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rentis to wyspa polozona w potu-
A dniowo-zachodniej czgéci Cor, be-

daca od lat stynnym kurortem wypo-
czynkowym, zwlaszcza dla osob preferujacych
»odpoczynek z adrenaling”. Samo umiejsco-
wienie Arentis (tzn. na planecie bezpo$rednio
zagrozonej atakiem Hordy) sprawia, ze cale
setki turystow decyduje si¢ spedzi¢ wlasnie tu
czas przeznaczony na odpoczynek. Wigkszos¢
nie wychyla nosa z hotelu, stawiajac ptywanie,
opalanie si¢ i zabawe na przyjeciach nad po-
lowaniami, na ktore z kolei decyduja si¢ tylko
nieliczni. Nic w tymw dziwnego - problemem
jest nie tylko organizacja wyprawy ,lowiec-
kiej”, znalezienie chetnych do wzigcia w niej
udzialu oraz samo przezycie na zainfekowanej
przez stwory Hordy ziemi, ale réwniez uzy-
skanie zgody wojska, co bez szerokich plecow
i solidnych fapéwek okazuje si¢ by¢ niemoz-
liwe. Mimo wszystko, brazowa opalenizna,
z jaka wracaja wypoczywajacy tu ludzie, w po-
taczeniu z nazwa wyspy i opowiesciami o rze-
komym niebezpieczenstwie, na jakie narazone
sg osoby, ktore cho¢ na chwile postawig sto-

pe¢ na Cor wystarczaja, by zaimponowa¢ zna-
jomym.

Generalnie Arentis nie ma do zaoferowania
zbyt wiele - w potudniowej czeéci wyspy znaj-
duja si¢ jedynie dwa hotele, ladowisko promoéw
kosmicznych, ogrodzona plaza oraz kilkadzie-
siat budynkéw zamieszkalych przez obstuge
i wlascicieli kurortu. Jedyna istniejaca tu droga
prowadzi na pétnoc, do posiadtosci niejakiego
Johna H. Ypsena, niezwykle bogatego i ekscen-
trycznego biznesmena, ktory lata temu miesz-
kal na Ash. Przenidst si¢ na Cor wkrétce po
ataku Hordy, z niewiadomego publice powodu.
Nieliczni wiedzg, ze uczynit to z dwéch nieza-
leznych wzgledem siebie powodow. Pierwszym
byli ptatni mordercy, w regularnych odstepach
czasu starajacy si¢ pozbawic go zycia (John byt
wysoko postawionym oficjelem Syndykatu,
z frakgji, ktéra w ostatnich latach zostala nie-
mal catkowicie wyeliminowana przez mtod-
sze pokolenie). Drugim okazaly si¢ prywatne
przekonania Ypsena, konkretnie jego sympatia
wzgledem kultystow rozmaitych sekt, oddaja-
cych cze$¢ przebudzonym przez ludzi bogom
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(sam byt arcykaplanem jednego z mniejszych,
poswieconych Pozeraczowi Swiatéw obrzad-
kow). Majac mozliwo$¢ wycofaé si¢ z zycia
publicznego, jednoczes$nie przenoszac si¢ na
planete wybrang przez Pana Hordy, nie zasta-
nawial si¢ dtugo.

Nie byl jednak az tak oblakany, by pcha¢
sie na front, dlatego tez kupit posiadlos¢ we
wzglednie bezpiecznym regionie Cor. Nieza-
leznie od sympatii wzgledem Pozeracza, wolat
trzymac sie jak najdalej od jego kreatur, nisz-
czacych kolejne ludzkie osiedla i miasta. Horda
nie dzieli ludzi zaleznie od ich wyzwania - zja-
da wszystkich.

Krajobraz poza posiadloécia i osrodkiem wy-
poczynkowym mozna okredli¢ jednym slo-
wem: dzungla. Arentis, na ktdra sktadajg si¢ trzy
wzglednie strome szczyty oraz dwa plaskie kawal-
ki terenu (na jednym z nich znajduje si¢ oérodek,
na drugim posiadlo$¢ Ypsena), jest porosniete ge-
stym lasem tropikalnym, nieznacznie rézniagcym
si¢ od ,,naturalnego”~brak w nim drapieznikéw,
mogacych zagrozi¢ turystom. W dzungli znaj-
duje si¢ kilkadziesiat stacji ratunkowych, zbudo-
wanych na wypadek, gdyby jaki§ odwazniejszy
turysta zgubit sie w lesie. Wbrew pozorom zda-
rza si¢ to do$¢ czesto — potnocny kraniec wyspy
jest oddalony od potudniowego o okoto jedena-
$cie kilometréw, za$ w wschodni od zachodnie-
go o siedem. Brak ryzyka zostania zjedzonym nie
oznacza automatycznie braku ryzyka - zagubio-
ny zawsze moze umrze¢ z pragnienia (nie miato
to jednak miejsca jeszcze nigdy).

Niewiele konkretnego powiedzie¢ o osobie
Felixa Firtha, jednak z cala pewnoscia nie byt
czlowiekiem, ktéremu brakowalo ikry, zdecy-
dowania lub determinacji. Wychowywal sie
na ulicach jednego z wielu miast Ash, jakie po
uszkodzeniu terraformeréw czekato wymarcie,
nie mial wigc zbyt wiele czasu na dziecinstwo,
marzenia, ani cokolwiek innego poza ogdlnie
pojeta walka. Najpierw walczyt o przywddz-
two w swoim gangu, potem zabijal wskazane
mu przez Syndykat osoby, zas$ jeszcze pdzniej,
gdy w organizacji nastapil roztam, polowal na
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wszystkich, ktorzy byli warci zachodu. Kariera
fowcy nagrod nie wroézy przyszlosci ustanej ro-
zami, dlatego tez Felix ciagle szukal okazji, kto-
ra pozwolitaby mu sie ustawic na lata.

Taka okazjg okazat sie John H. Ypsen, ktore-
go Firth znat z czaséw, gdy obaj znajdowali sie
w czarnorynkowej branzy. Obaj panowie stali
wowczas po przeciwnych stronach barykady -
ewentualna akcja skierowana przeciw Ypsenowi
bylaby wiec dla Felixa podwdjnie zyskowna. Yp-
sen znany byl w swoim czasie z niecheci wzgle-
dem cyfrowych form majatku — wolat ujrze¢ do-
datkowg sztabke zlota w swym sejfie, niz kolejne
zero na jednym z licznych posiadanych kont. Lo-
gicznym bylo wiec, iz posiadtos¢ na Arentis mu-
siata skrywac¢ sekretne pomieszczenie, w ktorym
John ukryt reszte posiadanych pieniedzy. Fe-
lix postanowil uwolni¢ Ypsena od tego ciezaru
— stworzyl plan akgji ataku na wyspe, zgroma-
dzil potrzebny sprzet i zaczal gromadzi¢ zespot
fachowcéw, odpowiednich do takiego zadania.

Nie przewidziat tylko jednego — Ypsen zyl
na oparach paliwa, caly jego majatek skurczyt
sie do zastraszajaco matych rozmiaréw. W tym
momencie ten fakt wydaje si¢ by¢ jednak nie-
istotny.

Plan Firtha wydaje sie by¢ bardzo prosty
- zamierza wpusci¢ na wyspe kilkanascie
pochwyconych wczeéniej bestii Hordy, za$
w chwili, gdy te ujawniag sie przebywajacym
na Arentis turystom sfabrykowac akcje ra-
tunkowsy, przedosta¢ sie do posiadtosci Yp-
sena i ograbi¢ go z reszty majatku, eliminujac
wszystkich §wiadkow jacy mogliby naprowa-
dzi¢ armie¢ na §lad swej grupy. W celu mini-
malizacji ryzyka na pojawienie si¢ prawdzi-
wego wojska Felix kilka tygodni wczeéniej
wystal na Arentis swa kochanke, Daisy Dinn,
ktorej zadaniem jest zniszczenie wszelkich
urzadzen komunikacyjnych oraz sabotaz na-
pedu promow, jakie w momencie rozpoczeg-
cia akcji beda znajdowal si¢ na ladowisku.
Obecno$¢ Daisy trzyma w tajemnicy przed
reszta — ma by¢ jego kartg atutowa w przy-
padku zdrady.

J
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Realizacja tego planu wymaga spelnienia
tylko kilku warunkéw - posiadania odpowied-
niego sprzetu i fachowcow (ladownika, wypo-
sazenia zolnierzy, szybkiego $rodku transportu
ladowego, nieznacznej iloéci materialow wy-
buchowych i osoby zdolnej zrobi¢ z nich po-
zytek w wypadku, gdyby John H. Ypsen nie
zechcial otworzy¢ sejfu z wlasnej woli), odro-
biny odwagi oraz woli by zacza¢ calg akcje. Na
pierwszy rzut oka ryzyko jest minimalne - je-
dynym problemem moglaby okaza¢ si¢ obec-
nos¢ prawdziwego wojska. W rzeczywistosci
plan ten posiada jeszcze trzy inne stabe punkty.
Pierwszym z nich jest fizyczny brak pieniedzy

Przygoda rozpoczyna si¢ w nocy, podczas ktdre
wpuszczone na wyspe przez ludzi Firtha stwo-
ry Hordy zaatakujg hotel — bohaterowie gra-
czy, aktualnie marnujacy czas na Arentis oka-
zuj3 sie by¢ jednymi z nielicznych oséb, ktére
sg w stanie si¢ broni¢ i prawdopodobnie to oni
powstrzymaja atak. Wkrétce po potyczce wigk-
sz0$¢ przebywajacych w o$rodku ludzi zgroma-
dzi si¢ w sali bankietowej na swoistej naradzie,
zanim jednak zostang podjete jakiekolwiek de-
cyzje pojawi sie grupa najemnikow Firtha, uda-
jaca wojsko. Zolnierze podzielg sie na dwie gru-
py — pierwsza z nich przesigdzie si¢ na trzy taziki
terenowe i uda w strone posiadloéci Ypsena,
podczas gdy reszta bedzie starala si¢ zaprowa-
dzi¢ porzadek. Kilka godzin pdzniej nastapi ko-
lejny atak potworéw Hordy — tym razem zaata-
kuje nie kilka a kilkadziesiat bestii, na ktorych
widok najemnicy zostawia turystow samym so-
bie i sprobuja uciec do ladownika. Préba uru-
chomienia promu zakonczy sie fiaskiem - Firth
przewidujac taki rozwoj wypadkéow, zablokowat
stery pojazdu (bez posiadanych przezen kart
kodowych uruchomienie maszyny jest niemoz-
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w posiadloéci Ypsena — oczywiscie, w domu
wcigz pozostato sporo wartosciowych przed-
miotéw, jednak to stanowczo zbyt malo, by
pokry¢ koszty organizacji calej akcji. Ponadto
Firth zaklada, ze bestie Hordy beda stanowié
jedynie niewielkie zagrozenie (niestety, brak
wiedzy na temat tych istot sprawil, iz na Aren-
tis wypusci wyjatkowo wredny gatunek, z ro-
dzaju szybko rozmnazajacych si¢ i mutujacych
w bardziej grozna posta¢), dodatkowo nie do-
strzega problemow, jakie moga stanowi¢ tury-
$ci.

Problem w tym, ze posrod gosci hotelowych
znajduja sie postacie graczy.

liwe). Atak konczy si¢ masakra najemnikéw
oraz $miercig czgéci turystow (liczba zabitych
zalezy jednak w duzej mierze od dziatan boha-
teréw). Przestuchujac ,,zomierzy”, ktérym uda-
fo si¢ przezy¢ bohaterowie bedg w stanie poznac
cel akeji Felixa. Niezaleznie od checi pomocy
mieszkaricom hotelu, bedg zmuszeni skonfron-
towac sie z Firthem by odebra¢ mu karty kodo-
we potrzebne do uruchomienia ladownika.

Po zgromadzeniu potrzebnego sprzetu bo-
haterowie, w towarzystwie kilku postaci tla, wy-
ruszaja w kierunku posiadtoéci Ypsena. W dro-
dze napotykaja problem w postaci zmutowanej,
dwutonowej wersji potwora z gatunku tych,
z ktérymi walczyli juz dwukrotnie. Bohateréw
czeka szalenczy poscig — desperacka ucieczka
nieréwng drogg, omijanie powalonych drzew,
unikanie nisko wiszacych konaréw oraz, co
najwazniejsze, proba unieszkodliwienia mon-
strum. Najprawdopodobniej uda si¢ im wydo-
sta¢ z opresji bez wigkszych obrazen, cho¢ lazik,
ktérym jechali moze zosta¢ zniszczony. Szcze-
Sliwie, podczas pieszej wedréwki przez dzungle
grupa nie napotka kolejnych bestii Hordy.
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W tym czasie Firth dotrze do posiadlosci,
unieszkodliwi op6r w postaci czwérki pod-
starzalych ochroniarzy, po czym rozpocznie
przestuchanie Johna, jak na zlo$¢ upierajacego
sie przy tym, ze nie posiada zadnego majatku.
Dlugie godziny, jakie zajmie przeszukiwanie
willi zaowocuje co prawda odkryciem jednego
sekretnego pomieszczenia, jednak w $rodku,
zamiast zlota, najemnicy Felixa znajdg oftarz
poswiecony Wijowi Pustki oraz kilkanascie
poswieconych mu ksiag. Torturowanie Ypsena
doprowadzi w koricu do $mierci starca, jednak
nim jego dusza zostanie stragcona w otchla-
nie piekielne, John wypowie klgtwe — jedyne
znane mu zaklecie czarnej magii — jaka przy-
wola do posiadlosci cate plugastwo Hordy, ja-
kie znajduje sie¢ w tej chwili na Arentis. Felix
mimo, iz nie uwierzy w skutecznosc¢ tej klatwy,
rozkaze zabra¢ co cenniejsze przedmioty... na
wszelki wypadek. Oczywiscie, najemnicy, kto-
rym obiecano grube pienigdze beda mieli po-
wazne watpliwo$ci odnosnie wielkosci swoich
pensji — rozpocznie sie ktdtnia, ktéra jednak
nie zdazy przerodzi¢ sie w strzelanine. Na
przeszkodzie stang dwa wydarzenia.

3. PRZEBIEG
SCENARIUSZA

Ponizej znajduje sie opis fabuly ,Wakacji ma-
rzen’, w ujeciu wydarzen, ktére najprawdopo-
dobniej beda miaty miejsce. Bohaterowie moga
wyj$¢ poza ten schemat — w takim wypadku
warto zastanowic sie nad tym, jak czyny postaci
wplyna na kolejne sceny. Akapit zatytutowany
»Modyfikacje scenariusza’, znajdujacy sie w dal-
szej czgsci tekstu moze si¢ w takim wypadku
okaza¢ duza pomocg.

\_
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Pierwszym bedzie przybycie bohaterdw,
drugim nadciagniecie prawdziwej hordy
mniejszych i wiekszych bestii, sprowadzonych
do posiadtosci mocy zaklgcia wypowiedziane-
go przez Ypsena. Cele Felixa i bohateréw okaza
sie by¢ wowczas jednakowe — przedostac si¢ na
dach budynku, uruchomi¢ znajdujacy sie tam
helikopter, po czym uciec z wyspy na pokladzie
ladownika, oczywiscie odblokowujac wezesniej
stery przy pomocy kart kodowych. Zupelnie
inny, cho¢ bardziej wyrazisty jest cel plugawych
stworéw Hordy — chca po prostu zje$¢ wszyst-
kie dwunogi. To, jaki bedzie finat scenariusza
oraz ktora ze stron osiggnie swe zamiary, zalezy
tylko od pomystowosci, sprytu i szczescia gra-
czy.
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Prowadzenie scenariusza najlepiej rozpoczaé
od pokazania bohaterom kawateczka kobiecej
nogi. Opalona na braz lydka wypelnia dolna
potowe kadru, na gérnej postacie widza nie-
samowicie biekitne niebo, po ktérym leniwie
przesuwaja si¢ biale, pierzaste obtoki. Widok
w okularze powoli si¢ oddala. Gracze widza
szczupla kostke, pomalowane na zloto pa-
znokcie stopy, dlugie udo, za§ w koncu - calg
posta¢ platynowej blondynki o azjatyckich
rysach twarzy, duzych, niebieskich oczach,
drobnym nosku, pelnych, krwistoczerwonych
ustach, idealnie uksztaltowanej sylwetce i biu-
$cie, za ktory oddalby zycie niejeden mezczy-
zna. Dziewczyna u$miecha sie szelmowsko
w kierunku bohateréw pokazujac, iz wie, ze

Pierwsza scena ,, Wakacji marzei” ma za za-
danie wprowadzi¢ bohateréw w jak najbardziej
leniwy nastréj. Gracze z pewnoscia wiedza, ze
juz wkrétce zacznie sie horror (nie bez powo-
du akcja przygody jest umiejscowiona na Cor),
jednak na tg chwile powinni mie¢ okazj¢ na-
cieszy¢ oczy stonicem, roze$mianymi ludZzmi,
widokiem spokojnego oceanu, poczu¢ smak
doskonatych drinkéw i egzotycznych, przy-
gotowanych z niezwyklym kunsztem potraw.
Bohaterowie nie muszg si¢ ogranicza¢ do roli
biernych obserwatoréw. Grupa roze$mianych

jest obserwowana i nie przejmuje si¢ tym ani
troche.

Postacie graczy, stojace na tarasie luksusowe-
go hotelu, gléwnego budynku kompleksu wy-
poczynkowego ,,Arentis” zostaly wlasnie na-
kryte jako podgladacze.

W1asnie mija kolejny upalny dzien. Blisko
dwa tuziny turystow odpoczywa na plazy - jed-
ni, jak panna Daisy Dinn, ktorg podgladali bo-
haterowie, drudzy ptywaja w cieptych wodach
oceanu Cor. Grupka nastolatkéw gra w pitke
plazows, kilku starszych mezczyzn ubranych
w identyczne, biate szorty, kremowe koszulki
polo i stomkowe kapelusze gra w karty, prze-
krzykujac si¢ nawzajem. Krotko méwige — sie-
lanka.

dzieciakéw moze porwac ich do gry - mecz pil-
ki plazowej swietnie wprowadzi graczy w blo-
gi nastr6j wakacji. Mimo iz postacie znajduja
sie na planecie atakowanej przez Horde, nic nie
wskazuje na to, ze grozi im jakiekolwiek nie-
bezpieczenstwo. Rzecz jasna sytuacja zmieni
sie bardzo szybko.
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PRzYdJ ECIE

Na wieczor (zapowiadaja-
cy si¢ jako wyjatkowo cie-
ply i przyjemny) zaplano-
Wano organizacje przyjecia.
Obstuga cale popotudnie
bedzie uwijaé sie przy
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przenoszeniu stolikow, roz-
kladaniu parasoli, rozwie-
szaniu 0zdob oraz przygo-
towywaniu positkéw dla goéci. Impreza bedzie
sie odbywaé poza oérodkiem - chetni, procz
przepysznych porcji miesa z grilla i tanncow beda
mogli pobawi¢ si¢ w specjalnie o$wietlonym

Impreza rozpocznie si¢ wyjatkowo hucznie
- pokazem sprowadzonych z Ash fajerwerkéw,
ktore rozéwietla niebo nad hotelem wszystkimi
barwami teczy (jednoczesnie przyciagng plu-
gawe bestie Hordy). Nastolatki zaczng tanczy¢,
dzieci ptywa¢ w basenie, za$ doroéli oraz star-
si podzielg si¢ na mniejsze grupki, po czym za-
czng zajmowac sie swym zwyktym zajeciem -
opowiadaniem o swojej pracy, narzekaniem na
zyciowe problemy i chwaleniem odniesionymi
sukcesami. Tu i dwdzie skryje si¢ w kacie jakas
oczarowana soba parka, przy barze zasiadzie
kilku samotnych facetow i zacznie topi¢ smutki
w podrasowanym wédka martini (wstrzasnie-
tym, nie mieszanym).

W czasie, gdy wszyscy beda si¢ bawi¢ Da-

na potrzeby zabawy basenie. Nic nie zapowia-
da klopotow, dlatego jedynym rozkazem jaki
otrzyma ochrona bedzie ,,dobrze si¢ bawic”.

Ochrona

Nad bezpieczenstwem go$ci hotelowych czuwa pieé osab. Szefem ochrony jest Martin Lanca-
ster. Ma pod swoimi rozkazami czwarke przecietnie wytrenowanych ludzi (o charakterysty-
kach najemnikaw Felixa Firtha), przy czym jeden z nich zwykle przesiaduje w pomieszczeniu
kontrolnym. obserwujgc ekrany monitoraw polaczonych z dwudziestoma siedmioma kamera-
mi, rozsianymi po calym kompleksie. Nie przyklada sie jednak do tego zadania zbyt solidnie.
umozliwiajgc Daisy uszkodzenie kamery obserwujgce] ladowisko i zniszczenie komunikatora
dalekiego zasiegu. Jedynym uzbrojeniem, jakie posiadajg sq pistolety plazmowe.

isy przemknie sie¢ do ladowiska i uszkodzi
komunikator dalekiego zasiegu - jedyne
urzadzenie, dzieki ktéremu ludzie znajdu-
jacy sie na Arentis moga wezwaé pomoc.
W przypadku, gdy zostanie nakryta przez
jednego z bohateréw, bedzie sie tltumaczyla,
ze meczy ja takie przyjecia (zazartuje z kil-
ku starszych biznesmenéw, ktérzy zalozy-
li sie o grube pienigdze - ten, ktéry zacig-
gnie ja do 16zka ma zgarng¢ niezly sumke).
Przyparta do muru obejmie przestuchujaca
ja postaé, po czym wyzna, iz miata nadzieje,
ze bohater za nig pdjdzie, po czym namiet-
nie go pocaluje i ucieknie, zostawiajac ska-
mieniatego ze zdumienia me¢zczyzne sam na
sam z jego domyslami.

J
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Na wielu imprezach pojawiaja si¢ goscie, kto-
rych nikt nie zna i nikt nie zapraszal. Blyski fa-
jerwerkow, zapach pieczonego miesa, brzmie-
nie najnowszych hitéw dyskotek i krzyki
roze$mianych dzieci tym razem przyciagnely
co$ wrednego. Przyciagnety Horde.

Kilka godzin po rozpoczgciu imprezy ksie-
zyc zniknie za gestymi, burzowymi chmura-
mi. Zerwie si¢ gwaltowny wiatr, ktory zlamie
jeden lub dwa parasole i wywrdci plastikowy
stolik z drinkami. Gdy spadna pierwsze krople
deszczu, zirytowany tlum ruszy w stroneg sali
balowej hotelu. Chwil¢ pdzniej runie na nich
stado rozszalatych, wyjacych potworéw. Nie-
wielka grupka plugawych i bluznierczych be-
stii - pelzaczy - zaatakuje ludzi, gryzac, drapiac
i polykajgc tych, ktérych uda si¢ im pochwycié
w ociekajace $ling szczeki. Potwory, cho¢ nie-
grozne nawet dla §wiezo upieczonych rekrutéw,
w starciu z nieuzbrojonymi turystami urastajg
do rangi bogéw $mierci. W miejscu §miechéw
pojawia sie krzyki umierajacych.

Pelzacze (1 na kazda postaé na przyjeciu, 2
na Figure)

Bohaterowie powinni dziala¢ bez zastano-
wienia - s3 jedynymi osobami w calym osrod-
ku, ktére posiadaja bron i sa w stanie z niej ko-
rzystaé. Walka z petzaczami to walka z czasem
- potwordw co prawda nie jest zbyt duzo, jed-
nak z kazda sekunda liczba gosci hotelowych
pozostajacych przy zyciu spada. Jedli nie za-
tatwig plugastwa Hordy szybko, moze nie by¢
kogo ratowaé. Podczas opisywania tej sceny
prowadzacy nie moze pozwoli¢ sobie na tagod-
no$¢ (chyba, ze jeden lub wiecej cztonkéw dru-
zyny to wrazliwe osoby, ktérym drastyczne opi-
sy moga popsuc przyjemno$c¢ z gry) — potwory
atakujg, zabijaja i pozeraja mieszkancow hotelu,
nie robigc sobie nic z tego, iz kilka metréw dalej
istoty im podobne ging z broni plazmowej lu-
dzi. Jedyny cel, jaki przed soba widza, to pozera-
nie jak najwigkszej liczby dwunogdw.
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Hotel atakuje blizej niesprecyzowana licz-
ba pelzaczy. Dla potrzeby sceny wystarczy ich
tuzin — wazne, by gracze zrozumieli, ze jest to
zapewne tylko mala cze$¢ stada kryjacego sie
w dzungli. To, ilu cywiléw zginie podczas ata-
ku, zalezy wylacznie od bohateréw, cho¢ nie-
mal pewne jest, ze $mier¢ poniesie minimum
kilku.

Teren o$rodka po pozbyciu sie pelzaczy
przypomina raczej front wojny z Hordg, niz
taras luksusowego osrodku wypoczynkowe-
go. Wszedzie walajg si¢ ciala ludzi i trupy be-
stii. Mieso, krew, §lina i flaki sg tak $liskie, ze
przedostanie sie na teren ladowiska graniczy
z cudem. Postacie wespot z obstugg hotelu oraz
kilkoma odwazniejszymi go$¢mi (wsérod nich
bedzie oczywiscie Daisy Dinn) uspokajaja po-
zostalych - opatrujg rannych, podaja wszyst-
kim $rodki uspokajajace i nasenne, po czym
nakazuja pozosta¢ w sali balowej lub przenies¢
sie do wlasnych pokoi. Préba skorzystania z ko-
munikatora dalekiego zasiegu zakonczy sie po-
razka — kontakt zostaje nawigzany przez mo-
ment, po czym urzadzenie pada. Juz pobiezne
badanie komunikatora pozwala stwierdzi¢, ze
zostal uszkodzony podczas ataku Hordy. Jesli
jednak ktorys z bohateréw lub postaci tla zda
test Wiedzy Ogdlnej lub Reperowania (oba na
-2) moze odkry¢, iz urzadzenie zostato znisz-
czone celowo przez cztowieka. Naprawa ko-
munikatora bedzie bardzo trudna i zajmie co
najmniej kilka godzin (Reperowanie -4, k6+2
godziny).

Opanowanie sytuacji bedzie niezwykle
trudne. Czg$¢ gosci wpadta w panike, kilku
odwazniejszych (po wypiciu kilku drinkéw)
mezczyzn grozi wlascicielowi osrodka $mier-
cia, za$ z chwilg, gdy okaze sig, iz komunika-
tor zostal zniszczony, co oznacza, ze ewaku-
acja nastapi najwczeséniej z chwila przybycia
promu z transportem kolejnych turystow,
znikng resztki nadziei. Uspokoi¢ ludzi i zmu-
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si¢ ich do postuszenstwa moze jedynie wy-
jatkowo charyzmatyczna osoba (wymaga to

NADEIABA
KAWALERIA!

Wraz z nadej$ciem $witu w sercach ludzi po-
jawia si¢ nadzieja na pozytywne zakoncze-
nie calej historii — oto nadcigga kawaleria!
Wojskowy prom osiada w tumanach piachu
na hotelowym ladowisku. Z tylu zostaje wy-
sunieta rampa, po ktorej schodza zolnierze,
odziani w ciemnozielone zbroje. Chwilg poz-
niej z wnetrza ladownika wyjezdzaja trzy la-
ziki (samochody terenowych o czysto szkie-
letowej karoserii, przeznaczonej do przewozu
5-6 0s0b). Pojazdy te kieruja si¢ w strone ho-
telu, podczas gdy piechota — w liczbie okolo
trzech dziesigtek — pozostaje przy ladowniku.

Dowddca zolnierzy jest oczywiscie Felix
Firth (przedstawia sie prawdziwym imieniem
i nazwiskiem, dodajac jedynie skromne ,po-

w
przejscia testu Perswazji — turysci sa Nie-
przychylni lub Zastraszania -2).

rucznik”). Zachowuje si¢ pewnie, sprawia wra-
zenie kontrolujacego sytuacje. Swoim ludziom
nakazuje zabezpieczy¢ teren (co zolnierze ro-
zumiejg jako rozstawienie si¢ na terenie lado-
wiska oraz drodze pomiedzy nim a budynkiem
hotelu), po czym prosi ,,szefostwo” hotelu na
chwile rozmowy. W kilku stowach wyjasnia, iz
armii udalo si¢ odebra¢ urywek sygnatu mo-
wigcego o ataku Hordy. Gdy tylko udalo si¢
namierzy¢ zrédlo tej wiadomosci, dowodztwo
podjeto decyzje o wyslaniu na Arentis oddziatu
ewakuacyjnego. Plan dzialania jest prosty — na
barkach bohateréw pozostawia przygotowanie
ewakuacji i obrone samego hotelu w wypadku
ataku potwordw. On, wraz z kilkoma zolnierza-
mi zamierza ruszy¢ dwoma lazikami do znaj-




Wakacje marzen

f
dujacej sie w potnocnej czeéci wyspy willi i za-
bra¢ stamtad wszystkich jej mieszkancow. Gdy
wréci, prom, z go$émi i obstuga hotelu oraz
przywiezionymi z posiadtosci ludZmi wystartu-
je w kierunku Ash.

Felix wystucha wszelkich sugestii dotycza-
cych swego planu, jednak nie zaakceptuje zad-
nej, thumaczac sie wojskowymi procedurami
(zabraniajgcymi ryzykowaé zyciem cywilow).
Sprzeciwi si¢ zwlaszcza pomystom dotyczacym

Sytuacja powoli si¢ uspokaja. Ludzie, pokrze-
pieni obecnoscia zolnierzy, zaczynajg pakowac
swoje rzeczy i przygotowywac sie do ewakuacji.
Jedynie ci, ktérzy stracili podczas ataku swo-
ich bliskich oraz wtadciciel hotelu wydaja sie
by¢ prawdziwie zalamani obecng sytuacja. Kil-
ku bardziej odwaznych zacznie rozmowe z zot-
nierzami. Po chwili przekonuja sie, iz wojskowi
nie tylko nie maja ochoty rozmawia¢ z turysta-
mi, co odnoszg si¢ do nich niemal z wrogoscia
— zrzucg to jednak na karb ztosci wywotanej ko-
niecznoscig przerwania urlopu. Ogdlnie rzecz
biorac tylko bohaterowie beda czud, iz cos jest
nie w porzadku.

Po jakims czasie bohaterowie powinni zacza¢
sobie uswiadamia¢ pewne dziwne fakty zwigza-
ne zaréwno z atakiem, jak i samg akcjg ewa-
kuacyjna. Przejécie testu umiejetno$ci Wiedza
(Strategia) Iub Spostrzegawczosci (-2) pozwoli
dostrzec réznice w wyposazeniu i uzbrojeniu
marines. Spytani stwierdzg, ze faktycznie, s3
czlonkami réznych oddzialéw, wynika to jednak
z koniecznodci szybkiego zgromadzenia wigk-
szych sil, co byto w konkretnej chwili dos¢ trud-
ne. Jest to bardzo naciggana odpowiedz - na
drugiej potkuli stacjonuje co najmniej p6t mi-
liona Zolnierzy. Pytajac ich o placéwke, z kto-
rej zostali wystani, podaja dwie sprzeczne od-
powiedzi. Czg$¢ twierdzi, iz zostali wystani ze
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mozliwego udziatu bohateréw w wyprawie do
willi.

Kilkanascie minut p6zniej wraz ze swoim za-
stepca (Howardem Youth) oraz trzema innymi
zolnierzami ruszy droga na péinoc. Zabierze
dwa wigksze taziki (trzeci pozostawi ,,na wszel-
ki wypadek, co w rzeczywistosci oznacza dla
Daisy Dinn ewentualng droge ratunku w przy-
padku ataku plugastwa Hordy i $mierci wynaje-
tych najemnikow).

stacji kosmicznej ,,Laguna” (stosowne oznacze-
nia znajduja si¢ na promie), podczas gdy inni
wymieniajg nazwe bazy ,Cider”. Po kilku minu-
tach ustalaja wspolng wersje — cze$¢ zalogi wy-
ruszyla z ,Laguny” do bazy ,,Cider”, by stamtad
polecie¢ na ratunek gosciom Arentis.

Dodatkowym argumentem ,przeciw” zol-
nierzom jest ich wiedza (a raczej jej brak) na
temat armii i wojskowosci. Przystuchujac sie
rozmowom rzekomych marines bohatero-
wie moga stwierdzi¢, iz wiekszos¢ z nich jest
mocno wystraszona. Strasznie to dziwne, sko-
ro blisko potowa oddzialu nosi oznaczenia
»Skorpionow”, jednostki wyspecjalizowanej do
walki z plugawymi monstrami Hordy. Udany
test Spostrzegawczosci pozwoli zyskaé niemal
pewnos¢, ze ludzie, ktérzy przybyli turystom
na ratunek nie stuzg w wojsku i z prawdziwa
armig mieli kontakt co najwyzej przypadkowy.

Jedyne, czego bohaterowie moga by¢ pew-
ni to biegto$¢ w korzystaniu z posiadanej broni
zolnierzy Wida¢, ze odbyli solidne przeszkole-
nie i niejeden raz walczyli, cho¢ najprawdopo-
dobniej nigdy nie mieli stycznoéci z Hordg. Az
do teraz.
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Wszyscy ludzi milkng, gdy z dzungli otacza-
jacej osrodek daja si¢ stysze¢ straszliwe piski
i ryki. Chwile pézniej drzewa znajdujace sie
najblizej ogrodzenia padna, zas spomiedzy nich
wynurzg sie setki plugawych potworéw Hordy
- w wigkszoéci pelzaczy, cho¢ w ataku wezma
udzial réwniez wigksze i grozniejsze bestie. Fala
bestii przeleje si¢ przez slabe ogrodzenie, po
czym ruszy do ataku na hotel i ladowisko.

W jednej chwili lufy kilkudziesieciu karabin-
kow i dziatek plung ogniem, siejac zniszczenie
i przerzedzajac szeregi slug Pozeracza Swiatéw.
Operatorzy TDP zdziesigtkuja napastnikow,
jednak do Zomierzy dotrze ich wystarczajaco
wiele, by rozerwa¢ na strzepy niemal wszystkich
najemnikow.

Podczas, gdy wigksza cze$¢ plugastwa be-
dzie mordowata marines, spora grupa pelza-
czy ruszy w kierunku hotelu, przyciagnieta don
smakowita wonig strachu zgromadzonych we-
wnatrz ludzi. Bohateréw czeka cigzka prze-
prawa — co prawda dysponuja silng bronig za-
siegows, jednak wrog dysponuje tak wielka

przewaga liczebna, iz z pewnoscia dojdzie do
walki kontaktowej. Bitwa bez watpienia bedzie
krwawa, istnieje jednak szansa przezycia.

Potwory prébuja si¢ dosta¢ do srodka tyl-
ko z jednej strony, w wiekszosci przez gléwne
drzwi — wystarczy wiec broni¢ wejécia, by mie¢
pewnos¢, iz wszystkim uda sie przezy¢. Nie jest
to jednak tak proste, jak by si¢ moglo wydawac.
Na miejsce kazdego zabitego potwora pojawia-
ja sie dwa kolejne, klikajac ostrymi szczypcami
i siggajac zakonczonymi haczykowatymi naro-
$lami mackami ku bezbronnym ludziom. Ryki
bestii mieszajg si¢ z krzykami przerazonych
mezczyzn, piskami dzieci 1 wrzaskami oszala-
tych ze strachu kobiet. Krew, migso i wnetrzno-
$ci stwordw wrecz zalewaja cale pomieszczenie,
przemieniajac wspaniafg niegdys sale balowa
w miejsce pracy rzeznika. Gdy zacznie konczy¢
sie amunicja, a wraz z nig nadzieje na zwycie-
stwo, bohaterowie zdadza sobie sprawe z tego,
iz wszystkie potwory sg martwe. Bitwa zostala
zakonczona. Przezyli.

Pelzacze: Wiele

J
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Wyglad jeszcze do niedawna luksusowego
oérodka raczej nie bedzie przyjemny. Cale pole,
wliczajac w to basen, korty, taras, ladowisko
i plaze, usiane jest setkami trupow. Tu i dwdzie
drga jeszcze pojedyncza macka, gdzie$ spod
zwaléw trupdw stycha¢ jeki umierajacego zot-
nierza. Pojedynczy, pozbawiony potowy kon-
czyn pelzacz pozera glowe jednego z marines
(chwile pézniej ginie, odstrzelony przez jedne-

Tchorz predzej czy pézniej zdecyduje si¢ opu-
$ci¢ prom. Nie posiada kart kodowych po-
zwalajacych odblokowa’ stery, zreszta nawet
gdyby posiadat, nijak by z nich nie skorzystat
- nie potrafi pilotowaé tej maszyny. Na jego
twarzy maluje si¢ skrajne przerazenie. Wy-
starczy chwila rozmowy lub przypadkiem rzu-
cona grozba (czyli zakonczony sukcesem test
Perswazji lub Zastraszania), by przekazal po-
staciom graczy prawde na temat tozsamosci
Firtha oraz celu przybycia jego oddzialu na
Arentis. Najemnik sprobuje ukry¢ czeé¢ planu
dotyczaca losu gosci i obstugi hotelu, jednak
poddany ,delikatnej perswazji” z pewno$cia
powie wszystko, co wie.

Bohaterowie poznaja tozsamos¢ Felixa jako
czlowieka powigzanego z Syndykatem, o dos¢
sporych dlugach. Zorganizowal ta wyprawe
- w co nalezy wliczy¢ réwniez przechwycenie
pelzaczy i wypuszczenie ich na Arentis - w celu
kradziezy majatku zgromadzonego przez nieja-
kiego Ypsena, ekscentrycznego bogacza miesz-
kajacego w willi znajdujacej si¢ na poéinocy
wyspy. Najemnicy nie mieli pojecia o tempie
rozmnazania si¢ i dojrzewania bestii. Wedlug
stéw Firtha miato by¢ ich ,niewiele’, by¢ je-
dynie pretekstem do organizacji akeji ratow-
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go z bohateréw lub postaci tta). Ocalaly jedy-
nie ladownik i fazik, oba pokryte posoka pel-
zaczy. Bohaterowie zapewne zdziwia si¢ widzac
podniesiong rampe promu - to znak, ze cho¢
jeden z zolnierzy zdolal przetrwad i zamknat
luk ladownika od $rodka. Znaczy to réwniez,
iz pozostawil swoich towarzyszy w boju - za-
tem uczynit co$, co w normalnym wojsku jest
karane $miercig.

niczej. Niestety, Firth nie zamierzal zdradza¢
swojej tozsamoéci nikomu, dlatego tez po za-
konczeniu calej akcji ludzie mieli zosta¢ zabici,
za§ sam kompleks wypoczynkowy wysadzony
W powietrze.

Jeniec nie spodziewa sie laski, jednak sam
z siebie podzieli si¢ z postaciami pewnymi spo-
strzezeniami - liczy, ze te informacje pozwo-
la mu zachowac zycie. Sadzi, ze jesli tylko Fe-
lix natknie si¢ na wigksze skupisko sit Hordy,
opusci Arentis na poktadzie niewielkiego $mi-
glowca, jaki stoi na dachu posiadloéci (doktad-
nie sfotografowanej przez satelite wojskowego
— zrobienie tych zdje¢ wymagalo naprawde so-
lidnych tapowek). Pojazd ten co prawda nie po-
siada zbyt wielkiego zasiegu, wystarczy jednak
by przedostac si¢ do najblizszego miasta archi-
pelagu, za$ stamtad gdziekolwiek - z suma pie-
niedzy o wiele wigkszg, niz zamierzal zyska¢
(w konicu nie musi placi¢ martwym najemni-
kom). Firth posiada przy sobie karty kodowe
promu, dlatego nie musi si¢ obawiac, ze ktokol-
wiek opusci Arentis zywy.

Wydaje sie, ze jedynym sposobem na wyj-
$cie z opresji zywym to odebranie Firthowi
kart kodowych lub ucieczka na pokladzie $mi-
gltowca. Bohaterowie maja teoretycznie do$é
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czasu by dosta¢ sie do posiadtoéci przed ewen-
tualna ucieczky Felixa - przeszukanie posia-
dlosci i przeniesienie kosztownosci z pewno-
$cig zajmie mu sporo czasu. Dodatkowo trzeba
wliczy¢ w gre opdznienie wynikajace z oporu
Ypsena i jego nieche¢ do ujawnienia skrytki
z cennymi przedmiotami, zatem wystarcza-
jaco szybka akcja powinna mie¢ spore szanse
powodzenia.

Doprowadzenie fazika do porzadku to kwe-
stia kilku chwil. O dziwo, gdy tylko postacie
zakonczg przestuchiwa¢ najemnika, do napra-
wiania pojazdu rzuci sie Daisy Dinn. Wida¢
wyraznie, ze dziewczyna wie naprawde duzo na
temat takich pojazdéw (dodatkowo jest $wiet-
nym kierowcg, ale o tym postacie beda mogly
przekonaé si¢ pdzniej). Zabranie potrzebne-
go sprzetu to kwestia kolejnego kwadransa -
we wnetrzu promu i po$réd trupéw znajduje
sie wystarczajaco duzo ekwipunku. Kazdy bo-
hater moze uzbroi¢ si¢ w karabinek plazmowy
i ochroni¢ lekkim pancerzem taktycznym, lecz

Droga poczatkowo przebiega bez problemow.
Jedynym zagrozeniem sg nisko rosnace drze-
wa, ostre zakrety i nieréwnosci terenu. Daisy
okazuje si¢ by¢ faktycznie $§wietnym kierow-
ca (zapytana o to, skad u fotoreporterki ta-
kie umiejetnosci, $miejac sie¢ odpowie, ze ma
dwoch braci-rajdowcéw). Po kilkunastu mi-
nutach jazdy grupa pokonuje blisko dwie trze-
cie drogi do willi Ypsena. Oczywiscie, gdy
wszystko idzie po mysli postaci, muszg poja-
wic si¢ klopoty.

Wszystko zaczyna sie¢ w chwili, gdy boha-
terowie mijaja stare, uschnigte drzewo o gale-
ziach opadajacych na droge, po ktorej jedzie
ich tazik. Konary nagle wystrzeliwuja w stro-
ne pojazdu - przerazone postacie dostrze-
gaja, iz to nie drzewo, ale rozpruwacz, jedna
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tylko dwaj moga zalozy¢ ciezsza wersje tej zbroi
(tyle ocalalo z ataku Hordy), za$ jeden zabra¢
TDP (pojedyncza sztuka tej broni nadaje si¢
do uzytku). Dodatkowo moga zabra¢ tyle tarcz
energetycznych (standardowych), baterii i na-
nodocéw, ile im sie podoba - jednak podobnie
jak wezesniej, z militarnych tarcz moga skorzy-
sta¢ wylacznie osoby, ktdre zaloza ciezkie pan-
cerze taktyczne.

W laziku jest miejsce dla pieciu oséb (kie-
rowcy, siedzacego obok niego pasazera oraz
trzech 0séb siedzacych z tylu) — do§¢ miejsca
dla wszystkich, ktorzy chcg ruszyé w posécig
(czyli dla Daisy i czworki bohateréw). Zapy-
tana o powdd swoich checi do wzigcia udziatu
w akcji, panna Dinn odpowie, iz woli ruszy¢
w zainfekowang dzungle razem z uzbrojony-
mi bohaterami, niz oczekiwa¢ z bandg owiec
na ratunek, ktéry moze nigdy nie nadejs¢.
Zreszty, grupa potrzebuje dobrego kierowcy
a Daisy jest kims, kto prowadzi zdumiewaja-
co dobrze.

z potwornoéci Hordy. Zakonczone ostry-
mi szponami tapska staraja si¢ pozbawic ja-
dacych gléw. Wszyscy musza wykonad test
Zrecznosci — porazka oznacza otrzymanie
2k6 obrazen. Gdy tazik minie miejsce, w kto-
rym czaila si¢ bestia, ta wyjdzie na drogg, po
czym zacznie biec sladem pojazdu. Po chwili
zacznie go doganiac. Czas na poscig!

W chwili, gdy potwor rusza §ladem boha-
terdw, dzieli go od tazika odlegto$¢ 50 me-
trow (4 miary dlugosci) Podczas kazdej run-
dy poscigu osoba prowadzaca fazik wykonuje
test Prowadzenia, za$§ rozpruwacz-Zreczno-
$ci.

W kazdej rundzie poécigu bohaterowie
moga strzela¢ do biegnacego ich §ladem roz-
pruwacza. Osoby jadace z tytu pojazdu otrzy-
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mujg kare -2 do testow ataku, za$ pasazer
siedzacy obok kierowcy dodatkowa kare -4
wynikajaca z oslony, jaka zapewnia bestii ta-
zik i pozostale postacie.

Droga przez dzungle nie jest autostra-
da. Lazik co chwile bedzie wpadal w wy-
kroty, omijal powalone drzewa, jadacy beda
chlostani opadajacymi na $ciezke galeziami.
Gwaltowne zakrety, szybko opadajacy lub
Wwznoszacy si¢ teren, czy tez nisko wiszacy
konar moga stanowi¢ wigksze zagrozenie, niz
pedzacy za pojazdem potwor.

Przy pierwszej mozliwej okazji potwér
sprobuje uszkodzi¢ pojazd (Wytrzymato$é 14

WARIANT A:
POsSIADLOSC

Bohateréw raczej nie zdziwi widok znisz-
czonych wrét posiadiosci oraz wytamanych
drzwi. Na zewnatrz willi nie ma nikogo -
Firth kazal dwom swoim ludziom zlikwido-
wac stuzbe Ypsena i znalez¢ sejf. Sam, razem
z Howardem Young i jednym z najemnikéw

Pa VO N
/r’

-

"

P e

A\
(3). Gdy pojazd zatrzyma sig, rozpruwacz za-
cznie atakowa¢ jedng posta¢ za drugg, zmie-
niajac oponenta dopiero, gdy poprzedni stra-
ci przytomno$¢ lub umrze.

Dalszy ciag przygody zalezy od przebie-
gu tej sceny. Je$li bohaterowie wyruszy-
li z osrodka w miare szybko i udalo im sig¢
uchroni¢ tazik przed zniszczeniem, dotra
do posiadlo$ci Ypsena w czasie, gdy ten be-
dzie przestuchiwany przez Firtha i jego ludzi.
W przeciwnym wypadku dotra na miejsce
pézniej, gdy stuga Pozeracza Swiatéw bedzie
juz martwy, za$ plugawe bestie przypuszcza
szturm na jego posiadlo$¢.

przestuchuje Ypsena w salonie posiadloéci.
Grupa bez problemu powinna dostaé sie
do gtéwnego hallu. Udany test Spostrze-
gawczoséci pozwoli postaciom uslyszeé glos
Firtha dochodzacy z sasiedniego pomiesz-
czenia. Bohaterowie moga dostrzec przez
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uchylone drzwi, ze Felix i jeden z jego najem-
nikéw przygladaja sie wlasnie, jak Howard
bije przywiazanego do krzesta starca. Jesli nic
mu w tym nie przeszkodzi, po kilku minu-
tach katowany mezczyzna zacznie wrzesz-
czeé. Placzac, bedzie raz za razem powtarzal,
Zze nie ma juz pienigdzy i cho¢by go zabili, nie
zyskajg na tym majatku. Felix, styszac te sto-
wa poderwie sie, wyjmie z kabury pistolet, po
czym lodowatym tonem odpowie: ,,To nic,
i tak je znajdziemy”, po czym wpakuje w piers
starca kilka pociskow.

Ypsen umrze po niespelna minucie, zda-
zy jednak rzuci¢ na Firtha i jego ludzi klatwe.

Bohaterowie na widok tortur prawdopo-
dobnie beda starali si¢ przeszkodzi¢ Firtho-
wi. Jesli zdadza test Skradania si¢ (przeci-

W miare zblizania si¢ do posiadlo$ci boha-
terowie zdadza sobie sprawe, ze cos jest bar-
dzo nie tak. Stworzenia Hordy tlumnie sztur-
mujg ogrodzenie posiadlosci, kierujac si¢ ku
jej srodkowi. W olbrzymich drzwiach prowa-
dzacych do willi stoi dwdch Zotnierzy z TDP
- puszczaja seri¢ za serig, koszac pelzacze
i inne potwory, prébujace dosta¢ si¢ do wne-
trza. Kwestig czasu jest, kiedy plecakowe ba-
terie najemnikow sie wyczerpia.

Grupa ma trzy mozliwoéci przedostania
sie do $§rodka: zatrzymac pojazd i przebi¢ sie
pieszo (ciezka sprawa, biorgc pod uwage, ze
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stawny, jak w SWEPL, strony 11-12), dostana
sie do salonu niezauwazeni. Na ich widok Fe-
lix przerwie przestuchanie i zacznie pertrak-
tacje z bohaterami. Bedzie staral si¢ gra¢ na
zwloke (jest ostrozny, jednak zachowuje zim-
ng krew - zwlaszcza, gdy w pomieszczeniu
jest obecna Daisy), przekupi¢ postacie cze-
$cig majatku Ypsena. Ten za$ bedzie blagal,
by bohaterowie ocalili jego Zycie.

Przebieg tej sceny zalezy wylacznie od
dzialan postaci graczy. Jedli postuchaja Fir-
tha i sprzymierza sie (przynajmniej na jakis
czas) przeciw Ypsenowi, ten rzuci klatwe na
ich wszystkich. W sytuacji, gdy zdecyduja sie
walczy¢ z Felixem, ten zastrzeli starca (bedzie
to jego pierwsza akcja w walce) — w takim
przypadku klatwa spadnie na Firtha.

co najmniej kilkaset potworéw chce zrobi¢ to
samo), przebic si¢ przez drzwi (nie do konca
dobre rozwigzanie, jako, ze w tej chwili na-
jemnicy odwalaja kawal dobrej roboty) lub
zaryzykowa¢ i uderzy¢ w olbrzymie, przypo-
minajace witraz okno, znajdujace sie na pra-
wo od wejécia. Za trzecig opcja bedzie glo-
sowala Daisy i, je$li nikt jej nie powstrzyma,
grupa wjedzie tazikiem do salonu posiadlosci
pana Ypsena.
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Graniczacy z hallem wejéciowym salon byt
miejscem przestuchania i tortur Ypsena. Jego
zmasakrowane zwloki leza na stole, z konczy-
nami przywiazanymi do ndg. Nieopodal stoja
Youth i Firth, za$ trzeci z zolnierzy, ktérzy po-
jechali do posiadlosci stoi w drzwiach - jesz-
cze chwilg temu obserwowal swoich kolegow,
strzelajacych do pelzaczy.

Bohaterowie nie beda mieli zbyt wie-
le czasu na wyjasnienia, zreszta Firth
réwniez nie zechce z nimi porozmawiac.
Gdy tylko uzmyslowi sobie, ze postacie maja
na sobie sprzet zabrany jego najemnikom,
Felix, a wraz z nim pozostala dwdjka,
otworza ogien. Walka bedzie dos¢ ciezka -
zaréwno Howard, jak i jego szef kryja si¢ za
znajdujacymi si¢ w pomieszczeniu meblami,
wolac nie ryzykowaé¢ przypadkowego
trafienia i wychylajac si¢ jedynie po to, by
strzeli¢. Daisy sprobuje wymkna¢ si¢ z po-
mieszczenia — woli nie opowiadac¢ sie po kro-

Nadszedl czas na ostatni wysilek. Posta-
cie graczy, $cigane przez dziesiatki pelzaczy,
kilka rozpruwaczy i inne bluzniercze bestie
o plugawych ksztaltach probuja przebi¢ sie
przez hall i dosta¢ na dach posiadlosci. Pora-
nieni, ze strzepkami pancerzy wiszacymi na
pokrwawionych ubraniach, w koncu docie-
raja do $miglowca (prawdopodobnie z kar-

rejkolwiek ze stron (jesli po walce pozosta-
nie zywy tylko Firth lub Young, nie bedzie sie
wahata i rozwali mu gltowe celnym strzatem
z karabinku plazmowego). Po 6 rundach wal-
ki da sie stysze¢ przerazliwy krzyk — dwdjce
w drzwiach posiadlo$ci wlasnie skonczyla si¢
amunicja, co skrzetnie wykorzystaly pelza-
cze, rozrywajac zolnierzy na strzepy.

Jedli bohaterom uda sie powali¢ wszystkich
procz Firtha, Felix podda sie i zacznie zebraé
o zycie. Bardzo szybko przyzna si¢ do calego
planu i ujawni tozsamos$¢ Daisy — swojego asa,
dzigki ktéremu cata akcja byta mozliwa. Gdy za-
cznie opowiada¢ o zniszczeniu komunikatora
dalekiego zasiegu, w jego glowie pojawi sie wiel-
ka na trzy cale dziura — panna Dinn wyjatkowo
nie lubi kapusiow. Nie jest jednak na tyle gtupia,
by zaczyna¢ potyczke z postaciami, dlatego za-
proponuje, by rozwigzac ich sprawe pdzniej, gdy
beda bezpieczni, np. na pokladzie $migtowca.

tami kodowymi promu w kieszeni jednego
z nich). Gdy Daisy rozgrzewa silnik, na da-
chu pojawiaja si¢ kolejne potwory - postacie
muszg powstrzymac je przez 4 rundy. Z po-
wietrza obserwuja iScie dantejskg sceng¢ -
mrowie bestii Hordy pokrywa caly teren po-
siadlo$ci. Strumien stworéw wynurzajacych
si¢ z dzungli wydaje sie nie mie¢ konca.
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Pelzacze (po jednym na postac)

Gdy wzniosa si¢ na kilkadziesigt metrow,
Daisy zapyta si¢ o kierunek, w ktérym ma le-
cie¢. To, czy postacie zdecyduja si¢ powrdci¢ do
o$rodka i opusci¢ go na pokladzie promu, czy

Jesli bohaterowie wrécg do hotelu w jednym
kawatku, wszystko zapewne zakonczy sie po-
myslnie. Smiertelnie przerazeni ludzie wsig-
da na poklad ladownika (zalujac tego wyjaz-
du i modlac si¢ o wlasne bezpieczenstwo, by
w niedlugiej przysziosci chwali¢ si¢ przed zna-
jomymi wizyta na Arentis). Podobnie obstuga
i potraktowany kilkoma opakowaniami $rod-
kéw uspokajajacych wiasciciel hotelu, ktory
wlasnie traci interes zycia. Bohaterowie spoj-
rz3 jeszcze raz na pozostawiony samemu sobie
hotel, po czym poderwa maszyne w powietrze
i opuszcza wyspe raz na zawsze. Kilkanascie
godzin poézniej wszelkie zycie na Arentis zo-
stanie zniszczone salwg pociskow orbitalnych
wystrzelonych przez jednego z licznych sateli-
tow militarnych krazacych wokot Cor.

Pewne pytania wciaz jednak wymagaja od-
powiedzi. Co stanie si¢ z Daisy Dinn - bohate-

»Wakacje marzer” nie daja bohaterom zbyt
wiele mozliwosci dokonywaniu waznych wy-
boréw - jest to bez watpienia wada tego sce-
nariusza. Moze by¢ jednak réwniez zalety -
celem tej przygody nie jest bycie elementem
kampanii, lecz wprowadzeniem w realia ,,Ne-
mezis”, dlatego tez wprowadzono ogranicze-
nie obszaru akgji do Arentis i czasu rozgry-
wania sie¢ wydarzen do zorganizowanej przez

S
tez odlecg $miglowcem do najblizszego miasta
zalezy wylacznie od nich. Tak, czy ina-

czej, s3 uratowani.

rowie po-

zostawia

ja na wy-

spie, zabi-

ja, a moze

wrecz prze-

ciwnie, po-

facza z nig sily,

by wspdlnie do-

kona¢ czego$ na Ash

lub jednej z tysiecy in-

nych planet galaktyki? Co z or-

ganizacja, ktorej cztonkiem byt Ypsen? Czy fak-
tycznie wszystkie potwory zostaly zniszczone?
Mozliwe, ze niektore z tych bestii zdotaly opu-
$ci¢ Arentis przed bombardowaniem i wkrotce
dadzg zna¢ o sobie mieszkanicom innych wysp
archipelagu...

Felixa Firtha misji. Bohaterowie majg jasno
nakreslony cel, do osiggnig¢cia ktorego stoi
na ich drodze szereg przeszkod. Mimo swej
konstrukgji ,, Wakacje marzeri” posiadaja kil-
ka momentéw, w ktérych decyzje bohaterow
moga zupelnie zmieni¢ przebieg scenariusza.
Ponizej znajduje sie kilka rad dotyczacych
mozliwoéci modyfikacji przygody w rezulta-
cie dzialan postaci graczy.
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Bohaterowie graczy wiedza, ze w polnocnej
cze$ci wyspy znajduje sie willa jakiego$ eks-
centrycznego milionera. Wkrotce po ata-
ku Hordy moga zechcie¢ ruszy¢ w strone tej
posiadtosci, by poprosi¢ o pomoc, pozwole-
nie skorzystania z komunikatora lub spré-
bowa¢ ukras¢ znajdujacy sie na dachu he-
likopter.

John H. Ypsen bardzo niechetnie kontak-
tuje sie ze $wiatem zewnetrznym, dlatego
tez odmoéwi postaciom wstepu na teren swo-
jej posiadlosci. Nawet informacja na temat

Postacie graczy moga zechcie¢ wykorzystaé
pierwsza lepsza okazje¢ i uciec z wyspy, cho¢-
by wptaw. Szanse sa bardzo mate, jednak re-
alne. Sa w koncu bohaterami, ktérzy nieraz
stawali naprzeciw grozniejszym przeciwni-
kom. W takim wypadku MG moze im na to
pozwoli¢ pozwolié, o ile gracze wpadng na
jaki$ genialny pomyst budowy pojazdu, kto-
ry umozliwi im ucieczke. Trafia wowczas do

Gracze bez watpienia mogg nabra¢ pewnych
podejrzen co do tozsamo$ci panny Dinn.
Uniemozliwiajac jej udzial w wyprawie do po-
siadlo$ci nieswiadomie narazg sie na wigksze
ktopoty. W takim wypadku, zamiast desperac-
kiej gonitwy na dach i ucieczki helikopterem,
bohaterowie beda zmuszeni przebi¢ sie do
jednego z dwoch, stojacych przed posiadlo-
$cig tazikow. Bedzie to bez watpienia o wiele
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Hordy nie wywola (przynajmniej na pierw-
szy rzut oka) jakiejkolwiek reakcji - w duchu
cieszy sie, ze stugi Pozeracza Swiatow uka-
23 plawiacych sie w dostatku turystéw. Gru-
pa moze podjaé probe kradziezy $miglowca,
jednak stanie przed powaznym problemem —
ani jeden z bohateréw graczy nie potrafi go
pilotowaé. Dodatkowym problemem moze
by¢ ochrona posiadto$ci - piatka dobrze
przeszkolonych ochroniarzy, wyposazonych
w bron plazmowa.

niewielkiego miasteczka znajdujacego sig¢ kil-
kadziesigt mil od Arentis — miasteczka, kto-
re kolejnej nocy moze zosta¢ zaatakowane
przez Horde... Gracze powinni mie¢ jednak
$wiadomo$é, ze ucieczka to bardzo zle roz-
wigzanie — pozostawiaja bezbronnych tury-
stow bez ochrony, zyskujac niewielkg szanse
przetrwania.

trudniejsze i jest niemal pewne, iz cze$¢ gru-
Py zginie.
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John miat zycie pelne wrazen. Zwiedzil pot ga-
laktyki, padat sie kazdym mozliwym zajeciem.
Na dluzej osiadt na Ash, gdzie - dzigki swoje-
mu olbrzymiemu do$wiadczeniu - zdotal za-
robi¢ wystarczajaco duzo pienigdzy i zgroma-
dzi¢ wplywy na tyle szerokie, by sta¢ si¢ jedna
ze znaczniejszych osobistosci planety. Stabiliza-
cja stylu zycia wpedzila go jednak w nude, ta
za$ skierowata ku mroczniejszym stronom Ash.
Sekta, do ktorej przylaczyt sie Ypsen wydawala
sie by¢ niegroznym stowarzyszeniem, zgroma-

Niewiele jest dziedzin zycia, w ktorych Felix
wyréznia si¢ w jakikolwiek sposdb - do jego
nielicznych zalet mozna zaliczy¢ wylacznie
spryt, szczescie i urok osobisty. Dzieki nim
nie utongl w zamarzajacym bagnie uliczek
Ash, byt w stanie przez jaki$ czas trzymac si¢
wzglednie blisko szczytu i — gdy podwinela
mu si¢ noga — nie spas¢ na samo dno. Firth
ma blisko czterdziesci lat. Zdaje sobie sprawe,
ze ,tluste lata” ma juz dawno za sobg. Nie ma
dosé¢ odwagi, inteligencji i znajomoéci by wy-
bi¢ sie na powrét. Jedyne, co mu zostalo, to ta
akcja - akcja, ktéra ma mu zapewnic¢ spokoj-
na staros¢.

Felix jest wysokim, opalonym na braz mez-
czyzng o krotkich, kruczoczarnych i lekko
I$niacych wlosach i zniewalajacym u$miechu
promieniujacych biela zeboéw. Nosi krotka, sta-
rannie przystrzyzona brodke. Zwykle ubiera
sie w drogie, skrojone na miare¢ garnitury i nie
stroni od zlotej bizuterii, jednak na Arentis po-
jawi si¢ w mundurze porucznika armii Cor -
cho¢ uwazny obserwator z pewnoscia zauwa-

dzeniem bogatych ekscentrykéw poszukuja-
cych nowych podniet. Okazala si¢ by¢ $wietnie
zorganizowanym kultem oddajacym cze$¢ Po-
zeraczowi Swiatéw. W ciagu kilku lat John stat
sie oddanym kultysta Wija Pustki - caly posia-
dany majatek zmarnowal by wypetnia¢ wole
swego boga. Osiadl na Arentis chcac uciec od
zgietku $wiata, zyska¢ chwile spokoju. Niestety,
jedynym rodzajem spokoju, jaki jest mu pisany
jest wieczny spoczynek.

zy nieregulaminowy, zloty tancuch, jaki chowa
pod marynarka.

Cele: Felix ma ndz przy gardle, dlatego nie
bedzie przebieral w $rodkach by dotrze¢ do
upragnionego celu, czyli ztota, rzekomo po-
siadanego przez Ypsena. Jesli trzeba, bedzie
w stanie torturowac lub zabi¢ - do czego naj-
prawdopodobniej zostanie zmuszony.
Generalnie jest bardzo ostroznym i roz-
waznym czlowiekiem, ceni swe zycie
wyzej od honoru, dlatego tez, o ile bo-
haterowie dadza mu tylko szanse¢ i po-
chwyca go zywcem, chwyci si¢ szansy
i zacznie sie plaszczy¢ (czym dopro-
wadzi Daisy do wéciekltoéci).

Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k8,

Wigor k6, Zreczno$é k12

Umiejetnosci: Odwaga k8, Rzuca-
nie k8, Skradanie k12, Spostrzegaw-
czo$§¢ k10, Walka k6, Wspinaczka k8,
Wtiamywanie k12, Wypytywanie k8,
Wyémiewanie k8

Charyzma: 0 Tempo: 6, Obrona: 5,
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Wytrzymalos¢: 5

Zawady: Chciwy, Honorowy

Przewagi: Akrobata, Unik, Opanowany,
Ztodziej

Sprzet: Karabinek plazmowy, dwie standar-

Niewiele ztego mozna powiedzie¢ o Daisy - to
przebojowa, odwazna, nie majaca komplek-
s6w a nie odczuwajaca zalu z powodu swojej
przeszlosci dziewczyna. Wychowal ja Syndy-
kat, jednak obecnie znajduje si¢ na czarnej li-
$cie organizacji — byla zbyt chciwa, by po-
wstrzymaé si¢ przed wykorzystaniem kilku
okazji zarobku na boku. Niestety, w wyniku
tych interesow zmalaly zyski jej bosséw. Pan-
na Dinn zwigzala si¢ z Firthem by przeczekaé
trudny okres. Usuneta si¢ w cien by zapomnia-
no o niej. Sama ten czas zamierza poswigcic
na rozkrecenie kolejnej akcji. Gdy tylko minie
wystarczajaco duzo czasu, zamierza rzucic¢ Fe-
lixa i zacza¢ prowadzi¢ interesy na wlasny ra-
chunek.

Daisy (jej prawdziwe imi¢ i nazwisko zagi-
nelo w pomroce dziejow) jest drobng, kruchg
dziewczyna o azjatyckich rysach, wygladajaca
na okolo 25 lat (w rzeczywistoéci blizej jej do
trzydziestki). Porusza si¢ z gracja, przy kazdej
mozliwej okazji eksponujac doskonaly figure
sportsmenki — krotko méwiac wiekszos¢ cza-
su spedza opalajac si¢ na plazy. Po rozpocze-
ciu akgji zamieni bikini na bardziej praktyczny
str6j — wojskowe buty, dzinsowe spodnie i luz-
ng, ciemnozielong bluze (pod ktorg ma ukryta
pare niewielkich pistoletow plazmowych).

Cele: Daisy nie zamierza ging¢ na Aren-
tis, ani odlatywa¢ z wyspy z pustymi reko-
ma. Zainwestowala zbyt duzo czasu w Felixa,
by odej$¢ z niczym. Jej gléwnym priorytetem
jest znalez¢ sie blisko Firtha (by wywigzac sie
ze swojego zadania, ale réwniez na wypadek,
gdyby zamierzal ja zdradzi¢), chroni¢ swoje zy-
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dowe baterie, standardowa tarcza energetycz-

na, lekki pancerz taktyczny, pistolet plazmowy;,
nanodoc.

cie i uciec z Arentis tak szybko, jak bedzie to
mozliwe — w tym celu bedzie starala si¢ trzy-
mac blisko bohateréw az do finatu scenariusza.
Panna Dinn nie znosi nieudacznikdw, dlate-
go jesli tylko zobaczy Firtha plaszczacego sie,
ujawni swoja tozsamos¢ i poczestuje Felixa
porcja plazmy.

Cechy: Duch k6, Sila k6, Spryt k8, Wigor k6,
Zreczno$¢ k8

Umiejetnosci: Odwaga k8, Przekonywanie
k10, Spostrzegawczos¢ k6, Strzelanie k8, Walka
k10, Wypytywanie k4

Charyzma: +6 Tempo: 6 Obrona: 7 Wy-
trzymalos¢: 5

Zawady: Chciwa, Diugi jezyk, Uparta

Przewagi: Charyzmatyczna, Koneksje, Bo-
gata, Sliczna

Sprzet:: Pistolet plazmowy, dwie standardo-
we baterie, standardowa tarcza energetyczna,
bardzo duzo modnych ubran, profesjonalny
sprzet fotograficzny.




Wakacje marzen

Dwie minuty rozmowy z Ho-
wardem wystarcza, by nabra¢
przekonania, iz Youth jest trupem
w przebraniu. Ex-zolnierz, niedo-
szly kandydat na cyborga okazuje
sie by¢ pozbawionym wszelkich
emocji profesjonalista. Podwtad-
ni méwia o nim, Ze nie kieru-
je sie uczuciami a rachunkiem
prawdopodobienstwa. Gdy trze-
ba - zabija. Gdy musi - ucieka.
Wszystko podporzadkowane jest jemu
samemu - mozna zatem powiedzie¢,
ze Howard uczynit z egoizmu sztuke.
Youth przypomina budowa buldo-
zer — ma blisko dwa metry wzrostu,
kanciastg glowe z pokryta kilkudnio-
wym zarostem, wystajaca szczgka i cia-
to kulturysty. Syntetyczne, blyszcza-
ce upiorng czerwienia oczy kryje
za ciemnymi okularami (nie zdej-
muje ich nawet w nocy). Na Aren-
tis pojawia si¢ w ciezkim pancerzu taktycznym
i najprawdopodobniej nie pozbedzie si¢ go ani
na chwile — ochrona kilku warstw kompozytu
i metalu oraz ci¢zar TDP bardzo go uspokajaja.
Cele: Howard narobil sobie calkiem spo-
rych dlugéw - jego probabilistyczny sposob
dziatania nie sprawdzit si¢ w starciu podczas
gry w karty. Zolnierzem jest niezlym, ale za-
den z niego szuler. Problem polega na tym,
ze termin splaty dlugu jest bardzo bliski -
Youthowi nie widzi si¢ w roli $ciganej zwierzy-
ny, dlatego zrobi co musi, by zmaksymalizo-
wac swoj zysk.
Nawet kosztem Felixa — zwlaszcza, gdy oka-
ze sie, ze Ypsen nie posiada wiekszej sumy pie-
niedzy.

\

Cechy: Duch k6, Sita k12, Spryt
k4, Wigor k10, Zrecznoé¢ k6
Umiejetnosci: Odwaga k8,
Prowadzenie k6, Spostrzegaw-
czo$¢ k8, Strzelanie k8, Walka
k10, Zastraszanie k8
Charyzma: -2 Tempo:
Obrona: 7; Wytrzymalos¢: 8
Zawady: Wredny
Przewagi: Zaprawiony w walce,
Szybki cios, Krzepki
Sprzet: TDP, standardowa baterie,
wojskowa tarcza energetyczna, ciezki
pancerz taktyczny, pistolet plazmowy;,
nanodoc.

6;

Najemnicy  wynajeci  przez
Firtha s3  do§¢  dobrze
wyszkolonymi  fachowcami,

cho¢ po prawdzie daleko im
do zolnierzy sil specjalnych, ktorych
maja udawal. Ich lojalnos¢ opiera si¢ na
pieniadzach, jakie kazdy z nich ma otrzyma¢
po wykonaniu akcji - lojalno$¢ ta topnieje
jednak blyskawicznie w starciu z horrorem
plugastwa Hordy, przypuszczajacego atak na
o$rodek.

W skiad grupy, ktora laduje na Arentis wcho-
dza trzy druzyny liczace dziesieciu zolnierzy
kazda. Dowddca kazdej z druzyn jest sierzant
(o identycznej charakterystyce jak szeregowiec,
dwoch operatoréw ciezkiej broni (jeden z nich
posiada laser strumieniowy, drugi trzylufowe
dzialko plazmowe) oraz siedmiu szeregowcow
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(kazdy uzbrojony w karabinek plazmowy dowe baterie, standardowa tarcza energetycz-

oraz kroétka bron palng).

Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k4, Wigor k6,
Zreczno$¢ k6

Umiejetnosci: Odwaga k6, Skradanie k4,
Spostrzegawczo$c¢ ke, Strzelanie k6, Walka k6

Charyzma: 0 Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzy-
malo$é: 5

Zawady: Lojalny

Przewagi:—(sierzant ma Baczno$¢!)

Sprzet: Karabinek plazmowy, dwie standar-

Rozpruwacz
Cechy: Duch k6, Sita k12+4, Spryt k4 (Z),
Wigor k12, Zrecznos¢ k6
Umiejetnosci: Ptywanie k6,
Spostrzegawczos¢ k6, Walka k10,
Wspinaczka k4
Tempo: 8
Obrona: 7
Wytrzymalos¢: 20 (6)
Zdolnosci specjalne:
Duzy: Ataki na rozpruwacza otrzy-

mujg +2 ze wzgledu na jego roz-
miar.

Nieulekly: Pozeracze sa odporne
na Strach i Préby woli.

Pancerz +6: Twarda skora.
Pozarcie w calosci: Rozpruwacz
jest w stanie polknaé¢ w catosci cel

Pelzacze

Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k4 (Z), Wigor
k6, Zrecznos¢ k6

Umiejetnosci: Plywanie k6, Spostrzegaw-
czo$¢ k6, Walka k6, Wspinaczka k6

Tempo: 8

Obrona: 5

Wytrzymalos¢: 7 (2)

Zdolnosci specjalne:

Nieulekly: Pelzacze sg odporne na

na, lekki pancerz taktyczny, pistolet plazmowy.

rozmiaru cztowieka — wymaga to
testu Walki z modyfikatorem -4.
Ofiara w kazdej kolejnej rundzie
bedzie otrzymywata jedna Rane.
Gdy zostanie Wyeliminowana, au-
tomatycznie umiera - przyjmuje
sie, ze rozpruwacz przezul ja do-
kiadnie i potknal.

Przerazajacy: Kazdy, kto zobaczy
pozeracza, musi zdac test Odwagi.
Rozmiar +6: Pozeracze s wysokie
na ponad pie¢ metréw przy masie
przeszto tony.

Szpony: Si+k12

Zawziety: Ten potwor nie otrzy-
muje Rany, jesli dozna Szoku dwu-
krotnie.

strach i proby woli.

Pancerz +2: Gruba, pokryta tuska,
Sluzem i sierécig skoéra zapewnia
pelzaczom niezlg ochrone.
Szpony: Si+k4
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