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1 Wstep

,» And Caesar's spirit, ranging for revenge,
With Ate by bis side come hot from bell,
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 “Julins Caesar”

1.1  Tto historii

A twij Duch Cezarzge sgnkajac emsty
Wrici goraey 3 samego dna piekta,
Monarszym glosem zagrimi r3ucajq
Rozkaz zaglady i wsgystkie psy wopny
puszezajac e smyez):

wWojna bez koiica i bex mitosierdzial”
Az zapach Smierci ogarnie powietrze

Z trupow, o pogrzeb daremno sebriqcych!

William S zekspir ,, Julinsg Cezar”
Thum. 1. Ulrich | S. Barariczak

W odleglych otchtaniach kosmosu,
w kwadrancie do tej pory uznawanym za
pusty, trzy potezne gatunki odkryly
dziewicza, niezbadana planet¢ TRAPPIST.
Jej zasoby sa wrecz nieprzebrane, lecz
zaciekle chronig ich rdzenne istoty zwane
Trogami. Najcenniejszym zasobem planety sa
KRYSZTALY. Krajobrazy = planety
TRAPPIST to: gory, pustynie, oceany,
dzungle.

O KRYSZTALY na planecie TRAPPIST
walcza miedzy soba 4 frakcje: Ludzie,
Maszyny, Pielgrzymi oraz  rdzenni
Trogowie. Kazda z frakcji wykorzystuje
KRYSZTALY w indywidualny, unikalny
sposob:
% Ludzie wykorzystuja KRYSZTALY
w produkeji substancji do napedzania
urzagdzen umozliwiajace  podrdze
migdzyplanetarne statkOw
powietrznych oraz do produkeji
broni plazmowe;j.
% Maszyny wykorzystuja
KRYSZTALY jako gléwne zrodlo

e
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energii oraz podtrzymywanie zrodla
sztucznej inteligencji 1
maszyno$wiadomosci.

% Dla Pielgrzyméw KRYSZTALY to

rodzaj strawy duchowej. Krysztaly

L)

umozliwiaj ~ poszerzanie  granic
swiadomosci, przewidywanie
przysztodci, teleportacje.

% Dla rdzennych Trogéw
KRYSZTALY umozliwiaja
przedluzenie zycia oraz kontakt z
przodkami.

Agencja Wywiadu Ludzi ustalita, Ze w
Dystrykcie 07 planety TRAPPIST znajduje

sig ULTRAKRYSZTAL.
ULTRAKRYSZTAL posiada dominacje
energetyczna, nad pozostatymi

KRYSZTALAMI planety. Posiadanie tego
ULTRAKRYSZTALU przez jedna z frakcji
umozliwi pozbawienie energii zwyklych
KRYSZTALOW. W rezultacie pozostate
frakcje nie beda mogly wykorzystywac
KRYSZTALOW do rozwoju  swoich
unikatowych cech frakcyjnych.




ULTRAKRYSZTAL. zapewni dominacje¢ nad
pozostatymi frakcjami.

Do Dystryktu 07 zostal wystany Korpus
inzynieryjny w celu odnalezienia oraz
pozyskania ULTRAKRYSZTALU. Korpus
inzynieryjny mial by¢ chroniony przez
stacjonujace  w  Dystrykcie 07  oddzialy
Rangers.

1.2 Frakcje1

1.2.1 Ludzie

Tudzie to Rasa zaradna,
tatwo przystosowujaca sig.
Ich Zdolnosci pozwalaja im
szybko zdobywa¢ Kontrole
nad kolejnymi Regionami
bez koniecznosci wysylania
do nich swoich Oddziatéw. Budowle za$
pozwalaja je chroni¢ bez narazania si¢ na zbyt
wielkie straty. Ludzie moga swobodniej si¢
porusza¢ 1 dynamicznie
zagrozenia.

reagowa¢ na

1.2.2  Maszyny

Niespieszna,
konsekwentna,
r: niepowstrzymana — taka
jest sita, zjaka Maszyny
nieublaganie pra do
przodu. Sa zorientowane
na Wznoszenie Budowli, zaréwno tych
agresywnie  ofensywnych, jak  1tych
obronnych. Tym samym krok po kroku
czynia z planety SWoja fortece.
W przeciwienstwie do Budowli pozostatych
Frakeji, Budowle Maszyn moga przenosic si¢
migdzy Regionami. Co wigcej, ich Budowle
moga zamieniaé¢ si¢ w Oddzialy a Oddzialy
z powrotem w Budowle — Maszyny dopasuja
swoje wyposazenie iarsenal do kazdej
sytuaciji.

I Zmodyfikowane opisy frakeji oraz ilustracje
przedstawicieli frakcji w pkt 1.2 pochodzg z instrukeji
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1.2.3  Pielgrzymi

Skupieni na  badaniach
1 wspierani wysoko
rozwinigta, technologia,
samotniczy Pielgrzymi

obrali sobie za cel czerpanie
zyskoéw z zasobow planety.
Pielgrzymi sq w stanie wydoby¢
KRYSZTALY, by potem zamieni¢ na punkty
lub uzy¢ do Aktywacji poteznych Zdolnosci.
Nastepnie moga si¢ wycofa¢ — lecz tylko po
to, by si¢ zregenerowac a potem teleportowac
do wrogiego Regionu, gdy znéw urosng
w site.

1.2.4  Trogi
" ‘ Trogi to rdzenny gatunek
planety: prymitywny,
o plemiennej mentalnosci.
Nie znajg zaawansowanej
technologii, ale nadrabiajq
to doglebna znajomoscia swojego $wiata —
a takze brutalng sila. Trogi, mimo braku
poteznych Budowli, sa w stanie organizowac
zasadzki i atakowac najezdzcow w wybranym
przez siebie miejscu i czasie.

1.3 O co chodzi w scenariuszu /
streszczenie fabuly

Scena I - Odprawa

W Scenie I gracze spotykaja si¢ na odprawie.
Pik Fushenbach przekazuje im cel gtéwny
misji oraz cele indywidualne, ktére maja
podsyci¢ motywacje kazdej z Postaci do
osiagniecia celu gtéwnego. Dodatkowo kazdy
Gracz dostaje odpowiednio dla swojej postaci
tajny cel indywidualny.

Po odprawie Gracze udaja si¢ do ostatniego
miejsca pobytu Korpusu inzynieryjnego.

W trakcie lotu napotykaja na pierwsze
wyzwanie

do gty planszowej ,,Cry Havoc” i zamieszczone sa w
niniejszym scenariuszu na prawie cytatu.

5 4



Scena II - Ladowisko

Scena II rozgrywa si¢ na Ladowisku ktore
zostalo zaatakowane przez Maszyny. Po
wyjsciu z Dronokoptera Gracze udaja si¢ do
najblizszego bunkra. Spotykaja rannego
Rangersa. Ten informuje o ataku Maszyn na
ladowisko. Uwaza, ze informacje o
wszystkich lotach znajdujq si¢ w Hangarze
Kontroli Lotéw. W Hangarze Gracze prébujg
uzyskac informacje o Korpusie
inzynieryjnym. Po zdobyciu informacji,
Gracze  mogg  odlecie¢c na  dalsze
poszukiwania Korpusu inzynieryjnego lub
moga probuja¢ dotrzeé¢ do miejsca w ktorym
Maszyny rozpoczely ukryta w  dzungli
budowle / wykopaliska.

W trakcie tej sceny, w zaleznosci od wyborow
Gracze mierzg si¢ z wyzwaniami: Bunkrem
Maszyn, Oddzialem Mechéw Bojowych,
wlamaniem do  Serwera, Psionicznym
Hologramem Pielgrzyméw, Rojem Drondw,
zniszczeniem Dzialka orbitalnego.

Scena III - Straznica

W Scenie III Gracze udaja si¢ do Straznicy wy
gorzystym  Dystrykcie 07 kwadrat  E.
W trakcie lotu nad tym Dystryktem dostaja
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sic pod ostrzal obrony przeciwlotnicze]
rdzennych Trogéw. Od Dowddcy straznicy
dostaja informacje, ze w Straznicy znajduje
sic Korpus inzynieryjny. Poziom nizej w
Straznicy znajduja si¢ ranni 1 chorzy
czlonkowie korpusu inzynieryjnego. Szef
Korpusu inzynieryjnego przekazuje
informacje o przywiezionym i ukrytym w
podziemiach ULTRAKRYSZTALE. Czesc¢
Graczy podejmuje decyzje co do swojej roli w
dalszej misji Grupy ekspedycyjnej. Na
kolejnym poziomie gracze spotykaja Mistrza
Kapituly. Kolejny poziom to podziemia gdzie
gracze natykaja sic na Klan Partyzantow
Trogéw.  Dochodzi do  walki o
ULTRAKRYSZTAL. W zaleznosci od
wczesniejszych rezultatéw wyzwan, Gracze
moga mierzy¢ si¢ z czasem przy ewakuacji ze
Straznicy. Rozwdj sytuacji wskaze komu oraz
w jakich  okolicznosciach  udalo  si¢
ewakuowac ze Straznicy.

W trakcie tej sceny, w zaleznosci od wyboréow
Gracze mierza si¢ z wyzwaniami: Obrona
przeciwlotnicza Trogéw , pojedynek z
Mistrzem  Kapituly, walka 2z Klanem
Partyzntéw Trogoéw, napraw Dronokoptera.




1.4 Jak to gra¢ — mechanika FU

AKCIJE i TESTY
1. Zdefiniuj scene — gdzie ma miejsce? Kto na nigj jest? Jakie ma cele? Czy bedzie dzielona na tury?
2. Dzialaj — odegraj dziatania postaci. Opisz co si¢ dzieje i co zamierzasz.
3. Zadawaj pytania - jesli potrzebujesz rozegraé sytuacje konfliktowq lub dowiedzie¢ si¢ czegos wiecej, formutuj
pytania. Nawet jesli przyjmg forme ,,Czy mi si¢ udalo?”
4. Modyfikuj swoje szanse (kostka testu pozostaje nieruszona)
- Dodaj kostke utrudnienia za kazdy atrybut, wyposazenie, stan postaci (wade) lub szczegét sceny,
ktéry dziala na jej niekorzysé.
- Odejmij kostke utrudnienia lub dodaj kostke utatwienia za kazdy atrybut, wyposazenie, stan postaci
lub szczeg6t sceny dziatajacy na korzysé Twojej postaci. Uzyj Funtéw (modyfikacja ilo$ci kostek).
- Dodaj do puli kostke testowa.
5. Rzucaj ~ wykonaj odpowiedni test, wszystkimi kostkami jakie Ci zostang oraz kostka testowy. Jesli jest wigcej
kostek ulatwienia rzucasz wszystkimi i wybierasz najlepszy efekt. Jesli jest wigcej kostek utrudnienia, rzucasz

wszystkimi i wybierasz najgorszy efekt. UzZyj F..... ~ (przerzut lub zmiana wartosci wynikéw o 1).
6. Opisz wynik - zastosuj si¢ do wyniku rzutu, wykorzystaj go do opisania sytuacji jaka po nim nastapita.

Kiedy posta¢ podejmuje akcjg, podczas ktorej
pojawiaja sie przeszkody, wykonujesz probe
ich przezwyciezenia. Rzut kostka sze$cienna
(1k6) rozstrzyga wynik podjetej akcji. Jesli
wypadnie parzysty numer — udalo Ci si¢. Im

jest on wyzszy, tym lepiej. Jesli wypadnie
nieparzysty — akcja si¢ nie powiodla lub nie
data tak dobrych efektow jak si¢
spodziewales. Im nizsza jest liczba, tym
gorzej. Ponizsza tabela ilustruje te zasady:

6 Tak i... Udalo sie i uzyskates cos wiecej.
4 Tak Udalo sie.

2 Tak, ale... Udalo sie, ale cos tracisz.

5 Nie, ale... Nie udalo sie, ale cos zyskates.
3 Nie Nie udato sie.

1 Nie i... Nie udalo sie i cos tracisz.

Bardzo czgsto okolicznosci, ekwipunek lub
mozliwosci postaci moga powodowad, ze
podejmowane akcje beda prostsze lub
trudniejsze. Taka sytuacja zmienia liczbe
kostek, ktorych uzywasz do testu.

Jesli akcja jest utatwiona, dodaj jedna kostke
za kazdy Atrybut, element Wyposazenia, stan
postaci lub element sceny, ktory ja ulatwia.

Drogi Narratorze w ponizszym scenariuszu
nie opisuj¢ kazdego mozliwego rezultatu dla
danego wyniku. Wskazuj¢ rozwoj scenariusza
dla bazowych wynikéw to jest TAK (wynik 4)
albo NIE (wynik 3). Rozmiary 1
konsekwencje dla pozostalych wynikéw
ktére sa rozbudowsa bazowych wyzej
wskazanych wynikéw (rozmiar sukcesu /
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Rezultatem jest najlepszy uzyskany wynik
(gracz wybiera, ktory mu najbardziej pasuje).
Jesli akcja jest utrudniona, dodaj jedna
kostke za  kazdy  Atrybut, element
Wyposazenia, stan postaci lub element sceny,
ktory ja utrudnia. Rezultatem jest jeden
najgorszy uzyskany efekt.

porazki) pozostawiam Tobie tak aby$ mial
bufor na swoje pomysly oraz wykazanie si¢
kreatywnoscia. Nie chce aby to byl sztywny
scenariusz. Chcialbym aby poza osig gtéwnej
fabuly, rowniez TY mial wplyw na ostateczny
ksztalt Waszej przygody.

DOBRE] ZABAWY!!




1.5  Postacie graczy

1.5.1 Zwiadowca

LUPOS

Ciato
Wytrzymale
(zylasty wschodni oficer)

Umyst

Kreatywny
(nie ma problemu ktérego nie rozwigzemy)

Atut

Tropienie

(Tropienie przypomina czytanie. Znaki to
stowa. Trzeba polaczy¢ je w zdania i wtedy
opowiedzg histori¢)

Skaza
Rangersi ponad wszystko i wszystkich!

Wyposazenie
1. Skladany karabin snajperski
(perfekeyjny, ale z ukrycia)
2. Peleryna niewidocznosci
3. 3x granat (uszkodzenia mechaniczne)
3x granat elektromagnetyczny
(uszkodzenia elektroniki)

1.5.2 lekarz

Ciato
Drobne
(naukowiec, mol ksigzkowy)

Umyst

Empatyczny

(Nic nie posiada wyzszego priorytetu
niz widzenie §wiata oczami drugiego)

Atut
Medycyna

Skaza
Flegmatyk

Wyposazenie
1. Pistolet plazmowy
2. 3x apteczka (leczenie ran — 1 apteczka
jedna rana)
3. 3 x fiolki SyntaXu — §rodek niwelujacy
negatywne Stany (1 fiolka — 1 stan)
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1.5.3 Mechanik/pilot

FORREST

Ciato
Twardziel

Umyst
Gapowaty
“Moze i jestem idiota, ale nie jestem glupi.”

Atut
Ztota raczka

Skaza
Mato elastyczny

Wyposazenie
1. Plazmowy Karabin
(sila razenia, ogien zaporowy)
2. Zestaw narzedzi
3. Czgsci réznych ukladow
elektronicznych

1.5.4 Psionik

TASHI

Ciato
Wysuszony Buddyjski mnich

Umyst

Psioniczne skupienie

Jedyne, co powinni$my, to tylko robi¢ cos, gdy
to nadchodzi.(..) PowinniSmy zyé w tym
momencie

Atut
Psioniczne moce

Skaza
Introwertyk

Wyposazenie (Umiejetnosci)
1. Psioniczna kula
2. Telepatia
3. Psioniczne zamorozenie (obiekty
malej wielkosci 1 min, $redniej 30
sek., na duze nie dziala)
W zaleznosci od rozwoju scenariusza i
rezultatu  rzutéw —  uzywanie = mocy
Psionicznych moze prowadzi¢ do wyczerpania
1 zmeczenia Psionika)
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2 Sceny

2.1 Scena I Odprawa

2.11  Cel wspolny

Gracze zostali wezwani do Kwatery Glownej
Wojsk Ludzi na planecie TRAPPIST. Jako
Ptk Fushenbach przekazujesz Graczom,
dlaczego  zostali wybrani do  Grupy
ekspedycyjnej ktorej celem jest: odnalezienie
Korpusu inzynieryjnego wystanego do
Dystryktu 07 planety TRAPPIST w celu
pozyskania ULTRAKRYSZTALU.
Posiadanie ULTAKRYSZTALU przez jedna
z frakcji umozliwi pozbawienie energii
wybranych KRYSZTALOW a  wiec
dominacj¢ nad pozostalymi frakcjami.

Ostatnim znanym miejscem pobytu Korpusu
inzynieryjny bylo lotnisko w Dystrykcie 07
Kwadrat A (DO7kA).

2.1.2 Cele indywidualne

Dodatkowo uzasadniasz dlaczego to wiasnie
te postacie zostaly wybrane do zespolu
ckspedycyjnego:

Zwiadowca LUPOS- znajomos¢
Dystryktu. Byl tam szkolony, wiele
misji zwiadowczych.

wUznajac, e glositem sie na ochotnika jako

Stragnik, w pelni najqc agroenia wiqiane 3

wybranym przeze mnie awoden, Zawsze bede staral

sig podtrzymywac prestiz, honor i wysoki duch

Korpusu (...) Nigdy nie zawiodg moich towargyszy”.

- US Ranger Creed -

Lekarka NANCY: w Dystrykcie wystepuje
rzadko spotykana ro$lina Commiphora
myrrh  (cxyt. Komifora wmirra) z ktorej
mozna  pozyska¢  skladnik  do
wytworzenia leku na chorobe 91-
DIVOC.

weoo INikommn, nawet na Zqdanie, nie podam
Smiercionosnel trucizny, ani nikomu nie bede jej
doradzat, podobnie tez nie dam nigdy niewiescie
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Srodka na poronienie. W cgystosci i niewinndsci
gachowam gycie swoje i s3tuke swojq..."

- fragment przysieg Hipokratesa -

Mechanik FORREST: wsréd czlonkéw
korpusu inzynieryjnego byla siostra
FORRESTA, ktéra wychowal po
$mierci rodzicow

WWielu ludzi zdaje sie zapominal o prawdzimym

gnacgenin rodziny. Koncentrujq sie na kariere,

gdobywanin  bogactwa i stawy —  bliskich
pozostawiajac samym sobie. Mitosé ograniczaja do
kilkn stow skreslonych pospiesgnie na nrodzinowey
karcie 3 Zyczeniami. A preciez gaden sukces nie ma
gnacenia, jesli nie mozna go dzielic 3 kochajacymi
ludZmi. Zaden medal, dyplom c3y premia swigtecna,
nie ogrzeja  Serca w chlodnq, imowq noc”.
- Dalajlama -

Psionik TASHI: Dystrykt 07 kwadrat A byl
ostatnim  miejscem  kontaktu z
Mistrzem  Kapituly  Psionikéw
SONAMem. SONAM byt mistrzem
prowadzacym TASHIEgo (relacja:
mistrz — padawan, ojciec - syn).

WPryyrzekam i oswiadezam, e gdy pojawi  sie

sposobnosé bede prowadzit bezlitosna wojne, sekretnie

lnb  jawnie, przeciwko  wsgystkim  maszynonm,
pielgrzymom i trogom i ws3elkim heretykom tak jak
mnie ukiernnkowano, by wytgpic ich 3 prestrent

Wszechswiata”

- fragment przysiegi Psionikow inspirowany tajnq

Prysiega Jexuitdw —

2.1.3 Relacje Postaci

Postaci nie znaly si¢ wczesniej. Polaczyl ich
cel gtéwny i1 suma indywidulanych celow.
Jednak lekarka NANCY jako realistka nie
przepada  za  Psionikami 1 ich
nadprzyrodzonymi mocami. O wiele blizej jej
jest do FORRESTA (mechanika), ktory
moglby by¢ jej starszym bratem. Natomiast
FORRESTOWI, NANCY przypomina
mlodsza siostre, ktoéra jest czlonkiem
zaginionego Korpusu  inzynieryjnego.
Zwiadowca LUPOS jest zachowawczy, wiele
juz w swym zyciu widzial, w tym mozliwosci
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jakie daje moc sil psionicznych, dlatego z
szacunkiem odnosi si¢ do  Psionika
TASHIEGO. TASHI jako typ introwertyka z
dystansem odnosi si¢ do Grupy. Moc

psioniczna przeklada nad moc relacji
mig¢dzyludzkich.

Po odprawie Gracze udaja si¢ na do hangaru
lotéw. W  hangarze «czeka na nich
przygotowany Dronokopter:

2.1.4  Wylot

Po  wprowadzeniu  parametréow  lotu
Dronokopter startuje. W trakcie lotu pojawia
si¢ wyzwanie. Ostateczny wybor wyzwania
nalezy do ciebie Narratorze. Fabularnie moze
to by¢ np.:

e Burza psioniczna

e Atak mysliwcow Maszyn

e Awaria Dronokoptera

e Obrona przeciwlotnicza Trogéw

PT [2] (niezaleznie od wyboru wyzwania.
Akcje te traktowalbym jako ,,rozgrzewke”,
zgranie zespotu).

Jezeli zagrozenie bedzie zwigzane z Psionika,
Psionik moze uzy¢ telepatii, wéwczas PT [1]
TAK - Dronokopter wychodzi calo z
wyzwania

NIE - np. uszkodzenie mechaniczne
Dronokoptera, uszkodzenie instalacji
elektrycznej zacigcie dzial,
uszkodzenie powloki ochronne;.

Praca konkursowa na potrzeby konkursu Quentin, nie do uzytku komercyjnego




2.2 Scena II Ladowisko Dystrykt 07
Kwadrat A (DO7kA)

2.2.1 Miejsce

Ladowisko w Dystrykcie 07 Kwadrat A
(D07kA). Ladowisko znajduje si¢ w dzungli.
Podczas zblizania sie do ladowiska widaé
kieby dymu unoszace si¢ z réznych miejsc w
okolicy Ladowiska. Na samej plycie znajduja
sie zniszczone statki powietrzne:
dronokoptery, mysliwce, frachtowce.

Wyzwanie: Ladowanie PT [2]

Przy ladowaniu pomiedzy uszkodzonymi

statkami powietrznymi nalezy wykazac si¢

umiejetnosciami pilotazu.

Atrybuty: ladowisko  ze
statkami powietrznymi

zniszczonymi

Stan: uszkodzone po ostrzale i walce z
frakcja Maszyn

Wskazéwka: FORREST to bardzo dobry
pilot w tej akcji precyzja i
schematyczno$¢ liczy si¢ bardziej niz
otwarty umyst

TAK - wyladowanie bez zadnych strat

NIE - dalsze uszkodzenie Doronokoptera

Najblizszej od  miejsca  wyladowania

Dronokoptera  znajduje si¢  stanowisko

ogniowe umiejscowione w poblizu bunkra. W

tym kierunku udaje si¢ grupa Graczy. Przy

bunkrze spotykaja BN#1 Ranny Rangers.

BN#1 przekazuje informacje o ataku frakeji

Maszyn na Ladowisko oraz ze bunkier

naprzeciwko stanowiska ogniowego to

budowla Maszyn. BN#1 posiada informacje

o tym, ze Ekspedycja inzynieryjna byla

widziana na ladowisku w chwili ataku. Nie

posiada wiadomosci czy podczas ataku

Maszyn, Ekspedycja zostala zniszczona czy

udalo si¢ im uciec. Gracze od BN#1 powinni

uzyska¢ wskazowke, ze informacje czy

Ekspedycji udato si¢ ewentualnie

ewakuowa¢, Gracze moga sprobowac

odnalez¢ w Hangarze lotow.

Lekarz moze uzy¢ apteczki by utrzymac przy
zyciu rannego Rangers. Jezeli nie — Rangers

Praca konkursowa na potrzeby konkursu Quentin, nie do uzytku komercyjnego

umiera. Lekarz traci punkt FU lub Stan:
Przygnebiony.

Po rozmowie z Rangersem Bunkier zaczyna
przemienia¢ si¢  w  Oddzial Mechéw
Bojowych (zgodnie 2z ich umiej¢tnoscia
frakcyjna).

2.2.2  Bunkier Maszyn
Wyzwanie: Bunkier Maszyn PT [2]

Atrybuty: cecha frakcji Maszyn: zmiana
budynku w Oddziat

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

Wskazowka: niech wykaze si¢ Mechanik,

Psionik telepatia chwilowo
wstrzyma przemiang budowli

moze

TAK — dezaktywacja przemiany

Jezeli uda si¢ dezaktywowaé przemiang
bunkra Gracze moga eksplorowac
bunkier. Moga tam znalezé czesci
maszyn, tadunki wybuchowe, granaty,
granaty elektromagnetyczne

NIE - bunkier zamienia sie Oddzial
Mechéw Bojowych

Wyzwanie: Oddziat Mechéw Bojowych

PT [3]

Atrybut: szybkostrzelno$é, powolne

Stan: tuz po przemianie nie w pelni osiagnely
zdolnos$¢ bojowa,

Wskazowka: jezeli Rangers sprzed bunkra
zostal uratowany, moze wezwac
wsparcie rakietowe powietrzne: +2
kosci ulatwienia

Oddzial Mechéw Bojowych musi zosta¢
pokonany, ale jezeli walka przediuza sig
Postacie  otrzymuja co  raz  wiecej
negatywnych Stanéw (oszolomiony,
oslepiony, ranny, ...)

Po wyzwaniu Bunkier Maszyn / Odziat
Mechéw Bojowych, Gracze udaja si¢ do
Hangaru lotow.
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2.2.3 Hangar lotow

Droga pomiedzy Bunkrem a Halg odlotow
bez Wyzwan. Jednak Narratorze mozesz
wprowadzi¢ Wyzwanie, tu masz
pozostawiong wolng reke. Jednak jezeli
Postaci graczy osiagnely negatywne stany w
walce z Oddzialem Mechow Bojowych,
odpuscitbym kolejne wyzwania na drodze do
hangaru odlotow.

Po dotarciu do Hangaru lotéw, Gracze musza
dosta¢ si¢ do systemu lotéw. Do systemu
lotéw mozna si¢ dosta¢ poprzez wlamanie do
Serwera.

Wyzwanie: Serwer PT [3]
Atrybuty: zabezpieczony przed wlamaniem
Stan: uszkodzenia niektérych partycji

Wskazowka: uszkodzone partycje oslabiaja
zabezpieczenia systemowe

TAK — wlamuja si¢ do Serwera dziennikami
lotéw, pobieraja dane. Z analizy
danych Gracze uzyskujq informacje ze
Ekspedycja inzynieryjna udala si¢ do
Straznicy w Dystrykcie 07 Kwadrat E
(DO7KE).

NIE — nieudana préba wlamania do Serwera

Niezaleznie od rezultatu wyzwania, juz sama
préba wlamania do Serwera powoduje, ze
zamyka si¢ §luza wejSciowa. Mozliwo$¢ ruchu
tylko w kierunku wyjscia z napisem EXIT.

Przy wyjSciu Gracze spotykaja Kontrolera
lotéw (BN#2 ) wraz z grupg 3 Rangerséw
(BN#3). Jezeli Graczom nie udalo si¢
wlama¢ do serwera wowczas od BN#2
powinni zdoby¢ informacje, ze Ekspedycji
inzynieryjnej udalo si¢ uciec do Straznicy w
Dystrykcie 07 Kwadrat E (DO7KE).

Rangersi informuja, ze Maszyny po zajeciu
lotniska zaczely prowadzi¢ jakie§ prace
(budowla / wykopaliska) w kierunku
wschodnim od Hangaru lotow. Nie posiadaja
jednoznacznych danych czy jest to budowa
czy wykopaliska (ULTRAKRYSZTAL. ?)
Budowa / wykopaliska sa strzezone przez
R6j Dronéw Maszyn. Dodatkowo, przed
atakiem Maszyn na ladowisko, skanery

Praca konkursowa na potrzeby konkursu Quentin, nie do uzytku komercyjnego

psioniczne  wskazaly na  podwyzszong
warto$¢ pola psionicznego w okolicy budowy
/ wykopalisk. To moze sugerowac holozrzut
Pielgrzyma w tej strefie.

Gracze powinni uzgodni¢ czy:

e udaja si¢c w kierunku wskazanym
przez Rangerséw, czy chea udaé sig
do Dronokoptera aby odlecie¢ do
miejsca pobytu Ekspedycijt
inzynieryjnej,

e ida w kierunku budowli/wykopalisk
Maszyn poprzez dzungle. Moga
zaproponowac aby dolaczyta do nich
grupa 3 Rangerséw (BN#3).

Jezeli Gracze wybrali opcje zbadania
budowli/wykopalisk przedzieraja, sie
szlakiem  przez dzungle. Po  drodze
zatrzymuje ich niewidzialna S$ciana, przez
ktora nie moga przejs¢. Jest to Psioniczny
Hologram Pielgrzymow.

Wyzwanie: Psionicny
Pielgrzymow [PT 2]

Hologram

Atrybuty: niewidziany ekran — hologram
Pielgrzyméw blokujacy przejscie
Stan: Aktywny

Wskazowka: Wylaczenie hologramu to
zadanie glownie dla Psionika. Moze
Mechanikowi ,,zlotej raczce” uda si¢
wpas¢ na jakis techniczny patent? Dla
Zwiadowcy réwniez nie ma problemu
ktérego nie rozwiaze. ..

TAK — wylaczenie Psionicznego Hologramu

Pielgrzymow
NIE - Hologram pozostaje aktywny.
Woéwcezas gracze maja dwie

mozliwosci:

e obejscie Hologramu, co oznacza
zejScie ze szlaku — negatywne
konsekwencje dla stanu Postaci
(do wyboru zmeczenie,
wsciektosc). \4 czasie
obchodzenia hologramu Narrator
moze dodaé Zagrozenie /
Wyzwanie PT [2]- np. walka z
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dzikim zwierzeciem albo zasadzka
Trogéw. W tym przypadku w
zaleznosci  od  wyniku  walki
powinien zginaé kto§ z Rangers
bez negatywnych Stanéow dla
postaci graczy.

e powr6t do Dronokoptera.

Po wylaczeniu lub obej$ciu Psionicznego
Hologramu Pielgrzyméw Gracze kontynuuja
przejscie przez dzungle. Podczas postoju,
NANCY dostrzega krzew rosliny leczniczej
Commiphora myrh (czyt. Komifora mirra)

Wyzwanie: Odnalezienie skupiska
ro$liny leczniczej Commiphora myrrha
PT [2]

Atrybuty: roéliny pomocne w
leczeniu  ran i
poprawianiu
Stanéw  Postaci,
skladnik leku na
91-DIVOC

Stan: Krzewy roslin

Wskazowka: NANCY jako wyksztalcona
lekarka ma wiedze w jakich
miejscach  wystepujg  skupiska
roéliny. LUPOS jako
doswiadczony zwiadowca znajacy
dobrze teren Dystryktu 07 tez
posiada taka wiedzg.

TAK — jezeli udalo si¢ odnalez¢é skupisko
krzewow  Commiphora — myrrba, NANCY
powinna przygotowa¢ z nich wywar. Po
przygotowaniu wywaru ma dwie mozliwosci:

e poprawienie dwoch Standow kazdej z

Postaci

e poprawienie jednego Stanu kazdej z
Postaci — wowczas wywar  z
Commiphora — myrrba  zostanie  na
przysztosc

NIE - nie odnalezienie skupiska krzewow
Commiphora myrrha

Gracze zblizaja si¢ do budowli / wykopalisk.
Slychac to po odglosach prac budowlanych.

Praca konkursowa na potrzeby konkursu Quentin, nie do uzytku komercyjnego

Zostaja zaatakowani przez Roéj Dronéw
Maszyn.

Wyzwanie: R6j Dronéw [PT 3]

Atrybuty: zwinne szybkie, lekkie karabiny
maszynowe

Stan: w pelni sprawne

Wskazéwka: problemy ze sprawnym
lataniem dronéw pomiedzy drzewami,
plus 2 kosci ulatwienia jezeli zostato 3
Rangerséw, 1 kos¢ jezeli zostalo 1-2
Rangersow.

TAK - zniszczenie Roju Drondéw, gracze

udaja sig w kierunku
budowli/wykopalisk.
NIE - jezeli R6j Dronéw nie zostanie

zniszczony, Gracze powinni — si¢
przegrupowac, czes¢ Postaci jest nadal
zwigzana walkaq z Rojem Dronoéw,
cz¢$¢ udaje sie  w  kierunku
budowli/wykopalisk w celu
sprawdzenia co jest
budowane/wydobywane.

Wyzwanie: Dziatko orbitalne PT [4]

Gracze odkrywaja, ze byly tu prowadzone
wykopaliska odkrywkowe Krysztalow, brak
informacji czy zostal odkryty
ULTRAKRYSZTAL. W chwili obecnej w
tym miejscu Maszyny buduja Dzialko
orbitalne. Dziala orbitalne to jedna =z
najgrozniejszych broni frakcji Maszyn. Jest
precyzyjne i zabdjcze, jego sila razenia to pole
kilkuset metréw od miejsca w ktore zostalo
wycelowane. Dalsze kilkaset metrow pokrywa
ogien o dzialaniu podobnym do napalmu.
Gracze powinni podjaé prébe zniszczenia
Dziala, jako jednej z grozniejszej broni dla
frakcji Ludzi.
Atrybuty: potezne dzialo artyleryjskie
Stan: w trakcie budowy
Wskazowka: Rangersi specjalizuja si¢ w
akcjach dywersyjnych: plus 2 kosci
ulatwienia jezeli jest 3 Rangerséw, 1
kosc jezeli zostalo 1-2 Rangersow.




TAK - zniszczenie Dziala

NIE - budowa Dziala zostaje ukoniczona

Po tym wyzwaniu Gracze udaja si¢ do
Dronokoptera  (grupuja  si¢ jezeli byl
rozdzieleni podczas walki z Rojem Dronéw).
Grupa Rangersow pozostaje w Dystrykcie 07
kwadrat A. Po dotarciu do Dronokoptera
Gracze odlatuja do Straznicy w Dystrykcie 07
kwadrat E.

Postacie Graczy dostaja po 1 pkt FU.

2.24 BN

BN#1 Ranny Rangers

Atrybuty: gadatliwy

Wyposazenie: uszkodzony karabin
plazmowy, granat, granat elektromagnetyczny

Stan:  ranny,
odwodniony

wycieficzony, — zmeczony,

Wskazéwka: posiada wiedze, gdzie szukac
namiaréw o lotach, mozna probowac

pozyskac jego wyposazenie (granaty)

BN#2 Kontroler lotow
Atrybuty: arogancki ale

zastraszanie

podatny na

Wyposazenie: brak
Stan: ranny, oszolomiony, wystraszony

Wskazowka: zna wspolrzedne, w przypadku
niewlamania do serweréw, przekazuje
wspolrzedne gdzie odlecial Korpus
inzynieryjny

BN#3 Grupa Rangerséw

Atrybuty: silnie, znakomicie wyszkoleni w
strzelaniu

Wyposazenie: uszkodzony karabin
plazmowy (moga si¢ zacinac), granat
(uszkodzenia mechaniczne), granat
elektromagnetyczny (uszkodzenia

elektroniki)

Stan: zmeczeni, ale petna gotowos¢ bojowa

Praca konkursowa na potrzeby konkursu Quentin, nie do uzytku komercyjnego

Wskazowka: po spotkaniu w Hangarze
moga towarzyszy¢ Graczom w dalszej
czesci Sceny 11
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2.3 Scena III Straznica -
Kwadrat E (DO7KE).

Dystrykt 07

Straznica w Dystrykcie 07 Kwadrat E
(DO7KE) planety TRAPPIST jest terenem gor
skalistych. W trakcie lotu w okolicy straznicy
Dronokopter zostaje zaatakowany przez
Obrong przeciwlotnicza Trogow.

Wyzwanie:  Obrona
Trogéw PT [2]
Atrybuty: pociski ziemia - powietrze

przeciwlotnicza

Stan: w pelni sprawne

Wskazowka: jezeli Dronokopter byt
wczesniej uszkodzony, do testu dodawana
jest 1 kos¢ Utrudnienia

TAK - wyladowanie bez zadnych strat
NIE - dalsze uszkodzenie Dronokoptera

Ladowanie na Straznicy. Na ladowisku
znajduje si¢ rozbity Dronokopter Korpusu
inzynieryjnego. Straznica sktadaka si¢ z trzech
poziomoéw. Konstrukeje tego typu posiadaja
podziemia.

2.3.1 Poziom III — centrum dowodzenia
Straznicy
Rozmowa z Dowddca straznicy (BN#4).
Przekazuje informacje o tym, ze kilka dni
temu do Straznicy przylecial Korpus
inzynieryjny z zaatakowanego przez Maszyny
Ladowiska w Dystrykcie 07 Kwadrat A
(DO7KA). Cztonkowie Korpusu
Inzynieryjnego sa chorzy i ranni. Przywiezli
ze soba SKRZYNIE. Dowodzacy Korpusem
inzynieryjnym przy pomocy Ranegersow ze
Straznicy, zlozyl skrzyni¢ w Podziemiach
Straznicy.
Dodatkowo  przekazuje informacje o
nasilonych atakach, pulapkach, zasadzkach
Trogéw w okolicy Straznicy.
Szef straznicy przydziela do pomocy grupe 3
Rangerséw z zespolu obrofcéw Straznicy
(opis analogiczny do BN #3 — grupy
Rangersow ze Sceny II).

Praca konkursowa na potrzeby konkursu Quentin, nie do uzytku komercyjnego

Gracze schodzg na poziom II.

2.3.2 Poziom II — sala dzienna

W sali dziennej znajduja si¢ chorzy i ranni
cztonkowie Korpusu inzynieryjnego, czg$¢ z
nich jest zainfekowana 91-DIVOC.

Szet  ekspedycji  inzynieryjnej  (BN#5)
opowiada, ze w dzungli znajdujacej si¢ w
okolicach  Dystryktu 07  Kwadrat A
prowadzono  wykopaliska na  ktérych
odnaleziono =~ ULTRAKRYSZTAL. W
miedzyczasie Dystrykt zostal zaatakowany
przez frakcje Maszyn. Jednak udalo sie
ewakuowac 1 przetransportowac

ULTRAKRYSZTAL do Dronokoptera
Korpusu inzynieryjnego, pomimo
napotykanych po drodze Psionicznych
Holograméw  Pielgrzymoéw.  Dodatkowo

przekazuje informacje o spotkanym na
Ladowisku Mistrzu Kapituly ktory zostal
zabrany z Ladowiska.

NANCY musi si¢ zdecydowaé czy ma
pomaga¢ rannym (,,W cgystose i niewinnosci
gachowam %ycie swoje i s3tuke swojq” - przysiega
Hipokratesall) czy jednak pozostaje z Grupa
ckspedycyjna aby uda¢ si¢ do podziemi
Straznicy w celu odzyskania
ULTRAKRYSZTALU. Na chorobe
czlonkéw Korpus inzynieryjnego moze
poméce tylko wyciag z Commiphora myrrba
(jezeli jeszcze pozostal).

FORREST wséréd  rannych  cztonkéw
Korpusu inzynieryjnego odnajduje swoja
siostre. Jej stan jest cigzki. Moze jej pomde
przetoczenie krwi od brata. Gracz grajacy
FORRESTEM podejmuje decyzj¢ czy zostaje
aby przetoczy¢ krew siostrze (,,Zaden medal,
dyplom c3y premia Swiqtecina, nie 0gr3ejq Serca w
chtodna, zimowaq noc” — Dalajlama !!) czy jednak
pozostaje z Grupa ekspedycyjna aby udac si¢
do podziemi Straznicy w celu odzyskania
ULTRAKRYSZTALU.

2.3.3 Poziom I — Kaplica PSIONIKOW
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W kaplicy Mistrz Kapituly SONAM (BN#6)
wywoluje portal w celu przywolania
Pielgrzymoéw. W trakcie rozmowy z TASHIM
przekazuje mu informacje, ze rasa ludzka jest
podrzedna, nie ma szans w dluzszej
perspektywie czasu 2z Pielgrzymami. To
Pielgrzymi powinni obja¢ w posiadanie
ULTRAKRSZTAY.. Ma dos$¢ zabijania - w
imie kapituly - niewinnych (... wytgpic ich 3
przestrzeni Wszechswiata” — tajna  przysicga
Psionikow!!). Nie chce w tym wigcej
uczestniczy¢. Przyznaje, ze to on stawial
Psioniczne  Hologramy Pielgrzyméow — w
Dystrykcie 07 kwadrat A. Sila argumentéw
probuje przeciagna¢ TASHIEGO na swoja
strone.

TASHI moze:

e dobrowolnie dotaczy¢ do Mistrza
Kapituly  (silna  relacja  z
SONAMem)

e walczy¢ z Mistrzem Kapitul(,,...
bede  prowadzil  bezlitosng  wopne
preciwko wselkim Heretykom -tajna
przysiega Psionikow )

Pozostali Gracze ktérzy znajduja sie w
Kaplicy powinni zosta¢ odeslani do
Podziemi.

Jezeli zostana — negatywny Stan dla kazde;
postaci od psionicnzej walki.

W przypadku Walki z Mistrzem:
WYZWANIE: pojedynek z Mistrzem
Kapituty [PT3]

Atrybuty: charyzmatyczny mnich

Stan: wycienczony wywolywaniem portalu
Wskazowka: musi chroni¢ i siebie i portal
TAK - Wygrana TASHIego — pokonanie
Mistrza Kapituly SONAMa, zamkniecie
Portalu,

NIE - przywolanie Pielgrzyma (BN#7),

W przypadku wygranej/przegranej TASHI

dolacza / wycofuje si¢ do Grupy ktéra udal
sie do Podziemi.

Jezeli przy walce byla cala Grupa do

podziemi udaje si¢ / wycofuje cata Grupa i
TOSHL

Praca konkursowa na potrzeby konkursu Quentin, nie do uzytku komercyjnego

2.3.4 Podziemia

Po wejsciu do Podziemi okazuje sig, ze
frakcja Trogéow — Klan Partyzancki (3
partyzantow + 1 Trog) (BN#8 )wykopatl
tunel aby przechwyci¢ ULTRAKRYSZTAL.

WYZWANIE: Walka 2z  Klanem
Rdzennych Partyzantéw wraz z Trogiem
[PT 4]

Atrybuty: aby usmierci¢ Troga musi on
otrzymac 3 rany.

Stan: zdeterminowani ale w przypadku 2 ran

Troga Klan Partyzantéw ma obnizone
morale (+ 1 ko$¢ ulatwienia dla Grupy)

Wskazéwka: poniewaz jest to teren gor
skalistych, w podziemiach sg liczne skaly za
ktérymi mozna si¢ ukrywac oraz potki skalne
z ktérych mozna prowadzi¢ atak z gory na
Troga (oslona albo potka daja + 1 kosc
ulatwienia)

TAK - wygrana z Trogami — przejecie
ULTRAKRYSZTALU

NIE - przegrana z Trogami — Trogowie
zdobywaja ULTRAKRYSZTAL

Jezeli TASHI przegral z Mistrzem Kapituly
albo dolaczyl do Mistrza Kapituly, to grupa
Graczy w Podziemiach walczy na dwa fronty
— z jednej strony z Grupg Partyzancka
Trrogéw, z drugiej strony z Pielgrzymem.
WYZWANIE: walka z Pielgrzymem
[PT3]

Atrybuty: lewitujacy, 4 rece, zamaskowany
Stan: w pelni sit

Wskazéwka: mozna sprobowac ,,wystawic”
go Klanowi rdzennych partyzantéw oraz
Trogowi aby zwiazali si¢ walka

TAK - wygrana z Pielgrzymem — przejecie
ULTRAKRYSZTALU

NIE - przegrana z Pielgrzymem — w
podziemiach rozgrywa si¢ walka pomiedzy

Trogami a Pielgrzymem o
ULTRAKRYSZTAL..
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Walka z Grupg Partyzancka Trogéw oraz
Pielgrzymem, moze:

e trwac do ostatniego Gracza. To czy w
pierwszej kolejnosci bedg
ewentualnie gina¢ Postacie Graczy
czy Rangersi decyduje LUPOS
(przysiega - US Ranger Creed — ,,...
Nigdy nie zawiode moich towargyszy” )

e Grupa moze podja¢ decyzje o
wycofaniu si¢ i ucieczce ze Straznicy

2.3.5 BN

BN#4 Dowddca straznicy
Atrybuty: stanowczy, stuzbista
Wyposazenie: pistolet plazmowy
Stan: zdrowy, zme¢czony

Wskazéwka: informacje o
Korpusu inzynieryjnego

przylocie

BN#5 Szef korpusu inZynieryjnego
Atrybuty:  typ

opanowany

starszego  naukowca,

Wyposazenie: 5 x fiolki SyntaXu
Stan: ranny, zakazony 91-DIVOC

Wskazowka: informacje o
ULTRAKRYSZTALE

BN#6 Mistrz kapituty SONAM
Atrybuty: charyzmatyczny mnich
Wyposazenie: psioniczny bat, telekineza
Stan: wyciedczony wywolywaniem portalu

Wskazdéwka: musi chronic 1 siebie 1 portal

BN#7 Pielgrzym

Atrybuty: lewitujacy, 4 rece, zamaskowany
Wyposazenie: psioniczna plazma, hologram
Pielgrzyma (gracze widza 2 Pielgrzyméw (1
prawdziwy drugi falszywy)

Stan: w pelni sil

Wskazéwka: mozna sprobowac ,,wystawic”
go Klanowi rdzennych partyzantéw oraz
Trogowi aby zwiazali si¢ walka
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BN#8 Klan Rdzennych Partyzantéw wraz
Trogiem

Atrybuty:
% Rdzenni pattyzanci - zwinni, ale
strzelanie nie jest ich najmocniejsza
strong

% Trog — silny bydlak (Hulk), dziki,

jedyna mysl: zniszczy¢ wroga
Wyposazenie:

% Rdzenni partyzanci: automatyczne
pistolety szturmowe (dobre na
krotkim dystansie, im dalej cel si¢
znajduje (ukrywa si¢ na potkach
skalnych w Podziemiach) tym gorsza
celnosd)

% Trog: rzuca wielkimi kamieniami

Stan: zdeterminowani ale w przypadku 2 ran
Troga Klan Partyzantéw ma obnizone
morale (+ 1 kos§¢ ulatwienia dla

Grupy)

Wskazéwka: poniewaz jest to teren gor
skalistych, w podziemiach sa liczne
skal za ktorymi mozna si¢ ukrywac
oraz potki skalne z ktérych mozna
prowadzi¢ atak 2z goéry na Troga
(ostona albo potka daja + 1 kos¢
ulatwienia)
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2.4 FINAL

Jesli  Graczom  udalo  si¢  zdoby¢
ULTRAKRYSZTAL / postanowili wycofaé
si¢ z walki w Podziemiach udaja si¢ do
Dronokoptera.

Jezeli w Dystrykcie 07 kwadracie A Gracze
nie zniszezyli Dziatka
orbitalnego,  to  podczas
powrotu gdy sa na Poziomie I |
- Kaplica Psionikow
uruchamia sie alarm
informujacy o obraniu przez
Dziatko orbitalne jako cel
Straznice w ktorej ma miejsce
Scena III.

Czas na ewakuacje to 20 min.

Powrdt na Poziom 11 — sala dzienna.

Pamietaj Narratorze, ze dla wariantu z
wycelowanym Dzialkiem orbitalnym jest
odliczany czas, ktérego pozostaje coraz
mniej.

Do ewakuacji pozostal jeden Dronokopter.
Gracze musza przedyskutowac oraz podjac
decyzje czy ewakuuja rowniez
hospitalizowany Korpus inzynieryjny. Jezeli
zdecyduja si¢ na ewakuacje Korpusu
Inzynieryjnego, a czlonkowie Korpusu nie
byli leczeni przez NANCY, Narrator rzuca
1k6 — czas ewakuacji jest skracany o ilo§¢
minut odpowiadajaca liczbie wyrzuconych
oczek. Na dachu Straznicy pozostal
uszkodzony Dronkopter Korpus
Inzynieryjnego. Mechanik moze podjac si¢
préby naprawy.

Wyzwanie:
[PT2]
Atrybuty: mozliwo$¢ ewakuacji Korpusu
inzynieryjnego.

Naprawa  Dronokoptera

Stan: uszkodzony

Wskazowka: jezeli dotychczas Dronokopter
Grupy ekspedycyjnej nie byl uszkodzony,
mozna wykorzysta¢ z niego kilka cze¢dci do
naprawy Dronkoptera Korpusu
inzynieryjnego

Praca konkursowa na potrzeby konkursu Quentin, nie do uzytku komercyjnego

TAK - naprawa Dronokoptera Korpusu
inzynieryjnego, udalo si¢ ewakuowa¢ Korpus
inzynieryjny

NIE — Dronokopter Korpusu inzynieryjnego
nadal  uszkodzony, brak  mozliwosci
ewakuacji Korpusu inzynieryjnego.

Scenariusz moze si¢ zakonczyc¢:

Dla opcji w z uruchomionym Dzialkiem
orbitalnym:

e Gracze nie wyrobiag si¢ w czasie
przewidzianym na ewakuacje —
BUUUM - Dziatko orbitalne niszczy
Straznice 1 ULTRAKRYSZTAL
(ezeli Grupa ekspedycyjna  go
przejela)

e Gracze pozostawiaja nienaprawiony
Dronokopter i Korpus inzynieryjny,
ewakuujg sie Z
ULTRAKRYSZTALEM (jezeli
Grupa ekspedycyjna go przejela):
BUUUM - Dziatko orbitalne niszczy
Straznice 1 Korpus inzynieryjny

e Gracze naprawiaja Dronokopter

Korpusu inzynieryjnego i ewakuuja

Korpus  inzynieryjny  wraz  z
ULTRAKRYSZTAL.EM (jezeli
Grupa ekspedycyjna go przejeta)

Dla opcji bez Dziatka orbitalnego:

e Gracze pozostawiaja nienaprawiony
Dronokopter 1 Korpus inzynieryjny,

ewakuujq sie 7
ULTRAKRYSZTALEM (jezeli
Grupa ckspedycyjna go przejela).
Korpus inzynieryjny bez

profesjonalnej hospitalizacji nie ma
szans na przetrwanie

e Gracze naprawiaja Dronokopter

Korpusu inzynieryjnego i ewakuuja

Korpus  inzynieryjny  wraz  z
ULTRAKRYSZTAL.EM (jezeli
Grupa ekspedycyjna go przejeta)

P.S. jezeli Gracze wycofali si¢ z walki w
Podziemiach bez ULTRAKRYSZTAL.U, a
Dzialo orbitalne zostalo zniszczone w Scenie




II albo wszyscy zgineli w Podziemiach to
walka o ULTRAKRYSZTAY. rozegrala si¢
pomiedzy Klanem Rdzennych Partyzantéw
wraz z Trogiem a Pielgrzymem. Narratorze,
jezeli bedziesz chcial ustali¢ kto wygral te
walke rzu¢ 1 k6 — liczba nieparzysta wygrana
Trogow, parzysta wygrana Pielgrzyma. NIE
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JEST TO KONIECZNE. Pozostawiam-te
opcje, na wypadek jesli dla takiego
zakoficzenia  scenariusza  (ewakuacja  z
Podziemi, $mier¢ w Podziemiach) Gracze
beda pytac: 5,4 co z
ULTRAKRYSZTALEM?”

20



3 Zalaczniki

3.1 Karta postaci zwiadowcy LUPOSa

PUNKTY FU
] 1
p !
IMIE / NAZWISKO / NAZWA KONCEPCIA
LUPOS Zwiadowca
ATRYBUTY OPIS

Cialp:  Wytrzymate #ylasty wschodni oficer

Umnyst: Kreatwny nie ma problemu ktéregoe nie rozwigzemy
Atut:  Tropienie Tropienie przypomina crytanie. Znaki to showa.

Skaza: Rangersi ponad wszystko i wszystkich Trzeba potaczy je wzdania i wiedy opowiedzy historieg

WYPOSAZENIE CELE
1. Sktadany karabin snajperski Co cheesz osiggnat?  odnalezienie Korpusu
(perfekeyjny, ale z ukrycia) inzynieryjnego,
2. Peleryna niewidocznoéci : :
3. 3x grant (uszkodzenia mechaniczne) Co Cie powstrzymuje?
3x grant elektromagnetyczny Rangersi ponad wezystko | wezystkich
{uszkodzenia elektroniki} SErEP

Co planujesz?
odnalei¢ Korpus inzynieryjny

STAN RELACIE
O Przygnebiony O Oszolomiony Zachowaczy w stosunku do innych graczy
[ Przestraszony O Oélepiany
O Wiciekty O Ranmny
O Zmeczony O Umierajgcy
EFEKT RZUTU NOTATKI
6 Taki... 6 Taki.. Uznajac, #e zghosilem sig na ochotnika jako Stragnik,
4 Tak 5 Tak W peini Znajac zagrozenia Twigzane z w:.-'branﬁm przeze mnie zawodem,
L L zawsze bede staral sig podirzymywad prestit, honor i wysoki duch Korpusu ()
2 Tak, ale... 4 Tak, ale... Nigdy nie zm\"jndgmuich towarzyszy .
5 Nie, ale... 3 Nie, ale... - U5 Ranger Creed -
3 Nie 2 Nie
1 Niei... 1 Nie i..

Grant: |:| |:| I:'
Grant elektromagnetyczny [I |:| |:|
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Karta postaci lekarza NANCY

Ciatn: Drobne

Umyst: Empatyczny
Atut: Medycyna
Skaza: Flegmatyk

PUNKTY FU
] 1
IMIE / NAZWISKO / NAZWA KOMCEPCIA
MNAMNCY LEKARKA
ATRYBUTY OPIS

natkowiec, mol ksigzkowy

Mic nie posiada wyZszego priorytetu niz widzenie swiata
oczami drugiego

WYPOSAZENIE

1. Pistolet plazmowy
2. 3x Apteczka (leczenie ran —
1 apteczka jedna rana)
3.3 % fiolki SyntaXu
-frodek niwelujacy negatywne Stany

i1 fiolka - stan)

CELE
Co cheesz osiggnac?  odnalezienie Korpusu
infynieryjnego,
Co Cie powstrzymuje?  Nic nie posiada wyzszego
priorytetu niz widzenie swiata oczami drugiego
Co planyjesz?  odnalez Korpus inzynieryjny

odszukaé Commiphora myrrh

Aptcczka:lj |:| |:|
sk ()]

STAN RELACIE
O Przygnebiony O Oszotomiony MAMNACY jako realistka nie przepadaza
[ Przestraszony [] Oélepiony Psionkami i ich nadprzyrodzonymi mocami.
O Wiciekty O Ranny O wiele blizej i’::st do FORRESTA

_— {mechanika), ktdry moglby by je starszym bratem.
O Zmeczony O Umierajacy :
EFEKT RZUTU NOTATKI
6 Tak i... 6 Tak i... ne-. Nikomu, nawet na igdanic, nie podam $miercionosnej trucizny,
4 Tak 5 Tak ani nikomu nie bede jej doradzal, podobnie tez nie dam nigdy
3 Tak. al 4 Tak. al niewieicie érodka na poronienie. W czystoéci i niewinnoéci zachowam
a%, 8. aK, a16... tycie swoje i sztuke swoja...”

5 Nie, ale... 3 Nie, ale... - fragment przysieg Hipokratesa -
3 Nie 2 Nie
1 Niei... 1 Nie i..
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3.3 Karta postaci mechanika FORRESTA

PUNKTY FU
[] 1
o
IMIE / NAZWISKO / NAZWA KONCEPCJA
FORREST Mechanik

ATRYBUTY
Ciato:  Twardziel
Umyst: Gapowaty
Atut:  Flota raczka
Skaza: Malo elastyczny

OPIS

Modie i jestemn idiota, ale nie jestem ghupi

WYPDSAZENIE

1. Plazmowy Karabin
(sila razenia, ogien zaporowy)

2. Zestaw narzedzi

3. Czesci rdznych ukladow elektronicznych

CELE
Co cheesz osiggngé?  odnalezienie Korpusu
inZynieryjnego,

Co Cie powstrzymuje?  Mala ealstycznodc

Co planujesz? Odnaleic siostrg

STAN RELACIE
[ Przygnebiony O Oszolomiony FORRESTOWI, NANCY przypomina mtodsza siostre,
[ Pizestreszony O] Oélepiony krore jest cztonkiem zaginionego Korpis inkynieryjnego
O Wiciekty O Ranny
O Zmeczony O Umierajgcy
EFEKT RZUTU NOTATKI

6 Taki... 6 Taki... Wielu ludzi zdaje sig zapomina¢ o prawdziwym znaczeniu rodziny.
4 Tak 5 Tak Koncentrify sig na karierze, rdobywanid bogactwa 1 stawy

d d - bliskich pozostawiaj :E]sm'n‘,-'m sobie,
2 Tak, ale... 4 Tak, ale... Mitoséé ograniczaja do kilku stow skreslonych pospiesznie na urodzinowej
& Mie. ale 3 Nie. ale karcie ¢ rycrentami A przeciez faden sukces nie ma rnaczenta,

L L jedli nie moina go drielic z kochajacymi ludimi
3 Nie 2 Nie Zaden medal, dyplom czy premia $wiateczna, nie ogrzeja serca
1 Niei... 1 Nie i.. w-chlodna, rimows moc™

- Dalajlama -
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3.4

Karta postaci Psionika TASHIego

PUNETY FU

O] 1

IMIE / NAZWISKO / NAZWA
TASHI

KOMCEPCIA
Psionik

ATRYBUTY
Cialo:  Wysuszony Budyjski mnich
Umyst: Psioniczne skupienie
Atut:  Psioniczne moce
Skaza: Introwertyk

OPIS

Jedyne, co powinnismy, to tylko robic cos,
gdy to nadchodzi.(..) Powinnismy zyé w tym momencie

WYPOSAZENIE
1. Psioniczna kula
2. Telepatia

3. Psioniczne zamrozenie
(obiekty matej wielkosci 1 min,
s$redniej 30 sek, na duze nie dziata

CELE
Co cheesz osiggnaé?  odnalezienie Korpusu
InZynieryjnego,
Co Cie powstrzymuje?  Moc psicniczna nad
nad mocg relagji ludzkich
Co planujesz? odnalié Mistrza Kapitutu

STAN RELACIE
O Przygnebiony O Oszotomiony TASHI jako typ introwertyka z dystansem
S P odnosi sie do zatogl.
[ Przestraszony O Oslepiony Moc psioniczng przekiada nad
O Wsciekby O Ranny moc relacji mh;dg}'lud;r_kjch
O Zmeczony O Umierajacy
EFEKT RZUTU NOTATKI
6 Taki... 6 Tak i... ~Preyrzekam i odwiadczam, ze pdy pojawi sig sposobnosc bede prowadszil
4 Tak E Tak bezlitosma wiojng, sekretnie lib jawnie, preeciwko wszystkim
d d maszynom. pielgrzymom i trogom i wszelkim heretyk
2 Tak, ale... 4 Tak, ale... om tak jak mnie ukierunkowano, by wytepic ich z przestrzeni Wszechéwiata™
5 Nie, ale... 3 Nie, ale... = fragment preysiegi Psionikéw inspirowany tajng preysiega Jeruitow =
3 Nie 2 Nie
1 Niei... 1 Nie i..
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3.5 Karta Dronokoptera

0 Karta Pojazdu [

NAZWA/TYP POJAZDU
DRONCKOPTER

ATRYBUTY

‘Wyglad: Polaczenie helikoptera z dronem (Avatar)
Awty:  Szybk, zwinny

WYPOSAZENIE

Dziatka

4 x rakiety powietrze — ziemia
HiN (NN

2 x rakiety powietrze - powietrze

N

STAN

O Aw. zasilania

O Aw. silnikdw

O Aw. szt. grawitacji
O Aw. ukd. podprzestrz,

Wada:

O Aw. podtrz. Zycia
O Brak oston

O Uszkodzony

O Zniszony

" Ograniczona liczba zalogi (6 0séb)
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3.6 Mapa Ladowiska

=

HANGAR

BUDOWLA / WYKOPALISKA
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