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LSTEP

Misje to zestaw przygod umiejscowionych w swiecie Sha-
dowrun.

Jest rok 2058. Zadziwiajace postepy w technologii pozwalaja
ludziom taczy¢ sie z komputerami i podrézowaé przez elektro-
niczne Swiaty zwane Matryca. Jeszcze bardziej zadziwiajacy jest
powré6t magii. Elfy, krasnoludy, smoki, orki i trolle przybraty swo-
je prawdziwe formy, w tym samym czasie megakorporacje (a nie
jakies magiczne sity) rzadza Swiatem. W Swiecie tym zyja, prze-
mykajac jak sttumione szepty w nocy, shadowrunnerzy. Nikt nie
przyznaje sie do ich istnienia, ale takze nikt nie potrafi wykonac
ich roboty.

Tymczasem $wiat kreci si¢ dalej. Rzady i ich agenci w dalszym
ciagu knuja swoje sekretne plany. Policja stara sie chronic i stuzyc.
Hieny z mediéw naswietlaja kazda niesprawiedliwosc, ktéra roz-
rasta si¢ w dwudziestym pierwszym wieku jak rak. Ludzi trzeba
ratowac — i to jest wiasnie twoja robota.

UWAGI DLA MISTRZA GRY

Misje znacznie réznia sie od zwyklego zestawu przygéd do
Shadowruna. Cztery zawarte w tej ksiazce przygody oparte zo-
staly na Alternatywnych Pomyslach na Przygody ze strony 110
Shadowrun Kompan: Poza cieniami.

Kazda z przygéd pozwala graczom wcieli¢ sie w postacie,
ktore nie sq shadowrunnerami, cho¢ moze by¢ takze rozegra-
na druzyna runneréw, jezeli zajdzie taka potrzeba. W przy-
godzie Pod Wplywem gracze odgrywaja oficeréw Sledczych
z Samotnej Gwiazdy poszukujacych wyposazonego po same
zeby ulicznego gangu. W Zaniedbaniu gracze pracuja dla Do-
cWagon jako ochrona oddziatu WWZ. W Misja: Mars posta-
cie graczy pracuja jako ochrona AresSpace lub jako druzyna
mediéw, poszukujac zatajonej prawdy ukrytej za zdjeciami
z Marsa opublikowanymi w testamencie Dunkelzahna (Port-
folio of a Dragon: Dunkelzahn’s Secrets). W koricu, we Wlad-
cy Gory, gracze wciela sie w odziat sit specjalnych UCAS przy-
dzielony do infiltrowania gérskiej fortecy, w ktérej pewien sza-
leniec stworzyt baze treningowsa dla swojej fanatycznej, ma-
gicznej armii.

Kazda z tych przygéd rozwija zasady podane w Alterna-
tywnych Pomystach na Przygody dotyczace sprzetu, broni, umie-
jetnosci i treningu potrzebnego do odgrywania réznych typéw
kampanii. Misje zawieraja takze podstawowe reguty potrzebne
w tych przygodach.

Przygody z Misjl tacza drzewko decyzji i czesci fabuty linio-
wej. W kazdej z przygod postacie moga przyby¢ do danego
miejsca na rézne sposoby, albo podazac od jednego zdarzenia
do drugiego po kolei. Mistrz gry powinien myslec o tych przy-
godach jako o szkielecie intryg, ktéry dopiero trzeba obtozyé
ozywiajacymi go i dajacymi wiecej wyboru szczegétami. Aby
pomaéc mistrzowi gry w tym zadaniu, w kazdym rozdziale za-
warte sa sugestie dotyczace prowadzenia w réznych, moga-

cych si¢ wydarzy¢, sytuacjach. Misje zostaty stworzone dla dru-
zyny skiadajacej sie z czterech do szesciu graczy z réznymi umie-
jetnosciami.

ZASADY SHADOWRUNA

Aby poprowadzic Misje mistrz gry musi sie zaznajomic
z materialem zawartym w tej ksigzce, jak réwniez musi posiadac
znajomos$¢ Shadowruna: Drugiej Edycji (SRII) i Shadowrun
Kompan: Poza Cieniami (SRKomp). Mistrz gry powinien takze
znac rozszerzone reguly magii z Grimoire, Drugiej Edycji (Gri-
moire II) i uzupetnione zasady Matrycy z Virtual Realities 2.0
(VR2). Oprécz prologéw na poczatku kazdej z przygéd, caty ma-
teriat zawarty w Misjach przeznaczony jest tylko dla oczu mi-
strza gry. '

Wszystkie dodatkowe informacje, w szczegélnosci charakte-
rystyki, podane sa w formacie SRII. Mistrzowie gry postugujacy
sie pierwsza edycja Shadowruna beda musieli dokonac kilku po-
prawek dla bohateréw niezaleznych, broni i czaréw.

WYKONYWANIE TESTOW SUKCESU

Podczas przygéd w Misjach gracze beda wykonywali wie-
le testéw sukcesu, uzywajac umiejetnosci i podanego pozio-
mu trudnosci. Te testy oznaczone sa przez nazwe¢ umiejetno-
$ci wraz z podana w nawiasach liczba poziomu trudnosci. Np.
Czarostwo (5) oznacza test umiejetnosci Czarostwo na pozio-
mie trudnosci 5.

TABELE SUKCESU

Czasem mistrz gry bedzie uzywat tabeli sukceséw, aby okre-
sli¢, jak wiele informacji udato sie graczom uzyskac podczas Sledz-
twa lub innego zbierania informacji. Kazda z tabeli sukcesu po-
daje inne informacje, ktére zdobyli gracze, wraz z réznymi po-
ziomami trudnosci potrzebnymi do zdobycia tych informacji. Wy-
rzucenie wysokiej liczby sukceséw daje graczom informacje tak-
Ze dla mniejszej ilosci sukceséw. Np. postac¢ wyrzucita 3 sukcesy
i otrzymala informacje nalezng za 3 sukcesy, a takze za 1 i 2 suk-
cesy.

JAK UZYWAC TEJ KSIAZKI

Oprécz zasad zawartych w SRII i podrecznikach wymienio-
nych wyzej, w tej ksiazce zawarte sa wszystkie informacje po-
trzebne do prowadzenia Misji. Mistrz gry powinien przeczytac
kazda przygode, zanim podejmie si¢ jej prowadzenia. Niektére
wazne watki ukaza sie dopiero w trakcie przygody, ale mistrz gry
musi o nich wiedzie¢ i miec je na uwadze. Uda mu si¢ to tylko
wtedy, gdy bedzie znat przebieg danej przygody.

Mimo iz Misje staraja sie opisa¢ kazda mozliwa do wyniknie-
cia sytuacje, a takze kilka mato prawdopodobnych, jest niemozli-
woscig przewidzie¢ kazde dziatanie graczy. Dlatego mistrz gry
musi by¢ przygotowany do improwizacji w razie potrzeby.
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Kazda z przygéd zaczyna sie opowiadaniem wstepnym. Pro-
log ten pozwala mistrzowi gry wczu€ si¢ w nastréj przygody.
Wstep nastepujacy po prologu wyjasnia nature i specyficzne ce-
chy przygody. Rozdziaty w kazdej przygodzie utworzone sa
w standardowym formacie Shadowruna. Wiekszo$¢ z nich za-
wiera cztery czesci: Powledz im wprost, Nastroje, Za kulisami
i Przywracanie porzadku.

Powiedz im wprost to cz¢s¢ odczytywana na glos graczom.
Opisuje co sie dzieje i gdzie znajduja sie¢ postacie. W zaleznosci
od wczesniejszych decyzji postaci i miejsca przygody w ktérym
nastapito spotkanie, mistrz gry moze by¢ zmuszony do drobnych
modyfikacji tekstu.

Drugi rozdzial Nastroje daje mistrzowi gry wskazéwki
i podpowiedzi do opisania wyimaginowanych miejsc, emocji,
dzwigkéw, wystroju itp. Informacje zawarte w tym rozdziale moga
sie rézni¢ w zaleznosci od sceny, zawierajac tylko ogélne wiado-
mosci lub szczegétowe zachowania.

Nastepny rozdziat Za kulisami opisuje mistrzowi gry, co
naprawde sie dzieje i daje propozycje utozenia wydarzers.
Wszystkie mapki potrzebne do odegrania spotkania zawarte
sa w tym rozdziale. Takze tutaj sa zawarte informacje, ktére

moga odkry¢ gracze i mozliwe konsekwencje dzia-
lan postaci. Tutaj tez zawarte sa statystyki bohate-
réw niezaleznych potrzebnych do odegrania spotka-
nia. Mozna tu takze znalez¢ wskazéwki i sugestie do
prowadzenia danego spotkania.

Ostatni rozdziat kazdego ze spotkari, Przywraca-
nie porzadku, dostarcza podpowiedzi, jak sprowadzic¢
gre z powrotem na wlasciwy tor, jezeli co$ poszio nie
tak. Na przyklad gdy gracze przeoczyli wazng informa-
cje lub gdy nagle potowa druzyny staneta oko w oko ze
$miercia. Mistrz gry nie musi uzywac zadnych z poda-
nych tu rad. Jezeli zna lepszy sposéb na sprowadzenie
graczy na odpowiednia droge, powinien go bez waha-
nia uzy€. Jak zawsze, mistrz gry moze takze pozosta-
wic sprawy swojemu wlasnemu biegowi.

Na koricu kazdej przygody Podsumowanie wat-
kéw dostarcza wskazéwek do zakoriczenia przygody,
przydzielania karmy, daje takze odpowiedzi na nie roz-
wiazane kwestie.

PRZYGOTOWYWANIE PRZYGODY

Niemozliwoscia jest stworzenie przygody do publi-
kacji, ktéra poziomem trudnosci odpowiadataby wszy-
stkim grupom lub postaciom. Niektére druzyny sa
o wiele bardziej potezne niz inne.

Mistrz gry musi zmienia¢ charakterystyki i mozli-
wosci przeciwnikéw tak, by stanowili odpowiednie wy-
zwanie dla jego druzyny. Jezeli przygoda nie odpowia-
da sile postaci lub ich stabosciom, mistrz gry moze uzyé
publikacji jako ramy do stworzenia wlasnej przygody.
Lub, jezeli tak bedzie lepiej, moze zmieni¢ kazda czes¢
intrygi | wydarzen z przygody tak, by przygoda paso-
wala graczom.

Kazda z przygéd sugeruje poziom Zagrozenia
i Profesjonalizmu dla kazdego z BN. Jak wyttumaczono
w SRII, dla tych postaci wykorzystuje sie kosci Pozio-
mu Zagrozenia zamiast Pul kosci (str. 187, SRII). Mistrz gry powi-
nien zmienia¢ poziom Zagrozenia tak, by odzwierciedlat poziom
graczy, zwlaszcza w przygodach gdzie zachowanie réwnowagi
moze by¢ wyjatkowo trudne. Mistrz gry nie powinien sie waha¢
przed zmiana kosci poziomu Zagrozenia podczas spotkania tak,
by uzyskac odpowiedniego przeciwnika. Czasem mistrz gry moze
znalez¢ w tekscie sugestie co do trudnosci bitwy lub spotkania
w jakim gracze biora udziat.

Te zmiany sa bardzo wazng rzecza dla mistrza gry, by mégt
utrzymac spotkania na odpowiednim poziomie. Walki w Misjach
dzialaja najlepiej, gdy sa wyrezyserowane tak jak w filmach. Mimo
iz oléw i czary latajg gesto, bardzo niewiele czarnych charakte-
réw ma okazje oddac idealne strzaty do bohateréw. Te ograni-
czenia, a takze zasady Profesjonalizmu z SRII powinny utrzymac
bitwy pod kontrola.

System Profesjonalizmu dziata nastepujaco. Bohaterowie nie-
zalezni z poziomem Profesjonalizmu 1 beda wycofywali sie z walki
po otrzymaniu Lekkiej rany, ci z poziomem 2 wycofaja sie dopie-
ro po Sredniej ranie, ci z poziomem 3 po Ciezkiej, a ci z 4 pozio-
mem beda walczyli do ostatniej kropli krwi.
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POD WPEYWEN

Tanner siedziat w ciemnosci. Lampka u géry rozéwietlata ka-
watek drewnianej podtogi, oprécz tego reszta pograzona byta
w mroku. Nie byt pewien, jak si¢ tu znalazt. Pamietat co$
o doktorze, ulicznym gangu, sprawie. Byt na sprawie, jakims sledz-
twie. Siggnat do pasa, ale nic tam nie znalazl. Czy nie nosit przed-
tem broni? Pamietat, Ze miat jaka$ bro...

— Atiral

Glos dobiegat gdzies z tytu. Brzmiat jak rozkaz, ale Tanner nie
miat pojecia, co mégt oznaczad.

Cos wyleciato na niego z ciemnosci — wielki, nietoperzowaty
ksztatt z btyszczacymi pazurami i z6ttymi zebami, potwér
z zarzacymi si¢ oczami, zadny krwi. Nagly ciezar przy pasie pod-
powiedziat mu, ze jego bror wrdcita. Instynktownie wyciagnat ja
i strzelit. Odgtos strzatu z Grzmota ogluszyt go, a czarny, nieto-
perzowaty stwor odleciat, obryzgujac go krwia. Potwér zniknat
w nieprzeniknionej ciemnosci, pozostawiajac Tannera samego
z bronig i pytaniami.

Tanner spojrzat na Grzmota. Wygladat jak zwykla przydziato-
wa bron. Przeciez nie bratem Grzmota. Wspomnienia powracaly
z trudem. To byfa tajna misja. Miatem Browninga. Czemu nie pa-
mietam, co sie stalo?

Nagle Grzmot zniknat mu z rak. Jego kabura znéw byla pusta.

— Atira! — glos warknat znowu. Gteboko w ciemnosci cos sie
poruszyto.

Tanner z przerazeniem siggnat po pistolet — i wyciagnat go.
Rozejrzat si¢ po otaczajacych go cieniach, wysilajac wzrok
w daremnym trudzie ujrzenia czegokolwiek poza matym kregiem
Swiatla. Inne nietoperzowate stworzenie — a moze to samo? —
suneto z rozwarta paszcza, po cichu, w jego strone. Ultra-Power
uderzat w jego dton, gdy kule rozrywaly cialo potwora. Nietope-
rzowaty opadt i zniknat w zupeinej ciemnosci.

Jak wiele jest tu tych stworzen? Ultra-Power ma tylko dziesiec
pociskéw, a dwa juz poszly. Jak diugo sobie poradzi? Bedzie musiat
polegac na pojedynczych strzatach, oszczedzajac amunicje i nadzieje.

Jeszcze raz bron wrécita z reki do kabury. Jak gdyby krzyk
~Atiral” byt jego wskazéwka, znowu wyciagnat brori i strzelit, tym
razem jeszcze zanim potwor stal sie widzialny. Stwér wydat
z siebie okropny skrzek i zniknat. Tanner spojrzat na wskaznik
amunicji — dziewie¢ pociskéw. Dziewiec? Dlaczego nie siedem?

Ultra-Power znéw zniknat.

— Atira!

Cos wyleciato na niego, wyciagnat broi z kabury przy pasie...

- T T -
Marcus Powell wszedt do pokoju obserwacyjnego i patrzyt

. przez jednostronne okno, jak ciato Franka Tannera wito si¢ i rzucato
ograniczone wiezami t6zka. Laczne systemy medyczne i symzmy-

stowe pikaly i piszczaly nieustannie. Na ich odczytach widac byto
kazda mierzalng funkcje ciata. Jednak nauka nie znaczyta nic dla
Powella. Chciat rezultatéw. Obrdcit sie do niskiego Amazoriczy-
ka, ktérego zadaniem byta obstuga tego wszystkiego.

— Jak nam idzie, doktorze?

Claudio ,dr Kuka” Andrade spojrzat przez okno i uSmiechnat
sie szeroko. Jego biate zeby stanowity kontrast dla brazowego
koloru skéry.

— Bem, panie Powell. Nowe lekarstwa utrzymuja rozpraszajacy
stres pod kontrola, jesteSmy wiec w stanie przygotowac obiekt
o wiele szybciej. Juz zaimplementowalismy kilka komend i zajeto
to nam... — spojrzat na swéj mechaniczny zegarek, dziwng ozdobe
jak na czlowieka, ktéry zyje wsréd cudéw techniki — ...niespetna
cztery godziny. Te narkotyki znacznie ulepszajg calq procedure.

— Dobrze — Powell spojrzat na nieprzytomnego Tannera. Glowa
Tannera opadata na boki, jego oczy skakaty na wszystkie strony pod
zamknietymi powiekami. — Dr Rampart twierdzi, ze moze to miec
ujemne skutki na efektywnos¢ dziatania w realnym Srodowisku.

~ Ndo — Andrade potrzasnat gtowa. — W zadnym razie. Ram-
part opieral swoje teorie na raporcie o interakcjach przestarzate-
go narkotyku, ktory...

— Nie interesuje mnie to — uciat Powell. Chce go przetesto-
wac, zanim opusci ten budynek. Nie mozemy sobie pozwoli¢ na
zadne potkniecia, zrozumiano?

— Ta bem, panie Powell. Bedzie miat pan swoj test — Andrade
spojrzat na monitory systemu. — Niech pan przyjdzie za dwanascie
godzin, powinien mie€ juz wystarczajacy zaséb stéw-rozkazéw.

- - -

Po czyms co wydawato sie latami w tej ciemnosci, Tanner otwo-
rzyt oczy — nie bylo stabej zaréwki i blyszczacych w ciemnosciach
oczu, ktére nawiedzaly go we $nie, zamiast tego uderzylo go ja-
skrawe Swiatlo pokoju szpitalnego. Potrzasajac gtowa, wyrzucajac
z niej resztki dziwnych koszmaréw, wyciagnat reke i dotknat zia-
cza za swoim prawym uchem — cztery wtyczki, zamiast dwéch.
Operacja udata si¢ bezbtednie, ale nie ztapat zadnego powiazania
z LudZmi Przysztosci. Krétka rozmowa z dwoma innymi pacjenta-
mi, sugerowalta, Ze nie maja pojecia o takim gangu. Doktor takze
o nim nie styszat. Nastepna nie rozwiazana sprawa w Gwiezdzie,
nie wspominajac o sporym ubytku kredytéw z jego konta. Jednak
nie jest tak do korica Zle — potrzebowat tego ulepszenia ztacza.

Drobna elficka kobieta z taca weszta do pokoju. Jej widok na-
gle sprawit, ze Tanner caly si¢ spiat. Nie dlatego, ze byta tadna, ale
dlatego, Ze na tacy lezat jego Browning Ultra-Power i reszta sprze-
tu, najwyrazniej w nienaruszonym stanie. Pielegniarka z tej ulicz-
nej kliniki uSmiechnela sie ciepto, gdy kiadta tace obok t6zka.

— Dr Kuka méwi, ze moze pan wyjs¢, gdy tylko bedzie pan na
sitach. Operacja przebiegta gtadko, a nowe ztacza zostaty przete-
stowane. Czy jeszcze czego$ panu potrzeba?

Tanner usiadt na tézku i zaczat przegladac swoje rzeczy, spraw-
dzajac czy nic nie zostato uszkodzone.
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— Nie, mysle, ze to wszystko, dziekuje.

— Dobrze - odpowiedziata. — Niech mnie pan powiadomi,
gdy bedzie sie pan chciat wypisac. — Ruszyta w strong drzwi. Jej
kotyszace sie biodra przywotaly usmiech na twarz Tannera. Na
chwile przed tym zanim dotarta do drzwi, ustyszat dziwnie znajo-
me stowo dobiegajace gdzie$ znad ramienia.

— Atira!

Bez namystu chwycit bron z tacy, wycelowat w plecy pielg-
gniarki i pociagnat za spust.

Klik. 1glica stukneta sucho. Elfica opuscita pokéj, nie zwraca-
jac na to uwagi. Tanner siedziat na t6zku przez dtuisza chwile,
z pistoletem wycelowanym w zamkniete drzwi. Oczywiscie, Ze
nie daliby ci zaladowanego, podpowiadata mu czes¢ mézgu. Te-
raz ruszaj swoje zwioki i jazda do roboty. Masz ztapac ten gang.

Tanner zatadowat bron, wstat i zacza sie ubierac. To, ze o mato
co nie zastrzelit bezbronnej kobiety, nawet nie przemkneto mu
przez glowe.

- - - -

Doktor Andrade odchylit sie¢ od mikrofonu i wskazat na okno
z uSmiechem satysfakcji.

— Widzi pan, senhor Powell? Aktywne dziatanie byto w petni
efektywne, a przy tym w ogéle nie zdat sobie sprawy z tego, co
zrobit. Jest doskonaty. A to tylko prosta komenda. Ta metoda moz-
na by indukowac ztozone zachowania.

Powell pozwolit sobie na maty usmiech.

— Bardzo dobrze, doktorze. Niech te modyfikacje stang si¢
czesciag standardowej procedury. — Odwrdcit sie, aby opuscic¢
pokdj obserwacyjny, lecz nagle zwrdcit si¢ z powrotem do wy-
krzywionego Amazorniczyka.

— Co by sie stato, gdyby wpierw zatadowat bror? Gdyby ja
zabit?

— Coz, zobaczytby ciato, a jego bron wskazywalaby na to, ze
ktos jej uzyt. Mégtby podejrzewad, ze to on ja zastrzelit, ale nie
miatby Zadnych wspomnien z tym zwiazanych ani nawet poczucia
dziury czasowej. Chwile p6Zniej zapomniatby, ze strzelat z broni,
anawet ze widziat jej cialo. Wszystko polaczone z rozkazem wy-
mazuje sie z pamieci po okolo dwudziestu czterech godzinach. —
Usmiech Andrade poszerzyt sie — Doskonale, czyz nie?

— Pieknie — Powell popatrzyt przez jednostronne lustro na Tanne-
ra, ktéry spokojnie zawiazywat sznurowadta. — Po prostu pigknie.

W przygodzie Pod wplywem gracze przyjmuja role oficeréw
Sledczych Samotnej Gwiazdy poszukujacych sierzanta Franka Tan-
nera, tajnego agenta Samotnej Gwiazdy, ktoéry zniknat podczas
$ledztwa nad jednym mocno zcyborgizowanym gangiem ulicz-
nym. Tanner w koricu si¢ pojawi, ale misja postaci jest jeszcze
daleka od zakoriczenia. Wkrétce okaze sie, ze ten uliczny gang
jest ich najmniejszym zmartwieniem — pozostanie przy zyciu wy-
starczajaco diugo, by odkry¢ umysty stojace za tym gangiem, to
o wiele trudniejsze zadanie.

Sierzant Tanner byt na tropie niebezpiecznego nowego ulicz-
nego gangu znanego jako Ludzie Przysztosci, ktory ostatnio dziatat
w Srédmiesciu Seattle. Mimo iz jest ich niewielu, Ludzie Przy-
szlosci sa o wiele grozniejsi niz wigkszos¢ gangoéw z Seattle. Jego
cztonkowie taduja w siebie zadziwiajace ilosci pierwszorzednej
cybertechnologii, a gang jest niespotykanie dobrze zorganizowany
i zdyscyplinowany. W odréznieniu od zwyktych gangéw zajmu-
jacych sie rozbojami i przemoca, Ludzie Przyszlosci uderzaja
z wojskowg precyzja, wykonuja swoje zadanie i znikajg jak we
mgle.

Nikomu, jak do tej pory, nie udato si¢ wysledzi¢ cztonkéw
gangu po ich ataku, a sledztwo nie wniosto zadnych wyjasnien
co do celéw, umiejscowienia i historii gangu. Nie majac innego
wyjécia, Samotna Gwiazda zdecydowala sie¢ uzy¢ eksperta od taj-
nych operacji, sierzanta Tannera. Po miesiacu pracy, jedynymi
rezultatami dziatari Tannera byta lista kilku nielegalnych klinik,
w ktoérych wigkszos¢é gangu dokonywala cyberwszczepow. Jed-
na z tych rzezni, prowadzona przez Amazoriczyka znanego na
ulicach jako Dr Kuka, wygladata na bardzo obiecujacy $lad. Zrédta
Tannera donosity, ze wigekszos¢ znanych i podejrzewanych Ludzi
Przysztosci, korzystato z ustug dobrego doktorka wczesniej lub
po6zniej. Nie majac zadnych sladéw, Tanner postanowit potozyc
u niego wlasne ciato. Dotart do Kuki, aby wszczepi¢ sobie dwa
nie zarejestrowane ztacza danych. Podczas pobytu w klinice miat
nadzieje spotkac ktéregos z Ludzi Przysztosci lub kogos, kto cos
o nich wie.

Niestety dla Tannera, Kuka jest kim$ wigcej niz ulubionym
medico gangu. Jest czescia eksperymentalnego planu Renraku,
ktéry w pierwszym rzedzie stworzyt Ludzi Przysziosci. Uliczny
gang jest w rzeczywistosci zbieraning shadowrunneréw, drob-
nych bandytéw i innych ulicznych szumowin, ktérzy zdecydo-
wali si¢ na bajeranckie wszczepy po obnizonej cenie w klinice
Kuki. Podczas operacji Kuka i jego zaloga wszczepili cos ekstra
swoim pacjentom — eksperymentalne urzadzenie do kontroli za-
chowan, aktywowane gltosowymi komendami z podskérnego
odbiornika radiowego. To urzadzenie, potaczone z rozlegtym sym-
zmystowym uwarunkowaniem w trakcie rekonwalescencji pacjen-
téw, efektywnie ,programowato” pewne reakcje na odpowie-
dnie komendy gltosowe — nastgpnie pamigc o tych czynach zani-
kata. Rezultat — gang perfekcyjnie postusznych, pozbawionych
wspomnien o akcji, wybitnie zcyborgizowanych osobnikéw,
ktérych mozna zebra¢ w jednej chwili i rozproszy¢ po wykona-
niu zadania.

W trakcie $ledztwa nad LudZmi Przysztosci Tanner niechcacy
stat sie jednym z nich, a nastepnie powrdcit do sledztwa, nie ma-
jac pojecia o tym, co sie zdarzylo. W momencie gdy gracze za-
czynaja Sledzi¢ Tannera, jego nowi panowie w Renraku szybko
dowiaduja sig, ze jest agentem Samotnej Gwiazdy i zaczynaja
uzywac go jako Smiercionosnego narzedzia przeciwko jego wspot-
pracownikom.

Pod wplywem to nieliniowa przygoda. W zaleznosci od po-
czynan postaci, moga one odkry¢ pewne rzeczy w réznym cza-
sie, wywolac rézne dziatania u BN-6w, a takze w inny sposéb po-
waznie wplyna¢ na przebieg przygody. Zanim Pod wplywem
zostanie rozpoczgta, mistrz gry musi przeczytac cata przygode
i zrozumie¢ motywacje gtéwnych postaci, by mégt zaadaptowac
przygode do wszelkich dziatan, jakie podejmga gracze.
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ROZPOCZYNAJAC

Wiegkszos¢ kampanii do Shadowruna tworzy postacie jako
runneréw — lamiace prawo szumowiny, ktére Samotna Gwiazda
stara si¢ wypleni€. Tak wigec zachecenie graczy do dziatania po
stronie prawa moze wymagac troch¢ innego podejscia niz
w zwyklym Shadowrunie.

Gracze i mistrzowie, ktérzy chcq bawic sie w Pod wplywem
w ramach jednorazowej przygody, moga uzywac zwyklych re-
gul Shadowruna umiejscowionych w Shadowrun Kompan, aby
stworzy¢ postacie Samotnej Gwiazdy. Mozesz da¢ graczom tro-
che Dobrej Karmy do wydania, poniewaz ich postacie beda odro-
bine slabsze niz te, ktérymi zazwyczaj graja. Wiekszos¢ postaci
powinna by¢ cztonkami Wydziatu Sledczego Samotnej Gwiazdy,
w szczegoélnosci Departamentu Spraw Szczegélnych lub Zorga-
nizowanej Przestgpczosci. Jeden lub dwéch moze by¢ magami
wypozyczonymi z Wydziatu Paranormalnych Sledztw. Zbierz po-
stacie razem, przydziel im sprawe i pus¢ ich wolno.

Jezeli twoja druzyna gra juz w kampani¢ Samotnej Gwiazdy,
bedziesz musiat przypasowac ich postacie do tej przygody. Posta-
cie z Wydziatu sledczego mozna tatwo przydzieli¢ do tej sprawy.
Dla graczy, ktérych postacie naleza do innych wydziatéw, jak np.
Oddziat Taktyczny, mistrz gry moze zarzadzic¢ czasowa zmiane przy-
dziatéw i przydzieli¢ te postacie do tej misji. Druzyna odgrywajaca
oddziat SWAT moze zostac przydzielona do sprawy ze wzgledu na
wysokie ryzyko zwiazane z tak mocno uzbrojonym gangiem.

Jezeli twoi gracze nie maja ochoty odgrywac funkcjonariuszy
Samotnej Gwiazdy, zachec ich, aby sprébowali réznego smaku
Zycia. Jezeli nadal nie bedga chcieli, przygode mozna tatwo adap-
towac dla grupy runneréw. Zdecyduj po prostu, ze Samotna Gwia-
zda wynajmuje do Sledztwa pomoc z zewnatrz (oczywiscie run-
neréw), aby pracowali nad sprawa, stwierdzajac, ze jej funkcjo-
nariusze nie byli w stanie tego rozwiktac.

W takim przypadku runnerzy otrzymuja Przewage Zarejestro-
wany Sprzet (str. 34, Shadowrun Kompan), szeSciomiesieczng
platynowa ochrone DocWagonu, SIN-y i wystarczajaca ilos¢ fat-
szywych tozsamosci (wyprodukowanych przez Samotng Gwiazde).

Jednak grupa powinna zawiera¢ przynajmniej jednego maga
(deker takze sie¢ przyda, ale nie jest niezbedny).

Akcja Pod wplywem umiejscowiona jest w Seattle, ale moz-
na ja latwo przenies¢ do innego miasta. Jezeli pozadane miasto
nie wynajmuje ustug od Samotnej Gwiazdy, zamieri wszystkie
odnosniki do nazw Gwiazdy na odpowiednia firme ochroniarskg
lub lokalny wydziat policji.

ODGRYWANIE NIEBIESKICH
CHLOPCOW

Odgrywanie postaci Samotnej Gwiazdy wymaga troche inne-
go podejscia niz granie runnerem. W wiekszosci wypadkéw gliny
z Samotnej Gwiazdy staraja sie sprawic, by ulice byly troche bez-
pieczniejsze. Runnerzy sq ich najwiekszym kiopotem, dlatego, ze
dziataja poza prawem. Z drugiej strony, wiekszos¢ policjantéw jest
sfrustrowana, bo wie, ze prawdziwi przestepcy — megakorporacje
— s3 po prostu zbyt duze i maja zbyt wiele politycznych koneksji,
by mozna je byto tkna¢. Dlatego solidnie odgrywaja sie na najem-
nej pomocy megakorporacji — shadowrunnerach.

Ogolnie, policjanci z Gwiazdy sq twardsi niz przecietni uliczni
gliniarze i bardziej kumaci niz ochrona korporacyjna. Odwrotnie
niz reszta serwisu policyjnego, tajni agenci Samotnej Gwiazdy wola
obserwowac swoich podejrzanych i tapac ich zywych, aby ich prze-
stucha¢, a nie zabija¢ ich, gdy tylko ich napotkaja. Po latach prze-
stuchari runneréw, ulicznych punkéw, najemnikéw i innych fama-
czy prawa wigkszos¢ funkcjonariuszy Gwiazdy wyrabia sobie do-
skonate wyczucie i rozpoznanie sposobu myslenia runneréw.

Aby odzwierciedli¢ ten czynnik, wszystkie postacie w przy-
godzie powinny mie¢ Etykiete Ulicy, jak réwniez wszystkie inne
rodzaje Etykiety, jakie Mistrz Gry uzna za odpowiednie dla we-
wnetrznych spraw Samotnej Gwiazdy. Dodatkowo kazda postac
powinna posiada¢ przynajmniej 1 kontakt uliczny.

Samotna Gwiazda stara sie¢ uchroni¢ swoich pracownikéw
przed dziwnymi problemami zwiazanymi z zachowaniem, ktére
moga by¢ spowodowane znacznymi utratami Esencji. Dlatego
wewnetrzne regulacje S.G. zabraniaja jej personelowi posiadania
wszczep6w powodujacych utrate wiecej niz 3 punktéw Esenciji.
Oprécz tego, postacie sa ograniczone do normalnych wszcze-
pow i klasy Alfa, po prostu pensja policjanta nie pozwala na
wszczepy klasy Beta czy Delta. Najpopularniejszymi wszczepami
wsréd ludzi Gwiazdy sq cyberuszy, oczy, ztacza ISPO.

Jezeli do tworzenia postaci uzywasz systemu priorytetéw, uzyj
standartowych priorytetéw dla metaludzi. Gracze sa cztonkami
wyspecjalizowanych, tajnych oddziatéw, w ktérych jest wiecej
metaludzi niz w normalnych wydziatach.

Kazdy funkcjonariusz Samotnej Gwiazdy ma przy sobie pisto-
let, tak wigc kazdy gracz moze wybrac sobie jeden dowolny pisto-
let jako swoja bron przydziatowa. Samotna Gwiazda wyposaza takze
swoich funkcjonariuszy w Platynowy kontrakt DocWagon i jakis
system komunikacji — doczaszkowy dla normalnych i zewnetrzny
dla magoéw. Dodatkowo, wszystkie dane postaci — odciski palcéw,
wzory siatkéwki, prébki DNA, profile psychologiczne i historie zy-
cia sg zarejestrowane w bankach danych Samotnej Gwiazdy.

Gracze sa raczej pracownikami niz shadowrunnerami, tak wiec
kazdy z nich otrzymuje pensje pozwalajaca na $redni poziom zy-
cia. Zazwyczaj pracownicy Samotnej Gwiazdy pobieraja pensje
z czasowo uaktywnianych kont.

Kazda postac, ktéra chce miec rodzine, musi wybra¢ Utom-
nos¢ Zalezny (str. 31, SRKomp).

Po wiecej wskazéwek jak grac i prowadzi¢ kampanie str6zéw
prawa, patrz ,Prawo to ja” na stronie 117 SRKomp.

POWIEDZ IM WPROST

Kapitan Burns nie wyglada dzi$ na szczesliwego. Co prawda
nigdy na takiego nie wyglada, ale dzi$ jest nieszczesliwy bardziej
niz zwykle. Fakt, ze wezwat was do swojego biura tego niezbyt
szczgsliwego poranka, napawa was przeswiadczeniem, Zze co-
kolwiek powie, sprawi, ze i wy poczujecie sie mato rado$nie.

Wskazuje wam wszystkim, abyscie usiedli, nie zwazajac, ze w tym
biurze sa tylko dwa krzesta, a on siedzi na jednym z nich. Spoglada
na was przez dtuzsza chwile, dopiero potem zaczyna méwic.
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— Nie wiem, czy wszyscy znacie sierzanta Franka Tannera —
mowi, odwracajac ekran telekomu w wasza strong — ale przyj-
rzyjcie sie.

Imie i twarz s wam poniekad znane — zadbany, z czarnymi,
kreconymi wtosami i mata, ostro zakoriczong brédka. Tak, teraz
sobie przypominacie. Tanner to jeden z tajnych agentéw, ktére-
go nie widzieliscie od kilku tygodni.

— Tanner wspélpracowat z Wydziatem Zorganizowanej Prze-
stepczosci, prébujac namierzy¢ Slad ulicznego gangu — Ludzi Przy-
szlosci — méwi Burns. Ta nazwa jest wam znajoma. Ludzie Przy-
sztosci — to o ich krwawych wyczynach wrzeszcza wszystkie sta-
cje trid, nazywajac ich nowymi miejskimi terrorystami i jazgoczac
o niemoznosci wytropienia ich przez Gwiazde.

Tak wiec Tanner byt jednym ze szczesliwcéw przydzielonych
do tej roboty. Wyglada na to, ze i wy do niego dotaczycie.

— Prébowat zdoby¢ jakie$ wskazéwki prowadzace do nich.
W ostatnim raporcie jaki od niego dostaliSmy, powiedziat, ze ma
na oku warsztat ciat w Ravenna. To byto trzy dni temu. Teraz mi-
neto wiecej niz 24 godziny od momentu, gdy powinien nadejs¢
kolejny raport. Chce, zebyscie znaleZli Tannera, dowiedzieli si¢
co sie z nim stalo i co nowego wie o Ludziach Przysziosci.

Burns przyglada si¢ wam. Jego wyraz twarzy méwi, ze to
jeszcze nie wszystko.

— Pozwédlcie mi jeszcze dodad, ze firma traktuje cala te sytuacje
z gangiem powaznie — bardzo powaznie. Media jedza zywcem
szefa Herthela. Najlepszy mozliwy scenariusz jest taki, ze Tanner
jest o krok od rozwiazania catej sprawy i nie kontaktuje si¢ z nami,
by nie ryzykowa¢ wykrycia. To bytoby wspaniate. Doskonate. Cu-
downe. Kazda inna mozliwos¢ skoriczy sie na powaznej zadymie.
Jezeli nie ma nic nowego, to wyglada na to, ze krecimy sie w kétko.
Jezeli go ztapano, straciliSmy sze$¢ tygodni wytezonej pracy i jezeli
nie zyje, mozemy dodac nagtéwek ,Zabéjcy gliniarzy znowu ata-
kuja” do kazdego artykutu o Ludziach Przysztosci. Tak wigc rébcie,
co macie robi¢, ale znajdZcie go i utrzymajcie jego misje
w tajemnicy, jezeli jeszcze nie zostata odkryta.

Burns odwraca monitor w swoja strong i spoglada na was.

— Wszystkie dane na temat gangu jakie posiadamy, zatado-
watem do waszych terminali wraz z plikami o tajnym ID Tannera
i kilkoma tajnymi ID dla was, gdyby byty potrzebne.

Jezeli wciaz pracuje nad sprawa, nie chce byscie ujawnili jego
misje, chyba ze jego zycie znajdzie si¢ w niebezpieczeristwie.
BadZcie uwazni — bierze gteboki wdech. — Jezeli macie jakie$ py-
tania, to zadawajcie je sobie, ale zrébcie to jak juz wyjdziecie,
OK.? — Ostatnim spojrzeniem wskazat wam drzwi i zaczat stukac
w klawisze swojego telekomu. Macie wrazenie, Zze odprawa si¢
skoriczyta.

NASTROJE

W tej scenie gracze dowiaduja sie o najwazniejszych posta-
ciach tej przygody, Tannerze i Ludziach Przysztosci. Kapitan Burns
to typowy glina z serialu TV — martwi sig o swoich ludzi i chce, by
robota byta dobrze wykonana, ale takze boi sig, by nie spaprac
sobie kariery, nie mogac poradzi¢ sobie z wielka sprawa, ktdéra
mu sie dostata. Co§ mu tutaj nie gra, ale stara sie traktowac ja jak
wszystkie inne sprawy, tak dlugo jak moze, majac nadzieje, ze
sie myli.

ZA KULISAMI

Gracze najprawdopodobniej zaczng od przeszukania plikéw na
swoich terminalach. Pliki te zawieraja setki megapulséw raportow
naocznych $wiadkéw, fotografii z miejsc przestepstw, analiz dowo-
déw, historyjek z gazet, spekulacji, pogtosek i plotek na temat gan-
gu, co mozna wszystko strescic tak jak podano w paragrafie nizej.
Jezeli gracze beda chcieli dodatkowych informacji w sprawie cze-
gos, co na logike powinno by¢ w plikach, stwérz co$ na podstawie
swoich wiadomosci o Ludziach Przyszitosci i reszcie przygody.

ZEBRANE INFORMAUCJE

Ludzie Przysztosci zdobyli swoja nazwe od jednego funkcjona-
riusza Samotnej Gwiazdy, ktéry opisat sprawcéw pewnego bardzo
dobrze przeprowadzonego ataku jako ,uliczny gang przysztosci”.
Pobliscy dziennikarze przekrecili podstuchana nazwe i zaraz, we
wszystkich wiadomosciach, trabiono o gangu Ludzi Przysztosci.
Ludzie Przysztosci zaatakowali dwanascie razy w ciagu ostatnich
dwéch miesiecy, dopuszczajac sie wszystkich typéw przestepstw,
od rabunku na promenadzie po krwawe ataki na magazyny nale-
2ace do Ares. Cele jakby byty wybierane losowo. W kazdym razie,
Zaden policjant ani program komputerowy nie potrafit wskazac pra-
widlowosci w atakach gangu. (W rzeczywistosci, pierwsza akcja
Ludzi Przyszlosci to byt zwykly test bojowy zachowania cztonkéw
gangu. Pozostate misje gangu byty dodatkowymi testami, ale wszy-
stkie cele przypadkiem nalezaty do Wielkiej Osemki rywali Renra-
ku — a te mate szkody wyrzadzone podczas atakéw to taki niewiel-
ki bonus. Poniewaz zadna z korporagji nie zostala zaatakowana
wiecej niz dwa razy, ataki te jawia si¢ jako zwykle akty przemocy
gangu, a nie zaplanowane akcje).

Czlonkowie gangu kazda operacje przeprowadzaja z idealnym
poczuciem czasu i doskonata koordynacja, co jest troche dziwne,
poniewaz zaden ze $wiadkéw nie slyszat ani stowa wypowiedziane-
g0 na glos przez czlonkéw gangu. Gdy juz mieli to, po co przyszli,
wycofywali sie w catkowitym porzadku, utrudniajac poscig przez roz-
proszenie sie¢ we wszystkie strony. Czionkowie gangu byli takze wy-
posazeni w réznego rodzaju bronie i najwyzszej jakosci wszczepy —
wszystko, od cyberrak ze strzelba po co$, co wygladato jak cyber
system namierzania i poruszania sie. W rzeczywistosci z raportéw
naocznych $wiadkéw wynika, ze Ludzie Przysztosci wygladaja bar-
dziej jak korporacyjne oddziaty specjalne lub paczka najlepszych sha-
dowrunneréw niz zwykly gang uliczny. Co do pojazdéw gangu, rézni
$wiadkowie donosili o kilku motocyklach, vanie lub dwéch. Niektorzy
czlonkowie gangu przybywali nawet na piechote. Zaden ze $wiad-
kéw nie doniést o magicznym wsparciu gangu.

Gang ma okoto dwudziestu ludzi, ale jest wysoce efektywny mimo
niskiej liczebnosci. Zaden z Ludzi Przysziosci nie zostat ztapany zy-
wym. Gdy tylko pojawiaja sie przedstawiciele wiadz, Ludzie Przyszio-
§ci raczej uciekaja niz podejmujg walke. W kilku przypadkach, gdy
pojedynczy Ludzie Przyszlosci nie mieli szansy uciec, walczyli tak za-
ciekle, ze koriczylo sie to ich Smierdia. Jeden Smiertelnie ranny czionek
gangu przezyt wystarczajaco dtugo, by sprébowano kilkuminutowe-
go przestuchania na miejscu, ale majaczyt i nie dostarczyt zadnych
przydatnych informadji. Kilku czionkéw gangu zostato zidentyfikowa-
nych na podstawie relacji swiadkéw i nagran z kamer strazniczych,
ale rozlegle przestuchania i obserwacje podejrzanych nie przyniosty
Zadnych dowodéw, ze naleza oni do Ludzi Przysziosci (Cztonkowie
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gangu nie pamietaja zadnego dziatania jako Ludzie Przyszlosci, a di,
ktérych przestuchiwata S.G. nie byli wzywani na nastepne akcje gan-
gu). Podsumowujac, wiadomosci na temat gangu to frustrujaca kolek-
cja niewiadomych i niedostatecznych danych.

Transkrypcje raportéw Tannera wskazuja, ze jego Sledztwo
jest tak samo frustrujace. Przyjat tozsamosé Franka ,Leoparda”
Leonarda, najemnego ositka, alter ego, ktére rozwijat od kilku lat
w potswiatku Seattle. Poprzez swoja rozlegla siatke ulicznych kon-
taktéw, niektérych znajacych jego prawdziwe imig, innych nie
majacych o nim pojecia, rozpuscit wiesci o poszukiwaniu Ludzi
Przyszlosci i o checi dotaczenia do nich. Wigkszos¢ jego kontak-
téw wiedzialo o gangu, ale nie bylo w stanie powiedzie¢ mu,
gdzie go znaleZ¢ lub gdzie moze miec swoja siedzibe.

Nastepnie Tanner sprawdzit dane Samotnej Gwiazdy, aby usta-
li¢ tozsamos¢ tych kilku czionkéw gangu, ktérzy zostali zabici
i posSmiertnie zidentyfikowani. Zaczat interesowac sie ich znanymi
kontaktami. Jednak zaden z nich nie wydawat si¢ miec¢ pojecia
o gangu, wiekszos¢ z nich utrzymywata, ze nie wiedziata
o kontaktach zmartego z LudZmi Przysziosci az do jego / jej Smier-
ci. Seria komentarzy nakierowata Tannera na wspélny slad — niele-
galng cyberklinik¢ w Ravenna, prowadzong przez czlowieka zna-
nego jako Dr Kuka. Wszystko wskazywato na to, ze Kuka przepro-
wadzat operacje na wielu z niezyjacych cztonkéw gangu w ostatnich
miesiacach, a mate poszukiwania ujawnity, ze czes¢ zyjacych podej-
rzanych takze znajdowala sie na liscie pacjentéw doktora.

Ostatni raport Tannera, datowany na 30 godzin przed odpra-
wa postaci, wskazywat, ze Tanner zlokalizowat klinike Kuki pod
sklepem muzycznym, ktéry stuzyt jej jako przykrywka. Tanner
podal tez, ze ma zamiar osobiscie sprawdzi¢ to miejsce.
W raporcie znajdowat si¢ adres rzezni, jak réwniez adres hotelu,
gdzie zatrzymat si¢ Tanner jako Leopard. Gracze powinni rozpo-
czaé poszukiwania w jednym z tych miejsc.

Fatszywe ID postaci sa dosy¢ dokladne, a Wydziat Bezpieczen-
stwa Matrycy powinien poradzic¢ sobie z wigkszoscig doktadnych
testow przesztosci. Pozwél graczom stworzyc alter ego postaci
jakich beda potrzebowaé. Gwiazda zawsze stara sie dostarczyc
tozsamosci, ktére beda odpowiadac jej funkcjonariuszom, by
zmniejszy¢ szans¢ wpadki. Gracze otrzymuja takze zdanie — kod,
ktérym moga zidentyfikowac si¢ przed Tannerem. Jezeli
w rozmowie z nim powiedza co$ o Kansas City Chiefs (druzynie
futbolu amerykariskiego ze starego USA), Tanner powinien roz-
poznac tajnych agentow.

Osobiste pliki Tannera nie znajduja sie¢ w terminalach postaci,
ale podstawowe informacje sa dostepne w sieci S.G. Tanner to
osmioletni weteran w stuzbie i w jego rejestrach nie ma zadnych
skaz, jest za to umiarkowana liczba pochwat i nagréd. Ostatnie 4
lata spedzit pracujac jako tajny agent i wyglada na to, ze wyrobit
sobie umiejetnosc pracy w rozlegtej i glebokiej tajemnicy.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Niewiele mozna zepsu¢ w tym spotkaniu. Funkcjonariusze Sa-
motnej Gwiazdy, inaczej niz runnerzy, nie maja mozliwosci odrzu-
cenia przydziatu, ktéry im si¢ nie podoba. Jezeli gracze zbyt zaglebia
sie w detale dotyczace Ludzi Przyszlosci, przypomnij im, ze ich gtéw-
nym celem jest odnalezienie Tannera, ktéry moze wiedziec¢ wiecej
na ten temat, niz jest napisane w archiwach Samotnej Gwiazdy.

Jezeli gracze zdecyduja sie odwiedzi¢ wpierw klinike, przejdZ
do Chez Kuka. Jezeli wolg zacza¢ od hotelu Tannera, przejdz do
Jaskini Leoparda. Moga tez chcie€ sie skontaktowac z wilasnymi
znajomymi, wtedy zajrzyj do taZzenia na str. 23.

POWIEDZ IM WPROST

To tu wlasnie sierzant Tanner mieszka, gdy okrywa sie imie-
niem ,Leopard” Leonard. Ramiona Salomona — nazwa brzmi du-
mnie, ale patrzac z zewnatrz, Salomon powinien zrobic sobie ope-
racje tych rak. Ten hotel jeszcze nie jest taki koszmarny jak nie-
ktore skioty, ktére widzieliScie — przynajmniej dla takich twar-
dzieli jak Tanner. Obstugujacy przyglada si¢ wam, gdy wchodzi-
cie do hotelu i idziecie na gére schodami. Wyglada nawet, jakby
chcial was przywitac. To si¢ nazywa obstuga.

Apartament Tannera — jezeli mozna go tak nazwac — znajduje
si¢ na trzecim pigtrze. Krétka zadyszka i docieracie do jego drzwi.
Sa zamkniete na klucz. Nie ma zadnych Sladéw wtamania, ani nic
podejrzanego. Na tyle, na ile mozecie to stwierdzi¢, po drugiej
stronie drzwi jest cicho. Albo nikogo nie ma w domu, albo mie-
szkaricy sa wyjatkowo ostrozni. :

Gdy gracze dostana sie do pokoju Tannera, przeczytaj poniisze:

Po upewnieniu si¢, ze w pokoju nikogo — Zywego ani martwego —
nie ma, rozgladacie si¢ po pomieszczeniu. Albo Tanner to urodzony
Smieciarz, albo tak dobrze wczuwa si¢ w swoja role, gdy jest na misji.
W mieszkaniu jest porozrzucana wystarczajaca ilos¢ skarpetek, by
pokry¢ potowe Tacoma i wystarczajaca ilos¢ opakowari po Nuke-it
Burgerach by zasypac druga potowe. Wyglada to jak zwykly, codzien-
ny balagan. Zadnych sladéw walki. Smietnik w kuchni jest peten, ale
jeszcze nie zaczat Smierdziec, wigc Tannera nie ma od okolo dnia.

Nie ma zadnych wiadomosci na telekomie, a stare wiadomo-
Sci kto§ wykasowal, albo ukryt gdzie$ w pamieci urzadzenia.
Ogodlnie rzecz biorac niewiele mozna tu znalez¢.

NASTROJE

Kryjéwka Tannera powinna wygladac z poczatku na falszywy trop.
Pozwél graczom rozejrzec sie troche, ale nie powinni znalez¢ nicze-
go ciekawego, précz telekomu (a nawet ten Slad nie na wiele si¢
zda). Niespodziewany powrét sierzanta powinien nadac catej scenie
dziwny akcent, zwiekszajac ciekawosc graczy i stanowic punkt zwrot-
ny do dalszej akcji. Dziwaczne zachowanie Tannera powinno dac¢
wskazowke graczom, ze cos$ jest nie tak, ale uwazaj, by nie odkry¢
zbyt wczesnie wszystkiego. Odegraj dziwng hustawke nastrojéw
Tannera, ale nie pozwdl, by sytuacja wymkneta sie spod kontroli.

ZA KULISAMI

Dostanie sie do pokoju to pierwszy problem graczy. Gdy zapu-
kaja, nikt im nie odpowie, a préba wlamania z pewnoscia przycia-
gnie uwage innych mieszkaricow lub obslugi. (Postacie nie musza
sie martwic, Ze zostang zaaresztowane, gdyby sasiedzi wezwali po-
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licjg, ale sciaganie uwagi na siebie i Tannera nie pomoze sprawie).
Postacie moga sprébowac poprosic obstugujacego, aby dat im kiu-
cze albo wpuscit ich do srodka. Przedstawienie sie jako funkcjonariu-
sze Samotnej Gwiazdy zapewni wspdiprace obstugi, ale moze tez
spowodowac niepotrzebny szum wokét Tannera — jezeli jeszcze zyje
i jest na misji. Przypomnij graczom o tym fakcie, jezeli zajdzie taka
potrzeba. Lepszym sposobem jest przekupienie obstugi, aby ich
wpuscita. Bedac umiarkowanie praworzadnym, obstugujacy bedzie
zadat przynajmniej 250 nujenow lub wiecej, jezeli bedzie wygladato
na to, ze postacie maja zte zamiary. (Jezeli gracze wpadna na pomyst
i zapytaja, powiedz im, Zze moga wpisac te fapéwke do raportu wy-
datkéw i zostanie im zwrécona... za jakie$ szeS¢ miesiecy).

Miejsce zamieszkania Tannera jest prawie tak pozbawione $la-
doéw, jak na to wyglada. Wszystko wskazuje na to, ze Tanner wy-
szedt wczoraj i po prostu jeszcze nie wrécit. Najbardziej interesu-
jacym przedmiotem jest telekom. Postac, ktérej uda sie test Kom-
putery (5), pokona hasto dostgpu do terminala i bedzie mogta prze-
szukac jego zasoby pamieci. Jedyna ciekawa rzecza w pamieci ter-
minala jest duzy plik z notatkami, zakodowany odpowiednikiem
LOD-u Ttamsiciela-6. Posta¢ moze odkodowac ten plik, wykonu-
jac udany test Komputery (10), z poziomem trudnosci obnizonym
o poziom urzadzen deszyfrujacych uzywanych przez ta postac.

W pliku zawarte sa wszelkie informacje z raportéw Tannera dla
Samotnej Gwiazdy, a takze kilka dodatkowych informadji o rzezni
Dr Kuka — takze numer LST sklepu w Matrycy i lista pacjentéw,
ktérzy sa podejrzani o kontakty z LudZmi Przysztosci. Niestety, na
liscie sa tylko imiona pacjentéw, a wiele z nich to uliczne ksywy
lub przezwiska. Postacie, ktére beda chciaty zlokalizowac osoby
z listy, beda musiaty pokonac dtuga i mozolna droge z niewielka
iloscig sukceséw i nie dowiedza sie nic ponad to, co wykazato wcze-
Sniejsze Sledztwo. Jezeli gracze beda nalegali nad ta droga, spraw,
by byta tak trudna jak to mozliwe. Niech odnajda pietnastu réz-
nych gosci o takim samym imieniu jak poszukiwany, a przy tym
niech zaden z nich nie bgdzie tym, o ktérego chodzi. Gdy juz od-
najda tego wlasciwego, okaze sie, ze lezy on w szpitalu w $piaczce
po jakim$ wyjatkowo niemitym shadowrunie lub jest prostej linii
sararimanem z 2,5 dziecmi i psem, zyje w korporacyjnej enklawie,
gdzie Gwiazda nie ma dostepu (lub cos réwnie frustrujacego). Gra-
cze powinni dosy¢ szybko stwierdzi¢, ze marnuja czas.

KOCHANIE, WROCILEM!

Gdy gracze zdazyli si¢ juz rozejrzec i prawdopodobnie za-
czeli pracowad nad telekomem, Tunner wraca (Wtasnie wypu-
szczono go z kliniki i wyglada Swietnie). Jezeli postacie byly na
tyle domysine i wystawity warte w korytarzu lub na parterze,
wartownik bedzie musiat wykonac udany test Percepgiji (5), aby
rozpoznac¢ nadchodzacego Tannera — w koricu postacie widziaty
tylko przelotnie jego zdjecie w biurze Burnsa.

Tanner jest dobrze obeznany z otoczeniem, wiec mistrz gry
powinien wykonac dla niego test Percepdiji (6), sprawdzajac, czy
zauwazy wartownika. Zmien poziom trudnosci w gére lub w dét,
w zaleznosci od tego jak dobrze wartownik maskuje si¢. Mistrz
gry powinien tez wykonac test Percepcji (4), aby stwierdzi¢, czy
Tanner zauwazy préby sitowego wdarcia si¢ do jego domu. Jezeli
Tanner wyczuje, ze cos sie kroi, wycofa sie i bedzie obserwowat
okolice z holu na dole lub z ulicy. Podejrzewajac, ze postacie moga
doprowadzic go do Ludzi Przysziosci, bedzie podazat za nimi do

momentu, az go zauwaza lub z ich rozmowy czy z zachowania
bedzie mozna wywnioskowad, ze pracujg dla Samotnej Gwia-
zdy. W tym momencie Tanner podejdzie do nich i przedstawi sie.

Jezeli Tanner nie dostrzeze nic dziwnego w okolicy swojego po-
koju, wejdzie zachowujac umiarkowang ostroznos¢, a obecnos¢ po-
staci bedzie dla niego zaskoczeniem. W momencie gdy stwierdzi,
Ze nie jest sam, wyciagnie bron, podejrzewajac ktopoty. Nie bedzie
strzelat, chyba ze zostanie zaatakowany. Bedzie podejrzliwy i ostrozny
az do chwili, gdy gracze napomkna w trakcie rozmowy o Kansas
City Chiefs, tym samym identyfikujac sie jako pracownicy Gwiazdy.

Gdy Tanner dowie sie, ze podobni jemu funkcjonariusze prze-
szukiwali jego pokdj, bedzie wzburzony, ale szybko uspokoi sie,
gdy postacie wyjasnia mu cel swojej misji. Tanner wyttumaczy
sie z opdZnienia, wyjasniajac, ze sprawdzat rzeznie i okres jego
rekonwalescencji byt troche dtuzszy, niz przewidywat. Powie po-
staciom to co wie, wigkszosc z tego zawarta byta juz w raportach.
W pewnym momencie podczas rozmowy Tanner zatrzyma sie
w pot zdania, zamierajac na diuzsza chwile, a nastepnie konty-
nuujac rozmowe na zupetnie inny temat. Moze tez zasugerowac,
by postacie wrécity do biura i oznajmity, ze wszystko jest
w porzadku. Po kilku chwilach nagle zaproponuje, by postacie
towarzyszyty mu w spotkaniu z potencjalnym Sladem.

Tanner bedzie miat te dwa ,,przeskoki mysli”, poniewaz zatoga
Kuki caty czas monitoruje jego zachowanie i rozmowy dzieki dwu-
stronnemu nadajnikowi wszczepionemu mu w trakcie operacji.
W momencie, gdy zatoga ustyszy jakiekolwiek stowa sugerujace,
Ze Tanner moze byc¢ agentem Samotnej Gwiazdy, powiadomi o tym
Kuke. Kuka wpadnie w panike i nada Tannerowi dwie sprzeczne
komendy — pierwsza, aby sie zamknatl, nastepna, by pozbyt sie
postaci. Gdy uzmystowi sobie, ze te rozkazy skieruja postacie
z powrotem do Samotnej Gwiazdy, gdzie polacza jego nazwisko
i klinike z LudZmi Przysztosci, zmieni swoje zamiary. Rozkaze Tan-
nerowi, aby poprowadzit postacie w odizolowane miejsce, gdzie
pozostali Ludzie Przysztosci beda mogli ich zaskoczyc¢.

Kuka jest doskonatym naukowcem, ale kiepskim taktykiem
i zapewne zmieni plany jeszcze kilkakrotnie, zanim zdecyduje si¢
na jakies konkretne wyjscie. Zachowanie Tannera powinno
odzwierciedla¢ bedace, ze soba w konflikcie rozkazy. Moze on
moéwic dziwne rzeczy, moze zmienia¢ temat rozmowy w $rodku
zdania wiecej niz raz.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Ta scena bedzie wymagata sporej dawki improwizacji od mi-
strza gry. Gléwnym celem jest spotkanie postaci z Tannerem
i spostrzezenie jego dziwnego zachowania, bez wyjasnienia co
naprawdg si¢ dzieje. Pamigtaj, ze Tanner nie ma zielonego poje-
cia o tym, Ze to nowe implanty tak wptywaja na jego zachowa-
nie. Jego umyst sam stara sie, by nie mégt rozpoznac btednego
zachowania. W dodatku Tanner nie wierzy w zwiazek Kuki
z LudZmi Przysziosci. W tej czesci dr Kuka bedzie starat sie po-
zby¢ postaci, jednoczesnie jak najmniej uwagi Sciagajac na siebie
i swoja klinike. Jednak jego nerwowe niezdecydowanie i zmiany
planéw beda miaty odwrotny skutek.

Jezeli postacie przypadkiem (lub nie) zaatakuja Tannera i zrania,
go, beda mialy powazne trudnosci w wyjasnieniu swojego po-
stepowania szefom w Samotnej GwieZdzie. Dopdki nie uda im
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sie dokona¢ cudéw oratorstwa, zostang odsunieci od sprawy
i dyscyplinarnie zawieszeni. Oops.

Jezeli postacie pomimo naméw Tannera zdecyduja sie odwie-
dzi¢ klinike Kuki, pozwél im to zrobi€. Kuka, dzieki Tannerowi,
bedzie przygotowany i bedzie na nich czekat w ,czystej” klinice,
wiec przejdZ od razu do Chez Kuka. Jezeli beda towarzyszy¢
Tannerowi na miejsce zasadzki, przejdz do Po czyjej jestes stro-
nie? (str. 17). Jezeli deker postanowi odwiedzi¢ system Kuki
w Matrycy, patrz Dekowanie Doktorka (str. 16).

POWIEDZ IM WPROST

Rzeznia dr Kuka znajduje si¢ pod sklepem muzycznym Dzwiek
Umystu, ktéry stuzy jako przykrywka dla intereséw doktora. Pod-
jezdzacie na miejsce, parkujecie po drugiej stronie ulicy i przez
kilka minut obserwujecie rzeczony sklep. DZwiek Umystu znajdu-
je sie w jednopietrowej kamienicy. Po jego jednej stronie jest
sklep z Tanig Elektronika Kennedy'ego, a po drugiej amazoriska
kawiarnia. Obie placéwki oddzielone sa od sklepu muzycznego
waska uliczka i obie wygladaja jakby miaty wkrétce upasé. Tak
jak wiekszos¢ domow w sasiedztwie, tak i te wygladaja jakby byty
swiezo odnowione, ale jest to tylko wzgledna czystosc.

Wokét tego miejsca nie ma nic nadzwyczajnego i prawdo-
podobnie doktor chce, by tak wiasnie byto. Szkio w drzwiach
i witrynach poprzecinane jest metalowymi wzmocnieniami, sg tu
takze duze rolety gotowe do opuszczenia na noc. Nie widac zbyt
wielkiego ruchu. W rzeczywistosci jedynie znak ,Otwarte” i ruchy
sklepikarza sa jedynymi wskazéwkami, Ze cate to miejsce juz dziata.

Gdy postacie wejda do sklepu, przeczytaj ponizszy tekst:

Dluga przeszklona szafka wypetniona sprzgtem muzycznym roz-
posciera sie po jednej stronie sklepu, niewielka kolekcja instrumen-
téw strunowych wisi na Scianie za nia. Wszelkiego rodzaju synte-
zatory stoja po drugiej stronie pomieszczenia. Tylnia czes¢ sklepu
wypetniona jest bebnami wszelkich ksztattéw i rozmiaréw, od recz-
nie robionych indiariskich tam-taméw do masywnych, btyszcza-
cych chromem zestaw6éw sktadajacych sie z dziesigtkéw syntkla-
wiszy. Widzicie mate przepierzenie z tytu sklepu, z drzwiami praw-
dopodobnie prowadzacymi do rzezni. Mozecie tez zauwazyc kilka
kamer dogladajacych bezpieczeristwa handlu lub dbajacych o to,
by doktorek mégt przyjrzec sie potencjalnym klientom.

Sprzedawca jest chudy elf z bujng czupryna, tuzinem kolczy-
kéw w uszach i zmieniajacymi kolory tatuazami na obu ramionach.
Skurczony siedzi na stotku za kontuarem i reguluje jakas antyczng
gitare. Ubijajac papierosa, spoglada na was podejrzliwie.

— Moge w czym$ pomoc?

NASTROJE

Sklep dziata w dwoéch ptaszczyznach. Z jednej strony to co
wyglada jak sklep muzyczny, jest w rzeczywistosci nielegalnym
sklepem ciat — tyle wiedza postacie. Jednak nielegalny sklep ciat
jest przykrywka dla projektu Renraku, majacego stworzyc¢ tajng

armie cyberzotnierzy. Odegraj scene z jak najwieksza liczba deli-
katnych sugestii, wieloznacznych wypowiedzi i wymownych spoj-
rzen. Sprzedawca i postacie mysla, ze wiedza co$, czego ta dru-
ga strona nie wie i postepuja odpowiednio. Wszystko co zosta-
nie powiedziane, ma wygladac tak, jakby miato wiecej znaczern,
nawet jezeli postacie jeszcze nie wiedza dlaczego. Reakcja na
postacie bedzie troszke inna, jezeli Kuka bedzie wiedziat, ze przy-
beda. Ponizsze rozdzialy wyszczegélniaja te réznice.

ZA KULISAMI

Sprzedawca Lindy to w rzeczywistosci agent Renraku. Jego
zadaniem jest obserwacja potencjalnych klientéw, zanim zostang
wpuszczeni do Kliniki, a takze dogladanie porzadku. Jest catkiem
cwany i niefatwo go oszukaé, wiec postacie beda musiaty uwa-
zac na to, co méwia, zeby nie wzbudzi¢ jego podejrzen.

Lindy, mimo iz jest wyéwiczonym wojownikiem, nie da rady
postaciom, jezeli postanowig go zaatakowac. Jednak system ochronny
sklepu dziata caly czas i w razie jakichkolwiek kiopotéw wezwie od-
dziat regularnego wojska Renraku z tytu sklepu (czyli z wejscia do
podziemnego laboratorium). Cyberklinika Kuki umieszczona na po-
czatku tego laboratorium jest tylko czescia wigkszego podziemnego
kompleksu, w ktérym wykluwa sie projekt Ludzi Przysztosci.

Budynki po obu stronach sklepu DZwiek Umystu to takze przy-
krywki Renraku potaczone z tym samym podziemnym kompleksem.
Takie ustawienie pozwala na przenoszenie wielkich ilosci sprzetu
i ludzi do kompleksu, bez zwracania niepotrzebnej uwagi. Obstu-
gaw tych budynkach —dwéch sprzedawcéw w sklepie z elektronika
oraz kucharz i kelner w kawiarni — to takze agenci Renraku. Jezeli
zostang wciagnieci w walke, uzyj archetypu Cziowieka firmy (str.
204 SR II) i wyposaz ich w ten sam sprzet, jaki ma Lindy.

Lindy
B Z S | SW C E R Pancerz
6 6 6 4 5 4 2,15 5(10) 4/3

Inicjatywa: 10 + 3k6

Stopien zagrozenia/ sprawnos¢ zawodowa: 4/3

Wskainik ciala: 1

Umiejetnosci: Brori palna 6, Walka wrecz 6

Cybersprzet: Udoskonalone pazury, Ztacze Umiem-softéw plus
(3), Wewnetrzne tacze danych (3), Sterowniki nerwomie$niowe
(2)

Blosprzet: Ulepszone stawy, Doskonata skéra (3), Reduktor szo-
ku

Sprzet: Pancerz dopasowany-2 (3/1), Ares Viper Slivergun [Ciez-
ki pistolet, 30(m), PA/S, 9C(f)], Mikrosofty muzyczne (3), biotech-
nologii (3) i amazornisko-portugalskiego (3)

Lindy moze zareagowac na postacie na rézne sposoby. Jezeli
Tanner bedzie z nimi, a personel Renraku nie bedzie jeszcze wie-
dziat, ze Tanner jest agentem Samotnej Gwiazdy, Lindy bedzie
zachowywat si¢ przyjaznie — bedzie myslal, ze Tanner przypro-
wadzit wigcej potencjalnych klientéw do doktora. Jezeli Kuka
i firma beda wiedzieli, ze Tanner jest glina, Lindy bedzie zacho-
wywat si¢ przyjaznie, jednoczesnie starajac si¢ przetrzymac po-
stacie wystarczajaco dtugo, by Kuka zdazyt zastawi¢ putapke (patrz
Po czyjej jestes stronie?, str. 17). Jezeli postacie przybeda bez
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Tannera, Lindy bedzie odgrywat recepcjoniste¢ — moze umoéwic
postacie z dr Kuka, jezeli beda potrzebowac nielegalnych wszcze-
poéw, ale bedzie bardzo ostrozny w stosunku do nich. W koricu,
jezeli postacie wyjawia, ze sa z policji i zaczng zadawac pytania
dotyczace Tannera i/lub Kuki, Lindy wyprze sie znajomosci obu.

Lindy bedzie wypytywat postacie o to, kto im powiedziat o klinice.
Jezeli postaciom uda sie przekonac go, ze sq najnormalniejszymi
ulicznymi rzezimieszkami, a nie tajniakami z Samotnej Gwiazdy, za-
prowadzi ich na dét, do Kuki. Kuka bedzie odgrywat role lekko eks-
centrycznego ulicznego doktorka, chcacego wcisnaé postaciom
wszelaki cybersprzet, niezaleznie od tego czy chca go, czy nie. Jako
Ze ta rola jest bardzo podobna do jego naturalnego charakteru, be-
dzie mu to wychodzito bardzo dobrze. Postacie, ktére zgodza si¢ na
operacje, beda mogty obejrzec tylko sale operacyjna, pokéj poope-
racyjny, biuro Kuki i korytarze taczace te pomieszczenia. Pytania o to
co jest za pozostatymi drzwiami, beda zawsze zbywane odpowie-
dziami w stylu — ,Magazyny... no wiecie, przescieradia, bandaze,
toksyczne odpady biologiczne, takie tam”. Wszystkie drzwi sa poza-
mykane na klucz, aby odstraszy¢ nadmiernie ciekawych.

Jezeli Kuka bedzie wiedziat, ze postacie sa z Samotnej Gwia-
zdy, a one wciaz beda staraty sie utrzymac swoja falszywa tozsa-
mos¢ (tak jak powinny), bedzie sig¢ zachowywat jeszcze dziwniej.
Bedzie najpierw otwierat kazde drzwi i rozgladal si¢ wewnatrz,
zanim pozwoli komukolwiek wejs¢ do pomieszczenia (rozglada
sie tak, aby upewnic sie, czy w pokoju nie ma nic, co nositoby
logo Renraku lub co mozna by polaczy€ z firma).

Jezeli Tanner jest z nimi, dostanie instrukcje od Marcusa Po-
wella, menedzera projektu Ludzie Przysztosci. Ze swojego miej-
sca w pokoju dowodzenia Powell bedzie karmit Tannera zdania-
mi w stylu ,to miejsce jest czyste” lub ,doktor to dobry cztowiek,
pomaga ludziom ulicy” i ,méj kontakt z LudZmi Przysziosci nie
bedzie czekat catg noc”. Gdy Tanner powtérzy to ostatnie zdanie,
Kuka zacznie opowiada¢ dtuga historie o pacjencie, ktéry lezac
pod narkoza, wyjawit ze Ludzie Przysziosci dziataja niedaleko
miejsca, gdzie zostala zaplanowana zasadzka.

Postacie powinny zorientowac sie, ze ktos tu klamie. Jezeli
postacie wyraza gtosno swoje podejrzenia, Kuka i Tanner zaczna
sie $miac z ,,czaséw paranoi”. W koricu doktor przeprosi wszyst-
kich i pozwoli Tannerowi zabra¢ postacie do poczekalni, albo
wyjdzie za nimi. Kuka jest nie do korica pewny, czy straze po-
wstrzymaja postacie od wykombinowania czegos w kwaterze
gléwnej, dlatego chce si¢ ich juz pozby¢.

PODZIEMNY KOMPLEKS

W podziemnym kompleksie znajduja sie laboratoria, systemy
monitorujace, komunikacja, pomieszczenia obserwacyjne
i dowodzace. Z tego miejsca zatloga Renraku monitoruje kazde-
g0 pacjenta podczas codziennych czynnosci i rozméw, wyszu-
kujac opéznienn w reakcji i wszystkiego co mogtoby wydac pro-
jekt. Takze ataki i dziatalnos¢ Ludzi Przysztosci jest koordynowa-
na tutaj, gdzie kazdy cztonek gangu odbiera rozkazy od swojego
radiooperatora, podczas gdy taktycy oceniaja cata sytuacje do-
gladang dzieki robotom i wydaja odpowiednie zalecenia.

We wszystkich pokojach zainstalowane sa Magzamki na po-
ziomie 6 (dos¢ wysokim jak na takie laboratorium). Pokéj dowo-
dzenia ma Magzamek na poziomie 10. Laboratorium jest dowo-
dzone przez Marcusa Powella, menedzera Renraku. Ten projekt

jest dla Powella najlepsza droga na szczyt drabiny korporacyjne;j,
dlatego nie bedzie on tolerowat zadnych pomytek. Podczas jego
czestych spotkari z przetozonymi, odbywajacymi sie¢ poza kom-
pleksem, wszystkim dowodzi Kuka.

Sala operacyjna (1)

W tym pokoju znajduja sie urzadzenia do cyberoperacji, dwa osob-
ne stoly operacyjne, sterylizatory i wszelkie potrzebne akcesoria. Sprzgt
zostal ,postarzony”, by unikna¢ podejrzen pacjentéw, ale udany test
Biotechu (6) lub Cybertechnologii (4) ujawni, ze sprzet jest dobrze
utrzymany i jak najbardziej na fali, zapewne takze piekielnie drogi.

Mniejszy pokdj, po jednej stronie (1A) zawiera medykamenty
i kilka zwyktych cyber implantéw. Wnikliwy przeglad ujawni duza
ilo§¢ wewnatrzczaszkowych radiostacji, kazda z nich podtaczona jest
do malego, cybernetycznego urzadzenia o nieznanym zastosowa-
niu (to urzadzenie jest wszczepem kontrolujacym zachowanie).

Pokdj pooperacyjny (2)

Cztery t6zka, w danej chwili wszystkie puste, oddzielone od sie-
bie kurtynami, zajmuja wiekszos¢ miejsca w pokoju pooperacyjnym.
Krétsze sciany w pokoju sa wytozone lustrami, ktdre w rzeczywistosci
sq lustrami weneckimi, pozwalajacymi specjalistom Renraku zagla-
dac do pokoju. Postacie przeszukujace ten pokéj powinny wykonac
test Percepdji (5). Jezeli postac uzyska 1 albo wiecej sukceséw, zau-
wazy, ze w kazde z {6zek wmontowany jest wysokiej jakosci, zro-
biony na zaméwienie, odtwarzacz symzmystu (uzywany do uwa-
runkowywania pacjentéw). Jezeli zapytaja o to, Kuka wyjasni im, ze
stuzy to do odprezenia pacjentéw podczas okresu rekonwalescen-
dji, a takze pomaga im, nauczyc si¢ obstugi nowego wszczepu. Jed-
nak takie luksusy to rzadko$¢ w nielegalnych cyberklinikach iich
obecnos¢ moze wzbudzi€ w postaciach podejrzenia.

Pokoje obserwacyjne (3)

Pokoje te pozwalaja personelowi Renraku dogladac pacjentéw
podczas rekonwalescendji i symzmystowego ,treningu”. Wielkie
jednostronne lustro daje doskonaty widok do pokoju pooperacyj-
nego, a medyczny sprzet monitorujacy wypetnia oba pomieszcze-
nia obserwacyjne. Dopdki w pooperacyjnym nie bedzie pacjen-
téw, takze w tych pomieszczeniach nie bedzie nikogo précz jed-
nego straznika (patrz nizej). Drzwi sa zamkniete przez caly czas.

Biuro dr Kuka (4)

W tym biurze stoja standardowe meble — biurko, krzesta, wy-
kresy medyczne i cyberterminal. Jezeli deker uzyska dostep do
terminala bez przyciggania zbytniej uwagi, moze wtamac sie¢ do
Systemu C w WeiZle lokalnym projektu (patrz Dekowanle Dok-
torka, str. 16). Terminal ten traktowany jest przy prébach doste-
pu jako Stacja robocza (str. 29, VR 2.0). Postacie nie wejda tu
normalnie, jezeli Kuka jest w poblizu. Kuka przebywa w tym po-
koju, gdy nie obstuguje pacjentow.

Pokodj przygotowan (5)

Wiegkszos¢ straznikéw laboratorium stacjonuje tutaj, rozwala-
jac sie na tanich krzestach i popijajac zimny sojokaw. Sa gotowi
zareagowac na kazdego intruza z DZwigku Umystu, Taniej Elek-
troniki Kennedy'ego lub kawiarni Amazonia, ale pozostang
w ukryciu do momentu, gdy projekt bedzie naprawde zagrozo-
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Sklep muzyczny

awiarnia Amazonia Dzwiek Umystu

Kuchnia

Perkusja

eomepazidg

Syntezatory|

Tania Elektronika
Kennedy’ego

kowe drogi dostepu do podziemnego labo-
ratorium. Jezeli kto$ ciekawski do nich zaj-
rzy, beda wygladaly jak zwykte magazyny
z jedzeniem lub elektronicznymi czesciami.
Zwyczajnie wygladajace drzwi prowadza
z kazdego z tych pomieszczen do laborato-
rium. Drzwi sq caly czas zamkniete, wszyst-
kie klucze kodowe trzymane sa przez zato-
ge laboratorium. W kazdym z pomieszczen,
pomiedzy pudiami, ukryty jest skaner
wszczepow. Straze uzywaja go do spraw-
dzania wpuszczanych oséb.

Pokdj strainikow (8)

Jest to mniejsza wersja Pokoju przygoto-
warn, bez monitoréw wideo i maga.

Pokoj dowodzenia (9)

Ludzie Przysztosci sa monitorowani
i kontrolowani z tego pokoju. Dwadziescia
szesc stacji roboczych zajmuje tu wigkszosé
miejsca. Kazda z nich wyposazona jest
w dwustronne radio i lokalizator sygnatu.
Kazdy z nadajnikow jest podporzadkowa-
ny jednemu Cziowiekowi Przysztosci.

ny. Jeden ze straznikéw caty czas doglada odczytéw z kamer mo-
nitorujacych laboratorium, umieszczonych pod ziemia i w budyn-
kach przy ulicy. Mag ochraniajacy laboratorium takze siedzi tutaj
(jego pozycja jest oznaczona litera M na mapie), zazwyczaj na
miekkiej kanapie z podiaczonymi systemami podtrzymania zycia
(aby lepiej patrolowac astral).

Jezeli Kuka bedzie wiedziat o tym, ze postacie sa z Samotnej
Gwiazdy, straznicy beda gotowi. Moga udawac pielggniarzy,
a nawet pacjentéw — mozesz takze co$ wymyslic.

Biuro Powella (6)

Podobnie jak w biurze Kuki, znajduje si¢ tu terminal dajacy
dostep do systemu laboratorium. Jezeli Kuka bedzie wiedziat, ze
postacie sa z Samotnej Gwiazdy i przybeda z Tannerem, Powell
bedzie siedziat w pokoju dowodzenia. W innym wypadku jest
szansa 2 na 6, ze Powell bedzie w swoim biurze. Jezeli wychodzi
w jakis$ sprawach z biura, zamyka drzwi na klucz.

Magazyny (7)
Te dwa pomieszczenia, jedno w piwnicach kawiarni Ama-

zonia, a drugie pod Tania Elektronika Kennedy'ego, to dodat-

Nadajnik ten przekazuje to, co dana osoba
styszy i nadaje jej komendy. Lokalizator
pozwala Sledzi¢ potozenie danej osoby.
Oprécz tego dwoch riggeréw zapewnia
obraz sytuacji dostarczany przez kamery
robotéw, ktére sa giéwnie wykorzystywa-
ne przy atakach lub innych powazniejszych
dziataniach gangu.

Oprécz dwéch straznikéw przy drzwiach,
w pokoju dowodzenia znajduje si¢ okoto
dwudziestu naukowcéw, technikéw i po-
mocnikéw. Zaden z nich nie jest uzbrojony ani wytrenowany
w walce. Jezeli potrzebujesz ich statystyk, uzyj profilu Przecho-
dniéw (str. 25, Kontakty). Kazdy z nich ma wewnetrzne tacze
danych z lingua-softem amazorisko-portugalskiego. Wszystkie
komendy wydawane Ludziom Przysziosci sa w jezyku portugal-
skim, ktory jest naturalnym jezykiem dr Kuka. To obniza ryzyko,
ze ktos przez przypadek wyda zly rozkaz, a takze utrudnia stwier-
dzenie wagi przekazu, gdyby kto$ podstuchiwat czestotliwosé
laboratorium.

OCHRONA

W laboratorium przez caly czas jest dwunastu straznikéw
i mag. Ubrani s3 w normalne ubrania, aby nie przyciagac zbytniej
uwagi. Jezeli obstuga jednego ze sklepéw stwierdzi cos, co nie
powinno mie¢ miejsca, straznicy sa gotowi na natychmiastowe
dziatanie. Zazwyczaj nie opuszczaja swoich miejsc (zaznaczonych
na mapie X), chyba Ze nastanie sytuacja alarmowa.

Mag zwykle spedza dziesie¢ minut na patrolu astralnym,
a potem dwadziescia minut odpoczywa. Ma takze 5 Opiekunéw
o Mocy 3, umieszczonych we wszystkich trzech budynkach nad
ziemia. Duchy zawiadamiaja go o kazdym intruzie, ktéry si¢ po-
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jawia. Mag sprawdza wszystkich gosci. Jezeli wyczuje co$ dziw-
nego w aurze sprawdzanej osoby, pozostanie w astralu, aby méc
obserwowac intruza.

Przy kazdym z wejs¢ znajduje sie cyberskaner, ktérego straz-
nicy uzywaja do sprawdzania pacjentéw wchodzacych do kliniki.
Dzieki temu Kuka decyduje czy posta¢ przyda mu sie do ekspe-
rymentéw, czy nie.

Straznicy Renraku (12)
B 2 S | SW C E R Pancerz
4 3 3 3 3 2 5,5 3 4/1
Inicjatywa: 3 + 2k6
Stoplen zagrotzenia/ sprawnos¢ zawodowa: 3/3
Umiejetnosci: Walka bronig 3, Bron palna 4
Cybersprzet: Dopalone refleksy (1)
Sprzet: Pancerz dopasowany-3 (4/1), SCK model 100 [PM, 30(m),
PA/S, 7S] z ttumikiem, AZ-150 Patka ogtuszajaca [+1 do Zasiegu,
8C Ogt.]

Mag strainik
B Z S I SW C E R M Pancerz
2 4 2 6 5 3 6 5 6 4/1

Inicjatywa: 5 + 1k6 (21 + 1k6 gdy jest w astralu)
Stopien zagroienla/ sprawnos¢ zawodowa: 4/3
Umiejetnosci: Przywotywanie 4, Bron palna 4, Czarostwo 6

Sprzet: Pancerz dopasowany-3 (4/1), SCK model 100 [PM, 30(m),
PA/S, 7S] z ttumikiem

Czary: Witécznia Mocy 6, Ogtuszajacy Pocisk 4, Sondowanie
Umystu 5, Uleczenie 4, Fatszywe Wspomnienia 6

PRZYWRACANIE PORZADKU

Po wizycie w DZwigku Umystu i/lub klinice dr Kuki postacie
moga odniesc takie samo wrazenie jak Tanner — klinika jest dokta-
dnie tym, na co wyglada. Taka reakcja jest prawidiowa,
w przygodzie wydarzy si¢ jeszcze wiele ciekawych rzeczy, ktére
sprowadza postacie z powrotem do kliniki.

Jezeli postacie maja ochote przeprowadzic frontalny atak, przy-
pomnij im, Ze s3 glinami, a nie runnerami i na razie nie maja wy-
starczajacych dowodéw, aby otrzymac nakaz rewizji. (Jezeli
zZwroca sig o taki nakaz, wtyczka Renraku w departamencie spra-
wiedliwosci powiadomi o tym firme, ktéra bedzie miata wystar-
czajaco duzo czasu, aby oczysci¢ laboratorium. Patrz kalenda-
rium zdarzern w Moze troche zabole¢, str. 21).

Jezeli postacie nie odwiedzity jeszcze hotelu Tannera i chcg
tam p6jsé, przejdZ do Jaskini Leoparda (str. 10). Jezeli wyszty
razem z Tannerem, przejdZ dalej do Po czyjej jestes stronie?
(str. 17).

Deker moze prébowacé witamac sie¢ do systemu Ludzi Przy-
sztosci, gdy tylko druzyna dowie sie o istnieniu takowego (Jest to

/
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standardowa praktyka Samotnej Gwiazdy w przypadkach niele-
galnych intereséw). Deker moze by¢ postacia graczy lub BN
i rozpocznie swoje dziatanie w momencie, gdy gracze dowiedza
sie o dziatalnosci Kuki. Deker moze pracowac w tym samym cza-
sie, gdy gracze wybiora sie na ,przejazdzke”, przejdz wtedy do
Dekowanie Doktorka.

POWIEDZ IM WPROST

Nie macie pojecia co to za jeden, ten Kuka, ale wlamanie do
jego systemu moze dostarczy¢ wiele cennych informacji. Dzigki
numerowi LST, ktéry dostaliscie od Tannera, nie bedzie trudno
namierzy¢ dziatajacy jako fasada, sklep muzyczny. Teraz nadszedt
czas, aby wejs¢ do srodka i zobaczy¢, co kryje sie po katach.

NASTROJE

Tak jak Chez Kuka i ta scena powinna rozpoczac si¢ kilkoma
sladami. System doktora z poczatku bedzie wygladat zupetnie
zwyczajnie, ale w momencie gdy deker odkryje ukryte drzwi do
prawdziwego systemu albo zacznie napotykac niezwykle ciezkie
blokady, postacie beda miaty dobrg podstawe do podejrzen, ze
dzieje sie tu cos dziwnego.

ZA KULISAMI

Postacie moga zdoby¢ numer LST systemu Ludzi Przysztosci
na kilka sposobéw. Najprostszy z nich to przeszukanie telekomu
Tannera. Tanner zna ten numer, ale Kuka kaze mu sie zamknac,
gdy tylko najdzie go podejrzenie, ze moze wydac te informacje.
Postacie moga tez zdoby¢ ten numer, przeszukujac sieci danych
w celu znalezienia informacji na temat dobrego doktorka, uzy-
wajac standartowych procedur (str. 114, VR 2.0). Deker moze
dowiedziec si¢ go z BBS Kraina Cieni, jezeli posiada taki kontakt
(patrz str. 67, SRKomp). Jezeli postacie wezwa wydziat Ochrony
Sieci do pomocy w poszukiwaniach, obniz o 1 poziom trudnosci
testu odnalezienia numeru LST.

Jezeli postacie wlamia sie do systemu, fizycznie znajdujac sie
w Klinice; jezeli deker wkradnie sie do biura Kuki, podczas opro-
wadzania reszty druzyny po rzezni — bedziesz musiat troche zmo-
dyfikowac rozdziat Powiedz im wprost.

SYSTEM A: ZIELONY-6/8/10/8/9/10

System (Host) A obstuguje rachunki i reklamy sklepu mu-
zycznego Dzwigk Umystu, jak réwniez ukryte (i w wigkszosci
sfalszowane) zapiski operacji z rzezni Kuki. lkony to zazwyczaj
standardowe USM z kilkoma matymi zmianami odpowiednimi
dla sklepu muzycznego — programy obstugujace sprzedaz
i rachunkowos¢ maja koszulki Marii Mercurial, a muzyka lecaca
w tle to raczej Dranie Darwina niz normalne, spokojne melodyj-
ki. Jezeli system uzyska jakies sukcesy przeciwko dekerowi
prébujacemu sie dostac do systemu kliniki, uaktywniony zosta-
nie kod Podbijacza.

Podsystem Kontroli hosta zawiera ukryte przejscie do Syste-
mu (Hosta) C, gdzie trzymane sa wszystkie zapiski badan i dziatari
zwiazanych z projektem Ludzi Przysztosci.

Poziom zabezpieczen Diwieku Umystu
Granica aktywacji Zdarzenie

6 Sonda-5

11 Sonda-5

16 Oslepiacz-7, alarm pasywny

20 Podbijacz: ulepsz Kod Zabezpieczenia na
Pomarariczowy-8

24 Kaskadowy Slepiec-Rozpruwacz-6

27 Wiazany Znajdz-8 (Niszczyciel-6)

30 Alarm aktywny

33 Iskierka Ekspert-8 (Atak +2)

36 Wylaczenie systemu

SYSTEM B: ZIELONY-8/11/15/12/12/11

Systemy kawiarni Amazonia i sklepu z Tanig Elektronika Ken-
nedy’ego uzywaja tego samego Poziomu zabezpieczen Hosta B.
Oba te systemy uzywaja zwyklych ikonek w Uniwersalnym Stan-
dardzie Matrycy i zawieraja duza ilos¢ danych zwigzanych
z prowadzeniem sklepu i kawiarni. Jednak ciekawski deker moze
znaleZzc troche interesujacych rzeczy w systemie ksiag. Dane tam
zawarte moga nasuna¢ mu pytania w stylu — ,dlaczego niskodo-
chodowa kawiarnia potrzebuje dwunastu linguasoftéw
z portugalskim?” albo ,czemu Kennedy caty czas zamawia cy-
ber-radia, chociaz ani jednego nie sprzedat?”.

Tak samo jak Host A, tak i te systemy maja ukryte potaczenie
z Hostem C przez przejscie w podsystemie Kontroli. Podsystem
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Kontroli w tych Hostach jest przy okazji zainfekowany LOD-em
Robak plikéw.

Poziom zabezpleczen kawiarni Amazonia/ Taniej
Elektroniki Kennedy’ego

Granica aktywacji Zdarzenie

6 Sonda-6
12 ZnajdZ-8 (Tarcza)
17 Oslepiacz-rozpruwacz-8; Pasywny alarm
21 Bagienko-10
25 Aktywny alarm, ZnajdZ-10
29 Konstrukt (Pancerz, Unik)
Niszczyciel-5
Znacznik-Rozpruwacz-5
34 Wytaczenie systemu

SYSTEM (HOST) C: CZERWONY-10/18/15/16/
16/13

Host C to silnie strzezona ,kopalnia ztota” zawierajaca praw-
de o projekcie dr Kuki. Zaden z plikéw w tym systemie nie taczy
projektu z Renraku, ale znajduje si¢ tu mnéstwo nazwisk
i dokumentéw, ktérych Zrédto mozna, po dociekliwym Sledztwie,
ustali¢ w Renraku. Deker wlamujacy si¢ do tego systemu moze
tu takze znaleZ¢ liste Ludzi Przysztosci i ich wszczepéw jak réw-
niez list¢ polecenn w jezyku portugalskim (strzelaj, odwrét, cze-
kaj, zabij itp.). Tymi wiasnie komendami pracownicy Renraku ste-
ruja poczynaniami Ludzi Przysztosci.

System zostat zaprojektowany tak, by przypominat prze-
piekna tropikalng plaze, wypetlniong opalajacymi sie
i ptywajacymi ludZmi. Pliki przechowywane sa w torbach kaz-
dego z plazowiczéw, ale ratownicy (LOD-y) sa czujni i dobrze
uzbrojeni.

Poziom zabezpieczen Projektu Ludzi Przysziosci

Granica aktywacji Zdarzenie
Kaskadowy Znacznik-Rozpruwacz-8 (Tarcza)

5 Wiazany znajdz-10 (Iskierka-8)

8 Pasywny alarm, Konstrukt (Pancerz)
Sonda-6
Znajdz-6
Zabdjca-6

11 Kaskadowa Iskierka-10

13 Aktywny alarm, deker Renraku przybywa

w ciagu 2Kk6 tur
17 Czarny Léd Ekspert: -8/+2 Atak
21 Zbiorowy Lod

Kwas-Rozpruwacz-5

Lapacz-Rozpruwacz -5

Oslepiacz-Rozpruwacz -5

Znacznik-Rozpruwacz -5
25 Kaskadowy Czarny L6d-10
29 Wylaczenie systemu

Kazda posta¢ namierzona przez Znajdz Léd w ktérymkolwiek
z tych systeméw moze si¢ spodziewac odwiedzin grupy Ludzi

Przysztosci, prawdopodobnie takze z Tannerem. Patrz charakte-
rystyki Ludzi Przysziosci w Po czyje] jestes stronie? (str. 18).

PRZYWRACANIE PORZADKU

Jezeli posta¢ dekera bawi si¢ w dekowanie w Matrycy, nic
szczegolnie zlego nie moze sie stac. Chyba ze jest ona zbyt staba,
by poradzi¢ sobie z systemem DzZwigku Umystu lub zbyt mocna,
by LOD-y systemu Renraku mogty ja spowolni¢. Nie opieraj sie
modyfikowac lodéw czy rzutéw kosémi, jezeli wyda ci sie to ko-
nieczne. Niech postacie otrzymaja wyrazne wskazéwki, jezeli beda
miaty klopoty w sledztwie, ale nie wydaj wszystkiego od razu,
jezeli dobrze beda sobie radzity.

Jezeli wsréd postaci nie ma dekera i prosza wydziat Samotne;j
Gwiazdy o pomoc w przedostaniu sie do systemu Kuki, musisz
sam rozstrzygnac rezultaty ich dzialania. Jezeli druzyna radzi so-
bie dobrze sama, Samotna Gwiazda zacznie si¢ wymigiwaé, po-
wolujac si¢ na nadmierne, miedzywydziatowe obcigzenie zaso-
béw. Gdy juz sie¢ weZmie do roboty, wykona potowicznie zada-
nie i nie wykryje zadnych nadzwyczajnych $ladéw. Jezeli druzy-
na utkneta i brak jej pomystéw, wydziat Ochrony Matrycy moze
poinformowac ja, ze co$ bardzo dziwnego dzieje sie w klinice.
Powinno to nakioni¢ postacie do uwazniejszego przyjrzenia sie
laboratorium.

ko

TES STRONIE?

POWIEDZ IM WPROST

Tanner zachowuje si¢ bardzo spokojnie podczas drogi na miej-
sce spotkania z informatorem. Moze przestawia sie na sposéb
myslenia Ludzi Przysztosci — a moze prostuje sobie rozum po
ostatnich dziwactwach? Wciaz nie jestescie pewni przyczyny nie-
dawnego, dziwnego zachowania Tannera, ale najlepszym sposo-
bem na dowiedzenie si¢ czegos jest podréz z nim. A przynajmniej
tak to sobie ttumaczycie.

W koricu zatrzymujecie si¢ przed opuszczonym magazynem
gdzies w poblizu Green Lake. Prawdziwa dzicz, nawet szczury
juz tu nie mieszkaja. Tanner prowadzi was zwirowa aleja, od cza-
su do czasu zatrzymujac si¢ i rozgladajac. Nie ma zadnego Sladu
informatora. Gdy skrecacie za zasmiecony rég, slyszycie nagle
kroki z odlegtego krarica alei — coraz wiecej i wiecej krokéw za
wami. Albo informator Tannera ma straszliwie rozszczepiong oso-
bowosé, albo wlezliscie w putapke. Tanner tez to chyba zrozu-
miat — wyciaga swojego Browninga.

Klopot w tym, ze celuje w was.

NASTROJE

W Powiedz im wprost przyjeto, ze to Tanner wprowadzi dru-
zyne w srodek zasadzki Ludzi Przysziosci. Atak moze takze nasta-
pi¢ na wiele innych sposobéw. Np. ZnajdZ L6d moze doprowa-
dzi¢ gang do dekera z druzyny. Druzyna moze zostaé przytrzyma-
na przez Lindy’'ego w DZwigku Umystu az do przybycia gangu.
Przystosuj te sytuacje odpowiednio do rozwoju przygody.
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Opuszczony magazyn
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Opuszczony magazyn

Napastnicy beda czekali, az Tanner doprowadzi
postacie do skretu alei. W tym momencie potowa
Ludzi Przysztosci pojawi sie przed postaciami,
a druga potowa odetnie im droge odwrotu. Zasadz-
ka na rogu pozwala Ludziom Przysziosci strzelac do
postaci, bez ryzyka postrzelenia sie nawzajem (Tan-
ner znajduje sie na linii ognia, ale nie jest to proble-
mem, dopoki Kuka interesuje sie nim. Tanner i tak
bedzie musiat zgina¢, gdyz jest z Samotnej Gwia-
zdy). Wiamanie si¢ do jednego z magazynéw to naj-
lepszy sposéb na przezycie druzyny. Da im to tro-
che ochrony i wieksza szanse na ucieczke.

Uzyj okoto péttora Cztowieka Przysziosci na po-
sta¢ (zaokraglone w goére) plus Tanner. Taki stosu-
nek atakujacych do broniacych sie powinien zapew-
ni¢ uczciwa walke. Jezeli postacie sq bardzo silne,
uzyj dwoch Ludzi Przysztosci na postac.

Charakterystyki Tannera pojawiaja si¢ w Ob-
sadzie Cieni (str. 24). Dla pozostatych Ludzi Przy-
sztosci uzyj ponizszych podstawowych statystyk.
Pozmieniaj te liczby tak, by odzwierciedli¢ réznice
we wszczepach i sprzecie napastnikéw. Wykorzy-
staj takze rézne rasy metaludzi. Polecana mieszan-
ka na dziesie¢ osob jest — pieciu ludzi, dwdéch
orkéw, elf, krasnolud i troll. Zmieniaj cyferki tak,
by utrzymac réwnowage podczas walki (lub zigno-
ruj réznice rasowe, aby uproscic liczenie podczas

Jezeli postacie nie zorientowaly sie jeszcze, ze Tanner jest po-
wiazany z LudZmi Przyszitosci, ta sytuacja powinna im poméc.
Nagle znajda si¢ na nieznanym terytorium, otoczeni przez wro-
ga, w dodatku z niespodziewanym nieprzyjacielem posrod sie-
bie. Gracze powinni poczuc sie bardzo podle podczas tej sceny,
a ich postacie powinny wykorzysta¢ wszelkie sztuczki ze swoich
chipéw danych, aby wydostac sie z tej sytuacji. Aby dodac sce-
nie jeszcze bardziej zlowieszczego charakteru, staraj sie¢ oddac
bezosobowe dziatanie Ludzi Przysztosci.

ZA KULISAMI

Dr Kuka zebrat w panice okoto dziesieciu Ludzi Przysztosci
i zadal im wymazanie postaci. Nie zdaje sobie najwyrazniej spra-
wy, ze zabicie grupy policjantéw to najpewniejsza droga do
wzmocnienia Sledztwa w sprawie gangu. Fakt ten moze by¢ mato
znaczacy dla druzyny, ktora staje oko w oko z uzbrojonym po
zeby gangiem, przy okazji znajdujac sie w bardzo kiepskiej pozy-
cji obronne;.

Scenariusz przyjmuje, ze zasadzka ma miejsce w alei Raven-
na niedaleko Green Lake, jednak mozna ja umiesci¢ w kazdym
miejscu i czasie przygody. Jezeli postacie sa zbyt agresywne
w sklepie muzycznym lub w klinice, Kuka moze zmusi¢ Tannera
i Ludzi Przysziosci do ataku w jednym z tych miejsc, a nawet
W miejscu zamieszkania Tannera.

Kuka woli aleje, bo jest to odosobnione miejsce i nikt nie za-
uwazy robotéw dogladajacych ataku Ludzi Przysziosci czy od-
dziatu sprzataczy Renraku, gotowego usunac ciata, gdy tylko roz-
wieje sie dym wystrzatow.

walki).

Cziowiek Przysziosci (Cziowiek)
B S z 1 SW C R
5 5 6 4 3 3 5(9)
Inicjatywa: 9 + 2k6
Stopien zagrozenia/ sprawnos¢ zawodowa: 2/4
Umiejetnosci: Bron palna 4, Walka wrecz 4
Cybersprzet (wszystko stopnia alfa): Cyberreka (Prawe ramie
[+2 Sity, +2 Zrecznosci], Cyberspluwa Srutéwka, Udoskonalone
pazury), Cyberoczy (Uwrazliwienie, Termografia), Doczaszkowe
radio (Podskérne gtosniki), Przyspieszacz reakdji (2), ISPO II, Ste-
rowniki nerwomiesniowe (1)
Sprzet: Kurtka ochronna(5/3), Ares Predator [Cigzki pistolet,
15(m), PA, 9S], Cyber-srutéwka [Strzelba, 8(m), PA, 10C]

E Pancerz
1.88 5/3

Czlowiek Przysziosci (Ork)
B S z | SW C R
7 6(8) 4(06) 2 2 1 3(9)
Inicjatywa: 9 + 3k6
Stopien zagroZenia/ sprawnos$¢ zawodowa: 2/4
Wskaznik ciala: 2,6
Umiejetnosci: Bron palna 5, Walka wrecz 5
Cybersprzet (wszystko stopnia alfa): Doczaszkcwe radio (Pod-
skorne gtosniki), Udoskonalone pazury, ISPO Il, Sterowniki ner-
womiesniowe (2)
Biosprzet: Ulepszone stawy, Powiekszenie miesni (2), Reduktor
szoku
Sprzet: Kurtka ochronna(5/3), Ares Predator [Ciezki pistolet,
15(m), PA, 9S], Uzi lll [PM, 24(m), S, 6S]

E Pancerz
2.28 5/3
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Cziowlek Przysziosci (Krasnolud)
B S z | SsW C R

E Pancerz
6(8)5(7) 4(6) 2 3 2 1.12 7/5
Inicjatywa: 8 + 3k6

Stoplen zagroZenla/ sprawnos¢ zawodowa: 2/4

Wskainik ciala: 3

Umiejetnoscl: Bron palna 4, Walka wrecz 6

Cybersprzet (wszystko stopnia alfa): Oslona kosci (tytanowa),
Doczaszkowe radio (Podskérne gtosniki), Sterowniki nerwomie-
$niowe (2)

Blosprzet: Powiekszenie miesni (2), Doskonata skéra(2), Reduk-
tor szoku

Sprzet: Kurtka ochronna(5/3), Browning Max-Power [Ciezki pi-
stolet, 10(m), PA, 9S], Ingram Warrior-10 [PM, 30(m), PA/S, 7S]

3(4)

Czlowlek Przysziosci (EIf)
B S y A 1 SwW C R
4 3(5) 7(11) 3 2 3
Inicjatywa: 10 + 3ké6
Stoplen zagrozenia/ sprawnos¢ zawodowa: 2/4
Wskaznik clala: 0,6
Umiejetnosci: Bron palna 5, Walka bronia 5
Cybersprzet (wszystko stopnia alfa): Doczaszkowe radio (Pod-
skérne gtosniki), System sterowania ruchem (2), Syntetyczne
miesnie (2), ISPO 11
Blosprzet: Kompensator obrazeri (3)
Sprzet: Kurtka ochronna(5/3), Ingram ISPO-PM [PM, 32(m), PA/
S, 78], Katana z Dikote’ [+1 Zasieg, 95]

E Pancerz
5(10) 24 5/3

Czlowiek Przysziosci (Troll)
B S z | SwW (o R
7(8) 6(10) 3(7) 3 2 1 3(9)
Inicjatywa: 9 + 3k6
Stoplen zagroZenia/ sprawnos¢ zawodowa: 2/4
Wskainlk clala: 6,1
Umlejetnosci: Brorn palna 4, Walka bronig 5
Cybersprzet (wszystko stopnla alfa): Doczaszkowe radio (Pod-
skérne glosniki), Syntetyczne miesnie (2),
Blosprzet: Zbiornik adrenaliny (2), Powigekszenie miesni (2), Re-
duktor szoku
Sprzet: Kurtka ochronna(5/3), Ares Predator [Ciezki pistolet,
15(m), PA, 9S], Topér bojowy [+2 Zasieg, 10C], Enfield AS-7
[Strzelba, 10(m), PA/S, 8C]

E Pancerz
292 5/3

Ludzie, orki i elfy rozpoczna wymiane ogniowa, podczas
gdy krasnoludy i trolle beda dazyty do walki wrecz. Cztonko-
wie gangu nastawieni sa na totalny atak. Kuka chce by posta-
cie byly martwe i nie obchodzi go, ilu Ludzi Przysztosci przy
tym straci.

Mimo, iz Ludzi Przysztosci jest wielu, sa dobrze wyposa-
Zeni i maja wysmienite miejsce na zasadzke, jest kilka czynni-
kéw dziatajacych na korzys$¢ postaci. Mimo, ze Ludzie Przy-
sztosci sa przystosowani do natychmiastowego wykonywania
rozkazéw otrzymywanych przez podskérne radio, nie sg tak
efektywni, jak mogliby by¢, gdyby dziatali z wtasnej woli. Ich
Stopieri Zagrozenia odzwierciedla ten stan, ktéry ma jeszcze
dodatkowe efekty.

® Ludzie Przysztosci majg dosy¢ ograniczony ,zestaw rozka-
Z6W” i nie sa w stanie ustali¢ i przeprowadzi¢ skomplikowanych
planéw. Ta prosta zasadzka to praktycznie szczyt ich mozliwosci
taktycznych i zabrato im sporo czasu jej zastawienie. Jezeli po-
stacie zastawia kontr-zasadzke, Ludzie Przysztosci wejda prosto
w nig. Oprécz tego, ich reakcje ograniczone sa do poruszania
sie, ataku, oczekiwania i ucieczki.

® Nieokablowani technicy, wydajacy rozkazy Ludziom Przy-
szlosci, nie reaguja odpowiednio szybko na zmiany sytuacji, tak
jak moga to zrobi¢ natadowani wszczepami cztonkowie gangu.
Aby odzwierciedli¢ ten czynnik, wykonaj dodatkowy rzut na ini-
cjatywe kontroleréw 4 + 1k6. Jest to jedyny moment w turze,
gdy cztionkowie gangu moga zmieni¢ wykonywang czynnos$¢. Do
tego momentu beda powtarzac ostatnio zadany rozkaz. Szybkie
postacie moga wykorzystac to opéznienie.

® Technicy maja takze ograniczona wiedze o polu bitwy i moga
polegac tylko na przekazach radiowych od Ludzi Przysziosci
i widoku z kamer dwdch robotéw latajacych nieopodal. Wszyst-
ko co ogranicza te przekazy (czary fizycznych iluzji, zakiécacze
radiowe, czy nawet przeniesienie akcji do wnetrza budynku, poia
zasieg robotéw) ogromnie zmniejsza mozliwosci technikéw
w kierowaniu LudZmi Przysztosci. Przy czym Ludzie Przysziosci
nie komunikuja sie ze soba — wszystkie rozkazy pochodza od
Kuki i jego technikéw.

® Mato prawdopodobne, ale mozliwe jest, by postacie
obrdécity uwarunkowanie Ludzi Przysziosci przeciwko nim sa-
mym. Kazda posta¢ dysponujaca radiem, moze odkry¢ wiele
rozkazéw w jezyku portugalskim, transmitowanych na wielu
czestotliwosciach i zorientowac sie, ze Ludzie Przyszltosci rea-
guja na te rozkazy. Kazda postac, ktéra zna ten jezyk lub ma
odpowiedni mikro-soft (na przyktad taki jak miat Lindy), moze
wydawac rozkazy z takq sama tatwoscia jak pracownicy Ren-
raku. Moze to spowodowac spore zamieszanie, gdy kazdy
z cztonkéw gangu, bedzie wykonywat ostatnio otrzymany roz-
kaz. Nie daj tej mozliwosci graczom, jezeli sami tego nie wy-
mysla. Daj im tylko uczciwa szanse odkrycia tego mechani-
zmu, jezeli beda dysponowali odpowiednim ekwipunkiem
i rusza glowami, jak go uzyc.

Postacie maja tez ogromna przewage nad LudZmi Przyszio-
Sci, jezeli wich druzynie wystepuje mag. Ludzie Przyszlosci sa
zwyklymi ludZmi i sa bardzo podatni na magiczne ataki.

Wreszcie, postacie maja okazje do doswiadczenia przyjem-
nosci wezwania positkéw —w koricu sg glinami. Ravenna nie jest
najmilsza dzielnica Seattle, ale Samotna Gwiazda zdaje sobie spra-
we ze wzmozonej aktywnosci Ludzi Przysziosci w tym obszarze.
Jezeli postacie zazadaja wsparcia, w ciagu 3k6 tur przybedzie dwu-
nastu ludzi w Citymasterze. '

Jezeli postacie wyraza specjalne zyczenie o magiczne wspar-
cie, w ciagu 1k6 tur przybedzie astralnie mag z Wydziatu do Spraw
Paranormalnych. Magowi beda towarzyszy¢ dwa zywioly ziemi
o Mocy 4, ktére mogga sie ukazac.

Jezeli postacie nie wezwa wsparcia w ciagu 3k6 tur po pierw-
szym wystrzale z broni automatycznej, na sceng¢ wydarzen przy-
bedzie patrol dwdéch funkcjonariuszy w Chryslerze-Nissanie Pa-
trol-1. Ci funkcjonariusze nie beda wiedzieli, ze postacie sa tajny-
mi agentami i moga potraktowac ich jako potencjalnie niebez-
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piecznych. W dodatku nowoprzybyli policjanci wezwa dwuna-
stoosobowy oddziat szybkiego reagowania, ktéry przybedzie po
3k6 turach. W takim wypadku oddziat takze nie bedzie wiedziat,
kim sa postacie. W rezultacie druzyna moze znalez¢ sie¢ w ogniu
krzyzowym pomigdzy policja a LudZmi Przysziosci. Moze takze
dostac rozkaz zatrzymania sie i rzucenia broni.

W kazdym z tych przypadkéw, Ludzie Przysziosci bedg stara-
li sie wycofac z walki i rozproszy¢ od razu po przybyciu oddziatu
szybkiego reagowania.

Policjant z patrolu (2)
B S z 1 SW C R E Pancerz
4 4 4 3 4 2 3 6 4/3
Inicjatywa: 3 + 1ké6
Stoplen zagrozenia/ sprawnosc¢ zawodowa: 2/2
Umiejetnoscl: Bror palna 3, Walka bronig 2, Etykieta (Korp.) 2,
Etykieta (Ulica) 4, Procedury policyjne 4, Walka wrecz 3
Cybersprzet: brak
Sprzet: Kamizelka z dodatkowymi ptytkami (4/3 + hetm), Ruger
Super Warhawk [Ciezki pistolet, 6(bebenek), PA, 10S, 24 dodat-
kowe pociski, Laserowy celownik], Patka ogtuszajaca (6C Ogtu-
szenie), Radiostacja

Czionek OSR (8)

B S y A 1 SW C R
5 5 6 4 4 3

Inicjatywa: 7 + 2k6

Stoplen zagroienla/ sprawnos$é zawodowa: 4/4

Umiejetnosci: Samochdd 2, Etykieta (Korp.) 3, Etykieta (Ulica) 4,

Bron palna 5, Skradanie sie 4, Walka wrecz 3

Cybersprzet: ISPO, Sterowniki nerwomigsniowe (1)

Sprzet: Ciezki pancerz ochronny (8/6 + Helm z wbudowana ra-

diostacja), Colt Lowca [Ciezki pistolet, 16(m), PA, 9S, 2 dodatko-

we magazynki, wbudowane ISPO], Patka ogtuszajaca (6C Ogtu-
szenie), Rekawice szokowe (7C Ogluszenie) oraz jeden

Z ponizszych:

AUG-CSL [Karabin szturmowy, 40(m), PA/S/A, 8S, 2 dodatkowe
magazynki, wbudowane ISPO, ostabiacz odrzutu Gas-Vent 2,
Celownik termograficzny]

CMDT/SM Strzelba bojowa [Srutéwka, 8(m), PA/A, 9C, z 3 do-
datkowymi magazynkami, wewnetrznym ISPO, oslabiacz
odrzutu Gas-Vent 2 + podkiadki antywstrzasowe (1)]

HK227-S[PM, 28(m), PA/S, 7S, 2 dodatkowe magazynki, wbu-
dowane ISPO, oslabiacz odrzutu Gas-Vent 2]

MA 2100 Karabin snajperski [Karabin snajperski, 8(m), PA, 14C,
oslabiacz odrzutu Gas-Vent 3 + podkiadki antywstrzasowe (1),
Powiekszenie obrazu 3 z termografia]

E Pancerz
5(7) 3,5 8/6

Mag Walki z WSP (wsparcle astralne)
B S y 4 I SW C R E M Pancerz
2 2 5 2 6 6 6 6 5(8) -
Inicjatywa: 5(8) + 1k6
Stoplen zagrozenla/ sprawnos¢ zawodowa: 3/3
Umiejetnosci: Etykieta (Korp.) 2, Etykieta (Ulica) 1, Przywotywa-
nie 6, Teoria magii 6, Czarostwo 6
Cybersprzet: brak
Sprzet: N6z [Fokus broni(3)], Fokus Mocy (4), Fokus Ducha (3)]

Czary: Jasnowidzenie 4, Konfuzja 4, Kontrola dziatania 3, Wykry-
cie wrogéw (zwigkszony zasigg) 4, Przyspieszenie odruchéw (+3)
4, Chmura mocy 4, Cios mocy 5

PRZYWRACANIE PORZADKU

Niestety, niektére (a moze nawet wszystkie) postacie moga
zgina¢ w zasadzce. To moze by¢ dosy¢ ktopotliwe. Jezeli beda na
tyle glupie, by sta¢ w otwartym polu i walczy¢ do upadiego, za-
stuza na kare. Ale taka katastrofa moze zakoriczy¢ przygode, wiec
ponizej podajemy kilka sposobéw utrzymania postaci przy zyciu,
jezeli same nie beda sobie w stanie poméc.

Po pierwsze, pamietaj ze Ludzie Przysziosci, jak réwniez Tan-
ner, sa pod czyja$ kontrola — jest to jeden z czynnikéw dajacy
postaciom kilka dodatkowych sekund potrzebnych na danie nura
do pobliskiego magazynu, zanim zacznga lata¢ kule. Ludzie Przy-
sztosci dziataja w oparciu o rozkazy wydawane przez techni-
kéw. Technicy, z kolei, otrzymuja rozkazy od Kuki. A Kuka nie
jest mistrzem strategii, moze nawet nie by¢ pewien kiedy wy-
dac rozkaz otwarcia ognia. Wiec nie przejmuj sie, modyfikujac
kilka rzutéw tak, by utrzymac¢ postacie przy zyciu (ale nieko-
niecznie da¢ im szanse na odpowiedZ). Zamiast tego mozesz
zmniejszy€ liczbe Ludzi Przysztosci tak, by gang nie miat takiej
przewagi nad bohaterami. Mozesz takze przyspieszy¢ przyby-
cie wsparcia. (C6z za zrzadzenie losu! OSR wiasnie sie posilat
w barze samochodowym dwa bloki dalej!). Staraj sie utrzymac
postacie przy zyciu, ale nie pozwél by wydostali sie z opresiji
zbyt fatwo, w koricu Samotna Gwiazda posiada doskonata opieke
medyczna,.

W tej scenie moze tatwo dojs¢ do zgonu Tannera; znajduje
sie on na linii ognia pomiedzy LudZmi Przyszlosci a postaciami.
Jezeli zginie, koronerzy Samotnej Gwiazdy odkryja w jego ciele
implanty Kuki, co da ostateczny dowéd na dziatania Kuki. Za-
miast zabija¢, mozesz Smiertelnie zrani¢ Tannera. W takim przy-
padku, lekarze Samotnej Gwiazdy odkryja wszczepy podczas le-
czenia, co wyjasni i rozgrzeszy jego postepowanie.

Gdy tylko postacie pokonajg Ludzi Przysztosci, albo uciek-
na im, ciag wydarzen z Moze troche zabole¢ (Str. 21) roz-
pocznie si¢, a Renraku zacznie rozmontowywa¢ podziemny
kompleks i niszczy¢ wszelkie dowody na operacje Ludzi Przy-
sztosci. Jezeli wigc zasadzka bedzie miala miejsce zanim po-
stacie odwiedza lokal Kuki, dostarcz im kilku wskazéwek la-
czacych Ludzi z Kuka. Na przykiad, Kuka moze rozkazac jed-
nemu z rannych Ludzi powrét do kliniki, gdzie bedzie mégt
go opatrzy¢ lub zniszczy¢. Moze jeden z zabitych bedzie
w posiadaniu wizytéwki DZzwigku Umystu z wypisanym nazwi-
skiem Kuki na odwrocie. Moze $miertelnie ranny Tanner zdazy
wyszeptac swoje podejrzenia, zanim umrze. Nawet robot ob-
serwacyjny powracajacy do kliniki moze naprowadzi¢ posta-
cie na trop.

Gdy postacie zdecyduja, ze juz czas na konfrontacje z Kuka,
przejdZ do Moze troche zabolec. Jezeli postacie juz odwiedzaty
klinike, zaloga Renraku bedzie na nich czekac. Moze ona zabary-
kadowac wejscie, odmawiajac prawa wstepu, lub moze prébo-
wac zasadzki.

Pracownicy Renraku catkowicie rozmontuja i usung $lady la-
boratorium w okolo godzine po strzelaninie (patrz Kalendarium
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zdarzern). Jezeli postacie nie zdaza dotrze¢ do laboratorium
w ciagu godziny, przejdzZ od razu do Podsumowanla watkéw
(str. 22).

POWIEDZ IM WPROST

Co za duzo to niezdrowo. Czas, by ten dran Kuka zaptacit.
Nie dos¢, ze jego prywatna armia sieje zniszczenie na ulicach
to jeszcze zatatwit kumpla z policji — a tego Samotna Gwiazda
nie daruje. Czas zdjac¢ szalonego doktora... i sprawdzajac ka-
bury macie nadzieje, ze jest na tyle gtupi, by opierac si¢ are-
sztowaniu.

NASTROJE

W zaleznosci jak postacie poradza sobie z aresztowaniem Kuki,
moze by¢ ono prostym najazdem przewazajacymi sitami
z zadaniem poddania, albo frontalnym atakiem i totalng rzeznia.
Postacie powinny mie¢ juz wystarczajaco duzo powodéw by nie-
nawidzi¢ doktora i moga starac sie zastrzeli¢ go podczas ,préby
ucieczki”, ale to moze przekresli¢ szanse na odkrycie kto tak na-
prawde stat za projektem Ludzi Przysztosci. W kazdym razie kon-
flikt pomiedzy checia zemsty, a szansa na zlapanie naprawde gru-
bej ryby, moze dostarczy¢ okazji do doskonatej préby umiejet-
nosci odgrywania postaci.

Mozesz modyfikowac Kalendarium zdarzen tak, by da¢ po-
staciom okazje do capniecia Kuki. Daj postaciom szanse na do-
prowadzenie Kuki przed wymiar sprawiedliwosci, chyba ze wy-
bitnie sie beda Slimaczy€. Jezeli w druzynie jest deker, pozwdl
mu si¢ wlamac do systemu DZwigku Umystu, akurat w chwili gdy
beda znikac ostatnie dane na temat Ludzi Przysztosci (nie pozwol
mu zidentyfikowac celu do ktérego sq przenoszone — gléwnego
systemu Renraku) i pozwél mu zebra¢ jak najwiecej dowodéw,
zanim caly system zostanie totalnie wymazany. Jezeli, ktéras
z postaci ma osobiste porachunki z Kuka, daj jej szanse na kon-
frontacje z dobrym doktorkiem.

ZA KULISAMI

W tej chwili postacie powinny mie¢ wystarczajaco duzo do-
wodéw, aby domyslic sieg, ze to klinika Kuki jest Zrédtem Ludzi
Przyszlosci. Nie byto by gtupim pomystem, zabra¢ ze soba ja-
kies wsparcie, w korcu postacie widzialy gang w akgji. Po krét-
kich negocjacjach, postacie beda mogty zapewnic sobie towa-
rzystwo OSR. A jezeli poprosza, Wydziat do Spraw Paranormal-
nych Samotnej Gwiazdy beda mogly otrzyma¢ pomoc maga,
albo dekera z Wydziatu Ochrony Sieci, o ile nie maja juz jedne-
go w druzynie. Uzyj opisu z Po czyjej jestes stronie? (str. 20)
dla maga.

Niech postacie same odegraja podejscie pod klinike,
z odpowiednia pomoca taktyczna dowodcy OSR. Jezeli posta-
cie nie odwiedzity wczesniej kliniki, moga nie wiedzie¢, ze kom-
pleks taczy pod ziemig wszystkie budynki znajdujace sie nad

nim, co daje pracownikom Renraku przewage i sposobnos¢ do
ucieczki.

Uzyj mapy i cech BN przedstawionych w Chez Kuka (ss.
14,15). Ponizszy Kalendarz zdarzeri pomoze mistrzowi gry okre-
§li¢ co dzieje sie w laboratoriach, poczawszy od momentu ucieczki
postaci z zasadzki lub pokonania Ludzi Przysztosci (patrz Po czy-
je] jestes stronie?, str. 18-19). Podréz z miejsca zasadzki do kli-
niki, na sygnale, zabierze maksymalnie 10 minut. Dla uproszcze-
nia przyjmij, ze jakiekolwiek wsparcie przybedzie w tym samym
czasie do kliniki co postacie. Jezeli postacie skontaktuja sie
z Samotng Gwiazda i poprosza o natychmiastowq interwencje,
Gwiazda od razu wysle dekera i/lub maga w przestrzeni astral-
nej, aby sprawdzil(li) co dzieje si¢ w klinice, co moze zakiéci¢
przebieg wydarzen z kalendarza.

Dziatania postaci moga mie¢ wplyw na niektére wydarze-
nia z kalendarza. Na przykiad ciezaréwki i zaloga Renraku uciek-
na jak tylko na horyzoncie pojawia si¢ patrole Samotnej Gwia-
zdy, nie zwazajac czy zabrano cate wyposazenie. Jezeli posta-
cie zdobedg laboratorium szybko, Powell zacznie kasowadé
dane, zanim zostang przeniesione do systemu Renraku.
W koricu, jezeli stwierdzi, ze wciaz jest zbyt duzo dowodéw,
a gliny sa tuz tuz, moze zdetonowac tadunki wybuchowe wcze-
Sniej.

W tej scenie Powell ma trzy priorytety. Pierwszorzedny to
usunigcie wszelkich dowodéw mogacych wskaza¢ powiazania
Renraku z projektem. Jezeli okaze sie mozliwe, to bedzie starat

o
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KALENDARIUM ZDARZEN

Czas Wydarzenia
(godziny: minuty)
0:00

zasadzki.
0:02*

przybycia postaci w celu zaaresztowania Kuki.

0:05
ZAMKNIETE.
0:10
zatadunek sprzetu na samochody.
0:12
krotko okresowy, alarmowy WDS.
0:27
0:30
0:35
wszelkie dowody.
0:45

0:55
1:00

Postacie pokonaly Ludzi Przysztosci lub Kuka i firma zorientowali sig, ze jakie$ postacie uciekly z miejsca

Kuka informuje Powella o zaistniatej sytuacji. Powell rozkazuje ewakuacje laboratorium. Straznicy sq
postawieni w stan gotowosci, a personel zaczyna pakowac sprzet chirurgiczny i monitorujacy.

* mozesz zwigkszy¢ ten czas jezeli gracze potrzebuja wigcej czasu na podazenie sladami lub musisz da¢ im wiecej
wskazéwek by mogli podazy¢ za Kuka. Powell moze odczekac przez jakis rozsadny czas — nawet kilka dni — zanim zacznie
dziata¢. W koncu moze przyjac, ze postacie zostaly zabite i nie wyda rozkazu zamkniecia laboratorium az do momentu

Wszystkie drzwi w Dzwigku Umystu zostaja zamknigte, a na frontowym oknie zostaje wywieszony znak
Nie oznaczone ciezaréwki z lokalnego oddziatu Renraku przybywaja na miejsce. Personel rozpoczyna
Powell rozpoczyna transmisj¢ danych z systeméw laboratorium do gléwnego systemu Renraku przez

Przesytanie danych zakonczone; Powell zaczyna kasowac wszystkie dane w Systemie (Host) C.
Kasowanie danych zakonczone. Personel zaczyna fadowac komputery na ciezarowki Renraku.
Straznicy rozmieszczajq mate tadunki wybuchowe po laboratorium by zniszczy¢ nieprzenosny sprzet i

Caly przenosny sprzet zostat zatadowany na ciezaroéwki, ktére odjechaty. Caly pozostaly personel, oprocz
Kuki Powella i straznikow opuszcza w tym momencie laboratorium.

Straznicy koncza rozktadanie tadunkéw wybuchowych. Kuka, Powell i straznicy opuszczaja obiekt.

Ladunki wybuchowe eksploduja. Wszyscy pozostali w podziemnych pokojach otrzymuja 9Z obrazen.
Wszystkie pozostate dowody po projekcie Ludzi Przysztosci zostaja zniszczone.

sie uratowac jak najwiecej danych badawczych. A jezeli osia-
gnie te dwa cele, bedzie si¢ takze starat uratowac jak najwigcej
inwestycji Renraku, ewakuujac z laboratorium sprzet i praco-
wnikéw.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Jezeli postacie doprowadza do wielkiego frontalnego ataku
i zaczng miec klopoty, moze im przyby¢ na pomoc druga fala
oddziatéw Samotnej Gwiazdy. Jezeli postacie nie bgda miaty wigk-
szych trudnosci z atakiem, pozwdl zeby Kuka wezwat pozosta-
tych Ludzi Przysztosci na pomoc przy obronie laboratorium.

Jezeli postaciom nie uda sie przyby¢ do laboratorium przed
usunieciem kluczowych dowodéw, mozesz im dac drugg szan-
se. Niech jeden z druzyny zauwazy odjezdzajace cigzaréwki,
lub rozpozna uciekajacego ulica Lindy’ego i ruszy za nim
w pogon.

Jezeli postacie nie zdobeda wystarczajaco duzo dowodoéw
lub nie uda im sie potaczy¢ fragmentéw danych dotyczacych Lu-
dzi Przysziosci, Kuki, Powella i Renraku, poleca ich glowy. Jezeli
sq zawodowymi pracownikami Samotnej Gwiazdy, zostang od-
delegowani na jakis czas do papierkowej roboty. Jezeli sa na kontr-
akcie, umowa moze zostaC zerwana.

W kazdym wypadku Kuka i/lub Powell prawdopodobnie sta-
na sie wrogami druzyny (patrz str. 71-75, SRKomp). A Ludzie
Przysziosci moga powrdcic, jezeli chcesz by gracze jeszcze raz
zmierzyli si¢ z tym gangiem. Oczywiscie postacie beda musiaty
przekona¢ swoich przetozonych w Gwiezdzie, ze sa w stanie
podotac takiemu zadaniu.

Aby zakoriczy¢ te przygode, przejdZ do Podsumowania
watkow.

Najlepiej by byto gdyby postacie powrdcity do kliniki, zanim
Kuka i jego wspétpracownicy wyczyszcza podziemny kompleks;
beda mogli zaaresztowac kazdego zamieszanego w projekt Lu-
dzi Przyszitosci i zebra¢ wystarczajaco duzo dowodéw by odbyta
sie legalna sprawa sadowa. Jezeli to im si¢ uda, kapitan Burns
i inni oficerowie beda bardzo zadowoleni — postacie moga na-
wet otrzymac¢ pochwale za swoja prace. Niestety, bitwa sadowa
bedzie trwata miesiacami. Kuka i Powell moga zosta¢ w koricu
skazani, ale sowicie oplacani prawnicy Renraku osiagna sukces,
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zaprzeczajac jakoby firma wiedziata i zezwalata na , dziatania tych
dwéch wysoce niesubordynowanych pracownikéw”. Prasa Ren-
raku przedstawi Kuke i Powella jako ,btadzacych szalericow,
ktérych dziatania sa przeklenistwem dla wybitnych prac rodziny
korporacyjnej Renraku” i cata sprawa wyciszy sie.

Jezeli postacie przybeda zbyt pézno by odzyskac jakies po-
rzadne dowody zwiazane z projektem Ludzi Przysziosci, ich Sledz-
two nie bedzie jednak taka kompletng porazka. Ludzie Przyszto-
$ci zaprzestang swoich dziatan, a Tanner i pozostali znani czton-
kowie gangu beda mieli okazje pozbycia si¢ niechcianych wszcze-
pow. Projekt zostanie zawieszony na jakis czas, tzn. do momentu
ponownego otwarcia w innym miescie. Do tego czasu ulice Se-
attle beda troche bezpieczniejsze. Lecz nie na diugo.

Cokolwiek by sie nie stato z dr Kuka, postacie beda musiaty
poradzi¢ sobie ze skutkami swoich dzialan podczas Sledztwa.
Jezeli Tanner zginie, szczegdlnie jezeli umrze z rak bohateréw,
moze zosta¢ wszczete Sledztwo przeciwko nim. Moga otrzy-
mac upomnienie, lub nawet ponies¢ kare za zabdjstwo, jezeli
Gwiazda bedzie sadzita, Zze mozna bylo uniknac jego Smierci.
Postacie beda musialy sie takze stawic¢ przed komisja dyscypli-
narng i wyjasni¢ wszelkie wtargniecia, obrazenia postronnych
0s6b, zniszczenie prywatnego mienia i ze wszystkich potencjal-
nie nielegalnych dziatan, ktére podjely podczas sprawy.
W zaleznosci od reputacji postaci i wynikéw jakie osiagneli,
moga otrzymac rézne kary — upomnienie (pro forma), degrada-
cje, zawieszenie, a nawet areszt. Dostosuj odpowiednio kare
do dokonanych przestepstw; postacie nie odgrywaja tu sha-
dowrunneréw, wigc musza trzymac sie wyzszych standardow
postepowania.

Wreszcie, postacie moga zauwazyc, ze wiele sprzetu kompu-
terowego i wszczepéw skonfiskowanych z laboratorium Renraku
i od Ludzi Przysztosci nie poszto do magazynéw Gwiazdy, jak
zazwyczaj ma to miejsce. Trafity natomiast w rece Wydziatu do
spraw Badan i Rozwoju i Wydziatu Psychologii — aby opracowac
metody pozwalajace zapobiec w przysztosci takiemu praniu
mozgow (w kazdym razie, tak twierdza Wydziaty).

NAGRADZANIE KARMA

Przydziel druzynie Karme tak, jak opisano ponizej. Indywidu-
alna Karme przydziel wedtug normalnych zasad (str. 199, SRII).

Przetrwanie 1 punkt
Zagrozenie 3 punkty
Odkrycie, ze Kuka stoi za projektem Ludzi Przysztosci 1 punkt
Zebranie dowodoéw na to dziatanie 1 punkt
Utrzymanie Tannera przy zyciu 1 punkt
EAZENIE

Postacie moga zechcie¢ wypytac¢ swoje kontakty o giéwnych
BN z przygody. Ponizsze tabele podsumowuja informacje jakie
moga zdobyc.

Postacie moga pytac znajomych funkcjonariuszy Samotnej
Gwiazdy o sierzanta Tannera. Moga takze wypytywac uliczne kon-
takty o alter ego Tannera — Franka ,Leoparda” Leonarda. Sa to

dwie rézne osoby i wynik poszukiwan moze byc¢ rézny, wiec uzyj
odpowiednich tabelek dla kazdego z osobna.

SIERZANT FRANCO TANNER

Odpowiednie kontakty (Poziom Trudnosci 4)
Kazdy kontakt w policji.

Sukces Odpowiedz

0 Nie, nie styszalem nawet tego nazwiska. Chcesz
paczka?

1 Chyba pracuje w wydziale zorganizowanej
przestepczosci, nie? Te ciastka z nadzieniem
ananasowym sa wysmienite — sprobuj. I powiem ci,
ktos kto potrafi pracowac jako tajny agent przez tak
dlugi czas, musi by¢ nie lada gling.

2+ Tanner to dobry glina. Ma dobra reputacje, czyste
konto, ztapanych kilka grubych ryb, bez utraty
przykrywki. Pewnie dostaje nieztg kase, ale powiem
ci, ze uczciwie na nig zarabia. Masz, poczestuj sie
rogalem.

FRANK ,,LEOPARD” LEONARD

Odpowiednie kontakty (Poziom Trudnosci 4)
Kazdy kontakt uliczny.

Sukces Odpowiedz

0 Sorry, kolezko, nigdy o nim nie styszatem.

1 Pracuje dla kilku gangow ze srodmiescia, pomaga im
zdobyc¢ sprzet i nadaje im kontakty, ktore moga sami
utrzymac.

Leopard? Taa, widzialem go wczoraj. Pytat duzo

o Ludzi Przyszlosci. Moze chce miec z nimi do

czynienia? Ale nie mysle by mu sie powiodio.

4+ Zbyt duzo ludzi krecacych sie wokot Leoparda
zostaje zgarnigetych, a on sam jest caly czas czysty.
Moim zdaniem to jaki$ kapus Samotnej Gwiazdy.

Odpowiednie kontakty (Poziom Trudnosci 4)
Kazdy kontakt uliczny.

Sukces Odpowiedz

0 Zdaje mi sie, ze to D] w Sajbrprzestrzeni — no wiesz,
tym klubie dla dekeréw.

1-2  To uliczny doktorek z Ravenna. Chyba jest nowy
w tym biznesie, ale ludzie powiadaja, ze odwala
dobra robote za rozsadna cene.

3 Dziala pod przykrywka sklepu muzycznego Dzwiek
Umystu. Ale siedz cicho czlowieku, wiesz jak trudno
o dobrego doktora na ulicy w tych czasach.

4  Musi miec zrodio w szpitalu, albo w jakims korpie,
bo caly jego sprzet to chrom klasy Alfa, ktorego
wigkszosc¢ rzezni na oczy nie widziata.

el
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LUDZIE PRZYSZEOSCI

Odpowiednie kontakty (Poziom Trudnosci 4)
Kazdy gang albo kontakt uliczny.

Sukces Odpowiedz
0 Ludzie Przysztosci? To ta kapela co znikneta
w 54-tym?
1 Pewnie, slyszalem o Ludziach Przyszlosci. Czy jest
ktos, kto nie styszal? Mogga ich pokazywac
w wiadomosciach o 6smej, ale zobaczymy jacy sq
twardzi jak przyjda na nasz teren.

2-3 Ci cwaniacy muszg miec jakies potezne wsparcie,
taduja w siebie wiecej wszczepdw niz niektoérzy
runnerzy, ktérych znam. Nie wiem co kombinuja, ale
nie mam zamiaru wchodzi¢ im w droge.

4+ Znam jednego kolesia z tego gangu; widzialem go
na nagraniach trideo z ataku na magazyn
w Northgate. Pytalem sie go o to, ale zachowywat
si¢ tak, jakby nie miat pojecia, o co mi chodzi.
Przysiegam, ze to byt on. Dwa dni po6zniej
znaleziono go martwego. Moim zdaniem, cos
dziwnego jest z tym gangiem.

OBSADA CIENI

BN ponizej zostali przedstawieni w kolejnosci zaleznej od ich
wagi dla przygody.

SIERZANT FRANCO TANNER

Uczciwy, ciezko pracujacy, oddany pracy funkcjonariusz. Tan-
ner ma doskonaty kartoteke w Samotnej GwieZdzie jako tajny
agent do spraw gangéw. udato mu si¢ zapobiec kilku wiekszym
akcjom gangéw bez przerywania swojej zastony. Jego jedyng wada
jest zbytnia wiara w swoje sily, a zbyt mata w Zrédia Gwiazdy.
Czasem podejmuje powazne ryzyko aby rozwiaza¢ sprawe. Tym
razem mu si¢ nie udato i skoriczyt jako nieSwiadomy cztonek gan-
8u, na ktérego poszukiwanie zostat wystany.

Cechy

Budowa: 4 Inteligencja: 5
Zwinnos¢: 5 Sita Woli: 4
Sita: 4 Esencja: 3,03
Charyzma: 4 Reakcja: 5(6)

Inicjatywa: 6+2k6
Stopleri zagrozenla/sprawnos¢ zawodowa: 4/3 (2/4 gdy jest
pod kontrola Kuki)

Umiejetnosci
Bron palna: 4 Psychologia 2 [Zachowania grup 4]
Etykieta (Ulica): 5 Samochéd: 2

Negocjacje: 3
Procedury Policyjne: 4

Skradanie sie: 4
Walka wrecz 3 [Obezwtladnienie 5]

Cybersprzet

Doczaszkowe radio (podskérne gtosniki), klasy Alfa
Dopalacze Refleksu (2)

ISPO

Wewnetrzne lacze danych (4), klasy Alfa

Ztacze Umiem-softéw plus (3)

Sprzet

Browning Ultra-Power [Ciezki pistolet, 10(m), PA, 9S], z ukryta
kabura i dwoma dodatkowymi magazynkami

Kamizelka Ultra-ochronna (4/3)

DR KUKA

Dr Kuka to uliczne imie dr Claudio Andrade, wybitnego Amazori-
skiego emigranta, ktérego badania nad symzmystowym uwarunko-
waniem i cybernetycznie modyfikowanym zachowaniem, daly by mu
miano pierwszego naukowca w kraju, gdyby tylko bardziej uwazat,
skad i w jaki sposéb zdobywa obiekty do badari. Niestety gdy jeden
z obiektéw okazat si¢ kuzynem burmistrza Sao Paulo, Andrade musiat
ratowac sie szybkim opuszczeniem Amazonii. Renraku byto bardziej
niz zadowolone z mozliwosd wynajecia doktora i przetransportowania
go na teren UCAS, gdzie mégt kontynuowac badania.

Operacja Ludzi Przysztosci to pierwsza préba bojowa metod
Kuki. Jest tym niezmiernie podekscytowany. Jak wielu naukow-
céw, ma tendencje do przeceniania wagi swojej pracy, jedno-
czesnie niedoceniajac efektéw jakie moze to przyniesc rzeczywi-
stemu Swiatu. Jego intelekt, mimo iz niecodzienny, jest zbyt jed-
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nokierunkowy. Kuka nie jest szalony, cho¢ czasem zachowuje sie
paranoicznie. Powinien zosta¢ odegrany jako sprytny przeciw-
nik, a nie klasyczny szalony naukowiec.

Kuka nie posiada zadnych wszczepéw. Jego praca sprawia iz
zbyt dobrze wie, ze cybernetyczne wszczepy moga zostac w tatwy
spos6b uzyte przeciwko niemu.

Cechy

Budowa: 3 Inteligencja: 6
Zwinnosc¢: 4 Sita Woli: 5
Sita: 2 Esencja: 6
Charyzma: 3 Reakcja: 5

Inicjatywa: 5+1k6
Stopien zagroZenla/sprawnos¢ zawodowa: 1/2

Umiejetnosci

Biologia 4 [Medycyna: 6] Komputery: 3
Biotech 4 [Chirurgia wszczepow: 6] Przestuchiwanie: 4
Cybertechnologia: 6 Psychologia: 7
Etykieta (Korporacyjna): 3 Walka wrecz: 3
Sprzet

Komputer nareczny z 800 Mp pamieci

MARCUS POWELL

Powell jest pracownikiem Renraku i dowédca operacji Ludzie
Przysziosci. Chce sie szybko wspigé po drabinie korporacyjnej,
dlatego stara sie utrzymac Kuke i pozostatych pracownikéw pod
Scistq kontrola. Powell spedza wiekszo$¢ czasu na spotkaniach
poza laboratorium, starajac sie zdoby¢ wieksze fundusze dla pro-
jektu i chwate dla siebie. Jednak bywa na tyle czesto w laborato-
rium by dogladac wszystkich i wszystkiego. Nie jest zbyt lubiany
przez personel, ale nie dba o to.

Cechy

Budowa: 3 Inteligencja: 5
Zwinnos¢: 3 Sita Woli: 4
Sita: 3 Esencja: 5,5
Charyzma: 5 (7) Reakgcja: 6

Inicjatywa: 4+1k6
Stopieni zagrozenia/sprawnosc zawodowa: 2/2
Wskaznik clata: 0,6

Umiejetnosci

Bron palna: 3

Etykieta (Korporacyjna): 5(7)
Kierowanie zespotem: 3(5)
Komputery: 4

Negocjacje: 4(6)

Biosprzet
Dostosowane feromony (2)

Cybersprzet
tacze danych (4) z 75 Mp pamieci wewnatrzczaszkowej

Sprzet
Morissey Elite [Ciezki pistolet, 5(m), PA, 9S] z ukryta kaburg
Vashon Island ,,Psi kiet” kuloodporny garnitur (3/3)
Telekom z 200 Mp pamieci

29
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CANIGBANIE

— Cel sie zbliza, sir — powiedziat glos w radiu. Mozna byto
wyczu¢ w nim napiecie, ale wciaz kontrolowane.

— Przyjatem, Pantera Jeden. BadZcie w pogotowiu — odpart
Earl Brown. Poprawit swoje ISPO-gogle Ares Golgotha-7
i nadstawit ucha, by ustyszec odlegly jek syren. Ze swojego punktu
obserwacyjnego na trzecim pietrze nie dokoriczonego biurowca,
mogt dojrzec wieksza czes¢ placu budowy. Noc byta bezksiezy-
cowa, wiec nie widzial wszystkiego tak jak w dzien, ale Swiatta
Seattle byly na tyle jasne, ze pozwalaly wydobyc kilka detali
z mroku. Dostrzegt nawet oddziat Pantera, chowajacy si¢ za ma-
sywnym buldozerem, okoto dziesieciu metréw od krawedzi wy-
kopu.

Syreny byty coraz blizej. Widziat niebiesko-czerwone odbla-
ski na pétnocnej scianie budynku.

— Oddziaty Pantera i Szlachetny, macie zélte. Powtarzam z6t-
te. Oddziat Przesilenie, uaktywnic sekwencje o-piec¢-dziewiec
Bravo.

Zdjat gogle i czekal, patrzac na ulice przez ogromne wrota
z placu budowy. Réwnania przemykaly mu przez gtowe, gdy
obliczat i instynktownie nanosit poprawki na wiatr i odlegtosc.
Wziagt gteboki wdech i powoli wypuscit powietrze, uspokojony
zimng logika i jasnoscia cyfr.

Kota ambulansu zapiszczaty, gdy pokonat zakret z predkoscia
50 kilometréw na godzing, wyjac syrena i migajac Swiattami. Gdy
przednie kota zréwnaty si¢ z mostkiem przechodzacym nad wy-
kopang dziura, Earl wyszeptat — Strzat pierwszy.

Z lewej strony dobyt sie niski ryk i syk. Earl przygladat sie¢
uwaznie matemu punktowi na drugim koricu mostka, gdzie ja-
kies pietnascie minut temu umiescit niewielki kawatek metalu.
Z drugiego pietra fagodnym tukiem wyleciata rakieta, z rykiem
rozrywajac powietrze. Uderzyta w ziemie¢ i wybuchta w samym
srodku pola widzenia Earla. Ambulans zwolnit i zawrécit od Zrédta
wybuchu.

— Strzat drugi! — krzyknat Earl ponad dZwigkiem eksplozji, pa-
trzac juz na lewgq strone mostu, gdzie byt umieszczony drugi ka-
watek metalu. Nastepny ryk i syczacy dZzwigk rozerwaty noc. Druga
rakieta ruszyta do swojego celu. Sita uderzenia rozrzucita Zwir na
wiele metréw od centrum wybuchu.

Ambulans staral si¢ uniknac takze tego niebezpieczenstwa,
ale sita podmuchu uniosta prawg strone pojazdu z ziemi. Przez
chwile wehikut balansowat na dwoéch kotach, nagle przechylit sie
i sturlat z mostu. Uderzyt w ziemie, chwile sie slizgat i zatrzymat
si¢ na odleglejszej scianie wykopu.

—Oddziat Pantera i oddziat Szlachetny, macie zielone. Powta-
rzam, macie zielone.

Patrzyt jak postacie wybiegaja zza sprz¢tu budowlanego
i rozciagaja sie niedaleko krawedzi wykopu. Niektore zajety po-
zycje na tym, co kiedy$ byto mostem. Sporadyczne wystrzaty

odbijaly sie echem, gdy strzelano w ambulans, skupiajac ataki
na odstonietym podbrzuszu pojazdu. Earl uniést Barrete
i poprawit gogle. Wycelowat w skurczong postac, kryjacq sie
u podstawy budynku i strzelit. Posta¢ dziko podskoczyta i znie-
ruchomiata.

— Przyneta unieszkodliwiona. Oddziat Przesilenie, macie czar-
ne. Powtarzam, macie czarne. Spotykamy sie za trzydziesci mi-
nut na pozycji. — Nie czekal na potwierdzenie, nie musiat.

Szybko, ale ostroznie, ztozyt karabin i umiescit go w walizce.
Rzucit ostatnie spojrzenie, by upewnic sie, ze nic nie zostawit
i ruszyt w strone windy dla robotnikéw.

— Oddziat Pantera i Szlachetny, jaki jest wasz status? — wy-
szeptal, idac do windy i wciskajac guzik dét.

— Cele zneutralizowane, sir. Obrazy termiczne pokazuja, ze
jedynymi Zrédiami ciepla sa stygnace ciala i ozigbiajacy sie¢ me-
tal.

— Dobra robota, Pantera Jeden. Oddziaty Pantera i Szlachetny,
spotykamy sie na pozycji za czterdziesci minut. BadZcie ostrozni
i uwazajcie na ogony. Gratulacje.

Earl wyjat stuchawke i schowat do kieszeni, gdy wychodzit
przez brame za budynkiem. Pogwizdujac, utozyt sprzet
w bagazniku wynajetego Jackrabbita. Moze wybierze si¢ na film
po spotkaniu. To chyba odpowiedni sposéb na uczczenie tak
wspaniatej nocy.

WPROWADZENIE

W Zaniedbaniu postacie zostang wynajete przez bytego le-
karza DocWagon, aby zinfiltrowa¢ DocWagon i odkry¢ tozsamosc
pracownika, ktéry sprzedaje medyczne kartoteki i prébki DNA
pewnym tajemniczym przedsigbiorcom. Zamaskowane jako Dru-
zyna Tymczasowa (DT), postacie doswiadcza rygorystycznego
zycia druzyn Wezwan Wysokiego Zagrozenia. Gdy odkryja kre-
ta, sprawa sie pogorszy, bo druzyna bedzie musiata, stawic¢ czota
prébom zemsty zdrajcy.

Robert Khamdeng, najety w 2043 jako lekarz w pierwszym
oddziale DocWagon w Seattle, szybko wyrobit sobie opini¢ od-
danego i odwaznego. Otrzymywat czeste nagany i kary za rato-
wanie postronnych oséb nie bedacych klientami. W koricu KNUS
zwietrzyt historig tego ludzkiego doktora i umiescit ,Doktora Boba”
w ogoélnokrajowym programie Korp Kudos pod koniec 2047.
Reszta mediéw wskoczyla na ten woézek i wkrétce Doktor Bob
znalazt si¢ na oktadce Time-Ares i wystepowat w lokalnych roz-
gtosniach po catym UCAS. Pietnascie minut stawy pézniej, Bob
wciaz pracowat jako lekarz DocWagon, dbajac bardziej o ratowanie
Zycia ludzi niz ustugiwanie klientom.

We wrzesniu 2054, prawie siedem lat pézniej, cztowiek
o nazwisku Brown spotkat sie z Bobem i ztozyt mu propozycje.
W zamian za kartoteki medyczne klientéw DocWagon —
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w szczeg6lnosci prébki DNA — Brown zaplaci Bobowi catkiem
sporo kredytéw i wlaczy go do swojej organizacji. Domyslajac
sie, ze enigmatyczny pan Brown chce prébki i pliki dla niecnych
celéw, Bob powiedziat mu, gdzie moze sobie wsadzi¢ te pro-
pozycje i organizacje. Trzy dni péZniej, druzyna Boba odpowie-
dziala na ,standardowe” Wezwanie Wysokiego Zagrozenia,
ktére okazato sie zasadzka zastawiong przez Browna. Jedynym,
ktéry przezyt, byt Bob i to dzieki slepemu trafowi. Zrozumiat on
wtedy, ze Brown i jego organizacja — kimkolwiek by nie byli -
sa silniejsi niz przypuszczat i ze lepiej nie wracac do pracy i domu,
chyba ze chce szybko zgina¢. Bob ukryt si¢ na jakis czas, majac
nadzieje, ze ludzie pomysla, iz zginat w ptonacym wraku Do-
cWagon Citymastera. Wystrzegat sie kolejnych zamachéw na
zycie i w koricu dotaczyt do druzyny shadowrunneréw, aby po-
laczy¢ koniec z koricem. Od tego czasu dziatat w cieniach Seat-
tle i nie zaprzestat staran, by odptlaci¢ Brownowi za zabicie przy-
jaciét i kolegéw.

Ostatnio Bob otrzymat informacjeg, ze nie byt jedyna osoba
w wydziale Wezwari Wysokiego Zagrozenia, z ktéra skontakto-
wat sie Brown. Wygladato na to, ze inny lekarz przyjat oferte Brow-
na w 2054 i wciaz dla niego pracowat w bezpiecznym miejscu
druzyny WWZ. Styszac to, Bob skontaktowat sig ze stara znajoma
Elizabeth Yamato z wydziatu Bezpieczeristwa DocWagon. Yama-
to dokonata pewnych poszukiwari na wlasna reke i odkryta jedna
druzyne WWZ dziatajaca od 2054 — Druzyne¢ Trzecia. Druzyna ta
miata przejs¢ w ciagu tygodnia do stuzby eksperckiej. Bob ujaw-
nit plan najecia wolnych strzelcéw do rozwiktania sprawy, na co
Liz chetnie si¢ zgodzila. Postacie sa pierwsza druzyna, do ktérej
dotart Bob. Jezeli przyjma robote, musza odkryc tozsamosc kreta
i wyjasni¢, jaka tajemnicza grupe reprezentuje pan Brown.

Zaniedbanie wprowadza graczy w zywiolowe, wypetnione
dziataniem zycie Druzyny Wezwarn Wysokiego Zagrozenia (patrz
str. 110-113 Shadowrun Kompan: Poza Cieniami). W tej przy-
godzie postacie staja sie tymczasowym personelem DocWagon.
Wskazéwki, jak potaczy¢ Zaniedbanie z wigksza kampania Do-
cWagon, znajduja si¢ pod koniec Za kulisami kazdego spotka-
nia.

Przygoda ta ma zamiar wprowadzi¢ poteznego, aktywnego
i mSciwego wroga w zycie postaci (patrz Podsumowanie wat-
kow, str. 45). Wrég ten moze si¢ ujawni¢ w przysztych kampa-
niach, jezeli bedzie chciat tego mistrz gry i gracze. Zasady do
prowadzenia Wrog6w sa zawarte na str. 71-75 Shadowrun Kom-
pan: Poza cieniami.

ROZPOCZYNAJAC

Gracze i mistrzowie gry, ktérzy chca, by Zaniedbanie byto
tylko pojedyncza przygoda, moga uzy¢ normalnych zasad Sha-
dowruna ze str. 112 SRKomp, aby utworzy¢ postacie DocWa-
gon. Postacie moga tez zaczac jako runnerzy i stac si¢ zaloga
DocWagon w trakcie przygody.

Jezeli postacie sa juz pracownikami DocWagon, Liz Yamato
przydzieli ich do tej misji. Liz wykorzysta niedawno uruchomiony
program Druzyn Tymczasowych (DT) jako pretekst do umieszcze-
nia druzyny w miejscu wydarzen (patrz ponizej). Jezeli postacie
sq runnerami, scena Strzat w zyle pokaze im, jak nie wygladac¢
na runneréw podczas pracy w DocWagon.

Zanledbanie jest umiejscowione w Seattle, ale moze zostac¢
przeniesione do kazdego wigkszego miasta obstugiwanego przez
DocWagon. Jezeli mistrz gry woli inne firmy niz DocWagon, przy-
goda bedzie dziatata takze z innymi dostarczycielami ustug me-
dycznych. DocWagon dziata na terenie Seattle i catego UCAS.
Udzielito ono réwniez pozwolenia na dostarczanie podobnych
ustug na terenie CAS, Wolnego Stanu Kalifornia i kilku narodéw
NAN kilku duzym korporacjom (niestety nie moga one uzywac
nazwy DocWagon z réznych idiotycznych powodéw prawnych).
Po wigcej informacji na temat DocWagon zajrzyj na strony 41-47
The Neo-Anarchist’s Guide to Real Life. Mimo iZ mozna tam
znalez¢ kilka ciekawych rzeczy na temat DocWagon, nie jest to
konieczne do prowadzenia tej przygody.

ODGRYWANIE MEDYKOW

Tak jak duza czes$¢ swiata Shadowrun, np. szalone trolle
z wielkimi gnatami czy martwe smoki tak i DocWagon jest ele-
mentem nie do konca zrozumiatym. Dla wigkszosci graczy
i mistrzéw gry zespét DocWagon to taki deus ex machina, ktéry
wyskakuje nie wiadomo skad, zbiera powaznie rannych klientéw
i szybko znika. Rzeczy z jakimi druzyna DocWagon musi sobie
radzi¢, rzadko wychodza na jaw. Zanledbanie to dobry wstep
do pelnego emocdji zycia druzyn Wezwar Wysokiego Zagrozenia
— do tego co dzieje sie przed przybyciem na miejsce zdarzen, na
miejscu i w drodze do Kliniki. Ta przygoda powinna da¢ graczom
wiecej wiadomosci o tym, jak dzialaja lekarze w Swiecie Shadow-
run.

W wigkszosci przygdd, postacie sa wynajmowane, aby po-
zbyc¢ sie przeciwnikéw. Jezeli zginie przy tym kto$ postronny —
trudno, miat pecha wejs¢ im w droge. DocWagon dziata jednak
na zupetnie innych zasadach. Jego personel jest tu po to, by rato-
wac zycie, zazwyczaj ryzykujac wiasne, aby tego dokonacd. Nikt
nie wstrzymuje ognia tylko dlatego, ze przybyla druzyna DocWa-
gon po klienta. W rzeczywistosci druzyna WWZ czesto rusza
uzbrojona, by dotrze¢ do pacjenta. A ostatnimi laty ulice Sha-
dowruna staly sie o wiele bardziej niebezpieczne.

PROGRAM DT

Od czasu wyboréw w 2056 cienie staja si¢ coraz bardziej krwa-
wym miejscem, a interes DocWagonu rozkwita. Ataki terrory-
stéw, zamieszki i strach przed zadziwiajaca, kraricowo nieprze-
widywalna potega posiadang przez uzytkownikéw magii spowo-
dowaly, ze wiele ludzi zdecydowato sie wykupic¢ kontrakty Do-
cWagon. Ten niespodziewany boom, utrudnit zycie lekarzom
i personelowi wspomagajacemu. Wraz ze wzrostem liczby klien-
téw, warto$¢ doswiadczonych lekarzy niebotycznie podskoczy-
la. Wiedzac, ze trzeba dbac o swoje interesy, DocWagon pod
koniec sierpnia 2057 stworzyt program Personelu Druzyn Tym-
czasowych, aby uzupetni¢ zasoby ludzkie korporacji.

Program PDT wyszukuje ludzi z doswiadczeniem w ochronie
osobistej, podstawowych technikach medycznych i prowadzeniu
pojazdéw. Po trzytygodniowym kursie PDT-kéw wciela sie do
istniejacych druzyn WWZ. Kazda z grup PDT pracuje z wyznaczong
druzyna WWZ przez dwa tygodnie.

Mimo, iz wedtug osadéw zarzadu korporacji projekt PDT jest
sukcesem, to nastawienie przecietnego czionka druzyny WWZ
do tymczasowego mozna okresli¢ w najlepszym razie jako dwu-
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znaczne. Personel medyczny twierdzi, ze DocWagon placi
»hajemnikom”, dlatego program PDT to potencjalne zagro-
Zenie. W wyniku tego, wywiady srodowiskowe i sprawdza-
nie przesztosci kazdego, kto dostaje si¢ do PDT, sq tylko
troche stabsze niz dla pracownikéw rzadu — czyli dosy¢ szcze-
gotowe. DocWagon planuje kontynuacje programu PDT,
w ramach préby, do sierpnia 2058, kiedy to zarzad ma za-
decydowad, czy program ten stanie sie czescia oficjalnej
polityki firmy.

W grze oznacza to, ze PDT moze stac sie runner, ktéry
przejdzie kurs ochrony lekarzy. Na treningu tym uczy sie
oslaniac (a czasem stawac sie celem), zabezpieczac teren,
a takze odpowiednio duzo Biotechnologii, aby klient prze-
zyt, gdy wszystko zacznie si¢ walic.

Gdy postac staje sie PDT, automatycznie otrzymuje prze-
wage Zarejestrowany Sprzet (patrz str. 34, SRKomp). PDT
otrzymuja bronie z listy legalnych broni DocWagonu. Mistrz
gry moze utworzy¢ sam taka liste, ale powinna ona zawie-
ra¢ tylko bron ogluszajaca lub na pociski zelowe. Jezeli mistrz
gry bedzie chciat, to PDT moga takze otrzymac specjalne
bronie, wlaczajac w to Narcoject, réznego rodzaju szokery
lub ogtuszacze (rg¢kawice szokowe, pistolety siatkowe itp.).
Kazdy PDT dostaje jeden ostry nabéj do swojej broni. Pocisk
jest odbierany po powrocie WWZ z misji. Jezeli PDT uzyje
pocisku, musi sie¢ wyttumaczy¢ z tego w biurze. Jezeli PDT
trafi kogo$ tym pociskiem, druzyna WWZ musi sprowadzic¢
te osobe, oprécz klienta (jest to dobre dla wizerunku firmy
i wySmienite dla jej prawnikéw). PDT moga dostac takze inny
sprzet, w zaleznosci od potrzeb mistrza gry. Oprécz tego,
ze musi by¢ zarejestrowany, nie ma zadnych innych ograni-
czen na cybersprzet dla PDT.

TYPOWA ZMIANA

Oddzial pogotowia nie pracuje w systemie od 8 do 16
i do domu. Tutaj kazda druzyna ma swoja zmiane. Typowa
zmiana DocWagon skiada si¢ z 4 tygodni na stuzbie i 6 prze-
rwy. Na stuzbie, personel DocWagon mieszka i zyje
w przybytku firmy, gotowy przez 24 godziny.

W rzeczywistosci, druzyna WWZ spedza tylko 2 tygo-
dnie w pogotowiu. Pozostate dwa tygodnie zuzywane s na ucze-
nie ludzi, ktérzy chcieliby pracowa¢ w WWZ, ocenianie normal-
nego personelu szpitala pod wzgledem przydatnosci dla WWZ
i wypetnianie dokumentéw, a nawet wykonywanie zwyktych
czynnosci w klinice.

Jezeli druzynie pracuje sie ze soba dobrze, jej czlonkowie trzy-
maja si¢ razem. Wiekszos¢ druzyn zostaje rozwigzana, gdy jeden
z jej cztonkéw odchodzi lub otrzymuje promocje. Pozostali od-
chodza do nowych druzyn lub innych wydziatéw.

Kazda druzyna WWZ ma przydzielone swoje terytorium
i rozkazy na pierwszy dzien stuzby. DocWagon woli przydziela¢
okreslone terytorium druzynom, gdyz lekarzom o wiele latwiej
przedostac si¢ i wydosta¢ z miejsca, ktére znaja. Obszary WWZ
sa o wiele wigksze niz obszary Wezwari Standardowych, ponie-
waz sytuacji wysokiego zagrozenia zdarza sie o wiele mniej niz
sytuacji normalnych (jezeli jakakolwiek sytuacja do jakiej wzywa
si¢ DocWagon moze nosi¢ miano normalnej). Tymczasem Dru-
zyny Ekspertéw sa lotne. Stuza jako wsparcie dla WWZ. Nie maja

okreslonego terytorium, przemieszczaja sie wszedzie tam, gdzie
wysle ich klinika. Druzyny Ekspertéw moga tez zosta¢ wyslane
do innych klinik, gdy wszystko zaczyna sie wymyka¢ spod kon-
troli. W danej chwili na stuzbie moze by¢ kilka Druzyn Eksper-
téw. Bycie w Druzynie Ekspertéw nie jest promocja z WWZ.

Normalna druzyna WWZ podejmuje obowiazki Ekspertéw raz
na cztery zmiany. Zaniedbanie zaczyna si¢, gdy Druzyna Trzecia
ma swoj pierwszy dzien jako Eksperci.

POJAZDY

Standardowy garnitur pojazdéw DocWagon zmienit si¢
w ciagu ostatnich pieciu lat. Huges Wk-2 Stallion, ,kon roboczy”
powietrznej floty DocWagon, zostat usuniety jesieniq 2056. Na
jego miejsce dostat si¢ Osprey Il. Jednak duzo pracownikéw skarzy
sie na kiepskie opancerzenie, nieadekwatne do sytuacji jakie na-
potyka. Plotkuje si¢ o wektorowcu, ktéry ma by¢ budowany przez
jakas znang firme, ale jezeli jest jakie$ Zdzbto prawdy w tych po-
gloskach, to DocWagon dobrze kryje nazwe tej firmy.
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Zmodyfikowane Citymastery, uzywane przez WWZ, takze
przeszty kilka zmian. Ulepszony autopilot pozwala Citymastero-
wi na drobne korekty kursu na wiasna reke, gdy rigger jest zajety
czym innym. Ta opcja najczesciej jest uzywana podczas powro-
téw do szpitala, gdy lekarz-rigger zajety jest pacjentem lub ostrze-
liwuje z karabinu Scigajace go pojazdy. Obecnie uzywane City-
mastery to model 2055, z odrobine powiekszong karoserig
i wiekszg iloscia miejsca w tylnim przedziale. Zmiana ta jest
odzwierciedlona wyzsza budowa pojazdu. Na 31 grudnia 2057
potowa Citymasteréw to modele z 2055. Pozostate to Modyfiko-
wane Citymastery opisane na stronie 98 w The Neo-Anarchist’s
Guide to Real: Life. W Zaniedbaniu gracze beda mieli okazje
jezdzi¢ Citymasterami 2055.

Jezeli WWZ z PDT jest wiekszy niz maksymalne pie¢ ,ekstra”
siedzen (druzyna 6 osobowa i wiecej), druzynie przydzielone
zostang dwa pojazdy. Bohaterowie niezalezni dziela sie na dwie
grupy, po dwéch BN do kazdego pojazdu. Jezeli w druzynie gra-
czy nie ma zadnego riggera do prowadzenia pojazdu, DocWa-
gon dostarczy go. Ma on takie cechy jak archetyp riggera (str. 59,
SRIl), a oprécz tego nastepujace umiejetnosci: Biotech 4 i 6
w prowadzeniu kazdego pojazdu jakiego potrzebuje DocWagon.

Modyfikowany Citymaster (2055)
Manewrowos$¢ Szybkos¢ Budowa Pancerz Ostona Apilot
4/10 35/140 5 6 2 4

Siedzenia: Podwdjne siedzenia kubetkowe
Dostep: 2 zwykle + tylna klapa
Ekonomika: 11 km na litrze
Paliwo: bak wewnetrzny/500 .
Ladownosé: 840 cm szesciennych w przedziale bagazowym
Dodatkowe usprawnienia: tylna czes¢ niedostepna z siedzenia
kierowcy, zawiera sprzet medyczny i dwa miejsca obstugi pa-
cjentéw. Jest tez wystarczajaco duzo miejsca dla dwéch lekarzy
dogladajacych pacjentéw. Na pozostatg czes¢ druzyny lub pasa-
Zeréw oczekujq cztery sktadane siedzenia.

Wiezyczka, sterowana z siedzenia kierowcy, zawiera podwdj-
ny lekki karabin, zatadowany pociskami zelowymi [LKM, 1000
pociskéw, S, 5C Ogtuszenie]. Uzyj potowe modyfikatora odrzutu
ze wzgledu na zamontowanie karabinu na tozysku.

Osprey 11
Manewrowos¢ Szybkos¢ Budowa Pancerz Ostona Apilot
5 190/380 3 3 2 3

Siedzenia: Podwojne siedzenia kubetkowe

Dostep: 1 + 1 modyfikowany dostep od tytu

Ekonomika: 3 km na litrze

Paliwo: bak wewnetrzny / 600 I.

tadownosé: 180 cm?® + 180 cm? fadunku

Ladowanie/Start: pionowy start i ladowanie

* Ekonomika pionowego wznoszenia: 1km/litr

Dodatkowe usprawnienla: tylna czes¢, niedostepna z siedzenia
kierowcy, zawiera sprzet medyczny i dwa miejsca obstugi pa-
cjentéw. Jest tez wystarczajaco duzo miejsca dla dwoéch lekarzy
dogladajacych pacjentéw. Na pozostata czgs¢ druzyny lub pasa-
zeréw oczekuja trzy skladane siedzenia, ale w przedziale jest juz

wtedy ttoczno. Do dwéch zaczepéw pojazdu montuje sie zazwy-
czaj po jednym cigzkim karabinie maszynowym M107 GP zata-
dowanym pociskami zelowymi [CKM, 1000 pociskéw, S, 8C
Ogtuszenie]. Mozna tez zamontowac tam inne bronie w zaleznosci
od sytuadiji.

KTO JEST KRETEM?

W przygodzie tej chodzi o ztapanie Shawna Ferrera, wielolet-
niego pracownika DocWagon, dziatajacego jako informator Brow-
na. Mato prawdopodobne, by postacie podejrzewaty go na po-
czatku — w swojej pracy jest doskonaty. Bardzo ostroznie wykra-
da informacje dla Browna juz od wielu lat, a jego wspétpracownicy
nigdy nie mieli zastrzezern do jego pracy. Ferrer ma wiele okazji,
cierpliwosci i praktyki w wykradaniu prébek DNA i doreczaniu
ich osobiscie Brownowi. Nie zmieni swojego zwyczaju postepo-
wania, gdy przybeda gracze, bo nie ma powodu, by to robié.

Brown przekupit Shawna Ferrerra krétko po sfingowanej $mier-
ci Boba Khamdenga. Nauczony na btedzie z Bobem, Brown do-
kladnie przygotowat sie na spotkanie z Ferrera. Odkryt, ze Shawn
byt krasnoludem, ktéry poddat sie operacji plastycznej, aby przy-
pominac cziowieka. (Mistrz gry moze da¢ Shawnowi utomnosé
Ludzki Wyglad, patrz str. 32 SRKomp). Przy pierwszym spotka-
niu Brown chciat zaszantazowa¢ Shawna ta mroczna tajemnica.
Ale wpierw wyprébowat bardziej dyplomatycznego podejscia.
Powiedziat Shawnowi, Ze jego organizacja potrzebuje DNA (gtéw-
nie metaludzi), by mogta zrozumiec i nagia¢ do swojej woli ich
geny. Shawn natychmiast zapytat Browna, czy ta organizacja moze
dowiedziec sie ,jak stac sie cztowiekiem”, a Brown obiecat mu,
ze gdy tylko zakoricza si¢ badania, bedzie pierwszym ktéry ,sta-
nie si¢ znéw cztowiekiem”. Shawn zgodzit si¢ poméc Brownowi
i dostarcza mu informacje od trzech lat.

Kazdy mistrz gry powinien zadecydowac, czy Shawn jest praw-
dziwym informatorem, czy tylko przerobionym krasnoludem.
Zanledbanie zostalo tak napisane, ze kazdy mistrz gry moze usta-
li¢ wlasny czarny charakter. Kazdy z lekarzy druzyny Ekspertéw
Trzy moze by¢ kretem. Np. Brown moze szantazowaé Gordona
jego skionnoscig do narkotykéw i tym, ze zdobywa on na nie
fundusze, sprzedajac sprzet DocWagonu. Brown moze powie-
dzie¢ Viv, ufnej i opiekuriczej osobie, ze jego organizacja ma za-
miar wykorzysta¢ skradzione DNA do uleczenia VITAS-3. Seth
moze pomagac Brownowi bez pytania kim jest i jakie ma plany,
gdyz uwaza, ze kazdy postep jest dobry, nawet jezeli oznacza
cierpienia ludzi w krétkim okresie czasu. Mozliwe jest nawet, ze
cata czwérka lekarzy siedzi w tym razem, co pozwalatoby im dez-
orientowac graczy, gdyby wyczuli, ze ci sa kim$ wiecej, niz na to
wygladaja.

Mistrz gry, ktéry wybierze innego informatora niz Shawn, be-
dzie musiat takze przystosowac do niego wskazéwki. Tozsamos¢
organizacji Browna takze zostala pozostawiona mistrzowi gry, wiec
moze zosta¢ przystosowana do zagrozen, ktére pojawia sie
w aktualnej kampanii. Organizacja bedzie wykorzystywac najstab-
sze strony postaci, oferujac jej pieniadze, wiadze, LNZ, seks lub
cokolwiek innego, co moze stac si¢ powodem do szantazu, gdyby
kret chciat si¢ rozmyslic. Niektére odpowiednie organizacje sa
wspomniane w podreczniku Threats. Brown moze jednak praco-
wac dla kazdego, od wielkiej megakorporacji po nowo otwarte
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laboratoria genetyczne, a nawet dla rzadu UCAS lub tajnej kabaty
duchéw modliszki. Mistrz gry moze wykorzystac¢ wszelkie pomy-
sty, aby organizacja Browna byta naprawde przerazajaca.

POWIEDZ IM WPROST

— Mamo, patrz! Popatrz na tédki! — maly chiopiec wpadt na
twoja noge, w pospiechu starajac si¢ dotrze¢ do wystawy. Od-
stepuje na krok i spoglada na was. Oczy robig mu si¢ coraz wigk-
sze, gdy zauwaza was wszystkich, ale jest to bardziej zaskocze-
nie niz przerazenie. Usmiecha si¢ do was i pokazuje na Pier 60,
stojacq za szklang wystawa,.

— Widzieliscie t6dki?

— Ricky! Ricky Ho, chodz tutaj!

Kobieta, prawdopodobnie matka Ricky’ego, tapie chtopca za
reke i chowa za soba. Patrzy na was, jakby wyrosty wam po dwie
gtowy.

— Przepraszam za zachowanie mojego synka. Jest taki niezno-
$ny! Prosze mu wybaczy¢! — stara sie odejs¢, jednoczesnie zasta-
niajac soba matego. Odchodzi szybko, trzymajac dziecko za reke
i nie oglada sie. Wszyscy dookota, kobiety i mezczyzZni
w garniturach, spogladaja w wasza strong, jednoczesnie udajac,
ze was ignoruja. Czujecie na sobie ich wzrok, gdy przeciskacie
sie miedzy stolikami.

Zauwazacie goscia, ktéry musi by¢ Morfina. Stét naprzeciw-
ko niego jest wytladowany wystarczajac iloscia jedzenia do na-
karmienia catej rodziny. Ma na sobie wyblaktego t-shirta z napisem
Sonics in 53! i wytarte dzinsy. Gdy podchodzicie, podnosi glowe
i uSmiecha sie.

- Sie ma! Ciesze sie, ze przyszliscie. UsiadZcie, usiadzcie! Nie
ma szans, bym sam sobie z tym wszystkim poradzit. Nie wie-
dziatem, co lubicie, wiec zamoéwitem wszystko podwdjnie — pod-
nosi kubki i wrecza wam po jednym. — Maszyna do napojow jest
po lewej stronie baru. Poczestujcie sig i siadajcie! Wiecie, te po-
jemniki z syntpianki nie utrzymuja zbyt dtugo ciepta.

Gdy gracze przestana gadac o glupotach i zabiora sie do
interes6w, przeczytaj poniiszy paragraf:

Bob odgryza kawatek swojego ciastka z wisniami, patrzy przed
siebie i mowi.

— Po pierwsze, potrzebuje waszej pomocy. Mam taki sam
zawdd jak i wy, ale nie moge polegac na moich ludziach w tym
wypadku. Powinni zosta¢ przy mnie, a na tej misji musze byc
w cieniu. | tu wiasnie wy sie pojawiacie. Styszatem o was troche,
w wiekszosci dobre rzeczy, wiec odrobine poszperatem. Mysle,
Ze spodoba sie wam to, co mam do powiedzenia.

Zostaniecie tajniakami. Ja dostarcze kazdemu z was tozsa-
mos¢, a wy ja przywdziejecie. Bedziecie pracowac dla pewnej
mniejszej korporacji, przez jakis tydzien, jesli wszystko péjdzie
dobrze — troche dtuzej, jezeli nie. Moge zagwarantowac wam
czyste ID — mozna je podwazyc, tylko jezeli sig sypniecie. Dopoki
bedziecie odgrywali odpowiednie role, nikt nic nie bedzie podej-
rzewat.

Koriczy ciastko i wyciera usta serwetka.

— Mam nadzieje, ze jestescie ciekawi zaptaty? Nie moge po-
dac¢ wam konkretnej liczby, zanim sie zdecydujecie, ale powiedz-
my, ze nujeny i dodatkowe korzysci przebijaja dwukrotnie moja
oferte — koriczy ostatni kawatek ciastka i mruga do was.

— Jezeli stwierdzicie, ze nie bedziecie w stanie wykonac zada-
nia, zrozumiem — kontynuuje. — Zostaty poczynione juz pewne
przygotowania, wiec jest to diuzsza robota. Ale bedziecie musie-
li uporac sie w ciagu czterech tygodni, potem okno mozliwosci
zamknie si€. Jezeli nie chcecie tej roboty, skoriczcie jes¢ i wyjdzcie.
Ide po jeszcze troche ciasta, bede za pig¢ minut, przemysicie to
sobie. — Przeprasza wszystkich i odchodzi w strone kolejki do kasy.

Jezeli postacie zaakceptuja oferte, przeczytaj poniisze:

Bob usmiecha sie, przypuszczajac atak na nastepne ciastko.

— Tak myslatem, ze si¢ wam spodoba. W porzadku — zanim
opowiem o zadaniu, musz¢ powiedziec co nieco o sobie. Nazy-
wam sie Robert Khamdeng. Zanim zaczatlem dziata¢ w cieniach,
pracowatem jako lekarz dla DocWagon. Niektérzy ludzie nazy-
wali mnie Doktor Bob. Mogliscie o mnie stysze¢ — spoglada na
was, majac nadzieje na potwierdzenie, nagle kreci glowa i méwi.

— Niewazne. To jest nieistotne. Gdzie skoriczytem? Ach, tak.
Jakies trzy lata temu spotkal sie¢ ze mng cztowiek o nazwisku
Brown. Chciat, bym dostarczat mu kartoteki medyczne i prébki
DNA réznych klientéw DocWagon. Powiedzial, ze podwoi mi
zarobki, jezeli si¢ zgodze. Nie powiedziat mi zbyt wiele — tylko
o czym$ wspomniat i pozwolit domysli¢ si¢ reszty. Teraz, gdy
spedzitem troche ¢zasu w cieniach, rozpoznaje oferty nie do
odrzucenia, ale wtedy myslatem, ze to byta niezobowiazujaca
rozmowa.

Wydawato mi sie, ze co$ w nim jest nie tak. Bardzo nie tak.
Mam czasem takie uczucie, gdy ludzie ktamig albo starajq si¢ cos
ukry¢ przede mna, a wtedy ten alarm walit jak dzwon. Wiedzia-
tem, ze co$ bedzie sie dzialo i nie chcialem bra¢ w tym udziatu,
wiec powiedziatem mu, gdzie moze sobie wsadzi¢ swoja oferte.
Nie wygladat na zbyt zadowolonego, ale co innego mogtem po-
wiedzie€. To byt ostatni raz, gdy widzialem pana Browna.

Trzy dni péZniej zostalem przydzielony do druzyny nowicju-
szy. Mialem ich ze wszystkim zaznajomic przez nastepny tydzien.
Juz to wczesniej robitem, wiec nie myslatem o tym wiele. Dwa
dni pézniej ruszyliSmy na nasze pierwsze wezwanie.

Bob spuscit gtowe i spojrzat na swoje dtonie. Cichszym gto-
sem kontynuowat.

— Tylko ja przezytem, to wszystko byto z géry ukartowane.
Przezytem dzikim fartem, ale pozwolitem ludziom mysle¢, ze nie
zyje. Jezeli Brown i jego ludzie — kimkolwiek sa — zorientowaliby
sie, ze zyje, znéw prébowaliby mnie zabic. Wiec porzucitem swoje
dawne zycie i skorzystatem z przystug kolesi, ktérym uratowa-
tem tytki kilka lat wczesniej. To doprowadzito do zmiany tozsa-
mosci i mojej nowej kariery w cieniach.

Spoglada na was i uSmiecha sie. Jego glos wydaje si¢ moc-
niejszy.

— Myslatem, ze to byl koniec. Niestety, mylitem sie. Ostatnio
wpadia mi w ucho wiadomos¢, ktéra porzadnie mnie przestra-
szyla. Wyglada na to, Ze ja nie bytem jedyna osoba z naszej dru-
zyny, z ktéra kontaktowat si¢ Brown. Rozmawiat tez z kims, kto
nie odrzucit jego oferty. Nie wiem, kto to jest, ani kogo reprezen-
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tuje Brown, ale mam pewne podejrzenia. Dlatego potrzebuje was
jako Personelu Druzyn Tymczasowych — gosci, ktérzy zawsze
ochraniaja lekarzy DocWagon. Mam znajoma w wydziale wewne-
trznym, ktéra pomoze wam, przeprowadzajac was przez pod-
stawy treningu dla PDT. Bedzie takze waszym kontaktem przez
cata misje. Zostaniecie przydzieleni do Druzyny Ekspertéw Trzy —
to oddzial pojawiajacy sie zawsze tam, gdzie WWZ nie moze
dotrzed.

W druzynie jest czterech lekarzy, kazdy jest ekspertem
w swojej dziedzinie. Jestem pewny, ze jeden z nich to kret. Gdy
bedziecie udawaé PDT, musicie znalez¢ dowody, ze jeden z nich
sprzedaje informacje Brownowi albo jego wspétpracownikom.
Jezeli bedziecie mieli duzo szczgscia, moze uda wam sig ich zta-
pac¢ na przekazywaniu DNA, ale mato prawdopodobne, by to sie
zdarzyto. Bedziecie musieli polegac¢ gtéwnie na rozmowach
i wlasnych poszukiwaniach. Jezeli zapewnicie mi nazwisko infor-
matora, bede bardzo wdzieczny. BadZcie ostrozni i nie wychyl-
cie sie zbyt wczesnie, bo cata operacja moze upasc.

A w sprawie waszej zaplaty — place ze swojej wiasnej kiesze-
ni, wiec nie moge zasypa¢ was nujenami. Wigkszos¢ kredow
poszla w zaaranzowanie treningu i falszywe papiery. Ale moge
zagwarantowa¢ kazdemu z was nowy SIN i zarejestrowany pla-
tynowy kontrakt DocWagon na dwa lata — plus, jako pracownicy
DocWagon bedziecie wyciaga¢ 1000 nujenéw na tydzieri. Macie
zapewnione takze jedzenie i spanie podczas misji. Oczywiscie,
wraz z SIN-ami macie zarejestrowany sprzet, wiec bedziecie mogli
zatrzymac cze$¢ oficjalnych rzeczy DocWagon — wiecie, fajne
kurtki, czapeczki i pancerze. Jezeli znajdziecie informatora
i wystawicie go DocWagonowi, daje 15000 ekstra do podziatu
miedzy was. A nawet postawie wam obiad po skoriczonej robo-
cie. Poza tym, jezeli okazecie si¢ niezli w te klocki, DocWagon
moze zechce was zatrzymad, a to catkiem niezla kasa — uSmiecha
si¢ do was i pociaga swojego drinka.

- To jak, bedziecie wolni za dwa dni?

NASTROJE

Runnerzy powinni si¢ czu¢ troche¢ zagubieni — srodek dnia,
siedza w rodzinnej restauracji, gdzie jedynym zagrozeniem jest
sojowy kotlet przed nimi. Maja spotkanie w interesach w $wiecie,
do ktérego nie naleza. Powinni si¢ czuc glupio, nawet obco.
Odegraj te ukryte spojrzenia ludzi, petne obaw spojrzenia czte-
rech straznikéw i gapiace sie dzieci.

Jezeli jeden z runneréw jest wybitnie dziwny —moze ma rézo-
we albo zielone wlosy, czerwone oczy albo trzecig cyberreke —
skup na nim uwage wiekszosci. Nie zapomnij o reszcie druzyny.
Dopdki nie beda ubrani w tadne garnitury, albo najnowsza kolek-
cje sportowa, beda przyciagali uwage.

ZA KULISAMI

Zanledbanle zaczyna si¢ od telefonu jednego z kontaktéw
druzyny, informujacego, ze osoba o pseudonimie Morfina stara
sie z nimi skontaktowac. Morfina pozostawit wiadomos¢, infor-
mujaca, ze bedzie w barze ,Nie powinienes tyle jes¢!” za dwa
dni o godzinie 12:30 i stawia lunch, jezeli postacie beda chciaty
dolaczyé. W wiadomosci tez byto, ze Morfina bedzie miat na so-

bie koszulke Sonics in 53! i od cholery zarcia na stole. Jezeli run-
nerzy beda sie wypytywac swoich kontaktéw o Boba, uzyj tabeli
Morfiny (Lazenie, str. 46), aby stwierdzi¢, ile wiedza kontakty.

Kontakt, z ktérym dogadywat sie Bob, nie jest fikserem. Bob
specjalnie unikat fikseréw, chcac wynaja¢ bezposrednio runne-
réw. Wie, ze informacja to najwazniejsza rzecz, dlatego ustalit
miejsce spotkania w niecodziennym miejscu, by wiadomos¢ ta
nie trafita na jezyki ludzi z cienia. Bob nauczy! sie, ze najlepiej
chowac sie na otwartej przestrzeni, dlatego wybér padt na ro-
dzinny fastfood. Moze nie jest to do korica logiczne, ale Bob
i runnerzy nie maja sie o co martwi¢ w ,Nie powinienes tyle jesc!”,
chyba ze sami zaczng rozrabiac.

Gdy beda jedli, Bob nie bedzie chciat rozmawiac o interesach.
Bedzie sie starat ich troche poznac. Zacznie lekka konwersacje,
trzymajac sie¢ z dala od grzaskich tematéw dotyczacych przeszio-
$ci postaci. Skupi sie na ogdlnych tematach takich jak sport, muzy-
ka, filmy. Bob jest zagorzalym fanem Supersonics i moze sypac
nazwiskami, statystykami i wynikami sezonéw, jezeli gracze wy-
kaza cho¢ odrobine zainteresowania. Gdy rozmowa zejdzie na
muzyke, opowie im o zespole P.R A.W.O. Murphy'ego, nowej ka-
peli, ktéra wypuszcza swoje nagrania w Matrycy za darmo. Jezeli
gracze beda zainteresowani, poda im adres, skad mogga Sciagnac
ich najnowszy album. Zacznie tez opowiadac o tym, jak marny byt
ostatni film z Ramboidem, chodzi mu o sceng, gdzie Ramboid
wypycha jednego kolesia plastikiem i rzuca na drut pod napieciem.
Wyjasni takze dlaczego co$ takiego powinno zamieni¢ cztowieka
w kawateczki wielkosci melona, a sprawito ze odtariczyt salse.
Opisze te scene bardzo obrazowo, czesciowo dlatego, ze odkryte
wnetrznosci juz dawno przestaty go obrzydzac, ale giéwnie, by
zaobserwowac reakcje postaci. Chce sprawdzic, jak bardzo uod-
pornieni sa na Smier¢ i rany, ale chce to zrobi¢ w subtelny sposéb.

Gdy postacie znudza si¢ jalowa pogaduszka, przeczytaj im
druga czes¢ Powiedz im wprost. Bob da im ogéine pojecie
o robocie i pozwoli im to oméwi¢ przez chwile. Jezeli sie zgo-
dza, przeczytaj trzecia cz¢$<. Bob nie bedzie sig targowat o wyzsza
zaptate. Jezeli zajdzie potrzeba, przypomni im, ze specjalnie uma-
wiat sie z nimi bez posrednictwa fiksera, wiec niech odpuszcza
zwyczajowg dziatke fiksera. Zanim si¢ rozejda, powie im jeszcze,
Zeby spotkali sie z jego przyjaciétka Liz poza klinika DocWagon
w Renton. Poinformuje ich, ze bedzie krecita sie w Citymasterze
DocWagon o numerach bocznych 264-10. W trakcie rozmowy
wspomni jego kryptonim Morfina. Runnerzy maja odpowiedziec,
wspominajac Sonics. Jezeli gracze beda wypytywac sie
o szczeg6ly zasadzki, opowie im, co sie stalo, tak jak opisano
w Prologu (str. 26), ale ze swojej perspektywy — z tylnego
przedziatu Citymastera.

WSKAZOWKI DO KAMPANII DOCWAGON
Jezeli postacie juz wspétpracuja z DocWagonem, to prosba
o spotkanie z Morfing wyjdzie od Liz Yamato, przyjaciétki Boba,
ktéra pracuje w Wydziale Wewnetrznym DocWagon. Powie im,
gdzie moga spotkac si¢ z Bobem i poinformuje ich, ze ich po-
moc jest potrzebna do zapobiezenia Smiertelnemu niebezpie-
czenstwu. Nie powie im nic wiecej i da im do zrozumienia, ze
w obecnej sytuacji trzymanie jezyka za zgbami jest konieczne.
Gdy postacie dotra do ,Nie powinienes tyle jes¢l”, przeczytaj
pierwsza czesc tak, jak jest napisana, ale gdy zapytaja Boba o to,
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dlaczego postanowit si¢ z nimi skontaktowac, przeskocz od razu
do ,Jezeli postacie zaakceptuja oferte”. Omin ostatni akapit tego
rozdziatu. Gracze nie sa runnerami, sq albo medykami, albo per-
sonelem druzyn Wysokiego Zagrozenia. W obu przypadkach jest
to bardziej przydziat niz oferta pracy.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Jezeli postacie nie posiadaja zadnych ulicznych kontaktéw,
moga dostac telefon do ktéregos z kontaktow korporacyjnych.
W tym wypadku odpowiedzi na jakiekolwiek pytania dotyczace
Boba powinny pochodzi¢ z tabeli Doktor Bob/Robert Khamdeng
na str. 46 rozdziatu tazenle.

Doswiadczeni shadowrunnerzy — tacy, ktérzy zyja wystarcza-
jaco dtugo, by zamienic klasyczne uliczne podejscie do Shadow-
runa w ,Nigdy nie ufaj Johnsonowi” — moga mie¢ podejrzenia co
do catego spotkania. Jezeli odméwia positku z Bobem, albo beda
prébowali si¢ z nim targowac, zanim wyjasni co od nich potrze-
buje, skoriczy jes¢, przeprosi za zmarnowanie ich czasu i wyjdzie.
Bob prébuje wynaja¢ druzyne runneréw, na ktérej bedzie mégt
polegac, ze wykona robote. Ale jezeli runnerzy nie wykaza odro-
biny dobrej woli, nie bedzie chciat mie¢ z nimi do czynienia. Je-
Zeli runnerzy przeprosza za swoje zachowanie, Bob pozostanie,
ale nie bedzie nastawiony juz tak przyjaznie.

Odmowa targéw przez Boba to najdelikatniejsza czgs¢ tego
spotkania. Wiekszos$¢ graczy przyzwyczaita si¢ doic Johnsonéw ze
wszystkiego co maja, ale Bob po prostu nie ma wigcej nujenéw.
Wydat prawie wszystko na stworzenie fatszywych SIN-6w i trening
(patrz Strzal w Zyle) i nie moze sobie pozwoli¢ na zaptacenie po-
staciom wigcej, niz zaoferowat. Moze im nawet powiedzie¢ tak —
Nazywam sie Khamdeng, nie Johnson. Jestem biedny tak jak i wy.
Nie stoja za mna fundusze jakiego$ korpa. Ale lokalna stacja trido-
wa zwietrzyta, ze cos si¢ kroi w DocWagonie i obiecata mu 20 000
nujenéw, jezeli przyjdzie do nich z historyjka o krecie w Doc-
Wagonie. Z tych 20 000 Bob zaptaci runnerom ekstra 15 000, je-
Zeli im si¢ uda. Jezeli runnerzy beda naprawde mocno przyciskali,
Bob moze dorzuci¢ wejsciéwke na mecze Seattle Supersonics na
caly sezon, ale nie bedzie z tego powodu zbyt szczesliwy.

STR

POWIEDZ IM WPROST

Klinika DocWagon w Redmond, wyglada tak jak wszystkie —
za bardzo biata, zbyt czysta i Smierdzi choroba i trupem. Cityma-
ster z numerem 264-10 na boku jest tam, gdzie doktor Bob po-
wiedzial, ze ma by¢€. Niska kobieta opiera sie o drzwi. Jak na razie
wszystko gra. Na ulicy nie ma zbyt wielkiego ruchu, nikt nie kreci
si¢ wokét kobiety. Wszystko wyglada na idealna, czysta okazje
na pierwszy kontakt. (Wiec na pewno co$ musi si¢ zdarzyc...)

Gdy runnerzy przejda przez ulice, przeczytaj ponizszy tekst:
Kobieta spoglada w wasza strone.
— Czy ktos z was potrzebuje dziatke morfiny? — pyta. Jej niski,
seksowny glos nieco was zaskakuje.

— Tylko, zeby zobaczy¢ Sonicséw — odpowiadacie.
— Wsiadajcie — mowi. — Czas zamieni¢ was w szpiegéw.

NASTROJE

To spotkanie jest proste i linearne — postacie trafiaja na tre-
ning DocWagonu. Zadaniem Liz jest zamieni¢ postacie
w odpowiednig druzyng Tymczasowego Personelu w ciagu 48
godzin, o wiele krétszym czasie niz te trzy tygodnie zazwyczaj
spedzane w obozie treningowym. Podchodzi do swojej pracy
bardzo powaznie i doskonale zdaje sobie sprawe z ryzyka, jakie
przyjmuje na siebie. Jeden nieuwazny ruch ze strony bohateréw
i straci wszystko — ochrong DocWagonu, szans¢ na zlapanie kre-
ta i prawdopodobnie prace.

ZA KULISAMI

Gdy runnerzy docieraja do kliniki Renton, Liz przedstawia
sie i zaprasza ich do Citymastera. Nastepnie razem kieruja si¢
do opuszczonych magazynéw na zachéd od Federalnej Stoczri
Boeinga, gdzie postacie odbeda przyspieszona wersje treningu
PDT.

Szczegoly treningu zaleza od mistrza gry, jezeli bedzie chciat
je opisac graczom. Pomysly na scenariusz treningu pojawiaja si¢
jako opcjonalne zdarzenie w Bezsenno$¢ w Seattle (str. 42),
mistrz gry moze takze wymysli¢ wilasne. Jezeli mistrz gry zdecy-
duje sie wykorzysta¢ opcjonalne zdarzenie, przyjmijmy, ze Liz
wynajeta ludzi, aby poprowadzili scenariusz treningowy (chociaz
postacie nie musza o tym wiedziec).

Liz moze takze skorzysta¢ z wirtualnego systemu treningu,
ktory zatozyta w magazynie juz wczesniej, przed przybyciem run-
neréw. System wirtualnego treningu jest czescia normalnego tre-
ningu PDT, lecz Liz miata dostep tylko do jego starszej wersji.
Mozna go podiaczy¢ do kazdego tacza danych albo do standar-
dowej trody — hetmu wirtualnej rzeczywistosci i rekawic, dla tych
ktorzy nie posiadaja zlacza. Mistrz gry moze wybra¢ dowolny
scenariusz jako trening.

Jezeli jest mato czasu, mistrz gry moze nie mie¢ ochoty, od-
grywac dwoch dni treningu. Powinien jednak przekazac graczom,
Ze ich postacie nauczyly sie nastepujacych rzeczy:

1. Ochraniac lekarzy. Jezeli lekarze nie moga pracowac, klient
moze umrzec i DocWagon straci pieniadze. Wy jestescie wymie-
nialni, oni nie.

2. Utrzymywania ostony wokét lekarzy, wykorzystujac do tego
celu Citymastera.

3. Przynajmniej jeden PDT musi towarzyszy¢ kazdemu leka-
rzowi podczas préby dotarcia do pacjenta/klienta.

4. Ratowanie postronnych oséb nie jest najwazniejsze, acz-
kolwiek jest dozwolone, o ile nie jest zwiazane z zagrozeniem
zycia klienta i nie stwarza niebezpieczenistwa dla druzyny.

5. Podczas konfrontacji z przeciwnikiem, zawsze uzywac $rod-
kéw nie powodujacych $mierci.

6. Nie strzelac, dopoki nie zostanie si¢ ostrzelanym.

7. Uzycie prawdziwej amunicji to srodek ostateczny, dozwo-
lony tylko w sytuacji zagrozenia zycia.

8. Jezeli zranisz kogos prawdziwa amunicja, musisz sprowa-
dzi¢ go do kliniki, czy tego chce, czy nie.

J]

misJeE



Po ukoriczeniu scenariusza treningowego postacie otrzymuja
tymczasowo umiejetnos¢ Etykieta DocWagon 2. Ta umiejetnosc
moze zostac uzyta w kazdej sytuacji opisanej wyzej w Zasadach
Postepowania, jak réwniez w kazdej odpowiedniej sytuacji mo-
gacej zaistnie¢ (pobyt w klinice, uporanie si¢ z wewnetrznymi pro-
cedurami DocWagonu, specjalne dziatania na akdji, itp.). Ponie-
waz umiejgtnosc ta jest tylko tymczasowa, uzywana jest do przy-
pominania sobie, czego nauczyta ich Liz podczas treningu. Mistrz
gry powinien uzy¢ Etykiety, aby okresli¢ graczom, czy DocWa-
gon zaleca co$ w takiej sytuacji, ale nie powinien méwic im, co
zrobi€. Gracze moga wydac punkty Karmy pod koniec przygody,
aby zatrzymac umiejetnosc Etykieta DocWagon. Jezeli sie nie zde-
cyduja, stracq wiedze do czasu, az zostang poddani podobnemu
treningowi.

Gdy gracze zostana odpowiednio przeszkoleni, Liz wyposa-
zy ich w standardowy sprzet Personelu Druzyn Tymczasowych
i da im fatszywe SIN-y. Jezeli mistrz gry ma taka potrzebe, moze
doktadnie opisac historig kazdego SIN-a. Kazdy PDT ma jakis kod
wywotawczy, podobny do ulicznych imion runneréw. Tymi wia-
snie imionami beda zwracac sie do postaci bohaterowie nieza-
lezni z Zaniedbania. Do wymyslania znakéw wywotawczych
mistrz gry moze uzyc catej swojej wyobrazni.

ZESTAW DOCWAGON

W skiad standardowego wyposazenia DocWagon wchodza
mundur, czapka i kurtka ochronna (5/3) plus Zestaw DocWagon
noszony przez wszystkich nie-lekarzy. W zestawie tym jest po
piec plastrow kazdego rodzaju, zestaw medyczny i pistolet lub
strzelba Narcoject. Bron Narcoject uzywa substancji Narcoject
opisanych na stronie 186, SRII. Postacie moga same wybrag, ktéry
typ broni Narcoject im bardziej pasuje. Wraz z bronig otrzymaja
po jednym magazynku pociskéw zelowych. Wigecej moga otrzy-
mac w klinice wraz z réznorodnym osprzetem obronnych np.
granatami btyskowymi i dymnymi.

Liz bedzie potrzebowata doktadnego spisu wszelkich cyberw-
szczepow i biowszczepow posiadanych przez postacie, tak by
ich fatszywe ID byty réwnie dobre jak prawdziwe. Postacie moga
oszukac Liz, ale ona nie jest glupia. Jezeli podczas treningu za-
uwazy, ze postac wykonuje jakas czynnos$¢ dopalong lub beda-
ca wynikiem ulepszen, zanotuje to. Mistrz gry zadecyduje, czy
gracze dowiedza sie¢ o tym, czy nie. Postacie, ktére nie maja
wewnetrznych radiostacji, otrzymaja zewnetrzne. Ci z wszcze-
pami wewnatrzczaszkowymi beda musieli przestawic sie na
czestotliwosci DocWagonu. DocWagon obstuguje przeréznych
typéw w swoich druzynach, dlatego standardowa procedura
przed podjeciem stuzby jest kalibracja wszystkich posiadaja-
cych wszczepy doczaszkowe. Pracownicy DocWagon s eks-
pertami w tej dziedzinie i wykonuja swa prace szybko i bezbo-
lesnie.

DOCWAGON I MAGOWIE

DocWagon chce utrzymaé magéw przy zyciu. Dlatego, by
rozszerzy¢ swoje wplywy i zaoferowac specyficzng ochrone dla
klientow i pracownikéw aktywnych magicznie, przeprowadzono
pewne badania nad pieta achillesowa magow — przestrzenig astral-
na. Skutkiem tego, wymaganiem DocWagon jest, by jego PDT
(jak réwniez aktywni magicznie lekarze) mieli przy sobie tylko

jeden dostrojony fokus, ale DocWagon nie stawia ograniczen przy
jednorazowych fetyszach.

UWAGI KONCOWE

Liz natychmiast przypomni postaciom cel ich misji i przedstawi
wszelkie dziatania, ktére mogtyby zosta¢ uznane za podejrzane
przez Druzyne Ekspertéw Trzy. Objasni odpowiednie procedury,
powie czego si¢ nie praktykuje i wyttumaczy kazdemu, kto ze-
chce stucha¢, dlaczego za wszelka cene trzeba ten wyciek infor-
macji zatamowac. DocWagon nie ma pojecia, kto lub co uzywa
skradzionych informacji i prébek, ale takie powszechnie dostep-
ne DNA to dosyc¢ przerazajaca perspektywa (kazdy mag zgodzi
sie z tym).

Gdy postacie ukoricza trening, Liz zataduje je do Citymastera
irusza do 83 Ulicznej Kliniki DocWagon. PrzejdZ do Szpiedzy
tacy jak my.

WSKAZOWKI DO KAMPANII DOCWAGON

Postacie z DocWagonu nie musza przechodzi€ treningu, chyba
ze jest to ich pierwsza przygoda. Mozesz opusci¢ cala te scene
i przejs¢ od razu do Szpiedzy tacy jak my. Jezeli postacie to do-
piero co przyjety personel DocWagon, ktdry jeszcze nie przeszedt
szkolenia, uzyj tego rozdziatu tak, by postacie zdobyly potrzebne
doswiadczenie. Przepus¢ je przez scenariusz szkoleniowy i niech
Liz udzieli im kilku rad, jak zgra¢ sie z doswiadczonymi PDT.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Praca dla DocWagon oznacza, ze postacie beda odgrywaty lu-
dzi korporacji medycznej. Jezeli runnerzy sa dobrze sytuowana grupa
z ogromng ilodcig sprzetu i tonami magicznych zabawek, beda
musieli sobie odpuscic¢ i korzysta¢ tylko ze sprzetu dostepnego
pracownikom DocWagon. Wigkszos¢ PDT ma takie samo wyposa-
Zenie, wiec jezeli postac przyniesie do kliniki swoj recznie wykona-
ny mozdzierz podczepiony do podwdjnego dziatka szturmowego
Pantera, zostanie zdemaskowana. Postacie beda PDT, wigc moga
by¢ troche nieobyte, ale DocWagon traktuje swoje zadania bardzo
powaznie. Jezeli nie jestes czescia zespolu, wylatujesz.

Mistrz gry moze stworzy¢ charakterystyki Liz Yamato lub moze
ja prowadzic z glowy. Liz pracuje w Wydziale Wewnetrznym, wiec
nie ma takiego samego doswiadczenia jak runnerzy. Kiedys byta
w druzynie WWZ, ale od tamtego czasu wiele si¢ zmienito. Wiec
jej opinie przedstawione saq w stylu ,tak byto za moich czaséw,
a teraz to nie jestem dokladnie pewna”. W zaleznosci od tego,
kogo mistrz gry wybrat na kreta, takie moga by¢ wskazéwki Liz
dotyczace odpowiednich i niewtasciwych procedur. Nawet Liz
zdaje sobie sprawe z tego, ze podczas tak niebezpiecznej pracy
lamie si¢ wiele regut, a druzyna ktora jest ze soba tak dtugo jak
Druzyna Trzecia, prawdopodobnie ma wiele ,szarych” stref, np.
dostep do Matrycy, wizyty w klinice i zamiana sprzetu. Te szare
strefy daja mistrzowi gry okazje do podtykania wskazéwek lub
zwodzenia druzyny co do tozsamosci kreta.

Jezeli postacie z jakiego$ powodu zagroza Liz lub posuna si¢
jeszcze dalej i beda wymachiwac bronia w jej kierunku, bedzie
starata sie roztadowac sytuacje, az do momentu usuniecia nie-
bezpieczeristwa. P6zniej bedzie trzymata sie od postaci tak dale-
ko, jak to tylko bedzie mozliwe. Zapamieta tez, ze w przysztosci
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nie nalezy ufa¢ ocenom Boba i trzeba szuka¢ najemnikéw na wia-
sna reke. Runnerzy zostana w magazynie bez sprzetu, bez nuje-
néw i bez perspektyw.

SZPIET

POWIEDZ IM WPROST

v JRK my

Jest 21:13 — prawie kwadrans po dziewiatej wieczorem — Liz
wiezie was do 83 Kliniki Ulicznej. Po kilku ostatnich dniach tre-
ningu wydaje wam sie, Zze rozumiecie czego oczekuje si¢ od Per-
sonelu Druzyn Tymczasowych. Takie mysli zaprzataja wasze gto-
wy do momentu, gdy Liz zatrzymuje Citymastera i odwraca sie
do was.

— To tutaj zaczynacie zarabia¢ swoje nujeny. Przez nastgpne
dwa tygodnie bedziecie Personelem Tymczasowym Druzyny Eks-
pertow Trzy. Pamietajcie, bedziecie potrzebowac solidnych do-
wodoéw, by wykazac, ze jeden z cztonkéw tej druzyny jest kre-
tem. Bez dowodéw popierajacych moje podejrzenia mam zwig-
zane rece. Bede sie kontaktowata z wami co wieczor, aby spraw-
dzi¢ postepy. Jezeli uznam, ze macie wystarczajaco dowodéw,
powiem wam. Wtedy zatrzymacie podejrzanego, a ja przybede
z ochrong, by go przeja¢. Moze wtedy bedziemy mogli dowie-
dziec sie, kto kupuje te wszystkie informacje.

Na chwile milknie i spoglada wam w oczy.

— Martwy kret jest dla mnie bezuzyteczny. Kapujecie?

Nastepna chwila ciszy, lecz teraz usmiecha sie do was i moéwi.

— Powodzenia. Dzieki, ze zechcieliScie nam poméc. Tak dtu-
go jak bedziecie utrzymywac swoje falszywe tozsamosci, wszy-
stko bedzie OK. Oczywiscie bedziecie musieli pozostac przy swo-
ich rolach jeszcze po zlapaniu kreta. Macie kontrakt na czterna-
Scie dni, wiec bedziecie musieli poczekad, az nie zostaniecie ofi-
cjalnie przetransferowani. SIN-y, ktérych uzywacie, zostana zata-
dowane zaptata w kredytach za cate dwa tygodnie, wiec nawet
jezeli nie znajdziecie kreta, nie odejdziecie z pustymi rekami.

Zakfadajac torby na ramiona, wyskakujecie z Citymastera. Liz
macha wam i odjezdza w mrok. Czas do pracy.

Gdy runnerzy zaczna sie rozgladaé za Druiyna Ekspertéw
Trzy, przeczytaj poniisze:

Po rozmowie z recepcjonista , przechodzicie przez korytarz
kliniki. Mijacie trzy str6zéwki, kazda z kodem koloru odpowiada-
jacemu ustugom DocWagonu. W koricu dochodzicie do drzwi
oznaczonych ,Wstep tylko dla upowaznionych pracownikéw
DocWagon”. Wkiadacie trzy karty z waszymi nowymi SIN-ami
do czytnika, ktéry wydaje aprobujace dZwieki. Drzwi otwieraja
sie i pojawia sie dtugi korytarz, ktéry z kolei zamienia sie w wielki
garaz. Zauwazacie pie¢ zwyklych ambulanséw i trzy Citymaste-
ry. W najdalszej czesci pokoju jest takze, zawieszony w mecha-
nicznej uprzezy, cz¢sciowo rozmontowany helikopter z logo
DocWagon. Przeciwlegta sciana sktada sie prawie z samych drzwi,
tak wielkich, ze mogtyby przez nie przejecha¢ ciezaréwki.
W scianach z lewej i prawej znajduja sie drzwi ze zmienianymi
tabliczkami, oznaczajacymi jaka druzyna znajduje sie w danym
pokoju. Na tabliczce na drzwiach daleko z lewej jest napis — Dru-

zyna Ekspertéw Trzy. Gdy staracie si¢ przecisna¢ pomiedzy dys-
trybutorami paliwa i kablami, nagle rozlega si¢ klakson.
Z gtosnikéw rozlega sie gtos.

— Niebieska Druzyna Osiem, Niebieska Druzyna Osiem. Zgto-
si¢ sie do ambulansu 178-03. Kryzys na skrzyzowaniu 48
i Crawford. Niebieska Druzyna Osiem, Niebieska Druzyna Osiem.
Zgtosi¢ sie do ambulansu 178-03. Kryzys na skrzyzowaniu 48
i Crawford.

Zanim przebrzmiato drugie wezwanie, szesciu mezczyzn
i kobieta w ciemnoniebieskich kombinezonach i kurtkach DocWa-
gon wyskoczylo przez drzwi z prawej strony garazu i skierowato
sie prosto do najblizszego ambulansu. Drzwi garazu otwieraja si¢
z wolna. W ciagu dziesieciu sekund ambulans jest zatadowany
i pedzi przez wyjazd, migajac kogutem. Chwile pézZniej drzwi
zamykaja sie, odcinajac dZwiek zawodzacych syren. Nagta cisza
wydaje sie zlowieszcza.

Ruszacie dalej w strone drzwi z napisem Trzecia Druzyna.
Wociskacie guzik dzwonka umieszczony na magzamku. Stychac
dzwonienie i po chwili glos.

— Prosze! Otwarte!

Otwieracie drzwi i wchodzicie do pokoju, ktéry na pierwszy
rzut oka wyglada jak pokdj hotelowy, tyle ze pozbawiony t6zek.
Wielki odbiornik trideo stoi przy Scianie po lewej stronie, a po
prawej stronie jest mata kuchenka. Pokéj ma szerokos¢ okoto
trzech metréw na prawo i trzech na lewo od drzwi. Na kanapie
i krzestach siedzi troje ludzi skupionych na trideo. Ladna kobieta
z krétkimi rudymi wiosami uSmiecha sie do was, krepy, lysiejacy
mezczyzna wstaje i kiwa glowa na powitanie, a mtody mezczy-
zna ubrany w jedwabne kimono nie odrywa wzroku od tridu.

— To wy pewnie jestescie tymi nowymi PDT — méwi tysiejacy
mezczyzna. — Nazywam sie Seth Palatine. Mito mi was poznac. —
Wskazuje w strone rudowtosej — To jest Vivianne Geldhausmann.

— Czes¢! — odpowiada kobieta. — Tylko prosze, méwcie mi Viv.

Odwraca sie do mezczyzny w kimonie.

— A to jest Gordon Kurtz.

Gordon w dalszym ciagu nie odrywa wzroku od tridu. Seth
uSmiecha sie i zwraca sie do was.

— Jest jeszcze Shawn Ferrer, ale chyba $pi.

— Hej, Shawn! — wykrzykuje Gordon, spogladajac na was po raz
pierwszy z niemitym u$miechem. — Tymczasowi sa tutaj! — znéw
skupia swoja uwage na trideo. Styszycie dZzwigk otwierania
i zamykania drzwi. Niski mezczyzna uczesany w kucyk wychodzi zza
rogu. Opiera si¢ o $ciane, trzymajac rece w kieszeniach. Na jego
czole I$nig trzy oksydowane ztacza. Macha nagle rekami, nie patrzac
nawet w wasza strone i wsadza z powrotem rece do kieszeni.

Gordon wylacza trid i wstaje.

— Jezeli juz skoriczyliscie z tym bzdurnym zapoznawaniem sie,
to sq wazniejsze sprawy.

NASTROJE

Ta scena powinna by¢ troche dziwaczna i lekko dezorientuja-
ca dla postaci. Runnerzy pracuja dla megakorporacji i musza pod-
porzadkowac sie jej zasadom, co dla nie przyzwyczajonych po-
staci moze by¢ dosyc¢ ograniczajace. Co gorsze, niektérzy z BN
z Druzyny Ekspertéw Trzy traktuja runneréw jak kogos gorszego,
tylko dlatego, ze sa Personelem Druzyn Tymczasowych. Takie

5

misJEeE



S

LEGEND

1= Pokoje

2= Hall / Kuchnia

3= Warsztaty naprawcze

4= Miejsca parkowania
pojazdéw

5= Klinika

6= Wejscie WWZ

7= Wejscie do kliniki

8= Odprawa / Centrala
dowodzenia

H= Lotnisko dla
helikoptera (dach)

podejscie powinno troche zdenerwowac runneréw. Podkresl to,
ze znajduja sie¢ w innej kascie niz lekarze, a ich zadaniem jest
ochrona doktoréw bez wzgledu na wszystko.

ZA KULISAMI

W tej scenie nie dzieje sie zbyt wiele za kulisami. Mistrz gry
powinien pozwoli¢ postaciom zapoznac sie¢ z otoczeniem. Wy-
korzystaj mape zamieszczong powyzej do opisania obszaru Na-
gtych Wezwan DocWagon.

Kazda z postaci powinna wpierw si¢ wpisa¢, a potem ruszyc
do pokoju, w ktérym bedzie czekac grupa. Wpisanie si¢ obejmu-
je spotkanie z Oficerami Przydziatowymi. Mistrz gry moze stwo-
rzy¢ ich odpowiednio duzo, by wtasciwie ozywic scene. Oficero-
wie sprawdza caty sprzet postaci i wydadza po 10 pociskéw ze-
lowych i magazynek lub 10 pociskéw ogluszajacych, magazynek
i 1 ostry nabdj. Postacie musza podpisac¢ odbiér ostrej amunicji
i nie wykorzystang zwrdéci¢ po akcji. Jezeli postac uzyje jakis po-
ciskéw, po powrocie do kliniki zostanie na chwile oddzielona od
druzyny i bedzie musiata zdac relacje z misji. Jezeli ktokolwiek
zostanie ranny podczas wezwania, cata druzyna bedzie musiata
zlozy¢ zeznania przed Wydziatem Wewnetrznym. Liz bedzie jed-
nym z oficeréw dokonujacych przestuchania.

Postacie moga zazada¢ dodatkowego normalnego wyposa-
Zenia DocWagon — zestawéw medycznych, plastréw, pociskéw
zelowych czy ogluszajacych, dodatkowej broni, pociskéw Na-
rcoject, granatéw, pancerza itp. Oficerowie Przydziatowi dostro-
ja takze wewnetrzne lub zewnetrzne nadajniki postaci, przysto-
sowane by dzialaly na czestotliwosci DocWagon.

Po tym wszystkim postacie moga si¢
zapoznac z WWZ, obejrzec sprzet, zagrac
w karty, obejrzec trid, zjes¢ lub zrobic co-
kolwiek innego, na co maja ochote. Mistrz
gry moze stworzy¢ wigcej WWZ-tow
i innego personelu DocWagon, z ktérym
postacie moga si¢ spotkac. Charakterystyki
i osobowosci tych oséb leza w gestii mi-
strza gry.

W kazdym pojezdzie DocWagon jest
10 granatéw oslepiajacych i 10 dymnych.
Zazwyczaj przechowuje sie je w przedziale
towarowym z tylu pojazdu. Razem z gra-
natami trzyma sie takze dodatkowe piec-
dziesigt pociskéw Narcoject do pistoletu
lub strzelby.

WSKAZOWKI DO KAMPANII
DOCWAGON

Jezeli postacie juz wczesniej pracowa-
ty dla DocWagon, powinny si¢ czuc odro-
bine swobodniej, cho¢ wciaz beda trakto-
wane z pewna rezerwa przez Druzyne Eks-
pertéw Trzy.

PRZYWRACANIE
PORZADKU

Niewiele rzeczy moze sie popsu¢ w tej scenie. Dop6ki posta-
cie nie sprowokuja béjki, wskazujac paluchami i wyzywajac ko-
gos od kretéw, albo nie zaczng zadziera¢ nosa przed persone-
lem, Trzecia Druzyna i pozostali WWZ zaakceptuja ich takimi, ja-
kimi sa.

POWIEDZ IM WPROST

— Druzyna Ekspertéw Trzy! Druzyna Ekspertéw Trzy! Zglosi¢
sie do ambulansu 844-01! Sytuacja kryzysowa na skrzyzowaniu
Thomas i Fairview! Druzyna Ekspertéw Trzy! Zgtosi€ sie¢ do ambu-
lansu 844-01, natychmiast!

Wyjaca syrena i glos z glosnikéw przestraszyty was. Lekarze
porzucaja swoje aktualne zajecia, tapia za kurtki i czapki
i wybiegaja przez drzwi do garazu. Lapiecie swéj sprzet i petnym
gazem ruszacie w strong¢ Citymastera.

— Pospieszcie sie, do diabta! — krzyczy Gordon. On i Viv po-
magaja wam wspiac sie do tylnej czesci samochodu. Gdy juz
wszyscy sa W Srodku, drzwi sie zatrzaskuja i wewnetrzne swiatto
zaczyna migotac. Gdy pojazd rusza, slyszycie wycie syren. Przy-
$pieszenie prawie zbija was z nég. Gordon méwi co$ do interko-
mu laczacego, jak przypuszczacie, z kierowca, a Viv przypina si¢
do rozkladanego siedzenia. Uktadacie swoje rzeczy i sprzet
i poprawiacie pancerze, koriczac akurat w momencie, gdy Gor-
don wylacza interkom i zapina swoje pasy.
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~ Tymczasowi, sytuacja jest nastepujaca — méwi do was. —
Nasza klientka jest pani Onizuka, 23 lata, 160 cm, 55 kilo, czarne
wilosy i ciemne oczy kosmetycznie zmienione na purpurowe. Brak
alergii. Zarejestrowane wszczepy: lacze danych i wewnetrzny blok
pamieci. Wzér glosowy wzywajacego nie pasowal do niej, ale
dzwoniacy zawiadomit, ze klientka ma rozlegte obrazenia gtowy.
W tle slyszatem wystrzaty. Czy o czyms zapomniatem? — spogla-
da w strone Viv, ktéra potrzasa odmownie glowa.

— W porzadku — méwi, uSmiechajac sie ponuro. Rozsiada sie
na siedzeniu i zamyka oczy.

Gdy runnerzy przybeda na miejsce wezwania, przeczytaj
poniisze:

— Ciezki ostrzat. Przygotowuje karabin — oznajmia skrzeczacy
glos w interkomie. Brzmi jak glos Shawna.

— Dewianci sa zajeci Ochrong Samotnej Gwiazdy.

Z grymasem na twarzy Viv przechyla sie i rzuca do inter-
komu.

— Shawn, gdzie jest nasza klientka?

Nastepuje krétka przerwa, po chwili z interkomu znéw wy-
dobywa sie skrzek.

~ Z dewiantami.

— Co za cholernie udany dzien — z gardta Gordona wydobywa
sie warkot.

Viv fuka na niego, ale on zdaje si¢, ja ignorowac.

Citymaster zatrzymuje si¢. Glos Shawna wypetnia tylni
przedziat.

— Cel osiagniety. Tylne wejscie odblokowane. Uwazajcie na
siebie.

Wychodzicie z pojazdu i slyszycie strzaly nisko i Sredniokali-
browej broni, a wasze nozdrza uderza ostry zapach prochu. Gdy
przysposabiacie sie do ostony medykéw, styszycie okrzyk — Tu-
taj! Tutaj! — po ktérym nastepuje seria strzatéw.

Okrzyk dochodzi z prawej strony skrzyzowania, gdzie stoi
uszkodzony Leyland-Rover, stuzac najwyrazniej za barykade. Po
drugiej stronie ulicy stojg dwa patrolowe Nissan-Chrysler Patrol-
One, ustawione jako ostony dla policjantéw kucajacych za nimi.

—No, tymczasowi, ruszac sig! — ryczy Gordon, poganiajac was
w strong Leyland-Rovera.

—Im dluzej bedziemy czekac, tym szybciej zginiemy!

NASTROJE

Ta scena ma si¢ odby¢ w szalericzym tempie. Wprowadz po-
stacie w nastréj, zanim przybeda na miejsce swojego pierwsze-
go wezwania. Gdy juz tam dotra, niech poczuja, jakby zdradzali
swoj wiasny gatunek. Pokaz im, jak bezlito$ni s runnerzy z punktu
widzenia korpéw. Gdy do akcji wejda gliny, naswietl polityke
miedzykorporacyjna Samotnej Gwiazdy i DocWagon. Niech gra-
cze zobacza, jak zdobywa sie teren na dzikich ulicach.

ZA KULISAMI

Ta scena jest pierwszym doswiadczeniem graczy z dziataniem
druzyn Wezwan Wysokiego Zagrozenia. Podczas drugiego dnia
dostaja wezwanie na skrzyzowanie Thomas i Fairview, okoto pét
kilometra od wschodniej czesci centrum Seattle.

Woczesniej tego samego dnia, druzyna shadowrunneréw wia-
mata si¢ do budynku Samotnej Gwiazdy i prébowata usuna¢ nie-
wygodny przedmiot z szafy z dowodami. W tym samym czasie
deker tej druzyny wedrowata sobie po réznych waznych plikach
systemu, ale zostata zaatakowana przez czarny LOD, nim zdotata
je wszystkie przekopiowac. Prawie zmarta, zanim jeden
z towarzyszy odciat jej podtaczenia. Oprécz obrazeri zadanych
przez LOD cierpi ona jeszcze na szok po odcieciu.

Runnerzy uciekli z budynku, ale dwa okoliczne patrole zosta-
ty wyslane, aby ich powstrzymac. Informacje zdobyte przez de-
kera dowodza, ze dyrektor tego oddziatu Samotnej Gwiazdy
sprzeniewierzyt pewng sume. Aby utrzymac to w tajemnicy, czte-
rej funkcjonariusze z patroléw dostali rozkaz zastrzelenia runne-
réw podczas ,oporu przy aresztowaniu”, niezaleznie czy ci beda
stawiali opér, czy nie. Ci czterej funkcjonariusze sa jedynymi,
ktérym defraudator pozwolit odpowiedzie¢ na wezwanie. Nie
moga oni wezwac positkéw.

Gdy patrole trafity na ciezaréwke runneréw, rozpoczeta sie
strzelanina, ktéra zakoriczy sie na skrzyzowaniu Thomas i Fairview:
Po tym jak gliny przestrzelity opony vana, runnerzy opuscili po-
jazd i sprzedaja drogo swoja skére. Gdy na miejsce przybeda
gracze, wozy patrolowe beda staty ustawione w poprzek ulicy
jako barykada, tak jak i Leyland-Rover. Zeby okresli¢ doktadne
pozycje funkcjonariuszy Samotnej Gwiazdy i runneréw, zobacz
na mapke spotkania z Samotng Gwiazda.

Druzyna runneréw skiada si¢ z jednego najemnika, riggera,
dwéch ulicznych samurajéw i dekera. Do opisania najemnikéw uzyj
archetypu najemnika (SRI, str. 58), ale wymieni mu LKM na Colta
Cobre [PM, 32 (m), PA/S/A, 6S, jeden dodatkowy magazynek].
Dla riggera uzyj archetypu Riggera (str. 59, SRIl), ale bez zadnych
robotéw. Dla dwéch ulicznych samurajéw uzyj odpowiednich im
archetypéw samurajéow (str. 62, SRIl), dla dekera uzyj archetypu
dekera ze str. 79, Virtual Realities 2.0. Deker ma Zabéjczy po-
ziom ogtuszen i Cigzkie obrazenia Fizyczne. Pozostali runnerzy maja
tylko Lekkie obrazenia. Dla funkcjonariuszy Samotnej Gwiazdy uzyj
cech Pieszego Patrolu z Pod Wplywem (str. 20) lub Ulicznego Gli-
ny ze str. 211 SRIIl. W obu przypadkach policjanci beda ubrani
w Pancerz Czesciowy (6/4) i uzbrojeni w HK227-s [LKM, 28 (m),
PA/S, 7S, zdwoma dodatkowymi magazynkami] oraz w Rugera
Thunderbolta [Ciezki Pistolet, 12 (m), S, 12C (juz przestawiony na
uzywanie regul ognia seryjnego) z 3 dodatkowymi magazynka-
mi]. Jak na razie policjanci mieli szczgscie, tylko dwéch z nich otrzy-
mato Lekkie obrazenia. Dla potrzeb tej sceny policjanci maja Sto-
pient zagrozenia/sprawnos¢ zawodowg, 3/3.

Vivi Gordon ztapia nosze i troche medycznego sprzetu i beda
sie starali dotrze¢ do runneréw, gdy tymczasem postacie graczy
beda ich ostaniac. Seth przejdzie do tylnej czesci Citymastera,
aby przygotowac sprzet, a Shawn wyceluje wiezyczka pomiedzy
policje a runneréw. Policjanci wstrzymajq ogien, jak tylko zoba-
cza pojazd DocWagon podjezdzajacy do runneréw.

Gdy postacie dotra do runneréw, lekarze sprawdza klientke
i szybko przepytaja jej towarzyszy o to, co jej si¢ stato. Nastepnie
ulozg ja na noszach i rusza z powrotem w strone Citymastera.

W zaleznosci od uznania mistrza gry, pozostata czes¢ sceny
moze odby¢ si¢ na dwa sposoby. Mistrz gry moze uzy¢ takze
obu opdji na raz, jezeli czuje, ze ma wystarczajaco duzo czasu na
ukoriczenie obu.
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Kierunek przyjazdu
Citymastera

Runnerzy

lajacych ratowac klientow kry-
minalistéw catkiem oficjalnie
(a to co proponuje ten funk-
cjonariusz, nie pasuje do tych
umow).

Pozostali trzej policjanci
beda ostrzeliwac pozycje run-
neréw, ale wieksza czesc uwa-
gi poswiecq na rozmowe po-
staci z czwartym policjantem.
Jezeli postacie zaatakuja tego
policjanta, jeden z pozostatej
trojki bedzie ostrzeliwac po-
jazd DocWagon do momen-
tu, az rozmawiajacy policjant
znajdzie si¢ bezpiecznie za
ostona. W tym samym czasie
reszta funkcjonariuszy bedzie
starata si¢ zniszczy¢ wiezycz-
ke Citymastera.

Druzyna runneréw moze
wspomoc postacie, jezeli te
wdadza sie w strzelanine
z Samotng Gwiazda. Runnerzy
przytacza sie do postaci, gdy
te zaczng przegrywac i beda
walczy¢ az do pierwszego
Ciezkiego obrazenia lub do

Funkcjonariusze
Samotnej Gwiazdy

OPCJA PIERWSZA: WALCZE Z PRAWEM

Gdy postacie i lekarze wréca do Citymastera, jeden
z funkcjonariuszy wyjdzie zza wozu patrolowego i podejdzie do
nich. Oswiadczy, ze deker uciekia z aresztu, wigec zadaniem poli-
cjanta jest odstawienie jej na najblizszy posterunek Samotnej Gwia-
zdy. Jezeli postacie zignoruja to klamstwo, policjant zacznie ro-
bi¢ grozby w stylu, ,sad korporacyjny na pewno bedzie chciat
ustysze¢ o tym” czy ,jak to dojdzie do sadu, odpowiecie za to
osobiscie”. Jezeli to zawiedzie policjant sprébuje mniej wyrafino-
wanej metody méwiac ,ktos tu stara si¢ koniecznie dostac w tytek”
albo kaze ,przestac oslania¢ dekera, jezeli wiedza co dla nich
dobre”.

Jezeli w dalszym ciagu nie otrzyma zadnej odpowiedzi, za-
cznie ciskaé rasistowskie epitety w strone kazdego obecnego
metacztowieka, albo wyjatkowo obrazowe przekleristwa, by spro-
wokowac postacie graczy. Policjant bedzie chciat zmusi€ posta-
cie do tego, by to one pierwsze zaatakowaty. To podwazy prawa
DocWagonu i pozwoli na zupetnie legalny odwet. Funkcjonariusz
nie bedzie grozit im wprost, ani wymachiwat w ich strone bronia,
ale jezeli zostanie zaatakowany, odpowie ogniem. Zrobi to tak-
ze, gdy postacie zaczna mu grozi¢ w jakikolwiek inny sposéb niz
stownie. Ta sytuacja to dobry moment na wykorzystanie czaso-
wej umiejetnosci Etykieta DocWagon. Przy jednym sukcesie na
poziomie trudnosci 3 postacie przypomna sobie, ze funkcjona-
riusze Samotnej Gwiazdy nie beda strzelali do personelu DocWa-
gon, dopoki sami nie zostang przez nich ostrzelani. Przypomng
sobie takze o umowach DocWagon z Samotna Gwiazda, pozwa-

czasu, az policjanci si¢ wyco-
faja. Druzyna runneréw moze
sie nawet sta¢ kontaktami postaci, jezeli gracze dobrze rozegraja

karty.

OPCJA DRUGA: GAPOWICZE

Druzyna runneréw podazy za lekarzami i postaciami do City-
mastera, wykorzystujac ich jako zywe tarcze przed strzalami Sa-
motnej Gwiazdy. Gdy dotra w poblize Citymastera, zapytaja, czy
moga jecha¢ ze swoja towarzyszka az do kliniki. Postacie naj-
pewniej odmoéwia im. Runnerzy nie beda liczyli jednak na zgode
i dopoki ktéras z postaci nie powie im, zeby si¢ odwalili i tak si¢
zataduja do Citymastera, gdzie beda mieli lepsza pozycje tak-
tyczna. Nastepnie, bez wzgledu na miejsce, runnerzy beda prébo-
wali uprowadzi¢ Citymastera. Uzyja jednego z lekarzy, a moze
nawet dekera jako zakladnika. Beda chcieli, by postacie pozbyty
sie broni, co pozwoli runnerom na ucieczke. Runnerzy beda chcieli
dowiezc dekera do ulicznego doktora, myslac, ze DocWagon prze-
kaze ja Samotnej GwieZdzie, gdy tylko wyzdrowieje. Aby temu
zapobiec, wymysla, ze ukradng Citymastera i dostarcza dekera
w bezpieczne miejsce. Nie zastrzela zadnego z zakladnikéw, ale
odpowiedza ogniem, jezeli poczuja sie zagrozeni przez postacie.

W tym wypadku funkcjonariusze Samotnej Gwiazdy przyjda
postaciom z pomoca, jezeli tylko bedzie szansa, ze runnerzy moga
uciec. Gliny beda walczy¢, az ktérys z nich nie dostanie przynaj-
mniej rany Ciezkiej. Jezeli postacie odciagna runneréw od City-
mastera, policjanci beda starali si¢ wykoriczy€ runneréw, ale nie
ztamia umow i nie zranig dekera.
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WSKAZOWKI DO KAMPANII DOCWAGON

Postacie beda miaty przewage w tej scenie, gdyz trening, ktory
odbyly, wpoit im odpowiednie zachowanie w takich sytuacjach.
Beda wiedziaty jak daleko moga sie posunac, nie przekraczajac
granicy. Beda tez zdawaty sobie sprawe z tego, co moga zrobic
funkcjonariusze Samotnej Gwiazdy, a co bedzie kwalifikowato sie
do zbrojnej ochrony mienia DocWagon. Z drugiej strony, posta-
cie ktére zaatakujq policjantéw pomimo wiedzy z treningu, beda
miaty powazne klopoty w kampanii DocWagon. Zostang ukara-
ne, a reszta druzyny prawdopodobnie takze odczuje konsekwen-
cje. Przypomnij o mozliwych konsekwencjach postaciom, ktére
beda miaty zbyt lekki palec na spuscie, ale pozwdl podjac im
decyzje.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Jezeli postacie zaczng strzelac, albo w jakikolwiek inny spo-
sob zaatakuja policjantéw Samotnej Gwiazdy, przekrocza w ten
sposéb swoje kompetencje, a gliny beda mogly catkiem legalnie
odpowiedzie¢ atakiem. Policjanci skupia swoje ataki na Cityma-
sterze i jego zalodze prébujacej poméc druzynie runneréw, wia-
czajac w to dekera, ktérego postacie miaty chronic. Policjanci sie
wycofaja, jezeli beda mysleli, ze zabili dekera lub trzech z nich
otrzyma Ciezkie obrazenia. Postacie zostang zjechane za glupote
przez lekarzy, ktorzy przezyja i moga si¢ spodziewacd, ze zostang
ostro potraktowane przez przetozonych za ryzyko wywotania pro-
cesu sadowego. Moze si¢ nawet zdarzy¢, ze zostanie odkryta
prawdziwa tozsamos¢ postaci.

Jezeli postacie zaatakuja runneréw bez przyczyny, zostang tak
samo potraktowane. Nawet jezeli podejrzewaja, Ze runnerzy cos
kombinuja, nie maja prawa dzialac, zanim ci nie beda stanowic
zagrozenia dla personelu, wyposazenia czy klientéw DocWagon.
Ztamanie tych zasad sprowadzi na postacie taka samga burze jak
w przypadku ataku na Samotng Gwiazde, ale skoriczy sie to
o wiele mniejszymi klopotami, gdyz mato prawdopodobne jest,
by runnerzy zaskarzyli DocWagon. Mozliwos$¢ przerwania kon-
spiracji postaci nadal istnieje. Mistrz gry zadecyduje, czy dziala-
nia postaci byty wystarczajacym powodem do zakwestionowa-
nia ich jako PDT przez lekarzy. Jezeli runnerzy ukradna Citymaste-
ra lub klient umrze z powodu zaniedbania postaci, beda one nie-
Zle ugotowane przez to, ze nie bronity lekarzy wystarczajaco, co
(jeszcze raz) moze spowodowac ujawnienie prawdziwych tozsa-
mosci postaci.

ROSO

POWIEDZ IM WPROST

— Ej, Tymczasowi — styszycie gtos Gordona w interkomie. —
Mamy tu delikatng sytuacje. Przetacze klienta do tytu, zebyscie
mogli sami uslyszec, co si¢ dzieje.

W interkomie stychac jakies trzaski i nagle rozlega sie kobiecy
gtos.

—Halo? Ee... nazywam sie¢ Gloria Tanaka. Jestem osobistg asy-
stentka Petera Barnswortha. On ma bransoletke DocWagon, wiec

dzwonie takze w jego imieniu. Nie widze go stad, gdzie jestem,
ale...

Po krétkiej przerwie gtos kontynuuje. Stowa padaja coraz szyb-
ciej, w miarg jak mowi.

— Pracujemy dla Parashield Incorporated — firmy, ktdra tresuje
i sprzedaje parazwierzeta ochronne prywatnym korporacjom. Pan
Brainsworth sprzedat kilka tresowanych Kokatryc filii Renraku,
a one zostaly tu przeniesione do czasu wysytki. Ale cos$ sie po-
mieszato i magazynier nie dostal odpowiednich dokumentow.
Przyjechalismy tu jakies pét godziny temu, aby dopetni¢ wszyst-
kich formalnosci. Wiec zaczeliSmy podpisywac i wypetniac to
wszystko, ale kilka minut temu przypomniatam sobie, ze nie za-
dzwonitam do domu, by powiedzie¢ mezowi, zeby jadt beze mnie.
Sztam wtasnie do samochodu po telefon, gdy ustyszatam ten stra-
szliwy hatas, a zaraz potem mnéstwo ptasich skrzekéw. Kokatry-
ce w jaki$ sposéb wydostaty sie ze swoich klatek — doktadnie nie
wiem jak. Potem ustyszatam krzyki i jeszcze wiecej skrzeczenia.
Wiem, zZe przy naszych zwierzakach nie nalezy uciekac. Sa treso-
wane do pogoni i ataku, jezeli ktos ucieka. Wiec wdrapatam sie
szybko na jedng z klatek i chyba zwichnetam kostke. Potrzebuje-
my pomocy, szybko.

Pozwdl postaciom zadac pytania, a nastepnie przeczytaj
poniisze:

— Postuchajcie, jest tutaj okoto 50 tych stworzen, oprécz tego
jai pan Barnsworth, kilku pracownikéw i kierownik zmiany. Wiek-
szos¢ z tych ludzi lezy na ziemi . Wyglada na to, ze kokatryce
sparalizowaty ich w momencie ucieczki. Oprécz mnie jeszcze jed-
na osoba wdrapala sie na klatke, ale jest zbyt daleko, abym mo-
gla z nig rozmawiac. Musze by¢ cicho, bo mogtabym zwabic
zwierzeta, a nie chciatabym, by stratowaty tych ludzi.

Lepiej byscie przybyli tu szybko. Gdy przygotowujemy te pta-
szki do wysytki, wstrzykujemy im tagodny srodek uspokajajacy. Te-
raz sa tagodne jak kurczaki. Tylko wydaje mi sie, ze juz im troche
schodzi. Jezeli przezwycigza Srodek uspokajajacy i zobacza tych le-
Zacych ludzi, obawiam si¢ , ze moga ich zacza¢ dziobac. Aha,
i gdybyscie mogli ich nie uszkodzi¢, jak juz tu przyjedziecie. Para-
shield wydat przynajmniej dwiescie tysiecy na trening jednej takiej
bestii. Pewnie chciatby rekompensate za ranione lub zabite kokatry-
ce, ale musze sie polaczy¢ z naszym prawnikiem, zeby sie upewnic.

Przejezdzacie niedaleko dokéw i styszycie odgtosy strzatéw
dochodzace z ich najdalszego korica. Strzaty nie wydaja sie zbli-
ZzaC w waszg strong, ale troche was niepokoja. Magazyn peten
kokatryc i jacy$ nieznani kolesie z gnatami... kolejna akcja WWZ
DocWagon. Dobrze ze mozecie liczy¢ na karabiny swojego City-
mastera.

NASTROJE

Ta scena powinna wygladac na pierwszy rzut oka na absolut-
nie absurdalna. Runnerzy biegajacy pomiedzy gdaczacymi para-
normalnymi kurczakami i ratujacy ludzi. W miare jak kokatryce
beda otrzasaly sie z efektéw Srodka uspokajajacego, rozpocznie
sie wyscig z czasem o uratowanie zycia klientow. Trzeba zdazyc
zanim paranormalne kurczaki przemienia sie¢ w agresywne kur-
czaki zaglady. Jezeli postaciom nie uda sie uratowac wszystkich
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MAGAZYN

Platforma

Unoszone drzwi
dla cigzaréwek

ratowniczej. Uzyj odpowiednich archetypéw
dla postaci yakuzy i straznikéw Blednych Ry-
cerzy.

Gdy postacie dotra do magazynu, Seth
powie im, Ze niebezpieczenstwo jest zbyt duze
i medycy nie wejda do Srodka, zamiast nich
PDT musi wejs¢ do budynku i wynies¢ klien-
téw na zewnatrz do lekarzy, ktérzy udzielg im
pomocy. Gordon nie bedzie chciat si¢ zgodzic,
ale Seth bedzie nalegat. Zadzwoni takze po
Oddziat Wezwan Kryzysowych, aby przygo-
towat sie na dosy¢ duza liczbe ludzi potrzebu-
jacych opieki medycznej. Rozktad magazynu,
wejscia i rozmieszczenie cial, patrz Mapa Ma-
gazynu. ,A” oznacza Glorie Tanaka i praco-

Drabina do panelu dZwigu =

o T

uwiezionych w magazynie os6b przed pelnym otrzezwieniem
kokatryc, ukaz tragedie sytuacji, gdy kokatryce rzuca si¢ na po-
zostate bezbronne ofiary.

ZA KULISAMI

Daj troche czasu postaciom po ostatniej scenie, by mogty
porozmawiac z medykami i poszpera¢ odnosnie kreta. Rosolek
powinien wydarzyc sie¢ przynajmniej dzienn po pierwszej scenie,
gdzie$ péZnym popotudniem. Druzyna Ekspertéw Trzy dostanie
to wezwanie z okolic dokéw na przedmiesciach Seattle — przyj-
mijmy, ze dyzurni podali druzynie dokiadny adres wezwania. Viv
i Seth beda tym razem jechali z tytu, Shawn bedzie prowadzit,
a Gordon bedzie strzelniczym. Gdy druzyna przybedzie na miej-
sce, przeczytaj Powiedz im wprost.

Woczesniej tego samego dnia, yakuza zaplanowata uderze-
nie na magazyn, w ktérym, wedtug niej, mafia miata odbierac¢
tadunek broni. Potrzebne byto co$ do odwrécenia uwagi ochro-
ny Btednych Rycerzy, ktérzy strzegli magazynéw. Po przej-
rzeniu zawartosci kilku tadunkéw, zdecydowano si¢ na maga-
zyn znajdujacy sie niedaleko od miejsca, na ktére miat zostac
przeprowadzony atak. Zdecydowano sie na transport koka-
tryc Parashield. Jeden z ludzi yakuzy przebrany za pracowni-
ka, zmienit program w zamkach krat tak, by otworzyly si¢
w tym samym czasie, w ktérym yakuza zaplanowata atak. Nie-
stety plan nie powiddt sie. Nikt z obecnych w magazynie nie
byt w stanie wezwac¢ ochrony i yakuza musiata wystrzelac¢ so-
bie droge. W trakcie tej sceny ludzie yakuzy i straznicy Bled-
nych Rycerzy s zajeci regularng strzelaning na catym obsza-
rze dokéw.

Jezeli mistrz gry chce jeszcze utrudnic te sceng, bitwa migdzy
yakuza a Rycerzami moze wkroczy¢ do magazynu podczas akgji

whnika, ktéremu udato sie wspia¢ na klatke. ,C”
oznacza Petera Branswortha i kierownika ma-
gazynu — obaj sa klientami DocWagon. ,X” to
pozycje pozostatych sparalizowanych pracow-
nikéw.

Uspokojone kokatryce nie $pia. Srodek,
ktéry im podano, raczej otepia, niz zwala z nég.
Wiedza co si¢ dzieje dookola, ale sa lekko zde-
zorientowane. Moga uzywac wszystkich nor-
malnych mocy, ale srodek dodaje im modyfi-
kator +2 do poziomu trudnosci wszelkich atakéw. Oprécz tego,
ich Zwinnos¢ i Reakcja sa zmniejszone o potowe (zaokraglij w dot).
Kod obrazer dla udanego ataku pozostaje 8S (patrz str. 222 i 233,
SRIl).

DROB

Prawdziwym wrogiem postaci w tej scenie jest hatas. Otu-
manione kokatryce powoli przezwyciezajq efekty narkotyku, ale
hatas lub bél pozwola im otrzezwiec bardzo szybko. Za kazdym
razem, gdy postacie spowoduja hatas wigkszy niz o poziomie
odgtoséw rozmowy, dZwiek bedzie mégt otrzezwic kokatryce
znajdujace sie w bezposredniej bliskosci. Beda wtedy trzepaty
skrzydtami i beda prébowaly oddali¢ sie od Zrédta hatasu. Takie
ozywione ruchy oczyszcza ich mate, zamroczone mézdzki
i wyostrza ich zmysty o wiele szybciej, wigc w najlepszym inte-
resie postaci jest zachowanie ciszy. Pojedynczy strzat z pistoletu
spowoduje panike u 3k6 najblizszych kokatryc. Rozbiegna sie
one w rézne strony, a przy okazji stang si¢ zupetnie trzezwe.
Za kazdy strzal nastepne 3k6 kokatryc odzyska zwoje petne moz-
liwosci.

WIEC JESTESMY NA DACHU...

Najlepszym sposobem na udany ratunek jest wykorzysta-
nie duzego chwytaka przesuwajacego sie pod sufitem maga-
zynu. Drabina przy potudniowo-wschodnim kraricu magazynu
prowadzi do matej platformy (2,4m x 1,8m), na ktérej znajdu-
ja sie stery dZwigu (patrz mapa). Zorientowanie sig, jak dziata-
ja urzadzenia kontrolne, wymaga udanego testu Percepdji (5).
DzZwig, zazwyczaj wykorzystywany do przestawiania klatek,
porusza sie na szynach podwieszonych u sufitu, umozliwiaja-
cych swobodne dotarcie do kazdego miejsca w magazynie.
Jedna posta¢ moze zamocowac si¢ do dZzwigu, a druga bedzie
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go przemieszczata w odpowiednie miejsca, by podnies¢ klien-
tow.

UPADLEM I NIE MOGE WSTAC!

Sposréd o$miu sparalizowanych ludzi lezacych na podiodze
w magazynie, tylko Peter Barnsworth i kierownik magazynu sa klien-
tami DocWagon. Pozostatych szesciu jest tylko pracownikami ma-
gazynu. Wszyscy oni mieli pecha, dosta¢ ogonem kokatrycy
w momencie ucieczki. Gloria Tanaka i jeden z pracownikéw sa przy-
tomni i siedza na kratach wystarczajaco wysoko, by by¢ w miarg
bezpiecznymi. Jezeli postacie sie nie pospiesza, kokatryce zaczng
trzezwie€ po tym jak trzy osoby zostang uratowane. Po piatym
uratowanym kokatryce beda juz w pelni Swiadome. Rozerwa po-
zostalych na podtodze ludzi na kawateczki, chyba ze gracze wy-
mysla co§ wystarczajaco szybko. Postacie takze znajda sie
w powaznym hiebezpieczeristwie. W pewnym momencie Gordon
wejdzie do magazynu, wdrapie si¢ na klatke i skaczac z klatki na
klatke, bedzie sie starat dosiegnac jednego z nie-klientéw. Bedzie
to akcja wymagajaca duzej odwagi (w jej trakcie otrzyma Cigzkie
ogluszenie), ale uda mu si¢ wydosta€ z rannym przewieszonym
przez ramie. Po tym jak lekarz i postacie uratuja tyle ludzi, ile sie
da, ambulans OWK (ktéry wiasnie przybedzie) odjedzie do szpita-
la gtéwnego z poszkodowanymi, ktérzy nie sg klientami DocWa-
gon. Citymaster wréci do najblizszej kliniki DocWagon i tam zosta-
wi klientéw. Zaraz potem ruszy do kliniki na 83 ulicy.

WSKAZOWKI DO KAMPANII DOCWAGON

Postacie, ktére zabijq jakiekolwiek kokatryce, zostang pocia-
gniete do odpowiedzialnosci za swoje czyny. Parashield Incor-
porated poda do sadu DocWagon za swoje straty, a winne po-
stacie beda pod obserwacja lub zostang ukarane dyscyplinarnie
w inny sposéb, dopdki sprawa sadowa nie zostanie zakoriczona.
To bardzo zawazy na przysztych planach awansu postaci.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Jezeli runnerzy zdecyduja si¢ zignorowac ostrzezenie Glorii
i zabija kokatryce, Sciagna sobie tym samym na glowy mnéstwo
kiopotéw. Nawet jezeli uda im sie przezy¢ atak tych zwierzat,
ludzie ktérzy leza na ziemi, beda w powaznym niebezpieczen-
stwie. DocWagon zostanie pociagniety do odpowiedzialnosci za
wyrzadzone straty, a po powrocie postacie dostang oficjalne upo-
mnienia.

Po tej scenie przejdZ do Bezsenno$¢ w Seattle.

POWIEDZ IM WPROST

Pracujecie non stop od kilku dni i czujecie si¢ juz zupetnie
wykoriczeni. Dr Bob i Liz nie powiedzieli wam, jak cigzko bedzie-
cie pracowac na misjach. Nie mozecie sobie nawet przypomniec,
kiedy ostatnio spaliscie diuzej niz kilka godzin. Gdy zdejmujecie
swoje pancerze, chyba juz po raz setny zauwazacie, jak bardzo
jestescie spoceni. Ktokolwiek wyprodukowat podbicie pancerzy,

bedzie musiat wykombinowac jakis lepszy pochtaniacz, bo Smier-
dzicie jak mokry sasquatch. Siadacie na swoich pryczach, ogla-
dacie przez minutg albo dwie swoje obicia i zadrapania, zaraz
potem zamykacie oczy. Prawie natychmiast budzi was dzwiek
telekomu. Po sprawdzeniu czy zaden z lekarzy nie kreci sie
w okolicy, wktadacie swoj kredchip i wpisujecie hasto. Na ekra-
nie pojawia sie twarz Liz, wyglada na zdenerwowana.

— Dobrze, ze was ztapatam. Wszystko si¢ zmienito. Ktos mie-
szat w plikach ochrony systemu. Sprawdzatam czy kto$ nie prébo-
wat dostac sie do rejestrow DNA, a system zaraportowat, ze nie-
znany uzytkownik uzyskat dostep do nich jakies trzy godziny temu.
Mysle, ze kret wkrétce bedzie dziatal. Uwazajcie na...

Nagly dZwiek syreny przeszywa pokgj.

— Druzyna Ekspertéw Trzy! Druzyna Ekspertéw Trzy! Na sta-
nowiskal

Liz zawahata sie.

— Do diabta. Miejcie po prostu oczy otwarte, dobra? Powo-
dzenia! — Gdy jej twarz znika z ekranu, rzucacie si¢ po swoje rze-
czy i biegniecie w strone drzwi.

Gdy postacie beda wracaly do kliniki na 83 ulicy, przeczy-
taj ponizsze:

Styszycie lekki huk. Glos Shawna rozlega si¢ w interkomie.

— Uwaga, bedzie trzesto!

Citymaster zaczyna sie trzasc i zjezdza na prawo. Styszycie
sttumione, ale wyrazne tarcie metalu o beton. Potezne uderze-
nie z prawej strony pojazdu wywraca wszystko w srodku. Nie
przymocowany sprzet zaczyna lataé. W koricu Citymaster za-
trzymuje sie.

Niech postacie ustala swoje polozenie, nastepnie prze-
czytaj dalej:

— Shawn! Co sie dzieje? — Viv krzyczy do interkomu.

— Prawa przednia opona poszla. PrzytozyliSmy w latarnig¢. —
Po krétkiej chwili dodaje — Radio nie dziata. Uderzenie musiato
rozwali¢ przekaznik.

— Jakies zagrozenie dla nas?

Chwila przerwy.

— Nie. Rozprostujcie kosci, a ja tymczasem wezwe pomoc.

Viv marszczy brwi.

— Myslatam, ze radio wysiadto!

— Jakie$ dziesie¢ metréw stad jest budka telefoniczna. Zaraz
wracam.

NASTROJE

Ta scena powinna odda¢ prawdziwe zycie DocWagonu. Brak
snu. Nie koriczaca si¢ przemoc na ulicach i lekarze DocWagon —
jedyni, ktérzy starajq si¢ bandazowac wszystkie rany. Postacie
powinny czué, ze w koricu zostaty zaakceptowane przez Druzy-
ne Trzecia. Jednak jeden z czlonkéw druzyny jest zdrajca,
a postacie sg jedynymi osobami, ktore wiedza, ze dzieje si¢ cos
niedobrego. Ta scena to szansa na stwierdzenie kto jest kretem,
wiec wzmocnij paranoje. Nie daj postaciom chwili wytchnienia
do momentu, gdy zdarzy si¢ ta ostatnia alarmowa sytuacja.

Y
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ZA KULISAMI

Prawie natychmiast po powrocie z poprzedniej sceny, Druzy-
na Ekspertéw Trzy dostanie nastepne wezwanie. Szczegoly tego
wezwania pozostawione sg mistrzowi gry, by mégt wples¢ wia-
sne spotkania w Zaniedbanie. Mistrz gry moze oprzec si¢ na
ponizszych sugestiach albo stworzyc spotkania, na jakie ma ocho-
te. Kazda z tych sugestii moze stuzyc jako scenariusz treningo-
wy, jezeli mistrz gry bedzie chciat rozegrac doktadnie 48 godzin-
ny kurs treningowy przygotowujacy do pracy jako PDT DocWa-
gon (patrz Strzat w zyle, str. 33).

e Pan Johnson, ktéry wystawit swoich runneréw, walczy te-
raz o zycie. Shadowrunnerzy wytropili go i postrzelili w reke, au-
tomatycznie aktywujac Platynowa bransoletke DocWagon. Uda-
o mu sie wymknag, ale wciaz go scigaja i sq coraz blizej.

e Samolot albo helikopter wiasnie rozbit sie w zatoce Elliot.
Postacie leca na miejsce wypadku Ospreyem II. Tu beda musieli
wytowi¢ rozbitkéw, podczas gdy pogoda bedzie im to utrudniac.

e Na ulicy zaczela sie strzelanina yakuza/mafia i kilku klien-
téw zostato ztapanych w ogien krzyzowy. Postacie beda musiaty
dostac sie do strefy walki i uratowac klientéw (w mniej morder-
czej wersji, walka mogta rozgorze¢ pomiedzy dwoma rywalizu-
jacymi gangami).

e Druzyna Ekspertéw Trzy musi asystowac Druzynie Wezwan
Kryzysowych w oczyszczaniu miejsca wybuchu cysterny. Chodzi
tu o wyciaganie zywych (i martwych) z wraku.

e Zostali wzieci zakladnicy w jaki$ apartamentach. Jeden
z zakfadnikéw jest Platynowym klientem DocWagon, a jego bran-
soletka zasygnalizowata zmiany w oznakach zycia spowodowa-
ne atakiem serca. Postacie musza jakos wydobyc¢ klienta z rak
porywacza.

e Pozar w jakis starszych blokach wydostat sig¢ spod kontroli
i postacie musza wydoby¢ ludzi z ptomieni.

e Czlonek zarzadu Brackhaven Investments, ktéry jest Platy-
nowym klientem, zostal ranny podczas zamachu terrorystyczne-
go. Postacie musza uratowac jego/ja, nawet jezeli woleliby, zeby
ten klient nie przezyt.

e Gang na kétkach prébowat uprowadzi¢ Citymastera jada-
cego do wezwania.

o Popotudniowy korek na [-405 spowodowat ,reakcje prze-
ludnieniowa” przy wykorzystaniu broni palnej przez zirytowanych
kierowcow. Stresowa sytuacja, gdy ludzie staraja si¢ pozabijac
tuz obok, spowodowala, ze kobieta w ciazy z podstawowym
kontraktem DocWagon zaczela przedwczesnie rodzi€. Postacie
musza ja wciagnaé do pojazdu powietrznego bez przyciagania
ognia.

o Postacie musza wyciagna¢ Druzyne Wezwan Standardo-
wych spod ognia runneréw albo innej dobrze uzbrojonej grupy.

e Kazde polaczenie powyzszych. Pamiegtaj jednak, ze atak
terrorystyczny na jacht Brackhaven Investments, na ktérym ko-
bieta w ciazy jest przetrzymywana jako zaktadnik, gdy w tym sa-
mym czasie, w poblizu, ludzie mafii i yakuzy ostrzeliwuja sie na-
wzajem plywajac na skuterach wodnych, to moze byc¢ zbyt cigz-
kie tak dla graczy, jak i dla mistrza gry.

Gdy postacie wracaja na 83 ulice, peknieta opona w City-
masterze zmusza ich do zjechania z drogi. W tym czasie ,okno”
kreta na transfer ukradzionego DNA prawie sie¢ zamknelo, wigc

kret zalozyt ladunek na opone. Bedzie potrzebowac anonimowe-
go telekomu, aby przetransferowac dane Brownowi, wiec wysa-
dzit opone, gdy tylko taki zauwazyt. Po tym jak Citymaster ude-
rzyt w latarnie i zatrzymat sie, kret powiedzial, ze radio nie dzia-
la, co miato by¢ wyttumaczeniem uzycia telekomu (aby wezwac
pomoc i holownik).

Ta scena to okazja dla postaci na zlapanie kreta na goracym
uczynku. Udany test Percepcji (8) odkryje, ze opona zostata pod-
dana intensywnemu promieniowaniu cieplnemu, w miejscu
gdzie pekta. Udany test na Materiaty Wybuchowe (5) odkryje,
Ze cieplo pochodzito z matego tadunku wybuchowego. Dodat-
kowo udany test na Elektronike (7) ujawni, ze radio zostalo spe-
cjalnie uszkodzone (przyjmujac, ze gracze pofatyguja si¢ to
sprawdzic). Posta¢, ktora uzyje publicznego telekomu, moze
wykonac test Komputeréw lub Elektroniki (10), aby sprawdzic¢
dane ostatnich numeréw wychodzacych i ujawni, ze ostatnie
potaczenia byly wykorzystane do transferu kilku plikéw do nu-
meru LST. Czy to podczas tej sceny, czy juz po powrocie do
kliniki, postacie beda mialy wystarczajaco duzo dowodéw na
tozsamos¢ kreta, aby przekazac dane Liz. Liz przybedzie
z migsniakami z Wydzialu Wewnetrznego, ktérzy zabiora kreta
na przestuchanie. Pozwdl odegrac¢ postaciom scene zdemasko-
wania czarnego charakteru, jezeli beda tego chciaty, zanim przej-
dziesz do nastepnej sceny.

Kret moze tez prébowac uciec w pojezdzie DocWagon (City-
masterze lub Ospreyu II). Jezeli tak sie zdarzy, postacie beda
musiaty goni¢ go ulicami Seattle, by sprowadzi¢ go na przestu-
chanie. Wyobraz sobie koricowq scene ultra-szybkiego poscigu
i pozwél ja odegrac¢ graczom.

Schwytanie kreta moze mie¢ (oczywiscie) nieprzyjemne kon-
sekwengcje. Jako zabezpieczenie Brown kazat kretowi uzy¢ ,mar-
twego maila”, ktéry da znad, jezeli co$ bedzie nie tak. Wiado-
mos¢ zawierajaca stowo Kleopatra jest ustawiona w kolejce do
wystania do Browna o péinocy, chyba ze kret op6zni ja 0 nastepne
24 godziny. Po zlapaniu kreta, e-mail trafi do Browna i ostrzeze
go, ze kret zostal odkryty. Brown wpadnie w panike i podejmie
natychmiastowe kroki, aby uleczy¢ sytuacje. Przejdz do Déja Vu,
str. 43.

WSKAZOWKI DO KAMPANII DOCWAGON

Kazdy pomyst na akcje DocWagon opisany wczesniej a nie
wykorzystany, moze zosta¢ uzyty w przyszlych przygodach Do-
cWagon. Dobre pomysty na przygody moga zostac zaczerpnigte
takze z wielu telewizyjnych seriali ,medycznych”.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Jezeli postacie nie przejawia wybitnej paranoi, tak powsze-
dniej runnerom, i po prostu zostang z tytu Citymastera, przega-
pia przekaz danych. Gdyby sie tak stato, daj im szanse jeszcze raz
w klinice. Na przykltad telefon od Liz wskazujacy, ze musza do-
wiedziec sig, kto jest kretem najszybciej jak to mozliwe, przypo-
mni postaciom o Sledztwie.

Oskarzenie ztej osoby moze réwniez spowodowac proble-
my. Liz i WW zabiora podejrzanego, w tym momencie praw-
dziwy kret odkryje, ze kto$ wie o jego powiazaniach
z Brownem. Przy pierwszej okazji, gdy w poblizu nie bedzie
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postaci ani innych medykéw, kret wymknie sie i skontaktuje
z Brownem. Brown spotka sie z nim, a nastepnie zabije kreta
i utopi cialo w oceanie. PrzejdZ do Déja Vu, str. 43. Przed
Smiercig kret powie Brownowi, ze to postacie graczy rozma-
wiaty z WW. Brown przyjmie, ze wiedza o nim tyle samo co
i o catej operacji.

Jezeli jedna z postaci zostanie na tyle ranna, by straci¢ przy-
tomnos¢ w Rosole z kury (str. 39), mistrz gry moze opuscic trze-
cie wezwanie i od razu przeczyta¢ druga czes¢ Powledz im
wprost z tego rozdziatu, gdy beda wraca¢ z magazynu. To da
szanse¢ rannej postaci na wzigcie udzialu w Bezsennosci
w Seattle, a jednoczesnie da jej czas na wyzdrowienie przed
nastepng scena, w ktérej postacie powinny by¢ zdrowe, by ja
przezyc. Jezeli posta¢ ma Cigzkie obrazenia fizyczne albo wiek-
sze, moze si¢ uleczy¢ w klinice. Magowie, a nawet szaman Weza,
beda dostepni, jezeli okaze si¢ to niezbedne do pomocy
w ozdrowieniu.

Jezeli PDT jest wystarczajaco duza, aby poruszata sie dwoma
Citymasterami (patrz Wprowadzenle, str. 30), to opona peknie
tak, ze oba pojazdy beda wylaczone — np. gdy Citymastery znaj-
da sie w waskiej alejce, lub jeden bedzie robit ostry zakret a drugi
uderzy w niego z tytu, albo tak, ze pierwszy Citymaster zabloku-
je droge i drugi nie mogac wymanewrowac, uderzy w niego. Je-
zeli kret odméwi uzycia radia z drugiego Citymastera albo be-
dzie nalegat na dzwonienie z budki, postacie beda mialy wazna
wskazowke, ze cos$ si¢ dzieje.

DEJA VU

POWIEDZ IM WPROST

Wezwanie nadeszto trzy minuty temu. EIf o imieniu Salthili
Truan zostat ranny przy Spring Lakes niedaleko Renton. To miej-
sce krzyczy ,forsa” i pewnie musi jej by¢ duzo, skoro rodzicéw
13 latka sta¢ na kupno Platynowego kontraktu dla dziecka. Szcze-
goly sa niewyrazne — niskie cisnienie krwi i nieregularne uderze-
nia serca — dziecko znajduje si¢ gdzies na placu budowy w Spring
Lakes. Wedtug wstepnych przypuszczen dyzurnego, dzieciak
musiat spas¢ z czegos$, dlatego zmiana w jego procesach zycio-
wych byla tak nagta.

Bez jednego czionka zalogi czujecie si¢ troche pusto, jakby-
Scie wypadli z gry. Ale w koricu musicie uratowac dziecko, a nie
walczy¢ w ulicznej wojnie. Wyglada na to, ze to w koricu jakies
latwiejsze zadanie. Powinniscie niedtugo by¢ z powrotem
w Klinice.

Gdy postacie przybeda na plac budowy, przeczytaj poniisze:

Trzyipéimetrowa brama na budowe apartamentéw w Spring
Lakes jest otwarta na osciez. Nawet w ciemnosci mozecie doj-
rze¢ monolity ram budynkéw, przecinajace nocne niebo jak gi-
gantyczny stalowy zab. Pierwsze kilka pieter ma juz Sciany, ale
nie ma na razie zadnych okien. Za ogrodzeniem otaczajacym
budowe jest wielki wykop melioracyjny, przez ktéry przerzucony
jest brudny most, pozwalajacy na dostep pojazdom na plac. Wiel-
kie rury, ktére maja prawie 3 metry srednicy, sq porozwalane po

ziemi. U podnéza najblizszego budynku, ledwo rejestrowana
przez sensory Citymastera, kuli sie jakas postac.

Jeiell postacie nie beda mialy Zadnych podejrzeii co do
tego wezwania, przeczytaj poniisze:

Citymaster zaczyna przejezdzac przez most, dobrze trzyma-
jac sie podioza obsypanego zwirem i piachem. Ciato to na pew-
no chiopiec. Jestescie wystarczajaco blisko, by sensory Cityma-
stera odbieraly wyraznie.

Jasne swiatto z drugiego pietra budynku zalewa Citymastera,
zanim okna zdaza sie spolaryzowad, odcinajac blask. Prawie na-
tychmiast widzicie drugi btysk, na prawo od pierwszego. Czas
jakby zwalnia, gdy kule Swiatla zblizaja si¢ do was. Blask prawie
wypelnia Citymastera. Kula $wiatta eksploduje z przodu Cityma-
stera, rzucajac waszymi ciatami opietymi w pasy. P6t sekundy
p6Zniej druga kula sSwiatta uderza w ziemie z prawej strony City-
mastera i caly Swiat fika koziotka.

NASTROJE

Do tej pory postacie powinny wyrobi¢ sobie standardowa
procedure postepowania. Ta scena powinna te procedure roze-
rwac na strzepy. Przez wieksza czes¢ tych dwdch tygodni posta-
cie nie robity nic oprécz wyjazdéw na wezwania i powinny sie
juz troche znudzic. Jednak co$§ w tym wezwaniu powinno wzbu-
dzi€ ich watpliwosci. Moga sobie przypomniec historie dr Boba
o zasadzce, w ktérej o mato nie zginat i zorientowac sie, w jakich
znalazly si¢ klopotach. Pozwdl im domyslac sie, czym sa kule
Swiatta, ale podkres| szybkos¢, z jaka wszystko wokoto nich sie
dzieje. Niech zrozumieja, ze walczg o zycie lekarzy, tak samo jak
i o swoje.

ZA KULISAMI

Ta scena wydarzy sie po wskazaniu przez graczy kreta, nie-
wazne czy prawdziwego, czy nie. Brown szalericzo prébuje zo-
rientowac sig, jak to sie stalo, ze jego stodki uklad urwat sie.
Decyduje, ze wyciek nastapit od kogos z Druzyny Ekspertow
Trzy (jezeli postacie oskarzyty zla osobe, prawdziwy kret skon-
taktowal si¢ z nim i Brown jest pewien). Wierzy, ze jezeli be-
dzie dziatat wystarczajaco szybko, wciaz moze rozwiazac sytu-
acje. W ciagu jednej doby wymysla plan zamordowania Druzy-
ny Ekspertéw Trzy, uzywajac skradzionych informacji o klientach.
Brown uprowadza eflickiego chtopca, gdy ten wraca ze szkoty
i trzyma go nieprzytomnego i zwiazanego. Nastepnie zrzuca
chiopca, wciaz zwiazanego i nieprzytomnego, z czwartego pie-
tra niedokoriczonych apartamentéw. Brown wraca na swoja
pozycje i oczekuje na przybycie postaci. Wynajmuje tez deke-
ra, aby tak ustawit algorytmy systemu wezwari DocWagonu, by
kazde wezwanie z okolic Spring Lakes przypadto Druzynie Eks-
pertéw Trzy.

Gdy postacie beda przekracza¢ most pojazdem, przeczytaj
gtosno druga czes¢ Powledz im wprost. Brown ustawit dwoéch
ludzi z LAWS na drugim pietrze budynku stojacego najblizej bra-
my wjazdowej. Brown kieruje rakietami za pomoca taktycznego
komputera (str. 53, Shadowtech), wiec wybuchng dokiadnie
z przodu i z prawej strony Citymastera, trafiajac w ziemie nieda-
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leko pojazdu zamiast w niego. Brown wierzy, ze kierowca straci
kontrole. Jezeli kierowca nie zrobi udanego testu na Samochéd
(16), sita uderzenia przewréci Citymastera i zrzuci go do wyko-
pu, ktéry otacza to miejsce.

Zaraz po wybuchu rakiet pozostali ludzie ujawnia sie. Dwéch
bedzie schowanych w wielkich rurach, a trzech pozostatych be-
dzie sie kry¢ za stalowymi umocnieniami. Grubo$¢ metalu zapo-
biegnie wykryciu przez sensory na podczerwiern, tak wiec poja-
wienie sie pigciu ludzi uzbrojonych w FN-HAR-y lub Ingramy LKM
powinno zaskoczy¢ postacie. Uzyj Bylego Wojskowego (niskie-
go stopnia) (str. 6, Kontakty) lub archetypu Najemnika (str. 58,
SRII) dla postaci atakujacych, ale daj im kamuflaze i pociski wy-
buchowe do broni.

Napastnicy wpierw beda prébowali zastrzeli¢ kazdego, kto
bedzie chciat wydostac si¢ z wozu. Jezeli Citymaster wpadnie do
rowu, beda starali si¢ przestrzeli¢ jego zbiornik paliwa. Kolesie
od LAW-6w wezma swoje karabiny i dotacza sie do akgji. Zejécie
na ziemie zajmie im okoto 5 tur. Po wycelowaniu rakiet, Brown
cicho opusci plac przez wyjscie dla robotnikéw. Wsiadzie do
swojego wozu i ruszy na miejsce spotkania z tymi ze swoich lu-
dzi, ktérzy przezyja.

Lekarze beda robili co w ich mocy, aby nie zosta¢ postrzelo-
nymi, ale pamigtaj, Zze oni sq tu po to, by ratowac klienta. Gdy
strzelanina ucichnie, postaraja sie dotrze¢ do dziecka i reanimowac
je. Jezeli nie dotra do niego w ciagu 7 tur, umrze.

Jezeli postacie nie zdecyduja si¢ na odstoniecie swoich praw-
dziwych tozsamosci (i poniesienia konsekwencji z tym zwiaza-
nych, jak to opisano w Podsumowaniu watkéw, str. 45), nie
maja innego wyjscia, jak tylko wypetni¢ swoje obowiazki pra-
cownikéw DocWagon i ztozy¢ raport Liz (raczej jako pracowni-
cy DocWagon, a nie runnerzy). To da im wskazéwki do przy-
sztego Sledztwa. Jezeli zdecyduja sie jednak odrzuci¢ wszystko,
moga natychmiast skorzysta¢ z ponizszej informacji. Po uda-
nym tescie na Przestuchiwanie (8) postacie ktére pomyslaty
o ztapaniu jednego z napastnikéw, dowiedza sie o miejscu spo-
tkania i o miejscu zaparkowania dwéch niebieskich Superkom-
bi, w ktérych przybeda ludzie Browna. Spotkanie z Brownem
lezy juz w gestii mistrza gry.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Jezeli runnerzy nie styszeli o historii ataku na Boba prawie trzy
lata temu, ta scena bedzie dla nich szokiem. Pozwdl im zastano-
wic sie nad tym, co si¢ dzieje, a w miedzyczasie zalej Citymaste-
ra olowiem.

Ta scena réwnie dobrze moze si¢ skoriczy¢, gdy postacie beda
bardzo, bardzo martwe. Mimo iz celem jej nie jest masowa rzezZ
postaci, to ludzie Browna sa dobrze wytrenowani i dobrze opfa-
ceni. Gdy scena bedzie si¢ miata ku koricowi, powinni juz zrobié¢
swoje. Nie wahaj si¢ zaaplikowac ciezkich obrazen, ale postaraj
sie, nie wybic postaci do nogi.

Jezeli ta scena nie jest odpowiednim testem umiejetnosci dla
postaci, zamienn amunicj¢ ludzi Browna na APDS, albo zamien
LAW na uniwersalne pociski Ballista (str. 42, Fields of Fire). Gdy
rakiety zostang wystrzelone, uzyj umiejetnosci Browna Brori ciezka
(z odpowiednimi modyfikatorami za komputer taktyczny), aby
okresli¢ rezultat akgji.
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Jezeli postaciom udato si¢ wystawic kreta, ich zadanie zakori-
czylo si¢ sukcesem. Tajemnicza organizacja Browna nie ma juz
kontaktéw w DocWagonie... chociaz, kto wie? Gdy postacie spo-
tkaja sie z Bobem w restauracji ,Nie powinienes$ tyle jes¢!”, aby
odebrac swoja zaplate, ten zapyta ich, jak mysla, kto stat za Brow-
nem. Po tym jak postacie objasnia mu swoja teori¢, Bob opowie
im swoja (ktora bedzie sie skladata z tego, co mistrz gry zechce,
by postacie ustyszaty). Moze wydrukowac kopie listéw z BBS Kra-
iny Cieni, wskazujace na wybrane przez mistrza gry wytlumacze-
nie celéw organizacji Browna. Bob chce uchroni¢ metaludzkos¢
przed tym zagrozeniem i da do zrozumienia postaciom,
w niedwuznaczny sposéb, ze zamierza polowac na czarne cha-
raktery wszelkimi mozliwymi sposobami. Zaoferuje sie, ze be-
dzie dzielit si¢ z postaciami kazda nowa informacja na ten temat
i poprosi, by postacie robity tak samo. Jezeli zajdzie taka potrze-
ba, mistrz gry moze uzy¢ krucjaty Boba jako odskoczni przy na-
stepnych przygodach.

Postacie, ktére opuszcza klinike na 83 ulicy od razu po od-
kryciu tozsamosci kreta, nie odstugujac swojej zmiany, sprowa-
dza na siebie wiele ktopotéw. Odchodzac przed korficem umo-
wy, na ktorg sie zgodzili, ztamia kontrakt i Bob nie zaptaci im
wigcej niz 5 000 nujenéw (przyjmujac, ze postacie dobrze wska-
zaty kreta). W dodatku lekarze i zapasowy PDT zostang zamor-
dowani przez Browna i jego ludzi w wydarzeniach z Déja Vu.
Postacie nie zostang nagrodzone Karmga za Zagrozenie (patrz
nizej), bo Zagrozenie jest w ostatniej scenie. Zamiast tego beda
musialy zaptaci¢ Karma, bo to z ich winy zging lekarze. Jezeli
kretowi uda sie uciec i powiedzie¢ Brownowi co sie¢ stato, Brown
zorientuje sie, ze PDT, ktéry byt z lekarzami to nie postacie gra-
czy i zaangazuje powazne Srodki w znalezienie i zidentyfiko-
wanie postaci. Jezeli ich zlokalizuje, bedzie sie starat zastawic
nastepng putapke w nadziei uciszenia ich, zanim sprawa sie
nagtosni.

Jezeli postacie zabija kreta po odkryciu jego/jej tozsamosci,
zamiast dostarczyc t¢ informacje Liz, nie dostana nagrody Karmy
za wystawienie szpiega. Oprécz tego beda musiaty sie liczy¢
z konsekwencjami zabicia cztowieka, bedac pracownikami Do-
cWagon. Dopéki nie dadza rady przekonac mistrza gry, ze to byt
tylko tragiczny wypadek (co jest o wiele trudniejsze, niz sie wy-
daje), na pewno zostawig jakies slady prowadzace do nich. Wcze-
$niej czy pbZniej noga im si¢ powinie i stang twarza w twarz
z oskarzeniem o morderstwo.

Jezeli postacie nie odkryja prawdziwej tozsamosci kreta,
odstuza swoja dwutygodniowa zmiang jako PDT (ktéra skori-
czy sie kilka dni po Bezsennosci w Seattle), ale nie beda
braty udzialu w ostatniej scenie. Nie dostang pieniedzy od dr
Boba, ale beda mogly zatrzymac fatszywe SIN-y, sprzet i 3400
nujenéw na fatszywych SIN-ach za dwa tygodnie pracy. Brown
utrzyma swoje kontakty w DocWagonie, a Bob i Liz
w dalszym ciagu nie beda wiedzieli, kto jest kretem. Jednak,
wykorzystujac sposéb w jaki PDT jest wymieniany pomiedzy
druzynami, postacie moga sprobowac znéw za sze$¢ tygo-
dni bez wzbudzania podejrzen kreta. Sceny do tej nastepnej

zmiany moga pochodzi¢ z pomystéw w Bezsennos¢
w Seattle (str. 41), moga pochodzi¢ tez w catosci od mistrza
8ry.

Na konicu Zaniedbania mistrz gry bedzie musiat odpo-
wiedziec¢ na sporo pytan. W jaki sposéb Brown i jego orga-
nizacja uzywali skradzionych danych i DNA? Kim jest Brown
i jakg organizacje reprezentuje. Czy moze dziata z dobrych
pobudek? Najprawdopodobniej postacie ukoricza przygode
nie spotykajac nawet Browna. Jezeli postacie przezyja, to
zdobeda sobie Wroga (patrz str. 71-75 SRKomp). Zanied-
banie to dobre wprowadzenie dla wroga w kampanii.
W ostatniej scenie postacie walcza o swoje zycie z dobrze
uzbrojong i nieznang sita — esencja dobrego Wroga. Ta za-
sadzka moze ich takze skitoni¢ do odkrycia, kto stoi za Brow-
nem i czemu ci tajemniczy ludzie podejmuja sie takich akcji,
by pozosta¢ w tajemnicy.

WSKAZOWKI DO KAMPANII DOCWAGON
Postacie przetra sobie szlaki w DocWagonie. Beda miaty szanse
na prace w Wydziale Wewnegtrznym. W przerwach pomiedzy
sesjami petnymi wezwan ratunkowych, bedaq mogty popracowac
jako tajniacy. Moga dziata¢ na zewnatrz DocWagon, aby odna-
lez¢ Browna i odkry¢ co$ wiecej o jego organizacji. WW moze
tez przenies¢ ich do innego miasta, aby tam uporali sie z podobng
sprawg kreta. Niezaleznie od szczegétéw, udane wystawienie

szpiega bedzie miato bardzo pozytywny wptyw na przyszte dzia-
lania postaci.

NAGRADZANIE KARMA

Przydziel druzynie Karme tak, jak opisano ponizej. Indywidu-
alna Karme przydziel wedtug normalnych zasad (str. 199, SRII).

Przetrwanie 1 punkt
Zagrozenie 2 punkty
Kret odkryty* 1 punkt
Kret schwytany 1 punkt

Ranne osoby nie bedace klientami,
wraz z klientami

Smier¢ lekarza z powodu
zaniedbania postaci

1 punkt za kazdych
5 uratowanych

-1 punkt za kazdego

* Zignoruj te nagrode, jezeli postacie zabily kreta po odkryciu
jego (jej) tozsamosci.

EAZENIE

W tym rozdziale zawarte sa informacje, ktére runnerzy naj-
prawdopodobniej otrzymajg od swoich kontaktéw lub w trakcie
Sledztwa. Kazda z ponizszych tabel wymienia kontakty, ktére
mogg posiada¢ dang informacje, poziom trudnosci otrzymania
takiej informacji i liczbe sukceséw potrzebnych do otrzymania
informacji o rosnacej wartosci.

Robert Khamdeng ma dwie tabele sukceséw, poniewaz run-
nerzy moga rozmawiac o nim jako o Morfinie albo dr Bobie. Gor-
don Kurtz ma dwie tabele sukceséw, poniewaz rézne informacje
sa o nim dostepne od réznych kontaktéw.
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MORFINA
Odpowiednie kontakty (Poziom Trudnosci 7)
Kazdy uliczny kontakt.
Kraina Cieni: Poziom trudnosci 6/Czas poszukiwari 18 godzin

Sukcesy Odpowiedz
0-1 Niee, kolego... w tym tygodniu nie mamy tego.
Potrzeba ci Platynowego Obwodu, po tym od razu
poczujesz si¢ lepiej.

2 Dziata w cieniach, ale z tego co wiem, nie ma
zadnej stalej druzyny runneréw. To zupelnie wolny
strzelec. Czy to takie dziwne?

3 Mowia, ze to jakis czarodziej, szaman, jezeli
mozna wierzy¢ temu, co styszatem. Jest bardzo
tajemniczy, nawet jak na cienie. Mozna by
pomyslec, ze sie przed kims chowa.

4 Najwyrazniej pracowat dla jakiej$ korporacji. Nie
jestem pewien dla jakiej, ale nie byla z wielkiej
6semki, to wiem na pewno.

5+ To nie ja ci powiedzialem, ani stowo nie pochodzi
ode mnie — masuka? Jego prawdziwe imi¢ brzmi
Robert. Nie znam nazwiska, ale na imie ma Robert.

DOKTOR BOB/ROBERT KHAMDENG
Odpowiednie kontakty (Poziom Trudnosci 8)

Kazdy kontakt z mediéw, korporacyjny, Poliklubu lub me-
dyczny.

Kraina Cieni: Poziom trudnosci 10/Czas poszukiwar 24 go-
dziny

Sukcesy Odpowiedz
0-1 Czy to nie ten, co przez pot roku grat w ,Siostro,
skalpel”1?

2 Tak, wydaje mi sig, ze styszatem to nazwisko
wczesniej. Przez jakis czas pokazywali go w trideo,
ale nie pamigetam czemu.

3 Czekaj — Doktor Bob? Doktor Bob Khamdeng?
Taak, to ten z DocWagon, ktoérego pokazywali
w wiadomosciach jakies dziesigc¢ lat temu. Chyba
dostat jaka$ nagrode humanitarna.

4 Humanitarny to chyba bardziej odpowiednie
okreslenie dla starego doktorka Boba, niz media
zdawaly sobie sprawe. Kilku ludzi widzialo go na
zebraniach Poliklubu Humanis w 2049.

5+  Pokazat si¢ na kilku zebraniach Humanis, ale tylko
na kilku. Moze byt ciekawy, albo czegos
potrzebowal. Nie sadze, zeby glosowal na
Brackhavena w ostatnich wyborach — to nie ten typ
cztowieka rozumiesz, nie? Oczywiscie, watpie tez,
by gtosowat za Vogelem.

SETH PALATINE
Odpowiednie kontakty (Poziom Trudnosci 5)
Kazdy medyczny lub korporacyjny kontakt.
Kraina Cieni: Poziom trudnosci 6/Czas poszukiwan 18 godzin

Sukcesy Odpowiedz

0
1

2

4+

Czy to nie ten czarny charakter ze starych filmow?
To catkiem mity gosc, ale bardzo zamkniety

w sobie.

Spedza duzo czasu w swoim pokoju, ale nie jest
jakis antyspoteczny. Czyta Koran. Nie wyobrazam
sobie kogos bardziej oddanego swojej pracy.
Chyba taki juz musi by¢, biorac pod uwage, co mu
sie stato. Chodzi o to, ze bycie pierwszym na
scenie podczas Nocy Szalenstwa to nie piknik.

Z tymi wszystkimi Straznikami Metropleksu
odmawiajgcymi pomocy umierajgcym
metaludziom — nie wydaje mi sie, zeby Bog mogt
to wyjasnic.

Oczywiscie, nie wydaje mi si¢, ze B6g moze
wyjasni¢, czemu Synowie Saurona postanowili
wysadzi¢ mieszkanie, w ktérym mieszkata matka
Setha. Ale styszalem, ze i tak byla chora. Niestety,
cale to zamieszanie sprawilo, ze znalazt sie¢ na
skraju. W kazdym razie zwrdcit si¢ ku Koranowi.

VIVIANNE GELDHAUSMANN
Odpowiednie kontakty (Poziom Trudnosci 6)
Kazdy medyczny lub korporacyjny kontakt.
Kraina Cieni: Poziom trudnosci 8/Czas poszukiwari 24 godziny

Sukcesy Odpowiedz

0

1

4+

Viv? Moéwisz o tej dobrze wyposazonej panience
z R&D w Renraku? Catkiem mila dziewczyna.

Viv to najmilsza osoba jaka spotkatem. Zawsze
patrzy na jasng strone rzeczy, nawet gdy wszystko
sie wali — a kiedy pracujesz jako lekarz, zdarza sie,
Zze bywa naprawde zle.

Jej maz, Jacob, zginat jakies cztery czy pigc lat
temu w tej wielkiej wojnie gangow ze
Starozytnymi.

Miata informacje dla Samotnej Gwiazdy. Media
nazwaly to cyberszpiegostwem. Biedna Viv... to
byt jedyny raz kiedy widzialem ja smutna.

Pewnie zastanawiacie sie, co to robi

z cztowiekiem. Chodzi mi o to, ze jest psychiatra.
Do kogo moze si¢ udac, jak ma problem?
Ciekawe, co dzieje si¢ w jej glowie, kiedy mysli

o Jacobie.
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GORDON KURTZ
Odpowiednie kontakty (Poziom Trudnosci 5)
Kazdy medyczny lub korporacyjny kontakt.
Kraina Cieni: Poziom trudnosci 7/Czas poszukiwarn 18 godzin

Sukcesy Odpowiedz

0  Postuchaj, jezeli to wyjdzie na jaw, to jestesSmy
usmazeni, ale styszatlem, ze Kurtz to byly
putkownik, ktory zdezerterowat gdzies na
potnocnym-zachodzie.

1 Gordo? To ten wrzeszczacy, cwaniacki, skurczybyk.
Czyz nie jest wspaniaty?

2 Troche sie martwie o niego ostatnio. Czepia sie
ludzi bez powodu i bez ostrzezenia. To juz nie jest
nawet zabawne, zaczyna by¢ nieprzyjemne.

3 Powinien zmieni¢ swoja ksywe na Wsciekty. Chyba
nigdy nie $pi. Po zmianie, wolny czas spedza
imprezujac albo zabawiajac damy. Nie wiem, jak
on miesci tyle godzin w ciggu doby. Chciatbym
miec tyle energii co on.

4+  Pewnie dowiedziat si¢ o jakis mrocznych
sekretach, gdy pracowat dla Crashcartu. To by
ttumaczylo, czemu caly czas jest taki spiety.

SOKOLE OKO (GORDON KURTZ)
Odpowiednie kontakty (Poziom Trudnosci 6)

Kazdy uliczny kontakt lub Fikser.

Kraina Cieni: Poziom trudnosci 9/Czas poszukiwan 24 go-
dziny

Sukcesy Odpowiedz

0 Pewnie, ze znam Sokole Oko... wszystkich trzech.
A oproécz tego dwunastu ulicznych samurajow
o ksywie Nemezis, czterech dekeréw znanych jako
Strumien Danych i osiemdziesieciu trzech riggerow
o imieniu Speed. Moze gdybyscie nie wybierali
takich bzdetnych imion, to mogibym was
rozroznic, co nie [tu wstaw uliczne imie postaci]?

1 Sokole Oko? Tiaa, znam go. Troche arogancki, ale
wystarczajaco porzadny — chodzi mi o to, ze nie
strzeli ci w plecy.

2 Ciagle sig¢ tu kreci. W sprawach, hmm...
chemicznej natury, to spora z niego hurtownia. Ma
tez zawsze doskonaly sprzet.

3  Ten towar musi zdobywac z jakiegos korpa. Jezeli
tak jest, to jestem ciekawy, czy ptaca mu za
uzywanie bezSINowcow jako krolikow
doswiadczalnych, a moze handluje, zeby dorobic¢
do pensji?

4+  Co$ go zzera. O trzech miesiecy jest naprawde na
krawedzi — no, chyba, ze to ta temperatura.

SHAWN FERRER

Odpowiednie kontakty (Poziom Trudnosci 5)
Kazdy medyczny, korporacyjny lub wojskowy z CAS, kontakt.
Kraina Cieni: Poziom trudnosci 7/Czas poszukiwan 24 godziny

Sukcesy Odpowiedz

0 Shawn Ferrer — pewno, ze znam tego gostka. To
czadowy programista. Ukonczyt uniwersytet Rice
rok przede mna, pracuje dla Ares. Z tego co
styszatem, to moze wrzuci¢ Aresa do tej samej ligi,
w ktorej startujgq odziaty Matrycy japonskich
korporacji.

1 Taki cichy gos¢. Nie moéwi zbyt wiele. Raczej dajcie
mu przebywa¢ w samotnosci.

2 Ciekawy jestem, czy ma jakies szkielety w szafie?
Moze pracowat dla Aztechu, zanim przyszedt
tutaj?

3 A moze to zwigzane jest z jego pobytem w sitach
zbrojnych CAS, kilka lat temu. Miat catkiem niezle .
rekomendacje od nich. Ale nigdy nie opowiadat,
zadnych historyjek z wojny.

4+  Smieszne, ale w jego danych jest btad. Wystepuje
tam jako krasnolud - ciekawe, nie?

PAN BROWN (EARL BROWN)
Odpowiednie kontakty (Poziom Trudnosci 9)

Kontakty wojskowe lub Poliklubu.

Kraina Cieni: Poziom trudnosci 10/Czas poszukiwar 48 go-
dzin

Sukcesy Odpowiedz
0-1 Pan Brown to maly ztodziejaszek. Dostat kulke
w glowe po tym, jak prébowat obrobic¢ bank.
Mozna o nim teraz moéwic¢ Pan Trup.
2 Pan Brown? W co jestescie zamieszani, koledzy?
3 Brown to zte wiadomosci. Bardzo zte wiadomosci.
Zostal dyscyplinarnie usuniety z armii UCAS
w ostatnim dziesiecioleciu. Nikt nie wie za co,
oprocz tych co byli zamieszani, ale ptaszki
¢wierkaja, ze wywalono go za brutalnosc.
4+ Byt nieoficjalnym tacznikiem generata Trahna
podczas tych spraw z Armiag Wyrownawcza
w zesztym roku. Oczywiscie pod pseudonimem,
ale jestem pewien, ze to on.
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Postacie wymienione ponizej nie zawieraja zadnych Przewag
lub Utomnosci z Shadowrun Kompan: Poza cieniami. Mistrz
gry moze wyposazyc¢ te postacie w Utomnosci i Przewagi, aby
byly bardziej naturalne i miaty wigcej mozliwosci potaczenia ich
z Brownem. Mistrz gry moze tez uzy¢ Przewag i Utomnosci tylko
po to, by doda¢ smaczku do gry.

SETH PALATINE

Seth urodzit sie w latach dwudziestych. Jego miodos¢ przy-
padia na okres ciaglych zmian. Nie miat jeszcze dziesieciu lat,
gdy jego ojciec i dwie siostry zmarli na VITAS-Il. Bieda doskwie-
rata jemu i matce, ktéra nie mogta znalez¢ pracy. Przez cate dzie-
cifistwo Setha zyli z zasitkéw rzadowych. Starajac sie¢ utrzymac
go z dala od ulic, matka nauczata Setha islamu, przedkiadajac

stowa proroka Mahometa nad najnowsze filmy trideo. Gdy Seth
byt juz na tyle duzy, by mégt mysle¢ o wiasnej karierze, wybrat
medycyne, by méc by¢ wsréd tych, ktérzy pomagaja potrzebuja-
cym. Pracowat jako lekarz w Klinice Nordstorm w Seattle, do-
poki nie zostata wykupiona przez DocWagon w 2043.

Na poczatku 2049 Synowie Saurona odpowiedzieli na ataki
Poliklubu Humanis na podziemie orkéw, w ktérych zgineto 38
0s6b a setki zostato rannych. Synowie podtozyli bombeg w prawie
ekskluzywnym budynku mieszkalnym dla ludzi, a matka Setha
znalazta sie wsréd rannych. Juz wtedy nie byta zdrowa i niedtugo
potem, na skutek komplikacji, zmarta. Seth obwiniat Synéw Sau-
rona o $mier¢ swojej matki i nigdy im tego nie wybaczyt.

Seth prawie zawsze zachowuje si¢ w stylu biznesowym, ukry-
wajac swoje uczucia przed innymi, a takze przed soba. Po prawie
dwudziestu latach dziatania na linii frontu ulicznego jako medyk,
czuje sie zagrozony, ujawniajac swoje emocje. Strapienia odzna-
czaja sie na jego twarzy gtebokimi bruzdami.

Cechy

Budowa: 4 Inteligencja: 4
Zwinnos¢: 5 Sita woli: 5
Sita: 3 Esencja: 6
Charyzma: 3 Reakcja: 4

Inicjatywa: 4+1k6
Stoplen zagrozenia/sprawnos¢ zawodowa: 2/3
Wskaznik ciafa: 1

Umiejetnosci

Atletyka: 3

Biologia 2 [Medycyna 4]

Biotech: 6

Bron ciezka 1 [Karabiny na pojazdach 3]

Brori palna 4 [Lekkie pistolety 4, Beretta 110-T 6]
Cybertechnologia: 3

Etykieta (DocWagon): 5

Etykieta (Korporacyjna): 3

Etykieta (Ulica): 3

Negocjacje 3 [Zagadywanie 3]

Samochéd: 3

Skradanie sie w miescie: 4

Walka bronia 1 [Patki 3, AZ-150 Patka ogtuszajaca 5]
Walka wrecz 3 [Obezwtadnienie 4]

Biosprzet
Doskonata skéra (2) [+1 uderzeniowy, +1 balistyczny]

Sprzet

AZ-15 Patka ogtuszajaca [6C ogtuszenia]

Beretta Model 110-T [Lekki pistolet, 12(m), PA, strzela pociskami
zelowymi na 4L Ogluszenia, z trzema dodatkowymi maga-
zynkami]

Chrysler-Nissan Jackrabbit

Kurtka ochronna DocWagon (5/3)

Mikro Flara

Mini oslepiacz z dwiema wymiennymi bateriami

Zestaw DocWagon (patrz str. 34)

MmisJE
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VIVIANNE GELDHAUSMANN

Viv jest psychiatra w druzynie. Ukonczyta uniwersytet
Cambridge z 6sma lokata. Swoich umiejgtnosci uzywa gtéw-
nie do leczenia pacjentéw cierpigcych na cyberpsychoze. Jest
takze dobrym lekarzem i moze skutecznie zastapi¢ kazdego
medyka w druzynie, gdy zajdzie taka potrzeba. Jej radosne
nastawienie i promienny usmiech sa wielka pomoca dla re-
szty zalogi, borykajacej sie z codziennymi okropieristwami.
Viv lekko utyka, to pozostalos¢ po postrzale w noge, otrzy-
manym podczas ratowania klienta z jakiej$ wojny gangoéw,
kilka lat temu.

Niestety usmiech Viv nie jest juz tak radosny, jak byt kiedys.
W 2051 wyszta za maz za fotoreportera Jacoba, ktéry, zeby méc
powiazac koniec z koricem, pracowat jako informator dla Samot-
nej Gwiazdy. Uzywat swojej cyberkamery do nagrywania prze-
stepstw, nagrania te pézniej byly wykorzystywane do oskarzania
przestepcow. Podczas zamieszek Starozytnych w 2052, zostat
zastrzelony za dostarczenie Samotnej GwieZdzie informacji, ktére
byty kluczem do udowodnienia, ze Starozytni nie stali za wojna
gangéw szalejaca po miescie. Sprawa jego morderstwa nie zo-
stata nigdy rozwiazana, ale jego utrata na stale zmienila jasne
spojrzenie Viv w przysziosc.

Cechy

Budowa: 3 Inteligencja: 4
Zwinnos¢: 3 Sita woli: 4
Sita: 3 Esencja: 6
Charyzma: 5 Reakcja: 3

Inicjatywa: 3+1k6
Stoplen zagrozenia/sprawnos¢ zawodowa: 2/2

Umiejetnosci

Atletyka: 3

Biologia 1 [Medycyna 3]

Biotech: 4

Bron palna 1 [Lekkie pistolety 3, Ares Crusader MP 5]
Cybertechnologia: 2

Etykieta (DocWagon): 5

Etykieta (Korporacyjna): 2

Etykieta (Ulica): 2

Negocjacje: 5

Psychologia: 5

Samochdd: 2

Skradanie sie w miescie: 2

Walka bronig, 1 [Patki 3, AZ-150 Patka ogtuszajaca 5]
Walka wrecz 1 [Obezwiadnienie 3]

Sprzet

Ares Crusader MP [Lekki Pistolet, 40(m), PA/S, strzela pociskami
zelowymi na 4L Ogtuszenia, z dwoma dodatkowymi magazyn-
kami]

AZ-15 Patka ogtuszajaca [6C ogtuszenia]

Kurtka ochronna DocWagon (5/3)

Mini oSlepiacz z dwiema wymiennymi bateriami

Naszyjnik z zawieszong na nim meska obraczka

Zestaw DocWagon (patrz str. 34)

GORDON ,,SOKOLE OKO” KURTZ

Gordon zawsze byt ulubiericem dam. Nie miat uprzedzer, intereso-
wat go kazdy metagatunek, kazda narodowos¢, nawet sasquachty.
Po tym jak zostat lekarzem, Gordon odkryt, ze doba jest dla niego za
krétka, by mégt jednoczesnie dobrze sig zabawic i pracowac. Jeden
z wielu bytych pracownikéw Crashcartu zatrudnionych przez DocWa-
gon w 2052. Okazalo sie, ze w DocWagonie ma jeszcze mniej cza-
su na zabawe niz w Crashcarcie, w ktérym do tej pory pracowat.
Zaczal uzywac stymulantéw, aby méc pozostawac bez snu przez
dhugi okres czasu, by wpasowac swoje zycie towarzyskie do grafiku.
W koricu stat si¢ od nich zalezny, ograniczajac sen do pigtnastu go-
dzin tygodniowo. Aby méc zaptacic za swoje nawyki, wyciaga sprzet
z DocWagon i sprzedaje go dilerom stymulantéw.

Gordon podchodzi pod trzydziestke, ale wciaz wyglada na osiem-
nascie lat. Znana jest jego jowialnos< i ciete, dowcipne podsu-
mowania, ale staje si¢ niemily i ostry, gdy aktualna dawka sty-
mulantéw zaczyna schodzi¢. Czgsto wybiera sobie jedna z os6b
i prowokuje ja az do momentu, gdy moze dosta¢ w twarz.

Cechy

Budowa: 5 (7) Sita woli: 4
Zwinnos¢: 5 Esencja: 6
Sita: 4 Magia: 6
Charyzma: 4 Reakgja: 3

Inteligencja: 2

Inicjatywa: 3+1k6
Stopien zagrozenla/sprawnos¢ zawodowa: 3/3 (2 dodatkowe
kosci dzieki Zmystowi Walki)

Umiejetnosci

Atletyka: 5

Biotech 5 [Pierwsza Pomoc 7]

Bron ciezka 1 [Karabiny na pojazdach 3]

Bron palna 2 [Ciezkie pistolety 4, Ares Predator 1l 6]
Etykieta (DocWagon): 3

Etykieta (Korporacyjna): 3

Etykieta (Ulica): 4

Negocjacje 3 [Zagadywanie 5]

Samochéd: 3

Skradanie sie w miescie: 3

Walka broniq 1 [Patki 3, AZ-150 Patka ogtuszajaca 5]
Walka wrecz 2 [Obezwtadnienie 4]

Sprzet

Ares Predator Il [Cigzki pistolet, 15(m), PA, strzela pociskami zelo-
wymi na 7S Ogtuszenia, z trzema dodatkowymi magazynkami]
AZ-15 Patka ogluszajaca [6C ogtuszenia]

Eurocar Westwind 2000 porysowany na desce rozdzielczej
Kurtka ochronna DocWagon (5/3)

Mikro Flara

Mini oslepiacz z dwiema wymiennymi bateriami

Zestaw DocWagon (patrz str. 34)

Moce Adepta
Odpornos¢ na bél (1)
Zmyst walki (2)

Zwiekszona budowa (2)

W
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SHAWN FERRER

Wozrastanie jako krasnolud w samym sercu CAS nie byto naj-
latwiejsze, ale Shawnowi udato si¢ wytrzymac wrogie spojrzenia
i rasowe uprzedzenia. Pomogto mu to, ze byt dos¢ wysoki jak na
Swoja rase i dobrze radzit sobie w sporcie, a gdy koriczyt liceum,
dzieciaki méwily o nim jako o ,niewielkim, acz powazanym”.
W 2048 zaciagnat sie do armii CAS i wiekszos¢ czasu spedzit jako
pilot transportowy, siadajac za zlaczem réznych pojazdéw. Byt
jedynym metacztowiekiem w swojej jednostce, ale starat sie, by
ludzie byli zadowoleni z jego pracy.

W potowie 2051, trzy miesiace przed opuszczeniem armii,
pilotowat LCHC (Poduszkowiec) podczas manewréw treningo-
wych na wybrzezu Florydy. Jego pojazd zostat zaatakowany przez
piratéw z Ligi Karaibskiej i uprowadzony. Shawn o mato co nie
utonat i stwierdzit, ze jego towarzysze nie prébowali go ratowac
dlatego, ze byt krasnoludem — mimo iz byt powazany, nie byt
wart, by ryzykowali za niego zyciem.

Po opuszczeniu armii wiekszos¢ swoich pieniedzy zuzyt na
operacje plastyczne, aby jego uszy wygladaty bardziej ludzko.
Jego zdolnos¢ kierowania réznymi pojazdami spowodowata, ze

w biurze zatrudnienia w Atlancie, przydzielono go do DocWa-
gon. Tam tez w 2053 otrzymat trening medyczny. Dziewie¢ mie-
siecy pézniej przydzielono go do Druzyny Ekspertéw Trzy.

Jego dramatyczne przezycia w armii pozostawity po sobie Slad
w postaci klaustrofobii, ale nie dopada go ona, gdy pilotuje po-
jazd. Méwi powoli i miekko, rzadko patrzac w oczy rozméwcy.
Gdy nie pracuje, zabawia sie jo-jo.

Cechy

Budowa: 4 Inteligencja: 3 (4)
Zwinnos¢: 3 Sita woli: 4

Sita: 4 Esencja: 1,4
Charyzma: 2 Reakcja: 3

Inicjatywa: 3+1k6 (7+3k6 gdy prowadzi)
Stopien zagrozenia/sprawnos¢ zawodowa: 3/3
Wskaznik ciala: 0,9

Umiejetnosci

Biotech 1 [Pierwsza pomoc 3]

Bron ciezka 4

Brori palna 2 [Pistolety 4]
Elektronika 1 [Diagnostyka 3]
Etykieta (DocWagon): 3

Historia wojskowosci 2 [CAS 4]
Jo-jo 3 [Sztuczki z jo-jo 5]
Poduszkowce 1 [Transportowe 3]
Samochdd: 3

Skradanie sie w miescie: 3
Skradanie sie w srodowisku naturalnym: 3
Smigtowce: 3

Walka bronig 1 [Broni biata 3, N6z 5]
Walka wrecz 1 [Eskrima 3]
Wektorowce 1 [PSiL 3]

Cybersprzet

tacze danych

tacze komunikacyjne IV

Obwéd szyfrujacy DC (poziom 4)
Sprzeg kontroli pojazdu (2)
System Ustalania Potozenia
Telefon

Biosprzet
Dopalacz mézgowy (1)
Doskonata skéra (1) [+1 uderzeniowy]

Sprzet

AZ-15 Patka ogtuszajaca [6C ogtuszenia]

Hammerli Model 610S [Ciezki pistolet, 6(m), PA, strzela pociska-
mi Zelowymi na 4L Ogluszenia, z trzema dodatkowymi ma-
gazynkami]

Jo-jo Czerwony Jezdziec

Kurtka ochronna DocWagon (5/3)

Mikro Flara

Mini oslepiacz z dwiema wymiennymi bateriami

Zestaw DocWagon (patrz str. 34)
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EARL BROWN

Wkrétce po wstapieniu, na poczatku 2040, do armii UCAS,
Earl zgodzit sie¢ uczestniczy¢ w eksperymencie dotyczacym nie-
dawno stworzonego cybernetycznego komputera taktycznego.
Po operacji wszczepienia, Earl uzywatl taktycznego komputera,
laserowych desygnatoréw celu i systemu ustalania potozenia, do
zapewnienia idealnej celnosci laserowo naprowadzanych poci-
skéw i bomb w réznych misjach specjalnych.

Eksperyment okazat sie sukcesem, ale armia wkrétce stracita
kontrole nad swoim podopiecznym. Na jednej z przepustek wdat
sie on w pijacka burde z krasnoludzkim oficerem lotnictwa. Ofi-
cer ten doznat trwatego uposledzenia czynnosci zuchwy w wyniku
kilkukrotnego spotkania z butem Earla. Oficer ten okazat sie by¢
synem senatora i przetozeni Earla nie mogli go juz chronic. Earl
zostal dyscyplinarnie zwolniony z wojska i odsiedzial dwa lata
w federalnym wiezieniu.

Jakis czas po wyjsciu z wiezienia Earl wytonit si¢ ponownie
jako poszukiwacz prébek DNA. Zaczat od ataku na kliniki
i szpitale DocWagon w wieczornych wiadomosciach. Ta otwar-
ta taktyka nie bardzo podobata sie pracodawcom Earla, wiec
by nie skoriczy¢ w oceanie, przestawit sie na bardziej subtelna
metode. Lata z implantem komputera taktycznego w czaszce
zaczely wplywaé na sposéb myslenia. Stawal sie coraz bar-
dziej zimny i wyrachowany, jak program komputerowy. Do-
skonale obchodzi si¢ z nozami i strzelbami, posiada takze
wybitng umiejetnos¢ wydobywania informacji od niechetnych
obiektéw. Méwi w sposéb wieloznaczny, nigdy nie okresla
niczego jasno. Zamiast tego pozwala, by rozméwca wyciagat
wiasne wnioski.

Cechy

Budowa: 5 Inteligencja: 4
Zwinnos¢: 6 (7) Sita woli: 3
Sita: 2 (3) Esencja: 0,6
Charyzma: 4 (6) Reakcja: 5 (6)

Inicjatywa: 5 (6) + 1k6 (2ko6)
Stopien zagroizenia/sprawnos¢ zawodowa: 5/4
Wskaznik clala: 3,6

Umiejetnosci

Atletyka 2 [Bieganie 4]

Bron ciezka 4 [Pociski/Wyrzutnie rakiet 6]

Bron palna 6 [Strzelby 8, Barret Model 121 10]
Bron rzucana 2 [Nieaerodynamiczna 4, Granaty 6]
Elektronika (B/N): 3

Elektronika 2 [Potaczenia pomiedzy urzadzeniami 4]
Etykieta: 3

Kierowanie zespotem 2 [Taktyka 4]

Negocjacje 1 [Targowanie sie 3]

Przestuchiwanie 6 [Tortury 8]

Psychologia: 1

Samochdd: 3

Skradanie sie: 5

Teoria wojskowosci 2 [Taktyka 4]

Walka bronia 1 [Bron biata 3, N6z 5]

Walka wrecz: 5

Cybersprzet

Cyberoczy (z Obwodem wizyjnym, Termografia i Dalmierzem)
Dopalacz refleksu (1)

ISPO — 11

Komputer taktyczny (1)

tacze danych

System Ustalania Potozenia

Biosprzet

Dostosowane feromony (2)
Kompensator obrazen (6)
Powiekszenie miesni (1)

Reduktor szoku
Ulepszone stawy

Sprzet
2 Granaty oslepiajace AFR-7
Barret Model 121 [Snajperka, 14(m), PA, strzela pociskami APDS
na 14Z, z jednym dodatkowym magazynkiem]
Kurtka maskujaca [5/3] wzér miejski
Colt Kobra [LKM, 32 (m), PA/S/A, strzela pociskami APDS na
6S, z trzema dodatkowymi magazynkami]
N6z Kuguar Fine Blade [Bron biata, 3S]
ISPO — gogle

3
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I5J0: fMARS

PROLOG

18 sierpnia 2057

Doktor Robert Zeus siedzac na krzesle wyprostowat sie
i przeciagnal, starajac rozruszac zastate migsnie karku. Nie powi-
nien spedzac tyle czasu podiaczony, szczegodlnie jesli tylko sie
rozgladat. Ale ten starszy cztowiek byt zbyt przywiazany do tych
kilku przyjemnosci, ktére mu pozostaty. Usmiechnat sie, gdy
wymasowat szczegolnie zdretwialy punkt na karku. Nie mégt
oprzec sie World Wide Web gdy byt miokosem, a Matryca jest
przeciez tysiac razy bardziej fascynujaca. Nie dordst zbytnio przez
te siedemdziesiat kilka lat.

Jeszcze chwileczke powiedzial do siebie. Jeszcze jeden skok
w jakies interesujace miejsce. Podlaczyt sie i nagle znalazt sie na
Publicznym Placu w wezle publicznego dostepu do Matrycy
w Houston. Dzika réznorodnos¢ ikon przemieszczala sie i wita
pomiedzy oslepiajacymi billboardami, neonowymi szyldami
i jaskrawymi elektronicznymi balonami reklamowymi. Kazda z nich
byta bramga dokads, musiat tylko wybrac.

Nie $ledzit ostatnich wiadomosci, oprécz afery w UCAS, oczy-
wiscie. Ciekawe czy maja cos nowego o tym? Ruszyt w strone
wielkich, migajacych liter jego ulubionej stacji trideo i wszedt do
srodka. Rozejrzat sie po gigantycznym Hallu Wiadomosci — to
miejsce zawsze przypominato mu mostek statku kosmicznego —
i dojrzat wielki ptaski ekran, na ktérym co chwile pojawialy si¢
ozdobne litery ,Aktualnosci”. Przeszedt swojg ikong przez ekran
i zostat otoczony krzyczacymi gazeciarzami w stylu XIX w.

— Przeczytajcie! Ostatnia wola i testament Dunkelzahna! — krzy-
czeli, biegajac.

— Posmiertne tajemnice prezydenckie wyjawione — sensacyj-
ny spadek wstrzasnat Széstym Swiatem!

Wiec wielki, stary jaszczur wciaz cos kombinuje, pomyslat
Zeus. Zatrzymat najblizszego chtopca i kupit gazete. Rozprosto-
wat ja tak, by widziec¢ pierwsza strone — to co zobaczyt zmrozito
mu krew w zytach.

Mimo iz jakos¢ byta bardzo kiepska (odpowiadato to dzie-
wigtnastowiecznemu wygladowi podsystemu w jakim przebywat),
Zeus natychmiast rozpoznat dwie z trzech fotografii. Tak on, jak
i kilku innych ludzi, z ktérych wiekszos¢ zmarta w ostatnich la-
tach, spedzili zbyt wiele czasu wpatrujac sie w nie, by moégt je
kiedykolwiek zapomniec. — To miafa byc tajemnica. Przez te wszy-
stkie lata nikt nic nie wiedzial oprocz nas kilku. Skad ten jaszczur
to wziaf? Jak je zdobyt?

Trzesacymi rekoma zwinat gazete i wsadzit sobie pod pache.
Czas sie odlaczyC. Musial pomyslec, zaplanowac, co teraz ma
robic. Teraz, gdy zdjecia Marsa zostaty opublikowane, to kwestia
czasu zanim ktos ztozy mu wizyte. Nie wiedziat kogo wysla pierw-
szego, ale kogos wysla. Kogos, kto wszystko zatata, kto wcisnie

dzina z powrotem do lampy, niezaleznie od tego jak bardzo bez-
nadziejne bedzie to zadanie. A jesli nie bedzie w stanie przeko-
nac ich, ze trzymat jezyk za zebami, albo nie znajdzie jakiegos
innego sposobu, by sie ochroni¢, moze skoriczy¢ jako bardzo,
bardzo niezywy.

WPROU

JZENIE

W Misji: Mars postacie graczy staja si¢ druzyng agentow
AresSpace, wystanych do odkrycia prawdy o tajemniczych zdje-
ciach z Marsa, ktére pojawity sie w testamencie Dunkelzahna (str.
35, Portfolio of a Dragon: Dunkelzahn’s Secrets). Ich $ledztwo
odkryje zmowe milczenia dotyczaca rzadowej misji Mars zakon-
czonej katastrofa, postepujacej po niej nastepnej misji i umysinego
sabotazu misji Mars zorganizowanej przez ich pracodawce.
W ciagu catej przygody postacie musza byc caly czas o krok przed
tajemnicza sita, ktorej celem jest utrzymanie tajemnicy i eliminacja
wszystkich powiazan — wiaczajac w to postacie graczy.

TLO

W roku 2001 sponsorowana przez NASA, wystana na Marsa,
misja dokonata zaskakujacego odkrycia. Od sierpnia do pazdzier-
nika tego roku roboty zebraty duzg ilos¢ cyfrowych obrazéw po-
wierzchni Marsa. Wsréd danych wystanych na ziemie, znajdowa-
ly sie zadziwiajace zdjecia kilku gigantycznych budowli przypo-
minajacych piramidy, jak rowniez zdjecia czegos, co wygladato
jak szkielet wielkiego nie zidentyfikowanego stworzenia.

Gléwni naukowcy NASA zdecydowali sie nie publikowac tych
niespodziewanych, niepokojacych zdje¢. Zamiast tego, pod okiem
Departamentu Obrony USA, NASA rozpoczela dalekosiezne pla-
ny tajnej misji na Marsa. Misja ta lezata w gestii Zastony, tajnej
agencji do zadan specjalnych z ramienia Departamentu Obrony,
ktora cieszyla sie najwyzszym z istniejacych pozioméw tajnosci.
Niewielu ludzi w Departamencie i na zewnatrz niego wiedziato,
ze Zaslona istniata. Jeszcze mniej wiedziato o jej misiji.

Dziesie€ lat i miliardy tajnych dolaréw pozniej NASA i Zastona
uruchomity Operacje Discovery (Odkrycie), tajng, odmioosobo-
wa misje na Marsa. Zatloga wyladowata na planecie w lipcu 2011
i rozpoczela badania marsjanskiej powierzchni. Wykonala kilka
wycieczek pojazdem i zebrata prébki kamienia, z ktérego byty
zrobione piramidy i kawatki szkieletu.

Pie¢ miesiecy pozniej, niedtugo przed powrotem astronau-
tow na ziemie, stato sie nieszczescie. 24 grudnia 2011 giéwna
kabina podstawowego modutu marsjaniskiego doznata powaz-
nego zaburzenia dzialania. Jej orbita zostala zdestabilizowana
i statek rozbit sie na powierzchni planety. Tylko trzech z oSmiu
astronautéw przezyto. Udalo im sie powrdcic na ziemie w kapsule
dowodzenia wraz z wiekszoscig zdobytych probek.

misdJe
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Ares Space * Projekt Cydonia « System T 2111,03 (w trasie) Ares Space ¢ Projekt Cydonia * System T 2111,03 (w trasie)
Ladownik zniszczony « grudzien 8, 2042 « Tylko poziom dostepu Ladownik zniszczony ¢ grudzien 8, 2042 « Tylko poziom dostepu
karmazynowy... ... Zniszczy¢ w razie zagrozenia karmazynowy... ... Zniszczy¢ w razie zagrozenia

Ladownik NASA « Test Alfa * Sierpien 8, 2001 « Priorytet Alfa Ladownik NASA « Test Zeta * Pazdziernik 27, 2001 « Priorytet Alfa
Niebieski « Sciéle tajne... « ... Zniszczyé w razie zagrozenia Niebieski... * Sciéle tajne... « ...Zniszczyé w razie zagrozenia
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NASA i Departament Obrony natychmiast ukryty statek, sprzet
i wszelkie dowody misji w tajnych laboratoriach umieszczonych
w opuszczonych silosach rakietowych w miescie Haggard
w Kansas. Po rozlegltym sprawozdaniu trzej pozostali przy zyciu
astronauci powrdcili do aktywnej stuzby. Dwéch z nich zginglo
w ciagu nastepnych pieciu lat. Trzeci, podputkownik James Yavin
z sit powietrznych USA, jest jedynym zyjacym czionkiem misji.
Statek kosmiczny, sprzet, probki kamieni i kosci wciaz sa zamknie-
te w silosie.

Mimo iz misja dostarczyta naukowcom NASA dtugich godzin
radosci, kosztowata agencje miliardy dolaréw, o wiele wigcej niz
mozna by ukry¢é w budzecie. Spowodowato to skandal o naduzycia
finansowe, ktéry doprowadzit do ustapienia gtéwnych cztonkéw
administracji NASA, a sama agencja staneta na skraju bankruc-
twa. W 2016 Ares Macrotechnology wykupit podupadajaca agen-
cje i zrecznie obrdécit wciaz wartosciowe zasoby NASA na swoja
korzys¢.

Wielu pracownikéw NASA postanowilo przylaczyc sie do
AresSpace po wykupie — m.in. Karl Xavier, menedzer sredniego
poziomu, odpowiedzialny za zbieranie danych i ich dystrybucje.
Xavier pracowat takze dla Zastony. NASA utrzymywata go, tak
jak i innych agentéw Zastony na swojej liscie ptac, by zapewnic
tajemnice operacji Discovery i chroni¢ interesy Zastony. Xavier
dziatat jako kret w AresSpace przez lata, majac oko na dziatal-
nosc korporacji.

We wczesnych latach 40 AresSpace koriczyto przygotowy-
wanie wiasnego ladownika na Marsa. Byt to Projekt Cydonia,
w jego sklad wchodzito wiele automatycznych pojazdéw, ktére
mialy sfotografowac powierzchnie Marsa najbardziej szczegéto-
wo ze wszystkich dotychczasowych misji na Marsa (tak przynaj-
mniej mysleli ludzie i AresSpace). Obawiajac sie, ze ladowniki
moglyby odkry¢ szczatki pojazdu Discovery, Xavier i jego wspot-
pracownicy z Zastony starali sie powstrzymac AresSpace od ukorni-
czenia projektu Cydonia. Gdy te zabiegi spelzty na niczym, Za-
stona rozkazata Xavierowi i jego kolegom przejac i sabotowac
dane otrzymane z ladownikéw Cydonia. Xavierowi i jego zato-
dze udato sie sabotowac dane, zamieniajac je w 200 minut szu-
mu i zakiécen, oraz jeden zmodyfikowany obraz. Obraz ten przed-
stawial latajacy spodek w stylu lat 50 XX w. unoszacy sie nad
marsjanskim terenem, w tle widoczny byt przestarzaty sprzet
w stylu tego z misji Apollo. Projekt Cydonia zakoriczyt si¢ niepo-
wodzeniem, a wielu cztonkéw zatogi zostato zwolnionych albo
przeniesionych na mniej wptywowe stanowiska w AresSpace.

W tym czasie, ochrona AresSpace rozpoczela Sledztwo
i odkryta Slady ingerencji w banki danych projektu Cydonia. Do-
wody wskazywaty na lokalny oddziat Obustronnej Sieci NOL
lub w skrécie OSNOL, ktory prosit i nie uzyskat dostepu do od-
kry¢ projektu Cydonia. Ochrona AresSpace doszta do wniosku,
ze OSNOL przejat dane z ladownikéw i podstawit zdjecie
z latajacym talerzem. Dlatego wynajeto druzyne shadowrunne-
réw, aby zdobyli oryginalne dane, ale skoriczyto sie to tylko
zabiciem kilku cztonkéw OSNOL-u. Dane nie zostaly odzyska-
ne, poniewaz OSNOL ich nie miatl. Xavier i jego dekerzy podto-
zyli dowody, mogace prowadzi¢ do OSNOL-u, aby ukry¢ wia-
sne Slady.

Kilka lat pézZniej Xavier opuscit AresSpace i Zastong, aby
w Houston zatozy¢ wlasng firme zajmujacq sie eksploracja ko-

smosu. Uzywajac swoich powiazan z rzadem i wykorzystujac
wiedze o tajemnicach Marsa, Xavier szybko sprawit, ze jego Astro-
tech Industries zamienito sie w dochodowa firme. Przez kilka ostat-
nich lat caly czas walczyla ona z AresSpace, w szczegolnosci
o rzadowe kontrakty, ale Xavier uzywat swoich znajomosci bar-
dzo owocnie. Xavier posiadat kopie oryginalnych danych projek-
tu Cydonia, danych ktére jasno pokazywaly piramidy, dziwne
szkielety i szczatki operacji Discovery. Wykorzystat to do zasu-
gerowania niektérym politykom, ze opublikuje te zdjecia, jezeli
kilka powaznych kontraktéw nie zostanie skierowanych w jego
strone (oczywiscie obiecujac te same konsekwencje w razie na-
glej Smierci).

Mimo iz Xavier dobrze sobie radzit od niepowodzenia pro-
jektu Cydonia, inni mieli mniej szczescia. Benjamin Steele, mene-
dzer sredniego poziomu zaangazowany w transmisje i interpre-
tacje danych, po tym jak projekt Cydonia okazat sie bezuzytecz-
ny, pogrzebat swoja kariere. Mimo iz pozostat pracownikiem fir-
my, AresSpace przydzielito go na niskoplatne, niskoprestizowe
stanowisko zaopatrzeniowca. Dzieki swojej ciezkiej pracy Steele
odzyskatl troche autorytetu i stanowisko, tym razem jednak
w ochronie AresSpace. Steele nigdy nie zapomniat fiaska projek-
tu Cydonia i caly czas poszukiwat ukrytej prawdy. Wraz
z niedawnym zabéjstwem Dunkelzahna i pojawieniem si¢ zdjec
Marsa w ostatniej woli smoka, Steele ma wreszcie szans¢ na zdo-
bycie odpowiedzi, ktérych tak pozada.

Ostatnia wola i testament prezydenta Dunkelzahna wyzna-
czaja nagrode dla pierwszej osoby lub oséb, ktére beda w stanie
wyjasni¢ wage tych trzech zdje¢ — dwéch z misji na Marsa organi-
zowanej przez NASA i retuszowanego UFO z projektu Cydonia
(str. 291 35, Portfolio of a Dragon: Dunkelzahn’s Secrets). W jaki
spos6b Dunkelzahnowi (lub dekerom pracujacym dla niego) udato
sie zdoby¢ dostep do tych zdjec, pozostanie tajemnica. Jednak
opublikowanie zdjec projektu Cydonia i wiadomosci, ze na Mar-
sie jest wiecej niz si¢ spodziewano, ma wielkie znaczenie dla
AresSpace.

Wkrétce po ogloszeniu ostatniej woli przez Dunkelzahna, Ste-
ele poprosit swoich przetozonych o pozwolenie na Sledztwo
w sprawie zdjec — szczegdlnie w sprawie zdjec projektu Cydonia,
z powodéw osobistych i nadziei na obiecang nagrode w postaci 1
procenta udziatéw w Ares Macrotechnology. Przetozeni Steele’a
w AresSpace zgodzili sie, majac nadzieje, ze jego powodzenie
utrzyma 1 procent udzialéw ,w rodzinie”. Steele natychmiast za-
angazowat do roboty druzyne ochrony AresSpace.

FABULA

Steel wzywa postacie do swojego biura w kwaterze gtow-
nej AresSpace w Houston w Teksasie. Tam daje im rozkazy —
Sledztwo w sprawie zdje¢ z testamentu Dunkelzahna,
w szczegblnosci zwrocenie uwagi na elementy je taczace. Ste-
ele ma podejrzenia (stuszne), ze poniewaz dwa zdjecia NASA
ujawniaja obrazy z Marsa, ktére agencja utrzymywata
w tajemnicy, ladowniki Cydonii mogty takze zdobyc¢ zdjecia cze-
80§, co miato pozostac tajemnica — a zdjecie z UFO zostato zro-
bione, by to wszystko ukryc.

Postacie nie majg od czego zaczaé, oprécz samych zdjec.
Poszukiwanie w systemach ochrony NASA moze ujawnic kilka
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interesujacych odwotlan do operacji Discovery, super tajnej misji
na Marsa, ktéra miata miejsce w 2011. Postacie mogga tez dowie-
dziec sie nazwisk trzech oséb zwiazanych z operacjq Discovery —
podputkownika Jamesa Yavina, jedynego z astronautéw, ktory
przezyt, dr Roberta Zeusa, naukowca zaangazowanego w projekt
i Karla Xaviera. Poszperanie w projekcie Cydonia, ujawni ponow-
ne odnodniki do Karla Xaviera jak réwniez do ataku na OSNOL.

Podazenie za tymi okruchami, doprowadzi postacie do pptk
Yavina i dr Zeusa, od ktérych beda mogli dowiedziec sie
o katastroficznym zakoriczeniu operacji Discovery. Dowiedza sie
takze o tajnych magazynach w Haggard w Kansas, gdzie przez
ostatnie czterdziesci szesc lat leza ukryte probki i sprzet z misji.
Postacie nie zdaja sobie sprawy z tego, ze Zastona ma oko na
wszystko, co mogtoby prowadzi¢ do odkrycia operacji Discove-
ry. Sledztwo prowadzone przez postacie zmusza Zastone do
podjecia odpowiednich krokéw, aby te tajemnice utrzymac. Pod-
czas spotkania postaci z doktorem Zeusem, snajper Zastony za-
bije doktora i bedzie probowat takze zabic postacie.

Jezeli postacie spotkajq sie z Xavierem, ten powie im znacz-
nie wigcej, niz moga sie tego dowiedzie¢ od pozostatych dwéch
os6b, wlaczajac w to historie jego osobistego zaangazowania
w sabotaz projektu Cydonia. Postacie moga nawet prébowac
przekonac Xaviera, by dat im kopie oryginalnych danych Cydonii,
w zamian za uchronienie go od jego bytych towarzyszy z Zastony.

Jezeli postacie pojada do tajnych magazynéw, odkryja kapsute
dowodzenia z operacji Discovery, probki przywiezione z Marsa,
kompletne dane z misji NASA z roku 2001 (wraz z nie publikowa-
nymi filmami) i kopie oryginalnych danych projektu Cydonia wy-
konang przez Zastone. Gdy beda w magazynie, natkng sie na dru-
Zyne majaca za zadanie, usunac wszelkie dowody nieudanej misji
na Marsa. Oddziat Zastony potraktuje postacie graczy jako jeszcze
jedna mozliwos¢ dekonspiraciji i zrobi wszystko, by ich zabic. Jezeli
postacie ujda z zyciem, przygoda zakoniczy si¢ w momencie ich
powrotu do Houston i zlozenia sprawozdania Steele’owi o tym,
czego sie dowiedzieli. AresSpace bedzie optowat za wyciszeniem
catej sprawy, wolac zachowac przyjazne stosunki z rzadem UCAS,
niz ryzykowac zemste w wypadku ujawnienia prawdy.

POMOCNA DLON

Tym Sledztwem interesuje sie takze Fundacja Draco, ktéra
bedzie pomagac postaciom w odkryciu prawdy. Jezeli postacie
utkna lub beda miaty kiopoty z jakas informacja, ludzie z Fundacji
Draco mogga si¢ z nimi skontaktowac (bezposrednio lub posre-
dnio) i naprowadzi¢ na slad. Pracownicy Draco nie ujawnia swo-
jej tozsamosci ani swojego pracodawcy, nie podejma takze zad-
nych bezposrednich akcji przeciwko agentom Zastony.

Pojawianie sie i dziatania fundacji Draco zaleza od mistrza gry.
Uzywaj fundacji tylko wtedy, gdy bedzie to niezbedne do rusze-
nia gry z miejsca. Graczom bardziej bedzie si¢ podobata Misja:
Mars, jezeli sami rozwiaza jej zagadke.

PROWADZENIE MISjJI: MARS

Misja: Mars to przygoda przeznaczona dla 3 do 5 graczy.
Wieksza jej czesc to sledztwo, a nie walka, tak wigc umiejetnosci
postaci powinny odzwierciedla¢ wymagania tej historii. Przydat-
ne dla graczy beda umiejetnosci Komputerowe, bardzo przydat-

na tez bedzie Etykieta Korporacyjna i Policyjna. Postac¢ dekera
moze byc przydatna, ale nie jest konieczna.

Wigksza czes¢ przygody bedzie odbywac sie w Houston
w Teksasie, bytej siedzibie NASA i obecnej kwaterze gtéwnej
AresSpace. Jedna ze scen Opowiesci Hoffmana bedzie dziac sie
w malym miasteczku na zachodzie Kansas. AresSpace zorgani-
zuje lot i gdy postacie przybeda na miejsce — samochéd. Jezeli
zajdzie taka potrzeba podczas przygody, postacie beda miaty do
dyspozycji samochody dostarczone przez firme.

Tak jak wszystkie przygody z tej ksiazki Misja: Mars daje gra-
czom szans€ zagrania postaciami, ktére nie sq typowymi sha-
dowrunnerami. W Misji: Mars postacie sa cztonkami Oddziatu
do Zadan Specjalnych ochrony AresSpace — wilasciwie takimi
korporacyjnymi runnerami. Tak jak w druzynach runneréw, od-
dziaty ochrony korporacyjnej skiadaja sie z dekeréw, magoéw
i migsniakéw i babraja sie w codziennych brudach Széstego Swia-
ta. Jednak istnieja pewne réznice pomiedzy typowymi runnerami
a nimi.

Agenci ochrony korporacyjnej spedzaja czes¢ czasu na we-
whnatrzkorporacyjnych utarczkach, poprawianiu swojej reputacji
i aktywnym poszukiwaniu atrakcyjnych zajec. Nikt nie chce byc
jednego dnia ztotym chtopcem Btednych Rycerzy, tylko po to,
by nastepnego dnia stac sie straznikiem w szkole podstawowe;j,
bo jaki$ zazdrosny konkurent rozsiat ztosliwe plotki. Jezeli chodzi
o ubranie i sprzet, agenci AresSpace ubierajq sie zazwyczaj
w garnitury, ktére moga by¢ opancerzone, jezeli chcq. Noszenie
poteznych pancerzy w pracy nie jest dobrze widziane. Oprécz
tego, agenci ochrony rzadko nosza gory widocznych cyberw-
SZCzepow.

TWORZENIE POSTACI

Tworzac postacie ochrony korporacyjnej, pamigtaj o poniz-
szych czynnikach. Dyskryminacja jest powszechng rzecza
w ochronie korporacyjnej, wiec postacie metaludzkie powinny
by¢ bardzo rzadkie — zazwyczaj nie wiecej niz jedna na jakakol-
wiek grupe, a i tak zazwyczaj sa to elfy albo krasnoludy, a nie
orki czy trolle. Gracze musza przydzieli¢ przynajmniej Priorytet
C na Umiejetnosci, aby odzwierciedli¢ poziom treningu agen-
tow. W dodatku posta¢ musi posiada¢ przynajmniej dwie umie-
jetnosdci Akademickie, co ma odzwierciedla¢ edukacje postaci.
Personel ochrony korporacji zarabia tyle, ze sta¢ go na Sredni
styl zycia.

Granie innymi typami postaci

Mimo iz ta przygoda zostata napisana dla druzyny agentéw
ochrony AresSpace, mozna w nig zagrac¢ takze innymi typami
postaci, jezeli mistrz gry dokona kilku pomniejszych modyfikacji.
Na przykiad AresSpace lub inna zainteresowana strona — rywali-
zujaca korporacja, nawet fundacja Draco — moze wynajacé druzy-
ne typowych shadowrunneréw, aby poprowadzita sledztwo
w sprawie zdjec. W takim wypadku nie potrzeba wielu zmian,
wystarczy zmiana kilku nazw. Inng alternatywa jest, zeby druzy-
na odgrywala reporterow jakiejs pirackiej stacji trideo (patrz
Usmiechnij sie, jestes w telewizji!, str. 114, SRKomp). W takim
wypadku celem postaci moze by¢ odkrycie i ujawnienie prawdy.
Postacie mogga takze by¢ agentami sit specjalnych UCAS, przy-
dzielonymi do ochrony prawdy zwiazanej z misja NASA z 2001.
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W takim wypadku postacie beda mialy rozkazy zniszczenia wszel-
kich dowoddéw, na jakie sie natkna, bedzie tez ich czekata mokra
robota. Oddziat przeciwnikéw, o ktérym byla mowa wczesniej,
bedzie pracowat dla AresSpace lub jakiejs innej firmy, a nie dla
Zastony (chyba, ze mistrz gry chce, by przygoda byla naprawde
zakrecona i chce, by jedna tajna rzadowa agencja dziatata prze-
ciwko inne tajnej rzadowej agencji w jakiejs dziwacznej wojnie
wplywow). Taka opcja bedzie wymagata istotnych zmian w historii,
réwniez motywy kilku postaci mistrza gry ulegng zasadniczej
zmianie. Mistrz gry zainteresowany ta opcja powinien zajrze¢ do
Wytrenowani na duchy, str. 115 w Shadowrun Kompan: Poza
Cieniami.

SLEDZ

POWIEDZ IM WPROST

Przyttumione $wiatto, dobywajace sie z sufitu korytarza
pokrywa Sciany z drapanej stali tagodnym blaskiem. Gdy
idziecie w strone drzwi oznaczonych ,Pokéj odpraw”, wasze
kroki odbijaja sie echem. Benjamin Steele, jeden z waszych
szeféow w ochronie AresSpace, czeka na was w srodku. Jak
zwykle nie macie zielonego pojecia, jaki przydziat ma dla was
tym razem.

Po wejsciu widzicie, ze Steele siedzi na swoim zwyczajnym
miejscu przy najdalszym koricu stotu. Obok niego znajduje sie¢
maly rzutnik.

— Dobry wieczor — méwi, wskazujac wam gestem, byscie za-
jeli miejsca. — PrzejdZmy do intereséw.

Gdy siadacie, Swiatta przygasaja, a na ekranie pojawiajq sie
trzy znajome obrazy — zdjecia, prawdopodobnie z powierzchni
Marsa, ktére ostatnio ujrzaty swiatto dzienne, za sprawg testa-
mentu Dunkelzahna. Dwa z tych zdje¢ oznaczone sg jako wia-
snos$¢ NASA, trzecie pochodzi z misji AresSpace, projektu Cydo-
nia. Jestescie ciekawi co te zdjecia maja wspolnego z wami i nie
jestescie pewni, czy odpowiedZ wam sie spodoba.

NASTROJE

Ta scena rozpoczyna kretg droge postaci ku odkryciu prawdy
o dwdch tajnych misjach na Marsa — misji NASA z roku 2001
i zakoriczonej niepowodzeniem misji AresSpace z 2042. Kilka
zdawkowych sugestii Steele’a powinno uswiadomic¢ postaciom,
ze beda odkrywac tajemnice, ktére sprawiaja, ze ci ktérzy ich
poszukuja, bywajq zabijani.

Proces poszukiwania prawdy jest jak cebula — pod kazda war-
stwgq informacji lezy nastepna, wczesniej niewidoczna warstwa.
Kazde pytanie, na ktére uda sie postaciom odpowiedziec, nasu-
wa nastepne dwa lub trzy pytania. W niedlugim czasie postacie
zaczna si¢ obawiac nastepnego swojego odkrycia.

ZA KULISAMI

Kazda misja, ktéra zawdzigcza swoje powstanie Dunkelzah-
nowi, na pewno oznacza klopoty, a ta nie jest wyjatkiem. Na

odprawie Steele przydzieli postaciom sledztwo w sprawie zdjec.
Nakaze im odnalez¢ zwigzki pomiedzy nimi, a w szczegélnosci
odkrycie prawdy, stojacej za zdjeciem AresSpace. Catkiem pro-
ste zadanie dla wytrenowanej grupy agentéw ochrony
z dostepem do zasobéw megakorporadji, ale jak to bywa z kazda
préba odkrycia tajemnic, misja ta wiaze sie z wielkim niebezpie-
czeristwem.

Steele rozpocznie odprawe matym wstepem zawierajacym
troche historii o wykupieniu NASA przez AresSpace w 2016.
Opowie postaciom o pogloskach, ze czgs¢ nagran i plikéw nie
zostala przekazana AresSpace z powodéw okreslanych jako bez-
pieczeristwo narodowe. Opowie im takze o projekcie Cydonia
(ladownikach wystrzelonych przez AresSpace w 2042), ktory
okazat sie takim spektakularnym niepowodzeniem.

Steele powie, ze zdjecia NASA pochodzace od Dunkelzahna
naleza wiasnie do tych plikéw, ktérych rzad (wtedy jeszcze USA)
nie przekazat AresSpace w 2016. Zdjecia, ktére nie zostaty nigdy
pokazane opinii publicznej, wskazuja na slady zycia na Marsie.
Steele podejrzewa, ze ludzie ktérzy utrzymywali w tajemnicy dane
NASA, wciaz pracuja w Departamencie Obrony, ale obecnie rza-
du UCAS.

Wyjasni im, ze krétko po opublikowaniu testamentu Dunkel-
zahna skontaktowat sie z fundacjg Draco w sprawie zdjec. Funda-
cja przekazata mu, ze wedlug badari Dunkelzahna istnieje jakis
zwiazek zdjec NASA ze zdjeciem z projektu Cydonia. Dunkel-
zahnowi nigdy nie udato si¢ stwierdzic o jakie powiazania chodzi
i Steele chcialby, aby postacie odkryly to. Postacie maja spraw-
dzi¢ wszystkie mozliwe Slady, wiaczajac w to sprawdzenie De-
partamentu Obrony UCAS, jezeli zajdzie taka potrzeba. Steele
gteboko wierzy, ze zdjecia z Cydonii byly retuszowane i chce
dowiedziec sie prawdy, poniewaz niepowodzenie Cydonii ko-
sztowalo go wiele pod wzgledem zawodowym i osobistym.
Mégtby sie zalozyc, ze zwigzek miedzy zdjeciem z Cydonii
a zdjeciami NASA wyjawi lub przynajmniej wskaze, co stalo sie
naprawde.

Oprécz zdjec (str. 35, Portfolio of a Dragon: Dunkelzahn’s
Secrets), Steele dostarczy postaciom kody, ktére pozwola na
dostep do danych projektu Cydonia. Steele zapewni takze posta-
ciom budzet operacyjny w wysokosci 100 000 nujenéw, ktéry
beda mogli wykorzysta¢ na swoje potrzeby. AresSpace zorgani-
zuje kazdy potrzebny do misji transport. Steele zaoferuje posta-
ciom, Ze to co pozostanie z budzetu, otrzymaja one jako bonus
po udanym zakoriczeniu misji.

ROZPOCZECIE

Postacie musza rozpoczac, rozgladajac si¢ za dwoma pod-
stawowymi sprawami — misja NASA z 2001 i projektem Cydo-
nia. Obie moga doprowadzic ich do operacji Discovery. Posta-
cie moga rozpoczac poszukiwania informacji w trzech podsta-
wowych Zrédlach: u AresSpace, w rzadzie UCAS i u niezalez-
nych kontaktéw (takze w Krainie Cieni). Uzywanie kontaktow
wymaga udanego testu na Etykiete. Jezeli postacie nie posiada-
ja zadnego odpowiedniego kontaktu oznaczonego w odpowied-
nich Sciezkach Sledztwa, uzyj reguly Znajomy znajomego
(str. 63, SRKomp).

Informacje dostepne dla postaci utlozone s wedtug tema-
téw, pozniej wedtug Zrédia. Same informacje znajduja sie w Tabeli
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Sukceséw na korcu tego rozdziatu. Zasady zdobywania tych in-
formacji i podpowiedzi do poszukiwan opisane sg ponizej.

Dekowanie Matrycy UCAS

Przeszukiwanie Matrycy AresSpace lub rzadu UCAS wymaga
udanego testu Komputeréw na poziomie trudnosci podanym dla
podmiotu poszukiwar. Steele dostarczyt postaciom kody do sy-
stemu AresSpace. Deker bedzie musial wykonywac testy Doste-
pu i Matrycy tylko przy przeszukiwaniu systemu rzadowego UCAS.
Dla postaci dekera uzyj uproszczonego systemu UCAS ze stron
153-55 Virtual Realities 2.0, z systemem Zastony podiaczonym
do Systemu C (str. 154, Virtual Realities 2.0). Przeszukujac sy-
stem UCAS, deker powinien wykonac¢ Test Systemu na Odnale-
zienie Plikéw (patrz System Tests, str. 19, Virtual Realities 2.0),
aby odnalez¢ pliki zawierajace odnosniki do ladownikéw NASA,
projektu Cydonia (tak, rzad ma teczki na AresSpace) lub operacji
Discovery. Dla dekeréw BN-6w sprawdzajacych Matryce rzadu
UCAS, patrz Dekerzy BN.

Dekerzy wilamujacy sie do systemu UCAS/Zastony mogg do-
trze¢ do wielu plikéw zawierajacych rézne wiadomosci dotyczace
$ledztwa. Kazdy znaleziony plik liczy sie jak liczba sukceséw do spraw-
dzenia, ile postacie dowiedzialy sie o danym temacie z Tabeli Suk-
ces6w. Maksymalna liczba sukcesow reprezentuje limit informacji
dostepnej z danego Zrédta. Jak zwykle, ogdlna liczba otrzymanych
sukceséw okresla, jak wiele informacji udato si¢ postaciom zdobyc.

Mistrz gry moze podac tyle szczegdtéw, na ile ma ochote,
gdy postaciom uda sie odnalez¢ jakies pliki. Na przykiad zamiast
po prostu pozwoli¢ postaciom zdoby¢ ,pliki zawierajace infor-
macje odnoszace sie do ladownikéw NASA”, mistrz gry moze
stworzy¢ kawatek takiego pliku.

System UCAS/Zastony: Czerwony-9/17/19/15/17/15
Wartosciowe dane: 13
Gestos¢ danych: 2k6 x 5

Ten system jest czescig systemu UCAS umieszczonego
w dystrykcie Kolumbii, uzywanego przez Departament Obrony
i kilka innych agencji podlegajacych jego jurysdykgcji (w tym tak-
ze Zaslony). System uzywa normalnej architektury USM. Poziom
Zabezpieczern jest podobny do Systemu C (str. 154, Virtual Rea-
lities 2.0), ale granice aktywacji sa obnizone.

Poziom zabezpieczen

Granica aktywacji Zdarzenie

3 Sonda-9

5 Bagienko -8

7 Wiazany znajdz-10 (Zabdjca-9)

9 Alarm pasywny

11 Konstrukt Ekspert (Pancerz +2 Obrona/-2
Atak), Znajdz-8, Bagienko-5, Znacznik-6

13 Kaskadowy Niszczyciel-9

15 Aktywny alarm: rzadowy deker zostat zawia-
domiony i przybedzie w nastepnej turze.

17 Konstrukt Ekspert (Pancerz i Tarcza +2
Atak/-2 Obrona). Czarny LOD-8
(Smiertelny), Kwas-7

19 Kaskadowy Czarny LOD-7 ($Smiertelny)

21 Zamkniecie systemu

Dekerzy BN

Jezeli w druzynie nie ma dekera, mozna skorzysta¢ z ustug
dekera AresSpace lub wynaja¢ najemnego dekera (tj. shadow-
runnera). Dla dekera AresSpace uzyj charakterystyk Dekera Kor-
poracyjnego, str. 15 Kontakty, SRIl Gamemaster Screen. Wyna-
jecie dekera z cieni bedzie kosztowato sporo zachodu. Wiamanie
do systemu rzadowego UCAS to niebezpieczne zadanie i zaden
deker z dobra reputacja nie podejmie sie tego za mniej niz 10 000
nujenéw. Uzyj dla niego archetypu Elfa-dekera (str. 54, SRH) lub
archetypu Dekera (str. 79, Virtual Realities 2.0). Przy pozyczo-
nym lub wynajetym dekerze mistrz gry moze uproscic przeszuki-
wanie Matrycy, wykonujac testy Komputera na poziomie trudno-
$ci réwnym odpowiedniemu poziomowi trudnosci testu na Po-
szukiwania Komputerowe +2. Dodaj do tego testu Pul¢ Lamania.
Za kazde 3 sukcesy wynajety deker odnajduje jeden plik odpo-
wiedni do danego tematu poszukiwan. Nastepnie kazdy plik za-
mienia si¢ na jeden sukces na Tabeli Sukceséw.

MISJA LADOWNIKOW NASA

Sledztwo w sprawie misji NASA z 2001 jest dosyc ciezka spra-
wa z kilku powodéw. Misja ta miata miejsce ponad pigcdziesiat
lat temu, a przy tym NASA ujawnita publicznie tylko czgs¢ otrzy-
manych danych. Wazne dane ciezko bedzie zdoby¢, poniewaz
wiekszos¢ z nich wciaz jest utajniona.

Informacje z AresSpace

Jezeli postacie beda przeszukiwac archiwa AresSpace wstecz,
az do czasu wykupienia NASA, moga odnalez¢ kilka ciekawych
informacji. Poziom trudnosci przeszukiwania komputeréw Ares-
Space wynosi 4. Udany test Komputeréw ujawni pliki zawieraja-
ce oficjalne informacje na temat misji ladownikow NASA, jak row-
niez wewnetrzne dokumenty AresSpace méwiace, ze NASA po
wykupieniu nie przekazala wszystkich materiatéw dotyczacych
tej misji. Poszukiwania te moga tez dostarczyc liste pracownikéw
przetransferowanych z NASA do AresSpace po wykupie, mig-
dzy innymi bedzie tam nazwisko Karla Xaviera, ktére pojawi sie
takze w nazwiskach zwiazanych z projektem Cydonia i operacja
Discovery.

Bardzo niewiele os6b pracujacych dla NASA w 2001 pracuje
nadal dla AresSpace (a nawet niewielu z nich zyje!), ale maja one
wiasne teorie na temat wyprawy na Marsa i z checig sie nimi
podzielg z postaciami. Aby uzyska¢ informacje od kontaktéw
z AresSpace, wymagany jest test na Etykiete (Korporacyjna) (6).
Odpowiednimi kontaktami bedg Cztowiek Firmy, Korporacyjna
Sekretarka, Korporacyjny Deker i inne Korporacyjne kontakty. Nie
bedzie tu pasowat pan Johnson.

Deker moze przeszukac system AresSpace, uzywajac kodow
dostepu Steele’a. Aby znaleZ¢ i skopiowac pliki, deker bedzie
musial wykonac¢ test Komputery (3). Postacie moga osiagnac
maksymalnie 7 sukceséw w zwiazku z misjg NASA, ze Zrodet
i kontaktéw AresSpace.

Informacje od rzadu UCAS

Jezeli postacie przeszukaja rzadowe zasoby w sprawie misji
NASA, poszukiwania te przywiodg ich do systemu Departamen-
tu Obrony i, oczywiscie, do systemu wykorzystywanego przez
Zastone. Bardzo wysoki stopien zabezpieczenia sprawia, Ze po-
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szukiwania te sa wysoce niebezpieczne, ale mogga dostarczyc
o wiele wigcej waznych informacji niz zasoby AresSpace.

Poziom trudnosci poszukiwan komputerowych systemu UCAS
wynosi 7. Jezeli postaci poszukujacej nie uda sie zaden test, we-
wnetrzne programy Sledzace systemu zaalarmuja ludzi z Zastony,
ktorzy rozpoczng operacje oczyszczania (patrz Sprzatacze, str.
60). Jezeli postac deker bedzie chciata przeszukac system UCAS,
uzyj Systemu UCAS/Zastony opisanego na str. 57. Deker moze
odnalez¢ do 5 plikow zawierajacych odniesienia do misji NASA.

Postacie mogga takze pogadac z kontaktami w rzadzie UCAS,
wykonujac udany test na Etykiete (Rzadowa) (6). Odpowiednimi
kontaktami beda: Rzadowy Urzednik, Agent Rzadowy, Najemnik
lub inne kontakty Rzadowe.

Niezalezne kontakty

Szczegdlnie przydatnym niezaleznym kontaktem do zdoby-
cia informacji na temat misji NASA z 2001 jest Kraina Cieni (patrz
str. 67-68, SRKomp). Innymi odpowiednimi kontaktami sq Re-
porterzy i Producenci z Mediéw, ktérzy mogli wywachac jakas
tajemnice lub uslyszec plotki na temat misji NASA. Zdobycie cze-
gos ciekawego od tych kontaktéw wymaga udanego testu na
Etykiete (8) odpowiedniego rodzaju.

Postacie mogg zdobyc¢ do 5 sukcesow w sprawie informacji
na temat misji NASA od zewnetrznych kontaktow.

PROJEKT CYDONIA

Postacie maja swobodny dostep do informacji z zasobéw Ares-
Space, wiec moga je przeszukiwac stosunkowo tatwo. Wiedza juz
od Steele’a, ze projekt Cydonia to drazliwy temat z powodu upo-
karzajacego i drogiego niepowodzenia. To co powinno by¢ kilku-
dziesigcioma minutami cyfrowego zapisu powierzchni Marsa, za-
mienito sie¢ w zakiécenia i jedno sfalszowane zdjecie, a przy tym
nikt nie wie dlaczego. Wiele ludzi zwiazanych z projektem Cydo-
nia stracito prace. Ci ktérzy pozostali, jak Steele, zostali przeniesie-
ni na niskoprestizowe stanowiska w AresSpace.

Przeszukujac dane komputerowe lub rozmawiajac z kontak-
tami, postacie moga poznac nazwiska kilku ludzi, ktérzy s giéw-
nymi udzialowcami rywalizujacych kompanii eksplorujacych ko-
smos. Jednym z nich jest Karl Xavier, ktoéry (AresSpace nie wie
o tym) pomégt w przygotowaniach sabotazu transmisji ladowni-
kéw Cydonia. Firma, ktérg teraz Xavier prowadzi Astrotech Indu-
stries, wykonywata wiele tajnych zadan dla rzadu UCAS. Jezeli
postacie chcg dowiedziec sie czegos wiecej o Karlu Xavier lub
o Astrotech Industries, skorzystaj z LaZenia, str. 71.

Postacie moga tez odnaleZ¢ dowody na to, ze transmisja Cy-
donii zostata zmodyfikowana przez lokalny oddziat OSNOL-u,
poszukiwaczy UFO. Fragmenty raportéw lub rozmowy z odpo-
wiednimi osobami ujawnia akcje odwetowa zorganizowana przez
AresSpace. Dowody beda sugerowac, ze oryginalna transmisja
zostala skopiowana, zanim jg zniszczono i jest catkiem prawdo-
podobne, ze kopia ta istnieje do dzis.

Informacje z AresSpace

Przeszukiwanie systemu komputerowego AresSpace bedzie
wymagato udanego testu na Komputery (4). Rozmowa
z kontaktami w AresSpace, wiaczajac w to Steele’a, bedzie wy-
magala testu Etykiety (Korporacyjnej) (6). Odpowiednimi kon-

taktami beda Cztowiek Firmy, Korporacyjna Sekretarka, Korpora-
cyjny Deker i inne Korporacyjne kontakty. Nie bedzie tu pasowat
pan Johnson.

Informacje od rzadu UCAS

Departament Obrony — w szczegélnosci Zaslona — uwaznie
przygladat sie AresSpace od czasu wykupienia NASA, tak by nikt
nie wykryt zadnych sladéw operacji.Discovery. Uwaznie dogla-
dano ladownikéw Cydonia i dokonano sabotazu danych
w momencie, gdy wystapito zagrozenie odkrycia tajemnicy.

Przeszukiwanie systemu komputerowego UCAS/Zastony wy-
maga udanego testu Komputery (5). Jezeli postaci poszukujacej
nie uda si¢ zaden test, wewnetrzne programy Sledzace systemu
zaalarmuja ludzi z Zastony, ktérzy rozpoczng operacje oczyszcza-
nia. Jezeli druzyna lub deker chce przeszuka¢ Matryce, moze od-
nalez¢ co najwyzej 3 pliki zawierajace informacje na temat pro-
jektu Cydonia. Kazdy z tych plikéw jest odpowiednikiem 2 suk-
cesow.

Postacie moga takze pogadac z kontaktami w rzadzie UCAS
na temat projektu Cydonia, wymaga to udanego testu na Etykie-
te (Rzadowa) (6). Odpowiednimi kontaktami beda: Rzadowy Urze-
dnik, Agent Rzadowy, Najemnik lub inne kontakty Rzadowe.

Niezaleine kontakty

Uzytecznymi kontaktami w poszukiwaniach na temat projek-
tu Cydonia beda: Kraina Cieni, Reporterzy i Producenci z Mediow
oraz kontakty Korporacyjne spoza Ares. Uzycie tych kontaktéw,
wymagac bedzie testu na Etykiete (7) odpowiedniego typu. Po-
stacie moga w ten sposéb otrzymac do 8 sukceséw w sprawie
projektu Cydonia.

OPERACJA DISCOVERY

Dochodzenie w sprawie misji NASA z 2001 doprowadzi
w koricu do operacji Discovery. Dalsze dochodzenie w sprawie
tej tajnej misji wyjawi nazwiska trzech ludzi z nig zwigzanych.
Jednym z nich jest Karl Xavier. Pozostatymi dwoma — podput-
kownik James Yavin, jedyny pozostaly przy zyciu astronauta z tej
misji oraz Robert Zeus, naukowiec ktéry badat prébki zdobyte na
powierzchni Marsa.

Postacie nie dowiedza si¢ niczego o operacji Discovery
z plikéw AresSpace ani od ich kontaktéw — nikt w Ares Macro-
technology nie ma pojecia o operacji Discovery.

Informacje z rzadu UCAS

Postacie moga zdoby¢ informacje dotyczace operacji Dicso-
very z rzadowego systemu komputerowego, ale jest to trudne
zadanie. Poziom trudnosci poszukiwan komputerowych
w systemie UCAS wynosi 9. Jezeli postaci poszukujacej nie uda
sie zaden test, wewnetrzne programy Sledzace systemu zaalar-
muja ludzi z Zastony. Jezeli druzyna lub deker chce przeszukac
Matryce, moze odnalezé do 5 plikéw zawierajacych informacje
na temat operacji Discovery. Kazdy z tych plikéw jest odpowie-
dnikiem 4 sukcesow.

Rozmowa z kontaktami rzadowymi na temat operacji Disco-
very wymaga udanego testu na Etykiete (Rzadowa) (9). Odpo-
wiednimi kontaktami beda: Rzadowy Urzednik, Agent Rzadowy,
Najemnik lub inne kontakty Rzadowe. Tak naprawde, nikt nie chce
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MISJA NASA NA MARSA

PROJEKT CYDONIA

Wyniki Sukcesy  Wyniki
Wszyscy wiedza, ze NASA przetrzymuje 0-2 Projekt Cydonia upadt, ale nie z powodu
dane z misji na Marsa. Zdjecia AresSpace. Istnieje sporo dowodow na
z testamentu Dunkelzahna sa czescia to, ze kto$ ingerowat w dane otrzymane
danych nie opublikowanych wczesnie;j. z ladownikow Cydonia.
Notki na zdjeciach NASA pasuja do 3-4 Na dane te skiada sie wiele minut biatego
schematu ladownikow badawczych szumu i jedno wyrazne zdjecie, ktore
i obronnych NASA, co sugeruje ich odpowiada temu z testamentu
prawdziwosc. Dunkelzahna. Analiza danych wykazuje
Mimo iz NASA nigdy publicznie nie oglosita Slady Ingerencl.
tego, wielu ludzi, w szczegdlnosci 5-6 Slady wskazuja na oddziat OSNOL
cztonkéw grup poszukujacych UFO, (Obustronng Sie¢ NOL). Ta grupa
upiera si¢, ze NASA przeprowadzita poszukiwaczy UFO prosita i nie otrzymata
ponownga misje na miejsce tej z 2001. zgody na dostep do danych z tej misji.
Kilka lat po pierwszej misji na Marsa, NASA 7-8 Chodza plotki po AresSpace i po catej
przeprowadzita Scisle taja misje znang Krainie Cieni, ze Ares zorganizowat
jako operacja Discovery. Wielu ludzi zemste na OSNOL-u — wielu jego
mowi, iz jest to ciag dalszy oryginalnej czlonkow zostato zabitych.
misji na Marsa. o4 Jednym z wielu zaangazowanych w projekt
Operacja Discovery byta scisle tajng misja, Cydonia byt Karl Xavier, ktory przeniost
spowodowana danymi z ladownikow sie po wykupie NASA do AresSpace,
NASA - gtownie zdjeciami, pozniej a ktoéry teraz prowadzi konkurencyjna
opublikowanymi w testamencie firme Astrotech Industries.

Dunkelzahana.

OPERACJA DISCOVERY
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Wyniki
Operacja Discovery byta scisle tajnym projektem uruchomionym przez NASA wkrétce po misji z 2001. Jej celem
byto doktadne badanie danych otrzymanych z ladownikéw na Marsie w 2001.

Operacja Discovery byta misja zalogowa, ktora trwata od sierpnia 2011 do stycznia 2012. Jednym z ludzi w nig
zaangazowanych byt Karl Xavier, ktory zostat przeniesiony do AresSpace po wykupie NASA w 2016.

Jedynym pozostalym przy zyciu astronautg jest podputkownik James Yavin. Dr Robert Zeus, naukowiec
zaangazowany w badania, takze jest w poblizu.

Operacja Discovery zakonczyta sie katastrofa 24 grudnia 2011, gdy czesc statku kosmicznego doznata powaznych
dysfunkgji systemow i rozbita sie o powierzchnie Marsa. Z osmiu ludzi przezyto tylko trzech. Powrdcili oni na
ziemie z prébkami.

Na probki sktadajq sie kamienie z piramid i kosci ze szkieletu, ukazane na zdjeciach w testamencie Dunkelzahna.

Kapsuta wykorzystana w misji razem z probkami i danymi z badan przechowywana jest w opuszczonym silosie
rakietowym pod farma Hoffmana w Kansas.
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moéwic o tym wybitnie drazliwym temacie, wiec postacie musza
by¢ bardzo przekonywujace, aby otrzymac jakiekolwiek odpo-
wiedzi na swoje pytania.

Kontakty niezalezne

Odpowiednimi kontaktami w poszukiwaniach dotyczacych
operacji Discovery beda: Kraina Cieni, Reporterzy i Producenci
z Mediéw oraz kontakty, ktére mogty by¢ w konspiracji. Uzycie
tych kontaktéw wymagac bedzie testu na Etykiete (9) odpowie-
dniego typu. Postacie moga w ten sposéb otrzymac do 5 sukce-
s6w w sprawie operacji Discovery.

GDZIE TERAZ?

Nastepnym posunieciem postaci jest podazenie za wskazéw-
kami jakie otrzymaly. Jezeli chcq sprawdzi¢ podputkownika Ja-
mesa Yavina, przejdZ do Podputkownik Yavin. Jezeli chcq zba-
dac dr Roberta Zeusa, przejdZ do Dr Zeus (str. 61). Jezeli maja
ochote sprawdzic Karla Xaviera, przejdzZ do Pan Xavier, jak mnie-
mam? (str. 64). Jezeli osiagneli 12 albo wiecej sukceséw w swoim
dochodzeniu o operacji Discovery, dowiedzieli sie o magazynie
w Kansas, przejdz do Opowiesci Hoffmana (str. 67), jezeli chca
odwiedzi¢ stary silos rakietowy.

Sprzatacze

Wkrétce po rozpoczeciu przez postacie dochodzenia, Zasto-
na wysyla oddziat, majacy za zadanie usunac¢ wszelkie pozostato-
Sci po operacji Discovery. Mistrz gry zadecyduje, gdzie i kiedy
spotkanie z tymi agentami bedzie mu pasowato do przygody.
W koricu postacie wpadng na nich w Opowiesciach Hoffmana
(str. 67). W innych scenach sa zawarte wskazowki, jezeli mistrz
gry chciatby ich uzy¢. Oddziat sprzataczy dowodzony jest przez
Johna Silvera, bytego najemnika i Jasona ,Dziwaka” Masona, maga
walki. Reszta oddziatu to szesciu dobrze wytrenowanych zotnie-
rzy UCAS. Charakterystyki Zotnierzy znajduja sie w Opowiesciach
Hoffmana. Charakterystyki Silvera i Dziwaka znajdujq sie
w Obsadzie Cieni, str. 71.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Najwigkszy problem powstanie, jezeli postacie nie zdobeda zad-
nych informacji o operacji Discovery, poniewaz ta tajna misja jest
kluczem do catej historii. Jezeli tak sie stanie, pomysl o wykorzystaniu
agenta fundadji Draco, ale nie naduzyj jego pomocy.

Jezeli postacie nie przejawia specjalnej ochoty podijecia sie
tej misji, przypomnij im, Ze sq pracownikami AresSpace. Nie majq
mozliwosci odmowy, chyba ze chca spedzic reszte zycia na par-
kingach Aresa, wkladajac mandaty za szyby samochodéw nie
nalezacych do korporagji.

POWIEDZ IM WPROST

Zapowiada si¢ niezly dzien. Jestescie w drodze na spotkanie
z jedynym pozostatym przy zyciu cztonkiem supertajnej misji na

Marsa. Kazdy poszukiwacz tajemnic datby sobie reke uciaé, by
sie znaleZ¢ na waszym miejscu. Mate dodatkowe poszukiwania
podpowiedzialy wam, ze podputkownik Yavin, pilot sit powietrz-
nych w stanie spoczynku, mieszka niedaleko Houston w bazie
lotniczej w Ellington. Czyzby opatrznos¢?

Gdy podjezdzacie do bramy bazy, straznicy kaza wam sie
zatrzymac. Jeden z nich podchodzi do samochodu od strony kie-
rowcy, a wy odkrecacie szyby w samochodzie.

— W czym moge pomaéc?

NASTROJE

W tej scenie postacie spotykaja si¢ z naocznym swiadkiem
jednego z najwigkszych utajnieri w historii USA i UCAS. Podput-
kownik James Yavin jest cynicznym, zmeczonym i zgorzkniatym
mezczyzna, ktéry dawno temu stracit wiare w swoj kraj. W miare
jak bedzie opowiadat swoja historie, postacie powinny poczué
sie bardzo male, zdajac sobie spraweg z tego, ze na Swiecie dzieja
sie rzeczy, o ktérych one nie maja pojecia.

Dom Yavina jest wypetniony pamiatkami po przebytej stuzbie
w sitach powietrznych i NASA. Miedzy innymi jest tam wiele zdjec
Yavina na tle réznych typéw samolotéw. Na dwéch z nich Yavin
stoi przed réznymi statkami kosmicznymi. Pierwszy z nich to
wahadiowiec NASA, drugi to wielka rakieta podobna do rakiet
typu Saturn V.

ZA KULISAMI

W Powiedz im wprost przyjeto, ze postacie spedzity troche
czasu na poszukiwaniu pptk Yavina. Jezeli gracze i mistrz gry maja
ochote, moga odegrac te poszukiwania.

Podputkownik Yavin, w stanie spoczynku od dwudziestu lat,
mieszka teraz w bazie lotniczej Ellington niedaleko Houston. Pod-
czas swojej stuzby w sitach powietrznych Yavin stuzyt takze
w NASA jako pilot wahadtowcéw i byt cztonkiem zatogi operacji
Discovery. Urodzony i wychowany w Teksasie, zaciagnat sie do
armii CAS po tym, jak potudniowe stany odtaczyly sie od Stanéw
Zjednoczonych. Teraz ma 75 lat i coraz mniej wloséw na glowie.

Gdy postacie zdecyduja sie odwiedzi¢ Yavina, ich pierwszym
wyzwaniem bedzie dostanie si¢ do bazy. jezeli postacie pomysla
i wczesniej zadzwonia do niego, Yavin zgodzi sie na spotkanie
i uzgodni ze straznikami, zeby je wpuscili. Jezeli postacie powie-
dza, ze jada na spotkanie z podputkownikiem Yavinem, zostang
wpuszczone.

Jezeli postacie pojawia sie nie zapowiedziane, beda miaty tro-
che kiopotéw. Najlepiej bedzie jak powiedza prawde — ze przy-
byly zobaczy¢ si¢ z podputkownikiem Yavinem — bez wyjawiania
dokiadniejszych szczegétéw. Moga oswiadczy¢, ze przybyly tu
z ramienia AresSpace, ale nie powinni wyjawiac szczeg6téw swo-
jej misji. Straze przepuszczg ich (chyba ze postacie wyskocza
z jakas niewiarygodna historyjka), ale spisza nazwiska postaci
i numery wozu. Gdy postacie beda zajete z Yavinem, straznicy
sprawdza ich tozsamosc i samochéd. Jezeli postacie nie uzywaly
swoich prawdziwych nazwisk lub nie mialy solidnie podrobio-
nych identyfikatoréw (zorganizowanych przez ochrone AresSpa-
ce), straznicy odkryja oszustwo, jakiego postacie sie dopuscity
i beda czekac na nie przy wyjezdzie.
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Po przebyciu bramy postacie moga udac sie prosto do domu
Yavina. Straznicy uprzedzili go o przybyciu gosci, wiec bedzie
czekal na postacie. Jezeli postacie wczesniej byly uméwione,
Yavin powita je w sposéb, ktéry mégtby ujs¢ za przyjazny. Jeze-
li przybyty bez zapowiedzi, Yavin bedzie podejrzliwy, ale zgo-
dzi sie rozmawiac, chyba ze postacie beda niemite lub cham-
skie.

Straznicy CAS (4)
B Z S | SW C E
6 4 4 3 3 3
Inicjatywa: 3 + 1k6
Stopien zagrozenia/sprawnosc¢ zawodowa: 3/3
Umiejetnosci: Etykieta (Polityczna/Ulica) 2/2, Bron palna 5,
Walka wrecz 4
Sprzet: Kurtka kuloodporna (5/3), Ares Predator [Cigzki pistolet,
15(m), PA, 9S, 1 dodatkowy magazynek]; HK227-S w str6zéwce
[LKM, 28(m), PA/S, 7S, 1 dodatkowy magazynek]

R Pancerz
6 3 5/3

CZY MOZNA TU BEZPIECZNIE ROZMAWIAC?

Od czasu opublikowania zdjec¢ z testamentu Dunkelzahna
Zastona zatozyta podstuchy w domach i biurach wszystkich, ktérzy
cokolwiek wiedza o operacji Discovery, facznie z podputkowni-
kiem Yavinem. Jezeli postacie beda chciaty uzy¢ wykrywacza pod-
stuchéw w jego domu, pozwoli im na to, chociaz nie wie, jak
kto$§ maéglby sie tu dostac i zatozy¢ podstuch. Aby uzy¢ wykry-
wacza, posta¢ musi wykonac test Sukcesu, uzywajac tylu kosci,
ile wynosi poziom wykrywacza przeciwko poziomowi trudnosci
zainstalowanych pluskw (poziom trudnosci 7). Zastona podtozy-
la 4 pluskwy, zlokalizowanie kazdej jednej wymaga 1 sukcesu.
Jezeli postacie otrzymaja tylko 3 sukcesy to znaczy, ze udato im
sie znaleZ¢ tylko 3 podstuchy.

Jezeli postacie chca uzy¢ zaklocacza lub generatora biatego
szumu, aby ukry¢ swoja rozmowe z Yavinem, niech jedna z postaci
wykona test Sukcesu, uzywajac tylu kosci, ile wynosi poziom
generatora lub urzadzenia do zakiécania. Przynajmniej jeden suk-
ces oznacza powodzenie przy zakiécaniu transmisji z podstuchu.

CO WIE PODPULKOWNIK YAVIN

Yavin moze dostarczy¢ postaciom kilku fragmentéw kluczo-
wych informadji, jezeli zadadza odpowiednie pytania. Uzyj po-
nizszych punktéw, aby stworzy¢ odpowiedzi Yavina. Jego histo-
ria powinna brzmie¢ fantastycznie, w jego odpowiedziach po-
winny sie znaleZ¢ sformutowania typu ,gdybym tego nie widziat
na wlasne oczy” czy ,wiem, ze to brzmi niewiarygodnie, ale...”.
Jego historia powinna zadziwi¢ postacie, nawet jezeli tego nie
okaza,.

e Yavin spodziewat sie, ze kto$ sie z nim skontaktuje, odkad
zobaczyt zdjecia z testamentu Dunkelzahna. Byt pewien, ze beda
to agenci z UCAS CIA lub departamentu obrony.

e Jezeli postacie pokaza mu zdjecia, rozpozna dwa pocho-
dzace z ladownikéw NASA.

o Byt jednym z o$miu ludzi wystanych z tajna misja na Mar-
sa. Misja ta miata kryptonim operacja Discovery.

e 24 grudnia 2011 gtéwna kapsuta doznata powaznego uszko-
dzenia i rozbita sie na powierzchni Marsa, zabijajac pieciu
z cztonkéw zatogi znajdujacej sie w srodku.

e Yavin i pozostalych dwdch astronautéw, ktérzy w chwili
obecnej juz nie zyja, powrdcito w kapsule dowodzenia. Przywie-
Zli ze soba probki szkieletu i piramid widocznych na ostatnio opu-
blikowanych zdjeciach.

e Wtedy o tym nie wiedzieli, ale wada, ktéra spowodowata
wypadek gléwnej kapsuty, wydarzyta si¢ prawie w tym samym
momencie, w ktérym wielki smok Ryumyo pojawit sie na Zie-
mi, aby oznajmic¢ Przebudzenie. To mégt byc¢ zbieg okoliczno-
$ci, ale Yavin jest przekonany, ze te dwa zdarzenia maja jakis
zwiazek.

e Misja ta kosztowata NASA miliardy dolaréw, zbyt duzo, by
mozna to ukry¢é w budzecie. Operacja Discovery postawita NASA
na skraju bankructwa, z ktérego agencja zostata wyciagnieta, gdy
wykupit ja AresSpace w 2016.

o Jezeli zapytaja sie o dr Zeusa, Yavin powie, ze Zeus byt
jednym z naukowcow, ktérzy odprawiali astronautéw, a potem
badat ich, ich sprzet i prébki, ktére przywiezli. Oprécz tego wie
tylko tyle, ze dr Zeus mieszka w Houston albo gdzies niedaleko
Houston. Nie rozmawiali ze sobg przez ostatnie trzydziesci lat.

Gdy postacie skoricza rozmowe z Yavinem, moga opuscic baze
bez przeszkéd, chyba ze podali falszywe dane przy wjezdzie. Je-
zeli tak sie stalo, straznicy zabronia wyjazdu. Jezeli postacie nie
beda mogty wygadac (lub kupic) sobie wyjazdu, zostang zatrzy-
mane przez Zandarmerie Wojskowa CAS. ZW pozwoli kazdej
postaci na jeden telefon. Jezeli skontaktuja sie ze Steele’em
z AresSpace, nastepnego dnia zostang wypuszczone.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Jedynym problemem jaki moze wystapic, jest zniechgcenie
do siebie podputkownika Yavina lub straznikéw. Jezeli bedq spra-
wiac ktopoty Yavinowi, moga nie otrzymac od niego wszystkich
informacji. Jezeli beda sprawiac problemy straznikom, moga zo-
sta¢ zmuszeni do opuszczenia terenu bazy lub zostang areszto-
wani. W drugim przypadku zatrzymanie bedzie trwato do dnia
nastepnego, kiedy to Steele wybawi ich z opresji.

DR 2

POWIEDZ IM WPROST

Doktor Zeus — co za nazwisko. Czy to nie nazwisko jakiegos
naukowca ze starych filméw SF, gdzie byto cos o matpach? Na-
zwisko dziwne, ale ten Zeus wyglada na porzadny $lad prowa-
dzacy do operacji Discovery.

Dlaczego nalegat on na spotkanie w publicznym miejscu? Teraz
siedzicie tu i czekacie na jego telefon, zeby podat wam miejsce
i czas spotkania, a moglibyscie w tym czasie sprawdzic jakies inne
wskazéwki. Ale pewnie ma wiele do powiedzenia — wigc warto
sie troche poobijac, aby go zadowolic.

Po godzinie dzwoni telekom. Przyszia tylko glosowa wiado-
mos¢: Park Brook. o 14 przy gtéwnej bramie. Glos dr Zeusa —
jezeli to byt naprawde on — brzmial nerwowo.

Ciekawe czy dr Zeus ogladat o jeden film szpiegowski za duzo,
czy rzeczywiscie ma powody do obaw?

b
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NASTROJE

W tej scenie postacie dowiedza si¢ kilku szczegotow, ale tak-
ze spotkaja si¢ ze Smiertelnymi konsekwencjami poruszania dtu-
go chowanych tajemnic. Niech postacie czuja sie osaczone, niech
wypatruja potencjalnego mordercy za kazdym krzakiem.

ZA KULISAMI

W Powiedz im wprost przyjeto, ze postacie prébowaty skon-
taktowac sie z dr Zeusem. Jezeli tego nie zrobity, mistrz gry moze
opisac taka probe. Postacie moga zadzwonic do biura lub domu
Zeusa, ale otrzymajg tylko odpowiedz: ,Nie przychodicie tu.
Oddzwonie do was i powiem gdzie.”

Dr Robert Zeus jest przestraszony i ma do tego powody. Roz-
poznat zdjecia z testamentu Dunkelzahna i wie, ze ich pojawie-
nie sie oznacza klopoty. Tak jak podputkownik Yavin, on takze od
czasu opublikowania zdje¢, jest pod dozorem elektronicznym.
Sprzatacze Zastony obserwuja jego poczynania i rozmowy od kilku
dni, wlaczajac w to rozmowy telekomem z postaciami. Sprzata-
cze beda wiedzieli o spotkaniu i przygotuja snajpera, by wyeli-
minowat dr Zeusa (patrz Glowa doktora wybuchia!).

Dr Zeus ma 72 lata, ale wyglada miodziej. Jest Sredniego
wzrostu i budowy, z grubymi, siwymi wtosami i okularami na
nosie. Chce sie spotkac z postaciami w miejscu publicznym,
w nadziei unikniecia podstuchu. Wierzy tez, ze ten kto go sledzi,
wolatby dziata¢ w odludnym miejscu, a nie wsréd ttumu. Nieste-
ty myli si¢. Zeus spotka sie z postaciami przy bramie giéwnej
parku i poprowadzi ich w strone lasku. Gdy beda juz niedaleko
drzew, zapyta sie postaci, czego od niego chca.

CO WIE DR ZEUS

Zeus moze dostarczy¢ postaciom kilku fragmentéw kluczo-
wych informacji, jezeli zadadza odpowiednie pytania. Uzyj po-
nizszych punktéw, aby stworzy¢ odpowiedzi Zeusa. Odwrotnie
niz Yavin, dr Zeus jest dumny ze swojej pracy w operacji Disco-
very i opowiada o tym projekcie z nutkq nostalgii. Podczas roz-
mowy idzie szybko, odpala papierosa od papierosa. Informacje,
ktére bedzie podawat, beda bardzo nieuporzadkowane, chyba
ze postacie beda naprowadza¢ go swoimi pytaniami. To o co
postacie beda pytac i w jakiej kolejnosci, ma duze znaczenie, je-
zeli zabdjcy uda si¢ wyeliminowac doktora, zanim wyjawi jakies
istotne fakty (patrz Glowa doktora wybuchia!).

e Tak jak podputkownik Yavin, dr Zeus tez oczekiwal, ze ktos
sie z nim skontaktuje, odkad zobaczyt zdjecia z testamentu Dun-
kelzahna — mieli to by¢ najprawdopodobniej agenci UCAS CIA
lub Zastony. Jezeli postacie zapytaja o Zastone, dr Zeus wyjasni,
ze Zastona to organizacja przewodzaca operacji Discovery (w
dokumentach, oczywiscie, Zastona nie istnieje).

e Jezeli postacie pokaza mu zdjecia, rozpozna dwa pocho-
dzace z ladownikéw NASA.

e On i kilku innych naukowcéw, obecnie juz niezyjacych, zo-
stali przydzieleni do operacji Discovery, aby przygotowac odpra-
we astronautéw i zbada¢ prébki przywiezione z Marsa.

e Na probki te skladata sie kos¢ ze szkieletu i gruz z piramid.
Wsréd danych z misji byt takze film z powierzchni Marsa poka-
zujacy zblizenia szkieletu i piramid.

e Prébki, dane i pozostaty sprzet sq przechowywane
w opuszczonym silosie rakietowym w Kansas. Wejs¢ do silo-
su mozna przez studzienke burzowg na terenie farmy Hoff-
mana.

e Jezeli zapytajq sie o projekt Cydonia, dr Zeus powie im, ze
AresSpace z tym niepowodzeniem nie ma nic wspélnego. OSNOL
takze nie ingerowat w dane Cydonii. Mimo iz nie ma dowodéw,
dr Zeus jest przekonany, ze to agenci Zastony sabotowali pro-
jekt.

o Jezeli zapytaja o Karla Xaviera, doktor rozpozna to nazwi-
sko. Powie, ze Xavier byt pracownikiem NASA, ktéry przeniost
sie do AresSpace po wykupie, a pézniej zatozyt niedaleko Hou-
ston wlasng firme eksploatujaca przestrzen. Firma ta, Astrotech
Industries, jest rywalem AresSpace.

e W koricowym rozrachunku niepowodzenie operacji Disco-
very kosztowato NASA miliardy dolaréw, ktérych nie mozna byto
wpisa¢ w budzet. Te gigantyczne wydatki doprowadzity do ban-
kructwa NASA i wykupu przez AresSpace w 2016.

e Nie ma dowodéw na magiczne zaklécenia podczas opera-
¢ji Discovery, ale dr Zeus przyznaje, ze 6wczesna wiedza o magii
byta bardzo ograniczona.

e Jezeli zapytaja o podputkownika Yavina, dr Zeus powie im,
ze Yavin byt jednym z astronautéw bioracych udziat w operacji
Discovery. Oprécz tego wie tylko, ze Yavin mieszka w bazie lot-
niczej Ellington niedaleko Houston. Nie rozmawiali ze soba od
ponad trzydziestu lat.

GLOWA DOKTORA WYBUCHEA!

W ktéryms momencie rozmowy z dr Zeusem, snajper za-
bije dobrego doktora pojedynczym strzatem w giowe.
W potowie zdania jedna potowa czaszki wybuchnie rozsiewa-
jac szaro-r6zowa mgietke, gdy kula oderwie duzy kawat gto-
wy doktora. Snajper jest jednym ze sprzataczy Zastony, uzy-
wa wyciszonego Ranger Arms SM-3 i strzela z miejsca odda-
lonego o jakies 300 metrow. Ostatnie 2 rundy gry zuzyt na
celowanie w gtowe doktora, bo liczyt sie ten pierwszy strzat.
Nie trudZ sie rzucaniem kosémi, po prostu opisz site uderze-
nia kuli trafiajacej w gtowe doktora. Smier¢ jest natychmiasto-
wa i bardzo, bardzo krwawa. Postacie nie maja szansy na ura-
towanie doktora Zeusa, niezaleznie od tego jakich nadzwy-
czajnych srodkéw by nie uzyty.

Z dziesigciu informacji podanych wyzej doktor powinien wy-
jawi¢ przynajmniej piec, zanim zostanie zabity. Jezeli postacie
miaty problemy ze zdobywaniem informacji do tego czasu,
mistrz gry moze pozwoli¢, aby doktor powiedziat wiecej, za-
nim zostanie zdjety. Podobnie, jezeli postacie radzity sobie do
tej pory bez ktopotéw, mistrz gry moze zabic¢ doktora w kazdym
momencie. Najlepiej tuz po wyjawieniu postaciom umiejsco-
wienia magazynu, ale t¢ wiadomos¢ w dalszym ciagu moga
uzyska¢ od Xaviera lub przeszukujac systemy komputerowe
Astrotech Industries.

Po zastrzeleniu doktora Zeusa, snajper bedzie prébowat wy-
strzeli¢ kilka pociskéw w postacie. Snajper zuzyje tylko 2 rundy
walki na strzaty, wolac odejs¢, niz ryzykowac pochwycenie przez
postacie. W kazdej z dwéch rund snajper strzeli 2 razy w jedna
z postaci. Jezeli pierwszy strzat trafi, drugim celem bedzie inna
postac. Nie ma zbyt wiele czasu, a chce wylaczyc tyle postadi, ile
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to bedzie mozliwe. Wykonaj normalne rzuty dla tych strzatéw.
Snajper jest oddalony o 300 metréw, technicznie rzecz biora jest
w dalekim zasiegu, jednak celownik jego broni zmniejsza ten
zasieg na sredni przy wykonywaniu testéw.

Po tym jak doktor zostat zastrzelony, postacie powinny opu-
$ci¢ to miejsce przed przybyciem Samotnej Gwiazdy. To, czy za-
biora ciato doktora, zalezy tylko od nich, ale usuwanie dowodéw
z miejsca zbrodni (w tym ciala denata) jest przestepstwem. Po-
stacie beda o tym wiedzie, ale przypomnij im o tym fakcie, je-
zeli beda chcialy ciagac ze soba ciato.

Préba schwycenia zabéjcy zakoriczy sie niepowodzeniem.
W momencie, gdy postacie dotra do miejsca, gdzie byt schowa-
ny, jego juz tam dawno nie bedzie. Pierwszym wyzwaniem jest
umiejscowienie snajpera, co wymaga przynajmniej 1 sukcesu na
tescie Percepdiji (9). Jezeli postacie zlokalizuja snajpera, beda mogty
go $ledzi¢, ale tylko jezeli jedna z postaci jest magiem i wejdzie
w przestrzen astralna. Ta taktyka, jakkolwiek prawidiowa, ma je-
den powazny szkoput. Dziwak, mag walki wspétpracujacy ze
sprzataczami, pilnuje snajpera w astralu i chetnie zaangazuje si¢
w walke astralng z kazda magiczna postacia, ktéra bedzie szuka-
la kiopotéw. Charakterystyki Dziwaka znajduja si¢ w Obsadzie
cieni, str. 72.

Postacie moga sprébowac odnalez¢ mieszkanie dr Zeusa i je
przeszukac w nadziei znalezienia wiekszej ilosci informacji. To jest
jednak $lepa uliczka. Sprzatacze przeszukali juz to mieszkanie,
niszczac je dokladnie.

Od tego momentu postacie powinny zajac si¢ dochodzeniem
w sprawie Xaviera i jego firmy (Pan Xavier, jak mniemam?, str.
64) lub skierowac swoje kroki do magazynu w Kansas (Opowie-
$ci Hoffmana, str. 67). Obie opcje sa dopuszczalne, przy czym,
w obu wypadkach, zanim dotra na miejsce przeznaczenia, ztoza
im niemita wizyte nie zidentyfikowani faceci w czerni. PrzejdZ do
Przepraszam pana.

Snajper (1)
B Z S | SW C E R Pancerz
4 A(5) A4(5) 4 3 3 25 4(6) 5/3

Inicjatywa: 6 + 2k6

Stopieni zagrozenia/sprawnos$¢ zawodowa: 4/4
Umiejetnosci: Etykieta (Polityczna) 2, Brori palna 5, Walka wrecz 4
Cybersprzet: Lacze danych, Syntetyczne miesnie 1, ISPO, Ste-
rowniki nerwomie$niowe 1

Sprzet: Kurtka kuloodporna (5/3), Ares Predator [Ciezki pistolet,
15(m), PA, 9S, 1 dodatkowy magazynek]; Ranger Arms SM-3
[Kar. snajperski, 6(m), PA, 14C, 1 dodatkowy magazynek, Ttu-
mik, Oslabiacz odrzutu Gas Vent 2, Powiekszenie obrazu 3]

PRZYWRACANIE PORZADKU

Najwiekszym zagrozeniem w tej scenie jest mozliwos¢, ze
snajper zabije jedna albo wigcej postaci. Mistrz gry powinien to
tak utozy¢, by utrzymaé postacie przy zyciu. Wystarczy zrani¢
jedna czy dwie, by da¢ im do zrozumienia w jakim sa niebezpie-
czeristwie. Postacie mogga otrzymac wiekszos¢ informacji dr Zeu-
sa od podputkownika Yavina (Podputkownik Yavin, str. 60),
a takze przez sledztwo lub spotkanie z Xavierem (Pan Xavier,
jak mniemam?).

POWIEDZ IM WPROST

Czarna poélciezaréwka znéw jedzie za wami. Caly czas tam
jest, gdy jezdzicie ulicami Houston. Jasne, na ulicach jest wiele
czarnych pélciezaréwek, skad wiec pewnosc, ze to ta sama jez-
dzi wciaz za wami. To pewnie tylko wasza wyobraZnia ptata wam
figle. Na pewno.

Gdy skrecacie w jaka$ spokojniejsza, boczng ulice, tamten
samochéd przyspiesza i skraca odlegtos¢ was dzielaca. Druga
polciezaréwka pojawia sie za tamta. Wyprzedza wasz samochéd
i hamuje przed wami, blokujac wam droge. Za wami drugi van
odcina wam wszelka mozliwos¢ odwrotu. Jestescie zamknieci
pomiedzy tymi dwoma samochodami.

Zanim zdazyliscie zareagowac, drzwi obu samochodéw otwo-
rzyly sie i wysiadto z nich szesciu wysokich mezczyzn ubranych
W czarne garnitury i lustrzane okulary przeciwstoneczne. Okra-
zyli wasz pojazd. Jeden z nich podszedt do kierowcy i zapukat
w szybe.

— Prosze wysias¢ z samochodu.

NASTROJE

Wokél postaci zaczyna sie robi¢ goraco. Mimo, iz wolatyby
unikna¢ konfrontacji, to wszystko dzieje sie zbyt szybko, by moz-
na bylo zareagowad. Ta scena powinna zosta¢ rozegrana
z szybkoscia btyskawicy.

ZA KULISAMI

Mistrz gry ustala czas i miejsce spotkania, w zaleznosci od
postepow w przygodzie. Scena ta moze miec miejsce przed lub
po spotkaniu z Yavinem albo dr Zeusem, lub po spotkaniu
z Xavierem. To spotkanie ma by¢ sugestia dla postaci, ze ktos
w rzadzie UCAS chce, by przestali wykopywac rzeczy, ktére po-
winny zostac¢ pogrzebane.

Jezeli gracze beda upierali sig, ze istnieje jakis sposéb na
ucieczke z blokady lub mistrz gry chce, dac im taka mozliwosc,
mozna przeprowadzic te scene, uzywajac zasad Walki Pojazdéw
(str. 105, SRII). W takim wypadku wszystkie rzuty powinny byc¢
tak ustawione, by Facetom w Czerni udato sie¢ otoczy¢ pojazd
postaci.

Agenci w samochodach nie sg czescia sprzataczy, ale obie
grupy odpowiadaja przed tym samych szefem — bezimiennym
urzednikiem Zastony. Facetéw w Czerni mozna nazwac dobrymi
glinami. Zostali oni wystani, by w ten sposéb powstrzymac po-
stacie od prowadzenia dochodzenia i raczej je zastraszy¢, a nie
zabi¢. Nie zaczng walczy€ z postaciami, to nie ich zadanie. Ale
oczywiscie, jezeli zostang zaatakowani, beda si¢ bronic i to
z zab6jcza skutecznoscia.

Agenci beda ponawiali prosby o wyjscie z samochodu, az
postacie si¢ podporzadkuja. Jezeli postacie upra si¢ na pozosta-
nie w samochodzie, agenci ostroznie przestrzela szyby, tak zeby
nie uszkodzi¢ nikogo w srodku. Nastepnie otworza drzwi
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i wyciagna postacie z samochodu. Agenci ustawia postacie
w klasycznej pozycji do przeszukiwania — rece na samochodzie,
nogi rozstawione szeroko. Skonfiskuja wszelka bron, jaka znajda
i podejma dodatkowe kroki ostroznosci, oprézniajac magazynki
i komory nabojowe z pociskéw. Dwéch agentéw przeszuka do-
kiadnie pojazd w poszukiwaniu dowodéw w rodzaju chipéw
z danymi, wydrukéw zdjec itp. Agenci skonfiskujg wszelkie zna-
lezione dowody niezaleznie od tego, jak gtosno postacie beda
protestowac.

Jezeli ktéras z postaci zapyta Facetow w Czerni dlaczego ich
przeszukuja, jeden z gliniarzy uderzy pytajacego w nerki — nic
powaznego, ale posta¢ natychmiast zrozumie, ze ma si¢ zamknagc.
Facet w Czerni, ktory pierwszy podszedt do samochodu, odpo-
wie, Ze to tajemnica paristwowa. Postacie nic wiecej nie ustysza
do momentu, gdy agenci skoricza przeszukiwac pojazd i postacie.
Wtedy pierwszy agent powie — ,Wsiada¢ do samochodu. Zosta-
niecie odeskortowani z powrotem do AresSpace. Zaprzestanie-
cie wszelkiej dziatalnosci zwiazanej z aktualnym sledztwem, albo
poniesiecie konsekwencje”. Przez cala scene agenci nie odpo-
wiedzg na zadne pytanie postaci.

Jezeli postacie bgda wspétpracowac z Facetami w Czerni, stra-
ca tylko bron i troche dowodéw. | tak wiekszos¢ informacji po-
stacie zdobyly dzieki rozmowom, wiec agenci nie beda mogli
tego skonfiskowac. Jezeli postacie beda miaty jakies pliki zdobyte
W czasie wstepnego Sledztwa (Sledztwo, str. 56), mistrz gry moze
przyjac, ze postacie zrobily sobie kopie plikéw i trzymajq je
w bezpiecznym miejscu. Jezeli beda miaty kopie przy sobie, za-
biora je agenci UCAS.

Jezeli postacie sprébuja zaatakowac Facetéw w Czerni pod-
czas przeszukiwania, agenci odpowiedza ogniem. Nie beda si¢
wahali zabi¢ — postacie powinny dobrze sie zastanowi¢ zanim
zaatakuja rzadowych miesniakéw. Jezeli postacie poddadza sie
lub zostang obezwtadnione, agenci zabiora je do budynku
w opuszczonej czesci Houston. Beda tam przetrzymywane piec
dni, w ciagu ktérych sprzatacze sprzatna wszystkich swiadkow
i dowody operacji Discovery, wiaczajac w to Yavina, dr Zeusa (je-
zeli jeszcze nie zostal zabity przez snajpera), Xaviera i magazyn
w Kansas. Postaciom sie nie powiodio. PrzejdZz do Podsumowa-
nia watkéw, str. 70.

Jezeli postacie pokonaly agentéw, powinny szybko opusci¢
to miejsce. Wkrétce na miejsce przybedzie Samotna Gwiazda
i sprzatacze, a z zadnym z nich postacie nie powinny mie¢ do
czynienia.

Faceci w czerni (12)

B Z S 1 SW C E

4 A4 4 4 3 3 2,1
Inicjatywa: 8 + 3k6
Stopien zagrozenla/sprawnos¢ zawodowa: 4/4
Umiejetnosci: Samochdd 6, Etykieta (Polityczna) 3, Bron palna 5,
Walka wrecz 4
Cybersprzet: Lacze chipéw, Lacze danych z 50 Mp Pamigci, Ste-
rowniki nerwomie$niowe 2
Sprzet: Odziez kuloodporna (3/0), Ares Predator [Ciezki pisto-
let, 15(m), PA, 9S, 1 dodatkowy magazynek, ISPO], Wykrywacz
podstuchéw 4, Odtwarzacz danych, UmiemSofty (Komputer 5,
Elektronika 5), przeciwstoneczne okulary ISPO

R Pancerz
46) 3/2

Jak postapia postacie od tego momentu, zalezy wytacznie od
nich. Agenci UCAS odeskortuja postacie do siedziby giéwnej
AresSpace. Jezeli zdecyduja sie na podporzadkowanie rozkazom
agentéw, moga przedstawic Steele’owi dowody, ktére zdobyty
do tej pory i mie¢ nadzieje, ze to usatysfakcjonuje ich zwierzch-
nikéw. PrzejdZ do Podsumowania watkow, str. 70.

Jezeli zdecyduja sie na kontynuacje Sledztwa, nastepna scena
zalezy od tego, jakie podejma kroki. Jezeli chca odwiedzic Xavie-
ra, przejdZ do (Pan Xavier, jak mniemam?). Jezeli chca spraw-
dzi¢ magazyn, przejdZ do Opowiesci Hoffmana, str. 67.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Jezeli postacie beda na tyle gtupie, by zaatakowac rzado-
wych zabijakéw, ta scena moze skoriczy¢ si¢ Smiercia postaci.
Jezeli mistrz gry nie chce kara¢ swoich graczy takimi konsekwen-
cjami, moze pozwoli¢ postaciom fartownie uciec lub tak zmo-
dyfikowac rzuty agentéw, ze postacie przezyja w miar¢ nie
uszkodzone.

AR MAIEMAM?

POWIEDZ IM WPROST

Karl Xavier. Kolejne nazwisko wyjete prosto ze szpiegowskiego
filmu lub przedstawienia trideo. Pojawito si¢ ono wiecej niz raz
podczas waszych poszukiwar informacji o misji NASA z 2001,
projektu Cydonia i tajemniczej operacji Discovery. Z tego co po-
wiedzieli wam Yavin i Zeus, Xavier moze mie¢ wigcej wspélnego
z calg ta historig niz ktokolwiek inny. Macie taka nadzieje. Kilka
konkretnych odpowiedzi moze pomoéc wam wykombinowac, co
zrobié, by pozosta¢ wsréd zywych.

NASTROJE

Gdy postacie beda myslaly, ze wiedza juz wszystko, odkryja
nastepna warstwe tajemnicy. Mozliwe ze w tej scenie uda im si¢
obejrzec to, co widzialy oczy niewielu ludzi - film z powierzchni
Marsa, w ktérym astronauci chodza u podnéza wielkich piramid
i w ktérym pokazany jest szkielet ogromnej obcej istoty. Ale te
cuda maja swoja cene. Wielu ludzi przez nie zgingto — jeden cat-
kiem niedawno i w dosy¢ brutalny sposéb. Wszystko dlatego, ze
kto$ chce utrzymac prawde w tajemnicy. Czy to Xavier jest tym
kims? A moze jest tylko kolejnym pionkiem w tej zabdjczej grze?
Niech gracze zachodza w gtowe. Przedstaw im Xaviera jako taje-
mniczego czlowieka. Przynajmniej na poczatku, gracze powinni
miec klopot z okresleniem, czy jest po ich stronie, czy moze
wspoéldziata z Facetami w Czerni, a moze jest lojalny tylko wo-
bec siebie? Postacie nigdy nie powinny by¢ pewne co do jego
osoby i motywoéw.

ZA KULISAMI

W Powiedz im wprost przyjeto, ze postacie spotykaja si¢
z Xavierem po rozmowach z podputkownikiem Yavinem i dr Zeu-
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sem. Jezeli tak si¢ nie stato, mistrz gry powinien odpowiednio
zmienic€ tekst.

Xavier ma kontakty w departamencie obrony, ktére pocho-
dza jeszcze z dni przed rozpadem starego USA. Gdy byt miod-
szy, pracowat dla NASA, stuzyt takze jako tajny agent Zastony.
Jego gtéwnym zadaniem bylo utrzymywanie tajemnic. Byt za-
mieszany w operacje Discovery, a po jej fatalnym zakoriczeniu
pozostat w NASA, aby zapewnic, Ze misja pozostanie tajemnica.
Przeni6st sig¢ do AresSpace, gdy Ares Macrotechnology wykupi-
o NASA i kontynuowat swoje tajne dziatania dla Zastony.

Gdy AresSpace uruchomito projekt Cydonia, Xavier i inni pra-
cujacy z nim agenci Zastony uszkodzili dane ladownikéw Cydo-
nia i wstawili falszywe dane wskazujace na OSNOL jako spraw-
ce. Xavier przekazal oryginalne dane swoim zwierzchnikom
w Zastonie, ale wpierw przygotowat sobie wiasng kopie. Wkrét-
ce po niepowodzeniu Cydonii Xavier opuscit AresSpace i przy
pomocy obcych funduszy utworzyt Astrotech Industries. Firma ta
caly czas konkurowata z AresSpace, cho¢ tylko na niewielka ska-
le. Wiekszos¢ kontraktéw Astrotechu to kontrakty rzadowe UCAS
na konstrukcje, wystrzeliwanie i utrzymywanie satelitéw. Wiek-
sza czgS¢ tych kontraktéw zostala wymuszona przez Xaviera su-
gestiami o istnieniu kopii danych projektu Cydonia, ktéra to ko-
pia lezy zakopana gdzie$ gteboko we wnetrznosciach systemu
komputerowego Astrotech Industries.

Postacie moga prowadzi¢ Sledztwo w sprawie Xaviera
w normalny sposéb, wlamujac sie do systemu Astrotechu przez
Matryce lub spotykajac si¢ z Xavierem twarza w twarz. Jezeli
postacie uzyja swoich kontaktéw, aby sprawdzi¢ Xaviera lub Astro-
tech Industries, patrz Lazenie, str. 71.

DEKOWANIE ASTROTECH INDUSTRIES

Jezeli w druzynie AresSpace jest deker, posta¢ gracza albo
BN, to moze on prébowac¢ wlamac sie do systemu Astrotech
Industries w poszukiwaniu informacji o Xavierze. Ten system uzy-
wa Dostepu Rzedowego i skiada si¢ z trzech serweréw gtéwnych
(patrz str. 15, Virtual Realities 2.0). Serwery (Systemy) A i B
obstuguja wiekszos¢ operacji firmy, System C zawiera wazne pli-
ki (takze kopie danych projektu Cydonia).

Systemy A i B to standardowe systemy korporacyjne. System
A to Zielony -5/8/10/8/10/10. System B jest troche trudniejszy
do zlamania, Pomarariczowy-10/13/13/14/13/15. Te dwa syste-
my uzywaja Poziomu Zabezpieczeri podobnego do systemu Ares
Macrotechnology ze str. 150, Virtual Realities 2.0. Poziom sy-
stemu i Poziom zabezpieczen Systemu C jest podany nizej. Sy-
stem C jest bardzo paskudny, o wiele powyzej standardowego
poziomu zabezpieczen korporacji wielkosci Astrotechu. Xavier
stara sie nie ryzykowac swojej cennej kopii danych projektu Cy-
donia.

Astrotech Industries System C: Czerwony-9/14/16/13/14/14
Wartosciowe dane: 10
Gestos¢ danych: 2k6 x 5

Wyglad tego systemu to kalka z filméw szpiegowskich. LOD-
y wygladaja jak tajni agenci, a pliki to zakodowane wiadomosci.
Systemu broni takze grupa napalonych dekeréw. Dekerzy ci sg
odpowiednikiem Doskonatego przeciwnika (patrz str. 84, SRKomp
i Rzadowi Dekerzy, str. 155, Virtual Realities 2.0).

Poziom zabezpieczen
Granica Zdarzenie

aktywacji
3 Znajdz-10
5 Sonda-8
7 Wiazana Sonda-8 (Zabdjca-9)
9 Alarm pasywny
11 Kwas-10 (Pancerz, Uniki)
13 Niszczyciel Ekspert-12/Obrona +2
15  Alarm aktywny: deker Astrotech Industries
przybedzie w ciggu 2 tur
17 Konstrukt Ekspert/Atak +2 (Pancerz), Niszcyciel-7,
Kwas-5, Bagienko-4
19  Kaskadowy Czarny LOD-8 (Pancerz) ($miertelny)
21 Zamkniecie systemu

Co my tu mamy?

W systemie C znajduja sie 2 pliki, ktérymi moga byc zaintere-
sowane postacie. Pierwszy 30 Mp plik zawiera pelne podsumowa-
nie operacji Discovery, razem z umiejscowieniem magazynu
w Kansas. Drugi 200 Mp plik zawiera oryginalne dane z projektu
Cydonia. Oprécz tych plikéw postacie moga tu znalez¢ wiele in-
nych danych cennych dla AresSpace (dosy¢ drogich na czarnym
rynku). Jezeli deker jest wynajety, moze to wykorzystac, sciagajac
plik albo dwa jako dodatkowa rekompensate za niebezpieczng ro-
bote. Jezeli postacie czuja, ze po powrocie do AresSpace i po za-
koriczeniu tego przydziatu zakoricza prace w Ares, moga skopio-
wac kilka plikéw samemu jako forme ubezpieczenia. Moga potem
zaoferowac te pliki w ramach propozycji powrotu do pracy lub
ruszyC w cienie i uzy¢ ich do rozkrecenia wiasnego interesu.

SPOTKANIE Z PANEM XAVIEREM

Jezeli postacie zdecyduja spotkac sie z Xavierem osobiscie, beda
musiaty poczyni€ ustalenia z jego sekretarka. Najprostsze dla po-
staci bedzie, gdy przyznaja szczerze kim s i dlaczego chca sie
spotka¢ z panem X. Jezeli bedq uzywac fatszywych nazwisk lub
dokumentéw, Xavier odmaéwi spotkania z nimi. ,Ptaszki wycwier-
katy” Xavierowi, ze AresSpace przygotowat druzyne agentéw do
prowadzenia dochodzenia w sprawie zdje¢ z testamentu Dunkel-
zahna. Przyjmie (i stusznie), ze postacie sq ta druzyna i szczegétowo
sprawdzi tozsamos¢ postaci, zanim zgodzi sie z nimi spotkac.

Xavier nie wie, jak duzo informagji udato sie postaciom zdo-
byc. W szczegélnosci nie ma pojecia o tym, ze postacie wiedza
o operacji Discovery. Jezeli wspomna co$ o operacji Discovery
podczas ustalania spotkania z Xavierem, bedzie zadziwiony ich
umiejetnosciami, i niechetnie, ale zgodzi si¢ z nimi zobaczy¢ po
to, by przekonac¢ druzyne, ze jest na ztym tropie. Podczas spo-
tkania Xavier bedzie prébowal rzuci¢ watpliwosc na kazdy
z dowodéw zdobytych przez postacie, a dotyczacy operacji Di-
scovery. Dlatego lepiej dla postaci jest zachowac informacje
o operacji Discovery i projekcie Cydonia w tajemnicy, dopdki nie
spotkaja si¢ z Xavierem osobiscie. W ten sposéb bedg mogty
znalez¢ odpowiednig okazje, by naktoni¢ go do méwienia.

Xavier zaprosi postacie do kwater Astrotech Industries.
Wpierw, gdy wejda do budynku, beda musialy przejs¢ przez
wykrywacz metalu i poddac sie przeszukaniu przez ochrone.
Ochrona skonfiskuje wszelkq brori wieksza od lekkich pistoletéw
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i zwréci ja, gdy postacie beda opuszczaly budynek. Asystent
Xaviera powita postacie i odprowadzi je do pokoju konferencyj-
nego na dwudziestym trzecim pigtrze. Nie odpowie na zadne
pytanie dotyczace Xaviera. Zapytany o Astrotech Industries od-
powie typowymi korporacyjnymi frazesami.

Dwoch ochroniarzy w kuloodpornych garniturach czeka przed po-
kojem konferencyjnym. Trzymajq Aresy Predatory. Uzyj charaktery-
styk (jezeli bedziesz ich potrzebowat) Straznika stuzby ochrony korpo-
racji (str. 205, SRII), ale daj im odziez kuloodporng (3/1) i Aresy Preda-
tory. Straznicy maja Stopier zagrozenia/sprawnos¢ zawodowa 2/2.

Xavier przybedzie do postaci kilka minut po tym, jak te wejda
do pokoju konferencyjnego. Jest okazem zdrowia jak na swoje
70 lat. Ma siwiejace wlosy, nosi okulary w cienkich oprawkach
i ciemny garnitur. Pod marynarka ma w ukrytej kaburze lekki pi-
stolet Fichetti Security 500. Gdy wejdzie, przedstawi si¢ i zapyta
postacie, w czym moze im pomoc.

Jezeli postacie beda usitowaly go zastraszy¢ lub wyciagna bron,
wezwie oddziat od$miu straznikéw, aby odeskortowaty postacie
z budynku. Straznicy nie rozpoczna bojki, ale beda sie bronic, jezeli
zostang zaatakowani. Maja takie same charakterystyki jak straznicy przy
drzwiach. Jezeli postacie beda upieraly si¢ przy walce, na pomoc zo-

stanie wezwanych szesciu straznikéw z karabinami szturmo-
wymi HK227-S, ubranych w kurtki kuloodporne (5/3).

Karl Xavier
B Z S | SW C E R Pancerz
3 2 2 5 5 5 46 3 3/1

Inicjatywa: 3 + 1k6

Stopien zagrozenia/sprawnos¢ zawodowa: 4/4
Umiejetnosci: Komputer 5, Elektronika 4, Bron palna 3,
Przestuchiwanie 5, Kierowanie zespotem 4, Teoria woj-
skowosci 3, Negocjacje 4, Psychologia 3

Cybersprzet: Lacze chipéw, Lacze danych z 100 Mp Pa-
mieci,

Sprzet: Odziez kuloodporna (3/1), Fichetti Security 500
[Lekki Pistolet, 12(m), PA, 6L]

Co wie Xavier

Postacie mogg si¢ dowiedziec od Xaviera bardzo duzo
w trakcie tej sceny, jako ze byt wtajemniczony w wie-
kszos¢ tajemnic zwigzanych z operacja Discovery
i projektem Cydonia. To czy Xavier powie cokolwiek po-
staciom, zalezy od tego, jak beda si¢ do niego odnosic.
Jezeli beda natarczywi i aroganccy, bedzie unikat odpo-
wiedzi, udzielajac wymijajacych odpowiedzi w stylu ,nie
pamietam tego” lub ,przykro mi, ale nie wiem, o czym
mowicie”. Jezeli potraktuja go przyzwoicie, odpowie na
wiekszos¢ pytan, oprdécz takich, ktére mogtyby sugero-
wac zte postepowanie z jego strony.

Xavier nie wie prawie nic o misji NASA, oprécz tego,
ze wiekszo$¢ danych z niej jest tajna, wiaczajac w to zdje-
cia, ktére pojawily sie w testamencie Dunkelzahna. Wie
za to wszystko o operacji Discovery, tacznie z tym, co
postacie mogly sie dowiedziec ze wstepnego dochodze-
nia od podputkownika Yavina i dr Zeusa. Najwazniejsze
jest to, ze Xavier zna umiejscowienie magazynu w Kansas,
gdzie przechowywane sa dowody. Wie takze prawie
wszystko o projekcie Cydonia tacznie z tym, kto dokonat sabota-
2u danych, bo to on byt jednym z winnych w tej sprawie.

Xavier bedzie opowiadat o operacji Discovery, jako ze brat udziat
w tej katastroficznej operacji, ale jego rola byta mato znaczaca i nie
zrobit niczego ztego. Nie powie jednak o tej operacji nic z wlasnej
woli, bedzie udzielat tylko informacji na konkretne pytania. Bedzie
starat sie unikna¢ pytan o jego udziat w projekcie Cydonia, szcze-
golnie takich, ktére mogtyby wydac jego zaangazowanie w sabotaz.
Jezeli postacie zapytaja go o ten projekt, przyzna, ze pracowat przy
nim i zamilknie. Nie bedzie opowiadat o uszkodzonych danych, chyba
Ze postacie same wprowadza ten temat. Jezeli zostanie zapytany
wprost o sabotaz danych, bedzie uparcie odmawiat odpowiedzi.

Mimo, iz wie o wiekszosci poczynarn postaci do tej pory, to nie
dowiedziat sie jeszcze o Smierci dr Zeusa i spotkania postaci
z Facetami w Czerni (Przepraszam pana?, str. 63). Jezeli postacie
poinformuja go o tych dwéch zdarzeniach, dojrza niezdecydowa-
nie na jego twarzy. Jezeli zdotaja przekonac go, iz jest nastepny na
czarnej liscie sprzataczy Zastony, uda im sie¢ wyciagnac od niego
wiecej informadji. Jezeli przestrasza go wystarczajaco mocno, przy-
zna sie nawet do tego, ze to on zmieniat dane w projekcje Cydo-
nia. Aby tego dokonac, posta¢ musi uzyskac¢ przynajmniej 2 suk-

misJE

b



cesy w tescie Zmagan Charyzmy, Przestuchiwania lub Negocjacji
przeciwko Sile woli Xaviera. Jezeli test powiedzie sie, Xavier przy-
zna si¢ do swojego zaangazowania w sabotaz danych i powie po-
staciom, Ze kopia oryginalnych danych znajduje si¢ w magazynie
w Kansas. Jezeli postacie otrzymaja 4 i wigcej sukceséw na tescie
Zmagan, Xavier zaoferuje im swoja wiasna kopie danych, znajdu-
jaca si¢ w jego systemie komputerowym. Jezeli postacie spotkajq
si¢ Xavierem przed spotkaniem z dr Zeusem lub Facetami w Czerni,
Xavier nie zaoferuje im kopii danych.

Mistrz gry zadecyduje, czy druzyna sprzataczy przybedzie po
Xaviera. Oczywiscie, jezeli postacie zwroca Steele’owi oryginal-
ne dane projektu Cydonia, Xavier moze miec tak samo nieprzyja-
zna wizyte z wydziatu ochrony Aresa.

Nastepny krok nalezy do postaci. Jezeli jeszcze nie spotkaty sie
z podputkownikiem Yavinem albo dr Zeusem, przejdZ do Podput-
kownik Yavin (str. 60) lub dr Zeus (str. 61). Jezeli postacie chcg
sprawdzi¢ magazyn w Kansas, przejdZ do Opowiesci Hoffmana.
Jezeli postaciom wydaje sie, ze odkryly wszystko co mogty i chca
zakoriczyc sledztwo, przejdz do Podsumowania watkow, str. 70.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Jezeli postacie bezmyslnie rozpoczely walke z ochrong Astrotech
Industries, to mogly réwnie dobrze popetni¢ samobdjstwo przed sa-
mym zakoriczeniem przygody, gdy zblizyty sie do prawdy, po ktéra
ich wyslano. Mistrz gry moze pozwoli¢ na ich zabicie (to oduczy gra-
czy zaczynac z wielka, dobrze uzbrojona ochrona bez wyraznego po-
wodu!), albo tak ustawic rzuty, by przezyli. Nie dowiedza sie zupetnie
nic, co moze by¢ wystarczajaca ceng za ich gtupote. Nie dowiedza sie
tez niczego, jezeli beda zbyt natarczywi wobec Xaviera i opuszcza
budynek z ta samq wiedza, z ktéra wchodzili. Jezeli to sie stanie, na
sceng moze wkroczy¢ fundacja Draco z kilkoma matymi informacja-
mi. Postacie moga otrzymac anonimowy telekom lub tajemnicza prze-
sytke zawierajaca chip optyczny z potrzebnymi informacjami. Uzyj tych
rozwiazan tylko w ostatecznosci. Jeszcze raz przypominamy, ze gra-
cze beda sie lepiej bawili, gdy ich postacie same znajdq wszystkie
fragmenty tej ukladanki. Postacie mogg tez ponownie spotkac sie
z giéwnymi osobami z tej przygody (oczywiscie za wyjatkiem dr Zeu-
sa), aby dowiedziec sie potrzebnych rzeczy.

POWIEDZ IM WPROST

Wpierw emerytowany astronauta, potem paranoiczny nau-
kowiec ginacy w krwawy sposéb z reki zamachowca, potem
szpieg, ktéry pomogt w najwiekszym kancie wszechczaséw prze-
istaczajacy sie w korporacyjng grubg rybe — catkiem niezta akcja.
Teraz jedziecie do jakies mitej wsi w Kansas, na farme Hoffmana,
gdzie rzad starego USA pochowat wszelkie relikty z nieudanej
operacji Discovery. Ta robota jest coraz dziwniejsza.

Wasz lot do Wichita przebiegt idealnie, a samochéd wynajety
przez firme juz na was czekat. Dwugodzinna przejazdzka
i bedziecie na miejscu — w punkcie zero wielkiej tajemnicy. Na
co, albo na kogo sie tam natkniecie?

NASTROJE

Gdy postacie wejda do opuszczonego silosu rakietowego,
powinny poczuc sig, jakby trafity na gore ztota. W magazynie
skladowane sa dowody, ktérych poszukuja (zeby tylko zdazyli
sie do nich dobrac na czas). Kilka minut po ich przybyciu sprzata-
cze Zastony zaatakuja postacie. Uwydatnij powage sytuacji. Je-
zeli postacie nie beda dziataty szybko i nie beda miaty odrobiny
szczescia, ich kariery i Zzycie moga sie nagle zakoriczy¢.

ZA KULISAMI

W Powiedz im wprost przyjeto, ze postacie przylecialy do
Wichita i dojechaly samochodem do tajnego magazynu. Jezeli
uzyly innych srodkéw transportu, mistrz gry powinien odpowie-
dnio zmienic¢ tekst.

Magazyn to stary opuszczony silos rakietowy, znajdujacy sie po-
nizej farmy Hoffmana, ledwo sto kilometréw na zachéd od Wichita,
w matym miasteczku Haggard w Kansas. Transport z Houston do
Wichita zostat zorganizowany bez problemu, tak jak i oczekujacy na
lotnisku w Wichita samochéd z firmy. Farma lezy jakie$ dwie godziny
drogi od Wichita po trasie 23 i péttora kilometra na potudnie droga
56. Jazda bedzie nudna, gdyz farma jest jedynym obiektem wzdtuz
catej drogi 23. Rzad USA wykupit farme od rodziny Hoffmanéw
w latach 70 XX w. i od tamtej pory miejsce to jest opuszczone.

Do drogi na farme prowadzi dtugi podjazd. Niedaleko od cha-
tupy stoi kilka szop. Stary, zardzewialy sprzet rolniczy stoi bez-
czynnie na zachwaszczonym polu. Za najdalsza szopa znajduje
sie studzienka burzowa, wejscie do magazynu znajduje si¢
w pobliskim silosie rakietowym.

MAGAZYN

Pod koniec dwudziestego wieku magazyn ten petnit role silo-
su z pociskami nuklearnymi, ale pociski zostaty rozbrojone, a silos
opuszczony na poczatku dwudziestego pierwszego wieku. Tak
jak wiele podobnych miejsc w catym kraju, jest to idealne miej-
sce na przechowywanie rzadowych tajemnic.

Srodki ostroznosci

Wejscie do studzienki jest chronione przez magzamek i jezeli
drzwi zostang pokonane sita, wlaczy si¢ alarm. Silos jest réwniez
ustany wykrywaczami ruchu i ciepta. Wszystkie pojemniki
i terminale komputerowe takze majq zatozone alarmy.

Temperatura w silosie jest niska i wynosi 22 stopnie, czujniki cie-
pta wykryja kazda, nawet najmniejsza zmiane (na przykiad ciepto
ciat kilku agentéw AresSpace). Wykrywacze ruchu moga stwierdzi¢
kazdy ruch szybszy niz kilkanascie centymetrow na minute. Aby
poruszac si¢ bez wiaczenia alarmu wymagany jest test na Zrgcznosé
(5) za kazde pét metra, jakie postac chce przejsc. Jezeli jakikolwiek
test si¢ nie powiedzie, posta¢ uaktywni czujniki i wlaczy alarm.

Alarm i czujniki mozna wytaczyc z konsoli umieszczonej w Pokoju
Strazniczym (patrz Rozklad magazynu i mapa, str. 68). Obsluga
konsoli wymaga umiejetnosci Komputery. Wylaczenie alarmu lub
czujnikéw ciepta i ruchu wymaga udanego testu na Komputery (5).
Wylaczenie uaktywnionego alarmu wymaga udanego testu Kom-
putery (8). Konsola moze tez by¢ obstugiwana umiejetnoscia Elek-
tronika, ale zwieksz poziom trudnosci wymienionych testéw o +2.
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MAGAZYN

Korytarz do silosu

Powierzchnia
magazynowa

Skafandry kosmiczne

Statek

kosn‘[iczny

Rozklad magazynu

1. Wejscie: drzwi do studzienki burzowej sa zamkniete na
kiédke, ktdra jest nowsza od drzwi. Postacie beda w stanie wy-
wazy¢ drzwi bez kiopotu. Za drzwiami, betonowe schodki pro-
wadza w dét do metalowych drzwi wyposazonych w magzamek
poziomu 5. Za nimi, diugie stalowe schody prowadza do kolej-
nych drzwi chronionych magzamkiem poziomu 7.

Postacie moga pokonac ten zamek, uzywajac odpowiedniej
karty magnetycznej lub uzyskujac przynajmniej 1 sukces na te-
Scie Elektroniki na poziomie trudnosci zamka. Jeden sukces
otwiera zamek, ale takze uruchamia cichy alarm w Pentagonie.
Inny cichy alarm powiadamia druzyne sprzataczy, ktéra jest
w drodze na farme, w czasie gdy postacie wchodza do silosu.
Otrzymanie 2 albo wigcej sukceséw otwiera zamek bez wiacza-
nia alarmu.

Silos znajduje sie prawie 50 metréw pod ziemia. Otaczajaca
ziemia stanowi doskonatg ostone przed intruzami z astralu, a obie
pary drzwi chronione sa przez zapory o Mocy 6 (najnowszy do-
datek do systemu ochronnego).

2. Pokéj Strazniczy: drugie drzwi prowadza do pokoju,
w ktérym znajduje si¢ mate biurko z jednym krzestem i konsola
do obstugi systemu alarmowego. Sciany pokoju, jak i catego si-
losu, sa betonowe. Na scianie po prawe;j stronie jest duze pudto
z wielka wajcha z lewej strony. Ten przelacznik kontroluje giéw-
ne $wiatta w silosie. Gdy zostanie wiaczony, lampy umieszczone
na obu $cianach silosu zaczng sie po kolei zapala¢, zaczynajac od
pokoju strazniczego i dalej korytarzem. Lampy te to pojedyncze
zaréwki w metalowych klatkach. Po drugiej stronie Pokoju Straz-
niczego znajduja si¢ stalowe drzwi prowadzace do archiwum.

Konsola jest zasilana z osobnego Zrédta i jest juz wilaczona,
gdy postacie wchodza. Kilka Swiecacych sie na niej bladych swia-

S

tetek oznajmia o réznych aktual-
nie wiaczonych systemach alar-
mowych. Jezeli ktéry$ z cichych
alarméw zostanie uruchomiony,
gdy postacie wejda, mate Swia-
tetko na wierzchu konsoli zacznie
migac. Pokdj jest ciemny, wiec
postacie nie moga nie zauwazyc
migajacego Swiatetka. Jezeli po-
sta¢ z umiejetnoscia Komputer
lub Elektronika sprawdzi konsole
i wykona pomysiny test na pozio-
mie trudnosci 5, bedzie mogta
stwierdzic, ze migajace Swiatet-
ko wskazuje na alarm.

3. Archiwa: w tym malym
pokoju sa dwa biurka, komputer
osobisty, dwa krzesta i kilka sza-
fek. Tu jest przechowywana ewi-
dencja zasobéw magazynu.
W szafkach znajduje sie tylko kil-
ka papierowych kopii danych
o prébkach kamieni i kosci mar-
sjaniskich. Po drugiej stronie po-
koju s stalowe drzwi prowadza-
ce do gtéwnej hali.

Komputer jest wyposazony w CD-ROM i czytnik tasm
z danymi, jak réwniez w optyczne ztacze chipéw. Ma takze in-
terfejs ztacza danych, wiec kazda posta¢ wyposazona w zlacze
danych moze obstugiwaé komputer bez pomocy klawiatury. Kom-
puter ten jest odizolowany, tzn. nie ma zadnego podtaczenia do
Matrycy. Komputer byt wytaczony, gdy postacie weszty do silo-
su, ale wlaczyt sie wraz ze Swiattami. Przejrzenie komputera
w poszukiwaniu uzytecznych informacji wymaga udanego testu
na Komputer (4). Baza danych komputera zawiera w sobie spis
zawartosci silosu. Jezeli zostanie przeszukana, ujawni, Ze najnow-
sza dodang pozycja jest chip optyczny opisany Cydonia i datowany
na 8 grudnia 2042.

4. Miejsce Magazynowania: jest tu kilka skrzyn, w kazdej
z nich jest jakas rzecz, prébka lub dane zdobyte w operacji
Discovery. Sa tu jeszcze dwie pary drzwi. Jedne prowadza do
laboratorium, a drugie do dtugiego korytarza z pustymi poko-
jami.

Kazdy pojemnik jest zamknigty, wigkszos¢ pleksiglasowymi
drzwiczkami z zamkiem z klawiatura numeryczng. Otwarcie za-
mka wymaga testu na Elektronike (5). Pojedynczy sukces otwo-
rzy zamek, ale uruchomi alarm. Dwa lub wiecej sukceséw otwo-
rza drzwiczki bez uruchamiania alarmu.

Po jednej stronie magazynu jest pokéj z pigtnastocentyme-
trowa pleksiglasowa Sciana. W tym pokoju jest kapsuta, ktéra Yavin
i jeszcze dwaj astronauci powrdcili na ziemie. Drzwi w pleksi-
glasowej Scianie zamkniete sa elektronicznym zamkiem
z klawiatura. Wzdtuz krétszych Scian tej prostokatnej komory stoja
po dwa stoty laboratoryjne i trzy stotki. Statek jest zbyt ciezki, by
mozna go byto wynies¢ bez pomocy ciezkiego sprzetu, ale jezeli
postacie bgdaq miaty ochote, moga wziac kilka matych fragmen-
téw ze soba.
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5. Laboratorium: wiele z badar nad materiatami przywiezio-
nymi z Marsa bylo przeprowadzonych tutaj. Teraz pokdj jest pu-
sty, nie liczac kilku stotéw laboratoryjnych, kawatkéw pottuczo-
nego szkia i niepotrzebnego sprzetu laboratoryjnego. Nic z tych
rzeczy nie jest warte wyniesienia.

6. Korytarz do silosu: korytarz ten koriczy sie w komorze
odpalania silosu. Drzwi korytarza zamkniete sa magzamkiem po-
ziomu 5. Przeszukanie wszystkich pustych pokoi zajmie posta-
ciom pigc lub szes¢ godzin — sa tu setki metréw korytarza i pokoi.
Na najdalszym kraricu silosu jest wyjscie — maty szyb wentylacyj-
ny, prowadzacy na powierzchnie ziemi. Wyjscie jest jakies dwa
kilometry od farmy Hoffmana.

Zawartos¢ pojemnik6w w magazynie

W réznych pojemnikach znajduja sie¢ kombinezony kosmicz-
ne noszone przez astronautéw z Discovery, réznego rodzaju
sprzgt, prébki z piramid i szkieletu (ukazanego na zdjeciach NASA)
oraz pokazna kolekcja danych z misji, tacznie z filmem pokazuja-
cym astronautéw zbierajacych prébki. Sa tu takze nienaruszone
oryginalne dane z projektu Cydonia.

Kombinezony sg standardowym modelem NASA EVA (do-
datkowy modut mobilnosci). Kazdy z trzech kombinezonéw uto-
Zzony jest w osobnym pojemniku. Kombinezony sa ciezkie
i nieporeczne do niesienia. Sprzet i narzedzia — fiolki na prébki,
mtoteczki, liczniki Geigera i moduty EVA — utozone sa w kilku
mniejszych paczkach. Oprécz modutéw EVA, reszte sprzetu moz-
na tatwo przenosic.

W niektoérych pojemnikach znajduja sie mate fiolki z prébkami,
kawatkami kamienia z piramid, odpryskami kosci ze szkieletu.
W innych pojemnikach znajduja sie wieksze fragmenty prébek,
od 5 do 8 centymetréw, kilka wiekszych kawatkéw kamieni
i jedna, diuga na péttora metra, cata kos¢, wygladajaca na kosc
udowa. Postacie moga zabrac ze soba wszystkie te prébki oprécz
kosci udowej i wiekszych kawatkéw kamienia.

Dane, zebrane podczas badan prébek, przetrzymywane sa
w malym pojemniku obok drzwi do archiwum. W pudle tym znaj-
duje si¢ pigtnascie CD-ROM-6w, dwadzieScia taSm magnetycznych
i pojemnik na chipy optyczne z trzema chipami w Srodku. Wszyst-
kie s opisane. Jezeli postacie przejrza CD-ROM-y znajda jeden opi-
sany jako ,Ladowniki NASA: dane oryginalne”, ktéry zawiera zdje-
cia z ladownikéw NASA z roku 2001 (takze te z testamentu Dunkel-
zahna). Inny CD-ROM jest opisany jako ,,Operacja Discovery: orygi-
nalne zdjecia”, a jeden z chipéw optycznych ,Projekt Cydonia: dane
oryginalne”. Postacie moga wykorzysta¢ komputer z archiwum, aby
obejrze¢ dyski, taSmy lub chipy. Chip z projektu Cydonia zawiera
200 minut cyfrowego filmu z powierzchni Marsa. Na filmie wyraznie
widac piramidy i szkielet, pokazany jest takze wrak statku z operacji
Discovery. Sabotazysci (miedzy innymi Xavier) stworzyli zdjecie
z projektu Cydonia, modyfikujac te dane.

Postacie moga po prostu zabrac wszystkie dyski, tasmy i chipy,
a nie ogladac je na miejscu. Jednak takie dzialanie jest przestep-
stwem federalnym, za ktére postacie beda musiaty w koricu od-
powiedziec.

DZENTELMENI Z WIZYTA
Sprzatacze Zastony przybeda, gdy postacie beda w silosie
— 5+2k6 minut po wejsciu postaci. Znajda sie tu, by odzy-

skac dane i zniszczy¢ reszte zawartosci silosu. W zaleznosci
od tego czy postacie uruchomig cichy alarm, czy nie, sprzata-
cze moga by¢ powiadomieni o obecnosci postaci. Beda mie-
li pewnosé, ze ktos jest w Srodku, jezeli zobacza samochéd
postaci lub jakiekolwiek znaki, ze drzwi do studzienki lub
magzamki zostaly pokonane sitg. Tylko w wypadku jezeli
postacie nie pozostawity wyraznych sladéw wejscia, ich obe-
cnosc¢ zaskoczy druzyne sprzataczy. Niezaleznie od tego czy
spodziewali sie postaci, czy nie, sprzatacze uznajg ich za ko-
lejna mozliwos¢ wydania tajemnicy i beda starali sie ich wy-
eliminowac. Jedyna szansa postaci na przetrwanie jest fakt,
ze sprzatacze wiedza, iz kto§ wiamat sie do silosu, ale nie
wiedza doktadnie kto.

Oddziat wejdzie do silosu w standardowej formacji dwa na
dwa, dwoéch idzie do przodu, dwdch oslania pierwsza pare i tak
dalej. Silver, dowédca grupy, ma karty do magzamkéw i zna
wszystkie kody do zamkéw w silosie. Otwarcie zamka karta lub
kodem wyswietli sie na konsoli. Jezeli postacie znajda sie w pokoju
Strazniczym w momencie, gdy sprzatacze wejda, beda wiedzia-
ly, ze nadchodzi towarzystwo. Postacie w pokoju strazniczym
moga wykry¢ wejscie obcych, wykonujac udany test na Percep-
de (4).

Jezeli oddziat wejdzie do pokoju strazniczego (przyjmujac,
Ze nie dojdzie tam do starcia z postaciami), sprawdzi na konso-
li, ktére drzwi i chronione pojemniki zostaty otwarte. Wiaczy
lub wylaczy sSwiatla. Kazdy z oddzialu wyposazony jest
w noktowizor, wigc cztonkom oddziatu oswietlenie jest obojet-
ne. Wiaczenie Swiatla (jezeli jest wylaczone) lub wytaczenie (je-
zeli wiaczone), zdezorientuje na chwile postacie, dajac przewa-
ge oddziatowi.

Oddziat sklada si¢ z Silvera, Dziwaka (maga walki) i tylu
zolnierzy ile jest postaci. Charakterystyki zotnierzy opisane
sg ponizej. Charakterystyki i opisy postaci Silvera i Dziwaka
znajduja si¢ w Obsadzie cieni na str. 71. Oddziat da z siebie
wszystko, by zadna z postaci nie opuscita silosu zywa. Aby
zniszczy€ silos, kazdy z zolnierzy niesie kilogram materiatu
wybuchowego C4. Silver ma detonatory. Oddziat bedzie sie
staral rozprawi¢ z postaciami, zanim podtozy tadunki. Jezeli
postacie uciekna do silosu, zZotnierze beda im deptac po pie-
tach, a tymczasem Silver zatozy tadunki wybuchowe
w magazynie. Zatozenie tadunkéw wybuchowych zajmie 10
minut. Jezeli postacie beda unikaly zotnierzy przez ten czas,
zolnierze wycofaja sie, a tadunki zostang nastawione na de-
tonacje 5 minut péZniej. Wycofujac sie, sprzatacze zniszcza
magzamek w stalowych drzwiach do pokoju strazniczego,
skutecznie blokujac drzwi. Otwarcie tych drzwi wymaga uda-
nego testu na Site (9). Kazda postaé¢ znajdujaca sie
w magazynie, archiwum, pokoju strazniczym lub laborato-
rium zginie w wybuchu. Aby by¢ bezpiecznym, trzeba wy-
dostac si¢ z pokoju strazniczego i wyjs¢ za zablokowane drzwi
lub wbiec do korytarza prowadzacego do komory opalania.
Wybuch zrzuci kilkanascie ton ziemi i skatl na obszar magazy-
nu, skutecznie odcinajac postaciom droge powrotu. W tym
wypadku beda musiaty doktadnie przeszukac silos, zeby zna-
lez¢ inne wyjscie. Postacie zostang zmuszone do dostania
si¢ do Houston na wtlasna reke, gdyz sprzatacze odnajda sa-
mochéd i pozbeda sie go.
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Sprzatacze (1 na jedna postac)

B Z S 1 SwW C E

4(5) 4 4 4 3 3
Inicjatywa: 6 + 2k6
Stoplen zagroZenia/sprawnos¢ zawodowa: 4/4
Umiejetnosci: Samochdéd 6, Etykieta (Polityczna) 2, Bron paina
5, Walka wrecz 4
Cybersprzet: Lacze danych, Pancerz skérny 1, ISPO, Sterowniki
nerwomie$niowe 1
Sprzet: Pancerz ciezki czesciowy (6/4), Ares Predator [Ciezki pi-
stolet, 15(m), PA, 9S, 1 dodatkowy magazynek, ISPO], Ares Al-
pha Combat Gun [Karabin Szturmowy, 42(m), PA/S/A, 8S, 2 do-
datkowe magazynki, ISPO], Franchi SPAS-22 [Srutéwka, 10(m),
PA/S, 10C, 2 dodatkowe magazynki, ISPO], materiat wybuchowy
C4 (1 kg), Gogle ze wzmacniaczem $wiatta, N6z przetrwania [6L
Obrazenia]

Uwaga: Potowa zotnierzy ma Ares Alpha Combat Gun, druga
potowa ma Srutéwki Franchi SPAS-22.

Jezeli postacie przezyja te sceng, maja wystarczajaco duzo
dowoddéw z misji NASA i projektu Cydonia, by usatysfakcjo-
nowac swoich przetozonych. W tym momencie postacie po-
winny powréci¢ do Houston do AresSpace, aby podzieli¢ si¢
swoimi znaleziskami ze Steele’em. PrzejdZ do Podsumowa-
nia watkow.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Najwiekszym zagrozeniem w tej scenie jest to, Ze posta-
cie moga zostac zabite przez sprzataczy. Nie modyfikuj rzu-
téw w tej walce. Niech kosci padaja jak chca. Postacie wy-
starczajaco gleboko wdepnely w te przygode i teraz czas
zmierzy<¢ sie z konsekwencjami. Powinny czuc€ si¢ zagrozone
i to naprawde. Sprzatacze to wykwalifikowani, dobrze uzbro-
jeni profesjonalisci trenowani do zabijania ludzi takich jak po-
stacie.

Upewnij si¢ jednak, ze dasz postaciom szans¢ na wygrang
lub ucieczke. Jezeli postacie beda wystarczajaco ostrozne lub
cwane, moze uda im sie dozyc¢ nastepnego ranka. Niech postacie
wiedza, ze ciezko zarobily na swoje zwyciestwo, jezeli uda im si¢
wyjs¢ z tego cato.

PODSU! w

Gdy postacie beda myslaty, ze zdobyly juz wszystkie infor-
madje, jakie mogty zdoby¢, powinny udac si¢ do kwatery gtéw-
nej AresSpace w Houston i ztozy¢ raport Steele’owi. Odegraj to
spotkanie, pozwalajac opowiedzie¢ postaciom calg histori¢ swo-
jemu szefowi. To da szanse mistrzowi gry, uslysze€ interpretacje
zdarzenri wedlug graczy. Jezeli postacie sa w posiadaniu jakich-
kolwiek fizycznych dowoddw, takich jak dane z projektu Cydo-
nia lub cokolwiek innego z magazynu, takze powinny to przed-
stawic.

Steele bedzie zainteresowany prawda o misjach NASA z 2001
i operacja Discovery, najbardziej jednak oczekuje na wiadomosci

€ WATHO

o sabotazu projektu Cydonia. Bedzie bardzo niecierpliwie ocze-
kiwac na odtworzenie oryginalnego filmu i bedzie bardzo cieka-
wy roli Xaviera w tym sabotazu.

Po zlozeniu raportu Steele podziekuje postaciom i odesle
je. Jezeli postacie zapytaja, co zrobi z przekazanymi informa-
cjami, powie im, ze to nie ich sprawa. Jezeli druzyna bedzie
nalegata, by Steele podjat jakies dziatania, przypomni im, ze
sg tylko pracownikami zwiazanymi klauzula tajemnicy, ktéra
zabrania im omawiania tego tematu z kimkolwiek. Koniec
i kropka.

AresSpace nie zrobi nic z tymi informacjami... publicznie.
Korporacja nie wyjawi nic prasie ani innym mediom. Po zrela-
cjonowaniu odkry¢ postaci swoim przelozonym, Steele otrzy-
ma polecenie siedzenia cicho. Ani on, ani nikt inny z korporacji
nie skontaktuje sie z fundacja Draco, aby otrzymac nagrode
z testamentu Dunkelzahna, jako ze przejecie 1 procenta akcji
Ares Macrotechnology wymaga publicznego ujawnienia praw-
dy. Megakorp zdecydowat si¢ nie rozdmuchiwac catej sprawy
z jednego prostego powodu — zyskéw. Kontakty Damiena Kni-
ghta z rzadem UCAS sa wazniejsze dla Ares Macrotechology
niz ten 1 procent udziatéw, a Knight wie dobrze, zeby nie za-
czynac z rzadem.

Jednak troche informacji przecieknie do cieni. Rozniesie si¢
plotka o dochodzeniu w sprawie zdje¢ Marsa z testamentu Dun-
kelzahna i gigantycznej tajemnicy okrywajacej znaleziska. Szcze-
goly znacznie sie réznia, czgsto sobie przecza, ale jedno jest wspol-
ne w tych plotkach — kto$ odkryt prawde, a AresSpace i rzad UCAS
trzymaja ja dla siebie.

Oproécz tego, jezeli postacie sprawdza, to okaze sie, ze pod-
putkownik Yavin i Karl Xavier nie zyja. Yavin doznat powaznego
wylewu, Xavier zginat w wypadku samochodowym w troche ta-
jemniczych okolicznoSciach. Tak naprawde, Smier¢ Xaviera to
zemsta Steele’a. Steele zaplacit swoja cene za projekt Cydonia
dawno temu. Teraz Xavier musiat zaptaci¢ swoja.

Czy w obecnej sytuacji, gdy postacie odkryly scisle ukrywa-
ne, mroczne, rzadowe sekrety moga si¢ czuc¢ bezpiecznie? Tak
dtugo jak beda trzymaty jezyk za zgbami, nie powinny miec zad-
nych probleméw. Jezeli postacie zachowaty sobie kopie danych
i prébowaly ujawni¢ prawde, zostang wywalone z roboty
w mgnieniu oka — ale to tylko poczatek. Znéw odwiedza ich Pa-
nowie w Czerni, albo Silver i jego zolnierze (jezeli przezyli bitwe
w silosie) lub sponsorowana przez Ares druzyna shadowrunne-
row.

Jezeli postacie umra lub byly przetrzymywane przez Facetéw
w Czerni az do wyeliminowania przez Silvera i jego zatoge wszel-
kich $§ladéw operacji Discovery i sabotazu Cydonii, Steele
i AresSpace nigdy nie dowiedza sie prawdy. Jezeli postacie beda
nadal zywe, powrdca do swojej pracy, a zycie bedzie sie¢ toczyc
dalej jak gdyby nigdy nic. Zastona nie bedzie uwazata ich za za-
grozenie, bo postacie nie beda mogty udowodni¢ swoich zarzu-
téw. Jezeli zaczng o tym mowié, Swiat uzna ich za kolejnych swi-
réw.

Wiec jaka jest prawdziwa historia piramid i szkieletu na Mar-
sie? Czy sa one znakami inteligentnego zycia? A co z katastrofa
operacji Discovery? Czy to przypadek, ze statek miat awari¢
w momencie Przebudzenia na Ziemi. Czy jest co$ jeszcze? Od-
powiedzi na te pytanie naleza juz do mistrza gry.
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NAGRADZANIE KARMA

Przydziel druzynie karme za przygode, tak jak to napisano na
tej stronie. Indywidualng karme przydziel wedtug standardowych
zasad (str. 190, SRII).

Przetrwanie 1 punkt
Zagrozenie 3 punkty
Odkrycie prawdy o projekcie

Cydonia 1 punkt
Odkrycie prawdy o operacji

Discovery 1 punkt
Zdobycie oryginalnych danych

z projektu Cydonia 1 punkt

LAZENIE

Jezeli postacie beda wypytywaly swoje kontakty o Karla Xa-
viera lub Astrotech Industries, uzyj ponizszych tabel, aby okresli¢
czego si¢ dowiedziaty.

KARL XAVIER

Odpowiednie kontakty (Poziom Trudnosci 6)
Kazdy Agent Rzadowy, Urzednik, Cztowiek Firmy, Johnson
lub Kraina Cieni.

Sukces Odpowiedz

0 Karl Xavier? Nigdy o nim nie styszalem!

1 Karl Xavier to jakis prezesunio firmy zajmujacej sie
satelitami w Houston.

2  Rzadzi Astrotech Industries. To nowa firma — ostatnio
wygryza AresSpace, szczegolnie jezeli chodzi
o rzadowe kontrakty.

3 Xavier pracowat dla AresSpace. Kilka lat temu
pracowat w NASA i zostat przeniesiony po
wykupieniu przez Ares Macrotechnology.

5+ Ten koles to same klopoty. Styszalem, ze pracowat
dla Departamentu Obrony jako sprzatacz. No wiecie,
jak ktos sprawiat ktopoty, to go sprzatal.

ASTROTECH INDUSTRIES

Odpowiednie kontakty (Poziom Trudnosci 5)
Kazdy Urzednik, Cztowiek Firmy, Johnson lub Kraina Cieni.

Sukces Odpowiedz
0  Astro-co? To tym wykladaja stadiony do baseballa,
nie?
1 Astrotech Industries to mata firma zajmujaca sie
przestrzenia kosmiczng. Miesci sie w Houston.
3 Firma zajmujaca sie przestrzenig kosmiczna,
kierowana przez goscia o nazwisku Karl Xavier.
6+ Przechwytuja coraz wigcej rzadowych kontraktow od
AresSpace. Mowia, ze Xavier ma jakie$s kontakty
w Departamencie Obrony. Ale to nie ja
powiedziatem, rozumiecie, nie?

OBSADA CIENI

Ponizszy rozdziat opisuje wazniejszych Bohateréw Niezalez-
nych z Misji: Mars.

JOHN SILVER

John Silver jest dowddca oddziatu ,sprzataczy”, agentow ze-
branych do usunigcia sladéw operacji Discovery i sabotazu pro-
jektu Cydonia. Dowodzi grupa twardych zotnierzy UCAS i swoim
kumplem Dziwakiem, magiem walki.

Silver jest wysokim, muskularnym cztowiekiem. Nosi krétkie
blond wlosy. Prawie zawsze ubiera sie w garnitury. Podczas ata-
ku na magazyn ma na sobie pancerz opisany ponizej. Silver nie
bedzie pertraktowat z postaciami pod zadnym pozorem, nie ma
Zadnych oporéw przed zabiciem postaci.

Cechy

Budowa: 4 (6) Inteligencja: 4 (7)

Zwinnos¢: 5 (6) Sita woli: 4
Sita: 5 (6) Esencja: 0,625
Charyzma: 3 Reakcja: 4 (8)

Inicjatywa: 4 [8] + 1k6 [4k6]

Wskaznik clala: 2,4

Pula Zadan: 2 (patrz Encefalon, str. 49, Shadowtech)
Stopient zagrozenia/sprawnos¢ zawodowa: 6/4

Umiejetnosci
Atletyka: 4
Bron ciezka: 4
Bron palna: 6

Skradanie sie: 4
Smigtowce: 4
Teoria wojskowosci: 4

Etykieta (Polityczna): 4 Walka bronia: 5
Materiaty wybuchowe: 3 Walka wrecz: 5
Samochéd: 4

Biosprzet

Dopalacz mézgowy (2)
Przyspieszacz Synaptyczny (2)

Cybersprzet (stopnia delta)

60 Mp wewnetrznej pamieci Lacze danych

Cyberoczy (Wzmacniacz $wiatta, Pancerz skérny 2
Kompensator btyskéw) Przyspieszacz Reakgji (+2)

Encefalon 2 Sterowniki nerwomiesniowe 1

ISPO Syntetyczne miesnie 1

Komputer taktyczny 1 System Ustalania Potozenia

tacze chipow

Sprzet
4 Granaty zaczepne [10C Obrazer]

Ares Alpha Combat Gun [Karabin Szturmowy, 42(m), PA/S/A,
8S, 2 dodatkowe magazynki, ISPO, Redukcja odrzutu 2]
Ares Predator [Ciezki pistolet, 15(m), PA, 9S, 1 dodatkowy ma-

gazynek, ISPO]
Chip mapowy z mapa magazynu
Detonatory

Ciag dalszy sprzetu na str. 72

|
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Kontrakt DocWagon (Platynowy)
Kuloodporny garnitur (3/1)

Medpakiet

N6z przetrwania [8L Obrazen]

Pancerz ciezki czesciowy (6/4)
Radiostacja (zestaw stuchawki + mikrofon)

JASON ,,DZIWAK” MASON, MAG WALKI

Jason ,Dziwak” Mason jest weteranem sit specjalnych wojsk
UCAS. Po odejsciu z czynnej stuzby dotaczyt do Zastony jako agent
specjalny. Jest Wtajemniczonym 3 stopnia i twardym przeciwni-
kiem w walce.

Jest wysoki i znacznie chudszy niz Silver. Ma ciemne, brazo-
we wlosy i brazowe oczy. Zazwyczaj nosi garnitur. Do walki za-
ktada kuloodporng kurtke.

Cechy

Budowa: 3 (5) Sita woli: 5
Zwinnos¢: 4 Esencja: 6
Sita: 2 Magia: 6 (10)
Charyzma: 2 Reakcja: 4

Inteligencja: 5

Inicjatywa: 4 + 1k6
Pula magii: 6
Stopien zagrozenia/sprawnosc¢ zawodowa: 5/4

Umiejetnosci
Atletyka: 3 Skradanie sie: 3
Bron palna: 3 Teoria magii:4
Czarostwo: 6 Teoria wojskowosci: 4
Etykieta (Korporacyjna): 4  Walka bronia: 3
Etykieta (Polityczna): 4 Walka wrecz: 4
Przywotywanie: 4
Czary
Walki
Podmuch z piekiet: 4 Wiécznia sity: 5
Sfera mocy: 4 Taran: 5

Wiécznia mocy: 4

Detekcji
Jasnostyszenie: 3
Jasnowidzenie: 4

Wykrycie wrogéw: 3
Osobisty zmyst walki: 5

Leczenia
Uleczenie:4
Uzdrowienie: 3

Przyspieszenie odruchéw (+3): 2

Tuzji
Konfuzja: 3

Manipulacji
Pancerz: 3

Sprzet

Ares Predator [Ciezki pistolet, 15(m), PA, 9S, 1 dodatkowy ma-
gazynek, ISPO]

Fokus czaréw walki (3)

Fokus Mocy (4)

Gogle ISPO/Wzmacniacz Swiatta

HK 227-S [LKM, 28(m), PA/S, 7S, 1 dodatkowy magazynek, ISPO]

Kontrakt DocWagon (Ztoty)

Kuloodporny garnitur (3/1)

Kurtka kuloodporna (5/3)

Medpakiet

N6z przetrwania [8L Obrazen]

Radiostacja (zestaw stuchawki + mikrofon)

Wezet czaréw (Pancerz/2 sukcesy)
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LLADCA GORY

0GIEN

Drzwi zamknely sie z trzasnigciem, po tym jak mtoda kobieta
zostata wrzucona do pokoju. Jej krétko Scigte blond wiosy nada-
waly jej meski, wojskowy wyglad ulubiony przez riggeréw z T-
birdéw. Obrécita si¢, by popatrze¢ na swoich porywaczy, ale jej
opdr przemienit sie w ulegtosé pod ich twardymi spojrzeniami.
Klapneta na krzesto i wbita wzrok w betonowga podioge. Maty
pokéj byt pusty, jesli nie liczy¢ jednego krzesta i obiektywéw ka-
mery trideo odbijajacych sie w szerokim lustrze na scianie. Oczy
kobiety okolone byly gtebokimi zmarszczkami, na jej twarzy odbijat
sie strach i zmeczenie.

— Zaczniemy od nowa? — zapytat jeden z mezczyzn, nadajac
swojemu glosowi ton fatszywej roztropnosci. Miat na sobie luzne
ubranie, dzinsy i koszulke wojskowa, ale caty byt spiety. Jego bie-
kitne oczy btyszczaty jak 16d, wydajac klamstwo ukryte w stowach.

—Czy moge odmowic? — spokéj kobiety byt tak samo fatszywy.

— .Moge” to takie jednoznaczne okreslenie. MoZesz powie-
dzie€ nie, kiedy tylko zechcesz. Ale konsekwencje tego mogga ci
sie nie spodobac — jego glos byt spokojny, prawie mity, stychac
byto w nim odrobine bostoriskiego akcentu.

— Wiem, ze spodoba ci sie ponowny pobyt w zbiorniku —
w oczach drugiego nie byto zadnych emocji. Wygladat na znu-
dzonego.

— Tak — pierwszy mezczyzna usmiechnat sie. — Zacznijmy od
poczatku. Jak sie nazywasz?

— Elizabeth Moonstraw — wymamrotata w strone swoich kolan.
Pozostato w niej akurat tyle oporu, by starczyto na taki maty gest.

— Dobrze. Skad pochodzisz Beth? Moge ci¢ nazywac Beth?

Gdy wymawiat to imie, jej oczy — w bélu lub gniewie — zwe-
zity sie do matych szparek, ale odpowiedziata tym samym mono-
tonnym tonem.

— Z Olimpii, Salish-Shidhe.

— Doprawdy? To czemu pilotowatas T-birda z Transpolarnych
Aleutow przez tereny Rady Atabaskariskiej do Maine? Dostawa?

— Moze.

—Dla kogo byta przeznaczona? Poczekaj, niech zgadng —omiétt
ja wzrokiem z goéry na dol, usta wykrzywit mu grymas smiechu.
Jego spojrzenie zatrzymato si¢ na jej ztaczu danych i przesungto
nizej na muskularne ciato.

— Nie wygladasz na dziewczyng, ktéra wspina si¢ po gorach
dla zabawy. Czy to byla dostawa dla kogos, kto tam mieszka?
A moze dla catej gromady?

Uniosta glowe, w jej oczach pojawit si¢ btysk. Przez chwile
zdawalo si¢, ze wciaz jest w niej zycie.

— Jezeli juz wiecie, to po co to robicie? Ze ztosliwosci?

Drugi mezczyzna podszedt do niej i potozyt jej dion na ra-
mieniu, w przyjaznym, prawie braterskim gescie.

— Od ciebie wymagamy tylko nazwisk, szczegétéw, jakiegos
punktu zaczepienia. Dobrze ci placa?

— Wystarczajaco.

— Wiecej niz wystarczajaco, zwazywszy na klopoty, ktérych
nam przysparzasz. Nie daj sie prosi¢, tylko nazwisko.

— Nie moge wam powiedziec.

Pierwszy mezczyzna okrazyt ja z prawej strony. Przykucnat.

Mysle, ze mozesz. Jesli nie teraz... c6z, zbiornik deprywadji
sensorycznej czeka.

Rzucita sie na krzesle, jakby dostata w twarz.

— Nie moge wam powiedziec! Prosze! Nie moge!

— A tak dobrze nam szto — niebieskooki wydawat sie zme-
czony.

— Naprawde! Nie moge! Powiedzieli, ze to mnie zabije! —
wciskata sie w krzesto, jak tylko mogta, kazdy miesieri miata na-
piety jak postronek. Tylko ucisk dioni drugiego mezczyzny spra-
wial, ze siedziala. Trzesta sie tak mocno, ze wydawalo sie, jakby
miata porwac sobie skore.

Niebieskooki przykleknat naprzeciwko niej, prébujac sciagnaé
jej wzrok na siebie.

— Nie mogga ci nic zrobi¢, dopdki sie toba opiekujemy. Jezeli
nam powiesz, nie bedziesz musiata sie o nich martwic.

— Nie rozumiecie. Méwit do mnie. Zabije mnie ogniem z nie-

bios. Gniew Bozy zstapi i wszyscy naznaczeni liczbg smoka

i bestii, ci kt6rzy zdradzili Swietych, zostang straceni ognistym

mieczem — méwita jakby recytowata modlitwe. Te dziwne sto-

wa uspokajaly ja.

— Jak mozna ukryc¢ si¢ przed Miastem Boga?

Przez ulamek sekundy jej twarz nie wyrazata niczego. Nagle
pojawito sie na niej bezgraniczne przerazenie. Oczy miala tak sze-
roko otwarte, ze prawie rozrywaty glowe.

Btysnely biate ptomienie, jak przy eksplozji nuklearnej. Odry-
wajace sie chmury czerwieni poderwaty obu mezczyzn z ziemi,
a skore oderwaty od kosci. Nie mozna jej byto dojrze¢ w centrum
tego wszystkiego.

Z cichym $wiszczacym dZwiekiem ekran pokryt sie plamami
biatego szumu.

We Wiadcy Gory postacie sq zotnierzami sit specjalnych pra-
cujacymi dla rzadu UCAS. Ich zadaniem jest odkrycie, co dzieje
sie we wnetrzu gorskiej fortecy na Transpolarnych Aleutach. Brzmi
to jak fatwa robota, ale w Széstym swiecie nic nie jest takie pro-
ste, jak na to wyglada, w szczegélnosci dla druzyny najlepszych
agentéw rzadowych.

Pad komputeréw w 2029 zniszczyt duze zasoby waznych in-
formacji, witaczajac w to dane o potozeniu Fortu Ross — na wpét
ukoriczonego schronu przeciwatomowo-biologicznego i maga-
zynu broni, ktéry Stany Zjednoczone budowaty na obrzezach Ala-
ski. Fort Ross stat samotnie przez dziesiatki lat, az do momentu,
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gdy w 2051 putkownik Lawrence Fenmore odkryt kilka pozosta-
tych papierowych zapiskéw o jego potozeniu.

Fenmore, dlugoletni cztonek Humanis Poliklubu i zagorzaty
apokaliptyczny chrzescijanin, uznat swoje znalezisko za dar nie-
bios. Gdy awans ominat go po raz kolejny, zaczat snu¢ wiasne
sny o potedze, u ktérych podstawy stat Fort Ross.

Fenmore nie zgadzat si¢ z wieloma podobnymi sobie dykta-
torami w sprawie nowo objawionej magii. Dla niego magia byta
bronig przyszlosci. Ten kto nie wiedziat, jak jej uzy¢, ginat z reki
tego, kto jej uzywat. Fenmore nie miat ochoty by¢ tym pokona-
nym. We wspétpracy z kilkoma niezadowolonymi oficerami ar-
mii i magiem korporacyjnym, ktéry zwat siebie Archaniotem Mi-
chatem, zaczat gromadzic zasoby magiczne w Fort Ross. Po prze-
jeciu na wpét wybudowanej bazy Fenmore rozpoczat rekrutacje
miodych, magicznie aktywnych dziewczat z magofobicznych ro-
dzin. Opisywat swéj raj na Alasce jako szkote z internatem, gdzie
dzieci zostana wyuczone, jak uzywac swoich magicznych talen-
téw w zdyscyplinowany, odpowiednio chrzescijaniski sposob.
Przez nastepne piec lat Fenmore i pozostatych trzydziestu pieciu
dorostych prowadzito tq wymyslna szkole wojskowa i sekte, zbie-
rajac magicznie aktywne dziewczeta z calego Swiata i przemie-
niajac je w fanatyczna, prywatng armig. Fenmore i jego ludzie
zamierzali uzyc tej broni przeciwko Tir Tairngire lub Aztlanowi,
ktére uwazane byly za gtéwnych wrogéw Prawdy, Sprawiedli-
wosci i Czystej Rasy. Ostatnio jednak wywiad UCAS przechwycit
jedna z dostaw Fenmore’a. Gdy podejrzana uaktywnita przykuty
czar, zabijajac siebie i agentéw ja przestuchujacych, UCAS wysta-
o oddziat Rangers, aby zrobit wywiad na obszarze wokét goéry
9347, znanej takze jako Fort Ross. Zwiadowcy nigdy nie powrdcili.

Wiadca Gory wysyta postacie jako oddziat sit specjalnych,
aby dowiedzialy sig, co dzieje sie¢ w Srodku gory i czy zagraza to
bezpieczeristwu UCAS. Uderzenie sniezycy zmusza ich do wcze-
Sniejszego zrzutu. W wichurze traca sprzet tacznosciowy
i jedzenie. W krainie wiecznej nocy, w tajemniczej gorskiej forte-
cy peinej iluzji, anielskich wizji i Smiertelnych putapek postacie
z wolna przekraczaja granice pomiedzy rzeczywistoscia a fantazja.
Od ciebie zalezy, po ktérej stronie jest wiecej szaleristwa...

ZACZYNAJAC

Wiadca Géry to przygoda na wyzszym poziomie z duzg ilo-
Scia magii i olowiu i duzym ryzykiem S$mierci bohateréw. Prze-
znaczona jest gtéwnie dla doswiadczonych mistrzow gry i graczy.

Gracze i mistrz gry, ktérzy maja ochote zagra¢ we Wiadce
Gory jako w pojedyncza przygode, moga uzy¢ standardowych
zasad ze strony 115 Shadowrun Kompan: Poza cieniami, aby
stworzy¢ postacie z sit specjalnych. Bardzo dobrzy runnerzy tak-
Ze moga wziac udziat we Wiadcy Géry. Armia zawsze potrzebu-
je jakiegos alibi (a od kogo tatwiej sie wykreci¢ w Széstym Swie-
cie niz od runneréw?). Aby poprowadzic¢ przygode dla druzyny
runneréw, patrz Operacja Dlon (str. 76). Jezeli postacie s3 juz
w jednostce do zadan specjalnych, ta misja jest ich zaszczytnym
obowiazkiem, o czym doskonale wiedza.

Dowédca oddziatu w tej misji jest bohater niezalezny
o kryptonimie Lamacz Serc. Jak napisano, Lamacz Serc zginie na
poczatku misji, a jego Smierc sprawi, ze druzyna bedzie musiata
najwazniejsze decyzje podja¢ sama. Jednak jego przemowy

i dziatanie na poczatku przygody, pomoga stworzy¢ wojskowa
atmosfere. Jego Smierc wstrzasnie postaciami, dzieki czemu beda
ostrozniejsze i zdadza sobie sprawe jak powazna jest ta zabawa.
Smier¢ Lamacza Serc bedzie miata jeszcze wiekszy wplyw na
postacie, jezeli zostanie on wprowadzony do gry przed rozpo-
czeciem Whadcy Gory. W aktualnej kampanii sit specjalnych moze
zosta¢ przydzielony do dwéch albo trzech misji przed Wiadca
Gory. Jezeli postacie sa runnerami, kamacz Serc moze byc ich
Johnsonem, rzadowym fikserem, wojskowym doradcg lub po
prostu przyjacielem. Charakterystyki Lamacza Serc opisane sa
w Obsadzie cieni, str. 93.

Pora roku we Wiladcy Gory jest wazna tylko ze wzgledow
opisowych. Jezeli zmienisz pore roku na lato, upewnij sie, ze
opiszesz kilka dni ciaglego storica, a nie ciemnosci.

Wiadca Géry przyjmuje, ze postacie sa cztonkami armii UCAS,
ale mistrz gry moze zmienic ja na kazda inng armie¢ pasujaca mu
do kampanii. Jezeli armia w ktdrej stuza postacie, nalezy do pan-
stwa, ktére kiedys wchodzito w sktad Stanéw Zjednoczonych
(Wolny Stan Kalifornia lub NAN), dokumenty o Forcie Ross mo-
gty zosta¢ odkryte w jednej z bylych baz wojskowych USA. To
jest takze mozliwe w przypadku Ligi Karaibskiej, gdyz na Karai-
bach byto wiele baz amerykariskich. Postacie pozostajace w stuzbie
innych paristw, beda musiaty dowiedziec sie o dziatalnosci Fortu
Ross innymi sposobami — przez piracka transmisje, przemyt T-
birdami lub od rodziny jednej z dziewczynek wystanych do szko-
ty z internatem Fenmore’a. Taka zmiana nie ma jednak wptywu
na pozostalg czes¢ przygody.

ODGRYWANIE KOMANDOSOW

Na liscie marzen kazdego runnera jest rzadowa zgoda, na to
co robi — zadnego strachu przed Samotng Gwiazda, najlepszy
sprzet jaki mozna dostac i stata pensja. Ale odgrywanie cztonka
oddzialéw specjalnych, to cos wiecej niz robienie tego samego
co runner, tylko bez zadnych konsekwencji. Oddziaty specjalne
s czescig armii, gdzie wykonywanie rozkazéw jest jak oddycha-
nie. Bycie w oddziatach specjalnych znaczy, ze kochasz swéj kraj,
bedziesz go bronit przed wszystkimi niebezpieczeristwami i nie
zawahasz si¢ umrzec za niego. W twéj umyst nie wkradaja sie
watpliwosci. We Wladcy Gory postacie muszg dostac sie do gor-
skiej fortecy nalezacej do paranoidalnego, religijnego fanatyka.
Zadanie to wymaga subtelnosci i mistrzostwa we wszelkich aspek-
tach rozpoznania. Jezeli postacie zostang odkryte, beda walczyty
Z przewazajacymi sitami i zging honorowo lub wycofaja sie i zging
zhanbieni. To nie honor zawie$¢ swoj kraj.

Mimo iz na pierwszy rzut oka dekerzy i riggerzy wydajq si¢
niepotrzebni w tej misji, pamietaj, ze jako cztonkowie sit specjal-
nych otrzymali doskonate przeszkolenie bojowe, nawet jezeli do
ich obowiazkéw nalezy co innego. Tak wigc umiejetnosci Elek-
troniki i Komputerowe beda tak samo potrzebne w tej misji jak
umiejetnosci walki. Jezeli bedziesz prowadzit te przygode dla
nowo stworzonych postaci, wszystkie one zaczna gre z Przewaga
Zarejestrowanego Sprzetu. Nie potrzeba zadnych Utomnosci, aby
wyréwnac te Przewage. Wszystkie postacie posiadaja takze SIN-
y. Inne Przewagi albo Utomnosci musza by¢ kupowane osobno.
Jezeli jest to pierwsza przygoda postaci, powinny ja zaczac z Pula
Karmy w wysokosci 3 i 20 punktami Dobrej Karmy, aby odzwier-
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ciedli¢ trening, jakiemu zostaty poddane. Jezeli gracze beda chcieli,
mistrz gry moze poprowadzi¢ kilka misji treningowych, zanim
rozpocznie przygode. W takim wypadku Karma postaci bedzie
zalezata od poczynan podczas tych misji. Pomysty na przygody
s opisane na str. 116 w Shadowrun Kompan: Poza cieniami.
Jezeli gracze i mistrz gry wola, by w tej przygodzie brali udziat
runnerzy, moga tak zrobié. Zaptata bedzie wysoka, okoto 60 000
nujenéw na glowe. Wszelki potrzebny sprzet, ktérego postacie
nie sa w stanie zdoby¢ na ulicach, moze by¢ im dostarczony
z wojska przez Lamacza Serc. Przy czym mistrz gry nie powinien
dawac graczom dostepu do specjalnego sprzetu komunikacyjne-
g0, specjalnych ubioréw termicznych czy sprzetu wojskowego,
ktérego normalnie by nie otrzymali. Jezeli druzyna bedzie po-
trzebowata duzo sprzetu, ich wojskowy pracodawca moze obni-
zy¢ zaptate (mysleliscie, ze armia UCAS siedzi na forsie?).
Specjalny ekwipunek do tej misji opisany jest w Operacji Dion.

POWIEDZ IM WPROST

Wydaje sieg, ze powietrze stoi w dZzwigekoszczelnym pokoju,
odkad generat Daly zamknat drzwi i powitat was. USmiechnat sie
ironicznie, a wy przygotowaliscie sie na najgorsze. Mozecie sie¢
zatozy¢, Ze to nie bedzie kolejna misja treningowa.

— Panie i panowie — zaczat — 3 grudnia o 2:33:15 standardo-
wego czasu pacyficznego, nasze satelity obronne odkryly obiekt
nad obszarem Transpolarnych Aleutéw, w niewielkiej odlegtosci
od pasma goérskiego na Alasce. Nasi spece od fotografii zidenty-
fikowali go jako nisko latajacy, Srednio opancerzony statek klasy
Whiteout, utrzymujacy sie przy odnodze rzeki Kuskokwim. Uda-
ne skany wskazuja, ze poruszat sie z szybkosciag 320 km/h. Nie
musze wam méwié, ze to bardzo mato jak na T-birda. Wiec albo
przygotowywat sie do ladowania, albo miat awarig. Nie stwier-
dzilismy zadnej eksplozji.

Wedtug naszego wywiadu, u podnéza gory, z potudniowej jej
strony, 6200 m nad poziomem morza, znajduja sie jakie$ powazne
umocnienia. Nasi technicy przeprowadzili posredni skan i stwierdzili
obecnosc obrony przeciwlotniczej, tacznie z dziatkami przeciwlotni-
czymi. Najwyrazniej ktos lub co$ nie ma ochoty, by to odnaleziono.
Umiejscowienie pod géra zabezpiecza w pewnym stopniu naszych
tajemniczych ludzi przed efektami bombardowania nuklearnego,
dajac naturalng ochrone przed atakiem z przestrzeni astralnej
i ukrywajac wszelkie dzialania przed satelitami szpiegowskimi.

T-bird wyladowat na terenie Rady Atabaskariskiej w drodze
do Maine, gdzie pobrat fadunek sprzetu. DotarliSmy do riggera,
zanim zdazyta powréci¢ do swojego pojazdu i przestuchaliSmy
ja. Rezultaty byly... — Daly przestat moéwic i potrzasnat gtowa —
sami zobaczcie.

Pstryknat pilotem i Sciana sie rozjasnita.

Przeczytaj na glos Ogien z niebios (str. 73), jest to scena
jaka obejrza postacie. Kontynuuj, czytajac ponizszy tekst:

~ Obiekt miat cos, co specjalisci nazywaja przykutym czarem
podmuch z piekiet, nastawionym na aktywacje po stowach , Mia-

sto Boga”. Jak sie domyslacie, nie kazdy uliczny $mie¢ ma do
dyspozycji wéz pancerny klasy Whiteout czy magiczna bombe
korowa. Niestety nasza ostona magiczna podczas przestuchania
byta dosy¢ cienka, dlatego nikomu nie udalto si¢ przechwyci¢ czaru,
zanim to sie stato.

Tu wlasnie zaczyna sie wasza misja o kryptonimie Diori. Waszym
pierwszorzednym zadaniem jest stwierdzenie czy ten kto lub to, co
znajduje sie pod tq gora, stanowi jakiekolwiek zagrozenie dla bez-
pieczeristwa UCAS. Macie przedostac si¢ do wnetrza géry i sprawdzi¢
czym jest to Miasto Boga. Jezeli uznacie, Ze macie wystarczajaco
duzo dowodéw, skontaktujecie si¢ z nami. Jezeli stwierdzimy, ze
wasze znalezisko jest zagrozeniem, zneutralizujecie je.

Oficjalnie ta operacja nie ma miejsca. Gdy zostaniecie zrzuceni,
tam gdzie macie by¢, nie bedziecie dysponowali zadnymi biomo-
nitorami, zadna cybernetyka lub sprzetem z numerami seryjnymi,
a wasze SIN-y zostang czasowo wyeliminowane. Magiczne pola-
czenia zostang zerwane, rytualne prébki zniszczone. Jezeli zazna-
cie jakis strat, pamietajcie, ze priorytetem misji jest jej tajnosc.

Punkt zbiorczy jest umiejscowiony 63 stopnie 22,9660 minu-
ty szerokosci geograficznej pétnocnej i 148 stopni 31,6518 mi-
nut dlugosci geograficznej zachodniej. Jezeli nie bedzie od was
znaku przez tydzien, uznamy ze operacja si¢ nie powiodta.

To dla was nie pierwszyzna, panowie. Sprzet w pojedynke,
sprawdzenie czwérkami, zatadunek w o$miu. Jakie$ pytania?

Przeczytaj poniisze, gdy postacie beda gotowe do
wyruszenia:

Mimo iz zimowy wiatr wieje ostro w wasze twarze, prawie
tego nie czujecie przez wasze ocieplane ubrania. C-260C czeka
juz na pasie startowym. Z ryczacych silnikéw wydobywaja si¢ kie-
by pary. Do wielkiego i ciezkiego wariantu C taduja sprzet. Srebr-
noszary kadtub pojazdu potyskuje polimerowo-rutenowym kolo-
rem.

Wdrapujecie si¢ po rampie do wnetrza ciemnego kadtuba
i szybko zapinacie si¢ pasami. Tu nie ma miejsca na ,ja nie po-
trzebuje zapinac paséw”. Sprzegniety C-260 startuje prawie pio-
nowo w gore i nie potrzeba wam rozpoczyna¢ misji z nieprzy-
jemnymi siniakami i obiciami.

— Hej chtopaki! — krzyczy rigger przez telekom. — Testuje, te-
stuje. Witam na pokladzie. Mozecie mnie zwa¢ Wonder Woman,
bo znajdujecie si¢ na Niewidzialnym Odrzutowcu.

NASTROJE

W petni wojskowa atmosfera. Daly robi wszystko wedtug re-
gulaminu. Mimo iz na wasze pytania odpowiada chetniej niz stan-
dardowy trep, to zjada takich zolnierzy, co wahaja sie wykonac
jego rozkazy.

To nie jest zwyczajna robota. Postacie wyruszaja na nieznany
obszar, gdzie beda odciete od reszty Swiata, nie majac pojecia,
czego si¢ spodziewac. Nagranie jest przerazajace — ubarw szcze-
goly, tak by wygladato, jakby wybuch pochodzit znikad. Potem
Daly wyjasni to.

Ten dzien jest ostatnim dniem spedzonym w bazie przed
wyruszeniem na misje, ktéra moze kosztowaé postacie zycie.
Odegraj pozegnanie z rodzinami i przyjaciétmi. Niech utoza swoje
sprawy na wypadek, gdyby mialy juz nie powréci¢. Potem sa

misJE
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trzy dni w izolacji, podczas ktérych sprawdzaja sprzet, udosko-
nalaja swoje umiejetnosci przezycia i modla sie¢ o powrét.

ZA KULISAMI

Postacie zostaty wyznaczone do wykonania brudnej roboty,
sprawdzenia tajnych zabudowan na Transpolarnych Aleutach. Gdy
juz zrobia wszystko, co miaty zrobi¢ przed odprawa, przeczytaj
Powledz im wprost. Po odprawie, Daly pozwoli na krétka sesje
typu pytanie-odpowiedz, ale nie powie wiele wigcej niz do tej
pory. Wedtug niego, armia UCAS wie, Ze tajna budowla ist-
nieje we wnetrzu nie nazwanej gory na Alasce. Ztapali rigger-
ke z T-birda, ktéry zaopatrywat obiekt w jedzenie, ale gdy zacze-
li ja przestuchiwac¢, wypowiedziata stowa ,Miasto Boga” i uwolnita
przykuty czar podmuchu z piekiet. Daly wie takze, ale nie wyjawi
tego, ze wojsko wystato oddziat zwiadowcow, aby przyjrzeli sie
temu blizej. Zwiadowcy nigdy nie powrdcili. Daly zatrzyma sobie
te tajemnicg, gdyz nie widzi powodu, by postacie wiedziaty o tym
drugim oddziale, bo moze to wywotac tylko obawy. W rzeczy-
wistosci istnieje wiele wiecej informacji o tym obiekcie niz kto-
kolwiek ma ochote powiedzie¢, ale postacie nie beda miaty oka-
zji si¢ tego dowiedziec az do sceny Idicie beze mnle, str. 82.

Postacie zostang zrzucone tak blisko podnéza gor, jak tylko
wojskowy rigger zdota podprowadzi¢ samolot, ale z zachowaniem
odpowiedniego zapasu, by nie uruchomic alarmu lub obrony prze-
ciwlotniczej. Postacie maja rozkazy wsliznigcia si¢ do gérskiej bazy
i sprawdzenia, czy tajemnicza baza stanowi zagrozenie dla UCAS.
Informacje, ktére do tej pory zebrano, sugeruja iz tak jest. Po-
wazne magiczno-obronne zabezpieczenia sugerujq cos, czego
mozna si¢ obawia¢ — ale z tego co wiedza postacie, moze sie
réwnie dobrze okazad, iz jest to baza wspétpracownikéw UCAS,
utrzymywana w tajemnicy przez jakies organizacje rzadowe.

Postacie musza zachowac catkowitq tajemnice dotyczaca misji.
UCAS nie zyczy sobie, by ktokolwiek wiedziat, ze wysyta tam wojsko,
wiec gdy postacie stwierdza, ze zobaczyly juz wystarczajaco duzo,
musza skontaktowac si¢ z Dalym, by otrzymac dalsze rozkazy.

Jezeli ktokolwiek zapyta, co zrobi¢, gdyby nie byli w stanie
skontaktowac sie ze swoimi przetozonymi, Daly powie im, by
zdali si¢ na wlasng ocene. Postacie sq profesjonalistami — oczami
i rekami UCAS i ich przelozeni zaakceptuja kazda ich decyzje. Sesja
po odprawie to dobry moment na wprowadzenie Lamacza Serc,
jezeli jeszcze tego nie zrobiono. Jest o stopien lub dwa starszy
niz postacie i jest dowédca oddziatu na czas misji. Jego opis
i charakterystyki znajduja sie¢ w Obsadzie cileni. Odegraj jego
postac tak, by postacie odnosity si¢ do niego przyjaznie, ale
z respektem. Musza si¢ go stucha¢, poniewaz jest wyzszym ofi-
cerem, ale tak bedzie fajniej sie grato (i bedzie wiekszym szo-
kiem, gdy zginie), jezeli wszyscy beda go autentycznie lubic.

TO JEST WOJSKO...

Gdy postacie przestang zadawac pytania, lub gdy zapytaja
o sprzet, Daly wysle je do zbrojowni. Pozwdl wziaé postaciom
wszystko, co moze przydac si¢ w tajnej misji (czotg na przyktad
nie bedzie odpowiedni). Ale upewnij sig, Ze nie biorg wiecej, niz
beda mogli pézniej tatwo przenies¢. Armia nie ma mozliwosci
dostarczenia wiele magicznego sprzetu, bo ezoteryka nie jest jej
dziedzing. Ma wiele fetyszy, jednorazowych jak i odnawialnych,

ale niewiele fokusoéw. Jezeli postacie nie beda miaty zadnych pre-
ferencji, zostang wyekwipowane nastepujaco:

e Jedna albo wiecej kart do magzamkéw o poziomie okre-
Slonym przez mistrza gry.

o Lekki Pancerz Wojskowy (str. 54, Fields of Fire) z redukto-
rem termicznym (sprowadzajacym termografi¢ do normalnego
obrazu), arktycznym kamuflazem, pokryciem termicznym, syste-
mem Battletac, wysokosciomierzem, GPS-em i systemami obser-
wacji ultradzwiekowej i termicznej. Jezeli postacie beda wolaty
zrzut do wody i beda potrzebowaly pancerza, w ktérym beda
mogly plywac, otrzymaja Pancerz dopasowany 3 potaczony
z termicznym strojem nurka. Pamigtaj, ze systemy obserwadji li-
cza sie jak elektronicznie stworzony obraz przy rzucaniu czaréw.

e Karabin maszynowy Colt Cobra TZ-112 z ttumikiem, ISPO,
640 pociskéw APDS i podczepianym granatnikiem z dalmierzem,
czasowe minigranaty, Colt Manhunter z ISPO o podobnej amu-
nicji, granaty oslepiajace.

e Zestaw przetrwania z odrobing paliwa, zapalniczka, prze-
nosna kuchenka, wysokoenergetycznym jedzeniem, medpakie-
tami, trauma-plastrami, nozem przetrwania Redstone i wyso-
kotemperaturowym palnikiem.

e Ocieplane namioty i ubrania, takze arktyczne kamuflaze do
spania.

e Zestaw narzedzi mikrotronika, troche swiattowodéw i rolka
taSmy samoprzylepne;j.

¢ Buty na snieg, sprzet do wspinaczki po gérach i spadochrony.

e Wyrzutnia pociskéw wielorazowego uzytku z gtowicami
przeciw pojazdom lub niszczacymi, po dwa kilogramy na osobe
C-12 i detonatory (w razie gdyby trzeba byto co$ zneutralizowac).

o Elektryczny pojazd tréjkotowy Thundercloud Pinto.

Manewrowos¢ Szybkos¢ B/P Oslona Autopilot Cena
Pinto 4/2 15/4  3/0 8 0 35000Y
Siedzenla: Pojedynczy fotel kubetkowy + 2 siedzenia tylne
Ladownos¢: 450 cmt
Ekonomika: 1 litr/50 km Paliwo: wewnetrzny zbiornik /50 litréw
Dodatki: opcjonalne skiadane pokrycie jest szczegélnie popular-
ne na dalekiej pétnocy, jako ze daje catkowita ochrone réwno-
wazna Pancerzowi 1 i pozwala na ogrzewanie wnetrza. Cena (ra-
zem z systemem grzewczym) 5 000 Y.

Niech gracze tu sobie poszaleja. Przeciez o to wiasnie chodzi
w kampanii sit specjalnych, nie? Gdy wszyscy beda juz gotowi,
przeczytaj druga cz¢s¢ Powledz im wprost.

LAZENIE

Jezeli postacie beda wypytywaty sie po bazie o operacje Diori,
o Moonstraw lub rozpoznanie satelitow, niech wykonaja test Ety-
kiety (Wojskowej) (6), a nastepnie poréwnaja wyniki z tabela suk-
ceséw na str. 78. Na pytania o Miasto Boga dostana odpowiedzi
bez sensu, brzmiace jak wyjatki z Ksiegi Objawienia. Nikt nie be-
dzie miat zadnych innych odniesieri do tego tematu.

PROPOZYCJA NIE DO ODRZUCENIA
Jezeli postacie sa runnerami, a nie wojskowymi, mistrz gry
musi wymysli¢, jak wprowadzic je do gry. Jaki$ oficer lub dwéch
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Sukcesy Odpowiedz
0 Transpolarne Aleuty? Dam ci rade — nie liz
swojej cyberreki, jak juz tam bedziesz.
1 Dlon? Mysle, ze brzmi groznie

i zjednoczone dowodztwa dadza klapsa
kazdemu, kto tam siedzi.

2 Daly nadat nazwe tej operacji, tak
styszatem. Nie maja pojecia z czym
wojuja. Dlatego tak ja nazwali. Dlon — jest
taki sposob na sprawdzenie, czy
w gniazdku jest prad — wsadzi¢ do niego
palce.

3 Nie powinienem wam tego mowic.
Pamietacie Sy Whittakera? Przyjaznitem
sie z nim. Zostat przewieziony do
nieznanego obszaru — tajna operacja — on
i jego druzyna nigdy nie powrdcili. To ma
cos wspolnego z ta rigger Moonstraw
i jakas cholerng tajemnica. Jezeli cos
pojdzie nie tak, Daly bedzie trzymat to
w tajemnicy. No wiecie, samowolg
mozna zrujnowac sobie kariere.

4 Taa, znam kilku tajnych agentow i runerow.
Moonstraw miata sporo znajomych
w réznych grupach, zdaje mi sig, ze to
mogto sie rozrosnac. 1 tyle. Wiecej nie
powiem.

moze sie pojawi¢ u ich drzwi (o, powiedzmy, 6 rano)
i zaoferowac duzg zaptate, niezte zabawki i puszczenie
w niepamiec wszelkich przewinienn w zamian za oddanie ojczy-
Znie matej przystugi. Wojsko moze tez zastosowac twarda tak-
tyke — moze porwac postacie lub przetrzymac ich ukochanych.
Moze takze wspomoc postacie w trakcie jakiejs akcji. Jezeli po-~
stacie pomogty Dunkelzahnowi w Super Tuesday lub Shadows
of the Underworld lub pomogly odkry¢ tajemnicg morderstwa
Yeatsa (Shadows of the Underworld), ten sam fikser lub agent,
ktéry ustawiat im tamte roboty, moze zarekomendowac ich do
tego zadania. Armia moze robi¢ rzeczy, o ktérych postacie nie
maja pojecia, niewazne jaka maja uliczng reputacje lub ile kor-
poracji umiescito ich w Top Ten czarnej listy. Armia zawsze moze
postawic postacie przeciwko Doskonatym przeciwnikom (patrz
str. 85, SRKomp). Ale wojsko wynajmuje ludzi po to, by chro-
ni¢ bezpieczernstwo paristwa, a nie zwigkszac¢ zyski korporacji.
Dlatego bedzie bardziej stanowcze niz przecigtna korporacja
w zdobyciu tego, czego potrzebuje.

| ostatnia rzecz. Pamietaj, ze jezeli armia UCAS zbiera jakis
szlam z ulic na wazna misje, to dlatego, ze nie ma ochoty, by
pozostaly jakies Slady prowadzace do niej, albo dlatego, ze do-
mysla sie, ze nikt nie wyjdzie z tej misji zywy, a nie ma ochoty
traci¢ whasnych dobrych ludzi w samobdjczej misji. Mistrz gry
moze zmienia¢ sume podang we Wprowadzeniu (str. 73), tak
jak uwaza to za stosowne, ale powinna to by¢ jedna z najwigkszych
wyptat, jakie dostata druzyna.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Postacie nie moga odméwic tej misji. Taka jest ich praca
i dopdki nie maja ochoty ruszy¢ w cienie, maja wykonywac roz-
kazy. Gracze odgrywaja najbardziej uzdolnionych skubaricéw na
calym Swiecie, a misja taka jak ta powoduje u nich podniesienie
sie poziomu adrenaliny. Nie zaangazuj si¢ zbytnio w przydzielanie
sprzetu — jest wiele zabawek, a postacie powinny szybko ruszy¢
do akdji.

POWIEDZ IM WPROST

Catkiem porzadnie rzuca tej nocy C-260. Jest 04:51:00 czasu
lokalnego, gdy Wonder Woman krzyczy do komunikatora.

— Okay, skubaricy! Mamy ktopot! Przed nami arktyczna bu-
rza! Cholerne 80 km/h, gory i zamarzajacy deszcz! Albo pod-
niesiemy tego ptaszka nad nia i zrzucimy was przez burzg, albo
posadzimy was wczesniej i bedziecie musieli wykorzystac te
motorki.

Lamacz Serc, niesamowicie wysoki w swoim pancerzu, pa-
trzy po kolei na kazdego z was. Przez system komunikacji Battle-
tac dochodzi jego chlodny i spokojny gtos.

—To jak, zawiedziemy i zamienimy sie¢ w dzem truskawkowy,
czy zrobimy sobie malq przejazdzke? Tak jest! Bacznosc! [Imig],
ty prowadzisz sygnat dla skrzyni A. — [Imig], ty go ostaniasz! Ja
prowadze sygnat skrzyni B, [Imie] ostania mnie! [Imig] do skrzyni
C, [Imie] ostania go! [Uwaga dla mistrza gry — to wszystko ozna-
cza wyrzucenie skrzyni ze sprzetem przez luk i sprowadzenie jej
jak najnizej sie da, a nastepnie odpalenie zdalnie sterowanego
spadochronu.]

Gdy robicie ostatni przeglad, Lamacz Serc przechodzi linig.
Podchodzicie do skrzyn, czujac wage Pinto i sprzgtu ktory testo-
waliscie.

— Okay, Miasto Boga bedzie miato nowych mieszkaricéw.
[liczba postaci] ztych sukinsynéw zapuka do ich drzwi i pokaze
im, kto jest prawdziwym wiadca gory. Nie obchodzi mnie czy
to zasmarkany warsztat Swigtego Mikotaja, czy legowisko Lo-
fwyral JesteSmy bardziej Zli od szatana i lepiej uzbrojeni niz b6g
czy Ares! Damien Knight spuscitby na to atoméwe z orbity. Céz,
atomoéwy nawet nie drasnelyby tego miejsca, dlatego wyslali
nas! Zrobimy sobie prywatny wulkan i bedziemy piekli kietbaski
w lawie. Kapujecie? Pamietajcie, w drodze na dét polaczcie sig
z reszta druzyny. Nie mamy czasu na dodatkowe poszukiwania
malych, zagubionych owieczek, gdy mamy powazna robot¢ do
odwalenia.

Gdy C-260 wbit sie w burze, zatrzeslo nim. Czas sie zebrac,
albo sie zamkna¢. Lamacz Serc krzyczy ,JAZDA!” i uderza
w przycisk na Battletacu. Z tfoskotem otwiera si¢ rampa. Pod
spodem nie ma nic poza ciemna, zamarzajaca warstwa chmur.

Rzucacie sie w otchtan z okrzykiem, lecicie w dél, przez pierw-
sze sekundy nie czujac oporu. Nagle BAM! Lodowy strumien
uderza w was jak ciezaréwka. Nie czujecie zbyt duzo przez te
bojowe ubranka, ale wiatr rzuca wami jak tornado mikrochipami.
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Jeieli postacie wykonajq test Atletyki (5), przeczytaj
poniisze:

To nie byto takie trudne, gdy juz sobie z tym poradziliscie.
Teraz spadacie przez niskie chmury z predkoscia graniczng tak,
ze albo staniecie sie dobra imitacja kraba zmiazdzonego miotem
albo paskudng maszyna gotowa rozwali€ kilku ztych gosci. Spraw-
dzacie swoje wysokosciometry i Battletace i patrzycie, jak cyferki
na nich maleja.

TRACH! Przebiliscie si¢ przez chmury. Kraina pod wami po-
kryta jest biela. Lecicie w dét na przelecz pomiedzy kto-wie-ilo-
ma gérami nad rzeka Kuskowim.

Gdy postacie wyladuja, przeczytaj poniisze:

Poza burza? Czy ona powiedziata poza burza? Nie macie po-
jecia skad ta Wonder Women pochodzi, ale tam, gdzie wy mie-
szkacie, nazywaja to gradem. Poprawiacie czasze spadochronéw.
Lecicie 60 km/h w bok — przygotowujecie si¢ do powaznego szo-
rowania, gdy wasze nogi dotkng lodu. To bardzo nieprzyjemny
zjazd narciarski, ale wasz pancerz zapewnia wam otarcia zamiast
powaznych ran. Zatrzymujecie si¢ i odzyskujecie zmysty. Wasz
wyswietlacz taktyczny pokazuje wam pozostatych cztonkéw od-
dziatu catkiem blisko, ale punkt oznaczajacy pojazd Sniezny i sprzet
sq juz prawie pot kilometra od was.

NASTROJE

Machismo az do granic.

Burza nadchodzi nienaturalnie szybko, zmieniajac tadny dzien
w wir zamarzajacego deszczu. Skok jest przerazajacy. Trzeba
przejs¢ w czasie burzy przez nieznany teren, oddalony o kilometry
od prawdziwego celu. W momencie gdy postacie odkryja, Ze stra-
city potowe sprzetu, strach i adrenalina powinny podskoczyc
(a jeszcze nie doszto do kontaktu).

Przy okazji, zotnierze UCAS skaczac wotaja raczej Tyee lub
Kojot, a nie Geronimo.

ZA KULISAMI

Lot z UCAS lub nawet z Seattle na Alaske to powazny kurs.
Poczatkowe godziny sq spokojne, nawet zabawne, ale minie duzo
czasu zanim postacie znéw poczuja spokéj. Oboje Wonder Wo-
man i Lamacz Serc sa zawodowymi Zotnierzami, maja takze swoje
nawyki. Oboje sa gadatliwi, rozprawiaja w podnieceniu z nadcho-
dzacej robocie.

Z zotnierzy powoli bedzie schodzi¢ napiecie, lecz jeszcze
z dala od celu pojawi sie nowy problem — wpadng w burze.
Przeczytaj postaciom Powiedz im wprost i nie daj im wiele
czasu do zastanowienia. Maja prosty wybor — jezeli zaczekaja
i bedg starali sie dostac blizej gory, jest catkiem prawdopodob-
ne, ze samolot sie rozbije. Nawet jezeli sie tak nie stanie, znajda
sie na wysokosci kilku tysigcy metréw, gdzie tylko kawatek je-
dwabiu bedzie ich oddzielat od najgorszej z zanotowanych ark-
tycznych burzy.

tamacz Serc zyje z tego. Jest maniakiem, wykrzykuje pot-in-
spirujace, pot-szalone mowy w ryczacy wiatr, gdy przygotowuje
sie do skoku. Kazdy ma swoj sprzet przy sobie w plecaku, ale
wieksze rzeczy — namioty, dodatkowe ubrania, sprzet tacznoscio-

wy, pojazdy $niezne sa rozdzielone w trzech skrzyniach A, B, C,
ktére maja wiasne spadochrony.

Postaciom pozostaje niewiele minut do uderzenia burzy, a kilka
z nich zostanie straconych na szalericza jazde w dét. Wiatr ryczy
zbyt glosno, by mogly sie¢ styszec bez krzyku. Gdy ktéras z postaci
skacze, wyglada jakby byta pozerana przez ciemno$c¢. Btyskawi-
ce i grzmoty prawie si¢ nakladaja, a chmury pod cielskiem C-260
tak rosna, ze wydaja sie prawie materialne.

Postacie przezyty podobne sytuacje podczas swojego rozlegte-
go treningu, wigc mogga skoczy¢ bez wiegkszych kiopotow. Jezeli
postacie s runnerami lub nie miaty doswiadczern ze spadochrona-
mi, musza wykonac test Sity woli (5), aby nie dac¢ sie nerwom.

Po wyskoczeniu z samolotu wszystkie postacie musza wyko-
nac test Atletyki (5), aby uzyskac sterownos¢ w kompletnej czer-
ni chmur. Kluczem jest manewrowanie w strone pozostatych
cztonkéw druzyny i potaczenie sie tak, zeby wszyscy wyladowali
na tym samym obszarze. Jezeli test sie powiedzie, posta¢ uzy-
skata kontrole nad spadochronem i bedzie mogta efektywnie ste-
rowac w strong reszty druzyny. Pozostate postacie, ktérym sie
nie powiodio, moga wykonac drugi test po wyjsciu z chmur. Je-
zeli oba testy sie nie powiodly, postac¢ otwiera spadochron i ma
duzg szanse na udane ladowanie, ale szarpnigcie po otwarciu
zniesie jq z kursu. Wszystkie postacie wykonuja test Atletyki (5)
(7 — jezeli pierwszy sie nie udat), aby sterowac spadochronem
i okresli¢, jak blisko siebie wyladuja. Jezeli ten test sie nie powie-
dzie, postac uderza w ziemie. Musi oprzec sie ranie 4C Ogtusze-
nia i 4C Fizyczne, uzywajac tylko Budowy. Skrzynie nie musza
wykonywac testéow, by wyladowaé, ale ich spadochrony otworza
si¢ wczesniej, wiec zostang zniesione dalej.

Pierwsza zauwazalng rzeczg jest ciemnosc. Storice zaszlo ja-
ki$ miesiac temu, a wschéd zapowiadany jest na marzec. Ziemia
pod stopami to glusza — to oznacza zadnych sladéw ludzi, latar-
ni, Swiatet domoéw, zadnych ognisk. Nawet gwiazdy sa ukryte za
burza. Potraktuj otoczenie jako Minimalne oswietlenie. System
Battletac wskaze sygnaty lokacyjne skrzyn i pozostatych czton-
kéw druzyny.

Niestety, wiatr przeniést dwie skrzynie na druga strone gor.
W jednej z nich znajdowat sie pojazd Sniezny i sprzet komunika-
cyjny dalekiego zasiegu, w drugiej ubrania i namioty. Jedzenie byto
podzielone pomiedzy wszystkie skrzynie, wiec utrata powoduje
zmniejszenie racji. Znéw nie ma duzo czasu do namystu — wska-
Znik cieplny pozostalej skrzyni, gwaltownie niknie, w miare jak za-
tapia sie ona w $niegu, podczas gdy pozostate dwie nie daja zad-
nych sygnatéw. Ostatnie lokalizacje skrzyri umiejscawiajg je bar-
dzo daleko. Postacie nie maja zadnej nadziei na odzyskanie wszy-
stkich trzech i przezycia. Musza zadecydowac, co jest wazniejsze
— sprzet komunikacyjny i pojazd $niezny czy ubrania i namioty.

Utrata sprzetu komunikacyjnego sprawia, ze przygoda jest
bardziej ekscytujaca. Bez mozliwosci kontaktu ze swoimi zwierzch-
nikami postacie musza zaufa¢ samym sobie i podja¢ najlepsza
decyzje dla UCAS. To wzmocni presje na dostanie sie do Srodka
gory — tylko w ten sposéb postacie moga miec nadzieje na poro-
zmawianie z baza.

Gdy postacie odzyskaja, to co moga ze swojego sprzetu, przyj-
dzie czas na rozbicie obozu. Wedréwka przez burze to glupota —
teraz nawet nie widac géry, a wiatr wzmaga si¢ z minuty na mi-
nute. Burza bedzie trwata przez 1k6 godzin. Powietrze bedzie
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coraz zimniejsze, a wiatr tak gtosny, ze trudno bedzie zasnac.
Pada zbyt mocno, by rozpali¢ ogieri na zewnatrz, a rozpalenie
w namiocie stworzy niebezpieczny (i nieprzyjemny) dym. Pod-
kresl jak bardzo jest ciemno, jak puste i wielkie przestrzenie tu
wystepuja. Wiatr moze gnac tysiace kilometréw, nie napotykajac
budynku ani drzewa.

Jezeli jakas magiczna postac sprawdzi przestrzen astralna,
odkryje Ze jest ona tak samo mroczna i pusta jak prawdziwy swiat.
Nie ma tu nic zywego. Jedynymi zywymi aurami, ktére moze
dojrze¢ mag, sa aury cztonkéw oddziatu, a i one wygladaja jak
mate ptomienie Swiec w ciemnosci. Najprawdopodobniej mag
nie napotkat wczesniej takiego Srodowiska. Prawie wszedzie na
planecie istnieje jakies zycie, ale tu nie ma nic — ani drzew, ani
zwierzat. Nawet ziemia lezy pochowana pod kilkoma metrami
niezywego Sniegu.

WYSTARCZAJACO, BY DOPROWADZIC
CZLOWIEKA DO SZALENSTWA

Mistrz gry powinien rozpoczac sekretne testy na Site woli (5)
dla wszystkich postaci w obozie. Testy te reprezentuja odpor-
nos¢ na pobyt w miejscu bez swiatta, bez dZzwieku, gdzie tylko
stychac wyjacy wiatr. Kazdy, komu test sie nie powiedzie —w tym
wypadku O lub 1 sukces — zacznie z lekka dziwaczeé. Wykonuj
ten test co 8 godzin gry i zapisuj, komu si¢ nie powiddt. Jeden
nieudany test powoduje chore sny (niech te koszmary beda od-
powiednie do historii postaci). Dwa niepowodzenia dadza te same
koszmary, ale jako wizje po przebudzeniu (halucynacje). Jezeli
posta¢ wzieta Uposledzenie Amnezji lub Wizje przesztosci, to
poziom trudnosci testu wzrasta do 7. Dla krasnoludéw i trolli,
ktorzy sa przyzwyczajeni do widzenia termograficznego, obniz
poziom trudnosci do 4. Halucynacje cofng sig, gdy postac spedzi
24 godziny poza pustym terenem. Halucynacje moga sie cia-
gnac takze, gdy postac bedzie w Forcie Ross. Sny beda ja nawie-
dzac jeszcze przez k6 tygodni. Ksztatt tych halucynacji i czas ich
objawiania sie, zalezq wylacznie od mistrza gry.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Ta scena powinna by¢ wystarczajaco przerazajaca by porza-
dnie wystraszy¢ graczy, ale jej zadaniem jest zbudowanie odpo-
wiedniej atmosfery, a nie spowodowanie zranien czy zabicie ko-
gos. Kazda z postaci dotrze na ziemie w jednym kawatku, acz-
kolwiek troche poobijana (chyba, ze komus nie powioda sie te-
sty). Postac, ktéra nie chce skoczy¢, zostanie wypchnieta przez
Lamacza Serc albo Wonder Woman. Nie mozna tez przerwac misji
— nie ma gdzie posadzi¢ samolotu.

Najwiekszym niebezpieczeristwem jest zbieranie paczek. Je-
zeli postacie zdecyduja sie ratowac sprzet tacznosciowy i pojazd,
zamiast namiotéw, beda miaty kiopoty. Za kazde 8 godzin prze-
bywania na dworze dostang 6S obrazen Fizycznych, 6C jezeli
pozostang w bezruchu. Obozowanie bez namiotu podczas ark-
tycznej zimy to kiepski pomyst. Grupa, ktéra wybierze si¢ po
pojazd i sprzet do facznosci, planuje zapewne jazde non-stop az
dotrze do géry. W porzadku — ale podnie$ poziom trudnosci te-
stu Sity woli o 2, aby odzwierciedli¢ brak snu.

Jezeli postacie nie moga odzyskac zadnej ze skrzyn, maja
najwieksze ktopoty. Nie maja sprzetu do tacznosci, pojazdu

snieznego, jedzenia ani namiotéw. Wyprawa bedzie bardzo nie-
przyjemna, wiec zmodyfikuj odpowiednio rzuty kos¢mi i oko-
licznosci.

Po wyladowaniu przejdZ do Zimowej krainy cudéw.

POWIEDZ IM WPROST

Budzicie sie z drzeniem, ktére wypedza resztki snu z waszych
cial. To zimno jest prawie zywe, kiedy tak was otacza. Na Disco-
very Tridi méwili, ze zimno to tylko brak ciepta i nie moze pro-
mieniowac. Najwyrazniej nigdy tu nie byli, poniewaz mrozace
fale wychodza ze wszystkiego, co was otacza.

Wysuwacie si¢ ze swoich $piworéw i otwieracie odrobine
namiot. Na zewnatrz jest troche jasniej, ale tylko na tyle, by pod-
kresli¢ pustke tej krainy. Burza sie skoriczyla i mozna dojrzeé
gwiazdy. Ich odlegly blask rozswietla ptaska biata pustynie roz-
ciagajaca sie wokot was i czajace sig¢ géry w nieokreslonej odle-
glosci.

Gdy postacie zwina ob6z i rusza w strone gory, przeczy-
taj poniisze:

Migkkie skrzypienie waszych butéw jest metronomem odmie-
rzajacym czas. Czy gora si¢ zbliza? Kt6z to moze okreslic? Nie
ma zadnych odniesieri. Wyglada, jakby rozrastata sie, wypetnia-
jac horyzont, ale nie jestescie pewni, czy mozna jeszcze ufac obra-
zom. Mrugacie, by wyraZniej przejrze¢ na oczy.

Chwila — co to takiego?

Gdy postacie znajda pierwsze clalo, przeczytaj poniisze:

Cos lezy w Sniegu. Nie rusza sie. Wasze umysly starajg sie
skoncentrowac. W miare jak podchodzicie, ksztatt staje sie coraz
wyrazniejszy. Wyglada jak but, wojskowy but. Podobny do tych,
ktére i wy nosicie, ale to niemozliwe...

Gdy postacie zostawia ciala, przeczytaj poniisze:

Teraz wszystko stalo sie jasne. Nie wiecie tylko, co jest bar-
dziej denerwujace — odnalezienie martwych zotnierzy na tej pu-
styni czy fakt, ze nikt nie powiedziat wam ze jestescie drugim
oddziatem ofiarnych owieczek. Jednego jestescie pewni, nie macie
ochoty spedzi¢ wiecej czasu w tym piekle, niz bedzie to koniecz-
ne. Spogladacie na gére i uzmystawiacie sobie z przerazeniem,
Ze jedyna droga do domu jest dotarcie do niej.

Niedtugo bedziecie musieli rozbi¢ obéz, moze gdzies na na-
stepnym wzniesieniu. Wybitnie nie macie ochoty, skonczy¢ jako
kilka wojskowych mrozonek.

Gdy pojawiq sie dziewczeta, przeczytaj poniisze:
Otwieracie oczy, by ujrzec¢ kolejng arktyczna noc, niepew-
ni co was obudzito. Ale stycha¢ to znowu — miekki szept, ni-
czym glos dziecka. Powietrze przed wami drzy, a nastepnie
rozdziela sie jak kokon olbrzymiego motyla. Ale skrzydta, ktére
si¢ wylaniaja ze Srodka sa biate, pierzaste i Swiecg jakims$ we-
wnetrznym blaskiem. Pojawia sie cialo — mioda dziewczynka
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o skérze tak biatej jak sSnieg, ubrana
W niewyrazng szate okrecajaca sie¢ wokot jej
nég. Jej twarz jest anielsko pigkna, a czarne
oczy i czarne wiosy tylko podkreslaja jej
anielskosc.

Oto czym jest — aniotem. Stoi przed wami,
nad jej glowa rozswietla sie aureola ztotego
$wiatta. Uderzenie serca pézniej, dotaczaja do
niej dwa nastepne anioly. Pierwszy z nich
spoglada na was z przejeciem i méwi stod-
kim, czystym altem.

— Mozemy wam pomoc.

— Nie! — odpowiada trzeci. Jest wyzszy od
pozostatych, ma ciemnoziote wlosy opada-
jace na ramiona. — Nie mozemy. — | zaczyna
znikac. Drugi podaza za nim, na korncu znika
ten pierwszy. Gdy znika, w jego czarnych
oczach wida¢ smutek catego swiata.

Bierzecie oddech, troche zdziwieni, ze
jeszcze jestescie w stanie. Czy to zdarzylo si¢
naprawde, czy tylko sie wam przysnito?

NASTROJE

Po raz pierwszy przeciwnikiem nie sg ja-
cys faceci z korporacji czy napakowani run-
nerzy, ale sama przyroda. Staraj si¢ nadac
matce Ziemi tak zlowieszczy wyglad jak to
tylko mozliwe. Ona chce sie zemsci¢ na Smie-
ciach zwanych ludzmi. Postacie czolgajq sie
w $niegu przez pusty krajobraz. Niewazne jak
dlugo ida, goéra wydaje sie wciaz tak samo
odlegta. Po pojawieniu si¢ dziewczat posta-
cie powinny powaznie zastanowic si¢ nad
stanem swoich zmystéw.

ZA KULISAMI

Dotarcie do gory przez zaspy Sniezne
zabierze duzo czasu. W niedlugim czasie
postacie przestang rozmawiac, by nie tra-
ci¢ ciepla przy otwieraniu ust. Tak dlugo jak
gracze beda mogli to znies¢, opisuj pustke
i ciemnosé, a takze jak bardzo doprowadza to postacie do sza-
lenstwa.

Postacie od czasu do czasu wykonuja test Percepcji (6), aby
sprawdzic, jak bardzo oddzialuje na nie Swiszczacy wiatr. Kazdy
sukces dodaje 1 do poziomu trudnosci okresowego testu Sity
woli. Pod koniec dnia, kazdemu powinien si¢ nie powiesc. To
bedzie diuga noc.

Po dltuzszej chwili postacie wykonaja test Percepcji (8) (ob-
niz poziom trudnosci do 3, jezeli bedzie wykonywany astral-
nie). Kazdy, komu si¢ on powiedzie, ujrzy czarny but wystajacy
ze $niegu. Kopiac w $niegu, postacie odkryja dwa ciata orkéw
i jedno ludzkie. Ciala to pozostatosci oddziatu wystanego przez
departament obrony UCAS w misji zwiadowczej. Zwiadowcy
zostali zrzuceni blizej gory i zblizali si¢ do niej, gdy rozpegtata

sie burza. Ich namioty odfrunety z wiatrem, a oni sami zamarzli
na $mierc.

Zotnierzy mozna zidentyfikowa¢ dzieki pokrytym plastikiem
blachom na ich szyjach. Zwiadowcy porzucili wigekszos¢ sprzetu,
gdy uderzyta burza, ale druzyna moze odnalez¢ kilka Manhunte-
réw i Coltéw M22a2 z przediuzonymi magazynkami oraz kilka
batonikéw wysokoproteinowych. Ubrania przymarzty do ciat zot-
nierzy i nie warto ich brac.

Gdy postacie beda zblizaty sie¢ do korica dnia, géra bedzie
wygladata juz na osiagalna. Nagle ujrza jakis duzy ksztatt w sSniegu.
Blizszy kontakt ujawni, ze to przewrécony GMC Banshee.

Pancerka wracata do domu od strony goéry po dostarczeniu
jedzenia, gdy wpadta w te samga burze co postacie. Aby dostac¢
si¢ do Srodka wozu trzeba rozgiac¢ rozerwany metal i odgarnaé
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$nieg — postacie musza wykonac test Sity (8). W srodku znajda
riggera — mezczyzng, ktéry ma w portfelu dokumenty na nazwi-
sko Casey Green. Nie ma przy sobie nic poza potwierdzonym
kredchipem na 5 000 nujenéw. Postacie moga sie domysled, ze
Casey dostat wiasnie wyptate i odlatywat z géry.

Wnetrze T-birda wypetnione jest sSmierdzacymi Smieciami
popakowanymi w szczelnie zamkniete plastikowe torebki. Smie-
ci sa doskonatym izolatorem i wewnatrz T-birda jest znacznie cie-
plej niz na zewnatrz. Pomimo zapachu, woéz jest doskonatym
miejscem na spgdzenie nocy. Jezeli postacie zdecyduja sie zo-
sta€, poczekaj az wigkszos¢ z nich zasnie, zanim przeczytasz druga
czeS¢ Powledz im wprost. Jezeli zdecyduja sie ruszyc dalej, prze-
czytaj to, zanim odejda.

Anioty sa astralnymi formami trzech dobrze zachowujacych
sie Beta dziewczynek z Miasta Boga. Zostaty wystane, by spraw-
dzi¢, czy Casey wrdcit. Gdy spostrzega kilka nieznanych aur, jed-
na z dziewczynek wyjdzie z przestrzeni astralnej, chcac poméc.
Dwie pozostate podaza za nig. Najstarsza pamigta, ze nie wolno
im rozmawiac z nikim z zewnatrz i uciszy pozostate, zanim znéw
znikna.

Nie wspominaj o przestrzeni astralnej. Niech gracze sami so-
bie to wyjasnia. Na razie pozwol im myslec, ze jest to kolejna
halucynacja. Jezeli jakas magiczna postac bedzie chciata obejrze¢
je astralnie, stwierdzi, ze anioty maja silng obecnosc astralng, ktéra
wyglada jak jakis nieznany fenomen paranormalny. Wtajemni-
czony mag moze sprébowac przejrze¢ Maske dziewczat. Jezeli
powiedzie mu sig, odkryje ze anioty sa tak naprawde astralnymi
formami ludzkich magéw.

Jezeli dziewczynki dojrza kogos w astralu, natychmiast po-
wréca do swoich ciat w gérze. Wszystkie ich magiczne cechy sa
o 2 wyzsze od tych, ktére majg postacie, wiec nie mozna ich
Scigac. Mag moze za nimi podazac wystarczajaco diugo, by stwier-
dzi¢, dokad sie udaja, ale straci ich Slad wkrétce potem. Jezeli
komus uda si¢ podazy¢ za nimi, zaczng rzucac czary, aby zajaé
maga, a nastepnie umkna, korzystajac z jego nieuwagi.

Nie martw sie, jezeli nikt nie odgadnie, kim byly anioty. Cata
ta scena ma by¢ wiasnie nierealna.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Wyzwaniem w tej scenie jest, by gracze nie byli tak znudzeni
jak ich postacie. Podkres| halucynacje i surrealng nature wedréwki.
Jezeli postaciom nie uda sie test na Percepcje w celu odnalezie-
nia pierwszego z martwych zZotnierzy, niech dojrzq twarz, spo-
gladajaca na nich ze sSniegu. Nawet rozbity Thunderbird powi-
nien wygladac na pierwszy rzut oka jak miraz. W momencie uka-
zania si¢ dziewczat, postacie powinny pomyslec, ze stracity ro-
zum.

Jedyny ktopot moze sig pojawic, jesli postacie zaatakuja dziew-
czynki w przestrzeni astralnej. Dziewczynki zostaly nauczone nie
odpowiadac na dziatania nikogo z zewnatrz, wiec uciekng na
pierwsze oznaki agresji. tamacz Serc bedzie sie starat zatrzymac
kazdego maga podazajacego za dziewczynkami. Przypomni po-
staciom, Ze nie maja (jeszcze) rozkazu atakowac i nie maja poje-
cia, kim lub czym sa te dziewczynki. tamacz Serc zagrozi, Ze nie
bedzie ciagnac ze soba zadnego trupa i zostawi go tutaj. To po-
winno wystarczajaco wystraszy¢ maga.

Wozu nie da si¢ naprawic. Postacie nie majg szans, by nim
stad odleciec.
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NIE

Jestescie juz tak blisko gory, ze jej masyw prawie was przy-
gniata. Moze to nic w poréwnaniu do Mount Everest, ale i wy
nigdy nie musieliscie wspinac si¢ na Everest. Zbocza géry to pra-
wie gola skata. Wyschniety $nieg lezy w wielkich zalomach
u podnéza goéry. Nie ma znaku ludzkiej obecnosci — gdybyscie
nie znaleZli wozu, moglibyscie przysiac, ze to nie ta géra.

Jezeli postacie podejda do glownego wejscia, przeczytaj
poniisze:

Wielkie pojedyncze drzwi wygladaja imponujaco, cho¢ trud-
no je dostrzec. Ukryte miedzy hatdami $niegu a niebezpiecznym
nawisem, sa zupetnie niewidoczne z powietrza. Szary metal
drzwi doskonale zlewa si¢ z otaczajaca skatq i trzeba dobrze si¢
przyjrzec, by cos dojrzec. Widzicie przysypane sSniegiem ogro-
dzenie otaczajace kawalek plaskiego terenu wystarczajaco du-
zego do wyladowania T-birda. Widzicie tez cos, co moze byc
dwoma zgrabnymi dziatkami przeciwlotniczymi, przykrytymi
siatkq maskujaca. Nie podobaja wam sie mate, biate skrzynki na
ogrodzeniu.

Za tymi drzwiami lub pod sniegiem moze znajdowac si¢ wszy-
stko. Cokolwiek to jest, jego przeznaczeniem jest prawdopodob-
nie zabijanie ludzi takich jak wy.

Jeizeli postacie péjda wzdluz rzeki i zejda pod wode,
przeczytaj poniisze:

Mimo iz rzeka uspokoita sie od czasu burzy, wciaz ptynie szyb-
ko. Ciemna woda wyglada jak czarna krew wyplywajaca z rany
w Sniegu. Wszyscy do wody...

Pod woda wszystko zanika na termografii i przechodzicie na
ultradZwieki. Koryto rzeki jest waskie, moze sze$¢ metréw i ma
bardzo wartki prad. Plywanie tutaj przypomina ptywanie
w szklance koktajlu ze zbyt duzg iloscig lodu.

Plyniecie dalej, czujac zaokraglone krawedzie skaty. Dziesigc
metréw. Dwadziescia. Pig¢dziesiat. Sto dziesi¢c. Nagle ultradZwie-
ki wykryly jakie$ niebezpieczeristwo. Z przodu co$ walczy
z pradem rzeki — albo co$ go napedza. To krecaca sie turbina
zajmuje prawie caly obszar koryta. Jezeli nie zwolnicie, potnie
was na kawatki.

NASTROJE

To jest wiasnie scena, na jaka czekali gracze —wejscie do Srodka
gory. Postacie nie powinny zbyt tatwo przejs¢ ochrony. Przy wej-
Sciu jest petno posterunkéw stworzonych, aby zabi¢ tych, ktérzy
prébuja sie wiamac.

Lamacz Serc zginie nagle i niespodziewanie. Postacie powin-
ny przerazi€ sie, ze to one beda nastepne. Sa zotnierzami przy-
zwyczajonymi do nagtej smierci, ale réwniez polegajacymi na
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laficuchu zycia i Smierci zaleznym od roz-
kazow. Teraz postacie zostaly same
z martwym dowddca. Odkrycie prawdzi-
wego celu misji powinno by¢ catkowitym
zaskoczeniem — ale postacie sa dobrymi
zotnierzami i wykonaja swoje zadanie.
Honor i obowiazek sa tak samo niezbed-
ne wich zyciu jak powietrze. Wykonaja
rozkazy, chocby mialy zginac.

ZA KULISAMI

W korncu oddziat dotart do bazy
w gorach. Gratulacje — wszyscy przetrwali
w arktycznej dziczy! Ale szykujq sie nowe
ktopoty.

Pierwsza rzecza, jaka druzyna powin-
na zrobi¢, to rozejrzec sie po okolicy fi-
zycznie i astralnie. Do Srodka zotnierze
moga dostac sie przez gtéwne drzwi lub
pod woda ( podwodne wejécie opisane
jest na str. 85).

GLOWNE DRZWI
Obejscie gory zajmuje prawie pét dnia,

GLOWNE WEJSCIE DO MIASTA BOGA

Ogrodzenie

Plyty naciskowe

XS
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Teren zewnetrzny

XX
‘\“"

T

%

%

podczas ktérego obowiazuja wszystkie
testy Budowy i Sity woli. Jeden sukces na
tescie Percepcji (6) ujawni metaliczne ISnienie w jednej z nisz.
Jezeli postacie podejda, odkryja $luze, doskonale ukryta pod ni-
sko wiszaca skata. Pomigdzy postaciami a drzwiami rozciaga si¢
pigtnastometrowe ladowisko, ale ze Sniegu wystaje na wysokos¢
klatki piersiowej czterometrowe ogrodzenie. Drzwi s3 na tyle
duze, ze moze przez nie przejecha¢ mini-van. Jezeli mag sprébu-
je przejs¢ przez drzwi astralnie, okaze sie to niemozliwe, ale zau-
wazy, ze lekko sie $wieca. Drzwi zostaly wzmocnione materia-
tem biologicznym, aby trzyma¢ dziewczeta wewnatrz.

Na ogrodzeniu, po bokach drzwi i na ziemi przed nimi za-
montowane s detektory ruchu i ciepla. Postacie moga je doj-
rzec, wykonujac udany test Percepcji (4). Test Elektroniki (5) lub
Teorii Komputerowej (4) poinformuje postacie, ze detektory te
nie stwierdza ich ruchu, poniewaz najlzejsza burza wylacza je.
A wlasnie jedna taka sie zbliza. W tych okolicach burze zdarzajg
sie dosy¢ czesto. Plyty przed drzwiami wiacza alarm, jezeli jakis
woz bojowy bedzie chciat po nich przejechac, ale nie zauwaza
wagi kilku postaci.

Drzwi maja poziom Zapory 32 i podiaczone sa do magzamka
poziomu 8. Sciany wokét nich to dwumetrowej grubosci lita ska-
la (poziom Zapory 28). Nie ma wiekszych szans przebycia drzwi
sita — drzwi lub $ciany poddadza sie po odpowiednim potrakto-
waniu, ale wtedy caty obiekt bedzie juz w stanie gotowosci. Naj-
lepszym sposobem dla postaci bytoby uzycie umiejetnosci Elek-
tronika i/lub karty kodowej do magzamka (byla w wyposazeniu
przydzielonym do operacji Dion).

Nawet jezeli postacie same nie wywolaja alarmu, otwierajace
sie drzwi zaalarmuja riggera, ktéry aktualnie ma zmiane przy sta-
¢ji zewngtrznej obrony. Rigger bedzie starat si¢ sam sobie pora-
dzi¢, zanim zaalarmuje reszte bazy, ufny w skuteczng ochrone

drzwi do swojej stacji (wyciete w Scianie tunelu drzwi maja takze
poziom Zapory 28). Dla jego cech uzyj archetypu riggera (str. 59,
SRII), ale zamier Koncentracje Etykiety na Wojskowa i dodaj mu
Systemy Ochrony 5.

Rigger pozwoli wej$¢ postaciom do Srodka. Gdy dwie po-
stacie (jedna z nich bedzie Lamacz Serc) wejda, otworzy ogien
z dwéch dziatek wymierzonych w drzwi. Lamacz Serc otrzyma
pierwsza serie. Nie bedzie mial nawet czasu na wygtoszenie
mowy pozegnalnej. Posta¢ najblizsza niego instynktownie od-
skoczy (nie ma potrzeby, by wiedziata, ze odrzut zniést pociski
ponad jej glowe). W momencie gdy tamacz Serc padnie, za-
cznie sie walka.

Postacie moga uzy¢ Strzatéw Mierzonych, aby pozbyc¢ si¢ re-
latywnie matych wiezyczek. Maja one poziom Zapory 12 i uzywaja
inicjatywy riggera. Sa w nich lekkie karabiny maszynowe na tréj-
nogach zatadowane pociskami APDS.

Wejscie jest dZwiekoszczelne i oddzielone od reszty obiek-
tu. Rigger jest jedynym cztonkiem zatogi bazy przydzielonym
do monitorowania zewnetrznych systeméw ochrony. Jezeli
wiec postacie pozbeda sie go bez ociagania, maja spora szan-
se na dostanie sie do srodka bez alarmowania kogokolwiek.
Cialo riggera zostanie odkryte w ciagu 1k6 godzin przez na-
stepna zmiane.

Gdy postacie przedrq sie przez karabiny, przejdZ do Wizji
w tunelach, str. 85.

PODWODNE WEJSCIE

Jezeli postacie nalegaty na zabranie ocieplanych zestawéw
do nurkowania, moga uzy¢ wejscia pod powierzchnia rzeki Ku-
skokwim. Wejscie jest zauwazalne tylko po bezposrednim po-
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szukiwaniu i oznajmieniu przez postacie, ze poszukuja go pod
woda. Udany test na Percepcje (4) odkryje wejscie do wnetrza
gory, 2 sukcesy w tym tescie ujawnia pozostatosci wielkich drzwi.
Podwodne wejscie byto kiedys gtéwnym wejsciem do bazy,
a znajduje sie pod woda dlatego, ze rzeka zmienita swoj bieg.
Nawet pobiezna obserwacja wykaze, ze miejsce jest opuszczo-
ne. Astralne ogledziny stwierdza za drzwiami obecnos¢ zanurzo-
nego tunelu, dalej turbiny rozdzielajacej sie na system filtracyjny
i zablokowang grote.

Fenmore stwierdzit, ze ta czes¢ bazy jest zbyt skorodowana
i zniszczona, by nig sie trudzic. Myslac, Ze nikt nie bedzie w stanie
dostac sie do bazy przez zamarzajaca rzeke, ustalit minimalne
$rodki ostroznosci. Postacie beda musiaty zmierzy¢ sie tylko
Z jednym karabinem strazniczym (Inteligencja 6, 15 + 1k6 inicja-
tywy, poziom Zapory 12, 6 punktéw redukgji odrzutu i lekki ka-
rabin maszynowy z pociskami APDS), ustawionym za zabloko-
wang Sciang groty.

Plynac, postacie musza wykonac test Atletyki (5), aby kontro-
lowac swoja szybkos¢ w nurcie rzeki. Jak opisano w Powiedz im
wprost, musza omina¢ wielka podwodna turbine, ktéra Sciaga
wode do obiektu, zanim dotra do punktu, w ktérym beda mogli
wyjs€ z rzeki. Musza wykonac test Atletyki (7), aby unikna¢ turbi-
ny albo otrzymaja 8C obrazen od wirujacych topatek. Zatrzyma-
nie turbiny wywola maty alarm. Ominiecie tego alarmu wymaga
zestawu mikrotronika i udanego testu Elektroniki (5).

Po minieciu turbiny moga wyjs¢ z rzeki i poruszac si¢ po pét-
ce znajdujacej sie pottora metra nad lustrem wody. To bedzie
wymagato 2 sukceséw na tescie Sity (9). 2 sukcesy na tescie Sity
(Budowa) pozwola postaci stanac¢ na pélce i wyciagna¢ innych
z wody. Przebicie si¢ przez zwalisko na drugg strone jest tatwe,
ale dziatko strzeli przy pierwszych objawach ruchu. Postaciom
nie uda sie przeslizgna¢. Ten karabin powinien zabi¢ Lamacza
Serc, tak jak karabiny przy giéwnym wejsciu.

Jezeli jakim$ cudem tamacz Serc przezyje, tatwo bedzie go
zabi¢ na nastepnym torze przeszkod (patrz Wizje w tunelach,
str. 85). Przez ostatnie trzydziesci lat nikogo oprécz Fenmore'a
i jego zatogi nie byto w Forcie Ross, a w tym czasie miato miejsce
wiele powodzi, trzesien ziemi i cykli mrozéw i roztopéw. Innymi
stowy, baza to wielkie pobojowisko. Zawalone $ciany, zapadnig-
te sufity, szczeliny w podtodze i nowe Sciany utworzone ze zwa-
léw gruzu. Pierwotnie na tym obszarze byty laboratoria atomowe
starej bazy USA, dlatego postacie czgsto beda mogty zobaczyc
wyblakte znaki UWAGA: PROMIENIOWANIE RADIOAKTYWNE.
Miasto Boga uzywa pobliskiego obszaru jako centrum oczyszcza-
jaco-ogrzewajacego wode, ale zaden (meta)cztowiek nie wcisnie
sie tam z zewnatrz.

SMIERC EAMACZA SERC

Srodki ostroznosci przy kazdym z wejéé to pozostatosci po
armii USA i UCAS, ktére zostaty poprawione przez paranoiczne-
go pustelnika, ktérego zycie zalezy od dobrych zabezpieczer jego
fortecy. To oznacza, ze postacie odniosq rany w tej scenie. Na
szczeScie, beda miatly chwile wytchnienia przed Wizjami
w tunelach i beda mogty uzy¢ apteczek i czaréw Uzdrawiania.

Ztamane Serce nie bedzie miat tyle szczescia. Niezaleznie od
wybranego wejscia on byt na poczatku. Jezeli chcesz, by to zda-
rzenie bylo jeszcze bardziej dramatyczne, pozwél mu wygtlosic

krétka mowe, o tym, ze przetrwali najgorsze, co mogta im przy-
gotowac natura, a teraz musza zmierzyc sie z tym, co przygoto-
wat im cztowiek. Jest ostrozny, profesjonalny i bardzo pewny sie-
bie. Gdy zostanie zastrzelony chwile pézniej, jego poprzednia
pewnosc siebie bedzie zakrawata na gorzka ironie.

Spraw, by ta scena byta dramatyczna i poruszajaca. Ztamane
Serce rusza do przodu, wyglada na niezniszczalnego — jego biaty
pancerz UCAS lekko ISni w ciemnosci. Wlasnie odwraca sig, aby
rzucic kilka stéw otuchy postaciom, gdy rozlega si¢ rozrywajacy
powietrze dZwigk ognia maszynowego i jego nieskazitelny pan-
cerz pokrywa sie dziurami po kulach, przez ktére powoli wycieka
ciemna krew. Z ciata kamacza Serc unosi sie para, jakby jego dusza
opuszczata ciato.

Postacie sq teraz pozostawione same sobie.

SCISLE TAJNA PRAWDA

Po Smierci Lamacza Serc postacie zbiora wszelkie jego rzeczy
osobiste, aby oddac je rodzinie. Odkryja, ze miat przy sobie mate
dossier. W teczce tej jest kilka tajnych dokumentéw opisujacych
misje. Rzad miat oko na putkownika Fenmore'a od czasu, gdy ten
opuscit armi¢. Rzad wie o jego koneksjach z Archaniotem Mi-
chatem. Nie zna jednak przyczyn. Nawet rzad nie ma pojecia, jak
izolacja Fortu Ross powigkszyta megalomanie Fenmore’a. Mistrz
gry moze opisac osobiste historie Fenmore’a i Archaniota Micha-
la (patrz Obsada cieni, str. 93), jak réwniez strescic¢ inne préby
dostania si¢ do obiektu. Z dokumentéw moze wynikac, ze armia
UCAS specjalnie pozostawita Fenmore’a w odosobnieniu, by zo-
baczy¢, o co mu chodzi, zanim zacznie dziata¢ przeciwko niemu.
W rzeczywistosci wyglada na to, ze informacje o Forcie Ross zo-
staty specjalnie odtajnione dla Fenmore’a. Dokumenty zawieraja
takie stowa jak Miasto Boga, Magiczna Apokalipsa, Archaniot
i Wybrany. W tym momencie postacie powinny zacza¢ si¢ mar-
twic.

Najwazniejsza rzecza jaka odkryja postacie, jest to, ze Lamacz
Serc miat rozkazy zabicia Fenmore’a i Archaniota Michata. Miat
zabezpieczycC Fort Ross i wszelkie eksperymenty majace w nim
miejsce bez niszczenia sprzegtu i ranienia niewinnych. Z dossier
wynika, ze Fenmore prowadzi jaki$ rodzaj szkoly dla dziewczat
w forcie, ale armia nie ma pojecia czy to prawda, czy tylko przy-
krywka. Jezeli jest to prawda, wojsko nie chce, by dziewczynkom
cos sie stato.

Jezeli mistrz gry ma taka ochote, moze urozmaici¢ dokumen-
ty dziurami po kulach i Sladami krwi, by postacie nie miaty petne-
go obrazu. To pozostawi ich bez przywédcy, z halucynacjami
i zupelnie zdezorientowanych.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Postacie moga zginac w tej scenie — taka jest wojna. Mozesz
oszukiwa¢ w kosciach i pozwoli¢ im przezy¢, ale niech nie be-
dzie to latwe. Postacie pukaja do drzwi Miasta Boga, powinny,
wiec stanac twarza w twarz z twardymi przeciwnikami.

Jezeli postacie zdecyduja sie wejs¢ z toskotem karabinéw —
na przyklad wysadzajac drzwi lub Sciany — kazda uzbrojona oso-
ba w forcie popedzi, by zmierzy¢ sie z nimi i tylko symboliczna
straz pozostanie, by pilnowa¢ mlodszych dziewczat (zajrzyj po
charakterystyki do Przestrogi jasnowidza, A bedzie wam poli-
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czone i Obsady cieni). To zmieni calg przygo-
de w wielka strzelanine, w ktérej postacie stang
przeciwko przewazajacym sitom (zwilaszcza ze

Archaniot Michat wezwie wszystkie 152 dziew- A Gtéwne wejscie | tazienki P Chiodnia
czynki, jezeli czarnym charakterom przestanie B  Kilometry tunelu . J  Salagimnastyczna Q Sypna]me dla personelu
R L. , .. X C  Wewnetrzna stacja K Hall R  Pralnia
58 SZCZFSC'C_)'_ Archaniot ozne:i]ml, e fa Walka jest riggera L Pokéj komputerowy S  Sypialnia Michata
Apokalipsg i ich strona musi wygrac. Jezeli po- D Centralka ochrony M  Obstuga T Tunele
stacie pozostang i beda walczy¢ z calq popula- E Korytarze N  Kawiarnia U Kaplica
cja Fortu Ross, najpewniej umra,. Jezeli nawet wy- E S\i/umzt y magi 0 Kuchnia V  Kiimatyzacja
1 . ich ni arsztaty magiczne
graja bitwe, generat Daly na pewno ich nie po- H  IKiasyz komputerami

chwali, poniewaz ztamali rozkaz o utrzymaniu
misji w tajemnicy.

Jezeli im si¢ nie uda, a nie chcesz ich zabijac,
podrzuc im mysl o tych wszystkich zakamarkach
i zatomach w ktérych mogga si¢ skry¢ — o miejs-
cach, ktére sa odciete astralnie, o starych
drzwiach zablokowanych gruzem, a prowadza-
cych w bezpieczne miejsca itp. Przy odrobinie A
cierpliwosci i wyczucia moze sie nawet uda po-
staciom wyjs¢ cato z tej misji.

POWIEDZ IM WPROST

Naprawde macie dosyc¢ tych tuneli. Nie mo-

\ Gtéwne wejscie
(patrz mapa na str. 83)

OBSZAR MIASTA BOGA

T
R =
=

Zecie sie pozbyc¢ wrazenia, jakby te tony skat mia-
ty zaraz na was zlecie¢ i zmiazdzy¢ was jak sko-
rupki jajek. Widok dowédcy umierajacego na waszych oczach
nie polepsza samopoczucia, prawda?

Ktokolwiek stworzyt Fort Ross, byt albo psychopata, albo
militarnym geniuszem. To miejsce zostato zbudowane tak, by
przetrwac prawie wszystko, od naturalnych kataklizméw po
bezposrednie trafienie bomba nuklearna. Szaleniec mégtby tu
wytrenowac armie i nikt by o tym nie wiedziat (a to mogto sie
juz stac).

NASTROJE

Spraw, by badanie obiektu trzymato w napieciu. Postacie
wedruja przez kilometry pustych tuneli. Niektére z nich sa do-
brze utrzymane, ale niektére sq catkiem zniszczone. Postacie wie-
dza, ze zblizaja sie do punktu zero, ale jeszcze nie znalazty nicze-
go, co mogtoby im wskazac, gdzie jest to miejsce. Tajne dossier
tamacza Serc tylko wzmogto ich nerwowos¢.

ZA KULISAMI

Niech ta scena bedzie dtugim koszmarem przeciskania sie
tunelami tak waskimi, ze trzeba iS¢ pojedynczo, w totalnej ciem-
nosci wypetnionej odrazajacymi zapachami i dziwnymi dZwieka-
mi. Przyktady zdarzen jakie moga sie wydarzyc:

e Postacie napotykaja na katuze oleistych chemikaliéw. Co-
kolwiek co ma stycznos¢ z nimi, zaczyna korodowac. Postacie
musza obejs¢ lub przejs¢ nad katuza, nie dotykajac jej.

e Postacie napotykaja na szkielet z zawieszonymi na szyi bla-
chami identyfikacyjnymi. Wskazuja one na rok urodzenia 1981.

e Wrzacy strumien brudnej wody wytryskuje z wielkiej rury
w momencie, gdy postacie wiasnie przechodza.

e Sciana gruzu blokuje przejscie. Gdy postacie pokonaja ja,
wyleci zza niej zatechte powietrze.

e Wyglada na to, ze postacie zagtebiaja sie coraz bardziej do
wnetrza gory i powietrze staje si¢ coraz cieplejsze, ale tunel wy-
glada na starszy i jeszcze mniej uzywany. Nie stycha¢ takze pra-
wie zadnych dZzwiekow.

e Postacie weszty do laboratorium. Miejsce wyglada tak, jak-
by ktos przed chwilg z niego wyszedt, ale pokryte jest odtamka-
mi skalnymi. Jezeli jakas posta¢ wykona udany test na Nauki Fi-
zyczne (5), bedzie mogta stwierdzié, ze sprzet w laboratorium
jest przynajmniej sprzed 30 lat.

e Nagle zapada si¢ przed nimi podtoga i Lamacz Serc (jezeli
jakims cudem przezyt salwe z karabinéw) leci 20 metréw w dét.

Mozesz stworzy¢ inne wydarzenia tak przerazajace lub nie-
bezpieczne, jak tylko masz na to ochote. Postacie nie spotkaja
zywego ducha i powinny pozostac zagubione przez diuzszy czas.
W koricu odnajda droge do zamieszkatej czesci, ale na razie niech
mysla, ze zgubity sie¢ na amen — ich GPS nie przebije sie przez tak
grubg skate.

W koricu postacie dotra do gtéwnego obszaru obiektu. Gdy
juz tam beda, to co sie wydarzy, bedzie zalezato od tego, czy
utrzymaja cisze, czy nie. Nie wpadng od razu na zotnierzy czy
straznikéw, chyba ze Sciagna na siebie uwage.
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MAPKA FORTU ROSS

A. To jest giéwne wejscie (patrz IdZicie beze mnie, str. 82).
Iksami (X) zaznaczone sa pozycje karabinéw maszynowych. Przej-
$cie za nimi zamkniete jest magzamkiem poziomu 6. Drzwi i Sciany
s wzmocnione materiatem biologicznym, by astralne formy nie
mogly przez nie przejsc.

B. To sa kilometry opuszczonych tuneli, czgsciowo ze starej
bazy, tunele serwisowe, ktére uzywat Fenmore przy odnawianiu,
a takze naturalne jaskinie. Od czasu do czasu postacie moga si¢
natkna¢ na pokdj, ktéry byt niedawno uzywany, co powinno ich
zacheci¢ do dalszej wedréwki. Uczeszczane tunele prowadza do
srodka i w gore. Koricowe drzwi, przed wejsciem do zamieszka-
tego obszaru, zamkniete sa na magzamek poziomu 6 i pokryte
grzybami, ktére stanowig astralna zapore.

C. To jest stacja riggera zamknigta na magzamek poziomu 4.
Wewnatrz tego pokoju znajduje si¢ jeden terminal komputero-
wy, biurko i inne biurowe rzeczy. Alarm moze byc wiaczony w tym
pomieszczeniu, ale nie mozna go tu wylaczyé. Sciany po obu
stronach sa wzmocnione fizycznie i biologicznie.

D. Centrala ochrony. Pokéj jest zamknigty na system identyfi-
kacji glosowej poziomu 7, ktéry wymaga prébki gtosu, aby go
ominaé. W srodku znajduje si¢ pie¢ duzych komputeréw
i podiaczenia do wszystkich zewnetrznych kamer i systemow alar-
mowych (drugi pokdj ochrony, na gérze, pokrywa si¢ z tym).
Postacie mogg tutaj wyltaczy¢ alarm. Stery do dziat przeciwlotni-
czych s3 podswietlone, a jedna ze scian jest wzmocniona mate-
rialem biologicznym.

E. To sa aktualnie uzywane korytarze. Ten do ktérego prowa-
dza opuszczone tunele (B) ma wzmocniong Sciang (poziom Za-
pory 24), ktéra mozna schowaé w suficie, udostepniajac wejscie
na teren klasy. Sciane mozna podnies¢ ze stacji riggera lub Cen-
trali ochrony.

F. Ten pokdj jest wykorzystany przez zotnierzy jako biuro. Tutaj
postacie moga znalez¢ dowody taczace pana Mo — dekera, ktory
wyprat wiekszo$¢ pieniedzy tego projektu — z Siédemka Wolgo-
gradu, skorumpowanymi oficerami japoriskiej armii, zorganizo-
wang, przestepczoscia z Detroit, wieloma okradzionymi bankami
i inwestorami, oraz innymi Zrédtami dochodéw i sprzetu. Tylna
$ciana jest cala pokryta papierami z tabelami zawierajacymi imio-
na, status (Alfa, Beta, Gamma, Delta lub Epsilon), cyferkami
i wybitnie szczegotowymi programami lekcji. Przedmioty to: Te-
oria Hermetyczna, Teoria Szamanizmu, Czary Manipulacji, Oczy-
szczanie, Praktyki Astralne, Taktyka Wojskowa Széstego Swiata
itd. Wszystkie imiona sg zeriskie i wskazuja na rézne narodowo-
$ci, od Rdzennych Amerykanéw przez Europejczykéw, Azjatéw,
Afrykariczykéw do mieszkanicéw wysp Pacyfiku. Nie ma zadnych
nazwisk.

G. W tych pokojach znajduja si¢ magiczne warsztaty. Patrz
Warsztat Swietego Mikolaja.

H. To sa klasy z komputerami. Na Scianach kazdego z pomiesz-
czen znajduja sie wielkie ikony religijne, a jedynymi ksiazkami sq
zuzyte Biblie i ksiazeczki do nabozernstw. Cate to miejsce ma Moc
Otoczenia 2 od czestego uzywania magii.

1. To sq tazienki, zbudowane tak, ze dajq trochg prywatnosci.

J. Sala gimnastyczna wyposazona w $ciang do wspinania sig,
maty do walk wrecz i caly zaséb broni ¢wiczebnej, od patek po
bron z éwiczebnymi pociskami.

K. W tym pomieszczeniu urzadzonym na biato znajduje sie
kilka dozwolonych przez Fenmore’a chipéw symzmystowych, st6t
do hokeja powietrznego i kilka stotéw bilardowych. Nie ma zad-
nych odbiornikéw radiowych i trideo, jest za to kilka nowych i kilka
tradycyjnych gier strategicznych.

L. To jest pokéj komputerowy uzywany przez dziewczynki
do gier i pisania tekstéw. W komputerach jest biblioteka herme-
tyczna poziomu 8.

M, N, O. Szafka obstugi, kawiarnia oraz kuchnia.

P. Chiodnia z oddzielonym miejscem na odpadki.

Q. Sypialnie dla obstugi kuchni.

R. Pralnia.

S. Sypialnia Archaniota Michata. Patrz Przestroga jasnowi-
dza, str. 87.

T. Ruiny i podwodne wejscie. Patrz Idicle beze mnie.

U. W tej wielkiej kaplicy moze zmiescic sie 200 os6b.

V. Generator i podgrzewacz wody. Pokéj ten ma system
identyfikacji gtosowej poziomu 7. Drzwi maja poziom Zapo-
ry 12. Wraz z gtéwnym generatorem sa tu jeszcze dwa zapa-
sowe.

PRZYWRACANIE PCRZADKU

Jezeli postacie beda robity zbyt wiele hatasu podczas badania
obiektu, przeskocz Warsztat Swietego Mikolaja i przejdz od razu
do Przestrogi jasnowidza, str. 87.

POWIEDZ IM WPROST

Gdy otwieracie drzwi, dobywa sie zza nich zapach ziét
i kadzidet. Ciepty podmuch uderza was w twarze, gdy zaglada-
cie do pokoju.

Przy stofach laboratoryjnych Formica, ktére bardziej pasowa-
tyby do sredniej szkoly w New Jersey niz do tajnej bazy wojsko-
wej w TP Aleutach, stoja cztery dziewczynki. Maja na sobie su-
kienki z biatego jedwabiu w stylu Empire, dlugie do kostek, ze-
brane pod biustem i opadajace prosto i gtadko. Wtosy maja dtu-
gie i rozpuszczone i patrza na was szeroko otwartymi
i przerazonymi oczami. Mineta chwila, zanim zauwazyliscie, ze
dwie z nich maja waskie, zaostrzone uszy, wystajace spod ko-
smykéw wiosow.

Jestescie na biegunie pétnocnym w Boze Narodzenie i wiasnie
wpadliscie na elfy sw. Mikolaja.

Dziewczynka najblizej was niepewnie si¢ cofa. Potrzasa gto-
wa i przyciska rece do ciata. Jej ramiona zaczynaja sie kurczyc,
taczac si¢ w miare jak jej cialo si¢ pomniejsza. Dwa oddechy po
waszym wejsciu popielaty golab wyfruwa z sukienki, ktéra wisi
jeszcze przez chwile w powietrzu, zanim spada na ziemie. Prze-
cieracie oczy i spogladacie na pozostale dziewczeta, ale ich su-
kienki takze sa puste, a powietrze wiruje od mocnych uderzen
golebich skrzydel. Porzucone sukienki leza na podtodze jak puste
skorupy, a wy mozecie przysiac, ze styszycie jak z gotebich gar-
det wydobywaja sie tony Deus Irae.

misdJE
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NASTROJE

Niesamowitos¢. Nie wyjasniaj graczom co sie¢ stalo. Dziew-
czynki nie rzucity czaru zmiana ksztattu, one przemienity sie
w gotlebie.

ZA KULISAMI

Postacie zajrzaly do klasy ¢wiczen hermetycznych. Te cztery
»Beta” maginie hermetyczne — Abigail, Wendy, Flora i Katrina —
prébowaty umagicznic kilka fetyszy w postaci zwojoéw.

Wszystkie dziewczynki w Forcie Ross zostaly nauczone, ze
jezeli kiedykolwiek zobacza kogo$ nieznajomego, maja natych-
miast uciec. Spiew to rytuat wysrodkowania, ktorego uzywaja do
zmniejszenia Kosztu czaru Osobista Zmiana Ksztattu. Doktadny
opis czaru jest w Podsumowaniu watkow, str. 92.

Jezeli postacie potacza te dziewczeta z wizjami aniotéw, ktére
mialy wczedniej (Zimowa kraina cudéw, str. 80) potwierdz, ze
ich stroje przypominaja te, ktére miaty anioty, ale powiedz im, ze
Zadna z dziewczat nie przypomina tamtych aniotéw. Dziewczeta
nie odpowiedza na zadne pytania, za to przyspiesza odlot. Jezeli
postacie zareaguja, strzelajac do golebi, gotebie spadna, zamie-
niajac si¢ z powrotem w mate dziewczynki (krwawigce mate
dziewczynki, ubrane w samga bielizng). Ogledziny ciat wyjawia,
ze dwie z nich sa ludZmi, a dwie elfami w wieku od dwunastu do
czternastu lat. Posta¢ maga da rade wykry¢ magiczne zdolnosci
w ich przygasajacych aurach. Dokladna obdukcja ujawni blizny
po nacigciach na ich brzuchach.

Aby ztapac ptaki, posta¢ musi wykonac udany test Walki wrecz
(5), przy ktorym ptaki moga stosowac unik, uzywajac 7 kosci.
Kazdy ztapany ptak zamieni sie¢ w dziewczynke, ktéra natychmiast
straci przytomnos$¢. W tym momencie dziecko dokona projekcji
astralnej, ale nie wspominaj o tym graczom, chyba ze zapytaja.
Postacie magiczne moga gonic ptaki astralnie i albo je zabic, albo
obezwladnié. Dziewczynki, ktére zostang ztapane i zmuszone do
odpowiedzi, zaczng co$ betkota¢ o Archaniele Michale.

Kazda dziewczynka, ktérej uda sie umknag¢ fizycznie lub astral-
nie, zawiadomi reszte Miasta Boga o obecnosci intruzéw. Posta-
cie beda miaty tylko kilka minut zanim nadejdzie towarzystwo.
(Przestroga jasnowidza).

W klasie znajduje sie¢ mnéstwo komponentéw do fetyszy
i fokuséw i na wpét ukoriczonego magicznego sprzetu. Zdobie-
nia sprzgtu nawiazuja do symboliki chrzescijanskiej — krzyzy, gro-
mnic i witrazy. Na Scianie wisza dwie listy, jedna podpisana Nie-
dobre, druga Dobre — sa na nich imiona dziewczynek ktére do-
brze (Dobre) lub kiepsko (Niedobre) sobie radzity na zajeciach.

Jezeli postacie beda miaty wiecej czasu na rozgladniecie sie,
napotkaja jeszcze kilka dziewczat, ale one zareaguja tak jak te
cztery pierwsze. Beda uzywaty wszelkich sposobéw, aby tylko
uciec. Beda rzucaty czary, zeby zmieni¢ si¢ we mgte, stac si¢
niewidzialnym, zaczaé lewitowac, beda tworzy¢ iluzje rozpada-
nia sie swego ciata i tym podobne rzeczy.

Taktyka dziewczat jest niezrozumiata. Kazda z nich ma przy-
dzielong role w magicznej bitwie, wiec kazda z osobna dziata
w losowy sposob, ale wszystkie razem lacza si¢ w doskonata site
bojowa przebudzonej armii. Zadna z miodszych dziewczat nie
zna jeszcze zaklec bojowych — te zarezerwowane sa dla uczennic

Alfa. Jezeli zostang zlapane, beda ptakac i blaga¢, by nie posta-
wiono ich pod osad Archaniota.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Jezeli postacie zlapia dziewczynke, nie dowiedza sie od niej
niczego sensownego. Dla niej cata sytuacja jest normalna, wiec nie
wyjasni niczego ani nie opisze magii zgodnie z przyjeta w Széstym
Swiecie terminologia. Typowe wyjasnienie moze brzmie¢: , Archa-
niot Michat oznajmit nam z niebios, iz jesli kiedykolwiek dotyk lub
spojrzenie grzesznych i nieczystych spocznie na nas, powinnismy
wezwac ducha Pana i okry¢ si¢ jego moca, zanim powrécimy do
niego”. W normalnym jezyku znaczy to, ze Michal powiedziat im,
by uzyly magii do ochrony siebie, zanim wréca do niego
i o wszystkim opowiedza. Dziewczynki beda korzystaty z magii
obronnej swobodnie, ale nie beda jej tak nazywaty.

Jezeli postacie zaczna zabijac gotebie, zobacza krwawiace ciata
dzieci. Oprécz wyrzutéw sumienia za zabicie niewinnych dzie-
ciakéw, otrzymaja reprymende od Daly’ego i zostang spytane,
czy nie bylo innego sposobu na poradzenie sobie z dziewczyn-
kami. Dzieci sg tymi ,niewinnymi”, ktérych chce chroni¢ wojsko,
cho¢ postacie moga miec watpliwosci, czy armia chce tylko chro-
ni€ ich zycie, czy ma w tym jaki$ wiasny interes.

i - vﬁf@

PRZESTROGA JASNOWIDZA

POWIEDZ IM WPROST

Powinniscie sie domysle¢, ze nie wejdziecie sobie tak po ci-
chu. Z ciezkich, tupiacych odgtoséw mozna wywnioskowac, ze
mieszkaricy fortu przerzucaja tu wszystko, czym dysponuja. Pierwsi
z nich juz pojawiaja si¢ w zasiggu, ubrani w biale pancerze
i z wymierzonymi w wasza strone karabinami. W momencie, gdy
przykleiliscie sie do Scian z przygotowang bronia, nie wiadomo
skad ryknela muzyka.

Chéry przeszty w crescendo. Powietrze przed wami rozpekio
sie¢ na dwie czesci. Rozcinajacy je miecz buchnat ptomieniami.
Reka wynurzajaca sie za ostrzem, przymocowana jest do umie-
snionego ramienia i ciata przybranego w szaty btyszczace jak ptyn-
ne zloto. Za ta ztowieszcza postacia rozwinely sie skrzydta. Biate
wlosy zjawy opadaja kaskadami na plecy, dotykajac podstawy
skrzydet.

~ Zalujcie za grzechy! — krzyczy posta¢ — Nie wazcie sie sta-
wac przeciwko potedze Boga Najwyzszego, ktéry jest mym pa-
nem i wladcg i ktéry powierzyt mi swoéj osad nad wami!

Jezeli postacie beda probowaly strzela¢ do tajemniczej
postaci, przeczytaj poniisze:

Wyzwoliliscie z siebie troche piekielnej ztosci. Pociagneliscie
za spusty i patrzycie jak kule rwa puste powietrze i Sciany za uno-
szacym si¢ aniotem. Zapach prochu przywotat wam na mysl ogien
i siarke piekielna,

Aniol zaSmiat sie i uniést miecz.

— Wlécznie szatana nie moga skrzywdzic aniofa Pana!

Swietnie.

i
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NASTROJE

W tej scenie odbedzie si¢ najbardziej dramatyczna bitwa, jaka
stoczg gracze. Gléwnym przeciwnikiem jest wojsko, ktére jest
wystarczajacym wyzwaniem. Nad tym wszystkim unosi si¢ Ar-
chaniol, nietkniety przez zadng rzecz rzucona przez postacie.
Potem postacie podazq za nim prosto w ramiona innych anio-
6w, ktére zmiazdza postacie gniewem bozym, wspieranym przez
same Niebiosa. 1 wystarczy.

ZA KULISAMI

W obiekcie znajduje sie trzydziestu trzech zZotnierzy, wiek-
szo$¢ z nich na goérze. Petnig oni podwdjng role nauczycieli
i obstugi. Dziesieciu z nich jest magicznie aktywnymi straznikami
i instruktorami, ktérych zadaniem jest chroni¢ dziewczeta, jezeli
rozpocznie sie walka (uzyj charakterystyk Anaela, str. 89, i dodaj
Instruktaz 5). Jest dwoch riggeréw i jeden deker — uzyj dla nich
archetypéw Dekera i Riggera ze str. 51 i 59 SRII. Jedenastu zot-
nierzy obstuguje baze i uczy dziewczynki réznych umiejetnosci,
pieciu ma wysokiej klasy wszczepy, a czterech czesto kontaktuje
sie ze Swiatem zewnetrznym w imieniu Fenmore’a. Tych czte-
rech bedzie go ostanialo w kazdej sytuacji (patrz A bedzie wam
policzone, str. 90). Trzech jest lekarzami — uzyj dla nich charakte-
rystyk Ulicznego lekarza (str. 211, SRII).

Postacie moga tez stanac do walki ze stu piecdziesiecioma
dwoma magicznie aktywnymi dziewczynkami, w wieku od jede-
nastu do dwudziestu lat. Posréd nich sa dwadziescia dwie adept-
ki sztuk walki, trzydziedci dziewiec adeptek czarostwa, trzydzie-
$ci hermetycznych magin, dziesig¢ szamanek, szes¢ adeptek sza-
maristwa, pie¢ adeptek umagiczniania, trzy adeptki zywiotow
powietrza, pie¢ ognia, siedem ziemi, dwie wody, szes¢ herme-
tycznych i siedem szamariskich adeptek przywotywania i dziesig¢
magow sztuk walki. Tak jak wiekszos¢ ludzi, tak i dziewczynki
przynaleza do réznych grup i subkultur i znacznie si¢ miedzy soba
réznia. Jedyng rzecza jaka je faczy, jest sposéb pojmowania ma-
gii wedtug pogladéw Archaniota Michata. Stwérz charakterystyki
dla kazdej z dziewczynek — nie ma dwoch takich samych.

Trzynastu zwyklych straznikow przybedzie, gdy zostang zaa-
larmowani przez uciekajace dziewczynki (Warsztat Swlqtego
Mikolaja) lub cokolwiek innego co zrobig postacie (magiczna
ochrona bedzie strzegta dziewczat). Straznicy dobrze wspétdzia-
taja w grupie — oslaniaja sie i robia takie niemite rzeczy jak celo-
wanie w rannego. Nie uzywaja granatéw, chyba Ze w ostatecz-
nosci, gdyz Fenmore chce uniknaé uszkodzenia Scian. Postacie
oczywiscie nie maja takich zahamowan.

Straznicy
B Z S | SW C E R Pancerz
5 6 6 3 5 6 0,9 5 8/6

Inicjatywa: 9 + 3k6

Stoplein zagrozenia/sprawnosc zawodowa: 4/4
Umiejetnosci: Walka bronig 4, Atletyka 5, Samochéd 3, Materia-
ty wybuchowe 5, Etykieta 4 [Wojskowa 6], Bron palna 7, Walka
wrecz 6, Bron palna (B/N) 4, Bron cigzka 6, Kierowanie zespo-
tem 3 [Wojskowym 5, Taktyczne 7], Teoria wojskowosci 6 [Takty-
ka 8], Skradanie sie 4, Instruktaz 4, Broni miotana 4

Cybersprzet: Cyberuszy (ze Wzmacniaczem stuchu i Ochrania-
czem), Cyberoczy (z Dalmierzem i Kompensatorem btyskéw),
Radiostacja wewnatrzczaszkowa z Laczem komunikacyjnym-IV
i Obwodem szyfrujagcym 3, ISPO 1, Sterowniki nerwomigsniowe 2
Sprzet: Ciezki pancerz petny (8/6) z hetlmem, Ares Predator z ISPO
[Ciezki pistolet, 15(m), PA, 9S, 2 dodatkowe magazynki z amunicja
APDS], Colt M22a2 [Karabin szturmowy, 8S, PA/S/A, 40 (m),
Gas-Vent 1, podczepiany Granatnik i 3 magazynki pociskéw
APDS], Granaty obronne (15C, 6(m), kieszonkowa Biblia (pod
pancerzem), N6z przetrwania Redstone.

Archaniot Michat, zaalarmowany w tym samym momencie
co straznicy, podazy za nimi astralnie. Jest on przerazajacy. W tej
scenie nic nie moze go zrani€. Kule przechodza przez jego astral-
na forme bez drasniecia. Czary musza przebic€ sie przez jego gi-
gantyczna ostone. Jezeli kto$ bedzie starat si¢ podazy¢ za nim
w astralu, rzuci czar Zapora Psychiczna o Mocy 8. Gdy bedziesz
opisywat jego posta¢, wyolbrzymiaj wszystko, na przyktad za-
miast ,rzucit zapore psychiczng”, méw ,uformowat wokét siebie
ochronng kule boskiego $wiatta”.

Dopdki postacie nie beda zadawaty powaznych obrazen, Mi-
chat bedzie po prostu unosit sie¢ nad miejscem walki, wzywajac
ich do zalu za grzechy, albo zmierzenia si¢ z gniewem Ptonacego
Miecza Zemsty. Jezeli postacie przebija sie przez straznikéw bez
ktopotu, Michat wiaczy sie do walki, kierujac ,zemste boga” na
postacie przez wszelkie aktywne wezty czaréw lub fokusy, ktére
sa W posiadaniu postaci.

Gdy postacie uporaja sie z naziemnymi sitami (jezeli im sie to
uda), Michat powr6ci do swojego ciata. Postacie mogga tatwo poda-
zy¢ sladem jego astralnej formy, gdyz chce ich wciagna¢ w putapke.

Ciato Michata znajduje si¢ w jego sypialni, wielkiej komnacie
okrytej czarem lluzja terenu (patrz Podsumowanie watkéw, str.
92), ktéra dzieki temu wyglada jak Niebo. W momencie gdy po-
stacie wejda do pokoju, beda chodzi¢ po biatych pierzastych
chmurkach, beda otoczone pachnacym powietrzem, niebieskim
niebem i chérami. Jedynym meblem w tym pomieszczeniu jest
wielki tron wykonany ze szczerego ztota z rzezbionymi, porusza-
jacymi sie scenami z Biblii.

Michat siedzi na swoim tronie. Jego prawdziwa sylwetka jest
ukryta pod czarem Maska tak, by wygladata jak jego projekcja astral-
na. Nie bedzie walczyt, najpierw zacznie zasypywac postacie kaza-
niami, wierzac, ze jego szesc Alf ochroni go. Ta széstka to najstar-
sze, najlojalniejsze i najlepiej wyszkolone dziewczeta w Forcie Ross,
zebrane w pétkole wokét niego. Wszystkie sa ludZzmi. Gabriel, Ra-
fael i Samael sa hermetycznymi maginiami i adeptkami sztuk wal-
ki, a Anael, Cassiel i Sachiel sa hermetycznymi maginiami
i adeptkami czarostwa. Fanatyczki sa Swiecie przekonane, ze Mi-
chat jest archaniotem. W momencie gdy postacie zbliza sie do nich,
Alfy zaatakuja. Sa sitami specjalnymi Miasta Boga — lepiej by posta-
cie wierzyly, ze trening sit specjalnych UCAS jest im réwny.

Garbiel, Raphael, Samael
B Z S I SW C E R M  Pancerz
5 6 5 3 4 7 6 8 5 8/6
Inicjatywa: Gabriel: 3k6 + 6, Samael i Raphael: 2k6 + 5
Stopien wtajemniczenia: 3
Stopien zagroZenia/sprawnos¢ zawodowa: 5/4
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Umiejetnosci: Walka bronig 6 [Bron biata 8], Atletyka 5, Brorn
palna 2, Kierowanie zespotem 3 [Wojskowym 5], Teoria magii 5,
Teoria wojskowosci 5 [Taktyka 7], Skradanie si¢ 4, Przetrwanie
(W dziczy) 4, Walka wrecz 6 [Wing Chun Kung Fu 8]

Moce adeptow sztuk walki

Gabriel: Udoskonalone umiejetnosci [Walka bronig +2], Udosko-
nalone cechy fizyczne, [Kompensacja btyskéw, Ochrona stuchu,
Noktowizja, Termowizja], Przyspieszona reakcja 1, Przyspiesze-
nie odruchéw 2, Zabéjcze dtonie C

Samael: Percepcja astralna, Udoskonalone cechy fizyczne, [Udo-
skonalony stuch, Udoskonalony wech, Noktowizja], Przyspiesze-
nie odruchéw 1, Zabéjcze dionie C, Odpornos¢ na bél 6
Raphael: Uderzenie na odlegios¢, Przyspieszenie odruchéw 1, Udo-
skonalone umiejetnosci, [Walka bronia +4, Atletyka +2, Skradanie sie
+2, Walka wrecz +4], Udoskonalone cechy fizyczne [Zmyst kierunku,
Styszenie wysokich czestotliwosci, Termowizja], Tolerancja cieplna 2
Sprzet: Gniew Bozy (Fokus mocy 2; nie moga go uzy¢, ale Mi-
chat mysli, Ze moga), miecz (Sita +3S, Fokus broni poziom 3),
Ciezki pancerz pelny (zaczarowany czarem Moda tak, by wygla-
dat jak szaty anielskie, aureole i skrzydta).

Anael, Cassiel | Sachiel (hermetyczne maginie i adeptki czaros-
twa)
B Z S I SW C E R
4 5 3 6 7 5 6 5
Inicjatywa: 4k6 + 5
Stopienn wtajemniczenia: 1
Stopien zagroZenia/sprawnosc¢ zawodowa: 5/4
Umiejetnosci: Walka bronia 3, Atletyka 4, Przywotywanie* 4,
Umagicznianie* 4, Kierowanie zespotem 5 [Wojskowym 7], Teo-
ria magii 7, Teoria Wojskowosci 6 [Taktyka 8], Spiewanie 5, Cza-
rostwo 7, Skradanie sie 3, Przetrwanie (w dziczy) 4, Teologia 4,
Walka wrecz 3 [Wing Chun Kung Fu 5]
Czary: Wyczucie prawdy 5, Zapora 4, Swiat chaosu 4, Wymuszenie
prawdy 5, Wykrycie wrogéw 5, Moda 4, Ognista chmura 4, Ulecze-
nie 5, Przyspieszenie odruchéw +3 3, Niewidzialnos¢ 5, Swiatto 3,
Magiczne Palce 4, Zapora psychiczna 6, Wiécznia mocy 6, Sondowa-
nie umystu 6, Osobista bariera kuloodporna 6, Osobista zmiana ksztattu
5**, Sfera sily 6, Strzaskanie pancerza 5, Ogluszajaca strzata 5
Sprzet: Miecz (Sita +3S), Ciezki pancerz pelny (zaczarowany tak, by
wygladat jak szaty anielskie, skrzydta), Gniew Bozy (Fokus mocy 2),
Ztote Aureole (Wezel czaréw dla czaru Przyspieszenie odruchéw)
* Cassiel nie ma tej umiejetnosci
** opis tego czaru znajduje si¢ w Podsumowaniu watkéw, str. 92.

M Pancerz
7(9) 8/6

Dziewczeta sa przerazajacym oddzialem bojowym. Rzucaja
czar Strzaskanie pancerza (patrz Podsumowanie watkow, str. 93),
co pozwala efektywnie zaatakowaé adeptkom sztuk walki. Cho-
Wwaja sie za bariera kuloodporng Michata, wspomagana ich osobi-
stymi czarami barier, a takze uzywaja zapér do ostony przed cza-
rami. Michat obserwuje i dodaje otuchy, ale nie wtraci si¢ az do
momentu, gdy dziewczeta beda powaznie ranne. W tym mo-
mencie Michat przestanie prawi¢ kazania i oglosi dostojnie, ze
postacie sprzedaty dusze piekiu — do ktérego odprowadzi je oso-
biscie. Kazanie skoriczone, teraz sprébuje zniszczy¢ postacie.
W tym momencie postacie powinny poradzi¢ sobie z wigkszoscia
dziewczat, wiec beda mogly sie skupi¢ na Michale.

W walce wrecz Michat szybko straci werwe. Jego fizyczne
cialo schowane pod Maska jest watte i szybko zostanie pokona-
ne. Jezeli bedzie miat czas na zmiane taktyki, podpali wszystko
w zasiegu wzroku, a potem padnie.

Gdy Michat zginie, czar lluzja terenu rozpadnie si¢ i postacie
ujrza prawdziwy pokéj — zwykte pomieszczenie ze standardo-
wym wyposazeniem pracowni i niedrogimi meblami. Ale ten
widok to szczegét — przejdz do A bedzie wam policzone, str. 90.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Postacie sa zolnierzami i porywaja sie na armie. Zotnierze
umieraja, ale to powinna by¢ zabawa dla twoich graczy. Jezeli
bedziesz musiat oszukac troche w kosci, by utrzymac postacie
przy zyciu, nie wahaj sie. Ta scena powinna przywota¢ usmiechy
na ich twarze, jezeli wygraja. Jezeli im si¢ to nie uda, przegrana
tez powinna dostarczy¢ im radoéci. Aby im poméc, mozesz przy-
pomniec o granatach — dziewczeta nie posiadaja czaru Wiatro-
chron.

Sity réznych druzyn réznig sie od siebie, ale siedem aniotkéw
powinno by¢ wyzwaniem dla kazdej grupy. Jezeli walka bedzie
zbyt prosta, podbij charakterystyki dziewczat, albo podnies ich
poziom zagrozenia o kos$¢ lub dwie. Przeciagaj walke do mo-
mentu, az gracze zaczng naprawde watpi¢ w wygranga. Potem
pozwdl im zatriumfowac w ostatniej dramatycznej scenie.

Jezeli postacie poddadza sie, czy to sadzac, ze Michat jest praw-
dziwym aniotem, czy tez dlatego, ze beda przegrywac i wolatyby
uciec, Michat przyjmie ten gest wielkodusznie. Najpierw zgani
postacie za zta droge, ktéra podazali, a nastepnie usmiechnie si¢
i pobtogostawi ich za to, ze otworzyli umysly i serca na prawdziwg
droge Pana. Postacie zostang odprowadzone do osobnych, do-
brze strzezonych i zabezpieczonych przed ucieczka pokoi, w ktérych
zostang poddane miesigcom prania mézgu. Beda poddawane kon-
troli mysli i emocji, beda torturowane i glodzone do momentu,
gdy naprawde uwierza. Jezeli udowodnia, ze nie stanowia Zadne-
go zagrozenia dla Miasta Boga, beda mogty uczy¢ dziewczynki
(skoro postacie dotarty tak daleko, musza miec jakis cenne umie-
jetnosci). Zostang wykastrowane lub wysterylizowane, by uniknac
niedogodnosci, takich jak dzieci zrodzone z ,nieczystych”.

W pewnym momencie przybedzie inny oddziat Sit Specjal-
nych UCAS, a postacie skoricza, walczac za Miasto Boga prze-
ciwko zotnierzom.

Jezeli jednak postacie widziaty rozkazy Lamacza Serc, to nad-
szedt czas na decyzje. Czy postapia wedtug tajnych rozkazéw
i wykoricza Michala, czy beda trzymaty sie swoich instrukcji
i zachowaja go przy zyciu? Utrzymanie go przy zyciu pozwoli
armii skorzysta¢ z jego metod edukacji i utrzyma¢ dziewczynki
u szczytu formy. Michat takze stworzyl cztery czary opisane
w Podsumowaniu watkow — niektore z dziewczat znajq je, ale
nie sa w stanie nikogo ich nauczy¢. (Mistrz gry moze wykorzy-
stac te czary w swoich kampaniach). Wiele z czaréw i sposobéw
ich uczenia wymaga symboli religijnych (patrz str. 105 Awake-
nings), wiec armia moze chciec obejrze¢ Michata przy pracy, by
méc skopiowac jego metody. Potem stanie si¢ juz zbedny.

Jezeli postacie zabija go, postapia wedtug rozkazéw, co jest
wystarczajacym usprawiedliwianiem w oczach ich przetozonych.
W kazdym wypadku otrzymaja pochwale.

B
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POWIEDZ IM WPROST

Gdy ucicht ostatni strzal, ciato aniota zamigotato czystym swia-
ttem. Dato sie styszec lekkie pykniecie i zniknely skrzydta, swietl-
na aureola rozproszyta sie¢ w powietrzu, a ztote szaty zmniejszyly
sie, ukazujac ohydny, zélty fartuch laboratoryjny. Cialo zmniej-
szylo sie i poszerzylo i oczom postaci ukazat sie niski, lekko gru-
bawy, tysiejacy mezczyzna. Czy to po to byt ten caly show? Podto-
ga pokoju juz nie jest zrobiona z chmur, tylko z twardego kamie-
nia. Ztoty tron stopit sie w kiepskie krzesto biurowe.

Pokdj zatrzast sie, a wy styszycie jeszcze raz ten dZwigk. Leja-
ca sie ze wszystkich czterech scian lawa pokrywa ciato i podtoge
btyszczacym, ptynnym ogniem. Stup ryczacych ptomieni wystrze-
liwuje z miejsca, w ktérym widzieliScie zjawe nie postanego t6z-
ka, wtlaczajac fale siarkowego powietrza w wasze twarze. Ka-
szlecie i ostaniacie oczy, ktére wysychaja od goraca. Migoczace
$wiatta ptomieni oslepiajq i nie pomaga termowizja. Spod sufitu
dobywa sie wstrzasajacy gtos.

— Upadliscie!

—Mam nadzieje, Ze nie macie mi za zle tego teatralnego wste-
pu, ale w koricu zabiliscie Archaniota Michata — méwi mezczy-
zna, ktory przeszedt wiasnie przez sciane ognia. Ma na sobie gar-
nitur.

Usmiecha sie.

Poznajecie go. Wlasnie znaleZliscie ex-putkownika UCAS Law-
rence’a Fenmore’a.

Witajcie w piekle.

NASTROJE

Nagta zmiana Nieba w Piekto moze byc lekko szokujaca, ale
prawdziwym szokiem w tej scenie bedzie zmiana taktyki. Law-
rence jest inteligentniejszy, subtelniejszy i bardziejprzy zdrowych
zmystach niz Michal. Jest ztym, skupionym na sobie, wiadczym
megalomanem. Doskonale mu idzie zdobywanie tego, na co ma
ochote. Powie postaciom to, co wydaje mu sie, ze chcg ustyszec
— cokolwiek co da mu szans¢ na przekazanie projektu ,odpowie-
dnim ludziom” w armii UCAS lub na ucieczke. Jezeli postacie da-
dza mu czas na rozmowe, nie beda wiedzialy czy sprzedat im
kolejng bombe atomowa, czy kulawego konia.

Po rozprawieniu sie z Fenmore’em druzyna zawiadomi Da-
ly’ego, zeby ja wyciagnat. Przeciwstaw ulge z powodu wiary do-
wodztwa w opowiesci postaci zdziwieniu, ze armia UCAS przyj-
muje cate to dziwaczne zdarzenie bez cienia watpliwosci. Jeszcze
bardziej nieswojo postacie powinny si¢ poczu¢, gdy (jesli) odkryja
catg prawde o tej operacji. Zasiej w nich ziarenko niepewnosci.
Niech zaczna rozumiec, ze nie ma zadnych pozytywnych postaci.

ZA KULISAMI

Fenmore, mézg stojacy za Fortem Ross (patrz Obsada cieni,
str. 95), z osobnego pietra przygladat sie jak jego straznicy
i dziewczeta walcza, by zatrzymac postacie. Fenmore przekonat

sie, Ze Michat przyktadat zbyt wielkq wage do teologii
i zaspakajania wlasnych potrzeb, a zbyt mata do organizacji ar-
mii. Fenmore uznal, ze nadszedt koniec bezuzytecznosci Micha-
fa, odméwit mu wigc pomocy i przybyt osobiscie, by ukiadac sie
z niebezpiecznymi najezdZcami.

W rzeczywistosci, widzac jak dobrymi zotnierzami sg posta-
cie, Fenmore odzyskat powazanie dla armii UCAS — lub przynaj-
mniej dla tych jej elementéw, ktére uwazat za prawe i odpowie-
dnie. Swoje dziewczeta postrzegat raczej jako zasob, a nie jako
ludzi, wigc nie rozumiat dlaczego UCAS odrzucito jego plan stwo-
rzenia doskonatej magicznej armii. Fenmore sprébuje wynego-
cjowac z postaciami ukfad, dzieki ktéremu bedzie mégt kontynu-
owac trening dziewczat, tym razem pod auspicjami armii UCAS.

Poniewaz z poczatku bedzie chciat przekonac postacie, ze jest
po ich stronie, bedzie stodki i czarujacy.

— Jestem Lawrence Fenmore, putkownik armii UCAS... céz,
w stanie spoczynku. Skladam wam przeprosiny i poddaje sie —
rozglada si¢ ze wzgarda po pokoju. — Nie chciatbym ocenia¢ na-
tury mego wspétpracownika zbyt ostro, ale widze, ze posunat
sie dalej, niz myslatem. Mam nadzieje, ze nie odniesliscie ziego
wrazenia. Bylem zajety administracjq i ostatnio tu nie bywatem.
Nigdy nie planowatem takich szaleristw. Chciatem tylko da¢ tym
biednym dziewczetom dom i jakies zajecie. Urodzity si¢ magicz-
ne i odrzucity je rodziny. Biedne stworzonka. Czego mogly sie
spodziewac od zycia?

Jezeli postacie zapytaja, Fenmore odpowie im, ze wszystkie
dziewczynki pochodza z bardzo religijnych rodzin, ktére odrzu-
city je z powodu ich zdolnosci magicznych i wystaty do szkoty,
w ktorej uczono magii o korzeniach chrzescijariskich. Jezeli zo-
stanie zapytany czemu jest tak duzo treningu bojowego, Fenmo-
re spyta, jaka inna, lepsza karier¢ mogtyby wybrac te biedne za-
gubione duszyczki.

— Gdy lata temu przedstawitem ten plan moim zwierzchni-
kom, nie wierzyli, ze to si¢ powiedzie. Wiec zaczatem dziata¢ na
wlasna reke. Teraz widze, ze UCAS posiada zotnierzy inteligent-
niejszych i lepiej wyszkolonych niz to byto za moich czaséw.
Motzliwe, ze armia podejmie takze lepsza decyzje co do mojego
projektu. Czy zawiesimy bron i przedyskutujemy ugode?

Fenmore nie chce, by postacie pytaty o zdanie swoich prze-
lozonych, bo jest pewien, ze ci rozkaza go ,zneutralizowac”. Je-
zeli postacie zgodza sie na cokolwiek w imieniu UCAS, Fenmore
wie, ze ich zwierzchnicy przynajmniej sie zastanowia, co da mu
czas do namystu i ewentualnej ucieczki.

Chciatby, by pozwolono mu kontynuowac projekt w tym miej-
scu, z dodatkowa ochrong UCAS, gdyby okazata sie konieczna,
ale bez niepokojenia jego i jego zatogi. W zamian wytrenuje
dziewczeta na uzytek armii UCAS, nie bedzie niczego samodziel-
nie planowat i pozwoli si¢ dogladac¢ wojsku. Pod presja pozwoli
na kilka kosmetycznych modyfikacji, ale nie zgodzi sie na rady-
kalne zmiany.

Jezeli postacie nie zgodza si¢ negocjowac, Fenmore da sy-
gnat oczekujacym przyjaciolom. W tej ostatniej potyczce posta-
cie beda walczyly z ludZmi takimi jak oni sami — wojskowymi
zabijakami w pelni zdrowych zmystéw. Walka bedzie ostra, ale
psycho-magiczny atak bedzie juz skoriczony. Jezeli postacie beda
probowaty zabi¢ Fenmore’a, poprosi jednego z przyjaciét o bron
— Colta albo Ares Predatora. Nie posada ISPO.
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Przyjaciele Fenmore’a (4)
B Z S | SW C E

R Pancerz
5 6(8) 6(8) 3 5 6 0,9 5(10) 9/8
Inicjatywa: 10 + 3k6

Stoplen zagroZenia/sprawnos¢ zawodowa: 4/4

Wskainik ciata: 3,9

Umiejetnosci: Walka bronig 4, Atletyka 5, Samochéd 3, Materia-
ty wybuchowe 5, Etykieta 5 [Wojskowa 7], Bron palna 7, Walka
wrecz 6, Bron palna (B/N) 4, Bron ciezka 6, Kierowanie zespo-
lem 4 [Wojskowym 6, Taktyczne 8], Teoria wojskowosci 6 [Takty-
ka 8], Skradanie sie 4, Bron miotana 4

Cybersprzet: Cyberuszy (ze Wzmacniaczem stuchu i Ochraniaczem),
Cyberoczy (z Dalmierzem, Termografia i Kompensatorem btyskéw),
Radiostacja wewnatrzczaszkowa z Laczem komunikacyjnym-IV
i Obwodem szyfrujacym 3, ISPO 1, Sterowniki nerwomiesniowe 2
Biosprzet: Ulepszone Stawy (+1 kostka do wszystkich umiejet-
nosci fizycznych), Powiekszenie miesni 2, Doskonata skéra 3, Re-
duktor szoku

Sprzet: Ciezki pancerz petny (8/6) z helmem, Ares Predator z ISPO
[Ciezki pistolet, 15(m), PA, 9S, 2 dodatkowe magazynki z amunicja
APDS], Colt M22a2 [Karabin szturmowy, 8S, PA/S/A, 40 (m),
Gas-Vent 1, podczepiany Granatnik i 3 magazynki pociskéw
APDS], Granaty obronne [15C, 6(m)], kieszonkowa Biblia (pod
pancerzem), N6z przetrwania Redstone.

Gdy Fenmore zostanie pokonany, postacie nie napotkajq juz
oporu. Dziewczeta maja duza znajomosé czaréw obronnych, ale
przyuczone sa gtéwnie do ucieczki, a nie walki. Nauczyciele i straz-
nicy stwierdza, ze nie maja zadnych szans. Zaden z nich nie be-
dzie szczesliwy z powodu obecnosci postaci, ale nikt nie bedzie
chciat wywotaé powaznych kiopotéw.

Druzyna moze od razu skontaktowac sie z domem lub prze-
szukac pozostala czes¢ obiektu. Jezeli postacie czytaty dossier La-
macza Serc, prawdopodobnie beda miaty ochote dokiadnie prze-
czesac to miejsce. Jezeli zaczng szukac, znajda zapiski stwierdzaja-
ce, ze projekt ten ma szes< lat, dziewczeta pochodza z kazdego
metatypu i calego Swiata. Zatoga to wylacznie ludzie. Nie ma zad-
nych zapiskéw o rodzicach dziewczat (wiekszos¢ z nich nie pa-
miegta swoich rodzicéw). Rozmowa z dziewczynkami odstoni po-
wazny psychologiczny uraz — mimo iz kontrolujacy je czar wygast
wraz ze Smiercig Archaniota Michala, zadne z dzieci nie bedzie
pamietato swojego poprzedniego zycia. Wigkszos¢ z nich jest au-
tentycznie smutna z powodu $mierci Michata i Fenmore’a, gdyz to
byly jedyne rodzicielskie postacie w $wiecie dziewczynek.

Dokfadna obdukcja lub przejrzenie zapiséw medycznych od-
kryje, Ze wszystkie zostaty wysterylizowane. Komputerowe zapi-
ski i plany Michata oraz dziennik Fenmore’a méwia o tym jak ,za-
raza” magii przechodzi na nie narodzonych. Z zapiskéw wynika,
ze porywajac dziewczynki Fenmore i jego ludzie chronili przed
nimi spoteczenstwo, a takze chronili dziewczynki przed nimi sa-
mymi. Fenmore mial zamiar uzy¢ swojej magicznej armii prze-
ciwko magicznie poteznym narodom Széstego Swiata, pierwot-
nie ludom Tir i Aztlan. Postacie moga takze znalezc rozlegta bi-
blioteke taktyk, skupiajaca sie na legendarnych magicznych bi-
twach, jak réwniez wspéiczesnych bitwach (np. w Redding).

Gdy postacie skontaktuja sie z Dalym, bedzie on oczekiwat
krétkiego raportu. Na szczegotowy przyjdzie czas pézniej. Daly

wysle ludzi, by zweryfikowali wszystko, o czym doniosty posta-
cie, wigc nie ma znaczenia, czy wierzy im w danej chwili. Nie
bedzie sceptyczny ani zaskoczony niczym, co mu powiedza.
Podzigkuje im za dobrze wykonang robote i zapewni, ze PNP
zbierze ich za kilka godzin. Jezeli zapytaja, co stanie sie potem,
odpowie, ze ostateczna decyzja co zrobi¢ z magicznymi dziecmi
nalezy do zjednoczonego dowddztwa. Jedynym co moga wie-
dziec postacie jest to, ze dziewczynki beda miaty dobra opieke
z ramienia armii UCAS.

Postacie niewiele moga zrobi¢, by zmieni¢ plany wykorzysta-
nia dziewczynek przez wojsko. Ponad setka magéw podatnych
na sugestie to zbyt duza okazja, by ja przepuscic. Jezeli postacie
w jaki$ spos6b zniszcza magiczna uzytecznos$¢ dziewczat (spra-
wia, Ze oszaleja, zabija je, wysla w burze), beda musiaty spedzic
duzo czasu w matym pokoiku, wyjasniajac, czemu zdecydowaty
si¢ zmarnowac cenne wojskowe zasoby.

PRZYWRACANIE PORZADKU

Znéw nadchodzi moment decyzji. Moze sie zdarzy<, ze po-
stacie zabija Fenmore’a, zanim zdazy ztozyé swoja propozycje.
Jezeli sie tak stanie, nastepnym ich krokiem bedzie nadanie pros-
by o wyciagniecie ich stamtad. Generatowie UCAS przemysla
awans postaci, ale nie dadza im zadnej realnej wiadzy. Jezeli po-
stacie nie zabija Fenmore’a, on wykorzysta kazda sekunde, by
zaprezentowac odpowiednio swéj plan dowdédztwu UCAS lub
uciec z tak duza liczba dziewczat jak to mozliwe.

Przyjaciele Fenmore’a zaatakujq postacie, nawet jezeli te za-
bija go, ale w okolicznosciach gdy ich szef lezy martwy nie beda
walczyli do upadiego. Aby to odzwierciedli¢, obniz ich Spraw-
nos¢ Zawodowa do 2. Jezeli jeden z nich zginie, pozostali trzej
beda starali sie uciec lub poddac — mistrz gry moze wybrac.

Mala jest szansa, ze postacie beda chcialy negocjowac
z Fenmore’em. Postacie musiaty przeczolgac sie przez pustynie
arktyczna, prawie zginely w potyczce z zastepem dziewczynek
Spiewajacych Alleluja, a teraz stoja w piekle, rozmawiajac
z szurnigtym putkownikiem, ktéry samowolnie opuscit wojsko.
Dziesiec do jednego, ze beda chciaty z tym skoriczy<. Jednak gdy
walka zacznie przybierac zty obrét, moze im sie przypomniec, ze
maja wigksza szanse, jezeli podejma negocjacje (przynajmniej
wtedy kule przestanga latac). To pozwoli ich zwierzchnikom pézniej
zakoriczy¢ sprawe po swojemu.

Jezeli postacie beda walczy¢ i obezwitadnia Fenmore’a, ten be-
dzie starat sie¢ zachowac spokdj i caty czas bedzie moéwit. Caly czas
bedzie tez prébowat uniknaé¢ nadzoru. Gdy zostanie przekazany
wiadzom UCAS, moze ucieci stac si¢ Wrogiem postaci, jezeli mistrz
gry tak zdecyduje, patrz Podsumowanie watkow, str. 92.

P

PODSUMOWANIE WATKOW

CZY KTOS WAM WIERZY?

Szarza armii UCAS to praktyczni ludzie, zapisywali wiec para-
normalne dane od 2030. Niewiele magii moze ich zadziwi¢. Pa-
mietaja takze Lawrence’a Fenmore’a (zwierzchnicy Daly’ego maja
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na niego tak grube teczki, ze mozna by nimi podeprzec ciezkie
drzwi) i wiedza, ze mozna sie po nim spodziewaé porywania
matych dziewczynek.

Postacie zostang ostrzezone, Ze misja musi pozostac Scisle
tajna i nie powinna by¢ omawiana z nikim poza Dalym i jego
zwierzchnikami. Jezeli ktokolwiek odnajdzie cos, co mogtoby pro-
wadzi¢ do niewygodnych pytan, postacie maja odpowiednia hi-
storyjke — pomagali uchodZcom z Quebec osiedli¢ sie w UCAS.
Jezeli komukolwiek opowiedza prawdziwa historie, ci ktérzy ja
ustysza, pomysla, ze postacie przyjely o jeden postrzat w glowe
za duzo. Dlatego tez armia nie uznala ich za zagrozenie bezpie-
czenistwa i dlatego nie podjela drastycznych srodkéw (jak na przy-
kiad sprezentowanie cementowych bucikéw do wycieczki po dnie
duzego zbiornika wodnego).

Zjednoczone dowodztwa stwierdza, ze dziewczeta Fenmo-
re’a sa zbyt cennym zasobem, by je straci¢ i nie mozna ryzyko-
wad, powierzajac ich dozér komus innemu niz swoim najlepiej
wytrenowanym ludziom. Trening dziewczat bedzie kontynuowany
pod auspicjami armii UCAS. Te dzieci nigdy nie otrzymaja SIN-
6w, zadnych praw, a ich egzystencja nie zostanie potwierdzona.
Postacie zostang odsuniete od tego zadania na state, wiec nie
beda musialy wiedzie¢ o tym nic wiecej. Jezeli mistrz gry chce
pozostawi€ intryge otwarta, moze w przysztosci sprawic, by kil-
ka uczennic Fenmore’a uciekio lub stworzy¢ kilku przyjaciét Fen-
more’a poza Fortem Ross, ktérzy beda chcieli zrealizowac sen
szalerica.

Armia UCAS moze zdecydowac, ze dziewczeta sq zbyt nie-
obliczalne, by byty przydatne — ich uwarunkowania sa zbyt gle-
bokie, wiele z nich nie przetrwatoby ,oczyszczania”, niezbedne-
g0, by stac sie agentem UCAS. Kazda z tym mozliwosci zalezy
od uznania mistrza gry.

POSTEPY POSTACI

Postaciom nie udato si¢ utrzymac misji w catkowitej tajemni-
cy, ale to z powodu okolicznosci od nich niezaleznych. Kazda
postad, ktdra zostala ranna podczas tej misji, dostanie Purpuro-
we serce. Jezeli uda im si¢ doprowadzi¢ wszystko do korica bez
ranienia czy zabicia dziewczynek, oprécz Alf, moga nawet otrzy-
mac Srebrne Gwiazdy. Dla kazdej postaci, ktéra przed ta misja
miata szanse na awans, udana operacja bedzie si¢ liczyta na plus.
Jedna z postaci moze nawet otrzymac stanowisko dowédcy dru-
Zyny po Smierci tamacza Serc.

Jezeli postacie wyjatkowo spapraty robote — uruchamiajac od
razu alarmy, walczac miedzy soba, zabijajac niepotrzebnie dziew-
czynki — dostana upomnienie do akt. Mala jest szansa, ze zostang
wystane ponownie na tajna misje, a wszelkie awanse zostang
powaznie opéznione. Czes¢ druzyny zostanie poddana testom
psychologicznym przez odpowiedni personel i sprawdzona pod
katem radzenia sobie ze stresem.

W obu wypadkach postacie otrzymaja ptace za niebezpiecz-
ne zadanie — zwykla stawke (str. 116, SRKomp) razy 3, pomno-
zong przez liczbe dni spedzonych na misji.

NAGRADZANIE KARMA

Przydziel indywidualng Karme wedtug normalnych zasad
(str. 199, SRII). Oprécz tego postacie, ktére znalazly jakies

dowody smierci poprzednich zwiadowcéw, przejrzaty plan
Fenmore’a i wsadzitly go do wiezienia federalnego lub zabi-
ty, tadowaly si¢ pod ostrzat, ostaniajac swoich towarzyszy,
odstawity stynng mowe ,idZcie dalej beze mnie” lub wpadty
na dobry plan przeszukania bazy i wykonaty go, powinny
otrzymac Karme. Przydziel Karme druzynie wedtug listy po-
nizej.
Skok na spadochronie i dotarcie do géry 1 punkt

Wejscie do srodka po cichu 1 punkt

Przetrwanie/Zagrozenie 3 punkty

Stracenie Michata z piedestatu 1 punkt

Rozprawienie si¢ z Fenmore’em 1 punkt za nego-
cjacje lub za
zabicie go

Unikniecie zranienia dziewczynek

oprécz Alf 1 punkt
WROGOWIE

Jezeli postacie pozostawig Fenmore’a przy zyciu, bedzie je
scigat i chciat je usmierci¢. Jego plan dziatat lepiej jako tajna
operacja, a wielu oficeréw uzna jego etyke za watpliwa. Jezeli
kiedykolwiek uda mu si¢ uciec z wojska lub skontaktowac sie
ze znajomymi organizacjami terrorystycznymi, postara si¢ wy-
sta¢ kogos$ za postaciami, ktérych twarze zapamietat na tyle
dobrze, by je opisa¢. Uznaj Fenmore’a za wroga 4 punktowego
z Potega 4, Motywacja 5 i Wiedza 3. Jezeli wojsko wstrzyma
nadzér nad jego operacja, jego Potega wzrosnie. Jezeli odkryje
prawdziwe nazwiska postaci, jego Wiedza wzrosnie. Jezeli mistrz
gry chce, by ktérys z giermkéw Fenmore’a przezyt i stat si¢ wro-
giem postaci, bedzie on Wrogiem 2 punktowym, z Potega 1,
Motywacja 4 i Wiedza 1.

NOWE CZARY

Jak napisano w Przestrodze jasnowidza (str. 87), ponizsze
czary zostaly wynalezione przez Archaniota Michata i s naucza-
ne przy uzyciu religijnej terminologii i geas. Armia UCAS moze
stworzy¢ te czary od nowa metoda préb i btedéw. Jezeli tak sie
stanie, czary te trafiag do agentéw UCAS, a nawet na ulice. Kazdy
mistrz gry sam zadecyduje, czy te czary moga byc¢ uzyte poza ta
przygoda.

lluzja terenu

lluzja terenu to efekt obejmujacy wszystkie zmysty i pewien
obszar podobnie do Spektaklu Trideo, z ta réznica, Zze moze zo-
sta€ uzyty na osobach bez ich zgody.
Typ: niematerialny Zasieg: ograniczony Trudnosé¢: Sita woli
Czas trwania: podtrzymywany Koszt: (M/2) + 1Z

Osobista Zmiana Ksztaltu

Ta wersja Zmiany Ksztattu zabiera ze soba pancerz, ubranie
i ograniczong ilo3¢ sprzetu. Posta¢ moze wziaé ze soba 1 rzecz
na kazdy punkt Mocy czaru. Kazda cze$¢ ubrania liczy sie jako 1
rzecz. Za kazde 2 sukcesy posta¢ moze wziac 1 dodatkowa rzecz,
ale nowa forma musi by¢ w stanie nosi¢ lub utrzymac te rzecz.
Pancerz nie chroni nowego ksztattu.
Typ: materialny Zasleg: osobisty
Czas trwania: podtrzymywany

Trudnos¢: Budowa
Koszt: (M/2) + 1S
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Strzaskanie pancerza

Strzaskanie pancerza to bojowy czar o zasiegu obszarowym,
stworzony do niszczenia osobistych pancerzy (pojazdy i Sciany
sq bezpieczne). Pancerz opiera sie swoim poziomem Odporno-
$ci Obiektu.
Typ: materialny Zasleg: PV Trudnosé: Tabela Odpornosci

Obiektu

Czas trwania: natychmiastowy Koszt: (M/2) + 1S Obrazenia: Z

Ognisty dotyk

Ognisty dotyk to czar bojowy bliskiego zasiggu z efektem
ognia. Michat przykut go do ostrza swojego miecza, oddzielajac
go od mocno izolowanej rekojesci, aby stworzyc¢ efekt ptonace-
g0 miecza.
Typ: materialny Zasleg: dotyk Trudnos$é: Budowa
Czas trwanla: natychmiastowy Koszt: (M/2) S Obrazenia: C

OBSADA CIENI

W ponizszym rozdziale opisani sa bohaterowie niezalezni,
istotni dla przygody. Mistrz gry moze zmienic histori¢ Lamacza
Serc tak, by pasowata do historii druzyny.

JEFF ,EAMACZ SERC” LISBON

Major Jeff ,tamacz Serc” Lisbon dorastat w Seattle w dzielnicy
nouveau-elfickiej. W szkole sredniej bedac obiektem ciaglych ata-
kéw ze strony szkolnych ositkéw, Lisbon stat sie trudny do okiet-
znania. W wieku lat szesnastu odkryt u siebie zdolnosci sztuk walki.

Po ukoriczeniu szkoly zaciagnat si¢ do piechoty zmotoryzo-
wanej w Forcie Lewis, gdzie odnalazt doskonate potaczenie wspét-
pracy ze wspétzawodnictwem. Zorganizowat tam kilku ,.elfickich
specjalistow od imprezek” i udzielat si¢ w sekcji kompanijnych
dowcipéw. Wkrétce stat sie znany jako gosc, ktéry potrafi zata-
twic¢ wszystko.

Pefen entuzjazmu, wyspecjalizowat si¢ w takich aspektach woj-
skowosdi jak rozbrajanie fadunkéw wybuchowych czy taumaturgia
stosowana. W koricu trafit do Zielonych Beretéw, a potem do Delta
Force. Jego nawyk przenoszenia si¢ z oddzialu do oddziatu,
W momencie zaprzyjaznienia sie z druzyna, nadat mu ten przydomek.

Lisbon jest wysokim Anglo-elfem, nosi krétko obcigte, bra-
zowe wlosy. Ma dwadziescia szes¢ lat.

Cechy

Budowa: 5 Charyzma: 6 Esencja: 6
Zwinnos¢: 7 (8) Inteligencja: 4 Magia: 8
Sita: 5 Sita woli: 6 Reakcja: 5 (6)

Inicjatywa: 5 [6] + 1k6 [2k6]
Stopien zagrozenia/sprawnosc zawodowa: 8/4

Moce adepta sztuk walki
Udoskonalone zmysty
Kompensacja btyskéw
Wyostrzony wech
Udoskonalone umiejetnosci
Atletyka 2
Skradanie sie 2

Walka bronig 1
Ulepszone cechy fizyczne
Zwinnos¢ 1
Przyspieszenie odruchéw (refleksu) 1
Odpornoé¢ na bél 4
Zabdjcze dtonie (S)

Umiejetnosci

Atletyka: 5 Materiaty wybuchowe: 3
Bron ciezka: 5 Samochéd: 2

Bron miotana: 3 Skradanie sie: 5

Bron palna (B/N): 3
Bron palna: 6
Elektronika: 3

Etykieta (Wojskowa): 4

Teoria wojskowosci 3 [Ladowa 5, Taktyka 7]
Walka bronia: 4 [bron biata 6]
Walka wrecz: 6

Sprzet
Patrz Operacja Dlon, str. 76.
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ARCHANIOL MICHAL

Michael Thorndike miat bardzo ciezkie dzieciristwo, ktérego
efektem byta schizofrenia. Puste emocjonalnie zycie, potaczone
ze zlymi doswiadczeniami w bardzo religijnym sierocincu i jego
wzmagajacymi si¢ zdolnosciami magicznymi, zaprowadzity go
do szpitala psychiatrycznego. Wierzyt, ze pewnego dnia wytoni
si¢ z obecnego wcielenia jako Archaniot Michat i wzniesie si¢ do
nieba, aby tam osadzac ludzko$¢ podczas Dnia Sadu Ostateczne-
go. Potulnie siedziat w szpitalu, az w koricu zdecydowat ujawnic
SWo0ja magiczng potege w przerazajacym pokazie iluzji i kontroli
umystow. Dzieki temu trafit do wieczornych wiadomosci.

Tak sie sktadato, ze putkownik Fenmore ogladat tridi tego wie-
czora i zdecydowat si¢ ztozy¢ propozycje Michatowi. Po doktad-
nej analizie Michata Fenmore stwierdzit, ze jest on dobry
w manipulowaniu innymi, ale jest réwniez naiwny i tatwo nim
sterowac, stosujac sie do jego fantazji i zadari. Pomiedzy innymi
dziwnymi rzeczami, Michat wierzyt, ze zwiazat Dunkelzahna (smo-
ka, ktéry nadat SIN numer bestii) i wrzucit go do jeziora ptomieni
za prébe ,wladania nad catym sSwiatem” (jako, ze Michat nie byt
w tym czasie w poblizu FDC, wiec sobie to uroit).

Potezna charyzma Michata wynika z jego umiejetnosci doktad-
nego odczytywania ludzkich emocji i zadan oraz jego zastraszaja-

cego sposobu bycia. Wydaje sie caly czas kontrolowac wydarze-
nia. Gdy zostaje pokonany fizycznie lub stownie, odgrywa meczen-
nika. Bez swojego czaru archanielskiego wyglada zwyczajnie. Jest
niski, ma krecone, brazowe wlosy i rozczochrang brode, za to przy-
musowo czysta skore i ubranie. Oprécz swojego ohydnego, zétte-
go fartucha laboratoryjnego, ma na sobie dzinsy, ocieplang bieli-
zne, koszule na guziki, pulower i skarpetki ze sztucznej welny.

Cechy

Budowa: 3 Sita woli: 9
Zwinnosc: 3 Esencja: 5
Sita: 4 Magia: 8
Charyzma: 6 Reakcja: 4

Inteligencja: 5

Inicjatywa: 4 + 1k6 (28 +1k6 astralnie)
Stopien zagrozenia/sprawnos¢ zawodowa: 6/4
Stopienn wtajemniczenia: 3

Umiejetnosci

Czarostwo 6 [Rzucanie czaréw 8]

Kierowanie grupa 6 [Religijng 8]

Negocjacje 4 [Zastraszanie 6]

Spiew 2 [Hymny 4, jako umiejetnos¢ Wysrodkowania]
Teologia 3 [Chrzescijariska 5, Wlasna 7]

Teoria Magii 1 [Wiasna 7]

Umagicznianie: 4

Walka bronig 3 [Bron biata 5]

Walka wrecz: 2

Czary
Walki
Ognisty dotyk: 5* (uruchamiany przez Wykrycie obiektu, patrz
nizej)
Podmuch z piekiet: 6
Detekgji
Wykrycie Pociskéw: 5*
Wykrycie Wrogéw:5**
Wykrycie Obiektu 3* (krwi, Zasieg: dotyk)
Wykrycie Zdania: (Miasto Boga na przykiad)
lluzji
lluzja Terenu: 4**
Maska: 5**
Manipulacji
Bariera Kuloodporna: 7*
Kontrola Akgji: 6
Kontrola Uczu¢: 6**
Kontrola Mysli: 6**

Zapora Psychiczna: 8
Umyst Ttumu: 5
Nastréj Thumu: 5
Uwiezienie:6

*Czary Przykute w momencie, gdy postacie przybywaja
**Czary Ozywione w momencie, gdy postacie przybywaja

Sprzet

Miecz (Sita + 3[M], Zasieg +2) z przykutym czarem Ognisty
Dotyk i izolowang rekojescia.

Miedziany puchar Gniew Bozy (Fokus Mocy 2)

Fartuch laboratoryjny (zamaskowany)
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PULKOWNIK LAWRENCE FENMORE

W momencie gdy wydarzyla sie goblinizacja w 2021, Law-
rence Fenmore przedzierat sie wtasnie przez wojskowa szkote
wyzsza. Podczas krajowego zbierania sity roboczej, ktére potem
nastapito, trafito mu sie pracowac w szpitalu dla orkéw i trollow.
Od tamtego traumatycznego przezycia Fenmore starat si¢ po-
wrdci¢ do czaséw sprzed Przebudzenia. Secesja Tir Tairngire tyl-
ko pogtebita jego nieufno$¢ do innych metatypéw — nowostwo-
rzeni elficcy wladcy Tir nakazali jemu i jego rodzinie opusci¢ dom
w Oregonie i nie cackali sie przy tym z nimi. Fenmore nigdy nie
przebolat tego wydarzenia. Tego braku zaufania nie podzielita
magia. Gdy wdrapywat sie po szczeblach armii UCAS i gdy ujrzat
odtaczenie sie Tir i CAS, stwierdzil, ze magia to kolejna bomba
atomowa — niewiarygodnie potezne zagrozenie dla tych, ktorzy
jej nie posiadaja.

W 2050 zycie Fenmore’a rozpadto sie. Opuscita go zona,
armia UCAS ,zdradzila” ojczyzne podpisujac kontrakt na kry-
tyczne systemy obronne z firmga Telestrian Industries, beda-
cq wlasnoscia Tir (gtupia strategicznie decyzja), a diugo ocze-
kiwany awans na generata brygady ominat go na rzecz kra-
snoluda. Wezbral w nim gniew i wkrétce odnalazt innych,
ktérzy mysleli podobnie. Ostatnie kilka lat spedzit pieszczac
pomyst o stworzeniu magicznej armii, ktérej mozna by uzyc
przeciwko wrogom UCAS (szczegolnie przeciwko tym,
ktérych wysocy oficerowie UCAS nie dostrzegali) i zdecy-
dowal, ze nadszedt czas zadac cios w imieniu swojego naro-
du. Szukat miejsca na zorganizowanie swojej armii i przy-
padkowo natknat sie na dawno zagubione plany Fortu Ross.
Potrzebujac pieniedzy na sfinansowanie Scisle tajnej opera-
¢ji, powiedziat swojemu przyjacielowi — bytemu dekerowi
wojskowemu, zwanemu Pan Mo, aby znalazt mu troche¢ go-
téwki. Nastepnie Fenmore sfatszowat wyniki badan i odszedt
na emeryture w wieku piecdziesieciu jeden lat, by zatozyc
Miasto Boga.

Mimo iz zaczynat jako zwykly, religijny mlody cztowiek,
wkrétce zaczal si¢ zgadzac z tymi duchowymi przywédca-
mi, ktérzy glosili, ze Przebudzenie i to wszystko co z nim
przyszto (tacznie z metaludZmi) jest dzielem Diabta. Fenmo-
re jest o wiele mniej stuknigty na tym punkcie od Michala,
ale szczerze wierzy, ze przekierunkowuje zto na ,niezbadane
$ciezki Pana”, porywajac magicznie obdarzone dzieci
i tworzac z nich ostateczna bron do obrony ,kraju Boga,
UCAS” przed hordami zta jakimi sa Tir i Aztlan. Nie jest jed-
nak szalony, umie sie pokazac jako racjonalny cztowiek dba-
jacy jedynie o narodowe bezpieczeristwo. Jego niesmak
w stosunku do przesady religijno — ikonowej Michata jest au-
tentyczny. Ale hamuje sie, bo zalezy mu, zeby Michat byt
szczesliwy, a przez to produktywny.

Fenmore wymaga od oséb wokét niego, by daly z siebie
wszystko. Udato mu sie nawet stworzyC ze swojego szalone-
go magika przywédce duchowego, zamiast wraka niezdolne-
go samemu sie ubra¢. Wymaga od postaci zrozumienia sytua-
cji i petnego profesjonalizmu podczas negocjacji. Nienawidzi
jednak, gdy jego rozkazy sa podwazane lub lekcewazone.
Uwaza, ze zawsze ma racje. Jezeli ktokolwiek udowodni mu
w dyskusji, ze nie ma racji, zaczyna pala¢ zadza fizycznej ze-

msty.

Cechy

Budowa: 4 Inteligencja: 5
Zwinnosc: 4 Sita woli: 5

Sita: 3 Esencja: 5,3
Charyzma: 5 Reakcja: 4 + 1k6

Inicjatywa: 4 + 1k6
Stopien zagrozenia/sprawnos¢ zawodowa: 4/3

Cybersprzet

tacze danych (w podstawie czaszki) z 50 Mp Pamieci wewnatrz-
czaszkowej

Obwod wizyjny

Wydrazony zab z cyjankiem

Umiejetnosci:
Atletyka: 4

Bron palna: 6

Etykieta 4 [Wojskowa 8]

Przestuchiwanie 4 [Ustne 6]
Psychologia 6 [Uwarunkowania 9]
Samochéd 2 [Pojazd osobowy 4]

Instruktaz: 4 Sperethiel: 4
Japoniski: 3 Teologia 2 [Judeo-chrzescijariska 6]
Kierowanie zespotem 5 Teoria magii: 5

[Wojskowym 7] Teoria wojskowosci 6 [Strategia 8]
Negocjacje: 6 Walka wrecz 2 [Zapasy 4]
Sprzet

Lekki pistolet (wg uznania mistrza gry)
Pancerz dopasowany (poziom 3, 4/1)
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SMIECI CHODZA
NA AKCJIE W CIENIU
WY PRZYIMUJSECEE

a kazdego runnera w miescie przypada
jedna osoba taka jak ty, pracujaca po drugiej
stronie cieni. Staracie sie odré6zniac€. Jako czesc
Druzyny Wezwari Wysokiego Zagrozenia
DocWagon widzicie walke zupelnie inaczej,
starajac sie uratowac klienta. Mozecie nosic
odznake Samotnej Gwiazdy, otrzymac rozkaz
wejscia w cien, ktéry przysiegliscie zwalczac.,
Mozecie by¢ lojalni wobec swojej korporacji,
dumnie chroniac jej tajemnice | wiasnos¢ przed
innymi, gotowymi was zalatwic. Jako reporterzy
mozecie préobowac odstonic te sekrety. jezeli
kochacie swoja ojczyzne ponad wszystko,
mozecie poswieci¢ swoje zycie pracujac dla rzadu

i by¢€ gotowymi do wykonania wszelkich zadan.
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