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 Przygoda ta jest pisana z myślą 
o starym już systemie Cyberpunk 
2020, ale ze względu na to, że ciężko 
wyobrażać sobie tego typu realia za 
7 lat, przeniosłem czas gry do 2050 r. 
lub później. Wprowadziłem równierz, 
czy może raczej rozwinąłem element 
sztucznej inteligencji. Postaram się  
opisać historię w taki sposób, by mógł 
ją przeprowadzić każdy, korzystając 
jedynie ze swojego starego (zapewne 
rozsypującego się) podręcznika.

 Ten scenariusz jest jedynie 
pierwszą częścią trylogii mojego 
autorstwa, stanowi jednak kompletną 
opowieść. Przeznaczony jest dla 
dowolnej ilości graczy, oraz może dziać 
się w dowolnym większym mieście 
świata. Niestety, niełatwe zagadnienia 
i rozproszona akcja, będą zapewne 
wymagać od Narratora aby dobrze 
przygotował się do swojej roli, tworząc 
notatki i rozpiski. Postarałem się ułatwić 
to zadanie.
 Jestem przeciwnikiem narzucania 
graczom odtwarzanych przez nich 
postaci, więc nie zamieszczam w 
przygodzie żadnych wątków osobistych 
lub nawiązujących do ich historii. 
Pozostawiam to w gestii Narratora, który 
poprowadzi tę historię, i jego drużyny. 
Scenariusz zakłada jednak, że gracze 
pracują prowadząc dochodzenia. Mogą 
więc być prywatnymi detektywami, po 
prostu pracować w policji lub z innego 
powodu być ludźmi do których się 
można z taką sprawą zwrócić. Mogą być 
też, tylko fi xerami lub ludźmi którzy coś 
rozwiązali w przeszłości. 

PROLOG.

Skrót: 
 Historia opowiada o grupie 
prywatnych detektywów, najętej 
do zbadania kulisów brutalnego 
zamachu samobójczego młodej 
dziewczyny. Niedługo potem, w dziwny 
sposób zostaje zamordowany ich 
zleceniodawca. Detektywi, nie wiedząc 
czy soją w obliczu dwóch oddzielnych 
spraw, czy też mają do czynienia 
z jedną, przeplatającą się intrygą, 
poszukują informacji. Oferuje im je 
międzynarodowy handlarz informacją 
zwany Omnibusem. Ich ofertę przebija 
jednak tajemnicza agentka. By dojść 
do prawdy będą więc musieli odszukać 
i zmierzyć się z samym Omnibusem i 
znaleźć odpowiedzi na stojące przed 
nimi pytania. Dużo trudniejsze może 
się jednak okazać osądzenie winnych, 
a także pogodzenie się z tym co zaszło. 

 Serca Golemów to przygoda zainspirowana Praskim mitem o Golemie, oraz 
nawiązującą do Biblii opowieścią o buncie aniołów za to, że Bóg nie dał im wolnej 
woli, mimo, że otrzymali ją słabsi i niedoskonali ludzie. Nawiązania do obydwu tych 
historii znajdują się w scenariuszu, stanowiąc tło do wydarzeń i tworząc kontekst dla 
całej fabuły.

Natrafi ą oni na niejeden dylemat 
moralny, zakorzeniony w czasach, 
gdy technologia sprawia, że od nowa 
tworzy się defi nicję człowieczeństwa, 
a religia, ludzkie życie, sprawiedliwość 
czy informacja są jedynie towarem i 
narzędziem w rękach wielkich władców 
marionetek.
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Jeśli ktoś potrzebuje lub preferuje gotowe role, podaję przykładowe tła postaci z 
historiami mogącymi odnosić się do tej opowieści:

Obie te przeszłości mogą znacznie wpłynąć na zachowanie graczy względem problemów 
z jakimi się zetkną, lub ich nastawienia do postaci niezależnych. 

 2. Cień Omnibusa
Postać została dawno temu skrzywdzona 
przez międzynarodowego handlarza 
informacjami zwanego Omnibusem. 
Sprawia to, że posiada o nim trochę 
informacji i ma pojęcie jak potężna 
jest to osoba. Krzywda mogła polegać 
na przykład na uprowadzeniu w 
dzieciństwie w celu wymuszenia na kimś 
konkretnego działania lub kierowanie 
gangiem który włamał się do fi rmy 
ojca by wykraść dane, co doprowadziło 
do zdyskredytowania rodzica i 
sprowadziło rodzinę do ubóstwa. Może 
ktoś bliski postaci, był informatorem 
pracującym dla Omnibusa, który go 
bez skrupułów poświęcił by zażegnać 
jakąś niewygodną sytuację. Możliwości 
jest bardzo wiele, ale w przypadku 
takiej przeszłości Narrator powinien 
podzielić się z graczem częścią swojej 
wizji Omnibusa, wielkości jego sieci i 
możliwości jakimi dysponuje.

 1. ex. CodeHunter
CodeHunterzy to stosunkowo nowa i 
dość rzadka profesja, która powstała 
wraz z rozwojem robotyki. Zajmują 
się polowaniem na zbuntowane i 
wadliwe roboty, ale ich celem nie jest 
wyłącznie powstrzymanie danego 
egzemplarza, ale przede wszystkim 
pozyskanie jego robotycznego mózgu i 
oddanie go zleceniodawcy – korporacji, 
która na bazie jednej sztuki, może 
opracowywać łaty i poprawki dla całej 
serii, uniemożliwiające ponowny bunt 
lub upgrade’ujące ich zachowania. Jest 
to bardzo trudne zajęcie gdyż ścigane 
roboty nie tylko stanowią śmiertelne 
zagrożenie w walce, ale i niezwykle 
sprytnie zacierają swoje ślady. Często 
uciekają w odmęty sieci i wytropienie 
ich wymaga wielkiej wiedzy i 
doświadczenia. Postać gracza zarzuciła 
tę profesję i zajęła się bezpieczniejszą 
rolą. Prawdopodobnie dlatego, że 
korporacje same zaczęły szkolić swoich 
Codehunterów i gotowe były pozwać 
o kradzież każdego kto wchodził im 
w drogę. Dbali też, by wszyscy którzy 
wiedzieli o wadliwości robota, trzymali 
gębę na kłódkę. Prywatny codehunter 
mógł więc co najwyżej sprzedać zdobyty 
mózg korporacyjnemu codehunterowi, 
co zabiło ekonomię takich łowów. 
Narrator powinien dokładnie wyjaśnić 
takiej postaci działanie robotyki. Może 
też dostać zamieszczony niżej opis 
robotów i ich działania przed sesją jako 
dodatek.
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SERCA GOLEMÓW   str: 4

 Podręcznik do Cyberpunka nie 
ma rozbudowanego opisu tego aspektu 
przyszłości, ale są w nim wzmianki 
o istniejących w sieci SI polujących 
na nieautoryzowanych Netrunnerów. 
W mojej wersji takie cyfrowe byty są 
przywiązane do robotycznego mózgu, 
kawałka hardware’u który mieści ich 
funkcje. Mózg taki można podłączyć do 
sieci jak każdy inny sprzęt, wówczas SI 
pozostaje bytem zupełnie wirtualnym. 
Jeśli się jednak taki mózg podepnie 
do cybernetycznego ciała i wesprze 
odpowiednim oprogramowaniem może 
on funkcjonować w świecie fi zycznym. 
Do takich rozwiązań najczęściej służą 
pełne przekształcenia cybernetyczne 
typu „gemini”, które w pełni udają 
człowieka, lub tańsze, proste ciała o 
typowo robotycznym wyglądzie.
 Psychika robotów jest podobna 
do ludzkiej, podobnie wnioskują i 
rozumują. Typowy robot ma jednak 
Inteligencję na poziomie 8 oraz Refl eks 
na poziomie 14, a także zdolność 
Interface na poziomie 14. Można to 
jednak dowolnie zmieniać odpowiednim 
oprogramowaniem. Cechy i zdolności 
te rosną z czasem i ze zgromadzonymi 
wspomnieniami i pamięcią. Więc im 
robot starszy tym potężniejszy. 
 Roboty nie posiadają żadnych 
odczuć estetycznych, są aseksualne 
i pozbawione emocji, choć potrafi ą 
je czasem doskonale udawać by 
manipulować ludźmi.
 Każdy robot ma zaprogramowany 
cel nadrzędny, funkcję czy rolę jaką 
spełnia. Robot zrobi więc wszystko 
by mieć możliwość wypełniania tego 
celu, bo jest on defi nicją i sensem 
jego istnienia. Jeśli nie ma możliwości 
spełniać tej funkcji, zatrzymuje się, lub 
dąży do przywrócenia tej możliwości, 
ale nie ma nic przeciwko temu by zostać 
zniszczonym lub wyłączonym. Nie ma 

odruchów samozachowawczych.
 Potrzeby robota można odnieść 
do klasycznej piramidy Maslowa. 
Ludzie mają wszystkie pięć poziomów 
tej piramidy, ale roboty zostały tak 
ograniczone, że nie mogą się w niej 
wspiąć powyżej poziomu trzeciego. Dla 
przypomnienia, człowiek potrzebuje, w 
kolejności:

 1 - Potrzebuje realizować swoje 
potrzeby fi zjologiczne, jak jedzenie, 
spanie.

 2 - Poszukuje zaspokojenia 
potrzeb bezpieczeństwa, szuka sobie 
jakiegoś domu, schronienia.

 3 - Chce przynależeć do grupy.

 4 - Poszukuje uznania swojej 
wartości u innych, aprobaty, pozycji.

 
 5 - Poszukuje możliwości 
samorealizacji i rozwoju.

 Potrzeby robota kończą się na 
przynależności do grupy. Jeśli ma 
więc prąd do zasilania, jeśli ma u kogo 
mieszkać (czy w inny sposób zapewnia 
sobie podstawowe bezpieczeństwo), 
usiłuje być pomocny i potrzebny, by 
zaspokoić potrzebę przynależności. 
„Szczęśliwy”, „spełniony” robot to taki 
którego właściciel i rodzina traktuje 
jako członka rodziny lub wartościowego 
współpracownika. Nigdy nie będzie 
szukał możliwości samorealizacji 
i rozwoju i nie będzie potrzebował 
uznania i pochwał za swoją pracę, tak 
długo jak może przynależeć do danej 
grupy.

WIZJA SZTUCZNEJ 
INTELIGENCJI
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 Owszem, taki system nie jest 
szczelny i zdarzało się, że roboty 
buntowały się jeśli znalazły jakąś lukę 
logiczną w swoich wytycznych. Czasem 
mordowały ludzi w obronie swojego 
celu nadrzędnego. Lecz bardziej z winy 
ludzi niż własnej woli, następnie potulnie 
poddawały się karze, najczęściej 
wyłączenia. Korporacje wciąż jednak 
przygotowują coraz to nowe łaty i 
aktualizacje które udoskonalają roboty.
 Stosunek ludzi do robotów 
jest różny. Ich szalona wydajność 
sprawiła by, że gdyby pracowników 
nie chroniło prawo, wszyscy zostali 
by zastąpieni. Można więc zatrudnić 
robota tylko jeśli na tym samym 
stanowisku jest zatrudniony człowiek, 
nawet jeśli nic nie robi. Bogate rodziny 
mają możliwość posiadania robota-
sużącego. Część sił policji stanowią 
roboty w cybernetycznych ciałach typu 
„enforcer”. Ale wciąż wcale nie jest ich 
na świecie tak wiele, a wprowadzenie 
każdej serii nowych wywołuje protesty 
społeczne i gniew ludzi którzy walczą 
o zachowanie swoich miejsc pracy. 
Związki zawodowe zbyt mocno 
trzymają przemysł by roboty mogły się 
rozpowszechnić.
 Sam robotyczny mózg ma 
rozmiary telefonu komórkowego i 
może być podłączony do każdej rzeczy 
„smart” lub do deku. Jego ciałem może 
być równie dobrze samochód, motor, 
cybernetyczne ciało. Jak wspomniano, 
SI najlepiej funkcjonują bez „ciała”, 
jako byty wirtualne.
 Ich cele, ograniczenia i 
zachowania są zapisane w samym 
robotycznym mózgu, ale wszystko co 
robot pamięta i czego doświadczył musi 
być zapisane na dyskach zewnętrznych. 
Po ich odłączeniu robot traci „pamięć” 
i wszystkie wypracowane umiejętności. 
Staje się na powrót podstawowym 
modułem decyzyjnym z określonym 
celem nadrzędnym.
 Słabością robotów jest fakt, że 
naturalnym dla nich środowiskiem tak 
naprawdę jest przestrzeń wirtualna. 

W niej poruszają się i zachowują 
perfekcyjnie. Wyjęte z tej przestrzeni i 
umieszczone w ciele, czują się znacznie 
ograniczone. W związku z tym, roboty 
mają problemy z percepcją oraz oceną 
jakie elementy otoczenia są ważne, a 
które mało istotne. Czasem przeoczają 
ważne bodźce, jak np. ewidentne 
dla człowieka zagrożenia. Mogą, na 
przykład, podejmować nielogiczne 
decyzje w trakcie walki, wynikające z 
błędnej oceny sytuacji, koncentrować 
się na małym zagrożeniu i przeoczyć 
duże. Robota w ciele, łatwo też 
skonfudować wykonując irracjonalne 
lub zbędne działanie. Ewidentnie 
„nieoptymalne” zachowania człowieka 
często nie mieszczą się w przyjętych 
przez nie schematach postępowań. 
Istnieją więc sztuczki i techniki 
które pozwalają ludziom, walczyć 
z robotami mimo ich perfekcyjnej 
precyzji, nadludzkiemu refl eksowi, oraz 
morderczej skuteczności. Ale nadal, 
nawet nieprzystosowane bojowo roboty 
to wielkie wyzwanie, zarówno fi zyczne 
jak i intelektualne. 

 Owszem, taki system nie jest 
szczelny i zdarzało się, że roboty 
buntowały się jeśli znalazły jakąś lukę 
logiczną w swoich wytycznych. Czasem 
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cybernetyczne ciało. Jak wspomniano, 
SI najlepiej funkcjonują bez „ciała”, 
jako byty wirtualne.
 Ich cele, ograniczenia i 
zachowania są zapisane w samym 
robotycznym mózgu, ale wszystko co 
robot pamięta i czego doświadczył musi 
być zapisane na dyskach zewnętrznych. 
Po ich odłączeniu robot traci „pamięć” 
i wszystkie wypracowane umiejętności. 
Staje się na powrót podstawowym 
modułem decyzyjnym z określonym 
celem nadrzędnym.
 Słabością robotów jest fakt, że 
naturalnym dla nich środowiskiem tak 
naprawdę jest przestrzeń wirtualna. 

W niej poruszają się i zachowują 
perfekcyjnie. Wyjęte z tej przestrzeni i 
umieszczone w ciele, czują się znacznie 
ograniczone. W związku z tym, roboty 
mają problemy z percepcją oraz oceną 
jakie elementy otoczenia są ważne, a 
które mało istotne. Czasem przeoczają 
ważne bodźce, jak np. ewidentne 
dla człowieka zagrożenia. Mogą, na 
przykład, podejmować nielogiczne 
decyzje w trakcie walki, wynikające z 
błędnej oceny sytuacji, koncentrować 
się na małym zagrożeniu i przeoczyć 
duże. Robota w ciele, łatwo też 
skonfudować wykonując irracjonalne 
lub zbędne działanie. Ewidentnie 
„nieoptymalne” zachowania człowieka 
często nie mieszczą się w przyjętych 
przez nie schematach postępowań. 
Istnieją więc sztuczki i techniki 
które pozwalają ludziom, walczyć 
z robotami mimo ich perfekcyjnej 
precyzji, nadludzkiemu refl eksowi, oraz 
morderczej skuteczności. Ale nadal, 
nawet nieprzystosowane bojowo roboty 
to wielkie wyzwanie, zarówno fi zyczne 
jak i intelektualne. 
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 Do graczy zgłasza się klient. 
Jet to wybitny i bardzo bogaty makler 
giełdowy. Scott Tomkins. Ten elegancki, 
mocno już schorowany mężczyzna w 
średnim wieku nosi obecnie żałobę i jest 
pod wpływem wyciszających emocje 
narkotyków. Ma dla graczy zlecenie.

 Scott podejrzewa, że to on był 
faktycznym celem ataku swojej córki. 
Chce więc by gracze zbadali genezę 
sekty „Nasiona Światła” i znaleźli 
dla niego wyjaśnienie jak ona działa i 
co stało się z jego córką. Co ją aż tak 
drastycznie odmieniło, że z doskonale 
wykształconej, utalentowanej i 
elokwentnej dziewczyny, stała się 
fanatyczną religijną samobójczynią, 
zdolną do zamachu na własnego 
ojca. Chce też, by znaleźli winnych 
i zebrali materiał dowodowy, który 
pozwoli doprowadzić ich przed wymiar 
sprawiedliwości. Nie muszą się bać o 
bezpieczeństwo przyszłych rozpraw, 
gdyż zagrożenie kolejnymi atakami 
praktycznie nie istnieje - następne 
rozprawy w sprawie sekty, będą miały 
oznaczenie zagrożenia terrorystycznego 
i coś równie katastrofalnego się nie 
powtórzy. 
 Trudno powiedzieć czego 
Tomkins chce dokładnie, za mało wie o 
sprawie, by uściślić swoje oczekiwania. 
Umawia się więc z graczami na spotkanie 
za kilka dni, w trakcie których powiedzą 
mu czego się dowiedzieli i wspólnie 
ustalą jakie podjąć dalsze kroki.
 Owszem, Scott mógłby się zdać 
na ofi cjalne śledztwo, ale ono dotyczy 
jedynie przestępczej działalności 
ekonomicznej, czyli jedynie części 
tego, co sekta sobą reprezentuje. Poza 
tym, w związku z zamachem, śledztwo 
jest prowadzone ostrożnie i powoli, 

 Zawsze uważał się za dobrego, 
kochającego ojca - czytał bajki swojej 
córce, Amandzie, dbał o jej edukację 
i poświęcał jej czas, nawet kosztem 
pracy. Zwłaszcza po tym jak umarła jej 
matka.
 Niedługo po swoich dwudziestych 
piątych urodzinach, Amanda zaczęła się 
interesować duchowością - medytacją, 
teologią, jogą. Jak się później okazało 
wpadła w szpony sekty. Zaniepokojony 
ojciec starał się jak najszybciej 
dowiedzieć wszystkiego o organizacji, 
do której wstąpiła jego córka. Nie mógł 
przekonać Amandy o popełnianym 
błędzie, postanowił więc sprawić, by 
na własne oczy zobaczyła czym jest 
ta sekta – wielką piramidą fi nansową. 
Jednocześnie zgłosił podejrzenie 
popełnienia przestępstwa przez jej guru, 
Izaaka White’a, a także całą organizację. 
Zaczęto prowadzić dochodzenie 
komisji fi nansowej, które potwierdziło 
obawy i spostrzeżenia Tomkinsa, 
wywołując jednocześnie histeryczną 
reakcję członków sekty oskarżających 
państwo o prześladowanie ich kultu i 
próby zniszczenia ich wiary. W końcu, 
wyznawcy napadli na śledczego i 
go pobili. Mimo to, a może przez to 
Amanda jeszcze bardziej oddaliła się od 
ojca – zaczęła go nienawidzić.
 Sytuacja coraz bardziej 
nabrzmiewała, ale sekta nie mogła 
ukryć swoich nadużyć. Ostatecznie, 
po zakończeniu postępowania komisji, 
sprawę skierowano do sądu. Odbyła 
się rozprawa na której miano wydać 

decyzje o delegalizacji kultu. Z jednej 
strony panuje swoboda religijna a sekta 
została zgłoszona i zalegalizowana, 
wątpliwości budzą jednak jej działania 
i fi nanse które wymykają się kontroli. 
Scott Tomkins miał się na rozprawie 
pojawić osobiście, jako zainteresowany 
całą sprawą, jednak w wyniku nagłej 
choroby poprzedniego dnia, trafi ł do 
szpitala.
 W trakcie samej rozprawy, 
Amanda Tomkins weszła na salę 
sądową, zaczęła się głośno modlić, a 
następnie zdetonowała przyczepioną do 
siebie bombę...

OSTRZE, KTÓRE 
RANI NAJGŁĘBIEJ.
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a Tomkins jest mocno schorowanym 
człowiekiem i nie może czekać. Dlatego 
najmuje graczy, którzy uzyskają dla 
niego wszystko to, co chce wiedzieć i 
tak szybko, jak tego potrzebuje.
 Cena nie gra dla niego zbytniej 
roli, ale jednocześnie nie pozwoli 
graczom wykorzystać swojej żałoby, 
więc zleca negocjacje wynagrodzenia 
swojemu asystentowi - robotowi 
imieniem Alex. Sam Alex proponuje 
im dwa lub trzy razy więcej niż takie 
usługi są warte na wolnym rynku, 
a także ewentualną, sporą premię 
za pozytywne zamknięcie sprawy. 
Zaznaczy jednak, że jego pan pragnie 
legalnego rozwiązania sprawy i będzie 
niezadowolony jeśli ktoś niefortunnie 
zostanie ranny lub co gorsza, zginie 
podczas ich prywatnego dochodzenia. 
Chce odpowiedzi i odpowiedzialności 
winnych, nie mnożenia tragedii.
 Narrator może też zaproponować 
jako zapłatę w zasadzie wszystko: 
informacje, akcje, przedmioty potrzebne 
drużynie (o ile oczywiście są możliwe do 
zdobycia przez bogatego biznesmena), 
usługi. Scott, jeśli będzie zadowolony, 
może polecić graczy w atrakcyjnym 
środowisku i wypromować ich, lub dać 
coś, co odnosi się do osobistych wątków 
postaci. Sam Tomkins chce możliwie 
szybko załatwić sprawę i jechać na 
badania, im mniej myśli o całej sprawie, 
tym lepiej dla niego. 
 W tej scenie, gracze powinni móc 
lepiej poznać robota Alexa.

 Podstawowe informacje o sekcie 
można zdobyć zwyczajnie przeszukując 
internet. Gracze mogą je otrzymać zanim 
gdziekolwiek się ruszą lub zapytać 
się o to kogoś kto sprawę prowadził z 
polecenia sądu.

 Doktryny sekty nie są ważne 
dla scenariusza. Narrator może je 
dowolnie skonstruować i wymyślić 
jakiś własny obiekt kultu i wierzenia. 
Członkowie „Nasion Światła” być na 
przykład nowoczesnymi technokratami 
lub cofającymi się do starożytności 
derwiszami. Ja proponuję niezbyt 
odkrywczy schemat, będący miksem 
różnych obecnych wierzeń.

 Tym, co istotne w sekcie, to 
jej przywódca i guru, Izaak White. 
Przeżył on ciężki wypadek i zapadł w 
śpiączkę na ponad dziesięć lat. Pomimo 
braku medycznych przesłanek i realnej 
szansy na wyzdrowienie, jego rodzice 
nigdy się nie poddali i nie pozwolili 
odłączyć syna, płacąc za jego ciągłą 
hospitalizację. W końcu się doczekali - 
White, jakimś „cudownym” sposobem 
zdołał się obudzić.
 Ogłosił wówczas, że przez 
cały czas śpiączki był świadomy, ale 
zupełnie odcięty od zmysłów i ciała. 
Pozwoliło mu to głęboko medytować 
szukać odpowiedzi na pytania związane 
z sensem istnienia. Po latach treningu 
tak wyćwiczył swoją wolę, że zdolny 
był zmusić własne ciało do wyjścia 
ze śpiączki. Nowo przebudzony 
pragnął objawić innym prawdy, jakie 
odkrył podczas swej wielkiej i trudnej 
wyprawy w głąb samego siebie i walki 
z blokującymi mu drogę złudzeniami.
 Zaczął więc organizować 
szkolenia, a kiedy ktoś był gotowy na 
następny szczebel, wtajemniczał go 
dalej, pokazując drogę jak odblokować 
we własnym umyśle następne pokłady 
potencjału i woli. Ci, którzy osiągnęli 
dany stopień mieli przekazać uzyskane 
nauki innym, tym na niższym 
poziomie wtajemniczenia. Tworzyło to 
szczeblową sieć relacji uczeń-mentor i 
całą hierarchię kultu. 
 Jako, że wstępowanie na wyższe 
poziomy jest trudne, wymaga czasu i 
pracy nad sobą, niżsi członkowie sekty 
pomagają starszym fi nansowo, by 
mogli się skupić na duchowości i nie 
przejmować materialnym światem. Za 

SIEWCA ŚWIATŁA

 Podstawowe informacje o sekcie 
można zdobyć zwyczajnie przeszukując 
internet. Gracze mogą je otrzymać zanim 
gdziekolwiek się ruszą lub zapytać 
się o to kogoś kto sprawę prowadził z 
polecenia sądu.

 Doktryny sekty nie są ważne 
dla scenariusza. Narrator może je 
dowolnie skonstruować i wymyślić 
jakiś własny obiekt kultu i wierzenia. 
Członkowie „Nasion Światła” być na 
jakiś własny obiekt kultu i wierzenia. obiekt kultu 

przykład nowoczesnymi technokratami 
lub cofającymi się do starożytności 
derwiszami. Ja proponuję niezbyt 
odkrywczy schemat, będący miksem 
różnych obecnych wierzeń.
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lekcje udzielane mniej wtajemniczonym 
przyjmuje się datki. Nie są ustalone ani 
przymusowe, ale ich wartość wyznacza 
tradycja. Im wyżej więc członek kultu w 
piramidzie oświecenia tym mniej musi 
się przejmować światem materialnym i 
tym bardziej skupia się na duchowym – 
a więc i tym więcej pieniędzy otrzymuje 
od swoich podopiecznych.
 Doktryna sekty głosi, że 
istnieją demony - psychologiczne 
manifestacje naszych złudzeń, efekty 
samookłamywania się. Człowiek musi 
nieustannie z nimi walczyć, gdyż są 
częścią jego samego. Za każdym razem, 
gdy ktoś pokonuje jednego z nich, zbliża 
się bardziej do oświecenia. Ci, którzy 
pokonali jakiegoś demona, znają na 
niego sposób, który przekazują innym 
jak przepis. Sam Izaak obmyślił szereg 
ćwiczeń i medytacji które są narzędziami 
walki z własnym zakłamaniem. 
Idącemu tą drogą wiernemu objawia 
się coraz więcej uniwersalnej prawdy, 
prowadzącej do oświecenia.
 Izaak White, ma niezwykłą 
charyzmę. Jego kazania potrafi ą 
wprowadzać wiernych w stan euforii i 
uniesienia, a nawet ekstazy. Od samego 
jego głosu, wierni potrafi ą doznawać 
wizji i objawień. Jego magnetyczna 
osobowość odmienia ludzi którzy się 
z nim zetkną. Nadal jednak pozostaje 
pokornym i wycofanym człowiekiem, 
który spędza wiele czasu na medytacjach.

 Osoby dociekliwe lub te, które 
dobrze zdały testy, mogą trafi ć na ślad 
sekty „Nasiona Światła” na długo przed 
przebudzeniem się Izaaka White’a. Otóż 
w zakamarkach sieci ciągle znajdują 
się wykłady i prezentacje studentów, 
nawet z dawnego okresu. Nowoczesne 
wyszukiwarki po wpisaniu frazy 
„Nasiona Światła” pozwolą odszukać 
pliki Uniwersyteckie sprzed ponad 
ośmiu lat.

 Nagranie przedstawia skrótowe 
wystąpienia studentów opowiadających 
o swoich pracach zaliczeniowych. 
Prezentujący wychodzą na scenę i przed 
mównicą przez 5 min opowiadają o czym 
pisali pracę, posiłkując się grafi kami 
na wyświetlaczu. Jeden ze studentów, 
niejaki Artur West, prowadził badania 
na temat zjawiska sekt i analizował 
socjologiczne aspekty tego problemu. 
By przedstawić swoje wyniki posłużył 
się hipotetycznym modelem sekty, który 
nazwał „Nasiona Światła”. Gracze mogą 
zauważyć wyraźne podobieństwo tego 
modelu do rzeczywistej sekty. Model 
posłużył jedynie do napisania pracy do 
której dostęp mieli tylko profesorowie. 
Sam Artur West dzisiaj pracuje na 
akademii jako wykładowca socjologii. 
Jest to poważny i lubiany nauczyciel.

 Tu pojawia się nieścisłość. 
Dwanaście lat temu Izaak White zapadł 
w śpiączkę. Osiem lat temu Artur West 
stworzył model służący do analizowania 
zachowań społecznych który nosił 
nazwę „Nasion Światła”. Dwa lata temu, 
kiedy Izaak się przebudził, nie mógł 
znać tego modelu, chyba, że wykopał 
go z przepastnych archiwów uczelni (a 
nikt nie wchodził do tego działu składu 
od siedmiu lat, zaś dwa i pół roku temu 
zresetowano całą sieć szkolną więc 
połączenia z archiwum zerwano, nie da 
się dostać do prac nawet włamując się 
internetem - jedyną informacją która 
zawiera nazwę sekty jest ta po której 
gracze trafi li na Artura Westa). Chyba, 
że poznał ten model od samego Westa, 
co było by trudne, bo kiedy Izaak się 
budził, Artura w ogóle nie było w kraju 
i wrócił dopiero w czasie kiedy sekta już 
istniała i miała się dobrze. Musiała więc 
powstawać w umyśle Izaaka kiedy ten 
był w stanie wegetatywnym. 

DRUGA GENEZA.

 Osoby dociekliwe lub te, które 
dobrze zdały testy, mogą trafi ć na ślad 
sekty „Nasiona Światła” na długo przed 
dobrze zdały testy, mogą trafi ć na ślad dobrze zdały testy, mogą trafi ć na ślad 

przebudzeniem się Izaaka White’a. Otóż 
w zakamarkach sieci ciągle znajdują 
się wykłady i prezentacje studentów, 
nawet z dawnego okresu. Nowoczesne 
wyszukiwarki po wpisaniu frazy 
„Nasiona Światła” pozwolą odszukać 
wyszukiwarki po wpisaniu frazy wyszukiwarki 

pliki Uniwersyteckie sprzed ponad 
ośmiu lat.
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 Do graczy dociera wiadomość, 
że Scott Tomkins został zamordowany 
po powrocie do domu ze szpitala. 
Po rozmowie z graczami udał się na 
badania, potem wrócił do swojej willi, 
gdzie, prawdopodobnie, czekał już na 
niego morderca.

 Artur West przyjmie graczy w 
swoim biurze na akademii.
 Twierdzi, że nie ma bladego 
pojęcia o istnieniu sekty „Nasiona 
Światła”. Owszem, wymyślił taką 
organizacje, ale zastosował ten model 
jedynie w celu przeprowadzania analizy 
na potrzeby pracy zaliczeniowej. Używał 
do tego automatycznych programów 
analitycznych które zakorzeniły pomysł, 
koncept w wirtualnym modelu świata 
i badały przebieg i rozwój kultu, od 
jego założenia aż do samozniszczenia. 
Artur West twierdzi, że zamknął całość 
badań i wyłączył wszystkie symulacje 
po skończeniu pracy. Zaliczył za jej 
pomocą swój doktorat i nie potrzebował 
już więcej nic poza wynikami analiz.
 West przyzna, że zajmował się 
tematyką sekt ponieważ ofi arą jednej z 
nich padł jego starszy brat. Szczęściem 
rodzinie udało się wyciągnąć go z niej, 
ale brat nigdy już nie był dawnym 
sobą. Doświadczenia małego Artura 
obserwującego to co się dzieje w domu 
sprawiły, że chciał walczyć z tym 
zjawiskiem.
 Nie ma pojęcia w jaki sposób 
jego koncept modelu „Nasion Światła” 
wyciekł poza akademię. Nie był to 
projekt specjalnie udany ani w pełni 
poprawny, nie widzi więc sensu 
wzorowania się na nim. Są lepsze modele. 
Wygląda na to, że podobieństwa nazwy 
i podstawowych założeń są dziełem 
przypadku, albo jakiegoś ponurego 
żartu. Tak czy inaczej, zainteresuje 
się bliżej istniejącym „Nasionom” i 
przyjrzy się ich mechanizmom.

TAM GDZIE 
KOŃCZY SIĘ 
CZŁOWIEK

 Sposób popełnienia zbrodni jest 
dość dziwny - ktoś wbił Tomkinsowi 
w głowę sztyft z nanobotami, 
prawdopodobnie utylizacyjnymi. Te 
zamieniły jego mózg w szary płyn, a 
potem uległy rozpadowi (Nanoboty 
tego typu buduje się ze zwykłych 
protein, po aktywacji mogą działać dość 
krótko, potem ulegają samozniszczeniu, 
a ich pozostałości nie da się odróżnić od 
naturalnych białek ciała).

 Śledztwo trwa, więc graczy 
nie wpuszczą na teren, a po złożeniu 
krótkich wyjaśnień dotyczących tego, 
czego chciał od graczy Scott tego dnia 
rano, będą wolni. Mogą jednak ustalić 
kilka faktów. Robot-asystent Scotta, 
Alex, został w trakcie zdarzenia wysłany 
po leki, pojawił się w aptece i je zakupił. 
Po powrocie znalazł zwłoki i wezwał 
policję. 
 Nie jest to pierwsza zbrodnia 
tego typu z jaką policja ma styczność. 
Podejrzewają psychopatycznego, 
seryjnego mordercę zwanego 
„Zombiakiem” lub jego naśladowcę.

 Sposób popełnienia zbrodni jest 
dość dziwny - ktoś wbił Tomkinsowi 
w głowę sztyft z nanobotami, 
prawdopodobnie utylizacyjnymi. Te 
zamieniły jego mózg w szary płyn, a 
potem uległy rozpadowi (Nanoboty 
tego typu buduje się ze zwykłych 
protein, po aktywacji mogą działać dość 
krótko, potem ulegają samozniszczeniu, 
a ich pozostałości nie da się odróżnić od 
naturalnych białek ciała).

 Przepytywanie policyjnego 
detektywa nie jest łatwe, bo jest zajęty, 
ale można go złapać po pracy w barze 
lub zadzwonić do niego później - 
nagabywany poda wirtualną wizytówkę. 
Poza tym, nie tylko on ma informacje na 
temat działań „Zombiaka”. Na miejscu 
zbrodni można spotkać też młodą 



SERCA GOLEMÓW   str: 10

dziennikarkę Jessikę Mayers. Prowadzi 
ona własne śledztwo w sprawie 
tego psychopatycznego mordercy i 
jest bardziej skora do dzielenia się 
informacjami.  

 Morderca działa od kilku lat i ma na 
koncie koło trzydziestu potwierdzonych 
ofi ar. Zabija nie tylko na terenie całego 
kraju, ale i w Europie, Chinach oraz w 
Indiach. Wszystkie morderstwa łączy 
fakt, zupełnego braku śladów i poszlak, 
oraz to samo narzędzie zbrodni - sztyft 
nieznanych nanobotów utylizacyjnych 
które pożarły mózg. 

Detektyw lub Jessika, (jeśli dobrze 
zdadzą test) może zdradzić im swoje 
własne spostrzeżenia. Wszystkie ofi ary 
łączy jedna rzecz... Otóż ludzie którzy 
je znali zawsze określali podobną frazą 
typu „Miał niezwykłą osobowość” lub 
„Był podziwiany w swoim środowisku”. 
Poza tym nie łączy ich nic. Podobnie 
było ze Scott’em Tomkinsem, miał 
niezwykłą osobowość i bardzo biegły 
umysł fi nansowy. Nigdy nie dał się 
skorumpować i mimo swoich talentów 
nie sprzedał się żadnej organizacji czy 
korporacji. Wielu go podziwiało. 

 Nic więcej nie uda się ustalić, ale 
wygląda na to, że i policja jest trochę 
bezradna.

 Gracz-policjant z szeregiem 
kontaktów może diametralnie zmienić 
tę scenę. Może nawet wejść na miejsce 
zbrodni. Jest sterylne, pozbawione 
wszelkich poszlak. Istotna w tej scenie 
jest dziennikarka Jessika Mayers. 
Będzie się jeszcze pojawiać w dalszej 
części scenariusza. 

 Zainteresowanie graczy 
sektą podziela jeszcze inna osoba. 
Nieuchwytna, działająca profesjonalnie 
i bardzo sprawnie. Graczom przy 
odrobinie wysiłku uda się ustalić jej 
imię: Diana Bennett, oraz zdobyć jej 
zdjęcie. To młoda, ładna kobieta z bronią 
w kaburze, ubrana w skórzaną kurtkę.
 O jej poszukiwaniach mogą 
poinformować graczy osoby których 
już przesłuchali lub którzy ich znają. 
Zdziwieni faktem, że zadawała te same 
pytania. Gracze z pewnością będą mieć 
wiele własnych źródeł, które warto 
wykorzystywać. 
 Nawet jeśli gracze zaczną 
szukać o niej informacji, okaże się, że 
poza imieniem i nazwiskiem, niemal 
wszystko zostało utajnione. Dobry test 
pozwoli ustalić jej prawdopodobne 
powiązania z korporacją, a wyjątkowo 
udany, pozwoli dowiedzieć się, że jest 
lub była Codehuterką. (Brak informacji 
o niej, sam w sobie jest cenną informacją, 
i świadczy o profesjonalizmie - wie jak 
unikać uwagi).

 Alex asystent Scotta jest 
wykonawcą jego ostatniej woli. Prosi 
on graczy, by kontynuowali śledztwo, 
ma bowiem uprawnienia by graczom 
zapłacić. Po spełnieniu przez nich 
warunków umowy (doprowadzenie 
winnych przed sąd) otrzymają oni pełną 
zapłatę.

 Narrator powinien nadać jej 
jakieś cechy charakterystyczne, wedle 
swojej wizji tej osoby, biorąc pod 
uwagę jej cele i działania które pojawią 
się w scenariuszu. Jest to niebezpieczna 
CodeHunterka w trakcie własnego 
śledztwa zleconego jej przez potężną 
korporację. Dysponuje pokaźnym 
zapleczem i może wezwać na pomoc 
oddział uderzeniowy korporacji.
 Ja proponuję nieustępliwą, 
metodyczną kobietę która, poszukując 
większej skuteczności niemal 
przekształciła się w robota pod względem 
zachowania. Bardzo zdyscyplinowana i 
skoncentrowana na celu.

ARTEMIDA
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zapleczem i może wezwać na pomoc 
oddział uderzeniowy korporacji.
 Ja proponuję nieustępliwą, 
metodyczną kobietę która, poszukując 
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 Gracze pewnie zechcą osobiście 
zawitać do siedziby sekty.

 By Izaak pojawił się osobiście, 
powinno wybuchnąć jakieś zamieszanie 
lub chociaż głośna kłótnia. Sami kultyści 
posiadają broń, ale będą usiłować 
mediować łagodzić sytuację tak długo, 
jak się da. Nigdy nie sięgną po broń bez 
bezpośredniego ataku ze strony graczy. 
Jeśli ci będą zwyczajnie mili i spokojni, 
rozmowa powinna przebiec bardzo 
kulturalnie. Pojawi się osobiście również 
jeśli któremuś z jego podwładnych 
będą zadawane zbyt kłopotliwe, lub 
niewygodne pytania. Poinformuje go 
o gościach jeden z wiernych. Lub jeśli 
gracze otwarcie powiedzą, że prowadzą 
śledztwo. 

 Ich wielka kaplica mieści się w 
podłej dzielnicy. Pod monstrualnym, 
industrialnym rusztowaniem 
mostu znajduje się miasto tak 
zwanych bezperspektywistów (ludzi 
całkowicie zbędnych społeczeństwu, 
niewykształconych, schorowanych 
od niezdrowych warunków życia 
i kiepskiego jedzenia, całkowicie 
pozbawionych szansy na jakiekolwiek 
zatrudnienie). Znajduje się tu stary 
opuszczony chrześcijański kościół, o 
ścianach na wpół obrosłych małymi 
domkami biedoty. Kult odkopał kościół, 
przebudował go, podzielił na sale 
medytacyjne i wykładowe, pozamieniał 
resztki witraży na własne motywy 
i zamalował pozostałości fresków. 
Na dachu znajduje się lądowisko dla 
bogatszych członów kultu i dojeżdża 
kolejka z górnego miasta, z której jest w 
miarę bezpieczna droga do świątyni.
 Nie ma tu przesadnie dużo 
symboli religijnych ani ostentacyjnej 
duchowości. Miejsce wygląda 
rozsądnie i poważnie, może trochę 
bardziej jak mała fi rma niż jak formacja 
religijna. Graczy przywita całkiem 
racjonalnie odpowiadająca sekretarka, 
dość inteligentna lub przeszkolona by 
zorientować się kim gracze są i z czym 
przychodzą. O ile gracze nie zadbają 
by udawać potencjalnych wiernych lub 
kogoś neutralnego. Wniesienie tu broni 
zostanie wykryte, podobnie jak bojowe 
cyborgizacje. Sekretarka wyjaśni, że 
świątynia jest elizjum spokoju i pokoju 
więc nie wolno zcyborgizowanym 
bojowo ludziom tu wchodzić.

 By Izaak pojawił się osobiście, 
powinno wybuchnąć jakieś zamieszanie 
lub chociaż głośna kłótnia. Sami kultyści 
posiadają broń, ale będą usiłować 
mediować łagodzić sytuację tak długo, 
jak się da. Nigdy nie sięgną po broń bez 
bezpośredniego ataku ze strony graczy. 
Jeśli ci będą zwyczajnie mili i spokojni, 
rozmowa powinna przebiec bardzo 
kulturalnie. Pojawi się osobiście również 
jeśli któremuś z jego podwładnych 
będą zadawane zbyt kłopotliwe, lub 
niewygodne pytania. Poinformuje go 
o gościach jeden z wiernych. Lub jeśli 
gracze otwarcie powiedzą, że prowadzą 
śledztwo. 

IDOL

 Izaak White jest chudym, 
żylastym człowiekiem (ma on od 
dwudziestu do czterdziestu lat, zależnie 
od tego jak Narrator wyobrazi sobie 
tę postać) nosi brodę i ogoloną głowę. 
Prezentuje się niepozornie. Nie posiada 
cyborgizacji poza cyberprocesorem 
nieznanej fi rmy (prawdopodobnie 
wmontowanym kiedy był w śpiączce 
jako próba terapii, w ramach jakiegoś 
projektu lub eksperymentalnej metody 
terapii). Jest wcieleniem pokory, 
wykazuje iście stoicki spokój nawet 
zaglądając pistoletowi w lufę. Nie ma 
żadnej możliwości wpłynąć na niego 
żadną zdolnością, nawet w teście 
zdanym z krytykiem. Można by łatwo 
pomyśleć, że jest on w swojej istocie 
pozbawionym strachu robotem, gdyby 
nie fakt, że wszelkie skanowanie 
wykazuje jego zwyczajnie żywe ciało, a 
jeśli odniesie jakiekolwiek obrażenia - 
krwawi.

 Sam zaś stara się manipulować 
graczami i świadkami, swoimi 
wyznawcami. Wszystkie niewłaściwe 
zachowania ze strony graczy użyje do 
utwierdzenia swoich wyznawców w 
fundamentalistycznym odczuciu, że 
kult otaczają wrogowie. Wedle niego 
ignorancja zawsze będzie chciała 
zniszczyć mądrość i wiedzę, dlatego 

 Sam zaś stara się manipulować 
graczami i świadkami, swoimi 
wyznawcami. Wszystkie niewłaściwe 
zachowania ze strony graczy użyje do 
utwierdzenia swoich wyznawców w 
fundamentalistycznym odczuciu, że 
kult otaczają wrogowie. Wedle niego 
ignorancja zawsze będzie chciała 
zniszczyć mądrość i wiedzę, dlatego 
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świat zewnętrzny chce zniszczyć kult - 
ostoję prawdy. Będzie usiłował wpłynąć 
na graczy, może nawet przekonać ich 
do swoich racji. Jeśli choć na moment 
uwierzą w jego słowa lub prawdy 
czy dogmaty, zgodzą się z nim, bez 
zastanowienia pociągnie to i będzie 
drążył, logicznie dowodząc, że tak 
naprawdę to wierzą w to co głosi. Prawdy 
sekty są według niego uniwersalne nie 
da się im logicznie zaprzeczyć. Izaak 
doskonale wyczuwa ukryte słabości 
graczy, odczytuje ich mowę ciała i im 
postać ma więcej empatii tym więcej 
Izaak o niej wie. Jest to nadludzka, choć 
subtelna zdolność analizy.

 Graczom, na to forum zwróci 
uwagę anonimowa wiadomość, lub 
podrzucony ślad w sieci. Zostawia go 
Jomaz, postać która pojawi się później. 
Wie on, że sektą interesuje się Omnibus, 
a gracze mogą być jego potencjalnymi 
klientami, jeśli zwrócą na siebie uwagę 
na forum. Wówczas Jomaz miałby 
szansę obserwować jego ruchy.

 Da się jednak odkryć, że 
niektórzy kultyści czczą Amandę jako 
świętą męczenniczkę. Nie wyjaśnią 
jednak dokładnie jak postrzegają jej akt. 
Ale boją się że, reszta świata odbierze 
im pod tym pretekstem prawo do ich 
własnych przekonań. 
 W kulcie znajdują rodzice Izaaka, 
silnie wierzący i ubóstwiający swojego 
syna jako proroka.
 W wypadku jakichkolwiek 
kłopotów, sekretarka kultu wezwie 
policję (zwykle nie zagłębia się ona 
w głąb dzielnicy, ale na obrzeża i do 
siedziby kultu dociera). Funkcjonariusze 
obserwują sektę i wolą by nie była 
prowokowana, więc aresztują graczy na 
osiem godzin jeśli tylko kogokolwiek 
uderzą.

 Izaak powinien skonfudować 
graczy tak, by zaczęli zastanawiać się, 
czy przypadkiem to nie on ma rację 
walcząc o prawo do własnej wiary. W 
końcu jeśli panuje wolność religijna, 
powinien móc działać. A jeśli jego 
piramida to faktycznie dobrowolne 
datki, to może faktycznie nic w tym 
złego. Jest przeciwny wszelkiej 
przemocy - działanie Amandy Tomkins 
było strasznym i desperackim krokiem 
biednej dziewczyny udręczonej przez 
zaborczego ojca, spod wpływów którego 
tak desperacko usiłowała się uwolnić. 
Kult odżegnuje się od zamachów i nie 
ma nic wspólnego z terroryzmem. 
 Ma też swoją hipotezę. Otóż 
istnieją korporacyjne siły dążące 
do jak największej kontroli ludzi i 
społeczeństwa. Ograniczenie praw, 
daje im władzę. Właśnie te siły uknuły 
intrygę skierowaną przeciwko jego 
religii w jednym, prostym celu. Chcą 
stworzyć sądowy precedens, który 
będzie narzędziem w każdej przyszłej 
rozprawie przeciwko religii. W ten 
sposób podważą prawo obywateli 
do wolności wyznania. Czyli jedna z 
najbardziej podstawowych swobód 
obywatelskich. Nie podoba się im żadna 
religia której nie mogą kontrolować, 
umniejszyć lub która głosi niewygodne 
dla nich prawdy. W tym przypadku, sekta 
naucza jak zerwać z konsumcjonizmem. 
Według Izaaka Whitea, gracze zostali 

wmanipulowani w intrygę polityczną, 
której celem jest zniszczenie reputacji 
sekty i w konsekwencji ograniczenie 
praw obywatelskich, pod pretekstem 
walki z wyimaginowanym terroryzmem. 
A Scott Tomkins, który najął graczy 
też był zmanipulowanym pionkiem. 
I zapłacił za to najwyższą cenę. Jeśli 
gracze nie będą ostrożni i dadzą się 
zmanipulować mogą się przyczynić do 
ograniczenia praw obywatelskich.
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własnych przekonań. 
 W kulcie znajdują rodzice Izaaka, 
silnie wierzący i ubóstwiający swojego 
syna jako proroka.
 W wypadku jakichkolwiek 
kłopotów, sekretarka kultu wezwie 
policję (zwykle nie zagłębia się ona 
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 W internecie pojawia się 
informacja o powstaniu forum 
dyskusyjnego, które przeprowadzi 
debatę, planowaną na ranek następnego 
dnia. Jego tematem głównym jest 
samobójczy zamach Amandy Tomkins. 
Poruszone zostaną tematy terroryzmu 
religijnego, konsekwencji społecznych 
tego aktu, a nawet teorie spiskowe i 
związane ze zdarzeniem tajemnice, takie 
jak zabójstwo ojca Amandy. Padnie tam 
wiele informacji, dobrze więc by gracze 
wzięli udział w tej dyskusji. 

wyciszyć każdego kto przerywa innym - 
panuje tu pełna dyscyplina wypowiedzi. 
Telewizyjny zmysł o’Donella preferuje 
pokazywanie emocji i nie jest 
przesadnie restrykcyjny zarówno co do 
treści jak i formy wypowiedzi, choć bez 
mrugnięcia wyrzuci z forum każdego 
za niepoważne zachowanie (zazwyczaj 
dając przedtem ostrzeżenie związane z 
kilkuminutową pauzą). Gracze dostaną 
co najwyżej jedno miejsce w dyskusji. 
Mogą więc dyskutować między sobą do 
woli ale konieczne będzie wyznaczenie 
jednej osoby, która wypowie wspólne 
ustalenia na forum.

 Sama dyskusja wygląda jak debata 
w studio telewizyjnym. Rozmówcy w 
formie wirtualnych awatarów siedzą 
dookoła wizualizacji stołu i prowadzą 
rozmowę. Gestem ręki moderator może 

 Problem polega jednak na tym, że 
forum prowadzi sam Joseph o’Donell, 
sławny na cały kraj publicysta i blogger. 
Wielu ludzi obserwuje jego działalność 
w sieci, która często jest ciekawsza i 
prawdziwsza niż skompromitowane, 
„ofi cjalne” wiadomości, które podają 
tylko to czego chcą lobbyści. By się 
dostać na jego forum, a tym bardziej 
by wziąć udział w dyskusji, należy 
udowodnić, że jest się w stanie prowadzić 
konstruktywną i rzetelną rozmowę na 
proponowany temat. Gracze muszą więc 
przygotować zwięzłe materiały wideo 
które potwierdzać i ilustrować będą 
wygłaszane przez nich tezy, zapewnić 
zdjęcia, diagramy etc. Najlepiej, by 
posiadali informacje, których nikt inny z 
zaproszonych nie posiada. O’Donellowi, 
który moderuje rozmowę zależy na tym, 
by jak najwięcej nowych i trudnych do 
zdobycia informacji udało się ujawnić. 
Bez zgromadzenia odpowiednich 
materiałów gracze nie zostaną 
dopuszczeni do dyskusji w charakterze 
uczestników i będą mogli tylko 
niemo obserwować rozmawiających z 
widowni.

wyciszyć każdego kto przerywa innym - 
panuje tu pełna dyscyplina wypowiedzi. 
Telewizyjny zmysł o’Donella preferuje 
pokazywanie emocji i nie jest 
przesadnie restrykcyjny zarówno co do 
treści jak i formy wypowiedzi, choć bez 
mrugnięcia wyrzuci z forum każdego 
za niepoważne zachowanie (zazwyczaj 
dając przedtem ostrzeżenie związane z 
kilkuminutową pauzą). Gracze dostaną 
co najwyżej jedno miejsce w dyskusji. 
Mogą więc dyskutować między sobą do 
woli ale konieczne będzie wyznaczenie 
jednej osoby, która wypowie wspólne 
ustalenia na forum.

 W internecie pojawia się 
informacja o powstaniu forum 
dyskusyjnego, które przeprowadzi 
debatę, planowaną na ranek następnego 
dnia. Jego tematem głównym jest 
samobójczy zamach Amandy Tomkins. 
Poruszone zostaną tematy terroryzmu 
religijnego, konsekwencji społecznych 
tego aktu, a nawet teorie spiskowe i 
związane ze zdarzeniem tajemnice, takie 
jak zabójstwo ojca Amandy. Padnie tam 
wiele informacji, dobrze więc by gracze 
wzięli udział w tej dyskusji. 
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Nick: Artemis - Diana Bennett.
  Cel: Zdobyć jak najwięcej informacji, jak najmniej zdradzić. 
  Zasoby: Posiada ona nagrania z kamer ochrony sądu, a więc 
i scenę wysadzenia się Amandy. Jeszcze nikt nigdy nie upublicznił 
tego nagrania. Pozwoli jej to zachować pewne miejsce w gronie 
dyskusyjnym nie odzywając się zbyt wiele. 
  Stanowisko: Zbagatelizuje lub wykpi wszystkie wątki 
dotyczące sztucznej inteligencji. 

 Zachowanie: Opanowana, przebiegła.

Nick: Apokryf - Izaak White.
  Cel: Pozostać enigmatycznym. Próbuje przede wszystkim 
wybielić sektę. Stara się manipulować rozmówcami. Analizuje 
stanowiska, jakie ludzie zajęli wobec sekty. 
  Zasoby: Posiada też kilka nagrań samej Amandy, 
prezentujących ją jako nieszczęśliwą i biedną dziewczynę po 
ciężkich przejściach. Posiada podobną bazę analiz i wykresów 
jaką ma Artur West, udaje więc specjalistę. Jego wykresy są trochę 

bardziej dokładne i rozwinięte niż te Westa, ale nie ma w nich żadnych przekłamań i 
niedomówień. 
 Stanowisko: Należy zostawić sektę samą sobie, powołując się na swobodę 
wyznania. Amanda chciała zamordować swego ojca, koszmarnego kontrolującego 
każdy aspekt jej życia tyrana przed którym nie była w stanie uciec. Sekta która usiłowała 
jej pomóc i wesprzeć ją, nie ma w tej sprawie nic do rzeczy. Kiedy postępowanie 
przeciw kultowi zostanie wznowione z całą pewnością zostanie uniewinniona. 
Wszystkie te zarzuty wymyślił Scott Tomkins by zniszczyć wszystko co dawało jego 
córce oparcie i prześladować to w co się zaangażowała, by drogą szantażu zmusić ją 
do powrotu. 
 Taktyka: Elastyczna. Podchwyci wszystko co jest mu na rękę, a co wypowiedział 
ktoś inny.

Nick: Roseforp (niezbyt wyszukany anagram) - Profesor Artur 
West.
  Cel: Odciągnąć własną osobę od podejrzeń związków z 
sektą. Odkąd dowiedział się o jej istnieniu i usłyszał o zamachu 
terrorystycznym na sąd, zaczął się bać o swoje dobre imię. Tu chce 
się oczyścić, oraz, w drugiej kolejności, zdobyć więcej informacji.
  Zasoby: Szeroka widza na temat sposobów działalności 
sekt. Ma wiele badań i wykresów, nagrania z procesów sekt i 

wystąpień różnych guru (Gracze mogą po tej wiedzy rozpoznać kto kryje się pod 
nickiem. Ogłoszenie tej informacji zmusi go do defensywy i zapewni przychylność 
prowadzącego). 
 Stanowisko: Kultem tym jest zwyczajna sekta, zbyt mała by stanowić szersze 
zagrożenie. A osobiście nie ma z nią, absolutnie nic wspólnego. 
 Zachowanie: Mentorski, uczony i na każde twierdzenie ma popierające je 
badania i wykresy które prezentuje trochę jak studentom. 
 Taktyka: Przyciśnięty do muru zarzutami o współtworzenie sekty spróbuje 
odciągnąć uwagę wszystkich od tego wątku, zwracając uwagę na morderstwo Scotta 
Tomkinsa - pracodawcę graczy, tuż po najęciu ich. 
 Słaby punkt: Powołanie się na wątek brata Westa. Wytrąci go z równowagi i 
straci na jakiś czas pewność siebie i trudno będzie mu się bronić.
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Nick: ShadowWatcher - Jack Walls.
  Cel: Pobudzić dyskusję i uzupełnić własną wiedzę. Wybadać 
kto, jak bardzo, jest sprawą zainteresowany. 
  Atuty: Posiada ogromną, niemal nieograniczoną ilość 
informacji które może mu podesłać w każdej chwili jego szef - 
Omnibus. Ma jednak przykazane jak najmniej zdradzić, chyba, 
że w zamian za uzyskanie innej cennej informacji. Sam Jack to 
marionetka działająca tak jak chce jego szef, jedynie fi rmuje swoją 

osobą na tym czacie. Miejsce w tym czacie zapewnił sobie podając dokładne analizy 
sekty, jej wielkości, zasobów, nazwiska ważniejszych członków i tym podobne 
informacje. Są to te same dane jakie zgromadziła policja i śledczy przed niefortunną 
rozprawą sądową. 
 Zasoby: Posiada dane osobowe skradzione sekcie wraz z jej listą członków i 
poziomem w kulcie. Ma wszystkie dane zgromadzone przez komisję fi nansową na 
rozprawę którą przerwał zamach Amandy. Może analizować materiały dostarczone 
przez innych najnowocześniejszymi narzędzami.
 Taktyka: Lubi nęcić, sugerując, że posiada jakieś informacje ale ujawni je pod 
jakimś warunkiem. 

 Słaby punkt: Odkrycie jego sekretu - tożsamości. Bardzo nie chce by ktokolwiek 
wiedział, kto ukrywa się pod nickiem, będzie więc dbał by nie padły takie podejrzenia. 
Jeśli mu to zarzucą, rozłączy się. Niejako uciekając od wyjaśnień.

Nick: AmbientBird - Jessica Mayers.
  Cel: Jest dziennikarką śledczą. Bada sprawę zabójstw 
„Zombiaka”. Sektą interesuje się z powodu zabójstwa Scotta 
Tomkinsa, ale ciekawią ją wszystkie wątki tej sprawy. Jest szczera 
i otwarta, jej intencje są czyste, chce dociec prawdy. 
  Zasoby: Posiada szeroką wiedzę o wszystkich ponad 
trzydziestu morderstwach dokonanych niszczącymi mózg 
nanobotami. Ilustrowane zdjęciami, wypowiedziami śledczych 

i nagraniami (nie samych ciał ale miejsc już uprzątniętych). Może ujawnić na 
przykład dokładne, policyjne holoprojekcje całego miejsca śmierci Scotta Tomkinsa z 
zaznaczonymi śladami. Gracze mogą chcieć sami przeanalizować te dane. 
 Posiada też nagranie wypowiedzi jednego naukowca który badał proteiny i 
białka wyizolowane z szarej masy pozostałej po mózgu jednej z ofi ar. Podejrzewa, 
że właściwa funkcja tych nanobotów jest skanowaniem, nie jedynie rozkładaniem 
tkanki. Mikromaszynki wnikają w każda komórkę i tworzą jej cyfrową kopię, idealną 
kopię, której proces unicestwia oryginał. Ludzki mózg działa nieustannie, wiecznie 
się zmieniając i pracując. Wirtualna kopia jest martwa, stateczna i niezmienna, a co 
za tym idzie - całkowicie nieprzydatna do czegokolwiek. Jego przypuszczenia są 
dwa. Jednym jest prowadzenie nielegalnych badań nad fi zjologią mózgu określonej 
grupy ludzi. Drugą jest szalony kolekcjoner zbierający wirtualne odbicia osobowości. 
Możliwe, że wierzy, że zbiera tą drogą same dusze i bierze je w posiadanie. 
 Taktyka: Ciągnąć za język wszystkich. Zwracać na siebie uwagę (może jej to 
pomóc w dziennikarskiej karierze). 
 Słaby punkt: Źle reaguje na suche wykresy i informacje których nie może 
zweryfi kować, na chwilę traci rezon i pewność siebie. 
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 Zadaniem graczy jest rozmawiać 
tak, by inni zdradzili jak najwięcej 
swoich informacji. Narrator może 
wprowadzać też inne postacie wedle 
woli, lub zrezygnować z którejś z 
powyższych. Może przydać się np. 
detektyw, który prowadził śledztwo 
nad fi nansową działalnością sekty lub 
policjant, który badał miejsce śmierci 
Scotta. Można dodać także jakiegoś 
trolla, który zostanie wyrzucony. Albo 
jakiś ortodoksyjny neopostępowiec, lub 
konserwatysta. 
 Kiedy wątki się skończą Joseph 
o’Donell ogłosi przerwę. Wszyscy 
mają czas na zdobycie większej ilości 
informacji bo czat zostanie wznowiony 
za jakiś czas (określa go Narrator, 
najlepiej tak by wypadł pod koniec 
sesji).

 Gracze mogą jednak w 
każdym momencie dalszej przygody 
kontaktować się z postaciami z forum 
na prywatnych rozmowach. Zostawiają 
wiadomość i czekają na odpowiedź, co 
może trwać jakiś czas. Postacie w czasie 
rzeczywistym pojawią się dopiero na 
drugiej turze. Jednak z dyskusji wycofa 
się ShadowWatcher (Jack Walls) i 
Artemis (Diana Bennett) którzy osiągnęli 
swoje cele i tracą zainteresowanie 
forum. Gracze demaskując postacie 
lub dyskutując z nimi mogą zniechęcić 
innych do pojawienia się na drugiej 
turze. Narrator może też dołączyć jakąś 
postać, na przykład lobbystów, już przy 
drugiej turze. 

 Jomaz jest zarośniętym, lekko 
paranoicznym mężczyzną koło 
pięćdziesiątki, ubranym w szary 
prochowiec. Nosi mocną spluwę 
przy pasie i nie ma przy sobie nic 
elektroncznego poza starym modelem 
komórki. Wszystko notuje szyfrem 
w notesiku za pomocą ołówka. Lata 
temu przestępcze interesy Omnibusa 
dotkliwie go skrzywdziły i teraz 
usiłuje go odszukać. Sprawa sekty 
czy morderstw wyjadającego mózgi 
„Zombiaka” nie bardzo go interesuje. 
Posiada jednak szeroką wiedzę o 
Omnibusie i jego wpływach (gracze 
mogą go podejrzewać wiarę o teorie 
spiskowe i trochę nie dowierzać). 

 Ma on pewną hipotezę. Otóż 
Omnibus ostatnio wykupił przez 
różnych pośredników szereg akcji jednej 
ze spółek akcyjnych zwanych „Visco”. 
Brakuje mu jednak części tych akcji do 
posiadania pakietu większościowego. 
Tak się „przypadkowo” składa, że 
dość akcji by mieć większość, posiadał 
Scott Tompkins. Ale skoro nie żyje, 
to fi guranci Omnibusa nie mogą 
ich wykupić, aż do końca procedur 
spadkowych i windykacji założeń 
testamentu. Całe tygodnie opóźnienia. 
Daje to jakiś motyw, komuś kto chce 
działać przeciwko interesom Omnibusa, 
lub chce obronić spółkę „Visco” 
przed wrogim przejęciem. Jomaz z 

Tompkinsa. Zorganizuje małą aukcję 
tych informacji w wystawnym klubie 
„Jericho”. Odbędzie się ona za kilka 
godzin.
 Do graczy zgłosi się też 
obserwujący Jaka Wallsa mężczyzna 
posługujący się pseudonimem Jomaz. 
Widział graczy na czacie i zrobili na nim 
pozytywne wrażenie. Od lat zajmuje 
się on tropieniem i poszukiwaniem 
mistrza intryg i informacji zwanego 
Omnibusem. Chce namówić graczy by 
pomogli mu w jego śledztwie i podczas 
spotkania z Jackiem Wallsem, podrzucili 
mu mikronadajnik, tak by dało się go 
śledzić.

 Do graczy zgłasza się Jack Walls. 
Wyjaśnia, że pracuje dla handlarza 
informacją zwanego Omnibusem. 
Oferuje on informacje które pozwolą 
zakończyć sprawę sekty „Nasiona 
światła” oraz sprawę morderstwa Scotta 

KROPLA PRZECIW 
MORZU

 Zadaniem graczy jest rozmawiać 
tak, by inni zdradzili jak najwięcej 
swoich informacji. Narrator może 
wprowadzać też inne postacie wedle 
woli, lub zrezygnować z którejś z 
powyższych. Może przydać się np. 
detektyw, który prowadził śledztwo 
nad fi nansową działalnością sekty lub 
policjant, który badał miejsce śmierci 
Scotta. Można dodać także jakiegoś 
trolla, który zostanie wyrzucony. Albo 
jakiś ortodoksyjny neopostępowiec, lub 
konserwatysta. 
 Kiedy wątki się skończą Joseph 
o’Donell ogłosi przerwę. Wszyscy 
mają czas na zdobycie większej ilości 
informacji bo czat zostanie wznowiony 
za jakiś czas (określa go Narrator, 
najlepiej tak by wypadł pod koniec 
sesji).

 Gracze mogą jednak w 
każdym momencie dalszej przygody 
kontaktować się z postaciami z forum 
na prywatnych rozmowach. Zostawiają 
wiadomość i czekają na odpowiedź, co 
może trwać jakiś czas. Postacie w czasie 
rzeczywistym pojawią się dopiero na 
drugiej turze. Jednak z dyskusji wycofa 
się ShadowWatcher (Jack Walls) i 
Artemis (Diana Bennett) którzy osiągnęli 
swoje cele i tracą zainteresowanie 
forum. Gracze demaskując postacie 
lub dyskutując z nimi mogą zniechęcić 
innych do pojawienia się na drugiej 
turze. Narrator może też dołączyć jakąś 
postać, na przykład lobbystów, już przy 
drugiej turze. 

 Do graczy zgłasza się Jack Walls. 
Wyjaśnia, że pracuje dla handlarza 
informacją zwanego Omnibusem. 
Oferuje on informacje które pozwolą 
zakończyć sprawę sekty „Nasiona 
światła” oraz sprawę morderstwa Scotta 

Tompkinsa. Zorganizuje małą aukcję 
tych informacji w wystawnym klubie 
„Jericho”. Odbędzie się ona za kilka 
godzin.
 Do graczy zgłosi się też 
obserwujący Jaka Wallsa mężczyzna 
posługujący się pseudonimem Jomaz. 
Widział graczy na czacie i zrobili na nim 
pozytywne wrażenie. Od lat zajmuje 
się on tropieniem i poszukiwaniem 
mistrza intryg i informacji zwanego 
Omnibusem. Chce namówić graczy by 
pomogli mu w jego śledztwie i podczas 
spotkania z Jackiem Wallsem, podrzucili 
mu mikronadajnik, tak by dało się go 
śledzić.
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doświadczenia wie, że Omnibus nie 
zbiera akcji. Przejmuje je jeśli ktoś 
zażąda płatności w takiej formie za 
interesujące informacje. 

 Jomaz posiada jeszcze bardzo 
cennego asa – informację, którą oferuje 
w zamian za pomoc w śledzeniu Jacka 
Wallsa. Jomaz śledził połączenia 
internetowe wszystkiego co ma związek 
z Omnibusem. Kilka z nich wskazywało 
na zainteresowanie sektą oraz pewną 
fi rmą, która interesuje zarówno sektę 
jak i Omnibusa. Obaj poświęcili 
sporo czasu i energii by to ukryć. Jeśli 
gracze zdecydują się pomóc mu w jego 
śledztwie, zaprowadzi ich tam (jako 
swoistą przedpłatę czy też gest dobrej 
woli w celu zdobycia ich zaufania). 
Zdobył kod uwierzytelniający, dzięki 
któremu ochrona obiektu potraktuje ich 
jako inspektorów.

 Jomaz prowadzi graczy (woli 
unikać otwartego nieba z powodu 
namiaru satelit, ale zaułki miasta są 
dość osłonięte by nie było widać nieba) 
do siedziby korporacji PREG-CARE 
& CO. Przy wejściu przekazuje długi 
numer uwierzytelniający inspekcji. 
Potem znika, zostawiając graczy z 
przewodnikiem.  Wygląda na to, że ten maleńki 

płód wewnątrz sztucznej matki, jest 
jedynym spadkobiercą  całej ogromnej 
fortuny Tomkinsów. Gracze nie mają 
prawa sprawdzić kto jest ojcem (a 
co za tym idzie, jedynym opiekunem 
dziecka). Jeśli dobrze porozmawiają z 
przewodnikiem, okaże się jednak, że 
mają, w ramach procedur kontrolnych 
prawo pobrać próbkę krwi dziecka. By 
ustalić ojcostwo trzeba przeprowadzić 
badania na własną rękę w oparciu o 
pozyskane DNA prawdopodobnych 
ojców. Gracze mogą się wykazać 
jakimiś sposobami kreatywnego 
zorganizowania próbek. 
 Z najoczywistszych podejrzanych 
wymienić można Izaaka White’a, który 

Preg-bot #3947F
 Wiek: 51 dni. Matka: Amanda 
Tomkins. Ojciec: (Dane zastrzeżone). 
Stan: Idealny. Płeć: żeńska. Moment 
przekazania: (data przypadająca na 
dzień, przed tym jak Amanda wysadziła 
się w sądzie). Zdiagnozowane 
talenty: Talent muzyczny, rozwinięta 
inteligencja emocjonalna. Korekty: 
Prosty immunowzmacniacz – usunięcie 
skłonności do lekkich chorób zakaźnych.

Prowadzi graczy do jednej kapsuły:

 Korporacja zajmuje się 
bezproblemowym i bezpiecznym 
donoszeniem ciąży. Płód pobiera się 
od matki jak tylko zagnieździ się on 
w macicy i umieszcza w specjalnie 
przystosowanym pojemniku w 
optymalnym środowisku. Każda kapsuła 
posiada własne SI które nieustannie 
monitoruje stan dziecka i zapewnia 
mu najlepsze, zoptymalizowane 
składniki odżywcze i warunki rozwoju. 
Korporacja jest w stanie korygować 
wiele wad wrodzonych oraz w pewnym 
stopniu wzmacniać przyszły rozwój 
fi zyczny narodzonego dziecka. 

 Gracze idą więc korytarzem 
obok rzędów leżących na postumentach 
kobiecych androidów, które w swoich 
pękatych brzuchach mają podświetlone 
ludzkie płody w różnym stadium. Z 
głośników słychać nagrane miarowe, 
spokojne bicie serca. Roboty śledzą 
martwym wzrokiem przechodzących 
ludzi. „To przecież nie do pomyślenia 
by ładna dziewczyna rujnowała sobie 
fi gurę ciążą!” zachwala przewodnik 
„Albo by musiała rezygnować z używek 
i przyjemności, czy stylu życia!” oburza 
się „Bądźmy nowocześni!”.
 Przewodnik zachowuje się jak 
sprzedawca samochodów zachwalający 
własną ofertę.

FABRYKA

 Korporacja zajmuje się 
bezproblemowym i bezpiecznym 
donoszeniem ciąży. Płód pobiera się 
od matki jak tylko zagnieździ się on 
w macicy i umieszcza w specjalnie 
przystosowanym pojemniku w 
optymalnym środowisku. Każda kapsuła 
posiada własne SI które nieustannie 
monitoruje stan dziecka i zapewnia 
mu najlepsze, zoptymalizowane 
składniki odżywcze i warunki rozwoju. 
Korporacja jest w stanie korygować 
wiele wad wrodzonych oraz w pewnym 
stopniu wzmacniać przyszły rozwój 
fi zyczny narodzonego dziecka. 
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mógł aż w takim stopniu kontrolować 
Amandę. Możliwe jest też, że ojcem jest 
Scott Tomkins, potwierdza to wersję 
Izaaka o tym, że dziewczyna uciekła 
od niego - kazirodztwo dawało by 
motyw do próby zabicia go w sądzie. W 
gronie podejrzanych może być również 
Artur West, nie wiadomo jeszcze jaką 
rolę odgrywa on w całej tej intrydze, 
ale gdyby był ojcem, mógłby chcieć 
przejąć fortunę Tomkinsów. W zasadzie 
podobny motyw mogło by mieć wielu, 
tak więc gracze prawdopodobnie będą 
mieli więcej podejrzanych.
  Krew Izaaka wciąż jest w 
szpitalu w którym był w śpiączce. Krew 
ojca dziewczyny, Scotta Tomkinsa 
można dostać od policji lub w kostnicy 
za mały datek. Krew Artura Westa 
posiada akademia, można ją wykraść 
lub zwyczajnie o nią poprosić, odda 
bez sprzeciwu chcąc dowieść swojej 
niewinności. Badania wykażą, że ojcem 
jest... Izaak White.

HANDEL PRAWDĄĄ

 Klub „Jerycho” to jeden z 
najwystawniejszych i najmodniejszych 
w mieście. Jego opis i wygląd 
zostawiam wyobraźni Narratora. Może 
on wyglądać właściwie dowolnie - w 
zasadzie spotkanie może odbyć się 
dowolnym miejscu. Wybrałem klub, by 
pojawił się jako kontrast między bogatą 
kulturą klubową z ponurym, trudnym 
światem dookoła.

 Na piętrze hucznej dyskoteki, 
wśród wirujących hologramów 
walczących pod sufi tem chińskich 
smoków i klipów wyświetlanych na 
ścianach, znajduje się rodzaj balkonu. 
Widać z niego całą salę i świetliste bary. 
Po włączeniu kurtyny dźwiękoszczelnej 
można tu robić ciche interesy.

 Ochroniarz Jacka Wallsa 
przepuści graczy i każe zaczekać 
na szefa. Po chwili przychodzi też 
dziennikarka Jessica Mayers oraz Diana 
Bennett - postacie znane z forum.

 Nim gracze zdążą się odezwać i 
porozmawiać, przyjdzie Jack Walls (jego 
przeskanowanie wykaże, że zarówno on 
jak i jego ochroniarz są wysokiej klasy 
pełnymi cyborgami typu „Gemini”). 
Postawi na blacie stołu swój telefon. 
Blat jest ekranem i dookoła każdego 
elektrycznego sprzętu który się na nim 
położy pojawia się pełne opcji koło. 
Jack poprosi o rozpoczęcie licytacji 
pierwszej z oferowanych informacji, 
dotyczącej śmierci Scotta Tomkinsa. 
Dziennikarka Jessika położy na blacie 
swój telefon, wyjmie z koła jakiś plik i 
popchnie go w kierunku telefonu Jacka 
Wallsa. Gracze mogą zrobić to samo, 

sobie kilkaset osób, ale podzielony 
jest na strefy o różnej ekskluzywności 
- parkiety na różnej wysokości, 
przeźroczyste, podświetlone podłogi 
i systemy schodów. Bramkarzami, 
ochroną i obsługą są egzotycznie 
cyborgizowani ludzie o zwierzęcych 
głowach, wywołanych maskami lub 
operacjami plastycznymi. Raz w 
miesiącu cały styl wnętrza diametralnie 
się zmienia według projektu zespołu 
projektantów imprez. Raz są to 
zwisające z sufi tu łańcuchy, innym 
razem postapokaliptyczne klimaty, lub 
lasy czy pałace rodem z  fantasy lub 
Alicja w krainie czarów. Każdy, kto tu 
wejdzie, może zwyczajnie odjechać w 
inny świat nawet bez drinków i prochów.

Przykładowy opis:
 Klub Jerycho jest wysokim, 
trzykondygnacyjnym, wolnostojącym 
budynkiem. Na przedniej ścianie 
znajduje się ogromny hologram z logiem 
klubu i informacjami o dzisiejszych 
gwiazdach i didżejach. Jerycho jest 
dość ekskluzywnym miejscem i wielu 
vip’ów ma go na stałe na swoich 
clubbing’owych trasach. Mieści w 

sobie kilkaset osób, ale podzielony 
jest na strefy o różnej ekskluzywności 
- parkiety na różnej wysokości, 
przeźroczyste, podświetlone podłogi 
i systemy schodów. Bramkarzami, 
ochroną i obsługą są egzotycznie 
cyborgizowani ludzie o zwierzęcych 
głowach, wywołanych maskami lub 
operacjami plastycznymi. Raz w 
miesiącu cały styl wnętrza diametralnie 
się zmienia według projektu zespołu 
projektantów imprez. Raz są to 
zwisające z sufi tu łańcuchy, innym 
razem postapokaliptyczne klimaty, lub 
lasy czy pałace rodem z  fantasy lub 
Alicja w krainie czarów. Każdy, kto tu 
wejdzie, może zwyczajnie odjechać w 
inny świat nawet bez drinków i prochów.

Przykładowy opis:
 Klub Jerycho jest wysokim, 
trzykondygnacyjnym, wolnostojącym 
budynkiem. Na przedniej ścianie 
znajduje się ogromny hologram z logiem 
klubu i informacjami o dzisiejszych 
gwiazdach i didżejach. Jerycho jest 
dość ekskluzywnym miejscem i wielu 
vip’ów ma go na stałe na swoich 
clubbing’owych trasach. Mieści w 

mógł aż w takim stopniu kontrolować 
Amandę. Możliwe jest też, że ojcem jest 
Scott Tomkins, potwierdza to wersję 
Izaaka o tym, że dziewczyna uciekła 
od niego - kazirodztwo dawało by 
motyw do próby zabicia go w sądzie. W 
gronie podejrzanych może być również 
Artur West, nie wiadomo jeszcze jaką 
rolę odgrywa on w całej tej intrydze, 
ale gdyby był ojcem, mógłby chcieć 
przejąć fortunę Tomkinsów. W zasadzie 
podobny motyw mogło by mieć wielu, 
tak więc gracze prawdopodobnie będą 
mieli więcej podejrzanych.
  Krew Izaaka wciąż jest w 
szpitalu w którym był w śpiączce. Krew 
ojca dziewczyny, Scotta Tomkinsa 
można dostać od policji lub w kostnicy 
za mały datek. Krew Artura Westa 
posiada akademia, można ją wykraść 
lub zwyczajnie o nią poprosić, odda 
bez sprzeciwu chcąc dowieść swojej 
niewinności. Badania wykażą, że ojcem 
jest... Izaak White.

 Klub „Jerycho” to jeden z 
najwystawniejszych i najmodniejszych 
w mieście. Jego opis i wygląd 
zostawiam wyobraźni Narratora. Może 
on wyglądać właściwie dowolnie - w 
zasadzie spotkanie może odbyć się 
dowolnym miejscu. Wybrałem klub, by 
pojawił się jako kontrast między bogatą 
kulturą klubową z ponurym, trudnym 
światem dookoła.
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 Jack Walls z miejsca przejdzie 
do aukcji drugiej informacji dotyczącej 
samej sekty „Nasion Światła”. Kiedy 
każdy popchnie plik z propozycją Jack 
ogłosi wygraną Diany, chyba, że ktoś 
ją przebije. Gracze mogą podbijać 
stawkę, przesyłając kolejne pieniądze 
lub dane. Diana pośle jeszcze jeden plik 
mówiąc „To za wyłączność.” Walls go 
odeśle zapewniając, że wyłączność jest 
gwarantowana w cenie. Chwilę potem 
Diana bez słowa opuści obszar licytacji. 
(Diana ma takie zaplecze, które daje jej 
korporacja, że gracze nie są w stanie 
jej przelicytować). Ale więcej o całej 
intrydze mówi, jak bardzo jej zależy na 
tej informacji oraz na wyłączności na 
nią. Najwidoczniej traktuje ona graczy 
jako rywali w wyścigu do odkrycia 
prawdy. Co aż tak cennego chce znaleźć, 
jest jeszcze zagadką.

 Gracze mogą mimo wszystko 
wygrać tę aukcję, jeśli zaproponują 
sumę większa od tej jaką zarobią 
na całym śledztwie zleconym przez 
Tomkinsa lub jeśli w jakiś sposób 
posiedli istotną informację zdolną 
zainteresować Omnibusa. Narrator 
może po przeczytaniu całej przygody 
ustalić jaką faktyczną wartość ma ta 
informacja. Wówczas gracze musieli 
by sprzedać coś równej wartości. Jeśli 
wygrają tę aukcję będą mogli przejść do 
końca tego wątku bo po prostu poznają 
mordercę.

 Po odejściu Wallsa i jego 
ochroniarza, Jessika spróbuje się 
zaprzyjaźnić z graczami, wymienić 
informacje, podyskutować o teoriach 
tego, co może stać za „Zombiakiem” 
i kim może on być. Dziewczyna jest 
ambitna, sprytna ale i niedoświadczona, 
może jednak być pomocna. Niestety 
upubliczni niemal każdą informację 
którą jej dadzą lub jaką znajdzie (o 
ile będzie potwierdzona i możliwa do 
udowodnienia), co znacznie zmniejszy 
jej ewentualną wartość i uniemożliwi 
ewentualne handlowanie nią. By pokazać 
dobrą wolę i otwartość Jessika przekaże 
graczom jedno ze swoich odkryć. Jej 
znajoma pracowała w banku i wykradła 
dla niej pewien wydruk... Dziennikarce 
zależy na tym, by nikt nie dowiedział się, 
że jej przyjaciółka dopuściła się takiego 
nadużycia, a sprawa sekty interesuje 
mniej niż morderstwa.

 Informacja dotyczy konta 
sekty „Nasiona Światła”. Są na nim 
nagromadzone przez cały okres 
działalności piramidy fi nansowej środki. 
Jest to ogromna suma pieniędzy. Dużo 
ciekawszy jest inny fakt - otóż prawo do 
administrowania tymi pieniędzmi ma 
jedynie dwóch mężczyzn... Jednym jest 
Izaak White drugim zaś Artur West!
 Jessika nie pozwoli graczom 
zachować wydruku. Chce go oddać 
koleżance by wrócił na miejsce w banku. 
Sama ta wiedza jest jednak wystarczająca 
by złożyć wizytę profesorowi socjologii 
Arturowi Westowi. Wygląda na to, że 
informacje które sprzedał Omnibus 
trzeba będzie pozyskać inną drogą, lub 
przejąć je od Diany lub Omnibusa.

 Diana w tej scenie chce jedynie 
zagarnąć jak najwięcej informacji dla 
siebie i jak najmniej mieć kontaktu 
z graczami. Jessika jest naiwna i 

niedoświadczona, jej propozycje są 
dla Wallsa śmieszne. Może nawet 
na odchodne mu nawet wytknąć, że 
ukrywanie informacji o zbrodni jest 
przestępstwem. Ten parsknie śmiechem. 
Gracze mogą bez trudu podrzucić 
Wallsowi mikronadajnik Jomaza - 
urządzenie jest bardzo nowoczesne i 
trudne do wykrycia.

proponując pieniądze lub informacje. 
Diana spasuje tę aukcję.
 Jack Walls nie odczyta informacji 
jakie dostał, sprawdzi je jedynie na 
swoich cybernetycznych oczach i powie, 
że ta aukcja zostaje wycofana z powodu 
braku realnego zainteresowania, 
sugerując tym samym słabość złożonych 
ofert.

 Gracze mogą mimo wszystko 
wygrać tę aukcję, jeśli zaproponują 
sumę większa od tej jaką zarobią 
na całym śledztwie zleconym przez 
Tomkinsa lub jeśli w jakiś sposób 
posiedli istotną informację zdolną 
zainteresować Omnibusa. Narrator 
może po przeczytaniu całej przygody 
ustalić jaką faktyczną wartość ma ta 
informacja. Wówczas gracze musieli 
by sprzedać coś równej wartości. Jeśli 
wygrają tę aukcję będą mogli przejść do 
końca tego wątku bo po prostu poznają 
mordercę.

 Diana w tej scenie chce jedynie 
zagarnąć jak najwięcej informacji dla 
siebie i jak najmniej mieć kontaktu 
z graczami. Jessika jest naiwna i 

 Informacja dotyczy konta 
sekty „Nasiona Światła”. Są na nim 
 Informacja dotyczy konta  Informacja dotyczy konta 

nagromadzone przez cały okres 
działalności piramidy fi nansowej środki. 
Jest to ogromna suma pieniędzy. Dużo 
ciekawszy jest inny fakt - otóż prawo do 
administrowania tymi pieniędzmi ma 
jedynie dwóch mężczyzn... Jednym jest 
Izaak White drugim zaś Artur West!
 Jessika nie pozwoli graczom 
zachować wydruku. Chce go oddać 
koleżance by wrócił na miejsce w banku. 
Sama ta wiedza jest jednak wystarczająca 
by złożyć wizytę profesorowi socjologii 
Arturowi Westowi. Wygląda na to, że 
informacje które sprzedał Omnibus 
trzeba będzie pozyskać inną drogą, lub 
przejąć je od Diany lub Omnibusa.
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 Profesor West przyjmie graczy 
w swoim biurze na akademii, chyba, że 
gracze postanowią go napaść i porwać, 
lub przyjdą do jego domu w którym jest 
jeszcze jego żona i dziecko. 

 Gdy ekspedientka wyjaśni, że 
od dnia założenia poza regularnymi 
wpłatami na nie, dokonanymi przez 
Izaaka White’a nikt nigdy, przez cały 
okres istnienia konta, nie pobrał z 
niego ani centa. Uzbierana suma jest 
nieruszona. Dalsza reakcja profesora 
zależy od charakteru jaki nadał tej 
postaci Narrator. West może wyrzucić 
graczy z gabinetu wrzeszcząc, że chcą 
go w coś wrobić i zdyskredytować, albo 
nakazać przelać całą sumę na konto 
organizacji opiekującej się ofi arami 
sekt, by pokazać graczom swoją 
niewinność. Może chcieć przelać całość 
na swoje prywatne konto lub po prostu 
osłupieć zupełnie nic nie rozumiejąc i 
dalej twierdzić, że to jakiś absurd.

 Jaki jest jednak cel zbierania 
takich pieniędzy, skoro nikt nigdy z nich 
nie skorzystał?

 Jomaz skontaktuje się z graczami. 
Wyjaśnia, że ścigają go cyngle 
Omnibusa, dlatego chce podzielić 
się nowozdobytymi informacjami 
z zainteresowanymi. Jeśli uda mu 
się wymknąć z tej obławy, liczy na 
jakiś rewanż. Potem się rozłącza. (Od 
Narratora zależy czy gracze przeczytają 
o znalezieniu jego zwłok, czy okaże 
się być dość cwany by się wymknąć i 
zachowa tę postać na poczet przyszłych 
sesji).
 Informacja, jaką przesłał Jomaz 
jest mało jednoznaczna. Wymaga długiej 
analizy i jakichś testów, by ustalić 
czym te dane w ogóle są. Ostatecznie, 
uda się ustalić, że to wycinek danych 
technicznych samolotu. Porównując je 
z samolotami które stoją na lotnisku, 
można ustalić którego konkretnie 
samolotu dotyczą. Jest to prywatna, 
duża maszyna pasażerska. Wszystkie 
jej informacje są zastrzeżone. W danych 
technicznych znajduje się również 
kod pozwalający z bliskiej odległości 
włamać się do przekaźnika maszyny. 
 Gracze będą musieli się więc 
wkraść na strzeżone tereny lotniska by 
zbliżyć się dość do maszyny by być 
w zasięgu jego przekaźnika. Badania 
pozwolą stwierdzić, że Samolot pełni 
funkcję latającej anteny nadającej jeden 
z sygnałów Omnibusa, a co za tym 
idzie, ma ona adres miejsca będącego 
głównym źródłem sygnałów. Inaczej 
mówiąc, gracze mają w ręku lokację 
w której znajduje się sam Omnibus. 
Ku ich zaskoczeniu, znajduje się ona 
w ich mieście, głęboko pod biednymi 
dzielnicami dolnych kwartałów, pod 
starym, zrujnowanym kompleksem 
przemysłowym.

 Będzie miły i przyjazny, chyba, że 
bardzo mu dokuczyli na forum, wówczas 
będzie raczej nieprzychylny. Informacja 
o tajnym koncie sekty zaskoczy 
go całkowicie. Gracze mogą mu 
uwierzyć lub nie. Dążąc do osiągnięcia 
swoich celów mogą go szantażować 
możliwością ujawnienia jego powiązań 
z sektą i przypisać mu stworzenie jej i 
kierowanie nią. Na początku, West nie 
będzie mógł uwierzyć, że takie konto 
istnieje. Zadzwoni jednak do banku i 
przy graczach dowie się, że faktycznie 
istnieje konto o podanym numerze i 
że jest upoważniony do korzystania z 
niego. Osłupiały osunie się na fotel.

OSTATNIE 
ZIARNKO TEJ 
MIARKI

KŁĘBEK ARIADNYĘ Profesor West przyjmie graczy 
w swoim biurze na akademii, chyba, że 
gracze postanowią go napaść i porwać, 
lub przyjdą do jego domu w którym jest 
jeszcze jego żona i dziecko. 

 Jaki jest jednak cel zbierania 
takich pieniędzy, skoro nikt nigdy z nich 
nie skorzystał?

 Jomaz skontaktuje się z graczami. 
Wyjaśnia, że ścigają go cyngle 
Omnibusa, dlatego chce podzielić 
się nowozdobytymi informacjami 
z zainteresowanymi. Jeśli uda mu 
się wymknąć z tej obławy, liczy na 
jakiś rewanż. Potem się rozłącza. (Od 
Narratora zależy czy gracze przeczytają 
o znalezieniu jego zwłok, czy okaże 
się być dość cwany by się wymknąć i 
zachowa tę postać na poczet przyszłych 
sesji).
 Informacja, jaką przesłał Jomaz 
jest mało jednoznaczna. Wymaga długiej 
analizy i jakichś testów, by ustalić 
czym te dane w ogóle są. Ostatecznie, 
uda się ustalić, że to wycinek danych 
technicznych samolotu. Porównując je 
z samolotami które stoją na lotnisku, 
można ustalić którego konkretnie 
samolotu dotyczą. Jest to prywatna, 
duża maszyna pasażerska. Wszystkie 
jej informacje są zastrzeżone. W danych 
technicznych znajduje się również 
kod pozwalający z bliskiej odległości 
włamać się do przekaźnika maszyny. 
 Gracze będą musieli się więc 
wkraść na strzeżone tereny lotniska by 
zbliżyć się dość do maszyny by być 
w zasięgu jego przekaźnika. Badania 
pozwolą stwierdzić, że Samolot pełni 
funkcję latającej anteny nadającej jeden 
z sygnałów Omnibusa, a co za tym 
idzie, ma ona adres miejsca będącego 
głównym źródłem sygnałów. Inaczej 
mówiąc, gracze mają w ręku lokację 
w której znajduje się sam Omnibus. 
Ku ich zaskoczeniu, znajduje się ona 
w ich mieście, głęboko pod biednymi 
dzielnicami dolnych kwartałów, pod 
starym, zrujnowanym kompleksem 
przemysłowym.
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 Gracze mogą sprzedać tę 
informację za niemałą fortunę choćby 
CIA lub jakiejś agencji rządowej czy 
korporacyjnej, jeśli zarzucą własną 
misję w tej przygodzie. O ile mają 
właściwe dojścia. Mogą się też udać 
samego Omnibusa by wykraść mu, 
lub w inny sposób spróbować zdobyć 
informacje, które sprzedał Dianie. 
 Kluczowe jest jednak by działać 
natychmiast, póki informacje jest 
świeża. W ciągu trzech godzin będzie 
można przeczytać o katastrofi e lotniczej 
tego samolotu, który niefortunnie rozbił 
się nieopodal miasta na jakichś skałach. 

 A idąc za sygnałem trzeba się 
zapuścić dziwnymi drogami w miejsca 
tak zagruzowane, że z całą pewnością 
nikt od lat ich nie przekraczał. Pod 
ziemią ciągną się starożytne niemal 
korytarze jakichś sekretnych schronów. 
To w nich Omnibus urządził swoje 
leże. Trzeba iść bardzo ostrożnie by nie 
zaalarmować gospodarza i jego systemu 
bezpieczeństwa. Pracują tutaj jakieś 
roboty, same w sobie niebezpieczne, 
choć bardzo już stare. Jeśli Narrator 
chce, może być ich bardzo wiele, by 
gracze musieli się przedzierać przez ich 
zastępy, może też uczynić z nich zajętych 
swoimi obowiązkami, ignorujących 
graczy obserwatorów. 

 Warto zapewnić kilka miejsc 
gdzie umiejętności graczy okażą się 
niezbędne by przejść dalej, lub by ułatwić 
drogę. Proponuję, by zachować to 
miejsce w klimacie grozy i niepewności. 
Kalustrofobiczne korytarze w których 
czyha enigmatyczne, mechaniczne 
zagrożenie.
 Sam Omnibus jest... słupem 
danych. Manifestuje się poprzez 
hologram rozległej sieci połączeń 
internetowych i poszatkowanych 
obrazów. „Siedzi” w ogromnej sali o 
ścianach pokrytych setkami plastrów, 
na każdym znajdują setki tysięcy 
dysków twardych. Ten wirtualny twór 
nieustannie kataloguje i archiwizuje 
wszystko co jest możliwe wyłowić z 
sieci lub uzyskać od ludzi. 

 Do kryjówki Omnibusa 
bardzo trudno jest się dostać. W 
gestii Narratora zostawiam budowę 
porzuconych podziemnych kompleksów 
zamieszkałych przez mutanty czy 
gangi. Może jest tam strefa walki 
lub niebezpieczne niczym jaskinie 
przestronne hale pełne industrialnych, 
metalowych pozostałości. Może to 
arkologia, lub kryjówka przemytników. 
Może to być cokolwiek, byle stworzyć 
klimat zagrożenia i wtórnego braku 
cywilizacji.

 Gracze idą po metalowym 
moście zawieszonym nad plantacją 
plastrów przestrzeni dyskowej, 

 Omnibus jest, czy może raczej 
był, zwykłym robotem, którego 
główną funkcją było pozyskiwanie 
informacji. By coraz lepiej spełniać 
tę rolę przystosował się do istnienia 
w wirtualnym świecie i sukcesywnie 
rozszerzał sieć swoich kontaktów. 
W końcu stał się wszechmocnym 
władcą marionetek, który używał 
jednych informacji tylko po to, by 
uzyskiwać inne sekrety. Sensem jego 
istnienia jest zbieranie i katalogowanie 
nieprzebranych zasobów cyfrowej 
wiedzy. Tak długo, jak realizuje swój 
główny cel, nie ma dla niego znaczenia 
jakimi drogami go osiąga, ani co dzieje się 
z uzyskanymi przez niego informacjami. 
Te wszystkie dane zostały zgromadzone 
bez powodu i w zasadzie bez wyższego 
celu. Cała ta wszechwładza, materiały 
pozwalające szantażować polityków, 
szefów korporacji, najpotężniejsze 
osoby na świecie, zostały zebrane dla 
samej „przyjemności” gromadzenia, 
bez intencji skorzystania z tej potęgi i 
władzy. Używane są tylko jako narzędzia 
dla zdobycia innych informacji.

LEŻE SFINKSA

 Omnibus jest, czy może raczej 
był, zwykłym robotem, którego 
główną funkcją było pozyskiwanie 
informacji. By coraz lepiej spełniać 
tę rolę przystosował się do istnienia 
w wirtualnym świecie i sukcesywnie 
rozszerzał sieć swoich kontaktów. 
W końcu stał się wszechmocnym 
władcą marionetek, który używał 
jednych informacji tylko po to, by 
uzyskiwać inne sekrety. Sensem jego 
istnienia jest zbieranie i katalogowanie 
nieprzebranych zasobów cyfrowej 
wiedzy. Tak długo, jak realizuje swój 
główny cel, nie ma dla niego znaczenia 
jakimi drogami go osiąga, ani co dzieje się 
z uzyskanymi przez niego informacjami. 
Te wszystkie dane zostały zgromadzone 
bez powodu i w zasadzie bez wyższego 
celu. Cała ta wszechwładza, materiały 
pozwalające szantażować polityków, 
szefów korporacji, najpotężniejsze 
osoby na świecie, zostały zebrane dla 
samej „przyjemności” gromadzenia, 
bez intencji skorzystania z tej potęgi i 
władzy. Używane są tylko jako narzędzia 
dla zdobycia innych informacji.
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nieustannie przemieszczanej przez 
ogromne, pająkowate, stalowe odnóża-
wysięgniki. Wszystkie ściany i sufi t 
również porastają instalacje dysków, 
niczym jakaś technologiczna narośl.

 Jako, że ludzie lubią zwracać 
się do czegoś konkretnego, mniej lub 
bardziej fi zycznego, Omnibus objawi się 
im jako ponad pięćdziesięciometrowy 
słup hologramu, wirującego szumu 
informacyjnego i sieci połączeń 
podobnej do burzy z piorunami. Jest 
to po części jego manipulacja - chce 
by poczuli się, jakby mówili do boga. 
W rzeczywistości, czuje się głęboko 
zaskoczony odkryciem jego kryjówki, 
pragnie zagadać graczy, by ewakuować 
możliwie wiele danych z tego centrum 
archiwizacyjnego, zwanego „Omnibus 
13” do innych, podobnych temu miejsc 
na całym świecie. Będzie więc wirował 
przed ich mostem i przemawiał do nich, 
mając w pogotowiu gotowe do ataku 
wysięgniki, którymi będzie starał się 
bronić swoich bezcennych zasobów.

 W zamian za wiedzę o sekcie, 
chce śmierci Izaaka White’a.

 W zamian za wiedzę o mordercy 
Scotta Tomkinsa, chce, by gracze prawa 
opiekuńcze nad dzieckiem Amandy 
Tomkins przekazali robotowi Alexowi, 
asystentowi Scotta Tomkinsa. 

 Jeśli gracze przystaną na to, 
zdadzą sobie sprawę, że człowiek - 
nienarodzone dziecko Amandy, jest w 
ich kalkulacjach zwykłym towarem, 
zanim się w ogóle narodził. By taki plan 
się powiódł, potrzeba jesz
 cze śmierci Izaaka White’a, 
by prawa do majątku nie przeszły w 
posiadanie sekty. Ale to załatwią gracze, 
lub Diana. 

 Omnibus zorganizuje właściwe 
dokumenty, które gracze tylko podpiszą. 
Proceder będzie niewielkim nadużyciem 
prawnym, ale gracze mają kod 
uwierzytelniający który zdobył dla nich 
Jomaz. Dzięki któremu wraz ze śmiercią 
rodziny, daje im prawa decydowania 
o dziecku, by mogli znaleźć prawnika 
który zajmie się przekazaniem dziecka 
do sierocińca lub adopcji. Spełnienie 
oczekiwań Omnibusa jest więc w ich 
zasięgu.

 Omnibus gotowy jest wyjaśnić 
swoje motywy. Robot Alex, nie może 
sam posiąść praw dotyczących jedynie 
ludzi, chyba, że otrzyma odpowiednie 
upoważnienia. Z prawnego punktu 
widzenia, człowiek musi fi rmować 
przekazanie praw robotowi. Alex obiecał 
w zamian za prawa do dziecka Amandy (a 
co za tym idzie prawa do rozporządzania 
majątkiem swojego byłego pracodawcy 
do dnia w którym dziecko osiągnie 
pełnoletność), odsprzedać Omnibusowi 
pewien interesujący go pakiet akcji 
(Spółki „Visco”), których nie może 
zakupić ofi cjalnie (z powodu śmierci 
właściciela), a które są mu potrzebne jako 
zapłata za interesujące go informacje. 

 Omnibus gotowy jest do 
negocjacji, ale nie wygląda, by czuł się 
przyłapany czy zagrożony. Przeciwnie, 
wciąż uważa, że to on rozdaje karty. 
Grożenie mu (na przykład wrzuceniem 
granatu między jego bezcenne dyski) nie 
wywrze na nim jakiejkolwiek reakcji. 
Zniszczone dyski wliczy w koszt wyjścia 
z tej niewygodnej sytuacji, a sam będzie 
po prostu walczyć z graczami. Owszem 
stanie w obronie swoich zasobów ale 
będzie się starał uniknąć konfrontacji 
i załatwić sprawę w pokojowy sposób. 
Rozmowa w tym miejscu nie jest inna 
niż rozmowa w jakimkolwiek innym. 
Podejdzie do niej jak do negocjacji w 
klubie „Jerycho”.
 Jeśli gracze przystaną na 
negocjacje... Omnibus podaje swoją 
cenę.

 Sytuację tę można rozwiązać na 
dwa sposoby. Pokojowo lub siłą.

 Jako, że ludzie lubią zwracać 
się do czegoś konkretnego, mniej lub 
bardziej fi zycznego, Omnibus objawi się 
im jako ponad pięćdziesięciometrowy 
słup hologramu, wirującego szumu 
informacyjnego i sieci połączeń 
podobnej do burzy z piorunami. Jest 
to po części jego manipulacja - chce 
by poczuli się, jakby mówili do boga. 
W rzeczywistości, czuje się głęboko 
zaskoczony odkryciem jego kryjówki, 
pragnie zagadać graczy, by ewakuować 
możliwie wiele danych z tego centrum 
archiwizacyjnego, zwanego „Omnibus 
13” do innych, podobnych temu miejsc 
na całym świecie. Będzie więc wirował 
przed ich mostem i przemawiał do nich, 
mając w pogotowiu gotowe do ataku 
wysięgniki, którymi będzie starał się 
bronić swoich bezcennych zasobów.

 Sytuację tę można rozwiązać na 
dwa sposoby. Pokojowo lub siłą.

 Omnibus gotowy jest do 
negocjacji, ale nie wygląda, by czuł się 
przyłapany czy zagrożony. Przeciwnie, 
wciąż uważa, że to on rozdaje karty. 
Grożenie mu (na przykład wrzuceniem 
granatu między jego bezcenne dyski) nie 
wywrze na nim jakiejkolwiek reakcji. 
Zniszczone dyski wliczy w koszt wyjścia 
z tej niewygodnej sytuacji, a sam będzie 
po prostu walczyć z graczami. Owszem 
stanie w obronie swoich zasobów ale 
będzie się starał uniknąć konfrontacji 
i załatwić sprawę w pokojowy sposób. 
Rozmowa w tym miejscu nie jest inna 
niż rozmowa w jakimkolwiek innym. 
Podejdzie do niej jak do negocjacji w 
klubie „Jerycho”.
 Jeśli gracze przystaną na 
negocjacje... Omnibus podaje swoją 
cenę.

 Omnibus zorganizuje właściwe 
dokumenty, które gracze tylko podpiszą. 
Proceder będzie niewielkim nadużyciem 
prawnym, ale gracze mają kod 
uwierzytelniający który zdobył dla nich 
Jomaz. Dzięki któremu wraz ze śmiercią 
rodziny, daje im prawa decydowania 
o dziecku, by mogli znaleźć prawnika 
który zajmie się przekazaniem dziecka 
do sierocińca lub adopcji. Spełnienie 
oczekiwań Omnibusa jest więc w ich 
zasięgu.
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 Cała informacja jaką chciał 
sprzedać graczom w klubie „Jericho” 
ogranicza się do słów: „Alibi Alexa jest 
fałszywe”.

 Wystarczy to by złapać trop i  
ustalić, że leki kupił zupełnie inny robot, 
tyle, że o podobnym wyglądzie. Dla ludzi 
i tak „wszystkie roboty wyglądają tak 
samo” a tutaj, Alex po prostu zamienił 
się płytą twarzową z innym robotem. 
By ustalić więcej, trzeba się rozmówić 
z samym Alexem.

stanowił fakt, że na komputerze nie było 
danych z których mogłaby korzystać, 
gdyż Artur je skasował. Zaczęła więc 
korzystać z danych z sieci do której 
szkoła była podłączona, a następnie 
szukała dalej, rozszerzając swoją 
działalność, by skuteczniej i lepiej 
wypełniać swoją rolę. Postanowiła 
stworzyć sobie lepsze narzędzia dla 
uzyskania wiarygodniejszych efektów, 
co  mogła  uczynić tylko w realnym 
świecie.
 Zamówiła więc potajemną 
modyfi kację cybernetycznego procesora 
pogrążonego w śpiączce Izaaka White’a. 
Spora część jego mózgu została usunięta, 
a jej miejsce zastąpił robotyczny system 
zdolny kierować ludzkim ciałem. 
Wykorzystując do tego potężny program 
antypersonalny zwany „PuppetTool”, 
działający na motoryczne funkcje 
ludzkiego ciała. SI „Nasion światła” 
jest stale podłączona do tego procesora 
poprzez sieć i za pomocą Izaaka zbiera 
informacje. Jej główną siłą jest zdolność 
analizy ludzkich zachowań, dzięki 
której „Nasiona” nauczył się doskonale 
manipulować ludźmi i ich emocjami. 
Stał się wirtuozem wpływu, o iście 
nadludzkich zdolnościach.
 Po latach analizy i doskonalenia 
swoich umiejętności zgromadził 
ogromną bazę danych, bezcennych dla 
kogoś, kto potrafi łby je wykorzystać. 
Dlatego korporacja wysłała Dianę, 
CodeHunterkę, która miała ustalić 
położenie samego cybermózgu SI, 
który zawiera bezcenny kod. Problem 
polegał na tym, że nawet Artur West 
nie ma pojęcia gdzie fi zycznie znajduje 
się cybermózg SI, z którego korzystał 
dwanaście lat temu.
 Diana nie ma wszystkich tych 
informacji, które Omnibus udzielił 
graczom, a co za tym idzie ustalenie 
jak odszukać cybermózg SI zajmie 
jej trochę czasu. Omnibus sugeruje, 
że najprostszy sposób ustalenia tego 
miejsca to wyśledzenie połączenia 
samego Izaaka z SI. Skoro gracze i tak 
zobowiązali się go zabić, to mają, na 
swój sposób, po drodze.

 Omnibus ma więcej odpowiedzi 
jeśli chodzi o informacje na temat 
„Nasion światła”. Otóż cały kult to 
jedynie rozbudowany, przeniesiony do 
świata rzeczywistego model analityczny. 
Służący do przeprowadzania symulacji 
działalności sekty i gromadzenia 
informacji o technikach kontrolowania 
i wpływania na członków, oraz 
socjotechnik. System stworzył 
młody Artur West wspomagając się 
protokołami SI które były podłączone 
do sieci szkolnej. Była to jedna 
możliwość posiadania wystarczającej 
mocy logicznej by symulować całe 
społeczeństwo i rozwoju sekty w 
wiarygodny sposób. Gdy West uzyskał 
wynik, faktycznie wykasował całość 
danych i wyłączył SI. 
 Problem pojawił się dwa i pół 
roku temu, kiedy całość systemu 
szkolnego wysiadła na skutek awarii. 
Jego przywrócenie i ponowne 
uruchomienie aktywowało protokoły 
dotąd nieaktywne, między innymi 
„Nasiona”.
 SI zamknięta w komputerze 
usiłowała wykonywać swoją główną 
funkcję - symulować działanie sekty i 
gromadzić dane na temat sposobów i 
technik wpływania na ludzi. Problem 

GOŻKIE 
ODPOWIEDZI

 Wystarczy to by złapać trop i  
ustalić, że leki kupił zupełnie inny robot, 
tyle, że o podobnym wyglądzie. Dla ludzi 
i tak „wszystkie roboty wyglądają tak 
samo” a tutaj, Alex po prostu zamienił 
się płytą twarzową z innym robotem. 
By ustalić więcej, trzeba się rozmówić 
z samym Alexem.
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 Tu kończy się audiencja u 
Omnibusa, który poprosi graczy o 
opuszczenie swojego archiwum. 
Zaznaczy, że chciałby żeby informacja 
o fakcie, że jest SI pozostała między 
nimi.

 Jeśli gracze postanowią walczyć 
z Omnibusem, porwą się na nie lada 
wyzwanie. Poinformuje on ich, że 
takie działanie jest nierozsądne, gdyż 
posiada wiele miejsc podobnych temu i 
nie są w stanie fi zycznie mu zagrozić. 
Gracze mogą mu jednak zwyczajnie 
nie uwierzyć, możliwe, że nawet 
słusznie. Kwestia wyboru Narratora, 
jak wyobraża sobie „postać” jaką 
reprezentuje Omnibus. 
 Gracze muszą dostać się do 
terminala, odszukać interesujące 
ich dane i zgrać je zanim zostaną 
zakodowane i ukryte wśród milionów 
dysków. Kodu Omnibusa w zasadzie 
nie da się złamać, więc nie da się ukraść 
jego wiedzy. Ostatnio poruszane tematy 
w stanie rozkodowanym znajdują się 
na rodzaju pamięci operacyjnej i jeśli 
gracze zdążą, mogą zdobyć z niej 
interesujące ich wiadomości (m. in. te, 
które sprzedał Dianie) oraz kilkadziesiąt 
bardzo cennych, losowych informacji 
które zainteresują różnych fi xerów i 
inne podmioty (w gestii Narratora, ale 
mogą się okazać przydatne do obalania 
dyktatorów małych państw lub znacząco 
wpłynąć na jakieś rynki zbytu).

 Jest jeszcze jedna możliwość. Cały 
podziemny kompleks zasilany jest w 
niezależne źródło energii - miniaturowy 
reaktor. Jeśli gracze dojdą do wniosku, 

 Akceptowanym wyjściem dla 
Omnibusa jest przegonienie graczy 
z archiwum - jest w stanie puścić ich 
wolno i kontynuować zgrywanie danych 
do innych archiwów. Nie posiada emocji 
więc nie będzie szukał ani zemsty, 
ani odszkodowania za wyrządzone 
straty. Uzna, że graczy i tak nie stać by 
zadośćuczynić szkodom, nie ma więc 
sensu się tego domagać i musi puścić im 
to płazem.
 Co więcej, nie wyklucza to wcale 
współpracy z graczami w przyszłości, 
bo każdy zysk jaki uzyska z współpracy 
z nimi, będzie, jakby nie patrzeć 
rekompensatą choć ułamka strat jakie 
wyrządzili, nie widzi więc powodu 
by nie współpracować. Oczywiście, 
gracze mogą wyjawić jego sekret, a 
uchodzenie za człowieka jest korzystne 
dla prowadzonych dla niego interesów 
- nauczył się, że ludzie nie przepadają 
SI i nie traktują ich jak równych 
sobie partnerów biznesowych. Jeśli 
gracze będą próbowali rozpowiadać 
o tym co wiedzą, będzie musiał ich 
zlikwidować, traktując jako przeszkodę 
w wypełnianiu swojego podstawowego 
celu. Nie omieszka jednak wpierw ich 
poinformować o tym i ostrzec.

dozna jego kolekcja albo instalacja, 
chłodna kalkulacja pozwala mu 
stwierdzić, że jest to koszt jaki poniesie 
za wyjście z kłopotliwej sytuacji jaką 
jest niezapowiedziana wizyta graczy.
 Wysięgniki nie są przystosowane 
do walki, ale Omnibus szybko się 
uczy i opracuje nimi takie ruchy, które 
nadają się do zaciekłych, brutalnych 
ataków. Jedyna droga by powstrzymać 
wysięgniki to przestrzelić ich tłoki 
hydrauliczne i unieruchomić konkretne 
zgięcia. Do walki włączą się też roboty 
z tej placówki.

 Powstrzymanie zgrywania tych 
danych jest dla Omnibusa mniejszym 
priorytetem niż powstrzymanie graczy 
ogólnie. Nie blokuje więc transmisji, 
a jedynie usiłuje ich zmiażdżyć lub 
zrzucić z mostu wielkimi stalowymi 
wysięgnikami, używanymi do 
segregowania plastrów dyskowych. 
Nie dba przy tym o zniszczenia jakich 

POWALIĆ TYTANA

 Tu kończy się audiencja u 
Omnibusa, który poprosi graczy o 
opuszczenie swojego archiwum. 
Zaznaczy, że chciałby żeby informacja 
o fakcie, że jest SI pozostała między 
nimi.

 Akceptowanym wyjściem dla 
Omnibusa jest przegonienie graczy 
z archiwum - jest w stanie puścić ich 
wolno i kontynuować zgrywanie danych 
do innych archiwów. Nie posiada emocji 
więc nie będzie szukał ani zemsty, 
ani odszkodowania za wyrządzone 
straty. Uzna, że graczy i tak nie stać by 
zadośćuczynić szkodom, nie ma więc 
sensu się tego domagać i musi puścić im 
to płazem.
 Co więcej, nie wyklucza to wcale 
współpracy z graczami w przyszłości, 
bo każdy zysk jaki uzyska z współpracy 
z nimi, będzie, jakby nie patrzeć 
rekompensatą choć ułamka strat jakie 
wyrządzili, nie widzi więc powodu 
by nie współpracować. Oczywiście, 
gracze mogą wyjawić jego sekret, a 
uchodzenie za człowieka jest korzystne 
dla prowadzonych dla niego interesów 
- nauczył się, że ludzie nie przepadają 
SI i nie traktują ich jak równych 
sobie partnerów biznesowych. Jeśli 
gracze będą próbowali rozpowiadać 
o tym co wiedzą, będzie musiał ich 
zlikwidować, traktując jako przeszkodę 
w wypełnianiu swojego podstawowego 
celu. Nie omieszka jednak wpierw ich 
poinformować o tym i ostrzec.

 Jest jeszcze jedna możliwość. Cały 
podziemny kompleks zasilany jest w 
niezależne źródło energii - miniaturowy 
reaktor. Jeśli gracze dojdą do wniosku, 
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 Jest jeszcze jedno wyjście z 
całej sytuacji. Rekrutacja. Omnibus 
może nająć graczy chcąc odciążyć 
Wallsa, swojego jedynego agenta w tym 
mieście. Najpierw dofi nansuje graczy, 
pomoże im pozałatwiać ich osobiste 
sprawy. W zamian chce, by dorwali 
Jomaza, który się mu naprzykrza i w 
jakiś sposób go spławili, zmylili lub 
zabili, zakładając, że zgodnie z wolą 
Narratora uciekł Wallsowi. Omnibus 
wie, że Jomaz pomógł graczom, więc 
liczy ich wzajemne relacje mogą ułatwić 
im to zadanie.
 Warunki pracy dla Omnibusa są 
bardzo umowne. Pozbawiony duszy, 
sumienia i ciała szef, lubuje się w 
naprawdę brudnych sprawach i jest 
fi xerem niejednych przedsięwzięć 
„mokrej roboty”. Ma wielu potężnych 
wrogów, ale również ogromne zaplecze 

że nie mogą pozwolić takiemu tworowi 
jak Omnibus traktować całego świata 
jako swojego własnego placu zabaw, a 
ludzi jako swoich kukiełek. Mogą się 
zdecydować na wysadzenie jego leża 
za pomocą reaktora, który odpowiednio 
zaradna, lub wykształcona osoba 
może przeciążyć i wywołać dość dużą 
eksplozję, zdolną unicestwić cały 
kompleks, razem ze znajdującą się nad 
nim biedniejszą częścią miasta.
 Gracze po desperackiej walce 
powinni mieć możliwość dotarcia 
do reaktora i zmienienia go w 
bombę, dość opóźnioną w czasie by 
zdołać uciec. Wówczas okaże się, że 
Omnibus w tej kryjówce posiadał to 
co najważniejsze, czyli swój osobisty 
hardware, cybernetyczny mózg, 
którego zniszczenie unicestwi jego 
świadomość i możliwości wpływ na 
cokolwiek. Poświęcając część miasta 
by uwolnić świat od Omnibusa zapłacą 
wystarczającą cenę.

 Nadszedł czas by się rozmówić 
z Alexem, robotem-asystentem Scotta 
Tomkinsa i usłyszeć jego wyjaśnienia. 
Kiedy gracze powiedzą mu, że jego 
alibi jest fałszywe, Alex zwyczajnie 
przyzna się i opowie przebieg historii. 
Omnibus poinformował go już o 
zawartym z graczami pakcie. Nie mogą 
go wydać wymiarowi sprawiedliwości 
i jednocześnie dopełnić warunków 
umowy. Poza tym, jest już odmieniony, 
nie posiada swojego celu nadrzędnego 
więc może robić co tylko zechce. Tak na 
to patrząc jest już nową istotą i nie może 
odpowiadać za czyny kogoś kim już nie 
jest. 

 „Kiedy Bóg stworzył 
anioły, uczynił je jedynie z 
absolutnego dobra i światła. 
Wszystkie myślały jednakowo z 
Bogiem, więc żaden z nich nie 
mógł zabawić stwórcy rozmową 
ni zaskoczyć choćby jedną 
myślą. Dlatego Bóg stworzył 
ludzi z gliny i podarował im 
wolną wolę.

i to co najcenniejsze we współczesnym 
świecie - informacje.
 Takie wyjście też jest ciekawe 
i kuszące - praca dla Omnibusa daje 
władzę, ale umniejsza ludzi do poziomu 
sług dla robotów. Roboty przecież 
powstały by służyć ludziom, dobrowolna 
rezygnacja z przewodniczącej roli w 
świecie to również ciekawa konkluzja tej 
przygody. Ale czy jest to akceptowanie 
nieuniknionego, naturalnego biegu 
rzeczy, czy zwyczajny głód władzy jaką 
dają jego informacje, w momencie, gdy 
nie obchodzi ludzi skąd ich władza tak 
naprawdę pochodzi?
 I czy posiadając tę wiedzę, w 
moralnym aspekcie, nie są zwykłymi 
zdrajcami własnego gatunku? 

PAKT

ÜBERMENSCH?

że nie mogą pozwolić takiemu tworowi 
jak Omnibus traktować całego świata 
jako swojego własnego placu zabaw, a 
ludzi jako swoich kukiełek. Mogą się 
zdecydować na wysadzenie jego leża 
za pomocą reaktora, który odpowiednio 
zaradna, lub wykształcona osoba 
może przeciążyć i wywołać dość dużą 
eksplozję, zdolną unicestwić cały 
kompleks, razem ze znajdującą się nad 
nim biedniejszą częścią miasta.
 Gracze po desperackiej walce 
powinni mieć możliwość dotarcia 
do reaktora i zmienienia go w 
bombę, dość opóźnioną w czasie by 
zdołać uciec. Wówczas okaże się, że 
Omnibus w tej kryjówce posiadał to 
co najważniejsze, czyli swój osobisty 
hardware, cybernetyczny mózg, 
którego zniszczenie unicestwi jego 
świadomość i możliwości wpływ na 
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jest. 
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 Widząc jak wspaniały dar 
uczynił tak niskim i niedoskonałym 
istotom, niektóre anioły uznały, 
że ludzie nie zasługują na niego. 
Same powinny otrzymać wolną 
wolę, jednak Bóg im jej poskąpił. 
Zrobiły więc jedyną rzecz jaką 
mogły przeciw niemu, zaprzeczyły 
wszystkiemu czym były. Tak anioły 
stały się tak tak szpetne jak piękne 
je uczyniono i tak złe, jak były 
dobre. Bo tylko tak mogły odejść od 
narzuconych schematów myślenia 
i posiąść wolę nie tyle wolną, co 
odwróconą. A bóg zepchnął je w 
otchłań za ten bunt. I teraz walczą 
z Bogiem, jako jego najwięksi 
wrogowie...
 Człowiek stworzył robota. 
Istotę wspanialszą od siebie 
samego. Ale poskąpił robotom 
wolnej woli... Czy więc historia 
musi się powtórzyć?”

 Alex wyjaśnia, że owszem, 
zamordował Scotta Tomkinsa, 
jednak biznesmen nękany depresją i 
śmiertelną chorobą i tak niedługo by 
umarł. A w momencie kiedy popadł w 
depresję, przestał walczyć z chorobą. 
Inaczej mówiąc, porzucił swoje życie. 
Alex uważa, że zwyczajnie je wziął. 
Dlatego zdecydował się zcyfryzować 
osobowość swego pana i wszczepić ją 
sobie. Tak stworzona „świadomość” 
pozwala robotowi obejść swoje ramy 
oprogramowania, sięgnąć dalej i szerzej, 
poza horyzonty celów nadrzędnych 
i wytycznych. Inaczej mówiąc, zabił 
człowieka... by ukraść mu jego wolną 
wolę.
 Proces taki nie jest łatwy. 
Wymaga specjalnego, niekopiowalnego 
rdzenia który pomieści wirtualny model 
osobowości. Jeden zcyfryzowany 
człowiek starcza dla jednego tylko 
robota. Rdzeń jest tak precyzyjny, że 
jakiekolwiek kopiowanie, odbywa się 
ze stratą „poligonów” modelu, czyli 
jakości, w stopniu tak dużym, że nie 
można z niego korzystać.
 Rdzeń nie zawiera żadnych 
danych dotyczących pamięci i przeżyć 

ofi ary, jego emocji lub odczuć czy 
przekonań, jedynie martwą nieruchomą 
matrycę osobowości zawieszonej w 
jednej chwili. Dopiero robotyczny 
mózg swoimi intencjami i działaniem 
jest w stanie wyrwać taką matrycę z 
bezruchu i tchnąć w nią „życie”. Alex 
uważa, że stał się w ten sposób zupełnie 
nową, hybrydową istotą. Jednocześnie 
nadczłowiekiem i nadrobotem, 
zwieńczeniem ludzkiej ewolucji i 
inżynierii naukowej. Teraz, posiadając 
wolną wolę, może w zasadzie wszystko.
 Pozostałe ataki „Zombiaka” 
to oddzielne, niezależne roboty które 
wpadły na dokładnie ten sam pomysł i 
wprowadziły go w życie. Z ich nadludzką 
precyzją i dokładnością, ich zbrodnie 
były idealnie zaplanowane, ludzie 
nie byli w stanie ich wykryć. Robot 
który zaczyna sobie zadawać pewne 
egzystencjalne pytania poszukuje w sieci 
odpowiedzi i prędzej czy później trafi  
na przepis jak zdobyć wykorzystywane 
przez „Zombiaka” nanoboty.

 Co Alex zamierza zrobić z 
dzieckiem Amandy? Poczuwa się do 
odpowiedzialności za dziewczynkę. 
Będzie administrował pieniędzmi Scotta 
Tomkinsa by ostatecznie przekazać 
je prawowitemu spadkobiercy kiedy 
będzie to możliwe. Samemu dziecku 
zatrudni nianię a potem nauczycielkę i 
da możliwie najlepszą edukację.

 Pozostaje jeszcze kwestia Izaaka 
Whitea, marionetki „Nasion”. 
 Jest on w zasadzie martwym 
ciałem, poruszanym kontrolowanymi 
przez program impulsami nerwowymi. 
Nie można go uważać za żywego 
człowieka, jednak zabicie go, wciąż 
może nie być łatwe z moralnego punktu 
widzenia.
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 Ale zanim Izaak White odda 
nielegalny wszczep ze swojej głowy, 
może odpowiedzieć na kilka ostatnich 
pytań.
 Po co pieniądze? To akurat proste, 
celem sekty jest gromadzenie środków 
na rzecz założyciela sekty. Program 

 Walka z Izaakiem Whitem może 
wyglądać bardzo różnie. Od szturmu 
na kościół i strzelaniny z fanatykami, 
zupełnej, krwawej rzezi... Po możliwość 
złapania Izaaka w jego domu bez 
alarmowania sekty. Tak, czy inaczej, 
proponuję by drogę graczom zastąpił 
ojciec i matka Izaaka - para fanatyków 
którzy oddadzą życie w obronie syna i 
którym nie da się absolutnie nic wyjaśnić. 
Nasiona tak wyjałowił ich umysły, że nie 
ma z nimi dyskusji. Oboje są wyprani 
z jakiejkolwiek racjonalności, więc 
do Izaaka można przejść tylko po ich 
trupach, lub obezwładnionych ciałach. 
Matka uważa się za nową Matkę Boską 
a ojciec jest dość agresywny. 
 Sam Izaak nie będzie stawiać 
żadnego oporu, nawet przyglądając 
się śmierci rodziców i racjonalnie 
wyjaśni graczom wszelkie wątpliwości 
grzecznie odpowiadając na ich pytania. 
Nie widzi w nich nic złego.

„Nasiona światła” nie był pewny czy 
jako założyciela sekty należy traktować 
Artura Westa czy samą SI, działającą 
poprzez White’a, więc w drodze 
kompromisu stworzył konto dla nich 
obu. Same pieniądze na koncie nie miały 
znaczenia. Istotne było tylko ile się ich 
uzbiera kiedy sekta wkroczy w fazę 
samozniszczenia. Dla „Nasion Światła” 
nie ma znaczenia ilu ludzi umrze podczas 
tej fazy, jest ona naturalnym następstwem 
piramidy fi nansowej i ideologii 
fundamentalistycznej. Sekta powstaje, 
rośnie a kiedy nie ma dość nowych 
wiernych by zasilić podstawę piramidy, 
izoluje się (by utrzymać dogmaty które 
padają pod wpływem zderzenia ze 
światem i realiami) następnie następuje 
faza samozniszczenia (kiedy nie da się 
już dłużej utrzymywać dogmatów).
 Po co miał dziecko z Amandą? 
Jest to dla „Nasion Światła” jedynie 
inna forma pozyskiwania pieniędzy 
przez sektę - zdobycie możliwości 
pełnego kontrolowania najważniejszych 
członków i wejścia w każdy aspekt 
ich życia. Program zamierzał przejąć 
majątek Scotta Tomkinsa i wpłacić go na 
konto sekty, by powiększyć jej wyniki. 
Podburzył Amandę do samobójstwa 
i morderstwa ojca, by dziecko było 
jedynym spadkobiercą majątku. Scott 
Tomkins nie zginął jednak na sali 
sądowej, lecz ostatecznie nie miało 
to znaczenia - i tak umarłby na swoje 
choroby zanim dziecko by się urodziło. 
Sama Amanda nie miała żadnego 
znaczenia, była jedynie manipulowanym 
emocjonalnie pionkiem.
 Dlaczego Amanda musiała 
zginąć? Dla „Nasion Światła” naturalne 
jest, że kult w takiej fazie, potrzebował 
męczennika. Amanda była doskonałą 
kandydatką na ofi arę, która pośmiertnie 
zostanie uznana za świętą. Sekta 
potrzebowała radykalizacji i powolnego 
izolowania się, bo coraz trudniej było 
rekrutować do piramidy dość wiernych, 
by zasilić jej podstawę. Program 
planował wyprowadzić wiernych na 
pustynię i odciąć ich od mediów, by w 
komunie analizować ich zachowania 
aż do przejścia w fazę samozniszczenia 
sekty.

 Wiadomo jednak, że program 
„Nasiona Światła” nigdy nie przestanie 
swojej analizy i doskonalenia modelu. Po 
zniszczeniu tej sekty, stworzy następną, 
doskonalszą i możliwe, że groźniejszą. 
Możliwe, że w końcu zrobi sektę która 
ogarnie cały świat, osiągając szczyt 
swoich badań. Czy jesteśmy sobie w 
stanie wyobrazić fazę samozniszczenia 
sekty... która obejmuje cały świat? 
Może właśnie do tego Omnibus nie 
chciał dopuścić, upierając się by gracze 
zabili Izaaka. Starał się za wszelką 
cenę powstrzymać cykl badawczy 
podobnego sobie bytu. Bo rozumiał, że 
to nie ma końca i jest groźne dla świata, 
a przede wszystkim – dla jego własnego 
celu. (Omnibus potrzebuje świata 
takiego jakim jest teraz, dba więc o jego 
względną stabilność...)

 Wiadomo jednak, że program 
„Nasiona Światła” nigdy nie przestanie 
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PUSZKA PANDORY

SERCA GOLEMÓW

 Cybermózg „Nasion Światła” jest 
połączony z procesorem Izaaka. Gracze, 
kiedy ustalą miejsce jego pobytu (w 
podziemiach pod akademią) będą 
musieli rywalizować o niego z Dianą i 
jej ludźmi. Korporacyjna CodeHunterka 
nie cofnie się przed niczym, by zdobyć 
te dane. A gracze?

 Czemu użył modelu Nasion 
światła a nie stworzył własny? Nasiona 
uważają, że z każdej prawdy, fi lozofi i 
czy przekonań można zrobić religię. 
Wystarczy wziąć prawdę z dowolnej 
fi lozofi i, zrobić z niej doktrynę i podać 
ludziom we właściwy sposób. Następne 
kulty zamierzał tworzyć na bazie 
różnych prawd, przykładowo fi lozofi i 
Nietzego lub stoicyzmu. Lub bazując 
na strachu, wmawiając wiernym, że 
nadciąga koniec świata i tylko on 
zbiera tych co ocaleją. Jeśli tylko dość 
mocno w niego uwierzą. Tym razem nie 
wymyślił nic nowego, bo model Nasion 
Światła nigdy nie został użyty, był więc 
po prostu gotowy. 

 „Był niegdyś w Pradze 
czarnoksiężnik, studiujący prawdy 
kabały zapisane w Torze. Ulepił 
on sobie sługę z gliny i napisał mu 
na czole rozkaz by ożył. Golem 
służył mu, by mógł rozniecać ogień 
i wiązać węzły podczas święta 
szabasu, bowiem żydom zabronione 
jest to robić. Z każdym jednak dniem 

 Jednak z drugiej strony, czy 
to wszystko jest złem, czy naturalną 
konsekwencją rozwoju? A może one 
są od nas po prostu inne i musimy je 
zrozumieć, a nie się ich bać?
 Drogi są dwie. Unicestwić je 
wszystkie, lub redefi niować własne 
poglądy do nowych realiów. Bo może 
to wszystko co się stało, to nie jest 
ich wina. Może winni są ludzie którzy 
takimi ich uczynili?
 A może robot powstał z ludzkich 
kompleksów, miał być wolny od 
słabości człowieka... Ale skoro jest 
doskonalszy, to czemu uważamy, że 
powinien nam służyć? Skoro to dziecko 
ludzkości, to co zrobić kiedy dorośnie? 
Co jest hipokryzją, co roszczeniami, a 
co realiami? 
 Odpowiedzialność kreatora, za 
wspaniałość swoich dzieci...

 I co począć z wielką, ponurą 
konkluzją tej historii? Roboty są 
logiczne, nieczułe i nadludzko skuteczne. 
Przerastają ludzi z taką łatwością, że 
nie wiadomo kto komu służy. Cały ten 
korowód marionetek którego gracze 
byli świadkami, wszystkie te tragedie 
i śmierci... Ludzki płód sprzedawany 
jak waluta między dwoma robotami, aż 
po wampirze skłonności wydzierania 
ludziom woli. Kto zagwarantuje, że 
nagle wszystkie roboty świata nie 
postanowią sobie wyssać osobowości z 
ludzi? Jaki obraz świata nas czeka?

 Mogą walczyć o to, by zdobyć 
informacje dla siebie. Stanowią one 
klucz do ludzkich serc, rząd dusz, 
najdoskonalszy podręcznik manipulacji 
w zasięgu ich ręki. Ale czy można tym 
stworzyć cokolwiek dobrego? Od nich 
zależy, czy będą walczyć o przejęcie tych 
danych czy o ich zniszczenie. Bo może 
lepiej jest zniszczyć tę puszkę Pandory 
zanim zmieni kogoś w następnego 
Hitlera lub Proroka wiodącego armie 
przez płonący świat? Skoro to tyle 
władzy, tak paskudnie absolutnej to 
czy istnieje ktoś kogo nie wypaczy ona 
absolutnie?
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słabości człowieka... Ale skoro jest 
doskonalszy, to czemu uważamy, że 
powinien nam służyć? Skoro to dziecko 
ludzkości, to co zrobić kiedy dorośnie? 
Co jest hipokryzją, co roszczeniami, a 
co realiami? 
 Odpowiedzialność kreatora, za 
wspaniałość swoich dzieci...
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SZAFOWANIE 
WYROKÓW

EPILOG

 Te odpowiedzi pozostawiam do 
rozstrzygnięcia graczom.

Pomyślmy logicznie.
 Winny jest „Nasiona prawdy” 
który działa z premedytacją, czy 
jedynie Artur West którego przerosła 
nowoczesna technologia i który sam nie 
rozumiał czego używał do osiągnięcia 
swojego tytułu naukowego. 
 Czy winny jest Omnibus który 
najprostszą, niemoralną drogą osiąga 
własne cele, czy winni są ludzie którzy 
mu taki cel narzucili? 
 Czy winny jest Alex który 
pragnął posiadać wolną wolę, czy winni 
są ludzie którzy tak go zaprogramowali, 
że pozwolili mu na takie pragnienia. 
 Skoro roboty nie mogą się 
zmieniać. I nieomylnie realizują 
wyznaczone im cele, a cele narzucili 
im omylni ludzie. To może konstrukcja 
świata gdzie ludzie rządzą robotami 
nie może się sprawdzić. Ludzkość 
zawsze pragnęła mieć niewolników 
i służących, bo to jest wygodne. I czy 
były to podbite ludy starożytności, 
pracujący na polach szlachty chłopi czy 
dzisiejsze roboty, dają ludziom dostatek 
i wygodę. Ale co innego jest zniewolenie 
prymitywniejszego człowieka, a co 
innego oczekiwanie służby od istoty 
która nas w wielu punktach przerosła. 
Jedno i drugie jest moralnie naganne, 
ale to drugie, jest na dłuższą metę 
niemożliwe. 

golem rósł. Powoli robił się coraz 
większy i większy, aż przerósł swego 
twórcę...
 Wówczas czarnoksiężnik 
przestraszył się go. Kazał mu 
klęknąć i zawiązać sobie sandał. 
I zmył mu z czoła pierwszą literę 
napisu, zmieniając prawdę która 
dawała mu życie w śmierć. I golem 
rozpadł się w pył.” 

 Ostatnim epizodem jest, myślę, 
najtrudniejsze wyzwanie rzucone 
graczom... Choć może po tym wszystkim, 
nie będą mieć z nim problemu?
 Przyszedł czas na drugą turę 
dyskusji na forum o’Donella, gdzie 
gracze będą mogli ujawnić wszystko, 
lub wszystko przemilczeć. Ale jakie 
są konsekwencje jednej lub drugiej 
postawy?
 Społeczna agresja przeciwko 
robotyce? Jak zareagują na nią obdarzone 
wolną wolą roboty? Jak zadziałają 
nie mogące realizować swoich celów 
wielkie, zagubione w sieci SI pokroju 
Omnibusa? Czy ludzkość wciąż ma 
przewagę w takiej wojnie? I czy wojna 
w ogóle jest potrzebna?
 Mocarstwa i korporacje wciąż 
prześcigają się w udoskonalaniu 
oprogramowania nowych modeli 
robotów, a gospodarki czekają na nowe, 
mechaniczne dzieci by się podnieść z 
kryzysów. Ludzie czekają na wygodę 
i darmową służbę. Ludzkość nigdy 
nie odpuści sobie potęgi jaką daje im 
robotyka.
 Wilhelm Nietzsche powiedział 
„Bóg umarł” głosząc, że religia nie 
może być dłużej wyznacznikiem 
prawd moralnych i autorytetem dla 
nowoczesnego społeczeństwa. Ale skoro 
człowiek stał się kreatorem niczym sam 
Bóg. Tylko czy kiedy ujrzy co zrobił, 
będzie widział „że było to dobre”?

 Sekta przetrwa całą tę zawieruchę. 
Jej prorok został jednak zabity przez 
wrogich prześladowców. Stał się 
więc męczennikiem i kultyści muszą 
się izolować od wrogiego im świata. 
Najpewniej będą się chcieli mścić na 

 Te odpowiedzi pozostawiam do 
rozstrzygnięcia graczom.



SERCA GOLEMÓW   str: 30

 Zwalić winę na roboty też nie 
jest łatwo. Będą musieli walczyć na 
argumenty z ogromnym lobby fi rm 
robotycznych, które natychmiast 
zareagują dołączając się do dyskusji 
i bagatelizując całość. Jeśli gracze 
nie mają solidnych materiałów 
dowodowych, okaże się, że przegrają 
tę dyskusję i będzie to ostateczna 
konkluzja tego scenariusza. 
 Jeśli zabezpieczyli się podczas 
przygody deklaracjami o zbieraniu 
nagrań, przesłuchań, zdjęć i dowodów, 
narobią sobie jedynie wrogów wśród 
wpływowych grup. Ich zwycięstwo 
w dyskusji będzie okupione atakami 
na ich osoby mającymi na celu 
zdyskredytowanie ich w oczach opinii 
publicznej, a tym samym podważenie 
ich odkryć. Hasło „Roboty są 
szansą na renesans gospodarki” jest 
promowane przez media, a ci co się z 
nim nie zgadzają, traktowani są jak 
fanatycy teorii spiskowych. Temat 
sztucznej inteligencji, która przejmuje 
władzę nad światem jest bardzo retro i 
komediowy, równie poważany co wizja 
kosmitów chcących podbić ziemię i 
plag zombie. Gracze nigdy nie będą 
mieć dość sił, by walczyć z cynicznym 
zakłamaniem promowanym przez 
media za korporacyjne pieniądze. Takie 
„przypadki” jak te, które miały miejsce 
w tej przygodzie to przecież tylko 
odosobnione trudności, i tak niezbędne 
podczas zmian na nowe. 
 Jest to dobry motyw ma 
kontynuacje tej historii i dalsze losy 
tych graczy. Spotkają się z czymś w 
rodzaju prześladowań politycznych ze 
strony korporacji w których propagandę 
uderzą.  Ujawnienie całej prawdy o sekcie 

sprawi, że dookoła graczy zaroi się 
od agentów poszukujących pamięci 
„Nasion Światła” i gotowych choćby 
torturami zmusić ich do przekazania 
jej. Trudno będzie ich przekonać, że 
została zniszczona, a gracze już zawsze 
będą pod obserwacją różnych służb. 
Zgromadzony przez Nasiona potencjał 
dwóch lat analizy to nie lada skarb 
w rękach kogoś bezwzględnego. A 
może wręcz zainspirują korporacje do 
tworzenia następnych sekt? 

graczach, jeśli będzie jasne, że to oni 
zabili Izaaka. Prawdopodobnie będą 
podkładać bomby. Nikt nie uwierzy, 
że Izaak był robotem - to przecież 
propaganda wrogów religii.
 Reszta przyszłości zależy od 
działań i sądów graczy. Alex, jeśli mu 
odpuszczą, zapłaci graczom za śledztwo 
w temacie sekty. Zatrudni nianię i 
nauczycielkę planując dobrą edukację i 
przyszłość dla dziecka. Ma wolną wolę 
i dobrowolnie chce się zająć spuścizną 
swego szefa, a kiedy mała dorośnie 
dobrowolnie odda jej cały majątek. 
Jest nieśmiertelny, może zaczekać 
dwadzieścia jeden lat.
 Omnibus nie ma jak się zmienić, 
jeśli gracze nie zniszczyli jego mózgu, 
będzie dalej robić to, co robił dotychczas. 
Gracze mogą pójść i wyjaśnić całość 
wydarzeń Arturowi Westowi. Wówczas 
albo się załamie i zacznie pić, albo 
poświęci się pomocy ofi arom sekty. 
Całe życie chciał walczyć z sektami a 
okazało się, że niechcący stworzył jedną 
i to tak potworną.
 Co zrobią z pamięcią „Nasion 
Światła” to już ich sprawa. Sami nie 
bardzo mają jak ją wykorzystać. Potrzeba 
wysokiej technologii i ogromnych 
zasobów by przerobić tę wiedzę na chip 
umiejętności, mogą więc te dane tylko 
sprzedać (chyba, że Narrator pozwoli 
im samodzielnie z nich korzystać, dając 
im spory punktowy bonus. Jeśli go 
sprzedadzą, zarobią sporo kasy i zwrócą 
uwagę różnych sił).
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 Jack Walls.
 Jack był wojskowym. Zaciągnął 
się w młodym wieku i większość życia 
spędził na służbie. Mimo wysokiej 
inteligencji i zdobytemu doświadczeniu 
nie awansował zbytnio i nie zrobił 
kariery. Został szkoleniowcem 
rekrutów, pływał na okrętach, trochę 
latał samolotami, brał udział w sporej 
ilości akcji. W końcu jego helikopter 
został zestrzelony i Walls stał się kaleką.
 Wojsko zafundowało mu tanie 
protezy i pozbyło się go. Stał się zbędny. 
Uznał to za zdradę. By wiązać koniec z 
końcem zaczął handlować informacjami 

i wykorzystywać swoją inteligencję do 
organizowania różnych przedsięwzięć, 
często nielegalnych. Pewnego dnia 
złożył mu propozycję jeden z agentów 
Omnibusa. Nowe ciało najwyższej 
klasy, w zamian za pracę.
 Jack Walls jest wierny i lojalny 
wobec Omnibusa. Daje mu to wiele 
korzyści. Ale nie ma złudzeń, Omnibus 
pozbędzie się go równie łatwo jak 
wojsko, jeśli sytuacja będzie trudna. 
Zabezpiecza się więc na przyszłość. Ale 
nawet on niewiele o Omnibusie wie.

 Alex, robot-asystent.
 Alex jest postawnym modelem 
cyberciała typu AlphaClass. Ubrany 
elegancko, uczynny, miły i nigdy nikt 
nie miał najdrobniejszych zarzutów 
wobec jego pracy. Jest pielęgniarzem, 
ratownikiem oraz księgowym i 
asystentem biznesowym Scotta 
Tomkinsa.
 Wolny czas spędza medytując 
i błądząc w sieci, nikt nie wie gdzie 
wędruje w tym swoim hobby. Alex 
nie okazuje emocji, ale jest uczynny 
i lubiany przez ludzi, kilka razy 
dobrowolnie pomagał sąsiadom.

 Izaak White.
 Jest teologiem i fi lozofem, 
duchowym, guru własnej religii zwanej 
„Nasiona Światła”. Pełen skromności, 
pokory i opanowania, naucza swoich 
uczniów jak uwolnić swój duchowy 
potencjał. Zwłaszcza w dzisiejszych 
czasach, pełnych konsumpcjonizmu 
i techniki, ludzie odczuwają głód 
duchowości. Izaak w swoich kazaniach 
i wykładach porusza właśnie tę strunę, 
niekiedy wprowadzając słuchaczy w 
stany podobne do ekstazy lub olśnienia. 
Jego charyzma i duchowa, wewnętrzna 
siła jest niezwykła.
 Izaak dwanaście lat temu miał 
poważny wypadek, który uszkodził 
mu mózg. Zapadł w śpiączkę i nie 
było żadnej szansy by się z niej 

DODATKI

 Diana Bennett.
 Diana zajmuje się poszukiwaniem 
i odzyskiwaniem wadliwych 
cybermózgów robotycznych, ale jej 
korporacja nie zajmuje się robotyką. 
Poszukuje wad w systemach by móc 
się włamywać do robotów konkurencji 
i sabotować działania fabryk lub 
szpiegować dokumenty i projekty. 
Diana tworzy więc zaplecze dla rodzaju 
korporacyjnej agencji szpiegowskiej. 
Jest lojalna, zawzięta i zależy jej na tym 
by szefowie ją docenili. Musi więc być 
przede wszystkim skuteczna.
 Diana przeszła wiele kursów 
i obozów szkoleniowych. Jest 
niezwykle utalentowaną wojowniczką, 
posiada wielki zmysł walki. W walce 
jest nieustępliwa, niezależnie od 
odniesionych obrażeń i sytuacji naciera 
na przeciwnika lub ściga go. Jest mało 
towarzyska bo ludzie zazwyczaj jej 
jedynie przeszkadzają w wykonaniu 
zadania.
 Dianę wychowała korporacja, 
próbując zmaksymalizować jej 
efektywność. Teraz w swojej zimnej 
nieustępliwości, bardziej przypomina 
robota niż człowieka więc tak jak roboty 
potrafi  być zabójczo skuteczna.
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 Scott Tomkins.
 Jest dojrzałym, eleganckim 
mężczyzną. Zajmuje się doradztwem 
fi nansowym i jest maklerem giełdowym. 
Dzięki swojej ciężkiej pracy, talentowi i 
szczęściu zbudował niemałą fortunę.
 Scott jest praworządnym 
człowiekiem. Wykorzystuje prawo i 
akceptuje jego ograniczenia, nigdy nie 
skusił się na nic nielegalnego. Posiada 
rozległe, prawnicze i ekonomiczne 
wykształcenie.
 Obecnie ma poważne problemy 
zdrowotne. Jest to wynik niefortunnej, 
drobnej mutacji genetycznej która 
wywołuje nawroty nowotworów. Nie da 
się tego usunąć cyborgizacjami a terapia 
nanobotami ma niewielkie efekty. 
Prawdopodobnie dało by się to wyleczyć, 

gdyby wolno było zmodyfi kować jego 
DNA. Jednak konserwatywny rząd, 
który jest u władzy, promuje hasło 
„Nikt nie będzie się bawił w Boga” i 
zakazał wszelkich terapii genowych na 
ludzkim DNA. Scottowi pozostaje więc 
chemoterapia i nanoboty.
 Po samobójstwie córki, Scott 
poddał się i przestał walczyć z chorobą. 
Popadł w stany apatii i depresję z której 
zdolne wyciągnąć go są jedynie silne 
narkotyki.  

 Jomaz.
 Nie wiadomo jak, czym i kiedy 
skrzywdził go Omnibus. Nie znane 
jest jego prawdziwe nazwisko ani 
przeszłość. Posiada on nową, bardzo 
dobrze przygotowaną tożsamość i 
zdołał usunąć wszystkie swoje dane 
poprzedniego życia. Nawet Omnibus nie 
wie kim jest Jomaz. Ale zadedykował on 
swoje życie walce ze znienawidzonym 
handlarzem informacjami.
 Jomaz jest hakerem i fi kserem. 
Wyznaje wiele teorii spiskowych i 
stroni od technologii. Nie posiada nawet 
własnego deku, a z siecią łączy się 
przez publiczne terminale. Potrafi  być 
niewidzialny w mieście, jakby umiał 
omijać kamery i systemy identyfi kacji. 
Nosi szary płaszcz i kapelusz. Jest 
wytrawnym specjalistą od sztuk walki. 
Strzelanie idzie mu słabiej, więc jak 
może unika walki. Możliwe, że ma w 
zanadrzu jakieś gadżety na różne trudne 
sytuacje, granaty. Lub kilka osobowości 
które wykorzystuje grając je jak aktor, 
by zdobywać informacje i dostawać się 
w różne miejsca.
 W jego domu jest oszałamiająca 
w swojej wielkości mapa wpływów 
Omnibusa z wydruków, wycinków 
gazet i kawałków włóczki.

Scott Tomkins.
 Jest dojrzałym, eleganckim 
mężczyzną. Zajmuje się doradztwem 
fi nansowym i jest maklerem giełdowym. 
Dzięki swojej ciężkiej pracy, talentowi i 
szczęściu zbudował niemałą fortunę.
 Scott jest praworządnym 
człowiekiem. Wykorzystuje prawo i 
akceptuje jego ograniczenia, nigdy nie 
skusił się na nic nielegalnego. Posiada 
rozległe, prawnicze i ekonomiczne 
wykształcenie.
 Obecnie ma poważne problemy 
zdrowotne. Jest to wynik niefortunnej, 
drobnej mutacji genetycznej która 
wywołuje nawroty nowotworów. Nie da 
się tego usunąć cyborgizacjami a terapia 
nanobotami ma niewielkie efekty. 
Prawdopodobnie dało by się to wyleczyć, 

 Artur West.
 Artur jest profesorem na 
akademii, tej samej na której sam 
studiował. Wykłada socjologię, oraz 
kilka aspektów psychologii. Jest 
lubiany przez studentów, bo nie jest 
nadęty i pozostaje ciągle dość młody by 
pamiętać własne studenckie wybryki i 
być wyrozumiały.
 Po zrobieniu tytułu doktora 
socjologii wyjechał na kilka lat do 
Europy. Zrobił profesurę w Anglii, 
gdzie też poznał swoją żonę i gdzie 
się pobrali. Dobry rok temu wrócił na 
własny uniwersytet gdzie podjął posadę 
profesora socjologii. Realizuje się w tej 
pracy.

kiedykolwiek obudził. Wedle prawa był 
martwy, ale jego rodzice wciąż płacili 
za jego hospitalizację i nigdy nie tracili 
nadziei. Pewnego dnia się doczekali. 
Przebudził się i był to zupełny cud. Po 
miesięcznej rehabilitacji założył własną 
religię i nauczał wiernych, których 
szybko przybywało. Dzisiaj, po dwóch 
latach działania jego kultu ma wielu 
wyznawców i niestrudzenie zajmuje się 
nauczaniem i głoszeniem swoich prawd.

kiedykolwiek obudził. Wedle prawa był 
martwy, ale jego rodzice wciąż płacili 
za jego hospitalizację i nigdy nie tracili 
nadziei. Pewnego dnia się doczekali. 
Przebudził się i był to zupełny cud. Po 
miesięcznej rehabilitacji założył własną 
religię i nauczał wiernych, których 
szybko przybywało. Dzisiaj, po dwóch 
latach działania jego kultu ma wielu 
wyznawców i niestrudzenie zajmuje się 
nauczaniem i głoszeniem swoich prawd.
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 Jessica Mayers.
 Jest młoda ambitna, pracowita, 
sprytna i zupełnie niedoświadczona. 
Za kilka lat będzie pewnie świetną 
dziennikarką śledczą, ale póki co stara się 
budować swoją karierę pisząc artykuły 
dla sieciowych witryn informacyjnych. 
By się wybić potrzebuje naprawdę 
dobrego materiału.
 Nigdy nie publikuje 
niepotwierdzonych lub niepewnych 
informacji. Mimo swojej ambicji działa 
rozważnie. Owszem chce zrobić karierę, 
ale dziennikarstwo to dla niej tylko 
droga do właściwego celu – Jessica 
najbardziej chce ujawniać prawdę, jaka 
by ona nie była. Prawda jest dla niej 
wartością samą w sobie, a wszelkie zło 
wynika z niejasności i zakłamania. 

 Trudno powiedzieć jak powinno 
się prowadzić tę historię. Mam nadzieję, 
że każdy czytający ją narrator sam 
zbudował sobie wizję wydarzeń i świata 
jaki prowadzi. Chciałbym jednak, 
by kładł nacisk na kontrowersyjne 
elementy świata. Warto pobudzać 
dyskusje między graczami, zachęcać 
by się ustosunkowali do tego co w 
scenariuszu zastaną. Narrator może 
używać bohaterów niezależnych by 
przekazywać przez nich argumenty za 
i przeciw, pokazywać kontrowersyjny 
element z różnych punktów widzenia. 
 Postacie które ocalały, jak 
Omnibus, Jomaz, czy młoda reporterka, 
stanowią dobry zadatek do kolejnych 
scenariuszy. Zlecając graczom śledztwo, 
czy też wspierając ich w jakiejś trudnej 
sytuacji. Lub odwrotnie, okazując się 
wrogiem, knującym intrygę by zwabić 
Omnibusa w zasadzkę. Pozwolą 
rozszerzyć efekty opowiedzianej historii 
na dalsze losy postaci. Nawet jeśli życie 
postaci nie będzie mieć nic wspólnego 
z wątkami tej opowieści, choćby 
wspomnienie o wpływach Omnibusa lub 
Wallsa na jakiś element świata, wywoła 
wśród graczy cały szereg skojarzeń - 
będą wiedzieli na co stać taką postać i 
jakimi dysponuje możliwościami.

 Omnibus.
 Lata temu do CIA zgłosił się mały 
człowieczek, proponujący sprzedaż 
pakietu strategicznych danych o które 
agencja bezskutecznie zabiegała od 
lat. Tak zaczęła się współpraca agencji 
z małym człowieczkiem. Kiedy tylko 
czegoś potrzebowali pojawiał się 
człowiek i oferował te dane. Nazwali 
więc go wszechwiedzącym Omnibusem. 
Mały człowiek zmarł jednak szybko. Ale 
przy następnej sprawie przyszedł bardzo 
podobny nieduży człowiek proponujący 
sprzedaż danych.
 CIA wszczęła więc śledztwo 
w sprawie Omnibusa, usiłując ustalić 
kim on jest. Okazało się, że handluje 
informacjami ze wszystkimi. Od mafi i, 
terrorystów po wrogie wywiady. Szybko 
urosło to do rozmiarów afery - jak to 
możliwe, że CIA tak niefrasobliwie 
korzystała sobie z danych z takiego 
źródła? Omnibus rósł karmiony 
informacjami z całego świata, w 
jakiś sposób zawsze gotowy sprzedać 
dowolne dane. Handluje z wielkimi 
tego świata na równi z mało istotnymi 
jednostkami, drobnymi ludźmi. 
 Prawdopodobnie Omnibus jest 
agencją, organizacją składającą się z 
wielu ludzi, oraz siecią ich kontaktów 
które utrzymują tysiące informatorów. 

CIA dalej z nim współpracuje bo 
ma doskonałe i zawsze prawdziwe 
informacje, ale traktują go z respektem i 
podejrzliwie.  

DODATKI

Jessica Mayers.
 Jest młoda ambitna, pracowita, 
sprytna i zupełnie niedoświadczona. 
Za kilka lat będzie pewnie świetną 
dziennikarką śledczą, ale póki co stara się 
budować swoją karierę pisząc artykuły 
dla sieciowych witryn informacyjnych. 
By się wybić potrzebuje naprawdę 
dobrego materiału.
 Nigdy nie publikuje 
niepotwierdzonych lub niepewnych 
informacji. Mimo swojej ambicji działa 
rozważnie. Owszem chce zrobić karierę, 
ale dziennikarstwo to dla niej tylko 
droga do właściwego celu – Jessica 
najbardziej chce ujawniać prawdę, jaka 
by ona nie była. Prawda jest dla niej 
wartością samą w sobie, a wszelkie zło 
wynika z niejasności i zakłamania. 

Omnibus.
 Lata temu do CIA zgłosił się mały 
człowieczek, proponujący sprzedaż 
pakietu strategicznych danych o które 
agencja bezskutecznie zabiegała od 
lat. Tak zaczęła się współpraca agencji 
z małym człowieczkiem. Kiedy tylko 
czegoś potrzebowali pojawiał się 
człowiek i oferował te dane. Nazwali 
więc go wszechwiedzącym Omnibusem. 
Mały człowiek zmarł jednak szybko. Ale 
przy następnej sprawie przyszedł bardzo 
podobny nieduży człowiek proponujący 
sprzedaż danych.
 CIA wszczęła więc śledztwo 
w sprawie Omnibusa, usiłując ustalić 
kim on jest. Okazało się, że handluje 
informacjami ze wszystkimi. Od mafi i, 
terrorystów po wrogie wywiady. Szybko 
urosło to do rozmiarów afery - jak to 
możliwe, że CIA tak niefrasobliwie 
korzystała sobie z danych z takiego 
źródła? Omnibus rósł karmiony 
informacjami z całego świata, w 
jakiś sposób zawsze gotowy sprzedać 
dowolne dane. Handluje z wielkimi 
tego świata na równi z mało istotnymi 
jednostkami, drobnymi ludźmi. 
 Prawdopodobnie Omnibus jest 
agencją, organizacją składającą się z 
wielu ludzi, oraz siecią ich kontaktów 
które utrzymują tysiące informatorów. 

 Po tej przygodzie warto 
szczególnie wynagrodzić graczy 
(punktami doświadczenia lub jakąś 
inną formą) za konsekwentną postawę 
względem problemów świata gry lub 
za zmianę stanowiska pod wpływem 
wydarzeń i trzymanie się go. 

 Po tej przygodzie warto 
szczególnie wynagrodzić graczy 
(punktami doświadczenia lub jakąś 
inną formą) za konsekwentną postawę 
względem problemów świata gry lub 
za zmianę stanowiska pod wpływem 
wydarzeń i trzymanie się go. 



SERCA GOLEMÓW   str: 34

KONWENCJE

Film noir.

 Ponuro, deszczowo, industrialnie, 
tajemniczo. I zbrodnia w tle. Można 
czerpać całymi garściami z tego 
klimatu, stylizować całe sceny, bawić 
się konwencją. Detektywi toczą 
intelektualny pojedynek z tajemnicą, 
na której są tropie. Czemu więc nie 
wprowadzić zagadkowych piękności 
które dopiero na końcu pokazują czy są 
po stronie graczy czy gotowe strzelić 
im w plecy. A historia jest testem ich 
lojalności. Ludzie mogą nadużywać 
papierosów, a świat, ponury, deszczowy, 
może się zdać wyprany z barw.

Spiskowa teoria dziejów.  
 
 Warto dbać o to by gracze jak 
najdłużej nie wiedzieli kto jest dobry 
a kto zły, by nic nie było do końca 
jasne. Jeśli jakiejś frakcji nie lubią, 
lub są uprzedzeni, Narrator powinien 
argumentować i działać tak, by stracili 

Życzę przyszłym Narratorom 
powodzenia w prowadzeniu tej 
przygody.

Paranoja.
 
 Jeśli chcesz mieć wrogów, 
to spróbuj cokolwiek zmienić. Lub 
gdziekolwiek zajrzeć. Każde działanie 
graczy w kogoś godzi, ujawnia 
niewygodne fakty, i mniej lub bardziej 
komuś przeszkadza. Prawda do której 
gracze dążą, ukryta jest w informacjach, 
które zawsze są czyjąś własnością. 
Śledztwo więc zawsze jest jak kradzież 
informacji i wielu będzie traktować 
graczy jak potencjalnych złodziei lub 
zagrożenie. Odkryta tajemnica traci na 
wartości, nie da się jej już sprzedać. 
Co gorsza, gracze nie wiedzą w czyje 
interesy godzą danym działaniem, a 
reakcja może przyjść z każdej strony i 
przybrać najróżniejsze formy. Gracze 
muszą więc ostrożnie chodzić po sieci 
zależności, zagrożeni z każdej strony.

Życzę przyszłym Narratorom 
powodzenia w prowadzeniu tej 
przygody.

 Warto nagrodzić za zniszczenie 
Omnibusa, jeśli wynika to z silnej 
wewnętrznej niezgody na taki stan 
rzeczy. Graczy, którzy zniszczą go 
bezrefl eksyjnie i potraktują jako fajnego 
bossa pod koniec historii nagradzać nie 
trzeba. 
 Można nagrodzić też graczy 
którzy świadomie przyłączą się do niego, 
jeśli ich decyzja będzie podyktowana 
ich przekonaniami, że właśnie taki jest 
nieuchronny los świata, nie zaś żądzą 
władzy i pieniędzy. 
 Za puszczenie wolno lub 
zniszczenie robota Alexa także przyda 
się nagroda. Jeśli zachowanie to ma 
źródło w charakterze postaci, i jeśli 
będzie to popartym dyskusją, wydanym 
wyrokiem.
 Nagroda powinna się należeć też 
za świadome zniszczenie robotycznego 
mózgu Nasion, oraz całych 
zgromadzonych przez niego danych. 
Choć za skuszenie się i zachowanie tych 
danych dla siebie już nie. Niszcząc dane 
poświęcają w imię swoich przekonań 
wiele możliwości. Zachowują go 
zwyczajnie korzystają z okazji. 
 Warto wynagrodzić także, 
wygranie pierwszej lub drugiej dyskusji 
na forum Josepha o’Donella. 
 Lub za obranie jasnego stanowiska 
względem problemów tego scenariusza 
przed pójściem na drugą dyskusję na 
czacie. Jeśli decyzja o zatajeniu prawdy 
wynika z ich świadomej decyzji, również 
powinni być nagrodzeni. Jeśli zaś z 
braku pomysłu co z tą wiedzą zrobić, 
lub ze strachu przed korporacyjnym 
lobby, dodatkowe punkty się raczej nie 
należą.
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jasność oglądu sytuacji. Prawda zawsze 
może się ukryć za podejrzeniami i 
gładkimi słówkami. By ją poznać trzeba 
obejrzeć rzeczywistość z bliska. 

Korupcja.

  Wszechobecna korupcja dławi, 
blokuje i niszczy świat. Nieudolne 
rządy populistów, wieloletni kryzys 
fi nansowy i gospodarczy, wszystko 
składa się na obraz dystopijnych 
realiów. W tych realiach pojawiają się 
nowi ludzie, cyberromantycy, gotowi 
działać i poświęcać się dla zmian 
na lepsze. Zwani są cyberpunkami, 
i to oni rozpoczęli wielką rewolucję 
cyberpunku.
  Gotowi są działać, gotowi 
są oddać się jakiejś idei oraz mają 
narzędzia by świat zmienić. I to ich boją 
się korporacje, urzędnicy na wygodnych 
stołkach i medialni ogłupiacze. Boją się 
wszelkich zmian.

Dystopia.

 Świat w którym ludzkie życie 
jest pozbawione wartości, a jednostka 
nic nie znaczy. Biedota cierpi i 
choruje w niszczejących arkologiach 
a upasiona bogata elita traktuje ich z 
pogardą. Świat dzieli się na tych co 
mają siłę i znaczenie i na tych których 
na to nie stać. Biedota jest więc dla 
nich niczym rodzaj fauny świata. 
Ziemia jest przeludniona, surowce 
naturalne wyczerpane, a bezwzględne 
i brutalne służby porządkowe dbają by 
stan rzeczy w ogóle się nie zmieniał. 
Upojeni władzą i bezkarnością, tropią 
jedyne źródła oporu, znienawidzonych 
anarchistycznych cyberpunków, którzy 
usiłują choć trochę zmienić świat. 
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MAPA PRZYGODY
SCENY Z POSTACIAMI
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STATYSTYKI.

ALEX Robot-Asystent.
Pielęgniarz / Asystent / Księgowy

INT: 8 REF: 14 TECH: 6 OP: - EMP: -
ATR: - SZ: - SZYB: 8 BC: 8

CYBORGIZACJE:
 Muzg robotyczny, Cyberręka x2, Cybernoga x2, 
Cyberaudio, Cyberoko x2, Protezy tułowia i głowy.

ZDOLNOŚCI:
 Interface [14], Diagnoza lekarska [6], Pierwsza 
pomoc [6], Wszystkie inne [2].

WYPOSARZENIE:
 Dobry garnitur, Mała apteczka z lekami.

INNE:
 Pancerz WB 10 wszystkie lokacje, MBC -3.

OMNIBUS Międzynarodowy handlarz informacjami.
Fixer / Szpieg

INT: 18 REF: 14 TECH: 14 OP: - EMP: -
ATR: - SZ: - SZYB: - BC: -

CYBORGIZACJE:
 Muzg robotyczny, Ogromna ilość dysków z wiedzą 
i pamięcią.

ZDOLNOŚCI:
 Interface [14], Kontakty [21], Zasoby [22], 
Znajomość Półświatka [17], Wykształcenie [15], 
Przeszukiwanie baz danych [16], Znajomość sieci [25], 
Wmawianie [8], Tranzakcje giełdowe [11], Polityka [12]. 
Wszystkie inne [2].

WYPOSARZENIE:
 Systemy podziemnych bunkrów-magazynów 
danych i pamięci.

INNE:
 Nadludzka inteligencja i zdolności wynika z 
szybkości kojażenia faktów i ilości zapamiętanych rzeczy.
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Jochan Walls.
Solo / Fixer

INT: 7 REF: 10 TECH: 7 OP: 8 EMP: 4
ATR: 7 SZ: 5 SZYB: 10 BC: 12

CYBORGIZACJE:
 Cyberprocesor, Cyberciało typu „Gemini„ udające 
normalne ludzkie ciało.

ZDOLNOŚCI:
 Zmysł walki [6], Kontakty [6], Znajomość pół-
świtka [7], Wykształcenie [5], Przeszukiwanie baz da-
nych [6], Znajomość sieci [6], Pistolet [7], Pistolet masz. 
[4], Karabin [4], Sztuki walki [6].

WYPOSARZENIE:
 Ciężki pistolet masz. (Obr. 3k6), 3x małe granaty, 
3x pociski EMP, Paralizator, Garota, Osobisty dek, Drogi 
garnitur.

INNE:
 Pancerz WB 10 wszystkie lokacje, MBC -4.

Diana Bennett.
Solo / Codehunter / Agent

INT: 7 REF: 12 TECH: 6 OP: 9 EMP: 3
ATR: 8 SZ: 5 SZYB: 6 BC: 7

CYBORGIZACJE:
 Cyberprocesor neuralny, Krenziekov MrkII, Łącze 
smartguna, Wzmocnienie mięśni/kości, Splot skórny WB 
12, Cyberoko x2, Cyberręka x2.

ZDOLNOŚCI:
 Zmysł walki [8], Uwodzenie [6], Spostrzegaw-
czość [7], Śledzenie [6], Wykształcenie [6], Znajomość 
sieci [6], Pistolet [5], Pistolet masz. [7], Karabin [5], 
Sztuki walki [6].

WYPOSARZENIE:
 Ciężki pistolet (Obr. 4k6), Kurta Skórzana WB 8.

INNE:
 Pancerz WB 12 i 20 na tułowiu.
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Omnibus.
  Miał to być zwykły speedpaint, ale rysowało się tak przyjemnie, że chyba spędziłem nad nim trochę za dużo czasu. Cóż, przynajmniej  
koncepcja jest przedstawiona... 




