Obcy

Autor: Ender
Prowadzenie: Ender i Schamann
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W 2018 prowadziliSmy we dwdch ten scenariusz na Coperniconie (z okazji dwudziestki Quentina). Akcja byta
zmodyfikowana (ale zgodnie z przypuszczeniem - nikt z grajgcych nie znat oryginalnego scenariusza)

Scenariusz ten byt pierwszym scenariuszem przygotowanym dla dwoch MG przeze mnie. Pomyst akcji oraz
gtéwne zatozenia wynikaty z prowadzonej kampanii G4SA. Schamann pomdgt dopracowac szczegoty
scenariusza, oraz prowadzit grupe amerykanska. Udato mu sie kilka razy zaskoczyc graczy (a takze mnie).
Scenariusz po spisaniu zostat wystany na konkurs Quentin 2000, gdzie wygrat. Mozna go byto przeczyta¢ w
MiM 10 i 11 z 2000 roku. Dodatkowo jest dostepny na stronie Quentina. Tak swojg drogg, mimo 2 czy 3
krotnego przypominania, figurki do dzisiaj nie otrzymatem. (nie zebym sie Zzalit, ale ile mozna byto
przypominac?) nevermind. Pozostat scenariusz oraz satysfakcja z wygranej. Wersja prezentowana ponizej,
jest przeedytowang wersjg wystanego na konkurs scenariusza. Sg kosmetyczne zmiany, oraz linki do stron
opisujgcych wydarzenia zwigzane z akcjg. Mitego czytania.

Informacja na stronie Quentin
Plik pdf ze stron uentin

Scenariusz przeznaczony jest dla dwéch Mistrzéw Gry i dwoch druzyn po 5-10 graczy. Mozna go tez
poprowadzi¢ jednej druzynie, wtedy drugi oddziat wystepujgcy w przygodzie bedg symulowa¢ bohaterowie
niezalezni. Scenariusz ten powinien by¢ czytany jedynie przez MG.

Akcja opisana w scenariuszu odbywa sie okoto 15 lat po wydarzeniach znanych z filmu “Aliens” (Obcy:
Decydujace starcie), a wydarzenia z kolejnych czesci filmu nie miaty miejsca. Biezacy rok jest nieistotny, a
daty sg podawane w latach liczonych wstecz od chwili obecnej, albo w ilosci lat, ktére uptynety od akcji na
LV426.

Przygoda powstata z myslg o dwéch druzynach: grupie Sit Specjalnych Kanady (G4SA) oraz oddziatu
amerykanskiego zajmujgcego sie zwalczaniem zagrozen zwigzanych z bronig biologiczng.

Akcja rozgrywa sie na planecie Lateo X, ktéra zostata odkryta ponad 100 lat temu. Na powierzchni planety
miaty powsta¢ olbrzymie parki, w ktérych bogacze mogliby urzgdzaé¢ polowania. Z tego powodu starano sie
stworzyé na niej olbrzymie lasy zasiedlane przez duze zwierzeta (drapiezniki oraz jeleniowate). Okoto 30 lat
temu, tuz przed zakonczeniem terraformingu przez korporacje New Horizon, rzad zerwat kontrakt z powodu
“btedow w terraformingu”. W efekcie korporacja nie otrzymata pieniedzy za wykonang prace, a planeta nie
moze by¢ skolonizowana. Prawda jest taka, ze na planecie postanowiono zbudowac laboratorium wojskowe -
z tego powodu rzgd USA postarat sie, aby opinia publiczna o planecie zapomniata.

Na Lateo w tej chwili panujg warunki zblizone do ziemskich. Dwa kontynenty (wielkosci Afryki), pokryte sg
lasami, w ktorych zyjg zwierzeta.

Laboratorium wojskowe

Na Lateo X znajdowata sie duza placéwka naukowa, zajmujgca sie badaniami nad bronig biologiczna.
Umieszczono jg pod ziemig, w pomieszczeniach wykutych w skale, kilka kilometréw od tarncucha gorskiego.
Dwa lata po wydarzeniach na LV426, wojsko zdobyto jaja obcych, ktore przewieziono do bazy na Lateo X. Do
opinii publicznej nie trafita oczywiscie zadna informacja na temat ksenomorféw, oraz prawdziwych wydarzen,
jakie miaty miejsce w kolonii.

Badania nad obcymi trwaly do momentu, gdy przez czyjas nieuwage istoty wydostaty sie na wolnosg¢,
wezwano zatem na pomoc piechote kolonialng. Podczas walk zniszczono wiekszos$¢ pomieszczen bazy, ktérg
w efekcie postanowiono zlikwidowaé, upewniajgc sie wczesniej, ze zaden obcy nie przezyt.


https://www.quentinrpg.pl/?page_id=354
http://quentinrpg.pl/wp-content/uploads/2010/10/q2000_aliens.pdf

Podczas kampanii cata akcja zniszczenia LATEO X miata troche inny przebieg. Tutaj znajduje sie opis
wydarzenh z sesji. Tutaj znajdujg sie rozkazy dla SSTII. Oraz podsumowanie misji.

Baza miata kilkanascie matych wejs¢ oraz 4 bramy, przez ktére do srodka mogty wjezdzac¢ ciezkie pojazdy.
Nad poziomem gruntu znajdowaty sie 2 pietra (w tej chwili pozostaty po nich tylko ruiny). Kompleks sktadat sie
z 30 podziemnych pozioméw, ktére byly poprzedzielane sluzami i pancernymi drzwiami.

Gdzieniegdzie wida¢ stare $lady walk (Slady po kulach, wybuchach granatéw itd.). W kilku miejscach znajduja
sie dziury po kwasie (Mistrz Gry powinien opisa¢ to w taki sposdb, by gracze nie podejrzewali, ze pojawig sie
obcy. Niech sadza, ze opisy te sg tylko dla klimatu gry).

W kilkukilometrowym pasie dookota bazy znajdujg sie miejsca napromieniowane.

Gdy nasi bohaterowie wkroczg do bazy, wewnatrz bedzie ok. 20 przemytnikow. Bedg oni walczy¢ tylko do
chwili, gdy zorientujg sie, ze ich przeciwnikiem jest wojsko, a nie konkurencja. Wtedy postanowig sie poddac.
W takiej sytuacji Amerykanie majg strzela¢, zas Kanadyjczykéw nie obchodzg swiadkowie - liczy sie tylko
dyplomata i dokumenty (o tym ponizej).

Obcy

Niewiele osob wie o obcych. 10 lat temu prawie udato sie zlikwidowa¢ wszystkie ksenomorfy. Tylko jeden
wojownik uciekt wraz z jajem - wykorzystat do tego celu jeden z tuneli wentylacyjnych odchodzgcych w strone
gor z pietnastego poziomu. Jajo zostato ztozone w jakiej$ rozpadlinie i tam czekato na nosiciela, wojownik zas
zgingt po powrocie do bazy. Okoto miesigc przed lgdowaniem graczy obsunety sie skaty i do otwartej jaskini
wszedt maty niedzwiadek. Kilka godzin pézniej pojawit sie pierwszy obcy. W tej chwili sg ich tysigce. Gtownie
w gorach, ale..

Piraci

Od kilku lat planete zamieszkujg przemytnicy, ktérzy na swojg siedzibe obrali ruiny dawnej bazy wojskowej. W
chwili gdy na planecie pojawiajg sie oddziaty graczy, przemytnicy oczekujg na statek, ktory ich zabierze z
planety, gdyz po tym jak znalezli wrak Zorzy Polarnej, wiedza, ze lada chwila pojawi sie wojsko i urzednicy.
Piraci korzystajg z dwéch - trzech gérnych pozioméw bazy, do reszty albo nie ma dostepu, albo jest on
utrudniony. Wszedzie znajdujg sie gruzy, a cze$¢ podtdg jest powykrzywiana. Wnetrze przypomina budynek po
trzesieniu ziemi (zniszczenia to wynik prowadzonych dziesie¢ lat temu bombardowan). Baza jest czesciowo
oswietlona. Piraci posiadajg radar oraz kilka komputeréw, ktére podtgczyli do starego systemu komputerowego
bazy. Gracze mogg w nim znalez¢ plany standardowej instalacji podobnej do owej bazy. Niestety, wielu
pomieszczen nie ma na planach.

Akcja

Ponizej znajduje sie opis wydarzeh dla poszczegdlnych oddziatow. Jesli jakie$ wydarzenie powinno zostac
rozegrane przez obie druzyny mniej wiecej w tym samym czasie, zostanie to napisane wprost. Warto
doktadnie zaplanowag, ile czasu kazdy Mistrz Gry po$wieci na poszczegolne czesci scenariusza. Na pewno
nie uda sie tego przewidzie¢ w petni, ale wstepne przygotowania utatwig pdzniejszg synchronizacje wydarzen
- co okaze sie wazne w momencie spotkania druzyn.

Grupa | - Kanadyjskie Sity Specjalne

Oddziat G4SA liczy 10 oséb. Do dyspozycji ma szybki statek kosmiczny z dwoma promami zrzutowymi
(dropship) na poktadzie. Wszyscy czionkowie oddziatu sg dobrymi strzelcami. Szkoleni byli do walki z
terrorystami, postugujg sie pistoletami maszynowymi z ttumikami oraz standardowg bronig, znang z filmu
“Aliens”. Oddziat G4SA sktada sie z ochotnikow, ktérzy otrzymujg wysokie pensje. Dowddztwo Zzgda od nich
tylko:

- ciggtego doskonalenia sie w strzelaniu
- czestych treningow
- ciggtej gotowosci do akcji - od szybkoéci odlotu zawsze zalezy czyjes zycie



Alarm

Oddziat zbiera sie¢ w promie i odlatuje z planety, na ktérej stacjonuje. Na orbicie czeka na nich statek, na
poktadzie ktorego jest kilku czionkéw zatogi - nawigator, kapitan, oficerowie, mechanicy. Pilotem pojazdéw
bojowych jest syntetyk Dwile - jego zadaniem nie jest walka, ale jak najszybsze i najcichsze dostarczenie
oddzialu na miejsce akcji oraz wyciggniecie ich stamtad w razie potrzeby. Syntetyk moze uzyé broni
poktadowej promu w celu niszczenia sprzetu, ale nie w celu zabijania ludzi.

Rozkazy

Zotnierze po wyjsciu z dropship’a udali sie do sali odpraw, gdzie czekat na nich oficer. Weszli, usiedli na
niewygodnych krzestach. Zgasto Swiatto. Na ekranie przed nimi pojawito sie pierwsze zdjecie - Dzisiaj
otrzymalismy sygnat SOS z amerykanskiego statku kurierskiego Zorza Polarna. Miat awarie i wyszedt z
nadprzestrzeni w uktadzie Lateo, gdzie nastgpit prawdopodobnie wybuch. Kapsuta ratunkowa z pasazerami
oraz zatogg skierowata sie w strone planety Lateo X. - Dlaczego my tam lecimy? Amerykanie nie majg swoich
ludzi? - Na poktadzie statku znajdowat sie kanadyjski dyplomata, David Drain. Jego zdjecie widzicie na
ekranie. Pan Drain przewozit tajne materiaty, ktére nie powinny wpas¢ w niepowotane rece. Naszym zadaniem
jest uratowanie Mr Draina, oraz odzyskanie walizki z dokumentami. Jesli to bedzie niemozliwe - zniszczenie
tych dokumentéw. Mozliwe, ze juz ich nie ma - walizka jest zabezpieczona fadunkami wybuchowymi, a mozna
ja bezpiecznie otworzy¢ kluczem, ktérego nie byto na poktadzie. Jesli kto$ przy niej grzebat, dane zostaty
utracone - tym bardziej trzeba bedzie uratowa¢ Draina. Informacje na temat planety sg wprowadzone do
komputera. Zapoznajcie sie z nimi. Wykonadé! - Tak jest!

W ten sposob oddziat znajduje sie na statku lecacym w kierunku uktadu Lateo. Podréz potrwa okoto tygodnia,
a wiekszos¢ czasu zatoga spedzi w hibernatorach.

Kanadyjczycy otrzymujg szczatkowe informacje o planecie. Znajg historie planety, jej geografie, wiedzg, ze w
ruinach starej stacji badawczej mogg by¢ przemytnicy, ktorzy prawdopodobnie przechwycili Draina oraz
walizke. Nie wiedzg nic o prawdziwym przeznaczeniu bazy i uwazajg jg za instalacje cywilng.

Po osiggnieciu orbity Lateo X zyskujg kolejne dane dotyczgce katastrofy. Statek Zorza Polarna rozbit sie na
bagnach. Lgdowanie spowodowato zniszczenie lasu w pasie o0 szerokosci 30 metréw i dtugosci okoto 100
metréw. Najblizsze miejsce, gdzie mozna dokona¢ bezpiecznego ladowania znajduje sie okoto 20 km na
potudniowy wschod od miejsca katastrofy. Na zdjeciach mozna wyrézni¢ dodatkowo kilka wzgérz, ktére nadajg
sie do tego by bezpiecznie z powietrza wypusci¢ Zzotnierzy. Ruiny dawnej lezg znajdujg sie w odlegtosci okoto
30 km w kierunku pétnocnym. Gracze decydujgc jakiego typu bron biorg, wiedzg ze:

- Dziatajg nieoficjalnie na terytorium innego panstwa
- Na planecie sg uzbrojeni ludzie
- Poczatek akcji spedzg przedzierajgc sie przez bagna i lasy

Gdy prowadzitem te przygode, zotnierze wzieli tylko bron wyposazong w ttumiki, liczac na to, ze w razie
potrzeby dropship dostarczy im smartguny oraz M41-A.

Ladowanie

Dowddca decyduje o czasie lgdowania. Najlepiej gdyby wylgdowali wieczorem, kilkanascie km od Zorzy
Polarnej, zdrzemneli sie, a rano ruszyli w strone wraku. Powody?: Z powietrza nie mozna stwierdzi¢, czy ktos
przezyt katastrofe Lgdowanie w poblizu wraku nie jest mozliwe. (Jesli mimo wszystko gracze dokonajg takiej
akcji, MG moze z czystym sumieniem utopi¢ 30% sktadu). Jesli wyladujg na suchym terenie, bedzie ich czekat
kilkunastokilometrowy marsz przez bagna (wyruszg rano, w potudnie bedg na miejscu). UWAGA: Oddziat
amerykanski tez bedzie podgzat w strone wraku i pojawi sie na miejscu jakie$ 3 godziny po Kanadyjczykach.
W jednym z oddziatéw oficerem powinien by¢ gracz, a w drugim bohater niezalezny, co na poczatku gry
pozwoli prowadzgcym przygode na swobodne manipulowanie przynajmniej jednym oddziatem.

Podczas lgdowania pilot zamelduje, ze w ruinach dawnej bazy dziata radar. Nastepuje szybki zrzut zotnierzy.
Chyba nie zostali wykryci. Oddziat Iaduje na ziemi, a dropship odlatuje, by schowac¢ sie miedzy skatami, skad
w razie probleméw moze szybko ewakuowac zotnierzy. Oddziat rozktada obozowisko, a rankiem rusza w
strone Zorzy Polarne;j.



W tym czasie lagduja Amerykanie. Majg podobne procedury jak Kanadyjczycy i schodzg w taki sposéb, ze
Dwile ze swojego promu ich nie namierza (jest schowany w jakims$ kanionie i czeka na rozkazy). Tymczasem
grupa Kanadyjczykéw dociera do wraku. Jest to kabina pilotow z silnikami manewrowymi - w statkach tego
typu, w przypadku awarii, nastepowato odstrzelenie dziobu, ktéry stuzyt jako kapsuta ratunkowa. W burcie
znajduje sie otwarty z zewnatrz wtaz - ktos juz tu byt (przemytnicy). Wnetrze jest zdemolowane. Na
siedzeniach pilotow znajdujg sie dwa ciata. W czesci tylniej znajduje sie ciato jednego cywila (nie jest to
Kanadyjczyk). Wedtug danych dostepnych na statku (ilos¢ miejsc, zapis lotu) wynika, ze na poktadzie byto 5
osob. W kabinie nie ma zadnej walizki, ktora mogtaby zawiera¢ dokumenty. W scianie statku znajduje sie
zaplombowana czarna skrzynka.

Gracze teraz powinni uda¢ sie do bazy przemytnikéw. Dwile moze bezpiecznie zblizy¢ sie na odlegto$¢ okoto
20 km. Z blizszej odlegtosci zostanie wykryty i jesli gracze zdecydujg sie lecie¢ promem, zostang zestrzeleni i
stracg prom, jednak powinni to przezy¢.

Jesli zrezygnujg z poszukiwan dyplomaty gra sie konczy. Misja nie wykonana. Postacie zostajg ukarane przez
dowddztwo za niewypetnienie rozkazéw.

Spotkanie w lesie
Zanim oddziat dotrze do bazy nastgpi nieprzyjemne spotkanie. Jest szansa, Zze dwa oddziaty - kanadyjski i
amerykanski — natkng sie na siebie. Jak to rozegrac?

Jesli obydwaj MG znajg sie nawzajem i wiedzg jakg bronig dysponuje przeciwnik, mogg opisa¢ reconom, ze
nagle w ich strone padty strzaly. Nalezy tu sprowokowaé graczy do postrzelania na o$lep i wycofania sie.
Obydwa oddziaty powinny otrzymac¢ informacje, ze przeciwnik sie cofa i chce wciggng¢ ewentualna pogon w
zasadzke. Podczas strzelaniny moze kto$ zging¢. Gdyby podczas gry wyszto, ze sytuacja taka nie mogta mie¢
miejsca (ktory$ z oddziatéw start sie z ludZzmi o innym uzbrojeniu niz druga grupa graczy) to nalezy zrzucic to
na trzeci oddziat (o ktérym bedzie kilka stéw na koncu). Wszelkie niewyjasnione sytuacje nalezy uzasadnia¢
istnieniem trzeciej grupy na Lateo.

Baza

Kanadyjczycy podchodzg do bazy od potudnia. Zajmuje ona teren o promieniu okoto 200 metréw. W samym
centrum, tam gdzie kiedys byly budynki, sg w tej chwili dziesigtki matych wzgorz. Na wykrywaczach bicia serca
wida¢ kilku ludzi, ktérzy wartujg przy pétnocnej czesci kompleksu - to piraci obserwujgcy skraj lasu. (Ruiny z
trzech stron otoczone sg lasem, zas na pétnocy drzew jest mniej i zaczynajg sie skaty, ktére potem wznoszg
sie coraz wyzej). Kazdy, kto wyjdzie lekkomys$inie z lasu i zostanie zauwazony przez przemytnikow moze
zostac ostrzelany. Kanadyjczycy majg jedng szanse - mogg zaj$¢ wroga od potnocy i z tamtej strony wejs¢ do
bazy. Po drodze natkng sie prawdopodobnie na dwdch straznikow. Straznicy utrzymujg tgcznos¢ miedzy sobg
- mozna zauwazyC, ze wyposazeni sg w sprzet komunikacyjny. Minie minuta, zanim w bazie zostanie
ogtoszony alarm. Jeden ze straznikdw ma bransoletke z napisem Kochanemu Davidowi - Anna i inicjatami DD.
Drugi ma nowy kanadyjski pistolet (bron uzywana przez ochrone dyplomatéw). Pétnocne wejscie do bazy jest
ukryte pod zwatami betonu, gdzie za waskim korytarzem znajdujg sie stare metalowe drzwi (wsuniete w sufit),
dalej zaczyna sie czes$¢ zamieszkiwana przez przemytnikow. Jesli gracze narobili hatasu przed wejsciem to
ptyta/drzwi opadnie za nimi zaraz po wejsciu do kompleksu (ci, ktdérzy zostang na zewnatrz zging zabici przez
alieny). Jesli graczom uda sie cicho wejs¢ do kompleksu, drzwi zamkng sie za nimi gdy padnie pierwszy strzat
i zostanie ogtoszony alarm. UWAGA: Oddziat amerykanski powinien wkroczy¢ do bazy prawie w tym samym
momencie, dlatego Mistrzowie Gry powinni zaplanowaé sobie poszczegdlne wydarzenia, aby oddziaty
spotkaly sie w jednym miejscu i by gracze nie czuli sie wykorzystywani. Nalezy przygotowac sobie kilkanascie
réznych zdarzen, ktére bedzie mozna wprowadzi¢ by zapanowac nad tempem, w jakim porusza sie oddziat.

Whnetrze bazy

Baza jest w optakanym stanie, zniszczone pomieszczenia, zacieki na Scianach, gruzy itd. Opis sladéw po
dawnych walkach z obcymi Mistrz Gry musi przedstawi¢ tak, by gracze domyslili sie przebiegu wydarzen, ale
nie mieli watpliwosci, ze: obcy byli w bazie kilkanascie lat temu celem gry jest starcie dwdch oddziatéw (nie
wiem dlaczego, ale sami tak zakfadajg na poczatku) W gtebi bazy $ciany sg czystsze - przez lata uzytkowania
piraci uprzatneli batagan. W ktéorym$ ze srodkowych pomieszczen znajdujg sie wiezniowie. Pilnujgcy ich
straznik zareaguje w zalezno$ci od sytuacji. Jesli zdecyduje sie zabi¢ wieznidw - zacznie od Kanadyjczyka



(ktéry jest chudy, brudny i niemozliwy do zidentyfikowania na podstawie zdjecia). Jesli Kanadyjczyk zostanie
ocalony, to nie bedzie mogt powiedzie€ jak sie nazywa - jest zbyt wyczerpany. Wstrzykniecie mu zastrzyku
stymulacyjnego spowoduje zgon, bowiem jego organizm jest zbyt ostabiony. Amerykanin lezy nieprzytomny na
noszach, ma bladg cere. Kanadyjczycy nie sg w stanie zidentyfikowaé wiezniéow. Zaden nie przypomina osoby,
ktérg majg na zdjeciu. Jesli ktorys z piratow sie poddat (a sadze, ze bedg to chcieli zrobic¢), gracze mogg
dowiedzie¢ sie, ze drzwi, ktére odciety im wyjscie z kompleksu zadziataty przez przypadek. Drzwi nie byly
uszkodzone, dlatego to wejscie zamaskowano. Teraz nie ma zadnej sity, ktéra pozwolitaby na jego otwarcie -
materialy wybuchowe posiadane przez Zotnierzy sg zbyt stabe. Gracze mogg uzyskaé plany bazy albo od
piratow, albo z jednego z komputerow. Plany sg niekompletne, ale jasno z nich wynika, ze sg tylko dwa wyjscia
z bazy (nie liczgc tego, ktére jest teraz zatrzasniete). Jedno jest w pétnocnej czesci kompleksu, drugie jest w
potudniowej - prowadzi tam jeden dtugi korytarz. Dodatkowo, zeby nie byto zbyt mito w stuchawkach styszg
gtos pilota: - Ok - nastepnie stycha¢ wybuch i zapada cisza. Wyjscie w czesci poéinocnej prowadzi na
prymitywne lgdowisko, gdzie czeka prom piratdow. Zanim oddziat tam dotrze, ustyszg eksplozje, a prowadzacy
tam korytarz sie zapadnie. Pozostata juz tylko jedna droga na zewnatrz.

Wydarzenia na powierzchni

Kilku piratow wiedzac, ze wkroczyto wojsko, prébowato uciec promem na orbite. Zostali jednak w chwili startu
zaatakowani przez obcego i rozbili sie, zas wybuch zawalit czes¢ korytarzy. Kanadyjczykom pozostaje udac
sie w strone korytarza prowadzgcego do ostatniego wyjscia. Gdy tam dotrg, od drugiej strony wkroczag
Amerykanie, ale do rozmowy miedzy nimi dojdzie dopiero wtedy, gdy kazdy z oddziatow zorientuje sie, ze
przeciwko sobie ma obce wojsko. Kanadyjscy reconi mogg oszuka¢ Amerykanéw - ktdérzy na swoich
wykrywaczach ruchu bedg widzieli kilkkunastoosobowy oddziat (a do tej pory powinno by¢ ich o potowe mniej -
niektorzy zostali zabici podczas strzelaniny w lesie i w czasie walk z piratami. Nie ma tez juz tych, ktorzy
zostali na gorze).

Grupa Il - amerykanski oddziat przeciwdziatania zagrozeniom biologicznym

Czionkowie tego oddziatu nie sg zwyktymi wojskowymi. Wiekszo$¢ z nich ma tytuty naukowe z zakresu biologii
i chemii. Przeszli tez Scistg selekcje (testy fizyczne i psychologiczne), a warunkiem ich przyjecia byta duza
wiedza o broni biologicznej. Strzelajg w miare dobrze, jednak w pomieszczeniach zamknigtych nie majg szans
w starciu z oddziatem kanadyjskim (antyterrorystycznym). Do wiekszosci akcji nie ubierajg pancerzy i
kombinezonéw ochronnych. Biorg udziat w akcji ubrani w garnitury - na przyktad w portach kosmicznych. Sg
wykorzystywani w sytuacjach kryzysowych i majg za zadanie przechwytywac (i likwidowaé - to sg zabdjcy)
osoby, ktore przemycajg bron biologiczng. Na takie akcje, jak na LateoX biorg lekkie pancerze, naktadane na
szczelng pianke, oraz kombinezony gumowe z systemami podtrzymywania zycia (tlenu starcza na kilkanascie
godzin). Nie zostawiajg swiadkow. Sg gorszymi zotnierzami niz Kanadyjczycy (jesli chodzi o zdyscyplinowanie
i strzelanie). Dopiero na otwartej przestrzeni i podczas starcia z obcymi, réznice w zdolnosciach strzeleckich
sie zatrg. Amerykanie majg odczuwaé respekt przed oddziatem kanadyjskim. Na poczatku, gdy dowiedzg sie,
ze majg naprzeciw siebie Kanadyjczykéw i domyslg, ze to grupa G4SA bedg mieli motywacje do rozmowy. W
przeciwnym wypadku oddziaty pozabijajg sie nawzajem, a tego nalezy unikngg¢.

Alarm

Czlonkowie oddzialu wybiegajg z domoéw by udaé sie do jednostki. Nie wiedzg co sie stalo. Zdajg sobie
sprawe, ze za chwile mogg zostaé wystani na krance wszechswiata by z bronig w reku braé¢ udziat w akcji,
albo spedzg najblizsze kilka dni w sztabie, gdzie bedg zajmowacC sie koordynacjg dziatah jednostek
ratunkowych w miejscu gdzie doszto do skazenia. Straznik przepuszcza kolejnych cztonkéw grupy do wnetrza
kompleksu.

Rozkazy

Gdy za ostatnig osoba zamknety sie drzwi, w pomieszczeniu zgasto swiatto. Na duzym monitorze pojawity sie
zdjecia i materiaty otrzymane od wywiadu wojskowego. Oficer cicho zaczgt mowi¢ - Oto plan lotu statku
kurierskiego Zorza Polarna. Byt to statek klasy ... - monotonny gtos opisywat to co znajdowato sie na kolejnych
zdjeciach. Czes$¢ oséb na sali wyglagdato na lekko znudzonych. Dowddca opisat ladowanie kapsuty ratunkowe;.
W pewnym momencie ozywili sie. Wyglagdato na to, ze na matltym stateczku byt przewozony wirus, ktory
mogtby zniszczy¢ zycie na kontynencie wielkosci dawnej europy w ciggu kilku tygodni. - ... na statku
przewozono wirus SHV-48. Byt on przewozony w walizce, ktéra w wypadku niepowotanej préby otwarcia
eksplodowataby i zniszczyta zawartos¢. Niestety, nie ma systemoéw niezawodnych. Waszym zadaniem jest
udac sie na miejsce katastrofy i sprawdzi¢ co sie stato z wirusem. Jesli nie uda sie odzyskac probek nalezy



upewnic sie ze wirus zostat zniszczony. Jest to sprawa najwyzszej wagi. Jesli pasazerowie statku zyjg, nalezy
zadba¢ o bezpieczenstwo Jamesa Browna i Adama Potter’a. Pozostatych swiadkéw nalezy wyeliminowadé.
Zapadfa cisza. Po chwili oficer podat im materiaty dotyczace Zorzy Polarnej. - Zapoznajcie sie z tym przed
potozeniem sie do lodéwek. Prom odlatuje za dwadzie$cia minut. Rozej$¢ sie. Na dyskach, ktore otrzymali
byly zdjecia dwoéch pilotdw oraz trzech czionkéw zatogi Zorzy Polarnej. Oprocz pasazeréw o ktérych
wspominat dowoddca na statku leciat kanadyjski dyplomata David Drain. Dodatkowo otrzymali informacje na
temat samej planety. Wiedzg, ze byfa przeznaczona dla wojska, dlatego rzad zrywat kontrakty z korporacjami.
Otrzymujg informacje o starej bazie, w ktérej prowadzono badania nad bronig biologiczng. Wedtug informacji
baza zostata zlikwidowana z powodu skazenia. W tej chwili w ruinach zyjg piraci, ktérzy prawdopodobnie
przejeli tadunek. W poblizu bazy w przesziosci uzyto réznego rodzaju broni, dlatego w kilku miejscach teren
jest radioaktywny. (na tyle, by sie bali, po prawdzie w niektérych miejscach jest bardzo niebezpiecznie).
Czlonkowie oddziatu konczg czytanie materiatéw kilka minut przed potozeniem sie do hibernatoréw.

UWAGA: Oddziat kanadyjski nic nie wie o radioaktywnosci. | nie powinien sie dowiedziec. Sprawg Mistrzow
Gry jest ustanowienie takich stref niebezpiecznych, by obydwa oddziaty przezyty do chwili spotkania. Oddziat
amerykanski w przeciwienstwie do oddziatu kanadyjskiego dysponuje urzgdzeniami zdolnymi mierzy¢ wielko$c
promieniowania.

W wyniku napromieniowania na planecie wystgpity rézne mutacje. Symulacje komputerowe sugerujg, ze w tej
chwili na planecie moze zy¢ 300 réznych mutacji zwierzat, ktérymi zasiedlano planete (niedzwiedzie, jelenie,
tosie, wilki itd.). Tak naprawde komputery sie mylg. Mutacje sg, ale niegrozne. Oddziat musi jedynie miec
Swiadomosc¢, ze mogg natkng¢ sie na niebezpieczne zwierzeta, dzieki czemu, pierwsze spotkanie ze Sladami
obcych bedzie wygladato na spotkanie z mutantami. Nie wiedzg nic o ksenomorfach.

Ladowanie

Statek amerykanski wychodzi z nadprzestrzeni. Sensory nie wykrywajg obecnosci zadnego innego statku
(statek kanadyjski jest przyczajony na orbicie ksiezyca w jego cieniu). Cztonkowie oddziatu naktadajg
kombinezony, wchodzg do promu i lecg w strone planety, po czym lgdujg kilka kilometréw na potudnie od
wraku Zorzy Polarnej. Ze wzgledu na obecnos¢ radaru w ruinach prom wraz z pilotem zostaje na polanie w
Srodku lasu, oddziat za$ rusza sie w strone wraku. Po dotarciu do statku ujrzg wrak zanurzony w dwoéch
trzecich w bfocie, las dookota jest zniszczony. W $rodku znajdujg ciata pilotow i jednego pasazera. Brakuje ciat
Kanadyjczyka Davida Draina (dyplomaty) oraz ciata Amerykanina Jamesa Browna. Brak tez walizki z wirusem.
UWAGA: Amerykanie powinni dojs¢ na miejsce kilka godzin po Kanadyjczykach. Mistrzowie Gry muszg
wymieni¢ informacje (karteczki) o tym jak wyglgda sytuacja na wraku - swieze slady po Kanadyjczykach, brak
czarnej skrzynki itd.

Slady z wraku prowadzg na pétnoc, gdzie nikng w gestwinie. Oddziat kieruje sie do dawnych ruin.

Spotkanie w lesie
Analogicznie jak dla grupy Kanadyjczykéw. Patrz opis wyze;j.

Baza

Amerykanie dochodzg do otwartej przestrzeni, gdzie znajduja sie ruiny dawnej bazy. Pétnocne wejscie, ktérym
weszli Kanadyjczycy jest juz zablokowane. W centrum ruin, pomiedzy zwaliskami betonu stoi prom orbitalny.
Oni do niego nie dotrg - nie bedg ryzykowali tazenia po zwaliskach betonu - grozi to rozhermetyzowaniem ich
kombinezondw, co oznaczatoby $mier¢. Jesli na zewnatrz zostali jacy$ zotnierze kanadyjscy, mozna znalez¢
ich bron, oraz slady, jakby ktos ciggnat ciata. Moze plamy krwi. Nie znajdg zadnego $ladu, ktory sugerowatby
to co sie naprawde tu wydarzyto (w rzeczywistosci zostali znienacka zaatakowani przez obcych). Amerykanie
ewentualnie mogg ustyszec strzaty, ale na miejscu nie bedzie ciat. Od potudnia jest jedyne (dla Amerykandw)
wejscie do bazy. Jest to stary, dziurawy kontener, wkopany w ziemie, od ktérego prowadzi zniszczony korytarz
do wewnatrz bazy. Potudniowa cze$¢ kompleksu jest w ruinie. Brakuje o$wietlenia. Sciany i podiogi sg
pogiete. Po obu stronach korytarza znajdujg sie puste pomieszczenia. Gracze natkng sie po drodze na kilku
piratow (nie stanowig wiekszego zagrozenia, ale mogg kulami podziurawi¢ kombinezony).

Prawdopodobnie do tej pory druzyna bedzie juz uszczuplona - moze podczas potyczki w lesie, moze ktos
zostat na zewnatrz?. Kolejni zging wkrotce.



W jednym z pokoi gracze znajdujg walizke zgodng z opisem. Amerykanie majg kody do zamka i muszg sie
upewnic, co jest w srodku. Jeden z nich (niech gracze zadecydujg, czy jest to gracz, czy bohater niezalezny)
sprobuje otworzy¢ walizke, ta jednak wybuchnie. Eksplozja bedzie na tyle silna, Zze zabije otwierajgcego, moze
tez kogos$ jeszcze zrani. W tej chwili gracze beda pewni jednego: to nie byta ta walizka.

Jesli przestuchajg piratéw (a na takich misjach majg zabijaé, a pdzniej pytaé), dowiedzg sie, ze ze statku
zabrano dwie walizki (o tym dowddca przestepcdéw nie wie - jest w poinocnej czesci bazy i wiasnie go
przestuchujg Kanadyjczycy). Osoba, ktéra wykradta drugg walizke uciekta na pétnoc, do promu. Pirat ktory im
to powie nie zdgzyt juz uciec. Tak czy owak, wczesniej lub pdzniej dotrg do dtugiego (okoto 20 metréw)
korytarza, fgczgcego w tej chwili dwie czesci bazy - pétnocng i potudniowg. Na wykrywaczach ruchu zobaczg
kilka os6b idgcych z naprzeciwka. Je$li Kanadyjczycy bedg fatszowa¢ wskazania wykrywaczy ruchu -
Amerykanie zobaczg kilkanascie odczytéw.

Spotkanie

W koncu stato sie. Dwa oddziaty stojg naprzeciwko siebie. Gracze powinni zrozumie¢ (albo chcie¢ postgpic¢, w
ich mniemaniu, wbrew scenariuszowi), ze w tej sytuacji najmadrzejsza bedzie rozmowa. Atak poprzez ditugi
korytarz zakonczy sie porazkg. Pora na dialog, albo czekanie.

Czes¢ zatozen z poczatku scenariusza, jest wtasnie po to by nie doszto do rzezni. Oto argumenty dla
dowodcow:

Kanadyjczycy: przylecieli po dyplomate. Nie wkraczajg jako wojsko, ale jako rzgdowy oddziat chronigcy
dyplomatéw (ewentualnie gruopa ratunkowa...) Oznacza to, ze dla nich giéwnym celem jest ratowanie
materiatéw i dyplomaty, a nie wdawanie sie w walke z Zotnierzami sprzymierzonego kraju (USA)

Amerykanie: gdy dowiedzg sie, ze to Kanadyjczycy, powinni skojarzy¢, ze po dyplomate, na obcy teren moze
zostac¢ wystany tylko jeden oddziat: G4SA - a przed tym oddziatem powinni czué respekt. Jest szansa, ze sie
dogadajg. Prawdopodobnie wydarzg sie dwie rzeczy: pierwsza to rozmowa dowddcdw, druga to spotkanie u
Amerykanow.

Jesli nie dojdzie do rozmowy - Mistrzowie Gry muszg opisywa¢ wydarzenia w taki sposéb, by zachowa¢ sens
akcji. Podczas gdy gtéwna akcja rozgrywa sie na korytarzu, za Amerykanami rozlegng sie kroki. Powinien to
ustyszeé jeden z zotnierzy stojgcy na tytach, ktéry zobaczy petzngcego rannego, ubranego w lekki brunatny
pancerz. Ranny wyglagda na Zotnierza piechoty kolonialnej, ale jego umundurowanie nie jest kompletne.
Cziowiek 6w unosi sie, probujgc iS¢ na czworakach. Ma rany po szponach i kwasie. Jesli gracz go nie dobije,
to mezczyzna zdazy przed $miercig powiedzied:

- Zblizajg sie... porucznik w niebezpieczenstwie... uciekajcie.
Prawie w tym samym czasie, drugi MG powinien zaczg¢ opisywac nastepujgca sytuacje:

Przed wami dtugi, ciemny korytarz. Styszycie jak kilkadziesigt metrow dalej ktorys z przeciwnikdw co$ potracit.
Niestety, zaden z nich nie chce wyjs¢ wam pod lufy. W korytarzu lezy petno gruzu. Bieg w tamtg strone jest
niemozliwy, na koncu widac jakies wieksze ztomy betonu wyrwane wybuchami podczas walk prowadzonych
lata temu. Kazdy z was cicho oddycha. W uszach styszycie delikatny szum odbiornika, oraz spokojny oddech
dowddcey. Panuje spokdj, wyglgda na to, ze sytuacja, przynajmniej tymczasowo jest patowa. NAGLE
StYSZYCIE HUK Z PRZECIWNEJ STRONY. MNIEJ WIECEJ W POLOWIE KORYTARZA Z SUFITU OPADA
ZIEMIA | GRUZ, SLYSZYCIE STRZALY, A NA PODLOGE WPADA COS CIEMNEGO!!! MG powinien to
wykrzycze¢. Musi przedstawi¢ sytuacije tak, by gracze byli pewni, ze przeciwna strona otworzyta do nich ogien.
Niech sami zaczng strzela¢ - SLYSZYCIE W GLEBI KORYTARZA WYBUCH. Strzelanina trwa kilkanascie
sekund. Fragmenty betonu wyrwane ze $cian opadajg na podtoge. Wszedzie jest petno kurzu. Styszycie w
stuchawkach gtos dowddcy - Wstrzymaé ogien!!!, powtarzam... - Cisza. W potowie korytarza lezy cziowiek,
obok niego karabin, ktéry wyglada jak skrzyzowanie M41A ze sztucerem - dtuga lufa, celownik, nietypowa
kolba. Mozliwe, ze zyt wpadajgc do korytarza, ale wasze pociski na pewno go zabity. Albo... teraz widzicie
doktadnie - jego lewy bark, oraz lewa potowa twarzy jest przezarta kwasem, wida¢ czaszke. Krew powoli
wyptywa z rany. Jego pancerz jest przepalony. Z sufitu, z miejsca gdzie uderzyt pocisk (i eksplodowat - to byta



ta eksplozja w gtebi korytarza) wystrzelony z broni trupa kapie jakas ciecz i rozpryskuje sie na piersi zabitego.,
Spadajace na jego rany krople powodujg gwattowng reakcje. Kwas dziata kilka razy mocniej, przezerajgc ciato
i podtoge.

Cisza trwa kilka sekund, gdy z sufitu spada kolejne ciato. Czarny ksztatt podnosi sie btyskawicznie z podtogi i
biegnie w strone Amerykanéw. Obcy. Wojownik. Pada rozwalony kulami tuz amerykanskimi zotnierzami. Ciato
ksenomorfa powoli wtapia sie w podtoge pozostawiajagc po sobie dziure, a kwas przezera sciane w miejscach,
gdzie padfa jego krew.

UWAGA: Jesli teraz gracze bedg nadal dgzy¢ do walki miedzy sobg, to zging. Jedyng szansg jest wspotpraca.
Tutaj moze sie przydac pojedyncza postac, ktéra bedzie wiedziata o alienach i bedzie w stanie przekonac¢
drugi oddziat, ze tylko wspotpraca moze ich uratowac

Dodatkowe informacje: bron martwego cztowieka w korytarzu ma pusty magazynek. Jest to karabin stworzony
do walki z alienami. Pocisk uderza w ciato obcego, w srodku eksplodujgc i wyrzucajgc do wnetrza obcego
ptyn, ktéry wchodzi w reakcje z krwig ksenomorfow. Trafiony stwér rozpada sie na dwie czesci, prawie nie
chlapigc kwasem i natychmiast ginie. Otwor w suficie, przez ktéry wpadto ciato poparzonego mezczyzny jest
nieréwny, ciggnie sie kilkka metrow do gory i nie mozna go wykorzystac¢ jako z drogi ucieczki.

/I[UWAGA: Od tej chwili gre prowadzi jeden MG, drugi odgrywa jakiego$ bohatera niezaleznego (np. oficera
jednego z oddziatéw). W sytuacji, gdy oddziat sie podzieli, kazdy z Mistrzéw Gry prowadzi te grupke, w ktorej
aktualnie sie znajduje. //

Kulminacja

- Kanadyjczycy domys$lajg sie, ze piracki prom eksplodowat.

- Amerykanie dowiedzg sie teraz, ze prom piracki jest na zewnatrz i ze prawie na pewno tam sie udat
uciekinier z walizka.

- Kanadyjczycy mogg im rowniez powiedzie¢, ze walizka, ktéra zabita jednego z ich ludzi, zawierata
kanadyjskie dokumenty.

- Amerykanie s3g tez w stanie zidentyfikowac rannego - to Brown. Jest nieprzytomny i napromieniowany.
Umiera. (Kazdy z Kanadyjczykoéw takze dostat juz spora, ale nadal niegrozng dla zycia, dawke
promieniowania).

- Czonkowie G4SA wiedzg, ze z ich promem stato sie co$ niedobrego.

- Amerykanom wydaje sig, ze sg w lepszej sytaucji, do momentu, gdy ustyszg w stuchawkach:

- Tu komputer poktadowy promu. Informuje, ze od 40 minut nikt nie dotkngt urzgdzen poktadowych. - | tak kilka
razy. Na promie sg juz obcy.

Od szefa piratéw (jesli zyje) mogg dowiedzie¢ sie, dwa pietra nizej jest sktad amunicji. W momencie
pojawienia sie obcych, oddziat wycofuje sie. Do sktadu amunicji raczej nie ma po co i8¢, bowiem wykrywacze
ruchu pokazujg dziesiagtki odczytéw. Ksenomorfy nadchodza (sg na dolnych poziomach).

Jeden Mistrz Gry powinien opisywac¢ sytuacje ludziom na przedzie, drugi powinien prowadzi¢ akcje dziejgca
sie z tylu. Teraz powinno dojs¢ do starcia z ksenomorfami. Niech styszg, jak drugi MG co$ opisuje, ale niech
nie majg czasu myslec¢ nad tym, czy przypadkiem w tym momencie nie ging ich koledzy i czy oni za chwile nie
zostang dopadnieci przez bestie. Przynajmniej kilku pewnie wydostanie sie na zewnatrz. Wszedzie jest petno
dymu, a kilkadziesigt metrow dalej, w centrum kompleksu dopala sie wraku statku piratéw. Nasi bohaterowie
mogg zawali¢ za sobg wyjscie z kompleksu, czym zyskajg kilka minut. Jesli w ktéryms z oddziatow jest saper,
nie powinno to zadanie stanowi¢ zadnego problemu. W poblizu rozbitego promu znajduje sie wbita w ziemie
walizka. Tym razem ta, ktéra zawiera wirusa. Amerykanie wyjmujg specjalne pojemniki i wktadajg do nich -
bardzo delikatnie - fiolki z wirusem. W zaleznosci od tego jak mocno sg twoi gracze zmeczeni, mozesz albo
ciggna¢ przygode w sposdb wymagajgcy myslenia i kombinowania, albo postawi¢ na walke o przetrwanie.
(Gdy prowadzitem, po paru godzinach sesji, nad ranem gracze nie mieli juz sit mysle¢ i nastgpita walka z
alienami o przetrwanie).



Pierwszy wariant oznacza, ze postacie opuszczg teren bazy, udadzg sie w strone promu Amerykanow.
Tymczasem wokot nich bedzie krgzy¢ okoto 3 obcych, tak, by poczuli sie osaczeni. By bali sie wiasnego
cienia. Gdy wystrzelajg ostatnie pociski, zapadnie noc, a wtedy ustyszg kilkaset metrow dalej strzaty ze
smartguna i M41 (przeskocz do czwartego akapitu ponizej).

W drugim przypadku, jesli gracze sg juz zbyt zmeczeni i siedzg w miejscu, nie mogac podjgé zadnej decyzji,
nalezy im pomaéc. Niech ustyszg odgtosy strzelaniny (na zachodzie, okoto kilometra w gtebi lasu). Spokdj, ktéry
panowat przez ostatnie minuty zostanie przerwany piszczeniem wykrywaczy ruchu.

Jeden Mistrz Gry poprowadzi atak od strony lasu - do bazy zblizajg sie powoli dziesigtki facehuggeréw. Peizng
w trawie, nie widac ich, tylko stychac szelest przesuwajgcych sie po trawie ciat. Drugi MG opisuje jak z bazy
powoli wydostajg sie alieny (przez otwor, ktérym wpadt Zotnierz do korytarza).

Nastepuje strzelanina. Koncéwka amunicji. Smier¢? Jeszcze nie. Stychaé strzaty z broni ciezkiej i przyttumione
eksplozje. Serie ze smartguna trwajg po kilka sekund. Ktos strzela i nie oszczedza amunicji. Jedyng szansg na
przezycie jest bieg w strone strzatéw - tam sg (dobrze) uzbrojeni ludzie. Amerykanie wyskakujg ze swoich
kombinezondéw, Kanadyjczycy zdejmujg maski przeciwgazowe. Wszyscy odrzucajg wiekszos¢ sprzetu i
biegna. Ranni, ktérzy zostang bez pomocy z tytu padng ofiarg obcych.

Ci, ktérzy dobiegng na polanke napotkajg trzech ludzi (jeden jest ranny). Pierwszy ma M41A, drugi smartguna,
a na plecach M41A, trzeci ma dziwny karabin (na obcych). Gracze stajg razem z nimi na polanie, a gdy obcy
sie wycofaja, mogg porozmawiac.

Historia oddziatu, ktéry walczy z obcymi

Pietnascie lat temu katastrofe na LV426 przezyt kapral Hicks, dziewczynka Newt (nie wiadomo co sie z nig
stato) oraz Ellen Ripley. Ellen przez kilka lat dochodzita do siebie, po czym razem z Hicksem stworzyta oddziat
fanatykow, ktorzy walczyli z ksenomorfami, niszczyli wojskowe transporty i laboratoria. W koncu trafili na Lateo
X, gdyz znali prawdziwg historie planety, gdyz uznali, Ze zaginiecie Zorzy Polarnej moze mie¢ zwigzek z
alienami. W czasie, gdy gracze wchodzg do bazy, oddziat Ellen prébuje zabi¢ krélowa (w jaskini, kilkadziesigt
km od bazy). Starcie z alienami przezyli tylko nieliczni Zotnierze Ripley. Gracze natrafiajg na ostatnig grupe,
ktéra wycofuje sie do promu Ripley. Jesli bedg wspotpracowac majg szanse na ucieczke przed ksenomorfami.

Uwaga: Radze nie zdradzac historii oddziatu Ripley. O dwddcy (Ellen Ripley), jej zotnierze moéwig tylko
“porucznik”. O prawdziwej historii mogg dowiedzie¢ sie po grze, albo po akcji, jesli przezyjg i porozmawiajg z
bohaterami niezaleznymi.

Niedaleko, na polanie, stoi prom Ripley. Na burcie sg narysowane gtowy obcych. W srodku, w kabinie pilotéw
jest nieprzytomny Zotnierz (poparzony kwasem), Ripley (Mistrz Gry powinien jg opisa¢ jako
piecdziesiecioletnig kobiete, z wieloma bliznami na twarzy oraz szyi) oraz ranny pilot kanadyjskiego promu:
syntetyk Dwile. Kobieta przyktada mu do gtowy pistolet i kaze czeka¢ na swoich ludzi. Ripley stracita swojego
pilota, sama nie moze pilotowa¢ bo jest ranna. W przedziale pasazerskim czai sie obcy (przedziat jest
odizolowany od kabiny pilotdw) Oznacza to, ze wejscie do promu wymaga starcia z ksenomorfem. U nas na
sesji, ksenomorf zaatakowat zotnierza, ktéry jako pierwszy chciat wejS¢ do pojazdu. Zostat zastrzelony u drzwi
promu. Zotnierz za$ z wieloma ranami zmart podczas odlotu na orbite. Jesli obcy zginie wewnatrz statku lub
na trapie niemozliwe bedzie opuszczenie atmosfery planety. W takiej sytuacji majg kilka mozliwosci (podam
dwie, moze twoi gracze wpadng na cos jeszcze):

- podlecie¢ do promu amerykandw, ktéry stoi opuszczony wmiejscu ladowania i wdac¢ sie w walke z
ksenomorfami

- nawigzac tgcznosc¢ z orbitg (Amerykanie majg u siebie na krgzowniku pilota, Kanadyjczycy majg wolny
prom w tadowni).

- Dwile zostat znaleziony przez zotnierzy Ripley. To jedyny pilot, jakim dysponujg ludzie na planecie.
Prom, ktorym leciat Dwile zostat zniszczony w jednym z kanionow - ze skaty spadt na niego obcy.
Nastgpita eksplozja, ktorg syntetyk przezyt, jest jednak lekko uszkodzony.



Ripley bedzie chciata dosta¢ sie do swojego statku kosmicznego, ktéry ukryty jest np. na jednym z ksiezycow
planety. Nie zawaha sie przed sterroryzowaniem postaci graczy. Ona i jej ludzie to fanatycy. Jesli poczujg sie
zagrozeni - uzyjg broni. Gdy Ripley ucieknie, Dwile dostarczy Amerykanéw na ich statek, p6zniej wrdoci na
swoj. Prawdopodobnie Amerykanie zbombardujg potem caty kontynent.

U nas na sesji, Amerykanie chcieli aresztowa¢ Kanadyjczykéw. Zaczeto sobie grozi¢ bronig. Ktos przytozyt
pistolet pilotowi do gtowy.... Tutaj zareagowat syntetyk, zabierajgc bron. W przedziale pasazerskim ktos rzucit
granat z gazem i uspit wszystkich. :)

Koniec

Opis wyposazenia zotnierzy

Kanadyjczycy

Pistolety, karabiny itp.

e Pistolety maszynowe z ttumikami + 5 magazynkéw (po 30 naboi), np.: mp5 lub inne.
e Pistolety (z ttumikami lub bez) +5 magazynkdéw (po 19 naboi), np.: DN lub HDS
e Karabin Colt M41-A - 100 pociskow w magazynku, amunicja eksplodujgca
e Miotacz ognia M240 - pojemnik starcza na okoto 20 salw
e M 56 smart gun - standardowa ciezka bron piechoty (polecam obejrzenie filmu). Zasieg skuteczny -
okoto 1500 metréw. Celowanie uftatwia system komputerowy.
Granaty

e M40 (High Explosive) - granat odtamkowy, zasieg razenia okoto 5 metréw 300 odtamkami, moze by¢
uzywany jako granat reczny po zdjeciu ostony (czas od wcisniecia zabezpieczenia do eksplozji okoto 5
sekund), czerwona koncéwka.

e M38 HEAP (High Explosive Armor Piercing) - zdolny do penetracji stalowej ptyty o grubosci 7 cm,
zasieg skuteczny razenia odtamkami 5 metrow. Zielona koncéwka.

e M51 BF (Bounding Fragmentation) - Po uderzeniu eksploduje w kierunku celu. Srednica razenia
odtamkow okoto 2 metrow. Niezwykle skuteczny przeciwko sile zywej. Sprawdza sie w korytarzach
(odtamki ranig na wprost). Niebieska koncowka.

e M108 Canister (Buckshot) - wiasciwie to nie jest granat a pocisk S$rutowy, stuzy do walki w
pomieszczeniach. Dzieki temu M41 moze stuzyC jako shotgun. Zasieg okoto 30 metrow. Czarna
koncowka.

e M230 - plastikowy pocisk stuzgcy do obezwtadniania. Uzywany w przypadku zamieszek przeciwko
cywilom.

e M60 WPIIHS (White Phosphorus Incediary and Hexechlorine Smoke) - pocisk dymny, powodujgcy
sekundowy wybuch materiatu fatwopalnego. Rozpetos¢ dymu na okoto 15 metrow od miejsca eksplozji.
Granat moze by¢ uzywany do tqworzenia zastony dymnej, a takze do niszczenia np. roslinnosci
(wysoka temperatura w momencie eksplozji). Biata koncéwka.

e M72A1 - granat oswietlajgcy, wystrzeliwany na wysokos¢ okoto 200 metréw i opadajgcy na
spadochronie. Daje jasnos¢ 50.000 kandeli przez okoto 45 sekund.

Wyposazenie

e tadunki wybuchowe

e Wykrywacz ruchu (motion tracker) pokazuje potozenie ruchomych obiektéw. Mozna go oszukac
poruszajgc sie bardzo wolno. Dwa wykrywacze odpowiednio wyregulowane mogg nawzajem sie
zaktécac (kanadyjscy reconi znajg takie sztuczki). Zasieg na otwartej przestrzeni - do 1500 metréw, w
lesie 30 - 500 metréw, w pomieszczeniach maksymalnie 30 metrow.

e Wykrywacz bicia serca (heartbeat sensor) - wykrywa fale elektromagnetyczne emitowane przez ludzkie
serce. Zasieg okoto 1500 metrow. W pomieszczeniach spada do okoto 35 metrow. Podaje doktadnie
potozenie zywych ludzi. Amerykanskie skafandry ogtupiajg te czujniki - gracze mogg mysle¢ ze do nich
zblizajg sie androidy bojowe."

' Pomyst z wykrywaczami bicia serca zostat wziety z ksigzki Toma Clancy'ego "Tecza Szes¢"



Pancerze

Lekki - chroni przed pociskami z pistoletu. Nie chroni przed kwasem obcego.

Sredni - powstrzymuije standardowe pociski z M4 1. Powstrzymuje na okoto 3 sekundy kwas z aliena.
Ciezki - wytrzymuje bardzo krotkg serie ze smarta, chroni przed pociskami uzywanymi przez wojsko.
Kwas aliena potrzebuje okoto 10 sekund by przezrec sie do ciata.

Najlepszym wyborem jest pancerz sredni, dla recondw zas pancerz lekki (najlepsza mozliwosc¢ ruchu).
Dla medyka: pancerz ciezki (zotnierz ten powinien by¢ w stanie wyciggng¢ rannego z pola bitwy pod
ostrzatem przeciwnika)

Amerykanie

Pistolety, karabiny itp.

Pistolety (9mm, .40, .45 - wedle uznania)
Karabiny M41-Bio - zmodyfikowana wersja M41; mozna w nich stosowa¢ amunicje gumowa, ktéra nie
przebija grubych szklanych okien stosowanych w laboratoriach. Skutecznie obezwtadnia ludzi. (4
magazynki z amunicjg zabijajacg, 1 z kulami gumowymi) Oprécz granatnika do karabinu podczepiane
mogg by¢ moduty:

o Do rozpylania srodka odkazajgcego

o Miotacz ognia

o Miotacz gazu paralizujgcego o dziataniu natychmiastowym

Granaty

M230 - plastikowy pocisk stuzacy do obezwiadniania. Uzywany w przypadku zamieszek przeciwko
cywilom.

M60 WPIIHS (White Phosphorus Incediary and Hexechlorine Smoke) - pocisk dymny, powodujacy
sekundowy wybuch materiatu fatwopalnego. Rozpetos¢ dymu na okoto 15 metrow od miejsca eksplozji.
Granat moze by¢ uzywany do tqworzenia zastony dymnej, a takze do niszczenia np. roslinnosci
(wysoka temperatura w momencie eksplozji). Biata koncéwka.

granaty gazowe stuzgce do obezwitadniania przeciwnika: zawigce, oszatamiajgce

granaty rozbtyskowe

granaty niefragmentujace - bezpieczne do uzycia podczas walki np. w niebezpiecznym srodowisku
(laboratorium, pomieszczenia z bronig itp.)

oprocz tego na misje mogg zabra¢ dowolny typ, ale uwaga: granaty przebijajgce, eksplodujgce - z
zatozenia uzywane tylko podczas misji gdzie spodziewajg sie otwartej walki. Tutaj zatozenie jest takie,
ze wkraczajg do bytej bazy badawczej, przygotowujg sie bardziej do skazenia niz walki.

Wyposazenie

Wykrywacze ruchu - jw. przy czym amerykanie nie sg wyszkoleni w nietypowych zastosowaniach
wykrywaczy (zaktdcanie i oszukiwanie innych wykrywaczy)

Mierniki promieniowania radioaktywnego.

Pojemniki do zabezpieczania probek wirusa. Majg wielkos¢ probdéwki, sg niezniszczalne.

Pancerze:

Wielowarstwowe kombinezony:
o warstwa pierwsza - pianka ktora okrywa cate ciato. Po lewej stronie, przy kotnierzu znajduje sie
maska, mozna jg zatozy¢ jednym ruchem reki
warstwa druga - lekki pancerz, butle z tlenem, maska tlenowa
warstwa trzecia - lekki szczelny kombinezon przezywany przez zotnierzy kondomem, ktéry
zapewnia wiascicielowi izolacje od srodowiska. Kombinezon jest wytrzymaty na uszkodzenia
mechaniczne (jednak pociski go przebijajg bez problemu).




Kombinezon ten zakidca dziatanie wykrywaczy bicia serca. Ponadto kazdy Zotnierz posiada
zestaw pierwszej pomocy. W nim m.in. zastrzyki stymulujgce i przeciwbodlowe.

Rady dla prowadzacych

Podam tylko kilka pomystéw, ktére z powodzeniem sprawdzity sie w praktyce:

Slady obcych

Dla zachowania klimatu warto graczom sugerowac istnienie alienéw. Amerykanie i tak wszystko bedg
traktowali jako mutacje (wiec raczej dla nich sg te motywy): W nocy zwierzeta uciekajg w panice. Na
wykrywaczach ruchu setki odczytow, pdzniej cisza i jeden odczyt na krawedzi czutosci sprzetu.
Kanadyjczykom zachowanie zwierzgt mozna wyttumaczy¢ np. pozarem lasu (na drugi dzien bedzie czué¢
spalenizne itp.) Amerykanie wyttumaczg sobie zachowanie zwierzat istnieniem groznych mutacji drapieznikéw.

Opédznianie akcji w bazie

Jesli ktorys oddziat (domysinie kanadyjski - gdyz jest on prowadzony z pewnym wyprzedzeniem) za szybko
zbliza sie do korytarza, gdzie ma by¢ spotkanie, a drugi MG potrzebuje jeszcze 30-40 minut to nalezy
spowolni¢ poruszanie sie oddziatu. Mozna zatozy¢, ze wybuch statku piratow uszkodzit korytarz i dalsza droga
biegnie waskim, niskim przejsciem (juz mamy kilka minut z gtowy). Przechodzicie, transportujecie rannego. Z
sufitu sypie sie pyt. Zasypato twarz rannego, dusi sie (reanimacja - kolejne minuty), komu$ moze zaprészy¢
oczy, nic nie bedzie widziat.

Arsenat

W chwili gdy jest problem z uzbrojeniem postaci (wzieli zbyt lekkg broh na misje), albo za duzo czasu majug,
mozna ich nakeirowa¢ na szukanie arsenatu w bazie piratéw. Da¢ im duzo broni. Niech wybierajg, dzielg sie
sprzetem :)

Inne
Mimo, ze posta¢ Ellen Ripley pojawia sie na scenie, nie radze zdradza¢ podczas gry jej imienia. Lepiej
opowiedzie¢ o tym po grze, co mile zaskoczy graczy.

Caly scenariusz, po dogadaniu z drugim MG (Schamannem), zajat na kartce 1 strone - wymieniliSmy na nigj
tylko gtdéwne punkty przygody, w ktorych dokonywaliSmy synchronizacji czasu. Radze zrobi¢ tak samo i
prowadzi¢ w ten sposéb, by kazdy MG panowat nad czasem swojego prowadzenia (byt wstanie przeciggac i
przyspieszac¢ akcje).

Oto przyktadowy podziat scenariusza na punkty synchronizacji i czas potrzebny na poprowadzenie danych
fragmentow:

- Poczatek gry (powiedzmy godzina - moze dwie)

- Odprawa, dolot, orbita (pét godziny)

- Ladowanie, nocleg (do 30 minut)

- Zorza Polarna (do godziny)

- Baza piratéw - dojscie do korytarza (od dwoch do kilku godzin)

- Spotkanie (powinno odby¢é minimum 4 godziny po rozpoczecia gry, kazda grupa juz powinna byé
przyzwyczajona do gry, do sposobu prowadzenia poszczegoélinych MG)

- Koncéwka - w zaleznosci od graczy, moze zajg¢ kilka godzin.

Scenariusz podczas testowania zajgt okofo 11 godzin. Najciekawiej byto wtedy, gdy drugi Mistrz Gry zamiast
odgrywac¢ bohatera niezaleznego, zaczat rownoczesnie prowadzi¢ akcje kilka metréw dalej. Wymaga to dobrej

znajomosci obydwu MG, ale daje wspaniaty wynik.
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