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BLADE RUNNER - AKTA DOCHODZENIA 01

Obraz w pamieci wywolany

Zawraca czas nieublagany:

Siedze u boku swojej mamy

- John Greenleaf Whittier

Witaj. Przed toba Elektryczne sny, pierwsze oficjalne Akta
Dochodzenia do gry BLADE RUNNER. Scenariusz powstat
z my$la o osobach, ktore nie znaja ani zasad, ani §wiata -
ani nawet gier fabularnych - ale weterani tez solidnie si¢
nad nim napoca.

Dochodzenie jest tez pierwsza czeScia kampanii zaty-

tulowanej Niesmiertelna partia, ktérej kolejne epizody

opublikujemy w najblizszych miesiacach i latach. Kazdy
z nich bedzie niezalezny i zamkniety - poza finalem,
wiec bedziecie mogli je rozegra¢ w dowolnej kolejnosci.

Pomiedzy odcinkami kampanii zostanie sporo czasu na

ich projektowania znajduja sie¢ w podreczniku gléwnym do
BLADE RUNNERA.

Tematem Elektrycznych snéw jest potega i znaczenie pa-
mieci. Lowcy androidéw zmierza sie z szeregiem wyzwan fi-
zycznych, umystowych i moralnych. Zanim zaczniecie, prze-
czytaj uwaznie cala broszure: wprawdzie nietrudno korzy-
staé z niej w czasie gry, ale musisz wczeéniej sporo ogarnaé.

Ponadto, nim rozpoczniecie Elektryczne sny, zapo-
znajcie sie¢ doktadnie z druga broszura, zawierajaca zasady.
Jezeli macie juz podrecznik gléwny do BLADE RUNNERA,

tez wam si¢ przyda - chociaz nie jest niezbedny.

inne Dochodzenia - szczegélowe instrukcje i narzedzia do

POSTACIE GRACZY

W pudelku znajduja sie cztery gotowe postacie, stworzone z my-

DOKUMENTY, MAPY
IR O RAIEREAFY

§la o tym Dochodzeniu. Jezeli poza Prowadzacym w sesji bie-
rze udzial tylko jedna osoba, niech zagra Willemem Novakiem. Akta Dochodzenia zawieraja cate mndstwo
map, portretow oraz dokumentdw, ktére
bedziesz wreczaé¢ graczom we wskaza-
nych momentach. Znajdziesz je w pudetku,
w kopercie oznaczonej ,,Biuro Wykrywania
Replikantéw LAPD - ZASTRZEZONE".
Nie pozwél graczom przegladac ich przed
rozegraniem Dochodzenia.

W druzynie dwuosobowej powinni si¢ znalezé Novak i Fenna.
Jezeli graczy jest trojka, dodajcie albo Percivala, albo Bakker.
Odradzamy gre w BLADE RUNNERA grupa wieksza niz czterech
graczy i Prowadzacy.

Nie wahajcie si¢ oczywiscie zmieni¢ imienia albo wygladu go-
towej postaci wedlug wlasnego upo ania. To nie ma zadnego

wplywu na gre.

WLASNE POSTACIE: Jezeli wolicie, mozecie stworzyé wla-
sne postacie przy uzyciu zasad z podrecznika gtéwnego. W takim
wypadku role Novaka przejmie najstarszy i najbardziej doswiad-

czony fowca (o najdtuzszym Stazu w policji), natomiast Fenne za-

stapi¢ powinien rekrut, najlepiej replikant.
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SCENA WPROWADZAJACA

To pewnie wasze pierwsze Dochodzenie, wiec warto zaczaé
od krotkiego wprowadzenia: sceny, w ktérej postacie graczy
spotykaja sie¢ na skapanych w deszczu ulicach LA. Jezeli gra-
liscie juz wezesniej, mozecie te sekwencje pominaé i od razu
przejé¢ do Odprawy (strona 005).

Zanim zaczniecie, daj osobie grajacej Fenna Dokument A.
Niech go od razu przeczyta - to krotki rozkaz Naczelnika
Davida Holdena, nakazujacy znalezé i sprowadzi¢ Novaka.
Jezeli gracz jest tylko jeden, Fenna jest w tej scenie posta-
cig niezalezna. Nastepnie przekaz Dokument B (gazete
»Independent Sentinel”) osobie wcielajacej sie w Novaka,
zeby i ona sobie poczytala. Inni gracze tez moga zapoznaé sie

z gazeta. Na koniec odczytaj gloéno, co nastepuje:

Los Angeles, maj 2037. Miasto tonie w strugach toksycznego
deszczu. Gigantyczne wysokosciowce png sie znacznie wyzej
niz dwudziestowieczne drapacze chmur. Ogromne bilbordy
oswietlajg rzesiscie chodniki Little Tokyo, dystryktu Sektora 5.
Ulicg plynie thum przechodniéw. W jadtodajni White Dragon
tez nie brak klientéw, siorbigcych stynne tutejsze kluski. Jest

——

wsrdd nich doswiadczony fowca androidéw - Willem Novak.
Cieszy sie whasnie zastuzonym urlopem i w §wietym spokoju
czyta dzisiejsze wydanie ,,Independent Sentinel”.

Przekaz glos grajacemu Novakiem. Niech pobawi sie chwile
postacia: opisze ja pozostalym czlonkom druzyny, a potem
zamieni pare sléw z gosciem siedzacym na sasiednim stotku.
Wtem z nieba splynie spinner Detective Special. Wysiadzie

niego Fenna - ma rozkaz przerwaé Novakowi wypoczynek

z
i

zabra¢ go do Wiezy LAPD, na kryzysowa odprawe zwolana
przez Naczelnika BWR, Davida Holdena.

Teraz pozwol osobie grajacej Fenng opisa¢ postaé i ode-
graé kréotka rozmowe z Novakiem. Stary lowca nie moze zi-
gnorowaé polecenia, a gdyby za bardzo wierzgal, replikantka
powinna mu przypomnieé, ze albo jest glina, albo nikim.
W koncu oboje wsiada do spinnera i wzniosa sie wysoko po-
nad zgielk ulic. Poleca ponad skapanym w deszczu miastem,
posréd ogromnych wiezoweéw, az do Wiezy LAPD. Tam wy-
laduja, wysiada z pojazdu i ani sie obejrza, a juz beda siedzie¢
w gabinecie Naczelnika.

19-05-2037

ca

Moze kwestionowac polecenie.

Odmowa nie wchodzi w gre.

Sprowadzié na odprawe kryzysowas.

X PODMIOT WYDAJACY: David Holden, Naczelnik

Ustali¢ miejsce pobytu weterana BWR Willema Novaka, obecnie na urlopie.

1 Novak zwykle unika kontaktu podczas urlopu.

W’ Czesto widywany na ulicach Sektora 5.

esper |
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Odprawa odbywa sie w gabinecie Naczelnika. Wentylator
na suficie miesza geste od papierosowego dymu powietrze.
Holden to starszy go$é¢ o §wiszczacym oddechu. To przez
syntetyczne pluca, pamiatke po tym, jak 18 lat temu po-
strzelil go i prawie zabil replikant Leon Kowalsky. Jezeli
w grze jest wiecej niz dwdjka graczy, pozostale postacie
czekaja juz na Novaka i Fenne. Kiedy wszyscy sie zejda,
Naczelnik wychrypi:

»Siadaé. Mamy powazny kryzys. Wczoraj w nocy doszio
do strzelaniny w paskudnym lokalu The Snake Pit. T
w Sektorze 1, przy Nightclub Row. Na miejscu byla dwdjka
fowcéw androidéw, syntetyki o numerach LH3-7.93 i SNO9-
1.48. Wotaja na nich Leah i Sandor. No i Sandora rozwalili
na amen, a Leah gdzies przepadla. Nie mamy pojecia gdzie”.
Holden wyswietla akta osobiste Leah i Sandora - daj gra-
czom Dokument C oraz D.

,Lowcy badali aktywnosé repéw Nexus-8. Trop zapro-
wadzil ich do The Snake Pit. Ale nie wiemy, czy to dlatego
bron poszta w ruch. Wedtug raportu mundurowych lokal
roit si¢ od pieprzonych suprematystéw. To mogla by¢ ich ro-
bota. Na razie nie wiemy nic ponadto. I pewnie o ws
napisze jutro ,,KILL”. Cholerny szmattawiec.

Musicie ustalié, co zaszlo, i to zaraz. Géra dyszy mi
w kark. Wiecie przeciez, ze to raptem rok, odkad zalegalizo-
wano pobyt Nexus6w-9 na Ziemi. Ludzie wcigz boja sie re-
plikantéw. Wiec niewykluczone, ze ktos morduje i porywa
androidy. Trzeba go znalezé i posadzi¢. Natychmiast.

I jeszcze cisnie nas korporacja Wallace. Postawili na
generacje Nexus-9 grubg kase, wiec teraz trzesg gaciami, ile-
kroé cos zagrozi programowi reintegracji replikantéw. Na
szczescie obiecali nie wtracaé sie do sledztwa. Ba, chcg po-

méc. W centrali firmy czeka na was szefowa dziatu PR, nie-

jaka Quell. Opowie wam o Leah. Macie tez do dyspozycji
tkie zasoby WykRepu. Cialo Sa
ce Laboratorium. Powinniscie tez przejrzeé¢ kartoteki oboj-

zy juz w lodéw-

ga w Repozytorium LAPD i sprawdzié¢ zdjecia Esperowe
z wezorajszej nocy w The Snake Pit. Moze cos sie trafi.
Wizystkie dokumenty macie juz na KIA. Wiec dupy

w troki i do roboty”.

Holden powiedzial whasciwie wszystko, co wie - ale
poproszony, moze udzieli¢ postaciom graczy kilku rad.
W kazdym razie, po odprawie fowcy maja mnostwo obie-
cujacych tropow:

Laboratorium kryminalistyczne STeRu (strona 023).
Czeka tu raport z autopsji Sandora.

Repozytorium LAPD (strona 024). Mozna tu spraw-
dzi¢ kartoteke Leah i Sandora oraz przejrzeé¢ archiwum
Esperowe z wczorajszej nocy w The Snake Pit.

The Snake Pit (strona 035). Scena zbrodni to do$¢ oczy-
wiste miejsce rozpoczecia dochodzenia.

Centrala Wallace Corp (strona 028). Wlasciwie to tow-
coéw tutaj wezwano. A nikt nie stawia si¢ Wallace.
Mieszkanie Leah (strona 030). Poniewaz kobieta zagine-
ta, warto przekopa¢ jej dom. Adres znajduje sie w aktach
(Dokument C).

Redakcja tabloidu ,,KILL” (strona 040). Wydawca, Jelle
Schylar, jest cztonkiem Zwiazku Empatycznych, zrzesza-
jacego ludzkich suprematystow. Potwierdzi to Holden,
jesli go zapytad.

Lilith Lab. Jezeli gracze sa naprawde sprytni, zauwaza po-
dobienstwo miedzy portretem Leah w aktach i zdjeciem
Lilith Tyrell w gazecie. Co moze zaprowadzié¢ ich prosto
do pracowni tej drugiej (strona 032).

Osobiste zrédla informacji. Lowcy moga tez popytaé
o strzelanine swoich wlasnych informatoréw. Na stro-

nie 011 piszemy, czego sie w ten sposéb dowiedza.

Po skonczonej odprawie druzyna ma wolna reke. Ale czas
leci i musza dziala¢ szybko (patrz Uplyw czasu, na stro-
nie 008). Jest Zmiana Poranna Dnia 1. Jezeli gracze nie
maja pomyshtu, dokad i§¢ i co zrobié¢, Holden moze im co$
podpowiedzieé. Potem réwniez moga zajrze¢ do gabinetu

Naczelnika, ale to zabierze im cenny czas.

»Rébcie, co uwazacie. Mozecie sie rozdzieli¢, zeby zbadaé¢ wiecej tropow.

Wisi mi, jak pracujecie, o ile beda wyniki. Na kiedy? Na wczoraj”.
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Dochodzenie stanie sie bardziej angazujace, jezeli

postacie graczy okaza sie powiazane z niezaleznymi.

Szczegdlnie gdyby kto$ zamieszany w sprawe miat

zwiazek z kluczowa relacja albo - jeszcze lepiej -

kluczowym wspomnieniem ktéregos lowcy. O czym
ten moze wiedzie¢ od razu albo odkryé dopiero pod-
czas gry. Oto garsé pomystow:

B Kluczowe wspomnienie syntetycznej postaci za-
projektowata Lilith Tyrell. Wspomni o tym przy
pierwszej okazji.

B Posta¢ miata romans z Leah albo Sandorem.
Jezeli z Leah, zwiazek rozpad! sie ze wzgledu
na jej problemy emocjonalne. Byta, jak to sie
moéwi, gling na krawedzi.

B Postac pracowata kiedys z Sandorem albo Leah.

@ Replikanta wyprodukowano w tym samym cza-
sie, co Sandora albo Leah. Poznatl ich tuz po
uruchomieniu i stad wie, ze Leah dreczylo
wszczepione wspomnienie.

@ Postac¢ wie, ze Znawca Motyli to replikant N-8
powigzany z Podziemiem, i z jakich$ powodéw
tego nie zglosita.

@ Posta¢ nie raz bralta sie za tby z Jelle
Schylarem, nienawidzacym replikantéw wy-
dawca magazynu ,,KILL".

UTRACONA CORKA

Leah jest replikantka N-9 wyprodukowana przez Wallace na
podstawie schematonu Lilith Tyrell, bratanicy niezyjacego
Eldona Tyrella, a obecnie projektantki pamieci w Wallace
Corp. Schematon to matryca produkcji replikantéw imi-
tujacych prawdziwego czlowieka. Pozwala wyprodukowaé
egzemplarz fizycznie identyczny z oryginalem. To znaczy, ze
Leah jest dokladna kopia Lilith, z tym ze o dwadzieécia lat
mlodsza — pierwowzér jest dobrze po czterdziestce.

Ale to nie wszystko. Lilith osobiscie stworzyta wspo-
mnienia Leah. Jednym z celéw implantacji pamieci jest
zmuszenie replikantéw do postuszenstwa. Lilith Tyrell

chetnie korzysta przy tym z kontrowersyjnej techniki po-
legajacej na implantowaniu obiektom przezyé drastycznych
i trauma ych, ktére potem powoduja ataki paniki na
sama mysl o sprzeciwie albo buncie wobec przetozonych.

Leah w

Dinah podczas napadu na bogata (i catkowicie fikcyjna) re-

zepiono wspomnienie §mierci corki imieniem

zydencje w pozaziemskiej kolonii. Metoda uzywania traumy
do tworzenia przymusu postuszenstwa jest szczesliwie dosé
rzadka. Ale na $wiecie zyje gar§é¢ skrzywdzonych w ten spo-

s6b N-9. Nalezy do nich zaginiona lowczyni.

REPLIKANTKA NA KRAWEDZI

Zaprojektowana na lowczynie androidéw Leah po urucho-

mieniu skierowano do WykRepu LAPD. Pracowata w zespo-
le z Sandorem i w pracy radzila sobie doé¢ dobrze. Za to
w domu dreczyly ja koszmary o okrutnej §mierci coreczki. Jej
stan umystowy stopniowo sie pogarszal, a Sandor wielokrot-
nie informowal w raportach o nadmiernej agresji partnerki
wobec podejrzanych.

W pewnym momencie Leah udala sie do lombardu
Doktora Borsuka, gdzie wykonata skan Selline implantu pa-
mieci i wydrukowala na jego podstawie zdjecie Dinah.

Zaczela braé¢ srodki na uspokojenie. Potem narkotyki.

ch wypadéw na Nightclub Row zetkneta

si¢ z cztonkami Podziemia Replikantéw (w tym Stylesem
i Znawca Motyli). Zamiast poinformowaé LAPD o wykryciu
nielegalnych syntetykéw, zaczeta im potajemnie pomagaé.

Po kilku nieudanych Synchronizacjach Wzorca Leah
zawieszono w obowiazkach i odestano do Wallace Corp na
rekalibracje. To poprawilo jej stan na tyle, ze mogla wrocié
do czynnej stuzby. Ale potem, gdy przeczytala w gazecie arty-
kut o Lilith Tyrell, wschodzacej gwiezdzie inzynierii pamieci,
rozpacz wrocila ze zdwojona sita. Do towcezyni dotarlo, ze jest
na §wiecie osoba winna §mierci ukochanej céreczki — wpraw-
dzie fikcyjnej, ale dla Leah catkowicie realnej. Ze projektant-
ka pamieci odpowiada za cale jej cierpienie.

31519050 INzZVIMZ
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NOC MORDERSTWA

Leah nie zdazyla porzadnie ochlonaé, a juz postano ja ra-
zem z Sandorem tropem zbieglych replikantéw Nexus-8.
Widziano ich ponoé¢ w Sektorze 1, w klubie The Snake Pit.
Na miejscu juz bylo goraco: grupka podochoconych supre-
matystéw (byl wéréd nich wydawca ,,KILL”, Jelle Schylar)
obrzucata obelgami tancerke Nexus-9. Polecialy tez butel-
ki. Leah chciata interweniowaé, ale powstrzymat ja Sandor.
Liczyl, ze w obronie replikantki stanie jakis N-8, demaskujac
sie przy tym.

Miat oczywiscie racje. Nie wiedzieé skad pojawil sie Styles,
ktory rzucil sie z piesciami na Jelle Schylara i jego kompandw.

UPLYW CZASU

W chwili zakonczenia Odprawy zaczyna tykaé Zegar.
Dzienr dzieli si¢ na cztery Zmiany: Poranna, Dzienna,
Wieczorna i Nocna. Dochodzenie zaczyna si¢ od Zmiany
Porannej Dnia 1.

W czasie kazdej Zmiany pojedyncza postaé moze
odwiedzi¢ jedno Miejsce. Wiec sprawa przyspieszy, jeze-
li druzyna sie rozdzieli. Kiedy kazdy lowca rozegra juz
Zmiang, wsk ki Zegara ruszaja napr: i rozpoczyna
si¢ kolejna Zmiana. By §ledzi¢ na biezaco, kto znajduje
sie w ktérym miejscu i podczas jakiej Zmiany, mozecie
uzy¢ znajdujacego sie¢ w pudetku Terminarza. Predzej
pozniej towey beda tez musieli odpoczaé Po Stuzbie.

Gdy Zegar wskaze okreslona Zmiane, dochodzi do
jakiego$ wydarzenia (patrz Zegar tyka na nastepnej stro-
nie). Oczywiscie, o ile prowadzacy $ledztwo towcy nie
zdotali go wezedniej wykryé i jako§ udaremnié. A wiec
presja czasu jest realna, a gracze musza jak najszybciej
posuwaé¢ Dochodzenie naprzéd. Tempo biegu Zegara

zalezy od liczby postaci w druzynie.

Z2A 'S 0B Y WY KGRIERE

Podczas Dochodzenia postacie graczy moga
wnioskowa¢ o jakies zasoby BWR. Wydaja wéw-
czas punkty Kariery i zwykle testuja KONTAKTY.
Szczegolowa procedure opisano na stronie 058
broszury z zasadami.

Sandor od razu zrozumial, ze w barowej bdjce bierze udziat
N-8, i siegnal po blaster. Doprowadzona do ostatecznosci
Leah zrobila to samo. Pociagnela za spust. Wystrzelony z bli-
ska pocisk ugodzil jej partnera prosto w piers. Lowca upadt
na podloge i blyskawicznie skonal.

Leah uciekla na zalane blaskiem neonéw ulice. Klamka
zapadla. Nie bylo odwrotu. Teraz to ja beda Scigaé. Pewnie
zginie. Ale wcze$niej naprostuje pare rzeczy. Wymierzy spra-

wiedliwosé. W ogarnietej panika glowie kobiety zaczal for-

mowac sie plan. Wybita godzina pomsty.

UZYWANIE KIA

Nawet rozrzuceni po calym miescie, lowcy andro-
idéow utrzymuja stala lacznos$é za posrednictwem KIA
(Kieszonkowych Interfejsow Asystujacych). Urzadzenia
pozwalaja tez przekazywaé sobie dowody (dokumenty,
mapy czy portrety). Dzieki temu nie musisz wypraszaé
z pokoju graczy, ktérych postacie sa akurat w jakims
miejscu nieobecne.

Oczywiscie towcey androidéw miewaja dobre powody,
by dziala¢ w pojedynke. Sekretnych planéw i ukrytych
motywow nie wyjawia sie nawet partnerowi. Bo komu
mozna zaufaé? Ktore rozkazy wykonaé? Jakie obietni-
ce ztama¢? Dramat czlowieczenstwa, stanowiacy jadro
BLADE RUNNERA, zaczyna si¢ od decyzji, czym sie po-

dzieli¢, z kim i dlaczego - réwniez w druzynie.

DOSTEP ZDALNY: Postacie graczy moga taczy¢ sie
z Repozytorium LAPD za pomoca KIA oraz terminali
Esperowych, ktére maja w mieszkaniach. Uzyskuja wow-

czas te same wskazéwki, co podczas wizyty na komendzie,

ale bez po$wiecania calej Zmiany. Za to wigksza moc ma-
szyn zainstalowanych w Wiezy ulatwia testy TECHNIKI.

Ze Sciany Esperowej nie da sie korzystaé zdalnie.

DEPONOWANIE DOWODOW: Kazdy towca an-
droidéw ma obowiazek regularnie deponowaé wszystkie
zgromadzone dowody w Repozytorium LAPD. Po to
ma KIA. Czesto pytaj graczy, czy to robig - zatajenie ja

kich$ informacji moze im da¢ punkty Czlowieczenstwa.
Oczywiscie, zanim postaé pominie co$ albo sktamie w ra-

porcie, powinna uzgodnié wersje z reszta druzyny.
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ZEGAR TYKA GRZEBANTIE
W BLADE RUNNERZE lowcy androidéw to tylko pionki na planszy PRZY ZEGARZE

znacznie od nich potezniejszych graczy. Gdy prowadza $ledztwo, inne

postacie tez nie $pia i wywoluja rozmaite zdarzenia. Na cie bystry Cho¢ czas jest kluczowym elemen-
i wprawny lowca moze im zapobiec. Na nastepnej stronie znajdziecie tem Dochodzenia, Prowadzacy ma
Zegar, ktéry wskazuje, co wyda ie podczas gry i podczas ktérej Zmiany. prawo modyfikowaé nieco nieubla-
Zdarzenia Kluczowe maja miejsce niezaleznie od miejsca pobytu i za- gany bieg Zegara, jezeli doda to
jecia postaci graczy, chyba ze udalo im si¢ na czas wykry¢ i zlikwidowaé sesji charakteru i dramatyzmu.
przyczyne, ktora miala je wywotaé. Niektore wypadki wplyna na towcow Ale nie ulatwiaj sprawy za bardzo.
bezposrednio. O innych dowiedza sie od Centrali LAPD albo z mediéw. Sledztwo dostarczy lowcom emocji,
nawet jesli nie uprzedzili wszystkich
WIELKOSC DRUZYNY: Tempo Zegara zalezy od liczby graczy Zdarzen Kluczowych. To zadna kata-
przy stole. T¢ , ze wieksza grupa na pewno musi sie podzieli¢é, jezeli strofa, jezeli do ktéregos$ dojdzie.

ma uprzedzi¢ Zdarzenia Kluczowe. Wytlumacz graczom, ze rozdzielanie

druzyny i wyprawa w rozne Miejsca w tym samym czasie to konieczno$é.

DUKUMENT E: MAGAZYN ,KILL"

024 AJ 2037

WCIAZ TYLKO $10

MASAKRA PRzy Nl -

SYNTETYCZNA MORDERGZYNI A *r"."m

LNOSC

Nowy

EAMACZ SERC 'w

WERSJA KIESZONKOWA

TESTUJEMY HMNWSZY
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ZEGAR

LICZBA POSTACI W DRUZYNIE

ZDARZENIE KLUCZOWE il 2 & 4

Dzien 1 Dzien 1 Dzien 1 Dzien 1

Pierwsza Zmiana Dochodzenia.
Poranna Poranna Poranna Poranna

1. Jezeli postacie graczy nie byly jeszcze u Quell, ta Dzienh 1 Dzier 1 Dzienh 1 Dzien 1
vidfonuje do ich mieszkania albo prosto na zastrzezo- Dzienna Dzienna Dzienna Dzienna
ne lacze w spinnerze. Domaga sie natychmiastowego
spotkania w centrali Wallace Corp. ,,Moi zwierzchni-
cy nie Scierpia zadnej zwtoki. Wasi tez”. Jezeli nikt
nie uda sie do siedziby korporacji w czasie nastepnej
Zmiany, wszystkie postacie traca po punkcie Kariery.

2. W magazynie ,KILL" ukazuje sie informacja, ze Dzien 2 Dzien 2 Dzien 2 Dzien 2
w The Snake Pit jeden lowca androidéw zabil drugie- Poranna Poranna Poranna Poranna
go. Patrz Dokument E. Postacie moga same kupi¢ cza-

sopismo albo dowiedzie¢ sie o artykule od zltego jak osa

Holdena. Historia zostaje natychmiast zdyskredytowa-

na przez armie PR-owcédw Wallace i opinia publiczna

szybko traci zainteresowanie. Ale postacie graczy zo-

staja obwinione o wyciek informacji i surowo ukarane.

0 ile nie stawig sie w gabinecie Holdena, zeby przeko-

naé¢ go o swojej niewinnosci (test PERSWAZJI), kazda

traci punkt Kariery.

3. Wallace Corp ma dosé¢ i postanawia ukrecié¢ spra- Dzien 2 Dzien 2 Dzienh 2 Dzien 2
wie teb, usuwajac wszystkie dowody. Druzyne prébuje Nocna Wieczorna Dzienna Dzienna
sprzatnaé¢ grupa szturmowa Quell: tylu komandoséw,

ile postaci graczy jest na miejscu. Starcie moze byé

strzelaning na ulicy lub powietrznym pojedynkiem

spinneréw. Albo jednym i drugim. To krétka pitka -

zbiry Quell znikna, nim ktos$ ich zidentyfikuje albo

przestucha. Walka powinna by¢ szybka, ale drama-

tyczna i krwawa.

4. Z syntetycznym towca kontaktuje sie Styles - Dzienh 3 Dzien 2 Dzienh 2 Dzien 2
najlepiej, gdy posta¢ odpoczywa Po Stuzbie. Moze Poranna Nocna Wieczorna Wieczorna
ztozyé wizyte osobiscie albo zadzwonié¢ Vid-Fonem.

Nie przedstawi sie, tylko ostrzeze przed dalszym

grzebaniem w sprawie Leah, ktérej ,dawno nie

ma" - jak méwi, nie podajac szczegéltéw. Jezeli

trzeba, Styles bedzie neka¢ postac dalej albo wrecz

przycisnie ja sita. Zapewne w towarzystwie kole-

géw z Podziemia Replikantéow.

5. Leah przybywa do Lilith Lab. Dzigki siatkéwce Dzien 4 Dzien 3 Dzieh 3 Dzien 2
identycznej z wtascicielkg omija zamek biometryczny, Poranna Wieczorna Poranna Nocna
wschodzi do Srodka i zabija projektantke. Na miejscu

jest tez cérka Lilith, Sarah. Powodowana poczuciem

winy replikantka zabiera dziewczyne ze soba i ucieka.

Jezeli postaci nie bylo na miejscu zdarzenia, Holden

informuje je o zajsciu i posyla na miejsce zbrodni.

Dalsze informacje w sekcji Ostateczna Konfrontacja

(strona 050).

6. Leah i Sarah Tyrell odlatujg Lunobusem spod zna- Dzienh 4 Dzieh 3 Dzien 3 Dzieh 3
ku Hollywood i tyle je widziano. Patrz Ostateczna Dzienna Nocnha Dzienna Poranna
Konfrontacja (strona 050).
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ZRODLA OSOBOWE

Postacie graczy moga popytaé swoich informatoréw (wiecej na stronie 060 broszury z zasadami),
czy po ulicach nie kraza plotki o strzelaninie w The Snake Pit. Wydobycie informacji trwa cala
Zmiane i wymaga testu KONTAKTOW. Corgi wie to i owo, Amara Jhaveri nie ma o sprawie pojecia.

SUKCESY INFORMACJA

Brak Nikt nic nie wie.

il Nikt z poétswiatka nie wiedzial wczesniej o strzelaninie ani jej nie planowal.

2 To nie byt pierwszy raz Leah w The Snake Pit. Bywata tam czesto, chlejac na umér.
3 Leah zna albinosa imieniem Styles, ktéry podobno nalezy do Podziemia Replikantéw.
4 Styles kreci sie po Pasazu Animoidéw, regularnie bywa tez w The Snake Pit.

Jak objasniono na stronie 044 broszury z zasadami, po 19! s Zmiany Po Stuzbie rzué K8 za kazda postaé
trzech Zmianach pracy kazda postaé¢ potrzebuje jednej  iodczytaj wynik z tabeli - albo po prostu co$§ wybierz. Jedna
Zmiany odpoczynku Po Stuzbie, by uniknaé stresu. To réow-  tabela przeznaczona jest dla 0séb spedzajacych czas w domu,
niez czas, kiedy zasklepiaja si¢ obrazenia postaci. druga dla walesajacych sie po miescie. Nie wahaj si¢ modyfi-

Czas Po Stuzbie ma nie tylko role w zasadach gry. kowaé wydarzenia, zeby dopasowa¢ je do postaci i charakte-

Pozwala poglebiaé¢ posta¢ za pomoca rozgrywanych w tym  ru Dochodzenia. Mozesz tez wymysli¢ co$ od podstaw.

czasie wydarzen, czesto zwiazanych z kluczowa relacja albo Wydarzenia Po Stuzbie rozgrywa sie w pojedynke. By

wspomnieniem. Czasem trafi sie tez jakas przydatna w $ledz- szczed: szci dlugiego oczekiwania, powinny

twie informacja. ¢ sig sz i przeskakiwaé pomiedzy roznymi postaciami.

PO SLUZBIE, WE WLASNYM DOMU

K8 WYDARZENIE W DOMU
1-2 Nie dzieje sie nic nadzwyczajnego. Niech gracz opisze, co porabia postac.
3 Postaci $ni sie kluczowe wspomnienie, ale czes¢ jest dziwaczna albo znieksztalcona. Podczas tej

Zmiany postaé nie leczy stresu - ba, sam sen ma Stresogennos$é 2. Jezeli postaci uda sie test
INTUICJI i opanuje stres, sen okazuje sie wskazéwka w biezgcym Dochodzeniu.

4 Do postaci vidfonuje osoba, z ktdra ma kluczowa relacje. Czegos$ chce: pomocy, zemsty, mitosci albo
po prostu pogadac¢ od serca. Moze tez wiedzie¢ co$ o biezacym Dochodzeniu.

5 Posta¢ nastawia sobie muzyczke, oglada stary film, figluje z ObCym i w ten sposdb leczy dodatkowy
punkt stresu.

6 Do drzwi dzwoni osoba, z ktéra towca ma kluczowa relacje. Twierdzi, ze ma problemy i potrzebu-
je pomocy, albo ze przyszta ostrzec postaé¢ przed niebezpieczeristwem. Rzecz moze byé ustawiona
i wiazac sie z obecnym Dochodzeniem.

7 Vidfonuje Naczelnik Holden. Chce raportu o postepach $ledztwa i oceny pozostatych postaci.

8 Vidfonuje PN zwiazana z obecnym albo dawniejszym Dochodzeniem. Ma informacje, ale oczekuje
czego$ w zamian.
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PO SLtUZBIE, NA MIESCIE

K8 WYDARZENIE NA MIESCIE
1-2 Nie dzieje sie nic nadzwyczajnego. Niech gracz opisze, co porabia postac.
3 Posta¢ zauwaza osobe albo przedmiot zwigzany z jej kluczowym wspomnieniem. Zdarzenie ma

Stresogennosc¢ 1. Jesli to PN, moze byé wrogo usposobiona i zacza¢ scigac¢ albo zaatakowaé postac.

4 Droge towcy zastepuje osoba, z ktéra laczy go kluczowa relacja. Czegos chce: pomocy, zemsty, mi-
tosci albo po prostu pogadac¢ od serca. Moze tez wiedzieé¢ cos o biezagcym Dochodzeniu.

5 Lowce prébuje obrobié¢ dwéch uzbrojonych w patki i noze zbiréw (Sita B, Zrecznoéé C, BIJATYKA C,
Zdrowie 5). Jezeli im ulegnie, straci punkt Czinjenéw albo jeden przedmiot. Gdyby uciekal, draby
rzuca sie w pogon. Kiedy jeden zostanie Pokonany, drugi zwieje. Atak moze byé ustawiony i wigzac
sie z biezacym Dochodzeniem albo kluczowa relacja postaci.

6 Z towca zaczyna flirtowaé Lalka (Empatia B, PERSWAZJA B, INTUICJA C). Spotkanie moze skonhczyé
sie w 16zku albo ograniczyé do rozmowy. Lalke mogta nasta¢ osoba, z ktéra postaéc ma kluczowa
relacje, albo ktos zamieszany w obecne Dochodzenie - na przyktad, by zdobyé informacije.

7/ Postaé¢ jest calkowicie urzeczona animowanag reklama. Musi przetestowacé INTUICJE. Jezeli sie nie
uda, nie bedzie leczy¢ stresu, pdki nie wyda punktu Czinjenéw, by kupi¢ wymarzony produkt.

8 Lowce zaczepia na ulicy PN zwigzana z obecnym albo dawniejszym Dochodzeniem. Ma informacje,
ale oczekuje czegos w zamian.

PUNKTY KARIERY

Po kazdej sesji gry powiniene$ nagrodzi¢ graczy, ktorzy skwa- Przekazala wazna informacje lub dowéd do

pliwie wypelniaja obowiazki lowcy androidéw, punktami Repozytorium LAPD (jezeli na sesji nie bylo o tym

Kariery. Ich zastosowanie opisano na stronie 018 broszury
ami. Daj jeden punkt Karier zdej postaci, ktora:
Znalazla jedna lub wiecej wskazoéwek posuwajacych
§ledztwo do przodu.

Zidentyfikowatla Stylesa jako zbieglego Nexusa-8 i prze-
kazata informacje do BWR.

Zidentyfikowala Znawce Motyli jako zbieglego
Nexusa-8 i przekazala informacje do BWR.

Schwytata jednego lub wiecej podejrzanych albo zbie-
gbéw, w tym Stylesa, Znawce Motyli lub sama Leah.
Powstrzymata Leah przed zabiciem Lilith Tyrell.

Uniemozliwita Lunobusowi opuszczenie Ziemi.

=]
=]
=]
=]
=]
=]
=]

Uchronita Sarah Tyrell przed zagrozeniem.

mowy, zapytaj graczy teraz).

Uratowala zycie funkcjonariusza LAPD.

Zglosila naruszenie kodeksu zawodowego przez inna
posta¢ i miata na to dowody.

Pomyslnie przeszta Synchronizacje Wzorca (tylko
replikanci).

Postaé¢ dostaje tylko jeden punkt Kariery za kazde z wyliczo-

nych pow dzialan. Jezeli w jakie$ akcji brato udziat kilku

towcéw, kazdy z nich otrzymuje nagrode.

WYROZNIENIA: Jezeli podczas jednej sesji postaé otrzy-
mata pieé albo wiecej punktéw Kariery, zostaje wyrdzniona
przez Naczelnika Holdena. Szczegétéw szukaj na stronie 166

podrecznika gtéwnego.
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»Robitem... paskudne rzeczy”.

UTRATA PUNKTOW KARIERY: Jezeli postaé¢ nie
dopelnila w czasie gry obowiazkéw stuzbowych, moze stracié
punkty Kariery - i to natychmiast, bez czekania na koniec
sesji. Konkretne wykroczenia wskazano w odpowiednich
miejscach Dochodzenia. Ale nie wahaj sie odebraé¢ punktu
Kariery towcy, ktory:

Nie schwytal zbiega, chociaz mial ku temu sposobnosé.

Naduzywa wiadzy albo zachowuje si¢ w sposob hanbia-

cy mundur policjanta.

Ignoruje albo wprost tamie otrzymane rozkazy.

Doprowadzi do obrazen albo $§mierci osoby postronne;j.

Ujawni mediom zastrzezone informacje.

Oskarzy o cokolwiek Wallace Corp (nawet jesli ma

dowody).

[B] Nie zdota przejé¢ Synchronizacji Wzorca (tylko
replikanci).

Posta¢ zostanie ukarana tylko, jesli BWR dowie si¢ o wykro-
czeniu - od $wiadka, funkcjonariusza LAPD albo innego

towcy androidéw.

KARY DYSCYPLINARNE: Zawsze, gdy postaé traci
punkt Kariery z powodéw dyscyplinarnych, musi przete-
stowa¢ KONTAKTY. Niepowodzenie oznacza, ze Naczelnik
Holden wymierza jej dodatkowa kare — patrz strona 166 pod-

recznika gléwnego.

PUNKTY CZLOWIECZENSTWA

Po kazdej sesji przyznaj tez punkty Czlowieczenstwa
postaciom wykazujacym si¢ wspoélczuciem i szlachetno-
$cig. Dzialanie punktéw Czlowieczenstwa wyjasniono
na stronie 019 broszury z zasadami. Daj jeden punkt

@©

N

lowieczenstwa kazdej postaci, ktora w czasie sesjiz
Pojechata do mieszkania Leah i znalazla zdjecie przy
jej tozku.
Odkryla, ze Styles jest replikantem i puscita go wolno.
Odkryla, ze Znawca Motyli jest replikantem i puscita
go wolno.
Polubita sie z Iris (strona 039).
Polubila sie z Sarah Tyrell (strona 034).
Poznala traumatyczne wspomnienie Leah.
Sprébowata odwiesé¢ Leah od zabicia Lilith Tyrell (nie-
wazne, z jakim skutkiem).

0 ODEooo EE O

Uchronita Sarah Tyrell przed zagrozeniem.

W tej czesci opisano gléwne postacie niezalezne Elektry:

snéw, ich motywacje, mozliwe miejsca pobytu, sposéb reago-

wania na fowcéw androidéw oraz wspolezynniki. Informacje

Pozwolila syntetycznym uchodzcom opuscié¢ ziemie —
z Leah lub bez niej.

Nie zdeponowala dowodu w Repozytorium LAPD,
zeby kogo$ ochronié.

Nie wykonata rozkazu, ktory uznata za niemoralny.
Wykorzystala kluczowe wspomnienie albo weszla
z nim w znaczaca interakcje.

Kontaktowala si¢ z osoba, z ktéra ma kluczowa relacje.
Rozegrata scene Po Stuzbie.

Nie zdotala przejé¢ Synchronizacji Wzorca (tylko
replikanci).

Posta¢ moze dostaé¢ tylko jeden punkt Czlowieczenstwa za
kazde z wylic ch powyzej dzialan. Jezeli w jakie$ akcji bra-
o udzial kilku towcéw, kazdy z nich otrzymuje nagrode.

o postaciach drugoplanowych przedstawiamy na marginesie

miejsc, w ktorych mozna je spotkad.
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LEAH,

ZAGINIONA LOWCZYNI ANDROIDOW

Leah to najwazniejsza posta¢ Elektrycznych sndéw,
zaraz po lowcach graczy. Jest replikantka generacji
Nexus-9 o przeznaczeniu zwiadowczym, skierowana
do stuzby w WykRepie LAPD w roku 2036. Jej histo-
rie oraz stan psychiczny opisano dokladniej w czesci
Przebieg zdarzenia, na stronie 007. Fizycznie, jest
schematoniczna kopia Lilith Tyrell (ktéra stanowila
- rowniez wzdr dla Rachael, syntetycznej asystentki
Eldona Tyrella zaginionej w roku 2019). Ale ponie-
az znaczaco roznig sie wiekiem - Lilith jest dobrze
o czterdziestce, a Leah wyglada na dwudziestolat-
e - oraz fryzura i stylem ubierania, podobierstwo
noze w pierwszej chwili umkna¢ uwadze.

MOTYWY: Leah wie, ze zabicie Sandora przypieczeto-
" wato jej los. Teraz chce tylko pomsci¢ émierc Dinah,
orki z wszczepionych wspomnien. Zamierza zamor-
owac Lilith Tyrell. Nie tylko z zemsty zreszta: pré-
uje tez ocali¢ tysiace, jezeli nie miliony replikantow
przed przezywaniem podobnej traumy. Gdy spotka
Sarah Tyrell, zyjaca corke Lilith, postanowi zabrac¢ ja
ze soba i uciec z Ziemi Lunobusem.

MIEJSCA: Przez wiekszos¢ scenariusza Leah po-
zostaje w ruchu. Po strzelaninie w The Snake Pit

ktérego wtasciciel skierowat ja do Kryjéwki Podziemia
Replikantéw. Po drodze na miejsce wpadta do sklepu
Bullet Boba. W czasie przygody opusci schronienie
i uda sie do pracowni pamieci Lilith Tyrell, a stam-
tad na miejsce odlotu Lunobusu. Przez wiekszos¢
Dochodzenia postacie graczy beda szly jej tropem, az
w koricu ja dopadna.

REAKCJE: Leah dobrze rozumie konsekwencje za-
strzelenia Sandora. Ale zzeraja ja wyrzuty sumie-
nia, wiec podczas konfrontacji z postaciami graczy
(zapewne Ostatecznej) sprébuje sie wyttumaczyé
i usprawiedliwi¢. Opowie, co jej zrobita Lilith Tyrell
i dlaczego musi zaptaci¢ za to zyciem. Po zastrzele- 4
niu partnera Leah znienawidzita sama siebie. A Lilith
jeszcze bardziej. Druzyne uwaza za swoich katow.
Nie podda sie jednak bez walki, zwlaszcza jezeli pro-
jektantka pamieci wcigz zyje. Lowcy androidéw mogg
uzyé PERSWAZJI, by przekonaé Leah do zaniechania
zemsty albo oddania sie w rece policji - ale nie obu.;
Wiecej informacji znajdziesz w sekcji Ostateczna *2
Konfrontacja, na stronie 050. :

ZACHOWANIE: Leah cierpi psychiczne katusze i led- =
wo sie trzyma. Jest nerwowa i w kazdej chwili moze 5

pojechata metrokabem do sklepu The Aurelian, wybuchnaé. Ale z drogi nic jej nie zawréci.
Cechy Sita B
Zrecznosc A
Inteligencja B
Empatia D
Zdrowie 8
Opanowanie 2
Umiejetnosci BIJATYKA B
KONDYCJA C
CEIENOISICB
DYSKRECJA B
SPRAWNOSC A
OBSERWACJA C
PROWADZENIE C
Specjalnosci =
Sprzet Blaster PK-D 5223
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LILITH TYRELL

W roku 2019 zbuntowany replikant zabit Eldona Tyrella
w jego wlasnej sypialni. Cate imperium odziedziczy-
ta wtedy jego ukochana bratanica, Lilith. Panowanie
miata krétkie, ale burzliwe: to ona podjeta decyzje
0 przyspieszonej premierze generacji Nexus-8, ktéra
nie posiadala zabezpieczenia w postaci ograniczonej
dtugosci zycia. Wywotata tym masowe protesty, ktére
skonczyty sie uznaniem replikantéw za zagrozenie dla
gatunku ludzkiego i ich masowa eksterminacja.

Gdy w roku 2022 obwiniono replikantéw o wy-
wotanie Zaciemnienia i ONZ podjeta uchwale zaka-
zujaca ich produkcji, do biura prezes Tyrell wdarta
sie grupka bojownikéw Podziemia. Schwytali Lilith
i chirurgicznie usuneli jej oczy, by przeszczepic je
syntetycznej kopii.

Plan udaremnili towcy androidéw. Ale Lilith ni-
gdy sie nie pozbierata. Wkrétce zreszta Zakaz do-
prowadzil do upadku korporacji Tyrell i wyprzeda-
zy wszystkich jej aktywéw - technologia produkcji
replikantow trafita w rece Wallace. Byta prezes
przez dekade trzymalta sie na uboczu. Ale kiedy
w 2036 ponownie zezwolono na produkcje replikan-
tow, do Los Angeles wroécita i ona. Zalozyla nie-
wielka firme, zawarta stala umowe z Wallace Corp

i zajeta sie projektowaniem wspomnien dla genera-

cji Nexus-9. Szybko zyskala renome w branzy.
Wiecej o Lilith Tyrell dowiesz sie z kolejnych

Akt Dochodzenia do gry fabularnej BLADE RUNNER.

MOTYWY: Lilith Tyrell chce fiaska sledztwa. Nie ma
jednak zamiaru zadziera¢ z Wallace, wiec przekaze
towcom najbardziej podstawowe informacje o Leah.
Nic wiecej. Gtebsze motywy kobiety pozostana
w czasie tego Dochodzenia tajemnica.

MIEJSCA: Przez cate Dochodzenie nie opuszcza Lilith

Lab. Podejmie tam postacie graczy, jezeli sie zjawia.

REAKCJE: Lilith Tyrell nie pali sie do pomocy w Sledz-
twie, ale jezeli towcy dobrze rozegraja karty, moga
sie sporo od niej dowiedzie¢. Wiecej informacji znaj-
dziesz w sekcji Lilith Lab, na stronie 033.

ZACHOWANIE:
cza:

Lilith jest powsciagliwa i tajemni-
Czesto, zamiast odpowiedzie¢ na pytania, po
prostu sie usmiecha. A gdy juz otworzy usta, méwi

zagadkami.

Cechy SiaiLcG
ZrecznosSc B

Inteligencja A

Empatia C

Zdrowie 5
Opanowanie 5
Umiejetnosci CELNOSC C
OBSERWACJA B

TECHNIKA A

INTUICJA B

PERSWAZJA A

PROWADZENIE C

Specjalnosci )
Sprzet 2
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ZNAWCA MOTYLI

Slepy starzec nazywany po prostu Znawca Motyli pro-
wadzi maty, obskurny sklepik o nazwie The Aurelian
przy Pasazu Animoidéw w Sektorze 5. Sprzedaje
w nim sztuczne motyle. W rzeczywistosci jest nie
tylko ukrywajacym sie replikantem Nexus-8, ale i klu-
czowym czlonkiem Podziemia Replikantéw. Regularnie

pomaga zbiegtym androidom: ukrywa ich i umozliwia

wydostanie sie z miasta, a nawet z planety.

; Znawca Motyli wyglada na wattego dziadka po
4-;siedemdziesiatce - zmienil wyglad chirurgicz-
t;nie, by nie budzi¢ podejrzen. Faktycznie nie widzi.
;Dawna temu usunatl oboje oczu, by nie rozpoznano
" w nim replikanta.

$ Podczas projektowania motyli uzywa starego,
ystuzonego prototypu urzadzenia odczytujacego
‘powierzchniowe mysli i tworzacego na ich pod-
- stawie obrazy. Poniewaz owady s3 projekcjg jego
:,v.s}abnal:ych wspomnien, maja czesto surrealistycz-
-:ne, psychodeliczne ksztatty.

E MOTYWY: Znawca Motyli spotkat Leah kilka miesie-
cy temu i od razu przypadli sobie do serca. Teraz
robi, co moze, by wywiezZ¢ ja z planety. Nie ma przy
tym pojecia, ze replikantka planuje morderstwo Lilith
Tyrell. Czego by zreszta nie pochwalil, wierzac, ze
zbrodnia wywola fale przesladowan androidéw.

MIEJSCA: Przez wiekszos¢é Dochodzenia Znawca
Motyli tkwi w sklepiku przy Animoid Row, ale moze

tez odwiedzi¢ Leah w Kryjowce.

REAKCJE: Znawca Motyli traktuje postacie, zwtasz-
cza replikantéw, grzecznie i przyjaznie. Zrobi, co
moze, zeby skierowac sledztwo na fatszywe tory, ale
przycisniety (PERSWAZJA) wyzna prawde w przeko-
naniu, ze Leah jest juz poza zasiegiem lowcéw. Nie
uzyje przemocy. Nie ma pojecia, dokad Leah udala
sie z Kryjowki, ani ze ma zamiar zabi¢ Lilith Tyrell.
Wie natomiast, ze ma prawdziwa obsesje na punkcie
projektantki pamieci. Zdaje sobie oczywiscie sprawe,
ze replikantka zamierza uciec z Ziemi Lunocbusem.
Przeciez sam to zorganizowal.

ZACHOWANIE: Poczatkowo odgrywaj Znawce Motyli

jak ekscentrycznego, nieco zdziecinniatego starusz-
ka, ktory nie bardzo wie, co sie dookota niego dzie-
je. To poza. Jezeli postacie graczy wycisng z niego =
prawde, przestanie udawac i nagle zrobi sie bystry 3

i bezposredni.

Cechy Sita C
Zrecznos$c¢ C

Inteligencja A

Empatia B

Zdrowie 6
Opanowanie 4
Umiejetnosci DYSKRECJA B
MEDYCYNA B

OBSERWACJA C

TECHNIKA B

INTUICJA B

PERSWAZJA C

Specjalnosci o
Sprzet v
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STYLES

. MOTYWY:

Podziemiu Replikantéw oraz misji

. polecenie. To znaczy: zadbac¢, by Leah cato i

Styles to wysoki, poteznie zbudowany replikant, mo-
del bojowy Nexus-8. Jest prawa reka Znawcy Motyli
w Podziemiu Replikantéw. Leah spotkal przelotnie
i nie ma pojecia, co planuje. Jest tysy, blady i an-
drogyniczny. Nie sposéb odgadnaé, ile ma lat. Stara
sie nie rzuca¢ w oczy, wiec na ulicy nosi zwykle
kurtke z kapturem.
Styles jest z catego

serca oddany

ratowania an-

- droidow, by zapewnié¢ im wolnos¢ albo chociaz bez-
- pieczenstwo. Odznacza sig psig wiernoscig wobec
- Znawcy Motyli i zrobi wszystko, by wypetni¢ jego

bez-

piecznie wsiadta do Lunobusu.

- MIEJSCA: Styles bedzie w The Snake Pit, kiedy

towcy zajrza tam po raz pierwszy. Potem zacznie
sie przemieszczac¢ i moze pojawi¢ sie w rozma-
itych miejscach: sklepie The Aurelian albo Kryjowce,

a nawet na progu mieszkania postaci (patrz Zegar).

Cechy Sita A
Zrecznosé A

Inteligencja D

Empatia C

Zdrowie 8
Opanowanie 2
Umiejetnosci BIJATYKA A
IMPET A

KONDYCJA A

CELENGISICEB

DYSKRECJA C

SPRAWNOSC B

OBSERWACJA C

Specjalnosci —_

Sprzet L

REAKCJE: Po pierwszym spotkaniu w The Snake Pit
Styles uzna, ze towcy graczy zagrazaja Leah i ca-
temu Podziemiu Replikantéw. Poczatkowo po prostu
bedzie ich miat na oku, potem sprébuje ich odstra-
szy¢, az wreszcie zaatakuje. Sprdobuje wowczas ko-
gos schwytac i zawlec do Kryjéwki na przestuchanie.

W razie potrzeby Styles moze wezwac na po-
moc ziomkdéw z Podziemia. Aresztowany i przestu-
chiwany, nie bedzie chcial niczego ujawnié (testy
PERSWAZJI, by zmusi¢ go do méwienia, sa utrudnio-

ne). Nie ma pojecia ani gdzie jest Leah, ani ze pla-

nuje zabic¢ Lilith Tyrell. Wie tylko, Zze Znawca Motyli
chce odestac ja z Ziemi.

ZACHOWANIE: Styles to ponury milczek, ktéry woli

czyny od stéw. Choéby ciezko oberwal, nie drgnie

mu nawet powieka.
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QUELL

Jak wiekszos¢ wyzszego kierownictwa Wallace,

wiceprezes ds. Public Relations jest replikantka
Nexus-9, o numerze QL440-52.1. Korporacja nadata
jej imie - Quell - zaliczajac tym samym do nietykal-

nych ,,aniotéw” Niandera Wallace'a, wewnetrznego

kregu oséb z bezposrednim dostepem do prezesa.
Aniotami Wallace nazywa wzorcowych replikantéw
- danego modelu, tak doskonatych, ze nawet on sam
jest zadowolony.

~ Quell
allace Corp i

zarzadza wymiana informacji miedzy
ONZ, jest wiec gtéwnym kontaktem
la pracownikéw BWR. Czyli, méwigc wprost, gtosem
iandera Wallace'a. Jej podstawowym zadaniem jest
sztaltowaé i kontrolowaé narracje korporacji, by
scisk Wallace Corp na szyi catego systemu ani na

hwile nie zelzal.

OTYWY: Wallace Corporation pilnie monitoruje
ochodzenie, bo najmniejsza sugestia buntu repli-
“kanta N-9 to dla firmy ogromne upokorzenie. Sprawa
znikniecia Leah zajmuje sie wprawdzie LAPD, ale
Wallace trzyma reke na pulsie za posrednictwem

Quell. Wiceprezes ma do dyspozycji druzyne koman-
doséw N-8 (nastepna strona) i w mgnieniu oka ze-
trze na proch kazdego, kto naraza korporacje na zty
PR. Na przyktad Leah. Albo druzyne.

MIEJSCA: Quell mozna zwykle spotkaé¢ w centrali

Wallace Corp - tam wtlasnie przyjmie towcéw an-

droidéw. Jezeli trzeba zajac¢ sie czyms$ na zewnatrz,
wysyta grupe szturmowa i sama nie brudzi sobie
rak (patrz Zegar i Ostateczna Konfrontacja).

REAKCJE:

Quell zywi

przede wszystkim pogarde. Postacie graczy nie‘}
stanowia wyjatku. Chce, zeby zrobili swoje, szyb-
ko i dyskretnie - a jezeli zawioda, bez mrugnie- 4
cia okiem ich wyeliminuje. Niewazne, ile sukcesow
wyrzuca gracze: Quell nigdy nie zdradzi im niczego,‘;

czego zdradzi¢ nie chce.

ZACHOWANIE: Quell jest niedosiezna i zimna jakj?
16d. Traktuje postacie graczy jak istoty niiszegof‘"

rzedu - ktérymi w jej przekonaniu sa. 3

Cechy Sita A
Zrecznosc A

Inteligencja A

Empatia A

Zdrowie 8
Opanowanie 4
Umiejetnosci BIJATY KA B
KONDYCJA C

CELNOSC A

DYSKRECJA B

SPRAWNOSC A

OBSERWACJA B

INTUICJA B

PERSWAZJA A

Specjalnosci ol
Sprzet Subcompact .357

wobec towcoéw androidow

ciech Kisiel (Order #51946915)
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ELEKTRYCZNE SNY

GRUPA SZTURMOWA WALLACE CORP

Quell rozporzadza oddziatem komandoséw N-9, goto-
wych w kazdej chwili brutalnie wyeliminowaé dowol-
ne zagrozenie dla niej samej albo korporacji Wallace.
Jezeli akurat sie tym nie zajmuja, stuza Quell za
ochrone osobista.

MOTYWY: Wykonywac rozkazy Quell.

MIEJSCE: Niewidzialni do ostatniej chwili.

REAKCJE: Pdéki komandosi nie otrzymaja rozkazu
wyeliminowania towcéw, beda tylko patrzeé¢ na nich
martwym wzrokiem. Nie da sie z nimi negocjowac
i nie maja za grosz mitosierdzia.

ZACHOWANIE: Cztonkowie grupy szturmowej ofe-
ruja albo wymiane stalowych spojrzen, albo wymia-
ne ognia.

Cechy Sita B
ZrecznosSc B

Inteligencja C

Empatia D

Zdrowie 7
Opanowanie 2
Umiejetnosci Bijatyka B
Celnosé¢ B

Dyskrecja B

Sprawnosc¢ B

Obserwacja C

Prowadzenie C

Specjalnosci !
Sprzet Karabinek automatyczny

Ender, nieoznakowany
spinnobus uzbrojony

w dwa pociski rakietowe
(strona 201 podrecznika
gtéwnego)

M| E | Se6 A

W tej czesci Akt Dochodzenia znajduje sie¢ opis najwazniej-
szych Miejsc, ktore postacie graczy moga odwiedzié, prowa-
dzac sledztwo. Drzielg sie na Miejsca LAPD (czyli znajdujace
sie na Komendzie) i Miejsca Miejskie (czyli lezace gdzies w Los

Angeles). W kazdym wypadku opis zawiera informacje o znaj-

dujacych sie tam PN i wskazéwkach. Wykres na nastepnej

stronie wskazuje powigzania miedzy Miejscami i prowadzace

do nich wskazéwki — pomoze ci zarzadzaé¢ Dochodzeniem.

UPLYW CZASU: Pamietaj, by oznacza¢ w Terminarzu
uplyw czasu. Podréz i wizyta w kazdym Miejscu trwa zwykle
jedna Zmiane.

IDZIECIE DOKADS?

Jezeli gracze chca uda¢ sie w okolice niewyste-
pujaca w tej przygodzie, musisz szybko wymysli¢,
co tam znajda. Pomoze ci tresé¢ Rozdziatu 05 pod-
recznika gléwnego do BLADE RUNNERA. Nawet
bezcelowa tazega pochtania Zmiane placzacych
sie nie wiadomo gdzie postaci.

Radzimy nie pozwala¢ graczom zbaczaé zanad-
to z kursu, zeby sledztwo nie utkneto w martwym

punkcie. Jezeli chcesz skierowac grupe na wita-
sciwe tory, zawsze moze do niej zadzwonicé
Naczelnik Holden albo Centrala (opisana na stro-
nie 162 podrecznika gléwnego). Gdyby to nie po-
moglo, mozesz powiedzie¢ graczom wprost, poza
gra, ze miejsce, do ktérego sie kieruja, nie ma
zadnego znaczenia.

019
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SCHEMAT POWIAZAN

.~ Schemat zawiera gtéwne Miejsca Dochodzenia oraz laczace je |
wskazdwki. Na niektére Miejsca naprowadzi¢ tez moga Zdarzenia
Kluczowe.

i pomija liczne detale. Zwykle gracze musza potaczy¢ tropy z kil- :

ku réznych Miejsc, pogadac¢ z rozmaitymi PN i dokladnie przyj- |
% rzec sie dokumentom, zeby ustali¢, dokad sie teraz wybrac.

4
Pamietaj: schemat przedstawia bardzo ogdlny uktad sledztwa . e e
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W Komendzie Gléwnej LAPD znajduja sie cztery Miejsca

warte odwiedzenia. Postacie moga tam wpasé¢ w kazdej chwili

GABINET HOLDENA

Naczelnik Holden kieruje pracami lowcéw androidow
z zadymionego gabinetu w Wiezy LAPD. Tu wlasnie prze-
prowadzi Odprawe druzyny - i tutaj przyjmie postaé, kto-
ra postanowi omoéwié¢ z szefem dotychczasowy przebieg
Doch:
Holdenie znajdziesz na stronie 157 podreczr
do BLADE RUNNERA.

enia. Wiecej informacji o siedzibie LAPD i samym

a gléwnego

POSTACIE NIEZALEZNE: Tylko Naczelnik, za to

we wlasnej osobie.

WSKAZOWKI: Holden moze popchnaé postacie we wha-
$ciwym kierunku, gdyby zaczely btadzi¢. Charakter rady zale-
zy od sytuacji. Uwazaj, by nie powiedzial za duzo - gracze po-
winni sami pogtéwkowa¢é. Ale moze zasugerowaé na przyktad:
[E] SCIANA ESPEROWA. Sprawdzcie, czy Sie¢ Esperowa nie
ztapala chwili, gdy Leah opuszcza The Snake Pit. Nie
zapomnijcie obrobi¢ zdjecia, moze co$ si¢ na nim kryje.
AKTA PERSONALNE LEAH. Leah miala problemy w pra-
7 i jaki$ czas temu nie przeszta Synchronizacji Wzorca.
Moze warto zajrzeé¢ do jej akt w Repozytorium i przeszu-
ka¢ mieszkanie?

A CLAPD [Nl

Dochodzenia. Ale kazda wizyta trwa cala Zmiane, nawet jezeli

w jej efekcie fowca nie ustali nic pozytecznego.

PASAZ ANIMOIDOW. Sztuczne zwierzeta kupuje sie
w Pasazu Animoidéw (gdy towcy znajda w mieszkaniu
Leah st6j motyli).

ARSENAL LOWCY. Na Targowisku Réznosci jest skle-
pik Bullet Bob’s Runner Surplus, w ktérym Bullet Bob
sprzedaje sprzet fowcéw androidéw (gdy druzyna dowie
sie, ze Sandora zastrzelono ze stuzbowego blastera).

THE AURELIAN. Przyczepcie Znawcy Motyli ogon.
Moze wiedzie¢ wiecej, niz méwi (gdy towcey zloza wizyte
w The Aurelian).
NAPIS HOLLYW . ,,Znak w Chlamowisku” moze
oznaczaé tylko stary napis ,,Hollywood” na Hollywood
Hills (gdy postacie podstuchaja rozmowe Stylesa ze

Znawca Motyli w Kryjéwce).

KONSEKWENCJE:
kosztuje postacie graczy cenng Zmiane oraz punkt Kariery.

Nagabywanie Holdena o rady

Naczelnik nienawidzi nianczyé swoich ludzi.

I
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LABORATORIUM STERU

W Wiezy LAPD znajduje sie tez
styczne i pracownia patologii Sekcji Technologii Replikantéw

laboratorium kryminali-

(STeR). Doktadny jego opis znajdziesz na stronie 159 podrecz-

nika gléwnego.

POSTACIE NIEZALEZNE: Naczelny Patolog Coco
(daj graczom przedstawiajacy go Portret F) oraz Biszkopt -

nieoficjalny kot biurowy LAPD (spokojnie, sztuczny). Zaden

z nich nie opusci swojej jaskini.

WSKAZOWKI: Coco jest zimny jak ryba, ale gdy zadaé
mu wlaéciwe pytania, chetnie pomoze. Oto kilka przykta-
dowych informacji, ktére postacie graczy moga z niego
wyciagnac:

K1. Cialo Sandora lezy w kostnicy i lowcy moga je
viscie obejrzeé. W klatce piersiowej martwego tow-

cy N-9 zieje ogromna dziura. Jezeli kto$§ obe
dadnie i wykona udany test MEDYCYNY (albo zwy-
czajnie zapyta Coco), stwierdzi, ze strzal z broni duzego
kalibru padt z bliskiej odleglosci. Pocisk przeszedl przez

cialo na wylot i nie zostal znaleziony.

B POCISK. Jezeli druzyna wydtubie ze $ciany The Snake
Pit zdeformowana kule i pozwoli Coco spedzié¢ nad nia
Zmiang, dowie sie, ze istotnie na powierzchni znajduja
si¢ §lady DNA Sandora, a sam pocisk to rzadka, beztu-
skowa amunicja kaliber .44. Takusienka, jak w bebenku
blastera PK-D 5223, stuzbowej broni towcéw androidéw.
Postaé, ktora wykona udany test KONTAKTOW, wie,
ze sprzet WykRepu sprzedaje niejaki Bullet Bob, kté-
rego sklep Bullet Bob’s Runner Surplus miesci si¢ na
Targowisku Réznosci w Sektorze 4.
MOTYLE. Jezeli grupa przyniosta motyle ze sloika
w mieszkaniu Leah, Coco szybko rozpozna, ze sa
sztuczne (tez mi niespodzianka). Test KONTAKTOW
kupuje sie w Pasazu

przypomni, ze zwierzeta

Animoidéw. Poproszony, Coco moze zidentyfikowaé
numer seryjny motyla. Mozna go nastepnie sprawdzié

w Repozytorium LAPD.

KONSEKWENCJE: Brak - Coco chetnie sie przyshuzy.

coco,

GLOWNY PATOLOG BWR

Coco i jego druzyna wykonuja autopsje i pomagaja
detektywom okresli¢ przyczyne, przebieg i okolicz-
nosci kazdego gwaltownego, brutalnego albo nieco-

dziennego zgonu. Sprawuja tez specjalistyczna opieke

medycznag nad rannymi funkcjonariuszami, naprawiaja
przydzielonych do WykRepu N-9 i wszczepiaja synte-
tyczne ulepszenia.

Cechy Sita D
Zrecznosc¢ C

Inteligencja A

Empatia C

Zdrowie 4
Opanowanie 5
Umiejetnosci MEDYCYNA A
TECHNIKA A

Specjalnosci o
Sprzet il
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REPOZYTORIUM LAPD | SCIANA ESPEROWA

W przepastnym budynku Komendy Gléwnej LAPD znajdu-
je sie Repozytorium oraz Sciana Esperowa. By skutecznie ich
uzy¢ i faktycznie sie czego$ dowiedzieé, posta¢ musi wykonaé
udany test TECHNIKI za kazda pojedyncza informacje.

Repozytorium to ogromne archiwum kryminalne, zawie-
rajace akta kazdej prowadzonej obecnie i zamknietej sprawy.
W tym kartoteki wszystkich przestuchiwanych oséb i ewiden-
cje popelnionych w przeszlosci przestepstw. Z Repozytorium
mozna laczyé sie zdalnie za pomoca KIA, ale poswiecenie
Zmiany, by przekopa¢ je na miejscu, zapewnia ulatwienie te-
stow TECHNIKI.

Sciana Esperowa to mézg wszechobecnej sieci monitorin-
gu, ktora bezustannie podglada miasto oczami niezliczonych
kamer. Sciana ma niewyobrazalna wrecz moc obliczeniowa
i przetwarza niekonczacy sie strumienn danych z niewiary-
godnej ilosci zrédel. Ale dostep do niej jest zastrzezony. Ze
Scianq nie da sie polaczy¢ zdalnie, a uzycie na miejscu wyma-
ga zezwolenia.

POSTACIE NIEZALEZNE: Brak.

WSKAZOWKI: Repozytorium i Sciana Esperowa licza sie
jako jedno Miejsce. Czyli postacie moga uzyé¢ obydwu pod-
czas tej samej Zmiany. I niemalo si¢ wéwczas dowiedza. Ale
wydobycie kazdej z ponizszych wskazéwek wymaga udanego
testu TECHNIKI.
[B]l KARTOTEKA LEAH. W Repozytorium znalezé mozna in-
formacje o przebiegu stuzby Leah. Jezeli lowcy ja wygrzebia,
daj im Dokument F.
MOTYLE. Jezeli druzyna znalazla w mieszkaniu Leah
motyle, moze uzy¢ Repozytorium, by odszuka¢é ich praw-
dopodobnego twoérce. Trafia wéwcezas na licencje produk-
cji autorskich motyli wydana dla sklepu The Aurelian
z Pasazu Animoidow.
DOKTOR BORSUK. Jesli po obejrzeniu zdjecia przy tozku
Leah komus przyjdzie do glowy wyszukaé nazwisko ,,Doktor
Borsuk”, dowie sie, ze prowadzi lombard w Sektorze 5.

ARESZT

W piwnicach komendy LAPD lezy niekonczacy sie ciag cel

dla aresztantéw.

POSTACIE NIEZALEZNE: Jezeli postacie graczy
aresztuja Stylesa, Znawce Motyli albo innego podejrzanego,
trafi wlasnie tutaj. Mozna ich na miejscu przestucha¢ - test
PERSWAZ]I jest wowczas ulatwiony.

Wojciech Kisiel (Order #51946915)

[B LILITH TYRELL. Sprawdzenie w Repozytorium nazwiska
Lilith Tyrell zapewni graczom dostep do kroétkiego raportu
na jej temat. Daj im Dokument G.

STYLES. Jezeli fowca ma zdjecie Stylesa albo zna numer
seryjny z jego oka, moze wyszukaé¢ go w Repozytorium.
Znajdzie wowczas Dokument H. To jedyny spotkany w cza-
sie tego Dochodzenia replikant, ktérego dossier da sie uzy-
skaé¢ w ten sposob — dane pozostalych przepadly podczas
Zaciemnienia.

QUELL. Repozytorium potwierdza: Quell to Wiceprezes
Wallace ds. Public Relations. To wszystko, co o niej wiadomo.
THE AURELIAN. Jedyna informacja na temat The
Aurelian poswiadcza, ze taki sklep faktycznie dziata
w Pasazu Animoidow.

SCIANA ESPEROWA. Jezeli postacie graczy sprobuja zna-
lez¢ na Scianie Esperowej zapis momentu, gdy Leah opusz-
cza The Snake Pit w noc strzelaniny, zobacza, jak wsiada
do metrokaba i odjezdza. Daj graczom Dokument I. Udany
test TECHNIKI pozwala obrobi¢ material tak, zeby odczy-
ta¢ numer wozu - czyli otrzymaé¢ Dokument J. By przypo-
mnieé sobie, gdzie miesci si¢ dyspozytornia MetroKab, na-
lezy przetestowa¢ KONTAKTY.

PASAZ ANIMOIDOW. Gdyby komus przyszto do glowy
przeszukaé nagrania Esperowe z Pasazu Animoidéw w po-
szukiwaniu Leah, znajdzie film, na ktérym replikantka
przeciska sie przez thum, a potem zatrzymuje na krotka
pogawedke ze Znawca Motyli. Inna kamera uchwycita, jak
wchodzi, a potem wychodzi z Bullet Bob’s Runner Surplus.
Wszystkie materialy nagrano dzier po strzelaninie w The
Snake Pit.

BULLET BOB’S RUNNER SURPLUS. Jezeli fowcy wprost
poprosza o nagranie sprzed sklepu Bullet Boba po wyjsciu
Leah, zobacza, jak replikantka znika w pobliskim zautku,
gdzie nie ma kamer Esperowych. A nagranie z drugiej stro-
ny uliczki jej nie uchwycito (to dlatego, ze Leah weszla do
budynku przy zautku, gdzie miesci sie¢ Kryjéowka).

KONSEKWENCJE: Brak.

WSKAZOWKI: Opisy Stylesa i Znawcy Motyli ze stron
016 i 017 zawieraja informacje, co wiedza i moga wyjawié.

KONSEKWENCJE: Brak.
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KORPORACJA WALILACE

Cho¢ ogromna centrala korporacji Wallace jest wciaz w bu-
E=3
dowie, juz teraz géruje nad calym miastem, by nikt nie wat-
g Y y
pil, kto w roku 2037 rozdaje w Los Angeles karty. Do gigan-
tycznej budowli nie da sie w zasadzie wej$¢ bez zaproszenia —

towcy otrzymali je na samym poczatku §ledztwa.

POWOD WIZYTY: Podczas Odprawy postaciom wprost
polecono sie tu udac.

NA MIEJSCU: Lowcy laduja spinnerem w ogromnym
wewnetrznym garazu, a nastepnie schodza do monumental-
nych i niepokojaco pustych wnetrz. Na oswietlonych zloci-
stym blaskiem §cianach igra cienn wody. Siedzaca na recep-
cji bezwlosa osoba asystencka wita przybyszéw i prowadzi
do surowego, ale urzadzonego z najwyzsza klasa gabinetu
Wiceprezes ds. Public Relations Wallace Corp. Tam przyj-

mie ich Quell.

POSTACIE NIEZALEZNE: Tylko Quell - daj gra
czom jej podobizne, Portret E. Dzickuje za przybycie (jak-

by lowcy mieli jaki$ w ), a potem od razu przechodzi do
objasnien, jak bardzo wazny dla Wallace Corp jest whasciwy
przebieg $ledztwa. ,,Generacja Nexus-9 ma nieco ponad rok
i spoleczenstwo wciaz jeszcze nie przywyklo do obecnosci re-
plikantéw. A przeciez przetrwanie ludzkosci zalezy od plyn-
nej integracji androidéw” - thumaczy.

Nastepnie wypytuje postacie, co juz ustalily i jak planuja
prowadzi¢ dochodzenie. Stuchajac odpowiedzi, Quell wyraz-
nie ocenia fowcoéw, traktujac przy tym replikantéw znacznie
tagodniej niz ludzi. Gdyby kto$ prébowat pyskowaé albo uni-
kal odpowiedzi, Quell przeszyje go lodowatym spojrzeniem

A I =l - G B |

i oznajmi tonem, od ktérego krew krzepnie w zylach, ze
Naczelnik Holden zobowiazal sie do pelnej jawnosci oraz
wspolpracy z Wallace Corp podczas calego dochodzenia.
1 whasnie tego korporacja oczekuje. Opér bedzie miatl ,,nie-

fortunne konsekwencje”.

WSKAZOWKI: Quell ma zamiar zadawaé pytania, a nie

na nie odpowiadaé. Ale jezeli lowcy dobrze rozegraja rozmo-

we, przekaze im kilka informacji, aczkolwiek przykrojonych
do potrzeb Wallace:

[Bl SYNCHRONIZACJA WZORCA LEAH. Leah kilkakrot-

nie nie zdolala przejs¢ Synchronizacji Wzorca i odesta-
no ja do siedziby firmy na rekalibracje. To standardowa
procedura. Wyprodukowano dziesiatki milionéw N-9,
nic dziwnego, ze w wyjatkowych przypadkach dochodzi
do bardzo drobnych usterek. Quell nie wierzy, zeby re-
kalibracja miala cokolwiek wspdlnego ze zniknieciem
replikantki. Sugeruje, by lowcy androidéw skupili sie
na ludzkich suprematystach podzegajacych do przemo-
cy wobec replikantow.
PRACOWNIA PAMIECI LILITH LAB. Leah to wcezesny
model Nexus-9, wiec jej wspomnienia zaprojektowala
pracownia Lilith Lab, jeden z podwykonawcéw Wallace.
Jezeli towcy chca dowiedzieé sie czego$ o wszczepionej
pamieci zaginionej, powinni pyta¢ wlasnie tam. Ale to,
zdaniem Quell, strata czasu.

KONSEKWENCJE: Jezeli druzyna nie bedzie grzecznie
wspOlpracowaé i odpowiadaé na pytania, od razu dowie sie
o tym Holden, ktory poteznie towcéw opieprzy - straca po

jednym punkcie Kariery.

028
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MIESZKANIE LEAH

Leah zajmuje malutkie mieszkanko w Sektorze 5, niedaleko
Komendy Gléwnej LAPD. Lokal znajduje sie na 13. pietrze
i bardzo przypomina lokum K z filmu Blade Runner 2049.

POWOD WIZYTY: Adres Leah znajduje sic w aktach
osobowych, ktére druzyna otrzymata od Holdena.

NA MIEJSCU: Winda nie dziala. Obskurna klatke scho-
dowa pokrywa graffiti. Wspinajac sie po schodach, towcy an-
droidéw mijaja mieszkanicéw budynku, ktorzy obrzucaja ich
zlymi spojrzeniami. Na pietrze 13. staja wreszcie pod drzwia-
mi Leah. Kto§ wypisal na nich sprejem stowo ,,powloka”.
Wtem droge postaci zagradza wielki, napakowany koles cuch-
nacy whisky. Pyta zaczepnie, czy sa ,,kumplami tej powloki”.

Jezeli tak, nikt ich tu nie chce. Zwlaszcza, ze pewnie
ktorys z przybyszow sam jest ,,powloka”. Goé¢é jest agresyw-
ny i nie daje sie splawié, poki detektywi go nie postrasza
(PERSWAZJA). Moga tez po prostu spusci¢ mu wpierdziel —
wspo6lczynniki znajdziesz na stronie 031. Jezeli druzyna jest
liczna, go$¢ moze mieé kilku kolegéw, dzieki ktorym starcie
zrobi sie mniej jednostronne.

Zeby pokonaé zamek w drzwiach Leah, postaé musi
wykonaé test TECHNIKI. Chyba ze wywali je przy uzyciu
IMPETU. Wewnatrz lowcy androidéw znajda mala, pustawa
klitke, pewnie podobna do ich wlasnych domoéw. Daj gra-
czom Mape A i przedstawiajace mieszkanie Zdjecie Miejsca
Zdarzenia (Dokument K). Jezeli uzywacie Zdjecia Miejsca
Zdarzenia po raz pierwszy, wyjasnij, ze nalezy je dokladnie
obejrze¢ w poszukiwaniu wskazéwek.

POSTACIE NIEZALEZNE: Brak. Mieszkanie jest

puste.

WSKAZOWKI: Na Zdjeciu Miejsca Zdarzenia z mieszka-
nia Leah mozna znalezé trzy wazne przedmioty. Jezeli gracze
je przegapia, mozesz pozwoli¢ ktéremus z fowcéw przetesto-
waé OBSERWAC]JE.

DOKUMENT L - ZDJECIE PRZY LOZIKU

ELEKTRYCZNE SNY

SEOJ MOTYLI. Na niewielkim stoliku obok kanapy stoi
duzy st6j, w ktorym wiruja dziwaczne, ale przepickne
motyle. Latwo zgadnad, ze sa sztuczne. Jezeli kto§ wyko-
na test KONTAKTOW, skojarzy, ze syntetyczne zwierzeta
kupuje si¢ w Pasazu Animoidéw. Motyle mozna przeba-
daé w Laboratorium STeRu i sprawdzi¢ w Repozytorium.
ZDJECIE PRZY LOZKU. Na stoliku przy 16zku znajdu-
je sie zdjecie ciemnowlosej dziewczynki, bardzo podob-
nej do zaginionej lowczyni. Daj graczom Dokument L.
Zdjecie przedstawia scene z implantu pamigciowego
Leah - cérke imieniem Dinah, ktéra wychowywata w po-
zaziemskiej kolonii. Dziewczynka nigdy nie istniala, co
potwierdzi Lilith Tyrell.

DOKTOR BORSUK. Gdyby lowcy wyjeli zdjecie z ram-
ki, znajda z tylu stempel z nazwiskiem ,,Doktor Borsuk”.
Pomyslny test KONTAKTOW ujawni, ze to wlasciciel
lombardu w Sektorze 5. Gdyby rzut sie nie udal, te sama
informacje mozna uzyska¢ z Repozytorium LAPD.
WIERSZ. Na duzym stole lezy ksiazka - zbior poezji
Williama Blake’a otwarty na stawnym wierszu ,, Iygrys”.
Daj graczom Dokument M. To mniej wazna wskazéwka,
ktéra prowadzi donikad. Rzuca za to nieco $wiatla na
stan psychiczny Leah, ktora - jako replikantka - iden-
tyfikuje si¢ mocno z tytutowym zwierzeciem. Gdyby po-
stacie przekartkowaly ksiazke, odkryja, ze jedna kartke
wyrwano. Znajda ja pozniej w Kryjowce - to dowdd, ze
Leah tam byla.

PUSTE BUTELKI. Oprécz trzech wyliczonych przedmio-
téw, w mieszkaniu nie ma nic waznego. W kuchni walaja
sie puste flaszki (gléwnie po wodce), za to prawie nie ma
jedzenia - oto materialne $lady terapii, ktora Leah sama
sobie zaordynowata.

KONSEKWENCJE: Brak, jesli nie liczyé znalezionych

wskazéwek.

DOKUMENT M -
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ﬂJUKUMENT K - ZDJECIE MIEJSCA ZDARZENIA Z MIESZKANIA LEAH

MIESZKANIE LEAH
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ELEKTRYCZNE SNY

AGRESYWNY SASIAD

Cechy Sita B
Zrecznosc¢ C

Inteligencja C

Empatia D

Zdrowie 5

Opanowanie 4
Umiejetnosci BIJATYKA B
Specjalnosci L
Sprzet —al

LOMBARD DOKTORA BORSUKA

Kilka tygodni przed strzelaning Leah byla w lombardzie
Doktora Borsuka w Sektorze 5, gdzie przeskanowala implant

pamieciowy i wydrukowala zdjecie corki.

POWOD WIZYTY: Do lombardu prow

na odwrocie zdjecia znalezionego w mieszkaniu Leah.

zi wskazéwka

NA MIEJSCU: Sklepik Doktora Borsuka jest maly i za-
gracony po sam sufit. Mozna tu znalezé dostownie wszystko,
od catkowicie bezuzytecznego badziewia po wysluzone, ale
prawne cuda wspoélczesnej techniki. Zestaw Startowy

nie zawiera mapy lombardu.

POSTACIE NIEZALEZNE: Tylko Doktor Borsuk.

Gdy gracze przed nim stana, daj im Portret G.

WSKAZOWKI: Doktor Borsuk twierdzi, ze nie zdra-
dza tajemnic klientéw - to ,,szkodzi interesom”. Ale gdyby

druzyna zaoferowala mu co§ w zamian (sprzet lub punkt

Czinjen6éw) albo troche go przycisnela (test PERSWAZJ1), na-

tychmiast zacznie sypac.

[B SKAN PAMIECI. Tak, wlasciciel lombardu potwierdza -
osoba odpowiadajaca rysopisowi Leah byla tu przed
paroma tygodniami. Twierdzila, ze jest replikantka N-9
i zamowila skan Stelline (wiecej informacji na jego temat

znajdziesz na stronie 160 podrecznika gléwnego), zeby

obejrze¢ wlasne wszczepione wspomnienia. Doktor miat

akurat stosowne urzadzenie i pomogt jej go
zaplacita za wydruk jednego kadru ze wspomnienia - wi-
zerunku matej dziewczynki. Twierdzila, ze to jej coreczka.

Chyba miala nie po kolei w glowie.

KONSEKWENCJE: Brak, oprécz znalezionych wskazé-
wek. Do tego postacie moga kupié tu whasciwie kazda rzecz

opisana w Rozdziale 06 broszury z zasadami.

DOKTOR BORSUK

Doktor Borsuk to wtasciciel lombardu, ktéry rzekomo
potrafi zatatwi¢ klientowi dostownie wszystko, na-

wet prawdziwe zwierzeta. Moze stac sie dla postaci

graczy stalym Zrédlem informacji, takim jak opisano

na stronie 061 broszury z zasadami.

Cechy Sita C
Zrecznosc¢ B

Inteligencja B

Empatia A

Zdrowie 5
Opanowanie B
Umiejetnosci TECHNIKA B
INTUICJA B

PERSWAZJA B

Specjalnosci iim,
Sprzet CloEca Vil ko ipiniz viidizile

do glowy.
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LI-TTH EAB

Pracownia pamieci Lilith Lab lezy w opustoszalej strefie prze-
mystowej Sektora 4. Nijaki, szary budynek miesci biuro oraz
tukowato sklepione laboratorium. Nad wejsciem znajduje sie

szyld: LILITH LAB.

POWOD WIZYTY: Lowcoéw androidéw moze skierowaé
tu Quell z centrali Wallace albo artykut o Lilith Tyrell na
pierwszej stronie gazety ,,Independent Sentinel”.

NA MIEJSCU: Gléwne drzwi zabezpiecza skaner optycz-
ny - zamek otwiera wylacznie skan siatkéwki samej Lilith
oraz jej syntetycznego asystenta TR6-1.51, na ktorego méwi
z czuloécia ,,Terry”. Oczywiscie druzyna przyjechala tu shuz-
bowo. Wiec kiedy zapowie si¢ przez domofon, Terry wpusci
ja do $rodka niezaleznie od pory dnia. Za drzwiami znajduje
sie recepcja, przy ktorej replikant powita przybylych. Daj
graczom Mape B oraz przedstawiajacy Terry’ego Portret H.

POSTACIE NIEZALEZNE: Terry, Lilith Tyrell oraz
Sarah Tyrell.

SPOTKANIE Z LILITH: Jezeli postacie blysna odzna-
kami, domagajac sie spotkania z Lilith Tyrell, Terry zapro-
wadzi ich pod kopule pracowni. Pomieszczenie tonie w mro-
ku - a pierwsza rzecza, ktora zobacza towcy, jest para dzieci,
chlopiec i dziewczynka, rysujacy kreda po podlodze. Gdyby
sie do nich odezwaé, odpowiedza chichotem.

Niech scena trwa przez chwile. A potem dzieci zaczng
mrugaé¢ jak hologramy i znikna. Wtedy z mroku wyloni
sie Lilith Tyrell, zdejmujac z glowy dziwaczne urzadzenie
elektroniczne. Pozdrowi fowcéw i wyjasni, ze dzieci to czesé
wspomnienia, ktére wlasnie projektuje. Daj graczom przed-
stawiajacy Lilith Portret B.

SPOTKANIE Z SARAH: Lilith jest przyjazna, ale
tajemnicza: odpowiadajac na pytania, unika jakichkolwiek
szczegdtéw. W pewnym momencie rozmowy do pomiesz-
czenia wejdzie rozesmiana dziewczynka. Poczatkowo gracze
moga sadzié, ze to kolejny hologram. Ale dziecko aktywnie
interesuje sie goéémi, a Lilith wyjasnia, ze to jej coreczka
Sarah. Daj graczom Portret I. Sarah jest raczej nie$miala —
trzyma sie z daleka i chichocze. Ale mozna zdoby¢ jej sympa-
tie, testujac PERSWAZJE. Lilith nie zgodzi si¢ na przestucha-
nie dziecka.

POWROT DO LILITH LAB

Jednym ze Zdarzen Kluczowych jest przybycie
Leah do pracowni i zabdjstwo Lilith. Jezeli low-
cy androidéw beda na miejscu podczas albo tuz po

ELEKTRYCZNE SNY

WSKAZOWKI: Jezeli towey androidéw pokonaja Lilith

w teScie PERSWAZJ1, moga uzyskaé nastepujace informacje:

[B] PRZESZLOSC LILITH. Zapytana o przeszloéé, Lilith krot-
ko ja opisze, ale stowem nie wspomni o ataku replikan-
téw z roku 2023. Nie bedzie zaprzeczaé, ze mial miejsce,
ale nie poda zadnych szczegtow.
KLUCZOWE WSPOMNIENIE. Jezeli to ona zaprojektowa-
ta kluczowe wspomnienie postaci gracza, chetnie o tym
wspomni i zapyta, czy jest ,,zadowolony z produktu”.

(=] PROJEKTOWANIE PAMIECI.
stworzyla implant pamieciowy Leah, dodajac, ze to

Lilith potwierdzi, ze

,niegodna uwagi wczesna wersja”’, a samo wspomnienie
przedstawia szczesliwe zycie w kolonii pozaziemskiej. Nic
nadzwyczajnego.
SYNCHRONIZACJA WZORCA LEAH. Wypytywana
o nieudane Synchronizacje Leah, wzruszy ramionami
i stwierdzi, ze to si¢ zdarza bez przerwy, bo praca lowcow
androidéw to nie piknik. Skinie przy tym glowa w kie-
runku syntetycznej postaci.

ZDJECIE LEAH. Gdyby pokazaé¢ Lilith zdjecie dziew-
czynki znalezione w mieszkaniu Leah (Dokument L),
potwierdzi, ze to stopklatka z implantu pamieciowego re-
plikantki, a dziecko jest fikcyjne. Taki obraz mozna pozy-
skaé wylacznie za pomoca tak zwanego ,,skanu Stelline”,
wymagajacego specjalistycznego sprzetu. Projektantka
nie ma pojecia, kto maégt go wykonaé.

PRAWDA. Podczas pierwszego spotkania Lilith nie
zdradzi dobrowolnie, jaki koniec spotkal Dinah we
wszczepionym wspomnieniu. Ale juz teraz mozna wyci-
snaé z niej prawde, wykonujac kolejny test PERSWAZ]JI,
tym razem przeciwstawny do INTUICJI projektantki.
Woéwezas odtworzy postaciom wspomnienie — patrz ram-
ka Elektryczny sen Leah na stronie 034.

SCHEMATON. Gdyby ktorys z towcéw zwrécil uwage
na podobienstwo miedzy Leah i Lilith, ta wybuchnie
$miechem i przyzna, ze owszem - replikantka powstata
w oparciu o jej schematon, czyli stanowi jej wierna kopie.
Projektantka zgodzita sie postuzyé za model na prosbe kor-
poracji Wallace, zeby upamietni¢ zamordowanego stryja.

KONSEKWENCJE: Pierwsze spotkanie postaci z Lilith
raczej nie bedzie mie¢ powaznych konsekwencji. Kolejne wi-
zyty moga byé za to brzemienne w skutki - patrz Ostateczna

Konfrontacja (strona 050).

ataku, rzecz potoczy sie oczywiscie catkiem inaczej.
Wiecej informacji znajdziesz w sekcji Ostateczna
Konfrontacja (strona 050).
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Gdyby Lilith pokazala postaciom graczy wspo-
mnienie, ktére zaprojektowata dla Leah, przeczy-
taj albo sparafrazuj ponizszy tekst. Nie stanie sie
to pewnie podczas pierwszej wizyty w pracow-
ni - ale jezeli lowcy pograja naprawde sprytnie,
mozesz nagrodzi¢ ich tym odkryciem. Nawet gdy-
by tak wczesnie dotarli do sedna sprawy, wciaz
musza znalezc¢ Leah i poznac jej plany.

Hologram znéw migocze i nagle znajdujesz
sie w przestronnym pokaoju, zalanym zlocistym
swiattem zachodzacego storica. Za wielkimi
oknami ciagna sie jak okiem siegnac czerwone
diuny. Nagle ktos cie mija — mala dziewczynka.

: »Nie ztapiesz mnie, mamusiu!” - wola i bie-
-. gnie przed siebie ze smiechem, znikajac w mro-
~ ku korytarza.

: Ogarnia cie olimpijski spokdj. Nagle, bez
. ostrzezenia - straszliwy huk, az drzy podioga.

: Ludzkie krzyki. Strzaly nie ustaja. Ruszasz bie-

~ ke. Gnasz oswietlonym na czerwono korytarzem.

 na podtodze, bez ruchu. Teraz ty wrzeszczysz,
- jestes znéw w pracowni pamieci.

- pienie Leah tak strasznego wspomnienia, ta
~ wyttumaczy:

 Je od waszych blasteréw. Sa oczywiscie znacz-
- nie bardziej skomplikowani, ale to nie zmienia
tu bardzo skuteczna: jest uwarunkowana, by
zaswita w glowie sprzeciw. To wlasnie mdj spo-
Prosta sprawa. Moralnosé nie ma tu nic do

wam sie buntowat”.

i' samego faktu. Celem wspomnieri jest zapewnic
- panowanie nad maszyng. Gleboka trauma jest

wracac za kazdym razem, kiedy androidowi choc
o

s6b na calkowite podporzadkowanie Nexuséw-9.

rzeczy. Nie chcielibyscie przeciez, Zeby blaster

A po nim glosny terkot. Eksplozja. Wystrzaty.
- giem, na spotkanie zagrozenia. Ratowac cérecz-
Wtem dostrzegasz zamaskowanych mezZczyzn,
~ calych w czerni. Maja bron. Widzisz i ja. Lezy
ile sit w ptucach. I tu scena sie urywa, a ty !

- Jezeli postacie naskocza na Lilith za wszcze- :

»Replikanci to maszyny, nie réznia sie wie-

ASYSTENT
R6-1.51 ,TERRY"”

Sympatyczny replikant pracujacy dla Lilith wta-
sciwie nie opuszcza posterunku. Postacie graczy
znajda go tutaj o kazdej porze dnia i nocy.

“a
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WSKAZOWKI: W The Snake Pit niejednego sic mozna
dogrzebaé:
[B] ZDJECIE MIEJSCA ZDARZENIA zawiera kilka ciekawych

elementow:

Lustro. Wielkie, popekane lustro $cienne. Ogledziny
pozwola znalezé pocisk, ktéry utkwit za nim w $cia-
nie. Jezeli druzyna zaniesie go do Laboratorium, do-
wie sie, ze pochodzi z naboju kaliber .44. Takiego
jak ze stluzbowego blastera lowcy androidéw. Co
wiecej, choéby przewrdcié klub do géry nogami, nie
znajdzie sie w nim tuski. A wiec bron byla beztusko-
wa albo bebenkowa.

Plama krwi. Podloge plami kaluza na wpét zakrze-
plej krwi. Laboratorium potwierdzi, ze nalezata do
Sandora.

Slady walki. Potluczone butelki i rézne zniszczenia

wskazuja, ze w barze doszlo do bojki.

B TAFFEY LEWIS. Udana PERSWAZJA wydobedzie z wla-
$ciciela The Snake Pit kilka informacji. Méwi prawde, co

mozna potwierdzié¢ testem INTUIC]I.

Leah i Sandor. Gdyby pokazaé¢ mu zdjecie Leah albo
Sandora, Taffey przyzna, ze oboje byli tu zeszlej nocy.
»Wygladali mi na gliny”, doda. Stali przy barze, ob-
serwowali sale i z nikim nie rozmawiali, poki nie za-
czela sie burda.

Jelle Schylar. O samej bdjce Taffey ma do powiedze-
nia niewiele: ,,Czasem robi sie¢ goraco, taka branza”.
Ale naci$niety opowie, ze zaczelo sie¢ od grupki supre-
matystéw, ktora przypieprzyla sie do taiiczacej na sce-
nie Iris, replikantki N-9. Wsr6d agresoréw byt Jelle
Schylar, wydawca ,,KILL”.

Styles. Bojka wybuchla, kiedy suprematystéw zaata-
kowat ,,wielki lysol”. Taffey widywat go juz w klubie.
Wie, ze nazywa sie ,,Styles”, ale nic ponadto.
Wyystrzat. Bylo straszne zamieszanie, kiedy nagle padt
strzal. Gdy opadl dym, Sandor lezal juz na podtodze,
krwawiac obficie. Wybuchta panika, ludzie rzucili sie
do drzwi, a Taffey zadzwonit po policje. I tyle.

Nic ponadto. Taffey nie widzial, kto pociagnat za
spust, i ma to w nosie. Chce tylko wréci¢ do roboty
i otworzy¢ dzisiaj klub.

IRIS, TANCERKA N-9. Iris siedzi w swojej garderobie,
ubrana w szlafrok, i pali jednego papierosa za drugim.

Gdy gracze ja znajda, daj im Portret K. Jest przerazona.

Bojka. Iris potwierdza wersje Taffeya o zaczepkach
i bojce. Twierdzi, ze nie zna ,,bladego goscia”, ktéry
postanowil jej bronié, ale to lgarstwo. Nie tylko wie,
kim jest Styles, ale si¢ z nim przyjazni. Rozmawiajacy
z dziewczyna fowey moga odkryé, ze mija si¢ z praw-
da, wykonujac test INTUICJI. Nie ustala jednak, na
jaki temat klamie.

B Styles. Dopytywana o Stylesa (wymaga testu

PERSWAZ]JI), Iris przyzna w koncu, ze mezczyzna
o tym imieniu czuwa nad nia i innymi pracujacy-
mi w klubie N-9. Bo to porzadny gosé, ktéry poma-
ga replikantom. Nie wie, kim jest, ale widziala go
w Pasazu Animoidow.

Leah i Sandor. Zobaczywszy zdjecia Leah i Sandora,
tancerka przyzna, ze widziatla oboje zeszlej nocy
w klubie - siedzieli przy barze i obserwowali sale.
Kiedy wybuchta bojka, zerwali si¢ z miejsca. A po-
tem padl ,naprawde superglosny strzal” (wskazéw-
ka, ze to stuzbowy blaster). Nie widziala, kto strzelal.
Wszyscy ruszyli do drzwi. Gdy zapytaé wprost, Iris
powie, ze widziala Leah w barze wcze$niej, i to mné-
stwo razy, czesto w towarzystwie Stylesa. Wygladali
na dobrych znajomych.

[E] STYLES réwniez ma to i owo do powiedzenia.
B Falszywa historyjka. Gdyby postacie przestuchaly

Stylesa w charakterze $wiadka, sprzeda im historyj-
ke o tym, ze siedzial sobie spokojnie w klubie, kiedy
nagle cholerne replikantofoby zaczely czepiaé sie Iris,
taniczacej wlasnie N-9, i wybuchla burda. Nie rozpo-
zna na zdjeciu zadnego z lowcow — w ogéle ich nie
widzial. Za to w tlumie mignal mu Jelle Schylar, wy-
dawca ,,KILL”. A co do tamtej dwojki, to teraz sobie
przypomnial Sandora. To przeciez facet, ktory lezat
martwy na podlodze. Leah nie rzucita mu si¢ w oczy.
Udany test INTUC]I pozwoli stwierdzié, ze olbrzym
nie méwi calej prawdy.

Przestuchanie. Test PERSWAZJ1 podczas zwyklej roz-
mowy ze Stylesem nie spowoduje, ze zmieni $piew-
ke. Ale gdyby go aresztowaé i porzadnie przestuchaé
(wprost na ulicy albo w areszcie LAPD), udany rzut na
PERSWAZJE (utrudniony) sprawi, ze wprawdzie aro-
gancko, ale jednak wyspiewa, co nastepuje: Leah prze-
zywala straszne katusze, wiec wymyslil, ze Podziemie
Replikantéow wywiezie ja z Ziemi. To dziewczyna
zastrzelita Sandora, bo w czasie bojki zidentyfikowat
Stylesa i chcial go aresztowaé. Potem jeszcze widzial,
jak dziewczyna wsiada na ulicy do metrokaba. I tyle.
Nie wyda Znawcy Motyli, o ile naprawde go nie do-
cisna¢ (drugi utrudniony test PERSWAZJ1). Ale przy
pierwszej okazji do niego poleci, wiec mozna go $ledzi¢
(patrz Konsekwencje, na nastepnej stronie).

B Wykryty Nexus. Wystarczy sprawdzi¢ prawe oko

Stylesa czytnikiem wbudowanym w KIA, by roz
pozna¢ w nim zbieglego replikanta Nexus-8. Ba,
ma juz w Repozytorium kartoteke. Jezeli postacie
zdemaskuja olbrzyma, musza zdecydowaé, czy po-
informowaé¢ BWR (patrz Punkty Kariery i punkty
Czlowieczenstwa na stronie 012).

Wojciech Kisiel (Order #51946915)
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KONSEKWENCJE: Jezeli fowcy przycisna Stylesa albo
sprobuja go aresztowaé, wyrwie sie i rzuci do ucieczki, po-
wodujac poscig pieszy (patrz strona 049 broszury z zasa-
dami). Jezeli bedzie wciaz uciekaé¢ po trzech rundach, za-
prowadzi druzyne do zautka. Czeka tam tylu replikantéw

N-8 z Podziemia, ilu lowcéw goni Stylesa.

WALKA W ZAULKU: Uzbrojeni w palki i noze repli-
kanci zaczng grozi¢ postaciom i zadaé, zeby porzucily sledz-
two. Zaatakowani, beda sie¢ bronié¢ - do walki dolaczy tez
Styles. Nie maja zamiaru nikogo zabié¢. Po prostu porzuca
Pokonanych na ulicy.

Gdyby zajécia doszlo w dalszej czesci §ledztwa, po
tym, jak druzyna poznala juz Znawce Motyli, Styles moze
nawet pojmaé¢ Pokonana postaé, zawiazac jej oczy i zanie$§é
do Kryjoéwki na przestuchanie - patrz ramka W niewoli! na
stronie 045.

Jezeli replikanci zaczng przegrywaé, sprobuja uciec,
nim polowa zostanie Pokonana. Aresztowanych androidéw

mozna zabraé¢ do aresztu na komendzie albo puscié¢ wolno.

Kazdy ma na galce ocznej numer seryjny - tatwo to sprawdzidé.

SLEDZENIE STYLESA: Jezeli nie dojdzie do kon-
frontacji, Styles porozmawia z lowcami i pdjdzie swoja
droga. Postacie moga oczywiscie dyskretnie ruszyé za nim.
Spaceruje sobie powoli ulicami, az wreszcie staje przed skle-
pem The Aurelian w Pasazu Animoidéw. Ale by go tam
$ledzi¢, detektyw musi przetestowaé DYSKRECJE przeciw
OBSERWAC]I olbrzyma, ktéry oczywiscie spodziewa sie
ogona. Gdyby zauwazyl lowce, rozpocznie sie opisany weze-

$niej poscig.

IRIS: Jezeli fowcy androidéw przestuchali tancerke Iris, ta
spotka sie pdzniej ze Stylesem w bocznym zautku, by zdaé
mu dokladna relacje i zapytaé, co dalej. Ta scena tez moze

skonczyé sie poscigiem.

TAFFEY LEWIS

Wtasciciel i manager The Snake Pit od ponad dwodch
dekad, prawdziwa legenda Nightclub Row. Taffey Lewis

nie cierpi, kiedy po lokalu placza mu sie gliny, ale jesz-
cze bardziej nienawidzi klopotow.

Cechy Shittias*C
Z'rieleizin o Siér C

Inteligencja B

Empatia B

Zdrowie 4
Opanowanie 5
Umiejetnosci TN TWICJIA B
PERSWAZJA A

Specjalnosci e B
Sprzet i
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IRIS,

SYNTETYCZNA TANCERKA

~Iris jest replikantka N-9, aktywowana przed kilko-

ma miesigcami. Od tamtej pory pracuje jako tancerka

Cechy Sita C
Zrecznosé A

Inteligencja C

Empatia B

Zdrowie 7/
Opanowanie 3
Umiejetnosci SPRAWNOSC B
PERSWAZJA C

Specjalnosci AkT
Sprzet i

w The Snake Pit. Przyjazni sie ze Stylesem, ale nie

ma pojecia o istnieniu Podziemia Replikantow.

REPLIKANCI Z PODZIEMIA

Ponure, milczace osoby w okolicach czterdziest-
ki, o twarzach skrytych przez kaptur albo cien.
Wykonuja rozkazy Stylesa i nic nie robig samowol-
nie. Kazdy jest zbiegtym replikantem N-8, co mozna
sprawdzié, swiecac im w oczy KIA. Nie maja kar-
totek w Repozytorium, nie wiedza, gdzie jest Leah,
i nie znaja jej plandw. Gdyby przestuchiwaé¢ ich wy-
starczajaco dlugo, moga sypnac¢ Stylesa, a nawet

Znawce Motyli.

Cechy Sita B
Zrecznoscé¢ B

Inteligencja C

Empatia C

Zdrowie 7/
Opanowgnie 2
Umiejetnosci BIJATYKA C
Specjalnosci l5s
Sprzet Patka albo néz
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DYSPOZYTORNIA METROKARB

Gléwna dyspozytornia MetroKab miesci si¢ w paskudnej ru-
derze w Sektorze 5. Zapuszczone, brudne biuro zajmuje z tu-

zin 0sOb. Zestaw Startowy nie zawiera mapy dyspozytorni.

POWOD WIZYTY: Wizyta w dyspozytorni to catkiem
logiczny krok po uzyskaniu Esperowego zdjecia Leah wsiada-
jacej do metrokaba po strzelaninie.

POSTACIE NIEZALEZN E: Lowcow androidéw wita
nachmurzona gléwna dyspozytorka, Irmgard. By zgodzila sie
rozmawiadé, trzeba wykonaé udany test PERSWAZJI. W razie
porazki zadziala tapéwka (jeden punkt Czinjenéw).

WSKAZOWKI: Lowey androidéw znajda tu drobna, ale
dosé uzyteczna wskazéwke.

REDAKCJA KILL”

Obskurna siedziba magazynu ,,KILL” miesci sie w Sektorze 1.
Jelle Schylar, wydawca pisma i jeden z lideréw antyreplikanc-
kiego Zwiazku Empatycznych (wiecej informacji znajdziesz
na stronie 016 podrecznika gléwnego), spedza wiekszosé
dnia albo w redakc;ji, albo w swoim mieszkaniu na pietrze.

POWOD WIZYTY: Postacie moga tu trafi¢ po rozmowie
z Taffeyem Lewisem i/lub Stylesem w The Snake Pit - obaj
twierdza, ze Jelle byl obecny na miejscu zbrodni. Moga tez
pojecha¢ do ,,KILL” po tym, jak pismo opublikuje relacje ze
strzelaniny (patrz Zegar na stronie 009).

NA MIEJSCU: Oprécz samego Jellego, w zakopconym
papierosami, kiepsko o$wietlonym biurze pracuje z dziesigé
0s6b. Sciany obwieszone sa oktadkami ,, KILL”. Daj graczom
Mape D.

POSTACIE NIEZALEZN E: Potencjalnym $wiadkiem
jest tu tylko Jelle Schylar — daj graczom Portret L. Redaktor
traktuje postacie z géry - zwlhaszcza replikantéw, ktorymi
otwarcie gardzi. Ale ciagnie go do dobrych historii, wiec
sprobuje wyssaé z fowcow, co sie da, oferujac whasne informa-
cje wylacznie w zamian za soczyste nowinki. Jezyk moze mu
rozluzni¢ test PERSWAZJ1. Gdyby grozi¢ wydawcy przemo-
ca, natychmiast zrewanzuje si¢ pogrozka opisania tego faktu

W nastepnym numerze czasopisma.

WSKAZOWKTI: Jelle Schylar ma informacje, ktére moga
okazaé sie kluczowe. W dodatku nie klamie, choé¢ gracze

pewnie mu nie uwierza.

Bl METROKAB. Gdy zapytaé¢ Irmgard o metrokaba sprzed
The Snake Pit i podaé¢ numer identyfikacyjny, moze
sprawdzi¢ jego trase w archiwum. Ustali, ze woz o tym
numerze faktycznie odjechal w noc strzelaniny spod klu-
bu i zawi6zl pasazerke do Pasazu Animoid6w.
KIEROWCA. Zmuszona, Irmgard niechetnie skontak-
tuje si¢ z kierowca przez radio. Go$¢ ma na imie Earl
i niewiele do powiedzenia. Tak, wiézt mloda kobiete.
Pamieta, bo byla cala w nerwach i miata gnata. Wysiadla
przy Pasazu Animoidéw i rozplyneta sie w ttumie.

KONSEKWENCJE: Brak, oprécz znalezionych
wskazowek.

B BOJKA. Tak, byl w The Snake Pit w noc strzelaniny, pil
z kolegami i ogladal ,,szmatlawa powloke wijaca sie po
scenie”. Wtedy dopieprzyt sie do nich ,,wielki albinos”
i doszto do rekoczynéw. Jelle wie, ze napastnik nazywa
sie Styles i ze widuje sie go w Pasazu Animoidéw.
WYSTRZAL. W burde wmieszata si¢ parka fowcow an-
droidéw. Facet wymierzyt bron w albinosa i probowal go
aresztowaé. Wtedy, zupelnie znienacka, kobietka tez wy-
jela blaster i wypalila partnerowi prosto w piers. Potem
uciekla na ulice i Jelle zobaczyl jeszcze, jak wsiada do
metrokaba. Zreszta to nie pierwszy raz, kiedy ja widzial -
pita czesto w The Snake Pit.

[B] SENSACJA. Powyisza relacja ukaze sie w magazynie
»KILL” Dnia 2 Dochodzenia - patrz Zegar. Spin dok-
torzy z Wallace natychmiast rzuca sie na nia jak sepy
i wkrotce pojdzie w zapomnienie.

[El THE AURELIAN. Wypytywany o Podziemie Replikant6w,
Jelle powie, ze slyszal o tajnej kryjowce czy melinie nie-
daleko Pasazu Animoidéw w Sektorze 4. Uwaza, ze ma
z nia jaki§ zwiazek dziadek wyrabiajacy falszywe motyle,
ktérego wolaja Znawca Motyli.

KONSEKWENCJE: Cokolwiek towcy androidéw zdra-
dza, wyladuje zapewne w nastepnym numerze ,,KILL”, co
moze kosztowaé druzyne punkt Kariery, gdyby rewelacje
stawialy w ztym $wietle LAPD albo Wallace Corp. Jezeli dru-
zyna sprobuje nastraszyé Jellego albo uzyje wobec niego prze-
mocy, na pewno przeczyta o tym obszerny material. Utrata
punktu Kariery jest wowczas réwnie nieunikniona.

Wojciech Kisiel (Order #51946915)




ELEKTRYCZNE SNY

REDAKCJA ,KILL”™

MAPA D

@ @ @ 3"

PRZESTRZEN
BIUROWA L

RECEPCJA

TOALETA

e

meml | (L
ﬂ § .

NAZYIYW
2 P

@

SALA
KONFERENCYJNA

Q)
9
==

@
@

|NAZV9VN

JELLE SCHYLAR

'Nies?awny wydawca magazynu , KILL"” to prawdziwy masa i podgrzewanie nastrojow dla pieniedzy. Jest
geniusz, gdy idzie o manipulowanie bezmys$ina ludzka arogancki, agresywny i grubianski.
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THE AURELIAN

The Aurelian to niewielki sklepik przy rojnym i gwarnym

Pasazu Animoidow.

POWOD WIZYTY: Postacie moga tu trafié, $ledzac
Stylesa albo znalazlszy stoj motyli u Leah i przypomniawszy
sobie reklame w ,,Independent Sentinel” (Dokument B).

NA MIEJSCU: By znalezé kramik, wystarczy popytaé
w Pasazu albo wykonaé test KONTAKTOW. Przy wejsciu znaj-
duje sie niewielki szyld z motylem - a wewnatrz setki najroz-
niejszej wielkosci stojéw z tymi owadami. Daj graczom Mape E.

POSTACIE NIEZALEZNE:
dza tutaj wiekszo$¢ dnia - poza tym przebywa w Kryjowece.

Znawca Motyli spe-

Replikant bedzie usitowaé zmyli¢ fowcéw, udajac kruchego,
zdziecinnialego staruszka, ale przyparty do muru (ponizej)
moze wyznaé prawde — uwaza, ze Leah jest juz poza zasiegiem
pogoni. W zadnym wypadku nie postuzy sie przemoca.

W okolicy kreci sie zapewne Styles. Jezeli druzyna trafita
tu jego tropem, wlasnie konczy krétka rozmowe ze Znawca
Motyli, ktéra detektywi moga podstucha¢ - patrz Wskazéwki,
ponizej. Potem przez chwile bedzie sie szwendal po Pasazu
Animoidéw i wreszcie zniknie w Kryjowce.

Jezeli towcy nie §ledzili Stylesa, i tak bedzie niedaleko, na
strazy. Zobaczy, ze lowcy androidéw niepokoja Znawce Motyli,
i sprébuje ich pozniej pogoni¢ (patrz Konsekwencje, dalej).
Mozesz pozwoli¢ postaciom przetestowaé OBSERWACJE,
by zauwazyly olbrzyma w tlumie - co moze skonczyé sie
poscigiem albo starciem ze Stylesem, opisanym w sekcji
Konsekwencje, w czeéci o The Snake Pit.

WSKAZOWKTI: Jezeli towey rozegraja rzecz whasciwie, nie-

malo sie w tym miejscu dowiedza:

B LEAH. Gdy detektywi pokaza zdjecie Leah sprzedawcom

z sasiednich sklepow i przetestuja KONTAKTY, dowiedza
si¢, ze owszem, bywala nie raz w sklepiku The Aurelian.
Kto$ inny przypomni sobie, ze ostatnio widzial ja przed
Bullet Bob’s Runner Surplus (juz po strzelaninie).
KONWERSACJA. Postacie graczy moga podstuchaé roz-
mowe miedzy Stylesem i Znawca Motyli - musza przete-
stowa¢ DYSKRECJE, by zblizy¢ si¢ niezauwazenie, a po-
tem OBSERWACJE, by wychwyci¢ stowa wsrod zgietku
targowiska. Patrz ramka Konwersacja, obok.
MOTYLE. Wystarczy opisaé¢ Znawcy stoj motyli z miesz-
kania Leah, by przyznal, ze to jego robota. Ale jest za
stary, by pamietaé, kto co kupuje. Oczywiicie klamie.
Podobnie zelga, zapytany wprost o Leah albo slyszac
jej opis. Twierdzi uparcie, ze nigdy nikogo takiego nie
spotkal. Detektywi, ktorzy wykonaja pomyslny test
INTUICJI, wyczuja od niego $cieme.
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[Bl PRAWDA. Powaznie doci$niety za pomoca udanego
testu PERSWAZ]JI i postawiony wobec twardych dowo-
déw (na przyklad, jezeli towcy trafili tu tropem Stylesa
i wiedza o sloju z motylami), Znawca Motyli moze pek-
naé i zrzuci¢ maske. Nagle zhardzieje i przyzna znacz-
nie mlodszym glosem, ze pomogt Leah zerwaé kajdany
i uciec z Ziemi w poszukiwaniu wolnoséci. Zapytany
o stan emocjonalny replikantki, przyzna, ze az si¢ w niej
gotowalo, zwlaszcza ze zloéci na Lilith Tyrell. Nie wie
wprawdzie dlaczego, ale si¢ tym martwi. Nie zdradzi
oczywiscie potozenia Kryjowki ani istnienia Lunobusu,
chyba zeby naprawde wziaé¢ go w obroty i wykonaé jesz-
cze jeden test PERSWAZ]JI.

KONSEKWENCJE: Odwiedziny w The Aurelian moga

mie¢ kilka interesujacych skutkow.

Bl OKO W OKO ZE STYLESEM: Jezeli lowcy androidéw

przydusili Znawce Motyli, ich z kolei przyci$nie Styles —
sam albo z grupka replikantéw. Domaga sie, by odpuscili
i zostawili Leah w spokoju. Szczegély takiej konfrontacji,
ktéra tatwo moze przerodzi¢ sie w walke, opisano przy
okazji The Snake Pit. Tak samo skonczy si¢ proba aresz-
towania olbrzyma w tlumie. Gdyby Styles dostat w skore,
sprobuje wylizaé sie w Kryjowee, do ktorej moze dopro-
wadzié¢ lowcow. Jezeli natomiast Pokona jaka$ postaé
w walce, zawiaze jej oczy i sam zaniesie do Kryjéwki na
przestuchanie - patrz ramka W niewoli!.
SLEDZENIE ZNAWCY MOTYLI: Gdyby detektywi zacza-
ili sie przed sklepem, przed rozmowa albo po niej, po jed-
nej Zmianie Znawca Motyli zamknie kram i uda sie¢ do
Kryjowki sprawdzié, co u Leah. Postacie moga go §ledzié,
jezeli uda im sie przeciwstawny test DYSKREC]1 przeciw-
ko OBSERWAC]I - replikant jest ostrozny i nastuchuje
krokéw intruzéw. Jezeli zorientuje sie, ze kto§ za nim
idzie, zaprowadzi intruza do zaulka, gdzie czeka Styles
z kolegami z Podziemia (w liczbie réwnej $ledzacym).
1 znéw: postaciom Pokonanym zastoni si¢ oczy i zawlecze
do Kryjowki - patrz ramka W niewoli!.

[B SLEDZENIE STYLESA: Lowcy moga tez polezé za
Stylesem od sklepu The Aurielian do Kryjéwki (patrz
Postacie Niezalezne, wczesniej). To réwniez wymaga te-
stu DYSKREC]]I, jak podczas §ledzenia Znawcy Motyli —
jezeli olbrzym sie zorientuje, ze kto$ za nim tazi, sprébuje
uciec (rozegrajcie poscig) albo spusci¢ intruzom lomot.
Pokonani trafia do Kryjéwki.
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/KONWERSACJA

Jezeli detektywi podstuchuja rozmowe Stylesa
ze Znawca Motyli w The Aurelian, wylapia po-
nizszy fragment. Konwersacja nie musi zreszta
odbywac¢ sie osobiscie, réwnie dobrze mozna
podstuchac Vid-Fon.

Styles: A gdzie jest Leah?

Znawca Motyli: Poslatem ja do kryjowki. Ma
sie tam przyczaic, az bedzie pora jechac na
Chlamowisko, pod znak. To jest jej szansa.
Wiec niech na razie po prostu siedzi na tytku.

Styles: No nie wiem. Strasznie ja.. nosilo. Nie
ma zamiaru odpuscic.

Znawca Motyli: Tak, tez to wyczulem w jej glo-
sie. C6z, poczekamy - zobaczymy.

Konwersacje mozna ustysze¢ takze w Kryjowce,
gdyby lowcy trafili tam czyim$ tropem albo po
schwytaniu. W takim wypadku tresé trzeba nieco
zmodyfikowag, skoro Leah zdazyta juz zniknaé.

4

Ja

ZAKUPY
W PASAZU ANIMOIDOW

PREMIUM:

B The Dragonfly — Owady

B Superior Pet - Niewielkie zwierzatka o mi-
nimalnej inteligencji, do klatek i akwariéw
(myszoskoczki, $winki morskie, kréliki, myszy,
mate rybki itp.)

B The Aurelian - Motyle

B The Bird Doctor - Ptaki domowe

RZADKIE:
B Guard Dogs Inc - Psowate
B Superior Pet — Domowi ulubiericy o inteli-

gencji poréwnywalnej z N-1 i potencjale do
pracy w Zespole Kontroli Animoidéw BWR
(psy, koty, ptaki domowe, szczury)

NIEOSIAGALNE:

B Abdul Ben Hassan’s Reptiles — Gady

O The Fish Ladies - Ryby wszystkich rozmia-
réw, skorupiaki i ssaki morskie

O Runciters Zoological - Zwierzeta egzotyczne

O Triboro Zoological — Zwierzeta egzotyczne

O Rakshmi's Apes — Naczelne

WeNIEWOLI!

- Za-

Posta¢ Pokonana w walce ze Stylesem
pewne w poblizu The Snake Pit albo Pasazu
Animoidéw - zostanie zataszczona do Kryjowki
celem przestuchania. To wysoce prawdopodobne
pod koniec sledztwa, juz po spotkaniu ze Znawca
Motyli. Bo to od tego momentu replikanci sa cie-
kawi, ile towcy sie w zasadzie dowiedzieli.

Styles zalozy ofierze opaske na oczy, za-
wlecze do Kryjowki i tam przywiaze do krzesla.
Jezeli posta¢ umiera od Rany, replikant sprébu-
je ja ustabilizowaé. Potem zapewne dotaczy do
niego Znawca Motyli. Przestuchanie bedzie ostre
(jak opisano na stronie 028 broszury z zasa-
dami), ale replikanci nie posuna sie do tortur.
Potem zostawig schwytanego wlasnemu losowi.
Zerwanie wiezéw wymaga testu IMPETU i mozna
go prdbowaé raz w kazdej Zmianie. Tymczasemh
reszta postaci moze poszukaé Kryjéwki i urato-
wacé towarzysza, na przyktad wykorzystujac zré-
dia (strona 060 broszury z zasadami). Uwieziony
zyskuje za to szanse zdobycia kluczowych infor-
macji, ktérych nie da sie zdobyé gdzie indziej —
na przyktad podstuchania rozmowy Stylesa ze
Znawca Motyli o Leah (obok). Schwytanie jedne-
go z towcow to réwniez sposdb, by naprowadzi¢
druzyne na trop Kryjowki, jezeli sami nie umieja
jej znaleze.

.
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Bilal = T BGQdi. S
RUNNER SURPILUS

Kazdy w WykRepie wie dobrze, ze na Targowisku
Roéznosci jest tajny sklep, w ktérym od dekad zaopatruja
sie wylacznie fowcey androidéw. Mozna tu kupié, wypozy-
czyé albo zaméwi¢ z katalogu kazdy rodzaj sprzetu: bron,
amunicje, drony i zabawki do inwigilacji. Interes prowa-
dzi Bob Gorsky, pseudonim Bullet Bob - wredny typ.

POWOD WIZYTY: Postacie moga tu przyjechaé
prosto z Laboratorium (odkrywszy, ze Sandora zabil po-
cisk beztuskowy kalibru .44), po znalezieniu fotografii
Esperowej Leah wchodzacej do sklepu albo skierowani
prz riadka z Pasazu Animoid6w.

NA MIEJSCU: Kiedy detektywi tu trafia, sklep be-
dzie akurat pusty, jezeli nie liczyé samego Bullet Boba.
Zestaw Startowy nie zawiera mapy sklepu.

POSTACIE NIEZALEZNE: Bob Gorsky, gburo-
waty sprzedawca, ktéremu z wiekiem charakter si¢ nie
poprawil. Wlasciwie nie umie dokonaé transakcji bez
obrazania klientéw. Ale szanuje ich prywatno$¢ i nie po-
wie lowcom androidéw niczego, poki nie uda im sie test
PERSWAZJ1. Gdyby grozili mu przemoca, bez wahania
wyjmie karabinek automatyczny Ender spod lady. I spra-
wa zrobi si¢ paskudna.

Jezeli Styles §ledzi druzyne, moze napasé ja na ulicy

przed sklepem.

WSKAZOWKI: Bullet Bob do gadatliwych nie nal
ale wizyta w jego skltadzie moze by¢ dosé pozytecznas:
[B LEAH. Na widok zdjecia Leah Gorsky potwierdzi,

ze byla tu niedawno (dzien po strzelaninie) i kupila
beztuskowa amunicje .44 do blastera PK-D. Nie mo-
wila, co zamierza z nia zrobié, a on nie pytal. Byla
zdenerwowana.

ZAULEK. Na nagraniu Esperowym wida¢, jak Leah
wchodzi do sklepu, potem z niego wychodzi i znika
w niedalekim zaultku. Jezeli postacie tam zajrza, od-
kryja, ze drzwi v kich budynkéw zablokowano -
poza jednymi. Prowadza do starej ceglanej rudery,
w ktorej miesci sie Kryjowka.

KONSEKWENCJE: Jezeli postacie zadra z Bobem
Gorskym, straca punkt Kariery.

BULLET BOB GORSKY

Wredny wtasciciel niestawnego Bullet Bob's

Runner Surplus.

W 134ly0d

Cechy Sita B
Zrecznosc¢ B

Inteligencja C

Empatia C

Zdrowie 5
Opanowanie 4
Umiejetnosci BIIFASTAYAKUAREC
CELNOSC B

Specjalnosci bl
Sprzet Karabinek

automatyczny Ender,
Magnum .357
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KRYJOWKA

Kryjowke zalozyt z ramienia Podziemia Replikantéw
Znawca Motyli, z mysla o zbieglych androidach $ciganych
przez wladze. Miesci sie w grozacym zawaleniem, dziewiet-
nastowiecznym budynku z cegly, polozonym niedaleko

Targowiska Réznosci.

POWOD WIZYTY: Najtatwiej tu trafié, sledzac Stylesa
albo Znawce Motyli az do Pasazu Animoidéw. Albo z opa-
ska na oczach, jako jeniec replikantéw. Sprytni gracze moga
tez namierzy¢ to miejsce, wykorzystujac nagranie Esperowe

sprzed Bullet Bob’s Runner Surplus.

NA MIEJSCU: Pieciopietrowa, dziewietnastowieczna
kamienica jest w ruinie: de vpada szeroka struga przez
ogromny $wietlik w dachu, a jupitery sterowcéw reklamuja-
cych emigracje pozaziemska swobodnie przeszukuja ogrom-
ne podworze, nad ktérym pnie sie platanina taraséw, scho-
déw i wind. Te ostatnie nie dzialaja od dziesiecioleci: by do-
stad sie na wyzsze pietra, fowcy musza sie wspiaé po schodach
o ozdobnej poreczy z kutego zelaza. Wszystkie mieszkania
poza jednym sa catkowicie puste, rozgrabione ze szczetem

przed wieloma laty.

sie przez jakis czas wytrzymaé. Drzwi zamykaja sie tylko od $rod-
ka, na zasuwe. Wstawiono tu dos§é¢ przypadkowe meble: sofe,
kilka stoléw, kredens i stary fortepian. Daj graczom Mape F
oraz Zdjecie Miejsca Zdarzenia (Dokument O).

POSTACIE NIEZALEZNE: Jezeli Styles tu kogo$
przylapie, od razu wezmie si¢ do bitki, a pytania zadawaé

bedzie potem. Natomiast Znawca Motyli nie bedzie walczyt
i gotoéw jest mowié: uwaza, ze lowcy androidéw nie doécigna
juz Leah. Jezeli §ledzono tu Stylesa, Znawca Motyli moze zja-

wi¢ sie w kazdej chwili - i odwrotnie.

DOKUMENT S - POCZTOWKA
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WSKAZOWKI: W Kryjéwce mozna znalez¢ niejedna uzy-

teczng wskazowke:

Bl DRUGI WIERSZ. Na kredensie lezy wymieta kartka, wy-
rwana z tomu poezji zebranych Williama Blake’a w miesz-
kaniu Leah. Daj graczom Dokument P. Wiersz sugeruje,

ze Leah zamierza opusci¢ Ziemie.

Bl MAGAZYN ,SYNTH”. Na stoliku lezy numer magazynu
»SYNTH?”, zawierajacy reportaz o Lilith Tyrell i wykorzy-
stywaniu traumatycznych wspomnien do kontroli repli-
kantéw. Daj graczom Dokument Q.
REKLAMA PROGRAMU KOLONIZAC]I. Na stole detek-
tywi znajda tez broszure reklamujaca pozaziemska kolo-
nie Arcadia. Daj graczom Dokument R. To wlasnie tam
Znawca Motyli zamierza odestaé Leah, kiedy juz ucieknie
z Ziemi Lunobusem.
POCZTOWKA. Na malym stoliku znajduje sie stara
pocztéwka przedstawiajaca napis Hollywood na Mount
Lee. To stamtad Lunobus ma zabraé¢ Leah. Daj graczom
Dokument S.

KONSEKWENCJE: Jezeli postacie graczy zetra sie tu ze
Stylesem i/lub Znawca Motyli i pokonaja tego pierwszego,
replikanci wy$piewaja im wszystko oprécz sprawy Lunobusu.
Niepokoja si¢, ze Leah znikneta: miala siedzie¢ w Kryjowce
i czekaé na sygnal, ze Lunobus jest w drodze.

Gdyby towcy zdofali przekonaé replikantéw (po tescie
PERSWAZ]J1), ze nie zamierzaja wydaé¢ Leah ani innych zbie-
géw whadzom, Styles i Znawca Motyli poinformuja ich o czasie
i miejscu zbiorki. Ale naprawde nie maja pojecia, gdzie jest Leah,
i bardzo sie o niag martwia. Byla zdenerwowana i w kétko méwi-

la 0 swojej corce, cokolwiek by to miato znaczyé.

KULMINACJA: Niedtugo po wizycie w Kryjowce przyjdzie
czas na Ostateczna Konfrontacje, zapewne w pracowni pamieci
Lilith Tyrell. Jesli gracze nie wpadna na to na czas, Holden poin-
formuje ich po fakcie, ze doszto do ataku - patrz Zegar.




DOKUMENT Q -
MAGAZYN ,SYNTH"

DOKUMENT P - DRUGI WIERSZ ’
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Kulminacja tego Dochodzenia moze przyjaé rozmaita postad,

zaleznie od zachowania i decyzji postaci graczy. Oto dwa naj-

bardziej prawdopodobne scenariusze:

B Lowcy androidéw nie polacza kropek na czas i dopiero
Centrala BWR powiadomi ich o morderstwie w Lilith Lab.

Taki rozwdj wypadkéw opisujemy w sekeji Smieré Lilith.

SMIERC LILITH

W oznaczonym czasie Leah po prostu otworzy gtéwne
Zamek ze skanerem jej nie powstrzyma, przeciez ma siatkowki
identyczne z Lilith. Wejdzie do §rodka i natychmiast postrzeli
Terry’ego w noge. Nastepnie uda si¢ do laboratorium, stanie
oko w oko z projektantka i opowie, jak bardzo drecza ja fat
we wspomnienia zabitej corki. Nastepnie strzeli Lilith prosto
w glowe. Ta nawet nie sprobuje si¢ bronid.
iero wtedy Leah zauwazy, ze w sasiednim pomies

czeniu kryje si¢ Sarah, corka jej krzywdzicielki - ktéra wha-
$nie zostala sierota. Dziewczynka jest tudzaco podobna do
Dinah, jej wlasnego dziecka. Szarpana przez wyrzuty sumie-
nia replikantka zabierze mala ze soba i ruszy na miejsce lado-
wania Lunobusu.

Jezeli nikogo z lowcéw nie bylo na miejscu, wkrétce za-

dzwoni Centrala. Przekaze raport z morderstwa w Lilith Lab

POWSTRZYMANIE LEAH

Lowcy androidéw nijak nie zdolaja znal

Leah na ulicach
miasta. Ale moga zaczekaé na niag w Lilith Lab.

KONFRONTACJA Z LEAH: Jezeli postacie sa na
miejscu, moga w dowolnej chwili przerwaé sekwencje zda-
rzen opisana w sekcji Smieré Lilith (powyzej) - albo z ukry-
cia (prosty test DYSKREC]I, Leah nie spodziewa si¢ zadnych
0s6b postronnych), albo wprost stajac replikantce na drodze.

W drugim wypadku Leah nie zaatakuje druzyny od
razu. Najpierw sprobuje sie usprawiedliwié, opowiadajac
cala historie. Domaga sie, zeby Lilith wyswietlita fowcom jej

Postacie zorientuja si¢, ze Leah planuje zabi¢ Lilith, i zasa-
dza sie na nia w pracowni pamieci. Kiedy sie pojawi — to
zalezy od liczby graczy, jak wskazuje Zegar. Ostateczna
api Wov whasnie w laboratorium,

cho¢ moze przeniesé sie do Lunobusa (patrz nizej). Ten wa-

riant opisujemy w sekcji Powstrzymanie Leah.

i polecenie natychmiastowego udania si¢ na miejsce zdarze-
nia. Tam postacie znajda szereg mundurowych funkcjona-
riuszy LAPD i nakryta bialym przescieradlem Lilith Tyrell.
Oraz asystenta, poczciwego TR6-1.51, ktorego noge ktos byle
jak opatrzyl. Terry widzial cale zajécie i opowie ze szczegdla-
mi, jak Leah zabila jego pracodawczynie i uprowadzita Sarah.
Nie ma pojecia, dokad sie udaly, ale podstuchat, jak morder-

ni méwi do dziecka co$ w rodzajus

,,Bylas kiedys w Hollywood? ChodZ, pokaze ci fabryke snéw,
) ) ) Yy

A stamtad zabiorag nas w miejsce, gdzie sny stajg si¢ jawa”.
Powyzsze odnosi sie¢ oczywiscie do napisu Hollywood, spod

ktérego Lunobus ma zabraé Leah w kosmos.

kluczowe wspomnienie. Projektantka sie zgodzi, o ile towcy
androidéw tez maja takie zyczenie. Opis wizji znajdziesz na
stronie 034, w ramce Elektryczny sen Leah.

Uciekinierka blaga, by detektywi pozwolili jej za-
bi¢ Lilith, ktéra jej zdaniem zasluguje na najgorsze,
i uciec z Ziemi. Jezeli postacie chca negocjowaé, moga prze-
konaé¢ kobiete (wykonujac test PERSWAZJI),
albo jedno, albo drugie. Gdy

wybrata
na opcja nie wchodzila
w gre, Leah sprobuje sie wymknaé, byé moze przy uzyciu
sily. Jesli bedzie mie¢ okazje, w czasie ucieczki zabije Lilith.
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GRUPA SZTURMOWA WALILLACE

Jezeli lowcy przybyli na miejsce przed Leah i powstrzymali
ja na czas, w odpowiednio dramatycznym momencie przed
pracownia pamieci wyladuje nieoznakowany spinnobus
(ktory przylecial tu za postaciami graczy). Odpali pocisk
rakietowy w brame, rozwalajac ja w drobny mak, a potem
wysypia sie z niego komandosi, gotowi strzelaé bez rozkazu.
W spinnobusie pozostanie pilot, przygotowany do natych-

miastowej ewakuacji.

STRZELLANINA

Grupa szturmowa, o jedna osobe liczniejsza niz druzyna,
rozchodzi sie po budynku. Podczas walki wykorzystaj mape
Lilith Lab. Niektérzy napastnicy atakuja od bramy gltéwnej,
inni okrazaja budynek od strony wejscia bocznego, zeby
zaskoczy¢é postacie. Walka bedzie bardzo trudna, wiec po-
winna by¢ tez pamietna. Zupelnie mozliwe, ze ktoras postaé
zostanie tu Pokonana albo nawet zginie. Grupa szturmo-
wa nie dobija Pokonanych - zostawia ich na §mieré. Albo
w ostatniej chwili ich uwage odwraca Leah lub inna posta¢.
Komandosi nie zaryzykuja tez aresztowania. Wycofaja sie,
gdy polowa zostanie Pokonana, zabierajac towarzyszy ze
soba albo pakujac im kulke w leb. Pilot spinnera rozpyli
dym (ograniczajac pole widzenia) albo nawet wystrzeli dru-
gi pocisk, by oslonié¢ ucieczke.

LEAH: Leah skorzysta z okazji, zeby uciec i, jezeli zdota, za-
strzeli¢ Lilith. Gdyby towcy naprawde wpadli po uszy, moze
im troche poméc - zabdjstwo Sandora nie daje jej spokoju,
poza tym zawsze ich lubila - ale jej gléwnym celem jest wy-
dostaé sie z kotta. Co powinno jej sie udaé, chyba ze postacie
graczy naprawde skutecznie jej to uniemozliwia.

LILITH: Lilith szuka w czasie walki oslony, zapewne
w gléwnym laboratorium. Jezeli nie zginie z reki Leah,
znajdzie ja i zastrzeli jaki§ komandos - ,,poza scena”, jezeli
zadnej postaci nie ma na miejscu. Dla dobra historii Lilith
powinna ponie$é tu §mieré, chyba ze gracze naprawde sie
napoca, zeby ja uratowad.

NA CHEAMOWISKU

Po zabiciu Lilith albo podjeciu takiej proby Leah rusza
pod stary napis Hollywood, skad ma ja zabraé¢ odlatujacy
z Ziemi Lunobus. Na miejsce dotrze miejska kolejka, kilko-
ma metrokabami i wreszcie na wlasnych nogach. Byé moze
towarzyszy jej Sarah Tyrell.

Korporacja Wallace ma tego wszystkiego powyzej uszu.
Postanowita zamknaé $ledztwo na dobre. Celem ataku jest
kazdy, zwlaszcza Leah, ale rowniez Lilith (stanowi obciazenie)
oraz towcey androidéw (widzieli za duzo). Czlonkowie grupy
szturmowej ubrani sa na czarno i przez cala walke nie odezwa
sie ani stowem. Nijak tez nie zdradza swojej tozsamosci. Nie
trzeba oczywisécie geniusza, by zrozumieé, ze to Wallace. Ale
lowcy nie znajda ani strzepu obciazajacego korporacje dowodu.

SARAH: Niech Sarah Tyrell pojawi sie w odpowiednim
miejscu i czasie. Do tej pory chowata sie pod lozkiem, te-
raz nagle wyszla i blaga Leah albo postaé¢ gracza o ratunek.
Szturmowcy jej nie tkna, ale druzyna przeciez o tym nie
wie. Ochrona dziewczynki gwarantuje mitosiernym fowcom
punkt Kariery oraz punkt Czlowieczenstwa.

Leah bedzie walczyé w obronie Sarah jak lwica, nawet
odda za nia zycie. Nie tylko probuje odkupié zbrodnie, ale
do tego przezywa whasnie na jawie scene dreczaca ja do tej
pory w koszmarnych snach.

Jezeli Lilith zginela, a Leah ma szanse sie wymknaé,
Sarah dobrowolnie ucieknie razem z nia (nie wie, ze repli-
kantka zabila jej matke, jezeli tak wlasnie bylo). Chyba ze
towcy przekonaja ja do pozostania.

STYLES: Jezeli Styles zyje i jest na wolnosci, tez moze
w odpowiedniej chwili wpasé do pracowni - wreszcie dotarto
do niego, ze Leah planuje morderstwo. Wesprze fowcéw an-
droidéw w walce z grupa szturmowa, ale jego gléwnym celem
jest pomoc replikantce w ucieczce. Nie przylozy reki do zabi-
cia Lilith, ale tez i nie powstrzyma morderstwa.

ZAKONCZENIE: Jezeli postacie graczy ujely albo zabily
Leah w Lilith Lab, Dochodzenie koniczy sie¢ w tym miejscu.
Chyba ze towcy postanowia tez odszukaé¢ Lunobus, o kto-
rym ponizej.

Postacie graczy nie namierza jej podczas podrozy. Ale
jezeli wiedza, dokad si¢ kieruje (dzieki Dokumentowi S
znalezionemu w Kryjéwce lub/i zeznaniu TR6-1.51), moga
polecie¢ pod napis Hollywood spinnerem i tam zaczekaé
na uciekinierke.
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NAPIS: Stary napis na zboczu Mount Lee jest w roku 2037 w kata-
strofalnym stanie: niektére litery czesciowo albo catkowicie odpadty.
Okoliczne zbocza to dzi§ czes¢ Chltamowiska - ogromnego, przysypa-
nego resztkami pasa ziemi wokol Los Angeles, gdzie nic nie rosénie.
Okolica jest kamienista i jalowa. Ale widok na Los Angeles zapiera

dech. Daj graczom Mape G.

UCHODZCY: Jezeli postacie przyleca przed Leah, moga sie ukryé
i na nia zaczekaé. W przeciwnym wypadku bedzie tu w chwili przybycia
towcow. W obu przypadkach nie jest sama — oprocz Sarah Tyrell (jezeli
jej towarzyszy) czeka tu sze$¢ innych oséb, wszyscy okoto trzydziestki.
To replikanci Nexus-8, ktorym Znawca Motyli pomogt uciec przed stuz-
ba porzadkows i zorganizowat ucieczke z Ziemi. Maja takie same wspot-
czynniki jak cztonkowie Podziemia ze strony 039, ale sa nieuzbrojeni.

PROSBA LEAH: Kiedy lowcy si¢ ujawnia, uchodzcow wyraznie
ogarnie strach. Leah wystapi naprzod, by przemoéwié do postaci: zamie-
rza opusci¢ Ziemie, zabierajac ze soba Sarah (jesli jej towarzyszy), i po-
szukadé lepszego zycia w kolonii Arcadia. Blaga, by pozwolono jej ode:
Oferuje tez miejsce w Lunobusie kazdemu syntetycznemu towcy.
Gdyby postacie chcialy ja aresztowaé, nie podda sie bez walki — do-
tarta tak daleko i nie zamierza teraz odpusci¢ (wiec PERSWAZJA na
nic sie nie zda). Uchodzcy jej pomoga, a chociaz sa bezbronni, i tak

potrafia przywalié.

SARAH: Jezeli Leah zabrala Sarah z pracowni pamieci, dziewczynka
tez tu jest. Replikantka zamierza zabra¢ ja do kolonii i wychowa¢ jak
wlasna corke, ale mozna ja przekonaé (testem PERSWAZ]JI), by wypu-
$cita dziecko.

Gdyby doszto do strzelaniny, Sarah si¢ ukryje. A Leah bedzie wal-
czyé do ostatniej kropli krwi w jej obronie.

Wojciech Kisiel (Order #51946915)
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PRZYILLATUJE
LUNOBUS

W odpowiedniej chwili - najlepiej, kie-
dy postacie graczy stanely juz oko w oko
z Leah i innymi uchodzcami, ale zanim za-
panuja nad sytuacja - pojawia sie Lunobus.
Yowcy widza najpierw rozblysk na niebie.
Potem $wiatetko rosnie. Stychaé coraz glo-
$niejszy warkot.

Kilka chwil poézniej za znakiem
Hollywood laduje Lunobus, maly prom do
tranzytu pozaplanetarnego. Pomimo nie-
wielkich rozmiaréw (patrz Mapa H), jego
silnik ogluszajaco ryczy. Sluza otwiera sie
z sykiem i staje w niej cztonek zatogi w hel-
mie i skafandrze - spodziewa sig, ze uchodz-
cy natychmiast wbiegna do $rodka.

CHWILA PRAWDY: Dla fowcow an-
droidéw nadeszla chwila prawdy. Musza
zdecydowad, czy wypuszeza Leah i pozosta-
tych, czy ich aresztuja (albo chociaz spré-
buja), czy tez sami wsiada do Lunobusa
(to opcja tylko dla replikantéw). Gdyby
doszto do walki, uchodzcy beda sie bronié,
poki przynajmniej polowa nie zostanie
Pokonana. Leah nie podda si¢ na pewno.
Zaloga Lunobusa zostanie w pojezdzie i od-
leci, gdyby postacie graczy go zaatakowaly
albo probowaly dosta¢ sie do $rodka.

s
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STYLES: Jezeli Styles jest zywy i na wolnosci, pojawi sie
w chwili ladowania Lunobusa, by nadzorowaé tranzyt. Zrobi
wszystko, co w jego mocy, by uchodzcy znalezli sie na pokla-

dzie. Bez wahania zaryzykuje zycie w walce z postaciami graczy.

GRUPA SZTURMOWA: Jezeli grupa szturmowa
Wallace Corp wycofala sie z Lilith Lab albo towcy nigdy jej
tam nie spotkali, w odpowiednio dramatycznym momen-
cie zza znaku Hollywood wyloni sie¢ nieoznakowany czarny
spinnobus. Przybedzie pewnie po Lunobusie, ale przed
jego odlotem.

Komandosi sprobuja sprzatnaé wszystkich: Leah, repli-
kantéw i postacie graczy. Pilot odpala rakiete, potem laduje,
a szturmowcy zasypuja okolice kulami. Negocjacje nie wcho-
dza w gre. Jezeli na miejscu jest Sarah, Leah bedzie walczyé
o nia do ostatka. Ale dziewczynka w zadnym wypadku pod-
czas starcia nie ucierpi.

Choc¢by lowey androidéw przekazali w rece grupy sztur-
mowej schwytana Leah i innych N-8, i tak maja przechlapane:
korporacja wydata na nich wyrok §mierci. Jezeli natomiast sta-
na do walki z komandosami, uchodzcy moga im poméc. Chyba
ze postanowia wykorzystaé¢ okazje i uciekng Lunobusem.

KU GWIAZDOM: Jezeli Lunobus nie ucierpial za bar-
dzo w czasie walki (ma Wytrzymatos¢ 10 i Pancerz na po-
ziomie C - patrz strona 046 broszury z zasadami), odleci na-
tychmiast, gdy uchodzcy znajda sie na pokladzie albo stanie
si¢ jasne, ze nie zdotaja wsiasé. Jesli Leah wsiadzie do promu,
odleci do gwiazd w poszukiwaniu nieznanego przeznaczenia.
Replikantka chce zabraé¢ ze soba Sarah, ale mozna ja przeko-
naé do pozostawienia dziecka na Ziemi.

Kazdy syntetyczny fowca androidéw tez moze odlecieé
Lunobusem. W takim wypadku gra si¢ dla niego konczy
(przynajmniej na razie) i gracz musi zrobi¢ nowa postaé.

Poinformuj o tym grajacych wyraznie, zanim podejma decyzje.

BEZ LEAH? Oczywiscie zajadli fowcy androidéw moga
$ciga¢ Lunobus, nawet jesli Leah zgineta albo zostala areszto-
wana (zapewne w Lilith Lab). W takim wypadku tez spotkaja
uchodzcéw, a na miejscu moze pojawicé sie Styles oraz grupa

szturmowa Wallace.
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Dochodzenie koniczy sie po Ostatecznej Konfrontacji
w Lilith Lab oraz/lub przy Lunobusie. Pozostali przy zyciu
lowcy androidéw musza teraz zdecydowaé, co umieszcza
w oficjalnym raporcie. To moze wplynaé na liczbe punktéw
Kariery i Czlowieczenstwa, ktore otrzymaja na koniec sesji.

I ZNOW DO ROBOTY: Postacie, ktére przezyly wszyst-
kie konfrontacje i nie odlecialy Lunobusem, wracaja do
pracy w WykRepie. Jezeli nie zdemaskowali w toku §ledztwa
czlonkéw Podziemia Replikantéw, sprawy tocza sie mniej
wiecej po staremu. Gdyby natomiast aresztowali Znawce
Motyli, sprawa przez kilka dni nie zejdzie z pierwszych stron
gazet. Ale Podziemie to przetrwa: stary replikant i jego ko-
moérka byli tylko czescig wiekszej catosci.

WALLACE TUSZUJE SPRAWE: Rozwiazawszy
problem Leah w taki czy inny sposob, Wallace Corp usunie
wszelkie dowody na pierwszy bunt Nexusa-9. Sprawa repli-
kantki-morderczyni jest bardzo niebezpieczna, wiec Wallace
przeznaczy ogromne sily i §rodki, by ja na dobre pogrzebaé.

Rewelacje magazynu ,, KILL” zostana publicznie wy$mia-
ne (zreszta, kto bierze ,,KILL” na powaznie!). A ze LAPD
zatrudnia teraz syntetycznych fowcéw N-9 produkcji Wallace,
prawda jest policji bardzo nie na reke — dlatego i tu sprawa zo-
stanie wyciszona. Postacie graczy tez powinny trzymad geby na
ktodke. Jezeli zamarzy im si¢ ktapa¢ dziobem o calej sytuacji -
w tym o zamachu na ich zycie przeprowadzonym przez niezi-
dentyfikowanych komandoséw - szybko odczuja ztos$é przeto-
zonych (przez ktéra moga stracié¢ kilka punktéw Kariery) oraz
Wallace (przez ktéra moga stracié zycie).

Ale jesli beda siedzieé¢ cicho, Wallace zostawi ich w spo-
koju. Skoro Leah zniknela i problem si¢ rozwiazal, zabijanie
towcéw androidéw to nieoplacalne ryzyko. Poki co.

W NASTEPNYM ODCINKU: Niedlugo naszym nakta-
dem ukaze si¢ kolejna czes¢ kampanii Niesmiertelna Partia.

Tymczasem przy uzyciu narzedzi z podrecznika gléwnego do
BLADE RUNNERA mozecie tworzyé wlasne Dochodzenia!

,Wszystko si¢ trzyma, bo dwa rodzaje istot rozdziela mur. Jesli ktoras

sie¢ dowie, ze mur nie istnieje, dojdzie do wojny. Albo rzezi”.
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