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Ponizszy scenariusz przeznaczony jest dla dwoch Mistrzéw Gry. Zostat podzielony na kilka czesci, ktére
mozna jednak prowadzi¢ rowniez osobno. Dzigki temu bez wiekszych probleméw mozna go przystosowac do
prowadzenia przez jednego MG.

Teksty dotyczgce zatozen i wyjasniajgce wydarzenia byly w pierwotnej wersji wyrézniane na szarym tle.
Oznaczenia:

- Zoknierze, rekruci — o ile nie zaznaczono inaczej, okreslenia te odnoszg sie do wszystkich cztonkéw
oddziatu, do ktérego nalezg postacie graczy.

- BG — postacie graczy.

- NPC — bohaterowie niezalezni.

Ze wzgledu na zatozenia scenariusza warto pozwoli¢ graczom, jesli zechca, prowadzié¢ postacie z kryminalng
przeszitoscig. Powinni jednak wiedzie¢, ze do USCMC przyjmowani sg wytgcznie ludzie o nienagannej
przesztosci. Niech sadzg, ze w ich przypadku MG zrobit wyjatek. By¢ moze ktos zacznie sie domyslac, ze ten
pluton nie jest zwyczajnym oddziatem wojskowym.

Szkolenie
Sesja rozpoczyna sie szkoleniem. Celem tego fragmentu jest celowe ,zanudzanie” graczy. Szkolenie powinno
potrwac co najmniej 2 godziny. Podczas naszych sesji zajmowato dwa lub trzy razy wiecej czasu.

Jest wiosna. Postacie wiasnie ukohczyty wstepne przeszkolenie na swoich macierzystych planetach lub
stacjach orbitalnych nalezgcych do USCMC. Kazdy z rekrutéw potrafi salutowa¢ i maszerowaé. Kazdy wie, ze
dopiero teraz zacznie sie prawdziwe wojsko.

Szkolenie powinno by¢ mozliwie bezsensowne. Istnieje nawet ryzyko, ze zginie podczas niego kilku NPC-6w
lub BG. Nalezy pamietac, ze jego prawdziwym celem nie jest wyszkolenie zotnierzy, lecz selekcja najlepszego
materiatu genetycznego.

Wszyscy spotykajg sie po raz pierwszy w promie zrzutowym. Na pokfadzie znajduje sie okoto 20 oséb
nalezacych do 56. plutonu. Majg kilka minut na rozmowe, przedstawienie sie i zapalenie papierosa. Gdy prom
wylgduje, MG powinni natychmiast wprowadzi¢ rygor. Zadnego picia ani jedzenia przy stole, chyba ze postacie
akurat znajdujg sie w stotowce. Wszystkie rozmowy graczy traktowane sg jako rozmowy prowadzone w
Swiecie gry.

Po wyjsciu z promu rekruci stajg na bacznos¢ przed sierzantem. Ten NPC powinien szybko stac¢ sie
najbardziej znienawidzong osobg w oddziale. Ciggle krzyczy, stawia ogromne wymagania i zneca sie nad
rekrutami. Pozostali NPC-e traktujg go jednak jak bohatera — podczas misji bojowych uratowat wiele istnieh
ludzkich. Nikt nie zwraca wiekszej uwagi na to, ze podczas szkolenia czasem przekracza granice. Nie jest
wykluczone, ze ktéregos z rekrutow pobije.

Przez pierwszy miesigc zotnierze powinni by¢ wykanczani fizycznie i psychicznie. W tym okresie moze pojawic
sie porucznik, ktory catkowicie lekcewazy swoich podwiadnych. Nudzi sie w jednostce, wiec dla rozrywki
wymys$la im absurdalne zadania: kaze nauczy¢ sie na pamieé kilkusetstronicowego regulaminu albo
przestawi¢ dwudziestotonowy APC, poniewaz ,trzeba oszczedza¢ paliwo, a stoi w ztym miejscu”. Rekruci
powinni odnies¢ wrazenie, ze sg traktowani jak powietrze. Na dodatek dowodzi nimi porucznik bez
doswiadczenia bojowego.
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Warto wprowadzic kilka scen, ktore sprawig, ze gracze naprawde znienawidzg sierzanta. Przyktadowo pewnej
nocy, po wypiciu zbyt duzej ilosci alkoholu, moze zabra¢ na bok jednego z zotnierzy i go pobié¢. Rano niewiele
bedzie z tego pamietat, a wszelkie skargi zostang zignorowane. Jesli ktos zdecyduje sie na tym etapie zabic
sierzanta i zrobi to przy swiadkach, nie uniknie kary. Jesli jednak zadziata inteligentnie, nawet przy silnych
podejrzeniach dowddztwa moze zosta¢ dopuszczony do dalszego szkolenia jako ,wybitny osobnik™.
Oczywiscie zostanie poinformowany, ze $ledztwo trwa i w razie udowodnienia winy stanie przed sadem.

Kolejnym etapem jest przygotowanie do dziatan w réznych $rodowiskach: w wodzie, na pustyni, w gérach i w
dzungli. Aby wyselekcjonowaé osoby najlepiej przystosowujgce sie do nowych warunkow, instruktorzy
najpierw wydajg rozkaz wykonania okre$lonego zadania, a dopiero pdzniej wyjasniaja, jak korzysta¢ z
przydzielonego sprzetu i jak nalezato je zrealizowac.

Trudno stowami przekona¢ graczy, ze ich postacie sg wyczerpane po zrobieniu 200 pompek. Mozna
sprébowac sprawic, by sami odczuli namiastke zmeczenia bohaterdw, ale gracze muszg wczesniej zgodzic sie
na taki sposéb prowadzenia. Podczas pierwszej sesji gracze wstawali na bacznos¢ za kazdym razem, gdy
sierzant zaczynat krzycze¢. Drugi MG siedziat w tym czasie wygodnie i pit piwo; po chwili prowadzacy
zamieniali sie rolami. Gracze zawsze mieli wiec przed sobg kogos, kto odpoczywat i z rozbawieniem
obserwowat sytuacje.

Innym rozwigzaniem byto potraktowanie szklanki wody jako odpowiednika 50 pompek. Gracz deklarujgcy 200
pompek wypijat litr wody. Nie nalezy z tym przesadzac, nawet za zgodg uczestnikéw, ale na poczatku ses;ji taki
zabieg moze poméc zbudowac odpowiedni klimat.

Wylot

Szkolenie konczy sie w tej samej bazie, w ktorej sie rozpoczeto. Porucznik i sierzant zapraszajg wszystkich na
matg impreze. Gracze moga sie wtedy dowiedzie¢, ze na polecenie ,gory” ich postacie zostaty wybrane do
nowego rodzaju szkolenia i przydzielono im instruktoréw z Sit Specjalnych.

Dwa dni pdzniej zotnierze otrzymujg przydziat na jedng z planet nalezagcych do USA. Majg pehi¢ stuzbe
wartowniczg w niewielkiej bazie wojskowej. Wchodzg do promu, lecg na statek, a nastepnie zajmujg miejsca w
kapsutach hibernacyjnych. Kilku z nich moze zauwazy¢, ze do tylnej tadowni wnoszone sg kontenery, z
ktérych czes¢ oznaczona jest symbolem BIOHAZARD.

Od tego momentu kazdy MG przejmuje jedng grupe. Rozpoczyna sie prowadzenie dwoch niezaleznych
oddziatéw. Ten etap scenariusza powinien trwa¢ od 2 do 4 godzin.

Ponizej opisano wydarzenia przeznaczone dla obu grup.

Grupa S — budzi sie na statku
Pobudka

Otwierajg sie kapsuly. Postacie sg na statku — a
~ wiasciwie w jego wraku, lezgcym gdzie$ na pustyni.
Ocalata tylko czes¢ dziobowa, mostek i kilka
pomieszczen. tadownie oraz silniki zostaty catkowicie
¥ zniszczone. Za wrakiem ciggnie sie kilkukilometrowy pas
przeoranej ziemi. Wszedzie lezg fragmenty statku i
dymig szczatki. Jako inspiracje warto obejrze¢ scene
katastrofy z filmu Pitch Black.




Brakuje czesci kapsut. W jednej z tych, ktére ocalaly, znajduje sie ciezko ranny sierzant. Umiera i bardzo
cierpi. Gracze powinni zdecydowaé, czy probujg go ratowaé, czy skracajg jego cierpienie. Jesli bedg zbyt
dilugo zwlekaé, kobieta-NPC, ktorg sierzant wczesniej skatowat — o ile taka scena wydarzyta sie podczas
szkolenia — wyciggnie M41 i strzeli mu w gtowe.

Postacie majg troche wody, czes¢ uzbrojenia i wyposazenia. Nie majg zywnosci.
Czes¢ terminali awaryjnych nadal dziata. Mozna z nich odczyta¢, ze:

- katastrofa nastgpita w wyniku zderzenia z innym
obiektem na orbicie;

- na kilka sekund przed zderzeniem zamilkta transmisja z
planety, a komputer poktadowy otworzyt ogien z dziatek;

- najblizsza baza znajduje sie kilkadziesiat kilometrow na
potnocny wschéd.

Spotkania

Po drodze postacie natkng sie na uzbrojonego w pistolet cztowieka. Na widok Zotnierzy otworzy ogien i odda
kilka strzatow. To pilot statku, z ktérym doszto do zderzenia na orbicie.

Jesli graczom uda sie wzig¢ go do niewoli — nie ma juz dodatkowej amunicji, wiec po Kilku strzatach bedzie
sklonny sie podda¢é — mogg uzyska¢ od niego sporo informacji, o ile zadadzg wtasciwe pytania i beda
wystarczajgco przekonujacy:

- nazywa sie Alex Rye i jest najemnym pilotem; jego zatoga przewozi r6zne tadunki, réwniez dla wojska;
- na orbicie miat zadokowaé¢ do transportowca USCMC, a jego zatoga miata przejgé stamtad probki
genetyczne — te same, ktére znajdowaly sie w kontenerach oznaczonych symbolem BIOHAZARD;

- do katastrofy doszto podczas dokowania, gdy z niewiadomych powodéw transportowiec otworzyt do
nich ogien; pilot moze jedynie przypuszczaé, ze miato to zwigzek z nagtym zanikiem sygnatu z bazy na

planecie.

Mozliwe, ze po rozmowie postacie zabijg pilota. Jesli tego nie zrobig, prawdopodobnie i tak nie przezyje
strzelaniny, ktéra moze za chwile wybuchng¢. Niedaleko znajduje sie pozostata czesé zatogi jego statku.
Gracze powinni poradzi¢ sobie z nimi dos¢ tatwo — ich szkolenie byto absurdalne, ale nadal sg zotnierzami.

Po walce nie majg wyboru i muszg ruszac dalej. Bez jedzenia i wody dtugo nie przezyja.

Wrak
Jesli grupa porusza sie zbyt szybko, mozna pozwoli¢ jej dotrze¢ do wraku statku piratow. Znajdzie tam
uszkodzony automat z jedzeniem, troche broni i amunicji oraz zapisy z ,czarnej skrzynki”.

Do odczytania danych potrzebny jest przenosny terminal; jakiS powinien znajdowaé sie we wraku. Zapis
potwierdzi stowa pilota.

Atak
Postacie idg, kierujgc sie wskazaniami kompasu. Jesli uzywajg wykrywaczy ruchu, zauwaza, ze pustynia zyje.
Urzadzenia reagujg na myszy, weze i inne stworzenia wychodzgce wieczorem na Zer.



W pewnym momencie ustyszg dziwny dzwiek dochodzacy z powietrza. Zaatakujg ich latajgce stworzenia.
Porwg jedng osobe i mogg kogos zranic. Atak powinien by¢ btyskawiczny.

Baza
W koncu grupa dotrze do bazy, okoto 2 godzin po grupie K. Poniewaz jej czitonkowie sg najedzeni i w lepszym
stanie fizycznym, zauwazg wiecej szczegotdw.

Gdzies$ w piasku znajdg hetm, ktérego urzadzenie nagrywajgce dziatato az do $Smierci wiasciciela. Postacie nie
muszg od razu o tym wiedzie¢ — ktory$ z graczy moze przypadkowo uruchomi¢ odtwarzanie, prébujgc

wigczy¢ nadajnik. Szczegoéty nagrania opisano w czesci Inspiracje, punkt 5.

Wewnatrz bazy znajduje sie terminal, z ktérego mozna wydobyC kilka informacji. Przyda sie postac
posiadajgca umiejetnos¢ Informatyka.

Terminal:

- wyswietla pionowo kilka liter i liczb:

- T (e0)
- E- (106)
- E+ (148)

- D (XX+1) — liczba zywych postaci, graczy i NPC-6w. Jesli gracze bedg wyjgtkowo dociekliwi,
mozna przyjac, ze az do poéznego etapu scenariusza XX oznacza liczbe graczy plus jednego
NPC-a btgkajgcego sie samotnie po pustyni. Zginie on zabity przez E+ niedtugo po spotkaniu
grup SiK.
- Co jaki$ czas pojawia sie komunikat o wypuszczeniu wirusa oraz polecenie natychmiastowego udania
sie na poziom B1 po szczepionke i maski ochronne;
- terminal zawiera czesciowe informacje o bazie: dane dotyczg pozioméw AA-A2, szpitala na B1 oraz
centrum zasilania na B4.

Grupa moze zajrze¢ réwniez na pierwsze pietro, poziom AA, gdzie znajduje sie niedziatajgce radio. Na
poziomie AO, czyli na wysokosci gruntu, stoi automat z jedzeniem. Nie dziata, ale mozna go otworzy¢ i
wydoby¢ z niego papke kukurydziang oraz rézne syntetyczne produkty spozywcze. Mozliwe, ze grupa K byta
juz wczesniej w tym miejscu.

Po jedzeniu zotnierze powinni zejsS¢ w strone B1. Na pierwszym lub drugim poziomie podziemnym
prawdopodobnie ustyszg gtosy grupy K, przestraszonej i zamknietej w jednym z pomieszczen. Istnieje duze
prawdopodobiehnstwo, ze grupa S znajdzie sie przed drzwiami doktadnie w chwili, gdy grupa K bedzie
prébowata w panice wydostac¢ sie na zewnatrz.

Podczas dwéch rozegranych sesji w tej sytuacji padly strzaty. Raz zgineto dwéch NPC-6w, innym razem jedna
postac gracza.

Jesli zajdzie potrzeba, MG moze wprowadzi¢ starcie pomiedzy osobnikami E+ i E- albo zaatakowa¢ grupe
stabszymi formami E+, podobnie jak wczesniej na pustyni.

Grupa K — budzi sie w kapsutach na pustyni

Pobudka

Wszystkie postacie z tej grupy budzg sie w podobny sposob.




Jest duszno. Jasno. Kapsutfa jest otwarta. Posta¢ wychodzi na zewnatrz. Kapsuta lezy miedzy wydmami,
gdzies na pustyni. Jest potwornie gorgco.

Jedynym punktem orientacyjnym jest smuzka dymu unoszgca sie z wraku kolejnej kapsuty, kilkaset metrow
dalej. Tam powinni spotka¢ sie wszyscy, ktérzy przezyli awaryjne lgdowanie. Postacie majg na sobie tylko
bielizne. W kazdej kapsule mozna znalezé okoto pét litra wody, umieszczonej w nietrwaltym pojemniku
przypominajgcym foliowy worek.

Bohaterowie sg zmeczeni i spragnieni, a temperatura caty czas rosnie. Jesli zaczng rozglgdac¢ sie po okolicy,
zauwazg w odlegtosci 3-5 kilometréw grupe skat. Tam znajdg cien.

Pojazd

Skaty ciggna sie kilometrami. Sg to pojedyncze, jasne formacje
skalne wysokosci 5-15 metrow, pomiedzy ktorymi zalega
jasnozétty piasek. W ich cieniu jest wyraznie chtodniej.

W giebi, okoto kilometra dalej, co$ btyszczy. Stonce odbija sie
od metalowej powierzchni. Jedyng szansg na przezycie jest
znalezienie wody i jedzenia, wiec postacie prawdopodobnie ruszg w te strone.

Na miejscu znajduje sie rozbity samochdd. Przyjechat od zachodu. Miedzy skatami biegnie cos w rodzaju
drogi — pas pustej przestrzeni szerokosci 6-8 metréw. Slady pojazdu sg czeéciowo zatarte.

Samochdd to zamkniety, biaty pojazd terenowy przeznaczony do przewozu okoto 10 osob. Tylne drzwi sa
otwarte i majg duzg wyrwe, jakby co$ eksplodowato od $rodka albo uderzyto w nie z ogromng sita. Wewnatrz
widoczne sg slady po kulach. Wszystko wskazuje na to, ze wiekszos¢ strzatéw oddawano ze srodka pojazdu.

W kabinie sg sSlady zaschnietej krwi. Na podtodze lezy manierka, dwa pistolety — kazdy z 10 nabojami — oraz
karabin M41A z okoto 70 nabojami w magazynku. Pod samochodem znajduje sie oderwana reka. Fragment
munduru przypomina wyposazenie USCMC.

Pojazd jest niesprawny; silnik zostat zniszczony podczas uderzenia o skate. Dziata jedynie przenos$ny panel z
mapg zamontowany na desce rozdzielcze;.

Dzieki niemu postacie dowiedzg sie, ze idgc po sladach samochodu, wyjdg ze skal, przejdg przez fragment
pustyni i dotrg do bazy, do ktorej miaty zostaé skierowane na stuzbe wartowniczg. Nie znajg doktadne;j
odlegtosci, poniewaz mapa jest uszkodzona i nie wyswietla podziatki.

Po 100-300 metrach natrafig na dwa niewielkie kontenery, ktére najwyrazniej wypadty z jadgcego pojazdu. W
poblizu lezg ciata dwoch Zotnierzy USCMC: jeden nie ma reki, drugi ma zmasakrowang twarz. Przy nich
znajduje sie M41A z 9 nabojami w magazynku.

W kontenerach sg ubrania, manierka, okulary przeciwstoneczne, buty, ksigzka z poezjg, zdjecie jakiej$ kobiety
i by¢ moze kilka konserw.

Mimo zdobycia wody i jedzenia grupa nie przezyje kolejnego dnia na pustyni. Powinna dotrzeé do bazy przed
nastepnym rankiem.

Pierwsze spotkanie



Grupa idzie na zachdd, w strone bazy. Zanim wyjdzie spomiedzy skat, po raz pierwszy spotka przedstawiciela
E-.

W ich strone powoli zmierza stworzenie przypominajgce duzg ziemskg jaszczurke. Jesli nie zostanie
zaatakowane, minie zotnierzy i blyskawicznie rzuci sie na jakies mate zwierze, na przykiad weza. Jesli
postacie otworzg ogien, zaatakuje.

Stworzenie jest szybkie, ale niezbyt grozne. Jego ugryzienia sg bolesne, a ranna postaé moze dostaé
gorgczki.

Baza i ,,tanczacy z alienami”
Rankiem grupa dotrze do bazy od potudniowego zachodu. Doktadniejszy opis kompleksu znajduje sie dalej.

Na terenie lezy kilka zmasakrowanych ciat Zotnierzy. Mozna znalez¢ dwa sprawne karabiny M41A, kazdy z
okoto 35 nabojami.

Zanim postacie zdgzg doktadniej sie rozejrzeé, od poétnocy ustyszg krzyki. Jakis cztowiek biegnie w strone
kaktuséw i drzewek. Na pétnoc od bazy znajdujg sie doswiadczalne uprawy roslin przystosowywanych do
pustynnego klimatu.

Obok cziowieka biegng dwa wysokie stwory, wyzsze od cztowieka, z grzebieniami na glowach. MG powinien
opisa¢ je jak wojownikow ksenomorfow. Cziowiek ma pistolet, odda dwa strzatly, po czym odrzuci bron i
wbiegnie pomiedzy rosliny.

Strzelanie do ,alienow” — w rzeczywistosci kolejnych osobnikéw E- — niczego nie zmieni. Cata tréjka zniknie
wsrod drzewek i kaktusow.

W tej chwili cztowiek zostanie zaatakowany przez osobniki E+. Jesli gracze zdecydujg sie go poszukac, znajdg
zmasakrowane ciato. Dobrze, jesli dojdg do wniosku, ze mezczyzna byt ,zarazony” przez obcych i wiasnie
dlatego wczesdniej nie zostat przez nich zaatakowany.

Stonce wznosi sie coraz wyzej, a postacie sg gtodne i spragnione. Wchodzg wiec do bazy.

W gtéwnym budynku panuje cisza. Nie ma wyraznych sladéw walki, czes¢ drzwi jest zamknieta, a wiekszosé
urzgdzen nie dziata. Na poziomie A1, pierwszym pod ziemia, jest chtodniej. Tam postacie ustyszg cztowieka
wotajgcego o pomoc.

To ranny zotnierz USCMC, ktory stuzyt w bazie. Opowie, ze jaki$ czas temu — nie wie doktadnie, by¢ moze
1-3 dni wczesniej — wigczyt sie alarm. Z dolnych pozioméw, do ktoérych zwykli zotnierze nie mieli dostepu,
wybiegly jakies stworzenia: ksenomorfy oraz E+. Zerwata sie tacznosé. Walka trwata kilka godzin i zakonczyta
sie kleskg ludzi.

Zomierza zaatakowato co$ w korytarzu, gdy schodzit na poziom B1 po szczepionke. Zostat pogryziony w noge,
po czym zdotat zamkna¢ sie w matym pomieszczeniu i stracit przytomnos¢.

Pamieta rowniez komunikat, ze w bazie wypuszczono wirusa i caty personel powinien udac¢ sie na B1 po
szczepionke i maske ochronng.

Jedli postacie pomogg rannemu i wyjdg z nim na korytarz, zaatakujg je osobniki E+. Na tym etapie powinny
mie¢ stosunkowo stabg forme, na przyktad przypominaé krzyzéwke psa lub kota z jaszczurka.

Stworzenia bedg prébowaty dostac sie przede wszystkim do rannego. Dobrze, jesli druzyna zauwazy ten fakt i
zacznie zastanawiac sie dlaczego. By¢é moze zdecyduje sie go zostawié.



Ze wzgledu na niewielkg ilos¢ broni postacie powinny zamknac¢ sie w ktéryms$ z pomieszczen i zaczekac na
pozostatych cztonkéw oddziatu.

Prawdopodobnie wczesdniej czy pdzniej sprébujg sie wydostaé. Gdy otworzg drzwi, do wnetrza wskoczy mate
stworzenie poruszajgce sie bardzo szybko wzdtuz scian, by¢é moze nawet po nich. Jego celem bedzie ranny
zotnierz albo jedna z postaci wczesniej pogryzionych przez stworzenia.

Jesli padng strzaty, rykoszety mogg kogo$ zrani¢ lub zabi¢. Na dodatek po drugiej stronie korytarza moze
wiasnie znajdowac sie grupa S.

Uwaga: Mimo iz scenariusz jest ,killerski”, nie zaleca sie dopuszczenia do wzajemnego wybicia
obu czesci oddziatu na korytarzu w bazie.

Opis bazy
Baza zostata zbudowana na planie kwadratu o boku dtugosci kilkudziesieciu metréw. Otacza ja mur wysokosci
3—4 metréw. Znajdujg sie w nim dwie otwarte bramy: pétnocna i potudniowa.

Okoto 100 metréw na pétnoc od kompleksu, w zagtebieniu terenu, znajduje sie eksperymentalna uprawa roslin
przystosowanych do pustyni: drzew, kaktusow i innych gatunkéw.

Patrzgc od potudnia, wnetrze bazy wyglada nastepujgco.

Po lewej stronie stojg rozne budynki. Za nimi znajduje sie duza jadalnia pozbawiona scian — dach opiera sie
na stupach, a w jego cieniu ustawiono stoty i tawy.

Za ,stotowkg” znajduje sie lgdowisko. Na jego ptycie lezg wraki kilku pojazdow. Wyglada to tak, jakby dropship
uderzyt w dwa jadgce transportery opancerzone. Na $cianach budynkéw wida¢ krew, slady po kulach i
eksplozjach granatow. Na ziemi lezy wiele pustych magazynkow i kilka sztuk broni.

Po prawej stronie znajdujg sie baraki i garaze. W jednym z nich stoi uszkodzony pojazd podobny do tego,
ktéry znalazta grupa K.

W poétnocno-wschodnim narozniku znajduje sie jednopietrowy budynek z antenami i kilkkoma wejsciami. Przez
cze$¢ z nich mogtby swobodnie wjecha¢ APC. To wiasnie w tym budynku rozegra sie gtéwna czesé
scenariusza.

Gtéwny budynek ma dwa poziomy nadziemne i szes¢ podziemnych.
Poziomy nadziemne:

- AA — pierwsze pietro: urzadzenia tgcznosciowe, mesa oficerska, biura urzednikéw i kabiny oficeréw;
- A0 — poziom gruntu: magazyny, hangary mieszczgce 2 APC i kilka samochoddw, kwatery personelu
technicznego, kantyna, sala gier, sala telewizyjna, automaty z jedzeniem itp.

Poziomy podziemne:

- A1 — przedziat medyczny, sala gimnastyczna itp.;

- A2 — zbrojownia, obecnie prawie pusta, magazyny wojskowe oraz klatki ze zwierzetami do badan;
zwierzeta zostaty spalone miotaczem ognia;

- B1 — pomieszczenia pracownikow naukowych i laboratoria badawcze. Zwykli szeregowcy nie mieli tu
dostepu i wiedzieli jedynie, ze na tym poziomie znajduje sie szpital. Sg tu réwniez magazyny srodkéw
leczniczych oraz laboratoria prowadzgce badania na zwierzetach;

- B2 — poziom zamkniety. Drzwi oznaczone sg wyraznym ostrzezeniem o zagrozeniu chemicznym.
Prowadzono tu badania nad bojowymi srodkami chemicznymij



- B3 — laboratoria badan nad bronig biologiczng, gtéwnie wirusami. Znajduje sie tu rowniez awaryjna
winda prowadzgca do smigtowca ukrytego na wyzszych poziomach bazy. Drzwi windy otworzg sie
dopiero po zakonczeniu eksperymentu;

- B4 — oficjalnie poziom generatoréow i infrastruktury technicznej. W rzeczywistosci znajdujg sie tu
najwazniejsze laboratoria, w tym kompleks badan nad ksenomorfami.

W réznych miejscach bazy mozna stopniowo wprowadzaé pojedyncze $lady dziatania kwasu.

Wewnatrz jest ciemno. Gdzieniegdzie $wiecg blade lampy awaryjne. Dziatajgcy sprzet elektroniczny korzysta z
zasilania awaryjnego.

Windy nie dziatajg. Na nizsze poziomy prowadzg dwie klatki schodowe.

Spotkanie
Na poziomie A1 lub A2 dochodzi do spotkania obu grup. Majg kilka minut spokoju, podczas ktérych moga
wymieni¢ sie informacjami:

- grupa K ,wie”, ze w bazie sg alieny — widzieli przeciez dwa;

- grupa S ,wie”, ze na planecie zyjg jakies stworzenia, prawdopodobnie bedgce skutkiem badan
prowadzonych w bazie;

- obie grupy zaczynajg podejrzewac, ze prowadzono tu badania biologiczne.

Ze wzgledu na wypuszczony wirus caty oddziat powinien udac¢ sie
na poziom B1. Jesli tego nie zrobi, po zapadnieciu zmroku
zaatakujg go E+.

We wszystkich rozegranych przez nas sesjach gracze sami
dochodzili do wniosku, Ze muszg zej$¢ nizej, jesli chcg przezyc.

Poziom B1

Na poziomie znajduje sie wejscie do szpitala. Wiekszos¢
pomieszczen jest zniszczona. W Kkilku sterylnych salach stojg
automaty wykonujgce zastrzyki, ale nie majg zasilania. Awaryjne
akumulatory sg roztadowane, a generatory nie dziataja.

Nie da sie po prostu wyjg¢ szczepionki z urzgdzenia. Do kazdego
automatu  podtgczono kilka lub  kilkanascie przewodow
prowadzacych pod podtoge. System sam pobierat odpowiednie
dawki substanciji i wstrzykiwat je pacjentowi.

Na tym poziomie znajduje sie takze pamietnik dr. Weira oraz jego :
prywatne notatki, ukryte gdzies ws$rdd rzeczy osobistych. Gracze b
prawdopodobnie nie bedg teraz przeszukiwac szafek, wiec raczej |
jeszcze ich nie znajdg. W tej chwili walczg o zycie i powinni by¢

przekonani, ze jedyng szansg jest uruchomienie generatoréw.

Dalej znajdujg sie schody. Drzwi na poziomy B2 i B3 sg po drodze; wejscie na B4 jest otwarte. Na scianie
znajduje sie plan poziomu, a przez labirynt korytarzy prowadzg kolorowe linie na podtodze. Czerwona
prowadzi do generatorow, zielona do rozdzielni mocy itd.

Korytarz opada w doét i rozszerza sie do okoto 4 metrow, przy wysokosci okoto 3 metrow. Przed postaciami
znajdujg sie otwarte drzwi do hali o wysokosci mniej wiecej 6 metrow i wymiarach okoto 20 x 20 metrow.



Po prawej stronie hali, w ciemnosci, lezy krolowa ksenomorféw. Poczgtkowo gracze raczej jej nie zauwaza.
Gdy przyjrza sie doktadniej, dostrzegg w jej boku wielkg dziure, jakby cos eksplodowato wewnatrz ciata.
Krélowa nie zyje.

Podtoga zostata mocno uszkodzona przez kwas. W catym pomieszczeniu lezg jaja, kazde z otworem wielkosci
piesci. Wszystkie sg martwe. Na scianach, w kokonach, znajdujg sie ciata zotnierzy z bazy.

Naprzeciwko wejscia do hali znajdujg sie drzwi. Przez szczeling wida¢ w noktowizorach, ze po drugiej stronie
pali sie swiatto. Nad drzwiami zamontowano kamere.

Gdy postacie podejdg blizej, drzwi otworzg sie. Za nimi znajduje sie niewielki, oswietlony i klimatyzowany
korytarz.

Po prawej stronie jest szyba. Za nig siedzi mezczyzna w biatym kitlu — dr Weir — przy konsoli i pisze co$ na
klawiaturze. Na lewej Scianie znajduje sie terminal pokazujgcy:

- T (00)
- E- (32)
E+ (80)
D (XX+1)

Po chwili warto$¢ D zmieni sie i bedzie odpowiadac liczbie zywych graczy.

Na koncu korytarza jedne drzwi prowadzg w prawo, do pomieszczenia doktora, a drugie w lewo,
prawdopodobnie do laboratoriéw i windy. Oba przejscia sg obecnie zablokowane przez komputer.

Drzwi oraz szyba zostaty skonstruowane tak, aby wytrzymaé atak ksenomorfow. Gracze powinni szybko
zrozumiec, ze w tej chwili nie sg w stanie dostaé sie do doktora ani go zabic.

Dr Weir

Druzyna ma teraz chwile spokoju. Wszyscy znajdujg sie w zamknietym korytarzu; drzwi zatrzasnety sie za
nimi, gdy ostatnia osoba weszta do $rodka. Za szybg widzg dr. Weira.

Weir ma ponad czterdziesci lat. Jest wysoki i szczupty, ma czarne wilosy oraz ciemne oczy. Siedzi przed
terminalem, popija kawe z filizanki i spokojnie obserwuje kompleks. Nadzoruje eksperyment i czeka, az droga
do windy awaryjnej bedzie bezpieczna.

Jesli kto$ zacznie z nim rozmawiac, doktor odpowie uprzejmie i szczegotowo wyjasni sytuacje. Bez wiekszego
oporu moze powiedziec, ze:

- wypuszczono wirusa dezaktywujgcego osobniki E+ i E-, dlatego siedzi w sterylnym pomieszczeniu i
czeka na zakonczenie jego dziatania;

- kilka dni wczesniej osobniki T, czyli ksenomorfy, wydostaty sie na wolnos¢. Najpierw doszio do
skazenia pozioméw B1-B4, pézniej stworzenia przedostaty sie wyzej. Wybuchta walka. Kto$ uwolnit E+
i E-, ktos inny probowat spali¢ E+, lecz cze$¢ zdazyta opusci¢ klatki. Komputer uruchomit procedure
testowg i rozpoczagt eksperyment;

- uruchomiono procedure likwidacji osobnikéw E+ i E-, ale nie byto pewnosci, jak wirus zadziata na ludzi.
Dlatego komputer nakazat wszystkim udac¢ sie do ambulatorium po antidotum;

- gdy rozpoczeta sie walka, Weir uciekt do centrum badan. E- zabity krélowa ksenomorféw, a on sam
czeka teraz na koniec eksperymentu w najbezpieczniejszym pomieszczeniu bazy;

- osobniki T znaleziono na planecie, na ktérej rozbit sie statek obcych — chodzi o LV-426. Podczas
badan uznano, ze sg rodzajem broni biologicznej. W zapisach odnalezionych na statku odkryto réwniez



informacje o sposobach zwalczania ksenomorféw. W tym miejscu doktor moze wygtosi¢ dtuzszy
wyktad o zaleznosciach pomiedzy T, E-i E+;

- najlepszymi osobnikami sg 12, 27 i 43. Jesli ktos zapyta o wyjgtkowos¢é E12, doktor opowie jego
historie;

- zamierza poczekaé, az sytuacja sie uspokoi, a nastepnie skorzysta¢é z awaryjnej windy i
automatycznego smigtowca.

Doktor jest rozmowny i odpowiada na spokojnie zadawane pytania. Je$li ktos zwrdci mu uwage, ze na
planecie zyjg ludzie i wszyscy mogg zgingé, odpowie, Ze nauka wymaga ofiar.

Przy dalszym nacisku moze przyznaé, ze by¢ moze popetniono btad. Wyrazi nawet Zal, ze eksperyment
doprowadzi do smierci wielu osob, ale natychmiast doda, Zze wyniki badan nad organizmami E mogg pomoc w
zwalczaniu wielu choréb.

Weir jest szalehcem.

Podczas rozmowy liczba osobnikéw E- na terminalu spadnie do zera:

- T (00)
- E- (00)
- E+ (76)

- D —liczba zywych Zotnierzy

Pojawi sie komunikat o zakonczonej deaktywacji E- oraz nieudanej prébie deaktywacji E+. Wirus przestaje
dziataé.

Od tej chwili pozostato juz tylko starcie z E+. Jesli gracze bedg bezczynnie czekac¢, doktor w kohcu otworzy
drzwi. Predzej czy pdzniej dojdzie do walki.

Ostatecznie przy zyciu pozostanie jeden osobnik: E12.

| zostat tylko jeden

Gracze wiedzg juz, ze pozostat tylko jeden osobnik E. Terminal
pokazuje:

- T (60)
- E+ (1)
- E- (00)

- D —liczba zywych zotnierzy

Jesli rozmawiali z doktorem, wiedzg takze, Ze osobniki E+
zaczynajg sie rozmnazac¢ okoto 48 godzin po wykluciu. Od ich
uwolnienia mineto okoto 30-35 godzin.

Doktor prawdopodobnie opusci swoje pomieszczenie, gdy !
pozostanie tylko E12. Bedzie zmierzat na poziom B3, do windy |
awaryjnej, i moze po drodze spotkac graczy. |

Weir krwawi z reki — zahaczyt o co$ ostrego. Jesli postacie zaproponujg mu opatrunek lub zastrzyk
przeciwboélowy, poprosi o cos czystego i wyjasni, ze jest uczulony na substancje zawarte w standardowych
opatrunkach oraz srodkach przeciwbolowych.



Wiedza o E12 powinna pozwoli¢ graczom wyciggngc¢ kilka wnioskow:

- E12 jest praktycznie nie do pokonania w bezposrednim starciu;

- E12 posiada geny doktora i odziedziczyt rowniez jego stabos¢ — uczulenie na jeden ze skfadnikow
srodkéw przeciwbdlowych. Mozna go zabi¢ przy uzyciu zastrzyku znajdujgcego sie w standardowej
apteczce wojskowej;

- E12 moze roéwniez zginaé po ugryzieniu osoby, ktérej wczesniej podano duzg dawke odpowiedniego
Srodka przeciwbolowego;

- E12 wrdci do miejsca, ktdére uzna za gniazdo — prawdopodobnie na B1, gdzie wczesniej znajdowaty
sie klatki ze zwierzetami, albo na B4, do gniazda ksenomorféw — aby sie rozmnozyc;

- jesli pojawi sie wiecej osobnikow E12, gracze praktycznie nie bedg mieli szans.

Doktor najprawdopodobniej zginie. Typowe warianty:

- gracze pytajg o osobniki D. Weir jest zdziwiony, ze nie wiedzg, iz to wtasnie oni sg obiektami D —
najlepszym materiatem genetycznym, jaki udato sie wyselekcjonowaé. Gracze zabijajg doktora;

- pojawia sie E12. Gracze widzg, jak Weir podchodzi do stworzenia, wierzgc, ze poniewaz ma ono jego
geny, nie zrobi mu krzywdy — traktuje je jak brata lub cztonka rodziny. W zaleznosci od decyzji MG
E12 zabija doktora, ignoruje go albo reaguje w inny sposoéb;

- gracze zabijajg wszystkie osobniki E+, ale sami ging albo odnoszg tak ciezkie rany, ze moga jedynie
patrzec, jak doktor odchodzi do smigtowca. Weir przezywa — to najgorszy wariant, ale podczas jednej
sesji rzeczywiscie do niego doszio.

Zakonczenie
Najczesciej wystepujg trzy warianty zakonczenia:

1. wszyscy zgineli — podczas dwdch sesji wtasnie tak zakonczyt sie scenariusz;

2. E12 zostat zabity, a kilka postaci przezyto;

3. E12 zgingt po zaatakowaniu nieprzytomnej postaci, ktorej wczesniej podano duzg ilos¢ Srodkéw
przeciwbélowych.

Oczywiscie mozliwe sg takze inne rozwigzania.
Jesli doktor zgingt, a winda do $migtowca jest otwarta, postacie mogg opusci¢ baze. Automat zawiezie je do
innej placowki wojskowej. Mogg réwniez zosta¢ na miejscu i zaczekaé na wojsko, ktére powinno pojawi¢ sie w

ciggu kilku godzin.

W obu przypadkach otrzymajg pomoc medyczng. Zotnierze bedg przyjazni i pomocni. Ocalatych zabiorg na
statek lecacy na Ziemie i umieszczg w hibernatorach.

Zasypiajgc, postacie zobaczg przez przezroczyste pokrywy kapsut cztowieka w biatym uniformie. Podchodzi
do kolejnych hibernatoréw i nakleja na nich kartki:

PROBKA GENETYCZNA NR 3
PROBKA GENETYCZNA NR 10
PROBKA...

KONIEC



Historia dr. Weira, ksenomorfow i wydarzen w bazie

Historia dr. Weira

Dr Weir jest znang postacia w $rodowisku naukowym. Kilkanascie lat wczesniej zdobyt rozgtos dzieki
publikacjom dotyczgcym genetyki, leczenia choréb i pokrewnych dziedzin. Postacie majgce wyksztatcenie
medyczne, biologiczne lub zblizone z pewno$cig zetknety sie z jego nazwiskiem.

Okoto 10 lat temu Weir znikngt z zycia publicznego. Stato sie to po wypadku, w ktérym zgineta jego zona oraz
dwoje dzieci, a on sam zostat ranny. Popadt w rozpacz, a nauka stata sie dla niego ucieczka.

Korporacja pracujgca dla wojska zaproponowata mu kontrakt. Weir przyjat oferte i rozpoczat prace w
podziemnym laboratorium na pustynnej planecie. Z czasem coraz bardziej pogragzat sie w obsesiji.

Prowadzit dziennik, ktéry znajduje sie wsrdd jego prywatnych rzeczy na poziomie B1. Poczagtkowo zapisywat
wspomnienia o zonie, potem coraz wiecej miejsca zajmowata rozpacz, az w koncu dziennik zostat niemal
catkowicie zdominowany przez notatki robocze dotyczgce eksperymentow.

Weir pracowat nad osobnikami E+ i E-. Nadzorowat ich powstawanie oraz przygotowywat eksperyment,
ktérego celem byto wyposazenie E+ w mozliwie najlepszy materiat genetyczny i poddanie ich kontrolowanemu
starciu z oddziatem USCMC.

Eksperyment wymknat sie spod kontroli.

Jeden z osobnikow E+ — numer 12 — oprocz gendéw drapieznikdw otrzymat juz na poczgtku materiat
genetyczny doktora Weira. Powstat organizm szybko uczacy sie i wyjatkowo dobrze przystosowany do walki z
ludzmi. Odziedziczyt jednak réwniez jedng stabosé¢ doktora: silng reakcje alergiczng na okreslone srodki
przeciwbdélowe.

Gdy gracze wchodzg do bazy, mogg by¢ swiadkami ataku E12. Gdy tylko otworzg ogien, stworzenie zacznie
ucieka¢. Moze na przyktad dobiec do drzwi, ktore otworzg sie przed nim, lecz pozostang zamkniete przed
zotnierzami.

To Weir, siedzagc w swoim pomieszczeniu, manipuluje systemami i fatszuje wyniki eksperymentu, pomagajac
swojemu ,,pupilkowi”.

Kilka stéw o organizmach E
Wraz z odkryciem ksenomorféw we wraku obcego statku na LV-426 naukowcy natrafili na zapisy dotyczgce
jeszcze jednego organizmu.

Analiza danych sugerowata, ze byt to eksperymentalny twdr opracowany przez inng frakcje obcych jako
odpowiedz na ksenomorfy. Organizmy te nazwano towcami genéw.

Ich zastosowanie miato wygladaé nastepujaco.
Na planete opanowang przez ksenomorfy zrzucano setki embrionéw organizmow E, pdzniej okreslanych jako
formy ,czyste” lub osobniki E-. W ciggu kilku godzin, jeszcze jako niewielkie stworzenia, zdobywaty fragmenty
ciat zwierzat wystepujacych na danej planecie.
Na podstawie pozyskanego materialu genetycznego przystosowywaly wiasne organizmy do lokalnych
warunkéw i rozwijaty sie zgodnie z nowym zapisem DNA. Wiele osobnikéw gineto, ale pozostate nieustannie

mutowaty. Rosty, zdobywaty kolejne geny i coraz lepiej dostosowywaty sie do srodowiska.

Proces przebiegat niezwykle szybko, co szczegdlnie zainteresowato ludzkich naukowcow.



Po okoto 48 godzinach pierwsze osobniki E- zaczynaty sie rozmnaza¢. Czes¢ z nich posiadata juz geny
ksenomorfow. Mutowaty tak dtugo, az jeden z organizmow byt w stanie bezpiecznie zblizy¢ sie do krolowe;.

Niszczyt wtedy jaja, a nastepnie zabijat krolowg, wgryzajac sie przez odwiok.

E- byly ,zaprogramowane” do niszczenia ksenomorféw. Ich tworcy nie uzywali ich jednak bez ograniczeh jako
broni biologicznej, poniewaz taki organizm byt zbyt niebezpieczny réwniez dla wtasnego gatunku.

Po zakohczeniu operacji na planete zrzucano specjalny wirus, ktory likwidowat pozostate osobniki E-.

Gdy ludzie zdobyli dane dotyczgce E- i wirusa, postanowili zmodyfikowaé poczatkowg sekwencje genetyczng
tak, aby nowe organizmy atakowaty ludzi zamiast ksenomorfow.

Stworzono rowniez wirusa majgcego dezaktywowac zmodyfikowane osobniki. W praktyce okazato sie jednak,
ze nie dziata prawidtowo — naukowcy wprowadzili zbyt wiele zmian.

Podczas wydarzen w bazie uwolnione zostajg zaréwno E-, jak i E+. Obie populacje walczg ze soba.
Dodatkowo organizmy wymieniajg miedzy sobg materiat genetyczny, przez co cata populacja stopniowo
zaczyna zmierza¢ w podobnym kierunku rozwoju.

Caly proces przypomina skrajnie przyspieszong ewolucje.

Ksenomorfy
Ksenomorfy odkryto kilkanascie lat wczesniej we wraku obcego statku na planecie LV-426. Od tego czasu
badano je w kilku laboratoriach.

Jedno z nich umieszczono na pustynnej planecie, w duzej odlegtosci od miast i wiekszych skupisk ludno$ci.

Wydarzenia w kosmosie
Gdy statek z postaciami graczy dotart do planety, baza naziemna przestata do komputera poktadowego
informacje, ze wkrotce do transportowca zadokuje inna jednostka USCMC.

W rzeczywistos$ci zblizat sie statek piracki wynajety do przetransportowania zotnierzy na planete.

Plan zaktadat, ze po przetadunku transportowiec, ktérym podrézowaty postacie, zostanie zniszczony.
Pozostawione slady miaty wskazywac, ze wszyscy zotnierze zgineli, co pozwolitoby unikngé Sledztwa.

W chwili dokowania transmisja z planety nagle zamilklta. Komputer bojowy uznat sytuacje za zagrozenie i
otworzyt ogien z dziatek poktadowych.

Steréwka statku pirackiego zostata uszkodzona. Obie jednostki zderzyty sie i zaczety spada¢ na powierzchnie
planety.

Komputer transportowca podjat decyzje o wystrzeleniu kapsut ratunkowych. Kilka z nich opuscito statek, zanim
system uznat, ze wieksze szanse na przezycie daje proba awaryjnego lgdowania catej jednostki.

Wystrzelone kapsuty opadty na pustynie kilkanascie kilometrow na wschéd od bazy.

Sam statek rozbit sie daleko na zachodzie.

Wydarzenia w bazie
Czas liczony od momentu wydostania sie ksenomorfow.

Baza funkcjonowata normalnie. Wszyscy czekali na transport. Czes¢ Zzotnierzy z kilkudziesiecioosobowego
oddziatu wiedziata, ze ich stuzba dobiega konca; pozostali im zazdroscili.



Na gérnych poziomach nikt nie miat pojecia, ze w podziemnych laboratoriach zaczeta sie katastrofa.

W wyniku czyjegos btedu ksenomorfy wydostajg sie z zamknietych czesci kompleksu. Atak jest btyskawiczny.
Ochrona nie zdazyta nawet zrozumieé, co sie wydarzyto. Z jakiegos powodu nie zadziataty czujniki — by¢
moze doszto do sabotazu.

Okoto 10 godzin pdzniej wojownicy przedostajg sie na poziomy A. Jest ich mniej wiecej dziesieciu.

W tym samym czasie na orbicie trwa przygotowanie do przetadunku. Okoto 2 godziny pdzniej zostaje
uszkodzony modut nadawczy, a nastepnie dochodzi do katastrofy obu statkéw.

W bazie znajduje sie juz okoto 16 wojownikéw i ich liczba stale rosnie. Ogtoszony zostaje alarm, a wszystkie
pojazdy wojskowe bedgce na patrolach otrzymujg rozkaz powrotu.

Walki nie trwajg diugo. Pojedyncze starcia ciggng sie jeszcze przez okoto 7 godzin. W koncu przy zyciu
pozostaje okoto 40 ksenomorfow.

Czes¢ Zofnierzy probuje uciec z bazy pojazdami. Docierajg do skat, gdzie zostajg dopadnieci przez
ksenomorfy.

Okoto 20 godzin po uwolnieniu obcych ktos, kto nadal zyje na poziomie B1, uruchamia procedure aktywac;ji E-
przeznaczonych do walki z ksenomorfami. Btgd w procedurze prowadzi jednak réwniez do uwolnienia E+.

Awaryjny system wypalania klatek zawodzi.

Zostaje wypuszczony wirus majgcy zlikwidowac osobniki E. Od tego momentu komputer regularnie informuje
personel, ze nalezy udac sie na poziom B1 po szczepionke oraz wyposazenie ochronne.

Wirus konczy dziatanie podczas rozmowy graczy z dr. Weirem.

Jeden z Zotnierzy styszy alarm i zmierza na B1. Po drodze zostaje jednak zaatakowany. Udaje mu sie ukry¢ w
niewielkim pomieszczeniu, gdzie traci przytomnos$¢é.

Ze wzgledu na charakter prowadzonych badan czujniki komputera rozmieszczone sg w promieniu dziesigtkdw
kilometréw od bazy. System wie wiec, ze na powierzchni znajdujg sie ludzie.

Wykrycie osobnikéw E+ oraz obiektéw D — miedzy innymi na podstawie sygnatow nadajnikow awaryjnych w
kapsutach — pozwala komputerowi ustali¢, ze Zzotnierze USCMC bedacy obiektami eksperymentu nadal zyja.

Rozpoczyna sie eksperyment. Od tej chwili baza zostaje odcieta od swiata az do zakonczenia badan.
22 godziny po uwolnieniu ksenomorféw gracze odzyskujg przytomnosc.

48 godzin po uwolnieniu obcych grupa K znajduje sie juz w bazie. Mineta ponad doba od smierci ostatnich
zotnierzy. Pojedyncze ksenomorfy, oznaczone jako T, nadal zyja.

Okoto 2 godziny pézniej do bazy dociera grupa S. Spotkanie obu grup nastepuje po kolejnej godzinie lub
dwoch.

Okoto 56—60 godzin po uwolnieniu obcych dochodzi do spotkania z dr. Weirem, zakonhczenia dziatania
wiruséw i ostatniego starcia z E+.

W 68. godzinie od uwolnienia ksenomorféw ostatni osobnik E+, numer 12, zacznie sie rozmnazad.



Gracze maijg wiec tylko kilka godzin, aby go wyeliminowaé.

Rady dla prowadzacych
Scenariusz zostat zapisany w sposéb odpowiadajgcy temu, jak sami go prowadzilismy. Naszym celem byto
celowe ,wynudzanie” graczy, aby pozniej w ciggu kilku sekund wrzuci¢ ich w sam srodek akcji.

Jesli ktos woli bardziej tradycyjny sposéb prowadzenia, moze znacznie wyrazniej stopniowac¢ napiecie. W
takim wariancie radzimy nie wprowadza¢ od razu bezposrednich staré z E+ i E- oraz zrezygnowa¢ z motywu
.Lfanczgacego z alienami”.

Gdyby catg czes$¢ rozgrywajgcg sie w bazie mozna bylo prowadzi¢ przez kilka godzin, prawdopodobnie
dziatataby jeszcze lepiej. Scenariusz powstat jednak z myslg o konkretnej imprezie i za kazdym razem byt
rozgrywany w ciggu jednej nocy.

Przedstawiona kolejnos¢ wydarzen jest tylko przyktadem tego, jak przebiegaty nasze sesje. Scenariusz nalezy
prowadzic tak, aby dobrze bawili sie zaréwno gracze, jak i MG.

Mimo podziatu druzyny na dwie grupy nie jest wymagane idealne zsynchronizowanie obu prowadzacych. Nie
muszg réwniez wystgpi¢ wszystkie wydarzenia opisane w tekscie. MG moze samodzielnie dodawaé lub
usuwac sceny. Ich zadaniem jest przede wszystkim stopniowe przekazywanie informacji i rozwijanie tajemnicy.

Jedli jest taka mozliwos¢, warto podzieli¢ scenariusz na dwa dni. Pierwszego dnia mozna poprowadzi¢
szkolenie oraz podréz do bazy, drugiego — sama akcje w kompleksie.

My za kazdym razem prowadziliSmy catos¢ podczas jednej nocy, przez okoto 10-12 godzin. Przy takiej
dtugosci sesji nie da sie w petni wykorzysta¢ wszystkich elementéw i informacji zawartych w scenariuszu.

Jesli scenariusz prowadzg dwie osoby, powinny dobrze zna¢ wzajemny styl prowadzenia. Dzieki temu fatwiej
przewidzie¢, czy dana scena — na przyktad walka — zajmie 15 minut, czy godzine.

Na tej podstawie mozna przygotowac orientacyjny plan czasowy. U nas wygladat mniej wiecej tak:

- 21:00 — poczatek sesji, szkolenie; minimum 2 godziny, zazwyczaj 4—6 godzin;

- po 2:00 — koniec szkolenia i wylot na stuzbe wartownicza;

- 3:30-4:00 — dojscie do bazy;

- 4:30-5:00 — spotkanie obu grup;

- 5:30 — rozmowa z dr. Weirem;

- 6:00 — koniec rozmowy, droga do windy itd.;

- 6:30 — przy zyciu pozostaje tylko E12;

- okoto 7:00 — ginie ostatni zotnierz USCMC; koncoéwka zwykle trwata okoto 2 godzin.

Jesli scenariusz prowadzony jest dla wiekszej liczby oséb, warto przygotowac identyfikatory z nazwiskiem
postaci i specjalizacjg. Rozwigzanie sprawdzito sie podczas prowadzenia na konwencie.

Przy dwéch MG warto spotkaé sie przed sesjg i doktadnie ustali¢, kio prowadzi poszczegdine etapy. Nie
wszystkie wydarzenia muszg wystgpi¢. Dobrze przygotowaé kilka dodatkowych scen, ktérych mozna uzy¢ do
synchronizowania obu grup.

Najwazniejsze jest takie rozplanowanie etapdw, aby prowadzacy nie musieli stale konsultowac¢ sie ze sobg w
trakcie gry.



Inspiracje
Scenariusz powstat pod wptywem kilku filmow, ksigzek i gier komputerowych. Aby jak najlepiej odda¢ jego
klimat, warto zapoznac sie z ponizszymi inspiracjami:

1.

Dr Weir jest inspirowany doktorem z filmu Ukryty Wymiar (Event Horizon). Na potrzeby scenariusza, a
takze ze wzgledu na sposéb prowadzenia konkretnego MG, jego charakter zostat zmieniony. Wyglad
zewnetrzny mozna jednak zachowacé i wzorowac na postaci filmowej.

Pomyst na osobniki E+ oraz E- powstat pod wptywem gry Evolva, ktorej gtownymi bohaterami sg
Genohunterzy — stworzenia walczgce, zdobywajgce nowe geny i mutujgce, aby stawac sie coraz
skuteczniejsze. Organizmy E sg luzng wariacjg na ten motyw.

Inspiracjg dla szybko$ci mutacji, przystosowywania sie organizméw E do Srodowiska oraz wirusow
stuzgcych do ich niszczenia byty ksigzki Orsona Scotta Carda: Méwca Umartych, Ksenocyd i Dzieci
Umystu. Szczegdlne znaczenie miata Descolada.

Katastrofa statku, Smier¢ rannego sierzanta i ataki latajgcych stworzen sg nawigzaniem do filmu Pitch
Black. Sceny zostaly skonstruowane tak, aby gracze znajgcy film mogli przez pewien czas
podejrzewac, ze MG prowadzi wariant jego historii.

Nagranie ostatnich sekund walki w bazie byto podczas naszych ses;ji $ciezkg dzwiekowgq z intra do gry
Resident Evil 3: Nemesis. Mozna uzy¢ dowolnego podobnego nagrania przedstawiajgcego chaotyczng
walke oddziatu z potworami.

Oczywistg inspiracjg pozostaja filmy Alien oraz Aliens.
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