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Kac w Night City

1. Wprowadzenie:

„Kac w Night City” to scenariusz osadzony w uniwersum Cyberpunk RED przewidziany dla 4 graczy.
Przygoda może być poprowadzona jako „jednostrzał” lub jako wprowadzenie do większej kampanii.
Opowieść luźno nawiązuje do filmu Kac Vegas (The Hangover) z 2009 roku i podobnie jak on, począt -
kowo utrzymana jest w atmosferze lekko komediowej.

2. Zajawka:

Trzech członków gangu „Mental monkeys” budzi się nad ranem w luksusowym apartamencie, na ostat-
nim pietrze wielkiego wieżowca w Night City. Lokal jest kompletnie zdemolowany, na podłodze wala
się mnóstwo kiepów, pustych butelek i injektorów po dopalaczach. Gdzieniegdzie wciąż śpią roznegli-
żowane prostytutki.  
Gracze zaczynają dzień gigantycznym kacem i całkowitym brakiem pamięci na temat tego, co wydarzy-
ło się zeszłej nocy. Co gorsza okazuje się, że Ellington, czwarty przyjaciel, z którym przybyli do miasta
zniknął. Ostatnie, co pamiętają członkowie drużyny, to że przyjechali dzień wcześniej do Night City,
aby świętować wyjątkowo udaną akcję, podczas której zarobili masę pieniędzy. Pamiętają też, że wy-

mknęli się do miasta bez wiedzy i zgody szefa gangu Lofty’ego.  

3. Dodatkowe mechaniki:

Poranek na Kacu i flashbacki

Rozgrywka opowieści „Kac w Night City” składać się będzie z dwóch faz – poranka oraz flashbacków
poprzedniej nocy.

Podczas fazy poranka gracze będą okrywać kolejne wskazówki, które pozwolą im przypomnieć sobie
co zdarzyło się w nocy. Faza ta powinna być mocno kontrolowana przez Mistrza Gry i ograniczona do
minimum. Swoboda graczy w tej fazie jest ograniczona tylko do aktorskiego odgrywania zdezoriento-
wanych postaci na gigantycznym kacu. Ten scenariusz to nie jest opowieść detektywistyczna. Po odna-
lezieniu konkretnej wskazówki, MG powinien od razu przejść do właściwego flashbacku.

Przykład:
MG: ...podnosisz głowę i zauważasz Piercera leżącego na podłodze. Twój kumpel ma na
sobie strój skunksa. Kiedy przecierasz oczy ze zdumienia zauważasz, że masz coś na le-
wym nadgarstku. To czarna, papierowa taśma. Jest zrolowana i boleśnie wrzyna Ci się w
skórę. Chyba jest na niej jakiś napis, ale nie możesz go odczytać.
Hare: Rozwijam taśmę, aby odczytać napis.
MG: Taśma jest zrolowana i posklejana, ale po chwili udaj ci się ją rozprostować. Złoty
napis na czarnym papierze mówi – Klub Hades - VIP. Coś ci się przypomina…poszliście
świętować do klubu Hades.
OK. Przechodzimy do sceny wspomnienia z poprzedniej nocy.

Fazy flashbacków, czyli wydarzenia z poprzedniej nocy, rozgrywane są jak normalne RPG, w którym
gracze mają pełną swobodę działania. Wyjątkiem jest pierwsza scena „Wspominki przy piwie”.



Po zakończeniu sceny typu flashback MG robi pauzę i przechodzi do kolejnej fazy poranka. Podczas
tej fazy można dodatkowo przedstawić graczom konsekwencje ich akcji z odegranej właśnie sceny typu
„flashback”.

Przykład:
Gracz odgrywający rolę Piercera w 1 scenie flashback w ramach dobrej zabawy w klubie
Hades, założył się o buziaka ze ślicznotką poznaną w barze, że złamie deskę ciosem kara-
te. Udało się. Deska pękła na pół, a ręka go nie bolała… wtedy.

MG: Piercer, kiedy próbowałeś podnieść się z fotela poczułeś ostry ból prawej ręki.
Piercer: Co jest kurwa…
MG: Kiedy patrzysz na swoją dłoń widzisz, że bardzo spuchnięta i ma żółto-fioletowy ko-
lor. Boli jak cholera.

Zaginięcie Ellingtona

Podczas bolesnej pobudki o poranku, gracze zdają sobie sprawę, że nie ma z nimi Ellingtona. Powodem
zniknięcia może być fakt, że jeden z graczy zabił go w ostatniej scenie. W takim wypadku Ellington nie
pojawia się w epilogu.

Każda z postaci ma pewien związek z Ellingtonem – wspólną historię oraz powód, żeby go nie lubić.
Także w przebiegu rozgrywki pojawi się kilka faktów, które mogą stać się motywem zabójstwa. Celem
MG jest wyeksponowanie tych motywów i stworzenie w ostatniej scenie („Na szczycie świata”) oko-
liczności, w których poszczególni gracze mieliby powód i szansę na likwidację kolegi.
Uwaga: Nie chodzi o kierowanie graczy na takie rozwiązanie, a bardziej pogłębienie porannej dezorien-
tacji i myśl „a może ja go zabiłem, a tego nie pamiętam”.

Finalnie najbardziej prawdopodobne jest, że żaden z graczy nie zdecyduje się wykorzystać swojego mo-
tywu, a zniknięcie Ellingtona jest spowodowane przez zupełny przypadek.
Poniżej kilka propozycji motywów:

Piercer:
– W scenie 2 może dowiedzieć się od Pattona, że to Ellington zlikwidował rodzinę Angel (Gang „Steel
Stallions”)

Bartok:
- W scenie 5 zadzwoni Lofty. Gdyby Bartok zdradził Ellingtona i zabił go w czasie wypadu do Night
City, być może szef przywróciłby mu dawną pozycję w gangu?

Hare:
- Niedotrzymanie obietnicy pomocy w zabiciu Grapellego (Scena 4).

Ellington:
- W scenie 5 Ellington może wyjść z imprezy przed północą, aby spotkać się z Sashą i przekazać jej wa-
lizkę z pieniędzmi oraz kartę pamięci.



Wspominki przy piwie

Mechanika ta wykorzystywana będzie w pierwszej scenie typu flashback do pogłębienia relacji między
postaciami. Poproś przed rozgrywką graczy, aby wspólnie ustalili co to była za udana akcja, którą niby
jadą świętować do Night City. Oprócz tego każdy z graczy, już indywidualnie, przygotowuje krótki opis
jakieś przygody, która wydarzyła się w przeszłości. Można do tego użyć pytań, które znajdują się kar-
tach postaci. Przykłady:

Bartok
Pytanie: co było dla Ciebie największym upokorzeniem za rządów Lofty’ego?

Piercer:
Pytanie: jaka była Twoja najgorsza wtopa, po której Ellington powiedział „a nie mówiłem”?

Hare:
Pytanie: Co takiego zrobiłaś dla Ellingtona, że był Ci winien przysługę?

Ellington:
Pytanie: Wkrótce po objęciu rządów w gangu Lofty podarował Ci samochód. Oficjalnie była to nagro-
da za wyjątkowo udaną akcję bojową. Co to była za akcja?

Można wymyślić coś zupełnie nowego. Wszystko zależy od kreatywności graczy. Opis przygody nie
musi to być szczegółowy. Wystarczy 4-5 zdań. Niech będzie to coś, co charakteryzuje daną postać.
Opowieść nie musi mieć zakończenia. To, jak i inne detale gracze uzupełnią w scenie 1.
W czasie tej sceny każdy gracz rozpoczyna opowiadanie swojej przygody. Następnie wskazuje innego
gracza z drużyny i daje mu szansę na uzupełnienie jej o dodatkowe szczegóły. Drugi gracz ma stać się
postacią drugoplanową w tej opowieści. Jego rola może być ukazana na różne sposoby – może on kom-
plikować przygodę, rozwiązać sytuację lub robić obie rzeczy naraz. Na koniec pierwszy gracz zamyka
opowieść wedle własnego uznania. Przykład:

Pytanie z karty postaci Piercera - „Jaka była Twoja najgorsza wtopa, po której Ellington powiedział „a
nie mówiłem”?

Piercer – rozpoczyna swoją opowieść.

„Pamiętam, jak miałem super pomysł, aby zrobić coś na „legalu”. Chciałem zarobić jako
ochroniarz i asystent dla korposzczurów. Myślałem, że zdobędę ich szacunek, stałe zlece-
nia. Że będę ich przewodnikiem w półświatku, stanę się niezastąpiony. No i się najęliśmy
z moim ziomkiem Casparem, takiemu szczurowi z Kang Tao, który potrzebował nieoficjal-
nej ochrony.

Piercer wskazuje Ellingtona.

Ellington - „Od początku Ci to odradzałem. Tym korpokurwom nie można ufać. Najpierw
Cię wykorzystają, a później wyrzucą jak śmiecia. Nie mogłem jednak zostawić mojego
młodszego brata bez pomocy. Nie miałem zamiaru pokazywać się w towarzystwie korpo-
sów, ale wziąłem furę i postanowiłem osłaniać Cię z ukrycia”



Ellington oddaje głos Piercerowi.

„Akcja poszła bez zarzutu, ale jak odstawiliśmy potem szczura do jego AV-ki, gdzie cze-
kała na niego prywatna ochrona, rzucił nam połowę kasy, którą mieliśmy dostać. Powie-
działem mu, że na tyle się umawialiśmy na głowę. Korpokutas zastrzelił więc Caspara i
odpowiedział, że teraz się chyba wszystko zgadza. Widać było, że mnie też chcą uwalić,
ale kiedy Ellington z piskiem opon wyjechał z ukrycia, zrezygnowali i odlecieli AV-ką.
W drodze zastanawiałem się co powiem dziewczynie Caspara. Najgorszy był jednak wy-
raz twarzy Ellingtona, gdy od czasu do czasu na mnie patrzył.  Nie powiedział ani słowa,
ale jego „a nie mówiłem” dudniło w moje głowie jak seria z karabinu.

4. Postacie

Gracze:

Scenariusz przewidziany jest dla maksymalnie 4 graczy. Dwie role są męskie (M), jedna kobieca (K) , a
jedna unisex (U). Możliwe jest przeprowadzenie rozgrywki dla 3 graczy. W takim przypadku Ellington
odgrywany jest przez mistrza gry jako NPC. Postacie graczy są przygotowane pod kątem fabularnym
(patrz rozdział 8). Karty cech gracze mogą wypełnić wedle własnego uznania np. Metodą „Ulicznicy”. 
Uwaga: postać Ellingtona dostaje +1 do wybranej przez gracza cechy oraz +1 (do trzech wybranych
umiejętności). On naprawdę jest najlepszy. 

Ellington (M) – Nomada - Starszy brat Piercera. Najlepszy wojownik w gangu „Mental monkeys”, po-
dziwiany przez innych. Ma smykałkę do interesów, cichą charyzmę i wszystko zawsze mu wychodzi.
Nigdy nie zależało mu na miejscu w hierarchii gangu, aż do teraz. Kiedy dowiedział się, że Lofty (szef
„Mental monkeys”) chce go zlikwidować, postanowił działać pierwszy. Jedzie do Night City, aby razem
z Bartokiem znaleźć sposób na pokonanie Lofty’ego.

Piercer (M) – Solo - młodszy brat Ellingtona, zawsze w jego cieniu. Mniej podziwiany, mniej przebo-
jowy, nawet mniej kochany przez rodziców. Żywi urazę do brata, któremu zawsze wszystko wychodzi.
Chciałby wyjść z jego cienia, pokazać mu, że jest lepszy od niego lub pokonać go w jakiś inny sposób.
Jedzie do Night City, aby wynegocjować wykupienie swojej ukochanej (Angel) z rąk Pattona, gangstera
6th street.

Bartok (U) – Medyk (farmaceuta), kiedyś prawa ręka byłego szefa gangu (Muey’i). Po tym jak władzę
przejął Lofty, Bartok spadł w hierarchii na samo dno. Odsunięty od władzy i poniżony, próbował o
dłuższego czasu namówić Ellingtona na przewrót. Bezskutecznie. Dopiero kiedy ujawnił mu, że Lofty
planuje go zlikwidować, Ellington dał się przekonać. Jadą do Night City, aby znaleźć sposób na poko-
nanie Lofty’ego. Bartok ma nadzieje wrócić na szczyt władzy w gangu jako prawa ręka Ellingtona.

Hare (K) – Rockerka. Znana też jako „Wróżka”. Z uwagi na szerokie kontakty wśród artystów Night
City, za czasów poprzedniego szefa gangu (Muey’i) zajmowała się dystrybucją ekskluzywnych leków i
narkotyków w tym środowisku. Za rządów Lofty’ego została odcięta od źródła zarobków i ukochanego
stylu życia. Opętana żądzą zemsty na człowieku, który skrzywdził jej siostrę. Jedzie do Night City na
zaproszenie Ellingtona, oficjalnie pod pretekstem świętowania ostatniej, bardzo udanej akcji.



NPC

Lofty – od pół roku herszt gangu Mental Monkeys. Brutal, psychol, tyran i paranoik.

Mueya – (nie żyje) były szef „Mental Monekys”, zabity przez Lofty’ego.

Grapelli –  były członek gangu Mental Monkeys. Nomad-motocyklista. Przystojniak, czaruś, damski
bokser. Uciekł do Night City kilka miesięcy temu, po tym jak skatowal Bunny – „siostrę” Hare. Ukrywa
się tam od tego czasu.

Bunny – (nie występuje w grze), „Siostra” Hare, jej bratnia dusza, okrutnie potraktowana przez Grapel-
lego.

Patton– Gangster 6th Street -  Szef klubu „Hades”, mistrz BDSM.  Były dowódca wojskowy. Więzi
Angel, ukochaną Piercera, jako zakładnika. Zgodził się spotkać z Piercerem w sprawie ustalenia kwoty
wykupu.

Angel – Córka herszta gangu „Steel Stallions” zwanych pogardliwie „Kucykami”. Wielka miłość Pier-
cera. Od dwóch miesięcy Angel jest zakładnikiem Pattona jako zabezpieczenie spłaty zaległych długów.

Pan Smith – wysokiego szczebla oficer ochrony korporacji „Chemiconight”. Za czasów Muey’i był
podkupiony przez gang Mental Monkeys. Dostarczał info o transportach, fałszował papiery, aby ukryć
straty półproduktów. Był nieźle wynagradzany, jednak po przejęciu władzy przez Lofty’ego źródełko
wyschło, a gość dorobił się wielkich długów.

Pani Smith – menedżerka nieujawnionej korporacji z branży rozrywkowej. Kochanka Pana Smitha. Za-
leży jej na storpedowaniu kontraktu Mashiro Okudy z korporacją Hichicko Entertainement. Szefowa
Jen i Johny’ego. Obiecuje dostarczyć drużynie narzędzia do pokonania Lofty’ego.

John Doe – Kierowca korporacyjny. Podwładny Pani Smith. Prywatnie fan muzyki Hare.

Jen - „Najlepsza Netrunnerka w mieście”, podwładna Pani Smith.

Mashiro Okuda – japoński piosenkarz (idoru), dotychczas niezależny artysta śpiewający K-pop, który
wkrótce ma ogłosić podpisanie kontaktu z Hichicko Entertainement.

Sasha – fixerka z Night City, znajoma Ellingtona, z którą kilka lat temu miał romans.  



5. Gang „Mental Monkeys”

Gang składa się z 25 członków. Kiedyś rządził nim Mueya (starszy gość – rozsądny biznesmen). Bartok
był jego prawą ręką. Małpy zajmowały się głównie przemytem i dystrybucją środków psychoaktyw-
nych. Specjalizowali się w czarnorynkowych lekach (dopalacze, specyfiki na rzadkie choroby, detoxy,
leki terapeutyczne). Czasem gang podrabiał prostsze specyfiki i puszczał je nielegalnie na rynek. Cza-
sem, gdy zajmował się eskortą transportów firm farmaceutycznych, podbierał półprodukty lub całe par-
tie leków. Wszystko to działo się dyskretnie, kulturalnie, w granicach rozsądku. Mueya miał szerokie
kontakty, ale nie rzucał się w oczy i stanowczo powstrzymywał zbyt bojowe nastroje niektórych człon-
ków gangu (np. Ellingtona). Był też uznawany za dusigrosza, bo dużą część zarobionych pieniędzy in-
westował w sprzęt (głównie laboratorium) i nieruchomości, zamiast rozdzielać między ludzi. Wielu się
to nie podobało i było tylko kwestią czasu, aż straci władzę. Nikt nie spodziewał się, że starego króla
małp obali Lofty.

Lofty pojawił się w gangu dwa lata temu. Początkowo był to tylko zwykły brutal, którego wykorzysty-
wano do najprostszych prac (brakarz, ochroniarz). Nikt go nie lubił, ale wszyscy tolerowali. Odważny,
brutalny i skuteczny. Podczas strzelaniny lub ostrej zadymy warto było mieć go przy sobie. Lofty zyski-
wał na reputacji, ale nikt tak naprawdę nie traktował go poważnie. Pewnego dnia jednak (dokładnie 6
miesięcy temu) wrócił z Night City napakowany wszczepami za dziesiątki tysięcy eurodolarów. Zabił
Muey’e, a Bartoka zrzucił na dno hierarchii. Wszelką opozycję stłamsił.

Lofty zmienił profil działania gangu. Uznał, że większe pieniądze są w napadach, wyłudzeniach i prze-
mocy. I miał racje. Kasa zaczęła się lać strumieniami. Wielu uważa, że brutalność Lofty’iego psuje biz -
nes i wikła gang w bezsensowne walki. Inni w ciągu ostatniego czasu bardzo się wzbogacili i mocno
popierają nowego szefa. Lofty dzieli zdobytą kasę po równo, co bardzo się podoba. Niedawno z wła-
snych środków załatwił ripperdoca i zainstalował niektórym członkom gangu (w tym postaciom graczy)
zestaw cyberaudio oraz radio-komunikator. Sprzęt ten znacząco poprawił skuteczność „Mental Mon-
keys” w działaniach bojowych.
Lofty okazał się też mieć duże szczęście. Zaplanowane przez niego rajdy czy napady zawsze trafiały w
odpowiedni czas i łapały przeciwników nieprzygotowanych. Łup był zawsze obfity. Interesy intratne.
Pojawiały się głosy, że dobra passa Lofty’ego nie może być przypadkiem. Kasa jednak leciała z nieba, a
wszyscy mieli już dość chudych lat rządów Muey’i, więc nikt nie dzielił włosa na czworo.

Jedynym z tych, którzy kwitną za rządów Loftiego jest Ellington. Wcześniej blokowany w swoich bojo-
wych zapędach przez Muey’e, teraz rozwinął skrzydła. Zaczął sam organizować rajdy i zdobywać dla
gangu niezłe łupy. Nie można powiedzieć, że jest drugi po Lofty’m, bo ten nie słucha rad nikogo. Jed-
nak reputacja Ellingtona oraz szacunek członków gangu do niego mocno wzrosły.
Wszystko to sprawiło, że Lofty poczuł się zagrożony. Polecił więc Bartokowi śledzić Ellingtona i dono-
sić o każdym jego ruchu. Postanowił też pozbyć się go przy pierwszej możliwej okazji.

Od kilku tygodni w „Mental Monkeys” mówi się (ale cicho i po kryjomu), że Lotfy’emu odbiło. Zaczy-
na bardzo kontrolować członków gangu, jest  despotyczny i  wybuchowy. Nikt  jednak nie występuję
przeciw niemu w otwarty sposób. Większość się go boi, ale z drugiej strony kasa leje się strumieniami,
a pod jego rządami Małpy mają naprawdę dobrą passę.



6. Przebieg gry

Poranek 1 – sobota 3:47

Świt. Wnętrze zrujnowanego penthouse’u. Rozbite szklane drzwi na duży taras. Refleksy światła w roz-
sypanych kawałkach lustrzanego szkła.  Wiatr  porusza zasłonami w oknach.   Porozrzucane ubrania.
Mnóstwo pustych butelek po alkoholu i iniektorów. Na jakimś stoliku kilka ścieżek kokainy. Na dużej
sofie w salonie leży kilka pijanych lub nieprzytomnych osób. Cześć z nich ma na sobie pluszowe stroje
zwierząt – maskotek w japońskim stylu.
Hare budzi się z potwornym bólem głowy.  Leży na scenie obok fortepianu. Rozgląda się wokół mrużąc
oczy. Zauważa Piercera leżącego na podłodze w stroju skunksa. Hare zasłania oczy ramieniem chroniąc
się przed ostrymi promieniami porannego słońca. Zauważa, że ma coś na lewym nadgarstku.

Przypominajka – złota opaska wejściowa do klubu Hades.

Hare - „Poszliśmy pić do klubu Hades! Teraz pamiętam...”

Scena 1 – Wspominki przy piwie – piątek 20:00

Opis sceny:

Piercer w oczekiwaniu na spotkanie z Pattonem imprezuje z przyjaciółmi w klubie Hades. Członkowie 
gangu przy piwie wspominają wspólne przygody.

Cel sceny:

Scena jest rozgrzewką dla graczy. Pozwala im na lepsze poznanie się i określenie ich wzajemnych po-
wiązań. Daje szanse na opowiedzenie pozostałym członkom drużyny swojej historii.

Przebieg sceny:

Drużyna przybywa do klubu Hades około godziny 20:00. Piercer zna to miejsce, a obsługa zna Piercera.
Przy samym wejściu Hare od bramkarzy dostaje złotą, papierową opaskę na rękę z napisem „Klub Ha-
des - VIP”. Bramkarz powie „prezent od szefa, darmowe drinki”. Jeśli gracze zabiorą ze sobą broń,
ochrona przepuści ich pod warunkiem, że można ją ukryć pod ubraniem.
Od barmana, kelnerów lub od ochrony Piercer może dowiedzieć się, że Pattona jeszcze nie ma w klu-
bie. Zostanie poinformowany, żeby poczekał i że ktoś przyjdzie do jego stolika.

W tej scenie jest miejsce na zastosowanie opisanej wcześniej mechaniki – wspominki przy piwie. Gra-
cze opowiadają sobie przy drinkach swoje wcześniejsze przygody. Zadaniem mistrza gry jest takie mo-
derowanie rozmowy, aby każdy z graczy opowiedział przynajmniej jedną historię ze swojej przeszłości
i zaangażował w to innego gracza. Warto też, aby gracze opisali, co to za udana akcja, którą niby świę -
tują podczas tego wyjazdu do Night City. Gdy zostanie to już zrobione, mistrz gry kończy scenę i prze-
chodzi do fazy poranka.

Jeżeli gracze mają na to ochotę, MG może umożliwić im działanie nie związane z tą mechaniką np.
podrywanie dziewczyn przy barze, wywołanie jakiejś niewielkiej bójki, poszukiwania informacji o Gra-
pellim czy dyskretną sprzedaż narkotyków. Nie powinno to jednak zbyt mocno odciągać graczy od celu
tej sceny.



Poranek 2 - sobota 3:49

Piercer budzi  się w salonie.  Leży na miękkim, puszystym dywanie.  Prawa część twarzy boli  i  jest
spuchnięta. Po otwarciu oczu widzi rozbite szklane drzwi prowadzące na duży taras. Na tarasie rozrzu-
cone resztki połamanych i częściowo stopionych mebli ogrodowych.
Próbując się podnieść zauważa tuż przed sobą i twarz wielkiego, pluszowego Lwa. Po bliższym spoj-
rzeniu dostrzega, że lew ma obrożę z długim łańcuszkiem. Na końcu końcu łańcuszka widzi nieprzy-
tomną kobietę w cyrkowym stroju z biczem w dłoni.

Przypominajka – dziewczyna w cyrkowym stroju z pejczem w dłoni, trzyma na smyczy gościa prze-
branego za Lwa.

Piercer - „Idziesz do kobiet! Nie zapomnij bicza! Teraz pamiętam...”

Scena 2 – Orfeusz i Eurydyka – piątek 21:15

Opis sceny:

Drużyna spotyka się w VIP-owskiej części klubu Hades z Pattonem. Piercer stara się wynegocjować 
warunki wykupu Angel, swojej ukochanej.

Cel sceny:

Przedstawienie Pattona oraz sposobów jego działania. Wprowadzenie potrzeby zdobycia przez Piercera
absurdalnie dużej ilości gotówki. Postawienie Piercera przed wyborem jak dużo poświęci, aby uratować
ukochaną. Zaadresowanie konfliktu braci. Co zrobi Piercer, gdy dowie się, że Ellington zlikwidował
gang Steel Stallions? Jak zachowa się Ellington? Czy stanie po stronie brata czy nadal będzie upierał się
przy swoim? Co pomyśli sobie Bartok, gdy dowie się, że Ellington jest bardzo podobny do Lofty’ego?
Jak na Pattona trzymającego na smyczy niewolnicę, zareaguje Hare?
 
Przebieg sceny:

Kelnerka z baru Hades podchodzi do stolika graczy i informuje, że Patton już przybył do klubu. Ku za-
skoczeniu Piercera, zaprasza do swojej prywatnej loży całą drużynę. Piercer podczas wcześniejszej roz-
mowy z człowiekiem Pattona umówił się na negocjację w sprawie wykupienia Angel.

Patton jest białym mężczyzną w wieku około 55 lat. Mimo, że jest szczupły i żylasty, bije od niego siła.
Ubrany w szare spodnie typu bojówki oraz oliwkową koszulkę bez rękawów. Prawa ramię zastąpione
chromowanym wszczepem. W pozłacanej cyberdłoni trzyma tlące się grube cygaro. Na piersi nosi woj-
skowy nieśmiertelnik na łańcuszku. Obok niego niewolnica - kobieta w skórzanym stroju z ćwiekami.
Klęczy wpatrzona w pana. Niewolnica ma na twarzy czarną woalkę. Na szyi ma jedwabną obrożę połą-
czoną ze srebrnym łańcuszkiem, który Patton trzyma w swojej biologicznej dłoni. 
Uwaga dla MG: Niewolnica to nie jest Angel. Dziewczyny nie ma w klubie. MG może jednak wkurzać
Piercera sugestią, że to ona.
W pobliżu stoją ochroniarz - bardzo dobrze zbudowany solo, w stroju militarnym, z krótkim karabinem
szturmowym oraz dwa, śnieżnobiałe roboty bojowe w formie psów (dobermanów).
 
Wskazówki do ogrywania NPC:
Patton to były wojskowy (w stopniu pułkownika). Przywykły do bezwarunkowego posłuszeństwa. Pew-
ny siebie i władczy. Lubi naginać innych ludzi do swojej woli. Mówi spokojnym głosem, ale jego lu-
dzie bacznie wypatrują wszelkich niewerbalnych sygnałów, na które natychmiast reagują. Celem Patto-



na jest wyciągnięcie jak największych pieniędzy od Piercera. Będzie na pokaz zachwycał się jego miło-
ścią do Angel. Będzie też chciał zrzucić winę na Ellingtona, za to, że nie jest teraz w stanie odzyskać
długu.

Patton zacznie od urabiania Piercera.

Patton - „Wiesz, może nie widać tego na pierwszy rzut oka, ale kocham operę. Wzruszyła
mnie twoja historia. Jesteś jak Orfeusz. On też nie mógł pogodzić się z utratą ukochanej.

Znasz tę historię Piercer?

Pewnie, że nie… Jest taka piękna opera z 1762 roku. Opowiada o greckim królu, który po
śmierci swojej pięknej żony, przebłagawszy Bogów schodzi po nią do piekła. Był tylko je-
den warunek. Orfeuszowi, nie wolno było obejrzeć się za siebie, dopóki nie wyjdą z króle-
stwa zmarłych.

Niestety Orfeusz poniósł porażkę… Robię spoilera? Nie… chyba nie wybierzesz się na tą
operę.  No więc...  wychodząc z  Piekła Eurydyka trochę się ociągała.  Orfeusz nie  mógł
oprzeć się pokusie i tuż przed bramami Hadesu spojrzał na żonę. Obietnica została złama-
na i biedak na zawsze utracił swoją ukochaną.

Ale nie martw się – ja nie pozwolę, aby Twoja historia tak się skończyła. Jednak po kolei.
Zacznijmy od przebłagania bogów, Piercer. Kucyki są mi winne 80 tysięcy.”

Jeśli Piercer będzie próbował negocjować Patton zgodzi się na 50 tysięcy w gotówce, a resztę w ramach
różnych zadań (do wykonania w przyszłości).

Gracze mogą zauważyć (Odczytywanie emocji PT-15), że Patton kręci i denerwuje się, kiedy mówi o
długu. Gość wie, że grupa prowadzona przez Ellingtona zlikwidowała dużą cześć „Steel Stallions”. Za-
bity został m.in. ojciec Angel – herszt Gangu. Doskonale też zdaje sobie sprawę, że „Kucyki” jak ich
pogardliwie określi nigdy już nie będą w stanie zwrócić mu długu. Jeśli gracze go przycisną przyzna to.
Zaatakuje jednak Ellingtona, jako odpowiedzialnego za cały ten problem. Będzie próbował wzbudzić
wrogość między braćmi. Jeśli to nie zadziała Patton zgodzi się na 40 tysięcy w gotówce.
Jeżeli Ellington zrzuci całą winę na Lofty’ego (w końcu to on zlecił likwidację Kucyków) i wspomni
coś o planie zmiany władzy w Mental Monkeys, Patton będzie bardzo zainteresowany. Gangster zapro-
ponuje pomoc w przewrocie w zamian za 20% zysków Małp. Nie zrezygnuje jednak z kasy za Angel.

Gdy zakończą się negocjacje, Patton zażąda zaliczki.  Weźmie wszystko, co początkowo chciał zapłacić
Piercer.  Spojrzy na swoją niewolnicę:

Patton - „Wiesz, jak tresuje się słonie Piercer? Kiedy są małe przywiązuje się im nogę łań-
cuchem do metalowego palika. Słoniątko nie może się urwać, nie ważne jak bardzo by pró-
bowało. A łańcuch rani je w nogę. Do tego jest głodzone i bite. Po tygodniach walki wymę-
czone zwierzę poddaje się i przestaje stawiać opór.

Wtedy do akcji wkracza jego przyszły opiekun, tzw. mahout. Ten nigdy nie bierze udziału w
„łamaniu ducha”. Jest pierwszą osobą, która po torturach podaje zwierzęciu jedzenie i
wodę. Uwalnia go z klatki. Słoń postrzega go jako wybawiciela i od tego momentu ufa mu
już do końca.



Zastosowałem podobną metodę na Angel. Och… nie patrz tak na mnie. Nie torturowałem
jej jak biednego słonia. Mam inne sposoby.

Wiesz, zawsze uważałem, że ona cię wykorzystuje. Że jest taka sama jak inne Kucyki i nie
można jej ufać. Że kiedy dostanie to, czego chce to cię porzuci.  Ale teraz już nie Piercer.
Teraz Ty będziesz jej Orfeuszem, będziesz jej Mahoutem. Będzie Cię kochać, aż do śmier-
ci.”

Patton daje prezent Piercerowi – aksamitny, zawiązywany woreczek. W środku jest jedwabna obroża i
srebrny łańcuszek.  Jeśli  Piercer odmówi,  Patton wzruszy ramionami i  poda woreczek niewolnicy –
„może jeszcze zmienisz zdanie”, uśmiechnie się tajemniczo. Ochroniarz podejdzie do Pattona i coś mu
po cichu powie.

Patton - „Przykro mi, ale muszę się z Wami pożegnać. Kolejne spotkanie. A ty Piercer, pamiętaj!
Piercer, idziesz do kobiet, nie zapomnij bicza.”

Uwaga: Jeżeli gracze postanowią rozwiązać sprawę siłowo i zaatakować Pattona, od razu rzucą się na
nich psy (patrz: Doberman 1).  Ochroniarz Pattona zasłoni go i będzie starał się go wydostać z baru. Je-
śli mu się to uda, nie będzie kontynuować walki z drużyną. Zamiast tego odjedzie z Pattonem opance-
rzonym samochodem.  Po dwóch rundach walki pojawią się kolejne psy (patrz: Doberman 2). Po kolej-
nych dwóch ochrona klubu Hades – 4 osoby (patrz: Ochrona klubu Hades). W 7-mej rundzie walki po -
jawi się duży dron naziemny w formie trzygłowego psa (patrz: Cerber).
Jeżeli gracze wywołają strzelaninę w klubie Hades, to w epilogu pojawi się „Komando Pattona”.

W chwilę po zakończeniu spotkania do Bartoka zadzwoni Pan Smith przekazując miejsce spotkania.

Pan Smith – „22:00. Motel Stay-comfy, skrzyżowanie autostrady i 44 alei, pokój 69. Pa-
miętaj, żeby zabrać Wróżkę!”

Poranek 3 - sobota 3:50

Bartok budzi się w sypialni, leżąc na ogromnym łóżku. W pomieszczeniu panuje półmrok. Drzwi do sy-
pialni są wyrwane razem z częścią ściany i leżą na podłodze. Rozgląda się i widzi jakieś dziwne urzą-
dzenie wielkości tostera na nocnym stoliku.
Nagle zdaje sobie sprawę, że jest przytulony do jakieś kobiety.  Kobieta jest martwa. Twarz ma całą we
krwi. Odpychając ją od siebie Bartok widzi, że ubrana jest w strój różowego króliczka. Zauważa jej od-
słonięte ramię, a na nim spalony cyberdeck. Deck, śmierdzący elektryczną spalenizną wciąż jest podłą-
czony kablem do ściany.  

Bartok - „O kurwa! Najlepsza netrunnerka w Night City… Teraz pamiętam”



Scena 3 – Pan i Pani Smith – piątek 22:00

Opis sceny:

Ekipa spotyka się w motelu „Stay-comfy” z Panem Smith, który ma przedstawić drużynie sposób na
pokonanie Lofty’ego.  Na spotkaniu pojawia się dodatkowa osoba – Pani Smith. Sytuacja się kompliku-
je. Drużyna poznaje cenę, która musi zapłacić za pomoc.

Cel sceny:

Przedstawienie źródła siły i  sukcesów Lofty’ego.  Przekazanie zadania,  które da szansę graczom na
przejecie władzy w gangu. Wyjaśnienie, dlaczego Hare jest niezbędna do dobicia dealu z Panią Smith.

Przebieg sceny:

Podniszczony, dwupoziomowy budynek motelu położony poniżej ogromnej 4-pasmowej estakady. Po-
nure, hałaśliwe miejsce. Jedynie kolorowy, migający neon „Stay-comfy” wybija się z ogólnego brudu i
szarości. Na parkingu stoi kilka dużych 18-to kołowych ciężarówek. Paru kierowców zebranych przy
koksowniku pali papierosy. Czujni i uzbrojeni, ale nie przyglądają się zanadto graczom. Pod samym
motelem stoi pick-up pana Smitha, samochód w stylu Toyoty Hilux, z logo Chemiconight na masce.
Bartok wiedział go już kilka razy. Obok niego jest zaparkowany niewielki korporacyjny sedan. Czarny,
niepozorny i nie rzucający się w oczy, ale zupełnie niepasujący do tego miejsca.

Lokal 69 to dwupokojowy apartament małżeński, z tandetnym „ślubnym” wystrojem w stylu Vegas.
Znajduje się na pierwszym piętrze, w najbardziej skrajniej zachodniej części motelu. Z okien aparta-
mentu widać kolorową łunę Night City.

Pan Smith już serdecznie wita drużynę i już od progu pyta Bartoka „Przyprowadziłeś Wróżkę?”
Po wejściu do środka, gracze zauważają, że pan Smith nie jest sam. W drzwiach do sypialni stoi kobieta
w eleganckim korpo-garniturze.  

Pan Smith – „Bartok, to jest Pani Smith. Moja zaufana partnerka w interesach. Kiedy
wspomniałeś o waszym problemie z Lofty’m trochę powęszyłem, popytałem znajomych,
trochę podpłaciłem.  Nie  ukrywam,  kosztowało mnie  to… Ale  do rzeczy.  Pani  Smith
może Wam pomóc.”

Pani Smith wita się z postaciami graczy, oceniając ich wzrokiem, a potem szybko przechodzi do rzeczy.

Pani Smith – „Mogę Wam pomóc z waszym problemem. Ten Lofty… Wygląda na to, że
wsadzili wam do gangu Pacynkę. Zresztą nie tylko wam…”

Pani Smith informuje ekipę o tym, że Lofty został kupiony i zcyborgizowany przez korporację zajmują-
cą się bezpieczeństwem. Kobieta odmówi podania nazwy korpo, mówiąc, że to nic graczom nie powie i
jest nieistotne. Korporacji zależy na wywołaniu wojny gangów na pograniczu, aby sparaliżować trans-
port towarów do Night City. Potem chcą użyć swoich sił, aby za odpowiednią opłatą zaprowadzić po-
rządek. Zależy im też na kontroli kilku gangów, aby mieli kogoś od brudnej roboty.
Korporacja typuje takich gości jak Lofty (głupich i ambitnych), warunkuje ich i zakłada im drogie wsz-
czepy. Potem wyznacza im konkretne zadania. W czasie realizacji tych misji dostarcza im informacji
wywiadowczych (drony, satelity, zwiadowcy), aby ich akcje przeciwko innym gangom były skutecz-
niejsze.



Pan Smith – „Pewnie zastanawialiście się, w jaki sposób taki głąb jak Lofty miała uda-
ne akcje, jedna za drugą? Dostaje na bieżąco świetne informacje wywiadowcze. Ale du-
cha nie gaście, małpy. Wiem, jak wam pomóc.”

Pani Smith mówi, że wie jak zdezaktywować wszczepy Lofty’ego, bo jej korporacja używa takich sa -
mych „pacynek”. Mają we wszczepach zainstalowany back door, aby w razie czego unieszkodliwić
„pacynkę”, jeśli poczuje się zbyt mocna i zacznie kombinować.  Kobieta oczywiście kłamie, bo nie ma
kodów do wszczepów innej korporacji. Jeżeli gracze ją zaczną ją o to dopytywać, niechętnie się do tego
przyzna. Powie jednak, że ma „najlepszą netrunnerkę w mieście” i ona może załatwić ten problem.
Poza tym ma jeszcze asa w rękawie, aby wyłączyć Lofty’ego w bardziej brutalny sposób. Pomoże eki-
pie, jeśli oni pomogą jej.

Pani Smith – „Pomogę wam, ale nie za darmo. Najpierw Wy musicie zrobić coś dla
mnie. A dokładniej ty – Wróżko.” - wskaże na Hare. „Dziś wieczorem o północy Mashi-
ro Okuda ma ogłosić  podpisanie  kontaktu z  Hichicko Entertainement.  Okuda długo
zwlekał z decyzją, co bardzo wkurzało ludzi z Hichicko. Jeśli ktoś mnie pyta, to miał do-
bry powód. Okuda ma stać się na 5 lat Idoru (japońskim idolem), częścią boysbandu o
nazwie Ballistik Boyz.  Będą to streamować na żywo w całej Azji. Ja chcę to powstrzy-
mać. A wy mi to umożliwicie.”

Informacja dla Hare:  Mashiro Okuda za czasów Muey’i był jednym z lepszych klientów. Sam nie
przesadzał z narkotykami, biorąc od ciebie głównie leki typu detox. Jednak dla swoich znajomych ku-
pował duże ilości. Gdy po przejęciu rządów przez Lofty’ego Hare przestała przyjeżdżać do Night City,
Okuda wielokrotnie do niej wydzwaniał za zamówieniami. Ona jednak nic dla niego nie miała i około
dwa miesiące temu przestał dzwonić. Od tego czasu Hare nie miała z nim żadnego kontaktu.

Pani Smith dowiedziała się, że Okuda organizuje dziś wieczorem imprezę w wynajętym Penthousie w
centrum. Będzie miał ochronę. Kobieta, bardzo długo, różnymi sposobami próbowała wkręcić się na tą
imprezę, ale jej się nie udało. Jej ludzie także nie mają tam dostępu. Jeżeli gracze będą dopytywać, to
kobieta przyzna, że jest obserwowana przez swoich szefów i nie może tej sprawy załatwić „po swoje -
mu”.
Ważne: Pani Smith nie zależy na wyeliminowaniu czy zranieniu Okudy. Chciałaby też uniknąć więk-
szej rozpierduchy. Chodzi jej tylko o to, żeby Idoru nie podpisał dziś kontraktu z Hichicko Entertain-
ment.

Okazuje się, że kluczem do powodzenia akcji jest Hare. Rockerka ma szerokie kontakty w środowisku
artystów Night City. Zna osobiście Okudę, a on zna ją.  Dzięki Hare, być może drużynie uda się wkrę -
cić na imprezę.
Pani Smith proponuje ekipie układ. Jeżeli gracze wejdą na imprezę i pomogą Netrunnerce Pani Smith
przerwać streaming, ona pomoże w pokonaniu Lofty’ego. Zrobi to albo udostępniając usługi „najlepszej
netrunnerki w Night City”, albo przekazując urządzenie, które pozwoli graczom wyłączyć wszczepy
Lofty’ego na kilka minut. Jeżeli gracze będą chcieli się z nią targować i będą w tym przekonywający,
Pani Smith może zgodzić się na niewielką zaliczkę – ale maksymalnie 500 eurodolarów.

Jeżeli Hare zadzwoni do Mashiro Okudy, ten bardzo się ucieszy. Powie, że próbował skontaktować się z
nią kilka razy w ostatnim miesiącu.

Mashiro Okuda - „Hare, króliczku mój kochany? Wróżko, czarodziejko moja. Gdzie by-
łaś? Nie odbierasz moich telefonów od wieków. Ja tu umieram bez ciebie.”



Idoru powie Hare, że ma dziś ważny dzień i wielu gości. Zapyta, czy ma towar. Czy ma dużo towaru.
Zaprosi ją na imprezę w penthousie. Jest tylko jeden warunek – ta impreza to party z przebraniami. Kli-
mat Kigurumi. Od tego nie ma odwołania, bo impreza będzie nagrywana.
Kigurumi to miękki, pluszowy kombinezon zwierzęcy. Pozwala on przebranie się za krowę, pandę, di-
nozaura, psa czy kota. Jeżeli gracze nie wiedzą co to jest kigurumi MG może pokazać im kilka grafik z
google.

W czasie, gdy Hare dzwoni do Okudy, do Bartoka pochodzi pan Smith. Próbuje wyłudzić trochę dra-
gów za darmo. Widać, że jest na głodzie i spłukany. Bardzie bardzo natarczywy i jeśli Bartok odmówi,
stanie się płaczliwy, a potem agresywny werbalnie. Cokolwiek dostanie, będzie chciał więcej. Przekaza-
nie mu 5 dawek „Odlotu” lub „Mózgotrzepu” sprawi jednak, że szybko przestanie nalegać.

Gdy Hare poinformuje Panią Smith, że ma zaproszenie na imprezę, ta wykona telefon. Po kilku minu-
tach na miejsce spotkania podjedzie furgonetka z oznaczeniami „Ekspresowa dostawa kwiatów”. Z po-
jazdu wysiądą dwie osoby.  Wysoki i dobrze zbudowany mężczyzna w kombinezonie dostawcy kwia-
tów (John Doe) oraz młoda dziewczyna, blondynka, pół-azjatka ubrana w skórzane kurtkę i spodnie
(Jen).

Pani Smith – To jest Jen, moja współpracowniczka i najlepsza netrunnerka w Night City.
Ją macie wprowadzić na imprezę. Żeby nie było żadnych wątpliwości. To ona dowodzi tą
akcją. Jeśli będzie z was niezadowolona – nici z naszego układu.

Jen nie przywita się z drużyną i będzie spoglądać na graczy z wyraźną dezaprobatą. Z niewielkiego ple -
caka wyciągnie mapę (patrz: mapa penthouse Idoru), rozłoży ją na stole i od razu przejdzie do rzeczy.

Jen – „Nie ma opcji, żebym weszła na tą vixę głównym wejściem. Nie z moim sprzętem.
Nie z moją reputacją. Penthouse jest całkowicie izolowany i nie mogę włamać się tam z ze-
wnątrz. Musicie załatwić mi backdoor. Ale taki w prawdziwym świecie”.

Jen przekazuje drużynie plan działania. Ekipa ma wejść na imprezę. Nie będą w stanie zabrać broni.
Muszą jednak w jakiś sposób zabrać około 20 metrową stalową linkę. Od kreatywności graczy zależy w
jaki sposób przemycą ją na imprezę. Mogą to zrobić jako część wzmacniacza dźwięku lub instrumentu
Hare, może jako część ubrania. Niech pokombinują.

Pół godziny przed północą Netrunnerka zamelduje się w pokoju hotelowym kilka pięter niżej od strony
wschodniego balkonu. Gracze muszą odwrócić uwagę ochrony oraz uczestników imprezy. Następnie
mają spuścić linę z balkonu i w wciągnąć netrunnerkę do środka. Wcześniej muszą też znaleźć w pen-
thouse ustronne miejsce, gdzie Jen będzie mogła wpiąć się do sieci.  Po założeniu przez nią wirusa, cała
ekipa będzie mogła opuścić imprezę.

Jen – „Potrzebuje około 10 minut,  żeby wszystko przygotować. Dlatego musicie mnie
wprowadzić najpóźniej o 23:45. I nikt nie może mi przeszkadzać przez ten czas. Potem
zmyjemy się z imprezy, po cichu, tuż przed północą, jak pieprzony Kopciuszek.”

Jeżeli gracze zaproponują inny plan przemycenia Jen do penthouse’u, netrunnerka to zlekceważy albo
wyśmieje. Będzie mówiła, że nie ma teraz czasu na improwizację. Jeśli jednak gracze wpadną na na -
prawdę dobry pomysł i będą przy nim obstawać, Jen ostatecznie się zgodzi.

Netrunnerka, będzie bardzo niezadowolona, gdy dowie się, że to impreza z przebraniami. Powie, że
musi chwilę porozmawiać z Panią Smith, a potem się przygotować w spokoju do akcji. Zaproponuje,



żeby spotkali się o 23:00 na parkingu podziemnym pod hotelem. Powie też, żeby gracze wzięli dla niej
strój króliczka – rozmiar S.

Pojawi się problem skąd wziąć stroje. Mistrz gry powinien powiedzieć, że Ellington ma znajomą fixer-
kę w Night City. Sasha była kilka lat temu była jego dziewczyną. Rozstali się w dosyć burzliwych oko-
licznościach, ale nigdy nie przeszkadzało to im dalej robić interesy. Fixerka jest w stanie załatwić wszy-
sko. Jeżeli Ellington zadzwoni do Sashy i przedstawi sprawę, dziewczyna rzuci jakiś sarkastyczny ko-
mentarz na temat „wielkiego samca przebierającego się w strój pluszowego zwierzaka”, ale pomoże im.

Sasha – „Kojarzysz ten duży salon pachinko w Japantown. Na zapleczu jest wypożyczalnia
strojów dla różnych freaków. Myślę, że powinni mieć tam coś w stylu Kigurumi”.

John (Kierowca) powie, że zna to miejsce. Pokaże graczom, gdzie to jest.

Wskazówki do ogrywania NPC:

Pan Smith jest w bardzo złej sytuacji, choć mocno stara się to ukryć. Za czasów Muey’i wartościowym
kontaktem dla „Mental Monkeys”. Uzależniony od hazardu, kobiet i dragów był bardzo chętny do bra-
nia kasy.  Dzięki Muey’i nieźle zarabiał na boku. Po przejęciu władzy przez Lofty’ego źródełko wy-
schło, a gość dorobił się wielkich długów. Teraz jest spłukany i ma na głowie mocno wkurzonych wie -
rzycieli. Do tego, od kilku dni jest na głodzie narkotykowym. Skończyły mu się zapasy, a nie ma kasy
na nowy towar. Jest poddenerowany i niespokojny. Bardzo zależy mu, aby drużyna dogadała się z Panią
Smith. Kobieta obiecała mu sporo kasy, jeśli zrealizuje swój cel odnośnie idoru.  Pan Smith niezbyt
wierzy, że uda drużynie uda się obalić Lofty’ego, ale bardzo by się z tego ucieszył. Wobec pani Smith
jest mocno podporządkowany.

Pani Smith to prawdziwa samica alfa. Będzie konkretna, rzeczowa i profesjonalna w stosunku do gra-
czy. Ma nóż na gardle w kwestii Idoru i bardzo się jej spieszy, ale nie da tego po sobie poznać. Nie bę -
dzie zbyt wylewna z informacjami na temat swój oraz misji. W stosunku do Pana Smitha będzie mocno
dominująca, wręcz lekko agresywna.

Jen jest zmanierowana, zadufana w sobie i wyraźnie niechętna postaciom graczy. Wzdycha i wywraca
oczami przy byle okazji. Na wszystkich poza Ellingtonem patrzy z ewidentną wyższością. Na Ellingto-
na nie patrzy w ogóle. Ciągle podkreśla, że jest „najlepszą netrunnerką w mieście” i obraża ją, że musi
współpracować z jakimiś gangsterami.

Poranek 4 – sobota 4:00

Trójka graczy zbiera się w spustoszonym salonie. Zanim zdążą dłużej porozmawiać, usłyszą szum nad-
jeżdżającej windy i w chwilę później charakterystyczny „ping”. Drzwi otwierają się i do apartamentu
wchodzi  John  Doe.  Kierowca  wciąż  ubrany  jest  w kombinezon  dostawcy  kwiatów.  W rękach  ma
ogromny bukiet róż, w którym ukryty jest niezbyt dokładnie krótki shotgun.

John Doe – „Jezu, co tu się odpierdoliło?!? Jen nie dzwoni. Zero info od Pani Smith. W 
końcu postanowiłem sprawdzić.”

Jeśli gracze powiedzą, że niewiele pamiętają. John zwróci się do Hare.

John Doe - „Naprawdę nie pamiętasz? Wszystko szło dobrze, dopóki nie pojechaliśmy do wypo-
życzalni strojów. Zobaczyłaś go na ulicy. Totalnie Ci odjebało. Krzyczałaś, żeby za nim jechać.
Wyrwałaś mi prawie kierownicę.”



Scena 4 – Wielka draka w japońskiej dzielnicy – Piątek 22:45

Opis sceny:

Po wypożyczeniu strojów na imprezę Hare dostrzega na ulicy swojego znienawidzonego wroga Grapel-
lego. Drużyna podążając za nim trafia do sushi baru. Grapelli jest umówiony na spotkanie w interesach.
Chwilę po tym jak gracze go dopadają do baru wkracza trzech azjatyckich gangsterów.

Cel sceny:

Wytrącić graczy z założonego planu. Skonfrontować obietnice, którą Ellington złożył Hare, z bardzo
złym czasem na zemstę. Dać graczom postrzelać i zrobić rozpierduchę, a Hare ukarać Grapellego. Przy-
padkowo uwikłać graczy w bezsensowny konflikt z Tyger Claws. Dać szansę Piercerowi na zdobycie
kasy na wykup Angel.

Przebieg sceny:

Ekipa idzie do wypożyczalni strojów do Japantown. John, kierowca, będzie chciał, aby jedna osoba po-
jechała z nim furgonetką. Będzie nalegał, żeby była to Hare. Powodem jest to, że John zna twórczość
Hare i jest jest fanem. W czasie jazdy będzie z nią rozmawiał na temat jej twórczości i generalnie muzy-
ki. Będzie wyraźnie zachwycony dziewczyną. W czasie jazdy Hare może zauważyć, że środku furgo-
netki jest dużo sprzętu. Kilka dziwnych walizek o militarnym wyglądzie. Ekrany do monitorowania mi-
sji.

Jeśli Hare będzie wypytywać John’a o Panią Smith ten powie wszystko co wie. Pracuje dla niej od kilku
miesięcy, głównie jako kierowca. Wie, że Pani Smith jest pracuje w jakiejś kancelarii prawniczej, ale
nie zna szczegółów. Płaci mu przyzwoicie, przyjaźni się z nim, ale nie przekazuje mu jakichś poufnych
informacji. John zdradzi, że ostatni tydzień upłynął Pani Smith pod znakiem bezskutecznego szukania
ekipy do zadania związanego z Idoru. Powie też, że dostał rozkaz, aby czekać na telefon od Jen i ewa -
kuować ekipę z hotelu, po zakończeniu zadania.

Wypożyczalnia strojów umieszczona jest na zapleczu dużego salonu pachinko, niezwykle głośnego po-
mieszczenia pełnego japońskich automatów do gier. Po dojechaniu na miejsce okazuje się niestety, że
została przed chwilą zamknięta. Przez witrynę gracze widzą jednak, że w środku jest właścicielka, stara
pomarszczona japonka. Jeśli zapukają w szybę, Pani Nakamura im otworzy i powie:

„Mise wa shimatte imasu” – „Sklep jest zamknięty”

Pani Nakamura będzie się uśmiechać i kłaniać postaciom graczy, ale niestety nie rozumie słowa po an-
gielsku. Ciągle będzie tylko powtarzać, że już zamknięte. Gracze mogą albo znaleźć tłumacza w salonie
pachinko albo odwołać się do międzynarodowego języka mamony. Za 200 eurodolarów sklep się ma-
gicznie otworzy.
Pani Nakamura nie wpuści ekipy do sklepu. Zamiast tego zmierzy ich wzrokiem, zniknie na moment na
zapleczu i przyniesie gotowe stroje. Hare wręczy Pandę, Ellingtonowi Tygrysa, Bartokowi Psa, a Pier-
cerowi Skunksa. Jeśli ktoś będzie chciał coś innego, nie da się tego wytłumaczyć sprzedawczyni. Po-
czątkowo też gracze nie dostaną stroju dla netrunnerki. Jeśli powiedzą, że chcą jeszcze jeden, ku zdu-
mieniu wszystkich Pani Nakamura przyniesie strój króliczka.
Zadaniem Mistrza Gry będzie uprzejmie i z uśmiechem spowalniać graczy, tak aby zaczęli odczuwać
presję czasu. Będzie to istotne w dalszej części sceny.

Kiedy wyjdą z wypożyczalni John powie im, że mają mało czasu, żeby dostać się na miejsce i że Jen
dzwoniła już dwa razy. Po przejechaniu kilkuset metrów, Hare zauważy, że mija ich motocykl, którym



kieruje Grapelli. Nie ma mowy o pomyłce. Jeśli drużyna zawróci i pojedzie za nim, zobaczy, że moto -
cykl zatrzymuje się przed Sushi Barem, a Grapelli wchodzi do środka. Gracze dotrą do sushi baru około
2 minuty po nim. Patrz mapa – Sushi Bar

Przed wejściem do właściwego baru jest niewielki przedsionek, w którym goście zostawiają buty. Stoi
tam uprzejmy Azjata w stroju w tradycyjnym, japońskim stroju. Poprosi graczy o zdjęcie butów przed
wejściem do baru. Będzie na to bardzo nalegał, mówiąc łamanym angielskim „zdejmą buty, zdejmą
buty, prosi grzecznie”. Jeśli gracz nie zgodzą się oddać butów nie wpuści ich do baru. Jeśli drużyna bę-
dzie chciała wedrzeć się do środka siła, odźwierny narobi hałasu i obudzi czujność Grapellego. W takiej
sytuacji, gdy tylko zobaczy on graczy wchodzących do baru, natychmiast ucieknie (bez butów) przez
pobliskie okno. Będzie próbował uciec swoim motocyklem (chyba, że gracze coś z nim zrobili). Gracze
będą mogli go wtedy ścigać po uliczkach Japantown, ale nie będzie to łatwe.
Jeśli ekipa grzecznie zdejmie buty w przedsionku, będzie mogła zaskoczyć Grapellego siedzącego w
miejscu oznaczonym na mapie czerwonym krzyżem. Facet będzie siedział na poduszce obżerając się
krabowymi prażynkami i grzebiąc w dużej żółtej kopercie zupełnie nieświadomy otoczenia. Bartok i
Hare już z daleka rozpoznają, że jest naćpany.

Uwaga: w kopercie jest trochę dokumentów i karta pamięci. Jest to towar, który Grapelli miał sprzedać
„Triadzie”. Zawartość koperty nie jest istotna dla tego scenariusza. MG może użyć tego do kolejnej
przygody, jeśli gracze postanowią kontynuować rozgrywkę tymi postaciami.

Od decyzji graczy zależy, jak to rozegrają. Niezależnie jednak od tego czy rozstrzelają Grapellego od
razu, czy będą próbować go wyprowadzić czy z nim rozmawiać, mają na to około 1 minuty. Po tym
czasie gracz stojący najbliżej wyjścia usłyszy głos odźwiernego „Ohayō”, a do baru wejdzie „triada” –
Tian, Chan i Han.
Ta trójka to średniego szczebla członkowie gangu Tiger Claws. Tian, ubrany w garnitur i z walizką w
ręku jest tu mózgiem, Chan i Han to zwykłe mięśniaki. Wszyscy będą bez butów. Gangsterzy umówili
się z Grapellim. Kiedy zobaczą drużynę pomyślą, że ekipa graczy chce odebrać im towar i od razu
otworzą ogień. Kiedy rozpocznie się wymiana ognia, w barze zapanuje totalny chaos. Klienci zaczną
uciekać w panice, a obsługa się pochowa i nie będzie się mieszać. Grapelli będzie próbował uciec do
swojego motocyklu.

Gracze nie powinni mieć większych problemów z pokonaniem „Triady”. Chan i Ban będą walczyć do
końca. Tian w beznadziejnej sytuacji się podda. Będzie bronił walizki, ale nie za wszelką cenę. Tylko na
tyle, aby świadkowie zdarzenie potwierdzili później, że był dzielny i nie oddał jej łatwo.  
Jeśli po wygranej walce drużyna wycofa się w miarę sprawnie z baru, nikt nie stanie im na drodze. Jeśli
będzie się ociągać, MG może ich trochę zmotywować, czy to krzyczącym na nich Johnem (Kierowcą)
czy nadbiegającymi z oddali kolejnymi gangsterami Tyger Claws.

Wskazówki do ogrywania NPC:

Grapelli jest bardzo przystojny i czarujący. Zawsze miał gadane. Tym razem jednak będzie mocno za-
skoczony i przestraszony.   Strach ten będzie próbował kryć pod nonszalanckim zachowaniem.  Jeśli
gracze nawiążą z nim rozmowę, powie, żeby spadali, bo ma ważne spotkanie. Zagrozi, że ma teraz po-
tężnych przyjaciół, którzy za chwilę się pojawią i zrobią z „małpami” porządek. Jeśli gracze zaczną go
bić lub grozić mu bronią to jego zachowanie zmieni o 180 stopni. Zacznie przepraszać i prosić, aby go
zostawili w spokoju.



Scena 5 – Na szczycie świata – piątek 23:15

Opis sceny: drużyna graczy dociera na imprezę Mashiro Okudy, która odbywa się w penthouse’i. Pró-
bują wykonać uzgodnione z Panią Smith zadanie.

Cel sceny: dać graczom szansę na wykonanie misji z użyciem swoich umiejętności i pomysłów, przed-
stawić postać idoru i jego dylematy. Wyjaśnić powód kaca i utraty pamięci.

Przebieg sceny:

John wiezie ekipę do parkingu podziemnego pod hotelem. Na najniższym z poziomów czeka na nich
druga, podobna furgonetka. W środku jest Jen - Netrunnerka. Od razu naskoczy na graczy z pretensja-
mi, że przyjechali tak późno. Wszyscy przebierają się w stroje zwierzaków. Jen będzie niezadowolona
ze stroju, który przywiozła jej ekipa. W tym momencie jest szansa, aby przekazać Jen jakąś broń, którą
może ona przemycić do penthouse’u. Będzie na to bardzo narzekała (ciężar), ale zaakceptuje zabranie
max. 3 pistoletów + 1 pistoletu maszynowego.

Po wejściu do hotelu, pracownik na recepcji wysyła ich na ostatnie piętro. Nie będzie zdziwiony ich 
strojami. Ewidentnie nie są pierwsi.  Netrunnerka wchodzi do windy z graczami, ale wysiada na 40 pię-
trze. Na do widzenia rzuca im nieprzyjazne spojrzenie

Jen – „Pamiętajcie! Musicie zapewnić mi wejście najpóźniej na kwadrans przed północą. 
Nie spierdolcie tego!”

Po dotarciu na szczyt hotelu gracze od razu usłyszą odgłosy imprezy. Po wyjściu z windy, w niewielkim
przedpokoju stoi dwóch ochroniarzy (patrz mapa Penthouse Idoru). Dosyć dokładnie przeszukają gra-
czy. Zabierają każdą broń i wszystko co wyda się im niebezpieczne. Na narkotyki i leki nie zwracają
uwagi.  

Po wejściu do salonu oczom graczy ukazuje się prawdziwa Sodoma i Gomora. Impreza jest już mocno
rozkręcona. Goście w strojach japońskich zwierzaków, tańczą, piją, wciągają prochy i uprawiają seks.
Wszystko przy ogłuszających dźwiękach K-popowej muzyki. Po penthousie krąży dyskretnie kolejnych
dwóch ochroniarzy.

Hare dość szybko dostrzeże Mashiro Okudę siedzącego na sofie na zachodnim tarasie. Idoru otoczony
jest przez wianuszek fanek, wpatrzonych w niego jak w obrazek i śmiejących się głośno z jego żartów.
Dwa kroki za nim stoi jego prywatna ochrona – mocno zcyborgizowana, wysoka japonka z kataną.

Okuda to młody japończyk (około 20 lat), mężczyzna o urodzie hermafrodyty. Delikatny, wrażliwy i
lekko zniewieściały w swoim zachowaniu. Gdy tylko zauważy Hare, zerwie się z kanapy i pobiegnie się
przywitać. Wyraźnie ucieszy się z obecności rockerki. Będzie chciał przedstawić ją swojej menedżerce,
zacznie chwalić Hare jako utalentowaną artystkę przez swoimi znajomymi. Szybko też przejdzie do te-
matu narkotyków. Kupi dużo dla swoich gości, sam poprosi jednak tylko o detoxa. Zaproponuje też
Hare, aby zaśpiewali w duecie dla jego gości przed północą.
Jeżeli Hare zacznie z nim rozmawiać odnośnie kontraktu z Hichicko Entertainment, Mashiro spoważ-
nieje i powie jej szczerze, że nie jest do tego przekonany, ale nie ma specjalnego wyboru. Nie da się
przekonać do zmiany decyzji.



Wskazówki do ogrywania NPC:

Jego zachowanie będzie krzykliwe i przerysowane. Okuda będzie przez większość czasu trzymał się
roli Idoru. Swoją prawdziwą osobowość (utalentowanego artysty wepchniętego na siłę w k-pop) może
ujawnić tylko w prywatnej rozmowie z Hare. Może powiedzieć, że zazdrości jej niezależności i twór -
czej swobody.

Akcja w Penthouse

Gracze mają niewiele czasu na wykonanie zadania. W ciągu około 30 minut muszą doprowadzić do
bezpiecznego wpięcia się netrunnerki do sieci penthouse.

Pierwszym zadaniem będzie znalezienie odosobnionego miejsca ze złączem. Dość szybko okaże się, że
jedynym sensownym miejscem jest to sypialnia we wschodniej części apartamentu. Problem w tym, że
sypialnia jest bardzo popularna wśród par, które mają ochotę na odrobinę prywatności. Gracze będą
musieli ich stamtąd wykurzyć bez niepokojenia ochrony.

Kolejną sprawą jest wprowadzenie Jen do penthouse’u. Najlepszym miejscem do tego będzie balkon
wschodni. Netrunnerka, ubrana w strój różowego króliczka, wyjdzie przez okno pokoju hotelowego 6
pięter niżej. Będzie trzeba wciągnąć ją bez świadków do apartamentu przy użyciu metalowej linki (jeśli
graczom udało się ją przemycić do środka).
Balkon wschodni nie jest tak popularny wśród gości jak taras, jednak na umieszczonych tam fotelach
ktoś będzie siedział.
Sprawne wciągnięcie Jen na górę też będzie dość trudnym zadaniem. Dziewczyna nie jest ciężka, ale
ma ze sobą torbę ze sprzętem i potencjalnie bronią graczy. Jeżeli będzie robić to jedna osoba wymagany
będzie rzut na Atletykę PT-16. Jeżeli gracze na parkingu wrzucili do torby Jen dużo swojej broni, PT
może wzrosnąć do 17.

Ostatnią kwestią jest zapewnienie Netrunnerce spokoju w czasu wejścia w sieć. Dziewczyna potrzebuje
około 5-6 minut spokoju. Gracze mogą tu wykorzystać zapowiadany występ w duecie Okudy i Hare,
który spowoduje, że większość gości oraz ochrona przejdą do salonu.

Jen zażąda od Bartoka, aby został z nią i w razie czego wspomógł ją medycznie. Ellingtonowi rozkaże,
aby pilnował drzwi od sypialni.

Telefony nie w porę

W trakcie imprezy u Idoru do postaci graczy zadzwonią dwie osoby. Mistrz gry może wpleść te rozmo-
wy w scenę w wygodnym dla siebie momencie.

Pierwszy telefon będzie do Bartoka. Zadzwoni Lofty. Jeżeli gracz odbierze, szef gangu od razu na niego
naskoczy.

Lofty - „Gdzie Ty kurwa jesteś gnoju? Miałeś pilnować Ellingtona. Wiem, że nie jesteście na pa-
trolu.”

To szansa dla Bartoka, aby zdradzić Ellingtona. Jeżeli zdradzi Lofty’emu ich miejsce pobytu w epilogu
pojawią się „Małpy Lofty’ego”. Jeżeli Bartok nie odbierze telefonu, po kilku próbach Lofty zacznie wy-
syłać mu SMS’y. Ich treść będzie prosta – „Nie żyjesz. Znajdę Cię i zrobię ze tobą to co z Muey’ą”.



Drugi telefon jest opcjonalny. Będzie miał miejsce tylko wtedy, jeżeli gracze w scenie 4 pokonali „Tria-
dę” i zabrali walizkę oraz kartę pamięci. Sasha zadzwoni do Ellingtona. Powie, że doszły ją słuchy, że
ktoś zajumał walizkę z kasą należącą do Tiger Claws. Dziewczyna skojarzyła po opisie sprawców i
miejscu akcji, że to musiała to być ekipa graczy. Zaoferuje pomoc, w zażegnaniu potencjalnego kon-
fliktu.

Sasha - „Claws są wkurwieni, ale przymkną oko na rozrubę w sushi barze, Elli. Musisz od-
dać im kasę i kartę pamięci, którą zabrałeś. Normalnie by Cię znaleźli i rozwalili. Masz
jednak szczęście, bo bardzo im się spieszy. Muszą mieć tą kartę dziś w nocy. Powiedz,
gdzie jesteś a podjadę tam szybko jak się da.”

Dziewczyna nie będzie chciała negocjować – albo Ellington odda wszystko, albo nie ma dealu. Czas
jest bardzo ważny i jeśli gracz się zgodzi Sasha zażąda spotkania na parkingu pod hotelem o 23:55. Je-
żeli Ellington opuści imprezę i uda się na parking nie pojawi się w epilogu. Mistrz gry może później po-
informować go, że na dole czekała bardzo dobrze uzbrojona grupa Tiger Claws, która go zlikwidowała.
Jeśli MG nie chce zabijać postaci Ellingtona, może uznać, że w wyniku strzelaniny leży on nieprzytom-
ny na parkingu podziemnym.

La grande finalle

Kwadrans przed północą Okuda zaproponuje Hare, aby wystąpili razem w duecie przed zgromadzony-
mi gośćmi. Wybór piosenki Idoru pozostawi Rockerce. Menadżerka piosenkarza będzie z tego powodu
bardzo niezadowolona i będzie przypominać mu, że to nie jest prywatna impreza, tylko część show.
Mashiro wybuchnie złością:

Mashiro – „Za chwilę sprzedasz moją pieprzoną duszę Karen! Może, kurwa, mam prawo
do ostatniego życzenia!”

Podczas wspólnego wykonania piosenki Okuda okaże się daleki od swojej scenicznej osobowości. Wi-
dać będzie, że jest utalentowanym artystą o wspaniałym głosie. Przez chwilę widać będzie smutek na
jego twarzy. Szybko jednak wraca do starej postaci.

Netrunnerka po wejściu do sypialni położy się na ogromnym łóżku i szybko podepnie się do sieci. Od
razu będzie widać, że coś idzie nie tak. W chwilę pod podłączeniu do sieci Jen „Najlepsza netrunnerka
w Night City” zostaje spektakularnie wypłaszczona. Penthouse Idoru ewidentnie jest kryty przez jakie-
goś dobrego netrunnera lub doskonałe programy. Jen kona wyjątkowo boleśnie – najpierw wyje z bólu
tak głośno, że słychać ją w całym apartamencie. Później rzucać się jak w ataku padaczki, krwawiąc z
ust, nosa i oczu. Na koniec ucichnie nagle i padnie bez ruchu na łóżko.

Ważne: mimo że Jen wygląda na martwą, Bartok ma szansę ją uratować. Jeżeli zda rzut na pierwszą po-
moc lub ratownictwo medyczne i odpowiednio użyje dopalaczy „Najlepsza netrunnerka w Night City”
przeżyje i pojawi się ciężko ranna w epilogu. Może też być kontaktem graczy, jeżeli zdecydują się na
kontynuowanie kampanii tymi samymi postaciami.

Już po kilku chwilach od pierwszych krzyków Jen, ochrona zacznie kierować się do sypialni. Jeżeli gra-
cze zabarykadują drzwi ochrona najpierw zacznie się gwałtownie dobijać się do środka, by po kilku
chwilą zamontować niewielkie ładunki wybuchowe.

Nagle zadzwoni telefon Bartoka. Wyświetli się numer Pana Smitha. Jeśli gracz odbierze usłyszy pod 
drugiej stronie Panią Smith.



Pani Smith „Co się tam do diabła dzieje?!? Straciłam sygnał Jen. Daj mi ją do telefonu!”

Jeżeli Bartok poinfomuje Panią Smith, co się stało ta ostrym tonem każe mu się uspokoić i 
przejść do planu B.

Pani Smith „Dobra! Skoncentruj się i rób co mówię. Zajrzyj do torby Jen. Powinno być w 
środku urządzenie wielkości tostera. Wyciągnij je i podłącz do prądu!”

Bartok rzeczywiście znajdzie metalowy sześcian z kablem zasilania oraz niewielkim przełącznikiem.
Nawet  jeśli  ma jakąś  znajomość  techniki,  urządzenie  niczego mu nie  przypomina.  Usłyszy też,  że
ochrona zawoła „cofnąć się. Będzie wybuch”.  Czas graczy się kończy. Pani Smith zapyta co tam się
dzieje. Jeśli dowie się, że ochrona dobija się do sypialni podejmie szybką decyzję. Nie będzie jednak
chciała spłoszyć graczy, więc powie spokojnym głosem.

Pani Smith – „OK. Bartok. Spokojnie. Jeszcze tylko trzy rzeczy. Najpierw przełącz ten nie-
wielki przełącznik…”

Nie będzie jednak kolejnych poleceń. W chwili, gdy Bartok przestawi przełącznik, zdarzy się jednocze-
śnie kilka rzeczy.
Wybuchną ładunki wybuchowe umieszczone na drzwiach sypialni. Drzwi wyfruną z framugi i przywalą
Ellingtona, jeśli był w tym pomieszczeniu. Urządzenie Jen wyemituje potężny impuls elektromagne-
tyczny (EMP), który usmaży sieć penthouse’u oraz wszystkie tanie wszczepy w głowach gości w pro-
mieniu 50 metrów. Impuls nie zadziała na Idoru, jego menedżerkę oraz ochronę (mają wysokiej klasy
wszczepy odporne na EMP). Spowoduje jednak utratę przytomności oraz pamięci u wszystkich graczy
(powodem jest tanie cyberaudio wszczepione na zlecenie Lofty’ego). W penthouse’e rozpęta się chaos.
Ochrona szybko wyprowadzi Idoru i jego menedżerkę. Cześć gości ucieknie w panice. Cześć padnie
bez świadomości. Kilka minut później pojawią się AV-ki trauma team, które ewakuują VIP-owskich
klientów przy okazji niszcząc taras penthouse’u.

Poranek 5 – Epilog – sobota 4:05

Ellington (jeśli nie został wcześniej zabity przez innych graczy lub po nie poszedł na spotkanie z Sashą)
budzi się pod wyrwanymi drzwiami w sypialni. Dołącza do pozostałych graczy w salonie.
Cztery postacie graczy w strojach pluszowych zwierzaków oraz kierowca Johny (w kombinezonie do-
stawcy kwiatów) stoją w zrujnowanym salonie penthouse’u. Z zadumy wyrywa ich szum jadącej windy,
a następnie charakterystyczny PING!

To, która ekipa, która przyjeżdża windą zależy od decyzji graczy w poprzednich scenach. Może być to 
„Komando Pattona”. Mogą to być „Małpy Lofty’ego”. I w końcu może to być Tian, Chan i Han (jeśli 
przeżyli pierwszą konfrontację z drużyną) w towarzystwie kolegów z Tiger Claws.

W tym miejscu scenariusz kończy się. Jeśli jednak MG ma takie życzenie lub gracze będą chcieli kon-
tynuować grę swoimi postaciami, można rozegrać jeszcze scenę bitwy w penthousie.



7. Info dla graczy

Zanim MG rozpocznie rozgrywkę, powinien dać szansę każdemu z graczy, aby opowiedział w
kilku zdaniach o swojej postaci - co robi w gangu, w czym jest dobry, jak wygląda, itp. Następ-
nie powinien przekazać graczom kilka informacji, które wprowadzą ich w fabułę.

- Opis gangu Mental Monkeys (rozdział 5).
- Oficjalnym powodem wyjazdu do Night City jest świętowanie wyjątkowo udanej akcji, którą robili-
ście razem kilka dni temu.
- Lofty nie wie, o waszym wyjeździe do miasta. Powiedzieliście mu, że będziecie na patrolu, który pro-
wadzi Ellington.
- Lokal, do którego jedziecie (Hades) wybrał Piercer. Powiedział, że to najlepsza miejscówka w Night -
City i jestem na terenie bezpiecznym dla Waszego gangu.
- To Ellington zaprosił Hare na wspólny wyjazd do Night City.



8. Karty postaci

Ellington – Nomada

Rodzina jest najważniejsza
Od kiedy pamiętasz, rodzina była dla Ciebie najważniejsza. Twój ojciec, gdy jeszcze żył mówił Ci czę-
sto. „Eli, na świecie żyją trzy rodzaje ludzi. Wilki, owce i owczarki. Wilki nie cofną się przed niczym,
aby osiągnąć swój cel. A owce nie potrafią się same obronić. To jest rola owczarków. To jest twoja
rola”.
Ze wszystkich jego złotych myśli, tylko tę zapamiętałeś i przyswoiłeś. Tym się właśnie stałeś – owczar-
kiem pilnującym stada, zaprzysięgłym wrogiem wilków. Im byłeś starszy i silniejszy tym większa była
twoja rodzina, twoje stado. Kiedyś był to tylko twój brat – teraz twój cały gang. Prawdą jest, że byłeś
ostry i trochę oschły dla swoich bliskich, ale taki jest owczarek. Podgryza owce i pogania je. Wszystko
jednak dla ich dobra.
Im lepiej walczyłeś, tym więcej wilków mogłeś zgładzić, a twoja postawa dawała ci szacunek twoich
bliskich. Nigdy nie robiłeś niczego dla własnej korzyści – zawsze miałeś na względzie dobro wspólne.
„Mental monkeys” to twoja rodzina i oddasz życie, aby ją bronić.

Mały brat, duże kłopoty
Piercer od małego pakował się w kłopoty. Zawsze musiał robić coś po swojemu. Nie przyjmował do-
brych rad. Jakaś siła pchała go to tego, by działał odwrotnie niż mu proponowałeś. Choćby to już na
pierwszy rzut oka była głupota, on musi zrobić ci na przekór. Wiele razy pakował się przez to w kłopo-
ty, a ty wiele razy go z nich wyciągałeś. W końcu to twój młodszy brat.
Żadna z jego głupot nie wkurzyła Cię jednak tak jak sprawa Angel…

Angel była córką herszta „Steel StallionsStallions” – grupy motocyklistów z pogranicza. Eskortowali -
ście wspólnie z tą bandą złodziei i degeneratów jakiś korpo konwój. Gdyby to od Ciebie zależało pogo-
niłbyś „Kucyki”, gdzie pierz rośnie. Lofty jednak nalegał, żeby się z nimi czasowo zaprzyjaźnić.
Angel od razu przykleiła się do Piercera. Ta fałszywa suka wyczuła bezbłędnie słabość Twojego młod-
szego brata. Szlag Cię trafiał, jak widziałaś, jak owinęła go sobie wokół palca. Jesteś pewien, że dziew-
czyna wykorzystywała go od początku. Piercer oczywiście świata poza nią nie widział. Ty byłeś pe-
wien, że Angel szpieguje dla „Steel Stallions”.

Trwało to kilka tygodni. Piercer znikał na kilka dni myśląc, że nie wiesz nic o jego tajnych schadzkach
z Angel. Zaczynałeś się już niepokoić. Na szczęście sytuacja rozwiązała się sama.
Steel Stallions wykonywali zlecenie dla znanego gangstera z 6th street – Pattona. Sasha, Twoja znajoma
fixerka z Night City powiedziała Ci, że Kucyki stracili jego towar i wiszą mu kupę forsy. Patton w ra-
mach zabezpieczenia spłaty długu wziął zakładnika – Angel. Sasha widziała, jak obnosił się z nią na im-
prezach prowadzając na smyczy jak dzikiego kota. Facet traktował to pewnie jako upokorzenie „Steel
Stallions” oraz przestrogę dla innych gangów pracujących dla niego.
Początkowo twój głupi brat chciał ją odbić, ale na szczęście odwiodłeś go od tego pomysłu. Patton to
persona znacząco ponad możliwościami Waszego gangu.

Gdy Lofty dowiedział się o kłopotach „Steel Stallions” podjął decyzję, że trzeba ich dobić i przejąć ich
teren. Tak... facet wie, o co chodzi w tej grze. Tobie wyznaczył zadanie zebrania ekipy i wykonania raj-
du. Zgodziłeś się prosząc, aby nie mówić nic o tym Piercerowi, a najlepiej odesłać go gdzieś na ten
czas. Lofty przystał na to. Kolejnej nocy bez większych problemów wykończyliście większość „Kucy-
ków” w ich bazie. Ty osobiście załatwiłeś ich herszta. Lofty świetnie wybrał moment ataku. Nie pierw-
szy raz okazywało się, że herszt „Mental monkeys” miał doskonałe wyczucie, albo bardzo precyzyjne
informacje.



Naczelna małpa
Nie wszyscy cieszyli się, gdy Lofty przejął władzę. Ty jednak uznałeś, że zmiana była potrzebna. Mu-
eya nie był złym przywódcą, ale za bardzo bał się konfrontacji. Bratał się z wilkami, nie dostrzegając,
że gdy one urosną w siłę to wbiją mu nóż w plecy. Nie rozumiał, że wrogów należy likwidować, nie
wtedy, kiedy Ci zagrażają, ale już wtedy, gdy rosną w siłę. Często blokował twoje plany i stawał na dro-
dze. On nie rozumiał tego, że z wilkami nie można podpisać pokoju. Można ich tylko zniszczyć, albo
zostać przez nich zniszczonym.
Lofty od początku miał inne podejście. Był ambitny i agresywny. Nie bał się działać i spuścić Cię ze
smyczy. Ostatnie pół roku było dla ciebie najlepszym okresem wyjścia z cienia, a dla twoich wrogów
prawdziwym koszmarem. Twoja pozycja w rodzinie bardzo się wzmocniła. Zyskałeś ogromny szacunek
swoich braci i sióstr.

Pytanie: Wkrótce po objęciu rządów w gangu Lofty podarował Ci samochód. Oficjalnie była to nagro-
da za wyjątkowo udaną akcję bojową. Co to była za akcja?

Niestety to zaniepokoiło Lofty’ego. Wasz herszt okazał się ostatecznie egoistycznym chujkiem, boją-
cym się o swoją pozycję.  Lofty zaczął przygotowania do wyeliminowania ciebie i kilku innych człon -
ków gangu, bo stali się zagrożeniem dla jego władzy. Bartok przekazał Ci informację, że Lofty rozkazał
mu śledzenie kilku z Was. Mówił, że szuka dobrej okazji, żeby się was pozbyć.
To cię rozwścieczyło. Nigdy nie zabiegałeś o wysoką pozycję w gangu. Nigdy nie okazałeś braku lojal -
ności wobec szefa. A ten kutas postanowił zabić cię i twoich braci. Planował wystąpienie przeciw naj -
lepszym członkom swojej rodziny. Lofty okazał się wilkiem, który zakradł się do waszego domu, a ty
musisz go zabić. Bo rodzina jest najważniejsza.

Ty i Bartok jako jedyni z ekipy wiecie, dlaczego tak naprawdę jedziecie do Night City. Poprzez swoich
znajomych Bartok nawiązał w kontakt z niejakim Panem Smith. Podobno ten facet twierdzi, że wie kto
zamontował wszczepy Lofty'emu. Więcej - wie, jak je zneutralizować. Macie spotkać się z nim o półno-
cy w motelu „Stay-comfy” na obrzeżach Night City.
W tej sprawie jest jednak coś niepokojącego. Według Bartoka, Mr Smith nalegał, abyście zabrali ze 
sobą "Wróżkę" (to pseudonim Hare – jednej z postaci graczy). Podobno bez niej ten deal się nie uda. 
Postanowiłeś zaryzykować i zaprosiłeś Hare na wyjazd. Nie przekazałeś jej jednak prawdziwego powo-
du wyjazdu.



Piercer – Solo  

 Kain i Abel
 Zawsze żyłeś w cieniu brata. Ellington musiał być najlepszy. Silniejszy, szybszy, bardziej inteligentny,
nawet przystojniejszy. Jakby zgarnął wszystko co wartościowe z puli genetycznej rodziców. Nic dziw-
nego, że jego kochali bardziej. Podobnie panny. Jezu, te sikały na jego widok. Kiedyś był w związku z
czterema świniami jednocześnie. Przynajmniej Ty wiedziałeś o czterech. One o sobie nie.
Ellington zawsze twierdził, że się Tobą opiekuje. Że pilnuje, żebyś nie wpadł w tarapaty. Po trosze to
prawda – ciągnął Cię na różne akcje, chronił Ci dupę i dbał, aby nie oszukano Cię w podziale łupów.
Ale jest jeszcze druga strona tego medalu. Brat tłamsił wszystkie Twoje pomysły, podcinał skrzydła,
rujnował Twoją reputację. Czasem miałeś wrażenie, że Ellington emitował aurę, która sprawiała, że Ci
się nie udawało. A potem przychodził, śmiał się i drwił „A nie mówiłem”. W gangu za plecami zaczęto
mówić o Tobie „łamaga”. (albo gorzej).

Pytanie: jaka była Twoja najgorsza wtopa, po której Ellington powiedział „a nie mówiłem”?

Gdy rządził Muey’a, Ellington był jeszcze na smyczy. Poprzedni szef tonował jego zbyt bojowe pomy-
sły, nie dawał mu się rozkręcić. Od czasu Lofty’ego z Ellingtona zrobił się pieprzony Midas. Czego się
dotknął zamieniało się w złoto. Po prostu nie mogłeś na to patrzeć i pewnie zabiłbyś chuja przy pierw-
szej okazji. Ale pojawiła się Angel.

Romeo i Julia
Pierwszy raz spotkałeś ją podczas konwoju, który eskortowaliście razem z innym gangiem. Angel była
córką herszta „Steel StallionsStallions” – grupy motocyklistów z pogranicza. Ellington od razu do niej
uderzył i ku Twojemu zdumieniu dostał kosza. Za to Ty wpadłeś jej w oko. Kilka dni w podróży zrobiło
swoje. Do celu konwoju dotarliście już jako para. Ellington nie przyjął tego dobrze. Twierdził, że nie
popiera spoufalania się z obcymi gangami. Ty wiedziałeś jednak, że nie może przełknąć porażki. Wa-
szego związku nie popierała też druga strona, zwłaszcza że po zakończeniu konwoju Stallions i Mon-
keys znów stali się rywalami. Nie przeszkadzało to Wam jednak i Twoje tajne schadzki z Angel trwały
jeszcze przez kilka tygodni.

Wszystko zmieniło się dwa miesiące temu. Steel Stallions wykonywali zlecenie dla znanego gangstera z
Night City – Pattona (podległego pod 6th street). Plotka mówi, że Stallions stracili jego towar i wiszą
mu kupę forsy. Patton w ramach zabezpieczenia spłaty długu wziął zakładnika – Angel. Podobno obno-
sił się z nią na imprezach prowadzając na smyczy jak dzikiego kota – traktując to jako upokorzenie
„Steel Stallions” oraz przestrogę dla innych gangów pracujących dla niego.
Początkowo chciałeś ją odbić, ale Ellington Cię wyśmiał. Patton to persona znacząco ponad możliwo-
ściami Waszego gangu. Poza tym 6th Street są z wami w przyjaznych stosunkach. Nie mogłeś jednak
tak tego zostawić. Kilka dni temu nawiązałeś kontakt z ludźmi Pattona i ku Twojemu zdziwieniu on
zgodził się z Tobą spotkać.
Podejrzewasz, że będzie chciał odbić sobie straty i może pozwoli Ci ją wykupić. Pozbierałeś trochę
kasy po znajomych i masz całkiem niezłą sumkę – 5 tysięcy. Może uda Ci się coś wynegocjować.
Z Pattonem masz spotkać się dziś w nocy o 21:00 w klubie Hades. Miałeś zamiar wymknąć się do Ni -
ght City sam, ale okazało się, że zebrała się większa ekipa. Podobno macie świętować sukces ostatniej
podczas ostatniej akcji.  Z jednej strony się cieszysz, bo tak będzie bezpieczniej,  z drugiej będzie z
Wami Ellington... A Twój brat na pewno znajdzie jakiś powód, żeby się do ciebie przyczepić.
Cóż jednak zrobić? Namówiłeś  wszystkich,  aby rozpocząć świętowanie  właśnie  w klubie „Hades”.
Może jak się ekipa zacznie bawić, to uda Ci się niepostrzeżenie pogadać z Pattonem. Kto wie, może uda
ci się nawet wykupić swoją ukochaną.



Hare – Rockerka

Sprawa Bunny
Od kiedy pamiętasz zawsze byłyście dwie. Papużki nierozłączki, prawie jak siostry.  Ty i Bunny. Nawet
wasze ksywy to odzwierciedlały – Ty wysoka i charyzmatyczna, Bunny malutka i cicha. Ty zawsze by-
łaś tą silniejszą i bardziej odpowiedzialną „siostrą”. Bunny była wrażliwa i bujała w obłokach. Ty tłu -
kłaś po ryjach i kopałaś w jaja, kiedy było trzeba, Bunny nie skrzywdziłaby nawet muchy. Gang akcep-
tował ją tylko dlatego, że była zdolnym technikiem. Wasza przyjaźń była w gangu powodem zazdrości,
a czasem źródłem plotek i niewybrednych żartów. Ona była Twoją muzą, Ty chroniłaś ją przed brutal -
nym światem.
Wszystko układało się pięknie do czasu, gdy pojawił się Grappelli. Nowy chłopak w „Mental Mon-
keys” błyskawicznie wpadł w oko Bunny. W sumie trudno się jej dziwić – gość był zabójczo wprost
przystojny i miał takie gadane, że nawet Ty byłaś pod wrażeniem. Kiedy pierwszy raz podjechał po
Bunny swoim chopperem, wyraz jej twarzy powiedział Ci jasno, że straciła dla niego głowę.

Początkowo wydawało się, że niewiele się zmieniło. Bunny często z Tobą rozmawiała o tym jak bardzo
jest zakochana i szczęśliwa. Z czasem Wasze kontaktu stawały się coraz rzadsze, aż pewnego dnia zro -
zumiałaś, że Bunny Cię unika. Jeszcze chwilę zajęło Ci, aby zrozumieć, że coś jest nie tak. Trudno Cię
obwiniać. To był czas przewrotu w Mental Monkeys i wszyscy, w tym Ty, mieli dużo spraw na głowie.

Zrozumienie przyszło nagle, gdy zobaczyłaś Bunny w wielkich okularach przeciwsłonecznych, które
nosiła nawet po zmroku. Zabrałaś ją na przejażdżkę i zmusiłaś do mówienia. Historia okazała się banal-
na – Grapelli okazał się damskim bokserem, kurwiarzem i kawałem skurwysyna. Katował Twoją przy-
jaciółkę od miesięcy. Miałaś zamiar załatwić kutasa na miejscu, ale niestety nie było go wtedy w siedzi -
bie gangu. Chwile później Ty musiałaś wyjechać pilnie do klienta.
Kiedy wróciłaś do bazy następnego dnia, okazało się, że Grappelli Cię ubiegł. Po powrocie z akcji do-
wiedział się, że Bunny wszystko Ci powiedziała i że go szukasz. Postanowił ukarać Twoją przyjaciółkę
i uciec do Night City.  To co jej zrobił wprawiło Cię w krwawy szał.

Pytanie: Co zrobił Grappelli Bunny? (uwaga: Bunny przeżyła)

Poszłaś do Lofty’ego i zażądałaś, aby gang wytropił i zabił Grappellego. Ten tępy palant początkowo
zbagatelizował to, co się zdarzyło. Powiedział – „Nie zawracaj mi dupy Hare. To jest brutalny świat.
Pogódź się z tym”. Dopiero pod naciskiem innych członków gangu ogłosił karę dla Grappellego – wy-
kluczenie z „Mental Monkeys” na rok. Szukałaś kogoś, kto poprze Cię, że ta kara jest śmieszna i kto
wpłynie na Lofty’ego. Nikt jednak nie chciał się mu postawić. Zbyt świeża była pamięć tego, co Lofty
zrobił Muey’i. Jedyną osobą, do której mogłaś się wtedy zwrócić był Ellington – najsilniejszy nomad w
gangu. Facet był Ci winien przysługę. Zażądałaś, aby pomógł Ci dokonać zemsty i załatwić Grapellego.
Ellington niechętnie zgodził się i dał Ci słowo.

Pytanie: Co takiego zrobiłaś dla Ellingtona, że był Ci winien przysługę?

Mueya
Poprzedni szef Mental Monkeys dobrze znał się na ludziach. To musisz mu przyznać. Był nudziarzem i
złodziejem, ale potrafił odnaleźć i wykorzystać talent każdego z Was. Ciebie wykorzystał, aby dotrzeć
do środowiska artystów. Czasem potrafił wynająć Ci lokal na koncert, kupić bajeranckie ciuchy albo za-
łatwić wejście na zamkniętą imprezę, tylko po to, byś dostała się do klientów „premium”. Mueya wi -
dział, że i tak na tym zarobi. „Ci tak zwani artyści zapłacą majątek, gdy pojawisz się w odpowiednim
momencie z odpowiednimi prochami”. Jego plan zadziałał. Dostarczałaś niedostępne leki, cudowne de-
toksy i sprofilowane dopalacze. Twoja działalność przynosiła Muey’i krociowe zyski. Szkoda, że zagar-



niał większość tego, co zarobiłaś. Znosiłaś to przez pewien czas licząc, że kontakty, które nawiążesz w
show biznesie pomogą Ci się wybić. Prawie Ci się udało. Poznałaś osobiście wielu sławnych artystów
Night City i zaczęłaś być znana w Bohemie. Niektórzy kojarzyli Cię tylko z dragami i mówili o Tobie
„Wróżka szprycuszka”, wielu jednak uznawało, że obiecującą artystkę. Niestety władzę przejął Lofty.
Skończyły się bale i lokale, zaczęła regularna wojna na pograniczu. Obecny wyjazd do Night City jest
Twoim pierwszym od prawie pół roku.

Pytania:
- Jakim jesteś rockerem?



Bartok – Medyk 

Stare piękne czasy
Wszystko było tak pięknie poukładane. Razem z Muey'ą (poprzednim szefem gangu) stworzyliście ide-
alną maszynę do zarabiania pieniędzy. On miał kontakty, zmysł biznesowy i charyzmę. Tu byłeś czaro -
dziejem od leków, mistrzem farmaceutyki. Potrafiłeś gówno zamienić w złoto. Ze skradzionych półpro-
duktów, w starym kontenerze, na jakimś przedpotopowym sprzęcie potrafiłeś ugotować dopalacze i
medkity, które były prawie nieodróżnialne od firmowych. Mueya słuchał się Twoich rad i  uczciwie
dzielił kasą. Może inni członkowie gangu nie byli tak zadowoleni jak Ty, ale nikt nie chodził głodny. W
krótkim czasie zdobyliście stałych dostawców i klientów. A co najważniejsze byliście low profile - nie
mieliście poważnych wrogów. Biznes idealny.

Pytanie: gdzie nauczyłeś się swojej farmaceutycznej magii?

Umarł król, niech żyje król
Dwa lata temu pojawił się Lofty i wszystko spieprzył. Początkowo był to tylko zwykły brutal, którego
wykorzystywaliście do najprostszych prac (brakarz, ochroniarz). Nikt go nie lubił, ale go tolerowali.
Podczas strzelaniny lub ostrej zadymy warto było mieć go przy sobie. Lofty zyskiwał na reputacji, ale
nikt tak naprawdę nie traktował go poważnie. Pewnego dnia jednak wrócił z Night City napakowany
wszczepami za dziesiątki tysięcy eurodolarów. Wszedł do gabinetu Muey'i i powiedział "ja jestem teraz
szefem". Następnie dosłownie rozerwał go na strzępy. Byłeś tego świadkiem i wzbudziło to w tobie
grozę. W jednej chwili straciłeś wszystko... poza życiem. Gdy Lofty, cały we krwi i flakach Muey’i za -
pytał "kto jest szefem" grzecznie odpowiedziałeś "Ty Lofty". I to była dobra odpowiedź.

Pytanie: co było dla Ciebie największym upokorzeniem za rządów Lofty’ego?

Nowa nadzieja
Ale to nie jest koniec tej historii. Nie powiedziałeś jeszcze ostatniego słowa. Musisz wrócić na szczyt, a
jest tylko jeden człowiek, który może Cię tam pociągnąć – Ellington. Gość jest najlepszym solo w gan-
gu. Ludzie go szanują. A co najważniejsze - Ellington zawsze okazywał szacunek Tobie. Być może dla -
tego, że byłeś prawą ręką Muey’i. Na pewno jednak nie było między wami żadnych konfliktów. Gdyby
został nowym szefem, mógłbyś zostać jego doradcą i odzyskać dawną pozycję.
Problem był taki, że Ellingtonowi nigdy nie zależało na władzy. Co więcej, dobrze się czuł za rządów
Lofty'ego. Mógł walczyć i zabijać wrogów gangu. Zarabiał świetne pieniądze. Zyskiwał sławę. Rósł w
siłę.

Podchodziłeś Ellingtona przez kilka miesięcy. Starałeś się zasiać w jego umyśle pomysł sięgnięcia po
władze. Szło słabo. Myślałeś już, że nic z tego, że nigdy go nie przekonasz, aby obalił Lofty'ego. Pew -
nego dnia jednak wezwał Cię Lofty i kazał śledzić Ellingtona. Miałeś donosić o każdej jego akcji, o
każdej rozmowie z innym członkiem gangu. Wtedy zrozumiałeś, że Lofty boi się Ellingtona i właśnie
zaczął przymierzać się do tego, aby go wyeliminować. Zaryzykowałeś i powiedziałeś o tym Ellingtono-
wi. Początkowo nie wierzył, ale potem dodał dwa do dwóch i solidnie się wkurwił.

Kilka dni temu skontaktował się z Tobą Pan Smith. Gość był za czasów Muey’i wartościowym kontak-
tem dla „Mental Monkeys”. Zatrudniony jako wysokiego szczebla oficer ochrony „Chemiconight” -
korpo zajmującej się chemicznymi półproduktami do leków. Uzależniony od  hazardu, kobiet i dragów
Pan Smith był bardzo chętny do brania kasy. Dostarczał info o transportach, fałszował papiery, aby
ukryć straty półproduktów. Dzięki tobie i Muey’i nieźle zarabiał na boku. Po przejęciu władzy przez
Lofty’ego źródełko wyschło, a gość dorobił się wielkich długów.



Smith zadzwonił do ciebie mówiąc, że wie kto tak naszprycował Lofty'ego i że zna kogoś kto może
Wam pomóc. Umówiłeś się z nim w motelu „Stay-comfy” na obrzeżach Night City o północy.
Było coś nietypowego w rozmowie z nim. Mr Smith nalegał, abyście zabrali ze sobą "Wróżkę" (to
pseudonim Hare – jednej z postaci graczy). Kiedy zapytałeś, dlaczego, facet odpowiedział enigmatycz-
nie „Mój kontakt zażądał jej obecności. Bez niej ten deal się nie uda."
Powiedziałeś o tym Ellingtonowi. On zaprosił Hare na wyjazd, ale nie wtajemniczył jej w szczegóły
spotkania.

Narkotyki i leki Bartoka

Dynadetoks – 10 szt.
Oczyszcza z efektów środków odurzających i trucizn

Turbo uzdrawiacz – 4 szt.
Osoba nie będąca Śmiertelnie Ranną odzyskuje Budowa + Siła Woli punktów życia.

Mentaty – 5 szt.
Tabletki  wspomagające  zdolności  umysłowe.  Efektem  ubocznym  zażycia
jest krwawienie z nosa, zawroty głowy oraz przemęczenie. Przez 1 godzinę zapewniają +1 Inteligencji i
+1 Percepcji. Następnie odbierają 1 Punkt Wytrzymałości do momentu odespania.

Booster – 4 szt.
Zastrzyk,  w  skład  którego  wchodzą  adrenalina  oraz  związki  pobudzające
mięśnie do działania. Efektem ubocznym jest poddenerwowanie oraz problemy z koncentracją. Przez
10 min zapewnia +1 do Refleksu. Następnie przez kolejną godzinę zapewnia -2 do wszystkich umiejęt-
ności wymagających długotrwałej koncentracji.

Painkiller – 4 szt.
Zastrzyk  zawierający  składniki  przyśpieszające  krzepnięcie  krwi  oraz
zmniejszające jej ciśnienie i przyćmiewające odczuwany ból. Hamuje proces wykrwawiania się, zapew-
niają uczucie lekkiego błogostanu.

Mózgotrzep – 10 szt.
Narkotyk  zapewniający  wrażenia  zbliżone  do  unoszenia  się  w  powietrzu.
Efekt  trwa  kilka  minut,  ale  może  być  przedłużany  kolejnymi
dawkami – co znacznie zwiększa ryzyko uzależnienia.

Odlot – 10 szt.
Silny  narkotyk  na  bazie  jadu  skorpiona  oraz  metamfetaminy.  Powoduje
ciężki do porównania z czymkolwiek narkotyczny trans. Jest silnie uzależniający i przyjęcie więcej niż
jednej dawki w ciągu dnia może grozić wizytą w szpitalu lub śmiercią.



9. Przeciwnicy

Scena 2 

Patton i Ochroniarz Pattona

Cechy jak „Oficer bezpieczeństwa” – podręcznik strona 415
Wszczepy – Kerenzikov, Celownik Optyczny, Splot skórny
Broń: karabin szturmowy (ochroniarz), ciężki pistolet (Patton)

Doberman 1

Ruch 8
PW 25
Inicjatywa – 10 + K10
LA - 2
Ugryzienie – 12+K10 vs ZW+(Broń biała, Bijatyka lub Unik)+k10, potem 2K6 (zbroja broni), w przy-
padku trafienia usypianie – test tortury/narkotyki PT 13, porażka cel Przewócony i Nieprzytomny na 1
minutę

Doberman 2

Ruch – 7
PW – 25
Inicjatywa – 9+K10
LA - 2
Pistolet maszynowy – 14+K10, 2K6 obrażeń

Kolec na ogonie – 12+K10 vs ZW+(Broń biała, Bijatyka lub Unik)+k10, potem 2K6 (zbroja broni), w
przypadku trafienia usypianie – test tortury/narkotyki PT 13, porażka cel Przewrócony i Nieprzytomny
na 1 minutę

Ochrona klubu Hades – 4 osoby

Cechy jak „Ochroniarz” – podręcznik strona 412

Cerber – dron naziemny, forma 3 głowy pies robot

Ruch 4
PW 40
Inicjatywa – 5 + K10
Ataki: LA 3

Ciężki PM – 14+K10, 3 K6 obrażeń
Granatnik – 14+K10, gaz usypiający – trafiony cel test tortury/narkotyki PT 13, porażka cel Przewóco-
ny i Nieprzytomny na 1 minutę

Granatnik – 14+K10, gaz łzawiący – trafiony cel test tortury/narkotyki PT 13, porażka cel otrzymuje
Ranę Krytyczną Uraz



Scena 4 

Grapelli – nomada

Cechy jak Tempoganger – podręcznik strona 413
Wyjątek: osłona na ciało – kevlarowa kurtka OB 7
Prowadzenie pojazdów – 14 (motor)

„Triada” 

Chan i Han mają cechy jak Tempoganger str. 413

Tian – ma cechy jak oficer Sił Bezpieczeństwa – str. 415

Scena 5 

Ochroniarze Penthouse’u – 4 szt.

Cechy jak oficer Sił Bezpieczeństwa – str. 415

Ochrona Idoru

Cechy jak oficer Sił Bezpieczeństwa – str. 415
Broń - Katana



10. Mapy

Sushi Bar i Penthouse Idoru


