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wstépniak

Najwafniejszym zadaniem jakie postawitem
przed sobE obejmujEc funkcjE redak-
tora naczelnego Gwiezdnego Pirata, byto
uczynienie z pisma miesiEcznika. Jak
widaG udafo mi siE spetniG ten postulat i
mam wielkE nadziejE, e zamierzony cykl
wydawniczy uda siE utrzymaé. To wafine,
bo jak sobie obliczyfem iloGG materiafiw,
ktirych w ciEgu roku dostarczy szczuplejszy
miesiEcznik, kilkakrotnie przebije grubaGny
nieregularnik.

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

zdajE sobie sprawE z tego, He w minionym
roku blogi poGwiEcone grom fabularnym
rozwijaty siE z nlezwykEE wrEcz dynamikE.
loGG Gwietnych materiatiw opublikowanych
przez nlezaIeHnych blogeriw przyprawia
wrEcz o bil giowy. Postaram siE wybleraG co
lepsze KEski + jestem w tej sprawie dogada-
ny z kilkkoma osobami, ktire prowadzE blogi.
Jufl w tym numerze pierwsze efekty, a zatem
dwa teksty poGwiEcone trzeciej edycji War-
hammera. Yubi wraz Wolvim doktadnie (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 ZW|Ezany
od 14 lat (jak ten czas leci). W swoim erpe-
gowym Hyciu naleflafem do dwich klubiw
fantastyki, organizowatem w Tychach (moim
rodzinnym mleGC|e) spotkania z grami fabu-
larnymi, zanHyEem i przez dobre dwa lata
prowadzitem w sieci Magazyn Tyskiego
grodowiska RPG £Erpegowiec . PiGniej wraz
z Multim zakfadatem jednE z pierwszych
stron poGW|Econych Neuroshimie * finalnie
zamiast robiG jE po swojemu, podpllilley
siE pod serwis Moorhold.net. Tyle o mnie.

Zapraszam do wspitpracy z Gwiezdnym
Piratem. Wszelkie materiaty poGW|Econe
Neuroshimie i MonasterW| ale takfle innym
systemom * w szczegilnoGci grom takim
jak: Warhammer, Zew Cthulhu bEdE mile
widziane. Gwiezdny Pirat to takfle Gwietne
miejsce na debiut miodego grafika.

Zapraszam do lektury
.. I 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, nowe pochodzenia i inne
materiafy.

Patronat nad dodatkiem roztoczyfty dwa serwisy postapokaliptyczne, oraz
Dutpos] W najblifiszych tygodniach zariwno na tamach 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, S|In|ejsze i prE napr2|d niepowstrzymane. Osaczeni
ludzie zastawiajE puEapkl JeHdHE po zombiakach Kamazem, a przyp-
arci do muru wlewajE w gardia VodkE + na odwagE.

Vxc gyxgn rhij...
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Multidej napisat dla mitoGnikiw Neuroshimy obszernE przygodE, ktirej ak-
cja toczy siE na Missisipi. ZachEcam do lektury scenariusza Missisipi w 0g4

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 Regqum Wojny, teraz otrzymujecie Przeciw Pierwszemu Przyka4
, czyli obszernE, 26 stronicowE przygodE przenoszEcE graczy na ziemie
Kary. OkEadkE do przygody wykonaE + takfe w prezenme 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 dodatek do Kosmiczne] eskadny|, 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
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J.,.» o S Z nieukrywanE radoGeiE informujemy, He wyczerpat siE naktad Strong-
frﬂnﬂhﬂm "% holda. Od dnia premiery na targach w Essen sprzedaliémy 4000 eg-

3 zemplarzy gry. Jest to absolutne szaleGstwo. Nakiad we Francji (wydanie
przez firmE IELLO) wyczerpat siE kilka tygodni temu. ZamyknEIliGmy rok w
szampaGskim nastroju. DziEkujemy wszystkim fanom za wsparcie pod-
czas prac nad Strongholdem i potem, jud po jego wydaniu za wszelkie
il ciepfe stowa na temat gry.

Oncrtlinv mhd gnjt 2009

Zapraszamy do wystuchania kolejnej audycji + tym razem jest to odcinek wyjEtkowy, bo
postanowiliGmy podsumowaG 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. [Audycji moHfecie postuchag tu]

— KARCZMARZ BLOGUJE

Rsq sdfhd v kjh v MdtgnrghBhd 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:
http://pijany-goblin.blogspot.com|

Heurcehima Hex - anmie | taktyka

NAJLEPSZY RPG
POLSKIEGO AUTORA
WSZECHCZASOW
Aphalon 0 (%)
Mdtgnrghl ™ m ikdory~ I
Neuroshima zostata uznana za najlepszE polskE grg fabularnE. s (160
Taki wynik przyniosia ankieta przeprowadzona wGrid czytelnikiw i £ T
najwafniejszego polskiego bloga pobwiEconego RPG. Nedew (2000
ularne.blogspot.com ot i
Trdjca (1%)
om

INMJITQR - OqyxNkhi y~bg ~byjij hwvxg by cnc sdj

Sprawa jest prosta. Przysytasz nam dobrE zahaczkE i bierzesz udziat konkursie. 10 najlepszych zaheczk
bierze udziat w loterii. JeGli wygrasz to wyhaczyte6 nam dowolny dodatek, ktiry mamy na pitce*.
Najlepsze z przystanych zahaczek zostanE opublikowane w Gwiezdnym Piracie. Termin nadsytania prac
upftywa 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

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?

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

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.

Z obserwacji normalnych kon- ézekajE na Was Mistrzowie Gry! \

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.

Lunar Soul (Kult)

Grzegorz Bobrowski (Zew Cthulhu)
Dodo (Wilkofak)

Yubi (InSpectres)

Farindel (wiat Mroku)

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

Obi (Alien)

Multidej (Neuroshima)

Qzewik (Monastyr)

GWIEZDNY 5 PIRAT



http://staryport.blogspot.com

Neuroshima

Tym razem w dziale Neuroshimy przygoda Piotrka OrIiGskiegoAniapisana spec-
jalnie z my6GIE o temacie frontowym. Bohaterowie - dzielni Hotnierze 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
£Ruin”. WrtaGnie dogrywamy ostat-
nie partie materiafu i mam nadziejE,
He za parE tygodnl bEd2|emy mogh
zapodaG wieGG o tym, Ae Rumy sE JuH
w druku. WiEcej o zawartoGci 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

ES*{{EV%%}* | l{'“'““ﬂ'nv almanach mistrza "

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 pograG przez
gwiEta.

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

Z molochowymi pozdrowieniami
Multidej

¢ dla mito$nikow Warhammera /
po raz piorwszy w wydaniu ksiazkowym N7

Poznaj prawidsg o rewolueji,
ktora wstrzasneta fanami Warhammera

GWIEZDNY@PIRAT
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Neuroshima

Piotr Orhi ski

Czterdziestu czterech z Rosekill

Scenariusz

- WecGcie siE w garGG! Miasto nie moHe upaGG! Nie pod moim dowidztwem!
Kapitan Joseph Carlton ryczaf na znajdujEcych siE ponifiej 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 Geian,
czy wraki samochodiw.

Miasto, o ktirym miwit generaf, praktycznie juH nie istniato + mofle 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, chociafl i te budynki nosity
Glady zaciekfych walk, jakie toczyty 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
miato znaczenia, fle wWiEkszoGG z nich nie jest nawet Hofnierzami, fle na wielu ciERE
wyroki i rozsyta siE za nimi listy goGcze. Wszyscy bez wyjEtku zostanE bohaterami.
JuH wkritce.

- PokaHemy 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 naleflaty do oddziatu Posterunku, ktirym dowodzit kapitan
Carlton, podjEfo okrzyk: £Za ludzkoGG!™

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

WSTeP

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.

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

GWIEZDNY@PIRAT




Neuroshima

postaci, zaczyna ona scenariusz z jednE
LekkE ranE. Kiedy podczas rzutu wypadta
20, to postaG rozpoczyna z ranE CiEHRKE.
Pozostaje tylko AyczyG powodzenia i hartu
ducha. Mam nadziejE, fle Haden z twoich,
Mistrzu, graczy nie okafe siE tchirzem,
fe kafdy wytrwa do koGca.

Miejsce akcji

Miejscem akcji jest niewielkie miastecz-
ko Rosekill. Mofesz je umieGciG gdziekol-
wiek ci siE podoba, Mistrzu, ale nalefy
pamiEtaG o kilku rzeczach. Po pierwsze,
zagrofienie ze strony Molocha powinno
byG realne i towarzyszyG mieszkaGcom
miasteczka niemal kafldego 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 riwniefl
nie taka, He 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
(chociafl jeGli masz jakieG inne pomysty,
moHfesz swobodnie zmieniG wyglEd mi-
asteczka, drogi Mistrzu).

Elektrownia + na obrzeflach Rosekill
stoi niewielka elektrownia wykorzystujEca
trzy Gridia pozyskiwania energii: wiatr,
wodE oraz fczarne 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 jufl, to sE to raczej
uderzeniabardzo precyzyjneizwykle przy
wykorzystaniu robotiw, ktire specjalizujE
siE w walce wrEcz lub uflywajE broni o
mafym kalibrze. WidaG, He Bestii zalefy
na tym, aby elektrownia zostafa jak
najmniej uszkodzona podczas walk.
Daje to sporo mofliwoGci graczom i to-
bie. W ostatecznoGci, kiedy wizja zagtady
i nieuchronnej przegranej zawitnie nad
obroGcami Rosekill, mogE oni zniszczyG
elektrowniE wysadzajEc JE w powietrze

lub w inny sposib unieruchomiG.

Na terenach przylegajEcych do elek-
trowni, giiwnie niewysokich, ale licznych
wzgirzach, znajduje siE kilkadziesiEt
ogromnych wiatrakiw, ktire dostarczajE
energii. Obecnie spora ich czEGG stoi
(lub lefly) unieruchomiona i zupetnie
bezufiyteczna. Tutaj znajdujE siE dwa
spoGrid trzech Mizgiw kierujEcych
cafoGeiE ataku na Rosekill (wykaz pod-
stawowych jednostek biorEcych udziat
w oblEAeniu miasteczka znajduje siE
na koGcu przygody), ukryte pomiEdzy
wzgirzami i wiatrakami, otoczone
przez obroGciw i jednostki wspar-
cia, sE niefatwym celem dla kafidego
kto pribowatby 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 dostaly 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 jufl zniszczone), stacja uzdatniania
wody (patrz dalej) oraz zapora, na ktirej
zainstalowano turbiny wytwarzajEce
energiE. To wtaGnie na zaporze toczE siE
jedne z najbardziej zaciekfych walk. Jak
na razie fladna ze stron nie chce niszczyG
zapory, ale kiedy sytuacja stanie SsiE
naprawdE beznadziejna, obroGcy nie
zawahajE siE i wysadzE jJE w powietrze.
Moloch za wszelkE cenE bEdzie dERyt
do tego, aby elektrownia razem z cafE
przylegtE do niej infrastrukturE zostafy
jak najmniej uszkodzone (a przynajmniej
nie zniszczone totalnie).

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

Jako He elektrownia jest nadal sprawna i
przynajmniej na poczEtku scenariusza nie
zanosi siE na to, le coG mofe przerwag jej
dziafalnoGG, 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 ulegato usz-
kodzeniu i powoli miasto pogrEfy siE w
ciemnoGciach (miejmy tylko nadziejE, fle
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
wybuchtia wojna z maszynami. Teraz,
po kilku dniach nieustajEcych walk,
pozostato tylko najnifisze piEtro i czEGG

wiefly. Pozostata 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,
gdyf 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 zupetnie
zniszczonE GeianE znajduje siE ckm, przy
ktirym zawsze czuwa przynajmniej jeden
czfowiek.

Na poczEtku obrony miasteczka, to
wtatGnie w ratuszu odbywaty siE odprawy
dla poszczegilnych oddziafiw biorEcych
udziaf w walkach o utrzymanie RosekKill.
Teraz w kilku ocalatych pomieszczeniach
znaleGG mofina porozrzucane w niefadzie
plany miasta i jego najblifiszych okolic.
W obecnej sytuacji 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
sSiE jedyne przejGecie na drugE stronE rze-
ki, ktire bez najmniejszych problemiw
mofe postuflyG nawet do przeprawy dla
ciEflkiego sprzEtu w postaci na przyktad
takiego ¢ifwia, czy innych jugger-
nautiw lub wypakowanych po brzegi
mniejszymi jednostkami transporteriw.
Tutaj postawiono najwikEcej barykad i
putapek, ktire majE na celu tylko jedno
+ za wszelkE cenE zatrzymaG maszyny
po drugiej stronie rzeki. Wszystko zmieni
SiE jufi 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 dufio miwiG # ruiny jakie
SE, kafidy widzi. Pefno tutaj gruzu i bu-
dynkiw, ktire wyglEdajE tak, jakby za
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chwilE miaty siE przewriciG. Nieustanne
bombardowanie i ostrzeliwanie przez
maszyny wsparcia oraz ciEflki sprzEt
Molocha zrobity swoje. DziEki temu
ludzie majE siE gdzie ukrywaG i chroniG
przed atakami. Poza tym tatwiej ustyszeG
zblilajECE SiE po petnym szkia gruz-
ie maszynE, a co za tym idzie uniknEG
spotkania z niE. Zwtaszcza, e w miarE
postEpu walk, Bestia posyta do miasta
coraz ciEfszy sprzEt.

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

DzieG Pierwszy

Sytuacja w Rosekill nie wyglEda rifowo.
PrawdE powiedziawszy, obroGcy mi-
asteczka majE przesrane na catej linii.
Po niemal tygodniu nieustajEcych walk
w mieGcie zostafo czterdziestu czterech
ludzi, z ktirych spora czEGG jest jufl ranna
i walczy chyba tylko dlatego, fe nie ma
innego wyjGcia. WiEkszoGG z walczEcych
w obronie miasta zadaje sobie sprawk
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 wafnego strategicznie, ani
nawet takiego, w ktirym siE urodzili
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

jak morze ruin. Teraz oddziaty Molo-
cha przeprowadzajE bardziej wyra-
finowane ataki, bardziej precyzyjne i
przy wykorzystaniu innych sposobiw nifl
atak artyleryjski (chociafl i ten nie zostat
zaprzestany, jest po prostu mniej inten-
sywny i skierowany jedynie na tyty mi-
asteczka, tak aby odciEG drogE ucieczki,
gdyby w koGcu obroGey zdecydowali siE
na opuszczenie Rosekill).

W ciEgu pierwszego dnia akcji sce-
nariusza, bEdzie miafo miejsce kilka
istotnych wydarzeG, ktire w pewien
sposib wptynE na to, jak dalej potoc-
zy siE walka o miasteczko. Poza tymi
wydarzeniami, nie nalefly zapominagG,
Ae w kilku punktach miasta toczE siE
nieustanne potyczki z maszynami, pod-
chody i zabawy w chowanego. JeGli w
jakimé momencie przygody bEdziesz
widziaf, Mistrzu, He akcja niebezpiecznie
przystopowata i gracze zaczynajE siE
nudziG, moflesz im zgotowaG jakiG po-
jedynek z grupkk towciw, albo innych
nlezbyt WymagaJEcych robotiw, ktlrym
udato siE dostaG do miasta i rozrablaJE
na jego ulicach. Pam|Etaj jednak, Reby
nie przesadZ|G gdyf rany majE to do sie-
bie, Ae szybko siE kumulujE, a ogranic-
zony czas akcji scenariusza nie pozwala
na wyleczenie wszystkich obrafleG, jakie
mogE ztapaG BG (ho chyba, fle 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
G6wiadomoGci  opEtaGcza  kanonada
od strony stacji uzdatniania wody.
Woczebniejsze ataki na tym odcinku byty
owszem intensywne, ale nie do tego
stopnia. Nie ma Hadnych wybuchiw,
po prostu nleustaJEca seria z ckm-iw,
zasypujEca obroGciw gradem p00|sklw
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 udziafi 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 tud w poblifu
zabudowaG obroGciw lefE zwaty ztomu
+ pozostatoGei robotiw i maszyn Molo-
cha, ktire padty 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 przynajmnlej 15 + 1k20 rund. Mofe
SiE zdarzyG, He przez obronE przedrze
siE kilku eowciw Ilub innych robotiw
przeznaczonych do walki wrEcz. Z nimi
riwnied mogE powalczyG bohaterowie
graczy.

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

Podkop pod ratuszem
Niemal nieprzerwane bombardowanie
miasteczka, poza podkopaniem morale

obroGciw, miato riwniefl na celu ukrycie
faktu, fle od poczEtku oblERenia, maszyny
Molocha prowadzity prace podziemne.
Do miasta prowadzity jedynie dwie do-
godne dla maszyn drogi, czyli przez
zaporE oraz przez most przy stacji uzdat-
niania wody. KierujEce operacjE Mizgi
rozwafafy kilka innych mofliwoGci, ale
najlepszym rozwiEzaniem okazat siE
podkop. Hatasy, jakie towarzyszyty ata-
kom na powierzchni maskowaty kopanie
tunelu, ktiry ma wprowadziG maszyny
do samego centrum miasta i zaskoczyG
tym samym ludzi.

Tunel jest jud niemal na ukoGczeniu, a
jego wylot zaplanowano w bezpoGredniej
bliskoGci ratusza, gdzie znajduje siE kwa-
tera gfiwna obroGciw i skEd koordyn-
owane sk wszelkie dziafania defensywne.
WielkoGG tunelu nie pozwala na prze-
mieszczanie siE w nim duflych maszyn,
a i dla ludzi jest to niemafe 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 wej6G majE utrudnienie do wszel-
kiego typu testiw sprawnoGciowych w
wysokoGci +50%).

W koGcu, kiedy maszyny wreszcie
dokoGcezE 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 (Iub jeGli obroGey w najbllezej
okolicy sE juf martW|) roboty rozbiegnE
SiE po cafym mieGcie w grupkach 3 + 5
maszyn (zwykle wyglEda to tak, Ae na 1-
2 eowciw przypadajE 3-4 Kurczaki).

W bezpoGredniej bliskoGei wej6cia do
tunelu, w ktirym po poczEtkowym ataku
pojawiajE siE nowe maszyny w odstEpie
kilku minut, pozostanie kilka jednostek
majEcych na celu nie dopuGciG w poblifie
ludzi.
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Dowidztwo obrony podejmuje decyzjE,
He nalefly w jakiG sposib zablokowaG
wejGcie do tunelu i w ten sposib odciEG
maszynom drogE, dziEki kti rej ztatwoGciE
mogE przedostawaé siE do centrum mi-
asta bez potrzeby walki na jego peryferi-
ach.Najlepszym rozwiEzaniemwydaje siE
byG przedarcie siE przez strale Molocha
i zdetonowanie tadunkiw wybuchowych
i tym samym zasypanie wejGcia gruzem.
Jest to misja trudna i ryzykowna.

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

Snajper w elektrowni

ObroGey elektrowni majE siE chyba
najlepiej spoGrid wszystkich biorEcych
udziaf w walkach o miasteczko. Tutaj at-
aki nie sE takie intensywne i zmasowane.
Maszyny przeprowadzajE precyzyjne ud-
erzenia, a jeGli jul 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
zostaf zatrzymany dziEki poGwiEceniu
jednego z obroGciw i teraz jego wrak
stoi na zaporze, mniej wiEcej w potowie
drogi od najbliflszych zabudowag.

Tym razem jednak, ataki praktycznie
w ogile ustafy i wydaje siE, fle Moloch
zrezygnhowat z ponawiania atakiw na
tym odcinku. Jest to jednak tylko cisza
przed burzE. Maszyny zbierajE sity przed
ostatecznym uderzeniem. Tymczasem,
na niczego nie spodziewajEcych siE
obroGciw, czeka tutaj nowe zagrofienie
W postaci Snajpera (Bestiariusz. Maszyny
S. 46 = 47) ukrytego na szczyC|e mocno
zrumowanej wiefly po stronie sit Molocha.
WieHa mierzy sobie obecnie zaledwie trzy
piEtra i jest niemal doszczEtnie zrujnowa-
na, ale nadal stanowi doskonaEy punkt, z

ktirego maszyna mofe przeprowadzaG
(i przeprowadza) ataki.

Robot nie jest ograniczony jeGli chodzi o
porE, strzela riwnie dobrze w dzieG, cow
nocy, a poza tym ma niemal nieogranic-
zony zapas amun|CJ| chociaf stara siE jej
nie naduflywag.

Pierwszym celem nowego zagroflenia na
tym odcinku obrony miasta, padt Tonny
Oakes, nieco jufl podstarzaty byty ochro-
niarz z okolic Miami. Jak zwykle siedziat
na swoim stanowisku wérid ruin jedne-
go z budynk‘lw 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,
zaczEt siE ruch, nerwowe bieganie i pri-
by wypatrzenia nacierajEcego przeci-
whika. Tylko tym razem nikt nie nacierat,
a strzaly padafy jeden po drugim. W
tych pierwszych chwilach, poza bytym
ochroniarzem, zginEfo jeszcze trzech in-
nych mEHczyzn. Dopiero jakic skoper z
Posterunku, ktiry chyba jako jedyny nie
spanikowait, 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, He 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 obroGcy Rosekill.

Skoper, ktiry wypatrzyt Snajpera, post-
anawia, fle jedynym rozwiEzaniem tej
patowej sytuaciji 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 wyposafleniu kilka granatiw
i zamierza przy ich pomocy zniszczyG
moHfe nie samE maszynE, ale wiefE, na
ktirej siE ona ulokowata.

JeCli ktiryG z bohateriw graczy zdecydu-
je 3|E ZgEOSIG na ochotnika i uda mu sig
przeflyG, otrzymuje 70 PD plus dodatkowe
punkty za zlikwidowane maszyny (po 10
PD za kafldE). Samo wysadzenie wiefly
to jeszcze nie koniec, bo trzeba przecief
jeszcze wriciG, a w jej pobliflu 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 ograniczagé 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 pozostafo z miast-
eczka. Kilkakrotnie w ciEgu pierwszych
dni oblEflenia jego Hotnierze 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, He najwiEksze
skupisko maszyn znajduje siE gdzieG
pomiEdzy wzgirzami w okolicach elek-
trowni, tam gdzie stojE wiatraki.

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

Teraz, kapitan Carlton zdecydowat siE
na jeszcze jednkE pribE. Ma nadziejE,
He tym razem zwiad zakoGczy siE po-

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 jufl nEdznych sit
ludzi w mieGcie, ale chce, Heby tym ra-
zem przedsiEwziEcie nie zakoGczyto siE
niepowodzeniem. Ochotnicy mile wid-
ziani.

W oddziale zwiadowczym znajdzie siE
przynajmniejjedenskoper,aresztaskiadu
zalefly jufl od tego czy bohaterowie grac-
zy zgftoszE swojE gotowoGG do udziatu
w tym niebezpiecznym przedsiEwziEciu.
Nie da siE przewidzieG, jak zachowajE
SiE gracze, wiEc z giry zakiadamy, fle
akcja siE powiedzie, chociaf nie obEdzie
siE bez strat.

Najpierw czeka ich przeprawa na drugE
stronE rzeki, gdzie krEci siE petno maszyn i
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
niemafym sprytem i pomystowoGciE, aby
uniknEG patroli Molocha. W czasie, kiedy
zwiadowcy zagiEbiajE 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 rozuEga
siE widok na niewielkE przypominajEcE
misg, kotlinE. Na jej dnie, w otoczeniu
mniejszych i wiEkszych maszyn, ktire
krEAE niczym mriwki wokit krilowe;j,
znajdujE siE dwa masywne ksztaity.
Skoper (jeGli jeszcze Hyje) bez trudu roz-
pozna je jako Mizgi. JeGli skoper jufil nie
fyje, a Aaden z pozostatych przy Hyciu
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nigdy nie widziat podobnych maszyn i
nie ma pojEcia, co to mofle bygG, to je-
dyne, co pozostaje zrobiG, to przedostaG
siE z powrotem do miasta i ztofenie ra-
portu.

Za pomyGlne wykonanie tej misji mofna
uzyskaG od 100 do 150 PD na gfowE
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 jakimé cudem udato
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. Zwtaszcza kapitan Carlton ro-
zpogodzi siE i ofywi. BEdzie wyraGnie
widag, fle informacije 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 zupetnie odmieniG
sytuacjE oblEflonych.

Walka z wiatrakami

Plan jest prosty, chociaf jego wykonanie
moHe okazaG siE ponad sity zmEczonych
jufl  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, siftom Molocha
zostafby zadany powafiny cios (utra-
ta dwich spoGrid trzech kierujEcych
operacjE Mizgiw, to wielka strata dla sit
Bestii).

To bEdzie sprawdzian umiejEtnoGei i
charakteru ludzi biorEcych udziai w wy-
padzie na maszyny. Tutaj nie bEdzie
miejsca na biEdy i potkniEcia. Kafdy
falszywy krok mofle zakoGczyG Hywot
ludzi uczestniczEcych w fwycieczce™ w

sposib bardzo bolesny i gwattowny.
PoGrid wzgirz krEci SiE cafa masa
maszyn rifinego rodzaju (gfiwnie sk to
maszyny patrolowe wyposafone w catkE
gamE czujnikiw), ktire majE tylko jedno
zadanie + broniG Mizgi. Po stronie ludzi
znajdzie siE kilku Hofnierzy Posterunku,
przeszkolonych i zaprawionych w bojach
z Molochem, dwich skoperiw i ochot-
nicy (byG mofle postacie graczy).

W zalefinoGei od tego, jakim rezultatem
zakoGczyta siE wyprawa, zmieni siE
nieco dalszy przebieg scenariusza. Jak
tatwo siE domyGliG, istniejE dwie mofliwe
opcje. Po pierwsze misja koGczy siE suk-
cesem * Mizgi zostajE unieszkodliwione
(co nie oznacza, He biorEcy udziat w mis-
ji wracajE w jednym kawatku + i He 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 tefl mozliwoGG (wcale niemata), Ae
misja zakoGczy siE niepowodzeniem (lub
tylko czEGciowym sukcesem * zniszczony
tylko jeden M1izg). Wiwczas najbardziej
dotkliwa dla obroGciw miasta bEdzie
strata tych kilku (kilkunastu) ludzi, ktirzy
podjEli siE tej misji. Poza tym nastEpnego
dnia maszyny bEdE atakowaly jeszcze
zacieklej i w wiEkszych iloGciach + no i
oczywiGcie nie bEdzie jul moHliwoGci
ponowienia wypadu, Aeby zapolowaG
na Mizgi.

Za zlikwidowanie Mizgi gracze (pod
warunkiem, fe brali udziat 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
gtowE.

Dezerterzy

Nie wszyscy biorEcy udziai w obronie
Rosekill sE zawodowymi Hotnierzami i
nie kafldemu uGmiecha siE chwalebna
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GmierG w imiE wyfszych ideafiw. WGrid
ludzi broniEcych miasteczka znalazto siE
(prawdopodobnie przypadkowo) kilku,
ktirzy byli po prostu zwykfymi 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 podobato 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 poGrud Hywych
Przez jakiG czas wydawan SiE, He nikt
wiEcej nie bEdzie jufl podejmowaE pri by
wydostanla siE z oblEAonego miasta, fle
zostali jufl tylko ci, ktirzy wiedzE, He je-
dynie walczEc do koGca majE jakiekol-
wiek szanse * jeGli nie na przeHyC|e to
przynajmniej na to, He 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, He 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 zgfaszajE siE nigdy na ochotni-
ka do jakichkolwiek zadaG, ktire niosE
ze sobE ryzyko utraty zdrowia, a tym
bardziej Aycia.

W ruinach starego koGciofa, 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
jednoczeGnie naraHajE siE pozostatym.

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 W|EkszoGG 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 przediuflajE 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 udziaf 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.

GWIEZDNY @ PIRAT




Neuroshima

Co jeszcze?

Do koGca dnia, poza tymi dwoma
najwafniejszymiwydarzeniami,odbEdzie
siE jeszcze kilka wiEkszych atakiw na
miasteczko oraz niezliczona iloGG poje-
dynczych potyczek z jakimiG niedobitka-
mi maszyn. Nie ma chwili wytchnienia.

DzieG Trzeci

ObroGcy jeszcze tego nie wiedzE, ale jest
to ostatni dzieG, jaki przyjdzie im spEdziG
w ruinach Rosekill. Tego dnia miasteczko
upadnie. Nikt i nic nie bEdzie w stanie
tego powstrzymaG. gadne bohaterskie
czyny, czy samobijcze misje + RoseKill
skazane jest na zagtadE.

Ostatni bastion

To jufl koniec. JeGli stacja uzdatniani
wody jeszcze stoi, to tam schroniE siE
ostatni obroGcy miasta. W przeciwnym
przypadku bEdZ|e 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.

Moloch nie zamierza nikogo braG
Aywcem + ci ludzie zbyt diugo stawiali
opir i napsuli mu zbyt duflo krwi (sma-
ru?). Dla nich nie pozostaio nic innego,
jak tylko GmierG.

Maszyny przypuszczE zmasowany atak
ze wszystkich kierunkiw tufl przed Gwitem.
Z ciemnoGci najpierw zaatakujE maszyny
przeznaczone do walki wrEcz, a piGniej
ruszE IHejsze strzelajEce oraz transportery.
Na koniec, do miasteczka (a raczej tego,
co z niego pozostafo) wjadE najciEfisze
maszyny, ktire majE za zadanie zriwn-
anie z ziemikg wszystkiego tego, co Molo-
chowi do niczego siE nie przyda.

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.

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

/

Fragment £WieGci z Frontu™

Rosekill upadEo Miasto, ktirego losami zajmowalley S|Ewpoprzedn|m numerze i ktirego bohaterskE
obronE GledziliGmy, bezsilni, nie mogEc udzieliG pomocy, w koGcu padto tupem Molocha.

Oto lista tych, ktirzy oddali swoje Aycie w ostatnich dniach Rosekill:

~

1Joseph Carlton + kapitan Poster-
unku

2.Max Shredder * sierflant Poster-
unku

3.Timothy Douglas + szeregowy
4.Benjamin Stillton + szeregowy
5John 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
18lan 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 Il
29.Arthur Black
30.Tim Roberts
31NN

32NN

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

Pamletajmy o nich. Oddali
fycie, Hebmey mogli cieszyc sie
wolnoGciE.

Chwata bohaterom!

_/
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Ruiny - fragment

Obszerny fragment

pochodzi z powstajEcego

dodatku do Neuroshimy

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

Grodowiskiem, cafym Gwiatem pefnym
barw, odcieni, koloriw, petnym akterysty-
cznych dla niego niebezpieczeGstw i
zdarzeG. gwiat ruin powotat do flycia Prz-
epatrywaczy, WychowaE Szczury, sprawit,
Ae cztowiek 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 tafEcych 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, fle nikt tych ludzi nie zaczepia? Jak
to jest, fe jakiG gang rzuca siE na kafAdE
AywE duszE pOjaWIajECE SIE na horyzon-
cie, a Szczura, choGby tazit im przed sa-
mym nosem, zostawi samego sobie? Jak
to jest, fle kafdy, naprawdE kafdy, kto tazi
po Stanach ma spluwE w kieszeni, a Szc-
zur nie? Jak to siE dzieje, fle choroby siE
ich nie imajE, e mieszkajE gdzieG po ru-
inach i nie zdychajE z giodu, ani mrozu?

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

GWIEZDNY @ PIRAT




Neuroshima

gwiat Przepatrywaczy
Ruiny sE domem Szczuriw i miejs-

cem pracy Przepatrywaczy. Ci ludzie to

zupetnie inna para kaloszy nifl byle Szc- B ESTIAH I“SZ'
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 wielowciw. 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 przecied 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 EH hEEt”
przyczajonych fofnierzy Molocha. Ten

widok u kafldego z nas wzbudza dreszcz B éW' ﬂtﬂ HS :

niepokoju i strachu. Fabryki poczEtku

XXI wieku byfy potEAnymi, w petni nie- 1

mal zautomatyzowanymi oGrodkami, FHSTHT“E"
wielkoGciE  przypominajEc  niewielkie - :
miasteczka. DziG, wiele lat piGniej, SE ru"“' mIESt!
zfowieszczE ruinE. Wkraczasz do takiej

lokacji i moflesz utknEG tam na wiele Nneo diu ng‘a., ’
dni. BEdziesz siE bfEkaf od jednej hali L .
podziemia...

do drugiej, podEfaf wzdiufl szyn trans-
portowych, szukaf czEGci, ktire da siE
wymontowag i sprzedaG gdzieG, wiele ki-
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Neuroshima

lometriw dalej, w jakimG mieGcie. Puste
hale i przestronne, wymarte przestrzenie
sprawiajE niepokojEce wrafenie. Hula
po nich wiatr, rzuca Gmieciami, unosi kurz
i pyL

CiEfikie buty zostawiajE wyraGne Glady.

Nie ma dzié 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 jufi siE tam zainstalowatf Moloch.
Fabryki, jak kaflde opuszczone ruiny, sE
Gwiatem zdrady - riwnie dobrze mofe
taka staG pusta, wiaG nudE, jak i byG
siedzibE gangu, magazynem cennych
gambli, miejscem eksperymentu Molo-
cha. Kiedy widzisz gruzy, ruiny, opuszc-
zone przez cztowieka miejsce, w giowie
kotata siE jedna myGl - dlaczego nikt tu
sSiE nie osiedlif? Jakie niebezpieczeGstwo
kryje siE na horyzoncie tym razem? A jed-
nak ruszasz tam. Wierzysz, Ae ci siE uda.
Wierzysz, fle znajdziesz tam gamble i wyr-
wiesz je dla siebie, dokonasz tego, czego
nie udato siE dokonaG innym przez os-
tatnie trzydzieGci 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, dGwigi, kopar-
ki to maszyny o wielkiej wartoGci. JeGli
tylko uda siE je uruchomiG. JeGli tylko
uda siE je dostarczyG gdzieG, gdzie RyjE
ludzie i bEDE mieli doGG gambli, by za to
zaptaciG. W Zasranych Stanach Ameryki
jest znacznie wiEcej ludzkich osad nif
spychaczy. A kaflda, uwierz mi, kafda z
tych rozrzuconych po kontynencie osad

potrzebuje ciEfkiego sprzEtu. Potrzebuje
go, by postawiG na nogi rozwalone bu-
dynki, by przygotowaG siE do obrony,
by odwaliG kawat ciEflkiej roboty. O tym
wszystkim wiesz. Dlatego patrzysz na ru-
iny potEAnego kompleksu fabrycznego
na horyzoncie, spluwasz na ziemikg i ki-
erujesz swoje brudne dupsko w tamtym
kierunku.

Czeka ciE tam sukces albo GmierG.

gwiat wieHowciw

Kilka lat temu mtody chitopak, ktiry chciat
byG moim przewodnikiem poGrid gru-
ziw Dollin Town zachEcai mnie do wy-
prawy do ruin najwiEkszego wiefowca
w mieGcie. PamlE,tam jak podnlecony
swolE opowieGciE w koGecu wypalit: @Tam
SE setki pomieszczeG biurowych! Masa
gambli

Miat moHe osiem lat. Giwno wiedziaf o
biurowcach.
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Tamten budynek - nim runEt we wrzeGniu
2020 - miaf prawie dwa tysiEce po-
koi. JeGli dostawca pizzy zgubitby nu-
mer pokoju, do ktirego miaf dostarczyG
MargerittE, byto po ptakach. Nie dato siE
zapukaG do kafdego pokoiku i spytaG,
czy ktoG zamawiat pizzE. Nie datby nawet
rady odwiedziG wszystkich pomieszczeG
na jednym piEtrze. Wieflowce to dufa
sprawa. Czasem myGIE, He cztfowiekowi
brakioby flycia, by odwiedziG kafAdy za-
kamarek takiej budowli.

Kafdy giwniarz wie, He wiefowce nie
najlepiej znoszE wojnE. Wiele z nich
runEto chowajEc pod sobE tysiEce istnieG
ludzkich. SE i takie, ktire wciEA stojE,
dumnie prEfEc siE ku niebu. OsuniEte,
przechylone, mniej lub bard2|ej zniszc-
zone, sk jak drabina do stoGca. Wszyst-
kie co do jednego kuszE fowciw gambili.
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 kafAdym sprzEt kom-
puterowy. Masz tam tysiEc pokoi, a w
kafdym fiflka 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, fle sE nieskoGczenie wielkie. Wid-
zisz takE budowilE i mordka ci siE cieszy.
Szabrowato go juff pewnie i z setka
wEdrowciw. Mofle i dwie setkil A ty wciERA
masz pewnoGG, Ae kryje siE tam maskE
ciekawych gambli. OczyGcili pierwsze
piEtro, drugie, piEtnaste, oczyGcili wszyst-
kie p|EGdZ|eS|Et piEter! Nie szkodzi. Ten
pleprzony wieflowiec ma ich dwieGcie
czterdzieGci osiem...

4 MicHAE ORACT "HIMA HEX
NEURO 2t

DD UELS

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 kafdym razem oglEdasz
kolejnE pocztiwkE z przesztoGei. MoHesz
chodziG po ruinach, by zdobyG gamble -
to najwafniejszy z powodiw, dla ktirych
ludzie ryzykujE Hycie faflEc po gruzach.
Mofesz chodziG, by dowiedzieG siE o
przesztoGei, by uczyG siE, odgrzebywaé
wiedzE o dawnych czasach. Moflesz tefl
chodziG po to, by chionEG, perwersyjnie
zagfEbiajEc siE w przeszfoGG.

SWoJE drogE, zdziwitbyG siE jak wielu
takich porEbaGciw fyje na tej ziemi.
RyzykujE Hyciem tylko po to, by dostaG sif,
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 kafidy
Szczur to doktor filozofii. Sygnalizujg ty-
lko tyle, fle jeGli twij kumpel z Hegemo-
nii cafe Aycie spEdzit na 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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No wiaGnie. Sam wiesz.

gwiat niebezpieczeGstw

Dla wielu marzycieli i idiotiw ruiny oraz
gruzowiska to zftofla skarbiw, miejsce,
ktire wystarczy dobrze przeczesaG, by
staG siE bogaczem. A jednak, gdyby
policzyG tych, ktirzy po zlustrowaniu
jakichG ruin zostali bogaczami i gdy-
by przyriwnaG ich do liczby frajeriw,
dla ktirych poszukiwanie gambli byto
ostatniE  przygodE Hycia, szybciutko
potapiemy siE, fle gruzowiska to przede
wszystkim pola Gmierci.

Ludzie, dla ktirych przeszukiwanie gru-
zowisk to codzienna praca SE wyczuleni
na niebezpieczeGstwa, potrafiE sobie z
nimi radziG, wiedzE na co mogE sobie
pozwoliG. Wszyscy inni poruszajE siE po
tym terenie jak Glepcy. SE jak dziecko
rzucone na bagna.

Pewnie dobrze o tym wiesz - gruzow-
iska nie tylko kryjE szkielety ludzi, ktirzy
zginEli we wrzeGniu 2020. Znajdziesz tam
drugie tyle ciat Gmiatkiw, ktirzy chcie-
li zdobyG nieco gambili, ale nie byli do
tego przygotowani. Przepatrywacze bez
pudta powiedzE ci jak zginEt mEfczyzna,
ktirego zwioki lefE ci przed nosem. Byt
pechowcem, ktiremu osunEfa siE noga
i ktiry runEf wraz z lawinE kamieni w
gtEb tunelu. Tamten stracit gtowE - wiatr
uderzyt okiennicE, tafla szkia runEta w dit
jak cicha GmierG. Nawet nie poczut kiedy
zginEL. CiEcie byto precyzyjne Tu z kolei
zabljstwa dokonata przegnita podEoga
minEfo jud kilka miesiEcy, ale przecief
widaG zacieki na Gcianach, widaG pleGG,
caly przebieg zdarzeG mamy jak na
dfoni. Tego frajera z kolei zabita chciwoGG
- popatrz, odciEf tE stalowE IinE i nie
zauwaflyt, fle byta podpiEta do tam-
tej konstrukcji, wszystko runEfo, a jemu
odciEfo rEce. Obie.

Tak, diugo by o tym opowiadag.

WyciEgniesz jakic gambel, ustyszysz
delikatny rumor i po chwili zwali siE na

ciebie lawina gruzu. Wleziesz w jakEG
kaltufE i okafle siE, He twoje buciory nie
byEy odporne na kwas. Pstrykniesz jakiG
gtupi przyC|sk wyglEdajEcy jak pstry-
czek od Gwiatta, a uruchomisz coG, co
zabije ciE szybciej nifl seria z AK-47.
ZatrzaGniesz drzwi i okafe siE, fle wtaGnie
SiE pogrzebateG, bo byta tam blokada.
Mofesz wzywaG pomocy. Mofle ktoG ciE
ustyszy.

Na przykiad te dwa sEpy siedzEce na
kominie.

gwiat putapek

Nie wspominalitmy jeszcze o morder-
stwach. Nie uwierzytbyG, jak wiele z wy-
padkiw, ktire majE miejsce podczas
taflenia po ruinach, to morderstwa. Za-
planowane z zimnE krwiE, skalkulowane,
czEsto zlecone przez ludzi, ktirzy majE
wiadzE i gamble.

Nie wypadki. Morderstwa.

To ciemna strona pracy Przepatrywaczy.
Widzisz, wielu z nich jest na ustugach
przeri HneJ matci mafiosiwi przestEpmw
DostaJE zlecenia, przeszukujE ruiny,
wyciEgajE gamble. W zamian majE
ochronE, spokij dach nad gtowE i
gorEce laski na zawotanie. Za komfort tr-
zeba jednak ptaciG. Czasem wiEc zlece-
nie przybiera inny ksztaft. Przepatrywacz
nie styszy: @Potrzebujemy dwudziestu
bEbniw do pralki, jakic palant z Feder-
acji przyjedzie po to za miesiEc.”, lecz
coG w stylu: 8Za tydzieG bEdzie tu grupka
piEciu Gwokiw z Teksasu. Mij ziom, Ro-
driguez, chce ich giiw. WciEgniesz ich na
teren Pritchstone i majE tam jufl zostaG.
Na zawsze.

DobryPrzepatrywacz potrafiw pojedynkE,
bez zdradzania siE i podejmowania
najmnlejszego ryzyka zatatwiG oddziat
szeGciu, o6miu ludzi. ZglnE i nawet nie
bEdE wiedzieli co siE stafo. Spadnie im
na samochid dwutonowy blok betonu.
Ot, wypadek. Zawali siE tunel, ktirym siE
przedzierali. Osunie siE kabel podiEczony
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do generatora w chwili, gdy po kostki
stojE w kafufly deszcziwki.. Przepatry-
wacz na swoim terenie jest jak Moloch.
Nie bierze jeGciw.

Kiedy wiEc wtadujesz siE na jakiG teren,
a twojemu kumplowi kawatek cegty,
ktiry spadt z dachu wtaGnie rozwalit teb,
przestaG wierzyG w przypadek. WrzuG
wsteczny i spieprzaj do domu. W Zas-
ranych Stanach nie ma przypadkiw.

gwiat kryjiwek
Duflo miwimy o niebezpieczeGstwach, o
tym, fle ruiny mogE byG jak bagno, wkroc-
zysz tam i juf nigdy nie uda ci siE wriciG
do domu. Miwimy o Prz-
epatrywac-
zach,

ktirzy radzE sobie z tymi
niebezpieczeGstwami, o goGciach, ktirzy
potrafiE ulyG gruzowisk jako broni. Stras-
zymy i straszymy.

OczywiGcie. nic nie jest ani czarne ani
biale. WriGmy na chwilE do Szczuriw.
Dla nich ruiny budowli to schronienie.

Pewnie jul tego doGwiadczyteG - gru-
zowiska to cholerny labirynt. Kamienna
dAungla petna kryjiwek, skrytych kory-
tarzy, tuneli, zastawionych kawatem bla-
chy zej6G do podziemnych klitek. Mofina
SiE w tym zgubiG, poszukiwacz gambli
tazi po tym nieudolnie, przedziera siE
przez zwaty gruzu, wyszukuje jakichG bez-
piecznych tras i budynkiw, do ktirych
migiby siE dostaG. BEEdzi. Wszystko jest
tu dla niego obce i niebezpieczne. Co in-
nego Szczur..

Szczur zna dany teren, z niebez-
piecznego bagna peinego
putapek, gruzowisko zamien-
iasiE dlaniegow bezpiecznE
przystaG. To jego teren, dla
wszystkich obcy i niebez-
pieczny, dla Szczura nie
majEcy tajemnic. Potrafi
SiE tu skryG. Tropiony, po-
trafi zniknEG, rozptynEG
siE dostownie w powi-
etrzu. W ruinach mofina
Gwietnie bawiG siE w
chowanego.
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/W styczniowym numerze Gwiezdnego Pirata mamy dla Was materiat \
napisany przez MatgorzatE £EMoraine~ Skowron traktujEcy o najsEynn/ejszych
rodach karyjskich. JeGli rozgrywacie, lub macie zamiar rozegraG przygodE
Przeciw Pierwszemu Przykazaniu (wiadomoGG ponifiej!), byG mofle wszystko
potoczy sSiE tak, i gracze na dtuflej zabawiE w Karze. Artykuf Moraine bEdzie
6wietnE pomocE w projektowaniu kolejnych scenariuszy, ktirych akcja ma

Klejsce na pitwyspie Pazura. /

Przeciw Pierwszemu Przykazaniu

W grudniu, z okazji GwiEt na stronie Portalu mofna byto znaleGG pre-
zent dla wszystkich faniw Monastyru * oficjalnE przygodE do Mo-
nastyru, ktirej akcja toczy siE w Karze. Przeciw Pierwszemu Przyka-
zaniu ma 28 stron, jej autorem jest Ighacy Trzewiczek, a ilustracjE na
okiadce wykonat Mariusz Gandzel. Przygoda zostata udostEpniona
za darmo w formacie PDF.

Kolekcjonerzy, ktlrzy chcE przygodE mieG w formie wydrukowanej
+ tak jak pozostate tytuty z tej serii + mogE zamawiaG Przeciw Pierw-
szemu Przykazanlu drogE mailowE. Przygoda bEdzie wydrukowana
w niewielkim nakiadzie specjalnie dla najbardziej zagorzatych faniw
Monastyru.

KsiEga wojskowego

TrwajE prace nad KsiEgE wojskowego. To jeden z trzech podrEczni-
kTw skierowanych do graczy (obok ksiEgi Duchownych oraz ksiEgi
Uczonych), w ktirym znajdE siE rozwiniEcia zasad ZW|Ezanych Z po-
staciami wojskowych. Na chwilE obecnE gotowe sE rozdziafy o pro-
wadzeniu bitew i potyczek w Dominium (pomoc dla graczy oficeriw),
zasady pojedynkiw zwiadowciw (wyprowadzanie w pole pogoni,
mylenie Gladiw i inne), powstajE kolejne materiaty. CafoGG tworzona
jest przez Laikka, Eliasha, Gana oraz kilku jeszcze faniw Monastyru.

Wspitpraca

ZachEcamy do przesytania materiafiw do Monastyru do publikacji
w Gwiezdnym Piracie. Szukamy zariwno autoriw ilustracji jak i auto-
riw teskstiw.

Materiafy prosimy przysytaG na adres portal@wydawnictwoportal.pl

@
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Ma gorzata Skowron

KARYJSKIE RODY RYCERSKIE

Dor Harvel [tytuf barona]

Herb: 3 ztote liGcie dEbowe w polu czer-
wonym.

Gfowa rodu: Leonetta Dor Harvel.

Harvelowie przybyli do |
Kary wraz z | KrucjatE. SE
bardzo dumni ze swojej
dtugiej historii i od zawsze
starali siE JE dokfadnie
udokumentowagG.
Obecnie prowadzE
najdokiadniejsze  ksiEgi
heraldyczne w cafej Kar-
ze. W tej mierze ustEpujE
jedynie Inkwizycji, lecz do ksiEg Officjum
mafo kto ma wolny wglEd. WiEkszoGG
swatiw w razie wEtpliwoGci co do stop-
nia pokrewieGstwa lub tefl stosownoGci
matfeGstwa pomiEdzy rodami o rifinej
pozycji zasiEga rady u pani Leonetty
dor Harvel. Dama ta, od dwudziestu lat
wdowa, trzyma swij rid HelaznE rEKE. Jej
synowie pozornie pogodzili SiE z myGIE,
i nie obejmE dziedzictwa we wtadanie,
a szansk na to majE raczej ich dzieci. W
rodzinie wciEfl trwa walka o wpfywy na
razie duszona w zarodku przez paniE
LeonettE, ale jej GmierG bEdzie zarzewiem
rzuconym na beczkE prochu, jakE stata
siE rodzina. Kto wie, mofe ktiremuG z jej
syniw jufl zaGwitaf w gfowie pomyst na
przyspieszenie tego momentu?...

z DoriE, i nadal aktywnie
je podtrzymujE. Tak wiEc,
kiedy wiEkszoGG Karyjc-
zykiw dla wojny wybiera
siE na zachid, na ziemie
Valdoru, Istrowie ptynE na
wschid, wspieraG krew-
niakiw w walce z Kordem.
Z tego wiaGnie powodu
niewiele piastujE stanowisk w karyjskiej
armii, lecz wszEdzie tam, gdzie liczy siE
doGwiadczenie zdobyte w podrifly sE
mile widziani, i czEsto zasiEga siE ich opi-
nii. Dor Istra organizujE tefl dalekie piel-
grzymki, ktire mimo dtugiej podrifly i
sporych kosztiw zawsze przyciEgajE rz-
esze chEtnych Ostatnia pielgrzymka do
Santii ruszyEa piftora roku temu, wczesnE
wiosnE, tufl po puszczeniu lodiw. Ostatnie
wieGci przyszty przed zimE. PEtnicy pow-
inni byG jufl w domu, lecz ich Glad urwat
siE w drodze powrotnej i nikt nie potrafi
powiedzieG, co siE z nimi stato..

Dor Miel [tytuf barona]
Herb: w tarczy srebrno =
krzyf kawalerski.

Gfowa rodu: Herevard Dor Miel.

zielonej Zzioty

Dor Istra [tytut barona]
Herb: srebrna wieHa w polu czarnym.

Giowa rodu: Magnus Dor Istra.

Dor Istra = ri d osiadty na karyjskiej ziemi za
czasiw lll Krucjaty. SE jednymiztych, ktirzy
nigdy nie zerwali kontaktiw iEczEcych ich

Najmiodszy syn osiadiego
w Karze krzyHowca, Martin
Dor Miel byt chorowitym
dzieckiem. Nikt nie wrifyf
mu dEuglego fycia. gal
byto patrzeG jak wesoty
i bystry chtopie co roku
zmaga siE z chorobami
przywodzEcymi go na sk-
raj Gmierci. Surowe i zimne
ziemie Dor Mieliw nie sEtuEy jego zd-
rowiu. W koGcu matka przefamujEc bil
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zwiEzany z oddaleniem od dziecka
odestafa go do krewnych w RadeGcie.
Chiopiec miat wstEpiG do klasztoru, jed-
nak Jedyny zarzEdzit inaczej.

Jego oczytanie i dowcip spodobaty siE
kardynalskiemu emisariuszowi, ktiry stat
siE jego patronem. We wiaGciwym czasie
uczeG zastEpif mistrza, i przejEt jego
obowiEzki. Poniewal pokojowa stufba
Karze nie jest zbyt popularna wérid ryc-
erstwa, zawsze jest sporo wakatiw, ktire
czekajE na ludzi Gmiatych i obytych,
gotowych podjEG wyzwanie.
Potomkowie Martina Dor Miel znakomi-
cie sprawdzajE siE w tej roli, od trzech
pokoleG kontynuujEc stufbE w oficjalnej
dyplomagiji. Z kafdej rodziny przynajm-
niej jedno dziecko, dowolnej pfci, jest
posytane do szkif w RadeGcie, a potem
terminuje u ktiregoG z karyjskich emis-
ariuszy, niosEcych niestrudzenie orEdzie
walki z CiemnoGciE do wszystkich paGstw
Dominium.

Dor Miraval [tytut barona]

Herby: srebrna rifla w polu szkarfatnym,
Miravalowie na tEkach.

Stary herb doryjski, ztocisto-btEkitna sza-
chownica + Miravalowie na skale. Mira-
valowie na skale s wtaGcicielami zamku
Cavarel.

Gfowa rodu: Hektor Dor Miraval. Dziedzi-
cami tytutu SsE jego wnukowie, bliGniacy
Valaris i Amadis. Trzeci z braci, Doriel jest
giermkiem ksiEcia Heste, nowicjuszem w
Zakonie Templariuszy.

kach, fle przez cafe dnie
mofina byfo jechaG przez
lenna nie widzEc innych
barw nifl zfoto pil i bEEKit
nieba. Od tych zresztE
koloriw Miravalowie
przyjEli swij doryjski herb.
Do dzié cztonkowie rodu
wraz z nadejéciem wios-
ny wyruszajE na objazd swoich ziem, i
bywa, Ae wracajE dopiero na fniwa, Aeby
wtasnorEcznie potoflyG pierwszy pokos.
Miravalowie osiedlili siE w Karze za
czasiw | Krucjaty. Z tamtego okresu
zachowato siE kilka pieGni religijnych
ukfadanych przez poetiw noszEcych
to nazwisko. Rid ten zawsze sfynkf z
zamifowania do muzyki, i wydat wielu
stynnych w Karze trubaduriw.

Do dzié rodzina Dor Miraval pielEgnuje
tradycje wyniesione z Dorii i tamtejsze
zwyczaje. Do nich, jako znawciw etyki-
ety i kultury dworskiej niejednokrot-
nie odwofujE siE mistrzowie ceremonii
zariwno krila jak i Kardynata.

Dor Molay [tytu hrabiowski]

Herb: lew wspiEty w polu czerwonym.
Gtowa rodu: Ariald Dor Molay. Jego
brat Rainer Dor Molay piastuje obecnie
stanowisko wielkiego mistrza Templari-
uszy.

Popularne powiedzenie
miwi, le Miravalowie sE
zrobieni z bfEkitu i zfota.
Odnosi siE to do ich uro-
dy, poniewafl przewagE
wGrid nich majE blon-
dyni o niebieskich oc-
zach. Sami Miravalowie
twierdzE, fle powiedzenie
ma Gridio za morzem, w Dorii. Tamtejsze
ich ziemie stynEfy z rozlegfych upraw
zbif. Mnich Tertianos pielgrzymujEcy do
Santii w Il wieku zapisat w swoich notat-

Pierwsi Molayowie przy-
byli do Kary podczas Il
Krucjaty. Po osiedleniu siE
na zdobytej ziemi przyjEli
przed nazwiskiem prze-
drostek Kar. Krewniacy,
ktirzy uczestniczyli w IV i
V Krucjacie pozostali przy
starej pisowni Dor, dla
podkreGlenia odrEbnoGci rodzin. Obecne
rodzina Kar Molay nieco podupadta. Ich
ziemie zostafy spustoszone przez kilka
kIEsk Hywiofowych i dopiero d6wigajE
siE ze zniszczeG. Tymczasem obdarowa-
na tytutem hrabiowskim mtodsza gafEG
rodu pnie siE wzwyH dziEki Gwietnym
maffleGstwom i  objEciu  wysoce

@
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prestifowych funkcji w paGstwie. Hra-
bia Ariald jest promowany na nastEpcE
ksiEcia Doriana Kar Heste jako dowidcy
wywiadu krilewskiego.

Molayowie sE bardzo zasadniczy, nie
tolerujE odstEpstw od powinnoGci rycer-
skich ani uchybieG etykiety. Powafni i sku-
pienina obowiEzkach stynE zsumiennoGci
i nieugiEtoGei. Anegdota miwi, fle zaczEl
przyznawaG siE do posiadania poczucia
humoru dopiero po encyklice Kardynata
Dominika de Nevres, ktiry wskazywat, fle
Gmiech niszczy strach, zatem jest orEflem
w walce przeciwko CiemnoGci.

Kar Drenes [tytuf kawalerski] granica
agaryjska.

Herb: dwa klucze zfote w polu biEkitnym.
Gtowa rodu: Adalbert Kar Drenes.

ktire jednak uznat za rzecz zwyczajnE
na pograniczu. Rycerz podriflujEcy
wraz ze swym pocztem juf nie raz kusit
przerifinych rabusiiw do fatwego z po-
zoru zarobku. Ku swojemu zdziwieniu po
powrocie zastat bramy zamku zamkniEte
na gtucho i strzelciw na blankach. Jak
siE okazafo, w czasie jego nieobecnoGci
dziedzictwo postanowita zagarnEG jego
przedsiEbiorcza matflonka wraz ze swoim
kochankiem. Z pomocE sEsiadiw pan
Drenes zdofat odbiG zamek. Niestety, win-
owajcom udato siE zbiec do Agarii, pod
opiekE tamtejszego odiamu rodziny.
Rogacz, wygnana Hona i kochanek - jak
to siE skoGczy?

I

PoczEtki  historii  rodu
siEgajE VI Krucjaty, kiedy
to nawricony Agaryjc-
zyk, lvan Drenes samo-
szist bronif mostu przed
przewafajEcymi sitami z
Valdoru.

Jego poGwiEcenie zostato
nagrodzone nadaniem
mu tytufu szlacheckiego oraz lenna na
granicy Kary i Agarii. Herbowe kluc-
ze symbolizujE strafnikiw granicy. Dla
odrifinienia od rodziny, ktira pozostata w
Agarii i nadal trwafa w pogaGstwie lvan
Drenes wzorem krzyflowciw osiadfych
na Pifwyspie Mtota przyjEf przedrostek
Kar przed nazwiskiem.

Minionego roku gorEce lato sprzyjafo
wylEganiu siE wszelkich zaraz, zatem
wielu starszych czionkiw rodu zeszio z
tego Gwiata, a tytut giowy rodu przypadt
w udziale drugiemu synowi poprzed-
niego suwerena. Pan Adalbert dowiedziat
siE o dziedzictwie w czasie odbywania
dorocznej stuflby na granicy karyjsko-
valdorskiej, zatem jako dobry karianin
przedtoflyt obowiEzek wobecwiary ponad
GwieckE schedE, i wricit do domu dop-
iero na jesieni. W czasie drogi powrotnej
wyszed: cafo z kilku zmyGinych zasadzek,

Kar Heste [tytut ksiEAEcy]

Herb: trzy krzyfle srebrne w polu ziel-
onym

Gtowa rodu: Dorian Kar Heste.

Rid Heste sfynie z ludzi [
ekscentrycznych. Z £Dzi-
ennikiw Michelisa
opiewajEcych losy Il Kruc-
jaty wyczytaG mofnasporo
o fantazji i zamitowaniu do
ryzyka, jakie cechowato
ten rid. Wiasne kroniki
rodziny Kar Heste riwnief
z upodobaniem odnotowujE przerifine
ekscesyspowodowane przezjejczionkiw.
Na przykiad zablokowanie jedynego
mostu pomiEdzy KarE a AgariE przez ry-
cerza w zieleni, ktiry wyzywat do walki
kafdego, kto miat zamiar przejechaG
drogE. Wystarczyto, by wyzwany stanEt
do walki, by niezalefinie od wyniku po-
jedynku rycerz przepuGcii go dalej. Ni-
estety, przez caty dzieG nie zjawit siE nikt
odwafiny. Dopiero rankiem nastEpnego
dnia powiadomiony o wszystkim pan
Kar Drenes wyzwat rycerza i po wygranej
walce nakazat mu opuGciG most, co tenfle
uczynit. Inny zniw wybrat siE wiosnE
na objazd zamkiw sEsiadiw w stroju
biEdnego rycerza, wyzywajEc kafldego,
kto nie przyznat mu racji, gdy obwieszczat,
e najpiEkniejszE i najcnotliwszE z kobiet
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jestjego narzeczona. Cata wyprawa byta,
jak siE okazato, prezentem urodzinowym
dla jego damy.

KsiEAE Dorian na tle przodkiw uchodzi
za wyjEtkowo rozsEdnego i zdyscy-
pllnowanego cziowieka, w czym sporE
zasiugE ma diugoletni stafl w zakonie
Templariuszy i piGniejsza stufiba w wywi-
adzie krilewskim. Niektirych dziwi jego
zamitowanie do zapasiw i piEGciarstwa,
obce wiEkszoGci dobrze urodzonych, ale
pozycja ksiEcia i stawa rodu pozwala
mu na nie przejmowanie siE cudzymi
opiniami. Dorian Kar Heste w zwiEzku z
matHeGstwem z ksiEAnE Agnes de Cler-
mont musiat opuGciG Zakon, lecz nadal
aktywnie wspiera jego dziatania. Jako
suweren rodu Kar Issos poczuwa SiE
do dbania o swoich wasali, i funduje
oprawE pasowania oraz sprzEt rycerski
dla jednego z nich rocznie.

Rid Heste znany jest tefl z organi-
zowania turnieju plebejskiego, w ktlrym
gwoGdziem programu  sE wyGC|g|
zaprzEgiw wotowych. Udziai mogE w
nich braG jedynie plebejusze, ale co roku
kilku szlachciciw startuje w nich w prze-
braniu i pod przybranym nazwiskiem.

MONASTYR

Kar Tssos [tytut barona]

Herb: krzyfl srebrny w polu czerwonym.
Issosowie dzielE siE na cztery klany,
zalefinie od potofenia ich wioGci. Sami
przedstawiajE siE czEsto dodajEc do naz-
wiska okreGlenia: na piasku, na btotach,
na puszczy, na kamieniu.

Gtowami rodzin sE kolejno: na piasku
Robert, a biotach Andreas, na puszczy
Konrad, na kamieniu Justus.

Z mtodego pokolenia wyrifnili siE jufl siE
w zakonie Templariuszy Orestes, w Ink-
wizycji Marcus, i w dyplomacji krilews-
kiej Berengar.

Issosowie sE liczni, biedni i
bitni. Ich spore z poczEtku
ziemie, zdobyte w czasie
Il krucjaty, zostafy roz-
drobnione pomiEdzy
potomkiw zbyt licznych,
by zdoEaEy ich wayW|G
Poniewal Issoswie wierzE,
fe kaflde dziecko jest da-
rem Jedynego, uwafajE,
fe nalefly mieG ich jak najwiEcej. Jest
to dowodem faski. Poniewafl Pan nie
zwyki zapominaG o swoich wiernych
stugach, to nie da im umrzeG z gfodu.
Co dla wielu zadziwiajEce + ta taktyka
siE sprawdza. W rodzie Issosiw nigdy
siE nie przelewato, ale w czasie wielkiej
biedy rodzina wspiera siE nawzajem ze
szczerego serca i z wielkim oddaniem.
Karyjscy chiopi bardzo ich szanujE, bo
to jedyna szlachta, ktira wie, co to gfid,
wygrzebywanie spod ziemi kiEczy na
przedniwku, i dzielenie jednej miski kar-
tofli na cafE rodzinE. JeGli trzeba Issosow-
ie potrafiE pracowaG w polu razem ze
swoimi poddanymi, i nie uwafajE tego
za powid do wstydu. Skoligaceni sE z Is-
trami i Ardennami, ktirzy sEsiadujE z ich
lennami.

Issosowie sEynE z odwagl i pogody du-
cha. CzerplE z Aycia petnymi garGC|am|
wiedzEc, He fortuna jest rzeczE ulotnE, a
tego, co przeflyte, wypite i ZJedzone nikt
im jufl nie odbierze. Z tego tefl powodu
gardzE skEpstwemichciwoGciE.SE bardzo
szczerzy i nie ukrywajE swoich poglEdiw.
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BezkompromisowoGG i umitowanie
prawdy wielu z nich zaprowadzifo w
szeregi stug KoGciota, a szczegilnie Ink-
wizycji. SE doskonatymi Gledczymi, tatwo
zdobywajEcymi ludzkie zaufanie. Issosiw
mofna spotkaG dosfownie wszEdzie, w
kafldym zakEtku Kary majE krewniakiw
i krewniaczki, w kafldy rid wheniona jest
przynajmniej jedna panna z domu Kar Is-
sos, WiEc stanowiE jednE z najleplej poin-
formowanych rodzin w caEym paGstwie.
Samych zbro;nych noszEcych to nazwis-
ko rid mofle wystaW|G co najmnlej dwie
setki, wiEc jest to liczEca siE sita.

Kar Neiss [tytut barona]

Herb: jednoroflec wspiEty w polu
bEEkitnym.
Gtowy rodu : Tankred Kar Neiss i Arvin
Kar Neiss.

Rid jest podzielony na dwie linie, ze
wzglEdu na rozmieszczenie rodzin na
drzewie genealogicznym dla fartu naz-
wane kiedyG LewE i PrawE, Sinister i Dex-
ter,.

poGmiewisko. Nie poprawiio to bynajm-
niej ich wzajemnych stosunkiw. Do dziG
obie linie rodowe kontynuujE waGG i nie
zamierzajE w Haden sposib dEARyG do
zgody. Kilka incydentiw w kafldym po-
koleniu podsyca wzajemne pretensje i
rodzi nowe oskarflenia.

Siedziba rodu, nazywana dawniej
TwierdzE gniegu, od lat porasta chwasta-
mi i kruszeje pod naporem wiatru i
deszczu. Kaflda priba zajEcia jej przez
ktirEG ze stron powoduje natychmiast-
owa reakcjkE i przygotowania do waojny.
PoniewaH rodowa waGG zirytowata nowo
wybranego Kardynata, mofe siE okazaG,
He dni prywatnej wojny rodu Kar Neiss
dobiegajE koGca. Jednak nie sposib nie
zastanawiaG siE, jakE reakcjE Krila wz-
budzi interwencja Jego Eminencji..

Kar Tierne [tytut hrabiowski]
Herb: czerwony smok w polu srebrnym.
GtowE rodu jest Lothar Kar Tierne.

Obie linie sE ze sobE
skficone od niemal stu
lat, kiedy cioteczni bra-
cia bEdEcy gfowami
swoich rodzin starli sig ze
sobE na turnieju z okazji
urodzin ksiEfAniczki Alison
de Courtenay. PoniewaH
dama odrzucita obu za-
lotnikiw, kafdy na rywa-
la zrzucit winE za wtasne
niepowodzenie. W czasie
krucjaty, ktira nastEpita
w tym samym roku obaj
panowie wraz z pocztami
krewniakiw  zaciEgnEli
siE do rywalizujEcych ze
sobE oddziafiw - Dexter do
kardynalskiego, Sinister do krilewskiego.
Ich wzajemne animozje zostafy sprytnie
wykorzystane przez kilku karierowicziw
z dyplomatycznymi umiejEtnoGciami,
wiEc obaj rycerze zostali wystawieni na

Tiernowie osiedlili siE w [
Karze doGG piGno, za l
czasiw IX Krucjaty, kiedy
kontrofensywa  Valdoru
zepchnEfa  krzyHowciw
niemal do linii GrzmiEcej
Rzeki, wprost na pogaGskE
AgariE.

Jest to jeden z tych rodiw,
ktire od wiekiw siedzE na wiasnej zie-
mi i rzadko wybierajE siE w Gwiat. StynE
z doskonatych myGliwych i wspaniatych
psiw. Ogromne czarne brytany do
polowania na deviria i ludzi sE hodowane
i ukiadane na ziemiach tego rodu.

Smok na tarczy Tierniw jest wedtug leg-
endy jednym z trofeiw zatoflyciela rodz-
iny, ktiry spEdzit kilka lat w elfiej niewoli
w Valdorze, walczEc na tamtejszych are-
nach z najrifiniejszymi monstrami. Z nie-
woli pricz doGwiadczenia i blizn przywii zt
riwniefl szczeniEta, ktire daly poczEtek
ich sfynnej hodowli. Karyjskie psy daty
poczEtek wielu dzisiejszym rasom w
Dominium, poczEwszy od kordyjskich
alanos, koGczEc na nordyjskich psach




MONASTYR

goGcezych, ufywanych w okupowanej
Bardanii do tropienia partyzantiw.
Obecnie kupienie szczeniEcia czystej krwi
przez kogoG z poza Kary jest niemofiliwe.
Rid Tierne, z przyczyn znanych podob-
no tylko Kardynatowi odmawia wywo-
zu psiw poza granice paGstwa. Zatem,
jefleli na arenie w Cynazji zobaczy siE
karyjskiego brytana, zwierzgE na pewno
nie dostato siE w tam legalnE drogE..

Kar Velt [tytut hrabiowski]

Herb: zfoty wieniec w polu czerwonym.
GfowE rodu jest: Henryk Kar Velt, dziedzic
tytutu: Morholt Kar Velt, rywal Arialda Dor
Molay w zabiegach o stanowisko szefa
krilewskiego wywiadu.

Veltowie sE jednym ze
starych rodiw, osiadfych
w Karze za IV Krucjaty.
Nigdy nie zaliczali siE do
rodiw licznych, natomiast
zawsze do wpfywowych.
W caly kraju znani sE z
rozsEdku i rozwagi. Za-
wsze przemyGIE kafdE ze
swoich decyzji, nie dziatajE na otlep, co
zdarza siE wielu innym, ktirych ponosi
wiara i wnikajEcy z niej entuzjazm. Z tego
tefl powodu powierzane jest im chEtnie
dowidztwo nad duflymi operacjami
wojskowymi i dyplomatycznymi. Kilku z
nich aktywnie wspiera Zakon Templari-
uszy, lecz rzadko ktoG z tego rodu skiada
Gluby i wstEpuje w jego szeregi. Veltiw jest
po prostu zbyt mato, by pozwoliG ktire-
mukolwiek na zioflenie Glubiw i odejGcie
od spraw tego Gwiata. Z powodu wielu
wojennych przewag czasem zadzierajE
nosa, lecz zwykle ktoG wyjEtkowo spe-
ktakularnie im go uciera.

Veltowie posiadajE rozlegie dobra
graniczEce z ziemiami Molayiw, z ktiry-
mi od wiekiw AyjE w wielkiej przyjatni.
NalelE do jednych 2z bogatszych
rodzin w Karze, ale w Haden sposib
nie manifestujE zamofinoGci. Mniej sur-
owi od Molayiw w kwestii obyczajiw
chEtniej organizujE zabawy, oprawy

GWiEt i turnieje. Jako rasowi kobieciarze
lubiE mieG okazje do nowych odbojiw.
geniE siE piGno i w wyborze matfonki
bywajE niesamowicie wprost wybred-
ni. Plotka gtosi, e GCiEgnEli na siebie
przekleGstwo i zakochujE siE tylko raz
w fyciu, a wtedy od razu do grobowej
deski. PrawdE jest jednak, fe trzech os-
tatnich suwereniw tego rodu przywiozto
sobie flony z poza Kary. Morholt Kar Velt
oflenit siE Doris Kohl von Essen, ktirE
poznaf na krucjacie w Minorii, gdzie
dowodzita wspifpracujEcym z Karyjc-
zykami oddziatem. Obecnie nazwisko
Kar Velt przystugujEce z racji urodzenia
nosi tylko jedna kobieta. Jest to cirka
pana Henryka, Ida Kar Velt, wdowa po
Filipie de Courtenay. Pani Ida nalefly do
prywatnej gwardii kardynalskiej.
PoniewaA w Karze kafdE sfuflbE od-
bywa siE na chwafE Jedynego, nie ma
zajEG haGbiEcych. Z tego powodu nikt
nie wstydzi siE czfonka rodziny, ktiry w
innym kraju uznany bytby od razu od
razu czarnE owcE. W szeregach krilews-
kiego wywiadu pracuje Bertram Kar Velt,
jeden z lepszych specjalistiw od zadaG
niemofliwych, jak to okreGla ksiEAE Kar
Heste. W zwiEzku z tym rozgrywka o
stofek szefa wywiadu jakE prowadzi z
Kar Veltem Dor Molay mofle byG nader
ciekawa. Niektirzy jull zakiadajE siE ci-
chu o to, co zwyciEfy. Przyja6G czy am-
bicja?..

Kar Venis [tytut kawalerski]
Herb: pas srebrny w polu czarnym.
GEowE rodu jest: Aeslind Kar Venis.

Venisowie zjawili sSiE w Kar-
ze za |V Krucjaty. Ich kroni-
ki podajE, fe przybyli afl z
tereniwdzisiejszej Santii.N
poczEtku byli to dwaj bra-
ci, egzorcyGci z zakonu Gw.
Doriana. Ich poGwiEcenie
w zwalczaniu valdorskiej
magii zaowocowato na-
daniami lennymi i nifiszym
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tytufem szlacheckim. Synowie egzorcys-
tiw wybrali w wiEkszoGci drogE miecza,
stulEc w armiach kolejnych Kardynatiw
i wraz z nimi wyruszajEc daleko w gfEb
pogaGskich krain.

TE GeiefkE wybrat tefl dla siebie ostatni
dziedzic rodu, Hadrian ><Corvod Kar
Venis. SchedE pozostawit siostrze, a sam
wstEpit do Zakonu Templariuszy. Wielu
wrifyto mtodzieGecowi biyskotliwa karierE,
widzEc jego wiarE i oddanie obowiEzkom.
Tym wiEkszym zaskoczeniem okazato siE
jego potajemne odejécie do Valdoru. Co
prawda Mistrz Templariuszy twierdzi, Ae
otrzymat raport o zastrzeleniu renegata,
ale wielu nie jest pewnych, czy nie jest
to tylko kiamstwo spreparowane dla
oczyszczenia dobrego imienia Zakonu.
Inni zniw upatrujE w tym intrygi majEcej
uniemofliwiG panu Hadrianowi objEcie
dziedzictwa. DziEki takiemu wybiegowi
scheda mofe przejGG poprzez maffleGstwo
na rodzinE tego, kto poGlubi Aeslind, a w
przypadku niepodwafalnego udowod-
nienia zdrady, w rEce KoGciofta. WoKkit
panny Kar Venis toczE siE ztoHone intrygi,
w ktirych biorE udziaf wszystkie liczEce
siE w Karze sity.

Co stanie siE, jeGli wykIEty powrici i up-
omni siE o swoje dziedzictwo?

czach techniki. Wielu wyjefldfato z Kary
ksztafciG siE na uniwersytetach w cafym
Dominium, po czym wykorzystywato
zdobytE wiedzE dla dobra Kary. Zamek
Vidaliw byt pierwszE prywatnE forteck
wyposaHonE w dziata. Do dziG zresztE
czionkowie rodziny sfynE z zamitowania
do broni palnej i czEsto powierza siE im
funkcjE dowidciw artylerii.

Okoto stu lat temu rid podzielii siE na
dwie gafEzie, przez co niewielki majEtek
rodziny ulegt dalszemu rozdrobnieniu.
DziG jedna z gafEzi wymiera. Dziedzic
tytutu, Tristan Kar Vidal wybrat karierE
koGcielnE, i wszelkie zwiEzane z tym
wyrzeczenia, jego siostry zaG zrzekfy siE
praw do majEtku. Jedna poGlubita cy-
nazyjskiego arystokratE, druga zaG jest
pierwszE od czasiw GwiEtej Milviny
kobietE w Zakonie Templariuszy. Ziemie
rodu zostaly oddane w zarzEd miejs-
cowemu biskupowi, dopiki nie zostanE
uregulowane sporne prawa wtasnoGci.
Pan Huon Kar Vidal nie chce czekaG na
wynik procesu z rodzinE Dor Miel, z ktirej
pochodzita flona ostatniego suwerena, i
szykuje siE do zajazdu. Dwie cirki Huona
niediugo wychodzE za mEHf, i rodzina
bardzo potrzebuje majEtku krewniakiw.

Kar Vidal [tytut barona]

Herb: jastrzEb srebrno-czarny w polu
dzielonym tych samych barw.

Gtowa rodu: Huon Kar Vidal.

De Courtenay [tytut ksiEAEcy] V
Herb: miecz srebrny w polu szkartatnym.
Gfowa rodu: Simon de Courtenay.

Vidalowie przybyli do
Kary w czasie V Krucjaty.
Rid nigdy nie nalefiat
do wielkich, ale zawsze
do powafanych. Jego
czionkowie najwyflej ce-
nili stufbE rycerskE, ale
zaraz po niej wiedzE. Jest
to jedyny rid, w ktirym
kaflde dziecko, niezalefinie od pfci, zaraz
pO nauce pacierza uczone jest czytania,
pisania i arytmetyki. Zamitowanie do
wojny i nauki sprawito, Ae synowie tego
rodu zwyciEstwa nad CiemnoGciE upa-
trywali zawsze w najnowszych zdoby-

Courtenayowie SE
wpifywowi. MajE  sur-
owe obyczaje i od

najmiodszego ucz siE
bezwzglEdnej dyscypliny.
Courtenayowie sE bogaci,
ale ostentacyjnie okazujE
skromnoGG i pokorE.

Nie sk zbyt lubiani, choG
popularni, jako mofini pa-
tronowie.

Mofie to wraflenie hipokryzji, jakie zawsze
towarzyszyto ich poczynaniom zrafafo do
nich kolejnych przyjaciit, moHe niechEG
do wystEpowania z mieczem w rEku w
obronie wiary, a mofle niepohamowana
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chciwoGG.

DoGG rzec, He krEAE plotki jakoby Inkwizy-
cja miata siE uwafnie przyglEdaG catej
rodzinie. A plotki tego typu majE w Karze
tylko jeden skutek * cafy rid traktowany
jest jak gniazdo zadfumionych. Jako
dowid, fle sE prawdziwe wskazuje siE, fe
Anna de Courtenay, plastUJEca przecief
wysokie stanowisko starszego Gledczego
Officjum nigdy ich nie zdementowata.
Inni wzruszajE ramionami, twierdzEc,
He pani de Courtenay jest od wielu lat
obraflona na rodzinE za swoje wczesne |
wyjEtkowo nieudane matHeGstwo. Jeszc-
ze inni za powid jej milczenia wskazujE
na procedury obwiEzujEce w Inkwizyciji,
ktire nie pozwalajE zdradzaG, przeci-
wko komu toczy siE Gledztwo. Nikt zatem
nie wie nic pewnego, natomiast rodzina
pozostaje w mEczEcym zawieszeniu,
pomiEdzy podejrzenlaml z ktirych nie
ma jak siE oczyGC|G a oczekiwaniem na
oficjalne oskarflenie. Stan ten sprawia,
He pozycja domu spada, malejE wptywy
od wasali, a cirki Courtenayiw darem-
nie oczekujE na propozycje godnego
matHeGstwa.

De Montfort [tytut hrabiowski]
Herb: orzet czarny w polu ziotym.
Gfowa rodu: Almaryk de Montfort.

Rodzina Montfortiw |
przybyta do Kary wraz z
VIl KrucjatE, nazywank
czarnE. Byfa to jedyna
wyprawa w historii Kary,
poza | KrucjatE, ktirej nie
przewodzit Karyjczyk. Nig-
dy wiEcej nie popetniono
jufl tego biEdu.
Cynazyjski dowidca, prowadzEcy
oddzialy zebrane w caEym Dominium,
poni‘lsE KIESKE na wtasnhe Hyczenle
Oddalit lokalnych doradciw, nie chcEc
dzieliG siE z nikim stawE zwyciEskiego
wodza. Zlekcewafyt zalecenia ksiERy i
poprowadzit armiE tak samo, jakby toczyt
wojnE przeciw ludziom na ziemiach Do-
minium.

Bracia de Montfort uszli cafo z pogromu,
zbierajEc wokit siebie innych ocalafych.
PrzedzieralisiE przez Valdor w stronE Kary,
lecz zatrzymata ich GrzmiEca rzeka, wez-
brana po letnich ulewach. Szczuptemu
oddziafowi udato siE zajEG matE strafinicE
nad brzegiem rzeki, i umochiG na tyle,
by obroniG przed mniejszymi zagonami
pogan. ZrzEdzeniem losu przyszio im
trzymagG strafinic af do zimy, raz po raz
odpierajEc szturmy, likwidujEc szpiegiw
i zdrajciw, i daremnie czekajEc na po-
moc.

Z putapki oswobodziia ich dopiero
zima, kiedy po zamarzniEtej rzece czEGG
oddziatu uszia do Kary. Bracia de Montfort
wraz z piEcioma innymi rycerzami zostali
broniG stanicy, aby utatwiG ucieczkE in-
nym. Po udanym szturmie pogan zostali
wziEci do niewoli, z ktirej dopiero po
roku negocjacji wykupit ich osobiGcie
Kardynat. Obaj rycerze otrzymali nada-
nia na granicy Kary z Valdorem, oraz
tytut hrabiowski.

Do dzié rodzina kontynuuje chlubne
tradycje przodkiw. Montfortowie z
poGwiEceniem broniE granic, umacniajE
je przed atakami z zachodu, ponad-
to z powodzeniem studiujE najnowsze
wynalazki w dziedzinie budowy twierdz
i stosujE zdobyte umiejEtnoGeci we wzno-
szeniu fortyfikacji, zamieniajEc granicE
na GrzmiEcej w teren nie do przeby-
cia. Razem z rodzinE Kar Vidal stanowiE
awangardE w karyjskim sposobie prow-
adzenia wojen, a ich zastugi niejednok-
rotnie nagradzane byty przez kolejnych
Kardynafiw.

Sukces i wiedza majE jednak swojE cenE.
Valdor nie ustaje w pribach porywania
cztonkiw rodu, liczEc, fle ktiryG w koGcu
wyjawi sekrety umocnieG. Jak na razie,
Montfortowie zawsze zabierali ze sobE
do grobu tajemnice karyjskich twierdz.
Lecz kto wie, jak bEdzie nastEpnym ra-
zem?..
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De Nevres [tytut ksiEHECY]
Herb: krzyH skoGny srebrny w polu czer-
wonym.

Z tego rodu wywodzit
SiE poprzedni Kardynat
Kary, ksiEHE Dominik de
Nevres. Na nim tefl ofic-
jalnie zakoGczyt siE rid.
Ogromne dobra zostafy
przekazane testamentem
karyjskiemu  KoGciotowi,
jako oprawa dla kolejne-
go Kardynata.

De Nevres przybyli do Kary okofo 100
lat wczeGniej z Cynazji. Tamtejsza gatEG
rodu ma siE dobrze i wciEA siE rozwi-
ja, zdobywajEc kolejne, coraz wyHsze
stanowiska w dyplomacji krilewskiej.
Zawsze stynEli z zamitowania do wojny,
i ta wiaGnie cech pchata wielu z nich do
porzucenia miejskiego spokoju i luksu-
su na rzecz awanturniczego Aywota na
pograniczach wielkich konfliktiw. Wielu
kawaleriw z rodu de Nevres zastynEfo z
pojedynkiw, kilku ze zwyciEstw na polu
bitwy, paru zaG z tego, He porzuciwszy
na dobre ksiEAEce zwyczaje dowodzito
kompaniami najemnikiw.

Wielu Karyjczykiw do dzié sEdzi, e wo-
jowniczy Kardynaf nie zginEf w Kate-
drze Cieni podczas DEugleJ Nocy, ktira
nastEplEa po zaGmieniu stoGca, lecz zfoflyt
urzEd na rEce wybranego nastEpcy i
odszedt z Kary. Dla wielu nadszedt czas
zmian, reprezentowany przez nowe-
go Kardynata, jednak plotki uparcie
gtoszE, Ae kiedyG Dominik powrici, i jego
nastEpcy bEdE musieli zadaG mu relacjE
z tego, jak rzEdzili krajem..

Na razie trwajE debaty, czy uczyniG go
GwiEtym, zatem Inkwizycja starannie prze-
siewa krEHEce

I@i‘_\
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na jego temat opowieG_ci, szukaqu
dowodiw staboGei, mogEcych  rzuciG
cieG na Hycie i czyny ksiEcia Kardynata...

Karsos [tytut hrabiowski]
Herb: stoGce ztote w polu czerwonym.
Gfowa rodu: Iven Karsos.

Karsosowie stanowikE
najstarszy rid w Karze.
Przybyli wraz z Prorokiem,
a potem trwali na swojej
wyspie, opierajEc siE po-
ganom, piratom, i zbyt
krewkim krzyHlowcom,
ktirym wydawaio siE, fe
na tej ziemi nie napotkajE
Hadnego karianina. Zdobyli i utrzymali
wyspE Karsos, ktira na diugo stafa siE
przyczitkiem do karianizacji Pifwyspu
Miota. Skoligaceni z rodem de Beleme,
z ktirego pochodzi wielu znanych eg-
zorcystiw. Belemowie przybyli z Delli 200
lat po | Krucjacie i poprosili o zgodE na
osiedlenie siE na wyspie. Byli pierwszymi
i jedynymi, ktirzy jE otrzymali.

Jest to jeden z najbardziej hermetyc-
znych rodiw, rzadko komunikujEcy siE
z resztE kraju, zapatrzony tylko w morze
i statki. Cata flota Kardynafa dowodzo-
na jest przez Karsosiw. Nie zdarzyto siE
jeszcze, by dowodzony przez nich statek
poszedi na dno. Niektirzy wierzE, fe rid
ten zawart pakt z morzem, i dlatego tak
szczEGci im siE w Aegludze, ale wiEkszoGG
kwituje tego typu opowieGci jako bajki.
Jednak nikt nie wie, jak jest naprawdE,
i dlaczego kaplice na wyspie zamiast na
wschid, w kierunku Katedry w Balla, za-
wsze zwricone sE na morze..
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Po pierwszej sesji WFRP 3ed.

Yuoi
rpgowcy.pl

blog:

Wczoraj rozegralitmy swojE pierwszE sesjE w nowego Warhammera. Niniejsza notka opisuje
pierwsze wrafenie, kritkie podsumowanie tego, co mi siE podobato i co mi siE nie podobato.
Na dufE recenzjE przyjdzie jeszcze czas (0 tym czemu * ha koGcu).

Rozgrywka, jakE oferuje Warhammer,
odbiega od naszego stylu grania. Zaz-
wyczaj mechanikE traktujemy po maco-
szemu, spychamy jE na dalszy plan. Nie
znaczy to, He jej nie ulywamy. Bynajm-
niej, ale nie stanowi ona istoty naszego
RPG. Co za tym idzie, zazwyczaj wybi-
eramy gry z mechanikE lekkE, ktira nie
atakuje nas dziesiEtkami regut i diugimi
listami umiejEtnoGci, mocy itp.

Warhammer
wykiada
mechanikEg
na stitf.
CiEfko  jE
zignorowag,
ciEfko oprzeG
siE czarowi
kolorowych
kartonikiw
i fikuGnych
kostek. I, mimo
Ae mechani-
ki  WFRP3 nie
zaliczytbbym  do
lekkich, uflywa siE
jej  zaskakujEco
dobrze.

Kto i co

W sesji wziEfo udziaf

jedynie dwich
graczy (zresztE w
takim skromnym

gronie ostatnio grywamy). PoniewaH
nie mieliGmy zbyt wiele, postanowitem
poprowadziG scenariusz demonstracyjny
przygotowany przez FFG. DziEki temu
zaoszczEdziliGmy czas na tworzeniu post-
aci, a poniewaf nie musiafem wymyGlaG
nic swojego, miatem wiEcej czasu, aby

lepiej nauczyG siE zasad.

WadE takiego rozwiEzania jest to, fle sce-
nariusz do najlepszych nie nalefly. Prosty
jak konstrukcja cepa, ma za zadanie
nauczyG mechaniki, a zatem tylko na

mechanice siE skupia. A i tak w ciEgu
2.5h nie udafo nam siE wyjGG poza epi-
zod pier-

wszy.

RelacjE z punktu widzenia
gracza, napisanE przez
Wolviego, znaleGG mofna
tuta,.

Co mi
podobato

SiE

Kostki. Specjalne
kostki z symbolami
sprawdzity siE bardzo
dobrze. Po pierwszej
rundzie walki gracze
nie mieli Hadnego
problemu 1z gro-
madzeniem puli
do rzutiw. Rifine
kolory kostek spo-
ro utatwiajE, a to,
He sk tak nama-
calne, pozwala
lepiej uzmysfowiG
sobie, jak mocny jest
przeciwnik, jak trudne jest zadanie itp.
Interpretacja symboli (czego trochE siE
obawiafem) to fantastyczna sprawa dla
MG. Rzut oka na koGci i wiemy jak oplsaG
akcjE = czy udafa siE, poniewaf bo-
hater miat szczEGcie (toporki na biafych
koGciach), dziEki wrodzonym predyspo-
zycjom (toporki na niebieskim), dziEki
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wyszkoleniu (toporki na Hittych), dziEki za-
graniom taktycznym (zielone i czerwone).
Tak samo z przeciwnoGciami + miecze na
czarnych to niesprzyjajEce warunki (np.
bohater nie zadat tylu ran, ile by migk,
bo Glizga siE w biocie) a na fioletowych
+ trudnoGG zadania (np. opancerzenie
przeciwnika)a Bardzo mi siE to podoba
i daje dufe mofiliwoGcei, takfle graczom,
ktirzy majE przeciefl spory wptyw na to,
ktire koGci bEJE w puli.

Progress Tracker, ktiry nazywamy
®suwakiem MG . W pierwszej scenie
scenariusza od razu wkracza do gry.
Kiedy pokazafem graczom, jak dziata
i co siE stanie, kiedy feton dotrze do
okreGlonego pola, zabwiecity im siE oczy.
Ponownie, niby nic w tym rewolucyjne-
go (cifl to za sztuka powiedzieG @to i to
stanie siE za X rund"), ale namacalnoGG
narzEdzia wpfywa na wyobraGniE i wyt-
warza presjE. Dodatkowo, mofliwoGci
suwaka sE prawie nieograniczone, MG
mofe je wykorzystywaG w przerifnych
sytuacjach, od poGcigiw, przez zwykie
odmierzanie czasu do zdarzeG, po dys-
kusje i nastawienie BNTw.

Mafo regut. Pisaiem, fle mechani-
ka nie jest lekka. 106G elementiw do
opanowania jest niemata. getony, cechy,
karty akcji, statusy, talenty, rany, Krytyki,
zmEczenie, stresa Ale samych regut jest
niewiele. Uflywanie i interpretacja koGci,
uflywanie kart, suwak MG, kolejnoGG ak-
cji w rundzie * i to wiEkszoGG tego, czego
trzeba siE nauczyG. Do tego kilka drobi-
azgiw, jak leczenie czy rzucanie czariw.
W rezultacie elementiw mechanicznych
jest sporo, ale samych regut nie ma zbyt
wiele i SE one uniwersalne. Nie ma regut
dla wspinaczek czy toniEcia. Zamiast
tego MG jest zachEcany do kreatywne-
go uflywania dostEpnych elementiw.
Bardzo to pasuje do mojego stylu prow-
adzenia + nie umiem zapamiEtywaG
szczegitowych reguf, za to fatwo mi
zaimprowizowaG coG na biefEco, dosto-
sowanego do konkretnych okolicznoGci.
Podoba mi siE, fle FFG nie potraktowato

RPG jak plansziwki i dafo dufiE swobodE
i autorytet Mistrzowi Gry.

Karty. Nie doGG, fle tadne, to dajE post-
aciom fajne @®zagrywki . Kiedy przed
sesjE tworzyiem sobie postaG, feby
zrozumieG wszystkie elementy, ktire ja
opisujE, kupujEc karty nie mogiem siE
zdecydowaG co wziEG, bo kaflda ma
w sobie coG fajnego. Przez rozsEdny
dobir profesji, talentiw i akcji mofina
nieGle podpakowaG postaG. WidzE tu raj
dla zwolennikiw drobiazgowego pla-
nowania postaci, jej mofliwoGci i taktyk,
jakich bEdzie uflywat.

Ciekawym efektem kart, o ktirym
wczebniej nie pomyGlaiem, jest to, fle
pobudzity do taktycznego kombinowania
Wolviego, ktiry w walkach rzadko wy-
chodzi poza ®to ja go tnE. MajEc tyle
opcji przed SsobE (poczEtkowe postaci
majE na starcie po okofo 10 rifinych kart
akgcji, nie liczEc pozostafych elementiw),
zaczEf zwracaG uwagE na catE otoczkE
walki + wzajemne potoHenie walczEcych,
otoczenie, przewidywane zachowanie
przeciwnikiwa Karty niejako wymuszajE
granie taktyczne, jednoczeGnie bardzo je
utatwiajEc.

Co mi siE nie podobato

Karty. Z drugiej strony, nie wszyscy
lubiE graG taktycznie. Kostki dajE Gwietne
narzEdzie do rozbudowywania narraciji
starG, ale to taktyka jest tu podstawE. Bez
niej Bohaterowie skoGczE szeGG stip pod
ziemiE. Dodatkowo, drugi z graczy, Ma-
zar, stwierdzit, e karty go ograniczajE,
bo nie wie jak w nie wpasowaG swoje
pomysty na akcje. Co prawda sk karty,
ktire sE ku temu przeznaczone (np. Per-
form a Stunt), ale nie bardzo umieliGmy ich
uflyG. Jest to element, na ktiry bEdziemy
musieli zwri ciG wiEkszE uwagE podczas
kolejnej sesiji.

Dufo elementiw. Pierwsze 40 minut
spotkania zeszio mi na ttumaczeniu do
czego stufly kafldy element, ktiry mieliGmy
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na stole (prawie, nie musiatem ttumaczyG
do czego stufly Cola, ani co robi siE z ci-
asteczkaml) Po minach graczy widziatem,
fe po tym wprowadzeniu nie czujE siE
pewnie. Dodatkowo, Warhammer rzuca
graczy od razu na gtEbokE wodE, kaflEc
uflywaG wszystkiego na raz. Kostki, akcje,
zmEczenie, ranya Poniewaf nauka tego
wszystkiego zajmuje czas, udato nam siE
dotrzeG zaledwie do pofowy prostego
skEdinEd scenariusza. Warhammer nie
pozwala na stopniowe wprowadzanie
kolejnych elementiw, dostajemy wszyst-
ko na raz i musimy sobie radziG.
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PodsumowujEc

Mechanika Warhammera, rozbudowa-
na i prosta jednoczeGnie, ma jeszcze
przed nami trochE sekretiw. Wydaje mi
SiE, He jest w niej wiEcej mofliwoGci, nif
widaG na pierwszy rzut oka. Po jednej
kritkiej sesji nie jestem jej w stanie uczci-
wie oceniG, potrzebUJE zagEEblG siE i na
rifine sposoby potuwaG dostarczonych
elementiw. WygIEda jednak na to, He
WEFRP3 jest pierwszE grE z rozbudowanE
mechanikE, ktira na diuflej zagoGci na
moim stole.

Trzecia edycja Warhammera

wraHenia graczy

Wolvie 1 Mazar

blog: rpgowcy.p

Za nami druga sesja w trzecikE edycjE Warhammera. Doczytalitmy kilka regut, sprawdzilimy

kilka rozwiEzaG i pojawity siE kolejne wnioski.

Dalej twierdzE, He Kkostki wspierajE
narracjgE. Ich interpretacja podsuwa
naprawdE wiele ciekawych pomystiiw
na opisanie tego, co wtaGnie siE stafo.
Niestety jest tefl znacznie wolniejsze
od prostego testu k100 i poriwnania
wyniku z liczbE na karcie postaci. Mam
tefl wraflenie, e nie sprawdza siE do-
brze przy konfrontacjach spotecznych.
W tym przypadku sztucznie przediufa
zabawE i zabija odtwarzanie ril. Dla
wczuwajEcych siE w postaG sprowadze-
nie konfrontacji spofecznej do rzutu jest
stabym rozwiEzaniem. Co prawda mistrz
gry mofle dodaG kilka kostek za dobre
odegranie roli, ale rezultat jest jak dla
mnie zbyt mechaniczny.

Podoba mi siE rozwij postaci. Zabawa
w przeglEdanie tych wszystkich kart
talentiw czy akcji potrafi naprawdE
WCIEgnEG ZauwaHylley, He mofle SIE
staG grE samE w sobie. Przyznam, fle
czutem siE wtedy trochE jak przy grze
CCG, gdzie kombinujesz, jakie karty

najlepiej fEczyG ze sobE w mordercze
zestawienia. ZdajE sobie jednak sprawE,
fe nie wszystkim bEdzie siE to podobag.
Ogilnie zabawa kartami, znacznikami i
catE resztE elementiw mechaniki mofle
sprawiG sporo frajdy.

Na osobne dwa stowa zastuguje mech-
anizm suwaka. Nie poznalimy go
jeszcze na wyrywki, ale zaznaczanie
na nim pewnych elementiw konfliktu i
przedziafiw czasowych wprowadza do
gry wiele emocji. Moflna to uznaG za
swego rodzaju zegarek pokazujEcy, He
trzeba siE spieszyG, bo za dwie tury z lasu
wyjdzie zte bobo, albo, fle jeCli nie prze-
konamy postaci niezalefinej do swych
racji w ciEgu dwich minut, to nie uda
nam siE to jufl nigdy. OczywiGcie znowu
jest to broG obosieczna, bo z jednej st-
rony uwidacznia i utatwia pewne ele-
menty zabawy, ale z drugiej powoduje,
fe bardziej skupiamy siE na mechanice
nifl odgrywaniu ril.
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DoGG jednak mojego trucia. OddajE
goGcinnie gfos Mazarowi, ktiry zebrat
kilka swoich uwag z obu naszych ses;ji.
Oto one.

IMHO gfiwnE wadE tej mechaniki
jest fatwoGG, z jakE mofna wpaGG w
niemyGlenie. Jak jul masz karty na stole,
to mofesz sobie odpuGciG i po prostu
wybraG z nich, bEdG stosowaG standar-
dowe kombosy. Gra przestanie siE wtedy
dziaG w gtowie, a zacznie na stole.

Kostki i karty na stole: cala mechanika
jest widoczna od razu i nie ma tajemnych
modyfikatoriw mistrza gry, co mofne
niektirym nie pasowaG do ich stylu prow-
adzenia.

WiaGciwie gracze maja takie samo
obciEflenie mechanikE, jak w innych sys-
temach * rzut, i sprawdzenie czy wyszo.
Reszta zalely od MG, a on sam mofe
interpretowaG kostki i ich kolory tak
jak chce, przekiadajEc na obrazy, lecz
jefleli nie chce, to nie musi, szkieletowE
interpretacjE ma przed sobE.

Karty na poczEtku ograniczajE myGlenie
nad dziataniami. W tracie gry okazuje siE,
He wtaGciwie wszystkie skomplikowane
zagrania, akcje pozorowane i @miodze-
nie. mofna zawrzeG w takich elemen-
tach mechanicznych jak akcja pokazowa
(stunt) i manewry. W sumie jest to nawet
ciekawe rozwiEzanie, bo gracz nie chce
robiG wszystkiego na raz i nie wystEpuje
syndrom oGmiornicy * to ja siE wspinam
po linie, tnE go i opisujE ci dokiadnE
drogE do skarbu, przy okazji otwierajEc
zamek w tych tajnych drzwiach.

Rozgrywanie konfliktiw gadanych: braku-
je w mechanice czegoG, co pozwolitoby

graczom zrobiG zagranie koGczEce catE
sytuacjE jednym uderzeniem. Ale to w
sumie zalefiny od MG i wydaje mi siE,
fe sam mofle to modyfikowaG w miarE
mofiliwoGci.

MG ma mniejsza wiadzE nad przebiegi-
em rozgrywki. Nie wiem czy to zaleta, czy
wada. Jak jufl sobie ustawi suwaczek, czy

poziom trudnoGci testu to nie mqﬂe go po
rzucie 6tajnie poprawiG . W zalelnoGci od
stylu rozgrywki moHe to przeszkadzaG.

To dobra podstawa, szkieletowa miesza-
nina mechaniki i fabularnego grania, na
podstawowym minimalnym poziomie.
geby zagraG fabularnie trzeba siE trochE
napracowaG, dokfadnie odwrotnie nif
w dotychczasowych mechanikach, tam
wysitek wiEzat siE z przeliczaniem tabelek
i wynikiw na kostkach, a opowieGG byta
esencja gry, tu niestety odwrotnie.

Oba teksty pochodzg z bloga: rpgowcy.pl i zostaly zamieszczone za zgodg ich autoriw

Rpgowecy to rzut oka na hobby, jakim s gry fabularne w kafdej mofliwej postaci. To miejsce,
gdzie kafdy + od poczEtkujEcego do starego wymiatacza * znajdzie coG dla siebie (przynajmniej
takE mamy nadziejE). Wprowadzenia dla graczy, recenzje systemiw i podrEcznikiw, obserwacje
trendiw w branfly, sylwetki znanych i mniej znanych twirciw, wywiady, scenariusze, pomysty,
wspominki i wiele wiEcej. Wszystko pfynEce z chEci dzielenia siE pasjE, ktira nie stabnie nawet po

wielu latach.

GWIEZDNY PIRAT


http://rpgowcy.pl
http://rpgowcy.pl




http://www.wydawnictwoportal.pl/produkty/planszowki/stronghold/
http://www.wydawnictwoportal.pl/produkty/karcianki/kosmiczna-eskadra/

