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Oto poprawiona wersja pliku, w którym opisujê pocz¹tki mojego aliena. S¹ tu uwagi odno�nie prowadzenia oraz

zarys wydarzeñ na kilka pocz¹tkowych sesji. Dokument ten ró¿ni siê nieznacznie od wersji wcze�niejszej

(poprawi³em g³ówne b³êdy i przeredagowa³em tekst).

Oddzia³y wystêpuj¹ce w grze:

Howlers � oddzia³ do którego nale¿¹ postacie graczy. Cz³onkowie oddzia³u dopiero co przeszli szkolenia, nie

maj¹ za sob¹ ¿adnej misji bojowej.

Borsuki � oddzia³ stacjonuj¹cy razem z Howlers�ami na kr¹¿owniku Bogirvill. Od roku stacjonuj¹ na tym

statku. Brali udzia³ w kilku misjach bojowych. Elita J

Bogirvill � kr¹¿ownik, na którym zaczyna siê akcja gry. Wygl¹d zbli¿ony do Sulacoz 2 czê�ci filmu (Aliens)

Od czego zacz¹æ?

Warto wed³ug mnie na pierwszych 2-4 sesjach prowadziæ oddzia³ nowy, który styka siê z elit¹. Wiele

epizodów na sesjach mo¿e byæ zwi¹zanych z konfliktem miêdzy �m³odym� i �starym� wojskiem. Nale¿y

zdawaæ sobie sprawê, ¿e ludzie, którzy maj¹ za soba kilka zrzutów bojowych s¹ inaczej traktowani ni¿ ci, którzy

przeszli w ¿yciu tylko kilka treningów. Inaczej te¿ traktuj¹ kolegów i ludzi z innych jednostek.

Po paru misjach, postacie graczy (o ile prze¿yj¹) i sami gracze zauwa¿¹ (i doceni¹), zmianê stosunku NPCów
do nich. Gdy przestanie im zale¿eæ na powa¿aniu, gdy bêd¹ zdawali sobie sprawê, ¿e walka to nie kariera i

trzeba dbaæ o siebie i innych, oka¿e siê, ¿e s¹ traktowani jak elita. Mi³y akcent dla graczy.

Ze wzglêdu na to, ¿e chcia³em prowadziæ oddzia³, który mia³ byæ grup¹ antyterrorystyczn¹, wszyscy

cz³onkowie mojego oddzia³u byli po szkoleniu w si³ach specjalnych. Wszyscy te¿ mieli postacie raczej

�przepakowane� w stosunku do zwyk³ych marines (ale to by³o uzasadnione).

Pocz¹tek zabawy to by³y szkolenia. Du¿o krzyczenia, maszerowania, upierdliwi sier¿anci itd. Chodzi o to by

gracze zaczêli ufaæ sobie i NPCom. Inna sprawa ¿e MG musi byæ wstanie odgrywaæ NPCów, tak, ¿eby gracze

wiedzieli, który jak siê nazywa, co potrafi, w czym jest dobry, na ile im ufaæ itd. Po szkoleniach, ci którzy

przetrwali byli zgranym oddzia³em (jedna sesja powinna starczyæ, u mnie szkolenia to by³y jakie� 4 h na

pierwszej sesji, pó�niej by³y misje, sesje trwaj¹ �rednio po 8-9 godzin).

Proponujê na szkoleniu zrobiæ musztrê. Je�li masz jakie� wiêksze pomieszczenie niech gracze stan¹ na

baczno�æ. Niech sier¿ant ka¿e im krzyczeæ na ca³e gard³o (przez kilkana�cie minut � in real niech po prostu
krzycz¹ cicho):

- dru¿yna
- misja
- honor
- ojczyzna

Niech im ta kolejno�æ zapadnie w g³owach. Niech wiedz¹, ¿re jako oddzia³ stanowi¹ jedno�æ (nawet je�li s¹

uczeni dzia³ania w pojedynkê). Niech najwa¿niejsze dla nich bêdzie ¿ycie cz³onków oddzia³u. Na drugim

miejscu licz¹ siê rozkazy. Ale niech nie nara¿aj¹ siê niepotrzebnie. Honor jest dopiero na trzecim miejscu �

honor nie powinien przeszkadzaæ w wype³nieniu rozkazów i pój�ciu na pomoc cz³onkom swojego oddzia³u. A

ojczyzna jest na koñcu, z tego powodu, ¿e robienie rzeczy niehonorowych dla ojczyzny jest brukaniem �wiêto�ci

itp. Jak im to zapadnie w pamiêci to bêd¹ o wiele ciekawiej dzia³ali podczas gry. Zreszt¹ � wojsko na tym polega

� nabija siê g³owy ¿o³nierzy has³ami itd.

Pierwszy przydzia³, pierwsza misja (pocz¹tek my�lenia)

�wie¿utki, nowouformowany oddzia³ trafia na kr¹¿ownik �Bogirvill�. Na statku natykaj¹ siê na ludzi z grupy

Borsuki, którzy nosz¹ czarne mundury (a nie standardowe olive-green’y) � po prostu czuj¹ siê elit¹, maj¹ za sob¹

kilka zrzutów bojowych i mog¹ sobie pozwoliæ na odstêpstwa od regulaminu. Brali udzia³ w walkach i s¹

dobrzy. Nie lubi¹ nowych. Pilnuj¹ swoich czê�ci statku � na przyk³ad nie pozwalaj¹ korzystaæ z jakiego�

korytarza i ka¿¹ Howlersom ³aziæ na oko³o � bo to jest �ich teren� itd. (sposoby okazywania wy¿szo�ci zale¿¹ od

MG). Najwa¿niejsze jest to, ¿e ci ludzie nie okazuj¹ wrogo�ci, po prostu m³odzi to �koty�. Oni te¿ to przeszli.

Ogólnie panuje co� w rodzaju �fali� znanej z naszego, wspó³czesnego wojska. Z tym, ¿e znêcanie siê si³owe nie

wchodzi w rachubê � wszyscy ¿o³nierze s¹ raczej silni i umiej¹ walczyæ i nie dadz¹ sob¹ pomiataæJ. Jedyne co
robi¹ Borsuki to:

- maj¹ niestandardowy ubiór (dowódca im pozwala)
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- mog¹ sobie pozwoliæ na pewien luz i w jaki� sposób s¹ z tego dumni (twoi gracze te¿ to kiedy� odczuj¹... ale

nie daj im tego za szybko)

Kolejne dni na statku to: treningi w symulatorach, æwiczenia itd. A¿ do czasu, gdy budzi ich sygna³ alarmu.

Biegn¹ do statku i dowiaduj¹ siê (teraz cytaty z mojej strony WWWJ):

W naszym uk³adzie pojawi³ siê statek transportowy Thor, nie odpowiada na sygna³y. Skanery nie

wykry³y istot ¿ywych.

Wys³aæ oddzia³ na pok³ad transportowca. Sprawdziæ co siê sta³o na pok³adzie statku.

Oddzia³ zbiera siê i odlatuje w stronê transportowca. Z dropshipa mo¿na dok³adnie obejrzeæ kilkusetmetrowe

cielsko statku. Na burcie widniej¹ du¿e litery Thor, pod spodem port macierzysty itp.
Na jednej z burt s¹ �lady po eksplozji � wygl¹da na to, ¿e eksplodowa³a kapsu³a ratunkowa � zosta³a

wystrzelona zanim odblokowa³y siê grodzie � przebi³a pancerz, wyrwa³a kawa³ek poszycia i zaklinowa³a siê

burcie. Po za tym statek nie wydaje siê byæ uszkodzony.

Dropship cumuje do �luzy. Na pok³ad wchodzi oddzia³.

Temperatura w normie, atmosfera w normie, grawitacja w normie.

Teraz po kolei opis pomieszczeñ:

Sterówka, przód statku, na górze � wewn¹trz cia³a trzech cz³onków za³ogi, zastrzeleni z pistoletu. Na

przyrz¹dach �lady po pociskach z pistoletu (w sumie oko³o 10 kul zosta³o wystrzelonych).

Pokoje za³ogi:
W jednym z nich powieszony cz³owiek.

W innym z szafy wystaje g³owa cz³owieka, uduszony albo z³amany kark (wystawi³ g³owê z szafy, gdy kto�

kopn¹³ w drzwiczki (wg³êbienie w drzwiach po kopniêciu?). Na pod³odze cz³owiek z odstrzelon¹ po³ow¹ twarzy

(wyja�nienie dla MG � strzeli³ sobie w g³owê, bawi¹c siê pistoletem).

Na sali treningowej (si³owni itd.) kolejne cia³a.

Maszynownia (rufa statku): przed sam¹ maszynowni¹ cia³o cz³owieka przeciêtego w pó³ strumieniem jakiej�

cieczy wydostaj¹cej siê z rur pod wysokim ci�nieniem. Rura zosta³a przebita przy u¿yciu pojazdu do uk³adania

³adunku na statku itd. (w poje�dzie jak i na pod³odze cia³a). Sama maszynownia zamkniêta od �rodka. Czujniki

wskazuj¹ zwiêkszon¹ radioaktywno�æ. Dalej nie da siê i�æ.

W sterówce mo¿na znale�æ dziennik pok³adowy. Po odtworzeniu s³ychaæ normalne rozmowy, w pewnym

momencie kto� wchodzi do sterówki, s³ychaæ jak kto� (oficer?) pyta:

- kapitanie? Sta³o siê co�?

- On ma broñ.... (s³ychaæ strza³y i okrzyki rannych ludzi)

Pó�niej s³ychaæ jêki rannych, be³kot, wycie jakiego� cz³owieka, zwierzêce g³osy wydobywaj¹ce siê z ludzkich

garde³. Potemm zapada cisza

Jeszcze jedno: statek wylecia³ parê tygodni wcze�niej z planety o oznaczeniu kodowym LV668 (czy

jakiekolwiek inne, niewa¿ne). Pó�niej by³ na planecie (wymy�l kilka nazw, w�ród nich powinna byæ planeta

Driada – oznaczenie kodowe LV334.

Z 18 cz³onków za³ogi znaleziono 17. Jeden prawdopodobnie zgin¹³ wychodz¹c bez skafandra w otwarty

kosmos (zapis otwarcia �luzy, brak informacji o tym, ¿eby u¿ywano którego� z kombinezonów, do statku nie

dokowa³ ¿aden inny statek itd.)

£adunek � maszyny rolnicze, ¿ywno�æ (warzywa, owoce) itp. £adownie s¹ radioaktywne, nie mo¿na tam wej�æ

(chyba, ¿e kto� chce zgin¹æ na chorobê popromienn¹)

Jedyne co mog¹ siê dowiedzieæ, ¿e przez ca³y czas systemy dzia³a³y � ale jakie� dwa tygodnie temu w powietrzu

wykryto �ladowe ilo�ci jakiej� niegro�nej substancji.
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Po misji, gracze nic nie wiedz¹ o co chodzi³o. Dopiero ich sier¿ant/oficer, zdradza im w tajemnicy, ¿e na

pok³adzie statku by³a jaka� substancja, narkotyk, która zabi³a za³ogê.

Druga misja: (typowa strzelanka)
Borsuki i Howlers zostaj¹ wys³ani na planetê, gdzie istnieje kilka kolonii, mieszka kilkana�cie tysiêcy ludzi. Na

planecie pojawiaj¹ siê statki pirackie. Niektórzy ludzie ¿¹daj¹ niepodleg³o�ci i uznania planety jako terytorium

niezale¿nego od jakiegokolwiek pañstwa itp. Wojsko leci tam w celu ochrony �zarz¹du� kolonii i utrzymania

porz¹dku. Zanim dolec¹ do planety w stronê ich dropsipów polec¹ rakiety klasy ziemia-powietrze).

Gracze z ledwo�ci¹ l¹duj¹ (kilka km na po³udnie od kolonii). Ich dropship jest czê�ciowo uszkodzony. W

dropshipie znajduje siê sprawny APC. Gracze nie maja ³¹czno�ci z dowództwem. Sami musz¹ zadecydowaæ co

teraz robiæ. Najlepszym rozwi¹zaniem jest odbicie l¹dowiska i nawi¹zaæ kontakt z orbit¹ (na l¹dowisku jest

jedyny nadajnik o odpowiedniej mocy).

Drugi dropship, którym lec¹ Borsuki rozbija siê kilka km na pó³noc od kolonii. Dwóch borsuków nie ¿yje, trzech

jest ciê¿ko rannych. Oddzia³ ten zmierza w stronê kolonii. Gracze nie maja z nimi ³¹czno�ci.

L¹dowisko jest bronione przez uzbrojonych piratów, bez wyszkolenia wojskowego. Na wie¿y kontrolnej maja

zak³adników. Na wie¿y antenowej jeden z piratów zak³ada ³adunki wybuchowe (bêdzie robota dla sapera � je�li

maj¹ w oddziale, je�li nie, niech tym zajm¹ siê Borsuki).

Plany l¹dowiska oraz reakcje przeciwników musisz sam zrobiæ. Radzê szczegó³owo zaplanowaæ co zrobi¹

przeciwnicy. Gracze nie lubi¹ gdy GM wprowadza przeciwników wtedy gdy mu siê to podoba. NPCi powinni
zachowywaæ siê jak postacie z krwi i ko�ci. Mieæ wady i zalety. Wrogowie powinni byæ inteligentni � ale trzeba

daæ szansê graczom - je�li trafiliby na oddzia³ o takim samym stopniu wyszkolenia to wg realiów powinni

przegraæ. A nie o to chodzi, tylko o to by dobrze siê bawiæ.

Jeszcze jedna rzecz � warto zrobiæ jedn¹ dwie misje treningowe, w stylu: odbijanie bazy, zdobywanie obcego

statku itp. Tak, ¿eby gracze zapoznali siê ze sposobem prowadzenia walki przez MG, a MG ¿eby zobaczy³ co

robi¹ gracze. Najczê�ciej
1
jest tak, ¿e w dru¿ynie nie ma ludzi, którzy znaj¹ siê na taktyce walk w statkach

kosmicznych. Wiedzê o wojsku czerpi¹ z filmów, o walce tak samo. Z tego powodu MG nie mo¿e zak³adaæ, ¿e

istnieje tylko jedna taktyka daj¹ca zwyciêstwo. Niech gracze kombinuj¹. Warto im podczas szkolenia opisaæ

typowe sytuacje i na przyk³ad powiedzieæ, ¿e byli uczeni w taki sposób ¿e:

- gdy wchodz¹ do nieznanej bazy, dziel¹ siê na dwie grupy, w ka¿dej jest para: recon-smartgun, ¿e korzystaj¹ z

motion trackerów (ale nie ca³y czas - gdy¿ sprzêt ten daje siê oszukaæ i namierzyæ itp.)

- gdy s¹ na otwartej przestrzeni rozpraszaj¹ siê i dzia³aj¹ w dwójkach (które s¹ z góry okre�lone).

- W bazach dzia³aj¹ parami, trójkami, czwórkami (jak MG uwa¿a, ¿e powinni siê zachowywaæ)

- ¯e podczas walki u¿ywaj¹ w komunikatach tylko kodów, albo callsignów2

- Przed oddzia³em poruszaj¹ siê reconi, którzy melduj¹ o sytuacji z przodu itp.

- ¯e nie strzela siê do cywili

Odej�cia (bezsensowne) od procedury nale¿y traktowaæ jako b³êdy i opisywaæ dok³adnie nastêpstwa (�mieræ

cz³onków oddzia³u?).

Aby przeciwnik nie by³ ³atwy do przewidzenia warto zastanowiæ siê jakiego typu ludzie wchodz¹ w sk³ad

wrogiej grupy. Czy spanikuj¹ gdy zobacz¹ ¿e walcz¹ z wojskiem? Czy bêd¹ uciekaæ? A mo¿e to s¹ fanatycy?

Osobi�cie zak³adam gdzie jest przeciwnik i jak zareaguje w przyk³adowych sytuacjach, np. gdy:

- zostanie zaatakowany z broni ciê¿kiej (np. spanikuje, bêdzie ucieka³ czy te¿ walczy³ do koñca)

- zostanie zmasakrowany (ludzie, którzy zobacz¹, ¿e ich koledzy gin¹, bêd¹ chcieli siê poddaæ)

- w³¹czy siê alarm (przeciwnik postanowi zabarykadowaæ siê w najbezpieczniejszych pomieszczeniach i zastawi

pu³apkê, lub te¿ postanowi wycofaæ siê).

Uwaga: u mnie po tej akcji by³o 2 rannych (z 5 osobowego sk³adu Howlers)

Dalsze misje(nie maj¹ce tak du¿ego zwi¹zku z w/w spraw¹)

                                                          
1 Zdarzaj¹ siê dru¿yny, gdzie ludzie maj¹ za sob¹ jakie� do�wiadczenia z wojskiem. Ale nie jest to regu³¹.
2 U mnie na pocz¹tku by³y kody (alfa1, alfa2 bravo1, bravo2), ale po kilku misjach, gdy nast¹pi³o pewne rozlu�nienie rygoru pozwoli³em na

u¿ywanie callsignów
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Kolejne misje mog¹ byæ o czymkolwiek, u mnie wi¹za³y siê w jedn¹ ca³o�æ (druga kampania), która

doprowadzi³a oddzia³ do starcia z alienami.

Ostatnia misja
Po kilku sesjach czas na wyja�nienie graczom o co chodzi³o w pierwszej � oczywi�cie, niech oni nie zdaj¹ sobie

z tego sprawy. Po prostu misja zaczyna siê trywialnie � jaka� kolonia wzywa pomocy. Automat nadaje sos. Nie

wiadomo co siê sta³o. Oddzia³ graczy jest najbli¿ej, wiêc leci na miejsce. Kolonia ta to LV334 (ta sama, która

znajdowa³a siê na trasie przelotu statku Thor).

Po doleceniu na miejsce okazuje siê ¿e baza jest pusta. Brak ludzi. Brak �ladów walki. Gdzieniegdzie ba³agan.

Wygl¹da na to, ¿e kilka dnie temu co� siê sta³o. Gdzie� na �cianie napis: id¹ po nas. (s³owa nadu¿ywane

zw³aszcza przez NPCów, którzy umieraj¹c chc¹ przekazaæ informacje o alienach J )

Po kolei czego mog¹ siê dowiedzieæ gracze:

- jak ju¿ pisa³em na �cianie (w jakim� ukrytym pomieszczeniu) tekst napisany krwi¹: id¹ po nas

- w kolejnym pomieszczeniu trup cz³owieka który pisa³ krwi¹, powód �mierci: nieznany, mo¿liwe ¿e siê udusi³

- kto� mo¿e znale�æ papierowy (papier nie jest zbyt modny w tych czasach) dziennik, w którego wynika, ¿e jaki�

mê¿czyzna, kierowca transportera, oszala³a, zabi³ rodzinê, zamkn¹³ siê u siebie w pokoju i nie chcia³ wyj�æ.

Pó�niej strzeli³ sobie w g³owê. Kolejne zapiski o kolejnych objawach szaleñstwa. Pó�niej coraz bardziej

nieczytelne bazgro³y....

- gdzie� pod jak¹� szaf¹ le¿y kamera z rozbitym obiektywem, w niej kaseta, na której widaæ ludzi rzucaj¹cych

siê na innych (kamera ca³y czas le¿a³a pod szaf¹), pó�niej parê godzin ciemno�ci. Widaæ tylko kontury.

(mo¿e jaki� komputer im to rozja�ni? Nale¿y film poddaæ obróbce). Do pomieszczenie wbiega jaki�

cz³owiek, zachowuje siê jak zwierzê, s³ychaæ strza³y. Za nim w³azi postaæ w czarnym kombinezonie

(szczelnym), w masce tlenowej, czarne okulary, w rêku broñ. Zabija le¿¹cego. Inni zamaskowani zabieraj¹

cia³o. S³ychaæ jak kto� mówi � �zbierzcie ¿ywych, zabieramy ich, za tydzieñ wynosimy siê z planety�.

- W systemie satelitarnym monitoruj¹cym przebieg terraformingu, pogodê itd. Mo¿na znale�æ informacje o tym,

¿e w danym miejscu wydziela³o siê ciep³o itp. (po prostu informacje o tym, ¿e l¹dowa³ tam statek

kosmiczny)
- W szafach z komputerami brakuje wiêkszo�ci dysków. (ewentualnie s¹ , ale czyste)

- Zosta³y tylko informacje meteorologiczne, brak jakichkolwiek zapisków na temat tego co sta³o siê w bazie.

Gdy dru¿yna domy�li siê, ¿e kolonistów zabrano gdzie� indziej, i okre�li to miejsce (wed³ug map � ma³a

bezza³ogowa stacja), uda siê tam, zobaczy, ¿e w tym miejscu jest du¿y budynek oraz l¹dowisko dla ma³ych

promów
.
Informacje dla MG:
- budynek ma 3 poziomy
- poziom 1 (1 piêtro) � pomieszczenia sypialne, oko³o 20 uzbrojonych ludzi

- poziom 0 (parter) � uzbrojeni stra¿nicy � ko³o 10, centrum sterowania, windy, schody

- poziom 0 -1 � wiêzienie, laboratorium, koloni�ci pozamykani w klatkach (wewn¹trz wiêkszych pomieszczeñ)

W bazie ogólnie trochê strzelania. Po za tym, mo¿liwa na dole (poziom �1) eksplozja pojemnika z

pomarañczowym py³em, który powoduje u ludzi:

- przyp³yw adrenaliny

- zlikwidowanie instynktu samozachowawczego oraz zdolno�ci logicznego rozumowania

- halucynacje

W bazie badano wp³yw owego �rodka na ludzi. Materia³ ten mia³ byæ stymulantem dla ¿o³nierzy. Mieli go

wykorzystywaæ jako �rodek, który pozwoli ¿o³nierzom lepiej walczyæ. Przewo¿ony by³ w skrzyniach, jako

zbiory z pól, np. ziemniaki J do kolonii (wszyscy my�leli, ¿e to produkcja z bezza³ogowej stacji, która

przetwarza plony z pól), sk¹d by³a zabierana na statki kosmiczne i wysy³ana do innych uk³adów. Pierwsza

wpadka by³a na statku Thor, gdzie kto� rozwali³ pakunek w ³adowni. Druga wpadka by³a ju¿ na Driadzie �

kierowca transportowca uderzy³ w skrzynie z owym pomarañczowym proszkiem, pierwszy �zachorowa³�.

Pó�niej inni. System komputerowy nie jest wstanie okre�liæ co to za substancja. Jest pewien ¿e jest niegro�na.

Wystarczaj¹ minimalne ilo�ci by cz³owiek �odlecia³�.

W skrócie tyle by³o na pierwszych misjach.
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Je�li masz jakie� pytania:

mailto: ender@rpg.pl
http://go.to/g4sa ß- tutaj umieszczam informacje o grach, scenariuszach itd.


