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Witaj! Zatozone w grudniu 2010 Wydawnictwo Wielokrotnego Wyboru
opublikowato dotad dla Ciebie nastepujace pozycje:

Gry ksiazkowe:

1) Szklana Twarz, Beniamin Muszyniski. Fantastyka.

2) Zaginiony, Beniamin Muszynski. Horror.

3) Tajemne Oblicze Swiata, Mikotaj Kotyszko. Horror.

4) Janek — Historia Malego Powstanea (wersja demonstracyjna), Beniamin Muszyniski,
Maciej Stomezynski. Edukacyjna.

o) Pokuta, Beniamin Muszynski. Thriller.

6) Tajemne Oblicze Swiata II: Piekielny Szyfr, Mikotaj Kolyszko. Horror.

7) Tto, Beniamin Muszynski. Fantastyka/Spoteczna.

)
)
)
8) Uwiklana, Beniamin Muszynski. Sensacja.
9) Incydent, Beniamin Muszyriski. Horror.
10) Przesytka, Michat SluZyr’lski. Fantastyka.
1

11) Callista, Przemystaw Pociecha. Fantastyka/Basn.

12) Prywatne Sledztwo, Beniamin Muszynski. Detektywistyczna/Historia alternatywna.
13) Marsz Hanby, Piotr Bakowski. Fantastyka/Historia.

14) Marcewo, Beniamin Muszyniski. Sensacja.

15) Plaga, Beniamin Muszynski. Sensacja/Weird fiction.

16) Wileza Siostra, Ewa Bednarek, Dominik Matusiak. Dark fantasy.
17) Afrykanski §wit, Beniamin Muszynski. Przygodowa.

18) Za wszelka cene, Adam Jankowski. Katastroficzny.

19) Pompeja, Wojciech Kowalczyk. Wojenna.

20) Ten Dom, Agnieszka Wiatrowska. Horror.

21) Chwata, Beniamin Muszyrniski. Fantastyka/Spoteczna.

22) Ostatni kurs, Beniamin Muszyniski. Przygodowa.

24) Oni, Beniamin Muszyniski. Edukacyjna.

25) Jestem, Beniamin Muszyriski. Weird fiction.

26) Pierscien lorda Hatifnata, Andrzej Betkiewicz. Fantastyka.

27) Amelia, Dominik Matusiak. Thriller.

28) Koniee, Dominik Matusiak. Horror.

29) Reka Pana, Pawet Bogdaszewski. Horror.

30) Vae victis, Beniamin Muszyrniski. Fantastyka.

31) Skafander, Pawet Bogdaszewski. Horror.

32) Akty (samo)zaglady czlowieka (nad)wrazliwego, Beniamin Muszynski. Weird fiction.

w

3) Wyspa Zmierzchu, Jarostaw Irzykowski. Fantastyka, horror.

)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
23) Dinara: Prastare szezyty, Beniamin Muszyniski. Przygodowa.
)
)
)
)
)
)
)
)
)
)
34) Czarny Legion, Rafat Nowocien. Science fiction.
)

35) Lot Zéltej Orchidei, Igor Malyszezak. Science fiction.



36) Pewnej wilezej nocy, Jurij Chartamow. Fantastyka.

37) Cybercop: Cena niesmiertelnosei, Filip Wéjcik. Cyberpunk.

38) Sasiedzi Lonesbury, Jarostaw Klofta. Horror.

39) Utopia, Beniamin Muszyniski. Fantastyka/Spoteczna.

40) Wagabunda, Krzysztof Firkowski. Fantastyka

41) Resymulacja, Maciej Rogozinski. Science fiction.

42) Hé-mu-u-zu, Beniamin Muszynski. Fantastyka.

43) Pechowa Robota, Piotr Bakowski, Beniamin Muszynski. Thriller.
44) Homunkulus, Beniamin Muszyriski. Fantastyka/ Weird fiction.

Proza nieinteraktywna:
1) Przebudzenie, Beniamin Muszyniski. Opowiadanie (Weird fiction).
2) Groza jest Swieta, Mikotaj Kotyszko. Rozprawa naukowa.
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5) Fantasmagorie, Beniamin Muszynski. Powie$é (Groteska, Weird fiction).

)
3) Witraz, Beniamin Muszyniski. Zbiér opowiadan (Fantastyka, Horror, Weird fiction).
) Hipoteza, Beniamin Muszyriski. Powie$é (Postapokalipsa).

)

We wspotpracy:

1) Moja Mata Trylogia, Beniamin Muszyriski. Zbiér powiesci (Political fiction, Weird fiction).
2) Dzieciece koszmary i fantazje, H.P. Lovecraft (ttum. Mikotaj Kotyszko, Radostaw
Jarosinski). Zbiér opowiadan (Weird fiction).

3) Inne $wiaty. Antologia gier ksigzkowych. (Choose and win media Mikotaj Kotyszko)

4) Zaswiaty Krainy snow. Antologia gier ksiazkowych. (Choose and win media Mikotaj
Kotyszko)

Podoba Ci sie nasza praca? Wesprzyj ja!

@ PATRONITE

www.patronite.pl/MaszWybor
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Dzickuje Zamnetce, Przemkowi Pszczoliviskiemu, Oli Potrapeluk oraz

Maciejowi Sznurkowskiemu za pierwsze starcia z rozgrywkq oraz za cenne rady.
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Wstep

Oto oddaje w Twoje rece gre ksiazkowg. Co to oznacza? Ot6z przyjdzie Ci dzieli¢ na
czas lektury podwdjna role: bohatera i czytelnika zarazem. Historie, ktérg dla Ciebie przygo-
towatem, opowiesz sobie na rézne sposoby, w zaleznosci od podjetych w jej trakcie decyzji.
Aby$ w peni zrozumial, jak graé — czytajac, zapoznaj sie z ponizszymi wytycznymi.

Zasady nie sa trudne, ich pojecie z pewnoscig nie sprawi Ci problemu. Na poczatku
uzbréj sie w kosé szescioscienng (k6), kawatek kartki i cos do pisania, to jedyne ,wymagania
sprzetowe” (précz chwili wolnego czasu, rzecz jasna). Cato$é podzielona jest na numerowane
paragrafy. Nie czytasz ich jednak wedtug kolejnosci numeracji! W kazdym paragrafie znaj-
dziesz jeden (lub kilka do wyboru) odnosnik do innych paragraféw. Podejmujesz decyzje,

ktoérg z drég cheesz obraé i udajesz sie do wskazanego numeru.

Przejdz teraz do Prologu, skad udasz sie p6zniej do Szkolenia, dzieki ktéremu zrozumiesz

w petni mechanike (zasady) niniejszej gry ksigzkowej. Powodzenia!



Prolog
48 dzien ekspedycji. Podlodowa stacja badawcza SYDON.
Zaloga: 6 o0s6b.
Miejsce: Europa - Czwarty ksiezyc Jowisza. Wewnetrzny ocean.

Status: Incydent...

Uszkodzenie.

[ Wez Karte Skafandra. Zaznacz pierwsze od gory Uszkodzenie]

Kolejne organiczne obiekty uderzaja w dno stacji niczym odwrécone bombardowanie.
Wykryliscie je wezesniej, przypomina to wyrzut jaj przez prymitywne promienice. Niestety,
pociski sa ogromne i tng wzmocniong stal, jakby byta papierem. To nie ,atak”. W oceanach
Europy nie powinno zyé nic, co posiada $wiadomo$é. Nic, co moze mieé intencje. ,,Jaja” ude-
rzajq stacje z perfekcyjnie statystycznym prawdopodobieristwem.

To nie ma znaczenia.

SYDON umiera, wystarczajaco duzo cylindryeznych obiektéw dosiegneto stacji, usitu-

jac dotrzeé¢ do lodowego ,nieba” wewnetrznego oceanu.

Jestes operatorem Skafandra, cudu techniki pozwalajacego przezyé w najgorszych
warunkach, osoba odpowiedzialng za ewakuacje. Wszystkich pieciu pozostatych cztonkéw
zatogi siedzi juz w kapsutach ewakuacyjnych. Ocierasz hartowang szybe, usitujac zetrzeé olej
ciekngcy z uszkodzonych systeméw. Oberwates, gdy jeden z organicznych cylindréw prze-
dzierat sie przez maszynownie. Skafander jest niemal caly, jednak to uderzenie wystarczy, by
obedrzeé Cie z utudy niezniszczalno$ci. Woda wdziera sie do pomieszczenia.
<Never skip nine >

Ostatni rzut oka na kapsuly, zanim sam przejdziesz do ewakuacji. Co$ nie gra.
Wyglada na to, ze reaktor stacji nie zdotat ich zasilié w petni. Prawdopodobnie nie wszyscy

dadza rade przetrwaé. Znasz procedure, przygotuj sie do ewakuacji.

Przekaz energie z reaktora Skafandra do zasilania kapsut ratunkowych. Niezalecane, istotne
ryzyko uszkodzenia Skafandra i urazu Operatora. (1)

Przejdz bezposrednio do procedury ewakuacyjnej. (2)



Pulpit rozbtysnal czerwienia:
Zgodnie z punktem 066 kodeksem UNCF podstawowym moralnym i praktycznym obowiaz-
kiem Operatora jest w pierwszym rzedzie zabezpieczenie swojego zycia, aby w konsekwencji

zwiekszyé szanse przezycia zaleznych od niego oséb

<skip 066> (3)

Zaakceptuj 066, zatrzymaj procedure przekazania energii i przejdz dalej do procedury ewa-

kuacyjnej. (4)

Stuszne, pragmatyczne decyzje nie zawsze naleza do przyjemnych. Zgodnie z proce-
durg bezpieczenstwa siadasz w rogu pomieszczenia, tuz przy $luzie ewakuacyjnej. Mija kilka
niezno$nych chwil, gdy wreszcie z zatlobnym rykiem pekajacego metalu, w radosnym konfetti
rozrywanej pomaranczowej pleksi stacja rozpada sie. Przez hartowane szkio obserwujesz
zapadajace sie sekcje mieszkalne, implodujace laboratoria i eksplodujace zbiorniki tlenu. Sys-
tem ewakuacyjny wyrzuca Cie razem z drzwiami do tylu, w bezdenng otchlari. Swiatla stacji
znikajg jedno po drugim, a zasilany czystym tlenem ptomien gasnie zaskakujgco szybko.
Pozostaje tylko zimna ciemnos$é oceanu poprzecinana smugami wedrujgcych ,jaj”, a ostatnim
sladem ludzkiej technologii jest pie¢ Swiecgcych czerwienig kapsul ratunkowych, z ktérych
jedynie trzy daza na powierzchnie, gdy pozostate dwie z wahaniem, gasngc spadaja w ciem-

nosé, broczac babelkami powietrza z nieszczelnych powtok.

Trauma.

[WeZ Karte Skafandra. Przejdé na Torze Traumy o jeden w dot. Zaznacz na Torze Decyzji
1A]

Przejdz do 7.
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Pulpit btyska, ukazujgc wszystkie mozliwe uszkodzenia, od nieznacznego naruszenia
struktury po eksplozje reaktora. Czerwony pasek istotne zagrozenie zycia Operatora powoli

znika, zastoniety przez niebieska skrzynke z napisem ,,Nine”.

< skip nine > (6)
Zaakceptuj. (9)

Nie nalezy myli¢ gtupoty z heroizmem, jesli zginiesz Ty, reszta zatogi nie bedzie miata

zadnych szans. Odczepiasz kable od reaktora i przechodzisz do procedury ewakuacji. (2)

5
Never skip nine.
Z zabezpieczonej niebieskiej skrytki obok kapsut ratunkowych wypada jednorazowy

aplikator lekarstw. Dopisz go do ekwipunku. (6)

6
Przekazanie energii udane,
reaktor... reaktor spra...

Sprawny... proc

Odgtos rwanego metalu przerywa maniakalne gledzenie interfejsu, pomaranczowa
oktadzina $cian peka, rwac kable taczace Cie ze stacjg. Gdy pyt zostaje zmyty przez wdziera-
jaca sie wode, ujawnia sie surowe rusztowanie stacji, zapadajace sie niczym zdeptana puszka.

Autonomiczny system Skafandra usituje zablokowaé uszkodzenia, jednak rozzarzone na czer-

11



wono systemy nie odpowiadaja na polecenia. Metal zaciska sie na Skafandrze, by po chwili
ustapié¢. Bezwladny Skafander niczym porzucona lalka wyslizguje sie z objeé gasnacej
w ciemnosci stacji, spadajac w bezdenng otchtan. Ostatnim spojrzeniem widzisz oddalajace

sie ku powierzchni swiatetka wszystkich pieciu kapsut ratunkowych.

[ WeZ Karte Skafandra)
Trauma. (PrzejdZ na Torze Traumy o jeden w dot)
2 Uszkodzenia. (Przejds na Torze Uszkodzen o dwa w ddt)

Zaznacz na Torze Decyzji 1B.

Przejdz do 7.

Otacza Cie ciemnosé roz$wietlona jedynie przez $wiatta Skafandra. Woda wydaje sie
gesta i pelna drobnych organicznych czastek. Gdzies obok mija Cie, pedzac, kolejny walec,
wystrzelony gdzies w otchtani. Autonomiczne systemy uruchamiaja system wypornosciowy,
jednak zegar gltebokosciowy powoli, acz nieustannie pokazuje coraz wieksze liczby. W razie
dezorientacji lub awarii elektroniki odpowiedzialnej za nawigacje, uciekajace bagbelki powie-
trza pozwalaja zorientowaé sie w potozeniu.

Przygladasz sie.

Pozostawiasz je za soba, dazac bezradnie w dot.

[ Wez Karte Skafandra]

Trauma. (Przejdz na Torze Traumy o jeden w dot)

Uwaga.

System wypornosciowy: uszkodzony

Autonomiezny system wyszukiwania szlakéw: uruchomiony.

Spadasz.

Gdzie$ na koncu pola widzenia przeptywa co$ duzego, zwabionego $wiattem.

Nic nie mozesz zrobié, spadasz.

12



Prébujesz sie uspokoié. Skafander btyska, by¢ moze tym czerwonym betkotem usitujac jakos
sie z Tobg porozumieé.
Wracasz myslami do szkolenia, starajac sie zrozumie¢ techniczny jezyk.

Przejdz do Szkolenia.
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Szkolenie

Tak dlugo, jak operator pozostaje przytomny i zdolny do podejmowania decyzji
poprzez interfejs Skafandra Al przedstawiaé¢ mu bedzie wszystkie mozliwe w danych okolicz-
nosciach decyzje. Autonomiczne Al petni role jedynie pomocniczg, zajmujgc sie sprawami tta
(takimi jak decyzje o optymalnym pokonaniu wybranej $ciezki) oraz przejmie sterowanie,
jesli operator nie bedzie przytomny lub w inny sposéb zostanie pozbawiony mozliwosci swia-
domych decyzji.

W trakcie misji (gry) staniesz przed wyborami. Rézne opcje zawsze prowadzg do
innego rozstrzygniecia. Kazdy wyboér konczy sie numerem paragrafu (ktéry zawsze dotyczy
paragrafu z aktualnego rozdziatu) wskazujacym gdzie nalezy przejsé po podjeciu decyzji.

Czasami zamiast numer paragrafu pojawi sie informacja o przej$ciu do innego rozdziatu.

Dalej. (9)
Wiecej o Skafandrze. (8)

Pomin szkolenie i przejdz do misji. Rozdzial 1

Kombinezon badawezy Suittech.corp opracowany zostal w celu zapewnienia podwyz-
szonej mobilnosci przy zachowaniu podstawowych funkeji zyciowych operatora w trudnych
warunkach pozaziemskich. W pelni przygotowany do zapewnienia homeostazy organizmu
ludzkiego do 52 godzin bez zaopatrzenia zewnetrznego, przygotowany do operowania
w prézni, odporny na cisnienie do 10 atmosfer® (zanurzenie do 90 metréw w standardowych
ziemskich warunkach), z odpornoscia na uszkodzenia fizyczne odpowiadajgcej kamizel-
kom typu ITA oraz szeregiem systeméw zaréwno opartych na autonomicznym Al, jak
i mechanicznych. Stanowi on pierwszg bariere ochronng badaczy i kolonizatoréw na niego-

scinnych $wiatach.

"Przedstawione tu wartosci stanowiq wartosci maksymalne, niepowodujqce uszkodzenia Skafandra i Opera-

tora. Mozliwe sq wyésze osiqgi, jednak nie podlegajq one gwarancji producenta.
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Lista najwazniejszych systemow:

- Reaktor fuzyjny mkII suittech.corp,

- Autonomiczne Al wraz z system komunikacji maszyna — czlowiek,

- System Podtrzymywania Zycia,

- Zegar misji i zegar gltebokosciowy,

- Chemiczno-mechaniczna wyrzutnia hakéw wspinaczkowych wraz z wyciagarka,
- Reflektory halogenowe,

- Serwomechanizmy stawéw skokowych.

Przejdz do 9.

Interfejs uzytkownika wyswietla wszelkie dostepne opcje, réwniez te mozliwe jedynie
w okreglonych okolicznosciach. Operator sam musi rozpoznaé, czy wybor taki jest osiagalny
przy jego mozliwosciach/zasobach oraz czy zamierza go dokonaé.

Czasem staniesz przed wyborem dostepnym tylko jesli spetniasz okreslone wymagania
— wymaganie zapisane bedzie w nawiasie (przyktad). Jesli nie spelniasz wymagan, nie
mozesz ich wybraé. Jesli spelniasz - mozesz, lecz nie musisz. W tym przypadku jestes
w trakcie szkolenia (szkolenie), nie misji (misja) choé poza opcja (szkolenie) mozesz wybrac

opcje pozbawiong nawiasu, poniewaz opcje zapisane w nawiasach nie sg obowigzkowe.

(szkolenie) Dalej. (11)

(misja) Btad. (10)
Wréé. (9)

10
Error 502 / Sciezka niedostepna / Polecenie nieprawidtowe
Nie mogt(as)e$ dokonaé tego wyboru podczas szkolenia. W tej grze sam(a) jestes ,sil-

nikiem gry” i nikt nie powstrzyma Cie przed tamaniem zasad. W samej rozgrywce nie bedzie

15



juz takich przypomnieri, po prostu ruszysz $ciezka, ktéra nie powiniene$, burzgc przez to

logike fabuty.

Wréé do czescei szkolenia dotyczacej wyboréw opcjonalnych. (9)

Przejdz do czesci szkolenia dotyczacej opcji wymuszonych. (11)

11

Zgodnie z przepisami o kontroli Al nawet komunikaty, na ktére Operator nie ma
wplywu, wymagaja zatwierdzenia. Czasami staniesz przed sytuacja, w ktorej, o ile spetniasz
wymagania, musisz wybra¢ dang opcje. Oznaczona jest wtedy nawiasami kwadratowymi
[przyktad].
[szkolenie] Dalej. (12)
[misja] Btad. (10)
Btad. (10)
(misja) Btad. (10)

12

Autonomiczna Inteligencja Skafandra przedstawiaé¢ bedzie Operatorowi réwniez
komunikaty o potencjalnych wydarzeniach, ktére nie doszly do skutku. Peinig one funkcje
jedynie informacyjna.

Jesli nie speliasz wymagan opcji wymuszonej [przyktad], dostepne sg dla Ciebie

wszystkie pozostate legalne wybory.

[misja] Btad. (10)
(szkolenie) (12)
(misja) Btad. (10)
Dalej. (13)

Zakonez szkolenie. Rozdzial 1
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13

Suittech.corp nie odpowiada za nieprzewidziane wypadki losowe.

W czasie gry napotkasz sytuacje, ktérych rozwigzanie moze wygladaé réznie, zaleznie
od czynnikéw losowych, opisanych jako rzut k6. Nalezy wtedy rzucié¢ koscig szescioscienng,
dodaé¢ ewentualne premie (np. 41 do nastepnego rzutu) i odezytaé wynik, a dalej postepowac
zgodnie z paragrafem przypisanym do danego wyniku. Jesli suma rzutu wynosi wiecej niz

6 (co mozliwe jest tylko przy +1 lub 4-2 do rzutu) nalezy wynik uznaé za 6.

Rzut k6:

[wynik 1] (14)
[wynik 2-5] (15)
[wynik 6] (16)

14

Twoje problemy to nasze problemy™! Skontaktuj sie z przedstawicielem Suittech.corp
lub, w przypadku dylatacji czasowej zwiazanej z podréza na duze odlegtosci i mozliwa upa-
dtoscig, z jej legalnym spadkobiercg.

*Hasto reklamowe w $wietle prawa miedzynarodowego nie moze by¢ uznane za oferte handlows.

Niedobrze, wynik jeden oznacza zwykle najgorsze mozliwe rozwigzanie, strate czasu,

traumy lub uszkodzenia, a nawet wszystko naraz... Czy inne fabularne problemy.

Wréé do szkolenia z sytuacji losowych. (13)
Dalej. (17)

17



15
Srednie wyniki z przedziatu 2 do 5 oznaczaja zwykle przecietne rozwigzanie, choé
moze zdarzyé sie, ze wynik 3 lub 5 bedzie mial szczegélne wlasciwosci. Nie zawsze przecietny

wynik bedzie korzystny.

Wréé do szkolenia z sytuacji losowych. (13)
Dalej. (17)

16
To wspdtpraca jest reaktorem, ktory zasila Suittech.corp*

*Hasto reklamowe w $wietle prawa migdzynarodowego nie moze byé uznane za oferte handlows.

Wspaniale, wynik sze$é oznacza zwykle najlepsze mozliwe rozwiazanie, unikniecie

traumy lub uszkodzenia, a czasem nawet inne fabularne korzysci.

Wréé do szkolenia z sytuacji losowych. (13)
Dalej. (17)

17

Przejdz do Karty Skafandra oraz korzystaj z niej czytajac ten paragraf (podobnie
mozesz robié¢ zawsze podczas gry).

Na gorze Karty znajduje sie Zegar Misji, Tor Uszkodzeri i Tor Traumy. Za kazdym
razem, gdy otrzymasz uszkodzenie, zakre$l odpowiadajace mu pole, zaczynajac od gory
i przeczytaj ewentualny opis, a nastepnie, jesli to mozliwe, wréé¢ do paragrafu, ktéry rozpa-
trywat(as)es. Podobnie sprawa wyglada z Torem Traumy — tutaj jednak odznacza sie aktu-
alny poziom traumy, ktéry moze nie tylko sie zwiekszaé (przesuwac sie w doét) ale tez
i zmniejszaé (przesuwaé sie w gére, az do poziomu 0).

Ponizej na Karcie znajduja sie systemy Skafandra, ktére w ten czy inny sposéb moga

ulec uszkodzeniu/zuzyciu. (18)
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18

Skafander przygotowany jest do pracy w ciezkich pozaziemskich warunkach,
a wewnetrzny reaktor pozwala na niemal nieograniczony czas pracy. ZaprojektowaliSmy
Skafander do tego celu. Nie mozna tego niestety powiedzieé¢ o Operatorze. W przypadku
dziatania w trudnym Srodowisku deprywacji sensorycznej, Operator powinien manualnie kon-
trolowacé uptyw czasu, aby uchronié sie przed jej negatywnymi skutkami. Kazdorazowo przed
wyjsciem w warunki trudne licznik czasu powinien wskazywaé zero.

Podczas misji uptyw czasu bedzie mial znaczenie. Ilekroé otrzymasz informacje
»uplyw ezasu”, oznacz uptyw czasu o wskazanej wartosci w oknie ,,Zegara Misji” na Karcie
Skafandra. Misja zaczyna sie z licznikiem na wartosci 00 i kazdorazowo zwiekszaé sie bedzie
o wartosei liczone w minutach. Jesli pragniesz oszczedzaé, nie obawiaj sie eksploracji w nor-
malnych warunkach i drobnych czynnosci, czas poswiecony na nie jest juz wliczony w state
wartosci na koniec kazdego rozdzialu i nie bedzie rozpatrywany szczegétowo. Czasowo

istotne sg dziatania pod presja, powazniejsze wybory oraz proby odpoczynku. Rozdzial 1
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KARTA SKAFANDRA

ZEGAR MISJI: [ |
TOR USZKODZEN TOR TRAUMY

KOMUNIKAT 1

KOMUNIKAT 2 KOMUNIKAT 4

KOMUNIKAT 5

KOMUNIKAT 3

SN =
> > > >
o
@

WYRZUTNIK HAKOW WSPINACZKOWYCH  Hak1[ ] Hak2][ ]

Po zakresleniu drugiego Haku skresl wyrzutnik hakow z Karty Skafandra. Nie moZesz

korzystac wiecej 2 opcji (Hak).

WSPOMAGANE STAWY SKOKOWE Niesprawne [ ]
REFLEKTORY ZEWNETRZNE Niesprawne [ ]
SYSTEM PODTRZYMYWANIA ZYCIA (SPZ) ZNISZCZONY [ ]
REAKTOR ZNISZCZONY [ ]
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Komunikat 1

Uderzenie zerwato serwomechanizmy w nogach Skafandra.

Zakresl pole niesprawne przy Wspomagane Stawy Skokowe na Karcie Skafandra, nie mozesz
korzystaé wiecej z opcji (stawy skokowe).

Wréé do aktualnego paragrafu

Komunikat 2

Sita uderzenia uszkadza hartowane szybki maski i rozbija halogenowe reflektory.

Zakresl pole niesprawne przy Reflektory zewnetrzne na Karcie Skafandra, nie mozesz korzy-
staé wiecej z opcji (reflektory).

Wréé do aktualnego paragrafu

Komunikat 3

Sita uderzenia zgniata ostony reaktora, uwalniajac cata jego moc. Operator ginie w utamku
sekundy, gdy on sam i wszystko wokoto niego wyparowuje w termonuklearnej eksplozji.
Zaznacz REAKTOR ZNISZCZONY

Nie wracaj do aktualnego paragrafu.

Epilog

Komunikat 4

Tracisz przytomnosé, od tej pory zdany jestes na autonomiczne Al

Do momentu az odzyskasz traumy do poziomu 3, zmuszony jeste$ korzystaé z opcji
[nieprzytomny]

Wroé do aktualnego paragrafu

Komunikat 5
Uderzenie przebija hartowane szybki Skafandra, wyciagajac bezwladne cialo Operatora na

zewnatrz.
Zaznacz SYSTEM PODTRZYMYWANIA ZYCIA ZNISZCZONY

Nie wracaj do aktualnego paragrafu.

Epilog
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Rozdziat 1
Dryfujaca wyspa

Autonomiczny system wyszukiwania szlakéw Skafandra wykryt stata substancje kil-
kanascie metréw nizej. To ,,dryfujac wyspa”, zlepek lodu, organicznej skaty i odpadéw uno-
szacy sie dzieki odpowiedniemu potaczeniu gestosci i stabej grawitacji w srodkowych war-
stwach wewnetrznego morza. Podobne twory bezzatogowe sondy zaobserwowaly juz wielo-
krotnie podczas tygodni badawczej ekspedycji. Ta ,wyspa” przez kaprysy pradéw wyptyneta
wyzej, by w mniejszym cisnieniu powoli rozpasé sie przy ,,powierzchni”. Jednak to jedyne, co
moze pozwolié Ci zatrzymaé spadek w otchtan. Zerkasz na zegar gtebokosciowy: zblizasz sie

zbyt szybko, nawet jak na relatywnie niskg grawitacje ksiezyca.

[Stawy skokowe] Wyladuj polegajac na serwomechanizmach Skafandra. (19)
Postaraj sie wyladowadé bez uzycia stawéw skokowych. (20)

19
Uderzasz z ogromng sita, na szczescie mechanizmy Skafandra biorg na siebie cato$é
impetu. Organiczny material i odtamki lodu poderwane uderzeniem tworza rozwiewajaca sie

powoli chmure. (24)

20

Rzut k6:

[wynik 1] (21)
[wynik 2-5] (22)
[wynik 6] (23)
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21
Uderzasz z pelnym impetem wsréd odtamkéw lodu, zgrzytu Skafandra i eksplozji bélu.
Podnosisz sie zakryty przez chmure mutu, czujac uderzenie we wszystkich kosciach. Harto-

wane szkto w szybce Skafandra znaczy pekniecie.

[ Wez Karte Skafandra]
Trauma. (PrzejdZ na Torze Traumy o jeden w dot)
Uszkodzenie. (Przejds na Torze Uszkodzen o jeden w dot)

Przejdz do 24.

22
Uderzasz z pelnym impetem, wzbijajac chmure mutu i odtamkéw lodu. Skafander

wytrzymat praktycznie bez szwanku, jednak czujesz uderzenie we wszystkich kosciach.

[ Wez Karte Skafandra]
Trauma. (Przejdz na Torze Traumy o jeden w dot)

Przejdz do 24.

23
Uderzasz z ogromng sitg, wzbudzajac chmure mutu i roztrzaskanego lodu. Na szcze-
scie wiekszos¢ impetu przejeta jakas galaretowata, biologiczna struktura, teraz rozerwana na

dryfujace kawatki. (24)

24
Wyladowates. Kiedy pierwszy mut opada, masz szanse przyjrzec¢ sie swojemu tymeza-

sowemu schronieniu. To ciasny pierscien lodu i organicznych odpadéw, otaczajacy
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wewnetrzng strukture. Wyglada na to, ze rdzeri, cos, co w opracowaniach naukowych uznaje
sie za zalgzek nowo formujgcych sie wysp, przybrato tu forme wiezy, ogromnego wapiennego
stozka w ksztatcie bekarta wulkanu i drzewa. ,,Korzenie” polaczone z mutem i lodem tworza
dysk, na ktérym udato Ci sie¢ wyladowac.

Zgodnie z dotychczasowymi badaniami prawdopodobne jest, ze zanim wyspa wypty-
nela w mniejsze cis$nienie gérnych warstw, stanowita ogromny dysk jedynie zwiericzony
wieza, teraz jednak wraz z nieuchronnym rozpadem pozostaty ostatnie, najtwardsze frag-
menty. Kiedy przygladasz sie rdzeniowi, dostrzegasz pekniecie u podstawy cos, co przy spo-
rej dawce dobrej woli mozna by uznaé za brame, prowadzaca do wnetrza naturalnej kon-
strukeji. Wyspa jest jeszcze stabilna, lecz urwiska jej bokéw stale tracg kolejne elementy,

nieuchronnie zblizajac ja do rozpadu.

[decyzja 1A] (29)
[decyzja 1B] (26)

25

Posréd organicznych odpadéw na lewo dostrzegasz podswietlong niklym $wiattem
okragta biata skorupe kapsuty nr 4. Nie tylko Ciebie autonomiczne Al w panicznej prébie
ratowania zycia zaprowadzito na dryfujaca wyspe. Pekniecia w ceramicznej powtoce uwal-

niaja babelki powietrza oraz delikatng smuge czerwieni. (26)

26

Usiadz i sprébuj odpoczaé. (32)

Udaj sie w kierunku ,bramy”. (36)

Podejdz do krarica wyspy. (27)

(reflektor) Rozswietl strukture. (28)

(reflektor) Rozswietl kraniec wyspy. (29)
(decyzja 1A)(reflektor) Rozswietl kapsute. (30)
(decyzja 1A) PodejdZ do kapsuty. (31)
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27

Ostroznie zblizasz sie do kranica wyspy. Urwisko powieksza sie z kazda sekunda,
kolejne fragmenty lodu i wapienia znikajg w otchtani. Sadzac po tempie rozpadu i powol-
nym wznoszeniu, wyspa nie przetrwa dtuzej niz kilka godzin — przy bardzo optymistycznych

szacunkach. (26)

28

Kiedy halogenowe §wiatto reflektora pada na rdzenn wyspy, wrazenie przypadkowosci
tworu znika. Wieza, komin, wulkan — drzewo jest symetryczne, pelne organicznej narosli,
oparte o piecioramienng symetrie odpowiedzialng za stabilno$é ksztattu. Wyglada na to, zZe
patrzysz na szkielet ogromnego stworzenia podobnego do polipa, stworzenia duzo wiekszego
niz cokolwiek zaobserwowanego do tej pory na ktérejkolwiek z pozaziemskich ekspedycji.
W obliczu wyraznej funkcjonalnosci tego ksztaltu nasuwa Ci sie nieodparte wrazenie, ze dry-
fujaca wyspa nie jest tworem przypadkowym, lecz srodkiem lokomocji ogromnej istoty, choé,
co oczywiste, aby wysnué naukowe wnioski, potrzebowalby$ znacznie wiecej danych. Brama
— prawdopodobnie jedna z pieciu szczelin pomiedzy piecioma gtéwnymi korzeniami wiezy
— w $wietle reflektora zdaje sie by¢ jeszcze regularniejsza i jeszcze bardziej podobna do celo-

wej konstrukeji niz Twdj umyst gotéw jest przyznac. (26)

29

Rozswietlasz ciemnosé reflektorem. Mimo ze to jedynie iskra, w nieskoniczonej
otchtani dostrzegasz wielokrotnie wiecej, niz wezesniej. Urwisko rozpada sie duzo szybciej,
niz wydawato sie przy pobieznych ogledzinach. Patrzgc na obecne warunki, wydaje sie, ze
zostata Ci nie wiecej niz godzina. Nawet teraz stoisz na cienkim kawatku lodu, ktéry tylko ze
wzgledu na wapienny fragment jeszcze nie oderwat sie od gtéwnej masy. Nizej, w ciemnosci,

dostrzegasz jeszcze dziesigtki innych, dryfujacych wysp, w wiekszosci pekajacych i rozwar-
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stwiajacych sie w jeszcze szybszym tempie. Co dziwne, kazda z nich zdaje sie by¢
oparta o podobny rdzen, wielki wapienny komin tworzacy dzieki pieciu korzeniom dysk pod
spodem. Przez moment masz wrazenie, ze widzisz cylindryczne ,jajo” wystrzelone z srodka

jednej struktur. (26)

30

Podswietlasz kapsute ratunkowa nr 4. W zimnym halogenowym $wietle wyglada to
duzo gorzej niz w ciemnosci. Ceramiczna powloka jest peknieta tylko w jednym miejscu, sta-
nowi jednak zakrwawiong wydmuszke nadziang mieszaning ciata i kabli wewnatrz.

Wewnetrzny reaktor eksplodowal na skutek réznic cisnien. (26)

31

Przedarcie sie do kapsuty okazato sie tatwiejsze, niz sie wydawato. Staba grawitacja
planety, nawet przy ogromnej masie Skafandra, potaczona z oporem wody wstrzymywata Cie
niewiele mniej, niz brodzenie w wodzie Twojej ojczystej planety. Docierasz do ceramicznej
koputy, w niktym $wietle dostrzegajac skale zniszczen, jakich dokonata eksplozja wewnetrz-
nego reaktora. Cztowiek nie mial szans przezy¢, jego zmasakrowane zwloki mieszajg sie
z fragmentami wnetrza, tworzac makabryczny widok. Znate$ go, zyl, oddychat, rozmawiat

i planowal przysztosé jeszeze dziesieé minut temu. Robi Ci sie stabo.
[ Wez Karte Skafandra]
Trauma. (PrzejdZ na Torze Traumy o jeden w dot)

Autonomiczna Al Skafandra niezaleznie od Ciebie pobrato dane z sonaréw kapsuty, dopisz

Dane z sonaru do ekwipunku. (26)
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32

(Trauma 3) Wyciericzony i ranny opadasz na kolana. (33)
(aplikator lekarstw) Wyjmujesz aplikator lekarstw. (34)
Siadasz, by odpoczaé. (35)

33
Siadasz wyciericzony w mule. Po§wiecenie, rany, szok. Wszystko zdaje sie pietrzyé,

dazac do zagtady. Zamykasz oczy.

Gdy je otwierasz, nic sie nie zmienito. Nadal jeste$ sam gdzies w glebinach, na obcym
swiecie, gdzie jedyna barierg broniacg Cie przed unicestwieniem jest uszkodzony Skafander.

Mimo to czujesz sie nieco lepiej, musiato mingé troche czasu. Czas ruszaé.

[ Wez Karte Skafandra)

Zmniejsz poziom Traumy o 1.

Uplyw czasu — 10 minut

(26) [Uwaga! Skresl w tym paragrafie opcje (od tej chwili staje sie niedostepna): ,,UsiadZ
i sprébuj odpoczac”]

34

Siadasz wycieniczony w mule. Zblizasz aplikator do automatycznego pojemnika.
AT wychwytuje sygnat i uruchamia procedure. Po kilku sekundach czujesz chtéd, gdy zimna
mieszanina soli, glukozy i silnych lekéw rozchodzi sie po ciele. Nie pamietasz, gdzie styszate§
(czytates?) okreslenie ,,czué sie jak masto rozsmarowane na zbyt duzej kromce” — nieistotne,
wazne, ze doskonale odwzorowuje Twdj stan. Mimo to czujesz sie pewniej, krok dalej od

utraty $wiadomosei.
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[ WeZ Karte Skafandra]
Zmmniejsz poziom Traumy o 1.

Skresl z ekwipunku aplikator lekow.

Przejdz do 26.

35
Prébujesz usias$é i sie uspokoié. Czern na okoto, ruch gdzie§ na pograniczu $wiatta,
wstrzasy rozpadajacej sie ,wyspy”, swiadomo$é mijajacego czasu. Odpoczynek w takich

warunkach nie miatby sensu, musisz znalezé pewniejsze schronienie. (26)

36
Zaznaez upltyw czasu — 10 minut

Ruszasz w kierunku ,bramy”. Wedréwka nie jest trudna, jednak brak punktéw odnie-
sienia sprawia, ze ciezko oszacowaé odlegto$é. Dopiero gdy docierasz na miejsce, jestes
w stanie w pelni zrozumieé ogrom konstrukecji. Same wrota siegaja niemal trzydziesci
metréw nad Ciebie, a stanowia mniej niz trzecig cze$é podstawy. Patrzac z bliska, zaréwno
na brame jak i strukture, widzisz dziwng symetrie jej porowatych $cian oraz nierealnie ide-
alny tuk wejscia do $rodka. Ogladasz sie za siebie — wyspa rozpada sie z kazdg sekunda.
Konstrukcja czy tez naturalny twor, nie mozesz pozostaé na zewngtrz w oczekiwaniu na

zagtade. Rozdzial 2
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Rozdziat 2
Bestia w jaskini

Co dziwne, wnetrze, zamiast pozostawaé catkowicie w ciemnosci, rozswietlone jest
staba fluorescencja $cian. Wyglada na to, ze szkielet prymitywnej istoty jest pusty w srodku
i uformowal co§ w rodzaju pomieszczenia, z piecioma wej$ciami pomiedzy piecioma filarami
wspierajacymi gérna cze$é. Gdzie$ kilkadziesiat metréw wyzej widaé ledwo dostrzegalny
sufit naznaczony kilkoma otworami. Na wysokosci tuku ,bram” tkanka uformowala cos
w rodzaju balkonéw czy niecek. Zbiorowisko czarnej, ruchomej, organicznej substancji na
srodku pomieszczenia zdaje sie poruszaé, przelewajac sie powoli w Twoja strone. Kiedy przy-
gladasz sie masie, dostrzegasz pulsujgce organy wewnatrz galaretowatej protoplazmy oraz
powoli ksztattujace sie ostrza-zeby i otwierajgce sie, s$wiezo narodzone, rozswietlone zielo-
nym swiattem oczy. Masa powoli nabiera ksztaltow.
Wykryto forme zycia:
Gatunek: nieznany
Szacowana masa: 2,5 tony
Schemat zachowania: drapiezny
Niebezpieczenstwo: wysokie

Gdy ogladasz sie na wyjscie, widzisz, ze ,wyspa” konczy sie juz tylko kilka metréw

dalej, nie dajac szans na ucieczke na zewnatrz. (37)

37

(Tylko pierwsze wejscie) Wytacz Skafander i pozostan nieruchomo. (38)
Stani naprzeciw bestii gotéw do walki. (39)

Uciekaj wdrapujac sie na $ciane. (40)

(Hak) Wystrzel hak jako prowizoryczny pocisk. (41)

(Hak) Wystrzel hak w sufit, usitujgc uciec. (42)

(Stawy skokowe) Odskocz na ,balkony”. (43)

(Reflektor) Uzyj reflektora, by oslepic¢ istote. (44)

[nieprzytomny] Reakeja AL (51)
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38

Zastygasz w bezruchu.

Rzut k6:

[wynik 1] (46)
[wynik 2-4] (47)
[wynik 5-6] (48)

39
Rzucasz sie na bestie, majac nadzieje, ze sita Skafandra wystarczy, by powalié

ogromng potwornosc.

Rzut k6:
[wynik 1-3] Potwor jest szybszy. (49)
[wynik 4-6] Udaje Ci sie wbié¢ metalowe ramie w trzewia stwora, zgniatajac pulsujace

organy i rozrywajac oczy. (49)

40
Prébujesz wdrapac sie po porowatej skale, wykorzystujac catg site Skafandra i staba
grawitacje ksiezyca. Kiedy jestes prawie na balkonie, bestia nakierowuje na Ciebie §wiatto

oczu. Czarna protoplazma wystrzeliwuje w Twoim kierunku...

Rzut k6:

[wynik 1-2] ... stracajac Cie na ziemie i usitujac przybi¢ do gruntu. (49)
[wynik 3-4] ... stracajac Cie na ziemie. (37)

[wynik 5-6] ... na szczescie jestes szybszy, wdzierasz sie na goére. (56)
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41
Zaznaez zuzycie haka.

Wystrzeliwujesz hak wspinaczkowy w czarng mase petng pulsujacych organéw.

Rzut k6

[wynik 1] Odrywajac kawaltki protoplazmy, hak grzeznie w zwalistym cielsku, bestia zdaje
sie nie zauwazac ciosu. (37)

[wynik 2-3] Hak rozszarpuje skupisko tworzacych sie oczu, bestia cofa sie oslepiona, tworzac
wewnatrz protoplazmy nowe zalazki. Jednorazowo 42 do nastepnego rzutu w tym rozdziale.
(37

[wynik 4-6] Trafiasz prosto w czuty punkt. (55)

42
Zaznaez zuzycie haka.
Wiystrzeliwujesz hak, majac nadzieje na trafienie w jeden z otworéw nad Twoja glowg

i ucieczke dzieki wyciggarce.

Rzut k6:

[wynik 1] Kiedy wystrzelites hak, bestia rzucita sie w Twoim kierunku swoim ogromnym
cielskiem, zastaniajgc dostep do sufitu. Urzadzenie wbito sie w czarng mase, rozrywajac
organy wewnetrzne i rozszarpujac oczy. (49)

[wynik 2] Hak rozbija kawal wapienia w suficie, odbijajac sie z trzaskiem. (37)

[wynik 3-5] Hak whija sie w sufit, a wyciagarka gwattownym szarpnieciem podrywa Cie do
géry, pozwalajac na przeskoczenie do jednego z balkonéw. (56)

[wynik 6] Hak whija sie prosto w jeden z otworéw w suficie i gwattowne szarpniecie mecha-
nizmu weiggarki wyrzuca Cie do géry, z dala od potwornosei, prosto na gérne poziomy

wiezy. Zaznacz na Karcie Skafandra Decyzje 2A. Rozdzial 3
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43

Wykorzystujesz peilng site serwomechanizméw, by wybié sie w gére.

Rzut k6:

[wynik 1] Bestia byla jednak szybsza, uderza w Ciebie z impetem, spychajac na ziemie
i ponawiajac atak. (49)

[wynik 2-3] Bestia byla jednak szybsza, uderza w Ciebie z impetem, spychajac na ziemie.
37

[wynik 4-6] Skaczesz, bestia atakuje btyskawicznie, ostrza przelatujg raptem metr za Two-

imi plecami, gdy ladujesz bezpiecznie na jednym z ,balkonéw”. (56)

44
Odczekujesz, az zielonkawe $wiatto oczu pada na Ciebie i uruchamiasz reflektory
z pelng moca. Oczy bestii gwalttownie zwezaja sie, a tkanka wokot zaczyna wytwarzaé orga-

niczne zastony.

Rzut k6:

[wynik 1] Potwér przerywa regeneracje, by mruzac potworne slepia rzucié sie do ataku. (45)
[wynik 2-4] Pod$wietlasz cofajacego sie potwora i dostrzegasz, ze w czarnej pulsujacej
masie jego cielska tkwig niezliczone zalgzki nowych oczu, ostrzy i innych organéw. Potwor
zdaje sie byé masa komérek macierzystych o ogromnym potencjale. (37) [Uwaga! Skresl
w tym paragrafie opcje (od tej chwili staje sie niedostepna): ,,(Reflektor) Uzyj reflektora, by
oslepic istote.”]

[wynik 5-6] Bestia cofa sie, wehtaniajac porazone oczy i tworzac nowe pod istniejaca ostong.
Przez te kilka sekundy jestes bezpieczny. Jednorazowo 4-2 do nastepnego rzutu w tym roz-
dziale. (37) [Uwaga! Skresl w tym paragrafie opcje (od tej chwili staje sie niedostepna):
»(Reflektor) Uzyj reflektora, by oslepié istote.”]
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45
Organiczne ostrza uksztalttowane niczym zeby i szpony uderzaja kierowane $wiattem

wielu oczu...

Rzut k6:

[wynik 1] ... i trafiaja z pelnym impetem. [ Wes Karte Skafandra] Trauma. (Przejds na
Torze Traumy o jeden w dot) Uszkodzenie. (Przejds na Torze Uszkodzen o jeden w dot) (37)
[wynik 2] ... i wbijaja sie pomiedzy ostony Skafandra. [Wes Karte Skafandra] Trauma.
(Przejdz na Torze Traumy o jeden w dot) (37)

[wynik 3-4] ... rwac kable i kruszac ostony Skafandra. [ WeZ Karte Skafandra] Uszkodzenie.
(PrzejdZ na Torze Uszkodzeri o jeden w ddt) (37)

[wynik 5] ... kruszac podtoge tuz obok Ciebie. (37)

[wynik 6] ... by wbié sie w wapien. Pazury i zebiska kruszg sie, a potwornosé cofa, ksztattu-
jac wewnatrz czarnej protoplazmy zalgzki kolejnych ostrzy. (37), jednorazowo -1 do

nastepnego rzutu w tym rozdziale.

46
Witaczasz interfejs i wszystkie swiatta. Czarna masa pelna pazuréw i zebéw zbliza sie
nieuchronnie. Kolejne formujace sie oczy ogniskuja sie na Tobie, a jedno z organicznych

ostrzy cofa, naprezajac do ataku. (45)

47

Witaczasz interfejs i wszystkie §wiatta. Czarna masa pelna pazuréw i zebéw zbliza sie
nieuchronnie. Kolejne formujgce sie oczy o$wietlaja otoczenie niczym wiezienne lampy, jed-
nak zdaje sie, ze wstrzasy rozpadajacej sie wyspy i Twdj brak ruchu, sa wystarczaja-
cym maskowaniem, by zadne z oczu nie zogniskowalo sie na Tobie. Mimo to bestia przecze-

suje metr po metrze, zblizajac sie nieuchronnie. Jednorazowo 41 do nastepnego rzutu w tym

rozdziale. (37)
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48

Wytaczasz interfejs i wszystkie §wiatta. Czarna masa petna pazuréw i zebéw prze-
staje sie zbliza¢ w Twoja strone. Kolejne formujace sie oczy szukaja ofiary jeszcze przez
kilka sekund, by wreszcie znieruchomieé. Wyglada na to, ze wstrzasy rozpadajacej sie wyspy
i Twéj brak ruchu, sg wystarczajagcym maskowaniem, by istota uznata, zZe w pomieszczeniu

pozostaje sama.

Powoli wespnij sie wyzej wprost na jeden z balkonéw. (56)

(Hak) Sprébuj wystrzelié Hak w jeden z otworéw na suficie. (54)

(Hak) Podejdz ostroznie i wyceluj hak w witalny punkt potwora. (59)

Wykorzystaj nieuwage bestii w inny sposéb (jednorazowo +2 do nastepnego rzutu w tym

rozdziale). (37)

49

Raniona bestia cofa sie, broczac czarng substancja. Przez moment mozna odniesé wra-
zenie, ze krwawi, lecz to jednak nie to. Bable czarnego ptynu eksploduja z ogromnym hukiem,
zrywajac Cie z nég. Atramentowa substancja roznosi sie po pomieszczeniu, btyskawicznie
odcinajac jakiekolwiek §wiatto. Sadzac po sttumionych dzwiekach, potworno$é wykorzystujac

zastone wpelza na $ciane, przechodzac jakas$ koszmarng transformacje.

(reflektor) Roz$wietl ciemnosci reflektorem. (50)
Czekaj. (60)

50

Reflektor przebija sie przez =zastone, ukazujac bestie tuz przed przemiang.
Jestes w stanie zobaczyé, gdzie znajduja sie wrazliwe organy, zanim przykrywa je orga-
niczny pancerz.

Jednorazowo mozesz zmienié wynik na kosci o jeden w najblizszym rzucie koscia. (60)
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51

Automatyezny system walka-ucieczka.

Ocena dostepnych zasobow.

Zakresl zuzycie wszystkich hakéw, za kazdy zuzyty w tym momencie dodaj +1 do rzutéw
w tym paragrafie (od 40 przy braku hakéw do 42 przy dwéch).

Przystapienie do procedury.

Rzut k6:

[wynik 1-3] Krytyczny btad. (52)

[wynik 4-5] Btad. (53)

[wynik 6] Sukces. Zaznacz na Karcie Skafandra Decyzje 2C. Rozdzial 3

52
[Uszkodzenie, trauma, uszkodzenie, trauma (...)] Zakreslaj naprzemiennie az do wyczerpa-

nia limitu uszkodzern lub traum.

53

Rzut k6:

[wynik 1] Krytyczne uszkodzenie reaktora. (52)

[wynik 2-3] Powazne uszkodzenie systemu podtrzymywania zycia. [ WeZ Karte Skafandra]
Trauma. (Przejdz na Torze Traumy o jeden w ddt) (51)

[wynik 4-5] Powazne uszkodzenie systemu [ WeZ Karte Skafandra] Uszkodzenie. (Przejds
na Torze Uszkodzen o jeden w dot) (51)

[wynik 6] Udany manewr obronny. (51)
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54

Zaznaez zuzycie haka.

Rzut k6:

[wynik 1-3] Hak whbija sie w sufit, wyciggarka gwaltownym szarpnieciem podrywa Cie do
géry, pozwalajac na przeskoczenie do jednego z balkonéw. (56)

[wynik 4-6] Hak whbija sie prosto w jeden z otworéw na suficie, gwaltowne szarpniecie
mechanizmu wciagarki wyrzuca Cie do gory, z dala od potwornosei, prosto na gérne poziomy

wiezy. Zaznacz na Karcie Skafandra Decyzje 2A. Rozdzial 3

55
Zaznaez zuzycie haka.

Hak gtadko przebija sie przez galaretowate cielsko, rozrywajac je i uderzajac w liczne
7. pulsujacych wewnatrz organéw. Wyciagarka nie wykrywa punktu zaczepienia, wiec

odrzuca linke. (49)

56

Kiedy tylko stajesz na ,balkonie”, bestia przestaje Cie sciga¢. Nadal jedno z wielu
oczu obserwuje z odlegtosci, jednak nie wykonuje zadnych agresywnych ruchéw. Kiedy roz-
gladasz sie po wapiennej niecce, masz wrazenie, ze $ciany poznaczone sg jakimi§ dziwnymi
wzorami, z ktérych wiekszosé zdaje sie byé opartych o pieciokgt. Otwory w suficie znajduja
sie zbyt daleko, by doskoczenie do nich byto tatwe bez porzadnego wspomagania, zawsze jed-

nak pozostaje proste przebicie sie przez wapienng strukture.
(Hak) Wystrzel hak w wyjscie. (87)

(Stawy skokowe) Wskocz do jednej z dziur w suficie. (58)
Rozbij sufit, korzystajac z sity Skafandra. (59)
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57
Zaznaez zuzycie haka.

Hak whbija sie prosto w jeden z otworéw na suficie, gwaltowne szarpniecie mechani-
zmu weiggarki wyrzuca Cie do géry, z dala od potwornosci, prosto na gérne poziomy wiezy.

Zaznacz na Karcie Skafandra Decyzje 2A. Rozdziat 3

58

Rzut k6:

[wynik 1] Uderzasz w sufit z impetem, siegajac panicznie w strone otworu. Szponiasta
macka bestii siega po Ciebie, prébujac zepchnaé Cie na dét, jednak Tobie dzieki sile serwome-
chanizméw udaje sie weiagnaé wyzej. Styszysz dzwiek zrywanego okablowania. [ Wes Karte
Skafandra) Uszkodzenie. (Przejdsz na Torze Uszkodzer o dwa w ddt). Zaznacz na Karcie
Skafandra Decyzje 2A. Rozdzial 3

[wynik 2-4] Trafiasz w otwér wyjsciowy, zahaczajac okablowaniem o wejscie. [ Wes Karte
Skafandra] Uszkodzenie. (Przejdé na Torze Uszkodzen o jeden w dot). Zaznacz na Karcie
Skafandra Decyzje 2A. Rozdzial 3

[wynik 5-6] Udaje Ci sie wskoczyé wprost w otwér w suficie. Rozdzial 3

59

Uderzasz raz za razem, powoli rozbijajac twarda materie. Sufit ustepuje tatwiej niz
mozna bytoby sie spodziewaé. Mimo to zanim usuwasz gruz i udaje Ci sie przecisnaé dalej,
mija sporo czasu.
Zaznacz na Karcie Skafandra Decyzje 2A.
Uplyw ezasu — 10 minut

Rozdzial 3
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60

Kiedy atramentowa zastona rozmywa sie na tyle, bys byl w stanie widzieé, dostrze-
gasz bestie. Pokryta blyszczacym pancerzem, zawieszona na podobnych do krabich nogach,
porusza sie znacznie szybciej, niz jeszcze przed chwilg. Potworne paszcze wypetnia
mniej zebéw, jednak kazdy z nich jest dtuzszy i jakby przygotowany do przebijania twardej
substancji Skafandra. Wyglada na to, ze przygotowata sie do walki i nie zamierza pozwolié

Ci uciec.

Przeciaz systemy, by uderzyé w bestie z szalericzym impetem. (61)
(Hak) Wystrzel hak jako pocisk, celujac w oczy. (62)

(Stawy skokowe) Przeciaz systemy, by uderzy¢ w bestie. (63)
Poczekaj na ruch potwornosci, by kontratakowaé. (64)
[nieprzytomny] Reakeja Al (51)

61

Rzut k6:

[wynik 1] (67)

[wynik 2-3] Zapisz wynik rzutu. (69)
[wynik 4-6] Zapisz wynik rzutu. (66)

62

Zaznaez zuzycie haka.

Rzut k6:

[wynik 1] Wystrzeliwujesz hak przed siebie, jednak potwornosci nie ma juz w tym miejscu,
skoczyta do przodu, uderzajac z pelnym impetem. [ WeZ Karte Skafandra] Trauma. (Przejdé

na Torze Traumy o jeden w dot) Uszkodzenie. (Przejds na Torze Uszkodzeri o jeden w dot).

(70)
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[wynik 2-5] Bestia cofa sie nieznacznie, nadstawiajac pancerne ptytki. Hak odbija sie od
pancerza, nie wyrzadzajac zadnej szkody. (70)

[wynik 6] Bestia cofa sie nieznacznie, nadstawiajac pancerne ptytki. Za wolno! Hak whija sie
w cielsko, rozrywajac zielone oczy i drazy dalej, uszkadzajac wrazliwe organy, ktadac bestie

trupem. Zaznacz na Karcie Skafandra Decyzje 2B. Rozdzial 3

63

Rzut k6:
[wynik 1-2] Zapisz wynik rzutu. (65)
[wynik 3-6] Zapisz wynik rzutu. (66)

64

Czekasz na ruch bestii, ktéra bez watpienia szykuje sie do ataku.

Czekasz do ostatniego momentu, ryzykujac wiecej, ale majac wieksza szanse na zaskoczenie
potwora. (68)
Uderzasz krotko po tym, jak bestia sie ruszy, zmniejszajgc ryzyko, ale i szanse na powalenie

bestii. (69)

65

Interfejs rozpala sie na czerwono od alarmowych komunikatéw, musisz obejs$é przy-
najmniej kilka systemdéw bezpieczenistwa, by zmusié go do postuszenistwa. Rozpedzasz sie po
gruncie, by wreszcie odbi¢ sie od ziemi i rungé na bestie w pelnym pedzie. Niestety, mon-

strum jest szybsze.
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Odsuwa sie na tyle, ze wiekszo$¢é impetu uderza w jego bok, wylamujac jedna z nowo
powstatych koriczyn. Uderzenie uszkadza réwniez Skafander.

Odczytaj uzyskany w paragrafie 63 wynik rzutu. [ WeZ Karte Skafandra] PrzejdZ na Torze
Uszkodzen w dot o jego wartosc). (70)

66

Interfejs rozpala sie na czerwono od alarmowych komunikatéw, musisz obejs$é przy-
najmniej kilka systemdéw bezpieczenistwa, by zmusié go do postuszenistwa. Rozpedzasz sie po
gruncie, by wreszcie odbié sie od ziemi i rungé na bestie w pelnym pedzie. Monstrum prébuje
uskoczyé, jednak jest zbyt wolne. W potwornych zielonych oczach widzisz btysk zrozumienia
przeradzajacy sie w diaboliczng determinacje. Wszystkie amorficzne paszcze bestii rozwie-
raja sie, by zabraé Cie ze sobg.

Uderzasz, rozrywajac kosciane ptytki i skupisko protoplazmy, masakrujac wewnetrzne
organy i zgniatajac rozwarte oczy. Kosciane ostrza zaciskaja sie na reaktorze Skafandra, usi-
hujac sprowadzié zagtade réwniez na Ciebie.

Zaznacz na Karcie Skafandra Decyzje 2B.
Odczytaj uzyskany w paragrafie 63 wynik rzutu. [WeZ Karte Skafandra] PrzejdZ na Torze
Uszkodzen w dot o jego wartosc).

Jesli jeszeze zyjesz: Rozdzial 3

67

Interfejs rozpala sie na czerwono od alarmowych komunikatéw, musisz obej$é przy-
najmniej kilka systemdéw bezpieczenistwa, by zmusié go do postuszenistwa. Rozpedzasz sie po
gruncie, by wreszcie odbi¢ sie od ziemi i rungé na bestie w pelnym pedzie. Ta jest szybka, za
szybka. W potwornych zielonych oczach widzisz diaboliczng inteligencje, gdy potwornosé

usuwa sie z drogi szarzy rzucajac sie na Ciebie, gdy tylko uderzasz w $ciane.
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[Wez Karte Skafandra] Trauma. (Przejdz na Torze Traumy o jeden w dot) Uszkodzenie.
(Przejdz na Torze Uszkodzen o jeden w dot).

Przejdz do 70.

68

Rzut k6:

[wynik 1] Bestia rzuca sie na Ciebie, pokonujac Twoja obrone i rozrywajac ostony pancerza.
[Wez Karte Skafandra] Trauma. (Przejdz na Torze Traumy o jeden w dot) Uszkodzenie.
(Przejdz na Torze Uszkodzen o jeden w dot). (70)

[wynik 2-3] Bestia rzuca sie na Ciebie, pokonujac Twojg obrone i whijajac szpon w ostony
reaktora [ Wes Karte Skafandra] Uszkodzenie. (Przejdé na Torze Uszkodzen o jeden w dot).
(70)

[wynik 4-6] Udaje Ci sie odskoczy¢ przed atakiem, bestia jest odstonieta, jednorazowo

mozesz zmieni¢ nastepny rzut o 2 oczka na kosci. (70)

69

Rzut k6:

[wynik 1-3] Bestia rzuca sie na Ciebie, pokonujac Twoja obrone i wbijajac szpon w ostony
reaktora. [ WeZ Karte Skafandra] Uszkodzenie. (Przejdz na Torze Uszkodzen o jeden w dot).
(70)

[wynik 4-6] Udaje Ci sie odskoczyé przed atakiem, bestia szybko cofa sie na swoja pozycje,

jednak zyskujesz szanse, jednorazowo mozesz zmienié nastepny rzut o 1 oczko na kosci. (70)
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70

Uderz bestie ramieniem. (71)

Przeciaz systemy, by uderzy¢ w szalericzym ciosie. (61)
(Hak) Wystrzel hak jako pocisk, celujac w oczy. (62)

(Stawy skokowe) Przeciaz systemy, by uderzyé w bestie. (63)
Poczekaj na ruch potwornosci, by kontratakowaé. (64)
[nieprzytomny] Reakeja AL (51)

71

Rzut k6:

[wynik 1] Uderzasz w pustke, by po chwili poczué¢ uderzenie koscianych ostrzy. [ WeZ Karte
Skafandra] Trauma. (Przejdé na Torze Traumy o jeden w dot) Uszkodzenie. (Przejdé na
Torze Uszkodzen o jeden w dot). (70)

[wynik 2-5] Uderzasz, jednak bestia okazuje sie twardym przeciwnikiem. Ptytki pancerza
odbijaja Twdj cios, a potwornosé cofa sie na pozycje do ataku. (70)

[wynik 6] Uderzasz w potworno$é, wykorzystujac pelng mase i site ramienia Skafandra. Czy
to dzieki szczesciu, czy zaskoczeniu bestia nie zdotata w pore ostonié si¢ pancernymi ptytami.
Ciezkie ramie rozrywa jej oczy i wrazliwe organy wewnetrzne, ktadac potwornosé trupem.

Zaznacz na Karcie Skafandra Decyzje 2B. Rozdzial 3

42



Rozdziat 3
Labirynt Starszych
Uplyw czasu — 10 minut
[decyzja 2A] (72)
[decyzja 2B] (73)
[decyzja 2C] (74)

72

Przeciskasz sie przez otwér w suficie, pozostawiajac amorficzng bestie za soba. Stoisz
w czym$ w rodzaju korytarza, podobnie jak pomieszczenie nizej roz§wietlonego fluorescencja
scian. Obce znaki, bez watpienia wykonane z precyzjg i inteligencja, rozéwietlaja sie za kaz-

dym razem, gdy potwornosé¢ podnosi sie¢ w Twoim kierunku, zmuszajac ja do odwrotu. (79)

73

Potwér powoli zastyga w bezruchu. Swiecgce zielonkawe oczy, a przynajmniej to, co
z nich zostalo, gasng. Amorficzna forma ostonieta ptytkami pancerza rozptywa sie na podo-
bieristwo oleistej plamy.

[ Wez Karte Skafandra]
Zmmniejsz poziom Traumy o 2.

Pozbawiony zagrozenia ze strony potwornosci nie masz problemu z dotarciem do
otworéw w suficie. Przeciskasz sie przez wejscia, pozostawiajac stygnacego trupa za sobg.
Stoisz w czyms$ w rodzaju korytarza, podobnie jak pomieszczenie nizej rozswietlonego fluore-
scencja scian. Obce znaki chronigce wejscie, bez watpienia wykonane z precyzja i inteligen-

cja, gasna, gdy ciato bestii rozptywa sie w pomieszczeniu nizej. (75)
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74
[ Wez Karte Skafandra]
Zmmniejsz poziom Traumy do poziomu 3.

Skresl poziom 5 na Torze Traumy (od teraz traktuj poziom 6 jakby nastepowat po 4).

Lezysz w korytarzu rozswietlonym bioluminescencja, oparty o $ciane. Sadzac po
wskaZnikach zegara glebokosciowego, znajdujesz sie o wiele wyzej, niz wezes$niej. Uszko-
dzone ptyty pancerza, wiszace kable i hartowane szkito zachlapane krwia od wewnetrznej
strony swiadcza o piekle, przez ktére Autonomiczne AI musiatlo Cie przeciggnaé. Zanim
udaje Ci sie zwlec na nogi, mijajg kolejne cenne minuty.

Uptyw ezasu — 10 minut

Przejdz do 75.

75
Przez pomieszczenie przechodzi wstrzgs. Patrzysz na zegar glebokosciowy, dryfujgca
wyspa jeszeze nie rozpadla sie do korica, inaczej notowalby$ upadek. Miejsce jest pozornie

bezpieczne, lecz ciezko oszacowac jak dlugo jeszcze tak bedzie.

Odpocznij. (76)
(Aplikator lekarstw) (77)
Rusz w droge. (78)

76
Siadasz przy Scianie, tapiac oddech. Potrzebujesz kilku dtugich chwil, by otrzasnaé sie
z koszmaru, ktéry Cie otacza, ale gdy wreszcie wstajesz, czujesz, ze masz wiecej sily na

walke z Zywiotem.
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[ WeZ Karte Skafandra]
Zmmniejsz poziom Traumy o 1.

Uplyw ezasu — 10 minut

Przejdz do 75 [Uwaga! Skresl w tym paragrafie opcje (od tej chwili staje sie niedostepna):
»Odpocznij.”]

7
Skresl aplikator lekarstw.

Siadasz wyciericzony przy $cianie. Zblizasz aplikator do automatycznego pojemnika.
AT wychwytuje sygnal i uruchamia procedure. Po kilku sekundach czujesz chtéd, gdy zimna
mieszanina soli, glukozy i silnych lekéw rozchodzi sie po ciele.
[ Wez Karte Skafandra]

Zmmniejsz poziom Traumy o 1.

Przejdz do 75.

78
Wewnetrzna czesé struktury to istny labirynt, peten kretych, zwodniczych korytarzy
przypominajacych trzewia mitycznego stwora. Miejsce nie jest tak wielkie, by nie odnalez¢

w nim drogi, jednak zajmie to bez watpienia sporo czasu.

(dane z sonaru) Wykorzystaj dane z sonaru kapsuty ewakuacyjnej. (79)
Metodg prob i btedéw poszukaj drogi w gére. (80)
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79

Wiskazania sonaru odnoszg sie do zewnetrza struktury, jednak nawet to daje Ci jakas
przewage. Organiczne $ciany uwypuklity w wielu miejscach istniejace pod nimi przejscia na
podobienistwo zyt. Korzystajac z danych, po krétkim btadzeniu odnajdujesz ,gtéwng zyte”
komunikacyjng prowadzgca wyze;j.
Uplyw czasu — 10 minut

Przejdz do 81.

80

Pozbawiony nici Ariadny, pozostawiajac Minotaura daleko za soba, btadzisz po labi-
ryncie przejs$é i slepych zautkéw.
Uplyw ezasu — 20 minut

Przejdz do 81.

81
Nastepuje kolejny wstrzas i fluorescencja $cian na chwile ga$nie. Znajdujesz sie
w kompletnej, pierwotnej ciemnosci o$wietlonej jedynie ekranem interfejsu. Nie na diugo,

sciany odzyskujg swdj blask ledwo po minucie, jednak kolejne drzenie znéw je gasi.

(reflektor) Uruchamiasz halogenowe lampy i ruszasz dalej. (82)
Zatrzymujesz sie. (83)

82
Roz$wietlasz ciemnosé reflektorem i ruszasz przed siebie. Juz po paru chwilach docie-

rasz znacznie wyzej. (84)
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83
Fluorescencja gasnie i roz$§wietla si¢ wraz z regularnym gasngcym pulsem dryfujacej
wyspy, korzystajac z momentow swiatta, wedrujesz kierujac sie w gére, zawsze w gore.

Uplyw czasu — 10 minut

Przejdz do 84.

84

Zegar gtebokos$ciowy wskazuje, ze znajdujesz sie w najwyzszym punkcie do tej pory,
kilkadziesiat metrow ponizej szczytu struktury. Niestety, napotkate$ bariere. To ogromne
okragte wrota, poznaczone szeregiem dziwnych, geometrycznych symboli stanowigeych praw-

dopodobnie rodzaj prostego obcego zamka.

Rozbij wapienng framuge. (85)

(Hak) Rozbij drzwi hakiem wspinaczkowym. (86)
(Stawy skokowe) Sforsuj drzwi. (87)

Sprébuj rozwiktaé zagadke. (88)

85
Uderzasz w wapieni z uporem i po$wieceniem, jednak organiczna skala nie ustepuje
tak tatwo.

Uptyw ezasu — 10 minut

Przejdz do 91.
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86
Zakresl zugycie haka wspinaczkowego
Hak uderza we wrota z ogromnym impetem, wyrywajac je z framugi w deszczu

wapiennych odtamkéw. (91)

87
Cofasz sie odrobine, by kopnaé z pelnym impetem masy i przyspieszenia, wyrywajac

wrota z framugi w deszczu wapiennych odtamkéw. (91)

88
Skafander automatycznie segreguje ciag znakéw, przedstawiajac szereg mozliwych
kombinacji, z ktérych kazda opiera sie o wielokrotnosé liczby piec. Znaki placzg Ci sie przed

oczami, kiedy probujesz skupié sie na tyle, by je zrozumieé.

Zrozum. (89)
[3 urazy] Rany i wyciericzenie dajg o sobie znaé. (90)

89
Laczysz symbole, korzystajac ze wskazan interfejsu. Kiedy dotykasz kazdego z nich
w odpowiedniej kolejnosci, roz$wietlaja sie. Po chwili drzwi ustepuja wsuwajac sie w $ciane.

C1Y)

90

Mozolnie, na wpét swiadomie, tgczysz symbole korzystajac ze wskazan interfejsu.
Kiedy dotykasz kazdego z nich w odpowiedniej kolejnosci, rozswietlaja sie. Po kilku minu-
tach drzwi ustepuja, wsuwajac sie w Sciane.
Uplyw czasu — 10 minut

Przejdz do 91.
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91
Patrzysz do pomieszczenia, do ktérego dostepu bronity drzwi. Drobne organiczne czg-
steczki poruszajg sie wiedzione delikatnym pradem, najwyrazniej znajdujesz sie blisko wyj-

Scia. Jakby na potwierdzenie tej tezy, odbiornik Skafandra tapie sygnal:

Wykryto sygnal z automatyeznej sondy ewakuacyjnej: Miejsce ewakuacji wobec pozycja
aktualna, 4 metry wschdd, 12 metréw péinoc wysokos$é 431 metréow
Czas przybyeia sondy ewakuacyjnej: 70 minut wg Zegara Misji

Optymalny ezas bezpiecznej ekstrakeji: 10 minut

[Decyzja 1A] Wykryto sygnat trzech kapsut ewakuacyjnych — brak dwéch sygnatéw
[Decyzja 1B] Wykryto sygnat pieciu kapsut ewakuacyjnych — wszystkie kapsuty obecne

Alarm — brak Skafandra ewakuacyjnego na miejscu ewakuacji

Automatyezna ekstrakeja kapsut ratunkowych: niemozliwa

Wechodzisz do okraglego, pustego pomieszczenia, kojarzacego sie z sala spotkan.
Sciany zdobia geometryczne ryty przedstawiajace losy jakiej$ dziwnej, beczutkowatej obcej
rasy i jej amorficznych stug. W pieciu kraricach pomieszczenia widaé pieé¢ drég wyjscia
(w tym ta, ktéra przyszedtes), choé nawet po pobieznym spojrzeniu widaé, ze tylko trzy
z nich mogg prowadzié¢ do géry, tak wiec dwie mozesz pominaé, szczegdlnie, ze czas ma teraz
kluczowe znaczenie. Na szczescie tylko Twoje wejscie zabezpieczone bylo zamknietymi

drzwiami. Patrzysz na Zegar Misji:
[ Wskaznik czasu na 30-40] (92)

[ Wskaznik czasu na 50-60] (93)
[Wskaznik czasu na 70 lub wiecej] (94)
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92

Delikatne wstrzasy przypominaja Ci o tym, ze dryfujaca wyspa nieuchronnie dazy do
zagtady. Na szczescie, dzieki szaleficzemu tempu, w jakim przebyles obcy kompleks, masz na
tyle duzo czasu, by nie musieé¢ dziata¢ pochopnie. Sonda ewakuacyjna przybedzie na miejsce
za niemal pot godziny, musisz pokonaé jeden metr w gére na jedng minute.
Zaznacz na Karcie Skafandra Decyzje 3A.
Rozdzial 4

93

Pekajacy wapienny sufit, gasnaca fluorescencja, niepokojaco skaczace cyfry na zega-
rze glebokosciowym. Wstrzasy i wapienny pyl wszedzie wokoto. Dryfujaca wyspa powoli
umiera, a Ty znajdujesz sie w srodku, obserwujac jej ostatnie drgawki. Masz zapewne jesz-
cze kilka, kilkanascie minut zaréwno zanim wyspa sie rozpadnie, jak i do momentu ewaku-
acji. Lepiej sie pospieszy¢.
Zaznacz na Karcie Skafandra Decyzje 3B.
Rozdzial 4

94

Unikajac fragmentéw rozpadajacych sie $cian i sufitu, pokryty wapiennym pylem
obserwujesz zegar gtebokosciowy. Cyfry skacza w goére i w dét, jednak tendencja jest spad-
kowa. Wyspa umiera, co gorsza sonda ewakuacyjna juz jest na miejscu i we wrogim $rodo-
wisku obcego ksiezyca nie bedzie czekaé wiecznie. Masz minuty, a moze i sekundy. Trzydzie-
sci metréw w gore, trzy potencjalne drogi i brak czasu na zastanowienie.
Zaznacz na Karcie Skafandra Decyzje 3C.
Rozdzial 4
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Rozdzial 4
Trzy drogi
[Decyzja 3A lub 3B] (95)
[Decyzja 3C] (104)

95

Okragta sala trzeszezy i sypie fragmentami wapienia.

(Decyzja 3A) Przyjrzyj sie kazdemu z wyjsé. (96)
(Decyzja 3B) Przyjrzyj sie kazdemu z wyjsé. (97)
(Dane sonaru) Sprawdz dane sonaru. (98)
[Nieprzytomny] Dziatania Al (99)

(Decyzja 3A, co najmniej 2 traumy) Odpocznij. (100)
(Decyzja 3B, co najmniej 2 traumy) Odpocznij. (102)
Whiegasz w pierwsza brame z lewej. (109)

Whiegasz w §rodkowa brame. (117)

Whiegasz w pierwsza brame z prawej. (119)

96

Obserwujac unoszace sie w wodzie drobinki, widzisz nieznaczny ruch z przejscia po
lewej stronie i nieco wyrazniejszy prad z przejscia srodkowego. Woda w przejsciu po prawe;j
pozostaje nieruchoma. Kiedy zblizasz sie do otwartych bram, dostrzegasz, ze lewy korytarz
jest stosunkowo prosty i prowadzi do jakiegos$ odleglego okragtego pomieszczenia, korytarz
srodkowy zdaje sie wznosi¢ i opadaé tak, ze nie widzisz jego konica, prawy natomiast jest

krety i nie pozwala na dobre oszacowanie swojej dtugosei. (95)
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97

Zerkasz szybko do kazdej z otwartych bram. Widzisz, Zze lewy korytarz jest stosun-
kowo prosty i prowadzi do jakiego$ odleglego okragtego pomieszczenia, korytarz srodkowy
zdaje sie wznosié i opadaé tak, ze nie widzisz jego korica, prawy natomiast jest krety i nie

pozwala na dobre oszacowanie swojej dtugosci. (99)

98
Niestety, dane z sonaru niewiele méwig o ukladzie gérnych komnat, musisz zatem

polegaé na sobie. (95)

99
Automatyezny system wyszukiwania szlakow

Przystapienie do procedury.

Rzut k6:

[wynik 1-2] Blad 1. [WeZ Karte Skafandra] Uszkodzenie. (Przejdé na Torze Uszkodzen
0 jeden w dot). Powtérz rzut.

[wynik 3-4] Blad 2. [WeZ Karte Skafandra] Trauma. (Przejdé na Torze Trawmy o jeden
w dot). Powtorz rzut.

[wynik 5-6] Sukees. [Wes Karte Skafandra]l Zmniejsz poziom Traumy do poziomu 3.
Budzisz sie. (127)
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100

Siadasz w rogu pomieszczenia, wykorzystujac cenne minuty. 7 kazda mijajaca
chwilg widzisz, ze sala rozpada sie coraz bardziej, a wstrzasy zwiastujgce rozpad miejsca
staja sie czestsze. Jesli pozwolisz sobie teraz zamkngé oczy, mozesz obudzié¢ sie w znacznie

gorszych warunkach.

Musisz odpoczaé, jesli masz mieé¢ szanse wyjs$é stad zywym. (101)
Nie mozesz ryzykowacé utraty cennych minut. (99)

101

Zamykasz oczy.

Ze chwili btogiego spokoju wyrywa Cie wstrzas. Pekajacy wapienny sufit, gasngca flu-
orescencja, skaczace cyfry na zegarze glebokosciowym. Wstrzasy i wapienny pyt wszedzie
wokoto. Dryfujgca wyspa powoli umiera, a Ty znajdujesz sie w srodku, obserwujac jej ostat-
nie drgawki. Masz zapewne jeszcze kilka, kilkanascie minut, zaréwno zanim wyspa sie roz-
padnie, jak i do momentu ewakuacji. Lepiej sie pospieszyé.

[ WeZ Karte Skafandra]
Zmmniejsz poziom Traumy o 2.
Uplyw ezasu — 20 minut
Zmien Decyzje z 3A na 3B.
Przejdz do 95.

102
Siadasz w rogu pomieszczenia, wykorzystujac cenne minuty. Z kazda mijajaca

sekundg widzisz, ze rozpadajaca sala rozrywana jest coraz mocniej przez sity, ktére niszczg
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dryfujaca wyspe. Jesli pozwolisz sobie zamkngé oczy, mozesz nie daé¢ rady wydostaé sie

z upadajgcej w otchtan ruiny.

Musisz odpoczaé, po prostu musisz. (103)
Nie mozesz ryzykowaé. (95)

103

Zamykasz oczy.

Z chwili btogiego spokoju wyrywa Cie uderzenie, pokryty pylem z wapiennych $cian
obserwujesz zegar glebokos$ciowy. Cyfry skacza w gére i w dot, jednak tendencja jest spada-
jaca. Wyspa umiera, co gorsza sonda ewakuacyjna juz jest na miejscu i we wrogim $rodowi-
sku obcego ksiezyca nie bedzie czekaé wiecznie. Masz sekundy, moze minuty. Trzydziesci
metréw w gore, trzy potencjalne drogi ucieczki i brak czasu na zastanowienie.

[ WeZ Karte Skafandra]
Zmmniejse poziom Traumy o 2.
Uplyw czasu — 20 minut
Zmieni decyzje z 3B na 3C.
Przejdz do 104.

104
Okragta sala rozpada sie z kazda sekunda.

Whiegasz w pierwsza brame z lewej. (109)

Whiegasz w §rodkowg brame. (106)
Whiegasz w pierwsza brame z prawej. (108)
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105
Biegniesz tunelem, by wreszcie wpas$é do pomieszczenia petnego dryfujacych organicz-

nych odtamkéw.

Wykryto przekroczenie norm substancji zrace;.

[ Wez Karte Skafandra)
Uszkodzenie. (Przejdé na Torze Uszkodzen o jeden w dot).
Panicznie przeszukujesz miejsce w poszukiwaniu wyjscia, na prézno. To $lepa uliczka.

Kiedy odwracasz sie, by pedem wrécié do gtéwnej sali, miejsce zaczyna sie walié.

Rzut k6:

[Wynik 1-2] Kawatek metalu poddany koszmarnym naprezeniom trafia w reaktor Skafan-
dra. [WeZ Karte Skafandra) Uszkodzenie. (PrzejdZ na Torze Uszkodzen o jeden w dot).
Nawet nie wiesz, kiedy udaje Ci sie odskoczyé od wiekszosci spadajacych odtamkéw i zdradli-
wych przepasei. (104) [Uwaga! Skresl w tym paragrafie opcje (od tej chwili staje sie niedo-
stepna): ,, Wbiegasz w pierwsza brame z lewej.”]

[Wynik 3-4] Spadajacy gruz przyciska Cie do ziemi, odpychajac sie w pedzie i nadwyrezajac
wszystkie $ciegna, udaje Ci sie poderwaé na nogi. [ WeZ Karte Skafandra] Trauma. (PrzejdZ
na Torze Trawmy o jeden w dot). Jesli jestes nieprzytomny (99), w przeciwnym przypadku
(104) [Uwaga! Skre§l w tym paragrafie opcje (od tej chwili staje sie niedostepna): , Whie-
gasz W pierwszg brame z lewej.”]

[Wynik 5-6] Nawet nie wiesz, kiedy udaje Ci sie odskoczyé od wiekszosci spadajacych
odtamkéw i zdradliwych przepasci. (104) [Uwaga! Skresl w tym paragrafie opcje (od tej

chwili staje sie niedostepna): ,,Wbiegasz w pierwsza brame z lewej.”]

106
Biegniesz w szalericzym tempie posréd odtamkéw, czujac, jak ziemia osuwa Ci sie
spod stép. Miejsce rozpada sie w blyskawicznym tempie, nie czekajac na nikogo, szczegélnie

obcego przybysza z Ziemi.
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Rzut k6:

[Wynik 1-2] Twarde odtamki whijaja Ci sie w cialo, a szalericze tempo nie daje wytchnienia.
[ Wez Karte Skafandra] Trauma. (Przejds na Torze Traumy o jeden w dot). Jesli jestes nie-
przytomny przejdz do 99, w przeciwnym przypadku udaj sie do 107.

[Wynik 3-4] Osuwajace sie $ciany zrywaja okablowanie ze Skafandra. [ Wes Karte Skafan-
dra] Uszkodzenie. (Przejdé na Torze Uszkodzen o jeden w dot). (107)

[Wynik 5-6] Udaje Ci sie odskoczyé od wiekszosci niebezpieczeristw. (107)

107

Po kilku niezno$nych chwilach zdajesz sobie sprawe, ze wybrates dobra droge, tunel
wspina sie do géry, a Skafander obmywa prad swiezej oceanicznej wody. Wreszcie docierasz
na sam szczyt. (127)

108

Biegniesz kretym korytarzem, by wreszcie dotrzeé¢ do zawalonego przejscia. Jesli to
jest droga wyjscia, wlasnie zostata pogrzebana pod tonami wapienia.
[WeZ Karte Skafandra] Trauma. (Przejdé na Torze Traumy o jeden w dot). Jestes nieprzy-
tomny (99)? Jesli nie — zawracasz (95). [Uwaga! Skresl w tym paragrafie opcje (od tej

chwili staje sie niedostepna): ,,Wbiegasz w pierwsza brame z prawe].”]

109
Ostroznie pokonujesz korytarz, by dotrzeé¢ do szerokiej, okragtej sali. Cate $ciany
pokryte sg siatkg geometrycznych napiséw, upchanych tak gesto, ze jesli to pismo, mogtyby

zawieraé tre$¢ dziesigtek ksigzek. Na $rodku pomieszezenia ustawione jest co§ w rodzaju sze-
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rokiego na dziesieé metrow stotu, na ktérym widaé szereg butli, rur i innej maszynerii. Nie-
stety, z pomieszczenia nie odchodzg zadne dalsze korytarze, poza niewielkimi otworami wen-

tylacyjnymi, zbyt waskimi bys przecisnat przez nie chocéby reke.

[Decyzja 3A] (110)
[Decyzja 3B] (111)

110

Przygladasz sie otoczeniu. Na stole dostrzegasz caly szereg eksponatéw. Poza zwie-
rzetami, zaréwno tymi z Ziemi, jak i zupelnie obcymi, dostrzegasz preparaty wykonane
z ludzkiej tkanki. Wyglada na to, ze masz do czynienia z rasg odkrywedéw, a moze i konkwi-
stadoréw, traktujacych zaréwno ludzi, jak i inne gatunki jako okazy, ktére mozna badaé

1 tworzy¢ z nich pomoce naukowe.

Nagraj cate pomieszczenie i zbierz dowody. (114)
Zignoruj miejsce i wroé szukajac wyjscia. (99) [Uwaga! Skresl w tym paragrafie opcje (od

tej chwili staje sie niedostepna): ,,Wbiegasz w pierwsza brame z lewej.”]

111
Jeden z potezniejszych wstrzaséw przechodzi po pomieszcezeniu, rozrywajac czesé
zebranej aparatury i zawalajac sufit po prawej stronie. Z rozbitych butli wylewa sie jakis

podejrzany ptyn, zblizajac sie do Ciebie i spychajac Cie na osuwisko.

Zatrzymaj sie, Skafander powinien wytrzymaé wiekszo$é, nawet zracych, substancji. (112)

Cofnij sie pod $ciane, nie mozesz ryzykowaé uszkodzenia Skafandra. (113)
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112
[ Wez Karte Skafandra]
Uszkodzenie. (PrzejdZ na Torze Uszkodzen o jeden w dot).
Wykryto przekroczenie norm substancji zrace;j.
Po chwili ptyn zostaje wciggniety przez otwory, ktére uznates za wentylacyjne. Nadal

odczuwasz wstrzasy, ale uszkodzone pomieszczenie zdaje sie byé w miare bezpieczne. (110)

113

Odskakujesz w strone osuwiska. Po chwili ptyn zostaje wciagniety przez otwory, ktére
uznates za wentylacyjne. Nagle czujesz bol w prawej rece, kawalek ostrego przedmiotu
popchniety przez zawalajacy sie dach z impetem przebija Ci reke.
[ Wez Karte Skafandra]

Trauma. (Przejdz na Torze Traumy o jeden w dot)

Drobna rana nie jest powodem, by sie poddaé. (110)
[nieprzytomny] Dzialania AI. (99)

114
[Decyzja 3A] (115)
[Decyzja 3B] (116)

115
Nagrywasz zapis na scianach i zbierasz dowody kolekcjonowania i badania okazéw
przez obca rase. Kiedy, jak na ograniczony czas, uznajesz, ze masz dosé materiatu, nie pozo-

staje nic innego jak dalsza préba znalezienia wyjscia.
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Zaznacz na Karcie Skafandra Decyzje 4A. (95) [Uwaga! Skresl w tym paragrafie opcje (od

tej chwili staje sie niedostepna): ,, Wbiegasz w pierwsza brame z lewe].”]

116
Préba zebrania prébek w warunkach, w ktérych cate pomieszczenie trzesie sie i wali,

a pojemniki z dziwnymi okazami przestajg by¢ szczelne, nie jest taka prosta.

Rzut k6:

[wynik 1] Kiedy koriczysz zbieraé prébki, nagly wstrzas rzuca Tobg poprzez pomieszczenie.
[WeZ Karte Skafandra) Uszkodzenie. (Przejdé na Torze Uszkodzen o jeden w dot). Zaznacz
na Karcie Skafandra Decyzje 4A. (99)[Uwaga! Skresl w tym paragrafie opcje (od tej chwili
staje sie niedostepna): ,,Wbiegasz w pierwsza brame z lewe].”]

[wynik 2] Kiedy zaczynasz zbieraé prébki, widzisz jak sala powoli zapada sie pod wptywem
wstrzasow, w ostatniej chwili udaje Ci sie odskoczyé w kierunku wyjscia. (99) [Uwagal
Skresl w tym paragrafie opcje (od tej chwili staje sie niedostepna): ,Whiegasz w pierwszg
brame z lewej.”]

[wynik 3-6] Udaje Ci sie zabraé¢ dane i prébki, zanim pomieszczenie zaczyna sie rozpadad,
wracasz do gléwnej sali. Zaznacz na Karcie Skafandra Decyzje 4A, (99) [Uwaga! Skresl
w tym paragrafie opcje (od tej chwili staje sie niedostepna): , Whiegasz w pierwsza brame

z lewej.”]

117

Idziesz korytarzem i juz po paru chwilach zdajesz sobie sprawe, Zze to byt dobry
wybor. Z kazdym krokiem wyrazniej dostrzegasz ruch wody wokoto Ciebie, a zegar gteboko-
Sciowy wskazuje coraz mniejsze gtebokosci. Docierasz wreszcie do pomieszezenia z otwartym

dachem, szczytu dryfujacej wyspy.
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[ Wskaznik czasu na 30-50] (118)
[Wskaznik czasu na 60 lub wiecej] (127)

118

Zawrdé do gtéwnej sali, by zbadaé pozostate pomieszezenia. Zaznacz na Karcie Ska-
fandra Decyzje 6A. (95)

Nie jestes juz na misji badawczej. Jestes tu by uratowaé siebie i pozostatych cztonkéw

zatogi. Odczekaj na sonde ewakuacyjna. (127)

119

Ostroznie idziesz korytarzem, skrecajacym raz za razem w prawo i lewo.

[Decyzja 3A] (120)
[Decyzja 3B] (121)

120

Docierasz wreszcie do sporej owalnej sali, w ktérej przy scianach utozono dziwne
cylindryczne obiekty. Kiedy przygladasz sie metalicznym pojemnikom i zyjacym w nich dziw-
nym podtuznym larwom, nie mozesz oprzeé sie wrazeniu, ze trafile§ w miejsce, ktére musi
byé rodzajem ambulatorium badZ tez ztobka obcej rasy. Niestety, z tego pomieszczenia nie

ma innych drég i zmuszony jestes wracac.
Nagraj cate pomieszczenie i zbierz dowody. (124)

Zignoruj miejsce i wréé szukajac wyjscia. (95) [Uwaga! Skresl w tym paragrafie opcje (od

tej chwili staje sie niedostepna): ,, Wbiegasz w pierwsza brame z prawe;j.”]
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121

Nagle korytarz zaczyna sie chwiaé, a wyrwany wstrzasem fragment sciany szybuje

w Twoim kierunku.

Odwrdéé sie bokiem do pocisku, Skafander powinien wytrzymac jeszcze jedno uszkodzenie.

(122)

Zablokuj pocisk rekoma, nie mozesz pozwolié¢ sobie na jeszcze jedno uszkodzenie Skafandra.

(123)

122
Wykryto obiekt na torze kolizyjnym.
[ WeZ Karte Skafandra]
Uszkodzenie. (Przejdé na Torze Uszkodzen o jeden w dot).
Fragment wapienia roztrzaskuje sie na pancerzu Skafandra, rwagc kable i rysujac
szkto. Kiedy pyt rozptywa sie na boki, widzisz, ze dalsza droga jest juz bezpieczniejsza, przy-

najmniej na razie. (120)

123

Bierzesz impet uderzenia na siebie. Ogromny wapienny blok uderza w Twoje rece,
zrywajac Cie z nég.
[ WeZ Karte Skafandra]

Trauma. (Przejdz na Torze Traumy o jeden w dot).

Uderzenie nie jest powodem, by sie poddaé. (120)
[nieprzytomny] Dzialania AI. (99)
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124
[Decyzja 3A] (125)
[Decyzja 3B] (126)

125

Nagrywasz metalowe cylindry i zbierasz probke obcej istoty. Masz ograniczony czas,
wiec nie pozostaje nic innego, jak dalsza préba znalezienia wyjscia
Zaznacz na Karcie Skafandra Decyzje 5A. (95), skresl opcje ,,Wbhiegasz pierwsza brame

7 prawej”.

126
Zaznacz na Karcie Skafandra Decyzje HA.
Kiedy koriczysz zbiera¢ probki, katem oka dostrzegasz, ze $ciana przy wyjsciu

7 pomieszczenia powoli peka.

Rzut k6:

[wynik 1-2] Nie udaje Ci sie doskoczyé i wiele ton gruzu zasypuje wyjscie z pomieszczenia,
pozostawiajgc jedynie waski przeswit. Przejscie przezeni zajmie stanowczo zbyt duzo czasu,
jednak nie masz wyboru. Uptyw ezasu — 20 minut. Zmien Decyzje z 3B na 3C.

Kiedy udaje Ci sie doczotgaé do gtéwnej sali, wszystko wyglada zupelnie inaczej niz weze-
sniej, pokryty pylem z wapiennych $cian obserwujesz zegar glebokosciowy. Cyfry skacza
w gére i w dot, jednak tendencja jest spadajaca. Wyspa umiera, co gorsza sonda ewaku-
acyjna juz jest na miejscu i we wrogim srodowisku obcego ksiezyca nie bedzie czekaé wiecz-
nie. Masz minuty, moze i sekundy. Trzydziesci metréw w goére, trzy potencjalne drogi
ucieczki i brak czasu na zastanowienie. (104)

[wynik 3-6] Udaje Ci sie doskoczyé do wyjscia, zanim tony gruzu zasypujg przejscie.
Z poczuciem ulgi wracasz do gtéwnej sali. (95) [Uwaga! Skresl w tym paragrafie opcje (od

tej chwili staje sie niedostepna): ,, Wbiegasz w pierwsza brame z prawej.”]
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127
Ustaw wskaznik ezasu na 60 (chyba Ze juz wskazuje wiecej).

Stoisz na szczycie rozpadajacej sie dryfujacej wyspy, legowisko obcych istot pod Toba
ulega zagladzie. Wapienna skata powoli kruszy sie pod stopami, lecz Ty dostrzegasz juz

swiatto sondy ewakuacyjnej. Oznaczona wieloma lampami lina zbliza sie do Ciebie z ciemno-

sci. EPILOG
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EPILOG

Rozliczenia

Reaktor sprawny, Operator zywy. (128)
[System Podtrzymywania Zycia: zniszezony] (148)
[Reaktor — zniszezony] (151)

128
Po udanej ewakuacji ze stacji badawczej SYNOD, zatoga zostala wystana w kierunku
Ziemi. Dane zebrane przez Operatora Skafandra oraz samg stacje zmienity §wiat, jednak dla

samych cztonkéw zatogi nie to byto najwazniejsze.

[Decyzja 1A] (129)
[Decyzja 1B] (130)

129

7 szesciorga cztonkéw zatogi zgineto dwoje. Ich zyciorysy i $mieré na stuzbie staty sie
inspiracjg dla nastepnych pokoleri odwaznych badaczy i zotierzy. Kiedy zapis misji przeciekt
do mediéw, na Ziemi rozpoczety sie niekoriczace sie dyskusje, czy Operator Skafandra powi-
nien byl zaryzykowaé zyciem wlasnym i w konsekwencji catej zatogi, by w akecie heroizmu
ratowaé wszystkich. Dla samego Operatora wazniejsze bedzie pewnie wiasne sumienie, cho¢
uratowani cztonkowie zatogi zgodnie przyznali, Ze zrobit wszystko, co powinien, a nawet wie-

cej, nie tylko ratujac im zycie, ale pozostajac wiernym ideatom stuzby. (131)
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130

Dzieki heroizmowi Operatora Skafandra przezyta cata zatoga. Kiedy zapis misji prze-
ciekt do mediéw, na Ziemi Operator stat sie symbolem bohaterstwa i po§wiecenia w imie pod-
stawowych ludzkich wartosci. Postawiono mu niezliczone pomniki, jego imieniem nazwano
setki tysiecy nowonarodzonych oraz przynajmniej trzy okrety wojenne. Oficjalnie cata zatoga
oglosita wdzieczno$é bohaterowi. Nieoficjalnie mowi sie, ze tylko szczescie sprawito, iz wszy-
scy przezyli, a jego lekkomyslno$é narazita nie tylko dobro calej zatogi, ale tez powodzenie
misji. ,Jesli ludzko$é ma przetrwaé, kazdy powinien pozosta¢ wierny swoim obowigzkom?”,

gtosi niepopularne, jednak obecne w zbiorowej §wiadomosci hasto. (131)

131

[Decyzja 2A] (132)
[Decyzja 2B] (133)
[Decyzja 2C] (134)

132

Zapis ucieczki przed amorficznym potworem zostal utajniony i nigdy nie ujrzat $wiatta
dziennego. Potega i nieograniczony potencjal wraz z bezradnoscig cztowieka w obliczu zywe;j
broni miaty nigdy nie podkopywaé morale sit ludzkosci. Niezliczone zastepy tajnych laborato-
ri6w analizowaly material od poczatku do konca, a na Europe wystano przynajmniej trzy
wojskowe ekipy badawcze. Na prézno, do momentu pierwszego kontaktu z ,,Pomiotem Star-

szych” ludzko$é miata nie poznaé, przed czym udato sie uciec Operatorowi Skafandra. (135)
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133

Zapis walki z amorficzng istotg oraz prébki zebrane z Skafandra postuzyty ludzkosei
do opracowania wlasnych wersji potwornosci, wykorzystywanych z wielkim sukcesem w woj-
nach ekspansji. Nieograniczony potencjat ,Pomiotu Starszych” okazal si¢ trudny do opano-
wania i dzi$ ludzko$é staje przed nowym zagrozeniem, gdy dawni studzy powoli wszezynaja

rebelie przeciw nowym wtadcom. (135)

134
Wiszystkie dane z dziatania Autonomicznej Al, kiedy Operator byl nieprzytomny,
zostaly utajnione. Ani opinia publiczna, ani Operator Skafandra nigdy nie otrzymali dostepu

informacji, co wtasciwie sie wydarzyto. (139)

135
Analiza danych z sensoréw Skafandra postuzyta nie tylko do jego usprawnienia, ale

tez wprowadzenia nowych priorytetéw w projektowaniu procedur jego obstugi.

[Decyzja 3A] (136)
[Decyzja 3B] (137)
[Decyzja 3C] (138)

136

Doktryna ,ostatniej kropli” wprowadzona na wzoér dziatania Operatora zaktada mak-
symalne poswiecenie i efektywnosé ,ludzkiego komponentu”, w zatozeniu uznajac cztowieka
za tryb w doskonale dzialajacej machinie. Trening i wymagania wobec Operatoréw zostaty
wzmozone, a zmeczenie czy wahanie uznane za ,zwierzece odruchy”, godne odrzucenia

w imie pelnej efektywnosci. (139)
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137
Doktryna ,réwnych barkéw” wynikta z obserwacji nagran zaktada pelng wspétprace
cztowieka i maszyny, uznajgc ludzka nieprzewidywalnosé za klueczowy czynnik wzmacniajacy

efektywnosé komponentu mechanicznego. (139)

138
Doktryna ,réwnego siewu”, majaca na celu eliminacje zagrozen wykrytych w nagra-
niach dziatann Operatora, zaktada eliminacje ryzyka, jakie wprowadza czynnik ludzki, poprzez

wprowadzenie wiekszej automatyzacji. Tym samym odrzucita obawy zwigzane z projektem

pelnej cyborgizacji. (139)

139
[Decyzja 6A] (140)
Dalej. (141)

140

Niemal krysztatowo biata karta Operatora zmgcona zostata jedna nagang. Oficjalnie
UNCEF zganito Operatora za ryzyko, jakie podjat, kontynuujac badania mimo wezesniejszego
osiggniecia punktu ewakuacji. Co dziwne, nie spotkata go z tego powodu zadna inna przy-

krosé, a jego kariera w organizacji nabrata ogromnego tempa. (141)
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141

Pomimo licznych badan, przez dziesiatki lat nie odnaleziono ,,Starszych Istot”, ktérych
slady w tak bezapelacyjny sposéb ujawnit Operator Skafandra podczas incydentu w stacji
badawczej SYNOD. Mimo to §wiadectwo obecnos$ci inteligentnych form zycia wstrzasneto

Ziemig i zmienito postrzeganie $wiata przez rodzaj ludzki na zawsze.

[Decyzje 4A oraz 5A] (142)
[Decyzja 4A] (143)
[Decyzja 5A] (144)

Dalej. (145)

142

Obszerne nagrania oraz dowody zebrane podczas misji uswiadomity nie tylko wtadzom
UNCEF, ale réwniez naukowcom i opinii publicznej, z czym ludzko$é ma do czynienia. Ludzie
wyszli z okresu gatunkowego ,niemowlectwa” gwaltownie i nie bez strat, poswiecajac nie-
zwykle duzo, jednak zyskujac jeszcze wiecej: przetrwanie i niezaleznosé. Wojny Ekspansji
okazaly sie zaréwno petne wyniszezajacych staré, jak i hardych negocjacji, a ludzie, czy tez
to, co z nich zostato, stali sie znaczaca sita we wszechswiecie, wladanym dotad jedynie przez

niewyobrazalne koszmary. (145)

143

Nagrania oraz dowody zebrane podczas misji uswiadomity wtadzom UNCEF, ze ludz-
kosé nie jest ani jedyna, ani najpotezniejsza z ras zamieszkujacych wszechswiat. Zanim
ogromny projekt zbrojen ruszyt na dobre nagrania z misji dotyczace ludzkich eksponatéw
w kolekeji ,,starszej rasy” wyciekly do mediéw. Opinia publiczna zawrzata. Ludzko$é zjedno-
czyla sie, widzac nowego, nieludzkiego wroga, a kilkadziesiat lat péZniej Wojna Ekspansji
zyskata ogromne, niemal niezachwiane poparcie. Ziemia zostatla wyniszczona w tragicznym
konflikcie, jednak rozsiane w wszechswiecie ludzkie kolonie atakowane byty jedynie jesli oka-

zaly stabo$é. Obce istoty nauczyly sie, jak zawziecie potrafi walezyé ludzkosé! (145)

68



144

Nagrania oraz dowody zebrane podeczas misji pozwolity badaczom nie tylko na zrozu-
mienie natury, ale réwniez zwyczajow i wiedzy ,,Starszych Istot”. Kiedy kilkadziesiat lat p6z-
niej doszlo do pierwszego kontaktu, ludzkosé nie tylko dysponowata wiedza o obcych, ale
réwniez znata ich stabosci i mocne stron. Nastepujace po tym Wojny Ekspansji okazaty sie
duzo mniej wyniszczajace i bezwzgledne niz mozna byloby sie spodziewaé, a znaczna czescé

ludzkog$ei nigdy nie wpadta w pelng niewole ,starszy istot”. (145)

145
Koniec. (146)
Stowo od Autora. (147)

146
Gratuluje.

147

Pomyst na ,,Skafander” btadzit po dyskach twardych moich komputeréw tadne dziesieé
lat, czekajac na nieoczekiwany nadmiar czasu i weny. Wszystko oparto sie na banalnej reflek-
sji: Czemu pragmatyczni bohaterowie w grach majg zwykle pod gorke?

Oczywiscie méwie tu tylko o tych wystarczajaco odwaznych, by podjaé trudng decy-
zje, ktora konczy sie $miercig niewinnych (w grze, w ktérej przeciez nic nie zagraza
naszemu prawdziwemu zyciu, tatwo by¢ bohaterem spod znaku ,uratuje wszystkich, co by sie

nie dzialo”).
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Uznatem wiec, Zze bardzo bawi mnie pomyst, by pragmatyczne, trudne decyzje moralne
byty rodzajem spéjnego z narracjg poziomu trudnosci. Tak powstata decyzja z wstepu do
Skafandra. Pézniej dorzucitem pomyst na mechanike do gry paragrafowej z tymi wszystkimi
nawiasami, idee Skafandra, fascynacje podwodnymi gtebinami, opowiadanie ,,W gérach sza-
leristwa” Lovecrafta i obce oceany Europy. Z przyjemnoscia dodatbym tez do grona inspiracji
genialna ,,Subnautice”, ale niestety gra ta powstata dtugo po tym, jak caly pomyst miatem juz
spisany (stowem — polecam, warto sprawdzic).

Mam nadzieje, ze powyzsza gra sprawita wam cho¢ potowe tej frajdy, co mi dato jej
pisanie... I tak, zdaje sobie sprawe, ze wypetnitem sporg czes$é definicji grafomanii.

Gratuluje dotarcia do korica i dziekuje za wspélna przygode.

To bylo bez watpienia trudne.

Pawet ,Aes” Bogdaszewski
26 maja 2018

148

Niedtugo po utracie kontaktu z pozaziemska stacjag badawcza SYNOD, na drodze
w kierunku Ziemi wykryto sonde ewakuacyjna. Operator Skafandra zgingl, jednak obecnosé
zycia na pokladzie $wiadezyta o przynajmniej czesciowo udanej ewakuacji, ktéra mogta sie
zakonczyé sukcesem jedynie przy aktywnym dzialaniu Skafandra. Wniosek mdgt byé tylko
jeden z dwdch; albo Operator zginal tuz po zabezpieczeniu ewakuacji pozostatych cztonkéw

zatogi, albo ocalenie mozna bylo przypisac jedynie Autonomicznym Systemom Skafandra.

[Decyzja 1A1(149)
[Decyzja 1B] (150)
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149

Jedynie dwoje z szescioosobowej zatogi przezyto bezposrednio incydent, podrézujac
w kierunku Ziemi w stanie farmakologicznego uspienia. Po analizie §ladéw i nagran wynikto,
ze zycie zawdzieczali tragicznie zmartemu Operatorowi Skafandra oraz Autonomicznemu Al
maszyny, ktére mimo straty Operatora skutecznie kontynuowalo jego dziatania. Materialy
dotyczace misji zostaly utajnione, jednak w powszechnej $wiadomosci utarto sie przeswiad-

czenie o ratujacej zycie ludzkie pragmatycznej Autonomicznej Inteligencji. (151)

150

Troje z szescioosobowej zatogi przezyto bezposrednio incydent, podrézujgc w kierunku
Ziemi w stanie farmakologicznego uspienia. Po analizie §ladéw i nagran wynika, ze zycie
zawdzieczali Autonomicznemu Al Skafandra, ktére mimo wyniktych z ludzkich pobudek bte-
déw Operatora skutecznie rozpoczeto misje ewakuacyjng po jego tragicznej $mierci. Mate-
rialy dotyczgce misji zostaty utajnione, jednak w powszechnej swiadomosci utarto sie prze-

sSwiadczenie o wyzszosci pragmatyzmu Autonomicznej Inteligencji nad sentymentami zawod -

nych ludzi. (151)

151

[Decyzja 6A] (152)
Dalej. (153)

152

Dogtebna analiza zabezpieczonych materiatéw wykazata krytyczny btad popetiony
przez Operatora, ktéry majac mozliwosé ewakuacji, z nieznanych pobudek kontynuowat eks-
ploracje obcej struktury. Informacje te nigdy nie przeciekty do opinii publicznej, jednak sity

wojskowe ludzkosci przeszty gwalttowne zmiany w kierunku pelnej automatyzacji i wyklucze-

nia czynnika ludzkiego. (153)
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153
Jedyne odtajnione materialy dotyczyly posredniego kontaktu z pozaziemskg inteligen-
cja podczas tragicznego incydentu — mialty na celu u$wiadomié opinie publiczng o zagrozeniu,

jakie skrywat wszech$wiat.

[Decyzja 4A oraz 5A] (154)
[Decyzja 4A] (155)
[Decyzja 5A] (156)

Dalej. (157)

154

Obszerne nagrania oraz dowody zebrane podczas misji uswiadomity nie tylko wtadzom
UNCEF, ale réwniez naukowcom i opinii publicznej, z czym ludzko$é ma do czynienia. Ludzie
wyszli z okresu gatunkowego ,niemowlectwa” gwaltownie i nie bez strat, poswiecajac nie-
zwykle duzo, jednak zyskujgc jeszcze wiecej — przetrwanie i niezalezno$é. Wojny Ekspansji
okazaly sie zaréwno pelne wyniszezajacych staré, jak i hardych negocjacji, a ludzie, czy tez
to, co z nich zostalo, stali sie znaczaca sita we wszechswiecie, wladanym dotad jedynie przez

niewyobrazalne koszmary. (145)

155

Nagrania oraz pozostate dowody zebrane podczas misji uswiadomity witadzom UNCEF,
ze ludzkosé nie jest ani jedyng, ani najpotezniejszg z ras zamieszkujacych wszech$wiat.
Zanim ogromny projekt zbrojen ruszyl na dobre, nagrania z misji dotyczace ludzkich ekspo-
natéw w kolekeji ,starszej rasy” przetoczyly sie przez media. Opinia publiczna zawrzata.
Ludzkos$é zjednoczyta sie, widzge nowego nieludzkiego wroga, a kilkadziesigt lat pdzniej
Wojna Ekspansji zyskata ogromne, niemal niezachwiane poparcie. Ziemia zostata wynisz-
czona w tragicznym konflikcie, jednak rozsiane we wszechswiecie ludzkie kolonie atakowane
byty jedynie, jesli okazaly stabo$é, gdy obce istoty nauczyty sie, jak zawziecie potrafi walczy¢
ludzkosé. (145)
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Nagrania oraz dowody zebrane podeczas misji pozwolity badaczom nie tylko na zrozu-
mienie natury, ale réwniez zwyczajow i wiedzy ,,Starszych Istot”. Kiedy kilkadziesiat lat p6z-
niej doszlo do pierwszego kontaktu, ludzkosé nie tylko dysponowata wiedza o obcych, ale
réwniez znata ich stabosci i mocne strony. Nastepujace po tym Wojny Ekspansji okazaty sie
duzo mniej wyniszczajace i bezwzgledne, niz mozna byloby sie spodziewaé, a znaczna czescé

ludzkos$ei nigdy nie wpadta w pelng niewole ,,Starszych Istot”. (145)

157

Dane zebrane przez Autonomiczng Inteligencje okazaty sie dosé skape, do tego stop-
nia, ze w powszechnej ludzkiej swiadomosci wywotaty podejrzenia i wyparcie. Ludzkosé
wkroczyta w nowy mroczny wiek, gdy ruchy powigzane z teoriami spiskowymi zyskaty nieza-
chwiang polityczng supremacje. Swiatowy gtéd, epidemie, zniszczenie Srodowiska natural-

nego i ksenofobiczne wojny okazaly sie jednak jedynie wstepem do upadku gatunku ludzkiego

na skutek Wojen Ekspansji. (1495)

158

Upadek Stacji Badawczej SYNOD stat sie medialng sensacja jedynie na kilka tygodni.
Bedace skutkiem wrzawy medialnej hasta w rodzaju; ,najpierw ziemskie problemy”, prowa-
dzace do zmniejszenia finansowania wypraw kosmicznych, poskutkowaty wystaniem jedynie
pojedynczych bezzatogowych sond na miejsce incydentu. Zaden z ,kosmicznych dronéw” nie
odnalazt choéby sladu ekspedycji. Ludzko$é nigdy nie ustalita, co stalo za incydentem.
Powr6t zainteresowania opinii publicznej odlegtymi uktadami pozaziemskimi nadszedt dopiero
podczas tragicznych Wojen Ekspansji, gdy nieprzygotowana ludzko$é wpadta w niewole

koszmarnych istot, §wiadomych niego$cinnosci wszechswiata. (145)
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