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WPROWADZENIE DO PRZYGODY

Ponizsza przygoda przeznaczona jest do systemu Cyberpunk RED. Prosta struktura sprawia, ze idealnie nadaje
sie do rozegrania z grupa, ktéra dopiero zaczyna swoja przygode z Cyberpunkiem. Intryga nie powinna sprawia¢
szczegoinego wyzwania dla Mistrza Cry, ale otwarta struktura wymagaé¢ bedzie sporej dozy improwizacji i zdolno$ci do
interpretowania poczynan graczy pod katem zaprezentowanej sytuacji.

Rozegranie przygody powinno zajgé okoto szesciu godzin, ale oczywiscie wszystko zalezec bedzie od tempa
rozgrywki i ilosci detali, ktére wprowadzi MG. Grupy, ktdre lubujg sie w atmosferze i odgrywaniu postaci prawdopodobnie
spedza okolo osmiu godzin rozgrywajac zaprezentowana intryge. Z drugiej strony MG moze rozegraé te przygode w cztery
godziny, jesli skupi sie na jej najwazniejszych elementach i bedzie odpowiednio dozowac ilo$¢ informacii.

ZIELONA NADZIEJA

Ttem przygody jest arkologia Zielona Nadzieja - ogromny budynek mieszkalny usytuowany w Watson
Development. Najlepiej, aby bylo to miejsce, gdzie postacie graczy mieszkajq od diuzszego czasu, znajg innych
mieszkancow i moga liczy¢ na pomoc przynajmniej kilku z nich. Wazne jest, by gracze czuli, Ze sg czgScig spotecznosci, nie
kim$ z zewnatrz.

Idealnym rozwigzaniem jest to, by gracze pracowali w arkologii. By¢ moze Tech ma tu swoj warsztat, Netrunner
opiekuje sie systemami budynku za$ Solo jest ochroniarzem w jednej z dyskotek.

Aby utrzyma¢ spdéjnosé nastroju i jednolitos¢ miejsca akcji proponuje, aby daé graczom do zrozumienia, ze w
Zielonej Nadziei jest wszystko co jest im potrzebne i nie trzeba tak naprawde tego miejsca opuszczaé. Znajdzie sie tam kilka
sklepow, kino, restauracja, klub fitness i wszystko inne, co niezbedne jest graczom do szcze$cia. Pamietaj, ze gdy gracze
pytajg cie, czy dana lokacja znajduje sie w arkologii, odpowiedz “tak, ale...” dodajac jaki$ element, ktéry ukazuje biede,
aspekt kryminalny lub pomystowo$¢ mieszkancow. Przyktad:

Czy znajduje sie tutaj jaki$ lekarz?
Tak, ale jest to Mr Oto, o ktérym wiecie, ze stracit licencje medyczna po tym, jak wyszto na jaw, ze handlowali
organami swoich pacjentow.

Czy jest tutaj kosciot?
Tak, byla tutaj kiedys kaplica, ale teraz to bardziej miejsce spotkan. Podobno uznawane jest to przez gangi za
miejsce neutralne, gdzie mozna spokojnie pogadac. Tutejszy ksigdz byt podobno kapelanem w armii.

Jesli z jakich$ powodow arkologia w Watson ci nie odpowiada, gdyz na przyktad postacie graczy mieszkajg w
innej czesci Night City, mozesz z tatwoscig przenie$¢ akcje w inne miejsce. Ogromny budynek mieszkalny mozna zamieni¢
na slumsy w Rancho Coronado lub na calg dzielnice mieszkalng w Little Europe.



STRESZCZENIE PRZYGODY

Przygoda ztozona jest z trzech cze$ci. Kazdej przy$wieca inny cel.

CZESC PIERWSZA - ZADANIE

Postacie graczy zostaja wynajeci przez fixerke Mekke oraz gliniarza Johna. Obie te postacie majg na piefku z
pracujacym dla Militechu szefem ochrony - Napoleonem Cortotem. Zadaniem graczy jest zdobycie brudéw na jego temat.

Cele MG:
- Ustanowi¢ miejsce akcji i jego atmosfere
- Nakresli¢ charaktery i motywacje Mekki i Johna
- Da¢ graczom podstawowe informacje na temat Cortota.
- Rozruszac graczy za pomocg luznego wejcia w postac

CZESC DRUGA - SLEDZTWO

Postacie graczy kombinujg i weszta wokét starajac sie dowiedzie¢ czego$ wiecej na temat Cortota. Dowiadujq sie
o konflikcie Militechu z gangiem Bullet Halls. Poznaja przeszto$¢ Cortota oraz efekty jego dziatan w wyniku ktérych cierpig
luzie. Zbierajq dowody jego zbrodni, ustalajg co robi, gdzie bywa, z kim sie spotyka. Dowiadujg si¢ takze, ze Cortot porywa i
torturuje niewygodnych dla niego mieszkancéw blokowiska. | czerpie z tego przyjemnosc.

Cele MG
- Kreowa¢ wizerunek Napoleona Cortota jako zbrodniarza i nieobliczalnego wariata.
- Nakresli¢ dziatania gangu Bullet Halls.
- Dac postaciom sie wykazac, podkresli¢ zdolnosci ich postaci, pozwoli¢ kombinowaé
- Da¢ graczom mozliwo$¢ interakcji z bohaterami niezaleznymi

CZESC TRZECIA - KONFRONTACJA

Bohaterowie konfrontujg sie z Cortotem, co bym moze doprowadzi do finatowego starcia. Podczas konfrontacii
gracze mogg pozna¢ motywacje szefa ochrony i bedg musieli opowiedzie¢ sie za jednym z trzech bohaterdw niezaleznych -
Mekka, Johnem lub samym Cortotem.

Cele MG
- Przyspieszy¢ tempo
- Wprowadzi¢ fizyczne zagrozenie
- Doprowadzi¢ do satysfakcjonujgcego finatu
- Przedstawi¢ graczom wybér spo$rod trzech mozliwosci

TRZY ZAKONCZENIA

Przewiduje, ze przygoda zakoriczy sie na jeden z trzech sposobdw. Oczywiscie znajac graczy RPG moze sie
okazaé, ze wymyslg co$ zupetnie zaskakujacego.

Zakonczenie profesjonalne - gracze opowiedza sie za Johnem, poprzez zdeskydetowanie Cortota i wykonanie zadania.
Zakoriczenie emocjonalne - gracze opowiedzq sie za Mekka poprzez zabicie Cortota

Zakoriczenie logiczne - gracze zrozumieja, ze Cortot jest im potrzebny i stang po jego stronie.



CZESC PIERWSZA - ZADANIE

Bohaterowie wezwani sg przez lokalna fixerke o imieniu Mekka. Proponuje, by nie przedtuza¢ tej czesci i przejsé
prosto do spotkania, ktdre mozna poprzedzi¢ opisem blokowiska. Pamietaj, Ze jednym z twoich celdéw jest ukazanie
atmosfery tego miejsca.

Opisz jak postacie przechodza korytarzami mijajac setki mieszkan. Odrapane, zielono-zotte Sciany petne sg
grafitti. Po drodze bohaterowie spotykajq grupke mtodych pozeréw, ktos im sie ktania. Jakas kobieta z matym dzieckiem na
reku kidci sie ze swoim chiopakiem. Jaki$ kole$ omija ich z daleka zajety swoim Agentem. Troje ludzi w kolorach gangu
Bullet Halls (zielono-zdtte) obija morde starszemu go$ciowi, bo przespat sie z kims, z kim nie powinien. Dwéch ¢punow
przepuszcza bohaterow do windy witajac sie z nimi usciskiem dtoni. Blok Zyje swoim brudnym, brzydkim, ale dynamicznym
zyciem.

Spotkanie odbywa sie na dachu, na trzydziestym pigtym pietrze. Niewielki, blaszany okap chroni przed kapigcym,
brudnym, oleisty deszczem. Zachodzace stoiice nadaje intensywno$ci wszechobecnej czerwieni. Ulice Watson sa odlegtym,
nierealnym snem. Neony i reklamy z sasiednich wiezowcow przypominajg, ze tam tez toczy sie zycie.

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

Mekka - jest to mtoda, niezwykle atrakcyjna dziewczyna, ktdra ubiera
sie na sportowo podkreslajac swoja muskularna sylwetke. Dzisiaj ubrana jest w
biata, puchowg kurtke, ktora reaguje na zmiany temperatury, wiec kazda kropla
deszczu I$ni na krotki czas kolorowa iskierka dotykajac jej ubrania.

Mekka jest wesota, energiczna i dba o dobro mieszkancow arkologii.
Jest lubiana i szanowana zaréwno przez mieszkancow, jak i przez gangi. Sama
sypia z szefem Bullet Halls, gdyz tak moze go kontrolowaé. Powiedz graczom
wprost, ze Mekka ma nieskazitelng reputacje. Jezeli spodziewajg si¢, ze ich
pracodawca ich zdradzi - na pewno nie bedzie to Mekka.

Odgrywajac jq opisuj przyjazne gesty - oferuje piwo, obejmuje gracza
ramieniem lub poprawia postaci gracza rozmazany przez deszcz makijaz; takze
odwotuje sie do wspdlnych przygdd (np druzynowy Meditech poskladal jej
bytego chtopaka lub Netrunner musi sprawdzi¢ systemy operacyjne windy po tej sprawie z zesztego tygodnia).

John - prawdziwe nazwisko to Rupert Braxton. Jest to glina z NCPD.
To ponury facet z krotko przystrzyzonymi wtosami i broda.. Ubrany jest w
skorzang kurtke. Wyglada jak glina w cywilu i zdaje sobie z tego sprawe. Jest
znang twarzg w okolicy. Jezeli gracze majg umiejetno$¢ Local Expert: Watson i
przejdg test DV 15 moga stwierdzic, ze znajq Johna, choé muszg opisa¢
sytuacje, w ktdrej sie poznali; sugeruje, ze wynik parzysty oznacza jakie$
przyjemne wspomnienie, zas nieparzysty jaka$ wpadke z policja.

Odgrywajac go staraj sie méwi¢ niewiele, zwracac sie do konkretnych
0sob, duzo obserwuj. Pamietaj, ze jesli bohater go pamieta, to on takze
pamieta bohatera i na pewno wspomni o tym w rozmowie.

Na tym etapie przygody zarébwno Mekka jak i John chcg tego
samego. Zaptacg bohaterom za znalezienie brudow na Napoleona Cortota - szefa ochrony budynku. Sprawa jest bardzo
prosta. Gliny wbrew pozorom zyly w dobrych stosunkach z mieszkafncami arkologii. Gangsterzy ptacili, za$ policja trzymata
sie z daleka. Ludzie przywykli do gangéw i przemocy, wiec ostatnie, czego potrzebujg to wtykajac nos w nie swoje sprawy
gliniarzy. Gangsterzy mogli robi¢ swoje, za$ policja brata kase za nie robienie niczego. Idealny ukfad.

Niestety tydzien temu okazalo sie, ze rada Watson zamierzajac zmieni¢ wizerunek okolicy zatrudnita Militech, aby
zapewni¢ ochrone budynku. Niestety obecny szef ochrony bierze swoje obowigzki niezwykle powaznie, co sprawia, ze ani
gangsterzy, ani policja nie sq z tego powodu zadowoleni.



Mekka i John stawiajg sprawe jasno. Oferujg pieniadze za zdobycie brudow na szefa ochrony. To wszystko. Whos
nie moze mu spas¢ z gtowy, gdyz to sprowadzatoby to tylko wiecej chtopakdw z Militechu. Chodzi raczej o co$, czym mozna
by szantazowa¢ pana Cortota i moze dzieki temu doj$¢ z nim do jakiego$ porozumienia. Tak naprawde wszyscy chca, by
bylo jak dawniej i nikt nie chce tu korporacyjnych zbiréw z bronig automatyczna. Oto jakie informacje gracze mogg poznaé
podczas rozmowy z Johnem lub Mekka.

John ma zdjecie Napoleona Cortota; jest to wysportowany facet po czterdziestce o surowym spojrzeniu, krotko
przystrzyzonych lekko siwiejacych juz wiosach i krétkiej, takze z lekka
przyprészonej siwizna brodzie.

Na zdjeciu nie wida¢ zadnych cyborgizacji, cho¢ Mekka wie, ze Cortot
ma syntetyczng noge.

Cortot pochodzi z Europy i jakiekolwiek dane na jego temat sg poza
zasiegiem Johna. Wiecej danych na pewno znajduje sie w bazie
danych Militechu, ale dotarcie do nich bedzie graniczyto z cudem.
Cortot przybyt do Night City dwa tygodnie temu, lotem optaconym
przez Militech. Prawdopodobnie przeniesiony z innej placowki.

Nie udafo sie ustali¢ nic na temat jego rodziny.

Szef ochrony, jak i szescioro straznikow korporacyjnych, mieszkajg na
przedostatnim pietrze arkologii. Kazdy z nich w osobnym
apartamencie.

Para oferuje graczom 500eb na glowe za znalezienie ciekawych informacji. Zaptacq podwdjnie (1000eb na
glowe), jesli bohaterowie zdobeda niezbite dowody (dokumenty, nagrania, pliki). W wyjatkowej sytuaciji, gdyby co$, co
znajdg gracze bylo niezwykle szokujace i stanowito sporg kompromitacje dla Militechu, postacie mogq liczy¢ nawet na
2000eb dla kazdego. Gdyby gracze sie targowali, zaréwno Mekka jak i John moga dorzuci¢ drobne przedmioty (do 100eb)
lub przystugi. Dobrym pomystem jest zaoferowac co$, co osobiscie interesuje postaé gracza, jak na przyktad wymazanie
kartoteki policyjnej lub namiary na Nocny Rynek z nielegalnym oprogramowaniem.

CZESC DRUGA - SLEDZTWO

PROWADZENIE SLEDZTWA

To fragment przygody, w ktérym spuszczasz graczy ze smyczy i dajesz im pole do popisu. Jestem pewien, ze
majg juz oni mase pomystow jak ugryz¢ to Sledztwo. Niestety ja, jako autor tej przygody, nie znam twoich graczy i nie moge
przewidzie¢ jak potoczy sie ta cze$é rozgrywki. Moge jednak sprébowaé cie na to przygotowaé. Po pierwsze “tak, ale...”
powinno by¢ twoja odpowiedzig na pomysly graczy o ile proponowany przez nich plan jest cho¢ w czesci realistyczny i ma
sens w realiach $wiata gry. Zgadzaj sie na wszystko, ale przepus¢ ich pomysty przez filtr biedy, przestepczosci badz
pomystowosci mieszkancow blokowiska. Oto kilka przyktadéw:

Czy opiekuje sie ktos parkingiem?
Tak, ale nie jest to zaden oficjalny stréz. To niewielka, blondwfosa, pietnastoletnia dziewczyna, ktéra mieszka w
niewielkiej przybuddwce na parkingu. Mieszkaricy pfaca jej by patrzyta, czy nikt nie demoluje im bryk.

Czy w korytarzu sq kamery?
Tak, ale wigkszos$¢ nie dziata lub jest zamalowana farbg. Trzeba by poj$é i zobaczyd, czy uda sie co$ odzyskac z
interesujgcej cie kamery.

Czy ktorys z ochroniazy Militechu mieszka tutaj z rodzina?
Tak, ale nie jeste$ pewien kto to jest dokfadnie. Ludzie gadajg rozne rzeczy. Czy chcesz pojsc i rozpytac sie
samemu?



Po drugie kazdy plan powinien by¢ ryzykowny i skiania¢ do dziatania. Gracze muszg gdzie$ iS¢, z kim$
pogadac lub, narazi¢ si¢ komu$ by zdoby¢ potrzebne informacije. Bez ryzyka nie ma gry i nie ma emocji.

- Czy moge z pobliskiego wiezowca lornetka obserwowac mieszkanie Cordota?
- Tak, ale nie jest to przyjemne migejsce. Wiesz, Ze jest to teren gangu Piranii. MoZzesz miec klopoty? Robisz to mimo
wszystko?

Po trzecie i najwazniejsze zawsze daje graczom jakie$ informacje. Kazdy plan, kazdy bohater niezalezny,
kazda poszlaka powinna przynies¢ im co$ nowego. Nie zatrzymuj informacji dla siebie. Dobre pomysty powinny byé¢
nagradzane. Jesli do tego poparte sg dobrym rzutem, dorzué¢ co$ wigcej. Dobrg regutg jest upewnienie sie, ze w polowie
sesji (czyli np.po trzech godzinach jezeli planujesz sze$¢ godzin sesji) gracze majq juz 80-90% informacji. Nie ma nic
gorszego dla gracza niz btadzenie po omacku.

Jezeli potrzebujesz wskazdwek, by zdecydowaé o trudnosci testu umiejetnodci mozesz uzyé ponizszej tabeli
opartej na zasadach podrecznika gtownego.

Akcja DV
Cos, co kazdy moze zrobic bez problemu 9
Cos, co normalnie rutynowo robi ktos, kto zna sie na rzeczy 13
Co$, co normalnie robi kto$ obeznany w temacie, a i tak sukces nie jest gwarantowany 15
Co$, 0 co normalnie prosisz specjaliste w fachu 17
Co$, co wymagatoby znalezienia konkretnej osoby w Night City, ktéra jest znana ze swoich kompetencii 21

Do tego mozesz dodac inne modyfikatory zwiekszajace trudnosc:

+1 za dziatanie w potmroku lub w nocy

+2 jezeli akcja jest niezwykle stresujaca

+2 za brak odpowiednich narzedzi

+4 za akcje w kompletnych ciemno$ciach

+4 za préby wykonania akcji niepostrzezenie

Gracz postanowif przyczepic¢ niewielkie kamery w korytarzu, ktére filmuja z zewnatrz mieszkanie szefa ochrony.
Kazdy moze to zrobic - DV9

Zatozenie tych samych kamer w mieszkaniu Cordota, w jego obecnosci

+4 za bycie niezauwazonym, czyli DV13

Préba dostania sie do mieszkania Cordota przez balkon

Rutynowa czynno$¢ dla kogo$ wysportowanego, czyli DV13, ale +2 za ekstremalny stres zwigzany z wysokoscig dajg nam
DV15. Zrobienie tego niepostrzezenie, gdy Cortot jest w mieszkaniu daje nam +4 czyli DV19.



Pamietaj, ze sa to tylko wskazdwki, a nie co$, czego musisz sie twardo trzymaé. Uzywaj powyzszych regut, kiedy
nie mozesz zdecydowac o stopniu trudnosci.

Istnieje niebezpieczenstwo, Ze gracze postanowig bez koica planowaé i hipotetyzowaé. Jezeli czujesz, ze gracze
nie kwapig sie by cokolwiek zrobi¢ i najchetniej dyskutowaliby o kazdej moZliwosci zapytaj ich nieSmiertelne “Co robicie?”
Daj im do zrozumienia, Ze jest wiele odpowiedzi, ktérych nie uzyskajg od ciebie poprzez dywagowanie. Muszg ruszy¢ na
zwiad, pogada¢ z bohaterem niezaleznym lub zastawiC jaka$ putapke. Ucinaj niekonczace sie rozmowy “co by byto

gdyby..."

INFORMACJE DO ZDOBYCIA

NAPOLEON CORTOT

Napoleon Cortot faktycznie jest czlowiekiem spoza Night City. Przybyt tutaj dwa tygodnie temu. Wcze$niej
pracowat z Europie i Kanadzie. Od czaséw Czwartej Wojny Korporacyjnej jest zwigzany z Militechem.

Istnieje kilka sposobdw na odkrycie czego$ na jego temat. Oto kilka pomystow:
- Wiamanie sie do jego komputera
- Przeszukanie papieréw w jego mieszkaniu
- Podpytanie, przekupienie lub tortury jednego z jego ludzi lub jego kochanka.
- Zapytanie mieszkancow arkologi.
- Sledzenie szefa ochrony
- Zatozenie kamer lub podstuch w jego mieszkaniu

Oto co mozna sie dowiedzie¢:

e Cortot jest ambitny i powaznie podchodzi do swojej pracy. Jest niebezpieczny i nie ma skruputéw. Jest pewny
siebie i czesto widuje sie go samego.

e  Stopniowo pozbywa sie niepozadanego elementu - handlarzy dragami i gangsteréw. Jego celem stajg sie takze
ludzie, ktdrzy wczesniej byli informatorami Johna i NCPD. Czesto jego ludzie, jak i on sam, pobili kogo$ lub
wtaszczyli ofiare do wlasnego apartamentu w celu dalszych przestuchan.

e Nie opuszcza arkologii. Czesto mozna spotkaé go na obchodach, ale takze na sitowni, na basenie, w kinie czy
restauracji.

e Mieszkancy blokowiska sie go bojg. Niektorzy uwazajg, ze jest on mniejszym ztem i nie bedgq mu wchodzic w
droge o ile pozbedzie sie on Bullet Hallsow.

e Cortot ma kochanka, a w zasadzie meskq prostytutke o imieniu Bernard Mann. Chtopak jest miody i czesto
spedza u niego noce, czasami dnie. Wigze ich tylko seks i transakcja pienigzna.

W miare rozwoju przygody gracze mogg dowiedzie¢ sie coraz to bardziej dramatycznych informaciji. Kiedy minie
juz polowe czasu gry mozesz $Smiato da¢ graczom co$, co zmusi ich do konfrontacii.

e Gracze odnajda zdjecia (w komputerze, na jego Agencie, podane przez ktérego$ z jego ludzi) torturowanych,
zmasakrowanych ciat, ktore Cortot trzyma w piwnicach budynku. Cze$¢ z jego ofiar jest rozpoznana przez
postacie graczy, przez Meke lub Johna.

e Bohaterowie dowiedzg sie, ze Cortot i jego ludzie majg ukrytg sale tortur w starym, nieuzywanym od bardzo
dawna biurze ochrony zlokalizowanym w piwnicach budynku; mozna to odkry¢ przeszukujac plany arkologii, w
komputerze ktdregos$ z ludzi Militechu, $ledzac odpowiednie osoby lub nawet podpytujac réznych ludzi.

e Napoleon Cortot ma problemy psychiczne. Ewaluacja psychologiczna potwierdza, ze to sadysta i megalomaniak.
Dlatego zostat przeniesiony do pracy o niskim profilu jak arkologia Zielona Nadzieja. Tg informacje mozna uzyskac
na przyktad grzebigc w jego papierach w jego mieszkaniu czy podstuchujac plotkujacych ludzi Militechu.



Najwazniejszym jest, by da¢ graczom wolng reke w odkrywaniu tych $ladéw. Kreatywno$¢ powinna byc
nagradzana. Pamietaj, ze twoim zadaniem jest odpowiada¢ “tak, ale...” na pytania graczy stawiajac przed nimi wyzwania i
zmuszajac ich do dziatania. Pod koniec tej czeSci przygody gracze muszg wiedzie¢, ze Cortot to ostry psychol i
niebezpieczny typ. Od nich zalezy tylko, co z tym zrobig.

JOHN I MEKKA

Jezeli postacie podzielg sie tg informacjg z Mekka lub Johnem, ci natychmiast porozumiejg sie ze soba. Mozna
uznaé, ze dzielg sie ze sobg wszystkimi informacjami dopoki uznajesz, ze majg wazny powod by tego nie robic.Jezeli
gracze poinformujg o ciatach i sali tortur, ich reakcje bedg zaskakujaco rézne. Wazne by$ doprowadzit do sytuacii, gdy obie
te postacie znajg tg informacje i kontaktujg sie osobno z postaciami graczy. Zréb z tego dramatyczny moment, kiedy to na
przyktad Mekka rozmawia na ten temat z bohaterami w lokalnej pralni, za$ w tym samym czasie John dzwoni do jednego z
graczy. Przedstaw cele tych postaci wyraznie i jednoznacznie, by nie bylo niedoméwien.

v Mekka chce sie pozby¢ Cortota. Jest wstrzasnieta jego brutalnoscig i wsréd zmasakrowanych ciat rozpoznaje ludzi, z
ktorymi wspotpracowata a czesto byta blisko. By¢ moze nawet jeden z trupdw to jej byly facet. Chce, aby gracze kropneli
szefa ochrony, a najlepiej by przedtem bardzo, bardzo cierpiat.

v John chce, konkretnych dowodow. Nie uwaza, zeby zabicie Cortota byto dobrym pomystem. Dostarczenie niezbitych
dowoddw jego tortur i morderstw moze sprawic, ze uda sie go szantazowaé lub nawet na dobre pozbyé. John podkresla, by
szefowi ochrony wios nie spadt z gtowy, za$ bohaterowie maja kontynuowac $ledztwo.

ODDZIAL MILITECHU

To szeScioro ludzi, ktérzy pracujg parami w systemie dwunastogodzinnych zmian. Majg czarne mundury
wzmocnione kevlarem i baseballowki z kevlarowymi wstawkami. Dla efektu noszg przy sobie karabiny Militech Ronin, cho¢
rzadko z nich korzystajg. W razie zagrozenia siegajg czesciej po doskonatej jakoSci bardzo ciezki pistolet Boomer Buster
lub patki.

Jezeli potrzebujesz ich statystyk uzyj statystyk Security Operator ze strony 413 podrecznika gtéwnego z
nastepujacymi zmianami:

e  Uzywajg karabindw szturmowych Militech Ronin (ignoruj ceche poor quality)

e Posiadajg wszczep audio, z wzmocnieniem stuchu (+2 do testow nastuchiwania) oraz wbudowanym
komunikatorem.

Ochrona zawsze porusza sie parami. Jezeli gracze spotkajg ktérego$ z nich z osobna, drugi ze straznikow
zazwyczaj moze pojawi¢ sie w przeciggu 1k6 rund. W przypadku problemédw mogg wezwaé wsparcie pozostatej czwérki.
Grupka 1k3+1 pozostalych ludzi pojawi sie w przeciagu 1k6 minut. Reszta z nich jest aktualnie niedostepna lub zajmie im to
dtuzej, w zalezno$ci od decyzji MG.

Jezeli sytuacja wymknie sie spod kontroli, Militech moze wysta¢ powazniejsze wsparcie, ktére przybedzie w
przeciagu kolejnych 1d10 minut, ale o tego rodzaju wsparcie moze zazwyczaj poprosi¢ jedynie Napoleon Cortot. Jezeli
potrzebujesz ich statystyk uzyj gliniarzy z Sheriff's Department (strona 158). Ich ilosc zalezy od MG.

Ludzi Cortota mozesz wymysli¢ sam, lub postuzy¢ sie tabelg ponizej. Ewentualnie rzu¢ 1d3 by okresli¢, ktéra z
grup ma akurat zmiane.



Guadalupe Evans - niski i $niady Kubariczyk, postawa zbira

Franko Effie - przystojny kole$ wioskiego pochodzenia, matoméwny

Adelina Tomer - biata kobieta, atletyczna i atrakcyjna, tatuaze na twarzy

Jozef Gaya - bialy, wysoki, mocno zbudowany, niezwykle zadbany

Bridget Shaun - ciemnoskéra, niezwykle wysoka kobieta, krotkie, czarne wtosy

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

INNI MIESZKANCY

Bez watpienia gracze postanowili przestucha¢ Swiadkow, podpytaé przypadkowe osoby lub znaleZé konkretnych
informatorow. Pozwdl im. Pamietaj, ze na wiekszosc pytan mozesz $miato odpowiedzie¢ “tak, ale...”. Kreujac bohaterow
niezaleznych warto kierowac si¢ trzema zasadami:

Po pierwsze bohaterowie niezalezni musza by¢ konkretni. Dodaj im jaki$ nietypowy detal lub dwa. Pokaz ich
biede, kryminalne tto lub pomystowo$¢. Na przyktad gdy postacie postanowig przestuchaé dziewczyne, z ktorg spotyka sie
jedna z ofiar Cortota nie bedzie to:

tadna dziewczyna z prostymi wtosami, ale

tadna dziewczyna z prostymi wiosami, ktére jarza sie neonowymi barwami zmieniajacych kolor tech-wloséw zesztej
generacji; ma ona w reku puszke z napojem gazowanym, w drugiej rece za$ taniego papierosa z syntetycznego tytoniu o
smaku kiwi. Zapachem przepetniony jest caty korytarz.

Po drugie bohaterowie niezalezni sq pomocni. Nie tra¢ czasu na odgrywanie scenki, ktéra nie da graczom
zadnych, cho¢ najmniejszych informaciji. Bedzie to niezwykle frustrujgce. Kazdy, nawet najmniej wazny bohater niezalezny
powinien dac co$, co uczyni rozmowe z nim wartosciowa z punktu widzenia $ledztwa lub sytuacji w arkologii.

Po trzecie bohaterowie niezalezni sg niekompetentni. Inaczej to oni byliby gtéwnymi bohaterami tej opowiesci i
to ich wynajetaby Mekka do tego zadania. Zaden z bohaterow niezaleznych nie pomoze w walce, nie bedzie ryzykowat
swojego zycia, nie zrobi misji za graczy. Wiem, nie jest to realistyczne, ale gramy po to, by zobaczy¢ gtéwne postacie w
akeiji, nie by obserwowac jak postacie drugoplanowe ratuja dzien.

BULLET HALLS

To oni tutaj rzadza. Ubierajg si¢ na zotto-zielono, jak korytarze arkologii. Kazdy z nich ma znamig po kuli w dtoni,
ktéra przeszia ja na wylot. Jest to pewnego rodzaju rytuat przyjecia nowego cztonka, ktory musi udowodni jak bardzo jest
twardy poprzez przestrzelenie sobie dioni.

Bullet Halls sg twardzi, bezwzgledni i zalezli za skére wigkszo$ci mieszkaricom. John Zyje z nimi w zgodzie, wiec
za optatg zostawiat ich w spokoju. Z Militechem nie jest tak tatwo. Jezeli gracze czego$ nie zrobig dojdzie do otwartej walki
migdzy gangiem a ludzmi Cortota. Beda przypadkowe ofiary nawet wsrdd przecigtnych mieszkancow.



Jezeli gracze sq znani w blokowisku i do tego znajg konkretny, pomocny gangowi fach (wiekszo$¢ postaci
prawdopodobnie znajdzie sie w tej kategorii) ci bedg do nich nastawieni neutralnie, cho¢ ich reakcja na postacie graczy
bedzie zalezala od tego, jaki przebieg bedzie miata przygoda. MG musi na biezaco modyfikowac nastawienie gangsterow w
stosunku do glownych bohaterow.

Jezeli potrzebujesz ich statystyk uzyj Boostegangera (strona 412).

Dowodzi nimi Goblin - niewielki koles ogromnymi uszami, ktorym zawdziecza
swojg ksywke. Uzyj statystyk typowego Boostergangera, ale:
e Jego BODY oraz WILL wynosza 6, za$ jego HP 40.
e Posiada umiejetnos¢ Shoulder Arms na 6 i uzywa Shotguna. Daje
mu to rzut na atak w sumie +12 i 5k6 obrazen.
e DajmuCOOLG6i Persuasion na4.

Cele MG przy prowadzeniu gangu:
e (ang zaczyna jako tto dla opowiesci, jeden z elementdw otoczenia
e W miare rozwoju opowiesci musisz akcentowa¢ brutalnos¢ i
bezwzglednos¢ gangu.
e Twoim ostatecznym celem jest zasianie w graczach watpliwosci czy
aby Militech nie jest lepszy dla mieszkancéw arkologii niz szaleni gangsterzy

SIEC

W zaleznosci od tego, czy druzyna posiada Netrunnera, sie¢ blokowiska moze by¢ zupetnie ignorowana lub sta¢
sie cennym Zzrodtem informaciji. Ponizej podaje strukture sieci. Nie robitem jej specjalnie skomplikowana, gdyz moze to
negatywnie wptyna¢ na tempo rozgrywki. Pamietaj, ze zawsze mozesz podrzucic graczom jaki$ ciekawy plik, ktorego tutaj
nie uwzglednitem.

Floor Co mozna spotkaé DV
1 File (plan budynku, plan ewakuacji, cze$ciowo nieaktualne) 6
2 Password 8
3 Skunk .
4 Control Node (drzwi, wyjScia ewakuacyjne) 6
5 Control Node (alarm przeciwpozarowy) 8
6 Raven x 2 ;
7 File (lista mieszkaricow, ich adres, czynsz, dlug, karta na sitownie itd) 8
8 Password 6
9 Control Node (alarmy i zabezpieczenia, kamery) - to cze$¢ sieci zostata zmodyfikowana przez 10

Militech i juz nie dziala. Podana trudno$¢ okresla szanse na odkrycie $ladow netrunnera, ktéry
napisat wirusa.




Gdyby postacie probowaly sprawdzi¢ komputer Cortota, mozesz umozliwi¢ im dostep do potrzebnych informacji
lub, jezeli chcesz podkreci¢ akcje, mozesz pozwoli¢ druzynowemu Netrunnerowi sprébowac zmierzy¢ sie z
zabezbieczeniami systemu. Jest to zupetnie opcjonalne i zalezy od tego, jak rozplanowates$ sobie czas rozgrywki.

Floor Co mozna spotkaé )Y}
1 Control Node (CityNet) 4
2 Password 8
3 File (informacje na temat cztonkdw Militechu w arkologii) 6
4 Control Node (zabezpieczenia pokoju, drzwi, okna) 6
5 Asp -
6 Control Node (kamery z jego kryjéwce w piwnicy) 4
7 File (informacje o podejrzanych mieszkancach arkologii) 6
8 Hellhound -
9 File (informacje na temat przesztosci Cortota, jego prawy w Militechu, chorob psychicznych, 8
rodziny)
WYDARZENIA

Losowe wydarzenia mozesz uzy¢ na kilka sposobéw:

e Kiedy gracze sie rozdziela, na przyktad druzynowy Netrunner penetruje sie¢ i chcesz, by reszta graczy sie nie
nudzita
Kiedy czujesz, ze gracze kraza w kotko i trzeba im co$ podrzuci¢
Kiedy gracze robig co$ ciekawego, ale czujesz, ze potrzebna jest dodatkowa presja, gdy idzie im za fatwo

Rzu¢ trzy razy 1d10, po jednej kostce na kazdg z kategorii w ponizszej tabeli i sprawdz, czy uda ci sie
zaimprowizowa¢ spotkanie losowe dla twoich graczy. Na przyktad rzut 2, 5i 7 daje nam:

Spieszacy do swojego mieszkania gracz styszy glosy w korytarzu i wotanie o pomoc. Zainteresowany widzi, jak dwdch
Zofnierzy Militechu trzyma jednego z mieszkaricow budynku. To z zatrzymanym mezczyzng wczesniej postacie graczy
rozmawialy na temat pewnych waznych informacji. Cortot w tym czasie bezlito$nie bije faceta po twarzy az jeki katowanego
milkng. Mezczyzna jest juz niemal nieprzytomny, za$ jego twarz nie do rozpoznania. Jezeli grupka zobaczy obserwujacego
ich gracza, zabierze nieprzytomna ofiare pod pachy i szybko sie ulotni.

Jezeli wynik nie ma sensu mozesz Smiato go zignorowaé, ale takze mozesz pokusi¢ sie¢ o do$¢ liberalng
interpretacje, na przyktad wyniki “Napoleon Cortot” oraz “Jest ofiara przemocy” mozesz interpretowac jako:

Widzisz grupe brudnych i obdartych dzieciakow, ktore szykujq balony napelnione woda. Gdy tylko pojawia sie Napoleon
dzieciaki wyskakuja zza rogu i obrzucaja go wodnymi bombami, po czym ratuja sie ucieczka wsréd odgtosow krzykow i

Smiechu.

Oczywiscie warto ciggnac ta scene dalej:



Jeden czy dwa balony trafiajg celu. Napoleon niespiesznym krokiem wychodzi zza rogu, gdzie ma jeszcze przez chwile
widok na plecy uciekajgcych dzieciakow. Bez emocji wycigga pistolet i mierzy... Co robicie?

Reakcja na
Co robi? pojawienie sie
bohateréw
1 Napoleon Cortot Rozmawia otwarcie na temat nowych plotek zwigzanych Pewnos¢ siebie
z glownym watkiem przygody (samotne osoby
rozmawiajg przez Agenta)
2 Napoleon Cortot wrazz | Przechadza sie wyrazajac swojq opinie na temat czego$ Luz
dwojka swoich ludzi lub kogo$ zwigzanego z gtéwnym watkiem przygody
(samotne osoby rozmawiajg przez Agenta)
3 Ludzie Militechu - grupa Robi co$ nielegalnego Agresja
na stuzbie
4 Ludzie Militechu - grupa Obija komu$ morde, z powoddw osobistych Pogrozki
w cywilu
5 Goblin wraz z grupka 1k6 | Obija komus morde z powodu konfliktu na linii Militech - Obojetnos¢
gangsterow z Bullet Halls NCPD - Bullet Halls - postacie graczy
6 Bullet Halls, grupka 1k3 Imprezuje Skrytos¢
7 Bullet Halls, gang 2k6 Jest ofiara przemocy Po$piech
8 Mieszkaniec arkologii Knuje co$ przeciwko Militechowi, Bullet Halls, postaciom Hatas
graczy lub innym mieszkarcom
9 Grupka 1k6 Nie robi nic podejrzanego, po prostu wykonuje swoje Przymilanie
mieszkarncow arkologii normalne czynnosci
10 Osoba bliska postaci Kontynuuje konflikt z poprzedniej sceny, ale eskalujac go Eskalacja
gracza znacznie

CZESC TRZECIA - KONFRONTACIJA

Jest to ta czeS¢ przygody, ktorg najtrudniej przewidzie¢. W koficu masz juz byé moze za sobg kilka dobrych
godzin gry i szereg brawurowych akcji twoich graczy. Pamietaj, ze twoim celem jest doprowadzenie przygody do
satysfakcjonujacego finatu, nie za$ manipulowanie graczami by odegrali zakoriczenie, ktére sobie wcze$niej przygotowates.
W koricu gramy po to, by zobaczyé co sie stanie. Dlatego idealnym zakoriczeniem bytaby konfrontacja z Cortotem. Moze sie
ona odby¢é w dowolnym miejscu. W dodatku na koncu przygotowatem mapy korytarzy, apartamentdw oraz ukrytej siedziby
Cortota w piwnicach arkologii. Niemniej jednak badz gotowy gdyby gracze doprowadzili do konfrontacji na parkingu, na
basenie, na dachu lub w kazdym innym miejscu.

Twoim gtownym zadaniem w tej cze$ci przygody jest sprawienie, by gracze opowiedzieli sie za ktdrym$ ze swoich
pracodawcow. Jak napisatem w czesci poswieconej sledztwu - Mekka chce $mierci Cortota, za$ John chce dowodow, ktdre



go pograza. Dodatkowo podczas konfrontacji szef ochrony bedzie chciat zawrze¢ pakt z postaciami graczy stajac sie trzecia
strong, za ktorg druzyna moze si¢ opowiedzie¢. Nie ograniczaj jednak graczy do trzech opcji. Daj im wolng reke. Na pewno
cie zaskocza.

Ponizej podam ci kilka pomystéw, jak uatrakcyjni¢ spotkanie z Napoleonem Cortotem. llo$¢ rzucanych graczom
pod nogi probleméw dostosuj do swojej grupy i ich mozliwosci.

Wsparcie - w przypadku zagrozenia Cortot moze wezwaC wsparcie. Poswiecajac akcje na wezwanie
wsparcia sprawi, ze dwoje jego ludzi pojawia sie w przeciggu 1k6 rund. Pozostali cztonkowie oddziatu pojawia sie w
przeciagu 1k6 minut w liczbie 1k3+1.

Psy - w jego mieszkaniu lub kryjowce moga znajdowaé sie dwa cybernetyczne psy, wielkie, masywne pitbulle z
czamego chromu. Psy masa HP 30, MOVE 8 oraz wbudowana kamere. Traktuj je jakby mialy baze ataku, uniku oraz
Percepcji na 14. Atakuja zadajac 2k6 obrazen gryzac poteznymi szczekami. Pamietaj, ze przy liczeniu obrazen pancerz
ich ofiary spada do potowy. Poza tym po przebiciu pancerza rozszarpuja go na strzepy (armor piercing 2 pkt).

Putapka w podiodze - to utrudnienie szczegoinie przydatne jest, kiedy gracze infiltrujg piwnice. Podioga w
korytarzu tuz za drzwiami razi pradem kazdego, kto nie jest Cortotem lub cztonkiem jego zatogi. Wstrzas elektryczny zadaje
6k6 obrazen co runde (zmniejszone przez pancerz, ale nie niszczy wartoci pancerza). Putapke oraz aktywujace jg kamery
mozna zauwazy¢ wykonujac udany test umiejetnosci Perception (DV 17). Rozbrojenie putapki wymaga rzutu na
Electronics/Security Tech (DV 13, trwa minute) lub zadania w sumie 20 punktow obrazen poukrywanym w przejsciu
dwdm niewielkim kamera.

Atak EMP - Cortot nie chce, by wyszio na jaw cokolwiek, co tu sie dzieje. Spedzajac akcje przy konsoli moze
aktywowaC atak EMP na niewielkg skale. Gracze majq czas w drugiej rundzie aby anulowa¢ eksplozje uzywajac
Electronics/Security Tech (DV 13) lub innych metod, ktére MG uzna za wtasciwe. Eksplozja nastapi na poczatku trzecie
rundy. Kazda z postaci w zasiegu eksplozji musi wykona¢ rzut na Cybertech (DV 15) albo traci kontrole nad dwoma
cyborgizacja wybranymi losowo. Cortot takze jest poszkodowany. Rzu¢ za niego dwa razy 1k10 aby okresli¢, ktdéra z jego
cyborgizacji wtadnie wysiadta.

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

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

Tylko od MG i pomystowosci graczy zaleze¢ bedzie, czy po takim ataku bedzie sie dato odzyska¢ dane z
elektroniki, kamer i komputeréw i jakim sposobem trzeba sie bedzie postuzyc.

ofiary - bohaterowie natkna¢ sie moga na ofiary sadystycznych zadzy Cortota. Cze$¢ z nich bedzie
zapewne martwa w skutek dotkliwych tortur, przestuchan lub po prostu brutalnego pobicia. Na pewno warto podrzuci¢
kogo$, kto bedzie na wpdt zywy, gdyz wtedy konfrontacja z szefem ochrony moze zamieni¢ sie¢ w intensywng ochrone
Swiadka.

Oferta Cortota - postaraj doprowadzi¢ do sytuacji, w ktdrej Cortot bedzie miat okazje porozmawiac z
postaciami graczy. Moze to by¢ na poczatku spotkania albo na koricu, kiedy ranny lezy w katuzy wiasnej krwi. By¢ moze
nawet skontaktuje sie z nimi zdalnie albo podejmie rozmowe zabarykadowany w jednym z pomieszczen. Szef ochrony w
pewnym stopniu zdaje sobie sprawe z tego, Ze jest psychopata, ale stara si¢ sam przed sobg z tego usprawiedliwi¢. Lepie;
nawet, jezeli uda mu sie pozyskac przychylnos¢ postaci graczy. Uzywaé bedzie nastepujacych argumentéw:

v Jego ofiary to czionkowie gangéw, brutalni mordercy i $wiry, za ktorymi nikt nie zateskni. Pozbywajac sie ich
wy$wiadcza sie przystuge mieszkancom arkologii.

v Zielona Nadzieja zbyt dtugo zyta w strachu przed czlonkami gangu Bullet Halls, za$ ludzie Cortota chcg sie ich
pozby¢ na dobre



v Cortot jest potrzebny, by zapanowa¢ nad chaosem wynikajacym z biedy i deprawacii

v Szef ochrony oferuje wspétprace z postaciami graczy. Pozwoli im przeja¢ wtadze po zlikwidowaniu Bullet Hallséw i
zy¢ razem w symbiozie wspolnie rzadzigc arkologigwedlug wiasnego uznania.

v Oczywiscie pojawia sie takze zagadnienia kompensaciji finansowej, tapdwek lub wsparcia Militechu

Telefon od Mekki 1lub Johna - najlepiej wprowadz ten element podczas rozmowy z Cortotem albo kiedy juz
niemal udato mu sie przekona¢ graczy do staniecia po jego stronie. Wprowadz zamieszanie telefonem Mekki lub Johna (ale
raczej nie obojga). Jezeli gracze przyjeli oferte Cortota wtedy odezwie sie Mekka z przypomnieniem o zbrodniach ochrony i
ponowi prosbe o pozbycie sie kanalii. Jezeli postacie chcg wymierzy¢ sprawiedliwo$é na wiasng reke i Cortot btaga o
wystuchanie podczas gdy ktéra$ z postaci mierzy w jego gtowe ze swojej spluwy - niech odezwie sie John przypominajac,
Ze zabicie Cortota sprowadzi na wszystkich mieszkaricéw Zielonej Nadziei ktopoty.

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 Death Save: 7
(Pain Editor niweluje ujemne modyfikatory za rany)
Weapon Armor
Very Heavy Pistol: 4d6; atak +15 (13) Body: Heavy Armorjack - SP 13
Militech Boomer Buster dajacy +1 do ataku (wliczone powyzej) Head: Kevlar - SP 7:
Assault Rifle: 5d6; atak +14 (12) lub seria +12 (10) Cortot zatozy Armor Jack w sytuacji, kiedy jest
Standardowy Militech Ronin na stuzbie; liczby w nawiasie pokazuja

wartosci zmodyfikowane przez pancerz.
Talon foot: 1d6 + biotoxin; atak +13 (11)
Wysuwane ze stopy ostrze, ktore wpuszcza w organizm ofiary Szef ochrony na gtowie nosi wzmocniona

biotoksyn. Jezeli ofiara dostanie chocby 1 pkt obrazeri musi wykona¢ | Kevlarem baseballowke z logiem Militechu.
rzut na Resist Torture/Drugs (DV 15) albo straci 3k6 punktow HP.

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 stuchu (+2 do testow nastuchiwania) oraz wbudowanym komunikatorem
Cyber Led z wbudowanym ostrzem (talon foot, patrz bron)




ZAKONCZENIE

Pamietaj, aby nie planowaé¢ zakonczenia. To gracze sami zdecydujg o losie swoim i Zielonej Nadziei. Pamietaj, by
w czasie epilogu by¢ konsekwentnym i odwaznym w swoim opisie. Spraw, by dziatania graczy miaty powazny wydzwigk w
Swiecie gry, choéby w jego matym zakatku. Niech gracze zrozumieja, jak zmienito sie zycie w arkologii i jaki wptyw miato to
na egzystencje ich postaci. Wez pod uwage wszystkich bohateréw niezaleznych i wszystkie stronnictwa. Jak sg one
nastawione do postaci graczy po tym, co zaszto? Czy szukajg zemsty? Chcg skorzystaC z sytuacji? A moze uznali, ze
bohaterowie sa nikim i zostawili ich w spokoju? Kto zginat? Kto trafit do wiezienia? Kto sie ulotnit? Kto na wszystkim zyskat?
Jak zmienit sie uktad sit?

To tylko kilka przyktadowych pytan, na ktére chciatbym, aby$ odpowiedziat w krotkim epilogu tuz przed
zakoriczeniem sesji.

DODATEK - MAPY

Do przygody dotaczone sg cztery mapy. Sg one stworzone gtownie z my$lg o tych MG, ktorzy uzywaja wirtualnego
stotu, ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby wydrukowac je i uzy¢ na konwencjonalnej sesji.

Pierwsza z map zawiera przyktadowe pokoje i korytarz, gdyby okazato sie to potrzebne, na przyktad dosztoby do
walki w ktorym$ z mieszkan lub na korytarzu. Mieszkania sa niewielkie i brak w nich toalety. Wspéina tazienka znajduje na
koncu korytarza, wiec w zalezno$ci od szcze$cia i statusu gracza prysznic moze by¢ mniej lub bardziej nieprzyjemnym
doswiadczeniem. Opisujac mieszkanie zwrd¢ szczegoing uwage na cechy charakterystyczne mieszkania, ktdre wskazujg
na charakter zamieszkujacej je postaci. Szczegolnie podkresl, jezeli scena odbywa sie w mieszkaniu jednej z postaci
graczy.

Pozostale dwie mapy pokazujg apartamenty na wyzszych pietrach. Druga z map moze by¢ uzyta, gdy starasz sie
pokaza¢ mieszkanie jednego z ochroniarzy Militechu albo wplywowego lub bogatszego bohatera niezaleznego. Trzecia
mapa to ekskluzywny apartament. Najlepiej uzy¢ jej, kiedy bohaterowie infiltrujg mieszkanie Cortota.

Czwarta mapa pokazuije plan kryjéwki w piwnicach budynku. Pamietaj, ze ta mapa, jak i pozostate, pozbawione sq
detali. Uzupetnij jq opisem wprowadzajac interesujace szczegoty i nowoczesne gadzety wedlug wlasnego uznania.
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