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Ponizszy scenariusz przeznaczony jest dla dwéch Mistrzow Gry. Scenariusz podzielony jest na kilka
fragmentéw, z ktérych mozna jednak prowadzi¢ w pojedynke. Z tego powodu nie powinno by¢
problemoéw z przystosowaniem go dla jednego MG.

Ze wzgledu na zatozenia scenariusza,
nalezy pozwoli¢ graczom, by, jeSli
zechca, grali postaciami z kryminalng
przesztoscia. Gracze powinni mieé
jednak sSwiadomos¢, ze do USCMC
moga wstgpi¢ tylko ludzie o nienagannej
przesztosci. Niech sadza, ze dla nich MG
zrobit wyjatek. A moze kto$ zacznie sie

Teksty dotyczace zatozeh, oraz wyjasniajace wydarzenia
beda umieszczane w obramowaniu na szarym tle. Na
poczatek oznaczenia:

Zoknierze, rekruci — o ile nie zaznacze inaczej, stowa te
odnoszg sie do wszystkich cztonkéw oddziatu, do ktérego
nalezg postaci graczy.

BG - postacie graczy

NPC — bohaterowie niezalezni

domyslaé, ze ten pluton, nie jest zwyczajnym wojskiem?

1. Szkolenie

Poczatek sesji to szkolenie. Celem tego fragmentu jest ,zanudzanie” graczy. Szkolenie powinno
potrwa¢ minimum 2 godziny. Podczas naszego prowadzenia, szkolenie zajmowato dwa, trzy razy tyle

Czasu.

Jest wiosna. Postacie wlasnie skonczyly wstepne przeszkolenie na swoich macierzystych
planetach, lub stacjach orbitalnych nalezacych do USCMC. Kazdy z rekrutéw potrafi salutowac i

maszerowac¢. Kazdy wie, ze dopiero

teraz zacznie sie prawdziwe wojsko.

Wszyscy spotykajg sie po raz
pierwszy w promie  zrzutowym.

Szkolenie powinno by¢ jak najbardziej bezsensowne. Jest
szansa, ze na szkoleniu zginie paru NPCéw Ilub BG.
Pamietaj, celem szkolenia nie jest wyuczenie zotnierzy, ale
selekcja jak najlepszego materiatu genetycznego.

Znajduje sie w nim okoto 20 osob, ktére nalezg do 56 plutonu. Majg kilka minut na rozmowy,
przedstawienie sie, zapalenie papierosa. W momencie jak prom wyladuje MG powinni wprowadzi¢
rygor. Zadnego picia i jedzenia na sesji — chyba ze postacie akurat sg w stotéwce. Wszystkie rozmowy
sg traktowane jako rozmowy prowadzone w Swiecie gry.

Wychodzg z promu i stajg na bacznos$¢ naprzeciwko sierzanta. Ten NPC powinien byé szczegdlnie
znienawidzony przez zotnierzy. Ciagle krzyczy. Wymaga bardzo duzo. Zneca sie nad rekrutami.
Pozostali NPC’i traktujg sierzanta jak bohatera — ten cziowiek uratowat podczas misji bojowych wiele
istnien ludzkich. Nikt nie zauwaza, ze cziowiek ten czasami przesadza na szkoleniach. Nie jest

wykluczone Ze kogo$ pobije.

Przez pierwszy miesiac zotnierze powinni by¢é zameczani fizycznie i psychicznie. Moze w tym
okresie pojawi¢ sie porucznik, ktéry bedzie catkowicie olewat Zotnierzy. NPC ten, nudzi sie w
jednostce, wiec bedzie sie bawit wymyslaniem absurdalnych rzeczy dla zotnierzy, jak np. zmuszeniem,
by nauczyli sie kilkuset stronicowego regulaminu na pamieé, moze poprosi ich, by przestawili APC’a
(waga 20 ton) — bo trzeba oszczedzaé paliwo, a stoi w ztym miejscu. Itd. Powinni zauwazy¢, ze sg
traktowani jak powietrze. Na dodatek majg porucznika, bez doswiadczenia bojowego.

Przydatoby sie wprowadzi¢ kilka scen, ktére spowodowalyby, ze gracze znienawidziliby sierzanta.
Np. kiedys, w nocy po wypiciu zbyt duzej ilosci alkoholu sierzant wezmie na bok kogos z oddziatu i go
pobije. Rankiem nie bedzie za duzo pamietat. A wszelkie skargi na sierzanta zostang zignorowane.
Jedli ktos zdecyduje sie na tym etapie na wykonczenie sierzanta, i zrobi to przy swiadkach, kara go
nie minie. Jesli jednak zadziata inteligentnie, to nawet, gdy dowddztwo bedzie pewne jego winy,
zostanie, jako osobnik wybitny © dopuszczony do dalszego szkolenia (oczywiscie zawiadomig go, ze

Kolejnym etapem szkolenia jest przygotowanie do dziatan w réznych warunkach — woda, pustynia,
gory, dzungla. Instruktorzy, w celu wyselekcjonowania osobnikéw lepiej przystosowujacych sie,
najpierw wydaja rozkaz realizacji jakiego$ celu, pdzniej dopiero ttumaczg jak korzysta sie z
powierzonego im sprzetu oraz jak sie realizuje dany cel.
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Szkolenie kohczy sie w bazie, w ktorej wszystko sie zaczeto. Porucznik i sierzant zapraszajg
wszystkich na matg impreze. Gdzie gracze moga dowiedzie¢ sie, ze na polecenie ,gory” ich postacie

zostaly wybrane do nowego typu szkolenia, oraz ze

przydzielono im instruktoréw z Sit Specjalnych.

Dwa dni pdzniej dowiadujg sie ze dostali przydziat na jedng
z planet nalezacych do USA. Majg tam petni¢ stuzbe
wartownicza w jakiej$ matej bazie wojskowej. Zotierze
wchodza do promu i lecg na statek. Tam ktada sie w kapsuty.
Kilku moze zauwazy¢, ze do tadowni na tytlu statku wnoszone
sg jakies kontenery, a na niektérych jest oznaczenie
BIOHAZARD.

Kazdy z MG teraz bierze swojg grupke. Od tej pory zaczyna
sie prowadzenie dwdch niezaleznych oddziatéw. Kolejny etap
scenariusza powinien trwac¢ od 2 do 4 h.

Trudno jest stowami przekonaé
graczy, ze ich postacie sg zmeczone
po zrobieniu 200 pompek. Jest kilka
sposobéw, by gracze poczuli
namiastke zmeczenia swoich postaci.
Musza sie jednak zgodzi¢
wczesniej na dany typ
prowadzenia. Podczas pierwszego
prowadzeni tego scenariusza, gracze
stawali na bacznos¢ gdy krzyczat
sierzant. Drugi MG w tym czasie pit
sobie piwo. Gdy skonczyt, pierwszy
MG siadat, a prowadzenie
przejmowat ten pierwszy. Gracze
zawsze mieli przed sobg osobe |,
ktéra siedziata wygodnie w lezaku,
popijata piwo (lub co$ innego), i
bawita sie obserwowaniem sytuaciji.
Drugim sposobem, jest
wprowadzenie np. szklanki wody jako
odpowiednika 50 pompek. Gracz jesli
deklaruje, ze robi 200 pompek, musi
wypi¢ litr wody (polecam jakas
mineralng). Nie nalezy przesadzac¢ z
tym (mimo zgody graczy), ale na
poczatku sesji, mozna zmusi¢ graczy
do wypicia kilku szklanek.
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3. Pobudka
Ponizej opisy wydarzen dla obydwu grup.
Grupa S — budzi sie na statku

1. Pobudka

Otwierajg sie kapsuty. Sg na statku. A raczej w jego wraku, ktéry lezy gdzie$ na pustyni. Ocalata
tylko czes¢ dziobowa, mostek, pare pomieszczeh. tadownie oraz silniki zostaty catkowicie zniszczone.
Za wrakiem ciggnie sie kilkukilometrowy pas przeoranej ziemi, wszedzie lezg fragmenty statku, dymiag
sie szczatki (polecam obejrze¢ katastrofe w filmie Pitch Black). Brakuje czesci kapsut, w jednej z tych,
ktére pozostaly, lezy ranny sierzant (kolejna scena, do kidérej opisy przyda sie znajomos¢ filmu).
Chyba umiera, bardzo cierpi. Gracze powinni zadecydowaé, czy go ratuja, czy tez dobijajg. Jesli bedg
zbyt dtugo zwlekaé, kobieta NPC, ktérg kiedys skatowat (o ile wydarzylo sie to na szkoleniu),
wyciggnie M41 i strzeli mu w glowe.

Postacie majg troche wody, troche uzbrojenia, czes¢ sprzetu. Nie majg zywnosci.
Czesc¢ terminali awaryjnych dziata, z nich postacie mogg dowiedziec sie, ze:
- do katastrofy doszto w wyniku zderzenia z jakim$ obiektem na orbicie
- na kilka sekund przed zderzeniem, umilkta transmisja z planety i komputer otworzyt ogien z
dziatek poktadowych
- do najblizszej bazy jest kilkadziesigt kilometréw na pétnocny wschéd

2. Spotkania
Po drodze natkng sie na cziowieka. Jest on uzbrojony w pistolet. Na widok zotnierzy otworzy do nich
ogien, wystrzeli kilka razy. Jest to pilot ze statku, z ktéorym doszto do zderzenia na orbicie. Jesli
graczom uda sie go wzig¢ do niewoli (nie posiada on wiecej amunicji, wiec bedzie chciat sie poddac),
to moga od niego dowiedzie¢ sie wielu ciekawych rzeczy, oczywiscie muszg zadawa¢ odpowiednie
pytania i by¢ przekonujacy:
- ze nazywa sie Alex Rye, jest pilotem najemnym, razem z zatogg zajmujg sie przewozem
réznego rodzaju tadunkéw, miedzy innymi dla wojska,
- na orbicie miat zadokowa¢ do transportowca USCMC, skad ludzie z jego statku mieli zabraé
probki genetyczne (pamietacie te skrzynki z napisem BIOHAZARD?)
- do katastrofy doszlo, w momencie dokowania, z niewiadomych przyczyn transportowiec
otworzyt do nich ogieh (baza na planecie przestata nadawac¢ sygnal, ale tego pilot moze sie
tylko domyslac)

Mozliwe, ze postacie zabijg pilota po rozmowie. Jesli tego nie zrobig, pilot prawdopodobnie nie
przezyje strzelaniny, ktéra powinna za chwile wybuchng¢. Pozostata czes$¢ zatogi transportowca
znajduje sie niedaleko. Gracze powinni sobie z nimi do$¢ tatwo poradzi¢c — mimo bezsensownego
przeszkolenia, sg jednak wojskiem. Po walce, nie majac innego wyboru muszg i$¢ dalej. Bez jedzenia
i wody za diugo nie pozyja.

3. Wrak

Jesli twoja grupa za szybko sie porusza, pozwdl im dotrze¢ do wraku statku piratéw. Znajdg tam
rozwalony automat z jedzeniem, bedg mogli sie pozywi¢, troche broni i amunicji. Oraz zapiski w
.czarnej skrzynce” (aby odczyta¢, potrzebny jest przenosny terminal, jaki$ tam pewnie tam sie
znajdzie), ktére potwierdzg stowa pilota.

4. Atak

Wedrujg kierujac sie wskazaniami kompasu. Je$li uzywajg wykrywaczy ruchu, zauwaza, ze
pustynia zyje. Urzadzenie reaguje na myszy, weze i inne stworzenia wychodzace wieczorem na Zer.
W pewnym momencie powinni ustysze¢ dziwny dzwiek, gdzies z powietrza. Zaatakujg ich latajace
stwory. Porwg jedng osobe, moze poranig kogo$. Atak jest blyskawiczny.

5. Baza

W koncu dotrg do bazy. Wejda do niej okoto 2 godzin po grupie K. Ze wzgledu na to, Zze postacie sg
najedzone i w lepszym stanie niz grupa K, zauwazg wiecej szczegotdw. Po pierwsze, gdzies w piasku
znajdg hetm, w ktérym do $mierci wiasciciela dziatato urzadzenie nagrywajace. Oni moga o tym nie
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wiedzie¢, prawdopodobnie, ktorys wiaczy niechcacy odtwarzanie, prébujac uruchomié nadajnik w
hetmie. Sa to nagrane ostatnie sekundy walki na terenie bazy. Szczegdty dotyczace nagrania na

koncu scenariusza (Inspiracje — punkt 5 ©).

Wewnatrz bazy znajdg terminal z ktérego moga wyciggna¢ kilka informacji (osoba z umiejetnoscig

Informatyka, mile widziana).

Terminal:
- wySwietla w pionie kilka liter i liczb:
T (00)
E- (106)
E+ (148)
D (XX+1)

- Co chwile pojawia sie informacja, ze zostat wypuszczony
wirus i nalezy natychmiast udaé sie na poziom B1 w celu
pobrania szczepionki i masek ochronnych.

- Jest czes¢ informacji o bazie — tzn. sg dane na temat
poziomow AA-A2, oraz informacja ze na poziomie B1

D (XX+1) — oznacza liczbe Zzywych
postaci (graczy i NPCow). W
przypadku, gdyby gracze byli bardzo
przenikliwe, nalezy zatozyé, ze
prawie do konca XX oznacza liczbe
graczy + 1 NPC, ktéry btaka sie
samotnie po pustyni. Zginie zabity
przez E+, niedtugo po spotkaniu sie

znajduje sie szpital, a na B4 znajduje sie centrum |grupy S igrupy K

zasilania.

Grupa ta moze po za tym zajrze¢ na pierwsze pietro (poziom AA), gdzie znajduje sie niedziatajace
radio. Na poziomie AO, tym na poziomie gruntu, znajduje sie automat z jedzeniem. Nie dziata, ale
mozna dostac sie do jego wnetrza i wydoby¢ papke kukurydziang i jakies syntetyczne swihstwa do
jedzenia. Mozliwe, Zze grupa K juz tu bytfa.

Gdy juz sie najedzg powinni schodzi¢ na poziom B1. Na 1 lub drugim poziomie pod ziemig ustyszg
prawdopodobnie gltosy grupy K, ktéra bedzie przestraszona, zamknieta w jakim$ pomieszczeniu.
Istnieje duze prawdopodobienstwo, ze grupa S znajdzie sie w poblizy drzwi, gdy grupa K, bedzie
chciata w panice opusci¢ baze. W dwdch przypadkach prowadzenia tego scenariusza, w tej sytuacii
padty strzaty. Raz zgineto dwoch NPCow, raz jedna postaé gracza.

Jesli zajdzie potrzeba, MG moze wprowadzi¢ tej grupie starcie pomiedzy obiektami E+ i E-, lub tez
grupa zotnierzy moze zosta¢ zaatakowana, analogicznie jak grupa S, przez stabe formy osobnikéw
E+.
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Grupa K - budzi sie w kapsutach na pustyni
1. Pobudka

Wszystkie postacie z tej grupy maja podobne przebudzenie.

Jest duszno. Jasno. Kapsuta jest otwarta. Posta¢ wychodzi na zewnatrz. Kapsuta lezy pomiedzy
wydmami gdzie$ na pustyni. Jest cholernie gorgco. Jedynym punktem orientacyjnym jest smuzka
dymu unoszgca sie z wraku kolejnej kapsuty, kilkaset metrow dalej. Tutaj powinni sie spotkaé
wszyscy, ktorzy przezyli ladowanie awaryjne na pustyni. Postacie maja na sobie tylko bielizne. W
kazdej kapsule mozna znalez¢ okoto pét litra wody (w jakim$ nietrwatym pojemniku, jak worek z jakiej$
folii). Bohaterowie sga zmeczeni i spragnieni. Robi sie coraz bardziej gorgco. Jesli zdecydujg sie
dziata¢, zauwazg w odlegtosci kilku (3-5) km jakie$ skaty. Tam znajdg cien.

2. Pojazd

Skaty ciagng sie kilometrami. Sg to 5 - 15 metrowe jasne, pojedyncze skatki. Pomiedzy nimi
znajduje sie jasnozofty piasek. Jest chtodno. Ze skat widaé¢ w odlegtosci kilometra w gtab skat, co$
btyszczacego. Storice odbija sie od jakiejs metalowej powierzchni. Jedyng szansg na przezycie jest
znalezienie wody i jedzenia. Z tego powodu prawdopodobnie pdjdg w strone btyskéw. Na miejscu
znajduje sie rozbity samochdd. Jechat z lewej strony (z zachodu), miedzy skatami biegnie tedy cos w
rodzaju drogi — pusta przestrzen szerokosci 6-8 metrow. Czesciowo slady samochodu sg zatarte. Sam
samochdd, to terenowy pojazd, obudowany, biatego koloru, przeznaczony do transportu okoto 10
0s0b. Tylne drzwi sg otwarte. Znajduje sie w nich wyrwa, jakby co$ wybuchto od srodka (albo co$ z
duza sitag w nie uderzyto). W srodku znajdujg sie slady po kulach. Kto$ najwyrazniej w srodku strzelat.
Slady sugeruja, ze wiekszo$¢ strzatéw padata z wewnatrz pojazdu.

W kabinie znajdujg sie slady zaschnietej krwi. Na podtodze lezy maty pojemnik z wodg (jakas
manierka), oraz 2 pistolety (po 10 kul) i jeden karabin M41A (jakies 70 naboi w magazynku). Pod
samochodem znajduje sie oderwana reka, fragment munduru przypomina mundur USCMC.

Sam pojazd jest niesprawny — silnik rozwalony w wyniku uderzenia o skate. Jedyng dziatajacq
rzeczg jest przenosny panel z mapa, umieszczony na desce rozdzielczej. Dzieki niemu postacie
dowiedza sie, ze idgc po Sladach owego pojazdu wyjda z pomiedzy skat i po przejéciu kawatka pustyni
dojda do bazy (tej, do ktorej byli skierowani na stuzbe wartowniczg). Nie znajg odlegtosci, gdyz mapa
jest uszkodzona i nie wyswietla podziatki. Idac w tamtg strone, natrafig (po okoto 100-300 metrach) na
dwa niewielkie kontenery, ktore najwyrazniej wypadty z jadgcego samochodu. W poblizu znajdujg sie
ciata dwoéch zotnierzy USCMC, jeden bez reki, drugi ma zmasakrowang twarz. Przy nich lezy M41A z
9 nabojami w magazynku. W kontenerach na drodze znajdujg sie ubrania, manierka, okulary
przeciwstoneczne, buty, ksigzka z poezja, zdjecie jakiejs kobiety, moze jakies konserwy. Mimo, iz
zdobyli wode i jedzenie, nie przezyjg kolejnego dnia na pustyni. Powinni do rana dotrze¢ do bazy.

3. Pierwsze spotkanie

Grupka idzie na zachdéd w strone bazy. Zanim wyjda z pomiedzy skat bedg mieli pierwsze spotkanie
z przedstawicielem E-. Powoli w ich strone bedzie zmierzato stworzenie przypominajgce duzg ziemska
jaszczurke. Jesli nie zostanie zaatakowane, minie Zotnierzy i btyskawicznie rzuci sie na jakie$ zwierze
(np. weza). Jesli postacie otworzg ogien, zaatakuje. Jest szybki, ale raczej niegrozny. Ukaszenia jego
sg bolesne i raniona postaé moze mie¢ gorgczke.

4. Baza i ,tanczacy z alienami”

Rankiem dojda do bazy (od potudniowego zachodu). Doktadniejszy opis bazy znajduje sie dalej. W
skrdcie: na terenie znajduje sie kilka zmasakrowanych ciat Zotnierzy. Moze z dwa sprawne karabiny
M41A (po okoto 35 sztuk amunicji). Zanim postacie bedg miaty okazje przyjrze¢ sie wszystkiemu, za
bazg (od pdtnocy) ustyszg krzyki. Jaki$ cztowiek biegnie w strone kaktusow i drzewek (na poétnoc od
bazy byly uprawy doswiadczalne roslin przystosowywanych do klimatu pustynnego). Obok niego
biegng dwa stwory. Wysokie (wyzsze niz cztowiek), z grzebieniami na glowach itd. (tu MG musi opisac
jak najlepiej potrafi dwa alieny — wojownicy). Czlowiek ten ma pistolet, z dwa razy strzeli i odrzuci
bron. Wbiegnie miedzy drzewka i kaktusy. Strzelanie do ,alienéw” (tak naprawde kolejnych osobnikéw
E-) nic nie da. Cate towarzystwo zniknie miedzy roslinami. Cztowiek zostat w tej chwili zaatakowany
przez osobniki E+, wiec gdy gracze zdecydujg sie wejsC go poszukac, znajdg zmasakrowane ciato.
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Dobrze by byto, jakby gracze doszli do wniosku, Ze to byt ,zarazony” przez alieny cztowiek i dlatego
obcy go nie zaatakowaty.

Stonce wznosi sie coraz wyzej, a postaciom chce sie jes¢ i pi¢. Wchodza wiec do bazy. W gtéwnym
budynku cisza, zadnych sladow, czes¢ drzwi zamknieta. Wiekszos¢ urzadzen nie dziata. Na poziomie
A1 (pierwszy pod ziemia) jest chtodniej, tutaj postacie ustyszg glos czlowieka. Bedzie wotat pomocy.
Jest to ranny zomierz USCMC, ktéry stuzyt w tej bazie. Opowie ze jaki§ czas temu — nie wie, jeden-
trzy dni temu wigczyt sie alarm. Z dolnych pozioméw bazy — gdzie nie mieli wstepu zwykli Zotnierze
wybiegly jakie$ stwory (ksenomorfy i E+) i zaatakowaty ludzi. Zerwata sie tgcznos¢. Walka trwata kilka
godzin. Ludzie przegrali. Jego dopadto co$ w korytarzu, gdy schodzit na poziom B1 w celu pobrania
szczepionki. Co$ go pogryzto w noge, zamknat sie wiec w jakim$ matym pomieszczeniu, gdzie stracit
przytomno$¢é Mowi, ze podczas ataku ogtoszono iz zostat wypuszczony jaki§ wirus i w celu
zabezpieczenia sie nalezy zejS¢ na poziom B1 by pobra¢ szczepionke i maske. Jesli pomoga iS¢
zotnierzowi i wyjda na korytarz, zaatakujg ich osobniki E+. Bedg miaty raczej niegrozng forme.

Np. przypominac bedg krzyzowke psa lub kota z jaszczurkag. Bedq staraty sie zaatakowac rannego.
Dobrze by druzyna zdata sobie z tego sprawe. Moze go zostawig?. Ze wzgledu na matg ilos¢ broni,
powinni zamkng¢ sie w jakim$ pomieszczeniu, gdzie zaczekajg na dojScie pozostatych czionkow
druzyny.

Prawdopodobnie bedg chcieli wydostac sie z pomieszczenia. W momencie jak otworzg drzwi, do
wnetrza skoczy mate stworzenie, ktére bedzie szybko poruszac¢ sie wzdiuz scian (moze po Scianach).
Jego celem jest ranny , ktérego zabrali ze sobg lub jedna z postaci, ktéra zostata pogryziona przez
ktéres ze stworzen. Jesli padng strzaty, rykoszety mogg kogos zabi¢ lub porani¢. Na dodatek na
zewnatrz czai sie grupa S.

Uwaga: Mimo, iz scenariusz jest ,kKillerski”, nie zaleca sie dopuszczenia do wybicia nawzajem dwéch
czesci oddziatu na korytarzu w bazie ©
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Zanim zaczniemy opisywacé kolejne wydarzenia, kilka stéw na temat bazy. Zbudowana jest na planie
kwadratu, o boku dtugos$ci kilkudziesieciu metrow. W murze o wysokosci 3-4 metrow, znajdujg sie
dwie (otwarte) bramy — na poétnocy i na potudniu.

[] Glowny budynek bazy,
[] tutaj znajduje sie woda,

Ladowisko (wrak Dropshipa | dwéch APC) jedzenia, szczapionki, bron itp

Ciala zolniarzy, zmasakrowans

Baraki, magazyny czesci, ganaratory itp.

Pomieszczenia techniczne,
budynki ze sprzetem

Na pétnocy, okoto 100 metréw od bazy, w zagtebieniu znajduje sie eksperymentalna uprawa roslin
przystosowanych do pustyni (drzewka, kaktusy itp.). Patrzac od potudnia, wnetrze bazy prezentuje sie
w nastepujacy sposéb:

Po lewej stronie znajdujg sie jakie$ budynki, za nimi znajduje sie budynek, ktory spetniat funkcje
duzej jadalni. Nie posiada scian. Na stupach znajduje sie dach, w ktérego cieniu znajdujg sie stoty i
tawy. Za ,stotéwkqy” znajduje sie ladowisko, na ptycie ktdrego lezg wraki kilku pojazdéw. Wyglada
jakby dropship uderzyt w jadace dwa transportery opancerzone. Na scianach budynkéw widniejg $lady
krwi oraz sladu po kulach i wybuchach granatéw. Na ziemi znajduje sie wiele pustych magazynkow,
oraz kilka sztuk broni.

Po prawej (patrzac od potudnia) znajdujg sie baraki, garaze, w ktérych stoi uszkodzony pojazd (taki
jaki znalazta grupa K). W poéinocno-wschodnim narozniku znajduje sie jedno pietrowy budynek, z
antenami, i kilkoma wejsciami. Przez niektére z nich do srodka mogtby spokojnie wjecha¢ APC. W tym
budynku rozegra sie cata akcja.

Wréémy do wnetrza bazy. Gtéwny budynek ma 2 poziomy na powierzchni i sze$¢ poziomoéw pod
powierzchnig gruntu.

Patrzac od géry sg to poziomy:

0 AA - pierwsze pietro, urzadzenia tgcznosciowe, mesa oficerska, biura urzednikow,
kabiny oficeréw

o A0 - na poziomie gruntu, tutaj znajdujg sie magazyny, Hangary mogace pomiescic¢ 2
APC i jakies samochody, tutaj znajdujg sie kwatery personelu technicznego, kantyna,
sala gier, sala telewizyjna, automaty z jedzeniem itp.
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Pod powierzchnia ziemi znajdujq sie (patrzac od gory):

0 A1 - przedziat medyczny, sala gimnastyczna itp.

o A2 - Zbrojownia (pusta, moze 2 magazynki w niej sie znajdg), magazyny wojskowe,
klatki ze zwierzetami do badan (zwierzeta spalone z miotacza ognia)

0 B1 — Pomieszczenie pracownikéw naukowych. Laboratoria badawcze. Tutaj nie mieli
dostepu zwykli szeregowcy. Wiedzieli, ze tutaj znajduje sie szpital. Oprécz szpitala,
znajdujg sie magazyny srodkow leczniczych oraz laboratoria gdzie prowadzona
badania na zwierzetach (jak wyzej, zwierzeta spalone)

0 B2 - Poziom zamkniety. Drzwi z duzym ostrzezeniem o zagrozeniu chemicznym.
Tutaj prowadzono badania nad r6znego rodzaju bojowymi $rodkami chemicznymi.

o0 B3 - Laboratoria badan nad bronig biologiczng, gtéwnie wirusami. Na tym poziomie
znajduje sie takze awaryjna winda do $migtowca ukrytego na gérnych poziomach
bazy. (odrzwi do niej otworzg sie dopiero po zakonczeniu eksperymentu).

o B4 - oficjalnie generatory itd. Na dole, przy schodach, znajduje sie plan, ktéry fadnie
prowadzi do sali z generatorami. Tak naprawde na tym poziomie znajdowaty sie
najwazniejsze laboratoria — badan nad ksenomorfami itd.

W catej bazie mozna powoli wprowadzac¢ pojedyncze $Slady od kwasu.

W bazie jest ciemno. Gdzieniegdzie palg sie pojedyncze blade $wiatetka awaryjne. Sprzet
elektroniczny, ktéry dziata, funkcjonuje na zasilaniu awaryjnym.

Windy nie dziataja, sa dwie klatki schodowe prowadzace na dolne poziomy bazy.

4. Spotkanie
Na poziomie A1 lub A2 dochodzi do spotkania obydwu grup. Majg kilka minut spokoju, podczas
ktérego moga sobie przekazac¢ informacje.
- grupa K: ,wie” ze sg alieny, widzieli przeciez dwa.....
- grupa S: ,wie” ze sg tu jakie$ stwory, widocznie efekt badan prowadzonych w tej bazie,
domyslaja sie, ze tutaj prowadzono badania biologiczne....

Ze wzgledu na wypuszczony wirus, caty oddziat powinien udac¢ sie w celu ratowania zycia na
poziom B1. Jesli by tego nie zrobili, to wraz z zapadnieciem zmroku zaatakujg E+. We wszystkich
przypadkach, kiedy prowadziliSmy ten scenariusz, gracze sami wpadali na pomyst by zej$¢ na nizsze
poziomy w celu ratowania swojego zycia.

Poziom B1

Znajduje sie tam wejscie do szpitala. Wiekszo$¢ pomieszczen zniszczona. W paru sterylnych
salach, znajdujg sie automaty do robienia zastrzykéw. Nie majq zasilania. Awaryjne akumulatory sg
roztadowane, a generatory nie dziatajg. Nie mozna niestety wyciagna¢ szczepionek z automatu — do
kazdego bowiem dotaczonych jest kilka(nascie) rurek, ktére prowadza w podioge. Automat sam
pobierat odpowiednie dawki danej substanciji i wstrzykiwat choremu.

Na tym poziomie znajduje sie pamietnik dr Weira oraz jego notatki. Jest to gdzies wsrod innych
szafek. Gracze raczej nie bedq przeszukiwal szafek, wiec nie znajdg tego w tej chwili. Oni muszg
walczy¢ o zycie. Muszg sadzi¢, ze jedyng szansg dla nich, jest uruchomienie generatoréw.

Schody. Drzwi na poziomy B2, B3.... otwarte drzwi na poziom B4. Plan poziomu narysowany na
Scianie. Na podtodze znajdujg sie kolorowe linie, prowadzace przez labirynt. Czerwona prowadzi do
generatoréw, zielona do rozdzielni mocy itp.

Korytarz opada w dét i robi sie szerszy (na okoto 4 metry, wysokos¢ 3 metry). Przed nimi otwarte
drzwi do hali, wysokosc jakies 6 metrow, wielkos¢ 20x20 metrow. W hali, po prawej stronie od wejscia,
w ciemnosci znajduje sie krélowa obcych. Gracze na poczatku raczej jej nie zauwaza. Jesli sie
przypatrza, zauwaza, ze w boku ma dziure, jakby co$ wybuchto w srodku. Krélowa nie zyje. Podtoga
w catej sali jest zniszczona jest przez kwas. Wszedzie w pomieszczeniu znajdujg sie jaja. Kazde z jaj,
ma z boku dziure wielkosci piesci. Wszystkie sa martwe. Na $cianach w kokonach umieszczone sg
ciata zotnierzy z bazy.

Naprzeciwko wejscia do owej wielkiej sali, znajdujg sie drzwi. W noktowizorach widaé, ze przez
szpare, ze za nimi pali sie Swiatto. Nad drzwiami jest kamera. Gdy postacie znajdg sie w poblizu,
drzwi sie otworza. Za nimi znajduje sie maty, oswietlony korytarz, w ktérym dziata klimatyzacja. Po
prawej stronie znajduje sie szyba, za ktéra siedzi jakis cztowiek w biatym kitlu (dr Weir), siedzi on przy
jakiejs konsoli i pisze co$ na klawiaturze. Po lewej na $cianie znajduje sie terminal T(00), E-(32),
E+(80), D(XX+1, chwile pdzniej wskaze tyle ilu jest graczy)
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Na koncu korytarza sg drzwi prowadzace w prawo do doktora i jakies prowadzace w lewo —
prawdopodobnie do pomieszczeh badawczych i windy. W kazdym razie pomieszczenia te sg
niedostepne — zablokowane przez komputer lub co$ w tym stylu.

Zatozenie konstruktorow byto takie, ze drzwi i szyba wytrzyma¢ muszg atak ksenomorféw. Co
powoduje, ze gracze powinni zdawac sobie sprawe, ze dr nie da sie w tej chwili zabic.

5. Dr Weir

Druzyna ma teraz chwile spokoju. Siedzg w zamknietym korytarzu — drzwi zostaty zamkniete, jak
tylko wszyscy znaleZli sie w srodku. Za szyba widzg dr Weira.

Weir jest ma ponad czterdziesci lat. Jest wysoki, szczuply. Ma czarne wiosy i ciemne oczy. Siedzi
sobie przed terminalem i popija kawe z filizanki. Jest naukowcem. Obserwuje poprzez terminale caty
kompleks i nadzoruje eksperyment. Czeka na zakonczenie, kiedy to droga do windy awaryjnej bedzie
bezpieczna. Jesli kto$s zechce z nim rozmawiaé, dr bedzie prowadzit uprzejma rozmowe. Wyjasni
dokfadnie co sie dzieje. Rzeczy o ktérych dr Weir moze powiedzie¢ bez zastanowienia:

- wypuszczono wirus dezaktywujgcy osobniki E+ oraz E-, wiec siedzi w sterylnym
pomieszczeniu i czeka na zakonczenie dziatania wirusa,

- kilka dni temu osobniki T (ksenomorfy) wydostaly sie na wolno$é, doszio do zarazenia
poziomow B1 — B4, pdzniej wydostaty sie na gore. Doszto do walki. Ktos wypuscit E+ i E-.
Kto$ inny starat sie spali¢ E+, ale zdazyty opusci¢ klatki. Komputer uruchomit procedure
testowa. Zaczat prowadzi¢ eksperyment,

- uruchomiono procedure likwidacji osobnikéw E (plus i minus), ale niestety nie ma pewnosci
jak wirus zadziata na osobniki ludzkie, dlatego komputer wezwat wszystkich do ambulatorium
by poda¢ antidodum,

- dr Weir w momencie jak zaczeta sie walka, uciekt do centrum badan, gdzie E- rozwality
krolowg obcych i czeka na zakonczenie eksperymentu. Jest to najbezpieczniejsze
pomieszczenie w bazie.

- osobniki T zostaly znalezione na jakiej$ planecie, gdzie rozbit sie statek obcych (mdéwi o
LV426), zaczeto je badaé, okazalo sie ze sg one typem broni biologicznej, w zapiskach
pozostawionych na statku obcych, odkryto informacje o sposobach zwalczania ksenomorfow
(tutaj doktorek moze da¢ dtuzszy wyktad o zaleznosciach miedzy osobnikami T, E- i E+)

- wspomni o najlepszych osobnikach 12,27,43. Je$li ktos zapyta o niezwyktos¢ E12, opowie
historie tego oosbnika.

- na pytanie co ma zamiar zrobi¢, odpowie ze poczekaé¢ i jak bedzie bezpiecznie uciec
automatycznym smigtowcem do ktérego prowadzi awaryjna winda.

Ogolnie, doktor jest rozmowny, odpowiada na kulturalnie zadane pytania. Jesli kto$ zwrdci mu
uwage, ze na planecie zyjg ludzie i ze wszyscy moga zgina¢, odpowie, ze nauka wymaga ofiar. Jesli
beda naciskaé¢, uswiadomi sobie, ze chyba popetniono btad. | wyrazi zal, Zze wynik jego eksperymentu
doprowadzi do smierci wielu oséb. Ale zaznaczy, ze wyniki badahn nad osobnikami E pomoga
zwalczyé wszelkie choroby. Jest szalencem....

Podczas rozmowy, na terminalu liczba osobnikéw E- spadnie do 0. T(00), E-(00),E+(76), D (tyle ilu
zywych zotnierzy). Wyswietli sie komunikat o zakonczonej deaktywacji E-, oraz nieudanej deaktywac;ji
osobnikow E+. Wirusy zakonczyty dziatanie.

W tej chwili pozostanie im tylko starcie z osobnikami E+. Jedli bedg naiwnie czekaé, to dr otworzy
drzwi. Wczesniej czy podzniej nastapi walka. W efekcie przezyje jeden osobnik, E12, o ktérym
prawdopodobnie wspominat doktor.

6. | zostat tylko jeden

Gracze wiedza, iz zostat tylko jeden osobnik E (terminal: T(00), E+(1), E-(00), D(tyle ilu zywych
zotnierzy). Jesli rozmawiali z dr to wiedzg, Zze osobniki E+ zaczynajg rozmnaza¢ sie okoto 48 godzin
po wykluciu. Mineto okoto 30 — 35 godzin od wypuszczenia osobnikow E- i E+.

Doktor prawdopodobnie wyjdzie z swojego pokoju w momencie jak zostanie tylko E12. Bedzie szedt
na poziom B3, do windy awaryjnej, mozliwe ze spotka graczy po drodze. Bedzie krwawit z reki —
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zaczepit o co$ ostrego. Jesli zaproponujg mu opatrunek albo zastrzyk przeciwbélowy, poprosi o co$
czystego i powie Ze jest uczulony na srodki zawarte w opatrunkach i zastrzyku.

Wiedza o E12 powinna graczom pozwoli¢ na wyciggniecie nastepujacych wnioskéw:

- E12 jest nie do pokonania

- E12 posiada geny doktora, i tu tkwi stabos¢ — uczulenie na jeden ze skfadnikow Srodkow
przeciwbdlowych. E12 mozna zabi¢ przy wykorzystaniu zastrzyku przeciwbolowego, jaki
znajduje sie w standardowej apteczce wojskowej

- E12 moze zging¢ po ugryzieniu osoby zaaplikowanej duzg iloscig srodkéw przeciwbdélowych

- E12 wréci do gniazda (baza, prawdopodobnie poziom B1 — tam gdzie byly klatki ze
zwierzetami, lub B4 0 gniazdo obcych), by sie rozmnozy¢

- Jak powstanie wiecej osobnikéw E12, to gracze nie majag szans

Doktor prawdopodobnie zginie, typowe sytuacje to:

- gracze zadajg pytanie o osobniki D, doktor jest zdziwiony, ze nie wiedzg o tym, Zze obiektami
D sa oni, najlepszy materiat genetyczny jaki dato sie wyselekcjonowac. Gracze zabijajg
doktora.

- Pojawia sie E12, gracze sg $wiadkami, jak doktor idzie do E12 (Weir wierzy, ze E12 majac
jego geny, nie zabije go, ze sg jak bracia, jak rodzina itp.), w zaleznosci od MG, E12 zabija
doktora, lub odchodzi lub ....

- Gracze zabijajg wszystkie osobniki E+, sami przy tym gingc lub odnoszac takie rany, ze sg
tylko swiadkami jak doktor odchodzi do Smigtowca.... doktor przezyt (najgorszy wariant, ale na
jednej sesji sie zdarzyt © ).

7. Zakonczenie

Sa mozliwe trzy warianty:
1. Wszyscy zgineli (w 2 sesjach takie byto zakohczenie)
2. Zabito E12, przezyto kilka postaci
3. E12 zgingt w wyniku zaatakowania nieprzytomnej postaci nafaszerowanej narkotykami

Mozliwe, ze jest jeszcze jakas mozliwosé, u nas jednak nie zaistniata. Po catej akgji, jesli doktorek
zginat, a winda do $migtowca jest otwarta, postacie moga opusci¢ baze. Automat zawiezie je do innej
bazy wojskowej. Albo postacie zaczekajg na wojsko, ktore lada godzina pojawi sie w bazie. W obydwu
przypadkach, otrzymajg pomoc medyczng. Zomierze beda przyjacielscy, pomocni itd. Zostang
zawiezieni na statek, ktéry leci na Ziemie. Zostang potozeni w hibernatorach. Zasypiajac, postacie
zobacza, przez przezroczyste pokrywy kapsut, ze jakis cztowiek w biatym uniformie zbliza sie do nich.
Po kolei na hibernatorach nakleja kartki z napisami: PROBKA GENETYCZNA NR 3, PROBKA
GENETYCZNA NR 10, PROBKA....

KONIEC

8. Historia dr Weira, ksenomorféow i wydarzen w bazie
Historia dr Weira

Dr Weir jest bardzo znang osobistoscig w swiatku naukowym. Kilkanascie lat temu stat sie znany po
opublikowaniu prac na temat genetyki, leczenia choréb itp. Postacie, ktore konczyty studia medyczne,
biologiczne lub jakie$ pokrewne, na pewno zetknely sie z tym nazwiskiem. Okoto 10 lat temu, doktor
zniknat z zycia publicznego, stato sie tak po wypadku, w ktérym zgineta jego zona i dwdjka dzieci, on
sam zostat ranny. Popadt w rozpacz. Nauka stata sie jego ucieczka. Korporacja pracujgca dla wojska
zaproponowata mu kontrakt. Doktor sie zgodzit. Zaczat prace w podziemnym laboratorium na pustyni.
Coraz bardziej popadat w szalerstwo. W miedzyczasie prowadzit dziennik, ktéry jest gdzie§ w jego
prywatnych rzeczach na poziomie B1. W dzienniku jest opis jego obsesji. Najpierw mitosé do Zony,
pdzniej rozpacz, na koncu coraz wiecej zapiskow roboczych dotyczacych jego pracy.

Doktor pracowat nad osobnikami E plus oraz E minus. Nadzorowat ich powstawanie. Przygotowywat
eksperyment, ktérego celem bylo zaopatrzenie E pluséw w najlepszy materiat genetyczny, oraz
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kontrolowane starcie z oddziatem USCMC. Jak wiadomo eksperyment wyrwat sie spod kontroli. Jeden
z E+ oprécz gendw drapieznikéw, otrzymat na samym starcie geny doktora Weira, to owa ostawiona
12. Powstat szybko uczacy sie, przystosowany do walki z ludzmi organizm. Posiadajacy jedng stabosc¢
— odziedziczone wraz z genami dr uczulenie na $rodki przeciwbolowe. W momencie gdy gracze
wkraczajg do bazy, mogg by¢ swiadkami ataku dwunastki, ktéra zacznie uciekac, jak tylko oni otworzg
ogien. Dwunastka dobiegnie na przyktad do drzwi, ktore sie przed nig otworzg. A przed Zotnierzami
pozostang zamkniete. To dr ze swojego pomieszczenia falszuje wyniki eksperymentu, pomagajac
swojemu pupilkowi.

Kilka stow o organizmach E

Wraz ze znalezieniem ksenomorféw, w statku obcych na planecie LV426, naukowcy odkryli zapisy
dotyczace jeszcze jednego organizmu. Analiza materiatbw pozwolita sadzi¢, ze byt to twor
eksperymentalny, bedacy odpowiedzig jakiejs frakcji obcych na stworzenie ksenomorféw. Stwoér ten
zostat nazwany towca genow. Jego wykorzystanie byto nastepujace:

Na planete, na kitdérg dokonano inwazji i wypuszczono ksenomorfy, zrzucano setki embrionéw
organizméw E (pdzniej nazwanych organizmami ,czystymi” lub osobnikami ,E minus”). W ciggu kilku
godzin, w postaci niewielkich stworzen, zdobywaty fragmenty ciat zwierzat zyjacych na planecie.
Przystosowywaty swéj organizm do obcych warunkow, i rozwijaty sie zgodnie ze zdobytym zapisem
genetycznym. Wiele organizméw E wtedy gineto. Jednak caly czas nastepowaty mutacje u
pozostatych osobnikéw. Rosty, zdobywaty coraz wiecej gendw, stawaly sie coraz lepiej przystosowane
do S$rodowiska. Caly proces przebiegat btyskawicznie (co bylo powodem zainteresowania
naukowcow). Po okoto 48 godzinach, pierwsze osobniki E- zaczynaly swoj podziat. Wiele z nich
zdobyto juz geny ksenomorféw. Mutowaty tak dtugo, az jeden z nich byt w stanie bezpiecznie dojs¢ w
poblize krélowej obcych. Niszczyt wtedy jaja, oraz zabijat krolowg (wgryzajac sie przez odwtok).
Osobniki E- byty ,zaprogramowane” na niszczenie ksenomorféw. Obcy, nie wykorzystali tych stworzen
jako broni biologicznej, poniewaz uzycie jej przeciwko przedstawicielom wtasnego gatunku byto zbyt
niebezpieczne. Mimo, ze zwierzeta te atakowaty tylko ksenomorfy, na planete, na ktérej wypuszczono
E- zrzucano specjalnego wirusa, ktéry czyscit planete z tych osobnikéw. Ludzie, gdy dorwali sie do
danych na temat E- oraz wirusa, wpadli na genialny pomyst, ze poczatkowg sekwencje genowg E-
zmodyfikujg w taki sposéb, by atakowaty one ludzi a nie ksenomorfy. Stworzono réwniez wirusa
wytgczajacego te osobniki, ale jak sie okazato w praktyce, wirus ten nie zadziatat. Naukowcy dokonali
zbyt wielu przerdbek.

W wyniku wydarzenh w bazie doszto do uwolnienia osobnikéw E- oraz E+, ktére walczyly miedzy
sobg. Dodatkowo, osobniki te wymieniajg miedzy sobg geny, co powoduje, ze cata populacja powoli
zmierza w jednym kierunku. Caty proces przypomina bardzo przyspieszong ewolucje.

Ksenomorfy

Zostaty odkryte we wraku obcego statku na planecie LV426 kilkanascie lat temu. Badano je w kilku
laboratoriach. Jedno z nich umieszczone byto na pustynnej planecie, w duzej odlegtosci od miast.

Wydarzenia w kosmosie

Gdy statek, na pokfadzie ktdrego leciaty postacie graczy, dotart do planety, z naziemnej bazy
przyszedt sygnat do komputera poktadowego, ze za chwile do transportowca dofaczy inny statek
USCMC. Tak naprawde zblizat sie statek piracki, wynajety do przetransportowania Zzotnierzy na
planete. Aby unikng¢ Sledztwa, statek ktorym leciaty postacie graczy, zostatby zniszczony, $lady
wskazywatyby na smier¢ wszystkich Zotnierzy. Niestety, w momencie dokowania obcego statku,
transmisja z planety zamilkta. Komputer bojowy stwierdzit zagrozenie, dziatka zaczety strzelac.
Zostata uszkodzona steréwka statku pirackiego. Obydwa pojazdy uderzyty w siebie, czego
konsekwencjg byt upadek na powierzchnie planety. Komputer w statku graczy, podjat decyzje o
wystrzeleniu kapsut ratunkowych. Zostato wystrzelonych kilka do momentu, gdy komputer uznat, ze
wieksze szanse zaloga (zotnierze) ma podczas préby awaryjnego ladowania. Kapsuly ktére zostaty
wystrzelone ze statku, opadty na pustynie w odlegtosci kilkunastu kilometréw na wschéod od bazy.

Statek za$ rozbit sie daleko na zachodzie.
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Wydarzenia w bazie (czas liczony od momentu wydostania si¢ ksenomorfow)

Baza funkcjonowata normalnie. Wszyscy czekali na transport. Cze$¢ zZotnierzy z
kilkudziesigcioosobowego oddziatu, wiedziata, ze konczy sig ich stuzba w tej bazie, pozostali im
zazdroscili. Zycie toczyto sie normalnie. Gérne poziomy bazy nie wiedziaty, ze na dole rozgrywa sie
tragedia.

W wyniku czyjego$ btedu, na dole uwalniajg sie ksenomorfy. Atak stworzen jest btyskawiczny.
Ochrona nawet nie wie co je dopadio. Z jakiego$ powodu czujniki sie nie wtaczyty. Moze ktos dokonat
sabotazu? Niewazne, w kazdym razie wydostaty sie ksenomorfy. Okoto 10 godzin pdzniej wojownicy
wydostajg sie na poziomy A. Jest ich moze koto 10. W miedzyczasie na orbicie trwa akcja
przetadunkowa. Jakies 2 godziny pézniej nastepuje uszkodzenie modutu nadawczegow wyniku czego
na orbicie dochodzi do katastrofy.

Istnieje juz okoto 16 wojownikow i liczba ich caty czas rosnie. Zostaje ogtoszony alarm, do bazy
wracajg wszystkie pojazdy wojskowe bedace na patrolach. Akcja wojskowa nie jest dtuga. Pojedyncze
walki z obcymi trwajg przez okoto kolejnych 7 godzin. Kiedy to pozostato przy zyciu okoto 40 aliendw.
Czesc zotnierzy prébuje uciekac pojazdami z bazy. Docierajg do skat, gdzie dopadajg ich ksenomorfy.

20 godzin od czasu uwolnienia obcych, kto§ zywy na poziomie B1 uruchamia procedure
uaktywnienia osobnikéw E- do walki z alienami. Btad w procedurze powoduje uwolnienie osobnikow
E+. Awaryjne wypalanie klatek nie powiodto sie. Zostaje wypuszczony wirus likwidujacy osobniki E.
Komputer od tej pory podaje informacje, ze personel powinien udac¢ sie na poziom B1 w celu pobrania
szczepionek oraz ubrania ochronnego. Wirus kohczy dziatanie w czasie rozmowy graczy z dr Weirem.

Jeden z Zotnierzy styszac alarm zmierza na poziom B1, wczesniej jednak zostaje zaatakowany, po
ukryciu sie w jakims$ pomieszczeniu traci przytomnos$c.

Komputer, ktérego czujniki, ze wzgledu na charakter prowadzonych badan, sg rozmieszczone w
promieniu dziesigtkow kilometréw od bazy, wie, Zze na powierzchni planety znajdujg sie ludzi.
Obecnos¢ w zasiegu czujnikéw osobnikow E+ oraz D (np. na podstawie informacji z nadajnikow
awaryjnych w kapsutach, wie, ze sa to zotnierze USCMC, ktérzy sg obiektami eksperymentu)
powoduje, ze rozpoczyna sie eksperyment. Od tej pory, baza zostaje odcieta od swiata, do czasu
zakonczenia badan.

22 godziny od czasu wydostania sie obcych, gracze odzyskujag przytomnos¢.

Ponad dobe pdzniej (48 godzin od czasu wydostania sie obcych) grupa K jest w bazie — mineta
ponad doba od $mierci ostatnich Zotnierzy. Pojedyncze ksenomorfy (osobniki T) jeszcze zyja.

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

Okoto 56-60 godzin od czasu wydostania sie alienéw, dochodzi do spotkania z dr Weirem,
zakonczenia dziatania wirusow oraz ostatniego starcia z osobnikami E+.

Wiadomo, ze w 68 godzinie od czasu wydostania sie ksenomorféw, ostatni osobnik E+ (oznaczenie
12) zacznie sie rozmnazaé. Gracze maja kilka godzin na wyeliminowanie go.

9. Rady dla prowadzacych

Powyzszy scenariusz jest zapisany w taki sposéb, w jaki my go prowadzilismy. Celem naszym byto
~wynudzanie” graczy, by w ciggu kilku sekund, wrzuci¢ ich w sam $rodek akcji. Jesli ktos woli
prowadzi¢ w bardziej tradycyjny sposob, moze zadbac¢ o stopniowanie napiecia. W takim wypadku
radzilibySmy nie wprowadza¢ bezposredniego starcia z E+-, oraz nie wprowadza¢ motywu
.fanczacego z alienami’. Gdyby byt czas, by catg akcje w bazie prowadzi¢ kilka godzin, bytoby
ciekawiej. Niestety, ze wzgledu na przeznaczenie scenariusza (powstat z mys$lg o konkretnej
imprezie), prowadzony byt w ciggu jednej nocy.

Co do catej linii wydarzerh w scenariuszu — jest to tylko przyktad tego, jak to wygladato u nas.

Scenariusz powinien by¢ prowadzony w taki sposéb by gracze i MG sie dobrze bawili. Mimo podziatu
druzyny na dwie grupy, nie jest wymagane precyzyjne zgranie obydwu MG. Tak samo nie jes
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wymagane, by wydarzyty sie wszystkie rzeczy opisane w tym scenariuszu. Mozesz samemu
opracowac kolejne wydarzenia — ich celem jest przekazywaniem graczom informacji, ktére powoli
beda rozwijane w miare postepow akcji.

Jesli masz mozliwos¢, prowadz ten scenariusz w dwoch czesciach, w kolejnych dniach. Pierwszego
dnia poprowadz szkolenie, oraz dojscie do bazy. Drugiego dnia prowadz same wydarzenia w bazie.
My za kazdym razem prowadziliSmy go w ciggu jednej nocy (okoto 10-12 godzin), nie wszystkie efekty
da sie osiggna¢ w tak krotkim czasie i przy takiej ilosci danych, jakie zdobywaja w miare grania
postacie.

Jak zaplanowaé wydarzenia? Jesli prowadzicie ten scenariusz we dwdjke, powinniscie sie dobrze
zna¢. Kazdy MG ma swdj styl, ktérego sie trzyma. Dzieki czemu mozna tatwo przewidzieé, czy w jego
wykonaniu dana sytuacja (np. walka) bedzie odgrywana przez 15 minut czy tez przez godzine.
Bazujac na takich zatozeniach, mozna zrobi¢ czasowy plan sesji. W naszym wypadku, wygladato to
mniej wiecej tak:

- 21:00 poczatek sesji, szkolenie (min. 2 h. Nam wychodzito okoto 4-6h)

- troche po 2 w nocy, koniec szkolenia, wylot na stuzbe wartownicza....

- okoto 3:30 — 4:00 dojscie do bazy (2 godziny)

- 4:30 - 5:00 spotkanie (od spotkania do dr okoto 1-2 godziny)

- 5:30 dr Weir, rozmowa

- 6:00 — koniec rozmowy, wyj$cie do windy itp.

- 6:30 pozostaje przy zyciu jeden E+, z numerkiem 12

- okoto 7:00 ginie ostatni zotnierz USCMC (korncowka zajmowata okoto 2h)

Jesli prowadzisz/prowadzicie wielu osobom, warto, by gracze mieli poprzypinane identyfikatory z
nazwiskiem postaci i specjalizacjg (sprawdzito sie to podczas prowadzenia na konwencie).

Jesli prowadzicie ten scenariusz we dwdjke, spotkajcie sie przed grg i dokfadnie zaplanujcie co
bedziecie prowadzi¢. Nie wszystkie wydarzenia ze scenariusza powinny sie wydarzy¢. Warto sobie
opracowac kilka scen, ktore pojawig sie po to by mozna byto synchronizowaé akcje. Zaplanujcie
poszczegolne etapy, tak, by nie musiec€ sie konsultowa¢ podczas prowadzenia osobno.

10. Inspiracje

Powyzszy scenariusz powstat pod wptywem kilku filméw, ksigzek oraz gier komputerowych. W celu
jak najlepszego poprowadzenia go, zalecamy zapozna¢ sie z ponizsza lista:

1. Dr Weir jest odbiciem doktorka z filmu ,Ukryty Wymiar” (Event Horizon), dla celéw
scenariusza (oraz z powodu prowadzenia go przez konkretnego MG) jego charakter zostat
zmieniony. Opis zewnetrzny mozna zachowaé. Mozna pokusi¢ sie o wierne przedstawienie
doktora w taki sposob jak wygladat doktor w filmie

2. Pomyst na osobniki E+ oraz E- powstat pod wptywem grania w gre Evolva, gdzie gtéwnymi
bohaterami sg Genohuntery — ktérych rolg jest walka, zdobywanie nowych genéw i mutowanie
w celu stania sie skuteczniejszym w walce. Genohuntery z tego scenariusza sg luzng wariacjg
na ten temat.

3. Jesli chodzi o szybko$¢ mutacji osobnikéw E, przystosowanie do srodowiska oraz wirusy do
ich niszczenia, polecam ksigzki Orsona Scota Carda ,Mdéwca Umartych”, ,Ksenocyd” oraz
.Dzieci Umyslu” (2, 3 i 4 tom historii Endera — wprawdzie dwa ostatnie tomy sg najgorsze,
jednak wiele mowi sie w nich o Descoladzie, ktéra byla natchnieniem dla sposobow
deaktywacji osobnikéw E)

4. W scenariuszu wspomnielismy o filmie Pitch Black. Katastrofa statku, $mieré rannego
sierzanta, oraz ataki latajacych stworéw sg nawigzaniem do tego filmu. Sceny te zostaty
skonstruowane w taki sposéb, by gracze, ktérzy znajq film, sadzili, ze MG prowadzi jakis$
wariant historii z ,Pitch Black”.
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5. Nagranie ostatnich sekund walki w bazie, to nagrana Sciezka dZzwiekowa z intra do gry
.Resident Evil Il — Nemezis”. Intro jest umieszczone w demie tej gry, wiec polecam
Sciggniecie, i zgranie na jaka$ taSme magnetofonowa.

6. Oczywiscie nie mozna zapomnie¢ o flimach ALIEN oraz Aliens ©
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