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Założenia scenariusza 
 
Liczba graczy:​ 3 – 4 
 
Czas rozgrywki:​ 4 – 6 h 
 
System:​ Star Trek Adventures 
 
Opis dla graczy:​ Załoga USS Antares uczestniczy w ekspedycji archeologicznej 
przybywającej na Jouret IV, cztery lata po tym jak inwazja Borg spustoszyła planetę. 
Tuż przed inwazją odkryto na kolonii artefakty starożytnej cywilizacji i prawdopodobnie nic 
nie przetrwało, ale federacyjni naukowcy są przekonani, że jakiekolwiek ślady uda się 
uzyskać, mogą być one przełomowe dla rozwoju nauki. 
Rutynowe wykopaliska przerywa niespodziewany wypadek. 
 
Wymagana znajomość świata:​ przygoda była pisana z myślą o początkujących 
entuzjastach uniwersum.  
Inspiracją dla przygody był odcinek “The Best of Both Worlds” (Star Trek The Next 
Generation, sezon 3 odcinek 26). Epizod nie zawiera spoilerów do scenariusza. Obejrzenie 
go nie jest obowiązkowe, a wszystkie niezbędne informacje są opisane w przygodzie. 
 
Karty postaci:​ na końcu scenariusza znajdziesz sześć gotowych postaci do wyboru. Zostały 
fabularnie wplecione w przygodę, dlatego jeśli używacie własnych, to rozważcie 
przeniesienie do nich części wątków osobistych (zwłaszcza Palor, Swish, Haley). 
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Streszczenie wydarzeń 
Akt I​ – poznajemy drużynę oficerek z USS Antares, które przygotowują się do misji 
archeologicznej na Jouret IV, w ruinach kolonii New Providence zniszczonej podczas inwazji 
Borg 4 lata wcześniej. 
Podczas misji dochodzi do wypadku – prom z BG zostaje porwany w przeszłość, na 
kilkanaście godzin przed atakiem Borg. 
Postaci graczek badają okoliczności wypadku i podejmują decyzję dotyczącą dalszego 
postępowania – zgodnie z Dyrektywą Temporalną nie powinny ingerować w przebieg 
wydarzeń. Oznacza to, że ich przeznaczeniem jest zginąć, razem z prawie tysiącem 
kolonistów, w ataku Borg. Chyba że będą w stanie wymyślić coś lepszego. 
Akt II​ – jeżeli graczki zdecydują się na odwiedzenie kolonii, to będą mogły eksplorować 
swoje wątki osobiste. Na Haley czeka tam ukochana osoba, a Palor musi uratować… samą 
siebie. BG decydują także o tym czy wezwać pomoc Gwiezdnej Floty. Akt kończy się 
odwiedzinami na wykopaliskach, które otwierają drogę do finału. 
Akt III​ – odwiedziny na miejscu wykopalisk mogą doprowadzić do otwarcia bramy do miasta 
Tkon, potężnej i starożytnej cywilizacji. Okazuje się, że w ruinach krzątają się Romulanie, 
którzy zaplanowali operację szabrowania jak największej liczby artefaktów Tkon. 
Jednocześnie są oni odpowiedzialni za nieświadome ściągnięcie drużyny BG w przeszłość. 
Konfrontacja z nimi to nie wszystko – prędzej czy później pojawia się największe zagrożenie, 
czyli inwazja Borg. 
Od wyborów graczek zależy jaki los czeka kolonistów, czy uda im się wrócić do swojego 
czasu, a także czy dojdzie do zmian w znanej historii galaktyki. 
 

 
 
Struktura scenariusza 

1. Prowadzenie scenariusza 
2. Wskazówki dla MG 
3. Drużyna 
4. Opis lokacji 
5. Przygoda 
6. Wariant: Dopasowanie przygody 
7. NPC 
8. Karty postaci 
9. Pomoce dla graczek 

  

4 



Prowadzenie scenariusza 
Wszystkie wydarzenia rozgrywają się po tym jak drużyna zostaje przeniesiona w czasie. 
Możesz poprowadzić ją jako samodzielny scenariusz lub wkomponować w rozgrywaną 
kampanię.  
 
Jeżeli rozgrywacie kampanię przed rokiem 2366, to BG nie powinny wiedzieć czym jest Borg 
i jakie wydarzenia niedługo nastąpią. Rozgrywka wciąż może być interesująca, a drużyna 
może pomóc Federacji w przygotowaniu się do wielkiego zagrożenia (o ile będzie w stanie 
powrócić do swoich czasów) albo podążyć za Dyrektywą Temporalną i zachować milczenie. 

 

Rule of cool 
Scenariusz rysuje pewne ramy, prezentując lokacje i możliwe zdarzenia, ale nie ma tutaj 
jedynej słusznej drogi. Zwracaj uwagę na teorie, jakie snują graczki, dotyczące zdarzeń na 
planecie. Możliwe, że usłyszysz naprawdę szalone interpretacje, które faktycznie mogą się 
wydarzyć. ​Jeżeli kosztem jest przebudowa struktury przygody czy zmiana koncepcji 
NPC, to będzie to niewielka cena za uzyskanie niesamowitego efektu​. 
 
Obserwuj, które wątki wywołują zainteresowanie i rozwijaj je w kolejnych scenach. 
Eksperymentuj i przerabiaj te, które nie chwycą, dbając by każda graczka miała szansę na 
aktywny udział w sesji. 

 

Rola drużyny i współpracy 
Doceń rolę dowódczyni grupy - jeśli odpowiedzialność ją przytłacza, podpowiedz jej jakie są 
opcje, przypomnij o zaufaniu, jakim darzy ją załoga. Jeśli drużyna jest zdominowana przez 
jedną lub dwie osoby, skup się na reszcie, podsuwaj im wybory, które wynikają z ich 
specjalizacji. Możesz też zatrzymać grę na chwilę i poprosić graczki o pomoc we włączeniu 
mniej aktywnych postaci do scen. Pamiętaj jednak, że nie wszystkie graczki czują potrzebę 
bycia w centrum uwagi przez całą sesję. Porozmawiajcie o tym i znajdźcie styl rozgrywki 
atrakcyjny dla wszystkich. 
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Źródła konfliktów w przygodzie 
 
Romulanie​ – ruiny miasta Tkon są pod kontrolą romulańskiej ekspedycji, która będzie 
aktywnie bronić się przed interwencją BG. 
 
 
Borg​ – kulminacyjnym punktem scenariusza jest inwazja Borg, która niszczy kolonię New 
Providence i zabija jej mieszkańców. BG mogą ewakuować kolonistów lub po prostu starać 
się przetrwać, minimalizując swój wpływ na przebieg historii. 
 
 
Podróż w czasie​ – BG przenoszą się w czasie wstecz, w przeddzień zagłady kolonii New 
Providence. Zasady Gwiezdnej Floty (Dyrektywa Temporalna) nakazują brak ingerencji w 
przebieg wydarzeń historycznych, natomiast niektóre zdarzenia (i motywacje BG) będą 
wciągały drużynę w bieg akcji. 
 
 
Konflikt w drużynie​ – BG stworzone według wskazówek mają rozbieżne motywacje: 
dowódczyni będzie chciała postępować zgodnie z zasadami i nie ingerować w wydarzenia 
historyczne, podczas gdy inni mogą mieć sprzeczne osobiste agendy. Rozbieżność 
interesów może być duża i powodować nawet czasowe rozbicie drużyny. 
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Wskazówki dla MG 
Przygoda została napisana w taki sposób, aby głęboka znajomość uniwersum nie była 
wymagana. Zanim zaczniecie, ustalcie poziom wiedzy o Star Treku, który jest wspólny dla 
MG i graczek. 
 

Aby wczuć się w klimat, możecie obejrzeć odcinek “The Best of Both Worlds” (Star 
Trek The Next Generation, sezon 3 odcinek 26). Odcinek nie zawiera spoilerów do 
scenariusza. Obejrzenie go nie jest obowiązkowe i poniżej znajduje się streszczenie 
najważniejszych faktów. 

Star Trek – niezbędnik 
Na końcu scenariusza załączam krótkie podsumowanie podstawowych informacji o 
Gwiezdnej Flocie, Romulanach, Borg i Tkon – możesz przesłać je graczkom, aby zapoznały 
się z nimi przed sesją. Poniżej znajdziesz wskazówki dotyczące włączania elementów 
świata do przygody i ich funkcji w fabule. 

Gwiezdna Flota 
Gwiezdna Flota jest znana z “fazerów ustawionych na ogłuszanie” i działania w takich 
sposób, aby unikać śmierci przeciwnika, nawet jeżeli nie jest to optymalne pod względem 
taktycznym. 
Za każdym razem, gdy akcje BG naruszają praworządność, upewnij się, że podejmują te 
działania świadomie. Oficerowie Gwiezdnej Floty od samego początku uczeni są 
przestrzegania zasad. 
W przypadku działania “na granicy prawa” zwróć uwagę na postawę dowódczyni drużyny – 
jej odpowiedzialność dotyczy nie tylko łamania prawa, ale także dawania przyzwolenia na 
robienie tego przez innych. 

Kiedy cel uświęca środki 
Może się zdarzyć, że drużyna postanowi działać poza prawem w nadziei, że jej czyny 
pozostaną nieodkryte (np. inwazja Borg zniszczy wszystkie dowody). Jest to ciekawy sposób 
na zagranie w sytuacji, gdy grupa dosłownie walczy o przetrwanie i wątpi lub porzuca 
federacyjne zasady. 
 
Jeżeli w czasie gry nastąpi zmiana klimatu na mroczny, upewnij się, że nie stanowi to 
problemu dla żadnej z graczek – i że pasuje to również Tobie. 
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Borg 
Borg reprezentuje niszczycielską falę, która przetacza się przez galaktykę i niemal nic nie 
jest w stanie ich zatrzymać. Poszczególne drony Borg pozbawione są instynktu 
samozachowawczego i skupiają się wyłącznie na realizacji poleceń Kolektywu. 

Największy wróg Federacji 
Każdy dron Borg był kiedyś istotą inteligentną i samodzielną a teraz, pomimo różnych 
modyfikacji i wszczepów cybernetycznych, widać jedynie pewne cechy wskazujące na 
pochodzenie (gatunek), płeć, rysy twarzy. Przedstaw BG kogoś, kto wygląda znajomo: może 
koleżanka, która zaginęła na innej misji albo ktoś, kto z wyglądu przypomina inną znaną 
postać. 
Walka z Borg nie powinna być równa czy łatwa, niech będzie widać wyraźną technologiczną 
przewagę. 

Odliczanie do katastrofy 
Gdy drużyna będzie pewna, że doszło do podróży w czasie i zgodnie z biegiem wydarzeń 
kolonię czeka zagłada, możesz dla podkreślenia napięcia stworzyć ​zegar​. Jako znacznik 
czasu możesz wykorzystać kostkę k20. Początkowo niech wskazuje ​10 godzin​ i co jakiś 
czas zmniejszaj go, budując napięcie. Spraw, aby postaci czuły presję czasu – zwłaszcza 
jeżeli ich planem jest przeczekanie lub ukrycie się przed Borg (więcej szczegółów w ​Scenie 
IV Aktu I​). 

Romulanie 
BG mogą spotkać się z romulańską ekspedycją naukową, która używa podróży w czasie, 
aby niepostrzeżenie wykraść sekrety Tkon. Celowo wybrali dzień ataku Borg, ponieważ 
uwaga wszystkich będzie zwrócona w inną stronę, a sama inwazja pozaciera wszelkie ślady. 
Wszyscy Romulanie obecni na misji zostali odpowiednio uwarunkowani psychologicznie. 
Można ich porównać do ofiar reżimów totalitarnych, które pod wpływem propagandy i 
rządów strachu wierzą, że ich państwo jest jedynie słuszne. 

Tajny plan Romulan 
Operacja “Błękitny Płomień” to jedno z ich najbardziej śmiałych przedsięwzięć – dowodzone 
przez subkomandor Dhiro. 
Romulanie otworzyli stabilny tunel czasoprzestrzenny, łączący jedną z baz wojskowych ze 
starożytnym miastem Tkon znajdującym się na Jouret IV, aby zabrać jak największą liczbę 
artefaktów do zbadania, zanim wszystko zostanie zniszczone przez inwazję Borg. Porwanie 
BG jest niezamierzonym efektem ubocznym. 
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Imperium Tkon 
Gdy prezentujesz Tkon sięgaj po tropy z Indiany Jonesa, Prometeusza czy Mumii, bo miasto 
Tkon to taka zaawansowana technologicznie “piramida”. Artefakty i komputery Tkon są 
zagadkowe tylko do momentu, gdy BG uda się złamać pismo i sposób ich działania.  
Pamiętaj, że w drużynie BG masz doskonale wyszkolonych ekspertów, którzy brali udział w 
podobnych ekspedycjach i mieli do czynienia z obcymi technologiami. 

Podróże w czasie – Dyrektywa Temporalna 
Podróże w czasie nie są rzadkością w Star Treku, dlatego Gwiezdna Flota przygotowała 
zestaw zasad, jakimi powinni się kierować oficerowie doświadczających ​epizodów 
temporalnych​.  
 

Najważniejsza zasada: ​unikać uczestniczenia w wydarzeniach historycznych​ o 
znanym przebiegu, a zwłaszcza ​unikać zmiany​ tych wydarzeń – nawet działanie w dobrej 
wierze może mieć nieprzewidziany i katastrofalny wpływ na przyszłość. 

 
Co można i należy robić? Ustalić przyczynę podróży w czasie, minimalizować własny wpływ 
na wydarzenia historyczne, dozwolone i wskazane jest też działanie mające na celu 
ograniczenie obcej ingerencji w linię czasową​ (czyli powstrzymanie kogoś innego przed 
zakłóceniem czasu). 

Wskazówki dla MG 
Każdy oficer Gwiezdnej Floty zna te zasady​, dlatego gdy tylko drużyna zorientuje się, że 
doszło do podróży w czasie, na chwilę zapauzuj grę i wyjaśnij je graczkom. 
 
Wątki postaci zawarte w scenariuszu mogą zawierać motywacje osobiste, których realizacja 
stoi w sprzeczności z zasadą zachowania dyrektywy temporalnej. Jest to celowy konflikt 
wartości i jego rozstrzygnięcie zależy od decyzji graczek. 
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Drużyna 
Charakter drużyny i konflikty 
Przy przedstawieniu BG warto podkreślić, że pomimo różnych charakterów wszyscy są 
członkami tej samej załogi i organizacji, wyznają podobny system wartości. Gwiezdna Flota 
ma reprezentować “ulepszoną ludzkość” (w sensie moralnym) i chodzi też o inne gatunki 
należące do Federacji, dlatego każda z postaci jest praworządna (lub kiedyś była blisko tych 
wartości, ale je utraciła). 
 

Liczba graczek i dobór postaci 
Scenariusz przygotowany jest dla czwórki BG, natomiast można go dopasować do innej 
liczby graczek. Do scenariusza załączonych jest 6 gotowych kart postaci. Po jednej dla 
każdego z archetypów związanych z Gwiezdną Flotą. Możecie też grać postaciami 
stworzonymi przez siebie i dopasować do nich wybrane wątki i wydarzenia. 
Wątki Palor, Haley i Swish są najgłębiej osadzone w wydarzeniach i mają bezpośredni 
związek z podróżami w czasie, dlatego warto aby przynajmniej jedna z nich została 
wybrana. 
 
Postaci graczek przedstawione są (dla spójności językowej) jako kobiety, ale z punktu 
widzenia rozgrywanych wydarzeń ich płeć nie ma znaczenia. 

 

Krótki opis bohaterek i wątków: 
 
Kerta​ (dowódczyni misji) – uporządkowana, zdecydowana, opiekuńcza. Drużyna zostaje 
przeniesiona w zupełnie nowe, nieznane otoczenie i pozbawiona kontaktu z dowództwem 
czy jasnych rozkazów, dlatego jest to rola dla kogoś, kto nie boi się podejmowania decyzji i 
idącej za tym odpowiedzialności. Na jej barkach spoczywa utrzymanie spójności zespołu, 
rozstrzyganie konfliktów i szukanie kompromisów.  
 
Palor​ (specjalistka naukowa misji) – wszechstronna, skonfliktowana, logiczna. Ekspertka od 
technologii starożytnych Tkon, która skrywa przed resztą drużyny wstydliwą tajemnicę. 
Uczestniczyła w misji archeologicznej 4 lata temu i uciekła tuż przed inwazją Borg, po 
otrzymaniu tajemniczej wiadomości z ostrzeżeniem. Teraz cierpi na wyrzuty sumienia. 
Stanie przed dylematem czy zmodyfikować swój najbardziej krępujący moment życia, czy 
przeżyć go jeszcze raz. 
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Kovalsky​ (szefowa ochrony) – silna, skuteczna, bezwzględna. Twarda żołnierka, która nie 
boi się żadnego zagrożenia i zawsze znajdzie sposób, aby uratować swoich ludzi. Nie 
pozwoli, aby interpretacja przepisów Gwiezdnej Floty sprawiała, że ich życie będzie w 
niebezpieczeństwie. Najważniejsze to przeżyć, a później można się zastanawiać czy lepiej 
było zrobić tak czy inaczej. 
 
Haley​ (inżynierka) – metodyczna, pogrążona w żałobie, genialna. Jest cieniem dawnej 
siebie od czasu, kiedy w czasie inwazji Borg na Jouret IV zginęła jej ukochana osoba. 
Minęło już sporo czasu, ale Haley wciąż ma niezabliźnioną ranę i powrót na Jouret IV miał 
być dla niej okazją do zmierzenia się z bólem i pogodzenia ze stratą.  
Jest to rola dla kogoś, kto lubi grać z emocjami. Kiedy Haley dowie się, że jej bliska osoba 
żyje, może działać nieracjonalnie i za wszelką cenę dążyć do jej ocalenia, nawet jeżeli 
będzie to sprzeczne z interesem drużyny. Zaproponuj tę postać graczce, która nie boi się 
odważnych działań i następujących za nimi komplikacji. 
Na początku sesji koniecznie ​zdefiniujcie kim była bliska osoba​, jak się nazywała, jaki był 
charakter relacji. 
 
Swish​ (pilotka) – lekkomyślna, nieuporządkowana, utalentowana. Buntownicza pilotka, która 
najlepiej czuje się działając na granicy tego, co dozwolone; kochająca ryzyko i chaos, a 
gardząca rutyną i biurokracją. Jest dla takich osób miejsce w Gwiezdnej Flocie, ale tylko jeśli 
są wybitne. 
Swish ma szansę spotkać dawną znajomą, która zamieszkała w kolonii i podjąć decyzję czy 
należy ją uratować od śmierci. 
 
Zana​ (lekarka) – straumatyzowana, obca, poszukująca sensu. Była doskonałą lekarką i 
kochała to. Aż do czasu, gdy wzięła udział w bitwie z Borg pod Wolf 359, gdzie straciła 
wszystkich, na których jej zależało. Jako jedna z niewielu ocalałych wciąż pamięta swoich 
kolegów i koleżanki z załogi, asymilowanych przez Borg – którzy w kilka minut od infekcji 
przeobrażali się w bezwolne drony. Była ich lekarzem, ale nie potrafiła znaleźć lekarstwa na 
tę “chorobę”. 
Poszukiwanie sposobu na powstrzymanie asymilacji Borg zaskutkowało odkryciem przez 
Zanę nowych technik leczenia, które mogą okazać się przydatne do opracowania 
szczepionki na tarkaliańską grypę (w kolonii może spotkać dzieci zakażone tym wirusem). 
Zana będzie motywowana strachem przed Borg i silnie zdeterminowana, aby walczyć z nim 
wszelkimi możliwymi środkami. 
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Chronologia 
Poniższa lista dotyczy istotnych wydarzeń z odcinka “The Best of Both Worlds”. Wydarzenia 
dotyczące wątków BG zostały wyróżnione. 

Przeszłość 

rok ​2366​, kilka dni przed 28 grudnia 
● [Akt I, Scena I] ​– tutaj przenoszą się postaci graczek na początku przygody 
● [wątek Palor]​ uczestniczy w ekspedycji naukowej na Jouret IV, badają odkryty 

niedawno artefakt starożytnej cywilizacji Tkon. 
● [wątek Palor] ​tuż przed inwazją Palor dostaje tajemnicze ostrzeżenie, które 

nakazuje jej natychmiastową ucieczkę. 
● [Akt III przygody]​ Borg przybywa na planetę Jouret IV i doszczętnie niszczy 

znajdującą się tam federacyjną kolonię New Providence. 
● [wątek Haley] ​w ataku ginie ukochana osoba Haley. 
● [wątek Palor] ​po fakcie Palor zdaje sobie sprawę, że uniknęła śmierci 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 okrętu Federacji 

USS Enterprise, po czym kieruje swój okręt na Ziemię. 

rok ​2367​, 1 stycznia – data gwiezdna 44002.3 
● Pospiesznie zebrana grupa 40 okrętów Gwiezdnej Floty blokuje sześcianowi Borg 

drogę na Ziemię, wydając mu ​bitwę pod Wolf 359​. Borg korzysta z wiedzy kapitana 
Picarda i z łatwością pokonuje przeciwników. Bitwa kończy się sromotną porażką, w 
której ginie ponad 10 tysięcy oficerów Gwiezdnej Floty. 

● [wątek Zana] ​dr Zana należy do nielicznego grona rozbitków, którzy przeżyli bitwę 
● Atak Borga na Ziemię zostaje powstrzymany niemal w ostatniej chwili dzięki 

innowacyjnym taktykom zastosowanym przez USS Enterprise. Sześcian zostaje 
zhakowany i ustawiony w stan uśpienia, co mimowolnie uruchamia sekwencję 
autodestrukcji. 

Czasy współczesne 

rok ​2371​ – 12 sierpnia – data gwiezdna 48613.4 
● [Akt I Prolog] ​załoga USS Antares (BG) przybywa na orbitę planety Jouret IV w misji 

archeologicznej 
● Tuż przed jej zakończeniem zostaną przeniesieni w czasie wstecz, do samego 

początku tej chronologii – w przeddzień ataku Borg na kolonię. 
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Opis lokacji 
Planeta Jouret IV 
Planeta klasy M (uniwersalny typ zdolny do podtrzymywania życia humanoidów). Znajduje 
się na obrzeżu terytorium Federacji, z dala od uczęszczanych szlaków handlowych. Przed 
inwazją Borg mało kto o niej słyszał. Po inwazji – mało kto się przejął losem kolonistów, w 
obliczu zagrożenia dla Ziemi i innych planet centralnych czy krwawej bitwy pod Wolf 359. 
 
Jouret IV jest czwartą planetą w systemie gwiezdnym Jouret, nieposiadającą naturalnych 
satelitów. Pozostałe planety nie są zdatne do podtrzymywania życia – te bliższe gwiazdy 
mają zbyt duże wahania temperatur i toksyczną atmosferę, te dalsze to gazowe giganty lub 
duże kawałki skał. 

Kolonia New Providence (przed atakiem Borg) 
Założona ponad 200 lat temu przez kolonistów – głównie z Ziemi, ale mogą też się trafić 
mieszkańcy należący do innych gatunków. Nigdy nie rozrosła się do większych rozmiarów i 
obecnie liczy 947 mieszkańców. 
Zabudowy jest zwarta i surowa – wiele budynków powstało z rozmontowanych okrętów 
kolonizacyjnych, odpowiednio przebudowanych i przyozdobionych. 

Ruiny miasta Tkon (przed atakiem Borg) 
Na obrzeżach kolonii odsłonięto artefakt starożytnego Imperium Tkon, który jest obecnie 
badany przez ekipę federacyjnych archeologów. 
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Akt I 
Streszczenie I aktu 
Podczas misji archeologicznej na Jouret IV dochodzi do wypadku. Drużyna zostaje porwana 
w czasie, 4 lata w przeszłość, w przeddzień ataku Borg na kolonię New Providence. W 
zależności od uzyskanych informacji muszą podjąć decyzję czy ukrywają się (przestrzegając 
Dyrektywy Temporalnej) czy starają się w jakiś sposób ingerować w wydarzenia, które 
wkrótce nastąpią. 
Jeżeli zainteresują się losami kolonii, przejdziecie do ​Aktu II​, natomiast jeśli pójdą do ruin 
miasta Tkon lub postanowią przeczekać - czeka Was ​Akt III​. 
 

Rozpocznij sesję od wpisu do dziennika kapitańskiego, wykonanego przez dowodzącą 
USS Antares kapitan Sam Payne. Jeżeli gracie własnymi postaciami i jedna z BG pełni 
funkcję kapitana, przekształć wpis tak, aby był to komunikat od dowództwa Gwiezdnej 
Floty, ze zleceniem misji. 

Dziennik kapitański, data gwiezdna 48613.4 
Zostaliśmy skierowani na planetę Jouret IV, gdzie znajdują się ruiny po kolonii New 
Providence, zniszczonej podczas inwazji Borg ponad 4 lata temu. Naszym zadaniem jest 
wsparcie dla grupy federacyjnych archeologów, którzy będą poszukiwać tam artefaktów 
starożytnej cywilizacji. 
Wstępne raporty mówią o tym, że nadzieje naukowców są płonne i wszystko, czego nie 
zniszczył Borg, wykończyły późniejsze bombardowania planety, związane z usuwaniem 
śladów Borga. Warunki na powierzchni planety będą naprawdę trudne, ale wierzę że moja 
załoga stanie na wysokości zadania. 

 

Prolog: Integracja w mesie 
Celem sceny jest zarysowanie relacji pomiędzy BG oraz wprowadzenie do misji. Zwróć 
uwagę, co graczki mówią o oczekiwaniach wobec misji i spodziewanych przeszkodach – 
idealnie jeśli uda się je wpasować w późniejszych scenach. 
 
Oficerki spotykają się w mesie, po kolejnym dniu ciężkich treningów. Po skierowaniu USS 
Antares na misję na Jouret IV zarządzono serię wyczerpujących ćwiczeń, mających 
przygotować załogę do poruszania się w niesprzyjającym otoczeniu oraz ewentualnego 
spotkania z Borg. 
Przykładowe tematy rozmowy (możesz użyć jako NPC niewykorzystane postaci z załogi 
Antares): Jak znoszą intensywne ćwiczenia? Czy spodziewają się spotkać Borg na misji? 
Które zadania sprawiają im największe trudności? 
Scena nie jest obowiązkowa i powinna być dość krótka. 
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Wariant: Katastrofa przed przygodą 
Scenariusz zakłada porwanie postaci BG przez nieznaną anomalię (wyładowanie 
energetyczne z ruin Tkon, będące nieoczekiwanym skutkiem romulańskich eksperymentów) 
i przeniesienie w przeszłość. Wydarzenia te są kluczowe dla struktury przygody, dlatego 
dzieją się off-screen, a graczki mogą uzyskać o nich wiedzę poprzez retrospekcję lub testy.  
 
Według uznania MG można poprowadzić także tę scenę, ale jest ryzyko, że akcja będzie 
forsowana w kierunku porwania. Jeżeli jednak ufasz w swoje zdolności improwizacji i jesteś 
ciekawa jak to wyjdzie, poniżej kilka uwag: 

● Powierzchnia planety Jouret IV została napromieniowana, bombardowana i 
wyjałowiona przez Gwiezdną Flotę, aby usunąć z niej wszelkie ślady cząstek Borg – 
zarysuj scenę suchego i zniszczonego krajobrazu, pełnego popielatej szarości. 

● Poszukiwania archeologiczne odbywają się w niewielkich grupach. Palor jest 
ekspertką, która przygotowuje i dostraja skanery naukowe, pozostali służą 
wsparciem. Zadania są żmudne, a szanse na znalezienie czegokolwiek – znikome. 

● Dłuższe przebywanie na powierzchni planety może powodować neurologiczne 
komplikacje (takie jak zawroty głowy, migreny itp), dlatego poszukiwacze co parę 
godzin robią przerwy i wracają promem na okręt. Podczas jednego z takich lotów 
prom zostaje trafiony przez wyładowanie i porwany w przeszłość. 

Co robić jak nic tu nie ma? 
Ponieważ planeta jest opuszczona, zagrożeniem może być usterka technologiczna (awaria 
skafandra i brak powietrza do oddychania) lub medyczna (warunki są ciężkie i w każdej 
chwili ktoś może zasłabnąć). Poszukiwania odbywają się w niewielkich grupach, być może 
sąsiednia ekipa potrzebuje pilnej pomocy? 

Scena I: Przebudzenie 
Celem sceny jest zarysowanie nowych okoliczności: BG są zdezorientowane i nie pamiętają 
w jaki sposób znalazły się w nowym miejscu. Gdy uświadomią sobie, że doszło do podróży 
w czasie i że zbliża się inwazja Borg, przejdźcie do ​Sceny IV​. 
 
Anomalia chwyciła BG, kiedy wracały promem na USS Antares. Prom został przeniesiony w 
czasie i rozbił się na powierzchni planety, po tym jak jego silniki zostały unieruchomione. BG 
tracą przytomność na skutek wypadku i wybudzają się po kilkunastu minutach. 
Wybierz lub wylosuj postaci, które otrzymają stan Wstrząśnienie mózgu (Komplikacja: +1 
Trudności, +1 Zasięg komplikacji dla wszystkich wykonywanych testów). 

 

Test. Leczenie skutków wstrząśnienia mózgu 
Reason+Medicine ST 2. 
W przypadku niepowodzenia leczenia zasugeruj, że do pełnej diagnozy potrzebne 
jest wyposażenie, którego nie ma w podręcznej apteczce – będzie okazja do 
zdobycia go w kolonii, w czasie Aktu II. 

15 



Co się stało? 
Graczki będą zadawać pytania, starając ustalić się obecne położenie. Oto kilka informacji, 
które poznają bez dodatkowych testów: 

● uczuciu dezorientacji towarzyszy ból, prom miał twarde lądowanie na powierzchni 
planety; 

● posiadają wyposażenie i umundurowanie z wykopalisk (mundury robocze, skanery 
archeo, pobrane próbki ziemi); 

● przez frontowe okno promu widać powierzchnię planety – znajdują się na łące, na 
skraju lasu; 

● planeta klasy M (zdolnej do podtrzymywania życia), skanery nie wykrywają żadnych 
niebezpiecznych substancji w powietrzu; 

● większość systemów promu nie działa: nawigacja, komputery, silniki. Schemat 
uszkodzeń może wskazywać na fakt, że zostały zaatakowane, natomiast nie ma 
ewidentnych śladów. 

● nie mają łączności z USS Antares poprzez komunikatory, skanery wskazują, że nie 
ma żadnego okrętu na orbicie. 

Poszukiwanie odpowiedzi 
Poniżej znajduje się kilka pomysłów co do czynności graczek oraz ich skutków. Postaraj się 
doceniać i nagradzać kreatywność w wymyślaniu rozwiązań. Jeżeli podczas rzutów będą 
zdarzały się Komplikacje, zachowaj je do późniejszych etapów. 

 

Test. Naprawa promu 
Control+Engineering ST 2 
Sukces: udaje się przywrócić podstawowe funkcje promu  
Porażka: it’s dead Jim - uszkodzenia wykraczają poza możliwość szybkiej 
naprawy, potrzeba więcej czasu i części zamiennych. 

 
 

Test. Badanie śladów ataku na prom/poszukiwanie anomalii 
Reason+Science (Obtain Info) ST 1 
Sukces podstawowy: systemy promu wyłączyły się z powodu przeładowania 
energią nieznanego pochodzenia 
Dodatkowe informacje za momentum: 

► Palor​ rozpozna, że źródłem jest energia Tkon 
► prom i BG otacza pole tachionów (wskazujące, że ma miejsce anomalia 

temporalna) 
► na powierzchni planety znajduje się więcej źródeł tachionów, chociaż ich 

namierzenie nie jest łatwe, wskazujących że nie tylko prom i BG 
podróżowali w czasie 
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Test. Medytacja/próba przywrócenia wspomnień 
Insight+Command/Medicine ST 2 
Sukces: tuż przed wyładowaniem wykryliście nieznaną anomalię tachionową w 
okolicy (tachiony to jeden ze wskaźników podróży w czasie). 
Porażka: wspomnienia wrócą stopniowo, ale jest jeszcze za wcześnie. 

 
 
Jeżeli BG są zdecydowane, że doszło do podróży w czasie, przejdź do ​Sceny IV​, a do 
Sceny II​ wróć później. 

Scena II: Rekonesans 
Cel sceny: BG wychodzą z promu, aby rozejrzeć się po okolicy i zebrać więcej informacji. 
Kontrastuj ostrożność i podejrzliwość drużyny z ciepłymi, spokojnymi opisami miejsca.  
 
Jouret IV jest sielankową, niemal rajską planetą. Opisz ciepłe promienie słońca, błękitne, 
czyste niebo, delikatny wiatr powiewający poruszający liśćmi pobliskich drzew. Miejsce 
wygląda wspaniale. 
 

Mam złe przeczucia (wątek Haley) 
Z każdym kolejnym krokiem wracają Twoje wspomnienia. Wszystko wydaje się być 
dziwnie znajome.  
 

Jeżeli BG nie zidentyfikowały miejsca i czasu, to Haley wie, że są na Jouret IV i niedaleko 
stąd jest kolonia New Providence. Znajduje się tam jej ukochana osoba. 

Moment poznania 
Nie przeciągaj tej sceny za długo. Tuż za linią drzew widać niewyraźną sylwetkę pierwszych 
zabudowań New Providence. W tym momencie BG mogą skojarzyć ten wizerunek ze 
zdjęciami kolonii przed zniszczeniem. 

 

Scena III: Retrospekcja – wspomnienia wracają 
Przypisz tę scenę drużynie lub wybranej BG. Cel: przełamanie sielanki, zmotywowanie BG 
do zainteresowania się losem kolonii i kolonistów 
Więcej informacji przydatnych do sceny możesz znaleźć w rozdziale ​Wariant: Katastrofa 
przed przygodą (Akt I)​. 
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Idziecie po szarej, martwej glebie. Nad wami przytłaczająco posępne niebo z 
ciemnymi chmurami pyłu i kurzu. Krajobraz naznaczony jest lejami po bombardowaniu 
i zwęglonymi, twardymi jak kamień kikutami drzew. Niepokojące, nieprzyjemne uczucie 
świdrowania w uszach, obecne cały czas i wszędzie, co kilka sekund wzmacniane 
basowym drżeniem – to sygnał specjalnych nadajników mających tłumić ewentualne 
cząsteczki Borg, gdyby jakieś były. Powierzchnia planety Jouret IV podczas Waszej 
misji była jednym wielkim cmentarzyskiem.  
Nagle jeden z sensorów zaczyna piszczeć, informując o potencjalnym znalezisku. Mija 
chwila zanim udaje się wykopać spod pyłu źródło sygnału – to zniekształcony i 
nadpalony kawałek metalu – pozostałość po kawałku biżuterii lub niewielkim 
urządzeniu. Musiał przetrwać zagładę kolonii i przeleżeć tutaj. Nie jest to pamiątka po 
starożytnym Imperium Tkon, nie tego szukacie. Co z nim robicie? 

 
Zapamiętaj jakie hipotezy, co do znaleziska mają graczki. Odnotuj kto zabiera artefakt – 
możliwe, że podczas spotkania z kolonistami napotka ten sam obiekt, ale niezniszczony. 
Może to być amulet na szczęście, który nosi matka z dzieckiem lub NPC związany z 
wątkiem postaci. 

Scena IV: Witajcie w przeszłości 
Prędzej czy później BG uświadamiają sobie, że doszło do podróży w czasie i że znajdują się 
wciąż na planecie Jouret IV, tylko tuż przed zniszczeniem przez Borg. W tym momencie 
warto na chwilę zapauzować rozgrywkę i streścić informacje zawarte w rozdziale ​Podróże w 
czasie – Dyrektywa Temporalna​. Jest to bardzo ważne, ponieważ graczki mogą rozważać 
dalsze postępowanie z punktu widzenia zasad Gwiezdnej Floty jak i działania niezgodne z 
Dyrektywą, ale opierające się na motywacjach ich postaci. ​Decyzja może mieć kluczowy 
wpływ na bieg przygody i zasadniczo nie da się jej przewidzieć​. Poniżej opisuję 
wskazówki dotyczące możliwych kierunków. 

 

Decyzja – ukrywamy się 
Tak nakazują przepisy. Drużyna dąży do tego, aby unikać wykrycia przez mieszkańców New 
Providence (i/lub Borg). Wpisana jest w wątek postaci Kerta, podczas gdy historie Palor i 
Haley sugerują odwrotne działanie. Jeśli graczki chcą grać regulaminowo, to uszanuj ich 
wybór. Nie znaczy to jednak, że przesiedzą w ukryciu całą przygodę bez żadnych 
przeszkód. Rozważ wprowadzenie zegara (zobacz ​Informacje Borg – Odliczanie do 
katastrofy​). 
 
 
 
Poniżej kilka sugestii scen mających urozmaicić oczekiwanie – być może w wyniku jednego 
z nich zmienią decyzję i zainteresują się wątkiem kolonii lub wykopaliskami? 
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Zdarzenie 1: Widzą nas 
Zgłasza się komunikator promu (o ile postacie się na nim znajdują) lub osobisty dowolnej 
oficerki. 
 

=/\= Tu kontrola lotów New Providence, zgłoście się. Odnotowaliśmy niepokojące 
odczyty z Waszej pozycji. Prośba o potwierdzenie tożsamości. 

 
Drużyna może zignorować wezwanie (wyślij ekipę poszukiwawczą z kolonii za jakiś czas) 
lub starać się przekonać kontrolę, że wszystko jest w porządku. Nie ma obecnie żadnego 
okrętu na orbicie, więc pojawienie się promu jest trochę zagadkowe, ale kontrola nie 
podejrzewa Gwiezdnej Floty o nieczyste intencje. 

 

Zdarzenie 2: Niespodziewany gość 
Rozegraj spotkanie z Nią Brown. Dziewczyna spaceruje po lesie i przypadkiem trafia na 
rozbity prom lub inny ślad drużyny. Nia pełni obowiązki szefowej ochrony kolonii i jest dość 
dociekliwa, więc nie da się zbyć tak łatwo. 

 

Wątek Swish​ – Nia będzie wyraźnie zaskoczona Twoją obecnością, jej 
zachowanie będzie chaotyczne (mieszanka radości i zdezorientowania). Więcej 
informacji znajdziesz w ​opisie NPC Nia Brown​ (na końcu scenariusza) 

 

Wątek Haley​ – Nia może znać Ciebie i wspomnieć o bliskiej osobie (“X na pewno 
się ucieszy, gdy się dowie, że przyjechałaś”) 

 
 

Zdarzenie 3: Romulańska zasadzka 
Siłę oddziału należy dopasować do okoliczności – jeśli drużyna wciąż siedzi w promie, to 
Romulanie strzelą z cięższego działka, które uszkodzi poszycie pojazdu; jeśli walka jest w 
otwartej przestrzeni to nie ma potrzeby do używania armaty. 
 
Jeśli atak zostanie odparty, resztki sił przeciwnika wycofają się do ruin Tkon (możliwość 
tropienia ich, więcej o ruinach w ​Akcie III​). Jeżeli Romulanie zwyciężą, wezmą BG do 
niewoli i zaprowadzą je do subkomandor Dhiro (​patrz: Tajny plan Romulan​). 

 
 

Wątek Kovalsky​ – ma szansę na wykrycie pułapki zanim dojdzie do ataku 
(Insight+Security ST 2). Sukces da BG turę na przygotowanie obrony lub przejęcie 
inicjatywy 

. 
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Wątek Kerta​ – Romulanie są gotowi na dyplomatyczne rozwiązanie, jeżeli BG 
zgodzą się udać z nimi do subkomandor Dhiro dobrowolnie. 

 
 

Finałowe zdarzenia 
Jeżeli BG pomimo spotkań wciąż siedzą w ukryciu, pojawią się jeszcze dwie okazje do ich 
zaangażowania: 

1. W godzinę inwazji Borg wszystkie skanery wykrywają nadzwyczajny wzrost energii 
Tkon. To starożytne artefakty uruchamiane przez Romulan, aby przygotować osłonę 
planetarną. Te aktywności nie pasują do niczego, co wiadomo o kolonii i drużyna 
może uznać to za ślad warty zbadania – przejdźcie do wykopalisk w ​Akcie II Scenie 
IV​. 

2. Ostatnim wezwaniem do działania jest moment pojawienia się okrętu Borg i 
uruchomienie energetycznej osłony nad kolonią. Przejdź do ​sceny Inwazja Borg w 
Akcie III​. 

 

Decyzja – chcemy się tylko rozejrzeć 
W sytuacji dużej niepewności nie jest oczywiste jaką decyzję należy podjąć. Z jednej strony 
rozkazy Gwiezdnej Floty są jasne, z drugiej – czy nie zachodzą tu przesłanki, które 
uzasadniają lub nakazują interwencję? 
 
Dopóki drużyna postępuje ostrożnie działaj wg ścieżki “Ukrywamy się”. 
Obserwuj uważnie dyskusje pomiędzy postaciami i argumenty, jakich używają. Graczki 
mówią o swoich podejrzeniach i okolicznościach, możliwe, że szukają jakiegoś konkretnego 
powodu, który pozwoliłby im wejść w wydarzenia legalnie, z poszanowaniem przepisów 
Gwiezdnej Floty. Rozważ spotkanie z Nią lub zasadzkę Romulan, opisane powyżej. 

 

Decyzja – nie możemy pozostać obojętne 
Powodów, aby zainteresować się losem kolonii może być wiele: 

● już samo przybycie BG tutaj może być interpretowane jako ingerencja w wydarzenia 
historyczne 

● Palor może wyjawić swoją historię i przekonać, że konieczne jest wypełnienie 
wydarzeń, które wcześniej miały miejsce 

● Haley może przekonywać drużynę do odwiedzin w New Providence i uratowania 
bliskiej osoby 
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● chęć ocalenia kolonistów przed inwazją Borg – być może nie muszą ginąć, aby 
wydarzenia historyczne nie uległy znacznej zmianie 

● jeśli pojawią się Romulanie (lub jakiś ślad), to powstaje potrzeba zbadania go, 
zwłaszcza że oni także zostawiają tachiony (pozostałość po podróży w czasie) 

● wykrycie ogólnej liczby tachionów wokół New Providence, sugerujące, że nie 
jesteście jedynymi podróżnikami w czasie (to w wariancie, gdy nie wiadomo jeszcze 
o Romulanach) 

 
Łamanie dyrektyw i przepisów Gwiezdnej Floty jest dość częste w Star Treku i nie należy się 
tego bać (w słusznej sprawie, rzecz jasna!). Zanim jednak dojdzie do nieodwracalnych 
decyzji upewnij się, że dowódczyni misji ma świadomość spoczywającej na niej 
odpowiedzialności. 

 

Konflikty – sprzeczne motywacje 
 
Jeżeli dojdzie do rozdzielenia drużyny, może to wynikać ze sprzecznych celów BG. Postaraj 
się szukać okazji, aby scalić drużynę, np. Haley spotka się z ukochaną, ale odkryje coś, co 
pomoże pozostałym w odkryciu zagadki. Lub zostaną zaskoczeni romulańską zasadzką i 
Haley będzie prosić towarzyszki o pomoc. 

 
Akt II 
Na rozstaju dróg 
Wydarzenia w Akcie II dzieją się, gdy graczki postanowią odwiedzić New Providence. 
Jeżeli decydują się iść w kierunku wykopalisk z pominięciem kolonii, przejdźcie od razu do 
Sceny IV Wykopaliska​. 

Streszczenie aktu II 
Drużyna dociera do kolonii New Providence. W zależności od nastawienia, graczki mogą 
zaangażować się w ewakuację kolonistów (w nadziei na uratowanie ich przed atakiem 
Borga) i/lub zagłębić się w wątki osobiste postaci. Opisane sceny nie mają kolejności 
chronologicznej, dlatego wykorzystaj je dowolnie, dopasowując do deklaracji i działań 
graczek. 
Ewakuacja kolonii wymaga spotkania z gubernatorką (​Scena II​), a poszukiwanie 
bezpiecznego miejsca - kontaktu z Gwiezdną Flotą (​Scena III​). 
Wizyta na miejscu wykopalisk (​scena IV​) zawiera opis przejścia do ruin miasta Tkon (​Aktu 
III​). 
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Wariant: Jak przejść do finału przygody bez ruin Tkon 
Jeżeli drużyna zaangażuje się w wątki osobiste lub skupi się na pomocy kolonistom w ​Akcie 
II​, to może się okazać, że nie zostanie za wiele czasu na badanie miasta Tkon. Obserwuj 
zegar odliczający czas do inwazji lub gdy go nie używacie – przypominaj o napiętej 
atmosferze i przygotowaniach do odparcia ataku. 
Gdy odliczanie się skończy, przejdź do ​Sceny III: Inwazja Borg (Akt III)​. Osłona 
energetyczna, która chroni New Providence przed atakami, jest kontrolowana z ruin Tkon. 
Jeśli BG nie mogły odkryć tego wcześniej, to teraz jest to ewidentne. 

Scena I: New Providence 
Cel sceny: przedstawienie sielankowości i beztroski mieszkańców. Jeżeli BG chcą ich 
uratować, to scena powinna stanowić potwierdzenie ich w słuszności tej decyzji. Jeśli się 
wahają lub decydują się nie ingerować –  powinno nastąpić pogłębienie dylematu 
związanego ze skazaniem tych ludzi na ich los. 
 
BG lecą promem lub wędrują na piechotę polami i łąkami otaczającymi kolonię, 
obserwowane przez ciekawskie oczy tubylców. Ludzie machają z oddali, uśmiechają się, są 
bardzo życzliwi dla potencjalnych gości. 
 
Poniżej lista zahaczek do rozegrania spotkań, o ile drużyna chce zostać chwilę w New 
Providence. Zwróć uwagę także na mniej aktywne graczki, daj im szansę włączyć się do 
historii. 
 

 

Przybywamy w sprawie służbowej (wątek Kerta) 
Wasze pojawienie się zwraca uwagę lokalnej służby ochrony. Jej przedstawiciele chcą 
wypytać o okręt, z którego pochodzicie oraz szczegóły misji. Jeśli wyczują kłamstwo, 
sytuacja może się zrobić nerwowa. Mieszkańcy ogólnie nie są podejrzliwi, ale być może 
traficie na kogoś bardziej paranoicznego? 

 

Tajemnicze włamanie (wątek Kovalsky) 
Romulańska ekspedycja w ruinach Tkon zużywa więcej sprzętu niż to było pierwotnie 
zakładane i co jakiś czas uzupełniają swoje zapasy z magazynów kolonii. Schemat jest 
zwykle podobny – przesyłają się bezpośrednio do magazynu, zbierają potrzebne im rzeczy i 
wracają za pomocą transportera, zanim ktokolwiek się zorientuje, że doszło do włamania. 
Systemy ochrony są tutaj dość prymitywne i łatwo je oszukać. 
Kovalsky zauważy na skanerze odczyt energii świadczący o tym, że włamanie jest w toku i 
zyska szansę złapania złodziei na gorącym uczynku. 
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Błędy przeszłości (wątek Palor) 
Pomiędzy budynkami stoi zaparkowany statek cywilny CICERO – niewielki frachtowiec, na 
którym Palor uciekła po otrzymaniu tajemniczej wiadomości. Daj do zrozumienia graczce, że 
obecność statku oznacza, że jej przeszła wersja nie dostała jeszcze ostrzeżenia (patrz: 
historia postaci Palor​). Jeżeli Palor nie zadba o to, jej linia czasowa może ulec przerwaniu 
w momencie, gdy jej przeszła wersja zginie w inwazji Borg. 

 

Ukochana osoba (wątek Haley) 
Wizyta w mieście to niepowtarzalna okazja, aby rozwinąć wątek bliskiej osoby, którą można 
ocalić. Możecie rozegrać przypadkowe spotkanie na ulicach miasta lub odwiedziny w domku 
u teściów. Rozważ powiązanie wątku z resztą drużyny. Bliska osoba może znać i kojarzyć 
Palor z wykopalisk (​Scena IV: Wykopaliska​), a może trafiła na niepokojące ślady 
wskazujące na aktywności Romulan? 

 

Long time no see (wątek Swish) 
Rozegraj spotkanie z Nią Brown (p. rozdział​ NPC​). Możesz połączyć je z wątkiem 
Kerta/Kovalsky, jeśli Nia jest w towarzystwie innych funkcjonariuszy ochrony. 
Jeżeli nie wykorzystałaś wątku odnalezionego kawałka biżuterii (p. ​Retrospekcja – 
wspomnienia wracają (Akt I)​), to powiąż go z osobą Nii Brown. 

 

Lekarstwo z przyszłości (wątek Zana) 
Dwójka dzieci zachorowała i przebywa w szpitalu, tutejsi lekarze nie są w stanie im pomóc. 
Po badaniu okaże się, że złapały zmutowaną odmianę tarkaliańskiej grypy, którą zaraziły się 
przypadkowo, wędrując po okolicznych wzgórzach – zarazki przywędrowały razem z 
romulańską misją zwiadowczą dwa tygodnie temu. Dr Zana dość szybko wywnioskuje z 
badań i analizy genomu wirusa (“RNA wskazuje, że wirus pochodzi od romulańskiego 
nosiciela”). 
Ta odmiana tarkaliańskiej grypy jest bardzo groźna i współczesna medycyna nie potrafi 
sobie z nią poradzić. Zana po traumatycznych wydarzeniach z bitwy pod Wolf 359 i braku 
możliwości wynalezienia leku na asymilację przez Borg zaangażowała się w badania nad 
lekami nowej generacji i jako jedyna potrafi wyleczyć dzieci. Lekarstwo pochodzi “z 
przyszłości”, a więc jest kolejną ingerencją w linię czasową. 

 

Scena II: Jak ocalić mieszkańców? 
Inwazja Borg na New Providence była jednym z pierwszych ataków w tym czasie, do tej pory 
mało kto zdawał sobie sprawę z zagrożenia (patrz: ​Informacje o świecie gry – Borg)​. 
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Co można zrobić? 
● walka i obrona kolonii – silny będzie odruch mieszkańców, by zostać i walczyć o 

swoje domy. Jest to działanie skazane na porażkę – koloniści mogą tego nie 
pojmować, ale BG wiedzą dobrze jaka jest skala zagrożenia. 

● ewakuacja z planety – kolonia dysponuje tylko jednym większym okrętem 
(frachtowiec CICERO, którym przybyła misja archeologiczna na wykopaliska), ale 
jego pojemność to 50 osób – o wiele za mało biorąc pod uwagę całą populację. 
(patrz: ​Scena III: Gwiezdna Flota – na ratunek​) 

● ucieczka do lasu lub do jaskiń – koloniści mogą sami zasugerować tę opcję, gdy 
dowiedzą się, że kolonia ma zostać zaatakowana. O ile uciekną dość daleko i 
uznasz, że jest to uzasadnione, Borg może zignorować kolonistów i skupić się na 
niszczeniu New Providence i miasta Tkon. 

● ukrycie się w ruinach Tkon – po odkryciu miasta Tkon może pojawić się pomysł, aby 
wykorzystać je do ewakuacji kolonii. Potężna obca technologia pozwoli stawić opór 
znacznie dłużej, natomiast Borg stopniowo adaptuje się, zdobywając wiedzę o jej 
słabościach. Borg nie odpuści, dopóki nie przejmie lub zniszczy najcenniejszych 
urządzeń Tkon, ale być może koloniści schronieni w bocznych korytarzach mają 
szansę na przetrwanie? (p. ​Akt III Scena I Wrota wieczności​) 

 
Jeżeli BG decydują się na ewakuację kolonii, będą musiały porozumieć się z Nią Brown 
(szefową ochrony) oraz z gubernatorką. 

Spotkanie z gubernatorką kolonii 
Obecna gubernatorka New Providence Sallia Sh’akalrel urzęduje w swoim mieszkaniu, 
gdzie razem z dwójką pracowników swojego sekretariatu pracuje nad sprawami dotyczącymi 
kolonii.  

 

Wątek Zana.​ Dr Zana jest naocznym świadkiem inwazji Borg, ponieważ brała 
udział w bitwie pod Wolf 359 (patrz: ​Chronologia​), która miała miejsce niedługo 
po zniszczeniu New Providence. Jej emocjonalne zeznanie może przyczynić się 
do przekonania gubernatorki, że zagrożenie jest realne. 

 
 

Test. Przekonanie gubernatorki do ewakuacji kolonii 
Presence+Command (ST 5) 
Modyfikatory trudności testu (efekty kumulują się): 
-2 jeżeli Sallia uwierzy, że zagrożenie jest realne i nieuniknione. 
-1 jeśli BG mają plan ewakuacji. 
-1 jeśli w teście uczestniczy ktoś, kogo gubernatorka zna i ufa (np. Nia albo Haley). 
Sukces:​ Drużyna zyskała wsparcie gubernatorki w sprawie ewakuacji kolonii. 
Sallia będzie oczekiwała dalszych instrukcji od liderki misji.  
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Sukces z kosztem​ (zaproponuj jeżeli BG zdobędą co najmniej 1 sukces w teście): 
Sallia zgadza się, chociaż nie jest do końca przekonana. 
Porażka:​ Stawka jest zbyt wysoka i Sallia nie jest w stanie podjąć decyzji. Jest po 
prostu za mało dowodów, aby koloniści porzucili dobytek swojego życia i uciekali 
przed bliżej niesprecyzowanym zagrożeniem. 
Możliwe komplikacje: 

► do przekonania pozostają jeszcze członkowie Rady Sąsiedzkiej – nie 
wymaga to testu, ale kosztuje cenny czas (odejmij godziny do ataku Borg z 
zegara lub jeśli go nie używasz, podkreśl napięcie związane z bezsilnością 
i uporem kolonistów) 

► część kolonistów jest zdecydowana jest bronić swoich domów do końca, 
ich przekonanie może być bardzo trudne i wymagać dodatkowych 
testów/argumentów 

► gubernatorka będzie nalegała, żeby drużynie we wszystkim towarzyszyła 
ochrona (wezwie starszą bosman Nię Brown do tego zadania - ​wątek 
Swish​ znów się może aktywować) 

► gubernatorka złoży szczegółowy raport Gwiezdnej Flocie (jest to 
zauważalna ingerencja w wydarzenia historyczne, która może mieć wpływ 
na wydarzenia w epilogu) 

 

Scena III: Gwiezdna Flota – na ratunek 
Połączenie z Gwiezdną Flotą można uzyskać za pomocą przekaźników znajdujących się w 
różnych miejscach kolonii: w biurze gubernatorki, posterunku ochrony, szpitalu czy w bazie 
archeologów. 
Graczki mogą myśleć o wysłaniu ostrzeżenia o spodziewanym ataku i/lub prośby o 
przysłanie okrętów do ewakuacji kolonii. Inne opcje (np. wysłanie listu do rodziny, do 
swojego “sobowtóra” z przeszłości należy ocenić odpowiednio, na ile wpływają na linię 
czasu (p. ​Epilog – Zmiany w czasie​). 

Mamy dla Was cenne informacje 
Ostrzeżenie o spodziewanym porwaniu kapitana Picarda i przegranej bitwie pod Wolf 359 
może wpłynąć na dalszą przyszłość i przepisać na nowo linię czasową. Jest to oczywiste 
naruszenie Dyrektywy Temporalnej i Federacja będzie musiała rozstrzygnąć spór czy 
ważniejsze w tym wypadku są ocalone życia czy zgodność z ustalonymi zasadami. 

 

Test. Przekazanie wiedzy o spodziewanym ataku Borga do Gwiezdnej Floty 
Control+Command ST 4 
Modyfikatory trudności testu: 
-1 jeśli w teście bierze udział Zana (świadek wydarzeń) 
-1 jeśli postaci udowodnią, że przybyły z przyszłości 
-1 jeśli kolonia New Providence poprosiła o ewakuację 
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Sukces:​ Gwiezdna Flota opracowuje taktykę obronną przeciwko Borgowi i zbierze 
znacznie większe siły do obrony Ziemi przed inwazją. Rozważ konsekwencje 
ingerencji czasowej w Epilogu. 
Porażka:​ Zebrane świadectwa nie są wystarczające, aby być przydatne. 
Gwiezdna Flota może też powoływać się na Dyrektywę Temporalną lub 
kwestionować tożsamość rozmówców. 

Jedyny okręt w sektorze 
Niezależnie od przekazania taktycznych informacji dotyczących walki z Borg, BG mogą 
prosić Gwiezdną Flotę o przysłanie okrętu do ewakuacji kolonistów. 

 

Test. Wezwanie okrętu do ewakuacji kolonii 
Presence+Command ST 4. 
Modyfikatory trudności: 
-2 jeżeli udało się przekazać komplet informacji o Borg do GF. 
-1 jeżeli koloniści podjęli decyzję o ewakuacji 
-1 jeżeli w teście bierze udział Kerta 
Sukces:​ Macie szczęście, że w sąsiednim sektorze jest USS Bellerophon, który 
przybędzie do Was tak szybko, jak to będzie możliwe. 
Porażka:​ Niestety najbliższy wolny okręt jest oddalony o dwa dni drogi. 
Komplikacje: 

► Okręt, który przyleci będzie miał miej miejsc (zostawi na powierzchni 
planety część załogi, aby uratować cywilów) 
Wątek Zana​ - na pokładzie okrętu będzie służyła dr Zana, więc może dojść 
do spotkania przeszłej i przyszłej Zany. 

► Odliczanie do inwazji Borg przyspiesza – sygnał do GF został 
przechwycony i Borg zdecydowali o przyspieszeniu ataku. 

 
Przybycie okrętu Gwiezdnej Floty (o ile został wezwany i zdąży przylecieć) rozegraj tuż 
przed atakiem Borg (​Scena III Inwazja Borg (Akt III)​). 

Scena IV: Wykopaliska 
Na obrzeżach miasta znajduje się miasteczko namiotowe federacyjnych archeologów. 
Grupa przybyła kilkanaście dni temu na pokładzie cywilnego okrętu CICERO. Ekspedycją 
przewodzi prof. Sara Steylesi, uparta i zasadnicza kobieta, która poświęciła całe życie 
badaniu artefaktów Tkon. W badaniach uczestniczy też ​Palor​, dlatego gdy ktokolwiek z 
naukowców spotka jej “sobowtóra”, będzie bardzo zdziwiony. 

Wstydliwa tajemnica (wątek Palor) 
Dotarcie drużyny do obozu archeologów to kulminacja wątku Palor. Graczka może 
zdecydować (o ile nie zrobiła tego wcześniej) czy komunikuje się ze swoją wersją z 
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przeszłości i czy odsyła ją, aby zrealizowała oryginalna linię czasową czy może wykorzystają 
dodatkową pomoc i postarają się coś zmienić? 
 

Niespodziewany sojusznik 
Obie Palor są ekspertkami w dziedzinie Tkon, więc drużyna może postanowić, że 
wykorzystają “sobowtóra” do pomocy przy otwarciu ruin. Zwróć uwagę na odgrywanie 
drugiej Palor, możliwe, że będzie to okazja do dodania humorystycznego akcentu. 
Podkreślaj synergię i sprawność działania duetu, dosłownie porozumiewają się bez słów 
jakby czytały sobie w myślach! 

Scena V: Rozmowa z archeologami 
Misja profesor Steylesi odkryła masywny artefakt Tkon wkopany w zbocze pobliskiego 
wzgórza. Naukowcy ostrożnie odsłaniają go i wydaje się, że wygląda jak olbrzymia 
kamienna ściana pokryta licznymi hieroglifami. Niektórzy z badaczy, w tym Palor, uważają, 
że to nie jest ściana tylko drzwi wejściowe. Niestety na razie nie udało się znaleźć sposobu, 
aby je otworzyć, ale to kwestia czasu. 

 

Test. Przekonanie prof. Steylesi do przyspieszenia badań i otwarcia wejścia 
do miasta Tkon 
Presence/Reason+Science ST 3 (do rozważenia inny zestaw atrybutów w 
zależności od podejścia) 
Modyfikatory: 
-1 w teście bierze udział Palor 
-1 jeżeli Steylesi uwierzy, że kolonia zostanie zaatakowana i jest ograniczony czas 
na badania 
Sukces:​ Steylesi oraz pozostali członkowie ekipy badawczej pomogą drużynie w 
otwarciu wejścia do miasta Tkon. 
Porażka:​ Profesor obawia się, że z powodu pośpiechy artefakty mogą zostać 
bezpowrotnie uszkodzone. 

Jak przejść przez ścianę 
Skanery nie pokazują jednoznacznej informacji co znajduje się po drugiej stronie ściany, a 
prof. Steyelsi nalega, aby prace odkrywkowe postępowały zgodnie z przyjętym 
harmonogramem. Archeolodzy wierzą, że mają bardzo dużo czasu na przeprowadzenie 
odpowiednich badań. 
 
Romulańska ekspedycja korzysta z własnego ukrytego wejścia do miasta Tkon, które BG 
mogą przypadkowo odkryć (p. ​Akt III Scena I Wrota wieczności​). 

Otwarcie bramy 
Hieroglify starożytnego języka Tkon skrzą się w świetle dnia lub jarzą ciepłym blaskiem w 
nocy. To najdłuższa odkryta inskrypcja w historii i naukowcy głowią się nad jej 
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odszyfrowaniem. Jest to fragment starożytnej konsoli komputera i badacze boją się, że jej 
nieprawidłowe uruchomienie może aktywować pułapki lub autodestrukcję całej struktury. 

 

Test. Aktywacja wejścia do miasta Tkon 
Reason+Science ST 4 
Modyfikatory: 
-1 jeżeli w teście bierze Palor (jeśli biorą udział dwie Palor, to efekt jest podwójny) 
-1 jeżeli drużyna uzyskuje wsparcie of profesor Steylesi 
-1 jeżeli w teście bierze udział Swish i wykorzystuje interfejs neuralny 
Sukces:​ Hieroglify poddają się analizie i zaczynają przekształcać się w idee, które 
wdrukowują się w umysły badaczek. Tak bezpośredni kontakt z wiedzą i 
technologią Tkon jest dla humanoidów nieprzyjemny i kosztowny. 
Sukces z kosztem:​ aktywuj, jeżeli BG będą miały co najmniej 1 sukces w teście. 
Porażka:​ Inskrypcja zanika, blokując wejście na dobre. 
Komplikacje: 

► Porażenie – fala energii uderza w BG biorące udział w teście i zadaje im 6 
kości neuralnych obrażeń 

► Rozbłysk – na pół sekundy czas stanął w miejscu, przy zachowaniu 
świadomości BG 

► Przynęta – przyspiesz odliczanie w zegarze do inwazji Borga, wzrost 
aktywności Tkon sprawi, że przybędą szybciej 

 
Jeśli wrota staną otworem, BG zobaczą krótki przedsionek i przejście do ​Aktu III. 
 
 

 
Akt III 
Streszczenie 
BG docierają do wnętrza miasta Tkon, aby stawić czoła znajdującym się tam Romulanom 
oraz odeprzeć atak Borg. 
Jest możliwe, że sprawy związane z kolonią i znajdujące się tam wątki będą tak angażujące, 
że BG nie odkryją głębi ruin Tkon aż do ataku Borg lub – ewakuują się na okręcie GF zanim 
Borg uderzy. Kolejność scen jest czysto orientacyjna, natomiast traktuj inwazję Borg (​Scena 
III​) jako punkt kulminacyjny przygody. 

Scena I: Wrota wieczności 
Tuż za wrotami znajduje się niewielki przedsionek i korytarz prowadzący w głąb kompleksu. 
Ściany, podłoga i sufit pokryte są jarzącymi się inskrypcjami, w powietrzu unoszą się 
ziarenka kurzu. W oddali, na granicy słyszalności słychać nerwowe zawołania Romulan. 
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Inne wejście do ruin Tkon 
Istnieje specjalnie wydrążone i zamaskowane wejście z boku wzgórza, na tyle daleko by 
federacyjny naukowcy go nie dostrzegli przypadkiem. Korzystają z niego Romulanie i tą 
drogą przyprowadzą BG, jeśli zostały złapane lub zgodziły się dobrowolnie iść na rozmowę z 
subkomandor Dhiro. 
BG mogą też z niego skorzystać, np. jeśli zablokują wejście główne podczas nieudanego 
testu. 
 

Spełnienie marzeń (wątek Palor) 
Wszyscy archeolodzy, w tym Palor, będą onieśmieleni taką ilością aktywnych inskrypcji 
Tkon. Te pisma zawierają w sobie informacje, o których nie śniło się filozofom, to 
zapomniana wiedza sprzed setek tysięcy lat. 

 

Scena II: Centralna komora 
W sali roi się od Romulan. Jest ich kilkunastu, w większości są to inżynierowie i naukowcy, 
którzy badają artefakty i wynoszą je przez portal. Nad bezpieczeństwem czuwa kilku 
żołnierzy oraz dowódczyni operacji – subkomandor Dhiro. 

 
Korytarz schodzi mocno w dół i w pewnym momencie kończy się w ogromnej jaskini. 
Ściany groty zbudowane są z metalu, widać wyraźnie wielokątne płytki ułożone 
podobnie jak plastry miodu. Cała sala emanuje ciepłem i nienaturalnym blaskiem. Na 
środku znajduje się wnęka w podłodze, przypominająca basen wypełniony białymi 
pyłkami, które naprzemiennie wznoszą się i upadają. Ruch cząstek układa je w 
skomplikowane wzory. Tuż przy basenie stoi duża romulańska konsola, która jest do 
niego podłączona. Na jednej z bocznych ścian znajduje się błyszczący kształt, 
przypominający portal. Co chwilę ktoś wychodzi lub wchodzi przez niego, jakby 
ściana sąsiadowała z innym pomieszczeniem.  

 
To, co wydarzy się dalej zależy mocno od wyborów graczek. Jeśli Romulanie nie będą 
uprzedzeni o ich pojawieniu się, to BG będą mogły wykorzystać efekt zaskoczenia. 

Portal 
Na bocznej ścianie znajduje się portal wychodzący do jednej z romulańskich baz, w innym 
czasie (współczesnym BG). Romulanie kontrolują go przez dużą konsolę, która stoi na 
środku pomieszczenia. Po wyłączeniu konsoli portal zniknie, a Romulanie zaczną 
panikować, ponieważ mają świadomość zbliżającego się ataku Borg. Istnieje możliwość 
przestrojenia konsoli w taki sposób, aby portal kierował w inne miejsce lub czas. 
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Test. Przestrojenie romulańskiej konsoli kontrolującej portal 
Daring+Engineering ST 3 
Modyfikatory: 
-1 jeżeli testujący mają ekspertyzę w Tkon lub romulańskiej technologii 
-1 jeżeli Swish wykorzysta swój interfejs neuralny 
Sukces:​ Portal natychmiast zmienia swoją konfigurację na ustaloną przez BG. 
Każda kolejna zmiana kosztuje 1 momentum. 
Porażka:​ Połączenie konsoli ze źródłem zostaje przerwane. Konsola wybucha 
snopem iskier. 
Komplikacje: 

► nowa konfiguracja nie jest stabilna, zmienia się co jakiś czas 
► Alarm! Jeśli test wykonywany był po kryjomu, to wszyscy Romulanie w 

okolicy zostali o tym powiadomieni. 

 

Bezpośrednie połączenie 
Palor lub Haley mogą wydedukować, że romulańska konsola wykorzystuje tylko część 
możliwości tkońskiej technologii i bezpośredni interfejs znajduje się w centralnej sadzawce, 
wypełnionej skrzącymi się pyłkami. Ta technologia nie jest przeznaczona do kontaktu z 
ludźmi i korzystanie z niej wiąże się z dużym ryzykiem, ale daje znacznie większe 
możliwości. 
 
Gdy postać zbliży się do sadzawki, poczuje falę strachu – jest to ostrzeżenie przed 
skorzystaniem z superkomputera przez niepowołane osoby. Nie da się wejść w interfejs 
wbrew własnej woli, to musi być świadoma decyzja osoby, która to robi. 

 

Stawiasz krok, potem kolejny, wchodząc do płytkiego zbiornika wypełnionego 
cząstkami światła. Strach oraz inne emocje znikają bez śladu, gdy czujesz jak 
wirujące pyłki wyciągają Twoją esencję i wznoszą wysoko, przez sufit, w niebo, w 
kosmos. Widzisz planetę Jouret IV z oddali, gwiazdy, okręty, kosmiczne imperia. 
Czujesz łączność z wielką siecią tkońskiego organizmu. Jesteś dosłownie 
wszędzie i masz dostęp do czegokolwiek tylko zamarzysz, o ile… będziesz w 
stanie przypomnieć sobie skąd przychodzisz i jakie było Twoje zadanie. Co chcesz 
zrobić? 

 
Na tym etapie przygody znasz już dynamikę drużyny i czujesz czy należy dać im chwilę na 
przedyskutowanie opcji czy po prostu decyzja zależy do graczki, która aktywuje 
superkomputer. Czy są jakieś granice rzeczy, o które można prosić superkomputer? Kieruj 
się ​rule of cool​. 
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Test. Kontrola superkomputera Tkon 
dowolne atrybuty ST 5 
Modyfikatory: 
-1 testująca potrafi przywołać jakieś wspomnienie, które pozwala jej pamiętać o 
misji do wykonania 
-1 ktoś asystuje przy romulańskiej konsoli 
+2 testująca prosi o coś ekstremalnie trudnego (np. zniknięcie Borga z historii 
wszechświata) 
Sukces:​ technologia Tkon spełnia życzenie, właściwie nie ma dla niej rzeczy 
niemożliwych z punktu widzenia ludzkiego postrzegania świata 
Porażka:​ nie potrafisz skierować energii superkomputera, aby udało się 
zrealizować zamierzone rezultaty (rozważ też opcję Sukces z kosztem) 
Komplikacje: 

► niezależnie od wyniku testu pojawiły się dodatkowe zmiany, być może 
nowe zagrożenie niezwiązane z poprzednimi kryzysami 

► autodestrukcja – wkrótce struktura Tkon ulegnie samozniszczeniu, 
dewastując przy okazji kolonię New Providence 

► najwyższa cena – uda się spełnić życzenie, ale kosztem będzie życie BG 

 
Osoby służące jako interfejs superkomputera narażają się na niebezpieczeństwo. 
Połączenie jaźni z nieludzką technologią powoduje otrzymanie obrażeń neuralnych w 
wysokości 8-10 kości obrażeń. 
Po otrzymaniu minimum 5 obrażeń, wprowadź komplikację zdrowotną. Taki kontakt 
pozostawia trwałe ślady w psychice postaci. Opisz koszt osobisty, jaki musiała zapłacić, 
dopasowując swój mózg do strumienia świadomości sterującego superkomputerem. Spytaj 
jaka istotna zmiana zaszła w wyniku tego spotkania. Wrócicie do tej dyskusji podczas 
Epilogu​. 

Romulańska intryga 
Jeżeli BG zostaną przyprowadzone jako więźniowie lub dobrowolnie przyjdą z romulańską 
eskortą, subkomandor Dhiro przywita ich z ciekawością i opowie o całej operacji. Będzie 
pewna, że nie są w stanie nic zrobić, aby jej przeszkodzić. Dalsze losy BG zależą od tego, 
co będą chciały zrobić. Jest możliwość przekonania subkomandor, aby przestroiła portal i 
odesłała je do ich czasu – w końcu będzie wtedy o wiele za późno, by wiedza o operacji 
komukolwiek pomogła. Dhiro może chcieć też internować oficerki i nakazać doprowadzenie 
ich do romulańskiej bazy przez portal – w takim układzie przyspiesz nieco atak Borg, aby 
zwiększyć zamieszanie i dać im szansę na odzyskanie inicjatywy. Alternatywnie do tego celu 
możesz wykorzystać losową usterkę technologii Tkon. 

Scena III: Inwazja Borg 
Gdy odliczanie zegara określającego czas do inwazji zakończy się lub gdy wyczujesz, że 
czas na kulminację przygody, wprowadź atak Borg. Inwazja może przerwać inną scenę, 
nadając jej zupełnie nową dynamikę. 
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Nagle pojawia się sygnał zakłócający, który na wszystkich dostępnych ekranach i 
komunikatorach wyświetla wiadomość powitalną od Borg: 
 

Jesteśmy Borg. Zostaniecie zasymilowani. Opór jest bezcelowy. 
 

Na orbicie Jouret IV pojawia się sześcian Borga i w tym momencie rozpoczyna się atak na 
kolonię (ostrzał z orbity). 

Tarcza dla kolonii 
Tuż po pierwszych strzałach nad miastem pojawia się osłona w kształcie olbrzymiej kopuły. 
To zabezpieczenie Tkon, które aktywowali Romulanie z centralnej komory. Tarcza wytrzyma 
przez pewien czas, pozwalając im na spokojne zwinięcie operacji. 
Osłona energetyczna ma ograniczoną skuteczność i po pewnym czasie Borg nauczy się jak 
ją zniwelować.  
 

► Jeżeli w tym momencie BG znajdują się poza miastem Tkon lub nie odkryły 
jeszcze możliwości ich technologii, to opisz im pokłady olbrzymiej energii, które 
wykrywają pod New Providence, w okolicy wykopalisk i ruin. 

 
► Jeżeli Romulanie nie kontrolują superkomputera, ale znajdują się w okolicy, to 

użyją wszelkich sposobów, aby nakłonić BG do włączenia osłony. 
 

► Jeżeli BG znajdują się w okolicy panelu kontrolnego Tkon, ale nie ma tam 
Romulan, to Palor lub ktokolwiek może wyczytać taką sugestię/możliwość (np. 
komunikat komputera z informacją, że wykryto atak i pytaniem czy uruchomić 
systemy obronne). 

Walka z dronami Borg 
Podejmij decyzję czy osłona wisząca nad miastem blokuje Borga przed wysyłaniem dronów 
na powierzchnię. Jeśli tak, to kilka dronów pojawi się tuż przed aktywacją osłony i podejmie 
próbę jej dezaktywacji. 
Walka z dronami Borg metodami konwencjonalnymi jest bardzo trudna. Przeciwnik 
uodparnia się zupełnie na strzały z broni energetycznej, porusza się stosunkowo powoli, ale 
bezwzględnie osacza i asymiluje cywilów, przekształcając ich w kolejne drony. Skojarzenia z 
inwazją zombie będą jak najbardziej na miejscu (p. ​Wskazówki dla MG​ ​–​ ​Borg​). 

Czego szuka Borg? 
Wiemy, że Borg atakuje i niszczy kolonię New Providence, ale czy jest to atak na 
mieszkańców czy może zależy mu na starożytnej technologii, ukrytej w plątaninie korytarzy 
pod miastem? Obserwuj jakie teorie snują graczki i na które elementy zwracają uwagę – nie 
ma tutaj jednej dobrej odpowiedzi, dlatego dopasuj się do ich oczekiwań. W końcu razem 
budujecie tę historię. 
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Wariant: Ewakuacja na okręcie 
Jeżeli w ​Akcie II​ wezwano okręt Gwiezdnej Floty do ewakuacji planety, to pojawia się on w 
ostatniej chwili na minuty przed atakiem Borga. Jeśli drużyna nie wezwała wsparcia, 
pozostaje jeszcze niewielki frachtowiec (CICERO), który może pomieścić niewiele ponad 50 
osób, oferując bardzo trudne wybory, co do tego kto na nim poleci. 
 

Wątek Zana.​ Służyłaś 4 lata temu na tym okręcie. Prawie wszyscy zginęli wtedy w 
bitwie z Borgiem. Znasz dobrze załogę tego okrętu, a oni znają Ciebie - możesz 
spotkać też młodszą wersję siebie. 

 
 

Test. Koordynacja ewakuacji planety 
Control/Reason + Command ST 4 
Modyfikatory: 
-2 koloniści przygotowali się na ewakuację 
Sukces:​ załoga okrętu oraz służby porządkowe kolonii sprawnie kierują akcją. 
Sukces z kosztem:​ zaproponuj, jeśli wypadnie przynajmniej 1 sukces. 
Porażka:​ ewakuacja przedłuża się do momentu pojawienia się Borga. 
Komplikacje: 

► w pewnym momencie wybucha panika, są poszkodowani 
► usterka na okręcie powoduje, że miejsca jest mniej niż przewidziano - 

załoga musi podjąć trudną decyzję kto zostanie na planecie 
► Borg pojawia się i rozpoczyna ostrzał okrętu - trzeba natychmiast przerwać 

ewakuację i zabrać tylko tych, co już są na pokładzie albo wszystkim grozi 
zagłada 
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Epilog 
Podsumuj działania BG, biorąc pod uwagę na ile ich plan i oczekiwania udało się 
zrealizować. Część drużyn podczas testów decydowało o ratowaniu kolonii, inne uznawały, 
że nie należy zmieniać ich przeznaczenia. 

Wariant: Jak w serialu 
Jeżeli BG pozostały na kolonii i przetrwały w jakiś sposób atak Borg, to w przeciągu kilku 
godzin z misją ratunkową pojawi się okręt USS Enterprise, nawiązując do wydarzeń z 
wspomnianego na początku odcinka. Jeśli uznasz to za stosowne, możesz wykorzystać 
Enterprise już wcześniej i użyć go do ewakuacji kolonii zamiast USS Bellerophona. 

Zmiany w czasie 
Zwróć uwagę na ingerencje w linię czasową (sprawdź rozdział ​Chronologia​): ile razy i w 
jakim stopniu akcje BG odbiegały od historycznych zdarzeń. Czy udało się uratować kogoś, 
kto powinien zginąć? Jeżeli tak, to przedyskutujcie razem jakie miało to konsekwencje dla 
dalszego biegu wydarzeń. 
 
Niech skutki zmian w czasie będą ​znaczące i epickie​. 
Ktoś kto przypadkowo uratował się z bitwy, tym razem mógł w niej zginąć (wątek Zana). Jak 
potoczyła się historia Palor i czy nie doszło do przerwania lub zagmatwania jej linii 
czasowej? 

Dalsze losy drużyny 
Na końcu odpytaj każdą z graczek na temat tego jak dalej potoczyła się jej kariera lub życie, 
w jaki sposób zdarzenia opisane na sesji miały na nią wpływ? Jeżeli BG zginęła, spytaj o jej 
wątki, znajomych NPC, jak wyglądała ceremonia pogrzebowa i jakim akcentem się 
wyróżniała. 
Czy drużynie udało się powrócić do oryginalnej linii czasowej i co ich tam czeka? 
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Wariant: Dopasowanie przygody 
Poniżej znajduje się kilka pomysłów, które były testowane, ale nie weszły do finalnej 
przygody. Możesz je wykorzystać, jeśli uznasz je za stosowne. 

Pościg za zdrajcą 
Stella (NPC) bierze udział w misji USS Antares razem z BG, ale po podróży w czasie znika. 
Gdy bohaterki budzą się w rozbitym promie, okazuje się, że Stella pobiegła do New 
Providence. W ten sposób drużyna nie skupia się na dylemacie ratować kolonię czy nie, 
tylko dostaje jasną wskazówkę, by iść za Stellą i w ten sposób łatwiej wchodzą w zdarzenia 
opisane w Akcie II. Stella znajduje się pod kontrolą Romulan (pranie mózgu) i w tym 
wariancie to ona odpowiada za podróż bohaterek w czasie – gdy wracały z Jouret IV 
aktywowała się i wprowadziła prom do anomalii czasowej. 

Kapitan w potrzebie 
Tuż przed podróżą w czasie zdarzył się wypadek na Jouret IV, w wyniku którego ranna 
została ich kapitan. Drużyna leci po niezbędną pomoc i wtedy wpada w anomalię czasową, 
która przenosi ich w przeszłość. W tym wariancie wszystkie mają jasno określony powód, 
dla którego chcą znaleźć drogę do domu i jednocześnie z większym wahaniem zaangażują 
się w ratowanie kolonistów lub wątki osobiste. 

Bez konfliktów w drużynie 
Haley oraz Palor mają wbudowane wątki, które mogą być sprzeczne z interesem drużyny. 
Jeżeli graczki preferują grę, w której jest mniej konfrontacji lub tajemnic, rozważ NPCowanie 
tych postaci. 
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NPC 
Uproszczone statystyki 
Nie podaję pełnych statystyk NPC, a jedynie liczbę TN (Target Number, czyli Atrybut + 
Dyscyplina) do przeprowadzania testów. Powinno to wystarczyć do poprowadzenia 
scenariusza, natomiast jeżeli MG preferuje tradycyjne podejście, to pełne statystyki można 
znaleźć w podręczniku (str. 314-324), biorąc dla zwykłych postaci dane minor NPC, a dla 
posiadających imię - notable NPC. 

Starsza bosman Nia Brown 
szefowa ochrony New Providence​ ​– wysportowana, czujna, ciekawska. Pochodzi z Ziemi, 
kształciła się na wydziale ochrony w Akademii Gwiezdnej Floty, ale odeszła ze służby z 
powodów osobistych przed jej ukończeniem. Zamieszkała na New Providence, gdzie 
odnalazła nowe życie. 

 

Wątek Haley.​ Rzuć lub określ relację jaka łączyła Haley z Nią. Jeżeli byli 
przyjaciółmi, to Nia prawdopodobnie opowiedziała jej swoją wersję historii o Swish. 

 

Wątek Swish.​ Nia była bardzo mocno zakochana w Swish i przez jakiś czas 
służyły razem i spotykały się, natomiast coś nie zagrało. Być może był ktoś inny, 
kto interesował Swish bardziej? A może Swish wybrała przeniesienie na inny okręt, 
aby zerwać znajomość? Jeżeli nie zostało to ustalone wcześniej, zapytaj o to 
graczkę Swish. 
Nia mocno przeżyła rozłąkę i to jest jeden z powodów, dla którego nie ukończyła 
Akademii. Osiedliła się na stałe i znalazła już kogoś, ale jeżeli znów zobaczy 
Swish, to uczucie powróci. 

 
W testach związanych z jej specjalizacją użyj TN 13, w pozostałych TN 10.  
Fokus w testach walki na 3. 
 
Ataki: 

- bez broni: 4 kości, non lethal, knockdown 
- fazer: 6 kości, ranged, charge 
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Profesor Sara Steylesi 
szefowa ekipy archeologów prowadzącej wykopaliska. Zasadnicza i nieco zadufana, traktuje 
swoich rozmówców z rezerwą. 

 

Wątek Palor.​ Rzuć lub inaczej ustal relację jaka łączyła Palor ze swoją szefową. 

 
W testach związanych z jej specjalizacją użyj TN 13, w pozostałych TN 9.  
 
Ataki: 

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

 

Gubernatorka Sallia Sh’akalrel 
(Andorianka)​ ​doświadczona polityczka. Uważna i pomocna, jeżeli dojdzie do dyskusji o 
ewakuacji kolonii, może mediować spory z grupkami kolonistów, którzy nie chcą uciekać i 
uważają, że należy walczyć do końca. 

 

Wątek Haley. ​Rzuć lub określ relację z gubernatorką. Sallia jest bardzo serdeczną 
osobą, więc możliwe, że zapraszała Ciebie i ukochaną osobę na obiad do siebie. 

 
W testach społecznych TN 12, w pozostałych TN 9. Fokus w społecznych na 4. 
Ataki: 

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

 

Koloniści 
Przeciętny kolonista lub kolonistka to osoba, która nie boi się trudności. Sami wybrali życie 
na obrzeżach “cywilizowanego świata”, z dala od uczęszczanych szlaków. 
Samowystarczalni, odważni, ale także serdeczni i gościnni. 
 
TN 9. 
Ataki: 

- bez broni: 2 kości, non lethal, knockdown 
- fazer: 4 kości, ranged, charge 
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Subkomandor Dhiro 
(Romulanka) dowódczyni operacji “Błękitny Płomień”, wicedziekanka katedry archeologii z 
Romulańskiej Akademii Wojennej. Ambitna i niedoceniana przez przełożonych, jeśli BG 
zostaną złapane, to nie powstrzyma się przed opisaniem im swojego genialnego planu. 
 
Testy walki TN 12, testy związane z wykopaliskami TN 13, pozostałe 9. Fokus w testach 
naukowych na 4. 
Pancerz (resistance): 2 
Ataki: 

- bez broni: 3 kości, non lethal, knockdown 
- sztylet: 3 kości, vicious 1, deadly 
- dyzruptor: 6 kości, vicious 1, ranged 

 

Romulańscy żołnierze 
Przyzwyczajone do posłuszeństwa i nienawiści do Federacji. Gotowe zginąć za swoją 
ojczyznę. 
 
Testy walki TN 11, pozostałe TN 8. Fokus 2 w walce. 
Pancerz (resistance): 2 
Ataki: 

- bez broni: 3 kości, non lethal, knockdown 
- sztylet: 3 kości, vicious 1, deadly 
- dyzruptor: 6 kości, vicious 1, ranged 

 

Romulańscy naukowcy 
Zatrudnione do pomocy subkomandor Dhiro. Jeśli uznają, że ich strona przegrywa, to 
poddadzą się Federacji. 
 
Testy naukowe i inżynieryjne TN 11, pozostałe 8. Fokus na naukę 3. 
Ataki: 

- bez broni: 2 kości, non lethal, knockdown 
- dyzruptor: 5 kości, vicious 1, ranged 

 

Drony Borg 
Testy walki TN 12, pozostałe TN 9. Fokus na walkę 2.  
Pancerz (resistance) 3. 
Ataki: 

- bez broni: 3 kości, non lethal, knockdown 
- (escalation) asymilacja: 5 kości, intense, deadly, debilitating 
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Karty postaci 
Każda postać jest opisana przez dwie karty: mechaniczną i fabularną. 
 
Postaci graczek przedstawione są (dla spójności językowej) jako kobiety, ale z punktu 
widzenia rozgrywanych wydarzeń ich płeć nie ma znaczenia.​ Przedyskutuj z graczkami 
przed sesją szczegóły historii postaci oraz upewnij się, że rozumieją mechanikę systemu i 
działanie posiadanych talentów. 
 
Ponieważ przygoda jest przygotowana także z myślą o osobach początkujących, karty 
postaci nie zawierają skomplikowanych talentów, a różnice międzygatunkowe są 
maksymalnie zniwelowane. Oznacza to, że możecie śmiało grać tak, jakby wszyscy byli 
ludźmi. 
 
Przygotowane postaci mają tylko 4 fokusy, 2 wartości i 3 talenty – znacznie mniej niż przy 
standardowym tworzeniu postaci. Chodzi o to, aby nadmiar wyborów nie przytłaczał 
początkujących graczek. Jeżeli macie na to ochotę, możecie uzupełnić te braki przed sesją 
lub w jej trakcie do domyślnych ustawień: 6 fokusów, 4 wartości i 4 talenty.  
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KERTA 

Historia 
najstarsza stopniem i dowódczyni wyprawy, na USS Antares pełni obowiązki ​pierwszej 
oficer​. Dotychczasowy przebieg kariery jest bardzo obiecujący, przełożeni bardzo cenią jej 
talent dyplomatyczny oraz zdolność do odnajdywania kreatywnych rozwiązań w trudnych 
sytuacjach. Po zakończeniu tej misji masz umówioną rozmowę z admiralicją, jesteś pewna, 
że zaproponują Ci samodzielne dowodzenie okrętem. 
 
zdradzone ideały​ – podczas pierwszej poważnej misji, w której brałaś udział, doszło do 
konfliktowej sytuacji. Twój oficer dowodzący zadziałał wbrew ogólnie przyjętym procedurom, 
doprowadzając do eskalacji kryzysu dyplomatycznego. Niestety różnica w Waszych 
pozycjach i doświadczeniu sprawiła, że dałaś się przekonać, że postępujecie właściwie. 
Dopiero po pewnym czasie i analizie całego zdarzenia, doszło do Ciebie gorzkie poczucie 
żalu i postanowienie, że podobna sytuacja nie może się powtórzyć. 

Wartości: 
Wygoda i konformizm nie mogą być wymówką do tworzenia wyjątków od przepisów. 
Gwiezdna Flota to nie zwyczajna praca, to powołanie. 

Talenty 
CAUTIOUS (OSTROŻNA): COMMAND – jeśli dokupisz jedną lub więcej kostek za 
Momentum podczas testu na Dowodzenie, to możesz przerzucić jedną kostkę. 
 
DAUNTLESS (NIEUSTRASZONA) – podczas testów obronnych przeciwko zastraszaniu 
rzucasz dodatkową kostką. 
 
DEFUSE THE TENSION (ŁAGODZENIE NAPIĘCIA) – jeśli przekonujesz kogoś do tego, 
aby nie uciekał się do przemocy, rzucasz dodatkową kostką. 
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PALOR 

Historia 
oficer naukowa wyprawy, ekspertka od historii starożytnej Tkon 
 
zdradzone ideały​ - 4 lata temu przebywasz na New Providence w ramach wyprawy 
archeologicznej. Badacie ślady starożytnych ruin Tkon (p. ​Informacje o świecie gry​) i 
razem z ekipą starasz się je skatalogować. Praca jest bardzo żmudna, ponieważ bardzo 
niewiele wiadomo o charakterze artefaktów, które odnajdujecie. 
Po kilku dniach badań dostajesz tajemniczą wiadomość – jest to dramatyczna prośba o to, 
żeby natychmiast wyjechać, ponieważ New Providence czeka nieuchronna zagłada. Nie 
możesz powiedzieć o tym nikomu, ale natychmiast powinnaś wyruszyć na planetę Fidea 
Prime, by tam otrzymać dalsze instrukcje.  
Coś w treści wiadomości wydaje się bardzo znajome i przekonuje Ciebie, że faktycznie jest 
to kwestia życia i śmierci. Kilkanaście godzin po tym jak opuszczasz New Providence 
dochodzi do inwazji Borg, która totalnie niszczy całą kolonię. 
Fidea Prime, czyli cel Twojej (ucieczki) podróży, to odległa federacyjna kolonia, nie ma tam 
nic specjalnego i wszystko wskazuje, że to był tylko podstęp mający przekonać Ciebie do 
ucieczki. 
Cieszysz się, że udało Ci się uniknąć śmierci, ale żałujesz bardzo, że nie udało Ci się 
uratować chociaż części z mieszkańców New Providence. Bezbronni koloniści polegli, a Ty 
uciekasz, i nie informujesz ich o zagrożeniu z lęku o własne życie. 

Wartości: 
Muszę odkupić błędy przeszłości 
Chcę dokonać wielkiego odkrycia 

Talenty 
TECHNICAL EXPERTISE (ekspertyza techniczna)  – gdy wykonujesz test z użyciem 
Komputerów lub Sensorów okrętu, możesz przerzucić jedną kostkę. 
 
WALKING ENCYCLOPEDIA (CHODZĄCA ENCYKLOPEDIA) – raz na sesję możesz 
podczas testu wydać 2 Momentum, aby otrzymać do końca sesji jeden dodatkowy Focus, 
dzięki Twojej wszechstronności. Ponieważ nie jesteś ekspertem w tej dziedzinie, gdy 
wykorzystujesz dodatkowy Focus zwiększasz zasięg komplikacji o 1. 
 
BOLD (ŚMIAŁA) + SCIENCE – jeśli dokupisz jedną lub więcej kostek za Threat podczas 
testu na Naukę, to możesz przerzucić jedną kostkę.  
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KOVALSKY 

Historia 
jesteś szefem ochrony drużyny, dbasz o ich bezpieczeństwo. Zawsze starasz się 
przewidzieć możliwe zagrożenia. Wielokrotnie otrzymywałaś najwyższe odznaczenia za 
wykazanie się odwagą na polu bitwy. 
 
przejęcie dowodzenia​ – pamiętasz dobrze ten moment, gdy byliście na patrolu na 
neutralnej planecie i spodziewaliście się, że nieprzyjaciel może przygotować zasadzkę. 
Osoba dowodząca Twoim oddziałem nie chciała działać ostrożnie, wbrew Twoim 
ostrzeżeniom. Wpadliście w pułapkę i bardzo szybko ogień nieprzyjaciół Was 
zdziesiątkował. Wtedy podejmujesz decyzję o przejęciu dowodzenia – obezwładniasz 
swojego nieudolnego dowódcę i wydajesz rozkazy reszcie oddziału. To było ryzykowne, ale 
opłaciło się – przeżyliście, a Ty otrzymujesz specjalne wyróżnienie od dowództwa. 

Wartości: 
Brak decyzji może być gorszy niż zła decyzja. 
Czasem rozwiązaniem problemu jest przyłożenie odpowiednio dużej siły 
 

Talenty 
RESOLUTE (STANOWCZA) – zwiększa Twoją odporność (Stress) o 3 punkty. 
 
BOLD (ŚMIAŁA) + SECURITY – jeśli dokupisz jedną lub więcej kostek za Threat podczas 
testu na Bezpieczeństwo, to możesz przerzucić jedną kostkę. 
 
QUICK TO ACTION (SZYBKA DO DZIAŁANIA) – podczas pierwszej rundy walki Ty i Twoi 
sojusznicy ignorujecie koszty Zachowania inicjatywy. 

 

  

42 



HALEY 
 

Przed rozpoczęciem gry: 
Opowiedz MG o tym kim była bliska osoba, którą straciłaś na New Providence. 

Historia 
jest doskonałą mechaniczką oraz kompetentną oficerką, która ma osobiste wspomnienia z 
Jouret IV.  
 
Śmierć bliskiej osoby ​– bliska, wyjątkowa dla Ciebie osoba zginęła w czasie inwazji Borg 
na New Providence 4 lata temu. Wciąż nie jesteś w stanie w pełni pogodzić się z tą stratą. 
Zgłaszasz się na misję archeologiczną do ruin New Providence, aby ostatni raz spojrzeć na 
pozostałości życia, jakie tu się toczyło, by złożyć hołd tej wyjątkowej osobie. 
 

Wartości 
Do or do not, there is no try 
Wciąż nie potrafię pogodzić się z moją stratą 
 

Talenty 
AUGMENTED ABILITY: CONTROL (ULEPSZONA ZDOLNOŚĆ: OPANOWANIE) – w 
testach Control (Opanowania) otrzymujesz 1 automatyczny sukces, jednak zasięg 
komplikacji rzutu rośnie o 2. 
 
TOUGH (TWARDA) – koszt uniknięcia rany jest zmniejszony i wynosi 1 Momentum. 
 
METICULOUS (SKRUPULATNA) – dzięki metodycznemu podejściu możesz anulować 1 
Komplikację wyrzuconą w teście Inżynierii, ale wykonywane zadanie trwa nieco dłużej. 
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ZANA 
 

Historia 
Po traumatycznej stracie (p. poniżej) poświęcasz wiele czasu na badaniach, mających na 
celu zablokowanie lub odwrócenie procesu asymilacji nowych dron przez Borg. Masz 
przeczucie, że jest to zadanie niemal niewykonalne, ale gdy testujesz nowe teorie, 
odkrywasz lekarstwa na inne groźne choroby. 
 
bitwa pod Wolf 359​ – to wydarzenia miało miejsce 4 lata temu i można je podsumować jako 
desperackie zmaganie okrętów Gwiezdnej Floty z żywiołem, którego nie byli i nie mogli 
powstrzymać. Zginęło wtedy bardzo wiele Twoich znajomych, zbyt wielu, a Wasze wysiłki i 
całe to poświęcenie dało bardzo mizerny rezultat.  
Tobie udało się przetrwać tę bitwę, ale to tylko kwestia szczęścia. 
Widziałaś zainfekowanych przez Borg kolegów i koleżanki, którym nie dało się pomóc - nie 
mieliście wiedzy ani narzędzi, ani czasu, by odwrócić efekty asymilacji. Już po kilku 
minutach zasymilowani byli w pełni przejęci przez Borg, stając się upiornymi podobiznami 
dawnych siebie. Zabójczo groźnymi. 
Straciłaś wtedy swój dom - okręt i załogę - i od tego czasu szukasz nowego miejsca, 
spędzając kilka miesięcy raz na jednym, raz na innym przydziale, trochę też w obawie, by 
nie przywiązywać się za mocno, bo gdy Borg wróci - a wiesz, że wróci, żeby znów zabrać 
wszystko - i chcesz być na to gotowa. 

Wartości 
Etyka lekarska 
Borg wróci i znów zabierze mi wszystko 
 

Talenty 
CAUTIOUS (OSTROŻNY): MEDICINE – jeśli dokupisz jedną lub więcej kostek za 
Momentum podczas testu na Medycynę, to możesz przerzucić jedną kostkę. 
 
QUICK STUDY (SZYBKO SIĘ UCZYSZ) – ignorujesz wzrost poziomu trudności podczas 
testów na procedury medyczne związany z leczeniem nieznanych chorób/gatunków lub 
rodzajów terapii. 
 
EMPATH (EMPATIA) – potrafisz odczytywać i wyczuwać skrywane emocje innych osób. 
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SWISH 
 

Historia 
Zawsze lubiłaś się ścigać i testować limity tego, co możliwe, więc kariera pilotki wydawała 
się do tego idealna. Przełożeni zazwyczaj przymykali oko na różne wyskoki, ale to się 
zmieniło od czasu wypadku. Teraz dostajesz znacznie więcej naziemnych zleceń, które 
mają pomóc “odnaleźć równowagę” i wewnętrzny spokój. Strata czasu. 
 
Zniszczony okręt ​– podczas jednego z brawurowych lądowań doszło do poważnego 
wypadku, który skończył się skasowaniem dwóch promów. Twoje lądowisko nie było 
odpowiednio zabezpieczone i inny prom, którego pilot nie widział Ciebie, zablokował Ci 
drogę w najgorszy możliwy sposób. Na szczęście nikt nie ucierpiał poważnie, ale winą za 
wypadek obciąża się także Ciebie. 
 

Wartości 
Uciekam ze strefy komfortu 
Dam z siebie wszystko, a nawet więcej 
 

Talenty 
BOLD (ŚMIAŁA) + CONN – jeśli dokupisz jedną lub więcej kostek za Threat podczas testu 
na Pilotaż, to możesz przerzucić jedną kostkę. 
 
NEURAL INTERFACE (INTERFEJS NEURALNY) – dzięki specjalnemu wszczepowi możesz 
łączyć się z komputerem bezpośrednio. Podczas testów wykorzystujących systemy okrętu 
lub urządzenia, możesz przerzucić jedną kostkę. 
 
STARSHIP EXPERT (EKSPERTKA Z ROZPOZNAWANIA OKRĘTÓW) – kiedy podczas 
testu rozpoznajesz typ okrętu, otrzymujesz dodatkowe Momentum, które możesz 
wykorzystać na pozyskanie dodatkowych informacji lub do stworzenia Przewagi. 
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Pomoc dla graczek: informacje o 
świecie gry 

Star Trek – niezbędnik 
Poniżej znajdziesz podsumowanie najważniejszych pojęć i założeń świata przedstawionego. 
Więcej informacji znajdziesz na stronie Memory Alpha ​https://memory-alpha.fandom.com/ 
która jest źródłem wiedzy na temat kanonu. Zachęcam, aby nie przejmować się za bardzo 
ewentualnymi nieścisłościami - w końcu chodzi o dobrą zabawę i angażującą historię. 

Zjednoczona Federacja Planet 
Federacja to ojczyzna BG. Międzyplanetarna organizacja zrzeszająca setki cywilizacji, które 
wierzą w pokojowy i harmonijny rozwój. W praktycznym działaniu można ją porównywać do 
dzisiejszej Organizacji Narodów Zjednoczonych, jest pokojowa i mocno zbiurokratyzowana. 
Zazwyczaj podejmuje dobre decyzje, ale często ze sporym opóźnieniem, co powoduje 
różnego rodzaju spięcia. Federacja kieruje działaniem Gwiezdnej Floty. 

Gwiezdna Flota 
Paramilitarna struktura, która łączy w sobie cechy wojska, policji i sił eksploracyjnych oraz 
naukowych. Jej poszczególne wydziały pokrywają bardzo szeroki zakres obowiązków – 
znajdziemy tam żołnierzy, inżynierów, lekarzy, naukowców, pilotów i dyplomatów. Pomimo 
licznych podobieństw do wojska (np. wykorzystują rangi wzorowane na Royal Navy), 
najlepiej patrzeć na nich jako na uzbrojonych, gotowych na różne ewentualności odkrywców. 
Gwiezdna Flota realizuje zadania zlecone przez Federację, kieruje się też dość 
ustrukturyzowanym kodeksem etycznym – Dyrektywami (pomyśl o uniwersalnych zasadach, 
jakie obowiązują stróżów prawa). 
 

Borg 
Cywilizacja technologicznych zombie, którzy przemierzają kosmos, aby wchłaniać 
(“asymilować”) nowe jednostki i technologie. Wszystkie humanoidy Borg (zwane dronami 
Borg) połączone są wspólną świadomością, zwaną Kolektywem. Kolektyw to jedyny głos, 
jaki słyszą w głowie i nakazuje im ciągłą ekspansję. Borg znacznie wyprzedzają pod 
względem technologicznym Federację, w związku z tym są zabójczo skuteczni. Co więcej – 
posiadają zdolność do adaptacji, co oznacza, że dowolna broń użyta przeciwko nim, po kilku 
strzałach staje się bezużyteczna, ponieważ Borg wytwarza naturalną odporność przeciwko 
jej działaniu. 
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Borg – asymilacja 
Drony Borg poruszają się powoli i realizują cele Kolektywu – asymilację jednostek lub 
technologii (w zależności od tego co jest cenniejsze w danym momencie). Asymilacja 
odbywa się przez dotyk – z ręki wysuwają im się ostre rurki, za pomocą których infekują 
ofiarę (lub urządzenie) nanosondami. Nanosondy to niewidoczne gołym okiem urządzenia, 
które mają zdolność do szybkiego namnażania się oraz do przejmowania kontroli nad 
nosicielem. Po kilku minutach od wszczepienia nanosond, ofiara zachowuje się jak inne 
drony Borg, może też infekować kolejne osoby. Proces odwrócenia asymilacji jest bardzo 
trudny, ale możliwy. 

Romulanie 
Imperium Romulańskie to sąsiedzi Federacji – rozległe państwo rządzone przez służby 
specjalne. Wiemy o nich, że są ksenofobami, którzy alergicznie reagują na wszelkie ruchy 
przy granicy państwa. Z drugiej strony zdarza im się prowadzić sekretne i wrogie działania 
na terytorium innych państw, w tym Federacji, natomiast bardzo starają się zacierać 
wszelkie ślady takich ingerencji. 
W wielu dziedzinach ich rozwój technologiczny wyprzedza Federację, mają też dostęp do 
maskowania okrętów (które sprawia, że są dla sensorów niewidzialne lub bardzo trudno 
wykrywalne). 

Imperium Tkon 
Jest to starożytne galaktyczne imperium, które obejmowało kiedyś olbrzymie obszary 
kosmosu. Cywilizacja upadła na skutek katastrofy naturalnej, a do dziś zachowało się o niej 
bardzo mało informacji. Nie wiadomo jak wyglądali jej przedstawiciele. Tkon byli 
zaawansowani technologicznie, czego dowodzi choćby zdolność do zmiany pozycji gwiazd i 
planet. 
Dla Federacji przedstawiają dwojaką wartość: jako zagadka archeologiczna - samo spisanie 
historii zapomnianego galaktycznego imperium jest wielką gratką. Dodatkowo istnieje 
możliwość, aby pozyskać wiedzę lub potężne artefakty, które pomogą opracować 
skuteczniejsze środki obrony przed zagrożeniami. 
 

Jest możliwe, że nawet fani Star Treka nie będą kojarzyli tej nazwy, ponieważ pada 
ona tylko w jednym odcinku – TNG 1x05 “The Last Outpost” do obejrzenia tylko dla 
wielkich fanek :) 
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