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Informacja: tekst przeznaczony wytgcznie dla Mistrza Gry.

Wstep
Gra w ALIENS roézni sie od gry w inne systemy. Zazwyczaj na sesjach ALIENS nie ma miejsca na wielkie
przygody.

Sesje czesto odpowiadajg misjom, na ktore lecg postacie graczy. Poszczegdine misje moga sie tgczy¢ w jakas
wiekszg calos¢, ale nie muszg. Zazwyczaj sesje sg krotkie, akcja nie jest skomplikowana ( sprowadza sie do
jak najlepszego wykonania rozkazéw). Z tych powodéw jest to system, ktéry mozna spokojnie prowadzié¢ na
konwentach albo imprezach - kazda przygoda moze by¢é rownie dobrze czescig jakiejs kampanii jak i
jednostrzatéwka.

Scenariusz ten jest przeznaczony dla druzyny, ktéra ma dosy¢ myslenia na sesjach i ma ochote na prostg
rozrywke. Nie ma tutaj skomplikowanej intrygi. Jest za to (wedtug moich graczy) to, co jest najwazniejsze w
ALIENS - akcja.

W historii tej duze znaczenie majg ksenomorfy (lub jak kto woli alieny), dlatego nie radze jej jako pierwszej
przygody w kampanii. Przygoda ta w luzny sposob nawigzuje do innych sesji, ktére prowadzitem (bez
znaczenia dla akcji) oraz do przygody, Lateo X, wydanej jako "Obcy" ktéra wygrata konkurs "Quentin 2000".
Powigzania sg nieistotne dla samego przebiegu akcji, jednak osoby znajgce wczesniejsze wydarzenia bedg w
stanie doceni¢ wszystko, co sie wydarzyto przed i w czasie ich misiji.

Przygoda ta moze stanowi¢ poczatek jakiej$ nowej kampanii, ale tak jak pisalem wyzej - nie polecam jej
poczatkujgcym graczom w aliena. Na spotkanie z ksenomorfami trzeba sobie zastuzyé.

Poczatek historii
Wszystko zaczyna sie dla graczy w momencie, gdy milknie jedna z kolonii gérniczych w uktadzie ML 43a (w
oryginalnym systemie nie ma takiego ukfadu, ale mozna wzig¢ jakikolwiek inny, albo wymysli¢ co$ swojego).

Dowddztwo nie bytoby tym zaniepokojone, gdyby nie jeden fakt - w poblizu planety, w pasie asteroid znajduje
sie tajny osrodek naukowy, zajmujgcy sie nowymi technologiami. W bazie tej prowadzi sie w tej chwili badania
nad nowymi typami broni energetycznej, nad antymaterig itd. Z tego powodu do akcji zostaje wystany oddziat
o odpowiedniej renomie i z odpowiednim przeszkoleniem (nastepnym razem postacie graczy bedg madrzejsze
i wezmg sobie nowicjuszy). Cele misiji:

- sprawdzi¢ nadajnik (jedyny nadajnik miedzyuktadowy znajduje sie na orbicie planety. Z niego korzysta
takze baza wojskowa)

- sprawdzi¢, co sie stato w bazie, zabezpieczy¢ wszelkie materiaty (lub ewentualnie zniszczy¢) w
przypadku, gdyby baza zostata odkryta i zaatakowana

- jesli nie nadejdzie potwierdzenie o stanie kolonii, wylgdowac¢ na planecie i sprawdzi¢, co sie tam stato

Wedtug grafika kursoéw statkow transportowych, 4 dni po umilknieciu tacznosci, z planety odleciat statek, ktéry
doleci do ukfadu przeznaczenia w czasie, gdy zotnierze bedg lecieli na akcje. Do ich statku zostanie wystana
informacja o stanie kolonii z okresu, gdy nadajnik juz nie dziatat. Jesli wszystko bedzie w porzadku, zotnierze
majg zbadac baze wojskowa, wroci¢ na krgzownik i wraca¢ do domu. Kolonig zajmie sie "mieso armatnie” -
czyli zwykte oddziaty Piechoty Kolonialnej.

Chronologia wydarzen w uktadzie ML 43a przed przybyciem ekipy ratunkowej

Informacje tylko dla MG



23 maja
- W niewyjasnionych okolicznosciach znikngt statek "Nadzieja" wiozgcy personel do bazy wojskowej
"Tilo". Nikt nie zarejestrowat faktu zniszczenia czy tez przejecia statku.

26 maja
- Do uktadu wlatuje statek transportowy, ma odebra¢ tadunek z planety. Tak naprawde jest to statek
nalezacy do Weyland-Yutani - jego celem jest wejscie na orbite planety i uszkodzenie satelity - zostaje
to wykonane. Statek ten nastepnie udaje sie na obrzeza uktadu, gdzie czeka na fadunek z krgzownika
"Yulunga"
- Statek bojowy "Yulunga", nalezgcy do Weyland-Yutani, wlatuje do uktadu ML 43.

27 maja

- "Yulunga" podchodzi do tajnej bazy wojskowej "Tilo" - dzieki sfatszowaniu danych jest brany za statek
"Nadzieja" nalezgcy do Sit Specjalnych, ktéry ma dokonaé wymiany personelu wojskowego bazy.
Dochodzi do walki w bazie. Do $rodka dostajg sie ludzie. Walka nie trwa dtugo. Wiekszos¢ personelu
jest zaskoczona atakiem. Czes¢ pilotbw dostaje sie do swoich maszyn. Statki bojowe wystane z
asteroidy, w ktorej ukryty jest kompleks bazy, zostajg zniszczone. Stalty personel bazy zostaje
uwieziony na dolnym poziomie bazy. Z krgzownika do bazy przechodzg naukowcy, ktérzy majg zajgc
sie zabezpieczeniem zdobyczy (nowa bron, nowe generatory itd. w zaleznos$ci od tego, czy MG ma
zamiar prowadzi¢ kontynuacje tej akcji)

29 maja

- Ostatni tadunek zostaje przetadowany z "Tilo" do Yulungi. Pozostaje teraz czekac¢ na statek "Deralco”
majgcy dostarczy¢ nowg broh biologiczng - nikt nie ma pojecia, ze owa nowa bron to ksenomorfy.
Bezpieczny czas oczekiwania okoto 3 tygodni - po tym czasie w ukfadzie moze pojawiC sie statek
wojskowy, ktérego celem bedzie kontrola bazy i planety.

- Do uktadu wlatuje prawdziwy statek transportowy. Stwierdza uszkodzenie satelity nadawczego. Laduje
na planecie, zabiera tadunek oraz prosby goérnikbw o nowy nadajnik. Statek nie zarejestrowat nic
podejrzanego.

14 czerwca
- Do uktadu wchodzi statek "Deralco". Nadaje sygnat SOS. Przybija do bazy. Na poktadzie "Deralco”
uwolnity sie ksenomorfy. Przedostajg sie do bazy. Walka z obcymi odbyta sie tylko na poktadzie
"Deralco".
- "Yulunga" odlatuje (tutaj wszystko zalezy od MG - albo z jajami obcych na poktadzie - udato sie
dokonac¢ przetadunku, albo bez - kazda mozliwo$¢ pozwala na kontynuacje scenariusza)
- "Deralco" z wieloma uszkodzeniami odbija od bazy i leci w kierunku, w ktérym zniknat "Yulunga".

15 czerwca

"Yulunga" spotyka sie ze statkiem transportowym czekajgcym na granicy ukiadu. Nastepuje
przetadunek zdobytego materiatu.

- Do uktadu wchodzi niezidentyfikowany statek bojowy. Kieruje sie za statkiem "Deralco". Z
nowoprzybytego statku wylatuje dropship i leci w kierunku bazy "Tilo".

- "Deralco" zostaje zaatakowany. W czasie walki pojawia sie "Yulunga". Z "Deralco" uratowato sie kilku
cztonkéw zatogi. Ich dropship leci w kierunku planety, sam statek eksplodowat. "Yulunga" i
niezidentyfikowany statek bojowy toczg walke. Obydwa sg uszkodzone. Obydwa wylatujg z uktadu.

16 czerwca
- Z bazy "Tilo" zostaje wystrzelona jedna kapsuta. Wczes$niej jednak dochodzi do eksplozji promu,
ktorym przylecieli ostatni goscie. Kapsuta leci w strone planety ML 43a.

30 czerwca
- W uktadzie pojawia sie krgzownik "Deuter". Na pokfadzie znajdujg sie postacie graczy.

Wyjasnienia dla MG

Niezidentyfikowany statek, ktory zaatakowat statki Weyland-Yutani, nalezy do oddziatu Ellen Ripley. Sledzit on
statek "Deralco". Jego celem jest likwidacja obcych przewozonych na statku. Gdy statek ten znalazt sie w
uktadzie, skierowat sie w $lad za oddalajagcym sie "Deralco". Na wszelki wypadek ze statku zostaje wystana



grupa interwencyjna, ktéra udaje sie do "Tilo", by sprawdzi¢, czy sg tam ksenomorfy. Oddziat ten wszedt do
bazy. Nie napotkat Sladéow ksenomorféw. Jeden z czionkdw tej grupy zabrat dyski z informacjami o
wydarzeniach w bazie (zapisy poszczegdlinych dokowan oraz polecenia przetadunku itd.). Na dolnych
poziomach oddziat zostat zaskoczony przez ksenomorfy. Udato im sie skorzysta¢ ze sprzetu w bazie i
rozstawi¢ kilka automatéw bojowych (sentry). Niestety, nie udato im sie przetrwac. Dwodjka zotnierzy dostata
sie w poblize promu (na gérnych poziomach bazy). Tam byli juz obcy. Prom zostaje przez nich wysadzony w
powietrze. Jeden z nich zostaje ciezko ranny. Docierajg do kapsut ratunkowych. Ranny umiera w kapsule.
Drugi przed odlotem prébuje zniszczy¢ baze. Niestety, system autodestrukcji jest uszkodzony. Jego
manipulacje spowodowaty catkowite rozregulowanie systemow komputerowych.

Pobudka

Ciemne wnetrze krgzownika "Deuter" powoli rozjasniaty zapalajgce sie lampy. W chtodnym pomieszczeniu z
hibernatorami cicho brzeczaly urzadzenia czuwajgce nad snem ludzi. Na jednym z ekranéw pojawity sie
nazwiska wszystkich zotnierzy znajdujgcych sie w tej chwili na poktadzie. Chwile pozniej automaty zaczety
procedure budzenia zatogi. Cicho otworzy! sie pierwszy hibernator, za nim kolejne. Ludzie powoli zaczynali sie
budzi¢. Niektorzy otwierali oczy. Lezeli kilkanascie sekund i zaczynali wstawaé. Po kilkunastu minutach cata
grupa znajdowata sie pod prysznicami lub w sali treningowej. Po dwutygodniowym $nie nalezato rozruszaé
miesnie. | jak najszybciej osiggngc¢ petng sprawnos$¢ bojowg. Nie wiadomo, kiedy trzeba bedzie lecie¢ na
akcje... i dokad. Dla oficera czekata zaszyfrowana wiadomos¢: statek gorniczy doleciat do punktu
przeznaczenia, co oznacza, ze kolonia na planecie istniata 4 dni po ustaniu fgcznosci. Nalezato teraz znalez¢
odpowiedzi na dwa pytania: Co sie stato z nadajnikiem na orbicie? oraz co sie dzieje w bazie naukowej "Tilo"?

Oddziat, w ktérym sg postacie graczy, powoli dochodzi do siebie. Teraz powinno nastgpi¢ spotkanie z oficerem
i szczegdtowe wyjasnienie, po co przybyli na ten koniec wszechswiata.

Odprawa przed odlotem
Jesli chcesz, mozesz zrobi¢ pierwszg odprawe graczom jeszcze przed odlotem. Niech dowiedzg sie wtedy o
tym, ze:

- stracono tgcznos¢ z kolonig gorniczg w uktadzie ML 43
- zostaje wystany oddziat w celu sprawdzenia, co sie stato na miejscu

Jesli jeden z graczy jest oficerem - powinien pozna¢ prawdziwy cel misiji:

- kontrola bazy Tilo

Odprawa na ,,Deuterze”
Na statku podczas odprawy oddziat powinien dowiedzie¢ sie prawdziwego celu przylotu do uktadu. O tym, ile
beda wiedzieli o "Tilo", zalezy od MG oraz od gracza bedgcego oficerem. O "Tilo" wiadomo tylko, ze:

- jest to placéwka naukowa, zajmujgca sie badaniami nad bronig energetyczng oraz pracami nad
antymaterig. Nie prowadzi sie tam badan nad bronig biologiczng

- w bazie stacjonuje okoto 20 Zotnierzy Sit Specjalnych

- oprocz zotnierzy w bazie znajduje sie okoto 100—-200 osdb personelu naukowego

- "Tilo" potozona jest na duzej asteroidzie - a raczej w jej wnetrzu

- baza jest tajna, o jej istnieniu wie niewiele osob, z tego powodu nadajniki w "Tilo" nie emitujg zadnych
sygnatow

- gracze majg tylko namiary na asteroide oraz sygnat kodowy pozwalajgcy na przycumowanie i otwarcie
Sluzy

Tilo

Podejscie do bazy

Caly oddziat udaje sie do dropshipa i odlatuje na misje. Najpierw skontrolowa¢ satelite nadawczego na orbicie
planety. Uszkodzenia wskazujg albo na uderzenie meteorytu, albo na uzycie jakiej$ broni. Nie da sie tego
naprawi¢. Jaki$ czas pozniej prom dolatuje do asteroidu - jest to kawatek skaty o promieniu okoto 20 km. Z



jednej strony znajduje sie maty budynek, a ze skaty wystajg trzy sluzy. Cumujg i... czas, by dowddca podjat
decyzje: kto idzie a kto zostaje na statku.

Opis bazy oraz informacji, ktére gracze moga zdoby¢

Zotnierze przechodzg przez jedng z trzech $luz znajdujgcych sie na poziomie 3. Wszystkie te $luzy majg
wielkos¢ okoto 2 x 2 metry. Wychodzg one na korytarz, ktory obiega pdt poziomu 3. Korytarz jest szeroki na
okoto 4 metry. Pod sufitem znajdujg sie szyny, po ktérych prawdopodobnie poruszajg sie automaty
transportujgce tadunek do duzej sluzy po prawej stronie. Po lewej znajduje sie hangar i winda transportowa na
nizsze poziomy. Od gtéwnego korytarza odchodzg korytarze w gtgb bazy. Windy nie dziatajg, swiecg nieliczne
Swiatta awaryjne. Na gtéwnym korytarzu brak jakichkolwiek sladéw ludzi. Dopiero po wejsciu do gtebi bazy
napotyka sie na $lady walki. Gdzieniegdzie drzwi pancerne sg wysadzone. Slady wskazujg na to, ze jaka$
grupa wdarta sie do bazy i zaczeta uzywac broni. Brak jakichkolwiek cial. Moze w jednym, czy dwdch
miejscach znajdg sie slady krwi.

Opis poszczegoélnych poziomoéw bazy

Poziom 1 — techniczny
Poziom techniczny, na samej gérze. Znajdujg sie tutaj anteny oraz sprzet komunikacyjny. Jest takze jedna
zamknieta sluza techniczna. Zejscie na poziom 2 jest mozliwe na kilka sposobéw:

- schody prowadzgce na poziom 2

- windy (2 w réznych czesciach bazy) stuzgce do poruszania sie miedzy poziomami 1-6

- awaryjne schody taczgce poziomy 1-10. Drzwi na klatke schodowg sg zablokowane. Podczas
normalnej pracy bazy mozna je otworzy¢ poprzez wcisniecie przyciskéw alarmowych (sg wtedy
odstrzeliwane rygle). W tej chwili cze$¢ drzwi awaryjnych jest uszkodzona (poziomy: 1, 2 i 3). Drzwi
zostaty zniszczone tadunkami wybuchowymi. Tedy napastnicy dostali sie do czesci pomieszczen

Poziom 2

Jest to poziom mieszkalny, znajdujg sie tutaj swietlice, sale spotkan, pomieszczenia rekreacyjne. Zarzad,
biura. Wyjscia:

- schody na poziom 1

- w centrum bazy znajduje sie pomieszczenie, w ktdrym na poziomie 2 jest balkon i schody prowadzgce
na poziom 3. Pomieszczenie to jest wysokie. Na poziomie trzecim znajdujg sie w nim oszklone boksy,
w ktérych normalnie siedzi obstuga bazy. W tej chwili z gory (poziom 2) widaé, ze wiekszos¢ szklanych
Scian jest rozwalona, wszedzie wida¢ slady po pociskach

- klatka awaryjna

- windy fgczace baze (na razie nie dziatajg, ale mozna skorzysta¢ z szybéw wind do poruszania sie w
pionie)

Gracze moga tutaj uruchomic¢ jakis terminal, ewentualnie wpig¢ sie wkasnym sprzetem i dowiedziec sie, ze:

- baza ma za stabe zasilanie; 90% sprzetu jest wytgczone
- mozna odczyta¢ przeznaczenie wszystkich pozioméw
- mozna ustali¢ potozenie centrum sterowania, Sluz oraz kapsut ratunkowych

Poziom 3

Mieszkania wiekszosci czionkéw bazy oraz stacja przetadunkowa (szeroki korytarz, $luzy oraz windy
techniczne). Takze tutaj znajdowaty sie pomieszczenia, w ktérych przebywali zotnierze (wlasciwie wojsko
miato dostep do poziomdéw 1-4, czyli tych, ktére miaty wyjscia na zewnatrz). Wyjscia:

- jak na kazdym poziomie windy oraz schody awaryjne

- schody na poziom 2 (opisane powyzej) w pomieszczeniu biurowym

- winda techniczna znajdujgca sie w lewo od $luz

- 3 $luzy dla ludzi

- 1 Sluza tadunkowa (pomieszczenie wysokosci 6 metrow, wielkosci 10 na 10, drzwi wielkosci prawie
catej jednej sciany)



Poziom 4
Laboratoria. Dodatkowo na tym poziomie znajdujg sie 4 $luzy dla personelu. Uzywane w przypadku transportu
materiatow tajnych, a takze przez VIP-0w, ktérzy przylatywali na inspekcje bazy.

Poziom 5
Laboratoria, centrum sterowania - pomieszczenie, w ktérym znajduje sie duzo sprzetu komputerowego. Tutaj
gracze mogq dowiedzie¢ sie o dwdch rzeczy:

- zadna kapsufa ratunkowa nie zostata wystrzelona
- brak zasilania oraz potgczen nie pozwala na kontakt z gtdwnym centrum ochrony na poziomie 8

Poziom 6
Laboratoria

Poziom 7
Laboratoria, a takze kapsuty ratunkowe. Jest ich 10 po kazdej stronie bazy. W sumie 40 kapsut po 4 miejsca.

Poziom 8

Laboratoria oraz centrum ochrony. Pomieszczenia tutaj majg w wiekszosci pancerne drzwi, czesto otwierane
recznie (baza ma minimum piecdziesigt lat, a moze i wiecej). Drzwi sg porozwalane. W samym centrum
ochrony znajdujg sie:

- opréznione lub zniszczone szafki, w ktérych znajdowata sie bron

- uszkodzone komputery, ekrany, terminale

- najwazniejsze informacje sg w Pestce, na poziomach 9i 10

- na zasilaniu awaryjnym dziata kilka terminali, mozna z nich miedzy innymi dowiedzieC sie, ze system
nie dziata prawidtowo (prawdopodobnie z powodu braku zasilania) oraz ze jest mozliwosc
przywrdcenia zasilania poprzez uruchomienie reaktora

Przywrécenie zasilania
Jesli gracze zdecydujg sie na przywrdécenie zasilania w bazie, zyskaja:

- Swiatto

- mozliwos¢ otwierania drzwi przy uzyciu przyciskdw, ewentualnie bedg musieli tamac¢ systemy
elektroniczne

- dostep do wind

- jakie$ 25% szans na to, ze wigczy sie system autodestrukcji (nalezy co 5 minut sprawdzac, czy sie nie
wigczyt; rzut k100). Jesli sie wigczy, nalezy ich poinformowagé, ze zostato im 30 minut do opuszczenia
bazy. Od tej pory proponuje postawi¢ jakis duzy zegar i poinformowacé, ze za pot godziny przestang
istnie¢

Informacja dla MG: system autodestrukcji bazy jest uszkodzony. W chwili, gdy bedzie miat
nastgpi¢ wybuch, zgasnie caly sprzet w bazie. Od MG zalezy, czy sztuczna grawitacja tez
przestanie dziatac.

Jesdli gracze wigczg sobie swiatto, powinni znalez¢ jakies materiaty na ktoryms z poziomoéw - mogg to by¢
zapisy z kamer ochrony lub co$ podobnego. Jesli tak sie stanie, powinni w gtebi bazy mie¢ mozliwosé
odkodowania i obejrzenia filméw. Zanim sie to uda, zobaczg na wykrywaczach ruchu jakie$ punkty zblizajgce
sie z dwodch stron. Idgce po liniach prostych w ich strone. Pdzniej znikng - przyczajg sie na jakis czas.
Nastepnie zaatakujg ich ksenomorfy. Tuz przed atakiem jeden z ludzi moze zobaczy¢ na monitorze obraz z
kamer ochrony pokazujgcy atak na baze oddziatu Weyland-Yutani (komandosi w czerni, zadnych znakéw
charakterystycznych). Pozniej przez kilka dni nic (zapis z jakiej$ kamery w giebi bazy). Gdy data bedzie
wskazywata cztery dni przed chwilg obecng na ekranie pojawi sie i szybko zniknie jakis alien. Od MG zalezy,
czy pozwoli graczom troche sie pobac, zanim zaatakuje alienami, czy tez wydarzenia te nastgpig prawie
jednoczesnie. Mozna im nie dawac tych materiatow, albo da¢ je pozniej, by gracze mieli mozliwos$¢ zwiedzenia
poziomu 9 bazy.



Poziomy 9-10 — laboratoria i ,,Pestka”

Bardzo dobrze zabezpieczone. Jesli przyjmiemy, ze postacie dostaty sie do bazy przez sluzy znajdujgce sie na
potudniu, to w poétnocnej czedci bazy znajduje sie "Pestka". Jest to pancerne laboratorium, zajmujgce
powierzchnie dwodch pieter (9—-10). Jest catkowicie odizolowane od reszty bazy. Ma wilasne systemy
podtrzymywania zycia itp. Do Pestki prowadzi kilka drog. Na poziomie 9 znajdujg sie pancerne wrota
wychodzgce na korytarz obiegajgcy Pestke dookota. Od strony poétnocnej i potudniowej sg 2 wrota, od strony
zachodniej i wschodniej - po jednym matym wejsciu. Korytarz obiegajgcy Pestke jest poprzedzielany
pancernymi drzwiami. Czes$¢ z tych drzwi jest zaspawana.

Gracze idagc korytarzem wokot Pestki, powinni natkng¢ sie na kilka pancernych, rozwalonych materiatami
wybuchowymi drzwi. Co wazniejsze, wrota do glebi Pestki, mimo ze noszg slady po uzyciu tadunkoéw, nie
zostaty sforsowane.

Po drodze natkng sie (na kolejne) na zaspawane (od ich strony) drzwi. Wejdg do fragmentu korytarza, gdzie
zobaczg barykady. Zrobione sg z uszkodzonych maszyn. Ich zadaniem nie jest ochrona przed pociskami.
Majg duzo otwordw itp. Nalezy tak to opisaé, by zastanawiali sie, czy zostaty zrobione w jakims celu, czy tez
kto$ robit je w pospiechu. Kawatek dalej natkng sie na zamkniete drzwi zagradzajgce korytarz (co ciekawsze -
sg zaspawane z ich strony) oraz drzwi prowadzgce w prawo. Po sforsowaniu drzwi na korytarzu (fadunki
wybuchowe, ew. spawarki) zobaczg kolejne drzwi do Pestki. Te majg dziure wielkosci cztowieka. Jesli
zainteresujg sie zawartoscig drzwi po prawej - ujrzg ciato cztowieka, czesciowo roztozone. Cztowiek ubrany
jest w jakis paramilitarny strdj, ale nie mundur regularnego wojska (jest to jeden z ludzi Ripley). W reku
cztowiek ma pistolet. Jego gtowa jest rozwalona. W magazynku nie ma zadnego pocisku. Na ziemi jest tylko
napis "Boze wybacz". Cztowiek ten uciekat przed alienami, zaspawat za sobg drzwi. Niestety, nie miat amunicji
(jeden pocisk), a przed sobg miat kolejne, zaspawane z drugiej strony (przez innych uciekajgcych) drzwi.
Wszedt do pomieszczenia po prawej i czekat. Styszat alieny, styszat uderzenia o drzwi. Nie wytrzymat
nerwowo, a moze nie miat juz co pic i strzelit sobie w gtowe.

Przejscie dalej. Na lewo drzwi do Pestki. Na wprost kolejne wrota zagradzajgce korytarz. Za nimi znajduje sie
sentry ustawiony tak, by strzela¢ do wszystkiego, co nie jest cztowiekiem. Postacie graczy, jesli péjdg dalej,
mogg sie zdziwi¢. Zazwyczaj automaty strzelnicze ustawia sie, by razity wszystkie cele, ewentualnie cele
bedace ludzmi i nieposiadajgce identyfikatoréw. Sprawa sie wyjasni (dla graczy, nie dla postaci) kilka metrow
dalej - w podtodze znajdujg sie wypalone kwasem dziury.

Jesli pozwolites graczom dotrze¢ do tego miejsca i nie narobili zbytnio hatasu, mozna da¢ im szanse wyjscia z
tego cato. Jesli sie wycofajg i nie zaczng strzelaé, alieny sie nie obudzg. Ale... niech na motion trackerach
ktéry$s z nich zobaczy ruch kilka metrow przed sobg (mogg to by¢ automatyczne, niedomkniete/uszkodzone
drzwi, ktére mijali jaki$ czas temu). Jesli zaczng strzelaé, pojawig sie ksenomorfy.

Cofnijmy sie do pomieszczenia, gdzie znajdujg sie drzwi do Pestki. To, co sie wydarzy w tej chwili, zalezy od
kilku rzeczy. Jesli gracze uzywali na poziomie 9 fadunkéw wybuchowych, alieny idg w ich strone, postacie
graczy zobaczg na wykrywaczach ruchu, ze co$ sie zbliza. Zostang zaatakowani po kilku(nastu) minutach
przez obcych. Radze, by droga, ktérg zotnierze weszli do bazy, byta prosta: dtugie korytarze poprzedzielane
drzwiami i $luzami. Jesli nie majg Swiatta, mogg albo uzywaé podczerwieni - obraz bedzie mato wyrazny na
koncach korytarza. Gdy pojawig sie tam alieny - na drodze, ktoérg przyszli - zobaczg tylko jakie$ sylwetki i
gwaltowne poruszenia. Jesli zaczekajg na identyfikacje celow, alieny zblizg sie na tyle, by mimo ran ktérys z
nich wpadt miedzy nich i albo szponami, albo kwasem zadat powazne rany. Jesli zaczng strzela¢ - rozbtyski z
luf oslepig ich. Atak zostanie powstrzymany, ale nie bedg wiedzieli, co to byto. Jesli nie otworzyli drzwi, za
ktérymi stoi sentry i znajdujg sie plamy po kwasie, nie powinni jeszcze wiedzieé, co ich zaatakowato. Jesli
uzyjg latarek - patrzgc przez noktowizory bedg czesciowo oSlepieni. Patrzagc normalnie bedg mieli idealny
widok na kilka metrow. Jesli majg $wiatto - bedg widzieli raczej dosy¢ dokladnie. W chwili rozpoczecia
strzelaniny Swiatta gasng (awaryjne takze) - poziomy 8 i 9 pograzajg sie w ciemnos$ciach. Z tytu za nimi, za
drzwiami, sentry zacznie strzela¢, a wykrywacze ruchu oszaleja.

Poziom 10 — laboratoria, Sciana Pestki
Ponizej poziomu 10 znajdujg sie tunele serwisowe, reaktor, sprzet naukowy (moze jaki$s akcelerator?). Tam
miesci sie sanktuarium krélowej i w uspieniu czekajg obcy. Moga ich zbudzi¢: hatas (strzaty i wybuchy),




dziatanie aparatury (spowodowane zwiekszeniem mocy reaktora) itd. Jesli kto§ naprawde nie lubi swoich
graczy, moze ich wpusci¢ do gniazda obcych. Moze spotkajg krolowag?

OK, wiadomo juz mniej wiecej, co gdzie sie moze wydarzyé. Gracze sg raczej na niskich poziomach bazy.
Atakujg ich alieny. Nie majg gdzie uciekac... Nie majg? Moga:

- prébowac zabarykadowacé sie w Pestce - bardzo sensowny pomyst. Mozna tam sie diugo broni¢. Sg
tam barykady z ciezkiego sprzetu (power loadery - maszynki takie jak ta, ktdérg Ripley wyrzucita
krélowa obcych na dwie czesci), mozna znalez¢ porzucong bron. W tym karabiny do polowan na alieny
(bron to pozostatos¢ oddziatu Ripley). Taki karabin jednym strzatem rozwala aliena, nie powodujgc
praktycznie rozbryzgu kwasu. Pocisk wystrzelony do obcego eksploduje wewnagtrz niego, w $rodku
ksenomorfa zostaje uwolniona substancja, ktéra wchodzi w reakcje z krwig aliena. Obcy pada na
Ziemie i ginie

- mogg uciekaé na poziom 7 do kapsut ratunkowych (moze im sie udag, alienéw nie jest duzo; jesli bedg
dobrze strzela¢ i bedg mieli ciezki sprzet, kilkku z nich moze by¢ poparzonych kwasem). Gdy dotrg do
kapsut, czeka ich mata niespodzianka:

- jesli nie wigczyli pradu, nie mogg odstrzeli¢ kapsuty od wewnatrz
- jesli wigczyli prad i wigczyt sie alarm — jak wyzej
- jesli majg prad i nie wigczyt sie alarm, wszystko powinno byé w porzadku

Jesli majg prad i nie wigczyt sie alarm - udato sie. Wszyscy mogg bezpiecznie odlecie¢. W przeciwnym
wypadku jedna osoba musi wystrzeli¢ pozostate. MG musi pamieta¢ o jednym - ksenomorfy atakujg. Gracze
mogg mie¢ 2-3 minuty spokoju, ale pdézniej nastgpi atak. Nie majg czasu na kiétnie, kto zostaje, ani na
zastanawianie sig, co robi¢. Jesli nie wejdg do kapsut, zging bohatersko, aczkolwiek gtupio. Istnieje szansa na
to, ze osoba, ktéra zostanie, przezyje. Ale mata jest szansa, ze gracze na to wpadng w ciggu tych sekund,
ktére oddzielajg ich od ataku obcych. Najpierw opisze pomieszczenie z kapsutami, pozniej wyjasnie, jak
mozna je wykorzystac.

Kapsuty umieszczone sg wzdtuz korytarza. Na korytarz z kapsutami prowadzi jedno wejscie (z korytarza,
ktérym przyszli gracze). W drzwiach powinna toczy¢ sie ostatnia strzelanina. To jest ostatnie miejsce, gdzie
mozna w miare bezpiecznie sie broni¢. Przed kazdg kapsulg znajduje sie pulpit i mechanizm stuzacy do
wystrzelenia kapsuty. Korytarz z kapsutami ma jedng sciane przezroczystg (ta, ktéra prowadzi na zewnatrz).
Nie wida¢ tam nic poza czernig. Po zaswieceniu latarkg wida¢ jakas konstrukcje i chropowata, imitujgcg skate
Sciane. Po wystrzeleniu kapsuty wida¢ jak przelatuje ona przez "skate", fragmenty maskowania odpadajg i
wida¢ czern kosmosu, gwiazdy itd. Ostatnia osoba ma szanse na przezycie na kilka sposobéw; podam dwa
(oba bardzo ryzykowne).

Po wystrzeleniu ostatniej kapsuty ze swoimi ludzmi, zaktada jaki$ tadunek na przezroczystg sciane, wchodzi
do jakiej$ innej pustej, zamyka sie i czeka na eksplozje. Jest szansa, ze automat odpali jego kapsute (bardzo
mata, np. 1%). Uciekajace powietrze powinno spowodowac, ze obcy zaczng wypada¢ w przestrzen. Niestety,
jesli gracze wigczyli zasilanie i jest ono sprawne (nie nastgpit pad systemu wraz z systemem autodestrukcji)
wigczg sie automatyczne grodzie. Po kilku minutach obcy przyjdg po tego gracza. Ratunek mogg stanowic
inni, ktdrzy dotrg do swojego statku (jesli pilot w nim zostat, moze podlecie¢), wezmg stroje do poruszania sie
w prézni i z zewnatrz dotrg do owej kapsuty, wystrzelg jg, a sami wrécg na swoj statek.

Jesli podleci ich dropship i bedzie widoczny, ostatnia osoba moze rozwali¢ szklang $ciane i da¢ sie wessa¢ w
préznie. Jesli zostanie ztapana przez ludzi z promu, ma szanse przezyc.

Jesli nie wpadnie na to wszystko, pozostaje mu bohatersko zging¢.

Ostatnie uwagi do prowadzenia

Wprowadzajgc ksenomorfy nalezy przestawi¢ sie ze spokojnego prowadzenia. MG powinien wykorzystac
oSwietlenie (zgasi¢ swiatto, uzywac latarek). Powinien krzycze¢, jesli dzieje sie cos gtosnego, albo jesli cos
dzieje sie btyskawicznie. Opis ucieczki naszych bohateréw powinien by¢ ciggtg walkg o przetrwanie. Jesli
popetnig btedy, niech zging wszyscy; wazne, by sie dobrze bawili. Powodzenia.



Koniec

| to juz koniec. A po co w takim razie gtebokie tto misji? Po co szczegéty? Odpowiedz jest prosta. MG moze
da¢ graczom szanse na wydobycie z bazy informacji dotyczacych wydarzen w bazie. Mogg je przejrzeé
jeszcze w bazie. Mogg dowiedzie¢ sie wtedy, ze jedna z kapsut ratunkowych przetrwata. Moga... Mogg zagrac
na kolejnej sesji, dzieki czemu zacznie sie nowa kampania.

Ponizej opisze wydarzenia, ktére sg poczatkiem kontynuacji tej przygody. Nie ukrywam, ze kontynuacja moze
wymagac wiekszej odrobiny myslenia niz podczas akcji w bazie "Tilo".

Sesja ktorej nie byto
Ponizsze wydarzenia to luzny plan kontynuacji, ktéra nigdy nie zostata poprowadzona.

Przed potozeniem sie spa¢ komputer statku odbierze SOS z planety. SOS ze statku transportowego, ktéry po
zejsciu na planete zostat zaatakowany przez kilku piratéw. S3 to ludzie z zatogi statku "Deralco", ktorzy rozbili
sie promem na planecie; po wielu dniach wedréwki dotarli do kolonii. Wzieli zaktadnikéw i chcg uciec z planety.
A moze sami spreparowali sygnat SOS (np. o tym, Ze potrzebujg lekarstw), by Sciggng¢ pierwszy przelatujgcy
statek? Poza tym, wsrdd gornikdw przebywa jeden z ludzi Ripley. Ciato drugiego znajduje sie w kapsule, kilka
dni drogi od kolonii. Ciato to jest popalone kwasem obcych. Gracze lecacy na ratunek mogg wychwycic staby
nadajnik kapsuty i znalez¢ owe ciato i... by¢ pewni, Ze na planecie sg obcy.

Cziowiek z oddziatu Ripley miat swojg bron na obcych. Bron bardzo specyficzng. Ukryt jga w bazie, ale zostata
znaleziona przez piratdw. Po tym, jak gracze ich zabijg i znajdg te bron, bedg mieli nad czym myslec.
Zwtaszcza ze razem z nimi bedzie prawdopodobnie wracat cziowiek Ripley. Chce on za wszelkg cene
wydostac¢ sie z planety. Postacie graczy powinny byC juz pewne, ze dowddztwo ich oszukato i ze zostali
wystani do bazy, gdzie byty badania nad ksenomorfami. Zotnierz Ripley moze wykorzysta¢ te wiedze, by
przeciagnaé ich na swojg strone. Ma on wiekszos¢ materiatébw o tym, co sie wydarzyto w bazie. Mogg da¢ sie
wykorzystac, a moze beda wierni ojczyznie? Majg szanse na przejecie tych materiatéw. Jak to sie konczy? To
zalezy od was. Ta gra u mnie nie znalazta rozwigzania...

Ostatnie wyjasnienia

Historia Ripley: uznaje, ze 3. i 4. cze$c filmu nie istniejg. Po wydarzeniach na LV426 Ripley przeszta leczenie
psychiatryczne. W koncu spotkata Hicksa, ktory wyleciat z Piechoty Kolonialnej. Obydwoje majg uraz na
punkcie Weyland-Yutani i obcych. Zaczynajg dziata¢ jako najemnicy. Zarabiajg pienigdze. Napadajg na statki.
Stajg sie terrorystami. Po okofo 12 latach od wydarzen na LV426 niszczg ruiny bazy wojskowej na Lateo X,
gdzie byty prowadzone kilka lat temu badania nad obcymi. Teraz ksenomorfy odzyly (scenariusz, o ktérym
wspominatem na poczatku). Nastepne miesigce to tropienie ludzi zajmujgcych sie obcymi i ich eliminacja. Tak
trafili na trop statku przewozgcego jaja obcych "Deralco”. Nie wiadomo, co sie stato ze statkiem Ripley.
Oddziat, ktéry poleciat do "Tilo", zostat zdziesigtkowany. Sama Ripley albo uciekta na statku, albo zostata
zabita, albo wzieta do niewoli. Celem Zotnierza, ktérego zabrali z planety gracze, jest odnalezienie porucznik
Ellen Ripley.

Wszelkie uwagi i pytania prosze kierowac na adres: ender at g4sa.net
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