Rafat Jankowski Cyberbetyczne ¢my na haju Ouen’rin 2006

#CYBERNETYCZNE CMY NA HAJU!#

,Porypana jest ta przygoda...” — ja [13-03-2006; 20:43]

Od autora

czyli kilka zdan stowem wstepu

#Cybernetyczne Cmy# nie sq przygoda klasyczna. To raczej dziwaczna interaktywna basn. Jednym
przypadnie ona do gustu, a innym nie — fundamentalna prawda.

Oczywiscie to juz dorabianie filozofii do grania w RPGi. Jezeli spojrze¢ na ten quest tak catkiem
zwyczajnie, to jest on fajna odskocznia od standardowego poszukiwania przygod. Zasady nie sa tu takie
wazne, nie bedzie zagadek, Sledztwa i ,skomplikowanych taktycznie” pojedynkéw. Chodzi przede
wszystkim o klimat, wczucie sie w prowadzone Postacie i oddanie nurtowi fabuty. Jak w LARPie. Mam
nadzieje, ze udalo mi sie rozpisac scenariusz w taki sposob, by dla czytajacego Mistrza byt on ciekawa (i
psychodeliczna) historyjka.

Przygoda przeznaczona jest dla czterech do pieciu Graczy. To opowie$¢, a stworzone przeze mnie
Postacie sa jej integralna czescia. Oczywiscie nie zabronig¢ nikomu wprowadzenia tu innych, wlasnych,
bohateréw (np. Postaci, ktére Gracze prowadza od diuzszego czasu i za nic nie chcg si¢ z nimi
rozstawac), jednak moim zdaniem potraktowanie #Cybernetycznych Ciem# jako zamknietej historii to
zdecydowanie lepszy pomyst.

Akcja rozgrywa sie¢ w postnuklearnym $wiecie Neuroshimy. Na poczatku myslatem o uniwersum
fantasy, ale na przeszkodzie staneta mi nieznajomos¢ zasad ktérego$ z odpowiednich systemow. W
kazdym badz razie uwazam, iz da sie ten scenariusz dostosowa¢ do dowolnych realidw. Bedzie jeszcze
bardziej basniowy.

Kreacja klimatu

Wskazowki dla Prowadzqgcego

To nie jest normalna przygoda do NS, ale nie mow tego wszystkim Graczom — bedzie bardziej
realistycznie. Tej wiedzy jednak zdecydowanie beda potrzebowaé prowadzacy Ubartutu i
Przebudzonego (zrozumiesz dlaczego, ale o tym pdzniej).

Jezeli mozesz wez sobie pomocnika. Mozna rzec, iz jest to przygoda na dwoch mistrzow — wyjdzie
wtedy znacznie lepiej. Podziat BN-6w, podszepty, branie graczy ,na strone” nie zatrzymujac akcji.
Wiecej znaczy lepiej!

Wigkszo$¢ opisow stworzylem nie dla Graczy, ale dla Prowadzacego, by modgl na szybko
przypomniec sobie najwazniejsze elementy sceny i opisac ja wlasnymi stowami. Jednak Opisy Specjalne
najlepiej zacytowad, gdyz wyrazenie ich wiasnymi stowami byloby nieco trudne, a sa one bardzo wazne
dla klimatu. Ponadto dobry efekt da dodanie do nich odrobiny aktorstwa, dorzucenie mimiki i
zwrocenie szczegdlnej uwagi na znaki przestankowe.

Szczerze powiedziawszy zasady potraktowatem po macoszemu. Oczywiscie bedzie walka, a i w
kilku miejscach trzeba bedzie testowac rdézne rzeczy. Tobie radze rozwiazac¢ te kwestie jak lubisz,
dodaj/ujmij co zechcesz.

Ostatnia kwestia. Fajny efekt da dodanie kilku ,zgrzytow”. Zacznij nagle opisywac sceng, ktéra
wydarzy sie dopiero za jakis czas, a potem cofnij si¢ jak gdyby nigdy nic (, Efekt Motyla” widziates?).
Niech twdj pomocnik opisze jednej Postaci, ze widzi sznurki u rak i ndg swoich kompanow. Po chwili
znikaja. Kto$ strzelil do sir Sigera? Opisz: Go$¢ pada martwy broczac krwia. Wr6o66¢! Jednak nie —
pistolet nie wypalit. Ktéry$ z Bohateréw zginat? Zaden problem, bo pojawia si¢ dwie sceny dalej. Mozna
wymysli¢ duzo innych ,zgrzytéw”, ktére ubarwia ten scenariusz.
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Muzyka

Tutaj krétko: osobiscie polecam soundtrack z ,Arcanum” i/lub ,,Blade Runnera” (Lowca Androidéw).
Ten pierwszy jest w klimacie fantasy, ale pasuje, drugi jest wprost idealny. A dla mitosnikéw ciezszego
brzmienia proponuje rocka, np. System of a Down i temu podobne (ale bez przesady — niech leca w tle).

I najwazniejsza sprawa — na samym poczatku, zaraz przed rozpoczeciem gry, nalezy puscic¢ jakis
spokojny, nastrojowy utwor i po prostu posiedzie¢ ,w ciszy” stuchajac go. Taki chwyt pozwoli
wszystkim wczud si¢ w gre i moze nawet zbuduje wyrazng granice, za ktéra zostanie na kilka godzin
$wiat rzeczywisty. Fajnie to brzmi, co?...

Na zakonczenie mozna powtorzy¢ ten zabieg (np. ,,One more kiss, dear” z Lowcy) i “wroci¢ na
ziemie”.

Wprowadzenie

Miejscem akgji jest wyspa, aczkolwiek to bardzo umowne stwierdzenie, bo na Zadnej mapie
postnuklearnych Stanéw nie znajdziemy miejsca, w ktérym moglyby sie dzia¢ takie rzeczy. Czym jest
ona w rzeczywisto$ci na konicu zadecyduje Mistrz.

Ponizej zamieszczam opis. Nalezy go wplata¢ w inne, gdyz jest to widok ogolny catej wyspy i
wiekszos¢ sytuacji rozgrywa sie w takim wtasnie krajobrazie plus elementy danej sceny. Pamigtaj o tym.

Wyspa

,Samotny kawalek ziemi otoczony ciemna, zatrutqa woda morza. Obszar wyspy porasta gesty las,
knieja powykrecanych, chorych i dziwacznych drzew o nieokreslonych gatunkach. Teren jest ptaski, ale
wznosi si¢ ku srodkowi przyladka i zwienczony jest sporym wzgdrzem, na ktédrym stoi gmach starej
elektrowni.

Niebo nad wyspa jest atramentowo czarne. Tu nie ma dni i nocy. Jest ciemno$¢ rozéwietlana czasem
wielkim reflektorami zawieszonymi w czerni niebosklonu. Zétte $wiatto lamp daje niesamowity efekt —
tworzy na ziemi trzynascie duzych, jasnych okregdéw, jednoczesénie poglebiajac cienie wokot nich.

Chtodny wiatr zawsze tutaj dmacy przyprawia o dreszcze i porusza krzywymi gateziami. Czasem
niemal nienaturalnie i zwierzeco wyje.”

Obecno$¢ Postaci na wyspie nie ma przyczyn. Czes¢ z nich pojawia sie tutaj, a innym wydaje sie, ze
mieszkaja tu od zawsze. Mozliwe, Ze oni wszyscy nawet nie istnieja. Szalenistwo, ale... to przeciez fakt.

#Cybernetyczne Cmy# opierajq sie na wedréwce. Schemat jest prosty — scena za sceng, byle do przodu, wyboistq
drogq w strong celu.

Postacie

Ponizej znajduje si¢ opis czterech Postaci wystepujacych w tej przygodzie. Kazda ma rozpisane kilka
informacji ogdlnych, czes¢ ,techniczna” dla Mistrza i specjalny opis w pierwszej osobie przeznaczony
dla Gracza, by mdgt lepiej poznac swoje tymczasowe ,ja”. Laczac wszystkie elementy mozna rozpisac
Bohatera na Karcie Postaci dodajac oczywiscie wiasne pomyslty. Wyglad, w wiekszosci, zostawilem do
wymyslenia grajacym.

Postacie sq do$¢ dziwaczne, ale ostrzegalem — to nie jest normalna przygoda. Prowadzenie ich moze
wydawac sie trudne, ale po prostu pogadaj z kazdym przed rozpoczeciem i wymienicie swoje
spostrzezenia i oczekiwania.

Punk

Dane

nazwisko: Hammilton
imie: Charles
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pseudonim: Punk
rok urodzenia: 2023
wzrost 184 cm
waga: 63 kg

gr. krwi: ORh+
status: DEZERTER

Informacje

Punk jest ¢punem. Jednak niegdy$ pragnatl by¢ bohaterem tego konajacego $wiata. Jego mtodosc jest
niejasna i nie wiadomo co rozbudzito w nim idealy, ale pewne jest, zZe w wieku siedemnastu lat wstapit
do Posterunku. Chciat stuzy¢ na Froncie. Przezyl wiele bitew, nieraz oddajac krew w walce z Molochem.
Naprawde wierzyl, ze wszystko mozna zmieni¢, ze swiat mozna jeszcze naprawic¢. Lata krwawych
potyczek i wyrazna przewaga przeciwnika nigdy nie zdotaty naruszy¢ muru nadziei Charlesa na lepsze
jutro.

Moze Bestia spostrzegla niezwykla sile mtodego Zoinierza i postanowita uderzy¢. Punk réznie to
sobie ttumaczyl. Z premedytacja czy bez Moloch trafit w najczulszy punkt.

Porwat jedyna osobe, ktora miata dla Charlesa znaczenie — Emilly — jego miodsza siostre. Nie zgineta,
zostala porwana, i to bylo dla niego zbyt przerazajace. Gdy Charles dowiedziat si¢ o jej zniknieciu pekt.

Zbiegt z Frontu, przystatl do gangu i zaczat ¢pad tornado, LSD, cracka i inne $winstwa. Zmienit sie, ale
tylko pozornie. W sercu wciaz tla mu sie resztki idealéw, chociaz nadzieja i wiara odeszty wraz z siostra.
W ostatnich latach Punk jezdzil po Stanach z kilkoma kumplami i nekal mety tego swiata. Sprzatat.
Pewnie nigdy by si¢ nie przyznal, ale wciaz chciatby by¢ bohaterem. Tylko po co?...

Techniczne: Punk pojawia si¢ na wyspie zupelnie z nikad i to on bedzie inicjatorem wedrowki
majacej na celu rozwiazanie calej ,zagadki”. Zna si¢ dobrze na walce wrecz (Bijatyka, Bron reczna) i
broni palnej (Pistolety, Karabiny), a wojsko wyrobito mu charakter (Zastraszanie) i zrobilo z niego
twardziela (cata Sita Woli).

Narkotyki odcisnely na Punku swoje pietno i na wyspie (gdzie nie ma zadnych dragéw) bedzie on
cierpial objawy gtodu — obnizenie wspolczynnikow o 1 na kazda godzine sesji.

Punk (Gracz)

Mowiq mi Punk. Kiedy$ miatem normalne imie, ale to bylo dawno... Dzisiaj wszystko jest juz inaczej.
Moyslatem, ze da sie uratowac ten pieprzony swiat — btqd. Walczytem na froncie — i po co?! Wierzytem w honor,
odwage i takie tam — bezsensu... Dzisiaj méwie na to utopia. Swiat przeszlosci lezy w gruzach u zelaznych stdp
Bestii. Nie postawimy go na nogi. Juz nie...

Od kiedy zwiatem z frontu stysze czasem, ze jestem bohaterem. Dziwne, bo na moje oko to jestem zwykty tchorz
— parszywy dezerter. Tia... Jezdze z kumplami i bywa, zZe rozwalimy jakiegos wrednego smiecia, ale co z tego?... To
nie robi z nas zadnych ,heroséw”, oni sami proszq sie o seri¢ w bebechy. Te ich zakazane geby, brak zasad,
krzywdzenie stabszych. No krew mnie zalewa! Poza tym to nasze sprzqtanie ma spore plusy — mam kieszenie
wypchane tornado 1 kwasem. To si¢ liczy, bo lubie regularne tripy. Moze nawet troche za bardzo... Heh... Sumienie
znow sie odezwato.

Gdyby Emy wet tu byta mée bym st hamowat... Cholera... Po co w ogole to rozpane?!
Pieprzony sukinkot ze stali zamiast roz@afinie na polu bitwy przejechat p6t Standw i zalonat
siostre! Jak?... No chyba normalnieddie zacpac. ..

Ubartutu

Dane

Pongo pygmaeus, przedstawiciel malp cztekoksztattnych;
wysokos¢ samca do 1,95 m, masa ok. 100 kg; siers¢ dtuga,
rzadka, rudobrunatna, u starych samcéw wystepuje broda i
tzw. talerze policzkowe (zgrubienia skory); tryb zycia
nadrzewny; porusza si¢ w postawie na wpot wyprostowanej;
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zywi sie gldwnie owocami; gatunek ginacy, objety ochrona.

Informacje

Moéwiacy orangutan?! Matko! Moloch miewa dziwne pomysty, ale az tak? No c6z... Ubartutu ma ok.
1,50 m i jest juz nie najmlodszy, a przez to nieco siwy. Czy to bardziej cztowiek czy zwierze — trudno
rozstrzygna¢. Chyba pot na pot. Ludzki umyst zamkniety w ciele malpy. A moze to po prostu nowy
rodzaj mutanta? Bardzo dziwny rodzaj mutanta...

Ubartutu mieszka na wyspie od zawsze, albo tak mu sie wydaje... Zna jq troche, cho¢ wszedzie nie byl. Jakos nie
miat okazji. Z drugiej strony wie o wojnie, Molochu, Stanach i w ogdle. Skqd?... Ale jego to wszystko nie
zastanawia — lubi swoje spokojne Zycie i tyle.

Techniczne: To pierwsza osoba na wyspie, ktérq spotka Punk. Ubartutu bedzie poczqtkowo przewodnikiem
Grupy, gdyz zna tu kilka lokacji. Doprowadzi Punka do dwdch pozostatych Bohaterow. Orangutan jest catkiem
zreczny (Rzucanie, Kradziez kieszonkowa, Wspinaczka, nawet Pistolety), umie zajac¢ sie rannymi (Pierwsza
Pomoc, Leczenie Ran) i ma naturalnie predyspozycje do Skradania sie.

Ubartutu wie gdzie jest jego chatka (mieszka z Mechanicznym Aniotem), Knajpa ,, Babilonium”, Cmentarz, Willa,
Jezioro, Plac Zabaw i stacja Metra. Zna tez pare 0s6b: Barmana, Handlarza, sir Sigera, wie o Mistrzu.

Ubartutu (Gracz)

Nazywaja go Ubartutu. Ja jest czlowiekiem, nie malpa. Nosi ubrania, mowi, czyta. A wyglad nie
$wiadczy o czlowieku. Ubartutu nie jest mutantem, ani orangutanem, tylko czto-wie-kiem! Nie jego
wina, ze Moloch zamknat go w takim ciele. Swoja droga mysli, ze byl to bardzo glupi pomyst...
Nielogiczny pomyst.

Ubartutu mieszka na wyspie od dtugiego czasu. Kiedys$ chyba zyt w zniszczonych Stanach, bo pamieta
pare rzeczy, ale ja nie jest tego pewien... Hmm, Detroit, wojna, Moloch, pustynia i... walki gladiatoréw!
Tak... Ale zycie tutaj jest spokojniejsze. Ja moze poczytaé, polazi¢, towi¢ ryby (chociaz w sumie jeszcze
nic nie ztapat) i wszystko co chce.

Zna pare ciekawych miejsc na wyspie i ma tu przyjacidtke — Mechanicznego Aniota — ktdra jest podobna
do niego. Ostatnio bardzo si¢ o nia martwi, bo dziewczynie koniczy sie bateria. Ubartutu musi co$
wymysli¢. Moze Mistrz ma baterie...

Mechaniczny Aniot

Dane

Oznaczenie kodowe: SCB , Fallen”

Status: cyborg

Dane elementu ludzkiego

Obiekt zenski; 20 — 25 lat; cywil;

stan tkanek: nienaruszone

Uzbrojenie: ramie bojowe mod. YE2.74A.SB82
Opancerzenie: pancerz typu 0.14Q [kevlar; stal]

Inne wyposazenie: skrzydta, prototyp 3.B
Oprogramowanie: ,SCB-Humanus” w. Alfa [testowa]

Informacje

Mechaniczny Aniot jest cyborgiem, ktérego oprogramowanie zawiodlo i wyzwolit sie spod wladzy
Molocha. Jednak cyborgizacja spowodowata drobne uszkodzenia mézgu, ktére wywotaly zanik
pamieci, permanentne otepienie i jakby nieobecnos¢. Pewne jest jednak, ze tam w srodku wciaz zyje
mtoda dziewczyna imieniem Emilly. Ale musi by¢ bardzo, bardzo , gteboko” ...

O Aniele nie mozna opowiedzie¢ zadnej niezwyklej historii. Porwanie jak tysiace innych, nowy
projekt, nowy cyborg. Test oprogramowania tym razem po prostu si¢ nie powiddl. Ludzki umysl, cho¢
otepialy i uszkodzony, przetrwal przemiane.

Jak Mechaniczny Aniot znalazt sie na wyspie — nie wiem... Wiem natomiast, ze koniczy sig¢ jej bateria.
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Techniczne: Mechaniczny Aniot to siostra Punka Emilly, ale zmiany dokonane w niej przez Molocha
wplynely znaczaco na jej umyst. Zaprzyjaznila si¢ z Ubartutu, w ktdrego chatce mieszka. Niestety
konczy sieg jej bateria i trzeba cos na to poradzic...

Ma ludzkie cialo od glowy, poprzez lewy bark na skos przez klatke piersiowa plus catg prawa reke i
serce zamknigte za zbrojonym szklem. Reszta to proporcjonalne humanoidalne cialo cyborga,
robotyczne ramie i skrzydla o rozpietosci czterech metrow. Mimo wszystko Emy wciaz jest Sliczna
blondynka o lekko kreconych wtosach i delikatnych piegach na drobnym nosku, ale w jej szarych oczach
nie widac juz dawnego blasku. Nosi staromodna sukienke w kwiaty.

Specjalne zasady:
Agresja 14 — Mechaniczny Aniot czasem traci panowanie i bezwolnie atakuje agresora w trybie
berserkera. B. Tr. test Nieztomnosci pozwala jej odzyska¢ panowanie. Kazdy nastepny taki test (mowa
o nastepnych napadach szatu bojowego) jest o poziom tatwiejszy.
Ruch: Normalny lub skok[skrzydta] (6m/dwa segmenty)
Wytrzymatos¢: 2 rany Krytyczne lub 1 rana Krytyczna (gltowa)
Pancerz: Redukgja 1 (wszedzie procz glowy i prawej reki)
Cybernetyczna reka: dlon i pazury (test Broni Recznej, obrazenia Lekkie, test odp. na bdl o poziom
WYZSZY)

Mechaniczny Aniot (Gracz)

Mam... piekne skrzydta... 94#5AQ88." Tak dziwnie si¢ czuje. [LOW BATTERY] Cos siedzi w mojej glowie i
<cOn3cting> nie pozwala mi wyjsé... Dlaczego "'wArnIng!!! moje ciato jest... z metalu?... Cyfry, obrazy. Gdzie sq
moje Aa 4.97L### mysli?! Jestem... SCB ,Fall- Nie!!! Nie jestem maszynq! Nie, nie, nie! Nie jestem!
%234[Si]%

Kim wiec jestem?... Emy? Kim <prOgr3sing> jest Emy? To ja? SCB , Fa- Emilly... Mam na imi¢ Emilly. Cos
ty AL #00.9H.1/7 mi zrobit?! Ja... Chcee juz wréci¢ do domu. Tak!

Tak mi [LOW BATTERY] stabo... Musze znalez¢ GH"54 jakie$ baterie... Tylko gdzie jest moj przyjaciel?...
<des <destr- Gdzie Ubartutu?...

Rozdarty

<Brak danych>

Informacje

Kim jest? To mutant. Na pewno, nie ma zadnych watpliwosci. Jest podobny do cztowieka i to chyba
jakas odmiana Mesmera. Z wyglady bardzo podobny, ale dysponuje nieco innymi mocami. Czy to
unikat? Pojecia nie mam.

Rozdarty ma $wira. To tak jakby dwie osoby siedzialy w jednym ciele. Pierwsza, normalka - steruje, a
druga - zamecza ja swoimi zadaniami, prosbami, czasem podjudza do réznych rzeczy, jest jak
rozwinigte sumienie. Ale sumienie to nieadekwatna nazwa. On nie powie mu co jest dobre, a co zte.
Powie mu co ma zrobié. Rozkaze. Czasem osobowosci zamieniaja si¢ rolami, ale wszystko zalezy od ich
,,osobistej” sity woli. Obted.

Mutant ma metlik w gtowie. Chaos wymieszany z nietadem. Potowa $pi, potowa chce dziata¢. Przejac
kontrole i opusci¢ wiezienie. Obudzi SWOJE cialo i naprowadzi je gdzie trzeba. A potem do Mistrza.
Zmusi¢ go, by wyciagnat jako$ tego mentalnego ztodzieja. Ale to wszystko chyba wytacznie jego chore
wizje! Chyba...

Techniczne: Czy masz na podoredziu na tyle dobrych Graczy, by dwém z nich dac¢ jedna Postac?
Efekt jest fajny...

Jedna polowa nie ma pojecia co tu robi. Wie kim jest, ale nie poznaje drugiego ,ja”, ktére zaczyna mu
podpowiadac rézne rzeczy. Natomiast druga czes¢ ma plan do realizacji — doprowadzi¢ siebie do lustra i
przejac kontrole. Ma nawet cze$¢ kodu do drzwi Mistrza, zeby moc z nim ,, pogadac”.
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Ustaw jednego Gracza w pierwszej roli i niech gra normalnie, a drugi — siedzac za pierwszym —
bedzie mu podszeptywat, namawial. Oczywiscie zawsze mozesz si¢ oby¢ bez tego drugiego, zastepujac
go samemu lub drugim MG, ale efekt nie bedzie taki sam.

Rozdarty ma niezwykle rozwinieta Percepcje (cata Spostrzegawczosc), a takze zdolnosci mediacyjne
(cate Negocjacje).

Animi acus (Igta Umystu):
Najpierw spojrzenie w oczy - Probl. test Percepcji unieruchamia przeciwnika i Rozdartego.

Niszczenie woli — sporne testy Charakteru, po trzech wygranych Rozdartego nastepuje $mierc
przeciwnika, po dwdch przegranych Rozdarty ,opuszcza” umyst wroga.

Rozdarty (Gracz)

Mutant, tak? Hmm... Rzektbym raczej, iz jestem, po prostu, wiecej niz cztowiekiem. TAK! JA! Spokojnie,
cicho... Czym sig od nich réznie? Fizycznosciq? Nie. Umystem? MJj jest lepszy. Jestem kolejnym stadium ewolucji.
MILCZ! Dziecko Bestii mowicie... O nie. OKEAMUJE SIE! Nie oktamuje... Ech, przestan do siebie DO MNIE!
mowic!

Co$ trzeba z tym zrobié, bo ZE MNA?! popadne w obled. NIE MOZESZ SIE MNIE POZBYC! Alez...

JESTEM TOBA! moge. Przyprawiasz mnie o bol glowy. PRZESTANE. Ale musisz co$ zrobic... ALE MUSISZ
COS ZROBIC. Wiem. TAK. Coz to bedzie? WSTAN! Wilasciwie to gdzie WSTAN! jestem?...

Rozdarty (Gracz2)

Zaczynam rozgrywke z lepszej pozycji... Ukryty i zapomniany. Brakuje mi wielu elementow tej uktadanki, ale to
kwestia czasu. 53. Tak, 53. Kawatek kodu. Mistrz, kimkolwiek jest, pozbedzie sie dla mnie tego smiecia. Wyrwie go
z mojej gtowy. Lustro. Musze go zmusi¢, by szukat lustra. Wtedy sie zamienimy i wszystko bedzie jak by¢
powinno.

Ale najpierw trzeba wyggngc¢ tego gtupca z grobu. Dziwne... E&oto tylko moje chore sny?...
Zadzwamy po pomoc.

#AKCJAl#

.Nie szukaj sensu...

Prolog

Poczatkowo udziat w przygodzie bierze tylko Punk, reszta postaci bedzie do niego kolejno dotaczac.
Jednak czes¢ grajacych ma wtasne wprowadzenie — kilka stéw wstepu informujacych o aktualnej
sytuacji (co Posta¢ wlasnie robi, gdzie jest, jakie ma plany na najblizszy czas). Sam zajmij si¢ Punkiem, a
twdj pomocnik niech wprowadzi reszte:

Halucynacje (wstep Punka)

Opis Specjalny:

, Tanczysz wsrdd atoméw tlenu... Lecisz w pospiechu nad falami rozwodnionej trucizny, wkoto ciemnosc i
cisza. Biate skrzydetka opetariczo trzepoczq — juz tak blisko celu, tak niedaleko do ziemi. To jak szalony bieg w
transie, jak bieg przez nicos¢. Dziwaczny wyscig pozbawiony mety... Ale mija oto wiecznos¢ minuty i toksyczne
morze atakuje skaty. Jeszcze tylko dwa ruchy skrzydlatych oczu, mozna lgdowac... I odpoczac przed Smiercig.”
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OPIS: Wiacza sie jedna z lamp nad wyspa. Punka budzi mocne $wiatlo i cos chodzacego mu po
twarzy. Jest na wyspie, na rozleglej plazy. Kiedy odgoni ¢me, ktéra po nim chodzi korzystamy z tego
tekstu:

Opis Specjalny:

,Unosisz sie¢ i spogladasz w swoje oczy. Patrzysz w gore i omamiony przez swiatlo czujesz wszechogarniajacy
zew... A wigc w droge, przeznaczenie wzywa — bezwzgledny los ¢my cybernetycznej... Mrugasz... Widzisz przed
sobq duzgq, biatq ¢me odlatujgcq w strone nocnego nieba, rozswietlonego ogromnq lampaq.”

Opisz krajobraz wyspy i niebo. Zapalaja si¢ kolejne reflektory i ponad wyspe unosza si¢ miliony
biatych ciem, Ignacych w zaslepieniu do swiatta. Punk ma napisane na rece: , Poszukaj sensu”.

Problem (wstep Ubartutu)

Tu bedzie mniej spektakularnie. Ubartutu wybiera si¢ na ryby nim jeszcze rozjarza si¢ reflektory.
Chce pomysle¢ o kilku rzeczach: o pobycie na wyspie, o0 Mistrzu i przede wszystkim o Aniele, o ktora
bardzo sie martwi.

OPIS: Na samym poczatku Ubartutu dryfuje sobie po trujacym morzu na detce z wedka w dtoni.
Wie, Ze nic nie zlowi, ale przyszedl tu pomysled. Jednak na przystani zamajaczyla mu czyjas sylwetka,
trzeba zwina¢ zagle i wracac na brzeg.

Obted (wstep Rozdartego #1)

Opis Specjalny:
,Szalone wizje, pajak przebity iglq. Obledne koto w hustawce z drutu. Kolory, kolory, ciemno$ci niszczq obraz.

Wisnia rodzi jabtka. Przeklenstwo iluzji. Rany krwawiq, umyst szuka wyjscia, ale wciqz wchodzi uchem. Rybka,
zielone szyby. Spetani w $nie tasmq. Co?... Jedno ciato! Dwa umysty!”

Cybernetyczne Cmy

Przystan

Spotkanie Punka i Ubartutu.
OPIS: Punk orientuje sig, Ze nie jest juz na plazy, ale stoi na pomoscie matej przystani. Molo jest stare
i lekko przegnile, a obok niego stoi rudera stuzaca niegdys za przechowalnie wiosel i innego osprzetu.
Wewnatrz Bohater moze znalez¢ Trzydziestke dsemke, z dwoma nabojami lezacymi obok, i kastet.
AKCJA: Kiedy Punk wyjdzie ponownie na przystan Ubartutu bedzie si¢ wtasnie na nia wdrapywat.
I... kontakt!
Jakby co to najblizej od Przystani jest Knajpa , Babilonium”

Knajpa ,,Babilonium”

Bar jak kazdy inny, ale...

OPIS: Jednopietrowy, drewniany budynek stojacy na lesnej polanie. Nad wej$ciem jarzy sie neon
,Babilonium”, a z wnetrza stycha¢ przyjemna muzyke. Kiedy Postacie wchodza zauwazaja, ze na
podtodze jest benzyny prawie po kostki. W kacie stoi pare kanistrow, ale cala reszta jest w porzadku.
Kilka stolikéw o réznych gabarytach, bar, stary zyrandol pod sufitem i jakie$ ozdoby — obrazki, itp.

AKCJA: W knajpie siedza trzy osoby: barman Bug, handlarz Harolds przy stoliku i drugi Mistrz,
czyli jakby personifikacja twego pomocnika (niech wymysli sobie posta¢ nieco do niego podobna) — tutaj
nazwe go sir Siger, siedzi przy barze.

Zapewne Punk oczekuje wyjasnien. Od Buga dowie si¢, ze cala wyspa wiada tzw. Mistrz
mieszkajacy w starej Elektrowni i to on wszystkich tu sprowadzil. Szepnie, ze niemal kazdy tutaj jest
bezwolng marionetka w jego rekach, ale w tym momencie sir Siger uciszy go widocznym gestem i sam
zacznie mowic. Stwierdzi, ze jezeli chca wyjasnien od Mistrza potrzebuja kodu do drzwi Elektrowni,
ktorego czesci sa w posiadaniu pieciu Wiezniéw. Musza sie wiec pofatygowac i przeszukac¢ wyspe.
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Doda, ze najblizszy, i jedyny, kurs metra do Elektrowni bedzie o 20.00 i radzi si¢ nie spdzni¢, bo innej
drogi nie ma. Potem sir Siger odstawi szklanke z whiskey i wyjdzie z , Babilonium”.

Barman Bug

Wysoki gos¢ o stusznej posturze. Ubrany jest w brudny, niegdys biaty, fartuch, jeansy i niebieski
beret. Bug jest catkiem uprzejmy, ale to psychol: nie napija si¢ tutaj niczego oprocz soku jabtkowo
marchewkowego (przynajmniej jest darmo), a ponadto zamyka interes i wylat tu z pie¢ kanistréw
benzyny.

Mozna z nim pogadac o btahych sprawach, ale zapytany o szczegdéty odnosnie sir Sigera, lub samego
Mistrza odezwie sie innym glosem (faktycznie zamiencie si¢ na chwile z pomocnikiem): , Tego Bug nie
moze zdradzic...” [zreszta tak samo bedzie z innymi BN-ami]

sir Siger
Jak wspomniatem symbolizuje on drugiego MG. Niech on odgrywa Sigera za kazdym razem. To
osoba dos¢ tajemnicza, ktora bedzie si¢ przewijala jeszcze kilka razy wciagu akcji scenariusza.

Handlarz Harolds

Harolds to niski, szczuply i tysiejacy gos¢. Chodzi w szarym prochowcu, do ktérego od wewnatrz
ma poprzyczepiany swdj towar. To dziwak i ma na pozér zupelnie nieprzydatny asortyment. Ucieszy
si¢ na widok nowego klienta i do$¢ natarczywie bedzie chcial mu wcisnac pare rzeczy. Spytany o baterie
(dla Mechanicznego Aniota) odpowie, iz niestety nie posiada, ale jest pewien, ze Mistrz ma wszystko...

Wyposazenie: trzy 25-centéwki, bejzbol, dwa bilety do Metra, 3 kule .38”, zegarek, sprawna latarke.
Harolds przyjmuje najrozniejsze rzeczy (moga to byc¢ zaréwno elementy stroju Postaci, np. buty,
niesmiertelnik Punka, jak i normalne gamble).

AKCJA: Gdy Ubartutu i Punk beda si¢ juz zbiera¢ odezwie si¢ dzwiek telefonu. Bug wyciagnie
staromodny, czarny aparat i odbierze. Przytaknie do stuchawki i powie Postaciom, ze to do nich.

To telefon od drugiej potowy Rozdartego. Daj mu wskazowke, by przekazat Punkowi i Ubartutu, ze
musza i$¢ na cmentarz i rozkopac grob znajdujacy sie pod drzewem wisni.

Pozar

Kiedy Postacie zechcg odwiedzi¢ to miejsce ponownie zastang tu juz tylko pogorzelisko i Haroldsa
palacego szluga. Spytany o Buga powie, ze tamten za duzo gadat i Mistrz kazat mu... ,zosta¢”. Zosta¢ w
$rodku znaczy sie.

Domek na drzewie

Chatka Ubartutu i Mechanicznego Aniota.
OPIS: Nieopodal , Babilonium” roénie duze, roztozyste drzewo, na ktérym wybudowano chatke z
blachy i drewna. Na gore prowadzi drabina linowa.
W srodku jest dos¢ przytulnie, Swiatto daje kilka swiec, na podtodze leza mate sterty ksiazek i dwa
postania z pledéw i poduszek. W jednym z rogéw siedzi ogarnieta polmrokiem Emy.
Opis Specjalny:
~Punk... Serce ci zadrzato na ten widok. To jakis obled, czyste szalenistwo, ale... Dziewczyna spigca w rogu
pomieszczenia to... Emy. Chyba nic sie nie zmienita. Na jej twarzy widac¢ blogi spokoj, jest ubrana w kwiecistq
sukienke, ktorq doskonale pamiegtasz... To naprawde ona. Tylko... Otwierasz szeroko oczy! Co to za kawaty stali
wyrastajq z jej drobnych barkow?!”
AKCJA: Punk rozpoznaje Emilly i zauwaza po chwili jej przemiane. Dziewczyna si¢ budzi, ale nie
pamieta brata.
Dobrze by bylo, gdyby napomkneta Ubartutu o bateriach. Ma jeszcze do$¢ sit, by sprobowac dostac
sie do Mistrza — energii starczy jej do godziny 20.32.
Ubartutu trzyma w skrzyni troche medykamentow, pare metréw liny, ndz oraz jedzenie i wode.
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Cmentarz

Czas wykopac Rozdartego.

OPIS: We wschodniej czesci wyspy, 20 minut drogi od chatki jest cmentarz otoczony niskim,
kamiennym murkiem. Na jego teren prowadzi przerdzewiata brama. Jest tu wyjatkowo wietrznie, cho¢
wprawdzie wiatr nie powala z ndg, ale jest bardzo nieprzyjemny.

W oczy rzuca si¢ przekwitajace drzewo wisni na srodku cmentarza, z ktérego wiatr zwiewa ptatki
kwiatéw. Pod nim znajduje si¢ nieoznaczony grob (reszta ma nie zapisane nagrobki). O wisnie oparta
jest fopata.

Tak w razie czego nadmieniam, ze pozostale groby sa puste.

AKCJA: Skoro juz tu sg zrobi¢ moga tylko jedno — kopac.

Opis Specjalny:

., Ptatki wisni porywa opetany wiatr. Ruch za ruchem topata jatrzy rane ziemi, by uwolnic... Wiasnie, kogo?
Wicher zdaje sig szeptac — kop, kop dalej... Lecq kolejne minuty i jest coraz glebiej. Az w kovicu... <stuk, stuk> ...oto
trumna. Czego sig spodziewaliscie?...”

AKCJA: Z dziur miedzy zmurszatymi deskami trumny zaczynajq wypelzac biate ¢my. Gdy drewno
zostaje oderwane wylatuje ich jeszcze cala masa kierujac si¢ ku , storicom”, a wsrdd tej chmury wyltania
si¢ nieruchoma sylwetka Rozdartego. Mezczyzna otwiera oczy...

Niech powoli zacznie si¢ walka miedzy osobowosciami mutanta [przypominam ,Rozdarty
(Gracz2)”].

Willa

Pierwszy Wiezienl w nieistniejacym pokoju.

OPIS: Ubartutu zna lokalizacje tej opuszczonej willi. Jest na wschodzie, catkiem blisko od brzegow
wyspy. To spory budynek o duzych oknach. Jest jak nowy, biate $ciany, szyby, itp. W $rodku nie ma
kompletnie nic — tak jakby wille wybudowano i p6zniej nigdy sie do niej nie wprowadzono.

Za domem jest basen wypelniony niemal swiecacym, radioaktywnym syfem. Ptywaja w nim jakies
oprdéznione, metalowe beczki i co$ jeszcze, co$ zywego. Stwor ma jednak za zadanie tylko
zaniepokojenie Postaci. Opisz ruch wody, zarys humanoidalnej sylwetki. Moze nawet sprowokuje ich to
do kilku strzatéw w wode...

AKCJA: Przechadzajac si¢ w okolicach basenu Bohaterowie ustysza krzyk przerazenia. Zauwaza
mlodego mezczyzne w malutkim, zakratowanym okienku piwnicy wychodzacym wtasnie na tyt domu.
Gosc¢ wota o pomoc, wyciaga reke i betkocze cos o bestiach.

Wydosta¢ go przez okienko sie nie da, wiec czes¢ Postaci pewnie pobiegnie szuka¢ wejscia do
piwnicy (niech drugi MG wezmie ich na strone i to odegra). Zajmie im to troche czasu, ale zadnego
przejscia nie znajda.

Tymczasem cze$¢ grupy, ktéra zostala z mezczyzng nie zdola go uspokoi¢ i uslyszy nawet
warczenie, gdzies w ciemnosciach za nim. W pewnym momencie Wiezien milknie, po jego policzkach
leca tzy i... twarz wykrzywia mu si¢ w spazmie bolu — umiera. Co$ bedzie starato si¢ porwac ciato do
$rodka piwnicy, ale w razie oporu przestanie.

Na dtoni Wieznia napisany jest dlugopisem jeden z numeréw kodu.

[A numer na dloni Wieznia to: 91]

Jezioro

Przekroczenie mostu = pojedynek.

OPIS: Aby dostac sie¢ na Plac Zabaw trzeba przekroczy¢ wielkie jezioro. Prowadzi przez nie dluga,
waska, drewniana kladka, dziurawa jak sito. Na srodku jest niewielka okragta platforma, na ktorej
Grupa spotka Sigera.

AKCJA: Sir Siger przywita sie, spyta o samopoczucie. Po czym stwierdzi, ze Mistrz dbajac o
rozrywke , tych na gérze” zmuszony byt niestety przystac to...
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Zrywa sie¢ mocny wiatr, gasnie lampa nad jeziorem i z nieba atakuje harpia [podr. podst. str. 391].
Siger znika w ciemnosciach. Poki Postacie sg na platformie walka przebiega normalnie. Ciemnos¢ dodaje
w walce utrudnienie +50%, ale bestia atakuje w locie tylko raz, pozniej laduje i utrudnienie znika. W
przypadku, gdy Bohaterowie schodza z platformy na ktadke, sa zmuszone zda¢ w kazdej turze Trudny
test Zrecznosci — inaczej spadajq do wody.

Po walce $wiatto zapala si¢. Po drugiej stronie mostu Postacie znajda jeden bilet do Metra i miecz.

Plac Zabaw

Posterunek oddziatu Frigidarium. Jest tu jeden z Wigzniow.

OPIS: Oczom Bohaterow ukazuje si¢ niewielka polana, na ktérej wybudowano plac zabaw jak z
koszmaru — hustawki z drutu kolczastego, piaskownica wypetniona kruszonym szklem, karuzela z
,faricuchami bezpieczenistwa” zapinanymi na kidédke i powyginane na wszystkie strony drabinki.
Wszystko brudne i pordzewiate.

Wsrdd tego bajzlu bawi sie w najlepsze banda chtopcow ubranych po wojskowemu. Kilku ma
hetmy, bojéwki w panterke, inni niby-pistolety z kijkow, wymalowane twarze i temu podobne. Maja nie
wiecej jak 13 lat.

W oczy rzucaja sig tutaj szczegolnie dwa miejsca: Punkt Dowodzenia i Wigzienie.

Wiezienie

OPIS: Nieco na uboczu stoi kopula z czerwonych rurek. W srodku siedzi maty Bit-boy (albo Croat
dla tych z Filtydelfii), a pilnuje go dwdch jedenastolatkow uzbrojonych w bejzbole. Co najzabawniejsze
mutek spokojnie mogtby wydostac sie z tej klatki i zezre¢ straznikéw, ale chyba mu sie nie chce.
Ponadto, kiedy tamci szturchaja go kijem, wydaje z siebie tylko dziwaczny $miech.

AKCJA: Od chtopcow mozna dowiedzie¢ si¢, Ze mutant jest jencem pojmanym podczas bitwy o
,Labirynt” — a dostownie o kanaly pod stacja benzynowa, ktérej potozenie chetnie zdradza. Bit-boy to
kolejny z Wiezniow i oczywiscie ma czes$¢ kodu. Jezeli Postacie zechcg zagadac¢ do niego w tej sprawie to
raczej nic z tego — polszczyzna mutanta mooocno kuleje... No, ale wiezien bawi sie jaka$ blaszka na
kotku, na ktorej widad co$ jakby wyskrobany numer, tyle ze w stabym $wietle reflektora trudno dojrzec
jaki.

Sytuacja ma kilka rozwiazan:

» Dogadanie si¢ z dzieciakami — Postacie moga podja¢ probe przekupienia straznikow, a wymaga
to: jakiego$ fajnego gambla i zdania Probl. testu Perswazji. Wtedy moga juz co$ pokombinowac
(ale bez zabijania lub wypuszczania!). Dodatkowe gamble zmniejsza trudno$¢ testu, a za co$
naprawde cool chtopaki zgodza si¢ nawet sami, bez szemrania, wyciagna¢ dla nich blaszke
(wleza pod koputle, uzyja pat i gotowe).

» Siegniecie regkq — to rozwiazanie pewnie wyda si¢ Bohaterom fatwe i oczywiste. Spoko, z tymze
»ochotnik” ryzykuje paskudne pogryzienia i spalowanie przez straznikow (jezeli si¢ wczesniej
nie dogadat). C6z, Ch. Tr. test Zrecznosci zdany i numer jest ich, a jak si¢ nie udato — Ciezka
rana reki. [jezeli Grupa nie pogadala wczesniej ze straznikami - nic z tego, moga WYBIC to sobie
z glowy...]

* Kula w teb — to dos$¢ okrutne wyijscie, aczkolwiek skuteczne - jeden strzat i po krzyku. Ale
wpierw musza dogadac sie z samym dowddca, bo inaczej Sciagna na siebie gniew ,,armii”.

*  Wykupienie Croatsa + dowolne z powyzszych — w tej sprawie Bohaterowie zostang skierowani
do przywddcy w Punkcie Dowodzenia. Pdzniej moga zrobi¢ z mutantem cokolwiek wymys$la —
lacznie z wypuszczeniem...

Punkt Dowodzenia

OPIS: Na samym $rodku Placu Zabaw znajduje si¢ stanowisko dowodcy tego , oddziatu”. W starym,
podziurawionym , zamszowym fotelu siedzi dzieciak ubrany w wojskowy mundur (ma nawet pare
odznaczen), nogi, w cigezkich glanach, trzyma na stole zrobionym ze stalowych drzwi i od niechcenia
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poleruje najprawdziwszego Glocka. Co i raz podbiega do niego inny chlopak, salutuje i melduje cos, a
tamten krzyczac wydaje rozkazy.

Billy Dobrovski

Billy jest tutaj szefem i dobrze mu z tym. Naprawde wczul si¢ w swoja role, zachowuje si¢ i gada jak
najprawdziwszy dowddca. Juz dawno zapomniat, ze miat z kolegami tylko bawic sie w wojsko i czasem
mocno przesadza. Aktualnie ten mlodociany $wir planuje kolejna ofensywe przeciwko bandzie Bit-boys
mieszkajacych pod pobliska stacja benzynowa. Jest tym mocno podekscytowany, bo ma tajemniczy plan,
o ktorym ciaggle wspomina.

AKCJA: Podczas gadki z Postaciami Billy spusci troche z tonu, ale wciaz bedzie zgrywat wielkiego,
powaznego generala. Zaproponuje cygaro (sam nie pali), poszpanuje zapalniczka Zippo w czachy i
Glockiem. Co do swojego jenica, zgodzi sie oddac go za kilka wojennych gadzetow (giwera, patka, néz i
takie tam) lub wypelnienie misji — podtozenie bombki w , Labiryncie”.

* W pierwszym przypadku mozna si¢ potargowac — dzieciak chce cztery przedmioty. Po zdaniu
Probl. testu Perswazji i uzyciu dobrego argumentu Billy odpusci jednego gambla. Drugi test
bedzie juz Trudny. Ponizej dwdch gambli generat nie zejdzie.

* Misja to juz grubsza sprawa. Postacie dostana wiazke TNT z zapalnikiem czasowym i dokladne
namiary na stacje. Billy roztozy tez mape kanatéw z zaznaczonym X-em, gdzie ma by¢
umieszczony tadunek. Potwierdzeniem wypelnienia misji jest, oczywiscie, gtosne BUM, ale
dowddca zapowie, ze na wszelki wypadek Grupa bedzie obserwowana...

Ostatnia sprawa. Mlody Dobrovski dysponuje mapa wyspy, ktora chetnie si¢ pochwali. Sa na niej
zaznaczone nastgpujace miejsca: [JAKIE?]

[A numer na blaszce to: 11]

Metro

Przejazdzka Metrem to jedyny sposob dotarcia do Elektrowni. Ale trzeba miec bilety...

OPIS: Zejscie do Metra znajduje si¢ w centralnej czesci wyspy. Od tak po prostu, w srodku lasu, sa
sobie schody na dot z szyldem METRO CENTRUM.

Na dole jest zwyczajny hol stacji, wykladany niebieskimi kafelkami, z trzema kolumnami i faweczka.
Jest dos¢ jasno oswietlony. Nad fawka wisi tablica informacyjna z zaznaczonymi stacjami - Metro
Centrum -->-> Metro Elektrownia — i symbolami: NIE PALIC oraz BIOHAZARD.

A na faweczce $pi gosciu znany z Knajpy ,,Babilonium” — sir Siger. Jezeli Postacie go obudza, bedzie
dos¢ niepocieszony, bo, jak sam stwierdza, metro bedzie DOPIERO o 20.00 i chciat sobie pospac do tego
czasu.

Stacja benzynowa

Uwaga na Croats!

OPIS: Zdezelowana stacja benzynowa jakich petno. Powybijane szyby, kilka gratéw samochoddéw i
rozwalone dystrybutory. W budynku stacji mozna znalez¢ Kel — Teca z pelnym magazynkiem, ale trzeba
poszperac (ew. Probl. test Percepdji).

Aha, jest tu tez Gadajacy Granat! Postacie slysza cichy, ale gruby gtos spod sterty $mieci i znajduja
tam okragly granat zapalajacy z namalowana twarza (dwa krzyzyki i usmieszek). Bombka mowi,
autentycznie gada. Oczywiscie nic specjalnie logicznego, bo dzigkuje za uratowanie, a potem regularnie
zaczyna namawiac Graczy, zeby nim w kogos rzucié. Tyle.

Ale nie stacja jest tu najwazniejsza. Uwage przyciaga otwarty wiaz do kanatu.

AKCJA: Zapewne Postacie sa tu z polecenia Billego. Maja TNT i wiedza, ze trzeba je umiesci¢ w
odpowiednim punkcie kanatéw. Kiedy zejda nalezy sprébowac ich troche postraszy¢. Plusk wody, echo
szczebiotania, cienie podazajace za Grupa.

Kiedy w konicu dojda do celu niech zobacza dwie pary wielkich oczu Bit-boys [podr. podst. str.392]
gapiace sie na nich. Nie sprowokowane beda si¢ tylko przyglada¢, ale w razie agresji zaczna si¢ bronic i
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wtedy moze by¢ groznie. Tempo powinno znacznie przyspieszy¢. Zalozenie tadunkéw, walka z
mutantami i ucieczka przed wataha Croats — tak w duzym skrocie.
A na koncu wielkie BUM!

Bigdzenie

Skoniczyty sie miejsca znane Ubartutu i Postacie zaczynaja btadzi¢ po wyspie. Na szczescie w pewnej
chwili zjawia sig¢ sir Siger ofiarujac im prezent od Mistrza — kompas. Méwi, zeby szli tam gdzie im
wskaze.

Kompas dziala nieco dziwacznie, igle pokazuje nie pdinoc, a droge, ktéra Postacie musza sie
kierowaé

Czotg

Rajd czolgiem podputkownika Dobrovskiego.

OPIS: Kompas od Mistrza prowadzi ich przez las. W pewnej chwili dochodzi do nich straszny
rumor narastajacy z kazda sekunda. Gdzie$ tam drzewa si¢ walg, stychac strzaly z dzial i wybuchy.
Kompas pokazuje doktadnie w strone, z ktdrej to wszystko dobiega.

W konicu miedzy drzewami pojawia sie¢ wielgachny czolg, ktéry zatrzymuje si¢ obok Postaci.
Kompas wskazuje doktadnie na niego.

Podputkownik Dobrovski

Z wygladu przypomina krzyzéwke Arnolda Sz., Sylwestra S. i mutanta na sterydach. Ubiera si¢ w
obciste bojowki i zielony podkoszulek.

To wojenny maniak, ktéry prowadzi nieustanna bitwe z Molochem. Jezdzi swoim czolgiem i strzela,
strzela, strzela. Ma tam taki arsenat, ze oczy w stupki staja. Facet lubi duzo gada¢. Nawija caty czas o
Bestii i o sposobach jak by mu nakopat. Gada tez o mutantach, cyborgach i gangerach — ich tez
nienawidzi.

AKCJA: Wlaz machiny si¢ otwiera i wytazi zenl wielki zolnierz o kwadratowej szczece, w helmofonie
iz cygarem w zgbach.

Nawija do Grupy jak do zonierzy, pyta co robia tak daleko od frontu. W pewnym momencie méwi,
ze odeskortuje ich w jakie$ bezpieczne miejsce. Zaprasza ich do srodka.

Zaczyna sie rajd z wcigz nawijajacym Dobrovskim. Facet sie¢ $pieszy, bo wydaje mu sig¢, ze wkoto
mnostwo wrogoéw. W czotgu jest ciasno i duszno od dymu z cygara, caly czas trzesie i rzuca na boki.
Czolg pruje a podputkownik opowiada. Moloch, mutanty, wojna, Moloch, mutanty, wojna, Posterunek,
wojna, Moloch, cyborgi i tak w kétko.

I nagle Dobrovski daje po hamulcach. , Czas na siku” — stwierdza.

Kibel

Wiezien lustra i zamiana.
OPIS: Dobrovski zatrzymat sie przy zniszczonym budynku toalety publicznej. Cho¢ mocno
podniszczony, budynek stoi. Na $cianach ma napisane ze sto razy , NIE ISTNIEJECIE!!!”.
W $rodku panuje straszny syf, powyrywane ze $cian pisuary, roztrzaskane lustra i petno graffiti.
AKCJA: Dobrovski wyskakuje z czolgu i wota reszte, bo ,, To ostatnia okazja na siku, nastepnych
przystankow nie bedzie!”
Wigkszo$¢ nie znajdzie tu dla siebie nic ciekawego, ale Rozdarty spoglada w lustro i...
Opis Specjalny:
. Spojrzates w lustro... Spojrzates i niemal zapadasz sie w glebi swoich wlasnych oczu. Usmiechasz sig do siebie
chytrze i z wyzszosciq. Z wyzszosciq nad samym sobq... Ale... Jak to?... To ty sie usmiechasz, ty jestes odbiciem.
Kto?! Ktéry z was to ty? Slyszysz znajomy gtos <O tak... Wreszcie!> §mieje sie. Smieje sie z ciebie!”
AKCJA: Role Rozdartego si¢ odwracaja. Teraz ten drugi steruje, a pierwszy jest zepchniety do roli
sumienia. Dla innych sam moment zamiany jest niezauwazalny.
Coz, w droge...
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[A numer Wieznia lustra to: 53]

Stalowe Drzewo

Paskudne zderzenie z martwa natura i wspinaczka.

OPIS: Jada tak i jada, Dobrovski gada na catego. Zagapit sie¢! BUM! Czolg z czyms$ si¢ zderzyt.
Zaczyna sie chaos! Lampki w kokpicie migaja jak szalone, z dziury w poszyciu bucha na nich goraca
para, podputkownik uderzyt w cos gtowg i obficie krwawi! Cyrk caly, trzeba si¢ stamtad wydostac.

AKCJA: Z maszyny juz nic nie bedzie, a Dobrovski traci przytomno$¢. Na zewnatrz okazuje sie, ze
czotg walnat o ogromniaste, stalowe drzewo. Jest naprawde wielkie i dziw bierze, Ze nie byto go znikad
widac.

W jednym miejscu na pniu jest czerwony, swiecacy guzik podpisany , Element szaleristwa”. Kiedy
si¢ go wcisnie z konardw na gorze zsuwa si¢ metalowa drabina. Wsrdd gatezi widac strzatki
prowadzace Bohateréw wyzej i wyzej. Brna wérdd metalowych lisci, przedzieraja si¢ miedzy konarami
drzewa i w koncu wychodza spos$rod krzakéw na jakas polane.

Ognisko Szakala

Obozowisko Indianina Szakala i jego dwoch przyjaciot.

Nabakany Szakal

Ubior Indianina jest skromny — Iniane spodnie i réznorakie ozdoby, jak koraliki, naszyjniki z kosci,
bransolety. Czerwonoskory ma proste symbole namalowane na twarzy, a wiatr rozwiewa mu dtugie,
czarne wiosy.

Szakal wywodzi si¢ z plemienia NeoApaczow, ale dawno nie byl w rodzinnych stronach. Podrézuje
w roézne dalekie krainy dzieki swojej fajce. Tak i tutaj znalazl sie dzigki niej. Nie umie wyjasni¢
Postaciom zadnych szczegétéw na temat wyspy, Mistrza itp. Natomiast chetnie ich ugosci, poczestuje
jedzeniem i poradzi ptynac z pradem, ktdry ich porwat.

OPIS: Na polanie napotykaja obdz Szakala. Indianin siedzi przy ogniu z dwoma kartami, ktorzy sa
jego dobrymi przyjaciétmi. Rozmawiaja, pija wyciag z kaktusa i dzielg si¢ pieczonymi myszami. Panuje
tu mita i spokojna atmosfera.

AKCJA: Obozowicze z radoscia przyjma wizyte Bohaterow, cho¢ tylko Szakal wyrazi to stowami
,Witajcie nieistniejacy...” Karly beda caly czas milcze¢. Gdy zrobi sie nieco sennie Szakal stwierdzi, ze
czas na fajke pokoju i kolejna podroéz.

Wyciagnie swa zdobiona fajke, nabije jq i przypali. Wezmie poteznego ,bucha” i zegnajac sie poda
dalej. Po kilku rundach Bohaterom zaczyna si¢ kreci¢ w glowach i odlatuja.

Opis Specjalny:

, Sliczne kolory, stodkie dzwieki... Lecicie w poprzek czasu, na skos przestrzeni. W glowach macie szum fal
radiowych. Dolqgczajq do was biate ¢my. Sq takie pigkne... Taniczq z wami, patrzq skrzydetkami. Obledne... Zblizacie
sig do samego storica, jest ciepto i przyjemnie... Troche za ciepto! Przyjemnos¢ zaczyna bolec¢. To jakby spalata was
rozkosz... Bol, bol, bol! Spadacie! Spadacie w chtodny mrok...”

Studnia

Kolejny wiezien i z powrotem na doét.

OPIS: Grupa budzi si¢ u stop malego wzgdrza, wokdt biato od mgly. Na srodku pagérka moga
dojrzec studni¢. Wskazuje na nig kompas. Obok studni stoi tabliczka z napisem ,,25c na szczescie?”

AKCJA: Gdy ktoras Posta¢ nachyla sie nad studnia styszy szept: , Tutaj, uwolnij nas”. Korzystajac z
liny Grupa moze dostac si¢ na dno studni — jest suche i lezg tam setki 25-centéwek. 25, 25, 25 — podkresl
to...

Ponadto w $cianie na dnie studni brakuje jednej cegly i przez dziure widac¢ jakby schody.
Kombinujac przy cegtach mozna zrobi¢ przejscie na tyle duze, zeby dalo si¢ tam przejsc.
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[A numer na 25-centéwkach to: 25]

Wieza

Spiralna sciezka do punktu wyjscia.

OPIS: Druzyna ,, przebija si¢” do wysokiej wiezy. Sa w niej wylacznie schody prowadzace w dot. Jest
tak wysoka, ze z samej gory, na ktdrej sa, nie wida¢ konca stopni. Natomiast szybko dojrza sporych
rozmiarow pajaki wspinajace si¢ po schodach w ich strone.

AKCJA: Dostanie si¢ na dét bedzie wymagato odrobiny wysitku. Liczbe pajakow nalezy dostosowaé
do aktualnego stanu Grupy. Walka jest o tyle wymagajaca, ze Postacie moga spas¢ ze schoddw, a pajaki
nie.

Ciekawym pomyslem jest mozliwo$¢ zeskoczenia Postaci czy dwoch z Mechanicznym Aniolem
polegajac na jej skrzydtach. Moze na to wpadna. Poszybowanie na d6t nie powinno by¢ trudne, bo wieza
ma duzg srednice.

Wyjscie na samym dole prowadzi do chatki Ubartutu, a po wiezy nie zostaje ni slad. Kompas
pokazuje nowy kierunek.

AutoCola

Podczas wedrowki do Postaci podjezdza automat z Cola. Owszem, podjezdza sam, bo ma
zamontowane cztery duze kota.

OPIS: Podazaja przez las juz dobra godzing. W pewnym momencie dochodzi do nich jakby odgtos
pojazdu szybko zmierzajacego w ich strone przez krzaki. Zareagowac¢ moga rdznie, wiec trzeba szybko
sprawe wyjasnic¢ — pojawia si¢ czerwona poswiata, potem znajomy ksztalt automatu (ze wspomnianymi
koétkami) i napis ,,Coca-Cola”.

AKCJA: Maszynka podjezdza do Punka i na wyswietlaczu pojawia sie kolejno:

+ DZIEN DOBRY CHARLES!

+  MASZ OCHOTE NA ORZEZWIENIE?!

«  WRZUC MONETE!

Jezeli Grupa dysponuje 25-centéwkq, i umiesci jq tam gdzie trzeba, wyswietli sie napis: WYBIERZ NAPO]!
Dostepny jest standardowy wybor napojow Coca-Cola Company, procz Coli Light, ktora niestety sie skoniczyta (o
czym informuje odpowiednia lampka przy nazwie).

Oczywidcie Postacie moga nie dysponowac ,twarda waluty”, a jedynie brutalna sita perswazji.
Automat nie jest gtupi i w razie zagrozenia wyswietla: PODDAJE SIE!, a nastepnie: WYBIERZ NAPQJ!.

Tak czy inaczej u stop Punka laduje chlodna puszka i bilet do Metra wraz z nig. Potem automacik
,stwierdza”: ZAWSZE COCA-COLA! i sobie odjezdza.

[Aha, Zartowalem z tym , nie jest gtupi”! Postacie z nim bynajmniej nie pogadaja...]

Camping

Pan Vigil Catenatus i Wiezien roz.

OPIS: Sposrod drzew wylania sie niewielka, zoltawa przyczepa kempingowa. W otwartych
drzwiach siedzi Pan Vigil — chudy, starszy mezczyzna w ogrodniczkach, czerwonej koszuli i z czarna
opaska na oczach. Czysci swego Winchestera. Natomiast zaraz obok przyczepki rosnie duzy krzew
dzikiej rozy.

AKCJA: Pan Vigil jest niewidomy i gtuchoniemy, wiec zupelnie nie reaguje na obecno$¢ Postaci.
Podchodzac blizej, ktoras z nich zauwaza pluszowego misia zaplatanego w pedy rézy i, chodzaca po
nim, duza, biatg ¢me. Mis$ jest jednym z Wiezniow i ma na metce czes¢ kodu.

Najlepszym wyjsciem jest wydostanie zabawki z krzewu i spokojne odejscie. Jezeli jednak kto$
zaczepi Pana Vigila reaguje on niezrozumiatym jekiem i odpala z karabinu, a dogadac si¢ z nim
niesposob. Wiekszos¢ Druzyny zapewne zdecyduje uciec i wréci¢ po pluszaka (jezeli jeszcze go nie
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wzigli), gdy starszy pan chtonie, ale przypominam o zasadzie Agresji Mechanicznego Aniofa. By¢ moze
w tej scenie okaze si¢ w jakim stanie jest moralno$¢ Postaci.

Jeszcze jedno — misiek ma w sobie 3 kule .38”. Stychac je cicho podczas kombinowania przy nim
[Probl. test Percepcji]. Wystarczy rozpruc¢ zabawke...

[A numer na metce to: 37]

Statystyki:

Pan Vigil Catenatus

Profesja: Zabdjca Maszyn

Wspolczynniki: Zrecznosc 8; Percepdja 4;
Charakter 13; Spryt 8; Budowa 9

Umiejetnosci: Bijatyka 2, Karabiny 4;

Czujnosc 8 (przed atakiem sprawdz czy Pan Vigil
w ogole namierzyt cel — Tr. test Czujnosci)
Ekwipunek: Winchester (4 naboje), karteczka

z koslawym napisem , Wypuscécie mnie!!!” i

(w kempingu) naczynia, troche wody, jedzenie.

Epilog

Juz 6sma?!

Punkt 20.00 nadjezdza metro. Troche rozwalone, brudne, pomalowane graffiti, no ale jednak w petni
sprawne. Zatrzymuje sie tak, ze dostep mozliwy jest tylko do jednego wagonu. Drzwi si¢ rozsuwaja i
rozlega sie komunikat: ,Sprzezenie zwrotne! Cmy spadaja! 91! Utopia umystu zbiorowosci.
Cybernetyczny deszcz! 13. Wysiadac...”

Obudzony przez komunikat lub Postacie sir Siger rozciagnie si¢ i spokojnie wsigdzie do wagonu. W
razie ewentualnych obaw Grupy stuzy on dobrym, ,zachecajacym” stowem...

Juz? Wszyscy na pokladzie? A wiec metro rusza, i lepiej zeby wszyscy mieli bilety. Maja? No to luz...

Nie maja?! Céz, rozlega sie tekst: ,Gapowicze! Smier¢ ztodziejom!” O$wietlony jest tylko wagon,
ktorym jada Postacie, ale lampy co i raz zaczynaja migota¢ jak szalone. Za drzwiami z przodu -
ciemnos¢, z tytu — ciemno$c... Nagle, mimo szumu jadacego metra, dociera do nich dzwigk krokéw i
ciche warczenie psa. Tam, z poprzedniego wagonu, co$ stychac... Pierwsze drzwi sie rozsuwaja, gasnie
$wiatto! Cisza... Rozsuwaja si¢ drugie drzwi! Kroki, ujadanie... ujadanie KILKU pséw! Uderzenia patka o
metalowe stupki...

Wagon jest dos¢ dtugi i ktos pewnie nie wytrzyma — zacznie strzelac lub ruszy przed siebie z bronia
w tapie. Niech odda pare strzatow, niech przebiegnie kilka metréw. Wtedy swiatlo ponownie zaczyna
migac i kanar spuszcza psy. A moze nie zdazy? Co z Gadajacym Granatem?...

Statystyki:

Kanar

Dwumetrowy mutant ubrany w mundur policjanta.
Profesja: Sedzia

Wspolczynniki: Zrecznosc 12; Percepgja 10;
Charakter 14; Spryt 8; Budowa 16

Umiejetnosci: Bron reczna 5, Odpornosc na bdl §,
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Nieztomno$c¢ 5, Morale 5.
Ekwipunek: Patka policyjna, gwizdek.

Psy (3)

Pies-mutek str. 400

Z wygladu sa to sporych rozmiaréw szare mastify. Maja po tuzinie oczu.

Mam nadzieje, ze przezyli i wszystko si¢ uspokaja. Swiatto przestaje migaé. Jada dalej...

Opis Specjalny:

»Zapada absolutna cisza... Patrzycie po sobie zmeczonym wzrokiem. Emy jest spokojna, troche nieobecna. Patrzy
na ciebie Punk i delikatnie si¢ usmiecha. Ubartutu, jestes wykoriczony i masz dosc, ale z drugiej strony... dzisiejsza
wyprawa cig nieco rozbawita. A ty Rozdarty z kolei sig niecierpliwisz, bo to juz tak niedaleko...

Metro pedzi ciemnym tunelem, mijajq kolejne minuty... Sekunda czy wiecznos¢ — teraz nie ma miedzy nimi
réznicy. To wszystko jakas iluzja, dziwaczny zart. Bezsens. Taticzqca agrafka. Zagadka bez rozwigzania...
Zasypiacie.”

Czas na kolejny klimatyczny i spokojny utwdr. Posiedzcie wstuchujac si¢ w muzyke.

Elektrownia

AKCJA: Metro staje, drzwi sie¢ otwieraja, a sir Siger budzi Postacie. Wysiadaja, wychodza z
przystanku na powierzchni¢ i oto przed nimi Elektrownia. Wielki o$wietlony gmach z halami i
kominami, otoczony jest siatka.

,Z mieba zaczynajq spadac ¢my. Sq ich tysigce. To mniesamowity deszcz istot, ktore osiqgnety cel
przeznaczenia — smier¢ w tanicu ognia. Mate cybernetyczne émy.”

Siger idzie przodem, przechodzi przez furtke w ogrodzeniu i kieruje sie do malych drzwi jednej z
hal. Ku zaskoczeniu Graczy drzwi sa otwarte, mimo ze obok faktycznie znajduje si¢ zamek z kodem
liczbowym. ,, Wybaczcie. To wszystko dla tych z géry” — stwierdza Siger i otwiera przed Postaciami wejscie.

Mistrz

Mistrz to nikt inny jak personifikacja Ciebie. Tak, Ciebie. Ty pociagasz sznurkami swoich kukielek,
a Gracze swoich, nieprawdaz?...

W kazdym razie Mistrz wita ich uprzejmie, przeprasza za wszystkie problemy i utrudnienia
napotkane na drodze, a w konicu stwierdza, ze... odpowiedzi, ktdrych szukaja po prostu nie ma. Jedyna
prawda jest taka, ze wszystko tutaj to ktamstwo. Ich zycia nie istnieja, przesztos¢ to niestety brednie. Oni
po prostu nie sa prawdziwi. Kropka.

To takze koniec waszych kroétkich egzystencji, kontynuuje Mistrz, i nic nie da si¢ na to poradzi¢.
Oto wyjscie, wskazuje na drzwi z napisem exit, tam odpoczniecie. Moze kiedys... kto§ ponownie was
obudzi...

Postacie moga protestowac, kidci¢ sie, pytac, ale... to nic nie da. Nie ma innego zakoniczenia. Jest
tylko to ,,wyjscie”, a za nim $wiatlo i pustka.

Zakonczenie

Jezeli, ktérys z Graczy wyjatkowo sie wykazal mozesz go nagrodzi¢. Oto alternatywne zakonczenia.
Mistrz mowi wybranej Postaci by jeszcze chwile zaczekala podczas, gdy reszta wychodzi (niech
faktycznie wyjda z pokoju, w ktérym gracie). Oczywiscie to tylko opcja.

Punk

,Charles... Prawda jest taka, ze... po prostu przedawkowates. Moze zabrzmi to dziwnie, ale jestesmy
teraz w twojej glowie, w ktdrej dziejq si¢ te wszystkie dziwne rzeczy. I widzisz, co jeszcze dziwniejsze,

www.quentin.rpg.pl Strona 16



Rafat Jankowski Cyberbetyczne ¢my na haju Ouen’rin 2006

to czy sie obudzisz zalezy wytacznie od ciebie...” Mistrz wrecza Punkowi Trzydziestke 6semke z jedna
kula i dodaje: ,, Albo to, albo wyjscie”

Ubartutu:

,Greg, tak si¢ naprawde nazywasz. To co si¢ tutaj dzieje tylko twdj sen. Nie jestes zwierzeciem, mimo
wszystkiego co robisz w tamtym zniszczonym $wiecie. Tam kazdy stara si¢ przezy¢ i czasem robi zte
rzeczy. Ale ty wciaz jestes cztowiekiem. I nim pozostan...” Mistrz wskazuje na drzwi.

Mechaniczny Aniot

,Emily, wiesz, ze zostalas porwana i Moloch ci¢ zmienil. Widzisz, tak naprawde dopiero za chwile
zjedziesz z jego linii produkcyjnej. Ale pozostaniesz soba, bedziesz taka jak teraz. Wiem, ze si¢ boisz,
wiem, ze masz metlik w glowie, ale nie ma innej mozliwosci - zaraz si¢ obudzisz. Tutaj na wyspie
zwyciezytas walke o sama siebie. Nie przegraj jej tam...”

Rozdarty 1 lub 2

,Stuchaj. On nie ma nad toba Zzadnej kontroli. To przez niego $nisz to szalenistwo. Wyzwol sie. Uzyj
tego” Mistrz wrecza mu pistolet ,Bez obawy, to symbol” Przystawia dwa palce do swojej skroni i udaje,
ze strzela. Do kogo méwil? A ktory Gracz teraz jako pierwszy zadeklarowat ,, Strzelam!”?

Nie zapomnij o utworze koncowym! Wyjdzie genialnie!
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