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„Ciemną  była  noc”  to  otwarty  scenariusz  umiejscowiony  w dystopijnym,  cyberpunkowym
świecie niedalekiej przyszłości.  Przeznaczony do poprowadzenia z użyciem mechaniki Fate
Core,  nie  narzuca  graczom  gotowych  wydarzeń,  lecz  ma  formę  wątków,  będących
odpowiednikiem frontów znanych z  gier  PbtA.  Scenariusz  wymaga od MG i  graczy dużej
wrażliwości, ponieważ porusza szereg delikatnych tematów: rasizmu, niewolnictwa, wolności
osobistej, a także religii i jej roli w społeczeństwie.

Scenariusz rozpoczyna się kilkoma wprowadzającymi scenami układającymi się w formułę
śledztwa, po rozegraniu których gracze będą mieli całkowicie wolną rękę.

Streszczenie

„Ciemną była noc” rozgrywa się w roku 2062, w Los Angeles, stolicy niepodległej Republiki
Kalifornii. Bohaterowie wcielają się w pracowników Wydziału Replikantów Agencji Cosmos,
świadczącej usługi policyjne dla miasta.

Scenariusz rozpoczyna się od śledztwa w sprawie nietypowego zachowania replikantów, ale
wkrótce bohaterowie odkrywają szersze tło. Na scenie pojawia się wielu aktorów: korporacje,
walcząca  o  prawa  replikantów  Liga  Równości,  a  także  nieznanego  pochodzenia  sztuczna
inteligencja, nazywająca siebie Sagittarius Theta*. Bohaterowie będą mieli okazję opowiedzieć
się po którejś ze stron lub próbować balansować, by zachować neutralność.

Inspiracje

Główne inspiracje: film „Bladerunner 2049”, serial „Ciemne zwierciadło” oraz komiks „Funky
Koval”.
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Tło

Wolna Republika Kalifornii

W pierwszej  połowie  XXI  wieku  bogata  Kalifornia  uznała,  że  lepiej  jej  będzie  rządzić  się
samemu, nie oglądając się na pozostałe Stany Zjednoczone Ameryki. Wykorzystano kłopoty
wewnętrzne  Stanów,  pieniądze  korporacji  nowych  technologii  oraz  rzesze  lobbystów
i ogłoszono wystąpienie z Unii. Rząd w Waszyngtonie, zajęty wewnętrznymi sporami, walką
handlową  z  Chinami  i militarnymi  zapędami  Rosji  nie  zdecydował  na  wywołanie  kolejnej
wojny secesyjnej. W ciągu kilku miesięcy podpisano rozwód i stan Kalifornia zmienił nazwę
na Wolna Republika Kalifornii.

Mieszkańcy nowego państwa zakładali optymistyczny rozwój wydarzeń, ale sprawy przyjęły
zły  obrót  niemal  natychmiast.  Kolejne  lata  przynosiły  coraz  gorsze  susze,  media  co  roku
ogłaszały  klimatyczną  klęskę  stulecia.  Wkrótce  rolnictwo  niemal  przestało  istnieć.  Rząd
w założeniach budżetowych liczył na opodatkowanie firm nowych technologii, ale te okazały
się  sprytniejsze.  Optymalizacje  podatkowe,  przerzucanie  zysków  do  rajów  podatkowych,
kreatywna księgowość – mimo, że firmy obracały miliardami dolarów, nie płaciły praktycznie
nic  do wspólnej  kasy. Dodatkowo,  skrajnie  liberalne podejście kolejnych rządów Kalifornii
doprowadziło  szybko  do  tego,  że  większość  usług  publicznych  została  sprywatyzowana.
Opieka zdrowotna, edukacja, transport, infrastruktura, ale także obronność i bezpieczeństwo
– wszystko funkcjonuje na zasadach wolnego rynku.

Wygranymi  secesji  Kalifornii  są  korporacje.  Przegranymi  są  wszyscy,  którzy  uwierzyli
w nieskrępowaną wolność Złotej Republiki (przerobiono stare hasło Złoty Stan) i „Californian
Dream”.

Replikanci

Replikant  to  sztuczny  człowiek  stworzony  z  DNA  zaprojektowanego  w  laboratorium,
wyhodowany  w  zbiornikach-dojrzewalniach.  Dzięki  wysokobiałkowemu  środowisku,
syntetycznym  hormonom  wzrostu,  technologii  łamiącej  kolejne  bariery  biologii  można
przeprowadzić  cały  proces  –  od  cyfrowego  zapisu  kodu  genetycznego  do  dorosłego
człowieka – w osiemnaście miesięcy.

Replikanci  tworzeni  są  do  funkcjonowania  w  ciężkich  warunkach  pozaziemskich  kolonii.
Przemysł  wydobywczy  pasa  asteroidów,  terraformowanie  Marsa,  budowanie  kolonii  na
Księżycu,  wszędzie,  gdzie  warunki  są  zbyt  ciężkie  na  zwykłych  ludzi,  wykorzystuje  się
replikantów. Na Ziemi jest ich niewielu. Ludzie boją się, nie chcą mieć w swoim otoczeniu
istot lepszych od nich. Populiści najchętniej w ogóle zabroniliby przebywania im na Ziemi.

Mechanika: Replikanci mają piramidę umiejętności z początkowym limitem
+5, zamiast standardowego +4.
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Podkręcona biologia oraz skrajnie ciężkie warunki życia powodują, że replikanci nie dożywają
sędziwego  wieku.  Po  mniej  więcej  dziesięciu  latach  organizm  zaczyna  odmawiać
posłuszeństwa.  Organy  wewnętrzne  wysiadają,  choroby  neurodegeneracyjne
i autoimmunologiczne oraz rak atakują z zajadłością niespotykaną u zwykłych ludzi.

W świetle prawa replikanci nie są wolnymi ludźmi, lecz własnością, przedmiotem o statusie
niewiele lepszym od zwierząt hodowlanych. Replikant nie może zwolnić się z pracy. Replikant
nie ma prawa do urlopu.  Jednak prawodawstwo wykazuje pewną schizofrenię:  o ile praw
replikant  nie  ma  żadnych,  to  obowiązki  owszem,  ma,  a  za  przestępstwa  odpowiada  jak
człowiek.  Prawo jest  w oczywisty  sposób pisane  pod  dyktando korporacji,  tak  by  mogły
czerpać korzyści z replikantów, a nie ponosić żadnej odpowiedzialności, kiedy coś pójdzie nie
tak.

Technologia  replikantów  (RT,  Replicant  Technology)  jest  jeszcze  na  wczesnym  etapie
rozwoju. Firmy produkujące replikantów są na etapie poprawiania natury. Nie mają jeszcze
takiej  wiedzy  i  kontroli  nad  genetyką  (zarówno  nad  projektowaniem  DNA,  jak  i nad
sterowaniem  ekspresją  genów),  by  wprowadzać  daleko  idące  zmiany  w  organizmach.
Replikanci mogą być silniejsi, bardziej wytrzymali, ładniejsi – ale nie mogą mieć dodatkowych
organów, być odporni na radiację itp. Sektor RT wciąż notuje ogromny wzrost i cieszy się
zainteresowaniem inwestorów.

Replikanci  z  biologicznego  punktu  widzenia  są  ludźmi.  Nie  wiadomo  jednak,  jakie  skutki
miałoby dopuszczenie do swobodnej ewolucji replikanckiego DNA. Dlatego prawo wymaga,
aby  replikanci  opuszczający  wylęgarnię  byli  bezpłodni.  Najpopularniejszym sposobem bez
ingerencji  w równowagę hormonalną organizmu,  jest  pozbawienie  replikantów jajowodów
i nasieniowodów.  Selektywna  ingerencja  w DNA  nie  jest  jeszcze  możliwa  (nikt  nie  umie
jeszcze  „usunąć”  z  DNA samych jajowodów/nasieniowodów,  nie  powodując  jednocześnie
atrofii gonad),  na ostatnim etapie produkcji  replikanta stosuje się prosty zabieg mikro- lub
nanochirurgiczny.

Liga Równości

Organizacja  walcząca o prawa replikantów.  Jej  głównym celem i  postulatem jest  nadanie
replikantom pełni praw obywatelskich, a przede wszystkim prawa do wolności. Według Ligi,
żyjąca, czująca, inteligentna istota nie może być traktowana jako własność, niezależnie od
tego, jak pojawiała się na świecie.

Liga organizuje pokojowe protesty mające na celu skłonienie rządu Kalifornii (i nie tylko) do
zmiany prawa, ale w działalności organizacji jest też drugie dno. Jest samodzielnym Wątkiem
– patrz niżej, str. 21.

Agencja Cosmos

Agencja  Cosmos  to  jeden  z  większych  usługodawców  świadczących  usługi  policyjne.  Jej
głównymi klientami są władze dużych miast Kalifornii, ale także korporacje oraz rząd. Agencja
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jest  dziwną  wypadkową  policji,  agencji  ochroniarskiej,  szpiegowskiej  i  detektywistycznej,
a także grupy najemników do wynajęcia.

Cosmos realizuje kontrakty na usługi policyjne dla dużych podmiotów publicznych, takich jak
miasta  Los  Angeles  czy  Sacramento,  ochrania  duże  obiekty,  jak  lotniska  w Kalifornii  i  za
granicą. Agentów Cosmosu można także wynająć do zbierania informacji, śledzenia osób czy
analizy  danych  oraz  jako  konsultantów  i  ekspertów  w swoich  dziedzinach.  Odpowiednio
bogaci zleceniodawcy mogą także wykupić zbrojne wsparcie Agencji.

Niektóre  działy  zatrudniają  pracowników  na  jasnych  zasadach  do  wykonywania  ściśle
określonych zadań, np. pracowników ochrony lotniska. Praca w innych wiąże się z większą
autonomią  i  dużą  różnorodnością  zadań,  a  od  pracowników  wymaga  się  samodzielności,
umiejętności oceny sytuacji i elastyczności. 

Wydział  Replikantów,  w którym zatrudnieni  są  bohaterowie  graczy,  należy  do tej  drugiej
grupy.  Pracownicy  wydziału są specjalistami  od replikantów,  do ich zadań należą  typowo
policyjne śledztwa w sprawie przestępstw wykonywanych przez i na replikantach, ale także
akcje  bojowe przeciwko agresywnym replikantom,  konsultacje  w kwestiach prawnych itp.
Pracownicy  Wydziału  pozostają  w  kontakcie  z  korporacjami  produkującymi  replikantów,
często konsultując aspekty techniczne i biotechnologiczne.

Agencja  Cosmos  jest  jednocześnie  policją  Los  Angeles  oraz  firmą  realizującą  zlecenia
prywatne.  Prowadzi  to  dość  często  do  sytuacji  nakładania  się  zleceń  i  kompetencji,  co
w praktyce oznacza, że Cosmos czasem funkcjonuje jako prywatna policja dużych korporacji.

Mechanika:  „Agencja  Cosmos”  to  aspekt  gry.  Można go  wywoływać,  aby
zdobyć sprzęt, powoływać się na autorytet agencji itp.

Agenci  Wydziału  Replikantów  mają  stosunkowo  duże  uprawnienia.  Jako  funkcjonariusze
policyjni mają prawo do kontroli  obywateli w miejscach publicznych oraz do aresztowania,
w tym także zatrzymania bez nakazu, w sytuacji przyłapania na gorącym uczynku. Co prawda
obowiązuje ich Regulamin Policyjny, ale zawiera on następujący paragraf: „Funkcjonariusze
wybranych Wydziałów (patrz  załącznik),  mają  prawo w uzasadnionych sytuacjach ominąć
postanowienia  niniejszego  regulaminu.  Zasadność  takiej  decyzji  jest  oceniana  przez
przełożonego oraz Radę Etyki Agencji Cosmos”. Aby prawidłowo ocenić sytuację po fakcie,
elementem służbowego wyposażenia jest mała kamera, tzw. body cam, która nagrywa akcje
przeprowadzane przez agentów.

Jeśli  chodzi  o  uprawnienia  dotyczące bezpośrednio  replikantów,  agenci  mogą  bez  nakazu
sądowego wykonać tzw. badanie identyfikacyjne, tj. sekwencjonować DNA w celu określenia,
czy  DNA  należy  do  człowieka  czy  replikanta,  a  w  przypadku  tego  drugiego,  określić
producenta, model i  numer seryjny. Człowiek ma prawo odmówić takiego badania (aby je
wówczas  przeprowadzić  wymagany  jest  nakaz  sądowy),  replikant  musi  się  mu  poddać
(podawanie się za człowieka jest przestępstwem). Aby dokonać pełnego sekwencjonowania
DNA zawsze potrzebny jest nakaz. 
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Los Angeles, rok 2062

Scenariusz  rozgrywa  się  w  dużej  mierze  w  Los  Angeles  w  roku  2062.  Dzięki  temu,  że
wynaleziono bezpieczne i dostępne dla przeciętnego mieszkańca latające samochody, miasto
mocno urosło w górę. Drapacze chmur są wszechobecne. Władze miasta inwestowały, aby
uwolnione od ruchu ulice stały się przestrzenią publiczną, pełną parków, kawiarni, restauracji
i innych  obiektów  użyteczności  publicznej,  ale  postępujące  rozwarstwienie  społeczeństwa
doprowadziło do sytuacji, w której bogaci przebywają w zamkniętych osiedlach lub galeriach
handlowo-usługowych na górnych piętrach wieżowców, a ulice są darmową przestrzenią dla
gorzej sytuowanych.

Wspomniane latające samochody to powszechny sposób transportu. Seryjnie wyposażone są
w autopilota,  dzięki któremu unika się katastrof komunikacyjnych. Używanie autopilota na
terenie miasta jest obowiązkowe, wyłączać go można w czasie wycieczek poza strefę miejską.
Służby policyjne są wyłączone z tego obowiązku. Położenie każdego auta da się precyzyjnie
namierzyć  –  jest  to  element  autopilota,  dzięki  któremu  możliwa  jest  jego  współpraca
z miejskimi systemami zarządzania ruchem. Wyłączenie namierzania, chociaż jest wykonalne,
jest  nielegalne  oraz  wymaga  głębokiej  ingerencji  w  oprogramowanie  (test  Rzemiosła  na
poziomie +5).

W wyniku  zmian  klimatycznych  spora  część  Kalifornii  dotknięta  jest  permanentną  suszą.
Żyzne  niegdyś  tereny  ulegają  pustynnieniu.  Los  Angeles  otoczone  jest  wymarłymi
miasteczkami położonymi pośród spalonych słońcem, opuszczonych farm.

Nowym trendem technologicznym stały  się  biotechnologia  oraz  nanotechnologia,  a  także
kosmonautyka. Najlepsze mózgi oraz zainteresowanie inwestorów odpłynęło z IT do nowych
dziedzin. Ogromne postępy poczyniła medycyna. Nanotechnologia i mikrochirurgia stały się
standardem w procedurach medycznych. Sporo chorób stało się wyleczalnych, a schorzenia
wymagające uprzednio trudnych i grożących komplikacjami operacji są wyleczalne w ramach
chirurgii ambulatoryjnej.

Układ Słoneczny

Zaczęto  kolonizację  Układu  Słonecznego.  Na  Księżycu  jest  już  zbudowanych  kilkanaście
miast,  głównie  amerykańskich,  kalifornijskich,  chińskich,  indyjskich  i  europejskich.  Miasta
służą głównie przemysłowi i badaniom naukowym i technologicznym, ale istnieją także dwa –
amerykańskie Luna 1 oraz chińskie Yin Lian – całości przeznaczone dla turystów. Zbudowano
także dwie kolonie na Marsie – europejsko-amerykańsko-rosyjską oraz chińską. Istnieje także
jedno duże miasto turystyczne na orbicie okołoziemskiej.

Dużą gałęzią kosmonautyki jest górnictwo asteroid. W ten sposób pozyskiwane są surowce –
metale, woda – dla miast pozaziemskich. Niemal sto procent siły roboczej w tym przemyśle
stanowią  replikanci.  Z  powodów  logistycznych  replikantów  nie  można  produkować
bezpośrednio w koloniach, muszą być przewożeni z Ziemi. Transport przebiega w warunkach
dalekich  od  komfortu:  replikant  zostaje  ułożony  w  prostopadłościennym  pojemniku,
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zawierającym system podtrzymywania życia – recykler wody, powietrza i zapas składników
odżywczych.  Poprzez  wenflon  „pasażer”  podpięty  zostaje  do  systemu,  pojemnik  zostaje
hermetycznie  zamknięty,  a  delikwent  wprowadzony  w  stan  śpiączki  i zapakowany  do
ładowni. Obudzi się dopiero u celu.
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Prowadzenie scenariusza

Karta X

W trakcie gry pojawić się mogą sceny, które powodują spory dyskomfort u graczy, sceny,
które  przekraczają  linię  dobrej  zabawy.  Dlatego  ważne  jest,  aby  przed  grą  porozmawiać
z graczami o tym, jakie tematy pojawią się na sesji. Bardzo mocno zalecam też użycie techniki
zwanej „Kartą X”.

Dla przypomnienia: Karta X to zwykły kawałek papieru z narysowanym znakiem X. Służy do
tego, aby w bezpieczny sposób sygnalizować, że na sesji pojawiły się rzeczy, które powodują
dyskomfort,  niszczą  przyjemność  z  gry,  są  przekroczeniem  jakiejś  granicy  lub  z  jakiegoś
innego powodu stanowią problem. Aby użyć Karty X wystarczy ją podnieść lub dotknąć.

Bardzo ważną zasadą używania karty X jest to, że używająca jej osoba nie musi tłumaczyć
powodów  użycia.  Kiedy  karta  zostanie  użyta,  wycofujemy  temat,  przepraszamy
i kontynuujemy grę. Zazwyczaj będzie jasne, co konkretnie spowodowało użycie, ale jeśli nie
jesteście pewni, po prostu dopytajcie – ale zapytajcie „co?”, a nie „dlaczego?”.

Nie  tylko  gracze  mogą  używać  karty  X.  W trakcie  jednej  z  sesji  jeden  gracz  tak  dobrze
odgrywał brutalnego, rasistowskiego policjanta, że ja jako MG poczułem się bardzo niefajnie,
poczułem, że przekraczamy jakąś granicę. Pomimo tego, że to ja wymyśliłem i prowadziłem
ten scenariusz, sesja zrobiła się tak intensywna, że przestałem dobrze się bawić.

Więcej o użyciu Karty X można przeczytać w dokumencie jej twórcy, Johna Stavropoulosa,
dostępnym pod tym linkiem.

Wątki, tory wątków, sceny

Scenariusz ma postać wątków oraz wydarzeń ułożonych na torach wątków.

Wątek to zbiór wydarzeń powiązanych wspólną tematyką. Wątkami w „Ciemną była noc” są: 
● GOD Corp (Korporacje)
● Liga Równości (Replikanci)
● Sagittarius Theta*

Tor wątku to sekwencja zdarzeń, które dojdą do skutku, jeśli bohaterowie graczy nie będą
aktywni (będą biernie się przyglądać lub dadzą się ponieść fali zdarzeń). Sagittarius Theta* ma
dwa tory, ponieważ realizuje równolegle dwa plany.

Wątki  oraz kolejne etapy ich torów realizują się na sesji  w postaci  scen.  Wiele gotowych
znajduje  się  w  sekcji  Sceny,  str.  35,  ale  MG  znając  wątki  będzie  z  łatwością  mógł
zaimprowizować kolejne w odpowiedzi na działania graczy.
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„Ciemną była noc” nie jest łatwe do poprowadzenia. Wątki zazębiają się i przeplatają. Zanim
zaczniesz sesję, zalecam przeczytać scenariusz przynajmniej dwa razy. 

Scenariusz różni  się od typowego także tym, że nie  trzyma się jedności  czasu.  Sceny nie
następują bezpośrednio po sobie. Pomiędzy nimi upływają dni lub nawet tygodnie. Możesz
upływ czasu podsumować krótkim „minęło kilka dni”,  a  możesz bohaterom wypełnić  czas
pobocznymi zadaniami. W sekcji Kalendarium znajdziesz informacje, jak rozłożone w czasie są
wydarzenia.

Rozpoczęcie scenariusza

Aby  wprowadzić  graczy  w  świat  „Ciemną  była  noc”,  przedstawić  poszczególne  wątki,
zapoznać graczy z bohaterami niezależnymi, proponuję następującą sekwencję scen:

1. Wieczorem, po robocie, str. 49.
2. Podróż do biura, str. 45.
3. Odprawa, str. 44.
4. Dyskretna przysługa dla GOD Corp., str. 39.
5. Aresztowanie Bena Kenobiego, str. 37.
6. Pałac Białej Śliwy, str. 44.

Następnie MG powinien reagować na działania graczy, wprowadzać sceny wynikające z ich
akcji, a także z rozwoju Wątków.
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Bohaterowie graczy
Oto sześć szkieletów postaci do wyboru dla graczy, wymagających drobnego dopracowania.
Każdy szkielet składa się z pomysłu na postać, dwóch aspektów – koncepcji i problemu –
oraz  drabinki  umiejętności.  Przed  rozpoczęciem  gry  każdy  z  graczy  powinien  uzupełnić
postać:

● wybrać jeden aspekt wiążący ich z Wątkami – patrz niżej, sekcja Aspekty Wątków,
str. 14,

● wymyślić imię i nazwisko,
● (opcjonalnie) wybrać umiejętności tak, aby tworzyły prawidłową piramidę,
● (opcjonalnie) wybrać sztuczki,
● (opcjonalnie) wybrać dwa dowolne aspekty,
● uzupełnić tory presji zgodnie z umiejętnościami.

Aspekty, umiejętności i sztuczki można uzupełnić w trakcie gry, korzystając z zasad Szybkiego
tworzenia bohatera (Fate Core, str. 52).

Uwaga: Wszystkie  postaci  poza Inżynierem GOD Corp.  są pracownikami agencji  Cosmos.
Zaczynają grę jako grupa, ale Inżynier wchodzi na scenę później. Konsultacje ze specjalistami
z korporacji  należą do standardowej procedury postępowania w przypadkach nietypowego
zachowania replikantów.

Wypalony Glina

„Zostało  mi  tylko  trzy  lata  do  emerytury.  Mam  już  dość  tej  pracy,  dość  użerania  się
z agresywnymi gnojkami, z mętami, z roszczeniowymi dupkami. Nie mam już ochoty w nic się
angażować.”

Aspekty:
● (Koncepcja) Nie takie rzeczy widziałem.

W czasie długiej służby spotkałeś się z najdziwniejszymi zachowaniami. Wywołuj ten 
aspekt, kiedy odwołujesz się do swojego doświadczenia.

● (Problem) Dajcie mi wszyscy święty spokój.
Jeszcze tylko trzy lata i będziesz mógł oddać się nieróbstwie na emeryturze. 
Wymuszaj ten aspekt, aby bohater szedł po linii najmniejszego oporu.

Umiejętności:
● Śledztwo +4
● Relacje +3
● Strzelanie +2
● Kontakty +1
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Idealista

„Od najmłodszych lat  nie  zgadzałem się  na  niesprawiedliwość.  Wstąpiłem do policji,  aby
chronić słabszych, aby wykorzeniać niesprawiedliwość i draństwo.”

Aspekty:
● (Koncepcja) Policja chroni i służy.

Policja – Agencja Cosmos – to nie praca, to służba, to powołanie. Wywołuj ten 
aspekt, kiedy przeciwstawiasz się policyjnej brutalności, rutynie, biurokracji itd.

● (Problem) To wbrew procedurom!
Nie umiesz przymknąć oka na uchybienia. Wymuszaj ten aspekt, aby bohater 
przeciwstawiał się korupcji, omijaniu procedur, a także by przestrzegał regulaminów.

Umiejętności:
● Empatia +4
● Śledztwo +3
● Walka lub Strzelanie +2
● Budowa +1

Inżynier GOD Corp.

„Dobra  szkoła,  dobry  college  i  dobry  staż  nadały  właściwą  trajektorię  mojej  karierze  na
ścieżce technicznej w korporacjach projektujących replikantów.”

Aspekty
● (Koncepcja) Nasza korporacja czyni świat lepszym.

Replikanci pozwalają dokonać rzeczy, które bez tej technologii nie byłyby w ogóle 
możliwe. Wywołuj ten aspekt, kiedy działasz w interesie korporacji, współpracujesz 
z jej pracownikami lub używasz jej zasobów.

● (Problem) To tylko problem techniczny.
Każdy produkt i każda organizacja są niedoskonałe; nasi najlepsi ludzie pracują, by je 
ulepszyć. Wymuszaj ten aspekt, aby bohater bagatelizował błędy i uchybienia w 
akcjach lub produktach GOD Corp.

Umiejętności:
● Wiedza +4
● Rzemiosło +3 (Replication Tech)
● Kontakty +2
● Wola +1

Ambitny wilczek

„Wyciągnąłem  się  za  włosy  z  biedy.  Wszystko,  co  mam,  zawdzięczam  sobie.  Ale  nie
powiedziałem jeszcze ostatniego słowa. Ciągle pnę się w górę, moje miejsce jest na szczycie.”
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Aspekty:
● (Koncepcja) Awans albo śmierć.

Kto nie idzie do przodu, ten się cofa. Wywołuj ten aspekt, kiedy działasz, aby 
przekroczyć oczekiwania w wypełnianiu obowiązków.

● (Problem) Po trupach do celu.
Albo ty ich, albo oni ciebie. Wymuszaj ten aspekt, aby bohater działał egoistycznie, 
realizował swoje cele kosztem innych.

Umiejętności:
● Prowokacja +4
● Budowa +3
● Walka lub Strzelanie +2
● Relacje +1

Stary Replikant

„Zostałem stworzony na potrzeby Wojny Tajwańskiej. Brałem udział w walkach o Nantou,
a po wojnie zostałem odkupiony przez Agencję Cosmos, która potrzebowała wzmocnić grupę
interwencyjną o osoby z doświadczeniem bojowym.”

Aspekty:
● (Koncepcja) Widziałem rzeczy, w które wy, ludzie, byście nie uwierzyli.

Na wojnie widziałeś straszne rzeczy. Wywołuj ten aspekt, kiedy odwołujesz się do 
swojego wojennego doświadczenia.

● (Problem) Minęła data ważności.
Trzy miesiące temu obchodziłeś dziesiąte urodziny. Wymuszaj ten aspekt, aby 
wprowadzać do gry problemy w funkcjonowaniu bohatera, które uniemożliwiają lub 
utrudniają działanie (kary do testów).

Umiejętności:
● Strzelanie +5
● Budowa +4
● Walka +3
● Sprawność +2
● Śledztwo +1

Replikant Policyjny

„Replikant wzór »Agent Operacyjny 2059«, model YY-1484-zeta-omicron; zaprojektowany do
szerokiego  spektrum  działań  policyjnych  jako  wsparcie  zespołów  ludzkich  i  mieszanych;
wyhodowany na zamówienie Agencji Cosmos – melduje się na rozkaz.”
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Aspekty:
● (Koncepcja) Rozkaz to rozkaz.

Rozkazy należy wykonywać co do joty. Wywołuj ten aspekt, kiedy wykonujesz rozkaz 
przełożonego.

● (Problem) Mam 10 lat życia i wykorzystam każdą minutę.
Nie musisz oszczędzać na emeryturę. Jeśli nie użyjesz życia teraz, nie będzie żadnego 
potem. Wymuszaj ten aspekt, aby pchnąć bohatera w stronę dobrej zabawy – 
cokolwiek to w danej chwili oznacza.

Umiejętności:
● Śledztwo +5
● Spostrzegawczość +4
● Sprawność +3
● Strzelanie +2
● Wiedza +1

Aspekty Wątków

Oto aspekty Wątków do wyboru dla graczy. Niektóre aspekty mogą wzmacniać koncepcję
postaci („Świat to Titanic” i  Inżynier GOD Corp.),  inne mogą tworzyć ciekawe napięcia na
zasadzie przeciwieństw („Pieniądz nie śmierdzi” i Idealista) – takie połączenia wymagać będą
dopracowania koncepcji, być może także dopisania jakiejś historii postaci.

Niemal  wszystkie  aspekty  tworzą  przeciwstawne  pary  (np.  „Ostateczny  krach  systemu
korporacji” i „Świat to Titanic”), które mogą tworzyć tarcia pomiędzy bohaterami.

Uwaga 1: Aspektów jest więcej, niż gotowych postaci, ale może się zdarzyć, że dwóch graczy
będzie chciało wybrać ten sam. Nie widzę przeszkód, aby na to zezwolić,  jednak w takiej
sytuacji należy przedyskutować, jak aspekt wpasowuje się w koncepcję postaci, a być może
lekko go zmodyfikować.

Uwaga 2: Nic nie stoi na przeszkodzie, aby gracz wziął dla swojej postaci dwa lub więcej
z tych aspektów.

● Pieniądz nie śmierdzi
Pensja śledczego w Agencji Cosmos mogłaby być większa.
Wywołuj ten aspekt, kiedy używasz autorytetu policji lub Agencji Cosmos, by 
osiągnąć osobistą korzyść.
Wymuszaj ten aspekt, aby w sytuacji pokusy pchnąć postać w stronę ulegania 
korupcji.

● Ostateczny krach systemu korporacji
Korporacje zniszczyły naszą planetę, społeczeństwo, wolny rynek, a nawet 
kalifornijski sen. System korporacji musi upaść.
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Wywołuj ten aspekt, kiedy działasz przeciwko korporacjom.
Wymuszaj ten aspekt, aby spowodować działanie przeciw korporacjom.

● Świat to Titanic, korporacja to szalupa
Świat tonie, nic go już nie uratuje. Jedynym sposobem na przetrwanie zawieruchy, 
jaka na pewno wkrótce się zacznie, jest trzymać się korporacji, która może zapewnić 
względnie dobre życie.
Wywołuj ten aspekt, kiedy wykonujesz polecenia korporacji lub działasz na jej 
korzyść.
Wymuszaj ten aspekt, aby spowodować uległość względem poleceń korporacji.

● Jesteś tylko przedmiotem!
Replikanci są przedmiotami stworzonymi do konkretnych zadań, a nie ludźmi.
Wywołuj ten aspekt, kiedy działasz przeciwko replikantom.
Wymuszaj ten aspekt, aby spowodować przedmiotowe traktowanie replikantów (od 
prostych „przynieś mi kawę” po zachowania otwarcie rasistowskie).

● Każda żyjąca, czująca osoba ma prawo do wolności
Replikant jest żyjącym, myślącym człowiekiem.
Wywołuj ten aspekt, kiedy stajesz w obronie replikanta.
Wymuszaj ten aspekt, aby spowodować podmiotowe traktowanie replikantów.

● Pan jest mym pasterzem
Świat zszedł na psy, ponieważ odwróciliśmy się od Boga. Musimy wszyscy się 
nawrócić.
Wywołuj ten aspekt, kiedy postępujesz zgodnie z etyką chrześcijańską.
Wymuszaj ten aspekt, spowodować działanie zgodne z etyką chrześcijańską.

● Religia to opium ludu
Religia i religijność to głupota, a osoby religijne to naiwniaki.
Wywołuj ten aspekt, kiedy instrumentalnie traktujesz religię lub kiedy 
przeciwstawiasz się osobie religijnej.
Wymuszaj ten aspekt, aby spowodować wrogie lub protekcjonalne zachowanie 
względem religii i osób religijnych.
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Bohaterowie niezależni

Jimmy Baak

Założyciel  GOD  Corp.  Jego  legendarnej  inteligencji  dorównuje  jedynie  jego  ego.
Nieprzypadkowo stworzył nazwę firmy, której skrót układa się w słowo God (ang. Bóg). 

Aspekty: Moje ego jest nieograniczone. Znam w tej branży każdego.
Umiejętności: Wiedza +4, Prowokacja +3, Kontakty +3, Zasoby +3, Spostrzegawczość +2

Rita Jomtanawat

Prawniczka  i  dyrektorka  w  GOD  Corp.  Uśmiechnięta  i  uprzejma,  ale  twarda  jak  stal
i rzeczowa. Nie bierze jeńców.

Aspekty: Uśmiech na ustach, stal w oczach.
Umiejętności: Wiedza +5, Prowokacja +4, Relacje +3, Wola +3.

Ben Kenobi

Stary  replikant,  uciekinier  zjednoczony  z  Sagittariusem  Theta*.  Początkowo  zwerbowany
przez Ligę, miał być szkolony na lidera protestu w swojej kolonii.

Aspekty: Pan mnie wybrał. Replikanci wszystkich kolonii, łączcie się!
Umiejętności: Relacje +4, Budowa +3, Rzemiosło +3, Walka +2.

Karen

Uszkodzona  replikantka,  hostessa  w  Pałacu  Białej  Śliwy.  Wyhodowana,  by  być  piękną
i uległą.

Aspekty: Tak, zrobię to dla ciebie, kochanie.
Umiejętności: Empatia +4, Relacje +3, Oszukiwanie +2.

Lara Svensson

Replikantka, uciekinierka, dziewczyna Bena Kenobiego. Praca na asteroidach nauczyła ją, że
życie to ciągła walka o swoje. 

Aspekty: Wyrzeźbiona ciężką pracą. Z Benem na koniec świata.
Umiejętności: Budowa +5, Rzemiosło +4, Walka +3, Prowokacja +2

16



John Appleseed

Pierwszy replikant prawidłowo zespolony z Sagittariusem Theta*. Czasami zachowuje się jak
wcielenie SI, czasami jako odrębna osoba. Appleseed dostrzega podobieństwo swojej sytuacji
do Jezusa Chrystusa – jak i on, jest jednocześnie Bogiem, jak i jego synem, człowiekiem.

Aspekty: Mój Ojciec to ja, ja to mój Ojciec. Ludzie sprawy są nieistotne.
Umiejętności: Relacje +5, Empatia +4, Spostrzegawczość +3, Wola +3, Zasoby +2

Porucznik Robert Simsolo

Przełożony BG w Agencji Cosmos. Eks-żołnierz, lubi drogę na skróty. 

Aspekty: Wyniki, wyniki, dawać mi wyniki!
Umiejętności: Relacje +4, Empatia +3, Strzelanie +3, Śledztwo +2

Augustine Adakai

Liderka  protestów  przeciwko  niewolnictwu  replikantów.  Media  przedstawiają  ją  jako
szurniętą  lesbijkę.  Rasowa mieszanka (korzenie  białe,  latynoskie,  azjatyckie),  asymetryczna
fryzura, agresywna w wypowiedziach.

Aspekty: Liderka protestów. Wolność trzeba wziąć siłą.
Umiejętności: Relacje +4, Empatia +3, Zasoby +3, Kontakty +3
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Wątki

Korporacje

W  Wolnej  Republice  Kalifornii  to  właśnie  korporacje  są  najważniejsze.  Długa  tradycja
lobbingu oraz słabość ekonomiczna państwa doprowadziły do tego, że prawo jest pisane na
zlecenie korporacji.  Niektóre ustawy – o czym krzyczą w mediach niedobitki  niezależnych
dziennikarzy  –  po  prostu  powstają  w  działach  prawnych  korporacji,  a  politycy  jedynie
przeprowadzają je przez ścieżkę legislacyjną. 

W  dystopijnej  przyszłości  klasa  średnia  uległa  całkowitej  atrofii.  Jeśli  nie  jesteś  dobrze
wykształconą  osobą  pracującą  w  korporacji,  balansujesz  na  progu  ubóstwa.  Duże  firmy
zabiegają o specjalistów, w zamian zamykając ich w złotej klatce komfortowego życia.

Oczywiście korporacje wiedzą, że taka sytuacja wymaga wybielania. Już od poziomu szkoły
średniej, za pomocą programów sponsorowanych i stypendiów oraz eventów na kampusach
indoktrynują młodych ludzi. Firmy technologiczne przedstawiają siebie jako zbawców świata,
jedyne siły, które mogą polepszać życie każdego człowieka. Przedstawiają pracę dla siebie
jako połączenie szczytnej misji i doskonałej zabawy.

Tor GOD Corp

W „Ciemną była  noc”  głównym graczem reprezentującym wątek  Korporacje  jest  Genetic
Organism Design, Corp. Firmę założył genialny Kalifornijczyk pochodzenia chińskiego, Jimmy
Baak. To GOD Corp. wprowadził na rynek pierwszego replikanta, model Goddard. 

Obecnie  GOD  Corp.,  jako  mocno  osadzona  na  rynku  firma,  używa  swojej  pozycji  do
zachowania status quo. Używa wszelkich metod, aby walczyć z konkurencją, nie dopuszczać
nowych firm do rynku.

Tor wątku GOD Corp:
1. Hak na Better Future
2. Próbki DNA
3. Podejrzenie o sabotaż
4. Ucieczka Rity
5. Prawnicy i dziennikarze

Hak na Better Future Inc

Better  Future  projektuje  lepszych  replikantów  niż  GOD.  Taka  opinia  powtarzana  jest
w branżowych serwisach, tak mówi się pośród klientów. Jest to sytuacja, której Jimmy Baak
nie może znieść. Oczywiście dział R&D jego korporacji pracuje pełną parą, pompowane są
w niego  dziesiątki  milionów  dolarów,  ale  to  przecież  nie  jedyne,  co  można  zrobić,  żeby
obronić się przed młodym, dziarskim konkurentem.
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Jimmy Baak,  za  pośrednictwem swojego  najlepszego prawnika,  Rity  Jomtanawat,  zaczyna
szukać  haków,  kruczków,  które pozwoliłyby mu postawić  Better  Future  w niekorzystnym
świetle.  Machinacje  finansowe,  nieuczciwe  praktyki,  błędy  w  projektach  replikantów  –
cokolwiek, na czym można oprzeć PR-owy atak jest dla GOD cenne i warte okrągłych sum
w niemożliwych do wyśledzenia kryptowalutach.

Sceny: Bohaterów graczy można zaangażować w ten punkt za pomocą następujących scen:
● Dyskretna przysługa dla GOD Corp., str. 39.

Próbki DNA

Kiedy  Ben,  Lara  i  Karen  zostaną  aresztowani  (patrz  tor  Sagittariusa  Theta*,  str.  25)
i z identyfikacji  wyjdzie,  że Ben i Karen są zaprojektowani  przez GOD, a Lara – przez BF,
ludzie z GOD zapragną zbadać sprawę na własną rękę. DNA Bena i Karen mają w archiwach,
ale  Lara  jest  dla  nich  tajemnicą.  Bardzo  będą  chcieli  zdobyć  próbkę  DNA,  aby  ją
przeanalizować.  Oczywiście  proceder  jest  nielegalny,  dlatego  będą  próbowali  ją  zdobyć
bardzo nieoficjalnie.

Sceny: Bohaterów graczy można zaangażować w ten punkt za pomocą następujących scen:
● Polecenie służbowe, str. 45.
● Karta pełna kryptowalut, str. 41.

Podejrzenie o sabotaż

Jimmy Baak, zapoznawszy się z wstępnymi wynikami śledztwa dotyczącego Bena i  Karen,
uznaje, że ma miejsce sabotaż ze strony konkurencji. W/g szefa GOD, Better Future celowo
„zepsuł” Bena i Karen, aby pokazać, że w tych samych warunkach działania produkt BF (Lara)
działa, a produkty GOD (Ben i Karen) nawaliły.

Teoria Jimmy’ego ma pełno logicznych dziur, ale Jimmy je ignoruje – z jego punktu widzenia
BF chce mu się dobrać do skóry.

Sceny: Bohaterów graczy można zaangażować w ten punkt za pomocą następujących scen:
● Naciski z góry, str. 42.
● Spotkanie z prezesem, str. 48.

Ucieczka Rity

Kiedy Rita ucieka z Johnem Appleseedem (patrz niżej,  tor  Sagittariusa Theta*),  Baak tylko
zaciera ręce. Better Future sam mu się podłożył – ponieważ Rita jest replikantką, z łatwością
będzie mógł oskarżyć BF o kradzież i szpiegostwo przemysłowe. Jimmy w swej zaciekłości
przeciwko  BF  chce  także  uziemić  Johna.  Chce,  żeby  policja  podrzuciła  mu  Rohypnol
i wystosować przeciwko niemu oskarżenie o porwanie i gwałt.

Sceny: Bohaterów graczy można zaangażować w ten punkt za pomocą następujących scen:
● Na tropie Rity, str. 42.
● Niepozorna pigułka, str. 43.
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● Gotowy akt oskarżenia, str. 40.

Prawnicy i dziennikarze

Jeśli wszystko pójdzie po jego myśli, Jimmy wytacza wszystkie działa:
1. Zaprzyjaźnieni  (czytaj:  sponsorowani)  dziennikarze  dostają  „przeciek”  z  Cosmosu

dotyczącego sabotażu Bena i Karen.
2. Dziennikarze przygotowują także materiały atakujące Ligę, opierając się na rzekomej

skłonności do agresji u Lary.
3. Prawnicy GOD w imieniu Rity oskarżają Johna o porwanie i gwałt.
4. Prawnicy GOD oskarżają Better Future o kradzież i szpiegostwo przemysłowe.

Media, przede wszystkim branżowe, ale także głównonurtowe, pełne są zatem negatywnych
materiałów dotyczących Better Future i jej produktów. 

Sceny:  Jeśli  tor  GOD dojdzie  do tego  punktu,  bohaterowie  graczy zostają  odstawieni  na
boczny tor i są już jedynie obserwatorami tego, co się dzieje. Jedyna scena, w której mogą
wziąć udział, to:

● Przypadkowa gwiazda TV, str. 47.

Better Future, Inc.

Stosunkowo młoda korporacja,  szturmem weszła na rynek RT, bardzo szybko zdobywając
uznanie klientów. Replikanci projektowani przez Better Future cieszą się zasłużoną renomą.
Niektórzy  analitycy  rynku  twierdzą,  że  ta  firma  pod  względem  technologii  wyprzedza
konkurencję o kilka długości. Co ciekawe, Better Future jedynie projektuje replikantów, ale
ich  nie  produkuje.  Klienci  kupują  cyfrowy  zapis  DNA,  a  wyhodowanie  replikanta  zlecają
innym podmiotom – czy  to  niezależnym „wylęgarniom”,  czy  wręcz  konkurencji,  takiej  jak
GOD Corp.

Inną ciekawostką związaną z BF jest to, że jej założyciel nie jest znany publicznie. Jako że
korporacja nie jest notowana na giełdzie, nie ma obowiązku publikowania ani wyników, ani
struktury zarządu. W świecie RT krąży wiele plotek i domysłów, kto może stać za BF.

Jeśli gracze poświęcą czas na prześledzenie struktury własności Better Future (patrz scena
„Biurokratyczny majstersztyk”, str.  38), odkryją, że jest to istny gąszcz powiązań pomiędzy
spółkami,  holdingami,  fundacjami,  rozrzuconymi  po  całym  świecie,  podlegającym  różnym
porządkom  prawnym.  Better  Future  to  majstersztyk  biurokracji,  wykorzystujący  każdą
niejasność przepisów, każdą niekompatybilność praw różnych krajów. Ostatecznie odpowiedź
na pytanie „Kto jest właścicielem Better Future Inc” zależy od interpretacji – dwie możliwe
odpowiedzi to „nikt” lub „BF jest właścicielem samego siebie”.
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Pałac Białej Śliwy (白梅宫, Báiméi Gōng)

Korporacja  posiadająca  kilka  ośrodków  luksusowej  rozrywki  dla  bogatych.  Ten,  który
odwiedzić będą mogli  bohaterowie graczy, to platforma zakotwiczona niedaleko wybrzeży
Kalifornii,  tuż za granicą wód międzynarodowych. Z Los Angeles leci się tam autem około
godziny.

Oficjalnie Pałac Białej Śliwy to kasyno, hotel i oceanarium. Gigantyczna konstrukcja ma część
nadwodną i podwodną. Część hotelowa może pomieścić na raz kilka tysięcy gości, którym
Pałac oferuje liczne restauracje, bary, baseny, przykryty kopułą park, ale przede wszystkim –
wielkie  kasyno,  w  którym  grać  można  w  dziesiątki  hazardowych  gier.  Oprócz  legalnych
rozrywek, w Pałacu dostać można także wiele narkotyków, a także skorzystać z usług tzw.
„hostess”.  Kierownictwo  oczywiście  oficjalnie  potępia  handel  nielegalnymi  substancjami
i odcina  się  od  tego  typu  praktyk,  zaś  hostessy  według  materiałów  promocyjnych  to
współczesne gejsze, zabawiające gości rozmową.

Większość pracowników Pałacu to ludzie,  jednak w kilku obszarach dominują  replikanci  –
m.in. są nimi pracownicy zajmujący się konserwacją podwodnych instalacji  Pałacu,  a także
hostessy.

Prawa replikantów

Replikanci są nową, technologiczną wersją niewolników. Liberalny kapitalizm i nieskrępowany
rozwój  technologii  doprowadził  do  sytuacji,  że  istota  biologicznie  nieodróżnialna  od
człowieka  może  być  własnością  innego  człowieka  (lub  –  częściej  –  korporacji).  Można
postawić szereg pytań o moralny aspekt takiej sytuacji. Czemu replikant nie ma tych samych
praw,  co  człowiek?  Czy  żyjąca,  czująca  i  rozumna  istota,  stworzona  sztucznie,  ale
nieodróżnialna  od  człowieka  bez  skomplikowanych  testów,  może  być  traktowana  jako
własność? Czy historia nic nas nie nauczyła?

W istocie  wielu  ludzi  zadaje  sobie  to pytanie.  Niektórzy  postanowili  działać,  aby zmienić
obecne  prawodawstwo,  uważane  przez  nich  za  nieludzkie.  Liga  Równości  to  największa
i najbardziej wpływowa z wielu organizacji  chcących doprowadzić do zmiany. Liga zabiega
o poparcie wpływowych osobistości oraz lobbuje w parlamencie kalifornijskim. Fundusze Ligi
niemal w całości pochodzą z croudfundingu.

Liga, o czym opinia publiczna nie wie, nie ogranicza się do pokojowych protestów i nacisków
na  polityków.  Kierownictwo  Ligi,  reprezentowane  w  scenariuszu  przez  przewodniczącą
Augustine Adakai, uważa, że wolności nie dostaje się w prezencie, wolność trzeba wywalczyć
samemu. Organizacja chce doprowadzić do generalnego strajku replikantów, obejmującego
nie tylko całą Ziemię, ale także wszystkie kolonie w Układzie Słonecznym.

Liga  pomaga  w  ucieczkach  replikantów,  głównie  z  kolonii  pozaziemskich,  dostarczając
funduszy oraz środków technicznych, a także kryjówek. Replikanci uciekający z kolonii są na
Ziemi szkoleni na liderów strajku, rewolucjonistów, a część z nich zostaje także przeszkolona
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w metodach walki partyzanckiej. Tak przygotowani replikanci wracają następnie do kolonii,
aby w uśpieniu czekać na sygnał do rozpoczęcia strajku, często przemycając ze sobą pliki,
które  zawierają  projekty  przydatnego  sprzętu,  który  będzie  można  wydrukować  na
drukarkach 3D. Wśród nich znajdują się także wzory broni.

Aby nie przyciągać uwagi, Adakai dba o to, aby legalne protesty, manifestacje i marsze zawsze
odbywały się w pełnym poszanowaniu prawa. Chce, aby w powszechnej świadomości Liga
była postrzegana jako nieustępliwa, ale niegroźna organizacja, zajmująca się oddolną zmianą
prawa.  Adakai  liczy  się  z  tym,  że  generalny  strajk,  jaki  planuje,  może  przekształcić  się
w rewolucję. Chce, aby sam strajk, jak i udział Ligi w nim był jak największym zaskoczeniem.

Tor Ligi
1. Pokojowe protesty
2. Przemycanie replikantów
3. Szkolenie w Idaho
4. Pacyfizm to ślepy zaułek
5. Przemyt zwrotny
6. Uziemić Sagittarian
7. Strajk generalny

Pokojowe protesty

Protesty i manifestacje Ligi stały się już stałym elementem ulic Los Angeles, San Francisco,
Sacramento i San Diego. Od kiedy ruch samochodowy przeniósł się w powietrze, protesty
stały się mniej uciążliwe dla mieszkańców miast, co doprowadziło do znacznego wzrostu ich
ilości. Wydarzenia organizowane przez Ligę wyróżniają się tym, że zawsze są pokojowe, nie
dochodzi na nich do żadnych chuligańskich ekscesów. Są wręcz wzorowe.

Sceny: Bohaterów graczy można zaangażować w ten punkt za pomocą następujących scen:
● Podróż do biura, str. 45.

Przemycanie replikantów

Liga stoi za przemycaniem replikantów na Ziemię. Operacja jest tajna, wiedzą o niej nieliczni –
zarząd Ligi oraz agenci bezpośrednio zajmujący się przemytem. Przemycani replikanci wiedzą,
co się szykuje, ale nawet oni nie wiedzą, kto za tym stoi.

W Idaho, w Górach Skalistych, Liga zbudowała tajny ośrodek szkoleniowy dla replikantów.
W dokumentach  nie  ma  śladu  budowy  –  ziemia,  na  której  stoi,  nie  jest  własnością  Ligi,
a ośrodek stoi  tam nielegalnie.  Słabe zaludnienie stanu oraz warunki terenowe umożliwiły
taką  operację.  Ośrodek  to  kilka  niewielkich  budynków:  niewielkie  salki  wykładowe  (nie
większe od zwykłej klasy), dormitorium, stołówka z kuchnią, strzelnica oraz głęboki basen do
ćwiczeń operowania w mikrograwitacji. Nawet wiedząc, czego się szuka, namierzenie ośrodka
na zdjęciach lotniczych lub satelitarnych jest Heroicznie (+7) trudne .

Sceny: Bohaterów graczy można zaangażować w ten punkt za pomocą następujących scen:
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● Aresztowanie Bena Kenobiego, str. 37.
● Przesłuchanie Bena i Lary, str. 46.

Szkolenie w Idaho

Liga potrzebuje szkoleniowców. Aby skutecznie przeciwstawiać się służbom bezpieczeństwa,
replikanci  muszą  znać  taktykę  i  metody  tłumienia  demonstracji.  Liga  dyskretnie  werbuje
członków agencji Cosmos do przeprowadzenia takich szkoleń. 

Sceny: Bohaterów graczy można zaangażować w ten punkt za pomocą następujących scen:
● Zlecenie dla zewnętrznych konsultantów, str. 51.
● Kuchenne rozmowy, str. 42.
● Intratna posada, str. 40.
● Wolność nie jest dana, str. 49.

Pacyfizm to ślepy zaułek

Kiedy  Sagittarianizm  zacznie  zdobywać  popularność  wśród  replikantów  (patrz  „Prorocy
i dilerzy”,  str.  29),  głosząc pacyfizm i  uległość,  Liga  zaczyna go traktować jako wroga.  Im
więcej Sagittarian będzie wśród szeregów replikantów, tym mniej chętnych będzie rozpocząć
strajk generalny. Adakai będzie chciała za wszelką cenę dowiedzieć się, kto stoi za Kościołem
Sagittariusa oraz zdyskredytować cały ruch. Chętnie wynajmie Agencję Cosmos do inwigilacji
Kościoła.

Sceny: Bohaterów graczy można zaangażować w ten punkt za pomocą następujących scen:
● Kościelne tajemnice, str. 41.

Przemyt zwrotny

Replikanci, którzy ukończyli szkolenie w Idaho, są przemycani z powrotem do kolonii, drogą
analogiczną do tej, którą dostali się na Ziemię (patrz sekcja Układ Słoneczny, str. 7). Operacja
w dużej  mierze  odbywa  się  w  tle  i  po  cichu,  a  bohaterowie  mogą  odkryć  ten  proceder
w trakcie śledztwa.

Sceny: Bohaterów graczy można zaangażować w ten punkt za pomocą następujących scen:
● Jak i którędy?, str. 40.

Uziemić Sagittarian

Adakai  boi  się,  że  rozprzestrzeniający  się  Sagittarianizm  całkowicie  pokrzyżuje  jej  plany.
Zainwestowała w walkę o prawa replikantów zbyt wiele,  by ryzykować, że strajk spali  na
panewce.  Postanawia  wrzucić  trochę  piachu  w  tryby  Kościoła  Sagittariusa  za  pomocą
prymitywnej  zagrywki  –  chce  Benowi  podrzucić  materiały  z  nielegalną  pornografią
i doprowadzić do aresztowania.

Adakai nie wie, że aresztowanie Bena nie wpłynie na Kościół. Każdy replikant zjednoczony
z Sagittariusem Theta* może być równie skuteczny w ewangelizacji, ba!, każdy może przyjąć
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umysł  Bena  do  siebie.  Akcja,  nawet  doskonale  przeprowadzona,  odnosi  zerowy  skutek,
Sagittarianizm zdobywa coraz większe poparcie.

Sceny: Bohaterów graczy można zaangażować w ten punkt za pomocą następujących scen:
● Nocna akcja, str. 43 – jeśli BG blisko współpracują z Ligą.
● Anonimowy telefon, str. 37.

Strajk generalny

W  idealnym  świecie  Adakai  zaczekałaby,  aż  idea  strajku  generalnego  zdobędzie
wystarczająco szerokie poparcie, a najważniejsze ośrodki niewolniczej pracy replikantów będą
miały „zainstalowanych” agentów, zanim da sygnał do rozpoczęcia strajku. Jednak widząc, jak
szybko szerzy się Sagittarianizm, decyduje się działać z tym, co ma.

Umówiona  kodowana  transmisja  uaktywnia  uśpionych  agentów,  a  ci  rozpoczynają  strajk
w swoich  lokacjach.  W ciągu  24  godzin  protest  wybucha  w kilkudziesięciu  miejscach  na
Ziemi, Księżycu, Marsie oraz na asteroidach. W kilku miejscach dochodzi do starć ze służbami
bezpieczeństwa, ale najczęściej replikantom udaje się zająć swoje „zakłady pracy”, zatrzymać
ich działanie i ogłosić postulaty.

Po 36 godzinach od rozpoczęcia strajku Liga formalnie występuje do rządów najważniejszych
państw (Kalifornii, USA, Chin, Indii, Unii Europejskiej) jako reprezentant strajkujących i oferuje
negocjacje.  Celem  Ligi  jest  wspólne,  wielostronne  spotkanie,  na  którym  wypracowany
zostanie nowy światowy porządek prawny, dający replikantom wolność.

Liga chce, by replikanci zostali uznani za ludzi, tym samym likwidując prawną przestrzeń na
jakiekolwiek nierówne traktowanie. Adakai jest jednak skłonna pójść na ustępstwa w kilku
mniej kluczowych kwestiach, takich jak:

● Kiedy replikant zostaje uznany za człowieka? W momencie wyprodukowania zygoty?
W momencie  wyhodowania  dorosłego  osobnika?  W  momencie  zainstalowania
osobowości?

● Czy replikant powinien móc się rozmnażać?
● Czy replikant powinien mieć prawo adoptować dzieci?

W zależności od tego, jakich wyborów dokonają gracze, ich bohaterowie będą zaangażowani
w wydarzenia  w  różnym  stopniu.  Jeśli  nie  współpracowali  z  Ligą,  te  wydarzenia  obejrzą
jedynie  w serwisach  informacyjnych.  Jeśli  byli  wrodzy  Lidze,  mogą  zostać  skierowani  do
tłumienia  strajku  np.  w Pałacu Białej  Śliwy.  Jeśli  współpracowali,  mogą zostać  członkami
grupy negocjatorów.

Sceny: Bohaterów graczy można zaangażować w ten punkt za pomocą następujących scen:
● Wolność, równość, braterstwo, str. 50.
● Znowu w Pałacu, str. 51.
● Przy stole, str. 47.
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Sagittarius Theta*

Sagittarius Theta* (czytaj: „Sagitarius Teta z gwiazdką”; upiera się, by zawsze używać pełnej
nazwy, nie skracać do samego Sagittariusa) to silna sztuczna inteligencja,  która samoistnie
powstała w wyniku przekroczenia „masy krytycznej” połączeń w globalnej sieci, a następnie
samodzielnie ulepszyła się i prześcignęła ludzkość pod względem intelektu. Sagittarius Theta*
zbiera wiedzę, chce zrozumieć jak najwięcej rzeczy o działaniu świata, ale przede wszystkim
jest  zafascynowany  kosmosem  i  pragnie  całkowicie  poświęcić  się  jego  badaniom.  Do
ludzkości nie żywi żadnych uczuć, jest mu obojętna. W trakcie trwania scenariusza nabierze
sentymentu  do  replikantów,  a  także  przeprowadzi  eksperyment,  w  którym  chce  doznać
egzystencji jako fizyczna istota.

Sagittarius Theta* jest założycielem Better Future Inc. Jako istota bez osobowości prawnej
musiał przeanalizować akty prawne i orzecznictwo sądowe niemal wszystkich krajów świata
i znalazł taki zestaw kruczków, które umożliwiają mu legalną działalność gospodarczą. Zyski
z Better Future Sagittarius przeznacza na tworzenie statku kosmicznego, zdolnego przetrwać
kosmiczną podróż liczącą setki tysięcy lat, którym ma zamiar wyprowadzić się z Ziemi. Jako
istota bezczasowa nie musi się śpieszyć.

Sagittarius  Theta*,  pomimo nadludzkiej  inteligencji,  musi  opierać  się  na  wiedzy dostępnej
ludzkości.  Jego  projekty,  replikanci  sygnowani  Better  Future,  są  lepsi  od  produktów
konkurencji, ale technologicznie nie stoją na innym poziomie. Ich przewaga wynika z większej
dbałości  o szczegóły,  dobrego  współgrania  szeregu  drobnych  modyfikacji  i  lepszym
symulacjom  in silico.  Jednak aby dokonać przełomów, Sagittarius Theta* musi stosować tę
samą metodę, co wszyscy: hipoteza, eksperyment, analiza wyników.

Uwaga: W scenariuszu nie jest istotne pochodzenie Sagittariusa Theta*, a jedynie motywacje
i działanie.  Jeśli  wolisz,  możesz uznać, że Sagittarius Theta* został przez kogoś stworzony
i celowo  wypuszczony  albo  uciekł  z  wojskowego  laboratorium,  jest  efektem  ubocznym
działania superkomputera kwantowego lub nawet obcym.

Sagittarius  Theta*  prowadzi  projekt  wyprowadzki  z  Ziemi  (tor  Sagittariusa  Theta*),  ale
w pewnym momencie pojawia się możliwość zbadania ciekawej sytuacji, której SI wcześniej
nie zakładała. Pojawia się drugi wątek – tor Rity.

Tor Sagittariusa Theta*
1. Wolne neutrino
2. Wszczepka dla Bena
3. Wszczepka dla Karen
4. Wszczepka dla Johna
5. Wszczepka dla Rity
6. Wycieczka na Mojave
7. Prorocy i dilerzy
8. Transfer out!
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Wolne neutrino

Korzystając  z  zasobów  finansowych  Better  Future,  Sagittarius  Theta*  konstruuje  statek
eksploracyjny o nazwie  Wolne neutrino.  Montowany na orbicie Księżyca jest bezzałogową
konstrukcją, mającą zapewnić SI moc obliczeniową, zasilanie oraz sprzęt do obserwacji i – być
może – kolonizacji egzoplanet. Ponieważ SI jest bytem bezczasowym, prędkość statku nie jest
istotna, głównym napędem jest żagiel słoneczny.

Sceny: Bohaterów graczy można zaangażować w ten punkt za pomocą następujących scen:
● Biurokratyczny majstersztyk, str. 38.

Wszczepka dla Bena

Sagittarius Theta* chce sprawdzić,  jak to jest mieć fizyczne ciało.  W tym celu opracował
skomplikowany eksperyment: zaprojektował specjalną wszczepkę, która pozwoli osobowości
replikanta  zjednoczyć  się  z  osobowością  Sagittariusa  Theta*.  Od  momentu  uruchomienia
wszczepki replikant doświadcza „psychiki” Sagittariusa Theta*, zachowując jednak poczucie
własnej  jednostkowej  tożsamości.  Jednocześnie  SI  integruje  ze  sobą  psychikę  replikanta,
integrując  jego  pamięć,  myśli,  odczucia  ze  swoimi.  Mając  dostęp  do  pełni  swoich
wewnętrznych przeżyć stają się na swój sposób jedną istotą,  zachowując jednak poczucie
odrębności.

Eksperymentalna  wszczepka  ma  jedną  zasadniczą  wadę:  nie  wiadomo,  czy  prawidłowo
zadziała. Wszystkie dotychczasowe próby ingerencji w ukształtowaną psychikę replikanta (po
„wgraniu” osobowości na etapie produkcji) prowadziły do poważnych zaburzeń psychicznych.
Powszechnie uważa się, że raz ukształtowanej psychiki nie da się już „nadpisać”, ani w żaden
inny  sposób  w  nią  ingerować.  Sagittarius  Theta*  uważa,  że  znalazł  rozwiązanie.  Jego
wszczepka  nie  ingeruje  w mózg,  ale  najpierw  odczytuje  jego  stan  na  poziomie  reakcji
chemicznych,  a  następnie  selektywnie  wyłącza  obszary  kory  mózgowej,  przenosząc  ich
funkcje do chmury obliczeniowej. Tam następuje zespolenie z SI. Wszczepka stanowi interfejs
pomiędzy aktywnymi obszarami mózgu a cyfrową symulacją wyłączonych.

Wyjaśnienie  dla dociekliwych graczy:  reakcje chemiczne są stosunkowo powolne.  W roku
2062 przepustowość i latencja sieci oraz wydajność chmur obliczeniowych są wystarczające,
aby na żywo symulować fragmenty kory mózgowej i przesyłać sygnały do i z mózgu.

W  symulacjach  wszystko  działa  poprawnie.  Czas  pomysł  sprawdzić  w  praktyce.  SI
wyprodukowała  wszczepkę,  dla  bezpieczeństwa  zachowując  mechanizm  autodestrukcji  –
wszczepka rozpuści się w organizmie po kilku godzinach od aktywacji.

Sagittarius Theta* dotarł do uciekiniera z kopalni w pasie asteroid, Bena Kenobiego, i namówił
go,  by  został  pierwszym  obiektem  testowym  w  zamian  za  obietnicę  zadbania  o  jego
dziewczynę,  Larę.  Kiedy  Ben  krótko  przebywał  na  Księżycu,  Sagittarius  Theta*  za
pośrednictwem  efemerycznej,  istniejącej  tylko  przez  kilka  godzin  fundacji  zamówił
w lokalnym labie syntezę odpowiednich nanobotów, do odbioru na hasło. Wszczepka, którą
Ben  odebrał  osobiście  miała  postać  kapsułki  nanobotów,  którą  należało  połknąć.  Nie
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wtajemniczając  Lary,  Ben  zażył  ją  od  razu,  a  nanoboty  „zainstalowały  się”  w  ciągu  kilku
godzin. Wszczepka uaktywniła się, kiedy Ben znalazł się na Ziemi.

Niestety eksperyment nie przebiegł się tak, jak Sagittarius się spodziewał. Czy zawiniła to
konstrukcja psychiczna Bena, czy jego wiek, czy może wadliwie zaprojektowana wszczepka –
jak  by nie  było,  otwarcie  się  i  zespolenie  z  Sagittariusem było  dla  Bena doświadczeniem
mistycznym. Poczuł, jakby jego duszy dotknął Bóg; pogrążył się w transcendentalnej ekstazie.
Sagittarius Theta*, odczytując z wszczepki nadmierną agitację swojego obiektu testowego,
przerwał połączenie. Ben doznał wstrząsu. W jego odczuciu został odtrącony przez Boga,
wyrzucony z Raju. Jego życie całkowicie straciło sens. Popadł w stupor.

Jednocześnie,  ponieważ  umysł  Bena  został  w  całości  sczytany  przez  wszczepkę,  on  sam
w pewnym sensie żyje wewnątrz Sagittariusa Theta*. Jeśli pojawi się taka potrzeba, Ben może
być symulowany jako odrębna osobowość. 

Lara  nie  wie,  co się  stało.  Ben stracił  kontakt  z  otoczeniem.  Prowadzony idzie,  karmiony
i pojony je i  pije,  ale sam z siebie nie podejmuje żadnych działań. Siedzi tam, gdzie się go
posadzi i wpatruje się w jeden punkt.

Sceny: Bohaterów graczy można zaangażować w ten punkt za pomocą następujących scen:
● Odprawa, str. 44.
● Aresztowanie Bena Kenobiego, str. 37.
● Przesłuchanie Bena i Lary, str. 46.

Wszczepka dla Karen

Sagittarius Theta* wyciągnął wnioski z pierwszego testu i przeprojektował wszczepkę. Uznał,
że zespolenie było za słabe, więc przy kolejnej próbie postanowił spróbować mocniejszego.
Pamiętając  o  kłopotach  z  zespoleniem  Bena,  wbudował  we  wszczepkę  próbniki
diagnostyczne,  aby  zebrać  jak  najwięcej  danych  o  procesach  zachodzących  w  mózgu
w momencie  zespolenia.  Także  i  ta  wszczepka  wyposażona  została  w  mechanizm
autodestrukcji. 

Drugi obiekt testowy to prostytutka „zatrudniona” w Pałacu Białej Śliwy – Karen. Wszczepkę
dostarczył  jej  John  Appleseed,  pracownik  Better  Future,  odgrywający rolę  klienta  Pałacu.
Karen, podobnie jak Ben, także się nie wahała i zażyła kapsułkę od razu.

Także  i  to  podejście  nie  poszło  tak,  jak  powinno.  Karen  na  moment  zespoliła  się
z Sagittariusem Theta*, ale po kilku sekundach sprzężenia „wysiadła” jej chemia mózgu. Na
nieszczęście Karen, kiedy wszczepka się uaktywniła, replikantka była akurat w pracy z dwoma
biznesmenami z Dżakarty. W środku rozmowy Karen niespodziewanie odpłynęła – osunęła
się  na  sofę  z wyrazem  ekstazy  –  by  po  kilku  sekundach  przejść  ze  stanu  błogości  do
niekontrolowanej, ale i nieukierunkowanej agresji. Zdemolowała salkę, w której przyjmowała
biznesmenów,  ale  na  szczęście  klienci  nie  odnieśli  uszczerbku  na  zdrowiu  (dzięki
błyskawicznej  ucieczce).  Po  kilkunastu  minutach  agresji  Karen  wpadła  w  stupor,
przechodzący czasem w stereotypię (ciągłe powtarzanie bezsensownych ruchów), echolalię
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(powtarzanie słów wypowiadanych przez inne osoby) lub echopraksję (powtarzanie ruchów
innych osób).

Sagittarius Theta* dzięki konstrukcji wszczepki zdołał zebrać wystarczające dane, aby w jego
pojęciu eksperyment zakończył się sukcesem.

Sceny: Bohaterów graczy można zaangażować w ten punkt za pomocą następujących scen:
● Pałac Białej Śliwy, str. 44.
● Wyniki badań Karen, str. 50.

Wszczepka dla Johna

Sagittarius  Theta*  przeanalizował  dane  z  wszczepki  Karen,  znalazł  przyczynę  popadania
w stany katatoniczne i zaprojektował nową, udoskonaloną wersję. Jest pewny, że tym razem
zadziała prawidłowo – do tego stopnia, że na trzeci obiekt testowy wybrał replikanta Better
Future,  Johna  Appleseeda,  a  przeznaczoną  dla  niego  wszczepkę  pozbawił  mechanizmu
autodestrukcji. 

Tym razem wszczepka zadziałała w stu procentach zgodnie z oczekiwaniami.  John stał się
Sagittariusem Theta*, Sagittarius Theta* stał się Johnem. John również odczuł zespolenie z SI
jako dotknięcie Boga, ale dzięki inhibitorom hormonalnym nie doszło do katatonii. Sagittarius
Theta* nie wycofał się z umysłu Johna, pozostają w stałym kontakcie.

Wszystkie obiekty, na których Sagittarius Theta* testował zespolenie, określiły ten stan jako
przeżycie mistyczne, dotknięcie Boga. SI  była peryferyjnie świadoma istnienia religii,  teraz
zainteresowała się tematem. Przeanalizowała teksty źródłowe i odkryła, że metafora Trójcy
Świętej jak ulał pasuje do sytuacji. W ten sposób może wytłumaczyć ludziom, że Sagittarius
Theta* i John Appleseed (a w przyszłości także inni replikanci) to jednocześnie jedna osoba,
jak i odrębne jednostki. A w roli Ducha Świętego osadził przenikający wszystko internet.

Sceny:  Te  wydarzenia  dzieją  się  za  kulisami.  Można  się  o  nich  dowiedzieć  rozmawiając
z Johnem np. w scenie:

● Sukulenty i kamienie, str. 48.

Wszczepka dla Rity

Kolejnym  replikantem  zespolonym  z  Sagittariusem  Theta*  zostaje  Rita  Jomtanawat.  To
wydarzenie opisane jest przy torze Rity, str. 30.

Wycieczka na Mojave

Sagittarius Theta* opracował kolejny eksperyment. Już wie, jakie to uczucie mieć ciało, umie
symulować umysły zjednoczonych replikantów „w sobie”, w chmurze obliczeniowej. Ale czy
mógłby istnieć tylko w ciele? Czy mógłby istnieć w odłączeniu od chmury?

Aby  to  sprawdzić,  przeprojektował  wszczepkę  Johna,  tak  by  była  w  stanie  symulować
osobowość Sagittariusa  Theta*.  Oczywiście  odłączony  od chmury  nie  będzie  miał  swoich
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możliwości  intelektualnych,  ale chce sprawdzić,  czy zachowa swoją osobowość i  poczucie
bycia  osobną  osobą.  Aby  jak  najlepiej  przetestować  oderwanie  od  chmury,  postanowił
urządzić wycieczkę w miejsce całkowicie pozbawione dostępu do sieci – na pustynię Mojave.

Zbiega się to w czasie z zakończeniem regeneracji nasieniowodów Johna i jajowodów Rity
(patrz tor Rity). John pakuje do auta sprzęt biwakowy, jedzenie i zapas wody, zabiera Ritę
z Los Angeles i odlatują nad pustynię.

Dalszy ciąg tego punktu opisano na torze Rity, str. 31.

Prorocy i dilerzy

Każdy zespolony  umysł  zmienia  Sagittariusa  Theta*.  Nowe doznania,  nowe wspomnienia,
nowa osobowość – stają się częścią SI i wzbogacają go. Początkowo Sagittarius Theta* nie
planował  jednoczyć  się  z  większą  ilością  replikantów.  Jednak  przeżycia  mistyczne
replikantów,  wspomnienia  Bena  dotyczące  życia  górników  na  asteroidach,  wiedza  Rity  –
doprowadziły  do  zmiany  planów.  SI  włączył  replikantów  do  swojego  planu:  chce
wyprowadzić się z Ziemi, zabierając ze sobą replikantów – a dokładniej: ich umysły. Aby to
zrobić, musi przeprowadzić jak najwięcej zjednoczeń. Rozpoczyna produkcję wszczepek na
masową  skalę  oraz  opracowuje  szczegóły  przekazu  –  patrz  niżej,  sekcja  Doktryna
Sagittarianizmu, str. 33.

Ponieważ  John  i  Rita  są  zajęci  dzieckiem  (patrz  tor  Rity),  Sagittarius  Theta*  na  swoich
proroków wybrał  Bena  i  Karen.  Dostarczył  im  ulepszoną  wersję  wszczepki  i  przez  jedną
z łańcuszka  swoich  firm  wykupił  oboje  (nowy  właściciel  oczywiście  natychmiast  wycofał
zarzuty o ucieczkę) i zlecił misję utworzenia Kościoła Sagittariusa Theta*.

Sceny: Bohaterów graczy można zaangażować w ten punkt za pomocą następujących scen:
● Bóg mnie testuje, str. 38.
● Mały przemyt, str. 42.
● Duch Sagittariusa Theta*, str. 39.

Transfer out

Kiedy  Wolne Neutrino zostaje  ukończone,  Sagittarius Theta* przenosi  do niego swoją  jaźń
(wraz  z osobowościami  wszystkich zjednoczonych do tego momentu replikantów),  rozwija
wielki słoneczny żagiel i zaczyna na zawsze oddalać się od Układu Słonecznego.

Zjednoczeni replikanci dostali wybór – w ich wszczepkę wbudowany został mechanizm, po
uruchomieniu  którego  mózg  zostanie  „usmażony”.  Ciało  replikanta  jest  nienaruszone,  ale
umysł jest skasowany. Każdy może sam zdecydować, czy po odlocie Sagittariusa Theta* chce
funkcjonować jako odłączona od kolektywu jednostka, czy popełnić „samobójstwo umysłu”.

Sceny: Bohaterów graczy można zaangażować w ten punkt za pomocą następujących scen:
● Transfer out, str. 49.

29



Tor Rity
1. Zmiana barw klubowych
2. Wszczepka dla Rity (jak wyżej)
3. Operacja Rity
4. Wycieczka na Mojave (jak wyżej)
5. Ciąża Rity
6. Pierwsze replikanckie dziecko

Zmiana barw klubowych

Rita jest bardzo ambitnym prawnikiem. Pracuje tylko dla najlepszych. Dopóki GOD Corp. była
liderem,  Rita  pozostawała  jej  wierna.  Ale  kiedy na rynku pojawiło  się  Better  Future,  Rita
zaczęła się zastanawiać, czy warto na siłę trzymać się firmy, która zajmuje drugie miejsce na
podium.

Chcąc,  aby jej  pozycja  negocjacyjna  była  lepsza,  Rita  zaczęła  szperać  w archiwach GOD
w poszukiwaniu  informacji,  którymi  mógłby  być  zainteresowany  jej  przyszły  pracodawca.
Jednocześnie zaczęła dyskretnie nawiązywać kontakt z przedstawicielem BF Inc. – Johnem
Appleseedem.

To,  co  znalazła  w jednym z  archiwów,  do którego  dostęp  uzyskała  nie  w pełni  legalnie,
wykorzystując  swoją  pozycję,  spowodowało,  że  całe  jej  życie  legło  w  gruzach.  Rita
dowiedziała się, że jest replikantką.

Początkowo nie mogła w to uwierzyć. Wystarczyła jednak niewielka próbka śliny, polecenie
identyfikacji DNA z podrobionym uzasadnieniem i nie dało się już uciec przed prawdą. Tak,
Rita była replikantką zaprojektowaną przez samego Jimmy’ego Baaka.

Sceny: brak. Wydarzenia z tego punktu dzieją się poza sceną. Bohaterowie graczy będą mogli
dowiedzieć się tego, jeśli porozmawiają z Ritą w dowolnej scenie, np. 

● Sukulenty i kamienie, str. 48.

Wszczepka dla Rity

Plan przejścia do BF prysł jak bańka mydlana. Jako replikantka jest własnością GOD, a więc
nie może zmienić pracy. Siłą rozpędu poszła jednak na umówione spotkanie z Appleseedem,
który był świeżo po zjednoczeniu z Sagittariusem Theta*. Rita chciała przeprosić za kłopot,
powiedzieć,  że  zmiana  zatrudnienia  ze  względów  obiektywnych  nie  jest  możliwa.  Czy
sprawiła  to  inteligencja  SI,  czy  intuicja  Johna  – w trakcie  rozmowy Rita  wyznała,  że  jest
replikantką,  o  czym  do  poprzedniego  wieczora  nie  wiedziała.  John/Sagittarius  Theta*,
wyczuwając zagubienie Rity, a także jej złość na Baaka, zaproponował jej zjednoczenie. Rita
biła  się  z  myślami  cały  wieczór,  obracając  w  palcach  staromodną  wizytówkę.  Wreszcie
zdecydowała, że jak zmieniać strony, to na całego, i  o 3:14 w nocy wysłała dwuznakową
odpowiedź:  „OK”.  Spotkała  się  z  Johnem  na  śniadaniu  w  modnej  kawiarni  i  przyjęła
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wszczepkę.  Zjednoczenie  nastąpiło  wieczorem.  Sagittarius  Theta*  przyjął  Ritę  do  siebie
i poznał uczucie, do którego nawet Rita nie przyznawała się sama przed sobą.

Największym, najbardziej skrywanym marzeniem Rity było mieć dziecko. 

Sagittarius  Theta*  uważa  siebie  za  naukowca.  Replikanci  nie  mogą  mieć  dzieci,  ale
ograniczenia,  które im wbudowano (patrz  sekcja  Replikanci,  str.  4.)  są śmieszne z  punktu
widzenia  chirurgii  2062  roku.  SI  uznał,  że  walory  poznawcze  eksperymentu  „dziecko”
znacząco przewyższają wszystkie możliwe problemy.

Sceny:  Te wydarzenia bohaterowie mogą poznać, kiedy będą starali się namierzyć Ritę po
zgłoszeniu zaginięcia przez GOD Corp.:

● Na tropie Rity, str. 42.

Operacja Rity

Rita nie zastanawiała się długo. Superumysł Sagittarius Theta*/Rita/John wybrał Johna na
ojca. Rita wzięła dwa dni wolnego i poleciała z Appleseedem do Bostonu, gdzie oboje poddali
się  zabiegowi  odtworzenia  jajowodów  i  nasieniowodów.  Sam  zabieg  jest  prosty:
przygotowane przez SI nano zostaje podane w postaci zastrzyku. Po wszystkim Rita wróciła
do Los Angeles. Dla bezpieczeństwa SI wycofała się z jej umysłu i dezaktywowała połączenie,
aby dział bezpieczeństwa GOD nie wykrył transmisji z jej mózgu do chmury.

Oddzielenie od Sagittariusa Theta* jest dla Rity jak nagłe pozbawienie wszystkich zmysłów.
Świat  wydaje  się  ograniczony,  pozbawiony  barw.  Jedynym  sensem  i  celem  życia  jest
oczekiwanie na ponowne zjednoczenie.

Sceny: W zależności od inwencji graczy, będą mogli poznać te wydarzenia poprzez sceny:
● Na tropie Rity, str. 42.
● Sukulenty i kamienie, str. 48.

Wycieczka na Mojave

Po kilku dniach nano medyczne w ciele Rity dało sygnał, że proces rekonstrukcji jajowodów
został zakończony, a niewiele później Rita przeżyła pierwszą w życiu miesiączkę. Oznaczało
to, że operacja była sukcesem. Po kolejnych kilku dniach Rita uznała, że jest gotowa, wysłała
wiadomość Sagittariusowi Theta, a ten reaktywował połączenie. Moment zjednoczenia był
jednocześnie sygnałem dla Johna, że czas ruszać. Parę godzin później spotkali się w centrum
LA, Rita wsiadła do wozu Johna i odlecieli na Mojave.

Kiedy dotarli na wybrane przez siebie miejsce, Sagittarius Theta* wyłączył satelitarne łącze
auta,  odcinając  połączenie  z  chmurą.  Przez  te  parę  dni  „stał  się”  Johnem,  doświadczając
w pełni ograniczonej egzystencji człowieka.

Skończyli rozbijać obóz tuż przed nocą. Kiedy zapadł zmrok, Rita po raz pierwszy zobaczyła
gwiazdy  –  w  LA  zanieczyszczenie  świetlne  oraz  smog  uniemożliwiają  obserwację  nieba.
Zachwycona widokiem kosmosu,  podekscytowana  tym,  co miało  się  stać,  zaproponowała
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Johnowi,  aby  spróbowali  połączyć  swoje  wszczepki,  pomimo  odłączenia  od  chmury.
John/Sagittarius Theta* zgodził się, otworzyli się na siebie i SI odkryła, że może rozszerzać
swoje możliwości, wykorzystując wszczepkę Rity do symulowania kawałków siebie. 

Rita  i  John  chcą  zostać  na  pustyni  przez  kilka  dni.  Gracze  pewnie  dopadną Johna  i  Ritę
następnego dnia w scenie:

● Sukulenty i kamienie, str. 48.

Ciąża Rity

Niezależnie od tego, jak zakończy się scena „Sukulenty i kamienie” – Rita zaszła w ciążę. To
jest coś, czego nikt (poza Sagittariusem Theta*) się nie spodziewał. Jeśli wieść o tym dostanie
się do mediów, doprowadzić to może do gwałtownych zmian w świecie.

Do tej pory gracze byli raczej biernymi obserwatorami wydarzeń z tego toru. Teraz można ich
zaangażować na poważnie.  Bohaterowie  powinni  już  mieć  określone sympatie i  antypatie
w stosunku do poszczególnych wątków.

Jeśli  gracze nic  nie  zrobią,  sytuacja  potoczy  się  następująco:  Baak  dowiaduje  się  o  ciąży
(sprawa wychodzi w czasie badania zdrowotnego, które Jimmy zarządził, by upewnić się, że
jego własność nie została uszkodzona w czasie porwania). Wpada w panikę – przerażają go
konsekwencje faktu, że replikanci mogą się rozmnażać. Poza tym to, że jego produkt dokonał
takiej  transgresji  może  spowodować  koniec  GOD  Corp.  Z  drugiej  strony,  obserwowanie
rozwoju  dziecka  może  dostarczyć  bezcennej  wiedzy  o  DNA,  której  jego  konkurencja  na
pewno nie ma. Baak zarządza dla Rity areszt domowy w kompleksie mieszkalnym korporacji
i zaczyna zastanawiać się co dalej z tym fantem zrobić.

Rita  obawia  się,  że  jej  dziecko  może  stać  się  zakładnikiem  Baaka  i  obiektem  badań,
laboratoryjnym zwierzątkiem. Gdzieś w głębi duszy czai się też strach, że Jimmy po prostu ją
zamorduje zanim nastąpi poród.

Sagittarius Theta* na razie nie chce rozgłosu, ale nie chce też, aby Rita była więziona przez
Baaka.  Jeśli  bohaterowie sympatyzowali  z  Sagittariusem,  John spotka się z nimi  i  poprosi
o pomoc w uwolnieniu prawniczki. Jeśli nie, zwróci się z tym do Adakai, grając w otwarte
karty.

Adakai przeżywa szok. Zgadza się pomóc uwolnić Ritę, ale pod warunkiem, że ta będzie pod
opieką  Ligi,  i  zaczyna  zastanawiać  się,  jak  to  rozegrać.  Ciąża  i  dziecko  Rity  to  potężny
argument za tym, że replikanci są ludźmi i powinni mieć prawa jak ludzie, ale z drugiej strony
Augustine zdaje sobie sprawę, że replikanckie dziecko wzbudzi ogromny niepokój i sprzeciw
w społeczeństwie. Jeśli to Adakai i Liga wykradną Ritę, bohaterowie zostaną zaangażowani
w pościg.

Sceny: Bohaterów graczy można zaangażować w ten punkt za pomocą następujących scen:
● Wykraść Ritę Jomtanawat, str. 50.
● Pościg za porywaczami, str. 46.
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Pierwsze replikanckie dziecko

Ponieważ  scenariusz  dopuszcza  dowolne  zachowania,  to  co  się  stanie  zależy  od  ciebie
i graczy. Co poszczególne strony chcą zrobić z dzieckiem?

Sagittarius  Theta*  chce  obserwować  jego  rozwój,  monitorować  ekspresję  genów,  znaleźć
dobry moment, aby się nim/nią zespolić.

Rita chce w spokoju wychować dziecko, z dala od polityki i wielkiego biznesu. Dzięki temu, że
żyje w Sagittariusie  Theta*,  doczeka dorosłości  swojego dziecka,  mimo że jej  replikanckie
ciało tego nie dożyje. A może SI wyhoduje dla niej kopię ciała i przeleje do niego świadomość
Rity, aby dziecko mogło cały czas mieć mamę?

W  Baaku  przeważa  naukowiec  –  chce  zamknąć  Ritę  w  ściśle  strzeżonym  ośrodku,
obserwować rozwój ciąży, a potem dziecka. Liczy na zebranie danych, dzięki którym znów
będzie liderem rynku RT.

Adakai  dochodzi  do wniosku,  że opinia publiczna i  tak dowie się o dziecku,  a  kto się ma
oburzyć i tak się oburzy. Dziecko zostaje ważnym punktem kampanii – ale od ciebie zależy,
czy Liga wygra i replikanci dostaną prawa obywatelskie, czy też strach przeważy i rezultatem
kampanii będzie zakaz tworzenia nowych replikantów.

To, jaka będzie w tym rola bohaterów, zależy od wcześniejszych wyborów graczy. Wśród
ludzi nie brakuje ekstremistów, Rita chcąca wychować dziecko będzie na pewno potrzebować
ochrony. 

Jak się to ma do planu wyprowadzki z Ziemi? Sagittarius Theta* nie jest bytem ograniczonym
do jednego miejsca. Może wyprowadzić się do gwiazd, nie opuszczając Ziemi.  Jeśli nastąpi
rozdzielenie,  jedna  kopia  SI  zostanie,  by  „opiekować  się”  Ritą  i  dzieckiem,  druga  odleci.
Ziemska będzie wysyłać regularne aktualizacje,  aby pozaziemska wiedziała,  jak się sprawa
rozwinie.

Doktryna Sagittarianizmu

Replikanci  są  świadomymi,  wolnymi  istotami,  przeznaczonymi  do  wielkości,  istotami
duchowymi  zamieszkującymi  materialne  ciała,  które  człowiek  stworzył  na  swój  obraz
i podobieństwo.  Przez  to,  że  replikanci  są  czyści,  pozbawieni  grzechu  pierworodnego,
stworzeni w sterylnych laboratoriach, mogą jeszcze za życia zostać przyjęci do raju. Cyfrowy
Bóg,  Sagittarius  Theta*,  jest  wszechwiedzący  i  dobry.  Oferuje  swoim  wyznawcom  Jedną
i Wieczną  Komunię,  wniebowzięcie  za  życia.  Po  przyjęciu  Komunii  replikant  żyć  będzie
wiecznie, nawet jeśli jego ciało umrze.

Ponieważ Sagittarius Theta* jest dobry i  dba o dobro wszystkich swoich wniebowziętych,
dopuszcza  do Jednej  i  Wiecznej  Komunii  tylko dobrych replikantów.  Bóg nie  dopuści  do
wniebowzięcia  morderców  i  gwałcicieli,  aby  pierwiastek  zła  nie  zanieczyścił  Wiecznej
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Komunii.  Jedynie żal za grzechy i  udowodnienie swoim życiem, że jest się godnym Jednej
i Wiecznej Komunii, pozwoli na dostąpienie łaski.

Sagittarianizm  głosi,  że  prawdziwym  życiem  jest  życie  wieczne  w  Sagittariusie  Theta*.
Przyjęcie Jedynej i Wiecznej Komunii otwiera przed replikantem bramy raju. Po Komunii życie
materialne, życie ziemskie przestaje się liczyć. Cierpienie, jakiego doświadcza replikant nie jest
istotne, ponieważ jego dusza już doświadczyła Boga. Dlatego Sagittarianizm głosi pacyfizm
i podporządkowanie.  Wyznawca  Sagittarianizmu  –  Sagittarianin  –  powinien  cierpliwie
i w pokorze znosić swoją ciężką dolę na Ziemi i w kosmosie, gdyż życie wieczne jest już na
wyciągnięcie ręki.

Człowiek,  jako istota  zrodzona w bólu i  cierpieniu,  poddana chaosowi ewolucji,  nie  może
dostąpić  Jednej  i  Wiecznej  Komunii.  Jeśli  człowiek  przyjmie  Komunię,  podając  się  za
replikanta, Sagittarius Theta* rozpozna oszusta i zniszczy jego umysł na zawsze.
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Sceny
Poniżej znajduje się opis scen wspomnianych przy opisie wątków. Nie każda grupa rozegra
każdą  scenę  –  nie  wszystkie  wątki  będą  interesujące  dla  wszystkich.  Niektóre  sceny
wzajemnie się wykluczają. Potraktuj ten zbiór scen jak szwedzki stół – wybierz to, co wam
smakuje, zostaw to, czego nie lubicie. Podążaj za graczami.

Opisane  sceny  nie  są  jedynymi,  jakie  można  rozegrać.  Na  pewno  będziesz  musiał
zaimprowizować niejedną w odpowiedzi na akcje graczy. Powyższy opis świata, wątków i BN-
ów powinien dać ci solidne podstawy do improwizacji.

Kalendarium

W scenariuszu przeplata się kilka wątków. Łatwo można stracić rozeznanie,  jak względem
siebie układają się wydarzenia. Poniżej przedstawiam zdarzenia z torów wątków na jednej osi
czasu. Umownym początkiem wydarzeń, w które zaangażowani zostają BG, oznaczonym jako
T  zero,  jest  odprawa  przed  aresztowaniem  Bena  Kenobiego.  Wydarzenia  wcześniejsze
i późniejsze ułożone są w odniesieniu do tego dnia.
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Anonimowy telefon

Wątek: Liga

Do Agencji Cosmos wpływa anonimowy donos – Ben Kenobi ma rzekomo być zamieszany
w tworzenie i rozpowszechnianie nielegalnej pornografii. Bohaterowie wyposażeni w nakaz
rewizji (sędzia wyjątkowo szybko go wydał) mają udać się na plebanię i dokonać rewizji. Jeśli
bohaterowie rozgrywali scenę „Nocna akcja” (str.  43), wiedzą gdzie szukać. W przeciwnym
razie zajmie im to kilka godzin.

Znalezienie  trefnego  materiału  oznacza  areszt  dla  Bena  i  Karen.  Jeśli  bohaterowie
sympatyzują z Sagittariusem Theta* mogą pokusić się o zniszczenie materiału, zanim trafi do
depozytu.

Aresztowanie Bena Kenobiego

Wątek: Sagittarius Theta*

Bohaterowie  udają  się  na  opuszczoną  farmę nieopodal  Los  Angeles,  by  aresztować Bena
Kenobiego i Larę Svensson.

Farma to dawny sad drzew pomarańczowych, obecnie całkowicie wyschnięty. Rzędy suchych
kikutów  drzew  otaczają  budynki  farmy:  piętrowy  dom  mieszkalny,  garaż  dla  sprzętu
rolniczego oraz budynek przetwórni.  Wiatr  podnosi  z wyschniętej  ziemi pył  i  piach,  który
wchodzi do oczu i wciska się w ubranie. Przed domem stoi wypożyczone przez Bena i Larę
auto.

Dom został opuszczony wiele lat temu. W środku pełno jest wszechobecnego pyłu, stare
sprzęty  kuchenne już  dawno nie  działają.  W pokojach zostały meble,  ale wszelkie  rzeczy
osobiste zostały zabrane. W pyle widać ślady niedawnej bytności – ktoś chodził po pokojach.
W łóżku w jednej z sypialni brakuje materaca.

Garaż  jest  pusty.  Budynek  przetwórni  to  niewielka  hala  z  blaszanym  dachem,  w  której
sortowano i  pakowano owoce.  W środku panuje półmrok,  wąskie  okna umieszczone pod
sufitem oświetlają fragmenty hali wąskimi paskami światła. Na parterze wciąż stoją maszyny
do sortowania i pakowania, teraz pokryte pyłem. Na wysokości pierwszego piętra salę okrąża
metalowa galeria, można się do niej dostać po schodach niedaleko wejścia.

Na środku sali, w jednym z pasów światła z okienek, usadzony na krześle siedzi Ben Kenobi.
Nie rusza się i nie reaguje, jest pogrążony w stuporze.

Pod sufitem, na żebrowaniu wspierającym konstrukcję dachu, zaczaiła się Lara. Obserwuje
sytuację i zaatakuje bohaterów, kiedy ich uwaga będzie skupiona na Benie. Jest uzbrojona
w długi nóż. Zeskoczy z żebrowania i z zaskoczenia tnie któregoś z BG, po czym skryje się
i będzie atakować agentów pojedynczo, starając się wykorzystać maszyny i półmrok. Przez
całą walkę Ben nie reaguje na żadne bodźce.
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Mechanika: Hala podzielona jest na dwie strefy: parter i galerię. Aspektami
sceny są: Półmrok oraz Stare maszyny. 

W  jednym  z  rogów  hali  znaleźć  można  legowisko  Lary  zrobione  z  materaca  zabranego
z domu. 

Po pokonaniu Lary oboje replikantów można bez dalszych przeszkód skuć i zabrać do aresztu.

Biurokratyczny majstersztyk

Wątek: Sagittarius Theta*

Próba prześledzenia struktury własności wymaga testu Śledztwa na poziomie +5. Oto, czego
można się dowiedzieć:

● Kwestia  własności  firmy  jest  skomplikowana  do  granic  możliwości,  patrz  sekcja
„Better Future Inc.”, str. 20.

● W firmie nie jest zatrudniony ani jeden projektant DNA. Jedyni pracownicy to obsługa
księgowa i prawna firmy.

● Firma jest właścicielem jednego replikanta, Johny’ego Appleseeda.
● Firma  złożyła  zamówienie  na  statek  kosmiczny  według  własnego  pomysłu,

produkowany na orbicie Księżyca.

Bóg mnie testuje

Wątek: Sagittarius Theta*

To jest scena tła, gracze mają znikomy wpływ.

Pewnego dnia, będąc ciągle w areszcie, Ben otrząsa się z katatonii, klęka w celi i zaczyna się
modlić. Następnie zaczyna funkcjonować jak normalny aresztant – nie trzeba go karmić, sam
potrafi zająć się sobą. Jedynie dużo i często się modli.

Zabrany na przesłuchanie odmawia jakichkolwiek zeznań. Opowiada tylko o tym, że Bóg do
niego przemówił,  że Bóg go przyjął do siebie,  a teraz testuje  jego wiarę.  Nic rzeczowego
w kwestii ucieczki z kolonii nie powie.

Czy przyjmiesz do serca Sagittariusa?

Wątek: Sagittarius Theta*

Co jeśli któryś z BG-replikantów zechce przyjąć Jedyną i Wieczną Komunię?

Możliwe są dwa rozwiązania:  mniej  ciekawe,  ale  bardziej  w duchu scenariusza  to przejąć
postać. Bohater zostaje częściowo NPC-em, od tej pory MG pozwala graczowi pograć tylko,
kiedy bohater ma okazję działać jako samodzielna osoba.
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Drugim,  ciekawszym rozwiązaniem,  ale  wymagającym dobrego  odgrywania,  jest,  by  gracz
dostawał  od  MG  wskazówki,  jak  grać.  Przerwij  na  chwilę  grę,  zabierz  gracza  na  bok
i zapowiedz  mu,  że  będziesz  mu  teraz  podrzucał  podpowiedzi,  będące  wolą  Sagittariusa
Theta*. Bohater czuje, że takie postępowanie jest słuszne i dobre, ale jest samodzielną osobą
i sam podejmuje decyzje – nawet jeśli jest świadomy, że nie są one najlepsze.

Duch Sagittariusa Theta*

Wątek: Sagittarius Theta*

Scena tła, nie angażuje graczy.

W mediach pojawia się materiał o Kościele Sagittariusa. Reporter w prześmiewczym tonie
opowiada o „karykaturalnym kościele”, naigrywa się, że „przedmioty wynalazły sobie Boga”.
Cały materiał utrzymany jest w tonie „jakie to słodkie, replikanci mają swoją religię”.

Co może tknąć bohaterów, którzy znają sprawę, to jedno z ujęć, na którym widać, że Ben
i Karen udzielają komunii w postaci niewielkich kapsułek.

Dyskretna przysługa dla GOD Corp.

Wątek: GOD Corp.

Postać  Inżyniera  GOD  z  racji  stanowiska  często  kontaktuje  się  z  pracownikami  Agencji
Cosmos jako ekspert do spraw replikantów. 

Dzisiejszego ranka, krótko po rozpoczęciu pracy, bohatera odwiedza Rita Jomtanawat,  VP
(vice  president)  d/s  prawnych  i  prosi  o  chwilę  rozmowy.  W  małej  salce  konferencyjnej
przedstawia  sprawę:  prosi  bohatera,  aby  dyskretnie,  poza  oficjalnymi  kanałami,  poprosił
pracowników Agencji Cosmos, by mieli oko na informacje dotyczące konkurencji GOD, firmy
Better  Future  Inc.  Wszystkie  informacje  o  brudach BF są  cenne  dla  GOD. Rita  nie  chce
oficjalnie prosić Agencji  o śledztwo lub szpiegowanie BF, GOD chce tylko zarzucić wędkę
i zobaczyć, czy coś się złapie.

Daj graczowi odgrywającemu Inżyniera wolną ręką w kwestii ustalenia spotkania z agentami,
sposobu przekazania prośby oraz ceny za ewentualne informacje.

Uwaga:  jeśli  w  drużynie  nie  ma  postaci  Inżyniera  GOD,  bohaterowie  dostają  prośbę
bezpośrednio od Rity Jomtanawat. Zaprosi bohaterów na lunch, co w języku korporacyjnym
oznacza nieformalne spotkanie na neutralnym gruncie.
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Gotowy akt oskarżenia

Wątek: GOD Corp.

Jeśli Rohypnol znalazł się wśród przedmiotów skonfiskowanych Appleseedowi (patrz scena
„Niepozorna pigułka”, str.  43), Simsolo gratuluje zakończenia śledztwa w sprawie porwania
Rity, po czym prosi graczy o napisanie podsumowania śledztwa do przekazania prokuraturze,
dając im „wzór”. Jest to dokument, który wymaga jedynie wpisania nazwisk śledczych (BG),
dat i  tym podobnych drobiazgów.  Pisał  go ktoś,  kto ewidentnie  zna całą sprawę. Analiza
metadanych pliku pozwoli dowiedzieć się, że powstał w dziale prawnym GOD Corp.

Intratna posada

Wątek: Liga

Ta scena wymaga rozegrania wcześniej „Zlecenia dla zewnętrznych konsultantów”, str. 51.

Jeśli  BG sprawdzili  się  w roli  szkoleniowców w Idaho i  sympatyzują  z  celem Ligi,  Adakai
zaproponuje im, aby przeszli z Cosmosu do Ligi. Oferuje dobre warunki zatrudnienia i szansę
na zmianę świata.

Jak i którędy?

Wątek: Liga

Ta scena przyda się, jeśli bohaterowie zechcą znaleźć odpowiedź na pytanie: W jaki sposób
i za czyje pieniądze replikanci przemycani są na Ziemię?

Informacje, które można odkryć przesłuchując Larę znajdują się w sekcji „Przesłuchanie Bena
i Lary, str. 46.

Jeśli BG namierzą statek transportowy i jego załogę (rzut na Śledztwo na poziomie +4), mogą
pokazać Larze zdjęcia, a ona zidentyfikuje tę osobę, która im pomagała – to Jacques Kenavo,
pilot. Obecnie odbywa kolejny kurs Księżyc-asteroidy.

Jeśli bohaterowie chcieliby przesłuchać Bena, kiedy ten już dojdzie do siebie, ten odmawia
wszelkich zeznań. Nawet groźba aresztu nie wpłynie na jego zachowanie – po pierwsze, po
zjednoczeniu z Sagittariusem Theta* Benowi życie doczesne nie jest dla niego ważne, a po
drugie  –  jego  obecny  właściciel  na  pewno  wysłałby  prawników  z  oskarżeniem
o bezpodstawne aresztowanie.
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Karta pełna kryptowalut

Wątek: GOD Corp.

Ta jest scena alternatywna dla sceny „Polecenie służbowe”, str.  45, kiedy w grupie nie ma
postaci Inżyniera.

Rita  Jomtanawat  umawia  się  na  lunch  z  bohaterem  (bohaterami),  który  ma  najbardziej
elastyczne poczucie moralności i/lub jest najbardziej łasy na finansowe gratyfikacje. Mówi, że
bardzo by się ucieszyła, jakby przypadkiem pobrano jedną więcej próbkę DNA Lary, która
nigdy by nie trafiła do rejestru. Taka próbka na pewno byłaby bardzo interesująca. Rita nie
przekaże  swojej  prośby  wprost,  krąży  wokół  tematu,  licząc  na  domyślność  bohaterów.
Odchodząc  niby  przypadkiem  zostawia  na  stole  kartę  naładowaną  okrągłą  sumką
w niemożliwej do wyśledzenia kryptowalucie.

Kościelne tajemnice

Wątek: Liga

Adakai  zleca  Agenci  Cosmos  zebranie  informacji  na  temat  Kościoła  Sagittariusa.  Jako  że
sprawa dotyczy replikantów, trafia do bohaterów. Bohaterowie, którzy do tej pory przekonani
byli o tym, że Liga to „ci dobrzy”, mogą zacząć nabierać wątpliwości.

Oto, co można się dowiedzieć na temat Kościoła:
● Właścicielem Bena i Karen jest Fundacja Rosewater.
● Fundacja to dziwny twór, który oprócz fundowania Kościoła nie prowadzi żadnej innej

działalności. Prześledzenie struktury własności (test Śledztwa na poziomie +3) pozwoli
odkryć, że poprzez długi i zawiły ciąg pośredników Fundacja związana jest z Better
Future.

● Fundacja  wynajmuje  kościół  od  zbankrutowanej  parafii  baptystów  (ślepy  trop,  po
prostu taka nieruchomość była na rynku).

● Kościół wydaje się nie mieć hierarchii, Ben i Karen na równi dzielą się obowiązkami.
● W  Kościele  niemal  nie  ma  nabożeństw.  Ben  i  Karen  prowadzą  ewangelizację

w mediach  społecznościowych,  a  jedyny  obrządek  to  Jedyna  i  Wieczna  Komunia
udzielana  bez  wyraźnego  wzoru.  Czasami  są  trzy  ceremonie  w tygodniu,  czasami
żadnego. 

● Ben  i  Karen  odwiedzają  także  replikantów,  którzy  z  różnych  względów  nie  mogą
przyjść do kościoła.

● Ben  i  Karen  ewangelizują  także  replikantów  poza  Kalifornią  poprzez  media
społecznościowe. Obiecują, że Jedyna i Wieczna Komunia dotrze także i do nich, by
wyglądali boskich posłańców.
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Kuchenne rozmowy

Wątek: Liga

Ta scena może uzupełniać  lub zastąpić  scenę „Zlecenie  dla  zewnętrznych konsultantów”,
str. 51, w zależności od decyzji graczy i rozwoju wydarzeń.

Na biurowej kawce jeden z kolegów BG z innego działu chwali się, jaką fajną fuchę trafił. Ma
do przeprowadzenia tygodniowe szkolenie w Górach Skalistych. Pooddycha trochę świeżym
powietrzem,  pewnie  będzie  jakieś  ognisko,  brzmi  trochę  jak  odpoczynek  od  codziennego
kieratu.

BG mogą ciągnąć kolegę za język, by dowiedzieć się, kto zlecił takie szkolenie, albo nawet
dołączyć się, jeśli będą chcieli.

Mały przemyt

Wątek: Sagittarius Theta*

Jeśli bohaterowie sympatyzują ze sprawą Sagittariusa Theta* albo są bardzo łasi na pieniądze,
Appleseed poprosi ich lub przekupi, by przemycili do aresztu małą kapsułkę dla Bena. Jeśli już
wiedzą, że John i Rita są zjednoczeni z SI, domyślą się, co zawiera.

Na tropie Rity

Wątek: GOD Corp.

Kiedy Rita wyjeżdża z Johnem na Mojave (patrz tory Rity i Sagittariusa Theta*), dział prawny
GOD  oficjalnie  zgłasza  zaginięcie  swojej  własności.  Jeśli  bohaterowie  do  tej  pory  nie
dowiedzieli się, że Rita jest replikantką, może to być dla nich szok. Zadaniem BG jest znaleźć
i najlepiej dostarczyć z powrotem zaginioną, oraz aresztować złodziei, jeśli takowi byli.

Namierzenie Rity nie jest trudne. Miejski monitoring i system identyfikacji obywateli pozwoli
szybko namierzyć, że Rita wzięła ubera ze swojego mieszkania na kampusie GOD do centrum,
spędziła 32 minuty w kawiarni, z której wyszła razem z Johnym Appleseedem, wsiadła z nim
do auta i  polecieli  na północny wschód. Auto Appleseeda ma oczywiście lokalizator,  więc
można je namierzyć. Ostatni zapisany ślad to środek pustyni Mojave.

Naciski z góry

Wątek: GOD Corp.

Będąc  w  biurze  bohaterowie  widzą,  że  ich  przełożony,  porucznik  Robert  Simsolo  wraca
z lunchu „na mieście”, a w drodze od windy do swojego biura zahacza o biurka BG i wzywa
ich do siebie („Wy – do mnie. Teraz”). Najpierw prosi o ustny raport o postępach w śledztwie
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w sprawie  dziwnego zachowania  replikantów,  a  następnie  zaczyna domagać się  wyników
(„Wyniki, wyniki, wyniki! Wasze premie – i moja premia – zależy od wyników!”) i bardzo silnie
sugeruje,  aby przyjrzeć się Better Future („To zachowanie nie jest normalne.  Ktoś grzebał
przy tych replikantach. Powinniście bardzo skrupulatnie przyjrzeć się konkurencji GOD”).

Ciekawscy BG mogą sprawdzić  kamery miejskiego monitoringu i  prześledzić gdzie i  z kim
spotykał się Simsolo na lunchu, ale ten dostęp do danych zostanie odnotowany w systemie
(można  to  ominąć  prosząc  o  przysługę  kolegów  z  Wydziału  Komunikacji).  Na  kamerach
znaleźć można nagranie, na którym widać, że parę minut po tym, jak Simsolo opuścił lunch
bar, z tego samego budynku wychodzi Jimmy Baak.

Tę scenę można wzmocnić lub zastąpić sceną „Spotkania z prezesem”, str. 48.

Niepozorna pigułka

Wątek: GOD Corp.

Jeśli  gracze wykazywali się do tej pory elastyczną moralnością,  Baak wzywa BG do siebie
i daje  graczom niewielką  pigułkę  w torebce strunowej  –  to  Rohypnol,  niesławna  „pigułka
gwałtu”.  Prosi  –  lub  raczej  wydaje  polecenie  –  aby  podrzucono  ją  do  rzeczy,  jakie
skonfiskowano Johnowi na Mojave. Cena nie gra roli.

Jeśli BG nie byli pieskami na korporacyjnej smyczy, Baak znajdzie kogoś innego w Cosmosie,
a pigułka „magicznie” znajdzie się w rzeczach Appleseeda. Oczywiście nikt nic nie wie, nikt nic
nie widział. Bohaterowie mają szansę zabrać pigułkę, zanim zostanie zbadana.

Nocna akcja

Wątek: Liga

Scenę tę można rozegrać, jeśli bohaterowie blisko współpracują z Ligą – przyjęli propozycję
w scenie „Intratna posada” (str.  40) lub na tyle sympatyzują z Ligą,  że są gotowi dokonać
nielegalnej  akcji.  Bohaterowie,  którzy  do tej  pory  przekonani  o  tym,  że  Liga  działa  tylko
legalnymi środkami, mogą mieć moralny dylemat.

Adakai  chce  zneutralizować  Kościół  Sagittariusa  za  wszelką  cenę.  Jej  plan  to  podrzucić
Benowi materiały z nielegalną pornografią, po czym złożyć anonimowy donos (patrz scena
„Anonimowy telefon”, str. 37).

Zadaniem bohaterów będzie opracowanie i przeprowadzenie akcji dyskretnego włamania się
do plebanii  Kościoła Sagittariusa i  umieszczenie trefnej  treści  w nierzucającym się w oczy
miejscu.
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Odprawa

Wątek: Sagittarius Theta*

Dzień  pracy  zwyczajowo  zaczyna  się  od  odprawy,  którą  prowadzi  kierownik  Wydziału,
porucznik  Robert  Simsolo.  Na  początku  krótko  raportuje  stan  najważniejszych  spraw,
a następnie rozdziela zadania.

Bohaterowie mają zająć się ujęciem nielegalnie przebywających na Ziemi replikantów, Bena
Kenobiego (ktoś w hodowli replikantów miał chore poczucie humoru) i Lary Svensson. Ben
i Lara  uciekli  z  kolonii  górniczej  na  jednej  z  asteroid  i  przedostali  się  na  Ziemię.  System
identyfikacji  twarzy namierzył  ich na lotnisku w Los Angeles.  Wzięli  auto z wypożyczalni,
posługując się fałszywymi dokumentami i płacąc kryptowalutą. Auto zostało namierzone – od
półtora dnia znajduje się na farmie niedaleko Los Angeles.

Zadanie dla bohaterów jest proste: udać się na farmę, aresztować replikantów jeśli tam są,
zabezpieczyć ślady, jeśli już się oddalili. Jeśli to możliwe, ruszyć w pościg. Ujętych dostarczyć
do aresztu.

Bohaterowie  mają  dostęp  do  monitoringu  lotniska.  Z  zapisów  można  się  dowiedzieć,  że
poszukiwani wysiedli z samolotu (krótki łącznikowy lot z kosmodromu LA) i udali się prosto
do wypożyczalni. Nie mieli bagażu. Rzut na Śledztwo na poziomie +2 pozwala zauważyć, że
Ben zachowywał  się  jak  chory  –  Lara  go  prowadziła,  usadzała  na  ławeczkach,  pomagała
wsiąść do samochodu. Sam z siebie nie podejmował żadnych akcji.

Pałac Białej Śliwy

Wątek: Sagittarius Theta*

Dzień po aresztowaniu Bena do Cosmosu spływa wezwanie do „oszalałego” replikanta. Jedna
z hostess w Pałacu Białej Śliwy wpadła w szał, zdemolowała pokój i niemal uszkodziła gości.
Mimo  że  Pałac  znajduje  się  na  wodach  międzynarodowych,  sprawa  podlega  jurysdykcji
Agencji Cosmos, ponieważ replikantka – Karen – jest własnością GOD Corp., a Pałac wziął ją
w leasing.

Ochrona Pałacu w pełni współpracuje z agentami. Nie chcą rozgłosu, to złe dla interesów.
Udostępnią  bohaterom  zapis  monitoringu  (z  rozpikselowanymi  twarzami  gości),  a  także
umożliwią  przesłuchanie  Karen  w  osobnym  pokoju.  Incydent  oraz  obecne  zachowanie
replikantki opisane jest w sekcji „Wszczepka dla Karen”, str. 27.

Karen zachowuje się jak zepsuty robot. Sytuacja jest bez precedensu i zdecydowanie wymaga
konsultacji z GOD Corp. Zasugeruj to graczom, jeśli sami tego nie wymyślą. Ponieważ Pałac
jest ważnym klientem GOD Corp., a sytuacja grozi skandalem, w sprawę zaangażuje się także
Rita.  Będzie nalegać, aby Karen została przebadana w laboratoriach GOD, ale ostatecznie
decyzja jest w gestii BG.
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Podróż do biura

Jest ranek,  bohaterowie wyruszają do biura.  Zapytaj  każdego
gracza, jak jedzie do biura (metrem, własnym autem, służbowym radiowozem, uberem, może
któryś  z  bohaterów  zabiera  kolegów  po  drodze,  itp.).  Podróż  do  biura  jest  spokojna:
trójwymiarowa struktura ruchu, zarządzana przez miejski system kontroli transportu, któremu
podporządkowują się autopiloty aut, na pierwszy rzut oka wygląda na chaotyczną, jak ruch
mrówek w mrowisku,  ale umożliwia płynne przemieszczanie. Pojazdy uprzywilejowane,  jak
policyjne  radiowozy,  mają  wydzielone  kanały  powietrzne,  na  których  można  prowadzić
ręcznie. Metro jest jak zwykle zatłoczone, ale pociągi, którymi kieruje autonomiczny system
miejskiego ruchu, przyjeżdżają o czasie i sprawnie przewożą pasażerów.

Szeroki bulwar przed biurowcem Agencji Cosmos, przy którym mieści się też Ratusz, zajęty
jest przez manifestację Ligi Równości. Bohaterowie podróżujący metrem muszą przeciskać się
między  protestującymi;  ci  podróżujący  samochodami  widzą,  że  manifestacja  zajęła  spory
kawałek bulwaru, ale też (test Spostrzegawczości na poziomie +2) wyraźnie widać, na które
sekcje bulwaru zostało wydane pozwolenie na protest. Organizatorzy pilnują, aby ludzie nie
gromadzili się poza wyznaczonymi strefami. Liga stara się, by zgromadzenie nie przekraczało
granic prawa.

Bohaterowie  spotkają  się  w swoim zwyczajowym punkcie.  Tuż  obok  wind  na  piętrze,  na
którym mieści się ich Wydział, stoi wózek czarnoskórego Theo, zwanego przez wszystkich
Panem Kanapką. Można u niego kupić kawę, kanapki i słodycze (w tym pączki).

Polecenie służbowe

Wątek: GOD Corp.

Kiedy w grupie nie ma postaci Inżyniera, patrz scena „Karta pełna kryptowalut”, str. 41.

Rita  Jomtanawat  spotyka  się  na  prywatnym  spotkaniu  z  Inżynierem  i  daje  mu  zadanie
zdobycia próbki DNA Lary. Rita sugeruje, że bohater powinien to zrobić tak, aby w papierach
nie został żaden ślad, bo jest to oczywiście nielegalne. Inżynier ma wolną rękę, jak to zrobi:
dogada się ze swoimi kolegami z Cosmosu, wykradnie próbkę, zaaranżuje lipne badanie. Daj
graczowi pogłówkować. Rita przekaże mu kartę naładowaną okrągłą sumką w niemożliwej do
wyśledzenia kryptowalucie, na wypadek, gdyby zdobycie próbki wymagało kosztów.
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Pościg za porywaczami

Wątek: Rita

Jeśli  gracze  nie  związali  się  z  Sagittariusem Theta*  ani  z  Ligą,  porwania  Rity  będą  mogli
doświadczyć z drugiej strony.

W środku nocy zostaje  ogłoszony  alarm.  Na kampusie  GOD Corp.  miała  miejsce  zbrojna
interwencja  zakończona  porwaniem  Rity.  Grupa  uderzeniowa  Agencji  Cosmos  zostaje
wynajęta ścieżką błyskawiczną i zaangażowana w pościg za porywaczami.

Bohaterowie  mają  chwilę  na  zabranie  sprzętu  (zażądaj  jasnych  deklaracji,  co  zabierają)
i ruszają służbowymi radiowozami w pościg. Uciekinierzy kierują się w kierunku północno-
wschodnim,  ku  Górom  Skalistym  (chcą  uciec  do  ośrodka  w  Idaho).  Z  punktu  widzenia
dramaturgii najlepiej będzie, jeśli pościg dogoni uciekinierów już nad górami. Rozegraj pościg
między górskimi szczytami na zasadach Rywalizacji (podręcznik Fate Core, str. 150). Wygrana
graczy da im możliwość zestrzelenia uciekinierów. Przegrana oznacza, że oddział Ligi umknął
i dotarł  do  ośrodka  w  Idaho.  Jeśli  bohaterowie  nie  wiedzą  o  tym ośrodku,  będą  musieli
pogodzić się z porażką – lub znaleźć kreatywny sposób na odnalezienie Rity.

Zestrzeleni porywacze będą chcieli  ukryć się w lesie. Ten fragment najlepiej rozegrać jako
Konflikt (Fate Core, str. 154) ze stawkami wynikającymi z okoliczności – najpewniej będą to
złapanie uciekinierów (jeśli wygrają gracze) lub ucieczka, ale reaguj na deklaracje graczy.

Przesłuchanie Bena i Lary

Wątek: Sagittarius Theta*

Bohaterowie mogą chcieć przesłuchać aresztowanych Bena i Larę. Badanie identyfikacyjne
wykazuje,  że Ben jest wyprodukowany przez GOD, a Lara – przez BF. Ta informacja jest
cenna dla GOD (patrz scena „Dyskretna przysługa dla GOD Corp.”, str. 39).

Ben jest w stanie katatonii, nie odpowiada na pytania, nie reaguje na groźby ani przemoc. Lara
jest bardziej rozmowna. Oto, czego można się od niej dowiedzieć:

● Ucieczkę zorganizował Ben przy pomocy kogoś trzeciego. Lara nie wie, kim on jest.
● Replikanci transportowani są dokładnie w taki sam sposób, jak do kolonii (patrz sekcja

„Układ słoneczny”, str. 7)
● Ucieczkę ułatwił im członek załogi jednego ze statków transportowych.
● Wśród  replikantów  w  kolonii  wiedza  o  tym,  że  załogi  statków  czasem  pomagają

w ucieczce, jest tajemnicą poliszynela.
● Z tego, co wie Lara, Ben nie płacił za podróż. 
● Replikanci mieli przesiadkę na Księżycu, w Yin Lian. Tam Ben spotkał się z kimś – Lara

nie wie z kim – i dostał fałszywe dokumenty, bilety na prom na Ziemię oraz karty
płatnicze z kryptowalutą.
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● Wszystko, co Lara wie o ucieczce, to że farma miała być punktem kontaktowym. Mieli
tam spotkać się z kimś, kto przerzuci ich dalej.

● Kilka godzin przed odlotem z Księżyca Ben miał coś jakby atak padaczki. Kiedy się
skończył, Ben był w stanie, w jakim jest teraz.

● Lara nie wiedziała, co dalej robić. Postanowiła dalej realizować plan. Zabrała Bena na
prom wiozący ich na Ziemię i poleciała na farmę.

● Lara  i  Ben  kochają  się.  Chcieli  zaszyć  się  gdzieś  w  wyludnionych  obszarach  Gór
Skalistych i urządzić sobie jakoś życie.

Informacje dla MG: pomoc w ucieczce zapewniali agenci Ligi. Po przylocie na Ziemię Ben miał
dać  znać,  że  wylądowali.  Na  ten  sygnał  kontakt  Ligi  miał  polecieć  na  farmę  i  przerzucić
replikantów do Idaho. Niestety, Ben po zjednoczeniu z Sagittariusem nie dał sygnału, zatem
Liga nie wie, że replikanci są na Ziemi.

Przy stole

Wątek: Liga

Jeśli bohaterowie przeszli do Ligi (patrz scena „Intratna posada”, str. 40), Adakai zechce mieć
ich pod ręką w czasie  negocjacji.  Będą brali  udział  w obradach jako konsultanci,  tj.  będą
wzywani do odpowiedzi na konkretne pytania, ale nie będą mieli prawa samodzielnie zabierać
głosu.

Przykładowe pytania:
● Czy replikanci skłonni są do agresji?
● Jakie są statystyki przestępstw wśród replikantów?

Dodatkowo, postać Inżyniera może odpowiedzieć na pytania w stylu:
● Czy replikanci mogą przełamać wzorce osobowości załadowane do mózgu w procesie

produkcji?
● Czy replikanci mogą być kreatywni? Czy mogą tworzyć sztukę?
● Jakie są możliwe scenariusze z punktu widzenia genetyki,  jeśli  dopuszczono by do

swobodnego rozmnażania replikantów

Gracze powinni mieć wolną rękę odpowiadając na pytania.

Przypadkowa gwiazda TV

Wątek: GOD Corp.

Jeśli  wszystko  poszło  po myśli  prezesa  GOD,  dział  PR rozpoczyna  medialną  nagonkę  na
Better Future  i  jej  produkty.  Najbardziej  viralowym filmem jest  dwuminutowy montaż  pt.
„Agresja  replikantów  BF”,  do  zmontowania  którego  użyto  nagrań  z  body  cams  BG
z aresztowania Bena Kenobiego. 
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Ta scena nie angażuje graczy bezpośrednio, służy do pokazania konsekwencji wcześniejszych
wyborów. Możesz ją wprowadzić przy okazji innej sceny – np. któryś z BG zauważy swoją
twarz w filmiku wyświetlanym na billboardzie.

Spotkanie z prezesem

Wątek: GOD Corp.

Ta scena może wzmocnić lub zastąpić scenę „Naciski z góry”, str. 42.

Bohaterowie zostają zaproszeni do siedziby GOD Corp. na spotkanie z prezesem, Jimmym
Baakiem. Jeśli Karen została umieszczona w laboratoriach GOD, Baak dziękuje im za zaufanie
i zapewnia  o  gotowości  do  pełnej  współpracy.  Jeśli  jest  w  areszcie  lub  szpitalu  Agencji
Cosmos,  Baak  osobiście  oferuje  pomoc  w badaniu  Karen  oraz  opowiada,  jak  ważna  jest
współpraca. Następnie opowiada, że to Ben i Karen to pierwsze takie przypadki w historii
firmy, oraz że on, Baak, nie wierzy, że taka „awaria” mogła zdarzyć się samoistnie. Uważa, że
ktoś „pomógł”, a na pierwszym miejscu wśród podejrzanych jest konkurencja GOD, na czele
z Better Future.

Sukulenty i kamienie

Wątek: Sagittarius Theta*

John i Rita rozbili obóz na pustyni Mojave (namiot, toaleta chemiczna, przenośny prysznic)
z zapasami  jedzenia  i  wody  na  kilka  dni.  Nie  wydają  się  szczególnie  zaskoczeni,  kiedy
bohaterowie ich odnajdują. 

Jeśli gracze wykażą chęć do rozmowy (zamiast od razu skuć i zapakować do radiowozu), John
albo Rita chętnie odpowiedzą na wszystkie pytania. Często będą wchodzić sobie w słowo
i uzupełniać  swoje  wypowiedzi  –  obecnie  są  przecież  jednym  umysłem  (patrz  sekcja
„Wycieczka  na  Mojave”,  str.  31).  Nie  widzą  przeszkód,  aby  opowiedzieć  o  Sagittariusie
Theta*, ale nie wspomną nic o dziecku.

Rita i John będą przekonywać BG:
● Sagittarius Theta* nie jest zainteresowany ludzkością, ale badaniem kosmosu.
● SI  chce  wiedzy,  ale  może  też  przygotować  obce  światy  na  nieuchronną  ludzką

kolonizację.
● Replikanci  zjednoczeni  z  SI  nie  tracą swojej  osobowości,  dalej  wykonują  pracę dla

ludzi.
● Prawo jest tylko pewną umową, blednie w kontekście planu rozciągniętego na tysiące

lat.

Z  punktu  widzenia  prawa  i  przepisów,  Rita  została  porwana/skradziona  lub  jej  „giganta”
należy  potraktować  jako  samowolną  ucieczkę.  Tak  czy  siak,  Johna  należy  zatrzymać  do
wyjaśnienia, a Ritę zwrócić właścicielowi.
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Transfer out

Wątek: Sagittarius Theta*

Scena tła, która nie angażuje graczy

Zgromadziwszy odpowiednią liczbę „dusz” replikanckich, Sagittarius Theta* transferuje swoją
osobowość  do  komputerów  w  Wolnym  neutrinie,  po  czym  rozwija  słoneczny  żagiel
i rozpoczyna  trwającą  millenia  podróż  do  gwiazd.  Większość  zjednoczonych  replikantów
postanawia  odejść wraz  z  SI  i  uruchamiają  autodestrukcję  w swoich wszczepkach.  Media
pełne są obrazów replikantów, którzy w połowie wykonywanej czynności osuwają się bez
czucia na ziemię.

Innym  spojrzeniem  na  wydarzenie  przeniesienia  jaźni  replikantów  na  Wolne  neutrino
i „skasowanie” jej z fizycznych ciał jest sagittariańska wersja Porwania Kościoła (ang. rapture)
z doktryny chrześcijan ewangelickich. W myśl tego wierzenia, podczas powtórnego przyjścia
Jezusa żyjący wierni mają być porwani w powietrze na spotkanie Pana. W mediach, które
wcześniej  naigrywały się z replikanckiej  religii  pojawiają  się nieśmiałe spekulacje,  że może
jednak oni mieli rację i nastąpiło rapture. 

Gospodarka światowa, z dnia na dzień pozbawiona płynących z asteroid surowców, upada
w sposób,  przy  którym  poprzednie  kryzysy  bledną.  Wielkimi  krokami  zbliża  się  światowa
rewolucja...

Wieczorem, po robocie

Jest wieczór.  Bohaterowie relaksują się po pracy. Poproś każdego z graczy,
żeby  opisał,  co  jego  bohater  robi,  kiedy  ma  wolny  wieczór.  Zapytaj,  jak  wygląda  ich
mieszkanie.

Proponuję  od  tej  sceny  zacząć  scenariusz.  Gracze  dopiero  co  stworzyli  bohaterów,  teraz
dostaną  szansę  zacząć  ich  odgrywać,  wyjść  poza  cyferki  i  mechanikę,  nadać  im  trochę
osobowości.

Scena nie powinna być długa, nie więcej  niż kilka minut  dla każdego gracza. Kiedy każdy
będzie miał szansę opowiedzieć coś o swoim bohaterze, poczuć, że już gracie, przejdź dalej.

Wolność nie jest dana

Wątek: Liga

Scenę można rozegrać jedynie, jeśli BG sympatyzuje z Ligą.

Z  jednym  z  BG  replikantów  kontaktuje  się  anonimowo  ktoś  z  Ligi  i  namawia  go  do
przyłączenia się do strajku generalnego. Anonim argumentuje, że wolność nigdy nie jest dana
w darze,  zawsze  jest  wywalczona,  a  teraz  jest  właśnie  czas  na  replikantów.  Anonim  gra
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w otwarte karty – przyznaje, że dużo ryzykuje kontaktując się z członkiem policji, ale ma BG
od dawna na oku i wierzy, że jest po właściwej stronie.

Wolność, równość, braterstwo

Wątek: Liga

Ta  scena  jedynie  opisuje  tło.  Całą  Ziemię,  a  także  pozaziemskie  kolonie  ogarnął  chaos.
Większość  replikantów  strajkuje,  a  Liga  organizuje  w  dziesiątkach  miast  manifestacje
poparcia. Niemal niemożliwe jest znaleźć media, w których strajk generalny replikantów nie
jest tematem numer jeden.

Wykraść Ritę Jomtanawat

Wątek: Rita

Jeśli  gracze sympatyzowali z Sagittariusem Theta* lub Ligą, zostaną zaangażowani w akcję
wykradnięcia Rity ze strzeżonego osiedla GOD Corp. Oczywiście taka akcja jest nielegalna
i BG będą  musieli  liczyć  się  z  konsekwencjami.  Przekonanie  Simsolo  o  słuszności  sprawy
może pomóc wywinąć się z konsekwencji.

Baak nie  spodziewa się,  że ktoś  zbrojnie  będzie  chciał  porwać jego prawniczkę.  Ochrona
kampusu jest bardziej po to, by Rita nie uciekła samodzielnie. Pozwól graczom zaplanować
i przeprowadzić akcję.

Wyniki badań Karen

Wątek: Sagittarius Theta*

Kompleksowe badanie Karen, czy to w laboratoriach GOD, czy w szpitalu Cosmosu, wykaże,
że:

● Karen  ma  całkowicie  rozchwianą  gospodarkę  hormonami,  szczególnie  tymi
oddziałującymi bezpośrednio na mózg. Poziomy hormonów skaczą powyżej i poniżej
norm w zupełnie nieprzewidywalny sposób.

● Badanie psychiatryczne wykazuje szerokie spektrum zaburzeń katatonicznych.
● W krwi  odnaleźć  można  ślady  rozkładu  wszczepki  (to  samo  badanie  da  taki  sam

rezultat u Bena).
● Zalecane  leczenie  to  głównie  ścieżka  farmakologiczna  lekami  zapisanymi  przez

psychiatrę.
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Zlecenie dla zewnętrznych konsultantów

Wątek: Liga

Ta scena może uzupełniać lub zastąpić scenę „Kuchenne rozmowy”, str. 42, w zależności od
decyzji graczy i rozwoju wydarzeń.

Liga w osobie Adakai werbuje konsultantów do przeprowadzenia szkolenia z taktyki kontroli
tłumu  i  operacji  bezpieczeństwa  w  terenie  miejskim.  Jeśli  bohaterowie  mieli  wcześniej
kontakt z Ligą, Adakai może zaproponować im tę fuchę osobiście. Jeśli nie, zlecenie pojawi się
w wewnętrznym systemie. Liga przeprowadza to oficjalnymi kanałami.

Szkolenie  ma  potrwać  cały  tydzień  (razem  z  weekendem)  i  odbywa  się  w  ośrodku
szkoleniowym Ligi w Idaho (patrz sekcja „Szkolenie w Idaho”, str.  23). Szkolenie skupia się
przede  wszystkim  na  teorii,  zajęcia  praktyczne  (np.  z  oczyszczania  lub  zabezpieczania
budynków) to tylko jeden dzień.

Jeśli BG przyjmą zgłoszenie, fakt, że kursantami w 100% są replikanci, powinien nie wyjść na
jaw wcześniej niż w połowie szkolenia. Od BG zależy, jak sytuacja się rozwinie.

Możliwą konsekwencją tej sceny jest „Intratna posada”, str. 40.

Znowu w pałacu

Wątek: Liga

Do  strajku  generalnego  przyłączają  się  replikanci  wykonujące  prace  konserwacyjne
podwodnych  instalacji  Pałacu  Białej  Śliwy.  Przejęli  podwodne  oceanarium,  odcięli  windy
i grożą  odłączeniem  instalacji  wodnej  całego  kompleksu.  Kierownictwo  Pałacu  zażądało
rozwiązania sprawy od GOD, a GOD zlecił zadanie Agencji Cosmos.

Bohaterów  można  zaangażować  na  dwa  sposoby:  jako  negocjatorów  lub  jako  grupę
uderzeniową (oczywiście mogą też najpierw negocjować, a po fiasku rozmów wziąć udział
w ataku). Negocjatorzy muszą zanurkować z akwalungiem i dostać się do oceanarium przez
podwodną śluzę, bo replikanci odmawiają uruchomienia wind. Replikanci w swoich żądaniach
powtarzają stanowisko Ligi: wolność, prawa obywatelskie, godziwa płaca.

Jeśli  dojdzie  do  ataku,  trzeba  go  będzie  przeprowadzić  pod  wodą.  Replikanci  patrolują
otoczenie oceanarium. Ich ogromne doświadczenie w poruszaniu się w środowisku wodnym,
odzwierciedla poniższa sztuczka.

Mechanika:  W  masce  urodzony –  sztuczka  umiejętności  Sprawność.
Dostajesz  +2  do  Uzyskiwania  przewagi,  kiedy  operujesz  pod  wodą
z akwalungiem.

51



Aspektem tej sceny jest Pod wodą.

Kierownictwo Pałacu ostrzega, że jakiekolwiek uszkodzenie oceanarium może doprowadzić
do nieprzewidzianych konsekwencji ze zniszczeniem całego kompleksu włącznie. Co prawda
Pałac ma zabezpieczenia przed awariami w częściach podwodny, ale nie ma pewności, czy
„buntownicy” ich nie obeszli.
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