Machinarium

Podróżnicy w czasie ratują świat przed piekielną machiną neonazistów

Jednostrzałówka osadzona w realiach settingu Multiversum
Bohaterowie graczy są agentami organizacji strzegącej porządku strumieni czasowych i bram między wymiarami, prowadzącymi do alternatywnych rzeczywistości. Zostali wysłani w daleką przeszłość jednego ze światów, zagrożonego przez inwazję neonazistów ze złowrogiego świata Reich-3 (zwanego również Wszechrzeszą). W jakiś sposób zdołali zbudować maszynę, która jest w stanie zmienić wygląd powierzchni planety, a następnie wysłali ją w kilkadziesiąt milionów lat w przeszłoś, wskutek czego zniszczeniu ulegnie cywilizacja, jaka istnieje na tej Ziemi współcześnie. Zadaniem bohaterów jest zlokalizować bazę neonazistów, unieszkodliwić żołnierzy (zabijając ich lub biorąc w niewolę) oraz zniszczyć samą maszynę.

Przygotowania

Wehikuł czasu, którym podróżują bohaterowie to niewielki aparat, przypominający latający spodek. Jest nieuzbrojony, kiepsko opancerzony, jednak bardzo szybki i zwrotny. Może nim podróżować jednocześnie około trzydziestu osób. Jedyną wadą tej maszyny jest jej niewielki zasięg – bohaterowie mogą przemieścić się przy jego pomocy do około stu kilometrów, inaczej może zabraknąć energii na uruchomienie napędu czasoprzestrzennego.

Pod rozkazy drużyny zostają oddane dwie pięcioosobowe drużyny szeregowców wyposażonych w karabiny – są to w zaprawieni w boju weterani, którym niestraszne są obce światy i podróże w czasie. Dla graczy istotna jest jeszcze jedna informacja – w momencie, gdy wkroczą w kontinuum, na które wpływają neonaziści, nie będą mogli powróci do czasów współczesnych po zapasy i zasoby. Kolejna podróż skierowałaby ich w przeszłość świata, gdzie plan żołnierzy Wszechrzeszy już się powiódł.

Dziki świat

Podróż w czasie jest niezwykle męcząca i bolesna. W momencie, gdy pilot wehikułu uruchamia napęd czasoprzestrzenny wszyscy czują potworny ból głowy, w uszach słychać przeraźliwy pisk. Ludzie czują się, jakby coś rozrywało ich na strzępy i składało z powrotem. Podróż, choć zajmuje bohaterom jedynie kilka sekund, wydaje się całą wiecznością.

Miejsce hangaru, z którego grupa rozpoczynała swoją podróż zajmuje dzika dżungla. Olbrzymie paprocie, liany, wysokie na kilkaset stóp drzewa przesłaniają niebo. Zewsząd dobiegają dźwięki zwierzęcego życia – piski, skrzeczenie, śpiew ptaków, oraz, od czasu do czasu, ryk grubszego zwierza. Od pierwszych chwil grupie będą dokucza owady – przede wszystkim przerośnięte moskity, pozostawiające na ciele swędzące bąble.

Po ochłonięciu żołnierze zaczynają rozładunek lżejszego sprzętu – rozstawiają namioty, wyciągają z ładowni niewielki śmigłowiec i dwa jeepy, próbują uruchomić zautomatyzowany samolot zwiadowczy. Bohaterowie mają kilka godzin na rozejrzenie się po najbliższym terenie – gracze najprawdopodobniej zabiorą się na przejażdżkę jeepem.

Hałasujący pojazd przyciąga uwagę młodego tyranozaura – po kilku minutach jazdy wypada spośród drzew i rozpoczyna pościg za jeepem. Scena powinna by rozegrana jako normalny pościg. Jeśli tyranozaur dogoni graczy, będzie próbował pochwyci jednego z nich w swe potężne szczęki – zadowoli się jedną ofiarą, więc jeśli drużyna pozostawi swojego towarzysza, dinozaur nie będzie kontynuował pościgu. O wiele bardziej prawdopodobne jest jednak zwycięstwo postaci graczy – mogą prowadzi ostrzał, prędzej czy później bestia odniesie poważną ranę i pozostanie z tyłu, pośród drzew.

Pościg kończy się mniej więcej w momencie, gdy słońce znika za horyzontem. Drużyna oddaliła się od bazy o kilkanaście kilometrów – ma z żołnierzami kontakt radiowy, jednak odnalezienie drogi powrotnej może zająć  kilka godzin, zwłaszcza podczas nocy. Gdy jednak bohaterowie rozejrzą się po okolicy, dostrzegą wyraźne ślady ludzkich, bosych stóp odbite w ziemi. Wygląda na to, że w tym świecie ludzkość istniała w czasie, gdy na Ziemi panowały jeszcze dinozaury.

Plemię wilka

Po kilkunastu minutach wędrówki bohaterowie docierają na wielką polanę. Okoliczne drzewa zostały wykarczowane – zbudowano z nich wysoką palisadę, chroniącą zgrupowanie kilkunastu drewnianych chat. Przy bramie stoi wieża, zaś na jej szczycie dwóch uzbrojonych w kusze strażników – wyglądają zupełnie jak normalni ludzie, nawet w najmniejszym stopniu nie przypominają przodków człowieka.

Tubylcy zachowują się bardzo przyjaźnie. Co ciekawe, mówią angielszczyzną – zniekształconą, z wtrąceniami z innych języków, lecz można się z nimi porozumie bez problemów. Strażnicy wpuszczą grupę do środka wsi, po czym zaprowadzą postacie do siwego starca, siedzącego na czymś przypominającym fotel pilota wojskowego odrzutowca. Ten zaś powita drużynę, zaoferuje jej posiłek, po czym uraczy opowieścią o losach osady.

Większość żyjących tu ludzi to potomkowie poprzedniej ekspedycji, wysłanej w te czasy w celu powstrzymania neonazistów. Wskutek uszkodzenia napędu czasoprzestrzennego trafili na Ziemię kilkadziesiąt lat przed żołnierzami Wszechrzeszy, zaś ich wehikuł uległ zniszczeniu. Od tamtej pory próbują zorganizować sobie życie w tym świecie – po cichu liczyli jednak na to, że kiedyś pojawi się tu inna grupa, której dowództwo powierzy to samo zadanie.

Wysłannicy Reich-3 pojawili się na planecie około roku wcześniej. Ich wehikuł w niczym nie przypomina normalnych maszyn – to licząca kilkaset metrów długości bojowa konstrukcja, unosząca się w powietrzu dzięki napędowi antygrawitacyjnemu. Neonaziści uruchomili urządzenie (nazywane przez tubylców machinarium) nad olbrzymim wulkanem, jaki znajduje się kilkaset kilometrów na południe – konstrukcja wywołuje potężne erupcje i trzęsienia ziemi. Widocznie na tym polega plan żołnierzy. Przez pobudzenie aktywności wulkanicznej chcą zmieni kształt kontynentów i odmieni przyszłoś tego świata.

Tubylcy oczywiście oferują pomoc w pozbyciu się neonazistów. Posiadają jednak niewiele wyposażenia – kusze, kilka karabinów i prymitywna broń biała to ich całe uzbrojenie. Część (przede wszystkim starszyzna, ludzie, którzy urodzili się w przyszłości) proszą o możliwość powrotu do swoich czasów, jednak młodszym bardziej podoba się pomysł pozostania w erze dinozaurów. Bohaterom może zależeć na zabraniu wszystkich – w takim wypadku kilka osób spróbuje uciec w dżunglę pod osłoną nocy.

Złowroga maszyneria

Machinarium to olbrzymia, ważąca setki ton konstrukcja. Jej centrum przypomina trzy połączone cygara, unoszące się bezpośrednio nad szczytem wulkanu. Ze spodu każdego z nich wydostaje się strumień jasnoczerwonej plazmy – uderzając powierzchnię lawy powoduje kolejne jej erupcje. Konstrukcja opasana jest pięcioma pierścieniami, na których znajdują się budynki mieszkalne, magazyny, lądowiska dla pojazdów powietrznych oraz stanowiska bojowe, wyposażone w działka i wyrzutnie rakiet. Na szczycie machinarium znajduje się niewielka nadbudówka – to mostek i centrum kontrolne konstrukcji.

Na pokładzie machinarium służy blisko trzystu neonazistów, z czego dwie trzecie wykonuje swoje obowiązki w terenie – polują na rzadkie okazy zwierząt, patrolują okolicę, poszukują śladów innych cywilizacji, jakie mogły w przeszłości nawiedzić ten strumień czasowy. W niewielkiej odległości od machinarium krąży około tuzina aparatów powietrznych, ponadto obsadzono załogą sześć platform wyposażonych w automatyczne działka. Bezpośredni atak będzie praktycznie samobójstwem, żołnierze są niezłymi pilotami i znakomitymi strzelcami, więc nie mieliby raczej problemów z zestrzeleniem pojazdu drużyny.

Drużyna powinna samodzielnie opracować plan dalszego działania. Bohaterowie mogą spróbować ataku z przestworzy – opaść bezpośrednio na mostek, unieszkodliwić obsługę i zniszczyć go przy pomocy ładunków wybuchowych. Równie dobrze mogą przechwycić kilka aparatów latających, przebrać się za neonazistów i podjąć próbę sabotażu, np. wysadzenia składu amunicji lub zbiorników paliwa. Istotne jest jedynie uszkodzenie napędu antygrawitacyjnego – wówczas machinarium runie bezpośrednio do wulkanu i rozpuści się w gorącej magmie.

Powrót do przyszłości

Od dalszych działań bohaterów zależy przyszłość tego świata. Grupa może się domyśla, że cywilizacja, która zamieszkuje ten świat w im współczesnych czasach to potomkowie rozbitków z pierwszej ekspedycji. Jeśli zabiorą wszystkich, plan neonazistów się powiedzie – w przyszłości Ziemia ta będzie dzika, nieujarzmiona, bez śladów bytności człowieka. Jeśli jednak zgodzą się, by ochotnicy pozostali w prehistorii, wszystko wróci do im znanej normy.

Neonaziści

Wykorzystaj statystyki Szeregowego (str. 160 SWEPl) oraz Weterana (str. 161 SWEPl).

Tyranozaur (figura)

Cechy: Duch k8, Siła k12+6, Spryt k4 (Z), Wigor k12, Zręczność k6

Umiejętności: Odwaga k12, Spostrzegawczość k6, Walka k10

Tempo: 10, Obrona: 7, Wytrzymałość: 17 (3)

Zdolności specjalne:

· Duży: Atakując tyranozaura otrzymujesz +2 do testu, z powodu jego rozmiaru

· Pancerz +3: Gruba, gadzia skóra

· Przerażający: Widok olbrzymiego dinozaura może zmrozić krew w żyłach najdzielniejszych herosów

· Rozmiar+6: Tyranozaury to wielkie bestie, mierzą blisko 13 metrów długości przy masie 6 ton

· Zęby: Si + k10

Ekwipunek bohaterów

Określając możliwości bohaterów należy przyjąć, że mają oni dostęp do normalnego, wojskowego uzbrojenia współczesnych czasów. Mogą skorzystać z pistoletów, karabinów, niewielkich ładunków wybuchowych, a nawet bazooki.
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