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Idee fixe

Poszukiwacze zaginionej arki

1 Przygoda do idee fixe

MiSTRzU GRY: jesli jeszcze nie przeczytale$§ zawartych na tej plytce materiatdw opisujgcych Swiat
idee fixe i Warszawe w roku 2045, uczyh to teraz. Znakomicie rozjasni to niektére fragmenty przygody.

GRACZzU: nie czytaj przygody.

1.1 Skrot

Pewien osobnik wynajmuje postaci graczy w celu odnalezienia i dostarczenia w pewne miejsce niezbyt
duzego pojemnika z nieokreslong zawartoScig. Brzmi raczej tatwo. ..

1.2 Komplikacje

Pojemnik znajduje sie w czesci miasta, ktéra zostata objeta kwarantanna. Oficjalnie przez Straz Pozarna,
z powodu rozbicia sie na terenie dzielnicy cysterny z silnie trujgcymi chemikaliami. Z tego samego powodu
z dzielnicy ewakuowano mieszkahcow.

W rzeczywistosci kwarantanna jest wojskowa. Wprowadzona zostata, gdyz na terenie dzielnicy nieznani
sprawcy zaatakowali i zniszczyli wojskowy transport. Napastnicy zostali wybici, jednak zawartoS¢ transportu
znikta. Wojsko doktada wszelkich staran, zeby odnalez¢ znajdujacy sie na terenie objetym kwarantannag
pojemnik.

Wspomniany osobnik jest — rzecz jasna — zwigzany z pechowymi napastnikami rozstrzelanymi przez
wojsko. Pragnie on wejs¢ w posiadanie transportowanego wojskowa ciezaréwka pojemnika.

1.3 Komplikacje dodatkowe, opcjonalne

Gadzet, ktory jechat sobie wojskowym transportem ma jakis zwigzek z technologig Obcych. Zostat od-
naleziony trzy tygodnie wczesniej przez patrol Bialowieskiego Batalionu Konnego, operujacego z terenu
Ekoizolowanej Enklawy Biatystok. Jako zwigzany z Obcymi i prawie nowy zostat natychmiast przekazany
w rece zotnierzy JW 2687, rodzimego odpowiednika i nastepcy ED (patrz rozdziaty ,Prawda” i ,ED"). Dowod-
ca JW 2687 uznat, ze sytuacja go przerasta i z duzg niechecia powiadomit swojego cywilnego zwierzchnika,
dysponujacego petnomocnictwami do wezwania ED. Zniszczony transport przewozit gadzet na lotnisko woj-
skowe Okecie, gdzie mieli go przejgc wystannicy ED. O losach gadzetu Obcych — jego wpadnieciu w rece
Wojska Polskiego, obejrzeniu przez zotnierzy JW 2687, a nastepnie utracie dowiedziat sie Ruch Oporu
(patrz rozdziat o ED) i postanowit obiekt przejac lub zniszczy¢.

O poniewieraniu sie luzem gadzetu Obcych dowiedzieli sie takze Cenzorzy. Jawna, nie nadzorowana
przez uprawnione stuzby obecnos¢ wytworu technologii Obcych stanowi naruszenie Cenzury Kulturowej
i jako taka musi zostat zakohczona, w dowolny spos6b.

Osobnik wynajmujacy BG jest agentem Obcych na Ziemi. Zamierza on wyrwac z rgk Ziemian podjety
przez nich z Puszczy obiekt. Osobnicy wynajeci przez niego do tego zadania zostana po jego wykonaniu
solidnie wynagrodzeni i zapisani do p6zniejszego wykorzystania albo usunieci — w zaleznosci od tego, czy
domysla sig, co i dla kogo robia.
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1.4 Jak poprowadzi ¢ przygode

Mozna to zrobi¢ na dwa sposoby. Pierwszy jest zgodny z oficjalna wersja Swiata i nie uzywa komplikaciji
opcjonalnych. W tej wersji zaginiony pojemnik zawiera gtowice jadrowa lub inny Srodek dialogu podobnej
klasy, zas wynajmujgcy druzyne cztowiek jest zwyczajnym terrorystg. Na przyklad Rycerzem Jezusa —
oni lubuja sie w wykorzystywaniu broni masowego razenia do krzewienia mitosci Boga. W tej wersji BG po
odnalezieniu pojemnika beda w stanie dowiedziet sig, co zawiera bez otwierania go, gdyz — jak to wojskowy
pojemnik — bedzie opisany. Wprawdzie niewiele méwigcym skrétem, ale zawsze. Dodac nalezy, ze gtowica
atomowa jedzie do Warszawy z Obwodu Kaliningradzkiego niezupetnie legalnie; zostata wymontowana ze
znalezionej w jednym ze starych rosyjskich siloséw rakiety i przywtaszczona sobie przez przedsiebiorcze
elementy Wojska Polskiego.

Drugi sposéb uzywa przynajmniej czeSci komplikacji opcjonalnych i jest zgodny z prawdziwa historig
Swiata nr 1, czyli ,Obcy sa wéréd nas”. Tak poprowadzona przygoda otwiera przed postaciami — i graczami
— drzwi do tajemnicy i sprawia, ze widza, iz Swiat wokét nich jest bardziej pokrecony, niz wydawato im sie
przez cate zycie. Jesli pojemnik zawiera artefakt Obcych, nie ma absolutnie zadnych przeciwwskazan, zeby
byt on zdolny do czynéw nie kojarzonych zazwyczaj z pojemnikami — mogt sie maskowac czy samodzielnie
poruszac. Pojemnik zawierajacy artefakt Obcych nie bedzie nosit na sobie oznaczeh mogacych zdradzic
swojg zawartosc.

1.5 Czas i miejsce

Piatek, 21 lipca 2045 roku, Warszawa.

1.6 Wstep

Wszystko zaczyna sig¢ od telefonu, ktory dzwoni do Joja p6znym wieczorem w pigtek. Dzwoni Swie-
ca, staly wspotpracownik i ,agencja posSrednictwa pracy” dla druzyny. Telefon jest nader krotki — Swieca
przekazuje tylko tyle, ze Jojo dostanie za chwile szyfrowanego emaila, co jest zwyklym sposobem prze-
kazywania informacji dotyczacych pracy. Email faktycznie pojawia sie w skrzynce pocztowej Joja po kilku
minutach, zaszyfrowany jego kluczem publicznym.

Odszyfrowanie listu nie przedstawia najmniejszych trudnosci. Swieca pisze, ze pojawit sie na horyzoncie
czlowiek, ktory szuka kogo$ do bardzo, bardzo szybkiej pracy — trzeba mianowicie odnalez¢ i przewiez¢
poza granice strefy pewien fant. Ptaci dobrze, 20 tysiecy ztotych do podziatu. Ktopot polega na tym, ze fant
ten znajduje sie na terenie strefy Mokotow, ktérej znaczna czes¢ jest w tej chwili zamknieta i pilnowana
przez policje. Jojo ma sie szybko zdecydowat — jezeli czuje sie zainteresowany, ma sie skontaktowac ze
éwieca, ktory z kolei uméwi go z pracodawca. Tak Jojo, jak i reszta grupy cierpia ostatnio na problemy
finansowe, wigc podjecie decyzji nie powinno zaja¢ im wiele czasu.

Jesli postacie zdecyduja sie do Swiecy zadzwonié (w koncu troche wygodniej, niz umawiaé sie na
spotkanie przez emaile), rozmowa z nim powinna by¢ dla graczy pierwsza wskazéwka co do sposobu za-
latwiania intereséw w idee fixe — Swieca, jak kazdy powazny posrednik, liczy sie z mozliwoscig bycia
podstuchiwanym i méwi potstéwkami i omowieniami.

— Stucham.

— Czest Swieca, tu Jojo. . .

— Witam. To jak, chcesz te rury?

— Jakie rury?

— No, te cynkowane, te co to pisatem ci w liscie. Umowic cig z dostawcg?")
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1.7 Spotkanie

(Jesli MG chce ubarwit sesje muzyka, odpowiednie do tego fragmentu bedzie jakie$ tupigce techno,
puszczone niezbyt glosno — na tyle gtosno, zeby tupato, na tyle cicho, zeby nie przeszkadzalo (na razie)
W rozmowie.)

Po rozmowie ze Swieca bohaterowie graczy i ich przyszly pracodawca sa uméwieni na rozmowe w stu-
denckim technoklubie "Strobe", znajdujgcym sie na terenie strefy Ochota. Spotkanie ma sie odby¢ tego
samego dnia o godzinie 00.00, czyli w porze, o ktérej zabawa w klubie bedzie sie wiasnie rozkrecat na ca-
tego. O umowionej godzinie pracodawca bedzie na czwartym pietrze klubu, za$ znakiem rozpoznawczym
bedzie kamera, ktéra bedzie filmowat tahczgce w klatkach ponizej rozneglizowane panny.

Niezaleznie od tego, skad przybywaja na spotkanie BG, przynajmniej czes¢ z nich bedzie musiata prze-
kroczyc¢ granice strefy. Wszyscy, ktérzy sa do tego zmuszeni, powinni przechodzic przez przejscia graniczne
albo catkiem bez broni palnej, albo tylko z posiadana legalnie — w przeciwnym razie broh zostanie przez
bramke wykryta i odebrana postaci, zas sama postac zostanie zatrzymana do wyjasnienia i obcigzona po-
wazna grzywna. Jedno i drugie jest raczej uciazliwe: grzywna uszczupli i tak nieprzesadne zasoby pieniezne
postaci, za$ zatrzymanie do wyjasnienia potrwa przynajmniej 24 godziny, co efektywnie wyeliminuje postac
z przygody. BG sa tego oczywiscie $wiadomi — nalezy tg informacje przekazac graczom.

Najbardziej prawdopodobne jest, ze BG zdecyduja sie dotrze¢ na miejsce samochodem Blacharza.
Okoto 23.00, kiedy to zapewne wyruszg w droge do klubu Strobe, warszawskie ulice nie sg juz potwornie
zakorkowane, wiec mozliwe jest poruszanie sie nawet z zawrotng szybkoscia powyzej 100 km/h pomigdzy
sporadycznie pojawiajgcymi sie samochodami. Jesli postacie majg do pokonania wigecej niz dwie strefy na-
raz, najwygodniej bedzie pojecha¢ droga nadstrefowa, ktéra o tej porze nie jest juz zattoczona, a w dodatku
unika sie na niej skrzyzowan i korkéw przy bramkach miedzystrefowych. Po wjechaniu na droge nadstrefowa
prowadzenie samochodu moze przeja¢ autopilot, zas BG moga oddac sie rozmowie, podziwianiu widokéw
czy czytaniu. Z nadstreféwki widoki nie sg najciekawsze: ot, sterowce Stuzby Kontroli Ruchu, bloki miesz-
kalne, czasem — jak to w pigtkowy wieczor — grupa mtodziakéw na bardzo szybkich motocyklach.

1.8 Klub studencki Strobe

Strobe stychac juz z daleka.

W poblizu klubu czuje sig tetnienie niskich czestotliwosci gdzies w zotadku. W oklicach wejscia stoja
wietrzace sie chwilowo ludki. Pod samym klubem wreszcie co$ stychat — ultraniskie basy tylko sie czu-
je. Przez okna czteropietrowego budynku, w ktérym miesci sie klub, wida¢ stroboskopy, od ktérych klub
wzigt nazwe. Przed wejsciem do klubu ttumek, ztozony z najprzerézniejszych indywiduéw — panienek w fo-
liowych ubraniach, unisekséw w lateksie, wysokich gosci ze sztywnymi kolorowymi fryzami, tajemniczych
postaci w anorakach. . . Pod samymi drzwiami stoi dwoch poteznie zbudowanych bramkarzy, odpychajacych
co bardziej krewkich ludkéw.

Bramkarze patrzg na wchodzacych wilkiem, dwoch napakowanych, natadowanych sterydami gosci bez
karkéw. Nie sa w sportowych ubrankach, na szczescie, i nie sg agresywni. Pobierajg od wchodzacych
wjazdowe (25 zi, studenci 15 z{) i przystawiaja na czole widoczna w ultrafiolecie pieczatke.

Wewnatrz toskot muzyki wali jak mtotem.

Klub wewnatrz to wypatroszony czteropietrowy budynek. Teren do tahczenia ograniczony jest czterema
siegajacymi do sufitu ,kolumnami” ztozonymi z rusztowah z budowy. Do rusztowan przyczepione sa stro-
boskopy i lasery, wnetrze kolumn to sprzet nagloSnieniowy. Z rur zwisa tez kilka klatek, w ktérych wijg sie
skapo ubrane panienki. Na jednej ze Scian ukryty gdzie$ rzutnik wySwietla czteroliterowe, losowo dobrane
angielskie stowa, wielkimi czarnymi literami: GOAT HOME LIKE SHOP itd. Wokét Scian wijg sie szersze
i wezsze galerie, na ktorych kiebi sie ttumek, patrzacy w dét i popijajacy rozmaite ptyny.

Blacharz zapewne bedzie chciat pozostat w samochodzie — jako osobnik chorobliwie nieSmialy czuje
sie zle na samg mysl o wejsciu do napakowanego ludzmi klubu techno. Jesli prowadzacy Blacharza gracz
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nie odczuwa skruputéw przed wprowadzeniem swojej postaci do Strobe, nalezy mu na to dyskretnie zwré-
ci¢ uwage. Teoretycznie mozliwe jest, aby Blacharz przetamat sie i wszedt do klubu; wymaga to udanego
Umiarkowanego testu Samokontroli. Jednak nawet jesli wejdzie do Srodka, nie bedzie czut sie tam dobrze
— nalezy oddac to w opisie sytuacji. Z kolei Szpryca powinna czuc sie w klubie jak ryba w wodzie.

Muzyka serwowana przez didzejow Strobe to subtechno, potezny drum’n’bass z wplecionym przekazem
podprogowym — czyli treSciami nieuchwytnymi Swiadomie, ale mogacymi wptywac na zachowania stucha-
jacych. Przekaz w Strobe jest dosyc¢ prosty: "Uzywaj zycia! Baw sie dobrze! Nasze narkotyki sg bezpieczne
i czyste, kupuj i zazywaj!". Kiedy postacie wejda do klubu, MG powinien w ukryciu wykona¢ test Samokon-
troli dla wszystkich — postacie, ktore nie zdaty go na poziomie Umiarkowanym, znajduja sie pod wptywem
przekazu. MG powinien delikatnie da¢ graczom do zrozumienia, ze maja ochote sie rozerwac, poskakac
troche na parkiecie, znalezc lokalnego dilera i sprawdzi¢ co ma do sprzedania itp. Sugestie nalezy przeka-
zaC umiejetnie i delikatnie — przekaz podprogowy nie ma charakteru przymusu, lecz zachety. MG moze —
cho€ nie musi — wykonywac dalsze testy w czasie przebywania postaci w klubie.

Niezaleznie od reakcji BG na atmosfere klubu Strobe, na czwartym pietrze klubu znajduje sie juz od
diuzszego czasu — tj. od 23.30 — poszukiwany przez nich cztowiek. Wyposazony jest w niewielka cyfrowa
kamere, ktorg filmuje wyginajace sie ponetnie panienki w klatkach dwie kondygnacje ponizej. BG powinni
nawigzac z nim kontakt — czlowiek bedzie udawat, ze nie wie, o co chodzi do momentu, w ktérym ktéras
Z postaci nie wspomni éwiecy. Wtedy osobnik rozpromieni sie i poprowadzi ich do matego stolika w kacie.

Pracodawca grupy to mtody mezczyzna przecietnego wzrostu. Ubrany jest takze raczej przecietnie,
w tanig, ciemna kurtke, dzinsy i sportowe buty. Wiosy ciemne, oczy niewiadomego koloru. Nosi na twarzy
maske przeciwpylowa i gogle, na rekach caly czas rekawiczki — zapytany stwierdzi, ze ma alergie na
chemikalia. Pracodawca sprawia wrazenie nerwowego i $pieszacego sie gdziesS. Przedstawi sie jako ,eeee,
powiedzmy — Nowak”. Podczas catej rozmowy z postaciami bedzie bawit sie kamera — kamera pozostaje
wiaczona i dos¢ doktadnie utrwali twarze wszystkich obecnych BG. Zlecenie zostanie przekazane ustnie,
co moze doprowadzi¢ do pewnych nieporozumien; pracodawca ma na twarzy maske, a w klubie caly czas
ryczy bardzo gtosna muzyka. MG z zacieciem do lekko absurdalnych sytuacji moze te scene odegrac:
aby odtworzy¢ trudnosci komunikacyjne nalezy wrzucic w sprzet grajgcy jakie$ dobre, tupigce techno?,
ustawi€ na Srednia gtoSnosc¢ i mowic przez kartonowy kubek po piciu albo przez zwinigte przy twarzy dionie.
Przekazane szybko i niewyraznie zlecenie jest nastepujace:

— Drodzy panstwo (albo, oczywiscie, ,drogi panie / pani”, jesli BG wystali przedstawiciela, za-
miast wparowac do klubu calg gromada). Spotkaliscie sie pahstwo ze mng, zatem rozumiem,
ze podejmujecie sie pracy. Zadanie, do ktérego jestescie mi panstwo potrzebni, polega na od-
nalezieniu na terenie strefy Mokotow pewnego pojemnika i dostarczeniu go, nienaruszonego,
na teren strefy Ochota, najlepiej do miasteczka uniwersyteckiego. Zadanie musi zosta¢ wyko-
nane w nieprzekraczalnym terminie — spoglada na zegarek — 23 godzin. Cena za pomysine
wykonanie zlecenia wynosi 20 tysiecy zlotych, w wybranej przez pahstwa formie, ptatne przeze
mnie przy odbiorze pojemnika. JeSli sp6znig sie panstwo, wyptata zostanie znacznie zreduko-
wana. Jesli zawarto$¢ pojemnika bedzie uszkodzona, pienigdze przepadaja. Pojemnik, o ktéry
chodzi, to metalowa skrzynka w kolorze surowego aluminium, zaopatrzona w uchwyty. Jest
mniej wiecej taka — pokazuje rekami wielkoS¢: mniej wiecej 150x100x100cm — i jak na swoje
rozmiary, dos¢ ciezka. Prosze, oto dysk z wszystkimi potrzebnymi danymi. M6j adres kontakto-
wy znajda panstwo na dysku. Do widzenia."

... Po czym wstaje i wychodzi szybkim krokiem. Sledzenie go to daremny trud; gos¢ blyskawicznie gubi
sie w skaczgcym na parkiecie tlumie. Je$li postacie postanowig poczekac na niego przy wyjsciu, czeka ich
niemita niespodzianka — ich rozmoéwca nie wychodzi z klubu. To znaczy, doktadnie rzecz ujmujgc, wychodzi,
ale w kurtce przewrdconej na druga strone, bez maski i gogli i w peruce. Nie ma absolutnie zadnej szansy,

LJesli jeszcze nie gra, rzecz jasna; polecam na przyktad Underworld.



5 idee fixe — Przygoda

zeby postacie go rozpoznaly. JeSli gracze sie upieraja, mozna kazac im rzuci¢ na SpostrzegawczoS¢ —
rozpoznanie pracodawcy wymaga zdania Prawie Niewykonalnego testu.

Z gosciem mozna sie skontaktowac, jak najbardziej — namiar na siebie zostawit na dysku, ktéry wreczyt
postaciom. Mozna z nim porozmawiac o zaliczce, jednak nie bedzie chciat da¢ wiecej niz 25%.

Jesli Jojo miat przy sobie wojskowy pakiet komunikacyjny — raczej mato prawdopodobne — ktory byt
wigczony i na nastuchu, pakiet wykryt odbicie laserowej wigzki komunikacyjnej. Zdanie Trudnego testu umie-
jetnosci Systemy Obserwacji pozwoli na namierzenie zrdédta i celu wigzki — celem jest rozméwca postaci,
za$ zrodlo siedzi po przeciwnej stronie poziomu i jest catkowicie niewidoczne przez stroboskopy, lasery
i rzutniki klubu. Uzycie wzmacniacza obrazu (jesli ktokolwiek ma go przy sobie) nic nie daje: szybko zmie-
niajace sie natezenie Swiatta skutecznie ogranicza widocznost.

Jak nietrudno sie domyslic — a moze i trudno? — zrédto wigzki to prawdziwy pracodawca grupy, kté-
ry ujawniac sie nie miat zamiaru i nie uczyni tego dalej. Zamaskowany osobnik, z ktérym rozmawiali BG,
nie wie o pracodawcy doktadnie nic. Kontaktowat sie z nim zawsze szyfrowanymi emailami, przez telefon
(pracodawca dzwonit do niego), oraz przez komunikator laserowy, tak jak w tej sytuacji. Prawdziwy zlece-
niodawca jest w tej chwili w posiadaniu kompletu zdje¢ postaci, przekazanych tgczem laserowym z kamery
"pracodawcy". Na zdjeciach mocodawca zresztg nie poprzestanie — bedzie Sledzit postacie dalej, o czym
pézniej.

1.9 Przygotowania

Postacie zapewne zechcg wycofac sie w jakies spokojne miejsce, przejrze¢ dane z dysku i chwile pomy-
Sle€. Najlepszym miejscem na przeprowadzenie narady wojennej jest operacyjne mieszkanie grupy, znajdu-
jace sie w Podspodzie. Dotarcie spod klubu do Podspodu zajmie BG okoto godziny — dtuzej, jesli postacie
musza odnalez¢ w klebigcym sie w klubie ttumie ktérego$ ze skuszonych przekazem podprogowym czion-
kow grupy.

(Pasujaca Sciezka dzwiekowa: Kazik ,Na mojej ulicy” z plyty ,Spalaj sie”)

Przejazd przez Podspdéd to okazja do zaobserwowania flory i fauny tego pogrgzonego w wiecznym pot-
mroku kawatka miasta: MG powinien uraczyc graczy opisami snujgcej sie nad ulica mgtly, nieatrakcyjnych
zapachowo stert Smieci, mieszkahcow zatatwiajacych swoje podejrzane interesy. Obserwowac jest co —
01.00 to w Podspodzie czas intensywnej aktywnosci. Po ulicy powolutku tocza sie wypakowane mtodymi,
tysymi ludzmi sportowe samochody. Chodniki zastawione sa straganami, na ktérych mozna kupi¢ niemal
wszystko. Smakowicie pachngca para unosi sie znad dziesigtkdw stoisk i straganéw z egzotycznym jedze-
niem — w powietrzu mieszajg sie zapachy chinskiego zarcia sprzedawanego z wraku samochodu, kebabu
z malutenkiej budki i smazonego szczura z rusztu w obudowie po kuchence mikrofalowej. Poustawiane na
chodnikach odtwarzacze rycza tuzinem gatunkéw muzyki, podejrzane typy oferujg przechodniom tajemni-
cze towary po okazyjnych cenach, ptatne dziewczyny kusza klientdw swoimi wystawionymi na publiczny
widok wdzigkami.

Pomiedzy straganami, dziewczynami, sprzedawcami przewijaja sie bezdomni, zerujacy na odpadkach
gornej czesci Srédmiescia i tym, co nie jest juz potrzebne zamozniejszym mieszkaficom Podspodu. Nad
ulica wisza recznie malowane szyldy w kilku jezykach. MG moze wykorzysta¢ okazje i zaznaczyC réznice
w odbiorze Podspodu przez ich postacie — np. Zuber odbiera Podspdd jako menazerie peina zabawnych,
chot potencjalnie niebezpiecznych zwierzat, za$ dla Szprycy ten fragment miasta jest domem.

Kiedy grupa dotrze juz w poblize swojej kwatery operacyjnej, pozostaje zaparkowanie samochodu. Stan-
dardowa, znana wszystkim BG procedura to znalezienie w poblizu mlodego cztowieka, obserwujgcego ich
samochod gtodnym wzrokiem. Nalezy zaproponowa¢ mu pilnowanie pojazdu za niewielka optata (zazwy-
czaj okoto 10 ztotych, choc jest to znakomita okazja do potargowania sie). MG powinien da¢ do zrozumienia
graczom, ze zostawienie pojazdu bez opieki w zasadzie réwna sig jego utracie.

Mieszkanie operacyjne grupy znajduje sie na pigtym pietrze nienowej, przebitej podporg wiezowca ka-
mienicy. Windy oczywiscie nie ma. Klatka schodowa budynku otwarta jest na szyb podpory — wielka, pio-
nowa dziure, ktérg prawie catkowicie wypetnia diabetonowy stup podtrzymujacy kilkadziesiat kondygnaciji
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wiezowca powyzej. Szyb podpory i otwierajace sie na niego mieszkania sa domem dla najbiedniejszych
i najbardziej przegranych mieszkahcow Podspodu. Spotka¢ ich mozna na klatce schodowej, siedzgcych
i tepo patrzacych przed siebie, ktujacych sie starymi, brudnymi strzykawkami czy bijacych sie o nadple-
Sniatg butke. Mieszkanie jest odgrodzone od reszty Podspodu grubymi, stalowymi drzwiami zamknietymi na
sgznisty zamek elektroniczny.

W mieszkaniu sg zapasy jedzenia, wody, amunicji, Srodkéw opatrunkowych. Jest i komputer, potgczony
przez modem komérkowy z siecig, jest takze awaryjne zrodto pradu w postaci samochodowej komérki pali-
wowej (pojemnik wielkosci duzego akumulatora samochodowego, wagi okoto 25 kg, zapewniajgcy zasilanie
przez jakie$ dwa dni). Mieszkanie przygotowane jest tak, zeby mozna byto broni¢ sie w nim przez tadnych
kilka dni przed niezle uzbrojonymi gangsterami albo regularna policja. Mieszkanie ma drugie wyjscie —
klape na dach budynku. Pomiedzy dachem budynku a najnizszym pietrem stojgcego nad nim wiezowca
jest okoto péttora metra miejsca, wystarczajgco na ewakuacje w razie potrzeby. Jest to jedno z nielicznych
miejsc, w ktérych wszyscy czlonkowie grupy czujg sie w miare bezpiecznie.

Na otrzymanym od pracodawcy dysku znajduje sie kilka plikéw — doktadny opis zadania, ktéry mozna
teraz na spokojnie i bez zaktécen odczytac graczom, zdjecie poszukiwanego pojemnika i plik z namiarami
na pracodawce, tj. jego adresem email i kluczem publicznym.

1.9.1 Opis zadania

.Zlecenie na odnalezienie i przew6z pojemnika.

Pojemnik (zdjecie zalgczone) znajduje sie w tej chwili gdzie$ na terenie strefy Mokotéw, prawdopodob-
nie w okolicach ulicy Henryka Raabego. Zadanie polega na odnalezieniu pojemnika, zabezpieczeniu go
i przewiezieniu na teren strefy Ochota, najlepiej na teren miasteczka uniwersyteckiego. Pojemnik z nienaru-
szong zawartoscig ma sie znalez¢ na terenie miasteczka lub w ustalonym osobno punkcie na terenie strefy
Ochota najp6zniej do godziny 00.01 w niedziele 23 lipca 2045. Pojemnik poszukiwany jest przez stuzby
panstwowe, zalecana jest zatem szybko$c¢ i dyskrecja. Zaptata za wykonanie zlecenia wynosi dwadziescia
tysiecy ztotych.”

Zdjecie pojemnika jest niezbyt wyraznym wycinkiem z innego zdjecia — pojemnik jest na nim niesiony
przez jakich$ ludzi, z ktérych widac tylko rece i fragmenty korpusu. JakoS¢ zdjecia da sie poprawic kom-
puterowo; nalezy wykonac test umiejetnosci Uzywanie komputera dla postaci, ktéra pracuje nad zdjeciem.
Przekroczenie Trudnego poziomu ujawnia, ze pojemnik jest wykonany z jasnego, ttoczonego metalu (Sciany
przypominaja fakturg aluminiowa teczke-dyplomatke, taka jaka na szpiegowskich filmach kurierzy przypi-
naja sobie kajdankami do rgk), na jednej ze Scian jest jakis napis, za$ niosgcy pojemnik sa najwyrazniej
ubrani w wojskowe pancerze. Jesli kto$ znajacy sie na wojskowym oporzadzeniu — na przyktad Zuber —
zda Przecietny test Inteligencji, rozpozna pancerze i wyposazenie jako standardowe dla Wojska Polskiego.
Przekroczenie Dos¢ Trudnego poziomu testu przy obrébce zdjecia powoduje, ze wyraznie wida¢ napis na
pojemniku oraz tto zdjecia.

Znaczenie napisu i tta zalezy od wersji, jaka wybrat MG:

Bez komplikacji opcjonalnych: Jezeli MG prowadzi przygode w sposob zgodny z oficjalna wersja historii
Swiata, bez Obcych i podobnych komplikaciji, to napis na pojemniku identyfikuje zawartos¢ jako ,Gtowica
jadrowa typu 8M227”. Oczywiscie nie otwartym tekstem — sam napis to po prostu kod paskowy. Rozszy-
frowanie go wymaga znalezienia odpowiedniej legendy — mozna ja znalez¢ w sieci, po zdaniu Bardzo
Trudnego testu umiejetnosci Uzywanie komputera i poSwieceniu na szukanie przynajmniej trzech godzin.
Zuber moze tez uruchomié¢ swoje kontakty z czaséw wojska — kontakt musi wykona¢ Trudny test Skutecz-
nosci (réwnej 12). Szukanie przez kontakt trwa jeden dzien.

Z komplikacjami opcjonalnymi: Jezeli MG uzywa komplikacji opcjonalnych i pojemnik zawiera wytwor
obcej technologii, to napis na pojemniku identyfikuje zawartos¢ jako ,Przedmiot nieznanego pochodzenia
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i przeznaczenia — zachowat szczeg6lna ostroznoS¢”. Niestety, zadna ilos¢ szukania w Internecie i naga-
bywania kontaktéw nie pozwoli znalez¢ wyjasnienia tego kodu. MG moze — a nawet powinien — wykonac
odpowiednie rzuty i pozwolic graczom marnowac drogocenny czas.

Lepsze efekty przyniesie uwazne przyjrzenie sie ttu, ktére stanowi jakas roslinnos¢. Na pierwszy rzut
oka roSlinki wydaja sie normalne, jednak wnikliwsze spojrzenie wykaze pewne charakterystyczne cechy.
Jesli wykroi¢ obrazek dziwnej ro$linki ze zdjecia i wrzuci¢ go w wyszukiwarke obrazkowa (i zdat Przecietny
test Uzywania komputera), okaze sie, ze jest to zdjecie endemitu rosngcego na bagnach Everglades na
Florydzie, w pewnych rejonach amazonskiej dzungli i w Puszczy Bialowiesko—Augustowskiej.

1.9.2 Planowanie akciji

Samo planowanie akcji nalezy pozostawi¢ graczom i dostosowac sie do tego, co wymysla. Mistrz Gry
powinien zastanowic sie nad podsunieciem graczom kilku — lub wszystkich — z ponizszych pomystéw:

e Wstepny zwiad bedzie bardzo przydatny. Nawiedzenie zamknietych przez Straz Pozarna okolic z cy-
frowym aparatem fotograficznym zajmie wprawdzie nieco cennego czasu, ale dostarczy postaciom
bezcennych informaciji.

e Zwiad mozna przeprowadzi¢ z powietrza, przy uzyciu bezpilotowego samolotu rozpoznawczego (dro-
ny) obstugiwanego przez Blacharza.

e Materialy fotograficzne zdobyte przy rozpoznaniu, niezaleznie czy z powietrza, czy z ziemi, mozna
poddac obrébce cyfrowej, co pozwoli na wyczajenie niewidocznych wczesniej szczegotow.

e Podspdd, w ktorym znajduje sie baza wypadowa i magazyn sprzetu grupy, dzieli od Natolina jedna
granica strefy, co utrudnia przeniesienie ciezkiego sprzetu na obszar dziatania grupy.

e Zwiad z powietrza najlepiej bedzie zrobi¢ wykonujac kilka przelotéw na duzej wysokosci, a pézniej
krecac sie nisko. Tej informacji udzieli¢ mozna Blacharzowi, ktéry ma troche wprawy w prowadzeniu
rozpoznania tymi metodami, lub Zuberowi, ktéry ze zdjet z dron korzystat ,za dawnych czasow”.

e Najwazniejsza rzecza przy prowadzeniu zwiadu jest przeprowadzenie przelotu na duzej wysokosci
powyzej unoszacego sie nad dzielnicg sterowca (patrz nizej). Jesli postacie tak wtasnie zrobig, zdjecia
z duzej wysokosci beda o wiele przydatniejsze. Ta podpowiedz zdradza jednak dos¢ wiele, zatem MG
sam musi rozsadzi¢, czy chce jej udzielic graczom.

1.9.3 Miejsce akgji

... Czyli co tam wiaSciwie sie dzieje?

Zamkniety przez Straz Pozarna teren to dosy¢ duzy kawat Mokotowa. Caty teren zabudowany jest bloka-
mi mieszkalnymi, co oznacza, ze ewakuowano catkiem sporo ludzi. Ulice, ktére prowadza na teren zamknie-
ty, sa zablokowane przez policje. Kazda blokada policyjna sktada sie z jednego wozu i dwdch policjantéw
ze standardowym wyposazeniem oraz kolczatki roztozonej za glinowozem. Policjanci maja pod reka maski
przeciwgazowe i przez caly czas utrzymujg tacznosc¢ radiowa ze strazakami wewnatrz strefy — przynajmniej
na pozér.

Zamkniety jest tez prowadzacy tamtedy fragment nadstrefowki. Juz w sasiednich strefach nad jezdnig
wiszg tablice informujgce o blokadzie i podajace odlegtost do ostatniego zjazdu. Sama blokada to dwa poli-
cyjne samochody, zestaw wielkich bltyskajacych zottych lamp (ktére przy okazji niezle utrudniaja przyjrzenie
sie temu, co jest za nimi) i kolczatka.

Jak nietrudno sie domysli¢, policja nie wpuszcza nikogo poza blokady. Wstepu nie daje nawet legityma-
cja prasowa — co zresztg widac, bo przy niektérych blokadach stojg zalogi telewizyjne i radiowe, stojgce
smutno lub nadajace na zywo raczej mgliste relacje (,. . . prosze panstwa, nie wiemy doktadnie, co dzieje sie
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wewnatrz terenu blokady, policja nie zezwala nam na dostanie si¢ do $rodka. . . oddaje gtos do studia. ..”).
W dobrze pojetym interesie postaci jest unikac zatdg telewizji, grasujgcych w poszukiwaniu czego$, czym
mozna wypehic czas antenowy — jesSli wezma kto6ra$s z postaci za wysiedlonego mieszkanca i zechca
przeprowadzi¢ z nig wywiad, twarz tejze postaci pojawi sie w dzienniku, co jest raczej niepozadane.

Wypytywanie obecnych o powody blokady pozwoli ustali¢, ze policja ewakuowata wszystkich mieszkan-
cow zamknietego obecnie terenu (sa teraz w supermasowcach gdzie$ na Obrzezach), gdyz z nadstreféwki
spadia cysterna z amoniakiem. Straz pozarna usuwa skutki skazenia.

W gtebi ulic mozna czasem dostrzec przemykajgcy woz strazacki lub strazakow w maskach przeciwga-
zowych, rozlewajgcych jakas substancje na ziemie.

Z powietrza wida¢ mniej wiecej to samo — blokady, przejezdzajgce wozy strazy i pojedynczych straza-
kéw. Widac tez oSrodek aktywnoSci: lezacy w poblizu nadstrefowki wrak wielkiej cysterny, wokot ktérego roi
sie mnostwo strazakdw i unosza sie kieby podejrzanie wygladajgcej mgty. Wraku cysterny nie widac z okolic
blokad.

Na wysokosci jakichs trzystu metréw nad terenem unosi sie policyjny sterowiec kontroli ruchu — co
zresztg jest nieco dziwne, bo co on robi nad terenem, nad ktérym nie ma ruchu? Jesli graczy to nie zasta-
nowi, MG moze przetestowac Inteligencje postaci i powiedzie¢ to temu graczowi, dla ktérego postaci udat
sie Trudny test.

1.10 Czego nie wida ¢ (tylko dla MG)

... A przynajmniej nie na pierwszy rzut oka z powietrza.

Nie wida¢, ze sterowiec kontroli ruchu jest centrum dowodzenia catg akcjg, ze siedzg w nim wojskowi
i ze jest w rzeczywistosci maszyna armii, a nie policji. Przynalezno$¢ sterowca moze okre$lic Zuber, jesli
zda Dos&¢ Trudny test Inteligencji. Jednym z zadan sterowca jest obserwowanie krecacych sig nad obszarem
blokady nielicznych dron prasy i telewizji oraz alarmowanie fragmentéw pozoracji i zotnierzy o zblizajacych
sie latajacych szpiegach.

Nie widat, ze podejrzane kieby mgly sa generowane przez suchy 16d rozmieszczony obficie dookota
ciezaréwki. Nie widac tez, ze strazacy krecgcy sie wokét niej w rzeczywistoSci nie robia nic konkretnego.
Jesli prowadzgca zwiad drona wykona nad strazakami niski przelot, zaczng oni pozorowac dezaktywacje
nieco zywiej — konieczny bedzie Trudny test Spostrzegawczosci, zeby zauwazy¢, ze strazacy to pozoranci
i watkonie.

Nie wida¢, ze fragment ulicy zostat nakryty od géry ptachta maskujaca o programowalnym wzorze (za-
programowana na wzor ,ulica z samochodem”, oczywiscie) i zamieniony w parking dla sprzetu wojskowego,
w tym dron bojowych. Drony te zostang uzyte, jesli zagrozona zostanie operacja — czyli na przyktad wte-
dy, gdy jakas wscibska drona podleci do sterowca i zacznie oglada¢ go z bliska, albo nadleci nad ulica
na wysokosci na tyle matej, zeby zajrze¢ pod ptachte maskujgca. Zorientowanie sie, ze to, na co sie pa-
trzy, to fotomontaz a nie ulica, wymaga zdania Dos¢ Trudnego testu umiejetnosci Systemy obserwacji lub
Spostrzegawczosci.

Notabene drony uzbrojone sa tak, aby wscibski pojazd zestrzelic bez hatasu, ktéry zainteresowatby
dziennikarzy — w pociski rakietowe bez gtowic, niszczace wrogie pojazdy rozpoznania sama sita uderzenia.

Nie widac, ze po ulicach tu i 6wdzie kreca sie zotnierze w maskujacych ubrankach — tez programowal-
nych, zreszta, i tez nastawionych na kamuflaz ,ulica”. Zotnierze ostrzezeni o nadlatujacej dronie chowaja
sie po bramach, zastygaja w bezruchu i generalnie udaja, ze ich nie ma. Dlatego widoczni beda tylko na
zdjeciach z duzej wysokosci, o ile sg robione znad sterowca, a i to tylko po zdaniu Dos¢ Trudnego testu
umiejetnosci Systemy obserwacji lub cechy Spostrzegawczos¢. Na poprawionych cyfrowo zdjeciach (Trud-
ny test Uzywania komputera, jak poprzednio) dostrzezenie zotnierzy wymaga Trudnego testu Systemow
obserwacji lub Spostrzegawczosci.
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1.10.1 Momencik — zotnierzy w umowie nie byto!

... Czyli co robig postacie, kiedy dowiedza sig, ze blokada jest wojskowa.
Wyjs¢ jest kilka:

e Rzucajg robote w diabty.
Oczywiscie, wolno im, jak najbardziej. Tyle, ze nie beda mieli, metaforycznie méwigc, co do gara
wiozy€. A jesli juz wzieli zaliczke — to powinni albo ja oddac¢, albo miet przegwizdane. No i oznacza
to koniec przygody, oczywiscie.

e Dzwonig do pracodawcy z awanturg.

Caltkowicie zrozumiate podejscie, w kohcu wojsko oznacza kiopoty. Pracodawca bedzie sie gesto
a obtudnie ttumaczyl. Przygotowany jest na zaptacenie wiekszej kasy za zlecenie — do 50 tysiecy
zlotych. Nie powie tego postaciom wprost, oczywiscie, bedzie sig intensywnie targowat o kazdy tysigc.
W ramach rekompensaty strat moralnych i ogélnego utatwienia zadania pracodawca zaproponuje
wsparcie z powietrza, czyli obecnos¢ nad terenem ich dziatania drony zwiadowczej i statg fgcznosc
Z jej operatorem. Bytoby to dla BG powaznym utatwieniem, gdyz Blacharz jest druzynie potrzebny ,na
ziemi” jako operator przenoSnego sprzetu wykrywajacego.

e Postanawiajg pracodawce wykotowac.
000, to niedobrze. To bardzo niedobrze. Patrz ,A co, jeSli druzyna czuje sie sprytna?”.

1.11 Jak sie dosta ¢ za blokady?

Zdecydowanie nietrywialne zadanie. Gracze moga wpas¢ na kilka rozwigzan, ale jest rownie prawdo-
podobne, ze nie wpadna na zadne. Wtedy MG moze podpowiedzie¢ im ktére$ z ponizszych.

— ,Na Tarzana”, czyli z budynku na budynek

Wymaga zastosowania wciagarki. Postacie z catym sprzetem pakujg sie na jakis wysoki budynek
poza strefa zamknietg, wystrzeliwuja linke z kotwiczka lub przylgg w strone budynku juz w strefie
i przechodza po linie. Wymaga to ostony ciemnosci i dozy szczeScia — moga zauwazyc ich obser-
watorzy ze sterowca. Mozna zalozy€, ze ich umiejetnos¢ Systemy obserwacji jest na poziomie 16
i aby zobaczy¢ postacie przeslizgujace sie po lince z wiezowca na wiezowiec, musza zda¢ Trudny
test tejze umiejetnosci. Oznacza to, oczywiscie, ze zauwazy¢ BG jest dos¢ tatwo — ale takie jest
zycie. Jesli BG pomysleli i np. wykonali jaka$ dywersje, ktora zainteresuje sterowiec, plan ma szanse
powodzenia. Jesli nie — coz.

— .Na podmianke”
BG przebieraja sie za osoby uprawnione do przebywania na terenie strefy zamknietej i po prostu
wchodza. Jako ze jedynymi uprawnionymi do przebywania na terenie sa strazacy, podmianka wy-
maga — bagatela — zdobycia wozu strazackiego oraz munduréw. Policja wpusci wéz strazacki bez
wiekszego problemu, odsunie kolczatki i hajda! Zdobycie wozu strazackiego nie powinno by¢ trudne;
postacie moga chociazby zadzwoni¢ do strazy pozarnej i zgtosic pozar.

— Kanatami

Pomyst praktycznie bez szans powodzenia. Na terenie Natolina kanaly sg mate i waskie, uniemozli-
wiajgce przemieszczanie sie nimi. Jedyna nadzieja postaci to burzowce, czyli kanaty, ktérymi odptywa
woda z ulic. Sg nieco szersze od kanatéw Natolina, ale i tak waskie — wiec przeciskanie si¢ nimi jest
bardzo trudne (co jakis czas, ale czesto, nalezy testowac ZrecznoS¢ postaci. Jesli postac nie zda
Przecietnego testu — Trudnego dla czotgajacych sie z plecakami — klinuje si¢. Ruszenie jej stamtad
jest bardzo trudne; raz zaklinowany rzuca na Zrecznos¢ i jesli nie zda testu na poziomie Dos¢ Trud-
nym, jego (lub jej) sytuacja pozostaje bez zmian. Jesli ktéras z postaci solidnie sie zaklinuje, mozliwe,
ze trzeba bedzie wzywac strazakow.
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— Przez blok przejsciowy
Istniejg bloki, ktére majg jedno wejscie poza blokada, a drugie juz na jej terenie. Takie bloki pilnowane
sg przez co najmniej dwoch policjantéw, ktérzy stojg w okolicy wejScia i pozostaja w statym kontakcie
z baza. Jesli akcja nie zostanie drobiazgowo zaplanowana i precyzyjnie przeprowadzona, nie ma
szans powodzenia: jesli ktéry$ z policjantéw przestanie odpowiada¢ na wywotania przez radio albo
wrzasnie, jeknie lub wyda inny podejrzany dzwigk, policja zacznie co$ podejrzewac i wysle w miejsce
akcji patrol. A to prawie na pewno oznacza wsype.

1.12 Na terenie zamknietym

Jest cicho i spokojnie. Tak spokojnie, ze az niesamowicie. BG znajduja sie nagle w opustoszalej czesci
miasta. W odlegtosci jakichs dwdch przecznic od blokady migajace Swiatta glinowozéw gdzies$ sie gubia,
cichna takze gtosy reporterow. Wokaét robi sie cicho i naprawde tajemniczo.

Postacie zwiedzajace strefe zamknieta z ziemi sa w stanie trafic na wigkszoS¢ rzeczy opisanych w,Cze-
go nie widac” — jesli zblizg sie do ciezaréwki, dojrzg suchy 16d, jesli beda sie krecit po ulicach, zauwazag
zotierzy w kamuflazu (Przecietny test Spostrzegawczosci, bardziej dla uzmystowienia graczom, jak dobrze
sg zamaskowani zotnierze, niz by zauwazenie ich z odlegtoSci dziesieciu metréw stanowito jakis potezny
problem), wreszcie je$li beda mieli ekstremalny niefart (lub MG postanowi by¢ ekstremalnie wredny), natra-
fia na ob6z pod ptachta.

Jesli postacie chodza po strefie przebrane za straz pozarng, wojsko nie bedzie ich niepokoi¢. Jesli do-
staly si¢ ,nha Tarzana’, maja problem. Zatoga sterowca intensywnie obserwuje teren pod sobg, szukajgc
anomalii i takich indywidudw, jak BG. Co jaki$ czas, np. co 5 minut czasu rzeczywistego, nalezy testowac
umiejetno$¢ Systemy obserwacji zatogi sterowca (16, przypominam). Poziomem trudnosci dla tego testu
jest wynik rzutu na umiejetnos¢ Skradanie postaci (bo wszyscy BG sie skradajg, prawda?). Jesli BG sa na
tyle glupi, zeby nie prébowact kry¢ swojej obecnosci, mozna uzna¢, ze sterowiec zauwaza ich automatycz-
nie, tj. po zdaniu testu na poziomie Przecietnym, co w zasadzie na jedno wychodzi. Jesli sterowiec zobaczy
BG, powiadomi o tym policje, ktora wysle radiowdz dyzurny i zgarnie BG z ulicy. Zostang posadzeni na dotku
.do wyjasnienia”, czyli zapewne na 48 godzin, co skutecznie kohczy przygode. Wszystko to przy zatozeniu,
ze policja nie znajdzie przy nich zadnego nielegalnego sprzetu.

1.12.1 Kto jeszcze krazy po dzielnicy?

To zalezy od sposobu prowadzenia.

e Bez komplikacji opcjonalnych

Po ziemi kraza strazacy, zotnierze armii regularnej i okazjonalni szabrownicy, do ktérych wzywana jest
policja. Jesli MG uwaza, ze to troszke za mato, moze dodat do smaku jaka$ jedna albo druga ban-
de zdeterminowanych szabrownikéw, ewentualnie kwatere gtéwna komunistycznych albo szyickich
terrorystow.

e Przy uzyciu komplikacji opcjonalnych

Jesli MG prowadzi wersje z komplikacjami opcjonalnymi, to précz strazakéw i szabrownikéw po ziemi
kraza tez zotnierze JW 2687, przynajmniej jeden pododdziat Ruchu Oporu, a na wszystko patrzy
z gory Cenzura. Jesli MG sobie tego zyczy, tutaj tez mozna dorzucic terrorystéw i zdeterminowanych
szabrownikow. Jesli ktokolwiek — procz strazakdéw — trafi na zotnierzy, moze liczy¢ na kule w teb,
niestety. Dla wojska zachowanie tajemnicy jest sprawa priorytetowa.

Co do czestotliwosci napotykania strazakow, zotnierzy i tak dalej, to szabrownikéw BG moga napotkac
praktycznie w dowolnej chwili — jesli MG uzna, ze gracze sie nudzg, moze uzy¢ ich do ozywienia sesji.
Stanowig oni wigkszy problem, niz sie poczatkowo wydaje; sa wprawdzie kiepsko uzbrojeni, ale BG musza
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poradzi¢ sobie z problemem po cichu, poniewaz strzaly lub kottowanina z pewnoScia zwrdca uwage albo
obserwatoréw ze sterowca, albo i patrolu wojskowych.

Na patrol BG moga nadziat sie w zasadzie wszedzie — jest to czysta ruletka, wiec MG moze okre-
§lic szanse wykonujgc rzut procentowy. Mozliwos¢ natrafienia na samych wojskowych MG powinien ustali¢
samodzielnie, pamietajac, ze najwiecej ich bedzie sie znajdowac w poblizu rozbitej ciezaréwki — w kon-
Cu przewozony nig towar nie mogt uciec daleko. Jak na razie poszukiwania prowadzone sa dos¢ planowo,
to jest zotnierze sprawdzaja zakamarki w okolicy ciezaréwki, stopniowo sie od niej oddalajgc. Po pewnym
czasie od rozpoczecia poszukiwahn zdesperowani zotierze zacznag przeczesywac teren zamkniety blok po
bloku — wtedy oczywiscie trafic na nich bedzie o wiele tatwie;.

TerrorySci nigdzie nie taza, siedza zabunkrowani w swojej kryjéwce, przypominajacej lokal operacyj-
ny BG i czekaja na zotnierzy, aby méc zging¢ z imieniem Allaha (albo dowolnym innym) na ustach. Jesli
napatocza si¢ na nich BG — majg straszny problem.

Jezeli BG szukajg artefaktu Obcych, to moment natrafienia na Ruch Oporu — oraz decyzja, czy postacie
w ogdle nah natrafig — zalezy od MG. Zotnierzy Ruchu Oporu jest na terenie prawdopodobnie nie wiecej niz
dziewieciu, wiec préba ustalenia procentowej szansy trafienia na nich mija sie z celem. Ruch Oporu planuje
artefakt Obcych odnalez¢ i zniszczy¢ lub przekaza¢ Dziatowi Studiéw i Analiz, w swoich poszukiwaniach
kierujac sie ,przeczuciami” jednego z cztonkdw oddziatu, ktory jest latentnym (niewyszkolonym) psionikiem.
Oczywiscie, gdyby oddziatek Ruchu Oporu miat w petni sprawnego psionika, znalezliby artefakt pierwsi. ..

Cenzoréw natomiast na terenie zamknietym nie ma wcale. Sg tam za to — w duzej ilosci — drony
Cenzury. Petnig one doktadnie te sama funkcje, co drona nalezaca do BG, tyle ze sg miniaturowe (wielkoSci
i ksztattu automatycznego otdwka), przypominaja rozne rzeczy, ale raczej nie drone, i bardzo, bardzo trudno
je zauwazyc¢. Na tyle trudne, ze MG powinien sam ustali¢, czy BG taka zobaczg. Ewentualnie zobaczenie
nanodrony Cenzury moze wystgpic jako rodzaj ,nagrody” za krytyczny sukces jakiegos testu Spostrzegaw-
czosci. Cenzordéw nie ma na ulicach, bo planuja zadziata¢ z chirurgiczng precyzjg — na podstawie informacji
z nanodron namierzy¢ grupe, ktérej uda sie odnalez¢ artefakt i odebrac go jej. Zacierajgc po sobie wszystkie
Slady, rzecz jasna.

1.12.2 Co sie naprawde stato?

Najwyzsza pora wyttumaczy¢ MG, co w zasadzie stato sie na nadstreféwce nad Natolinem w spokojna
letnia noc tegoz dnia. Ot6z przewozony przez wojsko &ciSle tajny obiekt (w zaleznosci od wersji: gtowica
jadrowa wieziona z Obwodu Kaliningradzkiego albo artefakt Obcych) miat zostac przejety przez agentow
pracodawcy BG. Byli na tyle mocni, zeby zaatakowa¢ wojskowy, zupetnie dobrze chroniony transport, jednak
nie na tyle dobrzy, zeby wyjs¢ z tego zywcem. Transport zostat zaatakowany na nadstreféwce — napastni-
kom udato sie usunat jeden z samochodéw obstawy, zas samg ciezaréwke zepchna¢ z nadstrefowki. Mogli
sobie na to pozwoli¢, Swiadomi, iz zawartoS¢ przetrwa upadek.

Kiedy prébowali wydobyc¢ tadunek, czyli opisana przez pracodawce skrzynke z ciezaréwki, na widowni
pojawita sie pospiesznie wezwana przez postrzelang ochrone transportu odsiecz. Odsiecz przystapita do
masakrowania napastnikéw, jednak dwém z nich udato sie, mimo ran, zbiec ze skrzynka i ukry¢ sie w miesz-
kaniu w poblizu miejsca strzelaniny. Natychmiast po sterroryzowaniu wtascicielki mieszkania i ochtonieciu
odrobinke wystali szyfrowanego emaila do pracodawcy, ktéry to email dotart z duzym op6znieniem (patrz
nizej). Kiedy wojskowi zorientowali sie, ze brakuje im tadunku, zawiadomili natychmiast policje, ktéra zorga-
nizowata blokade okolicy i sfabrykowata historie o katastrofie cysterny z amoniakiem.

W tej chwili wojsko intensywnie szuka swojego brakujgcego gadzetu, napastnicy czekajg na odsiecz ze
strony pracodawcy, zas BG tkwig w samym Srodku tej afery. ..

1.12.3 Ciezaréwka

Wrak wozu lezy, jak nietrudno sie domysli¢, pod nadstreféwka — wyglada to tak, jakby ciezaréwka jadac
z duza predkosciag zboczyta z pasa ruchu, sforsowata ekran przeciwhatasowy i barierke, po czym spadta
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na ulice ponizej. Teraz wyglada raczej zatosnie. Doktadne przyjrzenie sie jej szczgtkom musi by¢ dokonane
z bliska — widok zastaniaja kleby podejrzanie wygladajacej mgty, ktéra siega krecacym sie w okolicy stra-
zakom przynajmniej do pasa, a czasem i wyzej. Mgta bierze sie z suchego lodu i generatoréw dymu, jak
juz pisaliSmy wczes$niej, jednak BG raczej tego nie wiedza. Kiedy postacie doktadnie przyjrza sie samemu
wrakowi i bezposredniej okolicy (i pomyslinie przejda Trudny test Spostrzegawczosci), zauwazg dwie raczej
interesujgce rzeczy:

— nie wszystkie uszkodzenia cysterny zostaty spowodowane upadkiem. Zbiornik nosi $lady otwierania ja-
kim$ duzym, nieprzyjaznym narzedziem w rodzaju hydraulicznego rozpieracza do blach, za$ kabina
kierowcy upstrzona jest przestrzelinami.

— okolica nosi na sobie Slady strzelaniny — kilka jednoznacznie wygladajacych dziur w znaku drogowym,
przestrzelona szyba itp.

Teren jest dla postaci cokolwiek niebezpieczny, gdyz peten ludzi. BG udajacy strazakéw moga okolice
ciezaréwki zwiedzact relatywnie spokojnie, jesli beda sprawiat wrazenie, ze zajmuja sie czyms$ konkretnym
i ogdlnie nie odstajg za bardzo od tta. Jesli MG zyczy sobie dokonac jakiegos testu, powinien przetestowac
Inteligencje postaci. Udany Przecigtny test oznacza ze postacie sprawiaja ogdlnie dobre wrazenie. Jesli test
zostanie spalony, kto§ — najpewniej dowddca akcji — zainteresuje sig, dlaczego postacie stoja jak kotki
i nie przyktadaja sie do Wielkiego Wspodlnego Wysitku, podejdzie i zacznie zadawa¢ niewygodne pytania
typu ,z jakiej sa jednostki”. Jesli postacie chca wyplatac sie z niewyraznej sytuacji bez zwracania na siebie
jeszcze wiekszej uwagi, musza zdac Przecietny test umiejetnosci Manipulacja.

1.12.4 Parking sprzetu wojskowego

Za miejsce garazowania sprzetu wojskowego stuzy kilkanascie metréw ulicy, przykryte od géry progra-
mowalna ptachtg maskujaca, ustawiong tak, ze dla obserwatora powyzej jawi sie jako zupetnie normalny
fragment ulicy z zaparkowanym na niej samochodem. Nie jest to czapka-niewidka, naturalnie; wprawne
oko dostrzeze na niej szereg szczeg6téw demaskujgcych jg jako kamuflaz (DoS¢ Trudny test umiejetno-
§ci Systemy obserwacji lub Spostrzegawczosci). Pod ptachta stoja dwa transportery opancerzone, czarna
orka transportowa, kilka dron bojowych i kilkunastu zotnierzy. Pod ptachta znajduje sie takze dowddztwo
naziemnej czesci akcji — miesci sie w jednym z transporterow.

Jesli postacie dotarly az tutaj, beda potrzebowac kupy szczescia, zeby wydostac sie stad niezauwazo-
nymi, jako ze zomierze wokét parkingu doktadajg wszelkich staran, zeby zauwazy¢ w pore nieproszonych
gosci (nalezy przetestowat Spostrzegawczos¢ zotnierzy — jesli rzut chociaz jednego wojaka byt wyzszy niz
rzut na Skradanie sie postaci, BG zostali zauwazeni).

1.13 Gdzie jest ta cholerna skrzynka?

Pytanie za szeS¢tdziesiat cztery tysigce punktow. ..

Skrzynka znajduje sie w bloku w poblizu wraku ciezaréwki, w jednym z mieszkanh. Znalazta sie tam
po strzelaninie z ochrona, podczas ktérej, jak wiemy, czes¢ napastnikéw ulotnita sie i zaszyta w najblizsza
znaleziong mysia dziure. W mieszkaniu razem ze skrzynka znajduje sie dwéch ocalatych cztonkéw gru-
py szturmowej oraz witascicielka mieszkania, bardzo przerazona kobieta w Srednim wieku, ktéra popetnita
ten blad, ze nie zamkneta drzwi na noc. Czlonkowie grupy szturmowej czekaja na odsiecz, ktorej spodzie-
waja sie ze strony powiadomionego emailem pracodawcy. Zastanawiaja sie intensywnie, czy przypadkiem
najpierw nie znajdzie ich wojsko.

Email dotart do adresata z duzym, kilkugodzinnym opéznieniem (z uwagi na koniecznos¢ zaszyfrowania
i przestania go przez kilka serweréw pocztowych), kiedy BG zostali juz wynajeci i dostali sie na teren strefy
zamknietej. Resztki grupy szturmowej zawiadamiajg w nim o sytuacji, informuja, gdzie sie znajduja i prosza
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o pomoc. Pracodawca przekaze BG te informacje, oczywiScie, w kofhcu sa one raczej wazne dla powodze-
nia akcji. Kiedy doktadnie to zrobi, zalezy od MG — telefon z namiarami moze postuzy¢ jako rozwigzanie
dla beznadziejnie zagubionej druzyny. Bedzie to wygladac nieco sztucznie, ale trudno. Najlepiej przekazac
graczom kluczowe informacje, kiedy zaczna juz powoli traci¢ nadzieje na odnalezienie skrzynki. Co do spo-
sobu, moze by¢ raczej dowolny — idealng dla MG sytuacja jest taka, w ktérej BG korzystaja z wsparcia
drony zwiadowczej pracodawcy: wtedy doktadne koordynaty skrzynki moga zostac przekazane jako efekt
patrolowania okolicy z powietrza. Gracze majgcy symulacjonistyczne zacigcie i cho¢ potowe mézgu zaczng
podejrzewac szwindel — w kohcu prawdopodobienstwo trafienia na skrzynke ot tak, przy rutynowym za-
gladaniu kamerami do okien jest malutenkie. . . Je$li jednak BG nie korzystajg ze wsparcia powietrznego ze
strony pracodawcy, MG nie ma innej mozliwosci niz "gtos Boga", czyli proste ,skrzynka jest tu i tu”. Praco-
dawca nie bedzie chciat udzielic BG wiecej informacii, gdyz liczy na rozwalenie przez nich resztek grupy
szturmowej. Jesli gracze nie sg zbytnio chetni do strzelania, zatatwi to samodzielnie.

Jezeli MG z jakiego$ powodu postanowi nie przekazywac postaciom uaktualnionych informacji od pra-
codawcy, beda musiaty znalez¢ skrzynke same. Problem polega na tym, ze nie bardzo maja jak natrafic na
jej Slad. ..

Obejscie okolicy rozbitej ciezaréwki w promieniu jakichs dwustu metréw (i zdanie Przecietnego testu
Spostrzegawczosci) pozwoli im trafic na miejsce ostatniej potyczki napastnikéw z wojskiem. Miejsce po-
tyczki jest zdecydowanie aromantyczne (i aromatyczne) — napastnicy zabarykadowali sie w osiedlowym
Smietniku, malutkim ceglanym budyneczku stojacym w poblizu jednego z blokéw. Budyneczek wyglada jak
sito — pare tysiecy wystrzelonych przez zotnierzy pociskéw znakomicie poprawito wentylacje $Smietnika, ze
szkoda dla ukrywajgcych sie w srodku. Walka byta zazarta, cho¢ niezbyt dtuga; z ogledzin Sladéw mozna
wywnioskowac (po udanym Przecietnym tescie Taktyki), ze bronigcy sie w Smietniku ostaniali jedna lub dwie
osoby, ktére wybily dziure w Scianie zastonietej przed wzrokiem i ostrzatem Zzotnierzy i uciekly. Doczesne
szczagtki ostaniajgcych dalej leza w Smietniku, razem ze sprzetem: na podiodze rozciagniete sa trzy ciata
ubrane w czarne kombinezony z duzg iloscig kieszeni, czarne kamizelki kuloodporne, czarne kominiarki
i tym podobne elementy garderoby. Zwtoki maja przy sobie rézne przedmioty osobiste (i nic, co pozwolitoby
na identyfikacje), dwa pistolety maszynowe Iskra z ttumikami i P23PC, takze z ttumikiem. Amunicji do broni
jest malutko — zatadowane magazynki sg prawie puste, za$ przy ciatach jest tylko po jednym zapasowym.

Niestety, kierunku ucieczki tych, ktérzy sie ze Smietnika wydostali, ustali¢ sie nie da: zwiali do najbliz-
szego budynku, piwnicami przeszli do sasiedniego, wyszli na druga strone ulicy i ukryli sie w bloku 50 m
dalej, ale Sladéw nie zostawili. Jesli gracze nalegaja na rzucenie sobie czyms, mozna im pozwolic — $la-
dy ucieczki zostaja odnalezione po zdaniu Prawie Niemozliwego testu Spostrzegawczosci. TrudnoS¢ testu
mozna obnizyc¢, jesli gracze moéwig doktadnie i sensownie, za jakimi to Sladami sie rozgladaja: Smiecie wy-
wleczone na podeszwach ze Smietnika, krople krwi — kazda tego rodzaju propozycja moze, cho¢ nie musi,
obnizy¢ trudnos¢ testu o kilka punktow. MG musi sam zadecydowac, czy woli zezwoli¢ postaciom zobaczy¢
Slady, czy tez poratuje ich jednak telefonem od pracodawcy. Prawda jest taka, ze bez odrobinki pomocy ze
strony MG postacie sg w kropce.

Chyba ze wymysla co$ ekstraordynaryjnie odkrywczego, oczywiscie.

1.14 Nareszcie!

BG po trudach i udrekach docieraja do mieszkania, w ktéorym wedle dobrze poinformowanych zrédet
znajduje sie poszukiwana przez nich skrzynka. Nie wiedza, oczywiscie, ze pilnuje jej dwoch bardzo zme-
czonych, nawalonych po same uszy narkotykami bojowymi, przestraszonych gosci. Goscie tylko czekajg na
najmniejszy szmer po drugiej stronie drzwi, zeby otworzy¢ ogien; spodziewaja sig, ze odsiecz wystana im
przez pracodawce zastuka i zidentyfikuje sie w jakis sposob jako odsiecz przystana przez pracodawce.

Oczywiscie BG o tym nie wiedzg i pukanie oraz przedstawianie sig jest zapewne ostatnig rzecza, jaka im
przyjdzie do gtowy. JeSli zatem sprobuja otworzy¢ drzwi po cichutku i naprawde ostroznie, prawdopodobnie
im sie uda (Przecietny test na Systemy zabezpieczefi — standardowe zamki w blokach nie sg przesadnie
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ambitne). Po powolnym i bezszmerowym otwarciu drzwi znajda sie oko w oko z dwiema lufami pistoletow
maszynowych trzymanych przez dwie postacie ubrane na czarno.
Z tego miejsca sytuacja moze rozwinac sie na kilka sposobéw.

e Goscie w mieszkaniu nie zdadza tatwego testu na Samokontrole i otworza ogieh. Moga sobie na to
pozwolic, bo ich pistolety wyposazone sa w ttumiki, wiec nie Sciagna sobie wojska na gtowe. Zapo-
mnieli, oczywiscie, ze ich przeciwnicy ttumikéw nie maja, ale sa w stresie i nie bardzo juz kojarzg, co
sie z nimi dzieje.

e Postacie graczy wykonaja dowolny gwattowny ruch — goscie w mieszkaniu otworza wtedy ogienh.

e BG zastygnag w bezruchu i beda patrze¢ baranim wzrokiem na gosci w mieszkaniu. Tamci prawdo-
podobnie powstrzymaja sie od otwarcia ognia, zaprosza postaci do srodka i rozpoczna préby ziden-
tyfikowania. Jesli dojdg do wniosku, ze postacie to zwykli szabrownicy, prawdopodobnie zechca je
wystac do Krainy Wiecznych towdw. Jesli BG wygladaja jak strazacy, co moze sie zdarzy¢, zechca
wzigc ich jako dodatkowych zaktadnikéw. Proby zidentyfikowania beda polegac na wypytywaniu, kim
sg i co tu robig. Jesli postacie okreslg, ze sg zainteresowane skrzynkg — ktora stoi w pokoju, usta-
wiona tak, zeby nie dosta¢ przypadkowym pociskiem wystrzelonym przez drzwi albo rykoszetem —
mozliwe jest, ze BG i wkasciciele skrzynki dojdg do porozumienia i postanowig wydostac sie ze strefy
wspolnie.

Tak czy owak zaktadamy, ze BG jako$ sobie z problemem poradzili i majg skrzynke pod kontrolg. Skrzyn-
ka wyglada dokitadnie tak, jak na zdjeciu, tyle ze jest odrobinke poobijana — widac po niej ciezkie przejscia
dzisiejszej nocy. Préba podniesienia jej bedzie dla postaci zaskoczeniem; pierwszy podnoszacy prawdopo-
dobnie steknie i spojrzy na skrzynke z szacunkiem, gdyz wazy ona okoto dwustu kilogramow.

Teraz przed postaciami staje kolejny problem. ..

1.15 Jak sie stad wydosta ¢ w jednym kawatku?

O ile dostac sie na teren zamkniety byto nietatwo, o tyle opusci¢ go, do tego z nieporecznym fadun-
kiem, jest jeszcze trudniej. Bynajmniej nie uwazamy, ze MG powinien co$ graczom narzucac, ale wszystko
wskazuje na to, ze jedyny sensowny i majacy szanse powodzenia sposéb na wydostanie sie ze strefy to
przebieranka. Jesli BG nie wpadli na ten utatwiajacy zycie pomyst wczesniej, teraz jest najwyzsza pora,
zeby go rozwazyli. Préby wydostania sie ,na Tarzana” czy po prostu piechota nie maja szans powodzenia
— linka przeno$nej wyciagarki nie utrzyma wazacej okoto dwustu kilograméw skrzynki, zas przemykanie
sie z nig po ulicach prawie na pewno oznacza wpadnigcie w czute rece wojska. Jesli BG sa dumnymi (tym-
czasowymi) posiadaczami wozu strazackiego, moga z terenu zakazanego wyjechac z pieSnig na ustach,
nie zatrzymywani przez nikogo.

1.16 Wielki finat

1.16.1 Uff — zako nczenie typu ,nikt nic nie wie”

... Czyli postacie wydostaly sie ze swoim cennym tupem na zewnatrz. Czy to juz wszystko?

To zalezy. JeSli MG prowadzi wersje z Cenzurg, wkasnie w tym momencie wykonajg oni swdj ruch.
Nalezy w tym momencie wykonac rzut na Samokontrole kazdej z postaci. Postacie, ktére nie zdaty testu na
poziomie DoS¢ Trudnym, nie zauwazajg nic szczegolnego.

Jest dzieh, goraca niedziela 23 lipca. Postacie siedzg sobie spokojnie w samochodzie i stuchajg radia,
w ktorym daja newsy o zakonczonej akcji usuwania wycieku amoniaku z rozbitej cysterny na terenie strefy
Mokotéw. Przejscie pomiedzy opisem sobotniej nocy i nocnej pracy oraz opisem niedzielnego, leniwego
poranka powinno by¢ ostre i niespodziewane, tak ostre, jak sie tylko da. Gracze beda prawdopodobnie
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zdezorientowani i lekko zszokowani — i dobrze. MG powinien przez kilka minut prowadzi¢ narracje tak,
jakby nagle zapomniat o przygodzie ze skrzynka. Kiedy gracze solidnie sie zirytuja, moze powiedziec€ im, ze
to jest to, co widza i wiedzg ich postacie. Z tym, ze czuja jeszcze lekka dezorientacje, lekkie poczucie bycia
LNie na miejscu”, nie wiadomo czemu. Poczucie zanikajace zreszta z kazda uptywajaca chwila. Z pamieci
postaci wyparowata nagle wiedza o ich uczestnictwie w wydarzeniach na Mokotowie, wiedza o skrzynce,
stowem — cata wlasnie kohczgca sie przygoda. Nie to, zeby postacie miaty dziury w pamieci — niejasno
pamietajg wieczorng wyprawe do Strobe, zas odczuwany przez wszystkich bdl glowy i Swiatlowstret nasuwa
mys$l| o bardzo ostrym imprezowaniu. Taak, to musi by¢ to. ..
Tym optymistycznym akcentem konhczy sie przygoda. Jesli gracze sg w szoku — znakomicie.

Natomiast kazda postac, ktéra zdata ten test na poziomie Dos¢ Trudnym, wie sporo wiecej od innych.
Po opisaniu wszystkim leniwej niedzieli nalezy zabra¢ na bok gracza prowadzacego postac, ktora zdata test
i opisac jej to, co naprawde stato sie w sobote nad ranem po wywiezieniu skrzynki poza strefe zamknieta.

Agenci Cenzury pojawili sie w hajmniej wygodnym dla postaci momencie, na przyktad wtedy, kiedy roz-
bieraly sie ze strazackiego ekwipunku i przenosity skrzynke z jednego samochodu do drugiego. Dwéch
wysokich, smutnych mezczyzn w czarnych garniturach wyszto po prostu z najblizszego cienia albo zza po-
bliskiego rogu, a jednoczes$nie caty zautek, w ktérym staty obydwa samochody, zalato migoczace, bladonie-
bieskie Swiatto, jak gdyby ogromny stroboskop wtgczyt sie nagle bezposrednio nad ulica. (Postat zapewne
zechce co$ zrobi¢, krzyknat, uciec czy cokolwiek innego — zorientuje sie ze nie moze sie ruszy¢ ani nic
powiedziec.)

W rwanym tempie, jak to w migoczacym Swietle, faceci w czarnych garniturach podeszli do skrzynki,
podniesli ja za uchwyty i wstawili do duzego czarnego sedana, ktéry podjechat tymczasem na miejsce.
Inni faceci w garniturach zebrali ekwipunek strazacki, usuneli wéz strazy i generalnie pozacierali Slady.
Jeszcze inni podeszli kolejno do postaci, zaaplikowali im jakie$ zastrzyki i poniesli w strone ich wlasnego
samochodu. Tyle zdaza zobaczyt ,szczesliwa” postac, zanim sama nie dostanie zastrzyku i nie straci wizji.
Nastepna rzecz, ktéra widzi, to wnetrze samochodu Blacharza w niedziele rano. W odrdznieniu od reszty
postaci pamieta jednak, co sie stato. ..

1.16.2 Uff — zako hczenie typu ,prawie sie udato”

Jezeli MG nie wprowadzit Cenzury lub zakohczenie powyzsze niezbyt mu sie podoba, moze uzy¢ Ruchu
Oporu.

Postacie, wywidziszy skrzynke z terenu zamknietego, przetadowuja ja do swojego pojazdu i kieruja sie
w strone strefy Ochota. Jesli Blacharzowi (albo dowolnej innej postaci, ktéra deklaruje rozglagdanie sie w po-
szukiwaniu Sledzacych) uda sie Trudny test na Spostrzegawczos¢, zauwazy jadacy za nimi samochdd. Jesli
Blacharz wykonywat jakie$ raptowne manewry, trudno$¢ zauwazenia Sledzacych spada do Przecietnej. W
samochodzie siedzi kilku gosci — blizej nic powiedzie¢ sie nie da, z uwagi na przyciemnione szyby w wozie.
Jesli zatoga drugiego wozu zorientuje sig, ze zostata zauwazona, doda gazu i sprébuje zablokowa¢ droge
pojazdowi BG. Nalezy przetestowac umiejetnos¢ Prowadzenie samochodu dla Blacharza (ktéry zapewne
prowadzi) i drugiego kierowcy. Ten, ktéremu udato sie wyrzucic wigcej, przeprowadza swoéj zamiar — tj. drugi
kierowca blokuje wéz BG, za$ Blacharz zapewne oddala sie od przeciwnika, taranuje lub cokolwiek wymysli
prowadzacy go gracz.

Jesli BG zostali zatrzymani, z wozu wyskakuje dwoch gosci w pancerzach i z najwiekszymi karabinami,
jakie postacie widziaty w zyciu, ktérzy mierza w samochod BG i zadajg oddania skrzynki. Blefujg, oczywi-
Scie; zalezy im na odebraniu skrzynki w dobrym stanie, zatem jesli postacie postanowig schowac gtowy,
wrzuci¢ wsteczny i po prostu zaczg¢ wiac, nie zaczna strzelac. Zaklng tylko siarczyscie, wskocza do wozu
i zaczna goni¢ BG. Samochdd mozna zgubi¢ — wszystko to jest kwestig odpowiedniego opisania dziatah
przez gracza prowadzacego Blacharza i odpowiednich rzutéw na Prowadzenie samochodu. Jesli gonig-
cych nie uda sie strzasnac, beda oni dazy¢ do zatrzymania wozu BG i zmuszenia ich do oddania skrzynki,
strzelajac, jesli bedzie to konieczne — jednak tylko jesli beda mieli czysty strzat w jedna z postaci.
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Jezeli BG nie zauwazyli $ledzacych ich ludzi, beda oni obserwowat postacie az do momentu przeka-
zywania skrzynki i wtedy wykonaja swoj ruch, objawiajgc sie z bronig gotowa do strzatu i zadajgc wydania
skrzynki. Po odebraniu jej — postacie nie bardzo majg mozliwos¢ manewru — panowie z Ruchu Oporu
z zimna krwig zabija ,pracodawce”, ktéry rozmawiat z postaciami, przeszukaja jego ciato doktadnie i wyco-
faja sie na z gory upatrzone pozycje. Co zabawne, zostawiajgc ztoto i inne cenne przedmioty. ..

1.16.3 Uff — zako nczenie relatywnie normalne

Jesli postacie zmylity pogonie, przemycity jako$ (na przyktad przez dziure w ogrodzeniu — patrz "War-
szawa") skrzynke na teren strefy Ochota i skontaktowaty sie z pracodawca, gratuluje on grupie udanej akciji
i umawia sie na przekazanie skrzynki i zlota. Spotkanie ma si¢ odby¢ o 20.00 w sobote, na terenie mia-
steczka uniwersyteckiego przed Domem Studenckim "H" (w ktérym mieszkajg przede wszystkim studenci
Wydziatu Fizyki, jesli ktéremu$ z BG bedzie sie chciato sprawdzac i zda tatwy test Uzywania komputera).

O umoéwionej godzinie ,pracodawca” jest przed wydzialem — spaceruje nerwowo przed wejsciem roz-
gladajac sie, ubrany doktadnie tak samo, jak poprzednim razem. Postacie przywita serdecznie i poprosi
o przekazanie skrzynki. Nie zgodzi sie na zadne wycieczki; jeSli BG stwierdza, ze skrzynka jest gdzie in-
dziej, poprosi o przywiezienie jej na miejsce. Pienigdze ma przy sobie, poproszony okaze je BG. Jesli
wszystko péjdzie zgodnie z planem, odbierze od postaci swojg skrzynke, wyda im ich ciezko zarobione
pieniadze i juz. Koniec przygody, gracze moga poklepac sie po plecach i pogratulowac sobie kawatu dobrej
roboty.

Jesli ktoras z postaci ma przy sobie wiaczony wojskowy pakiet komunikacyjny, pakiet wykrywa dwie
interesujgce rzeczy:

— odbicie laserowej wigzki komunikacyjnej. Udany Przecietny test Systeméw obserwacji ujawni, ze celem
wigzki jest prawdopodobnie ,pracodawca” postaci, za$ zrodto znajduje sie gdzies w gorze, nie wia-
domo doktadnie gdzie. Wigzka to — jak poprzednio — tacze miedzy ,pracodawcg” a pracodawca,
za$ nadawana jest z krazgcej nad miejscem spotkania drony, ktéra zapewnia tez pracodawcy obraz
przekazania skrzynki w czasie rzeczywistym. Tym samym pracodawca ma na taSmie dowdd (marny,
ale zawsze), ze postacie byly ubabrane w akcje kradziezy Scisle tajnego wojskowego urzgdzenia.
Jesli MG zechce prowadzi¢ jeszcze jakie$ przygody tym postaciom, pracodawca bedzie miat na nich
bardzo mocnego haka, ktérego moze uzy¢ do ,naktaniania” niechetnych do wspotpracy cztonkéw
druzyny. Jesli postacie skorzystaty z ofery wsparcia powietrznego podczas akcji, to sg catkowicie
utopione, bo pracodawca ma takze pieknie sfilmowana z powietrza cala dziatalnos¢ druzyny.

— emisje wojskowego radaru milimetrowego. Przeno$na wersje tegoz radaru ma na wyposazeniu snajper,
obserwujgcy wymiane towaru przez lunetke karabinu z dos¢ duzej odlegtosci. Snajper jest, jak nie-
trudno sie domysli¢, polisg ubezpieczeniowa.

1.17 Aco, je §li druzyna czuje sie sprytna?

...l postanawia zamieszac¢ w przygodzie w sposob nieprzyjazny, nieinteligentny i ogélnie denerwujgcy?
Oto kilka ,genialnych pomystéw” i sposobéw radzenia sobie z nimi.

— BG postanawiaja oszukac¢ pracodawce i zgarnac i skrzynke, i pieniadze.

Moje gratulacje! Wtasnie wygrali nagrode Darwina. Zapewne beda chcieli dokonac tego jakze inteli-
gentnego ruchu przy wymianie skrzynki na zaptate. Prawdopodobnie zechca zastrzeli¢ lub sterroryzowa¢
.pracodawce”, ktéry oczywiscie bedzie protestowat. Kiedy postacie zaczna oddalac sie w sing dal swoim
samochodem, cieszac sie z tatwo zarobionych pienigdzy, zacznie dziatat snajper z milimetrowym radarem
i poteznym karabinem. Dzigki radarowi wie doktadnie, gdzie sa postacie w samochodzie — biodegradowal-
ny plastik, z ktérego zrobiona jest karoseria nie zatrzymuje fal radiowych. Ani poteznych pociskéw karabinu
shajperskiego.
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— BG postanawiaja ,renegocjowac umowe” i zadaja wiecej pieniedzy, niz zgodzili sie przyjac na poczatku.

Jesli prébuja zadan typu ,chcemy stu tysiecy w ztocie, albo nie zobaczysz skrzynki”, pracodawca sie
zgadza, pod warunkiem, ze najpierw wystawia skrzynke w widocznym miejscu, a potem wezma torbe z pie-
niedzmi. Tyle ze w torbie sa nie pienigdze, a kilogram trotylu i mielonych gwozdzi. Buuum.

— BG postanawiajg zastrzelic kilku zotnierzy i ,zgarnac ich super sprzet”

MG powinien dac¢ delikatnie do zrozumienia, ze zotierze sg lepiej opancerzeni i uzbrojeni. Jesli nie
przekona to graczy, MG powinien poprowadzi¢ walke i da¢ postaciom zging¢. Najlepiej tak, zeby nie bardzo
wiedzieli, co ich trafito — co nie bedzie trudne.

— BG postanawiaja przebic sie przez policyjna blokade w drodze do strefy zamknietej. Moze sie i przebija.
Tyle, ze nie ujada daleko na felgach, a policjanci powiadomia wojsko. . .

2 Dramatis personae

2.1 Bohaterowie Graczy

BG tworzg od jakiego$ czasu doS¢ zgranag grupe podejmujaca sie nietypowych i nielegalnych zadan za
nielegalne pieniadze. Szeroki wachlarz specjalnosci pozwala im na wykonywanie réznorakich zlecen.

2.1.1 Marcin Krzywo A, pseudo " Zuber"

Fizyczny. Byly najemnik, kilka lat wczesSniej wrécit do kraju z Kotta Batkanskiego. Postawny, silny mez-
czyzna nie pierwszej juz mtodosci. Jego specjalnoscia jest obstuga ciezkiej broni nalezgcej do grupy — to
jest karabinu szturmowego AC 210. Potrafi takze walczy¢ wrecz, za$ jego postura znakomicie pomaga mu
w zastraszaniu niechetnych do wspétpracy.

Wozrost: okoto 190 cm.

Waga: okoto 110 kg.

Prezencja: Szpakowaty szatyn o ciemnobrgzowych oczach. Ubiera sie tak, aby nie rzucac sie w oczy
— ciezkie buty, dzinsy, obszerna bluza, wojskowa kurtka. Spokojny i metodyczny, przydzielone mu zadania
wykonuje z minimalng iloscig wtasnej inicjatywy — w razie potrzeby potrafi improwizowac, choc¢ bardzo tego
nie lubi. Napatrzyt sie r6znych rzeczy w Kotle Batkanskim, gdzie spedzit ostatnie kilka lat: teraz niewiele jest
w stanie wyprowadzi¢ go z rownowagi.

Sita: 12

Samokontrola: 12

Zrecznosc: 12

Inteligencja: 11

Spostrzegawczosc¢: 14

Sita Ciosu: k10+2

Punkty Zdrowia: gtowa: 9, korpus: 24, kazda z rak: 12, kazda z nég: 18

Inicjatywa: 11+k10

Wazne umiejetnosci:

Broh krétka 14, Karabiny szturmowe 16, Noze 14, Walka wrecz 13, Walka w zwarciu 12, Wspinaczka
12, Bronh ciezka 10, Prowadzenie samochodu 11, Gestykulacja 11, Zastraszanie 15, Pierwsza pomoc 11,
Ukrycie/Szukanie 12, Skradanie sie 13, Systemy obserwacji 10.
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Sprzet osobisty:
Scyzoryk armii szwajcarskiej, n6z bojowy (2k10+3), kurtka pancerna (14/3 PP, chroni korpus i rece), ciezkie
buciory, dwa opatrunki wojskowe, walkman, telefon komdérkowy, pistolet P23PC, karta IB (na niej okoto 100
zt), rownowarto$¢ 300 zt w ztocie, wynajety pokdj na Mokotowie.

2.1.2 Magdalena Czerska, pseudo "Szpryca".

Wychowana na ulicy specjalistka od wtazenia, gdzie nie trzeba. Potrafi otwiera¢ zamki, omijac syste-
my alarmowe, przemykac sie po kryjomu. Swietnie radzi sobie z nozem, kompetentna takze w strzelaniu
z pistoletu. Uzalezniona od sydraliny i niepiSmienna.

Wzrost: okoto 160 cm

Waga: kobiety nie pyta sie o takie rzeczy! W kazdym razie jest szczupta.

Prezencja: Niewysoka, szczupta. Wiosy farbowane w czerwono-zielono-niebieskie pasemka, oczy zie-
lone. Ubiera sie w dzinsy (raczej obciste), podkoszulki i prawie zawsze nosi skdrzana kurtke. Na twarzy
przeciwstoneczne okulary, czesto maska przeciwpytowa — nie znosi smrodu spalin. Zachowanie Szprycy
mozna okresli¢ krétko: zywe srebro. Nie jest w stanie dtugo usiedzie¢ w jednym miejscu — bezczynnosc
ja denerwuje i nuzy. Jeszcze zywsza i trudniejsza do opanowania robi sie na sydralinie. Jest niemal niepi-
Smienna — napisy potrafi odczyta¢, sylabizujac — drazni ja to, wiec unika czytania. Szpryca jest przywigza-
na do uzywania sydraliny; je$li znajdzie sie w stresujacej jg sytuacji, musi zda¢ Przecietny test Samokontroli
zeby sie nie naszprycowac.

W nawiasach statystyki Szprycy pod wptywem sydraliny.

Sita: 10 (14)

Samokontrola: 10 (7, plus praktycznie catkowita niewrazliwosc na bél)

Zrecznosc: 13 (14)

Inteligencja: 12

Spostrzegawczos¢: 15 (17)

Sita Ciosu: k10 (2k10-1)

Punkty Zdrowia: gtowa: 7, korpus: 20, kazda z rak: 10, kazda z nég: 15

Inicjatywa: 14+k10 (18+k10)

Wazne umiejetnosci:

Bron krotka 13 (14), Noze 16 (17), Walka wrecz 14 (15), Walka w zwarciu 14 (15), Otwieranie zamkow
10, Uniesszkodliwianie systeméw zabezpieczeh 13, Skradanie sie 15 (16), Sobieradek 11, Wspinaczka 15
(16).

Sprzet osobisty:

N6z bojowy (2k10 (3k10-1)), koszulka balistyczna (9/0 PP, chroni korpus), walkman, kilkanascie dyskéw
z muzyka, pilnik do paznokci, kostka Rubika, opatrunek wojskowy jednorazowy, scyzoryk, maska przeciw-
pytowa, okulary przeciwstoneczne, narzedzia wilamywacza, pistolet policyjny P23PC, aerostrzykawka i czte-
ry dawki sydraliny, telefon komorkowy z interfejsem gtosowym, karta IB (na niej 50 zt), réwnowartos¢ 250 z
w srebrze, skiot (zasiedlone bezprawnie mieszkanie) na Ursynowie.

2.1.3 Czestaw Zimny, pseudo "Blacharz".

Zlota raczka, odpowiada za utrzymanie w doskonatym stanie sprzetu grupy — od narzedzi elektronicz-
nych Szprycy po karabin Zubra. Znakomity kierowca, potrafi takze obstugiwaé sprzet obserwacyjny. Fatalnie
niesmialy, wiekszo$¢ interakcji ze $wiatem zatatwia poprzez Zubra, z ktérym znaja sie ,od zawsze”.

Wozrost: okoto 170 cm.

Waga: okoto 80 kg.

Prezencja: Niezbyt wysoki, lekko grubawy jegomos¢ o dtugich, sktebionych, tlustych wtosach nieokreslo-
nego koloru. Jest chorobliwie nieSmialy — jakikolwiek kontakt z ludzmi innymi niz dobrze mu znani wymaga
zdania Przecietnego testu Samokontroli. Jesli test sie nie powiedzie, Blacharz jaka sig, krztusi i nie jest
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w stanie skleci¢ sensownego zdania. Nawet w obecno$ci dobrze znanych ludzi miewa napady nie$miato-
Sci — zwykle wywotluje je Szpryca swoim niezwykle zywym zachowaniem. Ma jednak wrodzony talent do
napraw i modyfikacji wszelkiego sprzetu.

Sita: 10

Samokontrola: 10

Zrecznosc¢: 11

Inteligencja: 13

Spostrzegawczos¢: 10

Sita Ciosu: k10

Punkty Zdrowia: glowa: 7, korpus: 20, kazda z rgk: 10, kazda z nég: 15

Inicjatywa: 10+k10

Wazne umiejetnosci:
Bron krétka 10, Prowadzenie samochodu 14, Pilotaz orki 10, Skradanie sie 12, Majsterkowanie 17, Uzy-
wanie komputera 14, Elektronika 17, Pierwsza pomoc 14, Naprawa pojazdéw naziemnych 17, Systemy
zabezpieczenh 13, Rusznikarstwo 13, Zdalne sterowanie dron 12. Systemy obserwac;ji 16.

Sprzet osobisty:
Ciezka kamizelka kuloodporna (20/8 PP, chroni korpus), kuloodporny hetm motocyklowy (14/12 PP, chro-
ni glowe), paralizator elektryczny (2k10+5 Ogt.), komplet narzedzi elektronicznych (wielka, nieporeczna
skrzynia), wojskowy zestaw komunikatorow i czujnikéw, furgonetka z podrasowanym silnikiem, drona zwia-
dowcza, cztery opatrunki osobiste, buteleczka silnych srodkéw przeciwbdlowych, pastylki kofeinowe, rolka
szerokiej taSmy samoprzylepnej, telefon komorkowy z szyfrowaniem rozmow, karta 1B (na niej 150 zt), row-
nowartos¢ 800 zt w ztocie, wynajety garaz na Mokotowie (Blacharz takze tam mieszka).

2.1.4 Stawomir Zagoérny, pseudo "Jojo".

Mézg grupy, przywddca i planista. Spec od komputerdw, sieci i zabezpieczen. Znakomity taktyk, dobry
strzelec i natogowy palacz.

Wzrost: okoto 180 cm.

Waga: okoto 75 kg.

Prezencja: Szczupty, dosy¢ wysoki blondyn o intensywnie niebieskich, zimnych oczach. Ubiera sie w wy-
godne ciuchy dobrych firm — dzinsy, sportowe buty, bluzy i kurtki. Na akcje zaktada na siebie czarny kom-
binezon z milionem kieszeni. Jego domeng jest planowanie akcji, zbieranie informacji w sieci, wlamania
w celu przejecia danych. Daje sobie réwniez rade z czysto fizyczna strong swojej pracy. W zachowaniu
jowialny, mity i peten zrozumienia dla ludzi — naprawde jest jednak racjonalnie i zimno myslacym dowddca,
czedo nie ukrywa przed reszta grupy.

Sita: 10

Samokontrola: 12

Zrecznosc: 11

Inteligencja: 12

Spostrzegawczos¢: 12

Sita Ciosu: k10+1

Punkty Zdrowia: gtowa: 7, korpus: 20, kazda z rak: 10, kazda z nég: 15

Inicjatywa: 13+k10

Wazne umiejetnosci:

Bron krotka 13, Walka wrecz 11, Walka w zwarciu 9, Prowadzenie samochodu 11, Skradanie sie 14, Ge-
stykulacja 12, Manipulacja 13, Ukrycie/Szukanie 13, Uzywanie komputera 17, Taktyka 10, Elektronika 8,
Informatyka 10, Dowodzenie 12, Pierwsza pomoc 13, Sobieradek 10, Systemy obserwacji 11.

Sprzet osobisty:

Pistolet policyjny P41P, n6z (k10+4), kamizelka kuloodporna ArmTech (19/6 PP, chroni korpus i rece), pacz-
ka papieros6w, zapalniczka, spodnie kuloodporne ArmTech (12/2 PP, chronig nogi), scyzoryk armii szwaj-
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carskiej, terabol, telefon komérkowy z modemem i szyfrowaniem rozméw, kuloodporny kombinezon (10/2
PP, chroni cate ciato procz gtowy), dwa wojskowe opatrunki jednorazowe, gogle—-wzmacniacz obrazu, ma-
ska przeciwgazowa, miniwciggarka (przerobiona, ma 200m liny o wytrzymatoSci 150kg), karta IB (na niej
300 zt), réownowartos¢ 2000 z+ w ztocie i srebrze, mieszkanie na Ochocie.

2.2 NPC

2.2.1 ,Pracodawca’

Mtody mezczyzna przecietnego wzrostu. Ubrany niezbyt oryginalnie, w tanig, ciemna kurtke, dzinsy
i sportowe buty. Wiosy ciemne, oczy schowane za goglami. Na twarzy maska przeciwpytowa, na rekach
caly czas rekawiczki wskutek rzekomej alergii na chemikalia. Sprawia wrazenie nerwowego i $pieszacego
sie gdzie$. Jego zadanie to przekazanie postaciom zadania i p6zniej odebranie od nich towaru.

Wazne umiejetnosci:
W zasadzie brak.

Sprzet osobisty:
Telefon komoérkowy, karta IB ("Krzysztof Parnicki" i zdjecie), komunikator laserowy (jesli postacie podniosa
go po zabiciu goscia, ustyszg szum — a potem trzask zrywanego potgczenia).

2.2.2 Bycze karki

Moga postuzy¢ do nekania postaci albo jako bramkarze w Strobe. Zazwyczaj ubrani w sportowe ubranka
i kurtki z syntetycznej skory, bardzo krétko ostrzyzeni.

Samokontrola: 11

Punkty Zdrowia: glowa: 9, korpus: 24, kazda z rgk: 12, kazda z nég: 18

Inicjatywa: 10+k10

Sita Ciosu: k10+2

Wazne umiejetnosci:
Pafa 14, Walka wrecz 11.

Sprzet osobisty:
Bejzbol (2k10+6), telefon komdrkowy, karta 1B, 50 zt w ztocie.

2.2.3 Palicjanci

Stoja na blokadach albo prébuja ztapa¢ postacie.
Samokontrola: 10
Spostrzegawczos¢: 11
Punkty Zdrowia: gltowa: 7, korpus: 20, kazda z rak: 10, kazda z nég: 15
Sita Ciosu: k10
Inicjatywa: 10+k10
Wazne umiejetnosci:
Bron krétka 12, Srutéwki 12, Procedury policyjne 10, Prowadzenie samochodu 12, Pierwsza pomoc 12.
Sprzet osobisty:
Policyjna kamizelka kuloodporna (22/11 PP, chroni korpus), tonfa (2k10+3 Ogt.), pistolet policyjny P23PC,
odznaka policyjna, radio, gaz pieprzowy, glinowoz.

2.2.4 Zomierze

Jak wiadomo, kreca sie po ulicach zamknietej strefy, chcac znalezt pewna skrzynke. To sa zwykli, za-
wodowi zotnierze. Pozostajg w statym kontakcie radiowym, koordynujga swoje dziatania i dziatajg zespotowo.
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Jesli wzigt pod uwage ich sprawnosc, wyposazenie i spos6b dziatania, lepiej bedziei, jesli BG nie beda
Z nimi zadzierac.

Samokontrola: 11

Spostrzegawczos¢: 12

Punkty Zdrowia: gltowa: 8, korpus: 22, kazda z rgk: 11, kazda z nég: 16

Sita Ciosu: k10+1

Inicjatywa: 12+k10

Wazne umiejetnosci:
Karabiny szturmowe 14, Skradanie sie 12, Ukrycie/Szukanie 12, Taktyka 8, Walka wrecz 12, Pierwsza
pomoc 12.

Sprzet osobisty:
Pancerz szturmowy (30/20 PP, chroni cate ciato — pancerz pokryty jest programowalnym kamuflazem daja-
cym w odpowiednich warunkach do +3 do umiejetnosci Skradanie), hetm szturmowy (28/18 PP, chroni gtowe
— w hetm wbudowane jest radio, wzmacniacz obrazu, maska przeciwgazowa, chronigca przed o$lepieniem
spolaryzowana szyba), karabin szturmowy AK 21, jednorazowy opatrunek.

2.2.5 Zomierze JW 2687

Jedni z najlepszych zotnierzy w Wojsku Polskim. Takze szukajg skrzynki, w wersji z komplikacjami opcjo-
nalnymi. Dziataja tak, jak normalni zotnierze — tyle ze sprawniej, szybciej i bardziej zdecydowanie.

Samokontrola: 12

Spostrzegawczos¢: 13

Punkty Zdrowia: gtowa: 8, korpus: 22, kazda z rgk: 11, kazda z nég: 16

Sita Ciosu: k10+1

Inicjatywa: 13+k10

Wazne umiejetnosci:
Karabiny szturmowe 16, Pistolety maszynowe 16, Skradanie si¢ 14, Ukrycie/Szukanie 14, Taktyka 10, Wal-
ka wrecz: Combat 14, Walka w zwarciu: Combat 10, Noze 14, Systemy obserwacji 15, Pierwsza pomoc
12.

Sprzet osobisty:
Pancerz szturmowy, wersja zwiadu (jak pancerz wojskowy, ale ma wbudowany pakiet komunikatoréw i czuj-
nikéw identyczny z zewnetrzng wersja), hetm szturmowy w wersji rozszerzonej (jak zwykty, ale ma dodane
wejscia umozliwiajgce prace z wbudowana w pancerz dodatkowa elektronikg oraz ruchome wysiggniki z ka-
merami i mikrofonami na kohcach — tzw. ,krélicze uszy”), pistolet maszynowy Iskra z ttumikiem lub karabin
szturmowy Wanad z ttumikiem, autostrzykawka z sydraling.

2.2.6 Niedobitki grupy szturmowej

Resztka grupy szturmowej, Smiertelnie zestresowana, naszprycowana po uszy sydraling. Czekajg na
odsiecz od pracodawcy, ale spodziewaja sie tez wojska. Ubrani w czarne kombinezony, kominiarki, kamizelki
kuloodporne.

Wszystkie statystyki uwzgledniaja dziatanie sydraliny.

Samokontrola: 7

Spostrzegawczos¢: 13

Punkty Zdrowia: gtowa: 10, korpus: 28, kazda z rgk: 14, kazda z ndg: 21

Sita Ciosu: 2k10-1

Inicjatywa: 14+k10

Wazne umiejetnosci:

Bron krétka 15, Walka wrecz 14, Noze 15
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Sprzet osobisty:
Policyjna kamizelka kuloodporna (22/11 PP, chroni korpus), pistolet policyjny P23PC z ttumikiem, pistolet
maszynowy Iskra z ttumikiem, zapasowe magazynki (po jednym), kombinezon, czapka terrorystka, opatru-
nek wojskowy.

2.2.7 Szabrownicy

Zwykte kolki, ktore skazenia sie nie boja, a nagte opustoszenie strefy chcg wykorzystac do szybkiego
wzbogacenia sie.
Samokontrola: 10
Spostrzegawczos¢: 10
Punkty Zdrowia: gtowa: 7, korpus: 20, kazda z rgk: 10, kazda z nég: 15
Sita Ciosu: k10
Inicjatywa: 10+k10
Wazne umiejetnosci:
Srutéwki 11
Sprzet osobisty:
Srutéwka, worek z tupem.

2.2.8 Zoknierze Ruchu Oporu

Kolejni poszukiwacze skrzynki. Poruszaja sie w grupkach po trzech — na terenie zamknietym moze
by¢ takich trzyosobowych sekcji od jednej do trzech. Ubrani i uzbrojeni sg rozmaicie, maja jednak kilka
wspolnych cech — zaden z nich nie jest mtodszy niz czterdziesci lat, a wszyscy sa zawodowcami, jednymi
z najlepszych zotierzy Swiata. Mozna spokojnie przyjac, ze w sekcji znajduje sie przynajmniej jeden cy-
bernetycznie wspomagany zotnierz. Zaleca sig, zeby przeciwko BG wystawi¢ najwyzej jedng sekcje Ruchu
Oporu — wiecej eks-zotnierzy ED ich po prostu rozniesie.

W nawiasach statystyki Opornika wspomaganego cybernetycznie.

Samokontrola: 14 (14, nie czuje bdlu)

Spostrzegawczos¢: 14 (16)

Punkty Zdrowia: glowa: 8, korpus: 22, kazda z rak: 11, kazda z nég: 16

Sita Ciosu: k10+1 (2k10)

Inicjatywa: 14+k10 (20+2k10)

Wazne umiejetnosci:

Karabiny szturmowe 18, Karabiny energetyczne 16, Broh krotka 17, Miecze/Patki 16, Brzytwodysk 16, Skra-
danie sie 19, Ukrycie/Szukanie 18, Unieszkodliwianie systemow zabezpieczehn 16, Walka wrecz: Combat
19, Walka w zwarciu: Combat 17, Pierwsza pomoc 13, Systemy obserwacji 17.

Sprzet osobisty:

Pancerz skorupowy (21/17 PP, chroni cate ciato procz gtowy), hetm skorupowy (21/17 PP, chroni glowe —
wbudowane radio i wzmacniacz obrazu), karabin szturmowy M75 BUMP, opatrunek jednorazowy, kapsutka
z porcjg Ztotego Strzalu (szybka, btoga Smier¢c — dla beznadziejnie rannych i pojmanych), brzytwodysk
(tylko niektorzy zotnierze — brzytwodysk jest przyktadem broni, do ktérej ma dostep Ruch Oporu), puszka
AeroTermitu, zapalniczka.

2.2.9 Cenzorzy

Cenzorzy? Jacy Cenzorzy? Prosze spojrze¢ w to Swiatetko. . .
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2.2.10 Snajper z samego ko nca przygody

Strzelec wyborowy, zainstalowany przez pracodawce w poblizu miejsca spotkania. Obserwuje catg wy-
miane towaru przez lunetke karabinu, w razie potrzeby strzela.

Spostrzegawczos¢: 12

Inicjatywa: 12+k10

Wazne umiejetnosci:
Karabiny snajperskie 18, Systemy obserwacji 12

Sprzet osobisty:
Karabin SWT, skaner PDL-5

3 Opis nieoczywistego sprzetu

Maska przeciwpytowa — powszechnie dostepna i stosowana, prosta maska, zastaniajgca nos i usta. Nieco
poprawia jakoS¢ powietrza, zatrzymujac pyly i smog.

Maska przeciwgazowa — wojskowa maska przeciwgazowa z demobilu, stary typ. Skuteczna przeciw smo-
gowi, smrodowi, spalinom. Zatrzymuje (w 80%) gazy toksyczne, jak réwniez gaz tzawigcy. Dostepna
w wersji ,chomik”. Czasami mozna trafic na maski typu ,stoh” — naprawde stary typ maski przeciw-
gazowej, nadajacy sie tylko do powieszenia na Scianie z uwagi na zuzycie gumy.

Wzmacniacz obrazu — najzwyklejszy noktowizor, umozliwiajgcy dobre widzenie dzieki wzmocnieniu Swia-
tta w otoczeniu. Dostepny w wielu formach, rozmiarach i modelach — od zabytkowych radzieckich
modeli recznych po nowoczesne gogle noktowizyjne.

Miniwciggarka — urzadzenie zawierajgce w sobie szpule z 50m liny (wytrzymatos¢ 100kg), wciagarke (jest
w stanie podnies¢ 100kg z szybkoScig ok. 0.5m/s) oraz urzadzenie miotajgce, ktére wyrzuci kotwicz-
ke i ling do 50m pionowo w gore. Calos¢ ma ukrywalnos¢ P i wyposazone jest w uchwyt i solidny
karabifnczyk, ktérym mozna sobie przypiac wciagarke do pasa. Kotwiczke mozna odczepi¢ zdalnie,
tj. weiskajac przycisk na wciggarce. Wciggarka nadaje sie tez do bezpiecznego zjazdu.

Aerostrzykawka — strzykawka cisSnieniowa. Stuzy do bezbolesnego pobierania krwi i aplikowania lekéw.
Nie uzywa igly.

Radar PDL-5 — milimetrowy radar Dopplera, bedacy w stanie wykry¢ ruch cztowieka na odlegtos¢ do 200
metroéw, nawet tylko na postawie ruchéw przy oddychaniu. Radar milimetrowy przenika wigkszos¢
stosowanych w budownictwie materiatéw, to jest polimery, cegte itp. Urzadzenie wielkosci duzego
stoika kawy, zwykle montowane na lub w poblizu broni i podigczane do celownika optycznego.

Wojskowy Zestaw Komunikatorow  — plecakowy zestaw zintegrowanych sensor6w grawitacyjnych, so-
nicznych (od ultra- do infradzwiekéw), radaru mikrofalowego i lidaru potaczony z antena komunikacji
satelitarnej, superprecyzyjnym systemem GPS i nawigacji inercjalnej, systemem tacznosci laserowej
i maserowej oraz radiem cyfrowym. Zwykle przenoszony przez zastepce dowddcy bedacego jed-
noczesnie specjalista ds. facznosci i operatorem sensoréw. Wersja bedgca w posiadaniu grupy jest
cokolwiek okrojona — nie ma nadajnika satelitarnego i czujnikéw grawitacyjnych. Powoduje to, ze jest
rozmiaréw nieduzego plecaka.

Wearable computer (pot. ,ferabol” ) —komputer do noszenia na sobie. Poszczeg6ine moduly zostaly po-
zamykane w odpornych pudetkach i wszyte w wygodna i lekka kamizelke, umozliwiajaca narzucenie
komputera na siebie i korzystanie z niego praktycznie non-stop. terabol korzysta ze specjalnego
okularowego rzutnika, wySwietlajgcego dane wprost na siatkéwce posiadacza. Klawiature zastepuje
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wielofunkcyjny manipulator, bedacy skrzyzowaniem klawiatury akordowej i myszy. Procz tego tera-
bole maja standardowe urzadzenia wejscia/wyjscia, co umozliwia korzystanie z normalnych dyskow
i kaset pamieci. Wigkszos¢ posiadaczy poditgcza do terabola modem komérkowy, co zapewnia im
potaczenie z siecig dwadzieScia cztery godziny na dobe.

Drona zwiadowcza - sktadany samolocik o rozpietosci skrzydet okoto trzech metréw. Zdalnie sterowany,
napedzany cichym elektrycznym silnikiem, wyposazony w baterie kamer — takze termograficznych
i ze wzmacniaczami obrazu. Szybkos¢ maksymalna okoto 70 km/h, putap maksymalny okoto 750
metrow. Paliwa (w komoérce paliwowej) wystarcza na osiem godzin spokojnego, niezbyt szybkiego
lotu.

Brzytwodysk — broh wykonana przy uzyciu technologii Obcych. Dysk o Srednicy 30 cm, z uchwytem
w Srodku (lekko niedopasowanym do ludzkiej dtoni) i ostra jak brzytwa krawedzia. Uzytkownik jest
w stanie zaprogramowac tor lotu dysku przed jego wyrzuceniem, wprowadzajgc odpowiednia se-
kwencje przy pomocy klawiszy w uchwycie. Dysk moze zrobi¢ do czterech zakretéw, umozliwiajac
uzytkownikowi zaprogramowanie powrotu dysku i ztapanie go.

Dysk ma podstawowy zasieg (patrz mechanika.pdf) réwny 20 m, zadaje 3k10+10 obrazen, przed
ktorymi pancerz chroni tylko potowicznie. Skuteczna obstuga dysku wymaga zdania testu umiejetno-
§ci Brzytwodysk: rzucenie dysku lub zaprogramowanie jego trasy wymaga rzutu o poziomie trudnosci
zaleznym od odlegtosci od celu lub skomplikowania trasy, ztapanie powracajacego dysku wymaga
zdania Trudnego testu.

AeroTermit — bomba paliwowo-powietrzna w sprayu. NacisSnigcie kapturka na pojemniku rozpyla mleczno-
biata zawiesinge, ktéra unosi sie w powietrzu przez kilka minut, potem zaczyna powoli opadac. Pod-
palenie tejze (pocisk zapalajacy, iskra, zapalniczka) powoduje, ze chmura zajmuje sie biatym, bardzo
goracym (okoto trzech tysiecy stopni — stad nazwa) ptomieniem. Przydatne do niszczenia Sladéw byt-
nosci Ruchu Oporu. Puszka sprayu wystarcza na zapetienie zawiesing okoto czterdziestu metrow
szesciennych (Sredniej wielkosci pokoj).

Pastylki kofeinowe — kawa w pigutce. Potknigcie jednej pastylki ma mniej wiecej taki efekt jak wypicie
filizanki mocnej kawy.

Sydralina — amputka z roztworem soli fizjologicznych, w ktérym ptywaja niewidoczne dla oka mikrokapsut-
ki z syntetyczna adrenaling. Po wstrzyknieciu kapsutki krgza w krwioobiegu i z czasem, stopniowo
uwalniajg substancje. Dzigki temu cztowiek moze by¢ pod wptywem Srodka przez dtuzszy czas, a nie
przez najwyzej kilkadziesiat sekund.

Dawka jest przygotowana dla przecietnego cztowieka o wadze 80 kg: dramatycznie zwieksza Site,
Refleks i Zrecznos¢, obniza Samokontrole, czynigc bardziej podatnym na np. panike i powoduje stan
gotowosci, czujnosci, wielkiego napigecia (niemozliwe jest np. zasniecie na warcie). Zwieksza takze
odpornoSt na obrazenia — postac moze walczy¢ bez nég, z rozprutymi wnetrznoSciami itd. dopoki
nie zwali jej z nég utrata krwi. Jednoczesénie z ustaniem dziatania srodka stosujemy zwyczajne reguty
utraty przytomnosci i Smierci w wyniku obrazeh — zwykle tak poraniona posta¢ umiera jak Scieta, gdy
tylko adrenalina przestanie dziatac.

Dziatanie sydraliny trwa godzine: natychmiast po ustaniu dziatania adrenaliny musi nastapi¢ odpo-
czynek i relaks, ciato poddaje sie ostabieniu (St -4, ZR -4), a umyst otepieniu (1Q -3).

Sydraline aplikuje sie dotetniczo przy pomocy aerostrzykawki, jedna amputka kosztuje sto ziotych.
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