„Zbudź się!”
Przygoda do systemu „Alien” (Obcy)
Konrad „Gomez” Sasin
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O czym będzie
Odległa kolonia górnicza na dalekim pograniczu. Praca staje się cięższa, a płaca coraz mniejsza. Z dnia na dzień, nastroje obierają coraz bardziej buntowniczy kierunek. Związki zawodowe mówią o strajkach, korporacja o sabotażu. Powraca sprawa zaginionych górników, temat bolączka funkcjonariuszy inspektoratu kolonialnego. Jedyną rozrywką i ucieczką od tego wszystkiego jest sen… Kriosen, w którym można na chwilę o wszystkim zapomnieć.
Gracze wchodzą w buty funkcjonariuszy inspektoratu kolonii górniczej Klimene, którzy będą musieli zmierzyć się z grozą płynącą zarówno ze strony działań ludzi, jak i obcych.
Tło
Akcja przygody rozgrywa się w roku 2184. Zjednoczone Ameryki i Związek Narodów Postępowych znajdują się w stanie zimnej wojny. Trwa wyścig zbrojeń, gromadzenie zasobów, aneksja wolnych, niezależnych światów. Pada wiele oskarżeń o szpiegostwo, a słowo ‘komunizm’ znajduje się pod czujnym okiem cenzora. Sytuacja każdego dnia może eskalować do pełnoskalowych działań wojennych w sektorach pogranicza.
Dla przeciętnego kolonisty sytuacja nie należy do najprostszych. Podpisuje kontrakt z korporacją, zgadzając się na uzależnienie stawki wypłaty od okoliczności i decyzji dyrektorów, bo musi gdzieś mieszkać, mieć możliwość utrzymania czy założenia rodziny. Zyskania oparcia o jakiś punkt stabilizacji. W rutynie swojej pracy jest kuszony inną wizją życia, pod inną flagą niż amerykańska, przez mniej lub bardziej świadomych konsekwencji swoich działań agitatorów, czy tajnych agentów. Zawsze pozostaje decyzja, czy doniesie, zostawi sprawy innym, a może przyłączy się do opozycji.
Nie inaczej jest w kolonii Klimene, miejscu gdzie rozgrywa się akcja tej przygody. Poza wspomnianymi wyżej stronami konfliktu pojawia się tu jednak jeszcze jedna ścieżka. Droga „Śniącego”, którego słowa kolonista może usłyszeć zapadając w głęboki, dający chwilę ucieczki od codziennych zmartwień, programowany kriosen. Ci, którzy podążają za jago słowem wspierają się, pokrzepiają, zyskują cel, który wypełnia pustkę dotychczasowego żywota.
Śniący
Na przestrzeni wieków, pojawiło się wiele gatunków kosmicznego drapieżnika, Ksenomorfa.
„Śniący", pradawna, gargantuiczna istota, spoczywająca w letargu od tysięcy lat, mogła by zostać sklasyfikowana jako królowa tychże budzących grozę istot.
Miejsce jej spoczynku znajduje w głębinach zalanego przez podziemny ocean krateru jednego z wulkanów. Jego wnętrze kryje ruiny miasta obcej cywilizacji, swoją architekturą nie przywodzącego człowiekowi nic co mogło by mu być znajome.
Aby się przebudzić, istota potrzebuje silnego impulsu elektromagnetycznego, który może zostać wywołany przez właściwie skonstruowaną bombę EMP, skoncentrowaną emisję sygnałów emitowanych przez kapsuły badawcze lub odpowiednią ilość Hyrdomorfów, w których będą się zmieniać koloniści.
Hydromorf
To nic innego jak odmiana gatunku Ksenomorfa, którą natura lub obca rasa, przystosowała do bytowania w środowisku wodnym.
Ze skrzeku królowej, w odpowiedniej temperaturze wyłoni się kijanka, która wzorem twarzołapa, może wpuścić zarodek, z którego wyewoluuje Hydromorf. Różnica jest taka, że ta może wprowadzić żywiciela w stan bliski hibernacji, ograniczając potrzeby jego ciała, i utrzymując je przy życiu nawet kilka tygodni. Łowcy są w stanie uśpić ofiarę i sprowadzić ją w pobliże zbiornika wodnego, skąd uwolniona kijanka wypłynie i przyczepi się do twarzy ofiary.
Mimo, ze istoty związane są ze środowiskiem wodnym, z powodzeniem mogą przemierzać sferę lądową. Nie będą jednak tak sprawne jak w domyślnym miejscu swojego bytowania, co da większe szanse postaciom graczy jeżeli przyszłoby jej stanąć naprzeciwko takiego zagrożenia.
W ruinach pradawnego miasta, poza samą królową, znajdują się również setki, spoczywających w głębokim śnie, dojrzałych osobników tego gatunku Ksenomorfa. Gdy istota w pełni się przebudzi, za sprawą nieskrępowanego, telepatycznego zewu, one również będą mogły zakończyć swój odwieczny sen.
Zbudź się
Od momentu instalacji drugiego odwiertu hydrotermalnego, część kolonistów zaczęła słyszeć głosy. Początkowo sądzono, że to kwestia wody, i zawartych w niej mikroorganizmów, które bardzo pozytywnie wpływają na hodowlę owoców i warzyw, ale żadne badania nie wykazały negatywnego wpływu na organizm ludzki. Te niewyraźne głosy stają się doskonale słyszalne podczas jednej z najczęściej stosowanych na terenie kolonii rozrywek - programowanego snu. Efekt jest na tyle silny, że potrafi przeistoczyć się w jasny obraz, zaszczepiając odpowiednio przygotowanej przez „Śniącego” jednostce, silnie sugestywne myśli.
Za sprawą pitej z drugiego ujścia wody, a także spożywanych warzyw i owoców, które wyrosły na pożywce bazującej właśnie na tym bogatym w korzystne minerały płynie, część ludzi oddających się rozrywce kriosnu, stała się podatnych na przekazy królowej. W ich umyśle uformowało się coś na obraz Boga, spoczywającego uśpionego, w odmętach podziemnego oceanu. Sugestia, że jawa jest tak naprawdę snem, z którego muszą się przebudzić, że mroźne objęcia programowanych kapsuł są bramą do prawdziwego świata spokoju, jedności, wytchnienia, który osiągną w momencie przebudzenia ich bóstwa – Śniącego!
Świat Japeta
Tak jak Prometeusz dał ludziom ogień, tak W-Y buduje dla nich lepsze światy. Jednak by korporacja mogła to robić, potrzebuje zasobów. Prometeusz jest największym księżycem  gazowego olbrzyma Japeta, planety orbitującej dookoła czerwonego karła, gwiazdy dającej słabe światło na wypalonej, skalistej powierzchni, gdzie temperatura wacha się od 50 stopni Celsjusza w dzień do -150 w porze nocy. Tu, krater jednego z wygasłych wulkanów skrywa kolonię górniczą Klimene, gdzie na co dzień setki kolonistów zajmują się wydobyciem niezwykle rzadkich i cennych dla korporacji minerałów takich jak Iryd oraz Platyna. Oprócz Klimene, na dwóch innych księżycach znajduje się kilka mniejszych kolonii, a nad bezpieczeństwem całości czuwa fort kosmiczny Styks i dwie gotowe do działania fregaty uderzeniowe klasy Conestoga – Scylla i Harybda, łącznie 800 dobrze wyposażonych i wyszkolonych marines.
Księżyc Prometeusz
Ilość Kolonii: 1 – Klimene
Ludność: 10000 kolonistów
Zasoby: Iryd, Platyna, Woda, Warzywa GMO
Niebezpieczeństwo: Burze magnetyczne, wstrząsy tektoniczne, erupcja wulkanów
Kolonia Klimene
Kolonia istnieje dzięki zjawisku Ogrzewania Pływowego - Jest to zjawisko, gdy grawitacja dużej planety (tu: gazowego olbrzyma) ciągnie i ugniata wnętrze swojego księżyca. Ogrzewanie pływowe daje źródło geotermii (ciepło pod powierzchnią, ale oznacza trzęsienia ziemi i wulkanizm), dzięki temu w kopalniach istnieją gorące kieszenie magmy, złoża metali, a w ciemnych głębinach niezbadane formy życia.
Kolonia Klimene jest położona w środku wygasłego wulkanu, którego wnętrze stanowią ogromne, puste komory lawowe i tunele. To gotowe, ciągnące się kilometrami jaskinie, które uszczelniono i przekształcono w habitaty mieszkalne, będące domem dla tysięcy kolonistów.
Sama kolonia została zbudowana z podziałem na kilka sekcji, z której każda jest odpowiedzialna za pewien zbiór procesów i zadań, składających się na pełny obraz funkcjonowania tego miejsca.
Przemieszczanie się pomiędzy poziomami jest zapewnione poprzez odpowiednio rozmieszczone piony wind i liczących sobie dziesiątki stopni metalowych schodów.
Stacja Zewnętrzna
Anteny, przekaźniki i sensory pogodowe na powierzchni. Kopuły skrywają również prywatne, korporacyjne lądowisko oraz dwie baterie dział orbitalnych – środki niezbędnej ochrony własności korporacji, których użycie zatwierdza jedynie dyrektor kolonii, członek rady wykonawczej W-Y lub „Tartar”, uruchamiany w razie zaistnienia pewnych okoliczności program bezpieczeństwa Matki.
Istotne miejsca: 
· Lądowisko korporacyjne – Teren, do którego dostać się można jedynie poprzez specjalną windę, która znajduje się w Iglicy, na poziomie biurowym. Znajdują się na nim dwa niezarejestrowane statki kosmiczne. Ewakuacyjny, przeznaczony dla pionu dyrekcji W-Y, oraz niewielki, prywatny, należący do właściciela lokalu „Dwie Karty”
· Centrum ręcznego sterowania osłon i dział – Miejsce, z którego posiadając odpowiednie uprawnienia można ręcznie sterować baterią dział i powłokami ochronnymi kolonii. 
· Stacja przekaźników Meteorologicznych – Mieści aparaturę odpowiedziała, za zbieranie danych pogodowych z licznych przekaźników zewnętrznych. Anteny i urządzenia można wykorzystać by nadać sygnał w eter, w przypadku gdyby nie było to możliwe z poziomu wnętrza kolonii.
Sekcja Wyładunku
To pierwszy poziom, graniczący z zewnętrzną śluzą, zwaną przez miejscowych, wrotami do otchłani. To robotniczy poziom, gdzie trafia ruda zebranego przez brygady górnicze urobku, która następnie jest ładowana do aktualnie dokujących kosmicznych statków towarowych korporacji W-Y. Śluzy wschodnia i zachodnia są jedynym wyjściem do stref wydobywczych, nazywanych sztolniami.
Istotne miejsca: 
· Hangar maszyn – Pełne narzędzi warsztaty naprawcze. Garaże kryjące maszyny wiertnicze, kruszarki, spychacze i pionowzloty.
· Magazyny Towarowe – Piętnaście magazynów towarowych przeznaczonych do składowania urobku, produkowanych warzyw GMO oraz innych zasobów potrzebnych do funkcjonowania kolonii. Część pomieszczeń jest opłacana przez prywatnych najemców.
· Winda towarowa – Przypominająca ogromny, poruszający się  łańcuch na którym puste łyżki załadunkowe jadą w dół by wrócić wypełnione po brzegi wydobytym urobkiem.
· Statek kosmiczny „Pandora” – Jedyny kosmiczny statek towarowy, przybyły przed kilkoma dniami, który dokuje, w oczekiwaniu na przeładunek.
Sekcja Biurowa
Obszar codziennej pracy wszelakich urzędników czy pracowników korporacji. Tych, którzy zdaniem przeciętnego kolonisty, jedynie zbijają bąki i klepią w klawiaturę kąkutera.
Istotne miejsca: 
· Iglica – Siedziba kolonialnych władz będąca zarazem placówką korporacji W-Y. Tutaj znajduje się Jednostka Centralna odpowiedzialna za funkcjonowanie większości sekcji kolonii – Matka.
· Atrium – Piękny, przyozdobiony oszkloną zielenią i holograficznymi pasami nieustającej transmisji reklam plac, rozciągający się w szerokim prostokącie przed schodami prowadzącymi do bram Iglicy.
· Inspektorat Kolonialny – Siedziba lokalnego ośrodka prawa, oficjalne podlegającego ramieniu Amerykańskiemu, a nieoficjalnie muszącego balansować między prawem, a posiadającą realną władzę korporacją. Gabinet komendanta, obszar roboczy i cele dla urwisów.
Sekcja Mieszkalna
Na tym poziomie znajdują się bloki ciasnych mieszkanek kolonistów, pasaże handlowe i lokale usługowe.
Istotne miejsca: 
· Klub „Dwie karty” – Prowadzony przez lokalnego krezusa Bennego Duckmana, posiadający najlepszą renomę w kolonii lokal, w którym koloniści oddają się przyziemnej rozrywce hazardu i picia alkoholu. Poza główną salą, na górnym piętrze znajduje się loża vip, a na dolnym szulernia. System monitoringu obejmuje cały lokal z wyłączeniem prywatnych alków, a nagrania znajdują się w biurze właściciela.
· „Objęcia Morfeusza” – Prowadzony przez zdolną programatorkę snów lokal, jest najczęściej wybieranym miejscem spędzania wolnego czasu przez kolonistów. Usługa swoje kosztuje, ale dzięki zdolnościom Anny Florence, każdy na krótką chwilę może stać się bohaterem kina akcji, wybitnym sportowcem czy zdobywającym serca lowelasem.
Sekcja Medyczna
Obszar prowadzenia badań i pomocy lekarskiej udzielanej kolonistom. Tutaj mieszkańcy kolonii przechodzą regularne badania, wracają do zdrowia po wypadkach. Z kolei w wydzielonej części zespoły badawcze korporacji zgłębiają tajemnice tutejszych minerałów i mikroorganizmów wchodzących w skład pożywki dla skutecznej uprawy i wzrostu roślin.
 Istotne miejsca: 
· Ambulatorium – Zaplecze medyczne kryjące cztery kapsuły autodoc i kilka posiadających kwalifikacje w dziedzinie ich obsługi osób. 
· Laboratoriom badawcze – Sekcja o której krąży najwięcej plotek. Dostępna jedynie za specjalną przepustką. To w niej naukowcy prowadzą badania nad każdym nowo odkrytym mikroorganizmem, czy strukturą mineralną skały.
Sekcja Hydroponiki
Tak zwane ‘Szklarnie’, gdzie metodą bez glebową uprawia się rośliny, od kwiatów po warzywa. Metoda polega na odżywianie korzeni roślin poprzez roztwór wody bogaty w składniki mineralne - Pożywkę.
Istotne miejsca:
· Sekcja 13 – Zamknięty obszar w którym Dr. Calom Chambers, w warunkach laboratoryjnych wyhodował pierwszą kijankę królowej. To tutaj, pod jego okiem, trwają przygotowania do wielkiego Przebudzenia. Z tej sekcji prowadzi sekretny tunel do pomieszczeń, z których w tor wodny wstrzeliwane są kapsuły badawcze, trafiające prosto do krateru, w którym znajduje się pradawne miasto.
Sekcja Geotermii
Szeroko rozumiana strefa podtrzymywania życia w obrębie kolonii. Energia płynąca z niewielkich reaktorów atomowych.
Istotne miejsca:
· Pomieszczenie Reaktorów – Główne zasilanie kolonii
· Centrum zarządzania strefą podtrzymywania życia – w pełni zintegrowana z Matką aparatura, dzięki której można czuć się w kolonii jak w prawdziwym domu
Sytuacja Początkowa
Postacie graczy w biurze inspektoratu kolonialnego, podlegającego Zjednoczonym Amerykom. Znacznym problemem jest to, że mimo przynależności do ramienia amerykańskiego, kolonia tak naprawdę należy do korporacji. Praktycznie całość inwestycji jest finansowana z prywatnych funduszy. 
Przygoda rozpoczyna się w momencie gdy informator donosi komendantowi, iż jeden z kolonistów chwalił się w klubie „Dwie Karty” swoją giwerą. Zgodnie z prawem, tylko inspektorzy oraz ochrona korporacyjna mogą posiadać broń palną. Postacie graczy będą miały za zadanie zweryfikować czy to prawda, a w przypadku potwierdzenia informacji, dotrzeć do źródła pochodzenia owej broni.
Dynamiki sprawie dodaje fakt, że za dwanaście godzin (3 wachty), w Atrium, ma odbyć się prowadzony z ramienia związków zawodowych strajk, związany z ostatnią obniżką płac.
Postacie Niezależne
Postacie niezależne posiadają swoje cele. Jako Matka Gry, staraj się w trakcie upływu czasu obrazować wpływ ich działań na aktualną sytuację kolonii Klimene.
Amanda – Pracująca przy uprawie warzyw w Hydroponice, 19 letnia siostra jednej z postaci graczy. Należy do „śniących” i została wybrana (o czym poinformuje brata) by stać się ludzkim głosem Śniącego (patrz sekcja Wielkie przebudzenie). Jest pod wpływem umysłu matki i uratowanie jej nie będzie prostym zadaniem.
Dr. Calom Chambers – Starszy, wysoki i szczupły mężczyzna w okularach lenonkach, z wydatnymi siwymi zakolami. Jeden z naukowców badających skały i mikroorganizmy w laboratorium na poziomie medycznym. Pierwszy, wybrany przez Królową, lider sekty, swoisty guru, który zrobi wszystko by Przebudzenie doszło do skutku. Nadzoruje przygotowania do wielkiego przebudzenia w Sekcji 13 Hydroponiki (patrz sekcja Wielkie przebudzenie).
Ricky Mart – Dwudziestolatek, rudawy górnik, o żylastej posturze, z kozia bródką i wąsikami - niezbyt bystry. To on chwalił się bronią w ‘Dwóch Kartach’ gdzie zauważył go donosiciel. On i dziesiątki innych został zmanipulowany przez wyszkolonych agentów ZNP. Nieszczęśnicy mają posłużyć jako narzędzie przewrotu i zmiany władzy na terenie kolonii (więcej w sekcji Strajk)
Dina Arrow i Duncan Pils – Pracują w ekipach górniczych jako liderzy brygad 1 i 2. Agitatorzy i szpiedzy ZNP. Przewodzą związkowi zawodowemu górników i mają dopilnować by wykorzystując dostarczoną z pokładu Pandory, nieoznakowana broń, oddać władzę w ręce ludu nad którymi będą sprawować odpowiednią kontrolę, aż do czasu przybycia głównych sił ZNP. Jedno z nich jest w posiadaniu programu, który uruchomiony z poziomu Matki, wyłączy wszystkie syntetyki Prewencji (więcej w sekcji Strajk).
John „Stary” Wood – Komendant inspektoratu, działający w porozumieniu z naczelnikiem kolonii, grający do jednej bramki z W-Y. Dzięki temu co miesiąc dostaje odpowiedni dodatek do pensji. Dopiero gdy korporacja straci realny wpływ na obecną sytuację, Wood zdecyduje się jawnie pomóc swoim ludziom w interesie innym niż zgodnym z tym czego oczekuje W-Y.
Hector Goldman – Wysoki, zawsze starannie ogolony mężczyzna o gładkiej twarzy i starannie wypomadowanych ciemnych włosach. Przedstawiciel korporacji W-Y do spraw kontaktów z ludnością kolonii. Pośredniczy pomiędzy związkami zawodowymi, a władzami kolonii. Jeżeli inspektorat ma interes do władz korporacji, to rozmowy prowadzi właśnie on. Ma podejrzenia, że strajk i pogłoski o nierejestrowanej broni, które dotarły również do jego uszu, są ze sobą powiązane, a odpowiedzialna może być za to wroga W-Y korporacja Seegson. Prowadzi swoje śledztwo, a część z zaginionych górników, od których starano się korporacyjnymi metodami wyciągnąć możliwe informacje, to jego sprawka.
Sierżant Goran Greyson – Niski, barczysty, o stalowym spojrzeniu. Mężczyzna po 30-stce. Były dowódca polowy Marines, a teraz ramie wykonawcze Goldmana. Odszedł ze służby bo uważał, że żołd jest za niski, a dowództwo za miękkie dla wrogów ojczyzny. Ma pod sobą cztery oddziały po 12 ludzi uzbrojonych w karabiny impulsowe i 60 syntetyków obrony prewencyjnej.
Sarah Dowkins – Mocno Żylasta i zwinna kobieta koło 30-stki o twarzy przeciętej paskudną blizną, Zastępca Greysona, i były zwiadowca korpusu KKM. Dotknięta, opierając się sugestywnej myśli „Śniącego”, zobaczyła jego prawdziwe oblicze. Bada pogłoski o pojawieniu się broni. Może pomóc Postaciom Graczy, ale jej głównym celem jest niedopuszczenie do wielkiego przebudzenia.
Benny „As” Duckman – Grubszy, łysy, w ekspresyjnych okularkach, z czarną brodą do pasa. Mężczyzna koło 40-stki. Właściciel „Dwóch Kart”, wspierający związki zawodowe. Przemytnik, w którego magazynie na terenie Doku znajdują się skrzynki z bronią dostarczone z pokładu Pandory. W razie gdyby ktoś puścił parę z ust, ma poinformować agentów ZNP.  Dina i Duncan dobrze go opłacili. Wie, że pracują dla ZNP, i zamierza dać nogę na swoim prywatnym stateczku gdy tylko w kolonii zacznie się zawierucha. W dolnej części jego lokalu, spotykają się osoby związane ze strajkiem .
Anna „Mysty” Florence – Ekscentryczna, czarnoskóra kobieta w turbanie i biżuterii.  Właścicielka ‘Objęć Morfeusza’. Guru „śniących”, programatorka snów. Wprowadziła modyfikacje do swojej aparatury, tak by siła przekazu podprogowego snu, była jeszcze bardziej intensywna, co ułatwiło królowej Hydromorfów wyznaczenie celu kolonistom. Jest na ukończeniu prac związanych z przygotowaniem przekazu, który w pełni otworzy umysł każdego z kolonistów na sugestię królowej (Patrz wydarzenie Wielkie przebudzenie).
Arnold Wertenstein – Silny i barczysty mężczyzna po 30-stce. Od kiedy swoimi działaniami przyczynił się do uratowania kilku osób podczas zawału w jednej ze sztolni, zyskał poważanie wśród swoich. Przekazuje informacje do Inspektoratu. Może być decydującym ogniwem, za którym pójdzie większość ludzi. Czy chwycić za broń czy odpuścić, sam jest rozdarty. Szpicle ZNP zamierzają zastrzelić go w momencie gdy będzie przemawiał podczas strajku i przekierować uwagę rozgrzanego uzbrojonego tłumu na ochronę korporacji (Patrz wydarzenie Strajk).
Cyngiel – To ochrona „Dwóch Kart”. Kilku ludzi uzbrojonych w pistolety i paralizatory, których opłaca Duckman. Właściciel lokalu może ich wykorzystać m. in. w ramach posłańców lub dodatkowych oczu.
Żołnierz ZNP – Kilku załogantów statku Pandora, którzy maja wspomóc siłę ognia przekabaconych górników, gdy dojdzie do przewrotu. Dwóch/Trzech z nich poinformuje Duckan/Dina/Duncan, gdyby się dowiedzieli, że inspektorat interesuje się Rickym Martem. Ich zadaniem będzie wyeliminowanie Górnika i zadbanie by nikt nie znalazł ciała do czasu przewrotu.
Ochrona korporacji – Uzbrojeni w broń impulsową i pancerze osobiste ludzie, którzy mają zapewnić bezpieczeństwo Iglicy i urzędującym w niej przedstawicielom korporacji W-Y. Puki nie otrzymają polecenia od dowódcy, będą przestrzegali przepisów prawa.
Syntetyk Prewencji – Przypominające manekiny, lub woskowe figury syntetyki, które korporacja może zwrócić przeciwko sile górniczych narzędzi.
Kolonista – Każdy inny przeciętny zjadacz kosmicznej papki i przydzielanych na „bony” warzyw oraz owoców GMO. W większości koloniści postrzegają inspektorów kolonialnych jako pieski ganiające na korporacyjnej smyczy, widząc w nich bardziej aparat opresji niż osoby, u których można uzyskać realne wsparcie w rozwiązaniu problemu.


Zegar Zagłady
Ta sekcja przedstawia przebieg wydarzeń jaki miałby miejsce bez ingerencji w przygodę postaci graczy. Reaguj i modyfikuj go wraz z ich działaniami.
	Wachta
	Akt
	Zdarzenia

	Pierwsza
	I
	- Arnold Wertenstein informuje o broni osobistej, będącej w posiadaniu Ricky’ego Marta. Ten przebywa teraz w lokalu „Dwie Karty”
- Broń z ukrytego luku statku Pandora, trafia do magazynu Duckmana. W skrzyniach znajdują się również pakiety ładunków EMP, które interesują osoby dotknięte myślą Królowej.
- John Wood udaje się do Iglicy, negocjować odwołanie strajku.

	Druga
	I
	- Rozpoczyna się załadunek statku Pandora. Oprócz rudy, pracownicy sekcji hydroponiki dostarczają dwie skrzynie zalane pożywką, w której znajduje się wyhodowany w warunkach laboratoryjnych przez doktora Caloma Chambersa skrzek Śniącej Królowej.
- Dina Arrow nakłania Arnolda Wertensteina do publicznego wystąpienia podczas strajku
- Duckman informuje agentów ZNP o tym, że Ricky Mart nie potrafi trzymać gęby na kłódkę. Dwóch żołnierzy w uniformach załogantów Pandory znajduje nieszczęśnika, po czym morduje go i pozbywa się ciała.
- Doktor Chambers testuje swój aparat sztucznego przebudzenia, generujący skoncentrowane impulsy EMP. Z będących w stanie wegetatywnym, czterech uznanych za zaginionych górników, zapłodnionych przez wychodowane przez niego kijanki rodzą się łowcy Hydromorfów, w przeciągu dwóch wacht podrosną na tyle by polować.

	Trzecia
	I
	- Broń z magazynu Duckana zostaje rozdysponowana. Chcąc przejąć ładunki EMP „śniący”, otwierają jedną ze skrzyń z pożywką co powoduje uwolnienie się kijanek, które atakują swoje ofiary. Ładunki trafiają do Sekcji 13. 
- Calom Chambers rozpoczyna ostateczne przygotowania do „Przebudzenia Śniącego” w Sekcji 13.
- Mimo obcych form życia, nikt nie zamierza przerwać swoich działań. Wszelkie próby anulowania strajku są postrzegane jako godzące w legalnie mający się odbyć protest, co podsycane przez agitatorów, jeszcze bardziej zaognia nastroje.
- Sarah Dowkins trafia na trop ludzi Chambersa i rusza ich śladem do sekcji Hydroponiki.
- Amanda zostaje wybrana jako głosicielka słów Śniącego, pisze o swoim sukcesie w prywatnej wiadomości do brata, po czym zostaje zabrana do Sekcji 13.

	Czwarta
	II
	- Odbywa się strajk, gdzie podczas przemówienia Arnold Wertenstein zostaje zastrzelony. Po chwili ktoś strzela w kierunku kordonu ochrony co powoduje rozpoczęcie regularnej wymiany ognia.
- Agent ZNP wewnątrz Iglicy uruchamia program wyłączający syntetyki. Reakcją Matki jest wdrożenie w życie programu Tartar, co odcina kolonię od świata zewnętrznego. Do czasu anulowania przez Dyrektora, każda jednostka nie posiadająca sygnatur W-Y w zasięgu dział orbitalnych zostanie zestrzelona.
- Fort Styks zostaje zaatakowany przez siły ZNP
- Sarach Dowkins dostaje się do Sekcji 13, radzi sobie z uzbrojonymi kolonistami, ale przegrywa starcie z uwolnionymi, dorosłymi Hodromorfami. Rozpoczyna się masakra na terenie Hydroponiki.

	Piąta
	II
	- Chambers, oficjalnie ogłasza, że nadszedł czas „Wielkiego Przebudzenia”, a ludzkie spory nie mają znaczenia, w obliczu nadejścia prawdziwego boga.
- Anna Florence kończy pracę nad snem Królowej, i emituje przekaz, który za sprawą przekaźników w obrębie kolonii trafia do mózgu każdego z kolonistów.
- Trwa walka o Iglicę

	Szósta
	III
	- Większość walczących odrzuca broń, potulnie siadając i z wyrazem sennego rozmarzenia oczekuje Wielkiego Przebudzenia.
- Wybrani śniący, wsiadają do kapsuł badawczych w celu dokonaniu ostatniego aktu.
- Część zarządu korporacji, pozostała przy swojej świadomości, ewakuuje się poprzez windę prowadzącą z Iglicy do Stacji Zewnętrznej, wykorzystując kartę dyrektorską i manualne obejścia, opuszcza Kolonię.
- Następuje Wielkie Przebudzenie, a kolonia przechodzi pod władanie przebudzonej Królowej. Każdy pozostały na terenie placówki kolonista poszerzy jej miot.



[bookmark: strajk]Strajk Kolonistów
Kilka dni wcześniej, doszło do kolejnej obniżki płac wśród górników. Korporacja argumentuje to eskalacją konfliktu na linii ZA – ZNP. Takiemu stanowi rzeczy zdecydowanie sprzeciwiają się związki zawodowe, oficjalnie zawiązując strajk i informując władzę kolonii o organizacji pokojowej demonstracji, na którą otrzymują zgodę. Dodatkowo, atmosferę podsycają agenci drugiej frakcji, którzy za sprawą zakulisowych ruchów, znaleźli się na czele związków. W kuluarach, wykorzystując sztuczki psychologiczne, których zostali nauczeni, podżegają do jawnego buntu i ogłoszenia pełnej niezależności przez kolonię, której bogate i niezwykle cenne zasoby mogą być eksportowane nie tylko przez W-Y.
Zgodnie z procedurą, statek kosmiczny Pandora, został przeszukany przez dwóch inspektorów (z poza dostępnych na start postaci graczy), ale ukryty luk został przygotowany z odpowiednim profesjonalizmem, i nie znaleźli oni nic niepokojącego. Podobnie z dokumentami załogantów, które zostały przygotowane przez speców wrogich sił.
Celem agentów ZNP, jest dokonanie przewrotu i przejęcie władzy nad kolonią do czasu gdy dotrą tu większe siły, mające w błyskawicznym ataku zneutralizować wojskowe fregaty i baterie obronne fortu Styks.
Ich plan w głównej mierze opiera się na wykorzystaniu męczennika, z jakiego chcą zrobić ulubieńca górników, Arnolda Wertensteina. Po zastosowaniu dywersji w postaci wyłączenia syntetyków prewencji, nawet dobrze uzbrojona i wyszkolona ochrona korporacji nie będzie miała łatwo w starciu z wojskowymi. Sami ochroniarze, w większości też nie poczują się komfortowo zmuszeni do użycia ostrej amunicji na tłumie cywili. Pytanie czy żelazna ręka będzie w stanie utrzymać ich w ryzach.
Sama korporacja zadbała o dodatkowe bezpieczeństwo instalując odpowiednie oprogramowanie matki. Stąd, ingerencja z zewnątrz uruchomi program Tartar, którego zadaniem jest wysłanie komunikatu alarmowego, a następnie odcięcie kolonii od świata zewnętrznego i zabezpieczenie jej do czasu pojawienia się stosownego wsparcia z ramienia W-Y.
Władze korporacji starają się rozeznać w sprawie, chociażby dwójka z uznanych za zaginionych, a tak naprawdę wziętych na złamanie ludzi, to ich sprawka. Niemniej mają do czynienia z zawodowcami, którzy dobrze wiedzą jak odpowiednio szafować informację by na nich lufa karabinu nie padła.
Siły każdej ze stron są również poddawane wpływowi Śniącej Królowej. W końcu, nawet załoganci statku są tu już od kilku dni, a z pewnością nikt nie odmówił raczenia się tak drogą, i nieczęsto spotykaną w takiej ilości, schłodzoną wodą.
To wątek dominujący w pierwszym akcie przygody, który dalej ustąpi pola Wielkiemu Przebudzeniu.
[bookmark: przebudzenie]Wielkie Przebudzenie
Historia zaczyna się niewinnie, ot wielkie odkrycie mikroorganizmów, których wykorzystanie diametralnie wpływa na proces hodowli roślin. Dzięki temu kolonia zyskuje uznanie w oczach zarządu korporacji, a szklarniowe warzywa czy owoce stają się niezwykle pożądanym towarem eksportowym, nie mniej niż wydobywane rudy platyny czy irydu.
Wątek nabiera rozpędu w momencie otwarcia drugiej wiertni wody. Testy laboratoryjne nie wykazały negatywnego wpływu na organizmy zwierzęce i ludzkie. Sama woda była też oczyszczana, no ale jak to zwykle bywa w koloniach na pograniczu, ktoś poskąpił na wymianę filtrów, ktoś pierwszy pociągnął łyk z przysłowiowego kranu. W konsekwencji podczas rozrywki kriosnu, gdy do umysłu, w czasie rzeczywistym zaszczepiany jest obraz snu, telepatyczna siła Królowej mogła dotrzeć do ludzkiej jaźni.
Pierwszymi „śniącymi” stali się Calom Chambers i Anna Florence. Myśli prastarej istoty pozwoliły temu pierwszemu na dotarcie do podziemnego miasta i pobranie próbek skamienieliny, na podstawie których, w wyniku genetyki i biotechnologii, wyhodowano kijanki Hydromofa. Pani Florence z kolei doprowadziła do perfekcji swoje programowane sny, dzięki czemu Śniącej Królowej zdecydowanie łatwiej było dotrzeć do umysłu kolejnych, potrzebnych jej ludzkich istnień.
Wszystko wyglądało niewinnie, ot wymieniane pozdrowienie „zbudź się!”, czy malowanie tychże słów na ścianie. W odległej galaktyce nie brakuje różnych szurów, czy sekciarzy. Pod korporacyjnym butem człowiek szuka wielu dróg ucieczki i wiara, chociażby w wyimaginowane śniące bóstwo, w większości wzbudzi co najwyżej pogardę czy litość. O ile nie jest to niebezpieczne i nie grozi rewoltą, zwykle jest to tolerowane. Właśnie tak było w przypadku kolonistów z Klimene. Śniący, jak ich nazywano, wręcz potulnieli, co było na rękę władzom korporacji, bo im mniej gorących  głów tym mniejsza szansa na bunt.
Celem pogrążonej w letargu, prastarej Istoty jest jednak przebudzenie się i dominacja roju w obrębie księżyca. Któż wie jak potężny mógłby być taki kolektywny umysł? Jak daleko mogłyby sięgnąć myśli królowej, gdyby wykorzystać tysiące umysłów swoich dzieci.
Oczywiście dotarcie przed jej oblicze nie byłoby możliwe gdyby nie wsparcie finansowe W-Y. Przy wykonywaniu drugiego odwiertu natrafiono na niezidentyfikowane artefakty. Przedmioty ewidentnie należące do obcej, nieznanej człowiekowi rasy. Jako że w historii ludzkość natrafiła już na jeden rozumny gatunek – Arkturian, tako i władze korporacji nie mogły odpuścić sprawy i wyznaczyły doktora Chambersa, jako głównego naukowca. Dało mu to ogromną swobodę przy doborze ludzi, fundusze, sprzęt i odizolowane miejsce do działania.
Zaginieni górnicy, których albo uznawano za tragicznie zmarłych w wypadkach (takich w sztolniach nie brakło), albo uciekinierów, byli już poddani indoktrynacji Istoty, i chętnie zgodzili się być pierwszymi, którzy przyjmą jej błogosławieństwo.
Otwarty umysł Amandy, jakby powiedział sam Calom, „niezwykła ciekawostka naukowa”. To iż jest nazywana przez śniących, jego „głosem” nie jest przypadkowe. Zaszczepienie w niej zarodka królowej, oraz wykorzystanie aparatury Chambersa, ma doprowadzić do asymilacji jej jaźni, z umysłem Królowej, co pozwoli na oddziaływanie sił telepatycznych istoty z poziomu jednostki ludzkiej. To może doprowadzić do naprawdę fascynujących i trudnych do wyobrażenia skutków.
Podstawowym celem jest oczywiście „Wielkie Przebudzenie”, gdzie za sprawą wyładowania elektromagnetycznego z odpowiednio skonstruowanej bomby EMP, czy też skoncentrowanych impulsów płynących z wielu kapsuł badawczych, Istota wreszcie się zbudzi.
Postacie Graczy
Poniżej znajdziesz tło oraz agendy. Mechanicznie, zbuduj je zgodnie z zasadami opisanymi w podręczniku głównym. Poza standardowym ekwipunkiem profesji, każda postać otrzymuje dostęp do gumowych kul, broni osobistej i paralizatora.
Oficer
Skończyłeś akademię policyjną, ale robotnicze pochodzenie i przynależność rodziców do struktur związków zawodowych sprawiły że jedyne na co mogłeś liczyć to praca w biurze inspektoratu kolonialnego na odległym pograniczu. Dwa lata temu Twoi rodzice zginęli podczas eksplozji rafinerii na jednej z planet gdzie budowano nowe lepsze światy. Zostałeś jedynym opiekunem dla swojej nastoletniej siostry Amandy. Starasz się jak możesz, ale łatwo nie jest, zwłaszcza gdy w obliczu pogarszających się nastrojów, w oczach robotników uchodzisz za firmowego kundla, chadzającego na pańskiej smyczy.
Ag. I – Skoro wśród górników mogła pojawić się jedna bron, to równie dobrze może być ich więcej, a gdy iskry lecą, w końcu któraś trafi na lont. Dla dobra wszystkich musisz zbadać tą sprawę i zadbaj by jedyna krew jaka może się polać była od pięści i gumowych pał.
Ag. II – W tym wszystkim nie możesz zapominać o rodzinie. Zadbaj o bezpieczeństwo Twojej pracującej w sekcji Hydroponiki siostry.
Ag. III – Musisz to przerwać, albo zabierać rodzinę i uciekać, czasu jest mało, a decyzja należy do ciebie.
Medyk
Jesteś młody, masz przeszkolenie medyczne, i wiesz jak posłużyć się narzędziami elektronicznymi. Nie masz też specjalnych znajomości, więc oczywistym było, że skończysz w podobnym miejscu do tego. Jaka praca, taka płaca, ale zawsze lepsze to niż kopalniane odwierty. No i dzięki przynależności do Inspektoratu czasem można coś wydębić, np. sesje kriosnu za pół darmo w ‘Objęciach Morfeusza’. Tylko ostatnio te sny robią się czasami, aż nazbyt realistyczne, nie że to źle, ale zawsze warto wiedzieć co jest snem, a co jawą.
Ag. I – Widmo zamieszek jest nad wyraz oczywiste. Upewnij się, że sekcja Medyczna poradzi sobie z ewentualnym natłokiem nowych pacjentów.
Ag. II – Ci „śniący” ewidentnie planują jakąś grubszą akcję, ale ich zachowanie ewidentnie wskazuje na problem zdrowia psychicznego, który dotknął nad wyraz wiele osób. Drąż sprawę, aby móc przeciwdziałać temu szaleństwu.
Ag. III – Zmierz się z sytuacją i czyń swoją powinność.
Inspektor
Całe życie spędziłeś na zadupiu i dobrze Ci z tym było. Żadnych awansów, z urwisami łatwo się dogadać, a po robocie szklaneczka, fajeczka i do łóżeczka. Żyć nie umierać! Robota na Klimene będzie ostatnią przed przejściem na emeryturę, i chciałbyś aby nic nie zakłóciło twojej życiowej rutyny. Niestety awanturnicze nastroje czy informacje o broni, która trafiła w ręce łobuzów zdecydowanie odbiegają od wizji spokojnych, ostatnich dni pracy.
Ag. I – Pilnuj młodych, nie wychylaj się i rób swoje. Jak ten pajac faktycznie będzie miał giwerę, trzeba dojść do tego kto mu ją dał i po prostu go zapuszkować.
Ag. II – Tym „śniącym” chyba do reszty we łbach się odkleiło. Trzeba zamknąć ich guru, a resztą niech martwią się szczury z korporacji. Ty będziesz miał święty spokój.
Ag. III – No i chyba nici z twojej emerytury. Kto by mógł się spodziewać? Ale masz szansę jeszcze sprawić by chłopaki z ekipy mogli spróbować do niej dożyć. Jesteś starym wygą, działaj!
Marine
Trzy lata w korpusie, było fajnie, można było polatać promem desantowym, pojeździć transporterem opancerzonym, postrzelać do robali czy terrorystów… ale nic co piękne nie trwa wiecznie. Trzeba było trzymać jęzor za zębami i nie pyskować tym włażącym w tyłki korporacji oficerom. A teraz jedyny karabin na jaki można sobie popatrzeć to ten w rękach fajfusów z ochrony W-Y. No ale tu w inspektoracie też jakoś tragicznie nie jest. Pieniądz dają, stary wydaje rozkazy, jakaś tam hierarchia też jest, a i można się więcej po zastanawiać nad sensem tego wszystkiego… co akurat z kolei specjalnie dobre nie jest, bo jednak nie w smak ci konieczność lania czy strzelania z gumowych kul do swojaków… jasne w mordę dać i wypić piwko to jedno ale pacyfikować protestujących to jednak trochę co innego kiedy nad tym myślisz… ech w korpusie było łatwiej.
Ag. I – Nie chciałbyś, aby jakiś dureń władował w ciebie kilka pocisków z gnata. Zwłaszcza, że nie masz na sobie pancerza M3. Daj mu w mordę i zabierz giwerę, jeżeli ją ma.
Ag. II – Tym od śniących też trzeba by porządnie dać po mordzie, bo we łbach to totalnie im się poprzestawiało. Coś się kroi, a w takich chwilach, przydałaby się porządna giwera, zdobądź taką.
Ag. III – To chyba ten moment, gdzie człowiek zostaje bohaterem. 
Robotnik
(postacie zapasowe) Dwaj bracia, silni, wysocy, specjalnie nie mędrkujący, robią to co stary karze. Wyłowieni spośród tutejszych robotników, w razie czego znają się co nieco na maszynerii, a w drużynie robią za plecy i siły prewencji.
Ag. I – Mimo, że pracujesz, gdzie pracujesz, byłeś też górnikiem. Zamieszki i anarchia nie przysłużą się nikomu, postaraj się zrobić wszystko by do tego nie doszło, a jeżeli dojdzie, niech straty w ludziach będą jak najniższe.
Ag. II – Ratuj ludzi i zabieraj się z tej kolonii.
Wpływ Śniącej Królowej
Wraz ze zbliżającym się momentem przebudzenia, wpływ pogrążonej w letargu Istoty narasta. Na początku każdego aktu wykonujemy rzut na Empatię, ten kto zda go pomyślnie, otrzymuje kartę przebudzenia. W przypadku sukcesu w pierwszym akcie +1 do rzutu w drugim i + 2 do rzutu w trzecim.
Przebudzenie I – Twój sen zmienił się, a świadomość przeniosła cię do długiego, ciemnego i wilgotnego korytarza prowadzącego wprost do szerokiego krateru wypełnionego wodą. Ciepła, pełna życia ciecz, w której gdy zanurzasz się, znika wszelki ból, wszelkie problemy, a gdzieś tam, w głębinach, czeka na ciebie ktoś kto podobnie jak ty, chce się wyrwać z okowów tego okropnego świata.
Przebudzenie II – Z każdym metrem gdy nurkujesz, głębiej i głębiej, czujesz błogość. Wszelkie troski przestają mieć znaczenie. Widzisz kontury budowli w architekturze, której nigdy nie widziałeś. W posągach widzisz kształty, których nie jesteś w stanie przypisać niczemu co znasz. Życiodajna woda przepływa przez twoje ciało wywołując dreszcze ekscytacji, aż w końcu stajesz przed skrytą w głębinie, pogrążoną w długim śnie, wysoką postacią. Dookoła Ciebie są inni, którzy tak jak ty, pragną się przebudzić. (Twój Stres spada o -2)
Przebudzenie III – Nadszedł czas przebudzenia, potrzeba tego jest tak silna jak nigdy dotąd. Ładunki elektromagnetycznie są kluczem. Guru poprowadzą was… Musicie go przebudzić… ŚNIĄCY, ZBUDŹ SIĘ! (Twój stres spada do 0 – wiesz co masz robić)
Słowniczek
Śniący – Istota, Królowa – odpowiednik podręcznikowej Królowej Ksenomorfów
Kijanka – Twarzołap
Skrzek – Owomorf
Hydromorf – Łowca / Czatownik Ksenomorfa
śniący – koloniści dotknięci telepatyczną siłą Królowej obcych
ZNP – Związek Narodów Postępowych – Rosja i Chiny
ZA – Zjednoczone Ameryki
W-Y – Korporacja Weyland-Yutani
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