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Zatozenia scenariusza

Liczba graczy: 3 -4
Czas rozgrywki: 4 —6 h
System: Star Trek Adventures

Opis dla graczy: Zatoga USS Antares uczestniczy w ekspedycji archeologiczne;j
przybywajacej na Jouret IV, cztery lata po tym jak inwazja Borg spustoszyta planete.

Tuz przed inwazjg odkryto na kolonii artefakty starozytnej cywilizacji i prawdopodobnie nic
nie przetrwato, ale federacyjni naukowcy sa przekonani, ze jakiekolwiek slady uda sie
uzyskac, moga by¢ one przetomowe dla rozwoju nauki.

Rutynowe wykopaliska przerywa niespodziewany wypadek.

Wymagana znajomos¢ swiata: przygoda byta pisana z myslg o poczatkujacych
entuzjastach uniwersum.

Inspiracjg dla przygody byt odcinek “The Best of Both Worlds” (Star Trek The Next
Generation, sezon 3 odcinek 26). Epizod nie zawiera spoilerow do scenariusza. Obejrzenie
go nie jest obowigzkowe, a wszystkie niezbedne informacije sg opisane w przygodzie.

Karty postaci: na koncu scenariusza znajdziesz sze$¢ gotowych postaci do wyboru. Zostaty
fabularnie wplecione w przygode, dlatego jesli uzywacie wiasnych, to rozwazcie
przeniesienie do nich czesci watkdw osobistych (zwtaszcza Palor, Swish, Haley).
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Streszczenie wydarzen

Akt | — poznajemy druzyne oficerek z USS Antares, ktére przygotowujq sie do misji
archeologicznej na Jouret IV, w ruinach kolonii New Providence zniszczonej podczas inwazji
Borg 4 lata wczesnie;j.

Podczas misji dochodzi do wypadku — prom z BG zostaje porwany w przesztosé, na
kilkanascie godzin przed atakiem Borg.

Postaci graczek badajg okolicznosci wypadku i podejmujg decyzje dotyczaca dalszego
postepowania — zgodnie z Dyrektywa Temporalng nie powinny ingerowac¢ w przebieg
wydarzeh. Oznacza to, ze ich przeznaczeniem jest zging¢, razem z prawie tysigcem
kolonistéw, w ataku Borg. Chyba ze bedg w stanie wymysli¢ cos$ lepszego.

Akt Il — jezeli graczki zdecydujq sie na odwiedzenie kolonii, to bedg mogty eksplorowac
swoje watki osobiste. Na Haley czeka tam ukochana osoba, a Palor musi uratowac... samg
siebie. BG decydujg takze o tym czy wezwac¢ pomoc Gwiezdnej Floty. Akt konczy sie
odwiedzinami na wykopaliskach, ktére otwierajg droge do finatu.

Akt Il — odwiedziny na miejscu wykopalisk mogg doprowadzi¢ do otwarcia bramy do miasta
Tkon, poteznej i starozytnej cywilizacji. Okazuje sie, ze w ruinach krzatajg sie Romulanie,
ktorzy zaplanowali operacje szabrowania jak najwiekszej liczby artefaktow Tkon.
Jednoczesnie sg oni odpowiedzialni za nieswiadome $ciggniecie druzyny BG w przesztosc.
Konfrontacja z nimi to nie wszystko — predzej czy pdzniej pojawia sie najwieksze zagrozenie,
czyli inwazja Borg.

Od wyboréw graczek zalezy jaki los czeka kolonistéw, czy uda im sie wréci¢ do swojego
czasu, a takze czy dojdzie do zmian w znanej historii galaktyki.

Struktura scenariusza

Prowadzenie scenariusza
Wskazowki dla MG

Druzyna

Opis lokaciji

Przygoda

Wariant: Dopasowanie przygody
NPC

Karty postaci

Pomoce dla graczek

©oNoabkwDd =



Prowadzenie scenariusza

Wszystkie wydarzenia rozgrywajg sie po tym jak druzyna zostaje przeniesiona w czasie.
Mozesz poprowadzi¢ jg jako samodzielny scenariusz lub wkomponowaé w rozgrywang
kampanie.

Jezeli rozgrywacie kampanie przed rokiem 2366, to BG nie powinny wiedzie¢ czym jest Borg
i jakie wydarzenia niedtugo nastgpia. Rozgrywka wcigz moze by¢ interesujgca, a druzyna
moze pomoc Federacji w przygotowaniu sie do wielkiego zagrozenia (o ile bedzie w stanie
powréci¢ do swoich czaséw) albo podazy¢ za Dyrektywg Temporalng i zachowac¢ milczenie.

Rule of cool

Scenariusz rysuje pewne ramy, prezentujgc lokacje i mozliwe zdarzenia, ale nie ma tuta;j
jedynej stusznej drogi. Zwracaj uwage na teorie, jakie snujg graczki, dotyczace zdarzen na
planecie. Mozliwe, ze ustyszysz naprawde szalone interpretacje, ktére faktycznie mogg sie
wydarzy¢. Jezeli kosztem jest przebudowa struktury przygody czy zmiana koncepcji
NPC, to bedzie to niewielka cena za uzyskanie niesamowitego efektu.

Obserwuj, ktore watki wywotujg zainteresowanie i rozwijaj je w kolejnych scenach.
Eksperymentuj i przerabiaj te, ktére nie chwyca, dbajac by kazda graczka miata szanse na
aktywny udziat w sesji.

Rola druzyny i wspotpracy

Docen role dowddczyni grupy - jesli odpowiedzialnosc¢ jg przyttacza, podpowiedz jej jakie sg
opcje, przypomnij o zaufaniu, jakim darzy jg zatoga. Jesli druzyna jest zdominowana przez
jedng lub dwie osoby, skup sie na reszcie, podsuwaj im wybory, ktére wynikajg z ich
specjalizacji. Mozesz tez zatrzymac gre na chwile i poprosi¢ graczki o pomoc we wiaczeniu
mniej aktywnych postaci do scen. Pamietaj jednak, ze nie wszystkie graczki czujg potrzebe
bycia w centrum uwagi przez catg sesje. Porozmawiajcie o tym i znajdzcie styl rozgrywki
atrakcyjny dla wszystkich.



Zrodta konfliktéw w przygodzie

Romulanie — ruiny miasta Tkon sg pod kontrolg romulanskiej ekspedycji, ktéra bedzie
aktywnie bronic¢ sie przed interwencjg BG.

Borg — kulminacyjnym punktem scenariusza jest inwazja Borg, ktéra niszczy kolonie New
Providence i zabija jej mieszkancow. BG mogg ewakuowac kolonistow lub po prostu starac
sie przetrwac, minimalizujgc swéj wptyw na przebieg historii.

Podréz w czasie — BG przenoszg sie w czasie wstecz, w przeddzien zagtady kolonii New
Providence. Zasady Gwiezdnej Floty (Dyrektywa Temporalna) nakazujg brak ingerencji w
przebieg wydarzen historycznych, natomiast niektére zdarzenia (i motywacje BG) bedg
wciggaty druzyne w bieg akgciji.

Konflikt w druzynie — BG stworzone wedtug wskazéwek majg rozbiezne motywacije:
dowddczyni bedzie chciata postepowac zgodnie z zasadami i nie ingerowa¢ w wydarzenia
historyczne, podczas gdy inni mogg mie¢ sprzeczne osobiste agendy. Rozbieznosc¢
interesow moze by¢ duza i powodowac¢ nawet czasowe rozbicie druzyny.



Wskazowki dla MG

Przygoda zostata napisana w taki sposob, aby gteboka znajomos¢ uniwersum nie byta
wymagana. Zanim zaczniecie, ustalcie poziom wiedzy o Star Treku, ktory jest wspdlny dla
MG i graczek.

Aby wczu¢ sie w klimat, mozecie obejrze¢ odcinek “The Best of Both Worlds” (Star
Trek The Next Generation, sezon 3 odcinek 26). Odcinek nie zawiera spoileréw do
scenariusza. Obejrzenie go nie jest obowigzkowe i ponizej znajduje sie streszczenie
najwazniejszych faktéw.

Star Trek — niezbednik

Na korncu scenariusza zatgczam krotkie podsumowanie podstawowych informaciji o
Gwiezdnej Flocie, Romulanach, Borg i Tkon — mozesz przesta¢ je graczkom, aby zapoznaty
sie z nimi przed sesjg. Ponizej znajdziesz wskazdwki dotyczace wigczania elementow
Swiata do przygody i ich funkcji w fabule.

Gwiezdna Flota

Gwiezdna Flota jest znana z “fazeréw ustawionych na ogtuszanie” i dziatania w takich
sposoéb, aby unika¢ $mierci przeciwnika, nawet jezeli nie jest to optymalne pod wzgledem
taktycznym.

Za kazdym razem, gdy akcje BG naruszajg praworzadnos¢, upewnij sie, ze podejmujg te
dziatania swiadomie. Oficerowie Gwiezdnej Floty od samego poczatku uczeni sg
przestrzegania zasad.

W przypadku dziatania “na granicy prawa” zwrdo¢ uwage na postawe dowodczyni druzyny —
jej odpowiedzialnosé dotyczy nie tylko tamania prawa, ale takze dawania przyzwolenia na
robienie tego przez innych.

Kiedy cel uswieca srodki

Moze sie zdarzy¢, ze druzyna postanowi dziataC poza prawem w nadziei, ze jej czyny
pozostang nieodkryte (np. inwazja Borg zniszczy wszystkie dowody). Jest to ciekawy sposéb
na zagranie w sytuacji, gdy grupa dostownie walczy o przetrwanie i watpi lub porzuca
federacyjne zasady.

Jezeli w czasie gry nastgpi zmiana klimatu na mroczny, upewnij sie, ze nie stanowi to
problemu dla Zzadnej z graczek — i Zze pasuje to réwniez Tobie.



Borg

Borg reprezentuje niszczycielskg fale, ktéra przetacza sie przez galaktyke i niemal nic nie
jest w stanie ich zatrzymacé. Poszczegdlne drony Borg pozbawione sg instynktu
samozachowawczedo i skupiajg sie wytacznie na realizacji polecen Kolektywu.

Najwiekszy wrog Federacii

Kazdy dron Borg byt kiedys$ istotg inteligentng i samodzielng a teraz, pomimo réznych
modyfikacji i wszczepow cybernetycznych, wida¢ jedynie pewne cechy wskazujgce na
pochodzenie (gatunek), ptec, rysy twarzy. Przedstaw BG kogos, kto wyglada znajomo: moze
kolezanka, ktora zagineta na innej misji albo ktos, kto z wygladu przypomina inng znang
postac.

Walka z Borg nie powinna by¢ réwna czy tatwa, niech bedzie wida¢ wyrazng technologiczng
przewage.

Odliczanie do katastrofy

Gdy druzyna bedzie pewna, ze doszto do podrdzy w czasie i zgodnie z biegiem wydarzen
kolonie czeka zagtada, mozesz dla podkreslenia napiecia stworzy¢ zegar. Jako znacznik
czasu mozesz wykorzystac¢ kostke k20. Poczatkowo niech wskazuje 10 godzin i co jakis
czas zmniejszaj go, budujac napiecie. Spraw, aby postaci czuty presje czasu — zwlaszcza
jezeli ich planem jest przeczekanie lub ukrycie sie przed Borg (wiecej szczegotéw w Scenie
IV Aktu I).

Romulanie

BG moga spotkac sie z romulanskg ekspedycjg naukowa, ktéra uzywa podrdzy w czasie,
aby niepostrzezenie wykras¢ sekrety Tkon. Celowo wybrali dzien ataku Borg, poniewaz
uwaga wszystkich bedzie zwrdécona w inng strone, a sama inwazja pozaciera wszelkie slady.
Wszyscy Romulanie obecni na misji zostali odpowiednio uwarunkowani psychologicznie.
Mozna ich poréwnac¢ do ofiar reziméw totalitarnych, ktére pod wptywem propagandy i
rzadow strachu wierza, ze ich panstwo jest jedynie stuszne.

Tajny plan Romulan

Operacja “Btekitny Ptomien” to jedno z ich najbardziej smiatych przedsiewzie¢ — dowodzone
przez subkomandor Dhiro.

Romulanie otworzyli stabilny tunel czasoprzestrzenny, taczacy jedng z baz wojskowych ze
starozytnym miastem Tkon znajdujgcym sie na Jouret IV, aby zabra¢ jak najwieksza liczbe
artefaktéw do zbadania, zanim wszystko zostanie zniszczone przez inwazje Borg. Porwanie
BG jest niezamierzonym efektem ubocznym.



Imperium Tkon

Gdy prezentujesz Tkon siegaj po tropy z Indiany Jonesa, Prometeusza czy Mumii, bo miasto
Tkon to taka zaawansowana technologicznie “piramida”. Artefakty i komputery Tkon sg
zagadkowe tylko do momentu, gdy BG uda sie ztamac pismo i sposéb ich dziatania.
Pamietaj, ze w druzynie BG masz doskonale wyszkolonych ekspertow, ktérzy brali udziat w
podobnych ekspedycjach i mieli do czynienia z obcymi technologiami.

Podréze w czasie — Dyrektywa Temporalna

Podréze w czasie nie sg rzadkoscig w Star Treku, dlatego Gwiezdna Flota przygotowata
zestaw zasad, jakimi powinni sie kierowac oficerowie doswiadczajgcych epizodow
temporalnych.

Najwazniejsza zasada: unikaé¢ uczestniczenia w wydarzeniach historycznych o
znanym przebiegu, a zwtaszcza unika¢ zmiany tych wydarzen — nawet dziatanie w dobre;j
wierze moze mie¢ nieprzewidziany i katastrofalny wptyw na przysziosé.

Co mozna i nalezy robi¢? Ustali¢ przyczyne podrozy w czasie, minimalizowa¢ wiasny wptyw
na wydarzenia historyczne, dozwolone i wskazane jest tez dziatanie majace na celu
ograniczenie obcej ingerencji w linie czasowg (czyli powstrzymanie kogos innego przed
zaktéceniem czasu).

Wskazowki dla MG

Kazdy oficer Gwiezdnej Floty zna te zasady, dlatego gdy tylko druzyna zorientuje sie, ze
doszio do podrézy w czasie, na chwile zapauzuj gre i wyjasnij je graczkom.

Watki postaci zawarte w scenariuszu mogq zawiera¢ motywacje osobiste, ktdrych realizacja
stoi w sprzecznosci z zasadg zachowania dyrektywy temporalnej. Jest to celowy konflikt
wartosci i jego rozstrzygniecie zalezy od decyzji graczek.



Druzyna

Charakter druzyny i konflikty

Przy przedstawieniu BG warto podkresli¢, Zze pomimo réznych charakterow wszyscy sg
cztonkami tej samej zatogi i organizacji, wyznajg podobny system wartosci. Gwiezdna Flota
ma reprezentowac “ulepszong ludzkos¢” (w sensie moralnym) i chodzi tez o inne gatunki
nalezace do Federacji, dlatego kazda z postaci jest praworzadna (lub kiedys byta blisko tych
wartosci, ale je utracita).

Liczba graczek i dobor postaci

Scenariusz przygotowany jest dla czwdérki BG, natomiast mozna go dopasowac do innej
liczby graczek. Do scenariusza zatgczonych jest 6 gotowych kart postaci. Po jednej dla
kazdego z archetypdw zwigzanych z Gwiezdng Flotg. Mozecie tez gra¢ postaciami
stworzonymi przez siebie i dopasowac do nich wybrane watki i wydarzenia.

Watki Palor, Haley i Swish sg najgtebiej osadzone w wydarzeniach i maja bezposredni
zwiagzek z podrézami w czasie, dlatego warto aby przynajmniej jedna z nich zostata
wybrana.

Postaci graczek przedstawione sg (dla spojnosci jezykowej) jako kobiety, ale z punktu
widzenia rozgrywanych wydarzen ich pte¢ nie ma znaczenia.

Krotki opis bohaterek i watkow:

Kerta (dowddczyni misji) — uporzgdkowana, zdecydowana, opiekuncza. Druzyna zostaje
przeniesiona w zupetnie nowe, nieznane otoczenie i pozbawiona kontaktu z dowddztwem
czy jasnych rozkazéw, dlatego jest to rola dla kogos, kto nie boi sie podejmowania decyzji i
idacej za tym odpowiedzialnosci. Na jej barkach spoczywa utrzymanie spojnosci zespotu,
rozstrzyganie konfliktéw i szukanie kompromiséw.

Palor (specjalistka naukowa misji) — wszechstronna, skonfliktowana, logiczna. Ekspertka od
technologii starozytnych Tkon, ktéra skrywa przed resztg druzyny wstydliwg tajemnice.
Uczestniczyta w misji archeologicznej 4 lata temu i uciekta tuz przed inwazjg Borg, po
otrzymaniu tajemniczej wiadomosci z ostrzezeniem. Teraz cierpi na wyrzuty sumienia.
Stanie przed dylematem czy zmodyfikowac swéj najbardziej krepujacy moment zycia, czy
przezy¢ go jeszcze raz.
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Kovalsky (szefowa ochrony) — silna, skuteczna, bezwzgledna. Twarda Zotnierka, ktéra nie
boi sie zadnego zagrozenia i zawsze znajdzie sposob, aby uratowac swoich ludzi. Nie
pozwoli, aby interpretacja przepisow Gwiezdnej Floty sprawiata, ze ich zycie bedzie w
niebezpieczenstwie. Najwazniejsze to przezyé, a pdzniej mozna sie zastanawiaé czy lepiej
byto zrobi¢ tak czy inaczej.

Haley (inzynierka) — metodyczna, pograzona w zatobie, genialna. Jest cieniem dawnej
siebie od czasu, kiedy w czasie inwazji Borg na Jouret IV zgineta jej ukochana osoba.
Mineto juz sporo czasu, ale Haley wcigz ma niezablizniong rane i powrét na Jouret IV miat
by¢ dla niej okazjg do zmierzenia sie z bélem i pogodzenia ze strata.

Jest to rola dla kogos, kto lubi gra¢ z emocjami. Kiedy Haley dowie sig, ze jej bliska osoba
zyje, moze dziata¢ nieracjonalnie i za wszelkg cene dazy¢ do jej ocalenia, nawet jezeli
bedzie to sprzeczne z interesem druzyny. Zaproponuj te postac¢ graczce, ktora nie boi sie
odwaznych dziatanh i nastepujacych za nimi komplikacji.

Na poczatku sesji koniecznie zdefiniujcie kim byta bliska osoba, jak sie nazywata, jaki byt
charakter relacji.

Swish (pilotka) — lekkomysIna, nieuporzadkowana, utalentowana. Buntownicza pilotka, ktora
najlepiej czuje sie dziatajgc na granicy tego, co dozwolone; kochajgca ryzyko i chaos, a
gardzaca rutyng i biurokracja. Jest dla takich oséb miejsce w Gwiezdnej Flocie, ale tylko jesli
sgq wybitne.

Swish ma szanse spotka¢ dawng znajoma, ktéra zamieszkata w kolonii i podja¢ decyzje czy
nalezy jg uratowac od smierci.

Zana (lekarka) — straumatyzowana, obca, poszukujgca sensu. Byta doskonatg lekarkg i
kochata to. Az do czasu, gdy wzieta udziat w bitwie z Borg pod Wolf 359, gdzie stracita
wszystkich, na ktérych jej zalezato. Jako jedna z niewielu ocalatych wcigz pamieta swoich
kolegow i kolezanki z zatogi, asymilowanych przez Borg — ktérzy w kilka minut od infekgciji
przeobrazali sie w bezwolne drony. Byta ich lekarzem, ale nie potrafita znalez¢ lekarstwa na
te “chorobe”.

Poszukiwanie sposobu ha powstrzymanie asymilacji Borg zaskutkowato odkryciem przez
Zane nowych technik leczenia, ktére moga okazac sie przydatne do opracowania
szczepionki na tarkalianskg grype (w kolonii moze spotka¢ dzieci zakazone tym wirusem).
Zana bedzie motywowana strachem przed Borg i silnie zdeterminowana, aby walczy¢ z nim
wszelkimi mozliwymi srodkami.
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Chronologia

Ponizsza lista dotyczy istotnych wydarzen z odcinka “The Best of Both Worlds”. Wydarzenia
dotyczace watkéw BG zostaty wyrdznione.

Przesztos¢

rok 2366, kilka dni przed 28 grudnia

[Akt I, Scena I] — tutaj przenoszg sie postaci graczek na poczatku przygody
[watek Palor] uczestniczy w ekspedycji naukowej na Jouret IV, badajg odkryty
niedawno artefakt starozytnej cywilizacji Tkon.

[watek Palor] tuz przed inwazjg Palor dostaje tajemnicze ostrzezenie, ktére
nakazuje jej natychmiastowg ucieczke.

[Akt Il przygody] Borg przybywa na planete Jouret IV i doszczetnie niszczy
znajdujaca sie tam federacyjng kolonie New Providence.

[watek Haley] w ataku ginie ukochana osoba Haley.

[watek Palor] po fakcie Palor zdaje sobie sprawe, Zze unikneta Smierci i ma od tego
czasu wyrzuty sumienia.

rok 2366, 28 grudnia — data gwiezdna 43989.1

Borg porywa i asymiluje kapitana Jean-Luca Picarda z flagowego okretu Federaciji
USS Enterprise, po czym kieruje swoj okret na Ziemie.

rok 2367, 1 stycznia — data gwiezdna 44002.3

Pospiesznie zebrana grupa 40 okretéw Gwiezdnej Floty blokuje sze$cianowi Borg
droge na Ziemig, wydajgc mu bitwe pod Wolf 359. Borg korzysta z wiedzy kapitana
Picarda i z tatwoscig pokonuje przeciwnikéw. Bitwa konczy sie sromotng porazkg, w
ktérej ginie ponad 10 tysiecy oficeréw Gwiezdnej Floty.

[watek Zana] dr Zana nalezy do nielicznego grona rozbitkow, ktorzy przezyli bitwe
Atak Borga na Ziemie zostaje powstrzymany niemal w ostatniej chwili dzieki
innowacyjnym taktykom zastosowanym przez USS Enterprise. Szescian zostaje
zhakowany i ustawiony w stan u$pienia, co mimowolnie uruchamia sekwencje
autodestrukciji.

Czasy wspotczesne

rok 2371 — 12 sierpnia — data gwiezdna 48613.4

[Akt | Prolog] zatoga USS Antares (BG) przybywa na orbite planety Jouret IV w misji
archeologicznej

Tuz przed jej zakonczeniem zostang przeniesieni w czasie wstecz, do samego
poczatku tej chronologii — w przeddzien ataku Borg na kolonie.
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Opis lokac;i

Planeta Jouret IV

Planeta klasy M (uniwersalny typ zdolny do podtrzymywania zycia humanoidéw). Znajduje
sie na obrzezu terytorium Federacji, z dala od uczeszczanych szlakéw handlowych. Przed
inwazjg Borg mato kto o niej styszat. Po inwazji — mato kto sie przejat losem kolonistow, w
obliczu zagrozenia dla Ziemi i innych planet centralnych czy krwawej bitwy pod Wolf 359.

Jouret IV jest czwartg planetg w systemie gwiezdnym Jouret, nieposiadajgca naturalnych
satelitow. Pozostate planety nie sg zdatne do podtrzymywania zycia — te blizsze gwiazdy
majg zbyt duze wahania temperatur i toksyczng atmosfere, te dalsze to gazowe giganty lub
duze kawalki skat.

Kolonia New Providence (przed atakiem Borg)

Zatozona ponad 200 lat temu przez kolonistéw — gtéwnie z Ziemi, ale moga tez sie trafi¢
mieszkancy nalezgcy do innych gatunkéw. Nigdy nie rozrosta sie do wigkszych rozmiarow i
obecnie liczy 947 mieszkancow.

Zabudowy jest zwarta i surowa — wiele budynkéw powstato z rozmontowanych okretéw
kolonizacyjnych, odpowiednio przebudowanych i przyozdobionych.

Ruiny miasta Tkon (przed atakiem Borg)

Na obrzezach kolonii odstonieto artefakt starozytnego Imperium Tkon, ktéry jest obecnie
badany przez ekipe federacyjnych archeologdw.
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Akt |

Streszczenie | aktu

Podczas misji archeologicznej na Jouret IV dochodzi do wypadku. Druzyna zostaje porwana
w czasie, 4 lata w przesztos¢, w przeddzien ataku Borg na kolonie New Providence. W
zaleznosci od uzyskanych informacji musza podjg¢ decyzje czy ukrywaja sie (przestrzegajac
Dyrektywy Temporalnej) czy starajg sie w jaki$ sposéb ingerowac¢ w wydarzenia, ktére
wkroétce nastgpia.

Jezeli zainteresujq sie losami kolonii, przejdziecie do Aktu Il, natomiast jesli pojdg do ruin
miasta Tkon lub postanowig przeczeka¢ - czeka Was Akt lll.

Rozpocznij sesje od wpisu do dziennika kapitanskiego, wykonanego przez dowodzaca
USS Antares kapitan Sam Payne. Jezeli gracie wtasnymi postaciami i jedna z BG petni
funkcje kapitana, przeksztat¢ wpis tak, aby byt to komunikat od dowédztwa Gwiezdnej
Floty, ze zleceniem misiji.

Dziennik kapitanski, data gwiezdna 48613.4

Zostaliémy skierowani na planete Jouret IV, gdzie znajdujq sie ruiny po kolonii New
Providence, zniszczonej podczas inwazji Borg ponad 4 lata temu. Naszym zadaniem jest
wsparcie dla grupy federacyjnych archeologéw, ktoérzy bedq poszukiwac tam artefaktow
starozytnej cywilizacji.

Wstepne raporty mowig o tym, Zze nadzieje naukowcow sg pfonne i wszystko, czego nie
zniszczyt Borg, wykonczyty pozniejsze bombardowania planety, zwigzane z usuwaniem
Sladow Borga. Warunki na powierzchni planety bedg naprawde trudne, ale wierze ze moja
zatoga stanie na wysokoSci zadania.

Prolog: Integracja w mesie

Celem sceny jest zarysowanie relacji pomiedzy BG oraz wprowadzenie do misji. Zwré¢
uwage, co graczki mowig o oczekiwaniach wobec misji i spodziewanych przeszkodach —
idealnie jesli uda sie je wpasowac w pozniejszych scenach.

Oficerki spotykajg sie w mesie, po kolejnym dniu ciezkich treningéw. Po skierowaniu USS
Antares na misje na Jouret IV zarzadzono serie wyczerpujgcych éwiczeh, majgcych
przygotowac zatoge do poruszania sie w niesprzyjajagcym otoczeniu oraz ewentualnego
spotkania z Borg.

Przyktadowe tematy rozmowy (mozesz uzy¢ jako NPC niewykorzystane postaci z zatogi
Antares): Jak znoszg intensywne ¢wiczenia? Czy spodziewajq sie spotka¢ Borg na misji?
Ktére zadania sprawiajg im najwieksze trudnosci?

Scena nie jest obowigzkowa i powinna byé dos¢ krotka.
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Wariant: Katastrofa przed przygodg

Scenariusz zaktada porwanie postaci BG przez nieznang anomalie (wytadowanie
energetyczne z ruin Tkon, bedgce nieoczekiwanym skutkiem romulanskich eksperymentéw)
i przeniesienie w przeszto$¢. Wydarzenia te sg kluczowe dla struktury przygody, dlatego
dziejq sie off-screen, a graczki mogg uzyskac¢ o nich wiedze poprzez retrospekcije lub testy.

Wedtug uznania MG mozna poprowadzi¢ takze te scene, ale jest ryzyko, ze akcja bedzie
forsowana w kierunku porwania. Jezeli jednak ufasz w swoje zdolno$ci improwizacji i jeste$
ciekawa jak to wyjdzie, ponizej kilka uwag:

e Powierzchnia planety Jouret |V zostata napromieniowana, bombardowana i
wyjatowiona przez Gwiezdna Flote, aby usungé z niej wszelkie $lady czastek Borg —
zarysuj scene suchego i zniszczonego krajobrazu, petnego popielatej szarosci.

e Poszukiwania archeologiczne odbywajq sie w niewielkich grupach. Palor jest
ekspertka, ktéra przygotowuje i dostraja skanery naukowe, pozostali stuzg
wsparciem. Zadania sg zmudne, a szanse na znalezienie czegokolwiek — znikome.

e Diluzsze przebywanie na powierzchni planety moze powodowac neurologiczne
komplikacje (takie jak zawroty gtowy, migreny itp), dlatego poszukiwacze co pare
godzin robig przerwy i wracajg promem na okret. Podczas jednego z takich lotow
prom zostaje trafiony przez wytadowanie i porwany w przesziosc.

Co robic¢ jak nic tu nie ma?

Poniewaz planeta jest opuszczona, zagrozeniem moze by¢ usterka technologiczna (awaria
skafandra i brak powietrza do oddychania) lub medyczna (warunki sg ciezkie i w kazdej
chwili kto§ moze zastabna¢). Poszukiwania odbywajg sie w niewielkich grupach, by¢ moze
sgsiednia ekipa potrzebuje pilnej pomocy?

Scena I;: Przebudzenie

Celem sceny jest zarysowanie nowych okoliczno$ci: BG sg zdezorientowane i nie pamietajg
w jaki sposob znalazty sie w nowym miejscu. Gdy uswiadomig sobie, ze doszto do podrozy
w czasie i ze zbliza sie inwazja Borg, przejdzcie do Sceny IV.

Anomalia chwycita BG, kiedy wracaty promem na USS Antares. Prom zostat przeniesiony w
czasie i rozbit sie na powierzchni planety, po tym jak jego silniki zostaty unieruchomione. BG
tracg przytomnos¢ na skutek wypadku i wybudzajg sie po kilkunastu minutach.

Wybierz lub wylosuj postaci, ktére otrzymajg stan Wstrzasnienie mézgu (Komplikacja: +1
Trudnosci, +1 Zasieg komplikacji dla wszystkich wykonywanych testéw).

Test. Leczenie skutkdw wstrzasnienia mézgu

Reason+Medicine ST 2.

W przypadku niepowodzenia leczenia zasugeruj, ze do petnej diagnozy potrzebne
jest wyposazenie, ktérego nie ma w podrecznej apteczce — bedzie okazja do
zdobycia go w kolonii, w czasie Aktu Il.

15



Co sie stato?

Graczki bedg zadawacé pytania, starajgc ustali¢ sie obecne potozenie. Oto kilka informacji,
ktére poznajg bez dodatkowych testow:

uczuciu dezorientacji towarzyszy bél, prom miat twarde lagdowanie na powierzchni
planety;

posiadajg wyposazenie i umundurowanie z wykopalisk (mundury robocze, skanery
archeo, pobrane prébki ziemi);

przez frontowe okno promu wida¢ powierzchnie planety — znajdujg sie na face, na
skraju lasu;

planeta klasy M (zdolnej do podtrzymywania zycia), skanery nie wykrywajg zadnych
niebezpiecznych substancji w powietrzu;

wiekszos$¢ systemdw promu nie dziata: nawigacja, komputery, silniki. Schemat
uszkodzenh moze wskazywac na fakt, ze zostaty zaatakowane, natomiast nie ma
ewidentnych sladéw.

nie majg tacznoséci z USS Antares poprzez komunikatory, skanery wskazuja, ze nie
ma zadnego okretu na orbicie.

Poszukiwanie odpowiedzi

Ponizej znajduje sie kilka pomystéw co do czynnosci graczek oraz ich skutkow. Postaraj sie
doceniac¢ i nagradza¢ kreatywnos¢ w wymyslaniu rozwigzan. Jezeli podczas rzutow bedg
zdarzaty sie Komplikacje, zachowaj je do pdzniejszych etapdw.

Test. Naprawa promu

Control+Engineering ST 2

Sukces: udaje sie przywréci¢ podstawowe funkcje promu

Porazka: it's dead Jim - uszkodzenia wykraczajg poza mozliwos¢ szybkiej
naprawy, potrzeba wiecej czasu i czesci zamiennych.

Test. Badanie sladéw ataku na prom/poszukiwanie anomalii
Reason+Science (Obtain Info) ST 1
Sukces podstawowy: systemy promu wytaczyly sie z powodu przetadowania
energig nieznanego pochodzenia
Dodatkowe informacje za momentum:
» Palor rozpozna, ze zrédtem jest energia Tkon
» prom i BG otacza pole tachionow (wskazujgce, ze ma miejsce anomalia
temporalna)
» na powierzchni planety znajduje sie wiecej zrédet tachiondw, chociaz ich
namierzenie nie jest fatwe, wskazujacych ze nie tylko prom i BG
podrézowali w czasie
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Test. Medytacja/proba przywrocenia wspomnien
Insight+Command/Medicine ST 2

Sukces: tuz przed wytadowaniem wykryliscie nieznang anomalie tachionowg w
okolicy (tachiony to jeden ze wskaznikéw podrozy w czasie).

Porazka: wspomnienia wrécg stopniowo, ale jest jeszcze za wczesnie.

Jezeli BG sg zdecydowane, ze doszio do podrozy w czasie, przejdz do Sceny IV, a do
Sceny Il wréé pdzniej.

Scena |l: Rekonesans

Cel sceny: BG wychodzg z promu, aby rozejrze¢ sie po okolicy i zebra¢ wiecej informaciji.
Kontrastuj ostroznosc¢ i podejrzliwos¢ druzyny z cieptymi, spokojnymi opisami miejsca.

Jouret IV jest sielankowa, niemal rajska planetg. Opisz ciepte promienie stonca, btekitne,
czyste niebo, delikatny wiatr powiewajacy poruszajacy lisémi pobliskich drzew. Miejsce
wyglada wspaniale.

Mam zte przeczucia (watek Haley)

Z kazdym kolejnym krokiem wracajg Twoje wspomnienia. Wszystko wydaje sie by¢
dziwnie znajome.

Jezeli BG nie zidentyfikowaty miejsca i czasu, to Haley wie, ze sg na Jouret IV i niedaleko
stad jest kolonia New Providence. Znajduje sie tam jej ukochana osoba.

Moment poznania

Nie przeciagaj tej sceny za diugo. Tuz za linig drzew wida¢ niewyrazng sylwetke pierwszych
zabudowan New Providence. W tym momencie BG moga skojarzy¢ ten wizerunek ze
zdjeciami kolonii przed zniszczeniem.

Scena lll: Retrospekcja — wspomnienia wracajg

Przypisz te scene druzynie lub wybranej BG. Cel: przetamanie sielanki, zmotywowanie BG
do zainteresowania sie losem kolonii i kolonistéw

Wiecej informacji przydatnych do sceny mozesz znalez¢ w rozdziale Wariant: Katastrofa
przed przygoda (Akt I).
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Idziecie po szarej, martwej glebie. Nad wami przyttaczajgco posepne niebo z
ciemnymi chmurami pytu i kurzu. Krajobraz naznaczony jest lejami po bombardowaniu
i zweglonymi, twardymi jak kamien kikutami drzew. Niepokojgce, nieprzyjemne uczucie
Swidrowania w uszach, obecne caly czas i wszedzie, co kilka sekund wzmacniane
basowym drzeniem — to sygnat specjalnych nadajnikbw majgcych ttumi¢ ewentualne
czgsteczki Borg, gdyby jakie$ byty. Powierzchnia planety Jouret IV podczas Waszej
misji byta jednym wielkim cmentarzyskiem.

Nagle jeden z sensoréw zaczyna piszczec, informujgc o potencjalnym znalezisku. Mija
chwila zanim udaje sie wykopac spod pytu zrodto sygnatu — to znieksztatcony i
nadpalony kawatek metalu — pozostato$¢ po kawatku bizuterii lub niewielkim
urzgdzeniu. Musiat przetrwac zagtfade kolonii i przelezec tutaj. Nie jest to pamigtka po
starozytnym Imperium Tkon, nie tego szukacie. Co z nim robicie?

Zapamietaj jakie hipotezy, co do znaleziska majg graczki. Odnotuj kto zabiera artefakt —
mozliwe, ze podczas spotkania z kolonistami napotka ten sam obiekt, ale niezniszczony.
Moze to by¢ amulet na szczescie, ktéry nosi matka z dzieckiem lub NPC zwigzany z
watkiem postaci.

Scena IV: Witajcie w przesziosci

Predzej czy pbézniej BG uswiadamiajg sobie, ze doszto do podrézy w czasie i ze znajdujg sie
wcigz na planecie Jouret IV, tylko tuz przed zniszczeniem przez Borg. W tym momencie
warto na chwile zapauzowac rozgrywke i stresci¢ informacje zawarte w rozdziale Podréze w
czasie — Dyrektywa Temporalna. Jest to bardzo wazne, poniewaz graczki moga rozwazac¢
dalsze postepowanie z punktu widzenia zasad Gwiezdnej Floty jak i dziatania niezgodne z
Dyrektywa, ale opierajgce sie na motywacjach ich postaci. Decyzja moze mieé¢ kluczowy
wplyw na bieg przygody i zasadniczo nie da sie jej przewidzie¢. Ponizej opisuje
wskazoéwki dotyczace mozliwych kierunkow.

Decyzja — ukrywamy sie

Tak nakazujg przepisy. Druzyna dazy do tego, aby unika¢ wykrycia przez mieszkancow New
Providence (i/lub Borg). Wpisana jest w watek postaci Kerta, podczas gdy historie Palor i
Haley sugerujg odwrotne dziatanie. Jesli graczki chca gra¢ regulaminowo, to uszanuj ich
wybér. Nie znaczy to jednak, ze przesiedzg w ukryciu catg przygode bez zadnych
przeszkod. Rozwaz wprowadzenie zegara (zobacz Informacje Borg — Odliczanie do
katastrofy).

Ponizej kilka sugestii scen majgcych urozmaici¢ oczekiwanie — by¢ moze w wyniku jednego
z nich zmienig decyzje i zainteresujg sie watkiem kolonii lub wykopaliskami?
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Zdarzenie 1: Widzg nas

Zgtasza sie komunikator promu (o ile postacie sie na nim znajdujg) lub osobisty dowolnej
oficerki.

=/\= Tu kontrola lotéw New Providence, zgtoscie sie. Odnotowalismy niepokojgce
odczyty z Waszej pozycji. Prosba o potwierdzenie tozsamosci.

Druzyna moze zignorowac wezwanie (wyslij ekipe poszukiwawczg z kolonii za jaki$ czas)
lub starac sie przekonac kontrole, ze wszystko jest w porzadku. Nie ma obecnie zadnego
okretu na orbicie, wiec pojawienie sie promu jest troche zagadkowe, ale kontrola nie
podejrzewa Gwiezdnej Floty o nieczyste intencje.

Zdarzenie 2: Niespodziewany gosc¢

Rozegraj spotkanie z Nig Brown. Dziewczyna spaceruje po lesie i przypadkiem trafia na
rozbity prom lub inny $lad druzyny. Nia petni obowigzki szefowej ochrony kolonii i jest dosé
dociekliwa, wiec nie da sie zby¢ tak tatwo.

Watek Swish — Nia bedzie wyraznie zaskoczona Twojg obecnoscia, jej
zachowanie bedzie chaotyczne (mieszanka radosci i zdezorientowania). Wiecej
informaciji znajdziesz w opisie NPC Nia Brown (na koncu scenariusza)

Watek Haley — Nia moze znac¢ Ciebie i wspomniec¢ o bliskiej osobie (“X na pewno
sie ucieszy, gdy sie dowie, ze przyjechatas”)

Zdarzenie 3: Romulanska zasadzka

Site oddziatu nalezy dopasowaé do okolicznosci — jesli druzyna wcigz siedzi w promie, to
Romulanie strzelg z ciezszego dziatka, ktdre uszkodzi poszycie pojazdu; jesli walka jest w
otwartej przestrzeni to nie ma potrzeby do uzywania armaty.

Jesli atak zostanie odparty, resztki sit przeciwnika wycofajg sie do ruin Tkon (mozliwosé
tropienia ich, wiecej o ruinach w Akcie lll). Jezeli Romulanie zwyciezg, wezmg BG do
niewoli i zaprowadzg je do subkomandor Dhiro (patrz: Tajny plan Romulan).

Watek Kovalsky — ma szanse na wykrycie putapki zanim dojdzie do ataku
(Insight+Security ST 2). Sukces da BG ture na przygotowanie obrony lub przejecie
inicjatywy
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Watek Kerta — Romulanie sg gotowi na dyplomatyczne rozwigzanie, jezeli BG
zgodzg sie udaé z nimi do subkomandor Dhiro dobrowolnie.

Finatlowe zdarzenia

Jezeli BG pomimo spotkan wcigz siedza w ukryciu, pojawig sie jeszcze dwie okazje do ich
Zaangazowania:

1. W godzine inwazji Borg wszystkie skanery wykrywajg nadzwyczajny wzrost energii
Tkon. To starozytne artefakty uruchamiane przez Romulan, aby przygotowac¢ ostone
planetarng. Te aktywnosci nie pasujg do niczego, co wiadomo o kolonii i druzyna
moze uznac to za slad warty zbadania — przejdzcie do wykopalisk w Akcie Il Scenie
V.

2. Ostatnim wezwaniem do dziatania jest moment pojawienia sie okretu Borg i
uruchomienie energetycznej ostony nad kolonig. Przejdz do sceny Inwazja Borg w
Akcie lll.

Decyzja — chcemy sie tylko rozejrze¢

W sytuacji duzej niepewnosci nie jest oczywiste jakg decyzje nalezy podjaé. Z jednej strony
rozkazy Gwiezdnej Floty sg jasne, z drugiej — czy nie zachodzg tu przestanki, ktore
uzasadniajg lub nakazujg interwencje?

Dopdki druzyna postepuje ostroznie dziataj wg sciezki “Ukrywamy sie”.

Obserwuj uwaznie dyskusje pomiedzy postaciami i argumenty, jakich uzywajg. Graczki
mowig o swoich podejrzeniach i okolicznosciach, mozliwe, ze szukajq jakiegos konkretnego
powodu, ktéry pozwolitby im wejs¢ w wydarzenia legalnie, z poszanowaniem przepisow
Gwiezdnej Floty. Rozwaz spotkanie z Nig lub zasadzke Romulan, opisane powyze;j.

Decyzja — nie mozemy pozostac obojetne

Powoddéw, aby zainteresowac sie losem kolonii moze by¢ wiele:
e juz samo przybycie BG tutaj moze by¢ interpretowane jako ingerencja w wydarzenia
historyczne
e Palor moze wyjawi¢ swojq historie i przekonac, ze konieczne jest wypetnienie
wydarzen, ktére wczesniej miaty miejsce
e Haley moze przekonywaé druzyne do odwiedzin w New Providence i uratowania
bliskiej osoby
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e chec ocalenia kolonistow przed inwazjg Borg — by¢ moze nie muszg ging¢, aby
wydarzenia historyczne nie ulegty znacznej zmianie

e jesli pojawig sie Romulanie (lub jaki$ slad), to powstaje potrzeba zbadania go,
zwltaszcza ze oni takze zostawiajg tachiony (pozostatos¢ po podrozy w czasie)

e wykrycie ogolnej liczby tachionéw wokoét New Providence, sugerujace, ze nie
jestescie jedynymi podréznikami w czasie (to w wariancie, gdy nie wiadomo jeszcze
o Romulanach)

tamanie dyrektyw i przepisow Gwiezdnej Floty jest dos¢ czeste w Star Treku i nie nalezy sie
tego bac (w stusznej sprawie, rzecz jasna!). Zanim jednak dojdzie do nieodwracalnych
decyzji upewnij sie, ze dowddczyni misji ma Swiadomos¢ spoczywajgcej na niej
odpowiedzialnosci.

Konflikty — sprzeczne motywacje

Jezeli dojdzie do rozdzielenia druzyny, moze to wynikaé ze sprzecznych celdéw BG. Postaraj
sie szukac¢ okazji, aby scali¢ druzyne, np. Haley spotka sie z ukochang, ale odkryje cos, co
pomoze pozostatym w odkryciu zagadki. Lub zostang zaskoczeni romulanskag zasadzkg i
Haley bedzie prosi¢ towarzyszki o pomoc.

Akt 1l

Na rozstaju drog

Wydarzenia w Akcie Il dziejg sie, gdy graczki postanowig odwiedzi¢ New Providence.
Jezeli decydujg sie is¢ w kierunku wykopalisk z pominieciem kolonii, przejdzcie od razu do
Sceny IV Wykopaliska.

Streszczenie aktu Il

Druzyna dociera do kolonii New Providence. W zaleznoéci od nastawienia, graczki mogg
zaangazowac sie w ewakuacje kolonistow (w nadziei na uratowanie ich przed atakiem
Borga) i/lub zagtebi¢ sie w watki osobiste postaci. Opisane sceny nie majg kolejnosci
chronologicznej, dlatego wykorzystaj je dowolnie, dopasowujac do deklaracji i dziatan
graczek.

Ewakuacja kolonii wymaga spotkania z gubernatorkg (Scena Il), a poszukiwanie
bezpiecznego miejsca - kontaktu z Gwiezdng Flotg (Scena ).

Wizyta na miejscu wykopalisk (scena IV) zawiera opis przejscia do ruin miasta Tkon (Aktu
).
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Wariant: Jak przejs¢ do finatu przygody bez ruin Tkon

Jezeli druzyna zaangazuje sie w watki osobiste lub skupi sie na pomocy kolonistom w Akcie
Il, to moze sie okazac, ze nie zostanie za wiele czasu na badanie miasta Tkon. Obserwuj
zegar odliczajgcy czas do inwazji lub gdy go nie uzywacie — przypominaj o napietej
atmosferze i przygotowaniach do odparcia ataku.

Gdy odliczanie sie skonczy, przejdz do Sceny lll: Inwazja Borg (Akt Ill). Ostona
energetyczna, ktora chroni New Providence przed atakami, jest kontrolowana z ruin Tkon.
Jesli BG nie mogty odkry¢ tego wczesniej, to teraz jest to ewidentne.

Scena I: New Providence

Cel sceny: przedstawienie sielankowosci i beztroski mieszkancow. Jezeli BG chca ich
uratowac, to scena powinna stanowi¢ potwierdzenie ich w stusznosci tej decyzji. Jesli sie
wahajg lub decyduja sie nie ingerowaé — powinno nastgpi¢ pogtebienie dylematu
zwigzanego ze skazaniem tych ludzi na ich los.

BG lecg promem lub wedrujg na piechote polami i tgkami otaczajgcymi kolonie,
obserwowane przez ciekawskie oczy tubylcow. Ludzie machajg z oddali, usmiechajq sie, sg
bardzo zyczliwi dla potencjalnych gosci.

Ponizej lista zahaczek do rozegrania spotkan, o ile druzyna chce zosta¢ chwile w New
Providence. Zwro¢ uwage takze na mniej aktywne graczki, daj im szanse wigczy¢ sie do
historii.

Przybywamy w sprawie stuzbowej (watek Kerta)

Wasze pojawienie sie zwraca uwage lokalnej stuzby ochrony. Jej przedstawiciele chcg
wypytaé o okret, z ktérego pochodzicie oraz szczegoty misji. Jesli wyczujg klamstwo,
sytuacja moze sie zrobi¢ nerwowa. Mieszkancy ogolnie nie sg podejrzliwi, ale by¢ moze
traficie na kogo$ bardziej paranoicznego?

Tajemnicze wiamanie (watek Kovalsky)

Romulanska ekspedycja w ruinach Tkon zuzywa wiecej sprzetu niz to byto pierwotnie
zaktadane i co jaki$ czas uzupetniajg swoje zapasy z magazyndéw kolonii. Schemat jest
zwykle podobny — przesylfajg sie bezposrednio do magazynu, zbierajg potrzebne im rzeczy i
wracajg za pomocg transportera, zanim ktokolwiek sie zorientuje, ze doszto do wiamania.
Systemy ochrony sg tutaj dos¢ prymitywne i tatwo je oszukac.

Kovalsky zauwazy na skanerze odczyt energii Swiadczacy o tym, ze wtamanie jest w toku i
zyska szanse ztapania ztodziei na gorgcym uczynku.
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Btedy przesziosci (watek Palor)

Pomiedzy budynkami stoi zaparkowany statek cywilny CICERO — niewielki frachtowiec, na
ktérym Palor uciekta po otrzymaniu tajemniczej wiadomosci. Daj do zrozumienia graczce, ze
obecnosc¢ statku oznacza, ze jej przeszta wersja nie dostata jeszcze ostrzezenia (patrz:
historia postaci Palor). Jezeli Palor nie zadba o to, jej linia czasowa moze ulec przerwaniu
w momencie, gdy jej przeszita wersja zginie w inwazji Borg.

Ukochana osoba (watek Haley)

Wizyta w miescie to niepowtarzalna okazja, aby rozwing¢ watek bliskiej osoby, ktorg mozna
ocali¢. Mozecie rozegra¢ przypadkowe spotkanie na ulicach miasta lub odwiedziny w domku
u tedciow. Rozwaz powigzanie watku z resztg druzyny. Bliska osoba moze znac i kojarzy¢
Palor z wykopalisk (Scena IV: Wykopaliska), a moze trafita na niepokojgce slady
wskazujgce na aktywnosci Romulan?

Long time no see (watek Swish)

Rozegraj spotkanie z Nig Brown (p. rozdziat NPC). Mozesz potgczy¢ je z watkiem
Kerta/Kovalsky, jesli Nia jest w towarzystwie innych funkcjonariuszy ochrony.

Jezeli nie wykorzystatas watku odnalezionego kawatka bizuterii (p. Retrospekcja —
wspomnienia wracajg (Akt 1)), to powigz go z osobg Nii Brown.

Lekarstwo z przysztosci (watek Zana)

Dwojka dzieci zachorowata i przebywa w szpitalu, tutejsi lekarze nie sg w stanie im poméc.
Po badaniu okaze sie, ze ztapaty zmutowang odmiane tarkalianskiej grypy, ktéra zarazity sie
przypadkowo, wedrujgc po okolicznych wzgérzach — zarazki przywedrowaty razem z
romulanskg misjg zwiadowczg dwa tygodnie temu. Dr Zana dos¢ szybko wywnioskuje z
badan i analizy genomu wirusa (“RNA wskazuje, ze wirus pochodzi od romulanskiego
nosiciela”).

Ta odmiana tarkalianskiej grypy jest bardzo grozna i wspétczesna medycyna nie potrafi
sobie z nig poradzi¢. Zana po traumatycznych wydarzeniach z bitwy pod Wolf 359 i braku
mozliwo$ci wynalezienia leku na asymilacje przez Borg zaangazowata sie w badania nad
lekami nowej generaciji i jako jedyna potrafi wyleczy¢ dzieci. Lekarstwo pochodzi “z
przysztosci”’, a wiec jest kolejng ingerencjg w linie czasowa.

Scena ll; Jak ocali¢ mieszkancow?

Inwazja Borg na New Providence byta jednym z pierwszych atakéw w tym czasie, do tej pory
mato kto zdawat sobie sprawe z zagrozenia (patrz: Informacje o swiecie gry — Borg).
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Co mozna zrobi¢?

e walka i obrona kolonii — silny bedzie odruch mieszkancéw, by zostaé i walczy¢ o
swoje domy. Jest to dziatanie skazane na porazke — kolonisci mogg tego nie
pojmowac, ale BG wiedzg dobrze jaka jest skala zagrozenia.

e ewakuacja z planety — kolonia dysponuje tylko jednym wiekszym okretem
(frachtowiec CICERO, ktérym przybyta misja archeologiczna na wykopaliska), ale
jego pojemnos¢ to 50 oséb — o wiele za mato biorgc pod uwage catg populacje.
(patrz: Scena lll: Gwiezdna Flota — na ratunek)

e ucieczka do lasu lub do jaskin — kolonisci mogg sami zasugerowac te opcje, gdy
dowiedza sie, ze kolonia ma zosta¢ zaatakowana. O ile uciekng dosc¢ daleko i
uznasz, ze jest to uzasadnione, Borg moze zignorowac kolonistéw i skupic sie na
niszczeniu New Providence i miasta Tkon.

e ukrycie sie w ruinach Tkon — po odkryciu miasta Tkon moze pojawic sie pomyst, aby
wykorzystaé je do ewakuacji kolonii. Potezna obca technologia pozwoli stawi¢ opor
znacznie diuzej, natomiast Borg stopniowo adaptuje sie, zdobywajgc wiedze o jej
stabosciach. Borg nie odpusci, dopdki nie przejmie lub zniszczy najcenniejszych
urzadzen Tkon, ale by¢ moze kolonisci schronieni w bocznych korytarzach majg
szanse na przetrwanie? (p. Akt lll Scena | Wrota wiecznosci)

Jezeli BG decydujg sie na ewakuacje kolonii, bedg musiaty porozumie¢ sie z Nig Brown
(szefowg ochrony) oraz z gubernatorka.

Spotkanie z gubernatorkg kolonii

Obecna gubernatorka New Providence Sallia Sh’akalrel urzeduje w swoim mieszkaniu,
gdzie razem z dwojkg pracownikéw swojego sekretariatu pracuje nad sprawami dotyczacymi
kolonii.

Watek Zana. Dr Zana jest naocznym swiadkiem inwazji Borg, poniewaz brata
udziat w bitwie pod Wolf 359 (patrz: Chronologia), ktéra miata miejsce niedtugo
po zniszczeniu New Providence. Jej emocjonalne zeznanie moze przyczynic sie
do przekonania gubernatorki, ze zagrozenie jest realne.

Test. Przekonanie gubernatorki do ewakuacji kolonii

Presence+Command (ST 5)

Modyfikatory trudnosci testu (efekty kumulujg sie):

-2 jezeli Sallia uwierzy, ze zagrozenie jest realne i nieuniknione.

-1 jesli BG majg plan ewakuaciji.

-1 jesli w tescie uczestniczy ktos, kogo gubernatorka zna i ufa (np. Nia albo Haley).
Sukces: Druzyna zyskata wsparcie gubernatorki w sprawie ewakuacji kolonii.
Sallia bedzie oczekiwata dalszych instrukcji od liderki misiji.
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Sukces z kosztem (zaproponuj jezeli BG zdobeda co najmniej 1 sukces w tescie):
Sallia zgadza sie, chociaz nie jest do konca przekonana.

Porazka: Stawka jest zbyt wysoka i Sallia nie jest w stanie podjaé decyzji. Jest po
prostu za mato dowoddw, aby kolonisci porzucili dobytek swojego zycia i uciekali

przed blizej niesprecyzowanym zagrozeniem.
Mozliwe komplikacje:
» do przekonania pozostajg jeszcze cztonkowie Rady Sasiedzkiej — nie

i uporem kolonistow)
ich przekonanie moze by¢ bardzo trudne i wymagac¢ dodatkowych

testow/argumentow

Swish znéw sie moze aktywowac)
» gubernatorka ztozy szczegétowy raport Gwiezdnej Flocie (jest to

na wydarzenia w epilogu)

» czesc¢ kolonistéw jest zdecydowana jest broni¢ swoich doméw do kohca,

» gubernatorka bedzie nalegata, zeby druzynie we wszystkim towarzyszyta
ochrona (wezwie starszg bosman Nie Brown do tego zadania - watek

zauwazalna ingerencja w wydarzenia historyczne, ktéra moze mie¢ wptyw

wymaga to testu, ale kosztuje cenny czas (odejmij godziny do ataku Borg z
zegara lub jesli go nie uzywasz, podkres| napiecie zwigzane z bezsilnoscig

Scena lll: Gwiezdna Flota — na ratunek

Pofaczenie z Gwiezdng Flotg mozna uzyskaé za pomoca przekaznikéw znajdujgcych sie w
réznych miejscach kolonii: w biurze gubernatorki, posterunku ochrony, szpitalu czy w bazie

archeologdw.
Graczki mogg mysleé o wystaniu ostrzezenia o spodziewanym ataku i/lub prosby o
przystanie okretéw do ewakuacji kolonii. Inne opcje (np. wystanie listu do rodziny, do

swojego “sobowtéra” z przesztosci nalezy oceni¢ odpowiednio, na ile wptywajag na linie

czasu (p. Epilog — Zmiany w czasie).

Mamy dla Was cenne informacje

Ostrzezenie o spodziewanym porwaniu kapitana Picarda i przegranej bitwie pod Wolf 359
moze wptyna¢ na dalszg przyszto$¢ i przepisa¢ na nowo linie czasowg. Jest to oczywiste

naruszenie Dyrektywy Temporalnej i Federacja bedzie musiata rozstrzygnaé spoér czy
wazniejsze w tym wypadku sg ocalone zycia czy zgodnos¢ z ustalonymi zasadami.

Control+Command ST 4

Modyfikatory trudnosci testu:

-1 jesli w tescie bierze udziat Zana ($wiadek wydarzen)
-1 jesli postaci udowodnia, ze przybyty z przysztosci

-1 jesli kolonia New Providence poprosita o ewakuacje

Test. Przekazanie wiedzy o spodziewanym ataku Borga do Gwiezdnej Floty

25




znacznie wieksze sity do obrony Ziemi przed inwazjg. Rozwaz konsekwencje
ingerencji czasowej w Epilogu.

Porazka: Zebrane $wiadectwa nie sg wystarczajace, aby by¢ przydatne.
Gwiezdna Flota moze tez powotywac sie na Dyrektywe Temporalng lub
kwestionowaé tozsamos$¢ rozméwcow.

Sukces: Gwiezdna Flota opracowuje taktyke obronng przeciwko Borgowi i zbierze

Jedyny okret w sektorze

Niezaleznie od przekazania taktycznych informacji dotyczacych walki z Borg, BG mogg

prosi¢ Gwiezdng Flote o przystanie okretu do ewakuacji kolonistow.

Test. Wezwanie okretu do ewakuacji kolonii
Presence+Command ST 4.

Modyfikatory trudnosci:

-2 jezeli udato sie przekazac¢ komplet informacji o Borg do GF.
-1 jezeli kolonisci podjeli decyzje o ewakuac;ji

-1 jezeli w tescie bierze udziat Kerta

przybedzie do Was tak szybko, jak to bedzie mozliwe.
Porazka: Niestety najblizszy wolny okret jest oddalony o dwa dni drogi.
Komplikacje:
» Okret, ktéry przyleci bedzie miat miej miejsc (zostawi na powierzchni
planety czes¢ zatogi, aby uratowac cywilow)

do spotkania przesziej i przysztej Zany.
» Odliczanie do inwazji Borg przyspiesza — sygnat do GF zostat
przechwycony i Borg zdecydowali o przyspieszeniu ataku.

Sukces: Macie szczescie, ze w sgsiednim sektorze jest USS Bellerophon, ktéry

Watek Zana - na poktadzie okretu bedzie stuzyta dr Zana, wiec moze dojs¢

Przybycie okretu Gwiezdnej Floty (o ile zostat wezwany i zdazy przylecie¢) rozegraj tuz

przed atakiem Borg (Scena lll Inwazja Borg (Akt Ill)).

Scena IV: Wykopaliska

Na obrzezach miasta znajduje sie miasteczko namiotowe federacyjnych archeologéw.

Grupa przybyta kilkanascie dni temu na poktadzie cywilnego okretu CICERO. Ekspedycja

przewodzi prof. Sara Steylesi, uparta i zasadnicza kobieta, ktéra poswiecita cate zycie

badaniu artefaktéw Tkon. W badaniach uczestniczy tez Palor, dlatego gdy ktokolwiek z

naukowcéw spotka jej “sobowtéra”, bedzie bardzo zdziwiony.

Wstydliwa tajemnica (watek Palor)

Dotarcie druzyny do obozu archeologéw to kulminacja watku Palor. Graczka moze
zdecydowac (o ile nie zrobita tego wczeséniej) czy komunikuje sie ze swojg wersjg z
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przesztosci i czy odsyta jg, aby zrealizowata oryginalna linie czasowg czy moze wykorzystajg
dodatkowg pomoc i postarajg sie cos zmienic?

Niespodziewany sojusznik

Obie Palor sg ekspertkami w dziedzinie Tkon, wiec druzyna moze postanowic, ze
wykorzystajg “sobowtdra” do pomocy przy otwarciu ruin. Zwré¢ uwage na odgrywanie
drugiej Palor, mozliwe, Zze bedzie to okazja do dodania humorystycznego akcentu.
Podkreslaj synergie i sprawnos¢ dziatania duetu, dostownie porozumiewajg sie bez stow
jakby czytaty sobie w myslach!

Scena V: Rozmowa z archeologami

Misja profesor Steylesi odkryta masywny artefakt Tkon wkopany w zbocze pobliskiego
wzgérza. Naukowcy ostroznie odstaniajg go i wydaje sie, ze wyglada jak olbrzymia
kamienna $ciana pokryta licznymi hieroglifami. Niektérzy z badaczy, w tym Palor, uwazaja,
ze to nie jest $ciana tylko drzwi wejsciowe. Niestety na razie nie udato sie znalez¢ sposobu,
aby je otworzy¢, ale to kwestia czasu.

Test. Przekonanie prof. Steylesi do przyspieszenia badan i otwarcia wejscia
do miasta Tkon

Presence/Reason+Science ST 3 (do rozwazenia inny zestaw atrybutow w
zaleznosci od podejscia)

Modyfikatory:

-1 w tescie bierze udziat Palor

-1 jezeli Steylesi uwierzy, ze kolonia zostanie zaatakowana i jest ograniczony czas
na badania

Sukces: Steylesi oraz pozostali cztonkowie ekipy badawczej pomogg druzynie w
otwarciu wejscia do miasta Tkon.

Porazka: Profesor obawia sie, ze z powodu po$piechy artefakty mogg zostaé
bezpowrotnie uszkodzone.

Jak przejsc przez sciane

Skanery nie pokazujg jednoznacznej informacji co znajduje sie po drugiej stronie sciany, a
prof. Steyelsi nalega, aby prace odkrywkowe postepowaty zgodnie z przyjetym
harmonogramem. Archeolodzy wierza, ze majg bardzo duzo czasu na przeprowadzenie
odpowiednich badan.

Romulanska ekspedycja korzysta z wlasnego ukrytego wejscia do miasta Tkon, ktére BG
mogaq przypadkowo odkry¢ (p. Akt lll Scena | Wrota wiecznosci).

Otwarcie bramy

Hieroglify starozytnego jezyka Tkon skrzg sie w swietle dnia lub jarzg cieptym blaskiem w
nocy. To najdiuzsza odkryta inskrypcja w historii i naukowcy gtowig sie nad jej
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odszyfrowaniem. Jest to fragment starozytnej konsoli komputera i badacze bojg sie, ze jej
nieprawidtowe uruchomienie moze aktywowac putapki lub autodestrukcje catej struktury.

Test. Aktywacja wejscia do miasta Tkon
Reason+Science ST 4
Modyfikatory:
-1 jezeli w tescie bierze Palor (jesli biorg udziat dwie Palor, to efekt jest podwajny)
-1 jezeli druzyna uzyskuje wsparcie of profesor Steylesi
-1 jezeli w tescie bierze udziat Swish i wykorzystuje interfejs neuralny
Sukces: Hieroglify poddajg sie analizie i zaczynajq przeksztatcaé sie w idee, ktore
wdrukowujg sie w umysty badaczek. Tak bezposredni kontakt z wiedzqg i
technologig Tkon jest dla humanoidéw nieprzyjemny i kosztowny.
Sukces z kosztem: aktywuj, jezeli BG bedg miaty co najmniej 1 sukces w tescie.
Porazka: Inskrypcja zanika, blokujac wejscie na dobre.
Komplikacje:
» Porazenie — fala energii uderza w BG biorace udziat w teécie i zadaje im 6
kosci neuralnych obrazen
» Rozbtysk — na pét sekundy czas stanat w miejscu, przy zachowaniu
Swiadomosci BG
» Przyneta — przyspiesz odliczanie w zegarze do inwazji Borga, wzrost
aktywnosci Tkon sprawi, ze przybedg szybciej

Jesli wrota stang otworem, BG zobaczg krétki przedsionek i przejscie do Aktu lll.

Akt Il

Streszczenie

BG docierajg do wnetrza miasta Tkon, aby stawi¢ czota znajdujgcym sie tam Romulanom
oraz odeprzec atak Borg.

Jest mozliwe, ze sprawy zwigzane z kolonig i znajdujace sie tam watki bedg tak angazujace,
ze BG nie odkryjg gtebi ruin Tkon az do ataku Borg lub — ewakuujg sie na okrecie GF zanim
Borg uderzy. Kolejnos¢ scen jest czysto orientacyjna, natomiast traktuj inwazje Borg (Scena
lll) jako punkt kulminacyjny przygody.

Scena |I: Wrota wiecznosci

Tuz za wrotami znajduje sie niewielki przedsionek i korytarz prowadzacy w gtgb kompleksu.
Sciany, podtoga i sufit pokryte sa jarzacymi sie inskrypcjami, w powietrzu unosza sie
ziarenka kurzu. W oddali, na granicy styszalnosci stycha¢ nerwowe zawotania Romulan.
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Inne wejscie do ruin Tkon

Istnieje specjalnie wydrgzone i zamaskowane wejscie z boku wzgorza, na tyle daleko by
federacyjny naukowcy go nie dostrzegli przypadkiem. Korzystajg z niego Romulanie i tg
droga przyprowadza BG, jesli zostaty ztapane lub zgodzity sie dobrowolnie i$¢ na rozmowe z
subkomandor Dhiro.

BG mogaq tez z niego skorzystac, np. jesli zablokujg wejscie gtébwne podczas nieudanego
testu.

Spetnienie marzen (watek Palor)

Wszyscy archeolodzy, w tym Palor, bedg oniesmieleni takg iloscig aktywnych inskrypcji
Tkon. Te pisma zawierajg w sobie informacje, o ktérych nie $nito sie filozofom, to
zapomniana wiedza sprzed setek tysiecy lat.

Scena ll; Centralna komora

W sali roi sie od Romulan. Jest ich kilkunastu, w wiekszos$ci sg to inzynierowie i naukowcy,
ktérzy badajg artefakty i wynoszg je przez portal. Nad bezpieczenstwem czuwa kilku
zotnierzy oraz dowddczyni operacji — subkomandor Dhiro.

Korytarz schodzi mocno w dot i w pewnym momencie konczy sie w ogromnej jaskKini.
Sciany groty zbudowane sg z metalu, wida¢ wyraznie wielokatne ptytki utozone
podobnie jak plastry miodu. Cata sala emanuje cieptem i nienaturalnym blaskiem. Na
Srodku znajduje sie wneka w podfodze, przypominajgca basen wypetniony biatymi
pytkami, ktére naprzemiennie wznoszg sie i upadajg. Ruch czgstek uktada je w
skomplikowane wzory. Tuz przy basenie stoi duza romulanska konsola, ktora jest do
niego podtgczona. Na jednej z bocznych $cian znajduje sie btyszczacy ksztaft,
przypominajgcy portal. Co chwile kto$ wychodzi lub wchodzi przez niego, jakby
Sciana sgsiadowata z innym pomieszczeniem.

To, co wydarzy sie dalej zalezy mocno od wyboréw graczek. Jesli Romulanie nie bedg
uprzedzeni o ich pojawieniu sie, to BG bedg mogty wykorzystac efekt zaskoczenia.

Portal

Na bocznej Scianie znajduje sie portal wychodzacy do jednej z romulanskich baz, w innym
czasie (wspotczesnym BG). Romulanie kontrolujg go przez duzg konsole, ktéra stoi na
srodku pomieszczenia. Po wytaczeniu konsoli portal zniknie, a Romulanie zaczng
panikowaé, poniewaz majg swiadomos¢ zblizajgcego sie ataku Borg. Istnieje mozliwos¢
przestrojenia konsoli w taki sposéb, aby portal kierowat w inne miejsce lub czas.
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Test. Przestrojenie romulanskiej konsoli kontrolujacej portal
Daring+Engineering ST 3
Modyfikatory:
-1 jezeli testujacy majg ekspertyze w Tkon lub romulanskiej technologii
-1 jezeli Swish wykorzysta swoj interfejs neuralny
Sukces: Portal natychmiast zmienia swoja konfiguracje na ustalong przez BG.
Kazda kolejna zmiana kosztuje 1 momentum.
Porazka: Potaczenie konsoli ze zrodtem zostaje przerwane. Konsola wybucha
snopem iskier.
Komplikacje:
» nowa konfiguracja nie jest stabilna, zmienia sie co jakis czas
» Alarm! Jedli test wykonywany byt po kryjomu, to wszyscy Romulanie w
okolicy zostali o tym powiadomieni.

Bezposrednie potgczenie

Palor lub Haley mogg wydedukowag, ze romulanska konsola wykorzystuje tylko czes¢
mozliwosci tkonskiej technologii i bezposredni interfejs znajduje sie w centralnej sadzawce,
wypetnionej skrzacymi sie pytkami. Ta technologia nie jest przeznaczona do kontaktu z
ludZzmi i korzystanie z niej wigze sie z duzym ryzykiem, ale daje znacznie wieksze
mozliwosci.

Gdy postac zblizy sie do sadzawki, poczuje fale strachu — jest to ostrzezenie przed
skorzystaniem z superkomputera przez niepowotane osoby. Nie da sie wejs¢ w interfejs
wbrew wiasnej woli, to musi by¢ swiadoma decyzja osoby, ktdra to robi.

Stawiasz krok, potem kolejny, wchodzgc do plytkiego zbiornika wypetnionego
czgstkami $wiatta. Strach oraz inne emocje znikajg bez $ladu, gdy czujesz jak
wirujgce pytki wyciggajg Twojq esencje i wznoszg wysoko, przez sufit, w niebo, w
kosmos. Widzisz planete Jouret |V z oddali, gwiazdy, okrety, kosmiczne imperia.
Czujesz tgcznos¢ z wielkg siecig tkonskiego organizmu. Jestes dostownie
wszedzie | masz dostep do czegokolwiek tylko zamarzysz, o ile... bedziesz w
stanie przypomnie¢ sobie skad przychodzisz i jakie byto Twoje zadanie. Co chcesz
zrobic?

Na tym etapie przygody znasz juz dynamike druzyny i czujesz czy nalezy dac im chwile na
przedyskutowanie opcji czy po prostu decyzja zalezy do graczki, ktéra aktywuje
superkomputer. Czy sg jakies granice rzeczy, o ktére mozna prosi¢ superkomputer? Kieru;j
sie rule of cool.
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Test. Kontrola superkomputera Tkon
dowolne atrybuty ST 5
Modyfikatory:
-1 testujgca potrafi przywotaé jakies wspomnienie, ktére pozwala jej pamietac o
misji do wykonania
-1 kto$ asystuje przy romulanskiej konsoli
+2 testujgca prosi o co$ ekstremalnie trudnego (np. zniknigcie Borga z historii
wszechswiata)
Sukces: technologia Tkon spetnia zyczenie, wtasciwie nie ma dla niej rzeczy
niemozliwych z punktu widzenia ludzkiego postrzegania Swiata
Porazka: nie potrafisz skierowa¢ energii superkomputera, aby udato sie
zrealizowac zamierzone rezultaty (rozwaz tez opcje Sukces z kosztem)
Komplikacje:
» niezaleznie od wyniku testu pojawity sie dodatkowe zmiany, by¢ moze
nowe zagrozenie niezwigzane z poprzednimi kryzysami
» autodestrukcja — wkrétce struktura Tkon ulegnie samozniszczeniu,
dewastujgc przy okazji kolonie New Providence
P najwyzsza cena — uda sie spetni¢ zyczenie, ale kosztem bedzie zycie BG

Osoby stuzace jako interfejs superkomputera narazajg sie na niebezpieczehstwo.
Potfgczenie jazni z nieludzkg technologig powoduje otrzymanie obrazen neuralnych w
wysokosci 8-10 kosci obrazenh.

Po otrzymaniu minimum 5 obrazen, wprowadz komplikacje zdrowotng. Taki kontakt
pozostawia trwate $lady w psychice postaci. Opisz koszt osobisty, jaki musiata zapfacic,
dopasowujgc swoj mdzg do strumienia Swiadomosci sterujgcego superkomputerem. Spytaj
jaka istotna zmiana zaszta w wyniku tego spotkania. Wrécicie do tej dyskusji podczas
Epilogu.

Romulanska intryga

Jezeli BG zostang przyprowadzone jako wiezniowie lub dobrowolnie przyjdg z romulanskg
eskorta, subkomandor Dhiro przywita ich z ciekawoscig i opowie o catej operacji. Bedzie
pewna, ze nie sg w stanie nic zrobi¢, aby jej przeszkodzi¢. Dalsze losy BG zalezg od tego,
co bedg chciaty zrobi¢. Jest mozliwos$¢ przekonania subkomandor, aby przestroita portal i
odestata je do ich czasu — w koncu bedzie wtedy o wiele za p6zno, by wiedza o operac;ji
komukolwiek pomogta. Dhiro moze chcie¢ tez internowac oficerki i nakaza¢ doprowadzenie
ich do romulanskiej bazy przez portal — w takim uktadzie przyspiesz nieco atak Borg, aby
zwiekszy¢ zamieszanie i da¢ im szanse na odzyskanie inicjatywy. Alternatywnie do tego celu
mozesz wykorzystaé losowg usterke technologii Tkon.

Scena llI: Inwazja Borg

Gdy odliczanie zegara okre$lajacego czas do inwazji zakonczy sie lub gdy wyczujesz, ze
czas na kulminacje przygody, wprowadz atak Borg. Inwazja moze przerwac inng scene,
nadajac jej zupetnie nowg dynamike.
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Nagle pojawia sie sygnat zaktdcajacy, ktéry na wszystkich dostepnych ekranach i
komunikatorach wyswietla wiadomos$¢ powitalng od Borg:

Jeste$my Borg. Zostaniecie zasymilowani. Opor jest bezcelowy.

Na orbicie Jouret IV pojawia sie szes$cian Borga i w tym momencie rozpoczyna sie atak na
kolonie (ostrzat z orbity).

Tarcza dla kolonii

Tuz po pierwszych strzatach nad miastem pojawia sie ostona w ksztatcie olbrzymiej koputy.
To zabezpieczenie Tkon, ktore aktywowali Romulanie z centralnej komory. Tarcza wytrzyma
przez pewien czas, pozwalajac im na spokojne zwiniecie operaciji.

Ostona energetyczna ma ograniczong skuteczno$c i po pewnym czasie Borg nauczy sie jak
ja zniwelowac.

» Jezeli w tym momencie BG znajdujg sie poza miastem Tkon lub nie odkryty
jeszcze mozliwosci ich technologii, to opisz im poktady olbrzymiej energii, ktére
wykrywajg pod New Providence, w okolicy wykopalisk i ruin.

» Jezeli Romulanie nie kontrolujg superkomputera, ale znajdujq sie w okolicy, to
uzyjg wszelkich sposobow, aby naktoni¢ BG do wiaczenia ostony.

» Jezeli BG znajdujg sie w okolicy panelu kontrolnego Tkon, ale nie ma tam
Romulan, to Palor lub ktokolwiek moze wyczytac takg sugestie/mozliwos¢ (np.
komunikat komputera z informacja, ze wykryto atak i pytaniem czy uruchomic
systemy obronne).

Walka z dronami Borg

Podejmij decyzje czy ostona wiszgaca nad miastem blokuje Borga przed wysytaniem dronéw
na powierzchnie. Jesli tak, to kilka dronéw pojawi sie tuz przed aktywacjg ostony i podejmie
prébe jej dezaktywaciji.

Walka z dronami Borg metodami konwencjonalnymi jest bardzo trudna. Przeciwnik
uodparnia sie zupetnie na strzaty z broni energetycznej, porusza sie stosunkowo powoli, ale
bezwzglednie osacza i asymiluje cywilow, przeksztatcajgc ich w kolejne drony. Skojarzenia z
inwazjg zombie beda jak najbardziej na miejscu (p. Wskazéwki dla MG — Borg).

Czego szuka Borg?

Wiemy, ze Borg atakuje i niszczy kolonie New Providence, ale czy jest to atak na
mieszkancow czy moze zalezy mu na starozytnej technologii, ukrytej w plataninie korytarzy
pod miastem? Obserwuj jakie teorie snujg graczki i na ktore elementy zwracajg uwage — nie
ma tutaj jednej dobrej odpowiedzi, dlatego dopasuj sie do ich oczekiwan. W korcu razem
budujecie te historie.
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Wariant: Ewakuacja na okrecie

Jezeli w Akcie Il wezwano okret Gwiezdnej Floty do ewakuacji planety, to pojawia sie on w

ostatniej chwili na minuty przed atakiem Borga. Jesli druzyna nie wezwata wsparcia,

pozostaje jeszcze niewielki frachtowiec (CICERO), ktéry moze pomiesci¢ niewiele ponad 50

oso6b, oferujac bardzo trudne wybory, co do tego kto na nim poleci.

Watek Zana. Stuzytas 4 lata temu na tym okrecie. Prawie wszyscy zgineli wtedy w
bitwie z Borgiem. Znasz dobrze zatoge tego okretu, a oni znajg Ciebie - mozesz
spotkaé tez mtodszg wersje siebie.

Test. Koordynacja ewakuacji planety
Control/Reason + Command ST 4
Modyfikatory:
-2 koloniéci przygotowali sie na ewakuacje
Sukces: zaloga okretu oraz stuzby porzadkowe kolonii sprawnie kierujg akcja.
Sukces z kosztem: zaproponuj, jesli wypadnie przynajmniej 1 sukces.
Porazka: ewakuacja przedtuza sie do momentu pojawienia sie Borga.
Komplikacje:
» w pewnym momencie wybucha panika, sg poszkodowani
» usterka na okrecie powoduje, ze miejsca jest mniej niz przewidziano -
zatoga musi podjg¢ trudng decyzje kto zostanie na planecie
» Borg pojawia sie i rozpoczyna ostrzat okretu - trzeba natychmiast przerwaé
ewakuacje i zabraé tylko tych, co juz sg na pokfadzie albo wszystkim grozi
zagtada
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Epilog

Podsumuj dziatania BG, biorgc pod uwage na ile ich plan i oczekiwania udato sie
zrealizowaé. Czeé¢ druzyn podczas testéw decydowato o ratowaniu kolonii, inne uznawaty,
ze nie nalezy zmienia¢ ich przeznaczenia.

Wariant: Jak w serialu

Jezeli BG pozostaty na kolonii i przetrwaty w jaki$ sposob atak Borg, to w przeciggu kilku
godzin z misjg ratunkowg pojawi sie okret USS Enterprise, nawigzujgc do wydarzen z
wspomnianego na poczatku odcinka. Jesli uznasz to za stosowne, mozesz wykorzystaé
Enterprise juz wczesniej i uzyé go do ewakuacji kolonii zamiast USS Bellerophona.

Zmiany w czasie

Zwro¢ uwage na ingerencje w linie czasowg (sprawdz rozdziat Chronologia): ile razy i w
jakim stopniu akcje BG odbiegaty od historycznych zdarzenh. Czy udato sie uratowaé kogos,
kto powinien zgina¢? Jezeli tak, to przedyskutujcie razem jakie miato to konsekwencje dla
dalszego biegu wydarzen.

Niech skutki zmian w czasie bedg znaczace i epickie.

Kto$ kto przypadkowo uratowat sie z bitwy, tym razem mogt w niej zging¢ (watek Zana). Jak
potoczyta sie historia Palor i czy nie doszto do przerwania lub zagmatwania jej linii
czasowej?

Dalsze losy druzyny

Na koncu odpytaj kazdg z graczek na temat tego jak dalej potoczyta sie jej kariera lub zycie,
w jaki sposob zdarzenia opisane na sesji miaty na nig wptyw? Jezeli BG zginetfa, spytaj o jej
watki, znajomych NPC, jak wygladata ceremonia pogrzebowa i jakim akcentem sie
wyrozniata.

Czy druzynie udato sie powrdcié¢ do oryginalnej linii czasowej i co ich tam czeka?
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Wariant: Dopasowanie przygody

Ponizej znajduje sie kilka pomystow, ktére byly testowane, ale nie weszlty do finalnej
przygody. Mozesz je wykorzystaé, jesli uznasz je za stosowne.

Poscig za zdrajcg

Stella (NPC) bierze udziat w misji USS Antares razem z BG, ale po podrézy w czasie znika.
Gdy bohaterki budzg sie w rozbitym promie, okazuje sie, ze Stella pobiegta do New
Providence. W ten sposéb druzyna nie skupia sie na dylemacie ratowac kolonie czy nie,
tylko dostaje jasng wskazowke, by is¢ za Stellg i w ten sposoéb tatwiej wchodzg w zdarzenia
opisane w Akcie Il. Stella znajduje sie pod kontrolg Romulan (pranie mézgu) i w tym
wariancie to ona odpowiada za podréz bohaterek w czasie — gdy wracaty z Jouret IV
aktywowata sie i wprowadzita prom do anomalii czasowe;.

Kapitan w potrzebie

Tuz przed podréza w czasie zdarzyt sie wypadek na Jouret IV, w wyniku ktérego ranna
zostata ich kapitan. Druzyna leci po niezbedng pomoc i wtedy wpada w anomalie czasowa,
ktéra przenosi ich w przesztos¢. W tym wariancie wszystkie majg jasno okreslony powdd,
dla ktérego chcg znalez¢ droge do domu i jednoczesnie z wiekszym wahaniem zaangazujg
sie w ratowanie kolonistow lub watki osobiste.

Bez konfliktow w druzynie

Haley oraz Palor majg wbudowane watki, ktére moga by¢ sprzeczne z interesem druzyny.
Jezeli graczki preferujg gre, w ktorej jest mniej konfrontacji lub tajemnic, rozwaz NPCowanie
tych postaci.
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NPC

Uproszczone statystyki

Nie podaje petnych statystyk NPC, a jedynie liczbe TN (Target Number, czyli Atrybut +
Dyscyplina) do przeprowadzania testow. Powinno to wystarczy¢ do poprowadzenia
scenariusza, natomiast jezeli MG preferuje tradycyjne podejscie, to petne statystyki mozna
znalez¢ w podreczniku (str. 314-324), biorac dla zwyktych postaci dane minor NPC, a dla
posiadajacych imie - notable NPC.

Starsza bosman Nia Brown

szefowa ochrony New Providence — wysportowana, czujna, ciekawska. Pochodzi z Ziemi,
ksztafcita sie na wydziale ochrony w Akademii Gwiezdnej Floty, ale odeszia ze stuzby z
powoddw osobistych przed jej ukohczeniem. Zamieszkata na New Providence, gdzie
odnalazta nowe zycie.

Watek Haley. Rzuc¢ lub okre$l relacje jaka taczyta Haley z Nig. Jezeli byli
przyjaciétmi, to Nia prawdopodobnie opowiedziata jej swojg wersje historii 0 Swish

Watek Swish. Nia byta bardzo mocno zakochana w Swish i przez jaki$ czas
stuzyty razem i spotykaty sie, natomiast cos$ nie zagrato. By¢ moze byt ktos inny,

aby zerwac znajomosc¢? Jezeli nie zostato to ustalone wczes$niej, zapytaj o to
graczke Swish.

Nia mocno przezyta roztgke i to jest jeden z powodow, dla ktdrego nie ukonczyta
Akademii. Osiedlita sie na state i znalazta juz kogos$, ale jezeli znéw zobaczy
Swish, to uczucie powrdci.

kto interesowat Swish bardziej? A moze Swish wybrata przeniesienie na inny okret,

W testach zwigzanych z jej specjalizacjg uzyj TN 13, w pozostatych TN 10.
Fokus w testach walki na 3.

Ataki:
- bez broni: 4 kosci, non lethal, knockdown
- fazer: 6 kosci, ranged, charge
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Profesor Sara Steylesi

szefowa ekipy archeologdw prowadzacej wykopaliska. Zasadnicza i nieco zadufana, traktuje
swoich rozmowcow z rezerwa.

Watek Palor. Rzu¢ lub inaczej ustal relacje jaka tgczyta Palor ze swojg szefowa.

W testach zwigzanych z jej specjalizacjg uzyj TN 13, w pozostatych TN 9.

Ataki:
- bez broni: 2 kosci, non lethal, knockdown
- fazer: 4 kosci, ranged, charge

Gubernatorka Sallia Sh’akalrel

(Andorianka) doswiadczona polityczka. Uwazna i pomocna, jezeli dojdzie do dyskusji o
ewakuacji kolonii, moze mediowaé spory z grupkami kolonistéw, ktdrzy nie chcg uciekaé i
uwazaja, ze nalezy walczy¢ do konca.

Watek Haley. Rzuc¢ lub okre$l relacje z gubernatorka. Sallia jest bardzo serdeczng
osoba, wiec mozliwe, ze zapraszata Ciebie i ukochang osobe na obiad do siebie.

W testach spotecznych TN 12, w pozostatych TN 9. Fokus w spotecznych na 4.
Ataki:

- bez broni: 2 kosci, non lethal, knockdown

- fazer: 4 kosci, ranged, charge

Kolonisci

Przecietny kolonista lub kolonistka to osoba, ktéra nie boi sie trudnosci. Sami wybrali zycie
na obrzezach “cywilizowanego Swiata”, z dala od uczeszczanych szlakow.
Samowystarczalni, odwazni, ale takze serdeczni i goscinni.

TN 9.

Ataki:
- bez broni: 2 kosci, non lethal, knockdown
- fazer: 4 kosci, ranged, charge
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Subkomandor Dhiro

(Romulanka) dowddczyni operacji “Btekitny Plomien”, wicedziekanka katedry archeologii z
Romulanskiej Akademii Wojennej. Ambitna i niedoceniana przez przetozonych, jesli BG
zostang ztapane, to nie powstrzyma sie przed opisaniem im swojego genialnego planu.

Testy walki TN 12, testy zwigzane z wykopaliskami TN 13, pozostate 9. Fokus w testach
naukowych na 4.
Pancerz (resistance): 2
Ataki:
- bez broni: 3 kosci, non lethal, knockdown
- sztylet: 3 kosci, vicious 1, deadly
- dyzruptor: 6 kosci, vicious 1, ranged

Romulanscy zotnierze

Przyzwyczajone do postuszehstwa i nienawisci do Federacji. Gotowe zging¢ za swojq
ojczyzne.

Testy walki TN 11, pozostate TN 8. Fokus 2 w walce.
Pancerz (resistance): 2
Ataki:

- bez broni: 3 kosci, non lethal, knockdown

- sztylet: 3 kosci, vicious 1, deadly

- dyzruptor: 6 kosci, vicious 1, ranged

Romulanscy naukowcy

Zatrudnione do pomocy subkomandor Dhiro. Jesli uznajg, ze ich strona przegrywa, to
poddadzg sie Federacji.

Testy naukowe i inzynieryjne TN 11, pozostate 8. Fokus na nauke 3.

Ataki:
- bez broni: 2 kosci, non lethal, knockdown
- dyzruptor: 5 kosci, vicious 1, ranged
Drony Borg

Testy walki TN 12, pozostate TN 9. Fokus na walke 2.
Pancerz (resistance) 3.
Ataki:
- bez broni: 3 kosci, non lethal, knockdown
- (escalation) asymilacja: 5 kosci, intense, deadly, debilitating
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Karty postaci

Kazda posta¢ jest opisana przez dwie karty: mechaniczng i fabularna.

Postaci graczek przedstawione sa (dla spojnosci jezykowej) jako kobiety, ale z punktu
widzenia rozgrywanych wydarzen ich pteé nie ma znaczenia. Przedyskutuj z graczkami
przed sesjg szczegdty historii postaci oraz upewnij sie, ze rozumiejg mechanike systemu i
dziatanie posiadanych talentow.

Poniewaz przygoda jest przygotowana takze z my$lg o osobach poczatkujgcych, karty
postaci nie zawierajg skomplikowanych talentéw, a réznice miedzygatunkowe sg
maksymalnie zniwelowane. Oznacza to, ze mozecie $miato grac tak, jakby wszyscy byli
ludzmi.

Przygotowane postaci majg tylko 4 fokusy, 2 wartosci i 3 talenty — znacznie mniej niz przy
standardowym tworzeniu postaci. Chodzi o to, aby nadmiar wyborow nie przyttaczat
poczatkujacych graczek. Jezeli macie na to ochote, mozecie uzupetni¢ te braki przed sesjg
lub w jej trakcie do domy$inych ustawien: 6 fokusow, 4 wartoéci i 4 talenty.

39



KERTA

Historia

najstarsza stopniem i dowdédczyni wyprawy, na USS Antares petni obowigzki pierwszej
oficer. Dotychczasowy przebieg kariery jest bardzo obiecujacy, przetozeni bardzo cenig jej
talent dyplomatyczny oraz zdolno$¢ do odnajdywania kreatywnych rozwigzan w trudnych
sytuacjach. Po zakonczeniu tej misji masz umowiong rozmowe z admiralicja, jestes pewna,
ze zaproponujg Ci samodzielne dowodzenie okretem.

zdradzone idealy — podczas pierwszej powaznej misji, w ktérej bratas udziat, doszto do
konfliktowej sytuacji. Twoj oficer dowodzacy zadziatat wbrew ogdlnie przyjetym procedurom,
doprowadzajgc do eskalacji kryzysu dyplomatycznego. Niestety réoznica w Waszych
pozycjach i doswiadczeniu sprawita, ze dafas sie przekonac, ze postepujecie wlasciwie.
Dopiero po pewnym czasie i analizie catego zdarzenia, doszto do Ciebie gorzkie poczucie
zalu i postanowienie, Ze podobna sytuacja nie moze sie powtorzyc.

Wartosci:

Wygoda i konformizm nie mogq by¢ wymdwka do tworzenia wyjatkéw od przepisow.
Gwiezdna Flota to nie zwyczajna praca, to powotanie.

Talenty

CAUTIOUS (OSTROZNA): COMMAND - jesli dokupisz jedng lub wiecej kostek za
Momentum podczas testu na Dowodzenie, to mozesz przerzucié¢ jedng kostke.

DAUNTLESS (NIEUSTRASZONA) — podczas testow obronnych przeciwko zastraszaniu
rzucasz dodatkowg kostka.

DEFUSE THE TENSION (LAGODZENIE NAPIECIA) — jesli przekonujesz kogos do tego,
aby nie uciekat sie do przemocy, rzucasz dodatkowg kostka.
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PALOR

Historia

oficer naukowa wyprawy, ekspertka od historii starozytnej Tkon

zdradzone idealy - 4 lata temu przebywasz na New Providence w ramach wyprawy
archeologicznej. Badacie $lady starozytnych ruin Tkon (p. Informacje o swiecie gry) i
razem z ekipg starasz sie je skatalogowac. Praca jest bardzo zmudna, poniewaz bardzo
niewiele wiadomo o charakterze artefaktéw, ktére odnajdujecie.

Po kilku dniach badan dostajesz tajemniczg wiadomos¢ — jest to dramatyczna prosba o to,
zeby natychmiast wyjechaé, poniewaz New Providence czeka nieuchronna zagtada. Nie
mozesz powiedzie¢ o tym nikomu, ale natychmiast powinnas wyruszy¢ na planete Fidea
Prime, by tam otrzymac¢ dalsze instrukcje.

Cos w tresci wiadomosci wydaje sie bardzo znajome i przekonuje Ciebie, ze faktycznie jest
to kwestia zycia i Smierci. Kilkanascie godzin po tym jak opuszczasz New Providence
dochodzi do inwazji Borg, ktéra totalnie niszczy catg kolonie.

Fidea Prime, czyli cel Twojej (ucieczki) podrézy, to odlegta federacyjna kolonia, nie ma tam
nic specjalnego i wszystko wskazuje, ze to byt tylko podstep majacy przekonac¢ Ciebie do
ucieczki.

Cieszysz sie, ze udato Ci sie unikng¢ smierci, ale zatujesz bardzo, ze nie udato Ci sie
uratowac chociaz czesci z mieszkancéw New Providence. Bezbronni kolonisci polegli, a Ty
uciekasz, i nie informujesz ich o zagrozeniu z leku o wtasne zycie.

WartosSci:

Musze odkupi¢ btedy przesziosci
Chce dokonac wielkiego odkrycia

Talenty

TECHNICAL EXPERTISE (ekspertyza techniczna) — gdy wykonujesz test z uzyciem
Komputeréw lub Sensoréw okretu, mozesz przerzuci¢ jedng kostke.

WALKING ENCYCLOPEDIA (CHODZACA ENCYKLOPEDIA) — raz na sesje mozesz
podczas testu wyda¢ 2 Momentum, aby otrzymac do konca sesji jeden dodatkowy Focus,
dzieki Twojej wszechstronnosci. Poniewaz nie jeste$ ekspertem w tej dziedzinie, gdy
wykorzystujesz dodatkowy Focus zwiekszasz zasieg komplikacji o 1.

BOLD (SMIALA) + SCIENCE — jesli dokupisz jedng lub wiecej kostek za Threat podczas
testu na Nauke, to mozesz przerzucic¢ jedng kostke.
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KOVALSKY

Historia

jestes szefem ochrony druzyny, dbasz o ich bezpieczenstwo. Zawsze starasz sie
przewidzie¢ mozliwe zagrozenia. Wielokrotnie otrzymywatas najwyzsze odznaczenia za
wykazanie sie odwaga na polu bitwy.

przejecie dowodzenia — pamigtasz dobrze ten moment, gdy byliscie na patrolu na
neutralnej planecie i spodziewaliscie sie, ze nieprzyjaciel moze przygotowac zasadzke.
Osoba dowodzaca Twoim oddziatem nie chciata dziata¢ ostroznie, wbrew Twoim
ostrzezeniom. Wpadliscie w putapke i bardzo szybko ogien nieprzyjaciot Was
zdziesigtkowat. Wtedy podejmujesz decyzje o przejeciu dowodzenia — obezwtadniasz

swojego nieudolnego dowodce i wydajesz rozkazy reszcie oddziatu. To byto ryzykowne, ale

optacito sie — przezyliscie, a Ty otrzymujesz specjalne wyrdznienie od dowodztwa.

WartosSci:

Brak decyzji moze by¢ gorszy niz zta decyzja.
Czasem rozwigzaniem problemu jest przytozenie odpowiednio duzej sity

Talenty
RESOLUTE (STANOWCZA) — zwieksza Twojg odpornos¢ (Stress) o 3 punkty.

BOLD (SMIALA) + SECURITY - jesli dokupisz jedna lub wiecej kostek za Threat podczas
testu na Bezpieczenhstwo, to mozesz przerzuci¢ jedng kostke.

QUICK TO ACTION (SZYBKA DO DZIALANIA) — podczas pierwszej rundy walki Ty i Twoi
sojusznicy ignorujecie koszty Zachowania inicjatywy.
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HALEY

Przed rozpoczeciem gry:

Opowiedz MG o tym kim byta bliska osoba, ktérg stracitas na New Providence.

Historia
jest doskonatg mechaniczkag oraz kompetentng oficerka, ktéra ma osobiste wspomnienia z

Jouret IV.

Smier¢ bliskiej osoby — bliska, wyjatkowa dla Ciebie osoba zgineta w czasie inwazji Borg
na New Providence 4 lata temu. Wcigz nie jestes w stanie w petni pogodzi¢ sie z tg strata.
Zgtaszasz sie na misje archeologiczng do ruin New Providence, aby ostatni raz spojrze¢ na
pozostatosci zycia, jakie tu sie toczyto, by ztozy¢ hotd tej wyjatkowej osobie.

Wartosci

Do or do not, there is no try
Wcigz nie potrafie pogodzi¢ sie z mojg stratg

Talenty

AUGMENTED ABILITY: CONTROL (ULEPSZONA ZDOLNOSC: OPANOWANIE) — w
testach Control (Opanowania) otrzymujesz 1 automatyczny sukces, jednak zasieg
komplikacji rzutu rosnie o 2.

TOUGH (TWARDA) — koszt unikniecia rany jest zmniejszony i wynosi 1 Momentum.

METICULOUS (SKRUPULATNA) — dzieki metodycznemu podejsciu mozesz anulowac 1
Komplikacje wyrzucong w tescie Inzynierii, ale wykonywane zadanie trwa nieco dtuzej.
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ZANA

Historia

Po traumatycznej stracie (p. ponizej) poswiecasz wiele czasu na badaniach, majacych na
celu zablokowanie lub odwrdcenie procesu asymilacji nowych dron przez Borg. Masz
przeczucie, ze jest to zadanie niemal niewykonalne, ale gdy testujesz nowe teorie,
odkrywasz lekarstwa na inne grozne choroby.

bitwa pod Wolf 359 — to wydarzenia miato miejsce 4 lata temu i mozna je podsumowac jako
desperackie zmaganie okretéw Gwiezdnej Floty z zywiotem, ktérego nie byli i nie mogli
powstrzymac. Zgineto wtedy bardzo wiele Twoich znajomych, zbyt wielu, a Wasze wysitki i
cate to poswiecenie dato bardzo mizerny rezultat.

Tobie udato sie przetrwac te bitwe, ale to tylko kwestia szczescia.

Widziatas zainfekowanych przez Borg kolegdw i kolezanki, ktérym nie dato sie pomadc - nie
mieliscie wiedzy ani narzedzi, ani czasu, by odwrdécié efekty asymilacji. Juz po kilku
minutach zasymilowani byli w petni przejeci przez Borg, stajac sie upiornymi podobiznami
dawnych siebie. Zabdjczo groznymi.

Stracitas wtedy swoj dom - okret i zatoge - i od tego czasu szukasz nowego miejsca,
spedzajac kilka miesiecy raz na jednym, raz na innym przydziale, troche tez w obawie, by
nie przywigzywac sie za mocno, bo gdy Borg wrdci - a wiesz, ze wrdci, zeby znéw zabraé
wszystko - i chcesz by¢ na to gotowa.

Wartosci

Etyka lekarska
Borg wrdci i zndw zabierze mi wszystko

Talenty

CAUTIOUS (OSTROZNY): MEDICINE — jesli dokupisz jedng lub wiecej kostek za
Momentum podczas testu na Medycyne, to mozesz przerzucic jedng kostke.

QUICK STUDY (SZYBKO SIE UCZYSZ) — ignorujesz wzrost poziomu trudnosci podczas
testow na procedury medyczne zwigzany z leczeniem nieznanych choréb/gatunkow lub

rodzajow terapii.

EMPATH (EMPATIA) — potrafisz odczytywac¢ i wyczuwac skrywane emocje innych osob.
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SWISH

Historia

Zawsze lubitas sie $cigac i testowac limity tego, co mozliwe, wiec kariera pilotki wydawata
sie do tego idealna. Przetozeni zazwyczaj przymykali oko na rézne wyskoki, ale to sie
zmienito od czasu wypadku. Teraz dostajesz znacznie wiecej naziemnych zlecen, ktére
majg pomoc “odnalez¢ rownowage” i wewnetrzny spokdj. Strata czasu.

Zniszczony okret — podczas jednego z brawurowych lgdowan doszto do powaznego
wypadku, ktéry skonczyt sie skasowaniem dwoch promow. Twoje lgdowisko nie byto
odpowiednio zabezpieczone i inny prom, ktérego pilot nie widziat Ciebie, zablokowat Ci
droge w najgorszy mozliwy sposob. Na szczescie nikt nie ucierpiat powaznie, ale wing za
wypadek obcigza sie takze Ciebie.

Wartosci

Uciekam ze strefy komfortu
Dam z siebie wszystko, a nawet wiece;j

Talenty

BOLD (SMIALA) + CONN — jesli dokupisz jedng lub wiecej kostek za Threat podczas testu
na Pilotaz, to mozesz przerzucic jedng kostke.

NEURAL INTERFACE (INTERFEJS NEURALNY) — dzieki specjalnemu wszczepowi mozesz
taczy¢ sie z komputerem bezposrednio. Podczas testow wykorzystujgcych systemy okretu
lub urzgdzenia, mozesz przerzucic jedng kostke.

STARSHIP EXPERT (EKSPERTKA Z ROZPOZNAWANIA OKRETOW) — kiedy podczas

testu rozpoznajesz typ okretu, otrzymujesz dodatkowe Momentum, ktére mozesz
wykorzysta¢ na pozyskanie dodatkowych informaciji lub do stworzenia Przewagi.
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Pomoc dla graczek: informacje o
swiecie gry

Star Trek — niezbednik

Ponizej znajdziesz podsumowanie najwazniejszych pojec i zatozen swiata przedstawionego.
Wiecej informacji znajdziesz na stronie Memory Alpha https://memory-alpha.fandom.com/
ktéra jest zrodtem wiedzy na temat kanonu. Zachecam, aby nie przejmowac¢ sie za bardzo
ewentualnymi niescistosciami - w koncu chodzi o dobrg zabawe i angazujgca historie.

Zjednoczona Federacja Planet

Federacja to ojczyzna BG. Miedzyplanetarna organizacja zrzeszajaca setki cywilizacji, ktore
wierzg w pokojowy i harmonijny rozwdj. W praktycznym dziataniu mozna jg porownywac do
dzisiejszej Organizacji Narodéw Zjednoczonych, jest pokojowa i mocno zbiurokratyzowana.
Zazwyczaj podejmuje dobre decyzje, ale czesto ze sporym opdznieniem, co powoduje
réznego rodzaju spiecia. Federacja kieruje dziataniem Gwiezdnej Floty.

Gwiezdna Flota

Paramilitarna struktura, ktora taczy w sobie cechy wojska, policji i sit eksploracyjnych oraz
naukowych. Jej poszczegodlne wydziaty pokrywajg bardzo szeroki zakres obowigzkow —
znajdziemy tam zotnierzy, inzynierow, lekarzy, naukowcéw, pilotow i dyplomatow. Pomimo
licznych podobienstw do wojska (np. wykorzystujg rangi wzorowane na Royal Navy),
najlepiej patrze¢ na nich jako na uzbrojonych, gotowych na rézne ewentualnosci odkrywcow.
Gwiezdna Flota realizuje zadania zlecone przez Federacje, kieruje sie tez dosé
ustrukturyzowanym kodeksem etycznym — Dyrektywami (pomys| o uniwersalnych zasadach,
jakie obowigzujg stré6zéw prawa).

Borg

Cywilizacja technologicznych zombie, ktdrzy przemierzajg kosmos, aby wchiania¢
(“asymilowac”) nowe jednostki i technologie. Wszystkie humanoidy Borg (zwane dronami
Borg) potaczone sa wspding swiadomoscia, zwang Kolektywem. Kolektyw to jedyny gtos,
jaki styszg w gtowie i nakazuje im ciagta ekspansje. Borg znacznie wyprzedzajg pod
wzgledem technologicznym Federacje, w zwigzku z tym sg zabdjczo skuteczni. Co wiecej —
posiadajg zdolno$¢ do adaptacji, co oznacza, ze dowolna broh uzyta przeciwko nim, po kilku
strzatach staje sie bezuzyteczna, poniewaz Borg wytwarza naturalng odpornosc¢ przeciwko
jej dziataniu.
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Borg — asymilacja

Drony Borg poruszajg sie powoli i realizujg cele Kolektywu — asymilacje jednostek lub
technologii (w zaleznosci od tego co jest cenniejsze w danym momencie). Asymilacja
odbywa sie przez dotyk — z reki wysuwajg im sie ostre rurki, za pomocg ktoérych infekujg
ofiare (lub urzadzenie) nanosondami. Nanosondy to niewidoczne gotym okiem urzadzenia,
ktére majg zdolnos¢ do szybkiego namnazania sie oraz do przejmowania kontroli nad
nosicielem. Po kilku minutach od wszczepienia nanosond, ofiara zachowuje sie jak inne
drony Borg, moze tez infekowac kolejne osoby. Proces odwrécenia asymilacji jest bardzo
trudny, ale mozliwy.

Romulanie

Imperium Romulanskie to sgsiedzi Federacji — rozlegte panstwo rzadzone przez stuzby
specjalne. Wiemy o nich, Zze sg ksenofobami, ktérzy alergicznie reagujg na wszelkie ruchy
przy granicy panstwa. Z drugiej strony zdarza im sie prowadzi¢ sekretne i wrogie dziatania
na terytorium innych panstw, w tym Federacji, natomiast bardzo starajg sie zaciera¢
wszelkie slady takich ingerencji.

W wielu dziedzinach ich rozwéj technologiczny wyprzedza Federacje, majg tez dostep do
maskowania okretow (ktére sprawia, ze sg dla sensoréw niewidzialne lub bardzo trudno
wykrywalne).

Imperium Tkon

Jest to starozytne galaktyczne imperium, ktére obejmowato kiedys olbrzymie obszary
kosmosu. Cywilizacja upadta na skutek katastrofy naturalnej, a do dzi$ zachowalo sie o nigj
bardzo mato informacji. Nie wiadomo jak wygladali jej przedstawiciele. Tkon byli
zaawansowani technologicznie, czego dowodzi choc¢by zdolnos¢ do zmiany pozycji gwiazd i
planet.

Dla Federacji przedstawiajg dwojakg wartos¢: jako zagadka archeologiczna - samo spisanie
historii zapomnianego galaktycznego imperium jest wielkg gratkg. Dodatkowo istnieje
mozliwo$¢, aby pozyskaé wiedze lub potezne artefakty, ktére pomoga opracowaé
skuteczniejsze srodki obrony przed zagrozeniami.

Jest mozliwe, ze nawet fani Star Treka nie bedq kojarzyli tej nazwy, poniewaz pada

ona tylko w jednym odcinku — TNG 1x05 “The Last Outpost” do obejrzenia tylko dla
wielkich fanek :)
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