SCENARIUSZ

AKT 1 — Wiadomos¢

Scena 1 — wnetrze, sypialnia, dzieh

Futurystycznie urzadzona sypialnia, podwdjne tézko, stolik z budzikiem, lezanka, ptaski

telewizor, wazon, stolik z kubkiem, komoda gtosniki.

John (gtéwny bohater) — drobnej postury, ciemne, diuzsze wtosy, jasna karnacja, niebieskie
oczy - lezy z zamknietymi oczami pod kotdrg, rece ma roztozone na boki. Przez okno wpada
Swiatto. Na zegarze pojawia sie godzina 10:00 - rozlega sie dzwiek budzika. John podnosi
gtowe i lewg rekg wytgcza go. Nastepnie - ubrany w niebieskie spodenki i biate skarpetki -
wstaje z tézka i przechodzi przez pole sitowe, prowadzgce do prysznica. Kamera ciemnieje -

w tle stycha¢ dzwiek lejgcej sie wody.
Scena 2 — wnetrze, kuchnia, dzien

Nowoczesnie urzgdzona kuchnia, meble kuchenne, blat, sprzety, stét, krzesto, komputer

wbudowany w $ciane.

Bohater wchodzi do kuchni, zapalajg sie $wietléwki. Wtgcza sie komputer. Klika na ekran,
pojawiajg sie rézne informacje, nagle wyskakuje wiadomos¢, bohater jest zdziwiony. Klika na
pulpit, otwierajgc j3. Pojawiajg sie instrukcje dotyczgce tajnej misji. John sledzi tekst, po

czym klika przycisk , Accept”.
Scena 3 — miasto, platforma, dzien

Zewnetrzna czes$¢ mieszkania, stojgcego na platformie, schody prowadzgce na dét, na dole
garaz.
W tle miasto przysztosci, przelatujgce pojazdy, statki kosmiczne, futurystyczne budynki, na

zewnatrz jest stonecznie.

Przesuwajg sie drzwi, wychodzi John, ubrany w skafander, maske, okulary, czapke oraz
stuchawki. Staje przed schodami, prawg rekg, ostania sie od storica. Drzwi za nim zamykajg

sie, John kieruje sie ku schodom, prowadzgcym do garazu.

Scena 4 — miasto, pojazd, dzien



Z platformy startuje latajgcy samochdd, w tle miasto (dtugie ujecie z géry na budynki).

John steruje z wnetrza samochodu, na panelu pomiedzy przednimi siedzeniami klika w zotte

przyciski. Przelatuje przez miasto, skreca w prawo i kieruje sie w dét do szybu

wentylacyjnego. Wlatuje do tunelu.
Scena 5 — podziemna baza, dzien

Podziemia, otoczone skatami na $rodku stoi z6tty budynek — tajna baza zleceniodawcy misji.
Wokot stojg rdéine przedmioty, pudta, cysterny. Panuje poétmrok. Na suficie wiszg

halogenowe lampy, na podtozu pomaranczowe pachotki wyznaczajg Sciezke.

Samochdd wypada z otworu w suficie i zatrzymuje sie tuz nad ziemig. Podlatuje na tyt
budynku, gdzie znajduje sie okienko. Prawe drzwi samochodu otwierajg sie do gory. Z okna
budynku wysuwa sie wysiegnik z tajemniczg paczkg i wkitada jg na przednie siedzenie
pojazdu. Wysiegnik chowa sig,
a drzwi samochodu sie zamykajg. Bohater palcami ,bada” przesytke i odlatuje w strone
wyrzutni. Wlatuje w obrecz, ktéra ustawia sie ku goérze, pojazd i zostaje wystrzelony na

powierzchnie.

AKT 2 - Poscig
Scena 1 — miasto, dzien
Krétkie ujecie na miasto, przelatujg pojazdy, niebo jest bezchmurne.

Samochdd wylatuje z podziemi z powrotem do miasta, leci w goére, w tle wida¢ oddalong

planete.

Scena 2 — kosmos

W oddali o$wietlona planeta, wokét przestrzen kosmiczna.

Samochdd oddala sie od planety, obraca sie lekko do tytu, Igduje na panelu stacji dokujgce;.
Scena 3 — kosmos

Kosmos, w oddali planeta otoczona pierscieniem asteroid, na dalszym planie pyt kosmiczny i

gwiazdy.



Samochdd Johna przetransformowat sie w statek kosmiczny, ma dwa silniki po bokach,
zmierza teraz ku obcej planecie. Wykonuje kilka obrotéw, mija statki transportowe. Na desce
rozdzielczej pojazdu wyswietla sie na czerwono ostrzezenie o zagrozeniu i nakaz zawracania.
Komputer odlicza sekundy na podjecie decyzji. Ze stacji kosmicznej, znajdujgcej sie miedzy

asteroidami, wylatuje 5 bezzatogowych wrogich statkéw kosmicznych, jeden po drugim.
Scena 4 — w dalszym ciggu kosmos

Statek Johna mija olbrzymi statek transportowy. Robi obrét i wtedy mija go 5 wrogich
jednostek. Bohater prébuje uciec, leci miedzy asteroidami, obce statki lecg za nim, strzelaja
w jego strone. Statek Johna robi uniki. Bohater przekreca gtowe, patrzy na bok. Poscig trwa
nadal, statki rozdzielajg sie — dwa lecg za mezczyzng, pozostate znikajg z pola widzenia. W
pewnym momencie zza wielkiej asteroidy wytaniajg sie pozostate statki, cztery z nich
zderzajg sie ze sobg, nastepuje wybuch. John stara sie uciec przed ostatnig jednostkg. Oba
statki wylatujg za pasem asteroid, zblizajgc sie do planety. Wrdg ostrzeliwuje statek i trafia w
prawy silnik. Lecg z niego iskry, po czym odpada. Samochdd odczepia sie od stacji dokujacej,

a ta rozbija sie o ostatniego wroga. Nastepuje wybuch.
Scena 5 — planeta, dzien

Goérzysta planeta, miedzy pagodrkami skupisko kopali. W oddali tory kolejowe, catosé

osSwietlona przez stonice.

Samochdd bohatera spada prosto w strone skat. Ten prébuje lgdowa¢, wlatuje w szczeline.
Na desce rozdzielczej na czerwono miga ostrzezenie o awarii pojazdu. John wlatuje w gtab
szczeliny, manewruje pojazdem na boki, praktycznie ocierajac sie o skaty. Ostatecznie rozbija

sie o skalng $ciane i przebija jg na wylot, rozkruszajgc jg w drobne kamyczki.

AKT 3 — Koncowa przeprawa

Scena 1 - planeta, kopalnie, dzien

Gorzysta okolica, skupisko kopaln, obok kazdej z nich zbiorniki na wydobywany kamien,
silosy. Miedzy kopalniami — magnetyczne tory, po ktérych poruszajg sie wagony towarowe,

przewozace kamienie.



Bohater idzie po gérzystym terenie, trzyma w lewej rece torbe. Dochodzi do platformy, z
ktérej ma widok na catg okolice. Stawia torbe na ziemi, rozglada sie. Lewg rekg uruchamia w
swoich stuchawkach lokalizacje. Na okularach, program wyswietla mu droge — do
wyznaczonego celu pozostato 53,2 km. Wskazuje takze, najszybszg droge do celu -
magnetyczny pocigg, wyswietla sie jego miniatura. John schyla sie po przesytke i skacze z
platformy w zwolnionym tempie. Lgduje na tasmociggu, po ktérym zsuwa sie na dét w strone

pociggu.
Scena 2 — planeta, pustkowie, dzien

Skalisty krajobraz, pasmo torowiska, pustkowie. Na dalszym planie, na olbrzymich stupach —

budynek, cata okolica oswietlona przez storice.

John dociera kolejkg w okolice miejsca docelowego, idzie wzdtuz torow, po ktérych jadg

pociggi. Przed nim rozposciera sie widok na oddalong o kilkaset metréw podpartg na stupach

konstrukcje, stojaca miedzy skatami.
Scena 3 — pustkowie, miejsce docelowe, dzien
Dolny poziom konstrukcji, schody prowadzgce do windy.

Bohater wychodzi po schodach i dociera do windy, naciska przycisk przywotujgcy jg. Drzwi
otwierajg sie, John ostroznie trzymajgc torbe wchodzi do $rodka. Naciska jedyny przycisk w

$rodku, drzwi zamykajg sie.
Scena 4 — wnetrze, sypialnia, dzien

Futurystycznie, lecz nie tak jak na poczatku, urzgdzona sypialnia, podwdjne tézko, stolik z
budzikiem, lezanka, ptaski telewizor, wazon, stolik z kubkiem, komoda, biurko, komputer,

gtosniki.

Ujecie z perspektywy bohatera. Rozlega sie dZzwiek budzika. Mezczyzna otwiera oczy, patrzy
na budzik — jest 10:00. Lewg rekg wytacza go. Przekreca sie i rozglada po pokoju, w tle
stycha¢ wiaczony telewizor. Na jego ekranie wida¢ scene z kosmosu. Prawa reka chwyta
pilot, kciukiem najezdza na czerwony przycisk. Kieruje pilota w strone telewizora, na ktérym

teraz wida¢ mezczyzne we wnetrzu statku kosmicznego.



