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WPROWADZENIE DO PRZYGODY

Poniższa przygoda przeznaczona jest do systemu Cyberpunk RED. Prosta struktura sprawia, że idealnie nadaje

się do rozegrania z grupą, która dopiero zaczyna swoja przygode z Cyberpunkiem. Intryga nie powinna sprawiać

szczególnego wyzwania dla Mistrza Gry, ale otwarta struktura wymagaċ będzie sporej dozy improwizacji i zdolności do

interpretowania poczynań graczy pod kątem zaprezentowanej sytuacji.

Rozegranie przygody powinno zająć około sześciu godzin, ale oczywiście wszystko zalezec bedzie od tempa

rozgrywki i ilości detali, które wprowadzi MG. Grupy, które lubują się w atmosferze i odgrywaniu postaci prawdopodobnie

spędza okolo osmiu godzin rozgrywając zaprezentowana intrygę. Z drugiej strony MG może rozegrać tę przygodę w cztery

godziny, jeśli skupi się na jej najważniejszych elementach i będzie odpowiednio dozować ilość informacji.

ZIELONA NADZIEJA

Tłem przygody jest arkologia Zielona Nadzieja - ogromny budynek mieszkalny usytuowany w Watson

Development. Najlepiej, aby było to miejsce, gdzie postacie graczy mieszkają od dłuższego czasu, znają innych

mieszkańców i mogą liczyć na pomoc przynajmniej kilku z nich. Ważne jest, by gracze czuli, że są częścią społeczności, nie

kimś z zewnątrz.

Idealnym rozwiązaniem jest to, by gracze pracowali w arkologii. Być może Tech ma tu swój warsztat, Netrunner

opiekuje się systemami budynku zaś Solo jest ochroniarzem w jednej z dyskotek.

Aby utrzymać spójność nastroju i jednolitość miejsca akcji proponuje, aby dać graczom do zrozumienia, że w

Zielonej Nadziei jest wszystko co jest im potrzebne i nie trzeba tak naprawdę tego miejsca opuszczać. Znajdzie się tam kilka

sklepów, kino, restauracja, klub fitness i wszystko inne, co niezbędne jest graczom do szczęścia. Pamiętaj, że gdy gracze

pytają cię, czy dana lokacja znajduje się w arkologii, odpowiedź “tak, ale…” dodając jakiś element, który ukazuje biedę,

aspekt kryminalny lub pomysłowość mieszkańców. Przykład:

- Czy znajduje się tutaj jakiś lekarz?

- Tak, ale jest to Mr Oto, o którym wiecie, ze stracił licencję medyczna po tym, jak wyszło na jaw, że handlowali

organami swoich pacjentów.

- Czy jest tutaj kościół?

- Tak, była tutaj kiedyś kaplica, ale teraz to bardziej miejsce spotkań. Podobno uznawane jest to przez gangi za

miejsce neutralne, gdzie można spokojnie pogadać. Tutejszy ksiądz był podobno kapelanem w  armii.

Jeśli z jakichś powodów arkologia w Watson ci nie odpowiada, gdyż na przykład postacie graczy mieszkają w

innej części Night City, możesz z łatwością przenieść akcję w inne miejsce. Ogromny budynek mieszkalny można zamienić

na slumsy w Rancho Coronado lub na calą dzielnice mieszkalną w Little Europe.



STRESZCZENIE PRZYGODY

Przygoda złożona jest z trzech części. Każdej przyświeca inny cel.

CZĘŚĆ PIERWSZA - ZADANIE

Postacie graczy zostają wynajęci przez fixerkę Mekkę oraz gliniarza Johna. Obie te postacie mają na pieńku z

pracującym dla Militechu szefem ochrony - Napoleonem Cortotem. Zadaniem graczy jest zdobycie brudów na jego temat.

Cele MG:

- Ustanowić miejsce akcji i jego atmosferę

- Nakreślić charaktery i motywacje Mekki i Johna

- Dać graczom podstawowe informacje na temat Cortota.

- Rozruszac graczy za pomocą luźnego wejścia w postać

CZĘŚĆ DRUGA - ŚLEDZTWO

Postacie graczy kombinują i weszła wokół starając się dowiedzieć czegoś więcej na temat Cortota. Dowiadują się

o konflikcie Militechu z gangiem Bullet Halls. Poznaja przeszłość Cortota oraz efekty jego działań w wyniku których cierpią

luzie. Zbierają dowody jego zbrodni, ustalają co robi, gdzie bywa, z kim się spotyka. Dowiadują się także, ze Cortot porywa i

torturuje niewygodnych dla niego mieszkańców blokowiska. I czerpie z tego przyjemność.

Cele MG

- Kreować wizerunek Napoleona Cortota jako zbrodniarza i nieobliczalnego wariata.

- Nakreślić działania gangu Bullet Halls.

- Dac postaciom sie wykazac, podkreślić zdolności ich postaci, pozwolić kombinować

- Dać graczom możliwość interakcji z bohaterami niezależnymi

CZĘŚĆ TRZECIA - KONFRONTACJA

Bohaterowie konfrontują się z Cortotem, co bym może doprowadzi do finałowego starcia. Podczas konfrontacji

gracze mogą poznać motywacje szefa ochrony i będą musieli opowiedzieć się za jednym z trzech bohaterów niezależnych -

Mekka, Johnem lub samym Cortotem.

Cele MG

- Przyspieszyć tempo

- Wprowadzić fizyczne zagrożenie

- Doprowadzić do satysfakcjonującego finału

- Przedstawić graczom wybór spośród trzech możliwości

TRZY ZAKOŃCZENIA

Przewiduję, że przygoda zakończy się na jeden z trzech sposobów. Oczywiście znając graczy RPG może się

okazać, że wymyślą coś zupełnie zaskakującego.

Zakończenie profesjonalne - gracze opowiedzą się za Johnem, poprzez zdeskydetowanie Cortota i wykonanie zadania.

Zakończenie emocjonalne - gracze opowiedzą się za Mekka poprzez zabicie Cortota

Zakończenie logiczne - gracze zrozumieją, że Cortot jest im potrzebny i staną po jego stronie.



CZĘŚĆ PIERWSZA - ZADANIE

Bohaterowie wezwani są przez lokalna fixerkę o imieniu Mekka. Proponuję, by nie przedłużać tej części i przejść

prosto do spotkania, które można poprzedzić opisem blokowiska. Pamiętaj, że jednym z twoich celów jest ukazanie

atmosfery tego miejsca.

Opisz jak postacie przechodzą korytarzami mijając setki mieszkań. Odrapane, zielono-żółte ściany pełne są

grafitti. Po drodze bohaterowie spotykają grupkę młodych pozerów, ktoś im się kłania. Jakaś kobieta z małym dzieckiem na

ręku kłóci się ze swoim chłopakiem. Jakiś koleś omija ich z daleka zajęty swoim Agentem. Troje ludzi w kolorach gangu

Bullet Halls (zielono-żółte) obija morde starszemu gościowi, bo przespał sie z kims, z kim nie powinien. Dwóch ćpunów

przepuszcza bohaterów do windy witając się z nimi uściskiem dłoni. Blok żyje swoim brudnym, brzydkim, ale dynamicznym

życiem.

Spotkanie odbywa się na dachu, na trzydziestym piątym piętrze. Niewielki, blaszany okap chroni przed kapiącym,

brudnym, oleisty deszczem. Zachodzące słońce nadaje intensywności wszechobecnej czerwieni. Ulice Watson sa odległym,

nierealnym snem. Neony i reklamy z sąsiednich wieżowców przypominają, że tam też toczy się życie.

Na dachu, pod okapem, czekają na nich dwie postacie - Mekka i John.

Mekka - jest to młoda, niezwykle atrakcyjna dziewczyna, która ubiera

sie na sportowo podkreslajac swoja muskularna sylwetke. Dzisiaj ubrana jest w

białą, puchową kurtkę, która reaguje na zmiany temperatury, więc każda kropla

deszczu lśni na krotki czas kolorowa iskierka dotykając jej ubrania.

Mekka jest wesoła, energiczna i dba o dobro mieszkańców arkologii.

Jest lubiana i szanowana zarówno przez mieszkańców, jak i przez gangi. Sama

sypia z szefem Bullet Halls, gdyż tak może go kontrolować. Powiedz graczom

wprost, ze Mekka ma nieskazitelną reputację. Jeżeli spodziewają się, że ich

pracodawca ich zdradzi - na pewno nie będzie to Mekka.

Odgrywając ją opisuj przyjazne gesty - oferuje piwo, obejmuje gracza

ramieniem lub poprawia postaci gracza rozmazany przez deszcz makijaż; także

odwołuje się do wspólnych przygód (np drużynowy Meditech poskladal jej

byłego chłopaka lub Netrunner musi sprawdzić systemy operacyjne windy po tej sprawie z zeszłego tygodnia).

John - prawdziwe nazwisko to Rupert Braxton. Jest to glina z NCPD.

To ponury facet z krótko przystrzyżonymi włosami i brodą.. Ubrany jest w

skórzaną kurtkę. Wygląda jak glina w cywilu i zdaje sobie z tego sprawę. Jest

znaną twarzą w okolicy. Jeżeli gracze mają umiejętność Local Expert: Watson i

przejdą test DV 15 moga stwierdzic, ze znają Johna, choć muszą opisać

sytuację, w której się poznali; sugeruje, że wynik parzysty oznacza jakieś

przyjemne wspomnienie, zas nieparzysty jakąś wpadkę z policja.

Odgrywając go staraj się mówić niewiele, zwracać się do konkretnych

osób, dużo obserwuj. Pamiętaj, że jeśli bohater go pamięta, to on także

pamięta bohatera i na pewno wspomni o tym w rozmowie.

Na tym etapie przygody zarówno Mekka jak i John chcą tego

samego. Zapłacą bohaterom za znalezienie brudow na Napoleona Cortota - szefa ochrony budynku. Sprawa jest bardzo

prosta. Gliny wbrew pozorom żyły w dobrych stosunkach z mieszkańcami arkologii. Gangsterzy płacili, zaś policja trzymała

się z daleka. Ludzie przywykli do gangów i przemocy, więc ostatnie, czego potrzebują to wtykając nos w nie swoje sprawy

gliniarzy. Gangsterzy mogli robić swoje, zaś policja brała kasę za nie robienie niczego. Idealny układ.

Niestety tydzień temu okazalo sie, ze rada Watson zamierzając zmienić wizerunek okolicy zatrudniła Militech, aby

zapewnić ochronę budynku. Niestety obecny szef ochrony bierze swoje obowiązki niezwykle poważnie, co sprawia, że ani

gangsterzy, ani policja nie są z tego powodu zadowoleni.



Mekka i John stawiają sprawę jasno. Oferują pieniądze za zdobycie brudow na szefa ochrony. To wszystko. Włos

nie może mu spaść z głowy, gdyż to sprowadzałoby to tylko więcej chłopaków z Militechu. Chodzi raczej o coś, czym można

by szantażować pana Cortota i może dzięki temu dojść z nim do jakiegoś porozumienia. Tak naprawde wszyscy chcą, by

bylo jak dawniej i nikt nie chce tu korporacyjnych zbirów z bronią automatyczna. Oto jakie informacje gracze mogą poznać

podczas rozmowy z Johnem lub Mekką.

- John ma zdjęcie Napoleona Cortota; jest to wysportowany facet po czterdziestce o surowym spojrzeniu, krótko

przystrzyżonych lekko siwiejących już włosach i krótkiej, także z lekka

przyprószonej siwizna  brodzie.

- Na zdjęciu nie widać żadnych cyborgizacji, choć Mekka wie, że Cortot

ma syntetyczną nogę.

- Cortot pochodzi z Europy i jakiekolwiek dane na jego temat są poza

zasięgiem Johna. Więcej danych na pewno znajduje się w bazie

danych Militechu, ale dotarcie do nich będzie graniczyło z cudem.

- Cortot przybył do Night City dwa tygodnie temu, lotem opłaconym

przez Militech. Prawdopodobnie przeniesiony z innej placówki.

- Nie udało się ustalić nic na temat jego rodziny.

- Szef ochrony, jak i sześcioro strażników korporacyjnych, mieszkają na

przedostatnim piętrze arkologii. Każdy z nich w osobnym

apartamencie.

Para oferuje graczom 500eb na głowę za znalezienie ciekawych informacji. Zapłacą podwójnie (1000eb na

głowę), jeṡli bohaterowie zdobędą niezbite dowody (dokumenty, nagrania, pliki). W wyjątkowej sytuacji, gdyby coś, co

znajdą gracze było niezwykle szokujące i stanowiło sporą kompromitację dla Militechu, postacie mogą liczyć nawet na

2000eb dla każdego. Gdyby gracze się targowali, zarówno Mekka jak i John mogą dorzucić drobne przedmioty (do 100eb)

lub przysługi. Dobrym pomysłem jest zaoferować coś, co osobiście interesuje postać gracza, jak na przykład wymazanie

kartoteki policyjnej lub namiary na Nocny Rynek z nielegalnym oprogramowaniem.

CZĘŚĆ DRUGA - ŚLEDZTWO

PROWADZENIE ŚLEDZTWA

To fragment przygody, w którym spuszczasz graczy ze smyczy i dajesz im pole do popisu. Jestem pewien, że

mają już oni masę pomysłów jak ugryźć to śledztwo. Niestety ja, jako autor tej przygody, nie znam twoich graczy i nie mogę

przewidzieć jak potoczy się ta część rozgrywki. Mogę jednak spróbować cię na to przygotować. Po pierwsze “tak, ale…”

powinno być twoja odpowiedzią na pomysły graczy o ile proponowany przez nich plan jest choċ w części realistyczny i ma

sens w realiach świata gry. Zgadzaj się na wszystko, ale przepuść ich pomysły przez filtr biedy, przestępczości bądź

pomysłowości mieszkańców blokowiska. Oto kilka przykładów:

- Czy opiekuje się ktoś parkingiem?

- Tak, ale nie jest to żaden oficjalny stróż. To niewielka, blondwłosa, piętnastoletnia dziewczyna, która mieszka w

niewielkiej przybudówce na parkingu. Mieszkańcy płacą jej by patrzyła, czy nikt nie demoluje im bryk.

- Czy w korytarzu są kamery?

- Tak, ale większość nie działa lub jest zamalowana farbą. Trzeba by pójść i zobaczyć, czy uda się coś odzyskać z

interesującej cię kamery.

- Czy ktorys z ochroniazy Militechu mieszka tutaj z rodzina?

- Tak, ale nie jesteś pewien kto to jest dokładnie. Ludzie gadają różne rzeczy. Czy chcesz pójść i rozpytać się

samemu?



Po drugie każdy plan powinien być ryzykowny i skłaniać do działania. Gracze muszą gdzieś iść, z kimś

pogadać lub, narazić się komuś by zdobyć potrzebne informacje. Bez ryzyka nie ma gry i nie ma emocji.

- Czy mogę z pobliskiego wieżowca  lornetka obserwować mieszkanie Cordota?

- Tak, ale nie jest to przyjemne miejsce. Wiesz, że jest to teren gangu Piranii. Możesz miec klopoty? Robisz to mimo

wszystko?

Po trzecie i najważniejsze zawsze daje graczom jakieś informacje. Każdy plan, każdy bohater niezależny,

każda poszlaka powinna przynieść im coś nowego. Nie zatrzymuj informacji dla siebie. Dobre pomysły powinny być

nagradzane. Jeśli do tego poparte są dobrym rzutem, dorzuć coś więcej. Dobrą regułą jest upewnienie się, że w połowie

sesji (czyli np.po trzech godzinach jeżeli planujesz sześć godzin sesji) gracze mają już 80-90% informacji. Nie ma nic

gorszego dla gracza niż błądzenie po omacku.

Jeżeli potrzebujesz wskazówek, by zdecydować o trudności testu umiejętności możesz użyć poniższej tabeli

opartej na zasadach podręcznika głównego.

Akcja DV

Cos, co kazdy moze zrobic bez problemu 9

Coś, co normalnie rutynowo robi ktoś, kto zna sie na rzeczy 13

Coś, co normalnie robi ktoś obeznany w temacie, a i tak sukces nie jest gwarantowany 15

Coś, o co normalnie prosisz specjalistę w fachu 17

Coś, co wymagałoby znalezienia konkretnej osoby w Night City, która jest znana ze swoich kompetencji 21

Do tego mozesz dodac inne modyfikatory zwiekszajace trudnosc:

+1 za działanie w półmroku lub w nocy

+2 jeżeli akcja jest niezwykle stresująca

+2 za brak odpowiednich narzędzi

+4 za akcje w kompletnych ciemnościach

+4 za próby wykonania akcji niepostrzeżenie

Gracz postanowił przyczepić niewielkie kamery w korytarzu, które filmują z zewnątrz mieszkanie szefa ochrony.

Kazdy moze to zrobic - DV9

Założenie tych samych kamer w mieszkaniu Cordota, w jego obecności

+4 za bycie niezauważonym, czyli DV13

Próba dostania się do mieszkania Cordota przez balkon

Rutynowa czynność dla kogoś wysportowanego, czyli DV13, ale +2 za ekstremalny stres związany z wysokością dają nam

DV15. Zrobienie tego niepostrzeżenie, gdy Cortot jest w mieszkaniu daje nam +4 czyli DV19.



Pamietaj, ze sa to tylko wskazówki, a nie coś, czego musisz się twardo trzymać. Używaj powyższych reguł, kiedy

nie możesz zdecydować o stopniu trudności.

Istnieje niebezpieczeństwo, że gracze postanowią bez końca planować i hipotetyzować. Jeżeli czujesz, że gracze

nie kwapią się by cokolwiek zrobić i najchętniej dyskutowaliby o każdej możliwości zapytaj ich nieśmiertelne “Co robicie?”

Daj im do zrozumienia, że jest wiele odpowiedzi, których nie uzyskają od ciebie poprzez dywagowanie. Muszą ruszyć na

zwiad, pogadać z bohaterem niezależnym lub zastawić jakąś pułapkę. Ucinaj niekończące się rozmowy “co by było

gdyby…”

INFORMACJE DO ZDOBYCIA

NAPOLEON CORTOT

Napoleon Cortot faktycznie jest człowiekiem spoza Night City. Przybył tutaj dwa tygodnie temu. Wcześniej

pracował z Europie i Kanadzie. Od czasów Czwartej Wojny Korporacyjnej jest związany z Militechem.

Istnieje kilka sposobów na odkrycie czegoś na jego temat. Oto kilka pomysłów:

- Włamanie się do jego komputera

- Przeszukanie papierów w jego mieszkaniu

- Podpytanie, przekupienie lub tortury jednego z jego ludzi lub jego kochanka.

- Zapytanie mieszkańców arkologii.

- Śledzenie szefa ochrony

- Założenie kamer lub podsłuch w jego mieszkaniu

Oto co można się dowiedzieć:

● Cortot jest ambitny i poważnie podchodzi do swojej pracy. Jest niebezpieczny i nie ma skrupułów. Jest pewny

siebie i często widuje się go samego.

● Stopniowo pozbywa się niepożądanego elementu - handlarzy dragami i gangsterów. Jego celem stają się także

ludzie, którzy wcześniej byli informatorami Johna i NCPD. Często jego ludzie, jak i on sam, pobili kogoś lub

wtaszczyli ofiarę do wlasnego apartamentu w celu dalszych przesłuchań.

● Nie opuszcza arkologii. Często można spotkać go na obchodach, ale także na siłowni, na basenie, w kinie czy

restauracji.

● Mieszkańcy blokowiska się go boją. Niektórzy uważają, że jest on mniejszym złem i nie będą mu wchodzic w

droge o ile pozbędzie się on Bullet Hallsów.

● Cortot ma kochanka, a w zasadzie męską prostytutkę o imieniu Bernard Mann. Chłopak jest młody i często

spędza u niego noce, czasami dnie. Wiąże ich tylko seks i transakcja pieniężna.

W miarę rozwoju przygody gracze mogą dowiedzieć się coraz to bardziej dramatycznych informacji. Kiedy minie

już polowe czasu gry możesz śmiało dać graczom coś, co zmusi ich do konfrontacji.

● Gracze odnajda zdjecia (w komputerze, na jego Agencie, podane przez któregoś z jego ludzi) torturowanych,

zmasakrowanych ciał, które Cortot trzyma w piwnicach budynku. Część z jego ofiar jest rozpoznana przez

postacie graczy, przez Mękę lub Johna.

● Bohaterowie dowiedzą się, że Cortot i jego ludzie mają ukrytą salę tortur w starym, nieużywanym od bardzo

dawna biurze ochrony zlokalizowanym w piwnicach budynku; można to odkryć przeszukując plany arkologii, w

komputerze któregoś z ludzi Militechu, śledząc odpowiednie osoby lub nawet podpytując różnych ludzi.

● Napoleon Cortot ma problemy psychiczne. Ewaluacja psychologiczna potwierdza, że to sadysta i megalomaniak.

Dlatego został przeniesiony do pracy o niskim profilu jak arkologia Zielona Nadzieja. Tą informację można uzyskać

na przykład grzebiąc w jego papierach w  jego mieszkaniu czy podsłuchując plotkujących ludzi Militechu.



Najważniejszym jest, by dać graczom wolną rękę w odkrywaniu tych śladów. Kreatywność powinna być

nagradzana. Pamiętaj, że twoim zadaniem jest odpowiadać “tak, ale…” na pytania graczy stawiając przed nimi wyzwania i

zmuszając ich do działania. Pod koniec tej części przygody gracze muszą wiedzieć, że Cortot to ostry psychol i

niebezpieczny typ. Od nich zależy tylko, co z tym zrobią.

JOHN I MEKKA

Jeżeli postacie podzielą się tą informacją z Mekką lub Johnem, ci natychmiast porozumieją się ze sobą. Można

uznać, że dzielą się ze sobą wszystkimi informacjami dopóki uznajesz, że mają ważny powód by tego nie robić.Jeżeli

gracze poinformują o ciałach i sali tortur, ich reakcje będą zaskakująco różne. Ważne byś doprowadził do sytuacji, gdy obie

te postacie znają tą informację i kontaktują się osobno z postaciami graczy. Zrób z tego dramatyczny moment, kiedy to na

przykład Mekka rozmawia na ten temat z bohaterami w lokalnej pralni, zaś w tym samym czasie John dzwoni do jednego z

graczy. Przedstaw cele tych postaci wyraźnie i jednoznacznie, by nie było niedomówień.

🔻Mekka chce się pozbyć Cortota. Jest wstrząśnięta jego brutalnością i wśród zmasakrowanych ciał rozpoznaje ludzi, z

którymi współpracowała a często była blisko. Być może nawet jeden z trupów to jej były facet. Chce, aby gracze kropnęli

szefa ochrony, a najlepiej by przedtem bardzo, bardzo cierpiał.

🔻John chce, konkretnych dowodów. Nie uważa, żeby zabicie Cortota było dobrym pomysłem. Dostarczenie niezbitych

dowodów jego tortur i morderstw może sprawiċ, że uda się go szantażować lub nawet na dobre pozbyć. John podkreśla, by

szefowi ochrony włos nie spadł z głowy, zaś bohaterowie mają kontynuować śledztwo.

ODDZIAL MILITECHU

To sześcioro ludzi, którzy pracują parami w systemie dwunastogodzinnych zmian. Mają czarne mundury

wzmocnione kevlarem i baseballowki z kevlarowymi wstawkami. Dla efektu noszą przy sobie karabiny Militech Ronin, choć

rzadko z nich korzystają. W razie zagrożenia sięgają częściej po doskonałej jakości bardzo ciężki pistolet Boomer Buster

lub pałki.

Jeżeli potrzebujesz ich statystyk użyj statystyk Security Operator ze strony 413 podręcznika głównego z

następującymi zmianami:

● Używają karabinów szturmowych Militech Ronin (ignoruj cechę poor quality)

● Posiadają wszczep audio, z wzmocnieniem słuchu (+2 do testów nasłuchiwania) oraz wbudowanym

komunikatorem.

Ochrona zawsze porusza się parami. Jeżeli gracze spotkają któregoś z nich z osobna, drugi ze strażników

zazwyczaj może pojawiċ się w przeciągu 1k6 rund. W przypadku problemów mogą wezwać wsparcie pozostałej czwórki.

Grupka 1k3+1 pozostalych ludzi pojawi sie w przeciagu 1k6 minut. Reszta z nich jest aktualnie niedostępna lub zajmie im to

dłużej, w zależności od decyzji MG.

Jeżeli sytuacja wymknie się spod kontroli, Militech może wysłać poważniejsze wsparcie, które przybędzie w

przeciągu kolejnych 1d10 minut, ale o tego rodzaju wsparcie może zazwyczaj poprosić jedynie Napoleon Cortot. Jeżeli

potrzebujesz ich statystyk użyj gliniarzy z Sheriff’s Department (strona 158). Ich ilosc zalezy od MG.

Ludzi Cortota możesz wymyślić sam, lub posłużyć się tabelą poniżej. Ewentualnie rzuć 1d3 by określić, która z

grup ma akurat zmianę.



Grupa 1

Guadalupe Evans - niski i śniady Kubańczyk, postawa zbira

Franko Effie - przystojny koleś włoskiego pochodzenia, małomówny

Grupa 2

Adelina Tomer - biała kobieta, atletyczna i atrakcyjna, tatuaże na twarzy

Józef Gaya - biały, wysoki, mocno zbudowany, niezwykle zadbany

Grupa 3

Bridget Shaun - ciemnoskóra, niezwykle wysoka kobieta, krótkie, czarne włosy

Timon Vijat - ogromny i barczysty koles o trudnym do określenia pochodzeniu, broda

INNI MIESZKAŃCY

Bez wątpienia gracze postanowili przesłuchać świadków, podpytać przypadkowe osoby lub znaleźć konkretnych

informatorów. Pozwól im. Pamietaj, ze na wiekszosc pytan możesz śmiało odpowiedzieć “tak, ale…”. Kreując bohaterów

niezależnych warto kierować się trzema zasadami:

Po pierwsze bohaterowie niezależni muszą być konkretni. Dodaj im jakiś nietypowy detal lub dwa. Pokaż ich

biedę, kryminalne tło lub pomysłowość. Na przykład gdy postacie postanowią przesłuchać dziewczynę, z którą spotyka się

jedna z ofiar Cortota nie będzie to:

Ładna dziewczyna z prostymi włosami, ale

Ładna dziewczyna z prostymi włosami, które jarzą się neonowymi barwami zmieniających kolor tech-włosów zeszłej

generacji; ma ona w ręku puszkę z napojem gazowanym, w drugiej ręce zaś taniego papierosa z syntetycznego tytoniu o

smaku kiwi. Zapachem przepełniony jest cały korytarz.

Po drugie bohaterowie niezależni są pomocni. Nie trać czasu na odgrywanie scenki, która nie da graczom

żadnych, choć najmniejszych informacji. Będzie to niezwykle frustrujące. Każdy, nawet najmniej ważny bohater niezależny

powinien dać coś, co uczyni rozmowę z nim wartościowa z punktu widzenia śledztwa lub sytuacji w arkologii.

Po trzecie bohaterowie niezależni są niekompetentni. Inaczej to oni byliby głównymi bohaterami tej opowieści i

to ich wynajęłaby Mekka do tego zadania. Żaden z bohaterów niezależnych nie pomoże w walce, nie będzie ryzykował

swojego życia, nie zrobi misji za graczy. Wiem, nie jest to realistyczne, ale gramy po to, by zobaczyć główne postacie w

akcji, nie by obserwować jak postacie drugoplanowe ratują dzień.

BULLET HALLS

To oni tutaj rządzą. Ubierają się na żółto-zielono, jak korytarze arkologii. Każdy z nich ma znamię po kuli w dłoni,

która przeszła ja na wylot. Jest to pewnego rodzaju rytuał przyjęcia nowego członka, ktory musi udowodni jak bardzo jest

twardy poprzez przestrzelenie sobie dłoni.

Bullet Halls są twardzi, bezwzględni i zaleźli za skórę większości mieszkańcom. John żyje z nimi w zgodzie, więc

za opłatą zostawiał ich w spokoju. Z Militechem nie jest tak łatwo. Jeżeli gracze czegoś nie zrobią dojdzie do otwartej walki

między gangiem a ludźmi Cortota. Będą przypadkowe ofiary nawet wṡród przeciętnych mieszkańców.



Jeżeli gracze są znani w blokowisku i do tego znają konkretny, pomocny gangowi fach (większość postaci

prawdopodobnie znajdzie się w tej kategorii) ci będą do nich nastawieni neutralnie, choć ich reakcja na postacie graczy

bedzie zalezala od tego, jaki przebieg będzie miała przygoda. MG musi na bieżąco modyfikować nastawienie gangsterów w

stosunku do glownych bohaterow.

Jeżeli potrzebujesz ich statystyk uzyj Boostegangera (strona 412).

Dowodzi nimi Goblin - niewielki koles ogromnymi uszami, którym zawdzięcza

swoją ksywkę. Użyj statystyk typowego Boostergangera, ale:

● Jego BODY oraz WILL wynoszą 6, zaś jego HP 40.

● Posiada umiejętność Shoulder Arms na 6 i używa Shotguna. Daje

mu to rzut na atak w sumie +12 i 5k6 obrażeń.

● Daj mu COOL 6 i Persuasion na 4.

Cele MG przy prowadzeniu gangu:

● Gang zaczyna jako tło dla opowieści, jeden z  elementów otoczenia

● W miarę rozwoju opowieści musisz akcentować brutalność i

bezwzględność gangu.

● Twoim ostatecznym celem jest zasianie w graczach wątpliwości czy

aby Militech nie jest lepszy dla mieszkańców arkologii niż szaleni gangsterzy

SIEĆ

W zależności od tego, czy drużyna posiada Netrunnera, sieć blokowiska może być zupełnie ignorowana lub stać

się cennym źródłem informacji. Poniżej podaje strukturę sieci. Nie robiłem jej specjalnie skomplikowana, gdyż może to

negatywnie wpłynąć na tempo rozgrywki. Pamiętaj, że zawsze mozesz podrzucic graczom jakiś ciekawy plik, którego tutaj

nie uwzględniłem.

Floor Co można spotkać DV

1 File (plan budynku, plan ewakuacji, częściowo nieaktualne) 6

2 Password 8

3 Skunk -

4 Control Node (drzwi, wyjścia ewakuacyjne) 6

5 Control Node (alarm przeciwpożarowy) 8

6 Raven x 2 -

7 File (lista mieszkańców, ich adres, czynsz, dlug, karta na siłownię itd) 8

8 Password 6

9 Control Node (alarmy i zabezpieczenia, kamery) - to część sieci została zmodyfikowana przez

Militech i juz nie dziala. Podana trudność określa szanse na odkrycie śladów netrunnera, który

napisał wirusa.

10



Gdyby postacie probowaly sprawdzić komputer Cortota, możesz umożliwić im dostęp do potrzebnych informacji

lub, jeżeli chcesz podkręciċ akcję, możesz pozwoliċ drużynowemu Netrunnerowi spróbowaċ zmierzyċ się z

zabezbieczeniami systemu. Jest to zupełnie opcjonalne i zależy od tego, jak rozplanowałeś sobie czas rozgrywki.

Floor Co można spotkać DV

1 Control Node (CityNet) 4

2 Password 8

3 File (informacje na temat członków Militechu w arkologii) 6

4 Control Node (zabezpieczenia pokoju, drzwi, okna) 6

5 Asp -

6 Control Node (kamery z jego kryjówce w piwnicy) 4

7 File (informacje o podejrzanych mieszkańcach arkologii) 6

8 Hellhound -

9 File (informacje na temat przeszłości Cortota, jego prawy w Militechu, chorób psychicznych,

rodziny)

8

WYDARZENIA

Losowe wydarzenia możesz użyć na kilka sposobów:

● Kiedy gracze się rozdziela, na przykład drużynowy Netrunner penetruje sieć i chcesz, by reszta graczy się nie

nudziła

● Kiedy czujesz, że gracze krążą w kółko i trzeba im coś podrzuciċ

● Kiedy gracze robią coś ciekawego, ale czujesz, że potrzebna jest dodatkowa presja, gdy idzie im za łatwo

Rzuć trzy razy 1d10, po jednej kostce na każdą z kategorii w poniższej tabeli i sprawdź, czy uda ci się

zaimprowizować spotkanie losowe dla twoich graczy. Na przykład rzut 2, 5 i 7 daje nam:

Spieszący do swojego mieszkania gracz słyszy glosy w korytarzu i wołanie o pomoc. Zainteresowany widzi, jak dwóch

żołnierzy Militechu trzyma jednego z mieszkańców budynku. To z zatrzymanym mężczyzną wcześniej postacie graczy

rozmawiały na temat pewnych ważnych informacji. Cortot w tym czasie bezlitośnie bije faceta po twarzy aż jęki katowanego

milkną. Mężczyzna jest już niemal nieprzytomny, zaś jego twarz nie do rozpoznania. Jezeli grupka zobaczy obserwujacego

ich gracza, zabierze nieprzytomna ofiare pod pachy i szybko sie ulotni.

Jeżeli wynik nie ma sensu możesz śmiało go zignorować, ale także możesz pokusić się o dość liberalną

interpretację, na przykład wyniki “Napoleon Cortot” oraz “Jest ofiara przemocy” możesz interpretować jako:

Widzisz grupę brudnych i obdartych dzieciakow, ktore szykują balony napelnione woda. Gdy tylko pojawia sie Napoleon

dzieciaki wyskakuja zza rogu i obrzucaja go wodnymi bombami, po czym ratuja sie ucieczka wśród odgłosów krzyków i

śmiechu.

Oczywiście warto ciągnąć tą scenę dalej:



Jeden czy dwa balony trafiają celu. Napoleon niespiesznym krokiem wychodzi zza rogu, gdzie ma jeszcze przez chwile

widok na plecy uciekających dzieciaków. Bez emocji wyciąga pistolet i mierzy… Co robicie?

1k10 Kto? Co robi?

Reakcja na

pojawienie się

bohaterów

1 Napoleon Cortot Rozmawia otwarcie na temat nowych plotek związanych

z glownym watkiem przygody (samotne osoby

rozmawiają przez Agenta)

Pewność siebie

2 Napoleon Cortot wraz z

dwójką swoich ludzi

Przechadza się wyrażając swoją opinię na temat czegoś

lub kogoś związanego z głównym wątkiem przygody

(samotne osoby rozmawiają przez Agenta)

Luz

3 Ludzie Militechu - grupa

na służbie

Robi coś nielegalnego Agresja

4 Ludzie Militechu - grupa

w cywilu

Obija komuṡ mordę, z powodów osobistych Pogróżki

5 Goblin wraz z grupka 1k6

gangsterow z Bullet Halls

Obija komus mordę z powodu konfliktu na linii Militech -

NCPD - Bullet Halls - postacie graczy

Obojętność

6 Bullet Halls, grupka 1k3 Imprezuje Skrytość

7 Bullet Halls, gang 2k6 Jest ofiara przemocy Pośpiech

8 Mieszkaniec arkologii Knuje coś przeciwko Militechowi,  Bullet Halls, postaciom

graczy lub innym mieszkańcom

Hałas

9 Grupka 1k6

mieszkańców arkologii

Nie robi nic podejrzanego, po prostu wykonuje swoje

normalne czynności

Przymilanie

10 Osoba bliska postaci

gracza

Kontynuuje konflikt z poprzedniej sceny, ale eskalując go

znacznie

Eskalacja

CZĘŚĆ TRZECIA - KONFRONTACJA

Jest to ta część przygody, którą najtrudniej przewidzieć. W końcu masz już być może za sobą kilka dobrych

godzin gry i szereg brawurowych akcji twoich graczy. Pamiętaj, że twoim celem jest doprowadzenie przygody do

satysfakcjonującego finału, nie zaś manipulowanie graczami by odegrali zakończenie, które sobie wcześniej przygotowałeś.

W końcu gramy po to, by zobaczyć co się stanie. Dlatego idealnym zakończeniem byłaby konfrontacja z Cortotem. Może się

ona odbyć w dowolnym miejscu. W dodatku na końcu przygotowałem mapy korytarzy, apartamentów oraz ukrytej siedziby

Cortota w piwnicach arkologii. Niemniej jednak bądź gotowy gdyby gracze doprowadzili do konfrontacji na parkingu, na

basenie, na dachu lub w każdym innym miejscu.

Twoim głównym zadaniem w tej części przygody jest sprawienie, by gracze opowiedzieli się za którymś ze swoich

pracodawców. Jak napisałem w części poświęconej śledztwu - Mekka chce śmierci Cortota, zaś John chce dowodów, które



go pogrąża. Dodatkowo podczas konfrontacji szef ochrony będzie chciał zawrzeć pakt z postaciami graczy stając się trzecia

stroną, za ktorą drużyna może się opowiedzieć. Nie ograniczaj jednak graczy do trzech opcji. Daj im wolną rękę. Na pewno

cię zaskoczą.

Poniżej podam ci kilka pomysłów, jak uatrakcyjnić spotkanie z Napoleonem Cortotem. Ilość rzucanych graczom

pod nogi problemów dostosuj do swojej grupy i ich możliwości.

Wsparcie - w przypadku zagrożenia Cortot może wezwać wsparcie. Poświęcając akcję na wezwanie

wsparcia sprawi, że dwoje jego ludzi pojawia się w przeciągu 1k6 rund. Pozostali członkowie oddziału pojawia sie w

przeciagu 1k6 minut w liczbie 1k3+1.

Psy - w jego mieszkaniu lub kryjówce mogą znajdować się dwa cybernetyczne psy, wielkie, masywne pitbulle z

czarnego chromu. Psy masa HP 30, MOVE 8 oraz wbudowana kamerę. Traktuj je jakby miały bazę ataku, uniku oraz

Percepcji na 14. Atakują zadając 2k6 obrażeń gryząc potężnymi szczękami. Pamiętaj, że przy liczeniu obrażeń pancerz

ich ofiary spada do połowy. Poza tym po przebiciu pancerza rozszarpują go na strzępy (armor piercing 2 pkt).

Pułapka w podłodze - to utrudnienie szczególnie przydatne jest, kiedy gracze infiltrują piwnice. Podłoga w

korytarzu tuż za drzwiami razi prądem każdego, kto nie jest Cortotem lub członkiem jego załogi. Wstrząs elektryczny zadaje

6k6 obrażeń co rundę (zmniejszone przez pancerz, ale nie niszczy wartości pancerza). Pułapkę oraz aktywujące ją kamery

można zauważyċ wykonując udany test umiejętności Perception (DV 17). Rozbrojenie pułapki wymaga rzutu na

Electronics/Security Tech (DV 13, trwa minutę) lub zadania w sumie 20 punktów obrażeń poukrywanym w przejściu

dwóm niewielkim kamerą.

Atak EMP - Cortot nie chce, by wyszło na jaw cokolwiek, co tu się dzieje. Spędzając akcje przy konsoli może

aktywować atak EMP na niewielką skalę. Gracze mają czas w drugiej rundzie aby anulować eksplozję używając

Electronics/Security Tech (DV 13) lub innych metod, które MG uzna za właściwe. Eksplozja nastąpi na początku trzeciej

rundy. Każda z postaci w zasięgu eksplozji musi wykonać rzut na Cybertech (DV 15) albo traci kontrolę nad dwoma

cyborgizacja wybranymi losowo. Cortot także jest poszkodowany. Rzuć za niego dwa razy 1k10 aby określić, która z jego

cyborgizacji właśnie wysiadła.

1 - Neural Link 2 - Kerenzikov 3 - Pain Editor 4 - BD recorder 5 - całe audio

6 - wzmocniony słuch 7 - komunikator 8 - noga 9 - Talon Foot 10 - Biomonitor

Tylko od MG i pomysłowości graczy zależeċ będzie, czy po takim ataku będzie się dało odzyskać dane z

elektroniki, kamer i komputerów i jakim sposobem trzeba się będzie posłużyċ.

Ofiary - bohaterowie natknąć się mogą na ofiary sadystycznych żądzy Cortota. Część z nich będzie

zapewne martwa w skutek dotkliwych tortur, przesłuchań lub po prostu brutalnego pobicia. Na pewno warto podrzucić

kogoś, kto będzie na wpół żywy, gdyż wtedy konfrontacja z szefem ochrony może zamienić się w intensywną ochronę

świadka.

Oferta Cortota - postaraj doprowadzić do sytuacji, w której Cortot będzie miał okazję porozmawiać z

postaciami graczy. Może to byċ na początku spotkania albo na końcu, kiedy ranny leży w kałuży własnej krwi. Być może

nawet skontaktuje się z nimi zdalnie albo podejmie rozmowę zabarykadowany w jednym z pomieszczeń. Szef ochrony w

pewnym stopniu zdaje sobie sprawę z tego, że jest psychopatą, ale stara się sam przed sobą z tego usprawiedliwić. Lepiej

nawet, jeżeli uda mu się pozyskać przychylność postaci graczy. Używać będzie następujących argumentów:

🔻 Jego ofiary to członkowie gangów, brutalni mordercy i świry, za którymi nikt nie zatęskni. Pozbywając się ich

wyświadcza się przysługę mieszkańcom arkologii.

🔻 Zielona Nadzieja zbyt długo żyła w strachu przed członkami gangu Bullet Halls, zaś ludzie Cortota chcą się ich

pozbyć na dobre



🔻 Cortot jest potrzebny, by zapanować nad chaosem wynikającym z biedy i deprawacji

🔻 Szef ochrony oferuje współpracę z postaciami graczy. Pozwoli im przejąċ władzę po zlikwidowaniu Bullet Hallsów i

żyć razem w symbiozie wspólnie rządziąc arkologiąwedlug własnego uznania.

🔻 Oczywiście pojawia się także zagadnienia kompensacji finansowej, łapówek lub wsparcia Militechu

Telefon od Mekki lub Johna - najlepiej wprowadź ten element podczas rozmowy z Cortotem albo kiedy już

niemal udało mu się przekonać graczy do stanięcia po jego stronie. Wprowadź zamieszanie telefonem Mekki lub Johna (ale

raczej nie obojga). Jeżeli gracze przyjęli ofertę Cortota wtedy odezwie się Mekka z przypomnieniem o zbrodniach ochrony i

ponowi prośbę o pozbycie się kanalii. Jeżeli postacie chcą wymierzyć sprawiedliwość na własną rękę i Cortot błaga o

wysłuchanie podczas gdy któraś z postaci mierzy w jego głowę ze swojej spluwy - niech odezwie się John przypominając,

że zabicie Cortota sprowadzi na wszystkich mieszkańców Zielonej Nadziei kłopoty.

NAPOLEON CORTOT

INT 7 REF 8 (6) DEX 7 (5) TECH 5 COOL 8

WILL 8 LUCK - MOVE 5 (3) BODY 7 EMP 3

Hit Points: 45 Seriously Wounded: 23

(Pain Editor niweluje ujemne modyfikatory za rany)

Death Save: 7

Weapon

Very Heavy Pistol: 4d6; atak +15 (13)

Militech Boomer Buster dający +1 do ataku (wliczone powyżej)

Assault Rifle: 5d6; atak +14 (12) lub seria +12 (10)

Standardowy Militech Ronin

Talon foot: 1d6 + biotoxin; atak +13 (11)

Wysuwane ze stopy ostrze, które wpuszcza w organizm ofiary

biotoksyn. Jeżeli ofiara dostanie choćby 1 pkt obrażeń musi wykonać

rzut na Resist Torture/Drugs (DV 15) albo straci 3k6 punktów HP.

Armor

Body: Heavy Armorjack - SP 13

Head: Kevlar - SP 7:

Cortot założy Armor Jack w sytuacji, kiedy jest

na służbie; liczby w nawiasie pokazują

wartości zmodyfikowane przez pancerz.

Szef ochrony na głowie nosi wzmocniona

Kevlarem baseballowke z logiem Militechu.

Skills

Atheletics 12 (10), Autofire 12 (10), Brawling 13 (11), Concentration 14, Deduction 9, Drive Land Vehicle 12 (10),

Education 9, Evasion 12 10), First Aid 7, Handgun 14 (12), Human Perception 5, Interrogation 10, Language (French) 7,

Language (Streetslang) 7, Local Expert (Watson) 4, Melee Weapon 13 (11), Perception 9, Persuasion 9, Resist

Torture/Drugs 13, Shoulder Arms 14 (12), Stealth 8 (6), Tactics 13

Cyberware

Biomonitor

Neural link z Kerenzikovem (Inicjatywa +2), pain editor oraz braindance recorder

Wszczep audio, z wzmocnieniem słuchu (+2 do testów nasłuchiwania) oraz wbudowanym komunikatorem

Cyber Led z wbudowanym ostrzem (talon foot, patrz broń)



ZAKOŃCZENIE

Pamietaj, aby nie planować zakończenia. To gracze sami zdecydują o losie swoim i Zielonej Nadziei. Pamiętaj, by

w czasie epilogu być konsekwentnym i odważnym w swoim opisie. Spraw, by działania graczy miały poważny wydźwięk w

świecie gry, choćby w jego małym zakątku. Niech gracze zrozumieją, jak zmieniło się życie w arkologii i jaki wpływ miało to

na egzystencję ich postaci. Weź pod uwagę wszystkich bohaterów niezależnych i wszystkie stronnictwa. Jak są one

nastawione do postaci graczy po tym, co zaszło? Czy szukają zemsty? Chcą skorzystać z sytuacji? A może uznali, że

bohaterowie są nikim i zostawili ich w spokoju? Kto zginął? Kto trafił do więzienia? Kto się ulotnił? Kto na wszystkim zyskał?

Jak zmienił się układ sił?

To tylko kilka przykładowych pytań, na które chciałbym, abyś odpowiedział w krótkim epilogu tuż przed

zakończeniem sesji.

DODATEK - MAPY

Do przygody dołączone są cztery mapy. Są one stworzone głównie z myślą o tych MG, ktorzy uzywaja wirtualnego

stołu, ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby wydrukować je i użyć na konwencjonalnej sesji.

Pierwsza z map zawiera przykładowe pokoje i korytarz, gdyby okazało się to potrzebne, na przykład doszłoby do

walki w którymś z mieszkań lub na korytarzu. Mieszkania są niewielkie i brak w nich toalety. Wspólna łazienka znajduje na

końcu korytarza, więc w zależności od szczęścia i statusu gracza prysznic może być mniej lub bardziej nieprzyjemnym

doświadczeniem. Opisując mieszkanie zwróć szczególną uwagę na cechy charakterystyczne mieszkania, które wskazują

na charakter zamieszkującej je postaci. Szczególnie podkreśl, jeżeli scena odbywa się w mieszkaniu jednej z postaci

graczy.

Pozostale dwie mapy pokazują apartamenty na wyższych piętrach. Druga z map może być użyta, gdy starasz się

pokazać mieszkanie jednego z ochroniarzy Militechu albo wpływowego lub bogatszego bohatera niezależnego. Trzecia

mapa to ekskluzywny apartament. Najlepiej użyć jej, kiedy bohaterowie infiltrują mieszkanie Cortota.

Czwarta mapa pokazuje plan kryjówki w piwnicach budynku. Pamiętaj, że ta mapa, jak i pozostałe, pozbawione są

detali. Uzupełnij ją opisem wprowadzając interesujące szczegóły i nowoczesne gadżety wedlug wlasnego uznania.










