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Opis: Doswiadczenie pustki kosmicznej i flaska technologii zwienczone grozg poznania
odpowiedzi na pytanie o cel. Bohaterow czeka strach przed wtasnymi nadinterpretacjami
otaczajgcej ich pustki zapomnianego wraku, ktory napotkajg na trasie swojego nudnego
lotu transportowego. Poczatkowo zaintrygowani odmiang od rutyny bedg mierzy¢ sie z

niebezpieczenstwem, ktére pézno zrozumiejg. Czy nie za pézno?


http://www.tiltingatwindmills.net/games/dread/

Groza bezcelowosci to scenariusz do zabdjczo prostego systemu

Dread http://www.tiltingatwindmills.net/games/dread/ . Gra nastawiona jest na akcje i

ryzyko, budowanie napiecia i nieuchronne zblizanie sie do ostatecznej kleski konfrontacji.

Teoretycznie mozna zagra¢ uzywajac innego systemu, ale polecam Dread dla wrazen
jakich dostarcza. Cata mechanika w Dread to wieza Jenga, z ktérej wyjmuje sie klocek w
sytuacjach, w ktérych w innym systemie rzucalibysmy kos¢mi.

W scenariuszu posrednio zachecam do bawienia sie emocjami i lekami, wiec zanim przejdziemy dalej warto

wspomniel, ze RPG to zabawa i dlatego najlepiej zagrac¢ w tq gre z osobami, ktore lubiq sie bac¢ i wiedzq na
co sie piszq.

Tekst, ktory czytasz ma za zadanie pomoc Ci poprowadzi¢ przygode tak, zeby utrzymywac
graczy w napieciu i dostarczy¢ im satysfakcjonujgcych przezy¢, wiec bedzie tu nie tylko
fabuta, ale i wskazowki. Wszystko ponizej jest pisane pragmatycznie, nie spodziewaj sie
formuty opowiadania.

Zaczne od jednej istotnej porady - nic tak nie przeszkadza w prowadzeniu narracji jak
niewazko$¢. Zanim zaczniecie gra¢ uméw sie z graczami, ze (mimo braku naukowych i
logicznych podstaw) pozwolicie sobie na obecno$¢ sztucznej grawitacji w
pomieszczeniach. Zero gie moze by¢é ciekawym momentem i moze sie sprawdzi¢ w
przestrzeni kosmicznej, ale w statku czy wraku, jesli macie sie skutecznie komunikowa¢ o
podejmowanych czynnosciach, warto mie¢ wspdlne pojecie gdzie jest gora i moc sobie

pozwoli¢ na odruchowe uzywanie czasownikéw takich jak "idziecie".

Scenariusz ma prostg strukture wstepu, rozwiniecia i zakonczenia, ktore beda roznity sie
klimatem. Zaczyna sie "wczesnym Lemem" z odrobing sarkazmu, przechodzi w typowego
Sci-Fi o niebezpiecznych obcych formach zycia i koficzy sie nawigzaniami do twardego SF.
Jest w nim miejsce na improwizacje i nieliniowos¢, podczas gdy zakonczenie powinno
pasowac do wiekszosci mozliwych odgatezien. Gdyby byto inaczej, musisz "zagracé" role Sl
i wymysli¢ jak by sie zachowata.

W testach "Groza bezcelowosci" prowadzona dla 3 graczy trwata zwykle 3 do 4 godzin.

Zalecana Sciezka dzwiekowa - niepokojgce szumy i odgtosy kapania lub $ciezka
dZzwiekowa z "The Expanse”

= spotify https://open.spotify.com/album/SDD0OEsg45mLCUTKOGRmMmMcp
= deezer https://www.deezer.com/us/album/13182726

= youtube https:/www.youtube.com/results?search_query=the+expanse+soundtrack
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Przygoda osadzona jest okoto roku 2500. Cywilizacja ziemska opanowata imponujgca

czesc¢ galaktyki nie znajdujgc sladu innego zycia wielokomérkowego. Kolonizacja nowych
planet doprowadzita do powstania uktadu w ksztatcie litery C. Od lat nieszczes$nicy
pracujacy dla rzadu latajg skrotem w linii prostej z jednego na drugi koniec zamieszkatego
Swiata. Stacjg docelowg jest magazyn przetadunkowy na najdalszej skolonizowanej
planecie zwanej Omega.

Tej czesci nie zdradzaj graczom

Fundamentem scenariusza jest wydarzenie sprzed ponad 200 lat, kiedy wyprodukowano
pierwsze statki wyposazone w autonomiczng Sztuczng Inteligencje kontrolujgcg nawigacije
oraz funkcjonowanie systemow statku. Pierwszy statek wyruszyt w swoj dziewiczy rejs i
jak przystato na mentalnego nastepce Titanica, z powodu zbyt duzego zaufania
poktadanego w autonomicznych systemach, zderzy! sie z asteroidg. Ostatecznie wszystkie
proby uzycia zaawansowanego S| do automatyzacji skomplikowanych zadan zostaty
zakazane prawnie po tym, jak w wyniku uszkodzenia aparatury medycznej automaty
naprawiajgce odbudowaty nie tylko kapsute operacyjng, ale rowniez fragmenty pacjenta.
Niestety bez spojnosci z oryginalnym projektem opracowanym przez ewolucje. Od tamtej
pory badania w dziedzinie SI staty sie tematem tabu. Wiekszos$¢ spoteczenstwa w roku
2500 nie pamieta juz o powodach zarzucenia tej gatezi nauki. Prosta sztuczna inteligencja
na poziomie znanym z Sci-Fi XX wieku jest nadal w uzyciu.

Sztuczna Inteligencja pojawiajgca sie w scenariuszu generuje betkotliwe napisy i tresci bez
zrozumienia ich semantyki. Prawdopodobnie potrzebujesz dobitnego przyktadu, zeby
zrozumie¢ jak taki betkot wyglada. Oto dzieto sieci neuronowej wytrenowanej na prozie
Henryka Sienkiewicza

Domniejszy nie przyjmie mi i Zotnierz oblegnie. Wielki

mi strach Smier¢ nie mogt i nie wiem, ze jeno chwycili jako rekdj pokoje
sie tylko znowu biegliwsza prosi¢. Dopiero ani kazdy gwatty moglem

w koronnie ztozono, jak tomili, ktére péZznym by im zbiegli. Na czele

sie gwiek ktoni, nie mogq to jako wiecz, co to szczes¢ bez spetienia tego u
nim pod oblezonym ani on za bardzo! Kto sie, jeno nam nadsrodzon?

Fragment pochodzi z artykutu Uczenie maszynowe na wesoto http://atlasus.com/uczenie-

maszynowe-na-wesolo-czyli-pan-tadeusz-2/



http://atlasus.com/uczenie-maszynowe-na-wesolo-czyli-pan-tadeusz-2/

Streszczenie

Zatoga leci statkiem transportowym przez pustg czesc¢ galaktyki i watpi w sens swojej
pracy. Po drodze napotykajg na sygnat SOS z asteroidy. Na asteroidzie znajduje sie rozbity
statek wyprodukowany ponad 200 lat temu. Byt to model, w ktérym po raz pierwszy i
ostatni zastosowano Sztuczng Inteligencje do utrzymania i naprawiania statku. Statek
rozbit sie i ulegt niemal catkowitemu zniszczeniu. Nikt z zatogi nie przezyt. Automat
odbudowat znaczng czes¢ statku, uruchomit podstawowe systemy, a nastepnie zaczat
poszukiwanie sposobu na odtworzenie zatogi, zeby nada¢ sens swoim dziataniom.
Sztuczna Inteligencja nie ma wiedzy na tematy inne niz mechanika i fizyka, wiec odtwarza
wiele rzeczy "nierozumnie”.

Bohaterowie utkng na statku. Roboty naprawcze bedg sie poczatkowo przed nimi ukrywac
zgodnie ze swoim programem, ale SI ma silng motywacje do kontaktu. Na tym etapie
odgtosy i slady majg wywotywacé u graczy skojarzenie z Alienem. Eksplorowanie statku
dostarczy wielu momentéw petnych napiecia.

Eksploracja statku przeradza sie w btgkanie w labiryncie niespdjnie oznaczonych korytarzy.
Niektére powstajg na biezgco przed nimi. Ostatecznie dotrg do pomieszczenia, gdzie
znajduje sie gtéwny generator produkujgcy wszystkie twory SI. Automaty zapedza
bohateréw do tego pomieszczenia. Pierwsza postaé, ktéra zginie (przewrdci wieze) zostaje
"sprébkowana" - wchtonieta lub porwana. Wszystkie dotychczasowe zagrozenia ustang, a
generator zacznie produkowac¢ nieudane kopie niezywego bohatera.

Po powrocie na swoj statek, gdy poczujg sie bezpieczni, odkryja, ze ich statek "zarazit sie"
S| przez ladownik. Porwany przez Sl bohater odzyska swiadomos¢ juz jako czesc¢ Sl.

Poczuje wszechogarniajgcga satysfakcje z uzyskania celu swojej egzystenciji.



Akt 1 - pustka z niespodzianka

Praca jak kazda inna. Transport rzagdowy przez niezamieszkang czesé

galaktyki. Kilka miesiecy rejsu przez pustke.

Zatoga wydaje sie zresztg niepotrzebna. Oprocz sktadania raportéw o
powtarzalnej tresci i wykonywania pomniejszych napraw nie ma innych
zaje¢. Mimo z gory wytyczonego kursu i topornej konstrukcji statku
rzad upiera sie przy wysytaniu co najmniej jednego technika i
nawigatora lub pilota. Trudno oprzec sie wrazeniu, ze z automatycznych
napraw zrezygnowano tylko po to, zeby méc wysta¢ w podréz ludzi i
powiekszyC jeszcze aparat biurokracji. Automatyzacja funkcjonowania
statku jest wrecz tematem tabu i robotyka poktadowa zostata
uregulowana prawnie ponad 200 lat temu. Zakazano w petni
autonomicznych systeméw naprawczych nawet w statkach

produkowanych dla wojska.

Daj bohaterom poczu¢ nude i bezcelowos¢. Kilka szczegdtow, ktdre warto wplescé:

Naprawy na statku potrzebne sg regularnie i nie bywajg skomplikowane. Czy to
mozliwe, ze wszystko zostato zaprojektowane tak, zeby psuto sie czasami - tym
samym zapewniajgc zatodze zajecie?

Ubogie w tres¢ codzienne odprawy video, ktére dostajg za posrednictwem systemow
komunikacyjnych, wydajg sie nagrane za jednym zamachem. Mowigcy do nich
urzednik od dwoch tygodni ma zagniecenie na koszuli w identycznym miejscu.
Wysytane przez nich punktualnie raporty potrzebujg kilku dni na dotarcie do bazy.
Nikt ich i tak nie rozliczy z raportow dopoki nie dolecg na miejsce.

Z nudow przejrzeli juz wiekszos¢ tadunku, znalezli nawet zabytkowy egzemplarz
broni palnej przemycany w beczce nasion dla odlegtej kolonii. (Wprowadzenie broni
palnej jest swietnym dystraktorem - jest niemal bezuzyteczna ale bardzo grozna w
pomieszczeniach i korytarzach z atmosferg, a gracze zawsze upierajg sie, zeby
zabra¢ bron ze soba.)

W statkach popularne jest umieszczanie przestronnego wizjera, w ktorym mozna
gotym okiem zobaczy¢ gwiazdy i planety przed sobga. Ten statek ma tylko niewielki
bulaj, w ktérym niezmiennie widac tylko odlegte punkciki.



= Niewielka jadalnia i kwatery zatogi mieszczg sie na przeciwlegtym koncu statku od
mostku, na ktéry cata zatoga musi cho¢ raz dziennie przejsé. ldzie sie tam przez
srodek tadowni, gdzie psujacy sie ciggle czujnik ruchu zapala swiatto dopiero gdy
przejdzie sie juz potowe drogi potykajac sie o pasy mocujgce tadunek.

Zanim gracze realnie zaczng nudzic sie na sesji wprowadz wydarzenie, ktore zapoczatkuje
catg przygode.

Z rozmowy, ktéra ptynnie przeszta w drzemke wyrywa was sygnat
powiadomienia o nowej wiadomosci. W pierwszej chwili nikomu nie
chce sie wsta¢ i ruszy¢é na mostek, ale wszystko zmienia sie gdy
zauwazacie, ze to nie jest godzina codziennej odprawy. Z mieszanka
strachu i ekscytacji uswiadamiacie sobie, ze to nie jest rutynowy
komunikat

W drodze na mostek nie zapomnij znowu rozwlekle opisac przechodzenia przez tadownie z
kiepsko dziatajgcym oswietleniem!

Natrafiajg na asteroide posrodku niczego. Jej orbita zostata szybko przyblizona przez
system statku i wyglada na to, ze przy tak dtugiej orbicie asteroida byta tu ostatnio ponad
200 lat temu. System nie informowatby ich jednak o zwyktej asteroidzie. Z tej dobiega
sygnat SOS.

Kazdy statek ma prawny obowigzek zareagowania na SOS przynajmniej
nawigzaniem kontaktu i ocenieniem sytuacji. W razie braku kontaktu
nalezy ustali¢ czy zaloga pozostaje przy zyciu. Szczegoty
rozporzgdzenia dostepne sg w rozporzgdzeniu "Regulamin porzucenia

w przestrzeni kosmicznej" ustep 3

Proba nawigzania kontaktu zacznie sie od komunikatu o btedzie - protokoty transmisji sg
niekompatybilne, zostaje komunikacja tekstowa. Bohaterowie z pewnoscig sprébujg
nawigzac¢ kontakt. W odpowiedzi bedg dostawac tylko powtarzajgce sie jedng lub dwie
litery oddzielone odstepami w sposdb wygladajgcy na losowy. Bedzie to pierwsza litera lub
dwie z komunikatu, ktéry wystali, ale nie méw im tego wprost, tylko starannie zapisz im
otrzymane komunikaty jakby byto w nich cos wiece;j.

Jesli postanowig dowiedzie¢ sie czegos o rozbitym na asteroidzie statku, okaze sie, ze jest
to tak stary model, ze szczegétowe informacje o jego locie, zatodze i historii muszg zostac
pobrane z centrali, a to oznacza tydzien czekania na odpowiedz.



Przygotowanie do wyjscia

Jesli postuzyliscie sie moimi sugestiami na temat postaci, jeden z bohateréw dorabia
sobie na handlu antykami i z pewnoscig zainteresuje sie ponad dwustuletnim statkiem.
Plany i marzenia do zrealizowania po dotarciu do Omegi moze pokrzyzowac¢ kara wiezienia
za brak reakcji na sygnat SOS.

Na tym etapie pojawia sie czasem konflikt miedzy intencjami bohaterow, a swiadomoscig
graczy, ze grajg w horror i tam sie cos czai. Jedni zareagujg ironig, inni wynajdywaniem
powodow, zeby jednak nie zaglagda¢ na ten statek. Dlatego wszystkie motywacje sg tak
ukierunkowane, zeby zrobili to z nuddw, ze strachu przed konsekwencjami prawnymi, z
poczucia obowigzku lub ze swiadomoscig, ze przedmioty z zabytkowego statku mozna
dobrze sprzedaé. Pozwdl im dyskutowac za i przeciw i krgzy¢é wokdt tematu "Nasze
postaci tego nie wiedzg ale tam czeka Alien". Zwykle jest to dos¢ zabawne - czesto to
ostatnia okazja do zartéw z konwencji i balansowania na granicy wyjscia z roli bez psucia
klimatu i zabawy innym. Nie daj im sie trwale rozdzieli¢, powody zawsze sie znajdg. Gracz,
ktéry zostanie na ich statku bedzie sie nudzi¢. Wskazowki jak potaczy¢ rozdzielong

druzyne znajdziesz w dalszej czesci.

Statek nie moze bezpiecznie wylgdowacé na asteroidzie, ale dysponuje lagdownikiem, ktérym
mozna pokonac te kilkaset metrow minimalnej odlegtosci, na jakg moga sie bezpiecznie
zblizy¢. Aparatura ich statku pozwoli wyznaczy¢ kurs rownolegty do asteroidy i utrzymaé

mniej wiecej state potozenie wzgledem niej przez 12 godzin.

Znajduja sie na statku cywilnym, wiec nie majg zadnej broni oprécz tradycyjnego pistoletu
znalezionego wczesniej. Do dyspozycji pozostajg skafandry do prowadzenia napraw
poszycia zewnetrznego z wbudowanymi niewielkimi latarkami do pracy przy okablowaniu i
ciezsze narzedzia w roli broni obuchowej. Wszyscy gracze, z ktérymi testowatem tg
przygode od razu pomysleli o broni, a dopiero w drugiej kolejnosci o detektorach. Do
wyboru majg detektor energii (pozwala wykryé zrodto zasilania statku) i detektor materii
organicznej. Istnieje szansa, ze kto$ pomysli o zabraniu porzadnej latarki, ale nie prébuj im
o tym przypominac. Latarki z kombinezondw nie oSwietlg dtugiego tajemniczego korytarza
ani hangaru, szkoda to psuc.

Zwré¢ uwage na tempo gry w tej czesci. Narada i przygotowanie do wyjscia potrafi sie
rozwlekac.



Akt 2 - stukot w ciemnosciach

Sttoczeni przed niewielkim okienkiem ogladacie zblizajacy sie wrak.
Trudno dojrze¢ kontur statku, wydaje sie porzadnie roztrzaskany.
Wyraznie widzicie front kadtuba i sluze w dolnej czesci, do ktorej da sie
zadokowaé. Reszta kadtuba lezy w cieniu skat. Chwile pdzniej
procedura dokowania konczy sie potwierdzeniem od systemu, ze

potgczenie jest stabilne i szczelne.

Bohaterowie pewnie sprébujg ustali¢, czy po drugiej stronie dziata podtrzymywanie zycia.
Niestety system im tego nie powie. Powinni sie cieszy¢, ze standard sluz opracowano w
poczatkach podboju kosmosu i nikt go od tamtej pory nie zmieniat.

Otwartszy sluze wejda do korytarza czesci mieszkalnej. To powinna by¢ pierwsza akcja,
ktéra wymaga wyciagniecia klocka z wiezy. Panel obstugujacy sluze wyswietla dziwny
interfejs z kilkoma opcjami, ktérych przeznaczenia nie rozumiejg. Wybranie dowolnej z nich
nie bedzie miato widocznych efektéw. Zamykanie i otwieranie grodzi bedzie dziatato jesli
postanowig je przetestowaé. System podtrzymywania zycia dziata (ale pierwszej osobie,
ktéra zdecyduje sie otworzy¢ hetm warto kaza¢ wyciggnaé klocek z wiezy).

Korytarz jest wytozony wyktadzing dywanowg i ma wykonczenia wygladajgce na
autentyczne drewno. Same materiaty majg juz sporg wartos¢, a to dopiero poczatek.

Jedna z kajut ma uchylone drzwi. Jest nieduza, ale miesci sie w niej 16zko z pasami do
spania w zero gie i biurko z krzestem. Na biurku, oprocz przestarzatej elektroniki, lezg dwie
prawdziwe papierowe ksigzki. Jesli zajrzg do srodka, okaze sie, ze tekst jest po angielskuy,
ale stowa sktadajg sie na poprawne gramatycznie zdania, ktére nie majg zadnej sensownej
tresci i nie tworzg spéjnego tekstu.

Pozostate kajuty majg zblizone wyposazenie. Otwierajgc pierwszg z nich znajda na krzesle
przed biurkiem skafander pozostawiony w pozycji siedzacego cztowieka. W pierwszej
chwili niech pomyslg, ze trafili na cztowieka. Szybko odkryjg, ze w skafandrze nic nie ma.

Gdy wejda do jednej z kajut sluza do ich lgdownika zamknie sie. Nie przerywaj sceny z
kombinezonem, niech to bedzie przed lub po odkryciu go. Opcja otwierania nie jest juz
dostepna na panelu. Skupieni na panelu ustyszg za sobg ruch (uciekajgcego robota
sprzatajacego).

Z korytarza wychodzi sie na dobrze oswietlong mese z jadalnig petng przeterminowanych
racji zywnosciowych.

Pora odejs¢ od liniowej koncepcji scenariusza. Od tego miejsca zaczynasz
sandbox/improwizacje.



Pamietaj, ze interfejsy wszystkich urzadzen, w tym drzwi, majg mie¢ nielogiczne elementy i
napisy na przedmiotach powinny by¢ bezsensownym betkotem. Jesli bohaterowie beda
poswiecali uwage i czas na szczego6ty, powinni natrafia¢ na slady nierozumnego dziatania
Sl odbudowujacego statek typu szafka kuchenna z drzwiczkami otwieranymi do wewnatrz.

Z mesy mozna przejs¢ do kilku przerazajacych atrakcji.

Dtugi, ciemny korytarz

Z mesy duza grodz otwiera sie bez przeszkod na ciemny korytarz dtugosci 100 metrow.
Odlegtos¢ pozwalajg oceni¢ tylko drobne punkty kilku ostatnich lampek oswietlenia
awaryjnego. Lampki nie oswietlajg nawet przeciwlegtej sciany, stuzg tylko do orientacji w
przestrzeni. Moze sie zdarzyC, ze cos je przestoni na moment przebiegajagc w gtebi
korytarza.

Detektor energii sugeruje, ze w tym kierunku nalezatoby wyjs¢ zeby dotrze¢ do zasilania
statku.

W miare jak bohaterowie przemieszczajg sie korytarzem, ustyszg odgtosy stukania
sugerujace, ze cos przebiega nad korytarzem, czy w mroku jego drugiego konca. Na koncu
znajdg kawatek materii organicznej w ksztatcie, ktérego opis powinien sie kojarzy¢ ze
skorupg, z ktérej cos sie wykluto. Jest to kawatek materii, z ktérej Sl prébowata odtworzyé
zatoge. Ten eksperyment byt na tyle nieudany, ze zbadanie go detektorem materii
organicznej da rezultat: materia organiczna nieznana biologii.

Na koncu korytarza drabinka prowadzi na poziom wyzej, gdzie podobnym korytarzem
mozna zawrdcic. Krok dalej kolejna grédz pozwala wejs¢ do hangaru.

Schody na mostek

Drzwi z mesy do schodéw prowadzgcych na mostek sg zamkniete. Zeby dostaé sie na
mostek bedag je musieli uszkodzi¢. Przez kratki schodéw przecieka lepka substancja w
kolorze krwi (kolejna nieudana préba odtworzenia zatogi). Gdy bohaterowie wrécg do
zniszczonych drzwi po jakims$ czasie zobaczg, ze sg czesciowo naprawione przez
automaty. Krwista substancja kapie réwniez z sufitu. Czy odwazg sie jej dotkng¢? (nic im
nie grozi, ale wyciggna¢ klocek z wiezy przy pierwszym kontakcie z kombinezonem nie

zaszkodzi)



Mostek

Na mostek wchodzi sie ze schoddéw. Wyjscia mogg by¢ réwniez pozamykane lub
prowadzi¢ do aktu 3, bo gracze prawdopodobnie najpierw zwiedzg korytarz, do ktérego nie
trzeba sie byto wiamywaé. Mostek to pomieszczenie z trzema poteznymi fotelami dla
kapitana i nawigatoréw. Jest tu wiele ekranow, ale caty mostek jest pozbawiony zasilania.
Bohaterowie mogliby doprowadzi¢ zasilanie z mesy - w koficu co najmniej jedno z nich jest
technikiem, ale pobiezna ocena wskazuje, ze potrwa to co najmniej kilka godzin. Moga
zniszczy¢ detektor, ktéry zabrali ze sobg i zasili¢ niewielkie urzadzenie. Dobrym
kandydatem jest mapa statku, ktora nie bedzie sie zgadzata z tym, co juz widzieli.
Cokolwiek uruchomig, po krétkiej chwili potaczy sie z siecig statku i zacznie przejawiac te
same objawy co pozostate interfejsy - bezsensowne i niedziatajgce funkcjonalnosci,
nielogiczne zmiany w planie statku.

W stabym sSwietle latarek zauwazg, ze na fotelach znajdujg sie plamy tej samej ciemnej
substancji, ktérg mijali na schodach, ksztattem stanowigce odciski ludzkiej sylwetki.
Szukajgc doktadniej znajda kolejne plamy i slady wleczenia. Przestronny wizjer mostku nie
da sie zniszczy¢ ich narzedziami (gracze prawdopodobnie wpadng na pomyst "zbicia
szyby", ale w koncu to wizjer, ktéry ma wytrzymac¢ uderzenia mikrometeoréw). Natomiast
widac¢ przez niego drugg $luze, tylko nie wiadomo jak do niej dotrze¢ (zacheta do dalszego
btadzenia).

Hangar

Grédz na koncu wielkiego korytarza otwiera sie na hangar, gdzie zamocowane do podtoza
stojg pojazdy terenowe, wielkie stalowe skrzynie i ciezki sprzet. Jedynym zZrodtem sSwiatta
jest niewielkie pionowe okno w przeciwlegtej Scianie, w ktorym mozna dopatrzec¢ sie
pojedynczych gwiazd.

Jesli trafig tu w akcie 3 mogg uruchomic jedng z ciezkich maszyn i przejechac nig przez
sciane torujgc sobie droge na zewnatrz. Powrét do lgdownika pieszo po kadtubie statku
bedzie mozliwy.

Natomiast w akcie 2 mamy tu do utrzymania sugestie, ze majg do czynienia z obcymi
formami zycia, wiec gdy zaswiecg do hangaru swoimi latarkami ustyszg stukot odndézy
pajgkopodobnych robotéw zbiegajgcych sie w ich kierunku po Scianie dookota wejscia. Nie
zobaczg ich na tyle dtugo, zeby moc sie przyjrze¢, bo wszystkie zatrzymajg sie poza
zasiegiem swiatta latarek. Jesli wzieli ze sobg porzadng latarke i nadal ja majg, moga
probowac oswietli¢ roboty doktadniej, ale bedg one ucieka¢ ze snopa swiatta tak szybko,
ze zobaczg tylko ich pajeczy ksztatt, ale nie bedg mieli pewnosci czym sa.



Ze wzgledu na rozlegtos¢ hangaru i panujgcy tam mrok, gracze zwykle nie decydujg sie
wchodzi¢ do niego. Jesli wejdg, powinni odnies¢ wrazenie, ze "pajgki" prébujg odcigé im
droge. Nie musze chyba dodawaé, ze grodz moze zamkng¢ sie w najbardziej
nieoczekiwanym momencie. Tym razem nie bedzie problemu z jej otwarciem, gdyby

postanowili zawracad.

Z hangaru mozna wyjs¢ innymi drogami, ktére wedtug Twojego uznania mogg prowadzi¢

do mostku lub wprost do aktu 3.



Akt 3 - cenne probki

Gdy bohaterowie juz pozwiedzali, napiecie jest zbudowane, a wieza ma sporo dziur i
zagrozenie przewréceniem staje sie realne - pora na finat.

Sl juz wie z czym ma do czynienia i bardzo chce zdoby¢ informacje o tym jak sag
zbudowani.

Niezaleznie od tego, czy wejdg wgtab wraku przez mostek, korytarz czy z hangary,
nastepny krok to labirynt korytarzy. Odgtosy stukania odndzy robotow juz ich jawnie gonig.
Stychaé je w Scianach i w korytarzach za nimi. Korytarze w labiryncie majg standardowe
oswietlenie, a po podiodze poprowadzono kolorowe linie, ktérych uzywa sie do
wskazywania drogi w konkretne miejsca. Linie sg oznaczone niezrozumiatymi
piktogramami, ale postaci majg wiedze o tym do czego zwyczajowo prowadzi kazdy kolor.
Z pewnoscig wybiorg jeden i sprobujg za nim podagzac¢. Dopiero gdy zobaczg, ze linie
rozdzielajg sie by na nastepnym skrzyzowaniu spotka¢ z powrotem albo koncza

niespodziewanie, zrozumiejg, ze liniom nie warto ufac.

Podazajgc w kierunku zrodta zasilania lub po prostu uciekajac przed "pajgkami" trafig do
prostego korytarza zakonczonego uchylong grodzig, zza ktorej dobiega jednostajny szum.
Pomieszczenie za grodzig w pierwszej chwili wyglagda na tadownie. W zasiegu stabego
Swiatta wala sie tam wiele przedmiotdow i skrzynek.

Jest to pomieszczenie, w ktorym pracuje automatyka budujgca elementy konstrukcyjne i
przedmioty. Wszystko dzieje sie na poziomie czgsteczkowym. Kilka krokéow wgtab
pomieszczenia podtoga jest juz elastyczna. Z tego miejsca widac sciane przeciwlegta do
wejscia, z ktorej wytaniajg sie i opadajg na podtoge rézne przedmioty. Pod samg sciang
podtoga wyrazZnie faluje, cate pomieszczenie wydaje sie pulsowac.

Od tego momentu pietrz trudnosci i zagrozenia, wymagaj wiecej niz jednego klocka na
jedng akcje - tu sie wszystko rozstrzygnie.

Gdy bohaterowie wbiegng do pomieszczenia bedg pewnie probowa¢ zamkngé grodz i
broni¢ sie przed nadbiegajgcymi robotami. Grédz oczywiscie nie bedzie dziata¢, ale
dowolny sposdb poradzenia sobie z tym problemem jaki wymyslg gracze bedzie dobry.
Wystarczy pare klockdéw wyciggnietych z wiezy. Rownolegle pewnie bedg strzela¢ z broni,
ktorg zabrali albo broni¢ sie narzedziami.

Kulminacyjnym momentem scenariusza jest pierwszy kontakt. Moze do niego dojsé na

kilka sposobdw:



= Kto$ ginie przewracajgc wieze podczas obrony przed robotami. Opisz jak roboty
obtazg bohatera i szukajg dostepu do gotej tkanki, p6zniej bolesnie dekonstruujg lub
dyskretnie i szybko rozpuszczajg (zaleznie od tego czy uznasz, ze gracze dobrze
przyjma takie okropnosci i nie bedzie to dla nich za duzo) wiekszy kawatek ciata,
usmiercajgc na miejscu. Po dokonaniu tego wszystkie zamierajg i wszelki ruch oraz

szum w gtebi pomieszczenia ustaje.

= Jeden z bohateréw przewraca wieze eksplorujgc dalszg czes¢ pomieszczenia. Opisz
jak przewraca sie wpadajgc w miekkg mase lub zostaje wciggniety jakby sie zapadat
i zanim pozostali zdgzg cos$ poradzi¢, znika w catosci i traci Swiadomos¢. Atak
robotow nagle sie konczy, wszystkie zamierajg i wszelki ruch oraz szum w gtebi

pomieszczenia ustaje.

= Kto$ sam inicjuje pierwszy kontakt wchodzac/wpadajgc w miekka Sciane na korcu
pomieszczenia lub dotykajgc falujgcej podtogi dtonig bez rekawicy. (wieza nadal
stoi) Opisz wrazenie wchodzenia do wodospadu, mrowienie w palcach i zapach jak
po burzy. Niech to bedzie dla tego gracza satysfakcjonujgce zakonczenie. Opisz
wrazenia jakby otwarcie sie na nowe zmysty. Posta¢ zapada sie i zanim pozostali
zdazg co$ poradzi¢, znika w catosci i traci sSwiadomosé. Atak robotéow nagle sie
konczy, wszystkie zamierajg i wszelki ruch oraz szum w gtebi pomieszczenia ustaje.
Posta¢ zostata pozornie usunieta z dalszej czesci scenariusza mimo, ze wieza nadal
stoi.

Finat to wazny moment, daj sie graczom "nacieszy¢" tym co sie wydarzyto. Zwolnij bieg
czasu, opisuj wiecej szczegotow tego, co sie dookota dzieje, opisz odchodzgcemu
graczowi co czuje, jak odbierajg to jego zmysty. (pamietaj, ze jesli gracze nie przepadajg za
brutalnymi opisami $mieré¢ mozna tez opisa¢ dos¢ wzniosle skupiajac sie na emocjach lub
nawet nawigzujgc do filozofii)

Nastepne wydarzenie jest proste do przewidzenia - maszyna zndw ruszy i Sciana zacznie
wypluwac¢ niezbyt udane kopie pochtonietego kompana. Zaleznie od efektu jaki chcesz
osiggng¢ moga byé groteskowe i potworne, lub po prostu technicznie niepoprawne - w

rezultacie rozpadajgce sie.

Jesli swiadomosé wydarzen sprzed chwili nie przekona ich do ostatecznej ucieczki,
najlepiej dziata sugestia, ze pomieszczenie zaczyna sie kurczy¢. Brzmi trywialnie, ale dziata
swietnie. Oczywiscie wychodzac muszg mingé¢ dziesigtki zdezaktywowanych robotéw, co
do ktdérych nie majg pewnosci, ze nie ozyja w dowolnym momencie. To tez okazja do

wyciggniecia kilku klockow z nowo odbudowanej wiezy, zeby nie zapominali o zagrozeniu.



Alternatywne rozwiagzanie

Co jesli bohaterowie przestraszg sie za bardzo i uciekng wczesniej?

Gratulacje, przeciez chodzito o to, zeby ich przestraszy¢! Zeby nie odbieraé im catej zabawy
mozna ztamaé zasady i sprawi¢, zeby znany juz korytarz prowadzit jednak do
pomieszczenia finatowego. Na ciggle zmieniajgcym i odbudowujgcym sie statku nie jest to
nierealistyczne.

Rownie dobrze mogg skutecznie uciec i przejs¢ do epilogu nie tracgc nikogo z zatogi.
Nawet bez finatowej sceny posktadajg fakty, zwtaszcza po otrzymaniu historycznych
danych o statku kilka dni poznie;j.

Co jesli pierwszy kontakt nie nastgpi i wieza nie przewrdci sie?

Coz, wieza zawsze sie w koncu przewroci. Moze dopiero podczas ucieczki. Sztukg w tym
scenariuszu jest dobrze wyczuc ten moment. Jesli masz obawy, ze Ci sie to nie uda, zagraj
w Jenge "na sucho" przed rozpoczeciem w ramach rozgrzewki.

Ucieczka z wraku bez przewrdcenia wiezy bedzie dla graczy rownie satysfakcjonujgca.
Jedyne czego nie doswiadczg to przebudzenie w epilogu. Za to w pewnym waskim
znaczeniu "wygraja" gre.



Epilog

Po obfitujgcej w niebezpieczenstwa ucieczce trafiajg w korncu do lagdownika. Czy to
wychodzac na asteroide przez hangar, czy przebijajac sie przez sluze lub znajdujac inng
droge. Rozpinajg potgczenie wraku z lgdownikiem i startujg. Opisz procedure roztgczania
zaczepow i odtgczania kontroli grodzi w szczegdétach, moze ktos zachowat tyle trzezwego
myslenia, zeby zdac sobie sprawe, ze lagdownik jest juz "zarazony" Sl.

Kilkaset metrow lotu miedzy asteroidg a ich statkiem dluzy sie niemitosiernie. Masz
czasami wene na grafomanskie opisy pustki kosmicznej, konstelacji czy migawek w stylu
stresu pourazowego? Zatruj im tg krétkg podréz - to juz ostatnie chwile zanim zaczna
zartowa¢ dla roztadowania napiecia.

Ostatecznie docierajg na swoj statek, dokujg bez przeszkdd i ruszajg w dalszg droge. Kilka
dni pézniej dostajg dane na temat statku, ktory znalezli.

Jesli wszystko poszto zgodnie z gtbwng osig scenariusza zakoniczyé go mozesz mniej
wiecej tak:

Zasmuceni stratg kompana siedzicie w mesie nad poranng kawa.
Zabrakto wam motywacji, zeby dokonczy¢ raport, unikacie rozmowy, a
spojrzenia btadzg po pustych sScianach pomieszczenia. W tym
momencie spoglagdacie na siebie. Na stole, obok pustych kubkéw z
wczoraj, lezy papierowa gazeta. Tytut na pierwszej stronie zupetnie nie

ma sensu...

Do gracza, ktérego postac zostata "wchtonieta"

Odzyskujesz przytomnos¢. Nie widzisz nic, nie styszysz nic. Twoje
zmysty nie dziatajg, ale masz nowe doznania, ktérych nie potrafisz
jeszcze zrozumie¢. Nad wszystkim dominuje uczucie spetnienia i

odnalezienia celu wtasnej egzystencji. Wspaniate uczucie.



Wskazdéwki do prowadzenia horroru i systemu Dread

Napiecie i natezenie

Brzmi jak tytut lekciji fizyki i troche o to chodzi. Gdy prowadzisz horror zwr6¢ uwage na to,
zeby nie utrzymywac statego napiecia ani tez nie podnosi¢ go ciggle. Wydarzenia tez nie
moga nastepowaé po sobie za szybko. Przyparty do $ciany mdzg zacznie sie broni¢. Zeby
poprowadzi¢ dobry horror dawaj graczom mate przerwy, pozwalaj im sie na chwile
wyciszyC lub czyms zajgc. Na przyktad, jesli chodzili juz po ciemnym korytarzu i zabierajg
sie za drzwi na mostek, warto skupi¢ sie na chwile na technikaliach i przesta¢ podbija¢
klimat do czasu otwarcia drzwi.

Skoro juz nawigzatem do fizyki, napiecie odczuwane przez graczy powinno by¢ mniej

wiecej jak sin(x/5) + X/10 http://www.wolframalpha.com/input/?
i=8in%28x/5%29%2Bx/10

Bum

Co zrobic jesli gracz przewrdci wieze za wczesnie?

Postaraj sie do tego nie dopuscic. Zdarzyto mi sie poprawi¢ nieco chwiejgcg sie wieze dla
dobra scenariusza, gdy ktos obrdcit jg niefortunnie przy jednym z poczatkowych klockow.
To tylko gra. Gramy, zeby sie dobrze bawic.

Jesli mimo wszystko wydarzy sie "bum", mozna uznac¢ to za moment kontaktu i sprobowac

pokazac¢ akt 3 po fakcie.

W najgorszym wypadku gracz zostaje wyeliminowany zgodnie z zasadami i gra toczy sie
dalej. Taki mamy system.


http://www.wolframalpha.com/input/?i=sin%28x/5%29%2Bx/10

Brak planu statku

Scenariusz nie zawiera mapy statku, jest to celowy zabieg. Przyzwyczaj graczy od
poczatku do rysowania mapy na biezgco. Bedzie to konieczne do odkrywania przed nimi
chaotycznej budowy wraku. Nie musisz umie¢ dobrze rysowac. Podczas jednej gry
narysowatem plan mostku, ktéry wygladat jak zdeformowana czaszka i nikt nie
zaprotestowat.

Tworzenie postaci

W systemie Dread zamiast kart postaci odpowiada sie na kilka pytan przygotowanych
przez MG. Oto proponowana lista:

= Jaka jest twoja rola w zatodze? W jakiej dziedzinie masz wyksztatcenie?

= Dlaczego wykonujesz (nadal?) takg nudng rzagdowa robote?

= Co dobrego czeka na ciebie na drugim koncu galaktyki, za 3 miesigce?

= Czego boisz sie najbardziej? (podczas takiej misji lub w ogdle)

= Jaka cecha zawsze wyrdzniata cie na tle grupy?

= Jak zwracajg sie do ciebie pozostali?

= Jak wygladasz? (niezbyt szczegétowo, tylko wiek wizualny, postura i jakie$ cechy

rozpoznawalne)

Pytanie numer 2 i 3 dostarczy wielu motywacji i charakteru dla postaci. Odpowiedz moze
brzmie¢ "Jestem Swiezo wyksztatconym lekarzem i zamierzam objg¢ placowke na drugim
koncu galaktyki" - brak reakcji na sygnat SOS oznacza dla kogos takiego koniec kariery.

Pytanie numer 4 to gotowe sztuczki do wykorzystania w czasie gry.

Uwaga: zapytaj graczy czy przypadkiem nie odpowiedzieli na pytanie szczerze. Jesli gracz, nie tylko postac,
boi sie pajqkéw - spytaj czy zgadza sie na korzystanie z tej informacji w grze.

Zaproponuj jednej z osob, zeby posta¢ dorabiata sobie handlem antykami. Przemyt tez

wchodzi w gre jesli pasuje do udzielonych odpowiedzi.

Zatoga powinna mie¢ co najmniej jedng osobe pracujgcg w roli technika i pilota lub
nawigatora. Nie muszg deklarowac¢ konkretnie takich kompetencji jako gtownych cech
postaci. To tylko praca.



