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Wstep

»Kolory Przysztosci” to scenariusz dla 3 — 4 graczy, przeznaczony na jedng ponad 3-godzinng sesje
w systemie ,Tales from the Loop” (w wersji polskiej ,Tajemnice Petli”) dla dowolnych postaci.
Scenariusz nalezy do tych lekkich, fatwych i przyjemnych — moze zosta¢ wykorzystany jako
pierwszy kontakt z systemem dla nowych graczy, zosta¢ wpleciony w trwajgcy juz kampanie albo
by¢ traktowany jako odskocznia od ttuczenia mutantéow, smokdéw czy zwierzoludzi w innych
systemach. Przygoda rozgrywa sie w roku 1985 w miasteczku Boulder City w stanie Nevada.

Opis

Postacie graczy jadg na wycieczke szkolng do ,Petli” — tajemniczego kompleksu badawczego
niedaleko ich miasteczka. Tam odtgczg sie od grupy i trafig do laboratorium profesora Evana
Blacka, gdzie przez przypadek odpalg jego maszyne czasoprzestrzenng i zostang w niej uwiezieni.
Aby sie wydostaé bedg musieli znalezé swoich znajomych na dzikim zachodzie, pirackiej wyspie, a
nawet w prehistorii! Ponadto gracze odkryjg duzo wieksze zagrozenie, ktore zagraza catej ich linii
czasowej! Czy dzieciaki uratujg swoich znajomych i czy zdofajg powstrzymaé Aleksandra Smirnova,
zanim zdofa przekazaé plany maszyny sowietom?

Od autora dla drogiego Mistrza Gry

Mam nadzieje, ze bedziesz sie dobrze bawit przy tym scenariuszu, bo to jest najwazniejsze. Na
pewno jeste$ osobg kreatywng i kompetentng, dlatego uwazam, ze z powodu prostej mechaniki,
sam najlepiej zdecydujesz kiedy gracze powinni wykonywac testy umiejetnosci i jakiej powinny by¢
one trudnosci. Ten scenariusz to spis scen ktére mozesz dowolnie modyfikowac i odgrywaé wedtug
wilasnych standardow. Pare razy pokusitem sie o przewidywanie konsekwencji nietypowych
zachowan graczy, ale nie zdotam przewidzie¢ wszystkiego, sam znasz swoich graczy najlepiej i na
pewno sobie poradzisz.

Tto fabularne

19 lipca 1983 roku profesor Evan Black podczas robienia sobie kanapek, poslizgnat sie i uderzyt
gtlowa w kuchenng szafke. Po odzyskaniu przytomnosci wpadt na pomyst stworzenia wehikutu
czasu, juz miat zaczg¢ tworzy¢ pierwsze plany, gdy w jego salonie pojawit sie dziwnie znajomy
starzec — zwyzywat on profesora, ze zmarnuje 40 lat swojego zycia na gtupig maszyne, ktéra co
prawda wyjdzie duzo lepiej niz sie spodziewat, ale nie pozwoli sam sobie na powtdérzenie tego
btedu. Profesor otrzymat od samego siebie gotowe plany dziatajgcej maszyny czasoprzestrzennej,
jednak w zyciu nie ma nic za darmo — stary profesor zabrat wszystkie kanapki i wrdcit do roku 2023.

28 lipca 1983 roku profesor Black skontaktowat sie z zarzgdem Petli, ktéry zezwolit rozpoczgé prace
nad budowg maszyny.




4 stycznia 1985 roku profesor Black zatrudnia dwdch nowych asystentéw — Luisa Robinsona i Alexa
Smitha (ktory jest sowieckim szpiegiem Aleksandrem Smirnovem).

30 maja 1985 roku, po kilku modyfikacjach zakoriczono prace nad budowg maszyny, a na 31 maja
zaplanowano pierwszg prébng podréz w przesztos¢. Za namowa swojego asystenta Alexa, profesor
postanowit potajemnie przetestowac swoje dzieto pod ostong nocy. Jednak przebiegty Alex Smith
sabotowat podréz profesora i sam cofngt sie do roku 1983, aby przechwyci¢ plany maszyny dla
Zwigzku Radzieckiego. Przez jednoczesne korzystanie z dwdch czasoprzestrzeni naraz, maszyna
zaczyna wariowaé, a system blokady drzwi zostaje uszkodzony.

31 maja 1985 roku (dzisiaj) budzik przewodnika wycieczek odméwit postuszerstwa, przez co ten
spdzni sie do pracy. Zarzad Petli w pospiechu poszukuje zastepstwa. Zdziwiony Luis Robinson stoi
przed otwartymi drzwiami laboratorium doktora Blacka, sprzed ktérych zgarnia go sam prezes
szukajacy ochotnika do pilnowania grupy dzieciakdéw. Wycieczka ze szkoty w Boulder City dociera
do bram Petli...

Schemat przygody (sceny, kluczowe wydarzenia + kolory portali)
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Faza 1 — Poczatek i niebieski guzik

1.0 Wycieczka — Pigtek 31.05.1985r. Godzina 8:00

Zarzad Petli zgodnie z wytycznymi rzadu, zaczat organizowac wycieczki szkolne w celu polepszenia
ogoblnego wizerunku catego obiektu. Pod czujnym okiem przeszkolonych przewodnikéw dzieciom
pokazuje sie najbezpieczniejsze miejsca kompleksu i po dwugodzinnym zwiedzaniu otrzymuja
pamigtkowe dtugopisy. Dzisiaj, ze wzgledu na wazng prébe maszyny profesora Blacka planowana
jest tylko jedna poranna wycieczka ze szkoty w Boulder City. Do dzisiejszych szczesliwych
zwiedzajgcych nalezg miedzy innymi bohaterowie graczy.

Dzieciaki jadg autobusem na wycieczke do ,Petli” — zaawansowanego kompleksu badawczego
w poblizu swojego miasteczka (wykorzystaj przejazdzke autobusem i czekanie na przewodnika do
przedstawienia graczom kilku bohaterow niezaleznych: ich kolegi Ethana Robinsona, szkolnej
,krélowej” Abigail Graham i gtownego opiekuna wycieczki Pana Warrena oraz daj graczom

chwile na wczucie sie w amerykanskie dzieciaki z lat 80).

Ethan Robinson
Ethan jest uznawany za
szkolnego rozrabiake oraz za
oddanego i dobrego kumpla
bohateréw graczy. Zawsze
wymysli  co$ Smiesznego.

Abigail Graham
Abigail jest bez watpienia
najpopularniejsza, najtadniejszg
i najwredniejszg dziewczyng w catej
szkole. Prawie nic w szkole nie
dzieje sie bez jej wiedzy. Swoich

Pan Harry Warren
Pan Warren jest
nauczycielem historii
w szkole graczy. Ma 32 lata
i nie lubi swojej pracy, ktérg
wyobrazat sobie catkowicie

Nauczyciele go nie lubig wrogéw straszy bogatym ojcem inaczej. Nie lubi dzieci, ale
i ciggle porownujg z jego prawnikiem, a sojusznikdw trzyma najbardziej nienawidzi
starszym i zdolniejszym blisko. Mozliwe, ze nawet co drugi swoich ucznidw. Chodza
bratem Luisem, ktory pracuje chtopak w szkole sie w niej plotki, ze podrywa panig od
w Petli. Niektérzy mowia, ze podkochuje. Jest ciekawska i lubi biologii, ale z mizernym

Ethan ciggle rozrabia, zeby w
konicu wyjs¢ z cienia swojego
brata.

czytaé, chociaz rzadko sie do tego
przyznaje. Chciataby aby rodzice
poswiecali jej wiecej czasu.

skutkiem. Panicznie boi sie
wezy iucieka gdy jakiegos
zobaczy.

Po chwili czekania na dziedzincu Petli, do grupy podbiega dyrektor placowki i powiadamia

o nieobecnosci przewodnika, ktory dotrze za pét godziny, jednak aby grupa sie nie nudzita zostanie

jej przydzielony przewodnik tymczasowy — oderwany od swoich

zadan Luis Robinson.

Luis nie zostat przygotowany do oprowadzania wycieczek po
kompleksie, jednak dyrektorowi sie nie odmawia. Otrzymat
sterte opiséw trasy i mape, jednak to zdecydowanie za mato.
Juz po okoto 10 minutach wycieczka zejdzie ze swojej trasy,
a dalsze btadzenie tylko pogorszy sprawe.

Po chwili chodzenia bez celu od grupy odtgczy sie Abigail,
a wycieczka przystanie na kolejnym rozdrozu.

Luis Robinson

Luis jest starszym bratem Ethana.
Obecnie jest na bezptatnym stazu

w Petli i
Blackowi w jego badaniach. Jest
dosy¢
jednoczesnie nie potrafi odnalez¢
sie w sytuacji stresowej. Nie lubi

pomaga profesorowi

prézny i  arogancki,

drugiego asystenta profesora -

Alexa Smitha, ktéremu zazdrosci
muskulatury. Podkochuje sie w

jednej z asystentek z sgsiedniego
laboratorium.




Ethan szybko podrzuci graczom pomyst na rozejrzenie sie na witasng reke wzorem Abigail albo
umrg tu z nudow. Jezeli gracze nie bedg chcieli is¢ z Ethanem, wytoczy on ciezkie dziata i zacznie
sugerowad, ze gracze sie bojg i s cykorami. ZADEN dzieciak nie pozwoli nazywac sie cykorem.

W koncu dzieciaki trafig na otwarte drzwi. Znajdujgca sie przy nich tabliczka gtosi:
LABORATORIUM 403-A
BADANIA PRAKTYCZNE NAD
TEORIA CZASOPRZESTRZENNA
PROFESOR EVAN BLACK

Laboratorium jest wypetnione komputerami i bardzo nudng dokumentacjg techniczng, jednak
w gtebi pomieszczenia znajdujg sie metalowe drzwi — sg ciezkie i ogromne, ale co wazniejsze
otwarte na osSciez. Wokot nich miga cata armia kolorowych lampek, czyli jest to jakas bardzo
zaawansowana technologicznie maszyna.

Ethan od razu wbiega najpierw do laboratorium, a potem wchodzi przez ogromne drzwi do srodka
dziwnej maszyny.

Dzieciaki mogg zbada¢ laboratorium, albo od razu wejs¢ do wnetrza maszyny. Pan Warren szuka
dzieciakéw i po kilku minutach wejdzie do laboratorium.

Abigail i Ethan siedzg w wdzku, krzyczg na siebie i przepychajg sie, przy okazji weciskajac jak
najwiecej przyciskdw w wagoniku. Pan Warren zwabiony hatasami wejdzie do srodka maszyny
i sprobuje sitg wyciggnac dzieciaki siedzgce w wagoniku. Interwencja pana Warrena tylko pogorszy
sytuacje, a w maszynie otworzy sie niestabilny portal, ktéry wciggnie wszystkich w maszynie,
laboratorium i pobliskim korytarzu. Rozpoczyna sie scena 1.1.

Maszyna czasoprzestrzenna Black’a Laboratorium

Ta ogromna maszyna naszpikowany kolorowymi
Swiatetkami i skomplikowang elektronikg umozliwia
przeniesienie sie w dowolne miejsce, w dowolnym
czasie. We wnetrzu maszyny znajduje sie
kilkuosobowy ustawiony na dtugich torach
prowadzacych prosto w sciane wagonik wyposazony
w 4 guziki— 26tty, czerwony, niebieski i przycisk
powrotu. Wézek rozpedza sie do zawrotnej predkosci
141,62 km/h (88 mph), atuz przed roztrzaskaniem
sie o Sciane maszyna wytwarza portal, przez ktory
wozek przenosi sie do celu podrézy. Cele podrézy
wprowadza sie w laboratorium podczas dtugiego
i nudnego procesu kodowania, aobstuga moze
porozumiewa¢ sie z zatogg maszyny przez
wbudowane mikrofony i gtosniki.

W laboratorium znajduje sie kilka komputerdw,
mnostwo papierdow, osobiste szafki asystentow
(podpisane i zamkniete) oraz konsola do
komunikacji z wnetrzem maszyny. Udane zbadanie
komputeréw udzieli graczom informacji o dwodch
nieautoryzowanych uzyciach maszyny tej nocy.
Przegladanie papierdw jest stratg czasu. W szafce
Alexa Smitha mozna znalez¢ ogromng amerykanska
flage, jednak w gtebi szafki schowana jest butelka
waédki i malutka przypinka z flagg ZSRR. Szafka Luisa
Robinsona zawiera kilkanascie niewystanych listow
mitosnych do jednej zasystentek z sgsiedniego
laboratorium. Gracze majg niewiele czasu, poniewaz
szuka ich pan Warren, ktéry od razu zbada dziwne
odgtosy pochodzace z wnetrza maszyny.




1.1 Uwiezieni w maszynie rok 1985 godzina 8:31

Gracze budzg sie sami (nie ma z nimi zadnego bohatera niezaleznego) w stabo oswietlonym
wnetrzu zamknietej maszyny. Drzwi nie da sie otworzy¢ od srodka w zaden sposdb. Na wagoniku
brakuje dwdch przyciskdow — czerwonego i zottego.

Po chwili do graczy przez konsole komunikacyjng odzywa sie Luis Robinson. Na poczatku wywotuje
on profesora Blacka, po czym zaczyna podejrzewac kolejny gtupi zart Alexa Smitha. Dzieciaki mogg
porozumiewac sie z Luisem gtosowo przez wbudowany w wagonik zestaw komunikacyjny.

Luis nie zniesie najlepiej informacji o uwiezieniu w srodku maszyny kilku dzieciakdw, jeszcze gorzej
zniesie informacje o zniknieciu kilku osdb w niestabilnym portalu. Gwozdziem do trumny bedzie
wiadomos¢ o braku dwadch przyciskdw na panelu sterujgcym wagonika.

Luis potrzebuje chwili na uspokojenie, jednak w koricu zacznie ocenia¢ sytuacje i pomoze graczom,
jesli obiecaja nic nie mowic jego przetozonym ani nikomu innemu. Luis zacznie sprawdzac i oceniaé
sytuacje. Po chwili powie dzieciakom, ze aby otworzy¢ drzwi, muszg sprowadzi¢ z powrotem
wszystkich swoich znajomych, oraz odnalez¢ reszte guzikow.

Na poczatek muszg nacisngé niebieski guzik i odnalez¢ tam jednego z ich znajomych oraz czerwony
przycisk.

Luis moze udzieli¢ dzieciakom informacji (jezeli go o nie spytajg) o dziataniu maszyny oraz
o profesorze Blacku (ktérego podziwia) i Alexie Smith (ktérego nienawidzi).

Pomoc nie nadejdzie, dzieciaki muszg wzig¢ sprawy we wtasne rece, po nacisnieciu niebieskiego
przycisku wagonik rozpedza sie i wjezdza do portalu (jezeli jaki$ dzieciak nie wsiadt do wagonika,
portal i tak go wciagnie, a dzieciak otrzymuje stan). Rozpoczyna sie scena 1.2.




Dziki Zachod — Bullsdale 19.07.1874r.

Wagonik wypada z niebieskiego portalu prosto na
suchg réwnine straszac pobliskie stado bizondw.
Wyswietlacz na wozku pokazuje rok 1874 i okolice
miasteczka Bullsdale na terenach obecnej Arizony.
Dzieki systemowi maskujagcemu 7-BE dzieciaki s3
ubrane jak najprawdziwsi kowboje i kowbojki! Po
chwili rozgladania, oczom dzieciakoéw ukazuje sie
pobliskie miasteczko Bullsdale i to witasnie tam
powinni sie udac.

Bullsdale to najbardziej stereotypowe miasteczko

System maskujgcy 7-BE
Zaawansowany system maskujgcy 7-BE
zapewnia podrdznikom w czasie i przestrzeni
nadzwyczajng anonimowos¢! Dzieki
najnowoczesniejszym wojskowym technikom
maskujgcym, system jest w stanie ukryé twoj
pojazd przed niechcianym wzrokiem lokalnych
mieszkancéw, a szanownym podrdznikom
zapewnia stylowe stroje z epoki, idealne do
niezauwazonego wmieszania sie w tlumy
tubylcow!

posrodku niczego na catym dzikim zachodzie. Jezeli twoim graczom co$ kojarzy sie z dzikim

zachodem to na pewno znajdzie to w Bullsdale, jednak dla fabuty wazne sg dwa miejsca — Saloon i

biuro szeryfa.

Saloon

W saloonie przesiadujg najwieksze zakapiory w
catym Bullsdale, a najgorszym z nich jest bez
watpienia Sssneaky Sssteve.

Sssteve jest w posiadaniu czerwonego guzika ktory
zabrat od pana Warrena trzy dni temu. Guzik
trzyma schowany w prawym bucie, gdzie pilnuje
go jego ukochany waz Ssstanley.

Sssteve chetnie dzieli sie historig o przyjezdnym

Swirze ktérego chce zastrzeli¢ i chetnie
zaproponuje dzieciakom guzik ktérego szukaja
W zamian za wyciggniecie podstepem
znienawidzonego przyjezdnego (pana Warrena) z
aresztu. Dzieciaki majg wolng reke w odebraniu
Ssstevowi guzika. Mogg go upié, okrasé¢ (uwaga na
weza), ogra¢ w karty, ogtuszy¢ albo zgodzi¢ sie na
oferte Sssteva i wyciggngc pana Warrena z biura

szeryfa. Bez guzika nie bedg mogli wrdcié.

Biuro szeryfa

Stary szeryf Daniel Rogers $pi przy swoim biurku z
nogami w gorze, a w jedynej celi siedzi przerazony
pan Warren.

Sssneaky Sssteve i Ssstanley
Sssteve jest postrachem Bullsdale i okolic. Jest
doskonatym rewolwerowcem, przynajmniej tak
0 sobie mowi, a nikt nie chce tego sprawdzad.
Cate dnie spedza w saloonie gdzie pije whisky
i dreczy przyjezdnych. Uwielbia weze, a nawet
oswoit jednego i nazwat go Ssstanley. Ssstanley
uwielbia swojego wtasciciela, mieszka w jego
prawym bucie i zawsze pomaga gdy Sssteve ma
ktopoty. Sssnekay Sssteve ostentacyjnie
przecigga kazde s w swoich wypowiedziach,
chociaz czasami o tym zapomina. Wedtug
niego budzi to strach i szacunek, chociaz
wiekszos¢ mieszkancow stucha go
z politowaniem.  Sssneaky  Sssteve  jest
niebezpieczny i nieprzewidywalny ale czasami
mozna sie z nim dogadaé. Obecnie chce
zastrzeli¢ przyjezdnego dziwaka ktéry trzy dni
temu nadepnat mu na buta, zniewazyt jego
weza i ukrywa sie u szeryfa.

Pan Warren (1874)

Pan Warren trafit do Bullsdale trzy dni przed
przybyciem dzieciakdéw. Przerazony szukat
pomocy, jednak wszyscy brali go za $wira. Na
koncu udat sie do saloonu, gdzie nadepnat na
but Sssteva tak mocno, ze az mu waz
wyskoczyt, a przerazony Warren uciekt do biura
szeryfa w akompaniamencie strzatéw Sssteva.
Warren od tamtej pory nie ruszyt sie z celi.




Po blizszych ogledzinach albo rozmowie z szeryfem lub Warrenem okaze sie, ze drzwi celi nie sg
zamkniete, a pan Warren odmawia wyjscia z celi bojgc sie o swoje zycie.

Gracze majg wolng reke w ,wydostaniu” pana Warrena z celi, chociaz przekonanie go do wyjscia
nie powinno by¢ zbyt trudne, biorgc pod uwage, ze siedzi tu od trzech dni, a bohaterowie graczy to
pierwsze znajome twarze w tej dziwnej sytuacji, ponadto oferuja mu mozliwos¢ powrotu do
domu. Dzieciaki w ostatecznosci mogg zostawi¢ pana Warrena w przesztosci, jednak taki powrot
skutkuje przyznaniem kazdemu graczowi jednego stanu w wyniku niestabilnego zamkniecia
przejscia.

Sssneaky Sssteve vs Pan Warren

W przypadku spotkania sie Sssneaky Sssteva z panem Warrenem w wyniku dziatania dzieciakéw,
ten pierwszy uhonoruje umowe i odda im guzik, po czym natychmiast wyciggnie rewolwer i strzeli
w pana Warrena.

Na szczescie opowiesci o jego celnosci s3 mocno zawyzone, dzieciaki i pan Warren majg dosy¢
czasu na ucieczke. Oczywiscie Sssteve w koncu trafi Warrena (3 albo 4 strzat), jednak tylko w
przypadku braku interwencji dzieciakdw. Mozna powiedzieé, ze pan Warren zginie tylko jesli gracze
mu na to pozwola.

Nawet jesli te mate potwory pozwolg zabi¢ biednego pana Warrena, powiniene$ postarac sie
zasia¢ ziarno niezgody miedzy dzieciakami, a Ssstevem. W przeciwnym wypadku musisz jako$
zmodyfikowac finatowa walke.

Powrét
Gracze mogg wrécié tylko z czerwonym guzikiem.
Gracze mogg bezpiecznie wrdcié tylko z zywym Panem Warrenem.

Jezeli Pan Warren zginie, albo gracze go zostawig — powr6t jest mozliwy ale kazdy gracz otrzymuje
stan.

Niewazne, czy dzieciaki biegng do wagonika w akompaniamencie strzatéw i wyzwisk, czy spokojnie
idg — wagonik jest na swoim miejscu, a dzieki systemowi maskujgcemu 7-BE widzg go tylko ludzie
z przysztosci. Po wsadzeniu czerwonego guzika na swoje miejsce, przycisk powrotu zaswieci sie
i mozna go uzy¢. Po wcisnieciu powrotu wszyscy gracze przechodzg do sceny 2.1.
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Faza 2 — Profesor i z0tty guzik

2.1 Uwiezieni w maszynie rok 1985 godzina 8:31 (znowu)

Gracze budzg sie sami (bez pana Warrena, nawet jesli go uratowali) w stabo oswietlonym wnetrzu
zamknietej maszyny. Drzwi nie da sie otworzyé od srodka w zaden sposdb. Na wagoniku brakuje
jednego przycisku — zéttego.

Po chwili do graczy przez konsole komunikacyjng odzywa sie Luis Robinson. Na poczatku wywotuje
on profesora Blacka, po czym zaczyna podejrzewac kolejny gtupi zart Alexa Smitha. Dzieciaki mogg
porozumiewac sie z Luisem gtosowo przez wbudowany w wagonik zestaw komunikacyjny (sytuacja
identyczna jak w scenie 1.1).

Mimo, ze dzieciaki juz rozmawiaty z Luisem, ten nic takiego nie pamieta i zachowuje sie doktadnie
tak samo jak poprzednio. W zaden sposdb nie mozna go przekonac, ze taka rozmowa juz sie
odbywata — dla niego rzeczywiscie jest to pierwsza rozmowa z uwiezionymi w maszynie
dzieciakami.

Po chwili rozmowy gracze ustyszg w gtosnikach gtos pana Warrena (jezeli dzieciaki wyciggnety go
z Bullsdale), ktéry wchodzi do laboratorium i pyta Luisa, czy nie widziat dzieciakdw z wycieczki. Luis
odpowiada przeczgco, a pan Warren idzie szukac¢ dale;j.

Luis potrzebuje chwili na uspokojenie, jednak w koncu zacznie oceniaé sytuacje i pomoze graczom,
jesli obiecajg, nic nie mowi¢ jego przetozonym ani nikomu innemu. Luis zacznie sprawdzac
i ocenia¢ sytuacje. Po chwili powie dzieciakom, ze aby otworzy¢ drzwi, muszg oni sprowadzi¢
z powrotem wszystkich swoich znajomych, oraz odnalez¢ z6tty guzik.

Jakim$ cudem z6tty guzik znajduje sie w dwdch czasoprzestrzeniach — w czerwonej, gdzie znajduje
sie jeden z ich znajomych i w fioletowej. Luis ostrzega dzieciaki, ze w fioletowej tez znajduje sie
ktos z terazniejszosci, ale udat sie tam bez autoryzacji tej nocy.

Gracze mogg nacisng¢ czerwony guzik, aby otworzy¢ czerwony portal (scena 2.2), albo nacisngc
naraz czerwony i niebieski, dzieki czemu uzyskajg fioletowy portal (scena 2.3). Po nacisnieciu
niebieskiego guzika nic sie nie dzieje.
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Karaiby — wyspa Sagwell Key 19.07.1684r.

Wagonik wypada z
piaszczystg plaze karaibskiej, porosnietej dzunglg wyspy.
Dzieciaki, dzieki systemowi maskujgcemu 7-BE sg ubrani

czerwonego portalu prosto na

jak prawdziwe wilki i wilczyce morskie! Gracze moga
dojrze¢ catkiem niedaleko, niewielkg zatoke w ktdrej
cumuje piracki statek, a na plazy przy statku piraci majg
swoje obozowisko. Poza tym na wyspie nie ma raczej nic
ciekawego.

Gracze powinni udac sie do obozowiska piratéw, w ktorym
panuje zabawa tak huczna, ze nikt moze nawet nie zwrdci
uwagi na pare dzieciakdw. Piraci $wietujg udang napas¢ na
hiszpanski statek handlowy. Miedzy namiotami przechadza
sie ubrany jak prawdziwy pirat Ethan, ktory od razu
rozpoznaje swoich kolegdw i podbiega sie przywitac.

Ethan chetnie wystuchuje historii bohaterow graczy,
wykazuje im duzo zrozumienia i bardzo zazdrosci pobytu
na dzikim zachodzie. Zapytany o guzik od razu mowi, ze
znajduje sie w skrzyni ze skarbem Bujnobrodego
i proponuje bohaterom wspdlne przywilaszczenie sobie
skarbu, na co ci chetnie przystang.. no chyba, Ze s3

cykorami.

Dzieciaki nie majg wyboru i jesli chcg wréci¢ do domu
muszg odnalez¢ i otworzyé skrzynie ze skarbem kapitana
Bujnobrodego.

Ethan wie, ze klucz do skrzyni wisi pod bujng broda
kapitana. Z tego powodu warto poczekaé do wieczora, az
piraci, w tym kapitan, upijg sie rumem i wtedy wkroczy¢ do
akcji.

Ethan Robinson (1684)
Ethan trafit na hiszpanski statek
handlowy trzy dni przed przybyciem
bohateréw graczy. Juz po chwili statek
zostat zaatakowany przez piratéw pod
przywddztwem straszliwego
Bujnobrodego! Ethan od razu
rozpoznat okazje iprzytaczyt sie do
pirackiej bandy w zamian za potdwke
76ttego guzika, ktéry przedstawit
kapitanowi jako kawatek rzadkiej ztotej
monety. Po doptynieciu na pobliska
wyspe, Ethan $edzit Bujnobrodego
i zobaczyt gdzie ten schowat swdj
skarb, ktéry Ethan z pomocg swoich
przyjaciét bardzo chciatby ukrasc!

Bujnobrody
Bujnobrody to straszliwy kapitan
»,Brodatego Holendra”, postrach 7
morz i 14 oceandw (tak mowi). Nikt
nie zna prawdziwego  imienia
Bujnobrodego, a jego broda jest
rzeczywiscie imponujacych rozmiarow,
chociaz w mtodzieiczych latach miat
problemy z zapuszczaniem zarostu i
koledzy zwali go ,miernobrodym”.
Obecnie juz niewielu pamieta poczatki
swojego straszliwego kapitana, ktéry
planuje ukry¢ swoj skarb na wyspie
Sagwell Key, chwile odpoczaé i wrdcié
do tupienia.

Gracze majg wolng reke w zdobywaniu klucza, ale oczywiscie najtatwiej zdoby¢ go wieczorem, gdy

piraci sie upija. Broda Bujnobrodego jest rzeczywiscie imponujgca, wiec najtatwiej bedzie odcigc

kawatek brody i przecigé sznurek na ktérym wisi klucz.

Skarb w jaskini

Po zdobyciu klucza, Ethan zaprowadzi postacie graczy
Bujnobrody ukryt swéj skarb.
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Przeszukiwanie ciemnej jaskini, bez dobrego oswietlenia moze by¢ wyzwaniem, jednak sprytni
gracze na pewno cos$ wykombinujg. Gdy bedg wychodzi¢ z jaskini, przy jej wejsciu bedzie na nich
czekat Bujnobrody, ktory zorientowat sie, ze nie ma klucza (i moze rowniez kawatka swojej pieknej
brody).

Reakcja Bujnobrodego na okradajgce go dzieciaki w zaleznosci od ich wyczyndéw, bedzie zta albo
jeszcze gorsza. Nawet w przypadku dobrego wyttumaczenia, kapitan bedzie chciat wychtostac
dzieciaki na samym $rodku swojego obozowiska. Ucieczka jest najlepszym rozwigzaniem.

Powrét
Dzieciaki moga wrdcié tylko z potowa z6ttego guzika.
Gracze mogg bezpiecznie wrdcic¢ tylko z zywym Ethanem.

Jezeli Ethan jaki$ cudem zginie, albo gracze go zostawig — powrdt jest mozliwy ale kazdy gracz
otrzymuje stan.

Po wsadzeniu potowy zéttego guzika na swoje miejsce, przycisk powrotu zaswieci sie i mozna go
uzy¢. Jezeli gracze byli juz w fioletowe] czasoprzestrzeni, przechodzg do sceny 3.1, jezeli nie,
ponownie odgrywa sie scena 2.1, jednak potowa zéttego guzika jest na swoim miejscu, a dialog
z Luisem przerywa wtargniecie do laboratorium Ethana, $Sciganego przez pana Warrena (jezeli
obydwoje zostali uratowani).
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Ksiezyc — Mare Tranquillitatis (Morze Spokoju) 19.07.1969r.

Wagonik wypada z fioletowego portalu prosto na jatowg réwnine zastygnietego bazaltu, dzieciaki

sg poubierane w za duze i niewygodne skafandry kosmiczne (nie ma rozmiaru dla dzieci), ale wcigz

moga sie cieszy¢ wysokimi skokami po powierzchni ksiezyca.

\E]
ciekawego, jednak po pewnym czasie najbardziej

powierzchni Ksiezyca nie ma niczego
spostrzegawcze dzieciaki, dostrzegg, ze ich grupa

powiekszyta sie o jednego dodatkowego

cztowieka ubranego w identyczny skafander
kosmiczny. Jest to oczywiscie profesor, ale jego
komunikator jest zepsuty. Na poczatku profesor
bedzie bardzo ostroiny, ale zrobi wszystko aby
bezpiecznie dostaé sie do wagonika. Jesli ktorys
z graczy naprawit swoj zestaw komunikacyjny,
moze on moéwié do profesora, a ten odpowie na
miare swoich mozliwosci. Zapytany o kawatek
guzika, pokaze go graczom. Priorytetem profesora
jest dostanie sie do wagonika. Profesor jest
dobrym cztowiekiem, ale jesli gracze nie pozwolg
mu wejs¢ do wagonika lub beda to utrudniag,
a profesorowi zacznie sie konczy¢ tlen — zignoruje
on dzieciaki i postara sie sam wrécic¢ przy pomocy
wagonika.

Powrot

Dzieciaki mogg wrdci¢ tylko z potowag zdttego
guzika (profesor tez).

Gracze powinni wroci¢ z profesorem (jezeli
dzieciaki nie zabraty profesora do wagonika,
wcigga go portal, a ta niebezpieczna podroz

mocno go poturbuje).

Jezeli profesor porwie wagonik, gracze zostaja

Profesor Evan Black (1985)
Profesor Black to zdolny i troche ekscentryczny
wynazlazca. Dzieki interwencji swojej przysztej
wersji zaoszczedzit 40 lat zycia i juz dzis moze
cieszyc sie E] wiasng maszyna
czasoprzestrzenng. To znaczy mogtby, gdyby
lepiej dobierat sobie wspoétpracownikéw — Alex
Smith, jego ulubiony asystent okazat sie zdrajca
i szpiegiem komunistow. Profesor za pdzno
zorientowat sie, ze zostat zdradzony — Alex
wystat profesora w miejsce lagdowania programu
Apollo 11, jednak dzien przed samym
ladowaniem. Ku swemu zdziwieniu profesor
znalazt na powierzchni ksiezyca potowe zéttego
guzika ze swojej maszyny. Obecnie profesor
btgka sie bez celu po jatowym pustkowiu.
W momencie przybycia dzieciakdw, zostato mu
tlenu na okoto 20 minut.

Porozumiewanie sie w skafandrach

kosmicznych

Dzieciaki w niewygodnych skafandrach nie
mogq ze sobg rozmawiaé, dopdki w jakis
kreatywny sposob nie uruchomia zestawu
komunikacyjnego swojego skafandra. Jesli
ktédremus sie to uda, bedzie on mégt méwic¢ do
pozostatych graczy, jednak wcigz nie bedzie ich
styszeé¢, dopdki i oni nie uruchomia swojego
zestawu. Zawsze mozna porozumiewac sie przy
pomocy migéw (wcigz dosy¢ trudna rzecz do
wykonania w skafandrze), gestéw, potakiwania
i gtupich min. Pisanie po powierzchni ksiezyca
réwniez jest mozliwe.

wciggnieci przez portal i przez niebezpieczng podréz otrzymujg stan.

Po wsadzeniu potowy zéttego guzika na swoje miejsce, przycisk powrotu zaswieci sie i mozna go

uzyé. Jezeli gracze byli juz w czerwonej czasoprzestrzeni, przechodzg do sceny 3.1, jezeli nie,

ponownie odgrywa sie scena 2.1, jednak potowa Zzdéftego guzika jest na swoim miejscu,

a w laboratorium pojawia sie profesor (profesor zachowuje sie tak samo jak w scenie 3.1, ale

w zalezno$ci od dziatan graczy pan Warren moze wtargna¢ do laboratorium).
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Faza 3 — Prawdziwe zagrozenie

3.1 Uwiezieni w maszynie rok 1985 godzina 8:31 (znowu, znowu)

Gracze budzg sie sami (nie ma z nimi zadnego bohatera niezaleznego) w stabo oswietlonym
wnetrzu zamknietej maszyny. Drzwi nie da sie otworzy¢ od $rodka w zaden sposdb. Na wagoniku
nie brakuje zadnego przycisku.

Po chwili do graczy przez konsole komunikacyjng odzywa sie profesor Evan Black, ktéry przed
chwilg ocknat sie na srodku laboratorium i pamieta cate zajscie na ksiezycu. Profesor poswieci
chwile na rozeznanie sie w sytuacji dzieciakéw i chetnie ich wystucha.

Profesor zabierze sie do pracy i zacznie przedstawiac dzieciakom wazne informacje:
- obecna linia czasowa zaczyna miec problemy ze stabilnoscia.

- za uwiezieniem profesora na ksiezycu stoi asystent profesora Alex Smith, on sam znajduje sie za
pomaranczowym portalem, a profesor kategorycznie zabroni dzieciakom sie tam udac.

- aby otworzy¢ drzwi maszyny dzieciaki muszg wcisngé z6tty guzik i wyciggnac¢ stamtad swojg
»kolezanke” Abigail i to wtasnie tam poleca im sie udac profesor.

- zielony portal prowadzi do przysztosci, ale profesor nie ma pewnosci dokad.
- w laboratorium znajduje sie tylko profesor, nie ma sladu po Luisie, ani nikim innym.

- profesor jest daltonistg i nie zna sie na kombinacjach koloréw, on sam byt zwolennikiem
przyciskow z cyferkami.

Dzieciaki mogg wcisng¢ przycisk z6tty (scena 3.2), z6tty i niebieski (portal zielony, scena 3.3) albo
26tty i czerwony (portal pomaranczowy, scena 3.4). Kazda inna mozliwos¢ jest nieaktywna.
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m Srodkowo Wschodnia Afryka — Lato, 2 min lat temu

Wagonik wypada z zdttego portalu prosto na Afrykanska Abigail Graham

Sawanne. Dzieciaki sg poubierane w lekkie skéry i futra, (Prehistoria)

azoddali przyglada im sie ciekawski przedstawiciel gatunku Apigail zostata znaleziona trzy
homo habilis. dni przed przybyciem graczy
przez stado matp z gatunku
homo habilis. Matpy zrobit z niej

co$ na ksztatt bozka i zapewniaja
matpa bedzie chciata zaprowadzi¢ dzieciaki do jaskini swojego jej wszelkie luksusy, jakie tylko

Jezeli dzieciaki nie zainteresujg sie swoim daleki przodkiem, on
na pewno zainteresuje sie nimi i podejdzie do nich. Ciekawska

stada. W jaskini znajduje sie Abigail, wiec gracze i tak powinni mogg zaoferowaé¢ prymitywne
tam w koricu trafié. matpy. Abigail docenia troske
matp, ale jest przerazona cata

sytuacjg. Za wszelkg cene chce
wejsciem, a Abigail zostaje wyniesiona z jaskini na prymitywnej sje stad wydosta¢ i juz wréci¢ do

Po dotarciu do jaskini, wszystkie matpy gromadza sie przed

lektyce. Abigail od razu z niej zeskakuje i btaga dzieciaki domu.

Jex-Zax 54

Zabranie Abigail to zaden problem, chociaz matpy sg Jex-Zax 54 jest jednym z najlepszych
miedzywymiarowych straznikdw czasu.
W zaleznosci od kata z ktdrego sie go
oglada wyglada staro lub mtodo. Lubi
SwWojg prace i nienawidzi papierkowej
Wracajac do wagonika, dzieciaki zauwazajg dziwnego roboty, a od roku 3754 jest jej naprawde
odzianego na biato meiczyzne ogladajacego ich sporo. Obecnie zajmuje sie sprawg

o zabranie jej do domu.

bardzo smutne, gdy ich bogini opuszcza stado.

Jex-Zax 54

wagonik. profesora Evana Blacka i stara sie

ograniczy¢ zniszczenia spowodowane jego
Jex-Zax 54 przedstawia sig dzieciakom i nie chce ich |ekkomysInoscia. Chetnie skorzysta
wpusci¢ do wagonika, dopdki mu nie pomoga. z pomocy dzieciakdw, poniewaz oszczedzi

. L ] ) mu to catg mase papierologii.
Jex-Zax prosi dzieciaki o nauczenie matp kilku

przydatnych rzeczy (jedna rzecz na jednego gracza, oczywiscie moze by¢ wiecej). Dzieciaki moga
nauczy¢ matpy czegokolwiek — jak rozpali¢ ogien, jak gra¢ w baseball, jak puszczaé kaczki itp.
Wszystko sie nada. Pozwdl graczom popisac sie kreatywnoscig i iscie dziecieca fantazja.

Po skonczonym nauczaniu radosne matpy zegnajg dzieciaki, a Jex-Zax 54 obiecuje pomdc im

w potrzebie. Dzieciaki mogg w koricu zabra¢ Abigail do domu.

Powrot

Gracze mogg wrocié bezpiecznie tylko z Abigail i po wykonaniu prosby Jexa.

Jezeli gracze zignorujg prosbe Jexa, ten zdestabilizuje portal i w wyniku niebezpiecznej podrézy
kazdy dzieciak otrzyma stan.

Jezeli dzieciaki nie uporaty sie jeszcze z Alexem Smithem, przechodzg do sceny 3.5.

Jezeli dzieciaki pokonaty juz Alexa Smitha, przechodzg do sceny 4.0.
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Boulder City — Dom profesora Blacka 19.07.2023r.

Wagonik wypada z zielonego portalu prosto do
zapuszczonego ogréodka rownie zapuszczonego domu.
Przekrzywiona skrzynka pocztowa jest podpisana ,Evan

Black”.

Oczywiscie w tak odlegtej przysztosci norma sg latajgce
samochody, a system maskujgcy 7-BE wyposazyt kazdego
dzieciaka w samosznurujace sie buty i inne automatyczne
cuda powszechnej tych  czasach

w technologii

odziezowej.

W srodku domu przebywa stary i zadowolony profesor,
ktory raczy sie kanapkami zabranymi z roku 1983.

Jego dobry humor zostanie zepsuty albo przez dzieciaki,
ktére zaktdca jego spokdj, albo przez Jexa-Zaxa 54, ktory
wkrétce przybedzie go aresztowac.

Profesor Evan Black (2023)
Evan Black z przysztosci to stary,
zgorzkniaty, wredny i bardzo samotny
geniusz. Nienawidzi ludzi, dzieci
i ostatnich 40 lat swojego zycia ktore,
jak sam twierdzi zmarnowat na
budowe durnej maszyny. Z tego
powodu przed chwilg cofnat sie o 40
lat i wreczyt sam sobie plany gotowej
maszyny. Jest poszukiwany przez
miedzywymiarowych straznikdw czasu
za stworzenie nowej czasoprzestrzeni,
przekazywanie informacji miedzy
liniami czasowymi dla osobistych
korzysci i kradziez kanapek.

W piwnicy domu, znajduje sie maszyna czasoprzestrzenna identyczna jak w ta Petli, jednak guziki

na wozku nie sg kolorowe, a majg na sobie cyferki. Jex-Zax 54 zabezpieczy maszyne zaraz po

aresztowaniu profesora, przez co skorzystanie z niej jest niemozliwe.

Jex-Zax 54 pozna dzieciaki i przywita sie z nimi, gdy tylko je zobaczy, nawet gdy te widzg go

pierwszy raz w zyciu. Nie moze im powiedzie¢ zbyt wiele, ale zyczy im powodzenia w przesztosci.

Powrot

Dzieciaki mogg wréci¢ w dowolnej chwili, no chyba, ze beda chciaty zabra¢ ze sobg starego

profesora, w tym wypadku rozpocznie sie walka z Jexem-Zaxem 54.
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m Boulder City — Dom profesora Blacka 19.07.1983r. (Finat)

Wagonik wypada z pomaraniczowego portalu
prosto do zadbanego ogrédka przy réwnie
jest

zadbanym domku. Skrzynka pocztowa

podpisana ,Evan Black”.

W salonie domu profesora przesiaduje Alex
Smith, ktdéry przy pomocy czesci z licznych
wynalazkéw profesora konstruuje pilot mogacy
sprowadzi¢ go do z powrotem do 1985 roku.

Profesor siedzi zwigzany w zamknietej piwnicy.

Walka z Aleksandrem i starymi wrogami

Walka 1z Aleksandrem nieunikniona,

oczywiscie mozna go zaskoczy¢, ale i tak wygtosi

jest

swoj ztowrogi monolog:

,Spodziewatem sie, Zze Jankesi wyslqg kogos aby
mnie powstrzymac, ale musze przyznac, ze nie
spodziewatem sie dzieci.

Oczywiscie to nie oznacza, ze Was nie doceniam.
Doskonale wiem czego udato Wam sie dokonac i
naprawde Was podziwiam. Wielka szkoda, Ze
znajdujemy sie po dwdch rdzinych stronach
konfliktu. Nie martwcie sie, gdy tylko uda mi sie

Aleksander Smirnov (Alex Smith)
Aksander Smirnov to chodzaca ku chwale
Zwigzku Radzieckiego gdéra miesni, ale jego
zdolnosci intelektualne sg réwnie niebezpieczne
co jego sita fizyczna. Zostat wystany do USA pod
przykrywka Alexa Smitha aby infiltrowac Petle
i przekazywaé ZSRR wszelkie zdobyte informacje.
Szczescie usmiechneto sie do Aleksandra, gdy
profesor Evan Black wybrat go na asystenta.
Smirnov od razu zobaczyt potencjat w maszynie
profesora i postanowit dziataé. Naktonit
profesora na nieoficjalng nocng prébe maszyny,
ktérg wykorzystat aby uwiezi¢ profesora na
powierzchni ksiezyca, a sam udat sie do roku
1983, by zdobyc¢ oryginalne plany maszyny.
Aleksander pojawit sie natychmiast po zniknieciu

goscia z  przysztosci, przechwycit  plany,
aobecnego profesora zwigzat i trzyma
zamknietego w  piwnicy. Jednak  brak

pomocniczej kontroli z laboratorium sprawit, ze
Smirnov nie mégt od razu wrdci¢ do
terazniejszosci. Aleksander przy pomocy swoich
zdolnosci i planéw maszyny konstruuje pilota,
ktéry wysle go z powrotem. Gdy dzieciaki
przybywajg przed dom, pilot jest juz prawie
gotowy...

przekazac¢ plany maszyny moim rodakom to zapewniam Was, ze i Wy obudzicie sie w cudownym

komunistycznym kraju, podobnym do tego z ktérego pochodze.

Moze Wam sie wydawacd, ze macie znaczng przewage liczebng, ale to ztudna nadzieja. Zwigzek

Radziecki potrafi sobie znalez¢ dobrych sojusznikow, a Jankesi zawsze tworzq sobie poteznych

wrogow...”

W tym momencie Aleksander klika pare guzikdw na swoim pilocie, a obok niego pojawiajg sie dwa

portale — niebieski i czerwony.

Z niebieskiego wychodzi zadny zemsty Sssneaky Sssteve, a z czerwonego wsciekty Bujnobordy.

Aleksander rozrywa swojg koszule, a dzieciakom ukazujg sie jego wielkie jak tereny Zwigzku

Radzieckiego miesnie.
»Do svidaniya! ”

Rozpoczyna sie walka...
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Mechanika finatowej walki Jex-Zax 54 (Finat)

Zgodnie z obietnicg sprzed 2
milonéw lat Jex chetni
pomoze dzieciakom. W tym
celu Jex pojawi sie w drugiej
rundzie walki i bedzie
przyzywac przez portal
zaprzyjaznione matpy. Matpy
bedg z 50%-szansg zuzywac
ruch jednego z przeciwnikow

Gracze mierzg sie z trzema przeciwnikami, kazdy gracz

i przeciwnik ma jedng akcje na runde.
Dzieciaki zawsze zaczynajg runde od swoich atakdw.

Przeciwnika mozna atakowa¢ na wszystkie mozliwe sposoby —
wszystko ograniczone jest tylko i wytacznie kreatywnoscig graczy
(no i oczywiscie twojg oceng, zawsze zdecyduj jaka umiejetnosc¢
bedzie testowana po deklaracji gracza)

Aby pokona¢ przeciwnika, gracze muszg zdobyé w ramach wszystkich atakéw podang sume
sukcesow (pierwsza liczba dla 3 graczy, druga dla 4):

Alexander Smirnov 8-10 sukceséw Bujnobrody 4-6 sukcesOw  Sssneaky Steve 4-6 sukceséw

Brak sukcesu w atakowaniu Alexandra i obronie przed atakami przeciwnikdw skutkuje przyznaniem
stanu.

Kazdego ataku przeciwnika mozna unikngé testem (ty decydujesz jakim, mozesz dac¢ graczom kilka
mozliwosci. W przypadku gdy przeciwnik atakuje kilku graczy naraz, dzieciaki mogg sobie
przekazywac sukcesy).

Sam decyduj w jaki sposdb przeciwnicy atakujg dzieciaki. Pamietaj, ze w systemie ,Tales from the

Loop” dzieciaki nie mogg zging¢.

Podsuwam kilka propozycji atakow dla przeciwnikow:

Aleksander Smirnov
»Nasze przedmioty” — Aleksadner
blokuje na dwie nastepne rundy
mozliwo$¢ uzywania osobistych
przedmiotéw przez trafione
dzieciaki. Rzut obronny
pojmowanie -2. Atak nie przyznaje
graczom stanu.
Propaganda — w ZSRR wszystkie
dzieci sg szczesliwe! Atak trafia
wszystkie dzieciaki. Rzut obronny
na empatie lub pojmowanie
Krzepa niedzwiedzia — Aleksander
chwyta dwdjke dzieciakdw swoimi
poteznymi tapami! Rzut obronny
na skradanie sie, site albo ruch
Rzut sierpem — Aleksander znikad
wycigga sierp i rzuca nim w strone
jednego z dzieciakdow! Rzut
obronny na ruch.

Bujnobordy
Atak kordelasem —
Bujnobrody atakuje swoim
piracki kordelasem. Rzut
obronny na skradanie sie,
site albo ruch.
Arrrrr — Bujnobrody
wydaje z siebie ztowrogi
piracki okrzyk! Rzut
obronny na pojmowanie
albo empatie.
Morskie opowiesci! —
Bujnobrody zaczyna
$piewac bardzo wciggajaca
piracka szante! Trafia 2
dzieciaki. Rzut obronny na
pojmowanie albo empatie.
Strata kolejki przy porazce.
Atak nie przyznaje
graczom stanu.
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Sssneaky Sssteve
Lasso — Sssteve stara sie
ztapad jednego z dzieciakéw
na Lasso! Rzut obronny na
ruch. Strata rundy przy
porazce.
Kowbojskie spluniecie —
Sssteve obles$nie spluwa
w strone jednego
z dzieciakdw! Rzut obronny
na ruch.

Rzut wezem — Sssteve
wycigga z buta Ssstanleya
i rzuca nim w dzieciaka! Rzut
obronny na ruch albo urok.




Po walce (wygranej)

Jex-Zax 54 natychmiast odesle Sssteva i Bujnobrodego do swoich czaséw, podziekuje dzieciakom za
pokonanie Aleksandra, ktérego aresztuje za narazenie swojej czasoprzestrzeni na catkowity
zagtade z pobudek ideologicznych i nielegalng probe stworzenia kolejnej. Jex uwolni profesora z
piwnicy i odda mu plany maszyny czasoprzestrzennej (jednostka Jaxa nie zorientowata sie w pore i
pozwolita na stworzenie nowej czasoprzestrzeni — tej w ktérej zyjg dzieciaki). Wszystko potoczy sie
swoim torem, a profesor z 2023 roku poniesie konsekwencje swoich dziatan.

Jex zegna sie z dzieciakami (nawet jezeli nigdy wczesniej go nie widziaty) i wraca portalem do
swojego biura aby przez kilka lat wypetnia¢ dokumentacje.

Profesor po wyjsciu z piwnicy, chociaz nie widziat walki, dziekuje dzieciakom serdecznie i obieca im
pomagac, jesli tylko bedzie miat do tego okazje.

Poza tym dzieciaki nie majg tu juz nic do roboty i mogg wracac¢ z powrotem, gdzie albo przejdg do
konca przygody (scena 4.0), albo beda jeszcze musieli rozegra¢ scene 3.2 — uratowanie Abigail i
pomoc dla Jaxa (jesli chcesz mozesz im to juz odpusci¢) w celu otworzenia drzwi maszyny.

Po walce (przegranej)

No céz... Zdarza sie najlepszym.

Aleksander konczy prace nad pilotem i wraca do swoich czaséw — przechodzi przez portal w
akompaniamencie swego ztowrogiego, szyderczego rechotu.

Dzieciaki ptacza w katach domu profesora, az w koncu wszystko dookotfa nich rozptywa sie, a
bohaterowie wpadajg w bezkresng pustke.

Gracze budza sie w piagtek 31 maja 1985 roku w Aleksandrogradzie (dawnym Boulder City) w
pieknych Socjalistycznych Stanach Ameryki Pétnocnej, a scenariusz sie konczy.

By¢ moze uda im sie pokonaé nowe zagrozenie, ale to juz historia na inne przygody.
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3.5 Otworzenie drzwi maszyny

Ta scena wystepuje gdy gracze ukonczyli scene 3.2 (prehistoria), ale nie uporali sie jeszcze
z Aleksandrem w scenie 3.4 (dom profesora rok 1983).

Gracze budzag sie sami (nie ma z nimi zadnego bohatera niezaleznego) w dobrze oswietlonym
wnetrzu otwartej maszyny. Drzwi sg szeroko otwarte.

W laboratorium znajduje sie profesor, ktory cieszy sie z odzyskania wolnosci przez dzieciaki, jednak
aktualna linia czasowa ma sie coraz gorzej — tak wtasciwie to juz jej nie ma. Jedynie kawatek
korytarza, laboratorium i maszyna jeszcze istniejg, catg reszte pochtoneta czarna pustka.

Dzieciaki mogg wyjs¢ z laboratorium i zobaczy¢ na wiasne oczy bezkresng nicos¢ otaczajacg ich ze
wszystkich stron. Nawet gdy nie wyjda z laboratorium, przekonaja sie, ze profesor méwi prawde,
gdyz i on zacznie po chwili znika¢! Zacznie sie od stép, potem nogi, rece, tors, az w koricu zniknie
i jego gadajgca gtowa.

Profesor nie ma wyboru i poprosi dzieciaki o uporanie sie z Alexem za pomaranczowym portalem.

Dopoki profesor jest w stanie méwic, odpowie na wszelkie pytania graczy, na ktére zna odpowiedz,
po czym zniknie.

W tym miejscu gracze mogg chwile odpoczaé, a dzieki swojej determinacji mogg pozby¢ sie
jednego z negatywnych standw swoich postaci.

Gracze w dowolnej chwili moga przywotaé portal, ktérego jeszcze nie uzywali.
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4.0 KONIEC

W koncu po uporaniu sie ze ztowrogim Aleksandrem Smirnovem i uwolnieniu wszystkich swoich
znajomych z przesztosci, dzieciaki mogg wréci¢ do swojego zwyktego zycia, gdzie absolutnie nikt
nie uwierzy w ich opowiesci... No, prawie nikt.

Gracze budza sie w dobrze os$wietlonym wnetrzu otwartej maszyny. Drzwi sg szeroko otwarte,
a w wagoniku przepychaja sie Ethan i Abigail. Do maszyny wkracza pan Warren, ktéry krzyczac na
dzieciaki stara sie wyciggnac¢ Ethana i Abigail z wagonika, niestety tylko pogarsza to sprawe
i W maszynie zaczyna sie otwiera¢ niestabilny portal.

Jednak po chwili wszystko cichnie. Do maszyny wchodzi zaniepokojony profesor Evan Black i gdy
tylko zobaczy postacie graczy, zatrzyma sie na chwile, wystucha pana Warrena i zacznie bronié
dzieciaki, zwalajac wine za catg sytuacje na pana Warrena, a nawet zaczyna grozi¢ mu wezwaniem
ochrony, policji i wojska. Blady pan Warren wychodzi razem z dzieciakami z laboratorium,
a profesor usmiecha sie i macha do bohateréw graczy.

Gracze wracajg do zwiedzania, ktdre jest juz potwornie nudne, ale na koniec przynajmniej dostajg
obiecane pamigtkowe dtugopisy.

Najwazniejsze, ze przed dzieciakami obiecujgcy weekend, a kto wie... Moze jeszcze kiedys profesor
albo Jex-Zax poproszg ich o pomoc...
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Bonusy

Kilka awaryjnych imion

Terainiejszo$¢: Elliot Mills, Zac Cooper, Flynn Travis, Ella Ross, Piper Ward
Dziki Zachod: Jess Gamble, Gordon Bennet, Emmet Baker, Anna Willis, Bessie Mack
Karaiby: Peaboddy Bonney, Wilson Landon, Stuart Marlowe, , Annis Stanford, Lynn Steele

Prehistoria: Mruk, Burk, Wryk, Bruk, Gurk, Zula, Mula, Gula, Kula

Linki z proponowang muzyka na sesje
Terazniejszosc:

Dziki zachdd:

Karaiby:

Ksiezyc:

Playlista do walki z Aleksandrem:
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https://www.youtube.com/watch?v=saoMzJE0Kb8
https://www.youtube.com/watch?v=f7Cpkup4g3I
https://www.youtube.com/watch?v=icgGyR3iusU
https://www.youtube.com/watch?v=dDJQ-jqHFm0&t
https://www.youtube.com/playlist?list=PL-9pGr67w7eC18fM5WRax2eoi8KOJVCkh
https://www.youtube.com/playlist?list=PL-9pGr67w7eC18fM5WRax2eoi8KOJVCkh
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