Sesja ,,Polowanie na Obcego” SPOT 2022.
Wstepne zatozenia

Hasto przewodnie: Wazniejsza od celu, jest droga do niego.

Drogi Starcze!

To co znajdziesz ponizej to gtéwne zatozenia tworzace sesje ,polowanie na obcego”. Nie jest to
petnoprawny scenariusz do poprowadzenia sesji. To mocno polepiona przygoda, ktdrej spoiwem
bedziesz Ty i twoje pomysty na interpretacje lokacji, miejsc czy wydarzen. Po za tym, ten tekst bedzie
dostepny dla kazdego, wiec jezeli pojawityby sie tutaj jakie$ statystyki, to TWOI gracze mogliby je tez
zobaczyé, a tak... Nie zobacza.

Jezeli bedziesz miat jakie$ pytania to zapraszam do komentarzy na dole strony, lub na oficjalny
fanpage, napisanie e-mail do mnie w prostej linii, lub massager.

Oczywiscie wtasnosc intelektualna danego pliku nalezy do Krzysztof Vitalius Pawtowski.

Ps. Nie zaprzeczam, ze jeszcze nie raz jg poprowadze, wiec by¢ moze plik bedzie aktualizowany.

Gtéwna lokalizacja sesji: Okolice Wielkiego Lasu / Dawna puszcza biatowieska. Ruiny
jednego z $redniej wielkosci miasteczka (Hajndw), skromna ilos¢ ludnosci. Czesto obecnosc
patroli Rdzawych. Brak wiekszych budynkéw/bazaréw czy stref handlowych. Brak
jakichkolwiek podziemi/tuneli w obrebie miasta.

Start: Przydrozny bar, o nazwie LESNICZOWKA. Barman Gerwazy Gil, dwéch ochroniarzy Bartosz i
Wania. Zona barmana Hanna oraz syn i cérka, jednak Ci nie zostang zauwazeni przez partyzantéw-
graczy. Catymi dniami bawig sie z tytlu domu, w mocno ogrodzonym ogrdédku lub na pietrze domu-
baru. Ich imiona to Ania i Karolek. Bar stabo zaopatrzony, bimber i stabe wino, jedzenie to jaka$
dziczyzna z troche przypieczonym chlebem, lub zupa grzybowa.

Partyzanci siedzg przy stole i rozmawiajg o dalszych ruchach. Zastanawiajg sie czy nie wyruszy¢ na
zachdd. Sg juz w tym miejsce drugi dzien i wiedzg, ze jezeli nic sie nie wydarzy to bedg musieli jeszcze
dzisiaj opusci¢ to miejsce. Nagle podchodzi do nich do$¢ schludnie ubrany mezczyzna, z zadbang
broda. Nie przedstawi sie, ani nawet nie powie kim jest, gdy gracze spytajg go o imie czy cokolwiek
innego. Przekaze im tylko, ze na potudniu, jest polowy posterunek syndykatu wspdlnoty, gdzie mogg
otrzymaé lukratywne zadanie. Po tym jak gracze otrzymajg od niego ta informacje, mezczyzna
kulturalnie sie zegna i wychodzi z baru. Czy byt w nim za nim gracze tak weszli? To bedzie tajemnicg
do samego konica, chyba ze Starzec... .



Zadanie zleca juz na miejscu:

Dowddca Polowej Siedziby syndykatu wspdlnota mjr. Stein Hertzalker. Siedziba sktada sie z dwdch
namiotéw polowych sredniej wielkosci dla Zzotnierzy ochrony, jednego kontenera laboratoryjnego i
jednego namiotu dowodzenia. Do tego dochodzg cztery pojazdy: transporter bojowy, transporter
kontenera laboratoryjnego, 2 lekkie terenowe pojazdy bojowe.

Sktad grupy syndykatu Wspdlnoty:
4 kierowcow
8 zotnierzy ochrony (dwie druzyny ochrony po 4 osoby)
3 naukowcdw ( 2 biologdw, 1 fizyk-matematyk)

mjr. Stein Hertzalker - Znudzony stuzbg i catym tym gédwnem nazywanym pracg w polu, zotnierz-
naukowiec. Chodz ten drugi tytut to na pewno tylko puste stowo. Bedzie chciat wysta¢ partyzantéw-
graczy tylko dlatego aby samemu dupy nie rusza¢, chociaz jego rozkazy byly zupetnie inne. Miat
osobiscie dopasé tego obcego i jego technologie. Wysoki, z lekkich brzuchem taktycznym, brodaty ale
tysy mezczyzna w wieku okoto 40-paru lat.

Cel: Zlokalizowa¢, zabi¢ i przynies¢ ciato istoty o nazwie rozpoznawczej UN-004
(Uknown/Nieznany — 004) Wyjasnienie skréotu moze by¢ mozliwe po zdaniu testu na
perswazje w czasie rozmowy z mjr. Steinem. Wspdlnota mysli, ze jest to nastepny gatunek
najemniczyk obcych $ciggnietych w te strony przez Kohorte. Jednak prawda jest zupetnie
inna. Jest to kolejna hybryda stworzona w laboratoriach Rdzawych. Liczba 004 okresla
czwarty obiekt ktéry zostat wykryty i okreslony jako istote ktérg nalezy jak najszybciej
znalez¢, usunac i zbadad laboratoryjnie.

Opis UN - 004 (opis obcego):

Cztekopodobna istota (o nazwie SUMMUS) o umiejetnosciach telepatii i kontroli umystow.
Wysoka, koto dwdéch metrow z bardzo duzig gtowa. Jego ofiary poddane kontroli
telepatycznej zyjg maksymalnie tydzien. Po tym okresie, mdzg ofiary nie wytrzymuje ciggtego
naptywu kontrolujgcych fal elektromagnetycznych i eksploduje, z ust ofiary i nosa wytryskuje
krew a oczy wyskakujgc z strasznym plasnieciem z oczodotéw ofiary.

(sama nazwa wskazuje, ze byto ich wczesniej wiecej/ jest ich wiecej? UN — 003,002,001,0007?
Co robiqg? Gdzie sq? Tez uciekli? Moze ktos wsrod partyzantow to UN 005 lub UN-000? Moze
jakas postac, ktora potrzebuje pomocy? Po co istniejq?)



Wazne lokalizacje na sesji:

Osiedle ,Lesne” — Cztery dwu-pietrowe bloki mieszkalne po 2 mieszkania na pietrze, okoto
100m2 jedno. Podziemny parking pod catym osiedlem.

Gora Grabarka — miejsce kultu, a w srodku stary bunkier?
Wies Graby — mato ludzi, strach, gtod i religijni fanatycy?
Stara linia Okopow - z czasow wojny korporacyjnej.

Tereny niebezpieczne — niebezpieczne tereny, ktére mogq zawierac¢ miny, niewypaty, zwiqzki
chemiczne i cate to dziadostwo ktdre pozostato albo po wojnie korporacyjnej albo po ataku
Kohorty. Takimi oznaczeniami najczesciej okresla sie pola minowe, jednak moze byc rdznie.

Na tereny niebezpieczne najczesciej zapuszczajg sie poszukiwacze szybkiego ale cholernie
niebezpiecznego zysku, poszukujgcy amunicji, tadunkow wybuchowych Ilub wielu innych
fantéw pozostawionych tutaj, ze wzgledu na za duzo ryzyko smierci przy ich zdobywaniu.

ZADANIA POBOCZNE:

ﬂelllallladl'WinliallallﬂIll— Gdzie$ na granicy miasteczka, gry partyzanci zaczng

wychodzi¢ po za teren zurbanizowany, pojawi im sie na polach ich tarczy energetycznej
reklama zaktadu fryzjerskiego. Mfoda kobieta (wysoka, ruda, ksztattna z piegami i fadnymi
piersiami) prezentuje wnetrze salonu i jako$¢ ustug oraz sprzetu... (te reklame kazdy
partyzant moze wytgczy¢, w kazdej chwili, ale jezeli tego nie zrobig to okaze sie, ze...) nagle
reklama sie urywa, widac urywany i przerazajgco znieksztatcony obraz, nagle stycha¢ smutny
i przygnebiajacy ptacz i pojawia sie ta sama kobiet, tyle tylko Zze troche starsza, ktéra zaczyna
prosi¢ i btagac¢ aby ktos jg znalazt i uratowat bo: Stowa kobiety ,nie wiem co sie stato, w
miescie nastata panika, ludzie zaczeli krzycze¢, ktos zaczat strzela¢. Zamknetam sie w piwnicy
ale wtedy nastgpit wybuch i nie moge sie wydostaé. Dlatego przerobitam moja reklame
krotkiego zasiegu na ten sygnat pomocy, jezeli ktos mnie styszy to niech mnie uratuje,
prosze! Znajduje sie... . Po tych stowach reklama sie zapetla i znéw zaczyna sie od poczatku.
Jezeli partyzanci chcg znaleZ¢ te kobiete i jg uratowa¢ muszg zdac¢ test na ELEKTRONIKE lub
PERCEPCIJE na poziomie NORMALNY. Wtedy skumajg sie, ze wystarczy iS¢ po jakosci obrazu
reklamy. Czym wyrazniejsza reklama tym blizej znajduja sie sygnatu.

- Piwnica kobiety, razem z nadajnikiem ktéry wysyta reklame znajduje sie w maty domu
jednopietrowym. W potowie zostat on zniszczony przez uderzenie jakiego$ pocisku lub
innego tadunku wybuchowego. Niestety budynek, a raczej miejsce eksplozji wydaje sie by¢
stare. Nie dos¢, ze krzaki wchodzg do chaty to jeszcze te nachylajgce sie drzewa przez jedno z
okien. Drzwi do piwnic sg zasypane stertg gruzéw z pietra oraz fragmentami dachu. Po
godzinie ciezkiej pracy mozina to wszystko odgruzowaé. Potem mamy ciezkie metalowe
drzwi, z kiepskimi zawiasami. Mozna je otworzy¢ sitg NORMALNY test na site lub strzelajac w
zawiasy.



Co znajduje sie w piwnicy? Roztozone ciato, praktycznie szkielet z obgryzionymi kos¢mi.
Dookota kilka martwych szkieletow szczuréw ktére tez umarty przez brak pozywienia.
Nadajnik reklamowy krotkiego zasiegu z wyczerpujaca sie bateria. | jakies rzeczy, fanty.
(wymysli¢ jakie/Podrecznik gtéwny rozdziat z fantami)

Ranny Zotnierz Rzeczpospolite) (podoficer/sierzant) - partyzanci moga go

znalez¢é niedaleko ukrytego osiedla. Bedzie lezat plecami oparty o drzewo. Zotnierz bedzie
miat urwang lewa noge, na ktérg zdazyt zatozy¢ opaske uciskowa. Jego zycie podtrzymywane
jest specyfikami chemicznymi. Prosi o transport do najblizszej punktu zbornego
Rzeczpospolitej (punkt ten znajduje sie 40 minut drogi pieszo w kierunku zachodnim. Jest to
piwnica jednego z opuszczonych budynkdéw), ale wpierw ma nadzieje, ze partyzanci pomogg
mu w odzyskaniu bardzo waznych dokumentéw ktére potkngt w trakcie walki z jego
zwiadowcami MUTO-WROBEL (patrz dodatek BESTIARIUSZ). Muto-Wrébel znajduje sie okoto
10 minut marszu lasem w kierunku pétnocnym. Przy starym i opuszczonym domku.
Dokumenty te znajdujg sie w kostce pamieci, ktérg potkneta bestia. Trzeba jg rozpruc i
wyciggnac¢ kos¢. Aby doktadnie i za pierwszym razem od razu znalezé kosé nalezy zdaé albo
NORMALNY test na PERCEPCJE albo NORMALNY na UFOPEDIE. W przeciwnym razie, kazdy
nastepny test niezdany, zadanie po 5 punktéw progu bédlu, gdyz partyzant grzebie w
trzewiach petnych kwasu zotgdkowego mutanta.

ﬂﬂdlilla W ”0”135‘” — z lesnej gestwiny wybiega przerazona kobieta (Maria) z

matym dzieckiem na rekach (Jest to chtopiec — Franek) i krzyczy aby partyzanci pomogli jej
mezowi, ktérego dopadt patrol rdzawych.

Patrol Rdzawych — 5 mezczyzn, catych obdartych i umorusanych, trzech z nich lekko rannych,
jeden ciezko (ledwo idzie). Facet (porwany) kleczy przy duzym i zamszonym kamieniu, a nad
nim stoi niski mezczyzna. Z daleka nic innego nie bedzie widac, jednak z bliska mozna
powiedzie¢, ze jest on dowddcq tego oddziatu. Ten przestuchuje brutalnie mezczyzne na
temat informacji o UN-004. Tq istote nazywa Renegatem. JeZzeli gracze nic nie zrobig w ciggu
nastepnych 10 minut czasu rzeczywistego od momentu pierwszego zauwazenia zaktadnika,
wtedy niski dowddca strzela zaktadnikowi w gtowe, zabijajgc na miejscu. Zaktadnikiem jest
Mariusz Dorczanski, kiedys lesniczy i mysliwy. Jezeli go uratujg, powie im nastepujgce rzeczy:

- Istota pojawita sie na tych terenach jakies kilka miesiecy temu, od tamtego czasu powoli
zaczeli znika¢ mieszkaricy pobliskich terendw. Najpierw jacys samotnicy, potem mate rodziny,
a potem to juz kazdy kto byt nieostrozny, czasem nawet Zofnierze z patroli Rdzawych albo
(tyle, ze cholernie rzadziej, moze jeden czy dwa) patrole Rzeczpospolitej Naroddw. Ta istota
prawdopodobnie osiadfa na zapomnianym matym osiedlu dla bogaczy, wybudowanym
jeszcze przed wojnqg korporacji, troche w gtebi lasu na wschdd. Dopytany o te osiedle,
odpowie, ze tam mato kto chodzit bo od poczqtku inwazji wszyscy stamtqd pouciekali, gdyz
osiedle stoi nieopodal jednej ze staty tras patroli rdzawych. Jednak od momentu kiedy
pojawita sie ta istota, patrole zaczety omijac te tereny.



Patrol natrafit na kilku ludzi kontrolowanych przez SUMMUS, nastgpita wymiana ognia.
Rdzawym udato sie unieszkodliwi¢ wszystkie trzy osoby, jednak samemu poniesli pechowe,
ciezkie straty.

- Po zabiciu patrolu, z dokumentdw ktdre bedq posiadali wynikac bedzie, iz to byta specjalna
druzyna majgca na celu wytropienie i zabicie obiektu UM-004. Bedg tam tez wyrazne
wytyczne o bardzo doktadnym spaleniu ciata tej istoty Iub jezeli to mozZliwe,
przetransportowaniu go do najblizszego posterunku Rdzawej Reki. Jezeli ktorys z Zotnierzy
przezyje ostrzat i trafi do niewoli, nie powie nic, chyba Ze tym osobnikiem bedzie niski
dowddca, ten dopiero po bolesnych torturach fizycznych dopowie, ze sq drugim oddziatem
majgcym na celu dopas¢ UM-004.

ﬂ”lﬂ”’ﬂlyﬂlllg ”’lwi — Przed partyzantami pojawiq sie dziwne, dos¢ zadbane

automatyczne drzwi na zamek kodowy. Sq wmurowane w stare, czerwone sciany z cegiet.
Same sciany pokryte sq duzq ilosciq mchu i drzeweki. Kod do drzwi to cyfry: 4412. W schowku
znajdujq sie wszelkiej masci dobra luksusowe, od starych obrazdw(cztery sztuki) po
zabytkowe meble (trzy sztuki) i dwie miny kasetowe. Po otworzeniu drzwi w kazdy inny
sposdb niz wpisanie kodu, zostaje wystany cichy sygnat rabunkowy do wtfascicieli tego
miejsca. Bedzie to pieciu Bandytow (patrz dodatek Bestiariusz) gotowych na wszystko.
Przyjadq na miejsce w ciggu jednej godzin, i jeZeli nie zastanqg partyzantow, to bedq ich
tropic, az ich nie znajdq.

- Alternatywne znalezienie kodu: Jezeli, ktorys z partyzantéow bedzie nastuchiwat na swoim
T.E. fale radiowe, bedzie mdgt rozpozna¢ (wykonanie testu ELEKTRONIKA na poziomie
PROBLEM) dziwny kod identyfikacyjny, ktory bedzie numerem do skrytki. Zamek podtqgczony
do cichego alarmu jest wadliwy, dlatego wysyfa numer kodu w obrebie kilkunastu metrow od
schowka.

Schowek bandytow moze tez byc (jest?) wyjscie awaryjnym z tajnego i zapomnianego bunkra
z czasow wojny syndykatdw, ktory znajduje sie w gorze Grabarka. Gtownymi przeciwnikami
w bunkrze bedg stare i ledwo funkcjonalne roboty straznicze (nie za duzo, ale zalezy jak duzy
bedzie to bunkier). Bunkier byt wybudowany jako stanowisko radio-odbiorcze ktorejs z
korporacji. Jednak farby i oznaki przynaleznosci sq juz dawno zatarte. Mozna rozwingc tg
gatqZ przygody do gigantycznych rozmiaréw. Informacje/Legende o tym obiekcie, partyzanci
mogq otrzymac¢ w wiosce Graby lub w miasteczku Hajndw. Kwestia dogadania, od kogo lub
czego.






