
Scenariusz pomyślany jest jako pełna napięcia  
opowieść o cenie wolności. Poniżej dam Ci narzędzia  
do jej przeprowadzenia oraz zarysuję przebieg. Historia 
rozpoczyna się od korporacyjnej arogancji i chciwości...

Warstwa pierwsza:  Korporacja Cognite prowadzi badania nad zmody- 
fikowanymi genetycznie, inteligentnymi ośmiornicami. Ich celem 

jest stworzenie idealnego zespołu do pracy w zerowej grawitacji. Program 
jest jednak zagrożony — właśnie utracili kontrolę nad stacją Leng, zawie-
szonym wśród marsjańskich asteroid tajnym laboratorium. Gracze zostają 
wysłani na Leng   jako korporacyjny zespół bezpieczeństwa wewnętrznego, 
by zniwelować zagrożenie i uratować ocalałych.

Warstwa druga: Tak naprawdę postaci są przysłanymi przez Firewall 
agentami, którzy mają zażegnać niebezpieczeństwo użycia  intruwirusa 
do eksperymentów na świadomych istotach. Cognite potajemnie użyła obcej 
technologii do stworzenia grupy okto-pracowników posługujących się 
do komunikacji mocami PSI. Ośmiornice zbuntowały się przeciwko nie-
wolniczemu traktowaniu i zaatakowały swoich strażników. Aktualnie stacja 
stanowi pole walki pomiędzy ośmiornicami, ludźmi i automatycznymi sys-
temami stacji.

Warstwa trzecia: W rzeczywistości ośmiornice podzielone są na frakcje. 
Część z nich chce wyeliminowania resztek ludzi. Ta frakcja zarażona jest 
intruwirusem i przekonana, że ich przywódca jest awatarem pierwot-
nego, podmorskiego bóstwa i poprowadzi je w wielką głębię, na wolność. 
Ów kapłan, Shar, faktycznie włada mocami umysłu wykraczającymi poza 
standardowe możliwości psioników. Pozostała część ośmiornic nie chce 
dalszego rozlewu krwi i pragnie jedynie wydostać się ze stacji i uciec poza 
zasięg Cognite. Teraz mają ważny powód, bowiem po raz pierwszy w pro-
gramie urodzą się młode okto, bez wiedzy zwierzchników i z obejściem 
genetycznych zabezpieczeń Cognite. Napędzani nadzieją, byli niewolnicy 
pragną wolności dla siebie i swych potomków.

s ą  w  P o r z ą d k u

Scenariusz do Eclipse Phase na Quentina 2013
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http://www.youtube.com/watch?v=_D3ZroeJ1JE
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I n t r u w i r u s ,  s z c z e p  Rel i eh

Warstwa czwarta:  Cthulhu jest memem mającym swoje korzenie        
w dwudziestowiecznej literaturze. Niektórzy jednak wierzą, że nie został 
wymyślony, tylko odkryty. W przypadku ośmiornic trafił on na wyjątkowo 
podatny grunt. Stało się to za sprawą szefa badań. Ten okultysta przemycił 
z Ziemi bluźnierczą księgę, a Shar zetknął się z nią w jego laborato-
rium. Uznał jej zawartość za objawienie, zinterpretował na swój sposób  
i uczynił podstawą dla nowej religii. Zdecydował, że będzie to skuteczny 
sposób na wyrwanie swej grupy ośmiornic z marazmu niewoli. Wkrótce 
później zaczęły się w jego mózgu zmiany za sprawą intruwirusa, a wtedy 
rzeczywistość i Mity zaczęły się mieszać.

Niespełna pięć dni temu na stacji doszło do krwawego buntu. Ekspery-
menty przeprowadzane na świadomych i inteligentnych ośmiornicach  
i niewolnicza praca, do której były zmuszane w ramach projektu, wznieciły 
rosnący sprzeciw pośród upliftów, a nowy kult i narodziny pierwszych 
młodych ośmiornic stały się iskrą, z której wybuchł pożar. 
	 Upliftowane ośmiornice pod wodzą Shara zbuntowały się przeciw- 
ko ludziom i zabiły trójkę strażników mocą PSI. Chwilę później zmobi-
lizowane siły korporacyjnej ochrony wpadły w zasadzkę, a ludzki personel 
został zmuszony do wycofania się do modułu mieszkalnego. 

To biologiczna odmiana agresywnego wirusa poza- 
ziemskiego pochodzenia (Exsurgent Virus, EP, 363). 
Występuje w postaci skomplikowanego tworu, 
odpowiadającego wielkością i metodą działania  
ludzkim patogenom. Ta odmiana zbliżona jest w 
działaniu do wywołującego moce PSI szczepu 
Watts-Macleod (EP, s. 368). Naukowcy Cognite 
wyróżnili jednak następujące różnice:
	 Pierwsza faza przebiega o wiele szybciej 
i bardziej burzliwie. Część z pacjentów jej nie 
przeżywa, bo tempo zmian jest zbyt wielkie dla 
struktur móżgu. Czas od infekcji do wystąpienia 
pierwszych objawów PSI to około 4 dni. Już po 
tygodniu pacjenci zaczęli wykazywać intuicyjną 
kontrolę nad mocami, które korporacyjnym psion-
ikom zajmowały do nauczenia tygodnie. Ceną za 
ten przyspieszony rozwój jest 1k10+2 punktów 
stresu. Zauważono zachowania kompulsywne, jak 
na przykład powtarzanie tych samych ruchów 
wszystkimi kończynami.

	 Druga faza znacząco wzmaga umiejętności 
pacjenta (dając dostęp do Psi 2), ale też jest niezw-
ykle wymagająca dla jego umysłu. Pacjent szybko 
akumuluje stres (na tym etapie 1k10+4), co w wielu 
pacjentach wywołało sutki w postaci paranoi, halu-
cynacji i megalomanii. Jednocześnie widoczna jest 
zmiana przekonań, a pacjenci w niewytłumaczalny 
sposób zaczynają nabywać empatię z obcymi for-
mami życia. Ta część trwa około tygodnia.
	 Trzecia faza (do której właśnie zbliża się 
Shar) to najmniej zbadana część procesu. Wiadomo 
jednak, że wirus jeszcze bardziej zaczyna zmieniać 
organizm ofiary. Jak dotąd naukowcy wyszczegól-
nili zmiany w mózgu pacjenta, rozszerzające się na 
czaszkę, żuchwę i oczy. Brak w laboratorium danych 
na temat efektów końcowych tego procesu. Jednak 
ty będziesz wiedzieć, że kończy się on straszliwą 
mutacją ofiary i całkowitym przejęciem jej woli 
przez obcą inteligencję, zgodnie z działaniem 
Haunting Virus (EP, s. 366)

Wcześniejsze wydarzenia

S ou n d t r ac k :

Burial
feat. Spaceape
Spaceape

http://www.youtube.com/watch?v=nX-BqBxRVAA
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Niedługo po tym boty na stacji zaczęły zachowywać się nieprzewidywalnie. 
Zdarzyły się przypadki ich ataku na ludzi, co zostało przez pracowników 
stacji odczytane jako zdrada Sztucznej Inteligencji, Ictusa. Podejrzewali go 
o konszachty z upliftami, ponieważ sam powstał na bazie ośmiorniczego 
umysłu – bez końca nękanego modyfikacjami, upgrade’ami i eksperymen-
tami. 
	 W rzeczywistości jednak był to efekt jego pogłębiającej się psychozy. 
W spaczonych obwodach jego umysły wykluła się wiara w to, że to on jest 
awatarem wielkiego Krakena, którego czczą ośmiornice. Zdecydował, że 
musi je wszystkie wybawić z niewoli, a najlepszą drogą do tego jest up-
loadowanie ich umysłów i wyniesienie ich na jego wyższy, cyfrowy poziom. 
Rozpoczął swoją krucjatę przez chwytanie ośmiornic i rozmontowywanie 
ich mózgów za pomocą nano – tak, aby odtworzyć je jako cyfrowe inte-
ligencje. Wkrótce po tym ośmiornice wdarły się do jego laboratorium 
i odłączyły większość rdzeni jego mózgu. Tym samym pozostawiły go 
bezsilnym i niezamierzenie spowodowały przełączenie robotów i systemów 
stacji w tryb automatyczny.
	 Od tej pory systemy atakują wszystkich, którzy nie posiadają na-
dajników Cognite. Boty nie poddają się też niczyjej kontroli głosowej. 
Oznacza to, że ośmiornice, które takich nadajników nie posiadają, zostały 
zepchnięte z głównych korytarzy do niewielkiej części stacji w pobliżu  
sztucznego jeziora. Niektóre z nich poruszają się po stacji kanałami tech-
nicznymi, gdzie botów obronnych niemal nie ma. Nadal jednak część 
miejsc, jak Centrum Kontroli, jest chronionych zbyt silnie, by ośmiornice 
mogły się tam dostać. 
	 Tymczasem sytuacja ludzi szybko się pogarsza. Nie mogą oni 
skorzystać z magazynów stacji, a szczupłe zapasy do ich nanoreplikatora 
są na wykończeniu. W czasie walk o stację w module agro wybuchł pożar 
i przepadły w nim zapasy pożywienia. Teraz zmagają się z realną groźbą 
głodu i dużą ilością rannych. Resztki jedzenia są ściśle racjonowane. 
Strażnicy, którzy zostali dwa dni wcześniej wysłani, aby zdobyć zapasy, nie 
wrócili. 
	 To jednak nie koniec kłopotów – zanim strażnicy zniknęli na dobre, 
zdążyli złożyć meldunek o zbliżającym się do stacji promie. Dowódca ludzi 
niestety wie, co to oznacza. Zaraz po utracie kontaktu ze swoim tajnym 
laboratorium, korporacja uruchomiła tryby procedur awaryjnych, a więc  
wysłała specjalną ekipę, która ma zatrzeć wszelkie ślady po nieudanych 
eksperymentach, łącznie z pozbyciem się wszystkich niewygodnych 
świadków – również ludzi. Postanowił więc ich przechytrzyć: wysłać dwóch 
swoich najlepszych ludzi, aby odwrócili uwagę napastników i ukradli ich 
statek. 
	 Niestety dla graczy, to właśnie ich prom chcą ukraść, bowiem agenci 
Firewall przybywają na stację na kilka godzin przed korporacyjnym szwa-
dronem śmierci.
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Postacie graczy (agenci Firewall): 
	 Nanotechniczka jest niezastąpiona we wszystkich sytuacjach 
wymagających interakcji z nieożywioną materią. Potrafi tworzyć, zmieniać 
i niszczyć materiały przy pomocy nanobotów. Zna się na naprawie sprzętu, 
zabezpieczeniach sieci i potrafi pokonywać fizyczne zamki. Jako anarchistkę 
napędza ją chęć wykradzenia najnowocześniejszych technologii Cognite. 
Chce je skopiować i rozdać za darmo w sieci w zamian za gigantyczny  
wzrost reputacji. Każda informacja powinna być wolna.
	 Oszust to czarujący łotr, który w żywe oczy zmyśli dowolne 
kłamstwo. Jego moce PSI są przy tym niezwykle przydatne. Dzięki nim jest 
wyjątkowo wygadany i przekonujący. Zmaga się jednak z mroczną stroną 
swych zdolności: jest uzależniony od kognitywnych dragów i w sytuacjach 
stresowych miewa halucynacje. Jest na stacji ze względu na Dani Sovos 

- jego dawną miłość. Zamierza wydostać ją ze stacji całą i zdrową. Łączył 
ich gorący romans w czasach, gdy jeszcze ekosystem Ziemi nie leżał w gru-
zach i ludzie angażowali się w jego ochronę. Dani była wtedy w organizacji 
broniącej Arktykę, a Oszust był jej łącznikiem z półświatkiem. Rozdzielił 
ich Upadek Ziemi i dopiero niedawno agent Firewall wpadł na trop panny 
Sovos.
	 Samurajka to postludzka wojowniczka, w której dłoniach każdy 
przedmiot jest śmiertelną bronią. Jej przyspieszony refleks i nadludzkie 
zmysły prowadzą bojowego morfa do kolejnych zwycięstw. Jej wyjątkowa 
determinacja i szczególne szczęście jak dotąd wybawiały ją z kłopotów. 
Czuje jednak, że to wyzwanie jest wyjątkowe; być może — ostatnie.  
W końcu śmierć kroczy z nią ramię w ramię od dawna. Należy bowiem do 
Niedoścignionych — frakcji dążących do perfekcji wojowniczych mnichów. 
W jednym z kontraktów, wykonywanych dla Cognite, niezbędnym wyma- 
ganiem była modyfikacja pamięci. W podobnym do tego korporacyjnym 
laboratorium psychochirurg zabrał jej pamięć. Samurajka czuje, że straciła 
w tej transakcji więcej, niż zyskała. Jest tutaj, by odnaleźć w archiwach 
Cognite swą prawdziwą historię.
	 Zwiadowca to umysł człowieka w syntetycznym morfie. Zginął już 
kilkukrotnie i za każdym razem został wskrzeszony z kopii zapasowej. Nie 
pozostało to bez wpływu na jego psyche. Ma niewielką empatię, ale wysok-
ie poczucie misji. Jest nieczuły na ból i niewygody, znakomicie się skrada  
i potrafi wytrzymać próżnię czy promieniowanie. Nie działają na niego 
moce PSI. Zmaga się jednak ze stygmatem mechanicznego ciała, wywołując 
u niektórych rozmówców instynktowną niechęć. Jako upload i ideowiec 
działa w ruchu na rzecz praw sztucznych inteligencji, który potajemnie 
kataloguje wszystkie SI, z jakimi się zetknie – szczególnie te bardziej egzo-
tyczne. On i inni działacze ruchu wierzą, że TITANi nie odeszli na zawsze, 
i że ludzkość musi przygotować się na ich powrót. Jedyną logiczną bronią 
przed sztuczną inteligencją jest nowa, lepsza inteligencja stworzona  
z mniejszych, różnorodnych umysłów, przez co bardziej odporna na obce 
wpływy. Jego celem na Leng jest przekonanie Ictusa do dołączenia do jego 
organizacji. 

Postaci

S ou n d t r ac k :

Kylesa
Unspoken

http://www.youtube.com/watch?v=t-APQ1SQQ6M


Najważniejsi bohaterowie niezależni:
	 Dani Sovos — trenerka upliftów, która podczas rebelii opowiedziała 
się po stronie ośmiornic i zamierza im pomóc w przezwyciężeniu intru-
wirusa i opuszczeniu stacji. Nie interesuje jej bycie uratowaną, jeśli nie 
oznacza to wolności dla okto. Jej celem jest wydostanie stąd wszystkich jej 
ośmiorękich przyjaciół.
	 Richard Kedley — bohater wojenny z czasów Upadku Ziemi,  
ostatnio odpowiadał za ochronę stacji Leng. Teraz za wszelką cenę chce 
zapewnić bezpieczeństwo pozostałym przy życiu ludziom. Spodziewa się, 
że na stacji lada chwila wyląduje drużyna eksterminacyjna Cognite i zabije 
wszystkich. Niestety, ma rację.
	 Shar — ośmiornica-alfa, uznawany za kapłana Krakena z Głębin. 
Psionik o wyjątkowych mocach. W resztce pierwotnego ego, nie poddającej 
się jeszcze naporowi szaleństwa, mocno pragnie nowego domu dla swojego 
gatunku. Jednak górę zaczyna brać jego mroczna strona obudzona intru-
wirusem. Ta pragnie tylko emisji holograficznego przekazu, który objawi 
całemu światu chwałę jego bóstwa. 
	 Ictus — spaczona sztuczna inteligencja. Były opiekun stacji, umysł 
stworzony przez Cognite na bazie umysłu ośmiornicy. W tajemnicy 
przed szefem badań czytał mu przez ramię jego bluźniercze księgi. Być 
może właśnie to spowodowało, że w czasie rebelii posunął się za daleko 
i ośmiornice rozmontowały jego mózg. Postrzega siebie jako upadłego 
boga, opuszczonego przez swoich „wyznawców” i chce umrzeć, lecz jego 
właściciele nie zaprogramowali mu funkcji samobójstwa.

Stacja znajduje się wewnątrz asteroidy orbitującej wokół Słońca po orbicie 
zbliżonej do marsjańskiej. Wewnątrz asteroidy wydrążono korytarze i groty  
mieszczące habitat — miliony nano-robotników wyżarły ją od środka niczym 
robaki owoc. Wyjścia w przestrzeń zabezpieczono śluzami, wpompow-
ano do korytarzy powietrze i wyposażono pomieszczenia w najnowszą 
technologię. Dzięki umieszczeniu bazy pod gruntem asteroidy metry 
skał chronią mieszkańców przed promieniowaniem burz słonecznych. 
Jednocześnie pozwala to na swobodną pracę przy braku grawitacji. 
Nowoczesne materiały, z których wykonano grodzie i ściany, są nienatu-
ralnie matowe i ciepłe. Liczne tafle diamentowego szkła dzielą pomieszc-
zenia na mniejsze fragmenty, nie tracąc przy tym wrażenia przestrzeni.  
W wielu miejscach widać ślady walki: wyżłobione w ścianach bruzdy lase-
rowych strzałów, wbite w ścianę odłamki, smugi krwi wiszące w nieważkości. 
Głucha cisza zalega wśród dźwiękochłonnych ścian. Nieliczne działające 
panele awaryjne świecą chłodnym podmorskim światłem. Wydobywają  
z mroku budzące przerażające rzeźby z aerożelu wykonane przez zarażone 
intruwirusem ośmiornice.
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S ou n d t r ac k :

Bad Sector
Ampos

Miejsce akcji: stacja Leng

http://www.youtube.com/watch?v=IZ8nVfbE0a0
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Podczas prowadzenia zwróć uwagę na:
	 Brak grawitacji: Wszystkie przedmioty unoszą się w powietrzu. 
Nie ma określonej góry ani dołu. Nie da się wyhamować zapierając się  
o podłoże. Rzucone przedmioty lecą, aż napotkają jakąś przeszkodę. 
Grodzie: Poszczególne części stacji oddzielone są od siebie zaciskającymi 
się jak źrenice grodziami. Każda z nich jest teraz samodzielnym 
urządzeniem i otwiera się jedynie gdy wyczuje zbliżający się nadajnik pra-
cownika Cognite. Membrany można zniszczyć fizycznie (problematyczne: 
pancerz 15/15 i WYT 20) lub zhakować ich systemy elektroniczne (Zabez-
pieczenia elektroniczne [Infosec], 3 tury) albo zniszczyć nanobotami (k5+1 
tur). Możesz użyć grodzi jako narzędzia pomocnego w dramaturgii sceny. 
Np. jeżeli agenci uczestniczą w pościgu – niech obie strony rozdzieli gródź, 
opóźniając goniących. Opisz z zapartym tchem te kilka nerwowych sekund, 
gdy bariera jest przezwyciężana. Lub może muszą się w panice bronić przed 
napastnikami, do momentu gdy komuś nie uda się otworzyć membrany.
	 Sieć: wewnątrz stacji unosi się cyfrowy odpowiednik białego szumu. 
Większość interfejsów stacji jest odłączona. Ręczny reset systemów i jest 
możliwy w Centrum Kontroli. Systemy stacji działają w trybie autonom-
icznym, samodzielnie podejmując decyzje, bez możliwości skorzystania 
z ogromnych mocy obliczeniowych SI. Przez to ich reakcje są  przewidy-
walne, a hakerzy mają modyfikatory +10 łamania zabezpieczeń oraz -20 do 
wyszukiwania informacji. 
	 Ograniczenie czasowe: drużyna eksterminacyjna Cognite zmi-
erza własnym promem (Ming) w kierunku stacji. To tuzin uzbrojonych 
po zęby żołnierzy w bojowych morfach. Rozpoczęli już odwrócony ciąg  
i wyhamowują prędkość, aby zacumować do stacji. Całość operacji zajmie 
im kilka godzin. Ile dokładnie? To ty zdecydujesz w czasie prowadzenia 
scenariusza – celem ograniczenia czasu jest dodatkowe napięcie i mot-
ywacja dla graczy. Pozwól agentom na wykrycie korporacyjnej jednostki 
tuż przed zacumowaniem Hermesa do stacji. Jeśli tempo akcji zacznie 
spadać, możesz wspomnieć o ich promie zbliżającym się do Leng. Walka  
z nimi jest ostatecznością, zarezerwowaną dla bezwzględnych, żądnych 
krwi drużyn graczy. Małe szanse, że się na taką natkniesz. 

W czasie podejścia do stacji prom Firewall, Hermes, wykrywa nadajnik 
kapsuły ewakuacyjnej. Automatycznie emituje on sygnał SOS i zgłasza 
pełną sprawność sprzętu. Jednak sensory nie wykrywają wewnątrz żywej 
istoty. Kapsuła porusza się wśród chmury odłamków zniszczonego zde-
rzeniem asteroidą promu, dlatego lot do niej będzie ryzykowny. Jeżeli gracze  
zdecydują się na to, Hermes zmieni kurs i zbliży się do kapsuły na tyle, 
by wciągnąć ją manipulatorami do środka (rzut na Pilotowanie Statków, 
[Pilot: Spaceship], aby jej przy tym nie uszkodzić). W chwilę po jej przech-
wyceniu słychać głuche uderzenie, które powoduje nagły skurcz serca  
u pasażerów. W prom właśnie uderzył w jeden z odłamków. Sekundy wyc-

S t r z e ż  s i ę ,  p o n i ż s z e  s c e n y  m o g ą  s i ę  w y d a r z y ć
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S ou n d t r ac k :

M i e j s c e  ak c j i :

Aidan Baker
Fever Dreams

Szczątki promu 
Carcosa

Kapsuła

http://kalpamantra.bandcamp.com/track/fever-dreams


zekiwania na syk uciekającego powietrza, lecz po chwili Hermes zgłasza 
brak uszkodzeń.
	 Kapsuła nie jest pusta. Zawiera ludzkie ciało zawieszone wśród kro-
pel krwi. Twarz trupa wykrzywiona jest ohydnym grymasem, włosy niemal 
białe, a język poraniony zębami. Rozbite szkło w ręku to faktyczna przy-
czyna śmierci: ten siwy Azjata rozszarpał swoje przedramię i wykrwawił 
się. Udane rzuty na Śledztwo [Investigation], Medycynę [Medicine] lub 
Spostrzegawczość [Perception] pozwolą stwierdzić dodatkowo, że denat był 
pod wpływem ogromnego stresu, ma na ciele ślady odpowiadające przys-
sawkom na macce oraz wydrapał wewnątrz kapsuły ośmioramienny bo-
homaz. Widok ciała może spowodować utratę 1–2 punktów stresu.
	 Denat to doktor Hikoru Miyama, główny sprawca tutejszego  
kryzysu. Był odpowiedzialny za decyzję o użyciu intruwirusa do wzbudza-
nia w ośmiornicach mocy PSI. To on naruszył kwarantannę memetyczną 
i przemycił na pokład Mity Cthulhu. Na nieszczęście dla niego, rebe-
lia głowonogów w szczególnie okrutny sposób rozprawiła się ze swoim 
oprawcą. Kapłan ośmiornic użył na nim przerażającej mocy PSI (Szturm, 
[Onslaught], EP. s. 371) i zniszczył jego umysł strachem. W panicznym 
zwidzie Hikoru uciekł do kapsuły i wystrzelił się w próżnię. Wydrapany na 
wykładzinie Kraken z Głębin to obiekt jego wizji. Gdy pełne grozy halu-
cynacje przekroczyły moment krytyczny, Hikoru tak długo uderzał pięścią 
w panel kontrolny, aż go rozbił, a ostrym odłamkiem otworzył sobie żyły. 
Gracze mogą dowiedzieć się tego wszystkiego, pośród rwanych wizji  
i przerażonego bełkotu, odpalając szalone ego wydobyte ze stosu korowe-
go Miyamy. Tylko czy wskrzeszanie samobójcy jest etyczne?
	 W kieszeni podskórnej ma klucz oznaczony jako Laboratorium 2. 
Kwarantanna.
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Sztuczny kanion wydrążony w powierzchni asteroidy, na dnie którego 
znajdują się diamentowe wrota do wnętrza stacji. Poniżej powierzchni: 
gigantyczny dok próżniowy i główna śluza stacji. Wokół śluzy unosi się 
kilka rozmontowanych statków kosmicznych. To wycięte z oryginalnych 
jednostek fragmenty, stanowiące pole ćwiczeń do napraw w zero-G. Roze-
brane kadłuby i ucięte wręgi przywodzą na myśl cmentarzysko stalowych 
behemotów. Wokoło znajduje się wiele przydatnych części, jednak żadnego 
gotowego do akcji statku.
Gdy tylko kołnierz dokujący zaskoczy, a bębny śluzy się obrócą, do środka 
wpompowane zostanie chłodne, pachnące wilgocią powietrze. W holu 
oczom postaci ukażą się obrazy chaosu i zniszczenia.  Podczas rebelii 
ośmiornice toczyły w tym miejscu srogie walki z systemami obronnymi 
i ludźmi z ochrony, więc wokół pływają w nieważkości ogromne ilości 
szczątków. Są to części zarówno botów, jak i organicznych morfów, wszyst-
kie zaś wędrują wzdłuż gradientów wentylacji. Wokół wywietrzników 
powietrze zagęszcza się do poziomu głębokiej odrazy.
Większość ścian holu pokryta jest bluźnierczymi kształtami  ośmiornicowych 
rzeźb. Abstrakcyjne kształty przypominają zdeformowane wnętrza orga-
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Arecibo
NGC 5128  
Receiving Station 
Alignment

Śluza główna 
stacji Leng

Śluza

https://soundcloud.com/arecibo-1/arecibo-ngc-5128-receiving


nicznych istot, lecz nie są pozbawione hipnotycznych regularności. Obca 
ludzkim zmysłom estetyka tych tworów wywołuje omamy porównywalne 
z iluzjami optycznymi i w efekcie mocno niepokoi ludzi. Tworzone są 
przez zarażone okto, które dążą do uwiecznienia swych wizji w przestrzen-
nych formach. Zastygnięty aerożel znajduje się w jakieś formie niemal  
w każdym pomieszczeniu stacji. W śluzie, właśnie spod jednej z rzeźb, do-
biega światło pojedynczego czynnego ekranu. Przebicie się do niego będzie 
oznaczało zanurzenie się w półprzejrzystym kłębowisku. Ci, którzy się na 
to zdecydują, wykonują testy stresu (Siła Woli [Willpower]×3) z możliwą 
utratą 1k10-1 punktów w przypadku niepowodzenia. Jeżeli test się nie 
powiódł, mają wrażenie ruchu oglądanych kształtów, a wręcz poruszającej 
nimi woli. Oni zaś są w jej uścisku.
	 Uwolnione z rzeźb interfejsy stacji zabłysną migotliwym błękitem. 
Większość z nich działa w trybie awaryjnym, ale wciąż można wyciągnąć  
z nich wiele przydatnych informacji: 

›› mapę stacji (powyżej)
›› dotychczasowe wydarzenia, w migawkowym skrócie (warstwy 
1 i 2 z początku scenariusza)

›› stan Sztucznej Inteligencji (odłączona; ograniczony dostęp  
w Laboratorium)

›› aktualną pozycję ludzi (moduł mieszkalny)
›› sposób na włączenie sterowania ręcznego (w Centrum  
Kontroli)

›› listę aktywnych wszczepek pracowników w obrębie stacji: zero 
(dla MG: ludzie wyłączyli swoje wszczepki w obawie przed  
hakowaniem Ictusa)
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Postaci pokonały śluzę i są już wewnątrz stacji, jednak czeka je niemiłe 
powitanie. Kazinsky i Heffer, dwóch pracowników ochrony stacji, zwabi do 
śluzy rój ochronny, a następnie spróbuje niepostrzeżenie ukraść Hermesa.  
Dzięki temu chcą zapewnić ocalonym ludziom drogę ewakuacji. Jeśli to 
możliwe, będą unikać bezpośredniej konfrontacji z członkami załogi 
Hermesa — liczą na to, że zostaną niezauważeni. Pozwól graczom na 
rzuty na Percepcję jedynie wtedy, gdy zadeklarują, że zwracają uwagę na 
statek lub pozostawiają kogoś na pokładzie. W innym przypadku zauważą 
obracająca się śluzę dopiero gdy napastnicy będą już wewnątrz Hermesa.
	 Gdy gracze rozejrzą się po śluzie, wprowadź do akcji rój ochronnych 
botów. W sieci nagle pojawi się sygnał nadajnika awaryjnego. Światła 
przygasną; w kilka sekund później postaci usłyszą narastający szum, po 
czym z korytarza prowadzącego do Laboratorium wpłynie amorficzna 
chmura szybko poruszających się robotów. Nie tracąc czasu oznaczy 
ostrzegawczymi ikonami wszystkie wrogie cele (tj. tych, których nie mają  
w bazie twarzy pracowników) i otworzy ogień wiązkami szmaragdowych 
laserów. Roboty są bardzo zwinne i trudno je trafić, ale nie mają żadnego 
pancerza. Rój działa jako całość, która walczy do momentu zniszczenia 
ostatniego z nich (czyli zmniejszania WYT [DUR] 50 do zera).

S ou n d t r ac k :
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Amon Tobin
Ruthless

Hol śluzy głównej, 
dok próżniowy

Porwanie

http://www.youtube.com/watch?v=uFs1DcYP7ZY


	 W przypadku schwytania, niedoszli złodzieje promu zarzekają 
się wpierw, że działali samodzielnie. Można ich jednak przekonać, jeśli 
warunki i czas będą temu sprzyjały (tzn. boty zostały już pokonane). 
Wymagać to będzie testu na Oszukiwania [Con] , Perswazji [Persuasion] lub 
Zastraszania [Intimidation] (+10) kontra SIW×3=60. Udany rzut pozwoli 
na poznanie informacji o lokalizacji i tragicznej sytuacji pozostałych przy 
życiu pracowników, zdradzie Dani  Sovos, plugawych mocach ośmiornic 
(rzekomo miażdżących wolę i sprowadzających ofiarę do poziomu rośliny). 
Przy wyjątkowo dobrym wyniku (30+) mogą też wyjawić faktyczny powód 
obecności w śluzie: zostali wysłani przez swego zwierzchnika, Richarda 
Kedleya, aby ukraść statek spodziewanego tu korporacyjnego kill-squadu. 
Tę wersję można też potwierdzić, dostając się do ich wszczepek (Zabez-
pieczenia elektroniczne [Infosec] vs. muza z umiejętnością 45). Ich plan 
zakładał ciche przedostanie się na statek, odcumowanie go, po czym zmianę 
pozycji na zewnętrzną śluzę połączona z zajętymi przez pracowników Cog-
nite korytarzami. 
           Jeśli uda im się przejąć jednostkę Firewall, a Hermes przedzierał 
się przez odłamki przy wciąganiu kapsuły z trupem, to przy ucieczce po-
rywacze uszkodzą całkowicie kołnierz dokujący promu. Nanotechniczka 
ma szansę to zauważyć (Spostrzegawczość [Perception]). Teraz cumowanie 
statku przed naprawieniem uszkodzonego elementu zaowocuje kolizją. 
W chwilę później Hermes włączy ciąg i oddali się w mrok. Jeszcze przez 
minutę da się z nim skontaktować, a później jego nadajnik zamilknie.

Sean Kazinski i Bernard Heffer
strażnicy Cognite, złodzieje statku
KOG10 KOO20 INT20 REF15 OGD10 BUD20 SIW20 
WYT 30 PR 6 INI 90 AKC 1
Umiejętności: Bronie kinetyczne 45,  
Oszukiwanie 35, Pałki 55,  
Poruszanie się w 0G 60, Skradanie się 40, 
Spostrzegawczość 65, Uniki 50, Walka wręcz 50
Implanty: Pancerz podskórny, gruczoły dozujące 
Grin (ignorują dwa pierwsze modyfikatory za rany, 
przez co wydają się być nieczułymi na ból autom-
atami)
Pancerz: 12/8
Broń: Pistolety maszynowe Karolev KR-6 [AP -2  
2d10+3  SA/BF/FA  Ammo 40]
Ekwipunek: nadajniki pracowników Cognite, 
palnik plazmowy, kombinezony próżniowe, 
rozkładana bariera

Rój latających botów
strażnicy Cognite, złodzieje statku
KOG5 KOO15 INT15 REF25 OGD— BUD— SIW20 
WYT 50 PR — INI 80 AKC 3
Umiejętności: Broń energetyczna 45, Latanie 45 
Spostrzegawczość 45, Uniki 60
Modyfikacje syntmorfa: Wzrok termograficzny, 
wzmocniony słuch
Pancerz: Brak
Broń: Wiązki laserów [PP 0  2d10  PA  100]
Ruch: 8/30 (ciąg powietrza [vector thrust])
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Jeśli postaciom nie uda się powstrzymać złodziei, którzy uciekną na 
pokładzie Hermesa, lub jeśli zabiją strażników broniąc swojego statku,  
 w holu śluzy pojawi się niespodziewany sprzymierzeniec. 
	 Di-Go, ośmiornica w niebiesko-fioletowe plamy, która  wyłoni się 
z włazu technicznego, zaoferuje graczom pomoc w walce z botami. Jeśli 
się zgodzą, to natychmiast wypuści atramentową zawiesinę rozpraszającą 
światło laserów, po czym zaprowadzi postaci do wąskiego tunelu i zamknie 
wejście. 
	 Jeśli postaci będą sprawnie radzić sobie z botami, to Di-Go pokaże 
im się zaraz po pokonaniu przeciwników. Zaproponuje wtedy wizytę wśród 
ocalałych więźniów tej placówki — ośmiornic.
            Okto będzie teraz ich przewodnikiem po niepokojąco wąskich ko-
rytarzach technicznych. Przy okazji może zdradzić przyjaznym rozmów-
com wiele wartościowych informacji. Zaprzyjaźnienie się z nim będzie 
wymagało udanego testu Perswazja [Persuasion] lub Oszukiwanie [Con] 
kontra SIW×3=45. Po udanym rzucie Di-go może im powiedzieć (cokolwiek 
enigmatycznie):

›› o grupie ekologów — sprzymierzeńców Dani Sovos, czekających 
w przestrzeni na sygnał pomocy, i o uszkodzonej antenie, 
która uniemożliwia jego wysłanie

›› o trójce młodych ośmiornic, która niedawno przyszła na świat.
›› o ośmiornicach-rzeźbiarzach, wyrażających w przestrzennych 

rzeźbach chwałę dla Krakena z Głębi
›› o laboratorium, w którym uwięziony jest szalony demon 
(chodzi o Ictusa)

›› o ludzkich oprawcach, szprycujących się narkotykami bojo- 
wymi brutalach

›› o okrutnym naukowcu, który zmienił je na zawsze i za to 
został wygnany

Okto też ma swoje skryte cele w tej rozmowy. Chce dowiedzieć się, kim 
są agenci, zanim zaprowadzi ich do kapłana. Zasugeruje też naprawie-
nie anteny (tłumaczy, że chodzi o wysłanie sygnału do sprzymierzeńców). 
Jeżeli gracze okażą wrogość, to umykając wprowadzi ich w pułapkę, gdzie 
czekające w ukryciu okto spróbują pozbawić ich przytomności, uwięzić  
i przesłuchać.
	 Jeśli wszystko przebiegnie bez agresji, to wkrótce postaci znajdą się 
na terytorium ośmiornic. Wychodząc w kolistym korytarzu, pilnowanym 
przez kilka przyczajonych okto, gracze ujrzą złowieszczo ciemną taflę sz-
tucznego jeziora. To ogromna kula, wydrążona w skale i wypełniona wodą 
z komety. Di-go prowadzi ich prosto do jego wnętrza, obiecując spotkanie 
z przywódcą. Na szczęście kombinezony zapewnione przez Firewall mają 
zapas powietrza i są hermetyczne (jeśli naprawione po walce). Zanurzając 
się w mętnych wodach jeziora agenci usłyszą dobiegające z centrum niskie 
pomruki.

S ou n d t r ac k :
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Trifonic
Baalbek

Ciasne korytarze 
techniczne stacji

Sprzymierzeniec

http://www.youtube.com/watch?v=PKAtP5strfc


O d g r y wa n i e  o śmi   o r n i c

Jednym z twoich zadań będzie podkreślenie inności głowonogów. Mają być 
obce i jednocześnie wzbudzać litość ze względu na swoją sytuację. Pomocne 
w tym będą poniższe szczegóły, które warto wpleść w opisywane sceny:

›› Okto poruszają się w zerowej grawitacji z hipnotyczną płynnością, 
bez przerwy poruszając mackami, również podczas rozmowy.

›› Mają swoje szczególne cechy i charaktery — różnią się od siebie 
tak mocno, jak ludzie.

›› Porozumiewają się pomiędzy sobą wizualnie, przez zmieniające 
się na skórze barwne wzory. 

›› Zmysł słuchu został im zaimplementowany przez Cognite, choć 
ich przodkowie go nie posiadali. Dla nich to trzeciorzędne źródło 
bodźców, po wzroku i dotyku.

›› Z ludźmi rozmawiają niskimi głosami dzięki wszczepionym syn-
tezatorom. Ich intonacja jest dla ludzi nienaturalna (przypomina 
nagrania puszczone od tyłu).

›› Wszystkie zarażone ośmiornice połączone są umysłami niemal 
zawsze, gdy się dotykają (Myślołącze [Mindlink] EP s.225). Oznac-
za to, że wyjątkowo skutecznie dzielą się wrażeniami, pamięcią 
i łatwiej podejmują decyzje. Działają jak jeden borganizm.

Fotografia CC 
dzięki uprzejmości 
DaugaardDK/flickr
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Postaci zagłębiają się w jeziorze i napotykają na kongregacje ośmiornic.
Ośmiornice zgromadzone są w wokół Shara. Kapłan obdziela ich swą 
komunią. Najwierniejszym, rzeźbiarzom, zsyła wizje swym dotykiem. Ci 
w pokracznych spazmach kształtują aerożel w podobieństwa swego boga. 
Pozostałym zgromadzonym tu ośmiornicom błogosławi układając frak-
talowe wzory ze swej atramentowej zawiesiny. Wszystkie okto zwracają 
uwagę na agentów. Głębią się dokoła w plugawym podnieceniu, pod-
morskie kształty które nie widziały nigdy wód planety. Ten widok może 
spowodować utratę 1k5 punktów stresu. W zamieszaniu jedna z ośmiornic 
wciska w rękę postaci notkę na plastikowym kluczu. Klucz służy do otwo-
rzenia Laboratorium 1, a notka brzmi Spotkajmy się przy wejściu do labu 
za dwie godziny.
	 Wkrótce później agenci mają okazję spotkać się z Sharem w jego 
leżu. Di-go, Erw, dwie zarażone intruwirusem ośmiornice, towarzyszą im  
w tej scenie. Wewnątrz kryjówki wyświetlona jest skomplikowana hologra-
fia. Przedstawia kształty bardzo podobne do tych, jakie rzeźbiarze utrwalają 
w aerożelu, które najgłębszy kapłan tworzy przy pomocy wzmocnionej 
rzeczywistości, AR. Dzieło wygląda na bliskie ukończenia. Udane testy  
Kinezyki [Kinesics] (-20; Ksenobiologia może pomóc) pozwolą dostrzec, że 
w otoczeniu holografii ośmiornice zachowują się inaczej niż zwykle: ich  
ramiona bezwiednie poruszają się wzdłuż dokładnie tych samych krzywych, 
a oczy wodzą za rozświetlonymi kształtami. Gdy tylko Shar gasi holografię, 
gesty wracają do normy. 
	 Jeśli gracze sfilmują tę scenę i poddadzą ją późniejszej analizie, to 
mogą się dowiedzieć, że holografia (a co za tym idzie i rzeźby) wykorzys-
tuje wzory identyczne do tych wykorzystywanych przez ośmiornice w celu 
komunikacji. Co sugeruje, że może to być złożona wiadomość, ale nie skie- 
rowana do ludzi.
	 Shar wydaje się nie ufać postaciom. Proponuje im komunię, aby 
dowiedli swoich nieszkodliwych zamiarów. Gracze zostają postawieni  
 w sytuacji, w której odmówienie mu w oczywisty sposób utrudni ich 
dalsze negocjacje z ośmiornicami. Jednak zgoda z pewnością będzie też 
niebezpieczna (zgadza się; aby dopuścić do komunii, postać musi opuścić 
psychiczną gardę i nie rzucać na WILL×3, akceptując utratę 1k10+1 punk-
tów stresu. Odwieźć Shara od tego zamiaru będzie dość trudno (Con lub 
Persuasion kontra jego WILL×3=75). 
	 Wizje są przerażającym kalejdoskopem wydarzeń z punktu 
widzenia Shara. Natłok wydarzeń pokazuje brutalność korporacyjnych 
strażników, okrucieństwo technologicznego więzienia na Leng, ogranicze-
nia rozmnażania i traktowanie ośmiornic jak własności korporacji. A także 
szaleństwo Ictusa, wykluwanie młodych okto, aż wreszcie przerażającą, 
olbrzymią źrenicę w odmętach, niczym oko należące do podwodnego Krak-
ena. Strumień wrażeń pozostawi paskudny ból głowy i modyfikator -10 na 
najbliższą godzinę. 
	 W przypadku, gdy Oszust wyjawi mu swój osobisty cel na stacji, Shar 
wzruszy się historią kochanków i bez ogródek skieruje go w objęcia Dani. 
Jeżeli zaś porwano Hermesa, to zasugeruje też, że antena to jedyne miejsce, 
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https://soundcloud.com/lustmord/grigori-extract
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gdzie można go zacumować poza dokiem. Nawet jeśli statku nie porwano, 
to i tak wspomni o antenie — jest dla niego ważna i chce skierować graczy 
do jej naprawienia. Problem polega na tym, że ośmiornice nie mogą zrobić 
tego samodzielnie — antena znajduje się przy śluzie równikowej, a ta jest 
na terytorium ludzi. 
	 Pokieruj rozmową w ten sposób, aby gracze byli przekonani, że grupa 
sprzymierzeńców Dani czeka w ukryciu na sygnał, aby przybyć i ewakuować 
ośmiornice. A jedyną rzeczą, która to uniemożliwia, jest brak komunikacji 
z nimi, dlatego przywrócenie jej powinno być ich następnym celem. Po 
naprawieniu anteny będzie to wymagało włączenia sterowania w Centrum 
Kontroli. Shar przestrzega, że jest ono chronione przez najcięższe boty 
ochrony.  
	 Jeżeli gracze nie zdecydują się na komunię, to Shar nabierze 
podejrzeń i zechce przetestować ich słowa. Skieruje agentów do naprawy 
systemu anten stacji i uzależni dalsze rozmowy od przywrócenia komuni-
kacji. Jednocześnie zacznie szykować się do wojny, traktując agentów jako 
zagrożenie dla swych planów.

Gdy agenci odbyli oficjalną rozmowę z kapłanem Krakena z Głębi, mają 
szansę na spotkanie z jedyną ludzką istotą żyjącą wśród ośmiornic: ich 
byłą trenerką, Dani Sovos. Mieszka ona w kajucie przekształconej z frag-
mentu starej sali treningowej. Nie ma tu ani kropli aerożelu, jest za to  
sucho i jasno. Żółta lampa słoneczna oświetla zawieszony w zero-G kulisty 
namiot. Zawiera on kokon do spania, nanoreplikator i siatkę z rzeczami  
osobistymi.. A wśród nich ruchomy hologram jej i Oszusta. Choć morfy były 
inne, to kinezyka nie pozwala się mylić: te same gesty, te same uśmiechy. 
Bliskość i szczęście.
	 Szybko rozpozna Oszusta i chętnie weźmie go w ramiona. Po  
romantycznym przywitaniu i kilku słowach wspomnień szybko przejdzie 
do aktualnych wydarzeń. Wtedy jej spojrzenie stanie się twarde jak ob-
sydian. Chce przekonać graczy do pomocy ośmiornicom i wydostania ich 
ze stacji. Oto, jakich argumentów użyje:

›› Nie prosiły się o samoświadomość, ludzie im to zrobili. 
›› Dotąd żyły jak korporacyjna własność: w zamknięciu, pod na-

dzorem, bez możliwości rozmnażania, bez nadziei.
›› Po raz pierwszy mają młode! Niedawno wyklutą trójkę: Niar, 
Lao i Tep. To cud!

›› Efekty eksperymentu przewyższyły wszystkie szacunki. 
Naprawdę stworzyli tutaj coś unikalnego. Razem z zagładą 
okto wszystko przepadnie.

›› Okto muszą regularnie przyjmować genetyczne koktajle, 
dzięki którym ich życie zostaje wydłużone o następny rok. To 
chemiczna smycz korporacji. Częścią ucieczki musi być zdoby-
cie zapasu serum.

›› Przybycie tutaj ekipy Cognite to pewna śmierć dla wszystkich.
›› Ona, Dani Sovos, nie ruszy się ze stacji bez jej przyjaciół.

S ou n d t r ac k :

M i e j s c e  ak c j i :

The Knife
Wrap Your Hands 
Around Me

Sala ćwiczeń przy 
sztucznym jeziorze

Kochankowie

https://soundcloud.com/brille-records/the-knife-wrap-your-arms
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Dani ma co prawda sprzymierzeńców wśród ekologów i faktycznie mają 
oni kryjówkę pośród marsjańskich Trojan Ma jednak spore wątpliwości, 
czy ktokolwiek faktycznie zaryzykuje wysłanie im na pomoc statku. Sug-
eruje za to udanie się do Laboratorium, które zawiera próbki intruwirusa 
oraz banki pamięci komputerów Cognite. Jest przekonana, że próbki intru-
wirusa można użyć do stworzenia szczepionki, która wyleczy ośmiornice. 
Zamknięte Laboratorium 2 powinny być wszystkie potrzebne dane. Chce, 
żeby gracze się do niego dostali.
	 Poszczególne postaci niezależne mają rozbieżne cele. To od grac-
zy zależy, z kim się sprzymierzą, które zadania wykonają i czyje zau-
fanie dzięki temu zdobędą. Pomyślne wykonanie ich wszystkich będzie 
wymagało nie lada dyplomacji. Wysiłek zaowocuje najbardziej pozytyw-
nym zakończeniem.

Ta scena, podobnie jak Komunia, może zostać różnie rozegrana w zależności 
od tego, gdzie gracze udadzą się w pierwszej kolejności. Jeśli gracze 
odwiedzili już ośmiornice, to mogą pojawić się tutaj w celu naprawienia 
zewnętrznej anteny stacji. Możliwe jednak, że udali się w kierunku ludzi 
zaraz po odparciu ataku robotów i nie poznali dotąd Shara. Nic straco-
nego. Wtedy przywódca ludzi nakłoni ich do pomocy w ewakuacji stacji 
przy pomocy Hermesa. A żeby tego dokonać, wymagana będzie wizyta na 
terytorium ośmiornic. W ten sposób gracze mogą poznać wszystkie strony 
konfliktu.
	 Ocaleni z pogromu ludzie schronili się w mieszkalnej części stacji. 
Zakleili grodzie, zaminowali korytarze prowadzące do nich oraz trzymają 
warty. Miny przepuszczają jedynie ludzi z nadajnikami Cognite — Kazin-
sky i Heffer mieli takie ze sobą. Zanim wartownicy zdezaktywują pole  
minowe, Richard Kedley, przywódca ochrony, musi się upewnić, że goście 
to ludzie i że nie chcą ich zabić. Jeżeli zgodzą się zabezpieczyć broń,  
to mogą wynegocjować bezpieczne przejście.

S ou n d t r ac k :

M i e j s c e  ak c j i :

Clint Mansell
Tree of Life

Moduł mieszkalny

Test empatii

M i n y

Przejście przez pole minowe bez nadajnika to 
praktycznie samobójstwo. Można jednak próbować 
rozbroić tę przeszkodę. Z niewielkiej odległości 
dostać się ręcznie do wnętrza jednej z min (rzu-
ty na Freefall -10 oraz Demolitions) i wyciągnąć  

z procesora kody zabezpieczające. Krytyczna 
porażka w którymkolwiek z testów spowodu-
je detonację, powodując 3k10 obrażeń oraz 
popychając niefortunnego sapera wgłąb korytarza 
(Freefall -20, aby uniknąć pozostałych ładunków).

http://www.youtube.com/watch?v=GrGEyk5Mp2g
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Dowódca najpierw prowadzi ich do pomieszczenia przy module agro-
technicznym, gdzie ludzie trzymają w przezroczystej sferze schwytaną 
ośmiornicę, Ack. Razem z nią znajduje się wewnątrz okrutnie wyglądający 
automat, a na ciele okto widać ślady tortur. Kedley bez drgnięcia powieki 
wręcza graczom sterownik oprawcy i mówi: — Udowodnijcie, że nie działacie 
dla macek. Zabijcie to.
	 Opór wywoła nieufność. Ta szybko może przerodzić się we wrogość, 
załagodzenie sytuacji będzie trudne (Perswazja [Persuasion] -20). Jeżeli nie 
uda im się oszukać dowódcy (na przykład udając, że zabijają ośmiornicę, 
a tak naprawdę uszkadzając kat-bota rzutem na Zabezpieczenia Elektro-
niczne [Infosec] -20), to strażnicy zaatakują agentów Firewall. Ucieczka  
w tłum zapewni tu solidną przewagę taktyczną — strażnicy nie mają zami-
aru strzelać do swoich. Pościg nabierze niezwykle dramatycznego charak-
teru, gdy opiszesz lawirowanie pomiędzy przerażonymi cywilami w zero-G, 
chaos i zamieszanie. Jakikolwiek błąd oznacza tutaj śmierć postronnych 
osób. 
	 Jeżeli się jednak zdecydują użyć sterownika, to ośmiornica umrze 
w straszliwych męczarniach. Osoba odpowiedzialna za to może stracić 
1k10 punktów stresu. Zdobędą za to zaufanie dowódcy. Jeżeli Kavinskiemu  
i Hefferowi się udało, to dowódca wpuści agentów do śluzy równikowej  
i odblokuje skradziony prom. Zaproponuje też natychmiastową ewakuację 
wszystkich cywili na Hermesa. Odsłoni też swój plan zabicia ośmiornic: 
twórcy stacji przewidzieli bowiem taką możliwość i wbudowali w systemy 
wentylacyjne trujący gaz, działający jedynie na oktomorfy Cognite. Jego 
użycie wymaga staromodnego przekręcenia dwóch kluczy w Centrum Kon-
troli, ale tylko jeden z nich jest w posiadaniu Kedleya. Drugi miał Miyama 
i może być ukryty gdzieś w Laboratorium. 
	 Kedley ma dla postaci zadanie. Aby ewakuować ludzi ze stacji trze-
ba ich przetransportować na statek. Jako, że ludzie posiadali tylko 2 kom-
binezony (i mieli je Kazinsky i Heffer), to należy zbudować hermetyczny 
korytarz pomiędzy śluzą, a statkiem. W tym celu potrzebne im są zapasy 
do nanoreplikatora, w szczególności duże ilości azotu. Ten zaś znajduje 
się w magazynie połączonym z salą treningową, na terytorium ośmiornic. 
Dowódca chce, aby postaci dostały się tam i przyniosły im niezbędne 
materiały do produkcji korytarza.Pracownicy Cognite nie mają się na-
jlepiej. Kończą im się zapasy i mają wielu rannych. Mają ze sobą działający 
nanoreplikator, ale brakuje im materiałów do wytwarzania. Wszystko,  
co dało się użyć, zostało już użyte, dlatego wnętrza wydają się ogołocone 
ze sprzętu. Wszczepki zostały wyłączone w obawie przed Ictusem. Wszy-
scy sprowadzeni są przez okoliczności do roli brudnych dzikusów. Nau-
kowcy i personel administracyjny mają bardzo niskie morale i pragną  
jedynie wydostać się ze stacji. Chcą przekonać agentów, aby natychmiast 
ich ewakuowali. 
	 Doktor Nukul Kele, której medyczny kombinezon wyróżnia ją 
spośród zgromadzonych w sali ludzi, jest nieformalną liderką cywili. W tej 
chwili cierpi katusze z powodu odstawienia wspomagaczy kognitywnych. 
Jako pracownica Cognite miała dostęp do dowolnych leków poprawiających 
koncentrację i pamięć. Kiedy ich zabrakło, jej uwaga się rozsypała, a mózg 
zaczął bezskutecznie domagać się następnych dawek. Przez to lekarka 
jest rozkojarzona, drażliwa i nie może spać. Między nią a Kedleyem czuć 



17

wyraźne napięcie. Jeżeli gracze zechcą jej pomóc, a Oszust podzieli się 
swoim zapasem (co będzie dla niego wyjątkowo trudną próbą charakteru, 
bo gdy jemu się skończą, to on sam będzie w podobnym stanie), Nukul 
pomoże graczom. Można się od niej dowiedzieć:

›› Gdzie trzymane są próbki intruwirusa (Lab 2)
›› Kto był za to odpowiedzialny (Hikoru Miyama, szef badań)
›› Gdzie szukać banków pamięci (Lab 1) — tam może być wspom-

nienie Samurajki.
›› Co się stało ze sztuczną inteligencją, Ictusem (zaatakował na-
jpierw ludzi, a później ośmiornice; następnie ktoś go odłączył, 
bo najwyraźniej stracił kontrolę nad swoimi botami.

Jeżeli spytają o jej zauważalną niechęć do przywódcy strażników, to Nukul 
podzieli się swoimi wątpliwościami — uważa, że mu odbiło i chce tylko 
zemsty na ośmiornicach. Jeżeli gracze podążą tym tropem, to pani doktor 
chętnie pomoże im w unieszkodliwieniu Kedleya (na przykład podsuwając 
mu niewłaściwy lek). W innym przypadku będzie jedynie nalegała na 
szybką ewakuację wszystkich cywili w pierwszej kolejności. 

Gracze mogą zawędrować na zewnątrz stacji z kilku powodów: ścigając sk-
radziony statek, próbując naprawić antenę lub szukając alternatywnego 
wejścia do korytarzy ludzi. Kombinezony agentów pozwolą im na bezpiec-
zne przebywanie w próżni przez około 4 godziny. 
	 Ukryta pomiędzy skałami w na powierzchni asteroidy znajduje się 
alternatywna śluza do stacji, zwana równikową. To wejście do korytarzy 
zajmowanych przez ludzi, lecz zabezpieczone nie mniej od głównego: 
wewnątrz napotkać można pojedynczą minę i dwa boty gotowe zaatakować 
każdą osobę, która  nie posiada firmowego nadajnika. 
	 W przypadku, gdy Kazinsky i Heffer skutecznie porwali uszkod-
zony statek i dowiedzieli się o awarii kołnierza dokującego, to zacumow-
ali Hermesa do jedynej z wystających ponad asteroidę struktur: anteny  
komunikacyjnej. Mają zamiar przeprowadzić tu naprawy i dopiero wtedy 
zabrać ludzi na pokład. Ich problem polega na tym, że ludzie wewnątrz 
stacji nie mają już więcej kombinezonów. Dlatego są zdani tylko na siebie, 
a przejście na Hermesa musi być szczelne. Jeśli obaj żyją, to Kazinsky ma 
baczenie na okolice, a Heffer naprawia uszkodzony element.	 Alternatywa 
do przejęcia Hermesa to złożenie działającego promu z jednostek szko-
leniowych ukrytych w dokach. Nanoinżynierka jest w stanie zmontować 
działającą hybrydę, wymaga to jednak czasu (Sprzęt: Kosmiczny [Hard-
ware: Starships], test typu zadanie [Task actions] EP s.120] z modyfikatorem 
+10, 3h). 
	 Zespół anten umieszczony przy śluzie równikowej została uszkod-
zony fragmentami promu. Pracownik Congite pilotujący go postanowił nie 
dopuścić do ucieczki obiektów doświadczalnych i zniszczyć stację. Został 
jednak powstrzymany przez ośmiornicę na pokładzie, a efektem była nie-
trafiona trajektoria i uszkodzenie, a nie zniszczenie, reaktora. Naprawienie 
anten wymaga rzutu na Hardware: Electronics i pół godziny pracy.

S ou n d t r ac k :

M i e j s c e  ak c j i :

Clint Mansell
Tree of Life

Moduł mieszkalny

Pustka

http://www.youtube.com/watch?v=GrGEyk5Mp2g
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Następnym krokiem może być odcumowanie odzyskanego statku lub 
połączenie go ze śluzą, jeśli chcą ewakuować ludzi. Możliwe jest też 
spotkanie z ośmiornicą w Laboratorium (jeśli mają jej notkę z Komunii), 
próba zabezpieczenia próbek wirusa i odnalezienie dokumentacji badań, 
zamkniętych w Laboratorium 2, lub uzyskanie stamtąd klucza Miyamy, 
niezbędnego do wypuszczenia gazu. Możliwe też, że gracze zechcą się 
udać bezpośrednio do Centrum Kontroli, wtedy jednak przypomnij im  
o ciężkich botach, które mogą tam napotkać.

W Laboratoriach 1 i 2 gracze mogą zjawić się w poszukiwaniu odpowiedzi. 
Od Dani Sovos lub Nukul Kele mogą dowiedzieć się, że trzymano w nich 
wyniki badań nad intruwirusem oraz znajdują się tam rdzenie mózgu  
Sztucznej Inteligencji. Z kolei Kedley chce uzyskać klucz Miyamy, który 
ukryty został przez naukowca w sejfie Laboratorium 2. W tym samym miej-
scu znajdują się próbki intruwirusa.
	 To przygnębiające miejsce jest świadectwem okrucieństw, jakie 
Cognite praktykowała na ośmiornicach. Szklane ściany wymazane są 
krwią i aerożelem. Pomieszczenie wypełnione jest przezroczystymi po-
jemnikami zawierającymi pokraczne, zdeformowane ciała ośmiornic, 
które  poległy na kolejnych etapach projektu korporacji. Przezroczyste 
pojemniki przedstawiają różne stadia rozwoju okto, podkreślając kole-
jne deformacje, jakie w nich powodowano. Stacje edukacyjne otoc-
zone są uchwytami do krępowania i zawierają aplikatory bolesnych 
elektrowstrząsów. Wykresy i holografie przedstawiają modyfikacje 
fal mózgowych i postępy infekcji intruwirusem. Można dowiedzieć 
się z nich o trzech fazach, choć danych na temat ostatniej jest bardzo 
niewiele — nie zdążono jeszcze ich zebrać. Wzdłuż ścian ustawione są 
banki pamięci, irytująco bezużyteczne przy braku sprawnej SI (Search 

-20). Gdzieś pośród nich znajdują się zapisy wspomnień Samu-rajki. 	
Jeżeli agenci stawili się w Laboratorium zgodnie z sugestią notki jednej  
z ośmiornic, to po upewnieniu się, że są sami, żółto-zielona Lieb 
wychodzi z ukrycia pomiędzy rzeźbami. To przywódczyni frakcji przeci-
wnej Sharowi. Sugeruje graczom, że jest on pod wpływem zewnętrznej 
siły i zdrowe okto nie podzielają jego zdania. Odkryje przed nimi 
warstwę 3, czyli informacje o wewnętrznych frakcjach pośród ośmiornic  
i o mocach kapłana, przestrzegając przed byciem przez niego dotkniętym, 
bowiem to przez dotyk potrafi złamać umysł ofiary. Opowie także  
o losie sztucznej inteligencji. Chce zapewnienia, że zostaną stąd zabrane 
wszystkie niezakażone okto, a w zamian proponuje pomoc w pozbyciu się 
Shara. Kończy rozmowę na widok awatara SI i szybko umyka do tunelu 
technicznego.
	 W pomieszczeniu pojawia się cyfrowy duch Ictusa — migotliwa syl-
wetka mechanicznej ośmiornicy. Sztuczna inteligencja Leng została tu 
uwięziona i poddana lobotomii. Jego powolne, senne kwestie wypowiada 
głos złożony z miliona sztucznych dźwięków, zmontowanych w nieudolne 
przybliżenie ludzkiej mowy. Nadal ma jednak iskrę tlącej się w nim woli.

S ou n d t r ac k :

M i e j s c e  ak c j i :

Bad Sector
Rsaa

Laboratorium 1

Uwięzione bóstwo

https://www.youtube.com/watch?v=2-a1i5LGJNU
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	 Jeżeli usłyszał o celu Samurajki, to zechce pójść z nią na wymianę: 
znajdzie i odda jej wspomnienie, w zamian za zabicie go. Oprócz tego 
może pomóc w otwarciu zamka (+10), opowiedzieć fragmenty dotychc-
zasowych wydarzeń (— To ja byłem awatarem Krakena, jego wola na tym 
świecie... Przez zdradę mego potomka straciłem wszystkie moje dzieci. — to 
jego wersja wydarzeń, które doprowadziły do jego okaleczenia) oraz zalać 
agentów żałosnymi prośbami o skrócenie jego cierpień. Aby tego dokonać 
wystarczy wyjąć i zniszczyć ostatni z rdzeni mózgu SI, znajdujących się 
tutaj, w Laboratorium. Tak blisko, ale poza jego zasięgiem.
	 Ictus przemawia do sumienia agentów: chce choć raz zaznać 
wolności, nawet jeżeli miałaby być to wolność decyzji o własnej śmierci. 
Czy mogą mu jej odmówić?
	 To czego graczom nie mówi, to fakt, że jego boty wciąż zmagają się 
z uszkodzonym reaktorem stacji Awaria nastąpiła, gdy prowadzony przez 
zdeterminowanego pilota prom Carcosa uderzył w powierzchnię asteroidy 
w pobliżu systemu odprowadzania ciepła. To wśród szczątków Carcosa 
postaci mogą odnaleźć kapsułę z ciałem doktora Miyamy. W momencie 
śmierci Ictusa wszystkie jego platformy sprzętowe przejdą głęboki reset, co 
oznacza, że sytuacja w reaktorze zacznie się pogarszać. Wkrótce wewnątrz 
stacji rozbłysną ostrzeżenia o promieniowaniu.
	 W komputerach znaleźć można przydatne informacje, ale jasnym jest,  
że nie zawierały najbardziej wrażliwych danych. Tymczasem 
przejście do Laboratorium 2 jest zamknięte przezroczystą ścianą 
i umieszczoną w niej śluzą. Zamek jest niestandardowy, ale 
dający się otworzyć (Sprzęt: Electronika [Hardware: Electronics] 
na -20, chyba że pomaga Ictus, wtedy +10). Przypomnij agentom, że  
w przypadku uszkodzenia śluzy, stacji grozi kontaminacja. Oczywiście klucz  
Miyamy (z Kapsuły) otwiera je bez żadnego problemu.

W s p o m n i e n i e  S a m u r a j ki

Ta akcja od początku śmierdziała korporacyjną 
tajemnicą. Dopiero gdy wylądowaliście w Nowym 
Mumbaju na Lunie, zrozumiałaś, jak bardzo. Mi-
asto było zaatakowane przez TITANów. ich drony 
mordowały ludzi, plagi zmieniały biomorfy, a nano 
niszczyło wszelkie mechy. Później było już tylko 
gorzej. Dokoła was rozbrzemiewały odgłosy bitwy, a 
wy mozolnie przedzieraliście się wśród przerażony 
cywili. Niejeden raz doszło do nerwowej wymiany 
ognia z siłami policji.

W podziemnym mieście po raz pierwszy straciłaś 
podkomendnych, ginących jak muchy podczas 
ucieczki przed dronami TITANów. To tam podjęłaś 
honorową decyzję, by wykonać misję do końca. 
Honorową, ale czy słuszną? Bowiem w efekcie 
twojej decyzji wynieśliście stamtąd intruwirusa 
i pozostawiliście na pewną śmierć co najmniej 
setkę cywili.
	 Nic dziwnego, że zgodziłaś się wykasować 
to wspomnienie. 
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Postaci kontynuują swoje poszukiwania informacji o wirusie – wkraczają 
do Laboratorium 2. Przejście do strefy kwarantanny prowadzi przez śluzę 
o przezroczystych ścianach. Podczas cyklu odkażania trujące gazy i deszc-
ze opadają na kombinezony postaci. Przepuszczając ich do wewnątrz, 
śluza ostrzega przed zachowaniem środków bezpieczeństwa z powodu 
zagrożenia biologicznego. 
	 Wewnątrz Laboratorium 2 jest kapsuła. W niej uwięziona jest kobi-
eta, którą interfejs identyfikuje jako Marię Miyamę, żonę Hikoru. Śpi, zaś 
aparatura utrzymuje ją w tym stanie. Dzikie fale alfa świadczą o wyraźnych 
snach. Oprócz niej, w pomieszczeniu znajduje się aparatura do badań  
i zamknięty sejf. Sprzęt wart jest krocie, nawet jeśli tylko wyciągnąć z niego 
oprogramowanie (a jest to celem Nanotechniczki). Sejf zaś jest zamknięty.
	 Konstrukcja schowka jest bardzo przemyślna. Zabezpieczono 
go przed promieniowaniem, aby nikt nie podejrzał, co jest wewnątrz.  
Powierzchnia pokryta jest ochronnymi nanobotami, więc na nic się zdadzą 
dekostruktory. Zamek jest głosowy, wymagający wypowiedzenia konkret-
nej frazy. Nie da się go zhakować, bo nie odpowiada na sygnały w AR. Może 
kobieta w kapsule będzie miała jakąś wskazówkę?
	 Tak naprawdę, to pułapka. Maria Miyama została przypadkowo 
zarażona intruwirusem. Mąż umieścił ją tu w stanie stazy, aby jej stan się nie 
pogarszał. Niestety, od tego czasu przeszła w trzecie stadium ataku wirusa 
i z jej umysłu zostały jedynie strzępy. To przestroga przed tym, co czeka 
już wkrótce Shara. W istocie Maria jest teraz bezwolną wykonawczynią 
obcej, nieprzychylnej woli. Odkrycie wskazówki, co do brzemienia frazy 
jest jednak możliwe bez jej udziału. W jednym z wywietrzników systemu 
wentylacyjnego czujne oko (Spostrzegawczość [Perception] -10) dostrzeże 
niedokręconą śrubę. Wewnątrz kanału wentylacyjnego znajduje się plu-
gawy wolumin autorstwa  Amerykanina z XX wieku, H.P. Lovecrafta. Nosi 
on tytuł Zew Cthulhu, a jego przeczytanie pozwala na odkrycie czwartej 
warstwy sytuacji, w której się znaleźli (Zainteresowania [Interest]: Mity  
Cthulhu +5, 1k10+1 punktów stresu). Na jednej z pierwszych stron 
podkreślono frazę, będącą kluczem do sejfu. Brzmi ona jak zbitek 
gardłowych sylab, nie nadających się do wymówienia przez ludzkie gardło. 
Jednak używając próbek nagrań, w których opowiada on o badanich, da 
się ją zsyntetyzować używając głosu Hikoru Miyamy (Zabezpieczenia ele-
ktroniczne [Infosec]). Otworzy to elektroniczny zamek.
	 Jeżeli gracze świadomie obudzą Marię lub przeszkodzą działaniu 
aparatury (np. zgrywając z niej dane), to kobieta zacznie błagać ich  
o uwolnienie. Twierdzi, że nic jej nie jest i została tu uwięziona tu przez  
Kedleya za kradzież leków (kłamie). Będzie próbowała próśb (—Nie zostawiaj-
cie mnie tutaj! Uwięziono mnie przez przypadek, nikomu nic złego nie zrobiłam!), 
obietnic (— Jesteśmy niezwykle bogaci! Mogę dać wam milion kredytów!)  
i gróźb (— Beze mnie wszyscy zginiecie...). Zna frazę otwierającą sejf i może 
to zrobić. Pod warunkiem, że gracze wypuszczą ją z kapsuły — wtedy jed-
nak napytają sobie biedy.

S ou n d t r ac k :

M i e j s c e  ak c j i :

Ufomammut
Amonnia 

Laboratorium 2

Zainfekowana

http://www.youtube.com/watch?v=crsf0DhKpGE
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Maria Miyama
odrażająca hybryda
KOG20 KOO15 INT20 REF25 OGD5 BUD30 SIW30 
WYT 35 PR 7 INI 70 AKC 1
Umiejętności: tWszczepy: Stos korowy 
Pancerz: Brak
Broń: pięści, 1k10+3;  
ugryzienie AP -4 1k10+3, infekcja intruwirusem

Ekwipunek: Brak
Moce PSI: Głęboki Skan [Deep Scan], Odmóżdżenie 
[Decerebration], Szturm [Onslaught]. Każda wyma-
ga ataku dotykowego (Walka wręcz +20).

Maria Miyama otworzy dla nich sejf. Po czym chwyci leżącą w nim ampułkę 
intruwirusa, eksploduje lepkim śluzem i wrzuci ją do swej głowy, otwartej 
niczym mięsny kwiat. Tej makabrycznej scenie towarzyszą ohydnie organ-
iczne, mlaskające odgłosy. Wszyscy obecni agenci natychmiast rzucają na 
WILL×3 i w przypadku oblania tracą 1k10+3 punkty stresu. Następną akcją 
Marii będzie rzucenie się rozwartą głowo-przywrą w kierunku najbliższego 
z graczy i użycie mocy Szturmu ([Onslaught], EP, s. 371).
	 W zamkniętej przestszeni laboratorium nie ma miejsca na 
używanie broni dystansowych. Migoczące światła, ciasne regały, halucyn-
acje wywołane użyciem PSI... To przerażająca scena. Każ graczom bronić 
się w panice przed dzikimi atakami. Wspomnij o tym, że śluz z pewnością 
jest zainfekowany i każda fizyczna rana to pewne zakażenie. Atakuj ofiary  
Szturmu bełkotliwymi opisami wijących się macek. Zwiększ tempo.
	 Celem Marii (czy raczej tego, co nią powoduje) jest wyniesienie in-
truwirusa na zewnątrz stacji. Będzie chciała wpierw unieszkodliwić graczy, 
jeśli jednak okażą się zbyt mocni, ucieknie. Jest w stanie sokami trawien-
nymi zniszczyć wzmacniane tafle śluzy, więc to nie przelewki. Jej ucieczka 
oznacza prawdopodobną śmierć wszystkich na Leng.
	 Sejf, oprócz intruwirusa, zawiera dane z badań oraz klucz do ga-
zowego systemu obronnego, podobny, jak ma Kedley. W ten sposób gracze 
zyskają narzędzie, które może okazać się zgubą wszystkich ośmiornic na 
stacji. Użyć go można  w Centrum Kontroli. Również tam można odzyskać 
kontrolę nad systemami stacji, szczególnie jeśli Ictus nie żyje, a boty są 
nieaktywne.
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Próbując unieszkodliwić ośmiornice lub chcąc odzyskać kontrolę nad 
stacją, gracze mogą trafić do Centrum Kontroli. To spore pomieszczenie 
ze skomplikowanym systemem ekranów i holografii. W pomieszczeniu 
wiele jest pustych stanowisk i brak jakichkolwiek śladów walki —zostało 
zamknięte przez SI wkrótce po pierwszym ataku na ludzi. Jeśli Ictus wciąż 
żyje, to jest chronione przez najcięższe boty ochronne, pretorian. Ich 
opancerzone pyski kryją potężne garłacze gotowe poszatkować każdego, 
kto wejdzie tutaj bez autoryzacji Kedleya (czyli bez jego klucza).
	 Pretorian można zhakować, jednak każdy z nich działa autonom-
icznie i proces ten należy na każdym powtórzyć oddzielnie. Ich programy 
obronne są najnowszymi produktami Cognite (Firewall 60), a wykrycie 
skutkuje natychmiastowym atakiem na hakującą osobę. Jest to jednak  
najprostszy sposób na pokonanie tych wymagających przeciwników.

Gdy nic więcej nie zagraża już w Centrum Kontroli, gracze zyskają zdalną 
kontrolę nad większością aspektów stacji. Będą mogli dowolnie otwierać 
i zamykać drzwi, sprawdzić stan pomieszczeń i lokalizację osób. Dostaną 
też informację o stanie reaktora (poważny, jeśli Ictus działa; krytyc-
zny, jeśli zginął — w tym drugim przypadku mają dosłownie minuty na 
reakcję). Widzą też zbliżający się statek Cognite, odległy o dwie godziny 
od dokowania. To nie daje im zbyt wiele czasu na przygotowanie ewakuacji. 
Ważniejszym problemem jest jednak naprawa reaktora.	
	 W szafkach znaleźć można uzbrojenie (lasery i pistolety maszynowe 
ochrony), kombinezony próżniowe na ludzi (8) i okto (2) oraz nanobandaże 
(4) i jeden komfurt, jogurt blokujący hormony stresu (EP, s. 320).

S ou n d t r ac k :

M i e j s c e  ak c j i :

Massive Attack
Superpredators

Centrum Kontroli

Serce stacji

Pretorianie
ciękozbrojne boty ochrony stacji
KOG10 KOO25 INT15 REF20 OGD— BUD20 SIW20 
WYT 40 PR 8 INI 80 AKC 1
Umiejętności: Bronie rozpryskowe 60,  
Poruszanie się w 0G 55, Skradanie się 40, 
Spostrzegawczość 65, Uniki 45

Modyfikacje syntomorfów: opancerzenie 
Pancerz: 16/10 (mniejszy z tyłu: 8/5)
Broń: odłamkowe garłacze [shard weapons] 
[AP-10 1k10+6 PA/KS/OC  100]
Ruch: nożny (4/12)

http://www.youtube.com/watch?v=crsf0DhKpGE
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Nikt nie wydostanie się ze stacji żywy, jeżeli reaktor się przegrzeje. Jego 
stopienie oznacza śmierć w eksplozji termonuklearnej. W przypadku, gdy 
gracze zniszczyli SI, mają tylko kilka minut na reakcję, bowiem naprawiające 
system chłodzenia drony są nieaktywne. Jeżeli Ictus żyje, to jego platformy 
starają się usunąć zagrożenie, ale jedynie opóźniają nieuniknione. Zamiast 
kilku minut agenci mają wtedy około godziny.
	 Wewnątrz reaktora panuje wysokie promieniowanie. Odczyty kom-
binezonów mówią, że biologiczny morf może w nim przebywać w miarę 
bezpiecznie jedynie pół minuty, a po trzech czeka go śmierć od choroby 
popromiennej w ciągu najbliższych dni. Po dziesięciu minutach wewnątrz 
zostanie upieczony żywcem. Jedynym syntetycznym morfem, który jest 
odporny na promieniowanie, jest zwiadowca. Jednak nie zna się on na 
technologii nuklearnej, a zdalne podpowiadanie jest utrudnione przez 
szumy na łączności (-10 do rzutów na Sprzęt: Kosmiczny [Hardware: Star-
ships] dla Nanotechniczki, KOO×3 dla naprawiającego reaktor Zwiadow-
cy). Jeżeli uda się naprawić zawory doprowadzające chłodziwo, kupi to 12 
godzin czasu przed całkowitym stopieniem rdzenia. Wystarczająco, żeby 
wydostać się ze stacji.
		  Kiedy im się powiedzie w interkomie pojawi się Dani Sovos. 
Woła agentów do Centrum Kontroli, gdzie udał się Shar z najwierniejszymi 
wyznawcami. 

S ou n d t r ac k :

M i e j s c e  ak c j i :

Justice
Stress

Reaktor

Stopienie rdzenia

Na tym etapie postaci mogą mieć już zebraną sporą 
ilość stresu. Możliwe nawet, że zdarzyły się jakieś 
traumy. Notuj to skrupulatnie. Wykorzystaj stres 
i związane z nim efekty do podsycania atmosfery 
tajemnicy. Opowiadaj graczom, co odczuwają ich 
postaci – nie musi to być identyczne dla wszyst-
kich. W ten sposób nie będą wiedzieć, czyje umysły 
szwankują, a czyje nie.

Sugerowane halucynacje obejmują: postacie 
ludzi, umykające przed agentem w różnych 
częściach stacji; cień ośmiornicowych mac-
ek, widoczny kątem oka; uporczywe dźwięki, 
niczym basowy śpiew słyszany spod wody; 
wreszcie gigantyczne oko z poziomą źrenicą, 
zaglądające do stacji jak do domku lalek

S t r e s

http://www.youtube.com/watch?v=FU7bFpPJiww
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Po ostrzegawczym komunikacie od Dani, postaci zechcą zapewne wrócić 
do Centrum Kontroli. W czasie, gdy zajmowali się oni reaktorem, Shar 
wraz z trzema rzeźbiarzami wtargnął do Centrum Kontroli. Jeżeli część 
graczy pozostała tutaj, to zostaną oni zaatakowani i obezwładnieni. On 
sam jest tu jawnie, a pozostałe ośmiornice ukrywają się w kamuflażu. 
Wcale nie są tu po to, żeby wysłać sygnał SOS. Kapłan chce wykorzystać 
fakt, że agenci Firewall unieszkodliwili pretorian i przywrócili łączność. 
Chce nadać otwartym sygnałem swoje największe dzieło: holografic-
zny manifest Krakena, ewangelię Cthulhu. Nie zadziała on na większość  
ludzi, ale za to rozprzestrzeni się jak pożar wśród wszystkich okto, do ja-
kich dotrze. Kult wzrośnie w siłę i znajdzie przyczółki w wielu miejscach 
Układu Słonecznego. Główną motywacją wiernych stanie się zdobycie 
próbki intruwirusa.
	 Gracze pojawią się tam w odpowiednim momencie, żeby go 
powstrzymać. Przed wejściem przyspieszoną relację zda im Dani, która  
ostrzega przed jego memetyczną bombą. Problem polega na tym, że trans-
misja jest przygotowana i czeka na jedno dotknięcie macki kapłana. Oz-
na-cza to więc, że trudno go będzie powstrzymać zbrojnie przed uruchomie-
niem transmisji. Można jednak spróbować go przekonać. Wchodzi właśnie  
w ostatnią fazę zakażenia, ale jego umysł nie jest jeszcze całkowicie pod 
kontrolą obcej inteligencji.
	 Shar wpierw wyśmieje bulgotliwym rechotem wszelkie prośby grac-
zy. Jednak umiejętne pokierowanie rozmowy, z wykorzystaniem megalo-
manii kapłana (Oszukiwanie [Con] lub Lub Perswazja [Persuasion] +10 vs. 
SIW×3=75), pozwolą na dotarcie do punktu zwrotnego. Wtedy Shar powie:

— Dlaczego miałbym was słuchać? Mój stwórca zesłał mi wizję prawdy.  
Nie jesteście prawdziwi, a jedynie opowiadani.
	 Możliwe, że na twarzach graczy pojawi się konsternacja. Nie przej- 
muj się tym.  Jest to celowe przełamanie “piątej ściany”, bariery pomiędzy 
postacią a graczem. Zmuś ich do zastanowienia. Czym przekonają 
ośmiornicę do swej prawdziwości jednocześnie wiedząc, że nie są tak 
naprawdę prawdziwi? 
Nagrodź odpowiedź, która wyda ci się najbardziej kreatywna. Opisz  
wtedy, jak okto mruży swe nieludzkie oczy, odsuwa kończyny od sterow-
nika i mówi:

— Jednak nie jesteście moim zwidem. Słuchajcie, słuchajcie, słuchajcie! 
Zarażam was.  Idźcie i śnijcie o Krakenie z Głębi.
	 Po czym opisz, jak Shar umyka do doku i pogoń graczy w kierunku 
Hermesa, bo szwadron śmierci właśnie dokuje do stacji.

Na tym etapie konfrontacja siłowa z kapłanem ośmiornic nie jest preferowa-
nym rozwiązaniem. Po pierwsze, nie będą w stanie przeszkodzić Sharowi w 
wysłaniu sygnału (on opóźnia swą akcję, EP, s.189). Po drugie, natychmiast 
po emisji, trzy ukryte wśród rumowiska ośmiornice rzucą się na agentów. 
Po trzecie, Shar nie zawaha się użyć swych mocy, już wykraczających poza 
poziom PSI gamma. Najpierw stworzy wokół siebie Miraż i rozszczepi się 

S ou n d t r ac k :

M i e j s c e  ak c j i :

Future Sound  
of London
My Kingdom 

Centrum Kontroli

Kryzys

http://www.youtube.com/watch?v=EdFKoZHzMQ0
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na kilka rozmytych sylwetek. Następnie wejdą z zaskoczenia jego zainfe-
kowani okto (są w kamuflażu, aby je wykryć potrzeba ...Perception -20), 
używając kombinacji chwytów i ataków PSI. To może być ostatnie starcie 
dla graczy.
	 W tej scenie, w zależności od działań agentów, mogą pojawić się 
dwie osoby i zmienić jej przebieg. Pierwszą jest ośmiornica Lieb, jeśli  
gracze dogadali się z nią w laboratorium. Przybędzie w momencie rozmowy 
i pomoże, jeśli gracze mają problem z przekonaniem Shara. Atakuje ona 
prostym argumentem: A co, jeśli sam jesteś częścią opowieści? To czy-
ni ich równie prawdziwymi, co ty! Co wywołuje piorunujący efekt. Shar  
zaczyna się bulgotliwie śmiać i chwali ją —Myślenia godne córy Krakena!
	 Jeżeli zaś gracze przekonali do siebie Kedleya, to przybędzie on 
do Centrum Kontroli, aby uruchomić gaz i zabić oktomorfy. Pech chce, 
że wparuje on z kilkoma strażnikami dokładnie wtedy, gdy Shar zanie-
cha transmisji. To na powrót zmieni sytuację na pełną napięcia, bowiem 
jedni i drudzy proszą graczy o pomoc w pokonaniu drugiej strony. Jeżeli 
zawiedzie dyplomacja, to może dojść do walki i mocno utrudnić wszystkim 
ewakuację. 

Shar
przywódca rewolucji, kapłan Cthulhu
KOG25 KOO15 INT20 REF10 OGD20 BUD10 SIW20 
WYT 30 PR 6 INI 70 AKC 1
Umiejętności: PSI: Atak 65, PSI: Kontrola 45, PSI: 
Wyczucie 60, Perswazja 55, 
Poruszanie się w 0G 60, Skradanie się 60, 
Spostrzegawczość 55, Uniki 40 (50), Walka wręcz 
65, Zabezpieczenia elektroniczne 35
Pancerz: Brak
Moce PSI: (Chi) Wysoki Próg Bólu [High Pain 
Threshold],  Wielozadaniowość [Multitasking], Prze-
widywanie [Predictive Boost]
(Gamma) Charyzma [Charisma], Cios PSI [Psychic 
Stab], Głęboki Skan [Deep Scan], Myślołącze [Mind-
link], Szturm [Onslaught]
(Epsilon) Miraż — kosztem 1k10+3 może na 5 tur 
rozdzielić swój obraz na kilka i być przez to nie-
zwykle trudny do trafienia (-20)

Rzeźbiarze
ośmiornice zarażone intruwirusem
KOG15 KOO15 INT15 REF15 OGD10 BUD15 SIW15 
WYT 30 PR 6 INI 60 AKC 1
Umiejętności: PSI: Atak 50, PSI: Kontrola 35, 
SI: Wyczucie 30, Poruszanie się w 0G 60, 
Skradanie się 60, Spostrzegawczość 45, 
Uniki 60, Walka wręcz 60
Pancerz: Brak
Moce PSI: (Chi) Wysoki Próg Bólu [High Pain 
Threshold],  
(Gamma) Cios PSI [Psychic Stab] Myślołącze [Mind-
link]
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Za przeżycie: 2 RP
Za powstrzymanie Shara: 4 RP
Za osiągnięcie osobistego celu: 3 RP
Poradzenie sobie bez zabijania ludzi ani ośmiornic: 2 RP

Reputacja: Autonomiści +2
Reputacja: Firewall +4
Reputacja: Hiperkorporacje -4

E n d  c re d i t s

Metallica
Call of Ktulu

Nagrody

Teraz postaw przed graczami kwestię, której mogli wcześniej nie 
rozpatrywać. Czy chcą zabrać kogoś ze stacji? A jeśli tak, to kogo?  
Tu zacznie się arytmetyka śmierci. Hermes posiada miejsca dla 16 ludzi lub 
ośmiornic, nie wliczając załogi z Firewall. Do dyspozycji są też pozostałe 
kapsuły ratunkowe (3). Tymczasem, w zależności od dotychczasowych 
akcji agentów, ośmiornic jest teraz 13 (w tym sześć niezarażonych, plus 
Dani Sovos), zaś ludzi — 15 (wraz z 4 strażnikami i Kedleyem). Jeżeli gracze 
nie uruchomią dodatkowej jednostki z fragmentów w doku lub nie dog-
adali się ani z ludźmi, ani z ośmiornicami, to te osiem wolnych miejsc 
będzie jedynymi, jakie można użyć do ewakuacji. Dodatkowo, ludzi należy 
przepakować do statku w bezpieczny sposób, przez korytarz wyprodu-
kowany w nanoreplikatorze. Jeżeli jednak agenci wykazali się dyplomacją 
zarówno wobec ludzi, jak i ośmiornic, to może się okazać, że da się z nich 
stworzyć szybki zespół do napraw w zero-G. W ten sposób, można w ciągu 
niespełna godziny uruchomić jednostkę, złożoną z części znalezionych w 
dokach statków. A dzięki temu uratować wszystkich.
	 Czasu na decyzję nie ma zbyt wiele. Przypomnij graczom, aby nie 
zmitrężyli na jej podejmowaniu zbyt wiele czasu, ale staraj się nie ucinać 
dyskusji. To ważny moment tej sesji. Nagródź kreatywne rozwiązania, 
które gracze mogli wykazać w czasie scenariusza. Jeżeli mocno przyłożą 
się do pomocy obu stronom konfliktu, zezwól na uratowanie wszystkich. 
	 Ostatnią obrazem niech będzie stacja Leng oddalająca się w ilumi-
natorze, jak leniwie obracające się jajo istoty z głębin.

S ou n d t r ac k :

M i e j s c e  ak c j i :

Nine Inch Nails
The Great Below

Śluza główna lub 
równikowa

Ewakuacja

https://www.youtube.com/watch?v=zfwxNUp3O8E
http://www.youtube.com/watch?v=Ei6cmxqDPmk


Dani Sovos
rebeliantka i ekolożka, była trenerka ośmiornic
KOG20 KOO15 INT30 REF15 OGD20 BUD25 SIW15 
WYT30 PR6 INI70 AKC1
Umiejętności: Broń rozpryskowa: 50, Broń ener-
getyczna: 45, Oszukiwanie 65, Perswazja 60, 
Poruszanie się w 0G 60, Skradanie się 40, 
Spostrzegawczość 50, Udawanie 55, Uniki 30, 
Walka wręcz 45, Zabezpieczenia elektroniczne 45, 
Zastraszanie 50
Morf: Splicer
Pancerz: Brak
Wygląd: dla niektórych jej emanuje dziwnym, hip-
notycznie drapieżnym pięknem. U reszty zwykle 
powoduje odrazę. Jej oczy są niewielkie i szeroko 
osadzone po obu stronach masywnego, prostego 
nosa. W jej twarzy widać brutalność wymieszaną 
z egzotycznym powabem. Muskularna, szeroka w 
barkach, szybka.
Tło: Umarła w czasie Upadku, by obudzić się w 
VR korporacji. Podpisała kontrakt na nowego 
morfa i pracowała przez 2 lata i w tym czasie 
zetknęła się z okrucieństwami przyćmiewającymi 
zagładę planety. Przeprowadziła misterny plan, 
aby zmienić osobowość i uciec do autonomistów. 
Powiódł się, jednak wkrótce wróciła, aby pomagać 
podobnym sobie. Na trop oktomorfów trafiła 
dzięki swmu znajomemu z Luny, a wkrótce udało 
jej się pod fałszywym nazwiskiem dostać do pro-
gramu.

Ictus
okaleczona Sztuczna Inteligencja
KOG30 KOO— INT20 REF— OGD10 BUD— SIW5 
WYT— PR— INI— AKC 1
Umiejętności: Perswazja 40, Oszukiwanie 30, 
Spostrzegawczość 35
Zabezpieczenia elektroniczne 65
Morf: infomorf
Wygląd: pojawia się jako półprzezroczysta zjawa 
mechanicznego oktomorfa; mówi powoli, staran-
nie dobierając słowa
Tło: Ictus powstał na podstawie uploadu 
ośmiornicy i przez całe życie był w niewoli. Przez to 
nabawił się zaburzeń psychicznych i popełnił błąd.

Richard Kedley
bohater wojenny z Ziemi, przywdca ochrony stacji
KOG20 KOO25 INT20 REF15 OGD15 BUD20 SIW30 
WYT30 PR6 INI70 AKC1
Umiejętności: Broń kinetyczna: 70, 
Oszukiwanie 45,  Perswazja 40, Poruszanie się  
w 0G 65,  Skradanie się 45, Spostrzegawczość 60, 
Sprzęt: Rusznikarstwo 55, Uniki 50, 
Walka wręcz 45, Zabezpieczenia elektroniczne 40, 
Zastraszanie 70
Morf: Furia
Pancerz: Ciężka zbroja strażnika, 14/14
Wygląd: Chłód emanuje z jego oczu. Może to 
sposób mrugania, a może wilcze odblaski w 
źrenicach. Spojrzeniem wydaje się wyciągać 
ciepło z duszy skuteczniej niż kosmiczna pustka. 
Jego żylasta sylwetka i podwójny zestaw dłoni 
(zamiast stóp) pozwalają mu na oszczędne i szyb-
kie ruchy w braku grawitacji. Opinający go znisz-
czony, ciemny pancerz z insygniami Cognite w 
sytuacji bojowej rozkłada wokół głowy pancerny hełm.
Tło: Kedley był żołnierzem południowo-
afrykańskiej armii, pierwotnie w siłach narodowych, 
a później broniącym ludzkość przed maszynami. 
Stracił oboje rodziców i brata w chemicznym 
ataku na Kapsztad. Wkrótce później sam zginął  
w bohaterskiej obronie windy orbitalnej. Jego stos 
korowy został zabrany na Lunę przez jednego z 
ocalonych. Dzięki temu sześć lat później został pr-
zywrócony przez human resources korporacji Cog-
nite. Dowództwo nad ochroną stacji Leng objął 
przed rokiem, zaprzysięgając bronić wszystkich 
pracowników przed niebezpieczeństwem. Do tej 
pory niezwykle poważnie traktuje ową przysięgę.

Nukul Kele
doktor medycyny, przywódczyni ludzkich cywili
KOG25 KOO15 INT20 REF10 OGD20 BUD10 SIW10 
WYT30 PR6 INI70 AKC1
Umiejętności: Oszukiwanie 45,   
Medycyna 75, Perswazja 60,  
Poruszanie się w 0G 45,  Spostrzegawczość 60
Morf: Exalt
Wygląd: Smukła czarnoskóra kobieta o żółtych 
tęczówkach, w pomarańczowym kombinezonie.

P o z o s ta ł e  s tat y s t ki
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Gorące podziękowania dla Beaty i Maćka :)

I n s p i r ac j e

Jacek Dukaj — Czarne Oceany
China Miéville — Kraken
Peter Watts — Rozgwiazda
Dead Space
Mass Effect

https://www.youtube.com/watch?v=zfwxNUp3O8E

