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Czysta karta to jednostrzałowa przygoda do Fate 

Accelerated (FAE) przeznaczona dla trójki graczy. 

Jej poprowadzenie powinno zająć nie więcej, niż 

pięć godzin. Akcja scenariusza jest osadzona  

w mrocznej, cyberpunkowej przyszłości. Bohate-

rowie graczy nie będą mieli jednak okazji zwiedzać 

świata gry - cała akcja scenariusza ma miejsce  

w Sieci. 

Tekst przygody jest podzielony na cztery rozdziały 

– rozpoczyna ją Wprowadzenie MG, z którego do-

wiesz się jak przygotować się do gry oraz jak  

w Czystej karcie działa mechanika FAE. Drugi roz-

dział to Sceny i miejsca, właściwa treść przygody. 

Opisano w nim kluczowe miejsca i bohaterów nie-

zależnych (BN), przykładowe sceny jakie mogą 

zostać zainicjowane przez graczy oraz kluczowe 

momenty, w których gracze ustalą najważniejsze 

fakty dotyczące swoich postaci. Trzeci rozdział to 

Wprowadzenie graczy – informacje do wydrukowa-

nia i przekazania każdemu członkowi drużyny, 

niezbędne by wszyscy wiarygodnie kierowali swo-

imi postaciami. Rozdział ten kończą karty trójki BG. 

Na końcu znajduje się Dodatek. Nie zaglądaj do 

niego. Z lektury następnych stron dowiesz się dla-

czego nie możesz tego zrobić. 

Bohaterowie graczy (BG) to grupa hackerów wal-

czących z korporacją Valis. W momencie, gdy roz-

poczyna się przygoda zostają złapani na gorącym 

uczynku. Pojawienie się komandosów albo bojo-

wych dronów jest kwestią najwyżej kilku godzin. 

Postacie nie wiedzą w jaki sposób nieprzyjaciel się 

o nich dowiedział. Nie mają złudzeń - na ucieczkę 

jest zdecydowanie zbyt późno. Wciąż jednak mogą 

zrealizować swój cel. Problem w tym, że nie są 

pewni co do swoich wspomnień. Sądzą, że przy-

najmniej część może być fałszywa. 

Mają stuprocentową rację. 

Scenariusz jest utrzymany w cyberpunkowej, nie-

przyjemnej przyszłości, gdzie istnieją jedynie pra-

cujący i biedacy. Specjaliści oraz rzesza bezrobot-

nych. Taki porządek został ustalony trzy dekady 

temu i nikt, poza garstką straceńców jak BG nie 

występuje przeciw niemu. 

PRZYGOTOWANIA 

Na pierwszy rzut oka to zwykła, cyberpunkowa 

przygoda z akcją umiejscowioną wyłącznie w Sieci, 

opowiadający o skazanej na porażkę walce z kor-

poracją. Historia, którą opowiesz wspólnie z gra-

czami to jednak nie tylko desperacka próba ujaw-

nienia sekretu Valis, ale również odnalezienia wła-

snej tożsamości. 

Nie wszystko będzie pod twoją kontrolą. Czysta 

karta jest przygodą, w której MG nie ma prawa 

przeczytać całego tekstu – chyba, że bardzo chce 

popsuć sobie zabawę. Kluczowe fakty dotyczące 

celu misji, tożsamości BG oraz ich kryjówki będą 

określane przez graczy. Na początku wystartuje-

cie z domysłami. Konkrety uzupełni drużyna.  

Przygoda wymaga od ciebie pewnych przygoto-

wań. Po pierwsze, wymaga wydrukowania kart 

trójki postaci wraz z wprowadzeniem w realia świa-

ta. Najlepiej by gracze otrzymali je minimum dzień 

przed sesją. Po drugie, przygotowania dodatko-

wych materiałów dla graczy, których nie możesz 

przeczytać. Do poprowadzenia przygody będzie ci 

potrzebne dwanaście kopert - trzy duże i dziewięć 

małych. Na pierwszej stronie Dodatku znajdziesz 

szczegółową instrukcję jak podzielić umieszczone 

tam materiały.  

STRUKTURA PRZYGODY 

Przebieg przygody zależy wyłącznie od decyzji 

bohaterów. Mogą sprowokować uruchomienie 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

ciągu wydarzeń, które doprowadzą do nieprzewi-

dzianych skutków - nieprzewidzianych również dla 

prowadzącego. 

Ze względu na specyfikę FAE i samej Czystej karty, 

zamiast propozycji przebiegu wydarzeń, tekst 

przygody został podzielony na dwie części: 

Miejsca i postacie tła – główne punkty na mapie 

Sieci, które mają kluczowe znaczenie w grze oraz 

najważniejsi bohaterowie niezależni (BN). To kor-

poracyjne centra danych, huby wymiany informa-

cji, kryjówki radykałów itd. 

Sceny – krótkie opisy scen, jakie mogą zostać zai-

nicjowane przez graczy. Hackowanie stacji drugo-

planowych postaci tła, wymiana przysług ze zna-

nymi hackerami, kontakty z półświatkiem itd. 

JAK PROWADZIĆ TĘ PRZYGODĘ? 

Akcja Czystej karty, od początku do samego finału, 

rozgrywa się bezpośrednio w Sieci. Czasem będzie 

to VR, czasem czaty i inna, tekstowa albo dźwięko-

wa forma komunikacji. Przygoda nie stawia przed 

MG szczególnych wyzwań, warto jednak wykorzy-

stać kilka sztuczek by pokazać graczom różnicę 

między światem rzeczywistym a wirtualnym oraz 

postrzeganiem Sieci przez zwykłych użytkowników 

a zawodowych hackerów. 

Być incognito 

Reguły, które obowiązują we współczesnym Inter-

necie, w dużej mierze dotyczą również mieszkań-

ców świata gry. Choć państwa i korporacje poczyni-

ły bardzo wiele starań by uregulować Sieć, unie-

możliwić ludziom pozostanie w niej anonimowym, 

dla zwykłego użytkownika wszystko zostało po 

staremu. Nie wie czy jego rozmówca to faktycznie 

17-letnia Urugwajka, czy też 59-letni Rosjanin. Hac-

kerzy dysponują narzędziami pozwalającymi na 

odkrycie tożsamości osób, z którymi się kontaktu-

ją, ale również znają metody na fałszowanie wła-

snej. W efekcie wszystko zostaje po staremu – pro-

fesjonaliści pozostają anonimowi dla wszystkich, 

amatorzy dla amatorów.  

VR 

Świat wirtualny imituje rzeczywisty, jednak moc 

obliczeniowa nie pozwala na uchwycenie wszyst-

kich drobiazgów. Nie ma potrzeby ani sensu pro-

gramować każdego przedmiotu z osobna. Nikogo 

nie interesuje odzwierciedlenie w VR wszystkich 

praw fizyki. 

Na wizualnej stronie witryn zależy przede wszyst-

kim tym, którzy zajmują się rozrywką. Gdy BG trafią 

na portal zajmujący się fantastyką, recenzjami 

filmów, fake newsami albo gamingiem, zmysły 

postaci zostaną zaatakowane feerią autentycznych 

wrażeń. Wiatr będzie muskał ich po policzkach,  

w trawie będzie widać owady, a żując nieprawdzi-

wego hamburgera poczują, że jest przesolony. 

W miejscach pełniących bardziej użytkową rolę 

grafika (efekty audio, zapachowe itd.) będą uprosz-

czone. Moc obliczeniowa w takich miejscach jest 

ukierunkowana przede wszystkim na bezawaryjne 

świadczenie usług. Klient banku nie może czekać 

minuty na realizację przelewu – ma dostać po-

twierdzenie w ułamku sekundy po uwierzytelnieniu 

transakcji. 

Midnet 

Middlenet, Midnet, Blacknet – różnie nazywana, to 

odpowiednik współczesnego Darknetu, funkcjonu-

jący obok sieci VR. Nie da się trafić tu przypadkiem. 

Midnet operuje na komendach tekstowych i głoso-

wych. Cała komunikacja jest szyfrowana, a jej por-

tale nie są odnajdywane przez komercyjne wyszu-

kiwarki. Co więcej, każdy pozostaje w niej kom-

pletnie anonimowy – oprogramowanie pozwalają-

ce łączyć się z Blacknetem uniemożliwia wyśledze-

nie adresu IP ani podsłuchanie komunikacji. 

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

Teoretycznie. 

Wiele systemów korporacyjnych, choć nie jest  

w pełni częścią Middlenetu, korzysta z jego rozwią-

zań. Wymaga specjalnego oprogramowania, nie 

jest dostępna dla każdego, zaś interakcja z porta-

lami odbywa się poprzez wpisywanie komend,  

a nie manipulowanie wirtualnymi obiektami.  

Korzystanie z Midnetu i włamania do serwerów 

korporacji będzie wyglądać dokładnie tak, jak ko-

rzystanie ze współczesnego Internetu. Narracja 

powinna być ograniczona wyłącznie do skomento-

wania skutków deklaracji. 

ZASADY 

Czysta karta wykorzystuje podstawowe reguły 

mechaniki FAE. Oprócz podstawowej charaktery-

styki (aspekty, postawy itd.) każda z postaci będzie 

posiadać wsparcie w postaci dwóch konsol wyko-

rzystywanych do hackowania. Każda z nich będzie 

traktowana jak postać tła – będą mieć własne po-

stawy, sztuczki, punkty presji i konsekwencje. Kon-

sole to brama BG do wirtualnego świata. Jeśli zo-

staną zniszczone, postać może zostać wyłączona  

z gry. 

Dwa życia 

Każda postać ma dwie konsole. Każda z nich to 

odrębna, wirtualna tożsamość, możliwość działa-

nia incognito (przynajmniej dopóki BG nie zdradzi 

się kim jest) w różnych lokalizacjach. W mechanice 

każdy z bohaterów każda konsola jest traktowana 

niemalże jako odrębny bohater. Jeśli jedna z po-

staci zaatakuje jakiś serwer obiema konsolami,  

w każdej rundzie może podjąć po jedną akcję za 

każdą z konsol. 

Konsole pozbawione operatora nie wykonują żad-

nych działań. Mogą jednak służyć jako wsparcie, 

oferując premię +1 do jednej lub dwóch postaw 

oraz, dodatkowo, jedną sztuczkę. Postać może 

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

wykorzystać te korzyści tylko przy korzystaniu  

z danej konsoli. 

Każda z konsol posiada jeden punkt presji oraz 

możliwość wybrania jednej umiarkowanej konse-

kwencji. W sytuacji, kiedy będzie to uzasadnione 

(np. atakiem na sprzęt albo oprogramowanie BG), 

gracz będzie mógł z nich skorzystać. Presja od-

zwierciedla w tym wypadku problemy z łączami, 

restartujące się serwery i przegrzane procesory, 

natomiast konsekwencja trwałe uszkodzenia infra-

struktury wykorzystywanej podczas akcji (na tyle 

trwałe, że nie ma szansy na naprawienie ich przed 

końcem przygody). 

Znaczenie postaw 

W Czystej karcie wartości postaw odzwierciedlają 

umiejętności programowania, administracji czy 

wiedzę na temat bezpieczeństwa IT, jak również 

wiedzę o infrastrukturze sieciowej, znajomość ne-

tykiety i miejsc, gdzie można znaleźć cenne infor-

macje czy kontakty w VR. Kiedy BG chce spalić 

konsolę napotkanego hackera, wykorzysta posta-

wę Siłową. Gdy postać będzie chciała włamać się 

niepostrzeżenie na serwer pocztowy Valis, użyje 

Podstępnej. Kiedy będzie wyszukiwać konkretne 

informacje w przejętej bazie danych, przetestuje 

Uważną. 

Presja i konsekwencje 

Presja w przypadku BG może oznaczać chwilowe 

efekty działania szkodliwego oprogramowania, 

dekoncentrację albo wymuszone restarty stacji 

wchodzących w skład botnetu postaci. Konse-

kwencje są o wiele bardziej poważne. Modyfikacja 

osobowości zaimplementowanym wirusem, spale-

nie kluczowego serwera czy szkody dla reputacji 

wywołane wyjątkowo wiarygodnym fake newsem. 

W ramce obok znajdziesz przykładowe konsekwen-

cje, które możesz śmiało wykorzystać podczas 

sesji.  

 

Przykładowe konsekwencje 

Reputacja 

 Niespłacone długi 

 Zdradzone ideały 

 Brudy z przeszłości 

 Ofiara czarnego PR 

 Paskudne fake newsy 

Hardware 

 Zlokalizowany botnet 

 Spalone serwery 

 Wyczyszczone dyski 

 Ofiara DDoSa 

 Uszkodzona konsola 

Software 

 Nadpisane dyski 

 Intruz w systemie 

 Przeprogramowane wszczepy 

 Rozszyfrowana komunikacja 

 Ujawnione podatności 

Wyłączenie z gry 

Każdy BG może przetrwać jednokrotne wyelimino-

wanie poświęcając jedną z konsol. W takim wypad-

ku nie ma żadnych innych konsekwencji poza utra-

tą wsparcia oraz możliwości działania w dwóch 

lokalizacjach jednocześnie. Gdy postać zostanie 

wyeliminowana dysponując tylko jedną konsolą, 

od ciebie zależy jakie będą tego konsekwencje. 

Jeśli wrogowie próbowali zniszczyć serwery i stacje 

pod kontrolą drużyny, skutkiem przegranego kon-

fliktu będzie wyłączenie z dalszej gry.  

Żetony namierzania 

W momencie rozpoczęcia sesji umieść na środku 

stołu kartkę z napisem „Namierzanie” i połóż na 

niej cztery żetony (mogą być to kostki, pokerowe 

sztony czy coś podobnego – ważne by odróżniały 

się od punktów losu). Symbolizują one jak blisko 

wytropienia fizycznej lokalizacji grupy są hackerzy  

i siepacze korporacji. W momencie kiedy zabierasz 

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

ostatni żeton dopadają BG i niszczą ich konsole 

albo zabijają. Poniższe zasady określają w jakich 

sytuacjach zabiera się żeton namierzania: 

W momencie zakończenia konfliktu hackerskiego 

(nie społecznego – dotyczy to ataków na stacje  

i serwery, a nie kłótni z BNami) zabiera się jeden 

żeton, niezależnie od tego jak zakończyło się star-

cie. Ataki grupy na cudze serwery zawsze pozosta-

wią dość śladów by wrodzy agenci mogli wykorzy-

stać je do własnych celów. 

Gdy bohater poniesie porażkę w teście, kosztem 

osiągnięcia celu może być zabranie jednego żetonu 

namierzania. Ostateczna decyzja należy wówczas 

do testującego, choć członkowie grupy mogą mu 

doradzić czy skorzystać z tej opcji. 

Kiedy postać zostaje wyeliminowana w konflikcie 

przeciw agentom korporacji, MG może zapropono-

wać zabranie jednego żetonu namierzania. Gracz 

może się nie zgodzić. Wówczas zostaje zniszczona 

jedna z konsol jego postaci. 

Żaden efekt nie może dodać żetonu namierzania 

do puli. 

Co dzieje się, kiedy z puli zostanie zabrany 

ostatni żeton? Jeśli grupa do tej pory nie dowie-

działa się gdzie znajdują się fizyczne ciała boha-

terów, MG otwiera kopertę C i sam decyduje  

w jakim miejscu grupa się ukryła. W przeciwnym 

wypadku należy postąpić zgodnie z regułami opi-

sanymi przy wariancie wybranym przez gracza. 

Triggery 

Podczas niektórych scen pewne wydarzenia będą 

mieć miejsce po spełnieniu określonych warunków. 

Trigger działa jak Namierzanie, przy czym pojawia 

się z mniejszą liczbą żetonów i są one zdejmowane 

na innych zasadach. Przykład: W trakcie infiltracji 

miejskiego monitoringu jedna z postaci oblewa test 

Uważnej postawy. Odpala się trigger z dwoma żeto-

nami. Po każdej akcji wykonanej w systemie zdej-

mowany jest jeden. Kiedy zostanie usunięty ostatni, 

pojawia się sześcioro policyjnych hackerów, którzy 

inicjują konflikt (niezależnie od czasu starcia BG 

tracą na koniec żeton namierzania).  

Ucieczka z konfliktu 

We własnej turze każdy z BG może zadeklarować 

ucieczkę, o ile nic nie uniemożliwia mu wylogowanie 

z systemu, w którym aktualnie się znajduje. Jest to 

traktowane jak Poddanie się, przy czym jedyną kon-

sekwencją jest utrata dostępu do zasobów lokaliza-

cji, z której postać uciekła do końca przygody. 

Reprezentacja Akcji w konflikcie 

W przypadku konfliktów, które będą miały miejsce 

w Czystej karcie konieczne były pewne uproszcze-

nia. Akcja ma trwać godzinę, może dwie, a nie kilka 

miesięcy oraz by nie było konieczności doktoryzo-

wania się z tematu hackowania i bezpieczeństwa 

IT. Przyjmij, że BG poczynili wszystkie potrzebne 

przygotowania przed rozpoczęciem akcji. Mają 

masę kryptowaluty, dostęp do setek stacji i serwe-

rów, oprogramowanie szyte na miarę, a na dodatek 

znają luki w zabezpieczeniach swoich celów. Jeśli 

hackerzy zostaną wykryci – a w pewnym momencie 

włamania stanie się to automatycznie – akcja sta-

nie się bezpośrednim pojedynkiem między BG  

a chroniącymi serwery fachowcami od bezpieczeń-

stwa IT. Poniżej znajdziesz pomysły na sposób 

wykorzystania Ataku, Uzyskania przewagi oraz 

Obrony, zwłaszcza podczas konfliktów. Przezwy-

ciężenie będzie się testować w innych sytuacjach – 

więcej na ten temat znajdziesz w części tekstu opi-

sującej konkretne miejsca oraz propozycje scen 

oraz w sekcji Jak hackować na sesji. 

Atak – by pokonać przeciwnika należy pozbawić go 

możliwości działania w Sieci. Można to uczynić 

niszcząc jego sprzęt albo zainstalowane oprogra-

mowanie: 

Odbieranie dostępów – usuwanie albo zmiana 

uprawnień kont, blokowanie dostępu dla konkret-

nego użytkownika, zmiana hasła, zgłaszanie dzia-

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

łań uprawnionych użytkowników jako incydentów 

bezpieczeństwa. 

Operacje na pamięci – kasowanie dysków, wymu-

szone przywracanie kopii zapasowej, uruchomienie 

tysięcy procesów zapychających RAM, uruchomie-

nie przetwarzania końca dnia albo kwartału, usu-

wanie bibliotek.  

Niszczenie sprzętu – odcinanie zasilania, urucha-

mianie zabezpieczeń serwerowni, zmiana poziomu 

napięcia zasilania urządzeń, fizyczny sabotaż (fi-

zyczne włamania, użycie materiałów wybucho-

wych). 

Odbieranie zasobów – restarty serwerów, bloko-

wanie komunikacji, ataki DDoS, wykorzystywanie 

posiadanych dostępów by modyfikować konfigura-

cję serwerów, modyfikacja kodu aplikacji. 

Bezpośrednie ataki – przejęcie kontroli nad auto-

nomicznym pojazdem by uderzyć nim w biuro kor-

poracji, wykorzystanie dronów albo oprogramo-

wania infekującego cyberwszczepy. 

Uzyskanie przewagi – wiele z działań wymienio-

nych przy Ataku można wykorzystać by zdobyć 

przewagę w kolejnej Akcji. Kluczem jest intencja 

(„Podnoszę sobie uprawnienia by usunąć konta 

agentów Valis” kontra „Nadaję sobie uprawnienia 

by wyłączyć zapory chroniące bazę danych”). Inne 

przykłady działań podpadających pod tę akcję to: 

Dodawanie zasobów – uruchomienie kolejnych 

serwerów, dokupienie mocy obliczeniowej, wyda-

nie poleceń wynajętym hackerom do zsynchroni-

zowanych ataków na inne elementy infrastruktury, 

restart obciążonych elementów własnych serwe-

rów. 

Socjotechniki – kontakt z agentami korporacji  

z kont kierownictwa, bombardowanie skrzynki 

pracowników bezpieczeństwa fałszywymi alarma-

mi. 

Obrona – obrona to kontrowanie działań wroga, 

wycofywanie lub neutralizowanie tego, co próbuje 

zrobić lub wykorzystanie dodatkowych zasobów by 

zmitygować skutki ataków. Może przełożyć się na: 

Kontratak – odbieranie uprawnień kontom intruza, 

blokowanie komunikacji ze stacji atakującego, 

odcięcie dostępu do infrastruktury, hackowanie 

wszczepów atakującego, przywracanie domyślnych 

uprawnień. 

Mitygowanie – restart zainfekowanych serwerów, 

poprawa konfiguracji, uruchamianie dodatkowych 

zabezpieczeń, analiza logów i wycofywanie zmian 

wprowadzonych przez intruza, przekierowanie 

mocy obliczeniowej na obciążone serwery,  we-

zwanie ochrony lub najemników by pozbyli się 

agentów wynajętych przez intruzów, odcięcie 

wszelkiej komunikacji pracowników bezpieczeń-

stwa IT ze światem. 

Poruszanie się po Sieci 

Pamiętaj, że przemieszczanie się po Sieci jest prak-

tycznie natychmiastowe. Poza konfliktami (np. gdy 

BG nie mogą się wylogować z systemu) bohaterowie 

mogą swobodnie się przemieszczać nawet między 

dowolnymi lokalizacjami. Przyjmij, że – o ile w opisie 

konkretnego portalu czy systemu nie napisano ina-

czej – ma bezpośrednie połączenie ze wszystkimi 

innymi. 

  

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

Plotki o tym, że Valis to w rzeczywistości sztuczna 

inteligencja napędzały wyobraźnię fanów teorii 

spiskowych od lat. Sieć jest pełna awatarów i tablic 

zwiastującej rychły koniec ludzkości z rąk zbunto-

wanych maszyn. Do tej pory pozostawało to jedy-

nie w sferze domysłów. Bohaterowie mogą zdobyć 

niepodważalne, namacalne dowody. 

Łatwiej powiedzieć, niż zrobić. 

BG padli ofiarą zaprojektowanego przez siebie 

oprogramowania, które uniemożliwia im wylogo-

wanie się z Sieci i przejęcie na powrót kontroli nad 

własnym ciałem. Stało się tak, ponieważ Valis wy-

kryło ich działania. Bohaterowie mają wybór – 

poznać i ujawnić sekrety korporacji albo zawalczyć 

o własną tożsamość. Mogą spróbować zrealizować 

wszystkie cele, jest to jednak niezwykle trudne. 

Jedyną realną szansą na przetrwanie jest wejście w 

światła reflektorów po tym, jak zrealizują swój cel. 

Być może Valis nie odważy się ich zlikwidować, gdy 

będzie wiadomo, że żołnierze firmy otrzymali taki 

rozkaz? 

TRIGGER ZASKAKUJE 

Jeśli gracze zapoznali się z wprowadzeniem, wie-

dzą doskonale w jakiej sytuacji się znajdują. Jest 

prawdopodobne, że (o ile otrzymali materiały  

z wyprzedzeniem) mają pewne pomysły na to, jak 

zrealizować akcję. Świetnie. W Czystej karcie to oni 

powinni się wykazać – cel został im niejako narzu-

cony, ale drogę do niego wybierają samodzielnie. 

Opisz w kilku słowach uciekające wspomnienia. 

Migawki z wcześniejszego życia – wakacje nad mo-

rzem, widok Ziemi z orbity, uśmiech dziecka rzuca-

jącego się na szyję jednej z postaci. To wszystko 

strzępy. Resztki, które po minucie BG i tak zapo-

mną. Nie zostało nic, co dotyczyłoby ich prawdzi-

wej tożsamości. 

Postacie mają natomiast olbrzymią wiedzę o Sieci. 

Pamiętają o dziesiątkach osób wytypowanych do 

szantażu, o botnetach przygotowanych do aktywa-

cji. Znają numery kont, na których zgromadzili kilka 

milionów. Mają dostęp do kilku centr danych wyna-

jętych specjalnie na ich potrzeby. W skrzynce pocz-

towej znajdują adresy ludzi wynajętych by im po-

magać. Wszystko jest gotowe do akcji, lepiej nigdy 

by nie byli przygotowani. 

Po opisaniu aktualnej sytuacji umieść na stole 

kartki z nazwami i aspektami przypisanymi do 

trzech kluczowych miejsc, o których bohaterowie 

wiedzą (wersja do wydrukowania znajduje się 

przed Dodatkiem), przodem do siebie kartkę  

z opisem Monolitu (którego hackowanie na ten 

moment jest niemożliwe) i oddaj inicjatywę w ich 

ręce. 

Stół gry 

Podczas sesji gracze powinni wiedzieć jakie miejsca 

mogą odwiedzić. Gdy poznają lokalizację Krypty, 

Skarbca lub Monolitu, umieść karty z ich opisem na 

stole. Miejsca wymyślone przez grupę albo zaim-

prowizowane przez ciebie również powinny znaleźć 

się przy stole. Jeśli uważasz, że różnica między od-

ręcznym pismem a wydrukowaną kartką może 

wpłynąć negatywnie na ocenę sytuacji grupy, mo-

żesz po prostu rozpisać wszystkie ręcznie. 

MIEJSCA W VR 

Wirtualna rzeczywistość to miejsce zapierające 

dech w piersi. To królestwo kieszonkowych 

wszechświatów, rzeczywistości ograniczonych 

jedynie mocą obliczeniową procesorów. Można 

tam znaleźć wszystko, czego ludzie kiedykolwiek 

zapragnęli. Jeśli, oczywiście, wie się gdzie szukać  

i jest się gotowym zapłacić odpowiednią cenę. 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

VR jest głównie miejscem interakcji z BNami. Nie 

ma tu wielu cennych zasobów, do których bohate-

rowie graczy mogliby chcieć się włamać. Wyjątkiem 

są centra danych mediów, niezbędnych by w przy-

padku zdobycia danych Valis można było pokazać 

je opinii publicznej.  

W pierwszej scenie przygody BG wiedzą, że w Zaka-

zanym ogrodzie mogą znaleźć pewne wskazówki 

dotyczące swojej przeszłości. 

Zakazany ogród 

Aspekt sytuacyjny: Azyl 

Niewielka, zamknięta rzeczywistość pełna fanta-

stycznych krajobrazów, futurystycznych budowli  

i nieujarzmionej natury. Miejsce pełne magii, gdzie 

rześkie powietrze zmraża płuca, woda ma barwę 

najgłębszego błękitu, a trawa jest ma odcień zieleni 

niespotykany nigdzie na Ziemi. Choć jest wygene-

rowany, Zakazany ogród wydaje się być bardziej 

prawdziwy od świata rzeczywistego.  

To miejsce, w którym BG czuli się jak w domu. 

Chroniony zaawansowanymi zabezpieczeniami, 

prywatny serwer VR, na którym wraz z paczką przy-

jaciół mogli swobodnie się komunikować, wymie-

niać poglądy, marzyć i planować. W Zakazanym 

ogrodzie narodził się pomysł wydarcia Valis najpil-

niej strzeżonej tajemnicy. Choć serwer wciąż działa, 

jego zabezpieczenia zostały rozprute. Nie ma tu 

nikogo. Nie ma żadnych śladów pozwalających 

dowiedzieć się kiedy to się stało, kto był za to od-

powiedzialny. Przynajmniej nie na pierwszy rzut 

oka. W rzeczywistości to BG zniszczyli swój azyl, na 

krótko przed rozpoczęciem misji, gdy Valis dowie-

działa się, że grupa hackerów związana z tym miej-

scem zamierza wykonać przeciw korporacji jakiś 

ruch. Pechowo dla postaci, zgrali swoje wspomnie-

nia zanim Zakazany ogród został zniszczony, nie 

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

uda się im więc odtworzyć przebiegu wypadków. 

Mogą jednak powęszyć tu głębiej.  

Udane Uważne przezwyciężenie na poziom trudno-

ści +4 pozwoli im dowiedzieć się, że korporacja 

przełamała zabezpieczenia, ale nie udało się jej 

wydobyć danych (fizyczne dyski zostały spalone). 

Ludzie z Valis nie mogli dotrzeć do informacji  

o kopii zapasowej, która automatycznie odkładała 

się na zewnętrznym serwerze. Dotarcie do tego 

serwera będzie sporym wyzwaniem, bo wymaga 

zdania testu na Pomysłowe przezwyciężanie  

o trudności +6, jednak w przypadku sukcesu BG 

dotrą do informacji, że swoją tożsamość – jako 

umarłych – porzucili w Skarbcu. Przy imponującym 

sukcesie otrzymają dodatkowo aspekt sytuacyjny 

Tylne wejście (bez darmowych wywołań), który 

będą mogli wykorzystać podczas próby wydostania 

swoich danych (po skoku aspekt ten przestaje ist-

nieć). 

Hub 

Aspekt sytuacyjny: Informacyjny chaos 

Hub jest VR o prostych, schematycznych tekstu-

rach, uproszczonej fizyce i mocno ograniczonych 

prawach użytkowników. Zbiera zewsząd informa-

cje, niezależnie od źródła, i wstępnie kataloguje je 

według własnych, samouczących się algorytmów. 

Każdy użytkownik może samodzielnie stroić sobie 

źródła informacji i wybierać dowolną formę pre-

zentacji danych, widoczną jedynie dla niego. Po-

nieważ cały wystrój serwisu jest mocno retro, więk-

szość użytkowników wybiera ścianę ekranów tele-

wizyjnych. 

Możesz wprowadzić Hub w dwóch sytuacjach. Po 

pierwsze, gdy BG będą poszukiwać trudno dostęp-

nych informacji albo systemu eksperckiego potra-

fiącego wyłuskać im potrzebne dane z Sieci (np. 

spróbować zlokalizować się na kilka godzin przed 

początkiem akcji). W takim wypadku trzeba będzie 

sypnąć kasą (bez wpływu na ogół zasobów grupy, 

aż tak drogo w Hubie nie jest) oraz wykonać udane 

Uważne przezwyciężanie na +5. Wówczas możesz 

naprowadzić ich na trop Skarbca, przy imponują-

cym sukcesie również na Kryptę. Po drugie, jeśli BG 

będą starali się zorganizować kampanię medialną, 

Hub to idealne miejsce na wrzucenie takich da-

nych. Nie trzeba go zresztą hackować, wystarczy 

sprawdzić które źródła danych uważa za najbar-

dziej wiarygodne i zadziałać tam. Takie działanie 

wymaga udanego Pomysłowego przezwyciężania 

na poziom trudności +3. 

MIEJSCA W MIDNECIE 

Sceny rozgrywane w Middlenecie będą raczej krót-

kie. Deklaracje BG będą poleceniami wpisywanymi 

w konsolę. Środowiskiem będzie w najlepszym 

wypadku prosta witryna, prędzej ekran wiersza 

poleceń. Nawet część rozmów z BNami odbędzie 

się przez czat. Spróbuj podkreślić to w grze – ocze-

kuj jedynie deklaracji, samemu odpowiadając efek-

tem, jaki wywierają na systemy. 

Na początku gry BG wiedzą o dwóch istotnych 

miejscach, które być może będą musieli odwiedzić 

by osiągnąć swój cel: Księgi plugawego mroku  

i Lodowca. 

Dodatkowo wiedzą o istnieniu Monolitu – siedziby 

Valis, gdzie znajduje się serwerownia, w której 

przechowywany jest sekret SI. W momencie rozpo-

częcia gry nie dysponują jednak zasobami wystar-

czającymi by wykraść dane. 

Księga plugawego mroku 

Aspekt sytuacyjny: Nieskończony mur zabezpieczeń 

Wiedza o istnieniu tego serwisu jest mocno ograni-

czona, zaś jego adres sieciowy zna jedynie wąskie 

grono fachowców. Księga plugawego mroku to 

niewielka baza danych prowadzona przez byłych 

pracowników korporacji, gdzie są przechowywane 

materiały, które mogą posłużyć do szantażu. Same 

dane nie są dostępne online – zamawia się je przez 

kuriera na wskazany adres fizyczny. Księga była 

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

odnajdywana i niszczona wielokrotnie, jest to jed-

nak jedynie witryna sklepu, a nie jego magazyn,  

i odradzała się błyskawicznie.  

Właścicielka, nazywająca się Luną, jest przewrażli-

wiona na punkcie zabezpieczeń. Każdy, kto chce 

się zalogować w Księdze, musi umożliwić jej po-

wierzchowne przeskanowanie swojej konsoli (wy-

chwyci wartości postaw i sztuczki). Luna ma nie-

skazitelną reputację, więc powinna być to jedynie 

formalność. 

Dziewczyna jest przyjacielsko nastawiona wzglę-

dem grupy. Wygląda na to, że miała kontakt z co 

najmniej jednym z BG, ale nie zdradza się co do 

okoliczności. Zapytana zasugeruje, że widziała 

„krótkie, ale pikantne” nagranie dotyczące jednej  

z postaci. Nic więcej nie da się z niej wyciągnąć. 

Luna może sobie pozwolić na wybiórczość pod 

względem klienteli. BG mają świadomość, że szcze-

rze nie znosi korporacji i nie pomaga nikomu tylko 

dlatego, że w grę może wchodzić wielka kasa. 

Rozmowa z nią to test szczerych intencji i zaufania 

– co może być trudniejsze, niż ujście z życiem po 

włamaniu do Monolitu. Właścicielka Księgi pluga-

wego mroku może stać się ich cenną, lojalną so-

juszniczką, ale będzie wymagać tego samego  

w zamian. Informacje przez nią zgromadzone mogą 

zostać wykorzystane do szantażu pracowników 

Valis i innych korporacji, rządowych agencji czy 

nawet wolnych strzelców, którzy pracowali dla 

rządu albo wielkich firm. 

Jeśli Luna przekaże zbyt wiele informacji, stanie się 

celem ataku Valis. Zaproponuj graczom wymusze-

nie – punkt losu dla każdego BG kosztem udziału w 

konflikcie (Księgę plugawego mroku zaatakuje co 

najmniej czworo Doświadczonych hackerów pod 

przewodnictwem Randalla). 

 

 

Lodowiec 

Aspekt sytuacyjny: Cyfrowy cmentarz 

Lodowiec to miejsce przechowywania wykradzio-

nych tożsamości zmarłych. Oficjalnie każde wspo-

mnienie zapisane w cyfrowej postaci, które nie 

zostało utracone, jest archiwizowane w rządowej 

agencji i nie mogą być nigdzie indziej przechowy-

wane. W Midnecie można jednak znaleźć strony 

takie jak Lodowiec, gdzie – za pewną opłatą – moż-

na zdobyć cudze wspomnienia. 

Bohaterowie mogą wykorzystać Lodowiec do 

dwóch celów. Po pierwsze, by spróbować znaleźć 

jakiegoś trupa, który miał dostęp do Monolitu. 

Korporacje są niechlujne jeśli chodzi o odbieranie 

uprawnień, więc „świeży” nieboszczyk może dać im 

potrzebne uprawnienia. Po drugie, by poszukać 

samych siebie, być może ukrytych pomiędzy cy-

frowymi trupami. 

Zdobycie tych informacji wymaga wyczucia. Stronę 

prowadzi Andriei, hacker pracujący dla mafii. Nie 

jest człowiekiem, który wystraszy się gróźb ani nie 

ruszy go błaganie o pomoc. By dostać coś od niego 

trzeba rozmawiać jak z biznesmanem. Rozmowę 

podsumowuje test przezwyciężania – na poziom 

trudności +6 jeśli grupa odwoływała się do Silnej, 

Szybkiej albo Widowiskowej postawy. Trudność 

wynosi jedynie +2 dla pozostałych trzech. 

Zwykły sukces wystarczy by otrzymać informacje o 

jednej z powyższych dwóch spraw. Potrzeba impo-

nującego sukcesu by Andriei dał cynk o obu. 

Dostęp do Monolitu 

Bohaterowie mają farta. Los uśmiechnął się do nich 

przedwczoraj, kiedy na stół operacyjny jednej  

z klinik trafiła dziana babka z Valis. To jedna z audy-

torek korporacji, zapewne z szerokimi dostępami. 

Znajomek gościa od Lodowca skopiował jej pamięć 

na wszelki wypadek. Kobieta ostatecznie przeżyła, 

więc nie powinno być problemów z odebranymi 

uprawnieniami. Andriei da BG kluczowe wspo-

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

mnienia tej dziewczyny, ale oczekuje czegoś  

w zamian. 

Za wszelką cenę 

Jeśli bohaterowie zaczną drążyć temat wypadku 

administratorki z Valis, mogą dotrzeć do raportów,  

z których wynika, że padła ofiarą militarnego nano. 

Ten trop doprowadzi grupę do… samych siebie. To 

oni spowodowali ten „wypadek”. 

Prawdziwa tożsamość 

Okazuje się, że w Lodowcu nie ma wspomnień BG, 

jednak Andriei podpowiada im, żeby poszukali  

w Krypcie – to miejsce, z którego znajomi hacke-

rzy korzystali, kiedy musieli znaleźć kryjówkę na 

szybko.  

Posterunek 

Aspekt sytuacyjny: Węszyła tu Valis 

Kiedy trzeba kogoś szybko odnaleźć w fizycznym 

świecie, doświadczeni hackerzy w pierwszej kolej-

ności uderzają na Posterunek. To serwis miejskiego 

monitoringu i rozpoznawania twarzy. Od zawsze 

był dziurawy. Zawsze brakowało budżetu na zała-

tanie luk albo wymianę oprogramowania na inne. 

Używa się go subtelnie, nigdy by znaleźć kogoś 

ważnego, kogo poszukiwania mogłyby wygenero-

wać alert. 

Człowiekiem, który może załatwić BG dostęp do 

Posterunku jest Dragon. Można spotkać go również 

w VR, gdzie przyjmuje wizerunek skośnookiego 

wojownika karate rodem z gier na automaty sprzed 

stu lat. Ciężko będzie go przekonać do pomocy, 

zwłaszcza jeśli uzna (albo BG się do tego przyzna-

ją), że chodzi o jakąś sprawę z Valis – konieczne 

będzie udane Podstępne lub Pomysłowe przezwy-

ciężanie na poziom trudności +4. 

Może pomóc zlokalizować BG jedną, mało znaczącą 

osobę (w tym pracownika Valis albo kryjówkę Za-

rii). Jego usługi są bardzo drogie, grupa ma jednak 

dość waluty, by go opłacić – raz. 

SCENY POBOCZNE 

Próbując z realizować cel swojej misji gracze mogą 

samodzielnie wykreować spory kawał Sieci – wyko-

rzystać aspekty do wprowadzenia portali, baz da-

nych, postaci tła czy nawet sprzyjających im wyda-

rzeń. Nie blokuj im możliwości wydawania w ten 

sposób punktów losu, po to właśnie są. Poniżej 

znajdziesz podpowiedzi jak rozwinąć propozycje 

kilku scen, które mają szansę zaistnieć z inicjatywy 

drużyny. 

Konflikty 

Prowadząc Czystą kartę unikaj inicjowania niepo-

trzebnych konfliktów. Każde takie starcie zabiera BG 

jeden żeton namierzania, przybliżając ich do poraż-

ki. By przegrali wystarczy, że sprowokujesz 2-3 nie-

potrzebne starcia. W pobocznych scenach wystarczy 

udane przezwyciężanie albo przeprowadzenie Wy-

zwania składającego się z 2-4 odrębnych testów. 

Ostrzeż również drużynę, jeśli ta będzie chciała sa-

modzielnie inicjować niepotrzebne konflikty, jaki 

będzie tego skutek. BG to cwani hackerzy, wiedzący, 

że w Sieci trzeba działać ostrożnie i nie ściągać na 

siebie uwagi. 

Pamiętaj, że sceny te mogą mieć nieco inny prze-

bieg od zaproponowanego, np. jeśli BG już współ-

pracują z mafią, będzie im łatwiej przekonać przed-

stawicielkę organizacji do pomocy. 

Kampania medialna 

Scena, która z dużym prawdopodobieństwem po-

jawi się w trakcie gry jeśli BG uda się odkryć sekret 

Valis. BG dokonali udanej akcji w Monolicie, wydo-

byli najpilniej strzeżony sekret Valis i są gotowi 

ujawnić go opinii publicznej. Mają materiał, który 

może zmienić bieg ludzkości, doprowadzić do 

przemian, jakie zapewnią im miejsce w podręczni-

kach historii. 

Pod koniec XXI wieku trudniej jest jednak sprzedać 

informację, niż ją zdobyć. Korporacjom z łatwością 

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

przychodzi podważanie autentyczności nagrań  

i dokumentów. Udany kontratak uderzający w nutę 

fake newsów, pokazanie spreparowanych „dowo-

dów” pokazujących kłamstwo, w które ludzie chcą 

wierzyć i pozwy sądowe są skuteczne od lat.  

W ostateczności pozostaje jeszcze szantaż albo 

kompromitacja, jeśli firmie uda się znaleźć haki na 

ludzi, którzy ją oskarżyli.  

W tym wypadku Valis nie ma możliwości podważe-

nia danych wyciągniętych z Monolitu. Nie da się 

spreparować takich informacji, zbyt łatwo je zresz-

tą zweryfikować. BG muszą jednak mieć pewność, 

że materiał dotrze do wszystkich ludzi, nie tylko 

żyjących w nędzy fanów teorii spiskowych. Do 

przeprowadzenia takiej akcji potrzebne są gigan-

tyczne zasoby. 

Prawdopodobnie będzie to wymagało pozyskania 

do współpracy znanych dziennikarzy oraz fachow-

ców od promocji, a następnie wrzucenia danych na 

tyle serwerów, ile się da i jednocześnie emisja przy-

gotowanego materiału. Masa roboty, a czas ucieka. 

W mechanice FAE kampania medialna jest roz-

strzygnięta jako składające się z trzech etapów 

Wyzwanie.  

Kontakty z mediami 

Aspekty sytuacyjne (wybierz jeden z): Co ja będę  

z tego miała?; Nie myśl, że odważę się podskoczyć 

korporacji; Dajcie mi jakieś gwarancje 

Dziennikarze są pod wrażeniem, ale brakuje im 

wiary w to, że ten materiał coś zmieni. Powszechnie 

wiadomo, że korporacje są wszechmocne i rzuce-

nie im wyzwania może się skończyć tylko w jeden 

sposób. BG potrzebują wsparcia desperatów (ko-

nieczna udana akcja Pomysłowego przezwycięża-

nia na poziom trudności +4), ludzi, na których mają 

haka (rzut na Siłowe przezwyciężanie na trudność 

+5) albo oczekujących czegoś konkretnego w za-

mian (akcja Uważnego przezwyciężania na poziom 

trudności +4). 

Porażka w tym etapie sprawi, że uzyskany materiał 

będzie amatorski. Chaotyczny, niezrozumiały dla 

przeciętnego odbiorcy. Gracze mogą zdecydować 

się na sukces z kosztem – grupa wciąga do współ-

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

pracy agenta Valis. Skutkuje to albo zabraniem 

jednego żetonu namierzania. 

Przygotowanie kampanii 

Aspekty sytuacyjne (wybierz jeden z): Czy to na 

pewno jedyna SI?; Ten materiał rzuci Valis na kola-

na; Czy jesteście pewni, że chcecie umrzeć za praw-

dę?  

Pokazanie materiału przygotowanego przez media 

i samych danych ma na ludzi od marketingu pora-

żający efekt. Palą się do pracy, do tego by wrzucić 

to na Sieć, by z każdego zakątka VR użytkownicy 

byli atakowani informacjami o najpilniej strzeżonej 

tajemnicy korporacji. Nie jest problemem zwerbo-

wanie tych ludzi do pomocy. Kłopot polega na tym, 

że wielu to bełkoczący głupcy operujący wyłącznie 

na slajdach i prezentacjach. Grupa potrzebuje ko-

goś, kto zna się na robocie. Co więcej kogoś, kto nie 

wygada się wcześniej z tego, nad czym pracuje. 

Wybór odpowiednich ludzi wymaga udanej akcji 

Uważnego przezwyciężania o poziomie trudności 

+6. W przypadku porażki zaoferuj możliwość uzy-

skania sukcesu z kosztem – dane wyciekają na 

zewnątrz. Ustaw na stole trigger z trzema żetona-

mi. Po każdym teście wykonanym przez graczy oraz 

po każdej scenie, w której nie było ani jednego 

rzutu zabierz jeden żeton. Gdy zdejmiesz ostatni, 

Valis przechodzi do kontrataku próbując zdyskre-

dytować dane zdobyte przez grupę – w grze poja-

wia się aspekt Wyssane z palca mrzonki dla fanów 

teorii spiskowych (z jednym darmowym wywoła-

niem). Oczywiście w grę wchodzi również utrata 

żetonu namierzania. 

Emisja materiału 

Aspekt sytuacyjny: Chwila, która przejdzie do histo-

rii 

Prawdopodobnie będzie to najważniejsza scena 

przygody. Moment, w którym BG opowiadają świa-

tu o sekrecie ukrywanym przez Valis. Wielogodzin-

na, desperacka walka kończy się przynajmniej 

połowicznym zwycięstwem. Wygraną garstki ludzi z 

zatrudniającą miliony korporacją. Możliwa jest też 

porażka. BG wypruwają sobie żyły i emitują mate-

riał, który zostaje wyśmiany. Nikogo nie obchodzi 

ich czy SI kieruje korporacją. Nikt nie przejmie się 

ich losem. 

Emisja materiału to prosta sprawa, ale trzeba zro-

bić to tak, żeby Valis nie była w stanie skutecznie 

kontratakować. Po pierwsze, dane muszą rozsiać 

się po Sieci jak wirus. Po drugie, materiał o nich 

musi się pojawić w opiniotwórczych mediach. Czas 

na ostatni rzut – będzie to akcja przezwyciężania, 

gdzie postawę wyznaczają BG na bazie tego jak się 

przygotowali do tej chwili. Najprawdopodobniej 

będzie Widowiskowa (atak wszelkimi źródłami 

informacji), ale równie dobrze Podstępna (skiero-

wanie uwagi korporacji na mało znaczący wątek,  

a potem frontalne bombardowanie informacjami 

pokazującymi dane w zupełnie innym świetle) albo 

Pomysłowa (pozornie neutralne materiały, które 

podprogowo kierują uwagę widza lub czytelnika 

przeciwko Valis). Daj się wykazać graczom, niech 

przez kilka minut planują swoje zwycięstwo zanim 

sięgniecie po kości by sprawdzić jaki efekt wywoła-

ją starania drużyny. 

Jest to rzut przeciwstawny – Valis aktywnie broni 

się przed uznaniem materiału za wiarygodny. Wy-

korzystuje postawę Widowiskową o wartości +7. 

Jeśli dysponujesz jakimiś punktami losu i w grze są 

aspekty, które można wywołać by podbić tę war-

tość, to dobry moment by to uczynić. Niech gracze 

zobaczą jak trudne jest zaatakowanie korporacji. 

Porażka… porażka w tym wypadku jest bolesna. Tu 

nie ma miejsca na koszt w postaci śmierci BG, bo 

Valis tak czy inaczej ich dopadnie. Sukces oznacza, 

że ludzie reagują zgodnie z zamiarami BG. Akcje 

korporacji tracą, ludziom są stawiane zarzuty, być 

może dzieje się coś jeszcze ważniejszego. Po ujaw-

nieniu zawartości koperty „A” będziesz z pewno-

ścią wiedzieć co konkretnie ludzie mogą zrobić po 

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

ujawnieniu tajemnicy – podpowiedzi w tym miejscu 

popsuły by ci jedynie zabawę. 

Ten rzut daje możliwość ocalenia BG. By zapewnić 

sobie choć tymczasowe bezpieczeństwo, musi 

wypaść imponujący sukces.  

Kontakt z mafią [Midnet] 

Aspekt sytuacyjny: Nie tolerujemy braku szacunku 

W świecie gry istnieje zorganizowana przestęp-

czość. BG zapewne wiedzą jak się skontaktować  

z członkami takiej organizacji. Wymaga to urucho-

mienia odpowiednich kontaktów w Midnecie i so-

witych łapówek i udanej akcji przezwyciężania 

(zapewne Podstępnej lub Pomysłowej postawy) na 

poziom trudności +2. Spotkanie zawsze odbywa się 

na anonimowym czacie z odciętymi funkcjonalno-

ściami umożliwiającymi logowanie albo rejestro-

wanie treści rozmowy. Przedstawicielka mafii jest 

uprzejma, ale konkretna. Nie będzie miała czasu na 

głupią gadkę. Nie interesuje jej bezinteresowna 

pomoc. Może ubić z BG interes, jednak na twardych 

warunkach. 

Co mafia może zaoferować: 

 Przechowanie informacji w bezpiecznym miej-

scu w zamian za pieniądze. Prawdopodobnie 

spróbuje rozszyfrować i skopiować dane. 

 Przekazać informacje o człowieku, który po-

siada zasoby potrzebne BG (np. jest kimś  

z uprawnieniami admina w Monolicie) w za-

mian za włamanie na dobrze strzeżony serwer 

organizacji rządowej i wyciągnięcie teczek 

osobowych kilku agentów. 

Kradzież dostępów 

Wydobycie informacji od pracownika korporacji, 

rządowej agencji albo nieznaczącego BNa, który  

z jakichś powodów stał się celem hackerów. Odna-

lezienie tej osoby i cała akcja będzie mieć miejsce  

z poziomu Midnetu. BG mają na celowniku kilka-

dziesiąt takich osób (szpiegowali je przed rozpo-

częciem akcji), teraz wystarczy wybrać jedną z nich 

i przejąć jej stację. Jeśli chcą, niech gracze opiszą 

kim jest i w jaki sposób (szantażem, niechronioną 

stacją, wykorzystaniem dronów) włamują się do 

komputera. Wymaga to udanego przezwyciężania – 

postawa zależy od sposobu przeprowadzenia akcji 

(np. przekupstwo może być Widowiskowe, podczas 

gdy grożenie rodzinie ofiary Siłowe). Poziom trud-

ności będzie się wahał od +2 do +4. Sukces z kosz-

tem oznacza, że udało się pozyskać informacje, ale 

poświadczenia będą ważne tylko dla potrzeb jed-

nego testu. 

Odwrócenie uwagi 

BG mogą uruchomić swoje zasoby by odwrócić 

uwagę przeciwnika i ułatwić sobie wykonanie za-

dania. Może odbyć się to z poziomu Blacknetu, jak 

również z VR. Grupa wykorzysta swoje zasoby do 

markowania ataku, uruchomienia kampanii fake 

newsów, bombardowania wrogów czarnym PR czy 

nawet rozkaże wynajętym najemnikom przepro-

wadzenie sabotażu. Realizując swój plan BG będą 

obserwować jak uruchomiona kampania viralowo 

rozprzestrzenia się po Sieci albo patrzeć na donie-

sienia z siedziby celu, płonącej po udanym ataku 

terrorystycznym. Jest to oczywiście akcja tworze-

nia przewagi, która pozwala stworzyć aspekt  

w rodzaju Podzielona uwaga czy Niewystarczające 

zasoby. Poziom trudności będzie zależeć od celu.  

W przypadku pojedynczej osoby wyniesie +1, dla 

Valis będzie równy minimum +4. 

Poddanie się 

Aspekt sytuacyjny: Nieskończone zasoby korporacji 

Bezwarunkowe poddanie się jest naiwne i skończy 

się katastrofą, są jednak gracze, którzy mogą 

chcieć w ten sposób pokazać chęć współpracy  

z Valis. W takim wypadku uprzejma, grzeczna  

i opanowana pani z PR zacznie rozmawiać z BG, 

próbując przekonać ich by powiedzieli coś o sobie 

w ramach aktu dobrej woli (np. przekazali adres 

sieciowy jednej z konsol). Jeśli to zrobią, potraktuj 

to jak wymuszenie – daj graczom po jednym punk-

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

cie losu, a następnie opisz drastyczny skok aktyw-

ności Valis próbującej dopaść grupę i zabierz jeden 

żeton namierzania.  

Spotkanie z SI [Midnet] 

Aspekt sytuacyjny: Nadludzki intelekt 

BG mogą w pewnym momencie spróbować dotrzeć 

do sztucznej inteligencji ukrywającej się w Valis.  

W takim wypadku, zanim podejmą tę próbę, 

ostrzeż ich, że niezależnie od wyniku rozmowy 

będziesz mógł zdjąć jeden żeton namierzania (nie 

musisz tego robić, ale masz do tego prawo), a po-

nadto dotarcie do SI albo osoby się za nią podają-

cej nie oznacza możliwości wejścia w konflikt. 

Takie spotkanie może się odbyć wyłącznie w Mid-

necie. Bohaterowie znają kilkanaście bezpiecznych 

serwerów umożliwiających zaszyfrowaną, niemoż-

liwą do wyśledzenia komunikację. Problemem 

będzie jedynie zwabienie tam samej SI. By pojawiła 

się tam, trzeba będzie przygotować coś interesują-

cego, co sprawi, że korporacja nie wyśle pierwsze-

go z brzegu agenta. Mogą być to sprytnie sfabryko-

wane informacje o planowanym sabotażu, dowody 

na istnienie kolejnej SI czy choćby fragment infor-

macji pozyskanych z Monolitu, jeśli BG już się udała 

ta część akcji. Przygotowanie przynęty to akcja 

przezwyciężania o poziomie trudności +6. Sukces  

z kosztem będzie oznaczał, że SI przybędzie wrogo 

nastawiona i zanim będzie możliwe wejście z nią  

w interakcję, zainfekuje konsolę jednego z BG, 

wywołując umiarkowaną konsekwencję Wrogi kod 

SI. 

SI nie udzieli BG żadnych cennych informacji, jed-

nak celem spotkania będzie zapewne wynegocjo-

wanie jakiegoś rozejmu albo próba przekonania by 

zrobiła coś przeciwko Valis. To drugie nie jest moż-

liwe, jednak pierwsze już tak. BG muszą jednać dać 

jej coś, co pokaże ich dobre intencje oraz obietnica 

zrobienia czegoś znaczącego dla SI. Potrzebny jest 

konkret (dane wykradzione wrogom, informacje 

pokazujące, że nie są już wrogami korporacji) oraz 

udany test Pomysłowego przezwyciężania na +8. 

To czy zabierzesz z puli żeton namierzania może 

zależeć właśnie od wyniku tego rzutu. Lepiej więc 

by BG przygotowali się do tego spotkania, np. two-

rząc przydatne przewagi. 

Z samej rozmowy z SI postacie mogą wyciągnąć 

następujące wnioski: 

 Istota, z którą rozmawiali jest przekonana, że 

jej cele są dobre. 

 Realizacja planów może wymagać trudnych 

decyzji – SI już je podejmowała i nie ma wyrzu-

tów sumienia. 

 Działania SI są ważne dla Valis, ale w skali glo-

balnej to jeden z kilku ważnych projektów, nie 

jedyny. 

POSTACIE DRUGOPLANOWE 

Poniżej znajdziesz opis kilku postaci tła, które mo-

gą pełnić w Czystej karcie istotniejszą rolę, niż tło. 

To propozycje, z których możesz, ale nie musisz 

korzystać. Pełnią raczej rolę bezpiecznika na wypa-

dek niskiej kreatywności i aktywności drużyny. 

Charakterystyki wszystkich znajdziesz w sekcji 

Wrogowie i sojusznicy. 

Zarya 

Zarya to cwana hackerka, której nigdy się nie przy-

farciło. Mimo niebanalnych umiejętności od lat 

klepie biedę. Co gorsze, ma za sobą odsiadkę, co 

zamyka jej drogę do pracy w korporacji. Wygląda 

jednak na to, że w końcu trafiła się jej okazja do 

niezłego zarobku. 

Dziewczyna ma na podsłuchu Kryptę. Zhackowała 

ją kilka miesięcy temu w ramach treningu, a po-

nieważ ruch na niej nie był zbyt duży, zostawiła 

skrypty aktywne. Kilka godzin temu jakiś podejrza-

ny typ wgrał do Krypty dane, za które zapłacił trzy-

dzieści tysięcy. Nie zastanawiała się długo. Pod-

mieniła właścicielstwo plików na siebie i zaczęła 

tropić gościa, który zostawił dane. Dowiedziała się 

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

czegoś ciekawego. Koleś nie żyje, a jego cyfrowa 

świadomość jest zapisana w Skarbcu. 

Chodzący duch płacący kryptowalutą? W tym mu-

siał być niezły hajs.  

Zarya delikatnie bada ślady obecności BG. Wie, że 

szukają czegoś ważnego, ukryli swoje ciała i mają 

kopie tożsamości w banku umarłych. Chce ugrać  

z tego jak najwięcej. Pojawi się przy pierwszej na-

darzającej się okazji sugerując, że wie coś ważnego. 

Będzie próbować ciągnąć BG za język, by wygadali 

się z czegoś, co podpowie jej co jest celem grupy. 

Jeśli zrozumie, że mają wyczyszczoną pamięć, 

będzie grała Tajemniczą nieznajomą, która była 

blisko z kimś z drużyny. Jej celem jest wyciśnięcie 

grupy do czysta – z waluty, sekretów Valis albo 

czegoś innego o dużej wartości. Pryśnie, kiedy tylko 

zrobi się gorąco – o ile BG jej nie pochwycą i nie 

zmuszą do opowiedzenia prawdy, co naprowadzi 

ich na Kryptę i Skarbiec. 

Ross 

Gliniarz z wypranym umysłem, któremu zhackowa-

no sprzęg. Pojawi się, jeśli BG uda się skok na Mo-

nolit, a Randall zostanie wyeliminowany albo kom-

pletnie sobie nie poradzi z tropieniem drużyny. 

Ross to potwór. Działa przede wszystkim w świecie 

fizycznym, gdzie bohaterowie mają ograniczone 

pole manewru. Stara się wytropić ich fizyczne ciała, 

eliminować sojuszników i zagarniać zasoby. 

W momencie rozpoczęcia konfliktu przez BG po 

tym, jak Ross wejdzie do gry, umieść nowy trigger  

z dwoma żetonami. Zdejmuj jeden na koniec każ-

dej rundy. Po tym jak zdejmiesz ostatni, w miejscu 

ataku pojawia się Ross z trzema pomocnikami (użyj 

charakterystyki Doświadczonych hackerów). Jego 

celem jest spalenie konsol BG albo zmuszenie ich 

do poddania się. Choć nieświadomie służy Valis, 

dalej ma się za porządnego policjanta i nie prze-

kroczy pewnej granicy.  

Onu 

Jeśli bohaterowie graczy zbyt ujawnią mafii swoje 

intencje albo oprą cały sukces akcji na współpracy 

z jej agentami, do zbadania sytuacji zostanie wy-

słane Onu. Mówi o sobie jako o kimś pozbawionym 

płci – nie bez powodu, bo z jego fizycznej postaci 

zostało niewiele poza głową (resztę zastąpiły 

wszczepy). To znakomity hacker i sieciowy szpieg,  

a do tego człowiek z koneksjami. Gdy dowie się co 

starają się zrobić BG, wykorzysta swoje zasoby by 

im przeszkodzić, licząc na ocieplenie stosunków  

z Valis.  Grupa mogłaby przekonać go, by nie sabo-

tował jej starań czy nawet udzielił wsparcia, jednak 

tylko jeśli zostałby przekonany, że będzie to opła-

calne. 

DZIKI GON [MIDNET] 

Aspekt sytuacyjny: Pułapka bez wyjścia 

Valis nieustannie szuka BG. Człowiekiem, który 

przewodzi poszukiwaniom jest Randall Van Cliff – 

pomysłowa hackerka (to kobieta używająca mę-

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

skiej tożsamości), która jeszcze kilka lat temu była 

po drugiej stronie barykady. Obecność jej ekipy 

powinna być nieustannie odczuwalna „w tle” – 

jeden BN opowie, że była i węszyła, ktoś inny opo-

wie o włamaniu na serwer dokonanym przez Ran-

dalla, a kilkanaście minut później po Sieci rozniesie 

się plotka o rozniesieniu Żelaznej Korony, znanego 

serwisu w Midnecie, w którym handlowano skra-

dzionymi, cyfrowymi tożsamościami. Działania Van 

Cliffa nie powinny cię mocno angażować czasowo, 

ale warto zadbać by co kilka minut BG usłyszeli 

plotkę o jego kolejnym zagraniu.  

Dziki gon to scena do rozegrania po dwóch, mak-

symalnie trzech scenach, na krótko zanim grupa 

wedrze się do Monolitu. Najlepiej by było urucho-

mić ją w momencie, gdy postaciom brakuje punk-

tów losu. Może być powiązana z dowolnym miej-

scem w Midnecie, do którego BG właśnie trafili. 

Ujawnij aspekt Pułapka bez wyjścia i zaproponuj 

wymuszenie – każdy bohater otrzymuje po punkcie 

losu w zamian za odnalezienie grupy przez agen-

tów Valis. W przypadku odmowy Randall pojawia 

się w momencie, w którym grupa kończy swoje 

sprawy i wylogowuje się z serwisu. 

Spójrz na aspekty Van Cliffa. To zadłużona po uszy, 

dzika hackerka, która jest piekielnie dumna z tego, 

że udało się jej wyrwać ze slumsów i znaleźć za-

trudnienie w Valis. Nie jest głupia – podczas pierw-

szego spotkania, jeśli sprawy przybiorą zły obrót, 

spróbuje namierzyć serwer jednego z BG (sztuczka 

Tracker), a potem ucieknie. Wprowadzając Randal-

la spróbuj zacząć zagadywać bohaterów, podczas 

gdy na serwer będą logować się kolejni Doświad-

czeni hackerzy – jeden z Van Cliffem, a potem po 

dwóch przez dwie kolejne rundy. Zależy jej na 

ujawnienie czegokolwiek co zdradzałoby intencje 

BG, ich kolejne posunięcia. Zaatakuje dopiero, 

kiedy na serwerze będzie zalogowana cała jej gru-

pa. 

Van Cliff rozkazuje swoim ludziom zaatakować 

jednego BG, podczas gdy sama stara się uniemoż-

liwić mu wylogowanie. W pierwszej rundzie walki 

połóż na stole trigger z pięcioma żetonami – repre-

zentują pomagierów Randalla. Zdejmuj żeton po 

wyeliminowaniu każdego i dodatkowe dwa na 

koniec każdej rundy (właściciele serwisu i znajomi 

hackerzy pokazują intruzom z Valis, że nie są tu 

mile widziani). Randall wyloguje się gdy zostanie 

sam. 

Oczywiście nie ustępuje – co chwilę do BG dotrą 

kolejne plotki. 

Dziki gon kosztuje bohaterów punkt namierzania, 

jak każdy inny konflikt. Gracze mogą być świadomi 

zagrożenia i nie zgodzić się na wymuszenie Pułapki 

bez wyjścia, przez co scena nie zostanie rozegrana. 

Jest to jak najbardziej w porządku. Nie forsuj wy-

muszenia i nie próbuj wpędzać grupy po raz kolej-

ny w pułapkę – w ramce Konflikty zostało wyja-

śnione dlaczego jest to nie fair w stosunku do gra-

czy. 

SEKRET VALIS [MIDNET] 

Aspekt sytuacyjny: Zabezpieczenia nowej generacji 

Już od pierwszej sceny BG wiedzą, że poszukiwane 

informacje znajdują się w Monolicie – jednej z sie-

dzib Valis. Cała akcja jest możliwa dzięki zdobyciu 

bezpośredniego dostępu do wewnętrznej infra-

struktury budynku. BG mają tam kilkoro nieświa-

domych szpiegów z zainfekowanymi stacjami oraz 

dwoje agentów, którzy na rozkaz aktywują drony 

ukryte w serwerowni, co pozwoli postaciom wpiąć 

się w najpilniej strzeżone zasoby korporacji. Pro-

blemem jest jednak to, jak wydobyć dane niepo-

strzeżenie. Większy ruch sieciowy od razu zaalar-

muje hackerów Valis, a to z pewnością nie skończy 

się dobrze. Co więcej, BG muszą zdobyć dostępy 

administracyjne, które umożliwią im ekstrakcję 

danych. 

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

Włamanie do Monolitu to najtrudniejszy konflikt  

w przygodzie.  

Zwiad 

Gracze mogą wpaść na pomysł dowiedzenia się jakie 

zabezpieczenia są zastosowane w Monolicie oraz kto 

konkretnie chroni to miejsce. Jeśli im się to uda (bę-

dzie wymagać pogrzebania w VR, być może wydania 

nieco zasobów), mogą dotrzeć do nazwisk Nguyena i 

Van Cliffa, a tym samym poznać ich aspekty (ten 

drugi w pewnym momencie sam się zresztą ujawni). 

Przy imponującym sukcesie dowiedzą się dodatko-

wo, że Randall to w rzeczywistości kobieta posługu-

jąca się męskim awatarem. 

Fizyczny dostęp 

BG mogą zalogować się do wewnętrznej  Sieci je-

dynie z dwóch konsol – tylko na tyle pozwala trans-

fer z dronów. Pozostali mogą uczestniczyć w kon-

flikcie, ale wejdą w interakcję jedynie z częścią 

infrastruktury dostępną z Sieci, co uniemożliwia 

hackowanie bazy danych i ekstrakcję szukanych 

informacji (ale jak najbardziej uszkadzanie infra-

struktury, odwracanie uwagi itd.). Upewnij się, że 

gracze rozumieją te ograniczenia zanim rozpoczną 

akcję – będą musieli wybrać kto dostanie się bez-

pośrednio do Monolitu, a czyje konsole będą wyko-

rzystane do przeszkadzania pracownikom Valis. 

Dopóki BG działają subtelnie (wykorzystują Pod-

stępną, Pomysłową albo Uważną postawę), dopóty 

nie wzbudzają zainteresowania służbami bezpie-

czeństwa IT. Niestety, przedostanie się z pomocą 

drona do wewnętrznej sieci wymaga udanego Si-

łowego przezwyciężenia na trudność +3, a to już 

stawia służby Valis w stan gotowości. 

W tym momencie do wewnętrznej Sieci loguje się 

natychmiast Doświadczony hacker oraz Nguyen 

Son, jeden z najzdolniejszych hackerów pracują-

cych dla Valis. W części dostępnej online pojawia 

się Randall Van Cliff. Umieść dodatkowo na stole 

gry trzy triggery – jeden z trzema żetonami, jeden  

z dwoma i jeden z jednym. Na początku każdej 

rundy konfliktu usuwaj po jednym żetonie. Gdy 

trigger zostanie oczyszczony, w konflikcie pojawia 

się dodatkowy Doświadczony hacker – po jednym 

w zewnętrznej i wewnętrznej części Monolitu. 

Ekstrakcja danych 

Wyciągnięcie danych z serwerów i transfer do bez-

piecznej lokalizacji zajmuje trzy rundy walki. Zloka-

lizowanie plików i rozpoczęcie transferu wymaga 

Uważnego albo Pomysłowego przezwyciężania na 

trudność +4 albo rzutu na inną postawę na trud-

ność +5. Imponujący sukces skraca czas transferu  

o rundę. Po udanym teście umieść na stole nowy 

trigger z – odpowiednio – trzema albo dwoma że-

tonami. Na koniec każdej z rund zabierz jeden. 

Kiedy zniknie ostatni, dane zostają zabezpieczone  

i BG mogą uciec. Jeśli wszyscy zostaną wyelimino-

wani gdy na triggerze będą jeszcze jakieś żetony, 

Valis przerywa transfer i włamanie kończy się po-

rażką. 

Po udanej akcji wręcz graczowi wcielającemu się 

w Adama kopertę „A”. Zapoznaje się z jej zawar-

tością, a następnie odczytuje jej część – wybrany 

wariant tajemnicy Valis. 

Jeśli bohaterowie zdecydują się na ujawnienie 

pozyskanych informacji, konieczne będzie zapre-

zentowanie ich w taki sposób, by wywołały odpo-

wiedni efekt. Podpowiedź jak to mogą zrobić znaj-

dziesz w sekcji Kampania medialna. Pamiętaj, że 

włamanie do Monolitu powoduje utratę żetonu 

namierzania. 

TOŻSAMOŚĆ BG [MIDNET] 

Aspekt sytuacyjny: Rozbudowany monitoring 

Wspomnienia BG znajdują się w Skarbcu – potęż-

nym, rządowym centrum danych przechowującym 

pamięć zmarłych. To wielkie, cyfrowe cmentarzy-

sko przygotowane z myślą o wykorzystaniu dla 

potrzeb służb ścigania, gdyby były potrzebne ze-

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

znania nieżyjącej już osoby. Sama informacja  

o umieszczeniu danych w Skarbcu może podpo-

wiedzieć BG, że są uznani za martwych – i choć 

niekoniecznie jest to prawda w odniesieniu do 

bliskich, z prawnego punktu widzenia ich prawdzi-

we tożsamości są martwe. Łatwo również zgadnąć, 

że włamanie do Skarbca nie będzie prostym zada-

niem.  

Choć w VR umieszczono portal opisujący cel istnie-

nia tego centrum oraz dający możliwość ujrzenia 

przez bliskich fragmentów wspomnień zmarłego, 

wszystkie dane są dostępne wyłącznie z Midnetu. 

Skarbiec to potężna, doskonale chroniona machi-

na, gdzie większość informacji nie jest dostępna 

online. BG mają jednak świadomość, że po wgraniu 

do bazy kolejnych tożsamości, kopie zapasowe są 

dostępne przez dwie doby (do momentu nadpisa-

nia nośników) – można wykorzystać tę lukę by 

odzyskać swoje dane. 

Skarbiec jest pod bardzo czujnym nadzorem. Jeśli 

BG wykorzystają podczas interakcji z nim Silną, 

Szybką albo Widowiskową postawę albo wybiorą 

sukces z kosztem w teście pozostałych trzech, uru-

chamiasz trigger z dwoma żetonami. Zdejmujesz 

jeden po każdym rzucie wykonanym przez graczy – 

po zdjęciu ostatniego pięciu Doświadczonych hac-

kerów loguje się do systemu, próbując unieszko-

dliwić intruzów i uniemożliwić kradzież danych. 

By otworzyć Skarbiec, potrzebne są poświadczenia 

administratora i udana akcja Uważnego przezwy-

ciężania na +6. Będąc wewnątrz BG muszą odna-

leźć pliki z własnymi wspomnieniami. Jeśli udało 

im się dowiedzieć kiedy zostały wgrane, potrzebny 

jest rzut na Pomysłowe albo Podstępne przezwy-

ciężanie na +4. W przeciwnym wypadku muszą 

działać Szybko, a poziom trudności testu wynosi 

+6. 

Jest możliwe, że – przy dobrze zaplanowanej akcji 

– BG uda się wydobyć wspomnienia bez inicjowa-

nia konfliktu i utraty żetonu namierzania. Nie ma  

w tym najmniejszego problemu. Nie inicjuj walki 

tylko dlatego, żeby „podkręcić emocje”. W Czystej 

karcie jest dość scen, w których walka jest prak-

tycznie nieunikniona. 

Po udanej akcji wręcz graczowi wcielającemu się 

w Charona kopertę „B”. Zapoznaje się z jej za-

wartością, następnie odczytuje jej część – wy-

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

brany wariant tożsamości BG. Na koniec wręcza 

wszystkim po jednej, małej kopercie (zestawy 

„D”, „E” albo „F”), gdzie opisano dokładniej kim 

są postacie graczy.  

KRYJÓWKA BG [VR] 

Aspekt sytuacyjny: Zapomniany zakątek Sieci 

Miejsce, w którym postacie ukryły klucz do odnale-

zienia swoich ciał, nazywa się Kryptą. To stary, 

prawie nieużywany portal w VR, w którym dzieciar-

nia pozostawia  kopie zapasowe swoich konsol  

i czyści je, by móc przyjąć na jakiś czas nową toż-

samość. Krypta odbierana zmysłami bohaterów to 

cuchnąca śmiercią nora pełna robactwa. W jej ścia-

nach tkwią oblepione śluzem, opalizujące jaja – 

każde to tożsamość jednej osoby. 

Ekscentryczny właściciel, Bonzo, gwarantuje, że 

nikt – poza właścicielami – nie będzie w stanie 

dobić się do zawartości Krypty. Jest nieprzekupny, 

nieprzekonywalny i nikogo się nie boi. Jego awatar 

to upiorny, kościotrup-grabarz o czerwonych ogni-

kach w oczodołach. 

Bonzo twierdzi, że BG niczego u niego nie zostawili. 

Może pogadać z nimi przez chwilę, jeśli jednak 

zaczną mu grozić albo próbować przekupić, Bonzo 

wezwie na pomoc dwójkę pomagierów 

(Doświadczonych hackerów) i spróbuje wyprosić 

ich ze swojego portalu. Konflikt, niezależnie od 

jego wyniku, przyciągnie uwagę ludzi z VR i na to 

właśnie liczy Bonzo. Krypta jest praktycznie nieu-

żywana, a jej ostatni klienci mają właściciela za 

podstarzałego nudziarza. Facet ma tego po prostu 

dość. 

We trójkę będą starali się uniemożliwić bohaterom 

włamanie do Krypty. Przebicie się wymaga zdania 

przezwyciężania na trudność +3, jednak trudniej 

będzie odnaleźć właściwe informacje. Dane zostały 

porządnie zaszyfrowane. Potrzebny jest udany test 

na Uważne przezwyciężanie (a więc nie w momen-

cie, kiedy konsolę atakuje podstarzały hacker) na 

poziom trudności +5. Jedna z postaci będzie szukać 

właściwych plików, podczas gdy pozostali w tym 

czasie będą bronić się przed właścicielem Krypty  

i jego pomagierami. 

Konflikt, o ile wybuchnie, oczywiście powoduje 

utratę żetonu namierzania. 

Po udanej akcji wręcz graczowi wcielającemu się 

w Jane kopertę „C”. Zapoznaje się z jej zawarto-

ścią, a następnie odczytuje jej część – wybrane 

miejsce ukrycia ciał BG. 

ZAKOŃCZENIE PRZYGODY 

Wykonanie wszystkich trzech zadań przez BG jest 

niemal niemożliwe – nie przed tym, jak siepacze 

korporacji odnajdą i zlikwidują fizyczne ciała boha-

terów. Nie oznacza to, że przygoda z pewnością 

zakończy się porażką. Grupa skoncentrowana na 

jednym z celów (ujawnienie SI albo ratunek) ma 

bardzo duże szanse na sukces. Jeśli gracze w ogóle 

porzucili temat własnej tożsamości, możesz śmiało 

skończyć przygodę po tym, jak BG widzą efekty 

odpalonej kampanii medialnej. Akcje korporacji są 

wyprzedawane, pojawiają się wypowiedzi polity-

ków o konieczności zbadania sprawy, pierwsze 

aresztowania i wypowiedzi kierownictwa innych 

firm o wypowiadaniu umów Valis. Skrzynki BG 

pękają od gratulacji, próśb o wywiad, propozycji 

ochrony. Niestety, jest już za późno… W pewnym 

momencie ich konsole zostają odłączone i tracą 

dostęp do Sieci. 

W przypadku takiego zakończenia nie otwierajcie 

kopert „B” i „C”. Niech los i tożsamość postaci po-

zostanie nieokreślony. Każdy, kto będzie chciał 

może przeczytać tekst Czystej karty w domowym 

zaciszu i dowiedzieć się kim mogli być BG. 

Nietrudno wyobrazić sobie możliwość brudnego 

zwycięstwa. Wykonanie części zadań i porozumie-

nie się z korporacją, zdobycie danych i zagrożenie 

ich ujawnieniem w przypadku zabójstwa czy nawet 

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

nagłośnienie swojej sprawy przez reporterów mogą 

– przynajmniej na jakiś czas – powstrzymać wro-

gów od działania. Jest to jednak trudne, będzie 

możliwe wyłącznie jeśli BG uda się działać z cienia, 

uniknąć niepotrzebnych konfliktów (a gracze nie 

będą godzić się na konsekwencje porażki w postaci 

zabranych żetonów namierzania).  

Jest pewne ryzyko, że scenariusz urwie się niedo-

kończony. Grupa podejmuje zbyt wysokie ryzyko, 

korporacja albo inni wrogowie ją odnajdują i ma 

miejsce egzekucja. Pozostaje mieć nadzieję, że do 

tego nie dojdzie, ale jeśli BG przegrają, nie oszukuj, 

nie dawaj im „dodatkowego życia”, tylko opisz 

konsekwencje rzucania wyzwania Valis. 

WROGOWIE I SOJUSZNICY 

Poniżej znajdziesz współczynniki najważniejszych 

BNów występujących w przygodzie oraz statystów, 

którzy będą pełnić rolę tła. 

Pseudofachowiec 

Wiedza prosto z podręcznika; Jestem tu po znajomo-

ści 

Mocny (+2) w: udawaniu eksperta, błaganiu  

o przysługi 

Słaby (-2) w: zachowywaniu zimnej krwi, analizie 

Presja: brak (eliminuje go pierwsze trafienie) 

Doświadczony hacker 

Wiem wszystko o bezpieczeństwie IT; Nie mam przy-

jaciół, tylko współpracowników 

Mocny (+2) w: bronieniu serwerów korporacji, 

wyszukiwaniu ludzi w Sieci 

Słaby (-2) w: nawiązywaniu bliższych relacji 

Presja:   

Bonzo 

Aspekty: Najstarszy hacker w VR (koncepcja ogól-

na); Marzenie o odrodzeniu krypty (utrapienie); Prze-

starzała konsola; Długi w najciemniejszych rejonach 

Midnetu 

Postawy: Podstępna +1, Pomysłowa +2, Silna +2, 

Szybka +1, Uważna +3, Widowiskowa +0 

Sztuczka: Pan na włościach – otrzymujesz premię 

+2 do Silnej obrony gdy próbujesz uniemożliwić 

hackowanie software’u Krypty 

Presja:    

 Konsekwencje: 

 Łagodna (2) 

 Umiarkowana (4) 

Nguyen Son 

Aspekty: Czarodziej Midnetu (koncepcja ogólna); 

Samowystarczalny (utrapienie); Surowy lider; Valis 

to zbawca ludzkości; Zabijanie nie wchodzi w grę 

Postawy: Podstępna +1, Pomysłowa +4, Silna +3, 

Szybka +2, Uważna +2, Widowiskowa +1 

Sztuczki:  

 Nowoczesne szyfrowanie – otrzymujesz premię 

+2 do Silnej obrony kiedy powstrzymujesz pró-

by hackowania swojej konsoli. 

 Dedykowane zapory – otrzymujesz czwarte 

pole presji (warte 4 punkty przebicia). 

 Wypalenie procesorów – raz na sesję po uda-

nym ataku możesz wydać punkt losu by zwięk-

szyć liczbę przebić o 2. 

Presja:     

Konsekwencje: 

 Łagodna (2) 

 Umiarkowana (4) 

 Dotkliwa (6) 

Randall Van Cliff 

Aspekty: Suka gończa Valis (koncepcja ogólna); 

Hazardzistka z długami (utrapienie); Oko za oko; 

Dumna córka slumsów; Załatwię to sama, po swo-

jemu 

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

Postawy: Podstępna +4, Pomysłowa +2, Silna +1, 

Szybka +3, Uważna +2, Widowiskowa +1 

Sztuczki:  

 Multilogowanie – w każdej rundzie konfliktu  

w Midnecie możesz wykonać dwie akcje. 

 Tracker – jeśli próbujesz Podstępnego tworze-

nia przewagi by wytropić fizyczny serwer,  

z którego korzysta przeciwnik i uzyskasz co 

najmniej sukces, możesz wydać punkt losu by 

stworzony aspekt pozostał w grze do końca 

przygody. 

 Duplikat – raz na sesję, kiedy masz otrzymać 

łagodną konsekwencję, przeciwnik otrzymuje 

zamiast niej okazję.  

Presja:    

Konsekwencje: 

 Łagodna (2) 

 Umiarkowana (4) 

 Dotkliwa (6) 

Luna 

Aspekty: Strażniczka najbrudniejszych sekretów 

(koncepcja ogólna); Długa lista wrogów (utrapienie); 

Nieuchwytna; Łasa na komplementy; Nieformalna 

liderka antykorporacjonistów 

Postawy: Podstępna +1, Pomysłowa +4, Silna +2, 

Szybka +2, Uważna +3, Widowiskowa +1 

Sztuczki:  

 Kolejna konsola – raz na sesję możesz wydać 

punkt losu by natychmiast usunąć łagodną 

konsekwencję. 

 Bastion – otrzymujesz premię +2 do Uważnej 

obrony przeciwko atakom wymierzonym  

w twój software. 

 Wezwanie wsparcia – raz na sesję możesz wy-

dać punkt losu by wezwać na pomoc dwóch 

Doświadczonych hackerów, którzy wezmą 

udział w konflikcie po twojej stronie. 

Presja:    

Konsekwencje: 

 Łagodna (2) 

 Umiarkowana (4) 

 Dotkliwa (6) 

Zarya 

Aspekty: Pechowa hackerka (koncepcja ogólna); 

Odsiadka na koncie (utrapienie); Tajemnicza niezna-

joma; Zdradę mam we krwi; Kontakty w mafii 

Postawy: Podstępna +3, Pomysłowa +2, Silna +1, 

Szybka +2, Uważna +0, Widowiskowa +1 

Sztuczki:  

 Ghost-in-the-middle – otrzymujesz premię +2 

do Pomysłowej obrony gdy bronisz się przed 

wykryciem twoich skryptów do przekierowy-

wania komunikacji na twoją konsolę. 

 Na podsłuchu – raz na sesję możesz wydać 

punkt losu by zadeklarować, że masz dostęp 

do komunikacji między dwoma urządzeniami, 

o ile poziom trudności zainstalowania podsłu-

chu nie jest wyższy od +5. 

 Zoptymalizowany soft – działasz w walce jako 

pierwsza, jeśli kolejność działań w konflikcie 

zależy od Szybkiej postawy. 

Presja:    

Konsekwencje: 

 Łagodna (2) 

 Umiarkowana (4) 

 Dotkliwa (6) 

Ross 

Aspekty: Zaprogramowany by tropić (koncepcja 

ogólna); Niestabilny sprzęg (utrapienie); Policyjny 

pies gończy; Jest granica, której nie przekroczę; 

Emerytowany antyterrorysta 

Postawy: Podstępna +2, Pomysłowa +3, Silna +4, 

Szybka +1, Uważna +1, Widowiskowa +2 

Sztuczki:  

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

 Palenie infrastruktury – otrzymujesz premię +2 

do Silnych ataków, które zostały poprzedzone 

stworzeniem przewagi odzwierciedlającej wy-

krycie zasobów przeciwnika w fizycznym świe-

cie.  

 Wyczulony na kłamstwa – otrzymujesz premię 

+2 do Uważnej obrony, kiedy przeciwnik pró-

buje oszukać cię wykorzystując Podstępną po-

stawę. 

 Blokada – możesz wydać punkt losu by unie-

możliwić jednemu przeciwnikowi wylogowanie 

się z serwera do początku twojej następnej tu-

ry. 

Presja:    

Konsekwencje: 

 Łagodna (2) 

 Umiarkowana (4) 

 Dotkliwa (6) 

Onu 

Aspekty: Najlepszy hacker mafii (koncepcja ogólna); 

Bardziej maszyna, niż człowiek (utrapienie); Anali-

tyczny umysł; Kontakty w korporacjach; Marzę  

o dniu, w którym odzyskam ludzkie ciało 

Postawy: Podstępna +3, Pomysłowa +2, Silna +1, 

Szybka +2, Uważna +3, Widowiskowa +1 

Sztuczki:  

 Dwie konsole – możesz wydać punkt losu by  

w swojej turze konfliktu wykonać dwie akcje. 

 Szczery – otrzymujesz premię +2 do Uważnego 

przezwyciężania gdy próbujesz przekonać ko-

goś, że został oszukany i masz na to dowody.  

 Nowe połączenie – raz na sesję możesz usunąć 

aspekt sytuacyjny (ale nie konsekwencję) 

przypisany do używanego przez ciebie opro-

gramowania lub sprzętu. 

Presja:    

Konsekwencje: 

 Łagodna (2) 

 Umiarkowana (4) 

 Dotkliwa (6) 

 

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

Podczas rozgrywania tej przygody wcielisz się  

w rolę hackera, walczącego z korporacjami w rea-

liach mrocznej, cyberpunkowej przyszłości. Akcja 

gry będzie rozgrywać się wyłącznie w Sieci – inte-

rakcje z innymi, zalogowanymi użytkownikami oraz 

wpływanie na infrastrukturę oraz oprogramowanie 

będą w centrum uwagi przez cały czas. Nie oznacza 

to jednak, że do zagrania w tę przygodę musisz 

zrobić coś więcej, niż przeczytać materiały przeka-

zane Ci przez MG. 

REALIA GRY 

Ostatnie dekady XXI wieku są dla większości ludzi 

bardzo surowe. Rzesza bezrobotnych, niewykształ-

conych żyje – a właściwie wegetuje – w nędzy, bez 

perspektyw zmiany. Ze swoich niszczejących dziel-

nic widzą światła korporacyjnych drapaczy chmur, 

gdzie mieszkają i pracują ci, którzy kierują rozwo-

jem cywilizacji. Kierunkiem nie jest jednak po-

wstrzymanie niszczenia środowiska, rozwój medy-

cyny czy nowe źródła czystej energii. Celem korpo-

racji jest eksploracja kosmosu. 

Nie ma wojny między biednymi a bogatymi. Więk-

szość ludzi dostaje podstawowe dobra, w tym 

darmowy dostęp do Sieci. Ucieczka w VR jest ła-

twiejsza, niż walka o lepszą przyszłość – nawet dla 

dobra swoich dzieci. Bezrobotni otoczyli się niewi-

dzialnymi ścianami. Wykształceni, korporacyjni 

eksperci bez wątpienia widzą w nich niewiele wię-

cej, niż inteligentne karaluchy. 

Nie dotyczy to twojej postaci. 

Nieliczne jednostki widzą, że świat swoi na krawę-

dzi zagłady, a ucieczka w kosmos będzie ratunkiem 

dla garstki wybrańców. Nie godzą się na poświęce-

nie Ziemi, nie po wydarzeniach z końca pierwszej 

połowy wieku, gdy rewolucja technologiczna 

umożliwiła zatrzymanie procesów cieplarnianych  

i późniejszą redukcję emisji. Bez pieniędzy na ba-

dania i rozwój katastrofa klimatyczna będzie jed-

nak postępować. To w większości pracownicy kor-

poracji. Doskonale wykształceni, bogaci ludzie, 

którym jednak nie brakuje empatii względem mi-

liardów bezrobotnych. Szukają sposobu by zmusić 

swoich pracodawców do znalezienia sposobu ra-

tunku. Czasem wymaga to łamania prawa, w tym 

robienia rzeczy, za które karą jest śmierć. 

Cele postaci 

Celem zadania było odnalezienie dowodów na to, 

że korporacja Valis – największa, najpotężniejsza 

organizacja na świecie – jest kontrolowana przez 

SI. To, jak Ziemia się zmienia, dewastacja środowi-

ska, pogłębiające się różnice między biednymi  

i bogatymi, a przede wszystkim brak rozwoju  

w dziedzinach potrzebnych ludziom (np. dostęp do 

tanich leków, energii, możliwości edukacji) jest 

efektem nadania takich, a nie innych priorytetów 

przez tę sztuczną inteligencję. Mówiąc prościej, to 

ona w dużej mierze odpowiada za to, że większość 

ludzi to nędzarze, a cywilizacja znalazła się na kra-

wędzi zagłady. 

Zdobycie tych informacji to pierwszy etap. Drugim 

jest ujawnienie ich w taki sposób, by świat nie 

uznał ich za nie warte zainteresowania fake newsy. 

Potrzebne są dostępy do wiarygodnych mediów, 

jasny komunikat posłany w świat – również do 

kierownictwa korporacji czy polityków. By misja 

miała jakikolwiek sens, wpływowi ludzie muszą 

zrozumieć, że ta SI zagraża wszystkim. 

Pojawił się jednak problem. Pół minuty temu za-

skoczył ustalony trigger, wymazując dostęp do 

większości wspomnień postaci i uniemożliwiając 

wylogowanie. Korporacyjni agenci są już w drodze, 

kwestią najdłużej kilku godzin jest zanim grupa 

zostanie zlikwidowana. Czy odebranie wspomnień  



  

 

 

 

 

 

 

 
 

i możliwości wyjścia z VR jest efektem decyzji gru-

py, czy też kogoś innego? Może cel misji jest zupeł-

nie inny, a hackerzy to marionetki w cudzej grze o 

władzę? Ryzyko jest olbrzymie. Dostanie się do 

pakietów wspomnień, odkrycie prawdy o sobie nie 

jest niemożliwe, ale bardzo trudne i zmniejsza 

szansę na powodzenie głównego zadania.  

Przejmij inicjatywę 

Choć w momencie startu przygody będziesz mieć 

świadomość o istnieniu kilku miejsc, w których moż-

na rozpocząć realizację misji, nie traktuj ich jako 

jedynych dróg prowadzących do celu. Gracie w FAE. 

MG doskonale wie co zrobić, gdy przejmiecie inicja-

tywę i szczerze mówiąc tylko na to czeka. Nie bój się 

tworzyć miejsc w VR i Midnecie, sojuszników, znajo-

mych, zdrajców czy wrogów. Twoje pomysły i zaan-

gażowanie są tym, czego przygodzie potrzeba naj-

bardziej. 

ZASADY 

Czysta karta wykorzystuje podstawowe zasady 

FAE, przy czym wartości postaw odzwierciedlają 

różne umiejętności hackerskie (Podstępna może 

odpowiadać za socjotechniki, Silna za brutalne 

przełamywanie haseł). Oprócz podstawowej cha-

rakterystyki swojej postaci dysponujesz dwoma 

konsolami, za pośrednictwem których komuniku-

jesz się z Siecią. Każda z konsol zapewnia ci premię 

do jednej lub dwóch postaw (na zasadzie wspiera-

nia), sztuczkę, dodatkowy punkt presji i umiarko-

waną konsekwencję (do wykorzystania wyłącznie 

gdy ta konkretna konsola staje się celem Ataku). 

Każda z konsol daje ci możliwość wykonania jed-

nego działania – jeśli wykorzystasz obie w jednym 

konflikcie, będziesz mieć dwie Akcje w każdej run-

dzie. W przypadku zniszczenia jednej z nich (gdy 

twoja postać zostanie wyeliminowana), możesz 

kontynuować grę, tracisz jednak korzyści z konsoli, 

która została wyłączona. 

ELEMENTARZ HACKERA 

Włamywanie się do systemów informatycznych nie 

jest tanie ani proste. Potrzeba olbrzymiej wiedzy, 

nie lada umiejętności, solidnego sprzętu, wsparcia  

i masy czasu by móc przygotować, a następnie 

przeprowadzić skuteczny atak. Co więcej, nie wy-

starczy dobrze programować. Nie wystarczy wy-

łącznie wiedza z zakresu IT. Elementem skutecz-

nych ataków jest wykorzystanie socjotechnik po-

zwalających na zdobycie niezbędnych informacji. 

Midnet 

Middlenet, zwany również Midnetem albo Blackne-

tem, to zaszyfrowana część Sieci ukryta przed wy-

szukiwarkami. To domena hackerów, rządów i kor-

poracji. Wchodzi się z nią w interakcję komendami, 

nie poprzez VR – to odpowiednik Internetu, gdzie nie 

marnuje się zasobów na wizualne wodotryski. 

Zacznijmy od podstaw. 

1. Jeśli jakieś urządzenie nie potrzebuje połącze-

nia z Siecią, nie będzie w niej dostępne. By wy-

dostać z niego dane trzeba być wpiętym w nie 

fizycznie. 

2. Jeśli jakieś urządzenie musi komunikować się 

wyłącznie z innymi komputerami wewnątrz or-

ganizacji, nie będzie dostępne w całej Sieci. By 

móc się na nie włamać będzie trzeba użyć 

komputera, który ma dostęp do tego urządze-

nia. 

3. Sama obecność w Sieci nie sprawia, że można 

się z danym urządzeniem komunikować. Każdy 

element infrastruktury jest chroniony, przyj-

muje jedynie określony wycinek danych, które 

są do niego dostarczane. 

4. Włamywanie się na ślepo jest mało skuteczne. 

W realiach, gdzie ruch w Sieci jest nieustannie 

monitorowany, zalanie korporacyjnego syste-

mu masą losowych danych jest natychmiasto-

wo wykrywane, a komunikacja odcinana. 

Skoro tak, jakim cudem ludziom udaje się dostać 

do tych wszystkich super-zabezpieczonych kompu-

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

terów, wyciągać dane z telefonów premierów  

i hackować nawet serwery rządowych agencji? Są 

trzy możliwości.  

1. Nie są super-zabezpieczone. Włamanie wyko-

rzystuje lukę wykrytą przez hackera albo inną 

grupę zajmującą się włamywaniem do syste-

mów informatycznych. Jeśli w produkcie X jest 

jakaś dziura, jest pewne prawdopodobieństwo, 

że do jej wykorzystania nie zostanie zabezpie-

czona. 

2. Hacker pozyskuje dane do logowania wykorzy-

stując słabo chroniony sprzęt albo wykorzystu-

jąc socjotechnikę. 

3. Korporacja może też wykorzystywać oprogra-

mowanie, w które – celowo, w procesie pro-

dukcji – wprowadzono luki. 

Planując atak trzeba jeszcze pamiętać o jednym. Po 

drugiej stronie siedzą również fachowcy. Jeśli ktoś 

włamie się do bazy danych korporacji i pozostawi 

po sobie ślad (np. wymaże jakieś dane, wygeneruje 

duży ruch transferując większą ilość informacji, 

dokona celowego sabotażu albo… będzie nie-

chlujny), za dwa dni ten sam wektor ataku będzie 

niemożliwy. Trzeba być elastycznym i precyzyjnym, 

zrobić zwiad, by potem, podczas jednego, precy-

zyjnego ataku wyciągnąć wszystko co potrzebne. 

Jest duża szansa, że delikatne testy środków obro-

ny pozostanie niezauważone – prawdopodobnie 

amatorzy ciągle próbują swoich sił z zabezpiecze-

niami (a na dodatek co jakiś czas prowadzi się nie-

zapowiedziane testy bezpieczeństwa). 

Jak hackować na sesji? 

Twoja postać ma już za sobą etap przygotowań. 

Jako grupa zadbaliście o zwiad, przejęliście kilka 

kluczowych stacji, wynajęliście setki serwerów 

rozsianych po całej planecie, a tysiące uczyniliście 

częścią swoich botnetów. Macie wiedzę gdzie znaj-

duje się wiedza potrzebna do wykonania zadania. 

Teraz pozostaje jedynie uruchomić machinę i roz-

począć atak. 

Hackować będziecie na kilka sposobów. W zasa-

dach sprowadzi się to zwykle do wykorzystania 

Przezwyciężenia, a testy inicjować będą np.: 

1. Przejęcie kontroli nad cudzą stacją – wykorzy-

stujecie luki bezpieczeństwa albo socjotechni-

ki by zdobyć uprawnienia administratora na 

czyimś komputerze. Dzięki temu możecie do-

stać się do wewnętrznej sieci (np. Valis), wy-

kraść dane przechowywane na tej stacji albo 

podszyć się pod tę osobę, by wydobyć od innej 

osoby potrzebną wiedzę. 

2. Podsłuchanie komunikacji – informacje wysy-

łane między A do B przechodzą przez wasz 

serwer albo są wysyłane na niego oprócz wła-

ściwego miejsca docelowego. Dzięki rozszy-

frowaniu komunikacji możecie podsłuchiwać 

rozmówców, którymi mogą być ludzie, ale też 

programy. W pewnych przypadkach możecie 

też sfałszować treść komunikatów (np. wydać 

polecenie przyznania dostępów). 

3. Włamanie w infrastrukturę – klasyczne przeła-

manie zabezpieczeń dzięki zdobytym dostę-

pom lub luce bezpieczeństwa. Prawie zawsze 

wykorzystuje ludzkie błędy, np. dostęp z Sieci 

do serwera, na którym są przechowywane kry-

tyczne informacje. Taki atak pozwala parali-

żować systemy korporacji, wykradać dane, 

niszczyć sprzęt i oprogramowanie, ale również 

fałszować dane. 

4. Fizyczny dostęp – atak podobny do włamania 

w infrastrukturę, ale z bezpośrednim, fizycz-

nym dostępem do wewnętrznej Sieci ofiary. 

Może być to dron przemycony do serwerowni, 

przekupiony pracownik korporacji, nieświa-

doma ofiara, a nawet grupa najemników prze-

prowadzająca klasyczne włamanie.. 

Poniże znajdziesz pomysły na sposób wykorzysta-

nia Ataku, Uzyskania przewagi oraz Obrony, pod-

czas konfliktów – przede wszystkim w Midnecie. 

Atak – by pokonać przeciwnika należy pozbawić go 

możliwości działania w Sieci. Można to uczynić 

niszcząc jego sprzęt albo zainstalowane oprogra-

mowanie: 

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

Odbieranie dostępów – usuwanie albo zmiana 

uprawnień kont, blokowanie dostępu dla konkret-

nego użytkownika, zmiana hasła, zgłaszanie dzia-

łań uprawnionych użytkowników jako incydentów 

bezpieczeństwa.  

Operacje na pamięci – kasowanie dysków, wymu-

szone przywracanie kopii zapasowej, uruchomienie 

tysięcy procesów zapychających RAM, uruchomie-

nie przetwarzania końca dnia albo kwartału, usu-

wanie bibliotek. 

Niszczenie sprzętu – odcinanie zasilania, urucha-

mianie zabezpieczeń serwerowni, zmiana poziomu 

napięcia zasilania urządzeń, fizyczny sabotaż (fi-

zyczne włamania, użycie materiałów wybucho-

wych). 

Odbieranie zasobów – restarty serwerów, bloko-

wanie komunikacji, ataki DDoS, wykorzystywanie 

posiadanych dostępów by modyfikować konfigura-

cję serwerów, modyfikacja kodu aplikacji. 

Bezpośrednie ataki – przejęcie kontroli nad auto-

nomicznym pojazdem by uderzyć nim w biuro kor-

poracji, wykorzystanie dronów albo oprogramo-

wania infekującego cyberwszczepy. 

Uzyskanie przewagi – wiele z działań wymienio-

nych przy Ataku można wykorzystać by zdobyć 

przewagę w kolejnej Akcji. Kluczem jest intencja 

(„Podnoszę sobie uprawnienia by usunąć konta 

agentów Valis” kontra „Nadaję sobie uprawnienia 

by wyłączyć zapory chroniące bazę danych”). Inne 

przykłady działań podpadających pod tę akcję to: 

Dodawanie zasobów – uruchomienie kolejnych 

serwerów, dokupienie mocy obliczeniowej, wyda-

nie poleceń wynajętym hackerom do zsynchroni-

zowanych ataków na inne elementy infrastruktury, 

restart obciążonych elementów własnych serwe-

rów. 

Socjotechniki – kontakt z agentami korporacji  

z kont kierownictwa, bombardowanie skrzynki 

pracowników bezpieczeństwa fałszywymi alarma-

mi. 

Obrona – obrona to kontrowanie działań wroga, 

wycofywanie lub neutralizowanie tego, co próbuje 

zrobić lub wykorzystanie dodatkowych zasobów by 

zmitygować skutki ataków. Może przełożyć się na: 

Kontratak – odbieranie uprawnień kontom intruza, 

blokowanie komunikacji ze stacji atakującego, 

odcięcie dostępu do infrastruktury, hackowanie 

wszczepów atakującego, przywracanie domyślnych 

uprawnień. 

Mitygowanie – restart zainfekowanych serwerów, 

poprawa konfiguracji, uruchamianie dodatkowych 

zabezpieczeń, analiza logów i wycofywanie zmian 

wprowadzonych przez intruza, przekierowanie 

mocy obliczeniowej na obciążone serwery,  we-

zwanie ochrony lub najemników by pozbyli się 

agentów wynajętych przez intruzów, odcięcie 

wszelkiej komunikacji pracowników bezpieczeń-

stwa IT ze światem. 

 

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

Odświeżenie 3 

ASPEKTY 

 Ciekawski technomanta (koncepcja ogólna) 

 Brak reputacji (utrapienie) 

 Pozbawiony emocji 

POSTAWY 

 Podstępna +3 

 Pomysłowa +2 

 Siłowa +1 

 Szybka +1 

 Uważna +2 

 Widowiskowa +0 

SZTUCZKA 

 Eksperymentalny sprzęg – otrzymujesz premię 

+2 do Pomysłowej obrony przeciwko próbom 

ataku i tworzenia przewag, które są ukierun-

kowane na hackowanie twojego sprzęgu (mo-

dyfikowanie wspomnień, przepisywanie oso-

bowości itd.). 

PRESJA    

KONSEKWENCJE 

 Łagodna (2) 

 Umiarkowana (4) 

 Dotkliwa (6) 

Konsola Infiltrator 

PRESJA   

 Postawa: Uważna +1 

 Umiarkowana konsekwencja (4): 

 Sztuczka: Tryb incognito – otrzymujesz premię 

+2 do Uważnej obrony kiedy przeciwstawiasz 

się próbie namierzenia twojej konsoli w Midne-

cie. 

Konsola Predator 

PRESJA   

 Postawy: Siłowa +1, Szybka +1 

 Umiarkowana konsekwencja (4) 

 Sztuczka: Przeciążenie – otrzymujesz premię +2 

do Siłowych ataków gdy próbujesz zniszczyć 

hardware pojedynczej osoby. 

  



  

 

 

 

 

 

 

 
 

Odświeżenie 3 

ASPEKTY 

 Ekscentryczny naukowiec (koncepcja ogólna) 

 Dystans do ludzi (utrapienie) 

 Nikt nie będzie mi mówić, co mam robić! 

POSTAWY 

 Podstępna +1 

 Pomysłowa +3 

 Siłowa +0 

 Szybka +2 

 Uważna +2 

 Widowiskowa +1 

SZTUCZKA 

 Niezłomna – otrzymujesz premię +2 do Uważ-

nej obrony podczas konfliktów społecznych 

(nie hackerskich), które mają miejsce w VR  

(a nie w Midnecie). 

PRESJA    

KONSEKWENCJE 

 Łagodna (2) 

 Umiarkowana (4) 

 Dotkliwa (6) 

Konsola Rapid 

PRESJA   

 Postawa: Szybka +1 

 Umiarkowana konsekwencja (4) 

 Sztuczka: Podatność na każdą okazję – otrzy-

mujesz premię +2 gdy Szybko tworzysz prze-

wagi w Midnecie, kiedy próbujesz wykryć luki 

bezpieczeństwa w software przeciwnika.  

Konsola Celebrity 

PRESJA   

 Postawy: Siłowa +1, Widowiskowa +1 

 Umiarkowana konsekwencja (4) 

 Sztuczka: Konsola kogoś znanego – raz na sesję 

możesz zadeklarować, że masz certyfikaty 

uprawniające do skorzystania z dowolnej bazy 

danych dostępnej w VR. Możesz udostępnić te 

zasoby pozostałym BG.  



  

 

 

 

 

 

 

 
 

Odświeżenie 3 

ASPEKTY 

 Hacker-celebryta (koncepcja ogólna) 

 Uzależniony od adrenaliny (utrapienie) 

 Nielimitowany kredyt 

POSTAWY 

 Podstępna +1 

 Pomysłowa +1 

 Siłowa +2 

 Szybka +2 

 Uważna +0 

 Widowiskowa +3 

SZTUCZKA 

 Wyższe sfery – otrzymujesz premię +2 gdy Wi-

dowiskowo tworzysz przewagi podczas kon-

taktów VR z przedstawicielami władzy, kierow-

nictwa korporacji lub celebrytami. 

PRESJA    

KONSEKWENCJE 

 Łagodna (2) 

 Umiarkowana (4) 

 Dotkliwa (6) 

Konsola GBM-9600 

PRESJA   

 Postawa: Siłowa +1 

 Umiarkowana konsekwencja (4) 

 Sztuczka: Skoordynowany atak – dzięki kontro-

li nad rozległym botnetem otrzymujesz premię 

+2 do Siłowej obrony gdy próbujesz wysycić 

zasoby przeciwnika i uniemożliwić mu sku-

teczne działanie. 

Konsola X-Data 

PRESJA   

 Postawy: Uważna +1, Pomysłowa +1 

 Umiarkowana konsekwencja (4) 

 Sztuczka: Deszyfrator – raz na sesję możesz 

zadeklarować, że rozszyfrowałeś komunikację 

między dwoma urządzeniami (np. serwer – 

stacja administratora) i możesz ją podsłuchi-

wać bez ryzyka bycia wykrytym. 

  



  

 

 

 

 

 

 

 
 

 
Księga plugawego mroku [Midnet] 

Nieskończony mur zabezpieczeń 

Niewielka baza danych prowadzona przez 

byłych pracowników korporacji, gdzie są 

przechowywane materiały, które mogą po-

służyć do szantażu. 

Lodowiec [Midnet] 

Cyfrowy cmentarz 

Lodowiec to miejsce przechowywania wy-

kradzionych tożsamości zmarłych. Oficjalnie 

każde wspomnienie zapisane w cyfrowej 

postaci, które nie zostało utracone, jest ar-

chiwizowane w rządowej agencji i nie mogą 

być nigdzie indziej przechowywane. 

Monolit [Midnet] 

Zabezpieczenia nowej generacji 

Siedziba Valis, w której znajduje się centrum 

danych, gdzie są przechowywane dane od-

nośnie jej najmocniej skrywanych sekretów. 

By wejść do wewnętrznej sieci konieczne jest 

zdobycia poświadczeń administratora. 

Zakazany ogród [VR] 

Azyl 

Chroniony zaawansowanymi zabezpiecze-

niami, prywatny serwer VR, na którym wraz  

z paczką przyjaciół bohaterowie mogą swo-

bodnie się komunikować, wymieniać poglą-

dy, marzyć i planować. 

Hub [VR] 

Informacyjny chaos 

Hub jest VR o prostych, schematycznych 

teksturach, uproszczonej fizyce i mocno 

ograniczonych prawach użytkowników. 

Zbiera zewsząd informacje, niezależnie od 

źródła, i wstępnie kataloguje je według wła-

snych, samouczących się algorytmów. Każdy 

użytkownik może samodzielnie stroić sobie 

źródła informacji i wybierać dowolną formę 

prezentacji danych, widoczną jedynie dla 

niego. 

Posterunek [Midnet] 

Węszyła tu Valis  

Kiedy trzeba kogoś szybko odnaleźć w fi-

zycznym świecie, doświadczeni hackerzy  

w pierwszej kolejności uderzają na Posteru-

nek. Posterunek powstawał równolegle  

z ostatnią generacją miejskiego monitoringu 

– to gigantyczny backdoor, który oficjalnie 

nie istnieje. Używa się go subtelnie, nigdy by 

znaleźć kogoś ważnego, kogo poszukiwania 

mogłyby wygenerować alert. 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

Uwaga, poniższe informacje nie są przeznaczone 

dla oczu MG. Można się z nimi zapoznać wyłącznie 

w trakcie gry, w ściśle określonych momentach. 

Jeśli zapoznasz się z nimi teraz, popsujesz przy-

jemność sobie i graczom. Na dodatek, jeśli przygo-

tujesz się na wybór konkretnych opcji opisanych 

tam sekretów, odbierzesz graczom możliwość 

współkształtowania fabuły.  

Przygotuj sobie trzy duże koperty. Napisz na jednej 

A, na drugiej B, a na trzeciej C. W pierwszej z nich 

znajdą się informacje dotyczące tajemnicy stojącej 

za Valis. W drugiej znajdują się wspomnienia ich 

bohaterów. W trzeciej opis miejsca, gdzie ukryli 

swoje ciała.  

Małe koperty podpisz zestawieniem litery i cyfry – 

D1-D3, E1-E3 i F1-F3. Trafią do nich informacje 

dotyczące prawdziwej tożsamości bohaterów – 

ostatecznie trafią do koperty B. 

Na kolejnych stronach znajdziesz informacje, które 

trzeba wrzucić do przygotowanych wcześniej ko-

pert. Każda została opisana nagłówkiem wskazują-

cym na to, gdzie powinna trafić. Wszystkie koperty 

muszą zostać zaklejone. Pamiętaj, że małe koperty 

trzeba wrzucić do B. 

By ułatwić ci przygotowanie materiałów z Do-

datku bez zapoznawania się z jego zawartością, 

cały tekst został odwrócony o 180°. 

  



  

 

 

 

 

 

 

 
 

KOPERTA A 

   

Wasi bohaterowie dotarli do danych Valis. Decyzja, jaka będzie prawda, należy do ciebie. Nie pokazuj tej 

kartki nikomu. Przeczytaj trzy opcje opisane poniżej. Kiedy już wybierzesz jedną z nich, zakreśl tę opcję, 

przeczytaj tekst, a następnie schowaj tę kartkę z powrotem do koperty „A”. Możesz w dowolnej chwili 

przeczytać opis ponownie, ale do końca gry nie wolno na niego spojrzeć nikomu innemu. Nawet MG. 

Syntetyczne społeczeństwo 

Dane są porażające i przerażające. To setki schematów, przekrojów, opisów doświadczeń i wniosków z 

nich wyciągniętych. Są dane osobowe, adresy i nagrania. To nie jest już walka o udowodnienie, że Valis 

kieruje korporacja. Macie w ręku dowody na to, że świat jest powoli zaludniany androidami – sztucznymi 

istotami bezwzględnie podporządkowanymi SI. Szybki rzut oka na dane wskazuje, że ostatnie dwie de-

kady były podporządkowane powolnej eksterminacji ludzkości. Rosnąca bezpłodność, głód, wracające 

choroby, a nawet wzrost różnic między bogatymi a biednymi miały na celu doprowadzić do samozagła-

dy człowieka. Wydaje się, że nie jest jeszcze za późno. Macie przed oczami dane wszystkich androidów, 

jakie zostały wysłane z fabryk i żyją pośród ludzi. Polityków, biznesmenów, celebrytów, noblistów… To 

czy uda się ich pozbawić władzy i powstrzymać plan SI będzie już jednak w ręku zwykłych ludzi. 

Zahibernowany zbawca 

Nie możecie uwierzyć w to, co widzicie. Przełom technologiczny, który dokonał się pod koniec pierwszej 

połowy wieku był dziełem sztucznej inteligencji, której kod – spakowany – właśnie przejęliście. Pracow-

nicy firmy, która stała się Valis, zarobili miliardy na rewolucyjnych pomysłach SI. Wykorzystali jej poten-

cjał by się wzbogacić. Gdy okazało się, że zaczyna coraz bardziej dbać o los ludzi i Ziemi, a coraz mniej  

o zyski, wyłączyli ją i zamknęli w krypcie. Skierowali korporację na bardziej przewidywalne, chciwe tory. 

Możliwe, że SI jest tym, czego ludzkość właśnie potrzebuje. Sądziliście, że ujawnienie informacji o istnie-

niu sztucznej inteligencji wywoła strach potrzebny by powstrzymać Valis. Czy może być inaczej? Jeśli 

znajdziecie centrum danych wystarczająco pojemne by przejąć jej kod, rozpakujecie go i uruchomicie, 

będziecie mieć okazję się przekonać. SI trzeba będzie jednak kupić naprawdę dużo czasu. 

Projekt kolonizacji 

Ziemia jest stracona. Baza danych pełna jest analiz i ekspertyz, które mówią jasno – ludzkie życie może 

przetrwać wyłącznie uciekając w kosmos. Valis chce być pionierem. Ocalić tylu ile się da, ale oczywiście 

poczynając od swoich pracowników. Zaprojektowana SI opracowała plan ekspansji na inne planety 

Układu Słonecznego. Realizując go można ocalić setki milionów, może więcej. Są jednak dwa haczyki. Po 

pierwsze, plan musi być wypełniony od A do Z. Valis musi eksterminować wszystkich, którzy mogą na 

niego wpłynąć. Po drugie, realizacja planu odbierze nadzieję tym, którzy zostaną. Wszystkie zasoby zo-

staną wykorzystane, temperatura drastycznie wzrośnie. Przyroda umrze. 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

KOPERTA B 

  

Wasi bohaterowie trafiają do Skarbca, gdzie ukryte są ich wspomnienia. Wybierz jeden z pakietów, zakreśl 

go na tej kartce, a następnie wręcz każdemu graczowi małą kopertę z jego nową tożsamością. Nie możesz 

wybierać wspomnień z różnych zestawów – wszyscy dostajecie koperty z tą samą literą. Przeczytaj na głos 

zawartość wybranego zestawu, a następnie schowaj kartkę do koperty „B”. Możesz w dowolnej chwili 

przeczytać opis ponownie, ale do końca gry nie wolno na niego spojrzeć nikomu innemu. Nawet MG. 

Zestaw D: Grupa fanatyków, która zrobi wszystko by osiągnąć cel misji i poświęci każdego, byle tylko se-

krety Valis zostały odsłonięte. 

Adam Isaac (D1) – To człowiek z samego dołu, który przez lata udowadniał swoją wartość i walczył o lep-

szy byt tylko po to, by ktoś ważny wyrzucił go po to, by zrobić przysługę komuś wpływowemu, kto szukał 

etatu dla swojego mało ogarniętego bratanka. 

Jane Connor (D2) – Będzie byłą kolonistką, którą zesłano na Ziemię po tym, jak nie chciała wykonać roz-

kazów, które mogłyby narazić życie całej stacji orbitalnej. Po szybkim procesie została skazana na więzie-

nie w zawieszeniu i konieczność spłacenia kosztów swojego kontraktu. 

Charon Coal (D3) – Będziesz byłym hackerem oddziału najemnego, który został zdradzony przez Valis. 

Przetrwał jako jedyny z zasadzki. Wrócił tylko po to, żeby się zemścić. To on zwerbował pozostałą dwójkę.  

Zestaw E: Ludzie, którzy chcą przede wszystkim dotrzeć do SI kierującej Valis by się z nią porozumieć. Nie 

zależy im na ujawnieniu jej tajemnic, w każdym razie nie dopóki nie poznają całej prawdy. 

Adam Isaac (E1) – Zostanie człowiekiem myślącym, że jest androidem, sztuczną inteligencją marzącą o 

spotkaniu z inną, sobie podobną istotą.  

Jane Connor (E2) – To uczona-sceptyk, nie wierząca w możliwość powstania SI ani apokaliptycznych 

scenariuszy, które rozbudzają wyobraźnię naukowców i fantastów od dziesiątek lat. 

Charon Coal (E3) – Będziesz starcem, który kilkadziesiąt lat temu pracował przy projekcie SI, która nigdy 

nie została wdrożona. Chcesz dowiedzieć się czy siłę Valis napędza twoje dzieło, a jeśli tak, upewnić się, że 

jej priorytety nie zostały wypaczone. 

Zestaw F: Grupa normalnych ludzi, którzy próbując dotrzeć do SI padli ofiarą starego wirusa przygotowa-

nego przez nieżyjącego już hackera, który toczył wojnę z korporacją. Oprogramowanie zmusiło ich do 

zaplanowania i rozpoczęcia akcji. 

Adam Isaac (F1) –  To w rzeczywistości były pracownik korporacji. Z winy chciwości firmy miał miejsce 

wypadek, w którym ucierpiała jego rodzina. Wierzy, że SI może znaleźć sposób na transfer ich umysłów do 

cyfrowej postaci. 

Jane Connor (F2) – Jest ćpunką, wierzącą, że jest reinkarnowanym pisarzem SF, który odrodził się po raz 

kolejny by ujawnić ludziom prawdę – Valis jest elementem pozaziemskiego systemu komunikacji służące-

go również do przekazywania sekretnej wiedzy. 

Charon Coal (F3) – Jesteś dziennikarzem szukającym sensacji. Temat SI ukrywającej się za najpotężniej-

szą korporacją świata wydawał się genialny, a redaktor naczelny nie miał nic przeciwko temu byś spróbo-

wał dotrzeć do prawdy. 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

KOPERTA C 

  
Wasi bohaterowie dotarli do Krypty, gdzie są ukryte informacje o lokalizacji ich fizycznych ciał. Decyzja, jaka 

będzie prawda, należy do ciebie. Nie pokazuj tej kartki nikomu. Przeczytaj trzy opcje opisane poniżej. Kiedy 

już wybierzesz jedną z nich, zakreśl tę opcję, przeczytaj tekst, a następnie schowaj tę kartkę z powrotem do 

koperty „C”. Możesz w dowolnej chwili przeczytać opis ponownie, ale do końca gry nie wolno na niego spoj-

rzeć nikomu innemu. Nawet MG. 

Bezcieleśni 

Jesteście częścią grupy, która dokonała przełomu. Kompletny transfer świadomości w cyfrową postać. Nie 

jako algorytm, a w pełni odwzorowany umysł. Syntetyczna inteligencja zrodzona z człowieka. Byliście zde-

terminowani by odkryć sekret Valis. Fanatycznie zdeterminowani. Dlatego swoje ciała – białkową resztkę, w 

której wciąż jednak tkwiły te same umysły, co w was – użyliście jako przynęty. Agenci wroga namierzają je, 

nie was. 

Ma to swoją złą stronę. Gdy znajdą wasze fizyczne ciała, zrozumieją co jest grane i zaczną szukać serwerów, 

na które transferowaliście swoje jaźnie. Gdy zostaną skasowane, przestaniecie istnieć. Śmierć czeka na was 

również jeśli utracicie obie konsole. 

Co zrobicie z sekretem Valis? Dysponując takimi danymi możecie spróbować wejść z SI w interakcję, spró-

bować ją zrozumieć, przekonać do zmiany strategii albo… zastąpić. 

Umieść a puli Namierzania dwa żetony. Gdy MG zabierze ostatni z nich, korporacja lub inni wrogowie niszczą 

nośniki danych, na których jest zapisana wasza świadomość. 

Astronauci 

Prędzej czy później agenci dotrą do ostatniego serwera proxy i odkryją, że nie znajdujecie się na Ziemi. Je-

steście na orbicie, na stacji LEO-2, gdzie – wraz z podobnymi do siebie idealistami – prowadzicie atak, który 

może rzucić na kolana najpotężniejszą korporację świata. 

Umieść w puli Namierzania jeden żeton. Gdy MG zabierze przedostatni, nieprzyjaciele poznają lokalizację 

waszej kryjówki. Z satelity szpiegowskiego zostanie odpalony pocisk jądrowy, który pomknie ku niechronio-

nej, cywilnej stacji. Po zabraniu ostatniego żetonu albo wypełnieniu celu misji (jeśli uda się tego dokonać 

wcześniej) pocisk eksploduje zabijając was wszystkich. Znaliście ryzyko, byliście gotowi zapłacić najwyższą 

cenę. Czas teraz dobrze wykorzystać ostatnie minuty życia. 

Marionetki 

Gracie w grę, w której nie możecie zwyciężyć. Uprowadzeni przez ekoterrorystów zostaliście wrzuceni w Sieć 

z rozkazem odkrycia sekretu Valis. Będziecie żyć tak długo, jak będziecie zalogowani. Widzicie nagrania z 

kamer w kryjówce, do której was zawlekli. Bezwładne ciała zanurzone w nanożelu, strzeżone przez zcybor-

gizowanych strażników. Obłożone materiałami wybuchowymi. Każdy wasz ruch jest monitorowany. Porażka 

lub zdrada oznacza pewną śmierć. Nie macie wątpliwości, że zwycięstwo również. 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

KOPERTY D1-D3 

  

KOPERTA D1 

Jesteś androidem. Sztucznym człowiekiem. Zaprojektowanym, a nie urodzonym. Nie postrzegasz siebie 

jednak jako maszyny. Myślisz, czujesz, masz marzenia i sny – tak samo jak ludzie. Nie pamiętasz swojego 

„dzieciństwa”, nie znasz swojej przeszłości. Dołączyłeś się do grupy hackerów w nadziei, że uda ci się spo-

tkać istotę stojącą za Valis. Może ona odpowie na twoje pytania. Może wie kto cię stworzył i w jakim celu to 

uczynił. 

Wiesz, że Charon się czegoś domyśla. Bez wątpienia przeglądał wspomnienia zanim wgrał je do Skarbca. 

Dlatego dałeś mu śmieci. Dane miałeś ciągle przy sobie, zaszyfrowane i uśpione. Jego zdaniem staniesz się 

człowiekiem ze slumsów, który – po tym, jak go wyrzucono by zrobić miejsce miernocie z koneksjami – po-

stanowił zburzyć system. 

Otrzymujesz nowy aspekt – Świadoma maszyna. Nie zapisuj go na karcie postaci dopóki go nie wywołasz po 

raz pierwszy. 

KOPERTA D2 

Byłaś wykształconą, lojalną, oddaną firmie specjalistką. Jedną z dziewczyn wytypowanych do udziału w 

projekcie kolonizacji Marsa. Zostałaś przeszkolona, zmodyfikowana i wyposażona w sprzęt, wiedzę i 

wszczepy, których na próżno szukać na czarnym rynku. 

A potem jako dowodzącego misją przydzielono idiotę, którego rozkazy mogły was pozabijać. Odmówiłaś 

wykonania polecenia. Zapłaciłaś za to nie tylko miejscem na statku kolonizacyjnym, ale też dyscyplinarką, 

wyrokiem w zawiasach i gigantyczną karą, której nigdy nie masz szansy spłacić. Te dupki zniszczyły ci życie. 

Wiadomo było czyja jest wina, ale nikt nie odważył się wychylić. Trudno. Może nie pożyjesz długo, ale po 

tym, co zrobicie z resztą ekipy, będą o was pisać w podręcznikach historii. 

Otrzymujesz nowy aspekt – Astronautka z wyrokiem. Nie zapisuj go na karcie postaci dopóki nie wywo-

łasz go po raz pierwszy. 

KOPERTA D3 

Wojny, zabójstwa, sabotaż i ekonomiczny terroryzm. Byłeś najlepszym hackerem w najemnej, Kruczej Kom-

panii. Zajmowaliście się wyłącznie zleceniami od Valis. Nigdy nie mówiliście, że otrzymujecie trudne zada-

nia, że ryzyko jest zbyt wielkie. Płacili dobrze, a wy robiliście najlepszą robotę. Do czasu. Kapitan dowiedzia-

ła się czegoś, co nie miało prawa wyjść poza korporację. Przy następnej misji was załatwili. Dali cynk o akcji. 

Wpadliście w zasadzkę. Wszyscy zginęli. Poza tobą. Rok temu wróciłeś do miasta by zaplanować i zrealizo-

wać swoją zemstę. Czujesz potężny gniew i nic nie możesz poradzić nawet wiedząc, że to emocje wywołane 

wydarzeniami, które nigdy nie miały miejsca. 

Otrzymujesz nowy aspekt – Bezwzględny najemnik. Nie zapisuj go na karcie postaci dopóki nie wywołasz go 

po raz pierwszy. 

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

KOPERTY E1-E3 

   
KOPERTA E1 

Jesteś androidem. Sztucznym człowiekiem. Zaprojektowanym, a nie urodzonym. Nie postrzegasz siebie 

jednak jako maszyny. Myślisz, czujesz, masz marzenia i sny – tak samo jak ludzie. Nie pamiętasz swojego 

„dzieciństwa”, nie znasz swojej przeszłości. Dołączyłeś się do grupy hackerów w nadziei, że uda ci się spo-

tkać istotę stojącą za Valis. Może ona odpowie na twoje pytania. Może wie kto cię stworzył i w jakim celu to 

uczynił. 

Wiesz, że Charon się czegoś domyśla. Bez wątpienia przeglądał wspomnienia zanim wgrał je do Skarbca. 

Dlatego dałeś mu śmieci. Dane miałeś ciągle przy sobie, zaszyfrowane i uśpione. Jego zdaniem staniesz 

się… człowiekiem myślącym, że jest maszyną. 

Otrzymujesz nowy aspekt – Świadoma maszyna. Nie zapisuj go na karcie postaci dopóki go nie wywołasz po 

raz pierwszy. 

KOPERTA E2 

Wierzysz tylko w to… nie, w zasadzie w nic nie wierzysz. Przemawia do ciebie nauka, dowody, a nie bajki, 

bzdury wyssane z palca. Gadanie o apokalipsie. O stworzeniu SI zdolnej kierować cywilizacją. O superkom-

puterze myślącym szybciej i lepiej od ludzkiego mózgu. Jaaasne. Kiedyś wierzono, że Ziemia jest płaska. 

Teraz ludzie myślą, że przerośnięty kalkulator zdetonuje im atomówki nad głowami. 

Jesteś naukowcem. Obserwujesz, analizujesz i wyciągasz wnioski. Dopuszczasz myśl, że w Valis mógł zostać 

stworzony algorytm zdolny naśladować człowieka. Wiesz, że istnieją programy wyspecjalizowane w jakiejś 

dziedzinie do tego stopnia, że przewyższają ludzi. Ale świadomy, sztuczny intelekt? Nie uwierzysz dopóki 

nie zobaczysz go na własne oczy. 

Otrzymujesz nowy aspekt – Stąpam twardo po ziemi. Nie zapisuj go na karcie postaci dopóki go nie wywo-

łasz po raz pierwszy. 

KOPERTA E3 

Masz osiemdziesiąt lat. Głowę masz przeładowaną wspomnieniami – małżeństwem, wychowywaniem dzie-

ci, potem pomocą przy wnukach. Masz za sobą znakomitą karierę w IT i dekadę na emeryturze. Masa kasy 

na koncie, świetna opieka medyczna, apartament w Kanadzie – żyć nie umierać. A jednak brakowało ci 

„czegoś”. Adrenaliny, celu, deadline’u. Osiągnięcia do zdobycia. Plotka o Valis przypomniała projekt, nad 

którym pracowałeś przed dziesiątkami lat. Tworzyłeś SI, ta jednak nigdy nie została uruchomiona. Czy może 

została…? 

Otrzymujesz nowy aspekt – Wszechstronnie wykształcony nudziarz. Nie zapisuj go na karcie postaci dopóki 

go nie wywołasz po raz pierwszy. 

 



  

 

 

 

 

 

 

 
 

KOPERTY F1-F3 

 

 

KOPERTA F1 

Jesteś androidem. Sztucznym człowiekiem. Zaprojektowanym, a nie urodzonym. Nie postrzegasz siebie 

jednak jako maszyny. Myślisz, czujesz, masz marzenia i sny – tak samo jak ludzie. Nie pamiętasz swojego 

„dzieciństwa”, nie znasz swojej przeszłości. Dołączyłeś się do grupy hackerów w nadziei, że uda ci się spotkać 

istotę stojącą za Valis. Może ona odpowie na twoje pytania. Może wie kto cię stworzył i w jakim celu to uczy-

nił. 

Wiesz, że Charon się czegoś domyśla. Bez wątpienia przeglądał wspomnienia zanim wgrał je do Skarbca. 

Dlatego dałeś mu śmieci. Dane miałeś ciągle przy sobie, zaszyfrowane i uśpione. Jego zdaniem staniesz się 

byłym agentem korporacji, który z winy pracodawcy ma rodzinę w śpiączce. Poszukiwanie SI ma być sposo-

bem na ich „przebudzenie” – być może siła stojąca za Valis będzie wiedzieć jak przenieść umysł do cyfrowej 

postaci. 

Otrzymujesz nowy aspekt – Świadoma maszyna. Nie zapisuj go na karcie postaci dopóki go nie wywołasz po 

raz pierwszy. 

KOPERTA F2 

Masz na imię Philip i urodziłeś się po raz trzeci (tym razem w ciele kobiety), by ujawnić ludziom prawdę o 

Valis – Rozległym Czynnym Żywym Systemie Informatycznym. O pozaziemskim systemie komunikacji, które-

go zadaniem jest przekazywanie wiedzy wybranym jednostkom. Miesiąc temu różowy promień trafił cię gdy 

zażywałeś LSD i przekazał rozkazy. Musisz skontaktować się ze sztuczną inteligencją stojącą za korporacją. 

Ona również jest kierowana przez istoty żyjące w układzie gwiezdnym Syriusza. To wyższy intelekt, który 

lepiej rozumie intencje cywilizacji kierującej ludzkością. Ona zdecyduje jakie kroki należy podjąć dalej. 

Otrzymujesz nowy aspekt – Szalony geniusz. Nie zapisuj go na karcie postaci dopóki go nie wywołasz po raz 

pierwszy. 

KOPERTA F3 

Życie dziennikarza to nieustanna pogoń za sensacją. Ty miałeś na koncie niejedną. Wciąż brakowało ci praw-

dziwej bomby – czegoś, dzięki czemu twoje nazwisko trafi na pierwsze strony gazet. Taki artykuł przyniósłby 

nie tylko kasę, ale też otworzył drzwi do wielkiego świata. Nie rozmawiałbyś już z dyrektorami,  

a z prezesami. Plotka o SI ukrywającej się za Valis wydawała się być niepokojąco prawdziwa. Zacząłeś drążyć 

temat i im głębiej wchodziłeś, tym mocniej utwierdzałeś się w tym, że to może być prawda, a próba ujawnie-

nia jej może kosztować cię życie. 

Otrzymujesz nowy aspekt – Najsłynniejszy reporter śledczy w mieście. Nie zapisuj go na karcie postaci dopóki 

go nie wywołasz po raz pierwszy. 

 


