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1 Wstęp 

 

„ And Caesar's spirit, ranging for revenge, 

With Ate by his side come hot from hell, 

Shall in these confines with a monarch's voice 

Cry 'Havoc,' and let slip the dogs of war; 

That this foul deed shall smell above the earth 

With carrion men, groaning for burial." 

 

William Shakespeare “Julius Caesar” 

 

 

 

 

A twój Duch Cezarze szukając zemsty 

Wróci gorący z samego dna piekła, 

Monarszym głosem zagrzmi rzucają 

Rozkaz zagłady i wszystkie psy wojny  

puszczając ze smyczy: 

„Wojna bez końca i bez miłosierdzia!” 

Aż zapach śmierci ogarnie powietrze 

Z trupów, o pogrzeb daremno żebrzących! 

 

William Szekspir „Juliusz Cezar” 

Tlum. L. Ulrich /S. Barańczak 

 

 

 

 

 

1.1 Tło historii 

W odległych otchłaniach kosmosu, 
w kwadrancie do tej pory uznawanym za 
pusty, trzy potężne gatunki odkryły 
dziewiczą, niezbadaną planetę TRAPPIST. 
Jej zasoby są wręcz nieprzebrane, lecz 
zaciekle chronią ich rdzenne istoty zwane 
Trogami. Najcenniejszym zasobem planety są 
KRYSZTAŁY.  Krajobrazy planety 
TRAPPIST to: góry, pustynie, oceany, 
dżungle. 

 

O KRYSZTAŁY na planecie TRAPPIST 
walczą między sobą 4 frakcje: Ludzie, 
Maszyny, Pielgrzymi oraz rdzenni 
Trogowie. Każda z frakcji wykorzystuje 
KRYSZTAŁY w indywidualny, unikalny 
sposób: 

❖ Ludzie wykorzystują KRYSZTAŁY 
w produkcji substancji do napędzania 
urządzeń umożliwiające podróże 
międzyplanetarne statków 
powietrznych oraz do produkcji 
broni plazmowej.  

❖ Maszyny wykorzystują 
KRYSZTAŁY jako główne źródło 

energii oraz podtrzymywanie źródła 
sztucznej inteligencji i 
maszynoświadomości. 

❖ Dla Pielgrzymów KRYSZTAŁY to 
rodzaj strawy duchowej. Kryształy 
umożliwiaj poszerzanie granic 
świadomości, przewidywanie 
przyszłości, teleportacje. 

❖ Dla rdzennych Trogów 
KRYSZTAŁY umożliwiają 
przedłużenie życia oraz kontakt z 
przodkami.  

 

Agencja Wywiadu Ludzi ustaliła, że w 
Dystrykcie 07 planety TRAPPIST znajduje 
się ULTRAKRYSZTAŁ. 
ULTRAKRYSZTAŁ posiada dominację 
energetyczną, nad pozostałymi 
KRYSZTAŁAMI planety. Posiadanie tego 
ULTRAKRYSZTAŁU przez jedną z frakcji 
umożliwi pozbawienie energii zwykłych 
KRYSZTAŁÓW. W rezultacie pozostałe 
frakcje nie będą mogły wykorzystywać 
KRYSZTAŁÓW do  rozwoju swoich 
unikatowych cech frakcyjnych. 
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ULTRAKRYSZTAŁ zapewni dominację nad 
pozostałymi frakcjami. 

Do Dystryktu 07 został wysłany Korpus 
inżynieryjny w celu odnalezienia oraz 
pozyskania ULTRAKRYSZTAŁU. Korpus 
inżynieryjny miał być chroniony przez 
stacjonujące w Dystrykcie 07 oddziały 
Rangers. 

 

1.2 Frakcje1 

 

1.2.1 Ludzie 

Ludzie to Rasa zaradna, 
łatwo przystosowująca się. 
Ich Zdolności pozwalają im 
szybko zdobywać Kontrolę 
nad kolejnymi Regionami 
bez konieczności wysyłania 

do nich swoich Oddziałów. Budowle zaś 
pozwalają je chronić bez narażania się na zbyt 
wielkie straty. Ludzie mogą swobodniej się 
poruszać i dynamicznie reagować na 
zagrożenia. 

 

 

1.2.2 Maszyny 

Niespieszna, 
konsekwentna, 

niepowstrzymana – taka 
jest siła, z jaką Maszyny 
nieubłaganie prą do 
przodu. Są zorientowane 

na Wznoszenie Budowli, zarówno tych 
agresywnie ofensywnych, jak i tych 
obronnych. Tym samym krok po kroku 
czynią z planety swoją fortecę. 
W przeciwieństwie do Budowli pozostałych 
Frakcji, Budowle Maszyn mogą przenosić się 
między Regionami. Co więcej, ich Budowle 
mogą zamieniać się w Oddziały a Oddziały 
z powrotem w Budowle – Maszyny dopasują 
swoje wyposażenie i arsenał do każdej 
sytuacji. 

 

 
1 Zmodyfikowane opisy frakcji oraz ilustracje 

przedstawicieli frakcji w pkt 1.2 pochodzą z instrukcji 

1.2.3 Pielgrzymi 

Skupieni na badaniach 
i wspierani wysoko 
rozwiniętą technologią, 
samotniczy Pielgrzymi 
obrali sobie za cel czerpanie 
zysków z zasobów planety. 

Pielgrzymi są w stanie wydobyć 
KRYSZTAŁY, by potem zamienić na punkty 
lub użyć do Aktywacji potężnych Zdolności. 
Następnie mogą się wycofać – lecz tylko po 
to, by się zregenerować a potem teleportować 
do wrogiego Regionu, gdy znów urosną 
w siłę. 

 

1.2.4 Trogi 

Trogi to rdzenny gatunek 
planety: prymitywny, 
o plemiennej mentalności. 
Nie znają zaawansowanej 
technologii, ale nadrabiają 

to dogłębną znajomością swojego świata – 
a także brutalną siłą. Trogi, mimo braku 
potężnych Budowli, są w stanie organizować 
zasadzki i atakować najeźdźców w wybranym 
przez siebie miejscu i czasie. 

 

1.3 O co chodzi w scenariuszu / 
streszczenie fabuły 

Scena I - Odprawa 

W Scenie I gracze spotykają się na odprawie. 
Płk Fushenbach przekazuje im cel główny 
misji oraz cele indywidualne, które mają 
podsycić motywację każdej z Postaci do 
osiągnięcia celu głównego. Dodatkowo każdy 
Gracz dostaje odpowiednio dla swojej postaci 
tajny cel indywidualny.  

Po odprawie Gracze udają się do ostatniego 
miejsca pobytu Korpusu inżynieryjnego. 

W trakcie lotu napotykają na pierwsze 
wyzwanie 

 

 

do gry planszowej „Cry Havoc” i zamieszczone są w 
niniejszym scenariuszu na prawie cytatu. 
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Scena II - Lądowisko 

Scena II rozgrywa się na Lądowisku które 
zostało zaatakowane przez Maszyny. Po 
wyjściu z Dronokoptera Gracze udają się do 
najbliższego bunkra. Spotykają rannego 
Rangersa. Ten informuje o ataku Maszyn na 
lądowisko. Uważa, że informacje o 
wszystkich lotach znajdują się w Hangarze 
Kontroli Lotów. W Hangarze Gracze próbują 
uzyskać informacje o Korpusie 
inżynieryjnym. Po zdobyciu informacji, 
Gracze mogą odlecieć na dalsze 
poszukiwania Korpusu inżynieryjnego lub 
mogą próbujać dotrzeć do miejsca w którym 
Maszyny rozpoczęły ukrytą w dżungli 
budowlę / wykopaliska. 

W trakcie tej sceny, w zależności od wyborów 
Gracze mierzą się z wyzwaniami: Bunkrem 
Maszyn, Oddziałem Mechów Bojowych, 
włamaniem do Serwera, Psionicznym 
Hologramem Pielgrzymów, Rojem Dronów, 
zniszczeniem Działka orbitalnego. 

 

Scena III - Strażnica 

W Scenie III Gracze udają się do Strażnicy wy 
górzystym Dystrykcie 07 kwadrat E.  
W trakcie lotu nad tym Dystryktem dostają 

się pod ostrzał obrony przeciwlotniczej 
rdzennych Trogów. Od Dowódcy strażnicy 
dostają informacje, że w Strażnicy znajduje 
się Korpus inżynieryjny. Poziom niżej w 
Strażnicy znajdują się ranni i chorzy 
członkowie korpusu inżynieryjnego. Szef 
Korpusu inżynieryjnego przekazuje 
informacje o przywiezionym i ukrytym w 
podziemiach ULTRAKRYSZTALE. Część 
Graczy podejmuje decyzję co do swojej roli w 
dalszej misji Grupy ekspedycyjnej. Na 
kolejnym poziomie gracze spotykają Mistrza 
Kapituły. Kolejny poziom to podziemia gdzie 
gracze natykają się na  Klan Partyzantów 
Trogów. Dochodzi do walki o 
ULTRAKRYSZTAŁ. W zależności od 
wcześniejszych rezultatów wyzwań, Gracze 
mogą mierzyć się z czasem przy ewakuacji ze 
Strażnicy. Rozwój sytuacji wskaże komu oraz 
w jakich okolicznościach udało się 
ewakuować ze Strażnicy. 

W trakcie tej sceny, w zależności od wyborów 
Gracze mierzą się z wyzwaniami: Obrona 
przeciwlotnicza Trogów , pojedynek z 
Mistrzem Kapituły, walka z Klanem 
Partyzntów Trogów, napraw Dronokoptera. 
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1.4 Jak to grać – mechanika FU 

Kiedy postać podejmuje akcję, podczas której 
pojawiają się przeszkody, wykonujesz próbę 
ich przezwyciężenia. Rzut kostką sześcienną 
(1k6) rozstrzyga wynik podjętej akcji. Jeśli 
wypadnie parzysty numer – udało Ci się. Im 

jest on wyższy, tym lepiej. Jeśli wypadnie 
nieparzysty – akcja się nie powiodła lub nie 
dała tak dobrych efektów jak się 
spodziewałeś. Im niższa jest liczba, tym 
gorzej. Poniższa tabela ilustruje te zasady: 

 
Bardzo często okoliczności, ekwipunek lub 
możliwości postaci mogą powodować, że 
podejmowane akcje będą prostsze lub 
trudniejsze. Taka sytuacja zmienia liczbę 
kostek, których używasz do testu. 

Jeśli akcja jest ułatwiona, dodaj jedną kostkę 
za każdy Atrybut, element Wyposażenia, stan 
postaci lub element sceny, który ją ułatwia. 

Rezultatem jest najlepszy uzyskany wynik 
(gracz wybiera, który mu najbardziej pasuje). 

Jeśli akcja jest utrudniona, dodaj jedną 
kostkę za każdy Atrybut, element 
Wyposażenia, stan postaci lub element sceny, 
który ją utrudnia. Rezultatem jest jeden 
najgorszy uzyskany efekt. 

Drogi Narratorze w poniższym scenariuszu 
nie opisuję każdego możliwego rezultatu dla 
danego wyniku. Wskazuję rozwój scenariusza 
dla bazowych wyników to jest TAK (wynik 4) 
albo NIE (wynik 3). Rozmiary i 
konsekwencje dla pozostałych wyników 
które są rozbudową bazowych wyżej 
wskazanych wyników (rozmiar sukcesu / 

porażki) pozostawiam Tobie tak abyś miał 
bufor na swoje pomysły oraz wykazanie się 
kreatywnością. Nie chcę aby to był sztywny 
scenariusz. Chciałbym aby poza osią głównej 
fabuły, również TY miał wpływ na ostateczny 
kształt Waszej przygody.  

DOBREJ ZABAWY!! 
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1.5  Postacie graczy 

 

1.5.1 Zwiadowca 

LUPOS Ciało 
Wytrzymałe  
(żylasty wschodni oficer) 

Umysł 
Kreatywny  
(nie ma problemu którego nie rozwiążemy) 

Atut 
Tropienie 
(Tropienie przypomina czytanie. Znaki to 
słowa. Trzeba połączyć je w zdania i wtedy 
opowiedzą historię) 

Skaza 
Rangersi ponad wszystko i wszystkich! 

Wyposażenie 
1. Składany karabin snajperski 

(perfekcyjny, ale z ukrycia) 
2. Peleryna niewidoczności 
3. 3x granat (uszkodzenia mechaniczne) 

3x granat elektromagnetyczny 
(uszkodzenia elektroniki) 

 
 
1.5.2 Lekarz 

NANCY  Ciało 
Drobne 
(naukowiec, mol książkowy) 

Umysł 
Empatyczny 
(Nic nie posiada wyższego priorytetu 
niż widzenie świata oczami drugiego) 

Atut 
Medycyna 

Skaza 
Flegmatyk 

Wyposażenie 
1. Pistolet plazmowy 
2. 3x apteczka (leczenie ran – 1 apteczka 

jedna rana) 
3. 3 x fiolki SyntaXu – środek niwelujący 

negatywne Stany (1 fiolka – 1 stan) 
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1.5.3 Mechanik/pilot 

FORREST Ciało 
Twardziel 
 

Umysł 
Gapowaty 
“Może i jestem idiotą, ale nie jestem głupi.” 

Atut 
Złota rączka 

Skaza 
Mało elastyczny 

Wyposażenie 
1. Plazmowy Karabin  

(siła rażenia, ogień zaporowy) 
2. Zestaw narzędzi 
3. Części różnych układów 

elektronicznych 

 
1.5.4 Psionik 

TASHI  
 
 

Ciało 
Wysuszony Buddyjski mnich 

Umysł 
Psioniczne skupienie 
Jedyne, co powinniśmy, to tylko robić coś, gdy 
to nadchodzi.(...) Powinniśmy żyć w tym 
momencie 

Atut 
Psioniczne moce 

Skaza 
Introwertyk 

Wyposażenie (Umiejętności) 
1. Psioniczna kula 
2. Telepatia 
3. Psioniczne zamorożenie (obiekty 

małej wielkości 1 min, średniej 30 
sek., na duże nie działa) 

W zależności od rozwoju scenariusza i 
rezultatu rzutów – używanie mocy 
Psionicznych może prowadzić do wyczerpania 
i zmęczenia Psionika) 
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2 Sceny 

 

2.1 Scena I Odprawa  

 

2.1.1 Cel wspólny 

Gracze zostali wezwani do Kwatery Głównej 
Wojsk Ludzi na planecie TRAPPIST. Jako 
Płk Fushenbach przekazujesz Graczom, 
dlaczego zostali wybrani do Grupy 
ekspedycyjnej której celem jest: odnalezienie 
Korpusu inżynieryjnego wysłanego do 
Dystryktu 07 planety TRAPPIST  w celu 
pozyskania ULTRAKRYSZTAŁU. 
Posiadanie ULTAKRYSZTAŁU przez jedną 
z frakcji umożliwi pozbawienie energii 
wybranych KRYSZTAŁÓW a więc 
dominację nad pozostałymi frakcjami.  

Ostatnim znanym miejscem pobytu Korpusu 
inżynieryjny było lotnisko w Dystrykcie 07 
Kwadrat A (D07kA). 

 

2.1.2 Cele indywidualne 

Dodatkowo uzasadniasz dlaczego to właśnie 
te postacie zostały wybrane do zespołu 
ekspedycyjnego: 

Zwiadowca LUPOS– znajomość 
Dystryktu. Był tam szkolony, wiele 
misji zwiadowczych. 

„Uznając, że zgłosiłem się na ochotnika jako 
Strażnik, w pełni znając zagrożenia związane z 
wybranym przeze mnie zawodem, zawsze będę starał 
się podtrzymywać prestiż, honor i wysoki duch 
Korpusu (…) Nigdy nie zawiodę moich towarzyszy”. 

- US Ranger Creed - 

 

Lekarka NANCY: w Dystrykcie występuje 
rzadko spotykana roślina Commiphora 
myrrh (czyt. Komifora mirra) z której 
można pozyskać składnik do 
wytworzenia leku na chorobę 91-
DIVOC. 

„… Nikomu, nawet na żądanie, nie podam 
śmiercionośnej trucizny, ani nikomu nie będę jej 
doradzał, podobnie też nie dam nigdy niewieście 

środka na poronienie. W czystości i niewinności 
zachowam życie swoje i sztukę swoją…” 

- fragment przysięg Hipokratesa - 

 

Mechanik FORREST: wśród członków 
korpusu inżynieryjnego była siostra 
FORRESTA, którą wychował po 
śmierci rodziców  

„Wielu ludzi zdaje się zapominać o prawdziwym 
znaczeniu rodziny. Koncentrują się na karierze, 
zdobywaniu bogactwa i sławy – bliskich 
pozostawiając samym sobie. Miłość ograniczają do 
kilku słów skreślonych pospiesznie na urodzinowej 
karcie z życzeniami. A przecież żaden sukces nie ma 
znaczenia, jeśli nie można go dzielić z kochającymi 
ludźmi. Żaden medal, dyplom czy premia świąteczna, 
nie ogrzeją serca w chłodną, zimową noc”. 
- Dalajlama - 

 

Psionik TASHI: Dystrykt 07 kwadrat A był 
ostatnim miejscem kontaktu z 
Mistrzem Kapituły Psioników 
SONAMem. SONAM był mistrzem 
prowadzącym TASHIEgo (relacja: 
mistrz – padawan, ojciec - syn). 

„Przyrzekam i oświadczam, że gdy pojawi się 
sposobność będę prowadził bezlitosną wojnę, sekretnie 
lub jawnie, przeciwko wszystkim maszynom, 
pielgrzymom i trogom i wszelkim heretykom tak jak 
mnie ukierunkowano, by wytępić ich z przestrzeni 
Wszechświata”  

- fragment przysięgi Psioników inspirowany tajną 
przysięgą Jezuitów – 

 

2.1.3 Relacje Postaci 

Postaci nie znały się wcześniej. Połączył ich 
cel główny i suma indywidulanych celów. 
Jednak lekarka NANCY jako realistka nie 
przepada za Psionikami i ich 
nadprzyrodzonymi mocami. O wiele bliżej jej 
jest do FORRESTA (mechanika), który 
mógłby być jej starszym bratem. Natomiast 
FORRESTOWI, NANCY przypomina 
młodszą siostrę, która jest członkiem 
zaginionego Korpusu inżynieryjnego. 
Zwiadowca LUPOS jest zachowawczy, wiele 
już w swym życiu widział, w tym możliwości 
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jakie daje moc sił psionicznych, dlatego z 
szacunkiem odnosi się do Psionika 
TASHIEGO. TASHI jako typ introwertyka z 
dystansem odnosi się do Grupy. Moc 
psioniczną przekłada nad moc relacji 
międzyludzkich. 

 

Po odprawie Gracze udają się na do hangaru 
lotów. W hangarze czeka na nich 
przygotowany Dronokopter: 

2.1.4 Wylot 

Po wprowadzeniu parametrów lotu 
Dronokopter startuje. W trakcie lotu pojawia 
się wyzwanie. Ostateczny wybór wyzwania 
należy do ciebie Narratorze. Fabularnie może 
to  być np.: 

• Burza psioniczna 

• Atak myśliwców Maszyn 

• Awaria Dronokoptera 

• Obrona przeciwlotnicza Trogów 

• … 

 

PT [2] (niezależnie od wyboru wyzwania. 
Akcję tę traktowałbym jako „rozgrzewkę”, 
zgranie zespołu). 

Jeżeli zagrożenie będzie związane z Psioniką, 
Psionik może użyć telepatii, wówczas PT [1] 

TAK – Dronokopter wychodzi cało z 
wyzwania 

NIE – np. uszkodzenie mechaniczne 
Dronokoptera, uszkodzenie instalacji 
elektrycznej zacięcie dział, 
uszkodzenie powłoki ochronnej. 
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2.2 Scena II Lądowisko Dystrykt 07 
Kwadrat A (D07kA) 

2.2.1 Miejsce 

Lądowisko w Dystrykcie 07 Kwadrat A 
(D07kA). Lądowisko znajduje się w dżungli. 
Podczas zbliżania się do lądowiska widać 
kłęby dymu unoszące się z różnych miejsc w 
okolicy Lądowiska. Na samej płycie znajdują 
się zniszczone statki powietrzne: 
dronokoptery, myśliwce, frachtowce.  

 

Wyzwanie: Lądowanie PT [2] 

Przy lądowaniu pomiędzy uszkodzonymi 
statkami powietrznymi należy wykazać się 
umiejętnościami pilotażu. 

Atrybuty: lądowisko ze zniszczonymi 
statkami powietrznymi 

Stan: uszkodzone po ostrzale i walce z 
frakcją Maszyn 

Wskazówka: FORREST to bardzo dobry 
pilot w tej akcji precyzja i 
schematyczność liczy się bardziej niż 
otwarty umysł 

TAK - wylądowanie bez żadnych strat  

NIE - dalsze uszkodzenie Doronokoptera 

Najbliższej od miejsca wylądowania 
Dronokoptera znajduje się stanowisko 
ogniowe umiejscowione w pobliżu bunkra. W 
tym kierunku udaje się grupa Graczy. Przy 
bunkrze spotykają BN#1 Ranny Rangers. 
BN#1 przekazuje informacje o ataku frakcji 
Maszyn na Lądowisko oraz że bunkier 
naprzeciwko stanowiska ogniowego to 
budowla Maszyn. BN#1 posiada informacje 
o tym, że Ekspedycja inżynieryjna była 
widziana na lądowisku w chwili ataku. Nie 
posiada wiadomości czy podczas ataku 
Maszyn, Ekspedycja została zniszczona czy 
udało się im uciec. Gracze od BN#1 powinni 
uzyskać wskazówkę, że informację czy 
Ekspedycji udało się ewentualnie 
ewakuować, Gracze mogą spróbować 
odnaleźć w Hangarze lotów.  

Lekarz może użyć apteczki by utrzymać przy 
życiu rannego Rangers. Jeżeli nie – Rangers 

umiera. Lekarz traci punkt FU lub Stan: 
Przygnębiony. 

Po rozmowie z Rangersem Bunkier zaczyna 
przemieniać się w Oddział Mechów 
Bojowych (zgodnie z ich umiejętnością 
frakcyjną). 

 

2.2.2 Bunkier Maszyn 

Wyzwanie: Bunkier Maszyn PT [2] 

Atrybuty: cecha frakcji Maszyn: zmiana 
budynku w Oddział 

Stan: uszkodzony po walkach w tym rejonie, 
przemiana w Oddział  

Wskazówka: niech wykaże się Mechanik, 
może Psionik telepatią chwilowo 
wstrzyma przemianę budowli 

TAK – dezaktywacja przemiany 

Jeżeli uda się dezaktywować przemianę 
bunkra Gracze mogą eksplorować 
bunkier. Mogą tam znaleźć części 
maszyn, ładunki wybuchowe, granaty, 
granaty elektromagnetyczne 

NIE – bunkier zamienia się Oddział 
Mechów Bojowych  

 

Wyzwanie: Oddział Mechów Bojowych 
PT [3] 

Atrybut: szybkostrzelność, powolne 

Stan: tuż po przemianie nie w pełni osiągnęły 
zdolność bojową 

Wskazówka: jeżeli Rangers sprzed bunkra 
został uratowany, może wezwać 
wsparcie rakietowe powietrzne: +2 
kości ułatwienia  

Oddział Mechów Bojowych musi zostać 
pokonany, ale jeżeli walka przedłuża się 
Postacie otrzymują co raz więcej 
negatywnych Stanów (oszołomiony, 
oślepiony, ranny, …)  

 

Po wyzwaniu Bunkier Maszyn / Odział 
Mechów Bojowych, Gracze udają się do 
Hangaru lotów. 
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2.2.3 Hangar lotów 

Droga pomiędzy Bunkrem a Halą odlotów 
bez Wyzwań. Jednak Narratorze możesz 
wprowadzić Wyzwanie, tu masz 
pozostawioną wolną rękę. Jednak jeżeli 
Postaci graczy osiągnęły negatywne stany w 
walce z Oddziałem Mechów Bojowych, 
odpuściłbym kolejne wyzwania na drodze do 
hangaru odlotów.  

Po dotarciu do Hangaru lotów, Gracze muszą 
dostać się do systemu lotów. Do systemu 
lotów można się dostać poprzez włamanie do 
Serwera.  

 

Wyzwanie: Serwer PT [3] 

Atrybuty: zabezpieczony przed włamaniem 

Stan: uszkodzenia niektórych partycji 

Wskazówka: uszkodzone partycje osłabiają 
zabezpieczenia systemowe  

TAK – włamują się do Serwera dziennikami 
lotów, pobierają dane. Z analizy 
danych Gracze uzyskują informacje że 
Ekspedycja inżynieryjna udała się do 
Strażnicy w Dystrykcie 07 Kwadrat E 
(D07kE). 

NIE – nieudana próba włamania do Serwera 

Niezależnie od rezultatu wyzwania, już sama 
próba włamania do Serwera powoduje, że 
zamyka się śluza wejściowa. Możliwość ruchu 
tylko w kierunku wyjścia z napisem EXIT.  

Przy wyjściu Gracze spotykają Kontrolera 
lotów (BN#2 ) wraz z grupą 3 Rangersów 
(BN#3). Jeżeli Graczom nie udało się 
włamać do serwera wówczas od BN#2 
powinni zdobyć informację, że Ekspedycji 
inżynieryjnej udało się uciec do Strażnicy w 
Dystrykcie 07 Kwadrat E (D07kE). 

Rangersi informują, że Maszyny po zajęciu 
lotniska zaczęły prowadzić jakieś prace 
(budowla / wykopaliska) w kierunku 
wschodnim od Hangaru lotów. Nie posiadają 
jednoznacznych danych czy jest to budowa 
czy wykopaliska (ULTRAKRYSZTAŁ ?) 
Budowa / wykopaliska są strzeżone przez 
Rój Dronów Maszyn. Dodatkowo, przed 
atakiem Maszyn na lądowisko, skanery 

psioniczne wskazały na podwyższoną 
wartość pola psionicznego w okolicy budowy 
/ wykopalisk. To może sugerować holozrzut 
Pielgrzyma w tej strefie.   

Gracze powinni uzgodnić czy: 

• udają się w kierunku wskazanym 
przez Rangersów, czy chcą udać się 
do Dronokoptera aby odlecieć do 
miejsca pobytu Ekspedycji 
inżynieryjnej, 

• idą w kierunku budowli/wykopalisk 
Maszyn poprzez dżunglę. Mogą 
zaproponować aby dołączyła do nich 
grupa 3 Rangersów (BN#3). 

 

Jeżeli Gracze wybrali opcję zbadania 
budowli/wykopalisk przedzierają się 
szlakiem przez dżunglę. Po drodze 
zatrzymuje ich niewidzialna ściana, przez 
którą nie mogą przejść. Jest to Psioniczny 
Hologram Pielgrzymów. 

 

Wyzwanie: Psionicny Hologram 
Pielgrzymów [PT 2] 

Atrybuty: niewidziany ekran – hologram 
Pielgrzymów blokujący przejście 

Stan: Aktywny 

Wskazówka: Wyłączenie hologramu to 
zadanie głównie dla Psionika. Może 
Mechanikowi „złotej rączce” uda się 
wpaść na jakiś techniczny patent? Dla 
Zwiadowcy również nie ma problemu 
którego nie rozwiąże… 

TAK – wyłączenie Psionicznego Hologramu 
Pielgrzymów 

NIE – Hologram pozostaje aktywny. 
Wówczas gracze mają dwie 
możliwości: 

• obejście Hologramu, co oznacza 
zejście ze szlaku – negatywne 
konsekwencje dla stanu Postaci 
(do wyboru zmęczenie, 
wściekłość). W czasie 
obchodzenia hologramu Narrator 
może dodać Zagrożenie / 
Wyzwanie PT [2]– np. walka z 
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dzikim zwierzęciem albo zasadzka 
Trogów. W tym przypadku w 
zależności od wyniku walki 
powinien zginąć ktoś z Rangers 
bez negatywnych Stanów dla 
postaci graczy. 

• powrót do Dronokoptera. 

 

Po wyłączeniu lub obejściu Psionicznego 
Hologramu Pielgrzymów Gracze kontynuują 
przejście przez dżunglę. Podczas postoju, 
NANCY dostrzega krzew rośliny leczniczej 
Commiphora myrrh (czyt. Komifora mirra) 

 

Wyzwanie:  Odnalezienie skupiska 
rośliny leczniczej Commiphora myrrha 
PT [2] 

Atrybuty: rośliny pomocne w 
leczeniu ran i 
poprawianiu 
Stanów Postaci, 
składnik leku na 
91-DIVOC 

Stan: Krzewy roślin 

Wskazówka: NANCY jako wykształcona 
lekarka ma wiedzę w jakich 
miejscach występują skupiska 
rośliny. LUPOS jako 
doświadczony zwiadowca znający 
dobrze teren Dystryktu 07 też 
posiada taką wiedzę.  

TAK – jeżeli udało się odnaleźć skupisko 
krzewów Commiphora myrrha, NANCY 
powinna przygotować z nich wywar. Po 
przygotowaniu wywaru ma dwie możliwości: 

• poprawienie dwóch Stanów każdej z 
Postaci 

• poprawienie jednego Stanu każdej z 
Postaci – wówczas wywar z 
Commiphora myrrha zostanie na 
przyszłość 

NIE – nie odnalezienie skupiska krzewów 
Commiphora myrrha 

 

Gracze zbliżają się do budowli / wykopalisk. 
Słychać to po odgłosach prac budowlanych. 

Zostają zaatakowani przez Rój Dronów 
Maszyn.  

 

Wyzwanie: Rój Dronów [PT 3] 

Atrybuty: zwinne szybkie, lekkie karabiny 
maszynowe 

Stan: w pełni sprawne 

Wskazówka: problemy ze sprawnym 
lataniem dronów pomiędzy drzewami, 
plus 2 kości ułatwienia jeżeli zostało 3 
Rangersów, 1 kość jeżeli zostało 1-2 
Rangersów. 

 

TAK – zniszczenie Roju Dronów, gracze 
udają się w kierunku 
budowli/wykopalisk. 

NIE - jeżeli Rój Dronów nie zostanie 
zniszczony, Gracze powinni się 
przegrupować, część Postaci jest nadal 
związana walką z Rojem Dronów, 
część udaje się w kierunku 
budowli/wykopalisk w celu 
sprawdzenia co jest 
budowane/wydobywane. 

 

Wyzwanie: Działko orbitalne PT [4]  

Gracze odkrywają, że były tu prowadzone 
wykopaliska odkrywkowe Kryształów, brak 
informacji czy został odkryty 
ULTRAKRYSZTAŁ. W chwili obecnej w 
tym miejscu Maszyny budują Działko 
orbitalne. Działa orbitalne to jedna z 
najgroźniejszych broni frakcji Maszyn. Jest 
precyzyjne i zabójcze, jego siła rażenia to pole 
kilkuset metrów od miejsca w które zostało 
wycelowane. Dalsze kilkaset metrów pokrywa 
ogień o działaniu podobnym do napalmu. 
Gracze powinni podjąć próbę zniszczenia 
Działa, jako jednej z groźniejszej broni dla 
frakcji Ludzi. 

Atrybuty: potężne działo artyleryjskie 

Stan: w trakcie budowy 

Wskazówka: Rangersi specjalizują się w 
akcjach dywersyjnych: plus 2 kości 
ułatwienia jeżeli jest 3 Rangersów, 1 
kośc jeżeli zostało 1-2 Rangersów. 
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TAK - zniszczenie Działa 

NIE - budowa Działa zostaje ukończona 

 

Po tym wyzwaniu Gracze udają się do 
Dronokoptera (grupują się jeżeli byli 
rozdzieleni podczas walki z Rojem Dronów). 
Grupa Rangersów pozostaje w Dystrykcie 07 
kwadrat A. Po dotarciu do Dronokoptera 
Gracze odlatują do Strażnicy w Dystrykcie 07 
kwadrat E. 

 

Postacie Graczy dostają po 1 pkt FU. 

 

2.2.4 BN 

BN#1 Ranny Rangers 

Atrybuty: gadatliwy  

Wyposażenie: uszkodzony karabin 
plazmowy, granat, granat elektromagnetyczny 

Stan: ranny, wycieńczony, zmęczony, 
odwodniony 

Wskazówka: posiada wiedzę, gdzie szukać 
namiarów o lotach, można próbować 
pozyskać jego wyposażenie (granaty)  

 

BN#2 Kontroler lotów 

Atrybuty: arogancki ale podatny na 
zastraszanie 

Wyposażenie: brak 

Stan: ranny, oszołomiony, wystraszony 

Wskazówka: zna współrzędne, w przypadku 
niewłamania do serwerów, przekazuje 
współrzędne gdzie odleciał Korpus 
inżynieryjny 

 

BN#3 Grupa Rangersów 

Atrybuty: silnie, znakomicie wyszkoleni w 
strzelaniu 

Wyposażenie: uszkodzony karabin 
plazmowy (mogą się zacinać), granat 
(uszkodzenia mechaniczne), granat 
elektromagnetyczny (uszkodzenia 
elektroniki) 

Stan: zmęczeni, ale pełna gotowość bojowa 

Wskazówka: po spotkaniu w Hangarze 
mogą towarzyszyć Graczom w dalszej 
części Sceny II 
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2.3 Scena III Strażnica -  Dystrykt 07 
Kwadrat E (D07kE). 

Strażnica w Dystrykcie 07 Kwadrat E 
(D07kE) planety TRAPPIST jest terenem gór 
skalistych. W trakcie lotu w okolicy strażnicy 
Dronokopter zostaje zaatakowany przez 
Obronę przeciwlotnicza Trogów. 

 

Wyzwanie: Obrona przeciwlotnicza 
Trogów  PT [2] 

Atrybuty: pociski ziemia - powietrze 

Stan: w pełni sprawne 

Wskazówka: jeżeli Dronokopter był 
wcześniej uszkodzony, do testu dodawana 
jest 1 kość Utrudnienia 

TAK - wylądowanie bez żadnych strat  

NIE - dalsze uszkodzenie Dronokoptera 

 

Lądowanie na Strażnicy. Na lądowisku 
znajduje się rozbity Dronokopter Korpusu 
inżynieryjnego. Strażnica składaka się z trzech 
poziomów. Konstrukcje tego typu posiadają 
podziemia.  

 

2.3.1 Poziom III – centrum dowodzenia 
Strażnicy 

Rozmowa z Dowódcą strażnicy (BN#4). 
Przekazuje informacje o tym, że kilka dni 
temu do Strażnicy przyleciał Korpus 
inżynieryjny z zaatakowanego przez Maszyny 
Lądowiska w Dystrykcie 07 Kwadrat A 
(D07kA). Członkowie Korpusu 
Inżynieryjnego są chorzy i ranni. Przywieźli 
ze sobą SKRZYNIĘ. Dowodzący Korpusem 
inżynieryjnym przy pomocy Ranegersów ze 
Strażnicy, złożył skrzynię w Podziemiach 
Strażnicy. 

Dodatkowo przekazuje informację o 
nasilonych atakach, pułapkach, zasadzkach 
Trogów w okolicy Strażnicy. 

Szef strażnicy przydziela do pomocy grupę 3 
Rangersów z zespołu obrońców Strażnicy 
(opis analogiczny do BN #3 – grupy 
Rangersów ze Sceny II). 

 

Gracze schodzą na poziom II. 

 

2.3.2 Poziom II – sala dzienna 

W sali dziennej znajdują się chorzy i ranni 
członkowie Korpusu inżynieryjnego, część z 
nich jest zainfekowana 91-DIVOC. 

Szef ekspedycji inżynieryjnej (BN#5) 
opowiada, że w dżungli znajdującej się w 
okolicach Dystryktu 07 Kwadrat A 
prowadzono wykopaliska na których 
odnaleziono ULTRAKRYSZTAŁ. W 
międzyczasie Dystrykt został zaatakowany 
przez frakcję Maszyn. Jednak udało się 
ewakuować i przetransportować 
ULTRAKRYSZTAŁ do Dronokoptera 
Korpusu inżynieryjnego, pomimo 
napotykanych po drodze Psionicznych 
Hologramów Pielgrzymów. Dodatkowo 
przekazuje informacje o spotkanym na 
Lądowisku Mistrzu Kapituły który został 
zabrany z Lądowiska.  

 

NANCY musi się zdecydować czy ma 
pomagać rannym („W czystości i niewinności 
zachowam życie swoje i sztukę swoją” - przysięga 
Hipokratesa!!) czy jednak pozostaje z Grupą 
ekspedycyjną aby udać się do podziemi 
Strażnicy w celu odzyskania 
ULTRAKRYSZTAŁU. Na chorobę 
członków Korpus inżynieryjnego może 
pomóc tylko wyciąg z Commiphora myrrha 
(jeżeli jeszcze pozostał). 

 

FORREST wśród rannych członków 
Korpusu inżynieryjnego odnajduje swoją 
siostrę. Jej stan jest ciężki. Może jej pomóc 
przetoczenie krwi od brata. Gracz grający 
FORRESTEM podejmuje decyzję czy zostaje 
aby przetoczyć krew siostrze („Żaden medal, 
dyplom czy premia świąteczna, nie ogrzeją serca w 
chłodną, zimową noc” – Dalajlama !!) czy jednak 
pozostaje z Grupą ekspedycyjną aby udać się 
do podziemi Strażnicy w celu odzyskania 
ULTRAKRYSZTAŁU.  

 

2.3.3 Poziom I – Kaplica PSIONIKÓW 
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W kaplicy Mistrz Kapituły SONAM (BN#6) 
wywołuje portal w celu przywołania 
Pielgrzymów. W trakcie rozmowy z TASHIM 
przekazuje mu informacje, że rasa ludzka jest 
podrzędna, nie ma szans w dłuższej 
perspektywie czasu z Pielgrzymami. To 
Pielgrzymi powinni objąć w posiadanie 
ULTRAKRSZTAŁ. Ma dość zabijania - w 
imię kapituły - niewinnych („… wytępić ich z 
przestrzeni Wszechświata” – tajna przysięga 
Psioników!!). Nie chce w tym więcej 
uczestniczyć. Przyznaje, że to on stawiał 
Psioniczne Hologramy Pielgrzymów w 
Dystrykcie 07 kwadrat A. Siłą argumentów 
próbuje przeciągnąć TASHIEGO na swoją 
stronę.  

TASHI może: 

• dobrowolnie dołączyć do Mistrza 
Kapituły (silna relacja z 
SONAMem) 

• walczyć z Mistrzem Kapituł(„… 
będę prowadził bezlitosną wojnę 
przeciwko wszelkim Heretykom -tajna 
przysięga Psioników !!)  

Pozostali Gracze którzy znajdują się w 
Kaplicy powinni zostać odesłani do 
Podziemi. 

Jeżeli zostaną – negatywny Stan dla każdej 
postaci od psionicnzej walki. 

 

W przypadku Walki z Mistrzem: 

WYZWANIE: pojedynek z Mistrzem 
Kapituły [PT3] 

Atrybuty: charyzmatyczny mnich 

Stan: wycieńczony wywoływaniem portalu 

Wskazówka: musi chronić i siebie i portal 

TAK - Wygrana TASHIego – pokonanie 
Mistrza Kapituły SONAMa, zamknięcie 
Portalu, 

NIE - przywołanie Pielgrzyma (BN#7), 

W przypadku wygranej/przegranej TASHI 
dołącza / wycofuje się do Grupy która udał 
się do Podziemi. 

Jeżeli przy walce była cała Grupa do 
podziemi udaje się / wycofuje cała Grupa i 
TOSHI. 

 

2.3.4 Podziemia  

Po wejściu do Podziemi okazuje się, że 
frakcja Trogów – Klan Partyzancki (3 
partyzantów + 1 Trog) (BN#8 )wykopał 
tunel aby przechwycić ULTRAKRYSZTAŁ. 

 

WYZWANIE: Walka z Klanem 
Rdzennych Partyzantów wraz z Trogiem 
[PT 4] 

Atrybuty: aby uśmiercić Troga musi on 
otrzymać 3 rany. 

Stan: zdeterminowani ale w przypadku 2 ran 
Troga Klan Partyzantów ma obniżone 
morale (+ 1 kość ułatwienia dla Grupy) 

Wskazówka: ponieważ jest to teren gór 
skalistych, w podziemiach są liczne skały za 
którymi można się ukrywać oraz półki skalne 
z których można prowadzić atak z góry na 
Troga (osłona albo półka dają + 1 kość 
ułatwienia) 

TAK - wygrana z Trogami – przejęcie 
ULTRAKRYSZTAŁU 

NIE – przegrana z Trogami – Trogowie 
zdobywają ULTRAKRYSZTAŁ 

 

Jeżeli TASHI przegrał z Mistrzem Kapituły 
albo dołączył do Mistrza Kapituły, to grupa 
Graczy w Podziemiach walczy na dwa fronty 
– z jednej strony z Grupą Partyzancką 
Trrogów, z drugiej strony z Pielgrzymem.  

WYZWANIE: walka z Pielgrzymem 
[PT3] 

Atrybuty: lewitujący, 4 ręce, zamaskowany 

Stan: w pełni sił 

Wskazówka: można spróbować „wystawić” 
go Klanowi rdzennych partyzantów oraz 
Trogowi aby związali się walką 

TAK - wygrana z Pielgrzymem – przejęcie 
ULTRAKRYSZTAŁU 

NIE – przegrana z Pielgrzymem – w 
podziemiach rozgrywa się walka pomiędzy 
Trogami a Pielgrzymem o 
ULTRAKRYSZTAŁ.  
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Walka z Grupą Partyzancką Trogów oraz 
Pielgrzymem, może: 

• trwać do ostatniego Gracza. To czy w 
pierwszej kolejności będą 
ewentualnie ginąć Postacie Graczy 
czy Rangersi decyduje LUPOS 
(przysięga - US Ranger Creed – „… 
Nigdy nie zawiodę moich towarzyszy” !!) 

• Grupa może podjąć decyzję o 
wycofaniu się i ucieczce ze Strażnicy  

 

 

2.3.5 BN 

BN#4 Dowódca strażnicy 

Atrybuty: stanowczy, służbista 

Wyposażenie: pistolet plazmowy 

Stan: zdrowy, zmęczony 

Wskazówka: informacje o przylocie 
Korpusu inżynieryjnego 

 

BN#5 Szef korpusu inżynieryjnego   

Atrybuty: typ starszego naukowca, 
opanowany 

Wyposażenie: 5 x fiolki SyntaXu 

Stan: ranny, zakażony 91-DIVOC 

Wskazówka: informacje o 
ULTRAKRYSZTALE 

 

BN#6 Mistrz kapituły SONAM 

Atrybuty: charyzmatyczny mnich   

Wyposażenie: psioniczny bat, telekineza 

Stan: wycieńczony wywoływaniem portalu 

Wskazówka: musi chronić i siebie i portal 

 

BN#7 Pielgrzym 

Atrybuty: lewitujący, 4 ręce, zamaskowany 

Wyposażenie: psioniczna plazma, hologram 
Pielgrzyma (gracze widzą 2 Pielgrzymów (1 
prawdziwy drugi fałszywy) 

Stan: w pełni sił 

Wskazówka: można spróbować „wystawić” 
go Klanowi rdzennych partyzantów oraz 
Trogowi aby związali się walką 

 

BN#8 Klan Rdzennych Partyzantów wraz 
Trogiem 

Atrybuty: 

❖ Rdzenni partyzanci - zwinni, ale 
strzelanie nie jest ich najmocniejszą 
stroną  

❖ Trog – silny bydlak (Hulk), dziki, 
jedyna myśl: zniszczyć wroga 

Wyposażenie:  

❖ Rdzenni partyzanci: automatyczne 
pistolety szturmowe (dobre na 
krótkim dystansie, im dalej cel się 
znajduje (ukrywa się na półkach 
skalnych w Podziemiach) tym gorsza 
celność) 

❖ Trog: rzuca wielkimi kamieniami 

Stan: zdeterminowani ale w przypadku 2 ran 
Troga Klan Partyzantów ma obniżone 
morale (+ 1 kość ułatwienia dla 
Grupy) 

Wskazówka: ponieważ jest to teren gór 
skalistych, w podziemiach są liczne 
skał za którymi można się ukrywać 
oraz półki skalne z których można 
prowadzić atak z góry na Troga 
(osłona albo półka dają + 1 kość 
ułatwienia)  
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2.4 FINAŁ  

Jeśli Graczom udało się zdobyć 
ULTRAKRYSZTAŁ / postanowili wycofać 
się z walki w Podziemiach udają się do 
Dronokoptera. 

Jeżeli w Dystrykcie 07 kwadracie A Gracze 
nie zniszczyli Działka 
orbitalnego, to podczas 
powrotu gdy są na Poziomie I 
– Kaplica Psioników 
uruchamia się alarm 
informujący o obraniu przez 
Działko orbitalne jako cel 
Strażnicę w której ma miejsce 
Scena III. 

Czas na ewakuację to 20 min.  

 

Powrót na Poziom II – sala dzienna. 

Pamiętaj Narratorze, że dla wariantu z 
wycelowanym Działkiem orbitalnym jest 
odliczany czas, którego pozostaje coraz 
mniej.  

Do ewakuacji pozostał jeden Dronokopter. 
Gracze muszą przedyskutować oraz podjąć 
decyzję czy ewakuują również 
hospitalizowany Korpus inżynieryjny. Jeżeli 
zdecydują się na ewakuację Korpusu 
Inżynieryjnego, a członkowie Korpusu nie 
byli leczeni przez NANCY, Narrator rzuca 
1k6 – czas ewakuacji jest skracany o ilość 
minut odpowiadającą liczbie wyrzuconych 
oczek. Na dachu Strażnicy pozostał 
uszkodzony Dronkopter Korpus 
Inżynieryjnego. Mechanik może podjąć się 
próby naprawy.  

 

Wyzwanie: Naprawa Dronokoptera 
[PT2] 

Atrybuty: możliwość ewakuacji Korpusu 
inżynieryjnego. 

Stan: uszkodzony 

Wskazówka: jeżeli dotychczas Dronokopter 
Grupy ekspedycyjnej nie był uszkodzony, 
można wykorzystać z niego kilka części do 
naprawy Dronkoptera Korpusu 
inżynieryjnego 

TAK – naprawa Dronokoptera Korpusu 
inżynieryjnego, udało się ewakuować Korpus 
inżynieryjny 

NIE – Dronokopter Korpusu inżynieryjnego 
nadal uszkodzony, brak możliwości 
ewakuacji Korpusu inżynieryjnego. 

 

Scenariusz może się zakończyć: 

Dla opcji w z uruchomionym Działkiem 
orbitalnym: 

• Gracze nie wyrobią się w czasie 
przewidzianym na ewakuację – 
BUUUM – Działko orbitalne niszczy 
Strażnicę i ULTRAKRYSZTAŁ 
(jeżeli Grupa ekspedycyjna go 
przejęła) 

• Gracze pozostawiają nienaprawiony 
Dronokopter i Korpus inżynieryjny, 
ewakuują się z 
ULTRAKRYSZTAŁEM (jeżeli 
Grupa ekspedycyjna go przejęła): 
BUUUM – Działko orbitalne niszczy 
Strażnicę i Korpus inżynieryjny 

• Gracze naprawiają Dronokopter 
Korpusu inżynieryjnego i ewakuują 
Korpus inżynieryjny wraz z 
ULTRAKRYSZTAŁEM (jeżeli 
Grupa ekspedycyjna go przejęła) 

Dla opcji bez Działka orbitalnego: 

• Gracze pozostawiają nienaprawiony 
Dronokopter i Korpus inżynieryjny, 
ewakuują się z 
ULTRAKRYSZTAŁEM (jeżeli 
Grupa ekspedycyjna go przejęła). 
Korpus inżynieryjny bez 
profesjonalnej hospitalizacji nie ma 
szans na przetrwanie 

• Gracze naprawiają Dronokopter 
Korpusu inżynieryjnego i ewakuują 
Korpus inżynieryjny wraz z 
ULTRAKRYSZTAŁEM (jeżeli 
Grupa ekspedycyjna go przejęła) 

 

P.S. jeżeli Gracze wycofali się z walki w 
Podziemiach bez ULTRAKRYSZTAŁU, a 
Działo orbitalne zostało zniszczone w Scenie 
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II albo wszyscy zginęli w Podziemiach to 
walka o ULTRAKRYSZTAŁ rozegrała się 
pomiędzy Klanem Rdzennych Partyzantów 
wraz z Trogiem a Pielgrzymem. Narratorze, 
jeżeli będziesz chciał ustalić kto wygrał te 
walkę rzuć 1 k6 – liczba nieparzysta wygrana 
Trogów, parzysta wygrana Pielgrzyma. NIE 

JEST TO KONIECZNE. Pozostawiam tę 
opcję, na wypadek jeśli dla takiego 
zakończenia scenariusza (ewakuacja z 
Podziemi, śmierć w Podziemiach) Gracze 
będą pytać: „a co z 
ULTRAKRYSZTAŁEM?” 
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3 Załączniki 

3.1 Karta postaci zwiadowcy LUPOSa 
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3.2 Karta postaci lekarza NANCY 
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3.3 Karta postaci mechanika FORRESTA 
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3.4 Karta postaci Psionika TASHIego 
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3.5 Karta Dronokoptera 
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3.6 Mapa Lądowiska 


