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Przygoda zostata spisana troche chaotycznie. Wiec jesli cos bedzie niezrozumiate, prosze o maila.
Ponizej przedstawiamy czesciowo chronologiczny opis akcji, a czesciowo tylko zaplanowane
wydarzenia. Nie wszystkie muszg sie wydarzy¢. Wazne jest tylko zachowanie sensu catej historii.

Autorzy:
Schamann, Ender

Informacje wstepne

Czas trwania ses;ji: okoto 6-8 godzin.

Przygoda zostata stworzona z mys$lg o prowadzeniu przez dwéch MG. Na poczatku MG sie zmieniaja,
odgrywajg nawzajem NPCéw, dopiero podczas gtéwnej akcji kazdy MG prowadzi swojg czesé
druzyny. Przygoda jest skonstruowana w taki sposob, by postacie miaty co najmniej kilka rozwigzan,
ktére pozwolg im przezyé. Jak do tej pory, Smiertelno$¢ na sesjach wyniosta 100%.

Miejsce akcji:

Alunga - duza stacja wydobywcza, umieszczona w atmosferze (czy raczej we wnetrzu) planety -
gazowego giganta. Nazywana "Karuzelg wariatéw", poniewaz kolorystyka samej bazy, jak i widok z
korytarzy widokowych, chociaz tadne, niezbyt dobrze wptywajg na psychike przebywajacych tu ludzi. Z
tego powodu pracownicy w bazie sg (powinni) by¢ zmieniani co kilka miesiecy.

Stacja ma wielko$¢ okoto 1500 metréw na 1500. Sktada sie z dwdch czesci A i B.

Z kazdej czesci odchodzg w dot wielokilometrowe szyby wydobywcze. Na planecie istnieje wiele
takich stacji. Nalezg one do réznych korporacji. Stacje te przynosza duze dochody z wydobycia
surowcow stuzacych do produkcji paliw itp.

Opis staciji:

Czesc A:

- centrum sterowania

- centrum tgcznosci

- rezerwowa czes$¢ szpitalna

- centrum bezpieczenstwa

- zbiorniki na wydobyty materiat

- pompy

- szyb wydobywczy dtugosci 12 kilometréw

Czes¢ B:

- magazyny

- szpital (jedyna czes$¢ nie monitorowana kamerami)
- kwatery wojska

- 8luzy i hangary

- zbiorniki na wydobyty materiat

- pompy

- szyb wydobywczy diugosci 24 kilometréw

Wysokos$¢ kazdej czedci - kilkaset metrow. Do tego dochodzg ostony przed promieniowaniem. Anteny,
setki krzyzujacych sie korytarzy. Kilkadziesigt poziomdéw. Gtéwne czesSci bazy potaczone sg
korytarzami (poziom 3, 6, 12) o diugosci kilkuset (okoto 300) metrow oraz setkami przewodow
wentylacyjnych. W bazie panuje cisnienie wieksze troche wieksze niz na zewnatrz. Z tego powodu
Sluz raczej nie ma i tatwo mozna wydostac¢ sie na zewnatrz. Wymagana jest maska tlenowa, gdyz
oddychanie tutejszg atmosferg powoduje utrate przytomnosci i $mier¢. Réznica cisnien nie jest grozna
dla ludzi. Sama atmosfera jednak nie zawiera tlenu i bezposrednie oddychanie nig, jest, jak juz
wspomniano, szkodliwe.

"Puste" przestrzenie bazy wypetnione sg zbiornikami na wydobywany surowiec, systemami
podtrzymywania zycia, magazynami, pompami, generatorami grawitacji itp.

Stacje mozemy sobie wyobrazi¢ jako dwa walce potaczone trzema gtéwnymi korytarzami i wieloma
matymi tunelami wentylacyjnymi. Z daleka nie wydaje sie duza. Dopiero w miare zblizania zauwaza
sie, ze to co z daleka braliSmy za niewielkie bryty, owe dwa walce (cze$¢ A i B) to tak naprawde
skomplikowane plataniny korytarzy i kabli, ktérych czes$é niknie w $cianach kompleksu. Gtéwne centra
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bazy znajdujg sie w ostonach. Z tego powodu kazda czes¢ bazy wyglada jak kiebek nici, w ktorym
znajdujg sie ciemne punkty, o wielkosci kilkudziesieciu metrow, potgczone z kolejnymi nitkami
korytarzy. Sa to miejsca, gdzie znajduja sie szpitale, kwatery, magazyny, hangary.

Na stacji jest miejsce dla czterech plutonéw USCMC. Okoto 100 miejsc w 4 obszernych sekcjach
A,B,C i D przeznaczonych dla wojska. Ze wzgledéw finansowych, korporacja wynajmuje najczesciej
jeden pluton do ochrony bazy. Zadaniem Zotnierzy jest utrzymanie porzadku wewnatrz bazy.
Zapobieganie aktom sabotazu. Ogdlnie wojsko jest tu tylko dlatego, ze ktos, kiedys podpisat jakas
umowe.

Akcja:
Wstep
Cos dla miodych postaci. Treningi, poznawanie siebie nawzajem, wprowadzenie podstawowych
NPCow.

Przydziat

Gracze trafiajg do oddziatu elitarnego, w ramach uzupetnien. Zastepujg postacie, ktére odeszly z
oddziatu - skonczyly im sie kontrakty. Oddziat jest doswiadczony - sg w nim osoby, ktére braty udziat
w kilku misjach bojowych. Postacie graczy, oraz inni nowi w oddziale (nalezy zadba¢, aby ilosé
nowych NPCéw i graczy nie byta zbyt duza, moze z 10 oséb w przypadku dwéch MG i 67 oséb w
przypadku jednego Mistrza Gry).

Najwazniejsi bohaterowie to:

Dowédztwo:
1st LT Calvert — niezbyt mity, troche nerwowy. Podrecznikowy dowddca. Za bardzo sie stara,
gdyby nie sierzant, oddziat stuchajacy rozkazéw owego oficera nie wrécitby z kilku misiji.
2nd LT Mull - miody oficer. Trafit do oddzialu w ramach praktyki. Ma zastgpi¢ w przysziosci
Calverta. Na razie jednak jest zastepca dowddcy.
srg Harris — “Angol”. Méwi sie o nim, ze ma w skrzynce z amunicjg zestaw najlepszych herbat
angielskich | ze pija je codziennie o 17:00. Czlowiek ten méwi cicho, przez zeby. Wymaga
wykonywania rozkazow. Nie znosi sprzeciwu. Dla ludzi z oddziatu zrobitby wiele. Jest dobrym
dowddca.

Piloci (officer cadet):
Morenson — pilot. Troche ponizej 30 lat. Wylatat swoje wraz z Kelley. Stanowig niezty zespét.
Kelley - nie taka laska jak Mauser (patrz dalej), ale tez niczego sobie. Co-pilot. Specjalnosc:
systemy uzbrojenia oraz pilotaz

Niektorzy starzy:
Pvt. Garett — medyk. Czlowiek ktéry kolekcjonuje wszystko. Zbiera pamiatki gdzie sie da. Jego
kolekcja to imponujacy zbior Smieci z catego Swiata.
Pvt. Chang — recon oraz
Cpl. Sutton — smartgun operator - niezawodna para. Majg za sobg po wiele misji. Na szkoleniach
wypadajg bardzo dobrze
Pvt. Mauser — najtadniejsza laska w oddziale. Blondynka. Close Combat. Specjalistka od
ciezkiego sprzetu, operator Power Loadera
Pvt. Remington — druga kobieta w oddziale, takze close combat, specjalizacja: systemy
zabezpieczen. Ze wzgledu na nazwiska nazywane wystrzatowymi.

Miodzi:
Oproécz postaci graczy s3 to:
Pvt. Ricci - miody recon. Strasznie nerwowy. Zapalczywy. W chwili zdenerwowania,

gestykulujacy bronig, moze stanowi¢ zagrozenie dla oddziatu.
Pvt. Jaffar - wschodnie pochodzenie, ciemniejsza karnacja skéry. Close Combat ($redni), ze
znajomoscig systemow zabezpieczen (dobry) i systemdéw komputerowych (bardzo dobry).

Mtodzi na poczatku zostajg ustawieni przez starszych, ktérzy troche wykorzystujg swoje
doswiadczenie i staz bojowy. Pdzniej zaczynajg stanowi¢ zgrany oddziat. Ale dzieje sie to powoli,
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wiasnym tempem (ktére MG powinien kontrolowac).

Wszyscy wiedza, ze czeka ich jakis bliski przydziat, bo juz od miesiecy gnijg na szkoleniach.

Gdy w koncu zostaje ogtoszony stan gotowosci, zachowujg sie spokojnie "To nie wojna, $wiecityby
wtedy inne swiatta", "To zwykty wylot, nie ma co sie spieszy¢, mamy 30 minut na przygotowania" itp.

Ta cze$¢ powinna byé okazjg do rozluznienia atmosfery. Samo poznawanie NPCéw to miejsce na
kilka ciekawych scen. Mozna to odegraé¢ na przyktad podczas rozmowy po ¢éwiczeniach, albo przed
samym ogtoszeniem alarmu w bazie. Jesli jest 2 MG to sprawa jest tatwa, zaczng oni miedzy sobg
rozmawia¢. Sam opis jak Garett pakuje swojg torbe, powinien wystarczy¢ by ludzie sie rozluznili.

Najpierw wsypuje do torby zawarto$¢ szuflady, pdzniej wygarnia rzeczy spod tézka. A co to sg za
rzeczy? Np. kapsel od butelki, fragment bankomatu, stary bilet z koncertu, kawatek stuchawki od
wideofonu, komplet srub.

Pierwsze pytanie pewnie zada jakis NPC:

- A co to jest? Po co? Skad?

Garett odpowiada:

- Pamigtki. Te sruby? Jechatem kiedy$ do dziewczyny, do szpitala, lezata na 8 pietrze. | winda sie
zacieta. Ze mng byt jaki$ kolo w garniturze. Jak winda utkneta miedzy pietrami, zaczat panikowac.
Rzucac sie. Plakac... Az mi sie przykro zrobito. Powiedziatem mu, nie martw sie , wyjdziemy, po czym
wyjatem Srubokret i zaczatem odkrecacd $ruby. wykrecitem pie¢, zanim , naprawiono winde....

- A to? — Atkins wskazat na jakie$ kable.

- Ten wideofon? Jacy$ kolesie dali mi go po imprezie. Szedtem napruty, przyczepili sie do mnie,
zastanawiatem sie czy ich bi¢ czy nie. A oni dali mi to, wiec zabratem i poszedtem. Wyrwany ze
Sciany, bytem nargbany i to solidnie, nie wiem jak go do domu przyniostem, a to....

Itd. Wazne by o wszystkim opowiadat z humorem, luzno i by te opowiesci byty autentyczne.

- O nie, karuzela wariatow...
- Karuzela wariatéow?
- Zrozumiecie na miejscu....

Ogloszony stan gotowosci, niedlugo wylot. Jeszcze tylko pakowanie promu. Idg do hangaru, a tam
niespodzianka. Wielka sterta rzeczy. Petna lista dostepna w pliku.

Mauser trzyma liste. Podaje jg bez stowa Garettowi. Ten czyta. Ale nic nie méwi. Oczy mu sie $mieja.
- Sierzancie. Czy to zart? Dokad lecimy?

- Nie Garett. To nie zart. Lecimy na standardowg ochrone na Alunge. Widocznie korzystajgc z
naszego odlotu, dowddztwo pozbywa sie paru rzeczy z magazynu, chyba bedzie jaka$ inspekcja. —
Nie do wiary, Harris chyba sie usmiecha jak to méwi. Ale po chwili ztudzenie mija.

- Macie trzy godziny na zatadowanie tego géwna. Ruszac sie !!!!

Po wydaniu rozkazéw Harris odchodzi. Jego miejsce zajmuje kapral Sutton. Bierze liste od Garetta
ktory tarza sie po ziemi powtarzajgc:

- sprzet biwakowy, na karuzele wariatow uhahahaha ehehehe

W tym czasie piloci, wraz z poktadowym androidem (ktérego zadaniem jest pilotowanie promu do bazy
i tam zabranie drugiego promu wraz z Zotnierzami, ktérzy konczg swoje zestanie z powrotem na
krazownik) sprawdzajg stan promu.

Sutton zaczyna czyta¢ fragmenty z listy. Po kazdym nastepuje salwa $miechu (uwierz mi MG, ze da
sie to tak zrobic.)

,0stona gasienicy”

fadunki wybuchowe X23 1 X44 ale bez zapalnikdéw, sztuk w sumie 100
Za to mamy 100 zapalnikéw do X76 1 osione 1adunkdéw X76. O 21adunkach
zapomnielil.

Jedna szyba boczna do APC’a

Regulamin situzby wartowniczej sztuk jedna

Nitownica sztuk jedna, ale za to be znitdw

8 aparatow oddechowych I do nich dwie butle do nurkowania

12 pianek do nurkowania wraz z maskami

1000 gwoZdzi

10 lezakdéw

kurtka zimowa sztuk 5
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I trzy namioty pustynne

Hahahahaha...
Dobdr przedmiotéw sugeruje, ze ktos miat nieztg zabawe wyposazajac naszych zotnierzy,
Na poczatku listy mozna jeszcze w miare spokojnie omowié bron:

Sutton:
20.000 pociskéw do M41? To rozumiem, ale 2 tadunki EMP? Albo rakiety | granaty? Po co?

Po odczycie kolejnych pozycji gracze prawie na pewno zaczng pytac, co takiego jest na stacji Alunga.
Wietrzy¢ jakis podstep, szukac spiskéw. Starzy zotnierze z oddziatu odpowiedzg zdziwieni:
- Nic, sami zobaczycie. Nie ma wiekszej dziury w kosmosie.

Smiechy sg przerywane uwagami Suttona. Kieruje je do postaci graczy, do NPCow.

,Uwazaj na te pojemniki, do granaty”

,Ostroznie z tym EMP, bo wytgczysz nam pilota”

~Jezu, dlaczego to upuscitas? Te rakiety byty nowe 50 lat temu, teraz mogg wybuchng¢ nawet od
kichniecia.” Itd,

Wazne by powiedzie¢ im o broni, o zawartosci dropa, da¢ wskazéwki (jak doczytasz do konca tekstu
to zrozumiesz), ale zrobi¢ to tak, by zapomnieli o tym i by interesowali zabawnymi rzeczami na liscie i
zeby nie traktowali tego powaznie.

Przelot

Standardowo, oddziat leci na statek. Tam kfadg sie do hibernatorow. Po krétkim locie pobudka.
Spotkanie przy promie. Odlot w strone stacji. Oprdcz pilotéw na poktadzie jest android. Petni funkcje
zatogi statku kosmicznego oraz pilota, ktéry ma sprowadzi¢ prom oddziatu znajdujgcego sie na stacji
Alunga do krgzownika. Po za tym, android o wiele doktadniej i bezpieczniej pilotuje prom, podchodzac
do stacji zanurzonej w ciemnobrgzowej brei, jakg jest atmosfera owej planety.

Hangar

Ladujg na stacji. Pierwsze pomieszczenie: duzy hangar. Na zewnatrz prowadzg dwie bramy wylotowe.
Jest to co$ w rodzaju Sluzy. Prom stoi przy tunelu wylotowym. W momencie jak znajdzie sie w nim,
drzwi do hangaru (wewnetrzne) zostajg zamkniete, a zewnetrzne otwarte. Wtedy mozna wylecie¢ na
zewnatrz. Znajdujg sie tu miejsca dla dwoch proméw i pojazdéw transportowych. Oczywidcie, stacja
nie nalezy do najnowszych i wiekszo$¢ ciezkiego sprzetu nie jest uzywana. Z hangaru prowadzg drzwi
na korytarz. Dwie bramy sg duze, przez nie moze wyjechac pojazd transportowy. Przy nich sg drzwi
prowadzace na maty korytarz. Z korytarza sg wejscia do toalet oraz przejscie na gtdwne Korytarze.
Klatke schodowg i do wind.

Koszary znajdujg sie dwa poziomy nad hangarem. Cze$¢ A byta uzywana przez poprzedni pluton. Z
tego powodu sierzant kaze zajg¢ czes¢ B. Czesci C i D sg zamkniete i w tej chwili nieuzywane.

Prom z oddziatem do ktérego naleza gracze wyladuje w hangarze. Na miejscu bedg Zotnierze, ktérzy
wiasnie koncza swojg stuzbe tutaj. Gracze beda swiadkami krotkiej wymiany uprzejmosci pomiedzy
dowodcami obydwu oddziatéw. Pilot z ich krazownika, syntetyk, przejdzie do drugiego dropa, ktérego
ma odstawi¢ na orbite. Dowddca drugiego oddziatu kiwnie potakujaca gtowa. Zotnierze z okrzykiem
radosci rzucg sie w strone promu. To tylko potwierdzi zte przeczucia postaci — trafili do miejsca gdzie
nic nigdy sie nie dzieje.

Oficer rozkazuje sierzantowi zadbaé o wszystko, po czym sam idzie spotkac sie z zarzgdem bazy. Po
hangarze kreci sie dwodjka technikdw.

- Spedzimy tu troche czasu. Nalezy roztadowac dropa. — Po tych stowach, o ile dobrze przedstawite$
zawartos¢ promu, gracze beda modlili sie o to, by nie musieli go roztadowywaé. Sierzant jakby
odczyta ich mysli. — Ale nie teraz. Najpierw do kwater.

Postacie bedg szczesdliwe. Pobiegng rzuci¢ swoje rzeczy w kwaterach. Bron, caty sprzet wojskowy
pozostaje w promie. Jedynie Harris zawsze nosi przy sobie pistolet. Ale jak zapewne wiemy, w $wiecie
ALIENS to za mato....
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Kwatery znajdujg sie nad hangarem, najpierw nalezy dojs¢ z hangaru do klatki schodowej, p6zniej do
gory, kolejny korytarz. Oto one. Od dawna nie uzywany kompleks B. Dom na najblizsze kilka miesiecy.

Ok. Kwatery maja by¢ czyste. Brac¢ sie za sprzatanie. Nowi... macie szcze$cie. Za 10 minut jest
wschéd slonca. To nie zdarza sie tu zbyt czesto, a jest warte zobaczenia. Mitego ogladania.
taras widokowy jest dwa poziomy wyzej. Jak pobiegniecie to zdazycie. Pamietajcie tylko, aby
zabra¢ papierowe torebki.

Strzaty

Jedli kto§ z nowych zechce pozosta¢ w kwaterach, to raczej ma przesrane. Prawdopodobnie Harris
wyjdzie spod prysznica i uzna nadgorliwos¢ postaci za imponujaca. Spokojnie powie, ze skoro postaé
woli sprzata¢ zamiast iS¢ ogladac¢ cos pieknego, to zapewne zamiast sprzatania, bo takie polecenie
dostali wszyscy bedzie wolata sama zajg¢ sie oprdéznianiem tadowni dropshipa. Po czym dostanie
rozkaz wytadowania promu. Mitej zabawy ©

(Oczywiscie, powyzsza reakcja Harrisa jest przesadzona, i nalezy jg wprowadzi¢ tylko jak MG jest
litodciwy i chce uratowaé postaé. Prawdziwy Harris nie zwrdcitby uwagi na kogo$ kto woli sprzataé niz
i8¢ podziwia¢ widoki. Przynajmniej nie zwrdctby uwagi w tej chwili.)

Korytarz widokowy. Szklany dach, przez ktory wida¢ pojedyncze elementy stacji, kratownice korytarzy,
ostony itp. Wszystko zanurzone w ciemnobrgzowym dymie. Nagle spomiedzy tego wytaniajg sie
promienie stonca. Konstrukcja bazy ISni ztotym kolorem. Promienie przechodzace przez obtoki gazu
mienig sie milionem koloréw itd. Od ciebie MG zalezy, by gracze byli urzeczeni tym widokiem. By
zrozumieli, ze Harris sie zgrywat, ze widok jest naprawde piekny. Ale takze, by zrozumieli. ze spedzg
od tej pory czas albo w zamknietej stacji, albo w pomieszczeniach widokowych, gdzie na zewnatrz
bedg sie kiebity brunatne kteby gazéw. Stacja ma nazwe ,Karuzela wariatéw”, poniewaz nikt za dtugo
tu nie wytrzymuje. Mozna tu zwariowac.

Po kilku minutach cisze na korytarzu przerywa przyttumiony strzat z pistoletu. Pdzniej kolejny. |
kolejny.

Strzaty dobiegajg z pomieszczen oddanych do dyspozycji zotnierzom. Z za zamknietych drzwi.

Drzwi sg zablokowane. Na korytarzu gasng Swiatta i wigcza sie awaryjne oswietlenie. Przez popekang
szybe w drzwiach widac¢ ciata Zotnierzy, w Scianie jest wyrwa. Jakby co$ wybuchto do $rodka. Na
podtodze cos$ sie dymi, wojskowa flara, swieca dymna? Co$ co wypala tlen i przyspiesza $mierc
zotnierzy. Jesli ktos szybko podbiegnie do drzwi i odwaznie popatrzy w matg szybke, o ktdrg uderzajg
pociski z pistoletu Harrisa, zobaczy, ze za wyrwa, na zewnatrz bazy cos sie poruszyto.

Jedli gracze beda sie wahac, Ricci jako pierwszy dobiegnie do drzwi. Bedzie zdenerwowany tum co
zobaczy. Jego koledzy zgineli, albo wtasnie umierajg. Jesli gracze majg cholby cien instynktu
samozachowawczego, udadzg sie do promu po broh i sprzet.

Wejdg do hangaru. Dziatko dropa skieruje sie w ich strone. To tylko pilot, w stuchawkach na uszach
bawi sie promem. Zastepca pilota poszta kilkanascie minut temu do toalety. Gdy gracze powiedzg
pilotowi co sie stato, sprobuje on potaczyé sie z drugim oddziatem, ktéry powinien by¢ na orbicie.
tacznosc jest zaktdcana. Tylko przekazniki korporacyjne sg wstanie wysta¢ na zewnatrz wiadomos¢.
Co gorsze, ktos wigczyt systemy obronne bazy. Cokolwiek z niej wyleci, albo podleci, zostanie
zestrzelone. Sa w putpace.

"Tu pracownicy stacji wydobywczej Alunga. W zwiazku z brakiem odpowiedzi na prosby o
poprawienie warunkoéw pracy, o zapewnienie godziwej zapfaty i zwiekszenie stawek za prace w
niebezpiecznych warunkach postanowilismy wziaé sprawy we wifasne rece. PrzejeliSmy
kontrole nad stacja. JesSli nasze postulaty nie zostana spefnione, uszkodzimy szyby
wydobywcze. W waszych rekach spoczywa takze los zarzadu bazy..."

Bunt

W bazie wybucht bunt. Albo co$ w tym stylu. Glos z gtosnikdéw powiadomi zotnierzy by czekali na
ekipe , ktéra po nich przyjdzie, by ztozyli bron. To co sie wydarzyto w kwaterach to wypadek. Ale nie
chca by ktos jeszcze zginaf. Itp. Itd.
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Aktualnie gracze moga;:
1. Czekaé na przeciwnika i poddac sie (koniec scenariusza, natura nie wybacza naiwnym)
2. Zabrac bronh
3. Sprawdzi¢ co sie stalo w kwaterach (drzwi mozna otworzyé brutalnie, albo przetamac
zabezpieczenia)
4. Poszuka¢ co-pilota
5. Zdoby¢ informacje o bazie — terminale
6. Zrobi¢ cos jeszcze, trudnego do zrozumienia.

Jesli chodzi o punkt 1, nie bede go omawiatl. Przykre, ale prawdziwe. Jak kto§ ma watpliwosci, niech
doczyta do konca. Aczkolwiek, pierwsze starcie mogtoby dac ciekawy poczatek scenariusza. Wiec réb
Mistrzu Gry, jak uwazasz.

Kolejne punkty wygladajg sensowniej. Zabranie broni jest oczywiste. Ekipa ktéra pojdzie sprawdzi¢ co
z ludzmi w kwaterach, znajdzie ciata i wojskowg swiece dymng. Mozna takie kupi¢, moze nawet ktorys
z wczesniejszych zotnierzy sprzedat to kolonistom.

Informacje w terminalach bazy:
System komputerowy bazy:
. kilkka serwerdw, potaczonych siecig, praktycznie niemozliwe jest odizolowanie jakiegos
komputera bez likwidacji czesci bazy w ktorej on sie znajduje.
. sg trzy wewnetrzne systemy do ktorych jest dostep i jeden po za dostepem:
. sie¢ informacyjna
. systemy bezpieczenstwa
. system diagnozujacy
. systemy obronne — mozliwe do wytaczenia po podaniu specjalnego kodu. Baza
wyposazona jest w wyrzutnie rakiet i dziatka. Szefostwo bazy moze zawsze wigczy¢
alarm, i odcig¢ sie od $wiata. Jednak system jest tak skonstruowany, ze nic nie moze
podlecie¢ blizej niz na 30 km do bazy, tak samo nic nie moze z niej odlecie¢. System
uaktywnia sie na kazdy obiekt bedacy w odlegtosci od 100 metréow do 30 kilometrow
od bazy. Nie wiadomo co w przypadku jak baza zostanie opanowania przez
sabotazystow. Wojsko nie zna procedur korporacyjnych. Prawdopodobnie wtedy do
akcji wkraczajq sity specjalne wojskowe badz korporacyjne. Jednak w teorii nie da sie
dosta¢ do bazy w momencie jak zostanie ogtoszony alarm.

Co gracze moga wyciagna¢ z systemu 1 (informacyjny):
. plany bazy, informacje ktére pomieszczenia maja szklane dachy (np. centrum tagcznosci)
. informacje o wyposazeniu bazy i personelu (43 osoby, 5 pistoletéw, nitownice ;-)))

Z systemu bezpieczenstwa — jednak muszg wejs¢ do tuneli wentylacyjnych (jest osiem krat w
hangarze, po cztery na lewej i prawej Scianie patrzac od strony drzwi, i wiele mozliwych wejs¢ w
korytarzach i pomieszczeniach) — tam mozna znalez¢ miejsca gdzie da sie wpig¢ do sieci. Jednak
nie mozna w jednym miejscu przebywac za dtugo, teoretycznie po kilkunastu minutach, ktos moze
zmierzac¢ w tg strone:

. informacje o pomieszczeniu nie objetym monitoringiem — szpital — jest to kompleks,
znajdujacy sie w tej czesci bazy co postacie, hangar, magazyny. Szpital jest catkowicie
autonomiczny. Mozna w nim dos$¢ diugo przezyé. Mozna wigczy¢ wewnetrzne systemy
podtrzymywania zycia.

. Plan wentylacji. Kanaty nie sg objete monitoringiem, i mozna sie nimi dosta¢ prawie wszedzie.
Nie da sie nimi dojs¢ do pomieszczen newralgicznych, takich jak: centrum tgcznosci, centrum
sterowania, centrum bezpieczenstwa.

. Diuzsza zabawa pozwoli na wytaczenie kamer w pomieszczeniach. Postacie bedg mogty
poruszaé sie klimatyzacjg oraz wewnetrznymi pomieszczeniami. Jednak wytaczenie kamer w
pomieszczeniach daje okoto 10 minut, po tym czasie, jesli kto$ sie zorientuje co sie stato,
bedzie w stanie przetamac blokade systemu. Kamery na korytarzach nie sg podtagczone do
ogolnie dostepnych systemow.

System trzeci, to tylko komunikaty systemowe, mozliwe do analizy:
. jakie drzwi sg otwierane i zamykane (jednak nalezy monitorowac¢ odpowiednig czes$¢ systemu,
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i mie¢ szczescie ze analiza to wykarze)
. 3 poziom zawiera tez informacje (read only) o uzyciu i aktywnosci systeméw obronnych — czyli
o wystrzeleniu rakiet, otwarciu ognia przez dziatka itp.

Nie daje dostepu:
do obrazéw z kamer
do manipulowania urzagdzeniami bazy, nie pozwala na blokownaie drzwi itp.
do systemow obronnych bazy
ogolnie systemy moga stuzy¢ do zdobywania informacji a nie do wykonywania jakichs akc;ji.

Grupa ktéra pojdzie do toalet, nie znajdzie co-pilota. Jedynie otwarte kabiny i dziure prowadzacg do
wentylacji, kratka odstawiona jest na podtodze. Po pilocie ani $ladu. W tym czasie ustysza pojedynczy
wystrzat w hangarze. To tylko Ricci, zdenerwowany, wymachiwat pistoletem, krzyczac:

- Zabili ich, dlaczego? Przekleci koloni$ci. Musimy co$ robi¢, bo nas tez zabijg. — Pistolet nagle
wystrzelit. Ricci byt w szoku, inni pewnie tez. Ricci jest pierwsza osoba, ktéra wejdzie do klimatyzacji.
On sie boi. Chce sie schowac. Na walke zawsze jest czas. Na razie musimy sie ukryc...

- Nie mozemy zabijaé, to sa cywile, musimy za wszelka cene uniknac¢ walki...
- Dlaczego nie? Zabili naszych kumpli.

- ... bo jestesmy tu by ich chronié, i nas rozlicza p6zniej z kazdego pocisku....
- Wiasnie, rozwalmy ich wszystkich

Pierwsze starcie: klatka schodowa

Gracze deklarujg co biorg z promu. Jesli zadeklarujg ze przegladajg wszystko, daj im kartke ze
spisem zawarto$ci dropa. Ale powiedz tez, ze zajmie im to duzo czasu. Niech na kartach doktadnie
napiszg co biora. Po ile granatow, i jakich. Jaka bron itp.

Pierwsza walka bedzie miata prawdopodobnie miejsce na klatce schodowej. Jak gracze bedg nig
przechodzi¢, badz wyjdg z klimatyzacji (grupa ktéra péjdzie do kwater) ustysza, ze jedzie winda. Jak
na razie zawsze w takim wypadku przyczaili sie i patrzyli na to co sie dzieje.

Winda zatrzymuje sie na ich poziomie. Drzwi otwierajg sie na kilka centymetrow. Ze $rodka padajg
strzaty pistoletowe i odgtos karabinu maszynowego... nie to co$ innego. Przeciwnik uzywa nitownicy.
Kawatki metalu odbijajg sie od $cian. Whbijajg sie w pancerze. Jak kto$ bedzie odkryty to
prawdopodobnie oberwie i to mocno. Inni wyciggnag kawatki metalu z pancerzy. Nity sg za stabe by
uszkodzi¢ pancerz. Przeciwnik nie ma szans. Prawdopodobnie do windy kto§ wrzuci granat, albo
bedzie prébowat. Szanse na trafienie w waskg szpare drzwi sg nikle. Jesli gracze otworzg ogien winda
zacznie zjezdzac na dét. Jesli kto$ teraz podbiegnie i wrzuci granat na dach windy, urwie sie ona, i ze
zgrzytem hamulcéw pojedzie w doét. W tym czasie z goéry nadchodzi przeciwnik. Gracze moga wpasé
na pomyst by zaczekaé. Majq ich jak na dtoni. Wykrywacze ruchu idealnie pokazujg ze zbliza sie
grupka, 3-5 osob. W tym czasie, z dotu zbliza sie jeden napastnik z pistoletem. Jesli podejdzie
niezauwazony wystrzeli kilka pociskow w jedng z postaci. Po czym ucieknie.

Z gory w strone postaci poleci materiat wybuchowy. Wtasnorecznie zrobiona bomba, nafaszerowana
gwozdziami itp. Gracze powinni poczu¢ respekt. W ich grupce sg same zéttodzioby. Przeciwnik zna
baze. Ma kamery. Ma bron. Brakuje mu wyszkolenia. Ale na razie to gracze sg ranni, a przeciwnik nie
zostawit po sobie zadnego ciata.

Korytarz

Z wentylacji wykrywacze ruchu tapig odczyty ludzi na zewnatrz. Chodzg parami, tréjkami. Jakie$ 5-6
os6b. Dwie albo trzy grupy. Chodza po korytarzach, rozgladajg sie za graczami. Jesli gracze szli
korytarzem rozwalajac kamery, przeciwnik moze na nich czekaé, otworzyé ogien z zasadzki. Czes¢
kamer na korytarzu ma wtasne zabezpieczenia, w przypadku manipulacji przy nich, eksploduja. Baza
najwyrazniej byta na tyle cenna, ze zadbano o wiele réoznych systemoéw monitoringu. Niestety. Gracze
nie mogg odrézni¢ kamer putapek od zwyktych. Raczej nie zaryzykujg dalszej walki z urzadzeniami.
Majq jedng droge. Wentylacja. Przez kratki wentylacyjne widaé ludzi chodzgcych po korytarzach. Sg
ubrani w szare stroje pracownikow bazy. Majg nitownice przy sobie, pistolety itp. Sg w podartych
unbraniach.

Jesli jaka$ grupka zaczai sie w kilku kratkach wentylacyjnych i bedg obserwowaé korytarz, moze sie
okazac¢ ze przeciwnik jednego z nich zobaczy, bez znakoéw ostrzegawczych odwréci sie i wpakuje kilka
serii prosto w twarz niespodziewajgcego sie nic zotnierza. W ten sposdb mozna szybko pozby¢ sie
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NPCow. (kto mowit, ze MG musi da¢ réwne szanse graczom i NPCom? NPCi ging szybkag
Smiercig....Tak swojg droga, chyba czas by napisa¢é o rbéznicach miedzy prowadzeniem
jednostrzatéwek, a kampanii. Moze sie taki opis tutaj kiedys pojawi. Na razie musi wam wystarczyc, ze
na potrzeby pojedynczej sesji, MG moze troche naciggna¢ wydarzenia, tak, by celem ses;ji byta jak
najwieksza satysfakcja z gry. Nie nalezy symulowaé zycia w stacji. Tylko wprowadza¢ kolejne
wydarzenia tak by potegowaty klimat. Czy wspomniatem, ze podczas prowadzenia tego scenariusza,
padato zawsze bardzo mato strzatéw? Gracze unikali walki. Za wszelkg cene.... Jedyne co musi by¢
logiczne to postepowanie przeciwnika. Ale o tym kilka stéw na koncu.)

Szpital

Jedna z postaci, moze wiecej jest ranna. Nie jest? Jak w takim razie prowadzisz MG? Oczywiscie to
zart. Jednak podczas kazdego starcia, gdzie przeciwnik ma szanse celowaé¢ do postaci graczy, jest
pojawig sie ranni. Mniej lub bardziej. Przeciwnik nie pudtuje. Nawet jesli nie ma rannych (a niech tam,
zatlozmy ze oddziat jest idealny i sie tadnie ostaniajg i nie wdajg w bezsensowng walke), jedyne
bezpieczne pomieszczenie to szpital, mozna sie tam zamelinowac, nie ma kamer, sg lekarstwa,
zywnos$¢ pewnie tez. Przy odrobinie szcze$cia uda im sie tam dosta¢. Na miejscu magazyny lekéw,
sktadanych t6zek, aparatura medyczna, automaty chirurgiczne oraz ciata kilkudziesieciu pracownikow
bazy. Zastrzeleni z M41A, podciete gardta.

W bazie nie ma juz pracownikéw. Sg tylko jacys$ Zotnierze lub najemnicy. Prawdopodobnie weterani.
Wiekszos¢ pracownikow bazy zgineta w czasie jak postacie wyladowaty.

Pomieszczenie tacznosci

Jesli grupy sie rozdzielg, powinny w miare réwno zdoby¢ informacje o przeciwniku. Czyli ci ze szpitala
zobacza ciata i Slady uzycia ciezkiej broni. Ci zas$, ktérzy péjda do centrum fgcznosci... jesli pomyslg —
przezyja. Centrum fgcznosci to okragte pomieszczenie w czesci A bazy. Prawie na samej gorze.
Prowadza do niego dwa Kkorytarze. Za drzwiami, wewnatrz pomieszczenia sg dwa automaty
straznicze. Ustawione prosto w drzwi. Majg strzelaé¢ na jakikolwiek ruch. Za drzwiami jest kilkanascie
metrow Kkorytarza - za mato by zdazy¢ uciec przed kulami po otworzeniu drzwi. Ale, jak méwitem,
gracze moga pomysleé. Wyjs¢ poziom wyzej z wentylacji na zewnatrz, korzystajac z masek do
oddychania, dotrze¢ nad centrum facznosci i przez przezroczysty dach zobaczy¢ wojskowe sentry i
ciata technikow.

Jesli nie trafig do szpitala ani do centrum tacznosci, moze udadzg sie do centrum sterowania lub
bezpieczenstwa?

Centrum bezpieczenstwa

Drzwi zamkniete. Mozliwe ze da sie je otworzyé. Wewnatrz Slady walki, Slady uzycia broni
automatycznej, krew, fragmenty cial. Za duzo czasu nie ma na myslenie. Przeciwnik zaatakuje z
zautka korytarza. Posiada bron automatyczng. Ubrani sg w ciemnoszare uniformy, w uszach maja
stuchawki, nie noszg hetmadw.

Centrum dowodzenia

Jak zapewne gracze sie domyslili, tu teraz kryje sie przeciwnik. | monitoruje drogi doj$cia do tego
pomieszczenia. Jesli dojdg do drzwi, sg raczej martwi. Raczej. Wewnatrz jest cztowiek, ktdry zarzadza
w tej chwili bazg. Ciata ich oficerébw. A takze ochrona tego cztowieka. 2-3 osoby. Ale jakie to
sgosoby... W zaleznosci od wydarzeh, moze gracze zdobedg kontrole nad centrum dowodzenia?
Zyskajg dostep do kamer? Jednak na razie nie da sie wylaczyé systemow zagtuszania i systemow
bezpieczenstwa.

- Moze to wspdlnicy napastnikow...

- albo sily specjalne, albo wojsko korporacji. Mieli kody, albo przetamali zabezpieczenia...

- Ja wiem jedno, tam jest prom, ktorym mozna stad odlecieé, ja jestem pilotem, wiecej mi nie
trzeba...

Informacja od systemu diagnostycznego

Na poziomie 1 przycumowat jaki$ statek. Systemu obronne bazy sg wigczone. Wiec dzieje sie co$
dziwnego. System pokazuje takze ze na korytarzach w okolicy $luzy kamery sg wytgaczone. Decyzja
nie nalezy do graczy. Ricci i pilot chca i8¢ i zobaczy¢ czy da sie uciec promem. Skoro przyleciat da sie
odlecie¢. Mozliwe ze gracze poéjda gdzie indziej. Coz w takim wypadku wydarzenia beda przebiegaty
troche inaczej. Gracze prawdopodobnie péjdg w strone promu. Dotrg tam w ciggu 15-20 minut. 20-30
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minut po przycumowaniu statku, informacja o cumowaniu promu ukaze sie w systemie informacyjnym.
Okoto 40 minut pdzniej zostanie odstrzelony pierwszy szyb wydobywczy (w zwigzku z niespetnieniem
zadan, uszkadzamy pierwszy szyb.... Kilka minut pézniej zostanie zniszczony kolejny).

Pies

Wewnatrz wentylacji, w jednym z miejsc lezy pies. Martwy wilczur, wtasnos¢ pracownikow bazy.
Brakuje mu wnetrznosci, co$ u je wyrwata. Na metalowej Sciance tunelu sg $ladu uderzenia czegos,
co rozwalito brzuch psu. Zebra wyrwane. Wszystko zmieszane z jaka$ jasng krystaliczng substancja.
Moze kto$ wpadnie na genialny pomyst ze to $lad po obcych? W sumie ma to przypomina¢ scene z
trzeciej czesci obcego. Analogia powinna by¢ zauwazalna dla graczy. Raczej sie na to nie ztapig. Ale
beda szukali dziwnych rzeczy. | zaczng sie ba¢ ciemnosci.

Strzaly

Wewnatrz korytarzy cos sie porusza, nie uzywa $wiatta jest szybkie. Chyba nie cztowiek. Oprécz tego
wiadomo juz (wykrywacze ruchu), ze przeciwnik szuka postaci wewnatrz kanatéw. Przy ktéryms$
kolejnym rozgatezieniu padnie informacja od Ricciego: co$ zmierza w strone naszego korytarz,
wytazi¢ do pokoi. czekaé. Jesli tak zrobia, to majg chwile spokoju (o ile wytaczyli kamery). W
przeciwnym wypadku ustyszg tylko ze cos$ przebiegnie korytarzem réwnolegtym do ich korytarza. Po
czym rozlegng sie strzaly. Pociski bedg przebija¢ $ciany wentylacji. Ktos najwyrazniej od czasu do
czasu strzela po $cianach. Chce wyptoszyé postacie graczy. Przy okazji reaguje na hatasy przez nich
robione.

Jesli wejdg do pomieszczen. Najlepiej samotnie © to ustysza kroki na korytarzu. Kilka grup patroluje
ten teren.

Na korytarzy sg 4 osoby. Jedna kleczy i miarowo omiata spojrzeniem i lufg karabinu prawg strone.
Lufa powoli krgzy zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Drugi robi to samo po przeciwnej stronie
korytarza. Dwéch stoi miedzy nimi, naradzajg sie. Wszyscy majg ciemnoszare uniformy, stuchawki
tacznosci w uszach. Jeden co$ méwi. Drugi wskazuje na drzwi na korytarzu. Rzuca moneta. Orzetek —
drzwi pierwsze, reszka kolejne. Otwiera te drzwi ktére wypadty. Jesli jest tam posta¢. Pada jeden
strzat. Posta¢ jest martwa. Zotnierze strzegacy korytarza nawet nie drgneli na odgtos strzatu za ich
plecami. Cata czwérka, ubezpieczajac sie, idzie w strone kolejnego korytarza. Cata scena jest
nienaturalna. Jest co$ nieludzkiego w tych Zotnierzach. Ktorzy wykonujg swoje rozkazy, nie reagujg na
strzaty za swoimi plecami. Ktérzy sg najwyrazniej idealnie przeszkolenie. Jak roboty.

Prom

Dojscie do promu nie powinno by¢ ktopotliwe, po za drobnymi niedogodnosciami o ktérych juz
wspomniatem. Przy promie ciata zotnierzy, czarne uniformy, kominarki, hetmy, maski przeciwgazowe,
karabiny maszynowe z ttumikami, reczna bron energetyczna. Jednym stowem oddziat specjalny.
Odsiecz. A raczej jego resztki. Przy jednym z Zotnierzy jest karta identyfikacyjna, bez nadrukéw, tylko
jaki$ numer, poza tym bron i zapasowe magazynki.

W pomieszczeniach promu kamery zostaty zestrzelone przez korporacyjny oddziat specjalny.
Podpowiedz numer jeden: system mowit, ze kamery sg ok, ale kto$ je wytaczyt.

Na terminalu wida¢ wiadomos¢, przycumowat prom na poziomie pierwszym.

Podpowiedz nr dwa: ktos zaplanowat, ze Zotnierze, ktérzy zyjq i tazg po bazie dowiedzg sie o promie
po zniszczeniu oddziatu specjalnego. Informacja ma ich skusi¢ do dostania sie w poblize promu, gdzie
kilka minut po ukazaniu sie informacji pojawi sie wrog.

Pilot w promie nie moze uruchomi¢ zadnego systemu. Jesli uzyjg znalezionej karty, odpalg systemy
testujace. Prom jest ok. Silniki ok. Bron ok. Tylko nie da sie go wiaczy¢. Powdd? Prom jest bomba.
Zostanie zneutralizowany jesli komandosi przejmg kontrole nad stacja. W innym wypadku eksplozja,
wyrzuci fragmenty promu w strone centrum dowodzenia, systemow podtrzymywania zycia. W bazie
albo zging wszyscy, albo zostang zamknieci w autonomicznych czesciach bazy. Eksplozja ma byé
precyzyjnym cieciem wytaczajacym kilka systeméw bazy. Do wybuchu zostaty 2,3 godziny

W tym czasie do pomieszczenia ze Sluzg zmierza przeciwnik.

Pierwszy wybuch
Chwile pézniej zostaje odstrzelony pierwszy tunel wydobywczy. Reakcja systemu sztucznej grawitacji
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przypomina trzesienie ziemi. W momencie wybuchu, ktos$ otwiera drzwi do pomieszczenia z graczami.
Wida¢ sylwetke zotnierza. Kto$ do niego strzela, jednak wybuch rzuca wszystkimi o Sciany. Takze
owym zotnierzem, leci on na $ciane, oddajgc mimowolnie jeden strzat. Drzwi sie zamykajg. Alarm.
System uszkodzony. Podaje informacje ze w bazie nie ma powietrza. Odcina wszystkie korytarze.
Gracze majg kilka minut, zanim sytuacja sie nie ustabilizuje i drzwi nie zostang otwarte ponownie.
Wsréd nich jest trup. Jedna z postaci (stojgca naprzeciwko drzwi, badz w ich wylocie) otrzymata
postrzat w gtowe. To byt ten jeden strzat przeciwnika.

Pies¢

Ricci kleczy przy Scianie, zabezpiecza pomieszczenie. Przy drugiej czai sie smartgun operator. Drzwi
sie otworzyly i padt strzat. Bazg rzucito. Systemy sztucznej grawitacji na chwile zwariowaty. Ludzie
poprzewracali sie. Ricci podniost sie i kleczy oparty o $ciane. Gdyby kto$ spojrzat na niego
zobaczytby, jak jego glowa odskakuje. Czaszka jest zmiazdzona silnym uderzeniem. W $cianie, w
metalu za jego gtowg znajduje sie otwodr, wybity ze srodka. Ricci powoli osuwa sie na ziemie. W
otworze znika pies¢ ociekajgca czerwong krwig Ricciego oraz biatg posokg ptynaca z rozcietej skory.

Androidy

Oto przeciwnik, ktéry z nimi walczy. Ich cel jest prosty zabi¢ Zotnierzy. Jesli nie uciekng, to zging w
tym pomieszczeniu. Jak da¢ szanse graczom? Teraz dochodzi do otwartej walki. Po ucieczce,
postacie moga zetkng¢ sie z jednym lub dwoma androidami. Korzystajgc ze smartgunéw badz broni
korporacyjnej moga zniszczy¢ pojedyncze androidy. Ciato uszkodzonego androida, to skarb. Pozwala
na zdobycie informacji o pozycji innych, ale.... Androidy sg lepsze w walce.

Gdyby jednak kto$ dorwat sie do uszkodzonego przeciwnika, moze podigczy¢ takie ciato do
komputera (a pdzniej porusza¢ sie np. z samg gtowg podpieta do terminala) i wydobyé z niego
informacje o:

- ilosci przeciwnikéw (12 androidéw bojowych) i ich pozycjach

- rozkaz — przeja¢ stacje, nie dopusci¢ do ujawnienia informacji o napasci na baze

- podtrzymywac bajke o buncie robotnikéw

- za kilka godzin nastapi wybuch niszczacy catg stacje, przed wybuchem udac¢ sie na miejsce
spotkania, skad bedzie mozna odlecie¢ promem

Jesli nie zdobedg tych informaciji (tylko raz gracze zafatwili androida, w taki sposéb, ze mieli ciato,
ktore byto niesprawne — jednak nie skorzystali z okazji), to prawdopodobnie zging. Androidy sa:
Szybsze, doktadniejsze, lepiej wyszkolone niz ludzie. Majg szybsze reakcje, ktére pozwalajg im na
pojedyncze i bardzo celne strzaty. Majg kilka wad, ale oddziat nowicjuszy ma nikte szanse ze wygra z
takim przeciwnikiem.

W dropshipie na graczy czeka co-pilot, a raczej co-pilotka. Mite prawda? Zwlaszcza, ze ich pilot
pewnie juz nie zyje. Co-pilotka ukrywata sie w wentylacji. Raczej nie mogta sie odzywaé, aczkolwiek
jesli gracze beda chcieli odlecie¢ bez niej, ustyszg ja w comlinkach. Ten warunek dotozyliSmy po
kolejnym prowadzeniu, kiedy to gracze po grze wpadli na pomyst, jak zakonczyC catg akcje w
kilkanascie minut. | mieli racje. Bytoby ciekawie jakby wpadli na to rozwigzanie na poczatku gry.
Niestety, nie udato im sie.

Co byto dalej?

Wszyscy zgineli, najczesciej w dropshipie, probujac uciec z bazy, zestrzeleni przez rakiety systemu
obrony. Badz roztrzaskali sie promem w hangarze, probujac zrzuci¢ z poszycia androidy. Badz w
wybuchu atomowym, ktéry zniszczyt pare godzin pozniej baze. Kilka osob zgineto probujac wejsé do
pomieszczenia tacznosci, reszta podczas walki z androidami.

Wszyscy zgineli, chyba ze...
Wbrew pozorom daliSmy graczom szanse. Mozliwycj jest kilka rozwigzan.

Mamusiu, to niesprawiedliwe, MG byt okrutny....
Jakie informacje majg na poczatku gracze:

1. kto$ zabit Zotnierzy

2. jest bunt pracownikow

3. strzelano do nich z pistoletow i nitownic

Chwile p6zniej dowiadujg sie o tym, ze to nie pracownicy bazy.
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Przeciwnik ma swdj cel. Sg to androidy bojowe oraz jeden z szeféw bazy, Barrens. Zdradzit on swojg
korporacje. Pare tygodni temu w kontenerach dostarczono czesci itp. Do stacji (o tym gracze moga sie
doczyta¢ w komputerach bazy). W kontenerach byty androidy. Planowano rozpocza¢ akcje po tym, jak
zoftnierze stacjonujacy na Alundze odleca. A przyleca nowi, nie znajacy bazy i ludzi w niej pracujgcych.

Postepowanie przeciwnika jest proste. W chwili odlotu promu z Zotnierzami i przylotu nowicjuszy, jest
juz po zebraniu, na ktérym pojawili sie koledzy Barrensa. Zabili cywili ciata odstawili do szpitalnych
magazynow/chtodni.

Nastepnie, jeden z androidéw przebija od zewnatrz Sciane do pomieszczeh Zotnierzy. Komputer
blokuje drzwi, a do $rodka wrzucona jest $wieca dymna. Zomierze umierajg. Jednak nie wszyscy. Plan
akcji jest prosty. Nie dopusci¢ by ci co ocaleli, dowiedzieli sie czego$ o prawdziwych wydarzeniach w
bazie. Nalezy ich zebra¢ w jednym miejscu i zabi¢. Jednak szansa na cos takiego nadarzy sie dopiero
jak wyladuje prom sit specjalnych. Do tego czasu, kilka grup androidéw, po 2-3 osoby, bedzie
patrolowato korytarze bazy. Androidy posiadajg sztuczny umyst. Jest on zblizony do ludzkiego, jednak
jest inny. Nie jest az tak kreatywny. Nie ma w nim Sladu chaosu. Z tego powodu, android wezmie do
reki monete by wybra¢ drzwi do sprawdzenia. Dlatego, ze sprawdzajg losowe miejsca. Kto$ miat po
prostu pecha. Jednak do czasu tych wydarzen, androidy udajq ludzi, pracownikow stacji, ktorzy sie
zbuntowali. Uzywajg broni jakg majg pracownicy, majg takie same ubiory. To wszystko na wypadek,
gdyby ktérys z Zotnierzy uciekt (mate szanse), lub przekazat wiadomos¢ na zewnatrz. Mimo
znieksztatcania wszelkich nadawanych sygnatéw, przeciwnik nie ma pewnosci co do wszystkich
mozliwosci sprzetu wojskowego. Zatozenie jest takie, ze ewentualne przecieki z wnetrza bazy, majg
potwierdza¢ historie o buncie pracownikow.

Po wyladowaniu dropa sit specjalnych, lub po starciu z graczami przy centrum tacznosci, androidy
rezygnuijg z przebrania. Do gry wchodzi normalna bron. Graczom jeszcze daje sie fory. Zwtaszcza, ze
majg okazje oglada¢ przeciwnika. Moga go obserwowaé. Moga zdobywaé informacje. Jesli od
poczatku sie na to nastawig, uda im sie odkry¢ z czym majg doczynienia bez tych wszystkich
nieprzyjemnych wydarzen. Rozpoznaja, ze te nienaturalne odruchy u zotnierzy ostaniajgcych korytarz
to nie wyszkolenie, ale nieludzka doktadno$é. Brak uczué. Ze to nie ludzie. Je$li nie zrobig tak, to
dojdzie do epizodu z promem sit korporacyjnych — chyba, ze puszcza NPCéw przodem. | beda np.
przez kratki wentylacyjne obserwowac co sie dzieje z ich kolegami. Naprawde przykre. Nadal jednak
nie mieli szans, prawda? Uciekali, zbyt stabi by walczyé. Zbyt stabi by co$ zrobié, bez sprzetu....

Uwazaj z tymi EMP, bo wylaczysz nam pilota...

Na pokfadzie swojego dropa majg dwa tadunki EMP. Uzyte na poczatku sesji, wytacza kamery i
androidy w poblizu. | czes¢ systemow obronnych. Oraz czes¢ systemoéw podtrzymywania zycia. Na
poziomie pierwszym, wylgcza bombe w promie sit specjalnych (ale nadal jest szansa, ze system
rozpozna odlatujgcy i niesprawny prom jako wilasnos$¢ korporaciji). W poblizu centrum sterowania
uszkodzg bombe atomowag czekajgcag na odpalenie, systemy obronne, systemy podtrzymywania zycia,
pewnie swoj prom, ale... Sprzet wojskowy ma dziataé w ré6znych warunkach, systemu sg dublowane,
korzysta sie z potgczen optycznych, z technik niewrazliwych na EMP. Mozna odlecieé.

Jest prostsze wyjscie, Mozna na poczatku wylecie¢ z bazy i lataé mniej niz 100 metréw od niej. Z
dziatek zniszczyé¢ rakiety i dziatka bazy. Mogg wtedy odlecie¢. Jednak ustyszg wotanie co-pilotki o
pomoc, ale moga je zignorowaé, albo wejs¢ i jej poszukaé. Troche inne wydarzenia bedg miaty
miejsce, ale jest taka szansa.

Moga zdoby¢ centrum dowodzenia. W kluczowym momencie, wiekszo$¢ androidow wyruszy do walki
z oddziatem specjalnym. W kompleksie A pozostang maksymalnie 2-4 sztuki. Jesli udatoby sie zdoby¢
centrum dowodzenia mozna dowiedzie¢ sie od Barrensa o:

- planie wysadzenia bazy

- o tym, ze Barrens posiada kod wytaczajacy systemy obronne bazy — mozna je wytgczyé

- o tym, Ze po Barrensa i androidy przyleci prom z sgsiedniej stacji

- pewnie o czyms jeszcze....

Nadal jest problem:

- bomba atomowa, ktéra zniszczy stacje. Mozna jg uratowaé przy pomocy EMP, impuls uszkodzi
system odpalania bomby

- androidy — trzeba dostaé¢ sie do promu i moc odleciec. | nikt nie powinien wigczy¢z powrotem
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systemu obronnego.
- itp.

Co jeszcze? Majg miotacze ognia i smartguny. Obydwie bronie sg skuteczne w walce z androidami.
Tylko trzeba dziata¢ sensownie. A o to juz trudniej. Jesli MG zaplanuje dokfadnie posuniecia wroga,
gracze beda musieli bardzo sie wysili¢ by wygraé¢ w tej nierownej walce. Wiec lepiej pomysle¢ i uzyc
EMP.

Mozliwe zakonhczenia:

. wszyscy ging

. uzyto EMP by wytaczy¢ systemy obronne — mozna odlecie¢ dropem: wikasnym badz
korporaciji, ale ALunga zostaje zniszczona

. uzyto EMP by wytaczyé centrum dowodzenia: Alunga ocalona, mozna odlecie¢
dropem

. z zewnatrz, z dropa zniszczono systemy obronne bazy, gratulacje. Jak dotad nikt na
to nie wpadt ©

. wygrano uczciwg walke z androidami: gratuluje dziatania w zespole i sposobu
wyszkolenia

Zakonczenie

Zdajemy sobie sprawe, ze istnienie takiej stacji jest mocno kontrowersyjne. Nie wiemy w jakich
warunkach by ona istniata. Zaktadamy, ze cata konstrukcja jest traktowana jak jedna bryta, trzymajaca
sie dzieki sile sztucznej grawitacji. Z tego powodu w catej przestrzeni akcji jest cigzenie porownywalne
z ziemskim. Odpadniecie jednak od konstrukcji (z zewnatrz), spowodowatoby upadek we wnetrze
gazowej planety. Baza byt dtugie przebywanie na zewnatrz mogtoby sie skonczyc¢ tragicznie.

Sprzet cywilny i wojskowy nie jest odporny na dziatanie broni EMP. Zaktadamy jednak ze
najwazniejsze systemy sg zdublowane. Dzieki temu prom po wybuchu bedzie leciat itd. Wszelkie
nielogicznosci scenariusza, nalezy rozstrzygng¢ samemu. Nie mielismy probleméw z graczami
podczas prowadzenia tego. Pamietajcie, to tylko zabawa. A jesli ktos ma wiedze pozwalajacg na
opisanie zasad rzadzacych takag stacjg (fizyka, chemia, astronomia itd.) i moze poméc wyjasnié
niektore nielogicznos$ci i btedy w samej konstrukcji miejsca akgji, to bylibySmy wdzieczni za uwagi.
Powodzenia.

W celu lepszego zrozumienia nastroju jaki powinien panowac¢ w grze proponujemy zapoznac sie z
filmami:

1. Aliens - w tym filmie mozna zobaczy¢ jak powinny wyglada¢ szyby wentylacyjne.

2. Alien 3 - mimo, ze film nie moze by¢ traktowany jako kontynuacja Aliens, to jednak opowiada
ciekawg historie (jesli wywalimy z niej Ripley, to nawet realng w Swiecie Aliens). Tam jest
przedstawiona scena z psem.

3. Aby zrozumie¢ zasade dziatania androidéw radzimy zapoznaé sie z odcinkiem 2 "The Dark
Side Of The Sun" serialu Gwiezdna Eskadra (Space Above And Beyond), ktéry jest istng
kopalnig pomystéw na sesje do Aliens.

Wszelkie uwagi i pytania prosze kierowaé na adres: ender@vrpg.net



