Marcin Zajdel

Kac w Night City

1. Wprowadzenie:

»Kac w Night City” to scenariusz osadzony w uniwersum Cyberpunk RED przewidziany dla 4 graczy.
Przygoda moze by¢ poprowadzona jako ,,jednostrzal” lub jako wprowadzenie do wiekszej kampanii.
Opowies¢ luzno nawiazuje do filmu Kac Vegas (The Hangover) z 2009 roku i podobnie jak on, poczat-
kowo utrzymana jest w atmosferze lekko komediowe;j.

2. Zajawka:

Trzech cztonkéw gangu ,,Mental monkeys” budzi sie nad ranem w luksusowym apartamencie, na ostat-
nim pietrze wielkiego wiezowca w Night City. Lokal jest kompletnie zdemolowany, na podtodze wala
sie mnostwo kiepdw, pustych butelek i injektoréw po dopalaczach. Gdzieniegdzie wciaz $piq roznegli-
zowane prostytutki.

Gracze zaczynaja dzien gigantycznym kacem i catkowitym brakiem pamieci na temat tego, co wydarzy -
Yo sie zeszlej nocy. Co gorsza okazuje sie, ze Ellington, czwarty przyjaciel, z ktérym przybyli do miasta
zniknat. Ostatnie, co pamietaja cztonkowie druzyny, to ze przyjechali dzien wczesniej do Night City,
aby Swietowac wyjatkowo udang akcje, podczas ktorej zarobili mase pieniedzy. Pamietajq tez, ze wy-
mkneli sie do miasta bez wiedzy i zgody szefa gangu Lofty’ego.

3. Dodatkowe mechaniki:
Poranek na Kacu i flashbacki

Rozgrywka opowiesci ,,Kac w Night City” sktadac sie bedzie z dwoch faz — poranka oraz flashbackow
poprzedniej nocy.

Podczas fazy poranka gracze beda okrywac kolejne wskazdwki, ktére pozwola im przypomnie¢ sobie
co zdarzylo sie w nocy. Faza ta powinna by¢ 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 opowies¢ detektywistyczna. Po odna-
lezieniu konkretnej wskazéwki, MG powinien od razu przejs¢ do wtasciwego flashbacku.

Przyktad:
MG: ...podnosisz glowe i zauwazasz Piercera lezqgcego na podtodze. Twéj kumpel ma na
sobie stroj skunksa. Kiedy przecierasz oczy ze zdumienia zauwazasz, ze masz cos na le-
wym nadgarstku. To czarna, papierowa tasma. Jest zrolowana i bolesnie wrzyna Ci sie w
skore. Chyba jest na niej jakis napis, ale nie mozesz go odczytac.
Hare: Rozwijam tasme, aby odczytac napis.
MG: Tasma jest zrolowana i posklejana, ale po chwili udaj ci sie jq rozprostowac. Ztoty
napis na czarnym papierze mowi — Klub Hades - VIP. Cos ci sie przypomina...poszliscie
swietowac do klubu Hades.
OK. Przechodzimy do sceny wspomnienia z poprzedniej nocy.

Fazy flashbackéw, czyli wydarzenia z poprzedniej nocy, rozgrywane sa jak normalne RPG, w ktorym
gracze majq pelng swobode dziatania. Wyjatkiem jest pierwsza scena ,,Wspominki przy piwie”.



Po zakonczeniu sceny typu flashback MG robi pauze i przechodzi do kolejnej fazy poranka. Podczas
tej fazy mozna dodatkowo przedstawi¢ graczom konsekwencje ich akcji z odegranej wiasnie sceny typu
,flashback”.

Przyklad:
Gracz odgrywajqcy role Piercera w 1 scenie flashback w ramach dobrej zabawy w klubie
Hades, zatozyt sie o buziaka ze Slicznotkq poznang w barze, ze ztamie deske ciosem kara-
te. Udalo sie. Deska pekta na pét, a reka go nie bolata... wtedy.

MG: Piercer, kiedy probowates podniesc sie z fotela poczules ostry bl prawej reki.
Piercer: Co jest kurwa...

MG: Kiedy patrzysz na swojq dton widzisz, ze bardzo spuchnieta i ma zotto-fioletowy ko-
lor. Boli jak cholera.

Zaginiecie Ellingtona

Podczas bolesnej pobudki o poranku, gracze zdajq sobie sprawe, ze nie ma z nimi Ellingtona. Powodem
znikniecia moze by¢ fakt, ze jeden z graczy zabil go w ostatniej scenie. W takim wypadku Ellington nie
pojawia sie w epilogu.

Kazda z postaci ma pewien zwiazek z Ellingtonem — wspdlnag historie oraz powdd, zeby go nie lubi¢.
Takze w przebiegu rozgrywki pojawi sie kilka faktdw, ktore moga sta¢ sie motywem zabojstwa. Celem
MG jest wyeksponowanie tych motywOw i stworzenie w ostatniej scenie (,,Na szczycie swiata”) oko-
licznosci, w ktdrych poszczeg6lni gracze mieliby powdd i szanse na likwidacje kolegi.

Uwaga: Nie chodzi o kierowanie graczy na takie rozwigzanie, a bardziej pogltebienie porannej dezorien-
tacji i mys$l ,,a moze ja go zabilem, a tego nie pamietam”.

Finalnie najbardziej prawdopodobne jest, Ze zaden z graczy nie zdecyduje sie wykorzysta¢ swojego mo-
tywu, a znikniecie Ellingtona jest spowodowane przez zupelny przypadek.
Ponizej kilka propozycji motywow:

Piercer:
— W scenie 2 moze dowiedziec sie od Pattona, ze to Ellington zlikwidowat rodzine Angel (Gang ,,Steel
Stallions”)

Bartok:
- W scenie 5 zadzwoni Lofty. Gdyby Bartok zdradzit Ellingtona i zabit go w czasie wypadu do Night
City, by¢ moze szef przywr6citby mu dawng pozycje w gangu?

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

Ellington:
- W scenie 5 Ellington moze wyj$¢ z imprezy przed p6inoca, aby spotkac sie z Sashg i przekazac jej wa-
lizke z pieniedzmi oraz karte pamieci.



Wspominki przy piwie

Mechanika ta wykorzystywana bedzie w pierwszej scenie typu flashback do poglebienia relacji miedzy
postaciami. Popro$ przed rozgrywka graczy, aby wspélnie ustalili co to byta za udana akcja, ktéra niby
jada Swietowac do Night City. Oprécz tego kazdy z graczy, juz indywidualnie, przygotowuje krotki opis
jakie$ przygody, ktéra wydarzyta sie w przesztosci. Mozna do tego uzy¢ pytan, ktére znajduja sie kar-
tach postaci. Przyklady:

Bartok
Pytanie: co bylo dla Ciebie najwiekszym upokorzeniem za rzqdéw Lofty’ego?

Piercer:
Pytanie: jaka byta Twoja najgorsza wtopa, po ktérej Ellington powiedziat ,,a nie mowitem”?

Hare:
Pytanie: Co takiego zrobitas dla Ellingtona, ze byt Ci winien przystuge?

Ellington:
Pytanie: Wkrétce po objeciu rzqdéw w gangu Lofty podarowat Ci samochdd. Oficjalnie byta to nagro-
da za wyjqtkowo udanq akcje bojowq. Co to byla za akcja?

Mozna wymysli¢ co$ zupelnie nowego. Wszystko zalezy od kreatywnosSci graczy. Opis przygody nie
musi to by¢ szczegdtowy. Wystarczy 4-5 zdan. Niech bedzie to co$, co charakteryzuje dang postac.
Opowies¢ nie musi mie¢ zakonczenia. To, jak i inne detale gracze uzupetnia w scenie 1.

W czasie tej sceny kazdy gracz rozpoczyna opowiadanie swojej przygody. Nastepnie wskazuje innego
gracza z druzyny i daje mu szanse na uzupehienie jej o dodatkowe szczegoty. Drugi gracz ma stac sie
postacig drugoplanowa w tej opowiesci. Jego rola moze by¢ ukazana na rézne sposoby — moze on kom-
plikowa¢ przygode, rozwigzac¢ sytuacje lub robi¢ obie rzeczy naraz. Na koniec pierwszy gracz zamyka
opowies¢ wedle wlasnego uznania. Przyklad:

Pytanie z karty postaci Piercera - ,,Jaka byta Twoja najgorsza wtopa, po ktérej Ellington powiedziat ,,a
nie méwitem”?

Piercer — rozpoczyna swojq opowiesc.

,»Pamietam, jak miatem super pomyst, aby zrobic cos na ,,legalu”. Chciatem zarobi¢ jako
ochroniarz i asystent dla korposzczuréw. Myslatem, ze zdobede ich szacunek, state zlece-
nia. Ze bede ich przewodnikiem w pékswiatku, stane sie niezastgpiony. No i sie najelismy
z moim ziomkiem Casparem, takiemu szczurowi z Kang Tao, ktéry potrzebowat nieoficjal -
nej ochrony.

Piercer wskazuje Ellingtona.

Ellington - ,,0d poczqtku Ci to odradzatem. Tym korpokurwom nie mozna ufac. Najpierw
Cie wykorzystajq, a pozniej wyrzucq jak smiecia. Nie mogtem jednak zostawi¢ mojego
miodszego brata bez pomocy. Nie miatem zamiaru pokazywac sie w towarzystwie korpo-
sow, ale wziglem fure i postanowitem ostania¢ Cie z ukrycia”



Ellington oddaje glos Piercerowi.

»Akcja poszta bez zarzutu, ale jak odstawilismy potem szczura do jego AV-ki, gdzie cze-
kata na niego prywatna ochrona, rzucit nam potowe kasy, ktérq mielismy dostac. Powie-
dziatem mu, Ze na tyle sie umawialiSmy na gtowe. Korpokutas zastrzelit wiec Caspara i
odpowiedziat, ze teraz sie chyba wszystko zgadza. Wida¢ bylo, ze mnie tez chcq uwalic,
ale kiedy Ellington z piskiem opon wyjechat z ukrycia, zrezygnowali i odlecieli AV-kq.

W drodze zastanawiatem sie co powiem dziewczynie Caspara. Najgorszy byt jednak wy-
raz twarzy Ellingtona, gdy od czasu do czasu na mnie patrzyl. Nie powiedziat ani stowa,
ale jego ,,a nie méwitem” dudnito w moje glowie jak seria z karabinu.

4. Postacie
Gracze:

Scenariusz przewidziany jest dla maksymalnie 4 graczy. Dwie role sg meskie (M), jedna kobieca (K) , a
jedna unisex (U). Mozliwe jest przeprowadzenie rozgrywki dla 3 graczy. W takim przypadku Ellington
odgrywany jest przez mistrza gry jako NPC. Postacie graczy sg przygotowane pod katem fabularnym
(patrz rozdziat 8). Karty cech gracze moga wypehi¢ wedle wlasnego uznania np. Metoda ,,Ulicznicy™.
Uwaga: posta¢ Ellingtona dostaje +1 do wybranej przez gracza cechy oraz +1 (do trzech wybranych
umiejetnosci). On naprawde jest najlepszy.

Ellington (M) — Nomada - Starszy brat Piercera. Najlepszy wojownik w gangu ,,Mental monkeys”, po-
dziwiany przez innych. Ma smykatke do interesow, cicha charyzme i wszystko zawsze mu wychodzi.
Nigdy nie zalezalo mu na miejscu w hierarchii gangu, az do teraz. Kiedy dowiedziat sie, zZe Lofty (szef
,2Mental monkeys”) chce go zlikwidowa¢, postanowit dziata¢ pierwszy. Jedzie do Night City, aby razem
z Bartokiem znaleZ¢ sposéb na pokonanie Lofty’ego.

Piercer (M) — Solo - mtodszy brat Ellingtona, zawsze w jego cieniu. Mniej podziwiany, mniej przebo-
jowy, nawet mniej kochany przez rodzicéw. Zywi uraze do brata, ktéremu zawsze wszystko wychodzi.
Chcialby wyjs¢ z jego cienia, pokaza¢ mu, Ze jest lepszy od niego lub pokona¢ go w jaki$ inny sposob.
Jedzie do Night City, aby wynegocjowa¢ wykupienie swojej ukochanej (Angel) z rak Pattona, gangstera
6th street.

Bartok (U) — Medyk (farmaceuta), kiedy$ prawa reka bytego szefa gangu (Muey’i). Po tym jak wiadze
przejat Lofty, Bartok spadt w hierarchii na samo dno. Odsuniety od wtadzy i ponizony, prébowat o
dhuzszego czasu naméwic¢ Ellingtona na przewrdét. Bezskutecznie. Dopiero kiedy ujawnit mu, ze Lofty
planuje go zlikwidowa¢, Ellington dat sie przekona¢. Jada do Night City, aby znaleZ¢ sposéb na poko-
nanie Lofty’ego. Bartok ma nadzieje wroci¢ na szczyt wladzy w gangu jako prawa reka Ellingtona.

Hare (K) — Rockerka. Znana tez jako ,,Wrozka”. Z uwagi na szerokie kontakty wsrod artystow Night
City, za czaséw poprzedniego szefa gangu (Muey’i) zajmowata sie dystrybucja ekskluzywnych lekow i
narkotykéw w tym Srodowisku. Za rzadow Lofty’ego zostala odcieta od Zrédta zarobkéw i ukochanego
stylu zycia. Opetana zadza zemsty na cztowieku, ktory skrzywdzit jej siostre. Jedzie do Night City na
zaproszenie Ellingtona, oficjalnie pod pretekstem $wietowania ostatniej, bardzo udanej akcji.



NPC

Lofty — od p6t roku herszt gangu Mental Monkeys. Brutal, psychol, tyran i paranoik.
Mueya — (nie zyje) byty szef ,,Mental Monekys”, zabity przez Lofty’ego.

Grapelli — byly czlonek gangu Mental Monkeys. Nomad-motocyklista. Przystojniak, czarus, damski
bokser. Uciekt do Night City kilka miesiecy temu, po tym jak skatowal Bunny — ,,siostre” Hare. Ukrywa
sie tam od tego czasu.

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

Patton— Gangster 6th Street - Szef klubu ,,Hades”, mistrz BDSM. Byly dowo6dca wojskowy. Wiezi
Angel, ukochang Piercera, jako zakladnika. Zgodzit sie spotka¢ z Piercerem w sprawie ustalenia kwoty
wykupu.

Angel — Corka herszta gangu ,,Steel Stallions” zwanych pogardliwie ,,Kucykami”. Wielka mito$¢ Pier-
cera. Od dwdch miesiecy Angel jest zakladnikiem Pattona jako zabezpieczenie splaty zaleglych dtugow.

Pan Smith — wysokiego szczebla oficer ochrony korporacji ,,Chemiconight”. Za czaséw Muey’i byt
podkupiony przez gang Mental Monkeys. Dostarczat info o transportach, falszowat papiery, aby ukry¢
straty potproduktéw. Byt niezle wynagradzany, jednak po przejeciu wtadzy przez Lofty’ego zrodetko
wyschlo, a gos¢ dorobit sie wielkich dlugéw.

Pani Smith — menedzerka nieujawnionej korporacji z branzy rozrywkowej. Kochanka Pana Smitha. Za-
lezy jej na storpedowaniu kontraktu Mashiro Okudy z korporacja Hichicko Entertainement. Szefowa
Jen i Johny’ego. Obiecuje dostarczy¢ druzynie narzedzia do pokonania Lofty’ego.

John Doe — Kierowca korporacyjny. Podwladny Pani Smith. Prywatnie fan muzyki Hare.

Jen - ,Najlepsza Netrunnerka w mie$cie”, podwtadna Pani Smith.

Mashiro Okuda — japonski piosenkarz (idoru), dotychczas niezalezny artysta Spiewajacy K-pop, ktory
wkrétce ma oglosi¢ podpisanie kontaktu z Hichicko Entertainement.

Sasha — fixerka z Night City, znajoma Ellingtona, z ktéra kilka lat temu miat romans.



5. Gang ,,Mental Monkeys”

Gang sklada sie z 25 cztonkéw. Kiedys rzadzil nim Mueya (starszy go$¢ — rozsadny biznesmen). Bartok
byt jego prawa reka. Malpy zajmowaly sie gléwnie przemytem i dystrybucjq srodkéw psychoaktyw-
nych. Specjalizowali sie w czarnorynkowych lekach (dopalacze, specyfiki na rzadkie choroby, detoxy,
leki terapeutyczne). Czasem gang podrabiat prostsze specyfiki i puszczat je nielegalnie na rynek. Cza-
sem, gdy zajmowat sie eskorta transportéw firm farmaceutycznych, podbierat pétprodukty lub cate par-
tie lekow. Wszystko to dzialo sie dyskretnie, kulturalnie, w granicach rozsadku. Mueya miat szerokie
kontakty, ale nie rzucat sie w oczy i stanowczo powstrzymywat zbyt bojowe nastroje niektérych czton-
kéw gangu (np. Ellingtona). Byt tez uznawany za dusigrosza, bo duza czes$¢ zarobionych pieniedzy in-
westowal w sprzet (gtéwnie laboratorium) i nieruchomosci, zamiast rozdziela¢ miedzy ludzi. Wielu sie
to nie podobatlo i bylo tylko kwestig czasu, az straci wladze. Nikt nie spodziewat sie, Ze starego kréla
malp obali Lofty.

Lofty pojawil sie w gangu dwa lata temu. Poczatkowo byt to tylko zwykty brutal, ktérego wykorzysty -
wano do najprostszych prac (brakarz, ochroniarz). Nikt go nie lubit, ale wszyscy tolerowali. Odwazny,
brutalny i skuteczny. Podczas strzelaniny lub ostrej zadymy warto byto mie¢ go przy sobie. Lofty zyski-
wat na reputacji, ale nikt tak naprawde nie traktowat go powaznie. Pewnego dnia jednak (dok}adnie 6
miesiecy temu) wrocit z Night City napakowany wszczepami za dziesiatki tysiecy eurodolaréw. Zabit
Muey’e, a Bartoka zrzucit na dno hierarchii. Wszelka opozycje sttamsit.

Lofty zmienit profil dzialania gangu. Uznal, Ze wieksze pienigdze sa w napadach, wyludzeniach i prze-
mocy. I miat racje. Kasa zaczela sie la¢ strumieniami. Wielu uwaza, ze brutalno$¢ Lofty’iego psuje biz-
nes i wikla gang w bezsensowne walki. Inni w ciggu ostatniego czasu bardzo sie wzbogacili i mocno
popieraja nowego szefa. Lofty dzieli zdobyta kase po réwno, co bardzo sie podoba. Niedawno z wta-
snych Srodkow zatatwit ripperdoca i zainstalowal niektérym cztonkom gangu (w tym postaciom graczy)
zestaw cyberaudio oraz radio-komunikator. Sprzet ten znaczaco poprawit skutecznos¢ ,,Mental Mon-
keys” w dziataniach bojowych.

Lofty okazat sie tez mie¢ duze szczeScie. Zaplanowane przez niego rajdy czy napady zawsze trafiaty w
odpowiedni czas i tapaly przeciwnikow nieprzygotowanych. f.up byt zawsze obfity. Interesy intratne.
Pojawialy sie glosy, ze dobra passa Lofty’ego nie moze by¢ przypadkiem. Kasa jednak leciata z nieba, a
wszyscy mieli juz do$¢ chudych lat rzadéw Muey’i, wiec nikt nie dzielit wlosa na czworo.

Jedynym z tych, ktérzy kwitna za rzadow Loftiego jest Ellington. Wczesniej blokowany w swoich bojo-
wych zapedach przez Muey’e, teraz rozwinagt skrzydla. Zaczat sam organizowac rajdy i zdobywac¢ dla
gangu niezte tupy. Nie mozna powiedzie¢, ze jest drugi po Lofty’m, bo ten nie stucha rad nikogo. Jed-
nak reputacja Ellingtona oraz szacunek cztonkéw gangu do niego mocno wzrosty.

Wszystko to sprawito, ze Lofty poczul sie zagrozony. Polecit wiec Bartokowi $ledzi¢ Ellingtona i dono-
si¢ o kazdym jego ruchu. Postanowit tez pozbyc¢ sie go przy pierwszej mozliwej okazji.

Od kilku tygodni w ,,Mental Monkeys” méwi sie (ale cicho i po kryjomu), ze Lotfy’emu odbito. Zaczy-
na bardzo kontrolowa¢ czlonkéw gangu, jest despotyczny i wybuchowy. Nikt jednak nie wystepuje
przeciw niemu w otwarty sposob. Wiekszos¢ sie go boi, ale z drugiej strony kasa leje sie strumieniami,
a pod jego rzadami Malpy maja naprawde dobra passe.



6. Przebieg gry
Poranek 1 —sobota 3:47

Swit. Wnetrze zrujnowanego penthouse’u. Rozbite szklane drzwi na duzy taras. Refleksy $wiatla w roz-
sypanych kawatkach lustrzanego szkla. Wiatr porusza zastonami w oknach. Porozrzucane ubrania.
Mnostwo pustych butelek po alkoholu i iniektorow. Na jakims$ stoliku kilka Sciezek kokainy. Na duzej
sofie w salonie lezy kilka pijanych lub nieprzytomnych oséb. Czes¢ z nich ma na sobie pluszowe stroje
zwierzat — maskotek w japonskim stylu.

Hare budzi sie z potwornym bo6lem glowy. Lezy na scenie obok fortepianu. Rozglada sie wokoét mruzac
oczy. Zauwaza Piercera lezacego na podtodze w stroju skunksa. Hare zastania oczy ramieniem chroniac
sie przed ostrymi promieniami porannego storica. Zauwaza, ze ma co$ na lewym nadgarstku.

Przypominajka — ztota opaska wejsciowa do klubu Hades.

Hare - ,, Poszlismy pi¢ do klubu Hades! Teraz pamietam...”

Scena 1 — Wspominki przy piwie — piatek 20:00
Opis sceny:

Piercer w oczekiwaniu na spotkanie z Pattonem imprezuje z przyjaciétmi w klubie Hades. Cztonkowie
gangu przy piwie wspominaja wspolne przygody.

Cel sceny:

Scena jest rozgrzewka dla graczy. Pozwala im na lepsze poznanie sie i okreslenie ich wzajemnych po-
wigzan. Daje szanse na opowiedzenie pozostatym cztonkom druzyny swojej historii.

Przebieg sceny:

Druzyna przybywa do klubu Hades okoto godziny 20:00. Piercer zna to miejsce, a obstuga zna Piercera.
Przy samym wejs$ciu Hare od bramkarzy dostaje ztota, papierowq opaske na reke z napisem ,,Klub Ha-
des - VIP”. Bramkarz powie ,,prezent od szefa, darmowe drinki”. Jesli gracze zabiora ze soba bron,
ochrona przepusci ich pod warunkiem, zZe mozna ja ukry¢ pod ubraniem.

Od barmana, kelner6w lub od ochrony Piercer moze dowiedzie¢ sie, ze Pattona jeszcze nie ma w klu-
bie. Zostanie poinformowany, zeby poczekat i ze kto$ przyjdzie do jego stolika.

W tej scenie jest miejsce na zastosowanie opisanej wczesniej mechaniki — wspominki przy piwie. Gra-
cze opowiadajq sobie przy drinkach swoje wczesniejsze przygody. Zadaniem mistrza gry jest takie mo-
derowanie rozmowy, aby kazdy z graczy opowiedzial przynajmniej jedna historie ze swojej przesztosci
i zaangazowal w to innego gracza. Warto tez, aby gracze opisali, co to za udana akcja, ktéra niby swie-
tuja podczas tego wyjazdu do Night City. Gdy zostanie to juz zrobione, mistrz gry konczy scene i prze-
chodzi do fazy poranka.

Jezeli gracze maja na to ochote, MG moze umozliwi¢ im dziatanie nie zwiazane z ta mechanikq np.
podrywanie dziewczyn przy barze, wywotanie jakiej$ niewielkiej bojki, poszukiwania informacji o Gra-
pellim czy dyskretna sprzedaz narkotykéw. Nie powinno to jednak zbyt mocno odciaga¢ graczy od celu
tej sceny.



Poranek 2 - sobota 3:49

Piercer budzi sie w salonie. Lezy na miekkim, puszystym dywanie. Prawa czes¢ twarzy boli i jest
spuchnieta. Po otwarciu oczu widzi rozbite szklane drzwi prowadzqce na duzy taras. Na tarasie rozrzu-
cone resztki potamanych i czeSciowo stopionych mebli ogrodowych.

Probujac sie podnies¢ zauwaza tuz przed soba i twarz wielkiego, pluszowego Lwa. Po blizszym spoj -
rzeniu dostrzega, ze lew ma obroze z dlugim taficuszkiem. Na konicu koncu tancuszka widzi nieprzy-
tomng kobiete w cyrkowym stroju z biczem w dloni.

Przypominajka — dziewczyna w cyrkowym stroju z pejczem w dloni, trzyma na smyczy gos$cia prze-
branego za Lwa.

Piercer - ,,Idziesz do kobiet! Nie zapomnij bicza! Teraz pamietam...”

Scena 2 — Orfeusz i Eurydyka — piatek 21:15
Opis sceny:

Druzyna spotyka sie w VIP-owskiej cze$ci klubu Hades z Pattonem. Piercer stara sie wynegocjowac
warunki wykupu Angel, swojej ukochanej.

Cel sceny:

Przedstawienie Pattona oraz sposobow jego dziatlania. Wprowadzenie potrzeby zdobycia przez Piercera
absurdalnie duzej ilosci gotowki. Postawienie Piercera przed wyborem jak duzo po$wieci, aby uratowac
ukochang. Zaadresowanie konfliktu braci. Co zrobi Piercer, gdy dowie sie, ze Ellington zlikwidowat
gang Steel Stallions? Jak zachowa sie Ellington? Czy stanie po stronie brata czy nadal bedzie upierat sie
przy swoim? Co pomysli sobie Bartok, gdy dowie sie, ze Ellington jest bardzo podobny do Lofty’ego?
Jak na Pattona trzymajacego na smyczy niewolnice, zareaguje Hare?

Przebieg sceny:

Kelnerka z baru Hades podchodzi do stolika graczy i informuje, Ze Patton juz przyby?t do klubu. Ku za-
skoczeniu Piercera, zaprasza do swojej prywatnej lozy calg druzyne. Piercer podczas wczesniejszej roz-
mowy z cztowiekiem Pattona uméwit sie na negocjacje w sprawie wykupienia Angel.

Patton jest bialym mezczyzna w wieku okoto 55 lat. Mimo, Ze jest szczuply i Zylasty, bije od niego sila.
Ubrany w szare spodnie typu bojowki oraz oliwkowa koszulke bez rekaw6w. Prawa ramie zastapione
chromowanym wszczepem. W pozlacanej cyberdloni trzyma tlace sie grube cygaro. Na piersi nosi woj-
skowy niesmiertelnik na tancuszku. Obok niego niewolnica - kobieta w skdérzanym stroju z ¢wiekami.
Kleczy wpatrzona w pana. Niewolnica ma na twarzy czarng woalke. Na szyi ma jedwabng obroze pola-
czong ze srebrnym tancuszkiem, ktéry Patton trzyma w swojej biologicznej dtoni.

Uwaga dla MG: Niewolnica to nie jest Angel. Dziewczyny nie ma w klubie. MG moze jednak wkurzac¢
Piercera sugestia, ze to ona.

W poblizu stoja ochroniarz - bardzo dobrze zbudowany solo, w stroju militarnym, z krotkim karabinem
szturmowym oraz dwa, $nieznobiate roboty bojowe w formie pséw (dobermandéw).

Wskazowki do ogrywania NPC:

Patton to byly wojskowy (w stopniu putkownika). Przywykly do bezwarunkowego postuszenstwa. Pew-
ny siebie i wladczy. Lubi nagina¢ innych ludzi do swojej woli. Mowi spokojnym glosem, ale jego lu-
dzie bacznie wypatrujg wszelkich niewerbalnych sygnatéw, na ktére natychmiast reaguja. Celem Patto-



na jest wyciagniecie jak najwiekszych pieniedzy od Piercera. Bedzie na pokaz zachwycat sie jego mito-
Scia do Angel. Bedzie tez chciat zrzuci¢ wine na Ellingtona, za to, Ze nie jest teraz w stanie odzyskac
dhugu.

Patton zacznie od urabiania Piercera.

Patton - ,, Wiesz, moze nie widac¢ tego na pierwszy rzut oka, ale kocham opere. Wzruszyta
mnie twoja historia. Jestes jak Orfeusz. On tez nie mogt pogodzic sie z utratq ukochane;j.

Znasz te historie Piercer?

Pewnie, ze nie... Jest taka piekna opera z 1762 roku. Opowiada o greckim krélu, ktéry po
Smierci swojej pieknej zony, przebtagawszy Bogdow schodzi po niq do piekta. Byt tylko je-
den warunek. Orfeuszowi, nie wolno byto obejrze¢ sie za siebie, dopoki nie wyjdq z kréle-
stwa zmartych.

Niestety Orfeusz ponidst porazke... Robie spoilera? Nie... chyba nie wybierzesz sie na tq
opere. No wiec... wychodzqc z Piekla Eurydyka troche sie ociggata. Orfeusz nie mogt
oprzec sie pokusie i tuz przed bramami Hadesu spojrzat na zone. Obietnica zostata ztama-
na i biedak na zawsze utracit swojq ukochang.

Ale nie martw sie — ja nie pozwole, aby Twoja historia tak sie skoriczyta. Jednak po kolei.
Zacznijmy od przeblagania bogow, Piercer. Kucyki sq mi winne 80 tysiecy.”

Jesli Piercer bedzie probowat negocjowac Patton zgodzi sie na 50 tysiecy w gotowce, a reszte w ramach
réznych zadan (do wykonania w przysztosci).

Gracze moga zauwazy¢ (Odczytywanie emocji PT-15), ze Patton kreci i denerwuje sie, kiedy méwi o
dhugu. Gos¢ wie, ze grupa prowadzona przez Ellingtona zlikwidowata duza czes¢ ,,Steel Stallions”. Za-
bity zostal m.in. ojciec Angel — herszt Gangu. Doskonale tez zdaje sobie sprawe, ze ,, Kucyki” jak ich
pogardliwie okresli nigdy juz nie beda w stanie zwrdci¢ mu dhugu. Jesli gracze go przycisna przyzna to.
Zaatakuje jednak Ellingtona, jako odpowiedzialnego za caly ten problem. Bedzie prébowal wzbudzi¢
wrogo$¢ miedzy bra¢mi. Jesli to nie zadziala Patton zgodzi sie na 40 tysiecy w gotéwce.

Jezeli Ellington zrzuci cala wine na Lofty’ego (w koncu to on zlecit likwidacje Kucykéw) i wspomni
co$ o planie zmiany wladzy w Mental Monkeys, Patton bedzie bardzo zainteresowany. Gangster zapro-
ponuje pomoc w przewrocie w zamian za 20% zyskow Malp. Nie zrezygnuje jednak z kasy za Angel.

Gdy zakornicza sie negocjacje, Patton zazada zaliczki. WeZmie wszystko, co poczatkowo chciat zaplacic¢
Piercer. Spojrzy na swoja niewolnice:

Patton - ,,Wiesz, jak tresuje sie stonie Piercer? Kiedy sq male przywiqzuje sie im noge tan-
cuchem do metalowego palika. Stoniqtko nie moze sie urwaé, nie wazne jak bardzo by pro-
bowalo. A taricuch rani je w noge. Do tego jest gtodzone i bite. Po tygodniach walki wyme-
czone zwierze poddaje sie i przestaje stawiac opor.

Wtedy do akcji wkracza jego przyszty opiekun, tzw. mahout. Ten nigdy nie bierze udziatu w
»tamaniu ducha”. Jest pierwszq osobq, ktéra po torturach podaje zwierzeciu jedzenie i
wode. Uwalnia go z klatki. Ston postrzega go jako wybawiciela i od tego momentu ufa mu
juz do korca.



Zastosowatem podobng metode na Angel. Och... nie patrz tak na mnie. Nie torturowatem
jej jak biednego stonia. Mam inne sposoby.

Wiesz, zawsze uwazatem, ze ona cie wykorzystuje. Ze jest taka sama jak inne Kucyki i nie
mozna jej ufac. Ze kiedy dostanie to, czego chce to cie porzuci. Ale teraz juz nie Piercer.
Teraz Ty bedziesz jej Orfeuszem, bedziesz jej Mahoutem. Bedzie Cie kochad, az do smier -

»

Cl.

Patton daje prezent Piercerowi — aksamitny, zawigzywany woreczek. W $rodku jest jedwabna obroza i
srebrny tancuszek. Jesli Piercer odméwi, Patton wzruszy ramionami i poda woreczek niewolnicy —
»moze jeszcze zmienisz zdanie”, uSmiechnie sie tajemniczo. Ochroniarz podejdzie do Pattona i co$§ mu
po cichu powie.

Patton - ,,Przykro mi, ale musze sie z Wami pozegnac. Kolejne spotkanie. A ty Piercer, pamietaj!
Piercer, idziesz do kobiet, nie zapomnij bicza.”

Uwaga: Jezeli gracze postanowia rozwiaza¢ sprawe sitowo i zaatakowac¢ Pattona, od razu rzuca sie na
nich psy (patrz: Doberman 1). Ochroniarz Pattona zastoni go i bedzie starat sie go wydostac z baru. Je-
Sli mu sie to uda, nie bedzie kontynuowa¢ walki z druzyna. Zamiast tego odjedzie z Pattonem opance-
rzonym samochodem. Po dwdch rundach walki pojawia sie kolejne psy (patrz: Doberman 2). Po kolej-
nych dwoéch ochrona klubu Hades — 4 osoby (patrz: Ochrona klubu Hades). W 7-mej rundzie walki po-
jawi sie duzy dron naziemny w formie trzyglowego psa (patrz: Cerber).

Jezeli gracze wywolaja strzelanine w klubie Hades, to w epilogu pojawi sie ,,Komando Pattona”.

W chwile po zakoniczeniu spotkania do Bartoka zadzwoni Pan Smith przekazujac miejsce spotkania.

Pan Smith — ,,22:00. Motel Stay-comfy, skrzyzowanie autostrady i 44 alei, pokdj 69. Pa-
mietaj, Zeby zabra¢ Wrozke!”

Poranek 3 - sobota 3:50

Bartok budzi sie w sypialni, lezac na ogromnym 6zku. W pomieszczeniu panuje pétmrok. Drzwi do sy-
pialni sa wyrwane razem z czescia Sciany i leza na podtodze. Rozglada sie i widzi jakie§ dziwne urza-
dzenie wielkosci tostera na nocnym stoliku.

Nagle zdaje sobie sprawe, ze jest przytulony do jakie$ kobiety. Kobieta jest martwa. Twarz ma calg we
krwi. Odpychajac ja od siebie Bartok widzi, ze ubrana jest w stréj rézowego kroliczka. Zauwaza jej od-
stoniete ramie, a na nim spalony cyberdeck. Deck, Smierdzacy elektryczng spalenizng wciaz jest podia-
czony kablem do Sciany.

Bartok - ,,O kurwa! Najlepsza netrunnerka w Night City... Teraz pamietam”



Scena 3 — Pan i Pani Smith — piagtek 22:00
Opis sceny:

Ekipa spotyka sie w motelu ,,Stay-comfy” z Panem Smith, ktéry ma przedstawi¢ druzynie sposéb na
pokonanie Lofty’ego. Na spotkaniu pojawia sie dodatkowa osoba — Pani Smith. Sytuacja sie kompliku-
je. Druzyna poznaje cene, ktéra musi zaptaci¢ za pomoc.

Cel sceny:

Przedstawienie zrodla sity i sukceséw Lofty’ego. Przekazanie zadania, ktére da szanse graczom na
przejecie wladzy w gangu. Wyjasnienie, dlaczego Hare jest niezbedna do dobicia dealu z Panig Smith.

Przebieg sceny:

Podniszczony, dwupoziomowy budynek motelu poloZony ponizej ogromnej 4-pasmowej estakady. Po-
nure, hatasliwe miejsce. Jedynie kolorowy, migajacy neon ,,Stay-comfy” wybija sie z ogélnego brudu i
szaro$ci. Na parkingu stoi kilka duzych 18-to kolowych ciezaré6wek. Paru kierowcéw zebranych przy
koksowniku pali papierosy. Czujni i uzbrojeni, ale nie przygladaja sie zanadto graczom. Pod samym
motelem stoi pick-up pana Smitha, samochdd w stylu Toyoty Hilux, z logo Chemiconight na masce.
Bartok wiedziat go juz kilka razy. Obok niego jest zaparkowany niewielki korporacyjny sedan. Czarny,
niepozorny i nie rzucajacy sie w oczy, ale zupelnie niepasujacy do tego miejsca.

Lokal 69 to dwupokojowy apartament malzenski, z tandetnym ,,$lubnym” wystrojem w stylu Vegas.
Znajduje sie na pierwszym pietrze, w najbardziej skrajniej zachodniej czesci motelu. Z okien aparta-
mentu wida¢ kolorowa tune Night City.

Pan Smith juz serdecznie wita druzyne i juz od progu pyta Bartoka ,, Przyprowadzites Wrézke?”
Po wejsciu do $rodka, gracze zauwazaja, Zze 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
wspomniates o waszym problemie z Lofty’m troche poweszylem, popytatlem znajomych,
troche podplacitem. Nie ukrywam, kosztowato mnie to... Ale do rzeczy. Pani Smith
moze Wam poméc.”

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

Pani Smith — ,,Moge Wam poméc z waszym problemem. Ten Lofty... Wyglada na to, ze
wsadzili wam do gangu Pacynke. Zresztq nie tylko wam...”

Pani Smith informuje ekipe o tym, ze Lofty zostal kupiony i zcyborgizowany przez korporacje zajmuja-
ca sie bezpieczenstwem. Kobieta odméwi podania nazwy korpo, méwiac, Ze to nic graczom nie powie i
jest nieistotne. Korporacji zalezy na wywotaniu wojny gangéw na pograniczu, aby sparalizowac trans-
port towaréw do Night City. Potem chca uzy¢ swoich sil, aby za odpowiednia optata zaprowadzi¢ po-
rzadek. Zalezy im tez na kontroli kilku gangéw, aby mieli kogo$ od brudnej roboty.

Korporacja typuje takich gosci jak Lofty (ghipich i ambitnych), warunkuje ich i zaktada 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 byly skutecz-
niejsze.



Pan Smith — ,, Pewnie zastanawialiscie sie, w jaki sposob taki gitqb jak Lofty miata uda-
ne akcje, jedna za drugq? Dostaje na biezqco Swietne informacje wywiadowcze. Ale du-
cha nie gascie, matpy. Wiem, jak wam poméc.”

Pani Smith méwi, ze wie jak zdezaktywowa¢ wszczepy Lofty’ego, bo jej korporacja uzywa takich sa-
mych ,,pacynek”. Maja we wszczepach zainstalowany back door, aby w razie czego unieszkodliwi¢
»pacynke”; jesli poczuje sie zbyt mocna i zacznie kombinowa¢. Kobieta oczywiscie ktamie, bo nie ma
kodéw do wszczepow innej korporacji. Jezeli gracze ja zaczna ja o to dopytywaé, niechetnie sie do tego
przyzna. Powie jednak, ze ma ,najlepsza netrunnerke w mieScie” i ona moze zatatwi¢ ten problem.
Poza tym ma jeszcze asa w rekawie, aby wylaczy¢ Lofty’ego w bardziej brutalny sposéb. Pomoze eki-
pie, jesli oni pomoga jej.

Pani Smith — ,,Pomoge wam, ale nie za darmo. Najpierw Wy musicie zrobi¢ cos dla
mnie. A doktadniej ty — Wrézko.” - wskaze na Hare. ,, Dzi$ wieczorem o pétnocy Mashi-
ro Okuda ma oglosi¢ podpisanie kontaktu z Hichicko Entertainement. Okuda diugo
zwlekat z decyzjq, co bardzo wkurzato ludzi z Hichicko. Jesli ktos mnie pyta, to miat do-
bry powdd. Okuda ma stac sie na 5 lat Idoru (japonskim idolem), czesciq boysbandu o
nazwie Ballistik Boyz. Bedq to streamowac na zywo w catej Azji. Ja chce to powstrzy-
mac. A wy mi to umozliwicie.”

Informacja dla Hare: Mashiro Okuda za czaséw Muey’i byl jednym z lepszych klientéw. Sam nie
przesadzal z narkotykami, biorac od ciebie gléwnie leki typu detox. Jednak dla swoich znajomych ku-
powat duze ilosci. Gdy po przejeciu rzadéw przez Lofty’ego Hare przestata przyjezdzac¢ do Night City,
Okuda wielokrotnie do niej wydzwanial za zamo6wieniami. Ona jednak nic dla niego nie miata i okoto
dwa miesigce temu przestat dzwoni¢. Od tego czasu Hare nie miata z nim zadnego kontaktu.

Pani Smith dowiedziala sie, ze Okuda organizuje dzi§ wieczorem impreze w wynajetym Penthousie w
centrum. Bedzie miat ochrone. Kobieta, bardzo dhugo, r6znymi sposobami probowata wkreci¢ sie na tg
impreze, ale jej sie nie udalo. Jej ludzie takze nie maja tam dostepu. Jezeli gracze beda dopytywac, to
kobieta przyzna, ze jest obserwowana przez swoich szeféw i nie moze tej sprawy zatatwic¢ ,,po swoje-
mu”.

Wazne: Pani Smith nie zalezy na wyeliminowaniu czy zranieniu Okudy. Chciataby tez unikna¢ wiek-
szej rozpierduchy. Chodzi jej tylko o to, zeby Idoru nie podpisat dzi$ kontraktu z Hichicko Entertain-

ment.

Okazuje sie, ze kluczem do powodzenia akcji jest Hare. Rockerka ma szerokie kontakty w Srodowisku
artystéw Night City. Zna osobiscie Okude, a on zna ja. Dzieki Hare, by¢ moze druzynie uda sie wkre-
ci¢ na impreze.

Pani Smith proponuje ekipie uklad. Jezeli gracze wejda na impreze i pomoga Netrunnerce Pani Smith
przerwac streaming, ona pomoze w pokonaniu Lofty’ego. Zrobi to albo udostepniajgc ustugi ,,najlepszej
netrunnerki w Night City”, albo przekazujac urzadzenie, ktére pozwoli graczom wylaczy¢ wszczepy
Lofty’ego na kilka minut. Jezeli gracze beda chcieli sie z nig targowac i beda w tym przekonywajacy,
Pani Smith moze zgodzi¢ sie na niewielka zaliczke — ale maksymalnie 500 eurodolaréw.

Jezeli Hare zadzwoni do Mashiro Okudy, ten bardzo sie ucieszy. Powie, ze probowat skontaktowac sie z
nig kilka razy w ostatnim miesigcu.

Mashiro Okuda - ,,Hare, kréliczku mdj kochany? Wrézko, czarodziejko moja. Gdzie by-
tas? Nie odbierasz moich telefonéw od wiekow. Ja tu umieram bez ciebie.”



Idoru powie Hare, zZe ma dzi$ wazny dzien i wielu go$ci. Zapyta, czy ma towar. Czy ma duzo towaru.
Zaprosi ja na impreze w penthousie. Jest tylko jeden warunek — ta impreza to party z przebraniami. Kli-
mat Kigurumi. Od tego nie ma odwotania, bo impreza bedzie nagrywana.

Kigurumi to miekki, pluszowy kombinezon zwierzecy. Pozwala on przebranie sie za krowe, pande, di-
nozaura, psa czy kota. Jezeli gracze nie wiedzg co to jest kigurumi MG moze pokaza¢ im kilka grafik z
google.

W czasie, gdy Hare dzwoni do Okudy, do Bartoka pochodzi pan Smith. Probuje wytudzi¢ troche dra-
géw za darmo. Wida¢, Ze jest na glodzie i splukany. Bardzie bardzo natarczywy i jesli Bartok odmowi,
stanie sie ptaczliwy, a potem agresywny werbalnie. Cokolwiek dostanie, bedzie chciat wiecej. Przekaza-
nie mu 5 dawek ,,Odlotu” lub ,,M6ézgotrzepu” sprawi jednak, ze szybko przestanie nalegac.

Gdy Hare poinformuje Panig Smith, zZe ma zaproszenie na impreze, ta wykona telefon. Po kilku minu-
tach na miejsce spotkania podjedzie furgonetka z oznaczeniami ,,Ekspresowa dostawa kwiatow”. Z po-
jazdu wysiada dwie osoby. Wysoki i dobrze zbudowany mezczyzna w kombinezonie dostawcy kwia-
tow (John Doe) oraz mioda dziewczyna, blondynka, po6t-azjatka ubrana w skérzane kurtke i spodnie
(Jen).

Pani Smith — To jest Jen, moja wspotpracowniczka i najlepsza netrunnerka w Night City.
Jq macie wprowadzi¢ na impreze. Zeby nie bylo zadnych wqtpliwosci. To ona dowodzi tq
akcjq. Jesli bedzie z was niezadowolona — nici z naszego uktadu.

Jen nie przywita sie z druzyng i bedzie spogladac¢ na graczy z wyrazng dezaprobata. Z niewielkiego ple -
caka wyciagnie mape (patrz: mapa penthouse Idoru), roztozy ja na stole i od razu przejdzie do rzeczy.

Jen — ,,Nie ma opcji, zebym weszta na tq vixe gléwnym wejsciem. Nie z moim sprzetem.
Nie z mojq reputacjq. Penthouse jest catkowicie izolowany i nie moge wiamac sie tam z ze-
wnaqtrz. Musicie zatatwi¢ mi backdoor. Ale taki w prawdziwym Swiecie”.

Jen przekazuje druzynie plan dziatania. Ekipa ma wejs¢ na impreze. Nie beda w stanie zabra¢ broni.
Musza jednak w jakis$ sposob zabra¢ okoto 20 metrowa stalowa linke. Od kreatywnosci graczy zalezy w
jaki sposob przemyca ja na impreze. Moga to zrobi¢ jako cze$¢ wzmacniacza dzwieku lub instrumentu
Hare, moze jako czes¢ ubrania. Niech pokombinuja.

Pot godziny przed poinocq Netrunnerka zamelduje sie w pokoju hotelowym kilka pieter nizej od strony
wschodniego balkonu. Gracze musza odwré6ci¢ uwage ochrony oraz uczestnikow imprezy. Nastepnie
majq spusci€ line z balkonu i w wciggnaé¢ netrunnerke do $rodka. Wczesniej musza tez znalez¢ w pen-
thouse ustronne miejsce, gdzie Jen bedzie mogla wpiac sie do sieci. Po zalozeniu przez nig wirusa, cala
ekipa bedzie mogla opusci¢ impreze.

Jen — ,, Potrzebuje okoto 10 minut, zeby wszystko przygotowac. Dlatego musicie mnie
wprowadzi¢ najpozniej o 23:45. I nikt nie moze mi przeszkadzac przez ten czas. Potem
zmyjemy sie z imprezy, po cichu, tuz przed péinocq, jak pieprzony Kopciuszek.”

Jezeli gracze zaproponujq inny plan przemycenia Jen do penthouse’u, netrunnerka to zlekcewazy albo
wysmieje. Bedzie méwila, Ze nie ma teraz czasu na improwizacje. Jesli jednak gracze wpadng na na-
prawde dobry pomyst i bedq przy nim obstawa¢, Jen ostatecznie sie zgodzi.

Netrunnerka, bedzie bardzo niezadowolona, gdy dowie sie, ze to impreza z przebraniami. Powie, ze
musi chwile porozmawia¢ z Panig Smith, a potem sie przygotowa¢ w spokoju do akcji. Zaproponuje,



zeby spotkali sie 0 23:00 na parkingu podziemnym pod hotelem. Powie tez, zeby gracze wzieli dla niej
stroj kroliczka — rozmiar S.

Pojawi sie problem skad wzia¢ stroje. Mistrz gry powinien powiedzie¢, ze Ellington ma znajoma fixer-
ke w Night City. Sasha byla kilka lat temu byla jego dziewczyna. Rozstali sie w dosy¢ burzliwych oko-
licznosciach, ale nigdy nie przeszkadzato to im dalej robi¢ interesy. Fixerka jest w stanie zalatwi¢ wszy -
sko. Jezeli Ellington zadzwoni do Sashy i przedstawi sprawe, dziewczyna rzuci jaki$ sarkastyczny ko-
mentarz na temat ,,wielkiego samca przebierajacego sie w strdj pluszowego zwierzaka”, ale pomoze im.

Sasha — ,,Kojarzysz ten duzy salon pachinko w Japantown. Na zapleczu jest wypozyczalnia
strojow dla roznych freakow. Mysle, ze powinni mie¢ tam cos w stylu Kigurumi”.

John (Kierowca) powie, ze zna to miejsce. Pokaze graczom, gdzie to jest.

Wskazowki do ogrywania NPC:

Pan Smith jest w bardzo zlej sytuacji, cho¢ mocno stara sie to ukry¢. Za czaséw Muey’i warto$ciowym
kontaktem dla ,,Mental Monkeys”. Uzalezniony od hazardu, kobiet i dragéw by} bardzo chetny do bra-
nia kasy. Dzieki Muey’i niezle zarabiat na boku. Po przejeciu wladzy przez Lofty’ego Zrédetko wy-
schlo, a gos¢ dorobit sie wielkich dlugéw. Teraz jest sptukany i ma na glowie mocno wkurzonych wie -
rzycieli. Do tego, od kilku dni jest na glodzie narkotykowym. Skoniczyly mu sie zapasy, a nie ma kasy
na nowy towar. Jest poddenerowany i niespokojny. Bardzo zalezy mu, aby druzyna dogadata sie z Paniq
Smith. Kobieta obiecala mu sporo kasy, jesli zrealizuje swdj cel odnosnie idoru. Pan Smith niezbyt
wierzy, ze uda druzynie uda sie obali¢ Lofty’ego, ale bardzo by sie z tego ucieszyt. Wobec pani Smith
jest mocno podporzadkowany.

Pani Smith to prawdziwa samica alfa. Bedzie konkretna, rzeczowa i profesjonalna w stosunku do gra-
czy. Ma né6z na gardle w kwestii Idoru i bardzo sie jej spieszy, ale nie da tego po sobie pozna¢. Nie be -
dzie zbyt wylewna z informacjami na temat swdj oraz misji. W stosunku do Pana Smitha bedzie mocno
dominujaca, wrecz lekko agresywna.

Jen jest zmanierowana, zadufana w sobie i wyraznie niechetna postaciom graczy. Wzdycha i wywraca
oczami przy byle okazji. Na wszystkich poza Ellingtonem patrzy z ewidentng wyzszoscig. Na Ellingto-
na nie patrzy w ogéle. Ciagle podkresla, Ze jest ,,najlepsza netrunnerka w miescie” i obraza ja, ze musi
wspolpracowac z jakimi$ gangsterami.

Poranek 4 — sobota 4:00

Trojka graczy zbiera sie w spustoszonym salonie. Zanim zdqza dtuzej porozmawiac, ustysza szum nad-
jezdzajacej windy i w chwile pdzniej charakterystyczny ,,ping”. Drzwi otwierajq sie i do apartamentu
wchodzi John Doe. Kierowca wciaz ubrany jest w kombinezon dostawcy kwiatow. W rekach ma
ogromny bukiet r6z, w ktérym ukryty jest niezbyt doktadnie krétki shotgun.

John Doe — ,,Jezu, co tu sie odpierdolito?!? Jen nie dzwoni. Zero info od Pani Smith. W
koncu postanowitem sprawdzic.”

Jesli gracze powiedza, Ze niewiele pamietajq. John zwrdci sie do Hare.
John Doe - ,, Naprawde nie pamietasz? Wszystko szto dobrze, dopdki nie pojechaliSmy do wypo-

Zyczalni strojow. Zobaczytas go na ulicy. Totalnie Ci odjebato. Krzyczatas, zeby za nim jechad.
Wyrwatas mi prawie kierownice.”



Scena 4 — Wielka draka w japonskiej dzielnicy — Pigtek 22:45
Opis sceny:

Po wypozyczeniu strojéw na impreze Hare dostrzega na ulicy swojego znienawidzonego wroga Grapel -
lego. Druzyna podazajac za nim trafia do sushi baru. Grapelli jest uméwiony na spotkanie w interesach.
Chwile po tym jak gracze go dopadaja do baru wkracza trzech azjatyckich gangsteréw.

Cel sceny:

Wytraci¢ graczy z zatozonego planu. Skonfrontowac¢ obietnice, ktorg Ellington ztozyt Hare, z bardzo
ztym czasem na zemste. Da¢ graczom postrzelac i zrobi¢ rozpierduche, a Hare ukara¢ Grapellego. Przy -
padkowo uwikta¢ graczy w bezsensowny konflikt z Tyger Claws. Da¢ szanse Piercerowi na zdobycie
kasy na wykup Angel.

Przebieg sceny:

Ekipa idzie do wypozyczalni strojéw do Japantown. John, kierowca, bedzie chcial, aby jedna osoba po-
jechata z nim furgonetka. Bedzie nalegal, zeby byla to Hare. Powodem jest to, ze John zna tworczos¢
Hare i jest jest fanem. W czasie jazdy bedzie z nig rozmawiat na temat jej tworczosci i generalnie muzy -
ki. Bedzie wyraZnie zachwycony dziewczyna. W czasie jazdy Hare moze zauwazy¢, ze Srodku furgo-
netki jest duzo sprzetu. Kilka dziwnych walizek o militarnym wygladzie. Ekrany do monitorowania mi-
sji.

Jesli Hare bedzie wypytywac John’a o Pania Smith ten powie wszystko co wie. Pracuje dla niej od kilku
miesiecy, gléwnie jako kierowca. Wie, ze Pani Smith jest pracuje w jakiej$ kancelarii prawniczej, ale
nie zna szczegdtow. Placi mu przyzwoicie, przyjazni sie z nim, ale nie przekazuje mu jakich$ poufnych
informacji. John zdradzi, ze ostatni tydzien uptynat Pani Smith pod znakiem bezskutecznego szukania
ekipy do zadania zwigzanego z Idoru. Powie tez, ze dostat rozkaz, aby czekac na telefon od Jen i ewa-
kuowac ekipe z hotelu, po zakoniczeniu zadania.

Wypozyczalnia strojéw umieszczona jest na zapleczu duzego salonu pachinko, niezwykle glosnego po-
mieszczenia pelnego japoniskich automatéw do gier. Po dojechaniu na miejsce okazuje sie niestety, ze
zostata przed chwilg zamknieta. Przez witryne gracze widzq jednak, ze w srodku jest wiascicielka, stara
pomarszczona japonka. Jesli zapukaja w szybe, Pani Nakamura im otworzy i powie:

,»Mise wa shimatte imasu” — ,,Sklep jest zamkniety”

Pani Nakamura bedzie sie uSmiecha¢ i ktania¢ postaciom graczy, ale niestety nie rozumie stowa po an-
gielsku. Ciagle bedzie tylko powtarza¢, ze juz zamkniete. Gracze moga albo znaleZ¢ thtumacza w salonie
pachinko albo odwota¢ sie do miedzynarodowego jezyka mamony. Za 200 eurodolaréw sklep sie ma-
gicznie otworzy.

Pani Nakamura nie wpusci ekipy do sklepu. Zamiast tego zmierzy ich wzrokiem, zniknie na moment na
zapleczu i przyniesie gotowe stroje. Hare wreczy Pande, Ellingtonowi Tygrysa, Bartokowi Psa, a Pier-
cerowi Skunksa. Jesli kto§ bedzie chcial co$ innego, nie da sie tego wyttumaczy¢ sprzedawczyni. Po-
czatkowo tez gracze nie dostana stroju dla netrunnerki. Jesli powiedza, ze chcg jeszcze jeden, ku zdu-
mieniu wszystkich Pani Nakamura przyniesie stréj kroliczka.

Zadaniem Mistrza Gry bedzie uprzejmie i z uSmiechem spowalnia¢ graczy, tak aby zaczeli odczuwac
presje czasu. Bedzie to istotne w dalszej czesci sceny.

Kiedy wyjda z wypozyczalni John powie im, Ze maja mato czasu, Zeby dosta¢ sie na miejsce i zZe Jen
dzwonila juz dwa razy. Po przejechaniu kilkuset metréw, Hare zauwazy, ze mija ich motocykl, ktérym



kieruje Grapelli. Nie ma mowy o pomylce. Jesli druzyna zawrdci i pojedzie za nim, zobaczy, ze moto -
cykl zatrzymuje sie przed Sushi Barem, a Grapelli wchodzi do Srodka. Gracze dotra do sushi baru okoto
2 minuty po nim. Patrz mapa — Sushi Bar

Przed wejsciem do wilasciwego baru jest niewielki przedsionek, w ktérym goscie zostawiajq buty. Stoi
tam uprzejmy Azjata w stroju w tradycyjnym, japoniskim stroju. Poprosi graczy o zdjecie butéw przed
wejsciem do baru. Bedzie na to bardzo nalegal, méwiac tamanym angielskim ,zdejma buty, zdejma
buty, prosi grzecznie”. Jesli gracz nie zgodza sie odda¢ butéw nie wpusci ich do baru. Jesli druzyna be-
dzie chciata wedrze¢ sie do srodka sila, odZwierny narobi hatasu i obudzi czujnos¢ Grapellego. W takiej
sytuacji, gdy tylko zobaczy on graczy wchodzacych do baru, natychmiast ucieknie (bez butéw) przez
pobliskie okno. Bedzie prébowat uciec swoim motocyklem (chyba, ze gracze co$ z nim zrobili). Gracze
beda mogli go wtedy sciga¢ po uliczkach Japantown, ale nie bedzie to tatwe.

Jesli ekipa grzecznie zdejmie buty w przedsionku, bedzie mogla zaskoczy¢ Grapellego siedzacego w
miejscu oznaczonym na mapie czerwonym krzyzem. Facet bedzie siedzial na poduszce obzerajac sie
krabowymi prazynkami i grzebiac w duzej zo6ltej kopercie zupelnie nieSwiadomy otoczenia. Bartok i
Hare juz z daleka rozpoznaja, ze jest nacpany.

Uwaga: w kopercie jest troche dokument6éw i karta pamieci. Jest to towar, ktéry Grapelli miat sprzedac
,»Iriadzie”. Zawarto$¢ koperty nie jest istotna dla tego scenariusza. MG moze uzy¢ tego do kolejnej
przygody, jesli gracze postanowia kontynuowa¢ rozgrywke tymi postaciami.

Od decyzji graczy zalezy, jak to rozegraja. Niezaleznie jednak od tego czy rozstrzelaja Grapellego od
razu, czy bedq prébowac¢ go wyprowadzi¢ czy z nim rozmawia¢, majg na to okoto 1 minuty. Po tym
czasie gracz stojacy najblizej wyjscia ustyszy glos odzwiernego ,,Ohay5”, a do baru wejdzie ,triada” —
Tian, Chan i Han.

Ta trjka to Sredniego szczebla cztonkowie gangu Tiger Claws. Tian, ubrany w garnitur i z walizka w
reku jest tu mézgiem, Chan i Han to zwykle miesniaki. Wszyscy beda bez butéw. Gangsterzy umowili
sie z Grapellim. Kiedy zobacza druzyne pomysla, Ze ekipa graczy chce odebra¢ im towar i od razu
otworza ogien. Kiedy rozpocznie sie wymiana ognia, w barze zapanuje totalny chaos. Klienci zaczng
ucieka¢ w panice, a obstuga sie pochowa i nie bedzie sie miesza¢. Grapelli bedzie prébowat uciec do
swojego motocyklu.

Gracze nie powinni mie¢ wiekszych problem6w z pokonaniem ,,Triady”. Chan i Ban beda walczy¢ do
konca. Tian w beznadziejnej sytuacji sie podda. Bedzie bronit walizki, ale nie za wszelka cene. Tylko na
tyle, aby swiadkowie zdarzenie potwierdzili p6zniej, ze byt dzielny i nie oddat jej tatwo.

Jesli po wygranej walce druzyna wycofa sie w miare sprawnie z baru, nikt nie stanie im na drodze. Jesli
bedzie sie ocigga¢, MG moze ich troche zmotywowac¢, czy to krzyczacym na nich Johnem (Kierowcq)
czy nadbiegajacymi z oddali kolejnymi gangsterami Tyger Claws.

Wskazowki do ogrywania NPC:

Grapelli jest bardzo przystojny i czarujacy. Zawsze miat gadane. Tym razem jednak bedzie mocno za-
skoczony i przestraszony. Strach ten bedzie prébowal kry¢ pod nonszalanckim zachowaniem. Jesli
gracze nawiazq z nim rozmowe, powie, zeby spadali, bo ma wazne spotkanie. Zagrozi, zZe ma teraz po-
teznych przyjaciét, ktérzy za chwile sie pojawia i zrobig z ,,matpami” porzadek. Jesli gracze zaczna go
bi¢ lub grozi¢ mu bronia to jego zachowanie zmieni o 180 stopni. Zacznie przepraszac i prosi¢, aby go
zostawili w spokoju.



Scena 5 — Na szczycie Swiata — piatek 23:15

Opis sceny: druzyna graczy dociera na impreze Mashiro Okudy, ktéra odbywa sie w penthouse’i. Pro-
buja wykona¢ uzgodnione z Panig Smith zadanie.

Cel sceny: da¢ graczom szanse na wykonanie misji z uzyciem swoich umiejetnosci i pomystoéw, przed-
stawi¢ postac idoru i jego dylematy. Wyjasni¢ powod kaca i utraty pamieci.

Przebieg sceny:

John wiezie ekipe do parkingu podziemnego pod hotelem. Na najnizszym z pozioméw czeka na nich
druga, podobna furgonetka. W $rodku jest Jen - Netrunnerka. Od razu naskoczy na graczy z pretensja-
mi, ze przyjechali tak pdZzno. Wszyscy przebieraja sie w stroje zwierzakow. Jen bedzie niezadowolona
ze stroju, ktéry przywiozta jej ekipa. W tym momencie jest szansa, aby przekazac¢ Jen jakas bron, ktéra
moze ona przemyci¢ do penthouse’u. Bedzie na to bardzo narzekala (ciezar), ale zaakceptuje zabranie
max. 3 pistoletow + 1 pistoletu maszynowego.

Po wejsciu do hotelu, pracownik na recepcji wysyta ich na ostatnie pietro. Nie bedzie zdziwiony ich
strojami. Ewidentnie nie sg pierwsi. Netrunnerka wchodzi do windy z graczami, ale wysiada na 40 pie-
trze. Na do widzenia rzuca im nieprzyjazne spojrzenie

Jen — ,, Pamietajcie! Musicie zapewnic¢ mi wejscie najpdzZniej na kwadrans przed pétnocq.
Nie spierdolcie tego!”

Po dotarciu na szczyt hotelu gracze od razu ustysza odglosy imprezy. Po wyjsciu z windy, w niewielkim
przedpokoju stoi dwoch ochroniarzy (patrz mapa Penthouse Idoru). Dosy¢ doktadnie przeszukajq gra-
czy. Zabierajq kazda bron i wszystko co wyda sie im niebezpieczne. Na narkotyki i leki nie zwracaja
uwagi.

Po wejsciu do salonu oczom graczy ukazuje sie prawdziwa Sodoma i Gomora. Impreza jest juz mocno
rozkrecona. Goscie w strojach japonskich zwierzakow, tancza, pija, wciagaja prochy i uprawiaja seks.
Wszystko przy oghluszajacych dzwiekach K-popowej muzyki. Po penthousie krazy dyskretnie kolejnych
dwaoch ochroniarzy.

Hare dos$¢ szybko dostrzeze Mashiro Okude siedzacego na sofie na zachodnim tarasie. Idoru otoczony
jest przez wianuszek fanek, wpatrzonych w niego jak w obrazek i $miejacych sie glosno z jego zartow.
Dwa kroki za nim stoi jego prywatna ochrona — mocno zcyborgizowana, wysoka japonka z katana.

Okuda to mlody japonczyk (okolo 20 lat), mezczyzna o urodzie hermafrodyty. Delikatny, wrazliwy i
lekko zniewieSciaty w swoim zachowaniu. Gdy tylko zauwazy Hare, zerwie sie z kanapy i pobiegnie sie
przywita¢. WyraZnie ucieszy sie z obecnosci rockerki. Bedzie chcial przedstawi¢ ja swojej menedzerce,
zacznie chwali¢ Hare jako utalentowang artystke przez swoimi znajomymi. Szybko tez przejdzie do te-
matu narkotykéw. Kupi duzo dla swoich goSci, sam poprosi jednak tylko o detoxa. Zaproponuje tez
Hare, aby zaspiewali w duecie dla jego gosci przed péinoca.

Jezeli Hare zacznie z nim rozmawia¢ odnosnie kontraktu z Hichicko Entertainment, Mashiro spowaz-
nieje i powie jej szczerze, ze nie jest do tego przekonany, ale nie ma specjalnego wyboru. Nie da sie
przekona¢ do zmiany decyzji.



Wskazowki do ogrywania NPC:

Jego zachowanie bedzie krzykliwe i przerysowane. Okuda bedzie przez wiekszo$¢ czasu trzymat sie
roli Idoru. Swoja prawdziwa osobowos¢ (utalentowanego artysty wepchnietego na site w k-pop) moze
ujawni¢ tylko w prywatnej rozmowie z Hare. Moze powiedzie¢, ze zazdrosci jej niezaleznosci i twor-
czej swobody.

Akcja w Penthouse

Gracze maja niewiele czasu na wykonanie zadania. W ciagu okoto 30 minut musza doprowadzi¢ do
bezpiecznego wpiecia sie netrunnerki do sieci penthouse.

Pierwszym zadaniem bedzie znalezienie odosobnionego miejsca ze ztaczem. Dos¢ szybko okaze sie, ze
jedynym sensownym miejscem jest to sypialnia we wschodniej czesci apartamentu. Problem w tym, ze
sypialnia jest bardzo popularna wsrdd par, ktére maja ochote na odrobine prywatnosci. Gracze beda
musieli ich stamtagd wykurzy¢ bez niepokojenia ochrony.

Kolejna sprawa jest wprowadzenie Jen do penthouse’u. Najlepszym miejscem do tego bedzie balkon
wschodni. Netrunnerka, ubrana w strdj r6zowego kroliczka, wyjdzie przez okno pokoju hotelowego 6
pieter nizej. Bedzie trzeba wciagnac ja bez swiadkéw do apartamentu przy uzyciu metalowej linki (jesli
graczom udato sie jg przemyci¢ do srodka).

Balkon wschodni nie jest tak popularny wsréd gosci jak taras, jednak na umieszczonych tam fotelach
kto$ bedzie siedziat.

Sprawne wciagniecie Jen na gore tez bedzie dos$¢ trudnym zadaniem. Dziewczyna nie jest ciezka, ale
ma ze soba torbe ze sprzetem i potencjalnie bronig graczy. Jezeli bedzie robi¢ to jedna osoba wymagany
bedzie rzut na Atletyke PT-16. Jezeli gracze na parkingu wrzucili do torby Jen duzo swojej broni, PT
moze wzrosnac do 17.

Ostatnia kwestiq jest zapewnienie Netrunnerce spokoju w czasu wejscia w sie¢. Dziewczyna potrzebuje
okoto 5-6 minut spokoju. Gracze moga tu wykorzysta¢ zapowiadany wystep w duecie Okudy i Hare,
ktéry spowoduje, ze wiekszos¢ gosci oraz ochrona przejda do salonu.

Jen zazada od Bartoka, aby zostat z nig i w razie czego wspomagt ja medycznie. Ellingtonowi rozkaze,
aby pilnowat drzwi od sypialni.

Telefony nie w pore

W trakcie imprezy u Idoru do postaci graczy zadzwonia dwie osoby. Mistrz gry moze wple$¢ te rozmo-
wy w scene w wygodnym dla siebie momencie.

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

Lofty - ,,Gdzie Ty kurwa jestes gnoju? Miates pilnowac Ellingtona. Wiem, ze nie jestescie na pa-
trolu.”

To szansa dla Bartoka, aby zdradzi¢ Ellingtona. Jezeli zdradzi Lofty’emu ich miejsce pobytu w epilogu
pojawia sie ,,Malpy Lofty’ego”. Jezeli Bartok nie odbierze telefonu, po kilku probach Lofty zacznie wy-

I

syta¢ mu SMS’y. Ich tre$¢ bedzie prosta — ,,Nie zyjesz. Znajde Cie i zrobie ze toba to co z Muey’3”.



Drugi telefon jest opcjonalny. Bedzie miat miejsce tylko wtedy, jezeli gracze w scenie 4 pokonali ,,Tria-
de” i zabrali walizke oraz karte pamieci. Sasha zadzwoni do Ellingtona. Powie, ze doszly ja stuchy, ze
kto$ zajumat walizke z kasa nalezaca do Tiger Claws. Dziewczyna skojarzyla po opisie sprawcow i
miejscu akcji, ze to musiata to by¢ ekipa graczy. Zaoferuje pomoc, w zazegnaniu potencjalnego kon-
fliktu.

Sasha - ,,Claws sq wkurwieni, ale przymknq oko na rozrube w sushi barze, Elli. Musisz od-
dac im kase i karte pamieci, ktérq zabrates. Normalnie by Cie znaleZli i rozwalili. Masz
jednak szczescie, bo bardzo im sie spieszy. Muszq miec tq karte dzi§ w nocy. Powiedz,
gdzie jestes a podjade tam szybko jak sie da.”

Dziewczyna nie bedzie chciala negocjowa¢ — albo Ellington odda wszystko, albo nie ma dealu. Czas
jest bardzo wazny i jesli gracz sie zgodzi Sasha zazada spotkania na parkingu pod hotelem o 23:55. Je-
zeli Ellington opusci impreze i uda sie na parking nie pojawi sie w epilogu. Mistrz gry moze p6Zniej po-
informowac go, ze na dole czekala bardzo dobrze uzbrojona grupa Tiger Claws, ktora go zlikwidowala.
Jesli MG nie chce zabija¢ postaci Ellingtona, moze uzna¢, ze w wyniku strzelaniny lezy on nieprzytom-
ny na parkingu podziemnym.

La grande finalle

Kwadrans przed péinocg Okuda zaproponuje Hare, aby wystapili razem w duecie przed zgromadzony-
mi go$émi. Wybér piosenki Idoru pozostawi Rockerce. Menadzerka piosenkarza bedzie z tego powodu
bardzo niezadowolona i bedzie przypomina¢ mu, ze to nie jest prywatna impreza, tylko cze$¢ show.
Mashiro wybuchnie ztoscia:

Mashiro — ,,Za chwile sprzedasz mojq pieprzonq dusze Karen! Moze, kurwa, mam prawo
do ostatniego zyczenia!”

Podczas wspolnego wykonania piosenki Okuda okaze sie daleki od swojej scenicznej osobowosci. Wi-
dac¢ bedzie, ze jest utalentowanym artysta o wspaniatym glosie. Przez chwile wida¢ bedzie smutek na
jego twarzy. Szybko jednak wraca do starej postaci.

Netrunnerka po wejsciu do sypialni polozy sie na ogromnym 16zku i szybko podepnie sie do sieci. Od
razu bedzie wida¢, ze co$ idzie nie tak. W chwile pod podigczeniu do sieci Jen ,,Najlepsza netrunnerka
w Night City” zostaje spektakularnie wyptaszczona. Penthouse Idoru ewidentnie jest kryty przez jakie-
gos$ dobrego netrunnera lub doskonate programy. Jen kona wyjatkowo bolesnie — najpierw wyje z bolu
tak glosno, ze stychac¢ ja w calym apartamencie. PéZniej rzucac sie jak w ataku padaczki, krwawiac z
ust, nosa i oczu. Na koniec ucichnie nagle i padnie bez ruchu na 16zko.

Wazne: mimo ze Jen wyglada na martwa, Bartok ma szanse jg uratowac. Jezeli zda rzut na pierwsza po-
moc lub ratownictwo medyczne i odpowiednio uzyje dopalaczy ,,Najlepsza netrunnerka w Night City”
przezyje i pojawi sie ciezko ranna w epilogu. Moze tez by¢ kontaktem graczy, jezeli zdecyduja sie na
kontynuowanie kampanii tymi samymi postaciami.

Juz po kilku chwilach od pierwszych krzykéw Jen, ochrona zacznie kierowac sie do sypialni. Jezeli gra-
cze zabarykadujq drzwi ochrona najpierw zacznie sie gwaltownie dobija¢ sie do $rodka, by po kilku
chwila zamontowa¢ niewielkie fadunki wybuchowe.

Nagle zadzwoni telefon Bartoka. Wyswietli sie numer Pana Smitha. Jesli gracz odbierze ustyszy pod
drugiej stronie Panig Smith.



Pani Smith ,,Co sie tam do diabta dzieje?!? Stracitam sygnat Jen. Daj mi jq do telefonu!”

Jezeli Bartok poinfomuje Panig Smith, co sie stato ta ostrym tonem kaze mu sie uspokoic i
przejsc¢ do planu B.

Pani Smith ,, Dobra! Skoncentruj sie i r6b co méwie. Zajrzyj do torby Jen. Powinno by¢ w
srodku urzqdzenie wielkosci tostera. Wyciqgnij je i podlqcz do prqdu!”

Bartok rzeczywiscie znajdzie metalowy szeScian z kablem zasilania oraz niewielkim przelacznikiem.
Nawet jedli ma jaka$ znajomo$¢ techniki, urzadzenie niczego mu nie przypomina. Ustyszy tez, ze
ochrona zawota ,,cofna¢ sie. Bedzie wybuch”. Czas graczy sie konczy. Pani Smith zapyta co tam sie
dzieje. Jesli dowie sie, Ze ochrona dobija sie do sypialni podejmie szybkq decyzje. Nie bedzie jednak
chciata sptoszy¢ graczy, wiec powie spokojnym glosem.

Pani Smith — ,,OK. Bartok. Spokojnie. Jeszcze tylko trzy rzeczy. Najpierw przetqcz ten nie-
wielki przetqcznik...”

Nie bedzie jednak kolejnych polecen. W chwili, gdy Bartok przestawi przelacznik, zdarzy sie jednocze-
$nie kilka rzeczy.

Wybuchng tadunki wybuchowe umieszczone na drzwiach sypialni. Drzwi wyfruna z framugi i przywala
Ellingtona, jesli byt w tym pomieszczeniu. Urzadzenie Jen wyemituje potezny impuls elektromagne-
tyczny (EMP), ktéry usmazy sie¢ penthouse’u oraz wszystkie tanie wszczepy w gtowach gosci w pro-
mieniu 50 metréw. Impuls nie zadziata na Idoru, jego menedzerke oraz ochrone (maja wysokiej klasy
wszczepy odporne na EMP). Spowoduje jednak utrate przytomnosci oraz pamieci u wszystkich graczy
(powodem jest tanie cyberaudio wszczepione na zlecenie Lofty’ego). W penthouse’e rozpeta sie chaos.
Ochrona szybko wyprowadzi Idoru i jego menedzerke. Czes¢ gosci ucieknie w panice. Cze$¢ padnie
bez $swiadomosci. Kilka minut pézniej pojawiq sie AV-ki trauma team, ktére ewakuujg VIP-owskich
klientéw przy okazji niszczac taras penthouse’u.

Poranek 5 — Epilog — sobota 4:05

Ellington (je$li nie zostat wczesniej zabity przez innych graczy lub po nie poszedt na spotkanie z Sasha)
budzi sie pod wyrwanymi drzwiami w sypialni. Dolgcza do pozostatych graczy w salonie.

Cztery postacie graczy w strojach pluszowych zwierzakéw oraz kierowca Johny (w kombinezonie do-
stawcy kwiatéw) stoja w zrujnowanym salonie penthouse’u. Z zadumy wyrywa ich szum jadacej windy,
a nastepnie charakterystyczny PING!

To, ktora ekipa, ktéra przyjezdza windg zalezy od decyzji graczy w poprzednich scenach. Moze by¢ to
,JKomando Pattona”. Moga to by¢ ,,Malpy Lofty’ego”. I w konicu moze to by¢ Tian, Chan i Han (jesli
przezyli pierwsza konfrontacje z druzyng) w towarzystwie kolegéw z Tiger Claws.

W tym miejscu scenariusz korczy sie. Jesli jednak MG ma takie Zyczenie lub gracze beda chcieli kon-
tynuowac gre swoimi postaciami, mozna rozegrac¢ jeszcze scene bitwy w penthousie.



7. Info dla graczy

Zanim MG rozpocznie rozgrywke, powinien dac¢ szanse kazdemu z graczy, aby opowiedziat w
kilku zdaniach o swojej postaci - co robi w gangu, w czym jest dobry, jak wyglada, itp. Nastep-
nie powinien przekaza¢ graczom kilka informacji, ktére wprowadza ich w fabute.

- Opis gangu Mental Monkeys (rozdziat 5).

- Oficjalnym powodem wyjazdu do Night City jest Swietowanie wyjatkowo udanej akcji, ktérg robili-
$cie razem kilka dni temu.

- Lofty nie wie, 0 waszym wyjezdzie do miasta. Powiedzieliscie mu, Ze bedziecie na patrolu, ktéry pro-
wadzi Ellington.

- Lokal, do ktérego jedziecie (Hades) wybrat Piercer. Powiedzial, Ze to najlepsza miejscdwka w Night -
City i jestem na terenie bezpiecznym dla Waszego gangu.

- To Ellington zaprosit Hare na wspélny wyjazd do Night City.



8. Karty postaci

Ellington — Nomada

Rodzina jest najwazniejsza

Od kiedy pamietasz, rodzina byla dla Ciebie najwazniejsza. Twoj ojciec, gdy jeszcze zyt méowit Ci cze-
sto. ,,Eli, na Swiecie zyja trzy rodzaje ludzi. Wilki, owce i owczarki. Wilki nie cofna sie przed niczym,
aby osiagna¢ swoj cel. A owce nie potrafig sie same obroni¢. To jest rola owczarkéw. To jest twoja
rola”.

Ze wszystkich jego zlotych mysli, tylko te zapamietale$ i przyswoiles. Tym sie wlasnie stales — owczar-
kiem pilnujacym stada, zaprzysieglym wrogiem wilkéw. Im byles starszy i silniejszy tym wieksza byta
twoja rodzina, twoje stado. Kiedys by} to tylko twdj brat — teraz twdj caly gang. Prawda jest, Ze byte$
ostry i troche oschty dla swoich bliskich, ale taki jest owczarek. Podgryza owce i pogania je. Wszystko
jednak dla ich dobra.

Im lepiej walczyles, tym wiecej wilkow mogle$ zgladzié, a twoja postawa dawata ci szacunek twoich
bliskich. Nigdy nie robite$ niczego dla wlasnej korzysci — zawsze miates na wzgledzie dobro wspoélne.
»Mental monkeys” to twoja rodzina i oddasz Zycie, aby jq broni¢.

Maly brat, duze klopoty

Piercer od matego pakowal sie w klopoty. Zawsze musiat robi¢ co$ po swojemu. Nie przyjmowat do-
brych rad. Jaka$ sita pchata go to tego, by dzialat odwrotnie niZ mu proponowates. Chocby to juz na
pierwszy rzut oka byta ghupota, on musi zrobi¢ ci na przekér. Wiele razy pakowat sie przez to w ktopo-
ty, a ty wiele razy go z nich wyciagates. W koncu to twéj mtodszy brat.

Zadna z jego ghupot nie wkurzyta Cie jednak tak jak sprawa Angel...

Angel byla corka herszta ,,Steel StallionsStallions” — grupy motocyklistow z pogranicza. Eskortowali-
Scie wspdlnie z tq bandq ztodziei i degeneratow jaki$ korpo konwoj. Gdyby to od Ciebie zalezatlo pogo-
nitbys ,,Kucyki”, gdzie pierz rosnie. Lofty jednak nalegal, zZeby sie z nimi czasowo zaprzyjaznic.

Angel od razu przykleila sie do Piercera. Ta falszywa suka wyczula bezbtednie stabos¢ Twojego miod-
szego brata. Szlag Cie trafial, jak widzialas, jak owineta go sobie wokét palca. Jeste$ pewien, ze dziew-
czyna wykorzystywala go od poczatku. Piercer oczywiscie Swiata poza nig nie widzial. Ty byle$ pe-
wien, ze Angel szpieguje dla ,,Steel Stallions”.

Trwalo to kilka tygodni. Piercer znikat na kilka dni my$lac, Ze nie wiesz nic o jego tajnych schadzkach
z Angel. Zaczynate$ sie juz niepokoi¢. Na szczeScie sytuacja rozwigzata sie sama.

Steel Stallions wykonywali zlecenie dla znanego gangstera z 6th street — Pattona. Sasha, Twoja znajoma
fixerka z Night City powiedziatla Ci, ze Kucyki stracili jego towar i wisza mu kupe forsy. Patton w ra-
mach zabezpieczenia splaty dlugu wziat zaktadnika — Angel. Sasha widziala, jak obnosit sie z nig na im-
prezach prowadzajac na smyczy jak dzikiego kota. Facet traktowal to pewnie jako upokorzenie ,,Steel
Stallions” oraz przestroge dla innych gangow pracujacych dla niego.

Poczatkowo twoj ghupi brat chciat ja odbic, ale na szczeScie odwiodte$ go od tego pomystu. Patton to
persona znaczaco ponad mozliwo$ciami Waszego gangu.

Gdy Lofty dowiedziat sie o ktopotach ,,Steel Stallions” podjat decyzje, ze trzeba ich dobi¢ i przejac ich
teren. Tak... facet wie, o co chodzi w tej grze. Tobie wyznaczyt zadanie zebrania ekipy i wykonania raj-
du. Zgodzites sie proszac, aby nie méwi¢ nic o tym Piercerowi, a najlepiej odesta¢ go gdzie$ na ten
czas. Lofty przystat na to. Kolejnej nocy bez wiekszych probleméw wykonczyliscie wiekszos¢ ,,Kucy-
kéw” w ich bazie. Ty osobiScie zatatwiles ich herszta. Lofty Swietnie wybral moment ataku. Nie pierw-
szy raz okazywalo sie, ze herszt ,,Mental monkeys” mial doskonate wyczucie, albo bardzo precyzyjne
informacje.



Naczelna malpa

Nie wszyscy cieszyli sie, gdy Lofty przejat wladze. Ty jednak uznale$, Ze zmiana byla potrzebna. Mu-
eya nie byl ztym przywddca, ale za bardzo bat sie konfrontacji. Bratat sie z wilkami, nie dostrzegajac,
ze gdy one urosng w sile to wbija mu n6z w plecy. Nie rozumial, Zze wrogéw nalezy likwidowa¢, nie
wtedy, kiedy Ci zagrazaja, ale juz wtedy, gdy rosna w site. Czesto blokowatl twoje plany i stawat na dro-
dze. On nie rozumial tego, zZe z wilkami nie mozna podpisa¢ pokoju. Mozna ich tylko zniszczy¢, albo
zostac przez nich zniszczonym.

Lofty od poczatku miat inne podejécie. Byt ambitny i agresywny. Nie bat sie dziata¢ i spusci¢ Cie ze
smyczy. Ostatnie po6t roku bylo dla ciebie najlepszym okresem wyjscia z cienia, a dla twoich wrogéow
prawdziwym koszmarem. Twoja pozycja w rodzinie bardzo sie wzmocnila. Zyskate§ ogromny szacunek
swoich braci i siéstr.

Pytanie: Wkrétce po objeciu rzqdéw w gangu Lofty podarowat Ci samochdd. Oficjalnie byta to nagro-
da za wyjqtkowo udanq akcje bojowq. Co to byta za akcja?

Niestety to zaniepokoilo Lofty’ego. Wasz herszt okazal sie ostatecznie egoistycznym chujkiem, boja-
cym sie o swoja pozycje. Lofty zaczal przygotowania do wyeliminowania ciebie i kilku innych czton-
kéw gangu, bo stali sie zagrozeniem dla jego wtadzy. Bartok przekazat Ci informacje, ze Lofty rozkazat
mu $ledzenie kilku z Was. Mowil, ze szuka dobrej okazji, zeby sie was pozby¢.

To cie rozwscieczyto. Nigdy nie zabiegaleS o wysoka pozycje w gangu. Nigdy nie okazate$ braku lojal -
nosci wobec szefa. A ten kutas postanowit zabi¢ cie i twoich braci. Planowatl wystapienie przeciw naj-
lepszym cztonkom swojej rodziny. Lofty okazat sie wilkiem, ktory zakradt sie do waszego domu, a ty
musisz go zabi¢. Bo rodzina jest najwazniejsza.

Ty i Bartok jako jedyni z ekipy wiecie, dlaczego tak naprawde jedziecie do Night City. Poprzez swoich
znajomych Bartok nawigzal w kontakt z niejakim Panem Smith. Podobno ten facet twierdzi, ze wie kto
zamontowat wszczepy Lofty'emu. Wiecej - wie, jak je zneutralizowac. Macie spotkac¢ sie z nim o p6ino-
cy w motelu ,,Stay-comfy” na obrzezach Night City.

W tej sprawie jest jednak co$ niepokojacego. Wedlug Bartoka, Mr Smith nalegat, abys$cie zabrali ze
soba "Wrozke" (to pseudonim Hare — jednej z postaci graczy). Podobno bez niej ten deal sie nie uda.
Postanowite$ zaryzykowac i zaprosites Hare na wyjazd. Nie przekazates jej jednak prawdziwego powo-
du wyjazdu.



Piercer — Solo

Kain i Abel

Zawsze zyte$ w cieniu brata. Ellington musiatl by¢ najlepszy. Silniejszy, szybszy, bardziej inteligentny,
nawet przystojniejszy. Jakby zgarnal wszystko co wartosciowe z puli genetycznej rodzicéw. Nic dziw-
nego, ze jego kochali bardziej. Podobnie panny. Jezu, te sikaly na jego widok. Kiedys$ byt w zwiazku z
czterema $winiami jednoczesnie. Przynajmniej Ty wiedziate$ o czterech. One o sobie nie.

Ellington zawsze twierdzil, ze sie Tobg opiekuje. Ze pilnuje, zeby$ nie wpad} w tarapaty. Po trosze to
prawda — ciggnat Cie na rézne akcje, chronit Ci dupe i dbal, aby nie oszukano Cie w podziale tupéw.
Ale jest jeszcze druga strona tego medalu. Brat ttamsil wszystkie Twoje pomysty, podcinat skrzydla,
rujnowat Twojq reputacje. Czasem miates wrazenie, ze Ellington emitowat aure, ktéra sprawiata, ze Ci
sie nie udawato. A potem przychodzil, Smiat sie i drwit ,,A nie méwitem”. W gangu za plecami zaczeto
méwic o Tobie ,tamaga”. (albo gorzej).

Pytanie: jaka byta Twoja najgorsza wtopa, po ktdrej Ellington powiedziat ,,a nie méwitem”?

Gdy rzadzil Muey’a, Ellington by} jeszcze na smyczy. Poprzedni szef tonowal jego zbyt bojowe pomy-
sty, nie dawal mu sie rozkreci¢. Od czasu Lofty’ego z Ellingtona zrobit sie pieprzony Midas. Czego sie
dotknat zamienialo sie w zloto. Po prostu nie mogles na to patrze¢ i pewnie zabitbys chuja przy pierw-
szej okazji. Ale pojawila sie Angel.

Romeo i Julia

Pierwszy raz spotkates jg podczas konwoju, ktéry eskortowali$cie razem z innym gangiem. Angel byla
corka herszta ,,Steel StallionsStallions” — grupy motocyklistéw z pogranicza. Ellington od razu do niej
uderzyt i ku Twojemu zdumieniu dostat kosza. Za to Ty wpadtes$ jej w oko. Kilka dni w podrézy zrobito
swoje. Do celu konwoju dotarliscie juz jako para. Ellington nie przyjat tego dobrze. Twierdzil, Ze nie
popiera spoufalania sie z obcymi gangami. Ty wiedziale$ jednak, Ze nie moze przetkna¢ porazki. Wa-
szego zwigzku nie popierala tez druga strona, zwlaszcza ze po zakonczeniu konwoju Stallions i Mon-
keys zndw stali sie rywalami. Nie przeszkadzalo to Wam jednak i Twoje tajne schadzki z Angel trwaly
jeszcze przez kilka tygodni.

Wszystko zmienito sie dwa miesigce temu. Steel Stallions wykonywali zlecenie dla znanego gangstera z
Night City — Pattona (podleglego pod 6th street). Plotka méwi, ze Stallions stracili jego towar i wisza
mu kupe forsy. Patton w ramach zabezpieczenia splaty dlugu wziat zakladnika — Angel. Podobno obno-
sit sie z nig na imprezach prowadzajac na smyczy jak dzikiego kota — traktujac to jako upokorzenie
,oteel Stallions” oraz przestroge dla innych gangéw pracujacych dla niego.

Poczatkowo chciate$ ja odbi¢, ale Ellington Cie wysmiat. Patton to persona znaczaco ponad mozliwo-
Sciami Waszego gangu. Poza tym 6th Street sa z wami w przyjaznych stosunkach. Nie mogte$ jednak
tak tego zostawi¢. Kilka dni temu nawiazate$ kontakt z ludZmi Pattona i ku Twojemu zdziwieniu on
zgodzit sie z Tobg spotkac.

Podejrzewasz, ze bedzie chcial odbi¢ sobie straty i moze pozwoli Ci ja wykupi¢. Pozbierales troche
kasy po znajomych i masz catkiem niezta sumke — 5 tysiecy. Moze uda Ci sie co$ wynegocjowac.

Z Pattonem masz spotkac sie dzi$§ w nocy o 21:00 w klubie Hades. Miale§ zamiar wymkna¢ sie do Ni-
ght City sam, ale okazalo sie, ze zebrala sie wieksza ekipa. Podobno macie swietowac sukces ostatniej
podczas ostatniej akcji. Z jednej strony sie cieszysz, bo tak bedzie bezpieczniej, z drugiej bedzie z
Wami Ellington... A Twoj brat na pewno znajdzie jakis powod, Zeby sie do ciebie przyczepic.

Coz jednak zrobi¢? Namowites wszystkich, aby rozpoczaé¢ Swietowanie wiasnie w klubie ,,Hades”.
Moze jak sie ekipa zacznie bawi¢, to uda Ci sie niepostrzezenie pogadac z Pattonem. Kto wie, moze uda
ci sie nawet wykupi¢ swoja ukochana.



Hare — Rockerka

Sprawa Bunny

Od kiedy pamietasz zawsze bylyscie dwie. Papuzki nieroztaczki, prawie jak siostry. Ty i Bunny. Nawet
wasze ksywy to odzwierciedlaty — Ty wysoka i charyzmatyczna, Bunny malutka i cicha. Ty zawsze by-
1a$ ta silniejszq i bardziej odpowiedzialna ,,siostra”. Bunny byla wrazliwa i bujata w obtokach. Ty thu-
kias po ryjach i kopatas w jaja, kiedy bylto trzeba, Bunny nie skrzywdzitaby nawet muchy. Gang akcep-
towat ja tylko dlatego, ze byla zdolnym technikiem. Wasza przyjazn byla w gangu powodem zazdro$ci,
a czasem zrodlem plotek i niewybrednych zartéw. Ona byla Twoja muza, Ty chronitas ja przed brutal -
nym $wiatem.

Wszystko ukladato sie pieknie do czasu, gdy pojawit sie Grappelli. Nowy chtopak w ,,Mental Mon-
keys” blyskawicznie wpadt w oko Bunny. W sumie trudno sie jej dziwi¢ — gos$¢ by} zab6jczo wprost
przystojny i mial takie gadane, ze nawet Ty bytas pod wrazeniem. Kiedy pierwszy raz podjechat po
Bunny swoim chopperem, wyraz jej twarzy powiedziat Ci jasno, zZe stracita dla niego glowe.

Poczatkowo wydawalo sie, ze niewiele sie zmienito. Bunny czesto z Tobg rozmawiata o tym jak bardzo
jest zakochana i szczesliwa. Z czasem Wasze kontaktu stawaly sie coraz rzadsze, az pewnego dnia zro-
zumialas, ze Bunny Cie unika. Jeszcze chwile zajeto Ci, aby zrozumie¢, ze co$ jest nie tak. Trudno Cie
obwinia¢. To by} czas przewrotu w Mental Monkeys i wszyscy, w tym Ty, mieli duzo spraw na glowie.

Zrozumienie przyszto nagle, gdy zobaczytas Bunny w wielkich okularach przeciwstonecznych, ktére
nosita nawet po zmroku. Zabrala$ ja na przejazdzke i zmusilas do mowienia. Historia okazala sie banal-
na — Grapelli okazat sie damskim bokserem, kurwiarzem i kawatem skurwysyna. Katowat Twoja przy-
jaciétke od miesiecy. Mialas zamiar zatatwi¢ kutasa na miejscu, ale niestety nie byto go wtedy w siedzi -
bie gangu. Chwile p6zniej Ty musiatas wyjecha¢ pilnie do klienta.

Kiedy wrdécitas do bazy nastepnego dnia, okazalo sie, ze Grappelli Cie ubiegt. Po powrocie z akcji do-
wiedziat sie, Ze Bunny wszystko Ci powiedziala i Ze go szukasz. Postanowitl ukara¢ Twoja przyjaciotke
i uciec do Night City. To co jej zrobit wprawito Cie w krwawy szat.

Pytanie: Co zrobit Grappelli Bunny? (uwaga: Bunny przezyta)

Posztas do Lofty’ego i zazadalas, aby gang wytropit i zabil Grappellego. Ten tepy palant poczatkowo
zbagatelizowat to, co sie zdarzylo. Powiedziat — ,Nie zawracaj mi dupy Hare. To jest brutalny $wiat.
Pog6dz sie z tym”. Dopiero pod naciskiem innych czlonkéw gangu oglosit kare dla Grappellego — wy -
kluczenie z ,,Mental Monkeys” na rok. Szukatas kogos, kto poprze Cie, Ze ta kara jest Smieszna i kto
wplynie na Lofty’ego. Nikt jednak nie chciat sie mu postawi¢. Zbyt $wieza byta pamie¢ tego, co Lofty
zrobil Muey’i. Jedyna osoba, do ktérej mogtas sie wtedy zwrdci¢ byt Ellington — najsilniejszy nomad w
gangu. Facet byt Ci winien przystuge. Zazadatas, aby pomdégt Ci dokonac zemsty i zatatwi¢ Grapellego.
Ellington niechetnie zgodzit sie i dat Ci stowo.

Pytanie: Co takiego zrobitas dla Ellingtona, ze byt Ci winien przystuge?

Mueya

Poprzedni szef Mental Monkeys dobrze znat sie na ludziach. To musisz mu przyzna¢. Byt nudziarzem i
ztodziejem, ale potrafit odnalez¢ i wykorzystac talent kazdego z Was. Ciebie wykorzystat, aby dotrze¢
do srodowiska artystow. Czasem potrafil wynaja¢ Ci lokal na koncert, kupi¢ bajeranckie ciuchy albo za-
latwi¢ wejscie na zamknietq impreze, tylko po to, by$ dostata sie do klientow ,,premium”. Mueya wi-
dzial, ze i tak na tym zarobi. ,,Ci tak zwani artySci zaptaca majatek, gdy pojawisz sie w odpowiednim
momencie z odpowiednimi prochami”. Jego plan zadziatat. Dostarczatas niedostepne leki, cudowne de-
toksy i sprofilowane dopalacze. Twoja dziatalno$¢ przynosita Muey’i krociowe zyski. Szkoda, ze zagar-



nial wiekszos¢ tego, co zarobilas. Znositas to przez pewien czas liczac, ze kontakty, ktére nawigzesz w
show biznesie pomoga Ci sie wybi¢. Prawie Ci sie udato. Poznalas osobiscie wielu stawnych artystow
Night City i zaczelas by¢ znana w Bohemie. Niektorzy kojarzyli Cie tylko z dragami i moéwili o Tobie
»Wrozka szprycuszka”, wielu jednak uznawato, ze obiecujaca artystke. Niestety wiadze przejat Lofty.
Skonczyly sie bale i lokale, zaczela regularna wojna na pograniczu. Obecny wyjazd do Night City jest
Twoim pierwszym od prawie p6t roku.

Pytania:
- Jakim jeste$ rockerem?



Bartok — Medyk

Stare piekne czasy

Wszystko bylto tak pieknie poukladane. Razem z Muey'a (poprzednim szefem gangu) stworzyliscie ide-
alng maszyne do zarabiania pieniedzy. On miat kontakty, zmyst biznesowy i charyzme. Tu byle$ czaro-
dziejem od lekéw, mistrzem farmaceutyki. Potrafite§ géwno zamieni¢ w zloto. Ze skradzionych potpro-
duktow, w starym kontenerze, na jakim$ przedpotopowym sprzecie potrafite§ ugotowaé dopalacze i
medkity, ktére byly prawie nieodréznialne od firmowych. Mueya shuchat sie Twoich rad i uczciwie
dzielit kasa. Moze inni cztonkowie gangu nie byli tak zadowoleni jak Ty, ale nikt nie chodzit gtlodny. W
krotkim czasie zdobyliscie staltych dostawcéw i klientéw. A co najwazniejsze bylicie low profile - nie
mieliScie powaznych wrogéw. Biznes idealny.

Pytanie: gdzie nauczytes sie swojej farmaceutycznej magii?

Umartl krél, niech zyje krol

Dwa lata temu pojawil sie Lofty i wszystko spieprzyt. Poczatkowo byt to tylko zwykty brutal, ktérego
wykorzystywaliScie do najprostszych prac (brakarz, ochroniarz). Nikt go nie lubil, ale go tolerowali.
Podczas strzelaniny lub ostrej zadymy warto bylo mie¢ go przy sobie. Lofty zyskiwal na reputacji, ale
nikt tak naprawde nie traktowal go powaznie. Pewnego dnia jednak wrdcit z Night City napakowany
wszczepami za dziesiatki tysiecy eurodolarow. Wszedt do gabinetu Muey'i i powiedzial "ja jestem teraz
szefem". Nastepnie dostownie rozerwat go na strzepy. Byle$ tego $wiadkiem i wzbudzilo to w tobie
groze. W jednej chwili stracite$§ wszystko... poza zyciem. Gdy Lofty, caly we krwi i flakach Muey’i za-
pytat "kto jest szefem" grzecznie odpowiedziates "Ty Lofty". I to byta dobra odpowiedz.

Pytanie: co byto dla Ciebie najwiekszym upokorzeniem za rzqdéw Lofty’ego?

Nowa nadzieja

Ale to nie jest koniec tej historii. Nie powiedziale$ jeszcze ostatniego stowa. Musisz wrdci¢ na szczyt, a
jest tylko jeden cztowiek, ktory moze Cie tam pociagna¢ — Ellington. Gos¢ jest najlepszym solo w gan-
gu. Ludzie go szanuja. A co najwazniejsze - Ellington zawsze okazywat szacunek Tobie. By¢ moze dla-
tego, ze byle$ prawa reka Muey’i. Na pewno jednak nie bylo miedzy wami zadnych konfliktéw. Gdyby
zostal nowym szefem, méglbys$ zostac jego doradca i odzyska¢ dawna pozycje.

Problem byt taki, ze Ellingtonowi nigdy nie zalezato na wtadzy. Co wiecej, dobrze sie czut za rzadéw
Lofty'ego. Mogl walczy¢ i zabija¢ wrogow gangu. Zarabial Swietne pienigdze. Zyskiwal stawe. Rost w
site.

Podchodzites Ellingtona przez kilka miesiecy. Starate$ sie zasia¢ w jego umys$le pomyst siegniecia po
wiladze. Szto stabo. Myslates juz, ze nic z tego, Ze nigdy go nie przekonasz, aby obalit Lofty'ego. Pew -
nego dnia jednak wezwal Cie Lofty i kazal Sledzi¢ Ellingtona. Miale§ donosi¢ o kazdej jego akcji, o
kazdej rozmowie z innym cztonkiem gangu. Wtedy zrozumiates, ze Lofty boi sie Ellingtona i wlasnie
zaczal przymierzac sie do tego, aby go wyeliminowa¢. Zaryzykowales i powiedziale$ o tym Ellingtono-
wi. Poczatkowo nie wierzyl, ale potem dodat dwa do dwoch i solidnie sie wkurwit.

Kilka dni temu skontaktowat sie z Tobg Pan Smith. Gos¢ byt za czaséw Muey’i wartosciowym kontak-
tem dla ,,Mental Monkeys”. Zatrudniony jako wysokiego szczebla oficer ochrony ,,Chemiconight” -
korpo zajmujacej sie chemicznymi potproduktami do lekéw. Uzalezniony od hazardu, kobiet i dragéw
Pan Smith byl bardzo chetny do brania kasy. Dostarczat info o transportach, fatszowat papiery, aby
ukry¢ straty polproduktow. Dzieki tobie i Muey’i nieZle zarabial na boku. Po przejeciu wladzy przez
Lofty’ego zrodetko wyschlo, a gos¢ dorobit sie wielkich dhugdw.



Smith zadzwonit do ciebie méwiac, ze wie kto tak naszprycowal Lofty'ego i ze zna kogo$ kto moze
Wam poméc. Umoéwiles sie z nim w motelu ,,Stay-comfy” na obrzezach Night City o pénocy.

Bylo co$ nietypowego w rozmowie z nim. Mr Smith nalegal, abyScie zabrali ze sobg "Wrézke" (to
pseudonim Hare — jednej z postaci graczy). Kiedy zapytates, dlaczego, facet odpowiedziat enigmatycz-
nie ,,M06j kontakt zazadat jej obecnosci. Bez niej ten deal sie nie uda."”

Powiedziales o tym Ellingtonowi. On zaprosit Hare na wyjazd, ale nie wtajemniczy} jej w szczegdty
spotkania.

Narkotyki i leki Bartoka

Dynadetoks — 10 szt.
Oczyszcza z efektow srodkéw odurzajacych i trucizn

Turbo uzdrawiacz — 4 szt.
Osoba nie bedaca Smiertelnie Ranna odzyskuje Budowa + Sita Woli punktéw zycia.

Mentaty — 5 szt.

Tabletki wspomagajace zdolnosci umystowe. Efektem ubocznym zazycia
jest krwawienie z nosa, zawroty glowy oraz przemeczenie. Przez 1 godzine zapewniaja +1 Inteligencji i
+1 Percepcji. Nastepnie odbieraja 1 Punkt Wytrzymatosci do momentu odespania.

Booster — 4 szt.

Zastrzyk, w skiad ktérego wchodza  adrenalina oraz zwiazki pobudzajace
miesnie do dzialania. Efektem ubocznym jest poddenerwowanie oraz problemy z koncentracja. Przez
10 min zapewnia +1 do Refleksu. Nastepnie przez kolejna godzine zapewnia -2 do wszystkich umiejet-
no$ci wymagajacych dlugotrwatej koncentracji.

Painkiller — 4 szt.

Zastrzyk zawierajacy sktadniki przyspieszajqce krzepniecie krwi oraz
zmniejszajace jej ciSnienie i przy¢miewajace odczuwany bél. Hamuje proces wykrwawiania sie, zapew-
niajq uczucie lekkiego blogostanu.

Moézgotrzep — 10 szt.

Narkotyk  zapewniajacy =~ wrazenia zblizone do unoszenia sie w  powietrzu.
Efekt trwa kilka minut, ale moze by¢ przedtuzany kolejnymi
dawkami — co znacznie zwieksza ryzyko uzaleznienia.

Odlot — 10 szt.

Silny narkotyk na bazie jadu skorpiona oraz metamfetaminy. Powoduje
ciezki do poréwnania z czymkolwiek narkotyczny trans. Jest silnie uzalezniajacy i przyjecie wiecej niz
jednej dawki w ciggu dnia moze grozic¢ wizyta w szpitalu lub smiercia.



9. Przeciwnicy
Scena 2.

Patton i Ochroniarz Pattona

Cechy jak ,,Oficer bezpieczenstwa” — podrecznik strona 415
Wszczepy — Kerenzikov, Celownik Optyczny, Splot skérny
Bron: karabin szturmowy (ochroniarz), ciezki pistolet (Patton)

Doberman 1

Ruch 8

PW 25

Inicjatywa — 10 + K10

LA-2

Ugryzienie — 12+K10 vs ZW+(Bron biala, Bijatyka lub Unik)+k10, potem 2K6 (zbroja broni), w przy-
padku trafienia usypianie — test tortury/narkotyki PT 13, porazka cel Przewécony i Nieprzytomny na 1
minute

Doberman 2

Ruch -7

PW-25

Inicjatywa — 9+K10

LA-2

Pistolet maszynowy — 14+K10, 2K6 obrazen

Kolec na ogonie — 12+K10 vs ZW+(Bron biala, Bijatyka lub Unik)+k10, potem 2K6 (zbroja broni), w
przypadku trafienia usypianie — test tortury/narkotyki PT 13, porazka cel Przewrdcony i Nieprzytomny
na 1 minute

Ochrona klubu Hades — 4 osoby

Cechy jak ,,Ochroniarz” — podrecznik strona 412

Cerber — dron naziemny, forma 3 glowy pies robot

Ruch 4

PW 40

Inicjatywa — 5 + K10
Ataki: LA 3

Ciezki PM — 14+K10, 3 K6 obrazen
Granatnik — 14+K10, gaz usypiajacy — trafiony cel test tortury/narkotyki PT 13, porazka cel Przewoco-
ny i Nieprzytomny na 1 minute

Granatnik — 14+K10, gaz }zawiacy — trafiony cel test tortury/narkotyki PT 13, porazka cel otrzymuje
Rane Krytyczng Uraz



Scena 4

Grapelli — nomada

Cechy jak Tempoganger — podrecznik strona 413
Wyjatek: ostona na ciato — kevlarowa kurtka OB 7
Prowadzenie pojazdow — 14 (motor)

,» ITriada”

Chan i Han maja cechy jak Tempoganger str. 413

Tian — ma cechy jak oficer Sit Bezpieczeristwa — str. 415

Scena 5
Ochroniarze Penthouse’u — 4 szt.

Cechy jak oficer Sit Bezpieczenstwa — str. 415

Ochrona Idoru

Cechy jak oficer Sit Bezpieczenstwa — str. 415
Bron - Katana



10. Mapy

Sushi Bar i Penthouse Idoru
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