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Oto poprawiona wersja pliku, w ktérym opisuje poczqtki mojego aliena. Sq tu uwagi odnosnie prowadzenia oraz
zarys wydarzen na kilka poczqtkowych sesji. Dokument ten roézni si¢ nieznacznie od wersji wezeSniejszej
(poprawitem glowne bledy i przeredagowalem tekst).

Oddzialy wystgpujace w grze:

Howlers — oddziat do ktdrego naleza postacie graczy. Cztonkowie oddziatu dopiero co przeszli szkolenia, nie
maja za soba zadnej misji bojowe;.

Borsuki — oddziat stacjonujacy razem z Howlers’ami na krazowniku Bogirvill. Od roku stacjonuja na tym
statku. Brali udzial w kilku misjach bojowych. Elita ©

Bogirvill —krazownik, na ktérym zaczyna si¢ akcja gry. Wyglad zblizony do Sulacoz 2 czeéci filmu (Aliens)
Od czego zaczgé?

Warto wedlug mnie na pierwszych 2-4 sesjach prowadzi¢ oddzial nowy, ktory styka si¢ z elita. Wiele
epizodow na sesjach moze by¢ zwigzanych z konfliktem miedzy ,,mtodym” i ,,starym” wojskiem. Nalezy
zdawac sobie sprawe, ze ludzie, ktorzy maja za soba kilka zrzutow bojowych sa inaczej traktowani niz ci, ktorzy
przeszli w zyciu tylko kilka treningdw. Inaczej tez traktuja kolegéw i ludzi z innych jednostek.

Po paru misjach, postacie graczy (o ile przezyja) i sami gracze zauwaza (i docenia), zmiane stosunku NPCéw
do nich. Gdy przestanie im zaleze¢ na powazaniu, gdy beda zdawali sobie sprawe, ze walka to nie kariera i
trzeba dbac o siebie i innych, okaze sig, ze sa traktowani jak elita. Mity akcent dla graczy.

Ze wzgledu na to, ze cheialem prowadzi¢ oddzial, ktéry miat by¢ grupa antyterrorystyczna, wszyscy
czlonkowie mojego oddziatu byli po szkoleniu w sitach specjalnych. Wszyscy tez mieli postacie raczej
»przepakowane” w stosunku do zwyklych marines (ale to byto uzasadnione).

Poczatek zabawy to byly szkolenia. Duzo krzyczenia, maszerowania, upierdliwi sierzanci itd. Chodzi o to by
gracze zaczeli ufac sobie i NPCom. Inna sprawa ze MG musi by¢ wstanie odgrywaé NPCoéw, tak, zeby gracze
wiedzieli, ktory jak sie nazywa, co potrafi, w czym jest dobry, na ile im ufa¢ itd. Po szkoleniach, ci ktérzy
przetrwali byli zgranym oddziatem (jedna sesja powinna starczy¢, u mnie szkolenia to byly jakie$ 4 h na
pierwszej sesji, pozniej byly misje, sesje trwaja srednio po 8-9 godzin).

Proponuje na szkoleniu zrobi¢ musztre. Jesli masz jakie$ wigksze pomieszczenie niech gracze stang na
baczno$¢. Niech sierzant kaze im krzycze¢ na cate gardto (przez kilkanascie minut — in real niech po prostu
krzycza cicho):

- druzyna
- misja

- honor

- ojczyzna

Niech im ta kolejnos$¢ zapadnie w glowach. Niech wiedza, zre jako oddzial stanowia jedno$¢ (nawet jesli sa
uczeni dziatania w pojedynke). Niech najwazniejsze dla nich bedzie zycie czlonkow oddziatu. Na drugim
miejscu liczg si¢ rozkazy. Ale niech nie narazajq si¢ niepotrzebnie. Honor jest dopiero na trzecim miejscu —
honor nie powinien przeszkadza¢ w wypetnieniu rozkazéw i pdj$ciu na pomoc czlonkom swojego oddziatu. A
ojczyzna jest na koncu, z tego powodu, ze robienie rzeczy niechonorowych dla ojczyzny jest brukaniem swigtosci
itp. Jak im to zapadnie w pamigci to beda o wiele ciekawiej dziatali podczas gry. Zreszta — wojsko na tym polega
— nabija si¢ glowy zolnierzy hastami itd.

Pierwszy przydzial, pierwsza misja (poczatek myslenia)

Swiezutki, nowouformowany oddziat trafia na krazownik ,,Bogirvill”. Na statku natykaja sie na ludzi z grupy
Borsuki ktorzy nosza czarne mundury (a nie standardowe olive-green’y — po prostu czuja si¢ elita, maja za soba
kilka zrzutéw bojowych i moga sobie pozwoli¢ na odstgpstwa od regulaminu. Brali udziat w walkach i sa
dobrzy. Nie lubig nowych. Pilnuja swoich czgsci statku — na przyktad nie pozwalaja korzysta¢ z jakiego$
korytarza i kaza Howlersom tazi¢ na okoto — bo to jest ,,ich teren” itd. (sposoby okazywania wyzszosci zaleza od
MG). Najwazniejsze jest to, ze ci ludzie nie okazuja wrogosci, po prostu mtodzi to ,.koty”. Oni tez to przeszli.
Ogolnie panuje cos w rodzaju ,,fali” znanej z naszego, wspotczesnego wojska. Z tym, ze znecanie si¢ sitowe nie
wchodzi w rachube — wszyscy Zolnierze s raczej silni i umieja walczy¢ i nie dadza soba pomiata¢ ©. Jedyne co
robia Borsuki to:

- maja niestandardowy ubior (dowodca im pozwala)
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- moga sobie pozwoli¢ na pewien luz i w jaki$ sposéb sa z tego dumni (twoi gracze tez to kiedy$ odczuja... ale
nie daj im tego za szybko)

Kolejne dni na statku to: treningi w symulatorach, ¢wiczenia itd. Az do czasu, gdy budzi ich sygnat alarmu.
Biegna do statku i dowiaduja si¢ (teraz cytaty z mojej strony WWWO):

W naszym ukladzie pojawit sie statek transportowy Thor, nie odpowiada na sygnalty. Skanery nie
wykryty istot zywych.

Wystaé¢ oddzial na poktad transportowca. Sprawdzié¢ co sie stalo na pokladzie statku.

Oddziat zbiera si¢ i odlatuje w strong transportowca. Z dropshipa mozna doktadnie obejrze¢ kilkusetmetrowe
cielsko statku. Na burcie widnieja duze litery Thor, pod spodem port macierzysty itp.

Najednej z burt sa slady po eksplozji — wyglada na to, ze eksplodowata kapsuta ratunkowa — zostata
wystrzelona zanim odblokowaly sie grodzie — przebila pancerz, wyrwala kawatek poszycia i zaklinowala sie
burcie. Po za tym statek nie wydaje si¢ by¢ uszkodzony.

Dropship cumuje do $luzy. Na poktad wchodzi oddzial.
Temperatura w normie, atmosfera w normie, grawitacja w normie.

Teraz po kolei opis pomieszczen:

Steréwka, przod statku, na gorze — wewnatrz ciala trzech cztonkéw zatogi, zastrzeleni z pistoletu. Na
przyrzadach slady po pociskach z pistoletu (w sumie okoto 10 kul zostato wystrzelonych).

Pokoje zalogi:

W jednym z nich powieszony czlowiek.

W innym z szafy wystaje glowa czlowieka, uduszony albo zlamany kark (wystawit glowe z szafy, gdy ktos
kopnat w drzwiczki (wglebienie w drzwiach po kopnigciu?). Na podlodze czlowiek z odstrzelong potowa twarzy
(wyjasnienie dla MG — strzelit sobie w glowe, bawiac si¢ pistoletem).

Na sali treningowej (sitowni itd.) kolejne ciata.

Maszynownia(rufa statku): przed sama maszynownia ciato czlowieka przecigtego w pét strumieniem jakiej$
cieczy wydostajacej si¢ z rur pod wysokim cisnieniem. Rura zostata przebita przy uzyciu pojazdu do uktadania
tadunku na statku itd. (w pojeZdzie jak i na podlodze ciala). Sama maszynownia zamknigta od srodka. Czujniki
wskazuja zwigkszona radioaktywnos¢. Dalej nie da sig i$¢C.

W sterowce mozna znalez¢ dziennik poktadowy. Po odtworzeniu stychaé¢ normalne rozmowy, w pewnym
momencie kto§ wchodzi do steréwki, stycha¢ jak ktos (oficer?) pyta:

- kapitanie? Stato si¢ co$?

- On ma bron.... (stycha¢ strzaty i okrzyki rannych ludzi)

Pézniej stychaé jeki rannych, betkot, wycie jakiego$ cztowieka, zwierzgce glosy wydobywajace si¢ z ludzkich
gardel. Potemm zapada cisza

Jeszcze jedno: statek wylecial pare tygodni wezesniej z planety o oznaczeniu kodowym LV668 (czy
jakiekolwiek inne, niewazne). PdZniej byl na planecie (wymysl kilka nazw, w$réd nich powinna by¢ planeta
Driada — oznaczenie kodowe LV334.

Z 18 cztonkow zalogi znaleziono 17. Jeden prawdopodobnie zginal wychodzac bez skafandra w otwarty
kosmos (zapis otwarcia §luzy, brak informacji o tym, zeby uzywano ktérego$ z kombinezondéw, do statku nie
dokowal zaden inny statek itd.)

Ladunek — maszyny rolnicze, zywno$¢ (warzywa, owoce) itp. Ladownie sa radioaktywne, nie mozna tam wejs$¢
(chyba, ze ktos chce zgina¢ na chorobeg popromienna)

Jedyne co moga si¢ dowiedzieé, ze przez caly czas systemy dziataly — ale jakie$ dwa tygodnie temu w powietrzu
wykryto sladowe ilosci jakiej$ niegroznej substancji.
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Po misji, gracze nic nie wiedza o co chodzilo. Dopiero ich sierzant/oficer, zdradza im w tajemnicy, ze na
pokladzie statku byla jaka$ substancja, narkotyk, ktéra zabita zatoge.

Druga misja: (typowa strzelanka)

Borsuki i Howlers zostaja wystani na planete, gdzie istnieje kilka kolonii, mieszka kilkanascie tysiecy ludzi. Na
planecie pojawiaja si¢ statki pirackie. Niektorzy ludzie zadaja niepodleglo$ci i uznania planety jako terytorium
niezaleznego od jakiegokolwiek panstwa itp. Wojsko leci tam w celu ochrony ,,zarzadu” kolonii i utrzymania
porzadku. Zanim doleca do planety w strong ich dropsipow poleca rakiety klasy ziemia-powietrze).

Gracze z ledwoscia laduja (kilka km na potudnie od kolonii). Ich dropship jest cz¢$ciowo uszkodzony. W
dropshipie znajduje si¢ sprawny APC. Gracze nie maja tacznosci z dowddztwem. Sami musza zadecydowaé co
teraz robi¢. Najlepszym rozwiazaniem jest odbicie ladowiska i nawiaza¢ kontakt z orbita (na ladowisku jest
jedyny nadajnik o odpowiedniej mocy).

Drugi dropship, ktérym leca Borsuki rozbija si¢ kilka km na poinoc od kolonii. Dwdch borsukow nie zyje, trzech
jest ciezko rannych. Oddziat ten zmierza w strong kolonii. Gracze nie maja z nimi tacznosci.

Ladowisko jest bronione przez uzbrojonych piratow, bez wyszkolenia wojskowego. Na wiezy kontrolnej maja
zakladnikow. Na wiezy antenowej jeden z piratéw zaktada tadunki wybuchowe (bgdzie robota dla sapera — jesli
maja w oddziale, jesli nie, niech tym zajma si¢ Borsuki).

Plany ladowiska oraz reakcje przeciwnikéw musisz sam zrobi¢. Radz¢ szczeg6towo zaplanowaé co zrobia
przeciwnicy. Gracze nie lubig gdy GM wprowadza przeciwnikéw wtedy gdy mu si¢ to podoba. NPCi powinni
zachowywac si¢ jak postacie z krwi i kosci. Mie¢ wady i zalety. Wrogowie powinni by¢ inteligentni — ale trzeba
da¢ szans¢ graczom - jesli trafiliby na oddziat o takim samym stopniu wyszkolenia to wg realiéw powinni
przegraé. A nie o to chodzi, tylko o to by dobrze si¢ bawié.

Jeszcze jedna rzecz — warto zrobi¢ jedng dwie misje treningowe, w stylu: odbijanie bazy, zdobywanie obcego
statku itp. Tak, zeby gracze zapoznali si¢ ze sposobem prowadzenia walki przez MG, a MG Zeby zobaczyt co
robig gracze. Najczesciej’ jest tak, ze w druzynie nie ma ludzi, ktorzy znaja sie na taktyce walk w statkach
kosmicznych. Wiedzg¢ o wojsku czerpia z filméw, o walce tak samo. Z tego powodu MG nie moze zaklada¢, ze
istnieje tylko jedna taktyka dajaca zwyciestwo. Niech gracze kombinuja. Warto im podczas szkolenia opisaé
typowe sytuacje i na przyktad powiedzieé, ze byli uczeni w taki sposob ze:

- gdy wchodza do nieznanej bazy, dziela si¢ na dwie grupy, w kazdej jest para: recon-smartgun, ze korzystaja z
motiontrackeréw (ale nie caly czas - gdyz sprzet ten daje si¢ oszukac i namierzy¢ itp.)

- gdy sa na otwartej przestrzeni rozpraszaja si¢ i dziataja w dwojkach (ktore sa z géry okreslone).

- W bazach dzialaja parami, tréjkami, czworkami (jak MG uwaza, ze powinni si¢ zachowywac)

- Ze podczas walki uzywaja w komunikatach tylko kodéw, albo callsignéw?

- Przed oddzialem poruszaja si¢ reconi, ktérzy melduja o sytuacji z przodu itp.

- Ze nie strzela si¢ do cywili

Odejscia (bezsensowne) od procedury nalezy traktowaé jako bledy i opisywaé dokladnie nastepstwa ($mier¢
czlonkéw oddziatu?).

Aby przeciwnik nie byt tatwy do przewidzenia warto zastanowi¢ si¢ jakiego typu ludzie wchodza w skiad

wrogiej grupy. Czy spanikuja gdy zobacza ze walcza z wojskiem? Czy beda ucieka¢? A moze to sa fanatycy?

Osobiscie zaktadam gdzie jest przeciwnik i jak zareaguje w przyktadowych sytuacjach, np. gdy:

- zostanie zaatakowany z broni ci¢zkiej (np. spanikuje, bedzie uciekat czy tez walczyt do korica)

- zostanie zmasakrowany (ludzie, ktérzy zobacza, ze ich koledzy gina, be¢da chcieli si¢ poddac)

- wlaczy si¢ alarm (przeciwnik postanowi zabarykadowa¢ si¢ w najbezpieczniejszych pomieszczeniach i zastawi
pulapke, lub tez postanowi wycofaé sig).

Uwaga: u mnie po tej akcji byto 2 rannych (z 5 osobowego sktadu Howlers)

Dalsze misje(nie majace tak duzego zwiazku z w/w sprawa)

! Zdarzaja si¢ druzyny, gdzie ludzie maja za soba jakies doswiadczenia z wojskiem. Ale nie jest to regula.
2 U mnie na poczatku byly kody (alfal, alfa2 bravol, bravo2), ale po kilku misjach, gdy nastapito pewne rozluznienie rygoru pozwolitem na
uzywanie callsignéw
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Kolejne misje moga by¢ o czymkolwiek, u mnie wiazaty si¢ w jedng calo$¢ (druga kampania), ktéra
doprowadzita oddziat do starcia z alienami.

Ostatnia misja

Po kilku sesjach czas na wyjasnienie graczom o co chodzito w pierwszej — oczywiscie, niech oni nie zdaja sobie
z tego sprawy. Po prostu misja zaczyna si¢ trywialnie — jakas$ kolonia wzywa pomocy. Automat nadaje sos. Nie
wiadomo co si¢ stato. Oddzial graczy jest najblizej, wiec leci na miejsce. Kolonia ta to LV334 (ta sama, ktéra
znajdowala si¢ na trasie przelotu statku Thor).

Po doleceniu na miejsce okazuje si¢ Ze baza jest pusta. Brak ludzi. Brak $ladéw walki. Gdzieniegdzie batagan.
Wyglada na to, ze kilka dnie temu cos si¢ stalo. Gdzie$ na $cianie napis: ida po nas. (stowa naduzywane
zwlaszcza przez NPCow, ktorzy umierajac chea przekazac informacje o alienach® )

Po kolei czego mogg si¢ dowiedzie¢ gracze:

- jak juz pisalem na $cianie (w jakim$ ukrytym pomieszczeniu) tekst napisany krwia: ida po nas

- w kolejnym pomieszczeniu trup cztowieka ktéry pisat krwia, powod $mierci: nieznany, mozliwe Ze si¢ udusit

- ktos moze znaleZ¢ papierowy (papier nie jest zbyt modny w tych czasach) dziennik, w ktorego wynika, ze jakis
mezczyzna, kierowca transportera, oszalala, zabit rodzing, zamknat si¢ u siebie w pokoju i nie chcial wyjsé.
Pozniej strzelit sobie w glowe. Kolejne zapiski o kolejnych objawach szalenstwa. P6Zniej coraz bardziej
nieczytelne bazgroly....

- gdzie$ pod jakas szafa lezy kamera z rozbitym obiektywem, w niej kaseta, na ktorej wida¢ ludzi rzucajacych
si¢ na innych (kamera caly czas lezala pod szafa), pozniej pare godzin ciemnosci. Wida¢ tylko kontury.
(moze jaki$ komputer im to rozjasni? Nalezy film podda¢ obrobcee). Do pomieszczenie wbiega jakis
czlowiek, zachowuje si¢ jak zwierze, stychaé strzaty. Za nim wiazi posta¢ w czarnym kombinezonie
(szczelnym), w masce tlenowej, czarne okulary, w reku broni. Zabija lezacego. Inni zamaskowani zabieraja
ciato. Stycha¢ jak kto§ mowi — ,,zbierzcie zywych, zabieramy ich, za tydzien wynosimy si¢ z planety”.

- W systemie satelitarnym monitorujacym przebieg terraformingu, pogodg itd. Mozna znalez¢ informacje o tym,
ze w danym miejscu wydzielalo sie cieplo itp. (po prostu informacje o tym, ze ladowat tam statek
kosmiczny)

- W szafach z komputerami brakuje wiekszosci dyskow. (ewentualnie sg , ale czyste)

- Zostaty tylko informacje meteorologiczne, brak jakichkolwiek zapiskoéw na temat tego co stalo si¢ w bazie.

Gdy druzyna domyjili sig, ze kolonistow zabrano gdzies indziej, i okresli to miejsce (wedlug map — mala
bezzalogowa stacja), uda si¢ tam, zobaczy, ze w tym miejscu jest duzy budynek oraz ladowisko dla matych
promow

Informacje dla MG:

- budynek ma 3 poziomy

- poziom 1 (1 pigtro) — pomieszczenia sypialne, okoto 20 uzbrojonych ludzi

- poziom 0 (parter) — uzbrojeni straznicy — koto 10, centrum sterowania, windy, schody

- poziom 0 -1 — wigzienie, laboratorium, koloni$ci pozamykani w klatkach (wewnatrz wigkszych pomieszczen)

W bazie ogoélnie troche strzelania. Po za tym, mozliwa na dole (poziom —1) eksplozja pojemnika z
pomaranczowym pyltem, ktéry powoduje u ludzi:

- przyplyw adrenaliny

- zlikwidowanie instynktu samozachowawczego oraz zdolnosci logicznego rozumowania

- halucynacje

W bazie badano wpltyw owego srodka na ludzi. Material ten mial by¢ stymulantem dla zomhierzy. Mieli go
wykorzystywac jako srodek, ktory pozwoli zohierzom lepiej walczy¢. Przewozony byt w skrzyniach, jako
zbiory z pél, np. ziemniak® do kolonii (wszyscy mysleli, Ze to produkcja z bezzalogowej stacji, ktora
przetwarza plony z pdl), skad byla zabierana na statki kosmiczne i wysytana do innych uktadéw. Pierwsza
wpadka byta na statku Thor, gdzie kto§ rozwalit pakunek w tadowni. Druga wpadka byla juz na Driadzie —
kierowca transportowca uderzyt w skrzynie z owym pomaraficzowym proszkiem, pierwszy ,,zachorowat”.
Pézniej inni. System komputerowy nie jest wstanie okresli¢ co to za substancja. Jest pewien ze jest niegrozna.
Wystarczaja minimalne ilo$ci by czlowiek ,,odlecial”.

W skrocie tyle bylo na pierwszych misjach.
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Jesli masz jakie$ pytania:

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



