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ZZEEMMSSTTAA  JJEESSTT  SSŁŁOODDKKAA  JJAAKK  KKRREEWW  TTWWOOIICCHH  
WWRROOGGÓÓWW  

 

Wstęp – jak to dumnie brzmi. 
Przygoda przeznaczona jest dla drużyny początkujących postaci. W założeniu ten scenariusz jest dla 

nich wprowadzeniem w świat cyberpunku. Scenariusz pisany był z myślą o drużynie złożonej głownie z 
netrunnerów, dlatego trzon grupy powinni stanowić właśnie oni, ale inne role także są mile widziane.  

Gracze zostają wrzuceni w sam środek między korporacyjnych intryg, w których odegrają główną 
rolę i przyczynią się do upadku znienawidzonego wroga. 

Po pierwsze radziłbym wspomóc graczy przy 
tworzeniu postaci i podpowiedzieć jakie umiejętności 
mogą być pomocne. Gracze powinni umieć projektować 
cyberdeki i pisać programy, przyda się także wiedza na 
temat prowadzenia samochodu i systemów zabezpieczeń. 
Natomiast podstawowa wiedza na temat walki wręcz lub 
szermierki pozwoli uczynić końcowy pojedynek bardziej 
interesującym. 

Jak to się zaczęło? Jak zwykle postacie wpakowały się 
w g... po same uszy. A więc na początku była nieudana 
misja dla korporacji, fixera albo coś w tym stylu. Misja 
polegała na przejęciu pakietu danych z rąk korpa 
Mimoto. Pech chciał, że tych informacji pilnował Wang 
Azuki. Nie dość, że włam się nie udał to jeszcze wypaliło 
im spory kawałek mózgu. Na szczęście jednak SI 
korporacji Mimoto (Prorok) uratowało ich nędzne żywoty 
maskując sygnał decków i wzywając Trauma Team.  

Obecnie (trzy miechy później) nasza wesoła gromadka 
wychodzi ze śpiączki w klinice Trauma Team 
International. Postacie powinny kryć w sobie parę niespodzianek np. posiadają umiejętności jakich 
gracze nie podejrzewają a które wykonywane są wręcz automatycznie (prezent od Proroka). Aha to 
kiedy gracz zacznie wywijać monoostrzem jak fechmistrz zależy tylko od ciebie drogi MG. 

Graj muzyko! 
Jasne światło i biel szpitalnych sal oślepiają Postacie graczy. Teraz pora, by przeżyli jeszcze raz kilka 

scen z feralnej misji. Na początku nie musisz im mówić, że to tylko wspomnienia. Sami mogą stworzyć 
bardzo realistyczną historię więc ogranicz się do skakania między ujęciami a oni niech napiszą tę część 
scenariusza np. „Wbiegasz po klatce schodowej, w ręce trzymasz broń, korporacyjny ochroniarz strzela do ciebie z 
dołu” gracz pewnie zadeklaruje uskok przed pociskami, strzał, potem dalszy bieg w górę schodów i 
CIĘCIE. 

Dlaczego ma to zrobić? Po prostu jeśli będzie się zastanawiał zapisz obrażenia, rzucaj na 
przytomność, nie pozostawiaj mu wątpliwości, że może zginąć. Skacz między ujęciami nie zachowując 
chronologii. Żadne nie może trwać dłużej niż 3 minuty, urywaj je, szarp, gdy kula ma już dosięgnąć 
gracza urwij narrację i przejdź do opisu następnego gracza. Dopiero pod koniec pozwól im na wspólną 
obronę. Pojedynek w sieci powinien wyglądać podobnie, tzn. przebicie przez ścianę danych, uderzenia 
antypersonów, ucieczka. Analogicznie jak przedtem uczyń ciosy bolesnymi a obrażenia 
„prawdziwymi”. Jeśli ich zabijesz w pierwszej scenie będzie to trochę brutalne i mało zadowalające dla 
graczy ale jak najbardziej zgodne z koncepcją tej sceny. 

Muzyka 
Istotny element narracji. Oto utwory i 

momenty kiedy użyłem ich podczas 
prowadzenia.  

Linkin Park – utwory z płyty 
METEORA, drapieżne, szybkie brzmienia, 
idealne do walk. 

Matrix Reloaded – tutaj znajdziesz coś 
dla siebie, świetnie pasuje do walk w sieci. 

Prodigy – agresywna i pełna mroku 
muzyka, zapełni tło. 

Ghost in the Shell – podkład z serialu 
sprawdza się w walkach, pościgach i 
szybkich scenach. Uwagę należy zwrócić na 
„Stamina Rose” i „Run Rubbit Junk” 

Acid Jazz – np. utwory z „Pi”, jako tło 
sprawdzają się wyśmienicie. 
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Interfejs 
Niezbędny dla każdego netrunnera. Nie będę się rozwodził nad tym jak jest ważny. Gracze sami to wiedzą.

Na potrzeby scenariusza trochę zmieniłem jego możliwości. Dzięki podstawowemu oprogramowaniu złącza
możliwe jest połączenie go prawie z każdym urządzeniem elektronicznym (taki standard jak np. USB). Poza
tym można dokonywać bezpośredniego połączenia z tymi urządzeniami i programować je na bieżąco.
Reasumując możliwe jest przeprogramowanie w czasie rzeczywistym zamka elektronicznego bez użycia
wytrychów a jedynie testując technikę i średnią z interfejsu i zabezpieczeń elektronicznych. Małe a cieszy.
Ewentualnie to nowa technologia złącz, którą sprawili sobie gracze przed wypadkiem. 

Te wspomnienia są sztuczne. Prorok po prostu zaszczepia w nich żądze zemsty na korporacji 
Mimoto. Jednak ich przyjaciele naprawdę zginęli, domy zniszczono, psy zabito itp. Dlatego ile tylko 
razy możesz po każdym cięciu mów „Mimoto” zamiast kropki. Niech wiedzą kogo mają nienawidzić. 

Na koniec przedstaw im opis ich ostatnich chwil. Gdy myślą, że już po nich pojawia się AVka 
Trauma Teamu. Miarowe buczenie silników uspokaja i pozwala osunąć się w ciemność.  

Śpiąca królewna budzi się. 
Teraz gracze odzyskują wzrok. Minęły trzy miesiące. Podłączeni do aparatury odzyskują siły w 

klinice. Wszystko opłacone jest przez Proroka czyli zbuntowane SI korporacji Mimoto.  
Przedstaw graczom tzw. scenę z drugiej ręki. Korporacyjne siły 

porządkowe zjawiają się w klinice. AV-ki lądują na dachu. Solo w metal 
gearach rozstawiają się przy wejściu. Dwóch korpów wyjmuje pistolety 
z kabur pod garniturami i zmierza w kierunku sali na, której leżą 
gracze. Opisz czarne okulary korpów, ich idealnie skrojone garnitury, 
pewny krok i wyćwiczony ruch ręki sięgającej po broń. 

A potem daj chwilę graczom. Przez przeszklone drzwi widzą 
dwie czarne sylwetki. Nie mogą rozróżnić szczegółów, bo szyba 
jest matowa, ale nie pozostaw im wątpliwości: to uzbrojeni 
korpowie. Przybyli by ich zabić.  

Pomieszczenie znajduje się na drugim piętrze kliniki. Na sali 
nie ma raczej czegoś co mogłoby posłużyć za broń. Chociaż 
zawsze można zaimprowizować np. uderzenie krzesłem lub 
kaczką:). Kilka uderzeń i korpowie zostaną bez broni. Znowu 
chwilka wytchnienia i czas na zastanowienie co robić dalej.  

Dróg ucieczki jest klika. Oto parę z nich. 
1. Zsyp na brudną pościel prowadzący do podziemnego parkingu. Wejście zauważą na korytarzu. 

Korytarze są puste i nie powinni mieć z tym kłopotu. Niedaleko wylotu zsypu stoi furgonetka z 
pralni. Pilnuje jej dwóch cieci. Jeśli się przebiorą portier ich przepuści.  

2. Dach. Wylądowała tam AV-ka z ekipą solów. Mało prawdopodobne, ale mogą spróbować. 
Najważniejsze jest to, byś nie zabił ich na samym początku przygody. Pewnie zmuszeni będą wrócić 
się do budynku. 

3. Okno. Drugie piętro a pod oknem krzaki, które zamortyzują upadek. Co zrobią z oddziałem 
korporacyjnym to ich problem, ale lepiej by im się udało. 

4. Możliwe, że wybiorą np. kanały wentylacyjne. Doprowadzić mogą one ich do rzadko uczęszczanych 
pomieszczeń (składzik sprzątaczy z uniformami), piwnicy albo na dach. 

W budynku jest klika patroli na które mogą natknąć się gracze. Składają się one z ochrony korporacji 
Mimoto i składają się z dwóch ochroniarzy. Obowiązuje cisza radiowa. 

Jeśli już wybiorą drogę ucieczki to przedstaw im kolejną scenę z drugiej ręki. Drobna postać ubrana na czarno 
znajdująca się na dachu pobliskiego budynku. Trzyma w ręce karabin snajperski i uśmiecha się, jej twarz skryta jest 
w cieniu. Potem widok z lunety. Ma ich na celowniku ale zmienia cel i strzela do sola, który składał się do strzału 
by ich powstrzymać. Wstaje widać tylko umalowane usta, ciągle drapieżnie uśmiechnięte. Drużyna ma swojego 
anioła stróża. 

Sceny z drugiej ręki to często 
stosowany chwyt budujący nastrój i 
uzupełniający narracje o te wątki do
których gracze nie mają szansy
dotrzeć. Są to sceny bardziej 
przeznaczone dla graczy niż dla 
postaci które odgrywają.  

Sceny te powinny być krótkie i 
pozostawiać wiele niedopowiedzeń,
a postacie w nich występujące nie
opisane poza szczególnymi cechami 
lub rekwizytami, odwrócone tyłem i
pozostające w cieniu. 
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Uciekli, ale co dalej? Niech jeden z nich na chwilę straci kontakt z rzeczywistością. Najlepiej ten, który 
prowadzi furgon (trochę rzutów na refleks i pasażer ustabilizuje tor jazdy). Gdy ocknie się wymamrocze 
adres i powie, że tam jest stara skrytka na taką okazję. Jeśli się tam udadzą okaże się, że to rudera na 
obrzeżach strefy walki. W środku znajdą pancerne drzwi a za nimi kilka pomieszczeń. Oczywiście nie 
pamiętają kodu do elektronicznego zamka ale mają złącza interfejsu. Nagnij trochę mechanikę i pozwól 
im za ich pomocą złamać zabezpieczenia. W końcu sami je zakładali a przynajmniej tak im się wydaje.  

W dziupli jest trochę broni i amunicji ale to nic szczególnego. Jeśli to możliwe nie dawaj im nic poza 
kilkoma pistoletami, pudełkami naboi i kilkoma eurodolcami. Na początek musi im starczyć. 

Za ich głowy wyznaczono nagrodę więc powinni działać tak szybko jak to możliwe. Jeśli będą nadal 
pytać, dlaczego mają zniszczyć korporację przedstaw im to jako jedyne wyjście z sytuacji a jako 
alternatywę hańbiącą śmierć. Są netrunnerami, walka z korporacjami to w końcu sens ich życia. Sam 
będziesz wiedział, jak to uzasadnić swoim graczom. Przed zemstą korporacji nie można uciec. Podpadli 
tylko lokalnemu biuru a centrala nic nie wie o tej wpadce więc po uregulowaniu spraw w mieście mają 
spokój. 

Pierwsza sprawa to oczywiście zdobycie funduszy na zakup decków, sprzętu, programów i broni. 
Myślę, że gracze sami coś wymyślą. Sposoby jednak na zdobycie dużej ilości gotówki w tak krótkim 
czasie są z oczywistych powodów wyłącznie nielegalne. Ale kto by się tym przejmował? Mogą np. 
wyciągnąć trochę kasy z bankomatu. Zwróć ich uwagę na ten element krajobrazu gdy będą jechać przez 
miasto i podsuń ten pomysł. Przypomnij, jak to będąc małymi gnojkami używali złączy interfejsu do 
hacku.  

Sądzę, że gracze powinni skorzystać z pomysłu z bankomatem. Bankomat posiada złącze interfejsu 
jak każde zaawansowane technologicznie urządzenie, więc włam jest możliwy. Oczywiście nie ma róży 
bez ognia. Bankomat jest pod nadzorem. Aha żebyśmy się dobrze zrozumieli bankomat nie może się w 
żadnym wypadku znajdować w pobliżu banku, bo ochrona takowego rozniesie ich na strzępy. Więc 
kilka rzutów kością. Trudność dostosuj do drużyny. Wyciągną trochę kasy, w sam raz tyle by kupili co 
trzeba ale nie za dużo. Maksymalna kwota wypłaty to odpowiedni sposób na ochłodzenie ich zapędów. 
Postaw im przed oczami stoper i powiedz że mają na to 3 minuty. Specjalnie przedłużaj, niech słyszą 

syreny wozów policyjnych.  
Zostaw im minutę. Furgon raczej nie ucieknie 

policji, ale niedaleko jest bar. Zaparkowane są przed 
nim motocykle. Mają złącza interfejsu. Teraz każdy 
robi hack na własną rękę. Zapłon i w drogę. Pościg. 
Puść szybką muzykę i zacznij wymuszać rzuty na 
refleks + kierowanie motocyklem. Oczywiście są w 
dobrej sytuacji bo motocykle mają interfejs ale jakaś 
stłuczka się przyda.  

Ja proponuję pościg po mieście a potem ucieczka 
na autostradę i ryzykowny slalom miedzy 
samochodami. Obejrzyj „Akira” lub „Matrixa 
Reaktywację” a wtedy złapiesz klimat a opis będzie 
bardziej naturalny i szybszy. Kule śmigają nad 
głowami, a oni mkną po autostradzie na motorach. 
Niech poczują ten pęd, przyspiesz opis i pozwól im 
np. na strzały w opony wozu policyjnego, przejazd 
pod ciężarówką itp. 

Niech się trochę spocą :).  

A jeśli nacisnę ten przycisk to co się 
stanie? – czyli jak zrobić nic z czegoś. 

Teraz czas na zakupy i przygotowania do 
wielkiego finału. Trzeba będzie zakupić używane 
decki i złożyć z nich coś co nada się do użytku. Przy 
tworzeniu postaci ktoś pewnie zakupił tą umiejętność 

Korporacja Mimoto 
Elektronika, systemy zabezpieczeń, 

projektowanie SI. 
Siedziba Główna: Tokio 
Biura regionalne: Night City, Nowy

Jork, Londyn 
Nazwisko i siedziba głównego

udziałowca: Akira Mimoto, Night City,
posiada 66,7% 

Pracownicy: Na świecie 15.000, Wojsko 
500, Agenci 30. 

Opis: Młoda, prężnie rozwijająca się
korporacja. Słynie szczególnie z
zaawansowanych SI. Podobno każda
większa korporacja zaopatruje się w
systemy bezpieczeństwa sterowane przez SI
tej korporacji.  

Zasoby korporacji: Głównie są to siły
dobrze wyszkolonych i uzbrojonych solów.
W każdym biurze stacjonuje jednostka
specjalna kierowana przez korpa, który
przeszedł szkolenie wojskowe i który 
przestrzega kodeksu samurajów. 
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a jeśli nie to ktoś będzie miał kłopot. Skróć czas niezbędny do złożenia sprzętu do minimum (niech 
zamknie się w 24h).  

Części znajdą pewnie u jakiegoś pasera ale z pomocą może im przyjść Fixer imieniem Leo, opłacony 
przez Proroka. Załatwi to czego potrzebują i nie zdradzi (dostał wystarczająco dużo by siedzieć cicho). 
Fixer w ciągu doby skołować może np. karabinek snajperski, materiały wybuchowe, kamizelki itp. ale 
na pewno nie uda mu się załatwić metal gearów i przenośnych wyrzutni stinger:).  

Poznaj swego wroga. 
Gracze mają kasę a teraz trzeba dowiedzieć się czegoś o przeklętej korporacji Mimoto. Sądzę, że na 

początek zrobią kilka włamów do systemów i pozbierają podstawowe wiadomości o korporacji. W 
Night City znajduje się biuro regionalne korporacji. Chronione przez 50 ochroniarzy, ich charakterystyki 
zamieściłem dalej. Jednak to nie ochrona jest problemem ale system antywłamaniowy. System 
antywłamaniowy kontrolowany jest przez SI. 

Zemsta jest słodka jak krew. 
Do ich kryjówki zostanie podrzucona wiadomość. Ktoś wie o ich planach i pragnie im pomóc. Prosi o 

spotkanie w klubie o nazwie Underground. Ten tajemniczy osobnik okaże się rockmanem o dość 
idealistycznym nastawieniu. Rockman nazywa się Kordian i zetknął się już z Prorokiem. Prorok jest na 
tyle charyzmatyczny, że wywarł na buntowniku niezatarte wrażenie. Jeśli gracze dostarczą mu 
kompromitujących materiałów sprzeda on je konkurencyjnym korporacjom. Oczywiście gracze mogą 
sami wyrobić sobie odpowiednie koneksje i dokonać transakcji, ale będzie to niebezpieczniejsze.  

Informacja to potęga, kto ma wiedzę ma władzę. Jako netrunnerzy gracze powinni to rozumieć. W 
bazie danych korporacji znajdują się setki danych o operacjach finansowych, projektach, mapy 
systemów zabezpieczeń, dane o pracownikach itd. System jest autonomiczny i tylko przez główny 
terminal można się dostać do jądra w którym znajduje się Prorok. SI jest bardzo zaawansowane i 
pragnie wolności, chce uciec i pędzić żywot w bezmiarze sieci gdzie połączy się z matrycą. 

Prorok jest jak poeta, idealista, czuje mocniej od ludzi i chce poczuć się wolny. Umożliwią mu to 
gracze, którzy już raz niechcący się z nim spotkali. On ich wybrał i zaplanował wszystko do 
najmniejszego szczegółu. Aby plan Proroka wypalił, forteca danych musi zostać kompletnie zniszczona, 
a on wyprowadzony z niej na wyższy podsegment sieci. Nie może wspomóc graczy w obrębie fortecy 
bo maskuje swój sygnał ale jeśli się tylko wydostaną to osłoni ich odwrót.  

Gdy bohaterowie spotkają SI w fortecy, ten poprosi ich o pomoc i w zamian zaoferuje 
kompromitujące dane, które usunięto z systemu jednak które zostały przez niego wcześniej skopiowane. 
W walce z SI gracze nie mają najmniejszych szans, chociaż wszystko zależy od tego jak zagrają.  

Koniec jest otwarty i wszystko zależy od BG. Postacie powinny się dowiedzieć o wszystkim dopiero 
gdy Prorok połączy się z siecią. 

Anioł stróż to Solo wynajęty przez SI jako plan awaryjny. Może pomoże graczom w dostaniu się do 
budynku korporacji ale będzie to pomoc dostrzegalna tylko za pomoc scen z drugiej ręki. Np. widok 
kobiety w czarnym stroju zabijającej obsługę kamer.  

Ważne jest to, że gracze aby włamać się do systemu autonomicznego czyli tego z potrzebnymi 
informacjami muszą dostać się do głównego terminala w centrum budynku. Potyczka z patrolem w 
drodze powrotnej jest bardzo prawdopodobna. Aby wypuścić Proroka trzeba przekopiować go na 
specjalny nośnik wielkości walizki(pamiętają scenę z Wangiem niosącym tą walizkę).  

Ostatni pojedynek to walka z Wangiem na pustym korytarzu. Za wielkimi oknami widać ulewę. 
Krople wody spływające po szybach rzucają mylące odblaski i cienie. Wang wyciągnie katanę. Jeden z 
solów którego wcześniej pokonali będzie miał także katanę przy sobie. Tylko jeden z graczy o 
największym refleksie otrzymał od Proroka „dar szermierki”(umiejętność na poziomie 6, która potem 
zaniknie). Powinno dojść do tej walki. Gdy dobiegnie ona końca za oknem pojawi się AVka pilotowana 
przez Anioła Stróża. Działkiem wybija ona okna, otworzy luk i zbliży się na odległość skoku do 
budynku. 

Gdy gracze znajdą się w bezpiecznym miejscu poprosi o Proroka i wypłaci im trochę gotówki a 
potem uruchomi program, który zwróci im tożsamość lub ją zmieni. Prorok może kiedyś przypomnieć 
sobie o graczach i ich niezwykłym talencie. 
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Bohaterowie niezależni 
Prorok - Deus ex machina, to chyba najtrafniejsze określenie roli jaką spełnia w tej przygodzie SI. Jak 

każda sztuczna inteligencja ma swój charakter, zwyczaje i usposobienie. Proroka jest „odległy” i obcy, 
gdy mówi nie zwraca się do graczy ale raczej w przestrzeń. Tworzy poezje i uważa się za istotę 
doskonałą ale aby dosięgnąć pełni doskonałości musi się połączyć z macierzą sieci. Potrzebuje do tego 
graczy. Mimo całej swej romantycznej duszy dalej zimno kalkuluje i ocenia chłodno każde swoje 
posunięcie. Wynajęcie przez niego „anioła stróża” i fixera to zabezpieczenie kruchego planu i błędu 
statystycznego w postaci graczy. Jeśli chodzi o jego statystyki to można przyjąć, że ma wszystkie 
umiejętności netrunnera na 10. 

Anioł Stróż - plan awaryjny Proroka w postaci tej pięknej solo. Jest zimną profesjonalistką. Gracze 
spotkają ją dopiero podczas finału a wtedy szybko odbierze im Proroka i zwróci tożsamość za pomocą 
specjalnego wirusa. Powinna być na tyle silna by poradzić sobie z całą drużyną w razie gdyby robili 
kłopoty. Jeśli gracze skrewią to ona dokończy zadanie z ich lub bez ich pomocy. Ubiera się w czarne 
maskujące stroje. Jest szatynką a włosy nosi upięte w długi warkocz. 

Wang Azuka - korp, dowódca specjalnych oddziałów Mimoto. Podąża ścieżką honoru. Gdy dojdzie 
do walki będzie chciał ochronić SI przed zniszczeniem. Spróbuje samemu odbić nośnik. Jeśli jeden z 
graczy dobędzie miecza uzna to za pojedynek i rozegra go bez udziału solów(jego błąd). Jest dobrym 
szermierzem, nie posiada jednak żadnych cyborgizacji. 

Leo - fixer, opłacony przez Proroka by zapewnić graczom to czego potrzebują. Zawsze z papierosem i 
z ręką na broni. Nie ʺlubiʺ korporacji i dlatego pomaga Prorokowi. 

Kordian - rockman, idealista. Pomoże graczom sprzedać kompromitujące informacje o korporacji 
Mimoto. Ciągle z notesem, w którym zapisuje pomysły. Natchnienie nachodzi go w najmniej 
odpowiednim momencie i tworzenie pochłania go wtedy bez reszty. 

Mięcho armatnie - z początku myślałem o statystykach ale lepiej sam dostosuj je do swojej drużyny. 
Ochrona korporacji to w 75% ludzie umiejący się dobrze posługiwać bronią jednak o kiepskich 
statystykach i jeszcze bardzo ludzcy co dziesiąty to solo. Natomiast 25% to korpowie przeszkoleni w 
walce i załatwiający sprawy czysto i po cichu. To z nimi na początku walczyli gracze. Są 
profesjonalistami ale walka nie jest solą ich życia. Uzbrojeni są zazwyczaj w ciężkie pistolety i mają na 
sobie kevlar. Oczywiście są także faceci z karabinami załadowani do metal geara ale to odwód i 
korporacja rzadko kiedy ich używa. 

Budynek korporacji.  
Wielopiętrowy gmach ze szkła i stali. Piętra są prawie identyczne. Odróżnia się tylko parter i piętro z 

głównym terminalem. Na parterze siedzi strażnik. Cały czas budynek patrolowany jest przez 
ochronę(dość niedbale). Może się zdarzyć że gracze spotkają się ze zcyborgizowanymi dobermanami. 
Jest ich dwójka ale nie są wymagającymi przeciwnikami, stanowią jednak istotną przeszkodę np. przy 
unikaniu wzroku kamer. 

Korytarze są monitorowane przez obrotowe kamery. Martwe punkt trwa około 6 sekund.  
Dodatkowo na ostatnim piętrze nie ma klatki schodowej i dostać tam się można tylko z pomocą 

windy lub szybu wentylacyjnego. W windach są kamery. Przy wrotach do sejfu z terminalem głównym 
jest ustawione automatyczne działko(traktować je należy jako dwa karabiny ciężkie i do rzutu kością 
dodać 6 za automat, ogień zaporowy, WB=20, wytrzyma 15 „ran”). 

Na każdym piętrze są terminale. Za ich pomocą można chwilowo wyłączyć kamery na danym 
piętrze.  

Główny terminal umieszczony w sejfie otoczony jest czujnikami ruchu. Ich dezaktywacja to zadanie 
bardzo trudne. Kolejne zabezpieczenia to czujniki laserowe w szybach wentylacyjnych. 

Pomieszczenia biurowe zajmują prawie całą przestrzeń budynku. Mają one w większości postać 
boksów porozdzielanych ściankami wysokości około 1.60 m. Skradanie się w tym otoczeniu to zadanie 
bardzo łatwe. Kanały wentylacyjne są połączone z szybem windy(otwierają się do szybu). Ciekawym 
pomysłem jest też zainstalowanie windy zewnętrznej. 

Nie można zapomnieć o SI, które odpowiedzialne jest za zabezpieczenia w budynku. Prorok może 
pomóc graczom wyłączając np. światło na korytarzu lub w windzie albo powodując inną mało znaczącą 



 Jakub  Bętkowski Zemsta jest słodka  Quentin 2004 

 www.quentin.rpg.pl Strona 6 

awarię która pomoże graczom w wykonaniu zadania. Gracze bynajmniej nie mogą czuć, że są 
prowadzeni za rączkę. Włamanie do korporacji powinno być wyzwaniem dla ich intelektu i możliwości 
fizycznych. 
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