGci. §ledzEcych tE stronE nie
ominie Aadne wydarzenie z NS w roli
gfiwnej - sfowo skautal

Z molochowymi pozdrowieniami
Multidej

_dla mitosnikow Warhammera
- __"_I;i raz pierwszy w wydaniu ksiazkowy

Icji,

ami Warhammera



http://neuroshima.elx.pl
http://neuroshima.elx.pl
http://neuroshima.org
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Czterdziestu czterech z Rosekill

Scenariusz

- WedGcie siE w garGG! Miasto nie moHe upaGG! Nie pod moim dowidztwem!
Kapitan Joseph Carlton ryczaf na znajdujEcych siE poniflej sterty gruzu, na ktirej stat
dumnie wyprostowany, ludzi + zmEczonych, brudnych, zakrwawionych. Niektirzy z
nich nie miEli jull nawet sity staG, siedzieli oparci o jakieG stare skrzynie, kawafki Gcian,
czy wraki samochodiw.

Miasto, o ktirym miwif generat, praktycznie juH nie istniato + moHe na jakichG ma-
pach, ale nie w rzeczywistoGci. Jedyne, co widzieli walczEcy w jego obronie ludzie, to
resztki budynkiw, wraki samochodiw, gruba warstwa gruzu i szkta. WyjEtkiem byfa
jeszcze niewielka stacja uzdatniania wody i elektrownia, chociaf i te budynki nosity
Glady zaciekfych walk, jakie toczyEy SiE tutaj od kilkunastu dni.

Rosekill. Nazwa tej miejscowoGci pojawi siE jufl wkritce w czterdziestu czterech nek-
rologach £WieGci z Frontu ™. NapiszE o nich, jak o bohaterach, ktirzy stanEli w obro-
nie ludzkoGci w nieriwnej walce z maszynami i ich bogiem + Molochem. Nie bEdzie
miafo znaczenia, He wiEkszoGG z nich nie jest nawet Hotnierzami, He na wielu ciEHE
wyroki i rozsyta siE za nimi listy goGcze. Wszyscy bez wyjEtku zostanE bohaterami.
JuH wkritce.

- Pokaflemy temu pieprzonemu blaszakowi, gdzie jest jego miejsce! BEdziemy
walczyG do koGca + jego, albo naszego * ale nie ustEpimy! BEdziemy walczyG za
ludzkoGG!

Kilka osib, tych, ktire nalefafy do oddziafu Posterunku, ktirym dowodzit kapitan
Carlton, podjEfo okrzyk: £Za ludzkoGG!™

Reszta jednak milczafa. Oni nie walczyli za ludzkoGG. Oni walczyli dla siebie.

WSTéP

Jull na poczEtku trzeba zaznaczyG, He
poniflszy scenariusz mofe zostaG poprow-
adzony, jeGli Mistrz Gry ma jufl doGG zbyt
przypakowanych postaci graczy, albo
(co gorEco polecam) chce uczyniG z nich
prawdziwych bohateriw i zafundowaG
im iGcie heroiczny koniec + no, chyba, fe
komuG jakimG cudem uda siE przefyG.

Przygoda przeznaczona jest dla dowolnej
grupy graczy. Nie ma najmniejszego
znaczenia, jakE profesjE posiadajE ich
postacie i skEd pochodzE. W walce z
Molochem kafda para rEk jest potrze-
bna + czy jesteG prawdziwym fotnierzem,
medykiem, tropicielem, czy zwyczajnym
szczurem, nie ma to najmniejszego znac-
zenia. Przydasz siE, jeGli nie do walki, to
mofe chociafl jako miEso armatnie.

my * :;..._-, ”

PamiEtaj jednak, He nawet jeGli zginiesz,
zostaniesz zapamiEtany jako bohater, a
opowietGci o twoich czynach przejdE do
legendy.

Wszystko rozegra siE w jednym, matym
miasteczku w ciEgu trzech ostatnich dni
jego bohaterskiej obrony. | wiaGnie dlat-
ego, fle sE to ostatnie dni, musiaty byG
i wczebniejsze, w zwiEzku z czym posta-
cie graczy przefyty jufl niejedno natar-
cie i zdobyty jakieG doGwiadczenie (byG
moHe, ktiraG z nich zostafa nawet ran-
na). Dlatego tefl proponujE, aby przed
rozpoczEciem gry przyznaG bohaterom
graczy od 100 do 300 PD (w zalefinoGci,
jak zaawansowane sE postacie) oraz
dla kafldego z nich wykonaG rzut 1k20.
JeGli wynik rzutu byt wyfiszy nifl Kondycja
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postaci, zaczyna ona scenariusz z jednE
LekkE ranE. Kiedy podczas rzutu wypadta
20, to postaG rozpoczyna z ranE CiERKE.
Pozostaje tylko AyczyG powodzenia i hartu
ducha. Mam nadziejE, He Haden z twoich,
Mistrzu, graczy nie okafle siE tchirzem,
e kafidy wytrwa do koGca.

Miejsce akcji

Miejscem akcji jest niewielkie miastecz-
ko Rosekill. Mofesz je umieGciG gdziekol-
wiek ci siE podoba, Mistrzu, ale nalefly
pamiEtaG o kilku rzeczach. Po pierwsze,
zagroflenie ze strony Molocha powinno
byG realne i towarzyszyG mieszkaGcom
miasteczka niemal kafdego dnia (czyli
odpadajE okolice na przykiad Florydy).
Po drugie, rzeka. Przez samo miasteczko,
albo w jego najblifiszej okolicy powinna
ptynEG rzeka, nie za dufla, ale riwnief
nie taka, le mofina jE przeskoczyG bez
brania porzEdnego rozpEdu (motocykl-
em oczywiGcie). Poza tymi dwiema pod-
stawowymi rzeczami, ponifej wymien-
iam inne, ktire znajdujE siE w Rosekill
(chociaf jeGli masz jakieG inne pomysty,
moflesz swobodnie zmieniG wyglEd mi-
asteczka, drogi Mistrzu).

Elektrownia + na obrzefach Rosekill
stoi niewielka elektrownia wykorzystujEca
trzy Gridia pozyskiwania energii: wiatr,
wodE oraz f£czarne zioto , czyli wEgiel.
Tutaj majE miejsce najbardziej zaciEte
walki, ale jednoczeGnie zabudowania
skfadajEce siE na niE sE w najlepszym
stanie (oczywiGcie w poriwnaniu do
pozostatej czEGci miasta). Moloch nie
przeprowadza tutaj zbyt wielu zmaso-
wanych atakiw, a jeGli juf, to sE to raczej
uderzenia bardzo precyzyjne izwykle przy
wykorzystaniu robotiw, ktire specjalizujE
siE w walce wrEcz lub uflywajE broni o
mafym kalibrze. WidaG, Ae Bestii zalefly
na tym, aby elektrownia zostata jak
najmniej uszkodzona podczas walk.
Daje to sporo mofliwoGei graczom i to-
bie. W ostatecznotci, kiedy wizja zagtady
i nieuchronnej przegranej zawiGnie nad
obroGcami Rosekill, mogE oni zniszczyG
elektrowniE wysadzajEc JE w powietrze

lub w inny sposib unieruchomiG.

Na terenach przylegajecych do elek-
trowni, gkiwnie niewysokich, ale licznych
wzgirzach, znajduje siE kilkadziesiEt
ogromnych wiatrakiw, ktire dostarczajE
energii. Obecnie spora ich czEGG stoi
(lub lefly) unieruchomiona i zupeinie
beztuteczna Tutaj znajdujE siE dwa
spoGrld trzech Mizgiw kierujEcych
cafoGeiE ataku na Rosekill (wykaz pod-
stawowych jednostek biorEcych udziat
w oblEfeniu miasteczka znajduje siE
na koGcu przygody), ukryte pomiEdzy
wzgirzami i wiatrakami, otoczone
przez obroGciw i jednostki wspar-
cia, sE niefatwym celem dla kafAdego
kto pribowafby wypadu, aby je
unieszkodliwiG. Ale gdyby to siE udato,
atak maszyn migtby okazaG siE zupeinE
porafkE.

MiEdzy wzgirzami znajduje siE dolina
rzeki, ktira dostarcza energii do elek-
trowni i stanowi jedynE zaporE, dziEki
ktirej maszyny jeszcze nie dostafy elek-
trowni w swoje manipulatory (czy cokol-
wiek innego spetnia u nich rolE rEk). Rzeka
jedynie £zahacza o miasto, dlatego tef
przerzucone sk nad niE tylko dwa mosty
(oba jufi zniszczone), stacja uzdatniania
wody (patrz dalej) oraz zapora, na ktirej
zainstalowano turbiny wytwarzajEce
energiE. To wiaGnie na zaporze toczE siE
jedne z najbardziej zaciektych walk. Jak
na razie Aadna ze stron nie chce niszczyG
zapory, ale kiedy sytuacja stanie siE
naprawdE beznadziejna, obroGecy nie
zawahajE siE, i wysadzE jE w powietrze.
Moloch za wszelkE cenE bEdzie dEHyE
do tego, aby elektrownia razem z cafE
przylegiE do niej infrastrukturE zostaty
jak najmniej uszkodzone (a przynajmniej
nie zniszczone totalnie).

Na terenie samej elektrowni znajduje siE
jeszcze ogromna, niemal zupeinie pusta
przestrzeG, na ktirej zwykle skiadowany
byt wEgiel, ktiry stanowit trzecie Gridio
energii wykorzystywane tylko w nagtych
przypadkach, kiedy pozostaie dwa byty
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konserwowane, albo w jakié i inny sposib
nie dostarczaly wystarczajEcej iloGei
energii. Teraz skfadowisko wEgla to ty-
Iko kilka niewielkich kopciw, ktire nie
maja wiEkszego znaczenia. MieszkaGcy
czEGciej wykorzystywali wEgiel do ogrze-
wania swoich domostw w zimne dni, nif
do wytworzenia prEdu.

Jako fle elektrownia jest nadal sprawna i
przynajmniej na poczEtku scenariusza nie
zanosi siE nato, fle coG mofe przerwag jej
dziatalnoGG, miasto jest oGwietlone (mofle
nie tak, jak przed atakiem Molocha, ale
zawsze lepsze to nifl zupetne ciemnoGci, z
ktirych atakujE maszyny + w koGcu one
w WiEkszoGci nie potrzebujE oGwietlenia,
aby sprawnie zabijaG). Z czasie walki
coraz wiEcej latarni bEdzie uIegan usz-
kodzeniu i powoli miasto pogrEfy siE w
ciemnoGciach (miejmy tylko nadziejE, Ae
razem ze Gwiattami nie zgaGnie nadzieja
w sercach obroGciw).

Ratusz + znajduje siE w centrum mia-
sta. Otoczony prawdziwym morzem ruin,
sam jest w nie lepszym stanie. KiedyG
byt to trzypiEtrowy budynek z dzwonnicE
i umieszczonym na niej zegarem, ktiry

zatrzymat siE jeszcze w dniu, kiedy
wybuchta wojna z maszynami. Teraz,
po kilku dniach nieustajEcych walk,
pozostato tylko najnifisze piEtro i czEGG

wiefly. Pozostafa reszta lefly w postaci
sterty malowniczego gruzu obok bu-
dynku (mofina siE po niej wdrapaG na
piEtro). W ratuszu znajduje siE kwatera
gfiwna obroGciw Rosekill, chociaf rza-
dko mofina tutaj spotkaG kogokolwiek,
gdyfl przez ostatnie dni wiEkszoGG ludzi,
ktirzy jeszcze pozostali w mieGcie, ukry-
wa siE gdzieG po6rid ruin i walczy.
Ratusz otoczony jest wzniesionymi
pospiesznie i niezbyt profesjonalnie
barykadami oraz zasiekami z drutu kol-
czastego. W oknach umieszczono worki
z piaskiem, a na piEtrze, ktire teraz jest
dachem budynku, za niemal zupeinie
zniszczonE GcianE znajduje siE ckm, przy
ktirym zawsze czuwa przynajmniej jeden
cztowiek.

A
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Na poczEtku obrony miasteczka, to
wiaGnie w ratuszu odbywaty siE odprawy
dla poszczegilnych oddziatiw biorEcych
udziai w walkach o utrzymanie Rosekill.
Teraz w kilku ocalatych pomieszczeniach
znaleGG mofina porozrzucane w nietadzie
plany miasta i jego najbllezych okolic.
W obecnej sytuaCJl sE one raczej mato
przydatne, ale jeGli ktoG siE nimi zaintere-
suje, mofe znajdzie coG godnego uwagi,
co pomofe ocaliG nie tylko miasteczko,
ale riwniefl dzielnych ludzi, ktirzy stanEli
W jego obronie.

Stacja uzdatniania wody + dla
ludzi jest to kolejny bardzo wafiny bu-
dynek, ktiry zapewniat miastu i okol-
icy spokojnE egzystencjE. Jednak dla
maszyn nie ma on najmniejszego znac-
zenia, co doskonale widaG po Gladach,
jakie pozostawity na nim niemal
nieustanne ataki. Walki sE tutaj zawziEte
dlatego, He poza zaporE znajdujEcE siE
w girze rzeki, na terenie stacji znajduje
siE jedyne przejGcie na drugE stronE rze-
ki, ktire bez najmniejszych problemiw
mofie postuflyG nawet do przeprawy dla
ciEfkiego sprzEtu w postaci na przykiad
takiego ¢ifwia, czy innych jugger-
nautiw lub wypakowanych po brzegi
mniejszymi jednostkami transporteriw.
Tutaj postawiono najwiEcej barykad i
putapek, ktire majE na celu tylko jedno
+ za wszelkE cenE zatrzymaG maszyny
po drugiej stronie rzeki. Wszystko zmieni
siE jufl pierwszego dnia, kiedy to rozpoc-
zyna siE wiaGciwa akcja scenariusza, ale
o tym nieco dalej.

Sprytny i pomystowy mechanik, albo inny
spec potrafi wyczarowaG niesamow-
ite cuda z dostEpnych na terenie stacji
materiafiw i urzEdzeG. Kto wie, mofle
nawet z pomocE zdolnego komputer-
owca uda siE zamieniG stacjE uzdatnia-
nia wody w Gmiertelnie niebezpiecznE
putapkE dla maszyn.

Ruiny * co tu dufflo miwiG * ruiny jakie
SE, kafldy widzi. Pefno tutaj gruzu i bu-
dynkiw, ktire wyglEdajE tak, jakby za
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chwilE miafy siE przewriciG. Nieustanne
bombardowanie i ostrzeliwanie przez
maszyny wsparcia oraz ciEfki sprzEt
Molocha zrobity swoje. DziEki temu
ludzie majE siE gdzie ukrywaG i chroniG
przed atakami. Poza tym tatwiej ustyszeG
zbliflajECE SiE po petnym szkia gruz-
ie maszynE, a co za tym idzie uniknEG
spotkania z niE. Zwtaszcza, fle w miarE
postEpu walk, Bestia posyta do miasta
coraz ciEfszy sprzEt.

Uwagal! Poruszanie siE po ruinach nie jest
zbyttatwe i bezpieczne. Kafldy nieuwafny
krok mofle zakoGczyG siE skrEceniem
nogi, albo czymG nawet powafniejszym.
Dlatego wszystkie akcje zwiEzane z po-
ruszaniem sig po ruinach (zariwno pod-
czas walki, jak i w innych przypadkach,
ktire ty Mistrzu, uznasz za odpowiednie)
SsE obciEflone modyfikatorem od +30%
do +50%.

DzieG Pierwszy

Sytuacja w Rosekill nie wyglEda rifowo.
PrawdE powiedziawszy, obrchy mi-
asteczka majE przesrane na catej linii.
Po niemal tygodniu nieustajEcych walk
w mieGcie zostafo czterdziestu czterech
ludzi, z ktirych spora czEGG jest jufi ranna
i walczy chyba tylko dlatego, fle nie ma
innego wyjGcia. WiEkszoGG z walczEcych
w obronie miasta zadaje sobie sprawF
z tego, jak beznadziejne jest to zadanie,
a mimo to, zachEcani nieustraszonym
duchem (i naprawdE wyszczekanE
jadaczkE) kapitana Carltona, nie majE
zamiaru siE poddaG. SE jednak riwnief
jednostki, ktire nie widzE siE w roli bo-
hateriw broniEcych miasteczka, choGby
nie wiem jak waflnego strategicznie, ani
nawet takiego, w ktirym siE urodazili
Trzyma ich tutaj jednak strach. Nie przed
gniewem kapitana, ale przed maszyna-
mi i tym, co mogE one uczyniG ludziom,
ktirzy wpadnE w ich £rEce .

Pierwsze uderzenia skierowane byty
w czEGG mieszkalnE, gdzie nie byfo
Aadnych przydatnych (z punktu widze-
nia maszyn) zabudowaG i urzEdzeG. To
dlatego wiEksza czEGG Rosekill wyglEda
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jak morze ruin. Teraz oddzialy Molo-
cha przeprowadzajE bardziej wyra-
finowane ataki, bardziej precyzyjne i
przy wykorzystaniu innych sposobiw nif
atak artyleryjski (chociaf i ten nie zostaf
zaprzestany, jest po prostu mniej inten-
sywny i skierowany jedynie na tyfty mi-
asteczka, tak aby odciEG drogE ucieczki,
gdyby w koGcu obroGey zdecydowali siE
na opuszczenie Rosekill).

W ciEgu pierwszego dnia akcji sce-
nariusza, bEdzie mialo miejsce kilka
istotnych wydarzeG, ktire w pewien
sposib wpiynE na to, jak dalej potoc-
zy siE walka o miasteczko. Poza tymi
wydarzeniami, nie nalefly zapominag,
e w kilku punktach miasta toczE siE
nieustanne potyczki z maszynami, pod-
chody i zabawy w chowanego. JeGli w
jakimG momencie przygody bEdziesz
widziat, Mistrzu, e akcja niebezpiecznie
przystopowaEa i gracze zaczynaJE siE
nudziG, moflesz im zgotowaG jakic po-
jedynek z grupkE fowciw, albo innych
niezbyt WymagaJEcych robotiw, ktirym
udafo siE dostaG do miasta i rozrablaJE
na jego ulicach. PamiEtaj jednak, Aeby
nie przesad2|G gdyf rany majE to do sie-
bie, fle szybko siE kumulujE, a ogranic-
zony czas akcji scenariusza nie pozwala
na wyleczenie wszystkich obrafeG, jakie
mogE ztapaG BG (no chyba, e planujesz
dla nich prawdziwe piekio i szybkE, ale
bolesnE GmierG).

Pierwszy atak na stacjE uzdat-

niania wody

Jeszcze przed wschodem  stoGea,
obroGciw miasteczka przywraca do
GwiadomoGei  opEtaGcza  kanonada
od strony stacji uzdatniania wody.
Woczebniejsze ataki na tym odcinku byty
owszem intensywne, ale nie do tego
stopnia. Nie ma Fladnych wybuchiw,
po prostu nleustaJEca seria z ckm-iw,
zasypujEca obroGciw gradem pociskiw.
Ludzie szukajE odruchowo jakiejG ostony,
barykady, gdzie byliby w miarE ukryci
przed atakiem. Kilka stojEcych tutaj bu-
dynkiw nadaje siE do tego celu znako-
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micie.

W ataku biorE udziat przede wszystkim
wszelkiego rodzaju roboty strzelajEce,
ktire zapewniajE ostonE mniejszym, ale
szybszym jednostkom przeznaczonym
do walki bezpoGredniej. Atak przeprow-
adzany jest sprawnie, ale utrudnien-
iem dla maszyn jest to, fe istnieje tylko
jedna droga, ktirE mogE go prowadziG.
DziEki temu poczEtek szturmu przy-
pomina raczej zabawE na strzelnicy
+ ludzie siedzE sobie za barykadami, w
budynkach i ostrzeliwujE nacierajEce
maszyny. OczywiGcie muszE uwafaG na
nieustajEcE kanonadE od strony sit Molo-
cha (maszyny nie zwafajE na ogieG ludzi,
ktiry jest niecelny w panujEcym jeszc-
ze pitmroku wczesnego poranka oraz
ograniczony do pojedynczych strzafiw i
kritkich serii + ludzie muszE oszczEdzaG
amunicjE).

Atak zostanie ostatecznie odparty, ale
GmierG poniesie trzech obroGciw, a
kilku zostanie rannych. Na moGcie, po
drugiej stronie rzeki oraz tufl w poblifu
zabudowaG obroGciw IefE zwaty zZitomu
+ pozostatoGei robotiw i maszyn Molo-
cha, ktire padfy w walce.

JeGli w obronie stacji uzdatniania wody
biorE udziai bohaterowie graczy, to
szansa, He zostanE trafieni przypad-
kowymi postrzatami wynosi 1 na k20 za
kafide 3 rundy walki. Caty atak bEdzie
trwat przynajmniej 15 + 1k20 rund. Mofe
SiE zdarzyG, He przez obronE przedrze
siE kilku eowciw Ilub innych robotiw
przeznaczonych do walki wrEcz. Z nimi
riwniel mogE powalczyG bohaterowie
graczy.

Za obronE stacji, gracze otrzymujE 50
PD oraz od 5 do 10 PD za kafdego ro-
bota, ktirego osobiGcie uda im siE
zlikwidowag.

Podkop pod ratuszem
Niemal nieprzerwane bombardowanie
miasteczka, poza podkopaniem morale
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obroGciw, miato riwniefl na celu ukrycie
faktu, e od poczEtku oblEflenia, maszyny
Molocha prowadzity prace podziemne.
Do miasta prowadzify jedynie dwie do-
godne dla maszyn drogi, czyli przez
zaporE oraz przez most przy stacji uzdat-
niania wody. KierujEce operacjE Mizgi
rozwafafy kilka innych moflliwoGci, ale
najlepszym rozwiEzaniem okazat siE
podkop. Hafasy, jakie towarzyszyty ata-
kom na powierzchni maskowaty kopanie
tunelu, ktiry ma wprowadziG maszyny
do samego centrum miasta i zaskoczyG
tym samym ludzi.

Tunel jest jufl niemal na ukoGczeniu, a
jegowylotzaplanowano w bezpoGredniej
bliskoGci ratusza, gdzie znajduje siE kwa-
tera giiwna obroGciw i skEd koordyn-
owane sk wszelkie dziatania defensywne.
WielkoGG tunelu nie pozwala na prze-
mieszczanie siE w nim duflych maszyn,
a i dla ludzi jest to niemate wyzwanie i
nie kafldy da tam radE wejGG (postacie
z BudowE 13 lub wiEkszE w ogile nie
mieszczE siE do tunelu, a te ktire mogE
tam wejéG majE utrudnienie do wszel-
kiego typu testiw sprawnoGciowych w
wysokoGci +50%).

W koGcu, kiedy maszyny wreszcie
dokoGczE tunel, nagly wybuch oznaj-
mi, e wejGcie do tunelu otworzy siE na
placu przed ratuszem. Z Grodka nie-
mal natychmiast wysypie siE kilkunastu
eowciw oraz masa Kurczakiw (Bestia-
riusz. Maszyny s.35 + 36). JeGli w poblifiu
znajdujE siE jacyG ludzie, to maszyny od
razu ruszE w ich kierunku z jednym tylko
zamiarem * eksterminacji. W przeciwnym
przypadku (lub jeGli obroGey w najbllezeJ
okolicy sE juf martwi) roboty rozbiegnE
siE po cafym mieGcie w grupkach 3 =5
maszyn (zwykle wyglEda to tak, fe na 1-
2 eowciw przypadajE 3-4 Kurczaki).

W bezpoGredniej bliskoGei wejGcia do
tunelu, w ktirym po poczEtkowym ataku
pojawiajE siE nowe maszyny w odstEpie
kilku minut, pozostanie kilka jednostek
majEcych na celu nie dopuGciG w poblife
ludzi.
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Dowidztwo obrony podejmuje decyzjE,
Ae nalefly w jakiG sposib zablokowaG
wejGcie do tunelu i w ten sposib odciEG
maszynom drogE, dziEki kti rej ztatwoGciE
mogE przedostawaG siE do centrum mi-
asta bez potrzeby walki na jego peryferi-
ach.NajlepszymrozwiEzaniemwydaje siE
byG przedarcie siE przez strafle Molocha
i zdetonowanie tadunkiw wybuchowych
i tym samym zasypanie wejécia gruzem.
Jest to misja trudna i ryzykowna.

JeGliw walkach pod ratuszem biorE udziat
bohaterowie graczy, otrzmeJE oni po 30
PD. Gdy postanaW|aJE zgtosiG siE do misji
zatkania wejGcia do tunelu i zakoGczy siE
ona powodzeniem, nagrodE jest 70 PD
dla kafldego z biorEcych udziat w misji.

Snajper w elektrowni

ObroGey elektrowni majE siE chyba
najlepiej spoGrid wszystkich biorEcych
udziai w walkach o miasteczko. Tutaj at-
aki nie sk takie intensywne i zmasowane.
Maszyny przeprowadzajE precyzyjne ud-
erzenia, a jeGli jufl decydujE siE na jakiG
wiEkszy wypad na drugE stronE rzeki do
ludzi, to biorE w nim udziat przede wszyst-
kim maszyny przeznaczone do walki
wrEcz. W jednym z pierwszych atakiw
brat udziat riwniefl potEfny RzeGnik, ale
zostal zatrzymany dziEki poGwiEceniu
jednego z obroGciw i teraz jego wrak
stoi na zaporze, mniej wiEcej w poE0W|e
drogi od najblifiszych zabudowag.

Tym razem jednak, ataki praktycznie
w ogile ustaly i wydaje siE, Ae Moloch
zrezygnowat z ponawiania atakiw na
tym odcinku. Jest to jednak tylko cisza
przed burzE. Maszyny zbierajE sity przed
ostatecznym uderzeniem. Tymczasem,
na niczego nie spod2|ewaJEcych siE
obroGciw, czeka tutaj nowe zagrofenie
w postaci Snajpera (Bestiariusz. Maszyny
s. 46 * 47) ukrytego na szczycie mocno
zrumowanej wiefly po stronie sit Molocha.
Wiefla mierzy sobie obecnie zaledwie trzy
piEtra i jest niemal doszczEtnie zrujnowa-
na, ale nadal stanowi doskonaty punkt, z
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ktirego maszyna mofe przeprowadzaG
(i przeprowadza) ataki.

Robot nie jest ograniczony jeGli chodzi o
porE, strzela riwnie dobrze w dzieG, co w
nocy, a poza tym ma niemal nieogranic-
zony zapas amunicji, chociaf stara siE jej
nie nadufywag.

Pierwszym celem nowego zagrofenia na
tym odcinku obrony miasta, padt Tonny
Oakes, nieco jud podstarzaty byty ochro-
niarz z okolic Miami. Jak zwykle siedziat
na swoim stanowisku wGrid ruin jedne-
go z budynkiw kompleksu elektrowni i
wychyllE siE dostownie na chwilE, Heby
rzuciG okiem na przedpole. Wtedy padt
strzal, a gfowa Tonny@ego po prostu
eksplodowata. Od razu wszczEto alarm,
zaczEf siE ruch, nerwowe bieganie i pri-
by wypatrzenia nacierajEcego przeci-
whika. Tylko tym razem nikt nie naciera;,
a strzafy padaly jeden po drugim. W
tych pierwszych chwilach, poza byiym
ochroniarzem, zginEfo jeszcze trzech in-
nych mEfczyzn. Dopiero jakiG skoper z
Posterunku, ktiry chyba jako jedyny nie
spanikowai, zorientowat siE o co chodzi i
kto do nich strzela. Od tamtej pory prak-
tycznie nikt nie ma najmniejszej ochoty,
aby choGby na utamek sekundy wychyliG
siE zza ostony. Wiadomo, fle Snajper
znajduje siE na wiefly i chyba nic nie jest
w stanie go stamtEd wykurzyG.

Maszyna jest na tyle denerwujEca, e
nie pozwala na porzEdne obserwowanie
najblifiszej okolicy i Gledzenie poczynaG
maszyn Molocha. A te tymczasem nie
prifinujE, o czym jufl wkritce przekonajE
siE obroGcey Rosekill.

Skoper, ktiry wypatrzyt Snajpera, post-
anawia, Ae jedynym rozwiEzaniem tej
patowej sytuacji jest niemal samobijcza
misja w celu zlikwidowania maszyny na
wiefly. Podejmuje siE tego zadania, ale
potrzebuje przynajmniej jeszcze jednego
czfowieka do pomocy oraz pozostatych
do zapewnienia im ostony i odwrice-
nia uwagi Snajpera. gotnierz Posterunku
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posiada na wyposafeniu kilka granatiw
i zamierza przy ich pomocy zniszczyG
mofle nie samE maszynE, ale wieflE, na
ktirej siE ona ulokowata.

JeCli ktiryG z bohateriw graczy zdecydu-
je sif ng03|G na ochotnika i uda mu sig
przefyG, otrzymuje 70 PD plus dodatkowe
punkty za zlikwidowane maszyny (po 10
PD za kafdE). Samo wysadzenie wiefly
to jeszcze nie koniec, bo trzeba przecief
jeszcze wriciG, a w jej poblifiu krEcE siE
inne maszyny (gfiwnie przeznaczone do
walki wrEcz).

Co do losu nieustraszonego skopera,
to pozostaje catkowicie w gestii Mistrza
Gry.

Zwiad

GEiwnodowodzEcy obronE Rosekill nie
zamierza ograniczaG siE jedynie do ocze-
kiwania na kolejne fale atakiw ze strony
maszyn i riwniefl podejmuje dziatania,
ktire majE ocaliG podlegaJEcych mu
ludzi i uchroniG to, co pozostan z miast-
eczka. Kilkakrotnie w ciEgu pierwszych
dni oblEflenia jego fotnierze robili wy-
pady na drugE stronE rzeki. WiEkszoGG z
nich zakoGczyta siE powodzeniem, dziEKi
czemu uzyskano dodatkowE amunicjE,
kilka sztuk uzbrojenia i materiaty wybu-
chowe.

Tym razem jednak celem nie jest grabief
i dozbrajanie siE, a przede wszystkim
zdobycie informacji i wybadanie przeci-
wnika. Z pomiariw i obserwacji, jakich
dokonali skoperzy, wynika, e najwiEksze
skupisko maszyn znajduje siE gdzie
pomiEdzy wzgirzami w okolicach elek-
trowni, tam gdzie stojE wiatraki.

Dwa dni temu wystany zostat tam patrol
kilku Aotnierzy, ale laden z nich nie zdotat
wriciG do miasta. W ogilnym chaosie,
jaki panowat (i nadal panuje dookota)
nikt nawet nie zauwaflyti kiedy to siE
stafo.

Teraz, kapitan Carlton zdecydowat siE
na jeszcze jednE pribE. Ma nadziejE,
Ae tym razem zwiad zakoGczy siE po-
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wodzeniem i przyniesie wiadomoGci,
ktire dadzE obroGcE nadziejE i w jakiG
sposib przechylE szalE zwyciEstwa na
ich stronE. Grupa zwiadowciw nie mofe
byG zbyt liczna, gdyf dowidca nie chce
za bardzo ostabiaG i tak jul nEdznych si
ludzi w mieGcie, ale chce, fleby tym ra-
zem przedsiEwziEcie nie zakoGczyto siE
niepowodzeniem. Ochotnicy mile wid-
ziani.

W oddziale zwiadowczym znajdzie siE
przynajmniejjedenskoper, aresztaskiadu
zaleHy juf od tego czy bohaterowie grac-
zy zgtoszE swojE gotowoGG do udziatu
w tym niebezpiecznym przedsiEwziEciu.
Nie da siE przewidzieG, jak zachowajE
siE gracze, wiEc z giry zakiadamy, e
akcja siE powiedzie, chociafl nie obEdzie
siE bez strat.

Najpierw czeka ich przeprawa na drugE
stronE rzeki, gdzie krEci siE petno maszyni
jest naprawdE, niebezpiecznie. Skoper co
jakiG czas przystaje i robi swoje pomiary,
po czym wskazuje kierunek w jakim gru-
pa powinna siE poruszaG. Trasa wiedzie
miEdzy rzadko zalesionymi wzgirzami.
Mofina tutaj znaleGG schronienie, ale jako
e maszyny majE zdolnoGG do wypa-
trywania przeciwnika na wiele rifinych
sposobiw, trzeba bEdzie wykazaG siE
niematym sprytem i pomystowoGciE, aby
uniknEG patroli Molocha. W czasie, kiedy
zwiadowcy zagfEbiajE siE na tereny
zajEte przez maszyny, pozostali obroGey
pozorujE atak od strony elektrowni, ktiry
ma na celu odwricenie uwagi maszyn
od wykonujEcych misjE.

Przeprawa przez tereny opanowane
przez Molocha nie bEdzie fatwa, ale
optaci siE. Z jednego ze wzgirz roszga
siE widok na niewielkE przypominajEcE
misg, kotlinE. Na jej dnie, w otoczeniu
mniejszych i wiEkszych maszyn, ktire
krEAE niczym mriwki wokit krilowej,
znajdujE siE dwa masywne ksztalty.
Skoper (jeGli jeszcze fyje) bez trudu roz-
pozna je jako Mizgi. JeGli skoper JuH nie
fyje, a Haden z pozostafych przy HAyciu
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nigdy nie widziai podobnych maszyn i
nie ma pojEcia, co to mofle byG, to je-
dyne, co pozostaje zrobiG, to przedostaG
siE z powrotem do miasta i zioflenie ra-
portu.

Za pomyGlne wykonanie tej misji mofna
uzyskaG od 100 do 150 PD na gtowE
oraz po 5 + 15 PD za kafdE pokonanE
maszynE Molocha.

DzieG Drugi

Po wydarzeniach poprzedniego dnia,
obroGey nie spodziewajE siE niczego
lepszego. Kiedy nad ranem powrici
zwiad, ktiremu jakimG cudem udafo
SiE przedostaG na tereny opanowane
przez maszyny i nie tylko wriciG w jed-
nym kawatku, ale do tego przynieGG
informacje o ukrytych poGrid wzgirz
Mizgach, wiara w ludziach odflyje na
nowo. Zwfaszcza kapitan Carlton ro-
zpogodzi siE i ofywi. BEdzie wyraGnie
widagG, He informacje przyniesione przez
zwiadowciw poprawity mu humor. Po
wystuchaniu raportu, kapitan wraz z
kilkoma Hotnierzami Posterunku, opracujE
szalony, ale nie skazany na niepowodze-
nie plan, ktiry ma zupeinie odmieniG
sytuacjE oblEflonych.

Walka z wiatrakami

Plan jest prosty, chociaf jego wykonanie
mofle okazaG siE ponad sity zmEczonych
jul  nieustannE walkE ludzi. Trzeba
przedrzeG siE przez wzgirza bronione
przez maszyny i dotrzeG do ukrywajEcych
SiE wGrid nich Mizgiw. Jest to misja nie-
mal samobijcza, ale gdyby zakoGczyta
siE powodzeniem, sitom Molocha
zostaiby zadany powafiny cios (utra-
ta dwich spoGrid trzech kierujEcych
operacjE Mizgiw, to wielka strata dla si
Bestii).

To bEdzie sprawdzian umiejEtnoGei i
charakteru ludzi biorEcych udziaf w wy-
padzie na maszyny. Tutaj nie bEdzie
miejsca na bEEdy i potkniEcia. Kafdy
faiszywy krok mofe zakoGczyG Hywot
ludzi uczestniczEcych w fwycieczce w
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sposib bardzo bolesny i gwattowny.
PoGrid wzgirz krEci siE cafa masa
maszyn rifinego rodzaju (gfiwnie sk to
maszyny patrolowe wyposafone w catE
gamE czujnikiw), ktire majE tylko jedno
zadanie * broniG Mizgi. Po stronie ludzi
znajdzie siE kilku fofnierzy Posterunku,
przeszkolonych i zaprawionych w bojach
z Molochem, dwich skoperiw i ochot-
nicy (byG mofe postacie graczy).

W zalefinoGei od tego, jakim rezultatem
zakoGezyfa siE wyprawa, zmieni siE
nieco dalszy przebieg scenariusza. Jak
fatwo siE domyGliG, istniejE dwie mofliwe
opcje. Po pierwsze misja koGczy siE suk-
cesem = Mizgi zostajE unieszkodliwione
(co nie oznacza, fle biorEcy udziat w mis-
ji wracajE w jednym kawatku + i Ae w
ogile wracajE). W tym przypadku w dal-
szej czEGci scenariusza ataki przeprow-
adzane przez maszyny bEdE stabsze
i gorzej skoordynowane (MG mofe
przydzieliG jakieG utrudniajEce modyfika-
tory podczas wykonywania atakiw itp.).
Istnieje teA mozliwoGG (wcale niemata), Ae
misja zakoGczy siE niepowodzeniem (lub
tylko czEGciowym sukcesem = zniszczony
tylko jeden Mizg). Wiwczas najbardziej
dotkliwa dla obroGciw miasta bEdzie
strata tych kilku (kilkunastu) ludzi, ktirzy
podijEli siE tej misji. Poza tym nastEpnego
dnia maszyny bEdE atakowaly jeszcze
zacieklej i w wiEkszych iloGciach * no i
oczywiGcie nie bEdzie jud mofliwoGci
ponowienia wypadu, Heby zapolowaG
na Mizgi.

Za zlikwidowanie Mizgi gracze (pod
warunkiem, fe brali udziaft w misji) mogE
otrzymaG od 100 do 200 PD (w zalefinoGci,
jak sprawnie im to poszio i jak wielkie
straty w ludziach ponieGli). JeGli cafy wy-
pad zakoGczyt siE powodzeniem, grac-
ze dostajE dodatkowo po 100 PD na

gfowE.

Dezerterzy

Nie wszyscy biorEcy udziat w obronie
Rosekill sE zawodowymi fotnierzami i
nie kafldemu uGmiecha siE chwalebna

)




GmierG w imiE wyfszych ideafiw. WGrid
ludzi broniEcych miasteczka znalazto siE
(prawdopodobnie przypadkowo) kilku,
ktirzy byli po prostu zwykEiymi gang-
erami, majEcymi gtEboko w powafaniu
wojnE, Molocha czy Posterunek z jego
priorytetami. Oni chcE po prostu wyjGG
w jednym (w miarE nienaruszonym)
kawatku z catej tej awantury.

Jufi od pierwszych dni znalazto siE kilku,
ktirym nie podobafo siE na przykiad to,
fe ludzie z Posterunku przejEli dowodze-
nie i zaczEli wydawaG polecenia innym.
ParE osib dafo nogE. Nie wiadomo, jak
daleko udafo im siE uciec, ale sE pode-
jrzenia, He maszyny jufl siE nimi zajEty i
nie spotka siE ich juf poGrld Hywych
Przez jakiG czas Wydawan SiE, He nikt
wiEcej nie bEdzie jufl podejmowat priby
wydostania siE z oblEAonego miasta, fle
zostali ju tylko ci, ktirzy wiedzE, fie je-
dynie walczEc do koGca majE jakiekol-
wiek szanse * jeGli nie na przeHyC|e to
przynajmniej na to, fle pozostanE w
pamiEci tych, ktirzy bEdE kiedyG opowi-
adali o bohaterach z Rosekill.

Jednak niektirym nerwy zaczynajE
puszczaG dopiero teraz. Dla nich to
zdecydowanie za dufo. NieustajEce
ataki ze strony maszyn Molocha
potrafiE wykoGczyG psychicznie nawet
najwiEkszego twardziela z Pofudniowej
Hegemoni. A ataki trwajE jufi od kilku dni
i nie zanosi siE na to, fle maszyny sobie
odpuszczE Bestia zaangaHowaEa tutaj
zbyt dufio Grodkiw, fleby teraz sobie tak
po prostu odpuGciG. Wszyscy zdajE sobie
z tego sprawE, ale tylko nieliczni wiedzE,
He w tej chwili liczy siE zadanie maszy-
nom jak najwiEkszych strat (byG mofe
dziEki temu fatwiejsze bEdzie przeprow-
adzenie kontrnatarcia i priba odzys-
kania miasta). Wielu jest takich, ktirzy
myGIE tylko o ocaleniu wiasnego tytka.
Oni nie zgtaszajE siE nigdy na ochotni-
ka do jakichkolwiek zadaG, ktire niosE
ze sobE ryzyko utraty zdrowia, a tym
bardziej Aycia.

A
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W ruinach starego koGciota, drugie-
go dnia od rozpoczEcia akcji scenari-
usza, zbiera siE czterech goGci, ktirzy
postanawiajE wydostaG siE z miasteczka.
WiedzE, fle nie bEdzie to fatwe, ale chcE
sobie przynajmniej daG jakieG szanse.
Zadanie nie jest tatwe, a poza tym mogE
spotkaG siE z nieprzychyInE reakcjE ze st-
rony tych, ktirzy chcE walczyG do koGca.
Jak zachowajE siE gracze w stosunku do
dezerteriw (oczywiGcie pod warunkiem,
He dowiedzE siE o ich planach)?

Za powstrzymanie dezerteriw przed
ucieczkE, gracze mogE zarobiG do 100
PD na gfowE. JeGli pomogE w ucieczce,
nagroda wynosi ok 50 PD na gEowE ale
jednoczetGnie narafajE siE pozostafym.

Drugi atak na stacjE uzdatnia-

nia wody

Przed wieczorem maszyny przypuszczE
kolejny, zmasowany atak na stacjE uz-
datniania wody, gdzie teraz, zgodnie z
wytycznymi dowidztwa obrony, przer-
zucono wHE,kszoGG obroGciw. Wszyscy SE
jufl wycieGcezeni, ale nie poddajE siE.
Atak jest jeszcze bardziej gwattowny nif
poprzedniego dnia. Tym razem jednak
w ataku biorE udziat tylko i wytEcznie
maszyny przeznaczone do walki wrEcz.
Maszyny kierujEce atakiem na Rosekill
doszty do wniosku, Ae te maszyny, ktire
potrafiE ufyG swojej sify ognia i padty
ofiarE ludzi w poprzednim ataku, stafy
siE zasobnikami amunicji dla obroGciw
i znaczEco przediufajE walki w mieGcie,
ktire i tak trwajE jufl zbyt diugo.

Tym razem w walkach o stacjg ginie
siedmiu ludzi. Zniszczonych maszyn juf
nikt nie liczy.

Za udziat w obronie stacji uzdatniania
mofna zarobiG 100 PD jeGli atak maszyn
zakoGezyt siE powodzeniem i zdobyty
stacjE, albo 200 PD jeGli atak zostat odpar-
ty. OczywiGcie dodatkowo przystugujE PD
za zniszczone maszyny.
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Moloch nie zamierza nikogo braG
Co jeszcze? Aywcem + ci ludzie zbyt diugo stawiali
Do koGca dnia, poza tymi dwoma opir i napsuli mu zbyt dufo krwi (sma-
najwafniejszymiwydarzeniami,odbEdzie ru?). Dla nich nie pozostafo nic innego,
SiE jeszcze kilka wiEkszych atakiw na jak tylko GmierG.
miasteczko oraz niezliczona iloGG poje-
dynczych potyczek z jakimiG niedobitka- Maszyny przypuszczE zmasowany atak

mi maszyn. Nie ma chwili wytchnienia. ze wszystkich kierunkiw tuf przed Gwitem.
Z ciemnoGci najpierw zaatakujE maszyny
DzieG Trzeci przeznaczone do walki wrEcz, a piGniej

ObroGcy jeszcze tego nie wiedzE, ale jest USZE Ingsze strze.lajEce oraz transportery.
to ostatni dzieG, jaki przyjdzie im spEdzic Na koniec, do miasteczka (a raczej tego,
w ruinach Rosekill. Tego dnia miasteczko €O Z Ni€go pozostato) wjadE najcikHsze
upadnie. Nikt i nic nie bEdzie w stanie Maszyny, ktire majE za zadanie zriwn-
tego powstrzymab. gadne bohaterskie anie zziemik wszystkiego tego, co Molo-
czyny, czy samobijcze misje + Rosekill Cchowido niczego sik nie przyda.

skazane jest na zagtadE. o o _
Drogi Mistrzu, jeGli twoi gracze wyka-

zali siE naprawdE wielkE odwagE i
poGwiEceniem, moflesz ich ocaliG, albo
przynajmniej daj im szansg na wydosta-
nie siE z miasta (oczywiGcie pod wa-
runkiem, He wykafE siE pomystowoGciE).
W przeciwnym wypadku, po prostu ich
zabij.

Ostatni bastion

To jufl koniec. JeGli stacja uzdatniani
wody jeszcze stoi, to tam schroniE siE
ostatni obroGcy miasta. W przeciwnym
przypadku bE,dme to koGciif, w ktirym
dzieG weczebniej spiskowali dezerterzy.
Bez wzglEdu jednak nato, gdzie schronikE
SiE ostatni obroGey Rosekill, przyjdzie im
prawdopodobnie polec GmierciE bohat-
eriw.

Bez wzglEdu na postawE bohateriw
graczy, miasto w koGecu upadnie. Nie poz-
wil jednak, aby pamiEG o bohaterach,
ktirzy stanEli w jego obronie zaginEta.

Fragment £WieGci z Frontu™

Rosekill upadEo Miasto, ktirego losami zajmowalley S|Ewpoprzedn|m numerze i ktirego bohaterskE
obronE Gledziliémy, bezsilni, nie mogEC udzielic pomocy, w koGecu padto tupem Molocha.
Oto lista tych, ktirzy oddali swoje Hycie w ostatnich dniach Rosekill:

1Joseph Carlton + kapitan Poster- 15Robert Jones 33.NN

unku 16.Jimmy Black 34.NN

2.Max Shredder * sierflant Poster- 17Thomas Moore 35.NN

unku 18.lan McCliver 36.NN

3.Timothy Douglas + szeregowy 19.John Wrodarczyk 37.NN

4.Benjamin Stillton + szeregowy 20.Nancy Park 38.NN

5John Malcolm + szeregowy 21.Terry Joness 39.NN

(Skoper) 22.Glen Bishop 40.NN

6.Bill Simpson + szeregowy (Skop- 23.Frank Horrify 41NN

er) 24The Butcher 42.NN

7 Bill Maddock + szeregowy 25.John Morgan 43NN

8Tony Oakes 26.Bill Smith 44NN

9.Chris Parker 27.Craig Monroe

10.Johnny Smith 28.Benjamin Franklin llI Pamietajmy o nich. Oddali
11.John Blackwood 29 Arthur Black fycie, Hebmey mogli cieszyc sie
12 Tonny Blackwood 30.Tim Roberts wolnoGciE.

13.Matthew Crawford 31NN Chwata bohaterom!

14 William J. Barnaby 32.NN
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Obszerny fragment

gwiat ruin

Ruiny to potEfny Gwiat. Na pierwszy rzut
oka nie wydajE siE byG ciekawym tema-
tem, a jedynie szarE, wszEdzie takE samE
KupE kamieni i gruzu. O czym tu miwiG,
pomyGlisz. Gruz wyglEda tak samo pod
Nowym Jorkiem, na zachid od Vegas i
na byle zadupiu w centrum kontynentu.
Pasibrzuch z Teksasu na temat ruin mofe
powiedzieG tylko tyle, He byfa wojna,
budowle posypatly siE jak domki z kart
i zostafa po nich kupa kamieni, kryjEca
masE gambli.

Tak, tyle o temacie wiedzE wieGniaki.

Prawda jednak wyglEda inaczej. Jak
powiedziafem: ruiny to potEfny Gwiat.
Tak samo jak pustynie, tak samo jak
Neodfungla, ruiny SE roz-
budowanym

Ruiny - fragment
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pochodzi z powstajEcego

dodatku do Neuroshimy

Grodowiskiem, cafym Gwiatem pefnym
barw, odcieni, koloriw, petnym akterysty-
cznych dla niego niebezpieczeGstw i
zdarzeG. gwiat ruin powotat do Hycia Prz-
epatrywaczy, wychowat Szczury, sprawit,
He czfowiek musiat siE go krok po kroku
uczyG i poznawag.

O tym bogactwie bEdziemy rozmawiag.
Poznamy wszystkie barwy ruin.

gwiat Szczuriw

Ruiny sE stafym elementem krajobrazu.
Nikt dziG nie zwraca szczegilnej uwagi ani
na giry gruzu, ani na fafEcych po nich,
ubranych w fachmany, GmierdzEcych
ludzi, zwanych powszechnie Szczurami.

Z powolnE konsekwencjE przeczesujE
gruzowiska, zbierajE drobne gam-
ble i wymieniajE je potem na Harcie.
ZastanawiafeG siE kiedyG nad tym? Jak
to jest, Ae nikt tych ludzi nie zaczepia? Jak
to jest, Ae jakié gang rzuca siE na kaAdE
AywE duszE pojawiajEcE siE na horyzon-
cie, a Szczura, choGby tazit im przed sa-
mym nosem, zostawi samego sobie? Jak
to jest, Ae kafdy, naprawdE kafldy, kto fazi
po Stanach ma spluwE w kieszeni, a Szc-
zur nie? Jak to siE dzieje, He choroby siE
ich nie imajE, fle mieszkajE gdzieG po ru-
inach i nie zdychajE z gtodu, ani mrozu?

gebysiE tego dowiedzieG, trzebawkroczyG
do Gwiata Szczuriw. PoznaG ich fycie.
SpEdziG z nimi dufio czasu i zobaczyG jak
to jest. Jak to jest byG krajobrazem, byG
niedostrzegalnym elementem Gwiata,
odpornym na niebezpieczeGstwa, ktire
kafidego dnia rozwalajE w cafych Stan-
ach setki chojrakiw.
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gwiat Przepatrywaczy

Ruiny sE domem Szczuriw i miejs-
cem pracy Przepatrywaczy. Ci ludzie to
zupetnie inna para kaloszy nifi byle Szc-
zur. Ten pierwszy szpera po gruzowiskach,
by zebraG trochE gambli do przefycia.
Ci drudzy robiE to dla duflej kasy. Szczur
dziafa instynktownie, fazi, rozglEda siE,
podnosi z ziemi. Przepatrywacz kalku-
luje, a potem eksploruje. Ocenia ruiny,
przygotowuje odpowiedni sprzEt, szykuje
siE do zadania i rusza do pracy. Jest za-
wodowcem. Wie o zagrofeniach, jakie
czekajE go tam, w podziemnych park-
ingach zawalonych wieflowciw. Wie co
to NoGnoGG konstrukcji, wie co to podpo-
ry, zabezpieczenia, wie jakiego sprzEtu
potrzeba, by przefyG w tym zawodzie.

StyszafeG o Przepatrywczach? Na pewno
coG do ciebie o nich docierafo. Ludzie
w knajpach gadajE przeciel o wszyst-
kim. Teraz dowiesz siE wiEcej o ich pra-
cy. Poznasz ich metody. Nauczysz siE
eksplorowaG ruiny fabryk, wieflowciw,
odwiedzaG schrony i wyciEgaG z tego
cenne gamble.

gwiat ruin to Gwiat Przepatrywaczy. Blaski
i cienie ich codziennej roboty to ciekawa
historia.

gwiat fabryk

Puste hale zakfadiw przemystowych
kryjE w swoich wnEtrzach szeregi
starych zniszczonych maszyn produk-
cyjnych, ktire stojEc tam, okryte kurzem,
odiamkami szkfa, przywodzE na myoGl
przyczajonych fofnierzy Molocha. Ten
widok u kafldego z nas wzbudza dreszcz
niepokoju i strachu. Fabryki poczEtku
XXI wieku byty potEfinymi, w petni nie-
mal zautomatyzowanymi oGrodkami,
wielkoGciE przypomlnaJEc niewielkie
miasteczka. Dzi6, wiele lat piGniej, SE
zfowieszczE ruinE. Wkraczasz do takiej
lokacji i moflesz utknEG tam na wiele
dni. BEdziesz siE bfEkaf od jednej hali
do drugiej, podEfat wzdtu szyn trans-
portowych, szukat czEGC| ktire da siE
wymontowag i sprzedaG gdziet, wiele ki-
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lometriw dalej, w jakimG mieGcie. Puste
hale i przestronne, wymarte przestrzenie
sprawiajE niepokojEce wraflenie. Hula
po nich wiatr, rzuca Gmieciami, unosi kurz
i pyt.

CiEfikie buty zostawiajE wyraGne Glady.

Nie ma dziéG w tych halach fycia, kryje
siE w nich nieznane. Nie ma odgtosiw,
jest puste echo. Nie ma ruchu, jest tylko
betonowy, usypiajEcy czujnoGG spokij.
gwiat zrujnowanych fabryk przywodzi na
myGl horrory, ktire mofina byto oglEdaG
w kinach przed wojnE.

Nigdy nie wiesz, co siE tam kryje. Gniaz-
da dzikich zwierzEt? Siedziba mutantiw?
Mofe juf siE tam zainstalowai Moloch.
Fabryki, jak kaflde opuszczone ruiny, sE
Gwiatem zdrady - riwnie dobrze mofle
taka staG pusta, wiaG nudE, jak i byG
siedzibE gangu, magazynem cennych
gambli, miejscem eksperymentu Molo-
cha. Kiedy widzisz gruzy, ruiny, opuszc-
zone przez cziowieka miejsce, w giowie
kofata siE jedna myGl - dlaczego nikt tu
siE nie osiedlii? Jakie niebezpieczeGstwo
kryje siE na horyzoncie tym razem? A jed-
nak ruszasz tam. Wierzysz, fle ci siE uda.
Wierzysz, He znajdziesz tam gamble i wyr-
wiesz je dla siebie, dokonasz tego, czego
nie udafo siE dokonaG innym przez os-
tatnie trzydzieGcei lat.

ChciwoGG zmienia nas w giupciw.

Najbardziej kusi park maszynowy. ChoG
nigdy nie wiesz, czy ten sprzEt, ktiry stoi w
halach nie zostat jufl przejEty przez Molo-
cha i zaraz nie rzuci siE na ciebie i twoich
ziomkiw, nie potrafisz siE powstrzymag.
Nikt nie potrafi. Spychacze, déwigi, kopar-
ki to maszyny o wielkiej wartoGci. JeGli
tylko uda siE je uruchomiG. JeGli tylko
uda siE je dostarczyG gdzieG, gdzie RyjE
ludzie i bEJE mieli doGG gambli, by za to
zaptaciG. W Zasranych Stanach Ameryki
jest znacznie wiEcej ludzkich osad nif
spychaczy. A kafida, uwierz mi, kafda z
tych rozrzuconych po kontynencie osad
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potrzebuje ciEAkiego sprzEtu. Potrzebuje
go, by postawiG na nogi rozwalone bu-
dynki, by przygotowaG siE do obrony,
by odwaliG kawat ciEfikiej roboty. O tym
wszystkim wiesz. Dlatego patrzysz na ru-
iny potEAnego kompleksu fabrycznego
na horyzoncie, spluwasz na ziemik i ki-
erujesz swoje brudne dupsko w tamtym
kierunku.

Czeka ciE tam sukces albo GmierG.

gwiat wieHowciw

Kilka lat temu mtody chiopak, ktiry chciaf
byG moim przewodnikiem poGrid gru-
ziw Dollin Town zachEcat mnie do wy-
prawy do ruin najwiEkszego wieflowca
w mieGcie. PamiEtam jak podniecony
swolE opowieGciE w koGecu wypalit: @Tam
SE setki pomieszczeG biurowych! Masa
gamblil”

Miat moHe osiem lat. Giwno wiedziaf o
biurowcach.




2 NEUROSHIMA

Tamten budynek - nim runEt we wrzeGniu
2020 - miat prawie dwa tysiEce po-
koi. JeGli dostawca pizzy zgubitby nu-
mer pokoju, do ktirego miat dostarczyG
MargerittE, byto po ptakach. Nie dato siE
zapukaG do kafldego pokoiku i spytaG,
czy ktoG zamawiat pizzE. Nie datby nawet
rady odwiedziG wszystkich pomieszczeG
na jednym piEtrze. Wieflowce to dufla
sprawa. Czasem myGIE, He cziowiekowi
brakioby fycia, by odwiedziG kafdy za-
kamarek takiej budowli.

KafAdy giwniarz wie, He wieflowce nie
najlepiej znoszE wojnE. Wiele z nich
runEfo chowajEc pod sobE tysiEce istnieG
ludzkich. SE i takie, ktire wciEf stojE,
dumnie prEfEc siE ku niebu. OsuniEte,
przechylone, mniej lub bardziej zniszc-
zone, sE jak drabina do stoGca. Wszyst-
kie co do jednego kuszE fowciw gambli.
ObiecujE bogactwo, choG czEsto, choler-
nie czEsto w ofercie majE tylko GmierG.
A jednak kafldy Ignie tam jak Gma do
Gwiatta. Trudno siE ludziom dziwiG. Masz
tam tysiEc biur, a w kaAdym sprzEt kom-
puterowy. Masz tam tysiEc pokoi, a w
kaAdym Eifka z wygodnymi materacami.
Masz setki pomieszczeG gospodarczych,
a w nich narzEdzia, sprzEt do czyszcze-
nia, dobre ciuchy, rEkawice, kaski, skarb
za skarbem.

| wiesz, najpiEkniejsze w wieHowcach
jest to, Ae sE nieskoGczenie wielkie. Wid-
zisz takE budowlE i mordka ci siE cieszy.
Szabrowafo go jul pewnie i z setka
wEdrowciw. Mofe i dwie setki! A ty wciEH
masz pewnoGG, e kryje siE tam masE
ciekawych gambli. OczyGcili pierwsze
piEtro, drugie, piEtnaste, oczyGcili wszyst-
kie p|E,Gd2|eS|Et piEter! Nie szkodzi. Ten
pieprzony wieHowiec ma ich dwieGcie
czterdzieGei osiem..
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gwiat przesztoGci
Eksploracja ruin to trochE jak branie Tor-
nado. eazisz po dawnych budynkach i
niejako przenosisz siE w czasie. Otwier-
asz drzwi i za kafldym razem oglEdasz
kolejnE pocztiwkE z przesztoGei. Mofesz
chodziG po ruinach, by zdobyG gamble -
to najwafniejszy z powodiw, dla ktirych
ludzie ryzykujE flycie faflEc po gruzach.
Mofesz chodziG, by dowiedzieG siE o
przesztoGei, by uczyG siE, odgrzebywat
wiedzE o dawnych czasach. Mofesz tef
chodziG po to, by chionEG, perwersyjnie
zagfEbiajEc siE w przesztoGG.

SwojE drogE, zdziwitbyG siE jak wielu
takich porEbaGciw fyje na tej ziemi.
RyzykujE Ayciem tylko po to, by dostaG siE
do klitek dawnych hoteli, pofoflyG siE w
Fiflku z poGceielE i poczytaG gazetE sprzed
trzydziestu lat. No, przynajmniej obejrzeG
W niej obrazki. WiEkszoGG z tych debili nie
potrafi przeciefi czytaG.

Panuje powszechna opinia, fle Przepatry-
wacze to w wielu przypadkach strasznie
febscy goGcie. eaflEc po tych gruzowis-
kach wiele siE uczE o dawnych czasach.
DOWIadUJE siE jak dawniej fyli ludzie.
PoznajE rifne urzEdzenia, przegIEdajE
rozrzucone gazety, a jak majE zaciEcie
i za duflo czasu, czytajE ksiEfki. eadnie,
nie?

Nie, nie bEdziemy przesadzaG. W Hadnym
razie nie twierdzE, He kafdy Przepatry-
wacz to chodzEca encyklopedia, a kafdy
Szczur to doktor filozofii. Sygnalizujg ty-
lko tyle, fe jebli twij kumpel z Hegemo-
nii cafe Aycie spEdzif ha wyprawach na
pofudnie, porywaniu teksaGskich dziew-
czyn i robieniu im dobrze, a mij kumpel,
Przepatrywacz w tym czasie eksplorowat
dawne budowle, to..
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