Stawa praworzadnych, samotnos¢ ztych

scenariusz do sesji RPG

system: dowolny SF

liczba sesji: 1

inspiracje: The Legend of Zelda (seria gier), Gravity Falls, Dead Space
Muzyka (tlo): Fallout (seria gier), The Legend of Zelda (seria gier)

Dodatki: mapa statku kosmicznego

O czym?

Pierwsza cze$¢ serii scenariuszy o Tajemniczym Chlopcu. Druzyna zostaje, wbrew swojej wolli,
przeniesiona na statek kosmiczny, w ktorym szaleni mieszkancy statku kosmicznego tkwig w
wyobrazonym przez Lorda $wiecie. ,,Basniowy” Avalon nie kryje wiele tajemnic, ale ma
destruktywny wptyw na psychike graczy i1 przez to moze ich zniszczy¢. Osamotnieni w $wiecie

iluzji moga tylko si¢ jej poddaé. Zadaniem Druzyny bedzie walka o ucieczke ze statku.

Uwagi dla Mistrza Gry:

Chcialbym, drogi Towarzyszu Gawedziarzu, aby$ wrzucil do Stawy... to, co ci si¢ zywnie podoba:
swe ulubione potwory, ktorym udato si¢ przezy¢ w Ogrodzie, halucynacje rodem z mitow Cthulhu...
Scenariusz miejscami moze wydawac si¢ malo precyzyjny, ale robi¢ to z jednego powodu: chee Ci
da¢ swobode 1 miejsce dla Twej wyobrazni. Przeczytaj ten maty twor chaosu do konca i1 sprowadz

chaos na przyjaciot. Mitej zabawy!

Podzi¢kowania:

Dzigkuje Twistersowi za przykrecenie paru kropek nad i.



Stare, glupie filmy z XX wieku... Oslepiajqcy blysk, czern, wycie statku kosmicznego...

Porwanie. Marsjanie, Wenusjanie, krewetki z Ksiezyca. Nie robi to nigdy roznicy — schemat jest
ten sam.

Najpierw siada cata elektronika. Faktycznie. Nawet zegarki przestaly chodzié¢. Tym razem byla
tylko jedna niepokojgca rozmica: zZadnego statku, ani dzwieku. Tylko to swiatto. Oslepiajgce
swiatlo, ktore wydawalo sie lepi¢ do ciala i krzepnglé. Sen nadszed! powoli. Mogliscie si¢
przygotowac. Przywitac go. Przyjgé. Za diugo wedrowaliscie, by stawiac opor nieswiadomosci.
Potem byl strach. Strach, zZe obudzicie si¢ na stotach, a kosmici bedq przeprowadzacé na was
wiwisekcje. Jednak nie byliscie jak w starych filmach. Nie obudziliscie si¢ ani nadzy, ani
unieruchomieni, chociaz musieliscie si¢ znalez¢é na jakims statku kosmicznym. Przynajmniej TO
musiato by¢ prawdziwe.

W miare jak dochodzicie do siebie, wycie statku zmienia sie¢ w cichy, nic nieznaczgcy syk. A potem

wszystko milknie. Jak wszystko w kosmosie.
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STATEK AVALON

Nigdy nie bylismy w Kosmosie. Jestesmy oddzieleni

od niego metrami stali i naszymi wtasnymi umystami. Cigzymy
ku naszemu wnetrzu. Ku naszej wyobrazni, ktora jest

glebsza od tej ciemnej przestrzeni...

Lord

Statek Avalon nie jest uzbrojony. Nie ma w nim ani kropli paliwa. Jest bezbronny i skazany na
wieczng podréz przez przestrzen kosmiczng... Jego wnetrze wyglada, jakby wszystko w nim zostato
zbudowane w pospiechu. Kable 1 rury sg na wierzchu. Opierajac si¢ o §ciang, mozna si¢ oparzy¢ lub
dosta¢ solidng dawke pradu. Jest rowniez masa tektury. A raczej tekturowych dekoracji, jak
w teatrzyku dla dzieci. Kartonowe drzewka, gtazy i domki stanowitoby duze zagrozenie pozarowe,
gdyby nie wilgo¢ w powietrzu. Potaczona z wysoka temperaturag potrafi pozbawi¢ sit kazdego, kto
nie zabrat ze soba dodatkowych butelek z woda. Z powodu braku personelu technicznego, na

Avalonie masa sprzgtu jest zniszczona.

Sektor I

Nieczynna kabina pilotow. Siedziba Lorda

Drzwi do siedziby Lorda moga zosta¢ otwarte tylko z zewnatrz lub dzigki specjalnemu
»artefaktowi”. Statek jest $lepy i dlatego znajdujace si¢ w kazdym pomieszczeniu monitory $niezg.
Biaty szum doprowadza do szalenstwa, dlatego Lord postanowit ozdobi¢ swdj tron, fotel kapitana,
czaszkami 1 ko$¢mi swoich wrogow. W $rodku, oprocz Lorda, znajduja si¢ jego wierny stuga:
Psychojelec, oraz garstka mrocznych straznikow. Siedziba Lorda jest wypeliona skrzyniami z
bezuzytecznymi, plastikowymi §wiecidetkami. Monetami, pucharkami, kubeczkami... Znajdzie si¢
tu jeden pistolet laserowy oraz element jakiego$ pancerza, ale nie ma tu nic godnego uwagi.

Najwigkszym skarbem jest syntetyczne jedzenie 1 zapasy wody.

Lord zszedt z tronu. Czul sig¢ bardzo staro. Wszystkie lata wgryzaly mu si¢ bolesnie w twarz, ptuca
i noge. Kulejgc lekko, zaczgt is¢ w strong sypialni. Psychojelec podszedt do niego szybko.

- Nie, nie — szepngt — Dam sobie rade.

Odlegtos¢ nie bylq duza, ale do pomieszczenia dotart dopiero po minucie. Od siedzenia na tronie
bolat go kregostup. Polozyt sie na tozku i zamkngt oczy. Kiedys, gdy byt maty, pracowal u wujka

w sklepie. Karmit ryby. Ten sam duszny zapach gromadzit si¢ w sypialni. Nie mogt juz patrze¢ pokoj



wypetniony torebkami z jedzeniem i butlami wody. Wiele razy chcial obla¢ wszystko benzyng
i rzuci¢ zapatke. Ale nie moglt.

Musiat odpoczgcé.

Na lewo sracz, na prawo miejsce, gdzie mozecie
robi¢ sobie zarcie. Spicie gdzie cheecie i kiedy

jest na to czas. Co sie krzywisz, Jankins?

Zle sie dzis podtartes? Gdybym mial puder, to

bym ci zasypal pupe, ale wyobraz sobie, kurwa mac:
skonczyt sie.

Mroczny Willson do jednego z rekrutow.

Sektor I1

Przedsionek

Zdewastowana hala prowadzaca do siedziby Lorda. Mroczni straznicy, ktorzy pilnuja tego miejsca
widocznie spodziewaja si¢, ze olowiana brama prowadzaca do ich wladcy nigdy si¢ nie podniesie,
dlatego mozna na niej znalez¢ plakaty nagich dziewczyn, przyspawane gwozdzie, ktore
umozliwiajg suszenie bielizny. W obozie wojskowym stoja namioty, a w jednym z katow stworzono
kuchnie¢ polowa. Chociaz znajduje sie tu wigkszo$¢ sit Lorda, jego Zotnierze nie sg zbyt dobrze
uzbrojeni, w przeciwienstwie do gwardzistow w $rodku. Ich silg jest liczebnos$¢. Przedarcie si¢
przez ob6z moze by¢ niebezpieczne, ale w koncu to posterunek militarny w ktérym mozna znalez¢

amunicj¢, bron oraz cos, co zatata rany.

Bytem tam. Mhhhmmmm. Ciemno i smierdzi.
Nieprzyjemnie. Teskni si¢ za domem i cieptem.
Wiesz, kowboju... wyglgdasz dosy¢ ciepto.
Billy Bob o Sektorze II1
Sektor IIT

Laboratorium chemiczne
Umieszczenie laboratorium blisko kokpitu wydaje si¢ dziwne, chociaz na Avalonie jest to jedna z
niewielu normalnych rzeczy. Wysigegnik Grawitacyjny przechwytuje przelatujace blisko meteoryty i
po pobraniu z nich chemikalidow i materiatdw gromadzi je w tytanowych kontenerach. Préba

wlamania si¢ do nich do nich moze skonczy¢ si¢ niezbyt przyjemnie dla bohaterow. W $rodku sa
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zamontowane dwie wiezyczki straznicze, plujace ostra amunicja. Proba zhakowania komputera
sterujacego moze by¢ lepszym rozwigzaniem. Cate pomieszczenie pokryte jest mchem, ktéoremu

spodobata si¢ gesta, chemiczna atmosfera.

Pen zakaszlat.

- Nie mozemy tu diugo zosta¢ — staruszek wskazal wielkie silosy, ktore wbijaly si¢ rurami w sciane —
Magia w tym miejscu nas moze nawet zabic.

- Dziwne — mrukngt Pen i rozejrzatl sie. W sciane swigtyni-byta wbudowana dziatajgca maszyna
klawiszowa pradawnych — lle to miejsce moze miec¢ lat.

-Dziewig¢ tysiecy... Tak mysle — pochylit si¢ i zaczql zbierac¢ pgki kwiatow wyrastajgce spomigdzy
pretow kratki wentylacyjnej — Tego nigdy sie nie dowiemy.

Jak to, szachy? Co to sq szachy? I po co one?
To jakas bron ktora ma zniszczy¢ Pena, czy co?

Po jakq cholerg zebrac¢ mamy te wszystkie figurki?
Vix, rekrut

Sektor IV

Pomieszczenie socjalne

Kiedy$ zaopatrzone w komputery i stoly do gier. Dzi§ wszystko jest ztomem. Niektore dzieci
wymykajg si¢ tutaj, by si¢ pobawi¢, czasami mieszkancy Avalonu probuja co$ upolowaé. Natura
przedarla si¢ do tego miejsca, niszczac wejscie do Ogrodu botanicznego. Mozna tu znalez¢ stabsze

plantodrody, wygnane ze stada.

Siedze za Sciang z blach. Te potwory odgryzly mi noge.
Kurwa... Przestalem krwawi¢ ale... Nie wydostane si¢
stqd. Za duzo ich. Sprobuje dopetzng¢ do wyjscia.
Jesli mi sig nie uda, to uzyje granatu... Boli.

Nagranie znalezione w Sektorze V

Sektor V
Wylegarnia
Nie wiadomo, co tutaj bylo wczesniej. Nikt tutaj nie zaglada. Drzwi zostaly zamknigte



1 zabarykadowane. W $rodku nie ma nawet wszechobecnych dekoracji. Jesli to miejsce stworzyt
Lord, jego celem musiato by¢ stworzenie lochu. Chociaz zamiast korytarzy rownie dobrze sprawuja
si¢ tu niskie zwaty blachy, przejscie przez ktére moze si¢ skonczy¢ kalectwem, tym bardziej, ze nie
dziala tu $wiatlo. W centrum pomieszczenia znajduje si¢ komputer ktory przejat kontrole nad

dwiema komorami reprodukcyjnymi. To one wlasnie wypluwaja z siebie pseudozombie.

Sektor VI

Ogrod

Chiopak pochylit si¢ i przyjrzat nadgryzionej brukwi.

- I co mam niby zrobic¢?

- Noooo, znalezé te szczury i je wybic, hojda ho — odpart elf. Przekrzywit stomiany kapelusz.

- Dziwne. No, ale zaplata to zaplata. Znajde nore tych szkodnikow i je wytepie — potozyt dion na
kolbie magicznego pistoletu.

- Dzieki, Pen. Jestes prawdziwym bohaterem hoda, hoda.

Whnetrze sektora przypomina mata wersje ogrodu botanicznego. Nie ma tu zadnych zagrozen. W
srodku mozna spotka¢ farmerow, ktorzy pielegnuja rosliny i karmig Avalon. W kwadratowych
poletkach nie ma nic urzekajacego, ale jest tu Swiezsze powietrze i panuje przyjemny klimat. Jest to
dobre miejsce na odpoczynek. Znajdujg si¢ tu maty kram z lemoniadg 1 skup warzyw. Na tawkach
przewaznie mozna znalez¢ dzieci lub starcow wygrzewajacych si¢ w promieniach sztucznego

Swiatta lamp.

Rok temu moglismy tam jeszcze chodzié. Teraz...
Zto wkradlto sie do ziaren roslin. Nasz boski las...
Zresztq.... Popatrz na moj kikut. Nie wiem, co mnie
ugryzio, ale do dzis pojawiajq sie na nim te cholerne,
bolesne, zielone bgble.
Tivi, towczy
Sektor VII

Ogrod botaniczny
Ros$nie tu wszystko. Jabtka, pomarancze, marchew... Wszystko, co jadalne i zdrowe. Niestety, woda
w jeziorze zostatla skazona 1 zacze¢ta wypluwaé z siebie genetyczne potwornosci. Watahy
plantodrodow rzucaja si¢ na wszystko, co porusza si¢ na obu nogach. Roslinno§¢ moze pomoc si¢

ukry¢, ale nalezy uwazac na jej szkodliwe okazy, ktore kiedys$ byly uzywane do tworzenia silnych



lekarstw 1 narkotykow. Plasjoda zawierajgca w sobie naturalny antybiotyk przypomina koniczyng,
ale wydziela silny kwas. Mala, podluzna bulwa zwana Eve wypluwa z siebie halucynogenna
toksyne, mogaca wylaczy¢ bohaterow z walki na pare minut. Strzelajacy kolcami kaktus Krayna po
obrébce termicznej potrafit leczyé z wielu choréb. Zywy wywotuje infekcje. Maty ekosystem jest

przerazajagcym miejscem, mimo tego mozna tu spotkaé czasami grupy towcéw z osady.

Pedy wydajg sie cofac. Pekniety, zniszczony ekran miga przez chwile, a potem pojawia si¢ na nim
twarz chtopca. Wydaje sie zadowolony. Patrzy na alejke. Moze sie¢ wydawac, ze wspomina zabawe
w parku. Po chwili jednak trzesie glowq i znika. Ekran gasnie, a pedy zaciskajq sie wokot niego

mocniej. Zniszczony ekran, tulony do Sciany zaczyna sypac iskrami.

Nie wiem dlaczego, ale zawsze jak tam ide, to si¢
cholernie boje. A bytem juz wszedzie. Stycha¢
tam Smiech jakiegos matego chlopca, czy cos.

A moze to magia.
Benenvart, elf. O Sektorze VIII
Sektor VIII
Magazyn techniczny
Opryski, kombinezony robocze, narzedzia i szczury. WigkszoS$ci skrzyn juz nie ma, drewno zostato
wykorzystane do stworzenia osady. Wszystko wala si¢ na ziemi i rdzewieje. Sg tu szczury i troche
taniego sprzetu. Przy odrobinie szcze$cia mozna znalez¢ tu nieco amunicji tacznie z paliwem do

miotacza ognia.

- Kurwa, zabije, krew na Scianach, matkojebca, skurwysyn... - blada istota wyszczerzyta Zotte,
potamane zeby. Andy spanikowal. Zaczgt pru¢ z automatu. Santiago krzyczal, by przerwac ogien,
ale za pozno. Pseudozombie zostal rozerwany karabinem, ale reszta z nich zaczela si¢ budzié.

Wstawaty powoli, jakby w zwolnionym tempie.

Sektor IX

Wylegarnia

Smiatkowie beda musieli zmierzy¢ sie tutaj z technika i natura. Aby przedrzeé¢ si¢ do komputera
produkujacego pseudozombie beda musieli przejs¢ przez las rownie natarczywy 1 nieustepliwy co
ten w sektorze VII. Twory maszyny i przyrody sa tak samo zaciekle i trwaja w ciaglym remisie,

walczac od Bog wie jakiego czasu.



Kapitanie, prosze. Moj magiczny pistolet. Pan
kapitan mi strzeli w teb, bo ja tam wiecej
nie zamierzam wrocic.
Rekrut odmawiajacy zwiadu do wylegarni.
Sektor X

Glowny komputer
Glowne miejsce bytowania Beta Zeta. Sztuczna inteligencja posiada potezny ekran 1 pare klawiatur,
ktoére nazywa ,,jej stodkimi guziczkami”. Pomieszczenie jest pomalowany na gustowny, rézowy
kolor. Pod zwatami pluszowych zabawek czuwaja wiezyczki straznicze na tych, ktdrzy chca

hakowac¢ ,,biedne dziewcze”.

- Czy moge by¢ twojq ksiezniczkq? - spytat komputer.
- He, he. Jasne. Zadnego problemu, Beta — Pen zaczerwienit sie lekko.

- Cieszy mnie to. W kqcie lezy rozowa chusteczka. MozZesz jg wzig¢ jako znak oddania.

Sektor XI
Jaskinia
W s$rodku nie ma nic. Jest tu ciemno, ale nie trzeba si¢ obawia¢ ataku istot lubujacych sztuczng noc.

W ,,jaskini” zyje tylko starzec.

- Moj chiopcze, nie idz tylko sam. Wez to — drigca reka staruszka podnosi sie. Pen, chociaz na jego
twarzy pojawit sie lek, wyciggngl rowniez swojq dton. Z dtoni mezczyzny wypada cos blyszczgcego.
Pen tapie to szybko i podnosi do pochodni. Trzyma w reku klucz.

- Dziekuje staruszku, ale co to takiego... - milknie nagle. Pielgrzym pada do tytu, na ziemie.
Chiopakowi wystarczy jedno spojrzenie w jego niebieskie oczy.

Starzec umart.

Sektor XII

Osada

Namalowane chodniki, tanie dekoracje 1 blaszane domki malowane jaskrawo. Wszystko wyglada
jak wyjete ze snu dziecka. Mimo wszystko, miejsce to wydaje si¢ ponure i umierajace. Gliniane

dzbanki z kwitami, paskudna bizuteria ze starych nakretek... Udawana, basniowa kraina w ktorg



wierzg nawet dorosli. Najciekawszym miejscem moze wydawac si¢ centrum, wokot ktdrego zreszta
rozrosta si¢ osada. Podczas podrozy w jego kierunku nalezy uwazaé¢ na miejscowych megtow i

,,rzezimieszkow™.

Sam nie wiem... Przeniostem si¢ z krainy smokow

na to zadupie. Cos jednak jest dziwnego w tym
miejscu. Przeraza mnie. Mamy tance, swigto fasoli,
ale... To troche gtupie, ale czuje sie, jakby to wszystko
byto... czy ja wiem? Sztuczne? Falszywe?Magia...

Abvanti, mieszkaniec osady

W centrum znajduje sig:

- targ — mozna kupi¢ tu jedzenie, $rodki medyczne i paskudny alkohol, po ktérym mozna
zachorowac.

- kowal — potgzny, bezimienny 1 niemy wielkolud ktory sprzedaje 1 naprawia ,,magiczne” pistolety
i pancerze. Ceny sa dosy¢ wysokie, zwazywszy na to, ze sprzet jest zwyczajny. Tak naprawde
optaca si¢ tu kupowac tylko amunicje.

Na obrzezach miasta jest park, w ktérym mozna spotka¢ pary matzenskie i bawiace si¢ dzieci.

Pen zaplacit monetami, ktore znalazt w jednym z magicznych grobowcow i odszedlt.

- Ech, zamierzasz pi¢ to swinstwo.

- Nie, Props. To na rany. Piecze, ale dobrze odkaza.

- Aha... - potart nos — Wiesz, podobno na obrzezach Magicznej Osady jest dom publiczny. Trzeba
znac tylko hasto.

Pen zaczerwienit sie i zwiesit glowe.

- Wykonywatem tam zadanie — burkngt obrazony.

Sektor XIIT

Silniki

Chociaz to miejsce zajmuje znaczng cze$¢ statku, jest tu ciasno i nie ma tu wiele miejsca na
poruszanie si¢. Wiekszo$¢ miejsca zajmujg pompy paliwowe 1 zbiorniki. Zbiorniki sg puste, ale
trzeba uwazac¢. Nadal panuje tu gesty, paliwowy zaduch, a strzelanina moze si¢ skonczy¢ eksplozja.

W $rodku mozna spotka¢ pare plantodrodow



Sektor XIV
Dom Doktora
Najczystsze miejsce na statku. Sg tu klimatyzacja, niezalezny od systemu Avalonu filtr do
oczyszczania wody 1 miniaturowe szklarnie. Doktor Seus stara si¢ ograniczy¢ wizyty w osadzie.
Dom, ktéry zbudowal z zewnatrz przypomina nieco grobowiec dla rodziny szlacheckiej, a w srodku
rzezni¢. Doktor zgromadzit olbrzymia kolekcje organdw, ktore trzyma w sloiku i, jak sam mowi,
»wykorzystuje je ku chwale medycyny”.
Bog. Gdybym maogt go tutaj potozyé, rozebratbym go
na kawatki. Jesli istnieje, jest sukinsynem, skoro
nie dzieli si¢ wiedzq. A Zadna wiedza nie powinna
by¢ zakazana. Zadna.

Doktor Seus

Zapach krwi w $rodku jest przytlaczajacy i trzeba naprawdg si¢ postarac, by nie zwymiotowaé. Na
stole do sekcji zawsze lezg jakie§ konczyny badZz ciata. Jedynym miejscem, ktore wydaje sie

normalne jest kuchnia. Chociaz nawet tam firanki sg ozdobione szwami.

Seus w koncu wyszorowat wanne. Byt zmeczony i brudny. Cialo, ktore mu przyniesiono wymagato
mycia, przez co cata wanna jeszcze przed godzing przypominala dot z odpadami. Teraz jednak
blyszczata jak narzedzia chirurgiczne w kubku nad lustrem. Kiedys trzymat tam szczoteczke, ale
stala si¢ zbedna. Guma fluorowa byta lepszym rozwigzaniem i nie marnowal tyle czasu.
Przygotowat sobie recznik z ludzkiej skory. Specjalne chemikalia sprawily, ze material stal sie
chionny jak ggbka.

- Cholera... konczy sie mydto. Trzeba bedzie wytopic¢ nastepny zapas...

Nikt tedy nie wychodzi, nikt nie wchodzi. Nie mam

pojecia po co mam pilnowac tej bramy, hojda ho.

Elfi straznik przy wejsciu do sektora XV
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Sektor XV

Kapsuly ratunkowe

Gotowe do uzycia ,,szalupy” jednoosobowe ktérymi mozna uciec w razie zagrozenia w kosmos.
Kriogeniczne trumny moga we¢drowaé nawet wiele lat nim dalekosig¢zne anteny znajda kogo$, kto

moze odebra¢ sygnat S.0O.S. Niestety, kapsut jest jedynie 40, co przy sporej populacji Osady moze

stworzy¢ pewne problemy.
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PRZEDMIOTY

Statek jest ogotocony i trudno znalez¢ na nim co$§ wartosciowego. Moze jednak co$ si¢ znajdzie...

BULAWA HONORU

To bylo tak... Jeden kretyn wypuscit z niewoli Pena, bo to byto
honorowe. To nasz kapral wzigl jego pancerz, przetopit go na
zgrabne literki ,, HONOR”, zespawal ze sobg i wystat do siedliska
tych planetrodow. Datl mu tydzien na przetrwanie z samym honorem.
Nie wrocil.

Joe, gawedziarz.

Chociaz ,,biedny kretyn” zgingt w ogrodzie botanicznym, zostawil swoja butawe. Zdazyt ja nawet
zmodyfikowa¢. Maty silniczek elektryczny potrafi niezle kopna¢ pragdem paskudne potwory.
Chociaz bron jest dosy¢ niezta, nie mozna zapomnie¢ o jej przestaniu...
Klucz
Jest dobrze ukryty w szatach starca. Gdy zostanie przyniesiony blisko bramy kryjéwki Lorda,
wtedy ta si¢ otworzy. Miedziany przedmiot w rzeczywistosci ma ukryty w sobie mikroprocesor,
ktory uruchamia mechanizmy drzwi sektora 11 XIV.
Gutsseaker

Eeee, Billy Bob zaklad, Ze odstrzele czubek

mojego papierosa z tego o?

Poprzedni wlasciciel strzelby.

Strzelba wzorowana na starych obrzynach. W $rodku miesci parg¢ gramow elektronicznych
bebechow ktore wypluwajg z siebie §rut doprawiony uranem. Bron ma zwigkszony zasieg, ale
najlepiej sprawdza si¢ na krétkim dystansie. Rozrzut zapewnia duzo czerwieni i ochrony przed
rozw$cieczonym ttumem.

Uwagi: Do kupienia u kowala

Miecz

Kawatek blachy z rekojescia. Czesto uzywany przez elfy. Niezbyt grozna bron jesli wrog jest
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uzbrojony w pancerz.

Slice and Dice

Bron Psychojelca. N6z nie bylby zbyt grozng bronia, gdyby nie dwie jego dwie cechy. Ostrze jest
zaopatrzone w tancuch. Miniaturowa pita mechaniczna potrafi przegryz¢ sie nawet przez kosci.
Drugim atutem ostrza jest ukryty w rekojesci mechanizm holograficzny, ktory utrwala powidok

ruchu reki tego, co trzyma bron, przez co tworzy efekt rozmycia. Slice and Dice nie zadaje moze

duzych obrazen, ale trudno unikna¢ rozdwajajacego si¢ ostrza.
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AKTORZY AVALONU

Elfy
Hojda ha, Hojdo ho, jaki cudowny dzien!

Typowy elf

Ludzie, ktorzy zostali poddani praniu moézgu i1 operacjom doktora Suesa. Elfy maja skrdcone rece
1nogi, podtuzne czaszki i spiczaste uszy. Ubieraja si¢ w zielone tuniki, sa zawsze uzbrojeni
w miecze. Elfy majg irytujaca tendencje¢ do wstawiania réznych ,hejow” i ,,0j6w” tam, gdzie nie
trzeba. W dodatku traktuja dekoracje, jakby byly prawdziwe. Calg technologie tlumacza sobie
magig, a niemozno$¢ wydostania si¢ ze statku czarnoksiestwem Lorda. Chociaz elfy moga
wydawac si¢ pochtonigte przez szalenstwo, jest to pokojowo nastawiony ludek, ktéry mituje spokdj.
Uwagi: stabi przeciwnicy. Elfy unikajg kontrowersyjnych tematéw i ignorujg kazda probg zburzenia

iluzji, w ktorej zyja.

Lord
Joseph... zdaje mi sig, ze mi...
Pomogt.
Lord

Lysy starzec w czarnej szacie. Me¢zczyzna jest zgorzkniaty i zty na $wiat. Jest tworcg iluzorycznego
swiata Avalonu. Udaje ztego maga z powodu swego syna, Pena, dla ktérego chciat stworzy¢
najpickniejsze dziecinstwo. Czesciowo mu si¢ udato.

Uwagi: Jest staby fizycznie, ale podporzadkowal czgsciowo wewnetrzny system obronny statku.
Ma dostep do dwoch ,,zakle¢”. Wykrzykujac ,,Mrok!” sprawia, ze §wiatla gasnat na par¢ sekund.
Komenda gtosowa ,,Kula ognia!” sprawia, ze z sufitu wysuwa si¢ wiezyczka straznicza, ktdra

wystrzeliwuje rakiete.

Zakryt dton twarzq.

- Nie zrozumiecie — spomiedzy jego palcow zaczely wyciekac tzy — Nie zrozumiecie. Wiecie, ile mi to
zajeto czasu? Co poswigcitem? Dla niego! Dla Pena! Dla Pendeltona! Kiedy go opuscitem... dom
dziecka... Boze... chciatem, zeby stat sie silny. Znienawidzil mnie, swego ojca. Zebym byt potworem,

ktorego pokona... Boze...
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- Trzeba upolowaé pare...

- Nie!

Dowddca podniost pytajgco brwi. Po chwili znowu zaczgl.

- Trzeba bedzie...

- Nie! Nie!

Jeden z mrocznych cisnglt karabin i zaczgt sie cofac, pokazujqgc fige.

- Nie! Pieprzy¢ to! Nie! Nie!

Plantodrod

Co to jest? Potrzebuje tylko $wiatta do zycia, ale je migso? Plantodrody moga przypominac
przerosniete rosiczki. Nie siedzg jednak grzecznie w doniczkach, a petzaja na pedach i rozdzieraja
kazda zywa istot¢ mackami zakonczonymi kolcami. Niektére z nich pluja kwasem. Wataha
plantodrodow moze napsu¢ wiele krwi. Rosliny nie majg oczu i wyczuwajg swoje ofiary po
drganiu podtoza.

Uwagi: wrazliwe na ogien. Grozne, jesli jest ich wigcej niz trzy.

Pseudozombie

Sztuczne ciata ludzkie animowane przez wszczepiony, mechaniczny rdzen kregowy. Nagie,
poruszajace si¢ w mroku ciata nie bylyby straszne, gdyby nie to, ze sztuczny rdzen kaze im
wypluwaé z siebie przeklefstwa na widok jakiejkolwiek zywej istoty. Pseudozombie sg kruche
i stabe, ale ich sifg jest ilo§¢. Wolne, zdeterminowane, pozbawione emocji s3 niemal idealnym
migsem armatnim.

Uwagi: Wrazliwe na elektryczno$¢. Grozne w grupach.

- My jestesmy elita. Mroczni straznicy.

- Elitq to jestem ja. Ty jestes debilem w pancerzu.

- Tak, Jon, sprawiasz, zZe si¢ wstydzimy, Ze jestesmy nami.
- 1dz do domu, Jon!

- Nikt ciebie nie lubi, Jon!

Mroczny straznik
Uzbrojeni w pistolety i miecze budzg lek w kazdym elfie. Wojownicy nosza czarne plaszcze spiete

broszami. Sa postuszni i nie grzesza inteligencja, ale nie nalezy ich lekcewazy¢. Sa
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zdeterminowani, by zgina¢ za Lorda.
Uwagi: W Sektorze I mroczni straznicy sg lepiej uzbrojeni i silniejsi. Gwardzisci moga mie¢ nawet
granaty. Mroczni poddadzg si¢ po $mierci Lorda. Nie sa wymagajacymi przeciwnikami, wsrdd nich

moga si¢ trafi¢ dosy¢ niezli czempioni.

Starzec w czerwonej szacie
Staruszek z dtuga, biatg brodg. Milczy przy bohaterach. Odzywa si¢ tylko raz, do Pena. Oddaje mu
wtedy klucz.

Psychojelec

Ubrany w czarny kombinezon, milczacy przywddca mrocznych straznikdéw. Niezwykle szybki i
silny. Nigdy nic nie moéwi. Psychojelec nie boi si¢ stanag¢ wobec przewazajacej liczby wrogow 1 gdy
zaczyna walczy¢, nie konczy, poki nie pozbawi si¢ go zycia lub przytomnosci. Tylko wtedy bedzie

mozna zobaczy¢, czyja twarz kryje si¢ za biatg maska...

Nie wiem, dlaczego jest mu wierny i postuszny Lordowi.
Patologia. Psychojelec jest psychopatq, to pewne. Wiecie, co
potrafi zrobic¢ z nozem? Jak diugo utrzymac kogos przy zyciu,
torturowac go, cigé¢? A mowig, Ze to ja jestem szalony.
Ja bym nie marnowat tak dobrych cial.
Doktor Seus
Doktor Seus
Nie obchodzi go nic, co si¢ dzieje na Avalonie pod warunkiem, ze to mu nie przeszkadza
w badaniach. Mimo swego mtodego wieku jest catkiem siwy. Mezczyzna zawsze ubrany jest

w fartuch.

Tak. To ja stworzytem elfy. Zaszczepilem w nie szalenstwo.
Wszystko, co widzicie jest sztuczne. WyobrazZone.
Prawdziwy jestem tylko ja.

Doktor Seus

Nie czuje si¢ przez nikogo zagrozony, uzasadniajac to ,,ze bez niego caty Avalon zginie”, co jest

prawda. Bawienie si¢ skalpelem jest tylko jego hobby. Doktor jest wirusologiem i nie raz uratowat
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elfy przed epidemig i r6znymi toksynami. Doktor Seus jest dumny ze swoich prac i nie znosi

krytyki.

Co by nie mowic, to wariat, kowboju. Mhmmm.
Chociaz uzyteczny, bo pozszywat mi mojego jaska
jakby to byta dla niego pestka. Chcesz go zobaczyc,
kowboju?

Billy Bob

Beta Zeta — sztuczna inteligencja

Ekran miga przez chwile i pojawia sie usmiech i oczy zloZone z grubych pikseli. Latwo jest
odgadngd, zZe kwadratowo-okrggte czerwome kdtka po obu stronach twarzy to zaczerwienione
policzki.

- Witajcie — styszycie glos z glosnika w suficie — Spozniliscie si¢ na pgczki. Zjadtam je wszystkie.

Zaprogramowane na konfitury. Niestety, nie moge was niczym ugoscic.

Beta Zeta jest A.l. statku kosmicznego. W ciggu pigtnastu lat przebywania w przestrzeni
powietrznej stworzyla infantylng, pelna ciepta osobowos$¢, ktora zaprogramowata si¢ sama na
»poszukiwanie prawdziwej 1 czystej miltosci”. Beta Zeta stara si¢ nasladowaé zachowania
zawstydzonej nastolatki. Czasami jednak wybucha. Zrzedzi cierpko jak starucha i nie zaluje nikomu
uszczypliwosci. Beta Zeta moze udzieli¢ graczom paru rad jesli jest w dobrym humorze, a nawet
ostrzec ich przed czyhajacymi niebezpieczenstwami, chociaz sg to informacje niepewne i niepetne.

Odpowiada zawsze, gdy w poblizu jest jaki§ monitor lub ekran.

Odpowiedzi, jakich mozna si¢ spodziewac po Beta Zeta:

Na temat Lorda:

- Nigdy nie zblizajcie sie do Lorda. Jest nieprzewidywalny. I stary. Przypomina mojego nauczyciela,
ktory postawit mi jedynke w trzeciej klasie. Chociaz lekarz o nieznanym mi imieniu go stucha. A to
ci ciekawostka.

Na temat Tajemniczego Chlopca (jesli podane zostanie imig):

- Chiopiec pojawia si¢ i znika. Czasami mnie wylgcza. Jest niewiadomgq.

- Chlopiec byl. Wydaje mi sie, Ze byt przede mng. Nie jest programem. Jest informacjq.

Na reszte pytan bedzie odpowiadac: Informacja poziomu 1.
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Tajemniczy chlopiec

Ekran przed wami miga. Zatrzymujecie sie. Jesli Beta Zeta chce sie z wami skontaktowaé, oznacza
to, ze dzieje si¢ cos ztego. Ekran migocze, tym razem nie pojawia si¢ niewinna twarz z pikseli, ale
rzeczywista, stworzona z krwi i kosci. Chlopiec o oczach umierajqcego, chorego, zlego na Zycie
starca patrzy na was czujnie. Jest tysy i nie ma na sobie zadnego ubrania, a przynajmniej niczego,

co ostaniatoby jego ramiona. Tajemniczy chlopiec usmiecha si¢. Ekran gasnie.

Tajemniczy chtopiec obserwuje. Nigdy niczego nie méwi. Pojawia si¢ czgsto na ekranach
komputerowych, a nawet przerywa prace Beta Zeta. Jest wszechobecny i nie mozna go
zlokalizowa¢ w zaden sposob. Trudno jednak uwierzy¢, ze jest jedynie biernym podgladaczem. Po
calym statku kosmicznym porozrzucane sg plastikowe zotierzyki, ktoérych nikt nie wazy si¢
dotknaé. O chlopcu nikt nie chce méwié. Jakiekolwiek pytanie dotyczace go pytanie wywoluje u

mieszkancow statku dziwny, krétki trans. Za kazdym razem padajg podobne odpowiedzi:

- Jest synem Stonca.

- On patrzy i nie zasypia.

- Sen i Smierc nigdy go nie zatrzymajq.

- Eksperymenty. To wszystko, co robiq... Przerazajgce.
- Przejscie jest zamkniete, ale on moze przechodzic.

- Hanba dla nas jest pisana.

Jesli bohaterowie ustysza wszystkie wypowiedzi dotyczace chtopca, posta¢ obdarzona wybitng
inteligencja moze na drodze logiki (i testu umiejetnosci) odkry¢ imie chtopca, co da nieco punktow
dos$wiadczenia.

Osoby, ktore méwia o chtopcu nie pami¢taja tego i w miare przedtuzajacego sie wywiadu wydaja
si¢ coraz bardziej zmeczone. Parokrotne przepytanie tej samej osoby moze si¢ skonczyc
krwotokiem z nosa, a w wypadku stabszych osob — $miercia.

Tajemniczy chtopiec czasami potrafi ,,dokucza¢” graczowi. A to zamknie przed kim$ drzwi, a to

podniesie na chwile ci$nienie w danym pomieszczeniu, obnizy zawarto$¢ tlenu w powietrzu...

Pen

He, he. Dziwne.
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Pen.

Niski pigtnastolatek, ktérego dziecinstwo zostato zastgpione zabawa w bohatera. Chtopak zawsze
jest obwieszony masg uzbrojenia. Ma ze sobg karabin maszynowy, miecz, paralizator... wydaje si¢
kolekcjonowaé wszystko, co ma jaka$ warto$¢. Zawsze towarzyszy mu zo6lty plecak i dobry humor.
Jego gtéwnym celem jest pokonanie Lorda.

Pen mimo swego wieku jest niezwykle silny 1 niebezpieczny. Jesli kto$ zechciatby go zabi¢, nie
uczynitby tego na pewno bez putapki lub podstepu.

Uwagi: Szybki i1 twardy jak jadra w prozni kosmicznej. Uwielbia stodycze, zawsze staje w obronie

pokrzywdzonych. Praworzadny obronca elfow. W przeciwienstwie do mieszkancow Osady, nie

zostat okaleczony.
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PRZYGODA

Start: Sektor XV. Bohaterowie budzg si¢ w domu doktora Suesa, gdzie dochodza po siebie. Zostaja

poinformowani, ze zostali zostawieni na progu jego domu.

Meta: Sektor VIV: Bohaterowie musza uciec ze statku by zakonczy¢ przygode.

Tto:

I. Swiat nie kreci si¢ wokol bohaterow, lecz wokot Pena. To on ksztattuje rzeczywistosé i jest
protagonistg. Nieuchwytny, niemal mityczny. Gracze moga czu¢ si¢ sfrustrowani, przynajmniej na
poczatku. Kiedy jednak okazg cierpliwo$¢, bedg swiadkami tragicznej historii nastolatka i jego ojca.
II. Tajemniczy chlopiec wystgpujacy wylacznie na ekranie monitorow ma za zadanie obudzié
w graczach niepokoj. Poszukiwanie Josepha rozwigza¢ moze wiele tajemnic, ale réwniez
pozostawi¢ par¢ zagadek.

III. Tluzja $§wiata fantasy. Atakowani zewszad makietami, sztucznymi drzewkami ludzie moga
oszale¢. Zbiorowa halucynacja w jakiej trwaja mieszkancy Avalonu moze si¢ rowniez udzieli¢
bohaterom. Syczaca, peknigta rura moze si¢ wyda¢ nagle ksiezniczka w opatach, a paskudny,
przerosniety potwor — dobrotliwg, czarodziejska istotg. Bohaterowie beda wigc musieli walczy¢ nie

tylko z kaprysami tajemniczego chtopca, ale rowniez wtasnymi umystami.

Zadania do wykonania:

Badz zly, by by¢ dobrym
Przynie$ doktorowi Suesowi $wiezo odciete rgce silnego mezczyzny 1 mozg dziecka.

Nagroda: Pieniadze i medykamenty.

- Tutaj macie stoje — wpycha w twoje rece okrggte pojemniki, ktore wyglgdajq raczej jak strusie

Jjajka -Mozg ma by¢ swiezy. Odetnijcie calg glowke, jesli bedzie trzeba...

Zadanie moze si¢ wydawaé¢ watpliwe moralnie. Doktor Seus sam je zaoferuje druzynie, ale nie
bedzie zty, gdy mu si¢ odmowi. Seus tworzy co§ w rodzaju potwora Frankensteina, ktory ma
pomaga¢ mu w badaniach, a nawet ratowa¢ rannych ludzi.

Argumenty, ktére mogg pas¢ podczas rozmowy z nim:
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- Nie rozumiecie, Smier¢ dwojki osob moze oznaczac ratunek dla dziesigtek innych!
- Jesli go ozywig, to bedzie mogt uratowac nawet was.

- Jestescie okrutni sqdzqc, ze czynicie dobro, bedgc tak slepymi.

Po wykonaniu zadania druzyna moze zosta¢ i obserwowac starania doktora.

- Tak, tak... Podigczone... Wszystko w normie...

Ciato martwego mezczyzny zaczyna drzed, gdy przeplywa przez nie prgd. Oczy pozszywanego trupa
sig otwierajg powoli.

- ON... Oj... - doktor krztusi sie, gdy brzuch i glowa ,,zombie” na stole eksploduje. Kawatki miesa,
wnetrznosSci i szarej masy przypominajgcej galarete rozbryzgujq sie po calym pomieszczeniu.
Doktor wypluwa w koncu kawatek ucha i prostuje sie, spazmatycznie tapigc powietrze.

- No... to nie byto do przewidzenia. Hmmm. Musze to lepiej zbadac.

Za malo informacji

Zbadaj dla Beta Zeta, co si¢ dzieje w sektorze V

Sztuczna inteligencja poprosi graczy o zbadanie Sektora V. Zadanie nie musi by¢ wykonane tym
bardziej, ze gracze nie dostang zadnej nagrody (Beta zapewni bohaterow, ze dostang co$§ bardzo
cennego). Przysigga pomocy pozwoli jednak przechodzi¢ graczom przez niebieskie drzwi, bo

dostang od sztucznej inteligencji wydrukowang ksigzke kodow.

- Dzigkuje, Ze mi pomogliscie. Teraz moje dane sq kompletne. Cmok — rumience twarzy na ekranie

powiekszajq sie — To zawstydzajgce catowac was. Och, jaka jestem zawstydzona.

Mocne gacie

Udaj si¢ do sektora XIII i przynie§ zwtoki plantodroda.

Nagroda: pienigdze

Podajacy si¢ za krawca me¢zczyzna chce naja¢ druzyng do przyniesienia martwego plantodroda.
Niezbedny jest potwor z sektora XIII. Z jakiego$ powodu (moze przez opary paliwa?) Widkna
pozyskiwane z ich migkiszu sa mocniejsze. Po wykonaniu zadania krawiec mowi zdanie, ktore
moze zdziwi¢ bohateréw:

- Joseph sie ucieszy.

Wypytywany dalej bedzie reagowac jak wszyscy mieszkancy na wypytywanie o tajemniczego
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chlopca.

Corpse party
Na jednej ze $cian statku kto§ wyryl glteboko napis: IX i V. Zombie niediugo si¢ przedrq. Zadanie
nie wigze si¢ z zadng nagroda, oprocz pulg do$wiadczenia. Co$ dla samozwanczych rycerzy.

Druzyna bedzie musiata zniszczy¢ dwie wylegarnie.

Nieoczekiwana pomoc

Nagroda: Precjoza

Gdy kto$ poczuje impuls, by zbiera¢ porozrzucane zohierzyki, po pewnym czasie druzynie objawi
si¢ Joseph. Pokaze on map¢ statku, a doktadnie sektor IV. Potem zniknie. W sektorze IV bedzie
$niezacy monitor, z ktorego beda dochodzi¢ niezrozumiate szepty. Pod nim znajdowacé si¢ begdzie
czaszka dziecka, dwa skrzyzowane piszczele i sakiewka z paroma drogocennymi kamieniami

szlachetnymi.

Zadanie glowne: Koniec drogi.

Myslicie... Dlaczego, gdy bohater ginie caly swiat
jest skazany na zagtade? Poniewaz zly kocha dobrego
i nie moze dalej bez niego zyc.

Lord, po $mierci Pena

Zadanie wymaga opowiedzenia si¢ po ,,dobrej” lub po ,,zlej” stronie, czy raczej zasygnalizowanie,
kim si¢ jest. Par¢ celnych kopniakdéw badZ przyjacielskich usmiechéw moze otworzy¢ droge do

dwoch innych $ciezek.

Hej wy! Jestescie super, czy chcecie przezyc
niezapomniang przygode! Ze mng!
Pen

Sciezka I. Przyjaciele Pena.

1. Gdy bedziecie zachowywac¢ si¢ jak dobrzy obywatele, Pen was odnajdzie i zaproponuje wam

pomoc w ucieczce z ,,tego magicznego miejsca”’. Opowie wam histori¢ o ztym Lordzie. Celem Pena
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jest zmuszenie go do uwolnienia elfow oraz pokonanie go. Jesli bohaterowie zgodza si¢ mu pomoc,
chlopak poprosi ich by czekali na niego w ogrodzie botanicznym, przy jeziorze. Potem odejdzie.
Stuzba nie druzba. Druzyna bedzie musiata si¢ przedrze¢ az do zbiornika wodnego. Na miejscu
bedzie czeka¢ na nich bohater. Wyjawi im we wstydliwej tajemnicy, ze nie umie ptywacé, ale musi
zanurkowac¢ by zdoby¢ sztabke metalu na dnie jeziora. Woda jest skazona, ale Pen ma kombinezon
ktory utrudnia ptywanie, Pozwala za to bez szkody dla zdrowia dosta¢ si¢ na dno jeziora, gdzie
rzeczywiscie lezy tytanowa sztabka. Stroj do nurkowania rozpuszcza si¢ po paru minutach, dlatego
zadanie musi zosta¢ wykonanie natychmiast. Po zdobyciu sztabki, Pen udaje si¢ do kowala, by
zrobi¢ nowy, lepszy miecz, ktorym pokona Lorda. Wasze drogi na chwile si¢ rozchodza.

Nagroda: $rodki leczace napromieniowanie/zatrucie.

2. Pen wraca z nowym ostrzem 1 prosi was o kolejng przystuge. Chce si¢ uda¢ do jaskini (XI).
Chtopak ustyszat przepowiednie, ktora mowi o tym, ze pokona Lorda, przedtem musi porozmawiac¢
z pewnym pielgrzymem. Podobno Lord rowniez ustyszal t¢ przepowiedni¢ i wystal patrole swoich

ludzi, by powstrzymac¢ Pena. Po dotarciu na miejsce Pen otrzymuje klucz i odchodzi odpocza€.

3. Ostateczne starcie. Wraz z Penem musicie przedrze¢ si¢ do twierdzy Lorda. Chtopak bedzie wam
pomagal i otworzy przejscie do sektora I. Druzyne czekaja jeszcze dwie walki. Pierwsza ze straza
przyboczng 1 druga z Psychojelcem oraz Lordem. Gdy Lord zostanie ci¢zko ranny, poprosi o taske.

Przedstawi si¢ jako ojciec Pena.

- Przeniostem ciebie tutaj, moj synu... Wyciggngtem ciebie z bidula i stworzylem to miejsce.
Chciatem, abys mnie znienawidzil. Abys... byl kims waznym. Bohaterem. Abys dokonatl zemsty. Nie
zastuguje na Zycie. Skoncz ze mng, synu.

- Ty... - twarz chiopaka wykrzywia grymas wsciektosci — Podnos si¢ na nogi, stary debilu! Masz
obowigzki! Masz syna, do cholery!

Mezczyzna nieruchomieje. Wpatruje sie w niego przerazony.

-Co ty...

-Odejdz, jesli chcesz, tchorzu. WiekszosS¢ istot nimi jest. Ale jesli umrzesz to ci tego nie wybacze!

Wstawaj, tato! Natychmiast!

Chtopak okazuje mu taske 1 opatruje mu rany. Teraz mozna si¢ dosta¢ do kapsul ratunkowych.

Niestety, pojawia si¢ tajemniczy chlopiec.
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Ekran blyszczy i pojawia si¢ na nim tajemniczy chlopiec. Usmiecha sie i kiwa na was palcem.
Grozi. Potem gwaltownie, jak cesarz, kieruje swoj kciuk w dol. Nagle tracicie grunt pod nogami.
Avalon sie trzesie. Styszycie glos Beta Zeta.

- Uruchomiono sekwencje samozniszczenia. Eksplozja za dwadziescia minut.

Limit czasu wymusza pospiech. Syreny alarmowe moga wyploszy¢ pare dzikich plantodrodow
z kryjowek, co moze zwickszy¢ stres. Na miejscu bohaterowie beda musieli walczy¢ o miejsce
w kapsutach. Elfy chcg sie do nich dostaé, ale nie wiedza, jak je uruchomié. Sytuacja jest napicta

1 moze doj$¢ do rozlewu krwi.

Z thumu ktos rzuca kamieniem.
- Na co czekamy? - krzyczy jeden z elfow — To tylko starzec.
- On ma magie!

- Gowno, nie magia!

Sciezka II. Najemni lotrzy.
1. Trzeba da¢ do zrozumienia Osadzie, Ze nie jest si¢ przyjaznie nastawionym obywatelem. Po
rabowaniu 1 pladrowaniu druzyna moze si¢ spodziewac delegacji Lorda. Dostajecie zlecenie, by

zabi¢ Pena 1 dostarczy¢ jego ciato.

Biznes to biznes, tak? Leb Pena za mase waluty.
He,he. Pan jest szczodry. Nie zawiedzcie go.
Odejdziecie wolni i bogaci.

Emisariusz Lorda

Mroczni radza si¢ w pierwszej chwili uda¢ do sektory jedenastego. Na miejscu jednak nie ma
nikogo, ale mozna tu znalez¢ kupon znizkowy u kowala wypisany na imi¢ chtopaka. Dalsze kroki
prowadza wiec do miasta. Kowala jest trudno zmusi¢ do przekazania informacji (fapowka badz inne
argumenty musza by¢ cigzkie). Mezczyzna jednak w koncu wskaze sektor XVIII. Druzyng czeka

trudna walka z Penem.

Moglismy by¢ przyjaciotmi. Dlaczego to robicie?
Chciatem tylko, by wszyscy zyli w zgodZzie.

Pen
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Nagroda: bron palna, amunicja.

2. Zamiast obiecanej nagrody bohateréw czeka co$ innego. Sg teraz §cigani przez mrocznych. Aby
si¢ dowiedzie¢, dlaczego nie dostali nagrody, beda musieli dotrze¢ do osady, gdzie w jednym
z domow miat czeka¢ posrednik z pieniedzmi. Dom jednak jest pusty, a w srodku znajduja si¢ Slady
krwi. Kroétkie §ledztwo pozwoli odkry¢, ze elf zginat z ragk mrocznych. Mezczyzna trzyma wyrwany
kawatek plaszcza poplecznika Lorda, na $cianie znajduja si¢ §lady po broni laserowej, a pienigdze

zniknety. Zostato tylko par¢ monet.

3. Nastepnym krokiem jest udanie si¢ do sektora I. Wigkszo$¢ mrocznych zostata odwotana. Zostali

gwardzisci oraz Psychojelec. Lord thumaczy swoje motywy 1 wydaje rozkaz do ataku.

-On nie mogt umrze¢! Migt was zabié, idioci! Stac¢ sig¢ silniejszy! Czy zdajecie sobie sprawe, co
zrobiliscie? - Lord zaczyna kaszle¢. Wypluwa na podloge krew — Jestem jego ojcem! Tym, ktory
miat go uczyni¢ silniejszym od wszystkich! Mial dorosng¢ i sta¢ sie wielki! A teraz... - skingt na
Psychojelca. Ten pokiwat glowq, przechylit glowe na bok az trzasnely kregi i wyjgt noz — Juz nie
mam po co zy¢. Nikt nie ma powodu. Zabije was, a potem wszystko, co posiada bijgce serce.

To moje prawo! To moja rola!

Zabicie Lorda ponownie roéwniez zmusza tajemniczego chtopca do pojawieniu si¢ na najblizszym

ekranie i zmuszenie statku do autodestrukc;ji.

Zakonczenie:

1. Jesli udato si¢ uratowa¢ Pena i Lorda, druzyna musi eskortowac ich bezpiecznie do kapsut
ratunkowych. Lord obiecuje wam nagrodg, jesli ojcowi i synowi uda si¢ bezpiecznie uciec.
Nagroda:

Psychochem: $rodek wynaleziony przez doktora Suesa. Wstrzykniety w rdzen kregowy na stale

zwigksza inteligencje.

2. JeSli druzyna pomoze réwniez uciec doktorowi Seusowi, to odda drugg strzykawke

Psychochemu.

Podczas ucieczki moze si¢ zdarzy¢, ze jakas istota zabije gtownych bohaterow. W tym wypadku:
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3. Przezywa tylko Pen. Chtopak wpada w szat i zaczyna zabija¢ niewinnych elfow. Jest to szansa na

szybszg ucieczke.

- Bo jesli go nie ma... Jesli nie ma zlego... Jesli nie ma zlego... - Pen podnosi glowe. Z jego oczu

kapig tzy — Przepraszam, za wszystko, co sig¢ stanie. Jest mi bardzo... bardzo... przykro.

4. Przezywa tylko Lord. Mgzczyzna poddaje si¢ przy kapsutach. Wysadza si¢ w thumie ludzi.

- Uciekajcie! - krzyczy. Lapie si¢ za glowe, gdy w czolo trafia go gruda ziemi — Uciekajcie! Zajme
sie nimi...

Starzec kustyka w strone thumu. Z rekawa jego szaty wypada cos zielonego i okrgglego. Sprawnym,
szybkim ruchem, wycigga zawleczke samym kciukiem.

- Czary mary, sukinsyny.

XXX
To tego... Ktos si¢ pisze na orgie z okazji
przezycia? Ochotnicy? Co? Mmmmmhhm?
Billy Bob

Uciekacie ze statku. Kapsuly potrzebujg minuty, by sie rozgrza¢, a do zniszczenia zostaje niewiele
czasu. W koncu, czujecie wstrzqs i wasze kosmiczne tratwy ratunkowe wyptywajq w mrok kosmosu.
- Dziesigc... dziewigc...

Kapsuly zwalniajq. I styszycie to. Smiech. Cichy Smiech dziecka. Smiech chlopca.

- Pigé, cztery...

Silniki kapsut si¢ nie uruchamiajq. Dryfujecie powoli, ale za wolno, by uciec. Nie wiecie, co
zrobiliscie Zle, ale przegraliscie. Umrzecie, mimo ze uciekliscie.

- Trzy, dwa...

Smiech zatamuje sie i po chwili staje sie jeszcze glosniejszy.

- Jeden... Zero... Sekwencja autodestrukcji uruchomiona. Bum. Koniec testu.

Avalon ucieka od was powoli. Nienaruszony. Niezniszczalny.

Wy jednak dalej styszycie smiech, az sen nadchodzi. Teraz bedziecie musieli czekac na to, az ktos

was znajdzie i obudzi z ostatniego koszmaru.
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DODATEK 1: MAPA STATKU AVALON
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