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spis treœci
NajwaĤniejszym zadaniem jakie postawiĚem 
przed sobĖ obejmujĖc funkcjĘ redak-
tora naczelnego Gwiezdnego Pirata, byĚo 
uczynienie z pisma miesiĘcznika. Jak 
widaĠ udaĚo mi siĘ speĚniĠ ten postulat i 
mam wielkĖ nadziejĘ, Ĥe zamierzony cykl 
wydawniczy uda siĘ utrzymaĠ. To waĤne, 
bo jak sobie obliczyĚem iloĞĠ materiaĚìw, 
ktìrych w ciĖgu roku dostarczy szczuplejszy 
miesiĘcznik, kilkakrotnie przebije grubaĞny 
nieregularnik. 

Kolejnym moim celem, jest ĞcisĚe nawiĖzanie 
wspìĚpracy z blogosferĖ. Zapewne nie 
wszyscy czytelnicy Gwiezdnego Pirata 
zdajĖ sobie sprawĖ z tego, Ĥe w minionym 
roku blogi poĞwiĘcone grom fabularnym 
rozwijaĚy siĘ z niezwykĚĖ wrĘcz dynamikĖ. 
IloĞĠ Ğwietnych materiaĚìw opublikowanych 
przez niezaleĤnych blogerìw przyprawia 
wrĘcz o bìl gĚowy. Postaram siĘ wybieraĠ co 
lepsze kĖski ± jestem w tej sprawie dogada-
ny z kilkoma osobami, ktìre prowadzĖ blogi. 
JuĤ w tym numerze pierwsze efekty, a zatem 
dwa teksty poĞwiĘcone trzeciej edycji War-
hammera. Yubi wraz Wolvim dokĚadnie (bo 
w grze) testujĖ nowoĞci, ktìre zaproponowali 
autorzy nowej edycji Warhammera. 

Ja tu sobie wytĚuszczam cele, a tymcza-
sem czytelnicy nie bardzo wiedzĖ, kto jest 
nowym naczelnym ich ulubionego pisma. 
Nazywam siĘ Piotr Haraszczak ± w sieci 
moĤecie znaleĢĠ mnie ukrywajĖcego siĘ pod 
nickiem Neurocide. Z RPG jestem zwiĖzany 
od 14 lat (jak ten czas leci). W swoim erpe-
gowym Ĥyciu naleĤaĚem do dwìch klubìw 
fantastyki, organizowaĚem w Tychach (moim 
rodzinnym mieĞcie) spotkania z grami fabu-
larnymi, zaĚoĤyĚem i przez dobre dwa lata 
prowadziĚem w sieci Magazyn Tyskiego 
ĝrodowiska RPG £Erpegowiec¯. PìĢniej wraz 
z Multim zakĚadaĚem jednĖ z pierwszych 
stron poĞwiĘconych Neuroshimie ± finalnie 
zamiast robiĠ jĖ po swojemu, podpiĘliĞmy 
siĘ pod serwis Moorhold.net. Tyle o mnie. 

Zapraszam do wspìĚpracy z Gwiezdnym 
Piratem. Wszelkie materiaĚy poĞwiĘcone 
Neuroshimie i Monastyrowi, ale takĤe innym 
systemom ± w szczegìlnoĞci grom takim 
jak: Warhammer, Zew Cthulhu bĘdĖ mile 
widziane. Gwiezdny Pirat to takĤe Ğwietne 
miejsce na debiut mĚodego grafika. 

Zapraszam do lektury 
... i pamiĘtajcie o konkursie na stronie 4. 
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Vxc`qyxġn rhĳ...

	 Mamy przyjemnoĞĠ ogĚosiĠ oficjalny plan wydawniczy Portalu na I kwataĚ 2010 
roku. W lutym ukaĤĖ siĘ Ruiny ± najnowszy dodatek do Neuroshimy. MichaĚ Oracz, RafaĚ 
Szyma, Ignacy Trzewiczek oĤywiajĖ w nim krajobraz zrujnowanych stanìw zjednoczonych. 
NajwaĤniejszym narzĘdziem, ktìrego dostarcza dodatek jest rewolucyjny generator 
znalezisk. DziĘki niemu gracz podejmuje ryzyko samodzielnej penetracji zdewastowanych 
budynkìw i niebezpiecznych okolic. Gracz pochĚoniĘty pozyskiwaniem cennych gambli 
nie odrywa mistrza gry od prowadzenia scenariusza. Generator jest teĤ przydatny mis-
trzowi gry, pozwala zapeĚniĠ pustkowia konkretnymi lokacjami. W dodatku takĤe: nowa 
profesja przepatrywacza, poradnik dla poszukiwaczy gambli, nowe pochodzenia i inne 
materiaĚy.
	 Patronat nad dodatkiem roztoczyĚy dwa serwisy postapokaliptyczne, Orbital oraz 
Outpost. W najbliĤszych tygodniach zarìwno na Ěamach tych serwisìw jak i na stronie 
Portalu bĘdzie moĤna dowiedzieĠ siĘ wielu szczegìĚìw poĞwiĘconych najnowszemu do-
datkowi z linii Neuroshimy.

W marcu ukaĤĖ siĘ Zombiaki 2: Atak na MoskwĘ. Legendarna kar-
cianka Wydawnictwa Portal doczekaĚa siĘ sequela. Ruskie zombiaki 
sĖ ruchliwsze, silniejsze i prĖ  naprzìd niepowstrzymane. Osaczeni 
ludzie zastawiajĖ puĚapki, jeĤdĤĖ po zombiakach Kamazem, a przyp-
arci do muru wlewajĖ w gardĚa VodkĘ ± na odwagĘ.

Multidej napisaĚ dla miĚoĞnikìw Neuroshimy obszernĖ przygodĘ, ktìrej ak-
cja toczy siĘ na Missisipi. ZachĘcam do lektury scenariusza Missisipi w og-
niu. 

Napisana przez Trzewika kolejna przygoda w linii oficjalnych scenariuszy 
prezentujĖcych kaĤdy z dziesiĘciu paĜstw Dominium. Po wydanych przed 
laty Ostatniej Wspìlnej Jesieni, Darze Drugiej Siostry, Gambicie ZĚotego Krì-
la i Wbrew ReguĚom Wojny, teraz otrzymujecie Przeciw Pierwszemu Przyka-
zaniu, czyli obszernĖ, 26 stronicowĖ przygodĘ przenoszĖcĖ graczy na ziemie 
Kary. OkĚadkĘ do przygody wykonaĚ ± takĤe w prezencie dla fanìw Mona-
styru (nieodpĚatnie, z najlepszymi Ĥyczeniami miĚej zabawy) nasz przyjaciel 
Mariusz ®Gandzio¯ Gandzel.

Kolejnym prezent to niespodzianka dla fanìw gier planszowych. Jest to dar-
mowy dodatek do Kosmicznej eskadry, dziĘki ktìremu zamiast atakowaĠ 
asteroidy gracze wezmĖ udziaĚ w ataku na konwìj (ktìry w przeciwieĜstwie 
do asteroidy siĘ ostrzeliwuje!).  

Ok`mx Vxc`vmhbsv` Onqs`k

ńvhĮsdbymd oqdydmsx Onqs`k`

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
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Z nieukrywanĖ radoĞciĖ informujemy, Ĥe wyczerpaĚ siĘ nakĚad Strong-
holda. Od dnia premiery na targach w Essen sprzedaliĞmy 4000 eg-
zemplarzy gry. Jest to absolutne szaleĜstwo. NakĚad we Francji (wydanie 
przez firmĘ IELLO) wyczerpaĚ siĘ kilka tygodni temu. ZamyknĘliĞmy rok w 
szampaĜskim nastroju. DziĘkujemy wszystkim fanom za wsparcie pod-
czas prac nad Strongholdem i potem, juĤ po jego wydaniu za wszelkie 
ciepĚe sĚowa na temat gry.

Zapraszamy do wysĚuchania kolejnej audycji ± tym razem jest to odcinek wyjĖtkowy, bo 
postanowiliĞmy podsumowaĠ rok 2009, a poniewaĤ byĚ on niezwykle bogaty w wydarze-
nia i wydawane produkty, podzieliliĞmy audycjĘ na dwie czĘĞci, dziesiejsza podsumowu-
je wydarzenia od stycznia do czerwca, a kolejny odcinek poĞwiĘcony bĘdzie drugiej 
czĘĞci roku. ZachĘcamy do komentowania i dzielenia siĘ Waszymi opiniami o tym, jak 
odbieraliĞcie rok 2009 w wykonaniu Portalu. Audycji moĤecie posĚuchaĠ tu.

Karczmarz na swoim blogu opublikowaĚ szerokie omìwienie strate-
gii dla szeĞciu armii dostĘpneych w Neuroshimie Hex oraz dodatku 
Babel 13.  Z tekstem Karczmarza moĤna zapoznaĠ siĘ na stronie: 
http://pijany-goblin.blogspot.com

Neuroshima zostaĚa uznana za najlepszĖ polskĖ grĘ fabularnĖ. 
Taki wynik przyniosĚa ankieta przeprowadzona wĞrìd czytelnikìw 
najwaĤniejszego polskiego bloga poĞwiĘconego RPG. http://gryfab-
ularne.blogspot.com

M`jġ`c Rsqnmfgnkc` vxbydqo`mx

Oncrtlnv`mhd qnjt 2009

Sprawa jest prosta. PrzysyĚasz nam dobrĖ zahaczkĘ i bierzesz udziaĚ w konkursie. 10 najlepszych za-
heczk bierze udziaĚ w loterii. JeĞli wygrasz to wyhaczyĚeĞ nam dowolny dodatek, ktìry mamy na pìĚce*. 
Najlepsze z przysĚanych zahaczek zostanĖ opublikowane w Gwiezdnym Piracie. Termin nadsyĚania prac 
upĚywa  28 lutego 2010. Zahaczki przysĚasz na maila: portal@wydawnictwoportal.pl

JNMJTQR - OqyxŅkhi y`bg`byjĳ  h vxg`by cnc`sdj 

Mdtqnrghl` m`ikdory`

Rsq`sdfhd v`kjh v Mdtqnrghlhd Gdw

*na pìĚce mamy wszystkie dodatki z nastĘpujĖcymi wyjĖtkami: Gladiator, Suplement

http://files.neuroshima.org/rok2009_1.mp3
http://rpgowcy.pl
http://gryfabularne.blogspot.com
http://gryfabularne.blogspot.com
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Gwiezdny Pirat: Gdzie i kiedy odbywaĠ siĘ 
bĘdzie Stary Port?

Ignacy Trzewiczek: 6 lutego, w sobotĘ, 
w Gliwicach, w MĚodzieĤowym Domu Kultu-
ry przy ulicy Rybnickiej 29, peĚne informacje 
tego typu znajdujĖ siĘ na stronie imprezy, 
czy na www.staryport.blogspot.com

Dla kogo skierowana jest oferta konwentu?
 
Do graczy RPG. Bardzo konkretnie i bardzo 
ĞciĞle ± w Starym Porcie nie czekajĖ Ĥadne 
inne atrakcje, jak tylko sesje RPG.

Czym formuĚa Starego Portu rìĤni siĘ od for-
muĚ innych konwentìw? 

WĚaĞnie tym, Ĥe to konwent true RPG, czyli 
poĞwiĘcony tylko grom fabularnym, i to w 
dodatku w najczystszej, najprostszej formule 
± sesjom RPG. Na konwencie nie bĘdĖ od-
bywaĚy siĘ Ĥadne prelekcje, pokazy, konkur-
sy ± jedyne co bĘdzie siĘ dziaĚo to nieustan-
ne granie w RPG. Mamy przygotowane salki 
i zakĖtki dla MG, mamy gromadĘ Mistrzìw 
Gry, ktìrzy zadeklarowali siĘ, Ĥe przyjadĖ i 
poprowadzĖ sesjĘ i cìĤ, mamy caĚĖ sobotĘ, 
by poĚĖczyĠ to w ĞwietnĖ zabawĘ. 
 
Dlaczego tylko gry fabularne? I skĖd taki po-
mysĚ?

Z obserwacji normalnych kon-
wentìw ± jest na nich tyle atrakcji, 
Ĥe czĚowiek nie ma czasu, nie ma 
moĤliwoĞci, by usiĖĞĠ i spokojnie 
zagraĠ w RPG. W dawnych cza-
sach, kiedy jako fan gier fabular-
nych jeĢdziĚem na przerìĤne Sze-
dariady i inne konwenty to byĚy to 
wĚaĞnie zloty polegajĖce gĚìwnie 
na sesjach RPG. Chcemy takiego 
powrotu do korzeni, chcemy, by 
ludzie przyjechali do nas i wpadli 
do Starego Portu, by zagraĠ fajnĖ 
sesjĘ RPG. Po prostu. 

Jak wyglĖda dzieĜ na Starym Porcie (zaĚìĤ-
my, Ĥe jestem uczestnikiem ± co tam bĘdĘ 
robiĚ)?

PrawdĘ mìwiĖc nie wiem jak wyglĖda dzieĜ 
na Starym Porcie, bo to dopiero pierwsza 
edycja imprezy, i nie wiem czy to potoczy 
siĘ tak, jak zakĚadamy. MogĘ powiedzieĠ, 
jak chcemy, by wyglĖdaĚ dzieĜ na Starym 
Porcie. PrzyjeĤdĤasz na konwent, sprawdzasz 
jakie sesje rozpocznĖ siĘ w ciĖgu najbliĤ-
szych 30 minut, wybierasz tĖ, ktìra najbar-
dziej ciĘ interesuje i idziesz do odpowiedniej 
salki. Tam MG wprowadza ciĘ w realia, daje 
gotowĖ postaĠ do gry, tĚumaczy w skrìcie 
mechanikĘ gry (jeĞli nie znasz) i po kilkuna-
stu minutach, gdy zbierze siĘ peĚna ekipa, 
zaczynacie graĠ. Po czterech godzinkach se-
sja siĘ koĜczy, a ty ponownie udajesz siĘ na 
akredytacjĘ i sprawdzasz w co teraz moĤna 
zagraĠ... Wszystko opiera siĘ na bardzo pro-
stym schemacie ± zapraszamy Mistrzìw Gry 
prowadzĖcych najrìĤniejsze systemy i daje-
my uczestnikom moĤliwoĞĠ zabawy w peĚne 
spektrum sesji. Chcesz zagraĠ w Warham-
mera? Kult? Zew Cthulhu? Monastyr? Mam 
olbrzymiĖ nadziejĘ, Ĥe jeĞli przyjedziesz na 
Stary Port, to siĘ uda.

Witamy w Starym Porcie
Ignacy Trzewiczek o nowym konwencie

CzekajĖ na Was Mistrzowie Gry!
Lunar Soul (Kult)

Grzegorz Bobrowski (Zew Cthulhu)

Dodo (WilkoĚak)

Yubi (InSpectres)

Farindel (ĝwiat Mroku)

Darken (The Shadow of Yesterday)

Maciej Janik (Warhammer)

Obi (Alien)

Multidej (Neuroshima)

Trzewik (Monastyr)

http://staryport.blogspot.com
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W ramach neuroshimowego 
wstĘpniaka chciaĚbym podzieliĠ siĘ z 
Wami tym, co siĘ w zwiĖzku z naszĖ 
NS-kĖ dzieje. A dzieje siĘ sporo. Przede 
wszystkim ruszyĚy z kopyta prace nad 
dodatkami. Do teraz mĘczy nas kac 
po 2009-tym roku, kiedy to nie udaĚo 
nam siĘ opublikowaĠ ani jednego 
dodatku. Ta sytuacja nie moĤe siĘ 
powtìrzyĠ! Neuroshima powraca za-
tem na naleĤne jej miejsce. 

Na efekty nie bĘdziecie musieli dĚugo 
czekaĠ. Plan na pierwszy kwartaĚ 
to publikacja dĚugo oczekiwanych 
£Ruin¯. WĚaĞnie dogrywamy ostat-
nie partie materiaĚu i mam nadziejĘ, 
Ĥe za parĘ tygodni bĘdziemy mogli 
zapodaĠ wieĞĠ o tym, Ĥe Ruiny sĖ juĤ 
w druku. WiĘcej o zawartoĞci ksiĖĤki 
przeczytacie w dziale zapowiedzi.

Co potem? TrwajĖ prace nad kilkoma 
dodatkami i trudno powiedzieĠ, ktìry 
ostatecznie ukaĤe siĘ jako numer 
17: nationbook Nowy Jork, Mutan-
ci, kolejne neuroshimowe pudĚo czy 
moĤe druga czĘĞĠ Krwi i Rdzy, peĚna 

nowych materiaĚìw dla Mistrzìw 
Gry. Pewne jest, Ĥe ze wszystkich siĚ 
staramy siĘ, by na £Ruinach¯ siĘ nie 
skoĜczyĚo. Na 17-tce teĤ nie, ale cii - 
nie zapeszajmy!

Warto jeszcze dodaĠ, Ĥe w grud-
niu pojawiĚa siĘ masa darmowych 
materiaĚìw do NS. Wszystko zaczĘĚo 
siĘ od poprzedniego Gwiezdnego 
Pirata. Za nim poszĚa lawina tek-
stìw w ramach Orbitalowej aktual-
izacji ĞwiĖtecznej (http://neuroshima.
elx.pl). WisienkĖ na torcie zaĞ jest 
moja przygoda £Missisipi w ogniu¯ 
udostĘpniona na stronie Portalu. Co 
by nie mìwiĠ - daĚo siĘ pograĠ przez 
ĝwiĘta. 

Zapraszam na http://neuroshima.org 
po staĚy dopĚyw neuroshimowych 
aktualnoĞci. ĝledzĖcych tĘ stronĘ nie 
ominie Ĥadne wydarzenie z NS w roli 
gĚìwnej - sĚowo skauta! 

Z molochowymi pozdrowieniami
Multidej

Tym razem w dziale Neuroshimy przygoda Piotrka OrliĜskiego napisana spec-
jalnie z myĞlĖ o temacie frontowym. Bohaterowie - dzielni ĤoĚnierze dadzĖ 
(albo nie dadzĖ) rady w starciu z maszynami. KawaĚ soczystego grania.
 
Do tego publikujemy w Piracie obszerny fragment wstĘpu do Ruin, ktìry 
dotĖd przeczytaĠ moĤna byĚo wyĚĖcznie w serwisie Orbital. Mam nadziejĘ, 
Ĥe nakrĘci Was on na granie w ruinach tak jak mnie - co by nie mìwiĠ, to 
nie masa bezbarwnej scenerii, lecz jeden z gĚìwnych, niesamowicie plastyc-
znych motywìw w postapokaliptycznym graniu!

http://neuroshima.elx.pl
http://neuroshima.elx.pl
http://neuroshima.org
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JuĤ na poczĖtku trzeba zaznaczyĠ, Ĥe 
poniĤszy scenariusz moĤe zostaĠ poprow-
adzony, jeĞli Mistrz Gry ma juĤ doĞĠ zbyt 
przypakowanych postaci graczy, albo 
(co gorĖco polecam) chce uczyniĠ z nich 
prawdziwych bohaterìw i zafundowaĠ 
im iĞcie heroiczny koniec ± no, chyba, Ĥe 
komuĞ jakimĞ cudem uda siĘ przeĤyĠ.
Przygoda przeznaczona jest dla dowolnej 
grupy graczy. Nie ma najmniejszego 
znaczenia, jakĖ profesjĘ posiadajĖ ich 
postacie i skĖd pochodzĖ. W walce z 
Molochem kaĤda para rĖk jest potrze-
bna ± czy jesteĞ prawdziwym ĤoĚnierzem, 
medykiem, tropicielem, czy zwyczajnym 
szczurem, nie ma to najmniejszego znac-
zenia. Przydasz siĘ, jeĞli nie do walki, to 
moĤe chociaĤ jako miĘso armatnie. 

PamiĘtaj jednak, Ĥe nawet jeĞli zginiesz, 
zostaniesz zapamiĘtany jako bohater, a 
opowieĞci o twoich czynach przejdĖ do 
legendy.
Wszystko rozegra siĘ w jednym, maĚym 
miasteczku w ciĖgu trzech ostatnich dni 
jego bohaterskiej obrony. I wĚaĞnie dlat-
ego, Ĥe sĖ to ostatnie dni, musiaĚy byĠ 
i wczeĞniejsze, w zwiĖzku z czym posta-
cie graczy przeĤyĚy juĤ niejedno natar-
cie i zdobyĚy jakieĞ doĞwiadczenie (byĠ 
moĤe, ktìraĞ z nich zostaĚa nawet ran-
na). Dlatego teĤ proponujĘ, aby przed 
rozpoczĘciem gry przyznaĠ bohaterom 
graczy od 100 do 300 PD (w zaleĤnoĞci, 
jak zaawansowane sĖ postacie) oraz 
dla kaĤdego z nich wykonaĠ rzut 1k20. 
JeĞli wynik rzutu byĚ wyĤszy niĤ Kondycja 

Czterdziestu czterech z Rosekill
Piotr Orli�ski

Scenariusz

- WeĢcie siĘ w garĞĠ! Miasto nie moĤe upaĞĠ! Nie pod moim dowìdztwem!
Kapitan Joseph Carlton ryczaĚ na znajdujĖcych siĘ poniĤej sterty gruzu, na ktìrej staĚ 
dumnie wyprostowany, ludzi ± zmĘczonych, brudnych, zakrwawionych. Niektìrzy z 
nich nie miĘli juĤ nawet siĚy staĠ, siedzieli oparci o jakieĞ stare skrzynie, kawaĚki Ğcian, 
czy wraki samochodìw. 
Miasto, o ktìrym mìwiĚ generaĚ, praktycznie juĤ nie istniaĚo ± moĤe na jakichĞ ma-
pach, ale nie w rzeczywistoĞci. Jedyne, co widzieli walczĖcy w jego obronie ludzie, to 
resztki budynkìw, wraki samochodìw, gruba warstwa gruzu i szkĚa. WyjĖtkiem byĚa 
jeszcze niewielka stacja uzdatniania wody i elektrownia, chociaĤ i te budynki nosiĚy 
Ğlady zaciekĚych walk, jakie toczyĚy siĘ tutaj od kilkunastu dni.
Rosekill. Nazwa tej miejscowoĞci pojawi siĘ juĤ wkrìtce w czterdziestu czterech nek-
rologach £WieĞci z Frontu¯. NapiszĖ o nich, jak o bohaterach, ktìrzy stanĘli w obro-
nie ludzkoĞci w nierìwnej walce z maszynami i ich bogiem ± Molochem. Nie bĘdzie 
miaĚo znaczenia, Ĥe wiĘkszoĞĠ z nich nie jest nawet ĤoĚnierzami, Ĥe na wielu ciĖĤĖ 
wyroki i rozsyĚa siĘ za nimi listy goĜcze. Wszyscy bez wyjĖtku zostanĖ bohaterami. 
JuĤ wkrìtce.
- PokaĤemy temu pieprzonemu blaszakowi, gdzie jest jego miejsce! BĘdziemy 
walczyĠ do koĜca ± jego, albo naszego ± ale nie ustĖpimy! BĘdziemy walczyĠ za 
ludzkoĞĠ!
Kilka osìb, tych, ktìre naleĤaĚy do oddziaĚu Posterunku, ktìrym dowodziĚ kapitan 
Carlton, podjĘĚo okrzyk: £Za ludzkoĞĠ!¯
Reszta jednak milczaĚa. Oni nie walczyli za ludzkoĞĠ. Oni walczyli dla siebie.

WSTėP
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postaci, zaczyna ona scenariusz z jednĖ 
LekkĖ ranĖ. Kiedy podczas rzutu wypadĚa 
20, to postaĠ rozpoczyna z ranĖ CiĘĤkĖ.
Pozostaje tylko ĤyczyĠ powodzenia i hartu 
ducha. Mam nadziejĘ, Ĥe Ĥaden z twoich, 
Mistrzu, graczy nie okaĤe siĘ tchìrzem, 
Ĥe kaĤdy wytrwa do koĜca.

Miejsce akcji
Miejscem akcji jest niewielkie miastecz-
ko Rosekill. MoĤesz je umieĞciĠ gdziekol-
wiek ci siĘ podoba, Mistrzu, ale naleĤy 
pamiĘtaĠ o kilku rzeczach. Po pierwsze, 
zagroĤenie ze strony Molocha powinno 
byĠ realne i towarzyszyĠ mieszkaĜcom 
miasteczka niemal kaĤdego dnia (czyli 
odpadajĖ okolice na przykĚad Florydy). 
Po drugie, rzeka. Przez samo miasteczko, 
albo w jego najbliĤszej okolicy powinna 
pĚynĖĠ rzeka, nie za duĤa, ale rìwnieĤ 
nie taka, Ĥe moĤna jĖ przeskoczyĠ bez 
brania porzĖdnego rozpĘdu (motocykl-
em oczywiĞcie). Poza tymi dwiema pod-
stawowymi rzeczami, poniĤej wymien-
iam inne, ktìre znajdujĖ siĘ w Rosekill 
(chociaĤ jeĞli masz jakieĞ inne pomysĚy, 
moĤesz swobodnie zmieniĠ wyglĖd mi-
asteczka, drogi Mistrzu).

Elektrownia ± na obrzeĤach Rosekill 
stoi niewielka elektrownia wykorzystujĖca 
trzy ĢrìdĚa pozyskiwania energii: wiatr, 
wodĘ oraz £czarne zĚoto¯, czyli wĘgiel. 
Tutaj majĖ miejsce najbardziej zaciĘte 
walki, ale jednoczeĞnie zabudowania 
skĚadajĖce siĘ na niĖ sĖ w najlepszym 
stanie (oczywiĞcie w porìwnaniu do 
pozostaĚej czĘĞci miasta). Moloch nie 
przeprowadza tutaj zbyt wielu zmaso-
wanych atakìw, a jeĞli juĤ, to sĖ to raczej 
uderzenia bardzo precyzyjne i zwykle przy 
wykorzystaniu robotìw, ktìre specjalizujĖ 
siĘ w walce wrĘcz lub uĤywajĖ broni o 
maĚym kalibrze. WidaĠ, Ĥe Bestii zaleĤy 
na tym, aby elektrownia zostaĚa jak 
najmniej uszkodzona podczas walk. 
Daje to sporo moĤliwoĞci graczom i to-
bie. W ostatecznoĞci, kiedy wizja zagĚady 
i nieuchronnej przegranej zawiĞnie nad 
obroĜcami Rosekill, mogĖ oni zniszczyĠ 
elektrowniĘ wysadzajĖc jĖ w powietrze 

lub w inny sposìb unieruchomiĠ.

Na terenach przylegajĖcych do elek-
trowni, gĚìwnie niewysokich, ale licznych 
wzgìrzach, znajduje siĘ kilkadziesiĖt 
ogromnych wiatrakìw, ktìre dostarczajĖ 
energii. Obecnie spora ich czĘĞĠ stoi 
(lub leĤy) unieruchomiona i zupeĚnie 
bezuĤyteczna. Tutaj znajdujĖ siĘ dwa 
spoĞrìd trzech Mìzgìw kierujĖcych 
caĚoĞciĖ ataku na Rosekill (wykaz pod-
stawowych jednostek biorĖcych udziaĚ 
w oblĘĤeniu miasteczka znajduje siĘ 
na koĜcu przygody), ukryte pomiĘdzy 
wzgìrzami i wiatrakami, otoczone 
przez obroĜcìw i jednostki wspar-
cia, sĖ nieĚatwym celem dla kaĤdego 
kto prìbowaĚby wypadu, aby je 
unieszkodliwiĠ. Ale gdyby to siĘ udaĚo, 
atak maszyn mìgĚby okazaĠ siĘ zupeĚnĖ 
poraĤkĖ.

MiĘdzy wzgìrzami znajduje siĘ dolina 
rzeki, ktìra dostarcza energii do elek-
trowni i stanowi jedynĖ zaporĘ, dziĘki 
ktìrej maszyny jeszcze nie dostaĚy elek-
trowni w swoje manipulatory (czy cokol-
wiek innego speĚnia u nich rolĘ rĖk). Rzeka 
jedynie £zahacza¯ o miasto, dlatego teĤ 
przerzucone sĖ nad niĖ tylko dwa mosty 
(oba juĤ zniszczone), stacja uzdatniania 
wody (patrz dalej) oraz zapora, na ktìrej 
zainstalowano turbiny wytwarzajĖce 
energiĘ. To wĚaĞnie na zaporze toczĖ siĘ 
jedne z najbardziej zaciekĚych walk. Jak 
na razie Ĥadna ze stron nie chce niszczyĠ 
zapory, ale kiedy sytuacja stanie siĘ 
naprawdĘ beznadziejna, obroĜcy nie 
zawahajĖ siĘ i wysadzĖ jĖ w powietrze. 
Moloch za wszelkĖ cenĘ bĘdzie dĖĤyĚ 
do tego, aby elektrownia razem z caĚĖ 
przylegĚĖ do niej infrastrukturĖ zostaĚy 
jak najmniej uszkodzone (a przynajmniej 
nie zniszczone totalnie).

Na terenie samej elektrowni znajduje siĘ 
jeszcze ogromna, niemal zupeĚnie pusta 
przestrzeĜ, na ktìrej zwykle skĚadowany 
byĚ wĘgiel, ktìry stanowiĚ trzecie ĢrìdĚo 
energii wykorzystywane tylko w nagĚych 
przypadkach, kiedy pozostaĚe dwa byĚy 
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konserwowane, albo w jakiĞ inny sposìb 
nie dostarczaĚy wystarczajĖcej iloĞci 
energii. Teraz skĚadowisko wĘgla to ty-
lko kilka niewielkich kopcìw, ktìre nie 
maja wiĘkszego znaczenia. MieszkaĜcy 
czĘĞciej wykorzystywali wĘgiel do ogrze-
wania swoich domostw w zimne dni, niĤ 
do wytworzenia prĖdu.

Jako Ĥe elektrownia jest nadal sprawna i 
przynajmniej na poczĖtku scenariusza nie 
zanosi siĘ na to, Ĥe coĞ moĤe przerwaĠ jej 
dziaĚalnoĞĠ, miasto jest oĞwietlone (moĤe 
nie tak, jak przed atakiem Molocha, ale 
zawsze lepsze to niĤ zupeĚne ciemnoĞci, z 
ktìrych atakujĖ maszyny ± w koĜcu one 
w wiĘkszoĞci nie potrzebujĖ oĞwietlenia, 
aby sprawnie zabijaĠ). Z czasie walki 
coraz wiĘcej latarni bĘdzie ulegaĚo usz-
kodzeniu i powoli miasto pogrĖĤy siĘ w 
ciemnoĞciach (miejmy tylko nadziejĘ, Ĥe 
razem ze ĞwiatĚami nie zgaĞnie nadzieja 
w sercach obroĜcìw).

Ratusz ± znajduje siĘ w centrum mia-
sta. Otoczony prawdziwym morzem ruin, 
sam jest w nie lepszym stanie. KiedyĞ 
byĚ to trzypiĘtrowy budynek z dzwonnicĖ 
i umieszczonym na niej zegarem, ktìry 
zatrzymaĚ siĘ jeszcze w dniu, kiedy 
wybuchĚa wojna z maszynami. Teraz, 
po kilku dniach nieustajĖcych walk, 
pozostaĚo tylko najniĤsze piĘtro i czĘĞĠ 
wieĤy. PozostaĚa reszta leĤy w postaci 
sterty malowniczego gruzu obok bu-
dynku (moĤna siĘ po niej wdrapaĠ na 
piĘtro). W ratuszu znajduje siĘ kwatera 
gĚìwna obroĜcìw Rosekill, chociaĤ rza-
dko moĤna tutaj spotkaĠ kogokolwiek, 
gdyĤ przez ostatnie dni wiĘkszoĞĠ ludzi, 
ktìrzy jeszcze pozostali w mieĞcie, ukry-
wa siĘ gdzieĞ poĞrìd 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 piĘtrze, ktìre teraz jest 
dachem budynku, za niemal zupeĚnie 
zniszczonĖ ĞcianĖ znajduje siĘ ckm, przy 
ktìrym zawsze czuwa przynajmniej jeden 
czĚowiek.

Na poczĖtku obrony miasteczka, to 
wĚaĞnie w ratuszu odbywaĚy siĘ odprawy 
dla poszczegìlnych oddziaĚìw biorĖcych 
udziaĚ w walkach o utrzymanie Rosekill. 
Teraz w kilku ocalaĚych pomieszczeniach 
znaleĢĠ moĤna porozrzucane w nieĚadzie 
plany miasta i jego najbliĤszych okolic. 
W obecnej sytuacji sĖ one raczej maĚo 
przydatne, ale jeĞli ktoĞ siĘ nimi zaintere-
suje, moĤe znajdzie coĞ godnego uwagi, 
co pomoĤe ocaliĠ nie tylko miasteczko, 
ale rìwnieĤ dzielnych ludzi, ktìrzy stanĘli 
w jego obronie.

Stacja uzdatniania wody ± dla 
ludzi jest to kolejny bardzo waĤny bu-
dynek, ktìry zapewniaĚ miastu i okol-
icy spokojnĖ egzystencjĘ. Jednak dla 
maszyn nie ma on najmniejszego znac-
zenia, co doskonale widaĠ po Ğladach, 
jakie pozostawiĚy na nim niemal 
nieustanne ataki. Walki sĖ tutaj zawziĘte 
dlatego, Ĥe poza zaporĖ znajdujĖcĖ siĘ 
w gìrze rzeki, na terenie stacji znajduje 
siĘ jedyne przejĞcie na drugĖ stronĘ rze-
ki, ktìre bez najmniejszych problemìw 
moĤe posĚuĤyĠ nawet do przeprawy dla 
ciĘĤkiego sprzĘtu w postaci na przykĚad 
takiego ģìĚwia, czy innych jugger-
nautìw lub wypakowanych po brzegi 
mniejszymi jednostkami transporterìw. 
Tutaj postawiono najwiĘcej barykad i 
puĚapek, ktìre majĖ na celu tylko jedno 
± za wszelkĖ cenĘ zatrzymaĠ maszyny 
po drugiej stronie rzeki. Wszystko zmieni 
siĘ juĤ pierwszego dnia, kiedy to rozpoc-
zyna siĘ wĚaĞciwa akcja scenariusza, ale 
o tym nieco dalej.
Sprytny i pomysĚowy mechanik, albo inny 
spec potrafi wyczarowaĠ niesamow-
ite cuda z dostĘpnych na terenie stacji 
materiaĚìw i urzĖdzeĜ. Kto wie, moĤe 
nawet z pomocĖ zdolnego komputer-
owca uda siĘ zamieniĠ stacjĘ uzdatnia-
nia wody w Ğmiertelnie niebezpiecznĖ 
puĚapkĘ dla maszyn.

Ruiny ± co tu duĤo mìwiĠ ± ruiny jakie 
sĖ, kaĤdy widzi. PeĚno tutaj gruzu i bu-
dynkìw, ktìre wyglĖdajĖ tak, jakby za 
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chwilĘ miaĚy siĘ przewrìciĠ. Nieustanne 
bombardowanie i ostrzeliwanie przez 
maszyny wsparcia oraz ciĘĤki sprzĘt 
Molocha zrobiĚy swoje. DziĘki temu 
ludzie majĖ siĘ gdzie ukrywaĠ i chroniĠ 
przed atakami. Poza tym Ěatwiej usĚyszeĠ 
zbliĤajĖcĖ siĘ po peĚnym szkĚa gruz-
ie maszynĘ, a co za tym idzie uniknĖĠ 
spotkania z niĖ. ZwĚaszcza, Ĥe w miarĘ 
postĘpu walk, Bestia posyĚa do miasta 
coraz ciĘĤszy sprzĘt.

Uwaga! Poruszanie siĘ po ruinach nie jest 
zbyt Ěatwe i bezpieczne. KaĤdy nieuwaĤny 
krok moĤe zakoĜczyĠ siĘ skrĘceniem 
nogi, albo czymĞ nawet powaĤniejszym. 
Dlatego wszystkie akcje zwiĖzane z po-
ruszaniem siĘ po ruinach (zarìwno pod-
czas walki, jak i w innych przypadkach, 
ktìre ty Mistrzu, uznasz za odpowiednie) 
sĖ obciĖĤone modyfikatorem od +30% 
do +50%.

DzieĜ Pierwszy
Sytuacja w Rosekill nie wyglĖda rìĤowo. 
PrawdĘ powiedziawszy, obroĜcy mi-
asteczka majĖ przesrane na caĚej linii. 
Po niemal tygodniu nieustajĖcych walk 
w mieĞcie zostaĚo czterdziestu czterech 
ludzi, z ktìrych spora czĘĞĠ jest juĤ ranna 
i walczy chyba tylko dlatego, Ĥe nie ma 
innego wyjĞcia. WiĘkszoĞĠ z walczĖcych 
w obronie miasta zadaje sobie sprawĘ 
z tego, jak beznadziejne jest to zadanie, 
a mimo to, zachĘcani nieustraszonym 
duchem (i naprawdĘ wyszczekanĖ 
jadaczkĖ) kapitana Carltona, nie majĖ 
zamiaru siĘ poddaĠ. SĖ jednak rìwnieĤ 
jednostki, ktìre nie widzĖ siĘ w roli bo-
haterìw broniĖcych miasteczka, choĠby 
nie wiem jak waĤnego strategicznie, ani 
nawet takiego, w ktìrym siĘ urodzili. 
Trzyma ich tutaj jednak strach. Nie przed 
gniewem kapitana, ale przed maszyna-
mi i tym, co mogĖ one uczyniĠ ludziom, 
ktìrzy wpadnĖ w ich £rĘce¯.
Pierwsze uderzenia skierowane byĚy 
w czĘĞĠ mieszkalnĖ, gdzie nie byĚo 
Ĥadnych przydatnych (z punktu widze-
nia maszyn) zabudowaĜ i urzĖdzeĜ. To 
dlatego wiĘksza czĘĞĠ Rosekill wyglĖda 

jak morze ruin. Teraz oddziaĚy Molo-
cha przeprowadzajĖ bardziej wyra-
finowane ataki, bardziej precyzyjne i 
przy wykorzystaniu innych sposobìw niĤ 
atak artyleryjski (chociaĤ i ten nie zostaĚ 
zaprzestany, jest po prostu mniej inten-
sywny i skierowany jedynie na tyĚy mi-
asteczka, tak aby odciĖĠ drogĘ ucieczki, 
gdyby w koĜcu obroĜcy zdecydowali siĘ 
na opuszczenie Rosekill). 

W ciĖgu pierwszego dnia akcji sce-
nariusza, bĘdzie miaĚo miejsce kilka 
istotnych wydarzeĜ, ktìre w pewien 
sposìb wpĚynĖ na to, jak dalej potoc-
zy siĘ walka o miasteczko. Poza tymi 
wydarzeniami, nie naleĤy zapominaĠ, 
Ĥe w kilku punktach miasta toczĖ siĘ 
nieustanne potyczki z maszynami, pod-
chody i zabawy w chowanego. JeĞli w 
jakimĞ momencie przygody bĘdziesz 
widziaĚ, Mistrzu, Ĥe akcja niebezpiecznie 
przystopowaĚa i gracze zaczynajĖ siĘ 
nudziĠ, moĤesz im zgotowaĠ jakiĞ po-
jedynek z grupkĖ Ěowcìw, albo innych 
niezbyt wymagajĖcych robotìw, ktìrym 
udaĚo siĘ dostaĠ do miasta i rozrabiajĖ 
na jego ulicach. PamiĘtaj jednak, Ĥeby 
nie przesadziĠ, gdyĤ rany majĖ to do sie-
bie, Ĥe szybko siĘ kumulujĖ, a ogranic-
zony czas akcji scenariusza nie pozwala 
na wyleczenie wszystkich obraĤeĜ, jakie 
mogĖ zĚapaĠ BG (no chyba, Ĥe planujesz 
dla nich prawdziwe piekĚo i szybkĖ, ale 
bolesnĖ ĞmierĠ).

Pierwszy atak na stacjĘ uzdat-
niania wody
Jeszcze przed wschodem sĚoĜca, 
obroĜcìw miasteczka przywraca do 
ĞwiadomoĞci opĘtaĜcza kanonada 
od strony stacji uzdatniania wody. 
WczeĞniejsze ataki na tym odcinku byĚy 
owszem intensywne, ale nie do tego 
stopnia. Nie ma Ĥadnych wybuchìw, 
po prostu nieustajĖca seria z ckm-ìw, 
zasypujĖca obroĜcìw gradem pociskìw. 
Ludzie szukajĖ odruchowo jakiejĞ osĚony, 
barykady, gdzie byliby w miarĘ ukryci 
przed atakiem. Kilka stojĖcych tutaj bu-
dynkìw nadaje siĘ do tego celu znako-
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micie. 

W ataku biorĖ udziaĚ przede wszystkim 
wszelkiego rodzaju roboty strzelajĖce, 
ktìre zapewniajĖ osĚonĘ mniejszym, ale 
szybszym jednostkom przeznaczonym 
do walki bezpoĞredniej. Atak przeprow-
adzany jest sprawnie, ale utrudnien-
iem dla maszyn jest to, Ĥe istnieje tylko 
jedna droga, ktìrĖ mogĖ go prowadziĠ. 
DziĘki temu poczĖtek szturmu przy-
pomina raczej  zabawĘ na strzelnicy 
± ludzie siedzĖ sobie za barykadami, w 
budynkach i ostrzeliwujĖ nacierajĖce 
maszyny. OczywiĞcie muszĖ uwaĤaĠ na 
nieustajĖcĖ kanonadĘ od strony siĚ Molo-
cha (maszyny nie zwaĤajĖ na ogieĜ ludzi, 
ktìry jest niecelny w panujĖcym jeszc-
ze pìĚmroku wczesnego poranka oraz 
ograniczony do pojedynczych strzaĚìw i 
krìtkich serii ± ludzie muszĖ oszczĘdzaĠ 
amunicjĘ).

Atak zostanie ostatecznie odparty, ale 
ĞmierĠ poniesie trzech obroĜcìw, a 
kilku zostanie rannych. Na moĞcie, po 
drugiej stronie rzeki oraz tuĤ w pobliĤu 
zabudowaĜ obroĜcìw leĤĖ zwaĚy zĚomu 
± pozostaĚoĞci robotìw i maszyn Molo-
cha, ktìre padĚy w walce. 

JeĞli w obronie stacji uzdatniania wody 
biorĖ udziaĚ bohaterowie graczy, to 
szansa, Ĥe zostanĖ trafieni przypad-
kowymi postrzaĚami wynosi 1 na k20 za 
kaĤde 3 rundy walki. CaĚy atak bĘdzie 
trwaĚ przynajmniej 15 + 1k20 rund. MoĤe 
siĘ zdarzyĠ, Ĥe przez obronĘ przedrze 
siĘ kilku ęowcìw lub innych robotìw 
przeznaczonych do walki wrĘcz. Z nimi 
rìwnieĤ mogĖ powalczyĠ bohaterowie 
graczy.

Za obronĘ stacji, gracze otrzymujĖ 50 
PD oraz od 5 do 10 PD za kaĤdego ro-
bota, ktìrego osobiĞcie uda im siĘ 
zlikwidowaĠ. 

Podkop pod ratuszem
Niemal nieprzerwane bombardowanie 
miasteczka, poza podkopaniem morale 

obroĜcìw, miaĚo rìwnieĤ na celu ukrycie 
faktu, Ĥe od poczĖtku oblĘĤenia, maszyny 
Molocha prowadziĚy prace podziemne. 
Do miasta prowadziĚy jedynie dwie do-
godne dla maszyn drogi, czyli przez 
zaporĘ oraz przez most przy stacji uzdat-
niania wody. KierujĖce operacjĖ Mìzgi 
rozwaĤaĚy kilka innych moĤliwoĞci, ale 
najlepszym rozwiĖzaniem okazaĚ siĘ 
podkop. HaĚasy, jakie towarzyszyĚy ata-
kom na powierzchni maskowaĚy kopanie 
tunelu, ktìry ma wprowadziĠ maszyny 
do samego centrum miasta i zaskoczyĠ 
tym samym ludzi.

Tunel jest juĤ niemal na ukoĜczeniu, a 
jego wylot zaplanowano w bezpoĞredniej 
bliskoĞci ratusza, gdzie znajduje siĘ kwa-
tera gĚìwna obroĜcìw i skĖd koordyn-
owane sĖ wszelkie dziaĚania defensywne. 
WielkoĞĠ tunelu nie pozwala na prze-
mieszczanie siĘ w nim duĤych maszyn, 
a i dla ludzi jest to niemaĚe wyzwanie i 
nie kaĤdy da tam radĘ wejĞĠ (postacie 
z BudowĖ 13 lub wiĘkszĖ w ogìle nie 
mieszczĖ siĘ do tunelu, a te ktìre mogĖ 
tam wejĞĠ majĖ utrudnienie do wszel-
kiego typu testìw sprawnoĞciowych w 
wysokoĞci +50%).

W koĜcu, kiedy maszyny wreszcie 
dokoĜczĖ tunel, nagĚy wybuch oznaj-
mi, Ĥe wejĞcie do tunelu otworzy siĘ na 
placu przed ratuszem. Z Ğrodka nie-
mal natychmiast wysypie siĘ kilkunastu 
ęowcìw oraz masa Kurczakìw (Bestia-
riusz. Maszyny s.35 ± 36). JeĞli w pobliĤu 
znajdujĖ siĘ jacyĞ ludzie, to maszyny od 
razu ruszĖ w ich kierunku z jednym tylko 
zamiarem ± eksterminacji. W przeciwnym 
przypadku (lub jeĞli obroĜcy w najbliĤszej 
okolicy sĖ juĤ martwi) roboty rozbiegnĖ 
siĘ po caĚym mieĞcie w grupkach 3 ± 5 
maszyn (zwykle wyglĖda to tak, Ĥe na 1-
2 ęowcìw przypadajĖ 3-4 Kurczaki).
W bezpoĞredniej bliskoĞci wejĞcia do 
tunelu, w ktìrym po poczĖtkowym ataku 
pojawiajĖ siĘ nowe maszyny w odstĘpie 
kilku minut, pozostanie kilka jednostek 
majĖcych na celu nie dopuĞciĠ w pobliĤe 
ludzi.
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Dowìdztwo obrony podejmuje decyzjĘ, 
Ĥe naleĤy w jakiĞ sposìb zablokowaĠ 
wejĞcie do tunelu i w ten sposìb odciĖĠ 
maszynom drogĘ, dziĘki ktìrej z ĚatwoĞciĖ 
mogĖ przedostawaĠ siĘ do centrum mi-
asta bez potrzeby walki na jego peryferi-
ach. Najlepszym rozwiĖzaniem wydaje siĘ 
byĠ przedarcie siĘ przez straĤe Molocha 
i zdetonowanie Ěadunkìw wybuchowych 
i tym samym zasypanie wejĞcia gruzem. 
Jest to misja trudna i ryzykowna.

JeĞli w walkach pod ratuszem biorĖ udziaĚ 
bohaterowie graczy, otrzymujĖ oni po 30 
PD. Gdy postanawiajĖ zgĚosiĠ siĘ do misji 
zatkania wejĞcia do tunelu i zakoĜczy siĘ 
ona powodzeniem, nagrodĖ jest 70 PD 
dla kaĤdego z biorĖcych udziaĚ w misji.

Snajper w elektrowni
ObroĜcy elektrowni majĖ siĘ chyba 
najlepiej spoĞrìd wszystkich biorĖcych 
udziaĚ w walkach o miasteczko. Tutaj at-
aki nie sĖ takie intensywne i zmasowane. 
Maszyny przeprowadzajĖ precyzyjne ud-
erzenia, a jeĞli juĤ decydujĖ siĘ na jakiĞ 
wiĘkszy wypad na drugĖ stronĘ rzeki do 
ludzi, to biorĖ w nim udziaĚ przede wszyst-
kim maszyny przeznaczone do walki 
wrĘcz. W jednym z pierwszych atakìw 
braĚ udziaĚ rìwnieĤ potĘĤny RzeĢnik, ale 
zostaĚ zatrzymany dziĘki poĞwiĘceniu 
jednego z obroĜcìw i teraz jego wrak 
stoi na zaporze, mniej wiĘcej w poĚowie 
drogi od najbliĤszych zabudowaĜ.

Tym razem jednak, ataki praktycznie 
w ogìle ustaĚy i wydaje siĘ, Ĥe Moloch 
zrezygnowaĚ z ponawiania atakìw na 
tym odcinku. Jest to jednak tylko cisza 
przed burzĖ. Maszyny zbierajĖ siĚy przed 
ostatecznym uderzeniem. Tymczasem, 
na niczego nie spodziewajĖcych siĘ 
obroĜcìw, czeka tutaj nowe zagroĤenie 
w postaci Snajpera (Bestiariusz. Maszyny 
s. 46 ± 47) ukrytego na szczycie mocno 
zrujnowanej wieĤy po stronie siĚ Molocha. 
WieĤa mierzy sobie obecnie zaledwie trzy 
piĘtra i jest niemal doszczĘtnie zrujnowa-
na, ale nadal stanowi doskonaĚy punkt, z 

ktìrego maszyna moĤe przeprowadzaĠ 
(i przeprowadza) ataki.

Robot nie jest ograniczony jeĞli chodzi o 
porĘ, strzela rìwnie dobrze w dzieĜ, co w 
nocy, a poza tym ma niemal nieogranic-
zony zapas amunicji, chociaĤ stara siĘ jej 
nie naduĤywaĠ. 

Pierwszym celem nowego zagroĤenia na 
tym odcinku obrony miasta, padĚ Tonny 
Oakes, nieco juĤ podstarzaĚy byĚy ochro-
niarz z okolic Miami. Jak zwykle siedziaĚ 
na swoim stanowisku wĞrìd ruin jedne-
go z budynkìw kompleksu elektrowni i 
wychyliĚ siĘ dosĚownie na chwilĘ, Ĥeby 
rzuciĠ okiem na przedpole. Wtedy padĚ 
strzaĚ, a gĚowa TonnyØego po prostu 
eksplodowaĚa. Od razu wszczĘto alarm, 
zaczĖĚ siĘ ruch, nerwowe bieganie i prì-
by wypatrzenia nacierajĖcego przeci-
wnika. Tylko tym razem nikt nie nacieraĚ, 
a strzaĚy padaĚy jeden po drugim. W 
tych pierwszych chwilach, poza byĚym 
ochroniarzem, zginĘĚo jeszcze trzech in-
nych mĘĤczyzn. Dopiero jakiĞ skoper z 
Posterunku, ktìry chyba jako jedyny nie 
spanikowaĚ, zorientowaĚ siĘ o co chodzi i 
kto do nich strzela. Od tamtej pory prak-
tycznie nikt nie ma najmniejszej ochoty, 
aby choĠby na uĚamek sekundy wychyliĠ 
siĘ zza osĚony. Wiadomo, Ĥe Snajper 
znajduje siĘ na wieĤy i chyba nic nie jest 
w stanie go stamtĖd wykurzyĠ.

Maszyna jest na tyle denerwujĖca, Ĥe 
nie pozwala na porzĖdne obserwowanie 
najbliĤszej okolicy i Ğledzenie poczynaĜ 
maszyn Molocha. A te tymczasem nie 
prìĤnujĖ, o czym juĤ wkrìtce przekonajĖ 
siĘ obroĜcy Rosekill.

Skoper, ktìry wypatrzyĚ Snajpera, post-
anawia, Ĥe jedynym rozwiĖzaniem tej 
patowej sytuacji jest niemal samobìjcza 
misja w celu zlikwidowania maszyny na 
wieĤy. Podejmuje siĘ tego zadania, ale 
potrzebuje przynajmniej jeszcze jednego 
czĚowieka do pomocy oraz pozostaĚych 
do zapewnienia im osĚony i odwrìce-
nia uwagi Snajpera. ģoĚnierz Posterunku 
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posiada na wyposaĤeniu kilka granatìw 
i zamierza przy ich pomocy zniszczyĠ 
moĤe nie samĖ maszynĘ, ale wieĤĘ, na 
ktìrej siĘ ona ulokowaĚa.

JeĞli ktìryĞ z bohaterìw graczy zdecydu-
je siĘ zgĚosiĠ na ochotnika i uda mu siĘ 
przeĤyĠ, otrzymuje 70 PD plus dodatkowe 
punkty za zlikwidowane maszyny (po 10 
PD za kaĤdĖ). Samo wysadzenie wieĤy 
to jeszcze nie koniec, bo trzeba przecieĤ 
jeszcze wrìciĠ, a w jej pobliĤu krĘcĖ siĘ 
inne maszyny (gĚìwnie przeznaczone do 
walki wrĘcz).
Co do losu nieustraszonego skopera, 
to pozostaje caĚkowicie w gestii Mistrza 
Gry.

Zwiad
GĚìwnodowodzĖcy obronĖ Rosekill nie 
zamierza ograniczaĠ siĘ jedynie do ocze-
kiwania na kolejne fale atakìw ze strony 
maszyn i rìwnieĤ podejmuje dziaĚania, 
ktìre majĖ ocaliĠ podlegajĖcych mu 
ludzi i uchroniĠ to, co pozostaĚo z miast-
eczka. Kilkakrotnie w ciĖgu pierwszych 
dni oblĘĤenia jego ĤoĚnierze robili wy-
pady na drugĖ stronĘ rzeki. WiĘkszoĞĠ z 
nich zakoĜczyĚa siĘ powodzeniem, dziĘki 
czemu uzyskano dodatkowĖ amunicjĘ, 
kilka sztuk uzbrojenia i materiaĚy wybu-
chowe.

Tym razem jednak celem nie jest grabieĤ 
i dozbrajanie siĘ, a przede wszystkim 
zdobycie informacji i wybadanie przeci-
wnika. Z pomiarìw i obserwacji, jakich 
dokonali skoperzy, wynika, Ĥe najwiĘksze 
skupisko maszyn znajduje siĘ gdzieĞ 
pomiĘdzy wzgìrzami w okolicach elek-
trowni, tam gdzie stojĖ wiatraki. 
Dwa dni temu wysĚany zostaĚ tam patrol 
kilku ĤoĚnierzy, ale Ĥaden z nich nie zdoĚaĚ 
wrìciĠ do miasta. W ogìlnym chaosie, 
jaki panowaĚ (i nadal panuje dookoĚa) 
nikt nawet nie zauwaĤyĚ kiedy to siĘ 
staĚo. 

Teraz, kapitan Carlton zdecydowaĚ siĘ 
na jeszcze jednĖ prìbĘ. Ma nadziejĘ, 
Ĥe tym razem zwiad zakoĜczy siĘ po-

wodzeniem i przyniesie wiadomoĞci, 
ktìre dadzĖ obroĜcĖ nadziejĘ i w jakiĞ 
sposìb przechylĖ szalĘ zwyciĘstwa na 
ich stronĘ. Grupa zwiadowcìw nie moĤe 
byĠ zbyt liczna, gdyĤ dowìdca nie chce 
za bardzo osĚabiaĠ i tak juĤ nĘdznych siĚ 
ludzi w mieĞcie, ale chce, Ĥeby tym ra-
zem przedsiĘwziĘcie nie zakoĜczyĚo siĘ 
niepowodzeniem. Ochotnicy mile wid-
ziani.

W oddziale zwiadowczym znajdzie siĘ 
przynajmniej jeden skoper, a reszta skĚadu 
zaleĤy juĤ od tego czy bohaterowie grac-
zy zgĚoszĖ swojĖ gotowoĞĠ do udziaĚu 
w tym niebezpiecznym przedsiĘwziĘciu. 
Nie da siĘ przewidzieĠ, jak zachowajĖ 
siĘ gracze, wiĘc z gìry zakĚadamy, Ĥe 
akcja siĘ powiedzie, chociaĤ nie obĘdzie 
siĘ bez strat. 

Najpierw czeka ich przeprawa na drugĖ 
stronĘ rzeki, gdzie krĘci siĘ peĚno maszyn i 
jest naprawdĘ niebezpiecznie. Skoper co 
jakiĞ czas przystaje i robi swoje pomiary, 
po czym wskazuje kierunek w jakim gru-
pa powinna siĘ poruszaĠ. Trasa wiedzie 
miĘdzy rzadko zalesionymi wzgìrzami. 
MoĤna tutaj znaleĢĠ schronienie, ale jako 
Ĥe maszyny majĖ zdolnoĞĠ do wypa-
trywania przeciwnika na wiele rìĤnych 
sposobìw, trzeba bĘdzie wykazaĠ siĘ 
niemaĚym sprytem i pomysĚowoĞciĖ, aby 
uniknĖĠ patroli Molocha. W czasie, kiedy 
zwiadowcy zagĚĘbiajĖ siĘ na tereny 
zajĘte przez maszyny, pozostali obroĜcy 
pozorujĖ atak od strony elektrowni, ktìry 
ma na celu odwrìcenie uwagi maszyn 
od wykonujĖcych misjĘ.

Przeprawa przez tereny opanowane 
przez Molocha nie bĘdzie Ěatwa, ale 
opĚaci siĘ. Z jednego ze wzgìrz rozciĖga 
siĘ widok na niewielkĖ przypominajĖcĖ 
misĘ, kotlinĘ. Na jej dnie, w otoczeniu 
mniejszych i wiĘkszych maszyn, ktìre 
krĖĤĖ niczym mrìwki wokìĚ krìlowej, 
znajdujĖ siĘ dwa masywne ksztaĚty. 
Skoper (jeĞli jeszcze Ĥyje) bez trudu roz-
pozna je jako Mìzgi. JeĞli skoper juĤ nie 
Ĥyje, a Ĥaden z pozostaĚych przy Ĥyciu 
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nigdy nie widziaĚ podobnych maszyn i 
nie ma pojĘcia, co to moĤe byĠ, to je-
dyne, co pozostaje zrobiĠ, to przedostaĠ 
siĘ z powrotem do miasta i zĚoĤenie ra-
portu.

Za pomyĞlne wykonanie tej misji moĤna 
uzyskaĠ od 100 do 150 PD na gĚowĘ 
oraz po 5 ± 15 PD za kaĤdĖ pokonanĖ 
maszynĘ Molocha.

DzieĜ Drugi
Po wydarzeniach poprzedniego dnia, 
obroĜcy nie spodziewajĖ siĘ niczego 
lepszego. Kiedy nad ranem powrìci 
zwiad, ktìremu jakimĞ cudem udaĚo 
siĘ przedostaĠ na tereny opanowane 
przez maszyny i nie tylko wrìciĠ w jed-
nym kawaĚku, ale do tego przynieĞĠ 
informacje o ukrytych poĞrìd wzgìrz 
Mìzgach, wiara w ludziach odĤyje na 
nowo. ZwĚaszcza kapitan Carlton ro-
zpogodzi siĘ i oĤywi. BĘdzie wyraĢnie 
widaĠ, Ĥe informacje przyniesione przez 
zwiadowcìw poprawiĚy mu humor. Po 
wysĚuchaniu raportu, kapitan wraz z 
kilkoma ĤoĚnierzami Posterunku, opracujĖ 
szalony, ale nie skazany na niepowodze-
nie plan, ktìry ma zupeĚnie odmieniĠ 
sytuacjĘ oblĘĤonych.

Walka z wiatrakami
Plan jest prosty, chociaĤ jego wykonanie 
moĤe okazaĠ siĘ ponad siĚy zmĘczonych 
juĤ nieustannĖ walkĖ ludzi. Trzeba 
przedrzeĠ siĘ przez wzgìrza bronione 
przez maszyny i dotrzeĠ do ukrywajĖcych 
siĘ wĞrìd nich Mìzgìw. Jest to misja nie-
mal samobìjcza, ale gdyby zakoĜczyĚa 
siĘ powodzeniem, siĚom Molocha 
zostaĚby zadany powaĤny cios (utra-
ta dwìch spoĞrìd trzech kierujĖcych 
operacjĖ Mìzgìw, to wielka strata dla siĚ 
Bestii).

To bĘdzie sprawdzian umiejĘtnoĞci i 
charakteru ludzi biorĖcych udziaĚ w wy-
padzie na maszyny. Tutaj nie bĘdzie 
miejsca na bĚĘdy i potkniĘcia. KaĤdy 
faĚszywy krok moĤe zakoĜczyĠ Ĥywot 
ludzi uczestniczĖcych w £wycieczce¯ w 

sposìb bardzo bolesny i gwaĚtowny.
PoĞrìd wzgìrz krĘci siĘ caĚa masa 
maszyn rìĤnego rodzaju (gĚìwnie sĖ to 
maszyny patrolowe wyposaĤone w caĚĖ 
gamĘ czujnikìw), ktìre majĖ tylko jedno 
zadanie ± broniĠ Mìzgi. Po stronie ludzi 
znajdzie siĘ kilku ĤoĚnierzy Posterunku, 
przeszkolonych i zaprawionych w bojach 
z Molochem, dwìch skoperìw i ochot-
nicy (byĠ moĤe postacie graczy).

W zaleĤnoĞci od tego, jakim rezultatem 
zakoĜczyĚa siĘ wyprawa, zmieni siĘ 
nieco dalszy przebieg scenariusza. Jak 
Ěatwo siĘ domyĞliĠ, istniejĖ dwie moĤliwe 
opcje. Po pierwsze misja koĜczy siĘ suk-
cesem ± Mìzgi zostajĖ unieszkodliwione 
(co nie oznacza, Ĥe biorĖcy udziaĚ w mis-
ji wracajĖ w jednym kawaĚku ± i Ĥe w 
ogìle wracajĖ). W tym przypadku w dal-
szej czĘĞci scenariusza ataki przeprow-
adzane przez maszyny bĘdĖ sĚabsze 
i gorzej skoordynowane (MG moĤe 
przydzieliĠ jakieĞ utrudniajĖce modyfika-
tory podczas wykonywania atakìw itp.). 
Istnieje teĤ mozliwoĞĠ (wcale niemaĚa), Ĥe 
misja zakoĜczy siĘ niepowodzeniem (lub 
tylko czĘĞciowym sukcesem ± zniszczony 
tylko jeden Mìzg). Wìwczas najbardziej 
dotkliwa dla obroĜcìw miasta bĘdzie 
strata tych kilku (kilkunastu) ludzi, ktìrzy 
podjĘli siĘ tej misji. Poza tym nastĘpnego 
dnia maszyny bĘdĖ atakowaĚy jeszcze 
zacieklej i w wiĘkszych iloĞciach ± no i 
oczywiĞcie nie bĘdzie juĤ moĤliwoĞci 
ponowienia wypadu, Ĥeby zapolowaĠ 
na Mìzgi.

Za zlikwidowanie Mìzgi gracze (pod 
warunkiem, Ĥe brali udziaĚ w misji) mogĖ 
otrzymaĠ od 100 do 200 PD (w zaleĤnoĞci, 
jak sprawnie im to poszĚo i jak wielkie 
straty w ludziach ponieĞli). JeĞli caĚy wy-
pad zakoĜczyĚ siĘ powodzeniem, grac-
ze dostajĖ dodatkowo po 100 PD na 
gĚowĘ.

Dezerterzy
Nie wszyscy biorĖcy udziaĚ w obronie 
Rosekill sĖ zawodowymi ĤoĚnierzami i 
nie kaĤdemu uĞmiecha siĘ chwalebna 
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ĞmierĠ w imiĘ wyĤszych ideaĚìw. WĞrìd 
ludzi broniĖcych miasteczka znalazĚo siĘ 
(prawdopodobnie przypadkowo) kilku, 
ktìrzy byli po prostu zwykĚymi gang-
erami, majĖcymi gĚĘboko w powaĤaniu 
wojnĘ, Molocha czy Posterunek z jego 
priorytetami. Oni chcĖ po prostu wyjĞĠ 
w jednym (w miarĘ nienaruszonym) 
kawaĚku z caĚej tej awantury.

JuĤ od pierwszych dni znalazĚo siĘ kilku, 
ktìrym nie podobaĚo siĘ na przykĚad to, 
Ĥe ludzie z Posterunku przejĘli dowodze-
nie i zaczĘli wydawaĠ polecenia innym. 
ParĘ osìb daĚo nogĘ. Nie wiadomo, jak 
daleko udaĚo im siĘ uciec, ale sĖ pode-
jrzenia, Ĥe maszyny juĤ siĘ nimi zajĘĚy i 
nie spotka siĘ ich juĤ poĞrìd Ĥywych. 
Przez jakiĞ czas wydawaĚo siĘ, Ĥe nikt 
wiĘcej nie bĘdzie juĤ podejmowaĚ prìby 
wydostania siĘ z oblĘĤonego miasta, Ĥe 
zostali juĤ tylko ci, ktìrzy wiedzĖ, Ĥe je-
dynie walczĖc do koĜca majĖ jakiekol-
wiek szanse ± jeĞli nie na przeĤycie, to 
przynajmniej na to, Ĥe pozostanĖ w 
pamiĘci tych, ktìrzy bĘdĖ kiedyĞ opowi-
adali o bohaterach z Rosekill. 

Jednak niektìrym nerwy zaczynajĖ 
puszczaĠ dopiero teraz. Dla nich to 
zdecydowanie za duĤo. NieustajĖce 
ataki ze strony maszyn Molocha 
potrafiĖ wykoĜczyĠ psychicznie nawet 
najwiĘkszego twardziela z PoĚudniowej 
Hegemoni. A ataki trwajĖ juĤ od kilku dni 
i nie zanosi siĘ na to, Ĥe maszyny sobie 
odpuszczĖ. Bestia zaangaĤowaĚa tutaj 
zbyt duĤo Ğrodkìw, Ĥeby teraz sobie tak 
po prostu odpuĞciĠ. Wszyscy zdajĖ sobie 
z tego sprawĘ, ale tylko nieliczni wiedzĖ, 
Ĥe w tej chwili liczy siĘ zadanie maszy-
nom jak najwiĘkszych strat (byĠ moĤe 
dziĘki temu Ěatwiejsze bĘdzie przeprow-
adzenie kontrnatarcia i prìba odzys-
kania miasta). Wielu jest takich, ktìrzy 
myĞlĖ tylko o ocaleniu wĚasnego tyĚka. 
Oni nie zgĚaszajĖ siĘ nigdy na ochotni-
ka do jakichkolwiek zadaĜ, ktìre niosĖ 
ze sobĖ ryzyko utraty zdrowia, a tym 
bardziej Ĥycia.

W ruinach starego koĞcioĚa, drugie-
go dnia od rozpoczĘcia akcji scenari-
usza, zbiera siĘ czterech goĞci, ktìrzy 
postanawiajĖ wydostaĠ siĘ z miasteczka. 
WiedzĖ, Ĥe nie bĘdzie to Ěatwe, ale chcĖ 
sobie przynajmniej daĠ jakieĞ szanse. 
Zadanie nie jest Ěatwe, a poza tym mogĖ 
spotkaĠ siĘ z nieprzychylnĖ reakcjĖ ze st-
rony tych, ktìrzy chcĖ walczyĠ do koĜca. 
Jak zachowajĖ siĘ gracze w stosunku do 
dezerterìw (oczywiĞcie pod warunkiem, 
Ĥe dowiedzĖ siĘ o ich planach)?

Za powstrzymanie dezerterìw przed 
ucieczkĖ, gracze mogĖ zarobiĠ do 100 
PD na gĚowĘ. JeĞli pomogĖ w ucieczce, 
nagroda wynosi ok 50 PD na gĚowĘ, ale 
jednoczeĞnie naraĤajĖ siĘ pozostaĚym.

Drugi atak na stacjĘ uzdatnia-
nia wody
Przed wieczorem maszyny przypuszczĖ 
kolejny, zmasowany atak na stacjĘ uz-
datniania wody, gdzie teraz, zgodnie z 
wytycznymi dowìdztwa obrony, przer-
zucono wiĘkszoĞĠ obroĜcìw. Wszyscy sĖ 
juĤ wycieĜczeni, ale nie poddajĖ siĘ. 
Atak jest jeszcze bardziej gwaĚtowny niĤ 
poprzedniego dnia. Tym razem jednak 
w ataku biorĖ udziaĚ tylko i wyĚĖcznie 
maszyny przeznaczone do walki wrĘcz. 
Maszyny kierujĖce atakiem na Rosekill 
doszĚy do wniosku, Ĥe te maszyny, ktìre 
potrafiĖ uĤyĠ swojej siĚy ognia i padĚy 
ofiarĖ ludzi w poprzednim ataku, staĚy 
siĘ zasobnikami amunicji dla obroĜcìw 
i znaczĖco przedĚuĤajĖ walki w mieĞcie, 
ktìre i tak trwajĖ juĤ zbyt dĚugo.

Tym razem w walkach o stacjĘ ginie 
siedmiu ludzi. Zniszczonych maszyn juĤ 
nikt nie liczy.

Za udziaĚ w obronie stacji uzdatniania 
moĤna zarobiĠ 100 PD jeĞli atak maszyn 
zakoĜczyĚ siĘ powodzeniem i zdobyĚy 
stacjĘ, albo 200 PD jeĞli atak zostaĚ odpar-
ty. OczywiĞcie dodatkowo przysĚugujĖ PD 
za zniszczone maszyny.
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Co jeszcze?
Do koĜca dnia, poza tymi dwoma 
najwaĤniejszymi wydarzeniami, odbĘdzie 
siĘ jeszcze kilka wiĘkszych atakìw na 
miasteczko oraz niezliczona iloĞĠ poje-
dynczych potyczek z jakimiĞ niedobitka-
mi maszyn. Nie ma chwili wytchnienia.

DzieĜ Trzeci
ObroĜcy jeszcze tego nie wiedzĖ, ale jest 
to ostatni dzieĜ, jaki przyjdzie im spĘdziĠ 
w ruinach Rosekill. Tego dnia miasteczko 
upadnie. Nikt i nic nie bĘdzie w stanie 
tego powstrzymaĠ. ģadne bohaterskie 
czyny, czy samobìjcze misje ± Rosekill 
skazane jest na zagĚadĘ.

Ostatni bastion
To juĤ koniec. JeĞli stacja uzdatniani 
wody jeszcze stoi, to tam schroniĖ siĘ 
ostatni obroĜcy miasta. W przeciwnym 
przypadku bĘdzie to koĞciìĚ, w ktìrym 
dzieĜ wczeĞniej spiskowali dezerterzy. 
Bez wzglĘdu jednak na to, gdzie schroniĖ 
siĘ ostatni obroĜcy Rosekill, przyjdzie im 
prawdopodobnie polec ĞmierciĖ bohat-
erìw. 

Moloch nie zamierza nikogo braĠ 
Ĥywcem ± ci ludzie zbyt dĚugo stawiali 
opìr i napsuli mu zbyt duĤo krwi (sma-
ru?). Dla nich nie pozostaĚo nic innego, 
jak tylko ĞmierĠ.

Maszyny przypuszczĖ zmasowany atak 
ze wszystkich kierunkìw tuĤ przed Ğwitem. 
Z ciemnoĞci najpierw zaatakujĖ maszyny 
przeznaczone do walki wrĘcz, a pìĢniej 
ruszĖ lĤejsze strzelajĖce oraz transportery. 
Na koniec, do miasteczka (a raczej tego, 
co z niego pozostaĚo) wjadĖ najciĘĤsze 
maszyny, ktìre majĖ za zadanie zrìwn-
anie z ziemiĘ wszystkiego tego, co Molo-
chowi do niczego siĘ nie przyda.

Drogi Mistrzu, jeĞli twoi gracze wyka-
zali siĘ naprawdĘ wielkĖ odwagĖ i 
poĞwiĘceniem, moĤesz ich ocaliĠ, albo 
przynajmniej daj im szansĘ na wydosta-
nie siĘ z miasta (oczywiĞcie pod wa-
runkiem, Ĥe wykaĤĖ siĘ pomysĚowoĞciĖ). 
W przeciwnym wypadku, po prostu ich 
zabij.

Bez wzglĘdu na postawĘ bohaterìw 
graczy, miasto w koĜcu upadnie. Nie poz-
wìl jednak, aby pamiĘĠ o bohaterach, 
ktìrzy stanĘli w jego obronie zaginĘĚa. 

Rosekill upadĚo. Miasto, ktìrego losami zajmowaliĞmy siĘ w poprzednim numerze i ktìrego bohaterskĖ 
obronĘ ĞledziliĞmy, bezsilni, nie mogĖc udzieliĠ pomocy, w koĜcu padĚo Ěupem Molocha.
Oto lista tych, ktìrzy oddali swoje Ĥycie w ostatnich dniach Rosekill:

Fragment £WieĞci z Frontu¯

1.Joseph Carlton ± kapitan Poster-
unku
2.Max Shredder ± sierĤant Poster-
unku
3.Timothy Douglas ± szeregowy
4.Benjamin Stillton ± szeregowy
5.John Malcolm ± szeregowy 
(Skoper)
6.Bill Simpson ± szeregowy (Skop-
er)
7.Bill Maddock ± szeregowy
8.Tony Oakes
9.Chris Parker
10.Johnny Smith
11.John Blackwood
12.Tonny Blackwood
13.Matthew Crawford
14.William J. Barnaby

15.Robert Jones
16.Jimmy Black
17.Thomas Moore
18.Ian McCliver
19.John Wrodarczyk
20.Nancy Park
21.Terry Joness
22.Glen Bishop
23.Frank Horrify
24.The Butcher
25.John Morgan
26.Bill Smith
27.Craig Monroe
28.Benjamin Franklin III
29.Arthur Black
30.Tim Roberts
31.NN
32.NN

33.NN
34.NN
35.NN
36.NN
37.NN
38.NN
39.NN
40.NN
41.NN
42.NN
43.NN
44.NN

Pamietajmy o nich. Oddali 
Ĥycie, ĤebyĞmy mogli cieszyc sie 
wolnoĞciĖ. 

ChwaĚa bohaterom!
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ĝwiat ruin 
Ruiny to potĘĤny Ğwiat. Na pierwszy rzut 
oka nie wydajĖ siĘ byĠ ciekawym tema-
tem, a jedynie szarĖ, wszĘdzie takĖ samĖ 
kupĖ kamieni i gruzu. O czym tu mìwiĠ, 
pomyĞlisz. Gruz wyglĖda tak samo pod 
Nowym Jorkiem, na zachìd od Vegas i 
na byle zadupiu w centrum kontynentu. 
Pasibrzuch z Teksasu na temat ruin moĤe 
powiedzieĠ tylko tyle, Ĥe byĚa wojna, 
budowle posypaĚy siĘ jak domki z kart 
i zostaĚa po nich kupa kamieni, kryjĖca 
masĘ gambli. 

Tak, tyle o temacie wiedzĖ wieĞniaki. 

Prawda jednak wyglĖda inaczej. Jak 
powiedziaĚem: ruiny to potĘĤny Ğwiat. 
Tak samo jak pustynie, tak samo jak 

NeodĤungla, ruiny sĖ roz-
b u d o w a n y m 

Ğrodowiskiem, caĚym Ğwiatem peĚnym 
barw, odcieni, kolorìw, peĚnym akterysty-
cznych dla niego niebezpieczeĜstw i 
zdarzeĜ. ĝwiat ruin powoĚaĚ do Ĥycia Prz-
epatrywaczy, wychowaĚ Szczury, sprawiĚ, 
Ĥe czĚowiek musiaĚ siĘ go krok po kroku 
uczyĠ i poznawaĠ. 

O tym bogactwie bĘdziemy rozmawiaĠ. 
Poznamy wszystkie barwy ruin. 

ĝwiat Szczurìw 
Ruiny sĖ staĚym elementem krajobrazu. 
Nikt dziĞ nie zwraca szczegìlnej uwagi ani 
na gìry gruzu, ani na ĚaĤĖcych po nich, 
ubranych w Ěachmany, ĞmierdzĖcych 
ludzi, zwanych powszechnie Szczurami. 

Z powolnĖ konsekwencjĖ przeczesujĖ 
gruzowiska, zbierajĖ drobne gam-
ble i wymieniajĖ je potem na Ĥarcie. 
ZastanawiaĚeĞ siĘ kiedyĞ nad tym? Jak 
to jest, Ĥe nikt tych ludzi nie zaczepia? Jak 
to jest, Ĥe jakiĞ gang rzuca siĘ na kaĤdĖ 
ĤywĖ duszĘ pojawiajĖcĖ siĘ na horyzon-
cie, a Szczura, choĠby ĚaziĚ im przed sa-
mym nosem, zostawi samego sobie? Jak 
to jest, Ĥe kaĤdy, naprawdĘ kaĤdy, kto Ěazi 
po Stanach ma spluwĘ w kieszeni, a Szc-
zur nie? Jak to siĘ dzieje, Ĥe choroby siĘ 
ich nie imajĖ, Ĥe mieszkajĖ gdzieĞ po ru-
inach i nie zdychajĖ z gĚodu, ani mrozu? 

ģeby siĘ tego dowiedzieĠ, trzeba wkroczyĠ 
do Ğwiata Szczurìw. PoznaĠ ich Ĥycie. 
SpĘdziĠ z nimi duĤo czasu i zobaczyĠ jak 
to jest. Jak to jest byĠ krajobrazem, byĠ 
niedostrzegalnym elementem Ğwiata, 
odpornym na niebezpieczeĜstwa, ktìre 
kaĤdego dnia rozwalajĖ w caĚych Stan-
ach setki chojrakìw. 

Ruiny - fragment
Obszerny fragment pochodzi z powstajĖcego 

dodatku do Neuroshimy
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ĝwiat Przepatrywaczy 
Ruiny sĖ domem Szczurìw i miejs-
cem pracy Przepatrywaczy. Ci ludzie to 
zupeĚnie inna para kaloszy niĤ byle Szc-
zur. Ten pierwszy szpera po gruzowiskach, 
by zebraĠ trochĘ gambli do przeĤycia. 
Ci drudzy robiĖ to dla duĤej kasy. Szczur 
dziaĚa instynktownie, Ěazi, rozglĖda siĘ, 
podnosi z ziemi. Przepatrywacz kalku-
luje, a potem eksploruje. Ocenia ruiny, 
przygotowuje odpowiedni sprzĘt, szykuje 
siĘ do zadania i rusza do pracy. Jest za-
wodowcem. Wie o zagroĤeniach, jakie 
czekajĖ go tam, w podziemnych park-
ingach zawalonych wieĤowcìw. Wie co 
to noĞnoĞĠ konstrukcji, wie co to podpo-
ry, zabezpieczenia, wie jakiego sprzĘtu 
potrzeba, by przeĤyĠ w tym zawodzie. 

SĚyszaĚeĞ o Przepatrywczach? Na pewno 
coĞ do ciebie o nich docieraĚo. Ludzie 
w knajpach gadajĖ przecieĤ o wszyst-
kim. Teraz dowiesz siĘ wiĘcej o ich pra-
cy. Poznasz ich metody. Nauczysz siĘ 
eksplorowaĠ ruiny fabryk, wieĤowcìw, 
odwiedzaĠ schrony i wyciĖgaĠ z tego 
cenne gamble. 

ĝwiat ruin to Ğwiat Przepatrywaczy. Blaski 
i cienie ich codziennej roboty to ciekawa 
historia. 

ĝwiat fabryk 
Puste hale zakĚadìw przemysĚowych 
kryjĖ w swoich wnĘtrzach szeregi 
starych zniszczonych maszyn produk-
cyjnych, ktìre stojĖc tam, okryte kurzem, 
odĚamkami szkĚa, przywodzĖ na myĞl 
przyczajonych ĤoĚnierzy Molocha. Ten 
widok u kaĤdego z nas wzbudza dreszcz 
niepokoju i strachu. Fabryki poczĖtku 
XXI wieku byĚy potĘĤnymi, w peĚni nie-
mal zautomatyzowanymi oĞrodkami, 
wielkoĞciĖ przypominajĖc niewielkie 
miasteczka. DziĞ, wiele lat pìĢniej, sĖ 
zĚowieszczĖ ruinĖ. Wkraczasz do takiej 
lokacji i moĤesz utknĖĠ tam na wiele 
dni. BĘdziesz siĘ bĚĖkaĚ od jednej hali 
do drugiej, podĖĤaĚ wzdĚuĤ szyn trans-
portowych, szukaĚ czĘĞci, ktìre da siĘ 
wymontowaĠ i sprzedaĠ gdzieĞ, wiele ki-

http://www.wydawnictwoportal.pl/produkty/rpg/neuroshima/bestiariusz-bestie
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lometrìw dalej, w jakimĞ mieĞcie. Puste 
hale i przestronne, wymarĚe przestrzenie 
sprawiajĖ niepokojĖce wraĤenie. Hula 
po nich wiatr, rzuca Ğmieciami, unosi kurz 
i pyĚ. 

CiĘĤkie buty zostawiajĖ wyraĢne Ğlady. 

Nie ma dziĞ w tych halach Ĥycia, kryje 
siĘ w nich nieznane. Nie ma odgĚosìw, 
jest puste echo. Nie ma ruchu, jest tylko 
betonowy, usypiajĖcy czujnoĞĠ spokìj. 
ĝwiat zrujnowanych fabryk przywodzi na 
myĞl horrory, ktìre moĤna byĚo oglĖdaĠ 
w kinach przed wojnĖ. 

Nigdy nie wiesz, co siĘ tam kryje. Gniaz-
da dzikich zwierzĖt? Siedziba mutantìw? 
MoĤe juĤ siĘ tam zainstalowaĚ Moloch. 
Fabryki, jak kaĤde opuszczone ruiny, sĖ 
Ğwiatem zdrady - rìwnie dobrze moĤe 
taka staĠ pusta, wiaĠ nudĖ, jak i byĠ 
siedzibĖ gangu, magazynem cennych 
gambli, miejscem eksperymentu Molo-
cha. Kiedy widzisz gruzy, ruiny, opuszc-
zone przez czĚowieka miejsce, w gĚowie 
koĚata siĘ jedna myĞl - dlaczego nikt tu 
siĘ nie osiedliĚ? Jakie niebezpieczeĜstwo 
kryje siĘ na horyzoncie tym razem? A jed-
nak ruszasz tam. Wierzysz, Ĥe ci siĘ uda. 
Wierzysz, Ĥe znajdziesz tam gamble i wyr-
wiesz je dla siebie, dokonasz tego, czego 
nie udaĚo siĘ dokonaĠ innym przez os-
tatnie trzydzieĞci lat. 

ChciwoĞĠ zmienia nas w gĚupcìw. 

Najbardziej kusi park maszynowy. ChoĠ 
nigdy nie wiesz, czy ten sprzĘt, ktìry stoi w 
halach nie zostaĚ juĤ przejĘty przez Molo-
cha i zaraz nie rzuci siĘ na ciebie i twoich 
ziomkìw, nie potrafisz siĘ powstrzymaĠ. 
Nikt nie potrafi. Spychacze, dĢwigi, kopar-
ki to maszyny o wielkiej wartoĞci. JeĞli 
tylko uda siĘ je uruchomiĠ. JeĞli tylko 
uda siĘ je dostarczyĠ gdzieĞ, gdzie ĤyjĖ 
ludzie i bĘdĖ mieli doĞĠ gambli, by za to 
zapĚaciĠ. W Zasranych Stanach Ameryki 
jest znacznie wiĘcej ludzkich osad niĤ 
spychaczy. A kaĤda, uwierz mi, kaĤda z 
tych rozrzuconych po kontynencie osad 

potrzebuje ciĘĤkiego sprzĘtu. Potrzebuje 
go, by postawiĠ na nogi rozwalone bu-
dynki, by przygotowaĠ siĘ do obrony, 
by odwaliĠ kawaĚ ciĘĤkiej roboty. O tym 
wszystkim wiesz. Dlatego patrzysz na ru-
iny potĘĤnego kompleksu fabrycznego 
na horyzoncie, spluwasz na ziemiĘ i ki-
erujesz swoje brudne dupsko w tamtym 
kierunku. 

Czeka ciĘ tam sukces albo ĞmierĠ. 

ĝwiat wieĤowcìw 
Kilka lat temu mĚody chĚopak, ktìry chciaĚ 
byĠ moim przewodnikiem poĞrìd gru-
zìw Dollin Town zachĘcaĚ mnie do wy-
prawy do ruin najwiĘkszego wieĤowca 
w mieĞcie. PamiĘtam jak podniecony 
swojĖ opowieĞciĖ w koĜcu wypaliĚ: ®Tam 
sĖ setki pomieszczeĜ biurowych! Masa 
gambli!¯ 

MiaĚ moĤe osiem lat. Gìwno wiedziaĚ o 
biurowcach. 
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Tamten budynek - nim runĖĚ we wrzeĞniu 
2020 - miaĚ prawie dwa tysiĖce po-
koi. JeĞli dostawca pizzy zgubiĚby nu-
mer pokoju, do ktìrego miaĚ dostarczyĠ 
MargerittĘ, byĚo po ptakach. Nie daĚo siĘ 
zapukaĠ do kaĤdego pokoiku i spytaĠ, 
czy ktoĞ zamawiaĚ pizzĘ. Nie daĚby nawet 
rady odwiedziĠ wszystkich pomieszczeĜ 
na jednym piĘtrze. WieĤowce to duĤa 
sprawa. Czasem myĞlĘ, Ĥe czĚowiekowi 
brakĚoby Ĥycia, by odwiedziĠ kaĤdy za-
kamarek takiej budowli. 

KaĤdy gìwniarz wie, Ĥe wieĤowce nie 
najlepiej znoszĖ wojnĘ. Wiele z nich 
runĘĚo chowajĖc pod sobĖ tysiĖce istnieĜ 
ludzkich. SĖ i takie, ktìre wciĖĤ stojĖ, 
dumnie prĘĤĖc siĘ ku niebu. OsuniĘte, 
przechylone, mniej lub bardziej zniszc-
zone, sĖ jak drabina do sĚoĜca. Wszyst-
kie co do jednego kuszĖ Ěowcìw gambli. 
ObiecujĖ bogactwo, choĠ czĘsto, choler-
nie czĘsto w ofercie majĖ tylko ĞmierĠ. 
A jednak kaĤdy lgnie tam jak Ġma do 
ĞwiatĚa. Trudno siĘ ludziom dziwiĠ. Masz 
tam tysiĖc biur, a w kaĤdym sprzĘt kom-
puterowy. Masz tam tysiĖc pokoi, a w 
kaĤdym ĚìĤka z wygodnymi materacami. 
Masz setki pomieszczeĜ gospodarczych, 
a w nich narzĘdzia, sprzĘt do czyszcze-
nia, dobre ciuchy, rĘkawice, kaski, skarb 
za skarbem. 

I wiesz, najpiĘkniejsze w wieĤowcach 
jest to, Ĥe sĖ nieskoĜczenie wielkie. Wid-
zisz takĖ budowlĘ i mordka ci siĘ cieszy. 
SzabrowaĚo go juĤ pewnie i z setka 
wĘdrowcìw. MoĤe i dwie setki! A ty wciĖĤ 
masz pewnoĞĠ, Ĥe kryje siĘ tam masĘ 
ciekawych gambli. OczyĞcili pierwsze 
piĘtro, drugie, piĘtnaste, oczyĞcili wszyst-
kie piĘĠdziesiĖt piĘter! Nie szkodzi. Ten 
pieprzony wieĤowiec ma ich dwieĞcie 
czterdzieĞci osiem... 

ĝwiat przeszĚoĞci 
Eksploracja ruin to trochĘ jak branie Tor-
nado. ęazisz po dawnych budynkach i 
niejako przenosisz siĘ w czasie. Otwier-
asz drzwi i za kaĤdym razem oglĖdasz 
kolejnĖ pocztìwkĘ z przeszĚoĞci. MoĤesz 
chodziĠ po ruinach, by zdobyĠ gamble - 
to najwaĤniejszy z powodìw, dla ktìrych 
ludzie ryzykujĖ Ĥycie ĚaĤĖc po gruzach. 
MoĤesz chodziĠ, by dowiedzieĠ siĘ o 
przeszĚoĞci, by uczyĠ siĘ, odgrzebywaĠ 
wiedzĘ o dawnych czasach. MoĤesz teĤ 
chodziĠ po to, by chĚonĖĠ, perwersyjnie 
zagĚĘbiajĖc siĘ w przeszĚoĞĠ. 

SwojĖ drogĖ, zdziwiĚbyĞ siĘ jak wielu 
takich porĖbaĜcìw Ĥyje na tej ziemi. 
RyzykujĖ Ĥyciem tylko po to, by dostaĠ siĘ 
do klitek dawnych hoteli, poĚoĤyĠ siĘ w 
ĚìĤku z poĞcielĖ i poczytaĠ gazetĘ sprzed 
trzydziestu lat. No, przynajmniej obejrzeĠ 
w niej obrazki. WiĘkszoĞĠ z tych debili nie 
potrafi przecieĤ czytaĠ. 

Panuje powszechna opinia, Ĥe Przepatry-
wacze to w wielu przypadkach strasznie 
Ěebscy goĞcie. ęaĤĖc po tych gruzowis-
kach wiele siĘ uczĖ o dawnych czasach. 
DowiadujĖ siĘ jak dawniej Ĥyli ludzie. 
PoznajĖ rìĤne urzĖdzenia, przeglĖdajĖ 
rozrzucone gazety, a jak majĖ zaciĘcie 
i za duĤo czasu, czytajĖ ksiĖĤki. ęadnie, 
nie? 

Nie, nie bĘdziemy przesadzaĠ. W Ĥadnym 
razie nie twierdzĘ, Ĥe kaĤdy Przepatry-
wacz to chodzĖca encyklopedia, a kaĤdy 
Szczur to doktor filozofii. SygnalizujĘ ty-
lko tyle, Ĥe jeĞli twìj kumpel z Hegemo-
nii caĚe Ĥycie spĘdziĚ na wyprawach na 
poĚudnie, porywaniu teksaĜskich dziew-
czyn i robieniu im dobrze, a mìj kumpel, 
Przepatrywacz w tym czasie eksplorowaĚ 
dawne budowle, to... 

http://www.wydawnictwoportal.pl/produkty/planszowki/neuroshima-hex/neuroshima-hex-duel/

