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Wstep

Ponizszy scenariusz przeznaczony jest do systemu /CONS RPG (podawane w nawiasach
numery stron odnoszg sie do tego podrecznika), ale mozna go poprowadzi¢ réwniez przy
uzyciu innych mechanik superbohaterskich (jak chocby Savage Worlds Edycja Polska
z dodatkiem Almanach Superbohaterow). Nie posiada okreslonego settingu. Zgodnie
z konwencjg ICONS jest to nieokreslone, wspdtczesne, amerykanskie miasto.

Scenariusz ten ma wduzej mierze konstrukcje szkieletowg. Wiele jego elementéw
pozostawiam w gestii Mistrza Gry. Powoddéw jest kilka. Przede wszystkim nie ma w nim
gotowych bohaterdw, do ktérych mozna by go dostosowac. Przebieg przygody zalezy wiec
w duzej mierze od tego, jakich superbohaterow wylosujg gracze. Po drugie przygoda ta
Swietnie nadaje sie na poczagtek kampanii — zawiera element zawigzania druzyny i zespaja jg
wspodlnym sledztwem. Zaleznie od tego, w jakiej konwencji i w jakim Swiecie rozgrywac sie
beda przygody, takie bedzie tto Po drugiej stronie maski. Po trzecie wreszcie szkieletowa
konstrukcja przygod jest typowa dla scenariuszy do ICONS. To system o "lekkiej" mechanice,
w ktérym w zasadzie wszystko zalezy od graczy. Nie ma wiec sensu precyzowanie szczegotow
w tekscie dla MG, skoro i tak nie on o nich zadecyduje.

llustracje wykonatem przy pomocy programu Hero Machine 2.5.

Prolog

Prolog tego scenariusza w duzej mierze opiera sie na narracji Mistrza Gry, dlatego jest
opisany dokfadniej, niz reszta czesci tekstu Jego gtéwnym zadaniem jest zaskoczenie graczy
poprzez odwrdcenie o 180 stopni sytuacji, w jakiej sie znajdujg - z gwiazdoréw srebrnego
ekranu stang sie nagle odsiadujgcymi dozywocie mordercami.

Postacie to aktorzy, grajgcy superbohateréw w kasowym hicie. Co prawda nie sg zwyktymi
ludZmi - zaleznie od wynikdw tworzenia herosa przejawiajg pewne zdolnosci, jak
przesuwanie przedmiotéw sitg woli, czytanie w myslach, czy choéby niezwykta zrecznosé -,
ale moce te ukrywajg przed innymi istarajg sie z nich nie korzystaé. Mozina by wrecz
powiedzie¢, ze sie ich wstydza.



Rex Crusher

PROWESS: 7
COORDINATION: 5
STRENGTH: 8
INTELLECT: 3
AWARENESS: 6
WILLPOWER: 2

POWERS: blast (,maty przyjaciel”) 7, invulnerability
(kamizelka kuloodporna) 6
SPECIALITIES: martial arts (wrestling), athletics

QUALITIES: ,Mam wszystko”, , Liczy sie tylko sita”
CHALLENGES: imperium w spadku po ojcu, ,Nie
szanujg mnie nawet moi podwtadni”

Akcja scenariusza rozpoczyna sie w momencie,
w ktérym stojg nad dymigcym iiskrzgcym ciatem
ogromnego robota - ostatniej przeszkody, ktéra dzieli ich od konfrontacji z najwiekszym
przeciwnikiem, biznesmenem Rexem Crusherem. Jesli gracze chcg, mogg stworzy¢ fabute
filmu poprzez opisanie retrospekcji, przewijajgcych sie przez gtowy bohateréw, gdy ci kroczg
do gabinetu swojego gtéwnego wroga. Arcytotr czeka juz tam na druzyne. “-Myslicie, ze
pokonaliscie juz kazdg przeszkode, ze opuscili mnie wszyscy sojusznicy. Ale mylicie sie.
Przywitajcie sie z moim matym przyjacielem!” Po tym okrzyku wyciggnie zza plecow karabin
maszynowy, z ktérego zacznie pru¢ do bohateréow. Scene walki z nim rozegraj na zwyktych
zasadach mechanicznych, ale potraktuj jg jako rozgrzewke, zapoznanie sie z zasadami ICONS
(statystyki Rexa znajdujg sie na koncu scneariusza). Bohaterowie mogga korzystac ze swoich
wrodzonych zdolnosci - ekipa filmowa uzna, ze to efekt treningu z choreografami walk
i gadzetoéw, jakimi obdarzono aktoréw. Muszg jednak takze skorzystaé z broni palnej, w jaka
obdarzono ich postacie - scenarzysta jest maniakiem duzych zabawek.

Wreszcie przeciwnik pada pod ciosami superbohateréw. “Ciecie!l Mamy to!” Krzyczy
uradowany rezyser. Strzelajg korki od szampana, zaczyna sie feta na zakonczenie zdjed.
Jedyng osobg, ktdra nie uczestniczy w zabawie jest Ted Brandy - supergwiazdor, grajacy Rexa
Crushera. Lezy caty czas na ziemi w pozycji, w ktorej skonczyt zycie jego bohater. Ktos
podchodzi isprawdza jego tetno. “On nie zyje!” Kule, ktérymi dziurawili go
superbohaterowie okazaty sie by¢ prawdziwe. Dalsze wydarzenia potoczg sie niemal
natychmiastowo. Zjawia sie policja iaresztuje bohateréw, jakiekolwiek préby stawienia
oporu sg bezsensowne.

Proces druzyny przedstaw za pomocg klasycznego filmowego triku - oktadek gazet,
przewijajgcych sie przed kamerg, tudziez w wyobrazni graczy. Opinia publiczna skupita cata
zto$é na “mtodych wilkach”, ktdrzy zabili uwielbianego od lat gwiazdora. Cho¢ argumenty
prokuratora byty czesto dyskusyjne, to ostatecznie sedzia skazat aktoréw na dozywocie. Po



zakonczeniu procesu niektorzy spekulowali, ze byt on sterowany, nikt jednak nie pociggnat
dalej tego tematu.

Mineto 5 lat. Miedzy aktorami a ich filmowymi postaciami juz w czasie procesu narodzifa sie
dziwna wiez, ktéra rozwijata sie za kratami. Wolny czas poswiecali an trening fizyczny
i rozwijanie supermocy. Na dnie duszy tlita sie w nich nadzieja, ze kiedy$ wrdécg na wolnos¢
i odnajda prawdziwego sprawce morderstwa. Okazja na odmiane losu wreszcie nadeszta.

1. Droga na wolnosc¢.

Wiezieniem wstrzgsa wybuch. Jego sita wyrzuca z zawiaséw kraty cel bohateréw. Postacie sg
wreszcie na wolnosci! Niestety, setki mordercéw, psychopatéw iinnych przestepcow,
obdarzonych niejednokrotnie supermocami, réwniez.

Najwazniejszym celem druzyny jest wtym momencie jak najszybsze dotarcie do wytomu
w murach wiezienia, a po drodze zabranie z wieziennego magazynu superbohaterskich
strojow, skonfiskowanych w czasie procesu. Na drodze do tych miejsc bedg jednak musieli
pokonac przerdzine przeszkody:

e zawalone przez gruz korytarze (podnoszenie - s. 62);

e probujacych opanowacd chaos straznikéw (jak Police Officer - s. 117);

e wariatow, atakujgcych wszystko, co sie rusza (jak Henchman - s. 116).
Oprocz - lub zamiast - powyziszych przeszkéd postaw tez na drodze superbohaterow,
najlepiej przed samym magazynem, ich pierwszego powaznego przeciwnika - obdarzonego
mocami telepatycznymi Dziadka Zbrodnie.

Dziadek zbrodnia

Legenda wiezienia. Odsiadujacy dozywocie
staruszek, ktéry zawdziecza swojg pozycje
zdolnosciom mentalnym.

PROWESS: 2
COORDINATION: 4
STRENGTH: 2
INTELLECT: 7
AWARENESS: 4
WILLPOWER: 8

POWERS: mental blast 6, telekinesis 6
SPECIALITIES: mental resistance, psychiatry

QUALITIES: , Legenda wiezienia”, ,,Co wy mtodzi wiecie o zabijaniu?”
CHALLENGES: bez pomocnikéw jest nikim, cate zycie za kratami



W czasie przebijanie sie przez wiezienne korytarze bohaterowie mija¢ bedg wiele cel, ktére
nie ucierpiaty wskutek wybuchu. Ich mieszkancy zrobig wszystko dla tych, ktérzy pomogg im
w ucieczce. Uwolnienie ztoczyncéw mozliwe jest na przyktad dzieki wygieciu ich krat
(zginanie itamanie - s. 60). z jednej strony tacy sojusznicy to ogromna pomoc w ucieczce -
odwrocg uwage straznikow lub zwigzg walkg przeciwnikow, dajac bohaterom czas na
ucieczke. z drugiej strony bohaterowie muszg pamietac, ze pomagajg przestepcom - i gdy
kiedys, juz jako pogromcy zta spotkajg ich w ciemnej uliczce nikt nie bedzie pamietat
o zawartym teraz chwilowym przymierzu. Poza tym zbiry natychmiast zapomna
o wdziecznosci, gdy tylko druzyna zatozy zabrane z magazynu trykoty - nikt, kto dziata wbrew
prawu nie lubi “pajacéw w majtkach na spodniach”.

Jesli bohaterowie zdecydujg sie na pomoc jednemu z uwiezionych, niech bedzie nim piekna
kobieta z liczbg 10, wytatuowang na policzku. To wazna postac dla tego scenariusza.

Ostatecznie druzyna trafi wreszcie za mury wiezienia. Musi jednak jak najszybciej wymysli¢
dla siebie jakgs kryjowke. Moze to by¢ szybkie ulotnienie sie do miejskich kanatach albo tez
przedarcie sie przez kordon policji i dostanie sie do miasta. Jesli bohaterowie uwolnili
ktdrego$ z przestepcéw wiasnorecznie inie zdecydowali sie jeszcze na przywdzianie
superbohaterskich wdzianek, to mogg liczy¢ na pomoc w dostaniu sie do bezpiecznej meliny.

2. Na tropie Krola Pik

Gdy druzyna znajdzie juz dla siebie bezpieczng kryjowke, bedzie mogta zaczgé prowadzic¢
Sledztwo, ktére doprowadzi ich ostatecznie do odkrycia kto wrobit ich w morderstwo. Na
poczatek jednak nalezy uporzgdkowac fakty, dotyczgce sprawy:

e Ted Brandy zostat zabity, gdyz ktos podmienit amunicje w broniach bohaterow na
ostra;
e ktos kierowat Sledztwem, najprawdopodobniej przekupujac sedziego ifawe
przysiegtych;
e Brandy byt uzalezniony od hazardu, miat pono¢ karciane dtugi.
Nie jest tego wiele, natomiast powyzsze informacje moga juz stanowic¢ baze do rozpoczecia
Sledztwa.

Ponizej znajdujg sie trzy watki, kazdy bazujgcy na jednym fakcie, ktére bohaterowie moga
rozwingé. Moga réwniez zaczgé wiecej, niz jeden z nich.

Dostawca broni

Pierwszy watek dotyczy Kevina Booma, cztowieka, ktéry pilnowat magazyndw i rekwizytow
na planie filmowym. Najtatwiej bedzie ztozy¢é mu bezposrednig wizyte iporozmawiac
o tajemniczej podmianie amunicji. Adres mieszkania Kevina mozna odnalez¢ po wtamaniu sie
do policyjnej sieciowej bazy danych (test zdolnosci Computers, difficulity 4), wykradajac go
z sgdowych akt, np. przekupujgc woznego, lub po prostu wyszukujgc w ksigzce telefonicznej -
czasem najprostsze rozwigzania sg najlepsze.



Gdy tylko druzyna zjawi sie w mieszkaniu Kevina bedzie swiadkiem... sceny jego morderstwa.
Zamaskowany zabdjca pochyla sie nad ciatem Booma z zakrwawionym nozem, po czym
natychmiast rzuca sie przez okno do ucieczki. Warto wspomnie¢, ze mieszkanie swiezo
zabitego magazyniera znajduje sie na 20 pietrze wiezowca w centrum miasta. Bohaterow
czeka poscig za zabdjca (jak Soldier - s. 60). Gdy tylko go dopadng potknie trucizng, ale w jego
rzeczach mozna znalez¢ jedng ciekawa rzecz - karte, kréla Pik, z zapisanym adresem -
znajduje sie pod nim kasyno Upadfa Gwiazda, - dniem, godzing ihastem, ktére trzeba
przekazac krupierowi.

W mieszkaniu Kevina mozna znalez¢ list z niezwykle wyszukanymi podziekowaniami za
dotychczas realizowane ustugi z pieczatka, przedstawiajgca te karte. Do listu dotgczony jest
ponadto wycinek z gazety, méwigcy o masowej ucieczce z wiezienia.

Karciane dtugi

Drugi watek zajmuje sie hazardowymi dtugami Teda Brandy’ego. o tym, do jakiego kasyna
chodzit aktor wiedziata cata ekipa filmowa. Upadfa Gwiazda to speluna o bardzo ztej
reputacji, ale paradoksalnie w tym momencie to dobra wiadomos¢ dla bohateréw - nikt nie
bedzie pytat o ich tozsamos¢.

Gtéwny krupier, zapytany o postac¢ Brandy’ego nie bedzie chciat rozmawiac. Mruknie jedynie,
ze za takie pytania mozna wylgdowa¢ na dnie rzeki w betonowych butach. Rozmawiaé
zechce dopiero przekonany wiekszg suma pieniedzy. Bohaterowie majg dostep do swoich
kont dzieki zabranym z magazyndw wiezienia kartom kredytowym, ale ich fundusze,
uszczuplone kosztownym procesem sgdowym, sg za skromne dla krupiera.

Najtatwiej zdoby¢ gotowke grajgc w pokera, blackjacka lub inng gre karciang. w przypadku
pierwszej gry przyda sie dobrze wyszkolona zdolnos¢ Performance (Acting), drugiej - Science
(Mathematis). Innym posobem moze by¢ “poprawienie” jednorekiego bandyty dzieki
zdolnosci Mechanics. Bohaterowie mogg tez sprébowaé dopoméc sobie supermocami.

Przekupiony krupier wyjawi, ze Ted Brandy zadtuzyt sie niegdy$ u tajemniczego mafiozy,
zwanego Krélem Pik. zjego prawa rekg, mordercg o pseudonimie “Dziesigtka” (jesli
bohaterowie uratowali tajemnicza wiezniarke ztatuazem moga skojarzyé, o kim mowa),
mozna sie spotkac na nielegalnych walkach, prowadzonych w podziemiach kasyna. Pomimo
zyskania sympatii krupiera, bohaterom ciezko bedzie sie na nie dostac. Istnieje w zasadzie
jedna droga - zgtoszenie jednego cztonka druzyny jako uczestnika walk, a reszty jako jego

ekipy.

Wyrok na sedziego

Trzeci watek dotyczy korupcji w czasie procesu. Dotarcie do kazdego ztawnikéw zajetoby
bardzo duzo czasu, ale odnalezienie sedziego jest mozliwe o wiele szybciej. Sedzia Collins
caty czas sprawuje swojg funkcje. To, w jaki sposéb skontaktujg sie z nim bohaterowie zalezy
w zasadzie od ich pomystowosci - nie napotkajg na swojej drodze do niego wiekszych
przeszkéd. Mogg na przyktad zaczai¢ sie na niego, gdy bedzie wychodzit z sadu lub wrecz
odwiezi¢ go w jego gabinecie.



Dziesigtka
Zabdjczyni na zlecenie i towarzyszka zycia
Kréla Pika. Nikt nie wie, kim byla w
przesztosci.

PROWESS: 5
COORDINATION: 6
STRENGTH: 5
INTELLECT: 4
AWARENESS: 7
WILLPOWER: 3

POWERS: fast attack, super speed
SPECIALITIES: acrobatics, military

QUALITIES: ,,Zabdjcza pieknos¢”, bezwzgledna
CHALLENGES: zawsze w cieniu Kréla, szpecacy
tatuaz

Zanim jednak bohaterowie zdgzg wyciggnac
z sedziego Collinsa jakiekolwiek wazniejsze
informacje, ich rozmowe przerwie wtargniecie
dwdch zamaskowanych ludzi o wyraznie ztych
zamiarach (jak Soldier - s. 117). Zadaniem
druzyny  bedzie ewakuowanie  sedziego.

Przydadzg sie zasady

Gdy bohaterowie zgubig wreszcie ogon, bedg mieli szanse porozmawia¢ z sedzig. Wdzieczny
za uratowanie Collins o wiele otwarciej opowie o swoich zwigzkach ze sprawg S$mierci
Brandy’ego. Przyzna, ze przyjat tapéwke od ludzi cztowieka, znanego jako Krdl Pik. Teraz
jednak, po ucieczce z wiezienia bohateréw (Collins wie juz, z kim ma do czynienia) otrzymat
ist zuprzejmymi podziekowaniami za pomoc przed piecioma laty iinformacjg, ze ze
wzgleddw bezpieczenstwa zostanie teraz usuniety.

Sedzia poprosi, o odstawienie go na najblizszy komisariat policji. Jest wyraZnie przerazony
faktem, ze kto$ rzeczywiscie czycha na jego Zzycie. Na odchodnym przekaze jeszcze
bohaterom informacje, ktéra moze poméc w ich Sledztwie: wedtug policyjnych informatoréw
w podziemiach kasyna Upadfa Gwiazda odbedzie sie nielegalny turniej sztuk walki,
organizowany przez Kréla Pik.

3. Podziemny krqg

W podziemiach Upadfej Gwiazdy zbiegajg sie watki sledztwa. Bohaterowie majg szanse
nawigzaé tutaj kontakt z tajemniczg Dziesiatka, z ktdrg by¢é moze juz wczesniej sie spotkali.



Najpierw jednak nalezy ustali¢, w jakiej roli znalezli sie tam znalezli. Jesli bohaterowie zdobyli
hasto, ktére miat przy sobie zabdjca Kevina Booma, jeden z nich moze z niego skorzystaé, aby
dostac sie na turniej. Dziesigtka wie jednak o Smierci wynajetego przez jej szefa cztowieka.
Predzej czy pdzniej zarzadzi wiec obtawe na chcacego jg oszukac intruza. Nie ma jednak
zamiaru go od razu zabija¢. Schwytanemu bohaterowi da ultimatum: albo zabije na jej
oczach jednego z karcianych dtuznikéw Kroéla Pik, albo samemu zginie. Kreatywnosci gracza
pozostawiam znalezienie trzeciego rozwigzania - pomadc moga np. supermoce.

Jesli jeden z superbohaterdw zdecydowat sie wzig¢ udziat w walkach, do reszty druzyny, jako
jego ekipy, zgtosi sie cztowiek Dziesigtki, zapraszajgc ich do jej “lozy”. Zabdjczyni zazgda od
bohateréw jednego: ich zawodnik musi przegra¢ z wojownikiem, wystawionym przez nig. To
oznacza utrate przez walczaca na ringu posta¢ dwéch poziomow zdolnosci Strength. Jesli
bohaterowie ztamig umowe, czekajg ich srogie konsekwencje - Dziesigtka z tatwoscig moze
napusci¢ biorgcych udziat w turnieju wojownikéw na druzyne.

Walki mozesz rozegra¢ — przeciwnicy bohatera bedg mieli statystyki wojownika Ninja (s. 117)
-, lub po prostu pozwoli¢ graczowi opisaé, jak miazdzy kolejnych oponentdw, o ile oczywiscie
jego postac jest zdolna do porzgdnej walki wrecz.

Dziesigtka zupetnie inaczej rozmawiac bedzie z bohaterami, jesli oni wczesniej pomogli jej
w wiezieniu. Wodwczas potraktuje ich jak starych przyjaciot iodwota caty turniej.
Niezadowolonych tg decyzjg uciszg kilkoma kulkami jej ludzie.

Gdy bohaterom uda sie dosta¢ do otoczenia Dziesigtki mogg prébowac wybadac, co wie ona
o sprawie Smierci Brandy’ego. Jesli druzyna uzyskata jej przychylnos¢, uzyska odpowiedz na
to pytanie. “-Krdl sprzatnat tego pajaca przy pomocy jakichs nieswiadomych aktorzyn. Stary
Brandy robit sobie dtugi odkad rodzice dali mu pierwsze kieszonkowe. Krdl tolerowat to
wszystko, bawito go nawet, Ze ma petng wiadze nad takim celebrytg, ale miarka sie
przebrata, gdy obsadzono Teda w roli geniusza zbrodni. Rozumiecie, przyjat to personalnie.
Wynajat jakiegos kmiotka, zeby wrobit w morderstwo kilku aktoréw, po czym przekupit sad
i tawe przysiegtych w ich procesie.”

W pewnym momencie do Dziesigtki podejdzie jeden zjej ludzi iprzekaze jej jaka$s
wiadomos$é. Kobieta natychmiast poderwie sie z miejsca z wsciektoscia. Mity czas chyba
definitywnie skonczyt sie dla bohateréow. “-Jak mogtam by¢ taka gtupia! To wy jestescie tymi
aktorami, to przeciez jasne! Pewnie szukacie zemsty, co? Jasne, kazdy lubi jej smak. Ale ja nie
dam wam go sprébowacd!” Na ten sygnat ludzie Dziesigtki wycelujg w bohateréw bronie. Nim
jednak zdaza pociggnac za spusty, cisze, ktéra zapadta po demaskacji druzyny przerwie krzyk,
dobiegajacy od strony wejs¢ do podziemi: “-Policja, nie ruszac sie!”.

Po tych stowach w podziemiach Upadfej Gwiazdy rozpocznie sie wielki chaos. Dziesigtka i jej
ludzie natychmiast zapomng o swoich niedosztych ofiarach, zajeci wyfgcznie wtasnym
przetrwaniem. Jesli teraz druzyna nie spusci ich z oka, dotrze do kryjéwki Krdla.



4. Audiencja u Kroéla

Bohaterowie, sledzgc Dziesigtke trafig do luksusowego biurowca na obrzezach miasta - kryjowki
Kréla. Zabdjczyni udata sie na prywatna rozmowe z szefem, wiec drogi do jego gabinetu strzegg
jedynie pomniejsi podwtfadni Pika (kazdy jak Henchman - s. 116).

Gabinet Kréla wyglada tak samo, jak gabinet Crusha z poczatku przygody. Bohaterowie wtargna
tam, gdy rozmowa Dziesigtki i Kréla bedzie sie konczy¢ — dtugim pocatunkiem. Gdy tylko dojrza
jednak druzyne natychmiast stang w gotowosci bojowej. "-Wybaczcie tamtq sztuczke przed laty.
Musiatem dac nauczke staremu Brandy’emu — zresztq, pewnie juz o tym wiecie. Widze jednak, ze
na przeprosinach sie nie skoriczy... No tak, wkroczyliscie do Swiata superbohaterow -
i superzfoczyricow oczywiscie -, gdzie sprawy zatatwia sie do korica. Wy jednak jestescie tylko
marnymi aktorzynami, poprzebieranymi w fikusne trykoty. Ja natomiast — prawdziwym Krdlem,
Krélem Zbrodni." Czas zaczg¢ ostateczny pojedynek.

Krél Pik

PROWESS: 6
COORDINATION: 4
STRENGTH: 4
INTELLECT: 7
AWARENESS: 5
WILLPOWER: 7

POWERS: mental blast 7, mind shield 5, life
drain 6

SPECIALITIES: mental power, military,
performance (acting)

QUALITIES: Krél Zbrodni, bogactwo, wtadza i
piekna kobieta

CHALLENGES:  krél  zbrodni  czy  krdl
zapuszczonych kasyn?, zazdros¢ o Dziesigtke




