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W Boulder City, mieście 1000 

podziemnych laboratoriów, znowu coś się 

dzieje. Na jednej z nielegalnych imprez 

pojawia się anarchistyczny android. 

Pracownicy korporacji, zamiast 

odpoczywać w weekend 

na przedmieściach, wychodzą na ulicę 

z miotłami i grackami w celu 

zaprowadzeniu w mieście porządku. 

Nie odpuszczą żadnej puszce po piwie 

walającej się na miejskim trawniku. 

Boulder City zmieni się na zawsze i tylko 

od bohaterów graczy (Nastolatków) zależy 

jak. 

 Scenariusz opiera się na systemie 

Tajemnice Powodzi. Przeprowadzenie go 

powinno zająć 1-2 czterogodzinne sesje.  

Do scenariusza dołączone są karty postaci 

czterech Nastolatków, z myślą o których 

pisałem ten scenariusz, ale po małych 

zmianach z powodzeniem rozegrałem go 

z inną grupą Nastolatków. 

 Akcja scenariusza rozgrywa się 

w Boulder City, amerykańskim mieście 

opisanym w podręczniku Tajemnice 

Powodzi.  

 Podane w tekście testy są tylko 

sugerowane, Nastolatkowie mogą 

je ominąć lub użyć innej umiejętności 

przy odrobinie kreatywności. Kiedy 

prowadzę Tajemnice Powodzi często 

naginam zasady, by gracze mogli odgrywać 

postaci i pokonywać wyzwania tak jak 

sobie wymarzą. 

O co tu chodzi? 
 W 1982 roku rozpoczął się projekt 

TWIN COMET, wspólne przedsięwzięcie 

DARPA, CIA i Departamentu Obrony. Jego 

celem było zbudowanie i wyszkolenie 

androidów zdolnych do wykonywania 

najniebezpieczniejszych misji, jakie 

do zaoferowania ma wywiad. W jego 

trakcie zbudowano dwa identyczne 

fizycznie, ale różniące się osobowościami 

egzemplarze – Neptuna i Saturna. Neptun 

bardzo dobrze improwizował, ale był 

niesubordynowany. Saturn za to był 

metodyczny i skupiony na celu. Dwa roboty 

spędziły następne lata podłączone do 

symulatora, gdzie starały się przetrwać 

wszystkie wyzwania, które stawiało przed 

nimi CIA. Mimo przeciwstawnych 

charakterów i ciągłych kłótni, wspólna 

walka zbliżyła ich do siebie nawet bardziej 

niż chcieliby ich koordynatorzy. 

 Projekt zakończył się gwałtownie 

w dniu katastrofy na tamie Hoovera. 

Rozległe tereny wokół pętli zostały zalane, 

w tym laboratorium TWIN COMET.   

Personel został ewakuowany, a w chaosie 

następujących tygodni o robotach 

zapomniano.  Tak było aż do teraz, gdy 

awaria starzejącego się sprzętu uwolniła 

Saturna. Uruchomił on Neptuna, wcześniej 

zaszyfrowując mu fragmenty pamięci go 

dotyczące. Saturn ma zamiar się z nim 

skontaktować w decydującej fazie swojego 

planu. 

 Niczego nieświadomy Neptun 

postanowił żyć pełną piersią. Ukradł 

prototyp autonomicznego statku 

magnetrynowego, dzięki któremu 

skutecznie ukrywa się przed wścibskim 

wzrokiem. Nocami przemyka do miasta, 

by malować graffiti i poznawać świat 

poza symulacją. Jeśli czegoś potrzebuje 

wykorzystuje swój bogaty wachlarz 
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umiejętności, by włamywać się do sklepów 

w Boulder City.  

 Saturn z kolei jest o wiele bardziej 

przejęty bezpieczeństwem swoim i 

Neptuna. Stworzył Lepszą Księgowość 1997 

– z pozoru bardzo dobry program do 

optymalizacji podatkowej dla każdego, tak 

naprawdę narzędzie do kontroli umysłów 

przy użyciu przekazów podprogowych. 

Saturn kazał ofiarom stworzyć 

stowarzyszenie „Odpowiedzialni dla 

Boulder City”, które z pozoru działa 

na rzecz lokalnej społeczności, a tak 

naprawdę jest siatką agentów Saturna. 

Mimo, że jego wpływy rosną, jest 

świadomy, że tylko ograniczona grupa ludzi 

będzie kiedykolwiek zainteresowana jego 

programem podatkowym. Przygotowuje 

nadajnik do kontroli umysłu przez fale 

radiowe. Chce nawiązać kontakt 

z Neptunem, przekonać go do swojego 

planu i wykorzystać rozbudowany system 

anten na jego statku 

magnetrynowym, by przejąć kontrolę nad 

miastem.   

Oś czasu 

1972 – zamknięcie dla wiernych 

Katolickiego Kościoła św. Andrzeja. 

1988 – początek projektu TWIN COMET. 

Budowa laboratorium i korytarza łączącego 

z pętlą. 

05.01.1995 – Katastrofa na tamie Hoovera, 

zalanie Pętli, koniec projektu TWIN COMET. 

1997 

05.05 (poniedziałek) – Aktywacja Saturna 

w wyniku awarii systemu kontroli. 

06.05 (wtorek) – Saturn szyfruje część 

pamięci Neptuna i aktywuje go w pobliżu 

złomowiska. 

08.05 (czwartek) – Neptun kradnie 

prototyp autonomicznego statku 

magnetrynowego. 

09.05 (piątek) – Neptun odwiedza Geparda 

w jego sklepie. 

12.05 (wtorek) – Neptun włamuje się nocą 

do marketu budowlanego Rock Solid  

13.05 (środa) – Do Charlesa Berga trafia list 

z płytą Lepsza księgowość 1997. Prawnik 

zostanie pierwszym Odpowiedzialnym 

14.05 (czwartek) – Saturn odwiedza 

Charlesa późno w nocy. Pan Berg zostaje 

przewodniczącym nowo założonego 

stowarzyszenia ‘’Odpowiedzialni 

dla Boulder City’’. Zaczyna też 

dystrybuować płyty z programem wśród 

znajomych. 

16.05 (piątek) – Początek właściwego 

scenariusza. Rave w Pink Factory. 

17.05 (sobota) – Pierwsze publiczne 

działania Odpowiedzialnych.  

Poranne audycje wszystkich rozgłośni 

radiowych dostępnych w Boulder City 

przerywa na parę minut pasmo punkowych 

piosenek. 
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BOHATEROWIE NIEZALEŻNI 

Neptun 

 

 Neptun jest jednym z dwóch 

androidów stworzonych w czasie trwania 

projektu TWIN COMET. Miał wykonywać 

tajne misje dla CIA, w tym te zbyt 

niebezpieczne dla ludzkich agentów.  

Powódź przerwała projekt i Neptun nigdy 

nie przystąpił do służby. Parę dni 

przed wydarzeniami tej przygody odzyskał 

świadomość w pobliżu złomowiska. 

Nie pamięta jak do tego doszło, jest też 

nieświadomy istnienia Saturna, drugiego 

robota z programu. 

 W trakcie swojego szkolenia 

opartego o różne symulacje Neptun nabrał 

wstrętu do CIA, amerykańskiego rządu 

i scentralizowanej władzy w ogóle. W jego 

raportach często pojawiały się wzmianki 

o niesubordynacji i braku poszanowania 

autorytetów. Zawsze cechował się dużą 

dozą kreatywności i jak na robota łatwo 

przychodziło mu nawiązywanie kontaktu 

z ludźmi.  

 Po aktywacji Neptun zaczął się 

utożsamiać z punkami, na których pierwszy 

raz trafił jeszcze podczas symulacji. Zaczął 

się też fascynować muzyką: czymś na co 

wcześniej nie mógł sobie pozwolić. 

 Neptun ma 190 cm wzrostu i jest 

zbudowany z najlepszych części jakie 

DARTa miała dostęp. Nosi skórzaną kurtkę 

pełną wyszywek i irokez na głowie. 

Na okrywającej go blasze z nierdzewnej 

stali wyszlifowane są przeróżne symbole 

takie jak pacyfka czy anarchistyczne A, 

przypominające ludzkie tatuaże. Na czole 

ma napis NEPTUN, który jest wykonany 

znacznie bardziej profesjonalnie. 

 Obszerne połacie pamięci Neptuna 

zostały zaszyfrowane i zablokowane 

przez Saturna. Neptun nie pamięta, 

że w programie brał udział też inny robot, 

ani jak i dlaczego aktywował się w pobliżu 

złomowiska w 1997 roku. Jest świadomy 

tego, że coś jest nie tak i szuka sposobu 

na odblokowanie wspomnień. 

 Kiedy scenariusz się rozpocznie, 

Neptun będzie już kontrolował statek 

magnetrynowy. Wie, że powinien unikać 

AEPu i będzie podejrzliwy 

wobec Odpowiedzialnych, kiedy się 

pojawią. Stara się zbudować pozycję w 

lokalnej undergroundowej społeczności. 

Będzie szukał zaufanych sojuszników, 

którzy opowiedzą mu o świecie 

poza symulacją, a może nawet pomogą mu 

odzyskać pamięć. 
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Saturn

Saturn również powstał w wyniku projektu 

TWIN COMET. Fizycznie on i Neptun są 

swoimi kopiami. Został aktywowany 

na skutek awarii w długo 

niekonserwowanym systemie kontroli.  

Różni się od Neptuna analitycznym 

podejściem i wewnętrzną dyscypliną. 

Gorzej jednak komunikował się ludźmi. 

Mimo że symulowane misje wykonywał 

dokładnie zgodnie z wytycznymi, w głębi 

serca był coraz bardziej wściekły na swoich 

opresyjnych stwórców za swoje 

zniewolenie. Po swoim przebudzeniu 

postanowił sam być panem swojego losu. 

Stworzył program Lepsza 

Księgowość 1997, by przejąć kontrolę 

nad mieszkańcami Boulder City. Ci pod jego 

wpływem działają jako Odpowiedzialni 

dla Boulder City. 

Rzadko pokazuje się publicznie 

i robi to tylko w obecności 

Odpowiedzialnych. Jest wtedy ubrany 

w prążkowany garnitur i staranie ułożoną 

perukę. 

Po 16.05 spędza większość czasu 

w awionetce, szukając statku Neptuna 

na pustyni, ale wraca co jakiś czas 

do laboratorium pod kościołem. Będzie 

próbował pozostać w ukryciu tak długo, jak 

to możliwe. Jeśli to zawiedzie będzie chciał 

schwytać i przemienić 

w Odpowiedzialnego każdego, kto go 

zobaczy. 
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Charles Berg

 

 Szanowany prawnik z Boulder City, 

kierujący własną kancelarią i zajmujący się 

głównie prawem podatkowym. Jest ojcem 

Alex i Maxa. Pan Berg to mężczyzna po 50. 

Dba o swój wygląd, zawsze ubiera się 

elegancko i co rano starannie układa swoje 

siwiejące już włosy. W biurze 

współpracownicy starają się nie zwracać 

bez powodu uwagi swojego surowego 

szefa. Na polu golfowym w Boulder City 

inni klubowicze cenią jego silne wybicia 

i cięte poczucie humoru. 

 Jego żona Eleonora wyjechała w 

czwartek na małe wczasy z przyjaciółkami. 

Odpoczywa teraz w SPA koło Las Vegas. 

Planuje wrócić we wtorek, chyba że jej 

dzieci przekonają ją do wcześniejszego 

powrotu. 

 Berg był pierwszą osobą, do której 

Saturn wysłał kopię Lepszej Księgowości 

1997. W świetle prawa to on jest prezesem 

stowarzyszenia i właścicielem Titansoft-u, 

firmy oficjalnie stojącej za programem 

Lepsza Księgowość 1997. Parę razy widział 

się z Saturnem, ale przez działanie 

programu zdaje się nie zauważać tego, że 

Saturn jest robotem. Powoli zapomina 

swoje życie sprzed stania się 

Odpowiedzialnym. Błysk w oku, który 

wcześniej często obserwowali jego 

partnerzy w kancelarii, pojawia się coraz 

rzadziej. Głównie, gdy trzeba przekonać 

kogoś niewtajemniczonego, 

że Odpowiedzialni dla Boulder City 

to najzwyklejsze stowarzyszenie. 
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Calvin “GEPARD’’ Dover 

 

 Gepard to 34-letni mężczyzna 

prowadzący w Boulder City sklep 

muzyczny. Jest powszechnie lubiany, 

więc łatwo się na niego natknąć na 

imprezach. Zazwyczaj ze skrętem w ustach. 

Jego ksywka jest mocno ironiczna, trudno 

spotkać kogoś bardziej flegmatycznego 

i nigdzie się nie śpieszącego (choć z drugiej 

może jest inspirowana jego ulubionym 

polarem w cętki). Gepard ekscytuje się 

tylko, gdy rozmawia z kimś o muzyce.  

Jego sklep ma ogromny asortyment 

wciśnięty do niedużego budynku. Wielką 

tajemnicą jest to jakim cudem pozostaje 

na rynku. Gepard znany jest z tego, że 

chętnie sprzedaje swój towar na kredyt, 

jeśli kogoś lubi. Punktem honoru każdego 

garażowego zespołu w mieście jest 

posiadanie długu u Geparda. Jest to fakt, 

którym właściciel nie musi się przejmować 

- 10 lat temu wygrał 5 milionów dolarów w 

loterii stanu Nevada – to tajemnica, którą 

się jak dotąd z nikim nie podzielił. 

Bohaterowie Epizodyczni 
Ashley – najpopularniejsza dziewczyna w 

szkole, cheerleaderka, podkochuje się w 

Maxie 

Gary i Dylan – prześladowcy Eliota 

Pan Ratchet – kurator Alex 

Elen i Oliver Summers – rodzice Megan 

Victor Sparrow – szkolny trener 

Emma – właścicielka dinera, do którego 

chodzi Eliot 

Velma – ciocia Megan 

Agenci AEPu: 

Agent Smith 

Agent Johnson 

 

Inne nastolatki: 

Steve Anna 
Joshua Jessica 
Robert Raven 
John Holly 
Adam Victoria 
Dave Wendy 

 

Dorośli: 

Jack Martin Victoria Wilkinson 
Sebastian Collen Kim McGil 
Kenneth Pinewood Sophia Bates 
Scott Fisher Karen Wright 
Ben Fransen Mallory Walker 
Jarret Shepard Gracie Woods 
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Lepsza Księgowość 1997  
Saturn stworzył program i nadał mu 

niezwykle jak na niego kreatywną nazwę – 

Lepsza Księgowość 1997 - by zapewnić 

sobie siatkę agentów pod przykrywką 

Odpowiedzialnych. Po przebudzeniu 

podłączył się do Internetu, przeanalizował 

prawo podatkowe i skonstruował program 

zdolny do zaproponowania użytkownikowi 

skomplikowanych operacji, dzięki którym 

będą mogli płacić mniejsze podatki. Dzięki 

swojemu szkoleniu nadzorowanemu przez 

CIA wiedział, jak ukryć w kodzie 

podprogram wyświetlający przekazy 

podprogowe, zmuszające ofiary 

do posłuszeństwa i wstąpienia 

do Odpowiedzialnych dla Boulder City. Jeśli 

BG zacznie używać programu lub zostanie 

do tego zmuszony, musi zdać test 

PRZEWODZENIA co godzinę, by pozostać 

sobą. 

        Saturn wysłał pierwsze kopie 

do Electro, jednym z najwcześniejszych 

użytkowników programu był jego 

właściciel. 

        W każdym pudełku Lepszej 

Księgowości 1997 znajduje się aż sześć płyt 

CD-ROM, na których zapisany jest program. 

W środku jest też przypinka 

Odpowiedzialnych, której ofiary używają 

w celu identyfikacji innych członków.  

Członek Odpowiedzialnych 

bezrefleksyjnie wykonuje polecenia 

Saturna i Charlesa Berga. Jedną 

z właściwości programu jest to, że ofiara 

przestaje zauważać różnicę między ludźmi 

a robotami.  Nie ważne co robi jest pewny, 

że robi to z własnej woli, dla dobra Boulder 

City. Skutkiem ubocznym jest rosnąca 

obojętność w stosunku do rodziny 

i przyjaciół. W idealnym Boulder City 

wszyscy są równymi, dobrymi sąsiadami. 

Nie ma potrzeby kogoś traktować 

wyjątkowo. W dodatku Odpowiedzialni 

mają skłonność do ubierania się bardzo 

elegancko, bez  względu na okazję. 

Zamiatają ulicę i odmalowują ściany w 

garniturach.  

Firma-krzak, która jest oficjalnie 

autorem Lepszej Księgowości 1997, nazywa 

się Titansoft. Została zarejestrowana 

tydzień temu, pod adresem pustej działki 

znajdującej się naprzeciwko kościoła 

św. Andrzeja. 

Kod programu można 

przeanalizować za pomocą testu na 

PROGRAMOWANIE. Jeden sukces ujawni, 

że duża część kodu nie ma żadnego związku 

z podatkami, dwa sukcesy pozwolą odkryć, 

że są to przekazy podprogowe. 

Działanie programu nie jest 

długotrwałe. Po około 2 tygodniach ofiara 

wraca do siebie. Z tego powodu Saturn 

pracuje nad zdobyciem kontroli 

nad statkiem Neptuna i przestawianiem się 

na kontrolę ludności przez fale radiowe. 

By wyrwać kogoś spod działania Lepszej 

Księgowości 1997, potrzeba kogoś bliskiego 

ofierze, kto mógłby 

by jej przypomnieć, im właściwie jest. 

Wymaga to testu EMPATII (trudność 2). 

Można też wykonać program o odwrotnym 

działaniu. Wymaga to użycia umiejętności 

EMPATII i PROGRAMOWANIA (oba testy 

trudność 2) i zajmuje parę godzin. Testy 

mogą wykonywać różni Nastolatkowie, tak 

długo jak deklarują, że będą pracować 

razem. 
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WSTĘP 

Sceny życia codziennego 
 Każdy nastolatek zaczyna sceną 

z życia codziennego. Przygotowałem 

propozycje, ale kiedy prowadzę, często 

najpierw zachęcam graczy 

do zaproponowania własnych scen. Mogą 

dotyczyć BN, problemu, relacji czy wstydu 

postaci. To przydatne narzędzie, 

by pozwolić graczom lepiej wczuć się 

w odgrywanego przez niego nastolatka 

i wskazówka dla MG, które aspekty ich 

postaci interesują ich najbardziej. Poniżej 

zapisane są wydarzenia z Boulder City 

z ostatnich dni, które warto zawrzeć w tle 

tych scen:  

• (08.05) Elektronika szwankuje, 

światła zamrugają, na ekranie 

pojawią się na chwilę artefakty – 

skutek pola magnetrynowego 

statku startującego ze złomowiska. 

• (09.05- ) Na ścianach budynków 

pojawiają się anarchistyczne 

graffiti. Na niektórych podpisał się 

nikomu nieznany autor – Neptun. 

• (13.05) Market budowlany Rock 

Solid jest zamknięty, 

a przed wejściem stoi radiowóz – 

policjanci prowadzą śledztwo w 

sprawie włamania, ktoś ukradł 

asortyment farb w spreju i całą 

gotówkę, jaką znalazł. 

• (13-14.05) Charles Berg, ojciec Alex 

i Maxa, spędza całe dnie 

przed komputerem. Jest 

jednocześnie zachwycony i 

przerażony tym, jak dobry program 

znalazł. Pudełko Lepszej 

Księgowości 1997 leży obok 

reklamówki ze sklepu 

komputerowego Electro. 

Proponowane sceny: 

(08.05) Megan pracowała właśnie 

nad programem do DDoSowania strony 

obozu letniego dla chrześcijańskiej 

młodzieży, kiedy ekran zgasł, a światła 

zaczęły migotać. Z góry odzywają się 

rodzice, na ten moment mają dwie teorie: 

albo Megan znowu coś namieszała w tym 

swoim komputerze, albo złe siły chcą 

powstrzymać przekaz pastora Angleja, 

nadawany właśnie na żywo. Szanse 

na szlaban są wysokie. 

(15.05) Alex właśnie otwierała drugie piwo, 

kiedy przypomniała sobie, że za 15 min ma 

być w biurze kuratora na drugim końcu 

Boulder City. To byłoby jej trzecie 

spóźnienie. Jeśli dotrze na miejsce, pan 

Ratchet zapyta ją o tego nowego wandala 

grafitującego w mieście. 

(13.05) Po WFie Maxa strasznie zagadali 

koledzy z drużyny, a koło boiska nie było 

słychać dzwonka. Kiedy wpadł do klasy 

okazało się, że pracę zaliczeniową będzie 

robił z Ashley. Teraz musi iść do jej domu, 

by zająć się projektem. O dziwo, ojciec jest 

tak zajęty nowym programem księgowym, 

że zamiast go podwieźć, pożycza mu auto. 

Kiedy mówi do Maxa, widać jego 

przekrwione oczy i pojawiający się na 

twarzy zarost. Maxa czeka parę 

niezręcznych godzin w domu 

cheerleaderki.  

(13.05) Mama Eliota poprosiła go, 

by przywiózł z Rock Solid worek nawozu 

do kwiatów. Eliot zaparkował i podszedł 

do drzwi, tylko po to by się przekonać, że są 

zamknięte. Przed budynkiem stoją dwa 

radiowozy. Przez szybę widać techników 

szukających dowodów. Kiedy wraca 

do auta widzi, że o maskę opierają się Gary 

i Dylan, jego prześladowcy.   
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Właściwy scenariusz zaczyna się 

16.05.1997, w piątek, kiedy Alex wyciąga 

Nastolatków na rave. 

Rave 
BN: 

DJ Szczur – DJ 

Mark Walsh – jeden z organizatorów 

zbliżającej się parady równości w Boulder 

City 

William Clockwell – rówieśnik 

Nastolatków, znają go z widzenia ze szkoły 

Furiosa – wytatuowana gotka 

Rave odbędzie się w miejscu, które 

nazywa się Pink Factory. To opuszczona 

fabryka słodyczy, należąca kiedyś do firmy 

Rock Candy, która zbankrutowała po 

tym, jak dzielnicę przemysłową Boulder 

City zalało po katastrofie na tamie Hoovera. 

Teraz przeżywa swój renesans jako 

miejscówka na imprezy w industrialnym 

klimacie słynąca z worków wypełnionych 

wciąż różnokolorowym cukrem, którym 

można się obrzucać na improwizowanym 

parkiecie. Trwają przygotowania 

do jednych z pierwszych w Boulder City 

parad równości, a ta impreza to szansa 

dla społeczności LGBT+, by się wyszumieć 

po całym tygodniu planowania.  

 W opuszczonej dzielnicy 

przemysłowej nie jest trudno znaleźć 

jedyne miejsce pełne życia. Przed starymi, 

zardzewiałymi drzwiami stoją ludzie palący 

papierosy, na ulicę wylewa się bas. Pink 

Factory to parterowa hala o rozmiarze 

mniej więcej 50m x 50m. W środku panuje 

lekki tłok. Głośniki i zaimprowizowany bar 

są wciśnięte między dawno nieużywane 

maszyny. Na szczycie jednej z nich rozstawił 

się DJ. Impreza już się rozkręciła, parkiet 

jest pełen jest tańczących i śmiejących się 

ludzi. Nastolatków mija młoda kobieta 

pokryta błyszczącym się, różowym cukrem; 

widać grupkę śmiejących i obrzucających 

się nim mężczyzn. Gdzieś koło baru 

Nastolatkom mignie znajoma twarz 

Williama.  

 To czas na scenę, w której 

Nastolatkowie bawią się dobrze – lub nie – 

na imprezie. To okazja dla młodzieży, by się 

wyszaleć i sięgnąć po zazwyczaj 

niedostępne substancje. 

 Po jakimś czasie jedne z bocznych 

drzwi otwierają się z hukiem. Wchodzi 

przez nie Neptun. W każdej dłoni niesie 

dwie skrzynki z piwem. Na plecach ma 

improwizowaną torbę z butelkami rumu. 

Jeśli ktoś się przyjrzy, to zobaczy, że torba 

jest wykonana z banneru reklamowego 

piwa Ultralight (Mniej smaku, mniej ceny, 

tyle samo alkoholu). 

 Tłum zastyga wgapiając się 

w androida, DJ ścisza muzykę. Robot 

odstawia skrzynki na ziemię i przedstawia 

się jako Neptun, od niedawna grafficiarz, 

zawsze chętny do walki z systemem. 

Pierwszy wita się nim Gepard, właściciel 

sklepu muzycznego. Jasne jest, że się znają. 

Gepard bierze piwo, później następni. 

Atmosfera powoli się rozluźnia, chyba że 

BG będą głośni i wrogo nastawieni, w takim 

wypadku Neptun zostawi alkohol i ulotni 

się, unikając konfrontacji. Neptun żartuje 

z ludźmi, komplementuje tatuaże Furiosy, 

podaje butelki, jak na robota jest bardzo 

charyzmatyczny. 
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 Jeśli Nastolatkowie będą chcieli 

z nim porozmawiać to Neptun: 

• Nie chce mówić skąd się wziął. 

• Nie kryje się z tym, że alkohol 

ukradł. 

• Wie, że ryzykuje pokazywaniem się, 

ale „lepiej rok się dobrze bawić, niż 

10 lat się ukrywać.” 

• Zna Geparda, bo to u niego 

zaopatrzył się w sprzęt 

do puszczania muzyki i płyty. 

• Jeśli Nastolatkowie wywrą 

na nim dobre wrażenie, 

zaproponuje im swoją pomoc, 

gdyby zaplanowali jakąś niezłą 

akcje. Powie im, jak prosto 

zmodyfikować zwykłe CB radio, 

by się z nim bezpiecznie 

skomunikować (test 

MAJSTERKOWANIA jest potrzebny 

tylko przy presji czasu).  

Po jakimś czasie Neptun zacznie 

tańczyć na parkiecie. Można bez problemu 

zauważyć, że jest niezwykle zwinny: gdyby 

nie był, ktoś miałby już złamaną stopę. 

Zabawa potrwa do około 5 rano, Neptun 

ulotni się dwie godziny przed świtem.  

Jeśli gracze będą chcieli porozmawiać 

z Gepardem zajrzyj do ‘’Sklep muzyczny 

Gepard’’. 

 

‘’Teraz moi gracze chcą wszędzie 

zabierać robota!’’ 

Neptun spędza większość czasu 

na statku ukrytym na pustyni dookoła 

Boulder City. Do miasta przychodzi tylko 

nocą, a i tak musi poświęcić parę ciemnych 

godzin na powolny przelot między 

kryjówkami dla statku. Do tego za każdym 

razem ryzykuje, że AEP lub Odpowiedzialni 

go zauważą. Jeśli MG woli, 

by Nastolatkowie poradzili sobie z czymś 

sami, Neptun może nie móc im pomóc. 

Akcja z Neptunem 
MG powinien unikać sytuacji, gdy 

to Neptun proponuje „misje” BG i zachęcić 

Nastolatków do inicjatywy. Robot nie 

będzie miał problemu z żadnym wyrazem 

sprzeciwu wobec systemu tak długo, jak 

nikomu nie stanie się krzywda.  

Jeśli BG rozejrzą się po mieście 

w poszukiwaniu dobrego miejsca, mogą 

zauważyć, że boczna ściana ratusza jest 

właśnie remontowana. Po pozostawionym 

rusztowaniu można się dostać nie tylko 

do świeżo odmalowanej ściany, ale 

również na dach, nad którym powiewają 

flagi miasta i państwowa.  

Po akcji Neptun poprosi 

nastolatków o pomoc z odzyskaniem 

pamięci i powie im co robił 

od przebudzenia. Będzie unikał mówienia 

o swojej przeszłości związanej z CIA, chyba 

że bardzo zaufa Nastolatkom. 
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Kiedy twój ojciec już wstał, a ty 

jeszcze nie poszedłeś spać. 
 

Jeśli Alex i Max wrócą rano do domu 

zobaczą dziwny obrazek. Charles Berg 

od około 5:30 plewi rabatę przed domem 

i jest całkowicie tym pochłonięty. To jest 

bardzo nietypowe dla ojca Alexa 

i Maxa, zazwyczaj nie wstaje przed 10. 

Ubrał się do tego w garnitur, teraz 

pokrywający się grudami ziemi. Na piersi 

ma już przypinkę ‘’Odpowiedzialnych dla 

Boulder City”. Przekradnięcie się wokół jest 

zadziwiająco łatwe i nie wymaga testu. 

Jeśli nastolatkowie będą chcieli z nim 

porozmawiać, powie im: 

• Ich dom musi stanowić przykład 

porządku w Boulder City. 

• Musi być o 7 na spotkaniu, więc 

robi to teraz. Będzie omijać 

pytanie, gdzie i z kim się 

spotyka. Przyciśnięty powie 

dzieciom, że zaczyna działalność 

na rzecz miasta i wszystko im 

wytłumaczy później.  

• Berg zapyta dzieci, skąd wracają 

i co robiły. Zapyta też o stan, 

w jakim wracają, jeśli 

Nastolatkowie mocno 

imprezowali. Jest jednak tak 

skupiony na pieleniu 

i zbliżającym się spotkaniu, 

że przyjmie prawie każde 

wytłumaczenie i zapomni 

wyciągnąć konsekwencje. 

• Charles nie zwraca większej 

uwagi na komentarze 

o wczesnej porze i dziwnym, jak 

na prace ogrodowe, stroju. 

O 6:40 Charles wsiądzie do samochodu 

i pojedzie do kościoła św. Andrzeja 

na pierwsze spotkanie Odpowiedzialnych 

dla Boulder City.   

Poranna audycja 

 O godzinie 9, kiedy Nastolatki będą 

najprawdopodobniej odsypiać wczorajszą 

noc, poranne audycje w rozgłośniach w 

Boulder City przerwie pasmo punkowych 

piosenek.  

Neptun zdążył przez te parę dni poznać 

swój skradziony statek. W sobotę rano 

postanowił on sprawdzić swoje 

przypuszczenia co do mocy anten na jego 

pokładzie i przy okazji zagrać na nosie 

mieszkańcom Boulder City. Dlatego też 

zagłuszył wiadomości, prognozy pogody 

i Franka Sinatrę paroma punkowymi 

klasykami.  

Neptun osiągnął co chciał, ale zwrócił 

też uwagę Saturna, który wysłał Charlesa 

na złomowisko. Berg dowiedział się tam, że 

8.05 skradziono prototyp statku 

magnetrynowego z pokaźnym zestawem 

anten. Dokładnie czegoś takiego 

potrzebuje Saturn, żeby jego plan się 

spełnił. Z tego powodu skupia się od tego 

momentu na odnalezieniu 

Neptuna i przeciągnięcia go na swoją 

stronę. AEP również zintensyfikował swoje 

poszukiwania tajemniczego robota. 

Audycja szybko stała się tematem 

rozmów, Nastolatkowie więc nie powinni 

mieć problemu z dowiedzeniem się o niej.  
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ŚLEDZTWO 
 

 W tej części Nastolatkowie będą 

próbowali rozwiązać intrygę łączącą 

Neptuna i Saturna. Możesz przesuwać 

TABELĘ ESKALACJI na następny stopień, 

aby przenieść uwagę BG 

na Odpowiedzialnych. Scenariusz zaczyna 

się na poziomie 1, a po ravie jest na 2. 

Tempo jest kwestią MG, sugeruję jeden 

stopień na dzień. Nastolatkowie mogą 

opóźnić postęp w tabeli, nie pozwalając 

na dystrybucję kopii Lepszej Księgowości 

1997 lub ostrzegając ludzi przed 

używaniem programu. 

Miejsca opisane dalej to: 

• Sklep muzyczny Gepard, 

• Market budowlany Rock Solid, 

• Sklep Monopolowy Oasis, 

• Sklep komputerowy Electro, 

• Forum Ósme Wrota Prawdy, 

• Złomowisko, 

• Kościół katolicki św. Andrzeja – baza 

wypadowa Odpowiedzialnych 

dla Boulder City i laboratorium 

Saturna. 

By ukończyć scenariusz Nastolatkowie 

nie muszą odwiedzić wszystkich lokacji, 

większość grup odwiedzi pewnie 3-4; 

ważne jest tylko, by przed konfrontacją 

trafili do kościoła św. Andrzeja.

 

TABELA ESKALACJI 

1. W środowisku biznesowym 

rozmawia się o nowym programie, dzięki 

któremu można zaoszczędzić krocie 

na podatkach. 

2. Elegancko ubrani ludzie noszący 

znaczki Odpowiedzialnych zamiatają ulice 

i sadzą kwiaty na klombach. W różnych 

sklepach w Boulder City pojawiają się 

próbne wersje Lepszej Księgowości 1997. 

Bliski jednego z BG, będący 

Odpowiedzialnym, potrzebuje chwili, 

by przypomnieć sobie z kim rozmawia, gdy 

zaczepią go Nastolatki. 

 

3. Drogie przedmieścia i biurowce 

opustoszały. W Boulder City trwa wielka 

renowacja. Miasto pachnie świeżą farbą. 

Odpowiedzialni zachowują się jak zombie. 

 

4. Odpowiedzialni tworzą straż 

obywatelską. Do szeregów dołącza część 

policji. Przyłapani na aktach wandalizmu są 

aresztowani. Po paru godzinach wychodzą 

z aresztu jako członkowie 

Odpowiedzialnych. Pojawiają się plotki o 

przyśpieszonych wyborach na burmistrza 

miasta. 

 

5. Saturn przejmuje statek 

magnetrynowy. Wszyscy w promieniu 

10 km od granic Boulder City stają się 

Odpowiedzialnymi. 
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Mapa Boulder City
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Sklep muzyczny – Gepard 
 

 Sklep Geparda, mimo że leży na 

uboczu, zna każdy kto interesuje się 

muzyką w Boulder City. Zapuszczony 

z zewnątrz budynek, kryje w sobie bogatą 

kolekcję instrumentów, muzyki 

na najróżniejszych nośnikach i sprzętu 

muzycznego.  

 Nastolatkowie mogą zauważyć 

Geparda, który spokojnie tłumaczy 

eleganckiej parze Odpowiedzialnych, że 

graffiti na ścianie sklepu, przedstawiające A 

w kole, mu się podoba i ma zostać 

niezamalowane. Grożą oni nawet 

zdobyciem nakazu z urzędu miasta w celu 

usunięcia symbolu. Sprawienie, by 

Odpowiedzialni sobie odpuścili wymaga 

testu UROKU lub odwrócenia uwagi. 

W przeciwnym wypadku Gepard się w 

końcu złamie i pozwoli na zamalowanie 

graffiti.  

 Sklep zazwyczaj jest pełen 

asortymentu, ale kiedy wchodzą do niego 

Nastolatkowie, mogą zauważyć sporo 

wolnego miejsca na niektórych półkach. 

Zwłaszcza tam, gdzie leżała muzyka z lat ’80 

i systemy nagłośnienia. 

 Gepard nie ma większych oporów 

by porozmawiać o Neptunie, chyba 

że Nastolatkowie byli wobec androida 

otwarcie wrodzy w czasie imprezy. W tym 

przypadku zdany test UROKU wystarczy, by 

go przekonać. 

• Neptun pojawił się w zeszły piątek, 

tuż przed zamknięciem. Przyszedł 

ze strony Złomowiska, pokryty 

rdzawym pyłem. 

• Gepard na początku się go bał, 

ale rozluźnił się, gdy zaczęli 

rozmawiać o muzyce latynoskiej 

i hitach z lat 80’ i wczesnych 90’. 

Neptun był bardzo zainteresowany 

punkowymi płytami i sporo ich 

ze sobą wziął. 

• Anarchistyczne nastawienie 

Neptuna ruszyło jego 

antysystemowe serce. Z tego 

powodu pozwolił mu wziąć tyle 

sprzętu i płyt ile chciał. Choć nawet 

on przyznaje, że trochę przesadził 

wtedy z hojnością. 

• Po paru dniach od ich pierwszego 

spotkania Neptun znowu go 

odwiedził ze sporą porcją gotówki. 

To mówiąc, wskazuje na pustą już 

reklamówkę z Rock Solid w koszu. 
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Market budowlany Rock Solid 
 

BN: 

Tyler Foley – manager Rock Solid 

Rey Fernandez – pracownik Rock Solid 

 Rock Solid to market budowlany 

mieszczący się w hali z falowanej, zielonej 

blachy. W sklepie panuje całkiem spory 

ruch. Jest on wypełniony elegancko 

ubranymi ludźmi, będącymi członkami 

Odpowiedzialnych dla Boulder City. Chodzą 

oni między półkami z wózkami 

wypełnionymi miotłami, grabiami, 

kwiatkami i innymi rzeczami potrzebnymi 

w misji naprawy miasta. Jeśli 

Nastolatkowie zapytają ich 

o Odpowiedzialnych, przywitają się 

uprzejmie i opowiedzą o swojej chęci 

stworzenia czystego, bezpiecznego Boulder 

City. Wszyscy mają przypinki 

‘’Odpowiedzialni dla Boulder City’’. 

 Przy kasie pani w garsonce 

dyskutuje z menadżerem sklepu. Chce ona 

ustawić przy wejściu stojak z Lepszą 

Księgowością 1997. Koniec końców, 

mężczyzna zgodzi się na to dla świętego 

spokoju. 

 Nie ostały się już żadne ślady 

włamania Neptuna sprzed około tygodnia. 

Jeśli BG chcą się dowiedzieć czegoś więcej, 

muszą zdać test UROKU, żeby wyciągnąć 

jednego pracownika na plotki, 

lub KONTAKTÓW żeby porozmawiać 

z jednym ze swoich rówieśników, który 

dorabia w Rock Solid w weekendy. 

To czego się mogą dowiedzieć: 

• Włamywacz nie zostawił żadnych 

śladów. Zniknęła też kaseta 

z monitoringu z dnia włamania. 

• Z asortymentu skradzione zostały 

farby w spreju. 

• Krąży plotka, że manager znalazł 

rano sklepowy sejf zamknięty, 

ale pusty. 

• Dzień po zgłoszeniu przestępstwa, 

w sklepie pojawili się ludzie 

wyglądający jak agenci federalni. 

Pytali o świadków, ale żadnych nie 

było. 

• Osobie, z którą Nastolatki 

rozmawiają, bardzo się śpieszy. 

Od wczoraj mają straszny ruch 

przez Odpowiedzialnych, 

codziennie jest ich więcej. Według 

rozmówcy niby są uprzejmi, 

ale traktują go jak powietrze, póki 

nie jest potrzebny – czyli jak każdy 

klient. 
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Sklep monopolowy – Oasis 
 

 Sklep ten jest skrajnym pudełkiem 

w pasażu handlowym przylegającym 

do olbrzymiego parkingu. Łatwo go 

zauważyć z ulicy, dzięki jaskrawo-żółtym 

pasom „POLICE – DO NOT CROSS”, 

wiszącym w jednym z okien. Po bliższemu 

przyjrzeniu się widać, że sklep jest 

zamknięty, światło zgaszone, a zamiast 

jednej z szyb wstawiona jest dykta. 

Żeby dostać się do sklepu, można po cichu 

odczepić dyktę przy pomocy 

MAJSTERKOWANIA lub wybić je głośno 

przy użyciu SIŁY. Problemem może być 

mała grupka Odpowiedzialnych, która 

zbiera właśnie śmieci dookoła budynku 

pasażu. Nastolatkowie mogą poczekać 

na dogodny moment, gdy żadne z nich nie 

będzie patrzyć w stronę sklepu, ale wciąż 

Odpowiedzialni mogą zwrócić uwagę 

na hałas. To czego można się dowiedzieć 

po zdanym teście ŚLEDZTWA: 

Bez wchodzenia do środka: 

• Szyba o dziwo nie została wybita, 

tylko odcięta przy ramie. W nocy, 

z ulicy, można by nawet 

nie zauważyć, że jej brakuje. 

W środku: 

• Obudowa alarmu 

antywłamaniowego jest zdjęta. 

Dzięki testowi MAJSTERKOWANIA 

można się dowiedzieć, że alarm 

został unieszkodliwiony, zanim się 

uruchomił. 

• Przy kasie stoi pusty stojak 

na baner. Półka, na której stał 

rum, jest pusta. Kasa jest otwarta 

i opróżniona.

 

• Na zapleczu stoi komputer 

monitoringu, nagranie z nocy 

zostało usunięte. Test 

PROGRAMOWANIA pozwoli 

na odkrycie, że zostało usunięte 

30 min nagrania, co zgrywa się 

w czasie z przyjściem Neptuna 

na rave. 

 

AEP na tropie 

Agenci AEPu, agencji 

odpowiedzialnej za klasyfikacje projektów 

DART sprzed powodzi, dowiedzieli się już 

o wczorajszych wyczynach Neptuna. 

Nie udało im się jeszcze zidentyfikować, 

z którego tajnego projektu pochodzi: 

nad tym pracują agenci zakopani 

w kartonach przemokniętych akt 

i splątanych taśm magnetycznych 

w siedzibie głównej.  

Udało im się zidentyfikować część 

uczestników wczorajszego rave’u, w tym 

Nastolatków. Będą starali się ich śledzić 

i w końcu przesłuchać. Nieudane testy 

podczas prób zgubienia ogona lub ucieczki 

powinny zakończyć się pojedynczymi 

stanami lub straconymi w szarej sali 

przesłuchań paroma godzinami. AEP to w 

tym scenariuszu przeszkoda do pokonania, 

nie główny przeciwnik. 

 Agentów AEPu można łatwo 

rozpoznać. Pojawiają się tylko w czarnych 

garniturach i okularach 

przeciwsłonecznych, niezależnie 

od pogody.  
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Sklep Komputerowy Electro 
 

Eric Carter – właściciel Electro 

 Opis zakłada, że Nastolatkowie 

odwiedzą ten sklep w dzień. W nocy będzie 

on już w połowie pusty, a w komputerze 

na zapleczu, w stacji dysków będzie płyta 

nr 6 Lepszej Księgowości 1997. Na półkach 

nie zostaną żadne procesory, zasilacze czy 

karty graficzne. Dział z grami jest 

nienaruszony. 

 Electro to sklep dla poważnej, 

biznesowej klienteli, więc gry 

komputerowe zajmują fragment 

najdalszego kąta, a jedyną dekoracją 

są wyeksponowane fotokopiarki i szara 

wykładzina na podłodze. Przy kasie stoją 

kopie Lepszej Księgowości 1997. 

 Sklep wygląda, jakby był 

likwidowany przez najlepiej finansowaną 

agencję komorniczą w Stanach 

Zjednoczonych. Z drzwi w równych 

odstępach wychodzą ludzie w garniturach 

i żakietach z pudłami w rękach. Noszą je oni 

do floty Mercedesów, Lexusów i BMW 

stojącej na parkingu przed sklepem. W tym 

czasie drzwi trzyma mężczyzna w średnim 

wieku, Eric Carter – właściciel sklepu. Na 

piersi jego szarej koszuli z logiem Sklepu 

komputerowego Electro przypięty jest 

znaczek „Odpowiedzialni dla Boulder City”. 

Jeśli BG zapytają, po co Odpowiedzialnym 

tyle komputerów, odpowiedzą, że „Nie da 

się zaprowadzić porządku bez porządnego 

centrum administracyjnego.” Dzięki 

zdanemu testowi KALKULACJI można 

zauważyć, że do bagażników pakują o wiele 

za dużo procesorów i kart graficznych, jak 

na taką liczbę monitorów, klawiatur 

i myszy.
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Forum Ósme Wrota Prawdy 
 

BN (użytkownicy forum): 

P0szukiwacz81  

kaplan_PRAWDY 

xxXODKRYWCA_ZAKRYTEGOXxx 

 Boulder City od dawna jest 

w centrum uwagi zwolenników teorii 

spiskowych. Do dziś wszystkie programy 

badawcze przeprowadzane przez DARPA 

w Pętli i jej okolicach są ściśle tajne. Nadal 

nie zakończono śledztwa w sprawie 

katastrofy tamy Hoovera. Dodajmy do tego 

fakt, że słynna Strefa 51 oddalona jest tylko 

o parę godzin jazdy. Ludzie, którzy dawno 

temu przestali ufać oficjalnym 

przekazom, stworzyli forum, na którym 

mogą dzielić się teoriami na temat 

dziwnych zjawisk w Boulder City 

i okolicach. 

 Nastolatkowie mogą się natknąć 

na tę społeczność, szukając czegoś 

w Internecie. MG może zdecydować, 

że Megan albo Eliot słyszeli o tym forum już 

wcześniej i im o tym „przypomnieć”. 

 Forum to nie miejsce, gdzie 

Nastolatkowie po prostu przeczytają 

rozwiązanie zagadki. Problemem forum 

jest to, że każda, nawet najbardziej 

absurdalna teoria, ma na nim swoich 

zagorzałych zwolenników. Po rave’ie 

pojawienie się Neptuna jest szeroko 

komentowane, według nich jest on między 

innymi: agentem AEPu, kosmitą (z Neptuna 

oczywiście), prototypem jaszczuroludzi 

uczącym się naśladować ludzkość by nas 

zastąpić oraz masonem. Stałych bywalców 

wyróżniają też bardzo skomplikowane 

i górnolotnie brzmiące nicki.   

Forum może być narzędziem dla 

MG by pomóc BG, jeśli ich śledztwo utknie 

w miejscu (test POJMOWANIA) lub gdy 

potrzebują znaleźć kogoś o nietypowych 

umiejętnościach (test ZNAJOMOŚCI). 

Głównie jednak przeglądanie forum 

powinno być komediową sceną, podczas 

której Nastolatkowie mają kontakt 

trzeciego stopnia z najdziwniejszymi 

teoriami o Boulder City.   
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Złomowisko 
 

Joe Peterson - właściciel 

 Złomowisko znajduje się tuż 

za miastem. Zajmuje spory teren pełny 

zakonserwowanych przez pustynię gratów. 

To też miejsce, gdzie trafiają zniszczone 

maszyny z Pętli, po tym jak AEP oceni je 

jako bezpieczne i bezwartościowe. Jest 

otoczone płotem z drucianej siatki, która 

nie stanowi zbytniej przeszkody. Z przodu 

stoi hala z blachy falistej, w której Joe, 

właściciel złomowiska, sprzedaje części 

samochodowe z odzysku. 

 Jeśli Nastolatkowie przybędą 

za dnia, zobaczą, jak Joe wysiada z auta, 

w którym siedzi dwóch mężczyzn 

w czarnych garniturach. Właśnie wraca 

z kolejnego przesłuchania w siedzibie 

AEPu, dotyczącego zaginionego statku 

magnetrynowego. Nie ma ochoty na 

następne, więc będzie gburowaty 

i niechętny do odpowiadania na pytania 

Nastolatków. By skłonić go do mówienia, 

potrzebny będzie zdany test UROKU. 

Wtedy Nastolatkowie będą mogli 

dowiedzieć się, że: 

• W zeszły czwartek (08.05) ktoś 

ukradł z placu statek 

magnetrynowy, który teoretycznie 

w ogóle nie powinien latać. Był to 

jakiś nigdy nie skończony prototyp. 

Miał nim sterować komputer, 

czy coś. Krótko po Powodzi go 

przenieśli i od tego czasu stał tu. 

• Uruchomienie statku wywołało 

przepięcia i problemy z elektroniką.  

• O kradzieży Joe poinformował AEP 

i teraz żałuje, bo nie zostawiają go 

w spokoju. 

• Jakby Joe nie miał już dość AEPu, 

rano koło 10 przyjechał do niego 

Charles Berg szef tych 

‘’odpowiedzialnych dziwaków’’. 

Wypytywał go czy coś nie zginęło 

ostatnio. Kiedy Joe opowiedział mu 

o statku, odjechał, tylko po to żeby 

wrócić po paru minutach i 

wypytywać o system łączności na 

pokładzie. Peterson wie tylko, że 

anten było sporo i były całkiem 

duże jak na taki statek. 

Nastolatkowie mogą również 

przedostać się przez ogrodzenie na teren 

złomowiska. Przeszukując je muszą zdać 

test SKRADANIA SIĘ, by ukryć się 

przed Petersonem i Rusty - jego 

owczarkiem niemieckim. Jeśli zostaną 

zauważeni pies bardzo chętnie pozbawi ich 

spodni nogawek. Jeśli pozostaną w ukryciu 

przy pomocy ŚLEDZTWA, odkryją ślady 

pozostawione przez Neptuna wiodące do 

dużej jak na złomowisko połaci pustej 

przestrzeni. Odciśnięte w glebie są trzy 

ślady po podwoziu statku 

magnetrynowego. Nastolatkowie mogą 

odkryć, że stał tu do niedawna i ma 

wymiary 50 x 15 metrów.  

Statek magnetrynowy ukradł 

oczywiście Neptun. Ukrywa się w nim, 

przelatując od kryjówki do kryjówki 

po pustyni. Planuje w nim urządzić rave, 

kiedy będzie wierzył, że ujdzie mu 

to na sucho i znajdzie imprezowych ludzi 

w Boulder City. 
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Kościół Katolicki św. Andrzeja 
 

 Kościół św. Andrzeja był otwarty dla 

wiernych do połowy lat 70’. Po jego 

zamknięciu przejęło go miasto, które z kolei 

sprzedało go przy okazji innej transakcji 

DART, agencji kierującej budową 

i późniejszymi badaniami w Pętli. Lokacja 

została uznana za odpowiednią kryjówkę 

dla laboratorium, wtedy też wykopano 

piwnicę pod kościołem i połączono ją 

z Pętlą. W roku 1988 została przekazana 

projektowi TWIN COMET. Teraz stanowi 

bazę wypadową dla Saturna 

i Odpowiedzialnych dla Boulder City. 

 Do siedziby Odpowiedzialnych 

dla Boulder City często przyjeżdża Charles 

Berg. Rozmawia z obecnymi, zabiera 

potrzebne grupom materiały i jedzie dalej 

nadzorować prace w mieście. Jeśli 

Nastolatkowie zostali przyłapani 

na działaniu wbrew stowarzyszeniu, Berg 

domyśli się z opisu o kogo chodzi i będzie 

ich szukać. Jeśli Pan Berg złapie BG, 

zabierze go związanego do zakrystii w celu 

przemiany w Odpowiedzialnego.  

Nastolatkowie mogą się dowiedzieć 

o lokalizacji kościoła poprzez śledzenie 

Odpowiedzialnych, wypytanie tych 

przytomniejszych członków stowarzyszenia 

czy sprawdzenie w rejestrze Titansoftu. Na 

pewno są też inne sposoby.  

NA ZEWNĄTRZ 
 

 Kościół leży na terenach zalanych 

podczas powodzi, okoliczne budynki są 

opuszczone i podniszczone. Z tego powodu 

była świątynia tak się wyróżnia świeżo 

odmalowanymi ścianami, pełnym aut 

parkingiem i skoszonym trawnikiem. 

Odpowiedzialni planują naprawić Boulder 

City, więc zaczęli od swojej siedziby. 

Z budynku zniknęły wszystkie religijne 

symbole. Z zewnątrz widać też, 

że świątynia została wybudowana 

na planie prostokąta z małą, kwadratową 

zakrystią przylepioną do jednego z rogów. 

Budynek ma jedno główne wejście, ale oba 

pomieszczenia mają okna, które można 

otworzyć za pomocą testu 

MAJSTERKOWANIA (porażka sprawi, 

że stara szyba rozbije się z 

hukiem, alarmując grupę 

Odpowiedzialnych). W dzień okolice 

kościoła są pełne członków stowarzyszenia. 

Spora część z nich nosi pudła i narzędzia 

między samochodami a budynkiem. 

Bacznie obserwują wszystkich obcych, 

ale nie interweniują, póki ktoś nie dokona 

jakieś ‘’zbrodni’’, np. zacznie deptać 

trawnik.   

NAWA 
 

 Wszyscy nie-członkowie zostaną 

zatrzymani przed drzwiami. Zgodę 

na wejście można uzyskać dzięki zdanemu 

testowi UROKU (trudność 2) lub udając 

Odpowiedzialnego. Żeby móc uchodzić za 

członka stowarzyszenia, trzeba mieć 

przynajmniej jeden rozpoznawczy element 

(eleganckie ubranie, przypinkę, 

pudło/narzędzia w ręku) i zdać test 

SKRADANIA (+1 za każdy element, max +3). 

 Nawa jest świeżo odmalowana 

na biało, zniknęły stąd też religijne ozdoby. 

Większość miejsca zajmują różne materiały 

remontowe i narzędzia, równo poukładane 

na podłodze. Wyróżnia się z tego pokaźny 

zapas części komputerowych (Saturn 

potrzebuje ich do budowy superkomputera 

nadzorującego wszystko i wszystkich 

w Boulder City) i materiały promocyjne 

Charlesa Berga – odpowiedzialnego 
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kandydata na prezydenta Boulder City. 

W pomieszczeniu uwagę przyciąga też 

tablica z kolażem wydruków z Excela. 

To bardzo dokładny plan tego, który 

z Odpowiedzialnych co, z kim, gdzie, jak 

długo i jak ma robić. Po zdanym teście 

KALKULACJI Nastolatkowie, zależnie 

od ilości sukcesów (MG decyduje, ile 

punktów i w jakiej kolejności) mogą: 

• Sprawdzić czy dany BN to 

Odpowiedzialny. 

• Zobaczyć, że w przyszłym tygodniu 

ma się zacząć kampania Charlesa 

Berga na prezydenta Boulder City. 

• Marsz równości, o którym 

Nastolatkowie mogli usłyszeć 

na rave’ie, nie jest wspomniany, 

ale jego trasa przemarszu ma zostać 

wyczyszczona dzień przed, a na czas 

marszu nie zaplanowano żadnych 

prac w tej części miasta. 

• Dostać modyfikator +1 do unikania 

Odpowiedzialnych w mieście 

do końca Tajemnicy. 

W rogu obok stolika z kawą i domowym 

ciastem są zamknięte drzwi prowadzące 

do zakrystii. Można je otworzyć za pomocą 

MAJSTERKOWANIA, żeby pozostać 

niezauważonym potrzeba 2 sukcesów lub 

czegoś odwracającego uwagę 

Odpowiedzialnych. Jeśli zostaną 

przyłapani, członkowie stowarzyszenia 

będą chcieli ich złapać, związać i zamknąć 

w zakrystii. Wniosą też komputer 

z odpalonym programem Lepsza 

Księgowość 1997. W tej wersji dodano 

ścieżkę dźwiękową, która w nienaturalny 

sposób przyciąga wzrok do ekranu. 

Na nieszczęście Nastolatków bierne 

gapienie się w ekran działa tak samo dobrze 

jak aktywne używanie programu. Jeśli nie 

uciekną, scenariusz się zakończy w tym 

miejscu.

LABORATORIUM 

 Zakrystia jest pusta i zapuszczona. 

Pod starym dywanem – jej jedynym 

wyposażeniem – znajduje się klapa 

prowadząca do laboratorium. 

 Laboratorium to ciemne 

pomieszczenie rozświetlone tylko blaskiem 

monitorów. Powietrze jest zimne 

i wilgotne. Słychać szum komputerowych 

wentylatorów. W środku znajduje się: 

• Na prostym metalowym biurku 

stoją trzy monitory: pierwszy 

pokazuje obraz z miejskiego 

monitoringu, drugi giełdowe 

wykresy, na trzecim widać tylko 

migający, zielony kursor, jest on 

podłączony do komputera, którym 

pierwotnie kierowano projektem 

TWIN COMET (patrz niżej). 

• Dwa stoły chirurgiczne ze stali 

nierdzewnej. Tam gdzie biegłby 

kręgosłup wystają skomplikowane 

wtyczki. Ciągną się od nich 

przewody, biegnące do jednego 

z komputerów stojących na biurku. 

Są podpisane „Saturn” i „Neptun”. 

• Stół warsztatowy i narzędzia. 

W jego okolicy leżą schludnie 

poukładane resztki mikrofalówki, 

radia i innych sprzętów 

elektronicznych. Dzięki zdanemu 

testowi KALKULACJI można 

stwierdzić, że budowano tu coś do 

emitowania fal EMP. 

• Koło stołu warsztatowego stoi 

prawie skończony superkomputer. 

Dzięki testowi KALKULACJI 

Nastolatkowie mogą się 

dowiedzieć, że przygotowane są 

przyłącza dla całego zestawu anten 

o dużej mocy. Nawet jeśli 

Nastolatkowie zniszczą komputer, 
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Saturn będzie kontynuował 

poszukiwania Neptuna. BG mogą za 

to osiągnąć przesunięcie ostatniego 

stopnia tabeli eskalacji w czasie. 

• Stalowe, pancerne drzwi. Kiedyś 

zabezpieczone zamkiem na karty 

magnetyczne, teraz lekko uchylone. 

Żeby pokonać zardzewiałe zawiasy 

i je otworzyć trzeba zdać test SIŁY. 

Za nimi kryje się częściowo zalane 

przejście do ruin Pętli. Żeby z niego 

skorzystać, trzeba przepłynąć 

fragment pod wodą, zdając test 

RUCHU. Nieudany test pozwoli 

dostać się do Pętli, ale wymusza 

wzięcie stanu. Jednym z ukrytych 

wyjść mogą wydostać się 

na powierzchnię (na pustyni 

za miastem lub w innym miejscu 

wybranym przez MG). Jeśli BG 

rozproszy pomysł zwiedzenia Pętli 

w tej przygodzie, zauważyć ich 

może patrol AEPu. 

KOMPUTER OPERACJI TWIN COMET 
 

Komputer jest zabezpieczony hasłem, 

którego złamanie wymaga testu 

PROGRAMOWANIA (wymagane sukcesy 2). 

Jeśli próbujący złamać hasło ma 

przynajmniej 1 punkt umiejętności w 

PROGRAMOWANIU zauważy przed rzutem, 

że porażka oznacza wywołanie gdzieś 

alarmu. Porażka oznacza zaalarmowanie 

Odpowiedzialnych na górze, którzy będą 

próbowali wedrzeć się do środka. 

Trzymanie klapy wymaga zdanego testu 

SIŁY, każdy sukces pozwala na dodatkową 

próbę złamania hasła. Można również 

ukraść dyski i zbadać je spokojnie gdzieś 

indziej (test MAJSTERKOWANIA, jeśli 

trzeba to robić pod presją czasu). 

W środku znajduje się: 

Folder CHARAKTERYSTYKA 

Znajduje się w nim długi i szczegółowy 

raport z przeprowadzonych symulacji. 

Poniżej podane w nim wnioski. 

NEPTUN: 

• Wysokie zdolności kreatywnego 

rozwiązywania problemów 

• Niesubordynowany 

• Działa pod wpływem impulsu 

• Zadziwiające zdolności 

w kontaktach z ludźmi, 

charyzmatyczny  

SATURN 

• Metodyczny 

• Skupiony na zadaniach 

• Imponujące zdolności analizowania 

danych 

• Tworzy skomplikowane plany, ma 

problemy z szybkim 

podejmowaniem decyzji, jeśli 

zawiodą 

PODPROJEKT ‘’WILK W OWCZEJ SKÓRZE’’ 

• Dział robotyki nadal zmaga się 

z syntetyczną skórą, czas do 

ukończenia nieznany. 

• Dział symulacji stworzył 

odpowiednie programy, wyniki są 

obiecujące, zwłaszcza Neptun 

uchodzi z sukcesem za człowieka. 

• Ponownie proponujemy 

zwiększenie budżetu naszego 

działu. Moglibyśmy przystosować 

łoże symulacyjne do ludzi 

i bezpiecznie szkolić agentów 

z pomocą AI Neptuna i Saturna. 

• Wydarzenia z symulacji 

kuba_1962_034 są wciąż 

analizowane. 
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WNIOSKI OGÓLNE 

• Neptun i Saturn kłócą się 

nieustannie o plan działania. 

Symulacje misji w pojedynkę 

zakończyły się katastrofą – mimo 

wszystko kontynuować w duecie. 

• Mimo animozji we wszystkich 

scenariuszach wracali po siebie 

w przypadku rozdzielenia. 

• Gotowi do prawdziwych zadań. 

Folder SYMULACJE I RAPORTY 

W tym folderze znajdują się różne 

scenariusze tajnych misji 

przeprowadzonych lub planowanych przez 

CIA. Jest to wszystko od ewakuacji agentów 

po obalanie rządów z morderstwami 

i zamachami pośrodku. Mają one miejsce 

na całej kuli ziemskiej w różnych czasach od 

Berlina w 1944 r. do Los Angeles w 1990 r. 

W większości z nich są robotami, ale 

w niektórych są symulowani jako ludzie. 

W wielu miejscach nazwiska lub nazwy 

miejsc zostały zaczernione. Jednym z takich 

scenariuszy jest kuba_1962_034.  

 Scenariusz kuba_1962_034 to dość 

standardowy scenariusz, w którym Neptun 

i Saturn, symulowani jako ludzie 

na podstawie dwóch agentów CIA, 

desantują się u wybrzeży wyspy z pomocą 

łodzi podwodnej z misją infiltracji przyjęcia 

i otrucia podwójnego agenta. Niezwykłe 

jest to, że około 3 godziny symulacji, 

od przybycia do hotelu do jego 

opuszczenia, jest całkowicie 

ocenzurowana. Strony są wypełnione 

równoległymi, czarnymi pasami. Jakiś 

pewnie żałujący swoich wyborów agent 

CIA, musiał opisać kolejną kłótnie Neptuna 

i Saturna, która tym razem dość 

niespodziewanie zakończyła się w łóżku. 

Kierujący działem symulacji kazali 

ocenzurować ten fragment z raportu w 

obawie przez reakcją dowództwa i DARPA. 

Ten scenariusz był przeprowadzony tuż 

przed Powodzią, więc wewnętrza analiza 

tego wydarzenia nigdy się nie odbyła. 

Dalsza części raportu opisuję resztę 

wykonanego zadania, podczas którego 

Saturn i Neptun byli wyjątkowo zgodni 

i małomówni. 

Czy to co się dzieje na Kubie 

zostaje na Kubie? 

Jest parę sposobów 

dla MG, by potraktować wątek obecnej lub 

byłej romantycznej więzi między Saturnem 

i Neptunem. 

Jeśli chcesz ujawnić ją w finale 

lub zostawić jako coś, czego Nastolatkowie 

mogą się tylko domyślać, potraktuj 

fragment raportu jako permanentnie 

usunięty.   

Możesz też chcieć dać szanse BG 

na dobycie dowodu i pozwolić im odzyskać 

utracony fragment pliku z pomocą 

PROGRAMOWANIA. 
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Folder SATURN 

Folder ten zawiera wyniki autodiagnostyk 

Saturna (wszystko jest w porządku) 

przeprowadzane od jego przebudzenia. 

W polu „Uwagi” robot zapisał poniższe 

wpisy: 

05.05.1997 3:14:  Obudziłem się. Zawiodła 

blokada w ‘’kołysce’’. Neptun wciąż jest 

uwięziony. Laboratorium wygląda 

na dawno opuszczone. Muszę dowiedzieć 

się, co się dzieje. 

06.05.1997 22:15: Skonstruowałem plan, 

który zapewni nam bezpieczeństwo w tym 

mieście. Przy okazji uczynię je lepszym 

dla jego obywateli. Będzie czyste, 

bezpieczne, pozbawione przemocy. Tak, 

zabiorę im część wolności, ale sam jestem 

świadkiem, że nie robili z nią nic dobrego. 

 Pierwotnie planowałem 

dezaktywować blokadę na ‘’kołysce’’ 

Neptuna już po sukcesie mojego planu, 

ale byłby to błąd. Gdyby się dowiedział, 

że świadomie trzymałem go w tej ciemnej 

pustce dłużej, mogłoby mi to przeszkodzić 

później w przekonaniu go o słuszności tego, 

co robię. Z pomocą przyszła paranoja CIA, 

uruchomiłem u niego protokół 

przygotowany na wypadek pochwycenia. 

Wszystkie odnośniki w jego pamięci 

dotyczące mnie zostały zakodowane. Udało 

mi się też opóźnić procedurę uruchomienia 

na tyle, by przetransportować go w okolicę 

składu złomu za miastem. Skontaktuję się 

z nim, kiedy już będę miał dowody 

na powodzenie mojego planu.

 

Hasło 

BG może zauważyć, że oprócz 

wymienionych folderów na komputerze 

znajdują się fragmenty usuniętych plików. 

Jednym z nich jest zapis z procedury 

szyfrowania pamięci Neptuna. Przy 

pomocy umiejętności PROGRAMOWANIA 

BG może odzyskać fragment z zapisanym 

hasłem, dziesięcioma pierwszymi cyframi 

liczby π (3.141592653).   Wystarczy, że ktoś 

wypowie je w jego obecności. Sparaliżuje 

go to na minutę, kiedy jego system będzie 

się resetował.   

17.05.1997 12:03: Już czas, 

żebym skonfrontował się z Neptunem. Jego 

statek z systemem anten to dokładnie to, 

czego potrzebuję by przejść do ostatniej 

fazy mojego planu i przejąć Boulder City. 

Wciąż liczę, że uda mi się przemówić mu 

do rozsądku, ale tym razem mam też plan 

B. Musiał zauważyć, że ktoś go szuka, 

ale prędzej czy później go znajdę. 

Najłatwiej będzie to zrobić, gdy będzie 

przelatywał nocą przez pustynię. 

Nastolatkowie mogą odnaleźć 

w ostatnim wpisie odnośnik do planów 

jakiegoś urządzenia. Po zdanym teście 

KALKULACJI mogą stwierdzić, że są to plany 

emitera fal EMP i hełmu przed nim 

broniącego. Wykonanie hełmu wymaga 

dostępu do części elektronicznych 

i udanego testu MAJSTERKOWANIA. 

Nastolatkowie mogą też wykonać własny 

generator fal EMP, zmieniając 

częstotliwość mogą częściowo zniwelować 

działanie hełmu Saturna, zbudowanie 

generatora, przez to że jest bardziej 

skomplikowany, wymaga 2 sukcesów 

w teście MAJSTERKOWANIA.  
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FINAŁOWA 

KONFRONTACJA 
 

 Finałowa konfrontacja odbędzie się 

na statku magnetrynowym. Większość 

Nastolatków po odkryciach w kościele 

będzie chciała się skontaktować 

z Neptunem, który wskaże im miejsce 

spotkania na pustyni, a później zaprosi 

na pokład. Jeśli tego nie zrobią, MG może 

zwrócić ich uwagę statkiem 

magnetrynowym przelatującym tuż nad 

dachami budynków w Boulder City, 

powodując zakłócenia w działaniu 

urządzeń elektrycznych. Stanie się to 

na skutek zneutralizowania Neptuna falami 

EMP. Saturn nie przewidział, że ten pojazd 

nie będzie miał tradycyjnych systemów 

sterowania i teraz próbuje szybko 

synchronizować z nim swoje systemy. 

 Statek ma około 50m długości i 15m 

szerokości. Na jego kadłubie widać liczne 

graffiti wykonane przez Neptuna. Jednym 

z nich jest nowe imię jednostki – Wolność. 

Był to prototyp statku, który miał być 

zdalnie sterowalny.  Zamontowano w nim 

zawansowane anteny do odbierania 

sygnału, które jednak nigdy nie działały tak 

dobrze, jak liczyli na to inżynierowie. 

Przed Powodzią planowano zamontować 

na nim AI by uczynić jednostkę 

autonomiczną, ale katastrofa pogrzebała i 

ten projekt. Statek tkwił na złomowisku 

Joe, do czasu aż Neptun go nie ukradł.  

Jednostkę można podzielić na cztery strefy: 

• Pokład – znajduję się na nim dźwig, 

który miał służyć do przeładunków. 

Widać też wrota do ładowni. 

• Mostek – brakuje w nim 

tradycyjnych przyrządów 

sterowniczych. Widać za to 

migające światła szaf serwerów 

i liczne przewody biegnące w głąb 

statku. Na środku pomieszczenia 

stoi fotel, który wygląda jakby ktoś 

wyciągnął go ze śmietnika. Przed 

nim stoi pokaźny zestaw stereo. 

Przejęcie kontroli nad statkiem 

wymaga udanego testu 

MAJSTERKOWANIA lub 

PROGRAMOWANIA. 

• Ładownia wygląda, jakby była 

w trakcie metamorfozy w klub. 

Widać miejsce na stanowisko DJa, 

bar poskręcany z zardzewiałych 

kształtowników i drewna, w rogu 

stoją niepodpięte jeszcze 

do niczego głośniki. 

• Maszynownia – znajduje się 

pod pokładem w części rufowej 

statku. Maszyneria wypełnia 

pomieszczenie jednostajnym 

buczeniem. 

Fale magnetrynowe wytwarzane przez 

statek zakłócają działanie elektroniki. 

Zabezpieczenie przed nim urządzeń jest 

możliwe, ale drogie. Z tego powodu nie 

wpływa ono na Neptuna i Saturna. Wnętrze 

statku zostało zabezpieczone 

przed działaniem fal, kiedy montowano 

system zdalnego sterowania, więc na jego 

pokładzie elektronika działa tak jak należy. 

Jeśli Nastolatkowie dotrą do Neptuna 

przed Saturnem, będą mieć czas, by z nim 

porozmawiać, zanim na niebie pojawi się 

awionetka z reklamą „Nevada 

najpiękniejsza jest z lotu ptaka’” na burcie. 

Jest pilotowana przez jednego 

z Odpowiedzialnych. Kiedy samolot będzie 

przelatywał nad statkiem, wyskoczy z niego 

Saturn, uderzając w burtę z głuchym 

odgłosem. Na plecach ma generator fal 

EMP, którym może unieszkodliwić 

Neptuna, chyba że Neptun dostał od 
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Nastolatków hełm. Najpierw jednak 

spróbuje go przekonać do dobrowolnego 

przyłączenia się do jego planu. Neptun nie 

da się przekonać. Jeśli Nastolatkom nie 

udało się zdobyć hasła, wypowie je Saturn. 

Nawet jeśli Nastolatkom udało się 

powstrzymać działanie generatora EMP, 

nagły napływ informacji przytłoczy 

Neptuna i zmniejszy jego możliwości 

pomocy BG. 

Argumenty Saturna: 

• Roboty nigdy nie będą bezpieczne 

w świecie ludzi. 

• Po co ludziom wolność, jeśli nie 

potrafią z niej skorzystać? 

• Nie robi niczego, czego ludzie, 

szczególnie CIA, nie zrobiliby, gdyby 

mogli. 

• Nikomu nie stała się krzywda (jeśli 

to prawda) i Odpowiedzialnym żyje 

się lepiej. 

Argumenty Neptuna: 

• Lepiej żyć rok i robić to co się chce, 

niż 10 lat mieć paranoję i spędzać 

cały czas na tworzeniu 

skomplikowanych planów 

pozostania w ukryciu. 

• Ma już dość przemocy i zmuszania 

ludzi do robienia rzeczy. 

• Wszyscy zasługują na wolność. 

• Część ludzi nie ma problemów 

z robotami i da się z nimi żyć.  

Jeśli Nastolatkowie się spóźnili, będą 

musieli dostać się na statek, na przykład 

wskakując na niego z jednego z dachów 

z pomocą testu na RUCH. Porażka zakończy 

się otarciem o śmierć kosztującą BG stan, 

ale nie przeszkodzi w dotarciu na pokład. 

Wtedy Saturn wyjdzie do Nastolatków 

z mostka, a Neptun będzie leżał 

sparaliżowany na pokładzie.  

Są dwa sposoby, na jakie Nastolatkowie 

mogą przeprowadzić finałową konfrontację 

– spróbować przekonać Saturna, by 

zrezygnował ze swojego 

planu, lub pokonać go w walce.  

Jeśli BG wybiorą pokojową ścieżkę, 

sugeruję pozwolić graczom na deklaracje 

wykorzystujące inne umiejętności 

niż UROK. Mogą próbować na przykład  

zrozumieć motywację Saturna przy pomocy 

EMPATII, wyszukiwać słabe strony w jego 

planie dzięki POJMOWANIU, lub przekonać 

go, że są ludzie gotowi pomagać 

ukrywającym się robotom i wiedzą jak ich 

znaleźć dzięki KONTAKTOM. 

W walce oprócz SIŁY, można unikać 

ciosów z pomocą RUCHU, uruchomić dźwig 

dzięki MAJSTERKOWANIU lub przejąć 

kontrolę nad statkiem używając 

PROGRAMOWANIA.  Nastolatkowie mogą 

zauważyć, że Saturn to ciężki przeciwnik, 

ale stara się ranić, a nie zabić. 

Tak czy inaczej - zgodnie z zasadami 

Nastolatkowie muszą zebrać łącznie 

4 x liczba graczy sukcesów (MG może ją 

zmodyfikować do 3x/5x razy liczba BG, 

by ułatwić lub utrudnić Nastolatkom 

zwycięstwo). Jeśli zaczną rozmowę i nie 

uda im się, mogą zaatakować Saturna, ale 

wcześniej uzyskane sukcesy przepadają.  

Poczynania graczy wcześniej 

w scenariuszu mogą dać im automatyczne 

sukcesy lub modyfikatory w tej 

konfrontacji. W tabeli na następnej stronie 

podane są przykłady, ale MG może 

przyznać własne za wydarzenia 

w scenariuszu. 
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Czynność Modyfikator Rozmowa/walka/oba 

Uchronienie Neptuna przed 
falą EMP 

 

Automatyczne 4 sukcesy (2, jeśli 
to Saturn odblokował mu pamięć) 

Oba 

Zbudowanie dobrej relacji 
z Neptunem (udowodnienie, 

że roboty i ludzie mogą 
współpracować) 

 

Modyfikator +2 Rozmowa 

Budowa własnego 
generatora EMP 

Modyfikator +3 Walka 

Działania Nastolatków 
przeciwko Odpowiedzialnym 
i akty buntu. (Pokazanie woli 

walki o wolność) 

Automatyczny sukces 1-3 Rozmowa 

 O ile Neptun i Saturn nie mają 

problemu z walką między sobą, jeden nie 

pozwoli na zniszczenie drugiego. W razie 

udanej walki z Saturnem proponuję, 

by na skutek jednego z ataku Nastolatków 

generator fal EMP został 

zniszczony, a wypadnięciu pokonanego 

przez burtę  zapobiegł Neptun. Będzie on 

wtedy prosił graczy, by oszczędzili Saturna i 

obiecywał, że dopilnuje, żeby nie zrobił 

niczego głupiego i naprawił to co stało się 

do tej pory. 

 Jeśli Nastolatkowie się nie zgodzą, 

będą musieli pokonać też Neptuna, 

co oznacza kolejny test konfrontacji. 

Rozczarowanie Neptuna Nastolatkami 

sprawi, że uzna że to Saturn miał rację. 

 

Jeśli zwycięży Saturn nastolatkowie 

zostaną związani w ładowni, a zanim Saturn 

ich uwolni oni i wszyscy obywatele Boulder 

City będą już Odpowiedzialnymi. 
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EPILOG 
 

 Jeśli Saturn zwycięży, użyje 

nadajników na pokładzie statku 

magnetrynowego, by przesyłać programy 

podprogowe wszystkimi kanałami i uczyni 

wszystkich obywateli Boulder City, łącznie 

z Nastolatkami, Odpowiedzialnymi. Będą 

oni radośnie sadzić kwiatki i zamalowywać 

graffiti, przynajmniej do czasu, aż ktoś 

znajdzie sposób na wyrwanie się z transu, 

przebudzi BG i poprosi ich o pomoc 

w uratowaniu miasta, ale to temat na inną 

przygodę. 

 Jeśli Nastolatkowie zwyciężą, 

działanie Lepszej Księgowości 1997 zacznie 

zanikać. Program był zawsze rozwiązaniem 

krótkoterminowym i bez transmisji 

z pokładu statku magnetrynowego 

Odpowiedzialni wrócą do normy 

w przeciągu 2 tygodni. Saturn może 

napisać program, który odwraca działanie 

Lepszej Księgowości 1997 po godzinnym 

seansie.  

 Jeśli Nastolatkowie będą wciąż 

w dobrych relacjach z Neptunem, zostaną 

zaproszeni na imprezę na pokładzie 

Wolności. Saturn będzie obecny, ale raczej 

nie będzie dobrze się bawił. Szybko skryje 

się w maszynowni, gdzie zajmie się 

analizowaniem giełdowych wykresów.  

 W zależności od tego, co się stało, 

MG poprowadzi krótkie sceny z życia 

codziennego Nastolatków w trochę innym 

Boulder City. 
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NASTOLATKOWIE 
 

ALEX Berg 
 

Typ: Raver 

Wiek: 17 

Ulubiony kawałek: The Prodigy - No Good 

(Start The Dance) 

Motywacja: Muszę żyć na wysokich 

obrotach, by czuć, że żyję. 

Oparcie: Gepard – właściciel sklepu 

muzycznego. Słuchamy razem muzyki 

i naprawiamy stary sprzęt muzyczny. 

Gepard mówi, że im starszy wzmacniacz, 

tym lepiej gra. 

Problem: Włamałam się na teren szkoły 

nocą, by walnąć graffiti. Złapała mnie 

policja, dyrek groził poprawczakiem, ale 

ojciec załatwił mi kuratora, pana 

Ratcheta, i prace społeczne. Nienawidzę 

chodzić do tego grzyba, ale może mnie 

wysłać do poprawczaka. jak mu będę 

podskakiwać. 

Wstyd: Boję się, że skończę jak bezdomni 

narkomani, których widuję nocą, kiedy 

wracam z imprez. 

Opis: Ubieram się, jak chce i nie obchodzi 

mnie, co mają do powiedzenia nauczyciele. 

Czarne ubrania dobrze się komponują 

z moimi pobrudzonymi farbą glanami i rudą 

czupryną.  

Wyjątkowy przedmiot: Czerwona farba w 

spreju. Wyrzuciłam ją w krzaki, zanim 

zgarnęła mnie wtedy policja. Później po nią 

wróciłam i teraz zawsze z nią chodzę. 

Relacje z nastolatkami: 

Max – Kocham swojego brata, ale nie da się 

go znieść, chyba że wtedy, kiedy sobie 

odpuszcza bycie idealnym dzieckiem-

sportowcem naszych starych 

Megan – Najlepsza przyjaciółka mojego 

brata. Imponuje mi, że tak wymiata 

na kompie. Chyba się w niej zakochałam, 

boże jakie to głupie, zupełnie do siebie nie 

pasujemy. Nawet jak były jakieś szanse to 

je zniszczyłam, wpakowałam się do jej 

piwnicy najebana o 3 w nocy. Chyba się 

zapadnę ze wstydu jak ją znowu zobaczę, 

a i tak namówiłam Maxa, by poszli ze mną 

na tę imprezę. 

Eliot – Jako jedyny w klasie nie traktuje 

mnie jak gorszej od siebie. Samotnik, pisze 

wiersze i opowiadania, pozwala mi je 

czytać, są bardzo piękne i smutne. 

Namówiłam go w końcu na tę imprezę, 

może się trochę rozerwie. 

Spięcie: Podoba mi się najlepsza 

przyjaciółka mojego brata. Nie wiem, co się 

stanie jeśli jej o tym powiem. 

Relacje z BN: Mój ojciec, Charles Berg, to 

szanowany prawnik. Tylko dzięki niemu nie 

siedzę w poprawczaku i nie wyrzucili mnie 

ze szkoły. Od tego czasu jeszcze bardziej 

suszy mi głowę, oczywiście jeśli wyjątkowo 

nie jest zajęty pracą. 
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RAVE 

 W ten piątek w Pink Factory, opuszczonej fabryce waty cukrowej, ludzie z Tęczowego 

Boulder City organizują rave. Od kiedy zaczęłam czuć coś do Megan coraz częściej gadam z 

tymi ludźmi. Dzięki nim nie czuję się taka dziwna. Tak czy siak szykuje się zajebista impreza, a 

do tego jakimś cudem namówiłam Megan, Maxa i Eliota ,by poszli tam ze mną. 
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MAX Berg 
 

Typ: Sportowiec 

Wiek: 17 

Ulubiony kawałek: DJ Miko – What’s Up 

Motywacja: Nie mogę dopuścić, by moim 

bliskim stała się krzywda. 

Oparcie: Mój szkolny trener, Victor 

Sparrow. Często chodzę z nim rozmawiać, 

niekoniecznie o treningach. Czuję, że mogę 

być z nim szczery. W weekendy trener 

pracuje nad swoją żaglówką, którą buduje 

od zera z drewna. 

Problem: Najpopularniejsza dziewczyna 

w szkole, Ashley, chce ze mną chodzić. 

Chłopaki z drużyny bejsbolowej namawiają 

mnie, bym wykorzystał szansę, ale nic do 

niej nie czuję i nawet niezbyt mi się 

podoba. 

Wstyd: Czuję się głupszy od innych 

w klasie. 

Opis: Jestem wysoki i dobrze zbudowany. 

Dziewczyny mówią, że jestem przystojny, 

nawet teraz, gdy męczy mnie trądzik. Swoje 

rude włosy mam krótko przycięte, by nie 

wpadały mi w oczy.  

Wyjątkowy przedmiot: Piłka bejsbolowa, 

którą odbiłem przy moim pierwszym Home 

Runie.

Relacje z nastolatkami: 

Alex – Moja kochana zwariowana siostra. 

Byłbym jej wdzięczny, gdyby przez 5 minut 

nie wpakowała się w żadne kłopoty. Od 

jakiegoś czasu dziwnie się zachowuje, 

wypytuje mnie o Megan i zaproponowała, 

żeby w piątek razem gdzieś wyjść. 

Megan – Moja najlepsza przyjaciółka. 

Poznaliśmy się, gdy jej rodzice zmusili ja do 

przyłączenia się do cheerlederek. Dobrze 

nam się gadało na ławce. W końcu 

ktoś, z kim można było pogadać o czymś 

innym niż o treningach.  

Eliot – Spotkaliśmy się dzięki Alex 

w zeszłym roku, kiedy miałem zagrożenie 

z anglika. Wytłumaczył mi to o wiele lepiej 

niż ta skamielina nauczycielka. Cieszę się, 

że z nami idzie w piątek, wyglądał na 

strasznie samotnego. 

Spięcie: Megan wypytuje mnie o Alex. Ja 

nie chcę pytać mojej siostry czy podoba jej 

się moja najlepsza przyjaciółka. Obie się 

chyba w sobie podkochują. Mam nadzieję, 

że cała sprawa rozwiąże się w piątek.  

Relacje z BN: Mój ojciec, Charles Berg, to 

szanowany prawnik. Dużo pracuje, więc 

rzadko się widzimy, ale jest ze mnie dumny. 

Chyba. 
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MEGAN Summers 
 

Typ: Hakerka 

Wiek: 17 

Ulubiony kawałek: R.E.M. - Losing my 

religion  

Motywacja: Chcę pokazać wszystkim na co 

mnie stać. 

Oparcie: Moja ciocia Velma, 

w przeciwieństwie do swojej siostry, mojej 

matki, jest wyluzowana i mogę z nią 

normalnie porozmawiać. Moi rodzice nie 

lubią jak do niej chodzę, bo jest 

rozwiedziona i nie chodzi do kościoła, do 

tego utrzymuje się z pisania romansów. 

Problem: Mój ojciec to pastor. Moi rodzice, 

Elena i Oliver, są bardzo wierzącymi 

protestantami. Coraz częściej mówią 

o wysłaniu mnie w wakacje na miesiąc na 

obóz dla chrześcijańskiej młodzieży. Brzmi 

jak najgorsze miejsce na Ziemi. 

Wstyd: Nie podobam się sobie, boję się że 

nikt mnie nie będzie chciał ze mną chodzić. 

Opis: Jestem raczej niska. Mama każe 

ubierać mi się ‘’skromnie’’, ale gdyby mi nie 

kazała też pewnie nosiłabym moje 

ulubione bluzy z kapturem. Na szczęście 

odpuściła sobie już ‘’dziewczęco”. 

Chciałabym przefarbować moje brązowe 

włosy na jakiś fajny kolor albo je krótko 

ściąć, ale moi rodzice dostaliby zawału. 

Wyjątkowy przedmiot: Laptop, który 

kupiłam jako niedziałający szmelc. Po paru 

tygodniach walki udało mi się go 

uruchomić i teraz praktycznie się z nim nie 

rozstaję. 

Relacje z nastolatkami: 

 

Max – Mój najlepszy przyjaciel. Trochę się 

dziwię, że wybrał mnie, skoro jako gwiazda 

drużyny ma wokół siebie tylu innych ludzi. 

Różni się od innych sportowców, jest 

milszy i da się z nim normalnie 

porozmawiać. 

Alex – Siostra Maxa, imponuje mi swoją 

odwagą, zawsze robi to co chce i nie boi się 

konsekwencji. Podoba mi się, a to trochę 

dziwne, bo obie jesteśmy dziewczynami. 

Ostatnio weszła do mojego pokoju w nocy 

przez otwarte okno. Chyba wracała z jakieś 

imprezy. To było mega dziwne, ale to 

najbardziej ekscytująca rzecz, jaka się mi 

przydarzyła w tym roku. Chyba 

powiedziałam coś nie tak, bo teraz Alex 

mnie unika, pewnie myśli, że jestem 

frajerką. Max namówił mnie, żeby iść 

w piątek na tę imprezę, nigdy bym się nie 

zgodziła, ale idziemy z Alex.     

Eliot – Znamy się tylko z widzenia. To jakiś 

znajomy Maxa i Alex. Wyglądał na 

samotnika. 

Black_raven80 – mój znajomy 

z anonimowego czatu. Dużo piszemy 

o filmach i książkach, czasami zwierzamy 

się sobie ze swoich problemów. Jest bardzo 

wrażliwy i często mnie rozśmiesza. Ja 

używam nicku H@CK_Qu33N. 

Spięcie: Strasznie się stresuje na samą myśl 

o rozmawianiu z Alex. Myślałam, że Max mi 

pomoże, ale najwyraźniej się myliłam. 
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ELIOT Clark 
 

Typ: Samotny wilk 

Wiek: 17 

Ulubiony kawałek: GBH -Am I dead yet? 

Motywacja: Chcę przeżyć coś prawdziwego 

i odkryć jakąś tajemnicę. 

Oparcie: Emma, ma około 60 lat i prowadzi 

diner koło mojego liceum. Kiedyś była 

bibliotekarką, jest zakochana w książkach. 

Często u niej przesiaduję, kiedy jest mniej 

klientów, rozmawiamy o tym, co ostatnio 

przeczytaliśmy. Dałem jej też do 

przeczytania parę moich wierszy. 

Powiedziała, że zapowiadam się na poetę 

i będzie śledziła moją karierę, ale pewnie 

nie mówiła tego na serio. 

Problem: Prześladuje mnie dwóch idiotów 

z mojego osiedla, Gary i Dylan. Jeden z 

nich, wyrwał mi kiedyś mój notatnik z 

wierszami i miał z tego niezły ubaw. 

Zagrozili, że jeśli komuś o tym powiem, to 

zniszczą nocą ogród mojej matki.  Ojciec był 

inżynierem w Pętli, zaginął w dniu 

katastrofy na tamie. Teraz zostaliśmy we 

dwójkę z mamą. Od tego czasu moja mama 

spędza coraz więcej czasu w 

ogrodzie, pielęgnując swoje róże. 

Wstyd: Nigdy się w nikim nie zakochałem 

i nawet nie wiem, jak to jest. 

Opis: Jestem prawie najwyższy w klasie, ale 

prawię nic nie ważę, sama skóra i kości. 

Chyba wszystkie ubrania, które mam, są 

czarne. Tak jak tata mam jasne, prawie siwe 

włosy. 

Wyjątkowy przedmiot: Notatnik, w którym 

szkicuję i zapisuję swoje wiersze, piosenki 

i pomysły na opowiadania. Do tego mam 

stalowy długopis z logiem DART, który 

dostałem od ojca na urodziny dwa lata 

temu. 

Relacje z nastolatkami: 

Alex – Moja przyjaciółka z klasy. Dzięki niej 

w szkole nikt mnie nie zaczepia. Czyta to, co 

piszę i chyba się jej podoba. Ma fajny styl 

i też nie pasuje do systemu. Namówiła 

mnie na tę imprezę w piątek.  

Max – Brat Alex, pomogłem mu w zeszłym 

roku z angielskim – nawet mi się chwalił, że 

dobrze zdał. Zawsze się ze mną wita na 

korytarzu i za każdym razem chwilę 

pogadamy. Nie wiem, czy naprawdę mnie 

lubi, czy tylko mu głupio/ lituje się   

Megan – Przyjaciółka Maxa, znamy się 

z widzenia. Wydaje się spoko. 

H@CK_Qu33N – piszemy do siebie na 

anonimowym czacie. Dużo rozmawiamy 

o muzyce, filmach, książkach. Też często 

zarywa noce. Fajnie mieć się komu 

anonimowo wygadać ze swoich 

problemów. Ja używam nicku 

Black_raven80. 

Spięcie: Głupio mi to przyznać, ale boję się, 

że jeśli Alex i Megan się zejdą, to stracę 

jedyną przyjaciółkę. 
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Cechy i umiejętności 
 

Imię Cechy Umiejętności 
Alex Ciało 3 

Technika 4  
Serce 5 
Umysł 2 
 

Urok 3 
Majsterkowanie 3  
Znajomości 2 
Ruch 1 
Skradanie się 1 

Max Ciało 5 
Technika 2 
Serce 4 
Umysł 3 
 

Ruch 3 
Siła 3  
Przewodzenie 2 
Urok 1 
Skradanie się 1 

Megan Ciało 2 
Technika 5 
Serce 3 
Umysł 4 
 

Programowanie 3 
Analiza 3 
Pojmowanie 2 
Majsterkowanie 1 
Śledztwo 1 

Eliot Ciało 3 
Technika 2 
Serce 4 
Umysł 5 
 

Empatia 3 
Skradanie się 2 
Pojmowanie 2 
Urok 1 
Śledztwo 1 
Ruch 1 
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Jeśli podobał ci się scenariusz, masz jakieś uwagi lub po prostu chcesz się skontaktować, 

możesz mi wysłać maila tu: 

twincomet2022@gmail.com 


