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Krótko o tym, co trzymasz w ręku 

System: autorski, oparty na Cyberblues City, 

Mechanika: Fudge, 

Gatunek scenariusza: science fiction / horror, 

Czas rozgrywki: około 6 godzin, 

Liczba graczy: czterech, gotowe karty postaci, 

Dla kogo: dla prowadzących i graczy lubiących szybką i wiarygodną akcję, dużo turlania 

kośćmi oraz klimatyczne opowieści, 

Niezbędne elementy: minimum dwie kości k6, optymalnie po dwie kości k6 dla każdego z 

graczy i Komandora (Mistrz Gry). 

 

Scenariusz Andromeda przeznaczony jest do autorskiego systemu Cyberblues City, 

opartego na mechanice Fudge i rozgrywa się w realiach hard science fiction z elementami 

horroru, inspirowanych przede wszystkim serią filmów Obcy. System ten został wybrany, 

ponieważ idealnie wpasowywał się w konwencję scenariusza, szczególnie ze względu na 

prostą, lecz bardzo ciekawą mechanikę. 

Gracze wcielają się w czwórkę  pasażerów podróżujących tytułowym statkiem 

kosmicznym do odległej planety. Wraz z nimi na Andromedzie, w specjalnych komorach 

kriogenicznych, przebywa sto tysięcy innych wybranych, którzy zostali wytypowani jako 

zdolni do  odbudowy ludzkiej cywilizacji, z dala od zniszczonej Ziemi.  

Wieloletnia podróż została jednak przerwana przez niespodziewaną awarię systemów 

statku, spowodowaną wtargnięciem Obcych. Potwory z bezmiaru kosmosu rozpoczęły rzeź. 
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Wskazówki dla Komandora 
Drogi Komandorze! Oto kilka ważnych wskazówek, z którymi proponujemy się 

zapoznać przed poprowadzeniem tego scenariusza dla osiągnięcia pełni satysfakcji z 

rozgrywki. Zastosowanie się do nich zależy tylko od Twojej woli, jednak myślimy, że 

możesz nam zaufać - nie zawiedziesz się. Oto one: 

 

Mechanika tego scenariusza to Fudge, zastosowany w autorskim minisystemie Cyberblues 

City stworzonym przez Polar Blues Press. Wszystkie jej elementy staraliśmy się dokładnie 

opisać, jednak w razie jakichkolwiek wątpliwości, zachęcamy do zapoznania się z systemem 

Cyberblues City. 

 

Mając na uwadze teorię GNS, proponujemy rozgrywkę przede wszystkim nastawioną na 

narratywizm i gamizm. Prowadzenie sesji powinno być klimatyczne i oparte o ciekawą 

narrację. Pomóż graczom wyobrazić sobie wnętrze statku kosmicznego ciekawymi opisami, 

użyj własnej wyobraźni lub pokaż obrazy wyszukane w internecie, nie ograniczaj walk do 

“suchych” rzutów kośćmi. Sytuacja, w której znajdą się gracze zdecydowanie prowokuje do 

podjęcia starań o przeżycie postaci - stąd podejście gamistyczne. Oczywiście nie 

zniechęcamy do symulacjonistycznej rozgrywki, wręcz przeciwnie. Taka również może być 

bardzo atrakcyjna, szczególnie jeżeli jako Komandor będziesz miał na uwadze Dary i Skazy 

(str. 10-11) postaci, które mogą mieć znaczący wpływ na rozgrywkę. 

 

Scenariusz ten został przygotowany dla czterech graczy. Wszelkie bonusy z Roli i Darów są 

już uwzględnione w statystykach postaci! Przygoda ta napisana została w konwencji fantasy 

& science fiction, zalecamy poprowadzenie rozgrywki w stylu jej odpowiadającym, 

szczególnie z uwypukleniem wszystkiego tego, co może otaczać postacie w statku 

kosmicznym. Wykorzystanie elementów horroru również może mieć bardzo dużą wartość dla 

rozgrywki. 

 

W części scenariusza poświęconej inspiracjom znajdziesz spis filmów, książek i gier, które 

swoim klimatem i konwencją są bardzo bliskie temu scenariuszowi. 
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Po części fabularnej znajdziesz dodatki: bestiariusz ze statystykami i opisem potworów, 

poglądowy plan statku, który może pomóc zarówno Tobie, jak i graczom w poruszaniu się po 

nim, oraz karty postaci. 

 

Nie bój się karać graczy za ich bezmyślne zachowanie, nawet jeżeli może się to skończyć 

śmiercią ich postaci. Każdy czerpie z rozgrywki odpowiednią dla siebie przyjemność, jednak 

nie jest wskazane przeszkadzanie przy tym innym graczom. Zwróć uwagę na broń palną - jej 

niecelne użycie może zakończyć się przebiciem statku i dekompresją pomieszczenia. Zmusi 

to graczy do znalezienia innej drogi do celu. 

 

Kolejny aspekt to windy, są one przydatnym środkiem poruszania się po statku. Gdy 

zechcesz jasno zakończyć scenę, postaw graczy przed sprawną windą i przenieś ich na 

kolejny poziom statku. Winda może wymagać naprawy, zhackowania, czy wspięcia się po 

kablach utrzymujących ją. Z szybów wind mogą wyłaniać się również kosmici. 

 

Obcy to nasza interpretacja morderczych kosmitów. Rozmnażają się oni w zawrotnym tempie 

i stale poszukują jedzenia. Ich młode wykluwają się z jaj, a dorosłe osobniki są zdolne do 

zabicia człowieka nawet jednym uderzeniem. Stworzenia te są szybkie i zwinne, zręcznie 

poruszają się w szybach wentylacyjnych i szybach wind. Mogą przeżyć krótki czas w próżni, 

jednak brak grawitacji utrudnia ich poruszanie się. Są to silni przeciwnicy, zatem szczególnie 

na początku nie stawiaj przed graczami więcej niż jednego osobnika. Poruszając się po 

statku, postacie usłyszą głośne nawoływanie się tych stworów, a gdy któryś z nich zostanie 

zabity, po kilku minutach nadbiegną kolejni Obcy. 

 

Robaki to małe stworzenia, które pojawiają się w otoczeniu Obcych. Po zabiciu potwora 

wypełzną z niego w poszukiwaniu nowego żywiciela. Można je często znaleźć przy ciałach 

pasażerów. Kontakt z robakami wiąże się z szansą zarażenia. Gdy uznasz, że postać nie 

zachowuje należytej ostrożności, możesz wykonać test, nie informując gracza o jego wyniku. 

W późniejszej fazie gry mogą wystąpić objawy opisane w bestiariuszu. 

 

Bohaterowie w trakcie przygody mogą natrafić na innych członków załogi, których cała 

straszliwa sytuacja doprowadziła do szaleństwa. Takie osoby będą prawdopodobnie równie 

groźnymi przeciwnikami co Obcy, ponieważ mogą posługiwać się bronią palną. W części 

fabularnej nie opisaliśmy miejsc, w których mogliby znajdować się szaleńcy. Decyzję o tym 
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gdzie, i czy w ogóle się pojawią, zostawiamy Tobie. Przykładowe statystyki pasażera, który 

postradał zmysły znajdziesz w dziale z Bohaterami Niezależnymi. 
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Inspiracje 

 

 Andromeda to scenariusz utrzymany w konwencji hard science fiction. Inspirowany 

jest wieloma dziełami kultury popularnej, ze szczególną rolą kinematografii. Poniżej można 

znaleźć najważniejsze dla nas powieści, filmy i gry. Ich znajomość pozwoli lepiej zrozumieć 

opowiedzianą historię.  

 

• Obcy – ósmy pasażer Nostromo (film) - skojarzenia z serią filmów Obcy są dosyć 

oczywiste po przeczytaniu scenariusza i zobaczeniu dowolnej grafiki prezentowanego 

przez nas kosmity. Czerpaliśmy z niej atmosferę zaszczucia, niepewności i 

brutalności przeciwników. Nasi Obcy różnią się pewnymi istotnymi szczegółami, 

jednak film Ridleya Scotta doskonale oddaje to, co chcieliśmy osiągnąć. 

• Obcy: Izolacja (gra wideo) - gra na podstawie wymienionego wyżej filmu Obcy – 

ósmy pasażer Nostromo. Jednakże tutaj możemy zobaczyć reakcje panikującej 

ludności stacji kosmicznej. Wielkość obszaru, który eksplorują gracze jest o wiele 

bliższy naszemu scenariuszowi niż statek, na którym walkę toczy Ellen Ripley. 

Bardzo silny nacisk na przeżycie był inspiracją stałego zagrożenia i małych szans na 

wygraną w Andromedzie. 

• Peter Watts - Ślepowidzenie (powieść) - punkt wyjścia dla konceptu scenariusza. 

Opisuje ona zdegenerowaną cywilizacją, która zachowuje pewne niezrozumiałe dla 

nas obyczaje i strukturę społeczną. Jednak najważniejsi w tej powieści są kosmici. 

Pod powłoką obrzydliwej masy, kryją o wiele więcej, niż czytelnik może się 

spodziewać.   

• Orson Scott Card - Gra Endera (powieść) - w wielu miejscach w scenariuszu można 

zauważyć drobne odniesienia do Gry Endera. Jest to zdecydowanie warta polecenia 

książka science finction, która doskonale oddaje stylistykę statku, w jaką celowaliśmy 

opisując kolejne rozdziały scenariusza. 

• Tess Gerritsen - Grawitacja (powieść) - nieco lżejsza książka, która zawiera jednak 

jeden znaczący element. To z niej pochodzi pomysł pasożytów, na które nie ma 

znanego lekarstwa. Dodatkowo położony jest w niej nacisk na dokładne 

odwzorowanie fizyki i autentycznej technologii co uważamy za istotny element fikcji 

naukowej. 
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• Ładunek (film) - kolejne dzieło poruszające wątki katastroficzne. Ziemia została 

zniszczona i pozostali przy życiu ludzie według władz znajdują się w bezpiecznym 

schronieniu. Jest to zdecydowanie bardziej kryminał niż horror, jednak ogrom statku i 

projekt wnętrz miał zdecydowanie wpływ na Andromedę. 

  



9 
 

Mechanika 

Na podstawie Cyberblues City 

 

Mechanika zastosowana w scenariuszu pochodzi z autorskiego systemu Cyberblues City 

opartego na mechanice uniwersalnej Fudge. Wszystko, co w grze ma znaczenie - czynności, 

umiejętności lub powodzenie zdarzeń opiera się na ośmiostopniowej skali: 

 

Fatalny Przeciętny Sprawiedliwy Dobry Świetny Wspaniały Nadzwyczajny Legendarny 

-1 0 1 2 3 4 5 6 

 

Rzuty: 

Rzuty będą się odbywały za pomocą dwóch kości sześciościennych. Jedna z nich odpowiada 

za wartości ujemne, druga za dodatnie. Dla przejrzystości najlepiej zaopatrzyć się w 

dwukolorowe kości. Zakres możliwych wyników, jakie można osiągnąć takimi rzutami to od 

-5 do +5. Po dodaniu wyrzuconych wartości należy skonfrontować wynik z poziomem 

danego zadania. Jeżeli wyrzucona wartość będzie równa lub wyższa od poziomu trudności 

zadania, to osiągnięto sukces. Testy dla postaci wykonuje tylko i wyłącznie gracz, nie 

Komandor. Jeżeli gracz w jakikolwiek sposób konfrontuje testy z Bohaterem Niezależnym 

(czyli takim, którym steruje Komandor), to prowadzący rozgrywkę ustala wynik, jaki gracz 

musi swoim rzutem osiągnąć. Często do takich testów dodaje się również modyfikatory, 

związane z konkretnymi umiejętnościami bohatera lub daną sytuacją z nim związaną, np. 

zranieniem bohatera. Czynniki zewnętrzne, które wpływają na wynik testu również powinny 

mieć odzwierciedlenie w trudności testu. 

 

Przykład rzutów: 

Gracz wykonuje test przeszukiwania. Jest ciemno, dodatkowo czuje presje czasu. Trudność 

tej czynności to świetny, więc wynik rzutów musi wynosić 3 lub więcej. Na kości minusowej 

wyrzucono -2, na dodatniej 3. Wynik to 1, więc akcja się nie powiodła. 

Drugi przykład: bohater musi przeskoczyć z jednego końca szybu windy na drugi. Jest 

ciemno, dodatkowo postać jest lekko ranna. Trudność tego testu wynosi 5 - nadzwyczajny. 

Do wyniku można jednak dodać wartość zręczności bohatera, która wynosi 3. Wynik obu 
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rzutów wyniósł 2, co po dodaniu modyfikator ze zręczności daje wynik 5. Test zakończył się 

sukcesem. 

Rzuty eksperckie i żółtodzioba: 

W niektórych sytuacjach gracz będzie wykonywał rzuty eksperckie. Polegają one na tym, że 

ich najniższy wynik może wynieść 0, nawet jeżeli rzut był gorszy. Stosuje się je gdy postać 

jest w czymś ekspertem. Na przykład gdy postać będąca lekarzem będzie testowała 

powodzenie wykonania prostego zabiegu, czy też zrobienia zastrzyku, powinien być to rzut 

ekspercki. 

Przeciwieństwem rzutów eksperckich są rzuty żółtodzioba. W teście żółtodzioba 

maksymalny wynik może być równy 0, nawet gdy wynik rzutów był lepszy. Stosuje się je, 

gdy czynność wymaga specjalistycznej wiedzy, a gracz jej nie posiada, np. pilotowanie statku 

kosmicznego. 

Statystyki: 

Każda postać posiada 9 statystyk, z czego 8 może mieć pływ na wyniki testów. Są to siła, 

uniki, percepcja, zręczność, inteligencja, strzelanie, walka wręcz i szczęście. Ostatnią 

statystyką jest wytrzymałość - która reprezentuje punkty życia postaci. Wartość odpowiedniej 

statystyki można dodać do wyniku testów. 

 

Przykład: 

Postać musi rozwiązać łamigłówkę. Skala trudności testu wynosi 4 - wspaniały. Gracz rzucił 

kośćmi i otrzymał wynik 1. Jego postać posiada jednak wartość inteligencji równą 3, która po 

dodaniu do wyniku rzutów daje 4 - czyli tyle ile wynosiła skala trudności testu. Dzięki temu 

test został zdany. 

Własne dary (gifts): 

Każda z postaci ma 3 (lub więcej) umiejętności pasujących do niej. Na przykład 

“Zimnokrwisty - gdy postać stoi nieruchomo jest niezauważana przez przeciwników”. Część 

darów ma wpływ na statystyki postaci, część na konkretne sytuacje. Sugerujemy 

poinformować graczy o pamiętaniu o darach, szczególnie tych sytuacyjnych. Niejednokrotnie 

mogą one mieć bardzo znaczący wpływ na rozgrywkę.  
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Skazy (flaws): 

Postacie posiadają różne skazy, coś na wzór choroby. Skazą będzie na przykład “kobieta 

sukcesu - każda porażka przy wykonaniu testu powoduje modyfikator -1 do wyniku 

następnego testu”. Wykorzystanie skaz nie jest dla rozgrywki koniecznie, ale znacząco ją 

uatrakcyjnia. Komandor powinien pamiętać o skazach postaci, gracze niekoniecznie będą 

chcieli o nich przypominać. 

Punkty Losu (PL): 

Każda postać zaczyna rozgrywkę z trzema Punktami Losu. Służą one do nagięcia zasad, 

można je sobie wyobrazić jako coś w rodzaju chwilowego kodu do gry. Za pomocą PL 

można wykonać jeszcze raz test, zdać test bez wykonywania rzutów, zrobić coś 

nieprawdopodobnego czy w ogóle móc spróbować wykonać jakąś czynność. To Komandor 

ustala co wymaga zużycia PL i kiedy można to zrobić, jest to kwestia bardzo elastyczna. 

Proponujemy jednak wprowadzić (nie wspominając o tym na początku rozgrywki) pewien 

system kar i nagród. Jeżeli gracz zrobi coś spektakularnego (np. pozytywnie przejdzie 

arcytrudny test) można nagrodzić go Punktem Losu. Jeżeli jednak zrobi coś bardzo 

niemądrego (tym bardziej z premedytacją), można go ukarać stratą Punktu Losu (w ramach 

przestrogi). System Punktów nie jest obowiązkowy, jednak uważamy, że wprowadza duże 

uatrakcyjnienie dla rozgrywki. 

Wyposażenie: 

Gracze zaczynają bez wyposażenia, jednak gdy je zdobędą będą mogli używać wszystkich 

przedmiotów bez ograniczeń “klasowych”. W grę wchodzą wyłącznie modyfikatory z 

umiejętności. 

Inicjatywa:  

W odróżnieniu od Cyberblues City stosujemy jeden rzut na inicjatywę. Komandor przed 

walką rzuca 1k6. Nieparzysty wynik rzutu oznacza, że wróg atakuje pierwszy, wynik 

parzysty oznacza, że zaczynają gracze. Gdy wynik takiego rzutu będzie wynosił 1, to wróg 

ma +1 do wszystkich testów w pierwszej rundzie walki, gdy wypadnie 6, oznacza to, że 

 gracze mają +1 do testów w pierwszej rundzie. Przy ustalaniu kolejności ataków 

konkretnych postaci / wrogów, jeżeli to konieczne, sugerujemy rzut k6 dla każdej postaci / 

wroga. 
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Bardziej skomplikowane testy: 

W przypadku trudniejszych lub wieloetapowych czynności lepiej zastosować złożone testy. 

Taki test posiada 3 wartości: skalę trudności, wytrzymałość testu i liczbę podejść, w której 

trzeba się zmieścić aby zdać test. Bazowe wielkości tychże wartości w skomplikowanych 

testach to: skala trudności 2 - dobry, wytrzymałość 4 i liczba podejść 4. Jednak Komandor 

może zdać się na los i określić te statystyki rzucając 3k6, gdzie najwyższy wynik będzie 

reprezentował wytrzymałość, średni liczbę podejść, a najniższy poziom trudności. 

Skomplikowane testy przypominają nieco walkę.  

 

Oto przykład takiego testu: 

Gracz musi uciec przed Obcymi, jest to bardzo trudne, więc musi wykonać skomplikowany 

test. Komandor rzuca kośćmi i określa następujące wartości testu: 

 

• Skala trudności: 2 - Dobry 

• Wytrzymałość: 6 

• Liczba podejść: 3 

 

Gracz będzie w tym wypadku testował zręczność. Jego premia do tego atrybutu wynosi 3 

(świetny). Rzuca dwiema kośćmi, których łączny wynik dał 0. Dodając do tego swój 

modyfikator ze zręczności otrzymał wynik 3, czyli o jeden większy od skali trudności testu. 

W takim wypadku gracz zadał jedno “obrażenie” w jednym podejściu. W kolejnym podejściu 

zadał trzy “obrażenia”, a w ostatnim dwa, więc test zakończył się pozytywnie. 

Należy pamiętać, o różnych rezultatach niepowodzenia takich testów. Niekiedy 

konsekwencje porażki w testowaniu będą znaczące, a w innym przypadku nie będzie żadnych 

konsekwencji, poza niepowodzeniem w wykonaniu testowanej czynności. Na przykład 

nieudany test włamania się do sieci może skończyć się wykryciem tejże próby przez 

Automatyczny System Ochrony, nieudany test ucieczki może skończyć się walką, a nieudany 

test otwarcia drzwi nie będzie miał żadnych dodatkowych konsekwencji. Należy pamiętać, że 

można również zrezygnować z próby w trakcie testowania, jeżeli nie ma już szans na 

pozytywny wynik (albo szanse te, są bardzo małe). Dzięki temu może ustrzec się przed 

negatywnymi skutkami związanymi z niepowodzeniem. Na przykład gracz rozbrajający 

bombę, który przerwie tę czynność w trakcie testu, może uciec przed wybuchem. Bomba nie 
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zostanie rozbrojona, ale jego postać będzie miała możliwość ucieczki i przeżycia. Gdyby test 

się nie powiódł, bomba mogłaby wybuchnąć szybciej i zranić, bądź zabić postać. 

Walka:  

Walka przypomina złożony test, z tym że bez ilości podejść. Po określeniu inicjatywy 

wykonuje się czynności, zazwyczaj jest to walka lub przemieszczanie się. Do walki używa 

się przede wszystkim 3 atrybutów: walki wręcz (czy też zwarciu), strzelania i uników. Walka 

wygląda następująco: gdy postać się broni, to wykonuje test i dodaje do niego odpowiedni 

modyfikator (proponujemy uniki dla ataków dystansowych i zręczność dla ataków w 

zwarciu). Jeżeli wynik rzutów wraz z dodanym modyfikatorem jest równy bądź wyższy od 

stałego poziomu ataku wroga - gracz unika ataku. Jeżeli wynik jest mniejszy, gracz 

otrzymuje obrażenia równe różnicy. 

 

Gdy gracz atakuje to rzuca dwiema kośćmi, jak przy wykonywaniu testów, i dodaje do tego 

odpowiedni atrybut związany z atakiem. Jeżeli wynik będzie równy lub wyższy określonemu 

atrybutowi wroga - gracz trafił i zadaje ilość obrażeń równą różnicy + ew. modyfikator 

obrażeń od broni. Jeżeli wynik rzutów i modyfikatorów jest niższy od wartości atrybutu 

(zręczności bądź uników) wroga to atak się nie powiedzie. 

 

Liczba możliwych czynności do wykonania przez człowieka w trakcie jednej rudny wynosi 

zazwyczaj 1. Gracz albo może zaatakować, albo się przemieścić, albo wykonać inną 

czynność (np. użyć leczenia). Nie wliczają się do tego takie czynności jak rozmowa czy 

szybkie wydobycie broni. Nie jest to jednak reguła, wszystko zależy od konkretnej sytuacji i 

decyzji Komandora. 

Przykład walki: 

Postać gracza walczy z Obcym. 

Człowiek posiada walkę wręcz na poziomie 2 - dobry, zręczność 2 - dobry, wytrzymałość 4. 

Obcy: walka wręcz 4 - wspaniały, zręczność 3 - świetny, uniki 3 - świetny i wytrzymałość 7. 

Pierwszy atakuje Obcy, więc gracz testuje zręczność w celu próby uniknięcia ciosu. Rzut dał 

0, czyli końcowy wynik z modyfikatorem ze zręczności będzie równy 2. Jest to wynik 

mniejszy od wartości walki wręcz Obcego, tak więc gracz nie unika ciosu i otrzymuje 

obrażenia równie różnicy wyniku testu, czyli w tym wypadku otrzyma 2 obrażeń. 
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Następnie atakuje gracz. Rzut dał wynik 3, dodając modyfikator z walki wręcz będzie to 5 - 

czyli o 2 więcej od zręczności wroga. Atak się udał, różnica w zręczności wroga i rzutu na 

atak gracza wynosi 2 - gracz zadał 2 pkt obrażeń. Walka kończy się w momencie, gdy któraś 

z postaci straci wszystkie punkty wytrzymałości. 

System obrażeń: 

Obrażenia zadawane są w momencie, gdy atak się powiedzie. Wielkość obrażeń wynosi 

różnicę w teście na powodzenie ataku + ewentualny modyfikator z broni. 

Wytrzymałość bohaterów reprezentuje ich “punkty życia”. Gdy tylko w wyniku obrażeń 

wytrzymałość zostanie zredukowana do 0, postać jest znokautowana i nie może brać udziału 

w walce. W trakcie walki można poświęcić rundę na leczenie. 

 

Po otrzymaniu obrażeń wykluczających z walki, na jej koniec gracz rzuca 1k6 i zgodnie z 

tabelką niżej, na postać nakładane są konkretne efekty. 

 

Rzut Stan Opis 

1-2 Dobrze Postać nie odnosi żadnych poważnych i długotrwałych obrażeń. 

3 Oszołomiony 
Postać nie może swobodnie myśleć, otrzymuje -1 do wszystkich testów 

inteligencji do końca sesji. 

4 Poobijany 
Postać jest poobijana, otrzymuje -1 do wszystkich testów zręczności i uników 

do końca sesji. 

5 Wstrząśnięty 
Postać jest wstrząśnięta, otrzymuje -1 do wszystkich testów szczęścia i 

percepcji do końca tury. 

6 Umierający 

Postać odnosi ciężkie rany, bez pomocy medycznej umiera. Jeżeli uda się jej 

przeżyć to otrzymuje -1 do siły do końca sesji (a więc również -1 do 

wytrzymałości). 

 

Jeżeli jakakolwiek postać umrze na wczesnym etapie rozgrywki, Komandor może pomyśleć 

o przydzieleniu jej roli jakiegoś Bohatera Niezależnego. Zarówno ta decyzja, jak i późniejsze 

statystyki i umiejętności takiej postaci, zależą tylko wyłącznie od niego. 
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Wyposażenie: 

Każda z postaci posiada co najmniej podstawowe przeszkolenie w używaniu broni, 

umożliwiające korzystanie z niej w trakcie walki. Gracze mogą również korzystać z różnego 

rodzaju przedmiotów do walki wręcz, np. metalowych rurek. W takim wypadku proponujemy 

dodanie obrażeń +1 ale również modyfikatora do powodzenia ataku -1. 

Na statku znajdują się różne rodzaje broni, jednak są to  przede wszystkim pistolety. Poza 

bronią, gracze mogą znaleźć różne użyteczne przedmioty. Propozycja wyposażenia znajduje 

się w tabelce poniżej. 

 

Nazwa przedmiotu Obrażenia Komentarze 

Rewolwer +1 Zwykły pistolet 

Karabin szturmowy +2 Może być używany w trybie strzałów pojedynczych lub full-auto. 

Strzelba +2 Działa z bliższej odległości, -1 do powodzenia. 

Siekiera +2 Osoba z siłą 1 lub mniej dostaje -1 do testu. 

Miotacz ognia +2 
Wykonuje się test ze strzelania, jednak Miotacz zadaje obrażenia 

tylko na bliską odległość (do 4 metrów). 

Granat 
Od +2 do 

+5 

W zależności od odległości od celu zadają zróżnicowane obrażenia. 

Istnieje 50% szansy na uszkodzenie poszycia statku i dekompresję 

pomieszczenia. 

Pistolet pulsacyjny +3 

Po użyciu przegrzewa się, może być użyty raz na walkę. Stapia 

trafioną powierzchnię, jeżeli jest ona wrażliwa na wysokie 

temperatury. 

Wykrywacz ruchu --- 

Nowoczesne urządzenie wykrywające wszelkie formy życia 

organicznego. Ekran wyświetla żywy obiekt znajdujący się do 25 

metrów od skanera. 

Latarki świecące 

ultrafioletem 
--- 

Światło ultrafioletowe jest powszechnie stosowane do dezynfekcji 

wody i powierzchownych ran. Dodatkowo może ujawnić znajdujące 

się pod skórą pasożyty. 

 

Full auto działa w następujący sposób: gracz dostaje modyfikator -1 do powodzenia strzałów, 

wykonuje 3 strzały do jednego celu. Po tym musi przeznaczyć następną turę na 

przeładowanie broni. Tylko pistolety to broń jednoręczna (informacja dla posiadających Dar 

podwójny strzelec). 
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Oczywiście spis ten jest tylko propozycją. Można zastosować inne bronie pasujące do 

konwencji i mechaniki. 

Karty postaci: 

Do rozgrywki zostały przygotowane cztery gotowe karty postaci. Zawierają one wszelkie 

niezbędne informacje o postaciach: ich historię, statystyki, opis i portret. Statystyki i 

umiejętności oraz dary i skazy zaczerpnięte są z Cyberblues City, jednak zostały 

odpowiednio zmodyfikowane na potrzeby tego scenariusza. Pomimo bardzo dużej inspiracji 

Cyberblues City całkowicie zrezygnowaliśmy z punktów reputacji, które nie są potrzebne w 

jednostrzałowym scenariuszu takim jak Andromeda. 
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P o s t a c i e 

Jessie Ross, Chirurg 

Jest dość poważną osobą. Na Ziemi skupiała się na karierze, dążąc do postawionych sobie 

celów po trupach. Odnosząc coraz większe sukcesy, równolegle traciła bliskich. Po tragicznej 

śmierci swojej córki Jessie przeżyła załamanie nerwowe. Ucieczka na nową planetę wydała 

jej się najlepszym rozwiązaniem. Nie chce wracać do swojej przeszłości, a wszelkie siły 

pragnie przeznaczyć na budowę nowej cywilizacji. Wszystko, co przypomina jej o 

przeszłości może doprowadzić ją do chwilowego załamania nerwowego. Każde wspomnienie 

o dzieciach i Ziemi wzbudza w niej dreszcze. 

 

Gdy pracowała w medycznej korporacji, poznała Mike’a w dziwnych okolicznościach. Nie 

zastanawiała się nad tym wcześniej, ale z jakiegoś powodu, jego wieczny spokój ją niepokoił. 

Catherine po raz pierwszy zobaczyła zaledwie kilka dni przed odlotem. Jej pewność siebie i 

władczy ton zrobił na niej wrażenie, a blizny spostrzeżone przed wejściem do kriokapsuł 

wzbudziły respekt. Buzz znalazł się w tej samej sekcji co Jessie nie bez powodu. Od lat był 

przyjacielem rodziny. To on czuwał nad nią w najgorszych chwilach i przekonał ją do 

zaakceptowania oferty lotu. 

Rola 

Medyk - może poświęcić akcję na leczenie. Rzuca wtedy 2k6 (jedna kość minusowa, druga 

plusowa), aby sprawdzić ile punktów wyleczyła. Każdy wynik poniżej 0 traktowany jest jak 

0 - rzut ekspercki. 

Siła Uniki Percepcja Zręczność Inteligencja Strzelanie Walka wręcz Szczęście Wytrzymałość 

1 

(sprawiedliwy) 

1 

(sprawiedliwy) 

3 

(świetny) 

2 

(dobry) 

3 

(świetny) 

1 

(sprawiedliwy) 

1 

(sprawiedliwy) 

1 

(sprawiedliwy) 
5 

 

Dary 

Cybernetyczny implant leczniczy - za pomocą cybernetycznych implantów w placach może 

w błyskawiczny sposób dostarczyć medykamenty i tym samym zapobiec czyjejś śmierci. 

Podskórny pancerz - podczas eksperymentowania na swoim ciele, zapewniła sobie 

podskórny pancerz, który redukuje zadane jej fizyczne obrażenia o 1. 

Mikroskop - z racji swojej profesji (chirurg) posiada bardzo dobry wzrok, który pozwala 

widzieć najdrobniejsze szczegóły. Percepcja +1. 
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Skaza: 

Kobieta sukcesu - nie znosi porażek, wprowadzają ją w stan nerwowy. Gdy dozna jakiejś 

porażki przy próbie wykonania czynności, od wyniku kolejnego testu odejmuje się 1. Porażki 

kumulują się, przy drugiej porażce z rzędu od wyniku kolejnego testu odejmuje się 2 itd. 

 

Catherine Weaver, Żołnierz 

Życie na Ziemi było dla niej bardzo ciężkie. W młodym wieku straciła swoich rodziców, 

wpadła w złe towarzystwo i zaczęła zażywać narkotyki, wdawać się w bójki. Z pięknej 

dziewczynki, stała się wiecznie posiniaczoną, zaniedbaną chłopczycą. Dzięki pomocy swojej 

ciotki oraz antydepresantom udało jej się wydostać z trudnej sytuacji. Nabrała pewności 

siebie i postanowiła pokazać życiu, na co ją stać. Wstąpiła do marynarki wojennej i po wielu 

latach zasłużyła sobie na miano dowódcy. Dzięki silnym sterydowym lekom na depresje, nie 

daje po sobie znać o swojej ciężkiej przeszłości. Wszyscy uważają, że zasłużyła na to, aby 

reprezentować nowe społeczeństwo w podróży kosmicznej. 

 

Podczas wielu ciężkich misji nie zdołała poznać oddanych przyjaciół. Przyzwyczaiła się do 

tego stanu, jednak kilka miesięcy przed odlotem skontaktował się z nią Mike. Znaleźli 

wspólny język i ze zdecydowaniem zaakceptowali możliwość lotu. Jessie i Buzz’a miała 

okazję zobaczyć wyłącznie przez minuty przed wejściem do komór, nie mogli doczekać się 

procedury odliczania do startu. 

Rola: 

Żołnierz: 

Mięśnie drużyny - +1 do siły 

Siła rażenia - +1 do walki wręcz i strzelania 

Siła Uniki Percepcja Zręczność Inteligencja Strzelanie Walka 

wręcz 

Szczęście Wytrzymało ść 

4 

(wspaniały) 

1 

(sprawiedliwy) 

1 

(sprawiedliwy) 

1 

(sprawiedliwy) 

1 

(sprawiedliwy) 

3 

(świetny) 

3 

(świetny) 

1 

(sprawiedliwy) 

8 
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Dary:  

Blok - w walce w zwarciu zamiast zręczności może użyć testu na walkę wręcz. Jeżeli rzut na 

kostkach będzie 3 lub wyższy dostaje natychmiastowy, darmowy atak. 

Podwójny strzelec - w każdej turze walki może korzystać z dwóch broni (jeżeli je posiada), 

ma więc 2 ataki w każdej turze i może wybrać dwa różne cele. 

 

Skaza: 

Uzależniona - jest uzależniona od swoich leków i aby normalnie funkcjonować, musi je 

regularnie zażywać - 3 razy dziennie. Gdy zapomni o nich, lub nie ma możliwości ich 

zażycia, traci 1 do wszystkich testów za każdy okres, w którym nie wzięła leków. Na 

przykład -  po całym dniu niezażywania leków traci zawsze 3 punkty na jakikolwiek test. 

 

Buzz Lynn, Pilot 

Jest w średnim wieku, ale zmarszczki tylko podkreślają jego urodę. Zawsze chciał zostać 

odkrywcą, kimś kto wyznaczy nowy szlak dla ludzkości, bądź odkryje jej stare dzieje. 

Zdecydował się na zawód pilota, ponieważ szybując w chmurach był tylko on, przestrzeń i 

jego myśli. Stale uśmiechnięty, stara się zjednać sobie każdą napotkaną osobę. Zapragnął 

jednak od życia więcej. Chciał być jedną z pierwszych osób, które staną na nowej, odległej 

planecie. Jego znajomość mechaniki okazała się pożądaną cechą i z łatwością dostał się na 

statek. 

 

Wspomagał Jessie w jej trudnych chwilach. Widział jak rozpada się jej rodzina i stał się jej 

wsparciem. Dzięki niej poznał Mike’a, dziwny gość, a jego wzrok zdaje się przenikać przez 

ciało i czytać w myślach. Słyszał o twardości Catherine, podobno była świetnym dowódcą. 

Nie może tylko zrozumieć, w jaki sposób osoby o tak różnych umiejętnościach znalazły się w 

jednej sekcji kriokapsuł. 

Rola: 

Pilot - nie ma ujemnych modyfikacji przy pilotowaniu statkiem. Zna się na statkach, wie jak 

naprawić zaawansowany technologiczne sprzęt. 

Siła Uniki Percepcja Zręczność Inteligencja Strzelanie Walka wręcz Szczęście Wytrzymałość 

1 

(sprawiedliwy) 

1 

(sprawiedliwy) 

2 

(dobry) 

3 

(świetny) 

2 

(dobry) 

2 

(dobry) 

1 

(sprawiedliwy) 

1 

(sprawiedliwy) 
7 
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Dary:  

Cybernetyczny Chip - zakłóca pole elektromagnetyczne wszelakich kamer, automatycznych 

drzwi. 

Twardy jak skała - +2 do wytrzymałości. 

Sztuki walki  - Może wykonać 2 ataki wręcz w jednej turze w wybranej siebie sztuce walki. 

 

Skaza: 

Klaustrofobia - przebywanie w niewielkich pomieszczeniach wywołuje u niego panikę (z 

wyjątkiem pomieszczeń ściśle związanych z pilotowaniem - np. malutkich kokpitów 

statków). Czuje się również niekomfortowo w ciemności. 

 

Mike Reno, Informatyk 

Od zawsze czuł się nierozumiany, wolał chłonąć wiedzę niż przebywać z innymi ludźmi. 

Jedni nazwaliby go zarozumiałym, inni geniuszem. Prawdą jest jednak to, że wie więcej niż 

przeciętna osoba i nie boi się podejmować decyzji tam, gdzie inni rozważają moralne 

konsekwencje. Na Ziemi był jednym z czołowych informatyków, tworzył skomplikowane 

futurystyczne systemy, z których korzystały masy. Z chęcią przystał na możliwość 

zbudowania nowej cywilizacji wraz z równymi mu naukowcami i inżynierami. Całą wyprawę 

uznaje za eksperyment i nie może się doczekać jego wyniku. Obawia się nadmiernych 

interakcji społecznych i braku panowania nad sytuacją. 

 

Miesiące przed lotem udało mu się włamać do bazy zawierającej listę ludzi wyznaczonych do 

podróży. Wybrał kilka osób, które uznał za najciekawsze i sprawił, że wylądowali w tej 

samej sekcji kriokapsuł. Uznał, że lepiej być przygotowanym na najgorsze. Catherine okazała 

się cicha i spokojna jak on sam. Wie, że zażywa ona antydepresanty, ale odpowiednio 

zmanipulowana stanie w jego obronie. Jessie jest zbyt inteligentna, żeby mieć ją za wroga, a 

Buzz mógłby zbudować mu kapsułę ratunkową z kawałka metalu i wykałaczek. 
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Rola: 

Informatyk - zna się na komputerach, potrafi podpiąć się do wszelakich systemów za 

pomocą komputera. 

 

Siła Uniki Percepcja Zręczność Inteligencja Strzelanie Walka wręcz Szczęście Wytrzymało ść 

1 

(sprawiedliwy) 

1 

(sprawiedliwy) 

2 

(dobry) 

1 

(sprawiedliwy) 

4 

(wspaniały) 

1 

(sprawiedliwy) 

1 

(sprawiedliwy) 

2 

(dobry) 

5 

 

Dary:  

Haker - przy testach hackowania używa rzutu eksperckiego. 

Łamacz zabezpieczeń - testy na pokonywanie fizycznych i elektronicznych zabezpieczeń 

(jak np. drzwi) wykonuje rzutem eksperckim. 

Cybernetyczny implant oka - dzięki niemu widzi lepiej w ciemnościach, może widzieć na 

dalszą odległość i nagrywać to co widzi. 

 

Skaza: 

Socjopata - we wszelkich testach społecznych używa testu żółtodzioba (wynik nie może być 

większy od 0). 

 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

Punkty losu: 

Każda z postaci posiada od początku 3 punkty losu. Służą one do oszukiwania przeznaczenia, 

wykonywania arcytrudnych zadań itd. Dzięki nim można przerzucić kość, ułatwić sobie 

jakieś zadanie itd. Punkty można otrzymać, gdy postać zrobi coś spektakularnego lub 

odniesie jakiś wspaniały sukces itd. Komandor ustala czy dany punkt przydzielić, czy nie. 

 

WAŻNE: Wszelkie bonusy do umiejętności zostały już uwzględnione w statystykach! Karty 

postaci znajdują się na samym końcu scenariusza. 
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Bohaterowie Niezależni 

    W czeluściach Andromedy podróżują tysiące uśpionych osób. Są to najlepsi 

żołnierze, lekarze, architekci i innych, wybrani do stworzenia nowej cywilizacji. Wielu z nich 

leży w kałużach krwi, inni nieświadomie śnią w kriokomorach. Jednak niektórzy, podobnie 

jak postacie graczy, z powodu jakiegoś błędu systemu obudzili się przedwcześnie. Ci, którzy 

zobaczyli wokół siebie martwe ciała próbowali obudzić resztę załogi, jednak najpierw 

musieli stoczyć nierówne walki z potworami. 

Poniżej znajdziesz listę kilku BN-ów, czyli Bohaterów Niezależnych. Są to postacie, którymi 

nie sterują gracze, ale które odgrywasz Ty sam, Komandorze. Mają one niewielki wkład w 

fabułę i służą głównie wzmocnieniu rozpaczliwej atmosfery. 

 

Jimmy - sztuczna inteligencja (AI) w komputerze Mike’a 

Gdy bohaterowie dotrą do sekcji z rzeczami osobistymi, Mike może wyposażyć się w 

podręczny komputer. Jimmy jest niewielkim programem, który miał rozweselać swojego 

twórcę, jest nieco fajtłapowaty, jednak posiada dostęp do mocy obliczeniowej i może być 

użyteczny. Mike może podłączyć go do dowolnej stacji sieci statku i zebrać informacje 

dotyczące stanu tlenu, załogi, generatorów oraz złamać zabezpieczenia drzwi, luków, 

włączyć wybrane systemy. Jimmy nie zawsze chce współpracować, może odezwać się w 

najmniej oczekiwanym momencie i nieświadomie ściągnąć na wszystkich pogoń Obcych. 

 

Inspiracje:  Gwiezdne wojny: Przebudzenie Mocy - BB-8, Moon - Gerty, Wall-E - Wall-E, 

Iron-Man - Jarvis 

Mark Witny 

Pierwszy człowiek, którego mogą napotkać gracze. Niekoniecznie musi on być jednak żywy, 

jego stan zdrowotny zależy od szybkości reakcji graczy i przebiegu walki z Obcym w Akcie 

I. Jeżeli Mark zostanie uratowany, może opowiedzieć o wyłączonym zasilaniu w kolejnej 

sekcji statku - mostku. Mark jest podstarzałym fizykiem kwantowym, który nie potrafi 

obsługiwać broni palnej. Długa broda i cybernetyczne oczy to cechy, po których można go 

poznać. Próbuje on udać się na niższy Poziom Mieszkalny w poszukiwaniu swojej żony i nie 
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chce podążać za graczami. Mark ma w sobie Pasożyty Obcych w zaawansowanej fazie 

rozwoju i jeżeli podąży za graczami będzie wymagał stałej obserwacji. 

 

Inspiracje:  Richard Feynman - http://www.feynmanlectures.caltech.edu/ 

Jack Holm 

Spotykany w pomieszczeniu z Kapsułami Ratunkowymi już od jakiegoś czasu przemierza 

statek szukając wyjaśnienia tego horroru. Rozpoznać go można po przewieszonym przez 

ramię pasie z granatami i rewolwerze. Oferuje swoją pomoc bohaterom poprzez pilnowanie 

drzwi hangaru. Jeżeli jednak zostanie sam przy Kapsułach Ratunkowych, w ferworze walki 

ma bardzo duże szanse na wysadzenie się razem z Obcymi. Jeżeli zostanie z bohaterami, 

może okazać się przydatną parą mięśni. Nie posiada skafandra do oddychania w próżni. 

 

Inspiracje:  Rambo: Pierwsza Krew - John Rambo, Żołnierze Kosmosu - Johnny Rico 

Pułkownik Russel Willis 

Doświadczony żołnierz, kierujący obroną i bezpieczeństwem na statku. Ma pod sobą sztab 

wyszkolonych żołnierzy. Gdy tylko zostanie uruchomiona sekwencja otwierania kriokomór, 

będzie szukał kontaktu z mostkiem. Zapewne najlepiej porozumie się z Catherine. Jeżeli 

zostanie oddelegowany do zniszczenia jaj Obcych, zbierze tylu ludzi ilu da radę i ruszy 

wykonać rozkaz, najważniejsze w jego opinii to bezpieczeństwo statku. Starszy mężczyzna, 

zaprawiony w boju, z blizną na piersi. Posiada donośny i nieznoszący sprzeciwu głos. 

 

Inspiracje: Call of Duty - Kpt. John Price, Ludzie Honoru - Płk. Nathan R. Jessup 

 

Pasażer 

Przeciętna osoba znajdująca się na statku. Jej statystyk możesz użyć dla konkretnych 

Bohaterów Niezależnych lub dla przeciwnika w postaci oszalałego pasażera. Możesz je 

modyfikować dla potrzeb scenariusza, odpowiednio dobierając poziom trudności wedle 

własnego uznania. Może on używać wszelkiej dostępnej broni. 

 

Siła Uniki Percepcja Zręczność Inteligencja Strzelanie Walka wręcz Szczęście Wytrzymało ść 

1 

(sprawiedliwy) 

1 

(sprawiedliwy) 

2 

(dobry) 

1 

(sprawiedliwy) 

2 

(wspaniały) 

2 

(sprawiedliwy) 

2 

(sprawiedliwy) 

1 

(dobry) 

6 
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*** 

Są to najważniejsze poboczne postacie w scenariuszu. Może być ich oczywiście więcej, jeżeli 

graczom uda się uratować kogoś jeszcze, improwizuj wymyślając im przydatne funkcje. 

Jeżeli uda się ich wyposażyć w dodatkową broń, będą stanowili świetne wsparcie dla 

zmęczonej drużyny. Pamiętaj jednak, że każdy kto przeżył walkę z Obcymi, ma sporą szansę 

na bycie zarażonym Pasożytami. Jego ruchy mogą stać się nieprzewidywalne i 

niebezpieczne. 
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P r o l o g 
 

Ziemia stała się jałową krainą. Drenaż surowców i długoletnie wojny doprowadziły do jej 

nieodwracalnego zniszczenia. Najtęższe umysły świata  próbowały powstrzymać to, co 

nieodwracalne, jednak wiedzieli, że jest to bezcelowe. Ostatnią nadzieją stał się odkryty wieki 

wcześniej system gwiezdny - Kepler-438, w którym według najnowszych analiz znajduje się 

zdatna do zamieszkania planeta. 

 

Z miliardów mieszkańców Ziemi wybrano najlepszych, grupę, która miała stać się podwaliną 

nowej cywilizacji. Wśród nich znajdujecie się i wy, nie pozwólcie na zaprzepaszczenie 

pokładanych w was nadziei. 

 

Na czas podróży większość załogi, łącznie z wami, znajduje się w specjalnych kapsułach 

krogienicznych, które pozwolą wam przetrwać tę długą podróż. Jeżeli wszystko pójdzie 

zgodnie z planem, to wybudzenie nastąpi tuż przed lądowaniem na planecie. Brzmi łatwo i 

przyjemnie, prawda? 

 

  



27 
 

Etap I 

Miejsce akcji: Statek “Andromeda” 

 
Statek leciał przez dziesiątki lat w kierunku planety, której osiedlenie miało ocalić ludzkość. 

W trakcie lotu, nieznane ludziom stworzenia dostały się na pokład i zaczęły mordować 

uśpionych przyszłych kolonizatorów. Systemy bezpieczeństwa zawiodły, projektanci statku 

kosmicznego nie przygotowali się na takie wydarzenia. Obcy uszkodzili niektóre sekcje 

mocy, sztucznej grawitacji i podtrzymywania życia. Spowodowało to szereg awarii oraz 

nieplanowane wybudzenie części uśpionych ludzi, którzy próbują podjąć walkę. 

Podczas prowadzenia zwróć uwagę na: 

• Ograniczony czas - ze względu na awarię autopilota statek leci na kurs kolizyjny 

planetą. Bohaterowie szybko mogą poznać swoje położenie w układzie słonecznym, 

do którego dotarli, poprzez podłączanie się do systemów informatycznych statku. 

Czas jest również istotny ze względu na malejącą liczbę pasażerów. Aby stworzyć 

nową cywilizację, potrzebny jest każdy z ekspertów, który dostał się na pokład 

Andromedy, a Obcy skutecznie eliminują załogę. 

• Awarie statku - w wielu miejscach systemy  statku są zniszczone bądź wymagają 

naprawy. W celu wprowadzenia akcji, w dowolnym momencie możesz stworzyć 

pomieszczenie z uszkodzonymi przewodami zasilania, uszkodzoną sztuczną 

grawitacją czy ostrzeżeniem o dziurze w poszyciu statku. Pozostawiaj jednak 

graczom możliwość ominięcia przeszkód. Zamieszczona na końcu scenariusza mapa 

zawiera wyłącznie propozycje układu wybranych pomieszczeń. 

• Obcych - są stale głodni i atakują wszystko co się rusza, jednak mogą uciec z 

zagrożone pozycji. Gracze muszą odkryć, kiedy warto z nimi walczyć, a kiedy lepiej 

się wycofać. Obcy mogą nawoływać się (patrz: bestiariusz) i atakować w grupie. W 

wielu miejscach postacie powinny znaleźć skutki działalności przeciwników - strzępy 

ciał, zniszczone wyposażenie pomieszczeń, ślady pazurów. 

• Strach - w opisach postaci można znaleźć ich skazy, a z ich historii można łatwo 

wyciągnąć trawiące ich lęki. Każdy mierzy się z czymś, co ich przeraża. U niektórych 

opisane są sytuacje, które mogą wywołać chwilowe załamanie nerwowe postaci. 

Nawet w czasie walki możesz zatrzymać akcję i skupić się przez kilka minut na 
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jednym z bohaterów. Pokaże to wyraźnie ich życie wewnętrzne, brak pogodzenia się 

na zerwanie z przeszłością i strach przed nieznanym. 

• Muzykę - przy wielu sekwencjach podane są sugerowane utwory. Dostępne są one 

chociażby w serwisie youtube.com bądź na oficjalnych stronach autorów. Zapętl 

ścieżkę dźwiękową i zmieniaj ją w zależności od panującej atmosfery. 

 

Sekwnecja I: Kapsuły Kriogeniczne 

Sugerowany utwór: Alien - 02 Hypersleep by Jerry Goldsmith 

 

Rozpocznij sesję gwałtownie, bez zbędnych słów wprowadzenia - na przedstawienie postaci 

przyjdzie czas, gdy będą mogły złapać pierwszy oddech. Akcja dzieje się w pomieszczeniu z 

kriokapsułami, które oświetlone jest charakterystycznym, czerwonym światłem sugerującym 

awarię bądź alarm. 

 

Zacznij od wybranej przez siebie postaci, może to być najbardziej charyzmatyczny gracz, 

ważne by wszyscy poczuli napięcie i lęk. Bohater budzi się nieoczekiwanie w kriokapsule 

mającej na celu utrzymać go przy życiu. Porusza się w żółtej mazi, która spowalnia jego 

ruchy. Kriokapsuła nie spełnia swojego zadania i postać zaczyna się dusić, adrenalina jednak 

utrzymuje ją przy życiu i gdy gracz przejmie kontrolę nad postacią, będzie musiał szybko 

wydostać się ze szklanej pułapki. Gdy wypadnie z kapsuły na metalową posadzkę, rozbite 

szkło może go zranić, jednak już po chwili powinien zwrócić uwagę na inną postać 

uderzającą pięścią w szklany zbiornik: kolejny z pasażerów się przebudził. 

 

W zależności od szybkości ratunku i kolejności wyciąganych postaci z kriokapsuł, mogą 

pojawić się różne pomysły sposobu wyjścia z tej trudnej sytuacji. Jedna postać może chwycić 

stojące obok krzesło, inna będzie uderzała pięściami w szklaną pokrywę, ktoś może wpaść na 

pomysł manualnego wyłączenia zabezpieczenia wybranej kapsuły, a ktoś inny użyje 

głównego panelu otwierając kilkanaście medycznych schronień. W taki sposób powinna 

skompletować się drużyna czterech postaci. Nadzy i poobijani bohaterowie, po tym 

straszliwym początku, będą mieli chwilę na analizę sytuacji, w której się znaleźli. 
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Jeżeli gracze spróbują wyciągnąć śpiących ludzi z innych, zamkniętych kapsuł, to pokój 

zaleje obrzydliwa maź, a w kapsułach bohaterowie znajdą jedynie ciała martwych ludzi. Bez 

względu czy  zdecydują się otworzyć kapsuły za pomocą głównego panelu czy ręcznie -  błąd 

w systemie, który spowodował wybudzenie czwórki bohaterów, najprawdopodobniej 

uśmiercił pozostałych śpiących w tym pomieszczeniu. Nie wiadomo co z ludźmi 

znajdującymi się w innych częściach statku. Gracze powinni zauważyć, że pokój pomimo 

rozbitego szkła i rozlanej konserwującej cieczy, wcześniej musiał być sterylny. Coś jednak 

zaburzyło spokój podróży i spowodowało tragiczną awarię. Jeżeli gracze sami o tym nie 

zadecydują, warto podsunąć im pomysł eksploracji statku, a przede wszystkim odnalezienia 

innych ocalałych - o ile tacy są. Z pewnością docenią również jakieś ubrania, jednak w tym 

pomieszczeniu ich nie znajdą. Postacie pamiętają, że ich rzeczy powinny znajdować się w 

szatniach. 

 

Tę chwilę możesz wykorzystać na wprowadzenie. Opowiedz o statku, sytuacji na Ziemi i o 

tym, dlaczego postacie znalazły się w tym miejscu. Tak jak to wynika z kart postaci, 

bohaterowie pobieżnie znali się już wcześniej, przed hibernacją. Dla pasażerów minęło 

zaledwie kilkanaście dni lotu, a kilka dni od hibernacji. Statek poruszał się z prędkością 

bliską szybkości światła, co doprowadziło do dylatacji czasu. Na Ziemi mogło minąć już sto, 

albo i więcej lat. Ci, którzy zostali na Błękitnej Planecie zapewne już nie żyją. Zginęli z 

głodu, poparzeń spowodowanych rozrzedzoną warstwą ozonową, czy od promieniowania 

bomb atomowych, w których posiadanie mógł wejść każdy po opuszczeniu planety przez 

Radę. 

 

Możesz opowiedzieć graczom o tym, jak załoga statku przyprowadziła ich do tego pokoju, 

jak czysty i bezpieczny się on wydawał. O tym, że odebrano ich wszystkie rzeczy i 

zapewniono o szybkiej podróży. O tym, że są ostatnią nadzieją cywilizacji i od tych stu 

tysięcy rozsianych po sektorach Andromedy, zależy przedłużenie istnienia gatunku. 

 

Powróć do sytuacji na statku. Czwórka postaci w całej scenie wygląda jak z horroru - nadzy, 

mokrzy od potu i oblepieni mazią z kapsuł, stojąc w czerwonym świetle zapewne szukają 

wyjścia. Znajdują się w wyznaczonej przestrzeni, na końcu sieci podobnych pokoi, które 

łączą się w wielki blok mieszkalny. Adekwatniejszą nazwą zapewne byłby magazyn, bo 

zatłoczona przestrzeń zdecydowanie nie jest przytulna. Uderzanie w metalowe drzwi 

zapewne na wiele się nie zda. Panel przy wyjściu zdaje się być odłączony od prądu, ale 
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wyciągnięcie kilku śrub powinno być łatwizną. Wyrwanie kabli, choć wydaje się to głupie, 

może przynieść rozwiązanie, na które może wpaść postać posiadająca wiedzę techniczną. 

Sekwencja II - Ofiara 

Sugerowany utwór: Moon - I’m Sam Bell by Clint Mansell 

 

Jeżeli do tej pory otoczenie wydawało się niepokojące, to widok zastany po rozsunięciu 

drzwi przerazi postacie. Potok krwi sięgający po kostki, wlewa się przez utworzoną szparę 

poszukując ujścia. Drzwi zablokowało zmasakrowane ciało, a dookoła rozgrywać się musiała 

scena niczym z horroru. Pomieszczenie jest niemal takie samo jak to, w którym się obudzili, 

jednak tutaj niemal wszystkie kapsuły są rozbite, a strzępki ciał nie są miłym dla oka 

dodatkiem. Pośród trupów zauważyć można małe, wijące się robaki. Bohaterowie są zranieni, 

jeżeli będą nieuważni, to istnieje niewielka szansa na zarażenie się tymi pasożytami (patrz: 

bestiariusz). Możesz albo samemu o tym zadecydować, albo poddać postacie testom - 

proponujemy test szczęścia o trudności 0 - przeciętny. 

 

Bohaterowie, nadal nadzy, przejdą przez kolejne pokoje, odnajdując więcej trupów i 

niepokojące ślady pazurów na ścianach i posadzce. Z pewnością coś, co wcześniej nie 

znajdowało się na statku, musiało dokonać tej masakry. Spośród ciał gracze mogą odnaleźć 

kogoś, kto  mógł przeżyć atak. Taka osoba powinna jednak umrzeć w ramionach którejś z 

postaci, nim wypowie jakiekolwiek słowo. Za kolejnymi drzwiami znajduje się kilkanaście 

takich pomieszczeń, a widok w każdym z nich jest podobny. Kratki wentylacyjne mogą być 

alternatywną drogą, pozwalającą ominąć pomieszczenia z kolejnymi ciałami. Buzz jednak 

powinien być świadomy swojej klaustrofobii, pozorne uniknięcie kłopotów może tylko 

wzmocnić jego strach. 

Sekwencja III - Korytarz 

Sugerowany utwór: Red Space by Thomas Prislac Jr. 

 

Po przebyciu wszystkich pomieszczeń postacie trafią na korytarz. Nieco więcej światła 

pozwoli im zorientować się w sytuacji. Na posadzce powinni znaleźć kilka linii, w różnych 
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kolorach, a co 3-4 metry napisy informujące o częściach statku, do których linie prowadzą: 

Mostek, Zbrojownia, Poziom Drugi Pomieszczeń Mieszkalnych. Jednak nim ktokolwiek 

podejmie decyzję, w którą stronę chcą zmierzać, zaskoczyć pasażerów powinien pobliski 

hałas. Brzmi on, jakby coś poruszało się i uderzało o metal. Może to tylko naprężająca się 

konstrukcja statku, który sunie w bezmiarze kosmosu, a może to ktoś żywy. Dźwięk dobiega 

z niższego poziomu mieszkalnego, Zbrojownia znajduje się w dokładnie w przeciwnym 

kierunku. Gracze mogą udać się w dowolnym kierunku, jednak bez jakichkolwiek narzędzi 

nie będą w stanie dostać się nigdzie poza Drugim Poziomem Mieszkalnym, z którego 

dobiegał dziwny hałas oraz Zbrojownią. 

Udanie się na Drugi Poziom Mieszkalny ukaże tylko więcej trupów. Wielu ludzi będzie 

wyglądało na dawno zabitych, wszędzie widać szkarłat zaschniętej krwi. Zanim gracze tu 

dotrą, hałas powinien ucichnąć, a oni będą jedynymi żywymi w tej części statku. Jeżeli coś 

ich zaatakuje, bezbronnym pozostaje ucieczka. 

Sekwencja IV - Zbrojownia 

Przejście kilkoma oświetlonymi korytarzami pozwoli dotrzeć do Zbrojowni oraz prywatnych 

półek pasażerów tej sekcji statku. Każdy będzie mógł tutaj ubrać się i wyciągnąć osobiste 

przedmioty: 

• Jessie Ross  - Chirurg - kilka strzykawek i skalpel, 

• Catherine Weaver - Marines - fiolki ze znanym jej lekarstwem, 

• Buzz Lynn - Pilot - zapalniczkę i paczkę papierosów, 

• Mike Reno - Informatyk - podręczny komputer z wesołym AI (str. 23) 

Broń musi zostać dobrana rozważnie, każdy wystrzał z broni palnej może naruszyć strukturę 

statku i przebić warstwę metalu oddzielająca ich od próżni. W tej sekcji znajdują się głównie 

narzędzia, zatem znaleźć można siekiery, spawarki, butle z tlenem, mniejszy miotacz ognia, 

rewolwery, a może nawet karabin. Ilość broni palnej zależna jest od rzutu poszczególnych 

postaci na statystykę percepcji. Dodatkowo każdy może wziąć wykrywacz ruchu oraz 

nowoczesną latarkę z ultrafioletowym światłem (str. 15) 

 

Gdy gracze dobiorą ekwipunek, powinni usłyszeć ludzki krzyk dobiegający gdzieś spoza 

Zbrojowni. Mogą przeczekać potencjalne zagrożenie lub pobiec z pomocą. Gdy wybiegną z 

przygotowaną bronią, opisz kolejną makabryczną scenę: przerażający Obcy atakuje starszego 
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mężczyznę. Gdy zareagują szybko, mogą mieć szansę na uratowanie ofiary, gdy będą 

zwlekać zastaną już tylko potwora rozrywającego ofiarę. Walka jest nieunikniona, jeżeli 

gracze nie zdecydują się na podążanie za krzykiem, to Obcy sam dostanie się do nich. 

Sekwencja V - Walka 

Sugerowany utwór: Alien -  17 Parker's Death by Jerry Goldsmith 

 

Dorosły Obcy (patrz: Bestiariusz) to pierwszy przeciwnik na drodze graczy. Ten potwór 

może nawet w pojedynkę rozprawić się z atakującymi. Sama walka powinna pozwolić 

graczom na zapoznanie się z mechaniką i lepiej wczuć się w postacie. Nie powinna ona być 

łatwa. Postacie mogą zakończyć ją z obrażeniami, jednak nie może to być nic 

permanentnego. 

 

Po pokonaniu Obcego Jessie może go zbadać. Gracze dowiedzą się wtedy o wrażliwym 

brzuchu, który jest jego słabym punktem i zobaczą po raz kolejny robaki wypełzające z ran 

potwora. Możliwe jest zebranie krwi / robaków do pojemnika i zbadanie zawartości w dalszej 

części rozgrywki, po dotarciu do laboratorium bądź Lecznicy. Po walce zranieni powinni 

zostać opatrzeni. Jeżeli mężczyzna, którego hałas usłyszeli nadal żyje, to powinien być 

ciężko ranny. Dodatkowo jest on już zarażony pasożytami trawiącymi Obcych, zauważenie 

tego możliwe jest poprzez użycie światła ultrafioletowego. Pozostawanie z nim przez dłuższy 

czas pozwoli zaobserwować efekty choroby. Utrudnione poruszanie się spowolni drużynę, 

zatem mogą go zanieść do wybranego pomieszczenia, pozostawić w tym miejscu bądź 

oszczędzić mu cierpienia i go zabić. Jeżeli bohaterowie w jakiś sposób się rozdzielą, to 

bardzo możliwy jest ponowny atak Obcych na kogoś z nich. To, czy atak się odbędzie i ilu 

będzie napastników - zależy od ciebie Komandorze. 

 

Możesz przedstawić graczom sylwetkę odnalezionego, odgrywając jego postać: 

Mark Witny (str. 23), tak przedstawi się uratowany, uciekał od strony mostka statku. Gdy 

przeżyje może po uspokojeniu się opowiedzieć o wyłączonym zasilaniu w kolejnej sekcji 

statku i awarii windy. Mark jest podstarzałym fizykiem kwantowym, który nie potrafi 

obsługiwać broni palnej. Długa broda i cybernetyczne oczy to cechy, po których można go 

poznać. Powinien namawiać postacie do ukrócenia jego męki. 
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Po poznaniu przeciwnika przyszedł czas na działanie. Gracze sami powinni ustalić priorytety. 

Nadrzędnym celem powinno być wybudzenie załogi, jednak jak się zaraz okaże, uśpieni 

pasażerowie pożerani przez Obcych to nie jedyny problem. Statek, w związku z awariami 

systemów, znajduje się na kursie kolizyjnym z docelową planetą. Na pokładzie jest pełno 

różnych zinformatyzowanych systemów, więc gdy tylko Mike podłączy się pod jedno z 

takich miejsc, uzyska informacje o stanie statku. Zobaczy zniszczone sekcje i możliwe drogi 

pozwalające je ominąć, możesz pokazać graczom fragmenty map. 
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Etap II 

W tym momencie gracze powinni zdawać sobie sprawę, że statek nieuchronnie zmierza ku 

celowi. Jednak wszelakie awarie jakie dotknęły tę ogromną maszynę raczej nie sprzyjają 

bezpiecznemu lądowaniu. Te wszystkie informacje powinien wyczytać informatyk po 

podłączeniu się do systemu statku - może to zrobić praktycznie z każdego miejsca przy 

wykorzystaniu swojego komputera. Jeżeli gracze jednak będą chcieli eksplorować statek, to 

pozwól im na to. Mogą natrafić na ciała zarówno ludzi, jak i Obcych - co będzie sugerowało, 

że nie są jedynymi, którzy odpierają ataki wroga.  

 

Sekwencja I - W drodze na mostek 
Sugerowany utwór: Gravity - 04 Atlantis by Steven Price 

 

Statek zbliża się do swojego celu. Jak się okazało, samo wybudzenie nie było spowodowane 

błędem - była to zaplanowana procedura. Jednak w wyniku awarii część kapsuł została 

odcięta od zasilania, co spowodowało śmierć podróżujących. Gracze muszą doprowadzić 

pilota do kokpitu, by uruchomił silniki i spowolnił lot statku. Droga do kokpitu prowadzi 

prostymi korytarzami z kilkunastoma mniejszymi odnogami, oświetlonymi bladym światłem 

podłużnych lamp na suficie. Jest to jednak okazja do budowania napięcia. Bohaterowie mogą 

słyszeć dziwne dźwięki wydawane przez Obcych, by będąc już blisko kokpitu spotkać 

jednego z osobników, co może być kolejną okazją do wykazania się w walce. Obcy (patrz: 

Bestiariusz), gdy będzie zraniony, może próbować uciec. 

Sekwencja II - Mostek 

Mostek jest dość dużym, bardzo charakterystycznym pomieszczeniem. Znajduje się tu masa 

komputerów, paneli sterowania i monitorów. Naprzeciwko centralnego monitora znajduje się 

przeszklona część statku. Pilot od razu powinien zasiąść do kokpitu i próbować uruchomić 

silniki, by spowolnić lot statku. Gdy mu się to powiedzie, cel będzie już widoczny. Opisz 

graczom piękną, błękitno-zieloną planetę, przypominającą Ziemię sprzed wieków. Do 

lądowania pozostało im około czterech godzin, czyli przybliżony czas sesji. 
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W czasie, gdy pilot zajmuje miejsce przy kokpicie, chirurg może przejść do laboratorium 

znajdującego się obok. Jest to sterylne, białe pomieszczenie pełne wyspecjalizowanego 

sprzętu i narzędzi do badań. Jeżeli przed wejściem na mostek gracze walczyli z Obcym i go 

zabili, mogą spróbować zbadać jego ciało. Informatyk i marines powinni pomóc w 

przeniesieniu ciężkich zwłok Obcego na stół. 

Sekwencja III - Laboratorium 

Sugerowany utwór: Alien - Nostromo Medical Bay by Jerry Goldsmith  

 

Co mogą odkryć podczas badań: 

• Obcy nie posiada narządów rozrodczych - ich wnętrze składa się głównie z przewodu 

pokarmowego i żrącej, śmierdzącej mazi o zielonkawo-żółtej barwie, 

• Obcy posiada dużą masę mózgu względem ciała, 

• pasożyty (patrz: Bestiariusz) - białe wijące się nitki w całym ciele Obcego, te same, 

które spotkali krótko po wybudzeniu. 

 

Jedna z postaci przez przypadek może zostać zaatakowana przez pasożyta i walczyć z 

objawami do końca sesji. Może się to stać, gdy będzie zbyt ciekawska i spróbuje dotknąć 

pasożyta, który może przebić się przez skórę. Sugerujemy, żeby nie był to chirurg - postać ta 

powinna mieć założone rękawiczki oraz odpowiednie ubranie podczas przeprowadzania 

zabiegu. To, czy dojdzie do zarażenia zależy od wyniku testu. Jego trudność pozostawiamy 

do wyboru tobie, w zależności jak bardzo chcesz utrudnić graczom rozgrywkę. Proponujemy 

testować uniki bądź szczęście. 

 

Postacie nie wiedzą jakie objawy wiążą się z zakażeniem, chyba że obserwowali zarażonego 

Marka Witny’ego. Jedynym ratunkiem może się okazać amputacja zarażonej kończyny. To 

wiąże się jednak z pewnym ryzykiem, które testowane będzie za pomocą inteligencji 

chirurga, o trudności nadzwyczajny - 5. Jeżeli chcesz ułatwić graczom, to możesz to 

potraktować jako rzut ekspercki (Mechanika, str. 10). Powodzenie oznacza pozbycie się 

pasożyta. Przy niepowodzeniu pasożyt nadal pozostanie w ciele. W przypadku amputacji 

przyda się wyposażenie laboratorium do szybkiej operacji. Zaawansowania technika pozwala 

na zaimplementowanie operowanej postaci cybernetycznej kończyny. Jest to szybki proces, 



36 
 

który wykonywany jest przez specjalne maszyny znajdujące się na statku. Aby je jednak 

uruchomić, potrzebny będzie informatyk. Jeżeli to on został zarażony, powodzenie w 

uruchomieniu maszyn zależeć będzie od testu szczęścia dowolnej, niezarażonej postaci. 

Ustalenie poziomu trudności zostawiamy tobie. Do dezynfekcji mogą użyć lampy z 

promieniami UV, pod której światłem będą widoczne setki białych nitek wijących się pod 

skórą zarażonego. 

 

W czasie operacji, którą nadzoruje Jesse, pilot może przeczytać na ekranie jednego z 

monitorów o konieczności manualnego uruchomienia systemu wybudzania reszty załogi - jak 

się bowiem okazało, nie wszędzie proces ten się rozpoczął. Należy to zrobić za pomocą 

centralnego systemu. Jest to część kokpitu pełna niewielkich lampek, przycisków i 

ekraników. Wiele segmentów statku jest odciętych od mocy, a bez sprawnych generatorów 

niemożliwym jest się przywrócenie sztucznej grawitacji i podtrzymanie wszystkich 

systemów życia. Prąd jest potrzebny również do wybudzenia reszty podróżujących. Od tej 

pory kolejnym celem graczy zostaje maszynownia, w której miała miejsce wspomniana 

awaria. 

Sekwencja IV - Hangar 

Sugerowany utwór: Alien - Nostromo Ambient Engine Noise 

 

W drodze do hangaru gracze otrzymają ostrzeżenie o możliwym uszkodzeniu poszycia 

wewnątrz tej części statku. Ostrzeżenie wyświetli się za pomocą odpowiednich lamp. 

Wymusi to na nich ubranie specjalnych kombinezonów znajdujących się przed hangarem. 

 Spowoduje to, że wszelkie testy zręczności i uników zmodyfikowane są o -1. Po wejściu do 

środka oczom postaci ukaże się bardzo niepokojący widok. Wielkie gniazdo Obcych pełne 

pulsujących jaj, oblepionych czarno-zielonkawą mazią. Muszą przedostać się niepostrzeżenie 

do maszynowni, idąc po metalowym rusztowaniu ponad wszystkimi jajami. Jedna pochopna 

decyzja może się źle skończyć dla całej grupy i skrócić czas rozgrywki. Rozwinięcie tej 

sytuacji pozostawiamy Tobie. Możesz pozwolić graczom przejść całkowicie swobodnie lub 

zmusić ich do testów, czy nawet bardziej skomplikowanych testów (str. 12). 
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Sekwencja V - Kapsuły Ratunkowe 

Po przejściu przez hangar pełen jaj bohaterowie trafią do pomieszczenia zawierającego 

kapsuły ratunkowe. Mogą tutaj napotkać uzbrojoną postać, kogoś kto próbował wywalczyć 

sobie drogę przez potwory. Gdy Jack (str. 24), przypadkiem napotkany członek załogi, dowie 

się o problemie graczy, zaoferuje im pomoc poprzez ubezpieczanie ich. Czas na zapoznanie 

się z nim znajdzie się po wykonaniu zadania. Jest to postać uzbrojona po zęby. Zamknie za 

postaciami szczelnie drzwi i będzie pilnował wejścia od strony hangaru. Po drugiej stronie 

znajduje się wejście do maszynowni. 

Sekwencja VI - Maszynownia 

Maszynownia najprawdopodobniej była miejscem walki Obcych, o czym świadczą liczne 

ślady po pazurach i żrącej mazi. Awaria, która uniemożliwia odblokowanie kriokomór 

wywołana została przerwanymi kablami, które informatyk może w miarę szybko naprawić. 

Może to zrobić sprawnie lub po przejściu odpowiednich testów. Po wykonaniu tej czynności 

bohaterowie zostaną zaatakowani przez Młodych Obcych, które żerowały na zabitych 

wcześniej ludziach, chroniących się w pobliskich korytarzach. Poprzez wyłom w ścianie 

maszynowni udało im się dopaść graczy i ominąć broniącego wejścia Jacka.  Młody Obcy 

(parz: Bestiariusz), poza wielkością, różni się od dorosłego osobnika brakiem twardego 

pancerza, cieńszymi odnóżami i jaśniejszą barwą. O liczbie napotkanych osobników może 

zadecydować rzut k6. Mają one mniejsze statystyki od dorosłych osobników prócz uniku, a 

postacie graczy są nieco spowolnione przez kombinezony.  

Po uporaniu się z kilkoma przeciwnikami, bohaterowie usłyszą wystrzał z pomieszczenia 

obok. To Jack walczący z nacierającymi przeciwnikami. Gracze mogą próbować ruszyć mu 

na pomoc, jednak nawet jeżeli dotrą do kapsuł ratunkowych wystarczająco szybko, zastaną 

tam wielką dziurę w poszyciu. Granaty skutecznie zabiły kilku Obcych, a część z nich nadal 

wije się w bólu. Systemy bezpieczeństwa, chroniące przed uszkodzeniem statku, zamkną 

śluzy i graczy w zniszczonym pomieszczeniu, odetną również wszystkie systemy 

wspomagające i tworzące sztuczną grawitację, która jako jedyna nadal sprawnie działa na 

całym statku. Gracze mogą dobić Obcych znajdując się w stanie nieważkości, mogą poruszać 

się odpychając się od ścian. Po pokonaniu kilku pokracznych przeciwników przystąpią do 

znalezienia wyjścia z tej sytuacji. Mogą próbować przebić się do hangaru, wrócić do 
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maszynowni, bądź powiększyć dziurę w statku i przejść po zewnętrznym poszyciu do jednej 

ze śluz. Może to być dobra okazja do zaprezentowania graczom narracji o poruszaniu się w 

kosmosie. Dotarcie do nieuszkodzonych części statku nie powinno być bardzo kłopotliwe. 

Bohaterowie oczywiście mogą napotkać trudności, jednak wszyscy, którzy wyruszyli do 

maszynowni powinni móc wrócić na mostek. 

Sekwencja VII - Mostek 

Sugerowany utwór: Bionic Awaking by Secession Studios 

 
Dzięki aktywacji zasilania można wreszcie uruchomić sekwencję wybudzania reszty załogi. 

Według informacji dostępnych w komputerze nie powinno być z tym żadnych problemów. 

 W momencie aktywacji sekwencji wybudzania dzielni bohaterowie powinni usłyszeć głośny 

ryk, który z pewnością nie jest dziełem pojedynczej istoty. Razem z aktywacją procesu 

wybudzania pasażerów, prawdopodobnie z powodu wyczucia wzmożonej aktywności 

żywych istot, wybudziła się również czuwająca dotąd reszta Obcych.  
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Etap III 

Sekwencja I - Przebudzenie 
Sugerowany utwór: Lost Cause By C21FX 

 

Możesz opisać graczom sytuację w dziale kriogenicznym, gdzie właśnie budzi się cała 

załoga. Gracze nie mają wpływu na tę część, gdyż obecnie ich postacie znajdują się w 

kokpicie. Mogą to widzieć na jednym z ekranów monitoringu. Jest to dla nich chwila 

odpoczynku. Otwierają się kapsuły, a żel zostaje odessany, by ludzie mogli swobodnie je 

opuścić. Gdy większość znajdzie się już na środku sali, zaczną się cieszyć i wiwatować, z 

okazji zbliżającego się celu podróży. Jednak szczęśliwa atmosfera nie potrwa długo. Zanim 

ktokolwiek zdąży rozróżnić ryk Obcych od ludzkich wrzasków, kilka osób zostanie 

zaatakowanych. Część załogi zacznie panikować, a pozostali złapią za cokolwiek mogącego 

służyć jako prowizoryczna broń. Teraz można powrócić do kokpitu, w którym słychać 

dalekie odgłosy strzelaniny, a po chwili znów złowrogą ciszę. 

 

W tej chwili gracze mają przed sobą najtrudniejszą część rozgrywki i kilka ważnych, 

niekoniecznie świadomych wyborów. Od nich zależy, czy załoga pokona Obcych, czy ich 

próby okażą się daremne. 

 

Niech postacie graczy słyszą, z rozmieszczonych na całym statku głośników, jednakowy 

automatyczny komunikat informujący o tym, że do lądowania na Nowej Ziemi została mniej 

niż godzina. Powinno to podsunąć graczom pomysł o użyciu mikrofonu, który mogą 

wykorzystać do ostrzeżenia reszty załogi. Jeśli jednak tak się nie stanie, możesz skierować 

ich uwagę w stronę wirtualnej mapy statku, na której widać istniejące uszkodzenia, awarie i 

tysiące szybko poruszających się czerwonych kropek. Oznaczają one ruch jednostek 

nieposiadających specjalnych chipów, które wszczepione ma każdy z pierwotnych pasażerów 

statku wewnątrz swojego ciała. Są to więc Obcy, którzy jak widać na monitorze zmierzają w 

stronę kriokomór. Postacie mogą zaryzykować szaleńczy bieg przez sekcje statku by pomóc 

w walce. 

 



40 
 

Sekwencja II - Plaga 
Sugerowany utwór: Battlestar Galactica - 03 - Helo Chase By Bear McCreary 

 

Kolejny cel - zniszczyć jak najwięcej Obcych i ich jaj. Kiedy gracze powiadomią załogę o 

niebezpieczeństwie otrzymają komunikat zwrotny. Nie od razu, ale po kilku minutach. 

Odezwie się do nich oddział żołnierzy, który zdążył dostać się do broni i są już w gotowości. 

Ich dowódca, Russel Willis (str. 24) zacznie wypytywać o wszystkie informacje na temat 

Obcych. Jeśli żołnierze dowiedzą się od graczy o gnieździe w hangarze, postanowią się tam 

wybrać z zamiarem likwidacji zagrożenia. Gdy tam dotrą może się okazać, że hangar nadal 

może ulec rozszczelnieniu. Żołnierze myślą jak zniszczyć jaja, chcą użyć dostępnej broni, a 

przede wszystkim granatów. Wrzucenie ich do pomieszczenia kilku mogłoby bardzo 

skutecznie zneutralizować jaja, jednak bohaterowie wiedzą, że na pewno uszkodzi to ścianę 

pomieszczenia oraz zniszczy zapasy żywności i leków przeznaczonych na pierwsze miesiące 

pobytu na Nowej Ziemi. Decyzja czy wysadzać hangar czy nie zależeć będzie od graczy. 

 

Z drugiej strony hangaru zaczynają przybywać Obcy, lgnący do czegoś, co przypomina 

znacznie większego kosmitę z ogromną czaszką. Twór pokryty jest jajami, które 

najprawdopodobniej będzie później składał. Ważne jest, by ta informacja dotarła do graczy w 

tym momencie, nie wcześniej. Jeśli zauważyliby Matkę (patrz: Bestiariusz) podczas pobytu 

w hangarze, prawdopodobnie próbowaliby ją zaatakować, co zakończyłoby rozgrywkę zbyt 

wcześnie, odbierając graczom wiele zabawy.  

 

W tym czasie do kokpitu mogą dojść ludzie szukający bezpiecznego schronienia. Przez ten 

czas jeden z graczy nadal musi kontrolować stan statku, lot i lądowanie. Grupa uciekających 

nie zgubiła jednak Obcych. Ilość osób, które dołączyły do graczy równa się 3k6, a Obcych 

1k6+1. Dla ułatwienia graczom rozgrywki każdy dodatkowy członek załogi jest uzbrojony, 

ale posiada przeciętny poziom umiejętności strzelanie. W przypadku niedomknięcia drzwi 

lub zablokowania ich przez stwora od razu następuje walka. 

 

W przypadku szczelnego zamknięcia drzwi, Obcy jeszcze przez kilka minut będą próbowali 

dostać się do środka używając szponów, by następnie odpuścić. Nie będzie to jednak koniec 

ich prób dostania się do ofiar. Po chwili ciszy i złudnego spokoju nagle rozlegnie się huk, a 
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ściana obok drzwi pęknie, zostawiając niewielką szczelinę, którą już z łatwością będzie 

napastnikom rozchylić. Stalowa ściana bardziej przypomina w tym momencie aluminiową 

puszkę, przez którą po chwili przedostają się przeciwnicy. W obu przypadkach, gdy załoga 

będzie atakować Obcych, ci będą wzywać posiłki. Oznacza to jednego lub dwóch 

dodatkowych Obcych co dwie tury od śmierci pierwszego Obcego. Nadal wiele zależy od 

decyzji graczy o wysadzeniu hangaru. Możliwe też, że to właśnie pilot będzie miał znaczące 

zdanie w tej kwestii. 

 

Sekwencja III - Podchodzenie do lądowania 
Sugerowany utwór: They're Coming By Sean Redmond 

 

To jak potoczy się dalsza akcja zależy od wcześniejszej decyzji graczy, odnośnie wysadzenia 

hangaru z jajami.  

 

Jeśli gracze zdecydują się nie wysadzać hangaru i zostawić sobie środki na ewentualne 

przeżycie, żołnierze znajdujący się przy gnieździe zajmą się nacierającymi zewsząd Obcymi i 

mimo dobrego wyszkolenia, ciężko będzie im zachować przewagę.  Sytuacja w kokpicie 

również będzie dramatyczna. Potwory są już w środku i wcale nie boją się ilości uzbrojonych 

ludzi, jakakolwiek by ona nie była. Jest to ich ostatnia walka, którą możesz oprawić we 

własną wizję finałowej bitwy. Zważywszy na powielającą się ilość Obcych w kokpicie i 

krzyki żołnierzy dochodzących z głośnika przy mikrofonie, załoga nie ma szans z tak silnym 

wrogiem. Możesz graczom opisać heroiczne, lecz nieskuteczne walki. Wszyscy zginą 

prawdopodobnie jeszcze przed uderzeniem statku z planetą, a już na pewno podczas 

katastrofy. 

 

Jeśli gracze zdecydują o wysadzeniu hangaru, będą mieli szansę zabić Matkę Obcych, która 

poza rozmnażaniem spełnia jeszcze jedną ważną funkcję. Wydaje rozkazy i stale komunikuje 

się z każdym innym Obcym. Po wybuchu w hangarze bądź pokonaniu w walce zostaje 

śmiertelnie zraniona, co odczuwają jej dzieci. Wszyscy Obcy, łącznie z tymi w kokpicie, 

zaczynają się miotać z bólu i dezorientacji, a po całym statku roznosi się jeden głośny ryk. Po 

śmierci Matki, Obcy jeszcze długo pozostaną osłabieni i zdezorientowani. Jest to szansa do 

obrony, a nawet wybicia wszystkich Obcych na statku, by podczas lądowania było już 

bezpiecznie. W tym przypadku Obcy nie wzywają posiłków i są łatwiejsi do zabicia. Podczas 



42 
 

agonii wszystkie ich statystyki spadają do poziomu fatalnego, a po śmierci Matki utrzymują 

się na poziomie sprawiedliwym. 

 

Chroniony przez pozostałych graczy pilot, będzie miał trudne zadanie wylądowania 

ogromnym statkiem. Może decydować o prędkości i kącie natarcia, wybrać czy chce 

posadzić maszynę na wodzie czy na lądzie. W momencie uderzenia statku z powierzchnią 

wiele sekcji zostanie kompletnie zniszczonych, ale przy odrobinie szczęścia bohaterowie 

przeżyją. 

 

Po dobiciu ostatnich Obcych, gracze mogą wyjść na powierzchnię. Ich oczom ukażą się 

zgliszcza wielkiego statku. Usłyszą trzaskający metal, dźwięk ognia trawiącego statek i 

krzyki umierających. Ci, którzy przeżyją będą stąpali po rajskiej krainie. Z tysięcy 

podróżujących, zostały być może setki zdolnych do poruszania się o własnych siłach. Mając 

za sobą horror podróży poczują ulgę. Cel podróży, choć nie w całości, został osiągnięty. 
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EPILOG 
Sugerowany utwór: Sonus Lab - Chrononautica 

 

Jeżeli gracze nie przeżyją: 

 

Statek po uderzeniu dosłownie wrył się w ziemię. Uderzenie było tak silne, że pozostawiło w 

glebie ogromną dziurę, a resztki statku przypominały pojazd, który spotkał się z prasą do 

zgniatania i złomowania pojazdów. Katastrofa wywołała również niewielki pożar 

okolicznych lasów.  

 

Krajobraz na planecie był przepiękny. Przypominał Ziemię jeszcze przed pojawieniem się 

niszczycielskiej działalności człowieka. Piękne lasy, morza, góry i rzeki. Jednak wszystko 

wskazywało na to, że planeta ta była zamieszkana. Przez kogo? Tego niestety już się nie 

dowiemy. 

 

Jeżeli gracze przeżyją: 

 

Powoli oswajając się z wyspą, ocalali porządkowali miejsce lądowania. Gracze wraz z resztą 

rozbitków starali się uratować wszystko co się dało ze statku. Rozpoczęli również małą 

eksplorację okolicy w celu poszukiwania wody, żywności i miejsc nadających się pod 

kolonizację. Wycieńczeni dramatyczną podróżą nie skrywali jednak zachwytu i radości, które 

wzbudzała w nich nowa planeta. Brak sił i wręcz szaleńcza radość sprawiły, że nikt nie 

zwrócił uwagi na świeżo połamane ogromne drzewa, które z pewnością nie miały kontaktu z 

lądującym statkiem, bowiem znajdowały się w okolicy, która nie przebiegała przez trasę 

lądowania. Dopiero gdy podróżnicy wypoczną i ochłoną, to zaczną dostrzegać więcej 

niepokojących znaków. Narodzi się pytanie: czy są tu bezpieczni? Będą sobie je zadawać nie 

tylko nowi przybysze. 

 

KONIEC PODRÓŻY 


































