Rafat Szyma: To jest napad!

Gwiezdny Pirat #24

RAFAL SZYMA

TO JEST NAPAD!

seenariusz przygody

CZESC PIERWSZA
Na dzien dobry

Wszystko zaczyna sie pewnego leniwego,
czwartkowego poranka na ospatych przedmiesciach
metropolii. Doktadnie o 7:55. Wtedy to, jak co dzier
od trzech miesiecy, pani Sarah Pattern, kasjerka
banku Western Union, wita sie z Dylanem Smithem,
ochroniarzem, pod drzwiami banku. Siega do swojej
olbrzymiej torebki i po chwili udaje jej sie wygrzebac

z nigj klucze. Pie¢ minut pdzniej malerka filia banku
otwiera sie dla klientéw. Rozpoczyna sie kolejny
senny dzien. Gdy wszystko jest gotowe do sesji, bez
stowa wstepu rozdaj pierwsza partie postaci: Sare
Pattern, Dylana Smitha i Richarda Wattsa. ,To sa wasze
postacie, macie chwilke na zapoznanie sie z nimi".

W czasie, gdy gracze $lecza nad kartkami, wyjasnijmy
sobie, o co biega. Bohaterowie sg na tornadowym
tripie i trafiajg w tréjke w to samo miejsce — do banku,
w ktérym zaraz dziac sie beda straszne rzeczy. W tej
chwili zupetnie nieistotne jest, kim s w realu, ani jak
to sie stato, ze odlecieli. Teraz przed nimi tylko jedna
rzeczywisto$¢ - ta z 4 wrzesnia 2020. Sarah - Pora-
nek byt ciezki, jak co dzien. Dzieciaki guzdraty sie
niemitosiernie i o maty wtos nie zdazytas wyprawic¢
ich do szkoty. Ostatecznie udato sie i nie spéznitas sie.
Pie¢ minut do 6smej, a ty docierasz pod bank. Dylan,
ochroniarz, juz na ciebie czeka. Zapowiada sie nor-
malny dzien pracy. Dylan — Rano zaliczytes juz basen,
po nim prosto do pracy. Chwile zajeto, zanim dotarta
tu kasjerka, ale wreszcie jest. Czeka cie osiem godzin
stania, otwierania drzwi staruszkom i odpowiadania
zusmiechem na bezsensowne pytania w stylu,Czy
tutaj moge wptaci¢ pieniadze na konto?”. Tu nigdy nic
sie nie dzieje - nic straszniejszego niz pijany gostek
awanturujacy sie o rente, ktéra jeszcze nie dotarta.
Nic dziwnego, ze na wyposazenie dostate$ zaledwie
marng .38mke z szescioma nabojami. Nawet nie ma
do czego postrzelac... Charlie — Nie po to sprawdzate$
poczte o pétnocy, zeby zaraz po wstaniu dowiedzie¢
sie, ze jednak trzeba co$ zatatwi¢ w banku! | musisz to
zrobi¢ osobiscie — jakby szef nie mdgt postac stazyst-
ki! To przeciez taka pierdota, minimalna niezgodnos¢
w bilingu. Tyle dobrze, Ze zatatwisz to w drodze do
firmy, w matej filii banku na przedmiesciach. Oddziaty
w centrum sg zattoczone, nie méwiac juz o perma-
nentnie zatkanych przedstawicielstwach w sieci.

Jest pietnascie po 6smej, kiedy parkujesz przed filig
banku.

Nopad” to taki idealuy, jednostvzatowy samogray. Dziadan z poczatkujer-
cymi 1 2 wetevamami. W statej ekipie 1 2 nowymi ludimi, gdzies wa kowwen-

cie. Udado sie nim zvobié Auzo Adbvar Al Neuvoshimy podczas voinych
Lalkonowych, gralkonowych, [wpisz-nawe-konwentulkonowych nocy z RPG.
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Co sie dzieje?

W pierwszym kwadransie sesji — wtasciwie nic.
Do opisania jest najnormalniejsze zycie z perspek-
tywy tych kilku postaci. Skup sie na pierdotach,

z ktérych sktada sie ich zycie, postaw przed nimi
proste zadania. Ktopoty Sary z uruchomieniem
komputera, rozmowy Dylana z pracownicami,
oczekiwanie na czerwonym swietle i idiota stroja-
cy miny do od rana podirytowanego Charliego...

Na kilka minut gracze powinni zosta¢ wciagnieci

w odgrywanie najbardziej prozaicznych czynnosci.
To nie potrwa dtugo, dlatego wykorzystaj te chwile
do zbudowania naprawde sielskiego nastroju. A gdy
gdzies pomiedzy tym wszystkim pojawi sie nuda,
pora bedzie zacza¢ na dobre. Do banku wchodza
kolejni klienci - trzy osoby. Dwoch kolesi i dziew-
czyna, gotka. Wchodza do banku, rozgladaja sie
dokota. Widzg ochroniarza przy drzwiach - patrzy
na nich i niczego jeszcze nie podejrzewa. Patrzg

na grubasa na wozku. Na kobiety w okienkach
kasowych. Grubg murzynke wptacajaca kase. | korpa
w garniturze, od rana na speedzie. Patrza na siebie
porozumiewawczo. Muzyka w stuchawkach. tomot
w stuchawkach. — To jest napad! - To jest napad!
Wszyscy na podtoge! - Strzat w sufit — Na podfoge,
mowie! Ty tez... Gracze przeczuwali pewnie, ze to sie
stanie? | oto nadeszto - tréjka oséb btyskawicznie
wyciaga bron - pompke i dwa pistolety i terroryzuje
bank. Jak zareagujg bohaterowie? Czy automatycz-
nym odruchem Sary bedzie wezwanie pomocy
przyciskiem, ktéry ma pod blatem biurka? Jesli

nie zrobi tego od razu, nie bedzie miata juz okazji

— dziewczyna z wielkim rewolwerem przeskakuje
przez pancerng szybe i kaze jej sie odsunac - Spadaj
stad, dziwko! Spadaj na srodek sali! Styszysz mnie?!
Bo rozwale ci ten tapirowany teb! Czy Dylan siegnie
po bron i sprébuje stawi¢ opér bandytom? Na taka
chwile czekat, to cos prawdziwego, koniec nudy,
prawdziwa akcja! Z drugiej strony miesniak z obrzy-
nem mierzy przede wszystkim do niego. | chyba

nie zartuje. Jego wzrok jest zimny, twarz spokojna
jak oblicze wariata. On nie zawaha sie pociagna¢ za
spust. By¢ moze lepiej zaczekac na dogodng okazje.
Czy Richard postusznie padnie na ziemie i bedzie
starat sie przede wszystkim ocali¢ wiasny tytek?
Normalnie tak wtasnie by zrobit... Z drugiej strony
wiasnie takiego siebie nienawidzi. A teraz sit dodaje
mu wsciektos¢ — oto ta banda rozwala mu dzien.
Poranek, ktéry zaczat sie géwnianie, prawdopodob-
nie przejdzie w géwniany dzier. Myslami wybiega
juz do przodu - po wszystkim na pewno beda trupy,
policja i przestuchania. Nici ze spotkan.
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Kwestia Smierci

By¢ moze Dylan bedzie prébowac wyciagnaé
trzydziestke 6semke i wypali¢, zanim go$¢ z pompka
pociagnie za spust. By¢ moze Sarah odkryje w sobie
Iwice i nie baczac na nic, rzuci sie na biurko, by wia-
czy¢ alarm. Moze Charlie skoczy na plecy napastnika,
wytadowujac gromadzong od miesiecy wsciektosc.

Bardzo mozliwe, Ze twoi gracze podejma ryzyko.
Ta sesja jest po to, by mogto im sie nie powies¢. Jesli
zazwyczaj obawiasz sie zabic ich postacie, nie lubisz
tych gtupich, przypadkowych $mierci, wkurza cie, ze
umiera posta¢, co do ktérej snutes plany w kampanii
i zwyczajnie unikasz sytuacji, w ktérej mogtoby sie
to wydarzy¢ - teraz mozesz sobie pofolgowac. Te
tymczasowe postacie majg do zagrania pét godziny,
moze godzine - to statysci. Mozesz by¢ bezwzgledny,
mozesz egzekwowac logiczne, a przy tym nieko-
rzystne dla graczy konsekwencje brawury. Nie da
sie wyciggnac spluwy i wystrzeli¢, zanim mierzacy
w ciebie zabdjca pociggnie za cyngiel. Nie da sie bez-
karnie lekcewazy¢ stéw naszprycowanych psycholi
o drzacych rekach. Nie wolno ignorowac rozkazéw
gotowych na wszystko desperatéw. Za to wszystko
najbardziej prawdopodobna jest Smier¢. | ty mozesz
sobie na nig pozwolié.

Jesli ktérys z bohateréw zginie, zabierz ten Swistek
papieru ro-biagcy za karte postaci, nonszalancko
pogniec i rzu¢ gdzie$ w kat pokoju. Popatrz graczowi
w oczy i powiedz — Nie zyjesz! | zostaw go w spokoju.
On nie wie, jakie to bedzie miato konsekwencje. Nie
wie, czy za Smier¢ na tripie nie spotka go takze Smierc
w realu. Ludzi sie, ze tak nie jest, ale nie ma pewnosci.
Niech sie chwile pomeczy. Za kwadrans, moze dwa,
wszystko sie wyjasni. Gos¢ odetchnie z ulga. Ale
to bedzie za moment. Poki co nie zawracasz sobie
nim gtowy. Skupiasz sie na tych, ktérzy przezyli - na
pozostatych graczach, zszokowanych tym, ze przed
chwila, w pierwszej godzinie sesji rozwalite$ postac
ich kumpla. Wiedza, ze Zarty sie skonczyty.

Alternatywne otoczki

To, co dzieje sie w realu, to sprawa drugorzedna
- wydarzenia mozna swobodnie przeksztatcac tak,
by pasowaty do kampanii. Réwnie dobrze zamiast
maszyn, bohateréw dopas¢ mogli ludzie. Laborato-
rium stuzy im do eksperymentéw nad dziataniem
Tornada. Podobnie jak w wersji powyzszej dochodzi
do awarii, w wyniku ktérej bohaterowie, wybudzeni,
maja mozliwos¢ dziatania.

Jeszcze inna wersja - taka, w ktérej w ogodle nie
chcemy, by przygoda rozgrywata sie w konkretnym,
zaawansowanym technologicznie miejscu — zaktada,
ze druzyna data sie ztapac¢ naturalnej, tornadowej bu-
rzy. Odloty spowodowane sg ruchami chmury, a ich
specyfika intensywnoscia i naturalnego pytu.
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Dziatania napastnikow

Plan jest prosty — obezwifadni¢ wszystkich,
btyskawicznie opréznic kasy i sejf, po czym zwiewad.
Tak to miato wygladac w teorii. Zatem najpierw
straznik i cafa reszta na podtodze. Potem kasjerki —
trzeba wyprowadzi¢ je zza szklanych lad i zmusi¢ do
otwarcia sejfu. Odszukac i zniszczy¢ nagrania z ka-
mer. Jednoczes$nie pod zadnym pozorem nikogo nie
wypuszczac - trzeba trzymacd wszystkich tutaj. Czy
to sie powiodto? Prawdopodobnie gracze pokrzyzu-
ja plany. Kasjerka wezwie pomoc. Pozostali pewnie
beda sie szamotac. Gra¢ na zwtoke. By¢ moze
ktorys z graczy podejmie jaka$ desperacka akgje.
Ktos z zewnatrz wchodzac do srodka zorientuje sie
w pore i odbiegnie. Ktorys z klientéw nie wytrzyma
napiecia i wpadnie w panike - czy to murzynka,
czy staruszka. Poleje sie krew. Szybko okaze sig, ze
pora na plan B. Napastnicy barykaduja sie w $rodku.
Zmuszaja Dylana do opuszczenia zewnetrznych,
antywfamaniowych zaluzji. Gromadza wszystkich
zaktadnikéw na srodku sali. Sprawdzaja tyty budyn-
ku. Nastuchuja zblizajacych sie syren. Sg nerwowi
- przynajmniej dwdjka z nich. Latwo im przejs¢ od
krzyku do przemocy, a od bicia do zabijania. Jesli
uwiezieni przez nich mieli nadzieje, ze wszystko
sie jakos utozy, wtasnie teraz wiadomo, ze tak nie
bedzie. Kafelkowa posadzka sptywa krwia.

Koniee sceny

Scene w banku prowadzisz tak dopéty, dopoki
jest dynamiczna, dostarcza emocji. Po pewnym
czasie nieubfaganie muszg one opas¢. Stychac wycie
syren, gliniarze otaczaja budynek, w srodku tez juz
jakby spokojniej. Adrenalina buzujgca w zytach
napastnikéw jakby opadta. Dziewczyna wydaje
sie najbardziej zestresowana, chfopak jakby nieco
mniej. Oboje wbijaja w sobie w zyte jakie$ choler-
stwo. Gdy juz wszystko bedzie jasne, trzeba bedzie
€os zrobic — cos, zeby gracze nie zaczeli sie nudzic.
Wtedy na trzy-cztery wytgczamy $wiatto...

BACK TO LIFE

... budzimy sie w prawdziwym swiecie. Prawdzi-
wym, znaczy neuroshimowym. Gracze zapewne
beda mieli kilka pytan w stylu,Jak ja sie tam, do
cholery, w ogéle znalaztem?!”i warto by rzucic¢ im
jakas odpowiedz. Jesli cata druzyna sama z siebie
bierze Tornado, nie ma najmniejszego problemu
- podczas kolejnych odlotéw rozegraj nastepne
czesci. Zwykle jednak tak fatwo nie jest. Przyjmijmy
zatem bardziej drastyczna wersje wydarzen. Boha-
terowie zostali porwani przez maszyny. Pobudka
- paskudny bol gtowy, rozmyte spojrzenie i dzwo-

nienie w uszach. Gdy wreszcie uda sie pozbiera¢
mysli, na jaw wychodzi prawda. Najpierw rzut oka
na otoczenie — pétmrok rozéwietlany kontrolkami

i diodami, platanina rurek wychodzacych z sufitu,
wijacych sie dziko, by wreszcie zakoriczyc sie wlo-
tem przyczepionym do ciata, uczucie skrepowania

i dziwny, sterylny zapach... Nie ulega watpliwosci, ze
bohaterowie sg wieZniami. By¢ moze przypomnisz
im ostatnie pamietane chwile — atak maszyn, de-
speracka obrone, paralizujacy szok i utrate $wiado-
mosci. Potrzeba im ledwie chwili na stwierdzenie
faktu, ze maja przerabane. Ostatecznie przekona

ich o tym mechaniczne ramie i oko kamery robota
zabierajacego sie wiasnie za montowanie kolejnej
rurki w ciele jednego z nich. | wtem wydarza sie cos,
co da im szanse. Pomieszczenie rozbtyska swiattami
alarmu. Cos sie dzieje, cho¢ jeszcze nie wiadomo, co.
Maszyny zastygaja w bezruchu i pojawia sie okazja,
by co$ zrobic. Jeden z bohateréw dostrzeze tuz
obok siebie laserowe ostrze skalpela, wciaz dziataja-
ce i na wyciagniecie skrepowane;j reki. Lézko innego
przewrdci sie pod naporem bezwtadnej maszyny.
Pojawia sie szansa, by uciec. Gdy gracze ztapig rytm
i zacznie im co$ wreszcie wychodzi¢ - jeden uwolni
reke, by rozpiac pas krepujacy drugiego, trzeci wsta-
nie juz na nogi - system przeprowadzi kontratak.
Najprostszym sposobem na zneutralizowanie zbun-
towanych szczuréw laboratoryjnych jest zapodanie
im kolejnej dawki Tornado. Brunatny ptyn w rurkach
poruszy sie, pompujac w ciato trucizne...

CZESC DRUGA
Wejscie gliny

Rozdaj kolejng partie postaci — policjantéw. Daj
moment na przeczytanie opiséw postaci. Gdy wszy-
scy zatapig, co i jak, jedziemy dalej. Gracze kojarzg
juz pewnie reguty — na poczatku maja po dziesie¢,
pietnascie minut na zabawe w zycie. Wszystko
zaczyna sie pewnego leniwego, czwartkowego
poranka na leniwych przedmiesciach metropolii.
Doktadnie o 8:45. Wtedy to, jak co dzien, Anetha
Wilkinson kupuje paczki w spozywczym naprzeciw
posterunku. Z poczatku krecita nosem na ten,rozkaz”
posterunkowego, teraz jednak kupuje jeden nawet
dla siebie. Taki paczek jest dla chtopcdw czyms wiecej
niz substytutem $niadania. Kobieta weszta do biura,
w ktérym czekali juz wszyscy z porannej zmiany,
cata czwdrka. W tym posterunkowy Omaha i Ritchie
Polby. Rozpoczyna sie dzien jak co dzien - faceci
komentuja wczorajszy mecz Knoxéw. Gracze maja
chwile na odgrywanie stereotypowych gliniarzy. Nic
sie nie dzieje — az do chwili, gdy wiacza sie alarm. -
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Co do cholery?! — Greg zerknat na ekran. - Oz fuck,
bank! - Paczki na bok, zaczyna sie akcja. — Cholerny
Swiat, nie na moim rewirze — mysli Greg. - Wow,
nareszcie cos sie dzieje — podskakuje zaciekawiony
Ritchie. — Stato sie co$? — pyta z troskg Anetha. To jest
ten moment, kiedy trzeba zacza¢ dziataé. Wszystko
w rekach policjantéw. Gracze zapewne wiedzg, co
robi¢ — nie urwali sie przeciez z choinki. Majg naraz
mnostwo rzeczy do zrobienia i decyzji do podjecia.
Ruszy¢ pod bank na syrenach, czy zblizy¢ sie niepo-
strzezenie, poczekac na positki czy popedzi¢ tam
niezwtocznie? Gliniarze z posterunku nie dadza rady
obsadzi¢ nawet dwéch radiowozéw! Znikad wyrosng
problemy: akurat w momencie, gdy trzeba potaczy¢
sie z centralg, pada sie¢. Gdy wreszcie sie to udaje,
Evan, gos¢ w dyzurce, zgtasza telefon od $wiadka.
—To straszne, styszatam strzaty, maja bron. Gdzie
jestescie?! Trzeba uspokoic kobiete - to juz zapewne
w drodze. Potrzebni sa wszyscy, na czele z panig
psycholog. Wszystko wskazuje na to, ze mamy do
czynienia ze Swirami, ktérzy wzieli zaktadnikéw.

Wokot banku

Po przybyciu na miejsce spraw jest jeszcze wiecej.
I'ty, i gracze, wiedzg, jak wyglada sytuacja, pamietaja,
Ze jaka$ godzine temu byli przeciez w $rodku, wiedza,
ilu jest napastnikéw, kto zostat ranny, a kto nie zyje.
Trzeba zabezpieczyc teren. Trzeba wypieprzy¢ sprzed
banku gapiéw. Lada moment o wszystkim dowiedza
sie media i zleca sie dziennikarskie hieny. A przede
wszystkim — trzeba wszystko tak utozy¢, zeby bandyci
zostali w $rodku, zanim nie przyjada antyterrorysci.
| zeby pod zadnym pozorem nie zorientowali sie, ze
maja naprzeciw siebie zaledwie czterech czy pieciu
gliniarzy. Zadaniem Grega jest zorganizowanie
wszystko dookota. Zabezpieczenie terenu. Uzera-
nie sie z przetozonymi. Wezwanie karetki. Trzeba
nawiazac kontakt z ludZmi wewnatrz. Zapewne ktos
jest ranny, moze na schodach lezy krwawiacy klient
banku, ktéry nie zdotat uciec? llez mozna wydziera¢
sie przez megafon? Anetha powinna zosta¢ wystana
do $rodka. Zaniesie napastnikom telefon, sprébuje
wytargowac zaktadnikéw i — przede wszystkim — do-
wie sie, czego w ogdle chca. Zadanie nie sg skompli-
kowane - kasa, pojazd, Swiety spokdj. Jej celem jest
gra na zwitoke — musi przetrzymac ich w srodku do
przybycia wsparcia. Ma od tego zapewne sprytng
stuchaweczke w uchu - Greg moze na biezaco infor-
mowac jg, co i jak. Kobieta moze stworzy¢ wstepng
charakterystyke napastnikéw, ich profile osobowo-
sciowe. Brad, mtodzieniaszek, narkoman. Dziew-
czyna - nastolatka z depresja. Kurt — niebezpieczny
psychopata. Sytuacja nie wyglada ré6zowo. Ritchie —
najchetniej zajatby sie eliminowaniem tych w srodku,
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Kwestia dziatania Tornada

Dziatanie narkotyku, na bazie ktérego rozwija sie
niniejsza przygoda, zapewne nieco roézni sie od tego,
Co sugeruje jego opracowanie w podrecznikach.
| co z tego? Motyw ten wykorzystatem nie tak, zeby
byto koszernie, ale by byto grywalnie. Tornadowym
purystom pozostaje wyttumaczenie, ze specyficzne
dziatanie wynika ze specyfiki Tornado, ktéremu zostali
poddani bohaterowie - dawek z dziwnymi, ekspery-
mentalnymi domieszkami.

Kwestia odgrywania postaci

Gtéwna réznica w stosunku do standardowych
wycieczek w przesztos¢ polega na tym, ze bohate-
rowie nie tyle wystepuja w ciatach postaci sprzed
trzydziestu lat, co staja sie nimi. Po otrzymaniu kartki
z opisem postaci rozpoczyna sie gre nie bohaterem
stworzonym przez gracza, ale wiasnie tg, opisang
postacia.

Nie trzeba tego jako$ wyraznie sygnalizowac -
gracze moga przenies¢ na nie nieco cech swoich
wiasnych bohateréw. O tym niuansie powiedzie¢
wprost bedziesz musiat dopiero w momencie, gdy
gracz przedtozy cele swojej wiasnej postaci nad te
wynikajace z sytuacji i pozycji tej,z kartki”.

Kwestia nastepstw czasowych

Jak wszystko dobrze péjdzie, wszystko potoczy sie
gtadko, a fabute bedzie mozna za kazdym razem pod-
ja¢ niemal w tym samym miejscu, w ktérym zostata
przerwana. Problem w tym, ze réwnie dobrze co$
moze sie spieprzy¢. Przykfad? Ktéras z postaci zdazy
zgina¢ jeszcze jako BN, nie doczekujac do sceny,

w ktodrej zostataby oddana pod kontrole graczowi.

Jak sobie w takiej sytuacji radzi¢? Wszystko
w rekach mistrza gry. Jedli jest jakis prosty sposéb na
ominiecie problematycznej kwestii, mozna kontynu-
owac bez ciecia historii (Przyktad: wprawdzie jeden
z napastnikéw ginie, lecz mistrz gry wprowadza
kolejnego, ktoéry pilnowat tylnich drzwi). Z drugiej
strony bez skrepowania mozna ciag¢ zaszte juz wy-
-darzenia, tak by nie przeszkadzaty w rozwoju wyda-
rzen. | tak jesli w epizodzie drugim postac faktycznie
zginie postac z trzeciego, ten zacznie sie odrobine
wczesniej, tak ze atakowany, wiedzac o ataku, zdazy
mu zapobiec. Ostatecznym rozwigzaniem jest po
prostu pominiecie niewygodnych wydarzen. W ta-
kim wypadku trzeba stosowac je konsekwentnie
- pewne fakty nie przeniosa sie do drugiej i trzeciej
czesci. Jest to rozwigzanie nieestetyczne, ale do-
puszczalne. W koricu bohaterowie przenoszg sie do
gotowej historii, i cho¢ moga zmienic jej szczegoty,
tak naprawde przebiega ona w okreslony sposéb.
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ale trzeba przeciez zaja¢ sie ttumem. Chyba wszyscy
mieszkancy wylegli na ulice. Jakie$ dzieciaki probuja
czmychna¢ miedzy autami pod sam mur banku.

Maz zabitej prébuje wedrzec sie z obrzynem w reku.
Pieprzona robota. Moze w koricu uda sie gdzies za-
czaic z karabinem i w sprzyjajacych okolicznosciach
sprzatnac bandzioréw. To wszystko powinno zostaé
zrobione przez graczy. Jesli robia to wszystko sami

z siebie, jesli doskonale wczuli sie w role i wychodzi
im to, jakby przez cate zycie nie robili nic innego,
pozostaje ci tylko reagowac na ich dziatania. Jesli za$
widzisz, Zze sytuacja troche ich przerasta, siegnij po
BNo6w - innych, doswiadczonych gliniarzy, mogacych
szepnac stéwko w razie potrzeby. | - przede wszyst-
kim — przyspiesz przybycie antyterrorystéw. Niech
wysypia sie z awionetek juz kilkanascie minut po
wezwaniu. Pojawi sie pan w czerni, porucznik Vincent
LaCosta i przejmie dowodzenie. Wprawdzie moze to
zepchnac graczy na drugi plan, ale pozwoli im odzy-
skac kontrole nad sytuacja. Wreszcie, wraz z przyby-
ciem positkdw, oblezenie sie zamyka. Rozpoczyna sie
wojna nerwow - nie sposéb okresli¢, czy zwyciesko
wyjda z niej bandyci, czy gracze i reszta gliniarzy.
Przybycie LaCosty moze zostac rozegrane jako spie-
cie po stronie policjantéw. Oto Omaha zaczat miec
wszystko pod kontrolg, pierwsza rozmowa Anethy
zaowocowata nawigzaniem kontaktu, moze nawet
uwolniono jakiego$ zaktadnika, a tu nagle przyjezdza
jakis dupek z centrali i chce spija¢ $mietanke. Kto tu,
do cholery, dowodzi, co?! Po jakims$ czasie nastapi
pat. Snajperzy otoczyli budynek, nie wymknie sie

z niego nawet mysz. Polata sie krew, moze kto$ zginat
znowu — niewazne. Wazne, ze wszyscy tak naprawde
oczekuja jednego rozkazu: szturmowac, czy nie? Pod-
stawiac awionetke, czy nie? Napastnicy sie niecier-
pliwig, w miare uptywu czasu robig sie coraz bardziej
nerwowi. Lada moment dojs¢ moze do tragedii. Gdy
uznasz, ze juz pora, nastepuje kolejne totalne, pstryk’.

BACK TO LIFE

Tym razem nie dajesz im odetchna¢, rozejrze¢
sie dokotfa. Kompleks, w ktérym sg wiezieni, najwy-
razniej zaczyna sie wali¢. Wyja syreny, co jakis czas
budynkiem wstrzasa wybuch, z sufitu sypia sie
odtamki szkta. Trzeba szybko sie pozbiera¢, uwol-
ni¢ tych, ktérych jeszcze da sie uwolnic. | zwiewac.
Ha! Gdyby to byto takie proste! Drzwi sg ciagle
zamkniete i na nic zdaje sie majstrowanie przy
zamku. Bez speca od elektroniki mozna zapomniec
o tej drodze. Ale jest inna — otwarty sufit, wpraw-
dzie z krami szkta na krawedziach, ale najwyrazniej
wychodzacy do jakiego$ wiekszego pomieszcze-

nia, ktérego sufit niemal nie do odréznienia jest
od firmamentu. Tylko jak sie tam wdrapac? Gracze
zapewne uzyja catego swojego sprytu i wszystkich
sprzetéw, by dostac¢ do géry. | po kolei, jeden za
drugim, wygrzebia sie do wiekszej hali — w ktorej
wiasnie rozgrywa sie pandemonium. Kteby dymu,
pozary wielu miejscach, ogtuszajacy huk. Eksplo-
zje rozdzierajace powietrze, a miedzy nimi stukot
broni palnej - to blizszy, to dalszy. Obtakanczy ruch
robotéw wytraconych z ustalonego rytmu pracy.
Przez moment wydaje sie, ze w tym wszystkim
uda sie bohaterom pozosta¢ niezauwazonymi.

Ale tylko przez moment. Wpada na nich mecha-
niczny straznik, najwyrazniej bardzo zdziwiony
obecnoscig bohateréw w tym miejscu. Rozpocznie
sie krotka, zacieta walka. Bohaterowie powinni ja
przezy¢, choc¢ pokonanie robota gotymi rekami to
nie butka z mastem. Ich szansa jest wmanewro-
wanie go dziure, z ktérej wyszli, inny btyskotliwy
pomyst, albo po prostu ucieczka. Gdy jednak juz
prawie beda mieli go z gtowy, uderzy on w kolum-
niaste zbiorniki tworzace krag wokét dziury. Te
eksplodujg czarnym dymem. Tak, to byty podajniki
Tornado. Tak, gracze raz jeszcze wracajg do banku.
Zapewne cieszg sie na te wedréowke.

CZESC TRZECIA

Ostatnie chwile

Wreszcie nadszedt ten moment - do zagrania
zostata ostatnia tréjka postaci, ci, ktérzy dokonali
napadu. Gracze doskonale wiedzg, co ich czeka.
Wiedza, jakie piekto przygotowali na nich gliniarze
na zewnatrz, wiedzg, ze po tym wszystkim, co stato
sie w banku, po przelanej krwi, trupach, impasie
negocjacji, nie ma juz drogi odwrotu. Albo zadania
zostang spetnione, albo przyjdzie im zaptacic¢
gtowa. Jedno jest pewne - zbliza sie wielkie roz-
strzygniecie. Po tym, jak gracze zaznajomig sie ze
swoimi postaciami, zapytaj ich, jaka droge ucieczki
przygotowali sobie bandyci. By¢ moze dwie
przecznice dalej czeka zaparkowany wéz, moze
maja juz bilety na samolot albo upatrzona chatke
w goérach. Cokolwiek, co pozwolitoby im uciec,
skry¢ sie, zyskac szanse na wyjscie z tego cato. Jesli
nie zatapia, w czym rzecz, stwierdza ,nie wiemy’,
przyjmij, ze ekipa faktycznie zrobita napad na pate,
liczac na to, ze potem wszystko ,jakos sie utozy”.
Tym bardziej zaleze¢ im bedzie na wywiazaniu sie
policji z postawionych warunkéw.
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Twierdza

Czas zarysowac im sytuacje. Wystarczy wta-
Sciwie spytac tylko, gdzie doktadnie wtasnie
sie znajduja, co robia. Gracze doskonale znajg
zarébwno wnetrze banku, jak i jego otoczenie.
Tym razem wdrozenie w wydarzenia to kwe-
stia chwili. A po niej wydarzenia zwala sie na
nich jak lawina. To absolutny finat. Porywacze
zdajg sobie sprawe, ze policja gra na zwtoke.
Po manewrach na okolicznych budynkach
wida¢, ze szykuje sie do szturmu. Ich czynami
zaczyna rzadzi¢ desperacja. Co maja do zro-
bienia? By¢ moze raz jeszcze wezwa negocja-
torke i przekaza kolejne ultimatum. Tyle ze
ona na pewno sie zgodzi na wszystko, obieca,
a gliny i tak zrobia swoje. Moze czas dobra¢
sie do zaktadnikéw, czas spetniac grozby.,Jesli
nie dostaniemy awionetki, bedziemy zabijac¢
jedna osobe co kwadrans”? ,Jesli nie zgarnie-
cie stad pséw z dachdw, zaczniemy ¢wiar-
towac kasjerke - kawatek po kawatku”?. Glinia-
rze musza zobaczyc¢ trupa, zeby wzig¢ zadania
na powaznie. Wreszcie by¢ moze warto spro-
bowac ucieczki na wiasna reke - jakas droga
mogta pozosta¢ niedostatecznie strzezona.
Szanse sg znikome, ale nie ma alternatywy.
Rzecz najprawdopodobniej korczy sie sztur-
mem oddziatéw specjalnych. Nastapi krotka,
dramatyczna strzelanina w oparach gazu
tzawigcego, zamieszanie, pojedyncze strzaty
i cate serie, krew i krzyki. Ciezko powiedzie¢,
czy jest mozliwy happy end. By¢ moze ,wy-
bawieniem” bedzie zwiastujaca apokalipse
eksplozja atomowa pochtaniajgca wszystkich
po réowno - bandytéw, zaktadnikéw i gliniarzy.
Bardziej prawdopodobne zakonczenie to trzy
czarne worki lezace obok innych w rownym
rzadku na chodniku przed bankiem.

BACK FOR GOOD

Bohaterowie wracaja do rzeczywisto-
$ci z przerazliwym, potornadowym bélem
i deprecha. A zamiast wygodnego t6zka czeka
ich jeszcze ucieczka z molochowa. Musza
przy tym nie tylko uwaza¢ na maszyny, ale
takze na tych, ktérzy je zaatakowali - czy to
zotnierzy, czy mutantéw albo i inne maszyny.
To jednak juz nie sprawa tego scenariusza, jak
dalej potocza sie losy bohateréw. Ciekawe,
czy raczej beda mieli dos¢ Tornada na dtugo,
czy tez przy pierwszej okazji sprébuja po-
wroci¢ do tamtego leniwego, czwartkowego
poranka.

Rafat Szyma: To jest napad!
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POSTACIE GRACZY

Przygoda zaprojektowana zostata dla trzech graczy,
w tym jednej kobiety. Nie ma problemu z dodaniem wiek-
szej ich liczby, zmiang ptci, itp. W kazdej czesci znajdzie sie
miejsce dla szefa oddziatu albo klientki, kolejnego gliniarz
czy antyterrorysty, jeszcze jednego goscia w ekipie. Wszyst-
ko, co trzeba zrobi¢, to przygotowac zestaw kartek z rolami
i obmysti¢ ze dwie-trzy scenki specjalnie dla nowej postaci.

CzeSc pierwsza:

Sarah Pattern, 37 lat, kasjerka. Mezatka. Dwoje dzieci. W ban-
ku pra-cuje od trzech miesiecy. Bardzo chce utrzymac posade

- daje jej ona wymarzona stabilno$¢ i poczucie niezaleznosci.
Dylan Smith, 25 lat, ochroniarz. Pracuje od trzech miesiecy.
Zaliczyt wczesniej caty zestaw kurséw - ochroniarski, ratownika,
pierwszej pomocy, itp. Jego hobby to filmy kung-fu z ubiegte-
go wieku. Zimna krew nie jest jego najmocniejszg strona.

Richard Watts, 30 lat, kierownik dziatu sprzedazy w rozwija-
jacej sie firmie budowlanej. Pracuje od rana do nocy, nie ma
czasu na nic innego. Praca z kazdym dniem bardziej go wypala.
Nienawidzi catego $wiata, a najbardziej swojego zycia.

Czese druga:

Greg Omaha, 45 lat, posterunkowy. Rozwodnik. Gdy tylko
mogt, przenidst sie na najspokojniejszy dostepny poste-
runek. Ma swoje za paznokciami: uktady z pétswiatkiem,
jakies stare tapowki — wszystko w imie swietego spokoju.
Marzy o dotrwaniu do emerytury. Cyniczny, stary wyjadacz.
Ritchie Polby, 28 lat, gliniarz. Jeszcze do niedawna praco-
wat w wydziale zabojstw. Po tym, jak jego Zona urodzita

mu urocze blizniaki, poprosit o przeniesienie. To cztowiek
czynu, urodzony wojownik, ktéry dusi sie w roli gliniarza

z przedmiescia. Odpowiedzialnos¢ za rodzine walczy w nim
z ciggotkami do niebezpieczenstwa.

Anetha Wilkinson, 33 lata, policyjny psycholog. Roz-wéd-

ka. Cérka Mary, 8 lat. Aktualnie bez partnera. W policji od 4
lat. Ma na koncie szereg negocjacji z sa-mobdjcami, despe-
ratami, itp. - wiekszos¢ zakonczonych powodzeniem. Na co
dzier prowadzi poradnie dla policjantéw.

Czesc trzecia:

Betty, 17 lat, gotka. Nienawidzi, gdy jej sie rozkazuje (spie-
przone dziecinstwo). Kocha by¢ panig sytuacji, uwielbia
miec¢ innych w garsci. Bywa okrutna na swdj nieco dzieciecy
sposdb. Na koncie ma pare skokéw na catodobowe sklepy
spozywcze, ta akcja to jej debiut w,powaznych” sprawach.

Brad, 23 lata. Na wtasny rachunek zyje od 13 roku zycia,
gtéwnie z rozbojoéw. Pierwszy raz zabit, gdy miat 16 lat. Na
koncie ma gwatty, rozboje, kradzieze, wymuszeniai... 2 lata
w pace. Przy tym wszystkim na pierwszy rzut oka wciaz
mozna go wzig¢ za przyjemniaczka. Hobby - adrenalina we
wszystkich postaciach.

Kurt, 32 lata, byly marine. Wyszkolony, by zabija¢. Ma na
koncie szereg misji wojskowych. Po wygasnieciu kontraktu
odszedt z wojska. Uzalezniony od heroiny, potrzebuje na nig
kasy - za wszelka cene.




