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okret widmo

01. W skrocie

Kolor: RTEC

Miejsce akojl: Okret na morzu

Tlodéé postaci: Dowolna, najlepiej 8-3
Dla kogo: Dodwiadczeni gracze,
lubigey odgrywad postacie i wezu-
wa¢ sie w role. Nie jest to
scenariusz dobry dla ,pistoletéw”.
| MG réwniez musi dobrze czud sig w
swoim fachu.

Streszezenie: Scenariusz rozgrywa
sie na pokladzie tajemniczego woj-
skowego okretu sprzed wony,
dryfujacego na grodku morza lub
oceanu. Na pokladzie wymarie]
jednostki zaczynaja dziaé sieg
przerazajgce rZeczy. Postacie
graczy, spodziewajgee sie przycza-
jonyech mutantéw, oraz ukrytych
maszyn molocha, beda musieli
zmierzy¢ sie z wlasnymi umystami.

02. Poczatek

Bezdroza, pustkowia, ruiny - gdzie
tu miejsce dla okretu widmo?
Neuroshima to nie tylko krgzow-
niki szos. Kazdy powdd, aby gracze
odbyli morska podrdz, podezas
ktérej napotkaja tajemniczy okret,
jest dobry. 0d Ciebie, Mistrzu Gry,
zalezy co to bedzie za powdd. Moze
gracze to zatoga pirackiego statku?
Moze dcigajs kogod, kto uciekajge
wynajmuje okret? A mozZe po
prostu muszg dostaé¢ sie z punktu
do punktu, a najszybsza droga to
wlagnie droga morska. Powoddw
moze byé wiele. Nie jest tez istotne
gdzie odbedzie sig podréz - moze to
by¢é réwnie dobrze zachodnie, jak i
wschodnie wybrzeze. Bohaterowie
mogg plyngé z Miami do Nowego
Jorku, albo z innego miejsca na
Florydzie, przez Zatoke Meksy-

kafiskg, do Teksasu. Jedyna istotna
sprawa, to by podréz trwala okolo
tygodnia.

W ponizszym scenariuszu zakla-
dam, 2e ©postacie graczy nie
dysponuja wlasng jednostkag ply-
wajgca, choclaz oczywidcie nic nie
stol na przeszkodzie, aby druzyna
miata swoja wlasng lajbe
potrzebne bedsg jedynie drobne
modyfikacje scenariusza.

03. Kapitan Jack Collins, do ustug

Uwaga: Autor niniejszego scenariusza, czyli moja
skromna oscba, nie ma najmniejszego pojecia o©
zegludze, morzu i statkach. Z tego powodu w tekécie
uzywam dos$é ogdélnej terminologii i nie wnikam w
szezegoly. Wychodze z zalozenia, ze wigkszosé graczy
i mistrzéw to szczury lgdowe, tak samo jak ja. Oczy-
widcie sg osoby, Ktére znajg sie na sprawie i bedg w
stanie nadac¢ calosci wigeej realizmu, dodajgc nieco
szozegdidw lub usuwajgce ewentualne biedy ktére z

racji swej niewiedzy nieswiadomie popeinitem.
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A wigc bohaterowie maja juz cel,
majg motywacje, ale nie majs
grodku transportu. W niewielkim
portowym miasteczku, w kitérym
przebywaja, jest w tej chwili tylko
jedna sprawna jednostka, zdolna do
tak dalekiej podrézy. Chocias,
~Sprawng” to chyba zbyt mocne
stowo. Nadal utrzymuje sie na
wodzie 1 da sie rozpoznadé gdzie to
coé ma przéd. Tym ,czymé” jest
stary, rozsypujacy sie kuter
rybacki, dawno juz wybebeszony ze
sprzetu do polowu ryb i obecnie
peinigey jedynie role transpor-
towea (a stan todzi zdaje sig
wskazywad, Ze nastepng jej rolg
bedzie rola todzi podwodne).

Jak to wyglada? Budka ze
sterem wystajgca ponad poklad,
ponizej niego dwa poziomy zajmo-
wane przez kilka kajut, ladownig,
mese i niewielkg maszynownie.

Kapitanem tego cudenka jest
stary pijak, Jack Collins. Przeko-
nanie go do wynajecia jego todzi
bedzie trudne z kilku powodéw. Po
pierwsze, kapitan zazyczy sobie
sporej sumy gambli (no w koncu to
oplata za ustlugi kapitana i jego
zalogl, za 2ywnosé, wode 1 za
paliwo). Ile to jest ,sporo”, zalezy od
Ciebie, chociaz postaraj sig, aby
postacie graczy byly w stanie
zrzuci¢ sie jednak na wspdlng
podréz. Po drugie, kapitan wydaje
sie byé¢ wiecznie pijany, wiec
negocjacie z nim mogag nie i8¢
hmm.. ptynnie. Po trzecie, zabicie
kapitana 1 kradziez jego statku



racze] nic nie da, gracze nie
potrafia samodzielnie sterowad ani
nawigowad¢ (nie potrafig, prawda?).
W kazdym razie, bohaterom w
konicu udaje sie dobié targu z
Collinsem, ktéry stwierdza ze kon-
czy juz mu sig samogon, wiec czas
zarobié uczeiwie troche grosza. Zwo-
tuje swoich kolegéw marynarzy. Do
wesole] gromadki zaliczaja sie:
- sam kapitan Jack Collins
- sternik Walt Sydney
- drugi sternik i nawigator Clark
Daniels
- mechanik i zlota rgeczka Pawel
Yerkon
- drugi mechanik Mark Hein
Okret zostaje przygotowany do
drogi. Jegli bohaterowie majg
samochdd, moze on zostad
przymocowany linami do pokiladu.
Jesli maja konie, te mogg spedzié
podréz w ladowni (zgadnij kto
bedzie po nich sprzgtabd. Jesli nie
sg zag zbyt sentymentalni, mogs
po prostu zapitacié konmi lub autem
za, podréz. Wymysl tez jakas fajng
nazwe dla statku Collinsa. W mojej
sesjl nazywal sig on ,Stara Pizda”,
ale odradzam te jakzZe dowcipng
nazwe, wywoluje ona wsréd graczy
zbyt wiele radodei, a ma w kohcu
by¢ rteciowo (chociaz, z drugiej
strony, 2zabawna nazwa moze
zasugerowad graczom, ze przygoda
bedzie raczej doweipna i spokoina,
co spoteguje zaskoozenie 1 efekt
pézniejszych wydarzen). Tak czy
inaczej, bohaterowie, wraz 2z
nowymi znajomymi, odbijajg od
brzegu 1 ruszajg na spotkanie
chorych wymystéw Mistrza Gry.

04. Na morzn

A zatem postacie graczy sg juz na
pokladzie, a statek na morzu. Lad
zostaje daleko w tyle i niknie na
horyzoneie. Gracze zapewne majg
wiele pomysiéw, co do tego jak ich
postacie mogg spedzaé  czas.
Zapewne w gre wchodzi czyszezenie
broni (ulubione zajecie graczy),
moze jakie§ prace przy aucie, czy
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jakkolwiek inacze] gracze lubig
spedzacé swdj wolny czas. Ale zaraz,
czy postacie ptynely kiedykolwiek
wezeénie] statkiem? Nie? Moze
zatem  poswiegcg kilka chwil,
przechylone przez burteg, na hmm..
podziwianie fal?

Dobrze, w kazdym razie postacie
plyng sobie w najlepsze. Mozesz
nieco przyspieszy¢ akecje, popycha-
jac ja o kilka dni do przodu. Niech
gracze powiedza, co cheg robié w
tym czasie ich bohaterowie. Niech
myély, ze zaraz przeskoczysz do
momentu dotarcia do celu, rzucajge
jakis skrétowy opis kazdego dnia.
A Ty, Mistrzu, podeczas tego skréto-
wego opisu, gdy dotrzesz do
wieczora czwartej doby, wspomnisz
o klopotach z silnikiem.

05. Ktopoty

Rzezi, kaszle, krztusi sig nic
dobrego 1 jesli w druzynie jest
monter lub speec, powiedz mu, Zze bez
zapasowych oczedcl ten silnik
pochodzi  jeszeze maksymalnie
kilka godzin. Jedli mechanika w
druzynie nie ma, gracze dowiedzg
sie tego od Pawla - pokladowe]j ziote]
rgozki.

No to bierz sie do naprawy,
powiedzg gracze. No 1 tu jest
mechanik pogrzebany, bo czedci
zapasowe 83 juz zamontowane -
innych na pokladzie po prostu nie
ma. Gracze mogg sie lekko
zdenerwowad, ale sg zapewne
dwiadomi, ze muszg dzialaé, aby
wykaraskac¢ sie z tych klopotdw.
Udwiadom ich, Zze sg na szerokim
morzu, 2z nikad nie otrzymajs
pomocy, maja kilka godzin zanim
silnik zgadnie na amen i musza ten
czas Jjako§ wykorzystadé. Cala
zaloga, wraz z bohaterami, zostanie
zwolana do mesy na narade. Muszg
cod wymyslié. Ptyng w kohcu nie
tak daleko od brzegu. Nie jest on w
prawdzie widoczny (utrzymujs
pewien dystans zeby unikaé np.
piratéw), ale jedynym rozsgdnym
pomystem wydaje sie ruszenie do
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brzegu po najkroétsze] mozliwej
drodze. Nikt nie jest pewien, czy
silnik wytrzyma ta podréz, ale coz
innego pozostaje? Jesli tajba ptynie
przez Zatoke Meksykanisks, mozesz
dodatkowo postraszyé graczy Neo-
dzunglyg. Po co ptynaé do brzegu?
Tam sg tylko geste, groZzne rodliny,
potwory kryjace sie wérdd korzeni
i lidei.. Niech wiedzg, ze podréz do
brzegu to koniecznodé. Ostatecznods.
Wige plan ustalony, mniej wigcej
wszystko wiadomo. I wtedy..

06. Okret na horyzoncie!

Ktod wypatrzy na morzu statek.
Jest spory, tyle widaé¢ 2z tej
odlegtodei. I prawdopodobnie dry-
fuje. Zbliza sig noc 1 widocznosé nie
jest mnajlepsza. Powinna zapadé
decyzja o Xkursie na nieznany
okret. Jedli gracze beds sig wahad,
niech ktog z zalogi powie, ze silnik
i tak nie bedzie pracowal dosta-
tecznie dtugo, by mogli doptynaé do
brzegu. Ten okret moze byé ich
jedyna szansg.

Gdy bedg blizej, mogg dokladniej
przyjrzec sig tajemniczej jednostee.
Jest to duzy statek. Ma z pewno-
gcig piec lub szedé pokladéw, niemal
sto metréw dilugodel. Jesli ktérys z
graczy zapyta Clg o ewentualne
lodzie ratunkowe, powiedz mu ze
widzi stanowiska tychze lodzi, ale
samych szalup nie ma. Gracze
mogg uzywadé miernikéw promie-
niowania, miernikéw skazenia
chemicznego, czego tylko cheg -
statek wydaje sig by¢ czysty. Na
ciemnej burcie widnigje napis ,,USS
GOLIATH” . Zatem to okret wojsko-
wy. Nie ma zZadnych dzial na
pokladzie, wiec raczej nie jest to
16dZ bojowa. Ale mimo to wojskowa.
Graczom zablysly oczka, prawda?
Trzeba sig tylko dosta¢ na poklad
Statek graczy jest o wiele mnigjszy
iich gérny poklad jest na poziomie
polowy wysokosel burty Goliatha.
Ktod z zalogi - powiedzmy Walt -
przyniesie ling zakonczong kotwicz-
kg oraz specjalng wyrzutnie.
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Wyceluje 1 wystrzeli, lina pomknie

ku goérze. Harpun 2zaczepi o
barierke na gérnym pokladzie i
dzielny zalogant, dZzwigajac

sznurowg drabinke w plecaku,
rozpocznie wspinaczke.

07. Do abordaiu'

Walt jest juz na pokladzie. Wspiagl
sie na gore i zniknal za barierks.
Nie ma go przez chwile - chwile na
tyle dlugs, zeby Twol gracze zaczeli
sie niepokoié. Wiedy jednak przez
barierke przeleci zwinigta sznuro-
wa, drabinka, rozwijajac sie w locie.
Droga na poklad otwarta, nawet dla
niezdarnych mechanikéw.

Zanim jednak wejdziemy na pok-
tad, kilka uwag. Po pierwsze, mozna
zwigkszy¢ iloéé lin  Igezgeyceh
obydwa statki. Po drugie, lajba
bohateréw 2znajduje sie teraz
niejako na holu wigkszej jednostki,
moze wige mieé¢ wylgezony silnik i
trzymadc¢ sie blisko. Po trzecie,
zapada noc, pamigtaj o tym. Jedli
gracze postanowig poczekaé do
rana, niech czekajg. Teraz juz
mogs, okrety sg polgezone, wige nie
zgubig Goliatha. Jednak w takim
przypadku musisz opisaé¢ mglisty,
pochmurny poranek. Mgla bedzie
doéé gesta. Chodzi o nastrdj. Jedli
gracze idg na poklad w nocy, nie
ma problemu. Ale jeéli zecheg i8¢ w
dzien, musi pojawié sie mgla.
Wszystko po to, aby uzyskadé
odpowiednig atmosfere.

Jeszeze jedno. Jedli zecheg czekad
do rana, to o §wicie ockaze sig zZe
jeden z zalogantéw znikngl Zasu-
geruj graczom, ze by¢ moze zecheial
zagarngé wigeej lupéw dla siebie i
nie czekal na pozostalych.

Prawda okaze sie jednak gorsza.
Wige bohaterowie wchodzg na
pokiad. Wraz z nimi idzie Walt,
ktéry juz jest na gérze, oraz Clark
i mechanik Pawel Ta tréjka BN-6w
przyda sie w dalszej ozedel
przygody. Reszta zalogl - kapitan
Collins 1 drugi mechanik Mark Hein
- pozostajg na lajbie graczy.
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08. Twiedzanie czas zaczac

Bohaterowie znajdg sie na
dziobowe]j czedel statku. Jest pusto.
Z przodu rézne okretowe urzgdze-
nia, ponawijane na kolowroty
stalowe liny, tego typu rzeczy.
Jakied dziesieé metrow dalej zaczy-
na sie nadbudéwka - dtuga niemal
do konica statku, wysoka na dwa
poklady, zajmujgca niemal calg
szercko$é okretu, pozostawiajgca
jednak waskie, péltorametrowe
przejéeie na rufe, po obu stronach.
W nadbuddéwce jest szereg
bulajow - jesli ktod chee, moze przez
nie zaglagdaé. W gestniejgcym
mroku dostrzeze zarysy Xkajub
Puste, ciche, nieruchome, wszystkie
pomieszezenia podobne do siebie. W
nadbudéwee sa tez drzwi Jedne
wychodzaece na dziéb, oraz po
jednych umieszezonych po drodku
diugosei, wychodzacych na sterbur-
te 1 bakburte (o czym bohaterowie
jeszeze niekoniecznie wiedza), oraz
jedne z tylu, na rufie (0 czym tez
niekoniecznie wiedzg).
Czas wejéé do érodka. Drzwi poczat-
kowo nie dajg sie otworzydé, widaé
nie byly uzywane od lat. Powinno
to zwigkszyé apetyty na cenne
tupy. Bohaterowie znajdsg sig na
pokladzie oznaczonym jako Al. Na
zewngtrz jest juz niemal catkowicie
ciemno, & co dopiero wewngtrz.
Ma.jg latarki, prawda? Jesli nie ma-
ja, to nie bgdz dwinig i podrzué im
kilka - niech znajda jakas oszklong
szafeczke na dclanie zaraz za wejs-
ciem, a w niej pare dzialajgcych
latarek i jeszoze wigeej popsutych.
Korytarz jest wgski, powiedzmy
péitora metra, metr. Pod sufitem
biegnag kable 1 rury, co kilka
metréow zgaszona lampa. Jest sporo
pozamykanych drzwi, a wigkszosé
z nich prowadzi do opuszczonych
kajut 2zalogi. Xoje, moze Kkilka
osobistyeh drobiazgéw, ale nic
cennego. Z miejse godnych uwagi
na pokladzie Al jest pomieszczenie
z prysznicami, ale do niego bohate-
rowie niech na razie nie trafiajsg.
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Jesli bedg cheiell koniecznie zwie-
dzaé kazdy korytarz po ciemku, to
niech jeden z BN-6w zasugeruje by
najpierw udagé sig do maszynownii
sprébowaé¢ uruchomié 2zasilanie
awaryjne. Zbadanie calego statku
bedzie wtedy znacznie latwiejsze.
Jegli to tez nie podziala, wtedy w
twojej sesji tego pomieszezenia nie
bedzie, zagadka okretu moglaby
zbyt szybko wyplynaé na wierzch.
Napotkajg natomiast schody. Moz-
na i8¢ w gére lub w dét Clark lub
Walt stwierdza, 2e wyzej znajduje
sie prawdopodobnie mostek, na kté-
ry moze warto by zajrzedé. Przy
odrobinie szezedeia uda sig ustalié
przyczyne opuszezenia statku
przez zaloge - bo na opuszozony wy-
glada on z calg pewnodeig. Nigdzie
nie ma cial Jak juz wspomnialem,
nie ma tez todzi ratunkowych.

Jegli druzyna, wraz z BNami ru-
szy na wyzszy pokilad (A8, chociaz
byloby lepiej gdyby poszli do
maszynowni), znajdzie tam mostek,
oraz kajuty oficerskie i kapitan-
ska. Kajuty zostawiamy na razie w
spokoju, jest zbyt ciemno, zeby je
dokladnie przeszukiwad. Jesdli gra-
cze beda sig upierad, to pamigtaj o
odpowiednich utrudnieniach przy
testach wypatrywania. Baterie w
latarkach moga zaczacé stabngé, a
przedmioty warte znalezienia @
wazne dla fabuly, opisane pézniej)
ukryjesz nieco glebiej niz przewi-
dzialem to w scenariuszu. Opis
wazniejszych kajut zamieszezam
péZniej, bo w koficu gracze przyszli
tu oglgdadé mostek.

Pomieszozenie jest ponure. Na
podiodze lezy troche potluczonego
szkla, ktére trzeszezy i skrzypi pod
butami bohateréw. Ster i inne urza-
dzenia kontrolne wyglgdaja dosé
posepnie, przypominaja bohaterom
o tym ze kiedy$ bylo tu gwarno i
glodno, ze kiedy$ to miejsce tetnilo
zyciem. W niewielkim zaglebieniu
w dcianie - wielkodel moze pomiesz-
czenia na szezotki - znajduje sig
stanowisko nawigatora. Na stole



przy czedciowo roztrzaskanym
radiu lezg stuchawki. Panuje zio-
wroga cisza. Jest tez urzgdzenie do
rejestrowania dZzwieku, rozmdéw na
mostku. Nie zadziala ono jednak
bez zasilania. Pawel zasugeruje, ze
w maszynowni moze uda sig przy-
wréci¢ czgdéé zasilania okretu
zyskaja witedy ofwietlenie, co
ulatwi przeszukiwanie statku.
Oczywidcie bohaterowie mogg udad
sie tam od razu, bez zaglgdania na
mostek. Mogg tez zrobié przeciwnie
- prébowad badac¢ okret po clemku.
Niech wtedy towarzyszgcy im BNi
sugeruja wizyte w maszynowni: po
pierwsze przyszli tu po czedei do
silnika, po drugie, jesli ktog wigczy
zasilanie, chociazby awaryjne,
zobaczg wigee] wartych zabrania
rzeczy. To powinno przekonad
graczy. Moze nawet zaczng oni snué
plany uruchomienia calej jednostki
i przejecia jej we wiasne posia-
danie, zgodnie ze starym morskim
prawem, Ze co znalezione 1o nie
kradzione.

Istnieje pewien rodzaj graczy,
ktérzy zrobig wszystko, zeby
zrobi¢ Mistrzowi na zlodé. Ten
scenariusz postaralem sig skon-
struowadé tak, by byl w miare na
takich graczy odporny. Jesli Twoi
podopieczni stwierdzili, ze majg
gdzie§ wyprawe do maszynowni,
nieswiadomie nawet ulatwig Ci
robote. O ilez ‘latwie] bedzie
straszy¢ ich w kompletnych
ciemnodciach? Scenariusz przebiega
wtedy tak samo, prze-chodzisz
wprost do punktu 10. Wszystko
zaczyna sie walic. Modyfikujesz
nieco wydarzenia. Jedyne co gracze
zyskaja na swaojej decyzji, to brak
dwiatla i czedel do naprawy silnika.

Tak ozy inaczej, wyprawa do
maszynowni wydaje sie Dbyé
najlepszym z mozliwych pomysiéw.
Trzeba zejéé kilka pokladdéw w dét
Na najnizszy, B4 Po drodze boha-
terowie bedg mijac kolejne poklady.
Na razie nie zwiedzg zbyt wiele, bo
nadal panujsg egipskie ciemnoédci.
Mozesz jednak daé¢ im strzepki
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informagcji, jesli bedg pytaé, co
widaé z klatki schodowej. Doklad-
niejsze rozplanowanie pomieszezen
zamieszcezam péZniej, na razie tylko
co mozna zobaczy¢ po drodze,
schodzge w dél

Snopy Swiatet latarek odbijaja
sie od stalowych rur, rzucajs
zlowrogie cienie na dciany i co jakis
czas komus§ wydaje sie, ze widzi
gdzied jakid ruch.

Na Bl widaé jedne dwuskrzydio-
we drzwi (mesa). Na B2 takie same
dwuskrzydiowe drzwi, lecz z czer-
wonymi krzyzami (ambula-torium).
Na B3 zobaczyé mozne drzwi z
napisem ,Zbrojownia® (zapewne
najsilniejsza pokusa dla graczy).

Mozliwe Ze bohaterowie zeches
pozwiedzaé jeszcze przed wizytg w
maszynowni - to nic ztego, o ile nie
pozwolisz im znalezé zbyt wiele w
ciemnodciach.

Schodzace w dét znajda natomiast
co innego. Gracz, ktéry idzie przo-
dem, zobaczy na dcianie na wprost
duzego pajgka, Kktéry jednak
szybko ucieknie do wentylacii, tak
ze postacé nie zdazy mu sie przyj-
rzeé. UWAGA! Tylko jeden 2z
bohateréw widzial pajaka - musisz
to rozegracd tak, zeby reszta mys-
lala, Ze po prostu nie mieli
szezedela. Udawa] rzuty na wypa-
trywanie. Druzyna bedzie teraz
ostrozniejsza. Ale nic nie stanie im
na przeszkodzie w drodze do
maszynowni.

09. Maszynownia

Kolejine trudne do otworzenia
drzwi. Jednak po kilku prébach,
bohaterom udaje sig odblokowad

przejécie. Co widaé¢ w $rodku?
Maszyny, rury, mechanizmy
spos6b  zasilania  sbtatku  jest

nieistotny, zakladamy zZe czedci
potrzebne do naprawy lodzi
bohateréw da sig tu pozyskaé, o
czym po kilku chwilach ogledzin
poinformuje wszystkich Pawel
Jesdli w druzynie jest ktos znajacy
sig na mechanice, bedzie on mogt
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potwierdzié¢ stowa towarzysza.
Zanim jednak rozpocznie sig wybe-
beszanie silnika, warto przywrécicé
zasilanie awaryjne, co bedzie mozli-
we po kilku prostych zabiegach.

Suchy trzask, zgrzyt, dzwigk
rozpedzajace]j sig turbiny i co druga
lampa mna statku 2zaczyna sig
zarzy¢ niklym, chociaz stopniowo
nasilajgeym sie dwiatlem. MozZna
wige teraz sig nieco rozejrzec. Aha,
gdyby kto§ wpadl na spryiny
pomyst uruchomienia silnikéw
statku, powiedz ze brakuje paliwa,
lub ze cog jest jednak mocno
uszkodzone (wyglada na sabotaz).
Pawel zajmie sie pozyskiwaniem
potrzebnych czedel Mowi, ze zajmie
mu to géra dziesieé minut. W tym
czasie reszba moze pozwiedzad
okret. I wtedy wszystko zacznie sig
walié.

10. Wszystko zaczyna sie walic

No to teraz robota dla Ciebie,
Mistrzu. Musisz doprowadzié¢ do
czegos, bez czego nie obejdzie sie
zaden klasyczny horror. Musisz ich
rozdzieli¢. Moze nie byé to wcale
takie latwe. Jedli masz bystrych
graczy, beda trzymad sie razem,
wystawia warty w wejdciu do
maszynowni 1 oczujnie bedsg
wpatrywadé sie w oblany nikiym
gwiatlem korytarz.

Teraz juz dokladnie nie opisze co
i jak, bo to koniec prowadzenia za
ragczke. Wszystko zalezy od tego,
kto gdzie 1 z kim bedzie podczas
gdy Pawel pracuje w maszynowni.
Mozesz uzy¢ kilku sztuczek:
- Walt i Clark cheg sig rozejrzeé na
wilasng reke.
- Jedli bohaterowie uparcie siedzg
w maszynowni, Walt lub Clark po-
wie, Ze trzeba wraca¢ na gore,
powiadomié kapitana, ze wszystko
gra
- W ostatecznosei Walt nagle krzyk-
nie w mrok Kkorytarza ,Stgjl” i
pobiegnie w tamta stroneg, jakby
kogod zauwazyl BEwentualna pogoh
doprowadzi graczy do otwartych
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drzwi magazynu, z kitérego jednak
jest drugie wyjdcie.

Zatem jeden z BN-6w znikngl
Kiedy postacie rozejrzg sig, okaze
sig, Ze Dbrakuje takze Clarka,
chociaz wiedzg, Ze ten jeszoze
moment temu biegt za nimi.

Bwentualnie moze tez nastapié
mix tych wszystkich wydarzen. W
kazdym razie, pozbywasz sie w ten
czy inny sposéb Clarks i Walta.
Niech Dbohaterowie ich chwilg
poszukaja, jednak bez skutku. A co
z Pawlem? Jedli ten zostanie sam w
maszynowni, po jakimé czasie
dobiegnie stamtad jego krzyk, a
gracze odnajdg jego zakrwawione,
martwe ciato. Rany dwiadezg same
za, siebie - ktog kilkakrotnie ugodzit
mechanika nozem.

Jegli ktéryé z Dbohateréw (lub
wszyscy) pozostang 2z Pawlem,
mozliwe ze ten jeszoze troche pozy-
je. Wystarczy jednak na minute
zostawié¢ go samego, a rezultatem
bedsg jego zakrwawione zwloki
Mozesz tez rozdzielié graczy, jesli ci
sami tego nie zrobill. Niech sig
zgubig w korytarzach i odnajda
dopiero po jakims§ czasie.

11. Co jest grane?

No dobrze, Mistrzu, teraz czas zeby
powiedzie¢ Ci o co chodzi. Gracze na
tym etapie mogg mieé tylko
domysty, ale niczego nie wiedzg na
pewno.

Otéz USS Goliath byt okretem
wojskowym, na pokladzie kiérego
trwaly ©prace nad niezwykle
groznym (( niemal niewykry-
walnym) wirusem, ktéry przenosi
sie drogg powietrzng, zaraza ludzi
a nastepnie wywoluje halucynagie i
powoduje mnarastajgcg paranoje,
prowadzacg do obledu i szalu U
réznych ludzi infekcja przebiega
réznie w naszym przypadku
Clark 1 Walt okazall sie¢ najmniej
odporni. Juz teraz sa pod silnym
wplywem wirusa i stopniowo tracsg
rozum. To jeden z nich zabije Pawla,
gdy tylko nadarzy sie stosowna



okazja. Gdy ich choroba osiggnie
odpowiednie stadium, rzucg sig z
kuchennymi nozami na graczy (ub
na siebie nawzajem, im to bez
réznicy).

Tak wladnie skonhczyla 2zaloga
statku - powyrzynali sig nawzajem,
ci ktérzy przezyli, w totalnym
amoku wyskoezyll za burte. Wirus
nie rozprzestrzenia sig zbyt
szybko, poza tym na obtwartej
przestrzeni ulega rozeienoczeniu,
przez c¢o dziala zdecydowanie
stabiej. Nie mniej jednak ze wzgledu
na dlugotrwale przebywanie todzi
graczy w bezposrednim sagsiedztwie
statku bedzie 1mialo podobne
skutki, jak na osoby znajdujgce sie
przez Xkrétszy okres czasu na
samym okrecie. Jesli Twol podo-
pieczni postanowili czekaé do rana
przed splgdrowaniem okretu, jeden
z zalogantéw ich statku zniknal
Teraz juz wiesz dlaczego? Do czasu
wejécia bohaterdéw na poklad, jego
choroba musiala juz o0siggngé
stadium krytyczne. Zapewne
przyszykowal wiele putapek i sam
zaczall sig gdzie§ w mroku.

Wirus occzywidcie zaatakuje takze
graczy. Ci okaza sie nieco odpor-
niejsi, stopniowo ich stan bedzie sig
jednak pogarszal. Jak? Znowu
robota dla Ciebie. Juz podczas
wydarzen opisanych w punkeie 10,
musisz zaczgé dzialacé. Bohaterowie
bedg mieli halucynacje. Tak, ten
pajak, ktérego zobaczyl jeden z
bohateréw graczy, to wladnie
przykiad te] halucynacji. MozZesz
(nawet musisz, inaczej scenariusz
nie ma sensu) dodaé tez cog od
siebie, ale warunek jest jeden: nikt
nie powinien domysle¢ sie zbyt
szybko, ze to jedynie ztudzenie. Nie
mozesz daé¢ na przyklad gladéw
krwi, ktére jako halucynacja zoba-
czy Jjeden 2z graczy. Inni tam
popatrza a ty bedziesz musial
powiedzied, ze nic nie widzg 1 jested
juz w kropce. To musi byé cog
ulotnego - pajak ktéry schowa sie
do szybu wentylacyjnego, zanim
inni go zobacza,. Sylwetka
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czlowieka, ktéra skreci w boczny
korytarz, zanim reszta spojrzy w
tamtbta strone. Jakid ruch przy
podiodze. Poruszajgcy sie cien. To
moze by¢ jakis dzwigk - zlowieszoze
trzeszezenie kadluba, stukot garn-
kéw z pobliskiego kambuza, szepty
gdzied za drzwiami - ale z dZzwig-
kami trzeba uwazaé  jeszeze
bardziej, mozesz uzywac ich jedy-
nie gdy jeden z bohateréw odigezy
sie od vreszty (naczej reszta
zorientuje sie jeszcze szybeie], ze
cog jest nie tak - nic nie ustyszg).
Gdy juz wszyscy przewidziani w
scenariuszu BN-i znikng (ub w
przypadku Pawla - z€ing. No dobrze,
Pawla moga upilnowad i ten bedzie
lazi¢ za nimi), odezekaj Kkilka-
kilkanadcie minut, daj graczom
pozwiedzac¢ okret. Caly czas strasz
ich halucynacjami. Niech jeden 2z
graczy ciggle widzi wuciekajgce
pajgki. Inny niech styszy kroki na
schodach. Najlepie] bytoby, gdybys
w tle caly czas puszezal jakgs
mroczng, ponurg muzyke. Kiedy
uznasz, %e nadszedl odpowiedni
moment, zacznij bawié sig w diabla.
Co to znaczy? Musisz sprébowad
skidci¢ ze sobg graczy. Nie tak
bardzo, zeby od razu sig pozabijali.
Ale niech odrobineg puszezg im
nerwy. Jak to zrobié?
- W wigkszodel druzyn jest nie-
formalny  przywddea. Zapytaj
ktéregos 2z  graczy, dlaczego
wladciwie stucha polecenn tamtego.
Kim on jest, szefem?
- Czyj to byl pomyst zeby plyngé tg
lajbg Collinsa? Kto pierwszy na to
wpadl? On 1 te jego pomysty,
prawda?
- Bohater zrobil wlagnie coé glu-
piego? Pomylil sie? A moze nic nie
robi? Czeka na decyzje reszty?
Druzynowy milezek? Zasugeru]
ktéremud z graczy nieuzytecznosé
kolegi. Moze nie doszloby do takiej
sytuacii, gdyby wszyscy robili co do
nich nalezy, a nie stali i gapili sig
w sufit.
- Niech coé znajdg. Nie wiem co, sam
wiesz jakie sg pragnienia Twoich
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graczy. Bron? Detektor ruchu?
Niech to bedzie cosd fajnego (ale bez
przesadyd. 2 tym ze jest tylko
jeden egzemplarz. Kto to wezmie?
Dlaczego wlaénie on? Dlaczego to
zawsze musi by¢é on? Reszcie sig nic
nie nalezy? Narazajg sie zeby on
mogt czerpad zyski?

Wiesz juz o co chodzi. Nie prze-
sadzaj, nie narzucaj sie. Mdéw to
najpierw niby od niechcenisa, dopie-
ro po jakims§ czasie zacznij krgzydé
(tak, wstan 1 chodz) wokét graczy,
nachylajac sie do niektérych i
cichym glosem sgecz jad do ich
umysiéw. Jesli masz dobrych gra-
czy, to c¢i zalapig o co chodzi i
odegrajg miedzy sobg jakad kidt-
nie. Miejmy nadzieje, ze jednak nie
dojdzie do rekoczyndéw, bo byloby
szkoda przerywaé przygode na
tym etapie. Wiec jesli przesadzisz i
wiesz juz, Ze zaraz poleje sie krew,
niech nagle pojawl sig Walt z
szaleficzym wyrazem twarzy i
zakrwawionym nozem w reku. Rzu-
ci sig na graczy, wige ci cheae nie
cheace bedg musieli go zastrzelic, lub
chociaz obezwladnié. Jest to jednak
plan awaryjny, bytoby lepiej gdyby
bohaterowie nie napotkall jeszeze
Walta ani Clarka.

Wracamy do chwili w Xktérej
zosta-wiliémy naszych podopiecz-
nych, zanim rozpisalem sie na
temat instrukejl dla Ciebie. A wige
do chwili kiedy Clarka i Walta juz
nie ma, a Pawel najprawdopo-
dobniej lezy martwy. Zatem
bohaterowie zostajg sami.

12. Bohaterowie zostajq sami

Pawel zdgzyt wymontowad potrzeb-
ne czedei, sg one w jego plecaku.
Zabieraé je i zwiewad, tak? No wigc
tu jest kolejny problem. Jedli posta-
cie graczy popedza na goérny
pokilad, do miejsca gdzie byla ich
drabinka, zobaczg tylko kawalki
poprzecinanych lin. Ktoé na pokila-
dzie je odcigl Ty wiesz ze byl to
Walt lub Clark. Gracze mogsg, jeszeze
podejrzewad, Ze cos czal sie na tym
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okrecie. To dobrze, niech sig boja.
Niech drzg przed Molochem, mutka-
mi, potworami - czeka ich cog
gorszego.

Liny przecigte, a jeszcze gorsza
wiadomosdé brzmi nastepujaco: nie
ma ich starej tajby. Czyzby kapitan
Collins ich olal? Jest noc, ciemno,
statek kolysze sig na nieco niespo-
kojnym  morzu, co§ groZznego
prawdopodobnie tu z nimi siedzi,
co§ co juz zabilo jednag osobe, a
teraz okazuje sig Ze oni sg uwie-
zieni i nie maja jak sig wydostad!

No to chodZzmy poszukadé gambli.

Nie, powasznie. Gracze powinni
teraz przeszukaé¢ dokladnie caly
okret, nie mozna sig przeciez tak
tatwo poddawad. Obowigzuje dowol-
ny kierunek zwiedzania. Opisze
pomieszezenia w kolejnodel od naj-
nizszego do najwyzszego pokiladu,
chociaz Twol gracze mogg azié¢ po
pokladach jak tylko cheg. W nie-
ktérych pomieszezeniach na dole
potrzebne sa przedmioty znale-
zione na goérze, wige gdy bedziesz
czytal ten opis po raz pierwszy,
moze sie on wydaé¢ nieco chao-
tyczny. Nie zapomnij o straszeniu
graczy od czasu do czasu - wigeej
uciekajgcych przed spojrzeniem
pajgkow, jakie§ szepty.. Pamiegtaj
tez by troche im mnabruzdzié i
skldci¢ ich nieco ze sobg. Nie mozesz
o tym zapominad. To nie jest scena-
riusz w ktérym przeciwnikiem sg
potwory, chyba 2ze 2za potwory
uznaé¢ czlonkdéw druzyny. Jedli
zaniedbasz swoje obowigzki, gracze
zaczng sig nudzic.

A oto gdzie co jest na statku. O
wszystkim napisze dokladniej za
moment:

AR - mostek, nawigacja, kajuta ka-
pitana, kajuty oficerskie

Al - kajuty zalogi, pomieszezenie z
prysznicami

Bl - mesa, kambuz, chlodnia, jadal-
nia dla oficeréw i kapitana

B8 - ambulatorium, laboratorium

B3 - zbrojownia, cele

B4 - magazyn, maszynownia
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13. Poktad B4

MASZYNOWNIA - To tuta] gracze
powinni skierowaé swoje kroki po
wejseiu na statek. Raz Ze przyszli
po ozedel zamienne, dwa Ze na
calym okrecie jest ciemno, a tu da
sig przywroéciéc czesé zasilania.
Przywrdécenie zasilania umozliwi
bezproblemowe badanie reszty
statku, a wymontowanie czedcl to
kwestia kilku-kilkunastu minut.

MAGAZYN - jesli gracze spodzie-
wajg sie odnalezé tu nieprzebrane
géry gambli, czeka ich przykre
rozezarowanie. Magazyn wypeinio-
ny jest drewnianymi skrzyniami,
ustawionymi w stosy, tworzgeymi
nieco psychodeliczny labirynt.
Moze ktéryé z graczy, szukajge
Clarka lub Walta, zgubi sig miedzy
skrzyniami 1 dodwiadezy kilku
nieprzyjemnych halucynaciji?

W skrzyniach znajdujg sig.. porg-
bane na oczgdcl lodzie ratunkowe.
Ktoéd musial niezle zedwirowad,
prawda? W kazdym razie, po tym
odkryciu gracze powinni dojéé do
wniosku, ze =zaloga Jjednak nie
opuédcita statku.

Z magazynu sg dwa wyjéeia, jedno
prowadzi w poblize maszynowni,
drugie jedynie do innej klatki
schodowej.

14. Poktad B3

ZBROJOWNIA - tu graczy czeka
kolejne rozeczarowanie. Na widoku
nie ma zadnych broni. Po pokrytej
krwawymi gladami podlodze, zgod-
nie z kotysaniem statku, turlajg sie
naboje. Jest ich R0, moze 40, rézne
kalibry, gtéwnie 9mm i 5.56. Stojaki
na brofi sg puste. Sg tez trzy
metalowe szafki. Jedna jest pusta.
W drugiej znajduje sig kamizelka
kuloodporna (zwykla, nieuszkodzo-
na). Trzecia szafka jest zamknieta
i tutaj maty haczyk - jesli bohate-
rowie sig rozdzielili i jeden Iub
kilku z nich trafi do zbrojowni, bar-
dzo mozliwe ze sprébujg otworzydé
szafke silg. Strzal z broni lub
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uderzenia o metalows powierzchnieg
- to wiadnie uslyszy w tym czasie
reszta postaci, a czy muszeg pisad,
jak te odglosy, styszane z daleks,
powinny wydaé sie niepokojgee? Co
do zamknietej szafki, mozesz tam
umiedeié jakgé bron, moze jeszeze
jedng kamizelke, a moze bedziesz
ztodliwy 1 wnetrze bedzie calkiem
puste.

CELE - od reszty statku oddzielone
sg solidnymi, grubymi drzwiami.
Te jednak sg uchylone i mozna bez
problemu dosta¢ sie do $rodka.
Wehodzgeoy zobaczy kilkumetrowy
wgski korytarz, po kitérego obu
stronach znajduja sie cele. Jest ich
osiem, po cztery z kazdej strony,
odgrodzone Xkratami. Wszystkie,
poza jedng, sg puste. Poza jedng.. W
siédmej celi ktos siedzi. Siedzi tylem
do wejdcia, zupelnie nieruchomo.
Moze jedna z halucynacji bedzie
drobny ruch sylwetki? W kazdym
razie, goé¢ jest martwy i to od
trzydziestu lat. Ma na sobie mun-
dur, na glowie czapke oficerska.
Widag tez, ze cod trzyma. Obejmuje
rekoma metalowg walizke, przycis-
kajge jg do piersi. Ta tajemnicza
walizka to kluczowy przedmiot w
calej przygodzie - wewngbrz niej
bohaterowie znajds lekarstwo na
wirusa, ale na razie o tym ani
stowal Do walizki nie da sig dostac.
Zasuszone 2zwloki siedzg zbyt
daleko od krat, nie da sig do nich
siggnad nawet kijem/bronia.
Jedyny mozliwy skutek, to prze-
wrécenie sig trupa do przodu, co
tym bardziej uniemozliwi odebranie
mu walizki. Zresztg, przedmiot ten
i tak nie zmiedcitby sige miegdzy
kratami. Jegli postacie nie majg
klueza do celi (zamek jest zabezpie-
czony przed wywarzaniem i raczej
odporny na wytrychy) to nie majg
mozliwodel dostania sig do drodka.
Trzeba bedzie odwiedzié¢ to miejsce
pézniej.

Jegli do pomieszezenia z celami
wchodzi samotny bohater graczs,
mozesz zaserwowal mu apogeum



wszystkich halucynacii - ale tylko
wtedy, gdy Twol podopieczni wie-
dzg juz, z czym majg do czynienia,
ze na pokladzie nie ma nic précz
nich oraz tajemniczej, powodujgce]
chorobe substancjli (najprawdopo-
dobniej bedzie to przy ktérejs z
kolei wizyeie w tym miejscu). Niech
postaé zobaczy cele wypelnione
ludgmi. Zywymi, rannymi, krwa-
wigeymi. Jest ich zdecydowanie za
duzo, po kilkunastu &ilkudzie-
sigciu?) na jedna cele i tioczg sie
przy kratach. Niech krzycezg i bla-
gajg o pomoce. Niech wyciggajsg do
postaci rece. Niech bohater czuje
ich zimne, martwe dionie na ramio-
nach, na karku, na twarzy. Niech
rzucs na morale. Niech puszczg mu
nerwy, niech zacznie prué do wszy-
stkiego z karabinu. Minie kilka
chwil, zanim sig opamigta. Rzué¢ w
tym czasie k20. Jedli wypadnie 1 -
postrzelil sig rykoszetem.

Gdy juz klucz znajdzie sie w
posiadaniu graczy, beds oni mogli
wreszcle otworzyé siédmg celg i
dostad sig do walizki. Ale nie dadzg
rady od razu jej odemkngé. Jest
zamykana na szyfr (6 cyfr) i nie
da sige otworzyc¢ jej silg. Zreszig,
grozitoby to uszkodzeniem zawarto-
gel. Jedli ktos przyjrzy sie zwiokom
w celi, z naszywki na mundurze
odezyta: komandor Mark Brown.
Kodem do walizki jest data urodzin
tego wiladnie oficera (R70883
dziennik w jego kajucie). Gdy gra-
cze wpadng na ten pomyst, mogs
juz zajrzeé do walizki. Wewngtrz
bedg gotowe do podania zastrzyki.
Tyle, ilu jest graczy plus 4, B
dodatkowych. Jesgli gracze majg
antidotum, przejdZz do punktu 18.
Zakofniczenie.

1o. Poktad B2

AMBULATORIUM - nieco sprzetu
medycznego, 16zka dla chorych,
troche lekéw. Byloby fajnie
powiedzieé, ze jest tu czysto i
sterylnie. Niestety, 16zka sg popla-
mione krwig. Na podlodze zakrzeple

okret widmo

krwawe Slady, jakby kogos ciggnie-
to. Zakrzeple] krwi jest sporo, bo
przy Jjednej z nieczynnych od
dawna  lodéwek  lezy  sterta
pootwieranych szpitalnych toreb
na krew.

Jegli gracze cienko stojg 2z
medpakami lub lekarstwami, daj
im kilka. Poza tym w pomieszeze-
niu nie bedzie nic ciekawego/
uzytecznego, oproécz... bardzo
solidnych metalowyech drzwi 2z
elektronicznym zamkiem. Tuta]
zaden elektronik nie pomoze, trze-
ba znaé czterocyfrowe hasto (1134).
Znajduje sie ono w kajucie kapita-
na, ale o tym pdzniej. Drzwi
prowadzg do laboratorium.

LABORATORIUM dotarcie do
laboratorium to jeden z wazniej-
szych punktéw w przygodzie. Jak
ono wyglgda? Nieco specjalistyczne-
go sprzetu 1 mnoéstwo pottuczonego
szkla na podlodze. To stad wydostal
sie wirus. Jest dzialajgcy kom-
puter, a w nim nieco danych
dotyczacych projektu. Nie za wiele
jednak, tylko tyle zZeby gracze
zrozumieli z czym majg do czy-
nienia. Dowiedza sig, ze wirus moze
przezy¢ w stanie udpienia wiele lat
bez nosiciela. Ze przenosi sig droga
powietrzng, a zarazeni zaczynaja
mieé coraz bardzie] intensywne
halucynacje, wzrasta tez w nich
agresja, co w konsekwencil pro-
wadzi do szalehistwa 1 amoku.
Wspomniano tam tez o szozepionce,
ktéra przechowywana jest takze w
laboratorium, w sejfie. We wskaza-
nym miejscu jednak nic nie mas,
skrytka jest otwarta i pusta, na
podiodze lezy za to zapasowy klu-

czyk do siédmej celi. Kto§ sig
spieszyt.
Teraz, kiedy bohaterowie majg

kluez do celi, pora aby napotkali na
swej drodze Clarka. Niech ten
zaatakuje ich gdy bedg szl
korytarzem, lub schodzili po scho-
dach. Jest kompletnie zdziczaly, gli-
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ni sie 1 wydaje nieartykulowane
dzwieki. Bohaterowie wiedzg juz, ze
szezepionka/antidotum  jest juz
prawie w ich rekach. Moze wige
zamiast 2zabijaé¢ napastnika, go
obezwiladnig? Dzieki temu bedsg
mogli go uratowad, za Co przyznasz
im troche dodatkowych PDkéw.

16. Poktad Bl

MESA. - porozrzucane stoty i krzes-
ta, nic wartosciowego ani godnego
uwagl.

KAMBUZ - okretowsa kuchnia. Wi-
szgee na specjalnych uchwytach
tyzki 1 mieszadla podzwaniaja
cicho, gdy zderzajs sie ze sobg w
wyniku kotysania statku. W szaf-
kach jest nieco przypraw i troche
konserw. Brakuje bardzo wielu
nozy. 3g tez drzwi do chiodni.

CHLODNIA - tutaj bohaterowie réw-
niez nie powinni trafié od razu. ten
kto otworzyt drzwi do chiodni, byt
albo bardzo odwazny, albo bardzo
gtupi. Zastanawiales sig moze, gdzie
58 te clala zalogi, ktérych nie wy-
rzucono za burte? Tuta] masz
odpowiedZ. Wraz z otwarciem her-
metycznych drzwi, do kambuza
przedostanie sie wywolujgcy wy-
mioty smréd. Jegli ktod ma, ochote
ogladaé ponabijane na haki zwloki,
teraz jest dobry moment. Bohate-
rowie nie majg jeszcze antidotum,
prawda? To miejsce jest zatem
idealne na kolejng halucynacje. Jed-
na z postaci dostrzega, ze ktéres z
martwych cial sie poruszylo. A
moze tylko jej sie zdawalo?

JADALNIA DLA OFICEROW I
KAPITANA - krzesla poprzewra-
cane btak samo jak w mesie. Jednak
w przeciwienstwie do mesy, jest
tuta] co§ uzytecznego. Na stole
znalezé mozna klucz podpisany
Soante”. Ta btajemnicza nazwa to
tak naprawde nazwisko kapitana
okretu 1 wladnie jego kajute
otwiera ten kluez.



17. Poklad Al

KAJUTY wszystkie do siebie
bardzo podobne. Wszystkie puste. W
niektérych natrafi¢ mozna na
jakies rzeczy osobiste. Xilka ma
zakrwawione podiogi lub koje.

POMIESZCZENIE Z PRYSZNICAMI -
nie jest to kluczowe dla przygody
pomieszezenie, ale dodaje pewnego
smaczku. 0téz na plerwszy rzut
oka wida¢, ze rozegrala sig tu
kiedy$ krwawa jatka. Sciany,
podioga, czedciowo nawet sufit.. Na
popekanych kafelkach widac¢ krew.
Nie ma cial, jedynie rdzawe krwawe
plamy. Musialo rozegraé sig tutaj
cos§ strasznego. Co takiego, tego
graocze nigdy sie nie dowiedzs.

18. Poklad A2

MOSTEXK - pomieszezenie to juz z
grubsza opisalem wcezedniej, teraz
w zasadzie nic sig nie zmienilo, z
tym ze jest juz zasilanie. Dzlala
wige 1 radio, chociaz jest czedciowo
uszkodzone i raczej nic z niego nie
bedzie. W stuchawkach stychadé
tylko szum, zadnego konkretnego
sygnalu. Chociaz.. Niech jeden z
graczy cos ustyszy. Szept. Niewyra-
Zny, w obcym jezyku. Zasugeruj
mu jako§, ze to glos diabla. Oczywi-
dcie, to kolejna halucynagcja. Reszta
bohaterow, jedli bedzie po kolei
zaklada¢ na uszy stuchawki, nie
ustyszy nic précz szumu.

Jest tez wspomniane wezesniej
urzgdzenie rejestrujgee. Jedli ktog
odtworzy nagranie, a raczej jego
pozostalodé (czgd¢ mechanizmu jest
uszkodzona, Jjakby do pomie-
szezenia wpadl ktogd z siekierg),
bohaterowie - tym razem juz wszy-
scy - usltyszg kilkanadeie sekund
peinych krzykéw 1 wrzaskow,
zakonozone szumem. To dZwigki
zabljajgcej sie nawza jem zalogi. Ale
tego nie muszg wiedzieé¢ od razu.
Jeszeze jedno - gdy mostek jest
ofwietlony, widaé¢ gdzieniegdzie
dawno zakrzeple plamy krwi.

okret widmo

KAJUTY OFICERSKIE - tych jest
kilka, niech beds do siebie podobne
i pozbawione uzytecznych przed-
miotéw. Wyjatkiem bedzie kajuta
ktérej drzwi oznaczone sg nazwis-
kiem ,komandor Mark Brown”.
Wnetrze rézni sie od pozostatych
kajut tym, ze na biurku lezy
dziennik osobisty. Co mozna z niego
wyczytac? Dwa wpisy sg szczegdl-
nie istotne:

-7 sierpnia 2020 Koledzy jednak
nie zapomnieli o moich urodzinach.
Az sie wzruszylem. Dzid stukneto
mi 37 lat. Cholera, jak ten czas leci”,
oraz nieco péZniejszy wpis, tuz
sprzed Woiny, z ktérego postacie
graczy dowiedzag sig, ze ,po wy-
padku” laboratorium zostalo
zamkniete, kod do wejscia jest w
regkach kapitana. Z tego pierwszego
wpisu mozna natomiast ustali¢ da-
te urodzenia Browna - 7. 08. 1983.
Stanowi to kombinagcje otwierajacs
walizke z antidotum (R70883).

KAJUTA KAPITANA - To jedno z
wazniejszych miejsc na okrecie w
te] przygodzie. Prowadzace do
kabiny drzwi z napisem . kapitan
Will Dante” sg zamkniete, solidne i
raczej nie da sige ich wywarzyd.
Mozna prébowadé uzyé wytrychu,
jesli kto umie. Kluez znajduje sig
przy stole kapitanskim, w jadalni
Kajuta jest ciemna i duszna. Przy
biurku, na krzeéle, siedzi kapitan.
A wilasdciwie jego martwe od dawna
cialo. Na boku glowy zieje dziurs, a
na podlodze lezy pistolet. Tak,
kapitan strzelit sobie w 1eb. Na
biurku spoczywa dziennik. Na
otwarte] stronie jest =zakladka,
ktérg stanowi kartka papieru z
krotkim napisem: hEIL Wielkose
liter jest wazna, sg to ponadto
litery bardziej pisane niz dru-
kowane. Najlepiej byloby, gdybys
na kartece wielkosel zakladki napi-
sal ten wyraz 1 wreczyl taki
rekwizyt graczom. Dlaczego? Ponie-
waz jest to kod do laboratorium.
Gdy spojrzysz na ten wyraz ,do
gory nogami”, bedzie wygladal jak
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okret widmo

1134 pisane na kalkulatorze. Jest to
powszechnie znany fakt, gracze nie
powinni mieé¢ problemu z zalapa-
niem o c¢o chodzi. Natomiast
wskazdéwke, ze jest to kod wiladnie
do laboratorium odnajds w kajucie
Marka Browna.

Pozostaje jeszeze kapitanski dzien-
nik. Gracze wyoczytaja z niego, ze
USS Goliath jest ockretem Marynar-
ki Wojennej Standéw Zjednoczonych,
na kitérym prowadzono gciéle tajne
badania nad nowsg broniag. Z kolej-
nych wpiséw bohaterowie dowiedzg
sig, ze coé poszio nie tak 1 ludzie
zaczell wariowad. Kapitan zamknat
sie w swoje] kajucie, czujge ze
szalenstwo zaczyna dopadad i jego.
Zapomnial zabrac¢ zapasowego klu-
cza z jadalni, ale wyraza nadziejg,
ze nikt go tu nie znajdzie. Zreszig
to nieistotne, kapitan pisze dalej, ze
ma zamiar skoficzy¢ ze sobag poki
jeszeze jest w stanie myéleé logioz-
nie. Zegna sie ze $wiatem i prosi
Boga o wybaczenie. W tym miejscu
wpisy sie konoczg, kartki sg nato-
miast poplamione krwig.

Teraz, gdy g€racze maja kod do
laboratorium, pora aby pojawil sig
Walt. To juz tylko cienl czlowieka,
zachowuje sig jak wdciekly, dziki
zwierz. Ma w reku zakrwawiony
kuchenny néz (niech bedzie zakr-
wawiony, jesli w Twoje] przygodzie
zgingl Pawel - moze to wiladnie Walt
go zadzgal). Rzuca sig na postacie
graczy. Raczej nie bedzie proble-
moéw z zastrzeleniem go, chyba ze
Twol gracze bedg prébowali rozma-
wiaé z Waltem, przekonac go zeby
odlozyt néz itp. Nic to nie da, précz
okazjl na zarobienie pchniecia w
bebechy.

19. Takonczenie

Zatem gracze maja juz szezepionke
w swoich lapach. Przebrneli przez
wszystkie pomieszezenia, niektére
odwiedzajagc pewnie kilkakrotnie.
Teraz jeszeze pare spraw
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porzagdkowych.

- Po zazyciu szezepionki halucy-
nacje bohaterdéw ustaja, oni sami
zaczynajsg czud sig lepiej.

- Jegli jakimé cudem Pawel nadal
zZyje, to jest ten moment, w ktérym
on wariuje (on albo jakis inny BN
ktéry byé moze towarzyszy boha-
terom). Jegli ma brof, celuje nig w
graczy 1 kaze im sig nie zblizad.
Jegli nie ma, zaczyna uciekad, az
znajdzie cokolwiek co nada sig na
bron. Przekonanie go, zeby sie
uspokoil bedzie trudne, ale nie nie-
mozliwe. Przypomnij sobie, jak
czegsto postacie rozmawialy z tym
BN-em, jak go traktowaly. Ile dla
siebie nawzajem 2znaczg. Wez to
wszystko pod uwage przy ustala-
niu  poziomu trudnodci testu
Perswazji, ktéry przyjdzie wyko-
nac¢. Nastepnie moznas poda¢ BN-owi
szezepionke, po ktdrej sie uspokoi.
- Jedli Walt lub Clark nadal zyja (sa
np. zwigzani) to im réwniez mozna
podaé lekarstwo. Uspokojg sie wte-
dy 1 zapadng w trwajgeg kilka
godzin dpigezke, po ktérej obudzg
sie juz ,normalni”.

- Bohaterowi o najwigkszym spry-
cie powiedz, Ze 2z informacjii w
laboratorium jest w stanie wywnio-
skowad, ze szezepionka ma
charakter czasowy. Dlatego lepiej
wynosi¢ sie 2z tego cholernego
statku, zanim wirus znéw zadziala.
Powinni wige jak najszybeiej wra-
cat na poklad, na zewngtrz. Tam
zobaczag Swiatla ich wlasnej todzi
Okaze sig, 2e po tym jak ktos
(Walt? Clark?) przecigl liny, statek
pozbawiony holownika oddalit sig
nieco. Kapitanowi i drugiemu me-
chanikowi 2zajeto troche ozasu,
zanim 2zdotali uruchomié silnik
starej tajby i dogoni¢ USS Goliath.
Przyznaj dodwiadezenie - za odgry-
wanie postaci, za udzial w dostaniu
sie do lekarstwa, za ewentualne
uratowanie kogos z BN-6w.

Co teraz? Wszyscy wstrzykneli
sobie lekarstwo, czedel do naprawy
silnika mam nadzieje bohaterowie



zabrall - mozna odptywad. Jegli uda-
to Ci sig zbudowaé¢ odpowiedni
klimat to wierz mi, gracze bedg
cheiell jak najszybeiej oddalié sig od
tego cholernego okretu i nigdy nie
wracac. Mozesz co jakis czas (wiele
sesjl pézniej) przypominadé im o©

okret widmo

wydarzeniach, ktére niewgtpliwie
odeisnely swoje pietno na psychice
postaci, poprzez sny, lub po prostu
nawiedzajgee ich wspomnienia.

A co jes§li zechcg powrdéeic? Coz, |
nigdy juz nie odnajda dryfujgcego
USS Goliatha. W kohocu to okret

tych mrozgeych krew w zZylach widmo.

ORBITAL CIAGLE NADAJE!

Dotqgcz juz dzi§ do najwiekszego, najszybciej rozwijajgce- | -~
go sie serwisu poswieconego NS! Masz szanse wzigé |
udziat w wielu fanowskich projektach, uzyskaé wsparcie w
readlizacji swoich pomystow i dotqgczy¢ do zespotu swiehie
zorganizowanych i Kkreatywnych fanéw Neuroshimy.
Jezieli piszesz teksty, znasz sie na grafice lub progra-
mowaniu, nie zwlekaj!

Rowniez Ty mozesz liczy¢ na nasze wsparcie w wydaniu
Twojej pracy. Zajmiemy sie opracowaniem graficznym i
sktadem w PDF, dokonamy fachowej korekty i pomozemy
Ci w nadaniu ostatecznych szlifow. Jezeli nie wiesz do
kogo sie zwréci¢, spéjrz w gére. Tam jesteSmy My -
Orbitall
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