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scenariusz do systemu Shadowrun: Anarchy




O scenariuszu

System: Shadowrun Anarchy

Setting: Praga 2072

Modyfikacje zasad: brak

Liczba Graczy: 2-5

Czas trwania: 1-2 sesje po 3-5h kazda

Opis sesji dla graczy: Praga 2072. Miasto Srednio-
wiecznych kamienic i nowoczesnych wiezowcow,
gdzie zimne Swiatto neondw pada na tysiacletni
bruk. Miejsce, gdzie smoki wyktadaja na uniwersyte-
cie, a korporacje korzystaja ze stabo egzekwowanych
przepiséw, zeby dziatac jeszcze bardziej bezwzgled-
nie. To miasto sie boi. Na ulicach padaja kolejne
ofiary seryjnego zabdjcy - ,Skorpiona”, kraza plotki
o dzieciach porywanych z ulic na eksperymenty me-
dyczne. W srodku tego wszystkiego gracze maja do
wykonania proste zlecenie infiltracji biblioteki.
Triggery: nieréwnosci spoteczne, brutalnos¢, ekspe-
rymenty medyczne.

Scenariusz w zakresie statystyk bohateréw niezalez-
nych zawiera odwotania do podrecznika gtownego
Shadowrun: Anarchy.

Autor: Pawet Jakub Domownik

Playtesterzy: Kuba, Marta, Mateusz, Piotr

Autor chciatby serdecznie podziekowa¢ M., ktérej po-
moc i wsparcie umozliwity spisanie tego scenariusza.
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Omowienie
gtownych watkow

Praga 2072. Stworzona w laboratoriach Aztechnology
sztuczna inteligencja o imieniu wyrwata
sie na wolnos¢ i prowadzi badania majgce na celu
potaczenie technologii z magia (co dotychczas byto
uznawane za niemozliwe). Irytuje przy tym wielkiego
smoka oraz macierzysta korporacje.
Gracze zostajg wrzuceni gdzie$ w srodek.

- ma dla postaci graczy zlecenie. Cho-
dzi o wtamanie na Uniwersytet Karola i wykradzenie
rzeczy z wydziatu Magii — dokumentacje programu
badawczego zajmujgcego sie powstawaniem magii.
Plus pare fizycznych ksigzek oraz dane ze wskaza-
nych dyskow.

3. Informacje wstepne

zdjecie: jarmoluk/Pixabay

Fundacja Xanadu prowadzi program stypendialny
w slumsach Pragi. Wypuszcza na ulice charakterystycz-
ne biate vany z logiem aureoli. Raz w tygodniu, kazdy
miedzy 10 a 18 rokiem zycia moze poddac sie prostemu
badaniu EEG, skanowaniu aury oraz podstawowym ba-
daniom fizycznym. W zamian za co dostaje bony zywie-
niowe na podstawowe produkty Aztechnology. Oczywi-
Scie sa plotki o tym, ze czes¢ dzieciakow potem znika.
Od roku fundacje finansuje firma Corpus Pineale.

Na ulicach Pragi po raz kolejny uderza seryjny zabdj-
ca nazywany przez prase ,Skorpionem” — mowi sie,
ze morduje tylko magéw. Obezwtadnia ofiary przez
wstrzykniecie im silnego narkotyku, roztupuje czasz-
ke i bez chirurgicznej precyzji wycina kawatki mozgu.
Morderca jest szaleniec, ktéry zostat porwany przez

fundacje Xanadu do eksperymentéw. Uciekt i osza-
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lat — w dowolnej kolejnosci. Teraz zabija probujac
,dokonczy¢” eksperymenty, ktérym byt poddawany,
Nasladuje to, co widziat w laboratorium Kartezujsza,
jednak nie rozumie podstaw naukowych tych ekspe-
rymentéw - jest to rodzaj kultu cargo.

Dodatkowe info

czyli zestaw przydatnych informacji, z ktérymi powi-
nines sie zapoznac, zanim zaczniesz czyta¢ wtasciwy
scenariusz.

Druzyna (zatozenia)

Druzyna powinna stanowi¢ zgrany i pracujacy razem
od jakiegos czasu zespot shadowrunnerow. Powinni
dziata¢ na terenie czeskiej Pragi. Moga byc¢ tam na
goscinnych wystepach — moze np. uznali j3 za bez-
pieczne miejsce na przeczekanie jakiejs wiekszej
awantury? Niezbedne warunki:

e Jednaz postaci powinna miec zaleznego od siebie
npc-a. (DNPC - dependent non-player character).
Np. troll gangster z mtodsza siostra, dla ktorej
zrobi prawie wszystko.

e W druzynie powinien byc¢ jeden w miare ogarniety
decker.

Wczesniejsze wydarzenia

-8 lat Aztechnology zamawia Al do pracy przy ba-
daniu magii.

-4 lata Sztuczna inteligencja AZ-MR-015 powoduje
wybuch w laboratorium Aztechnology w Ve-
racruz i kopiuje sie do sieci. Pod imieniem
Kartezjusz pojawia sie w europejskim dark-
necie — wraz ze zdefraudowanymi srodkami

-3 lata Kartezjusz jako tajemniczy dobroczynca za-
ktada fundacje Xanadu i zaczyna prowadzic¢
badania nad powstaniem magii.

-3 lata Kartezjusz zaczyna gromadzi¢ kazdy strze-
pek informacji dotyczacy Magii

-1rok zaktada firme Corpus Pineale majacy na
celu ostateczne potaczenie magii i techniki.
Oficjalnie zajmujacy sie magicznym wspo-
maganiem biznesu i nauki. (np. sprawdzaja
Feng Shui twoich budynkow, optymalizuja
humory pracownikéw itp.)

4, Informacje wstepne

Watek Aztechnology

Na trop Kartezjusza wrocito Aztechnology - jedna
z 10 najwiekszych korporacji $wiata — w koncu nikt,
kto demoluje im laboratoria, nie uchodzi z zyciem.

Dramatis personae

Mr Johnson (Josef Zechiel):

Cztowiek, Czech, 40 letni mezczyzna, tysy, gtadko ogo-
lony, nudny szary garnitur, lekko retro. Referencja: Ob-
serwator z serialu Fringe. Posiada dziwna stabo$¢ do
matych japonskich dziewczynek i koronkowej bielizny.
Statystyki: Mr Johnson (corporate) Podrecznik str. 136

Vera Okano

Cztowiek, czeszka, 30 letnia specjalistka od mokrej
roboty w firmie Corpus Pineale. Niska androgynicz-
na kobieta o rudych wtosach, mocno wytatuowana.
Blizna na gardle, chrapliwy gtos.

Statystyki: Soldier (elite) Podrecznik str. 137

Martina

Ork, Czeszka, 16 lat, squatterka, cztonkini Materiali-
stycznej Brygady Rewolucyjnej. Uczesanie jak ksiez-
niczka Leia. Podarta ramoneska z rézowa czaszka.
Trytowa bizuteria.

Statystyki: Ganger Podrecznik str. 136

Domenic Sonoda

Cztowiek; Professional motherfucker; zimny dran;
przystojny; 20-30 lat, lenonki. Nadzoruje fundacje
Xanadu.

Statystyki: Corprorate Suit Podrecznik str. 134

Shuri M’baku

Elfka z afryki réwnikowej. 20+, usmiech, petnia zycia,
kolorowe dodatki do zbroi. Liderka niezaleznej druzy-
ny uderzeniowej na ustugach smoka Schwartzkopfa.
Referencja: Wakanda z MCU, ztoto i czerwien.
Statystyki: Soldier (elite) Podrecznik str. 137

José Joaquin Fernandez de Lizardi

Troll, Aztlan, 40+, nienagannie skrojony modny gar-
nitur, sprezzatura, goblinie okulary, z dziatu audyto-
réw finansowych Aztechnology.

Statystyki: Corprorate Suit Podrecznik str. 134
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Ambroz Corda

Cztowiek ok. 20 lat. Seryjny morderca - ,Skorpion”.
Dziecko ulicy. Nerwowy, zawsze przygarbiony, czesto
mruga. Wyglada troche jak Jack Nicholson w Ls$nie-
niu. Bardziej jak bezdomny narkoman, niz ,kano-
niczny” seryjny morderca.

Statystyki: Ganger Podrecznik str. 136

Schwartzkopf

Jeden z wielkich smokoéw. Kolekcjoner dziet o magii
i wyktadowca na uniwersytecie Karola Pradze. Wy-
stepuje wytacznie by proxy (Shuri M’baku).

Praga

Dlaczego Praga? Po pierwsze, jesli wszystkie przygo-
dy do Shadowruna dzieja sie w Seattle, wypadatoby
cos$ zmieni¢. Po drugie przegladajac materiaty do gry
miatem wrazenie ze wydawcy opisali juz wszystko

Hradczany

5. Informacje wstepne

Szyszynka grozy

tak doktadnie, ze oficjalne materiaty do gry precy-
zuja co dzieje sie na placu Pigalle 15 marca 2067 o
17.20.

Dlatego zdecydowatem sie umiesci¢ przygode
gdzie$ na uboczu Swiata, czyli w czeskiej Pradze.
Jak wygladat bedzie Shadowrun w miescie o tak sil-
nej historycznej tozsamosci? Widze je jako miasto
0 jeszcze wiekszych kontrastach, gdzie pomiedzy
Sredniowiecznymi kamienicami wyrastaja drapa-
cze chmur. Gdzie zimne $wiatto neonéw oswietla
tysigcletni bruk, gdzie brak pieniedzy na renowa-
cje zabytkow wymusza postugiwanie sie hologra-
mami i Augmented Reality. Gdzie wielki kapitat bez
skruputow wyburza stare obiekty, by w ich miejsce
postawic¢ konstrukcje ze szkta i betonu. Wreszcie,
jest to miasto, w ktéorym nowoczesno-historyczne
centrum jest oblezone przez morze postkomuni-
stycznych osiedli i slumsow.

. Biblioteka
Klementinum

. Hotel Hilton -
tu zatrzymat sie
Mr. Johnson

. Squat Martiny

. Kancelaria prawna
Nicolau&Zechiel Inc

. Siedziba fundacji
Xanadu

. Tu znaleziono kolejna
ofiare Skorpiona

. Siedziba Corpus
Pineale
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Akt |

w ktérym postacie graczy przyjmuja zlecenie, od-
wiedzaja Swiatynie wiedzy, niosg pomoc i pakuja sie
w ktopoty na wiecej niz jeden sposob.

Zlecenie

Gracze dostaja zlecenie od Mr. Johnsona. Spotka-
nie odbywa sie w VR, w przestrzeni udajacej znany
nocny klub z Seattle. Mr. Johnson, w awatarze matej
japonskiej dziewczynki, proponuje graczom zlece-
nie. Trzeba sie wtamac do biblioteki Wydziatu Magii
i Alchemii Praskiego Uniwersytetu (Klementinum)
i ukrasc troche danych oraz pare fizycznych ksiazek.
Ceny s3 rynkowe +5%.

Udany rzut na hackowanie (vs 8 kosci) da informa-
cje, ze wasz rozmowca nie zabezpieczyt dobrze swo-
ich $ladéw i przebywa w hotelu Hilton w Pradze.

6. Scenariusz - Akt |

zdjecie: tama66/Pixabay

Posiadanie jakiejs wiedzy o magii lub dopytywa-
nie o szczegodty wyjawi graczom, ze tuz obok jest
prywatna biblioteka Schwartzkopfa. | bohatero-
wie maja absolutnie, pod zadnym pozorem jej
nie dotykac.

Po ustaleniu warunkéw gracze dostaja info dokad
maja wystac probke danych, zeby potwierdzi¢ wykona-
nie zadania i umoéwic sie fizycznie na wymiane reszty.

O tym, jak rozgrywac misje

Integralna czescig tej przygody sa dwie misje, na
ktore gracze muszg sie udac. To jak to przeprowa-
dzisz zalezy w duzej mierze od Ciebie, sg druzyny
ktore uwielbiaja latanie z giwerami i masakrowa-
nie straznikéw i sa takie ktére to nudzi Smiertelnie.
Ty wiesz najlepiej, czego potrzebuja twoi gracze.
Ja goraco zachecam, zeby sprobowac wtaczyc¢ ich
w tworzenie tego elementu rozgrywki. Niech zrobia
research, przeszukuja internet i wyciskaja informa-
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cje ze swoich kontaktéw. Moze wydadza plot pointa
i stwierdza, ze jeden z pracujacych tam straznikow
ma karciane dtugi i mozna go szantazowac i w zasa-
dzie sam wpusci ich do biblioteki? A moze gracze
spadna na dach na spadochronie, wpuszcza do
Srodka gaz usypiajacy i wejda bez jednego strza-
tu? Zawsze moga tez urzadzi¢ krwawa taznie albo
zrobi¢ z tego skradanke.

Polecam tu prosty mechanizm, o ktérym pisat
John Wick. Niech wykonuja rzuty na zdobywania
informacji (hacking, tracking, co$ innego), a za
kazdy sukces moga wymysli¢ jedna rzecz doty-
czaca ochrony, budynku albo warunkow. Za kazdy
fajny pomyst daj im jeden zeton, ktéry beda mo-
gli wymienic¢ na jedna dodatkowa K6 podczas wy-

konywania misji —w koncu research sie optaca.

Mozesz tez po prostu uzy¢ przygotowanych w tej
przygodzie mapek z mini problemami. Albo tylko
ich kawatka i tez sie doskonale bawic.

Biblioteka

Klementinum to budynek dawnego kolegium je-
zuitow. Porosniete bluszczem wysokie pietra, styl
barokowy. Wiekszos¢ zajmuje biblioteka: antycz-
ne potki, skérzane tomy — mysl Harry Potter. Na
Srodku sa super nowoczesne stanowiska pracy.
Oprécz biblioteki wtasciwej sg tez pokoje do
praktykowania magii, cate zaplecze techniczne
utrzymania ksiazek, sala wyktadowa, pokoj so-
cjalny itd. Jest tez wieza astronomii z prywatng
biblioteka Schwartzkopfa. Zamknieta wielkimi
zelaznymi drzwiami.

Poziom 0
3
— Wejscie dla Wieza Pokoj
—— | pracownikow |  dziekana socjalny
Toalety — - i
o i
2]
—— (]
Pokoj 7
ra Sala
o HeH byt
I B
@ 7 | mE .
I B N
. I B N
6 ——
— Glowna sala — I B N
Polcj Bboteld = | =l W
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1. I_I...

Gtowne
wejscie

7.

Scenariusz — Akt |
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Szyszynka grozy

Poziom +1

B - meble, potki, lub
innego rodzaju
przeszkadzajki

B - terminale,

Galeria nad Galeria nad komputery i inna
lowna sal salg wyktadow .
glownasaa A ? elektronika

B - drzwi
B - kolumny
@ straznicy

Biblioteka/ | |

Recepcja - terminal tutaj otwiera drzwi
oznaczone 10.

@
POZlom '1 Drzwi do hali gtéwnej otwierane kodem.

Pokdj socjalny pracownikéw — na tablicy
ogtoszen kto$ napisat kod do drzwi (2)

,8547".
Zelazne drzwi do prywatnej biblioteki
smoka.
® Pokoj Z tych terminali nalezy zgra¢ dane.
= straznikow - inale katal ol el
P R | erminale ka a/ogu z nich grgcze' owiedza
Kliniatyzacial sie, gdzie na potkach sg ksigzki, ktore muszg
transf?rmatory ukrasé.
1inne
bebechy buydynku W tym miejscu znajduja sie ksiazki, ktére

gracze musza ukras¢.

Magazyn ksigzek
zniszczonych

W magicznym kregu znajduje sie Smiertelnie
znudzony duch Jowats Keziz. Jezeli tylko
gracze przyniosa mu kilka pulpowych
romansidet z magazynu, pomoze graczom
w dowolny sposéb (zna wszystkie kody,
T potozenie wszystkich ksigzek i wie dowolna
----------------------------- rzecz dotyczaca biblioteki).
Mozliwos¢ przebicia - - - .
do/z kanatéw miejskich 9. Mozliwe miejsce przebicia do i z kanatow
miejskich.

Antyczna
kotlownia

10.Drzwi otwierane z terminalu recepcji 1.

8. Scenariusz - Akt | Shadowrun: Anarchy



Misja

Powinna przebiec w miare bezproblemowo. Jezeli
gracze nie popetnili wiekszych bteddéw, to po odro-
binie skradania i/lub walki ze straznikami uda im
sie ulotni¢ z ukradzionym obiektem questa.

Komplikacja

Cyberlink jednego z graczy bedzie dzwonit wielo-
krotnie. DNPC gracza — odzywa sie i prosi o pomoc
w odnalezieniu bliskiej mu osoby — Martiny.

Za zelaznymi drzwiami

Co jesli gracze zdecydujg sie zajrze¢ do prywatnej bi-
blioteki smoka? Po pierwsze otwarcie zelaznych drzwi
wymaga zdania trudnego (vs 12 kosci) testu. Jezeli
graczom sie uda — doskonale. Jezeli beda probowali
dostac sie tam w jaki$ inny kreatywny sposob mozesz
sprobowac ich zniecheci¢, ale zupetnie nie ma sensu
stawiac ,Bariery z niezniszczalnego materiatu i pola
energetycznego”, takie rozwiazanie tylko ich sfrustruje.

Niech wejda do srodka i pokreca sie w wsrod ma-
gicznych tomdéw. Jezeli zdecyduja sie co$ swisnac...
€6z, konsekwencje przyjda w swoim czasie.

9. Scenariusz - Akt |

Fuckup

Kiedy maja juz dane na pendrivie, ksiazki w wor-
ku, a bramy Klementinum dawno za soba, za-
czynajg sie problemy. Po wymianie pakietu we-
ryfikacyjnego, dostaja informacje dokad maja
dostarczy¢ towar (hotel Hilton). Po dotarciu na
miejsce (przed wejéciem mijaja sie z Vera Oka-
no) znajduja Mr. Johnsona (w damskiej bieliznie)
z poderznietym gardtem.

Ponadto feedy matrixa zaczyna grza¢ nowy temat:
Kto$ okradt biblioteke Schwartzkopfa.

Co sie stato? Corpus Pineale wynajeto graczy zeby
robili za zastone dymna. Mieli sie wtamac i wziac¢ na
siebie wine. Chwile pézniej druga ekipa ukradta z bi-
blioteki to, czego naprawde potrzebowali. Teraz Vera
Okano usuwa pozostate Slady i wtasnie sprzatneta
posrednika w zleceniu.

Jezeli gracze zbadaja ciato zleceniodawcy dowiedza
sie, ze pracowat dla niezaleznej kancelarii prawni-
czej ,Nicolau&Zechiel Inc” (w rzeczywistosci byt to
pan Zechiel).

zdjecie: Bruno Delzant/Flickr
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AKT

W ktorym akcja zwalnia, a gracze zapewne beda za-
stanawiac sie co dalej oraz dostang sidequesta.

Kontakt z kancelaria

Kontakt z kancelaria jest dos¢ prosty — wystarczy
znales¢ kontakt w internecie. Trzeba jednak prze-
bi¢ sie przez sekretarke i zdoby¢ prywatny kontakt
do drugiego ze wspolnikow — pana Nicolau. Ten jest
wtasnie na autostradzie do Berlina, skad balistyczna
rakieta zamierza uciec na Karaiby. Zezna, ze skon-
taktowat sie z bohaterami graczy na polecenie firmy
Corpus Pineale.

Jezeli chcesz opoznic¢ dziatania graczy i niejako zmusic
ich do zajecia sie watkiem zaginionej dziewczyny, niech
pan Nicolau opdznia sprawe moéwiac, ze przekaze im
dane dopiero, kiedy jego rakieta bedzie startowac.

Ucieczka lub ukrywanie sie

Co robi¢ jezeli Postacie graczy postanowia sie zakopac
pod ziemia ze strachu przed smokiem — pomyst tylez
rozsadny, co mato pomagajacy w posunieciu akcji do
przodu. Hamulcowym niech bedzie José de Lizardi.
Skontaktuje sie z graczami i wyttumaczy, ze interesuje
go wielce firma Corpus Pineale, ktora ich wynajeta -
obieca graczom powstrzymac na dzien czy dwa zemste
smoka, a moze i zupetnie zatatwi¢ ten problem i do-
rzuci jeszcze troche nuyen-éw (a
moze blockchainowych shadow-
coindw :) ), jezeli gracze dowiedza
sie dla niego, kto stoi za Corpus
Pineale.

Ksigzki smoka

Ksiazki z wewnetrznej biblioteki
maja zatozona lokalizacje ma-
giczna

i elektroniczna . Je-
zeli graczom uda sie sie je roz-
broi¢ - wspaniale, w finatowe]
rozgrywce beda mieli dodatko-
wy zeton przetargowy...

10. Scenariusz - Akt I

Jezeli nie uda im sie rozbroi¢ tych lokalizatorow,
Shuri M’baku dos¢ szybko wjedzie im na kark. Zro-
bi to raczej przyjaznie, z drinkiem w jednym reku i
grozba smoka w drugim. Zazada oddania ksigzek.
Kiedy sie zorientuje ze to nie sa wszystko co zo-
stato skradzione uwierzy im, ze byli tylko zastona
dymna i straszac smokiem posle w celu odzyska-
nia reszty.

Watek Martiny

Idealnie jezeli gracze rusza w te strone zanim skon-
taktuja sie z panem Johnsonem. Ich DNPC prosi ich
0 pomoc. Chodzi o zaginiecie mtodej squaterki Mar-
tiny. DNPC moze by¢ partnerem, pracownikiem so-
cjalnym, krewnym. Ostatnio widziano jg 2 dni temu,
a przeciez tyle sie teraz mowi o tym seryjnym zaboj-
cy. Czego gracze moga sie dowiedziec:

e Mieszkata na squacie — miejsce i wspottowarzysze

do okreslenie przez graczy;
e Brata udziat w stypendium fundacji Xanadu;
e Ustysza tez plotki/informacje o seryjnym mordercy.

Kontakt ze smokiem

Jesli gracze sami podejma probe skontaktowania
sie ze smokiem i przekonania go o wtasnej nie-
winnosci, moga zostac¢ skierowani do Shuri M’ba-
ku. Moga spotkac sie z nig w publicznych tazniach,
gdzie oglada mecz wodnego sumo. Stwierdzi, ze
w sumie to czemu nie i da postaciom graczami 24h
na wyjasnienie sprawy.

zdjecie: stas336/Pixabay
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zdjecie: MasashiWakui/Pixabay

Akt 11

w ktérym gracze zwiedzaja Prage, prowadzg sledztwa
oraz zbieraja informacje. Dowiaduja sie mnéstwa no-
wych rzeczy a sytuacja zaczyna sie przejasniac

Sledztwo ws. Martiny

Squat

W squacie ludzie sa wielce niechetni do rozmowy
Z postaciami graczy. Pomdc moze np. wstawien-
nictwo DNPC, ktory zlecit im tego questa. Wsréd
mieszkancow teorie sg dwie: seryjny morderca albo
L<fajemnicze znikniecie”. Jedni mowig, ze ludzie bio-
racy udziat w programie Xanadu czesto znikaja, inni
powiedzga, ze po prostu zycie na ulicach jest tanie.
Moga sie dowiedzie¢ ze mniej wiecej rok temu znik-
nat przyjaciel Martiny - Ambroz Corda.

Web

Proba znalezienia wzmianek o niej, badania jej pro-
filu w social media albo po prostu wtam na jej konto
w serwisach spotecznosciowych moze dac graczom

pare informacji:

11.  Scenariusz - Akt Il

e Podejrzewata ze budzi sie w niej moc do czynie-
nia magii.

e Brata udziat w stypendium Xanadu.

e Rok wczesniej znata Ambroza Corde.

e Na ostatnim z jej selfikéw widac w tle Vere Okano
- jakby sledzita autorke.

Xanadu

Jezeli gracze zdecyduja sie sprawdzi¢ ten kierunek,

napotkaja Domenica Sonode, prezesa zarzadu fun-

dacji Xanadu. Uzyskanie audiencji z nim jest dosc

proste. Z checig opowie graczom co nastepuje:

e Fundacja zostata zatozona 3 lata temu przez ano-
nimowego darczynce.

e Celem jest pomoc mtodziezy z trudnych $rodo-
wisk i badania naukowe.

e Tak, zbierajg dane, chodzi o to, zeby lepiej pomagac.

Jak gracze przycisna mocniej:

e Fundacja ma nowego strategicznego sponsora —
firme Corpus Pineale.

e Podejrzewa, ze dane stuza badaniu magii - mo-
mentu przebudzenia sie do zdolnosci magicznych.

e Kto go zatrudnit jako managera? Spotkanie odby-
to sie w VR, przedstawiciele rady nadzorczej byli
jako avatary.

* Przekazujg sponsorowi zbierane dane medyczne
- raz na miesiac.

Jezeli przycisnac¢ bardzo mocno:

e Niedawno przyszta do niego Vera Okano i repre-
zentujac sponsora poprosita o przekazanie da-
nych na temat Martiny.

e Podejrzewa, ze rada nadzorcza to tak naprawde Al.

Generalnie Domenic Sonoda nie wie nic wiecej.
Chocby gracze go przypiekali zywym ogniem i kar-
mili skopolaming wiadrami. On naprawde jest pro-
fesjonalnym managerem i chce tylko pielegnowac
swoj ogrddek i zeby inni sie odczepili.

Informacje na temat Xanadu z innych zrodet:

Shuri M’baku: podejrzewa ze Xanadu zbiera stosy
danych na temat powstawania magii. Nikomu ich
jednak nie udostepnia, mimo iz nie raz nie dwa pro-
bowali je kupic.

José Joaquin Fernandez de Lizardi: podejrzewa pota-
czenie finansowe miedzy Xanadu a Corpus Pineale.
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Seryjny morderca

Gracze dostana cynk, ze znaleziono nowa ofiare —
dziewczyne w wieku Martiny. Poniewaz Skorpion
wyciat jej kawatek twarzy, ciezko jg rozpoznac. Zeby
stwierdzi¢, ze to nie ona, potrzebne s3a wysokie rzu-
ty na percepcje (vs 12 kosci), ew. wykonanie jakich$
badan medycznych/magicznych testéw.

Dziewczyne znaleziono w jednej z najgorszych dziel-
nic miasta — w miasteczku slumsoéw wylewajacych
sie z dawnego stadionu Strachov - zamieszkate]
przez sin-lesséw, doty spoteczne, ofiary choréb. Bar-
dziej przypomina favele niz cokolwiek innego.

Na miejscu jest patrol policji. Gruby ork w mundu-
rze tylko splunie, zagryzie kanapka ze Swierszczami
i powie, ze on sie nie bedzie zajmowat sprawami
kurwiow i ztodziei, ktorzy sami na to zastuzyli. Takze
juz po chwili gracze beda mieli scene zbrodni tylko
dla siebie.

Jezeli jeden z graczy jest lokalnym gangsterem albo
gracze maja jakies kontakty w gangach, policjant
bedzie sie przed nimi ptaszczyt. Z checig oprowadzi

graczy po scenie zbrodni, po czym zawinie sie, nie-
malze lizac graczy po butach.

Niech gracze wykonaja testy percepcji/trackingu. Za
kazdy sukces niech okresla jakas wskazowke znale-
ziona na miejscu zbrodni.

Generalnie niech to nie bedzie bardzo trudne sledz-
two. Niech gracze w 1-2 ruchach beda w stanie zlo-
kalizowa¢ morderce, co tylko podkresla fatalna nie-
udolnosc¢ policji.

Przyktadowe wskazowki - $ciezki:

Kamera lombardu, obok ktdérego zgromadzono
ciato + postawienie programu, ktory bedzie prze-
szukiwat miejskie CCTV zeby znalez¢ twarz zoba-
czonego cztowieka.

e Freeganie sprawdzajacy kosze na smieci kogos wi-
dzieli. Kto$ odpowiadajacy temu opisowi mieszka
w piwnicy 2 przecznice dalej wg lokalnego sprze-
dawcy szaranczy na patyku.

« Zywiotak powietrza z koksownika obok wszystko
widziat i chetnie pokaze ktéredy tamten pobiegt.

 Slady logowania commlinkéw.

12. Scenariusz - Akt Il

zdjecie: pexels/Pixabay
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Sledztwo ws. Corpus Pineale

Biaty wywiad - poszukiwanie w sieci, poprzez zna-

jomosci itd.

e Zatozony rok temu.

e Zajmuje sie mage assisted research - jak magia
moze zoptymalizowac twoje badania itd. Dziatal-
nosc¢ konsultingowa.

e Przyznaje granty na badania metamagiczne - jak
powstata magia, czemu ma cykliczny charakter,
kiedy ujawnia sie u ludzi.

e Siedziba - wiezowiec w odpowiedniku Mordoru
(tego na Domaniewskiej).

e Zatozony jako startup. Zrobili zbiorke wsrod inwe-
storow spotecznosciowych.

* Maja supernowoczesne laboratorium na 16 pie-
trze swojego wiezowca.

Czarny wywiad (zhackowanie serweréw Corpus Pine-
ale, kupienie informacji na czarnym rynku, kontakty):
e Pieniadze pochodzity z jednego tajemniczego zrodta.
e Wspiera fundacje Xanadu.

e Zaskakujgcy brak obecnosci w przestrzeni pu-
blicznej wyzszej kadry zarzadzajacej. Nie ma ich
w social media. Nie ma na spotkaniach bizneso-
wych. Jakby nie istnieli.

e Chodza plotki ze firmg tak naprawde kieruje Al

e (Cata firma podporzadkowana jest jednemu tajne-
mu projektowi.

Info od Dunkelzahn Institute of Magical Research
albo Benandanti XXV:

Corpus Pineale gromadzi kazdy strzep wiedzy o ma-
gii — kupuje, kradnie albo szantazuje, generalnie kazdy

mozliwy sposdb na zdobycie bitu informacji jest dobry.

Jezeli gracze wyczerpia wszelkie sposoby zdoby-
wania informacji, czas by powoli zbierali sie do
infiltracji siedziby Corpus Pineale. Najlepiej zeby
wczesniej zamkneli watek Ambroza. Jezeli nie
spieszg sie do zwiedzania siedziby podejrzanego
korpo, mozesz wykorzysta¢ ktore$ z zaangazowa-
nych stronnictw, zeby zasugerowali graczom te
wycieczke.

Préba rozmowy
Jesli gracze podejma probe cywilizowanego kontak-
tu z firma Corpus Pineale, pokaz im Alexa. To proste

13. Scenariusz - Akt Il

pseudo Al obstugujace infolinie. Jest uprzedzajaco
grzeczny, sypie sloganami jak z podrecznikéw moty-
wacyjnych i w zasadzie odmawia udzielenia jakich-
kolwiek informacji innych, niz te opisane powyzej
jako ,biaty wywiad”.

zdjecie: dric/Pixabay
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14.

Scenariusz — Akt IV

zdjecie: David Schalliol/wikimedia

AKT IV

w ktorym sprawy maja sie ku koncowi. Gracze po-
znaja pewne trudne prawdy oraz ruszaja skopac
pare tytkow.

Seryjny morderca ponownie

Zaktadamy, ze przy pomocy 2-3 wskazowek znale-
zionych na miejscu ostatniej zbrodni gracze tra-
fiag do siedziby Ambroza. Gdzie$ w rozpadajgcym
sie budynku, w dzielnicy nedzy.

Piwnica wyglada jak kult cargo gabinetu szalone-
go naukowca. Wyjete z samochodow akumulatory
sa podpiete do kawatkow moézgu umieszczonych
w stoikach z pozywka (bacta tank dla ubogich),
gdzies na srodku jest klaster popularnych mikro-
komputeréw z dziatajacym prostym chatterbo-
tem. Wszystko jest potgczone siecig kabli, jakby
tkanych przez pajaka po LSD. Catos¢ oczywiscie
nie dziata. Ot, czasem jakis szum informacyjny
wyrzuci na ekran losowy komunikat, ale ogdlnie
mamy tu do czynienia z chorym snem pijanego
idioty, a nie laboratorium.

Ambroz podda sie bez walki. Jest ewidentnie nie-
stabilny psychicznie. Opowiada o ztej kobiecie,
ktéra go porwata. O wielkim mistrzu, ktéry go te-
stowat. Ambroz nie byt godny stuzby u mistrza
i uciekt. Mistrza nazywa - ,Jego Ferromagnetycz-
nos¢” i ,Cyfrowym Panem”. Pojawi sie tez imie
Kartezjusz. Indagowany o miejsce, opisze siedzi-
be Corpus Pineale oraz swoja droge ucieczki.

Zdecydowanie (i zgodnie z prawda) bedzie za-
przeczat temu jakoby zamordowat Martine.
Co dalej z Ambrozem? Niech gracze sie martwia.

Co sie wydarzyto

Ambroz zostat wytypowany podczas badan fundacji
Xanadu. Porwato go Vera Okano. Al Kartezjusz te-
stowat go pod katem przydatnosci do jego progra-
mu. Ambroz oszalat, uciekt i teraz prébuje naslado-
wac te eksperymenty na wtasng reke.
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Szyszynka grozy

Run na Corpus Pineale

Siedziba Corpus Pineale miesci sie w wiezowcu Gracze wkradaja sie do budynku albo wpadaja guns
w dzielnicy Pankrac. To neo-brutalistyczna kon- blazing albo infiltruja go w dowolny inny sposob. Kie-
strukcja z betonu, prawie bez okien. Z wewnetrz- dy sa w $rodku i zaczynaja zdobywac¢ dane, pojawia
nym dziedzincem, nad ktérym zawieszone jest, sie dodatkowy problem: znaczaco przewazajace sity
niczym latajaca wyspa, jedno pomieszczenie. wroga atakuja budynek. I nie bawia sie w subtelnosci.

16 pietro ﬁ

IR
.
]

Dziedziniec
Iprzepasc

e

REECANEE

1. Winda osobowa — najprostszy sposob w jaki gracze pojawia sie na 16 pietrze.
Recepcja — mozna stad sprawdzi¢ pozycje straznikdw i przejrze¢ obraz z kamer CCTV.

3. W labie mozna znalez¢ notatki dotyczace niedawno updejtowanych systemdw bezpieczeristwa, przeczytanie ich obniza do 3 liczbe
wymaganych sukceséw przy hackowaniu gtéwnego terminala (8).
. Mozna tu znalez¢ informacje na temat ich wielkiego projektu badawczego, wszystko jest wielce tajne i trzymane w piwnicy, do ktorej
dostep maja tylko pracownicy najwyzszego poziomu a dostep do niej da sie uzyskac tylko z gtéwnego terminala.
Niedoktadnie posprzatane resztki eksperymentu magicznego ktory pozostawit otwarty dostep do repozytorium jednego z pracujacych

tu magdw. Zajrzenie w przestrzen astralng pozwoli znalez¢ kilka interesujacych rzeczy np. kod do drzwi (7), jak réwniez kartoteki
kilkunastu oséb w tym Martina i Ambroza.

. Z terminalu CEQ, po standardowym tescie na hacking (vs 8 kosci), da sie wyciggnac kod do drzwi (7) (s tu tez te same informacje co w
punkcie 4 — juz bez hackowania).

Drzwi do gtéwnego terminalu firmy, zeby je otworzy¢ potrzebny jest kod badz zdanie trudnego (vs 12 kosci) testu na elektronike.
. Gtowny terminal firmy.
. Drzwi do windy do mainframe-u Kartezjusza.

10. tadunki wybuchowe.

15. Scenariusz - Akt IV Shadowrun: Anarchy



Jezeli gracze wczesniej poszli na uktad z Aztechnolo-
gy, reprezentowanym przez José Joaquin Fernandez
de Lizardi, budynek bedzie atakowa¢ Shuri M’baku
ze swoim strike teamem. Moze by¢ tez doktadnie
odwrotnie — jesli wejda w sojusz ze smokiem, repre-
zentowanym przez Shuri M’baku, to budynek bedzie
szturmowany przez sity Aztechnology. Jezeli nato-
miast gracze kazali obu stronnictwom spadac, no coz,
budynek jest atakowany przez obie te grupy na raz.

Najlepiej spusci¢ na graczy poscig, gdy beda juz wie-
dzieli, ze rozwiazanie kryje sie w piwnicy i ze mozna
tam dotrze¢ przez gtéwny terminal, czyli mniej wie-
cej po zbadaniu przynajmniej pkt 4. Dobrze jezeli tez
potrafig otworzy¢ drzwi 7. Mniej wiecej w tym mo-
mencie syreny zaczynaja wyc (o ile wczesniej tego
nie robity) z windy (i/lub windy towarowej) zaczyna-
ja wysypywac sie przeciwnicy. Gracze biegna przez
mosty nad dziedzincem do gtéwnego terminala (8)
- tam musza utrzymac sie przez pare tur w zatoze-
niu, ze jedna postac hackuje/researczuje, a reszta ja
ostania, przed przewazajacymi sitami wroga. Otwar-

%,
) §

N

16. Scenariusz - Akt IV

cie kazdego pakietu informacji daje graczom dodat-
kowo informacje co bedzie w kolejnym pakiecie. Do
otwarcia kazdego pakietu wymagane s3

na hakowanie I przynajmniej jedna tura.

Pierwszy pakiet

Infodump: Historia Kartezjusza od wysadzenia
meksykanskiego laboratorium poprzez zatozenie
Xanadu i Corpus Pineale, wszystko to robione dla
osiggniecia jego wielkiego celu - potgczenia magii
i technologii.

Drugi Pakiet
Gracze otwieraja wejscie do mainframe-u Kartezjusza.

Trzeci Pakiet
Dostep do czesci srodkow finansowych firmy: +3 Karmy

Czwarty Pakiet

Wysadzenie przygotowanych wczesniej tadunkow
wybuchowych (10). Co spowoduje zawalenie mostéw
nad dziedzincem i opdzZnienie poscigu.

zdjecie: bodkins18/Pixabay
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Finat:

Gracze zjezdzaja do sanctum sanctorum Kartezju-
sza. Szklana winda mija izolujgcg dwumetrowg
warstwe otowiu, by wjecha¢ do olbrzymiej kawerny
potozonej ponizej trzewi wiezowca. Cylindrycznie
ustawione szafy skrywaja klastry komputeréw - ma-
inframe Kartezjusza. Dookota niego s3 ustawione
lezace kapsuty z fosforyzujacym zielonym ptynem,
w ktérym unosza sie ciata porwanych przez Xanadu
0s6b. Sa podtaczone do mainframe’u grubymi wigz-
kami kabli po ktérych od czasu do czasu przebiegaja
wytadowania elektryczne. Kazda z kapsut ma wtasna
konsole i mini ekran do obstugi, jest tez ,zapieczeto-
wana” magicznym kregiem z hermetycznymi symbo-
lami. Obok mainframe-u stoi olbrzymi ekran trideo
i gtosniki do komunikacji. A takze sejf ze zrabowa-
nymi dzietami dotyczacymi magii. Oraz Vera Okano.

Piwnice
Corpus Pineale

17. Scenariusz - Finat

Szyszynka grozy

Kartezjusz w obecnym stanie jest na skraju prze-
budzenia do magii. Zestaw kapsut z wciaz zywy-
mi ludzmi stuzy mu za urzadzenie peryferyjne do
czynienia magii - ,koprocesor metamagiczny”.
Jezeli spojrze¢ na niego spojrzeniem astralnym,
wyglada jak w potowie uksztattowany duch, kto-
rego kawatki nagle znikaja i rozptywaja sie w ni-
cosci. Podobnie, jezeli kto$ chciatby podtaczyc
sie do lokalnego matrixa. Zobaczy niestychanie
skomplikowany kod Al, ktéry miejscami po pro-
stu znika. Dopiero obie te czesci sktadaja sie na
catos¢ Kartezjusza.

Ptywajacych mozna probowad wybudzi¢. Wymaga to
zdania testu na hacking/ elektronike/ sorcery vs 12
kosci wbrew woli Kartezjusza lub vs 4 kosci jeze-
li sie nie przeciwstawia. Po rozpoczeciu procedury
sam proces (odpompowanie ptynu, wybudzanie itd.)
trwa jakies 3-4 minuty.

. Winda - punkt wejscia.

. Mainframe Kartezjusza.

. Kapsuta z Martina.

. Magazyn z ukradzionymi ksigzkami.
. Zamkniete drzwi (vs 8 kosci).

. Wejscie do tunelu wentylacyjnego.
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Stronnictwa maja nastepujace cele:
Aztechnology - potozy¢ tape na badaniach, zabez-
pieczy¢ (zatrudnic¢ i upewnic¢ sie ze beda trzymali
morde na ktddke, albo zabi¢) swiadkdw.

Smok (reprezentowany przez Shuri M’baku) - od-
zyskac ksiazki, zniszczy¢ Kartezjusza, ktéry w oczach
smoka jest abominacja.

Kartezjusz - jest sktonny i$¢ na jakis kompromis
z graczami, oddac im cos w zamian za czas potrzeb-
ny mu do updejtowania swojej kopii zapasowej
i ucieczki. Uwaga: zniszczenie Kartezjusza spowo-
duje Smier¢ ludzi w kapsutach.

Sojusz z Kartezjuszem

Kartezjusz i Vera Okano zaczna od rozmowy i raczej
nie beda atakowac niesprowokowani.

Kartezjusz zaoferuje im dziewczyne lub ksiazki
smoka, pod warunkiem, ze razem z Vera Okano
wybija intruzéw i w ten sposéb dadza mu czas
na zorganizowanie transportu pozostatych ludzi
i danych do nowej lokacji.

18. Scenariusz - Finat

zdjecie: dlohner/Pixabay

Walka przeciw wszystkim

Gracze beda musieli wybudzi¢ Martine (i ewentualnie
innych ludzi) Oczywiscie Vera bedzie im w tym inten-
sywnie przeszkadza¢. Potem wpadng oddziaty Shuri
i/lub Aztechnology. Rozpocznie sig trojstronna/czwor-
stronna strzelanina. Jesli gracze przestuchali wczesnigj
Ambroza, maja do dyspozycji proste wyjscie z pomiesz-
czenia (6) — np. kanat wentylacyjny. Jezeli nie maja tej

informacji, musza przebijac¢ sie konwencjonalng droga
(5) ucieczki.

Sojusz z Aztechnology

To w zasadzie raczej poddanie sie. Jezeli gracze
sprawnie pomoga w eksterminacji Very oraz grzecz-
nie ztoza bron. Jose de Lizardi ztozy im propozycje
nie do odrzucenia: od teraz pracuja dla niego.

Sojusz ze smokiem (Shuri M’baku)

Gracze musza pomdc w eksterminacji Kartezjusza
oraz zrezygnowac z ratowania Martiny, pomaéc odzy-
skac ksiazki. Dobrze by byto, zeby pomogli tez w od-
ganianiu oddziatéw Aztechnology. Zostang wtedy
puszczeni wolno.
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Pedeki

Wykradzenie ksiazek z biblioteki daje 2 karmy
Zamkniecie watku seryjnego mordercy daje 2 karmy
Sojusz z Kartezjuszerm daje 3 karmy

Walka przeciw wszystkim daje 5 karmy

Sojusz z Aztechnology daje 2 karmy

Sojusz ze smokiem daje 3 karmy

Proponowane postacie

To tylko propozycje, na dodatek jest ich wiecej niz
proponowane maksimum 5 graczy. Na uwage za-
stuguja zwtaszcza Jinn, jako wielce przydatny dec-
ker oraz Thunder, ktéra ma wbudowang wymaga-
na przez plota DNPC (zaleznego od siebie NPCa).
W postaciach oczywiscie nalezy dokonac¢ kilku
zmian, niezbednych do umieszczenia ich w Euro-
pie srodkowej. Oczywiscie zachecam do rozegra-
nia tej przygody z twoja stata druzyna - adaptacja
jej do tego nie powinnia by¢ zbyt trudna.

Jinn - elf brute force decker - Shadowrun: anarchy

s 100
Thunder - human vigilante - Shadowrun: anarchy
S 124

19. Apendyks

zdjecie: pavlofox/Pixabay

Wheezer - troll gang leader — Shadowrun: anarchy
S 132

Fourth - ork reporter - Shadowrun: anarchy s 94

Kix - elf razorgirl - Shadowrun: anarchy s 102

Ninetails - human infiltration expert - Shadowrun:
anarchy s 106

Alyosha Duska - dwarf spirit whisperer - Shado-

wrun: anarchy s 134

Przyktadowe statystyki BN-6w

Straznicy w bibliotece - Corporate Security - Sha-
dowrun: anarchy s 134

Straznicy w Corpus Pineale - Rent-a-cop - Shado-
wrun: anarchy s 137

Cztonkowie strike teamow - Soldier — Shadowrun:
anarchy s 13.

Proponowany Soundtrack

Somnia: https://youtu.be/jTZ-Y4Nbcgg

Space trip: https://youtu.be/wOMwO5T3y T4
Last orders: https://youtu.be/OTCp-kK9xJO
Mega-City One: https://youtu.be/loQdx8F5nxw
Night Runner - Starfighter: https://youtu.be/
c5LCmQC_KeU
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