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Opis: Doświadczenie pustki kosmicznej i �aska technologii zwieńczone grozą poznania
odpowiedzi na pytanie o cel. Bohaterów czeka strach przed własnymi nadinterpretacjami
otaczającej ich pustki zapomnianego wraku, który napotkają na trasie swojego nudnego
lotu transportowego. Początkowo zaintrygowani odmianą od rutyny będą mierzyć się z
niebezpieczeństwem, które późno zrozumieją. Czy nie za późno?

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


Wstęp
Groza bezcelowości to scenariusz do zabójczo prostego systemu
Dread http://www.tiltingatwindmills.net/games/dread/ . Gra nastawiona jest na akcję i
ryzyko, budowanie napięcia i nieuchronne zbliżanie się do ostatecznej klęski konfrontacji.

Teoretycznie można zagrać używając innego systemu, ale polecam Dread dla wrażeń
jakich dostarcza. Cała mechanika w Dread to wieża Jenga, z której wyjmuje się klocek w
sytuacjach, w których w innym systemie rzucalibyśmy kośćmi.

W scenariuszu pośrednio zachęcam do bawienia się emocjami i lękami, więc zanim przejdziemy dalej warto
wspomnieć, że RPG to zabawa i dlatego najlepiej zagrać w tą grę z osobami, które lubią się bać i wiedzą na
co się piszą.

Tekst, który czytasz ma za zadanie pomóc Ci poprowadzić przygodę tak, żeby utrzymywać
graczy w napięciu i dostarczyć im satysfakcjonujących przeżyć, więc będzie tu nie tylko
fabuła, ale i wskazówki. Wszystko poniżej jest pisane pragmatycznie, nie spodziewaj się
formuły opowiadania.

Zacznę od jednej istotnej porady - nic tak nie przeszkadza w prowadzeniu narracji jak
nieważkość. Zanim zaczniecie grać umów się z graczami, że (mimo braku naukowych i
logicznych podstaw) pozwolicie sobie na obecność sztucznej grawitacji w
pomieszczeniach. Zero gie może być ciekawym momentem i może się sprawdzić w
przestrzeni kosmicznej, ale w statku czy wraku, jeśli macie się skutecznie komunikować o
podejmowanych czynnościach, warto mieć wspólne pojęcie gdzie jest góra i móc sobie
pozwolić na odruchowe używanie czasowników takich jak "idziecie".

Scenariusz ma prostą strukturę wstępu, rozwinięcia i zakończenia, które będą różniły się
klimatem. Zaczyna się "wczesnym Lemem" z odrobiną sarkazmu, przechodzi w typowego
Sci-Fi o niebezpiecznych obcych formach życia i kończy się nawiązaniami do twardego SF.
Jest w nim miejsce na improwizację i nieliniowość, podczas gdy zakończenie powinno
pasować do większości możliwych odgałęzień. Gdyby było inaczej, musisz "zagrać" rolę SI
i wymyślić jak by się zachowała.

W testach "Groza bezcelowości" prowadzona dla 3 graczy trwała zwykle 3 do 4 godzin.

Zalecana ścieżka dźwiękowa - niepokojące szumy i odgłosy kapania lub ścieżka
dźwiękowa z "The Expanse"

spotify https://open.spotify.com/album/5DD0Esg45mLCU1K0GRmmcp
deezer https://www.deezer.com/us/album/13182726
youtube https://www.youtube.com/results?search_query=the+expanse+soundtrack

http://www.tiltingatwindmills.net/games/dread/
https://open.spotify.com/album/5DD0Esg45mLCU1K0GRmmcp
https://www.deezer.com/us/album/13182726
https://www.youtube.com/results?search_query=the+expanse+soundtrack


Tło
Przygoda osadzona jest około roku 2500. Cywilizacja ziemska opanowała imponującą
część galaktyki nie znajdując śladu innego życia wielokomórkowego. Kolonizacja nowych
planet doprowadziła do powstania układu w kształcie litery C. Od lat nieszczęśnicy
pracujący dla rządu latają skrótem w linii prostej z jednego na drugi koniec zamieszkałego
Świata. Stacją docelową jest magazyn przeładunkowy na najdalszej skolonizowanej
planecie zwanej Omega.

Tej części nie zdradzaj graczom

Fundamentem scenariusza jest wydarzenie sprzed ponad 200 lat, kiedy wyprodukowano
pierwsze statki wyposażone w autonomiczną Sztuczną Inteligencję kontrolującą nawigację
oraz funkcjonowanie systemów statku. Pierwszy statek wyruszył w swój dziewiczy rejs i
jak przystało na mentalnego następcę Titanica, z powodu zbyt dużego zaufania
pokładanego w autonomicznych systemach, zderzył się z asteroidą. Ostatecznie wszystkie
próby użycia zaawansowanego SI do automatyzacji skomplikowanych zadań zostały
zakazane prawnie po tym, jak w wyniku uszkodzenia aparatury medycznej automaty
naprawiające odbudowały nie tylko kapsułę operacyjną, ale również fragmenty pacjenta.
Niestety bez spójności z oryginalnym projektem opracowanym przez ewolucję. Od tamtej
pory badania w dziedzinie SI stały się tematem tabu. Większość społeczeństwa w roku
2500 nie pamięta już o powodach zarzucenia tej gałęzi nauki. Prosta sztuczna inteligencja
na poziomie znanym z Sci-Fi XX wieku jest nadal w użyciu.

Sztuczna Inteligencja pojawiająca się w scenariuszu generuje bełkotliwe napisy i treści bez
zrozumienia ich semantyki. Prawdopodobnie potrzebujesz dobitnego przykładu, żeby
zrozumieć jak taki bełkot wygląda. Oto dzieło sieci neuronowej wytrenowanej na prozie
Henryka Sienkiewicza

Domniejszy nie przyjmie mi i żołnierz oblegnie. Wielki
mi strach śmierć nie mogł i nie wiem, że jeno chwycili jako rękój pokoje
się tylko znowu biegliwsza prosić. Dopiero ani każdy gwałty mogłem
w koronnie złożono, jak łomili, które późnym by im zbiegli. Na czele
się gwiek kłoni, nie mogą to jako wiecz, co to szczęść bez spełnienia tego u
nim pod oblężonym ani on za bardzo! Kto się, jeno nam nadsrodzon?

Fragment pochodzi z artykułu Uczenie maszynowe na wesoło http://atlasus.com/uczenie-
maszynowe-na-wesolo-czyli-pan-tadeusz-2/

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


Streszczenie
Załoga leci statkiem transportowym przez pustą część galaktyki i wątpi w sens swojej
pracy. Po drodze napotykają na sygnał SOS z asteroidy. Na asteroidzie znajduje się rozbity
statek wyprodukowany ponad 200 lat temu. Był to model, w którym po raz pierwszy i
ostatni zastosowano Sztuczną Inteligencję do utrzymania i naprawiania statku. Statek
rozbił się i uległ niemal całkowitemu zniszczeniu. Nikt z załogi nie przeżył. Automat
odbudował znaczną część statku, uruchomił podstawowe systemy, a następnie zaczął
poszukiwanie sposobu na odtworzenie załogi, żeby nadać sens swoim działaniom.
Sztuczna Inteligencja nie ma wiedzy na tematy inne niż mechanika i �zyka, więc odtwarza
wiele rzeczy "nierozumnie".

Bohaterowie utkną na statku. Roboty naprawcze będą się początkowo przed nimi ukrywać
zgodnie ze swoim programem, ale SI ma silną motywację do kontaktu. Na tym etapie
odgłosy i ślady mają wywoływać u graczy skojarzenie z Alienem. Eksplorowanie statku
dostarczy wielu momentów pełnych napięcia.

Eksploracja statku przeradza się w błąkanie w labiryncie niespójnie oznaczonych korytarzy.
Niektóre powstają na bieżąco przed nimi. Ostatecznie dotrą do pomieszczenia, gdzie
znajduje się główny generator produkujący wszystkie twory SI. Automaty zapędzą
bohaterów do tego pomieszczenia. Pierwsza postać, która zginie (przewróci wieżę) zostaje
"spróbkowana" - wchłonięta lub porwana. Wszystkie dotychczasowe zagrożenia ustaną, a
generator zacznie produkować nieudane kopie nieżywego bohatera.

Po powrocie na swój statek, gdy poczują się bezpieczni, odkryją, że ich statek "zaraził się"
SI przez lądownik. Porwany przez SI bohater odzyska świadomość już jako część SI.
Poczuje wszechogarniającą satysfakcję z uzyskania celu swojej egzystencji.



Scenariusz

Akt 1 - pustka z niespodzianką

Praca jak każda inna. Transport rządowy przez niezamieszkaną część
galaktyki. Kilka miesięcy rejsu przez pustkę.

Załoga wydaje się zresztą niepotrzebna. Oprócz składania raportów o
powtarzalnej treści i wykonywania pomniejszych napraw nie ma innych
zajęć. Mimo z góry wytyczonego kursu i topornej konstrukcji statku
rząd upiera się przy wysyłaniu co najmniej jednego technika i
nawigatora lub pilota. Trudno oprzeć się wrażeniu, że z automatycznych
napraw zrezygnowano tylko po to, żeby móc wysłać w podróż ludzi i
powiększyć jeszcze aparat biurokracji. Automatyzacja funkcjonowania
statku jest wręcz tematem tabu i robotyka pokładowa została
uregulowana prawnie ponad 200 lat temu. Zakazano w pełni
autonomicznych systemów naprawczych nawet w statkach
produkowanych dla wojska.

Daj bohaterom poczuć nudę i bezcelowość. Kilka szczegółów, które warto wpleść:

Naprawy na statku potrzebne są regularnie i nie bywają skomplikowane. Czy to
możliwe, że wszystko zostało zaprojektowane tak, żeby psuło się czasami - tym
samym zapewniając załodze zajęcie?
Ubogie w treść codzienne odprawy video, które dostają za pośrednictwem systemów
komunikacyjnych, wydają się nagrane za jednym zamachem. Mówiący do nich
urzędnik od dwóch tygodni ma zagniecenie na koszuli w identycznym miejscu.
Wysyłane przez nich punktualnie raporty potrzebują kilku dni na dotarcie do bazy.
Nikt ich i tak nie rozliczy z raportów dopóki nie dolecą na miejsce.
Z nudów przejrzeli już większość ładunku, znaleźli nawet zabytkowy egzemplarz
broni palnej przemycany w beczce nasion dla odległej kolonii. (Wprowadzenie broni
palnej jest świetnym dystraktorem - jest niemal bezużyteczna ale bardzo groźna w
pomieszczeniach i korytarzach z atmosferą, a gracze zawsze upierają się, żeby
zabrać broń ze sobą.)
W statkach popularne jest umieszczanie przestronnego wizjera, w którym można
gołym okiem zobaczyć gwiazdy i planety przed sobą. Ten statek ma tylko niewielki
bulaj, w którym niezmiennie widać tylko odległe punkciki.



Niewielka jadalnia i kwatery załogi mieszczą się na przeciwległym końcu statku od
mostku, na który cała załoga musi choć raz dziennie przejść. Idzie się tam przez
środek ładowni, gdzie psujący się ciągle czujnik ruchu zapala światło dopiero gdy
przejdzie się już połowę drogi potykając się o pasy mocujące ładunek.

Zanim gracze realnie zaczną nudzić się na sesji wprowadź wydarzenie, które zapoczątkuje
całą przygodę.

Z rozmowy, która płynnie przeszła w drzemkę wyrywa was sygnał
powiadomienia o nowej wiadomości. W pierwszej chwili nikomu nie
chce się wstać i ruszyć na mostek, ale wszystko zmienia się gdy
zauważacie, że to nie jest godzina codziennej odprawy. Z mieszanką
strachu i ekscytacji uświadamiacie sobie, że to nie jest rutynowy
komunikat

W drodze na mostek nie zapomnij znowu rozwlekle opisać przechodzenia przez ładownię z
kiepsko działającym oświetleniem!

Natra�ają na asteroidę pośrodku niczego. Jej orbita została szybko przybliżona przez
system statku i wygląda na to, że przy tak długiej orbicie asteroida była tu ostatnio ponad
200 lat temu. System nie informowałby ich jednak o zwykłej asteroidzie. Z tej dobiega
sygnał SOS.

Każdy statek ma prawny obowiązek zareagowania na SOS przynajmniej
nawiązaniem kontaktu i ocenieniem sytuacji. W razie braku kontaktu
należy ustalić czy załoga pozostaje przy życiu. Szczegóły
rozporządzenia dostępne są w rozporządzeniu "Regulamin porzucenia
w przestrzeni kosmicznej" ustęp 3

Próba nawiązania kontaktu zacznie się od komunikatu o błędzie - protokoły transmisji są
niekompatybilne, zostaje komunikacja tekstowa. Bohaterowie z pewnością spróbują
nawiązać kontakt. W odpowiedzi będą dostawać tylko powtarzające się jedną lub dwie
litery oddzielone odstępami w sposób wyglądający na losowy. Będzie to pierwsza litera lub
dwie z komunikatu, który wysłali, ale nie mów im tego wprost, tylko starannie zapisz im
otrzymane komunikaty jakby było w nich coś więcej.

Jeśli postanowią dowiedzieć się czegoś o rozbitym na asteroidzie statku, okaże się, że jest
to tak stary model, że szczegółowe informacje o jego locie, załodze i historii muszą zostać
pobrane z centrali, a to oznacza tydzień czekania na odpowiedź.



Przygotowanie do wyjścia

Jeśli posłużyliście się moimi sugestiami na temat postaci, jeden z bohaterów dorabia
sobie na handlu antykami i z pewnością zainteresuje się ponad dwustuletnim statkiem.
Plany i marzenia do zrealizowania po dotarciu do Omegi może pokrzyżować kara więzienia
za brak reakcji na sygnał SOS.

Na tym etapie pojawia się czasem kon�ikt między intencjami bohaterów, a świadomością
graczy, że grają w horror i tam się coś czai. Jedni zareagują ironią, inni wynajdywaniem
powodów, żeby jednak nie zaglądać na ten statek. Dlatego wszystkie motywacje są tak
ukierunkowane, żeby zrobili to z nudów, ze strachu przed konsekwencjami prawnymi, z
poczucia obowiązku lub ze świadomością, że przedmioty z zabytkowego statku można
dobrze sprzedać. Pozwól im dyskutować za i przeciw i krążyć wokół tematu "Nasze
postaci tego nie wiedzą ale tam czeka Alien". Zwykle jest to dość zabawne - często to
ostatnia okazja do żartów z konwencji i balansowania na granicy wyjścia z roli bez psucia
klimatu i zabawy innym. Nie daj im się trwale rozdzielić, powody zawsze się znajdą. Gracz,
który zostanie na ich statku będzie się nudzić. Wskazówki jak połączyć rozdzieloną
drużynę znajdziesz w dalszej części.

Statek nie może bezpiecznie wylądować na asteroidzie, ale dysponuje lądownikiem, którym
można pokonać te kilkaset metrów minimalnej odległości, na jaką mogą się bezpiecznie
zbliżyć. Aparatura ich statku pozwoli wyznaczyć kurs równoległy do asteroidy i utrzymać
mniej więcej stałe położenie względem niej przez 12 godzin.

Znajdują się na statku cywilnym, więc nie mają żadnej broni oprócz tradycyjnego pistoletu
znalezionego wcześniej. Do dyspozycji pozostają skafandry do prowadzenia napraw
poszycia zewnętrznego z wbudowanymi niewielkimi latarkami do pracy przy okablowaniu i
cięższe narzędzia w roli broni obuchowej. Wszyscy gracze, z którymi testowałem tą
przygodę od razu pomyśleli o broni, a dopiero w drugiej kolejności o detektorach. Do
wyboru mają detektor energii (pozwala wykryć źródło zasilania statku) i detektor materii
organicznej. Istnieje szansa, że ktoś pomyśli o zabraniu porządnej latarki, ale nie próbuj im
o tym przypominać. Latarki z kombinezonów nie oświetlą długiego tajemniczego korytarza
ani hangaru, szkoda to psuć.

Zwróć uwagę na tempo gry w tej części. Narada i przygotowanie do wyjścia potra� się
rozwlekać.



Akt 2 - stukot w ciemnościach

Stłoczeni przed niewielkim okienkiem oglądacie zbliżający się wrak.
Trudno dojrzeć kontur statku, wydaje się porządnie roztrzaskany.
Wyraźnie widzicie front kadłuba i śluzę w dolnej części, do której da się
zadokować. Reszta kadłuba leży w cieniu skał. Chwilę później
procedura dokowania kończy się potwierdzeniem od systemu, że
połączenie jest stabilne i szczelne.

Bohaterowie pewnie spróbują ustalić, czy po drugiej stronie działa podtrzymywanie życia.
Niestety system im tego nie powie. Powinni się cieszyć, że standard śluz opracowano w
początkach podboju kosmosu i nikt go od tamtej pory nie zmieniał.

Otwarłszy śluzę wejdą do korytarza części mieszkalnej. To powinna być pierwsza akcja,
która wymaga wyciągnięcia klocka z wieży. Panel obsługujący śluzę wyświetla dziwny
interfejs z kilkoma opcjami, których przeznaczenia nie rozumieją. Wybranie dowolnej z nich
nie będzie miało widocznych efektów. Zamykanie i otwieranie grodzi będzie działało jeśli
postanowią je przetestować. System podtrzymywania życia działa (ale pierwszej osobie,
która zdecyduje się otworzyć hełm warto kazać wyciągnąć klocek z wieży).

Korytarz jest wyłożony wykładziną dywanową i ma wykończenia wyglądające na
autentyczne drewno. Same materiały mają już sporą wartość, a to dopiero początek.

Jedna z kajut ma uchylone drzwi. Jest nieduża, ale mieści się w niej łóżko z pasami do
spania w zero gie i biurko z krzesłem. Na biurku, oprócz przestarzałej elektroniki, leżą dwie
prawdziwe papierowe książki. Jeśli zajrzą do środka, okaże się, że tekst jest po angielsku,
ale słowa składają się na poprawne gramatycznie zdania, które nie mają żadnej sensownej
treści i nie tworzą spójnego tekstu.

Pozostałe kajuty mają zbliżone wyposażenie. Otwierając pierwszą z nich znajdą na krześle
przed biurkiem skafander pozostawiony w pozycji siedzącego człowieka. W pierwszej
chwili niech pomyślą, że tra�li na człowieka. Szybko odkryją, że w skafandrze nic nie ma.

Gdy wejdą do jednej z kajut śluza do ich lądownika zamknie się. Nie przerywaj sceny z
kombinezonem, niech to będzie przed lub po odkryciu go. Opcja otwierania nie jest już
dostępna na panelu. Skupieni na panelu usłyszą za sobą ruch (uciekającego robota
sprzątającego).

Z korytarza wychodzi się na dobrze oświetloną mesę z jadalnią pełną przeterminowanych
racji żywnościowych.

Pora odejść od liniowej koncepcji scenariusza. Od tego miejsca zaczynasz
sandbox/improwizację.



Pamiętaj, że interfejsy wszystkich urządzeń, w tym drzwi, mają mieć nielogiczne elementy i
napisy na przedmiotach powinny być bezsensownym bełkotem. Jeśli bohaterowie będą
poświęcali uwagę i czas na szczegóły, powinni natra�ać na ślady nierozumnego działania
SI odbudowującego statek typu szafka kuchenna z drzwiczkami otwieranymi do wewnątrz.

Z mesy można przejść do kilku przerażających atrakcji.

Długi, ciemny korytarz

Z mesy duża gródź otwiera się bez przeszkód na ciemny korytarz długości 100 metrów.
Odległość pozwalają ocenić tylko drobne punkty kilku ostatnich lampek oświetlenia
awaryjnego. Lampki nie oświetlają nawet przeciwległej ściany, służą tylko do orientacji w
przestrzeni. Może się zdarzyć, że coś je przesłoni na moment przebiegając w głębi
korytarza.

Detektor energii sugeruje, że w tym kierunku należałoby wyjść żeby dotrzeć do zasilania
statku.

W miarę jak bohaterowie przemieszczają się korytarzem, usłyszą odgłosy stukania
sugerujące, że coś przebiega nad korytarzem, czy w mroku jego drugiego końca. Na końcu
znajdą kawałek materii organicznej w kształcie, którego opis powinien się kojarzyć ze
skorupą, z której coś się wykluło. Jest to kawałek materii, z której SI próbowała odtworzyć
załogę. Ten eksperyment był na tyle nieudany, że zbadanie go detektorem materii
organicznej da rezultat: materia organiczna nieznana biologii.

Na końcu korytarza drabinka prowadzi na poziom wyżej, gdzie podobnym korytarzem
można zawrócić. Krok dalej kolejna gródź pozwala wejść do hangaru.

Schody na mostek

Drzwi z mesy do schodów prowadzących na mostek są zamknięte. Żeby dostać się na
mostek będą je musieli uszkodzić. Przez kratki schodów przecieka lepka substancja w
kolorze krwi (kolejna nieudana próba odtworzenia załogi). Gdy bohaterowie wrócą do
zniszczonych drzwi po jakimś czasie zobaczą, że są częściowo naprawione przez
automaty. Krwista substancja kapie również z su�tu. Czy odważą się jej dotknąć? (nic im
nie grozi, ale wyciągnąć klocek z wieży przy pierwszym kontakcie z kombinezonem nie
zaszkodzi)



Mostek

Na mostek wchodzi się ze schodów. Wyjścia mogą być również pozamykane lub
prowadzić do aktu 3, bo gracze prawdopodobnie najpierw zwiedzą korytarz, do którego nie
trzeba się było włamywać. Mostek to pomieszczenie z trzema potężnymi fotelami dla
kapitana i nawigatorów. Jest tu wiele ekranów, ale cały mostek jest pozbawiony zasilania.
Bohaterowie mogliby doprowadzić zasilanie z mesy - w końcu co najmniej jedno z nich jest
technikiem, ale pobieżna ocena wskazuje, że potrwa to co najmniej kilka godzin. Mogą
zniszczyć detektor, który zabrali ze sobą i zasilić niewielkie urządzenie. Dobrym
kandydatem jest mapa statku, która nie będzie się zgadzała z tym, co już widzieli.
Cokolwiek uruchomią, po krótkiej chwili połączy się z siecią statku i zacznie przejawiać te
same objawy co pozostałe interfejsy - bezsensowne i niedziałające funkcjonalności,
nielogiczne zmiany w planie statku.

W słabym świetle latarek zauważą, że na fotelach znajdują się plamy tej samej ciemnej
substancji, którą mijali na schodach, kształtem stanowiące odciski ludzkiej sylwetki.
Szukając dokładniej znajdą kolejne plamy i ślady wleczenia. Przestronny wizjer mostku nie
da się zniszczyć ich narzędziami (gracze prawdopodobnie wpadną na pomysł "zbicia
szyby", ale w końcu to wizjer, który ma wytrzymać uderzenia mikrometeorów). Natomiast
widać przez niego drugą śluzę, tylko nie wiadomo jak do niej dotrzeć (zachęta do dalszego
błądzenia).

Hangar

Gródź na końcu wielkiego korytarza otwiera się na hangar, gdzie zamocowane do podłoża
stoją pojazdy terenowe, wielkie stalowe skrzynie i ciężki sprzęt. Jedynym źródłem światła
jest niewielkie pionowe okno w przeciwległej ścianie, w którym można dopatrzeć się
pojedynczych gwiazd.

Jeśli tra�ą tu w akcie 3 mogą uruchomić jedną z ciężkich maszyn i przejechać nią przez
ścianę torując sobie drogę na zewnątrz. Powrót do lądownika pieszo po kadłubie statku
będzie możliwy.

Natomiast w akcie 2 mamy tu do utrzymania sugestię, że mają do czynienia z obcymi
formami zycia, więc gdy zaświecą do hangaru swoimi latarkami usłyszą stukot odnóży
pająkopodobnych robotów zbiegających się w ich kierunku po ścianie dookoła wejścia. Nie
zobaczą ich na tyle długo, żeby móc się przyjrzeć, bo wszystkie zatrzymają się poza
zasięgiem światła latarek. Jeśli wzięli ze sobą porządną latarkę i nadal ją mają, mogą
próbować oświetlić roboty dokładniej, ale będą one uciekać ze snopa światła tak szybko,
że zobaczą tylko ich pajęczy kształt, ale nie będą mieli pewności czym są.



Ze względu na rozległość hangaru i panujący tam mrok, gracze zwykle nie decydują się
wchodzić do niego. Jeśli wejdą, powinni odnieść wrażenie, że "pająki" próbują odciąć im
drogę. Nie muszę chyba dodawać, że gródź może zamknąć się w najbardziej
nieoczekiwanym momencie. Tym razem nie będzie problemu z jej otwarciem, gdyby
postanowili zawracać.

Z hangaru można wyjść innymi drogami, które według Twojego uznania mogą prowadzić
do mostku lub wprost do aktu 3.



Akt 3 - cenne próbki
Gdy bohaterowie już pozwiedzali, napięcie jest zbudowane, a wieża ma sporo dziur i
zagrożenie przewróceniem staje się realne - pora na �nał.

SI już wie z czym ma do czynienia i bardzo chce zdobyć informacje o tym jak są
zbudowani.

Niezależnie od tego, czy wejdą wgłąb wraku przez mostek, korytarz czy z hangaru,
następny krok to labirynt korytarzy. Odgłosy stukania odnóży robotów już ich jawnie gonią.
Słychać je w ścianach i w korytarzach za nimi. Korytarze w labiryncie mają standardowe
oświetlenie, a po podłodze poprowadzono kolorowe linie, których używa się do
wskazywania drogi w konkretne miejsca. Linie są oznaczone niezrozumiałymi
piktogramami, ale postaci mają wiedzę o tym do czego zwyczajowo prowadzi każdy kolor.
Z pewnością wybiorą jeden i spróbują za nim podążać. Dopiero gdy zobaczą, że linie
rozdzielają się by na następnym skrzyżowaniu spotkać z powrotem albo kończą
niespodziewanie, zrozumieją, że liniom nie warto ufać.

Podążając w kierunku źródła zasilania lub po prostu uciekając przed "pająkami" tra�ą do
prostego korytarza zakończonego uchyloną grodzią, zza której dobiega jednostajny szum.
Pomieszczenie za grodzią w pierwszej chwili wygląda na ładownię. W zasięgu słabego
światła wala się tam wiele przedmiotów i skrzynek.

Jest to pomieszczenie, w którym pracuje automatyka budująca elementy konstrukcyjne i
przedmioty. Wszystko dzieje się na poziomie cząsteczkowym. Kilka kroków wgłąb
pomieszczenia podłoga jest już elastyczna. Z tego miejsca widać ścianę przeciwległą do
wejścia, z której wyłaniają się i opadają na podłogę różne przedmioty. Pod samą ścianą
podłoga wyraźnie faluje, całe pomieszczenie wydaje się pulsować.

Od tego momentu piętrz trudności i zagrożenia, wymagaj więcej niż jednego klocka na
jedną akcję - tu się wszystko rozstrzygnie.

Gdy bohaterowie wbiegną do pomieszczenia będą pewnie próbować zamknąć gródź i
bronić się przed nadbiegającymi robotami. Gródź oczywiście nie będzie działać, ale
dowolny sposób poradzenia sobie z tym problemem jaki wymyślą gracze będzie dobry.
Wystarczy parę klocków wyciągniętych z wieży. Równolegle pewnie będą strzelać z broni,
którą zabrali albo bronić się narzędziami.

Kulminacyjnym momentem scenariusza jest pierwszy kontakt. Może do niego dojść na
kilka sposobów:



Ktoś ginie przewracając wieżę podczas obrony przed robotami. Opisz jak roboty
obłażą bohatera i szukają dostępu do gołej tkanki, później boleśnie dekonstruują lub
dyskretnie i szybko rozpuszczają (zależnie od tego czy uznasz, że gracze dobrze
przyjmą takie okropności i nie będzie to dla nich za dużo) większy kawałek ciała,
uśmiercając na miejscu. Po dokonaniu tego wszystkie zamierają i wszelki ruch oraz
szum w głębi pomieszczenia ustaje.

Jeden z bohaterów przewraca wieżę eksplorując dalszą część pomieszczenia. Opisz
jak przewraca się wpadając w miękką masę lub zostaje wciągnięty jakby się zapadał
i zanim pozostali zdążą coś poradzić, znika w całości i traci świadomość. Atak
robotów nagle się kończy, wszystkie zamierają i wszelki ruch oraz szum w głębi
pomieszczenia ustaje.

Ktoś sam inicjuje pierwszy kontakt wchodząc/wpadając w miękką ścianę na końcu
pomieszczenia lub dotykając falującej podłogi dłonią bez rękawicy. (wieża nadal
stoi) Opisz wrażenie wchodzenia do wodospadu, mrowienie w palcach i zapach jak
po burzy. Niech to będzie dla tego gracza satysfakcjonujące zakończenie. Opisz
wrażenia jakby otwarcie się na nowe zmysły. Postać zapada się i zanim pozostali
zdążą coś poradzić, znika w całości i traci świadomość. Atak robotów nagle się
kończy, wszystkie zamierają i wszelki ruch oraz szum w głębi pomieszczenia ustaje.
Postać została pozornie usunięta z dalszej części scenariusza mimo, że wieża nadal
stoi.

Finał to ważny moment, daj się graczom "nacieszyć" tym co się wydarzyło. Zwolnij bieg
czasu, opisuj więcej szczegółów tego, co się dookoła dzieje, opisz odchodzącemu
graczowi co czuje, jak odbierają to jego zmysły. (pamiętaj, że jeśli gracze nie przepadają za
brutalnymi opisami śmierć można też opisać dość wzniośle skupiając się na emocjach lub
nawet nawiązując do �lozo�i)

Następne wydarzenie jest proste do przewidzenia - maszyna znów ruszy i ściana zacznie
wypluwać niezbyt udane kopie pochłoniętego kompana. Zależnie od efektu jaki chcesz
osiągnąć mogą być groteskowe i potworne, lub po prostu technicznie niepoprawne - w
rezultacie rozpadające się.

Jeśli świadomość wydarzeń sprzed chwili nie przekona ich do ostatecznej ucieczki,
najlepiej działa sugestia, że pomieszczenie zaczyna się kurczyć. Brzmi trywialnie, ale działa
świetnie. Oczywiście wychodząc muszą minąć dziesiątki zdezaktywowanych robotów, co
do których nie mają pewności, że nie ożyją w dowolnym momencie. To też okazja do
wyciągnięcia kilku klocków z nowo odbudowanej wieży, żeby nie zapominali o zagrożeniu.



Alternatywne rozwiązanie

Co jeśli bohaterowie przestraszą się za bardzo i uciekną wcześniej?

Gratulacje, przecież chodziło o to, żeby ich przestraszyć! Żeby nie odbierać im całej zabawy
można złamać zasady i sprawić, żeby znany już korytarz prowadził jednak do
pomieszczenia �nałowego. Na ciągle zmieniającym i odbudowującym się statku nie jest to
nierealistyczne.

Równie dobrze mogą skutecznie uciec i przejść do epilogu nie tracąc nikogo z załogi.
Nawet bez �nałowej sceny poskładają fakty, zwłaszcza po otrzymaniu historycznych
danych o statku kilka dni później.

Co jeśli pierwszy kontakt nie nastąpi i wieża nie przewróci się?

Cóż, wieża zawsze się w końcu przewróci. Może dopiero podczas ucieczki. Sztuką w tym
scenariuszu jest dobrze wyczuć ten moment. Jeśli masz obawy, że Ci się to nie uda, zagraj
w Jengę "na sucho" przed rozpoczęciem w ramach rozgrzewki.

Ucieczka z wraku bez przewrócenia wieży będzie dla graczy równie satysfakcjonująca.
Jedyne czego nie doświadczą to przebudzenie w epilogu. Za to w pewnym wąskim
znaczeniu "wygrają" grę.



Epilog
Po ob�tującej w niebezpieczeństwa ucieczce tra�ają w końcu do lądownika. Czy to
wychodząc na asteroidę przez hangar, czy przebijając się przez śluzę lub znajdując inną
drogę. Rozpinają połączenie wraku z lądownikiem i startują. Opisz procedurę rozłączania
zaczepów i odłączania kontroli grodzi w szczegółach, może ktoś zachował tyle trzeźwego
myślenia, żeby zdać sobie sprawę, że lądownik jest już "zarażony" SI.

Kilkaset metrów lotu między asteroidą a ich statkiem dłuży się niemiłosiernie. Masz
czasami wenę na grafomańskie opisy pustki kosmicznej, konstelacji czy migawek w stylu
stresu pourazowego? Zatruj im tą krótką podróż - to już ostatnie chwile zanim zaczną
żartować dla rozładowania napięcia.

Ostatecznie docierają na swój statek, dokują bez przeszkód i ruszają w dalszą drogę. Kilka
dni później dostają dane na temat statku, który znaleźli.

Jeśli wszystko poszło zgodnie z główną osią scenariusza zakończyć go możesz mniej
więcej tak:

Zasmuceni stratą kompana siedzicie w mesie nad poranną kawą.
Zabrakło wam motywacji, żeby dokończyć raport, unikacie rozmowy, a
spojrzenia błądzą po pustych ścianach pomieszczenia. W tym
momencie spoglądacie na siebie. Na stole, obok pustych kubków z
wczoraj, leży papierowa gazeta. Tytuł na pierwszej stronie zupełnie nie
ma sensu...

Do gracza, którego postać została "wchłonięta"

Odzyskujesz przytomność. Nie widzisz nic, nie słyszysz nic. Twoje
zmysły nie działają, ale masz nowe doznania, których nie potra�sz
jeszcze zrozumieć. Nad wszystkim dominuje uczucie spełnienia i
odnalezienia celu własnej egzystencji. Wspaniałe uczucie.



Wskazówki
Wskazówki do prowadzenia horroru i systemu Dread

Napięcie i natężenie
Brzmi jak tytuł lekcji �zyki i trochę o to chodzi. Gdy prowadzisz horror zwróć uwagę na to,
żeby nie utrzymywać stałego napięcia ani też nie podnosić go ciągle. Wydarzenia też nie
mogą następować po sobie za szybko. Przyparty do ściany mózg zacznie się bronić. Żeby
poprowadzić dobry horror dawaj graczom małe przerwy, pozwalaj im się na chwilę
wyciszyć lub czymś zająć. Na przykład, jeśli chodzili już po ciemnym korytarzu i zabierają
się za drzwi na mostek, warto skupić się na chwilę na technikaliach i przestać podbijać
klimat do czasu otwarcia drzwi.

Skoro już nawiązałem do �zyki, napięcie odczuwane przez graczy powinno być mniej
więcej jak sin(x/5)  +  x/10http://www.wolframalpha.com/input/?
i=sin%28x/5%29%2Bx/10

Bum
Co zrobić jeśli gracz przewróci wieżę za wcześnie?

Postaraj się do tego nie dopuścić. Zdarzyło mi się poprawić nieco chwiejącą się wieżę dla
dobra scenariusza, gdy ktoś obrócił ją niefortunnie przy jednym z początkowych klocków.
To tylko gra. Gramy, żeby się dobrze bawić.

Jeśli mimo wszystko wydarzy się "bum", można uznać to za moment kontaktu i spróbować
pokazać akt 3 po fakcie.

W najgorszym wypadku gracz zostaje wyeliminowany zgodnie z zasadami i gra toczy się
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
początku do rysowania mapy na bieżąco. Będzie to konieczne do odkrywania przed nimi
chaotycznej budowy wraku. Nie musisz umieć dobrze rysować. Podczas jednej gry
narysowałem plan mostku, który wyglądał jak zdeformowana czaszka i nikt nie
zaprotestował.

Tworzenie postaci
W systemie Dread zamiast kart postaci odpowiada się na kilka pytań przygotowanych
przez MG. Oto proponowana lista:

Jaka jest twoja rola w załodze? W jakiej dziedzinie masz wykształcenie?
Dlaczego wykonujesz (nadal?) taką nudną rządową robotę?
Co dobrego czeka na ciebie na drugim końcu galaktyki, za 3 miesiące?
Czego boisz się najbardziej? (podczas takiej misji lub w ogóle)
Jaka cecha zawsze wyróżniała cię na tle grupy?
Jak zwracają się do ciebie pozostali?
Jak wyglądasz? (niezbyt szczegółowo, tylko wiek wizualny, postura i jakieś cechy
rozpoznawalne)

Pytanie numer 2 i 3 dostarczy wielu motywacji i charakteru dla postaci. Odpowiedź może
brzmieć "Jestem świeżo wykształconym lekarzem i zamierzam objąć placówkę na drugim
końcu galaktyki" - brak reakcji na sygnał SOS oznacza dla kogoś takiego koniec kariery.

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

Uwaga: zapytaj graczy czy przypadkiem nie odpowiedzieli na pytanie szczerze. Jeśli gracz, nie tylko postać,
boi się pająków ­ spytaj czy zgadza się na korzystanie z tej informacji w grze.

Zaproponuj jednej z osób, żeby postać dorabiała sobie handlem antykami. Przemyt też
wchodzi w grę jeśli pasuje do udzielonych odpowiedzi.

Załoga powinna mieć co najmniej jedną osobę pracującą w roli technika i pilota lub
nawigatora. Nie muszą deklarować konkretnie takich kompetencji jako głównych cech
postaci. To tylko praca.


