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1 Wstep

Scenariusz dzieje sie w dwéch warstwach (poziomach) jednoczesnie. W pierw-
szej gracze prowadza petne akcji $ledztwo zeby dorwaé czarnego charaktera. To-
warzyszy im w tym BN!| niejaki Urtz. W warstwie drugiej toczy sie subtelny
pojedynek (rywalizacja, gra) miedzy graczami a Urtz'em. Z tej czedci gracze po-
czatkowo nie zdaja sobie sprawy (i nie jest wykluczone ze pozostana w niewiedzy
do korica scenariusza), chociaz z czasem przybiera ona dominujaca role.

Scenariusz sktada sie z dwdéch czesci, dziejacych sie w dwoch, zupetnie r6znych
uniwersach (,,Gwiezdne Wojny” i swiat wspolczesny z elementami z ,Kult RPG”).
Fabuta w obu czesci jest na poczatku podobna (wrecz druga cze$é wyglada na pozor
jak powtérzenie pierwszej, tyle ze w innym $wiecie), réznig sie zakonczeniami.
Przed rozpoczeciem scenariusza gracze wiedza tylko tyle, ze graja ,w Starwarsy”,
o naturze drugiego epizodu dowiaduja sie dopiero w momencie jego rozpoczecia.

Gléwny BN, Urtz, wystepuje w czesci pierwszej jako protagonista, naiwny
mtody Jedi przystany na Naboo z Coruscant na swojg pierwsza misje. Wspotpra-
cuje z graczami, aby pokonaé¢ ucznia Sith, Darth’a Arlow’a. W czesci drugiej to na
zewnatrz agent DEA, a w $rodku psychopatyczny swir, w stylu Jokera z ,,Mrocz-
nego Ryczerza” lub Lectera z ,Milczenia Owiec”. W tej czesci Urtz wykorzystuje
swoje kontakty zeby wciagnaé graczy do Operacji ,,Arlow”, rzekomo do usunie-
cia zdegenrowanego barona narkotykowego z centrum Haiti, a tak naprawde zeby
usunac ich; dla niego sg ludZzmi ze skaza, nieczystymi.

1.1 Mechanika

Moje osobiste preferencje (i tak jest przedstawiony ten scenariusz) to ,storytel-
ling” luzno oparty na mechanice Fudge. Podstawowe elementy Fudge w zataczniku

'Bohater Niezalezny — NPC.
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A. Wspélezynniki, opisujace postacie sg cztery (ABCD)

obszar zastosowania

spostrzegawczosé, spryt, inteligencja, pamieé, wiedza, przeszukiwanie

sita woli, charyzma, zastraszanie, opanowanie, odpornos$¢ na bdl, sita charakteru

Q|m | »

zrecznosé, zwinnosé, reakcja, $ledzenie, podkradanie sie, strzelanie

D walka wrecz, kondycja, wytrzymaltosé

Zapis: dobry to (+), bardzo dobry (++) itd; kod |B++ D-|oznacza A: przecietny
B: bardzo dobry C: przecietny D: staby.
Szczegdlne cechy postaci dodaja +2 do testéw. Przyklad; dla postaci|A+ C- lekarz|
poziom spostrzegawczosci jest dobry, chyba ze test zwiazany jest diagnoza medycz-
na, wtedy poziom jest wspanialy (dobry +2).

Tworzenie postaci. Wszystkie cechy na poziomie przecigtnym, dwa dodatkowe
,wolne poziomy” (jeden lub oba mozna zamieni¢ na cechy szczegdlne). Mozna
obniza¢ ceche ponizej przecietnego zeby uzyska¢ dodatkowe poziomy.

Moc. Wiystepuje w czesci I. Wladanie moca dotyczy dwéch gtéwnych BN (Urtz,
Arlow) i ewentualnie graczy. Jest oznaczane jak cecha szczegdlna, tylko z pozio-
mem. Na przyktad oznacza ze poziom opanowania mocy przez postac

jako bardzo staby (Luke w E4). to oczywiscie poziom przecietny (Pada-
wan). Moc mozna wykorzysta¢ na dwa sposoby:

e do poprawy zdolnosci akcji (refleks, walka mieczem $wietlnym, odbijanie po-
ciskow z blastera, skoki itp) — wykonuje sie test mocy, jezeli wynik jest lepszy
niz przecietny, dodaje tyle, o ile jest lepszy, do nastepnego testu (np. walki).

e do wykorzystania zgodnie z konwencja (,,I sense a great disturbance in the
Force”, ,these are not the droids you're looking for”, telekineza) — zwykty
test umiejetnosci moc.

Postacie z duzym poziomem opanowania mocy (przeciety i lepiej) sa w stanie
do$¢ powaznie zachwiaé rownowagg gry. Jest to zgodne z konwencja, ale moze nie
wyj$¢ dobrze na sesji; wspotczynniki w tym scenariuszu sa pewnym kompromisem
(zaakcentowanie postaci wtadajacych moca vs unikanie niezniszczalnosci).

Sam system nie jest pomyslany jako wyjatkowo odkrywezy, ma by¢ prosty i
dziatac.



2 Czesé I: ,,Gwiezdne Wojny”
Streszczenie:

e Akcja dzieje si¢ w uniwersum Star Wars, okoto 100 lat przed Bitwg o Yavin?,
na planecie Naboo. Uzupelnieniem $wiata, w stosunku do wersji filmowej,
jest dzielnica slumsow w stolicy zwana Miastem Stonca.

The Sun City of Naboo. You’'ll never find a more wretched hive
of scum and villainy. . . even on backyards like Tatooine
(Za ,The Jedi’s Galactic Guide”)

e Gracze z polecenia Krélowej maja rozwiklaé zagadke niepokojow (,separa-
tystow”). Slady wskazuja na Miasto Stonca jako miejsce ich kryjéwki. Od
pewnego momentu misji towarzyszy im, Jedi Padawan Urtz. Sledztwo pro-
wadzi do ucznia Sith (Darth Arlow).

e Arlow zostal tutaj przystany przez swojego mistrza, Darth’a Plagueis’a, na
poszukiwanie holokronu®, ktéry podobno ma zawiera¢ tajemne techniki in-
gerencji moca w nature zycia. Urtz znalazt miejsce ukrycia przedmiotu (moc
byla silna, poza tym byt tam kult ciemnej strony), z hukiem (—niepokoje)
rozprawit sie ze wszystkimi, ktorzy stali mu na drodze i, wbrew woli swojego
Mistrza, zaczat studiowaé tajniki holokronu.

2.1 Historia

Darth Arlow jest (w chwili wydarzeri) uczniem Darth’a Plaguesis’a (chronolo-
gicznie byt nim przed Sidious’em). Jego Mistrz poszukuje legendarnego Holokronu
Krwi, w ktorym ma by¢ zawarta blizej nieokreslona, ale wielka tajemnica doty-
czaca relacji mocy do zycia, jej wpltywu na tworzenie i niszczenie zywej materii.
Plaguesis wolatby wtasnorecznie poszukaé tej zabawki — ale potencjalnych miejsc
ukrycia jest wiele, on tez nie narzeka na brak zaje¢; do kazdej dziury nie wejdzie,
poza tym od czego ma si¢ uczniéw? |Darth Arlow A- B++ C- moc|

2270 lat przed ,,Phantom Menace”.

3(Za Biblioteka Ossus): Holokron (holograficzna kronika) to niewielkie urzadzenie stuzace
do przechowywania dzwieku i obrazu, zazwyczaj mozliwe do uruchomienia tylko przez osoby
postugujace sie Moca. Holokrony stosowane byly przede wszystkim przez Jedi i Sithéw. Stuzyly
gltownie jako rodzaj kronik, dokumentujacych zaréwno historie, jak i rozwdj rozumienia Mocy;
oraz do treningu adeptéw Mocy.


http://www.ossus.pl/biblioteka/Holokron

Poszukiwania trwaly krotko. Arlow, po przybyciu i zakamuflowaniu sie w po-
blizu dworu Krolowej, dosé¢ szybko wyczul nagromadzenie ciemnej strony mocy
w Srodku Miasta Stonca. Nie wykryt natomiast istniejacego tam kultu ciemnej
strony Mocy*. Zostal przez nich zaskoczony; nie byli dla niego problemem, ale w
rezultacie walki ziemia si¢ zatrzesta, i to dostownie. Trzesienie ziemii i tajemnicze
eksplozje przetoczyly sie po okolicy, demolujac kilka budynkéw; w tym Hale Repu-
bliki oraz jedno z najciezszych wiezien, w ktorym przetrzymywano recydywistow i
przestepcow skazanych za najgorsze przewiny, w tym za zdrade stanu i Republiki.

Na dworze Kroélowej zawrzato. Eksplozje wygladaja jak ataki zorganizowanej
grupy terrorystycznej. Zniszczenie urzedu Republiki wymaga wystosowania oficjal-
nego powiadomienia na Coruscant, a to moze oznacza¢ ttum urzednikéw i komi-
sarzy mieszajacych si¢ w sprawy Naboo. Kilkudziesieciu bandzioréw skazanych za
najgorsze zbrodnie zwiato, ukrywajac sie¢ w Miescie Stonca poza zasiegiem strézow
porzadku; kilkadziesig lat pracy Sit Bezpieczenstwa poszto na marne. Wsciekta
Krélowa Harmonia zada wyjasnien.

Doradcy Kroélowej, przerazeni sytuacja (oraz wtasna niewiedza i bezradnoscia),
na poczekaniu wymyslili i przedstawili teorie o ,separatystach-anarchistach”. Na
Coruscant przestali informacje o ,przypadkowej eksplozji” liczac, ze zostanie zi-
gnorowana. Stalo si¢ inaczej; posrod tysiaca meldunkéow otrzymanych tego dnia,
akurat ten zwrécit uwage pewnego Mistrza Jedi (,,send someone, we should”). 7
perspektywy Rady Jedi sprawa jednak nie wyglada na powazna — w sam raz ze-
by wysta¢ mtodego Padawana na pierwsza samodzielng misje; niech si¢ sprawdzi.
]Padawan Urtz A+ B-- D+ moc\

Krélowa stawia swoim doradcom ultimatum. Separatysci maja zostaé rozpra-
cowani i zlikwidowani, sprawa ma by¢ wyciszona, ma by¢ spokdj i porzadek, a
przybysz z Coruscant (nikt jeszcze nie wie, ze to Jedi) ma odlecieé¢ z przekonaniem
ze ,wszystko gra”. Doradcy siegaja po swoich znajomych/przyjaciéw /zaufanych
(tu wkraczaja gracze).

Arlow zamiast odlecie¢ natychmiast po uzyskaniu artefaktu (takie byto pierwot-
ne polecenie jego Mistrza i plan), zaintrygowany jego natura, pozostal i zaczat go
bada¢. Jego informatorzy doniesli mu, ze ludzie Krolowej wysytaja $ledczych; pla-
nuje ich zwabi¢ w putapke. Wie ze przylatuje ,ktos z Coruscant”; chce go usunad,
zeby mu nie przeszkadzat.

4Kult to co$ w rodzaju grupy kaptanéw, ktérzy byli w stanie czesciowo kontrolowaé moc, ale
bardziej na zasadzie intuicji i rytualéow, niz technik ktérymi postuguja sie Jedi lub Sith.



2.2 Postacie graczy

Postacie naleza do dworu Kroélowej, jednej z koterii. Znaja sie (wszyscy tu sie
znaja, dwor jest maly), ale maja swoje ciemne tajemnice (kto z dworakow nie ma).
Przyklady (inspiracje od graczy, obrobione pod scenariusz):

e Blazen, komediant i zartownis; podejrzewany /a o bycie assasynem Krolowej
albo szpiegiem Republiki — tak naprawde sekrety uczen Darth’a Arlow’a (jak
zareaguje, gdy zorientuje sie ze ida po jego mistrza?) |[B++ C— D- moc-|

e Nauczyciel Wojenny aktualnie wybranej rodziny Krolewskiej, w praktyce
takze doradca do spraw obrony — kiedys Padawan Jedi, zrezygnowal/a z po-
wodéw osobistych. (Wciaz pamieta Kodeks Jedi) [B- C+ D+ moc—-|

e Sedzia Pokoju, i doradca prawny — tak naprawde eks-gangster/ka z Miasta
Storica, podszywajacy sie pod osobe niezyjacego szlachcica. (Kto$ go moze

w Miescie rozpoznaé, przypomnie¢ stare dtugi, szantazowac) | A+ B++ C-

e Kwestor i Trybun Ludowy, kiedy$ stuzyt w wojsku —tak naprawde wtyka
kartelu kupieckiego (poprzednika Trade Federation?), robi krocie na prze-
kretach i transakcjach ustawionych pod kartel. (Ma dopilnowaé zeby sprawa
zostala wyciszona, inaczej kartel mu/jej ,podziekuje”) |A++ B++ C- D-]

e Porucznik Sit Bezpieczenstwa, ktéry swego czasu Scigal przestepcoéw ukry-
wajacych sie w Miescie Stonica; teraz wielu z tych, ktorych posadzil, uciekto
ze zniszczonego trzesieniem ziemii wiezienia. \A— B+ C+ D+\

Wedhtug mnie, postacie powinny mie¢ konkretng motywacje niefinansowa aby braé
udzial w akcji (zobowiazanie, przyjazn, przynalezno$é do rodziny/klanu, mafij-
ne powiazania). Raczej odpadaja postacie najemnikéw lub przemytnikéw, ktore
pracuja dla tego, kto da wiecej, i w kazdej chwili moga si¢ zwinac i odleciec.

Wprowadzenie. W jednym z patacowych pokojéw, pewien urzednik w wymie-
tym garniturze przekazuje im zadanie: w §ledztwie po ostatnich wydarzeniach (kaz-
da z postaci kojarzy niezaleznie tajemnicze wybuchy i trzesienie ziemi kilka dni
temu) natrafiono na slad grupy ,separatystéw-anarchistow” przeciwnych wladzy
Krélowej i Republice. Udato sie okresli¢, ze to bandy zbrojne operujace z Miasta
Stonca. Nalezy zorientowac sie, kto za nimi stoi, usunaé¢ go i wyciszy¢ sprawe. Nie,
nie mamy zadnych dodatkowych informacji, trop si¢ urwat. Nie, nikt tu wam nie
pomoze, Kréolowa jest zta, wszyscy boja sie nawet wyjs¢ na korytarz ze swoich
komnat. Nie, nie mamy aktualny informacji na temat Miasta Stonca; to dzielni-
ca bezprawia we wladzy gangow, sytuacja tam zmienia sie z dnia na dzien. Nie,



nikt wam nie bedzie robit ktopotow, macie swobode poruszania sie, pojazdy, mo-
zecie zazada¢ ochrony i wsparcia Sit Bezpieczenstwa ktore utrzymuja porzadek
w Miescie Stonca. (Po chwili przerwy) acha, bytbym zapomnial. Za kilka godzin
przybedzie ambasador z Coruscant, zainteresowany sprawg. Bedzie wam towarzy-
szyt. Jest niezmiernie istotne, zeby wrocit stad z przekonaniem ze wszystko jest w
najlepszym porzadku. Nie, nic nie wiemy na jego temat.

Wypytywany, moze powtdérzy¢ wprowadzenie jeszcze raz, podkreslajac chrono-
logie (dtugo dtugo nic, trzesienie ziemii i wybuchy, uszkodzenie Hali Republiki i
wiezienia, koniecznosé ztozenia meldunku i odpowiedz z Biura Kanclerza). Upewni
sie, ze zabiora sie do sprawy sprawnie (w razie czego podsunie jeden z opisanych
nizej tropéw, na przyktad 1 lub 2). Zalezy mu na czasie, wprowadza atmosfere ner-
wowosci (furtka dla MG zeby nie przeciagac tej sceny). Na odchodnym przypomni,
ze za pare godzin przylatuje jambasador”, ktéremu cos trzeba bedzie powiedziec,
a w tej chwili praktycznie nie wiedza nic. ..

2.3 Akcja

Trudno przewidzie¢, w ktora strone péjda gracze; dlatego ponizszy material jest
przygotowany w formie , punktow zaczepienia”. Nie wszystkie sg do wykorzystania,
moim zdaniem (uwzgledniajac czas gry na zdarzenia opisane w kolejnym rozdziale
i ostatnig scene) do zrealizowania na sesji jest 2-4 z ponizszych punktéow. Wybierz
te, ktore beda pasowaé najlepiej do konkretnej grupy graczy, warunkow sesji itp.

Celem kazdego z punktow zaczepienia jest: (a) zrealizowanie dobrej sceny z od-
powiednia (pasujaca do fazy sesji) proporcja akcji, intrygi (sledztwa, ,rozkminia-
nia”) i dialogéw oraz (b) dostarczenie graczom mniej lub wiecej informacji (zaleznie
od tego, jak sobie poradza). Podstawowa informacja prowadzi od ,separatystow”,
przez wskazanie gangu Arlow’a (patrz nizej), az do wskazania konkretnej osoby
(Darth Arlow), miejsca pobytu, ilu ludzi ma do dyspozycji itp. Bonusem (jezeli
gracze pokaza pazur lub beda mieli szczescie) jest wiedza o planowanym przez
Arlow’a zamachu na Padawana (trop 7) zastawionej putapce na nich (trop 8) oraz
o wydarzeniach z sekcji ,historia” (kult ciemnej strony mocy itp.)

Trop 1: ,$lad po grupie, co zniknela bez sladu”. | Wszyscy” wiedza, ze mi-
nister [ Cronus A+++ B- C- D-|od poczatku zajmowat si¢ tym kryzysem. Wystal
alternatywna (inna niz gracze) grupe $ledcza, ktéra znikneta bez $ladu. Wie, w jaki
rejon si¢ udali ale...nie ma ochoty o tym méwi¢. W ogdle nie ma ochoty z nimi
gadaé¢. Pierwsze wrazenie jest, ze sie boi, ale tak naprawde uwaza, ze wspotczesna
mtodziez (dworacy) nie maja szacunku dla starszych. Na tym go mozna uchwy-
ci¢, i w zasadzie na niczym innym. Poza tym jest cholerykiem, moze spoliczkowaé
Lhiegrzecznych”, wezwaé Straz Patacowa (bron biata, postuchaja raczej jego niz

graczy).




Trop 2: ,,to serve and to protect”. SierZant\Atlas A- B+ C+ D+ \, dowodza-
cy Sit Bezpieczenstwa, zna Miasto Stonica jak mato kto, i to od tej gorszej strony.
Wie, ze co$ dziwnego sie dzieje, jedna grupa (gang ludzi Arlow’a) rosnie w site nie-
typowo szybko. Ale Sierzant nie lubi dworakéw (graczy), uwaza, ze to darmozjady,
obijaja sie kiedy tacy jak on utrzymuja spokéj i porzadek na ziemiach Krolowej.
Bedzie odpowiadal uprzejmie i zgodnie z prawda, ale zdawkowo i oglednie — chyba,
ze uzna kogos za réwnego sobie. Okazja ku temu moze by¢, poniewaz on nie ma
ochoty przebywac na dworze, i jest uchwytny tylko na terenie Miasta. A patrole
Sit Bezpieczenstwa w Miedcie bywajg czesto atakowane; jest catkiem duza szansa
(100% (-;7) ze kto$ otworzy do nich ogieit w trakcie rozmowy z sierzantem. . .

Trop 3: ,,grypsujesz?” Wiadomo, ze uszkodzeniu ulegt budynek wiezienia. Mo-
ze to wiezniowie za nim stoja? Mozna przestuchac tych, ktérym sie nie udato uciec,
a ktorzy moga co$ wiedzie¢ — na przyktad Szarego. Ale ten rodzaj przestepcow ra-
czej nie sypie. Trzeba by¢ sprytnym. Albo wej$¢ mu na ambicje, i udowodnié mu
(w uczciwej walce jeden na jeden) ze nie jest sie mieczakiem. |Szary A- B+ D++
jest silny, szybki, i zna sporo trikow. Walka ma by¢ uczciwa, ale w rekach kolesia
moze sie znalezé n6z lub igla (wtedy to on moze zaczaé zadawaé pytania).

Trop 4: ,znajoma”. Kontakt w Miescie Stonca. |[Nyx A++ D——‘ wie sporo, ale
nie chce méwi¢ — boi sie. Chce ochrony, i to takiej, ktora ja przekona co do skutecz-
nosci. Mieszka u rodziny (siostra z mezem, dzie¢mi), ich los na pewno nie bedzie
jej obojetny. W trakcie rozmowy moga wpasé¢ okoliczni ,ochroniarze”; to ludzie
Arlow’a, chca uciszy¢ podejrzanych. Nie beda od razu sie bi¢, najpierw chcag sie
zorientowac, kto do niej przyszedt.

Trop 5: ,uklad” Pewnego urzednika podejrzewa si¢ o korupcje. To dyrektor
portu kosmicznego, |[Hyperion A++ B+ C- D--| Faktycznie sprzedaje on infor-
macje Arlow’owi, ale raczej sie z tym nie pochwali. Jest pewien swojej pozycji;
przycisniety, wyciaggnie blaster i za jego pomoca zamierza zakonczy¢ dyskusje.
Wie, ze znajomy sedzia go uniewinni.

Trop 6: ,,prosze udostepnié licznik”. Sie¢ zasilajaca wykazuje od pewnego
czasu charakterystyczne anomalie. Arlow eksperymentowal z maszynerig energe-
tyczng przy probie aktywacji holokronu. Anomalie pojawiaja sie co jakis czas,
pozornie nieregularnie (pierwsze dwie niemal w tym samym czasie, kazda kolej-
na pozniej, réznice w godzinach miedzy kolejnymi zarejestrowanymi 1, 1,2, 3,5, 8),
maja ,dziwny” charakter (przez okolo godzine na przemian duzy pobdér mocy z
sieci i zaraz oddawanie energii z powrotem). Odstepy czasowe miedzy kolejnymi



opisuje cigg Fibonacci’ego®, zorientowanie si¢ o tym pozwala przewidzie¢ moment
czasowy. W czasie wystepowania anomalii mozna prébowaé¢ namierzy¢ jej zrodto,
wymaga to odwiedzenia w krotkim czasie (1h) dwoch studzienek energetycznych
(jednej na terenie Miasta, wiec mozliwe zainteresowanie mieszkanicéw). Sama ,wi-
zyta” w studzience tez nie jest prosta, trzeba wiedzieé¢ ktére kable roztaczaé (wie-
dza), w ktérym momencie (refleks) i uniknaé porazenia (zrecznosé). Potrzeba kogos
do pomocy, a jest tam ciasno, ciemno. . ..

Trop 7: ,zamach na Jedi”. Urtz po wyladowaniu jest witany ogniem z bla-
steréw. Szybka akcja graczy pozwoli dopasé¢ zamachowca, i by¢ moze co$ z niego

wyciggnac.

Trop 8: ,,pokaze wam tajne wejscie”. Podestany przez Arlow’a cztowiek,
ktéry ma ich wprowadzi¢ w putapke (patrz dalej), jezeli sie zorientuja, to jak 7.

Trop 9: ,,zré6bmy cos”. Urtz — jezeli sie zorientuje, ze drepczg w kotko, przejmie
inicjatywe i pokieruje nimi.

2.4 Miejsca

Miasto Stonca. Kazda planeta, nawet tak idylliczna jak Naboo, ma swoja ciem-
ng strone. To miejsce to stara dzielnica niewielkich, parterowych doméw, z ulicami
utozonymi w krate. Wiekszos¢ ornamentéw z budynkow zostata zdjeta lub zdemo-
lowana, okolica jest wyjatkowo (jak na Naboo) brudna, ponura, petna podejrzanych
typow stojacych i gapigcych sie, jakby nie mieli nic lepszego do roboty. Srodkowa
czesC jest czeSciowo zalana (woda z zanieczyszczeniami, momentami do ztudzenia
przypomina olej maszynowy). Obszar jest niewielki (& 5km2), mocno przeludniony.
Smierdzi odpadkami, chemikaliami, odchodami, zwierzetami. Wewnatrz mieszkaja
w zasadzie trzy grupy (,gangi”): ludzie (Scigani przemytnicy, outsiderzy, przestep-
cy), gunganie-renegaci (zazwyczaj albo agresywni, albo naépani) oraz zbieranina
obcych z innych planet. Nowoscig jest grupa Arlow’a, ,czwarta sita”; mniejsza
liczebnie (kilkadziesiat oséb), ale lepiej zorganizowana i zmotywowana.

Nie kazdy tu jest przestepca, niektérzy po prostu nie moga nigdzie indziej sie
odnalez¢. Nie lubia gadaé¢ z ludzmi spoza ,dzielnicy”. Walki, rozboje, wymuszenia
na porzadku dziennym. Stalym elementem sa patrole Sit Bezpieczenstwa (biate
mundury, blastery, lekko opancerzone wozy). Przyktadowe wydarzenia, ktére moga
spotka¢ tam graczy:

e Konfrontacja Sit Bezpieczenstwa z nieuzbrojonymi cywilami.

5Ciag okreglony relacja rekurencyjna, F,, = F,,_1 + F},_o, kolejne wartoéci to 13,21, 34.



e Whpadniecie w krzyzowy ogien podczas ,ustawki” gangdw.
e Impreza ,z ziotem” u starszego gungana, zwanego Medrcem.

o Wejscie w waska uliczke, wydaje sie prowadzi¢ dalej, ale urywa sie slepo na
Scianie. Jest tu co$ w rodzaju baru lub tawerny, petnej ludzi. .. wygladaja,
jakby nie byli zadowoleni z towarzystwa. . . i wtasnie odcieli wam jedyna droge
odwrotu. . .

Wyszystkie wydarzenia mozna oczywiscie rozwina¢ do kolejnych , punktéw zacze-
pienia”. Rozwdj akcji (w tym stosunek ludzi z Miasta do graczy, wiesci tam chodza
szybko) kontroluj wedlug uznania.

Palac w ktérym rozpoczyna sie historia to Patac Zimowy, w pewnym oddale-
niu od gtownego kompleksu patacowego. ,,Zimowy” to nie aluzja do temperatury
(Naboo ma umiarkowany klimat) ale raczej surowosci. Sale sa obszerne, wrecz
monumentalne, ale w wigkszodci puste, poza najniezbedniejszymi przedmiotami
(takimi jak nieSmiertelne urzednicze biurko). Jedyna ozdoba to witraze, przedsta-
wiajace ,dawne dzieje Naboo” (sceny historyczne, ktérych nikt juz nie kojarzy).
Witraze sa kolorowe, i przykuwaja wzrok. Jedynym ,rozrywkowym” elementem,
ktory moze sie przewinaé, to plansza do gry w Holo-szachy. Postacie graczy znaja
patac bardzo dobrze, wiec jego plan mozna pominaé. Jezeli by doszto do walki, to
miej na uwadze, ze wszystkie elementy ($ciany, drzwi, meble) beda raczej solidna
ostona.

2.5 Wydarzenia i dziatania BN

Przylot Padawana. Spodziewany jest ,w ciagu kilku godzin”, w rzeczywistosci
kiedy to bedzie pasowac¢ do tempa sesji. Przedtem gracze moga mie¢ czas sprawdzi¢
1-2 tropy. Postacie zostana zawiadomione ,tuz przed” (goniec w patacu, wiado-
mo$¢ przez radio do SB). Ladowisko jest na planie Koloseum (w obecnym stanie,
czyli czeSciowo otwarte). Na miejscu jest ‘zamachowiec B+ C++ snajper ‘, nasta-

ny przez Arlow’a. Ma zabié¢ przybysza/6w (cel: wywotanie zamieszania, odwro-
cenie uwagi, usuniecie osoby potencjalnie skuteczniejszej w Sledztwie niz agenci
z Naboo). Zamachowiec ma karabin blasterowy, kryje si¢ wérod kolumn (wykry-
cie: bardzo dobry test spostrzegawczosci). Ze statku wyjdzie Urtz razem z trdjka
ludzi (nieistotni); z poczatku nie wiadomo kto jest kto (ptaszcze podrézne w wy-
blaktych kolorach). Zabdjca otworzy ogien w momencie powitania przybyszéw z
ludzmi z Naboo. Strzela kilka razy w strone oséb, ktore uwaza za wazne, potem
ucieka. Gracze moga go znalezé wczedniej, zorientowac sie tuz przed strzatami ze
sidzie zamach”, dogodni¢ uciekajacego albo w ogole nie zrobi¢ nic. . . Urtz ma miecz
sSwietlny, wiec jego obrona bedzie spektakularna.



Posta¢ Urtz’a jest szerzej opisana dalej. Od przylotu bedzie aktywnie sie¢ an-
gazowal w dzialania graczy, rozmawial z nimi, pytal si¢ o ich opinie, prosit o
wyjasnienie spraw itd. Jezeli zorientuje sie, ze gracze drobig w miejscu, sprobu-
je ich zacheci¢; najpierw zasugerowaé (,,co bys zrobil”) potem zorganizowaé (,to
jakie mamy opcje”) a w koncu narzucié¢ wole (,idziemy”).

Putapka. Arlow wie, ze ludzie Krolowej pojda weszy¢ w Miedcie Stonca. Jego
ludzie probuja ich zlokalizowaé¢. Gdy sie zorientuja kto-gdzie, sprébuja ich zwabié
w putapke. ’Pewien typ A++ B- D- ‘ sprobuje zdoby¢ ich zaufanie (udajac kogos,
kto co$ wie, chociaz niechetnie sie tym dzieli, i w ostatecznosci moze im poka-
za¢ Co$ — albo jakikolwiek inny przekonujacy numer), i zaprowadzi¢ do miejsca, w
ktorym jest zastawiona putapka. To po prostu dziesieciu ludzi z blasterami scho-
wanych wokoto placyku lub ulicy (miejsce wyglada jak kazde inne). Ich plan to nie
zabié, ale wziasé do niewoli. Jezeli postacie graczy daja sie zwabié¢ (nie zorientuja
sie wezesniej), i nie poddadza sie a beda walczy¢, niech to bedzie ostra walka. Je-
zeli zostana wzieci do niewoli, zmienia sie¢ caty tor senariusza; odpadaja ,punkty
zaczepienia powyzej”, a sama akcja moze zawiera¢ nastepujace elementy:

e przestuchiwanie ostrzejsze lub tagodniejsze,

e _wystawienie”; gangsterzy beda probowali wykorzysta¢ ich do dywersji np.
jeden z graczy ma przez komunikator nada¢ odezwe anarchistyczng (przed-
stawiajac sie z imienia i nazwiska, wczesniej przestuchaja postacie kto ma
najbardziej charakterystyczny gtos — ta scena moze by¢ zabawna sama w so-
bie), inny ma ostrzelaé¢ patrol Sit Bezpieczenstwa (tak zeby Sity widzialy ze
to on), kto$ trzeci ma zabi¢ na oczach wszystkich dziatajacego w ukryciu
agenta dworu Krélowej (z okrzykiem ,gin zdrajco”) —1i co tam im jeszcze do
gltowy przyjdzie,

e swary i kl6tnie w gangu; trwa walka o pozycje, nie kazdy jest zadowolony z
silnej reki Arlow’a, gangsterzy nie lubig sie nawzajem itp. jest szansa zeby
wyciagna¢ informacje i/lub kogo$ przekabaci¢ (na przyktad do pomocy w
uciecze).

2.6 Konfrontacja i tup

Arlow jest uczniem Sith. Bada tutaj holokron, bo ma przeczucie, ze jezeli pokaze
go Mistrzowi, to wiecej go nie zobaczy (i by¢ moze sam nie wyjdzie zywy). Zdazyt
sie juz zorientowaé, jak wiele wiedzy byto przed nim ukrywane (na ten wniosek
naprowadzil go Straznik — patrz nizej). Zrozumial, ze regula ,jeden mistrz, jeden
uczen” oznacza ,jeden mistrz, szereg uczniéw kolejno wymienianych”. Odbiera to
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osobiscie; mimo ze to bezwzgledny i twardy gos¢, czul cos w rodzaju zobowia-
zania i lojalnosci wobec Mistrza (charakter praworzadny-zty). Waha sie miedzy
opcja powrotu i konfrontacja z Plagueis’em, a ucieczka i przygotowywaniem ze-
msty. To niezdecydowanie jest jego stabym punktem (bez niego w trakcie ataku
zadzialalby jak maszyna, teraz bedzie bardziej sktonny do rozmédw i konfrontacji
werbalnej). W wyniku tego raczej pozostanie na spotkanie z graczami niz ucieknie
(co bytoby dla niego bardziej optacalne). Arlow azwyczaj znajduje sie w budynku
w centrum Miasta, majac przy sobie przynajmniej dziesiagtke ludzi. Ewentualnie,
jezeli koniecznie potrzebujesz zaaranzowaé scene na terenie Palacu, moze sie tam
udaé (dostarcza Hyperionowi — trop 5 — zaplate za ustugi).

Konfrontacja. Jest stosunkowo pewny siebie. Kiedy przychodzg gracze, dys-
ponuje duza wiedza na ich temat (zna ich tajemnice; jego ludzie nie préznuja w
trakcie jak gracze dzialaja). Moze probowaé zwrécié ich przeciw sobie zonglujac
tymi tajemnicami, sktaniajac do rozmowy itp. Moze sprobowaé przekonaé ich, ze
Urtz przeszed! na ciemng strone mocy, a jego przystali tutaj z Coruscant zeby
to potwierdzi¢ i go zlikwidowaé (sprobuje sprowokowaé Urtz’a, moze sie udad,
patrz kolejny rozdziat). Ma krysztat identyfikacyjny Biura Ochrony Senatu Repu-
bliki; sfatszowany, ale w sposob nie do stwierdzenia dla graczy, kaze im aresztowac
Urtz’a. Jezeli to wszystko nie wystarczy, siegnie po miecz Swietlny (ma jeszcze
blaster). Bedzie walczyt tak dlugo, jak bedzie uwazal Ze ma szanse wygrac; jego
plan B to speeder przykryty plandeka z tytu budynku. Uciekajac, bedzie koniecznie
chciat zabra¢ holokron z sasiedniego pomieszczenia (niewieli pokéj, duzo aparatu-
ry i kabli energetycznych). Przyparty do muru, odpowiednio sprowokowany, albo
zorientowawszy sie, ze stracit holokron — bedzie walczyt do upadtego®

Holokron. Jezeli graczom uda sie pokona¢ Arlow’a w miare skutecznie, maja
dostep do holokronu Sithéw. Po aktywacji, osobie pragnacej uzyskaé¢ dostep do
wiedzy z Holokronu ujawnia sie Straznik (gatekeeper). Jest to istota, bedaca wzo-
rem umystu jego tworcy (co$ w rodzaju ducha), peliaca funkcje bibliotekarza.
Ujawnia sie w formie hologramu (widocznego tylko dla aktywujacego), komunika-
cja z jest w formie rozmowy. Poniewaz jest to artefakt Sithow, Straznik probuje
sprowadzi¢ aktywujacego na ciemng strone mocy. Ma mozliwos¢ wyczué, jakie
sa intencje i pragnienia aktywujacego, i obiecuje mu (w formie wizji/hologramu)
spetnienie ich, jezeli usunie pozostatych cztonkow grupy.

W przypadku, gdyby postacie graczy zostaly wziete do niewoli, i nie udalo im sie
uciec/wyzwoli¢ — zmienia sie scenariusz konfrontacji. Postacie sa przyprowadzone przed Arlow’a,
ktéry rozmawia z nimi (ujawniajac co o nich wie, j.w.), drazni Urtz’a, na przemian prébujac
go wyprowadzi¢ z réwnowagi, to zachecajac go do porzucenia $ciezki Jedi. Nastepnie ucieka,
pozostawiajac graczy swoim ludziom do eliminacji.
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Urtz widzac, ze to holokron, zazada dostepu do niego. Otrzymawszy, pograzy
sie ,w lekturze”. A potem wyjdzie mocno odmieniony (troche inne zachowanie,
jakby wolniejszy, spokojniejszy). Jezeli tak sie stanie, to wracajac z powrotem do
Patacu zaatakuje ich z zaskoczenia. Pierwsza osoba, ktora zaatakuje ma bardzo
male szanse (test bardzo dobry lub wspanialy) unikna¢ trafienia (mieczem $wietl-
nym), a kiedy reszta sie zorientuje i rozpocznie walka. . . proponuje przerwaé sesje
(,na dzi$ konczymy”).

Jezeli ktorys z graczy ustucha kuszenia holokronu i rzuci sie na innych, propo-
nuje koniec analogicznie. W innej sytuacji (kto§ schowa holokron, Arlow ucieknie,
gracze zdziesiatkowani sie wycofaja itp.) zakonczenie proponuje w innym, dowol-
nie wybranym momencie. W ostatecznos$ci, jezeli nie bedzie innej opcji: Krolowa
pragnie ich widzie¢, chce sie¢ dowiedzie¢, co byto powodem zamieszek. Cigcie.

Podsumowanie struktury czesci I: wprowadzenie — trop na start (np. 1-6)
— przylot Padawana i zamach — $ledztwo: kilka scen na podstawie punktow —
(ewentualnie) zasadzka lub walka z ochroniarzami Arlow’a — konfrontacja z Ar-
low’em, holokron. W tym punkcie gra sie koniczy. Wazne jest, zeby wyposrodkowaé
miedzy finatem ktory dostarcza rozwiazania fabuty, a mozliwoscia gry dalej. Gra-
cze powinni by¢ przekonani, ze nastepny epizod bedzie bezposredniag kontynuacja
tej sesji.

2.7 Gra Urtz’a

W zasadzie to jeszcze nie gra. Urtz w tej czesci jest mtodym, ambitnym Pada-
wanem. Jest pewny swego; wie, ze jako uczen Jedi nalezy do elity, jest rycerzem w
sSwietlistej zbroi, najlepsza czescia Republiki. Praktycznie kazdy spotkany cztowiek
jest nizszej klasy niz on, i powinien udzieli¢ mu zadanego wsparcia — natychmiast
i wyczerpujaco. Powiedzmy sobie, kawal pewnego siebie buca.

7 drugiej strony, jego zachowanie to do pewnego stopnia maska skrywajaca nie-
pewnos¢. Jest mnichem z klasztoru, w ktérym wszystko byto proste i pouktadane,
wrzuconym w skomplikowang i brudng rzeczywistos¢. Cheiatby pozostaé tym, kim
byl (prymusem posréd Padawandw, zbierajacym pochwaly za postepy); wcale nie
chce zosta¢ Mistrzem, podejmowaé odpowiedzialnosci, zmagaé sie z niejasnymi
sytuacjami.

Dlatego tez instynktownie zwiaze si¢ z graczami. Bedzie sobie wyobrazal, ze
on jest ich przywodca, duchowym $wiattem, drogowskazem wskazujacym kierunek;
oni sg jego rekami, narzedziami, praktycznymi umiejetno$ciami radzgcymi sobie
ze Ztym Swiatem. Jako grupa sa jedng istotg, tak sobie mysli. Nie zdajac sobie z
tego sprawy, bedzie przejmowat ich wzorce zachowan w réznych sytuacjach. Be-
dzie pytal o wiele rzeczy, starajgc sie sprawi¢ wrazenie znajacego temat, ale tak
naprawde zdradzajac sie ze swoja niewiedza. Przylepi sie do graczy jak mucha.

A gracze? Jezeli beda dzialaé, jak to zwykle gracze (czyli ,skutecznie”, bez
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ogladania sie na innych, ,straty musza by¢”), jezeli zorientuja si¢, ze moga nim
manipulowaé. . . moga dos¢ tatwo wykrzywié¢ jego charakter. Wigcej, jestem prawie
pewien, ze u mnie na sesji to zrobig. . .
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3 Czes¢ II: ,,Kult”
Streszczenie:

o Akcja dzieje sie w ciemniejszej wersji nasze]j rzeczywistosci. Na pozor w roku
201x w Port-au-Prince na Haiti, tak naprawde jest przesuniety troche w
strone $wiata Kult RPG”

e Postacie graczy sa grupa agentéw z réznych stuzb (USA, ONZ, lokalnych
stuzb Haiti). Zostali zebrani razem w sprawie tajnej operacji usuniecia jed-
nego z kluczowych baronéw narkotykowych, przebywajacego obecnie w dziel-
nicy slumséw Port-au-Prince, Cité Soleil (Miasto Stonca). Operacje, zwana
,Arlow” | koordynuje agent DEA | niejaki Urtz.

e Cala operacja tak naprawde jest fikcja, zrodzona w chorej glowie Urtz’a.
On juz od dawna wyszedt ze swojej roli szeryfa, stojacego na strazy prawa
i porzadku, a stal sie psychopata, ktéry na przemian to buduje swoje oso-
biste imperium (kontakty, wptywy, przystugi) to eliminuje ludzi, w ktérych
dopatrzyt si¢ skazy. Latwo si¢ domysli¢; tym razem kolej na postacie graczy.

3.1 Historia

Urtz byl modelowym agentem. Urodzony w rodzinie z tradycjami, skonczyt do-
bra szkote (Ivy League), zdecydowal sie walczyé za swéj kraj (USA). Trafit do
DEA,; inteligenty (szachista), skuteczny, szybko awansowalt. Jednak z czasem zwro-
cit sie ku ,ciemnej stronie mocy”; ujawnily si¢ w nim psychotyczne cechy cha-
rakteru, sktonnos¢ do manipulowania ludZmi wylacznie dla przyjemnosci, potem
zabijania, torturowania. .. W tej chwili w zasadzie zyje z tym wszystkim w swojej
wlasnej gtowie, réwnoczesnie dla otoczenia (szczegdlnie przelozonych) jest wciaz
idealnym agentem, ktory do tego ma dobre ,plecy”.

Urtz jest psychopata. Ubzdurat sobie, ze ludzie powinni by¢ idealni (co dla niego
oznacza opanowanie emocji na modle kodeksu Jedi; patrz tez film , Equilibrum”).
Kto w jego ocenie taki nie jest (czyli praktycznie kazdy, komu si¢ doktadnie przy-
gladnie), jest kwalifikowany jako cztowiek nieczysty, ze skaza. Wystarczy do tego
jedno zle wypowiedziane stowo, albo wrecz fakt, ze Urtz’owi nie podoba sie twarz

"To co widzimy to Iluzja, skrywajaca ponura Rzeczywistogé. W tym scenariuszu nie wystepuja
byty nadnaturalne (Archontowie), chyba ze chcesz je wprowadzié. Idea jest taka, ze $wiat stop-
niowo od ,naszego” zmienia sie w kierunku Czy$ca — Purgatory — Urtza (na koniec juz catkowicie
pochlaniajac graczy). Jezeli MG nie znasz $wiata Kult’u, wystarczy ze zasugerujesz sie klimatem
z filméw takich jak ,Mroczny Rycerz”, ksiazek Clive’a Barker’a, itp. Ewentualnie niech to bedzie
po prostu ponury $wiat.
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danego cztowieka. Jest to proces irracjonalny, poza tym, ze czesto do tej grupy
zaliczane sa osoby, ktérych on (zazwyczaj nieSwiadomie) uwaza za rywali, niebez-
piecznych, zagrazajacych jego pozycji. Takich ,0s6b ze skazg” ma on dlugg liste;
wiekszo$¢ z nich to urzednicy i agenci réznych stuzb, z ktérymi pracowal (stréze
prawa i porzadku powinni szczeg6lnie $wieci¢ przyktadem, co nie?). Co jakis$ czas
w miare mozliwosci organizuje, jak to sobie nazywa, ,porzadki”, ,czyszczenie”.

Urtz nie zabija czysto, szybko, mechanicznie. Kazda akcja, to dla niego pewien
rytual (,oczyszczenia’?), co§ w rodzaju dzieta sztuki. Kiedy$ cheial byé scenarzy-
sta filmowym, ale jego prace nie znalazly uznania; pozostalo mu zamitowanie do
organizowania skomplikowanych scenariuszy wydarzen. Przebieg operacji jest dla
niego roéwnie wazny jak to, kto bierze w niej udziat i co sie z nim stanie (czytaj:
jak skonczy).

Gracze sg agentami z roznych stuzb. Kazdy z nich w jakim$ momencie wzbudzit
niezdrowe zainteresowanie Urtz’a (wspétpracowali razem, albo jego/jej akta prze-
winely sie przez biurko Urtz’a), i na kazdego ,,co$ ma”. Na ich uzytek zorganizowal
operacje ,,Arlow”. Kluczowy baron narkotykowy tak naprawde nie jest kluczowy,
jest jedyn z wielu lokalnych odbiorcéw koncowych, majacych powiazania z kolum-
bijczykami. Poza tym, pracuje dla Urtz’a (co nie znaczy, ze nie mozna go ,przy
okazji” usunaé). Jest tez sporo innych ludzi (urzednikéw, agentéw), przekupionych
przez Urtz’a, grajacych role.

3.2 Postacie graczy

Kiedy gracze siadaja przy stole | przekonani, ze zaczyna si¢ kolejna sesja Star
Wars. .. Pytasz ,,Gotowi do gry?” (kiwniecia glowami, samotne ,tak”) ,,OK. Od tej
pory, az nie powiem — zadnych pytan”. Ida karteczki z nowymi rolami (kazda kart-
ka zawiera tylko nazwe lub skrot jakies agencji, np. ,,CIA”, ,L’Unité de Sécurité
Générale du Palais National (USGPN)”, ,United Nations Support Mission in Ha-
iti (UNSMIH)”, | prywantny wspéipracownik na kontrakcie” bez dodatkowych da-
nych, imion itp). Opis: puste pomieszczenie, stét krzesta popielniczka telewizor;
budynek w centrum Port-au-Prince, tzw. bezpieczny. Gar$é szczegotow: wiaczony
telewizor, przy nim jakis typ (BN, zaraz da graczom zadanie) oglada ,,Attack of the
clones” na wideo (nie DVD, jako$¢ obrazu), w popielnicze dopala sie pet, wirujacy
dym itp. Czeé¢ graczy w pokoju, ktos akurat wchodzi po schodach w budynku itd.
Kiedy wszyscy gracze sg w pomieszczeniu, typ zza telewizora podnosi sie, gestem
daje zna¢ wszystkim ze podeszli do stotu, i rzuca na blat trzy fotografie.
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Fotografie sa typowo ,wywiadowcze” (ukryta kamera, nieostre, zte $wiatto).
Pierwsza przedstawia oddzial paramilitarny, chyba gdzies w Afryce. Mtodzi Zot-
nierze kiwaja radosnie w strone kamery co$, co wyglada na odrgbane dtonie. Po
blizszym przyjrzeniu wida¢ na ziemi bezrekie ciata. W tle grupa starszych postaci;
jedna sylwetka zaznaczona markerem. Druga to pole petne cial, najwyrazniej nie-
dawno pochowanych i $wiezo wykopanych, utozonych w rzedach. Trzecie to zdjecie
spotkania facetow w mundurach, znowu jedna postaé¢ zaznaczona. Fotografie po-
winny by¢ opisane jako ponure, ale bez przesady. Kréotko i konkretnie proponuje.

Typ odzywa si¢ po chwili milczenia. ,/Ten cztowiek jest znany jako Charles. Od-
powiedzialny za 10% $wiatowego ruchu narkotykowego i okolo sto tysiecy ofiar w
kilku krajach $wiata. Ukrywa sie gdzie$ tam (pokazuje palcem za okno w strone
Miasta Stonica). Macie go dorwaé. Koordynowaé¢ was bedzie agent Urtz, on jest z
DEA”. Po czym rzuca na stol telefon komérkowy i wychodzi.

Pytania od graczy moga pas¢ w tym momencie. Tak, kazdy z was jest pracow-
nikiem tej agencji, ktéra macie wymieniong. Tak, twoja agencja zajmuje si¢ tym
a tym. Tak, zostali$cie oficjalnie oddelegowani do ,miedzyagencyjnej” wspotpracy,
to oficjalne zadanie — wystano was tutaj, tu macie dosta¢ zadanie i spotkaé resz-
te zespotu, z ktérym macie wspotpracowaé. Tak, kazdy ma typowe wyposazenie,
swoje kontakty i informacje (— punkty zaczepienia).

3.3 Akcja

Punkty zaczepienia sa takie jak w czesci pierwszej (poza punktem 6, nie ma
tam pradu). Oczywiscie, minister Krolowej jest politykiem w Rzadzie Haiti, Sity
Bezpieczenstwa to sity misji ONZ, itd. Wazne jest to, ze w czesci drugiej, kazdy
sposrod tropow zostal przekupiony (przez Urtz’a), zeby prowadzil postacie graczy
do Charlesa. Charles jest jednym z kilku gangsteréw, operujacych w Miescie Ston-
ca. Jest (lokalnym) handlarzem bronia, dosy¢ bezwzglednym, i chetnie strzela do
wszystkich, ktérzy mu sie nie podobaja. Jakis czas temu udato sie go ztapaé i osa-
dzi¢ w wiezieniu, ale w wyniku trzesienia ziemi (12 stycznia 2010) zostal czesciowo
zniszczony budynek wiezienia i udato mu sie uciec.

To przekupienie tworzy dodatkowy poziom informacji, do ktérego mozna do-
trze¢. Na przyktad polityk nie bedzie chcial rozmawia¢, ale odpowiednio prze-
konany” przez graczy moze wyjawi¢ informacje (trop 1: o grupie agentéw ktéra
probowata dorwaé itp). Roéznica miedzy czescia I a II jest taka, ze w II mozna
skopac¢ dalej”, i zorientowac sie, ze to falszywka, ktorg miat przekazaé¢ tym kto-
rzy beda pytac. Idac tym tropem mozna przerwaé scenariusz Urtz’a, ktory inaczej
bedzie si¢ toczyt wedtug narzuconych przez niego ram.

16



Istotne informacje, ktore mozna uzyskac, kopigc gtebiej: ,zaptacono mi, zebym
cos takiego powiedzial” oraz przy bardzo dobrym wyniku, od 0s6b pochodzacych
z Miasta Stonca, ,,Charles i Urtz wspotpracuja ze sobg”.

3.4 Miejsca

Miasto Stonca (Cité Soleil). Dzielnica Port-au-Prince, jedno z najbiedniej-
szych i jednoczesnie najgesciej zaludnionych miejsc na ziemi. Mieszka tam miedzy
dwiescie a czterysta tysiecy mieszkancéw, bez kanalizacji, sklepow, elektrycznosci,
opieki medycznej, szkét itp. Wiekszo$¢ obszaréw jest terenem walk gangéw (okoto
30, kazdy kontroluje obszar kilku budynkéw). Faktyczna wiadza jest, od niedawna,
podzielona miedzy nich a sity ONZ (United Nations Stabilization Mission in Haiti
MINUSTAH). Domy sa zbudowane z cementu i blachy (lepsze) lub z czego tylko
mozna znalezé. Pélocna czesé jest podmokta (sasiednia rzeka). Poziom przestep-
czosci jest jednym z najwyzszych na swiecie (pisza ,miasto, nad ktérym stonce
zaszto”).
Wiecej szezegblow oraz mapa/zdjecia satelitarne na linku powyzej.

Patac w tej czesci jest dwupietrowym, obszernym budynkiem zajetym prez woj-
ska ONZ. Wiekszo$¢ pomieszczen jest pusta, gdzieniegdzie resztki mebli ktérych
nie zdazyli rozkras¢, lub ktoére zostaly zorganizowane dla urzednikow ONZ.

Miejsca w obu czedciach scenariusza sg dosy¢ silnie zwigzane. Budynek z ad-
ministracjg Blekitnych Helméw odwzorowuje patac i dwor Krélowej. Zamiast wi-
trazy na $cianach sg plakaty-reklamy dziatan ONZ. Stara szachownica zamiast
holo-szachéw itd. Zamiast $wiata Gwiezdnych Wojen jego obecno$é w formie fi-
zycznej (film, muzyka) i ,duchowej” (wykrzywiony kodeks Jedi w glowie Urtz’a).
Zalozenie jest takie, ze wszystkie elementy (przedmioty, osoby w tle, wydarzenia),
ktore zaznaczyty sie w pamieci lub byty charakterystyczne w czesci I, pojawiaja
sie 1 tutaj.

3.5 Wpydarzenia i dzialania BN

»Przylot Padawana”. Urtz przylatuje helikopterem, podobnie jak w czesci
pierwszej chwile po rozpoczeciu. Daje wiadomos$é przez telefon. Prowizoryczne
ladowisko helikopterowe na kawatku oczyszczonego z gruzu placu. Oczywiscie czeka
zamachowiec. Uzbrojony w kalacha (AK-74), ma seriami ostrzela¢ po ladowaniu;
ma nie trafi¢ w Urtza, moze trafi¢ w graczy, ale ogélnie wiekszosé pociskéw ma
pojs¢ ,w niebo”.

Putapka. Urtz wynajal grupe najemnikéw, ktora ma ich pojmac. Schemat jest
podobny jak w czesci pierwszej; podobny model ataku i elementy po schwytaniu
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(przestuchiwania — dla odwrdcenia uwagi, ,wystawienie” —zeby Urtz mial czyste
rece, swary i ktétnie —szansa dla graczy).

3.6 Gra Urtz’a

W tej czesci Urtz jest totalnym psycholem. Udzial w jego operacji to podroéz
do jadra ciemnosci.

Na poczatku (w momencie przylotu) postara sie¢ zrobi¢ podobne wrazenie jak
w czesci I: twardego, pouktadanego szeryfa, obroncy prawa, porzadku i stabszych.
7 czasem jego zachowanie si¢ zmieni, w cos w rodzaju sedziego lub audytora,
oceniajacego kazdy ruch i stowo graczy. Bedzie im wytykat rzeczy, wedtug niego
kalajace cztowieka: nieopanowane emocje, ignorancje, wzburzenie, chaotycznosc.
Wmoéwi sobie, ze pewne ich zachowania sa przejawem strachu lub agresji, i do tego
réwniez sie przyczepi. Réwnocze$nie sam stanie sie nietolerancyjny, sktonny do
tatwego wpadania w gniew i agresje — szczegdlnie wobec 0sob, ktore beda spotykaé
(jest gotéw zaatakowaé kogos z byle powodu).

Wazne: poniewaz sporo wie o kazdej z postaci, bedzie do tego nawiazywat. Be-
dzie komentowat wspoélnie przeprowadzone akcje, albo wydarzenia o ktorych czytat
w aktach (za kazdym razem potwierdz, jako MG, prawdziwos¢ i doktadnosé infor-
macji). Na poczatku bedzie to miato charakter pochwaly, p67niej nagany (patrz
powyzsza zmiana w czasie).

W poczatkowej czesci mozna z nim jeszcze porozmawiaé na temat Gwiezdnych
Wojen®; to jego ulubiony film, w ktérym szczegélnie mu sie podoba to, jak cztowiek,
ktory przez moment dal sie zwies¢ ztu, pograza sie w nim catkowicie, i jaka go
spotyka kara (to jego interpretacja loséw Anakina). O czym nie powie, to byta w
pewnym stopniu jego inspiracja dla ,rytuatow”, ktoére teraz robi.

7 czasem jego uwagi i zachowanie stang sie wrecz namolne, przeszkadzajace.
O ile w czesci pierwszej jego celem bylto usuniecie Darth’a Arlow’a, a ewentualna
przemiana mogta przyj$¢ pod sam koniec, tutaj zachowuje sie jakby dyskusje i
pseudo-psychologiczne §ledztwo byto najwazniejsze na swiecie (w sumie dla niego
tak jest).

3.7 Konfrontacja i tup

Ciezko jest przewidzie¢, w jakiej sytuacji bedzie scenariusz i gracze na tym
etapie. Prawdopodobnie, improwizacja jest nieunikniona (-:. Ogélne wskazowki sa
nastepujace: dla Urtz'a w czedei 11 zlikwidowanie oficjalnego” celu (Charles’a,
odpowiednika Arlow’a z cze$ci I) ma znaczenie drugoplanowe. Jezeli bedzie wi-
dzial ku temu sposobno$¢, pozwoli im na to. Jezeli nie, lub poczuje, ze jego plan

8Byloby dobrze, gdyby ten temat poruszyli jako pierwsi gracze.
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jest zagrozony, sprobuje ich ,zwina¢” wczesniej. Jego grupa najemnikéw (5 osob,
broni dtuga — karabinki, strzelby, pistolety maszynowe), wynajeta do zasadzki, w
zasadzie caly czas jest w poblizu.

Taka czy inna konfrontacja z Urtz’em jest w zasadzie jednyna opcja (pomijajac
Smier¢ postaci lub ich wyjatkowo szybka i sprawng ucieczke na drugi koniec $wia-
ta). Szansa dla graczy jest zorientowanie sie w sytuacji (obserwacja zachowania
oraz sledztwo) i doprowadzenie do finatu na swoich warunkach, zaskakujac Urtz’a.

Plan Urtz’a. Postacie musza zginaé¢. Koniecznie z jego reki, osoba musi by¢
wolna (to jego rytuat). ;Wolno$¢” dla niego oznacza, ze np. zaskoczenie samotnej
postaci gracza ktora jest na tylnej strazy jest OK, ale atak na kogo$ spetanego
lub nieprzytomnego juz nie. Bedzie probowal wyja¢ postacie pojedynczo, wyko-
rzystujac lub prowokujac oddzielenie sie od reszty grupy. Jego ludzie (najemnicy)
maja mu w razie czego dostarczy¢ alibi (na uzytek graczy). Ma do dyspozycji noz
i pistolet z ttumikiem (jednym i drugim potrafi si¢ dobrze postugiwac) oraz radio
do kontaktu ze swoja grupa. Wykonujac swoj wyrok nie musi nic mowié, ale jezeli
bedzie mial ku temu okazje, skorzysta z niej (tlumaczac postaci gracza co jest z
nim zle).

Jezeli uda mu sie zasadzka, postacie graczy sa w rekach jego ludzi. Caty czas
bedzie gral komedie, ze on rowniez jest pojmany. Beda ich brali na przestuchania
pojedynczo, jeden po drugim, tak aby zaaranzowaé Urtz owi sytuacje, kiedy on idac
na swoje przestuchanie mija na korytarzu jedng z postaci wracajaca. Najemnicy si¢
wycofuja, Urtz zostaje sam. . .1 probuje zrobi¢ swoje. Gracz ma mozliwos¢ reakcji,
ale wyjscie z tej sytuacji jest bardzo trudne. Urtz postara sie w ten sposéb usunaé
silniejsza cze$é¢ zespohu, a potem ,zatatwi” im zwolnienie i wréci do pierwotnego
planu.

Konfrontacja z Charles’em moze mie¢ miejsce np. jezeli gracze pozbeda si¢
Urtz’a, i beda chcieli kontynuowaé¢ misje. Atak wymaga troche innego podejscia,
niz w czesci 1. To inny setting, tu duzo tatwiej zgina¢ (nie ma czym odbijaé po-
ciskéw). Ochrona Charlesa jest pokazna (10 oséb, karabiny), ale niezbyt czujna
(narkotyki). Odwrdcenie ich uwagi albo skryte podejscie jest dobra opcja, prowa-
dzi bezposrednio do konfrontacji z Charles’em. W razie alarmu, ochrona zaczyna
strzela¢ (niezbyt celnie, ale intensywnie). W razie pokonania Charles’a, w pokoju
w ktérym w czesci I znajdowal sie holokron, jest kilka ptyt DVD z materiatami
obcigzajacymi urzednikoéw ONZ i politykéw Haiti.
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4 Poslowie

Tytul jest stosunkowo trudny do wychwycenia dla graczy (chociaz —kto wie?).
Jest on ttumaczeniem , The greatest trick”, oczywiscie z

e The greatest trick the Devil ever pulled was convincing the world he didn’t
exist” — Verbal Kint, ,Usual Suspects”

lub, w nieco innej wersji, ale po prawdzie wczesniejszej,

e _La plus belle des ruses du diable est de vous persuader qu’il n’existe pas” —
Baudelaire, ,,Le Joueur généreux”

w wolnym thumaczeniu ,Najwiekszg sztuczks diabta byto przekonanie nas, ze nie
istnieje”. Aluzja do planu Urtz’a.

Imiona sa duzo prostsze do rozwiklania. Arlow, i Urtz...Charles Marlow, i
Kurtz oczywiscie. Joseph Conrad, ,,Jadro Ciemnosci”. Kto z graczy zostanie zwie-
dziony w strone Philip’a Marlowe’a — to juz jego problem. ..

Gracze nie musza zalapaé zadnej z powyzszych aluzji (i pewnie tego nie zrobia).
Miej tez z sesji troche zabawy, nie tylko gracze maja sie dobrze bawié¢ (-;

Obie alugzje zwigzane sa oczywiscie z gtéwnym Bohaterem Niezaleznym.

A Fudge

Poziomy cech wedtug tabeli 1. Testy wykonuje si¢ dodajac do poziomu cechy
wynik rzutu 4dF?.

Przyklad Poziom cechy odpowiadajacej za strzelanie jest ,dobry”. Gracz rzu-
ca 4dF uzyskujac -2. Wynik testu: ,staby”. Jaki mégtby by¢ ,staby” strzal? Na
przyktad: pocisk trafia w neon klubu nocnego trzy domy dalej (-;

Walka i obrazenia Walka to test konfrontacyjny (chyba ze kopiemy lezacego
albo strzelamy do nieruchomej tarczy). Okreslona cecha postaci jednej przeciw-
ko drugiej, obie strony wykonuja test. Wygrywajacy zadaje obrazenia, jezeli jego
wynik jest wiekszy lub réwny od trudnosei ustalonej przez MG (np. ,zeby trafi¢
goscia miotajacego sie na schodach potrzebny jest przynajmniej dobry strzal”).
Obrazenia (jezeli zadano) liczy sie jako polowe przewagi (o ile wygral test,
zaokraglajac w dét) plus modyfikator: ze wspétezynnika walki (—1,0,+1), broni

91dF to Fudge’owa kostka: -1, 0, +1. 4dF = zakres -4 do +4.
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poziom w Fudge  liczbowo

wspanialy superb +3
bardzo dobry great +2
dobry good +1
przeciety fair 0
staby mediocre -1
bardzo staby  poor -2
tragiczny terrible -3

Tabela 1: Poziomy wspoétczynnikéw i umiejetnosei.

atakujacego (0,41, ...,43)iobrony (zbroi itp) bronigcego (—4, —3, ..., 0); czasem
tez przewaga sytuacyjna, ostona, réznica w poziomie wyszkolenia itp.
Obrazenia zaznacza si¢ na karcie wedltug poziomow:

obrazenia +1,+42  +3,+44  +5,+6 +7,4+8 +9 i wiecej

ranny lekko  powaznie ciezko wylgczony umierajgcy
liczba slotow 3 1 1 1 1
modyfikator -1 -2 —00 &2

Obrazenie trafia do swojej klasy, zajmujac jeden slot. Jezeli nie ma juz wolnych,
przechodzi w prawo. Jezeli postac¢ jest zdrowa lub lekko ranna, dziata normalnie;
powaznie/ci¢zko ranna dziata z wskazanym modyfikatorem (do wszystkich testow);
wylgczony z akcyi moze tylko szeptaé, czotgac si¢ itp.; umierajgcy jest nieprzytom-
ny i zostato mu kilka minut. Przyktad rozliczania obrazen w tabeli 2.
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obrazenie oznaczenie na karcie  modyfikator

LLL-P-C-W-U
+2 (lekkie) 000-0-0-0-0
+3 (powazne) @OO-@-0-0-O -1
+4 (powazine) @OO-@-P-O-0O -2
+1 (lekkie) 000-0-P-O0-O -2

Tabela 2: Przyktadowe ,kolekcjonowanie” obrazen. Oznaczenia: pusty slot (O),
zapetniony slot (@), slot zapelniony obrazeniem z innego slotu (P). Trzecie z ko-
lei obrazenie, mimo ze jest ,tylko” POWAZNE, zmienito stan postaci na CIEZKO
RANNY. Typ obrazenia jest odnotowany (P) dla pdéiniejszego rozliczenia czasu
leczenia.
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