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W sercu socjaliska pora dnia właściwie nie ma znaczenia: nikt przecież nie idzie do pracy, 
nikt z pracy nie wraca – co najwyżej uliczni dragmani i pokątni dilerzy ziomalskich biznesów. 
– To nie praca – poprawiła mnie Aza – wypluj to słowo. To kant. 
– Zarabiają. Co za różnica? 
– Ale nie na legalu. 

- J. Dukaj, ​Crux 
 

Normal day for Polish Cyberpunk 
Ranek po nieprzespanej nocy - wieczorem strzelanina (mniejsza kto z kim), do            

północy błyski policyjnych kogutów, jakiś helikopter, drony świecące po oknach reflektorami;           
do świtu rewizje, afery na korytarzach. Albo noc nieprzespana po dragach, czy też             
zwyczajnie ranek na kacu. Pracy i tak nie ma, więc co za różnica, o której wstaniesz? No,                 
chyba, że masz znajomości w którymś sklepie i warto stanąć w kolejce po żarcie na krechę.                
Dystrybutory żywnościowe są powszechne - i równie powszechnie zdemolowane, tudzież          
strzeżone przez łysych gości z milicji, którzy za utrzymanie przy nich porządku poproszą o              
kawkę, kilka kanapek, albo co tam, nawet całą syntpizzę. Czasami o to samo proszą kręcący               
się policjanci.  
Potem prysznic, szybki skok w sieć w poszukiwaniu newsów, poczta, komunikatory - jak nie              
jesteś na ciężkim kacu to za pomocą visuala, ale może się trochę kręcić w głowie, więc                
zawsze zostają laptopy czy palmtopy. Niusy są zwyczajowe: zamach bombowy tam, wojna            
tam, niedobory tego i tamtego tam, lepsza przyszłość za rogiem. Dlatego zaglądasz na             
deepweb osiedla i sprawdzasz faktyczne niusy - o, zaszlachtowali Żurka z czwartego            
kwartału, a taki był mądry z tym neonowym biznesem. Życie toczy się dalej. 
 Wreszcie wskakujesz w ciuchy i wychodzisz; bloki mają zwykle podwórka wewnątrz. 
Wokół ciebie wysokie betonowe ściany, gdzieś daleko w górze kwadrat światła sączącego 
się z brudnoszarego nieba. Wrażenie jest przytłaczające, a potęgują je liczne holoreklamy 
produktów, na które nikogo w tej okolicy nie będzie stać choćby za tysiąc lat. Szczekaczka 
nadaje jakieś komunikaty, w powietrzu terkoczą drony reklamowe i policyjne. Między 
ścianami blokowiska wiszą ponuro kable elektryczne oraz cała masa legalnych i 
nielegalnych sieci niewiadomego przeznaczenia; u ich zbiegu, na środku, obraca się powoli 
owalna holoreklama wyświetlająca kandydata na mera w zbliżających się wyborach. 
“Zlikwiduję korupcję - przywrócę zieleń dla osiedla”. Taa. Grupka brudnych dzieci przemyka 
koło ciebie; matka wydziera się na nie z niskiego balkonu wywieszając pranie. Na środku 
zrujnowany plac zabaw, w jego centrum przewrócony, dawno porośnięty mchem wrak 
radiowozu. Dookoła grupki - kilku w identycznych skórzanych kurtkach z logo na plecach, 
kilku zakapturzonych, gdzieniegdzie granatowe mundury milicji. Wszędzie piwko, lekkie 
dragi, rzucanie kurwami na lewo i na prawo, gwizdanie na laski i zaczepianie 
przypadkowych ludzi. Kilku opancerzonych policjantów w hełmach z przyłbicą kręci się po 
okolicy, ale na nic nie reagują. Czterech strzeże punktu kontrolnego ustawionego przy 
wschodniej bramie - to chyba tam była zeszłej nocy jakaś draka. Na mokrych ścianach 
odbijają się błyski policyjnych kogutów. Dalej - kolejka do piekarni Zielińskiego, a nieopodal 
brudna witryna lokalnego Społem Express - że też ludzie dalej tam chodzą. Gdybyś miał 
kasę, dostałbyś tam sztuczną kiełbasę i papierowy chleb.  
Mógłbyś tak stać i gapić się godzinami, bo w tym niezmiennym od lat widoku jest coś wręcz 
hipnotyzującego. Mógłbyś, ale lepiej spróbować zgarnąć jakąś forsę. Spluwasz przez ramię i 



 

ignorując lokalne kurwy wypinające do ciebie tyłki przy zrujnowanym kiosku ruszasz w 
kierunku bramy. Dziś broń to informacja, a ta leży na ulicy. 

. 
Wstęp 

 
 

 
 
 
 
Scenariusz jest klasycznym, autorskim jednostrzałem przeznaczonym dla 3-4 graczy. Świat          
w którym dzieje się fikcja, stanowi wyobrażenie polskich blokowisk w estetyce cyberpunku.            
Mechanika oparta jest o silnik ​Powered by the Apocalypse z użyciem standardowej talii             
kart. Do tego wszystkiego, w świecie rozgrywane będą sesję VR RPG z elementami             
scenariuszy nadesłanych przez ostatnie dwie dekady na konkurs Quentin (zamiast nich           
można także użyć motywów z sesji granych w przeszłości wspólnie z aktualnymi graczami).             
Całość może być rozegrana w jedną dłuższą (4-5 h) sesję, jednak jeśli wykorzysta się              
wszystkie możliwe wątki oraz zrobi dłuższe wprowadzenie w świat oraz mechanikę można ją             
rozbić na dwie (po 3-4 h).  
 
Mechanika 
Do gry używamy dwóch  talii kart. Z jednej potrzebna będzie jedynie część ♣​♦​♠​♥ ​2 – 10. 
Druga reprezentuje postacie, użyte przez nich zdolności, elementy settingu i modyfikatory. 
Ich wartości liczą się w mechanice Wojna ale mają specyficzne znaczenie mechaniczne i 
fabularne, zgodnie z opisem. 
 
Wojna 
Dwie frakcję. Mają konflikt o znanej stawce. Wygrana, remis, przegrana. Wyciągają z 
własnej talii i stawiają co mają - umiejętności, wsparcie kolegów. Ryzykują i dobierają karty - 



 

na pewno ♣​♦​♠​♥ ​2 – 10, ale także dodatkowe. Przeciwnik też może nie próżnować. Trudne 
rzeczy warto robić grupowo i z pomocą. W końcu akcja rusza. Liczona jest suma kart.  
 
Setting 
Polska w roku 2058. Powszechne VR, SI, elektronika, rozszerzona rzeczywistość i inne 
gadżety w estetyce cyberpunk (jednakże nieco bliżej realizmu). W szczególności ponura 
rzeczywistość powstałych po szeregu niepokojów polityczno-społecznych i katastrof 
naturalnych. Wielkie blokowiska, charakteryzujące się daleko posuniętą autonomią lokalną. 
 
Streszczenie 
Postacie graczy stanowią paczkę kolegów z jednego megabloku. Połączyły ich gry RPG            
oraz zamiłowanie do komputerów. Ich starszy kolega - będący jednocześnie Mistrzem gry            
wpadł w naprawdę poważne tarapaty. Podczas szukania nowych narzędzi do tworzenia sesji            
jego mózg został zhakowany przez zawirusowaną SI. W przypominającym padaczkę ataku           
zdołał wysłać jeszcze rozpaczliwą prośbę o pomoc. Drużyna musi zebrać się, aby znaleźć             
metodę uratowania go, zanim zmieni się w żywe kasyno on-line. Scenariusz podzielony jest             
na dwie składowe śledztwa w realiach Polski AD 2058 oraz sesji dziejących się w wirtualnej               
rzeczywistości. Zaczynając od piątku rana:  
 
TUTAJ TAK BYWA ​Postacie dostają wiadomość o sesji. W tym czasie Mg zabiera karetka, 
oficjalną diagnozą jest padaczka. Autor wiadomości sugeruje w niej, że coś jest nie tak i 
znajomi mają “zagrać sesję”.  MG jest w ciężkim stanie. Gdy postacie odwiedzają go w 
szpitalu, Postacie graczy dowiadują się tutaj o stanie MG oraz dostają pierwszy plik VR.  
 
VR1  Pociąg -  
 
SŁOWO NA ULICY​ Postacie prędzej czy później znajdują osobę, która sprzedała ich 
przyjacielowi trefny towar. Śledztwo prowadzi do lokalnej “imprezowni”, za całością zaś 
okaże się stać lokalna mafia.  
 
VR 2 
  
 
Klimat na sesji i możliwości graczy 
Lata 90-te, Cyberpunk, Retrowave, postkomuna i SI. 
 
Śledztwo 
Postacie graczy zostaną postawione przed problemem jak pomóc MG. W tym celu            
zmuszone zostaną do odkrycia co mu dolega. Charakter śledztwa jest zależny od            
umiejętności postaci. Kradzież danych medycznych, znajomości wśród szemranych        
handlarzy. Kluczowe informację mogą zostać zdobtę na kilka sposóbów. Wśród nich jest            
informacja o zakażeniu nanorobotami, obecność SI w mózgu oraz kody bezpieczeństwa           
wyłączające nano.  
 
Hacking i strzelaniny: 
 



 

Lokacje i postacie:  
Zgodnie z settingiem świat niewiele się rozwinął. Wzmocnił się instynkt plemienny. Swój nie             
musi nigdzie chodzić. Jedzenie, apteka a nawet szpital. Nawet ci którzy się wyrwali wierzą              
że szczytem pozerstwa jest ustawić się na Rybce.  
 
Przed sesją 

Do zagrania w scenariusz potrzebne będą dwie talie kart do gry (w tym dwa Jokery)               
oraz kopia scenariusza. Warto by przed sesją wszyscy grający choć trochę znali realia.             
Możecie przeczytać część tekstów wspólnie i pogadać o “blokowiskach przyszłości” zaraz           
przed sesją lub rozegrać rodzaj kładącego na opis realiów i estetyki wstępu, w którym              
postacie graczy opisują siebie oraz swój dom. 

TUTAJ TAK BYWA 

 
Setting: Dom 

44-piętrowa, megalityczna struktura okalająca podwórko z ogródkiem jordanowskim,        
boiskiem i imitacją parku. Na każdym piętrze znajduje się nawet kilkadziesiąt lokali, a bloki              
często połączone są bramami lub nad- i pod- ziemnymi przejściami i tworzą zwarte osiedla              
dookoła ścisłego centrum miasta. Blokowiska mają swoje nazwy, administrację, posterunki          
Policji oraz infrastrukturę, która pozwala obywatelowi na funkcjonowanie w jego obrębie bez            
opuszczania go. Z tego powodu dzielnice wykształcają często własne reguły i zwyczaje,            
szczególnie jeśli są własnością firm deweloperskich - mają wówczas nierzadko własne           
władze, milicję a nawet delegatów do rady miejskiej. Zwykłe, publiczne blokowiska działają            
na podobnej zasadzie, przy czym zwykle oferują wówczas o wiele niższy standard. Same             
budowle są nierzadko w opłakanym stanie, gdyż nikt nie kwapi się z konserwacją czy              



 

naprawami, o ile nie dojdzie do wypadku. Wiele osiedli to istne “no-go zones” pod kontrolą               
gangów i Milicji (nawet korporacyjnych, ale przecież CEO jest w Indonezji, kasa się zgadza,              
co go obchodzi, że naszywki jego firmy noszą Seby okładające się gazrurkami za             
transformatorem? Raporty potwierdzają przecież porządek w jednostce).  
 
Pierwsza gra:  Wpadnij na sesję, weź karty! 

Śniła ci się pierwsza sesja. Kim była twoja postać?  
 

Q♥ ​Czarodziejka!  
Q♦​ Tajemnicza Czarodziejka! 
J​♥​  Nie miałem wyboru. Wojownik. 
J♠  Złodziejaszek.  
K​♥ ​ Król, fechmistrz, architekt. No co?  
 

Spójrzcie na swoje postacie. Pogadajcie o waszej ekipie. Opiszcie własne pokoje. 
 
Budzicie się. Piątek, 7:00. Poprawka. Budzi was alarm z waszej sieci RPG. Linie są jeszcze               
na miedzi, sieć obsługiwana jest niezależnie od systemu operacyjnego domu. Mieszkacie w            
jednym bloku, a sygnał pochodzi od MG - lokal siedem pięter niżej. Wiadomość jest              
zaszyfrowana, ale po kluczach wiecie, że to do was - do wiadomości dołączone są pliki kart.                
Wypełnijcie je. Klucz jest jednorazowy, a potem jeszcze jakieś szyfrowania. Serio? Dawno            
temu matka zrobiła MG awanturę za szyfrowanie enigmą jakichś plików przesyłanych           
nauczycielce od niemieckiego. A więc wiadomość to po prostu długi ciąg znaków. Szyfr             
zrobił MG, był znanym na ośce crackerem i kozackim handlarzem softu. Wiadomość jest nie              
tylko zaszyfrowana, ale i niespodziewana - MG bunkrował się na długie miesiące w swoim              
domu, szczególnie po śmierci matki. Nie graliście od lat, rzadko mijaliście się na osiedlu.  
 
Pierwsza gra: przykład mechaniki 
Można zacząć od pierwszego gracza ​♥K. Jesteś ​pierwszym, który zagrał z MG. “​Weź             
karty” to pierwsza informacja wysłana zhackowanym osiedlowym LANem. Na pierwszą          
sesję wziąłeś zwykłe karty. Podobno MG robił nawet mechanikę o tym.  
 
Tekst jest zaszyfrowany dla wszystkich w sieci. A wy jesteście hackerami - kto pierwszy ten               
lepszy. Gramy z użyciem mechaniki Wojna. Mamy więc konflikt, jak mówił MG zwykle             
Wojna!. Stronami jesteście Wy oraz szyfr. Kto okazał się lepszy - wasze umiejętności -              
spójrzcie na umiejętności i trochę fartu (♣​♦​♠​♥ ​2 – 10) czy algorytm szyfrujący o sile               
wynoszącej symbol wylosowana z talii (♣​♦​♠​♥ ​2 – 10). Zwycięstwo pozwala złamać szyfr.  
 
Zaszyfrowana wiadomość jest następująca: ​Pomocy, weźcie karty, zagrajmy!  
 
W​iadomość jest niepokojąca. Złożona z gotowych zwrotów szyfru. “Weźcie karty” - to do 
Ciebie, Królu. Pierwszy do gadania, pierwszy do grania. Podobno na sesję wziąłeś karty do 
pokera. “Zagrajmy” znaczy zbiórka zaraz, ale już “pomocy” to zwrot domyślny softu, nie 
nasza sprawka. Może to jakiś żart, hack, albo zwarcie? Łatwo sprawdzić. Kabel prowadzący 
do sypialni MG ciągnie się na trzy piętra z rurami, potem dwoma balkonami na zewnątrz 
bloku​.  



 

 
Akcja po dragach?  

Po odszyfrowaniu wiadomości postacie zdadzą sobie sprawę, że zaszło coś          
dziwnego. Po chwili spotkają się u nadawcy. Do MG mają wszak kilka pięter w ​bloku​.               
Wystarczy się przejść. Pierwsza postać dociera chwilę za późno. MG już zabrali, na klatce              
przy drzwiach została tylko plastikowa rękawiczka. Na klatce wciąż tłoczą się podniecone            
sąsiadki. Głośno komentują i z chęcią jeszcze raz opowiedzą co widziały, później postacie             
mogą spotkać też ratownika, który wróci się po torbę. Mniej socjalną metodą jest hack              
kamery, albo nawet programu operacyjnego domu MG. Potwierdzi ona historię sąsiadek. 
 
Panie, podobno komputer włączył alarm. Sanitariusze to wie pan, przyjechali późno. To wyło             
i wyło, aż uszy więdli. Ten jeden to jak wszedł do nas na piętro to dyszał, taki był gruby.                   
Potem niby podali ten kod alarmowy, jednak nie mogli otworzyć drzwi. Podobno to się nie               
zdarza, a tu proszę, z tym to od razu by trzeba do nadzorcy, przecież to tragedia się może                  
wydarzyć… Nie daj boże dziecko... No więc czekali tak i stukali. Na raz ze środka zaczął                
krzyczeć tamten. Komputer ich wpuścił i zabrali go do naszego ambulatorium. Podobno coś             
wciągał i dlatego. Ja wiedziałam, żadnej dziewczyny tylko te komputery, matka też go nie              
odwiedzała, najczęściej dowozy pizzy albo jakieś obwiesie. Podobno miał jakąś zapaść.  
 
Za kulisami, co zaszło? 
MG od dłuższego czasu opętany był ideą VR-RPG. Przez celowe działanie padł ofiarą             
ciężkiego wirusa bojowego (różniącego się od wirusów terrorystycznych wymuszoną         
molekularnie sterylnością infekującego DNA, jako ziarna SI oraz obecnością nanorobotów          
wyłączających immunologię ofiary (zgodnie ze Standardami ONZ oraz Ubezpieczyciela).         
Zarażenie wirusem było decyzją mafii, która chciała stworzyć żywe kasyno on-line.           
Testowany wirus okazał się być wysoce szkodliwy,  
 
J. - Zawirusowana SI 
W świecie fizycznym składa się z kilku nanogramów nanocząstek para-wirusowych          
zawierających zmodyfikowane ziarno wojskowego SI. Nielegalnie sklonowana i        
kolportowana w postaci ukrytego w kryształkach narkotyku. Rekombinuje się szybko w ciele            
ofiary. Objawy medyczne są początkowo ukryte jako zwykła faza oraz zatrucie           
para-wirusowe.  
W świecie cyfrowym SI jest niebywale niebezpieczna, zdolna do łamania szyfrów, tworzenia            
dowolnych danych. Oczywiście wojskowe SI wymagało obejścia, a jest nim właśnie wirus -             
Kasyno_VR. Jego celem jest przejęcie kontroli nad SI i wykorzystanie mózgu gracza jako             
maszynki do pieniędzy - hostu dla kasyna online. Wirus siedzi już głęboko i szybko łamie               
kolejne zabezpieczenia. Bez pozbycia się go MG nieodwracalnie zmieni się w warzywo.  
 
Śledztwo: Co dalej? 
Drzwi do domu SI mają symbole z czerwonymi diodami i napisami grożącymi alarmem.             
Zhackowanie ich z marszu nie będzie łatwe. Fizycznie jest to wysoki standard            
bezpieczeństwa. Stal, głęboko osadzone panele, elementy mechaniczne. Od strony softu -           
spięte z programem operacyjnym więc też trudny orzech do zgryzienia. Wedle racjonalnej            
oceny próba włamania w dzień, przy świadkach nie ma szans pozostać niezauważoną.            



 

Postacie mogą stąd skierować się do ​mieszkania MG, Placówki szpitalnej lub innego            
miejsca na ​osiedlu​.  

Placówka szpitalna “Ostoja” 

 
 
Zarówno słowa “szpital”, jak i “ostoja” są naciągane w przypadku gdy mowa o osiedlowej              
placówce medycznej. Mieści się ona w parterowym skrzydle usługowym, dostosowanym z           
grubsza do wymaganych standardów. Sama placówka to ledwie kilka sal z łóżkami, w tym              
jedna o statusie biohazard-emergency. Wyposażenie głównie automatyczne - uniwersalne         
dozowniki leków, aparaty diagnostyczne. Panuje tu ciągły ruch, szczególnie obskurna          
poczekalnia okupowana jest przez emerytów, którzy nie mają nic innego do roboty. Pobyt do              
dwóch tygodni w roku jest darmowy w pakiecie podstawowym, stąd kręci się tu masa              
cwaniaczków, którzy chcieliby połasić się na darmowe żarcie, a to jest całkiem niezłe z racji               
trzymania nad placówką patronatu przez mera osiedla (jeden z jego sztandarowych           
projektów). Rejon pojedynczej placówki przypada średnio na 5-6 bloków. Stąd pełno tu także             
wszelkiej maści ćpunów, alergików i bezdomnych - istny kocioł. Jako takie funkcjonowanie            
zapewnia automatyzacja placówki. Jednolite testy, uniwersalne ramiona-dozowniki       
rozpoznające dane pacjenta; szybkie i sterylne. Większość to spadek po Bundeswehrze,           
część jest czechosłowacka. Co prawda żrą dużo prądu, ale są wydajne. Placówką zarządza             
(​♦​J) Grzegorz Kram ​oraz kilku tymczasowych pracowników. Mer zatrudnia do ochrony           
osiedlowe milicje (większe zaufanie społeczne do “lokalnych chłopaków” i łatwiejszy          
przesiew symulantów), ale w pobliżu jest też kiosk Policji. 
 
MG leży na łóżku w zwykłej sali - 4C. Przypięty pasami, leży pod nadzorem czujników z                
systemu zdrowotnego placówki. Podano mu środki uspokajające i obezwładniające,         
będzie więc tak leżał przez pierwsze 12 h. Pomimo bezwładu ciała jego oczy poruszają się               
jakby śnił. Postacie potrafiące wykryć sieć mogą nawiązać z nim kontakt. Skan wykaże, że              
plik ​VR1 to ostatnie, co uruchomił MG przed kolapsem pod wpływem wirusa (​J​). Więcej na               
temat stanu zdrowia i tego co zaszło tej feralnej nocy postacie mogą się dowiedzieć poprzez               
hackowanie baz danych i robienie własnych badań. Także rozmowa z analitykiem może            
rzucić światło na stan MG. Przydatny dla postaci będzie też zhackowany uniwersalny            



 

dozownik medyczny (2x (♣​♦​♠​♥ ​2 – 10)), który może zostać wykorzystany do stworzenia             
substancji przeciwbólowych, usypiających czy narkotyków.  
 
♦​J Grzegorz Kram - Analityk Medyczny  
Podczas stabilizowania krytycznej rany testuje (3x (♣​♦​♠​♥ ​2 – 10).​ Testuj gd​y wytwarza 
farmaceutyki i leczy rany  (3x (♣​♦​♠​♥ ​2 – 10).  
 
Dochodzący czterdziestki idealista. W zasadzie niepodzielnie trzymający władzę w placówce          
“Ostoja”, bliski znajomy mera. W pracy przesiaduje 70-80 godzin tygodniowo. Jego           
codzienność to nieliczne radości zmieszane z licznymi dramatami. Personel jest          
przeciążony, a wielu pacjentów wraca średnio co tydzień, szczególnie ćpuny, szaleńcy,           
samotni poszukujący w placówce kogoś do pogadania i złodzieje. Jednakże, Kram ma wciąż             
swoje ideały oraz przenikliwy umysł. Ciekawi go przypadek MG - system bowiem odmówił             
wydawania danych i wysłał gdzieś zaszyfrowaną paczkę. Na oko MG nie przyjął zwykłych             
opioidów czy syntetycznych kannabinoidów. W kontaktach z postaciami Kram będzie          
początkowo sceptyczny. Jeśli jednak nie przyłapie ich na niczym podejrzanym w ciągu            
pierwszej godziny - wówczas zacznie współpracować i okazywać coraz większe          
zainteresowanie. Doda postaciom jedną kartę z talii przy konflikcie odkrycia stanu           
medycznego MG. W razie czego, analityk dysponuje też środkami leczniczymi oraz           
antybiotykami (w tym typami mogącymi zabić wirusa). Pozyskanie analityka do współpracy,           
może Graczom dać pełniejsze rezultaty analiz oraz schronienie. Grzegorz to konserwatysta.           
Zbytnie chwalenie się tematyką SI może skusić go do poinformowania władzy.  
 
(♥ ​6) Obsługa - bracia Łukasz i Tomek 
Mogą doprowadzić do porządku na terenie placówki szpitalnej nawet konfliktowych osiłków i 
pijaków  (3x (♣​♦​♠​♥ ​2 – 10).  
Proste chłopaki pracujący na zlecenie na godziny. Przenoszą kartony, uspokajają 
staruszków i czekających w kolejce rodziców. Teoretycznie nie mogą leczyć, w praktyce są 
prawą ręką Grzegorza. Mają znajomości w milicji osiedlowej.  

 
Niechciany wypoczynek 
MG będzie tak leżał bez przytomności przez jeden        
dzień. Wyrwanie go ze snu, a tym bardziej próba         
wyprowadzenia ze szpitala będą kłopotliwe.     
Obsługa wezwie policję, w dodatku MG jest       
przypięty pasami do łóżka, ma podłączone cewnik i        
kroplówki. Odkrycie danych medycznych może     
pozwolić na zrozumienie stanu MG - pushowany       
plik VR1. Jego ściągnięcie potrwa kwadrans.      
Jednakże, nawet w przypadku sukcesu w      
odczytywaniu pliku VR1 postacie muszą zdać się       
na opiekę medyczną. Mogą w tym czasie wrócić do         
domu i włamać się, użyć swoich kontaktów czy        
pozbierać dane. Jeśli sesja przybierze zbyt powolne       
tempo albo gracze mają pecha (czy to zwracając na         
siebie uwagę hackingiem czy fizyczną przemocą)      



 

mogą ich odwiedzić mafiozi lub służby specjalne (patrz Przyszli!). Postacie mogą też            
próbować wykraść MG.  
 
Na temat stanu zdrowia MG wypowiadają się raporty medyczne: jeśli dziwne objawy nie 
ustąpią, systemy medyczne użyją ciężkich leków przeciwpadaczkowych. ​Data podania: 
ETA 12h. ​To może oznaczać kalectwo lub jakaś padaczkę dla MG.  
 
Śledztwo:  
Postacie graczy na początku mają prosty cel - sprawdzić co jest z MG. Dane medyczne 
mogą zdobyć w ciągu kolejnych godzin na różne sposoby. Pierwszym kamieniem milowym 
jest odkrycie,że choroba i nowy terminal opisany przez system operacyjny domu (i ten 
logujący się na wasze telefony w placówce szpitalnej) to symptomy jednego problemu. Plik 
VR oraz terapia budząca MG pozwala podsumować zebrane przez graczy informację i 
podsunąć kolejne tropy.  
 
Dane medyczne: Leczenie publiczne 
Zdobycie informacji o stanie zdrowia MG i użycie właściwej terapii to jedna rzecz. Druga to               
konsekwencje jakie za sobą niesie posiadanie militarnego nano. Zdobycie tych informacji nie            
jest łatwe, ale dróg do tego jest kilka. Po pierwsze można nakłonić personel medyczny -               
postacie powinny jednak uważać na Grzegorza, pozornie miłego i altruistycznego. Można           
też ukraść zebrane już dane (konflikt hacking - baza ma rządowe systemy 2 karty ze stosu                
losowego ♣​♦​♠​♥ ​2 – 10). Postacie o zacięciu naukowym mogą obsługiwać sprzęt ręcznie lub              
zhakować go aby sam zbadał pacjenta.  
 
 
Obecny stan MG jest zbliżony do naturalnego snu. To jednak efekt koktajlu uspokajającego 
podanego przez sanitariuszy już po trafieniu do placówki, bowiem MG rzucał się po ziemi i 
bełkotał. Testy narkotykowe wskazują rzeczywiście na obecne we krwii uliczne stymulanty - 
poprzez porównanie można za ich pomocą trafić na Sinobrodego. Ich objawy jednak nie 
pokrywają się z tym co dolega MG. Analiza wskaże jedynie obecność nieznanego retro 
wirusa.  
 
Komputery: SI 
Potwierdzenie istnienia w głowie MG sztucznej struktury jest możliwe przy pomocy sprzętu            
medycznego. Jednakże, nawet zwykły palmtop wskaże, że głowa MG emituje słaby sygnał            
wifi. Znalezione w sieci informacje o tego typu strukturach wskażą, że są one wyjątkowo              
potężne oraz całkowicie zakazane. Każda bowiem jest zbudowana przez ewoluującą SI. Ich            
mechaniczne wyjęcie z głowy MG z czasem stanie się właściwie niemożliwe. W literaturze             
fachowej opisuje się przypadki instalacji SI w mózgach ludzi.  
 
Setting: Porządek publiczny 

Ulicą rządzą niepisane prawa egzekwowane przez samozwańczych jego stróżów         
osadzonych w pionowej hierarchii, przy czym często istnieją piony równoległe do siebie.            
Pion oficjalny stanowią legalne władze administracyjne: samorząd osiedla z merem na czele            
oraz podwładni mu urzędnicy (często rezydujący, podobnie jak mer, z dala od zarządzanego             
przez siebie osiedla), administracja “terenowa” tj. administratorzy budynków, stróże (zwykle          



 

na granicach osiedli i przy ​lepszych jego częściach), konserwatorzy, zamiatacze i inni            
działacze infrastrukturalni, którzy nierzadko są częścią lokalnego czarnego rynku. Drugi          
oficjalny pion stanowi Policja - przedstawicielstwo władzy państwowej wśród coraz bardziej           
zanarchizowanego świata blokowisk. Policja ma własne posterunki tak w korporacyjnych jak           
i państwowych osiedlach, przy czym w tych pierwszych często jest skorumpowana i            
ogranicza się do pokazowych patroli, trzymając się z dala od jakichkolwiek poważniejszych            
afer; w tych drugich zaś często jest skorumpowana i nadużywa władzy. Nie jest to              
oczywiście regułą. Trzeci pion, faktyczną sól osiedla, stanowi władza nieoficjalna - często            
lokalny gangster wraz z siecią personalnych powiązań, w którą uwikłani są sklepikarze,            
zaopatrzeniowcy, lokalni kibole i zabijacy, a także korporacyjne milicje. Milicje często           
stanowią władzę same w sobie - realizują interesy korporacyjne i/lub gangsterskie. Często            
oba na raz, a i wiele korporacji to po prostu rozrośnięte gangi. Oficjalnie milicje stworzono po                
to, aby skanalizować wzbierającą się surową siłę niezadowolonej z życia młodzieży.           
Najpierw państwowe, jako wsparcie dla lokalnej Policji - był to kompletny niewypał, bo na              
współpracę z Policją szli co najwyżej emeryci, którzy kończyli w cieciówkach. Starano się             
więc ustanowić milicje rodzajem fizycznego zaplecza samorządu w zamian za karnety na            
siłownie, na VR i okazyjne wczasy pod gruszą na dachach blokowisk (gdzie urządzano             
nawet baseny). No i oczywiście ekstra kasa za wyniki w utrzymywaniu porządku i dbaniu o               
okolicę, aby była bezpieczna. Naturalnie, środowisko szybko stało się przesiąknięte          
patologią, a pilnowanie porządku sprowadzało się do odpłatnego “ochraniania” mieszkańców          
albo lania kogo popadnie. Równowaga sił między niedofinansowaną Policją lokalną, a           
bezkarnymi milicjami zinfiltrowanymi przez gangi szybko została zachwiana na niekorzyść tej           
pierwszej i wtedy pojawiły się korporacje, które szytymi na wymiar mundurami, pensjami i             
poczuciem prestiżu ujarzmiły lokalnych Sebów. Pomysł okazał się strzałem w dziesiątkę i na             
czysto korporacyjnych osiedlach milicje były tworzone już od podstaw, a Policja ograniczana            
do posterunku rejonowego bez realnej władzy. Signum temporis. 
Oczywiście, te trzy piony często się przenikają i nie jest wykluczona współpraca między             
dwoma przeciwko trzeciemu, a nawet trzech przeciwko komuś czwartemu. Na przykład           
bohaterom, jeśli podpadną. 
Jeśli w dowolnym momencie informacja na temat tego, że w głowie MG znajduje się 
naprawdę działająca SI trafi do służb, reakcja będzie zdecydowana. Kontrolujące de facto 
działaniem państwa kondominium SI Basia oraz Kasia wyśle instrukcje, aby zlikwidować i 
zbadać MG. Na początku będzie to para garniturów uzbrojona w pistolety.  
 
 
Sprawy Kryminalne 
Na temat tego z kim trzyma się ostatnio MG postacie mogą dowiedzieć się z kilku źródeł. 
Wszystkie oznaczają ostatecznie konflikt o różnej intensywności (1 -4 ​x (♣​♦​♠​♥ ​2 – 10)​) 
Informatorzy, skomplikowanie hakowanie  miejskich kamer czy komputera MG może 
wskazać że bywał ostatnio często w pubie Błyskawica.  
 
K ♦ ​Agent Izdebski 
Jeśli postacie powiedzą złym osobom o tworzeniu się SI lub po prostu narobią dużego 
zamieszania (wybuchy, strzelaniny) sprowadzą na siebie oczy kontrwywiadu. Pośrednikiem 
może też być policja - która jednak jest przeładowana sprawami i nie będzie interweniować 
jeśli ktoś powie że “ma w głowie wirusa”. Od wzbudzenia poważnego alarmu do fizycznej 



 

reakcji kontrwywiadu minie co najmniej dzień. Agent Izdebski może śledzić postacie. W razie 
czego może je nawet uratować gdy sprawy z mafią potoczą się źle. Gdy jednak  Kasia i 
Basia (Q♠) w końcu interweniują, użyje wszystkich środków aby zapobiec wyrwaniu się SI 
spod kontroli. 
 

Mieszkanie MG 

 
 
Pierwsze wasze wspomnienia z mieszkania przyjaciela są diametralnie różne od tego, jak            
wygląda ono dziś. Kiedy żyła jeszcze jego mama zapełniająca wnętrza cepeliowymi           
figurkami i kiczowatymi obrazkami przedstawiającymi jesienne lasy i zamglone jeziora, lokal           
był niemalże przytulny, budzący niejasne obrazki z dzieciństwa. Pokój matki z wiecznie            
nastawionym na kanał z romansami holowizorem, pełna przetworów kuchnia i klitka MG z             
piętrowym łóżkiem (jego brat zginął w osiedlowej strzelaninie). Teraz jedynie toaleta           
zachowała swój pierwotny charakter. Dziś lokal to niemalże biblioteka wykonana głównie ze            
zbitych ze soba europalet i stalowych rusztowań. MG w ostatnich latach zbudował też klatkę              
Faradaya wokół swojego “centrum dowodzenia”. Mieszkanie stanowi istne składowisko         
antycznych dysków, papierowych zapisów procedur i różnych książek. Z walających się           
wszędzie masywnych części można by zbudować ze dwa superkomputery. W dużym pokoju            



 

- sterty gier planszowych oraz podręczników do rpg. Zakurzone zdjęcie matki koło dawno             
uschniętej rośliny doniczkowej. Ten pokój posiada system VR, cały dom jest zaś            
inteligentny. Posiada nowoczesny,  inteligentny system operacyjny (​8♠​). 
 
 (8♠) System operacyjny 
Cały dom wyposażony jest w inteligentny system operacyjny. Zarządza on 
bezpieczeństwem, innymi systemami domu (od lodówki do systemów VR). Może on pomóc 
graczom z użyciem plików VR. W razie zagrożenia będzie walczyć, używając przejętych w 
domu sprzętów. Pomimo pozornej obojętności system operacyjny martwi się o MG. Feralnej 
nocy wyczuł próbę wydostania się SI do sieci. 
 
Wieczorem pojawił się na terenie domu Nowy terminal, nieznany systemowi, który dostał            
autoryzację użytkownika​. Przez pierwsze pół godziny wysyłano tylko pliki kontrolne. Potem           
nowy terminal zażądał dostępu bez autoryzacji. Zastosowano blokadę. Alarm medyczny          
włączył się 4:35 czasu środkowoeuropejskiego. Pomimo priorytetu, drzwi nie chciały się           
otworzyć. Byłam zainfekowana - uruchomiona diagnostyka i skany działały powoli z racji            
potężnego obciążenia. Obsłudze medycznej udało się wejść do środka o 4:55. Odcięłam            
sieć, uznając, że to coś będzie próbowało wydostać się na zewnątrz.  
 
 (8♠) Zasoby MG - system jest przekonany że MG zagraża śmiertelne niebezpieczństwo. 
Jeśli zaufa postaciom graczy, przekaże im środki “pożyczone” z konta MG. Kryptowalut, 
pojedynczych akcji i dziwnych cyfrowych weksli jest wystarczająco, aby sfinansować 
poważne zakupy w świecie przestępczym. Wirusy komputerowe, broń. Cokolwiek byle MG 
wyszedł z tego cało zastrzega system operacyjny.  
 
Śledztwo: Ślady narkotyków 
 
Znaleziono go w sypialni w barłogu w rogu. Leżał na zapoconym materacu w szarej              
koszulce. Reszta narkotyków leży wgnieciona między ścianę, a materac. Potwierdzenie          
pochodzenia narkotyków oraz handlarza może się odbyć po wykorzystaniu policyjnych lub           
medycznych metod (czy wykradzeniu tych danych z komisariatu lub placówki szpitalnej).           
Dokładne zbadanie wskaże, że kryształki narkotyków zawierają wojskowe nano. 
 
Poznanie tych informacji jest kluczowe do poznania szczepu wirusa - unieszkodliwiającym 
go podczas autoryzacji. Kopie specyfikacji nanomaszyn wraz z kodami bezpieczeństwa ma 
Obły.  

VR1: Pociąg  
W czasie ataku padaczki w głowie MG stworzy się już działający system. Po walce              
użytkownika oraz wirusa powstanie plik VR mający być zaszyfrowaną wiadomością do           
postaci. Prośba o odbieranie plików będzie im się pojawiać na telefonach, terminalach            
medycznych czy innych urządzeniach. Pliki tego typu wymagają okularów, rękawic oraz           
pewnej mocy obliczeniowej. Na szczęście, tego typu urządzenia wykorzystywane są          
powszechnie do wizualizacji danych (medycznych, bankowych) czy pracy biurowej.  
 



 

Dla postaci będzie to pierwsza możliwość użycia plików typu VR. Pomimo tego, że             
ograniczone są do rękawic i gogli, wydają się nadzwyczaj immersyjne. Jeśli ktoś jest             
świadkiem ich wykorzystania VR to prawda wyjdzie na jaw. Postacie przez kilka sekund             
patrzą w okulary VR na których pojawiają się błyski, a oni sami wpadają w dziwny stan                
przypominający padaczkę. W tym czasie otwiera się plik VR. Uczucie jest oszałamiające,            
niemal duszące. Wzrok, ciążenie, zapachy. Wszystko jest prawdziwe i namacalne. 
 
Bilety do kontroli! 
Postacie graczy niespodziewanie zajmują miejsca przy stoliku w luksusowym pociągu. Ich           
fizjonomie oraz ubrania zostały przystosowane do otoczenia. Mają na sobie garnitury i            
wieczorowe suknie, w wagonie trwa właśnie kolacja. Dystyngowane damy i panowie jedzą            
wykwintne potrawy. Mężczyźni w strojach angielskich myśliwych prowadzą dyskusję o          
tajemniczych odkryciach na Pacyfiku. Kilka stolików za nimi podchmielony mężczyzna          
wykłóca się z konduktorem. Ten zaś, zrezygnowany przesunie się w kierunku postaci i             
rozpocznie kontrolę biletów. Wszystkie postacie posiadają imienne bilety - dodając liczne           
von, Mc oraz tytuły hrabiowskie do ich osiedlowych ksywek. W czasie sprawdzania biletów             
postacie graczy zdadzą sobie sprawę, że znajdują się w pliku zaprojektowanym przez MG.             
Rozpoznany zostanie zły nekromanta - teraz w garniturze z epoki WIktoriańskiej, za oknem             
przesuwa się las do złudzenia przypominający mroczną puszczę z innej sesji. Co więcej, ich              
zdolności hakerskie mają też przełożenie tutaj. Po chwili Gracze są w stanie zawiesić w pół               
ruchu kelnera lub zamrozić lód zapałkami.  
 
Chwile po sprawdzeniu biletów i wyjściu konduktora przyczepi się do nich podchmielony            
jegomość. Nie będzie pamiętał nawet swojego imienia, jednak z pewnością pamięta co miał             
zrobić - ostrzec ich. Jego postać będzie się przewijać w plikach VR. ​Pijak stanowi              
ograniczone uosobienie MG, a na sesji stanowi on narzędzie pozwalające na           
uporządkowanie wiedzy graczy czy popchnięcie sesji do przodu. Zapewne w tym miejscu            
postacie będą wiedzieć już, że MG się czymś zaraził podczas tworzenia SI. Wskazuje             
jednak że nie wszystko stracone wciąż ma bowiem kod bezpieczeństwa. Po czym spojrzy na              
swoja rękę i stwierdzi niemal rozbawiony. “Wiedziałem że gdzieś miałem zapisaną notkę z             
imieniem. Konduktor, to on ma mój bilet. To musi być wirus, łapcie go!”. W momencie               
wypowiedzenia tych słów konduktor rzuca się do następnego przedziału.  
 
Carski pociąg  
W następnym przedziale jest zdecydowanie chłodniej. Wyposażenie jest prostszę. Pod          
ścianami siedzą zawinięci w szaliki i płaszczę podróżni. Kilka osób czyta gazety z             
Warszawy. Nagłówki opisują bunt roku 1879. Na drugiej stronie wagonu trwa właśnie rewizja             
podróżnych oraz bagaży. Prowadzi ją kilku kozaków z szablami przy pasie. Zapytani            
podróżni powiedzą że konduktor już poszedł. Próba przejścia lub rozmowy z kozakami            
skończy się krótkim wymianą zdań prowadzącą do powstrzymania postaci siła. Walka mimo            
pozorów brutalności i realizmu jest surrealistyczna. Wszystkiego jest za dużo - osób, szabel,             
wystrzałów. Gdy tylko zaczyna się starcie postaciom pojawia się XIX wieczna broń w rękach              
a ręce same wiedzą co robić. W zakresie swoich umiejętności mogą oni wpływać na plik VR.                
Z obu stron nadciągają coraz to nowe hordy przeciwników. Krew leje się wiadrami, latają              
kończyny. Ktoś przeklina po rosyjsku. Powstaje chaos. Każdy oddzielnie rozgrywa Wojnę!.           
Wygrane postacie mogą przejść dalej. Przegrani po trafieniu kulą lub szablą znikają.  



 

 
Lawina 
Następny przedział jest cichy i nowoczesny, stal, pleksiglas. W siedzeniach siedzą           
nowocześni i cisi ludzie w garsonkach i garniturach. Również oni wyglądają starzej,            
dostojniej. Przeszklony sufit pozwala rozkoszować się pięknym górskim widokiem. Powietrze          
wypełniają dwa dźwięki. Sapanie zmęczonego konduktora opartego o hamulec         
bezpieczeństwa. Drugą jest narastający ryk lawiny którą widać przez przeszklony sufit.           
Zanim postacie zdążą się ruszyć konduktor odsypuje: “Wymieńmy się. Ja wam dam            
informację co do leczenia, a wy zapomnicie o bilecie? Nacisnę hamulec. Rozstaniemy się w              
pokoju?”. Jeśli postacie się zgodzą: budzą się z pliku VR. Mogą jednak próbować             
przechwycić bilet, wyrwać go z rąk. Liczą się ułamki sekund. Oznacza to konflikt!  
 
Pociąg wpada w lawinę, postaciami rzuca jak lalkami. Znowu krzyki i zgrzyt metalu. Ktoś              
krzyczy o tym że boi się śniegu. Plik kończy się po kwadransie czasu rzeczywistego!              
Postacie graczy są oszołomione. Jeśli udało się, pamiętają wyraźnie bilet i imię na nim lub               
nazwę leku. 
 
Terapia  
Jeśli postacie nic nie zrobią, po około dwunastu godzinach rozpocznie się terapia            
ordynowana przez uniwersalny podajnik. W przypadku wyboru drużyny w świecie VR, i            
zdobyciu właściwego leczenia, MG będzie dalej wymęczony, ale kontaktujący. W          
przeciwnym wypadku na MG zostanie użyta terapia, która może go okaleczyć. Teraz rzuca             
nim przez chwilę po łóżku, ale potem budzi się. Tymczasem pierwsza faza instalacji wirusa              
kończy się pomyślnie ​♠​A ale postacie mogą też mieć namiar na handlarza ​♠​A 
 
 
Finał pierwszej części stanowi przebudzenie się MG. Nie pamięta w ogóle ostatnich dni. Jest              
otępiały, słaby i ledwo siedzi. W dziwnym odruchu spyta graczy “czy mają bilet”? Mdleje              
łatwo, co chwila zdaje się popadać w nieświadomość. Z ostatniej nocy pamięta tylko, że              
szukał nielegalnego dojścia do SI, gdyż chciał zabawić się w sesję True VRiRPG. To              
wszystko. Jakiś czas temu (nie jest w stanie umiejscowić wydarzeń w żadnej chronologii)             
dostał niespodziewanie cynk - pamiętał, że było nim imię na jakimś starym bilecie. To ktoś z                
bliska, ale raczej nieznajomy. Pomimo tego, że MG gada powoli i jest otumaniony, zdaje              
sobie sprawę z tego w jak dużych jest tarapatach. Nie może jednak nic poradzić. Co               
ciekawe - pamięta jakieś sny. Do złudzenia przypominały mu sesje RPG… 
 
Co dalej? 
MG jest w zasadzie nie do użytku. Można go zabunkrować w domu lub zostawić pod opieką                
w placówce medycznej, ale tu w razie czego będzie łatwo dostępny obcym. Zaczyna się              
robić ciemno. Otwierają się bary, hakerzy powoli zasiadają do swoich łączy. Nadchodzi czas             
sprawdzić co słychać na dzielnicy i w sieci. 
 



 

SŁOWO NA ULICY  
Gdy kwestia zdrowia MG jest względnie opanowana postacie graczy mogą zacząć           
rozglądać się za kolejnymi odpowiedziami. Jedną z ważniejszych rzeczy jest znalezienie           
źródła trefnego towaru. Naturalne też będzie kontynuowanie poszukiwań sposobów na          
pokonanie wirusa i wydobycie z głowy chorego SI. Postacie mogą przeczesać dzielnicę na             
wiele sposobów. W interesy postaci będzie próbowała się wmieszać grupka większych i            
mniejszych cwaniaczków. Z drugiej strony postacie mają po swojej stronie własne           
możliwości poszukiwania informacji. Ta część scenariusza ma charakter indywidualnego         
śledztwa, spotkań. W jej trakcie postacie powinny być już świadome celów rozgrywki oraz             
największych niebezpieczeństw. Nie da o sobie zapomnieć też adwersarz postaci i           
zaserwuje im kolejny plik VR.  
 
 
Setting: POLSKA 2058 A.D. 

 
Trzecia Rzeczpospolita Polska. Rządzone przez większościowy blok       

centroprawicowy FZP-PSL państwo w Środkowej Europie. Baza wypadowa dla NATOwskich          
wypraw łupieżczych i region tranzytowy Wschód-Zachód, wokół którego wykwitła         
czarnorynkowa gospodarka pożerająca kraj. Betonowo-szklana wioska potiomkinowska dla        
Zachodu - z jednej strony kraina syntetycznego latte (100ml/75 zł), pozytywnej dyskryminacji            
rasowo-płciowej w korpo, wszędobylskiego ponglishu i forsowanych uporczywie        
najnowszych trendów myślowych, politycznych i społecznych, skrojonych na miarę wciąż          
zacofanego państewka Wschodniej Szpicy. Z drugiej zaś, za lukrowaną fasadą, rdzewiejące           
blaszane wrota Wschodniej Europy, która wciąż nie daje się ucywilizować; dyszące w            
rozrośniętych ponad miarę megablokowiskach głębokie lata 90., mentalny PRL w          
codziennym życiu i posunięta do granic absurdu korupcja, zaniedbanie i odwieczna           
mentalność Bloku Wschodniego w faktycznej polityce i co ważniejsze - społeczeństwie. 

Niekontrolowany rozrost deweloperskich mafii (główne źródła finansowania: Niemcy,        
potem Chiny, a w końcu podmioty których nazwy składały się z ciągu cyfr) doprowadził do               
wybuchu tajnej wojny między tracącymi wpływy władzami lokalnymi, finansowymi klanami i           
łasym na pieniądze rządem (który balansuje na granicy ekonomicznej wojny starając się            
zaspokajać lud, korporacje i własny apetyt jednocześnie). No i Kościół, odwieczny Kościół, o             
rozrośniętej infrastrukturze, zapadłym sercu i martwej duszy, który z jednej strony stanowi            
ostatnią deskę ratunku dla upadłych, z drugiej - szczekaczkę wszelkich frakcji, które            
chciałyby zburzyć kruchy porządek. Wprowadzenie dochodu podstawowego i licznych         
świadczeń doprowadziło do wyżu demograficznego, ale i bezrobocia - na to drugie wpływ             
miała też bezmyślnie wprowadzana automatyzacja na zasadzie “nie możemy przepuścić          
takiego interesu”. Radykalizacja nastrojów społecznych, prywatyzacja lokalnych milicji,        
niszczejąca infrastruktura, chaos informacyjny (wszystkie media na usługach korporacji), kraj          
na krawędzi zapaści gospodarczej i stopniowe jego przejmowanie przez wielką finansjerę to            
rzeczywistość, w której rzesze bezrobotnych młodych ludzi próbują przetrwać niekończącą          
się nudę w wielkich blokowiskach.  



 

A blokowiska są sercem tego kraju. Wykwitły wszędzie jak grzyby po deszczu            
(szczególnie po humanitarnym kryzysie lat 2022-23 i późniejszej wojnie znanej jako Konflikt            
Suwalski, 2025) i równie szybko popadły w ruinę. Zapomnieć można o PRL-owskich wielkich             
płytach - 2058 rok to era wielkiej płyty do potęgi. Wielkie megality strzelają w niebo, brudne                
od kwaśnego deszczu - bo oprócz boomu demograficznego, Polska zdążyła przeżyć           
obejmującą większość Europy katastrofę ekologiczną (2021 - Katastrofa Bałtycka).         
Oblepione jaskrawymi holo reklamami, z rdzewiejącymi prętami anten i balkonów,          
przeludnione, tonące w niskich chmurach blokowiska. Zbiorowiska megalitów tworzą ponure          
dzielnice, z własną policją - i coraz częściej również milicją, która zajmuje się wszystkim, od               
zapobiegania awanturom do ich wywoływania, będąc jednocześnie nieoficjalnym zbrojnym         
ramieniem gangów i politycznych frakcji, ale i jedyną szansą na jakiekolwiek zajęcie dla             
młodych ludzi.  

Blokowiska mają jeszcze jedną cechę: oprócz zwykłego everymana mieszka tu też           
najgorsza hołota. Bo za darmo. Bo każdy musi mieć lokal. Państwo nie zostawi na lodzie               
nikogo, a deweloperskie mafie poklepią je przy tym jeszcze po plecach. Odwróciliśmy trend:             
mamy zastępowalność pokoleń. A wraz z nią całe generacje, których jedynym sensem życia             
są tanie rozrywki - psychy, alkohol, VR-RPG czy rozbijanie się spinnerami albo rozbijanie             
sobie na głowach koszy na śmieci. A przecież nikt nie będzie ludzi weryfikował pod              
względem społecznego statusu czy dziedzicznej biedy - co by powiedziała Unia Europejska?            
ONZ? Liga Bałtycka? Szczęśliwie, warunki naturalne, ekonomiczne i polityczne nie sprzyjały           
napływowi muzułmanów i innych obcych. Własnych mord do obijania jest tu zresztą pod             
dostatkiem.  

Te blokowiska rozbrzmiewają głosem znudzonego pokolenia zawiedzionych, którzy        
dostali materialne zabezpieczenie i pustkę duchową, a i ich dochód podstawowy wystarcza            
na to, na co wskazuje jego nazwa: ledwie podstawową egzystencję. Opuszczać ich nie ma              
po co, skoro praca znajdzie się jedynie dla garstki szczęśliwców w ścisłym centrum miasta              
(strzeżonym) lub dla tych, którym niestraszna praca przy rekultywacji lasów, oczyszczaniu           
morza, w kopalniach lub ciężkim przemyśle. A większości, rozpuszczonej darmową kasą,           
praca ta jest jak najbardziej straszna. Ale są i pozytywy tego domatorstwa. 

Pomimo pozornie mało dynamicznego trybu życia przeciętnego bezrobotnego, w         
ostatnim półwieczu świat oszalał na punkcie automatyzacji, taniego handlu i bezlitosności           
kapitalistycznych konieczności. Tania elektronika, rozbudowany socjal (je każdy), darmowe         
usługi globalne. Dziś w domu każdy ma ​system operacyjny ​- centrum kultury, edukacji czy              
rozrywki - a nawet bezpieczeństwa. Prawie każdy aspekt życia wypełniły palmtopy, konsole,            
gry. Serwisy społecznościowe i sieć są daleko bardziej interesujące i atrakcyjne od szarej             
rzeczywistości blokowisk. 

W tym wszystkim postacie graczy to oczywiście zawodowcy, mimo przeciętnej ich           
charakterystyki jako obywateli. Nielegalne dane nauczyli się ściągać w przedszkolu,          
szlifowali fach na podwórku, a z czasem profesjonalizm zaczęli mierzyć ilością wjazdów na             
chatę w wykonaniu policyjnych dronów i opancerzonych funkcjonariuszy. 

Pub “Błyskawica” 
Po konserwatywnych reformach z ostatnich dwudziestu lat na osiedlach mieszkaniowych          
zmniejszyła się liczba całodobowych mordowni. Większość alkoholu można kupić w          
państwowych sklepach w centrum miasta, w czynnych do godziny 22 dystrybutorach (zwykle            



 

“chronionych” przez lokalnych lub zwyczajnie zniszczonych/zapomnianych) oraz nielicznych        
pubach. W okolicy jedynym liczącym się jest więc “Błyskawica” prowadzona, nomen omen,            
przez byłego policjanta i weterana walk w Naddniestrzu. Imprezownia ulokowana jest w            
dawnej sali weselnej i stanowi przestronny, acz duszny lokal. Panuje tu przyjemny półmrok             
zamglony oparami z vaperów, fajek i czegokolwiek, co się da palić. Pod sufitem wisi              
przypominający Hunter-Killera mołdawski dron, własnoręcznie zestrzelony przez właściciela        
w czasie wojny w 2032. Pojawiają się tu szemrani handlarze, twardziele i wszyscy pozerzy z               
okolicy, a za nimi ciągną dziwki i osiedlowe oryginały. Spora część alkoholu sprzedawana             
jest spod lady, podobnie jak różne inne specyfiki i “kolekcjonerskie” towary. Policja raczej tu              
nie zagląda dzięki układom właściciela, zaś członkowie różnych milicji są często stałymi            
bywalcami i zwykle problemy zostawiają za progiem - by po paru głębszych rozwiązywać je              
za pobliskim transformatorem.  
 
Utrudnienia na wejściu i kontakty 
Postacie udające się do pubu bez wyraźnego powodu i nie dość zdeterminowane nie 
zostaną wpuszczone. Na bramce stoją miejscowe osiłki, których świerzbią ręce. Sprawdzają 
gości pod kątem broni i podsłuchów, cwaniaków zaś testują w bezpośredniej walce 2x ( 
♣​♦​♠​♥ ​2 – 10) - zwykle łamią jedynie nosy i żebra. Jednakże, jeśli postacie znają jakiś 
bywalców lub będą w stanie przegadać bramkarzy (1x ( ♣​♦​♠​♥ ​2 – 10) to wejdą bez 
problemu. Stali bywalcy zjawiają się wieczorami. Obły ma loże prywatną za barem, 
Sinobrody jedynie alkowę przy barze. Ruch jest duży - wciąż załatwiane są tutaj różne 
interesy, wieczorami jest tłoczno, wszyscy są zwykle pod wpływem narkotyków.  
 
Przy barze i w uliczce 
Postacie graczy mogą spotkać się tutaj ze swoimi kontaktami. Również tutaj skieruje ich             
interaktywny bilet MG (A​♦​). W ciemnym klubie oraz w uliczce za lokalem kwitnie handel.              
Postacie mogą tutaj szybko znaleźć różny towar bez wzbudzania podejrzeń. Kilka           
przykładów: wirusy dające podczas testu hackingu efekt porażenia plików - dodają 2x (♣​♦​♠​♥             
2 – 10). Tasery robiące podobne porażenia podczas walki 2x (♣​♦​♠​♥ ​2 – 10) czy różne                
proszki i tabletki. Cena: twarda waluta w dużych ilościach, soft, czasem przysługa dla             
zaufanych klientów. Przy okazji postacie mogą spotkać Rysie czy Sinobrodego. Postacie           
mogą powracać tutaj przez cały scenariusz szukając wsparcia i zasobów. 
 
Gadka Sinobrodego 
Postacie skonfrontują się prędzej czy później z niejakim Sinobrodym. Wśród starych           
wyjadaczy ma on opinię naciągacza, ale młodym imponuje charyzmą i gadką. Zwykle            
handluje informacjami, czasem też dragami oraz kradzionym softem. Prowadzą do niego           
łańcuszki narkotykowej klienteli, świadkowie w klubie, plotki na osiedlu. W zależności od            
podejścia graczy, Sinobrody będzie grał nieświadomego łącznika albo ofiarę Obłego,          
niemniej jednak potencjalnego sojusznika. Jeśli postacie będą zwlekać z nawiązaniem          
kontaktu, Sinobrody sam wyruszy poszukać MG. W gruncie rzeczy wie on, że sprawa go              
przerasta. Jednakże, wydumał też, że jeśli okradnie i wykiwa swoich pracodawców, a potem             
zwali wszystko na jakiś dzieciaków, to wszystko jakoś się ułoży.  
 



 

Celem Sinobrodego jest użycie postaci do wydostania pieniędzy i softu z sejfu Obłego.             
Następnie zwali on wszystko na bohaterów, a sam postara się dopilnować, aby wirus             
wykończył MG. Tymczasowo może jednak pomóc w zdobyciu informacji oraz programów.  
 
K​♣ Sinobrody Handlarz 
Lokalny cwaniak, drobny handlarz informacją i wszystkim tym, co na osiedlu ma wartość. Z              
wyglądu grubszy i nie za wysoki, z charakterystycznym tatuażem na dolnej części szczęki             
przedstawiającym nieregularnie rozchodzące się układy przeplatane wyładowaniami       
elektrycznymi. Tatuażowi zawdzięcza ksywę, ale i bez niego jest ona na ustach            
mieszkańców blokowisk. 
 

Czarna medycyna i hackerska brać 
Oczywiście gracze będą używać swoich kontaktów, szukać ludzi i informacji. Kilku hakerów            
zawsze przesiaduje na placu Daszyńskiego, na styku bloków kwartałów 6, 7, 9 i 10. Miejsce               
pomyślane jako plac zabaw dla dzieci z pobliskich bloków szybko stało się zwykłym             
wysypiskiem śmieci. W centralnym punkcie placu wznosi się dawno nieczynna fontanna           
wyobrażająca dzieci tańczące w korowodzie wokół grającego na gitarze elektrycznej          
dinozaura. Większość figurek pozbawiono głów, a sama fontanna pełna jest odpadków.           
Dookoła niej, na resztkach murków, schodkach i w większości pozbawionych oparć ławkach            
przesiaduje tłumek wychudzonych ludzi w mniej lub bardziej rzucających się w oczy strojach.             
Wielu zaabsorbowanych jest swoimi palmtopami, laptopami - inni siedzą wpatrzeni w           
przestrzeń, zapewne zanurzeni w sieciowych wizualach. W okolicy krąży policyjny dron -            
dawno temu złapany, zhakowany i wspólnym wysiłkiem odrestaurowany, służy jako relay dla            
pirackich sieci i straszak na ciekawskich (brak mu jednak amunicji). Miejsce przytłacza            
stopniem dewastacji, a większość wychodzących na plac okien ma permanentnie          
opuszczone żaluzje antywłamaniowe. Niemniej, wokół placu wciąż działa kilka podejrzanych          
przybytków, w tym studio holotatuażu, nielegalny pub czy zlokalizowana w dawnym           
przedszkolu VR-knajpa dla ćpunów. Policja rzadko tu zagląda, szczególnie, że dron           
okazyjnie wysyła sygnał “all clear” do najbliższego posterunku. 
 
Studio biohackingu  
Jednym z lokali przy popularnym Daszyńskim jest studio biohackingu. Niegdyś studio 
tatuażu tradycyjnego, teraz to niewielki salonik z widokiem na plac. Prowadzi go Rysia, 
znaczy Gabrysia. Zajmuje się ona biochipami, modyfikacjami DNA oraz piercingiem. Jeśli 
postacie będą z nią w dobrej komitywie mogą się u niej zabunkrować w razie kłopotów. Na 
zapleczu ma dwa wolne pokoje.  
Stałym bywalcem tak studia, jak i placu Daszyńskiego jest niejaki Papuasomysz, lokalny 
haker “niskiego szczebla”, który zainteresuje się sprawą graczy. 
 
Q♣ Rysia, znaczy się Gabrysia. 
Biohackerka, kontakt graczy, Szczupła, niewielkiego wzrostu dziewczyna o ciele w          
większości pokrytym (tradycyjnymi!) tatuażami i sięgających brody wściekle zielonych         
włosach. W rozmowie grająca słodką i dziewczynkowatą, posiada jednak poważanie w           
środowisku i raczej nie da się zastraszyć.  



 

 
♠ ​J Papuasomysz 
Słusznej postawy, brodaty i często strojący się w nawiązujące do klimatów fantasy stroje             
haker. Jego charakterystyczny wygląd stanowi jednak kamuflaż dla tchórzliwej osobowości          
kłamcy i krętacza. Będzie próbował wypytywać graczy o ich śledztwo, wszystko oczywiście            
w dobrej wierze, przywołując w rozmowie masę podobnych sytuacji, w których miał okazję             
oferować swoją pomoc. Usługi oferuje bezpłatnie, z racji “interesującego przypadku”, ale           
jeśli wzbudzi to podejrzliwość u graczy, rzuci jakąś cenę.  
 
Śledztwo  
Postacie nie muszą od razu wiedzieć kto jest kto. Staromodne, szeptane śledztwo w rytmie              
techno pozwoli im dowiedzieć się, kim jest ​Sinobrody​. Niektórzy zerkając nerwowo przez            
ramię zgodzą się opowiedzieć o właścicielu lokalu- gangsterze o ksywce ​Obły. ​Postacie            
mogą tu też za jakąś przysługę posunąć swoje śledztwo do przodu - ktoś zinterpretuje dane               
medyczne, ktoś rzuci światło na inne kwestie. Gdzieś w uliczce, z dala od świadków,              
prześwietlą głowę półprzytomnego MG. Drobnostka - ważne że wnioski są prawidłowe. 
 
Komputery: SI 
Uliczni Hackerzy oraz autorzy tajnych opracowań są zgodni, co do kolejności możliwych 
wydarzeń.  
Instalacja (6 do 12 h): gospodarz zwykle traci przytomność, w tym czasie wykonuje się kod i 
tworzy zalążek SI. 
Specyfikacja (13 do 48 h): testy zdolnościowe, sprawnościowe i strukturalne SI. Rozwija się 
ona coraz szybciej, jednocześnie uzależniając od siebie gospodarza. Na tym etapie staje się 
ona coraz mniej przewidywalna.  
Horyzont (powyżej 48 h): nie da się przewidzieć co zrobi SI. 
 
Hacking 
Jak załatwić SI? Trzeba znać jej specyfikację. Bez tego można próbować, ale będzie ona się               
bronić. Przydatny może okazać się wirus anihilujący immunologię SI i rozkładający ją od             
zewnątrz, nie wzbudzając przy tym uwagi samej zainteresowanej. Zdobycie go jednak nie            
będzie tanie, może oznaczać też po prostu kradzież albo wymuszenie. 

J - Wyłącznik 
Program zaprojektowany przez ONZ na fali paniki związanej z SI przejęciami. Technologia            
stale ewoluuje, i to samoistnie, bez ingerencji ludzkiej. Podobno najstarsze wersje wciąż            
żeglują w sieci w poszukiwaniu SI, które mogłyby zniszczyć. Wypalają do czysta,            
anonimowo i skutecznie. Liczne komuny foliowych instalują i updatują ich wersję w            
wiadomych jedynie sobie celach. Paczka wirusa dużo waży i jest nieporęczna, ale jest             
bezcenna w starciu z cyfrowymi SI.  

VR2: Ustalenie struktury 
Kolejny plik odpowiada na pytanie czy podczas formowania zwycięży oryginalna SI czy            
nakładka - Joker. Plik powinien być gotowy po kolejnym przełomie w śledztwie - oznacza to,               



 

że minęły zapewne 2-3 godziny sesji). Postacie powinny zacząć się domyślać, że wokół i              
wewnątrz głowy MG toczy się skomplikowana gra.  
 
Bal zabójców króla 
Postacie graczy znajdują się w wielkiej barokowej jadalni. Wszędzie bogato ubrany tłum.            
Każdy z kieliszkiem wina oraz wykwintną wenecką maską. Za pazuchami uwierają was            
noże, różdżki i pistolety. Panują tutaj dziwne reguły gry.  
Dzwonienie w kieliszek. Ze stołu przemawia właśnie gospodarz - rozpoznajecie w nim SI.             
“Wiem że wśród was są zabójcy, nie obawiam się was. Jest nas wielu” po czym zakłada                
maskę i zeskakuje ze stołu. Zaczyna grać muzyka. Jak zahipnotyzowani poruszacie się.  
Wszyscy zaczynają tańczyć. Taniec to specyficzny układ. Najpierw tańczycie przodem do 
siebie. Potem stajesz tyłem i dajesz się prowadzić. Potem rolę zmieniają się. Kilkanaście 
kroków i zmieniasz partnera. Szybkie tempo. Kroki. Każdy może być zabójcą albo 
poszukiwanym celem. Do tali losowej włóż karty reprezentujące postacie graczy, A♠ oraz 
Joker - zhackowana SI.  
 
Rundy tańca każdego gracza następują po sobie. Co można robić w tańcu? Poznać się przy               
pogawędcę albo spróbować załatwić swojego partnera. Tak czy inaczej konflikt. Jeśli gracz            
zdecyduje o zabójstwie odsłania się kartę po drugiej stronie. Ten kto ma mniejszy wynik jest               
martwy. Przy wylosowaniu 2-10 ♣​♦​♠​♥ ​oznacza zwykłego gościa, karta postaci oznacza           
pozbycie się innego gracza. Odsłonięte A ♣ bronią się - dobierają jedną kartę. Przegrywają              
automatycznie gdy postać dysponuje czerwonym Jokerem. Zabici wypadają z talii. Próba           
poznania powoduje odsłonięcie karty i wsadzenie jej odwrotnie do talii losowych (czyli            
następny gracz będzie wiedział z kim tańczy). Jeśli przy poznaniu wylosowana była karta             
2-10 ♣​♦​♠​♥ ​lub postaci po prostu następuje chwila rozmowy. Próba rozmowy z zawirusowaną             
SI kończy się zawieszeniem postaci i wyjściem z pliku VR - ale została odsłonięta.  
 
Losowanie kolejnych kart i decyzję graczy powinny pójść szybko. Co chwilę stosik się             
zmniejsza. Tańczący atakują się w plecy, wypalają zaklęciami. Ale taniec dalej trwa.            
Rozwiązania są dwa - postacie wypadną z tańca lub załatwią SI. Gracze oczywiście mogą              
ustalać między sobą strategię czy improwizować małe scenki. Plik znowu kończy się            
niespodziewanie. W uszach wciąż słychać muzykę. 
 
Akcja przyśpiesza 
Postacie graczy powinny na koniec tej części mieć świadomość lokalizacji kluczy do głowy             
MG - kodu identyfikacyjnego, specyfikacji ziarna wirusa oraz kodu użytkownika. Powodem           
do przyspieszenia akcji może być nieudany konflikt - zwrócenie na siebie uwagi mafii,             
nieostrożność w sieci. Postacie stawiane są wtedy pod murem - nawet po zdobyciu kodów              
będą musiały mieć fizyczny kontakt z MG.  
 
Porwanie!  
Jeśli postacie nie będą ostrożne w swoim śledztwie, ktoś może pójść ich tropem. Po około               
24 h skutki zagnieżdżenia “ich maszynki do pieniędzy” spróbuje określić Obły​. Pierwsza fala             
nie będzie zbrojna i raczej niezbyt poważna - Obły zadziała głównie strasząc wszystkich i              
chwaląc się koneksjami. Siepacze (5-8♣) będą szukać MG oraz wszystkich interesujących           
się sprawą, szukając ich w placówce szpitalnej oraz domu MG i na osiedlu. Dla postaci               



 

może to być sygnał, że należy ukryć nieprzytomnego kolegę. Jeśli postacie mają dobry             
kontakt z systemem operacyjnym ten może ich ostrzec. Na ludzi szukających MG gracze             
mogą natknąć się też np. podczas spotkania kontaktów na osiedlu. Pierwsze spotkanie            
będzie raczej przestrogą dla graczy i możliwością wyśledzenia złych do ich mocodawców.  
Przy drugim spotkaniu (odbywającym się po tym, jak postacie odpaliły już drugi plik VR)              
będzie już sam Obły(K♣). Przeciwnicy będą uzbrojeni i przygotowani do porwania. Nie            
zawahają się porwania w biały dzień czy strzelania. W przypadku sukcesu będą starali się              
wyciągnąć dane z głowy MG. Niestety uda im się jedynie dostać kolejny plik VR2              
adresowany dla postaci graczy. Postanowią zwabić graczy do swojej Błyskawicy i           
spróbować zmusić MG do wyłączenia zabezpieczeń. 
  
Zdrada 
Papuasomysz w rzeczywistości jest donosicielem. Zdając sobie sprawę z tego, że SI jest             
nielegalna i warta sporo pieniędzy postanowi pomóc postaciom, ale potem szybko           
skontaktuję się z kontrwywiadem ściągając na głowę MG agentów oraz państwowe SI.            
Papuasomysz może jednakże najpierw wskazać postaciom Obłego, licząc, że po donosie           
postacie i mafiozo pogrążą się sami. Sprowadzi na głowę postaci Agenta. 
 
Zdobycie kodów 
Nawet jeśli zastosowano prawidłowe leczenie i sprawa wciąż jest rozwojowa, zawirusowana           
SI cały czas rozrasta się w głowię MG. Postacie graczy muszą więc w końcu podjąć próbę                
zdobycia specyfikacji SI. Różnymi metodami można wskazać Obłego jako posiadacza tych           
danych. Źródłem może być Sinobrody, Papuasomysz lub własne śledztwo. Ten plik musi            
zostać zdobyty zanim ustali się struktura SI.  

Karty w grze 
Pomostem pomiędzy tą częścią, a wcześniejszym śledztwem jest informacja o specyfikacji           
SI. ​Dzięki niej można wyłączyć SI jeszcze podczas formowania. Na uzyskanie specyfikacji -             
reprezentowanej przez ​A​♥​, postacie mają 48h. To ostatni moment, aby zatrzymać powstanie            
pełnej SI - A​♣. Trzymana jako ostateczne zabezpieczenie, specyfikacja znajduje się w            
grubej teczce w formie papierowego wydruku. Obecnie teczka leży w sejfie Obłego, w jego              
gabinecie. Prościzna prawda? 
 
K ♠ Obły 
Lokalny gangster średniej ligi, którego obszar zainteresowań obejmuje szerokie spektrum          
między światem fizycznym i sieciowym. Wysoki, chudy, zwykle ubrany w czarne wojskowe            
golfy i takież spodnie, palce obu rąk bogato zdobione wszczepianymi holopierścieniami.           
Złote zęby kontrastują z bladym odcieniem twarzy, lekko wschodni akcent. W rozmowie            
stonowany, mówiący do rozmówcy spokojnym, niskim głosem. Jednakże, dystyngowana         
aparycja kryje prosty, praktyczny umysł niewrażliwy na subtelności. Świat Obłęgo jest           
czarnobiały i dla niego coś albo działa, albo nie. Półśrodków nie uznaje. Zwykle kręci się               
przy nim kilku ochroniarzy potrafiących nieźle wtapiać się w otoczenie.  
 



 

Siedziba Obłego 
Obły, mimo prowadzenia szerokiej gamy różnych interesów, czyni to pod przykrywką. Na co 
dzień znany jest w branży gastronomicznej jako właściciel niewielkiej sieci lokalnych pubów 
“U Wolanda”. Powiązania legalne z ratuszem i anarchizująca klientela pozwalają mu 
utrzymywać równowagę na granicy dwóch światów i w spokoju zajmować się trzecim. Pub 
mieści się przy ulicy Rozwadowskiego 14-5b. Nie jest to ścisłe centrum, ale okolica stanowi 
peryferia blokowisk, gdzie przechodzą one powoli w nieco luźniejszą zabudowę osiedli dla 
co bogatszych przedstawicieli klasy średniej - głównie zamknięte osiedla 3-4 piętrowych 
bloków z ogródkami i penthousami na dachach. Policji jest tu mniej zauważalna ilość, milicji 
zupełny brak. Okolicę patrolują raczej drony w razie czego informujące najbliższy 
posterunek lub obezwładniające awanturników paraliżującą amunicją. Miła, spokojna 
okolica. 
Sam Pub mieści się na parterze czteropiętrowego bloku, w którym parter zajmują sklepy i 
punkty usługowe. Szyld, przedstawiający kota Behemota utrzymany jest w nienagannym 
stanie, podobnie jak przylegająca okolica (co będzie kontrastować z obskurnymi i 
zdewastowanymi blokowiskami). Wewnątrz ciemne ściany z białymi malunkami (głównie 
sztuka nowoczesna i sceny z “Mistrza i Małgorzaty” komponują się z czerwonymi obrusami 
na stołach, takimże dywanem i dyskretnym oświetleniem. Piwo jest tu droższe niż 
gdziekolwiek indziej, ale prochy spod lady dostępne są po cenach bardziej niż atrakcyjnych. 
Wstęp do baru kosztuje - jest to cena jednego piwa od osoby (które można odebrać w barze, 
ale nie trzeba), a więc 39 zł. Przed wejściem stoi elegancko ubrany bramkarz, który 
sprawdza karty stałych klientów, a przypadkowych gości uważnie lustruje i nierzadko 
wypytuje czemu wybrali akurat tę knajpę zamiast jakiejś osiedlowej mordowni lub 
dystrybutora piwa. Klienci ubrani byle jak albo w sposób nie pasujący do charakteru knajpy 
nie są wpuszczani. 
 
Gabinet 
Pub składa się z trzech sal oddzielonych niewielkimi korytarzami. Bar znajduje się w 
środkowej. Gabinet Obłego znajduje się z kolei na piętrze. Można tam wejść schodami przy 
barze - na półpiętrze znajdują się dodatkowe stoliki oraz wejście do toalety. Natomiast 
dalszych schodów pilnuje kolejny ochroniarz, często zajmujący jeden ze stolików. Drugi zaś 
siedzi przy wnęce obok drzwi do gabinetu (jedynych na piętrze, poza nimi znajdują się tam 
beczki z piwem, dodatkowe meble itd.) i jest niewidoczny, o ile gracze nie podejdą pod same 
drzwi. Te zablokowane są zamkiem z klawiaturą kodową. Można je otworzyć z poziomu 
palmtopa któregoś z ochroniarzy, pod warunkiem, że się ich obezwładni, co może być 
kłopotliwe szczególnie przy dużym ruchu w knajpie (ok. 17stej lokal zapełnia się i pozostaje 
taki do świtu). W samym gabinecie znajduje się małe archiwum (był to pierwszy otwarty 
przez Obłego lokal sieci) oraz wejście do serwerowni. Tu gracze znajdą także osławiony sejf. 
 
Bezpieczeństwo mafii 
Pomimo prostego umysłu i braku wyrafinowania, Obły wie że, do przetrwania potrzebne jest 
cyfrowe i fizyczne bezpieczeństwo. Większość dnia spędza w swojej małej fortecy. 
Prowadzą do niej dwa wejścia - główne, przez lokal oraz awaryjne schody pożarowe na 
podwórko, koło śmietników, gdzie może podjechać samochód. Klucz do awaryjnego ma 
tylko Obły. Nie ma tu ochrony na stałe, ale czasami któryś z pilnujących schodów lub frontu 



 

ochroniarzy przejdzie się tu na fajkę. Ochroniarz pod samym gabinetem nie rusza się 
nigdzie, o ile ktoś go nie zmieni.  
Dodatkowo nad wszystkim czuwa system bezpieczeństwa. Zamki, kamery w Pubie oraz na 
zewnątrz, czujniki w sejfie. Wszystko to może wywołać alarm. Z drugiej strony - zhackowany 
(konflikt: 2x (♣​♦​♠​♥ ​2 – 10)) system może pomóc postaciom graczy.  
 
Na stałe w lokalu przebywa 5-6 ochroniarzy (jeden na wejściu, dwóch przy gabinecie, jeden 
przy barze i jeden lub dwóch przechadzających się po lokalu w zależności od liczby klientów 
-  w czasie dobrej nocy może to być do 90-100 osób).  
 
Węszenie i zakupy 
W tej części scenariusza postacie mają okazję użyć swoich kontaktów, zaszpanować przed            
znajomymi i przygotować się do skoku. Nie trzeba się z tym śpieszyć. ​Do odzyskania danych               
niezbędne będzie połączenie dwóch aspektów w jednym czasie - fizycznego włamania na            
miejsce, aby wyciągnąć teczkę ze specyfikacją oraz zdalną dezaktywację systemów          
bezpieczeństwa. 
 
Hacking and spying  
Plany, rozmieszczenie oraz typowe zachowania strażników można zaobserwować dzięki         
nasłuchowi krótkofalówek, przesiadywaniu i staromodnej obserwacji w Pubie czy delikatnie          
umieszczając własne kamery i pluskwy. Gracze powinni jednak pamiętać, że bezczynne           
siedzenie i rozglądanie się po kątach, a tym bardziej łażenie po knajpie, może wzbudzić              
podejrzenia, podobnie jak zajmowanie stolika bez złożenia zamówienia lub odebrania piwa           
w cenie wstępu. Niech zadbają także o jakiś sensowny wygląd - jeśli przyjdą w              
rozciągniętych dresach, bluzach z kapturem i wyglądający ogółem jak bezdomni mogą           
zapomnieć, że zostaną wpuszczeni. W miarę schludny korpostrój lub coś nie rzucającego            
się w oczy powinny wystarczyć.  
 
Gadka z personelem  
Część kelnerek oraz sprzątaczek bywa w pokojach Obłego. Mogą powiedzieć postaciom to i             
owo o układzie wnętrz. ​W zależności od ilości uzyskanych informacji, wzrasta ryzyko            
wpadnięcia. Stawka 1-3 x (♣​♦​♠​♥ ​2 – 10) oznacza że w razie porażki Obły będzie jeszcze                
ostrożniejszy, sprowadzi więcej strażników (dodanie karty 1-3 do konfliktu po jego stronie).            
Wygrana oznacza ułatwienie przeprowadzenia akcji - analogicznie o 1-3 karty.  
 
Zamiast włamania 
Postacie graczy mogą wpaść na inny pomysł zdobycia kodów. Szantaż, napuszczenie na            
siebie Sinobrodego oraz Obłego. W dalszym ciągu mechanicznie będzie to konflikt oparty o             
mechanikę i podobną stawkę. Może nawet odbywać się w tej samej lokacji np. Obły będzie               
konfrontował zeznania postaci i Sinobrodego u siebie w biurze - konflikt gotowy. 
 
Akcja 
Wygląd operacji w dużej mierze zależy od koncepcji postaci. Może obejmować wyciągnięcie            
gospodarza pod jakimś pretekstem, wyłączenie systemu bezpieczeństwa i włamanie nocne.          
W dalszym ciągu będzie to Wojna! - postacie jednak mogą dostosować własne siły i              
ograniczyć możliwości wroga. Grają oni przeciwko 5 x (♣​♦​♠​♥ ​2 – 10) - reprezentowane przez               



 

strażników, alarm elektroniczny, zamek. Postacie mają trudne zadanie co wymaga użycia           
zdolności całej drużyny. Poniżej znajdują się pewne pomysły na nieprzewidziane wydarzenia           
mogące urozmaicić przebieg akcji: 
 
Impreza: Podczas akcji na dole wciąż trwa impreza. Może to być zbieg okoliczności lub              
świadomy wybór graczy. ​Aktualnie jest cykl wieczorów panieńskich, kawalerskich i 18-stych           
urodzin. Strażnicy mogą zostać rozproszeni lub wyciągnięci przez imprezowiczów. Postacie          
mogą także mieć pewne trudności - będąc wyciągniętym na parkiet podczas włamywania.  
 
Znalezienie MG: Postacie graczy mogą nie zdawać sobie sprawy, że MG został porwany.             
Oznaczać to będzie znaczną komplikację sytuacji. MG jest podpięty kablami w salonie.            
Trzeba go będzie nieść lub użyć wózka.  
 
Złapani: ​Udane włamanie i zdobycie kodów nie jest gwarantowane. Przegrana w Wojnę!            
oznacza definitywną porażkę planu. Przyczyną może być drobnostka, od zwykłej czujności           
strażnika przez pomyłke postaci. Jeśli przegrali fatalnie ktoś może zostać złapany żywcem i             
służyć jako zakładnik. Nieduże niepowodzenie oznacza, że postacie miały szansę uciec.           
Niestety nie zdążą zatrzymać narodzin prawdziwego SI (z nakładką kasyno lub           
oryginalnego). Złapane postacie posłużą za kozły ofiarne. 
 
Zawartość sejfu: ​Postaciom tym lub innym sposobem udaje się wynieść zawartość sejfu             
Obłego. Oprócz teczki ze specyfikacją znajdować się tam będą znaczne ilości gotówki i             
drogie procesory. To sporo kasy - wystarczy by opłacić kilku handlarzy lub ważniaka.  
 
MG kontra SI 
Jeśli postaciom nie udało się do tej pory powstrzymać SI to zacznie być to coraz bardziej                
widoczne. Będzie on rzucał się i zapraszał do nowego kasyna. Zdobyta specyfikacja            
pozwala na połączenie się z SI i wprowadzenie kodu zabezpieczającego. Podział neuronów            
budujących sztuczna strukturę zatrzyma. Z czasem podobno wszystkie w końcu obumrą.           
Przed postaciami wciąż jednak kilka godzin niepewności. 
 
 
Setting: True-VR RPG 

Co można robić dostając 2117,95 zł dochodu podstawowego, mając zapewnioną          
klitkę (obrzydliwą i ciasną, ale własną) od państwa (która zżera tego dochodu połowę) i nie               
mając żadnych zobowiązań, obowiązków ani nawet zainteresowań? Przy cenie piwa          
sięgającej 20 zł za puszkę syntetycznego koncernowego ścieku - niewiele. Jest jednak coś,             
co można wcale legalnie i ze stosunkiem ceny bardzo adekwatnym do jakości oferowanych             
doznań. Witaj w erze True-VR Rpg!  

Jak to się zaczęło? Nikt nie stawiał na neurony, a jednak to one stały się w końcu                 
podstawą najpowszechniejszego hardware do True-VR - a więc nierozpoznawalnego przez          
użytkownika. Komputery kwantowe oraz łącza kręgosłupowe kojarzące się z cyberpunkiem          
są wydajniejsze, łatwiejsze w programowaniu oraz skalowaniu, no i fajniej wyglądają.           
Jednak ekonomia - a więc fakt, że w dyspozycji ludzkich użytkowników był ich własny mózg,               
ostatecznie przeważyło.  



 

W wiekach zerowych łudzono się, że zagadka mózgu na długo pozostanie zagadką.            
Potem konserwy rozdzierały szaty nad świętością świadomości. Jednakże, już dużo          
wcześniej mieszaniny prostych molekuł do kupienia za grosze w ciemnej bramie robiły            
straszliwe rzeczy z poczuciem rzeczywistości. Od godzinnego haju wśród kolorowych          
gwiazd do tygodniowych paranoi subtelnie zmienionej rzeczywistości. Zresztą, jeśli chcesz,          
skutecznie życie zrujnujesz sobie także starym dobrym C2H5OH. Różnica w neuronalnym           
VR była tylko ilościowa - mogłeś precyzyjnie zaprogramować sobie “jazdę”. Oczywiście           
skomplikowanie algorytmu wymusza użycie do pomocy SI. Naturalnie.  

Okazało się, że dopiero Sztuczne Inteligencje rozgryzły ostatecznie motorykę         
widzenia, a w końcu i całą sieć stanowiącą “ja”, w zasadzie dowolnie sterując więc              
poczuciem rzeczywistości. Na początku trudnością były ograniczenia techniczne - w końcu           
trzeba było przejść na kabel lub zdalne centrum obliczeniowe. W zasadzie liczyły się tylko              
wielkie centra danych lub nowoczesne komputery kwantowe (wciąż drogie jak diabli, ale            
podobno gwarantują bezpieczeństwo). Większość obliczeń wykonywano gdzieś indziej,        
przesyłając jedynie polecenia do sterownika. Człowiek był teraz raczej biernym nadzorcą           
słuchającym rozkazów SI i ewentualnie sprawdzającym rezultaty. Wojskowi i tak zwane „to            
co powstało z ekonomistów i informatyków”, ale także masa snobów (wielu jeszcze spłaca             
kredyt zaciągnięty na operację aby dostać się do korporacji) korzystała ze starszych            
rozwiązań. Wśród biedniejszych warstw społecznych dalej w użyciu są fizyczne stymulacje           
VR oczu czy uszu.  

 
Swego czasu Azjaci opublikowali wreszcie badania na ludziach. SI Sądu          

Najwyższego Stanów Zjednoczonych orzekło już w kilku wyrokach dotyczących praw          
patentowych, że jedynym stuprocentowym zabezpieczaniem jest użycie tylko        
certyfikowanych specyfików tworzących SI zdolne do true-VR. Pomimo, że to nasze własne            
neurony, SI wykorzystuje jedynie ich przepustowość​. Niektórzy mówią wręcz, że to SI            
tworzona przez SI. Topologiczna sieć z genialnym samouczkiem - ona ma w sobie             
symulacje mózgu i symuluje ją szybciej niż TY myślisz. Certyfikowane SI mają ograniczenia             
- zwykle w kwestiach praw autorskich, ubezpieczeń, zdrowia użytkownika i często           
regulaminu pracodawcy.  

Nowa generacja to de facto trochę proszku. Mieszanina RNA, DNA i jakiegoś nano.             
Można przesłać pocztą w dyskretnym opakowaniu. Bufor, mała igła i za dwa dni mamy              
zhakowane SI mogące mieć możliwość bardzo potężnych obliczeń. Wykorzystujesz je do           
emulacji uczuć albo zwykłego ogłupiania się.  
 

VR 3: Narodziny SI 
Nawet po podaniu kodu ze specyfikacji SI nie zniknie od razu. Z głowy majaczącego MG 
zacznie się uploadować kolejny plik. Tym razem ledwo przełykają go interpretatory VR.  
 
Jeśli specyfikacja została dostarczona​: Pokój w którym postacie się znajdują co jakiś            
czas zawiesza się, w powietrzu wiszą dziwne klastry danych. Nie przypomina to tej sprytnej              
iluzji wcześniejszych plików. Na ścianach widać części wystroju kasyna oraz linie kodu            
maszynowego wyświetlającego się z nieludzką szybkością. Jedynym stałym elementem jest          



 

prosty stolik i kilka krzeseł. Przy stoliku siedzi MG. Uśmiecha się do was i dziękuje za                
pomoc. Pyta się czy zagracie w RPG skoro tyle już było z tym cyrku. 
 
Jeśli wygrał wirus a specyfikacji nie udało się dostać: przestrzeń przypomina rosnące             
wokół kasyno. Wokół postaci rosną rzędami kolejne maszyny do jednorękich bandytów.           
Kolejne sale do pokera rozpościerają się dokoła. Sztuczne palmy We wszystkich twarzach            
krupierów, barmanów czy ochroniarzy widać szaleństwo SI. Przy jednym ze stolików           
dostrzegacie postać MG. Zmęczony ale z pewną zaciętością rozdaje karty. Na ten widok             
podchodzi do postaci SI i gwarantuję że bardzo polubił karty.  
 
Pokonany wirus i brak specyfikacji: Postacie graczy wiszą w pustej przestrzeni. Oprócz            
nich w pozycji lotosu lewituje MG. Nieludzkim głosem przestrzeże ich aby nie ingerowali w to               
czego nie rozumieją. Postacie budzą się z VR jednak MG zniknął.  
 
Jeśli postacie wcześniej poinformowały władze lub dogadały się z agentem końcówka może            
być troszkę inna. Gdy postacie rozpoczną rozmowę naglę rozlegnie się z nikąd pieśń             
patriotyczna. W wybuchu wielkiej jasności pojawią się dwie kobiety na koniach. Młodsza,            
ubrana w strój pogańskiej wojowniczki - ​Kasia (Kontrwywiadowycza SI typu alfa) oraz            
starsza przysadzista ubrana w strój ludowy ​Basia (Bankowa SI typu alfa). Dokańczając            
wzajemnie zdania poinformują o nielegalności tego obiektów. Jeśli postacie im pomogły to            
podziękują im nazywając “małymi bohaterami”. W przeciwnym wypadku postacie obudzą się           
gdy agenci wyciągać ich będą z systemów VR. Cyberpunkowi zawsze wiatr w oczy. 

Epilog: Na gigancie  
Sukces czy porażka starań postaci nie oznacza końca kłopotów. Po około dwóch dniach o 
ich działaniach (w zależności od obranej strategii - być może strzelaninach, włamaniach oraz 
pościgach) dowie się szerokie grono zainteresowanych. Szukać ich zacznie mafia, 
kontrwywiad oraz ciekawscy hackerzy, zainteresowanie może pojawić się też ze strony 
rodziny. 
  



 

 
 
 

 

Wojna! 
 
 
Wojna​: Mechanika scenariusza oparta jest o karty. Wynik Wojny jest rozstrzygany z sumy 
użytych kart obu stron konfliktu. W grze może być to fabularnie właśnie konflikt lub coś 
subtelniejszego - bicie się na pięści, hacking albo przekonywanie stróża, że nie kradnie się 
prądu. Użycie mechaniki powinno być krytycznym momentem danej akcji. 
 
Konflikt:​ Pod tą nazwą kryją się połączenia sytuacji w fabule gry oraz mechaniki “​Wojna​”. 
Podczas rozgrywania konfliktu na sesji istotne jest określenie ​Przyczyny​ oraz​ Strony 
konfliktu. ​Zanim rozpocznie się losowanie ustalić też trzeba stawkę. 
 
Przyczyna ​- konflikt powinien być kulminacją danej sceny. Nie ma potrzeby testować rzeczy 
mało ważnych - jeśli gracz jest hackerem to bez problemu otworzy obudowę. ​Strony ​- 
zwykle stroną jest gracz (lub gracze) oraz reprezentujący jakieś zgarożenie MG. Im większa 
trudność tym zwykle większa stawka. Czasami jest ona oczywista, warto jednak upewnić się 
że jest ona znana przed dobieraniem.  
 
Mechanika: ​Obie strony dobierają po jednej karcie z talii. Następnie mogą dodać karty 
będące ich wzmocnieniem - np. wynikające z umiejętności. Następnie odsłaniane są karty. 
Strona z większą sumą wygrywa. 
 
Przykład: 
Bramkarz (♣A - ten as to tylko dla przykładu) siłuje się z Przemem (​♦J​) -​ Strony,​ o kontrolę 
nad drzwiami do dyskoteki  Zwycięzcy ​Wojny ​uda się wpłynąć na wkurzony tłum stojący na 
zewnątrz, przegrany zostanie wykopany na zewnątrz (​Skutek​). 
 
Gracz i MG losują karty - w grze Przemo po prostu podszedł do drzwi i zaczął przy nich 
grzebać. Odzianemu w czarny dres Bramkarzowi się to nie spodobało. Próbuje chwycić go 
od tyłu, ale Przemo w ostatniej chwili dostrzega ruch. W pierwszym odruchu zamachuje się 



 

pięściami. Mistrz gry pyta czy, będzie próbował użyć swoich kart. Przemo miał pod ręką 
prowizoryczny tazer z oraz oślepiacz z toksycznej baterii starego telefonu. Oba 
jednorazowe, a Przemo nie chce eskalować konfliktu, zdaje się więc na los. Wylosowanie 
kart (​♦2 ​oraz ♠8) wskazuje, że racja siły jest nie po jego stronie. Bramkarz po prostu łapie go 
w pół i podnosi, a następnie kopiącego w powietrze wyrzuca na zewnątrz. Tłum kwituje to 
solidarnym wybuchem radości.  
 
 
POSTACIE GRACZY 
 
Imię (wybierz jedno): ​Zbyszek, Hania, Czesława, Ryszard, Tomek, Aniela, Senastian, 
Krzysiek, Krysia 
 
Uliczna ksywka (wybierz dwa i połącz): ​Wyorany, Elektryczny, Neonowy, Uliczny, Lodowy 
oraz łamacz, kablarz, kodziarz, blacharz, partyzant.  
 
Styl bycia: ​dresy klasyczne, dres neonowy, dres obcisły, dres retro, skóra i jeans, stare 
dresy.  
 
Ulubione program: ​Monster cookie, Flu virus, yo mama cancer, Kościotrup,​ ​Crash-Zero, 
Manitkora, C++HASJ, Realtime_Hack. 

Q♥ ​Czarodziejka!  
Twoja pierwsza postać była czarodziejką władającą transmutacją. Moc zmiany świata          
działającego według niezmiennych zasad fascynowała Cię od zawsze. Na początku było to            
proste hackowanie światełek choinkowych i zabawek. Potem pierwsze poważane włamania          
do szkolnej sieci, żeby poprawić oceny. A już dalej poszło z górki - wraz z ekipą z bloku                  
dopuszczałaś się licznych włamów, infokradzieży i awantur dla samej hecy. Niezbyt           
interesujesz się kablami czy czystą teorią. Uwielbiasz część twórczą – programowanie           
wirusów, kodowanie sztucznej inteligencji tak, aby sama rozwiązała problem. Twoje          
umiejętności:  
 
Exploity, podmienione dane, złoto w ołów -​  jeśli w efekcie działania twojego hackowania, 
wciskania kitu czy użycia postaci w RPG coś się zmienia na świecie, wówczas zamiast 
jednej karty losujesz 3 x (♣​♦​♠​♥ ​2 – 10). 
 
Wirus na czarną godzinę​ - gdy zhakujesz dany system, możesz raz w czasie gry zmienić 
wynik Wojny! na kartę 6♠.  

Q♦​ Tajemnicza Czarodziejka! 
Pamiętasz to uczucie jak dziś. Dobra czarodziejka ciężko pracująca, by pomóc jakiejś 
nierozgarniętej  sierocie oraz zła czarodziejka – wyglądająca bosko, mająca własne 
królestwo i nie kłaniająca się nikomu. Odpowiedź była tylko jedna. Na sesjach rzucałaś uroki 
i zaklęcia. Po sesjach gracze chętnie dzielili się skarbami. Później w ekipie działałaś jako 
„socjal” - wszyscy co bardziej nierozsądni pracownicy przez telefon sami spowiadali się z 



 

haseł i kodów dostępu, a prowokacyjny wideo-czat rozpraszał pilnującego sieci informatyka 
na tyle, że włam stawał się czystą formalnością. 
 
Manipulacja: ​jeśli podstawą  twojego planu działania jak owinięcie kogoś wokół palca, 
skomplikowane kłamstwo lub iluzja zamiast  jednej karty masz 3 x (♣​♦​♠​♥ ​2 – 10).  
 
Szczęście i pechowiec: ​raz na sesję możesz jeszcze raz wylosować dowolną kartę. 
Pierwsza karta musi być wykorzystana w następnym teście. 
 

J​♥​  Wojownik. 
Zawsze byłeś fanem prostych rozwiązań uwiązanych w rzeczywistości. Oprócz więc bicia się 
interesował cię głownie sprzęt. Po co przerywać połączenia trudnym exploitem jak można 
wyrwać kabel. Pamięciożerny program? Dodaj pamięci. Tak więc zostałeś tankiem oraz 
technicznym.  
 
Tylko hardware​: Jeśli jest to związane z wykorzystaniem, naprawą lub modyfikacją sprzętu 
zamiast jednej karty masz 3 x (♣​♦​♠​♥ ​2 – 10).  
 
Zasoby:​ Podobno oszczędzałeś nawet miejsce na dyskietkach. W zaskórnikach masz 
wystarczająco na opłacenie drogiego sprzętu, łapówki lub przysługi. 

J♠  Złodziejaszek.  
Wprowadziłeś się ostatni, razem z resztą licznego rodzeństwa. Byłeś też najmłodszy. Tak 
więc robiłeś najgorsze rzeczy - rozbrajałeś pułapki i byłeś przynęta na trolle, pisałeś 
podstawowy kod, pilnowałeś transferu danych. W końcu jednak stało się - jesteś 
pełnoprawną częścią drużyny. 
 
Nigdy syty -​ To że mało miałeś w życiu podobno wiele tłumaczy. Czy to podczas hackingu 
czy podczas gry gdy miałeś się wzbogacić robiłeś wszystko perfekcyjnie, zamiast jednej 
karty masz 3 x (♣​♦​♠​♥ ​2 – 10).  
 
Kontakty​ - Wiesz, że wszystko można załatwić na tym osiedlu u prawdziwych krawędziarzy. 
A prawie każdy jest tutaj winny ci przysługę. Wybieraj: Rysia jest ci winna sporą przysługę, 
albo jeden ze sprzedawców winny jest ci trochę sprzętu.  

K​♥ ​ Król 
Twoja postać, podobnie jak Ty miała w wolnym czasie zajęcia dające dodatkowe skille, a do 
tego całe weekendy zajęte pożytecznym i rozwojowym hobby. Na początku koledzy się 
śmiali, gdy robiłeś notatki podczas pisania kodu, gdy odkładałeś zarobione w skupie butelek 
pieniądze. Teraz jednak wynajmujesz własne mieszkanie, masz stałe fuchy przy tworzeniu 
stron. Nawet jak zhakujesz to raczej dla nauki niż zabawy.  
 



 

Plan to podstawa: ​Jeśli to, co się dzieje zostało wcześniej zaplanowane, przedyskutowane i 
opracowane - wszystko musi się powieść, zamiast jednej karty masz 3 x (♣​♦​♠​♥ ​2 – 10).  
 
Pierwszy raz: ​Jeśli robisz coś pierwszy raz dostajesz karę -2 do liczby wylosowanej na 
karcie. 
 
SPIS KART: 
 
J - Wirus typu SI (program) 
J - Wyłącznik ​ (program) 
A♠ Joker - zhackowana SI 
A♣ Rozwinięta SI  
A​♥ Specyfikacja bezpieczeństwa 
A​♦ ​Kod osobisty  
 
K ​♥  ​Postać gracza:  Król 
K ♠ Obły  
K♣ Sinobrody 
 ​K ​♦ Agent Izdebcki 
 
J​♥​ Postać gracza: Wojownik 
J♠ Postać gracza: Złodziejaszek  
J​♦ ​Analityk Medyczny  
J♣ Papuasomysz 
 
Q♠ Si Kasia i Basia 
Q♣ Rysia 
Q♥ ​Postać gracza: Czarodziejka,  
Q♦​ Postać gracza: Tajemnicza Czarodziejka 
 
♣♠ 2-10 EKWIP/POPLECZNICY/LOKACJE/ZAGROŻENIA 
♥♦ ​2-10 EKWIP/POPLECZNICY/LOKACJE/SZANSE 
 
 


