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Czesc 11
MATERIALY NARRATORA

Nawet wydruk zreszta da si¢ uatrakcyjni¢ (dotyczy

INFORMACJE WSTEPNE
to szczegoblnie obecnej niemal przez cata gr¢ mapy).
Wymoczenie w herbacie, wysuszenie, a nastgpnie
Gadiety

wyprasowanie sprawia, ze wyglada on duzo lepiej

W tym  scenariuszu  przyda si¢ kilka i pozwala wczu¢ si¢ w klimat ses;ji.

gadzetow. Oczywiscie nie sa niezbgdne, jednak

odpowiednie ich dobranie moze znacznie .
Podgrzewacze i Swiece

uatrakcyjni¢ rozgrywke. ) . . )
W  tej przygodzie pojawiaja  sig
Gadzetami tymi beda trzy podgrzewacze _ .
o . o podgrzewacze, Swiece — 1 to zapalone. Moze
(niewielkie  Swiece — najlepiej czerwone) o .
) ) ) ) to 1 truizm, lecz warto o tym wspomnie¢ — to tylko
reprezentujace frakcje fabryki. Szes¢ wigkszych
materiat na scenariusz do gry fabularnej, rozsadne
swiec (przyda sig jeszcze siddma w innym kolorze — ) o
) _ ) wykorzystanie go zalezy od Was. OczywiScie
symbol BG) bedzie symbolami zewngtrzne]
niezaleznie od tego, czy masz zamiar wykorzystaé
rewolucji, a stary kieszonkowy zegarek tarczowy ) ) o ) _
. o $wiece czy inne znaczniki, dalej bedziemy nazywac
pozwoli odznacza¢ uciekajacy czas. ] ) ) )
o ) ' te ostatnie $wiecami, a zdobywanie ich -
Oczywiscie te atrybuty nie wyczerpuja
zapalaniem.
tematu ,handoutow” — mozna ich przygotowaé

znacznie  wigcej. Chocby  stary  skoroszyt
z przepisanymi aktami BN-Ow prezentuje sig

znacznie lepiej niz zwykla wydrukowana karta.
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Druk

Oczywiscie niezbgdne jest zapoznanie si¢
zar6bwno z  niniejsza  czg$cia  scenariusza,
jak iz materiatami ~ wspolnymi  dla  graczy
inarratora. Warto wydrukowaé¢ tamta czg$¢
w dwoch kopiach, aby mie¢ dostgp do materiatow,

ktére wykorzystuja rowniez gracze.
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ROZPALANIE REWOLUCJI

REWOLUCJA W FABRYCE

Trzy przygotowane podgrzewacze (lub inne
znaczniki) bgda reprezentowaé trzy frakcje fabryki
(Zaufanych, Prze-Tworzonych, Kaktusow).
Zapalanie ich oznacza przejecie kontroli (niepeinej)
nad grupa. Gracze dysponuja jedna wilasna $§wieca
zapalona przed rozgrywka; warto, by od tej Swiecy
podpalali podgrzewacze. Te ostatnie sa plasty-
cznym symbolem rozpalonej rewolucji, zgaszenie
podgrzewacza oznacza wyeliminowanie danej
grupy. Rozlany, stygnacy czerwony wosk dodaje
grze makabrycznego uroku, lecz réwnie dobrze
moze wywota¢ szkody — warto si¢ na to przygo-

towac.

REWOLUCJA NA ZEWNATRZ

O mechanizmie

Rewolucja w Fabryce jest skazana
na zaglade. Nawet jesli bedzie to iskra, ktora rozpali
miasto, to milicja nie spocznie, poki nie zniszczy
tego symbolu. Tak wiec dzialania postaci graczy,
pragnacych broni¢ fabryki i walczy¢ z milicja,
sa skazane na porazke. Rozpalanie rewolucji
ma zagwarantowaé graczom satysfakcj¢ i wyrazny
symbol sensu dziatan bohateréw. Mechanizm
opisany zostal w tej czgSci, aby nie sugerowac

graczom gotowych rozwigzan.

Ilekro¢ uda si¢ dokonaé¢ aktu rewolucji,
gracze moga zapali¢ jedna z szeSciu Swiec
symbolizujacych niepokoje spoleczne (najlepie;j,
by zapalali je od podgrzewaczy). Zapalone $wiece
nie tylko symbolizuja bunt, ale takze stuza jako

znaczniki wsparcia w ostatniej czg$ci scenariusza.

Kiedy zastosowa¢ ten mechanizm?
W rozdziale pierwszym i drugim. Rozdziat
pierwszy to dobry czas na propagandg i kazde inne
dziatanie, ktére wymaga czasu. Rozdzial drugi

to czas na spektakularne improwizacje.

Gadzet — Swiece

Swoja rolg dobrze spetnia czerwone $§wiece
— wyzsze od podgrzewaczy, co skutecznie odrozni
je od znacznikéw poparcia w samej fabryce.
Ewentualnie ko$¢ szescioécienna, zetony, zapiski —
to moze mniej spektakularne, lecz bezpieczniejsze
metody, by zaprezentowaé wzrost spotecznego

buntu.

Zdobywanie Swiec

Kazde dziatanie, ktére w zgodnej opinii
narratora i graczy jest w stanie podburzy¢ nastroje
rewolucyjne w miescie, moze zosta¢ nagrodzone
$wieca. Czg$¢ z nich wymieniona zostata ponizej,
jednak prawdopodobne jest, ze gracze znajda inne,
niezaproponowane tu rozwigzania.

Postacie nawiqzujq kontakt z mafijng
czesciq miasta. Udostepnienie jej milicyjnych akt
czy nawet czynnika momentu poskutkuje zbrojnym

wsparciem — bez waqtpienia jest to rozwiqzanie
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zgodne z konwencjq. Jesli rewolucjonisci si¢ na nie

zdecydujq, gracze zapalajq jednq z swiec.

Przvkladowe czyny gwarantujace

Swiece

Zniszczenie kolei milicyjnej
Symboliczny wydzwigk tego typu akcji to bez

watpienia czyn na miar¢ strzatu z Aurory.

Intensywna rewolucyjna propaganda

Wszelkie rozsytane odezwy, listy w butelkach, hasta
oraz inna propaganda jako catoksztalt. Pojedyncze
wypowiedzi

tego rodzaju nie sa w Nowym

Crobuzon niczym nowym.

Nawigzanie kontaktu z zewnetrzng rewolucjg
Alfabet Morse’a, malenkie golemy pocztowe czy
najgcie wyrmenow

(niewielkich, tepych,

gargulcowatych tobuzow) pozwola nawiazaé
kontakt i wspolpracg z inna zbuntowana fabryka lub

sitami rewolucji.

Nadejscie milicyjnego sterowca

Jesli milicja bedzie musiala wysta¢ sterowiec, cate
miasto zda sobie spraweg, ze rewolucja przybrata
na sile.
Wytrzymanie paru minut pod ostrzalem
sterowca

To spektakularny wyczyn, widok ludzi broniacych
si¢ przed taka potega zainspiruje powstanie

w miescie.

Zniszczenie milicyjnego sterowca lub

zapalenie wiecej niz szesciu Swiec

To wydarzenie wydaje si¢

niemozliwe, wymagatoby ogromnego pos$wigcenia

Wrecz

i niemal osobnej przygody. Oczywiscie, zdarzy¢ sig
moze, ze gracze okaza si¢ wyjatkowo kreatywni lub
tez narrator wyjatkowo taskawy. Jesli zapalonych
zostanie wigcej niz sze$¢ S$wiec lub postacie
zestrzela sterowiec, nie pozostanie nic innego, niz
opisa¢ wycofujace si¢ milicyjne sily i rewolucje
panujaca nad wigksza czg$cia miasta. W takim

wypadku czas na zakonczenie sesji.

Opis
Zapalenie kazdej $wiecy to nagroda

i zakonczenie pewnego etapu przygody. Moze da¢
naprawde sporo satysfakcji. Warto wigc wraz
$wiecami  dokonaé

z kolejnymi  zapalanymi

odpowiedniego opisu.

Jedna do dwéch $§wiec — drobne niepokoje,
pojedyncze fabryki przytaczaja si¢ do buntu.

Trzy do czterech $§wiec — duze niepokoje, dymy
w miescie $wiadczace o zamieszkach na ulicach.
Pigc¢ do szesciu Swiec — echa regularnych bitew na

ulicach miasta docieraja do samej fabryki.
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SLOWO OD AUTORA

Mechanika

Moze ona wydawac si¢ niejasna czy trudna
do ogarnigcia. Nie ma tu poziomoéw zdrowia, regut
moéwiacych, kiedy i jaki przeciwnik padnie, ani
rzutdow na trafienie. W praktyce jest jednak inaczej.
Podstawowa zasada brzmi: Tak dlugo, jak
dzialanie wydaje si¢ logiczne i spdjne (co ozna-
cza, ze nikt zgrajacych nie ma do niego

zastrzezen), ma prawo bytu.

Przykiad:

Gracz prowadzqcy postac¢ Pierwszego deklaruje:
,Zaczajam sie w zalomie fabryki. Stucham, czuje
kazdy falszywy jek metalu. Wygladam niczym jedna
z maszyn, jeszcze jeden dziwaczny piec. Gdy
nadchodzi milicyjny taumaturg, wypadam na niego,
tapiaqc go za rece z sitq swoich mechanicznych
tokow. Wale go glowq, w miejsce, skad stysze
oddech przerazonego milicjanta. Maska spada, a ja
rzucam ogluszonym Scierwem prosto w gazy

Sali Centryfugi."

Gracz wykreowal bardzo atrakcyjna sceng
1w pewnym sensie zaplacit juz ceng za pokonanie
wroga. Wykorzystat zdolno$ci, miejsce, czas
iodwrocit swoja uwage od innych wydarzen.
To wystarczy, nie trzeba zada¢ od niego niczego

wigcej.

Cel

Tak dlugo jak razem tworzycie pelne emocji
zdarzenia, mechanika spelnia swoja role, polegajaca
na aktywizacji graczy i Twojej wspolpracy z nimi.
Dysponuja oni mozliwo$ciami niewiele mniejszymi
od Ciebie, tak wigc powinni bez problemu znalezé
dla siebie miejsce w przygodzie. Twoim zadaniem
jest trzymanie wszystkiego w ryzach oraz kreacja
wyzwan. Wlasciwie ponizsza cze$¢ scenariusza
to tylko propozycja — kilka prostych zdarzen, ktore
zostaly dobrze przetestowane i sprawdzily si¢

na probnych sesjach.
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ROZDZIAL I - MATERIALY
NARRATORA

Przvgotowanie

Rozpoczyna si¢ przygoda. Gracze powinni

by¢ juz zaznajomieni z realiami, mechanika
1 wlasnymi postaciami. Istotna staje si¢ mapa, warto
wigc przygotowany egzemplarz ulozy¢ na $rodku
stolu, zapali¢ jedna rézniaca si¢ od pozostalych
swiecg (reprezentujaca gléwnych bohaterdéw),
w trzech pomieszczeniach mapy ulozy¢ trzy
niezapalone podgrzewacze (symbolizujace trzy
frakcje fabryki) oraz ulozy¢ sze$¢ pozostatych

swiec obok.

Wezwanie do rewolucji

Rozdziat pierwszy skupia si¢ na dwoch
zagadnieniach — zdobywaniu poparcia w fabryce
oraz szykowaniu si¢ na starcie z sitami milicyjnymi.
Przekonanie pracownikdéw nie powinno by¢ trudne,
jesli mozliwosci postaci zostana odpowiednio
wykorzystane; gtownym ograniczeniem bedzie tutaj
czas. Ponadto gracze prawdopodobnie przyszykuja

tez sama fabryke, stworza putapki, uzbroja swoich

»zolnierzy”, by¢ moze nawet zniszcza Kkolej
milicyjna.
Nastroj
Rozpoczynajac  narracjg, postaraj sig
zbudowa¢ poczucie niepokoju oraz duchoty.

Przypomnij graczom, jak cigzki los musza znosi¢
pracownicy oraz Prze-Tworzeni, pokaz napigcie

zgromadzone w ludziach.

Drzisiejszego dnia miasto wyglada niczym
heliotyp wypalony w kolorach sepii. Jest Srodek
gorqcego crobuzonskiego lata. Powietrze faluje,
rozgrzany metal parzy, wnetrza duszq smrodem,
licha trawa straszy wyschnigtymi zdzbtami.

Wewnqtrz fabryki praca wre. Oswietleni
zoltym  Swiatlem  ze  znmiszczomych — witrazy,
podswietleni ogniem piecow, zlani potem Zaufani
zdejmujq nieszczelne maski, by zlapaé chocby
odrobine powietrza. Spogladajq po sobie nerwowo,
rzucajq znaczqce spojrzenia i szepczq w ciemnosci
alkow. Tymczasem w szarpanym ogniem potmroku
podziemi Prze-Tworzeni, raz po raz znikajgc
w trujqcych wyziewach, wykonujq mechanicznie
swojq prace. Jednak i tam, na dole, czu¢ napiecie.
Jedynie Ludzie Kaktusy — masywne, kolczaste
sylwetki potroslinnych olbrzymow, widoczne przez
brudne szyby

dziatu spedycji — wydajq sie

spokojniejsi niz zwykle.

Lokacje

Najwazniejszymi lokacjami beda w tym
rozdziale Sala Frakcji, sortownia oraz biura — miej-
sca budowania obrony oraz przekonywania
przysztych rewolucjonistow. Spojrzenie na mapeg
pozwala dostrzec, ze od podwoérza — domyslnej
strony ataku milicji — do wewnatrz fabryki
prowadza wilasnie trzy drogi: przez okna biur,
gtéwna brame¢ Sali Frakcji oraz dodatkowa brame

Sali Spedycji.
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CZAS (W GRZE)

60 minut (20.00-21.00) — do peego
przygotowanego ataku milicji.

Umykajacy czas to ograniczenie, ktore
zmusza do intensywnego dzialania. Dobrany jest
tak, by gracze czuli presj¢, a rownoczesnie mieli go
wystarczajaco duzo, by zrealizowa¢ najwazniejsze
plany. Zmusi to ich jednak do wyboru priorytetow,

co moze przynie$¢ wiele emocji.

Gadzet — zegarek

Stary, zepsuty kieszonkowy zegarek
pozwala odmierza¢ czas w bardzo nastrojowy
sposob. Wystarczy przesuwa¢ wskazowki. Innym
rozwigzaniem  bedzie zapisywanie czasu,
oznaczanie go za pomocg kosci (k12 — jedno oczko
to pig¢ minut) czy zabieranie kolejnych znacznikow

dowolnego typu.

Wspoldzialanie postaci

Jesli w czasie trwania dzialan jednej
z postaci (np. przemowy Komandore do Zaufanych)
bohaterowie pozostatych graczy bgda mialy swoje
zajecia, ktore nie wymagaja tak aktywnego
uczestnictwa (np. Pierwszy moze przeszukiwac
swoje archiwa, a Steiner tworzy¢ golema),
lub zajma si¢ aktywna pomoca tej postaci (np.
Steiner i Pierwszy = wzmacniaja  wydzwigk
przemowy, dodajac fragmenty od siebie), gra bedzie
toczy¢ si¢ ptynnie i w dobrym rytmie. Pozwoli

to unikna¢ sytuacji, gdy ze wzgledu na umykajacy

czas podobna akcja dzia¢ sig bedzie w trzech
miejscach rownoczesnie.
Jesli kazda osoba pragnie zaja¢ sig

przekonywaniem  innej wystarczy,

grupy,
aby bohaterowie robili to po sobie, wolny czas
wykorzystujac na pomoc aktywniejszej postaci.

Innym rozwiazaniem sa negocjacje nastgpujace

posobie w rzeczywistym odgrywaniu, lecz
rownoczesne w $wiecie gry — jesli gracze
to zaproponuja, musza zdawaé sobie sprawg,

ze w danym momencie tylko jeden z nich bedzie

podejmowat jakakolwiek istotna aktywnosc.

Proponowany uplyw czasu

5 minut — wymiana pogladow, instrukcje, drobne
dzialania.

10 minut — krétka przemowa.

15 minut — przemowa, budowa prowizorycznej
barykady.

30 minut — powazna mowa, budowa wielu barykad

lub putapek.

PRZEKONYWANIE PRZEDSTAWICIELI

Pracownicy fabryki dziela si¢ na trzy
odizolowane grupy:
Prze-Tworzonych — wigzniéw przebywajacych
w dolnych poziomach.
Zaufanych — ludzi zgromadzonych gtownie w Sali
Frakeji.
Ludzi Kaktuséw — poteznych obcych, pracujacych
w Sali Spedycji.

Grupy sa wobec siebie nieufne, jednym

zwyzwan jest przelamanie tych zahamowan.
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W kazdej zgrup =znajda si¢ wazne jednostki,
reprezentujace odmienny stosunek do rewolucji.
Przedstawiciele ci sa punktem odniesienia, zdobycie
ich poparcia jest rownoznaczne z przekonaniem
wigkszosci 0sob o podobnych pogladach. W dwoch
grupach, u Prze-Tworzonych i Kaktuséw, sa to
rzeczywisci  liderzy, osoby charyzmatyczne
i charakterystyczne. W przypadku trzeciej z grup,
u Zaufanych, sa to raczej przykladowe jednostki.
W czg$ci materialow przeznaczonych dla graczy
i narratora znajduje si¢ kartoteka kazdej z tych
postaci, uwzgledniajaca opis jej przestepstw. Jest
to ulatwienie dla graczy. Aby oszczedzi¢ miejsce,
nie podaje powtdrnie tych wiadomosci, warto wigc
w czasie gry i przy lekturze mie¢ wglad w te spe-

cyficzne karty postaci.

Prze-Tworzeni

Prze-Tworzeni to naturalna

grupa
Pierwszego — to wilasnie ta posta¢ najlepiej poradzi

sobie w negocjacjach z ta grupa i dowodzeniu nia.

Lady Harkot

Rozpieprzyc ich!

Hatasujaca przetartymi stawami kobieta-maszyna,
reprezentujaca niepogodzong czgs¢ Prze-Tworzo-
nych, ale réwniez ich niebezpieczng i mroczna
strong. Wtasciwie nie trzeba jej przekonywac,
jednak wraz z rozwojem przygody, jesli BG nie
beda na nia uwaza¢, moze okazaé si¢, ze dazy
bardziej rzezi, niz

do =zemsty i bezmyslnej

do skutecznej rewolucyjnej dziatalnos$ci.

Stary Tan
Spokojnie, cztowieku, jeszcze nikt z nimi nie wygrat.
Stary Tan budzi niepokdj swoim wygladem, jednak
jest przedstawicielem mniej niebezpiecznej czgSci
spotecznosci Prze-Tworzonych. Jest pogodzony
ze swym losem, a proste wykorzystanie wiedzy
z akt moze nie by¢ wystarczajace, by przetamaé
jego sceptycyzm. Najwazniejsze bedzie
przypomnienie mu jego dawnego imienia, jednak
wymaga to taktu. Jego grupa, podobnie jak on sam,
wezmie udziat w rewolucji, choéby za prosba
Pierwszego, lecz im wigcej starannos$ci i czasu BG
przeznacza na

ich przekonanie, tym wigksza

lojalno$¢ wykaza oni w cigzszych starciach.

Zaufani
Zaufani sg specyficzng grupa — mimo
izrowniez posiadaja przedstawicieli, to mniej
wazne jest odnoszenie si¢ do jednostek, a bardziej
do potrzeb, ktére reprezentuja: ochrony przed
wladza, polepszania zarobkéw i pozycji spotecznej,
skutecznej rewolucji. Potrzeby te sa wspolne

dla wszystkich Zaufanych, ale kazdej grupie
(i kazdemu z wymienionych przedstawicieli) zalezy

przede wszystkim na zaspokojeniu jednej z nich.

Timotheus Rowwind
Jestesmy o krok od Prze-Tworzenia.
Najwazniejsza

cecha tej to poczucie

grupy
wszechwladzy o0séb rzadzacych Nowym Crobuzon
i powszechnej inwigilacji. W takich okolicz-
nos$ciach kazdy jest potencjalnym przestgpca,

a w nastgpstwie Prze-Tworzonym.
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William Terra

Wszyscy mamy wiele do stracenia.

Dla tej grupy najwazniejszy okaze si¢ parszywy
przecigtnego  robotnika.

brak

iniezmienny  los

Dziedziczenie  ograniczen, perspektyw

1 wptywu na wilasna przysztosc.

Ashley Scarlett

Musimy walczy¢ o nasze prawa!

Grupa Ash dazy do rewolucji, jednak wazne jest dla
niej to, jak owa rewolucja przebiegnie i jakie

recepty na przysztos¢ widza BG.

Ludzie Kaktusy
To potgzna, ale rownoczesnie trudna
do przekonania grupa. Prawdziwe wyzwanie.

To tutaj BG beda musieli wykaza¢ si¢ spora
kreatywnoscia i wykorzysta¢ tak animozje migdzy

liderami, jak i wlasne pomysty.

Gardier
No dobra, skurwiel ze mnie... Wiesz, co z tego
Mozesz mi L uczeiwi”

wynika? zaufa¢. Bo

sq nieprzewidywalni. Zawsze mogq zrobi¢ cos
niewiarygodnie glupiego...
Zachowujacy  si¢ jak  sympatyczny  lotr,
reprezentujacy zaprzedana wiadzy grupe ochrony,
Gardier to cenny sojusznik. Gotow jest zaoferowac
swoje ustugi za odpowiednia ceng, jednak rownie
chetnie wbije rewolucjonistom swoj zdobiony tasak
w plecy, kiedy sytuacja stanie si¢ dla niego
niekorzystna. Wymaga eliminacji Calgara — to jego
cena za pomoc. Przekonanie go to tatwe zadanie,

a potencjalne zyski sa duze, poniewaz to uzbrojony

bandyta dowodzacy dwiema rownie potgznymi
istotami. Jednak z czasem moze okazaé si¢ réwnie

niebezpieczny dla BG, co dla milicji.

Calgar

Niech spilynie na ciebie spokoj pradawnego ziarna.
To oaza spokoju i woli dyplomacji. Starszy,
poblizniony Kaktus nie bedzie chgtnie wzniecat
rewolucji. Naklonienie go do udzialu w niej
to prawdziwe wyzwanie. Jest jednak wyczulony
na dobro swego ludu i nienawidzi Gardiera — moga

by¢ to watki, ktore utatwia graczom przekonanie

Calgara, a wraz z nim wigkszosci Kaktusow.

GRUPY - PODSUMOWANIE

Kazda grupa to jeden podgrzewacz,
niezaleznie od tego, jak wielu jej cztonkow udato
si¢ przekona¢. Kazda z grup w pelnym skladzie
wykazuje podobng silg, z czego wynika, ze Zaufani
sa najstabsi, a Ludzie Kaktusy najsilniejsi, lecz
jedynie jednostkowo. Liczebno$¢ grup opisana
zostata dalej, lecz tatwo zauwazy¢, ze jest dosc
niewielka. To zabieg. Nie

celowy nazbyt

monumentalna skala dziatan pozwoli graczom
na kierowanie kazdym z rewolucjonistow osobno,
a ponadto umozliwi bohaterom stanie si¢ waznymi
uczestnikami akcji. Kazdy czlowiek sig liczy,
a szczegolnie uzdolnione jednostki, jakimi sa BG,
licza si¢ najbardzie;j.

Mozna t¢ skale zmienié¢, mnozac liczebno$¢
przez dowolny mnoznik i tworzac nawet ogromne

rewolucyjne armie. Oczywiscie to samo tyczy sig

atakujacych sit 1 rozmiaréow fabryki. Mechanika
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pozostanie podobna, lecz inne niz dowodzenie

talenty BG moga zosta¢ zatracone przy takiej sile

thamu.
Prze-Tworzeni
Nazwy:
Lady Harkot, Redaktor, Gad, Owal (grupa
niepogodzonych)
Stary Tan, Scotton, Motyl, Tank, Label (grupa
pogodzonych)
Liczebno$é: 9 osob w dwoch podgrupach (odpo-

wiednio 4 i 5 cztonkow)

Zalety: Lotry, silni, ufni wobec Pierwszego
Oddzialy te moga zaoferowa¢ nie tylko potege
lecz réwniez liczne

Prze-Tworzonych cial,

lotrowskie zdolnosci 1 doskonala znajomo$¢
fabryki. Kazdy z czlonkow grupy to prawdziwa
potega, moze rzuci¢ sporym fragmentem fabryki,
bez broni 1 blyskawicznie

walczy¢ uzycia

konstruowac barykady.

Wady: Lotry, niezgrabni, stabe morale

Grupa Lady Harkot moze wykazywa¢ nadmiar
wlasnej inicjatywy i okrucienstwo, natomiast grupa
Starego Tana tatwo moze si¢ poddaé. Ponadto
napoty mechaniczne ciata Prze-Tworzonych
stawiaja przed nimi wiele wyzwan, staja si¢ oni

przez to potencjalnie mniej mobilni.

Zaufani

Nazwy:

Tim, Drzazga, Simon, Mervyn (grupa obawiajaca
si¢ wladz)

Will, Dorothy, Magdallen, Dzieciak Terra (grupa
martwiaca si¢ 0 swoj los)

Ash, Mtody, Bob (grupa polityczna-rewolucyjna)

Liczebnosé: 11 osob w trzech grupach (4 —4 - 3)

Zalety: Zwyczajni, lojalni

Najwigksza zaleta Zaufanych jest to, ze sa ludzmi.
Moga wykorzystywa¢ bron porzucona przez
milicjantow, wdrapywac¢ si¢ na §ciany czy zrobié
wszystko, czego nie potrafig silniejsi, lecz mniej

mobilni towarzysze broni.

Wady: Zwyczajni
Potencjalnie moga wiele, lecz sami z siebie nie

maja zadnej poteznej zdolnosci.

Ludzie kaktusy

Nazwy:

Gardier, Amar, Sack uzbrojona ochrona)

Calgar, Egi, Teogethe, Kavanagh, Herungar (grupa
spokojna)

Liczebnos$é: 8 oso6b w dwoch grupach (3 —5)
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Zalety: Uparci, wuzbrojeni (trzej), odporni
na bron niesieczng, wytrzymali, silni

Kaktusy sa  niemal calkowicie  odporne
na konwencjonalng bron milicji. W pierwszym
starciu milicjanci nie maja z nimi szans,
a w nastgpnych niezwykta odpornos¢ Kaktusow
polaczona z ogromna sita sprawia, ze moga by¢

wazng czgscia obrony.

Wady: Uparci, niezgrabni i powolni
Ludzie Kaktusy nie beda biega¢, wspina¢ sig czy
skrada¢. Stoja i chodza twardo na ziemi, cigzko ich

poruszyc.

Uzbrojenie: Kuszarpacze

Kuszarpacze to specyficzna tradycyjna bron
strzelecka Ludzi Kaktuséw. Niegdy$ specjalne
kusze, dzi§ pneumatyczna wyrzutnia zaostrzonych
szrapneli zdolnych do cigcia cial tej rasy.

Ma ogromna site, lecz niewielki zasieg.
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ROZDZIAL 11 - MATERIALY
NARRATORA

ATAK 1 -SZTURMOWCY MILICJI

Przed walka
Jesli bohaterowie zniszczyli milicyjna
kolejkg, otrzymuja  dodatkowe 15  minut

na przygotowania.
Za zewngtrzng brama pojawiaja si¢ grupy

milicjantow. Kolejne 1 kolejne przywozone

sa liniami kolei (przynajmniej do tego miejsca,
w ktérym nadal ona funkcjonuje). Wyposazeni
w karabiny skatkowe, palki i tarcze formuja rowne
Gdzie$ niebie

czworoboki. na

si¢

pojedyncza meduza milicyjna, na wieze wchodza

pojawia

kolejni snajperzy.

Spersonifikowany wrog — Soulsow

W tym scenariuszu nie ma wielu bohaterow
niezaleznych po stronie rzadu, ktorzy petniliby inng
funkcje niz milczaca wataha. Chociaz jest to celowe
(milicjanci maja by¢ bezosobowa masa, narzedziem
systemu), warto da¢ graczom spersonifikowanego
wroga. Poza zdrajca Abnerem (ktory pojawi si¢
dalej) ,twarza” milicji bedzie w tym przypadku
tak, by byt

charakterystyczny, nie po$wigcaj mu jednak za duzo

pulkownik Soulsow. Opisz go

czasu, wystarczy krotka scena na poczatku i drobne
wspomnienie co jaki$ czas. Pulkownik ma by¢
trwalym elementem, nie bohaterem tej przygody.

Kontrastujqco ubrany na biato,

w przeciwienstwie  do  innych  milicjantow

nienoszqcy lustrzanej  maski, wyposazony

we wrosniety w cialo mechaniczny przyrzqd

monokl. Ciemnowlosy,

przypominajqcy
o nienagannej postawie i ubiorze. Przybedzie wraz
z pierwszymi oddziatami, lecz zamiast ruszyc
do walki, stanie daleko za bramq, przez dwa
pierwsze rozdzialy patrzqc w strone fabryki
iwydajqc rozkazy mijajqcym go sitom. Do BG
odezwie sie¢ raz, przez megafon usitujqc przekonaé
rewolucjonistow do poddania sie. Jego nazwisko
nic nie znaczy, jednak widnieje wsrod akt Szpikulca.
To putapka — jesli Pierwszy sprobuje je przeczytad,
dozna halucynacji i zawrotow glowy. To milicyjna
klgtwa.

,» Tutaj putkownik Soulsow.

Zostaliscie otoczeni przez sily milicyjne Rzqdu.
Prosze nie stawia¢ oporu. Prosze pozostaé na
stanowiskach pracy. To pierwsze [ ostatnie
ostrzezenie, opor stawiany funkcjonariuszom jest

rownoznaczny z wyrokiem smierci”.

Soulsow moze zosta¢ w jaki$ sposob zabity;
jesli bohaterowie tego dokonajg, powinno si¢ ich
nagrodzi¢ w adekwatny sposob. Panika w silach
milicyjnych, zdobycie ich przedmiotow, 15 minut
spokoju — to dobre nagrody za ten wyczyn.
Oczywiscie po jakim$ czasie pojawi si¢ kolejny,

tym razem ubrany na szaro putkownik Kessler.

Przvgotowania

To dobry moment, aby gracze przygotowali

dziatania, ktore beda chcieli podja¢ podczas
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milicyjnego szturmu. Teraz, nie wtedy, gdy milicja

podejdzie blisko. Narastajace tempo narracji
mogloby zosta¢ zniweczone lub gracze dziataliby
pod presja. Niech na pierwszy szturm maja szansg
si¢ przygotowac, obmysli¢ plan dzialania,
deklaracje, odzywki. Daj im na to odpowiednio
duzo czasu. Nie czasu w grze, czasu realnego.
Opisz moment przed gwaltownym uderzeniem —

bo przeciez wilasnie ono to za chwile si¢ wydarzy.

Nastroj — szturm 1

Szturm to kakofonia dzwigkow, gdy pociski
uderzaja o metal, to deszcz odpadajacej rdzy
i sypiace si¢ witraze. To sily milicyjne wedrujace
tarcza przy tarczy, potega rzadu rzucona przeciw
obroncom. Rewolucjonista krzyczacy z bolu
1 zagluszajacy go ryk pozostatych. Nie bgj si¢ huku,
tempa i emocji. Tak wlasnie wyglada szturm.
Gracze powinni by¢ juz  przygotowani,
wykorzystaja putapki, okrzyki i wiele inwencji
przeciwko nacierajacym silom. Szybko i sprawnie,
po to si¢ szykowali. W czasie pierwszego szturmu

zachodzi stonice — jest pdzny wieczor.

SZTURMOWCY

Opis — szturmowcy
Tyraliera milicjantow. Ubrani w czarne segmentowe
pancerze i1 odbijajace $wiatlo maski, milczacy,

bezimienni. Uzbrojeni w piki i ostonigci tarczami.

Rola — szturmowcy

Pierwszy atak powinien sprawi¢ BG tyle trudnosci,
by wykorzystali fabryke, rewolucjonistow oraz
wlasne talenty, ale nie byli zmuszeni do zbyt
duzych poswigcen. To pierwszy sukces, ukazujacy

sile¢ obroncow.

Sila — szturmowcy
Nacierajacych milicjantow sa trzy grupy po dziesigc
0sob. W zwyczajnym starciu bez wykorzystania
dodatkowych milicjanci

przewag zdotaliby

zwycigzy¢, jednak pod warunkiem, ze morale
obroncoOw zostanie ztamane, a stanie si¢ tak tylko
wtedy, jesli BG nie udziela im zadnej pomocy. W
przeciwnym razie milicyjne sily zostana rozbite,
by¢ moze nawet bez wigkszych strat po stronie
pracownikéw fabryki. Powiniene$ pamigtaé, ze
uderzenie to jest raczej proba pacyfikacji lokalnego

buntu niz atakiem na pelna skalg.

Wsparcie — snajperzy

Z wiez milicjanci obstrzeliwaé beda zbyt otwarcie
wychylajacych si¢ rewolucjonistow. Je§li gracze
rozumieja konwencjg i nie beda probowali ta droga
opusci¢ Wielkiej Eli, MG nie powinien naduzywac
tego $rodka. W takim wypadku jedynie podczas
$miatych akcji snajperzy beda stwarzaé poczucie
zagrozenia i sprawiac, ze dziatania na zewnatrz czy

na dachu stang si¢ ciekawszym wyzwaniem.
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ATAK 2 - MILICYJNE BESTIE

Konsekwencje ataku nr 1

Pobici milicjanci wycofuja sig, poddaja,
uciekaja — zalezy to od skuteczno$ci obroncow.
BG zyskuja kolejne 15 minut oraz chwilg spokoju.
Pozwdl im opisaé nastroje, napawaé si¢ sukcesem,
wyciagna¢ z ataku tyle, ile si¢ da (sprzet), oraz
przygotowac dalsza obrong. Przez ten czas milicja

zbierze sity na drugie starcie.

Przed walka

Pierwsze bestie pojawia si¢ juz chwilg
po szturmie  przywiezione kolejka  milicyjna
(do miejsca, gdzie zostala zniszczona). Potezne,
uspione, otoczone ekipa taumaturgdw. BG maja
czas, by radowac si¢ z sukcesu, lecz réwniez czué
potege zagrozenia. Z kazda mijajaca minuta widza,
jak

stwory odzyskuja przytomno$¢, otwieraja

zaropiate oczy, ich piece zostaja rozbudzone

nowymi dawkami koksu.

Nastroj — szturm I1

Napigcie wytworzone podczas obserwacji
bestii powinno — podobnie jak one — zerwaé sig
ze smyczy. Opisz potgge Prze-Tworzonych ciat,
niezwykla site i szybkos¢ istot. Opisz zaskoczenie —
jesli gracze uznali bestie za powolne monstra.
Rewolucjonisci milkna, stycha¢ tylko dudnienie
silnikow bestii i odglos rwania marnej trawy,
rozrzucanych wrakow maszyn przez ich zelazne
pazury. Uderzaja w obroncoOw niczym pociski,
przetamuja  lini¢ ludzi,

obrony, rozrywaja

rozchlapujac posoke. Atak jest przerazajacy
i bezwzgledny. Gracze powinni to odczu¢. W tym

czasie robi sie ciemno.

BESTIE

Na obroncow ruszy pie¢ Prze-Tworzonych
bestii. To brutalny atak, na ktéory BG maja szans¢
si¢ przygotowacé, jednak zaskoczeniem moze okazac
si¢ szybkos¢, z jaka monstra przebeda plac i wedra
si¢ na stanowiska obroncow. Dwie bestie obiora
sobie za cel Sale Spedycji, dwie — frontowe wejscie,
czyli Salg Frakcji, a jedna bgdzie usitowata wedrzeé¢
si¢ przez okna biura. Potwory rusza ku obroncom,
przeskakujac i przewracajac umocnienia, taranujac
przeszkody. Zanim dotra do frontu, ming dostownie

sekundy.

Opis — bestie
Kazde z monstréw to dziwaczne czterometrowe (nie
liczac ogona) potaczenie ogromnego drapieznika
zparowa  maszyna. Pomigdzy  metalowym
egzoszkieletem wida¢ przeszczepiane wzmocnione
migsnie, bezwtosy pysk kryje rzedy metalicznych
zebow, pazury wysuwane sa przez ociekajace
olejem hydrauliczne tloki, a nabrzmiate zyly tetnia
od bojowych stymulantow. Na plecach bestii
widnieja kominy parowej maszynerii napedzajacej
stwora. To ogromny i silny przeciwnik, ma jednak
wady. Bestie ogarnigte sa szalem zniszczenia,
nie kieruja si¢ zadnym planem, a ich proste odruchy
by

je w pulapke. Ponadto bestie sktadaja si¢ z metalu

latwo mozna  wykorzystac, wciagnac
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iciata, co daje spore pole do popisu panience

Steiner.

Rola — bestie

Bestie to potega, ktorej gracze musza przeciwstawic
kreatywno$¢ oraz poswiecenie. Sa wystarczajaco
silne, by wbi¢ si¢ pomigdzy obroncéw, lecz na tyle
glupie 1 wrazliwe, aby dalo si¢ je pokonac.
Pozwalaja wykorzysta¢ w efektowny i1 zabojczy
sposob taumaturgiczne talenty panienki Steiner,
zmuszaja Komandore do podtrzymywania morale

przerazonych obroncow 1 stanowia godnego

przeciwnika, ktoremu Pierwszy moze
przeciwstawi¢  zagrozenia fabryki 1 potege
,ludzkich”  Prze-Tworzonych. Gracze raczej

powinni obroni¢ fabryke przed tym atakiem, ale
bedzie si¢ to wiazalo z naprawde duzym wysitkiem.
Ewentualne  wigksze straty lub  momenty
pozostawienia obroncéw bez wsparcia to dobry
moment, by ukaza¢ wszelkie niedokonczone sprawy
wewnatrz rewolucyjnego frontu. Zdrajcy (tacy jak
Gardier) moga usitowa¢ zdradzi¢, nieprzekonani

(np. Stary Tan) spanikowac.

Sila — bestie

Kazdy z potworéw w otwartym starciu jest w stanie
zabi¢ potowg jednej z grup. Bestii jest pig¢, tak
wigc W bezposredniej konfrontacji pozostalyby
jedynie niedobitki, ktére szybko ulegtyby positkom
wystanym przez milicjg. Najlepsza droga obrony
pozostaja putapki, taktyczne podejscie oraz
niestandardowe pomysty (na przyklad jesli postacie
znajda sposéb na wywleczenie z Kotta $limaka,
moze zabi¢ Monstrum

on jedna  bestig).

powstrzymywane przez odpowiednio wyposazona

i zdyscyplinowana grupe pod dowoddztwem
ktoregos z BG zostanie pokonane bez wigkszych
strat, ale tylko wtedy, jesli danej grupie uda si¢
broni¢ przed jednym potworem naraz. Pokonanie
wszystkich bestii wymaga¢ bgdzie pomystowosci

oraz wspotdziatania wszystkich graczy.

Wsparcie — zabdjcy

Wraz ze szturmujacymi potworami do fabryki
zinnych stron prébuja dosta¢ si¢ trzej zabojcy.
Prawdopodobnie Twoi gracze przewidzieli takie
préby; w takim wypadku rewolucyjne straze
z tatwos$cia powstrzymaja uzbrojonych w cienkie
noze 1 precyzyjne karabiny milicjantéw. Jesli nie,
bohaterowie beda musieli wykaza¢ si¢ w walce
z niebezpiecznym przeciwnikiem (szybkim,
zwinnym, atakujacym z zaskoczenia), usitujacym
zabi¢ kluczowych dla obrony BN, a nawet samych

BG.

Wsparcie — snajperzy

Dziatajg tak samo jak przy szturmie nr 1.

Wsparcie — szturmowcy (opcjonalne)

Jesli bestie beda wygrywac (czyli BG nie beda
sobie dobrze radzi¢ lub zajma si¢ czym$§ innym
niz obrona), milicja rzuci do ataku swoich
szturmowcow. Taumaturgowie sprobuja oblaskawié
bestie, lecz te poza zabijaniem obroncéw z checia
rzuca si¢ takze na milicjantow, wystarczy chocby
malenka zachgta — to oczywiscie ostania deska
ratunku dla graczy, okazja, by odwroci¢ losy tego

szturmu na wilasng korzys¢. Niezaleznie od wyniku
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pora opuszcza¢ fabryke — po takim uderzeniu

obroncy begda zdziesiatkowani.

ATAK 3 — OSTATECZNA BITWA

Konsekwencje ataku nr 2

Bestie zostaly pokonane, BG zyskuja
kolejne 30 minut na przygotowania. Ogromne ciata
zascielaja podloge wsréd trupow i1 zniszczonych

murow.

Przed walka
Wraz z klgska bestii znad Szpikulca

w strong fabryki ruszyl ogromny milicyjny
sterowiec, Spiacy Swicty. Wczesniej uzywany
jedynie w czasie wojny, jest symbolem wladzy
niemal rownym Parlamentowi. Juz samo poruszenie
sterowca gwarantuje graczom zdobycie jednej
swiecy. Atak nie zacznie si¢ do momentu, gdy

Spiacy Swiety zawisnie nad fabryka.

Sterowiec — opis

Milicyjna maszyna o setkach turbin, kajut,
broni, pokryta nierbwnym pancerzem mniczym
monstrualny owad. Pgkata i ogromna, wigksza
nawet niz sama fabryka. Przypomina ogromnego
wzniesionego niebo  kaprysem

walenia W

taumaturgii, lewiatana, z ktérego nierownego
grzbietu wyrastaja tetnice kabli, odzywiajace narosl

zbrojnych baterii.

Nastroj — przed szturmem

Sterowiec to ostateczny $rodek, najwicksza
potega w arsenale Rzadu. Daj graczom poczucie,
7e samo wyslanie sterowca jest znakiem sukcesu
na miar¢ zwycigstwa: bohaterowie zmusili wroga
do uzycia ostatecznych $rodkéow. Zeppelin sunie
monumentalnie miasta,

pomigdzy  dymami

wszystkie latajace istoty, ktore zwyczajowo
za$miecajg niebo, znikngly przerazone niczym
golgbie w cieniu ogromnego drapieznika. Wydaje
sig, ze Swiat zamart, stracit kolory, wszystko ucichto
i wstrzymato oddech. Rewolucjoni$ci zdaja sobie

sprawe, ze nie jest to wrog, ktorego da si¢ pokonac.

Znika poczucie sukcesu, pojawia si¢ zimna
determinacja.
Nastréj — szturm I11
Wraz z opadajacymi linami sterowca

otwiera si¢ pieklto, wracaja kolory, ale nowe,
wypaczone. Niezliczone bronie maszyny szatkuja
punktowo dach, jakby z nieba uderzaly ogniste
promienie. Gruz, pociski i1 deszcz ogromnych tusek
sypia si¢ na obroncow. Wokolo pojawiaja si¢
niewytlumaczalne zjawiska, milicyjni
taumaturgowie niszcza fabryke swoimi sztukami.
Gdzie$§ czlowiek, wraz z tym, co go otaczalo,
zamienit si¢ w setki igiet, kto§ inny umiera nagle,
najpierw pozbawiony catej martwej tkanki — tacznie
z paznokciami, wlosami i naskorkiem — a potem
znikajac fragment po fragmencie wraz z umie-
raniem ciatla. Gdzie indziej ziemia wybucha
bujnoscia roslin, ludzie ptacza ¢mami, dusza si¢

wylazacymi z ust stadami szczurow. Groteska,
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chaos i wojna. Miedzy tym pojawiaja si¢ milicyjne
stuzby specjalne (tak jak wszyscy milicjanci, ich
cztonkowie ubrani sa w odbijajace $wiatto maski),
ostroznie, niczym koty, manewrujac w makabrze,
usitujac przezy¢ i dokonujac roéwnoczesnie jak
najwigkszych zniszczen.

W czasie ostatniego

szturmu trwa roz§wietlona przez liczne swiatta noc.

Spersonifikowany wrog — Abner

Wraz ze stluzbami specjalnymi pojawia sig
Abner. Rusza z milicjantami, wskazujac kierunek
iprzejScia oraz tlumaczac, jak porusza¢ si¢
po fabryce. Korzystajac z jego pomocy, zolnierzy
zdaja si¢ zachowywa¢ duzo mniej krwiozerczo,
ogluszaja rewolucjonistbw 1 mozna odnies¢
wrazenie, ze chca jeszcze sttumic, nie skrwawic
bunt.

Abner to zdrajca, wprawdzie opisany jako
pacyfista i w sumie nie tak zty czlowiek, ale gracze
pewnie beda chcieli go zabi¢. Warto uczyni¢ z tego
scen¢ godna zapamigtania, lecz najlepiej nie
zmusza¢ wtym przypadku BG do wielkich
poswigcen. Zabicie Abnera to akt zemsty, nie zrodio
jakiej§ konkretnej przewagi. Nie wymaga duzego

poswigcenia — cena jest juz czeSciowo zaplacona.

SILY STEROWCA

Opis — milicja sterowca
W tym ataku gracze maja do czynienia z trzema
grupami: obsluga dziatek sterowca, zjezdzajacymi
linach  Zolnierzami  shuzb

na specjalnych

(uzbrojonymi w pistolety skatkowe i ostrza) oraz

taumaturgami (czg$¢ zjezdza na linach razem
ze specstuzbami), ktorzy postuguja si¢ swoimi
sztukami w sianiu terroru. Wszyscy milicjanci maja
standardowe odbijajace swiatto maski,
ale taumaturgowie nosza biale mundury, obstuga
szare, a zolnierze czarne — ich ustandaryzowany
wyglad powinien pomo6c w chaosie odrozni¢ swoich

od wrogow.

Rola — milicja sterowca

Catos¢ sit jest tak przyttaczajaca, ze rewolucjonisci
moga broni¢ si¢ przed nimi ledwie chwilg, chyba
ze zyskaja wsparcie z zewnatrz (patrz nizej,
wariant: rewolucja totalna). To ostateczny,
$miertelny atak. Shuzby specjalne to sita, ktorej
mozna si¢ przeciwstawia¢, jednak ich liczebno$é
zdaje si¢ nie male¢. Taumaturgowie to potega, ktéra
wprowadza w walke element chaosu. Dziata
sterowca i ich obstuga — to obrona samej maszyny,
ajednoczesnie sity, z ktorymi praktycznie
nie mozna si¢ mierzyé. Artyleria. Srodek tamania

kazdego oporu.

Sila — milicja sterowca

Ta armia prawie si¢ nie konczy, rownoczesnie jest
to atak, ktory mozna odpieraé, lecz bombardowanie
1 taumaturgia zawsze zadadza straty obroncom. Jak
duze — to zalezy od Was. Standardowo obroncy
musza wytrzymac jakis czas (pig¢ deklaracji akcji
MG i graczy) do momentu, gdy ich dzialania
przyniosa wyrazny efekt (i $wiecg, ewentualnie pare
$wiec), a nastgpnie bohaterowie zarzadza ucieczke.
Jesli jednak zdecydujecie sig¢ na wariant ,,rewolucji
dzieki $wiec, mozna

totalnej” wykorzystaniu
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przyja¢, ze macie do czynienia z trzema

atakujacymi  grupami. Przy probie wejscia
na sterowiec sama walka na poktadzie to oddzielna
scena (wymagajaca wykorzystania nowych $wiec).
Co prawda moze to rodzi¢ watpliwosci: czy walka
na sterowcu to nie opuszczenie fabryki? Jesli
wszyscy tak uwazacie, mozecie w tym momencie

zakonczyc¢ sesje.

Typowe zaklecia Taumaturgow

Anomalia
Teren (mniej wigcej 1/3 pomieszczenia) podlega
wyplywowi taumaturgii — bomby taumaturgicznej,
urokowi czy wplywowi innego zaklecia. Wszystkie
istoty na tym obszarze, jesli go natychmiast nie
walka

opuszcza (a zwigzane lub podlegajace

niebezpieczenstwu w postaci przeciwnika czy
ostrzalu moga zosta¢ zmuszone do pozostania),
zostaja powaznie (nawet Smiertelnie) ostabione.
Przykiady:

Niewielka magnetyczna bomba wydzierajqca metal
z matego obszaru, uszkadzajqca piece/sSciany,
masakrujqca Prze-Tworzonych i raniqca ludzi
metalowymi elementami.
materializuje dziwaczny

W powietrzu sie

szeleszczqcy — opad,  przypominajqcy — wyrwane
owadzie skrzydta. Wszyscy przebywajqcy w okolicy
podlegajq otepieniu i poczuciu beznadziei, a obszar
wycisza sie.

Taumaturg wyrzuca z rqgk pokrytq znakami tasme,
teren wokoto pokrywa sie geometrycznym wzorem
i staje sie¢ niezwykle plastyczny. Ofiary topiq sie
w betonie, przygniecione

ging przez

rozwarstwiajqce sie¢ piece, Sq szarpane przez

odtamki (tak — odtamki) przemienionego ognia.

Taumaturgiczna bron

Przykiad: Pokryty pajeczq sieciq karabin —
bezglosny strzal i trafienie zamienia niewielkq
objetos¢ statej substancji w szkto. Fragment ciata
ofiary staje sie idealnie przezroczysty, lecz
wypetniony plynqcq wewnaqtrz krwiq, limfq i innymi
plynami. (Bron moze zostaé zdobyta przez graczy,

dziata do konca sceny).

Otoczenie — fabrvka

Mimo ze wigkszo$¢ goérnych poziomoéw
(Poza Kottem i jego okolicami) jest niszczona, atak
za$ nadchodzi z gory, miejsce to staje si¢ jeszcze
bardziej niebezpieczne i

pelne  okazji

do wykorzystania. Pola aktywno$ci taumaturgii,
eksplozje, odpryski, obstrzeliwane lokacje — wszys-
tko to mozna wykorzystaé w walce na swoja
korzys¢. Oczywiscie gtéwnie jednostkowo, bo i tak

czes¢ rewolucjonistow polegnie w chaosie.

WARIANT DOMYSLNY — UCIECZKA

Milicjanci zmobilizowali swoje
najpotezniejsze sity. Atak jest totalny i druzgocacy.
Jednak rowniez ujawnili swoje stabosci, a czas
bitew dat graczom mozliwo§¢ zdobywania
zewngtrznego poparcia. Miasto jest w trakcie
rewolucji. To dobry czas na ucieczkg — a ta roéwna

si¢ wejsciem w rozdziat I11.
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WARIANT DODATKOWY- REWOLUCJA
TOTALNA

Jesli zdarzy sig, ze Twoi gracze wyraznie
zdecyduja si¢ broni¢ do ostatniej kropli krwi,
pozwol im wykorzysta¢ zdobyte poparcie ($wiece)
juz teraz — analogicznie do zuzytkowania ich
w ostatnim rozdziale. Moze to przechyli¢ szalg
na korzy§¢ BG 1 umozliwi¢ im zastluzone
zwycigstwo czy tez ostodzic krwawa porazke.
Wszystko zalezy od Was i tego, jak wspolnie
poprowadzicie t¢ przygodg.

Jezeli gracze zadbali o odpowiednie
wsparcie z zewnatrz, a ponadto doskonale
poprowadza obrong, niewykluczone, ze uda im si¢
nawet zestrzeli¢ sterowiec (badz zmusi¢ go
do wycofania sig). Ten czyn roéwnoznaczny jest
ze zwycigstwem. Jak bohaterowie tego dokonaja?
To jak zwykle zalezy od Waszej inwencji. Wejda
na poktad i wysadza sktady amunicji? Przejma
jedno z ogromnych dzial i obroca je tak, aby
ostrzela¢ sam sterowiec? Wejda na pokiad, aby
przeciaza¢ silniki? Dostana si¢ do sal sterowki
izabija dowodzacego oficera (przebywajacego
w wyciszonej, eleganckiej sali z fortepianem, kotem

sterowym, kwiatami, marmurami i akwariami)?
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ROZDZIAL III - MATERIALY
NARRATORA

Zalozenie

Gracze zdecydowali, ze ich postacie
uciekaja z fabryki, gdy milicja niemal zdobyta
to miejsce. Droga ewakuacji biegnie poprzez Salg

Centryfugi, BG licza na dotarcie do torow

i ucieczke pod ostong rewolucji.

Nastroj

Ucieczka to ciemnos¢, ruch, eksplozje

iciasnota, ale i oszczedne budowanie klimatu
w imi¢ tempa. To miejsce na szybkie akcje, $§miate
deklaracje graczy i rownie zdecydowane
odpowiedzi narratora. Zbyt dlugie opisy moga
zniweczy¢ efekt, ktory chcemy uzyskaé. Nalezy
pamigta¢ jedynie o najwazniejszych dla kazdego
miejsca 1 przeciwnika stowach-kluczach. Przyktad:
pomiedzy  wirujqce sali

Wpadliscie maszyny

centryfugi, slizgajqc sie po nierownosciach podiogi,

unikajqc eksplozji rozzarzonych piecow. W gestych

gazach za wami blvsnely maski trzech milicjantow.

Wsparcie

Kazda  zdobyta  wcze$niej Swieca
reprezentuje wsparcie ze strony rewolucjonistow
z zewnatrz. Swiece uzywane sa jednorazowo,
mozna je nawet gasi¢. Co prawda wprowadza
to element abstrakcji — przeciez pomoc dla graczy
nie jest na tyle powazna, by realnie uszczupli¢ sity
niezliczonych buntownikéw miasta

jednak

dogasajace $wiece moga uwidacznia¢ slabnace

zasoby rewolucji i wypalajace si¢ walki w miescie.
Zewngtrzna pomoc podlega tym samym zasadom
coreszta scenariusza, tak wigc warto pamigtac
o odpowiednim do nastroju gry groteskowym
zabarwieniu. Kluczowe okaza si¢ co najmniej trzy
$wiece — bez tak rozwinigtej rewolucji BG nie maja
wigkszych szans na opuszczenie tego miejsca
zywymi. Sze$¢ $wiec nieomal gwarantuje ucieczke,

cho¢ nadal wymaga¢ bedzie ona pewnych staran.

Jedna swieca: Drobne wsparcie

1. Drobne =zamieszki, ostrzal czy po prostu
wywotana przez walki konieczno$¢ rozdzielenia sit
odciaga uwage jednej milicyjnej grupy. Do konca
sceny (opuszczenia konkretnej lokacji) wrog jest
wystarczajaco rozproszony, by nie atakowal postaci
graczy.

2.

Pojedynczy buntownik lub mata

grupa
rewolucjonistow dotacza do BG. Jego/ich sita nie
jest zbyt duza, lecz stanowi przewage fabularng —
moze to by¢ sanitariusz, zbuntowany milicjant czy
nawet oszalaly golem rozniczkowy. Kreacja lezy

w r¢kach graczy, a podlega zwyczajowym zasadom

gry narracyjne;j.

Dwie Swiece: Wsparcie
1. Rewolucyjny oddziat likwiduje czy tez przejmuje
na siebie oddzial milicji. Ten konkretny wrog
zostaje wyeliminowany z

przygody: rozbity,

wyrznigty czy tez odciagnigty w inny rejon miasta.
2.  Zdeterminowany odzial rewolucjonistow
(wykreowany przez graczy badz jeden z opisanych

wczesniej) dotacza do grupy BG. Ich sila jest
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adekwatna do przecigtnej grupy wystepujacej
w grze (okolo osmiu uzbrojonych ludzi); zasady
okreslajace, co si¢ dzieje z oddziatem, odpowiadaja

zwyczajowym regulom ,,gry narracyjnej”.

UCIECZKA - LOKACJE 1 AKCJA

Sala Centrvfugi

Jesli bohaterowie opuscili fabryke, nim
milicja wdarta si¢ do $rodka, przej$cie przez Salg
Centryfugi to formalno$¢ — co prawda niedtugo
po wejsciu do pomieszczenia za postaciami pojawia
si¢ wrogowie, ale wsrdd niebezpieczenstw sali nie
beda w stanie podejs¢ do BG na odpowiednig
odlegtosé.

Jednak jesli gracze opuscili Sale Frakcji
w srodku wrzacej bitwy, Sala Centryfugi stanie sig
rowniez miejscem walki. Bedzie tutaj troje
przeciwnikow, dwojka zabdjcoOw oraz taumaturg.
Kiedy ci pierwsi beda usitlowali wejs¢ z BG
w starcie, atakujac ostrzami i strzelajac z pistoletow
(oczywiscie  jednorazowo), taumaturg ostabi
postacie swoimi zaklgciami. Sala ta petna jest
potencjalnych niebezpieczenstw (w tym awarii
pozostawionych bez opieki maszyn), bedacych

réownocze$nie doskonata broni przeciw milicjantom.

Wrogie grupy
Taumaturg i zabdjcy (jedna grupa — posiadaja maski

przeciwgazowe).

Zaklegcia taumaturga

Przenikanie — taumaturg zdaje si¢ podlegac

zhudzeniu optycznemu, wyglada na to, ze jest

dwuwymiarowy, cienki niczym kartka. Z tatwo$cia
znika za filarami, w zatomach $ciany, nie sposéb go
trafi¢, strzelajac.

Poparzenie — przed taumaturgiem pojawia si¢ snop
zimnego bialego §wiatta. Czegokolwiek on dotknie,
staje si¢ to matowe i traci kolory; ogien stabnie,
ciato choruje, a metal pokrywa si¢ siatka pgknigc.
Jesli bohater zostanie ,,poparzony”, w zaleznosci
od miejsca trafienia ostabiony zostanie okreslony
aspekt  postaci sita).

(np. wzrok, Uzywajac

»poparzenia”, taumaturg przestaje podlegaé

wplywowi ,,przenikania”.

Sala Maszyn

W  Sali Maszyn zrobi si¢ grozniej,
za postaciami rzuci si¢ goncza bestia milicyjna.
Potwor ten przypomina duzego kota (np. tygrysa)
pokrytego 1 wypo-

sazonego w dwie zakonczone ostrzami ,rece”

segmentowym  pancerzem

wystajace z pyska. Monstrum jest trudne do zabicia
w zwyktej walce, nawet Pierwszy moze mieé
problem z powaleniem go swoja sita. Jednakze
wsali tej znajduje si¢ wiele zagrozen (w tym
eksplodujace piece), co daje liczne mozliwos$ci

pokonania  pancernego  kota szczegolnie

Ze ogromna masa nie zwigksza jego zwinnosci.

Wrogie grupy

Pancerny kot — nacierajacy od strony Sali
Centryfugi.

Grupa z poprzedniej lokacji — jesli nie zostata
wyeliminowana, a bohaterowie nie bgda si¢

przemieszczaé wystarczajaco szybko.
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Kociol
Kociot to pierwsza lokacja, w ktorej
wykorzystanie $wiecy okaze si¢ prawdopodobnie
niezbedne, na szcze$cie jednak gracze powinni

posiada¢ przynajmniej pare S$wiec. W gdérnych

czesciach komina umiejscowito sig szeSciu
snajperéw uzbrojonych w karabiny skalkowe. Bez
ich  usunigcia  wedrowka po  drabinkach

to samobojstwo. Druga grupa to zabdjcy schodzacy

po drabinkach. Dzigki wykorzystaniu $wiec

i swoich zdolno$ci BG zapewne przedra si¢ bez

problemu.  Najwigkszym ich  sojusznikiem,

ale i zagrozeniem  bgdzie zdradliwa budowa

komina: najmniejsze potknigcie si¢ skutkuje

upadkiem w objgcia slimakow.

Wrogie grupy

Szesciu snajperéw — na szczycie komina.

Pigciu zabojcoOw — schodzacy po drabinkach

i linkach.

Pancerny kot z poprzedniej lokacji — jesli nie zostat

wyeliminowany.

Tory

To wlasnie ze wzgledu na niebez-

pieczenstwa tego miejsca niezbgdne jest wsparcie

zzewnatrz  reprezentowane — przez — §wiece.

To ostatnia 1 najbardziej niebezpieczna lokacja,

w ktorej znajduja si¢ dwie obstawione przez wroga

straznicze  wieze obie musza zostaé

zneutralizowane. Ponadto z naprzeciwka nadchodzi

putkownik Soulsow wraz z grupa milicyjnych

szturmowcow (jesli Soulsow nie zyje, pojawi si¢

putkownik Kessler).

Wrogie grupy

Wschodnia wieza milicyjna.

Zachodnia wieza milicyjna.

Soulsow (Kessler) — na torach.

Os$miu szturmowcow — na torach.

Grupa/grupy z poprzedniej lokacji — jesli nie zostaty

wyeliminowane.

Nastroj

Miasto i fabryka rozblyskaja ptomieniami
iogniem wylotowym, tory wydaja si¢ jedynym
spokojnym i ciemnym miejscem. Bezpieczna strefa
miasta jest juz niedaleko, pozostaje jedynie oddziat
milicjantow idacy naprzeciw BG. Btyskajq pierwsze
strzaty z karabinow skatkowych, w ruch ida ostrza.
Ludzie spadaja w mrok rzeki kigbiacej si¢ pod

torami. Ostatnia desperacka bitwa.

Pojedynek na torach
Soulsow jest taumaturgiem, posiada te same
moce

co panienka Steiner karty

(uzyj jej
biotaumaturgii). To twardy przeciwnik, w jego krwi
buzuja bojowe stymulanty, a on sam chroniony jest
przez wzmacniajace skor¢ metaliczne cEwieki.
Bedzie dazyt do starcia wrecz i nie cofnie sig przed
niczym, by wykonczy¢ BG - wszystko zalezy
od negocjacji, a jako kierujacy putkownikiem MG
masz podobne mozliwosci co gracze. Jego
mozliwosci poswigcenia sa podobne jak u BG

(zgodnie ze schematem wigcej niz trzy Srednie lub
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jedno powazne poswigcenie w trakcie sceny —
to wyeliminowanie), ale dzigki stymulantom moze
pozwoli¢ sobie na jedno darmowe skomplikowane
zaklecie.
To ostatni  pojedynek, symboliczne
zakonczenie scenariusza. Niewykluczone, ze zginie
ktory$ z bohaterow graczy — nie trzeba juz tego
unikaé, jednak warto zwréci¢ uwage, ze o $mierci
postaci zadecydowa¢ moze jedynie sam grajacy
(anie MG). W sumie wszystko zalezy od tego, ile
$wiec zdobyli izuzyli do tej pory oraz w jakim
Jesli

stanie ich bohaterowie.

Sq

a do pokonania

W marnym,

pozostali putkownik  oraz
szturmowcy, to gracze beda niemal zmuszeni
do ostatecznego poswigcenia. Nie musi to jednak
by¢ sytuacja bez wyjscia, by¢ moze BG sa
w dobrym stanie, moze gracze dysponuja §wiecami
czy nabojami w rewolwerze (kazda normalnie
wystrzelona kula wymaga od putkownika §redniego
po$wigcenia, jezeli ma on przezy¢). A moze wpadna

na jaki$ genialny, zaskakujacy pomyst?

Kessler

Jesli Soulsow zginal wczesniej, w jego roli
wystapi Kessler. Uzbrojony w szpadg i pistolety,
czg$ciowo militarnie Prze-Tworzony (mechaniczny
i Kessler

endoszkielet adrenaliny),

gruczotly

btyskawicznie reagujacy

to niebezpieczny,
szermierz, ktory jest w stanie rownac¢ si¢ w walce
z Pierwszym.

Jesli obaj putkownicy nie zyja, nie pojawi
si¢ nikt, nawet grupa szturmowcow. Dobrze bedzie
jednak przypomnie¢ graczom o sukcesie, ktérym

byto pokonanie Soulsowa i1 Kesslera. Mozna

na przyktad pokazaé¢ Prze-Tworzona bestig, ktora
wlecze po torach ciato jednego z putkownikow, nie

zwracajac uwagi na BG.

EPILOG
Niezaleznie od tego, czy bohaterowie
twoich graczy zgingli, czy tez osiagneli chocby
potowiczny sukces mnaleza im si¢ gratulacje
i odpowiedni epilog. To trudny i wymagajacy

scenariusz.

Wersja 1 — BG uciekli z fabrvki
(zdolali si¢ obronic)

Postacie graczy schodza z torow, wchodza

pomigdzy ludzi, w labirynty uliczek (lub spotykaja

si¢  ztriumfujacymi  hordami  buntownikow
z zewnatrz). Popro§ graczy o opisanie losow ich
bohaterow. Rozpoczeli rewolucje, ktora pochtongta
miasto? Uciekli czy zostali przywdodcami? Niestety,
cigzko mi da¢ tutaj gotowe rozwiazanie, wszystko
zalezy od graczy. Do tego, co powiedza, dodaj swoj
opis, wystarczajaco monumentalny, lecz i z nutka
goryczy. Warto nie zapomnie¢ o zalozeniach

scenariusza nawet po zakonczeniu przygody.

Wersja 2 — BG zgingli (bohaterska
Smiercia?)

Wiasciwie epilogiem w tym przypadku
musza byC¢ ostanie chwile BG. Nie pozwdl,
by gingli ,,ot tak™, niech to beda godne zapamigtania
sceny, najlepiej opisane przez samych graczy.
Przyktad: Zakrwawionq posta¢ z piekta walk
zachtannie

miody  rewolucjonista,

wyciqga
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stuchajqc ostatnich stow postaci, przysiegajqc
rozpeta¢ wielkq wojne na kanwie bohaterskiej
opowiesci.  Postacie ging na  barykadach,
miazdzone przez kolejne fale miliciantow? Opisz
wsciekte rewolucyjne sily zmotywowane tragiczng
scenq, uniesione piesci i ryk gniewu, gdy zderzajq

sie z milicyjnymi wojskami.

Niezaleznie od zakonczenia

Mozna wspomnie¢ o wydarzeniach, ktore
rozpoczynaja trzecia ksiazk¢ z cyklu Bas-Lag,
Zelazng Rade. Milicja ujawnia si¢ i przestaje byé
tajnag sila. To wlasnie postacie graczy do tego

doprowadzity.

KONIEC

Opisz  jak wyglada teraz fabryka,
zniszczona, zakrwawiona, zajeta przez milicje,
amoze buntownikow. Dymiaca, lecz spokojna,
wreszcie cicha i wystawiona na promienie §wiatla.
Z powrotem katedra, miejsce pelne pomnikow —
martwych metalicznych szkieletow Prze-Two-
rzonych, wypalonych piecow i dziesiatek trupow.
Uwolnione §limaki wslizguja si¢ w nurt smoty. Byli

wigzniowie fabryki...
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