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Stonekill? T, to jakies dwa dni drogi na pétnoc, farmerzy gtéwnie, cho¢

kto ich tam wie, ponoc¢ fabryke maja. I to dzialajaca. Tylko ta fabryka rozu-
miesz - ona produkuje radia. Nic innego, tylko zasrane radia. Ze co? Ze niby
fajnie? A styszates ty kiedys w radiu cokolwiek poza transmisjami z Orbitala?
Zreszta na kij komu teraz radio, jest tego zatrzesienie. Jakby tak ta fabryka
produkowata cho¢by czesci zamienne do samochodéw to co innego.
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Niemniej Stonekill ma jakis uktad z Posterunkiem. Ja nie wiem co to za
uklad 1 nie $pieszno mi pytac, moze chlopaki z posterunku lubia sobie
radia postuchac 1 dlatego czesto sie kreca wokot? Niewazne, jak zadrzesz

z farmerami ze Stonekill to 1 tak zatatwig cie sami, nie beda wotali zielonych
na pomoc. Raz jakas banda idiotéw probowata podprowadzi¢ im bydto

1 skonczyli dostownie w strzepach. Ta, Stonekill to przyjazna miescina, ale
tylko jesli masz przyjazne zamiary. Jak nadepniesz tam jednemu na odcisk
to tak, jakbys nasikat wszystkim do wodopoju. Po prostu znikasz.
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Przedstawiam swoja kampanig stworzona do gry Neuroshima Hex. Jest ona krétka w poréwnaniu z oryginalng
kampania z Babel 13 oraz w poréwnaniu z wickszoscia kampanii, ktére mozna znalez¢ w sieci - wszystkie trzy jej fazy
mozna rozegra¢ w péttorej godziny, a do ich rozegrania wymagana jest jedynie Neuroshima Hex 2.5 z dodatkiem
Babel 13 (dodatek Duel nie jest wymagany).

Kampania opowiada o walce ludzi z maszyna. O konkretnym wydarzeniu, ktére opisane jest pokrotce w podreczniku
»Neuroshima RPG”. Historia obrony Stonekill - bo o tym mowa - jest tam co prawda jedynie nakreslona, jednak byta
dla mnie inspiracja od samego poczatku tworzenia kampanii. Mam nadzieje, ze udato mi sie zawrze¢ cho¢ odrobine
klimatu podrecznika w przedstawionych tu krétkich wstepach do danych scenariuszy, jak i w samych misjach.

Zycze wszystkim Hexomaniakom wielu udanych rozgrywek w ta kampanie, jak rowniez masy frajdy ptynacej z wszel-
kich partii NS: Hex.
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Faza 1 - zwiad
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Moloch

Zelazne zwoje kabli, cybernetyczne, zawieszone w zbiornikach z pétprzezroczystym piynem ludzkie mozgi, feeria
kolorowych swiatel migajaca na scianach olbrzymiego, nieregularnego pomieszczenia - tak moze wygladac jedno

z centrow obliczeniowych Molocha. Moze tez wygladac catkiem inaczej, mniejsza o to. Gdzies tam w czelusciach
umystu Bestii wija sie plany kolejnych atakow, powstaja prOJekty nowych sm1erc1onosnych maszyn, komponu]q sie
mutacje 1 cyborgizacje kolejnej generacji mutantéow, ktore juz za kilka miesiecy zostang wyhodowane 1 przewiezione
w glab ladu, daleko na potudnie.
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Tam tez pojawia sie Mysl. Lub Algorytm - zwat jak zwat. Wije sie przez kable, poddawany jest kolejnym fazom opty-
malizacji, zmienia sie, mutuje. Przechodzi kolejne symulacje 1 znéw wraca do zrodta. Ta Mysl to plan walki. Plan,
ktorego nastepnym krokiem jest przejecie Stonekill 1 wlaczenie go w potezne cialo maszyny.

Ludzie

John i Charlie to prawdziwi twardziele. Jak na postaticow przystato. Jesli tego jeszcze nie wiesz - w szeregach Posterun-
ku istnieje regufa bardzo ograniczonego zaufania - nigdy nie wiesz kto moze zosta¢ porwany i co wyciagnie z niego
Moloch - 1 dlatego pewne informacje nie sa dostf;pne dla wszystklch Zwykly zolnierz wie w ktora strone strzelac¢ i to
powinno mu wystarczy¢. Ostatnio nawet dowodcy nie znaja wszystkich zatozen wielkiego planu walki z maszynami.
A postancy? Postancy zbierajg dane 1 rozkazy z jednego przyczotku Posterunku 1 przekazuja je dalej, do gtoéwnego szta-
bu lub innych wysunietych jednostek terenowych. Czasami ma si¢ wrazenie, ze to postancy wiedza wszystko najlepiej.
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John i Charlie zblizyli si¢ do sztabu na odleglos¢ pozwalajaca im na transmisje radiowa i wtedy zauwazyli, ze radio
nie dziata. W calym eterze jeden wielki zagtuszajacy wszystko inne szum. Wiedzieli co to znaczy - zbliza sie Moloch ze
swoimi maszynkami i na wszelki Wypadek uniemozliwia lqcznosc radiowa. Trzeba bedzie dotrze¢ do najblizszej bazy
pieszo 1 tam przekazac rozkazy. Przed nimi rozposcierata si¢ nieostonicta niczym pofac spalonej storicem pustyni.
Gdzies na pétnocy bylo juz wida¢ czarny stup dymu zwiastujacy nadejscie wroga.

I T TTTTITITTTT
T rrrrryrsy

F

XN

FJ

' Frrrrry.

.

' FFFF T P F T F T F FF T F g7

‘.-":" ?JF.’_ 77 --"j.

rrrrr.

F

Y F T FFTF T T FTT

FFFTTTFFTFTFTF I TFIT

J. Frd

"

*J




-

TF i
.

7777

r & 3

777777

i d

Fiddss

s

FrF I

¥ f s

."_‘1

o

i, 3 T F F
FFrrrrrsrr,

Frryys

Y & & F

F i

FrJs
FFrry.,

' FF T
F i

TITrry

' 3

-
yrrry

>

FErrrs

Firi
TSI

E:
S P
et
My
RN
N

Sy

.,

oy

r 5 *;_77"7’_?::1’_.—"__7;..

P ra,

Z armii Posterunku odrzu¢ zeton modutu Centrum Rozpoznania, wszystkie zetony Ruchu oraz zeton Snajpera.

Z armii Molocha odrzu¢ Bombe 1 Sieciarza.

Przygotuj planszg tak, jak jest to pokazane na stronie 3.

Dwoch Biegaczy Posterunku umies¢ na planszy (jak nas. 3) 1 pot6z na nich znaczniki wytrzymatosci (aby oznaczy¢, ze maja

dodatkowa wytrzymatosc).

Moloch

Moloch wylaczyt komunikacje radio-
wa, dlatego moze wystawia¢ swoje jed-
nostki tylko w bezposrednim sasiedz-
twie swojego sztabu lub w sasiedztwie
dwoch innych swoich jednostek.

Posterunek

Posterunek nie moze wystawia¢ swoich
jednostek w bezposrednim sasiedztwie

sztabu Molocha, poza tym moze wysta-
wia¢ jednostki dowolnie na planszy.

Gracz Posterunku moze (jesli chce)
przesuna¢ Biegacza na miejsce swojej
sasiadujacej z Biegaczem jednostki na
planszy przy pomocy normalnej cechy
Ruch - odrzucajac ta jednostke.

Jesli Biegacz Posterunku ,,wejdzie n2
Sztab Posterunku uznane jest, ze prze-

. fCelerozgrywkil /4

kazat on rozkazy i jest zdejmowany
z planszy.

Ogoine

Sztaby Molocha 1 Posterunku nie
odnosza obrazen.

Jesli Moloch lub Posterunek nie moga
wylozy¢ Zetonu na planszy na poczatku
swojej tury nastepuje normalna Bitwa.

Gracz Posterunku stara sie przeprowadzic swoich Biegaczy przez plansze na jej drugi koniec, tak by dostali sie oni do bazy (sym-
bolizowanej na planszy przez sztab Posterunku) 1 mogli przekaza¢ swoje rozkazy.

Grajacy Molochem stara sie do tego nie dopusci¢ - stara sie zabi¢ Biegaczy nim przekaza dalej informacje.

(Roznoczecie scenariusza

— o

Ten scenariusz rozpoczyna Moloch (losujac normalnie jeden zeton), nastepnie ture ma Posterunek (dwa zetony) 1 dalej juz po

3 zetony, zgodnie z zasadami NS:Hex.

o W

Scenariusz koficzy si¢ w momencie gdy:
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- Obaj Biegacze zostang zdjeci z Planszy, niezaleznie czy dobiegna do bazy czy zostana zestrzeleni przez Molocha.

-Jednej z armii skonicza sie zetony 1 na poczatku swojej tury gracz nie bedzie mogt dociagna¢ nowych zetonéw -scenariusz
konczy sie wtedy natychmiast z takim wynikiem, jaki udato sie uzyskac graczowi Posterunku.

AWynik scenariuszal” 4,
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Faza 2 - Obrona Stonekill

Moloch

Konwoj maszyn part naprzéd przez pustynie. Z poczatku mozna byto przypuszczad, ze jego ruch jest chaotyczny, po
blizszym przyjrzeniu sie jednak mozna byto rozr6zni¢ gléwne maszyny bojowe posuwajace sie ze stalg predkoscia,
wielkie zewszad otoczone transportery 1 drobny mobsprzet wypelniajacy luki pomiedzy jednymi i drugimi. Niektore
z pojazdow przemieszczaly sie od transporterow do ciezkich Juggernautéw zaopatrujac te drugie w amunigje.
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Czes¢ konwoju zatrzymata sie, niewielka liczba maszyn jednak, nie zwalniajac, ruszyta w strone pobliskiego lasu. Ston-
ce chylito sie ku zachodowi. Kiedy tylko zajdzie rozpocznie sie atak.

Ludzie

W Stonekill trwaly przygotowania. Dalekosiezne dziata przystane przez Posterunek zamontowane zostaty w po-
bliskich bunkrach i mialy zapewnic jako-taka ochrone przed atakiem. Joe jednak nie wierzyt w dziata - wierzyt za
to w ciezki karabin zdobyty na ktoryms z chuliganéw probujacych podprowadzi¢ mu krowe. Wyszed! przed dom,
skierowal wzrok na pétnoc 1 splunat siarczyscie w tamtym kierunku.
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Moloch chce zajac jego ziemie. Bedzie bronit jej do ostatniej kropli krwi.
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W tym etapie bierze udziat armia Hegemonii symbolizujaca mieszkanicow Stonekill 1 armia Molocha. Z Armii Molo-

cha nalezy przed bitwa usuna¢ Sztab. Gracz rozgrywajacy w pierwszej fazie scenariusz armia Posterunku, ten scenariusz

rozgrywa po stronie Hegemonii.

Przygotuj plansze tak, jak jest to na pokazane na ilustracji na stronie 5. (Obszary otoczone niebieska linia nie biora

udziatu w tej bitwie. Sa tu zaznaczone, poniewaz beda wykorzystane w 3 fazie.)

Sztab Hegemonii ustawiany jest w centrum planszy.

Jesli w pierwszym etapie jednemu z Biegaczy udalo sie dotrze¢ do Sztabu - wystaw w Bazie (lewa goérna czes¢ planszy
zaznaczona na ilustracji) jedno dziato, jesli udato sie to obu Biegaczom - wystaw w Bazie dwa dziata. Masz do wyboru
dowolne z czterech dziat zataczonych w dodatku Babel 13. Sg one traktowane jako przynalezne do Hegemonii (rania

jedynie jednostki Molocha).

Ogaine

Woda ma zasade Wiry - kazda jednost-
ka stojaca na Wodzie automatycznie gi-
nie na koniec bitwy. Tonaca jednostka
moze zosta¢ uratowana przez Medyka.

Las dziata z zasada Gestwina - jednost-
ka stojqca w Lesie moze zosta¢ zaatako-
wana i zraniona tylko przez Jednostkg
StO]aLCQL bezposrednio przy niej. Kazdy
inny atak (nawet zetonem natychmia-
stowym) jest wobec niej catkowicie
nieskuteczny. Jednostki stojace w Lesie
moga zosta¢ w normalny sposéb poru-
szone lub odepchniete.

Baza jest Zamknieta - umieszczone na
niej wiezyczki (jesli sa) nie rania jedno-
stek gracza ludzi, zawsze dziataja (nie

mozna ich zasieciowa¢é, zaatakowac
ani zniszczy¢ w jakikolwiek sposob),
nie mozna zagrywac na nie zetonow
natychmiastowych (ruchu, odepchnie-
cia), nie dzialaja na nie zadne moduly.
Wystawianie - Wojska ludzi nie moga
by¢ rozstawiane (ani w Zaden spos6b
poruszane) na terenie Lasu. Wojska
Molocha normalnie moga zosta¢
wystawiane w Lesie.

Bitwa przez zapelnienie planszy -
Plansze uzna]e sie za zapelniona:

- dla grajacego ludzmi: kiedy wszystkie
pola Pustkowi sa zajete

- dla grajacego Molochem - kiedy wszyst-
kie pola Pustkowi 1 Lasu s zajete.
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Czyli bitwa spowodowana zapelnie-
niem planszy rozpoczyna sie nawet,
jesli sa jeszcze wolne pola Wody.

Moloch

Jesli w jakimkolwiek momencie
Molochowi skoficza sie zetony, kiedy
ma dociqgnqé kolejng jednostke -
tasuje swoje wykorzystane (odrzucone,
pokonane) zetony i rozpoczyna dociag
z tych zetonow.

Jesli na planszy znajduja sie dziatka
$3 one SOJusznlcze wzgledem Hege-
monii 1 normalnie atakuja w swojej
inicjatywie.

Ten scenariusz rozpoczyna Moloch (losujac normalnie jeden zeton), nastepnie ture ma Hegemonia (dwa zetony) 1 dalej juz

po 3 zetony, zgodnie z zasadami NS:Hex.

UWAGA: Po zakonczeniu scenariusza NIE czys¢ planszy 1 NIE zmieniaj pozostatych punktow wytrzymatosci sztabu Hegemonii.

Jesli sztab Hegemonii odniesie 20 obrazen (licznik spadnie do 0) - ludzie automatycznie przegrywaja kampanie.

Jesli Hegemonii skoficzy si¢ dociag (gracz wykorzystal wszystkie zetony) - nalezy normalnie rozegrac ostatnia bitwe, a nastep-
nie przej$¢ do ostatniego, trzeciego etapu kampanii.
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Faza 3 - Positki

Moloch

Nie wszystko szto po mysli maszyn. Cybernetyczne moézgi spodziewaly sie oporu, nie przewidzialy jednak jego zacieto-
sci. Wysytane od kilku tygodni na miejsce kolejne transportery z mozgami zwiekszajacymi moc obliczeniowa maszyn
zaczely im w konicu dawac widoczng przewage. I wtedy stalo sie cos, co nie stato sie nigdy wezesniej. Na co Moloch nie
byt przygotowany. Ludzie zamiast ewakuowac sie - przybyli nie wiadomo skad do Stonekill, by zniszczy¢ jego idealny
plan.
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Tak sie nie moze sta¢. Moloch jest wtadca nowego $§wiata i co zaplanuje to musi zosta¢ wykonane.

Ludzie

Joe schronil sie za zalomem zniszczonego muru jakiejs farmy. Byt odciety od reszty swojego - nazwijmy to na wyrost

»oddziald. Pewnie chlopcy juz spisali go na straty, postanowit jednak wzia¢ ze sobg tyle smierdzacych maszyn, na ile
starczy mu amunicji. [ granatéw. Wychylit sie zza rogu, tylko by zerkna¢ - kilka maszyn szlo, czy tam - toczyto sie -

w jego strone. Odbezpieczyt granat, policzyt, rzucit.

[ wtedy rozlegta sie eksplozja. Duzo wieksza niz ta, ktorej mogt sie spodziewac. Odtamki muru za ktérym sie ukrywat
posypaly sie na jego glowe, upad, stracit przytomnose¢.
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Obudazit sie kilka godzin pézniej. W namiocie medycznym chtopakow z Posterunku.
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Pomoc dla Stonekill nadeszta. Nadeszta z hukiem.
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Grajacy ludzmi wybiera (z zaznaczonych na niebiesko na planszy podanej w Fazie 2. miejsc), gdzie umiesci¢ kafel terenu ze
strony 7. Na nim umieszczony zostaje sztab Molocha (doktadnie w miejscu pokazanym na grafice).

Poczatkowa wytrzymatos¢ sztabu Molocha wynosi 15 punktéw, wytrzymatosc sztabu Hegemonii jest taka, jaka pozostata po

zakonczeniu drugiej fazy.

Grajacy ludzmi zaczyna od zrzucenia Bomby (takiej samej, jaka znajduje sie w armii Molocha) lub Matej Bomby (takiej jak
w armii Neodzungli) - wedle swojego wyboru, na dowolne pole planszy.

Wszystkie wykorzystane (odrzucone, zdjete z planszy) zetony Molocha, ktore nie znajduja sie po zrzuceniu bomby na plan-
szy nalezy potasowac razem z tymi jeszcze nieuzytymi.

Grajacy ludzmi otrzymuje do wykorzystania armie Nowego Jorku 1 Posterunku (bez ich sztabow).

Rozpoczyna grajacy ludzmi.

Ludzie

Grajacy ludzmi dociaga do trzech

z dostepnych zetonéw (w dowolne;j
kombinacji miedzy armiami Posterun-
ku 1 Nowego Jorku), co najmniej jeden
z nich musi odrzuci¢, maksymalnie
dwa moze zagrac.

Wszystkie jednostki grajacego ludzmi
(czyli armie Nowego Jorku, Posterun-
ku, jak réwniez pozostate po Fazie 2.
na planszy zetony Hegemonii - w tym
Sztab - 1 wiezyczki) traktuje sie jako
wzajemnie sojusznicze.

Moloch

Sztab Molocha nie moze by¢ poruszo-
ny przy pomocy zetonu Ruchu (nadal
moze by¢ normalnie odepchniety na
standardowych zasadach).

Jesli w jakimkolwiek momencie Mo-
lochowi skonicza sie zetony, kiedy ma
dociagna¢ kolejna jednostke - tasuje
swoje wykorzystane zetony 1 rozpoczy-
na dociag z tych jednostek.

Ogaine

Pozostate zasady specjalne dziataja tak
samo, jak w fazie 2, z tym wyjatkiem, ze
teraz grajacy Ludzmi moze dodatkowo
wystawiac swoje jednostki w Lesie (co
oznacza réwniez, ze plansza dla niego
zajeta jest dopiero, gdy wszystkie pola
Lasu 1 Pustkowi sa zajete, nie tylko
same Pustkowia jak w Fazie 2).

Jesli jednemu ze sztabow wytrzymatosé spadnie do 0 - strona ta automatycznie przegrywa cata kampanie.

Jesli graczowi ludzi skonicza sie zetony - nalezy normalnie rozegra¢ ostatnia bitwe. Po jej rozstrzygnieciu gracz, ktéremu
pozostato wiecej punktow wygrywa cata kampanie.
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Epilog

EPILOG, ¢

symbolem walki z Molochem, nawet jesli skazanej na niepowodze-

nie, to jednak godnej 1 niewzruszonej. Nawet jesli ten sukinsyn z toba

wygra, musisz sprawic, by zapracowat na sukces 1 srogo zan zaptacit.
Ide o zaktad, ze nie jestem PplerwszaL osoba, od ktorej sfys

. . zysz o Stone-
kill, mam racje?

opularna historyjka ku pokrzepieniu serc.

Ny
L
: L : - »Wsrod roznych kapelanow, czy gawedziarzy obrona Stonekill jest

.y
Wiesz, Frzej_rzalem w zyciu wiele ma}f).
Na zadnej nie byto miesciny o nazwie Stonekill.
,‘ Ciekawe, nie?”
o (z ., Neuroshima Gra Fabularnd, s. 254)
Ny
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OBRONA STONEKILL
Kampania do Neuroshimy Hex r_/_\‘
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Elementy szablonu: Scott Everts

Zapraszamy fanéw do nadsylania RO K APO KALI PSY

whasnych rozszerzen. Zostang one
fachowo przetestowane, 1 jeshi
zyskaja uznanie tworcow gry

1 innych fanéw, opublikujemy je

w sieci lub wydamy drukiem. . MfﬂHﬂE ORACZ

Kontakt: R 0 I
portal@wydawnictwoportal.pl

http://wydawnictwoportal.pl
http://facebook.com/neuroshima Wit e
http:/ /www.facebook.com/wydawnictwoportal \ B0}

NEURaTHIMA HE =

Pt

8 B e
WYDAWNICTWO ([Xai! B SS
PORTAL| PORTAL D 4 b
9
hﬂwzzmzzzzzzzzzzzﬁfmzﬁgwﬁ'ﬂzzzﬂm.;ﬂzzzzfcﬂ-fmgwﬁ



